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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 กระแสโลกาภิวัตน (Globalization) ที่กําลังแผขยายครอบคลุมไปทั่วโลกทําใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงในทุกๆดานไมวาจะเปนเศรษฐกิจ การเมือง และสังคม  รวมทั้งความเจริญกาวหนา

ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศที่ทําใหการติดตอส่ือสารเกิดขึ้นแบบไรพรมแดน ชวยยนยอระยะ 

เวลา (Time) และพื้นที่ (Space) ใหเกิดการเชื่อมโยงถึงกันหมด ดังที่ Marshal McLuhan กลาว

เอาไววาการนําอินเทอรเน็ตเขามาใชในการติดตอส่ือสารจะทําใหโลกทั้งโลกเปรียบเหมือนกับ  

“หมูบานโลกหรือชุมชนโลก (Global Village or Global Community)”1 โดยมีเทคโนโลยี

สารสนเทศที่เชื่อมตอกับระบบคอมพิวเตอรกับโทรศัพทเปนระบบที่ไดมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว    

มีการสรางระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) ที่มีขนาดใหญที่สุด เรียกวา “ระบบ

อินเทอรเน็ต  (Internet)”2                 

 ประเทศไทยเปนอีกประเทศหนึ่งที่ไดรับอิทธิพลจากเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมอยาง

รวดเร็วตามกระแสของโลกาภิวัตน  ดังจะเห็นไดจากผลสํารวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทย 

ป 2548  โดยสํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ ศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) การสํารวจนี้ใชการสุมตัวอยางประชากรไทย

ทั้งหมดที่ใชอินเทอรเน็ต ตั้งแตเดือนกันยายน – ตุลาคม มีผูตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น  21,880 คน  

ผลการสํารวจพบวากลุมอายุผูใชอินเทอรเน็ตมากที่สุด คือ อายุตั้งแต 14-25 ป มีจํานวนทั้งสิ้น  

คิดเปนรอยละ  50.3  จุดมุงหมายในการใชอินเทอรเน็ตที่มากที่สุด คือ ใชอินเทอรเน็ตเพื่อความ

บันเทิง  คิดเปนรอยละ 86.4 สวนเนื้อหาดานบันเทิงที่กลุมผูใชอินเทอรเน็ตเปดรับมากที่สุด คือ 

เพื่อทองเว็บไซตสนองความตองการทางอารมณ คิดเปนรอยละ 93.6 รองลงมา คือ ชมภาพยนตร

และดนตรี คิดเปนรอยละ 88.6 และเลนเกมอินเทอรเน็ต คิดเปนรอยละ 81.73  

 จากขอมูลขางตน พบวา หนึ่งในสามอันดับของจุดมุงหมายหลักที่กลุมตัวอยางใช

อินเทอรเน็ต ก็คือ การเลนเกมอินเทอรเน็ตหรือเกมออนไลน ซึ่งในปจจุบันการเลนเกมออนไลน    
                                                 
 1  อุทัย  คันธเสวี,  หมูบานโลก : Global Village, (กรุงเทพฯ: เจซีซีการพิมพ, 2535), หนา 26. 

 2  ชิงชัย  เมฆทิพยพาชัย,  อินเทอรเน็ตมีประโยชนตอสถาบันการศึกษาและภาคเอกชนอยางไร, 

(กรุงเทพฯ: ชมรมนักเรียนทุนมูลนิธิอานันทมหิดล, 2537), หนา 31.       

 3  สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ, รายงานผลการสํารวจกลุมผูใช

อินเทอรเน็ตในประเทศไทย ป พ.ศ.2548, (กรุงเทพฯ: สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศ

แหงชาติ, 2548).   
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เปนกิจกรรมที่เด็กและวัยรุนนิยมมากขึ้นเรื่อยๆ ดังจะเห็นไดจากแผนภาพที่แสดงผลการสํารวจ

กิจกรรมที่ทําบนอินเทอรเน็ตมากที่สุดในทั้ง 3 ป (พ.ศ.2546-2548) ของศูนยเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC)  

ภาพที ่1.1 : แสดงกิจกรรมทีเ่ด็กและวัยรุนนิยมทําบนอนิเทอรเน็ตมากที่สุดทัง้ 3 ป ตัง้แต           

       พ.ศ. 2546 - 2548 

- 5.00 10.00 15.00 20.00 25.00 30.00 35.00

คนหาขอมูล(Information

Search)

ไปรษณียอเิล็กทรอนิกส(E-

mail)

ติดตามขาว (News, Timely

Report)

สนทนา (Chat)

เลนเกมออนไลน (Online

Game) 2546

2547

2548

ที่มา : การสํารวจกิจกรรมที่ทําบนอินเทอรเน็ตมากที่สุด โดยศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ 

          ปพ.ศ. 2546-2548 
                  
พบวา จํานวนของผูเลนเกมออนไลนตั้งแตพ.ศ.2546 คิดเปนรอยละ 5.8 และพ.ศ.2547 คิดเปน

รอยละ 3.9  จนถึง พ.ศ.2548 คิดเปนรอยละ 13.6 ซึ่งการเพิ่มของจํานวนผูเลนมีอัตราสูงขึ้น

หลายเทาตัวภายใน 3 ป แสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาการเลนเกมออนไลนไดรับความนิยมเปน

อยางมาก 

 ในปจจุบันปญหาสังคมไทยที่สําคัญปญหาหนึ่งคือ ปญหาเด็กและเยาวชนไทยบริโภคเกม

ออนไลนมากเกินความจําเปน  เนื่องจากมีปจจัยตางๆมากมายที่มีสวนสนับสนุนใหเกมออนไลน

แผขยายกวางขวางและเปนที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย  เนื่องจากในชวง 10 ปที่ผานมารัฐบาลมี
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นโยบายสงเสริมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางจริงจัง ทําใหการเขาสูอินเทอรเน็ตเปนไปได

อยางงายดายและไมแพงเกินไปสําหรับมาตรฐานการครองชีพในสังคมไทย ซึ่งผลพวงตอมา ก็คือ 

เกมก็ไดรับการพัฒนาใหสามารถเลนไดบนเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) หรือเครือขาย

อินทราเน็ต (Intranet)∗ เกมออนไลนจึงเปนกิจกรรมที่มนุษยสามารถเลนไดหลายคนระหวางเครื่อง

คอมพิวเตอรในเครือขายเดียวกันซึ่งอาจอยูภายในบริเวณเดียวกันหรือหางกัน ทั้งนี้โดยมี

เทคโนโลยีในการเชื่อมตอที่ไมแพงและแพรหลาย กลาวคือ Modem∗∗หรือ LAN∗∗∗ การเลนเกม

จึงมิใชเร่ืองระหวางคนกับคอมพิวเตอรอีกตอไป แตเปนเรื่องระหวางคนกับคน ซึ่งอาจจะอยูในที่

เดียวกันหรือคนละที่กัน หรือซ่ึงอาจจะรูจักกันมากอนหรือไมรูจักกันก็ได 

 และอีกปจจัยหนึ่ง คือ เกมออนไลนไดกลายมาเปนโอกาสของรัฐที่จะผลักดันการขยายตัว

ทางเศรษฐกิจในประเทศ ไมวาเกมออนไลนนั้นจะเปนทรัพยสินทางปญญาที่สรางสรรคขึ้น

ภายในประเทศหรือเปนสิ่งที่นําเขาจากตางประเทศ  เกมออนไลนอาจสรางความหมุนเวียนทาง

เศรษฐกิจไดในวงจรที่กวางใหญมาก จะเห็นวาอยางนอยเกมออนไลนอาจเปนจุดเริ่มตนของวงจร

ธุรกิจตางๆ ไดแก  ธุรกิจผลิตตัวเกมออนไลน  ธุรกิจใหบริการและดูแลระบบออนไลน  ธุรกิจ

ใหบริการเซิรฟเวอร (Server) อันเปนที่ตั้งของเกมออนไลน ธุรกิจเผยแพรขอมูลขาวสารเกี่ยวกบัเกม

ออนไลน ธุรกิจจัดจําหนายเกมออนไลน ธุรกิจคาปลีกเกมออนไลน ธุรกิจอินเทอรเน็ตคาเฟ 

(Internet Café) ซึ่งใหบริการเกมออนไลน และธุรกิจคุมครองการละเมิดทรัพยสินทางปญญาอัน

เกี่ยวกับเกมออนไลน 

 นอกจากนั้น ในทุกหนังสือพิมพรายวัน จะมีคอลัมนเกี่ยวกับเกมออนไลน ยกตัวอยางเชน 

หนังสือพิมพเดลินิวสมีหนาไอทีซึ่งมักมีบทความเกี่ยวกับเกมออนไลนทั้งในฉบับกระดาษและฉบับ

ในอินเทอรเน็ต และหนังสือพิมพผูจัดการมีหนาขาวนวัตกรรมและเทคโนโลยีทั้งในฉบับกระดาษ

และฉบับในอินเทอรเน็ต แตในฉบับอินเทอรเน็ตจะมีหนาเว็บที่เรียกวาไซเบอรบิซ ที่หนาเว็บยอย 

ซึ่งเรียกวาเกมมิง (Gaming) และปจจัยที่สําคัญอีกปจจัยหนึ่ง คือ เกมออนไลนมีสถานะเปนโอกาส

ในการรักษาวัฒนธรรมไทยทามกลางกระแสวัฒนธรรมตางชาติ กลาวคือ เกมออนไลนซึ่งเปน

                                                 
 

∗
 เครือขายภายในองคกร ทําใหคนในองคกรใชงานอินเทอรเน็ตเปน  ทําใหประหยัดเวลาในการอบรม 

และสามารถใชขอมูลตางๆ รวมกันภายในองคกรได   

 
∗∗

 โมเด็ม เปนอุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรอยางหนึ่งที่จะชวยใหระบบคอมพิวเตอรของคุณสามารถ

ส่ือสารกับคอมพิวเตอรอื่นๆไดทั่วโลกโดยจะสามารถทํางานของคุณใหสําเร็จไดก็ดวยการเชื่อมตอระหวาง

คอมพิวเตอรของคุณเขาคูสายของโทรศัพทธรรมดาคูหนึ่งซึ่งโมเด็มจะทําการแปลงสัญญาณดิจิตอล (digital 

signals) จากเครื่องคอมพิวเตอรใหเปนสัญญาณอนาลอก (analog signals) เพื่อใหสามารถสงไปบนคูสาย

โทรศัพท 

 
∗∗∗

 ระบบเครือขายคอมพิวเตอรชนิดหนึ่งที่เชื่อมคอมพิวเตอรเขาดวยกันโดยใชเครือขายทองถิ่น 
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ทรัพยสินทางปญญาที่นําเขามาจากตางประเทศ ก็ยังมีเกมออนไลนจํานวนมากที่สรางสรรคขึ้น

โดยเด็กและเยาวชนไทย โดยใชเร่ืองราวไทยจากประวัติศาสตรไทยหรือกีฬาไทย เชน บางระจัน 

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

 นอกเหนือจากนี้เกมออนไลนยังมีจุดเดนที่แตกตางจากเกมประเภทอื่นๆตรงที่เกมออนไลน

สามารถนําพามนุษยใหกาวขามจากโลกแหงความเปนจริงไปสูโลกแหงความเสมือนจริง กลาวคือ 

เกมออนไลนไดกลายเปน “ชุมชนของมนุษยบนอินเทอรเน็ต (Human Community on Internet)” 

หรือเรียกกันโดยทั่วไปวา E-society เปนชุมชนของมนุษยในโลกเสมือนจริง (Virtual World)       

แตไมใช “ชุมชนในโลกแหงความเปนจริง (Real World)” ทั้งนี้เพราะเหตุวาการเลนเกมบน

เครือขายอินเทอรเน็ตยอมเปดโอกาสใหมนุษยคนหนึ่งสามารถเลนเกมกับมนุษยอีกคนหนึ่งหรือ

หลายคนในอีกสถานที่หนึ่งและโดยที่ไมรูจักกันมากอน ตัวตนของผูเลนเกมนั้นอาจถูกสรางขึ้นให

แตกตางไปจากความเปนจริง จะเห็นวาเกมออนไลนที่เลนกันขึ้นมาจึงเปนพฤติกรรมของมนุษย

จริงๆ แตความรับรูของมนุษยที่มีตอกันและกันอาจมิใชสิ่งที่เปนจริง นอกจากนี้ลักษณะของเกม

เปนเกมที่ไมมีตอนจบของเรื่อง มีการสรางกติกาใหผูเลนเกมไดมีพฤติกรรมที่สามารถชื่นชมชัยชนะ

ของตนเองในการเลนเกมโดยการสะสมคะแนนหรือรางวัลในรูปแบบตางๆ 

 ในการเลนเกมออนไลนมีทั้งขอดีและขอเสียอยูในตัวเอง  กลาวคือ  ขอดีของการเลนเกม

ออนไลน  คือ  สงผลตอศักยภาพของผูเลนในการใชประโยชนทั้งคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต  

สงผลใหมีศักยภาพตอผูเลนในทางเทคโนโลยีสารสนเทศซึ่งมีประโยชนทั้งในดานการศึกษา และ

การประกอบอาชีพ สวนขอเสียของการเลนเกมออนไลน คือ กอใหเกิดปญหาตางๆตอผูเลนและคน

รอบขาง เชน ปญหาความรุนแรงและความลามกอนาจารของเนื้อหาเกมออนไลน และปญหาเสพ

ติดเกมออนไลน โดยเฉพาะกลุมผูเลนที่เปนเด็กและเยาวชนเนื่องจากกลุมคนในวัยนี้ถือวาเปนชวง

อายุที่เปนวัยตอระหวางเด็กกับวัยผูใหญ เปนวัยเจริญเติบโตชวงที่มีความสําคัญมากในชีวิต มีการ

พัฒนาเกิดขึ้นอยางรวดเร็วในหลายดานพรอมกนัทั้งทางดานรางกาย อารมณ และการปรับตัวให

เขากับสภาพสังคม อีกทั้งยังเปนชวงวัยที่ชอบการแสวงหาสิ่งที่แปลกใหม ทันสมัย เปนที่ยอมรับใน

กลุมเพื่อนฝูง   

 ลักษณะของเด็กและเยาวชนที่มีพฤติกรรมติดเกมออนไลนมีพฤติกรรมติดเกมคลายกับ   

ผูปวยติดสารเสพติดและผูปวยติดการพนัน คือ มีความรูสึกเพลิดเพลินใจในเวลาที่ไดเลนเกม       

มีความพึงพอใจเมื่อไดรับชัยชนะในการเลนเกม แตตองการเอาชนะเพิ่มข้ึนอีกจึงรูสึกพึงพอใจ       

เทาเดิม มักใชเวลาเลนเกมนานจนกวาจะบรรลุเปาหมายที่ตองการ เมื่อบรรลุเปาหมายแลวก็จะมี

ความตองการเลนในระดับที่สูงขึ้นไปอีก จึงมีความตองการใชเวลาในการเลนเกมมากขึ้นเรื่อยๆ     

รูสึกหงุดหงิดกระวนกระวายหรือมีอาการทางกายจากความเครียดเมื่อถูกขัดขวางการเลนเกม  
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มีความตองการเลนเกมมากขึ้นในเวลาที่รูสึกเครียดและเลนเกมเพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปญหา    

มีความคิดหมกมุนเกี่ยวกับการเลนเกมที่ผานมาและคิดวางแผนเพื่อเอาชนะการเลนเกมครั้งตอไป 

และมีความตองการเลนเกมตลอดเวลาจนมีผลกระทบตอตนเองหลายดาน เชน การเรียน การ

ทํางาน สุขภาพ ความสัมพันธในครอบครัว และสังคม เปนตน มีพฤติกรรมการเลนเกมที่ไม

สามารถควบคุมได มักใชเวลาเลนเกมมากกวาที่ตั้งใจไว มีความพยายามจะลดหรือเลิกเลนเกมแต

ไมสามารถควบคุมตนเองใหหยุดเลนได ทั้งๆที่ทราบดีวามีผลกระทบ ตอตนเองอยางมาก         

เด็กและเยาวชนที่ติดเกมจะหมกมุนกับการเลนเกมมากจนละเลยหนาที่ความรับผิดชอบดานการ

เรียน  การทํางานบาน ผลการเรียนลดลง ยอมอดอาหารและอดนอนจนมีผลกระทบตอสุขภาพ   

ยอมเลิกกิจกรรมอื่นที่เคยสนุกสนาน และมีปญหาพฤติกรรมหลายอยางตามมา เชน ชอบพูดโกหก   

ขโมยของ  กาวราว หนีเรียน หนีออกจากบานและการพนัน เปนตน นอกจากนี้ยังเคยมีรายงานขาว

วัยรุนหมกมุนเลนเกมออนไลนมากและอดนอนจนมีอาการโรคจิต และบางคนฆาตัวตายเลียนแบบ

เนื้อหาในเกมที่เลน  

 จากความรุนแรงของปญหาเด็กและเยาวชนของชาติติดเกม ซึ่งเปนปญหาที่มีแนวโนมที่

เพิ่มข้ึนและทวีความรุนแรงขึ้นตลอดเวลาทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก สงผลใหหลายฝายใน

สังคมไทยจึงเห็นความจําเปนที่จะศึกษาถึงโอกาสที่เกมออนไลนจะเปนคุณหรือโทษตอเด็กและ

เยาวชน ตลอดจนแนวคิดและมาตรการในการจัดการปญหาที่เกมออนไลนที่อาจกอภัยตอเด็กและ

เยาวชนหลายองคกรที่ทํางานเกี่ยวกับเด็ก ไดแก 1.คณะอนุกรรมการพิจารณาศึกษาปญหา

มาตรการในการแกปญหาภัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีตอเด็กและสตรี วุฒิสภา 2.ศูนยศึกษา

ปญหาเด็ก คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย หรือเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพือ่

พัฒนาสังคม ไดแก 1.โครงการศึกษาปญหาพฤติกรรมของมนุษยในสังคมไทยบนอินเทอรเน็ต 

กองทุนศาสตราจารยคนึง ฦๅชัย คณะนิติศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 2.ศูนยเทคโนโลยี

สารสนเทศ สํานักงานสภาความมั่นคงแหงชาติ  3.ศูนยเทคโนโลยีอิเลคทรอนิกสและคอมพิวเตอร

แหงชาติ สํานักงานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ 4.กลุมศิลปวัฒนธรรมกระจกเงา     

มูลนิธิโกมล คีมทอง ทั้งที่เปนองคกรภาครัฐ หรือภาคเอกชน รวมมือเขามาศึกษาปญหาดังกลาว

อยางจริงจัง  

 ในสวนของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข  ซึ่งเปนหนวยงานหนึ่งที่มีบทบาทหนาที่โดยตรงในการดําเนินการแกไขปญหาตางๆที่

เกี่ยวของกับเด็กและเยาวชนนั้น ไดเล็งเห็นถึงปญหาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมติดเกมถือเปน

ปญหาที่สําคัญที่ตองรีบเรงแกไข ซึ่งทางสถาบันฯจึงประยุกตใชความรูและเทคโนโลยีดาน

สุขภาพจิต ในรูปแบบของการใหบริการและการพัฒนาวิชาการ จึงจัดตั้ง “ศูนยปองกันและแกไข

ปญหาเด็กติดเกม หรือ Center of Game Addict Prevention : CGAP” ขึ้นมาเมื่อวันที่               
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1 พฤศจิกายน 2547 เพื่อพัฒนารูปแบบการดูแลชวยเหลือเด็กและครอบครัวที่มีปญหาการเลมเกม

มากเกินไป โดยใชหลักสูตรการฝกอบรมที่มุงเนนการใชจุดแข็งของกระบวนการกลุมและกิจกรรม

เชิงการบําบัดความคิดและพฤติกรรม (Cognitive – Behavioral Therapy) เขาชวยในการปรับ

ทัศนคติ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบดวยหลักสูตรฝกอบรม ทั้ง 4 หลักสูตร ไดแก  

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 1 วัน สําหรับผูปกครอง 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 2 วัน 1 คืน สําหรับครอบครัว 

3. Good Gamer Club เปนหลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 สัปดาหติดตอกัน 

สําหรับเด็ก และผูปกครองเขารวมในบางสัปดาห 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและ

เยาวชน 

 จากขอมูลทางศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม  ผูศึกษาสรุปจํานวนครอบครัวที่มา

เขารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ตั้งแตปพ.ศ.2547 

จนถึงปจจุบัน ปพ.ศ. 2550 ออกมาเปนตารางดังนี้ 

ตารางที่1.1 : แสดงจํานวนครอบครัวทั้งหมดที่ผานเขามารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนา  

ศักยภาพเยาวชน และครอบครัวยุคไซเบอร ตั้งแตพ.ศ. 2547 - 2550 
จํานวนครอบครัวทั้งหมดทีผ่านเขามารับการฝกอบรมโปรแกรม

พัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
หลักสูตรของโปรแกรม

พัฒนาศักยภาพเยาวชนและ
ครอบครัวยุคไซเบอร รุนที่ 1  

(2547) 
รุนที่ 2  
(2548) 

รุนที่ 3  
(2549) 

รุนที่ 4 
(2550) 

1.  หลักสูตร  เขาถึง . . . เขาใจ

เด็กไทยยุคไซเบอร 

25  

(รอยละ 41)  

27 

(รอยละ 47) 

28 

(รอยละ 41.8) 

35 

(รอยละ 42) 

2.  คายครอบครัวสรางสรรค

รูทันยุคไซเบอร  

13 

(รอยละ 21) 

11 

(รอยละ 19) 

15 

(รอยละ 22.4) 

17 

(รอยละ 20) 

3.  Good Gamer Club 

 

9 

(รอยละ 15) 

10 

(รอยละ 17) 

11 

(รอยละ 16.4) 

14 

(รอยละ 17) 

4.  คายพัฒนาศักยภาพเยาวชน

ยุคไซเบอร 

14 

(รอยละ 23) 

10 

(รอยละ 17) 

13 

(รอยละ 19.4) 

18 

(รอยละ 21 ) 

รวมทั้งสิ้น 61 58 67 84 
ที่มา : ขอมูลโดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันจิตวิทยาเด็กและวัยรุนราชนครินทร ปพ.ศ.2547-2550 

 ซึ่งทั้ง 4 หลักสูตรดังกลาว ทางศูนยฯ มิไดบังคับใหครอบครัวที่มาเขารับการฝกอบรมตอง

เขารวมทุกหลักสูตร การเขารับการฝกอบรมขึ้นอยูกับความเหมาะสมของกลุมเปาหมายของแตละ

กิจกรรม และความสมัครใจของครอบครัว วาตองการสมัครเขารวมกิจกรรมใด จึงมีครอบครัวที่ให
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ความสนใจเขารวมบางกิจกรรมเปนจํานวนมาก และก็มีบางครอบครัวที่มีความตั้งใจที่ตองการเขา

รวมฝกอบรมกับทางศูนยฯ ทุกหลักสูตร เพื่อตองการใหบุตรหลานที่มีปญหาเลนเกมมากเกินไป 

สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมลงได ซึ่งตารางขางลางนี้เปนตารางเปรียบเทียบระหวาง

จํานวนครอบครัวที่เขารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

และจํานวนครอบครัวที่เขารับการฝกอบรมครบทั้ง  4  หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ

เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรตั้งแต พ.ศ.2547 จนถึงปจจุบัน พ.ศ.2550  

ตารางที่ 1.2 : แสดงการจําแนกจํานวนครอบครัวที่เขารับการฝกอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตร ของ

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรตั้งแต พ.ศ.2547-2550 
 พ.ศ. จํานวนครอบครัว 

ที่เขารับการฝกอบรมโปรแกรมพัฒนา
ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

จํานวนครอบครัว 
ที่เขารับการฝกอบรมครบ 

ทั้ง 4 หลักสูตร ของโปรแกรมฯ 

รุนที่ 1 

(2547) 

61 

 

15 

(รอยละ 25) 

รุนที่ 2 

(2548) 
58 

12 

(รอยละ 21) 

รุนที่ 3 

(2549) 
67 

15 

(รอยละ 22) 

รุนที่ 4 

(2550) 
84 

20 

(รอยละ 24) 

รวมทั้งส้ิน 270 
62 

(รอยละ 23) 
ที่มา : ขอมูลโดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันจิตวิทยาเด็กและวัยรุนราชนครินทร ปพ.ศ.2547-2550 

 จากตาราง พบวา ครอบครัวทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547-2550) ที่ใหความสนใจในการเขา

รับการฝกอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

คิดเปนรอยละ 23 ของจํานวนครอบครัวทั้งหมดที่เขารับการฝกอบรมแตละหลักสูตรของโปรแกรม

พัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งถือเปนสัดสวนที่นอยมาก เนื่องจากพอแม

และผูปกครองใหเหตุผลวาไมมีเวลาในการพาบุตรหลานมารวมกิจกรรม และไดรับขอมูลการ

ประชาสัมพันธจากศูนยฯ ไมทั่วถึง ซึ่งทั้งนี้ทั้งนั้นผูศึกษาจึงสอบถามจากทางเจาหนาที่ของศูนยฯ 

และพบวามีการประชาสัมพันธขอมูลทั้งทางเวบไซดของศูนยฯ ทางหนังสือพิมพ และสงจด

หมายถึงสมาชิกที่เคยผานการฝกอบรมกับทางศูนยฯ แตเนื่องจากผูปกครองบางทานตอบรับลาชา  

ประกอบกับในการฝกอบรมแตละครั้งนั้นมีจํานวนจํากัดในดานการรับผูเขาฝกอบรม เพื่อใหเกิด
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ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการฝกอบรม จึงเปนเหตุใหบางครอบครัวไมสามารถเขารวมการ

ฝกอบรมกับทางศูนยฯ ไดอยางตอเนื่อง  

 ผูศึกษาแจกแจงตารางจํานวนครอบครัวแตละรุนที่มาเขารับการฝกอบรมครบทั้ง 4 

หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร และมีบุตรหลานสามารถ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึนได และครอบครัวที่มีบุตรหลานที่ยังคงมี

พฤติกรรมการเลนเกมเหมือนเดิม ดังนี้ 

ตารางที่ 1.3 : แสดงผลการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมของบุตรที่เขารับการอบรมครบทั้ง 4 

หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรครอบครัว

ตั้งแต พ.ศ.2547-2550 

ผลการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมของบุตรที่เขารบัการอบรมครบทัง้ 4 หลกัสูตรของ
โปรแกรมพฒันาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยคุไซเบอรครอบครัวต้ังแต พ.ศ.2547-2550 

พ.ศ. 
ครอบครัวทีม่ีบุตรหลานสามารถเปลีย่น
พฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีขึ้น 

ครอบครัวทีม่ีบุตรหลานไมสามารถเปลี่ยน
พฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีขึ้น 

รุนที่ 1 

(2547) 

12 

(รอยละ 80) 

4 

(รอยละ 25) 

รุนที่ 2 

(2548) 

6 

(รอยละ 55) 

5 

(รอยละ 45) 

รุนที่ 3 

(2549) 

10 

(รอยละ 67) 

5 

(รอยละ 33) 

รุนที่ 4 

(2550) 

12 

(รอยละ 60) 

8 

(รอยละ 40) 

รวมทั้งสิ้น 
40 

(รอยละ 65) 
22 

(รอยละ 35) 
ที่มา : ขอมูลโดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันจิตวิทยาเด็กและวัยรุนราชนครินทร ปพ.ศ.2547-2550 

 ผลจากครอบครัวทั้ง 4 รุน (พ.ศ. 2547-2550) ที่มาเขารับการฝกอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตร

ของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร พบวา ครอบครัวที่มีบุตรหลาน

สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีข้ึนได รอยละ 65 และครอบครัวที่มีบุตร

หลานที่ยังคงมีพฤติกรรมการเลนเกมเหมือนเดิม รอยละ 35  จากขอมูลขางตนเปนเหตุใหผูศึกษา

สนใจที่จะศึกษาวา ปจจัยใดที่สนับสนุนใหเยาวชนที่ผานการเขาอบรมโปรแกรมดังกลาวสามารถ

ลดพฤติกรรมติดเกมลงได และปจจัยอุปสรรคใดที่ทําใหเยาวชนที่ผานการเขาอบรมจากศูนยฯจึง

ไมสามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงได และรวมถึงศึกษาบทบาทของครอบครัวที่ผานหลักสูตรทั้ง    

4  หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรในการดูแลบุตรหลานที่
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มีปญหาติดเกมวามีแนวทางอยางไรบาง  ทั้งนี้ผลจากการศึกษาจะไดเปนประโยชนโดยตรงตอทาง

ศูนยสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  กรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  อีกทั้งเพื่อเปน

ประโยชนตอหนวยงานของรัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของในการกําหนดแนวทางในการปองกันและ

แกไขปญหาชวยเหลือเยาวชนที่ติดเกมออนไลน และที่สําคญัที่สุดเพื่อเปนแนวทางแกครอบครัว

อ่ืนๆในการอบรมเลี้ยงดูบุตรหลาน เพื่อปองกันปญหาการติดเกมออนไลนตอไปในอนาคต 

 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษาวิจยั 
 1.2.1 ศึกษาปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน

ของเยาวชนที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 1.2.2 ศึกษาบทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนเยาวชนใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม 

 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 1.3.1 ขอบเขตเชิงเนื้อหา 

 ในการศึกษาครั้งนี้ผูศึกษา ศึกษากรอบแนวคิด แนวคิด แผนการจัดกิจกรรมและ

สาระสําคัญทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซ่ึงเปน

โปรแกรมที่ทางศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมพัฒนาขึ้นเพื่อเปนรูปแบบการดูแล

ชวยเหลือเด็กและครอบครัวที่มีปญหาติดเกม 

 ศึกษาบทบาทครอบครัวสําหรับการดูแลบุตรในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม เพื่อเปนแนวทางตัวอยางที่ถูกตองสําหรับครอบครัวอื่นๆที่มีปญหาเชนเดียวกัน 

 และสุดทายซึ่งเปนหัวใจสําคัญของการศึกษาครั้งนี้ คือ ศึกษาปจจัยสนับสนุนและปจจัย

อุปสรรคของเด็กและเยาวชนที่ผานหลักสูตรการฝกอบรมในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร ทั้ง 4 หลักสูตร วามีปจจัยใดบางที่สงผลใหเด็กและเยาวชนกลุมศึกษา

สามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงไดและลดไมได 
 
1.4 การนิยามคําศัพทเชิงปฏิบัติการ 
 1.4.1 พฤติกรรมติดเกม หมายถึง เยาวชนที่มีลักษณะความประพฤติ หรือการปฏิบัติตนที่

เขาขายตรงตามพฤติกรรม ดังตอไปนี้  
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 - ใชเวลาในการเลนเกมครั้งละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง หรือเลนอยางหามรุงหามค่ํา   

 - ความรับผิดชอบลดลง ทั้งเรื่องการเรียนการใชชีวิตประจําวัน   

 - แอบลุกขึ้นมาเลนเกมตอนดึก   

 - ผลการเรียนตกลงเพราะหมกมุนแตเร่ืองเกม  

 - มีคาใชจายเกี่ยวกับเกมมากขึ้น   

 - มีพฤติกรรมกาวราว  แสดงอารมณ หรือแสดงความไมพอใจ หงุดหงิด วิตกกังวลเมื่อ

   ผูปกครองบอกใหหยุดเลนเกม  

 - ไมสนใจกิจกรรมที่เคยชอบหรือเคยทําเปนกิจวัตร  

 - ทําตัวหางเหินสมาชิกในครอบครัว   

 - ไมสามารถควบคุมตนเองในการเลนเกมได  

 - ครุนคิดถึงแตเร่ืองเลนเกม   ปดบังหรือโกหกเกี่ยวกับการใชเวลาในการเลนเกมที่แทจริง  

 ซึ่งพฤติกรรมการติดเกมนัน้ ยังสามารถแบงระดับการติดเกมออกเปน 3 ระดับ คือ4  

 ระดับที่ 1 : เริ่มชอบ แบบนี้จะเกิดจากเลนๆ ไปงั้น ตามเพื่อนๆ เพราะจะไดคุยกันรูเร่ือง 

ถาไมเลนเพื่อนก็คงไมอยากจะคุยดวย ระดับแรกนี้จะไมถือวาอันตราย เพราะเพียงแคอยากรู

อยากเห็นเทานั้น ไมไดถึงขึ้นติดใจอะไร และดูเหมอืนเด็กและวัยรุนพวกนี้จะเหงาเพราะขาดเพื่อน

มากกวา ทางเลือกเดียวที่จะมีเพื่อนไดก็คือ การมีชีวิตที่เหมือนเพื่อน พบปะพูดคุยไดในเรื่อง

เดียวกัน ซึ่งพวกที่อยูในระดับนี้ ก็ยังคงดําเนินชีวิตไปไดอยางปกติ เพราะไมไดเปลี่ยนแปลง

กิจกรรมอะไรมาก 

 ระดับที่ 2 : หลงใหลหรือคลั่งไคล ระดับนี้ ผูเลนจะเริ่มมีความรูสึกติดใจเสนหของเกม

เขาแลว จึงทําใหมีความรูสึกเพลิดเพลินใจมาก เพราะเกมทําใหรูสึกภาคภูมิใจที่ตัวเอง ไดชัยชนะ

ในเกม เด็กและวัยรุนกลุมนี้ พอเครียดๆ ก็จะไปเลนเกม หาทางออกใหกับอารมณของตัวเอง สวน

เกมที่เลือกเลนก็จะสัมพันธกับอารมณและความตองการในตอนนั้น อีกสาเหตุหนึ่ง ก็จากที่เพื่อน

เลนเกมอะไรตัวเองก็จะเลนตาม เพื่อจะไดคุยกันรูเรื่อง แตเด็กและวัยรุนกลุมนี้จะไมไดเลน

ตลอดเวลา เพียงแตมีความพยายามที่จะจัดหาเวลาเลน คือ ถาวางก็เลน เรียกงายๆ เกมเปนแค

งานอดิเรก สวนสิ่งที่ตองทําอยูในชีวิตประจําวันก็ยังทําอยู 

 ระดับที่ 3 : ติดเกม หมายถึง เด็กมีกิจกรรมเลนเกมเพียงอยางเดียว ไมสนใจอยางอื่น

เลย อาการที่สังเกตไดก็คือ ไมสงการบานครู มาพูดคุยเรื่องอื่นนอกจากเกม สนทนากับคนในบาน

นอยลง ไมไปทํากิจกรรมกับเพื่อนๆ และที่รายไปกวานั้น คือ หนีโรงเรียน บางรายถึงกับถูกออก

จากสถานศึกษาเพราะเวลาเรียนไมพอก็มี เด็กและวัยรุนกลุมที่ติดเกมนี้ จะไมคบเพื่อนที่ไมเลน

                                                 
 4 ป.ไชยนิชย, Gamer Zone วังวนเด็กติดเกม (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพสมูทบุค, 2550), หนา 24-25. 
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เกม ดังนั้นสังคมเขาจะคอนขางแคบมาก พออยูที่บานก็ไมทําอะไร แถมยังมีอารมณรุนแรงและ

กาวราวกับพอแมและคนรอบขางดวย ถามีคอมพิวเตอรในบาน ก็จะเห็นไดชัดกวาวา จะเลนเกม

ตลอดเวลา และพฤติกรรมเหลานี้จะสงผลตอกิจกรรมในชีวิตประจาํวันเปนอยางยิ่ง บางรายที่เห็น

จะเลนเกมจนไมกินขาวกินปลา กลางคืนก็ไมยอมนอน และถาหากไมมีคอมพิวเตอรในบาน แถม

ยังถูกครอบครัวไมใหเงินเพื่อไปเลนเกมที่ราน เด็กและวัยรุนเหลานี้ก็จะหาทางออกดวยการเปน

ขโมย เพียงเพื่อที่จะใหมีเงินไปแลกกับคาชั่วโมงเกมเทานั้น 

 1.4.2 เกมออนไลน  หมายถึง  เกมที่พึ่งพาระบบเครือขาย สวนใหญใชคอมพิวเตอรในการ

เลนเกมประเภทนี้ เปนการเลนเกมที่เลนผานระบบเครือขาย อาจจะเปนการเลนในเครือขายเปนวง

ตามรานเกมโดยการใชสาย LAN ในการเชื่อมโยง หรือเลนเกมผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนที่

นิยมในปจจุบัน เกมประเภทนี้แตละคนจะเลนเกมในเครื่องของตนเอง และในขณะเดียวกันก็

สามารถพบปะผูเลนอื่นที่อยูในเครือขายไดดวย ตัวอยางเชน การเลนเกมยิงปน แลวสามารถไปยิง

ผูเลนเครื่องอื่นได เปนตน5  

 1.4.3 เยาวชน  หมายถึง  เยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่ผานการอบรม

หลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร สถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

 1.4.4 ผูปกครอง  หมายถึง  บิดามารดา หรือญาติของเยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 

2550) ที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

 
 1.5 ประโยชนที่ไดรับจากการศึกษา 
 1.5.1 ทําใหทราบถึงปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมติดเกม

ออนไลนของเยาวชนที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 1.5.2 เปนประโยชนตอหนวยงานของรัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของในการกําหนดแนวทาง

ในการปองกันและแกไขปญหาชวยเหลือเยาวชนที่ติดเกมออนไลน 

 1.5.3 เปนแนวทางแกครอบครัวอ่ืนๆ ในการอบรมเลี้ยงดูบุตรหลานเพื่อปองกันปญหาการ

ติดเกมออนไลน 

 

 

                                                 
 5 เรื่องเดียวกัน, หนา 14-15. 
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1.6 ระเบียบวิธีการวิจัย 
 1.6.1 วิธีการศึกษา การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน: กรณีศึกษาศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ผูศึกษาใชวิธีการศึกษาวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ดวยการใชแบบสอบถาม 

(Questionnaire) และการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In-depth Interview) มาเปนเครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมขอมูล เพื่อนําผลที่ไดมาอธิบายบทบาทครอบครัวในการปองกันและแกไขปญหาเด็กที่

มีปญหาติดเกมในแตละหลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

ซึ่งมีอยู 4 หลักสูตร และอธิบายปจจัยที่สงผลใหเด็กและเยาวชนที่ผานหลักสูตรการฝกอบรมใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ทั้ง 4 หลักสูตร สามารถลดพฤติกรรม

ติดเกมลงไดและลดไมได  

 
 1.6.2 กลุมตัวอยาง (Sampling) 
 1) เยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่มีพฤติกรรมติดเกมและผานการอบรม

หลักสูตรครบทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ซึ่งมีอายุระหวาง 10-18 ป อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร 

และเปนเพศชายทั้งหมด เนื่องจากขอมูลทางศูนยฯระบุวาเยาวชนที่เขาอบรมกับทางศูนยฯและมี

พฤติกรรมติดเกมนั้นเปนเยาวชนเพศชายทั้งสิ้น จํานวน 54 คน โดยเริ่มแรกผูศึกษากําหนดขนาด

กลุมตัวอยางโดยใชจํานวนเยาวชนที่ผานการอบรมครบทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมดังกลาว 

(ทั้งหมด 62 คน) แตเนื่องจากทางเจาหนาที่ทางศูนยฯไดติดตอประสานงานและขออนุญาตการ

สัมภาษณทางโทรศัพทถึงครอบครัวของเยาวชนดังกลาว พบวามีเพียง 54 ครอบครัวที่สามารถ

ติดตอไดและอนุญาตใหทําการสัมภาษณ ผูศึกษาจึงใชกลุมตัวอยางในการศึกษาทั้งสิ้น จํานวน 54 

คน 

 2) ผูปกครองของเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่ผานการอบรม

หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไข

ปญหาเด็กติดเกม จํานวน 54 คน 

 3) ตัวแทนเจาหนาที่ของศูนยฯ ที่รับผิดชอบหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม จํานวน 4 

คน  
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 1.6.3 วธิีและเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 ในการศึกษา “การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน: กรณีศึกษาผูผานการอบรม

จากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร”           

ผูศึกษาไดใชวิธีการในการจัดทําเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังตอไปนี้ 

 1) การศึกษาวจิัยจากเอกสาร (Documentary Methodology)  

 การศึกษาวิจัยจากเอกสาร โดยการเก็บรวบรวมขอมูลจากแหลงตางๆ ไดแก วิทยานิพนธ

งานวิจัย บทความ รายงานตางๆ ขอมูลทางอินเทอรเน็ตที่เกี่ยวของ เพื่อเปนขอมูลพื้นฐานในการ

ทําความเขาใจเกี่ยวกับเกมออนไลน   ปจจัยที่สงผลใหเยาวชนติดเกมออนไลน และผลกระทบดาน

ตางๆ ที่เกิดจากเยาวชนติดเกมออนไลน   และศึกษาเอกสารของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม เพื่อทําความเขาใจขอมูลหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งเปนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อเปนรูปแบบการดูแลชวยเหลือเด็ก

และครอบครัวที่มีปญหาติดเกม และบทบาทครอบครัวในการปองกันและแกไขปญหาเด็กที่มี

ปญหาติดเกม  

 2) การวิจัยภาคสนาม (Field Research) 

 การวิจัยภาคสนาม ผูศึกษาไดใชแบบสอบถาม และการสัมภาษณเปนเครื่องมือในการ

วิจัยครั้งนี้ แบบสอบถามที่ใชเปนลักษณะของแบบสอบถามปลายปด (Close – ended 

Questionnaire) โดยมีคําตอบไวใหผูตอบแบบสอบถามเลือกตอบ และปลายเปด (Open – ended 

Questionnaire) เพื่อใหผูตอบสามารถตอบไดตามความคิดและความรูสึกตามความเปนจริง โดย

การสมัภาษณแบบเจาะลึก (In – depth Interview) กับกลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม และอาศัยวิธีการ

วิจัยการสังเกตแบบมีสวนรวมและการจดบันทึกรวมดวย 

 
 1.6.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  
 1) การเก็บขอมูลดวยการสัมภาษณ โดยในสวนนี้ผูศึกษาไดออกไปเก็บขอมูลกับเยาวชน

และครอบครัวของเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 108 คน (54 ครอบครัว) โดยพื้นที่ที่ผูศึกษาเก็บ

ขอมูลนั้น ไดแก เขตพญาไท หัวหมาก ปทุมวัน ดินแดง พระนคร คลองเตย ดุสิต จตุจักร ลาดพราว 

และตัวแทนเจาหนาที่ของศูนยฯ ที่รับผิดชอบหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมฯ ทั้ง 4 คน โดยผู

ศึกษานําแบบสอบถามลงสัมภาษณดวยตนเอง เพื่อนําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณมาใชในการ

วิเคราะหขอมูลดวยวิธีการทางมนุษยวิทยา การเก็บรวบรวมขอมูลมีรูปแบบเปนแบบสอบถาม

ปลายปดและปลายเปด และมีลักษณะการสัมภาษณที่มีโครงสรางแนนอน (Structural Interview) 

ทั้งนี้เพื่อนําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณมาใชในการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) และ

อภิปรายผลของขอมูลตอไป โดยมีรายละเอียดการสัมภาษณกลุมตัวอยางดังนี้ 
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 - เยาวชนทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่มีพฤติกรรมติดเกมและผานการอบรม

หลักสูตรครบทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม จํานวน 54 คน ซึ่งผูศึกษาจะทําการสัมภาษณอยางเจาะลึกถึง

ประวัติชีวิต รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรในครอบครัว ปจจัยที่สงผลใหสนใจเลนเกมออนไลน รวมถึง

ปจจัยที่สงผลใหตนเองสามารถลดและไมสามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงได 

 - ผูปกครองของเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 รุน (พ.ศ. 2547 – 2550) ที่ผานการอบรม

หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไข

ปญหาเด็กติดเกม จํานวน 54 คน เพื่อทําการสัมภาษณอยางเจาะลึกถึงประวัติชีวิตของผูปกครอง 

และกลุมเด็กที่ศึกษา รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรในครอบครัว ปจจัยที่สงผลใหบุตรหลานของตนสนใจ

เลนเกมออนไลน รวมถึงปจจัยที่สงผลใหบุตรหลานของตนสามารถลดและไมสามารถลดลด

พฤติกรรมติดเกมลงได 

 - ตัวแทนเจาหนาที่ของศูนยฯ ที่รับผิดชอบหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม จํานวน 4 

คน เพื่อสัมภาษณอยางเจาะลึกถึงสาระสําคัญของหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตร บทบาทครอบครัวของ

แตละหลักสูตรที่มีสวนชวยแกไขและปองกันปญหาเยาวชนติดเกม  อีกทั้งยังทําการสนทนากลุม

เพื่อศึกษาถึงประเด็นปจจัยที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดและไมสามารถลดพฤติกรรม

ติดเกมลงไดภายหลังผานหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมดังกลาว 

 

 2) การสังเกตแบบมีสวนรวม  

 การเขาไปมีสวนรวมในระหวางการทํากิจกรรมทั้ง 4 หลักสูตรในในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร รวมไปถึงการเขาสัมภาษณอยางเจาะลึกกับเยาวชน 

และครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษา ผูศึกษาสังเกตสิ่งแวดลอมละแวกบานของเยาวชนกลุม

ศึกษา ไดแก สังเกตจํานวนรานเกมออนไลนที่ตั้งอยูละแวกบาน ลักษณะที่อยูอาศัย ลักษณะความ

เปนอยูของเพื่อนบาน เปนตน นอกจากนี้ผูศึกษาสังเกตความสัมพันธระหวางคนในครอบครัว และ

ลักษณะทาทางการพูดคุย ลักษณะนิสัยเบื้องตนที่สามารถมองเห็นไดจากการพูดคุย และ

พฤติกรรมของเยาวชนและผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษา 

 

 3) การจดบันทึกขอมูล เพื่อบันทึกสิ่งที่ไดจากการสังเกตแบบมีสวนรวมขางตน 
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 1.6.5 ระยะเวลาการเก็บขอมูล  
 ผูศึกษาทําการเก็บขอมูลทั้งในศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม และครอบครัวที่

เขารวมฝกอบรมทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรเปน

เวลา 1 ป 6 เดือน  (ตั้งแตเดือนพฤศจิกายน 2548 – พฤษภาคม 2550) โดยแบงชวงเวลาออกเปน

ดงันี้ 

• มกราคม – พฤษภาคม 2550 : สัมภาษณผูปกครอง เยาวชนกลุมศึกษา และเจาหนาที่ของ

     ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

• พฤศจิกายน 2548 – พฤศจกิายน 2549 : เขารวมสังเกตการณทัง้ 4 หลักสูตรในโปรแกรม 

         พัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
 
 1.6.6 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูศึกษาใชการวิเคราะหแบบอุปนัย (Analysis Induction) เพื่อใหไดเขาใจถึงปจจัยที่สงผล

ใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดและไมสามารถลดพฤติกรรมติดเกมลงได ซึ่งผูศึกษาไดทําการ

วิเคราะห จําแนกแยกแยะ และจัดหมวดหมูของขอมูลไปพรอมๆ กับการวิเคราะหผลอยางมีระบบ 

โดยมีกระบวนการดังนี้ 

 ระยะที่ 1 เปนขั้นตอนการเก็บขอมูล โดยการสัมภาษณทั่วไปและสัมภาษณเจาะลึกกับ

กลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม และใชการสังเกตแบบมีสวนรวมในการเขารวมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของ

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร โดยทําการจดบันทึกขอมูลจากการ

สังเกตในประเด็นที่เห็นไดอยางชัดเจนรวมดวย โดยผูศึกษาพยายามเชื่อมตอระหวางสิ่งที่

สังเกตเห็น คําบอกเลา วิธีคิดของผูใหขอมูล 

 ระยะที่ 2 ผูศึกษานําขอมูลที่ผานการวิเคราะหเบื้องตนมาทําการบันทึกอยางเปนระบบอีก

คร้ังในสมุดบันทึก โดยคัดแยกขอมูล จัดเปนหมวดหมู ตรวจสอบและตั้งขอสังเกตถึงความ

นาเชื่อถือ หากขอมูลบางรายยังมีขอบกพรองไมครบถวน หรือไมชัดเจน ผูศึกษาไดทําการเก็บ

ขอมูลซ้ําจากผูใหขอมูลเดิมตามความสมัครใจ และความเหมาะสม 

 ระยะที่ 3 ในสวนของขั้นตอนนี้ ผูศึกษาจะนําขอมูลของแตละคนในสมุดบันทึกที่ผานการ

จัดหมวดหมู ตรวจสอบความนาเชื่อถือแลวนั้น มาถอดขอมูลที่มีความหมายจากความหลากหลาย

ของแตละบุคคลออกมาเปนชุดๆ หาจุดรวม ความเหมือน และสวนที่แตกตาง การโยงใย

ความสัมพันธกัน นํามาวิเคราะหทําความเขาใจความสัมพันธของสิ่งที่ไดคนพบ 
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 1.6.7 จรรยาบรรณการวิจัย 
 วิทยานิพนธฉบับนี้มีการอางอิงถึงชื่อเลนสมมติของบุคคลที่ใหขอมูล ซึ่งผูศึกษาไดทําการ

ตกลงรวมกันระหวางผูศึกษาและผูใหขอมูลเหลานั้นเรียบรอยแลว   
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บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรม แนวคิดทฤษฎ ีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
 ผูศึกษาไดนําแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของมาใชในการกําหนดขอบเขตการศึกษา 

และทําความเขาใจปรากฎการณที่เกี่ยวของกับประเด็นปญหา โดยการศึกษาครั้งนี้ผูศึกษาได

นําเอาแนวคิดเรื่องเกมออนไลน แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษย และแนวคิดเรื่องครอบครัว

มาเปนกรอบในการศกึษาครั้งนี้ 

 
2.1 แนวคิดเรื่องเกมออนไลน 
 แนวคิดเรื่องเกมออนไลน ประกอบไปดวยความหมายของเกมออนไลน ลักษณะสําคัญ

ของเกมออนไลน และปจจัยที่สงผลใหเด็กและเยาวชนติดเกมออนไลนซึ่งสามารถอธิบายโดยสรุป

ได ดังนี้ 

 
 2.1.1 ความหมายของเกมออนไลน 
 บริษัท อินเตอรเนชั่นแนล ดาตา คอรปอเรชั่น (ไอซีดี) ไดใหคําจํากัดความวา เกมออนไลน 

คือ เกมที่เลนทางอินเทอรเน็ต โดยไมจํากัดการติดตั้งซอฟตแวรวาจะมีหรือไมก็ไดและไมจํากัด

แพลทฟอรมที่รองรับระบบปฏิบัติการ ซึ่งจะมีคาใชจายในการเลนหรือไมก็ได1 

 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี2 ไดจํากัดความวา เกมออนไลน หมายถึง วิดีโอเกมที่เลนบน

เครือขายคอมพิวเตอร โดยเฉพาะบนอินเทอรเน็ต3 ซึ่งเกมออนไลนนี้ ผูเลนสามารถที่จะสนทนา 

เลน แลกเปลี่ยนสินคา (Item) กับบุคคลอื่นๆ ในเกมได ซึ่งการที่เกมออนไลน ไดรับความนิยมมาก

เนื่องจาก 1.ผูเลนไดเขาสังคมจึงรูสึกสนุกที่จะมีเพื่อนเลนเกมไปดวยกันมากกวาการเลนเกมคน

เดียว 2.เกมออนไลนหลายเกมมีภาพกราฟกที่สวยงามมาก จึงเปนสิ่งที่ดึงดูดใหคนหันมาเลนเกม

ออนไลน 3.เกมออนไลนมีกิจกรรมตางๆ รวมทั้งมีการเพิ่มแผนที่ในเกม อาวุธ ชุด มอนสเตอร4

ใหมๆ และอื่นๆ อยางตอเนื่อง 

                                                 
 1 ไอพารคโตเกมออนไลนไมเปนภัย อยูที่การแบงเวลา  [Online].  หนังสือพิมพไทยรัฐ.  แหลงที่มา : 

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

 2 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี.  เกมออนไลน [Online].  แหลงที่มา : http://th.wikipedia.org/wiki/เกม

ออนไลน, [12 พฤศจิกายน 2550] 

 3อินเทอรเน็ต (Internet) หมายถึง เครือขายคอมพิวเตอรนานาชาติ ที่มีสายตรงเชื่อมตอไปยังสถาบัน

หรือหนวยงานตาง ๆ เพื่ออํานวยความสะดวกใหแกผูใชทั่วโลก. 

 4 สัตวประหลาดภายในเกม เมื่อจํากัดแลวจะไดคาประสบการณเปนเปอรเซ็นต ไดสินคา เงินสลึง และ

คาพิชิตครู. 
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 ในความหมายของผูศึกษา เกมออนไลน (Online) หมายถึง เกมที่พึ่งพาระบบเครือขาย 

สวนใหญใชคอมพิวเตอรในการเลนเกมประเภทนี้ เปนการเลนเกมที่เลนผานระบบเครือขาย 

อาจจะเปนการเลนในเครือขายเปนวงตามรานเกมโดยการใชสาย LAN ในการเชื่อมโยง หรือเลน

เกมผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนที่นิยมในปจจุบัน เกมประเภทนี้แตละคนจะเลนเกมในเครื่อง

ของตนเอง และในขณะเดียวกันก็สามารถพบปะผูเลนอื่นที่อยูในเครือขายไดดวย ตัวอยางเชน การ

เลนเกมยิงปน แลวสามารถไปยิงผูเลนเครื่องอื่นได เปนตน  

 
 2.1.2 ลักษณะสําคัญของเกมออนไลน  
 นายแพทยบัณฑิต  ศรไพศาล ผูอํานวยการสถาบันศูนยสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราช

นครินทร  ไดอธิบายถึงลักษณะสําคัญของเกมออนไลน ซึ่งเปนสาเหตุสําคัญประการหนึ่งที่ถือเปน

ตัวดึงดูดใหเด็กหันมาเลนเกมออนไลนและเกิดปญหาติดเกมออนไลนในที่สุด นั้นคือ ฉากของเกม

ออนไลน มีการทําภาพกราฟฟกที่มีความสวยงาม (Graphic) นาดึงดูดใจ เพลงประกอบเกม มี

เสียงประกอบที่มีพลังดึงดูดเราใจ  เพิ่มสีสันความมันใหกับเกมเปนอยางมาก  แถมยังมี

ภาพเคลื่อนไหวในเกมที่สมจริงสมจัง ประกอบกับมีแสง สี ที่ทําใหคุณเพลิดเพลินหรือตกใจได

แมแตตัวละครในเกมก็นาดึงดูดใจยิ่งนัก สวนเนื้อหาของเกมก็มีความนาสนใจ นาทาทาย

ความสามารถทําใหเด็กตองการพิสูจนความสามารถในการเลนวาตนเองมีความสามารถในการ

เอาชนะเกม โดยผูเลนตองแขงขันกันเก็บเลเวล (Level)5 ใหไดมากๆ สงผลใหผูเลนตองแขงขันกับ

เวลา และเลนอยูหนาจอคอมพิวเตอรทั้งวันทั้งคืน  

 นอกจากนี้ผูเลนเกมออนไลน สามารถทําการคาขายสินคาในเกมออนไลน โดยใชจายผาน

เงินจริงๆ  กอใหเกิดรายได  อีกทั้งเมื่อผูเลนคนใดสามารถหาของ หรืออาวุธที่สําคัญได ยอมเปนที่

ยอมรับทางสังคมของผูเลนเกมออนไลน ดังนั้นผูเลนบางคนที่มีความสามารถในการหาของหรือ

อาวุธมาไดเพื่อใหมีสถานภาพสูงกวาผูเลนคนอื่นๆ  จึงยอมยกของนั้นใหผูเลนคนอื่นๆโดยผานตัว

ละครในเกมออนไลนโดยทําการยกของ หรืออาวุธนั้นใหตัวละครอื่นในเกมและรับเงินสดจริงๆนอก

เกมออนไลน  การกระทําเชนนี้ทําใหเด็กบางคนมีรายไดจากการเลนเกม (ที่เรียกวาการขายของใน

เกม) คอนขางมาก สงผลใหผูเลนละจากการเลนเกมออนไลนไดยาก  

 ลักษณะสําคัญอีกประการหนึ่งของเกมออนไลน คือ เกมออนไลนเปรียบไดกับโลกเสมือน

จริง ซึ่งสามารถทําใหผูเลนเขามาพบปะ พูดคุย และมีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันไดทุกอยาง โดยผาน

ตัวละครในเกมออนไลน ยกตัวอยางเชน ผูเลนสามารถแตงงานกันไดโดยผานตัวละครตัวนั้นๆ ผู

เลนสามารถเอาชนะผูรายและไดรับการยอมรับจากผูเลนคนอ่ืนๆ โดยผานการแสดงออกทางตัว

                                                 
 5ระดับของตัวละครจะเพิ่มขึ้นก็ตอเมื่อกําจัดสัตวประหลาดจนไดเปอรเซ็นตครบ 100 ก็จะเพิ่มระดับ 1 

ขั้น โดยในการเพิ่มระดับนั้นตัวละครจะไดรับคาพลังตางๆ เพิ่มขึ้น. 
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ละครนั้นๆ ได เปนตน ซึ่งในชีวิตจริงของผูเลนบางรายอาจไมสามารถทําได หรือทําไดยาก 

เนื่องจากขอจํากัดของแตละบุคคล 

 นอกจากนี้ นายแพทยปราการ  ถมยางกูร จิตแพทยประจํากลุมงานจิตเวช โรงพยาบาล

ราชวิถี ซึ่งถือเปนผูหนึ่งที่มีประสบการณตรงในการใหคําปรึกษาผูปกครองที่มีบุตรหลานติดเกม 

กลาววา สาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกม คือ เทคนิคการดึงใหผูเลนเลนเกมอยางตอเนื่อง ก็คือ การให

รางวัลผูเลนเปนระยะๆ เมื่อไดทําตามเงื่อนไขตางๆ ที่เกมกําหนดไว6  

 
 2.1.3 ปจจัยที่สงผลใหเด็กและเยาวชนติดเกมออนไลน 
 ไดมีนักวิชาการหลากหลายทาน ไดอธิบายถึงประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวของที่กลาวไดวาเปน

สาเหตุ หรือปจจัยที่สงผลใหเด็กติดเกมออนไลน ไดแก การที่เด็กมีเวลาวางมากเกินไป และไมมี

กิจกรรมทําในเวลาวาง ประกอบกับเมื่อเพื่อนชวนใหเลนเกมออนไลน แลวเกิดความสนุกสนาน ทา

ทาย และมีเพื่อน จึงเลนเกมออนไลนจนกระทั่งถึงขั้นติดเกมออนไลน เปนตน นอกจากนี้แลวยังมี

ประเด็นอื่นๆ รวมดวย ดังนี้ 

 ผศ.น.พ.ชาญวิทย พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล ได

กลาวถึงสาเหตุที่ทําใหเด็กติดเกมนั้น มิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง แตการติดเกมเปนเพียง

ผลลัพธของหลายๆ ปจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลักๆ ไดแก7 

 การเลี้ยงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคยให

เด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษเมื่อเด็ก

กระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนาน

ใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํารวมกัน ทําใหเด็กเกิดความเหงา ความเบื่อหนาย 

เด็กจึงตองหากิจกรรมอื่นทําเพื่อใหตนเองสนุก ซึ่งก็หนีไมพนการเลนเกม พอแมอาจไมมี

เวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนที่จะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็ก ในชวง

แรกพอแมอาจรูสึกพอใจที่เห็นเด็กเลนเกมเงียบๆ คนเดียวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหตนมีเวลา

สวนตัวมากขึ้น พูดงายๆ คือใชเกมเสมือนเปนพี่เลี้ยงดูแลเด็กแทนตน 

 สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป สังคมยุคไฮเทคที่มีเครื่องมือที่มีพลังในการเราความตื่นเตนให

เกิดขึ้นในตัวเด็กอยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรมหรือสถานที่ที่เด็กจะได

ใชประโยชนหรือเรียนรูโดยไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลานี้เปนแรงผลักดันใหเด็ก

หันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 

                                                 
 6 ปราการ  ถมยางกูร,  เมื่อลูกติดเกม, (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น, 2548), หนา 26. 

 7 กาญจนา  เกิดมี.  เด็กติดเกม [Online].  2548.  แหลงที่มา : http://www.dmh.go.th, [2550]  
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 ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมมีความเสี่ยงตอการติดเกมกวาเด็กทั่วไป เชน เด็กที่เปน

โรคสมาธิส้ัน (ADHD) เด็กที่มีปญหาอารมณ ซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กที่ขาดทักษะทางสังคม 

เขากับเพื่อนไมได เด็กที่มีปญหาการเรียน เด็กที่มีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองต่ํา (Low self-

esteem) เปนตน 

 สวน พ.ญ.ศรีวรรณา พูนสรรพสิทธิ์ รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต8 ไดอธิบายถึงความสัมพันธ

ระหวางอาการติดเกมออนไลนกับสารเคมีจากตอมใตสมอง วาเด็กที่มีพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนวันละ 3 ชั่วโมง ประมาณ 15 สัปดาหติดตอกัน จะสงผลเสียใหเกิดการเสพติดเกม

ออนไลนเชนเดียวกับติดสารเสพติด เนื่องจากระหวางที่เด็กเลนเกมออนไลน เด็กตั้งอกต้ังใจเลน

อยางมาก และนั่งจองอยูหนาคอมพิวเตอร เมื่อยิ่งจองนานเขาสงผลใหรูมานตาของเด็กขยาย     

ทําใหระบบประสาทตื่นตัวมากและยิ่งไปกระตุนการหลั่งของสารโดปามีน (Dopamine)9 ซึ่งสารนี้

จะออกฤทธิ์กระตุนระบบประสาทอีกตอหนึ่ง สงผลคือเด็กจะสนุกกับการเลนเกมออนไลนมาก

เกินไป และเมื่อเด็กหยุดเลนเกมออนไลน สารโดปามีนจะลดลงอยางรวดเร็ว สงผลใหเด็กเกิด

ความรูสึกกระวนกระวาย เปนทุกข ไมมีความสุข และมีความตองการที่จะเลนเกมอยูตลอดเวลา 

เพื่อที่จะเขาสูอารมณสนุกสนานตอไปเร่ือยๆ อาการติดเกมจึงเลิกยากมากขึ้น เพราะมีสวน

เกี่ยวของกับสารเคมีในรางกายที่ทําใหเกิดอาการเสพติดทางอารมณ  

 สวนอีกปจจัยหนึ่งที่ถือเปนตัวกระตุนใหเด็กติดเกมก็คือ ความตองการที่จะพัฒนา

ความสามารถทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศใหกับเด็กๆ โดยสนับสนุนใหเด็กไดเลน 

คอมพิวเตอรอยางเต็มที่ ซึ่งมีบทความหนึ่งในเวปไซต www.dek-d.com โดยอยูในบทความที่มีชื่อ

วา “เด็กเกงคอมฯ กับเด็กติดเกมฯ ตางกันตรงไหน?”10 ซึ่งไดกลาวถึงสาเหตุหนึ่งที่มีสวนใหเกิด

ปญหาเด็กติดเกมออนไลน นั่นคือ ความตองการที่จะพัฒนาความสามารถทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศของประเทศใหกับเด็กๆ ซึ่งเปนสิ่งที่ถูกตอง แตส่ิงที่ผิดก็คือ เกิดการเขาใจแบบผิดๆ ที่วา 

วิธีการพัฒนา คือ การสงเสริมใหเด็กไดเลนกับคอมพิวเตอรอยางเต็มที่ โดยไมมีขอจํากัดใดๆ 

ทั้งสิ้น ความเขาใจผิดตรงนี้ สงผลใหครูและพอแมผูปกครองสวนหนึ่งพยายามใหเด็กไดเลน

คอมพิวเตอรผานเกมออนไลน ผานการเลนอินเทอรเน็ตโดยผูใหญไมสนใจรายละเอียดของสิ่งที่

                                                 
 8กาญจนา  เกิดมี.  จัดระเบียบรานเน็ต คุมเขม 'เด็กติดเกม' หามเลนเกินวันละ 3 ชม. [Online].  2548.  

แหลงที่มา : http://www.dmh.go.th, [2550] 

 9สารโดปามีน (Dopamine) คือ สารเคมีในสมอง ซึ่งหลั่งออกมาจากตอมไรทอใตสมอง สารเคมีเหลานี้

มีผลทําใหเกิดอารมณแหงความสุข จิตใจเบิกบานแจมใส มีความสุข ทําใหเกิดความสมดุลทางเคมีในรางกายทํา

ใหสุขภาพแข็งแรงสมบูรณ มีพละกําลัง โรคภัยไขเจ็บเกิดขึ้นไดยาก จึงมีผูเรียกสารเคมีกลุมนี้วา “สารสุข” 

 10 Sagime.  เด็กเกงคอมฯ กับเด็กติดเกมฯ ตางกันตรงไหน?.  [Online].  2550.  แหลงที่มา : 

http://www.dek-d.com, [2550] 
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เด็กเลน ตางคิดวานี่คือการเรียนรูที่สําคัญ ซึ่งความเขาใจผิดเชนนี้เปนเรื่องที่นาเปนหวงอยางยิ่ง 

เพราะวาการไดเลนหรือไดสัมผัสกับโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป แมจะมีความสามารถแคไหน 

ผูเลนหรือผูใชก็เปนไดแคผูใชหรือผูบริโภคโปรแกรมที่เขาผลิตมาขายใหเพียงเทานั้น เราไมสามารถ

ที่จะกาวไปสูการเปนผูผลิตที่สามารถแขงขันกับคนอ่ืนๆ ไดดวยพื้นฐานเพียงแคการเปนผูใชหรือ

ผูบริโภคโปรแกรมที่ชํานาญเทานั้น เพราะการที่จะเปนผูมีความเชี่ยวชาญเรื่องคอมพิวเตอรหรือ

เทคโนโลยีสารสนเทศอยางแทจริงนั้นพื้นฐานที่สําคัญอยูที่ความสามารถทางดานคณิตศาสตร 
  
 ผูศึกษาไดนําแนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลนในสวนของความหมายของเกมออนไลน  

ลักษณะของเกมออนไลน  และปจจัยที่สงผลใหเยาวชนติดเกมออนไลนมาเปนกรอบแนวทางใน

การศึกษาในสวนของปจจัยที่สงผลใหเด็กสามารถลดพฤติกรรมการติดเกมลงไดและลดลงไมได  
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษย11 
 ในปจจุบันนั้น เปนที่ยอมรับกันวาพัฒนาการของมนุษยจะเร่ิมต้ังแตการปฏิสนธิ แตทั้งนี้

จะใหความสนใจกับพัฒนาการตั้งแตแรกเกิด ดวยเหตุที่วาเปนพัฒนาการที่สังเกตเห็นไดงาย โดย

จะเนนถึงการพัฒนาการดานตาง ๆ เชน รางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา เปนตน 

 จากการศึกษา พบวา เยาวชนกลุมศึกษามีอายุระหวาง 10 - 20 ป  ผูศึกษาจึงอางอิง

พัฒนาการของมนุษยในชวงอายุเหลานี้ เพื่อใหเขาใจเยาวชนกลุมศึกษาเพิ่มข้ึน ดังนี้ 

  

 วัยเด็กตอนปลาย (ชวงอายุ 10 –12 ป) ถือวาเปนชวงเวลาที่สําคัญของวัยเด็ก 

เนื่องจากวาเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงที่ชัดเจนในทุกดานหลายประการ ดังนี้ 

 1) พัฒนาการทางรางกาย 

 รางกายของเด็กวัยนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วอีกครั้งหนึ่ง โดยเฉพาะผูหญิงจะมี

การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วกวาผูชายเมื่ออายุประมาณ 10 ปครึ่ง ในขณะที่เด็กชายจะเริ่มการ

เปลี่ยนแปลงเมื่ออายุ 12 ปคร่ึง บางครั้งเรียกวัยนี้อีกอยางวา วัยเตรียมเขาสูวัยรุน  

 

 2) พัฒนาการทางอารมณ 

 เด็กวัยนี้จะสามารถควบคุมและเรียนรูการแสดงออกทางอารมณที่สังคมยอมรับ เร่ิมมี

ความวิตกกังวลและความเครียด เนื่องจากปญหาในกลุมเพื่อนและการไดรับการยอมรับในกลุม 

                                                 
 11 นงลักษณ  ไหวพรหม, จิตวิทยาทั่วไป. [Machinereadable data file ].  แหลงที่มา : 

http://203.158.184.2/elearning/Psychology/unit000.htm, [2551] 
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หรือแมกระทั่งการแขงขันในดานการเรียนกับเพื่อนรวมชั้น จนดูเหมือนกับวาเด็กในวัยนี้หงุดหงิดได

งาย 

  

 3) พัฒนาการทางสังคม 

   เด็กจะเริ่มมีการแบงกลุมระหวางเพศหญิงและเพศชายอยางเดนชัด และจะเลือกทํา

กิจกรรมที่เหมาะสมของเพศของตน เพื่อนวัยเดียวกันจะมีอิทธิพลตอความคิดและการกระทํามาก

ขึ้น ผูใกลชิดจึงควรใหคําแนะนําเกี่ยวกบัการคบเพื่อน  

 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสังคมของอีริกสัน (Erikson's Psychosocial Theory) กลาวไววา 

มนุษยในชวงอายุ 6-11 ป อีริกสันใชคําวา Industry เพราะในวัยนี้เปนวัยที่ไมอยูนิ่ง มีการ

เคลื่อนไหวเคลื่อนที่ตลอดเวลา ทําสิ่งที่ตนอยากทํา และภูมิใจในความสําเร็จของผลงานที่เกิดจาก

ตนเอง ดังนั้นผูใหญจึงควรใหกําลังใจและชี้แนะใหเด็กสามารถบรรลุผลสําเร็จตามความมุงหวัง

ของเขา เด็กจะเชื่อมั่นในความสามารถของตนและมีทัศนคติที่ดีตอตนเอง ในทางกลับกัน ถาขาด

ผูใหญคอยแนะนํา หรือมีการตั้งความคาดหวังในตัวเด็กสูงเกินไป เด็กจะรูสึกวาตัวเองต่ําตอย เปน

ผูไรความสามารถ จนอาจกอใหเกิดปมดอย (Inferiority) ได บุคคลที่มีความสําคัญตอการสงเสริม

พัฒนาการนี้ไดแก พอแม ครูอาจารย และเพื่อน 

  

 4) พัฒนาการทางสติปญญา 

 เด็กในวัยนี้มีระดับทางสติปญญาที่เพิ่มข้ึนในอีกระดับหนึ่ง โดยเริ่มมีจินตนาการกวางไกล

ขึ้น สามารถเปรียบเทียบได เขาใจความสัมพันธและความแตกตางของสิ่งรอบตัว เขาใจใน

ความสัมพันธของตัวเลขมากขึ้น และมีความจําที่แมนยําขึ้นกวาเดิมมาก  

  

 วัยรุน (Adolescence) อยูในชวงอายุระหวาง 13-20 ป เปนวัยที่กลาวไดวาเปน วัยหัว

เลี้ยวหัวตอของชีวิต เพราะเห็นวัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการในทุกดาน เพื่อเปลี่ยน

สถานภาพไปสูความเปนผูใหญ ทําใหเด็กตองเกิดการปรับตัวใหเขากับส่ิงใหม ๆ ซึ่งอาจเกิดปญหา

การปรับตัวในระยะแรก ๆ ในดานจิตวิทยานั้นไดแบงชวงวัยขั้นวัยรุนออกเปน 2 ระยะ ไดแก วัยรุน

ตอนตน (Puberty) คือชวงอายุระหวาง 13-15 ป และวัยรุนตอนปลาย (Adolescence) คือชวง

อายุระหวาง 16-20 ป ซึ่งมีพัฒนาการดังนี้ 
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 1) พัฒนาการทางรางกาย 

 มีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายที่รวดเร็วและชัดเจนในดานน้ําหนักและสวนสูงที่

เพิ่มข้ึน เร่ิมแสดงสัดสวนของความเปนผูใหญ รวมถึงการเปลี่ยนแปลงและแสดงถึงสัญลักษณทาง

เพศ (Sex Characteristics) อยางชัดเจน  

 ในเพศหญิงจะเร่ิมมีรอบเดือน และมีการเปลี่ยนแปลงที่แสดงออกทางเพศหญิงมากขึ้น 

เชน สะโพกผาย มีหนาอก เปนตน 

 ในเพศชายอัณฑะจะเจริญเติบโตและเริ่มผลิตอสุจิได มีการเปลี่ยนแปลงทางรางกายที่

แสดงออกถึงเพศชาย เชน เสียงหาว อกเริ่มแตกพาน มีกลามเนื้อเพิ่มมากขึ้น เปนตน 

 

 2) พัฒนาการทางอารมณ 

 ในวัยนี้มักจะมีการแสดงออกทางอารมณอยางเปดเผย และมีความรูสึกที่คอนขางรุนแรง

และแปรปรวนงาย และมักจะมีปญหาขัดแยงในจิตใจตัวเองเสมอ ๆ จึงอาจทําใหเกิดความขัดแยง

กับผูใหญไดดวย จึงอาจเรียกไดวาเปน วัยพายุ-บุแคม ผูใกลชิดจึงควรพยายามทําความเขาใจกับ

จิตใจและอารมณความตองการของเด็กในวัยนี้ใหมาก 

 

 3) พัฒนาการทางสังคม  

 ลักษณะเดนของวัยนี้ที่สําคัญอยางหนึ่ง คือ เปนวัยที่ตองเผชิญกับความคาดหวังจาก

ผูใหญมากกวาวัยที่ผานมา เด็กจะเริ่มรูจักรับผิดชอบตอตัวเอง ทําใหตองเกิดการปรับตัวอยางมาก

โดยเฉพาะสังคม พยายามคนหาตัวตนที่แทจริงในตัวเอง เด็กในวัยนี้จะเริ่มหางจากพอแม และมี

ความสัมพันธใกลชิดกับเพื่อนรุนเดียวกันมาแทนที่ อีริกสัน (Erikson) เชื่อวาวัยนี้เปน วัยระยะ

วิกฤติ (Crisis Period) ของการรูจักตนเองที่แทจริงหรือไม อยางไรก็ดี เด็กในวัยนี้จะสามารถผาน

พัฒนาการในขั้นนี้ไดดวยดี ขึ้นอยูกับพัฒนาการทางสังคมในวัยที่ผานมา และไดรับอิสระในการที่

จะพบตนเองมากนอยเพียงใด 

 

 ทฤษฎีพัฒนาการทางสังคมของอีริกสัน (Erikson's Psychosocial Theory) กลาวไววา 

มนุษยในชวงอายุ 13-18 ป ซึ่งเปนระยะวัยรุน ขั้นนี้ถือวาเปนขั้นวิกฤติมากที่สุด เพราะเปนชวงหัว

เลี้ยวหัวตอระหวางความเปนเด็กและผูใหญ ถาไมสามารถลุลวงไปดวยดีจะทําใหเด็กกลายเปนคน

ที่มีบุคลิกภาพสับสนในตนเอง และเติบโตเปนผูใหญที่บุคลิกภาพไมมั่นคงในอนาคต เด็กจะละ

บทบาทของเด็กและเริ่มเขาสูบทบาทผูใหญ เด็กจะแสวงหาตัวเองเพื่อใหรูจักตนเองในแงมุมตาง ๆ 

หากเด็กผานขั้นนี้ได เด็กจะเกิดความจงรักภักดีตออุดมคติ กลุมบุคคล ศาสนา วัฒนธรรม ซึ่งชวย

ในการคลายความสับสนในตนเองจนสามารถผานพนวิกฤติของวัยนี้ไปดวยดี  
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 4) พัฒนาการทางสติปญญา 

 วัยนี้มีการพัฒนาทางสติปญญาที่รวดเร็วและมีความกาวหนาใกลเคียงกับผูใหญ แตกตาง

กันที่ความสุขุมรอบคอบและประสบการณที่นอยกวาเทานั้น วัยรุนจะสามารถคิดแกปญหาไดอยาง

มีระบบ สามารถแสวงหาเทคนิคในการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งการใชเหตุผลและวิจารณญาณใน

การตัดสินเรื่องตาง ๆ  

 
 2.2.1 ประเภทของสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอบุคคล12 
 สิ่งแวดลอมหลังคลอด หมายถึง ส่ิงแวดลอมที่มีอิทธิพลตอบุคคลนับต้ังแตคลอด

ออกมาจากครรภมายังโลกภายนอก ส่ิงแวดลอมเหลานี้ ไดแก  

 1) สถาบันครอบครัว ครอบครัวถือวาเปนสถาบันแหงแรกที่มีความสําคัญตอพฤติกรรม

ของบุคคลในดานตาง ๆ เชน วิธีการอบรมเลี้ยงดู สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม ความมุง

หมายของพอแม เปนตน  

 2) สถาบันการศึกษา เปนสิ่งที่สําคัญรองลงมาจากสถาบันครอบครัว เพราะครอบครัวเปน

แหลงที่สรางพฤติกรรม สวนสถานศึกษาจะเปนแหลงหลอหลอมพฤติกรรมของบุคคลในการใชชีวิต

ในสังคม ไมวาจะเปนบุคลิกภาพของครู บรรยากาศในสถานศึกษา เพื่อนรวมสถาบันการศึกษา 

หลักสูตร วธิีการสอนของสถาบัน เปนตน  

 3) สถาบันศาสนา มีหนาที่เปนเสมือนเครื่องยึดเหนี่ยวจิตใจ และมีบทบาทในการกําหนด

พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคลในศาสนานั้น ๆ อีกดวย เนื่องจากอิทธิพลทางศาสนาจะมีผล

ตอจิตใจและศรัทธาสูงมาก  

 4) สถาบันสื่อมวลชน ในปจจุบันตองเปนที่ยอมรับวาสื่อมวลชนประเภทตาง ๆ มีบทบาท

อยางมากตอสังคม จึงมีอิทธิพลตอการกําหนดพฤติกรรมของบุคคลที่เปนสมาชิกในสังคมนั้น ๆ ทั้ง

ทางบวกและทางลบ เชน ประพฤติตนไปในทางมิชอบหรือยึดคานิยมในการดําเนินชีวิตที่ผิดไดงาย 

เปนตน 

 ผูศึกษานําแนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษยดานพัฒนาการทางรางกาย พัฒนาการ

ทางอารมณ พัฒนาการทางสังคม และพัฒนาการทางสติปญญาในชวงอายุระหวาง 11-17 ป และ

ประเภทของสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอบุคคลเปนแนวทางในการศึกษาปจจัยสนับสนุนและปจจัย

อุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนกลุมศึกษาที่ผานหลักสูตรการ

                                                 
 12 นงลักษณ  ไหวพรหม, จิตวิทยาทั่วไป. [Machinereadable data file ].  แหลงที่มา : 

http://203.158.184.2/elearning/Psychology/unit000.htm, [2551] 
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ฝกอบรมในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ทั้ง 4 หลักสูตร และ

อิทธิพลที่กอใหเกิดการเลนเกมออนไลนของเยาวชนในปจจุบัน  

 
2.3 แนวคิดเกี่ยวกับครอบครัว 
 ครอบครัวเปนหนวยพื้นฐานของสังคม บุคคลไมสามารถพัฒนาไดดีและใชชีวิตอยางมี

ความสุขได ถาปราศจากครอบครัวที่ดี ในอดีตมีการเพงเล็งไปท่ีปจเจกบุคคลมากกวาที่จะมอง

บุคคลและครอบครัวรวมกัน อยางไรก็ตาม มุมมองดังกลาวไดเปลี่ยนแปลงไป ปจจุบันมีความเห็น

ความสําคัญของครอบครัวมากขึ้น มีการมองบุคคลในบริบท ไมใชมองบุคคลเพียงลําพัง ทั้งนี้

เพราะเปนที่ยอมรับการแลววา ดวยการมองบุคคลเพียงบริบทเทานั้นเราจึงจะเขาใจบุคคลอยาง

แทจริง เนื่องจากบริบทที่สําคัญที่สุดของบุคคลคือครอบครัว ในปจจุบันครอบครัวกลายเปนหนวย

สําคัญของการชวยเหลือฟนฟู ไมวาจะเปนการชวยเหลือทางสังคมหรือทางการแพทย   

 
 2.3.1 การปฎบิัติหนาทีข่องครอบครัว  
 การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัวตาม McMaster Model    (McMaster Model of Family 

Functioning) แบงการทําหนาที่ของครอบครัวออกเปนดานตางๆ ดังนี้ 

  1) การแกปญหา(Problem solving)   หมายถึง ความสามารถของครอบครัวใน 

การแกไขปญหาตางๆ ที่เกดิขึ้นอยางเหมาะสม ทาํใหครอบครัวดําเนนิไปได และปฏิบัติหนาที่ดาน

ตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ คําวา “ปญหา” ในที่นีห้มายถงึ สิง่ทีม่าคุกคามเสถยีรภาพ การดํารง

อยูอยางเปนปกติสุขหรือประสิทธิภาพในการทําหนาที่ของครอบครัว  ในการประเมินครอบครัว

จะตองวิเคราะหวา ครอบครัวใชวิธีแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด  โดยทัว่ไปการ

แกไขปญหาควรดําเนนิเปนข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 - การแยกแยะประเด็นปญหาใหชัดเจน 

 - สื่อสารใหเขาใจเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้น 

 - วางแผนการแกปญหา 

 - ตัดสินใจเลือกวิธีแกปญหาที่เหมาะสม 

 - ดําเนินการแกปญหาตามวิธีที่เลือก 

 - ติดตามการแกปญหานั้นเปนไปอยางครบถวน 

 - ประเมินความสําเร็จของวิธีแกปญหา 

2) การสื่อสาร (Communication) หมายถงึ การแลกเปลีย่นขอมูลระหวางกนัและ 

กัน การสื่อสารมีสองแบบ คือ การสื่อสารโดยใชคําพูด (Verbal communication) และการสื่อสาร

โดยไมใชคําพูด (nonverbal communication)  ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะสื่อสารไดชัดเจนและ
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ตรงตอบุคคลเปาหมาย ถาการสื่อสารมีความคลุมเครือและออมคอมมากเทาใด ครอบครัวก็จะทํา

หนาที่ไดไมดีเทานั้น ผูที่ส่ือสารอยางคลุมเครือและออมคอม จะทําใหอีกฝายสื่อกลับมาแบบ

เดียวกัน ในครอบครัวปกติความสามารถในการสื่อสารแตละดานจะแตกตางกันไป บางครอบครัว

การสื่อสารเกี่ยวกับปญหาที่ขัดแยงกันนั้นอาจไมชัดเจน และไมตรงตอบุคคลเปาหมาย แตก็จะ

เปนอยูชวงสั้นๆ และไมทําใหเกิดปญหาแตอยางใด 

3) บทบาท (Role) หมายถงึ แบบแผนพฤตกิรรมที่สมาชิกประพฤติตอกนัและกนั 

ซ้ําๆเปนประจํา บทบาทแบงไดเปน 2 ดาน เชนเดียวกับการสื่อสาร คือ บทบาททางดานวัตถุ     

และบทบาททางดานอารมณ การประเมินวาบทบาทในครอบครัวเปนไปไดดีหรือไม จะตอง

พิจารณา 2 ดาน คือ 

 4) การมอบหมายหนาที่ตามบทบาท (Role Allocation) หมายถึง การมอบหมายความ

รับผิดชอบในหนาที่บางประการใหสมาชิก การมอบหมายนี้อาจทําโดยเปดเผยหรือไมก็ได 

ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะมีการมอบหมายหนาที่ที่จําเปนทุกดานอยางชัดเจนใหกับบุคคลที่

เหมาะสม แตครอบครัวที่มีปญหาจะมีการมอบหมายหนาที่อยางไมเหมาะสม สมาชิกบางคนตอง

ทําหนาที่มากเกินไปในขณะที่คนอื่นไมไดทําอะไรเลย 

5) การดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบในบทบาท (Role Accountability)    

หมายถึง วิธีการที่ครอบครัวดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตน นั่นคือ ครอบครัว

ตองมีวิธีตรวจสอบวาสมาชิกแตละคนทําหนาที่ครบถวนหรือไม  บทบาทหนาที่ของสมาชิกคนหนึ่ง

จะตองสอดคลองกับของคนอื่นดวย ภารกิจในครอบครัวจะดําเนินไปไดก็ตอเมื่อมีการมอบหมาย

หนาที่อยางเหมาะสม และมีระบบควบคุมใหสมาชิกปฏิบัติหนาที่ของตนโดยครบถวน 

  6) การตอบสนองทางอารมณ (Affective responsiveness) หมายถึง  

ความสามารถที่จะตอบสนองทางอารมณตอกันและกันอยางเหมาะสม ทั้งดานคุณภาพและ

ปริมาณครอบครัวที่ทําหนาที่ปกติจะแสดงอารมณไดหลายแบบในปริมาณและสถานการณที่

เหมาะสม 

7) ความผูกพันทางอารมณ (Affective involvement) หมายถึง  ระดับความผูกพันหวงใย

ที่สมาชิกแตละคนมีตอกัน รวมทั้งการแสดงออกซึ่งความสนใจ และการเห็นคุณคาของกันและกัน  

ความผูกพันทางอารมณที่สมาชิกมีตอกัน จะตองเหมาะกับความตองการของผูรับดวย ความ

ผูกพันจะแตกตางกันไปในวงจรชีวิตแตละระยะ เชนในขณะที่ลูกยังเล็กความผูกพันแนนแฟน

ระหวางเด็กและพอแม เปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งสําหรับความอยูรอดของลุก แตเมื่อลูกเขาวัยรุน ลูก

จะเริ่มสรางความสัมพันธกับบุคคลนอกครอบครัวมากขึ้น ความผูกพันก็จะตองลดความเขมขนลง 

 8) การควบคุมพฤติกรรม(Behavior control)  หมายถึง   วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือ

จัดการกับพฤติกรรมของสมาชิก การควบคุมพฤติกรรมเปนสิ่งจําเปน   ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกประพฤติ
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ตนอยูในขอบเขตอันเหมาะสม  ไมทําใหเกิดความเดือดรอนแกตนเองและผูอ่ืน  ซึ่งรวมถึง การ

รักษาระเบียบวินัยภายในครอบครัว ซึ่งในการเลนเกมพอแมควรบอกผลลัพธที่ดีของการเลนเกม

นั้นๆ และมีกฎเกณฑที่ชัดเจนวาใหเลนไดนานเทาไร มีการกํากับดูแล และการลงโทษเมื่อผิด

ขอตกลงอยางไร และเมื่อมีการลงโทษพอแมตองติดตามการลงโทษนั้น ในชวงแรกของการเลนเกม

พอแมควรเขาไปดูแลลูก คอยเตือนไมใหเลนมากเกินไป เชนเดียวกับการลงโทษ ชวงแรกๆ พอแม

ตองเขาไปติดตามการลงโทษ อยาปลอยใหเด็กจัดการกับตนเอง ถาเห็นวาเด็กทําไดดีก็ใหชมเชย 

แตถาทําไมไดจะตองมาพูดคุยสาเหตุและแนวทางแกไขใหม 
  
 2.3.2 รูปแบบของการอบรมเลี้ยงดู  
 รูปแบบของการอบรมเลี้ยงดูบุตรนั้น ไดมีผูแบงรูปแบบไวหลายรูปแบบ ซึ่งมีวิธีการแบง

รูปแบบที่แตกตางกัน 

 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช13 ไดแบงรูปแบบของการอบรมเลี้ยงดูตามวิธีการปฏิบัติ

ของพอแมที่มีผลตอเด็ก ไวดังนี้ 

1) การอบรมเลี้ยงดูแบบอัตตาธิปไตย (เขมงวด) คือ วิธีการอบรมเลี้ยงดูที่พอแมหรือ

ผูปกครองควบคุม ออกคําสั่งใหบุตรปฏิบัติตามทําใหเด็กรูสึกวาตนเองไมไดรับอิสระเทาที่ควร     

ตองอยูในระเบียบวินัยที่พอแมกําหนดไว การอบรมเลี้ยงดูแบบนี้จะทําใหเด็กเปนคนออนนอมไม

ฝาฝนระเบียบ มีความเคารพเชื่อฟงผูใหญ แตเด็กจะขาดความเชื่อมั่นในตนเอง ไมกลาตัดสินใจ

ดวยตนเอง และมีลักษณะพึ่งพิงผูอ่ืน และถูกชักชวนใหกระทําผิดไดงาย 

2) การอบรมเลี้ยงดูแบบตามใจ แบงเปน 2 ประเภท คือ 

- การอบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยหรือทอดทิ้ง คือ การอบรมเลี้ยงดูที่พอแมไมสนใจ

ดูแลลูก ปลอยใหเด็กทําตามอําเภอใจ ไมมีการแนะแนวทางที่ถูกตองเหมาะสม ทําใหเด็กเปนคน

กาวราว ชอบทะเลาะวิวาท ไมเชื่อฟงใคร มีอารมณไมมั่นคง เด็กมักจะเรียกรองความสนใจจาก

ผูอ่ืนเสมอ และมีความฝกใฝในการกรทําผิดเสมอๆ  

- การเลี้ยงดูแบบทะนุถนอมมากเกินไป คือ การที่พอแมคอยปกปองดูแลบุตรคลายกับเปน

เด็ก คอยใหความชวยเหลือโดยการทําสิ่งตางๆ ใหเด็ก จนเด็กไมสามารถแกปญหาดวยตนเองได 

เด็กจะเปนคนเอาแตใจตัวเอง ไมมีความคิดริเร่ิม และตองพึ่งผูอ่ืน 

                                                 
 13 สุโขทัยธรรมาธิราช, พัฒนาการวัยรุนและการอบรม, (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพกราฟฟคอารค, 2527), 

หนา 404-405. 
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3) การอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย คือ การที่พอแมเลี้ยงดูลูกดวยการใชเหตุผล ลูกมี

โอกาสแสดงความคิดเห็นอยางเต็มที่ มีสวนรับผิดชอบในภารกิจตางๆ ของครอบครัว เด็กจะมี

ความคิดริเร่ิม มีความรับผิดชอบ มีความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถพึ่งตนเองได 

 
 2.3.3 รูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวที่ผลักดนัใหเด็กและเยาวชนกระทาํผิดทาง
        สังคม 
 สุชา  จนัทรเอม14 ไดกลาวถงึรูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวที่เปนตัวผลักดันใหเดก็และ

เยาวชนกระทาํผิดทางสังคม ดังนี ้

1) ความไมสนใจของบิดามารดาตอเด็ก ขาดความรักใครเมตตาตามสมควร หรือบิดา

มารดาดุราย เด็กในครอบครัวเชนนี้จะรูสกึขาดความมัน่คง รูจกัตนเองอยูอยางโดดเดี่ยว มีความ

นอยเนื้อตํ่าใจ พยายามทาํใหผูอ่ืนสนใจในตนไมวาทางดีหรือทางเลว นิสัยเกเร มองทกุสิ่งทุกอยาง

ในแงราย มคีวามประพฤติในทํานองแขง็ขอตอตาน มีความลาํบากในการที่จะทาํตัวใหคนอื่นรัก

ใครเมตตา และขาดความรักใครเห็นอกเหน็ใจผูอ่ืนในจิตใจของตนดวย 

2) เด็กที่บิดามารดาใหความรักมากเกินไป ดวยการตามใจตองการสิ่งหนึง่สิ่งใด พอแมก็

จะพยายามหาใหทุกสิ่งทุกอยางโดยไมคํานึงถึงเหตุผล เด็กประเภทนี้โดยมากจะเปนเด็กที่อยูใน

ฐานะดี การทีพ่อแมตามใจจนเกนิไปจึงเกิดเปนผลเสยีข้ึนในจิตใจของเด็ก กลาวคอื จะทําใหเดก็

คนนัน้เปนคนเห็นแกตวั ทาํอะไรเอาแตใจตน มักจะเรียกรองหรือบังคบัใหคนอื่นยอมทําตามความ

ประสงคของตนตลอดเวลา ไมมีความอดทน ไมสามารถทีจ่ะตอสูหรืออดทนตอความผิดหวงัได 

เพราะถูกตามใจเสียจนเคย ตองการใหคนอื่นสนใจตนมากๆ และเปนคนที่ไมมีความรับผิดชอบ 

3) เด็กที่บิดามารดาใหความรักมากเกินไปดวยการคอยเอาใจใสตลอดเวลาจนเดก็ไม
เปนตัวของตวัเอง ไมยอมใหคิดอะไรหรือทําอะไรดวยตนเอง บิดามารดาจัดการแทนใหทั้งหมด ใน

กรณีเชนนี้ เดก็ผูนัน้จะกลายเปนเดก็ที่ไมรูจักโต ใครวาอะไรก็ไมกลาที่จะคัดคาน แมตนไมเหน็ดวย

และยินยอมตามเสมอ (Submissive) รูสึกวาตนไมคอยมีความสามารถทีจ่ะจัดการสิ่งใดๆ ดวย

ตนเอง ไมมคีวามคิดริเร่ิม แลวคิดพึ่งผูอ่ืนอยูตลอดเวลา ในกรณีทีเ่ด็กรูสึกวาอยากทาํอะไรดวย

ตนเอง แตบิดามารดาไมยอมเด็กอาจจะรูสึกไมพอใจ และกลายเปนคนที่มีความรูสึกเปนปฏิปกษ

ตอบิดามารดา และความรูสึกอึดอัดไมพอใจนี้อาจทาํใหเด็กนัน้กระทําสิง่ที่ผิดหรอืส่ิงที่ไมดี เพื่อ

เปนการระบายอารมณและเปนการแกลงบิดามารดาที่เอาใจใสเขามากเกนิไปก็ได 

4) เด็กที่อยูในครอบครัวที่วางมาตรฐานทางศลีธรรมและความประพฤติมากเกนิไปหรือ
สูงเกนิไป (Overly high moral Standards) เด็กประเภทนี้จะถูกอบรมสั่งสอนมาตัง้แตเล็กๆ ไมให

                                                 
 14 สุชา  จันทรเอม, จิตวิทยาวัยรุน, (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพแพรพิทยา, 2529), หนา 121-123. 
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ทําอยางนัน้อยางนี้ การทําเชนนี้เปนสิง่ทีไ่มดี เปนสิง่ทีผ่ิด แมแตบางอยางที่คนอืน่หรือเด็กอืน่เห็น

เปนของธรรมดาไมเสียหายอะไร แตตนเองกท็ําไมไดเพราะถกูสั่งสอนอบรมมาเชนนัน้ เด็กประเภท

นี้ ไดแก เด็กที่อยูในครอบครัวที่เปนผูมีตระกูลเกา หรือที่พอแมที่เครงในคุณธรรมมากเกินไป เมื่อ

เปนเชนนีเ้ด็กจะรูสึกอึดอัด เวลาเลนหัวกบัเด็กอื่นๆ ตนเองก็เขากับเขาไมได และเกดิความขัดแยง

กันขึ้นอยางรุนแรงภายในตนเอง ระหวางการถูกอบรมสั่งสอนมาอยางหนึง่กับการทีเ่ด็กอื่นๆ ทัว่ไป

ประพฤติแตกตางกนัออกไป ถาตนทาํไปอยางเดก็อื่นกรู็สึกไมสบายใจ เพราะรูตัววาทําผิด และ

ลงโทษตัวเอง และจะมีความรูสึกตอสูกันระหวางความคิดสองฝายอยูในใจตลอดเวลา นอกจากนั้น

ยังถกูเยยหยนัจากเพื่อนฝงู บางทีจะรูสึกโกรธและไมพอใจบิดามารดาอาจแกลงประพฤติชั่ว เพื่อ

เปนการกระทาํทาํนองแกแคนก็ได บางคนทาํเชนนัน้แลวเลยถลาํตอไปในทางชั่วมากเขาจนถอน

ตัวไมขึ้น กลายเปนเดก็เกเรหรือเปนอาชญากรไปก็ม ี

5) เด็กที่อยูในครอบครัวที่ใชระเบียบอยางเขมงวดเกินไป ขอนี้คลายๆกับที่แลวมาแต

ตางกันตรงที่วาบิดามารดาเปนคนที่คอยดูแลเขมงวดกวดขันความประพฤติ และระเบียบวินัยของ

บุตรอยางเขมงวด ถาทําผิดแมเล็กนอนก็จะลงโทษ หรือที่เรียกงายๆวา พอแมดูแลเขมงวด เด็ก

ประเภทนี้จะมีความรูสึกเปนปฏิปกษตอระเบียบวินัยของพอแม โดยเห็นวาพอแมนั้นไมรักตน เอา

แตลงโทษ จะทําอะไรที่เด็กอื่นทําก็มักจะทําไมได และถาทําไปก็กลัวถูกทําโทษ เลยกลายเปนคนที่

มองสิ่งตางๆ ในแงราย บางคนกลายเปนคนชอบพูดปดจนเสียนิสัย หรือไมก็ตอหนาพอแมหรือ

ผูใหญปฏิบัติอยางหนึ่ง ลับหลังปฏิบัติอยางหนึ่ง เมื่อเติบโตขึ้นก็กลายเปนขาดความซื่อตรง และมี

ความเชื่อไปในทางที่วา คนเราทําอะไรตรงๆ ไมชอบ ชอบใหหลอกลวงกัน บางคนทําแลวเห็นวา 

ไดผลเลยประพฤติเชนนั้นจนกลายเปนนิสัยก็มี และการที่ถูกบังคับใหอยูในกรอบมากเกินไป เด็ก

อาจเกิดความไมพอใจ และมีทัศนคติไปในทางเกลียดขอบังคับ เลยกลายเปนคนชอบฝาฝน

ระเบียบของสังคม และถาผูนั้นเปนคนที่มีสติปญญาดี ชอบหนาไหวหลังหลอกดวยแลว การฝาฝน

ก็เปนการกระทําที่ประกอบดวยการใชเลหเพทุบาย โกหก หลอกลวง ยากแกการที่จะปองกันและ

ระงับปราบปรามเปนอันมาก 

6) เด็กที่อยูในครอบครัวที่พอแมวางกฏเกณฑความประพฤติไมคงเสนคงวา เชน บางครัง้

ก็เขมงวดกวดขันบางครั้งก็ปลอยปละละเลย ไมวากลาวหรือลงโทษ แมเด็กจะกระทําผิดที่รายแรง 

เด็กประเภทนี้จะมีความวุนวาย ไมทราบวาสิ่งที่ตนทําลงไปนั้นจะทําใหตนถูกลงโทษหรือไม และ

การที่พอแมลงโทษในความผิดเล็กๆนอยๆ แตในเรื่องรายแรงกลับปลอยปละละเลย จะทําใหเด็ก

เกิดความไมพอใจในเมื่อถูกลงโทษ และตอไปก็จะทําสิ่งที่ผิดรายแรงมากขึ้น จนกลายเปนเด็กที่

ประพฤติชั่ว นอกจากนั้นก็ยังไดรับนิสัยอันไมอยูกับรองกับรอย ไมคงเสนคงวาติดตัวไปดวย 

7) บิดามารดาไมปรองดองกัน (Marital Discord) ความไมปรองดองกันของบิดามารดา 

การทะเลาะวิวาทโตเถียงแตกราวกันบอยๆ จะทําใหเด็กมีความรูสึกสับสน วุนวาย และกระวน
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กระวายใจ จิตใจเต็มไปดวยความตึงเครียด รูสึกวาบานเปนสถานที่ไมนาอยูและเต็มไปดวยภัย

อันตรายตางๆ ดวย ก็เพราะเวลาที่พอแมทะเลาะวิวาทหรือแตกราวไมปรองดองกัน เด็กก็มักจะเกดิ

ความเสียใจ และไมสบายใจ ยิ่งใหเห็นความรุนแรง ความไมเปนธรรม การทุบตีกันก็จะยิ่งทําให

เด็กเสียใจมากขึ้น พอแมบางคนไมปรองดองกัน หรือวิวาทโตเถียงกันแลวมาระบายอารมณราย

เอากับลูก ซึ่งจะทําใหเด็กเกิดความเจ็บช้ําจิตใจ และประหลาดใจดวยวา ทําไมพอแมจึงทํากับเขา

อยางนั้น และทําใหคิดวาพอแมเองแทๆ ยังทําไดคนอื่นจะยิ่งโหดรายสักเพียงไหน ทําใหเด็กเกดิ

ความรูสึกไมปลอดภัย และไมไวใจคนอื่นๆ หมด เห็นวาโลกเปนสถานที่ไมนาอยู เด็กอาจจะหนี

ออกจากบานเที่ยวเตรไปและไปเขาพวกเขาหมูที่ไมดี   ประพฤติตัวไปในทางที่เสื่อมเสีย เด็กบาง

คนอาจรูสึกเศราสลดใจและมีความรูสึกขุนมัวอยูในจิตใจ การเรียนไมไดผล เลยทําใหเบื่อโรงเรียน 

หนีเที่ยว และประพฤติตนไมเหมาะสมได 

8) บิดามารดาไมไดอยูดวยกัน (Broken Homes) หมายถึงการที่บิดามารดาฝายใดฝาย

หนึ่ง หรือทั้งสองฝายไมไดอยูดวยกัน จะเปนดวยการหยาราง ความตาย หรือการทอดทิ้ง หรือ

แยกกันอยูก็ตาม จะเปนผลใหเด็กขาดการเอกใจใสดูแล ไมไดความรักใครเอ็นดู ความเมตตา

ปรานี ความอบอุนใจ ความยกยอง ความเห็นอกเห็นใจ จะมีความรูสึกปลอดภัย ขาดความมั่นคง

ทั้งทางรางกายและจิตใจ รูสึกถูกทอดทิ้งใหอยูโดดเดี่ยว ขาดผูที่เด็กเคารพบูชาและถือเปน

แบบอยาง ถาเปนในกรณีที่บิดามารดาหยาราง หรือแยกกันอยู เด็กจะรูสึกลําบากใจในการที่จะรัก

และจงรักภักดีฝายบิดาหรือมารดา และโดยเฉพาะอยางยิ่งถาเด็กเลือกฝายใดแลวก็มักจะมีจิตใจ

เปนปฏิปกษ (อยางนอยก็ภายใตความสํานึก) ตออีกฝายหนึ่ง การที่บิดามารดาไมไดอยูดวยกันทํา

ใหเด็กไมไดรับการเอาใจใสดูแลเทาที่ควร ทําใหเด็กมีอิสระและมีโอกาสที่จะประพฤติสิ่งไมดี โดย

ไมมีผูใหญที่จะทราบหรือคอยดูแลปองกัน  

9) การแกงแยงแขงขันระหวางพี่นอง การแกงแยงแขงขันชิงดีชิงเดนกันระหวางพี่นอง 
อาจเกิดจากบิดามารดาแสดงใหบุตรเห็นวา มีความลําเอียงรักลูกไมเทากัน หรืออาจเปนเพราะใน

ระหวางพี่นองมีความเอารัดเอาเปรียบ หรือทะเลาะวิวาทกันอิจฉาริษยากันในครอบครัวที่มีบุตร

เกินกวา 1 คน มักจะมีปญหาเชนนี้เกิดขึ้นไดเสมอ เพราะคนเราแตละคนไมเหมือนกัน แมแตจะ

เปนพี่นองที่เกิดจากพอแมคนเดียวกันก็ตาม คนหนึ่งอาจจะเรียนเกงกวาอีกคนหนึ่ง หรือคนหนึ่งมี

นิสัยเรียบรอย ประจบประแจงพอแมเกงกวาอีกคนหนึ่ง หรือวาคนหนึ่งอาจมีรูปรางหนาตาสะสวย

กวาอีกคนหนึ่ง สิ่งเหลานี้อาจเปนสาเหตุที่ทําใหพอแมเกิดความลําเอียงรักลูกคนหนึ่งมากกวาอีก

คนหนึ่งโดยไมรูสึกตัว หรือทําใหคนที่ดอยกวาเกิดความอิจฉาริษยาขึ้นมา และเกิดความนอยเนื้อ

ต่ําใจในตัวเอง หรือโกรธแคนพอแมที่แสดงความไมยุติธรรมตอตน มีความรูสึกและประพฤติใน

ดานรุกราน รูสึกไมปลอดภัยหรือไมมั่นคงทางจิตใจ ขาดความเชื่อมั่นในตนเอง และมีความรูสึกที่

เปนศัตรูตอคนอ่ืนๆ  
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10)  บิดามารดาที่มีอาการของโรคประสาท (Neurotic-Parent) อาการของโรคประสาท 

ไดแก ความกระวนกระวาย (Anxiety) ความกลัวโดยปราศจากสาเหตุอันควร (Fears) ความรูสึก

ไมปลอดภัย (Insecurity) ความหงุดหงิด โกรธงาย หรือความรูสึกเปลี่ยนแปลง ใจงาย ใจนอย 

(Hypersensitivity) ถาบิดามารดามีอาการตางๆเหลานี้เขาไวในตัวเองดวย ทําใหเด็กมีอารมณ

วุนวายผิดปกติและจิตใจหดหูไมแจมใสราเริงเหมือนกับเด็กคนอื่น ความที่มีจิตใจไมราเริง อารมณ

วุนวายไมมั่นคง (Emotional Instability) 

11)  เด็กที่อยูในครอบครัวที่มีมาตรฐานในทางศีลธรรมต่ํา (Immoral Standards) ในกรณี

ที่บิดามารดาของเด็กเปนคนที่ไมคอยมีศีลธรรม หรือมีมาตรฐานในทางศีลธรรมต่ํา โดยเฉพาะ

ทัศนคติของพอแมที่มีตอส่ิงผิดกฎหมาย หรือผิดศีลธรรมเปนสิ่งที่เด็กจะเรียนรูตาม เชน พอแม 

เห็นวาการขโมย การพูดโกหก การทํารายรางกายผูอ่ืน เปนนักเลงอันธพาล ฯลฯ เปนของธรรมดา 

หรือถายิ่งพอแมประพฤติตนเปนคนไมมีศีลธรรม ทําตัวอยางที่เลวใหแกเด็ก เด็กจะมีทัศนคติไปใน

ทํานองเดียวกันดวย หรือเด็กอาจจะจดจําแบบที่ไมดีจากตัวอยางที่เห็นจากภายนอกบาน เชน เห็น

วาจอมโจรผูรายตางๆ เปนคนเกงกาจ และบิดามารดาก็ไมทําตัวอยางที่ดีใหแกเด็ก ตรงกันขาม

กลับแสดงตัวอยางที่ไมดี เชน พอชอบเมาสุราอาละวาด หรือมีอาชีพที่ผิดกฎหมาย แมชอบเลนการ

พนัน ลูกก็จะมีทัศนคติไปในทางที่เห็นกงจักรเปนดอกบัวตามไปดวย หรือมิฉะนั้นเด็กก็อาจจะรูสึก

ขาดความเคารพนับถือพอแมและเกิดการขัดแยงขึ้นภายในจิตใจระหวางความเคารพเพราะเปน

บิดามารดาผูใหกําเนิด กับความถูกตอง 

  
 2.3.4 บทบาทครอบครัวกับการแกไขปญหาเด็กติดเกมออนไลน 
 การเลนเกมถอืเปนกิจกรรมสํารวจสิ่งแวดลอมรอบๆ ตัวเด็กในยุคปจจบุัน ที่สําคัญไมแพ

การดูทีว ีการเดินหางสรรพสนิคา ที่เด็กตองเรียนรูสภาพของสังคมทีเ่ปลี่ยนไป คือ ตองใหเด็กเขา

ไปสัมผัสบาง มิฉะนัน้ ก็อาจรูไมเทาทันโลก ชีวิต และคนอื่นๆ 

ตัวจักรสําคัญในการแกปญหา คือ ผูปกครอง พอแมตองสอดสองไมใหเด็กใชเวลากบัเกม

มากเกินไป ควรกําหนดวา ลูกจะเลนไดวนัละกี่ชัว่โมง หรือเขาไปพูดคุยกับลูกขณะลูกเลนเกมหรือ

พักเลน เด็กจะไดไมอยูตามลําพงั และจะไดมีคนสอดสองอยางใกลชดิ  

พอแมอาจใชระบบการลอใจ (Incentive System) คือ พอแมตั้งเงื่อนไขวา ลูกตองทําธุระ

บางอยางใหกอน หรือทําการบานเสร็จกอน ถึงจะอนุญาตใหเลนเกมได กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ ให

อภิสิทธิ์ในการเลนเปนสิ่งตอบแทนงานที่เด็กทํา ซึ่งการเลนควรตองกําหนดระยะเวลา ไมใชปลอย

ใหเลนไดนานเทาไหรก็ได เราสามารถใชเทคโนโลยีปจจุบันชวยตั้งเวลาในการทํางานของเครื่อง

คอมพิวเตอรไดไมยาก 
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ผูปกครองตองวิเคราะหตนตอของปญหาดวยวา สาเหตุที่เด็กติดเกมแทจริงแลวคืออะไร 

เปนเพราะไมอยากไปโรงเรียน ไมชอบครูหรือเพื่อน เรียนหนังสือไมรูเร่ือง หรือขาดความอบอุนใน

บาน อยางใดอยางหนึ่งหรือเปลา จึงมีพฤติกรรมหลีกหนี (Escapism) จากปญหาเหลานั้น ซึ่งหาก

เปนเพราะปจจัยภายนอกเชนนี้ ก็ตองมุงแกไขที่ปจจัยเหลานี้กอน เชน อาจเปลี่ยนสภาพแวดลอม

สถานที่เรียน อาจจัดใหเรียนพิเศษ อาจใหเวลาและทํากิจกรรมกับลูกมากขึ้น  

วิธีที่สําคัญที่สุดในการลดอาการติดเกมในเด็ก คือ พอแมควรหันเหความสนใจของเด็กไป

ยังกิจกรรมสันทนาการอื่นที่ไมเกี่ยวของกับคอมพิวเตอร วิธีการนี้ชวยใหเด็กไมตองพึ่งพิงเกม

คอมพิวเตอรในการหาความเพลิดเพลินแตอยางเดียว โดยที่ผูปกครองเสนอทางเลือกอื่นที่นา

ร่ืนรมยไมแพกัน 

 นอกจากนี้มีนักวิชาการหลายทานกลาววา การที่เด็กติดเกมเปนเพราะพอแมผูปกครอง

ไมไดตัดไฟแตตนลม ไมไดกําหนดกติกาหรือฝกใหลูกมีวินัย เมื่อปลอยเวลาเนินนานไปทําใหลูก

เคยชินกลายเปนติดเกมจริงๆ แลวการที่เด็กติดเกมเปนเพราะขาดการยับยั้งชั่งใจ  ขาดการควบคุม

ตนเองนั่นเอง  ผศ.นพ.ชาญวิทย   พรนภดล15 หนวยจิตเวชเด็กและวัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร 

คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล กลาวถึงวิธีปองกันปญหาเด็กติดเกมไววา 

 1) คุยกับเด็กเพื่อกําหนดกติกากันลวงหนากอนจะซื้อเกม  หรืออนุญาตใหเด็กเลนวา เด็ก

สามารถเลนเกมไดในวันใดบาง  วันใดเลนไมได  เลนไดไมเกินครั้งละกี่ชั่วโมง  ตั้งแตเวลาใดถึง

เวลาใด  กอนจะเลนตองรับผิดชอบทําอะไรใหเสร็จเรียบรอยกอนบาง  หากเด็กไมรักษากติกา  เชน 

เลนเกินเวลา  ไมทําการบานใหเสร็จกอน  ฯลฯ  เด็กจะถูกทําโทษอยางไร (แนะนําใหใชวิธีริบเกม 

หรือตัดสิทธิการเลนเปนเวลาระยะหนึ่ง หากเด็กไมทําตามกติกาที่ตกลง) 

 2) วางตําแหนงคอมพิวเตอร หรือเครื่องเลนเกมในสถานที่ที่เปนที่โลง มีคนเดินผานไปผาน

มาบอยๆ ไมควรตั้งไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพื่อที่ปกครองจะไดติดตามเฝาดูได เปนการ

ปองกันมิใหเด็กเก็บตัว  แอบเลนคนเดียวในหอง  หรือแอบเลนทั้งคืน 

 3) วางนาฬิกาขนาดใหญไวหนาเครื่อง หรือในตําแหนงที่เด็กสามารถมองเห็นไดชัดเจน 

 4) ใหคําชมแกเด็กเมื่อเด็กสามารถ รักษาเวลาการเลน  ควบคุมตนเองไมใหเลนเลยเวลาที่

กําหนดได 

 5) เอาจริง  เด็ดขาด หากเด็กไมรักษากติกา  เชน  ริบเกมโดยไมใจออน  ถอดสายโมเด็ม

ออก  ฯลฯ 

 6) สงเสริม  จัดหากิจกรรมที่สนุกสนานอยางอื่นที่สนุกพอๆ กับเกมหรือมากกวาการเลน

เกมใหเด็กทํา หรือมีกิจกรรมที่ทํารวมกันในครอบครัว 

                                                 
 15ชาญวิทย  พรนภดล.  เด็กติดเกม.  หนังสือพิมพบานเมือง (4 มีนาคม 2548): 20. 
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 7) หลีกเลี่ยงการใชเกมเปนเสมือนพี่เลี้ยงเด็ก  เพื่อที่พอแมจะไดมีเวลาสวนตัวไปทําอยาง

อ่ืน 

 8) สอนใหเด็กรูจักการแบงเวลา  รูจักใชเวลาอยางเหมาะสม 

  9) พอแม  หรือผูปกครอง  ควรสังเกตพฤติกรรมของลูก   หากพบ  วาลูกสนใจเกมมากพอ

แมตองเขาถึงลูกตามเขาไปในโลกของลูกเขารวมกิจกรรมเกม แสดงความสนใจในสิ่งที่ลูกกําลัง

เลนโดยไมตําหนิ 

10) ซักถาม พูดคุยรวมแลกเปลี่ยนความคิดกับลูกเกี่ยวกับเกม  การเรียน  การเลนกับเพื่อน  

ภาวะสังคมในปจจุบัน รวมแบงปนความรูสึกกับลูกวาขณะเลนเกม เราตกอยูใตอิทธิพลของเกม  

หากเราเลนมาก ๆ เราอาจเพลี่ยงพล้ําใหกับเกมได  ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลา

บางสวนกับเกม 

11) รวมกําหนดวางแผนเปาหมายชีวิตของลูก เสนอแนะวาเรายังมีสิ่งอื่นในชีวิตที่

จําเปนตองทํา  เชน  การเรียน 

12)  พอแมไมจําเปนตองเลนเกมเปน  ขอเพียงมีเวลาอยูใกลลูก  ดูเขาเลนเกมและศึกษา

หาขอมูลเนื้อหาเกมแตละเกมเปนอยางไร  รูจักเกมยอดฮิตเพื่อจะไดพูดคุยกับลูกได 

 นพ.บัณฑิต  ศรไพศาล16 ผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กลาว

วาจะปองกันไมใหเด็กติดเกม หรืออินเทอรเน็ตไดโดยการปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบใหลูก  

เร่ืองวินัยและความรับผิดชอบเปนเรื่องที่สําคัญมาก  เพราะเปนรากฐานของชีวิตเลยทีเดียว  

เนื่องจากหากคนเราไมมีวินัยและความรับผิดชอบ  ซึ่งคือการควบคุมตนเองใหทําสิ่งที่ควรทําและ

ไมทําส่ิงที่ไมควรทํา  และการรับผิดและรับผิดชอบตอส่ิงที่ตนเองกระทํา  ถึงแมมีความรู 

ความสามารถสูงมากเพียงใด  ก็ไมสามารถประสบความสําเร็จในชีวิตได  วิธีการปลูกฝงวินัยและ

ความรับผิดชอบใหกับลูกนั้นทําใหลายวิธี  ไดแก  การกําหนดกติกาภายในบานวาเด็กทําอะไรได

มากนอยเพียงใด  หรือ  การมอบหมายหนาที่บางอยางใหเด็กทํา  เชน  กวาดบาน  รดน้ําตนไม  

เปนตน  พรอมทั้งกํากับใหเปนไปตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายนั้น ๆ จริง ๆ  อาจใชการ

กําหนดรางวัลใหเมื่อเด็กสามารถทําตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายไดสําเร็จและลงโทษ

เมื่อทําผิดกติกาหรือไมทําหนาที่ที่ไดรับมอบหมายก็ได  การที่เด็กตองเคารพกติกาหรือหนาที่ที่

ไดรับมอบหมายจะทําใหเด็กไดฝกการควบคุมตนเอง  ซึ่งจะเปนทักษะที่สําคัญในการใชชีวิตตอไป  

รวมทั้งการควบคุมตนเองในเรื่องของการเลนเกมดวย 

 สนับสนุนใหเด็กมีโอกาสทํากิจกรรมสรางสรรคทางเลือก  เนื่องจากมนุษยทุกคนตองการ

ความสุขความสําเร็จความภาคภูมิใจ  ซึ่งจะไดมาจากการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิต เชน การเรียน  
                                                 
 16สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต.  แนวทางการชวยเหลือเด็กติด 

    เกม/อินเทอรเน็ต [Online]. 2548.   แหลงที่มา : www.icamtalk.com [2550]         
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การเลนเกม  เปนตน  ดังนั้นหากเด็กไมประสบความสําเร็จในการเรียน  หรือรูปแบบวิธีการเรียนไม

สามารถดึงดูดความสนใจใหมีความสนุกสนานกับการเรียนได  ประกอบกับการที่เด็กไมมีกิจกรรม

ทางเลือกอื่น  การเลนเกมจึงเปนทางออกหนึ่งที่ทําใหเด็กเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ทาทาย

ใหพิชิตความยากของเกม  และรูสึกภาคภูมิใจเมื่อตนทําไดสําเร็จ  ดังนั้นพอแมผูปกครองตองให

โอกาสเด็กในการมีกิจกรรมสรางสรรคอยางอื่นตามความสนใจของตัวเด็กเองนอกเหนือไปจากการ

เลนเกม  เชน  กีฬา  ดนตรี  ศิลปะ  เปนตน 

 สรางบรรยากาศครอบครัวอบอุน  จะทําใหเด็กรูสึกมีความสุขในครอบครัว  มีความ

ภาคภูมิใจในตนเอง  มีความรูสึกชื่นชมศรัทธาพอแม   อยากจะทําตามที่พอแมสั่งสอนแนะนํา  

ดีกวาการสรางบรรยากาศคับของใจในครอบครัวอันจะทําใหเด็กรูสึกเปนทุกขกับการอยูในบาน  

เบื่อหนายการพร่ําบนของพอแม  อยากจะตอตานทําตรงกันขามกับที่พอแมตองการ  เพื่อตอบโตท่ี

พอแมดุวาหรือลงโทษทําใหเจ็บช้ําใจ  การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัวทําไดหลายวธิ ี ไดแก  

การใชเวลาวางรวมกันในครอบครัว  เชน  ดูทีวีดวยกันในเรื่องที่ลูกสนใจ  ทานอาหารนอกบาน

ดวยกันที่รานอาหารที่ลูกเปนคนเสนอ  เลนกีฬาดวยกันประเภทที่ลูกเลนเกงกวาพอแม  การ

พัฒนาการสื่อสารในครอบครัว  ใหเกิดฟงอยางเขาใจ  เขาใจความรูสึกความตองการของอีกฝายที่

ซอนอยูในใจ  การสื่อสารที่ชัดเจน  ฟงแลวไมคลุมเครือวาตองการอะไรรูสึกอยางไร  แตใชภาษา

ส่ือสารทางบวก  ฟงแลวสบายใจที่จะฟง  สื่อสารแบบใหเกียรติซึ่งกันจะทําใหผูฟงรูสึกวาผูพูดให

เกียรติยกยองนับถือ  ไมใชผูฟงที่ต่ําตอยกวามากมาย  การสรางความภาคภูมิใจใหเกิดกับสมาชิก

ในครอบครัว  โดยการใหโอกาสทํากิจกรรมบางสิ่งบางอยางที่ไมยากเกินความสามารถจนเกินไป  

อันจะสงผลใหประสบความสําเร็จเกิดความภาคภูมิใจในตัวเองในที่สุด  เด็กก็จะรูสึกเปนสุขและ

พอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว  แทนที่จะตองไปแสวงหาความภาคภูมิใจจากการเลนเกม  

รวมไปถึงการสรางความสัมพันธที่เปนสุขของพอแมเอง  เนื่องดวยการอยูเปนทุกขของพอแมจะ

สงผลใหเกิดบรรยากาศเรารอนภายในบาน  ยากที่เด็กจะอยูเปนสุขในบานไดในทํานองกลับกัน

การอยูเปนสุขของพอแมจะสงผลใหเกิดบรรยากาศหอมอบอวลภายในบาน  งายที่เด็กจะอยูเปน

สุขในบานได 

 ผูศึกษาไดนําเอาแนวคิดเกี่ยวกับครอบครัวเปนแนวทางในการศึกษามูลเหตุที่สงผลให

เยาวชนหันมาเลนเกมออนไลน รวมทั้งปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนของเยาวชนกลุมศึกษาที่ผานการอบรมหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
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2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ผูศึกษาไดเลือกงานวิจัยที่เกีย่วของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเยาวชน และ

สาเหต ุหรือปจจัยที่สงผลใหเยาวชนเลนเกมออนไลน เพราะผูศึกษามองวางานวิจัยดังกลาวสวน

หนึง่สามารถอธิบายถึงประเด็นเกี่ยวกับปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนของเยาวชนได ซึ่งเปนประเด็นหลกัในการศึกษาครั้งนี ้

 
 2.4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเยาวชน 

งานของวรพจน พวงสุวรรณที่ทําการวิจัยเรื่อง  การศึกษาพฤติกรรมการเลมเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้ วรพจน ไดมุงเนนศึกษา

พฤติกรรมการเลนเกมของเด็กชั้นมัธยมศึกษาทั้งตอนตน และตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร

จํานวน 400 คน โดยนักเรียนตอบแบบสอบถามประเด็นคําถามที่เกี่ยวกับการเลนเกม การเปดรับ

ส่ือ และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ แลวนําขอมูลมาวิเคราะหผลการศึกษาประเด็นที่นาสนใจ

สําหรับงานวิจัยชิ้นนี้คือ การใชเวลาในการเลนเกมของเด็ก ประเภทของเกมที่เลน การพิชิตเกม 

และการไดมาของเกม โดยพบวาเด็กนักเรียนทั้งมัธยมตนและมัธยมปลายใชเวลาในการเลนเกม

เฉลี่ยสัปดาหละ 7.4 ชั่วโมง และเด็กมัธยมตนมีความชอบเลนเกมที่เกี่ยวกับการผจญภัยมากกวา

เด็กมัธยมปลาย ในสวนของการพิชิตเกมพบวาเด็กทั้ง 2 กลุม มีการซื้อหนังสือคูมือเกม (นิตยสาร

เกม) เพื่อพิชิตเกม และมีการสอบถามวิธีการพิชิตเกมซึ่งนักเรียนมธัยมปลายจะรับคําแนะนําจาก

เพื่อน มากกวาจากรุนนอง สวนนักเรียนมัธยมตนจะรับคําแนะนําจากรุนพี่มากกวาเพื่อน ใน

ประเด็นสุดทายคือ การไดมาของตัวเกม พบวาเด็กมัธยมตนมีวิธีการไดมาในแบบของการสะสม

เงินเพื่อซ้ือเกม และการขอเงินพอแมไปซื้อ เชนเดียวกับเด็กมัธยมปลายซึ่ง มีการแลกกับเพื่อน และ

การสําเนาจากคนอื่น17 

 วิทยานิพนธที่นาสนใจ และทําใหผูศึกษาไดทราบถึงขอมูลเบื้องตนของพฤติกรรมและ

ผลกระทบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เลนเกมออนไลน คือ วิทยานิพนธของ จิรดา มหาเจริญ 

เร่ือง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา

ในเขตอําเภอเมือง  จังหวัดนครปฐม  งานวิจัยชิ้นนี้ เปนงานวิจัยเชิงปริมาณ  ทําการแจก

แบบสอบถามใหนักเรียนระดับมัธยมศึกษาอายุตั้งแต 10 ถึง 19 ป จํานวน 391 คน จากโรงเรียน

ตาง ๆ ในจังหวัดนครปฐม 10 โรงเรียน ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีรายได 251 ถึง 500 บาท

ตอสัปดาห เลนเกมออนไลนมาแลวประมาณ 6 เดือน ความถี่ในการเลน 1 ถึง 2 วันตอสัปดาห 

                                                 
 17 วรพจน พวงสุวรรณ,  “การศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาส่ือสารมวลชน คณะวารศาสตรและส่ือสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2541). 
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และใชเวลาในการเลนเกมออนไลนใน 1 วันไมเกิน 2 ชั่วโมง ชวงเวลาที่เลนมากที่สุดคือ 16.00น. 

ถึง 20.00น. สวนมากเลนที่บาน และเลนในวันหยุดสุดสัปดาห(เสาร อาทิตย) บางสวนเลนที่ราน

ใหบริการอินเทอรเน็ต ประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกมออนไลนคือ ความสนุกสนาน ผลกระทบที่

ไดรับจากการเลนเกมออนไลน ที่สําคัญคือผลกระทบดานการเงิน ในเรื่องของบัตรเติมเวลาเกม

ออนไลน ผลกระทบในดานสุขภาพ ไดแก เสียสายตา ปวดหลัง พักผอนนอย  สวนผลกระทบตอ

ครอบครัวคือ มีปญหาในดานการจํากัดเวลาเลนเกมออนไลน ทําใหเกิดการทะเลาะเบาะแวงกัน

ระหวางเด็กและผูปกครอง ผลกระทบในดานการศึกษา ทําใหผลการเรียนตกต่ําลง กลุมตัวอยางไม

แนใจวาการเลนเกมออนไลนมีผลตอความสัมพันธระหวางเพื่อนหรือไม แตมีความเห็นพองตองกัน

วา การเลนเกมออนไลนทําใหมีเพื่อนมากขึ้น และกลายเปนหัวขอสนทนาหลักของนักเรียนในโรง

เรียบ แมวาการทํากิจกรรมกับเพื่อน (เชน การเลนกีฬา) จะลดนอยลงก็ตาม ส่ิงที่นาสนใจใน

งานวิจัยชิ้นนี้คือ จิรดา ไดเชื่อมโยงทฤษฎีการใชสื่อเพื่อประโยชนและความพึงพอใจ เขากับขอมูล

ทางสถิติที่เก็บไดพบวา กลุมเปาหมายใชสื่ออินเทอรเน็ต(เกมออนไลน) เพื่อสนองความตองการ

ของตนในดานตาง ๆ สวนหนึ่งคือ เพื่อตองการขอมูลในการพูดคุยสนทนา (discussion) โดยการ

เปดรับส่ืออาจเปนการยอมรับสมาคมในสังคม และความผูกพันตอผูอ่ืน ซึ่งอาจแสดงออกไดดวย

การใชภาษารวมสมัย (Conversation currency) ซึ่งผูรับส่ืออาจเปดรับส่ือเพื่อตองการความ

ทันสมัยโดยการแสดงออกถึงการใชภาษา เชน คําพูด และความเขาใจตอคานิยมใหม ๆ เพื่อแสดง

ความเปนกลุมเดียวกัน18 

 จิรดา ไดปดทายงานวิจัยชิ้นนี้ดวยการสรุปความคิดเห็นของเด็กนักเรียนวา สวนมากเด็ก

ทราบถึงผลดี และผลเสียของเกมออนไลน สาเหตุ และวิธีแกปญหาที่เด็กใหความสําคัญมากที่สุด

คือ เร่ืองการแบงเวลา โดยปญหาเกิดจากการที่ตัวเด็กเลนเกมมากเกินไป และแบงเวลาไม

เหมาะสมมากกวาอยูที่ตัวเกม อีกทั้งความเห็นบางสวนที่นาสนใจของเด็กคือ มีมุมมองวาการเลน

เกมออนไลนใหประโยชนในแงของการฝกการดํารงชีวิต สามารถทําใหรูจักใชเงิน รูจักหาเงินเพื่อ

ดํารงชีวิตในเกม แตแนวคิดดังกลาวก็เปนตัวสะทอนปญหาที่พบในโลกแหงความเปนจริง คือมีการ

นําเงิน และสินคาภายในเกมมาซื้อขายกันนอกเกม นําชีวิตในเกมออนไลนมาสูชีวิตในโลกแหง

ความจริง ซึ่งเปนปญหาที่นาเปนหวงในปจจุบัน 

 

 

 

                                                 
 18จิรดา มหาเจริญ,  “การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลนของนักเรียน

มัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาส่ือสารมวลชน คณะ

วารสารศาสตรและส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2547). 
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 2.4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และปจจัยที่สงผลให
        เยาวชนเลนเกมออนไลน  
 งานวิจัยเชิงสํารวจเรื่อง ปจจัยที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร ของ สุภาพร ลือกิตติศัพท งานวิจัยชิ้นนี้มี

จุดประสงคในการศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลนเกมออนไลน และพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชแบบสอบถาม

จํานวน 489 ชุด ผลการศึกษาในประเด็นแรกคือ ปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลนเกมออนไลน พบวา

กลุมตัวอยางรอยละ 54.7 เปนเพศชาย สวนใหญมีอายุระหวาง 15-17 ป และศึกษาอยูในชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 คิดเปนรอยละ 40.6 รองลงมาคือมัธยมศึกษาปที่ 5 คิดเปนรอยละ 38.1 ไดรับ

เบี้ยเลี้ยงนอยกวา 500 และ 500 ถึง 1 พันบาท คิดเปนรอยละ 43.4 และ 41.1 ตามลําดับ 

สวนมากอาศัยอยูกับบิดาและมารดา รอยละ 80 และอาศัยอยูในบานเดี่ยวรอยละ 53.9 สวนผล

การศึกษาในประเด็นที่สอง คือพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางนั้น พบวาที่บาน

ของกลุมตัวอยาง มีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตใชรอยละ 92.00 และมักจะเลนเกมออนไลนที่

บานรอยละ 80.7 โดยในแตละสปัดาหจะเลนเกมออนไลน 1-4 วัน สวนระยะเวลาที่ใชในการเลน

เกมออนไลนพบวาอยูที่ระหวางนอยกวา 2 ชั่วโมงถึง 4 ชั่วโมง ชวงเวลาที่เลนเกมออนไลนในวัน

ธรรมดา คือ 16.01-20.00 น. สวนวันหยุดนิยมเลนเกมออนไลนในเวลา 12.01-16.00น. และ

ชวงเวลา 20.01-24.00 น. ประเภทของเกมออนไลนที่กลุมตัวอยางชื่นชอบจากการศึกษาพบวา 

กลุมตัวอยางมีการชื่นชอบเกมออนไลนในทุกประเภทในระดับมาก และสามารถเรียงลําดับ

ความชอบไดดังนี้ กลุมตัวอยางที่ชื่นชอบเกมประเภทผจญภัยเปนอันดับที่ 1 คิดเปนรอยละ 41.60 

เกมจําลองสถานการณคิดเปนรอยละ 38.419  

 งานของ ประกายทิพย  นิยมรัฐ ที่ทําการวิจัยเรื่อง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึก

แสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ.2547 งานวิจัยชิ้นนี้ไดทําการสํารวจนักเรียนชายและหญิงชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1-3 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ใน

กรุงเทพมหานคร เปนจํานวน 768 คน โดยนักเรียนตอบแบบสอบถาม 3 ชุด ไดแก ขอมูลพื้นฐาน

สวนบุคคลและขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  แบบสอบถามประเมินสภาวะ

สุขภาพจิต THAI GHQ 28 และแบบประเมินความรูสกึแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ แลวนําขอมูลมา

วิเคราะหผลการศึกษา พบวา กลุมนักเรียนชั้น ม.1 มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจต่าํกวากลุม

                                                 
 19สุภาพร ลือกิตติศัพท, “ปจจัยที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ในเขตกรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาส่ือสารมวลชน คณะวารสารศาสตรและ

ส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2549). 
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นักเรียนชั้น ม.2 และ ม.3 ซึ่งอาจอธิบายจากทฤษฎีพัฒนาการวัยรุนไดวากลุมเด็ก ม.1 ยังเพิ่งเขาสู

ชวงวัยรุนตอนตนยังมีความเปนเด็กวัยรุนคาบเกี่ยวอยู ดังนั้นความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจจึง

ต่ํากวา และพบวากลุมที่มีแนวโนมจะเลนเกมออนไลนติดตอกันเปนเวลานานจะมีลักษณะขาดการ

ยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ  เบ่ืองาย และชอบความตื่นเตนเราใจ  เสี่ยงภัย  และชอบแสวงหาสิ่งใหม20 

 งานของ วลัยลักษณ  ใจสูงเนิน ศึกษาเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเลน การสราง

จินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน ในปพ.ศ. 

2547  ซึ่งวลัยลักษณ ตองการศึกษา 3 ประเด็น ไดแก ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน “แร็ก

นาร็อค” ของวัยรุน ศึกษาการสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริงของวัยรุนที่เลนเกมออนไลน “แร็ก

นาร็อค” และศึกษาถึงผลกระทบของการเลนเกมออนไลน “แร็กนาร็อค” ที่มีตอวัยรุน ซึ่งจะ

ทําการศึกษากลุมวัยรุน จํานวน 60 คน ที่เลนเกมออนไลนแร็กนาร็อคตามรานเกมออนไลน 4 แหง 

ไดแก ราน IQ Internet บริเวณหางสรรพสินคาเซ็นทรัลลาดพราว ราน IQ Internet Center ยาน

หางสรรพสินคาThe Mall สาขางามวงศวาน ราน T&Q บริเวณหางสรรพสินคามาบุญครองเซ็น

เตอร และราน WAR Internet ยาน Silom Square และงานแขงขันเกมออนไลนแร็กนาร็อครอบชิง

ชนะเลิศ (Ultimate PC Game Thailand Championship 2003) นอกจากนี้ยังศึกษากลุม

ผูปกครองของวัยรุน (อายุ 12-17 ป) ที่เลนเกมออนไลนแร็กนาร็อค จํานวน 20 คน และรวมถึง

ศึกษานักจิตวิทยาวัยรุน ไดแก ดร.วัลลภ  ปยะมโนธรรม และรศ.นพ.อัมพล  สูอัมพัน  ซึ่งงานวิจัย

ชิ้นนี้ใชวิธีการศึกษาวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ และใชเทคนิควิธีการเก็บรวบรวมขอมูลดวยการสังเกต

แบบไมมีสวนรวมประกอบกับการสัมภาษณแบบเจาะลึก และนําเสนอขอมูลดวยวิธีการพรรณนา

เชิงวิเคราะห ซึ่งมีผลการวิจัยพบวา วัยรุนเลือกที่จะมาใชพื้นที่ในโลกเสมือนจริงของเกมออนไลน

แร็กนาร็อค หรือ Space เปนที่ในการปลดปลอยความคับของใจ โดยการสรางมโนภาพขึ้นมา

ภายในจิตใจและแสดงออกในเกมดวยการสรางอัตลักษณหรือตัวตนขึ้นมาใหม และแสดงการ

กระทําตางๆตามความปรารถนา เชน วัยรุนชายที่มีพฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศและมีความ

ตองการเปนผูหญิง แตในโลกแหงความเปนจริงไมสามารถทําไดจึงเลือกที่จะมาสวมบทบาทเปน

ตัวละครผูหญิงในเกม เปนตน อีกทั้งยังพบวา วัยรุนกลุมตัวอยางเลนเกมออนไลนแร็กนาร็อคเพื่อ

ตอบสนองความตองการ 5 มิติ ดังนี้ 1. ความทันสมัยและความแปลกใหม 2. ความสนุสนาน

เพลิดเพลิน 3. ผอนคลายความเครียด และหลีกหนีจากโลกแหงความเปนจริง 4. สรางสัมพนัธภาพ

กับเพื่อนหรือแฟน ผานโลกเสมือนจริง และ5. สรางเอกลักษณ และความโดดเดน นอกจากนี้ยังพบ

                                                 
 20ประกายทิพย  นิยมรัฐ, “ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ที่สัมพันธกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต 

ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2547). 
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จุดเดนของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่วา โลกเสมือนจริงในเกมออนไลนแร็กนาร็อคเปนโลกที่ทุกคน

สามารถแยกรางจากโลกกายภาพเขาไปมีตัวตนใหมซึ่งเปนตัวตนในอุดมคติ คือ สามารถมอิีสระใน

การแสดงออก สามารถซอนความเปนตัวตน เชน เพศ  อายุ  รูปราง  หนาตา  และมีรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตและวัฒนธรรมที่มีความเปนเอกลักษณเฉพาะกลุม และดินแดนที่วานี้เขาถึงไดงาย 

เพียงเชื่อมตออินเทอรเน็ตไปยังเซิรฟเวอรของเกมออนไลนแร็กนาร็อค และดินแดนแหงนี้จะไรมิติ

ของกาลเวลา และอยูเหนือกฎเกณฑของธรรมชาติ เชน ไมสามารถระบุเวลาหรือยุคสมัยได 

ฤดูกาลตางๆ เกิดข้ึนอยางไรกฏเกณฑของธรรมชาติ สิ่งที่อยูอาศัยในดินแดนแหงนี้จะมีทั้งผูวิเศษ

ซึงทรงอิทธิฤทธิ์ มีชีวิตเปนอมตะไมแกเฒาตามกาลเวลา มีแตความหนุมสาว สัตวประหลาดที่มี

รูปรางหนาตาคลายัตวในโลกแหงความเปนจริงและสัตวในเทพนิยาย เปนตน ทําใหผูที่ไดเขาไป

สัมผัสในดินแดนแหงนี้เกิดความรูสึกแปลกใหม และไมอยากออกจากดินแดนแหงนี้21   

 งานของ วรรณรัตน รัตนวรางค ซึ่งไดศึกษาเรื่อง เกมออนไลนกับความรุนแรงในครอบครัว 

: กรณีศึกษาในชุมชนแออัดแหงหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ. 2548 พบวา ชุมชนแออัดที่

เลือกศึกษานี้เดิมเปนทุง สวนใหญคนที่มาอยูอาศัยเปนคนตางจังหวัดโดยปลูกเปนกระตอบอยู 

บางคนมาเชา บางคนพอเก็บหอมรอมริบไดก็จะซื้อบานอยู สวนใหญมีอาชีพกรรมกรกอสราง เปน

จับกัง เมื่อชุมชนขยายตัวขึ้นราวปพ.ศ. 2516-2517 การเคหะแหงชาติไดเขามาพัฒนาพื้นที่ 

กําหนดผัง มีน้ําประปา และไฟฟาเขาถึง แตชุมชนนี้ก็ยังเปนแหลงเสื่อมโทรม กระทั่งป พ.ศ.2524 

เกิดปญหาการไลร้ือที่ชุมชนเพื่อสรางทางดวน ภาคประชาสังคมหลายหนวยงานจึงไดยื่นมือเขา

ชวยเหลือ ในปพ.ศ. 2539 การเคหะแหงชาติเชาพื้นที่จากการทาเรือแหงประเทศไทย ประมาณ 

62.5 ไร สําหรับปลูกสรางบานใหประชาชนในชุมชนแออัดไดเชาอาศัย ปจจุบันมีประชากร

ประมาณ 8,493 คน มีบานจํานวน 1,113 หลังคาเรือน ทุกหลังคาเรือนตองเสียคาเชาตั้งแตแปลง

ละ 60 บาท 120 บาท จนถึง 300 บาท ตามขนาดและที่ตั้งของที่ดินที่ไดรับจัดสรร  

 เด็กๆ ในชุมชนแออัดแหงนี้เร่ิมมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน โดยจะเลนเปนเวลานาน ทําให

ละเลยการเลาเรียน เชน ขาดเรียน ไปโรงเรียนสาย หรือหนีเรียน ไมสงการบานเพราะใชเวลาเลน

เกมออนไลนจนดึก ไมไดเขาเรียนทําใหทําการบานไมได เลยไปถึงไมทานอาหาร ไมหลับไมนอน 

นอกจากนี้ เด็กที่ติดเกมยังไมรับผิดชอบงานบาน ซึ่งสมาชิกทุกคนในครอบครัวชุมชนแออัดตอง

ชวยกันทํางานและทํามาหากิน เด็กบางคนหัดพูดโกหก บางคนถึงกับลักขโมยเพื่อใหไดเงินไปเลน

เกมออนไลน  

                                                 
 21วลัยลักษณ  ใจสูงเนิน,  “พฤติกรรมการเลน การสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริง  และผลกระทบ

ของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนิเทศ

ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 2547). 
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 พอแมหรือผูปกครองของเด็กจึงมักใชความรุนแรงในการจัดการปญหานี้ มีตั้งแตดุดา ตบตี 

ไมใหเงินใช ไปจนถึงไลออกจากบาน ทวาวิธีการเหลานี้ยิ่งเปนการผลักดันเด็กๆ ใหออกจากบาน

ไปสูโลกของเกมออนไลนมากขึ้น  

 และในสวนของผลการวิจัยครั้งนี้ที่ระบุถึงสาเหตุสําคัญที่ทําใหเด็กในชุมชนแออัดแหงนี้

ชอบเลนเกมออนไลน คือ การเลนเกมออนไลนทําใหไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน อันเปน

ลักษณะพื้นฐานของเด็กและคนทั่วไปที่ตองการไดรับความรูสึกนี้ พัฒนาการของเกมออนไลนสราง

ความสนุกสนานเพลิดเพลินมากกวาการเลนเกมอื่นๆ ดวยความบันเทิงสมัยใหมที่มีความเหมือน

จริง ทําใหเด็กๆ หลงใหล ใชเวลากับการเลนยาวนาน เด็กสวนมากในชุมชนแออัดใหความเห็นวา

แมเปนความสุขเพียงชวงเวลาหนึ่งก็ยังดีกวาจะตองอยูแบบไมมีความสุขในชีวิตจริง เด็กเหลานี้ถือ

วาการเลนเกมออนไลนเปนการคลายเครียดทางหนึ่ง นอกจากนี้ลักษณะของเกมออนไลนสามารถ

ทําใหผูเลนไดใชจินตนาการสรางตัวละครตามที่ตนตองการไดออกมาเปนรูปธรรม ตัวอยางเชนเด็ก

ในชุมชนแออัดที่ตัวเล็ก มักถูกเพื่อนวัยเดียวกันกลั่นแกลง ยอมตองการเปนคนมีอํานาจ เขา

สามารถสรางตัวละครที่มีบุคลิกเปยมอํานาจอยางที่ตนปรารถนาไดในเกมออนไลน และยงัเปนการ

ชดเชยทางสังคมเพื่อหนีสภาพความเปนจริง อันเนื่องมาจากคนสวนใหญมีทัศนคติไมดีกับสภาพ

ความเปนอยูในชุมชนแออัด แมแตคนในชุมชนแออัดเองก็ยังมีความหวาดระแวงกัน การเลนเกม

ออนไลนไมตองแสดงตัววาตนเปนใคร มีพื้นเพอยางไร ทําใหไมตองถูกกําหนดตีตราจากสังคม 

เด็กๆ สามารถอยูในเกมไดอยางสบายใจ มีโลกสวนตัว มีชุมชนที่ไมสามารถหาไดในชีวิตจริง เด็ก

ไมตองไปโรงเรียน ไมมีการบาน มีแตทางหาความภาคภูมิใจใหชีวิต ไมวาจะเปนการไดเงินในเกม 

การไดตําแหนงตางๆ ทางสังคมจากในเกม และที่สําคัญก็คือ การเลนเกมออนไลนมีการใชจายใน

เกม โดยการซื้อของ มีตลาดแลกเปลี่ยนสินคา การมีรายได หรือการมีของนั้นจัดวาเปนชั้น หรือ

ระดับ (Class) ของสังคมที่ทําใหเกิดการยอมรับ เด็กบางคนที่มีความสามารถในการหาของมา

เพื่อใหมีสถานภาพสูงกวาคนอื่นจึงยอมยกของนั้นใหคนอื่นผานตัวละครในเกม แลวรับเงินสดนอก

เกม การทําเชนนี้ทําใหเด็กบางคนมีรายไดจากการเลนเกม พฤติกรรมเชนนี้พบมากในกลุมเด็ก

ชุมชนแออัด เพราะของในเกมนั้นไมมีความหมายเทากับการไดเงินสดจริงมาใชจาย22 

 ในสวนของผลสํารวจของสํานักวิจัยเอแบคโพลล ของมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ไดเผยผล

สํารวจ เร่ือง การเลนเกมคอมพิวเตอรและเกมออนไลนผานอินเทอรเน็ตในกลุมเยาวชน โดยศึกษา

เยาวชนอายุตั้งแต 10-24 ป ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลจํานวนทั้งสิ้น 1,441 ตัวอยาง 

ซึ่งมีระยะเวลาการดําเนินโครงการระหวางวันที่ 8-25 กรกฎาคม 2550 จากการสํารวจครั้งนี้มี

                                                 
 22วรรณรัตน  รัตนวรางค,  “เกมออนไลนกับความรุนแรงในครอบครัว : กรณีศึกษาในชุมชนแออัดแหง

หนึ่งในกรุงเทพมหานคร,” เอกสารในการประชุมประจําปทางมานุษยวิทยา เรื่อง วัฒนธรรมไรอคติ ชีวิตไรความ

รุนแรง (ครั้งที่ 4) เสนอที่ศูนยมานุษยวิทยาสิรินธร 23-25 มีนาคม 2548.  
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ประเด็นที่นาสนใจ พบวา จํานวนของกลุมตัวอยางที่เคยเลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนผาน

อินเทอรเน็ต สูงถึง รอยละ93.5 สวนกลุมที่ไมเคยเลนมีเพียง รอยละ 6.5  ในสวนของกลุมตัวอยาง

ที่เลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนผานอินเทอรเน็ตทุกวัน หรือเกือบทกุวันมีจํานวนถึงรอยละ 

24  เลน 3-4 วันตอสัปดาห จํานวนรอยละ 22.3  เลน 1-2 วันตอสัปดาห จํานวนรอยละ 23.2 และ

เลนเปนบางสัปดาห จํานวนรอยละ 30.5 นอกจากนี้ยังพบประเด็นที่นาสนใจเกี่ยวกบัเหตผุลในการ

เลนเกมคอมพิวเตอร หรือเกมออนไลนผานอินเทอรเน็ต 8 อันดับ ไดแก อันดับ 1 นั่นก็คือ เลนเกม

เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน รอยละ 97.8 อันดับที่ 2  เลนเกมเพื่อผอนคลายความเครียดจาก

การทํางานหรือการเรียน รอยละ 91.7 สวนอันดับที่ 3 คือ เลนเกมเพื่อพัฒนาทักษะทาง

คอมพิวเตอร รอยละ 83.4  อันดับที่ 4 คือ เลนเพื่อแกเหงา มีเวลาวางมากเกินไป ไมรูจะทําอะไร 

รอยละ 74 อันดับที่ 5 คือ เลนเพื่อรูจักเพื่อนใหมในโลกของเกมและอินเทอรเน็ต รอยละ 71.1 

อันดับที่ 6 คือ เลนเพราะมีรานเกมหรืออินเทอรเน็ตคาเฟมากขึ้น เขาถึงไดงาย รอยละ 58.3 อันดับ

ที่ 7 เลนเพื่อเปนกิจกรรมยามวางของครอบครัว รอยละ 37.3 และอันดับสุดทายคือ อันดับที่ 8 เลน

ตามเพื่อน ตองการเปนที่ยอมรับของเพื่อน หรือเลนตามแฟชั่น รอยละ 30.823  

 นอกจากนี้ ผูศึกษาไดทบทวนงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับส่ือออนไลนประเภทอื่นๆ ไดแก 

อินเทอรเน็ต โดยผูศึกษาศึกษาในประเด็นที่เกี่ยวกับสาเหตุที่นิยมเลนอินเทอรเน็ต ซึ่งผูศึกษามอง

วาไมวาจะเปนเกมออนไลน หรือ อินเทอรเน็ต ลวนแลวแตเปนส่ือออนไลนทั้งสิ้น ดังนั้นจุดประสงค

ในความตองการเขาถึงสื่อจึงนาจะไมแตกตางกันมากนัก  

 งานวิจัยของ ไชยรัตน  บุตรพรหม ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ต

ของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ. 2545 ซึ่งไชยรัตนศึกษาประเด็นพฤติกรรมการติด

อินเทอรเน็ตของวัยรุนภายใตหลักการวินิจฉัยโรคทางจิตเวชของสมาคมจิตแพทยอเมริกัน พบวา ผู

ที่ถูกวินิจฉัยวาเปนผูที่มีพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ตจากที่ศึกษาทั้งสิ้น 79 คน คิดเปนรอยละ 23.6 

และพบวา ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต คือ ปจจัยทางดานบุคลิกภาพ และปจจัย

ทางดานครอบครัว ซึ่งจากการศึกษาครั้งนี้พบวา ผูที่มีพฤติกรรมติดอินเทอร็เน็ตจะมีบุคลิกภาพ

ดานอารมณแบบออนไหว กลาวคือ มีอารมณออนไหวและมีแนวโนมวาจะมีอาการประสาทออน 

นอกจกานี้สภาพแวดลอมทางสังคม โดยเฉพาะอยางยิ่ง ครอบครัว มีสวนสําคัญอยางยิ่ง สภาพ

สังคมในกระแสทุนนิยมทําใหครอบครัวไมสามารถทําหนาที่ไดอยางเต็มที่ พอแมผูปกครองไมมี

เวลาในการดูแลใหความรัก ความอบอุน ซึ่งจากการศึกษาพบวา ผูที่มีความสัมพันธในครอบครัว

ไมดีและครอบครัวบิดามารดาที่ไมไดอยูดวยกันจะมีสวนสําคัญที่ทําใหวัยรุนสวนใหญเกิด

                                                 
 23“เด็กไทยติดเกมคอมพิวเตอร/เกมออนไลน,” ฐานเศรษฐกิจ (26-29 สิงหาคม 2550) : 24.    
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พฤติกรรมติดอินเทอรเน็ต และสําหรับปจจัยทางดานประชากร และสถานภาพทางเศรษฐกิจไมมี

ผลตอพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ตแตอยางใด24  

 งานวิจัยของ มนตชัย  ศรีเพชรนัย ศึกษาเรื่อง ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชสื่อ

อินเทอรเน็ตของกลุมวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร ในปพ.ศ. 2547 ศึกษากลุมตัวอยางประชากร

เพศชายและหญิง ที่มีอายุระหวาง 15-19 ป อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการสุม

ตัวอยางแบบเจาะจง เฉพาะผูที่เคยใชอินเทอรเน็ตในสัปดาหที่ผานมา จํานวนทั้งสิ้น 400 คน โดย

ใชเครื่องมือในการเก็บขอมูล คือ แบบสอบถามชนิดใหกลุมตัวอยางกรอกคําตอบเอง พบวา 

วัตถุประสงคในการเปดรับส่ืออินเทอรเน็ตของกลุมตัวอยาง คือ เพื่อสนทนากับบุคคลอื่นเปนหลัก 

และพบวาแหลงขอมูลที่กลุมตัวอยางไดรับขอมูลเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ตและผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตมากที่สุด คือ ส่ือมวลชน ซึ่งเมื่อพิจารณาแหลงขอมูลในส่ือแตละประเภทโดยรวม

ทั้งหมด พบวา แหลงขอมูลที่กลุมเปาหมายไดรับขอมูลเกี่ยวกับการใชอินเทอรเน็ตและผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตมากที่สุด คือ เพื่อน นอกจากนี้ ในสวนของปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชส่ือ

อินเทอรเน็ตของกลุมวัยรุนอายุ 15-19 ป คือ ลักษณะทางประชากรศาสตร ไดแก ตัวแปรเพศ ตัว

แปรอาชีพ และตัวแปรรายได  สวนปจจัยภายในของกลุมตัวอยาง ไดแก ตัวแปรตองการเลนเกม 

ตัวแปรตองการมีเพื่อนจากการ Chat, E-Mail, Web board และ Web Cam และตัวแปรตองการ

หาขอมูลเพื่อการศึกษา ในสวนของปจจัยภายนอกของกลุมตัวอยาง ไดแก การไดรับขอมูลเกีย่วกบั

การใชอินเทอรเน็ตผานหนังสือพิมพ ผานเพื่อน และผานโทรทัศน25    

 งานของ บัญชา วิเทศชน ศึกษาเรื่อง การศึกษาความคิดเห็น และพฤติกรรมการใชงาน

อินเทอรเน็ตของเยาวชน ในปพ.ศ. 2549 ซึ่งบัญชามุงศึกษาความคิดเห็น และพฤติกรรมการใชงาน

อินเทอรเน็ต 3 ดาน คือ สื่อลามกอนาจาร การสนทนาออนไลน และการเลนเกมออนไลน โดย

ศึกษากับกลุมตัวอยางเยาวชน อายุ 15 ปขึ้นไป แตไมถึง 20 ป ในเขตเทศบาลนคร จังหวดัอุดรธาน ี

ที่ใชอินเทอรเน็ต จํานวน 100 คน พบวา กลุมตัวอยางมีความรูเกี่ยวกับเกมออนไลน ที่วา การเลน

เกมออนไลนเปรียบเหมือนอยูในโลกแหงจินตนาการอีกโลกหนึ่ง ซึ่งนอกจากจะทดแทนการสนทนา

ในลักษณะไดยินแตเสียง ยังกลับกลายเปนสามารถมีปฏิสัมพันธกนัได ซึ่งเหมือนเปนการกาวขาม

ขีดจํากัดของการสนทนาบนอินเทอรเน็ตเลยทีเดียว สวนประเด็นหนึ่งที่นาสนใจ คือ กลุมตัวอยางมี

                                                 
 24 ไชยรัตน  บุตรพรหม,  “ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมติดอินเทอรเน็ตของวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร,” 

(วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา คณะรัฐศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 

2545). 

 25มนตชัย  ศรีเพชรนัย,  “ปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชส่ืออินเทอรเน็ตของกลุมวัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2547). 
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ความเห็นตรงกันวา จะเลิกเลนเกมออนไลนแลว เนื่องจากตองเสียคาบริการที่เกิดขึ้นจากการใช

งาน ซึ่งเปนปญหาสําคัญของเด็กและเยาวชนในชวงที่ยังไมมีรายได และสวนอีกประเด็นหนึ่งที่

นาสนใจเชนเดียวกัน คือ พบวา กลุมตัวอยางมักเลนอินเทอรเน็ต และเกมออนไลนที่บานโดยลําพัง

เพียงคนเดียว สวนพอแมผูปกครองตองออกไปทํางานนอกบาน ไมมีเวลาใหคําแนะนํากับบุตร

หลาน26 

 อยางไรก็ตาม จากแนวคิด อันไดแก แนวคิดเรื่องเกมออนไลน แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุน และ

แนวคิดเกี่ยวกับครอบครัว รวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวของดังที่ไดกลาวมา ผูศึกษาไดนํามาประมวล

และกําหนดเปนกรอบแนวความคิดไดดังตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

                                                 
 26บัญชา  วิเทศชน,  “การศึกษาความคิดเห็น  และพฤติกรรมการใชงานอินเทอรเน็ตของเยาวชน,” (สาร

นิพนธมหาบัณฑิต คณะสังคมสงเคราะหศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2549). 
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ภาพที ่2.1 แสดงกรอบแนวคิดในการศึกษา  การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน : กรณีศึกษาศูนยปองกนัและแกไขปญหาเดก็ติดเกม 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

   
 
 

  
 

                   

                   

   

เครือขายระบบอนิเทอรเน็ต 
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ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยครอบครัว ปจจัยเยาวชน 
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ปญหาเด็กติดเกม 
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 กรอบแนวคิดของการศึกษา การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน : กรณีศึกษา

ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม อธิบายไดวา กระแสโลกาภิวัตนที่กําลังแผขยาย

ครอบคลุมไปทั่วโลกทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในทุกๆ ดานไมวาจะเปนเศรษฐกิจ  การเมือง  และ

สังคม  รวมทั้งความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทในดานความบันเทิงอีก

ดวย เชน ภาพยนตร  เกมคอนโซล อินเทอรเน็ต และเกมออนไลน เปนตน โดยเฉพาะเทคโนโลยี

สารสนเทศอยางอินเทอรเน็ต ที่เปรียบเสมือนประตูเชื่อมไปสูความบันเทิงที่หลากหลาย ผูใช

อินเทอรเน็ตสามารถพูดคุยกับเพื่อนผานโปรแกรมสนทนา หรือสามารถชมภาพยนตร ฟงเพลง 

หรือแมแตเลนเกมบนพื้นที่อินเทอรเน็ตไดอีกดวย โดยเฉพาะเกมออนไลนที่เปนการรวมความ

บันเทิงและการสื่อสารเขาไวดวยกัน เปนมนตเสนหที่ดึงดูดใจใหเด็กเขามาแสวงหาความบันเทิง

รูปแบบใหมเปนจํานวนมากในปจจุบัน (2550)127 และกอใหเกิดปญหาสังคมตามมาอีกปญหาหนึ่ง 

นั่นก็คือ ปญหาเด็กติดเกม กลาวคือ เด็กไมสามารถควบคุมตัวเองในการเลิกเลนเกมลงได และใช

เวลาในการเลนเกมมากจนกระทั่งขาดความรับผิดชอบที่ตัวเองพึงกระทํา ไดแก ไมใสใจในการ

เรียน  ไมดูแลตัวเอง เพราะมัวแตเลนเกม  เปนตน และจากความรุนแรงของปญหาเด็กติดเกมที่มี

แนวโนมที่เพิ่มข้ึนและทวีความรุนแรงมากขึ้นทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก  สงผลใหหนวยงานที่

เกี่ยวของหลายหนวยงานไมวาจะเปนทั้งทางภาครัฐ  ภาคเอกชน  สถาบันวิชาการ และหนวยงาน

อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของไดใหความสนใจ ติดตามและพยายามหาแนวทางแกไขปญหาดังกลาวดวยการ

เขามาจัดระเบียบการเลนเกมกันอยางจริงจัง และหนึ่งในหนวยงานนั้นที่มีสวนรับผิดชอบกับ

ปญหานี้ก็คือ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  กรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข  

ซึ่งเปนหนวยงานหนึ่งที่มีบทบาทหนาที่โดยตรงในการดําเนินการแกไขปญหาตางๆที่เกี่ยวกับเด็ก

และเยาวชน  ซึ่งปญหาเด็กติดเกมก็ถือเปนปญหาหนึ่งที่ตองรับมือและจัดการกับปญหา ทาง

สถาบันฯ จึงไดจัดตั้ง “ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม” ข้ึนมาเพื่อใหการบําบัดและการ

ปองกันปญหาเด็กติดเกมแกเด็กและครอบครัว  และเพื่อพัฒนาวิชาการเผยแพรสูสาธารณะและ

บุคลากรที่เกี่ยวของ  โดยอาศัย “โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร” ซึ่ง

เปนผลงานทางวิชาการของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดพัฒนารูปแบบการดูแล

ชวยเหลือเด็กและครอบครัวที่มีปญหาการเลนเกมมากเกินไป (ติดเกม) โดยพัฒนาเปนหลักสูตร

การฝกอบรม ประกอบดวย 4 หลักสูตร ไดแก 1) หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปน

หลักสูตร 1 วันสําหรับผูปกครอง 2) คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 2 วัน 1 

คืน สําหรับผูปกครอง 3) Good Gamer Club เปนหลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 

                                                 
 27 ชินวร  ฟาดิษฐี,  “เด็กกับเกมออนไลน”,  (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต คณะสังคมวิทยาและ

มานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2550), หนา 16. 



 
 

46 

สัปดาหติดตอกัน สําหรับเด็กและผูปกครองเขารวมในบางสัปดาห และ 4) คายพัฒนาศักยภาพ

เยาวชนยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและเยาวชน   

 ในการศึกษาครั้งนี้จึงมีเนื้อหาครอบคลุมในประเด็นที่วา กลุมเด็กและเยาวชน รวมถึง

ผูปกครองที่ผานโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรไปนั้น สามารถ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมไปในทางที่ดีขึ้นหรือไม อยางไร กลาวคือ เด็กและเยาวชนที่ผาน

โปรแกรมนี้สามารถลดการเลนเกมลงได หรือไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดวยปจจัยอะไรบาง  

 ซึ่งปจจัยสนับสนุนใหเด็กและเยาวชนสามารถลดการเลนเกมลงได และปจจัยอุปสรรคที่

สงผลใหเด็กและเยาวชนไมสามารถลดการเลนเกมลงไดนั้น อาจเปนเพราะเกิดจากปจจัยตางๆ 

เหลานี้ ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน ปจจัยเกี่ยวกับตัวเด็กเอง ปจจัยเกี่ยวกับส่ือ ปจจยัเกีย่วกบัสังคม 

ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว และปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน  
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บทที่ 3  
 

ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม สถาบันสขุภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
กรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ 

 
 

3.1  ประวัติของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม1 
 ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม หรือ Center of Game Addict Prevention 

(CGAP) สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต  ไดรับการจัดตั้งขึ้นเมื่อวันที่  

1 พฤศจิกายน 2547 โดยอธิบดีกรมสุขภาพจิต น.พ.ม.ล.สมชาย   จักรพันธุ ที่เล็งเห็นวาปญหาเด็ก

ติดเกมกําลังหนักมากขึ้นทุกที และไดผานการทําพิธีเปดอยางเปนทางการเมื่อวันที่ 25 เมษายน 

2548 โดยมี ฯพณฯ รัฐมนตรีชวยวาการกระทรวงสาธารณสุข นายอนุทิน ชาญวีรกุล เปนประธาน

ในพิธีเปด โดยศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมมีวัตถุประสงค 2 ขอ คือ 

1. ใหบริการเพื่อการบําบัด และการปองกันปญหาเด็กติดเกมแกเด็กและครอบครัว  

2. เพื่อพัฒนาวิชาการเพื่อเผยแพรสูสาธารณะและบุคลากรที่เกี่ยวของ  
 โดยใช โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งเปนผลงาน

ทางวิชาการของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ในการพัฒนารูปแบบการดูแลชวยเหลือ

เด็กและครอบครัวที่มีปญหาการเลมเกมมากเกินไป โดยพัฒนาเปนหลักสูตรการฝกอบรม โดยเนน

ใชจุดแข็งของกระบวนการกลุมและกิจกรรมเชิงการบําบัดความคิดและพฤติกรรม (Cognitive – 

Behavioral Therapy) เขาชวยในการปรับทัศนคติ และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบดวย

หลักสูตรฝกอบรม ทั้ง 4 หลักสูตร ไดแก  

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 1 วัน สําหรับผูปกครอง 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 2 วัน 1 คืน สําหรับครอบครัว 

3. Good Gamer Club เปนหลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 สัปดาหติดตอกัน 

สําหรับเด็ก และผูปกครองเขารวมในบางสัปดาห 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและ

เยาวชน 

 

 

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

ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 6 
  

 จากรูป จุดเริ่มตนของปญหาการเลนเกมของเด็ก มักเกิดจากมุมมองที่ตางกันระหวางพอ

แมและเด็ก เด็กมองเกมวาเปนกิจกรรมที่สรางสรรค  กาวทันโลก  ทาทายปญญาและไหวพริบ  

ชวยฆาเวลาในวิถีชีวิตปจจุบันซึ่งตองขลุกอยูแตในหองสี่เหลี่ยมแคบๆ พวกเขาไมรูวาจะทําอะไรที่         

สนุกสนานมากกวานี้ และมองวาพอแมไมเขาใจ  วิตกกังวลเกินไป  ชอบใชอารมณ  และคอย

จับผิดเรื่องการเลนเกม  ในขณะที่พอแมมองวาการนั่งอยูหนาจอนานๆ นาจะเกิดปญหามากกวา

ผลดี  ความกังวลใจจึงทําใหพอแมใชอารมณจัดการกับปญหา  เมื่อตางฝายไมคิดวาตนเปนปญหา

จึงกลาวโทษกันสงผลตอความสัมพันธที่ดอยคุณภาพลงเรื่อยๆ หากทั้งสองฝายไมปรับมุมมองและ

ทาทีตอกันปญหาจึงเกิดขึ้น2 

 ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมมองเห็นสาเหตุที่สําคัญของปญหาการที่เด็กและ

เยาวชนใชเวลาเลนเกมมากเกินไปวาเกิดจากมุมมองที่ตางกันระหวางพอแมและลูกที่เลนเกม 

ดังนั้นแนวทางการดูแลชวยเหลือปญหาเด็กติดเกมจึงตองใหความสําคัญกับระบบครอบครัวและ

การอบรมเลี้ยงดู ทางศูนยฯจึงพัฒนาหลักสูตรโดยมีแนวคิดพื้นฐานในการชวยใหพอแมและลูกมี

ความเขาใจพื้นฐานบางประการ เรียนรูวิธีจัดการตนเอง เรียนรูวิธีสรางสัมพันธภาพกับผูอ่ืน       

                                                 
 2 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 7. 

พอแม ลูก 

เลนเกมมาก, ติดเกม, การเรยีนตก
ใชเงินเปลือง, หางเหนิพอแม, 
กลับบานดึก, หนีเรียน, โกหก, 
ขโมยเงิน 
 

พอแมไมเขาใจ, สนุกจะตายไป, 
พอแมไมมีเหตุผลเลย, หามไมให
เลน, ผมไมไดติดเกม, แคเลนสนุก
เทานั้น 
 

ปญหา 
เด็กติดเกม 
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และมีประสบการณตรงกับการสรางความสัมพันธในครอบครัว เพื่อปองกันปญหาเด็กติดเกม      

ดังตารางที่ 3.13 

 

ตารางที่ 3.1 แสดงแนวคิดพืน้ฐานในการชวยใหพอแมและลูกมีความเขาใจพื้นฐานเพื่อปองกนั 

ปญหาเด็กติดเกม  

 
 พอแม เด็ก 
เขาใจพ้ืนฐานบางประการ - รูทันเกม, รูโทษของการขาดวินัยของลูก 

- เขาใจธรรมชาติของวัยรุน, รูผลกระทบ

ของการแกปญหาผิดวิธี 

- รูจักการเสพติดเกม,รูผลกระทบ

จากการติดเกมหรือใชเวลาเลน

มากเกินไป 

รูวิธีจัดการตนเอง - การทบทวนตัวเอง 

- การควบคุมอารมณโกรธ 

- การไมทอแท, ความอดทน 

- การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัว 

- การทบทวนตนเอง 

- การมีวินัยและความรับผิดชอบ 

- การควบคุมตนเอง 

- การตั้งเปาหมายในชีวิต,การ

วางแผน 

- การทํากิจกรรมสรางสรรค

ทางเลือก 
รูวิธีสัมพันธกับผูอื่น - การส่ือสารที่เหมาะสม (การส่ือสารแบบ

ใหเกียรติ, การเจรจาตอรอง, การกําหนด

วินัยรวมกัน) 

- การมองดานบวก, การชื่นชม 

- การไววางใจ 

- การจัดการสิ่งแวดลอม 

- การจัดกิจกรรมสรางสรรคกระบวนการ 

(Process) 

- การสื่อสารที่เหมาะสม 

- การสรางความนาเชื่อถือ 

- การคํานึงถึงความรูสึกของคนอื่น 

- การบริการคนอื่น การทําใหคน

อื่นสุขใจ 

 

 

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

- ประสบการณตรงในความสัมพันธที่ดี 

ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 8 

 

 โดยกิจกรรมในการปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม มุงใหพอแมและเด็กมีความรูความ

เขาใจ สรางบรรยากาศการเรียนรูใหมผานสถานการณจําลองและกระบวนการกลุม สรางทัศนคติ

                                                 
 3เรื่องเดียวกัน, หนา 8. 
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และมุมมองใหม โดยเริ่มตนปรับเปลี่ยนตนเอง ลดพฤติกรรมตางๆ ที่ไมเหมาะสม รวมถึงปรับวิธี

จัดการปญหาที่ชวยสรางความสัมพันธในครอบครัว และนําครอบครัวปรับสูสมดุลอีกครั้ง ซึ่งการ

ชวยเหลือครอบครัวที่มีความเดือดรอน สามารถดําเนินการใหครอบคลุมทั้งกลุมเด็กและครอบครัว 

เปน 4 หลักสูตร ไดแก  

 หลักสูตรที่ 1 คือ หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร (เทคนิคการดูแลเด็กติดเกม

เบื้องตน) เปนหลักสูตร 1 วัน สําหรับผูปกครอง 

 หลักสูตรที่ 2 คือ คายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร (คายครอบครัวปองกันปญหาเด็ก

ติดเกม) เปนหลักสูตร 2 วัน สําหรับครอบครัว 

 หลักสูตรที่ 3 คือ Good Gamer Club (กิจกรรมบําบัดแกไขปญหาเด็กติดเกม) เปน

หลักสูตรกิจกรรม สัปดาหละ 2 ชั่วโมง 9 สัปดาหติดตอกัน สําหรับเด็กและผูปกครองเขารวมใน

บางสัปดาห 

 หลักสูตรที่ 4 คือ คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร (คายพัฒนาศักยภาพปองกัน

ปญหาเด็กติดเกม) เปนหลักสูตร 3 วัน 2 คืน สําหรับเด็กและเยาวชน  

 ซึ่งผูศึกษาจะอธิบายหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรดังกลาวโดยละเอียดเพื่อความเขาใจ โดยแยก

เปนประเด็นใหญๆ 2 ประเด็นดวยกันดังนี้  

1. กรอบแนวคิด  

2. แนวคิดสําคัญ  

สวนรายละเอียดของแผนการจัดกิจกรรมและสาระสําคัญของแตละหลักสูตรทั้ง 4 

หลักสูตรนั้น อยูในสวนของภาคผนวกของงานวิจัย 

 

3.2 หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร (เทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตน) 

 หลักสูตรนี้ใชเวลา 1 วัน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองที่มีบุตรหลานเลนเกม 

และมีอายุระหวาง 8-18 ป จํานวน 60 คน 
 3.2.1 กรอบแนวคิด 
 หลักสูตรนี้มีกรอบแนวคิดที่วา ปญหาการเลนเกมของเด็กเปนผลจากการเลี้ยงดูที่ขาดวินัย

ตั้งแตวัยเด็ก ทั้งนี้เปนเพราะพอแมผูปกครองขาดความรู ความเขาใจ และแนวทางในการดูแลเด็ก 

ทําใหมีผลตอการเลี้ยงดู ปลูกฝงวินัย และความรับผิดชอบในการใชเวลา ใชชีวิตอยางสมดุล 

เพราะชีวิตที่ขาดวินัยของเด็กเหลานี้ ทําใหเขาสูญเสียโอกาสที่จะพัฒนาและใชความสามารถที่มี

อยูในตัวเขาไดอยางเต็มที่ ดังนั้นจึงไดจัดใหมีหลักสูตรเทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตนสําหรับ

ผูปกครอง โดยมีวัตถปุระสงคดังนี้ 

1. เพื่อใหพอแม ผูปกครองมีความรูความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต เกม  
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2. เพื่อใหพอแม ผูปกครองเห็นความสําคัญของการแกปญหา โดยการสงเสริมวินัยและ

ความรับผิดชอบ 

3. เพื่อใหพอแม ผูปกครองเกิดพลังในการชวยเหลือลูกติดเกม 

4. เพื่อใหพอแม ผูปกครองรวมแลกเปลี่ยนประสบการณในการชวยเหลือบุตรหลานติด
เกม 

5. เพื่อใหพอแม ผูปกครองมีทัศนคติที่ดีตอการชวยเหลือบุตรหลาน และไดแนวทางใน

การปรับใชกับตนเอง 

 
 3.2.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร (เทคนิคการดูแลเด็กติดเกมเบื้องตน) มีที่มา 

และพัฒนามาจากแนวคิดและทฤษฎีที่สําคัญ ดังนี้ 
 การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว4 
 แนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว ไดนํามาประยุกตใชในการจัดหลักสูตรนี้ในสวน

ของการที่ใหพอแม ผูปกครองไดตระหนักและเห็นความสําคัญ รวมถึงแนวทางในการจัดการและ

แกไขปญหาเด็กที่เลนเกม ดังนี้ 

 • การแกปญหา  มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเริ่มตนที่จะเปลี่ยนแปลงตัวเองในการแกไข

ปญหา จากนั้นจึงรวมกันหาแนวทางในการแกไขปญหารวมกันกับสมาชิกคนอื่นๆ ในครอบครัว  

 • การสื่อสาร มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเรียนรูวิธีการสื่อสารอยางสรางสรรค เชน การฝก

บอกความรูสึกที่เปนความรัก ความใสใจ ความหวงใยที่มีตอลูก มีวิธีการสื่อสารทั้งเนื้อหาและ

อารมณที่หนักแนนแตนุมนวล 

 • บทบาท มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเห็นความสําคัญและสงเสริมใหสมาชิกในครอบครัว 

โดยเฉพาะเด็กที่เลนเกมหันมารับผิดชอบกับบทบาทหนาที่ของตนเอง ซึ่งเปนการสงเสริมใหเด็ก

เรียนรูที่จะเลนเกมอยางรับผิดชอบ คือ สามารถแบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม และ

ปฏิบัติหนาที่หลักของตนเอง คือ การตั้งใจศึกษาเลาเรียน รวมทั้งการรับผิดชอบบทบาทหนาที่ของ

ตนเองในดานอื่นๆอยางเหมาะสมไดดวยเชนกัน 

 • การตอบสนองทางอารมณ มุงเนนใหพอแม ผูปกครองมีความรู ความเขาใจ และเรียนรู

การแสดงอารมณที่ เหมาะสม  เชน  การชื่นชมยินดีเมื่อลูกหันมาเลนเกมอยางรับผิดชอบ 

ขณะเดียวกันก็สามารถแสดงอารมณโกรธ ไมพอใจ เสียใจ ผิดหวัง กับพฤติกรรมและการ
                                                 
 4 อุมาพร  ตรังคสมบัติ, จิตบําบัดและการใหการปรึกษาครอบครัว (กรุงเทพฯ: ซันตาการพิมพ, 2544), 

หนา 91-93. 
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แสดงออกที่ไมเหมาะสมของลูกได รวมถึงการยอมรับและสามารถตอบสนองการแสดงออกตางๆ 

ทางอารมณของลูกที่เกิดขึ้น 

 • ความผูกพันทางอารมณ มุงเนนใหพอแม ผูปกครองมีความรู ความเขาใจ และเรียนรู

ความผูกพันทางอารมณโดยการแสดงออกซึ่งความสนใจ และการเห็นคุณคาของกันและกันที่

เหมาะกับความตองการและธรรมชาติตามวัยของลูก 

 • การควบคุมพฤติกรรม มุงเนนใหพอแม ผูปกครองเห็นความสําคัญในการสอนและฝกให

ลูกมีวินัยและความรับผิดชอบ 

 
 อิทธิพลของเกมตอวัยรุน5 
 แนวคิดนี้สนับสนุนใหพอแม ผูปกครองเขาใจธรรมชาติ และความตองการของวัยรุน เขาใจ

เร่ืองการใชคอมพิวเตอร เขาใจถึงประโยชนและโทษจากการเขาเว็บไซต เลนเกม การสนทนา 

(Chat) เพื่อเรียนรูที่จะเขาใจเหตุผลที่เด็กเลนเกม รวมกับการรูจักหาทางปองกันแกไขปญหาตาม

ความเหมาะสม 

 • การควบคุมตนเอง6 

 แนวคิดนี้มุงเนนใหพอแม ผูปกครองสงเสริมใหเด็กรูจักการเลนเกมอยางรับผิดชอบ คือ มี

การเลนโดยใชเวลาที่เหมาะสม ไมเสียการเรียน มีการใชเวลาวางกับกิจกรรมที่สรางสรรคอ่ืนๆ 

รวมทั้งการมีกิจกรรมตางๆ รวมกับครอบครัว 

• ปจจัยดานสิ่งแวดลอม7 

 ปจจัยนี้ถือเปนแนวทางที่สําคัญ มุงเนนใหพอแม ผูปกครองรูจักจัดสถานที่และสิ่งแวดลอม

เพื่อปองกันและแกไขการใชเวลาเลนเกมของลูกอยางเหมาะสม 

  
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 ในการดูแลลูกที่เลนเกมไมใหใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไปนั้น พื้นฐานสําคัญ คือ พอ

แม ผูปกครองตองมีความรู ความเขาใจถึงประโยชนและการใชคอมพิวเตอร ทั้งเรื่องการใช

อินเทอรเน็ต และความรูเร่ืองเกมตางๆ เบื้องตน 

                                                 
 5 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 14. 

 6  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือการชวยเหลือดานสุขภาพจิตและปองกันสารเสพ

ติดในวัยรุนสําหรับบุคลากรสาธารณสุข (กรุงเทพฯ: บริษัทวงศกมลโปรดักชั่น, 2545), หนา 35. 

 7  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 15. 
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3.3 หลักสูตรคายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร  
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 2 วัน 1 คืน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองทีม่บีตุรหลานเลน

เกมและมีอายุระหวาง 12-18 ป และเด็กที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ใชเวลาเลนเกมมากเกินไปจน

เกิดปญหาความสัมพันธในครอบครัว จํานวนไมเกิน 15 ครอบครัว 
 3.3.1 กรอบแนวคิด 
 หลักสูตร “คายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร” มีแนวคิดที่วา จากการที่เด็กชอบใชเวลา

เลนเกมมากเกินไปจนบางรายเริ่มมีปญหาพฤติกรรม เชน หนีออกไปเลนเกม ขาดเรียน ดื้อ 

กาวราว ลักขโมย เพื่อนําเงินไปเลนเกม เปนตน ทําใหเกิดความไมลงรอยกันระหวางพอแม 

ผูปกครองและเด็ก เกิดปญหาสัมพันธภาพในครอบครัวตามมา อันเนื่องมาจากครอบครัวไม

สามารถทําหนาที่ไดตามปกติอยางมีประสิทธิภาพ  
 3.3.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร จัดกิจกรรมคายครอบครัวสรางสรรครูทัน   

ไซเบอร โดยนําแนวคิด 2 แนวคิดหลักๆ มาประยุกตใช ไดแก 

 แนวคิดแรก คือ แนวคิดของ McMaster Model of Family Function (MMFF) ที่กลาววา 

ครอบครัวเปนระบบเปด ประกอบดวย ระบบยอย คือ สมาชิกแตละคนในครอบครัว คูสมรส และพี่

นอง นอกจากนี้ครอบครัวยังมีความสัมพันธกับระบบภายนอกอื่นๆ เชน ระบบครอบครัวขยาย 

ชุมชน โรงเรียน องคกรศาสนา เปนตน ในระบบแหงครอบครัวนี้ถามีกระบวนการไมเหมาะสมก็จะ

เกิดปญหา ดังนั้น การใหความชวยเหลือครอบครัวที่มีปญหาจะมุงไปที่การเปลี่ยนแปลงระบบ

ครอบครัวทั้งระบบ โดยเชื่อวาจะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงผูที่มีปญหาและปญหานั้นก็จะหมดไป ซึ่ง

แนวคิด MMFF นี้ จะอิงทฤษฎีระบบ ซึ่งสรุปไดดังนี้8 

1. แตละหนวยในระบบครอบครัวมีความเกี่ยวของกัน พฤติกรรมของสมาชิกคนหนึ่ง

ยอมจะมีอิทธิพลตอสมาชิกคนอื่นๆ  

2. การทําความเขาใจสมาชิกคนใดคนหนึ่งนั้นไมสามารถกระทําไดโดยวิเคราะหบุคคล
เพียงลําพัง จําเปนตองพิจารณาความสัมพันธระหวางบุคคลนั้นกับครอบครัวทั้งระบบ

ดวย 

3. รูปแบบของปฎิสัมพันธและการจัดองคกรในครอบครัว เปนปจจัยสําคัญที่กําหนด

พฤติกรรมของสมาชิกแตละคน 

                                                 
 8 Harold I,  Kaplan and Sadock’s Synopsis of Psychiatry (California: KFS Publication, 1994), 

page 115-117, อางถึงใน สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 43-44. 



 
 

54 

 สวนแนวคิดที่สองที่ “คายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร” นํามาใช คือ แนวคิดเรื่องการ

พัฒนาตนของทรอตเชอร ซึ่งกลาววา การที่บุคคลจะพัฒนาตนเองใหชีวิตงอกงามได เปนผลมา

จากการที่บุคคลบรรลุความตองการขั้นพื้นฐานของมนุษยตามทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของ

มาสโลว (Maslow) และการมีสัมพันธภาพที่ดีระหวางบุคคล โดยใชกระแสของกลุมในการพัฒนา

ตน 

 โปรแกรมคายครอบครัว จึงนําแนวคิดนี้มาประยุกตใชรวมกับแนวคิดการทําหนาที่ของ

ครอบครัว เพื่อใหแตละหนวยของครอบครัวไดพัฒนาตนเองไปในทางที่ดี ไดบรรลุความตองการขั้น

พื้นฐานของมนุษย และสรางสัมพันธภาพที่ดีตอกัน โดยใชกระแสของกลุมมาชวยพัฒนาตนรวมไป

กับการทบทวนตนเองในดานการทําหนาที่ของครอบครัวรวมกัน โดยผานขั้นตอนการเคลื่อนไหว

ของกลุมตามแนวคิดของทรอตเชอร ดังนี้9 

1. ระยะเริ่มแรก หรือระยะปลอดภัย (Initial Stage or Security Stage) ซึ่งเปนระยะการ

วางรากฐานของการไววางใจตอกันของสมาชิก  สมาชิกไดรวมกันทํางานใน

สถานการณกลุมเพื่อสรางสัมพันธภาพและไดประสบการณและเขาใจถึงความ

ไววางใจกัน 

2. ระยะการยอมรับ (Acceptance Stage) ครอบครัวเกิดการยอมรับกันระหวางการทํา

กิจกรรมกลุมไดเปดเผยตนเอง และแบงปนความรูสึก ประสบการณ จนเกิดความเปน

หนึ่งเดียวจากการเรียนรูในการยอมรับตนเองและผูอ่ืน 

3. ระยะความรูสึกรับผิดชอบ (Responsibility Stage) เปนระยะที่ครอบครัวมความ

รับผิดชอบตอการแกปญหา หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของสมาชิกแตละคน ซึ่งมีการ

ประเมินตนเองอยางชัดเจน เปนรากฐานของการกระทําที่รับผิดชอบของครอบครัว 

4. ระยะการทํางาน (Working Stage) เปนระยะที่ใหกลุมทํางานตามวัตถุประสงค คือ 

การแกไขปญหาตามกระบวนการ ดังนี้ 

   - กําหนดปญหาทําความกระจางและเขาใจปญหา 

   - รวมมือกันเลือกวิธีแกไขปญหาหลายๆ ดาน 

   - หาวิธีการในการแกปญหาตางๆ 

   - ตัดสินใจเลือกทางออกที่ดีที่สุดของปญหานั้น 

   - วางแผนรวมกัน 

                                                 
 9 Trotzer,  The Counselor and The Group Intrating Theory Training and Practice (California: 

Wadsworth Publishing, 1977), page 101-112, อางถึงใน  อุมาพร  ตรังคสมบัติ, จิตบําบัดและการใหการ

ปรึกษาครอบครัว (กรุงเทพฯ: ซันตาการพิมพ, 2544), หนา 38. 
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   - ลงมือปฏิบัติโดยทดลองทําภายในกลุม 

5. ขั้นปดกลุม (Closing Stage) เปนการสรุปใหกําลงัใจกนั สนับสนุนใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลง  มีความเชื่อมั่นตอการนําสิง่ทีไ่ดจากการเรียนรูมาปรับใชกบัตนเอง 

 สําหรับแนวคิดในการจัดกิจกรรมกลุมของคายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอรนั้น เนน

กิจกรรมกลุมลักษณะสัมพันธ ซ่ึงนิรันดร  จุลทรัพย10 กลาวไววา กลุมสัมพันธเปนกระบวนการที่

เกี่ยวของกับความสัมพันธระหวางบุคคลใหมีการปรับตัว ปรับความสัมพันธตอเนื่องกันอยาง

ตอเนื่อง ซึ่งจะมีผลตอความรูสึก บรรยากาศภายในกลุมและกลุมจะชวยอธิบายถึงธรรมชาติและ

พฤติกรรมของบุคคลที่มีอิทธิพลตอกลุมโดยสวนรวม ซึ่งจะกอใหเกิดการเรียนรูและถายทอดวิธีการ

ทํางานรวมกันภายในกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งกิจกรรมสําหรับคายครอบครัวนี้ จะเนนเปน

กิจกรรมเฉพาะครอบครัว และเปนกิจกรรมแยกเฉพาะพอแม ผูปกครอง และเด็ก ซึ่งไดแก กิจกรรม

กลุมสัมพันธ กิจกรรมใหความรูตามฐานประยุกต Walk Rally กิจกรรมกลุมเปดใจคลายเครียด 

กิจกรรมทบทวนตนเองและสรางสัมพันธในครอบครัว โดยเนนประเด็นการทําหนาที่ของครอบครัว

และสรางสัมพันธในกลุมผูเขารับการอบรมที่มีปญหาจากการที่ลูกชอบเลนเกมและมีความขัดแยง

ระหวางกันอันเนื่องจากเหตุนี้ ไดรวมกันทบทวนพฤติกรรมของตนเอง และสรางสัมพันธภาพใหมที่

เอื้อตอการใชพลังในครอบครัวแกปญหารวมกันไดในที่สุด  

  
3.4 หลกัสูตรกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club)  
 หลักสูตรกิจกรรมกลุมบําบดัเด็กติดเกม (Good Gamer Club) ใชเวลาในการทาํกิจกรรม

ทั้งสิน้ จาํนวน 10 คร้ัง คร้ังละประมาณ 1-2 ชั่วโมง พบกนัอยางสม่าํเสมอตอเนื่องกัน สัปดาหละ 1 

คร้ัง โดยกลุมเปาหมายเปนเด็กและเยาวชนที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ควบคุมตัวเองในการใช

เวลาเลนเกมไมได และมีปญหาภายในครอบครัว จํานวน 8-12 คน และผูปกครองเพื่อรวมกจิกรรม

ดวย 3 คร้ัง 
 3.4.1 กรอบแนวคิด11 
 จากสภาพการณเกมออนไลนที่ปรากฏในปจจุบันนี้ไดกอใหเกิดปญหาแกสังคมไทยอยาง

มากเนื่องจากผูบริโภคเกมออนไลนสวนใหญมักเปนเด็กและเยาวชนที่ยังขาดวุฒิภาวะในการ

ตัดสินใจและแกไขปญหา  เกมออนไลนจึงกอใหเกิดผลกระทบแกเด็กและเยาวชนตามมา  จน

นําไปสูปญหาใหญของสังคมไทยปญหาหนึ่งคือ  ปญหาเด็กติดเกมและปญหานี้มีผลกระทบไม

เฉพาะตัวเด็กที่ทําใหขาดการพัฒนาการทางรางกายและจิตใจอยางที่ควรจะเปนตามวัยยังสงผล

                                                 
 10นิรันดร  จุลทรัพย, กลุมสัมพันธสําหรับการฝกอบรม (กรุงเทพฯ: มปท, 2542) หนา 57-58. 

 11  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 93. 
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กระทบตอครอบครัวและสังคมอีกดวยเพราะเด็กหลายคนติดเกมมากถึงขนาดหนีออกนอกบาน

เพียงเพื่อใหไดเลนเกม  เด็กบางคนฝกใฝในการเลนเกมคอมพิวเตอรจนไมยอมไปโรงเรียนหรือทํา

อะไรเลย  สวนสาเหตุของการติดเกมพบวาเปนเพราะความสนุกและสะใจเทานั้น และพบวามีพอ

แมหรือผูปกครองที่โทรศัพทขอรับการปรึกษาหรือพาเด็กมารับบริการปรึกษา  จากสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทรดวยปญหาเด็กติดเกมมีจํานวนเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ 

 กรมสุขภาพจิตไดเล็งเห็นความสําคัญของปญหาดังกลาว  จึงไดมอบหมายใหสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  ดําเนินการจัดตั้งศูนยบําบัดเด็กติดเกมขึ้น  โดยทาํโครงการ

พัฒนาหลักสูตรการจัดกิจกรรมบําบัดเด็กติดเกมในคลินิกบําบัดเด็กติดเกม  เพื่อเปนแนวทางใน

การใหบริการที่มีประสิทธิภาพ  และมีกรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรม  ดังภาพที่ 3.2 

 

ภาพที ่3.2 : แสดงกรอบแนวคิดของกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 93 

 
 3.4.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 แนวทางการจัดกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) มุงเนนสมาชิกเปน

จุดศูนยกลางเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรูดวยวิธีการจัดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุม

เด็กที่มีปญหาการติดเกมระดับรุนแรง การควบคุมตัวเอง 

การลดระยะเวลาเลนเกม 

ระเบียบวนิัยภายในครอบครัว 

การใชเวลาวาง 

สัมพันธภาพภายในครอบครัว 

กิจกรรมกลุมแกไขปญหาเดก็ติดเกม 

Cognitive – behavioral therapy 

การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว 

The Matrix intensive Outpatient Program 
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ปด (close group) ดวยกระบวนการเรียนรูแบบ Cognitive – behavioral therapy ซึ่งมีหลักการ

ดังนี้12 

 ซึ่งทางศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดอางถึงคําพูดของคาสติน (Kazdin) 

เกี่ยวกับความหมายการเรียนรูแบบการปรับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive - behavioral 

therapy) ไววา เปนกระบวนการเปลี่ยนพฤติกรรมภายนอกโดยการเปลี่ยนความคิด การตีความ 

การตั้งขอสันนิษฐานหรือกลวิธีการ ตอบสนองอีกนัยหนึ่งคือ การเปลี่ยนตัวแปรทางปญญาเพื่อให

เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบดวย 

 Cognltlve theory หลักการของทฤษฎีนี้ คือ การเรียนรูเปนสิ่งที่มากกวาผลของการ

เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา : การตอบสนองโดยใหความสนใจในกระบวนการภายในที่เรียกวาความรู

ความเขาใจ หรือการรูคิดของมนุษย 

 Self Control ความจริงแลวการควบคุมตนเองเชนเดียวกับวิธีการควบคุมคนอ่ืน ตอมาไดมี

การนําเอาวิธีกระบวนการทางปญญามาใชอธิบายกระบวนการควบคุมตนเองโดยกระบวนการ

เรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทําเพียงแตกระบวนการภายในเทานั้นเอง จากความคิดเชนนี้

เองทําใหเกิดการเปลี่ยนกระบวนการศึกษาทางดานการควบคุมตนเอง จากกระบวนการภายนอก

มาสูกระบวนการเปลี่ยนแปลงความคิดภายในแทน ดังภาพที่ 3.3 

 

ภาพที ่3.3 : แสดงการเปลีย่นกระบวนการศึกษาทางดานการควบคุมตนเอง จากกระบวนการ 

ภายนอกมาสูกระบวนการเปลี่ยนแปลงความคิดภายใน 

 

 

 

 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 94 

 

  ลักษณะการจัดกิจกรรมกลุม13 

 การจัดกิจกรรมกลุมของหลักสูตร กิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) 

เนนการจัดกิจกรรมเปนกลุมแบบปด (close group) คือ กลุมที่มีสมาชิกกลุมเดิมตลอดเวลาโดยมี

หลักของการทํากิจกรรม คือ 

                                                 
 12 เรื่องเดียวกัน, หนา 94. 

 13 เรื่องเดียวกัน, หนา 94-96. 

 

ความคิด การเปลี่ยนตัวแปรทาง

ปญญา 

การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรม 
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 1. การยอมรับผูนํากลุมตองทําใหบรรยากาศของการยอมรับเกิดขึ้นและความเปนมิตร

กัน  ทุกคนสามารถพูด ไมมีความรูสึกที่ไมกลาพูด 

 2. บรรยากาศของการสนับสนุนซึ่งกันและกัน เห็นอกเห็นใจคนที่ออนแอวา ทําใหเกิด

ความเปนพวกเดียวกัน คือ  ความเหนียวแนน 

 3. การบมเพาะความหวัง ผูนํากลุมตองบมเพาะความหวังขึ้นมาในกลุม เพราะถาไมเกิด

ความหวัง เขาอาจคิด ไดวา “เดี๋ยวมันก็เหมือนเดิม” ความหวังจะเปนตัวหลอเลี้ยงใหกลุม

ดําเนินการตอไป 

 4. ปญญา คือ การเปรียบเทียบปญญาของตนเองกับผูอ่ืน ใหเปรียบเทียบซึ่งไมเทาและ

ตางกันผูนํากลุมตองทําใหเขาเขาใจและตระหนักในปญญาของเขามากยิ่งขึ้น 

 5. ความเปนอันหนึ่งเดียวกัน คือ ความรูสึกวาปญหาของทุกคนสามารถเกิดกับทุกคนได 

เขาไมใชคนที่โชครายที่สุด แยที่สุด ถาเกิดปญหานี้ข้ึนเขาจะแยกตัวเองและคิดวาปญหาของตนเอง

เปนอยาง และ จะประชดกัน 

 6. จะมีการนําปญหาใหมๆ ขึ้นมาแลวมีการทําความเขาใจ มีการวิเคราะหปญหา 

 7. Reality testing มิติทางสังคมที่อาจเกิดจากความเขาใจผิด เชน เลนเกมแลวเกงหรือ

ฉลาดขึ้น จึงตองมีการคอยตรวจสอบอยูเสมอและใหดําเนินการตอไปอยางตอเนื่อง 

 8. การระบายจะมีพลังงานมากถากลาพูดซึ่งไมไดพูดกับผูนํากลุมคนเดียวแตไดพูดกับ

คนที่เขาไวใจทั้งกลุม 

 9. ปฏิสัมพันธ มิติทางสังคมจะทําใหเกิดความสัมพันธ ทําใหเขามั่นใจและกลาเปดเผย

ตนเองกลาใหขอมูลทําใหเกิดความสัมพันธกับสมาชิกอื่นมากขึ้น 
 รูปแบบในการเรียนรูดวยวิธีการจัดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุมปด(Close Group)
 1. การจัดเกาอี้เปนรูปวงกลมเพื่อสนับสนุนใหมีการอภิปรายแสดงความคิดเห็นกันได

อยางทั่วถึงการทํากลุมควรเริ่มตรงเวลา ผูนํากลุมควรแนะนําตัว ใหสมาชิกทุกคนแนะนําตัวเพื่อทํา

ความรูจักคุนเคยกัน 

 2. กอนทํากิจกรรมทุกครั้งควรเริ่มตนดวยกิจกรรมกลุมสัมพันธเพื่อความเปนกันเอง 

สนุกสนาน ลดภาวะเครียดที่อาจจะเกิดขึ้นไดในการทํากิจกรรม ในขณะทํากิจกรรมกลุมผูนํากลุม

ควรตระหนักวาปญหาการติดเกมคอมพิวเตอร ตามความรูสึกของสมาชิกนั้นไมใชปญหารายแรง 

ควรจะสรางแรงจูงใจในการทํากิจกรรมทุกกิจกรรมไปพรอมๆ กันเพื่อใหสมาชิกเต็มใจในการทํา

กิจกรรมอันจะเปนประโยชนสูงสุดเกิดแกสมาชิกดวย 

 3. ควรกระตุนใหสมาชิกซกัถามคําถาม อภิปรายโตตอยแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกนั

และกัน โดยมผีูนํากลุม ทําหนาที่เปนทัง้คนกลาง ผูใชในการแกไขปญหาและผูใหความรู 
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 4. ผูนํากลุมควรปดกลุมโดยการขอบคุณสมาชิกทุกคนรที่เขารวมกิจกรรมและเตือน

เกี่ยวกับหวัเรือ่งในสัปดาหถัดไปหรือ การบานที่ไดรับ ขณะที่สมาชิกกลุมจะกลับ ผูนํากลุมควรรอ

อยูสักพกักอนเพื่อตอบคําถามและพูดคุยกบัสมาชิกที่อาจกําลงัเผชิญกับปญหาหรือคนที่ตองการ

พูดคุยเปนการสวนตัว 
 เนื้อหาในการจัดกิจกรรม 
 กิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) เปนกิจกรรมชวยเหลือเด็กที่ใชเวลาใน

การเลนมากเกินไป โดยมุงเนนใหเด็กและครอบครัวตระหนักถึงความสําคัญของปญหา  ผลกระทบ

และแนวทางแกไขใหเด็กและครอบครัว  มีความรูความเขาใจแนวทางการควบคุมตนเอง  และการ

ใชเวลาของเด็กและครอบครัวที่มีความเหมาะสม  โดยการจัดในรูปแบบกิจกรรมกลุมสําหรับเด็ก

และกิจกรรมกลุมสําหรับครอบครัว เพราะการใหครอบครัวมีสวนรวมเปนสิ่งที่สําคัญมากตอการ

บําบัดในการดึงผูรับการบําบัดใหรับการบําบัดอยางตอเนื่อง  ครอบครัวตองตระหนักอยูเสมอวา 

ครอบครัวมีสวนรวมในปญหาและไดรับผลกระทบรวมกัน 

 โดยเนื้อหาในการจัดกิจกรรมของหลักสูตรนี้ ศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ได

อิงแนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว ของ McMaster เปนหลักในการสรางเนื้อหากิจกรรมพื่

อชวยเหลือเยาวชนที่มาเขารับการอบรม ซึ่งแนวคิดดังกลาว มีใจความสําคัญที่วา การทําหนาที่

ของครอบครัวแบงไดเปนระดับที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดจนถึงนอยที่สุด  ซึ่งจะผลักดันใหสมาชิก

พัฒนาไปอยางดีทั้งรางกายและจิตใจ  ไปจนถึงไรประสิทธิภาพซึ่งทําใหเกิดปญหา  โดยแบงการ

ทําหนาที่ของครอบครัว  ออกเปนดานตางๆ ดังตอไปนี้ 

 - การแกปญหา  ความสามารถของครอบครัวในการแกไขปญหาตางๆ  ที่เกิดขึ้นอยาง

เหมาะสมทําใหครอบครัวดําเนินไปไดและปฏิบัติหนาที่ตางๆ   ไดอยางเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพ 

 - การสื่อสาร  การแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันและกัน  เนื้อหาของการสื่อสารทั้งที่

เกี่ยวกับวัตถุและการดําเนินชีวิต  และเนื้อหาเกี่ยวกับอารมณความรูสึกทั้งที่ใชคําพูดและไมใช

คําพูด 

 - บทบาท แบบแผนพฤติกรรมมีที่สมาชิกประพฤติตอกันและกันซ้ําๆ เปนประจํา  ทั้ง

บทบาทดานวัตถุและบทบาทดานอารมณ 

 - การตอบสนองทางอารมณ  ความสามารถที่จะตอบสนองทางอารมณตอกันและกัน

อยางเหมาะสม  ทั้งดานคุณภาพและปริมาณ  ทั้งในภาวะปกติ  เชน อารมณรัก เปนสุข และ

อารมณในภาวะวิกฤติ เชน โกรธ  กลัวเปนตน 

 - ความผูกพนัทางอารมณ  ระดับความผูกพนัหวงใยที่สมาชิกแตละคนมตีอกัน  รวมทั้ง

การแสดงออกซึ่งความสนใจ  และการเหน็คุณคาของกันและกัน 



 
 

60 

 - การควบคุมพฤติกรรม  วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือการกับพฤติกรรมของสมาชิก 

การควบคุมพฤติกรรมเปนสิ่งที่จําเปน  ทั้งนี้เพื่อใหสมาชิกประพฤติตนอยูในขอบเขตอันเหมาะสม  

ไมทําใหเกิดความเดือดรอนแกตนและผูอ่ืน 

 ซึ่งศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดสรางเนื้อหาในสวนของกิจกรรม ทั้ง 9 

กิจกรรม โดยประยุกตมาจาก The Matrix Intensive Outpatient Program  ที่พัฒนาโดยเจาหนาที่

ศูนย  Matrix  ของมหาวิทยาลัย UCLA ประเทศสหรัฐอเมริกา  ซึ่งโปรแกรมดังกลาวสรางขึ้นเพื่อใช

บําบัดรักษาผูติดยากระตุนประสาท ซึ่งไดรับการรับรองวามีผลสัมฤทธิ์ในการรักษาดี  และใช

ตนทุนนอย 
 สาระสําคัญกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม 
 ในการดําเนินกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม  ประกอบดวยกิจกรรมการปฐมนิเทศผูเขารับ

การบําบัดซึ่งจะมีผูปกครองเขารวมดวย  เพื่อใหเด็กและครอบครัวมีการเพิ่มแรงจูงใจ สรางความ

ตระหนักใหเกิดการแกไขปญหาดวยตนเอง  พรอมกับครอบครัวเห็นดวยกับแผนการบําบัดรักษา    

เพื่อใหเด็กและครอบครัวในกลุมทุกคนมีความสัมพันธที่ตอเนื่องชวยเหลือกันและกันไดเมื่อ

ตองการ 

 ในสวนของกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกมมี  9 คร้ัง โดยมีสาระสําคัญของกิจกรรมกลุม

บําบัด ดังนี้ 

ครั้งที่ 1 ตนไมแหงชีวิต (ซึง่กิจกรรมนี้ผูปกครองตองเขารวมกนักับบุตรหลานดวย) 

 กิจกรรมกลุมเพื่อใหเด็กและครอบครัวรับรูถึงความเปลีย่นแปลงของตนเองที่เกิดขึน้

หลังจากการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตนานๆ  จนติด 
ครั้งที่ 2  พษิภัย/อันตราย/ผลกระทบจากการติดเกม/อินเทอรเนต็ 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรับรูถึงผลที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาในการเลนเกมมากจนเกนิไป 

จนไมสามารถละจากการเลนเกมได  ทั้งตอตนเอง  ครอบครัว  สังคม  ภายนอก 
ครั้งที่ 3  ตัวกระตุน 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรับรูถึงสิ่งที่มีอิทธิพลตอความคิด  ความรูสึก  และพฤติกรรมที่

ทําใหไมสามารถควบคุมตนเอง  รูจักประเมินความเสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนชวยใหสามารถหาทาง

ปองกันและวิธีการที่จะหลีกเลี่ยงการกลับไปใชเวลามากเกินไปกับการเลนเกมได 
ครั้งที่ 4   การหยุดความคิดและการควบคุมตนเอง 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกสามารถหยุดการเลนเกมมากเกินไปได และสามารถควบคุม

ตนเองซึ่งเปนกระบวนการที่บุคคลใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดันภายในหรือความตองการของ

ตัวเองเพื่อใหไดมาสิ่งตัวเองตองการ 
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ครั้งที่ 5  บทบาทของครอบครัว (ซึ่งกิจกรรมนี้ผูปกครองตองเขารวมกนักับบุตรหลานดวย) 

 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกและครอบครัวตระหนักวาปญหาที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาเลน

เกม หรืออินเทอรเน็ตมากเกนิไปนัน้เปนปญหาของทุกคน  การรวมมือกันในการแกไขปญหาโดย

การกําหนดบทบาททีช่ัดเจนจะชวยใหการแกปญหาบรรลุเปาหมายตามทีก่ําหนด 
ครั้งที่ 6  การไววางใจ 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรูวาแมจะลดจํานวนชั่วโมงในการเลนเกมไดแลว  ครอบครัว 

และเพื่อนๆ  ก็ยังคงสงสัยวา ลดเลนเกมไดหรือไม ดังนั้นการสรางความไววางใจเปนสิ่งที่ตองใช

เวลา  เพื่อใหความไววางใจกลับคืนมา  ขึ้นอยูกับพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความตั้งใจที่ตอเนื่อง

ของสมาชิก 
ครั้งที่ 7  การคบเพื่อน 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกรับรูวา  เพื่อน  คือ  คนที่รัก  หวังดี  ใหอภัย และคอยตักเตือน

ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  เมื่อเกิดความผิดพลาด การสรางเพื่อนมีความสําคัญตอการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการลดหรือเลิกเลนเกม  ดังนั้น  สมาชิกจําเปนตองรูวิธีการสรางเพื่อนใหมใน

สถานการณตางๆ 
ครั้งที่ 8  การใชเวลาวาง 
 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกสามารถเลือกทํากจิกรรมตางๆ  ที่ตัวเองสนใจ  บางคนใชเวลา

ใหหมดไปอยางมีคุณคา หรือมีประโยชน  แตบางคนก็ปลอยใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา  เชนการ

ใชเวลามากเกนิไปในการเลนเกม  

ครั้งที่ 9  ทกัษะชีวิตและเปาหมายชีวิต (ซึ่งกิจกรรมนี้ผูปกครองตองเขารวมกันกับบุตรหลาน) 

 กิจกรรมกลุมเพื่อใหสมาชิกและครอบครัวรวมกันกําหนดเปาหมายในชีวิตเด็กและหา

แนวทางที่จะไปถึงเปาหมาย  เพื่อใหสมาชิกมีจุดมุงหมายในชีวิต  มีความกระตือรือรนและ

แรงจูงใจที่จะลดเวลาในการเลนเกมลงได 

 
3.5  หลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร   
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 3 วนั 2 คนื เปนกิจกรรมเนนรูปแบบคายพกัแรม โดยมีรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรูจากประสบการณจริงใหเด็กและเยาวชน โดยผานกระบวนการกลุม กิจกรรม Walk 

Rally และกิจกรรมกลุมสัมพันธ โดยมีกลุมเปาหมาย คอื เด็กและเยาวชนอายุระหวาง 12-18 ป ที่

มีปญหาการเลนเกมหรือติดเกม 

 หลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรนี้มุงพัฒนาศักยภาพเยาวชนในยุค       

ไซเบอรที่มีปญหาการเลนเกม และมีเปาหมายเพื่อใหเกิดความสําเร็จในดานตางๆประกอบกันใน

การแกไขปญหาเด็กและเยาวชนใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไป ดังนี้ 
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           กระบวนการ (Process) 

• กระบวนการกลุม 

• คาย 

• Walk Rally 

              เนื้อหา (Content) 

• การควบคุมตนเอง 

• อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 

• การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว 

- เพื่อใหเยาวชนรูเทาทันโทษ พิษภัยของเกม 

- สามารถควบคุมตนเองในขณะเลนเกม เชน การรักษาเวลาหรือกฎกติกา  

- สามารถวางแผนชีวิตหรือกําหนดเปาหมายของชีวิตตนเองในอนาคตไดอยาง

เหมาะสม  

- ทบทวนตนเองในเรื่องของการใชชีวิต เงินและเวลาที่ผานมาและสามารถจัดสรรการใช

ชีวิตเชน เวลาไดอยางสมดุล  

- มีแนวทางในการสรางคุณคาใหกับชีวิตของตนเอง   

- สามารถเชื่อมโยงเหตุและผลที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมจนไมสามารถควบคุมตนเอง 

(Self control) ได 

- มีกิจกรรมทางเลือกที่หลากหลายในการสรางคุณคาในชีวิตตนเอง 

- เห็นความสําคัญของบทบาทตนเองในครอบครัว รับผิดชอบกับบทบาทหนาที่ของ

ตนเอง ตั้งใจศึกษาเลาเรียน รับผิดชอบหนาที่อ่ืนๆ อยางเหมาะสม  

- เรียนรูการตอบสนองอารมณของคนในครอบครัว ปรับเปลี่ยนการแสดงออกอารมณ

ของตนไดอยางเหมาะสม 

- เยาวชนมีวินัยและมีความรับผิดชอบ เห็นความสําคัญและความจําเปนในการควบคุม

พฤติกรรม 
กรอบแนวคิด 
ภาพที่ 3.4 : แสดงกรอบแนวคิดของคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 
  
        เด็กที่มีปญหาเกี่ยวกับเกม           ผลผลิต (Out Put) 
            เด็กสามารถควบคุมตนเอง (Self Control) 

              มีวินัยในตนเอง (Discipline) 

              รูคุณคาตนเองและมีเปาหมายชีวิต  

              (Self Esteem) 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, 2548 หนา 149 
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3.5.2 แนวคิดสําคัญของหลักสูตร 
 เนื้อหาของหลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรพัฒนามาจากแนวคิดและ

ทฤษฎีที่สําคัญ 4 แนวคิด ไดแก 1.แนวคิดการควบคุมตนเอง 2. แนวคิดอิทธิพลของเกมตอวยัรุน 3. 

แนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว และ4.ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ดังนี้14 

• การควบคุมตนเอง 
 สาเหตุของการติดเกม สาเหตุหนึ่งเปนเรื่องการเลี้ยงดูในครอบครัว ที่มักจะพบเด็กติดเกม

ไดบอยในครอบครัวที่เลี้ยงเด็กโดยไมเคยใหเด็กมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน 

ตามใจเด็ก หรือมักจะไมจะใจออนไมทําโทษ เมื่อเด็กกระทําผิด บางครอบครัวมีลักษณะที่สมาชิก

ในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนทํา

รวมกัน ทําใหเกิดความเหงา ความเบื่อหนาย เด็กจึงตองหากิจกรรมอื่นทํา เพื่อใหตัวเองสนกุ ทาํให

เกิดการเลนเกม พอแมบางรายอาจไมมีเวลาควบคุมเด็ก หรือมองไมเห็นความจําเปนท่ีจะตอง

จํากัดเวลาในการเลนเกมของเด็กในชวงแรก จึงทําใหเด็กเลนเกมมากหรือเกิดปญหาติดเกม การ

หาแนวทางปองกันแกไขไมใหเด็กหรือเยาวชนใชเวลากับการเลนเกมมากเกินไปนั้นจะตองจัด

กิจกรรมใหเยาวชนเรียนรูในการควบคุมตนเอง (Self control) ซึ่งการควบคุมตนเองมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. ระบุพฤติกรรมที่เปนปญหา ซึ่งเปนการใหวยัรุนเกิดความตระหนักวาเขาเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมใครไมได แตเขาสามารถเปลี่ยนแปลงตัวเองได 

 2. สังเกตพฤติกรรม โดยการสังเกตพฤติกรรมที่เกิดและผลที่ตามมา เมื่อไรเกิดหรือไม

เกิด การสังเกตยิ่งมากจะชวยลดพฤติกรรมที่ไมตองการลง เพราะเมื่อพฤติกรรมเปาหมายเกิด 

ความตระหนักก็เกิด ดังนั้นการกระทําจะเปลี่ยนแปลงตัวเองได 

 3. การประเมินพฤติกรรม ถาวัยรุนประเมินพฤติกรรมตนเองไมไดตามเปาหมายที่เขาตั้ง

ไว อาจทําใหเขารูสึกลมเหลวได เพื่อหลีกเลี่ยงและเสริมแรงจูงใจในการเปลี่ยนแปลงที่ตอเนื่อง 

วัยรุนสามารถติดตามคนหาความสําเร็จกอนจะถึงเปาหมายได กิจกรรมนี้จะนาสนใจยิ่งขึ้น ถาทํา

เปนชารทหรือกราฟพฤติกรรมเปาหมายเปรียบเทียบกับฐานเดิม 

 4. การใหรางวัลแกพฤติกรรมที่บรรลุเปาหมาย การไดรางวัลเปนแรงจูงใจเมื่อบรรลุ

เปาหมายจะเกิดโดยธรรมชาติอยูแลว เพราะเมื่อพฤติกรรมที่ไมตองการเปลี่ยนไป ผลทางลบหยุด

ลง ผลทางบวกก็จะตามมา ในระยะแรกๆผลตามธรรมชาติอาจยังสังเกตเห็นไมชัด การใหรางวัล

รูปธรรมจะชวยได 

                                                 
 14 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 151-154. 
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 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนมี

แนวทางในการควบคุมตนเองไดฝกวินัย ความรับผิดชอบจากประสบการณจริงโดยใชการทํา

กิจกรรมกลุม กิจกรรมคายและ Walk Rally เพื่อใหเยาวชนมีแนวทางในการควบคุมตนเอง รูจกัเลน

อยางรับผิดชอบ คือ มีการเลนเกมโดยใชเวลาที่เหมาะสมไมเสียการเรียน มีการใชเวลาวางกับ

กิจกรรมสรางสรรคอ่ืนๆ 

  Self Esteem คือ ความภาคภูมิใจในตนเอง ความนับถือตนเอง self คือ แกนกลางของ

บุคลิกภาพเปนจุดรวมลักษณะอื่นๆ ของบุคลิกภาพใหมีการประสมประสานกันอยางมีความสมดุล

และมั่นคง ระบบอื่นๆ ของบุคลิกภาพตองมาจากตัวแกนกลางนี้ มนุษยแสวงหา self esteem ซึ่ง 

self esteem มีพื้นฐานจากการเลี้ยงดูที่เหมาะสมในวัยเด็ก สงผลตอการพัฒนาทักษะในการสราง

ความสัมพันธกับผูอ่ืน และมีความสุขในสัมพันธนั้น 

 ซึ่งศูนยฯ ไดนําแนวคิดของ Heinz Kohut ในเรื่องของการพัฒนา Self Esteem ซึ่งไดกลาว

ไววาการพัฒนา Self esteem เกิดได 2 แนวทางคือ 

 1. ความสัมพันธที่ดีกับผูเลี้ยงดูในวัยเด็ก 

 2. ทิศทางหรือโอกาสในการแสดงความสามารถเมื่อโตขึ้น 

 นอกจากนี้ยังมีความเปนตัวตนของบุคคล (Self) การมีเปาหมายในชีวิต (Goal) การ

เสริมแรง (Reinforcement) ที่มีผลกระทบตอความสามารถควบคุมตนเอง 

 ความเปน ตัวตน ที่เรียกวา “Self หรือ I หรือ Me” ที่เกิดจากประสบการณเฉพาะตนของ

บุคคลที่ผสมปนกันเขาเปน “ตัวตน” ของบุคคลนั้น ซึ่งโรเจอรไดอธิบายเรื่องตัวตนของบุคคลไว 3 

แบบ ไดแก 

 1. ตนที่ตนมองเห็น (Self Concept) 

 2. ตนตามที่เปนจริง (Real Self) 

 3. ตนตามอุดมคติ (Ideal Self) 

 ตนที่มองเห็น (Self Concept) คือ ภาพของตนที่มองเห็นเองวาตนเปนคนอยางไร คือใคร 

มีความรูความสามารถลักษณะเฉพาะตนอยางไร เชน ตนเองเปนคนสวย คนเกง คนร่ํารวย คนมี

ชาติตระกูล คนต่ําตอยวาสนา คนชางพูด คนขี้อาย คนเก็บตัว คนเงียบ คนเศราสรอย ฯลฯ 

โดยทั่วไปคนเรารับรูมองเห็นตนเองหลายแง หลายมุม ซึ่งอาจไมตรงกับขอเท็จจริงหรอืภาพทีค่นอืน่

มองเห็น เชน คนที่ชอบเอารัดเอาเปรียบผูอ่ืน อาจไมเคยนึกเลยวาตนเองเปนบุคคลประเภทนั้น 

 1. ตนตามที่เปนจริง (Real Self) คือ ลักษณะตัวตนที่เปนไปตามขอเท็จจริง บอยครั้งที่

ตนเองมองไมเห็นขอเท็จจริงของตน เพราะเปนกรณีที่ทําใหรูสึกเสียใจ เศราใจ ไมเทียมหนาเทียม

ตากับบุคคลอื่นๆ รูสึกผิดเปนบาป ฯลฯ 
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 2. ตนตามอุดมคติ (Ideal Self) คือ ตัวตนที่อยากมีอยากเห็น อยากเปนแตยังไมมีไมเปน

ในสภาวะปจจุบันถาตนที่ตนมองเห็น ตนตามที่เปนจริง มีความแตกตางกันมากหรอืมขีอขัดแยงกนั

มาก บุคคลนั้นก็มีแนวโนมที่จะเปนบุคคลกอปญหาใหแกตัวเองและผูอ่ืน 

 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” นี้ เปนการให

ประสบการณกับเด็กโดยผานกระบวนการคายและกระบวนการกลุม เพื่อใหเด็กเห็นสวนของตนที่

เปนจริงและสวนของตนที่ตนมองเห็น และใหเด็กสามารถผสมผสานทั้ง 2 รูปแบบนี้ไดอยาง

กลมกลืน เนื่องจากเด็กที่มีปญหาติดเกมสวนมากไมไดรับประสบการณที่สําเร็จในชีวิตจริง เมื่อมา

เลนเกมและสามารถเปนผูชนะในเกมนั้นๆ ไดจึงรับเขามาเปนความสําเร็จในชีวิตของตนเองซึ่ง

แทจริงแลวไมใชหลักสูตรนี้จึงไดจัดกิจกรรม ซึ่งมีเนื้อหาของกิจกรรมที่จัดมุงเนนใหเด็กไดฝกการ

วางแผน การคิดแกไขปญหาเพื่อใหทํากิจกรรมไดประสบความสําเร็จในสถานการณที่เปนจริง ซึ่ง

จะสงผลใหเด็กพัฒนาทางดานความมั่นคงของอารมณและบุคลิกภาพ มีมนุษยสัมพันธที่ดี รวมถึง

การดําเนินชีวิตที่มีเปาหมายตอไป 

  เปาหมายชีวิตของบุคคล 

 ทางศูนยฯ ไดอางอิงทฤษฎีบุคลิกภาพของโรเจอร ที่เชื่อวา มนุษยทุกคนตางมีเปาหมาย

ของชีวิตรวมกัน คือ แนวโนมที่ตระหนักรูจักตนเองและพอใจในตนเอง โดยทํากิจกรรมตางๆ ใน

ชีวิตใหเต็มตามศักยภาพที่ตนไดรับมา และอธิบายวา เมื่อเด็กเกิดมายังมีประสบการณจํากัด แต

เด็กทุกคนอยากรู อยากเห็น อยากลอง อยากชวยตนเอง อยากโตเปนผูใหญทั้งกายและใจ อยาก

เปนอิสระเสรีอยากเปนคนดี (ถาใครวาเปนเด็กไมดีก็จะโกรธ) ซึ่งแนวโนมนี้ไมไดสูญหายไปเมื่อพน

วัยเด็ก แตการแสดงออกไดเปลี่ยนรูปแบบออกไป เมื่อมีความปรารถนาจะประจักษรูจักตน และทํา

ใหตนเปนคนเต็มสมบูรณแตความพอใจในตนเองนั้นมักไมสมปรารถนาเสมอไป เพราะมีอุปสรรค

ขัดของนานาประการบางอยางซึ่งเปนสิ่งที่บุคคลไมสามารถเลือกหรือเลี่ยงได เชน บรรยากาศใน

ครอบครัวที่เต็มไปดวยความเกลียดชังและถือดีของสมาชิกในครอบครัว ไดรับการเลี้ยงดูแบบทิ้งๆ 

ขวางๆ จากพอแม หรือในทางตรงกันขามถูกเลี้ยงดูแบบเอาอกเอาใจมากเกินไปจนเด็กขอโอกาส

พิสูจนตนเอง ความปรารถนาดังกลาวจึงถูกเก็บกด ทําใหกลายเปนคนเกลียดชังตนเองและผูอ่ืน 

ถาสถานการณเชนนี้เปนไปรุนแรงหรือเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ ก็จะหลอหลอมบุคลิกภาพของเขาให

ปรารถนาเปนคนเลวหรือประชดประชันชีวิต ซึ่งตามความหมายของโรเจอรบุคคลที่มีบุคลิกภาพ

ดังกลาวเปนบุคคลที่มีบุคลิกภาพแบบไมวัฒนะ สวนบุคลิกภาพแบบวัฒนะโรเจอรไดใหขอคิดเห็น

ดังนี้ 

 1. มนุษยมีธรรมชาติใฝดี ดังนั้นมนุษยทุกคนมีความปรารถนาพัฒนาตนเพื่อเปนคนเต็ม

สมบูรณตามศักยภาพเฉพาะตน คนใฝต่ําไมใชเกิดขึ้นโดยธรรมชาติแตเพราะสิ่งแวดลอมทางสังคม
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ชักนําทําใหเปนไป (เชน การเลี้ยงดูของพอแม การคบเพื่อนชั่ว) ดังนั้น ธรรมชาติที่แทของเขาจึงถูก

บิดเบือนไป 

 2. เด็กที่พอแมผูปกครองเลี้ยงดูดวยความรักความเอาใจใสอยางบริสุทธิ์ใจ (ไมใชรัก

เพราะมีเงื่อนไขอื่น) จะทําใหเด็กพัฒนาตัวตนตามที่มองเห็นตัวตนตามที่เปนจริง และตัวตนตาม

อุดมคติ อยางกลมกลืนกัน (Congruence) ลักษณะเชนนี้เปนบุคลิกภาพอันพึงประสงค เพราะเปน

พื้นฐานเบื้องตนของการพัฒนาบุคลิกภาพสูความวัฒนะบุคคลนั้นปรับตัวรับการเปลี่ยนแปลง

ตางๆ ไดดี มีประสิทธิภาพมีสุขภาพจิตดี จิตใจมั่นคงเขมแข็ง 

 3.  สวนพอแมผูเลี้ยงดูแบบไมคงเสนคงวา ตั้งความมุงหวังลูกมากเกินไป หรือคิดวาลูก

เปนสิ่งชดเชยความรักหรือความขาดแคลนของพอแมแงใดแงหนึ่งมักทําใหเด็กมีตัวตนสับสน 

ดังนั้นตัวตนจริงจึงแตกตางจากตัวตนที่มองเห็นและตัวตนตามอุดมคติ บุคคลเหลานี้จะมี

บุคลิกภาพดอยวัฒนะ จะพัฒนานิสัยใจคอในทางลบแบบตางๆ ไดงาย เชน ชอบหลอกตัวเองและ

บุคคลอื่น ชอบกลาวโทษผูอ่ืน หนีสังคม มีลับลมคมใน เกลียดชังเพื่อนมนุษย มักมองเห็นสังคม

และผูคนรอบขางแบบไมนาไววางใจ ฯลฯ 

 4. บุคคลที่มีบุคลิกภาพวัฒนะ คือ บุคคลที่คอยสํารวจตนเองและวิพากษวิจารณตนเอง 

โดยเฉพาะที่เกี่ยวกับคานิยมที่ตนเองยึดถืออยู และสามารถเปลี่ยนแปลงปรับปรุงบุคลิกภาพของ

ตนไปสูแบบแผนของบุคลิกภาพและคานิยมที่ดีกวา สูงกวา และมั่นคงกวา 

 5. บุคคลที่สุขสบายทั้งกายและใจ คือ บุคคลที่มีสติสํานึกรูตนอยูตลอดเวลา การมีสติ

สํานึกรูตน ไมไดเปนสิ่งติดตัวมาแตกําเนิด แตเกิดจากการฝกฝนอบรมของเขาในบั้นปลายชีวิต ได

เนนความสําคัญของการฝกฝนและพัฒนาสติรูเขา รูเรา ความสํานึกรูตน เขาเชื่อวาความมีสติ

สํานึกรูตนเปนมรรควิธีที่จะนําไปสูความมั่นคงทางจิตใจ อารมณ และบุคลิกภาพอยางแทจริง 

 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” ไดฝกใหเด็กรูจักการ

วางแผนชีวิตและกําหนดเปาหมายชีวิตที่มีคุณคา (ในทางที่เปนไปไดและเหมาะสม) ที่เด็กอยากจะ

เปนในอนาคตโดยผานกิจกรรมในแผนการจัดกิจกรรมเรื่องคุณคาชีวิตและกรวางแผนชีวิตที่มี

คุณคา 

  การเสริมแรง (Reinforcement) 

 การเสริมแรง คือ การทําใหความถี่ของพฤติกรรมเพิ่มขึ้น อันเปนผลเนื่องๆ มาจากผลกรรม

ที่ตามหลังพฤติกรรมนั้น ผลกรรมที่ทําใหพฤติกรรมมีความถี่ เพิ่มข้ึนเรียกวา ตัวเสริมแรง 

(Reinforce) ซึ่งอางอิงความคิดของทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร (Skinner) โดยแบง

ประเภทตัวเสริมแรงออกเปน 2 ชนิด คือ 
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 1. ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforce) เปนตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติดวยตัวของ

มันเองเนื่องจากสามารถตอบสนองความตองการทางชีวภาพของอินทรียไดหรือมีผลตออินทรีย

โดยตรง เชน อาหาร น้ํา อากาศ ความรอน ความหนาว ความเจ็บปวด เปนตน 

 2. ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforce) เปนตัวเสริมแรงที่ตองผาน

กระบวนการพัฒนาคุณสมบัติของการเปนตัวเสริมแรงโดยการนําไปสัมพันธกับตัวเสริมแรงปฐมภมู ิ

เชน คาชมเชย เพื่อตําแหนงหนาที่เปนตน 

 หลักในการใชเสริมแรงอยางมีประสิทธิภาพ มีหลักการทั่วไปดังนี้ 

 1. การเสริมแรงทางบวกจะตองใหหลังจากการเกิดพฤติกรรมเปาหมายเทานั้น การ

ชมเชยหรือใชสิ่งของกอนเกิดพฤติกรรมไมถือวาเปนการเสริมแรง ตัวอยางเชนการที่คุณพอวาง

เงื่อนไขกับลูกวาถาทําการบานเสร็จแลวจะใหดูโทรทัศน ลูกขอดูโทรทัศนกอนแลวบอกวาจะทํา

การบานคุณพอก็ตกลงใหลูกดูโทรทัศนกอนการทําการบานก็ไมถือวาเปนการเสริมแรงทางบวก 

แมวาลูกจะทําการบานหลังจากดูโทรทัศนแลวก็ตาม 

 2. การเสริมแรงจะตองกระทําทันทีที่พฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้นการเสริมแรงตอ

พฤติกรรมเปาหมายอยางทันทีนั้น จะทําใหผูที่ไดรับการเสริมแรงเกิดการเรียนรูไดดีที่สุดวาควรจะ

แสดงพฤติกรรมอะไร จึงไมนาประหลาดใจเลย ในกรณีที่ครูบอกใหนักเรียนขยันเรียน เพื่อวาวัน

ขางหนาจะไดมีงานทําที่ดี จะไมคอยไดผลเทากับการที่ใหนักเรียนขยันแลวไดรับผลกรรมจากการที่

มีพฤติกรรมขยันเรียนอยางทันทีทันใด เชน  การไดรับคําชมจากผูปกครองการทําใหตนเองเรียน

หนังสือไดเขาใจดีข้ึนหรือการประสบความสําเร็จในการสอบจะทําใหนักเรียนมีพฤติกรรม การขยัน

เรียนมากกวาการที่บอกถึงสิ่งเสริมแรงในอนาคต 

 3. การเสริมแรงควรจะใหอยูอยางสม่ําเสมอ นั่นคือการใหการเสริมแรงทุกครั้ง หรือแทบ

ทุกครั้งที่พฤติกรรมเปาหมายเกิดขึ้นไมควรขึ้นอยูกับอารมณของผูดําเนินการปรับพฤติกรรม การให

การเสริมแรงไมสม่ําเสมอ ทําใหการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมเกิดขึ้นไดนอยมาก 

 4. ควรมีการบอกถึงเงื่อนไขการใหการเสริมแรง นั่นคือควรจะมีการบอกผูที่ถูกปรับ

พฤติกรรมวาเขาควรจะแสดงพฤติกรรมอะไรในสภาพการณใด แลวจะไดรับอะไรเปนการเสริมแรง 

เชน บอกวา “ลูกอานหนังสือใหจบหนาที่ 12 กอน แลวคอยดูโทรทัศน” หรือ “ถาใครทํางานไดเสร็จ

กอนเวลา ครูจะใหเวลาวาง 10 นาที ไปทํากิจกรรมที่เธอชอบ” เปนตน และเงื่อนไขในการแสดง

พฤติกรรมไมควรสูงเกินไปจนทําใหผูถูกปรับพฤติกรรมทําสําเร็จไดยาก เชน ใหทองคําศัพทใหได 

50 คํากอนแลวจึงใหดูโทรทัศนเปนตน 

 5. ตัวเสริมแรงนั้น ควรจะมีปริมาณพอเหมาะที่จะเสริมแรงพฤติกรรมโดยไมกอใหเกิด

การหมดสภาพการเปนตัวเสริมแรง นั่นคือบางครั้งถาใหตัวเสริมแรงมากไปก็อาจทําใหเกิดการ
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หมดสภาพการณเปนตัวเสริมแรงได โดยเฉพาะตัวเสริมแรงประเภทตัวเสริมแรงปฐมภูมิ แตก็ไม

ควรจะใหนอยเกินไปจนไมมีพลังพอที่จะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา 

 6. ตัวเสริมแรงนั้นจะตองเลือกใหเหมาะกับแตละบุคคล เนื่องจากคนเรามีความแตกตาง

กันดังนั้นตัวเสริมแรงของแตละคนจึงอาจไมเหมือนกัน อีกทั้งในบางโอกาสตัวเสริมแรงที่เคย

เสริมแรงคนๆ หนึ่งอาจจะไมเสริมแรงคนๆ นั้นในเวลาตอมาก็ได 

 7. ถาเปนไปไดควรใชตัวเสริมแรงที่มีอยูในสภาพแวดลอมนั้น เชน การใชกิจกรรมที่ชอบ

ทํามากที่สุด หรือการเสริมแรงทางสังคม เปนตน 

 8. ควรมีการใชตัวแบบหรือการชี้แนะควบคูไปกับการเสริมแรงดวย เนื่องจากจะทําให

บุคคลไดเรียนรูไดเร็วขึ้นวาควรจะทําพฤตกิรรมเชนใดจึงจะไดรับการเสริมแรง 

 9. การวางแผนการใชตารางเสริมแรง หรือยืดเวลาการเสริมแรง เมื่อพฤติกรรมเปาหมาย

เกิดขึ้นสม่ําเสมอแลว ควรจะมีการเปลี่ยนแปลงวิธีการเสริมแรงเสียใหม ใหเปนการใชตารางการ

เสริมแรงแทน หรืออาจจะใชการยืดเวลาการเสริมแรงก็ได เพราะจะทําใหพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง

ไปนั้นคงอยูไดนานขึ้นแมวาจะไมไดรับการเสริมแรงอกีเลยในอนาคตก็ตาม 

 ในการจัดอบรม “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” จัดใหมีตัวเสริมแรงทุติยภูมิ 

โดยผานกิจกรรมกลุมตางๆ เชน มีการใหรางวัล เหรียญ คาชมเชย ทั้งรายบุคคลและรายกลุม 

เพื่อใหเด็กมีพฤติกรรมเปนที่ยอมรับของกลุมหรือสังคมและใหพฤติกรรมนั้นมีอัตราการกระทําที่

เพิ่มข้ึน 

 อิทธิพลของเกมตอวัยรุน 
 นอกจากนี้ยังมีอีกหนึ่งแนวคิดที่สําคัญ นั่นก็คือ แนวคิดอิทธิพลของเกมตอกลุมวัยรุน ซึ่ง

แนวคิดนี้จะอธิบายถึง 2 ประเด็นสําคัญ ไดแก  1. ธรรมชาติของวัยรุน  และ 2. อิทธิพลของเกมตอ

วัยรุน 

  ธรรมชาติของวัยรุน 

 วัยรุนแบงออกไดเปน 3 ระยะ คือ ระยะแรกรุน (12-15 ป) ระยะวัยรุนตอนกลาง           

(16-17 ป) และระยะวัยรุนตอนปลาย (18-25 ป)  วัยรุนจัดเปนวัยที่อยูในชวงหัวเลี้ยวหัวตอของ

ชีวิตเปนชวงเวลาที่สําคัญ  และวัยนี้มีความตองการ ซึ่งสามารถจําแนกไดดังนี้15  

 1. ตองการความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง ไมตองอยูใตคําสั่งใคร เพราะวัยรุนเชื่อวา

ลักษณะที่เปนเครื่องหมายของความเปนผูใหญ คือ ความเปนอิสระจากผูที่มีอํานาจเหนือตน 

 2. ตองการมีตําแหนง (Status) รวมทั้งตองการความสนับสนุน (Approval) ทั้งจาก

ผูใหญและเพื่อนรวมรุน 

                                                 
 15 ศรีเรือน  แกวกังวาล,  จิตวิทยาพัฒนาการชีวิตทุกชวงวัย (กรุงเทพฯ: สํานักพิมพ

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2544), หนา 155-156. 
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 3. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆ ใหมๆ  ชอบความทาทาย ความตื่นเตน ไมชอบ

ความซ้ําซากจําเจ ชอบทดลอง ยิ่งถูกหามก็ยิ่งอยากลอง ฉะนั้นวัยรุนมักชอบฝาฝนกฎเกณฑ

ระเบียบตางๆ 

 4. ตองการรวมพวกพองคอนขางสูง เพราะการรวมพวกพองเปนวิถีทางใหวัยรุนไดรับ

สนองความตองการหลายประการ เชน ความรูสึกอบอุน การไดรับการยกยอง ความรูสึกวามีผู

เขาใจตนและรวมทุกขรวมสุขกับตน 

 5. ตองการความรูสึกมั่นคง อุนใจ และปลอดภัย เพราะวัยรุนมีอารมณหวั่นไหวงาย

เปลี่ยนแปลงงาย สับสน และลังเลงาย จึงตองมีความตองการเชนนี้คอนขางสูง 

 6. ตองการความถูกตอง ความยุติธรรม เพราะถือวาความยุติธรรมเปนลักษณะหนึ่งของ

ความเปนผูใหญ ดังนั้นจึงใหความสําคัญอยางจริงจังตอความถูกตองยุติธรรมตามทัศนะของตน

เปนอยางยิ่ง และอยากทําอะไรหลายๆ อยาง เพื่อเรียกรองความยุติธรรมทั้งในแงสวนบุคคลและ

สังคม 

 จากธรรมชาติและความตองการในวัยรุนที่ชอบความตื่นเตน ความทาทาย การแขงขนัและ

ความภาคภูมิใจกับความสําเร็จ ประกอบกับผูผลิตเกมไดพัฒนาใหเกมมีความสนุกสนาน ทาทาย

นาตื่นเตนมากขึ้นเรื่อยๆ ขณะที่กิจกรรมและสถานที่ที่เด็กจะไดใชประโยชนหรือเรียนรูอยาง

สนุกสนานและเพลิดเพลินในสังคมปจจุบันมีจํานวนจํากัด ทําใหการเลนเกมกลายเปนกิจกรรมที่

ชื่นชอบของวัยรุน วัยรุนจึงควรมีความรูความเขาใจในเรื่องธรรมชาติ และความตองการในวัยรุน 

ความรูเร่ืองการใชคอมพิวเตอรการเขาเวปไซตที่มีทั้งประโยชนและโทษ การเลนเกม การสนทนา 

(Chat) รวมทั้งผลกระทบจากการเลนเกมใชเวลานานเกินไป 

 ในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหความรูกับ

เยาวชนในเรื่องธรรมชาติและความตองการในวัยรุน ความรูเร่ืองการใชคอมพิวเตอรประโยชนและ

โทษจากการเขาเว็บไซด เลนเกม การสนทนา (chat) และรับรูผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการหมกมุน

กับการเลนเกม รูจักตัวกระตุนตางๆ ตลอดจนรูจักแนวทางการควบคุมตนเองเกี่ยวกับการเลนเกม 

  อิทธิพลของเกม16 

 ปจจุบันนี้เกมที่ออกสูตลาดหลายประเภท แตละบริษัทที่เปนผูผลิตเกมคอมพิวเตอรตาง

พัฒนาเกมออกมาหลากหลาย เพื่อการแขงขันทางการตลาด สวนวิธีการเลนเกมโดยผานการใช

เครื่องคอมพิวเตอรที่เปนทั้งสื่อและอุปกรณสําคัญของเด็กในยุคสังคมขาวสาร ชวยใหเกิดการ

เรียนรูไดอยางไมจํากัด เด็ก หรือเยาวชนที่เลนเกมคอมพิวเตอร จะมีพฤติกรรมการบริโภคขาวสาร

                                                 
 16 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 156. 
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ตางไปจากผูเลนวีดีโอเกม การเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรทําไดหลากหลาย สามารถโตตอบ

ขอมูลไดมากกวาการเลนเกมบนเครื่องวีดีโอเกม  เสมือนกับการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรได

จริง นอกจากนี้ยังสามารถจัดทําสําเนาในกลุมผูเลนก็สามารถกระทําไดงาย อุปกรณตอพวงเพื่อ

การเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรมีหลากหลายระดับราคาทําใหการเลนเกมผานเครื่อง

คอมพิวเตอรสามารถทําไดหลากหลายมากขึ้นในหมูของผูใชที่มีรายไดแตกตางกัน ประกอบดวยผู

เลนหลายวัย ซึ่งการเลนจะสามารถบงชี้ระดับการพัฒนาการดานการเรียนรูตามแนวทางของ

จิตวิทยาพัฒนาการได การเลือกเลนอาจสามารถบงชี้วาผูเลนมีพัฒนาการสมควรแกวัยหรือไมผู

เลนแตกตางกันในวัยพัฒนาการก็ควรจะมีการเลนที่แตกตางกันไปดวย 

 จากอิทธิพลของเกมในการจัดอบรมหลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” 

มุงเนนใหความรูกับเยาวชนในเรื่องธรรมชาติและความตองการในวัยรุน ความรูเร่ืองประโยชนและ

โทษจากการใชคอมพิวเตอร หรือจากการเขาเว็บไซตเพื่อเลนเกม หรือสนทนา (chat) และรับรู

ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไป นอกจากนี้เพื่อใหความรูกับเด็กและ

เยาวชนรูจักตัวกระตุนตางๆ ที่มีสวนใหเกิดปญหาการติดเกม ตลอดจนเพื่อใหรูจักแนวทางการ

ควบคุมตนเองในการเลนเกมได 

  การปฏิบัติหนาที่ของครอบครัว 

 ครอบครัวประกอบดวย พอแม ลูก พี่นอง เมื่อไดรับผกระทบจากการใชเทคโนโลยีอยางไม

เหมาะสม เชน เลนเกมออนไลนมากเกินไป เปนตน จึงทําใหเกิดปญหาตอการทําหนาที่ของ

ครอบครัวขึ้น โดยอางอิงแนวคิดของ McMaster Model of Family Function มาประกอบ

การศึกษาพัฒนาดานการทําหนาที่ของครอบครัว ดังนี้17 

 1. แตละหนวยในครอบครัวมีความเกี่ยวของกัน พฤติกรรมของสมาชิกคนหนึ่งใน

ครอบครัวจะมีอิทธิพลตอคนในครอบครัวอีกหลายคน 

 2. การทําความเขาใจสมาชิกคนใดคนหนึ่งในครอบครัวที่มีปญหา ตองคํานึงถึง

ความสัมพันธระหวางบุคคลในครอบครัวทั้งระบบ 

 3. ความสัมพันธในครอบครัวและการจัดองคกรในครอบครัวเปนปจจัยสําคัญที่จะชวย

กําหนดพฤติกรรมของสมาชิกแตละคน 

 ดังนั้น การชวยเหลือเด็กและเยาวชนที่ประสบปญหาการใชคอมพิวเตอรในทางที่ไม

สรางสรรค เชน การเลนเกมออนไลนมากเกินไป เปนตน จะตองคํานึงถึงการทําหนาที่ของ

                                                 
 17 Harold I,  Kaplan and Sadock’s Synopsis of Psychiatry (California: KFS Publication, 1994), 

page 115-117, อางถึงใน สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชน

และครอบครัวยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 156-158. 
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ครอบครัวเพื่อใหเกิดการทําหนาที่ของครอบครัวไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งMc Master ไดแบงการ

ทําหนาที่ของครอบครัวดังนี้ 

 - การแกปญหา 

 - การสื่อสาร 

 - บทบาท 

 - การตอบสนองทางอารมณ 

 - การควบคุมพฤติกรรม 

 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” ไดนําแนวคิดการปฏิบัติหนาที่ของ

ครอบครัว เพื่อมุงเนนใหเยาวชนซึ่งเปนสมาชิกของครอบครัวไดตระหนักถึงการปฏิบัติหนาที่ของ

ครอบครัวใน 3 ดานหลัก คือ 

 1. บทบาท (Role) หมายถึง แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิกประพฤติตอกันและกันซ้ําๆ เปน

ประจําบทบาทแบงไดเปน 2 ดาน เชนเดียวกับการสื่อสาร คือ บทบาททางดานวัตถุ และบทบาท

ทางดานอารมณการประเมินวาบทบาทในครอบครัวเปนไปไดดีหรือไมจะตองพิจารณา 2 ดาน คือ

 1.1 การมอบหมายหนาที่ตามบทบาท (Role Allocation) หมายถึง การมอบหมายความ

รับผิดชอบในหนาที่บางประการใหสมาชิก การมอบหมายนี้อาจทําโดยเปดเผยหรือไมก็ได 

ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะมีการมอบหมายหนาที่ที่จําเปนทุกดานอยางชัดเจนใหกับบุคคลที่

เหมาะสม แตครอบครัวที่มีปญหาจะมีการมอบหมายหนาที่อยางไมเหมาะสม สมาชิกบางคนตอง

ทําหนาที่เกินไปในขณะที่คนอื่นไมไดทําอะไรเลย 

 1.2 การดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบในบทบาท (Role Accountability) หมายถึง วิธีการที่

ครอบครัวดูแลใหสมาชิกรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตน นั่นคือ ครอบครัวตองมีวิธีการ

ตรวจสอบวาสมาชิกแตละคนทําหนาที่ครบถวน บทบาทหนาที่ของสมาชิกคนหนึ่งจะตอง

สอดคลองกับของคนอื่นดวย ภารกิจในครอบครัวจะดําเนินไปไดก็ตอเมื่อมีการมอบหมายหนาที่

อยางเหมาะสม และมีระบบควบคุมใหสมาชิกปฏิบัติหนาที่ของตนโดยครบถวน 

 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนเห็นความสาํคญัของ

บทบาทตนเองในครอบครัว รับผิดชอบกับบทบาทหนาที่ของตนเอง สามารถเลนเกมไดอยาง

รับผิดชอบและบางเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสมและปฏิบัติหนาที่หลักของตนเอง คือการ

ตั้งใจศึกษาเลาเรียน รวมทั้งการรับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตนเองในดานอื่นๆ อยางเหมาะสม 

 2. การตอบสนองทางอารมณ (Affective Responsiveness) หมายถึง ความสามารถที่

จะตอบสนองทางอารมณตอกันและกันอยางเหมาะสม ทั้งดานคุณภาพและปริมาณ ครอบครัวที่

ทําหนาที่ปกติจะแสดงอารมณไดหลายแบบ ในปริมาณและสถานการณที่เหมาะสม 
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 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนเรียนรูอารมณของ

ตนเองและอารมณของบุคคลในครอบครัว เรียนรูการตอบสนองทางอารมณของคนในครอบครัว

ตอพฤติกรรมการเลนเกมของตน และสามารถปรับเปลี่ยนการแสดงออกทางอารมณของตนได

อยางเหมาะสม 

 3. การควบคุมพฤติกรรม (Behavior Control) หมายถึง วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือ

จัดการกับพฤติกรรมของสมาชิก ซึ่งการควบคุมพฤติกรรมเปนสิ่งจําเปนเพื่อใหสมาชิกครอบครัว

ประพฤติตนอยูในขอบเขตอันเหมาะสม ไมทําใหเกิดความเดือดรอนแกตนเองและผูอ่ืน ซึ่งรวมถึง 

การรักษาระเบียบวินัยภายในครอบครัวซึ่งในการเลนเกม พอแมควรบอกผลลัพธที่ดีของการเลน

เกมนั้นๆ และมีกฎเกณฑที่ชัดเจนวาใหเลนไดนานเทาไร มีการกํากับดูแล และการลงโทษเมื่อผิด

ขอตกลงอยางไร และเมื่อมีการลงโทษพอแมตองติดตามการลงโทษนั้นในชวงแรกของการเลนเกม

พอแมควรเขาไปดูแลลูกคอยเตือนไมใหเลนมากเกินไป เชนเดียวกับการลงโทษ ชวงแรกๆ พอแม

ตองเขาไปติดตามการลงโทษ อยาปลอยใหเด็กจัดการกับตนเอง ถาเห็นวาเด็กทําไดดีก็ใหชมเชย 

แตถาทําไมไดจะตองมาพูดคุยสาเหตุและแนวทางแกไขใหม 

 หลักสูตร“คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มุงเนนใหเยาวชนมีความรู ความเขาใจ 

มองเห็นความสําคัญและความจําเปนในการควบคุมพฤติกรรม ซึ่งเปนการรักษาระเบียบวินัย

ภายในครอบครัว ซึ่งพื้นฐานสําคัญในการสอนและฝกใหเยาวชนมีวินัยและความรับผิดชอบตองมี

พื้นฐานจากครอบครัวที่มีการตกลงกฎกติกา มีการฝกวินัยความรับผิดชอบและมีแบบอยางที่ดี

สําหรับเยาวชน 

  ปจจัยดานสิ่งแวดลอม 
 การจัดการสิ่งแวดลอมเปนวิธีการหนึ่งที่จะทําใหพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคนั้นไมสามารถ

เกิดขึ้นได โดยอางอิงแนวคิดของ Kazdin ที่กลาววาพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคนั้นเกิดขึ้นในเงื่อนไข

ของสิ่งเรา 3 ลักษณะ ดังนี้18 

 1. เปนพฤติกรรมที่ถูกควบคุมดวยสิ่งเราหลายประเภทดวยกัน เชน พฤติกรรมการสูบ

บุหร่ีอาจจะเกิดขึ้นเมื่อต่ืนเชาหลังจากการดื่มกาแฟ คุยกับเพื่อน อยูคนเดียวและหลังจาก

รับประทานอาหาร เปนตน ซึ่งสภาพการณเหลานั้นสัมพันธกับพฤติกรรมการสูบบุหร่ีบอยครั้ง จน

ทําใหบุคคลนั้นสูบบุหร่ีทุกครั้งเมื่อตองการอยูในสภาพการณดังกลาว หนทางแกไขก็คือหาทาง

กําจัดสิ่งเราที่ควบคุมพฤติกรรมสูบบุหร่ีนั้นเสีย 

 2. เปนพฤติกรรมที่ไมไดถูกควบคุมโดยสิ่งเราอยางใดอยางหนึ่งอยางเดนชัด ตัวอยางเชน 

ในกรณีของเด็กที่มีปญหาในการอานหนังสือ บอยครั้งพบวาไมมีส่ิงเราไมวาจะเปนสภาพการณ 

                                                 
 18 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร, คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว

ยุคไซเบอร (กรุงเทพฯ: หางหุนสวนจํากัด ซีโน ดีไซน, 2548), หนา 158. 
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เวลา หรือสถานที่ที่จะเชื่อมโยงกับพฤติกรรมอานหนังสือนั้นเลย เนื่องจากพฤติกรรมการอาน

หนังสือไมไดเกิดขึ้นอยางสม่ําเสมอในสภาพสิ่งเราดังกลาว ดังนั้นเด็กก็มักจะเกิดปญหาไดงายเมื่อ

ตองการอานหนังสือที่โตะหรืออาจจะถูกรบกวนดวยสิ่งเราอื่นๆ ไดงาย ดังนั้นหนทางแกไขคือการ

พัฒนาสิ่งเราที่เฉพาะเจาะจงเพื่อควบคุมพฤติกรรมนั้น 

 3. เปนพฤติกรรมที่ถูกควบคุมดวยสิ่งเราที่ไมเหมาะสม เชน พวกที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบน

ทางเพศโดยเฉพาะพวกที่ชอบโชวอวัยวะเพศของตนเอง หรือชอบใชสิ่งของของเพศตรงขาม 

พฤติกรรมเหลานี้มักจะถูกควบคุมดวยสิ่งเราที่เบี่ยงเบนไปจากสิ่งเราที่เหมาะสมในสังคม ดังนั้น

หนทางแกไขก็คือการเปลี่ยนแปลงสิ่งเราที่ควบคุมพฤติกรรมดังกลาวนั้นเสีย 

 หลักสูตร “คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร”  มุงเนนการจัดการดานสิ่งแวดลอม 

ไดแก การวางตําแหนงคอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกมในสถานที่ที่เปนที่โลง ในหองรวมที่มีคนเดิน

ผานไปมาบอยๆ ไมควรตั้งไวในหองนอนหรือหองที่ปดมิดชิด เพื่อที่พอแมผูปกครองจะไดติดตาม

เฝาดูได เปนการปองกันมิใหเด็กเก็บตัว แอบเลนตัวคนเดียวในหองหรือแอบเลนทั้งคืน นอกจากนี้

ยังใชวิธีการกําหนดสิ่งเราที่เฉพาะเจาะจงของกิจกรรมทางเลือกที่หลากหลาย เชน การแสดง, 

พิธีกร, รองเพลง เลนดนตรี, เลนกีฬา, วาดรูป, ประดิษฐส่ิงของ ฯลฯ เพื่อเกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน และเห็นคุณคาตนเองจากกิจกรรมทางเลือกอื่นซึ่งจะสงผลตอการลดเวลาเลนเกมของ

ตนเองได 

 กระบวนการจัดกิจกรรมของหลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรพัฒนา เพื่อ

มุงเนนใหเด็กและเยาวชนที่ใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไป สามารถควบคุมตนเองในการเลนเกม

ได ประกอบดวยกระบวนการคาย  กระบวนการกลุม  กิจกรรม Walk Rally และกิจกรรมกลุม

สัมพันธ19 

 กระบวนการคาย  การเลนเกมก็เหมือนกับการกระทําทุกสิ่งทุกอยาง คือตองมีความพอดี

ไมมากไปไมนอยไป เกมมีทั้งประโยชนและโทษ กระบวนการที่ใชในการปองกันไมใหเด็กติดเกม

กระบวนการหนึ่ง คือ กระบวนการคายซึ่งสามารถรองรับปญหาการติดเกมของเด็กและเยาวชนที่มี

จํานวนเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ การจัดกิจกรรมคาย 1 คร้ัง สามารถรองรับเด็กและเยาวชนที่มีปญหาการ

ควบคุมการเลนเกมได  การจัดคาย “พัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร” มีลักษณะผสมผสานการ

จัดกิจกรรมแบบหลากหลายรูปแบบ และเนนหนักดานการเปนผูนํา ผูตามที่ดี ความรับผิดชอบ 

ความมีระเบียบวินัย ความเอื้อเฟอเผื่อแผ ฯลฯ สวนเนื้อหาวิชาการจะกําหนดตามวัตถุประสงคของ

การจัดคายในครั้งนั้นๆ โดยยึดหลักความสนุกสนาน ความพึงพอใจท่ีแฝงดวยความรูสึก เด็กและ

                                                 
 19 เรื่องเดียวกัน, หนา 159. 
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เยาวชนที่เขาคายจะไดรับการดูแลจากพี่เลี้ยง ซึ่งเปนบุคลากรที่ไดรับการฝกอบรมเตรียมตัวการ

เปนพี่เลี้ยงสําหรับดูแลเด็กและเยาวชน  

 กระบวนการกลุม หมายถึง ที่ซึ่งรวมประสบการณของบุคคลหลายๆ ฝายที่มาพบปะ

สังสรรคกันดวยความรูสึกพึงพอใจในความสัมพันธ ซึ่งการปฏิสัมพันธของสมาชิกกลุมนี้จะชวยให

พบวิธีการแกไขปญหาที่นาพอใจรวมกัน ทําใหแตละคนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและ

ประสบการณรวมกัน ผลลัพธประการตอมาคือทําใหเด็กและเยาวชนแตละคนเปนแรงจูงใจใหแก

กันและกันและมีความเอื้ออารีตอกัน ผลรวมของประสบการณเกิดพลังของกลุมมีทิศทาง มีอัตรา

ความเร็ว และมีปริมาณอยูในตัวเอง ซึ่งคุณคาของกระบวนการกลุมจะอยูในขณะที่ดําเนินงานกลุม

บุคคลในกลุมจะไดรับการพัฒนาไปในทางที่ดี 

 กิจกรรม Walk Rally เปนกิจกรรมที่เสริมสรางประสบการณตรง มีการเรียนรูภายใต

เงื่อนไขที่กําหนด และมีการแขงขันระหวางกลุม เปนกิจกรรมที่ผสมผสานหลายๆ กิจกรรมเขา

ดวยกัน วิธีการอบรมโดยการใชกิจกรรม Walk Rally จะชวยลดความเบื่อหนายในหองฝกอบรม 

และเสริมสรางบรรยากาศในการเรียนรูที่สนุกสนาน ทาทายและตื่นเตน ดังนั้นกิจกรรม Walk Rally 

จึงมีความสําคัญดังนี้ 

 1. เปนกิจกรรมที่เหมาะสมกับสภาพสังคมสมัยใหม ที่สอนใหคนรูจักคิด รูจักมองปญหา

ในมุมกวางและลึก มีสาระประเด็นที่มีแนวความคิดรวบยอด 

 2. เปนกิจกรรมที่เสริมบรรยากาศการเรียนรู โดยยึดเอาตัวผูเขารวมกิจกรรมเปน

ศูนยกลางที่ไดมีโอกาสแสดงออกทางดานรางกาย สมอง จิตใจ ฯลฯ 

 3. เปนกิจกรรมพัฒนาทรัพยากรมนุษยที่มีจุดมุงหมายใหผูเขารวมกิจกรรมไดเรียนรูหลัก

และเงื่อนไขการอยูรวมกันและการทํางานเปนทีมอยางมีประสิทธิภาพ 

 4. เปนกิจกรรมที่พัฒนาทรัพยากรภาคสนาม ที่ใหความสนุก ตื่นเตน การผจญภัย การ

เคลื่อนไหว การแขงขัน การทาทาย และเปนการเรียนรูที่ตองคนหาคําตอบดวยการลงมือทํา 

 5. เปนการลงทุนดานการพัฒนาบุคลากรที่คุมคา ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

ของบุคลากรไดมากกวาวิธีอ่ืนๆ 

 กิจกรรมกลุมสัมพันธ การนํากิจกรรมกลุมสัมพันธมาใชในการเรียนการสอนนั้น มี

รากฐานมาจากแนวความคิดปรัชญาปฏิบัตินิยม ของจอหน ดิวอ้ี ที่เนนกระบวนการเรียนการสอน

มากกวาเนื้อหาวิชาและถือวาการเรียนรูดวยการกระทํา (Learning by doing) เปนการเรียนรูที่

แทจริงที่เนนการรวมกลุมทํางานเพื่อการเรียนรูใหผูเรียนไดใชความคิดแสดงความคิดเห็น 

 ดังนัน้การทํากจิกรรมกลุมสัมพันธจึงชวยใหสมาชิกเกิดการยอมรับในบุคลิกภาพของแตละ

บุคคล มีการเรียนรูซึ่งกนัและกัน และเกิดความพึงพอใจภายในกลุมเหน็คุณคาการทาํงานในกลุม 

รวมถึงการรวมคิดหาแนวทางการแกไขปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 4 
 

การลดพฤตกิรรมติดเกมออนไลนของเยาวชน :  
กรณศีึกษาผูที่ผานการอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม             

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
 

 จากการที่ผูศึกษาไดเขาไปสังเกตและรวมพูดคุยแบบเจาะลึกกับผูปกครองและเยาวชน

กลุมศึกษาที่มีปญหาเลนเกมออนไลนมากเกินไป  และเคยผานการอบรมหลักสูตรทั้ง  4  หลักสูตร

ของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรในศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม  จํานวนทั้งสิ้น  54 ครอบครัว ทั้งนี้ผูศึกษานําเสนอขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณออกเปน 3 

ประเด็นที่นาสนใจ ไดแก   

 1.  มูลเหตุที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาเลนเกมออนไลน   

 2.  ปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของ 

      เยาวชนกลุมศึกษา 

 3. บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ

      เยาวชนและครอบครัวยคุไซเบอร  
 

4.1   มูลเหตุที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาเลนเกมออนไลน 
 
 4.1.1 ครอบครัว 

ขอมูลจากการสัมภาษณเกี่ยวกับลักษณะครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษาพบขอมูลที่

สําคัญ ดังนี้ 

1) ครอบครัวที่ผูปกครองแยกกันอยูสูงถึง รอยละ 37 (20 ครอบครัว) รองลงมา คือ 

ครอบครัวที่ผูปกครองใชชีวิตอยูในครอบครัวเดียวกัน รอยละ 33 (18 ครอบครัว) และลําดับตอมา 

คือ ครอบครัวที่ผูปกครองแยกทางกันโดยถูกตองตามกฎหมาย รอยละ 30 (16 ครอบครัว) (ดู

รายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 1) 

2) เยาวชนกลุมศึกษาไดรับการเลี้ยงดูจากบิดาแบบมีกติกา มีเงื่อนไขมากถึง รอยละ 56 (30 

ครอบครัว) รองลงมา คือ บิดาเลี้ยงดูแบบตามใจ รอยละ 37 (20 ครอบครัว) และบิดาเลี้ยงดูแบบ

เขมงวด รอยละ 7 (4 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 5) 
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3) เยาวชนกลุมศึกษาไดรับการเลี้ยงดูจากมารดาแบบตามใจสูงถึง รอยละ 41 (22 

ครอบครัว) รองลงมา คือ มารดาเลี้ยงดูแบบมีกติกา มีเงื่อนไข รอยละ 37 (20 ครอบครัว) และเลี้ยง

ดูแบบเขมงวด รอยละ 22 (12 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 6) 

4) เยาวชนกลุมศึกษา รอยละ 37 (20 ครอบครัว) อาศัยอยูกับมารดาเพียงลําพัง รอยละ 24 

(13 ครอบครัว) อาศัยอยูกับบิดาเพียงลําพัง และอาศัยอยูกับทั้งบิดาและมารดา รอยละ 33 (18 

ครอบครัว) และอาศัยอยูกับญาติพี่นอง รอยละ 6  (3 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข 

ตารางที่ 11) 

5) เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสนใจเลนเกมออนไลน รอยละ 43 (23 คน) คือ เพื่อน

รองลงมา คือ เกมออนไลน รอยละ 15 (8 คน) รอยละ 15 (8 คน) คือ ตัวเอง รอยละ 9 (5 คน) คือ 

ครอบครัว และรอยละ 7 (4 คน) คือ สื่อทางเวปไซตตางๆ และสองลําดับสุดทาย คือ สื่อโทรทัศน 

รอยละ 4 (2 ครอบครัว) และสื่อนิตยสารเกมออนไลน รอยละ 4 (2 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดใน

ภาคผนวก ข ตารางที่ 15) 
 

• การปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  เทคโนโลยีสารสนเทศหรือ IT (Information Technology) และเทคโนโลยีการสื่อสาร 

(Communication Technology) เปนสิ่งที่มีความสําคัญอยางมาก เทคโนโลยีสารสนเทศหรือ IT 

(Information Technology) และเทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication Technology) ใน

ปจจุบันไดเขามาเปนสวนหนึ่งของชีวิตในทุกๆ ดาน ทั้งดานการสื่อสาร เศรษฐกิจ การเรียนรู

โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต จากเดิมที่อินเทอรเน็ตถูกมนุษยสรางขึ้นเพื่อตอบสนองความ

ตองการทางดานการทหาร เครือขายอารพาเน็ต (ARPANET-Advanced Research Projects 

Agency Network) ในป พ.ศ. 2512 ซึ่งเปนเครือขายทดลองที่จัดตั้งขึ้นเพื่อสนับสนุนงานวิจัยดาน

การทหารและความมั่นคงปลอดภัยของประเทศสหรัฐอเมริกาในยุคสงครามเย็น นับแตนั้นมา

ระบบอินเทอรเน็ตไดรับการพัฒนาและขยายเครือขายออกไปสูประเทศตางๆ ทั่วโลก1 มีการ

ประมาณกันวาผูใชอินเทอรเน็ตมีประมาณ 30 ลานคนและกําลังเพิ่มจํานวนขึ้นอยางรวดเร็ว ระบบ

อินเทอรเน็ตเขาสูสังคมไทยเมื่อป พ.ศ. 2530 เร่ิมจากการติดตอกันดวย E-mail (ไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส) และอีก 5 ปตอมาระบบจึงสมบูรณและเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของ

ประชาชนทั่วไป2 

                                                 
 1 James Slevin, The Internet and Society, (Cambridge: Polity, 2000), p. 28. 

 2 มาลี สิทธิเกรียงไกร, “ชุมชนออนไลนกับการสรางอัตลักษณของผูติดเชื้อ: กรณีศึกษาผูหญิงชื่อแกว,” 

ใน ส่ือกับมานุษยวิทยา, (บก.) จําเริญลักษณ ธนะวังนอย (กรุงเทพฯ: โรงพิมพแปลนพริ้นติ้ง จํากัด, 2546),   

หนา. 4. 
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  อยางไรก็ดีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร อยางคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตไดเขา

มามีบทบาทอยางมากในดานเศรษฐกิจ กลาวคือ บรรษัทขามชาติ (Transnational Corporations) 

ที่กระจายตัวเขาไปลงทุนในประเทศตางๆ ตองการสรางเครือขายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ

เชื่อมโยงและควบคุมธุรกิจของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารเปรียบเสมือนเครื่องมือเพื่อสรางโอกาสทางธุรกิจ ซึ่งสามารถใชหาขอมูลที่เปนประโยชน

ใหกับบริษัท หรือติดตอสื่อสารกับบริษัทอื่นที่ตองการทําธุรกิจรวมกันไดอยางงายดาย อีกทั้งยัง

สามารถใชเพื่อโฆษณาประชาสัมพันธสินคาที่บริษัทตนเองผลิตไดอีกดวย3 ทั้งนี้พนักงานของ

บริษัทจึงจําเปนตองปรับตัวใหทันกับการใชเทคโนโลยีดังกลาวอยางหลีกเลี่ยงไมได 

  การปรับตัวดังกลาวนั้น พบไดจากกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาซึ่งประกอบอาชีพ

หลากหลาย ไดแก พนักงานในองคกรเอกชน และประกอบธุรกิจสวนตัว ซึ่งมีความคิดดานบวกตอ

เทคโนโลยีที่มีผลตอการทํางานของตนเอง อนาคตการทํางานของบุตรหลานในอนาคต และการฝก

ทักษะใหกับบุตรหลาน ดังนี้ 

  1) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในอาชีพ 

  กรณีบิดาของ ด.ช. เบิรด จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง เปนเวลาประมาณ 22 ป มีรายไดเดือนละ 40,000 บาท ใหสัมภาษณถึงการ

ปรับตัวของตนเองใหทันกับเทคโนโลยี ดังนี้ 

   “ผมก็เรียน (คอมพิวเตอร) มาบางแตไมมาก มาเรียนชวงหลัง ที่ทํางานจะปรับ

ตําแหนงตองใหเรียนคอมพิวเตอรเพิ่ม สมัยกอนยังไมมี เดี๋ยวนี้ถาไมรูคอมฯ (พิวเตอร) ก็ไมไดงาน

ทําหรอก เด็กจบใหมๆก็ใชเปน”4 

 

  และกรณีมารดาของ ด.ช.เอก จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง เปนเวลาประมาณ 14 ป มีรายไดเดือนละ 32,000 บาท ใหสัมภาษณวา 

   “งานบริษัทเอกชนที่ทําอยูยิ่งจําเปน ทุกคนตองไดโปรแกรมพื้นฐาน...หาขอมูลใน

อินเทอรเน็ตก็ตองทําใหได เราไมเคยใชยังตองไปเรียนเลยคอรสส้ันๆ มีสอนที่บริษัท”5 

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.ขัน จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ในอดีตเคยประกอบอาชีพ

พนักงานขายรถยนต แตบริษัทเจอพิษเศรษฐกิจเลนงานทําใหตองลาออกจากงาน และหันมาเปน

                                                 
 3 David Hesmondhalgh, The Culture Industry, (London: SAGE Publications, 2002), 

page 98-99. 

 4 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช. เบิรด,  1 เมษายน 2550. 

 5 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.เอก,  3 มีนาคม 2550. 
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ผูคาเสื้อผา กระเปา และน้ําหอมยี่หอดังจากตางประเทศ รายไดเดือนละหลายหมื่นบาท โดยสินคา

ที่นํามาจําหนายนั้นมาจากสามี และเพื่อนสามีที่เปนพนักงานตอนรับบนเครื่องบินนํามาจาก

ตางประเทศซึ่งไมตองเสียภาษี ทําใหราคาเสื้อผา กระเปา และน้ําหอมยี่หอดังที่ขายมีราคาถูกกวา

ตามหางสรรพสินคา แตเนื่องจากเปนสินคาที่ไมไดเสียภาษีนั้นทําใหการประกาศขายตองประกาศ

ขายผานทางอินเทอรเน็ต โดยใหลูกนองที่มีความรูดานคอมพิวเตอรจัดทําเว็บไซตเพื่อโฆษณา และ

ใหผูซื้อติดตอผานอีเมลและโอนเงินเขาบัญชี เพื่อสงสินคากลับไปให ไดใหสัมภาษณไววา  

   “ตัวพี่เองทําธุรกิจสวนตัวก็ใชคอม(พิวเตอร)บาง... นอกนั้นใหลูกนองทําหมด ก็แค

รับสงเมลลูกคาพิมพ word ได”6  

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.หมอ จบการศึกษาระดับประถมศึกษา ประกอบอาชีพขายเบเกอรี่ที่

บริเวณชั้นลางของบานพักอาศัย โดยศึกษาการทําเบเกอรี่มาจากสถาบันขนมอบแหงหนึ่ง ทุกเชา

จะตื่นนอนตั้งแตตี 4 เพื่อทําขนมอบ อยางเชน พายไก ขนมปงไสกรอก ขนมปงเนยสด ซาลาเปา 

รวมกับสามีเพื่อใหทันการขายสินคาใหกับเด็กๆ ในหมูบานที่กําลังจะไปเรียนหนังสือในตอนเชา

ระหวาง 6.30–7.30 น. และในชวงเย็นที่เด็กๆ กลับจากโรงเรียนในชวงเวลา 15.00-17.00 น. ซึ่งมี

รายไดตอเดือนประมาณ 20,000 บาท แตปญหาในการขายอยูที่ผูซื้อสวนมากจะเปนเด็กใน

หมูบานจงึทําใหราคาสินคาที่ตั้งจึงถูก สินคาที่ทํากําไรใหรานมากที่สุดคือขนมเคก แตปกติเด็กๆจะ

ไมซื้อนอกจากจะเปนโอกาสพิเศษอยางวันเกิด หรืองานเลี้ยงปใหม ดังนั้น มารดาของ ด.ช.หมอ จึง

หาหนทางโฆษณาประชาสัมพันธขนมเคกรานตัวเองเพื่อหาลูกคาเพิ่มเติมโดยอาศัยเทคโนโลยี

อินเทอรเน็ตแกปญหา ซึ่งไดใหสัมภาษณดังนี้ 

   “ที่บานเองก็ใชคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตหาลูกคา...ไปโฆษณาตามเว็บไซด...ไดผล 

ลูกคาเพิ่มข้ึนกวาเมื่อกอน...ที่ลองไปโพสดูเพราะลูกแนะนํา สอนใหใชอินเทอรเน็ต”7 

 

  จากบทสัมภาษณความคิดเห็นของผูปกครองทั้งสี่ทานถึงการปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยี

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในอาชีพการทํางาน  แสดงใหเห็นวา  การเรียนรูและใช

เทคโนโลยีเปนสิ่งจําเปนในการทํางานกับทุกอาชีพ และทุกองคกร  หากผูใดไมปรับตัวที่จะเรียนรู

และใชเทคโนโลยีในการทํางาน อาจเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการทํางานดอยกวาผูที่

ปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยี    
 
 

                                                 
 6 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ขัน,  4 มีนาคม 2550. 

 7 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.หมอ,  5 มีนาคม 2550. 
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   2) เพื่อเพิ่มโอกาสใหกับบุตรหลานในการประกอบอาชีพที่ดีในอนาคต 

  สวนกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาอีกกลุมหนึ่งที่ประกอบอาชีพหลากหลาย และมี

ฐานะทางเศรษฐกิจแตกตางกัน แตมีความคิดเห็นตรงกันในการสนับสนุนใหบุตรหลานปรับตัวใน

การเรียนรูและใชเทคโนโลยีเพื่อเปนพื้นฐานใหบุตรหลานมีโอกาสที่จะไดรับเลือกใหเขาทํางาน

มากกวาผูที่ไมมีความรูและใชเทคโนโลยีไมเปน ไดใหสัมภาษณดังนี้ 

  กรณีบิดาของ ด.ช.อิฐ จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัว 

เกี่ยวกับการขายสัตวเลี้ยงพันธุตางประเทศ ที่ตลาดนัดสวนจตุจักร มีรายไดเดือนละประมาณ 

30,000 บาท และใชอินเทอรเน็ตเพื่อทําการศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับสัตวเลี้ยงเปนประจํา และเขา

ตอบกระทูในเว็บบอรดยอดนิยมอยางพันทิป (www.pantip.com) เปนประจําและไดลูกคาที่มาซื้อ

สัตวเลี้ยง เชน สุนัขพันธุตางประเทศ เปนตน เพิ่มข้ึนจากในเว็บบอรด ไดใหสัมภาษณดังนี้  

   “เห็นอิฐบอกที่โรงเรียนมีสอนคอมพิวเตอร แตไมรูข้ึน ม. 4 แลวจะสอนอยูหรือเปลา 

ถาไมมีจะใหเรียน...ตอไปเคาจะไดเอาความรูไปใชทํางานที่บานก็มีคอมพิวเตอรเครื่องนึงมี

อินเทอรเน็ต เร่ืองคอมพิวเตอรนี่มันสําคัญขึ้นทุกวันๆ”8 

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.ปน จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวตัด

เสื้อผา มีรายไดเดือนละประมาณ 25,000 บาท และใชคอมพิวเตอรในการทําบัญชี (โปรแกรม 

Microsoft office access) และรับสงอีเมล (e-mail) เพื่อติดตอกับลูกคา ไดใหสัมภาษณดังนี้  

   “คิดวาสําคัญนะคอม(พิวเตอร)เนี่ย เดี๋ยวนี้ใครๆ ก็ใชเปน ใครใชไมเปนจะไมมีงาน

สบายทํา ที่บานก็มีคอมพิวเตอรไวใหเคาทํารายงาน หาขอมูลสงครู ถาไมมีคอมพิวเตอรจะ

ลําบาก”9  

 

  กรณีพี่สาวของ ด.ช. ทีม กําลังศึกษาในชั้นปที่ 4 สาขาอุตสาหกรรมทองเที่ยว ในสถาบัน

ราชภัฎแหงหนึ่ง ซึ่งสามารถใชทั้งคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเพื่อคนหาขอมูลในการเรียนและ

การทํารายงาน  รวมทั้งยังเปนผูดูแลเว็บไซดของรุนเพื่อประชาสัมพันธขอมูลขาวสารของทางคณะ

ใหเพื่อนๆ ที่อยูรุนเดียวกันรับทราบ  ไดใหสัมภาษณดังนี้  

   “จําเปนคะคอมพิวเตอรนี่ก็พยายามใหทีมต้ังใจเรียนคอมพิวเตอรที่โรงเรียน ถาเคา

ตั้งใจเรียนแลวสอบเอ็นทรานซ อยากใหเลือกเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ จบมาจะไดมีงานทํา

ชวยเหลือที่บาน”10 

                                                 
 8 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.อิฐ,  11 มีนาคม 2550. 

 9 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ปน,  17 มีนาคม 2550. 

 10 สัมภาษณ  พี่สาวของ ด.ช. ทีม,  18 มีนาคม 2550. 
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  จากบทสัมภาษณความคิดเห็นของผูปกครองทั้งสามทานถึงการปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยี

เพื่อเพิ่มโอกาสใหกับบุตรหลานในการประกอบอาชีพที่ดีในอนาคต  แสดงใหเห็นวา  การเรียนรู

และใชเทคโนโลยีเปนสิ่งจําเปนตอการทํางานในอนาคตของบุตรหลาน หากผูใดมีความรูและ

ความสามารถในการใชเทคโนโลยีมาก ผูนั้นจะมีโอกาสสูงกวาในการไดรับเลือกเขาทํางาน 

 

  3) เพื่อเพิ่มทักษะใหกับบุตร 

  สวนความคิดของผูปกครองอีกกลุมหนึ่งของเยาวชนกลุมศึกษาในมุมมองที่วาเกมออนไลน

เปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมทักษะใหกับบุตรของตน ดังนี้ 

  กรณีบิดาของ ด.ช.รัก จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพเปนวิศวกรของ

บริษัทเอกชน มีรายไดเดือนละประมาณ 30,000- 40,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้   

   “เลนเกมคอมพิวเตอรก็ดีฝกหัวคิดใหกับลูก วาทํายังไงถึงจะชนะได”11  

 

  กรณีบิดาของ ด.ช.กั๊ก จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปด

บริษัทรับเหมากอสราง มีรายไดเดือนละประมาณ 40,000-50,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ไมหาม อยากเลนเกมก็ได...หลาน (ที่เปนผูมีความรูดานและทํางานคอมพิวเตอร) 

บอกวาดีแลวที่ไปเลนเกมเห็นวาเจอคนอื่นดวย ถาเจอฝรั่งก็ดีจะไดฝกภาษา”12  

 

  กรณีมารดาของด.ช. อารม จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพรับราชการ มี

รายไดเดือนละ 30,000 บาท ไดใหความเห็นวา  

   “เกมออนไลนดี ไมหามดวยใหเรียนรูเอาไวตัวการตูนเหมือนๆ กัน เผื่อตอไปจะสนใจ

เขียนโปรแกรมทําการตูนอนิเมชั่น อยางเด็กท่ีออกโทรทัศนไงอายุ 8-9 ขวบทําไดแลวลูกเรานาจะ

ทําไดบาง”13  

 

  กรณีมารดาของด.ช.พุทธ จบการศึกษาระดับปริญญาตรี เปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ มีรายได

เดือนละประมาณ 30,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “อานขาวมามีแตบอกวาเกมออนไลนไมดี แตพี่วามันอยูที่ดูแลมากกวา...แตพี่วาอยาง

นอยมันนาจะชวยในการฝกสมองบางนะ”14  

                                                 
 11 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.รัก,  25 มีนาคม 2550. 

 12 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.กั๊ก,  25 มีนาคม 2550. 

 13 สัมภาษณ  มารดาของด.ช. อารม,  1 เมษายน 2550. 

 14 สัมภาษณ  มารดาของด.ช.พุทธ,  31 มีนาคม 2550. 
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  กรณีมารดาของบุตรชายฝาแฝด คนที่หนึ่ง(แฝดพี่) ชื่อ นายโต อายุ 17 ป และอีกคนหนึ่ง 

(แฝดนอง) ชื่อ นายเต อายุ 17 ป จบการศึกษาระดับปริญญาโท และเปนผูบริหารของบริษัทเอกชน

แหงหนึ่ง ไดใหสัมภาษณเกี่ยวกับประสบการณตรงในอดีตที่มีความคิดวาการเลนเกมชวยเพิ่มพูน

ทักษะ สงผลใหภายหลังตอมาบุตรชายทั้งสองคนมีพฤติกรรมติดเกม ดังนี้ 

  “พี่ (มารดาของนายโต และนายเต) คิดวาพี่เปนคนที่คอนขางทันสมัยในเรื่องการเลี้ยง

ลูกนะ คือ ตอนลูกฝาแฝดของพี่อายุได 5 ขวบ ที่บานไมมีคอม (คอมพิวเตอร)หรอก แตพี่เร่ิมคิดจะ

ซื้อเพื่อใหลูกไดใชคอม (คอมพิวเตอร) เปน เพราะพี่มีความคิดที่วาการเลนเกมชวยเพิ่มพูนทักษะ 

ทําใหเด็กฉลาด”15   

   

  จากการสัมภาษณผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งหาทาน แสดงใหเห็นวา ผูปกครองมี

ความเขาใจที่ผิดๆ เกี่ยวกับการสงเสริมใหบุตรหลานเลนเกมออนไลนเพื่อเพิ่มทักษะ ซึ่งในความ

เปนจริงการบังคับตัวละครในเกมใหกระโดดขามสิ่งกีดขวาง ทําลายสัตวประหลาด คนหาขุมทรัพย

ตางๆ ในเกมไดนั้นมิใชเปนการฝกทักษะใหกับผูเลน  แตการอานหนังสือ การเลนของเลนใน

รูปแบบตางๆ การเลนกีฬา ทําใหเด็กและเยาวชนมีทักษะและพัฒนาการของสมองและรางกาย

มากกวาการเลนเกม16 รวมถึงความเขาใจผิดที่วา การเลนเกมออนไลนจะชวยเพิ่มความรูดานการ

เรียนรูภาษาตางประเทศนั้นจะไมเกิดขึ้นเลยถาบุตรไมไปเลนเกมออนไลนในเซิรฟเวอร (Server) 

ตางประเทศ 

 

  4) เพื่อเปนสิ่งบันเทิงและคลายความตึงเครียดใหกับบุตรหลาน 

  กลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ มีความคิดเกี่ยวกับเกมออนไลนเปนสิ่ง

บันเทิงและคลายความตึงเครียดใหกับบุตรหลานได  

  กรณีบิดาของ ด.ช.กรด จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานเอกชน มี

รายไดเดือนละประมาณ 30,000 – 40,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ถาเคาเลนวันนึง ไมนานก็ไมวาอะไร ใหเคาคลายเครียดบางชั่วโมง สองชั่วโมง เสาร 

อาทิตยก็ปลอยเคาถาทําการบานเสร็จ เขมงวดบางปลอยบาง ถาบังคับอยางเดียวเด็กจะ

ตอตาน”17 

 

                                                 
 15 สัมภาษณ  มารดาของนายโต และนายเต,  1 เมษายน 2550. 

 16 ปราการ ถมยางกูร, เมื่อลูกติดเกม: คูมือพอแมแกไขปญหาลูกติด เกมออนไลน (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ด

ยูเคชั่น, 2548), หนา 72. 

 17 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.กรด,  6 เมษายน 2550. 
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  กรณีมารดาของ ด.ช. แกป จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพแมบาน ไดให

สัมภาษณ ดังนี้  

 “นา (มารดาของด.ช.แกป) ไมวาอะไรเพราะเคาแบงเวลาไดไมใหเสียการเรียน เปน

เวลาวางใหเคาไดพักผอน เครียดไปไมดี”18  

 

  กรณีมารดาของ ด.ช.อารท จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพเปนพนักงาน

รัฐวิสาหกิจแหงหนึ่ง มีรายไดเดือนละประมาณ 40,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ปลอยใหเคาเลนไมหาม อยากใหพักผอนมั่ง ก็ไปเลนกับเพื่อนที่รานเกมเคาเลิกเรียน

แลวกลับบานเลยไมไปที่ไหน”19  

 

  จากการสัมภาษณของผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งสามทาน แสดงใหเห็นวา มีกลุม

ผูปกครองที่มีความคิดวาเกมออนไลนเปนสิ่งบันเทิงประเภทหนึ่งที่ชวยคลายความตึงเครียดจาก

การเรียนใหกับบุตรหลานได เชนเดียวกันกับการดูโทรทัศน ฟงเพลง ดูภาพยนตร เปนตน  
 
 5)  เพื่อเปนพี่เลี้ยงแกบุตรหลาน 

  มีความคิดหนึ่งของกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาจํานวน 3 ครอบครัวที่เปดโอกาส

ใหกับบุตรหลานไดเขามาสัมผัสกับเกมออนไลน นั่นคือ การเลี้ยงดูบุตรหลานโดยใชเกมออนไลน

ทําหนาที่เปนพี่เลี้ยงบุตรหลาน เนื่องดวยผูปกครองมีเวลาวางที่จะทํากิจกรรมรวมกับบุตรหลาน

นอย เพราะภาระหนาที่ในการทํางานหาเงินมาจุนเจือครอบครัว ผูปกครองจึงเลือกเกมออนไลน

เปนกิจกรรมยามวางระหวางรอผูปกครอง  

  กรณีมารดาของ ด.ช.ภูมิ จบการศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบอาชีพหัวหนาพนักงาน

ขายเฟอรนิเจอรที่หางสรรพสินคาแหงหนึ่ง มีรายไดเดือนละประมาณ 30,000 บาท สามารถใช

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตได เพื่อคนหาขอมูลผลิตภัณฑตลอดจนใชทําบัญชีเช็คสินคา ไดให

สัมภาษณ ดังนี้  

   “นาทํางานอยูที่นี่เร่ิมงาน 11 โมง เลิกงานสี่ทุมไมมีเวลาใหภูมิเลยใหเคาไปเลนเกม

ปากซอย อยางนอยจะไดไมเหงา เพื่อนๆ เคาก็เลนกัน”   

 

  กรณีมารดาของ ด.ช. กบ จบการศึกษาระดับอนุปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงาน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง มีรายไดเดือนละประมาณ 20,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

                                                 
 18 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. แกป,  7 เมษายน 2550. 

 19 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.อารท,  31 มีนาคม 2550. 
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   “นากับแฟนกลับบานดึก สามทุม สามทุมครึ่งทุกวันไมรูจะใหกบทําอะไรถาไปที่ตลาด

ลูกก็ตองทําการบานเลยใหกลับบานไปทําพอทําเสร็จก็ปลอยเคา เคาเลนเกมกับเพื่อที่ปากซอย

รานเกม”   

 

  กรณีบิดาของ ด.ช.พรอม จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปด

แผงขายผลไมในตลาด มีรายไดเดือนละประมาณ 20,000-30,000 บาท ไดใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ใหเคาไปเลนเกมดีแลว ไมมีใครอยูบาน จะไดไมเครียด ไมเหงา เรากับแฟนตองหา

เงิน ไมมีเวลาอยูดวย” 
 

• การเลียนแบบความนิยมในสังคมเพื่อปรับตัวใหทันกับเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่ม
โอกาสใหกับบุตรหลานในอนาคต 
จากการศึกษาพบวา ครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษามีรายไดของครอบครัวตอเดือน(ดู

รายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 4) ในกรณีบิดาของ ด.ช.น้ํา  จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา 

ประกอบอาชีพเปนพนักงานขับรถรับสงผูโดยสาร (รถตู) มีรายไดประมาณเดือนละ 10,000-

13,000 บาท และใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตไมเปน แตมีความคิดที่จะใหบุตรหลานไดเรียนรู

และใชเทคโนโลยีเปนจากเพื่อนฝูง เพื่ออนาคตของบุตรหลานในการทํางานในอนาคต ไดให

สัมภาษณดังนี้  

   “คอมพิวเตอร หรือ อินเทอรเน็ตสําคัญสิ เดี๋ยวนีม้ีกนัทุกบาน ตองรูเอาไวมากๆ 

คอมพิวเตอรนะ โตมาจะไดรูเทาคนอื่น ผมใชไมเปนหรอกคอม...เคิม (คอมพิวเตอร) เนี่ยแตรูวา

ตอนนี้ถาใครใชคอม (คอมพวิเตอร) ไมเปนก็แพเคา ผมก็อยากใหลูกผมใชเปนบาง มันจะไดรู

เยอะๆ ไมลําบากเหมือนเรา”20 

 

  กรณีมารดาของด.ช.ไมสัก  จบการศึกษาระดับประถมศึกษา ประกอบอาชีพขายเสื้อผา

สําเร็จรูป (เปดทายขายของ)ที่หางสรรพสินคา  มีรายไดเดือนละประมาณ 12,000 บาท ไมสามารถ

ใชคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ตได ใหสัมภาษณดังนี้  

   “ซื้อคอมพิวเตอรใหลูกเมื่อ 2 ปกอน เก็บเงินกันนานเลย ประมาณปคร่ึง อยากซื้อให

นานแลวแตไมมีเงิน เพื่อนๆ เคามีกันทุกคนลูกเราไมมีคนเดียว เดี๋ยวลูกเราไมเปนคอม 

(คอมพิวเตอร) เหมือนคนอื่นๆเคา”21  

 

                                                 
 20 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.น้ํา,  18 มีนาคม 2550. 

 21 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ไมสัก,  24 มีนาคม 2550. 



 
 

84 

  กรณีบิดาของ ด.ช.วุฒิ  จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ประกอบอาชีพพนักงานขับรถ

รับจาง (รถสองแถวเล็ก) และประกอบอาชีพเสริมวิ่งรถรับจางทั่วไป มีรายไดประมาณเดือนละ 

10,000-12,000 บาท ไมสามารถใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตได ใหสัมภาษณดังนี้  

   “ผมกับแฟนเก็บเงินนาน (2 ป) กวาจะซื้อคอมพิวเตอรใหลูกได เพิ่งซื้อใหเมื่อปกอน 

พ.ศ. 2549 ตอนลูกอยู ม. 1 ที่โรงเรียนมีสอนคอมพิวเตอรแลวครูใหงานกลับมาทําที่บาน แตไมมี

คอมพิวเตอรตองไปทําที่ราน เราก็สงสารลูกเลยเอาเงินเก็บมาซ้ือคอมพิวเตอรใหกอน ”22  

 

  จากการสัมภาษณของกลุมผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งสามทานนี้ แสดงใหเห็นวา

คานิยมของสังคมปจจุบันเกี่ยวกับการมีความรูและสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสิ่งจําเปน

ที่จะนํามาซึ่งความสําเร็จ ความมั่งคั่งตอการประกอบอาชีพในอนาคตของเด็ก สงผลใหเกิดการ

เลียนแบบกันของคนในสังคมในการปรับตัวใหทนักับเทคโนโลยีสารสนเทศโดยการหาซื้อและติดตั้ง

อินเทอรเน็ตใหกับบุตรหลานกันทุกครอบครัวเพื่อเพิ่มโอกาสในอนาคตของบุตรหลาน และมีความ

คิดเห็นตรงกันวาหากครอบครัวใดไมมีคอมพิวเตอรใหกับบุตรหลาน จะทําใหบุตรหลานดอยกวา

ผูอ่ืน บุตรหลานจึงถูกคาดหวังจากผูปกครองวาควรมีความรูและใชคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต

ไดเทากับหรือมากกวาเพื่อน ซึ่งความคาดหวังนี้เปนตัวกําหนดแนวทางใหกับบุตรหลานตองศึกษา

หาความรูเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่มเติม เพื่อเพิ่มโอกาสในการประกอบอาชีพตอไป

ในอนาคต 

 
  4.1.2 เกมออนไลน 
  จากขอมูลเบื้องตนที่ศึกษาเยาวชนกลุมศึกษาถึงขอมูลเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน ดังนี้ 

1)  เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสนใจเลนเกมออนไลน พบวา ลําดับที่สองรองจาก

ปจจัยเพื่อน (ลําดับที่หนึ่ง) ที่ทําใหเกิดความสนใจเลนเกมออนไลน นั่นคือ เกมออนไลน รอยละ 15 

(8 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 15) 

2) เกมออนไลนที่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนมากที่สุด 3 อันดับ คือ ทีเอสออนไลน รอยละ  

46 (25 ครอบครัว) รองลงมา คือ เกม Lineage 2 รอยละ 33 (18 ครอบครัว) และยุทธภพครบสลึง 

(Yulgang) รอยละ 20 (11 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 17) 

3)  ชวงอายุที่ผูเลนเริ่มเลนเกมออนไลนมากที่สุด พบวา เยาวชนกลุมตัวอยางที่อยูในชวง

อายุ 10-12 ป รอยละ 59 (32 คน) รองลงมา คือ ชวงอายุ 6-9 ป  รอยละ 19 (10 คน) และชวงอายุ 

13-20 ป รอยละ 22 (12 คน) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 12) 

                                                 
 22 สัมภาษณ  บิดาของ ด.ช.วุฒิ,  24 มีนาคม 2550. 
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4)  ประเภทของเกมอื่นๆที่เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนมากอนเลนเกมออนไลน พบวา รอยละ 

37 (20 คน) เลนเกมที่ใชตอกับโทรทัศน (เกมคอนโซล) รองลงมา คือ เลนเกมคอมพิวเตอร รอยละ 

26 (14 คน) และรอยละ 22 (12 คน) เลนเกมแบบเครื่องพกพา สวนลําดับสุดทาย คือ เลนเกมตู 

รอยละ 15 (8 คน) (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 10) 

  มูลเหตุที่นาสนใจรองลงมาที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาเลนเกมออนไลน นั่นคือ เอกลักษณ

ของเกมออนไลนที่ดึงดูดใหเยาวชนกลุมศึกษาหันมาสนใจที่จะเลนเกมออนไลน ซึ่งเอกลักษณของ

เกมออนไลน นั่นก็คือ ระหวางที่ผูเลนเลนเกมก็สามารถพิมพขอความสื่อสารระหวางกันกับผูเลน

อีกฝายหนึ่ง และสามารถเขามาเลนเกมเดียวกันในเวลาเดียวกันไดหลายคนไมจํากัดจํานวน ซึ่ง

แตกตางจากเกมคอนโซลหรือเกมคอมพิวเตอรที่จะสามารถเลนพรอมกับเพื่อนไดเพียงแคสองคน

เทานั้น หรือเกมบางเกมสามารถใหผูเลนเลนไดเพียงคนเดียวอยางเกมภาษา สงผลใหเด็กและ

เยาวชนสามารถใชเวลาอยูกับเพื่อนในโลกออนไลนไดมากขึ้น อีกทั้งไมมีขอจํากัดดานพื้นที่อีกดวย 

กลาวคือ เมื่อผู เลนไมไดเลนเกมอยูในพื้นที่รานอินเทอรเน็ตเดียวกัน แตอยูในสถานที่ที่มี

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต เชน เลนอยูที่บานของตนเองก็สามารถเลนเกมดวยกันได ซึ่งเกม

คอนโซลและเกมคอมพิวเตอรไมสามารถทําได ดังนั้นจากการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา พบวา 

เอกลักษณของเกมออนไลนที่ซอนอยูขางใน ไดแก ใหความรูสึกที่ทาทาย ใหความรูสึกผูกพัน และ

ใหความรูสึกมีกลุมเพื่อน เปนตน เหลานี้ลวนแลวแตเปนจุดดึงดูดใหเด็กและเยาวชนหันมาเลนเกม

ออนไลน ดังการใหสัมภาษณของเยาวชนกลุมศึกษา ดังนี้ 

  1) ใหความรูสึกที่ทาทาย 

 กรณีด.ช. กาน อายุ 12 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “เกม Lineage 2 สนุกฮะ ผมก็เลนเกมไปเรื่อยๆ กับเพื่อน ไมเคยเบื่อ กีฬาผมไมชอบ 

มันไมทาทายเทาเกม”23 

 

 กรณีด.ช. วิน อายุ 13 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “เลนเกมทุกวันฮะ...บอลก็เลนบางฮะ...แตผมเหนื่อยวิ่งแลวก็ใชเวลานานกวาจะจบ

เกม...สูเลนเกมมันสกวา...มีเร่ืองใหทําตลอด”24 

 

 กรณีด.ช. ฮิม อายุ 13 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน  ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ผมเลนเกมทุกวัน...ถาวันหยุดผมก็จะเลนนานหนอย...กีฬาเหรอฮะ...ไมคอยเลนฮะ...

ไมมีเวลา...แคนี้ก็จะเก็บ (เล) เวลไมทันเพื่อนแลว”25 

                                                 
 23 สัมภาษณ  ด.ช. กาน,  2 เมษายน 2550. 

 24 สัมภาษณ  ด.ช. วิน,  4 เมษายน 2550. 
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 2) ใหความรูสึกผูกพัน 

 กรณีด.ช. ภูมิ อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “เลนเกมทุกวันครับมากันทั้งกลุม วันไหนไมเลนเหมือนขาดอะไรไปอยางนึง เร่ืองกีฬา

ไมตองพูดถึงพี่ รอนจะตาย ไมสนุก”26 

 

 3) ใหความรูสึกมีกลุมเพื่อน  

 กรณีด.ช. นัท อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 ใหสัมภาษณ ดังนี้  

 “ผมเลนเกมทุกวัน ยิ่งเสารอาทิตยเลนยาวเลยฮะ...เลนกีฬาเหรอฮะ...ไมมีเพื่อนผม

เลนนี่นา แลวสวนใหญเคา (เพื่อนๆ) ก็เลนเกมกันมากกวา”27 

 

 กรณีด.ช. แมน อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

  “ผม (แมน) จะเลนเกมเกือบทุกวันฮะ แตจะเลนเกมชวงวันหยุดเสารอาทิตยนาน

หนอย...ที่โรงเรียนไมมีเพื่อนในหองเลนกีฬาหรอกฮะ...เคาเลนแตเกมกันทั้งนั้นแหละ”28 

 
4.1.3 เพื่อน 
เพื่อน เปนมูลเหตุที่สําคัญที่สุด คือ รอยละ 13 (7 ครอบครัว) ที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษา

สนใจเลนเกมออนไลน เพราะเยาวชนกลุมศึกษามีอายุระหวาง 10-20 ป ซึ่งถือเปนวัยที่เพื่อนจะมี

อิทธิพลตอความคิดและการกระทํามาก และเด็กในวัยนี้จะเริ่มหางจากพอแม และมีความสัมพันธ

ใกลชิดกับเพื่อนรุนเดียวกันแทน ดังการใหสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา (ดูรายละเอียดใน

ภาคผนวก ข ตารางที่ 15) ดังนี้  

กรณีด.ช.หมัด อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 และเปนผูชักชวนเพื่อนๆในกลุมที่เรียน

โรงเรยีนเดียวกันใหมาเลนเกม Lineage 2 ซึ่งเพื่อนในกลุมของ ด.ช.หมัด มีทั้งหมดประมาณ 8 คน 

ซึ่งด.ช. หมัด ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ตอนแรกผม (หมัด) อานหนังสือเกม แลวรูสึกสนุกนาเลน ก็เลยไปบอกเพื่อนในกลุม

วาลองเลนกันปาว...เพื่อนผมมันก็เออๆ ... ลองเลนดูก็ได เลยหันมาเลนกันหมดเลยฮะ”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 ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ผม (แม็กซ) เร่ิมเลนเกม เพราะเพื่อนรุนพี่แถวบานเคาชวนผมเลน ตอนนั้นผมอายุ

ประมาณ  8 ขวบฮะ...ผมก็เลนอยูพักหนึ่งแลวก็หยุด...เลนๆ หยุดๆ นะฮะ แลวพอผมขึ้น ป.4 

เพื่อนที่โรงเรียนฮะ มันชวนผมเลน แลวก็เพื่อนแถวบาน ก็ชวนเหมือนกันฮะวาใหไปเจอกันในเกม 

หลังจากนั้นผมก็เลนมาเรื่อยเลยฮะ (หัวเราะ)”30  

 

  จากการสัมภาษณเยาวชนกลุมตัวอยางทั้ง 2 คน แสดงใหเห็นวา เพื่อนในกลุมนิยมเลนเกม

ออนไลนกัน ทําใหเร่ืองที่พูดคุยกันในกลุมจึงไมอาจหลีกพนเรื่องเกมไปได ดังนั้นหากผูใดที่อยูใน

กลุมและไมไดเลนเกมก็จะไมมีเร่ืองพูดคุย หรือพูดคุยไมรูเ ร่ืองกับเพื่อนคนอื่นๆในกลุม เกิด

ความรูสึกแตกตางจากเพื่อน และเกิดความกดดันทางออมที่จะตองเลนเกมประเภทเดียวกันกับ

เพื่อน เพื่อจะไดความรูสึกเปนพวกเดียวกันกับกลุมเพื่อน  

  
4.1.4 สื่อ 
จากขอมูลการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา พบวา เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสนใจ

เลนเกมออนไลน คือ สื่อ ไดแก ทางเวปไซตตางๆ รอยละ 7 (4 คน) ทางโทรทัศน รอยละ 4 (2 คน) 

และ ทางนิตยสารเกมออนไลน รอยละ 4 (2 คน) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 15) 

  ผูศึกษาติดตามรายการโทรทัศนรายการหนึ่ง ซึ่งนําเสนอเกมออนไลนที่คนไทยเลือกเลนมาก

ที่สุด 5 อันดับ ไดแก ลินเนจ 2 กิลดวอรส แฟคชั่นส แร็คนาร็อค โยวกัง และปงยา โดยเฉพาะเกม

โยวกังที่ไดรับการขนานนามวา เปนเกมที่มีอัตราการเติบโตของผูเลนรวดเร็วที่สุด จากสถิติเมื่อวนัที ่

19 มิถุนายน พ.ศ. 2549 นั้นมีผูลงทะเบียนเลนเกมโยวกังแลวถึง 1.5 ลานไอดี (ID) ซึ่งถือเปนการ

บงชี้ที่ชัดเจนถึงความนิยมของเกมโยวกังไดเปนอยางดี ทั้งยังเปนสิ่งกระตุนใหผูชมที่ติดตาม

รายการโทรทัศนดังกลาว หันมาใหความสนใจ และอยากทดลองเลนเกมโยวกังมากขึ้นไปดวย  

1) โทรทัศน 
กรณีด.ช.กบ อายุ 13 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 ใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ผม (กบ) ดูรายการทีวีรายการนึงที่เกี่ยวกับเกมออนไลนกับพี่ เห็นแลวนาเลน ก็เลย

ลองถาม ตอ (เพื่อนของด.ช.กบ) เคาบอกสนุกเลยลองเลนดู”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 ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ผม (เท็น) รูจักโยวกังจาก Gamers’ Zone เคา ผูบรรยายบอกวาเลนงายไมเสียคา

ชั่วโมง แอรไทม รายการจบแลวโทรไปหาเพื่อนวาจริงหรือเปลา ก็ชวนสมัครชวงโคลสเบตา เลน

มาถึงตอนนี้ (พ.ศ. 2550)”32 

 

  2) นิตยสารเกมออนไลน 

  กรณีด.ช.บั๊ม อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน ใหสัมภาษณ ดังนี้  

    “ผมเห็นในคอมพเกมเมอรแลวมันนาเลนดี พออานแลวผมก็วานาจะเลนงายก็เลย

ลองเลนดู33”   

 

  กรณีด.ช.โนต อายุ 13 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) ใหสัมภาษณ ดังนี้  

   “ผมซ้ือ Weekly Online ทุกอาทิตย เห็นโฆษณาเกมโยวกังตั้งแตปกอน พ.ศ. 2548 

เกมนาสนุก ก็ลองเลนชวงโคลสเบตาดวย”34 

 

  จากการสัมภาษณของเยาวชนกลุมศึกษาทั้งสี่คน แสดงใหเห็นวา สื่อโทรทัศนเปน

ตัวกระตุนความสนใจเบื้องตนเกี่ยวกับเกมออนไลนใหแกเยาวชนกลุมศึกษาได และสื่อประเภท

นิตยสารเกมออนไลน ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเกมออนไลนหลากหลายเกม เชน คอมพเกมเมอรนิวส 

และ Weekly Online ในนิตยสารทั้งสองเลมน้ีเปนนิตยสารที่ตีพิมพเกี่ยวกับเทคนิคการเลนเกม

ออนไลน และแนะนําเกมออนไลนใหมๆ จากตางประเทศที่จะเขามาใหบริการในประเทศไทยดวย 

ทําใหนิตยสารทั้งสองฉบับไดรับการตีพิมพใหมีสีสันสวยงามตลอดทั้งเลม และใชกระดาษคุณภาพ

ดีในการตีพิมพ ประกอบกับมีผูเชี่ยวชาญดานเกมออนไลนมาแนะนําขอดี ความสนุกสนาน และ

เทคนิคการเลนเกมออนไลน ยิ่งเปนสิ่งดึงดูดใหเยาวชนกลุมศึกษาซื้อไวครอบครอง  

   
4.2 ปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชนที่
ผานโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและ
แกไขปญหาเด็กติดเกม 
 
 

4.2.1 ปจจัยสนับสนุน 
                                                 
 32 สัมภาษณ  ด.ช. เท็น,  17 เมษายน 2550. 

 33 สัมภาษณ  ด.ช. บั๊ม,  18 เมษายน 2550. 

 34 สัมภาษณ  ด.ช. โนต,  19 เมษายน 2550. 
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 นายแพทยปราการ ถมยางกูร จิตแพทยประจํากลุมงานจิตเวช โรงพยาบาลราชวิถี เขียน

หนังสือเลมหนึ่ง ชื่อวา “เมื่อลูกติดเกม” เปนคูมือสําหรับพอแมในการแกไขปญหาลูกติดเกม

ออนไลน ผูศึกษาอางถึงขอความสวนหนึ่งในวิธีการใหลูกเลิกเลนเกม ดังนี้ 

 “ใครๆ ก็คิดวาวิธีที่งายที่สุดในการหยุดเลนเกม คือ เลิกเลนเกม ยิ่งพอแมจะบังคับซะ

อยาง เดี๋ยวลูกก็ตองเลิกเลนจนได แตจริงๆแลวมันไมงายอยางนั้น เชนเดียวกับการเลิกบุหรี่ คุณ

ลองแนะนําคนสูบบุหร่ีใหโยนบุหร่ีทิ้ง จะไดไมตองสูบบุหร่ี มันไมงายนักที่เขาจะทําตามไดทันที 

ความจริงแลว ทุกคนรูวาการติดอะไรบางอยางมากไปนั้นไมดี บางคนสามารถเลิกไดทันที แตบาง

คนตองมีขั้นตอน มีวิธีการตางๆ การเลิกเลนเกมก็เชนกัน”35 

 จากการศึกษาเยาวชนกลุมศึกษา พบวา มีจํานวนเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 4 รุน (พ.ศ.2547 

- พ.ศ.2550) ที่ผานการอบรมทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุค

ไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมสามารถลดพฤติกรรมการติดเกมลงไดถึง รอย

ละ 65 (จํานวน 40 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในบทที่ 1 ตารางที่ 1.3) และพบปจจัยสนับสนุนที่มี

สวนชวยในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชนลงได  จากขอมูลสัมภาษณ พบวา มี

ปจจัยสนับสนุน  3  ปจจัย ไดแก  ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว รอยละ 37 (20 ครอบครัว) รองลงมา 

คือ ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  รอยละ 35 (19 ครอบครัว) และปจจัยของโปรแกรมพัฒนา

ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  รอยละ 28 (15 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก 

ข ตารางที่ 24) 

 โดยผูศึกษานําเสนอในสวนของ 2 ปจจัย ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง และปจจัย

ของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  สวนปจจัยเกี่ยวกับครอบครัวซึ่ง

เปนปจจัยสนับสนุนอันดับแรกที่มีสวนชวยใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดการเลนเกมลงไดนั้น        

ผูศึกษาไดนําเสนอในผลการศึกษาของวัตถุประสงคลําดับตอมา ที่วา บทบาทของครอบครัวในการ

ลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ซึ่งผู

ศึกษาจะขอนําเสนอการสัมภาษณ ดังนี้ 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  
 ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเองถือวาเปนปจจัยที่สําคัญเปนอันดับที่สอง รอยละ 35 (19 

ครอบครัว) ที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถเลนเกมลดลงได ดังการใหสัมภาษณ (ดู

รายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 24) ดังนี้ 

 

 1) มีวุฒิภาวะสูงขึ้น 
                                                 
 35 ปราการ  ถมยางกูร,  เมื่อลูกติดเกม, (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น, 2548), หนา 40. 
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กรณีของด.ช. ปาลม อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกอนเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ คือ เลนเกมออนไลนทุกวัน วันละ 3-4 ชั่วโมง ปจจุบันนี้ลดการเลนเกมลงไดเหลือเพียง

สัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) วันละ 1 ช่ัวโมง ใหสัมภาษณถึงเหตุผลที่ทําใหตนเองสามารถ

ลดการเลนเกมลงได เนื่องจากมีความคิดวาตนเองมีอายุเพิ่มข้ึน (อายุ 14 ป) ทําใหมีความคิดที่โต

ข้ึนตาม หรือมีวุฒิภาวะสูงขึ้น ดังนี้ 

"ผม (ปาลม) โชคดีที่หลุดออกมาได และผมวาคงไมใชโชคอยางเดียวฮะ อาจเปนเพราะ

ผมโตขึ้นมั้งฮะ เร่ิมคิดไดวาจะเลนเกมไปทําไม เลนแลวก็ไดแตความสนุก แตอยางอื่นแยหมดเลย 

แถมยังทําใหพอแมเสียใจอีก”36  

 

กรณีของด.ช. ตั้ว อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ

คือ เลนเกมออนไลนทุกวัน  โดยวันธรรมดาจะเลนประมาณ 3 ชั่วโมง แตวันเสาร-อาทิตย ใชเวลา

เลนนานถึง 6 ชั่วโมง เหตุผลที่เลนเกมเพราะเกมทําใหเกิดความรูสึกทาทาย เสียเงินกับการเลนเกม

แตละเดือนประมาณ 1,000 บาท สําหรับเกมที่ชอบเลน ก็คือ Ts Online แตปจจุบันนี้ (2550) เลน

เกมลดลง ในวันธรรมดาจะเลนวันละ 1 ชั่วโมง หลังทําการบานเสร็จ รวมถึงวันหยุดเสาร-อาทิตย  

ด.ช.ตั้ว ใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 “ผม (ตั้ว) โตขึ้น เร่ิมคิดไดวาจะเลนไปทําไม แลวก็เบื่อเกมฮะ เพราะกวาผมจะผาน

แตละดานไปได โอย พี่ อยาใหพูดเลย เหนื่อยมากๆ”37 

  

 2) สามารถควบคุมตนเองได  

 กรณีของ นายวิค อายุ 15 ป ใหสัมภาษณถงึพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนกอนเขาอบรม

กับทางศูนยฯ และเหตุผลทีท่ําใหตนเองสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้38 

 “ผม (วิค) คิดวาที่ผมเลนเกมนอยลงได (เลนเฉพาะวันเสาร-อาทิตย) เพราะวาชวงนั้น

ผมตองสอบขึ้น ม.4 เพราะเกรดผมไมถึง ผมกลัววาผมจะไมไดตอ ม.4 ที่โรงเรียนเดิม ผมเลย

ตัดสินใจเลนเกมนอยลง แลวก็ไปอยูที่หองสมุดบาง หรือไมก็ไปติวบานเพื่อนบาง ผม (วิค) จะไม

กลับบาน เพราะรูวากลับบานก็จะไปเลนเกม พอสอบเสร็จทุกอยาง แลวก็ไดเรียนตอที่โรงเรียนเดิม 

ผมก็กลับไปเลนเกมเหมือนเดิมแตนอยลงฮะ ก็ประมาณวันละชั่วโมงเดียว พอหายเซ็ง” 

  

                                                 
 36 สัมภาษณ  ด.ช. ปาลม,  21 เมษายน 2550. 

 37 สัมภาษณ  ด.ช. ตั้ว,  3 เมษายน 2550. 

 38 สัมภาษณ  นายวิค,  9 เมษายน 2550. 
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“ผมวาที่ผมเลิกติดเกมได เพราะผมสามารถควบคุมตัวเอง แลวผมก็ไมใชคนฟุมเฟอยดวยฮะ ตอน

แรกเกมมันฟรีก็เลน แตพอเสียเงินผมก็เร่ิมลดลง”  

 

 3) ตระหนักถึงโทษของการเลนเกม 

กรณีของ นายโอค อายุ 15 ป ถูกเพื่อนชักชวนใหเลนเกม และหลังจากนั้นก็เลนเรื่อยมาจน

ติดเกม คือ เลนทุกวัน ถึงขั้นลืมทานขาว หนีเรียน และพูดจาตะคอกนองของตนเองเพราะนองมา

ขอใชคอมพิวเตอร และปจจุบันนี้สามารถลดการเลนเกมลงได โดยใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่ทําให

ตนเองสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้39 

 “ผม (โอค) ติดเกมอยูอยางนี้ประมาณ  6 ป ตั้งแตผม (โอค) เร่ิมเลนเกมออนไลน 

ตอนนั้นผม (โอค) อายุ 8 ขวบฮะ แลวผม (โอค) ก็เลนจนสายตาสั้นเลยฮะ แลวมีอยูวันนึงคุณพอ

ผมเคาคงจะทนผมไมไหวมั้งฮะ พอเคาดุผมวา พอเสียเงินเทาไหรเพื่อใหโอคไดเรียนแตโอคกลับมา

นั่งเลนเกม ไมมีประโยชน หนาที่ตอนนี้ของโอคตองไปเรียนหนังสือ แลวพอผมเนี่ยไมเคยดุผมเลย

นะฮะตั้งแตผมจําได แตวันนั้นพอวาผม ผมเลยรูวาเรามันแยมากๆเลย ผมก็เลยพยายามเอาชนะ

ใจตัวเองดวยการลดการเลนเกมลง ใหเหลือแค 2-3 ช่ัวโมง แลวก็ไปเลนกีฬา อานหนังสือ และ

เรียนเสริมพิเศษตอ ก็ทํามาเรื่อยๆฮะ แลวผม (โอค) ก็ทําๆไดฮะ จนตอนนี้ (พ.ศ. 2550) ผมก็เลน

บางฮะ เพื่อแกเซ็ง แตไมใชตลอดเวลาเหมือนเมื่อกอน” 

จากการสัมภาษณเยาวชนและครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 4 ครอบครัว แสดงให

เห็นวา สาเหตุที่มีผลใหเยาวชนกลุมตัวอยางสามารถลดการเลนเกมลงไดนั้น คือ ตัวเยาวชนเองมี

อายุเพิ่มข้ึน มีความคิดเปนเหตุเปนผล รูจักแยกแยะสิ่งดี หรือส่ิงไมดีไดมากขึ้น และตระหนักรูถึง

คุณโทษของการเลนเกมออนไลน รวมทั้งสามารถรูจกัควบคุมเวลาในการเลนเกมไดดวยตนเอง ซึ่ง

เหตุผลเหลานี้ลวนเปนสวนหนึ่งในการเลิกเลนเกมดวยตัวเอง 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
 ปจจัยของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ถือวาเปนปจจัยที่

สําคัญเปนอันดับที่สาม รอยละ 28 (15 ครอบครัว) ที่สนับสนุนใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลด

การเลนเกมลงได ดังการใหสัมภาษณ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 24) ดังนี้ 

 

 

 

 

                                                 
 39 สัมภาษณ  นายโอค,  22 เมษายน 2550. 
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 1) เปนแนวทางในการดูแลบุตรหลานสําหรับผูปกครอง 

กรณีของมารดา ด.ช.นพ  จบการศึกษาระดับอนุปริญญา ประกอบอาชีพเปนแมบาน และ

ประสบกับปญหาบุตรชายติดเกม คือ เลนเกมทุกวันและทั้งคืน การเรียนเสีย และพูดจาตะคอกใส

มารดา และใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่ทําใหบุตรชายของตนสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้40  

 “ภายหลังพี่ (มารดาของด.ช.นพ) มาเขารับการอบรมกับทางศูนย (ศูนยปองกันและ

แกไขปญหาเด็กติดเกม) พี่ก็นําความรูจากการอบรมมาปรับใชกับการดูแลลูกพี่ พี่เอาความรูไมกี่

ขอนะที่มาปรับใชกับลูกของพี่ คือ พี่เนนความรูที่เก่ียวกับการใชเวลาอยางสมดุลระหวางลูกกับ

งาน และการจัดการกับอารมณ โดยพี่เร่ิมที่ควบคุมอารมณของตัวเองกอน โดยการไมใชอารมณ

ในการแกปญหา รับฟงความคิดเห็นของลูก ตอรองกับลูกอยางสันติวิธี กําหนดตารางกิจกรรมและ

ชักชวนลูกไปเลนกีฬา เลนดนตรี” 

 

จากการสัมภาษณของ คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช ซึ่งเปนพยาบาลระดับ 6 ว และมีบทบาท

เปนผูนํากิจกรรมหนึ่งในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร กลาวเสริมถึง

ผลสําเร็จภายหลังจากที่หลายครอบครัวที่มาเขารวมสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึน้

ได ดังนี้ 

 “ผม (คุณนันทยุทธ)วาคอนขางเห็นผลในทางที่ดีขึ้นนะ คือผมไดรับรูถึงผลจากคาํบอก

เลาของผูปกครองที่กลับมาบอกเลาใหเราฟงบางครอบครัวมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น คือ

บางรายลูกเลิกเลนเกม บางรายลูกเลนนอยลง บางรายลูกยังเลนเหมือนเดิมแตความสัมพันธ

ระหวางพอแมลูกดีข้ึน คือ เมื่อกอนนั่งเลนอยูแตหนาคอมพิวเตอร ไมหันกลับมาทักทายพอแมเลย 

แตพอพอแมเปลี่ยนทาที ไมพูดจาเสียดสี หรือดุวาอยางเสียงดังๆใสลูก ทําใหลูกหันกลับมาพูดกับ

พอแม และรับฟงพอแมมากขึ้น”41 

 

2) เปนตัวสะทอนปญหา ความคิด และความรูสึกระหวางสมาชิกในครอบครัว 

จากการสัมภาษณ คุณสุจิตรา ศุภรฤทัย ซึ่งเปนผูนํากิจกรรม “คายครอบครัวสรางสรรค

รูทันไซเบอร” ใหสัมภาษณถึงความเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีที่สามารถรับรูไดจากความสัมพันธ

ระหวางคนในครอบครัวของเยาวชนที่มาเขารวมในหลักสูตรดังกลาวและคําบอกเลาจากพอแม

ผูปกครองภายหลังผานการเขารวมหลักสูตร กลาววา42 

                                                 
 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) จัดคายนี้ข้ึนมาทีไร พี่มักจะเห็นพอแมลูกที่มาเขาคายดวยกัน เขาก็

ไปกอดกันรองไหในคาย เพราะเดิมเหมือนเปนศัตรูกัน อยูในคายก็รูวาตางฝายตางรักกัน ตางฝาย

ตางก็อยากใหคนหนึ่งดี แลวครอบครัวบางรายก็มีการตั้งโจทยวาตัวเขาเองจะกลับไปแกไขยังงัย

บาง คือ ตางคนตางกลับไปแกไขตัวเอง เพื่อทําใหบานนาอยูมากขึ้น พอแมบางคนก็บอกวา จะไม

ดาลูกแลว จะพูดจาดีๆ สวนลูกบางคนก็บอกวาจะควบคุมตัวเองใหได และเลนเกมนอยลง”  

 

และในสวนของหลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอรนั้น คุณรุจิรา  จงสกุล ซึ่ง

เปนผูนําของหลักสูตรนี้ ใหสัมภาษณ ดังนี้43 

 “ในคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร เด็กบางคนก็ไดเรียนรูวินัย เด็กบางคนก็

ใหเคาทําหอคอยในคาย เด็กบางคนรูสึกภูมิใจกับส่ิงที่เคาทําสําเร็จ เรียกไดวาทํากันจนมอืไมพองก็

วาไดนะ แลวก็มีกิจกรรมหนึ่งที่พี่เปดวิดีโอ เร่ืองเกี่ยวกับความยากลําบากของพอแม ใหเด็กๆดู ซึ่ง

เกิดผลดีนะ ทําใหเด็กๆหลายคนกลับมานั่งทบทวนดูตัวเองวา เราเคยทําอะไรดีๆใหพอใหแมบาง

นะ แลวขอแยๆที่ทําใหพอแมเสียใจ เคาก็จะหาทางจัดการแกไขปญหานั้นๆดวยตัวเอง” 

 “แลวบางกิจกรรม ที่เปนกิจกรรมสําหรับพอแมผูปกครอง ทําใหพอแมแตละคนเห็น

ครอบครัวอ่ืนๆ เคามีลูกเลนเกมหนักกวาครอบครัวตัวเอง อยางบางคนเคาบอกวา ลูกของชั้นเลน

วันละ 2 ชั่วโมง แถมยังดาลูกทั้งวัน สวนลูกของเธอเลนถึง 10 ชั่วโมง ยังไมคอยวาลูกเลย ทําให

มองเห็นไดวาส่ิงที่มองปญหาที่เกิดเปนปญหาใหญจริงๆ แลวเล็กนิดเดียว คิดอยางนี้ก็ทําใหรูสึก

สบายใจมากขึ้น แลวก็ไมตองไปโมโหกับลูก สงผลใหลูกก็ดีข้ึนประชดนอยลง แลวก็รีบหาทาง

จัดการแกไขกับปญหาที่เกิดขึ้นอยางถูกวิธีตามที่เขาอบรมหลักสูตร” 

 

 จากการใหสัมภาษณทั้งผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาและผูนําหลักสูตร แสดงใหเห็น

วา โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอรเปรียบเปนแนวทางในการดูแลบุตร

หลานสําหรับผูปกครอง ซึ่งมีสวนสนับสนุนใหพอแมผูปกครองมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีข้ึน

ในดานการปรับเปล่ียนความคิดในการมองปญหาที่เกิดขึ้น สรางความเขาใจในการดูแลชวยเหลือ

เด็กติดเกม และปรับเปล่ียนพฤติกรรมทั้งของผูปกครองและบุตรไปในทางที่ดีข้ึน อีกทั้งยังเปนตัว

สะทอนความรุนแรงของปญหา ความคิด ความรูสึกของสมาชิกครอบครัวเพื่อใหเกิดความเขาใจซึ่ง

กันและกัน  

  

 

 

                                                 
 43 สัมภาษณ  คุณรุจิรา  จงสกุล,  17 มกรคม 2550. 



 
 

94 

 4.2.2  ปจจัยอุปสรรค 
 จากขอมูลการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา พบวา มีเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 4 รุน (พ.ศ.

2547 - พ.ศ.2550) ที่ผานการอบรมทั้ง 4 หลักสูตรในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอรของศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมไมสามารถลดพฤติกรรมการติด

เกมลงไดถึง รอยละ 35 (จํานวน 22 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในบทที่ 1 ตารางที่ 1.3) และจาก

ขอมูลสัมภาษณ พบวา มีปจจัยอุปสรรคที่สงผลกระทบใหเยาวชนกลุมตัวอยางไมสามารถลด

พฤติกรรมติดเกมออนไลนลงได ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน รอยละ 39 (21 

ครอบครัว) ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน รอยละ 31 (17 ครอบครัว) ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว รอยละ 

15 (8 ครอบครัว) และปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน รอยละ 15 (8 ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข 

ตารางที่ 25) ดังนี้ 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน 
 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา พบวา ครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา รอย

ละ 35 (19 ครอบครัว) อาศัยอยูบานเดี่ยว รอยละ 26 (14 ครอบครัว) อาศัยอยูในทาวนเฮาส รอย

ละ 19 (10 ครอบครัว) อาศัยอยูในตึกแถว รอยละ 11 (6 ครอบครัว) อาศัยอยูในคอนโดมิเนียม 

และรอยละ 9 (5 ครอบครัว) อาศัยอยูในอพารทเมนต (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 10) 

และผลที่เกิดจากการมีรานใหบริการเกมออนไลนตั้งอยูใกลท่ีอยูอาศัย และสถานศึกษา ทําให

เยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังการใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 

 1) มีรานใหบริการเกมออนไลนตั้งอยูใกลสถานศึกษาและที่อยูอาศัย 

 กรณี ด.ช. ขัน อายุ 13 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนทุกวันหลังเลิกเรียนที่รานเกม และวันหยุดเสาร-อาทิตย เลนทั้งวันตั้งแต 8 โมงเชา จนเกือบ

ทุมถึงเขาบาน ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนองขันใหสัมภาษณวา เลนเกม

ลดลง คือ เลนในวันหยุดเสาร-อาทิตยอยูประมาณ 2-3 ชั่วโมง ก็เลิกกลับบาน แตหลังจากนั้นไม

นานประมาณ 2 เดือน นองขันก็มีพฤติกรรมการเลนเกมเหมือนกับชวงที่ยังไมเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯผูศึกษาเขาไปสัมภาษณครอบครัวนองขัน พบวา นองขันอาศัยอยูกับมารดาเพียงลําพังใน         

อพารทเมนต ซึ่งเปนอพารทเมนตตั้งอยูหางจากถนนสายหลักไมมากนัก สามารถเดินเขาได และ

ทางเขาอพารทเมนตมีอาคารพาณิชย 3 ชั้นครึ่ง ประมาณ 20 อาคาร ตั้งอยูและมีรานที่ใหบริการ

เกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 7 ราน สวนชั้นลางของอพารทเมนตที่ครอบครัวของนอง

ขันอาศัยอยู มีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 3 ราน นองขันใหสัมภาษณ

ถึงสาเหตุที่ทําใหไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้  
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 “ผม (ปบ) จะอดใจไหวไดงัยพี่...ก็ผมเดินเขาบานก็ผานรานเกมแลว...เพื่อนผมแถว

บานก็ชวนผมเลนดวย...ก็ขอไปเลนเกมที่รานสักนิด”44 

 

 กรณี ด.ช. มิ้ม อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวันหลังจากเลิกเรียนที่บานและรานเกมของเพื่อนสลับกัน แตชวงวันหยุดเสาร-

อาทิตยจะออกไปเลนกับเพื่อนๆ ที่รานเกมทั้งวันตั้งแต 8 โมงเชา จนเกือบสองทุมถึงเขาบาน 

ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนองมิ้มใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลงมาก คือ 

วันธรรมดาหลังจากกลับจากเรียนก็ทําการบาน หลังจากนั้นก็ออกไปเตะบอลบาง ไปข่ีจักรยานหา

เพื่อนๆละแวกบาน สวนเกมจะเลนในวันหยุดเสาร-อาทิตยที่รานเกมของเพื่อน วันละประมาณ 2-3 

ชั่วโมงก็กลับบาน ก็เปนอยูอยางนี้ประมาณ 2 เดือน เปนชวงปดเทอม นองมิ้มก็เร่ิมมีพฤติกรรม

เปลี่ยนไปเปนแบบเดิม และหนักกวาเดิม เพราะวันธรรมดาจะเลนเกมเกือบทั้งวัน เสาร-อาทิตยก็

เลนทั้งวันเหมือนกัน ผูศึกษาเขาไปสัมภาษณครอบครัวนองมิ้ม พบวา นองมิ้มอาศัยอยูกับมารดา

เพียงลําพังในทาวนเฮาส ซึ่งตั้งอยูในหมูบานที่ประกอบดวย อาคารพาณิชย และทาวนเฮาส และ

ติดกับถนนสายหลัก และใกลกับตลาด และโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหนึ่ง และภายใน

หมูบานนั้นมีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 8 ราน นองมิ้มใหสัมภาษณถึง

สาเหตุที่ทําใหไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้  

 “ผม (มิ้ม) เลนเกมนอยลงไมไดหรอก...เพราะผมเอาดีอยางอื่นไมไดแลว...ลองมา

หมดแลว...เกมนี่แหละมันสสุด...แลวผมก็ชอบเขารานเกมเพื่อนผมดวย...ไดเจอทั้งเพื่อนแถมได

เลนเกมฟรีอีกดวย...แลวรานเกมเพื่อนผมก็อยูหางกันแคซอยเดียวเองฮะ”45 

 

 ด.ช. รัก อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ คือ เลน

เกมประมาณ 5 วันตอสัปดาห และเลนครั้งละประมาณ 4-5 ชั่วโมง หรือมากกวานั้นเปนบางวัน 

ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนองรักใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลงมาก คือ 

นองรักจะเลนเกมที่บาน สัปดาหละ 1-2 วัน และเลนวันละ 1 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ดูโทรทัศนเปน

สวนใหญ และดูภาพยนตรที่เชาจากราน และหลังจากนั้นประมาณเกือบ 4 เดือน นองรักเริ่มมี

พฤติกรรมเปลี่ยนไป คือ เร่ิมกลับบานชากวาปกติ คือ เลิกเรียน 4 โมงเย็น แตถึงบานประมาณ

เกือบทุมทุกวัน แตวันเสาร-อาทิตยก็อยูบานบาง ไปหาเพื่อนบาง ผูศึกษาเขาไปสัมภาษณ

ครอบครัวนองรัก พบวา นองรักอาศัยอยูกับมารดาและพี่สาว (อายุ 16 ป) ในอาคารพาณิชย ซึ่ง

ตั้งอยูในหมูบานที่ประกอบดวย อาคารพาณิชย และทาวนเฮาส และติดกับถนนสายหลัก และใกล

                                                 
 44 สัมภาษณ  ด.ช. ขัน,  1 พฤษภาคม 2550. 

 45 สัมภาษณ  ด.ช. มิ้ม,  2 พฤษภาคม 2550. 
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กับโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหนึ่งที่นองรักศึกษาอยูในปจจุบัน  และภายในหมูบานนั้นมีรานที่

ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 3 ราน และบริเวณขางโรงเรียนมีรานที่ใหบริการ

เกมออนไลนและอินเทอรเน็ต ประมาณ 4 ราน และบริเวณรอบนอกของโรงเรียนอีกประมาณ 5 

ราน และนองรักใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่ทาํใหไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้กลาววา  

 “โรงเรียนผม (รัก) นะพี่มีรานเกมหลายรานเลย...มาเปดใกลๆ...ตอนแรกก็วาจะไม

เลนเกมแลวแหละ...แตมันก็อดใจไมไหว...อีกอยางบางวันเลิกเรียนไว...ก็ไมรูจะไปไหน...เดินหาง 

(หางสรรพสินคา) ก็ขี้เกียจ...กลับบานก็ไมรูจะทําอะไร...ก็เลยแวะเลนเกมกับเพื่อนกอนแลวคอย

กลับบาน”46 

 

 คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช เปนผูนํากิจกรรมหนึ่งของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและ

ครอบครัวยุคไซเบอร  ใหสัมภาษณ ดังนี้47  

 “ครับ...มันเปนปญหาที่พี่เจอบอยมากจากผูปกครองที่โทรมาขอคําปรึกษาเรื่องที่ลูก

ยังเลนเกมเหมือนเดิม...และสาเหตุมาจากบาน หรือโรงเรียนมีรานเกมมาเปดอยูใกลๆ ทําใหลูกอด

ใจไมไหวที่จะแวะไปเลนบวกกับเพื่อนๆชวนดวยยิ่งแลวใหญ...ทําใหเยาวชนที่มาเขารวมกิจกรรม

กับเรากลับไปก็ยังเลนเกมเหมือนเดิม” 

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาและผูนําหลักสูตรขางตน พบวา การที่มี

รานใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูใกลกับบริเวณที่อยูอาศัย และสถานศึกษา เปน

ปจจัยสําคัญที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดการเลนเกมออนไลนลงไดเลย เนื่องจาก

เยาวชนกลุมศึกษาสามารถเขาถึงรานเกมไดงาย  เปนตัวดึงดูดใหผูเลนอยากที่จะเขามาเลนเกมได

ทุกเวลา  

 

• ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน 
  จากขอมูลการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษาที่มีพฤติกรรมกลับมาเลนเกมมากดังเดิม 

พบวา ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน รอยละ 31 (17 ครอบครัว) เปนปจจัยที่ทําใหเยาวชนกลุมนี้หัน

กลับมาเลนเกมอีกครั้ง (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 25) ซึ่งประกอบดวยประเด็นยอย 

ไดแก ผูเลนเกมออนไลนสามารถสื่อสารระหวางผูเลนดวยกันได และขณะเลนผูเลนสามารถทํา

ตามสิ่งที่ใจตองการได สามารถแสดงออกไดตามปรารถนา สามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อน

และเพื่อนตางเพศผานเกมออนไลน และสามารถสรางเอกลักษณหรือความโดดเดนใหกับตนเองได 

ดังนี้ 

                                                 
 46 สัมภาษณ  ด.ช. รัก,  14 พฤษภาคม 2550. 

 47 สัมภาษณ  คุณนันทยุทธ หะสิตะเวช ,  10 มกราคม 2550. 
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1) สามารถสื่อสารระหวางผูเลนได 
 กรณีของด.ช. เวฟ อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ มี

พฤติกรรมการเลนเกมมาก คือ เลนทุกวัน ไมทํากิจกรรมอื่นๆ และใชเวลาเลนครั้งละไมต่ํากวา 3 

ชั่วโมง ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ เลนเกมนอยลง คือ ไมเลนทุกวัน แตยังคงเลนบาง 

ประมาณสัปดาหละ 3-4 วัน คร้ังละไมเกิน 2 ชั่วโมง จนกระทั่งประมาณ 2-3 เดือน เวฟเริ่มกลับมา

เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 2 ชั่วโมง โดยเวฟใหสัมภาษณสาเหตุที่กลับมาเลนเกม

มาก ดังนี้ 

 “Lineage 2 เปนเกมมีเร่ืองราวระทึก ตื่นเตนมากมาย สามารถพูดคุยกับผูอ่ืนในเกม

ได ผมเลนแลวรูสึกสนุกมากกวาทําอยางอื่น”48 

 

 กรณีของด.ช. ภู อายุ 12 ป ชอบเลนเกมแร็กนาร็อค กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ภูเลนเกม

ทุกวัน คร้ังละไมต่ํากวา 2 ชั่วโมง หลังจากที่ภูเขาอบรมกับทางศูนยฯ ภูสามารถลดการเลนเกมลง

ได คือ เลนเฉพาะวันหยุดเสาร-อาทิตย เลนครั้งละ 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณเดือนกวาๆ 

ภูก็เร่ิมเลนเกมเพิ่มข้ึนๆ ภูใหสัมภาษณถึงสาเหตุที่กลับมาเลนเกมอีก ดังนี้  

 “ความสนุกที่ผมไดจากการเลนเกมแร็กนาร็อค คือ การไดพูดคุยกับกลุมเพื่อนๆ การ

สังหารสัตวประหลาดจนกลายเปนเทพ (level 99) ความสามัคคีในกลุมเพื่อนๆชวยกันสังหารสัตว

ประหลาดที่มี level สูงๆ และบุกยึดปราสาทในเกม”49 

 

 2) สามารถทําตามสิ่งที่ใจตองการ 

 กรณีของด.ช. มิค อายุ 14 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ มิค

เลนเกมทุกวัน และทุกเวลาที่มีเวลาวาง คร้ังละไมต่ํากวา 2 ชั่วโมง ภายหลังจากที่มิคเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ มิคเลนเกมลดลง สัปดาหละ 3 วัน (วันศุกร-วันอาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 3 ชั่วโมง 

มิคสามารถปฏิบัติไดเพียง 6 เดือน มิคก็กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม มิคใหสัมภาษณสาเหตุที่

มิคกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เลนเกมออนไลนแลวเพลินดี...ไมตองคิดอะไรมาก...ในเกมลุยอยางเดียว”50 

 

 กรณีของด.ช. แลมป อายุ 12 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรม

กับทางศูนยฯ แลมปเลนเกมเกือบทุกวัน ชวงปดเทอมเลนทุกวันและทั้งวัน และเลนครั้งละไมต่ํา

                                                 
 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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กวา 2 ชั่วโมง ภายหลังจากที่แลมปเขาอบรมกับทางศูนยฯ แลมปเลนเกมลดลง สัปดาหละ 4 วัน 

และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง แลมปสามารถปฏิบัติไดเพียง 5 เดือน แลมปก็กลับมาเลนเกมมาก

เหมือนเดิม แลมปใหสัมภาษณสาเหตุที่แลมปกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ที่ผมกลับมาเลนเกมอีก เพราะมันทําใหผมรูสึกวาผมสามารถจะทําอะไรก็ไดอยางผล

อยากจะตื่น อยากจะนอน หรืออยากจะทําอะไรก็ทําได ทั้งๆที่ในชีวิตจริงๆ ผมไมสามารถทําได”51 

 

 กรณีของนายน้ํา อายุ 15 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ น้ํา

เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง ภายหลังจากที่น้ําเขาอบรมกับทางศูนยฯ น้ําเลน

เกมลดลง สัปดาหละ 4 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง หลังจากนั้นประมาณ 5 เดือน น้ําก็

กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม น้ําใหสัมภาษณสาเหตุที่น้ํากลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เวลาผม (น้ํา) รูสึกเครียดๆ ผมก็จะมานั่งเลนเกม เพราะโลกในเกมเมื่อเราพลาด เรา

สามารถที่จะลุกขึ้นมาแกตัวใหมได แตในชีวิตจริงๆ ถาเราแพ ก็อาจจะมีคนมาซ้ําเติมเสมอ และลกุ

ข้ึนใหมยากมาก...จริงๆนะ”52 

 

 กรณีของด.ช. เบิรด อายุ 12 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ เบิรดเลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3 ชั่วโมง ภายหลังจากที่เบิรดเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ เบิรดเลนเกมลดลง สัปดาหละ 3 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง หลังจากนั้น

ประมาณเกือบป เบิรดกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม เบิรดใหสัมภาษณสาเหตุที่เบิรดกลับมาเลน

เกม ดังนี้ 

 “ผม (เบิรด) เลนเกมเพื่อคลายเครียด ในเกมเราสามารถจะเกงยังงัยก็ได ถามีเงิน แต

ในชีวิตจริงแมเราจะมีเงินมากเทาไหร เราก็ไมสามารถเรียนเกงได...มันตองอยูที่เราเอง”53 

  

 กรณีของด.ช. อิฐ อายุ 13 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ อิฐเลน

เกมเกือบจะทุกวัน คือ วันธรรมดาจะเลนเปนบางวัน เพราะตองเรียนพิเศษ และเลนแตละครั้งไมต่าํ

กวา 3 ชั่วโมง สวนวันอาทิตยไมมีเรียนพิเศษ อิฐเลนเกมตั้งแต 08.00 น. จนกวาผูปกครองจะเรียก

กลับบาน ภายหลังจากที่อิฐเขาอบรมกับทางศูนยฯ อิฐเลนเกมลดลง สัปดาหละ 2-3 วัน และเลน

คร้ังละไมเกิน 2 ชั่วโมง หลังจากนั้นประมาณ 10 เดือน อิฐก็กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม อิฐให

สัมภาษณสาเหตุที่อิฐกลับมาเลนเกม ดงันี้ 

                                                 
 51 สัมภาษณ  ด.ช. แลมป,  19 เมษายน 2550. 

 52 สัมภาษณ นายน้ํา, 28 มีนาคม 2550. 

 53 สัมภาษณ  ด.ช. เบิรด,  1 เมษายน 2550. 



 
 

99 

 “ผม (อิฐ) เลือกเลนเกมออนไลน เพราะมันมีบางเรื่องผมไมกลาพูดในโลกแหงความ

เปนจริง แตกลาที่จะพูดคุยกับเพื่อนสนิทในเกมได”54 

  

 3) สามารถแสดงออกไดตามปรารถนา 

 กรณีของด.ช. ฮาว อายุ 14 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ        

ฮาวเลนเกมเกือบทุกวัน (วันที่ไมไดเลน คือ วันที่ตองออกไปทําธุระกับผูปกครอง) และเลนครั้งละ

ไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่ฮาวเขาอบรมกับทางศูนยฯ ฮาวสามารถเลนเกมนอยลง คือ 

เลนเกมสัปดาหละ 2-3 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 3 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 8 เดือน     

ฮาวก็กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม ฮาวใหสัมภาษณสาเหตุที่ฮาวกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ผมกลับมาเลนเกมออนไลนอีก เพราะเกมมันทําใหผมไดสัมผัสกับโลกใหมๆ สังคม

ใหมๆ ทําใหผมกลาพูด กลาแสดงออกมากขึ้น”55 

 

 กรณีของด.ช. ไมสัก อายุ 14 ป ชอบเลนเกมแร็กนาร็อค กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ        

ไมสักเลนเกมทุกวัน หลังกลับจากโรงเรียน และวันหยุดเสาร-อาทิตย และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 

ชั่วโมง ภายหลังจากที่ไมสักเขาอบรมกับทางศูนยฯ ไมสักสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกม

สัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 1 ป

ไมสักก็คอยๆ กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม ไมสักใหสัมภาษณสาเหตุที่ไมสักกลับมาเลนเกม 

ดังนี้ 

 “จริงๆ แลวผม (ไมสัก) เปนคนชอบเลนตอสู แตเพื่อนๆเคาไมเลนกัน ผมเลยมา

แสดงออกในเกมดวยการสังหารสัตวประหลาดแทน”56 

 

 4) สามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนและเพื่อนตางเพศผานเกมออนไลน 

 กรณีของด.ช. วี อายุ 13 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ วีเลนเกมทุกวันและเลนชวงกลางคืน เพราะทุกคนในบานนอนหลับกันหมดแลว และวันหยดุ

เสาร-อาทิตย วีจะออกไปเลนเกมกับเพื่อนๆ ที่รานเกม และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง 

ภายหลังจากท่ีวีเขาอบรมกับทางศูนยฯ วีสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกมที่บานสัปดาหละ 2 

วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณปกวาๆ วีก็คอยๆ 

กลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม วีใหสัมภาษณสาเหตุที่วีกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

                                                 
 54 สัมภาษณ  ด.ช. อิฐ,  31 มีนาคม 2550. 

 55 สัมภาษณ   ด.ช. ฮาว,  17 เมษายน 2550. 

 56 สัมภาษณ  ด.ช. ไมสัก,  30 มีนาคม 2550. 
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 “ผม (วี) ชอบเลนเกมออนไลน เพราะผมไดสนุกกับกลุมเพื่อนๆ แลวบางทีคุยจีบหญิง

ไดดวยพี่”57 

 

 กรณีของนาย คิว อายุ 16 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ คิวเลนเกมทุกวันที่บาน และเลนคนเดียวไมมีกลุมเพื่อน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 

ชั่วโมง ภายหลังจากที่คิวเขาอบรมกับทางศูนยฯ คิวสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกมที่บาน

สัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 3 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 2 

เดือน คิวก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม คิวใหสัมภาษณสาเหตุที่คิวกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ในโลกแหงความเปนจริงผม (คิว) ไมคอยกลาพูดหรือคุยกับคนที่ไมรูจักกันมากอน 

ไมกลาเขาไปทัก ไมรูจะพูดอะไร แตโลกในเกมออนไลนทําใหผมกลาพูดมากขึ้น ทําใหรูวาจะเขา

ไปทักทายหรือพูดคุยกับเพื่อนๆ และวิธีการเขาสังคมยังงัย”58 

 

 กรณีของนายเอม อายุ 15 ป ชอบเลนเกมทีเอสออนไลน กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ เอม

เลนเกมทุกวันที่บาน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่เอมเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ เอมสามารถเลนเกมนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-อาทิตย) และเลนครั้งละ

ไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 4 เดือน เอมก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม เอม

ใหสัมภาษณสาเหตุที่เอมกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เลนเกมออนไลน เพราะชอบสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนๆ ในสังคมออนไลน แลวก็

ชอบใหความชวยเหลือเพื่อนๆดวย จนบางครั้งแฟนที่เลนเกมดวยกันหงึ เพราะมัวแตชวยคนอื่น ไม

ยอมชวยแฟน ปลอยใหตัวละครของแฟนตาย”59 

 

 กรณีของนาย เดฟ อายุ 16 ป ชอบเลนเกม Lineage 2 กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ เดฟ

เลนเกมทุกวันที่รานและบานสลับกัน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่เดฟเขา

อบรมกับทางศูนยฯ เดฟสามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2 วัน (วันเสาร-

อาทิตย) และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 5 เดือน เดฟก็เร่ิมกลับมาเลน

เกมมากเหมือนเดิม เดฟใหสัมภาษณสาเหตุที่เดฟกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “เลนเกมออนไลนนอกจากความมันสในการเลนแลว ยังไดคุยปรึกษาปญหากับแฟน

ผานการสนทนาออนไลนดวย”60 

                                                 
 57 สัมภาษณ  ด.ช. วี,  25 เมษายน 2550. 

 58 สัมภาษณ   นาย คิว,  31 มีนาคม 2550. 

 59 สัมภาษณ   นายเอม,  27 มีนาคม 2550. 
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 กรณีของด.ช. ปน อายุ 14 ป ชอบเลนเกมยุทธภพครบสลึง (Yulgang) กอนเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ ปนเลนเกมทุกวันที่บาน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่ปนเขา

อบรมกับทางศูนยฯ ปนสามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2-3 วัน และเลน

คร้ังละไมเกิน 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 7 เดือน ปนก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม 

ปนใหสัมภาษณสาเหตุที่ปนกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “โลกในเกมออนไลนก็เหมือนกับโลกแหงความเปนจริง มีสังคม และสามารถพูดคุย

กับกลุมเพื่อนๆในสมาคม ไดสนุกกับการวางแผนบุกยดึปราสาท และการลาสัตวประหลาด”61 

  

 นอกจากนี้ยังมีอีกสาเหตุหนึ่งที่เปนอุปสรรคกับเยาวชนกลุมศึกษาในการลดการเลนเกม

นั่นคือ เกมออนไลนมีความโดดเดนจากเกมประเภทอื่นๆ ตรงที่ผูเลนสามารถสนทนาออนไลน 

(Chat) และการแสดงอารมณความรูสึกผานภาษาสัญลักษณ (Emotion Icon) ซึ่งเยาวชนกลุม

ศึกษากลุมนี้มักชอบสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนๆ ในสังคมออนไลน โดยใหขอคิดเห็นวาในโลก

เสมือนจริงของเกมออนไลนจะไดพบกับเพื่อนใหมๆมากมาย ไดสนทนาและทํากิจกรรมกับเพื่อนๆ 

ไดเรียนรูวิธีการเขาสังคม และการคบเพื่อน และใชพื้นที่ในเกมเปนสถานที่นัดพบและพูดคุยกับ

เพื่อนหรือแฟน  

 

 5) สามารถสรางเอกลักษณหรือความโดดเดนใหกับตนเอง 

 กรณีของด.ช. ทีม อายุ 13 ป ชอบเลนเกม Lineage 2  กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทีม

เลนเกมทุกวันที่บาน นัดกับเพื่อนๆ ใหไปพบกันในเกม และเลนครั้งละไมต่ํากวา 3-4 ชั่วโมง 

ภายหลังจากที่ทีมเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทีมสามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาห

ละ 3-4 วัน และเลนครั้งละไมเกนิ 2 ชั่วโมง และหลังจากนั้นประมาณ 3 เดือน ทีมก็เร่ิมกลับมาเลน

เกมมากเหมือนเดิม ทีมใหสัมภาษณสาเหตุที่ทีมกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

 “ผม (ทีม) เรียนหนังสือไมเกงเหมือนเพื่อนๆ ... แตผมเลนเกมเนี่ยขั้นเทพนะพี่...ใครๆ

ก็ยกใหผมเปนที่หนึ่งเลย”62 

 

 กรณีของด.ช. วุฒิ อายุ 14 ป ชอบเลนเกมแร็กนาร็อค กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ วุฒิเลน

เกมทุกวันที่บาน และเลนครั้งละไมต่ํากวา 4 ชั่วโมง ภายหลังจากที่วุฒิเขาอบรมกับทางศูนยฯ วุฒิ

สามารถลดการเลนเกมไดนอยลง คือ เลนเกมสัปดาหละ 2 วัน และเลนครั้งละไมเกิน 2 ชั่วโมง 

                                                                                                                                            
 60 สัมภาษณ   นาย เดฟ,  2 เมษายน 2550.  

 61 สัมภาษณ  ด.ช. ปน,  4 เมษายน 2550. 

 62 สัมภาษณ  ด.ช. ทีม,  30 เมษายน 2550.  
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และหลังจากนั้นประมาณ 2 เดือน วุฒิก็เร่ิมกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิม วุฒิใหสัมภาษณ

สาเหตุที่วุฒิกลับมาเลนเกม ดังนี้ 

  “เปา (หมาย) ผม (วุฒิ) นะพี่...คือ Level 99 เทานั้น...เพราะถาผมไดนะพี่...เพื่อนๆ

ผมตองยกใหผมเปนเทพชัวร...แถมผมยังไปโมกับเพื่อนๆกลุมอ่ืนไดดวย”63 

  

 จากขอมูลสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษาที่เคยลดการเลนเกมลงไดและกลับมาเลนเกมมาก

เหมือนเดิม เพราะเกมออนไลนมีลักษณะเดนที่สามารถตอบสนองความตองการของเยาวชนกลุม

ศึกษากลุมนี้ไดเปนอยางดี กลาวคือ ผูเลนนั่งเลนเกมอยูกับที่ สามารถสื่อสารพูดคุยระหวางผูเลน

รวมกันได ซึ่งเกมอื่นมิสามารถตอบสนองสวนนี้ได และผูเลนเกมออนไลนสามารถทําตามสิ่งที่ใจ

ตองการได คือ ผูเลนอยากจะเปนตัวละครในเกมตัวใดก็ไดตามใจ หรือหากเลนเกมแลวตัวละครใน

เกมตัวนั้นตาย ผูเลนสามารถเริ่มตนใหมไดตลอดเวลา และบางกรณีในชีวิตจริงผูเลนไมกลาสูผูอ่ืน 

หรือในโลกแหงความเปนจริงไมกลาที่จะพูดคยุ หรือทักทายกับผูอ่ืนกอน แตเมื่อเลนเปนตัวละคร

ในเกมออนไลน ผูเลนสามารถที่จะกลาพูดและกลาแสดงออก อีกทั้งการเลนเกมออนไลนยัง

สามารถสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนและเพื่อนตางเพศได และสุดทายเกมออนไลนสามารถสราง

เอกลักษณ หรือความโดดเดนใหกับตนเองได เชน ไดรับการยกยองและคําชมเมื่อผูเลนสามารถ

เอาชนะ หรือใหคําแนะนําวิธีการผานดานแตละดานในเกมใหผูเลนอื่นได เปนตน  

  

• ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว  
 จากขอมูลสัมภาษณ พบวา ปจจัยอุปสรรคหนึ่งที่สงผลกระทบใหเยาวชนกลุมตัวอยางไม

สามารถลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนลงได คือ ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว มีจํานวนถึงรอยละ 15 (8 

ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 25) และผลที่เกิดจากประเด็นครอบครัว คือ 

เปนครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว มารดาหรือบิดาตองรับภาระดูแลบุตรเพียงลําพัง และการไมปรับเปลี่ยน

การเลี้ยงดูบุตรไปในทางที่ถูกตอง ยิ่งสงผลใหเยาวชนกลุมศึกษากลับมาเลนเกมมากดังเดมิ ดงัการ

ใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 1) ครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว∗ : ไมมีเวลาดูแลบุตรเพียงพอ 

 กรณีมารดาของนายดิว มีบุตรชาย 1 คน แยกทางกันกับสามี เปนเวลา 10 ป และเปน

ผูดูแลบุตรชายเพียงลําพัง บุตรชายมีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละประมาณ 4-5 ชั่วโมง หรือมากกวานั้น ภายหลังจากเขาอบรมกับ
                                                 
 63 สัมภาษณ  ด.ช. วุฒิ,  1 พฤษภาคม 2550. 

 
∗

 ครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว หมายถึง ครอบครัวที่เกิดจากการหยาราง ทําใหบุตรตองอยูกับบิดาหรือมารดา

เพียงฝายเดียว 
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ทางศูนยฯ มารดาของนายดิวใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ เคาจะเลนเกมที่บาน สัปดาหละ 

1-2 วัน และเลนวันละ 1-2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ดูโทรทัศนเปนสวนใหญ และหลังจากนั้นประมาณ 

3-4 เดือน นองดิวเริ่มมีพฤติกรรมเปลี่ยนไป คือ กลับจากโรงเรียนตรงเขาเลนเกมทันที สวนวันหยุด

เสาร-อาทิตย มารดาไมสามารถใหขอมูลได เพราะมารดาตองออกไปทํางานตั้งแต 7 โมงเชา และ

กลับถึงบานประมาณสองทุม มารดาใหสัมภาษณสาเหตุที่บุตรชายไมสามารถลดการเลนเกมลงได 

ดังนี้ 

 “พี่ (มารดาของนายดิว) คิดวาที่ดิวกลับมาเลนเกมอีก เพราะพี่ไมคอยมีเวลาใหกับลูก

...อันนี้พ่ีรูตัวดีนะ...แตจะทํายังไงไดละ...พี่ตองทํางานแลวงานของพี่มันเปนกะ...พี่เปน Call 

Center ใหกับบริษัทมือถือแหงหนึ่ง ก็เลยไมคอยมีเวลาใหลูกเต็มที่...พี่ก็รูวาลูกคงเหงา...พี่ก็

พยายามใชเวลาอยูกับเคา(นองดิว)อยางเต็มที่นะเวลาพี่วาง…”64 

 

 กรณีมารดาของนองตั้ม มีบุตรชาย 1 คน แยกกันอยูกับสามี เพราะสามีตองไปปฏิบัติงาน

ราชการที่ตางจังหวัด และจะกลับมาเยี่ยมครอบครัวสัปดาหละ 1 คร้ัง ทุกสัปดาห มารดาของนอง

ตั้มประกอบอาชีพเปนเจาของสวนอาหาร เปดบริการตั้งแตเวลา 16.00 น. จนถึงเที่ยงคืน บุตรชาย

มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ คือ เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละ

ประมาณ 7 ชั่วโมงหรือมากกวานั้น ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ มารดาของนายดิวให

สัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ เคาจะเลนเกมที่บาน สัปดาหละ 2 วัน คือ วันหยุดเสาร-อาทิตย 

และเลนวันละ 1-2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ดูโทรทัศนเปนสวนใหญ และหลังจากนั้นประมาณ 6 เดือน 

นองตั้มเร่ิมมีพฤติกรรมเปลี่ยนไป คือ กลับจากโรงเรียนตรงเขาเลนเกมทันที และบางวันมารดา

กลับจากทํางาน (เกือบตีหนึ่ง) บุตรชายยังนั่งเลนเกมอยูที่บาน สวนวันหยุดเสาร-อาทิตยก็มี

พฤติกรรมเดียวกันกับวันธรรมดา ซึ่งมารดาของนองตั้มใหสัมภาษณขอมูลสวนตัวของครอบครัววา  

 “หลังจากที่ตั้มเคาเขารวมกิจกรรมกับทางศูนยฯ เคาดีขึ้น เพราะพี่อยูกับลูกตลอด จน

มาประมาณ 6 เดือนที่ผานมานี่แหละ...พี่เห็นเคา(นองตั้ม)กลับมาเลนเกมอีก...แลวเปนชวงที่พี่

ตองไปดูแลรานอาหารดวยตัวเองตอนเย็นๆจนรานปดก็ดึกพอสมควร...พี่วาเคาคงเลนเกมชวงนั้น

...แตพี่ก็ไมรูจะทํายังงัย...ถาเราไมทําเอง...รานพี่ตองแยแนๆ...พอเคา(นองตั้ม)ก็ทํางานอยู

ตางจังหวัดจะกลับก็ทุกๆเสารอาทิตยนั่นแหละ”65 

 

 

 

                                                 
 64 สัมภาษณ  มารดาของนายดิว,  30 เมษายน 2550. 

 65 สัมภาษณ  มารดาของนองตั้ม,  22 เมษายน 2550. 
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 2) การไมปรับเปลี่ยนรูปแบบการเลี้ยงดูบุตร 

 กรณีครอบครัวของนายแชมป อายุ 17 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมกอนเขาอบรมกับทาง

ศูนยฯ หนักมากถึงขั้นติดเกม คือ เลนเกมเพียงอยางเดียว ไมสนใจอยางอื่นเลย ไมสงการบาน

ใหกับครู  สนทนากับคนในบานนอยลง หลังจากนั้นคุณนาของนายแชมป เปนผูพานายแชมปมา

เขารวมโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร หลังจากที่เขารวมหลักสูตรครบ

นายแชมปคอยๆ ลดการเลนเกมลงไดดีขึ้น คือ เลนเกมวันละ 1 ชั่วโมง พูดคุยกับสมาชิกใน

ครอบครัวมากขึ้น แตภายหลังประมาณ 3-4 เดือน นายแชมปก็เร่ิมเลนเกมมากขึ้นเรื่อยๆ ซ่ึงจาก

พฤติกรรมนี้ของนายแชมป นาของนายแชมปใหสัมภาษณสาเหตุที่ทําใหนายแชมปกลับมาเลนเกม

มาก ดังนี้  

 “แชมปเปนลูกคนกลาง มีพี่ชายหนึ่งคน และนองสาวหนึ่งคน พอของแชมปเปนคน

คอนขางดุ เขมงวด และคอนขางเผด็จการ สวนแมของแชมป (พี่สาวของผูใหสัมภาษณ) เปนคน

เงียบๆ ไมคอยมีปาก มีเสียงเทาไหร เพราะทุกอยางในบานจะขึ้นอยูกับการตัดสินของพอแชมป

เปนสวนมาก และพี่สาว (แมของแชมป) เปนคนคอนขางตามใจลูกในระดับหนึ่ง...เพราะเห็นวา

ลูกๆโดนพอดุมามากแลว จึงไมอยากดุลูกอีก แลวแชมปเปนเด็กคอนขางดื้อ คือ ไมกลัวพอ อยาง

การเลนเกมเนี่ย ถาพอรูพอก็จะดุแรงๆ กับแชมป ลับหลังเคา (พอของแชมป) แชมปก็แอบเลนตอน

ดึกๆ อีก โอย!!! พี่ (นาของแชมป) เห็นพอแชมปเคยตีแชมปเร่ืองเกมนี่แหละ ตอนนั้นรูสึกวาเปน

ชวงที่แชมปเลนหนักมากๆ ...พี่ (นาของแชมป) เห็นแลวสงสารหลานก็เลยพาแชมปมาที่นี่ (ศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม) เคา(แชมป) ก็เขาครบทุกหลักสูตรนะ...พี่ก็ไปทํากิจกรรมกับ

เคาดวย...แตพอจบหลักสูตร ไมนาน เคา (แชมป) ก็กลับมาเปนแชมปคนเดิม ก็คือ เลนเกม

เหมือนเดิม...สวนพอเคาก็เหมือนเดิมดุลูกเหมือนเดิม...ยิ่งแมเคายิ่งแลวใหญ คอยดูตนทางให

แชมป คือ ถาพอกลับบาน แชมปก็จะไมเลนเกมใหเคา(พอของแชมป)เห็น...เพราะแมแชมปกลัว

พอตีแชมปอีก...พี่ (นาของแชมป) ก็ไมรูจะชวยหลานยังงัยเหมือนกัน...เพราะพอแมเคา(แชมป)

เปนยังงี้นะนะ”66 

 

 จากการสัมภาษณครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษา พบวา ประเด็นที่ทําใหเยาวชนกลุม

ศึกษากลับมาเลนเกมมากดังเดิม เพราะการที่เปนครอบครัวเดี่ยว ทําใหบิดาหรือมารดาที่เปน

ผูดูแลบุตรเพียงลําพัง ตองแบกรับภาระเปนทั้งบิดาและมารดาในเวลาเดียวกัน ซึ่งเปนเรื่องไมงาย

นักตอสังคมปจจุบัน กลาวคือ ตองเปนทั้งผูหารายไดเพื่อเลี้ยงดูสมาชิกในครอบครัว และยังตอง

เปนผูที่ใหความรัก ความเอาใจใสในการเลี้ยงดู และอบรมบุตรดวยพรอมกัน สงผลใหการทําทั้ง 2 

ส่ิงในเวลาเดียวกันอาจไมสมบูรณ ซึ่งจากครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา พบวา ผูปกครองของ

                                                 
 66 สัมภาษณ  นาของนายแชมป,  28 เมษายน 2550. 
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เยาวชนกลุมศึกษาขาดการใหเวลาในการดูแลเอาใจใสบุตรมากกวา นอกจากนี้ผูศึกษา พบอีก

ประเด็นหนึ่งที่สงผลใหเกิดปญหาขึ้น คือ การที่บิดา หรือมารดาไมปรับเปล่ียนรูปแบบการเลี้ยงดู

บุตรไปในทางที่ถูกตอง หรือเหมาะสมกับปญหาที่บุตรเผชิญอยู ซึ่งทั้งสองประเด็นดังกลาวลวน

แลวแตเปนตัวผลักดันใหเยาวชนกลับไปมีพฤติกรรมดังเดิม 

 

• ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน 
 จากขอมูลสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษา  พบวา  ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน  รอยละ15               

(8 ครอบครัว) เปนปจจัยหนึ่งที่สงผลกระทบใหเยาวชนกลุมตัวอยางไมสามารถลดพฤติกรรมติด

เกมออนไลนลงได (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 25) คือ และผลที่เกิดจากประเด็นเพื่อน 

คือ ความรูสึกมีกลุมเพื่อน และการไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อน เปนผลใหเยาวชนกลุมศึกษา

กลับมาเลนเกมมากอีกครั้งดังการใหสัมภาษณ ดังนี้ 

 

 1) ความรูสึกมีกลุมเพื่อน 

 กรณี ด.ช. มีน อายุ 14 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวัน และเลนครั้งละประมาณ 3-4 ชั่วโมง หรือมากกวานั้น ภายหลังจากเขาอบรมกับ

ทางศูนยฯ นองมีนใหสัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ จะออกไปเลนเกมที่รานที่ใหบริการเกม

ออนไลนและอินเทอรเน็ตแถวบาน สัปดาหละ 1-2 วัน และเลนวันละ 1-2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ไป

เลนฟุตบอล  และดูโทรทัศน และหลังจากนั้นประมาณ 2 เดือน นองมีนก็กลับมามีพฤติกรรมการ

เลนเกมเหมือนเดิม คือ เลนเกมทุกวันที่รานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตกับเพื่อนๆ ใน

หมูบานเดียวกัน โดยนองมีนใหสัมภาษณสาเหตุที่ตนเองไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้ 

 “ผม (มีน) รูนะฮะวาเลนเกมมากๆมันไมดี  แตที่ผมยังเลนเกมอยูเพราะผมไมรูจะไป

เลนกับใคร...เพื่อนผมแตละคนมันก็เลนแตเกมกันทั้งนั้น...ถาผมเลิกเลนเกม...ผมก็ไมมีเพื่อนนะสิ

ฮะ...ไมเอาอะ...เหงาตายเลย”67 

  

 2) การไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อน 

 กรณี นาย ฮิม อายุ 15 ป มีพฤติกรรมการเลนเกมในชวงกอนการเขาอบรมกับทางศูนยฯ 

คือ เลนเกมทุกวัน คือ วันธรรมดาจะเลนหลังเลิกเรียน (16.00 น.) จนถึง 22.00 น.และวันหยุด

เสาร-อาทิตย จะเลนทั้งวัน (08.00 น. – 20.00 น.) ภายหลังจากเขาอบรมกับทางศูนยฯ ฮิมให

สัมภาษณวา เลนเกมนอยลง คือ จะเลนเกมที่บาน โดยประมาณ สัปดาหละ 2-3 วัน และเลนวนัละ 

2 ชั่วโมง แลวนอกนั้นก็ไปเลนฟุตบอล  คุยโทรศัพท เลนอินเทอรเน็ต และดูโทรทัศน หลังจากนั้น
                                                 
 67 สัมภาษณ  ด.ช. มีน,  17 เมษายน 2550. 
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ประมาณ 2-3 เดือน ฮิมก็กลับมามีพฤติกรรมการเลนเกมเหมือนเดิม คือ เลนเกมทุกวันที่บานของ

ตนเองและรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตกับเพื่อนๆ สลับกัน โดยฮิมใหสัมภาษณ

สาเหตุที่ตนเองไมสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้ 

 “ผม (ฮิม) ก็มีเพื่อนที่ไมเลนเกมเหมือนกันฮะ...หลายกลุมดวย...แตผมเขากับพวกเคา

ไมไดหรอก...เพราะผมไมเกงอะไรสักอยางเหมือนกับพวกเคา...ก็อยางเพื่อนผมแถวบาน...เคา

กําลังเตรียมตัวสอบเปนนักเรียนทหาร...เคาก็ฟตกันใหญ...แตผมมันเรียนหนังสือไมเกงเหมือนเคา

...ผมก็คุยกับพวกเคาคนละเรื่อง...สวนเพื่อนผมอีกกลุมนึงมันก็ชอบเลนบอลกันมากถึงขนาดตัง้ทมี

ไปแขงกับหมูบานอื่นๆ...แมก็อยากใหผมคบ...แตผมก็เลนนะฮะบอลเนี่ย...แตผมไมถึงกับเอาเปน

เอาตายตองไปแขงกับใครเคา...แคเลนสนุกๆก็โอ (โอเค) แลวผมวา...เห็นมั้ยพี่แคเนี้ยก็พูดกันคน

ละเรื่องแลว...แตกลุมที่ผมคบและสนิทมากๆเนี่ย...แมไมชอบ...เพราะกลุมนี้เลนแตเกมออนไลน...

แตผมชอบและคุยรูเร่ือง...คุยในเร่ืองที่เรารู...ทําใหผมโอ (โอเค) มากกวา...ยังงัยผมก็คงไมเปลี่ยน

กลุมเพื่อนหรอกฮะ”68  

 

 จากการสัมภาษณเยาวชนกลุมศึกษาที่กลับมามีพฤติกรรมการเลนเกมมากอีกครั้ง พบวา 

ปจจัยเรื่องเพื่อน เปนปจจัยที่ทําใหไมสามารถเอาชนะใจตนเองไดในการลดการเลนเกม ซึ่งผูศึกษา

พบประเด็นยอย 2 ประเด็นที่สําคัญ คือ ประเด็นแรก ความรูสึกมีกลุมเพื่อน และการไดรับการ

ยอมรับในกลุมเพื่อน ซึ่งสองประเด็นนี้ถือเปนสิ่งสําคัญสําหรับความรูสึกของวัยรุน ซึ่งวัยรุนถือเปน

วัยที่มักใหความสําคัญกับเพื่อนฝูงมาก และจะเลือกคบกับเพื่อนที่มีความสนใจคลายกัน มี

ลักษณะบางอยางเหมือนกัน หรือสามารถสนองความพึงพอใจตัวเองได ดังเชน การที่เพื่อนในกลุม

ใหม สนใจกีฬามากกันทั้งกลุม แตสมาชิกคนใดคนหนึ่งไมไดมีความสนใจมากเทากับเพื่อนสมาชิก

คนนั้นก็จะเกิดความรูสึกแปลกแยก เขากับกลุมเพื่อนไมได รูสึกอึดอัด ทําใหตองหันกลับไปอยูกับ

กลุมเพื่อนที่มีความสนใจเดียวกันกับเรา คือ กลุมที่ชอบเลนเกม เปนตน  

 
4.3  บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนา
ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
 จากสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปสูยุคสังคมออนไลน ความบันเทิง ความรูหาไดทางเว็บไซดที่

เชื่อมโยงถึงกันทั่วโลก พอแม ผูปกครองมีเวลาดูแลบุตรหลานนอยลง  สังคมมีกิจกรรม หรือเวทีให

เด็กและเยาวชนไดแสดงออกและมีสวนรวมนอยลง ส่ิงตางๆ เหลานี้ลวนเปนปจจัยผลักดันใหเด็ก

และเยาวชนหันไปสูการเลนเกมออนไลน เพื่อคลายความเหงาจากการอยูลําพังมากขึ้น และใน

ปจจุบันจํานวนเด็กติดเกมเพิ่มสูงขึ้นและทวีความรุนแรงขึ้นอยางตอเนื่อง   

                                                 
 68 สัมภาษณ  นาย ฮิม,  23 เมษายน 2550. 
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 จากการที่ผูศึกษาสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาทั้งหมด 54 ครอบครัว พบวา มี

ครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาที่บุตรหลานสามารถลดเวลาในการเลนเกมลงได ทั้งหมด 40 

ครอบครัว (ดูรายละเอียดในบทที่ 1 ตารางที่ 1.3) พบวา ปจจัยสนับสนุนที่มีสวนชวยใหเยาวชน

กลุมศึกษาสามารถลดพฤติกรรมการเลนเกมลงไดนั้น คือ ปจจัยจากครอบครัว รอยละ 37 (20 

ครอบครัว) (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข ตารางที่ 24) ซึ่งผูศึกษาจะขอนําเสนอการสัมภาษณ 

ดังนี้ 

 

 1) หางานอดิเรกใหบุตรหลานทําตามความสนใจ  

  กรณีมารดาของ ด.ช. พี มีบุตร 2 คน ซึ่งคนโตเปนบุตรชาย (อายุ 13 ป) และมีปญหาติด

เกม สวนคนที่สองเปนบุตรสาว (อายุ 10 ป) มารดาประกอบอาชีพรับราชการ และอยูรวมกันกับ

สามี (ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัว) ครอบครัวนี้เลี้ยงดูบุตรทั้งสองแบบใชเหตุผล ไมเคยลงโทษดวย

การตีเลย มักใชการดุ หรือพูดจาเสียงดังใส (เมื่อโกรธมากๆ) และใหเหตุผลส่ังสอนเสมอเมือ่บุตรทัง้

สองทําผิด มารดาใหสัมภาษณการดูแลบุตรชายที่เคยมีพฤติกรรมติดเกม และปจจุบันสามารถลด

เวลาการเลนเกมลงได ดังนี้69 

 “วิธีปราบลูกที่พี่เห็นผลไดชัดเลยวา เออ...ลูกเราลดเลนเกมลงได ก็คือ พี่พาเคาไปหัด

เลนเทนนิส เคาก็ OK นะ ตีวันละ 2 ชั่วโมง แตหลังจากกลับตีเทนนิส ก็วางไมรูจะทําอะไร อาว...

หันไปอีกทีไปนั่งเลนเกมอีกแลว พอเคาไมเลนเกมพี่ก็นั่งถามเคาวาอยากเลนอะไรอยางอื่นอีกมั้ย

ลูก เดี๋ยวแมพาไป เคาก็บอกวาอยากเลนกีตารเปน พี่ก็เอาเลย พาไปสมัครเลย แลวมันตองซอม

ทุกวัน เพื่อที่จะตามเพื่อนใหทัน เลนใหเกงกวาเพื่อนๆ เออ...ไดผลมากๆเลย เพราะเคาเหลือเวลา

นอยมากแลวพอกลับมาบาน ปนกับเหนื่อยจากทําโนนทํานี่มามากแลว ถึงบานกินขาว อาบน้ํา 

นอนเลย” 

 

 กรณีบิดาของนายเอก มีบุตรชายคนเดียว ประกอบอาชีพรับราชการ สวนมารดาประกอบ

อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ครอบครัวนี้เลี้ยงดูบุตรแบบใชเหตุผล บิดาไมเคยลงโทษดวยการตีกับ

บุตร แตมารดาเคยลงโทษบุตรดวยการตี เมื่อบุตรยังเล็ก (อายุประมาณ 7 ป) และหลังจากนั้นก็ไม

เคยตีบุตรอีกเลย แตจะใชการดุมากกวา บุตรคอนขางสนิทกับบิดามากกวามารดา เพราะเปน

ผูชายเหมือนกัน และมารดามีนิสัยเขมงวดมากกวาบิดา บิดาใหสัมภาษณวิธีการดูแลบุตรชายที่

สามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้70 

                                                 
 69 สัมภาษณ  มารดาของ  ด.ช. พี,  15 พฤษภาคม 2550.  

 70 สัมภาษณ  บิดาของ นายเอก,  5 พฤษภาคม 2550. 
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 “ผมเลยหาวิธีจะทํายังงัยใหลูกผมเลิกเลนเกมซะที ผลเลยพาลูกไปเลนเทนนิสกับผม  

เพราะปกติผมตีเทนนิสตอนเย็นๆอยูแลว แตลูกผมเลนไมเปน ผมเลยชวนเคาไปเลนเทนนิสกับผม

ดวยกัน วันแรกเคาก็ไปเรียนกับครู เลนไปเลนมาเคาเริ่มชอบ ทีนี้ไปทั้งวัน ไปซอมกับครู พอดี

สนามเทนนิสก็อยูในหมูบานเคาก็ข่ีจักรยานไปเองเลย แลวเคามีเพื่อนเลนดวยแหละ แลวเคาถูกใจ

ครูฝกดวย แลวนอกจากนี้ผมก็ยังพาเคาไปเรียนพิเศษอีก แตสิ่งเหลานี้ผมไมไดยัดเยียดใหลูกนะ 

เรียนพิเศษเคาก็บอกผมเองวาอยากเรียน แตเทนนิสนี่จะวาผมยัดเยียดใหตอนแรกก็วาได แต

หลังๆเคาติดใจเองผมก็ปลอยเคา ทําใหตอนนี้เคาเลิกเลนเกมไปไดเยอะมากเลย ผมกับแมเคา   

โลงอกไปเลย (ยิ้ม)” 

 

 กรณีมารดาของ ด.ช.ซี ที่มีบุตร 2 คน คนโตเปนบุตรชาย (อายุ 13 ป) และคนที่สองเปน

บุตรสาว (อายุ 9 ป) ประกอบอาชีพรับราชการ สวนบิดาประกอบอาชีพเปนเจาของธุรกิจรับเหมา

กอสราง ซึ่งทําใหบิดาไมคอยมีเวลาดูแลบุตรทั้งสองและมักจะเลี้ยงดูบุตรแบบตามใจ เนื่องจาก

บิดามักไมมีเวลาอยูกับบุตรมากนัก สวนมารดาจะเลี้ยงดูบุตรทั้งสองแบบกลางๆ คือ ไมตามใจ

จนเกินไป และไมเขมงวดจนเกินไป แตมีการลงโทษดวยการตีบางเปนบางครั้ง มารดาใหสัมภาษณ

วิธีการดูแลบุตรชายที่เคยเลนเกมมาก แตในปจจุบันสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้71 

 “หลังจากที่พี่รูวาลูกเราจัดอยูในขายเด็กติดเกม พี่ก็พยายามหาหนทางที่จะทําใหลูก

เราดีขึ้น แลวพี่ก็พบทางแกทางหนึ่งที่พี่คิดวามัน OK นะสําหรับครอบครัวพี่ คือ พี่ก็ชวนลูกพี่ทั้ง 2 

คนหากิจกรรมทํารวมกัน ดวยการพี่พาลูกๆทั้ง 2 คนมาวายน้ํา พาไปเรียนพิเศษ พาไปเรียนดนตรี

ไทย แลวลูกพี่ทั้งคูขออนุญาตเลี้ยงสัตว พี่ก็อนุญาตใหเคาเลี้ยงแลวพี่ก็ยกหนาที่เร่ืองดูแลสัตวให

ทั้ง 2 คนเลย พี่รูสึกวาลูกเราเลนเกมนอยลง เพราะวันๆนึงเคาหมดไปกับกิจกรรมตางๆที่เห็นนี่

แหละ เลยทําใหเคาลืมเลนเกมไปไดเยอะเลย”  

  

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษาทั้ง 2 ครอบครัว พบวา ครอบครัวเยาวชน

กลุมศึกษาตั้งใจที่จะชวยบุตรรวมกันแกไขปญหาที่เกิดขึ้น ดวยการพยายามหากิจกรรมอื่นที่

สรางสรรคทดแทนการเลนเกมใหกับบุตร และใหเวลาอยางเต็มที่โดยการพาบุตรเขารวมกิจกรรม

เพื่อใหบุตรรูสึกวายังมีกิจกรรมอื่นทีดีกวาการเลนเกม และมีเพื่อนอีกดวย 

 

2) พูดคุยกันโดยไมใชอารมณ 
 กรณีครอบครัวของ ด.ช. เอส บิดามารดาอยูรวมกัน และมีบุตรชายเพียงคนเดียว (อายุ 11 

ป) มารดาประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปดรานขายเสื้อผา กระเปา และเครื่องประดับที่บาน สวน

                                                 
 71 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช.ซ,ี  3 พฤษภาคม 2550. 
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บิดาประกอบอาชีพเปนพนักงานรัฐวิสาหกิจ มารดามีนิสัยอารมณรอน และเลี้ยงดูบุตรแบบใช

เหตุผล และมักลงโทษดวยการตีบุตรเสมอ สวนบิดามีนิสัยใจเย็น และไมเคยใชอารมณลงโทษบุตร 

มักใชเหตุผลพูดใหบุตรเขาใจมากกวา นองเอสใหสัมภาษณสาเหตุที่เขามาเลนเกมออนไลน ดังนี้ 

  “ผมเร่ิมเลนเกมตั้งแตอายุ 6 ป ก็เลนเกม Counter ก็เลนมาเรื่อยๆครับ เปลี่ยนเกมไป

เร่ือยๆ เพราะผมชอบเบื่องาย เมื่อกอนผมเลนเกมทุกวัน กลับจากโรงเรียนก็เปดคอม (พิวเตอร) 

เลนเกมเลยครับ หรือไมก็ไปเลนที่รานเกมแถวบานบาง จนค่ําถึงกลับเพราะแมโทรตาม ยิ่งถาเสาร

อาทิตยผมเลนเกือบทั้งวันฮะ แมก็วานะฮะ แตพอแมวาผมก็หยุดเลิกเลน สักพักคอยเร่ิมเลน

ใหม”72 

 

 มารดาของนองเอส ใหสัมภาษณพฤติกรรมของตัวเองที่กระทําตอบุตรเมื่อยังมีพฤติกรรม

ติดเกม และวิธีการดูแลบุตรใหสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้73 

  “พอหลังจากรูวาการดูแลลูกที่มีปญหาเรื่องเลนเกมมากๆนี่ตองทํายังงัยบาง โอย...เรา

ทําผิดหมดเลยนี่นา (หัวเราะ) ก็เลยพูดกับตัวเองวาเราตองเปลี่ยนใหม ซึ่งวิธีของพี่ พี่ก็ปลอยใหมัน

เลนไปนะ แตพี่จะพูดกับเคาตอนเคาอารมณดีๆวา แมวาลูกเลนเกมใหมันนอยๆลงหนอยดีมั้ยลูก 

ลูกเอาแตเลนเกม หนังสือก็ไมคอยตั้งใจเรียน แลวตอไปลูกจะมีงานการดีๆทํา มีเงินใชหรือลูก แม

กับพอตองหาเลี้ยงหนูไปจนตายหรืองัย ถาวันนึงแมกับพอไมอยูแลวหนูจะเอาเงินที่ไหนมาเลนเกม

ละ หนูตองตั้งใจเรียนหนังสือนะลูกแลวโตขึ้นหนจูะไดมีงานดีๆทํา แมไมวาถาหนูจะเลนเกมเพลินๆ 

ประมาณครึ่งชั่วโมงก็พอ OK.แมไมวา แตแมอยากใหหนูตั้งใจเรียนหนังสือนะลูกนะ พี่ก็พูดอยางนี้

กรอกอยูทุกวัน เออ...แปลกเคาดีข้ึนนะพี่วา เลนลดลงมาเยอะเลย ตั้งใจเรียนขึ้นตั้งเยอะ คะแนน

สอบดีข้ึน” 

 

 กรณีครอบครัวที่มีบุตรชายวัยไลเลี่ยกัน 2 คน โดยบุตรชายคนโต (นายจิม) อายุ 16 ป 

และบุตรชายคนที่สอง (ด.ช.เจมส) อายุ 13 ป และกําลังศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษา มารดา

ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวเปดรานรับจัดสวน สวนบิดาประกอบอาชีพพนักงานรัฐวิสาหกิจแหง

หนึ่ง โดยปกติมารดามักมีนิสัยใจรอน ยิ่งมีบุตรชาย 2 คนวัยไลเลี่ยกัน ยิ่งสงผลใหมารดาเกิด

อารมณโมโหบอยมากกับบุตรทั้งสอง สวนบิดามีนิสัยใจเย็น และใชเหตุผลพูดคุยกับบุตรทั้งสอง 

                                                 
 72 สัมภาษณ ด.ช. เอส, 26 มีนาคม 2550. 

 73 สัมภาษณ มารดาของ ด.ช. เอส, 31 มีนาคม 2550. 
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มารดาใหสัมภาษณวิธีการดูแลบุตรชายทั้งสองคนซึ่งมีปญหาเลนเกมมากทั้งสองคน และสามารถ

ลดการเลนเกมลงได ดังนี้74 

  “พี่เห็นวา การที่เราจะแกปญหาตางๆของลูกนั้น ข้ึนอยูกับผูปกครองที่จะตองดูแลเอา

ใจใสลูกใหมากๆ ใหเวลากับเขาเยอะๆ เขาใจโลกของพวกเขา พิจารณาศึกษาสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิต

ของลูกๆอยูเสมอ หาเหตุผลวาสิ่งตางๆเหลานั้นจะสงผลดีหรือผลเสยีกับเขาเพียงใด ถาดีก็ควรจะ

สนับสนุนสงเสริม ถาไมดีก็ควรจะใชเหตุผลในการแนะนําลูกๆอยางถูกตอง ไมใชการหามหรือ

บังคับกันอยางเดียวเทานั้น สิ่งสําคัญที่สุดคือการเอาใจใสลูกอยางใกลชิด สม่ําเสมอ อยาปลอยให

เกิดชองวางระหวางกัน จนไมสามารถแกไขปญหาตางๆไดในที่สุด” 

  

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา 2 ครอบครัว พบวา วิธีการดูแลบุตรให

สามารถลดการเลนเกมลงได คือ การหันมาพูดคุยกันโดยไมใชอารมณ ใชการพูดจาที่ดี มีเหตุผล

กับบุตร  ซึ่งสอดคลองกันกับคําแนะนําของ ผศ.นพ.ชาญวิทย  พรนภดล หนวยจิตเวชเด็กและ

วัยรุน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตร โรงพยาบาลศิริราช ในสวนของวิธีการแกไข

ปญหาเด็กติดเกม ที่วา  

  “การจะแกไขปญหาเด็กติดเกมไดนั้น สวนหนึ่งผูปกครองควรรักษาสัมพันธภาพ

ระหวางกันใหดี โดยหลีกเลี่ยงการบน ตําหนิ ใชอารมณ หรือถอยคํารุนแรง แสดงความเห็นใจ 

เขาใจวาเด็กไมสามารถควบคุมตนเองได หรือตัดขาดจากเกมไดจริง”75 

 

 กลาวสรุปคือ การสื่อสารทางบวก ฟงแลวสบายใจที่จะฟง สื่อสารแบบใหเกียรติซึ่งกันและ

กัน จะสงผลใหประสบความสําเร็จเกิดความภาคภูมิใจในตัวเองในที่สุด เด็กก็จะรูสึกเปนสุขและ

พอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว แทนที่จะตองไปแสวงหาความสุขภาคภูมิใจกับการเลนเกม  

 

 3) ทําสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการเลนเกมออนไลน 

 กรณีมารดาของ นายเมฆ วัย 15 ป และด.ช. เมน วัย 10 ป ซึ่งมารดาทานนี้มีบุตรชาย 2 

คน และติดเกมทั้งสองคน มารดาประกอบอาชีพรับราชการ สวนบิดาประกอบอาชีพเปนวิศวกรใน

บริษัทเอกชนแหงหนึ่ง ครอบครัวเลี้ยงดูบุตรแบบใชเหตุผล และไมบังคับบุตรทั้งสองมากนัก แต

ครอบครัวอาศัยอยูในหมูบานที่อยูในชุมชนที่พลุกพลาน และละแวกบานมีรานที่ใหบริการเกม

                                                 
 74สัมภาษณ  มารดาของนายจิม และด.ช. เจมส,  31 พฤษภาคม 2550. 

 75 ปราการ ถมยางกูร, เมื่อลูกติดเกม: คูมือพอแมแกไขปญหาลูกติด เกมออนไลน (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ด

ยูเคชั่น, 2548), หนา 50.  
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ออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูตั้งแตปากซอยจนถึงทายซอย มารดาใหสัมภาษณวิธีการดูแล

บุตรชายทั้งสองใหสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้76  

  “พอดีพี่กับพอเคาตั้งใจอยูแลววาอยากจะยายบาน เพราะบานหลังที่เราอยูกันมาก็

รวมสิบปแลว เกามากแลว ประกอบกับต้ังใจจะหนีรานเกมดวย ก็เลยตัดสินใจไปซื้อบานอีกที่หนึ่ง

ที่ดูทําเลดีๆหนอย มีเพื่อนบานดีๆ รานเกมไมมีใหลอตาลอใจลูก จะไดมีเพื่อนรวมเลนเกมนอยลง 

แลวพอเอาเขาจริงเคาทั้งคูก็ยังเลนอยูนะ แตเลนนอยลง เพราะเลนที่บานพี่มีเครื่องคอมพิวเตอร

เครื่องเดียวก็ตองแบงกันเลน เห็นพักหลังๆเลนเกมลดลง หันไปขี่จักรยานบาง เลนบาสบาง เลน

บอลบางกับเพื่อนๆขางบานมากกวา พี่ยังพูดกับแฟนพี่เลยวาคิดถูกแลวที่ยายบานมา (หัวเราะ)” 

 

 กรณีครอบครัวของ ด.ช. บีม ซึ่งมีบุตรชายเพียงคนเดียว มารดาประกอบอาชีพเปน

พนักงานรัฐวิสาหกิจแหงหนึ่ง สวนบิดาประกอบอาชีพเปนสถาปนิกของบริษัทเอกชนแหงหนึ่ง 

ครอบครัวนี้ดูแลบุตรชายดวยการตามใจบุตร ประกอบกับใชเหตุผลในการดุบางเมื่อบุตรทําผิด แต

บุตรชายไมคอยกลัวทั้งบิดาและมารดา ซึ่งเมื่อปกวาๆ บุตรชายเลนเกมหนักมากและเคยขโมยเงิน

เพื่อไปเลนเกมกับเพื่อนๆที่โรงเรียน สงผลใหครูท่ีโรงเรียนแนะนําใหผูปกครองเปลี่ยนสถานที่เรียน

ใหกับบุตร เพื่อที่จะไดปรับเปลี่ยนสิ่งแวดลอมเดิมๆที่สนับสนุนใหบุตรเลนเกม มารดาใหสัมภาษณ

วิธีการดูแลบุตรชายใหสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้77 

  “หนักเขาคุณครูที่โรงเรียนเชิญพี่มาพบที่โรงเรียน แลวเลาพฤติกรรมของลูกใหเราฟง 

พี่ตกใจมาก ยังบอกเลยวานี่ทุกเชาพี่ก็มาสงลูกหนาประตูนะ แตคุณครูบอกวาลูกพี่ไมเขาเรียน

ตั้งแตเขาแถวเคารพธงชาติแลว คุณครูก็เลยแนะนําใหเรายายลูกไปเรียนที่โรงเรียนอื่น เพื่อลูกเรา

จะไดมีสิ่งแวดลอมที่ดีๆ มีเพื่อนใหมที่ดี เพราะคุณครูบอกวาลูกเราตามเพื่อน เมื่อกอนลูกเราไมมี

นิสัยแบบนี้ ตั้งแตมาเขากลุมเพื่อนที่มีนิสัยเกเร ก็เลยตามเพื่อนๆ พี่ก็เลยตัดสินใจยายโรงเรียนให

ลูกใหม ซึ่งเคาก็ OK. กับโรงเรียนและเพื่อนใหมนะ แลวพี่ก็สังเกตวาระยะหลังลูกพี่เร่ิมเลนเกม

นอยลง แตหันมาโทรศัพทมากขึ้น (หัวเราะ) พี่ก็ฝากกับคุณครูที่โรงเรียนใหมใหชวยสอดสองดูแล

ลูกเราเพิ่มกวาเด็กคนอื่นหนอย เพราะเคาเปนเด็กใหม และมีปญหาเลนเกมมาก ก็อยากใหครูเปน

หูเปนตาแทนเราอีกแรงหนึ่ง คุณครูก็บอกพี่วาลูกพี่ตั้งใจเรียนดี ไมมีปญหาอะไร พี่ก็หวังวาเคาจะดี

อยางนี้ไปตลอด” 

 

 กรณีครอบครัวของ ด.ช.เนส อายุ 14 ป มีบุตรชายคนเดียว มารดาเปนแมบาน สวนบิดา

ประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัวคาพลอยที่ตางจังหวัด และจะกลับมากรุงเทพฯ ทุกๆวันศุกรและวัน

                                                 
 76 สัมภาษณ  มารดาของ นายเมฆ และ ด.ช.เมน,  19 พฤษภาคม 2550. 

 77 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. บีม,  5 พฤษภาคม 2550. 
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จันทรถึงกลับไปที่ตางจังหวัด มารดาเลี้ยงดูบุตรแบบไมตามใจมากนัก เพราะบิดาเลี้ยงดูบุตร

ตามใจ มารดาเกรงวาบุตรจะมีนิสัยไมดี จึงตองใหบุตรรูสึกเกรงใจมารดาบาง มารดาใหสัมภาษณ

วิธีการดูแลบุตรชายที่เคยเลนเกมหนักมาก และสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้78 

       “ลูก (นองเนส) จะชอบเลนเกมออนไลน แตก็ไมไดติดมาก แตจะตองคอยบอกวาจะ

เลิกหรือยัง นานแลวนะ คนอื่นเขาจะทํางาน บังเอิญวาพี่ไดเขามาทํากิจกรรมกับทางศูนย (ศูนย

ปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม) และไดอานเจอบทความหนึ่งในนิตยสารแลวเห็นวามีบริการ

แบบนี้อยู จึงทดลองใชผานเว็บไซต จากนั้นก็ติดตอขอใชบริการ จนถึงวันนี้ ประมาณ 6 เดือนแลว

คะ ตอนที่เร่ิมใช เราจะบอกใหลูกรูวา แมติดตั้งโปรแกรมตั้งเวลาไวที่เครื่องนะ แลวตกลงเปนกติกา

เอาไววา เวลาเลนเกมเทานี้นะ ตั้งแตกี่โมงถึงกี่โมง แรกๆ ก็มีอาจจะมีงอแงบาง แตพอเร่ิมชินก็จะ

ปรับตัวไดเอง สําหรับตอนนี้ ก็ยังมีเลนเกมอยู แตนอยลงมาก ซึ่งเราหวังจะใหเขาเลิกเลนไปเลยก็

คงยาก เพราะเขาก็มีเพื่อนที่เลนกันอยู และเลนเกมก็สนุก ทาทาย แตเราพยายามหากิจกรรมอื่นๆ 

ใหเขาทําดวย อยางเลนกีฬา หรือวาเรียนพิเศษเพิ่มเติม” 

     

 จากการสัมภาษณครอบครัวเยาวชนกลุมตัวอยางทั้งสามครอบครัว พบวา การลดโอกาส

ใหบุตรเลนเกมออนไลนได คือ การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมรอบตัวที่ชักจูงใหบุตรสามารถกลับไป

เลนเกมมากดังเดิม ไดแก เปลี่ยนแปลงที่อยูอาศัย เปลี่ยนสถานศึกษา และการนําเวปไซตมาเปน

ผูชวยผูปกครองในการดูแลบุตรเร่ืองเลนเกม เปนตน 

  

 4) เร่ิมสรางวินัยในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้น 

 กรณีครอบครัว ด.ช. พีท วัย 12 ป มีบุตรชายคนเดียว มารดาประกอบอาชีพรับราชการ 

บิดาประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชนแหงหนึ่ง มารดาดูแลบุตรชายแบบตามใจ สวนบิดาเลี้ยง

ดูบุตรแบบไมตามใจบุตรมากนัก จะทําอะไรตองมีเหตุผล และสวนใหญมารดาจะเปนผูดูแลบุตร

มากกวาบิดา เพราะบิดาทํางานหนักและกลับบานดึกกวามารดา จึงมอบหนาที่การดูแลบุตรให

มารดาเปนผูตัดสิน มารดาใหสัมภาษณรูปแบบการเลี้ยงดูบุตร  พฤติกรรมการเลนเกมของ

บุตรชาย และวิธีการดูแลบุตรใหสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได ดังนี้79 

  “พี่เร่ิมปรับปรุงตัวเองดวยการสรางวินัยในการเลี้ยงดูลูกอยางเด็ดขาด ดวยการตกลง

กันกับลูก(นองพีท) วาจะเลนเกมไดวันละกี่นาทีหรือเลนไดวันไหนบาง และตองทําตามขอตกลงที่

ไดตกลงกันไวดวย  หากผิดขอตกลงตองมีบทลงโทษรวมกันที่ตกลงกันไวเชนกัน แลวตัวนองพีท

เองก็ดีข้ึนดวย ไมคอยเลนเกมมากเหมือนแตกอน แลวก็ตั้งใจเรียนมากขึ้น” 

                                                 
 78 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. เนส,  31 พฤษภาคม 2550. 

 79 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. พีท,  7 พฤษภาคม 2550. 
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 กรณีครอบครัวของด.ช. ตอ อายุ 14 ป ครอบครัวนี้มีบุตรชายเพียงคนเดียว มารดา

ประกอบอาชีพผูตรวจสอบบัญชีของบริษัทเอกชนแหงหนึ่ง บิดาประกอบอาชีพรับราชการทหาร ทั้ง

มารดาและบิดาจะดูแลบุตรแบบใชเหตุผล และตามใจเล็กนอย มารดาใหสัมภาษณรูปแบบการ

ดูแลบุตรในอดีต และวิธีการดูแลบุตรใหสามารถลดการเลนเกมลงได ดังนี้80 

 ”เนี่ย ลูกพี่มันเร่ิมดีข้ึนมาไดเกือบเดือนแลว อยูติดบาน เลนเกมนอยลง พี่วาเปนเพราะพี่

และพอเคาชวยกัน คืออยางที่เคยบอกวาพี่กับพอเคาเนี่ยเลี้ยงลูกแบบปลอยๆ ไมคอยมีกฎมี

ระเบียบอะไรมากมายนัก แตตั้งแตเขาไปทํากิจกรรมที่ศูนยฯ พี่ก็กลับมาปรับกันใหมเลยกับพอเคา

ดวย โดยเริ่มตนเลยพี่ใหลูกจดพฤติกรรมการเลนเกมของตัวเองในแตละวันวาวันนี้จะเริม่เลนเกมได

เมื่อไหร แลวเลิกเลนตอนไหน โดยจดลงบนไวทบอรดที่ติดอยูหนาคอมพิวเตอร” 

 

 จากการสัมภาษณครอบครัวทั้ง 2 ครอบครัว พบวา ครอบครัวทั้งสองตางเลี้ยงดูบุตรแบบ

ตามใจ ใหอิสระเสรีเต็มที่ในการทําสิ่งใดก็ตาม สงผลใหผูปกครองไมทราบวาบุตรไปไหน ไปทํา

อะไร เพราะผูปกครองปลอยอิสระใหบุตรออกไป โดยไมติดตาม และตัวเยาวชนกลุมศึกษาเองไม

รูสึกเกรงกลัวผูปกครองเทาใด  แตภายหลังที่ผูปกครองเขาใจถึงรูปแบบการดูแลบุตรที่ถูกตอง 

ผูปกครองมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการดูแลบุตร ซึ่งเหมือนกันทั้งสองครอบครัว คือ ตองรูจักสราง

วินัยในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้นกับบุตร   
  
 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
 80 สัมภาษณ  มารดาของ ด.ช. ตอ, 7 กรกฎาคม 2550. 



 
 

114 

 
บทที่ 5 

 
วิเคราะหผลการศึกษา และขอเสนอแนะ  

 
5.1 การวิเคราะหผลการศึกษา 
 
 5.1.1 ปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผาน
การอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 
 จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนที่ผานการอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม มีความสอดคลองกับกรอบ

แนวคิดที่ตั้งไวบางสวน  และมีขอคนพบใหมที่สามารถแสดงเปนแผนผังไดดังนี้ 

 

ภาพที่ 5.1  แสดงปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผานการ

      อบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

เครือขายระบบอินเทอรเน็ต 

กระแสโลกาภิวัตน 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยเยาวชน ปจจัยครอบครัว 

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 

3. Good Gamer Club 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

ปจจัยที่สงผลให 
เยาวชนสามารถลดการติดเกมลงได 

1. ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว 
2. ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง 
3. ปจจัยเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาศักยภาพ
เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
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 จากแผนผังแสดงปจจัยสนับสนุนในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่

ผานการอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดแก ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว  ปจจัย

เกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  และปจจัยของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

ซึ่งสวนนี้ผูศึกษานําเสนอการวิเคราะหผลการศึกษา 2 ปจจัย คือ ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง  

และปจจัยของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร สวนประเด็นปจจัย

เกี่ยวกับครอบครัว ผูศึกษานําเสนอในวัตถุประสงคขอ 5.1.3 บทบาทของครอบครัวในการลด

พฤติกรรมติดเกมออนไลนในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ดังนี้    

 
ปจจัยเกี่ยวกับตัวเยาวชนเอง   
จากผลการศึกษา พบวา เยาวชนกลุมศึกษาที่สามารถลดการเลนเกมลงไดดวยตัวเอง 

กลาวคือ เยาวชนกลุมนี้สามารถแยกแยะคุณ-โทษในการเลนเกม รูจักแยกแยะสิ่งตางๆ ไดออกวา 

อะไรคือคุณคาที่แทจริง และอะไรคือคุณคาที่เปนประโยชน และรูจักที่จะควบคุมการเลนเกมดวย

ตัวเองได และรูจักเลนเกมอยางรับผิดชอบ คือ มีการเลนเกมโดยใชเวลาที่เหมาะสม ไมเสียการ

เรียน ใชเวลาวางในการทํากิจกรรมที่สรางสรรค  ซึ่งสิ่งตางๆ เหลานี้อาจสงผลจากอายุของเยาวชน

ที่เพิ่มข้ึน ประกอบกับมีวุฒิภาวะทางความคิดที่เพิ่มข้ึน เนื่องจากเยาวชนกลุมศึกษาที่สามารถลด

พฤติกรรมการติดเกมลงไดนั้นอยูในวัยที่เรียกวา “วัยเด็กตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 10-12 ป)” 

“วัยรุนตอนตน (ชวงอายุระหวาง 13-15 ป)” “วัยรุนตอนกลาง (ชวงอายุระหวาง 15-18 ป)” และ   

”วัยรุนตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 18-21 ป)” ซึ่งทั้งสี่ชวงอายุนี้มีพัฒนาการทางดานสังคม

ใกลเคียงกัน คือ มีความคิดที่ละเอียดออนมากขึ้น  สามารถเขาใจอารมณของตนเองและผูอ่ืนไดดี

ขึ้น  รูจักควบคุมอารมณของตนเองไดในระดับหนึ่ง  เรียนรูที่จะแสดงอารมณไดเหมาะสมใน

รูปแบบที่สังคมยอมรับ นอกจากนี้สามารถคิด วิเคราะห และแกปญหาไดชัดเจนมากขึ้น รูจักการ

ใชเหตุผลในการแกปญหา รับผิดชอบและตัดสินใจไดดวยตนเอง รับฟงคนอื่นมากขึ้น โดยเฉพาะ

วัยรุนจะมีการพัฒนาทางสติปญญาที่รวดเร็วและมีความกาวหนาใกลเคียงกับผูใหญ แตกตางกันที่

ความสุขุมรอบคอบและประสบการณที่นอยกวาเทานั้น วัยรุนจะสามารถคิดแกปญหาไดอยางมี

ระบบ สามารถแสวงหาเทคนิคในการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งการใชเหตุผลและวิจารณญาณใน

การตัดสินเรื่องตาง ๆ ได  
 

 ปจจัยเกี่ยวกับโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
 โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ประกอบดวย 4 หลักสูตร 

ไดแก 1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 3. 

Good Gamer Club และ4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร  จากการศึกษา พบวา 
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โปรแกรมดังกลาวเปนแนวทางในการดูแลบุตรหลานสําหรับผูปกครอง และเปนตัวสะทอนปญหา 

ความคิด และความรูสึกระหวางสมาชิกในครอบครัว ชวยใหทั้งเยาวชนกลุมศึกษาเขาใจความรูสึก

ของผูปกครอง และเขาใจแนวทางในการหลีกเลี่ยง หรือลดเวลาในการเลนเกมลงไดดวยตัวเอง 

และชวยใหผูปกครองเขาใจความรูสึกของบุตร  และเขาใจวิธีการดูแลบุตรที่เลนเกมมากเกินไป 

(ติดเกม)  ซึ่งหลักสูตรทั้ง 4 หลักสูตรของโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซ

เบอร ประกอบดวย หลักสูตรที่ 1 คือ หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร เปนโครงการ

อบรมเทคนิคการดูแลแด็กติดเกมเบื้องตนสําหรบัผูปกครอง มีจุดมุงหมายเพื่อสรางความเขาใจใน

พฤติกรรมการติดเกมและผลกระทบ รวมถึงการสรางวินัยและแนวทางดูแลปองกันการติดเกม 

หลักสูตรที่ 2 คือ คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร หรือคายครอบครัวปองกันปญหาเด็กติด

เกม มีจุดมุงหมายเพื่อเนนการสรางความสัมพันธที่ดีในครอบครัวและความรูความเขาใจ

พฤติกรรมติดเกมและผลกระทบรวมถึงการสรางวินัยและแนวทางดูแลปองกันการติดเกม หลักสูตร

ที่ 3 คือ Good Gamer Club หรือคลินิกบําบัดปญหาเด็กติดเกม ซึ่งจัดในรูปแบบเปนกิจกรรมกลุม

เพื่อกอใหเกิดการปรับความคิดและพฤติกรรมพรอมกับฝกการสื่อสารและการแกปญหา และ

หลักสูตรที่ 4 คือ คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร หรือคายพัฒนาศักยภาพปองกันปญหา

เด็กติดเกม ซึ่งจัดในรูปแบบเปนกิจกรรมกลุมเนนใหเด็กและเยาวชนรูจักวินัย ความรับผิดชอบ 

ความภูมิใจในเอง เพราะปญหาการเลนเกมของเด็ก มักเกิดจากมุมมองที่ตางกันระหวางพอแม

และเด็ก ซึ่งเด็กมองเกมวาเปนกิจกรรมที่สรางสรรค  กาวทันโลก  ทาทายปญญาและไหวพรบิ  เปน

กิจกรรมยามวาง เพราะพวกเขาไมรูวาจะทําอะไรที่สนุกสนานมากกวานี้ สวนพอแมไมเขาใจ  วิตก

กังวลเกินไป  และชอบใชอารมณ  และคอยจับผิดเรื่องการเลนเกม ความกังวลใจเหลานี้พอแมมัก

ใชอารมณในการแกไขปญหา  สงผลใหตางฝายตางไมคิดวาตัวเองเปนผูที่ทําใหเกิดปญหาจึง

กลาวโทษ และสงผลตอความสัมพันธระหวางครอบครัวที่แยลงเรื่อยๆ  

 
5.1.2 ปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผาน

การอบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 
 จากการศึกษา พบวา เยาวชนกลุมศึกษาที่ผานการอบรมหลักสูตรท้ัง 4 หลักสูตรสามารถ

ลดการติดเกมลงได และกลับมาเลนเกมมากอีกครั้ง เกิดจากปจจัยตางๆ 4 ปจจัย ไดแก ปจจัย

เกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว และปจจัย

เกี่ยวกับเพื่อน ซึ่งสอดคลองกบักรอบแนวคิดที่ตั้งไวบางสวน และมีขอคนพบใหมที่สามารถแสดง

เปนแผนผังไดดังนี้ 
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ภาพที่ 5.2  แสดงปจจัยอุปสรรคในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนที่ผานการ

      อบรมจากศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม  

 

 

 

 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชุมชน  
 จากการศึกษาพบวา การที่เยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ยังไมสามารถลดหรือเลิกการติดเกม

ลงได เนื่องจากบริเวณที่อยูอาศัยและสถานศึกษาของเยาวชนกลุมศึกษามีรานที่ใหบริการเกม

ออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูหลายราน สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาหักหามใจตนเองไมไดที่จะไม

เดินเขาไปเลนเกมออนไลนในรานอินเทอรเน็ตคาเฟ ซึ่งสอดคลองกับสถานการณปจจุบันที่ราน

อินเทอรเน็ตคาเฟเจริญเติบโตมากขึ้นเพื่อตอบสนองตอผูเลนเกมที่เพิ่มข้ึนและตอบสนองตอผูเลน

เกมที่ไมสามารถเลนเกมออนไลนหรือใชอินเทอรเน็ตที่บานของตนเองได หรือแมแตเด็กที่มี

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยูที่บานแตไมสามารถเลนเกมออนไลนไดสะดวก ซึ่งการ

เจริญเติบโตของรานอินเทอรเน็ตคาเฟนั้นลวนสงผลใหเด็กและเยาวชนยิ่งเขามาเลนเกมเพิ่มมาก

ขึ้น อันเนื่องมาจาก สถานที่ตั้ง สิ่งของ บรรยากาศภายในรานเกมและบริการเสริมภายในราน

อินเทอรเน็ตคาเฟ คาบริการที่มีราคาถูก ซึ่งลวนแลวแตตอบสนองใหผูเลนเกมสามารถเดินทางมา

เครือขายระบบอินเทอรเน็ต 

กระแสโลกาภิวัตน 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยเยาวชน ปจจัยครอบครัว 

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 

3. Good Gamer Club 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

ปจจัยที่สงผลใหเยาวชน 
ไมสามารถลดการติดเกมลงได 

1. ปจจัยเกี่ยวกับสภาพแวดลอมในชมุชน 
2. ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน 
3. ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว 
4. ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน 
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ใชบริการไดสะดวกอีกทั้งยังทําใหผูเลนเกมใชเวลาในรานเกมไดนานยิ่งขึ้นโดยไมตองกังวลกับเร่ือง

ที่นอกเหนือจากเกมออนไลน  

 
 ปจจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน  
 จากการศึกษา พบวา ลักษณะเดนของเกมออนไลนที่แตกตางจากเกมอื่นๆ นั้นเปนปจจัย

สําคัญที่สงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาหักหามใจตนเองไมไดและหันกลับมาเลนเกมอีกครั้ง ซึ่ง

ลักษณะเดนของเกมออนไลนที่วานั้น ไดแก ผูเลนเกมออนไลนสามารถสื่อสารระหวางผูเลนดวยกัน

ได และขณะเลนผูเลนสามารถทําตามสิ่งที่ใจตองการได เพราะความที่เปนโลกแหงจินตนาการทํา

ใหเกมทําหนาที่สําคัญไดสําเร็จ คือ ทําความฝนของผูเลนใหเปนจริงได เพราะในเกม ใครจะเปน 

จะทําอะไรก็ได เหมือนอยูในความฝน อีกทั้งเกมออนไลนยังใหความรูสึกถึงการประสบความสําเร็จ 

ความมั่นใจ ความภูมิใจในตัวเอง ความรูสึกมีกลุมเพื่อน การไดรับการยอมรับ สามารถสราง

สัมพันธภาพกับเพื่อนและเพื่อนตางเพศผานเกมออนไลน สามารถสรางเอกลักษณหรือความโดด

เดนใหกับตนเองได และที่สําคัญเกมออนไลนจะใหความรูสึกที่ทาทายกับผูเลนมาก เมื่อผูเลนเลือก

ระดับความยากไปตามลําดับที่เกมกําหนด และหากพยายามเลนก็จะประสบความสําเร็จมากขึ้น

เร่ือยๆ และที่ทําใหผูเลนไมอยากทํากิจกรรมใดๆเลย  เพราะเกมพยายามใหความรูสึกอยากเลนตอ 

ดวยการเสริมแรงอยางสม่ําเสมอ 

 
 ปจจัยเกี่ยวกับครอบครัว  
 จากการศึกษา พบวา ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาแยกทางกันและตองหารายไดและ

เลี้ยงดูบุตรเพียงลําพัง ทําใหผูปกครองไมมีเวลาดูแลบุตรเพียงพอและการที่ผูปกครองผานการ

อบรมกับทางศูนยฯ และไมพยายามปรับเปลี่ยนวิธีการเลี้ยงดูบุตรที่ถูกตอง เพราะนิสัยของ

ผูปกครองที่ไมสามารถปรับแกได ลวนสงผลใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดการเลนเกมลงไดแลว

และกลับมาเลนเกมมากเหมือนเดิมอีกครั้ง จากการสัมภาษณกับเจาหนาที่ของศูนยฯ ทําใหทราบ

วา ข้ันตอนแตละขั้นตอนในการชวยเหลือบุตรใหหลุดพนจากการติดเกมนั้นตองใชทั้งเวลา ความ

รักและความเขาใจของพอแมและผูปกครองเปนอยางมาก เพราะคําวา “ติดเกม” นั้นหมายถงึการที่

เด็กเลนเกมและกอใหเกิดการเสพติดการเลนเกมเขาถึงทางจิตใจมากกวาทางรางกาย ซึ่งตองใช

เวลาคอนขางมากในการแยกบุตรหลานออกจากสิ่งที่ดึงดูดทางจิตใจ ซึ่งหากมองกลับกันวาเกมจะ

เขามาเปนสวนหนึ่งทางจิตใจของบุตรหลานตองใชเวลา เปนเดือน เปนป และความตอเนื่องในการ

เลนเกมเชนกัน ซึ่งตรงจุดนี้ผูศึกษา พบวา ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ยังไมเขาใจถึง

จิตใจของบุตรอยางถองแทเพราะผูปกครองสวนใหญมักนําปญหาที่เกิดขึ้นมาเปรียบเทียบกับตัว

ผูปกครองเองซึ่งเปนความเขาใจที่ผิดอยางสิ้นเชิง เนื่องจากการพัฒนาทางความคิด ความรูสึกของ
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คนแตละชวงอายุนั้นแตกตางกัน และนอกจากนี้ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษานี้บางรายเลี้ยง

บุตรแบบตามใจเด็ก หรือใจออนไมทําโทษเมื่อเด็กกระทําผิด ประกอบกับสังคมเศรษฐกิจที่

คอนขางบีบรัดสงผลใหผูปกครองตองใชเวลาสวนใหญในการออกไปทํางานนอกบาน และทําใหมี

เวลาในการหากิจกรรมอื่นที่มปีระโยชน เชน เลนกีฬา เลนดนตรี เปนตน เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจ

และทดแทนรวมกันกับบุตรนอย หรือแทบไมมีเวลาทํากิจกรรมรวมกันเลยก็วาได ซึ่งสงผลใหบุตร

เกิดความเหงา และความเบื่อหนาย จึงตองหากิจกรรมอื่นทําเพื่อใหตนเองสนุก ซึ่งก็หนีไมพนการ

เลนเกมเชนเดิม  

 ซึ่งจากการศึกษา พบวา ปจจัยครอบครัวเปนทั้งปจจัยสนับสนุนและปจจัยอุปสรรคในการ

ลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน เนื่องจากครอบครัว เปนสถาบันแรกที่มนุษยรูจัก และเปนสถาบัน

แรกที่มนุษยไดรับการปลูกฝงเรื่องจริยธรรมและจิตสํานึก ซึ่งหากครอบครัวใดที่ไมสามารถปลูกฝง

เร่ืองจริยธรรมและจิตสํานึกแกบุตรหลานอยางถูกตอง เกมและสิ่งที่เปนอบายมุขตางๆ จะเขามามี

อํานาจอยูเหนือเด็กและวัยรุนไดอยางงายดาย เพราะไมมีผูสรางภูมิคุมกันใหกับพวกเขา 

 
 ปจจัยเกี่ยวกับเพื่อน  
 จากผลการศึกษา พบวา ความรูสึกไมมีกลุมเพื่อน และการไมไดรับการยอมรับในกลุม

เพื่อน เปนผลใหเยาวชนกลุมศึกษาหันกลับมาเลนเกมมากอีกครั้ง เพราะเยาวชนกลุมศึกษา

กลับไปคบหาสมาคมกับเพื่อนกลุมเกาที่ยังคงเลนเกมออนไลนอยู ซึ่งเปนปญหาที่มักเกิดขึ้นบอย

ในการลดหรือเลิกการเลนเกม และพบวาเยาวชนกลุมศึกษาพยายามเลิกเลนเกมดวยการตีตัวออก

หางจากเพื่อนกลุมเกาที่เลนเกม และพยายามไปคบกับเพื่อนกลุมใหมที่ทํากิจกรรมอ่ืนๆแทนการ

เลนเกม เชน เลนกีฬา เลนดนตรี  เปนตน และพบปญหาตอมาคือ ไมสามารถเขารวมกับกลุมเพื่อน

ใหมได เนื่องจากไมมีความสามารถ และไมมีความชอบตรงกันกับกลุมเพื่อนใหม สงผลใหเกิด

ความรูสึกอึดอัด และไมไดรับการยอมรับจากเพื่อน สุดทายเยาวชนตองหันกลับมาหากลุมเพื่อน

เกาที่มีความชอบเดียวกันและใหการยอมรับ ซึ่งเยาวชนกลุมศึกษานี้อยูในชวงอายุที่เรียกวา “วัย

เด็กตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 10-12 ป) “วัยรุนตอนตน (ชวงอายุระหวาง 13-15 ป)” “วัยรุน

ตอนกลาง (ชวงอายุระหวาง 15-18 ป) และ “วันรุนตอนปลาย (ชวงอายุระหวาง 18-21 ป)” ซึ่งทั้ง

สี่ชวงอายุนี้มีความคลายคลึงกันตรงที่ใหความสําคัญกับเพื่อน เชื่อถือและรับฟงเพื่อนมากกวาพอ

แม  และมีความคิดความรูสึกคลายกันที่วากลัวไมเปนที่ยอมรับของกลุม กลัวไมมีเพื่อน ไมชอบ

การแขงขัน ไมตองการเดนหรือดอยกวากลุม ชอบการยกยองแตไมชอบการเปรียบเทียบ วัยนี้

ตองการเพื่อนมากจะแสวงหาเพื่อนที่มีความคลายคลึงกันในดานของบุคลิกลักษณะ ความชอบ 

และเปนเพื่อนที่สามารถไววางใจได เขาใจกัน มักยึดมั่นกับกลุมเพื่อน สังคมรอบขาง  มีความรูสึก

ผูกพัน เปนเจาของและซื่อสัตยตอกลุม มีพฤติกรรมการแสดงออกทางกาย วาจา และการแตงกาย
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ที่เหมือนกลุม สังคมของเพื่อนในเด็กวัยนี้มักเปนสังคมเฉพาะของเพื่อนเพศเดียวกัน และเด็กผูชาย

จะรักษาความสนใจที่มีตอกลุมไดมากกวาเด็กผูหญิง ดังนั้นจากธรรมชาติของความคิดความรูสึก

ของกลุมคนที่มีชวงอายุใกลเคียงกันทั้งสี่ชวงอายุนี้ประกอบกับการควบคุมดูแลของผูปกครองไม

เอาจริงเอาจังมากพอจึงเปนผลใหเยาวชนกลุมศึกษากลุมนี้ยังไมสามารถลดการเลนเกมลงได 

  
 5.1.3 บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนเยาวชนใน
โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร  
 จากผลการศึกษา พบวา บทบาทครอบครัวของเยาวชนกลุมศึกษาในการดูแลบุตรให

สามารถลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนลงได ไดแก แบงเวลาใหกับบุตรในการหางานอดิเรกใหบุตร

หลานทําตามความสนใจ  พูดคุยกันโดยไมใชอารมณ  ทาํสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการ

เลนเกมออนไลน และสรางวินัยในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้น ซึ่งจากการศึกษาพบวา 

ผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษานี้เขาใจถึงแนวทางที่ถูกตองในการดูแลบุตรหลานที่เลนเกม

ออนไลน และใหความรวมมือนํามาปฏิบัติจริงกับบุตรหลาน ดังแผนผังดังนี้ 

 

ภาพที่ 5.3  แสดงบทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนเยาวชนใน

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
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 จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยสําคัญที่สงผลใหเด็กสามารถลดการติดเกมลงได คือ การ

อบรมเลี้ยงดูลูกอยางถูกวิธีของพอแม เนื่องจากสาเหตุสําคัญที่ทําใหเด็กติดเกม คือ พอแมมักเลี้ยง

ดูลูกแบบไมมีวินัยในตัวเอง ขาดกฎระเบียบ กติกาในบาน ตามใจเด็ก หรือมักจะใจออนไมทําโทษ

เมื่อเด็กกระทําผิด และจากผลการศึกษาพบวา มี 4 บทบาทสําคัญที่มีสวนชวยใหบุตรหลาน

สามารถลดการติดเกมลงได คือ 1) หางานอดิเรกใหบุตรหลานทําตามความสนใจ 2) พูดคุยกันโดย

เครือขายระบบอินเทอรเน็ต 

กระแสโลกาภิวัตน 

เกมออนไลน 

ปญหาการติดเกม 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร ปจจัยเยาวชน ปจจัยครอบครัว 

1. หลักสูตร เขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร 

2. คายครอบครัวสรางสรรครูทันยุคไซเบอร 

3. Good Gamer Club 

4. คายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 

การลดพฤติกรรมติดเกมของเยาวชน 

บทบาทของครอบครัวในการลดพฤติกรรม
ติดเกมออนไลนเยาวชนในโปรแกรมพัฒนา
ศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 
• หางานอดิเรกใหบุตรหลานทําตามความสนใจ  

  • พูดคุยกันโดยไมใชอารมณ 

  • ทําสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการเลน    

เกมออนไลน 

  • เร่ิมสรางวินัยในบานและความรับผิดชอบให 

เกิดขึ้น 
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ไมใชอารมณ 3) ทําสิ่งแวดลอมใกลตัวเด็กใหลดโอกาสการเลนเกมออนไลน และ4) เร่ิมสรางวินัย

ในบานและความรับผิดชอบใหเกิดขึ้น 

 
5.2 ขอเสนอแนะจากการศึกษา 
 
 5.2.1 ขอเสนอแนะระดับครอบครัว 

1) ปญหาการไมมีเวลาดูแลบุตรเพียงพอ เพราะผูปกครองหยารางและตองดูแลบุตรเพียง

ลําพัง ปญหานี้เปนปญหาที่พบมากในสังคมปจจุบัน ซึ่งกรณีนี้เกิดขึ้นกับครอบครัวของเยาวชน

กลุมศึกษา ผูปกครองควรตัดปญหาสวนตัวระหวางกัน และหันหนาเขาหากันเพื่อรวมมือกันในการ

ดูแลบุตร โดยแบงเวลาดูแลบุตร มิใหบุตรถูกทอดทิ้งอยูบานเพียงลําพัง หรือมิใหบุตรเกิดความรูสึก

เหงา  

2) กรณีที่เกิดข้ึนกับครอบครัวเยาวชนกลุมศึกษา หากเกิดเหตุสุดวิสัยที่ไมมีคนดูแลบุตร

ผูปกครองควรพาบุตรไปทํางานดวย เพื่อมิใหบุตรตองถูกทอดทิ้งใหอยูบานตามลําพัง และบุตรจะ

ไดอยูในสายตาของผูปกครองดวย 

3) ปญหาการที่เยาวชนกลุมศึกษาหันกลับไปคบกับกลุมเพื่อนเกาท่ีมีพฤติกรรมติดเกม 

เพราะความรูสึกไมมีกลุมเพื่อน และการไมไดรับการยอมรับในกลุมเพื่อนใหม ผูปกครองควรใหคํา      

แนะนําเรื่องการปรับตัวใหเขากับเพื่อนอยางเหมาะสมกับบุตร ใหรูจักการยืดหยุน รูจักการแพชนะ 

และใหอภัย ใหคําแนะนํากับบุตรใหรูจักเขาใจความแตกตางระหวางบุคคลตามสภาพความเปน

จริง เพื่อลดความคาดหวังจากผู อ่ืนในทุกๆ ดาน และควรฝกพฤติกรรมการแสดงออกอยาง

เหมาะสมในสถานการณตาง ๆ ทั้งพฤติกรรมทางดานรางกายและคําพูดแกบุตร และควรจัดใหมี

การแสดงบทบาทสมมติสถานการณตาง ๆ เพื่อใหเกิดทักษะนําไปสูการปฏิบัติจริงกับเพื่อนกลุม

ใหม 

4) ปญหาผูปกครองของเยาวชนกลุมศึกษาไมปรับเปลี่ยนนิสัยและวิธีการดูแลบุตรอยาง

ถูกตอง ผูปกครองควรเปดใจใหกวาง สํารวจตนเองวามีขอบกพรองใดบาง และอดทนในการ

รวมมือกันแกไขปญหาพฤติกรรมของบุตร เพราะการแกไขพฤติกรรมมิใชเร่ืองงายนัก ตองใชเวลา

คอยๆปรับคอยๆเปลี่ยนไป และความเขาใจ 

 
5.2.2 ขอเสนอแนะระดับชุมชน 
1) ปญหามีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตตั้งอยูใกลกับบริเวณที่อยูอาศัย

และสถานศึกษาของเยาวชนกลุมศึกษาหลายราน ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาเขามาเลนเกมที่รานได

อยางงายดาย หนวยงานรัฐควรจัดใหมีมาตรการจัดพื้นที่เฉพาะใหกับรานที่ใหบริการเกมออนไลน
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และอินเทอรเน็ต เพื่อลดความสะดวกของผูเลนในการเขามาใชบริการ และความเปนระเบียบของ

ชุมชนดวย 

2) คนในชุมชนที่อาศัยอยูในชุมชนที่มีรานที่ใหบริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ต พบ

เห็นรานปด - เปดการใหบริการไมตรงตามระเบียบ หรือสิ่งผิดปกติใดๆ ควรเปนหู เปนตา และเปน

กระบอกเสียงใหกับชุมชน  

3) ครู และอาจารย ควรเพิ่มความเอาใจใสพฤติกรรมของนักเรียนที่มีพฤติกรรมเริ่มเลนเกม

ไปจนถึงติดเกมใหมากขึ้น รวมถึงควรรายงานพฤติกรรมของนักเรียนที่มีพฤติกรรมดังกลาวใหแก

ผูปกครองไดทราบเพื่อรวมมือกันชวยเหลือและแกไขปญหา 

4) สถาบันการศึกษาทุกแหงที่มีหลักสูตรการเรียน การสอนวิชาคอมพิวเตอร ควรเพิ่ม

เนื้อหาความรูถึงพิษภัยที่เกิดจากสื่อออนไลน และการบริโภคสื่อออนไลนอยางถูกวิธี เพื่อหลีกเลี่ยง

และปองกันภัยตางๆ แกเด็กและเยาวชนรวมดวย  

 
5.2.3 ขอเสนอแนะระดับสังคม 

 1) หนวยงานภาครัฐที่มีสวนเกี่ยวของ ควรจัดสรรเจาหนาที่ในการตรวจตรา สอดสอง ราน

บริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตอยางเขมงวดกวดขันอยางสม่ําเสมอ เพราะในปจจุบันราน

บริการเกมออนไลนและอินเทอรเน็ตมักไมปฏิบัติตามระเบียบตางๆ ที่กําหนดขึ้น เพราะไมมี

เจาหนาที่ควบคุมดูแลทําใหเจาของรานละเมิดกฎตางๆไดอยางงายดาย  

 2) หนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชนที่มีสวนเกี่ยวของ ควรรวมกันเผยแพรขาวสารขอมูลและ

ใหคําปรึกษาอยางทั่วถึงเกี่ยวกับการเลี้ยงดูบุตรที่ถูกตองและเหมาะสมตามวัย และแนวทางแกไข

บุตรที่มีพฤติกรรมติดเกม 

 3) ภาครัฐควรจัดสรรคาใชจายอยางสม่ําเสมอแกหนวยงานภาครัฐที่มีบทบาทชวยเหลือ

เด็กติดเกม ในการดําเนินกิจกรรมชวยเหลือเยาวชนและครอบครัวใหสามารถลดการติดเกมลงได 

 4) ภาครัฐควรเพิ่มสวัสดิการและงบประมาณใหแกบุคลากรที่มีสวนเกี่ยวของ เพื่อเปน

กําลงัใจในการชวยเหลือเยาวชนตอไป และควรเพิ่มงบประมาณดานการเงิน และสิ่งของใหแกศูนย

เยาวชน หรือองคกรเอกชนที่จัดกิจกรรมเด็กและเยาวชนอยางเพียงพอตอความตองการ 

 
 5.2.4 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาครั้งตอไป  
 จากการศึกษาพบประเด็นหนึ่งที่นาสนใจที่วา เยาวชนกลุมศึกษาที่มีพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนในระดับติดเกมนั้นลวนแลวแตเปนเยาวชนเพศชายทั้งสิ้น ดังนั้นในการศึกษาครั้ง

ตอไปควรมีการศึกษาใหลึกซึ้งถึงประเด็นเรื่องเพศกับพฤติกรรมการติดเกมที่วา เพราะเหตุใด

เยาวชนเพศหญิงมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเชนเดียวกันกับเยาวชนเพศชาย แตกลับไมติด
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เกมออนไลน และอีกประเด็นหนึ่งที่นาศึกษาเพิ่มเติม คือ ประเด็นเรื่องเขตพื้นที่อยูอาศัยของ

เยาวชนภายในกรุงเทพมหานครมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมหรือไม อยางไร    
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รายการอางอิง 
ภาษาไทย 
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แบบสอบถาม 
เร่ือง การลดพฤติกรรมเกมออนไลนของเยาวชน : 
กรณศีึกษาศนูยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกม 

 
คําชี้แจง  1. แบบสอบถามการวิจัยนี้  จัดทําขึ้นเพื่อนําขอมูลไปใชในการจัดทําวิทยานิพนธ 

ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการศึกษาระดับปริญญาโท  สาขาพัฒนามนุษยและสังคม  คณะบัณฑิต

วิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

  คําตอบของทานจึงเปนประโยชนตอการศึกษาครั้งนี้เปนอยางยิ่งในดานการ

พัฒนาองคความรูดานสังคม  จึงใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามตามความ

เปนจริง  เพื่อประโยชนตอการพัฒนาการศึกษาในสาขาวิชานี้ตอไปโดยขอมูลใดๆ ที่ทานใหจะไมมี

การเผยแพรออกไปเปนรายบุคคล  ผูวิจัยใครขอแสดงความขอบคุณไว ณ ที่นี้ 

  2. โปรดทําเครื่องหมาย ( ) ลงในชองวาง หรือกรอกขอความลงในชองวางที่เวน

ไวตามความคิดเห็นของทานและตามความเปนจริงมากที่สุด 
สวนที่1 ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับครอบครัวของเยาวชน  ชื่อเลน : …………………........  
        เบอรโทรที่สะดวกในการ 
        ติดตอ : ……………….......…... 

  

1.  ปจจุบันสถานภาพสมรสบิดามารดาของทานเปนอยางไร 
 1. (   ) อยูดวยกัน  2. (   ) แยกกันอยู 

 3. (   ) แยกกันอยูเพราะอาชีพ 4. (   ) หยา 

 5. (   ) เสียชีวิต  

2. ปจจุบนับิดาของทานประกอบอาชีพ 

 1. (   ) รับราชการ  2. (   ) พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

 3. (   ) พนกังานบริษทัเอกชน 4. (   ) ธุรกจิสวนตัว 

 5. (   ) พอบาน   6. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)........................................ 

3. ปจจุบนัมารดาของทานประกอบอาชีพ  

 1. (   ) รับราชการ  2. (   ) พนกังานรัฐวิสาหกิจ 

 3. (   ) พนกังานบริษทัเอกชน 4. (   ) ธุรกจิสวนตัว 

 5. (   ) แมบาน   6. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ)........................................  

4. บิดาและมารดาของทานมีรายไดรวมตอเดือนเทาไหร 

 1. (   ) ต่ํากวา15,000 บาท 2. (   )15,001 - 25,000 บาท 

 3. (   ) 25,001 - 35,000 บาท 4. (   ) 35,001 - 45,000 บาท 

 5. (   ) มากกวา 45,000 บาท 

 



 132 

5.  บิดาของทานเลีย้งดทูานในลักษณะใด 

 1. (   ) ตามใจ   2. (   ) ปลอยปละละเลย 

 3. (   ) เขมงวด   4. (   ) มกีติกาบางครั้ง 

6.  มารดาของทานเลีย้งดทูานในลักษณะใด 

 1. (   ) ตามใจ   2. (   ) ปลอยปละละเลย 

 3. (   ) เขมงวด   4. (   ) มกีติกาบางครั้ง 
สวนที่ 2 ขอมูลทั่วไปเกีย่วกับตัวเยาวชนผูตอบแบบสอบถาม 
7. เพศ  1. (   ) ชาย  2. (   ) หญิง 

8. อายุ ..............  ป 

9. ระดับการศึกษา  1. (   ) ประถมศึกษา  2. (   ) มัธยมศึกษาตอนตน 

    3. (   ) มัธยมศึกษาตอนปลาย 4. (   )  อุดมศึกษา 

10. ลักษณะที่อยูอาศัยของทานปจจุบันเปนอยางไร  

    1. (   ) บานเดี่ยว  2. (   ) ทาวนเฮาส 

    3. (   ) ตึกแถว  4. (   ) อพารทเมนต 

    5. (   ) คอนโดมิเนียม 6. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) .................... 

11. ในปจจุบันทานอาศัยอยูกับใคร 1. (   ) บิดาและมารดา 2. (   ) บิดา หรือ มารดา 

    3. (   ) ญาติพี่นอง 4. (   ) อยูคนเดียว 

12. ทานมกีิจกรรมยามวางที่ทาํเปนประจาํหรือไม  

    1. (   ) มี (โปรดระบุกิจกรรมที่ทาํ) ....................................... 

    2. (   ) ไมม ี

13. ทานคิดวาทานมนีิสัยอยางไร

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 
สวนที่ 3 ขอมูลเกีย่วกับการเลนเกมออนไลนของเยาวชน 
14. ทานเริ่มเลนเกมออนไลนเมื่ออายุเทาไหร ....................................................................... 

15. กอนทีท่านจะเลนเกมออนไลน  ทานเลนเกมชนิดอืน่มากอนหรือไม 

 1. (   ) เลน (โปรดระบุ) .......................................................................................... 

 2. (   ) ไมเลน  

16. ใครเปนผูชักชวนทานใหเลนเกมออนไลน  

 1. (   ) ตัวเอง       2. (   ) เพื่อน      

 3. (   ) ญาตพิีน่อง 3. (   ) เว็บไซตตางๆ  

 4. (   ) นิตยสารเกม 5. (   ) โทรทัศน  

 6. (   ) ปายโฆษณา   7. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) .............................. 
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17. ทานมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยูในทีพ่ักอาศยัหรือไม 

       1. (   ) มี (โปรดระบุที่ตั้งของคอมพิวเตอร) ..............................................................                               

 2. (   ) ไมม ี

18. ปกติทานชอบเลนเกมออนไลนใดมากที่สุด (โปรดระบุชื่อเกมออนไลน) ...................... 

       ................................................................................................................................. 

19. ปกติทานเลนเกมออนไลนกับใครบอยที่สุด 

 1. (   ) เลนกับเพื่อนที่โรงเรียน. 

 2. (   ) เลนกับเพื่อนขางบาน 

 3. (   ) เลนกับเพื่อนที่รูจักกนัในเกม   

 4. (   ) เลนกับบิดา หรือมารดา 

 5. (   ) เลนกับญาติพี่นอง        

 6. (   ) เลนคนเดียว 

 7. (   ) อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ..................................... 

20. ปกติทานเลนเกมออนไลนที่ใดบอยทีสุ่ด 

 1. (   ) ที่บานตนเอง  

 2. (   ) ที่รานอนิเทอรเน็ตแถวบาน 

 3. (   ) ที่บานเพื่อน  

 4. (   ) ที่โรงเรยีน   

 5. (    ) ที่รานขางโรงเรยีน 

 6. (    ) อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) .................................................................................. 

21. กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานใชเวลาเลนเกมออนไลนกีว่ันตอสัปดาห 

 1. (   ) 1 – 2 วัน ตอสัปดาห   2. (   ) 3 – 4 วัน ตอสัปดาห 

 3. (   ) 5 – 6 วัน ตอสัปดาห   4. (   ) ทุกวนั 

22. หลังเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานเลนเกมออนไลนกี่วันตอสัปดาห 

 1. (   ) 1 – 2 วัน ตอสัปดาห   2. (   ) 3 – 4 วัน ตอสัปดาห 

 3. (   ) 5 – 6 วัน ตอสัปดาห   4. (   ) ทุกวนั 

23. กอนเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานเลนเกมออนไลนคร้ังละกี่ชัว่โมง 

 1. (   ) ต่ํากวา 2 ชั่วโมง  2. (   ) 3 – 4 ชั่วโมง 3. (   ) มากกวา 5 ชัว่โมง  

24. หลังเขาอบรมกับทางศูนยฯ ทานเลนเกมออนไลนคร้ังละกี่ชั่วโมง  

 1. (   ) ต่ํากวา 2 ชั่วโมง  2. (   ) 3 – 4 ชั่วโมง 3. (   ) มากกวา 5 ชัว่โมง  
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สวนที่ 3 ขอมูลของทานเกี่ยวกับเหตุผลที่ทําใหทานสามารถลดและไมสามารถลดการเลน
  เกมออนไลนได 
25. สําหรับเยาวชนกลุมศึกษาที่สามารถลดการเลนเกมลงได ทานคิดวาเหตุผลขอใดที่สงผล

ใหทานสามารถลดการเลนเกมลงได 

1. (   ) เพราะตัวทานเอง

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

2. (   ) เพราะผูปกครองของทาน

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

3. (   ) เพราะเกมออนไลน 

………………...................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

4. (   ) เพราะเพื่อนของทาน 

…………………………………………………………………………...................................…... 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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5. (   ) เพราะเหตุผลขออ่ืน (โปรดระบุ) ..................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

 26. สาํหรับเยาวชนกลุมศึกษาที่ไมสามารถลดการเลนเกมลงได ทานคิดวาเหตุผลขอใดที่

สงผลใหทานไมสามารถลดการเลนเกมลงได 

1. (   ) เพราะตัวทานเอง

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

2. (   ) เพราะผูปกครองของทาน

.............................................................................................................................................. 

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

3. (   ) เพราะตัวเกมออนไลน 

………………...................................................................................................................... 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

4. (   ) เพราะเพื่อนของทาน 

…………………………………………………………………………...................................…... 

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
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5. (   ) เพราะเหตุผลขออ่ืน (โปรดระบุ) ..................................................................................... 

.............................................................................................................................................. 

...................................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ข 
 

ขอมูลเชิงปริมาณของเยาวชนกลุมศึกษา 
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ตารางที่ 1 : แสดงสถานภาพสมรสบดิามารดา 

สถานภาพ 
จํานวน 

(ครอบครัว) 
รอยละ 

อยูดวยกนั 18 33 

แยกกันอยู 20 37 

หยา 16 30 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 2 : แสดงอาชีพของบิดา 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 

รับราชการ 15 28 

พนกังานรัฐวิสาหกจิ 8 15 

พนกังานบริษทัเอกชน 9 17 

ธุรกิจสวนตัว 17 31 

รับจางทั่วไป 5 9 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 3 : แสดงอาชีพมารดา 

อาชีพ จํานวน (คน) รอยละ 

รับราชการ 14 25 

พนกังานรัฐวิสาหกจิ 15 27 

พนกังานบริษทัเอกชน 10 19 

ธุรกิจสวนตัว 10 19 

รับจางทั่วไป 2 4 

แมบาน 3 6 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 4 : แสดงรายไดรวมของครอบครัวตอเดือน 

รายไดรวมของครอบครัวตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา15,000 บาท 4 7 

15,001 - 25,000 บาท 6 11 

25,001 - 35,000 บาท 15 28 

35,001 - 45,000 บาท 10 19 

มากกวา 45,000 บาท 19 35 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 5 : แสดงรูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของบิดา 

รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของบิดา จํานวน (คน) รอยละ 

ตามใจ 18 33 

ปลอยปละละเลย 7 13 

เขมงวด 10 19 

มีกติกาบางครัง้ 19 35 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 6 : แสดงรูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของมารดา 

รูปแบบการเลี้ยงดูบุตรของมารดา จํานวน (คน) รอยละ 

ตามใจ 20 37 

ปลอยปละละเลย 5 9 

เขมงวด 10 19 

มีกติกาบางครัง้ 19 35 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 7 : แสดงเพศของเยาวชนกลุมศึกษา 

เพศของเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

ชาย 54 100 

หญิง 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 8 : แสดงอายขุองเยาวชนกลุมศึกษา 

อายุของเยาวชนกลุมศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

10-12 ป 29 54 

13-15 ป 15 28 

15-18 7 13 

18-20 ป 3 5 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 9 : แสดงระดับการศกึษาของเยาวชนกลุมศึกษา 

ระดับการศึกษาของเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

ประถมศึกษา 29 53 

มัธยมศึกษาตอนตน 15 28 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 10 19 

อุดมศึกษา 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 10 : แสดงลกัษณะที่อยูอาศยัของเยาวชนกลุมศึกษา 

ลักษณะที่อยูอาศัยของเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

บานเดี่ยว 19 35 

ทาวนเฮาส 14 26 

 ตึกแถว 10 19 

อพารทเมนต 5 9 

คอนโดมิเนยีม 6 11 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 11 : แสดงบุคคลที่เยาวชนกลุมศึกษาอาศยัอยูรวมดวยในปจจุบัน 

ปจจุบันบุคคลที่เยาวชนกลุมศกึษาอาศัยอยูรวมดวย จํานวน (คน) รอยละ 

อยูกับมารดาเพียงลาํพัง 20 37 

อยูกับบิดาเพยีงลําพัง 13 24 

บิดาและมารดา 18 33 

ญาติพี่นอง 3 6 

อยูคนเดียว 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 12 : แสดงอายุเยาวชนของกลุมศึกษาที่เร่ิมเลนเกมออนไลน 

อายุของเยาวชนกลุมศึกษาที่เร่ิมเลนเกมออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

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 : แสดงพฤตกิรรมการเลนเกมประเภทอื่นกอนเลนเกมออนไลน 
เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนเกมประเภทอื่นมากอนที่
จะเลนเกมออนไลนหรือไม 

จํานวน (คน) รอยละ 

เคย 54 100 

ไมเคย 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 14 : แสดงประเภทของเกมอื่นๆที่เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนมากอนเลนเกม 
        ออนไลน 
เกมประเภทอื่นที่เยาวชนกลุมศึกษาเคยเลนมากอน
เกมออนไลน 

จํานวน (คน) รอยละ 

เกมที่ใชตอกบัโทรทัศน (เกมคอนโซล) 20 37 

เกมแบบเครื่องพกพา 12 22 

เกมตู 8 15 

เกมคอมพวิเตอร 14 26 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 15 : แสดงเหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาหันมาสนใจเลนเกมออนไลน 
เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาหันมาสนใจเลน      
เกมออนไลน 

จํานวน (คน) รอยละ 

ตัวเอง 8 15 

เพื่อน 23 43 

ครอบครัว 5 9 

เว็บไซตตางๆ 4 7 

นิตยสารเกม 2 4 

โทรทัศน 2 4 

เกมออนไลน 10 19 

ปายโฆษณา 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 16 : แสดงผลการมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตอยูในที่พักอาศัย 
เยาวชนกลุมศึกษามีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต
อยูในที่พกัอาศัยหรือไม 

จํานวน (คน) รอยละ 

มี 54 100 

ไมมี 0 0 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 17 : แสดงชื่อเกมออนไลนที่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนมากทีสุ่ด 
เกมออนไลนที่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนมากทีสุ่ด จํานวน (คน) รอยละ 

เกมทเีอสออนไลน 25 46 

เกม Lineage 2 18 33 

เกมยทุธภพครบสลึง (Yulgang) 11 20 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 18 : แสดงบุคคลที่เลนเกมออนไลนกับเยาวชนกลุมศึกษา 

บุคคลที่เลนเกมออนไลนกับเยาวชนกลุมศกึษา จํานวน (คน) รอยละ 

เพื่อนที่โรงเรียน. 17 31 

เพื่อนขางบาน 15 28 

เพื่อนที่รูจักกนัในเกม   12 22 

บิดาหรือมารดา 2 4 

ญาติพี่นอง 3 6 

เลนคนเดยีว 5 9 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 19 : แสดงสถานที่ที่เยาวชนกลุมศกึษานิยมเลนเกมออนไลน 

สถานทีท่ี่เยาวชนกลุมศึกษานิยมเลนเกมออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

บานตัวเอง 17 31 

รานอินเทอรเน็ตแถวบาน 15 28 

บานเพื่อน 10 19 

โรงเรียน 0 0 

รานอินเทอรเน็ตขางโรงเรียน 12 22 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 20 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอสปัดาห  
        (กอนเขามาทํากจิกรรมกับทางศนูยฯ) 
กอนเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ 

1 – 2 วนั ตอสัปดาห 1 2 

3 – 4 วนั ตอสัปดาห 5 9 

5 – 6 วนั ตอสัปดาห 22 41 

ทุกวนั 26 48 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 21 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอชัว่โมง  
        (กอนเขามาทํากจิกรรมกับทางศนูยฯ) 
กอนเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอชั่วโมง 

จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 2 ชัว่โมง 7 13 

3 – 4 ชั่วโมง 25 46 

มากกวา 5 ชัว่โมง 22 41 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 22 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอสปัดาห  
        (หลังเขามาทาํกิจกรรมกับทางศนูยฯ) 
หลังเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอสัปดาห 

จํานวน (คน) รอยละ 

1 – 2 วนั ตอสัปดาห 25 47 

3 – 4 วนั ตอสัปดาห 17 31 

5 – 6 วนั ตอสัปดาห 8 15 

ทุกวนั 4 7 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ตารางที่ 23 : แสดงความถี่ในการเลนเกมออนไลนโดยเฉลี่ยตอชัว่โมง  
        (หลังเขามาทาํกิจกรรมกับทางศนูยฯ) 
หลังเขามาทาํกิจกรรมกบัทางศนูยฯ ความถี่ในการ
เลนเกมออนไลนโดยเฉลีย่ตอชั่วโมง 

จํานวน (คน) รอยละ 

ต่ํากวา 2 ชัว่โมง 32 59 

3 – 4 ชั่วโมง 14 26 

มากกวา 5 ชัว่โมง 8 15 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 

 
ตารางที่ 24 : แสดงเหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได 
เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาสามารถลดเวลา
การเลนเกมลงได 

จํานวน (คน) รอยละ 

ตัวเยาวชนเอง 19 35 

ผูปกครอง หรือบิดามารดา 20 37 

โปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัว 

ยุคไซเบอร 
15 28 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
 
ตารางที่ 25 : แสดงเหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดเวลาการเลนเกมลงได 
เหตุผลที่ทําใหเยาวชนกลุมศึกษาไมสามารถลดเวลา
การเลนเกมลงได 

จํานวน (คน) รอยละ 

ผูปกครอง หรือบิดามารดา 8 15 

เกมออนไลน  17 31 

เพื่อนเกา 8 15 

สภาพแวดลอมในชุมชน 21 39 

จํานวนรวมทัง้สิ้น 54 100 
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ภาคผนวก ค 
 

แผนการจัดกิจกรรมและสาระสําคัญของหลักสูตร 
ในโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร 

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 
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หลักสูตรที่หนึ่ง : หลักสูตรเขาถึง...เขาใจเด็กไทยยุคไซเบอร หรือหลักสูตรเทคนิคการดูแล
    เด็กติดเกมเบื้องตน 
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 1 วัน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองที่มีบุตรหลานเลนเกม 

และมีอายุระหวาง 8-18 ป จํานวน 60 คน ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
 
กจิกรรมที่ 1 : รูเทาทันโลกคอมพิวเตอร...เพื่อเขาใจลูก (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 เพื่อใหพอแม ผูปกครองมีความรู ความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร 

อินเทอรเน็ต เกม ทั้งในดานที่เปนประโยชน และโทษจากการใชคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต และเกม 
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 ในการดูแลลูกที่เลนเกมไมใหใชเวลาในการเลนเกมมากเกินไปนั้น พื้นฐานสําคัญ คือ พอ

แม ผูปกครองตองมีความรู ความเขาใจถึงประโยชนและการใชคอมพิวเตอร ทั้งเรื่องการใช

อินเทอรเน็ต และความรูเร่ืองเกมตางๆ เบื้องตน 
 
กิจกรรมที่ 2 : ชวยลูก...เลนเกมอยางรับผิดชอบ (ใชเวลา 2 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค :  
 เพื่อใหพอแม ผูปกครองที่มีลูกเลนเกม เห็นความสําคัญในการแกไขปญหาโดยการ

สงเสริมวินัย และความรับผิดชอบ การแบงเวลา การสื่อสารอยางมีความหมาย การจัดการ

ส่ิงแวดลอม 
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 การปองกันไมใหลูกติดเกมนั้น พอแม ผูปกครองเปนผูมีบทบาทในการดูแลลูกใหเลนเกม

อยางรับผิดชอบ คือ รูจักแบงเวลาในการเรียน การเลนเกม และกิจกรรมทางเลือกอื่นๆ ภายใตการ

ดูแลที่มีพื้นฐานจากความรัก ความเขาใจ และแนวทางการดูแลของพอแม ผูปกครองที่จะสอนลูก

ใหมีมีกติกา พูดคุยกับลูกอยางเขาใจเปนมิตร รวมทั้งการชวยจัดแบงเวลาอยางเหมาะสม 
 
กิจกรรมที่ 3 : แทนความรัก...ความหวงใย (ใชเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 เพื่อใหพอแมผูปกครองเกิดพลังในการชวยเหลือปองกันลูกติดเกม 
สาระสําคัญของหลักสูตร : 
 หลายครอบครัวผานประสบการณในการพยายามแกไขปญหา เมื่อพบวาลูกเลนเกมมาก

เกินไป เด็กก็ไดรับผลเสียมากมายจากการหมกมุนกับการเลนเกม ซึ่งประสบการณจากเด็กที่เคย
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เลนเกม และประสบการณของพอแม ผูปกครองในการชวยเหลือลูกจะเปนแนวทางสําหรับ

ครอบครัวใหเกิดแนวคิดและกําลังใจที่พยายามแกไขปญหาที่กําลังเผชิญ 
 
กิจกรรมที่ 4 : หลายครอบครัว...หลายความคิด รวมชวยเหลือและแกไขลูกของเรา  

           (ใชเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 เพื่อใหพอแม ผูปกครองไดแลกเปลี่ยนประสบการณการชวยเหลือเด็กติดเกม และมี

ทัศนคติที่ดีตอการชวยเหลือเด็ก และไดแนวทางในการปรับใชกับตนเอง 
สาระสําคัญ :  
 การใหครอบครัวที่ตางเผชิญปญหาที่มีลูกเลนเกม มาพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเหน็กนั 

เปนการเปดโอกาสใหทุกคนมีสวนรวมในการแลกเปลี่ยนประสบการณของแตละครอบครัว ซึ่งเนน

ที่การเปลีย่นแปลงโดยเริ่มตนที่ตวัเองผานกระบวนการกลุมและความรูความเขาใจจากการเขารวม

การอบรมเทคนิคการดูแลเดก็ติดเกมเบื้องตนสําหรับผูปกครอง 
 
หลักสูตรทีส่อง : หลักสูตรคายครอบครัวสรางสรรครูทันไซเบอร 
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 2 วัน 1 คืน โดยมีกลุมเปาหมาย คือ พอแม ผูปกครองทีม่บีตุรหลานเลน

เกมและมีอายุระหวาง 12-18 ป และเด็กที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ใชเวลาเลนเกมมากเกินไปจน

เกิดปญหาความสัมพันธในครอบครัว จํานวนไมเกิน 15 ครอบครัว ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัด

กิจกรรม แบงออกเปน 4 แผนกิจกรรมใหญๆ ดวยกัน คือ 

1. กิจกรรมกลุมสัมพันธ 
2. กิจกรรมกลุมเปดใจคลายเครียด  

3. กิจกรรมใหความรูตามฐานประยุกต Walk Rally  

4. กิจกรรมทบทวนตนเองและสรางสัมพันธในครอบครัว  
 
แผนกิจกรรมที่ 1 : กิจกรรมกลุมสัมพนัธ (ใชเวลา 3 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค :  

1. เพื่อละลายพฤติกรรม 

2. สรางความสนกุสนานเพลิดเพลินผอนคลาย 

3. เกิดความคุนเคยซึ่งกนัและกัน 

4. เกิดความรักสามัคคีเปนหมูคณะ 
 
 



 149 

สาระสําคัญ :  
 สมาชิกไดรับประสบการณและมีการพัฒนาตนเอง ในระหวางการทาํกจิกรรมกลุมสัมพันธ

ชวยใหสมาชกิเกิดความยอมรับในบุคลิกภาพของแตละบุคคล มีการเรียนรูซึ่งกนัและกัน และเกิด

ความพึงพอใจภายในกลุม การมีสวนรวมและเหน็คุณคาการทาํงานในกลุมรวมถงึการรวมคิดหา

แนวทางการแกไขปญหาภายในกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
แผนกิจกรรมที่ 2 : กิจกรรมกลุมเปดใจคลายเครยีด (ใชเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที) 
 แผนการจัดกจิกรรมกลุมเปดใจคลายเครียดนี้ ประกอบดวยกิจกรรมยอย 5 กิจกรรม ดังนี ้
กิจกรรมยอยที่ 1 : กิจกรรม “ตนไมครอบครัว” (ใชเวลา 1 ชัว่โมง 30 นาที) 
วัตถุประสงค :  

1. เพื่อใหกลุมไดแลกเปลี่ยนความคิดเหน็และความเขาใจเกีย่วกับความสมัพันธใน
ครอบครัวของสมาชิกกลุม 

2. เพื่อใหสมาชิกกลุมเกิดความเขาใจ และรับฟงความคิดเหน็ของผูอ่ืนในเรื่อง

ความสัมพันธในครอบครัว รวมทัง้ไดชวยเหลือใหกาํลังใจกันและกัน เพื่อสรางฐาน

ของการสรางความสัมพันธใหมในครอบครัวของตน 
สาระสําคัญ : 
 ในครอบครัวของบุคคลแตละคน ประกอบดวยคนที่มีความสําคัญในชวีิต และสมาชกิของ

แตละครอบครัวตางก็มีปฏิสมัพันธ หรือมคีวามสัมพันธตอกัน ทั้งที่เปนความสัมพนัธทางบวกและ

ความสัมพันธทางลบ การทาํความเขาใจถึงความสัมพนัธภายในครอบครัว จะชวยใหมองเหน็ทัง้

ศักยภาพที่มีในครอบครัวและปญหาสื่อความขัดแยงแลวจึงหาทางนาํศักยภาพที่มมีาชวยแกไข

ปญหาความขดัแยงภายในครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม :  
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมใสชื่อบุคคลที่มีความสําคัญในครอบครัวลงในผลไมบนตนไม

ครอบครัว และใหแสดงสัญลักษณวาแตละคนมีความสัมพันธกันอยางไร สวนผลไมที่อยูใตตนให

แทนคนที่มีความสําคัญที่ไมไดอยูดวยอีกตอไปแลว หรือไมไดอยูใกลอีกแลว หรือเปนคนที่เรา

คิดถึง จากนั้นเมื่อสมาชิกทําเสร็จแลวใหแตละคนเลาถึงภาพ “ภาพตนไมครอบครัวของตน” โดย

ผูนํากลุมตองพยายามกระตุนใหสมาชิกกลุมคนอื่นๆตั้งใจฟงสิ่งที่เพื่อนเลา และเปดโอกาสให

ซักถาม และแลกเปลี่ยนสิ่งที่ไมสบายใจที่ผูเลาเลาออกมา รวมถึงชวยกันหาแนวทางแกไขปญหา

ความขัดแยงที่มีในครอบครัว ซึ่งพอสมาชิกเลาจนครบทุกคน ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมชวยกัน

สรุปถึงประเด็นปญหาความสัมพันธในครอบครัวที่พบและชวยกันสรุปถึงแนวทางปองกันแกไขที่ได

จากในกลุม 
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กิจกรรมยอยที่ 2 : กิจกรรม “พลังจินตนาการ” (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 

1. เพื่อใหสมาชิกทบทวนชีวิตของตนเองในดานดีและไมดี 
2. เกิดความคิดสรางสรรคนําไปสูเปาหมายของชีวิตและปรับปรุงตนเองใหหางไกลจาก

ผลกระทบของการเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ต 
สาระสําคัญ : 
 การทบทวนหรือระลึกถึงในขณะที่เกิดเหตุการณอีกครั้งหรือยังไมเกิดเปนการเรียนรูเพื่อ

ยอมรับและเขาใจตนเองนําไปสูแนวทางในการปรับปรุงแกไขสิ่งที่บกพรอง หรือยังคงความดีที่มีอยู

ใหยั่งยืนตอไป การตั้งเปาหมายที่ดีเปนพลังที่จะนําไปสูความสําเร็จไดและเปนสิ่งที่ทุกคนมี

ศักยภาพและความสามารถเทาเทียมกัน บนพื้นฐานของความเชื่อมั่นที่จะดําเนินชีวิตหางไกลจาก

ผลกระทบของการเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ตได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกกลุมนึกทบทวนเหตุการณในชีวิตของเราที่ผานมาที่มีทั้งดีและไมดีที่ เรา

ประทับใจและจําไดข้ึนใจ ซึ่งเหตุการณที่วานั้นอาจจะเกิดขึ้นมากกวา 1 คร้ังก็ได และขดลวดที่แจก

ไปนั้นเปรียบเปนเสนแทนเหตุการณในชีวิต เมื่อเกิดเหตุการณเสนลวดสามารถสื่อลักษณะของ

เหตุการณนั้นเปนรอยหักงอหรือโคงไดตามอิสระ จากนั้นผูนํากลุมเปดโอกาสใหสมาชิกกลุม

ออกมาแสดงขดลวดของตัวเองวามีรอยหักงอเปนอยางบาง และใหเลาเรื่องราวของเหตุการณนั้นที่

ถูกถายทอดลงไปในขดลวดเสนนั้นๆ และความรูสึกตอเหตุการณนั้นจนครบทุกคน จากนั้นผูนํา

กลุมจะพยายามเชื่อมโยงความคิดของขดลวดที่เกิดจากการทบทวนในความทรงจําของแตละคน

เกิดการยอมรับและตระหนักรูในตัวเองไดวาเปนเรื่องธรรมดาที่เกิดไดกับทุกคน  
กิจกรรมยอยที่ 3 : กิจกรรม “สนทนาภาษาพอแม” สําหรับพอแม (ใชเวลา 3 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 

1. เพื่อใหสมาชิกในกลุมไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณเกี่ยวกับ
สัมพันธภาพในครอบครัว เมื่อมีลูกเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ต 

2. เพื่อใหสมาชิกในกลุมไดชวยเหลือและใหกําลังใจแกกัน ซึ่งจะชวยใหเกิดความเขาใจที่

เหมาะสมในเรื่องสัมพันธภาพของครอบครัว 
สาระสําคัญ : 
 เมื่อสมาชิกในครอบครัวเลนเกม หรือเลนอินเทอรเน็ตมากเกินไป ยอมสงผลกระทบทําให

ความสามารถในการดําเนินชีวิตสวนตนแยลงและยังสงผลกระทบตอสัมพันธภาพในครอบครัว 

เกดิปญหาความขัดแยงภายในครอบครัว ทําใหสมาชิกในครอบครัวเกิดความไมสบายใจ การไดมี

โอกาสพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ ความคิดเห็นกับผูอ่ืน จะชวยใหสมาชิกไดผอนคลายความ

วิตกกังวล ซึ่งจะชวยใหสัมพันธภาพในครอบครัวลดความตึงเครียดลงได 
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ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกกลุม(พอแม) อาสาที่จะเลาปญหาที่เกิดขึ้นกับครอบครัวของตัวเองกอน-หลัง

ตามลําดับ โดยมีประเด็นคือ เมื่อลูกเลนเกมมีผลกระทบตอความสัมพันธในครอบครัวอยางไร และ

เกิดปญหาอะไรตามมาบาง พอหลังจากที่สมาชิกกลุมทุกคนเลาปญหาของตัวเองเรียบรอยแลว 

ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมสํารวจตัวเองวาปญหาความสัมพันธที่เกิดขึ้นและปญหาอื่นๆที่ตามมา

จากการที่ลูกเลนเกมมากเกินไป เราในฐานะพอแม หรือผูปกครองจะดําเนินการแกไข หรือจัดการ

อยางไรตอไป  
กิจกรรมยอยที่ 4 : กิจกรรม “ครอบครัวของฉัน - ภาพแหงความประทับใจ”  
      (ใชเวลา 2 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 เพื่อใหสมาชิกในครอบครัวไดรําลึกถึงความสุขในอดีตที่ผานมา มองเห็นคุณคาของความ

รักความผูกพันกันในครอบครัว ซึ่งจะเปนพลังสําหรับการชวยกันแกไขปญหาในครอบครัว 
สาระสําคัญ : 
 ภาพถายครอบครัวจะชวยสะทอนถึงรองรอยเดิมของความสัมพันธในครอบครัวที่เคยมีมา

และเปนเสมือนเครื่องมือที่ชวยทําใหครอบครัวไดรูสึกใกลชิดกับตัวเอง บุคคลในภาพและ

ความรูสึกประทับใจ ความสุข ความรัก ความผูกพันในอดีตอีกครั้ง ซึ่งเทากับเปนการคืนความมี

ชีวิตชีวาของครอบครัวใหเกิดเปนพลังของครอบครัวขึ้นใหม  
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมนําภาพทุกครอบครัวของสมาชิกกลุมคละกัน แลวสุมหยิบขึ้นมาครั้งละ 1 ภาพ 

และใหสมาชิกกลุมชวยกันทายวาเจาของภาพคือใคร หลังจากนั้นใหเจาของภาพนั้นออกมาเลาถึง

ความประทับใจที่เกี่ยวของกับภาพนั้นๆ ทําอยางนี้ไปเร่ือยๆจนครบ สุดทายผูนํากลุมจะมาสรุปถึง

ประเด็นความประทับใจในอดีต ซึ่งชวยสะทอนถึงความรัก ความผูกพัน ความหวงใยในอดีตที่

สมาชิกมองเห็นไดจากภาพครอบครัว ซึ่งยังคงมีพลังที่จะนํามาใชสรางความรัก ความเขาใจกันได

ในปจจุบัน 
กิจกรรมยอยที่ 5 : กิจกรรม “จดหมายอยากบอกความรูสึกของคุณ (Family Mail Box)”  
      (ใชเวลา 30 นาที) 
วัตถุประสงค : 

1. เพื่อฝกทักษะการสื่อสารทางบวกใหเกิดความเขาใจสรางสายสัมพันธที่ดีระหวาง
ครอบครัวและเกิดพลังใจ 

2. เพื่อใหครอบครัวสื่อสารความรูสึกที่ดีๆตอกัน ดวยการขอบคุณและการขอโทษในสิ่ง

ตางๆ ที่ผานมา 
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สาระสําคัญ :  
 การสื่อสารในครอบครัวเปนเรื่องสําคัญที่จะทําใหครอบครัวเขาใจยอมรบักับเหตุการณที่

เกิดขึ้นบอกความรูสึกเพื่อลดความขัดแยงในครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกกลุมนึกถึงเหตุการณที่ผานมาวาเคยพูดหรือเคยทําใหคนในครอบครัวเดือดรอน

หรือไม และกลาวคําขอโทษเมื่อใด หรือเคยขอบคุณคนในครอบครัวที่ใหส่ิงดีๆกับเราเมื่อใด และให

เขียนความในใจถึงคนในครอบครัว หรือคําขอโทษที่เคยทําผิดไปแลวแตยังไมเคยกลาวคําขอโทษ

ออกมา หรือคําขอบคุณกับคนในครอบครัวที่เคยทําสิ่งดีๆใหกับตนเองลงในกระดาษจดหมาย

พรอมกับเขียนชื่อผูรับดวย และไปใสในกลองรับจดหมายที่จัดไวใหและจะเปดกลองจดหมายนี้ใน

วันถัดไป  
 
แผนกิจกรรมที่ 3 : แผนการจัดกิจกรรม Walk Rally  
 
หลักสูตรทีส่าม : หลกัสูตรกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club)  
 หลักสูตรกิจกรรมกลุมบําบัดเด็กติดเกม (Good Gamer Club) ใชเวลาในการทํากิจกรรม

ทั้งสิ้น จํานวน 10 คร้ัง คร้ังละประมาณ 1-2 ชั่วโมง พบกันอยางสม่ําเสมอตอเนื่องกัน สัปดาหละ 1 

คร้ัง โดยกลุมเปาหมายเปนเด็กและเยาวชนที่มีอายุระหวาง 12-18 ป ที่ควบคุมตัวเองในการใช

เวลาเลนเกมไมได และมีปญหาภายในครอบครัว จํานวน 8-12 คน และผูปกครองเพื่อรวมกิจกรรม

ดวย 3 คร้ัง ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมครั้งที่ 1 : การปฐมนิเทศ เปนกจิกรรมที่ทาํรวมกันระหวางพอแมและลูก (สัปดาหที ่1) 
วัตถุประสงค :  
 1. เตรียมความพรอมดานจิตใจและตระหนักถึงความรุนแรงของปญหาพฤติกรรมการตดิ

  เกม หรืออินเทอรเน็ตของสมาชิกและผูปกครอง 

 2. สมาชิกและผูปกครองยอมรบัและใหความรวมมือ 
สาระสําคัญ : 
 ธรรมชาติของการติดเกม หรืออินเทอรเน็ตคลายกับการติดยาเสพติดที่ทําใหเกิดปญหา

พฤติกรรม  การปรับเปลี่ยนจึงเปนกระบวนการปรับดานจิตใจและสังคมอยางเหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพ  การตั้งเงื่อนไขในการปรับเปลี่ยนจําเปนตองมีการเพิ่มแรงจูงใจ  หรือสรางความ

ตระหนักใหเกิดการแกไขปญหาดวยตนเองพรอมกับครอบครัว  ดังนั้นการลดแรงตานกฎเกณฑ  

และเห็นดวยกับแผนการบําบัดรัดษา จะทําใหเกิดความกาวหนาของการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี

ข้ึน 
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ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมกลาวคําทักทายตอนรับผูปกครองและสมาชิก  รวมทั้งชี้แจงเพื่อใหทั้งผูปกครอง

และเด็กเขาใจตรงกันถึงเปาหมายของการบําบัด (การปรับพฤติกรรม) ที่วาความคาดหวังของ

ครอบครัวหรือผูปกครองเปนความยากลําบากที่จะใหเด็กปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทันทีทันใด

เนื่องจากเปนปญหาที่สะสมและเรื้อรัง  อยางไรก็ตามความยากของการปรับเปลี่ยนนั้นหากจะให

เกิดผลสัมฤทธิ์ไดตองใชเวลา  ทรัพยากรและความชวยเหลือจากครอบครัว และเปาหมายของการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมีดังนี้ 

 1. เพื่อใหสมาชิกมีพฤติกรรมการเลนเกม หรืออินเทอรเน็ตลดลง 

 2. เสริมสรางความมีคุณคาในตนเองมากขึน้ 

 3. สมาชิกไดรูจักเปลี่ยนความคิดเห็นและตระหนักถึงผลกระทบตอตนเองและผูอ่ืนจาก

  การติดเกม หรืออินเทอรเน็ต 

 4. สมาชิกและผูปกครองมีการปรับตัวมีความสัมพนัธที่ดีตอกัน 

 5. สมาชิกไดแนวทางในการปรับเปลี่ยนการดาํเนนิชีวิตอยางมีเปาหมาย 

กิจกรรมครั้งที่ 2 : ตนไมแหงชีวิต เปนกิจกรรมที่ทํารวมกันระหวางพอแมและลูก  
          (สัปดาหที่ 2) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกสํารวจถงึผลกระทบทีม่ีตอตนเองและครอบครัวเมื่อหมกมุนกับการเลน

  เกม 

 2. เพื่อ ใหสมาชิกรับรูวาปญหาการติดเกมและอินเตอรเนตจะตองไดรับการชวยเหลือ

  และความรวมมือจากผูปกครอง 
สาระสําคัญ : 
 กิจกรรมที่จะทาํใหสมาชิกและครอบครัวตระหนักวาการชวยเหลือปญหาการติดเกมและ

อินเทอรเน็ตจะตองไดรับการชวยเหลือและจําเปนตองไดรับความรวมมือจากผูปกครองและจาก

สมาชิกรวมทัง้ความเชื่อมัน่ตอผลการชวยเหลืออีกดวย 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ใหสมาชิกครอบครัวชวยกันเขียนอธิบายถึงสภาพของผูปกครองและบุตรในดานตางๆ 

กอนและหลังการรูจักควบคุมตนเองในการเลนเกม เชน อารมณ  รางกาย  สังคม  อุปนิสัย การ

เรียน  ครอบครัว  ความสามารถพิเศษ เปนตน ลงในกระดาษรูปตนไม และผลัดกันเลาใหสมาชิก

คนอื่นๆฟงจนครบทุกครอบครัว ตอจากนั้นจะใหสมาชิกกลุมทุกคนรวมกันคิดถึงสาเหตุของการ

เปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมของตนเองในดานตางๆ ที่เกิดขึ้น และรวมกันวิเคราะหถึงผลดีและ

ผลเสียของการติดเกมและหาขอสรุปเพื่อใหสมาชิกกลุมทุกคนสามารถนําแนวคิดไปปฏิบัติจริง 
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ดานรางกาย 

ดานจิตใจ 

ผลกระทบติดเกม ดานสติปญญา /  
การเรียน 

กิจกรรมครั้งที่ 3 : พิษภัย / อันตราย / ผลกระทบจากการติดเกม / อินเทอรเนต็  
          (สัปดาหที่ 3) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกรูถึงสาเหตุที่ชกันําไปสูการเลนเกมและอนิเทอรเน็ตจนติด 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูถึงประโยชน โทษและผลกระทบของการตดิเกมและอินเทอรเน็ต 
สาระสําคัญ : 
 การรูเทาทันถึงประโยชน  โทษ  และผลกระทบของการติดเกมและอินเทอรเน็ต  และทราบ

สาเหตุที่ชักนําไปสูการเลนจนติด จะชวยใหสามารถควบคุมเวลาในการเลนได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมมอบหมายใหสมาชิกกลุม (เยาวชน)รวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ

สาเหตุที่ชักนําใหตนเองเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตจนติด ขอดีหรือประโยชนของการเลนเกมและโทษ

ของการเลนเกมจนติด และนํามาเขียนลงในกระดาษที่เตรียมไว ดังรูป 

ขอดี/ประโยชนจากการเลนเกม โทษจากการเลนเกมจนตดิ 
  

 

ตอจากนั้นผูนํากลุมจะแจกกระดาษ Mind map ดังรูป 
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เพื่อใหสมาชิกกลุมเขียนผลกระทบจากการติดเกม หรืออินเทอรเน็ต 4 ดาน ไดแก ดานสังคมหรือ 

พฤติกรรม ดานรางกาย ดานจิตใจ และดานสติปญญาหรือการเรียน และทายสุดผูนํากลุมให

สมาชิกกลุมรวมกันอภิปรายถึงผลกระทบทั้ง 4 ดาน และหาขอสรุปเพื่อใหสมาชิกกลุมสามารถนํา

แนวคิดที่ไดไปปฏิบัติในชีวิตจริง 
กิจกรรมครั้งที่ 4 : ตัวกระตุนที่ทําใหหมกมุนกบัการเลนเกมและอินเทอรเนต็ 
           (สัปดาหที่ 4) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักตัวกระตุนตางๆ  ที่สงผลตอการหมกมุนกับการเลนเกมและอินเตอร 

 2. เพื่อใหสมาชิกสามารถประเมินความเสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนของตนเองได 

 3. เพื่อใหสมาชิกสามารถหลีกเลี่ยงตัวกระตุนของตนเองได 
สาระสําคัญ : 
 ตัวกระตุนประกอบดวยตัวกระตุนภายนอกและตัวกระตุนภายในซึ่งจะกระตุนใหเกิด

ความคิดและความอยากเลนเกม การรูจักประเมินความเสี่ยงที่เกิดจากตัวกระตุนภายในจะชวยให

สามารถหาทางปองกันและวิธีการที่จะหลีกเลี่ยงการกลับไปเลนเกมมากเกินไปได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 เร่ิมตนผูนาํกลุมจะใหสมาชิกกลุมเลาประสบการณของตัวเองในการพยายามเลิกหรือลด

เวลาในการเลนเกมดวยตนเองเสียกอน จากนัน้ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมชวยกนัสรุปอุปสรรคที่ทาํ

ใหตนเองไมสามารถเลกิหรอืลดเวลาในการเลนเกมได  และคนหาตัวกระตุนภายนอกและภายในที่

ทําใหตนเองเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตมากเกินไป  
กิจกรรมครั้งที่ 5 : การหยดุความคิดและการควบคมุตนเอง (สัปดาหที่ 5) 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกรูและเขาใจเทคนิคการหยดุความคิดและการควบคุมตนเอง 
สาระสําคัญ : 
 เทคนิคการหยุดความคิดแบบตางๆ จะทําใหสมาชิกกลุมสามารถหยุดวงจรการเลนเกมได

และการควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่บุคคลใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดันภายในหรือ

ความตองการของตนเองเพื่อใหไดส่ิงที่ตนตองการมีการแสดงออกอยางเหมาะสมอยูในขอบเขตที่

สังคมยอมรับ 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 เร่ิมแรกของกิจกรรมนี้ ผูนํากลุมจะใหสมาชิกกลุมพูดคุยแลกเปลี่ยนกันถึงการเลนเกมของ

แตละคนในเรื่องการใชเงิน เวลาในการเลนเกมผลกระทบที่เกิดขึ้นและตัวกระตุนภายในและ

ภายนอกตางๆ จากนั้นผูนํากลุมจะชวยสรุปประเด็นดังกลาว จากนั้นผูนํากลุมจะสุมถามสมาชิก

กลุมแตละคนวา เมื่อคิดถึงการเลนเกมสมาชิกทําอยางไรเพื่อความหยุดความคิดนั้น  
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กิจกรรมครั้งที่ 6 : บทบาทครอบครัว เปนกิจกรรมทีท่ํารวมกนัระหวางพอแมและลูก 
       (สัปดาหที ่6) 
วัตถุประสงค : 
 1.  เพื่อใหครอบครัวตระหนักถึงบทบาทของตนเองที่สงผลตอการแกไขปญหาเด็กที่มี 

      ปญหาการเลนเกม 

 2.  เพื่อใหครอบครัวรวมกนัหาแนวทางในการแกไขปญหา 
สาระสําคัญ : 
 การทําใหครอบครัวตระหนักวาปญหาที่ เกิดขึ้นจากการที่บุตรหลานเลนเกมหรือ

อินเทอรเน็ตมากเกินไปเปนปญหาของทุกคน การรวมมือกันในการแกไขปญหาโดยการกําหนด

บทบาทที่ชัดเจนจะชวยใหการแกไขปญหาบรรลุเปาหมายตามที่กําหนด 
ขั้นตอนการทํากิจกรรมกลุม : 
 ผูนํากลุมแยกถามสมาชิกกลุม 3-4 คน ทั้งพอแมและเด็กถึงความเปลี่ยนแปลงของตัวบุตร

ภายหลังที่มีพฤติกรรมการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตมากเกินไป และเขียนคําตอบที่ไดบนกระดาษ 

 จากนั้นผูนํากลุมจะเปนผูสรุปประเด็นของผลกระทบทั้งหมดเพื่อใหเห็นขนาดของปญหา 

ตอจากนั้นผูนํากลุมจะใหแตละครอบครัวชวยกันหาแนวทางแกไขปญหาพฤติกรรมที่เกิดจากการที่

บุตรหลานเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตมากเกินไป โดยใหแตละครอบครัวชวยกันจัดลําดับความสําคัญ

ของปญหาวาควรแกไขปญหาใดกอน-หลัง และกําหนดบทบาทในแตละปญหาวาผูปกครองควรมี

บทบาทอยางไรและบุตรหลานควรมีบทบาทอยางไร และสุมตัวแทนครอบครัวประมาณ 2-3 คน

ออกมารายงาน หลังจากนั้นผูนํากลุมพูดสรุปและใหความรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับบทบาทครอบครัวกับ

การแกไขปญหา ดังตาราง  
กิจกรรมครั้งที่ 7 : ความไววางใจ (สัปดาหที่ 7) 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกตระหนักถงึความสาํคัญของการสรางความไววางใจ 
สาระสําคัญ : 
 เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหรือเลนเกมมากเกินไป

จําเปนตองเรียนรูการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนักถึงความสําคัญของการสรางความ

ไววางใจ เพื่อใหการแกไขปญหาที่มีผลกระทบจากการเลนมากสําเร็จไดและอยูรวมกับสมาชิกใน

ครอบครัวและสังคมไดอยางมีความสุข 
กิจกรรมครั้งที่ 8 : การคบเพื่อน (สัปดาหที่ 8) 
วัตถุประสงค : 
 1.  เพื่อใหสมาชิกสามารถบอกคุณลักษณะของเพื่อนใหมที่สมาชิกตองการ 

 2.  เพื่อใหสมาชิกรูวิธีการสรางสัมพันธภาพกับเพื่อนใหม 
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สาระสําคัญ : 
 เพื่อน คือ คนที่รัก หวังดี ใหอภัยและคอยตักเตือนชวยเหลือซ่ึงกันและกันเมื่อเกิดความ

ผิดพลาด การสรางเพื่อนมีความสําคัญตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการลดหรือเลิกเลนเกม 

ดังนั้นสมาชิกจําเปนตองรูวิธีการสรางเพื่อนใหมในสถานการณตาง ๆ รวมทั้งการคบเพื่อนที่รูจักกัน

ผานทางการเลนเกม 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 เร่ิมแรกผูนํากลุมจะถามสมาชิกกลุมแตละคนวาเพื่อนที่สมาชิกตองการเปนอยางไร 

จากนั้นใหสมาชิกกลุมจับกลุม 3 คน และผลัดกันถามเพื่อนทั้ง 3 คนวา อยากใหเพื่อนสนิทปฏิบัติ

อยางไรตอตัวเราอยางไรมากที่สุด 3 ขอ และใหแตละกลุมออกมาอานใหเพื่อนๆฟง แลวผูนํากลุม

จึงกลาวสรุปถึงหลักการคบเพื่อน  
กิจกรรมครั้งที่ 9 : การใชเวลาวาง (สัปดาหที่ 9) 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสําคัญของการใชเวลาวางของตนเองและเพื่อน ๆ 

   ในชีวิต 
สาระสําคัญ : 
 เวลาวาง คือ เวลาที่นอกเหนอืจากภารกิจประจําวันและการเรียน  เปนเวลาสวนตวัทีแ่ตละ

คนสามารถเลือกทํากิจกรรมตางๆ ที่ตนสนใจ  บางคนใชเวลาหมดไปอยางมีคุณคามีประโยชน แต

บางคนก็ปลอยใหเวลาผานไปอยางไรคุณคาและนําไปสูการเลนเกมได 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมทุกคนสํารวจตัวเองวาทํากิจกรรมยามวางอะไรกันบางและออกมา

เลาใหเพื่อนๆฟง สุดทายของกิจกรรมนี้ผูนํากลุมพูดสรุปถึงถึงความสําคัญของการใชเวลาวางตาม

ความสนใจของสมาชิกกลุม ซึ่งนอกจากจะมีประโยชนตอตัวสมาชิกกลุมและครอบครัวแลวยังมี

ผลดีตอการทําใหสมาชิกกลุมไมมีเวลาพอที่จะไปสนใจการเลนเกมอีก 

กิจกรรมครั้งที่ 10 : ทักษะชีวิตและเปาหมายชีวิต เปนกิจกรรมทีท่ํารวมกนัระหวางพอแมและ

          ลกู (สัปดาหที่ 10) 
10.1 ทักษะการแกไขปญหา 
วัตถุประสงค : เพื่อใหสมาชิกมีทักษะในการตัดสินใจและแกปญหาในสถานการณตาง ๆ อยาง

   เหมาะสม 
สาระสําคัญ : 
 ปญหาที่ยังไมมีทางออก ควรรูจักใชทักษะการแกปญหา โดยมี 5 ข้ันตอนดังนี้ 1.กําหนด

ปญหา  2.กําหนดทางเลือก  3.วิเคราะหทางเลือกวิธีแกปญหาวิธีแกขอเสียที่อาจเกิดจากทางเลือก

นี้  4.แกปญหา  5.ประเมินผลการแกปญหาหากผลยังไมเปนที่พอใจใหทบทวนสภาพปญหาและ

ดําเนินการตามขั้นตอนการแกปญหาใหมทั้ง 5 ข้ันตอน 
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ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมแบงกลุมละ 3-4 คน เพื่อฝกปฏิบัติการแกปญหาในสถานการณใด

สถานการณหนึ่งที่กําหนด โดยการจับสลากเลือกสถานการณ ซึ่งสถานการณที่กําหนดไวมีอยู 3 

สถานการณ ดังนี้ 

 สถานการณที่ 1 : แมบน เลนเกมนาน ไมชวยงานบาน 

 สถานการณที่ 2 : พองดคาขนมและหามเลนเกม ไมอานหนังสือ 

 สถานการณที่ 3 : เพื่อนไมพูดดวย เลนเกม ไมชวยทํารายงาน 

 หลังจากนั้นผูนํากลุมสุมเรียกสมาชิกกลุมเพื่อออกมารายงานใหเพื่อนๆฟงถึงผลการฝก

การแกไขปญหาสถานการณที่กลุมของตนเลือกวาแกไขอยางไรบาง 
10.2  ทักษะการปฏิเสธ   
วัตถุประสงค : สมาชิกสามารถปฏิเสธเพื่อนในสถานการณที่อาจถูกชักชวนใหมีพฤติกรรมเส่ียง

   ตอการกลับไปมีพฤติกรรมหมกมุนกับการเลนเกมจนควบคุมตนเองไมได 
สาระสําคัญ : 
 กลุมเพื่อนมีอิทธิพลตอพฤติกรรมวัยรุนอยางมากการที่สมาชิกสามารถปฏิเสธการชวนของ

เพื่อนใหมีพฤติกรรมเสี่ยงตอการกลับไปหมกมุนกับการเลนเกมอยางไดผลโดยไมเสียสัมพันธภาพ 
ขั้นตอนการทํากิจกรรมกลุม :  
 ใหสมาชิกกลุมไดนึกทบทวนอดีตวาสมาชิกเคยปฏิเสธในสถานการณใดบาง และสุมถาม

สมาชิกกลุมประมาณ 3-4 คนออกมาเลาใหเพื่อนๆฟง จากนัน้ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมเสนอแนะ

ประโยคคําพูดที่ทาํใหการปฏิเสธไดผลและไมเสียสัมพันธภาพ ตอจากนั้นใหสมาชิกกลุม 3 คน 

แสดงบทบาทสมมติตามสถานการณจําลองที่เตรียมไวเพื่อฝกทกัษะการปฏิเสธตามหลักการ

ปฏิเสธที่ดี  
10.3 เปาหมายชวีิต 
วัตถุประสงค :  

  1.   เพื่อใหสมาชิกสามารถกําหนดเปาหมายในชีวิตรวมกับผูปกครองได 

 2.   เพื่อใหสมาชิกไดแนวทางที่เปนรูปธรรมนาํไปสูเปาหมายของชีวิต 
สาระสําคัญ : 
 การมีจุดมุงหมายในชีวิตทําใหบุคคลมีความกระตือรือรนมีแรงจูงใจที่จะทําในส่ิงตางๆ 

เพื่อกาวใหถึงจุดมุงหมายนั้น ๆ การที่ผูปกครองรวมกันกําหนดเปาหมายในชีวิตสมาชิกจะเปน

แนวทางหนึ่งที่ทําใหมีการปฏิบัติรวมกัน เพื่อนําไปสูความสําเร็จที่รวมกันตั้งไว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหผูปกครองและสมาชิกกลุม (เดก็) แบงกลุมออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูปกครอง 

1 กลุม และกลุมสมาชิก (เดก็) 1 กลุม จากนัน้ผูนาํกลุมจะแจกกระดาษรูปหัวใจ ใหกลุมสมาชกิ
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โดยใหเขียนอาชีพอยากเปนและใหกลุมผูปกครองโดยใหเขียนความคาดหวงัตออาชพีของสมาชิก 

และใหสมาชิกกลุม (เด็ก) และผูปกครองแลกเปลี่ยนหวัใจกัน และรวมกันหาขอสรุปถึงอาชพีที่

ตนเองอยากจะเปน หลงัจากนัน้ผูนาํกลุมใหทัง้ผูปกครองและเด็กรวมกันหาแนวทางและขั้นตอน

เพื่อนาํไปสูเปาหมายนั้น และออกมาเลาใหเพื่อนๆฟง  
 
หลักสูตรทีส่ี่ : หลักสูตรคายพัฒนาศักยภาพเยาวชนยุคไซเบอร 
 หลักสูตรนี้ใชเวลา 3 วัน 2 คืน เปนกิจกรรมเนนรูปแบบคายพักแรม โดยมีรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรูจากประสบการณจริงใหเด็กและเยาวชน โดยผานกระบวนการกลุม กิจกรรม Walk 

Rally และกิจกรรมกลุมสัมพันธ โดยมีกลุมเปาหมาย คือ เด็กและเยาวชนอายุระหวาง 12-18 ป ที่

มีปญหาการเลนเกมหรือติดเกม ซึ่งมีเนื้อหาของแผนการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
กิจกรรมกลุมสัมพันธ 
กิจกรรมที่ 1 : “สวัสด๊ี สวัสดี”  
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อละลายพฤติกรรมของสมาชิกใหพรอมรวมกิจกรรม 

 2. สรางสัมพันธภาพระหวางสมาชิก 
สาระสําคัญ : 
 กิจกรรมกลุมสัมพันธชวยสรางสัมพันธภาพและละลายพฤติกรรมที่ขัดขวางการเขารวม

กิจกรรมของผูรับการอบรม ทําใหเกิดความไววางใจ มีทัศนคติที่ดีตอการเขากลุม เกิดความคุนเคย 

สนุกสนานและผอนคลาย 

กิจกรรมที่ 2 : “ฉัน”  
วตัถุประสงค : 
 1. เพื่อใหสมาชิกทบทวนถึงครอบครัวสิ่งที่ชอบและเปาหมายในชีวิตของตนเอง  

 2. เพื่อใหสมาชิกไดรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนและเขาใจถึงความแตกตางในบุคคลและ

  ไดสนิทสนมคุนเคยกันมากขึ้นตลอดการเขาคาย 
สาระสําคัญ : 
 ในแตละคนยอมมีความแตกตางหรืออาจจะเหมือนกันได การยอมรับที่จะอยูรวมกันนั้น

จําเปนตองเปดเผยและเขาใจซึ่งกันและกัน การทบทวนและการมองตนเองในดานดีจะชวยใหเกิด

ความภาคภูมิใจในตนเอง และยังชวยใหมองผูอ่ืนในดานดีดวย การทําความเขาใจและรูจักตนเอง

ในทุกดานจะชวยใหเราไดมุมมองที่ดีนําไปสูการสรางสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืนไดและอาจจะ

มองเห็นปญหาตางๆ รวมกัน และสามารถนําประสบการณมาแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันไดอีกดวย 
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กิจกรรมที่ 3 : “ใจบริการ”  
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสําคัญของการเปนผูให 

 2. เพื่อใหสมาชิกฝกการเสียสละและความสามัคคีในกลุม  

 3. เพื่อใหสมาชิกเสริมสรางความคิดสรางสรรคในการวางแผนการใหบริการดวยใจ 

 4. เพื่อใหสมาชิกฝกการวางแผนและการทํางานเปนทีม 

 5. เพื่อใหสมาชิกเพิ่มความสัมพันธระหวางสมาชิกกับสมาชิก สมาชิกกับวิทยากรและพี่

  เลี้ยงประจํากลุมตระหนักถึงความสําคัญของการเปนผูให 
สาระสําคัญ :   
 การอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุขจําเปนตองเรียนรูการเปนทั้งผูรับและผูใหที่ดี สวน

การเปนผูใหที่ดีนั้นหมายถึงการใหดวยจิตสํานึกที่แทจริงไมหวังผลตอบแทน 

กิจกรรมที่ 4 : “หอคอย Adventure”  
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักวางแผนในการทํางาน 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักความเสียสละเพื่อสวนรวม 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักความสามัคคีและความอดทน 

 4. เพื่อใหสมาชิกรูจักการแกไขปญหาเฉพาะหนาใหแกทีม 

 5. เพื่อใหสมาชิกรูจักมีความคิดสรางสรรคในการทํางาน 

 6. เพื่อใหสมาชิกรูจักการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

 7. เพื่อใหสมาชิกตระหนักในคุณคาของตนเองและของผูอ่ืน 

 8. เพื่อใหสมาชิกมีความภาคภูมิใจในผลสําเร็จของตนเอง 

 9. เพื่อใหสมาชิกรูจักมีความศรัทธาและมีความเชื่อมั่นในการทํางานเปนทีม 
สาระสําคัญ : 
 วิธีการทํางานใหเกิดความสุขตองรูจักการวางแผนในการทํางาน โดยคาดการณลวงหนา

วาจะทําอะไร ทําทําไม ทําที่ไหน ทําเมื่อไหร อยางไร และใครทํา และเราก็ปฏิบัติตาม งานกจ็ะเสรจ็ 

เกิดความภาคภูมิใจและมีความสุข การวางแผนในการทํางานที่ทําควรมีแนวทาง มีข้ันตอนในการ

ทํางาน มีความเชื่อมั่น มีความศรัทธาในการทํางานเปนทีม  

กิจกรรมที่ 5 : สรรพสิ่งสัมพันธ 

วัตถุประสงค :  เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสัมพันธ ความเชื่อมโยงดานพฤติกรรมและการ

กระทําของตนเองที่มีผลกระทบตอครอบครัวและสังคม 
 
 



 161 

สาระสําคัญ : 
 การเปลี่ยนแปลงในหนวยยอยแตละหนวยในระบบ จะมีผลกระทบตอระบบทั้งหมด สรรพ

สิ่งทุกอยางมีผลกระทบซึ่งกันและกัน ดังนั้นการกระทําของคนๆ หนึ่งจึงสงผลตออีกคนหนึ่งทั้งใน

ระบบครอบครัวและสังคม หากเยาวชนที่มีปญหาใชเวลาในการเลนเกมมากไดเรียนรูถึง

ความสัมพันธและความเชื่อมโยงของพฤติกรรมและการกระทําของตนเองที่มีผลกระทบตอ

ครอบครัวและผูอ่ืน จะทําใหเยาวชนตระหนักถึงความสําคัญในการควบคุมตนเองโดยเฉพาะการ

ควบคุมการเลนเกมในเวลาที่กําหนด 

กิจกรรมที่ 6 : “ความไววางใจ” 
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกตระหนักถึงความสําคัญของการสรางความไววางใจ 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักการวินิจฉัยสั่งการ 

 3. เพื่อใหสมาชิกการเทคนิคการสื่อสาร – สั่งการ 

 4. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการแกไขปญหาและการตัดสินใจ 
สาระสําคัญ : 
 เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหรือเลนเกมมากเกินไป 

จําเปนตองเรียนรูการสรางความไววางใจใหเกิดขึ้น ใหตระหนักถึงความสําคัญของการสรางความ

ไววางใจ เพื่อใหการแกไขปญหาที่มีผลกระทบจากการเลนเกมมากสําเร็จได และอยูรวมกับสมาชิก

ในครอบครัวและสังคมไดอยางมีความสุข 

กิจกรรมที่ 7 : โทษพิษภัยการติดเกม 
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักผลกระทบจากการติดเกมหรืออินเทอรเน็ต 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักตัวกระตุนตางๆ ที่สงผลตอการหมกมุนกับการเลนเกม 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักแนวทางการควบคุมตนเอง 
สาระสําคัญ : 
 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นหลังจากการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ตนานๆ จนติด มีทั้งทางดาน

รางกาย ดานจิตใจ ดานสติปญญา และดานสังคมโดยเปนผลมาจากการที่สมาชิกไมสามารถ

หลีกเลี่ยงตัวกระตุนซึ่งเปนสิ่งที่มีอิทธิพลตอความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมที่ทําใหไมสามารถ

ควบคุมตนเอง โดยที่การควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่บุคคลใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดัน

ภายในหรือความตองการของตนเพื่อใหไดมาสิ่งที่ตนตองการ มีการแสดงออกอยางเหมาะสม อยู

ในขอบเขตที่สังคมยอมรับ การควบคุมตนเองของบุคคลเปนพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรูและเกิด

อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจากการมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม 
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ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมแบงกลุมและชวยกันคิดวาโทษจากการเลนเกมมากเกินไปมี

อะไรบาง ใหเขียนลงในกระดาษที่แจก และออกมาพูดใหเพื่อนๆฟง จนครบทุกกลุม 

กิจกรรมที่ 8 : “เงิน เวลา ชีวิต” 
วัตถุประสงค :   
 1. เพื่อใหสมาชิกไดวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา, การใชเงิน 

 2. เพื่อใหสมาชิกตระหนักรูมองเห็นความสําคัญของการใชเวลาในชีวิต 

 3. เพื่อใหสมาชิกวางแผนใชเวลาในชีวิตอยางสมดุล 
สาระสําคัญ : 
 สมาชิกที่มีปญหาการติดเกม หรืออินเทอรเน็ต หรือใชเวลาสวนใหญกับการเลนเกมหรือ

อินเทอรเน็ต ทําใหเวลาผานไปอยางไรคุณคา บางคนเสียเงินจํานวนมากกับการใชอินเทอรเน็ต 

การวิเคราะหและทบทวนเกี่ยวกับการใชเวลา ใชเงิน จะชวยใหสมาชิกวางแผนใชเวลาในชีวิตอยาง

สมดุลมากขึ้น 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม :  
 ผูนํากลุมใหสมาชิกแตละคนทบทวนการดําเนินชีวิตใน 24 ชั่วโมง และแบงสัดสวนเปน

จํานวนชั่วโมงตามรายการตางๆ ลงในกระดาษ และใหตัวแทนกลุมออกมานําเสนอกิจกรรมแตละ

คนของกลุมพรอมผลดีผลเสีย จนครบทุกกลุม 
กิจกรรมฐาน “Walk Rally” 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการไววางใจผูอ่ืน 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักการวางแผนในการทํางาน และทํางานเปนทีม 

 3. เพื่อใหสมาชิกฝกความการเสียสละ ความอดทน 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักไววางใจผูอ่ืน รูจักการเสียสละ สามัคคี รูจักคิดวางแผน แกไขปญหาและ

ตัดสินใจรวมกับทีม ซึ่งเปรียบเสมือนการอยูรวมกับสมาชิกในครอบครัวของตนเอง เด็กหรือวัยรุนที่

มีปญหาการการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหรือเลนเกมมาก หากไดมีโอกาสฝกการทํางาน

รวมกับผูอ่ืนในกิจกรรมฐาน “ชิงสมบัติ” จะชวยใหมองเห็นปญหาที่เกิดจากการเลนเกมมาก เขาใจ

และยอมรับครอบครัว เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมชวยกันวางแผนเพื่อหยิบลูกปงปองในถาดที่อยูกลางน้ํา โดย 

 1. หยิบทีละ 1 คน คนละ 1 ลูก จนครบทุกคน  

 2. เทาของสมาชิกที่หยิบจะตองอยูหลังเสนที่กําหนด (จุดยืน) 
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 3. สมาชิกทุกคนตองชวยกันดึงเพื่อนไวมิใหตกลงไปในน้ําเด็ดขาด 

 4. หามใชอุปกรณอ่ืนใดในการหยิบ ยกเวนมือของตนเอง 

ฐาน 2 กิจกรรม “วงเวียนชีวิต” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกฝกการวินิจฉัย สั่งการ การเปนผูนําและผูตาม 

 2. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการทํางานเปนทีม ฝกการวางแผน แกไขปญหาและตัดสินใจ 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักการเสียสละ ความอดทน 

 4. เพื่อใหสมาชิกเกิดความคิดสรางสรรค 
สาระสําคัญ : 
 การเรียนรูการวินิจฉัย การสั่งการ การเปนผูนําและผูตามที่ดี รูจักการวางแผน แกไขปญหา

และตัดสินใจในการทํางานเปนทีม รูจักการเสียสละ อดทน จึงเปรียบเสมือนการอยูรวมกับสมาชิก

ในครอบครัวของตน เด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดหากไดมีโอกาส

รวมทํากิจกรรมฐาน “วงเวียนชีวิต” กับผูอ่ืน เมื่อมีปญหาเกิดขึ้นในครอบครัวจะชวยใหความเขาใจ 

เห็นอกเห็นใจกัน เขาใจในบทบาทของแตละคนในครอบครัว รวมทั้งการเปนผูนําและผูตามในการ

แกไขปญหาที่เกิดขึ้น 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมชวยกันวางแผนเพื่อเคลื่อนยายวงเวียนที่มีขวดน้ําตั้งอยูที่แขนวง

เวียน โดยใหสมาชิกกลุมแตละคนจับเชือกที่ผูกเปนหวงที่ปลายแขนวงเวียน ใหสมาชิกชวยกัน

ประคับประคองเพื่อเคลื่อนยายวงเวียนซึ่งเปรียบเสมือนวงเวียนชีวิตของทุกคนไปตามที่ผูนํากลุม

กําหนด เมื่อผานเชือกหรือส่ิงกีดขวางที่ต่ําใหทุกคนลอดและเมื่อผานเชือกหรือส่ิงกีดขวางที่สูงให

ทุกคนขาม โดยมิใหมีสวนหนึ่งสวนใดของอวัยวะสัมผัสส่ิงกีดขวาง ถาสวนหนึ่งสวนใดของอวัยวะ

สัมผัสส่ิงกีดขวางจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 2 คะแนน และขณะเคลื่อนยายวงเวียนใหประคองขวด

น้ําไมใหตกหลนลงพื้น หากขวดนํ้าตกหลนลงพื้นจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 2 คะแนน โดยมีเกณฑใน

การใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 
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ฐาน 3 กิจกรรม “ลําเลียงพลขามแดน” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกฝกความการเสียสละ ความอดทน 

 2. เพื่อใหสมาชิกการรูจักแกไขปญหารวมกัน 

 3. เพื่อใหสมาชิกทดสอบสมรรถภาพ การทรงตัว 

 4. เพื่อใหสมาชิกเทคนิคการรับ-สงงาน และความสามัคคี 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักการเสียสละ ความอดทน การรูจักแกไขปญหารวมกัน เทคนิคการรับ-สง 

และความสามัคคี จึงเปรียบเสมือนการอยูรวมกับสมาชิกในครอบครัวของตนเอง เด็กหรือวัยรุนที่ 

มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมได  หากไดมีโอกาสฝกการกิจกรรม “ลําเลียงพอขาม

แดน” รวมกับผูอ่ืนจะชวยใหเขาใจและยอมรับครอบครัว เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกชวยกันวางแผนเพื่อเคลื่อนยายมานั่งหรือเกาอ้ีที่เตรียมไวใหจาก

จุดเริ่มตนไปถึงเสาหรือหลักชัยในเวลาที่กําหนดโดยใหสมาชิกกลุมทุกคนตองขึ้นไปอยูบนมานั่ง

หรือเกาอี้ ที่สมมติใหเปนเรือ และชวยกันนําสมาชิกกลุมทุกคนที่อยูบนมานั่งหรือเกาอ้ีขามไปใหถึง

ฝงอีกฝงหนึ่งที่มีเสาหรือหลักชัยปกอยู โดยไมใหสมาชิกตกลงมาจากเกาอี้เด็ดขาด และหามให

สวนใดสวนหนึ่งของรางกายสัมผัสพื้นโดยเด็ดขาดหรือตกลงมาจากเกาอ้ี หากสวนใดสวนหนึ่งของ

รางกายสัมผัสพื้นหรือตกลงมาจากเกาอ้ี จะถูกตัดคะแนนคร้ังละ 2 คะแนน โดยมีเกณฑในการให

คะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ขึ้นไป ได D 

ฐาน 4 กิจกรรม “หวงสามัคคี” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกรูจักความสามัคคี การรวมพลังแขงขัน  

 2. เพื่อใหสมาชิกเรียนรูการไววางใจผูอ่ืน และการใหเกียรตซิึ่งกันและกัน 

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักการวางแผนในการทํางาน 

 4. เพื่อใหสมาชิกฝกความการเสียสละและความอดทน 
 
 
 



 165 

สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักความสามัคคี การรวมพลังแขงขัน การไววางใจผูอ่ืน การเสียสละ อดทน 

รูจักคิดวางแผนในการทํางาน จะชวยใหเด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกม

ไมไดหรือเลนเกมมาก มองเห็นปญหาและผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมมากของตน เขาใจและ

ยอมรับครอบครวั เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกชวยกันวางแผนเพื่อใหสมาชิกในกลุมของตนลอดหวงสามัคคีทั้ง 4 

หวง จากฝงหนึ่งไปยังอีกฝงหนึ่งใหครบทุกคนโดยหามสวนใดสวนหนึ่งของรางกายสัมผัสเชือกหรือ

หวงยางเด็ดขาด และหากสวนใดสวนหนึ่งของรางกายสมาชิกสัมผัสเชือกหรือหวงยางจะถูกตัด

คะแนนครั้งละ 2 คะแนน โดยมีเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 

ฐาน 5 กิจกรรม “ลําดับจัดสนุก” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกการฝกการวางแผนแกไขปญหา 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักความเสียสละและความอดทน  

 3. เพื่อใหสมาชิกความคิดสรางสรรค 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักคิดวางแผนในการทํางาน รูจักความการเสียสละและความอดทน ฝกการคิด

สรางสรรค จะชวยใหเด็กหรือวัยรุนที่มีปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดเขาใจและ

ยอมรับความรูสึกของสมาชิกในครอบครัวที่มีตอตนเอง มองเห็นปญหาและผลกระทบที่เกิดจาก

การเลนเกมมากของตน เกิดการแกไขปญหารวมกับครอบครัว 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมทุกคนชวยกันยายหวงยาง จากหลักที่มีหวงยางอยูไปยังหลักที่

กําหนดให โดยมีหลักสํารองไวใหใชได โดยมีกติกาดังนี้ 

 1. ยายหวงยางไดคร้ังละ 1 เสน 

 2. ตองยายหวงยางไปวางที่หลักอื่นใหเสร็จส้ินกอน จึงจะสามารถยายหวงยางตอไปได 

 3. หามหวงยางที่มีหลายเลขมาก ทับหวงยางที่หมายเลขนอย 

 4. หามสวนใดสวนหนึ่งของรางกายกระทบหลัก  
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โดยมีเกณฑในการใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 

ฐาน 6 กิจกรรม “กระสอบสามัคคี” (ใชเวลา 20 นาที) 
วัตถุประสงค :  
 1. เพื่อใหสมาชิกฝกการเปนผูนํา ผูตาม 

 2. เพื่อใหสมาชิกรูจักการรวมพลังแขงขัน  

 3. เพื่อใหสมาชิกรูจักสรางการทํางานเปนทีม 

 4. เพื่อใหสมาชิกรูจักการชวยเหลือ สามัคคี 
สาระสําคัญ : 
 การฝกใหรูจักเปนผูนําและเปนผูตามบางสถานการณ รูจักการรวมพลังแขงขัน การ

วางแผนในการทํางาน การชวยเหลือกันและความสามัคคีของกลุม จะชวยใหเด็กหรือวัยรุนที่มี

ปญหาการควบคุมตนเองในการเลนเกมไมไดเขาใจและยอมรับการแกไขปญหาของครอบครัวตอ

ปญหาที่เกิดจากการเลนเกมมากของตน มองเห็นปญหาและผลกระทบที่เกิดขึ้นรวมกับครอบครัว 

เกิดความรวมมือในการแกไขปญหา 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมทุกคนลงไปอยูในกระสอบคนละ 1 ใบ ที่เย็บเรียงกันไว แลว

ชวยกันวางแผนเพื่อ นําลูกบอล 25 ใบ ที่วางกระจัดกระจายที่พื้นสนามมารวมอยูในวงกลมที่

กําหนด โดยใหสมาชิกทุกคนลงไปอยูในกระสอบที่เตรียมไวชองละ 1 คน และใหสมาชิกกลุม

ชวยกันนําลูกบอลที่วางกระจัดกระจายที่พื้นสนามมารวมอยูในวงกลมที่กําหนด โดยหามใชมือจับ

ลูกบอลเด็ดขาด 

 เกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

 ใชเวลาไมเกิน 12 นาที ได A 

 ใชเวลา 12-13 นาที ได B 

 ใชเวลา 13-14 นาที ได C 

 ใชเวลา 14 นาที ข้ึนไป ได D 
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กิจกรรมสรางสรรค  
กิจกรรมที่ 1 : คุณคาชีวิต (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 เพื่อใหเด็กเกิดความตระหนักและเรียนรูวาชีวิตมีหลายมิติที่มีคุณคา และควรทําใหสําเร็จ

หลายดาน  
สาระสําคัญ : 
 เด็กที่ใชเวลากับการเลนเกมจะรูสึกวาไดเอาชนะและภูมิใจตอระดับของการเลนที่

พัฒนาขึ้น ดังนั้น จึงควรใหเด็กเรียนรูและเขาใจความเปนจริงที่วา ชีวิตมีหลายมิติที่มีคุณคาซึ่งนา

เรียนรูคนหา และควรพัฒนาใหเกิดความสําเร็จในอีกหลายๆ ดาน ซึ่งเปนคุณคาของชีวิตที่เปน

ความภาคภูมิใจตอตนเอง ครอบครัว และสังคมอยางแทจริง โดยการศึกษาผานชีวิตจริงที่ทุกขยาก

แตเปนชีวิตที่มีคุณคาของผูอ่ืน 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมดูวซีีดี เร่ือง “สามนักสูแหงลุมน้าํปง” จากรายการ คน คน คน 

จากนั้นผูนํากลุมสุมถามความเขาใจของเด็กที่ไดดู VCD เชน เปนเรื่องเกี่ยวกับใคร ทําอะไร ที่ไหน 

อยางไร และใหแตละคนเขียนความรูสึกทีเ่กิดขึ้นกับตนเองภายหลังจากดูวีซีดีลงในกระดาษ และ

ออกมาพูดใหเพื่อนๆฟงจนครบทุกคน 

กิจกรรมที่ 2 : วางแผนชีวิตที่มีคุณคา (ใชเวลา 1 ชั่วโมง) 
วัตถุประสงค : 
 1. เพื่อใหสมาชิกกลุมนําสิ่งที่ไดรับรูจากการทํากิจกรรมคายไปปรับใชในชีวิตประจําวัน 

 2. เพื่อใหสมาชิกกลุมรูจักการวางแผนการเปลี่ยนแปลงตนเอง วางแผนชีวิตอยางมี

คุณคาใชเวลาวางใหอยูในขอบเขตที่ครอบครัวยอมรับได เชน การควบคุมตนเองในการเลนเกม 

เปนตน  
สาระสําคัญ : 
 การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นหลังจากการเขารวมกิจกรรมคายเกิดจากการเรียนรูและเกิด

อยางคอยเปนคอยไป เปนผลมาจากการที่สมาชิกนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปปรับใชในชีวิตประจําวันอยาง

มีเปาหมายโดยที่มีการควบคุมตนเองเปนกระบวนการที่สมาชิกใชเพื่อจัดการหรือปรับแรงผลักดัน

ภายในหรือความตองการของตนใหเปนไปตามแนวทางที่ตนเองและครอบครัวตองการ 
ขั้นตอนการทํากิจกรรม : 
 ผูนํากลุมใหสมาชิกกลุมแตละคนเขียนวิธขีองตนเองที่จะปฏิบัติเพื่อลดเวลาในการเลนเกม 

เมื่อสมาชกิกลุมแตละคนเขียนเสร็จนาํเสนอทีละคนใหเพือ่นในกลุมฟงจนครบทุกคน 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 
 นางสาวดวงพร  หุตารมย  เกิดวันที่ 21 ธันวาคม พ.ศ. 2524 สําเร็จการศึกษา

ปริญญาสังคมสงเคราะหศาสตรบัณฑิต (สาขากระบวนการยุติธรรม) คณะสังคมสงเคราะห

ศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ในปการศึกษา 2547  และเขาศึกษาตอในหลักสูตรศิลปศา

สตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาพัฒนามนุษยและสังคม (สหสาขา) จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป
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