
บทท่ี 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

การวิจัยในหัวขอ  “ปจจัยที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร”  ไดตรวจเอกสารที่เกี่ยวของดังน้ี 
 

1. ปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรมมนุษย 
 

2. วัยรุน 
- ความหมายของวัยรุน 
- พัฒนาการวัยรุน 
- ความตองการและพฤติกรรมวัยรุน 
- ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของวัยรุน 

 
3. เกมคอมพิวเตอร 

- คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอร 
- บทบาทของเกมคอมพิวเตอร 
- ผลจากเกมคอมพิวเตอร 

 
ปจจัยพื้นฐานของพฤติกรรมมนุษย 

 
กระบวนการของการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตัวเราเอง  เปนการพัฒนาตนใหไปสูภาวะ 

ท่ีดีกวาและเปนที่ตองการมากกวา  แตกระบวนการดังกลาวไมใชเรื่องงาย  ทั้งน้ีเพราะพฤติกรรม
มนุษยน้ันซับซอน  มีองคประกอบและปจจัยเกี่ยวเนื่องจํานวนมาก  ดวยเหตุน้ีจึงมีความจาํเปนที่ผู
ศึกษาจะตองทาํความรูจักส่ิงตาง ๆ เหลาน้ัน  การศึกษาปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรมจะชวยใหเขาใจ
พฤติกรรมมนุษยไดดีย่ิงขึ้น  ปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรม  ประกอบดวย  ปจจัยดานชีวภาพ  ดาน
จิตวิทยา  และดานสังคมวิทยา (ธีระพร, 2529) 
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พฤติกรรมมนุษย  เปนกระบวนการที่ซับซอน  ไดรับอิทธิพลจากปจจัยตาง ๆ มากมาย 
ท่ีมีผลตอการผันแปรทางความคิดอยูตลอดเวลา  ซ่ึงสอดคลองกับที่ Kotler (1997)  ไดกลาวไววา
พฤติกรรมของมนุษยน้ัน  ไดรับอิทธิพลจากปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย 
(major  factor  influencing  human  behavior)  ไดแก  ปจจัยทางวัฒนธรรม  ปจจัยทางสังคม 
ปจจัยสวนบุคคล  และปจจัยทางจติวิทยา  ดังภาพท่ี 1 
 
ปจจัยทางวัฒนธรรม     

ปจจัยทางสังคม    
ปจจัยสวนบุคคล   

ปจจัยทางจิตวิทยา  
มนุษย 

วัฒนธรรม 
วัฒนธรรมยอย 
ลําดับชั้นทางสังคม 

กลุมอางอิง 
ครอบครัว 
บทบาท & 
สถานภาพ 

อายุ & ชวงชีวติ 
อาชีพ 
เศรษฐกิจ 
สภาวะแวดลอม 
วัฏจักรชีวติ 
บุคลิกภาพ & 
ความคิดดวยตนเอง 

แรงจูงใจ 
การรับรู 
การเรียนรู 
ความเชื่อ & ทัศนคติ 

 

 
ภาพที่ 1  ปจจยัที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย 
ที่มา: Kotler (1997) 

 
จากปจจัยที่มีอทิธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย (ภาพที่ 1)  Kotler (1997)  ไดอธิบายดังน้ี 

 
1.  ปจจัยทางวฒันธรรม (Culture  Factors)  เปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอมนุษย  ประกอบดวย  

วัฒนธรรม  วฒันธรรมยอย  และลําดับชั้นทางสังคม 
 

1.1  วัฒนธรรม (Culture)  หมายถึง  รูปแบบหรือวิถีทางในการดําเนินชีวิตที่สามารถ
เรียนรูและถายทอดสืบตอกันมา  โดยผานกระบวนการอบรมและขัดเกลาทางสังคม (Socialization)  
ดังน้ัน  วัฒนธรรมจึงเปนพ้ืนฐานสําคัญในการกําหนดความตองการและพฤติกรรมของบุคคล 
 

1.2  วัฒนธรรมยอย (Sub – Culture)  พฤติกรรมของบุคคลในแตละวฒันธรรมยัง
แตกตางใหแคบลงไปอีก  โดยพิจารณาความแตกตางในดานเชื้อชาติ  ศาสนา  และพ้ืนที่ทาง
ภูมิศาสตร  ส่ิงเหลาน้ีมีบทบาทในแงของการกอตัวข้ึนเปนทัศนคติของบุคคล 
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1.3  ลําดับชั้นทางสังคม (Social  Class)  มนุษยที่อยูรวมกันในสังคม  จะมีการแบง
ลําดับชั้นที่แตกตางกันไปตามอาชีพ  ความมั่งค่ัง  ชาติตระกูล  การมีอํานาจเหนือคนอื่น  และ
บุคลิกลักษณะสวนบุคคล  ซ่ึงโดยทั่วไปแลวอาจแบงลาํดับชั้นทางสังคมไดเปน 3 ระดับ  คือ  
ระดับสูง  ระดับกลาง  และระดับต่ํา  บุคคลในแตละระดับช้ันอาจเปลี่ยนแปลงฐานะของตนเองได  
โดยอาจมีฐานะสูงขึ้นหรือต่ําลง  การตัดสินใจจึงข้ึนอยูกับลําดับชั้นทางสังคมที่เขาอยู 
 

2.  ปจจัยทางสงัคม (Social  Factors)  ปจจัยทางสังคมที่มีอิทธิพลตอมนุษย  ประกอบดวย   
กลุมอางอิง  ครอบครัว  สถานภาพสมรส  บทบาท  และสถานะทางสังคม 
 

2.1  กลุมอางอิง (Reference  group)  หมายถึง  กลุมที่ไมเปนทางการ  ทีบุ่คคลในสังคม
ยอมรับนับถือและอยากเปน  อยากมีอะไร ๆ เหมือนกลุมอางอิง  ดังน้ัน  กลุมอางอิงจึงมีอิทธิพลตอ
ความคิดเห็น  ทัศนคติ  และคานิยม  ซ่ึงมีทั้งในหมูเด็กและผูใหญ  กลุมอางอิงแบงเปน 3 ระดับ  คือ 
 

2.1.1  กลุมปฐมภูมิ (Primary  Group)  ไดแก  ครอบครัว  เพ่ือนสนิท  และเพ่ือน
บาน  การที่จะเขากันไดเปนกลุมปฐมภูมิน้ัน  มักมีขอจํากัดในเรื่องตาง ๆ  เชน  อาชีพ  ลําดับชั้นทาง
สังคม  และชวงอายุกลุมปฐมภูมิ  เปนตน  ซ่ึงจะมีอิทธิพลตอบุคคลอยางจริงจัง  และไดผลทันที 

2.1.2  กลุมทุติยภูมิ (Secondary  Group)  ไดแก  เพ่ือนรวมอาชีพ  และเพ่ือนรวม
สถาบันการศึกษา 

2.1.3  กลุมดลใจ (Inspiring  Group)  ไดแก  กลุมที่เปนที่นิยม  เปนท่ีชื่นชมของ
บุคคลอื่นโดยมิไดเปนสมาชิกกลุมสังคมนั้น  เชน  ดาราภาพยนตรที่มีช่ือเสียง  นักกีฬาที่ประสบ
ผลสําเร็จ  เปนตน 
 

2.2  ครอบครัว (Family)  เปนแหลงฝกหัดบุคคลในการเรียนรูขั้นพ้ืนฐาน  รูจักส่ิงตาง ๆ 
รูจักวิธีการ  รูวาควรทาํอะไร  อยางไร  และที่ไหน  สรุปแลวครอบครัวมีอิทธิพลตอมนุษยดังน้ี 
 

2.2.1  ทําหนาที่เปนกลุมอางอิง  ที่มีสมาชกิในครอบครัวอยากเอาอยาง 
2.2.2  สมาชิกในครอบครัว  พบวา  บิดา  มารดา  และเด็ก ๆ เปนผูที่มีบทบาท

สําคัญตอการเกิดพฤติกรรม  ซ่ึงจะเปนแรงกระตุนซึ่งกันและกัน 
2.2.3  ครอบครัวจัดเปนสถาบันหนึ่งในสังคม  ซ่ึงมีความสําคัญตออนาคตของ

สมาชิกในครอบครัวอยางยิ่ง 
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2.3  บทบาทและสถานภาพ (Roles  and  Status)  เชน  สถานภาพสมรส  สถานภาพ
ครอบครัว  สถานะทางสังคม 
 

3.  ปจจัยสวนบุคคล (Personal  Factors)  ลักษณะภายนอกของตัวบุคคลที่มีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมที่เห็นไดอยางชัดเจน  ไดแก  อายุ  อาชีพ  วฏัจักรชีวิต  บุคลิกภาพ  สภาวะแวดลอมทาง
เศรษฐกิจ  และวิถีทางการดําเนินชีวิต  จากคุณลักษณะเฉพาะของบุคคลนี้  ทําใหแตละบุคคลมี
พฤติกรรมที่แตกตางจากคนอื่น  ดังน้ี 
 

3.1  อายุและวฏัจักรชีวิต (Age & Life  Cycle)  พฤติกรรมและความตองการขึ้นอยูกับ
อายุของบุคคล  กลาวคือ  จะมีการปฏิบัติที่เหมาะสมกับวยั  นอกจากนี้  ความตองการและพฤติกรรม
ก็มีความแตกตางกันในแตละชวงวัฏจักรของชีวิต 
 

3.2  อาชีพ (Occupation)  อาชีพแตละอาชีพจะนําไปสูความจาํเปน  พฤติกรรม  และ
ความตองการที่แตกตางกัน 
 

3.3  บุคลิกภาพ (Personality)  หมายถึง  โครงสราง (Constructs)  ทั้งหมดของมนุษย  
ซ่ึงจะทาํใหแตละบุคคลมีนิสัยและทัศนคติที่แตกตางกัน  บุคลิกภาพจะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมบุคคล 
 

3.4  สภาวะแวดลอมทางเศรษฐกิจ (Economics)  โอกาสที่บุคคลจะเลือกซ้ือสินคา
ข้ึนอยูกับระดับรายได  และทัศนคติเกี่ยวกับการจายเงินของบุคคล 
 

3.5  วิถีทางการดําเนินชีวิต   วิถีทางการดําเนินชีวิตของบุคคลขึ้นอยูกับวัฒนธรรม  
ลําดับชั้นทางสังคม  และกลุมอาชีพของแตละบุคคล 
 

4.  ปจจัยทางจติวิทยา (Psychology  Factors)  ประกอบดวย  องคประกอบ 4 ประการ  คือ  
แรงจูงใจ  การรับรู  การเรียนรู  ความเชื่อและทัศนคติ 
 

4.1  แรงจูงใจ (Motivation)  หมายถึง  สิ่งกระตุน  หรือความรูสึกที่เปนสาเหตุที่ทาํให
บุคคลมีการกระทาํ  หรือมีพฤติกรรมในรูปแบบที่แนนอน  ปจจัยที่ทําใหเกิดแรงจูงใจในมนุษย  
ประกอบดวย (พวงเพชร, 2522) 
 



 10 

4.1.1  ปจจัยทางชวีภาพ  ไดแก  ความตองการที่จาํเปนของชีวิต  คือ  อากาศ  
อาหาร  นํ้า  เคร่ืองนุงหม  และความปลอดภัย 

4.1.2  ปจจัยทางอารมณ  เชน  ความตื่นเตน  วิตกกังวล  กลัว  โกรธ  รัก  เกลียด  
และความรูสึกอื่นที่ทําใหคนมีพฤติกรรมตั้งแตเอื้อเฟอเผ่ือแผ  จนถึงการฆาผูอื่น 

4.1.3  ปจจัยทางความคิด  เปนปจจัยที่กําหนดใหบุคคลกระทําในสิ่งที่คิดวา
เหมาะสม  เปนไปได  และตามความคาดหวังวาผูอื่นจะสนองตอบการกระทําของตน 

4.1.4  ปจจัยทางสังคม  เปนปจจัยท่ีกําหนดพฤติกรรมของมนุษย  เพ่ือใหสอดคลอง
กับสังคมและเปนที่ยอมรับของบุคคลในสังคมน้ัน  ดวยการกระทําของผูอื่นและผลกรรมที่ไดรับ  จึง
ทําใหเกิดการเรียนรูพฤติกรรมทางสังคม  ซ่ึงเปนกฏระเบียบ  และตัวแบบทางสังคม 
 

4.2  การรับรู (Perception)  หมายถึง  การตีความหมายของบุคคลที่มีตอส่ิงของ  หรือ
ความคิดที่สังเกตเห็นได  หรืออะไรก็ตามที่ถูกนํามาสูความสนใจของบุคคล  โดยผานประสาททั้งหา  
ดังน้ัน  บุคคลในแตละคนในภาวะที่ถูกกระตุนจากสิ่งเราเดียวกัน  และสถานการณเดียวกัน  อาจ
ประพฤติปฏิบัติตางกัน  เพราะบุคคลมีการรับรูที่แตกตางกันจากประสบการณในอดีตที่แตกตางกนั  
ซ่ึงข้ึนอยูกับลักษณะ 3 ประการ  คือ  ลักษณะของสิ่งกระตุน  ความสัมพันธของสิ่งกระตุนกับ
ส่ิงแวดลอม  และสถานภาพของแตละบุคคล  โดยลักษณะที่สําคัญของการรับรู  มี 6 ประการ  
(พิศมัย, 2528)  คือ 
 

4.2.1  พ้ืนฐานขอมูล (Knowledge  Based)  ตองมีพ้ืนฐานขอมูลหรือความรูในเร่ือง
น้ันมากอน  ถาไมมีความรูอยางนอยตองมีประสบการณเดิมในเรื่องน้ันอยูบาง 

4.2.2  ขอวินิจฉัย (Inferential)  ตองประกอบดวยขอวินิจฉัยในขั้นตอนของ
กระบวนการรับรู  ทั้งน้ีเพราะในการรับรูตองอาศัยวิธีการวินิจฉัย  โดยการตั้งสมมุติฐานหรือ
ประติดประตอเรื่องตาง ๆ เขาดวยกัน  เพ่ือใหการรับรูในสิ่งน้ันเกิดความสมบูรณมากที่สุด 

4.2.3  การแยกแยะ (Categorical)  ตองมีความสามารถในการแยกแยะลักษณะ  
หรือคุณสมบัติที่สําคัญของขอมูลน้ันไดอยางถูกตอง  ซ่ึงจะตองอาศัยความจาํจากประสบการณเดิม 

4.2.4  ความสมัพันธเช่ือมโยง (Relational)  ลักษณะของการรับรูจะตองมี
ความสัมพันธเช่ือมโยงของขอมูลตาง ๆ หลายประเภท 

4.2.5  การดัดแปลง (Adaptive)  กระบวนการของการรับรูจะตองอาศยัการดัดแปลง
ขอมูลจากประสบการณเดิมมาใชใหเหมาะกับแตละเรื่องท่ีกําลังรับรูอยูในขณะน้ัน 

4.2.6  เปนไปโดยอัตโนมัติ  กระบวนการของการรับรูมักจะเปนไปโดยอัตโนมัติ  
เปนการทํางานของสมองในการรับรูขอมูลตาง ๆ 



 11 

4.3  การเรียนรู (Learning)  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงใด ๆ ในความนึกคิดของบุคคล  
การตอบสนอง  หรือพฤติกรรม  อันเปนผลมาจากการไดปฏิบัติ  ประสบการณ  การเกิดข้ึนของ
สัญชาตญาณ  หรือความรูที่ไดจากการรับรูถึงส่ิงที่ไมเคยเกิดข้ึนมากอนน่ันเอง  ซ่ึงมีลักษณะสําคัญ  
คือ  ตองเปนปฏิสัมพันธกันระหวางเหตุการณ 2 อยาง (นพมาศ, 2539)  ไดแก 
 

4.3.1  เหตุการณที่เปนสิ่งเรา (Stimulus  Events)  นักจิตวิทยาจะใหความสําคัญกับ
เรื่องระดับความมาก – นอย (Intensity) ของสิ่งเรา  และระยะเวลา (Duration)  ของการเกิดส่ิงเรา 

4.3.2  การตอบสนอง (Response  events)  การตอบสนองของอินทรีย  คือ
พฤติกรรมเฉพาะอยางที่สามารถสังเกตเห็นไดในสภาพการณใดสภาพการณหน่ึง 
 

4.4  ความเชื่อและทัศนคติ (Believes  and  Attitude)  หมายถึง  ความรูสึกที่มีอยูภายใน
ตัวมนุษย  หรือความเห็นที่เปนรูปแบบพฤติกรรมของบุคคล  โดยนักจิตวิทยาไดจําแนกทัศนคติ
ออกเปน 2 ประเภท (สิทธิโชค, 2546)  คือ 
 

4.4.1  ทัศนคติทางบวก  คือ  ความรูสึกท่ีดีที่ชอบ  ความรูสึกท่ีอยากมีความสัมพันธ
กับส่ิงใดสิ่งหน่ึง 

4.4.2  ทัศนคติทางลบ  คือ  ความรูสึกที่ไมดีไมชอบ  ความรูสึกที่ไมอยากมี
ความสัมพันธกับส่ิงใดสิ่งหน่ึง 
 

ทั้งน้ีแนวคิดของ Kotler  เปนท่ียอมรับ  และไดรับการสนับสนุน  โดยมีเน้ือหาสอดคลอง
กับสุรชัย (2541)  ท่ีอธิบายวา  ปจจัยพ้ืนฐานของพฤติกรรมมนุษย  ประกอบดวย 
 

1.  ปจจัยทางชีววิทยา (Biology  Factors)  อาทิ  พันธุกรรม  ระบบการทํางานของรางกาย 
2.  ปจจัยทางจติวิทยา (Psychology  Factors)  อาทิ  แรงจูงใจ  การเรียนรู  ทัศนคติ 
3.  ปจจัยทางสงัคมวิทยา (Sociology  Factors)  อาทิ  การเขากลุม  การอบรมสั่งสอน 
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วัยรุน 
 

วัยรุนเปนวัยท่ีมีการเปลี่ยนแปลงมากทั้งดานรางกายและจิตใจ  วัยรุนจึงตองมีการปรับตัว
อยางมาก  ผูปกครองควรมีความเขาใจถึงการเปลี่ยนแปลงของชวงวัยน้ีใหดีพอ  จะชวยลดภาวะ
ความขัดแยงระหวางพอแมและลูกที่เปนวัยรุน  อีกทั้งจะชวยสงเสริมใหวัยรุนสามารถเดินไปตาม
แนวทางที่ถูกตองและเหมาะสม (ศรีประภา, 2536) 
 
ความหมายของวัยรุน 
 

วัยรุน  ตามความหมายขององคการอนามัยโลก  หมายถึง  วัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทาง
รางกายในลักษณะที่พรอมจะมีเพศสัมพันธได  เปนชวงที่มีการพัฒนาทางดานจิตใจจากเด็กไปสู
ความเปนผูใหญ  มีการเปลี่ยนแปลงจากสภาพที่ตองพ่ึงพาพอแมและผูปกครองไปสูสภาวะที่ตอง
รับผิดชอบและพึ่งพาตนเอง (อิสระพงศ  และคณะ, ม.ป.ป.) 
 

วัยรุน  หมายถึง  ชวงชีวิตระหวางวัยเด็กกับผูใหญ  เปนวัยที่เด็กมีการเปลี่ยนแปลงมากทั้ง
ดานรางกายและจิตใจ  ถาหากเราเขาใจถึงการเปลี่ยนแปลงของเด็กวัยน้ีดีพอ  จะชวยลดภาวะความ
ขัดแยงระหวางพอแมและเด็ก  ทั้งจะชวยใหเด็กสามารถเดินทางไปตามแนวที่ถูกที่ควร  วัยรุนแตละ
ชวงอายุจะมีความแตกตางในความรูสึกนึกคิด  รางกาย  ลักษณะอารมณ  การปรับตัว ความสัมพันธ
กับบิดามารดา  และการมีสัมพันธกับเพ่ือน  จึงไดแบงวัยรุนออกเปน 3 ระยะ  คือ  วัยรุนตอนตน  
วัยรุนตอนกลาง  และวัยรุนตอนปลาย (ลําดวน, 2541) 
 

วัยรุนมีความซบัซอนสับสนรวมกันหลายดานในระบบตาง ๆ ของรางกาย  รวมทั้งระบบ
เพศ  ดานจิตใจ  อารมณ  สังคม  สติปญญา  จริยธรรม  ซ่ึงมีจุดเร่ิมตนและการเปลี่ยนแปลงแตกตาง
กันไปในแตละบุคคล  โดยเฉล่ียวัยรุนที่อายุอยูในชวง 10 – 19 ป  แบงเปน 3 ระยะ (เชิดชู, 2545) 
 

วัยรุนตอนตน  อายุ 10 – 13 ป  เปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย  เปนเวลานาน
ประมาณ 2 ป  เด็กวัยน้ีจึงมีความหมกมุน  กังวลกับการเปลี่ยนแปลงของรางกาย  ทาํใหอารมณ
หงุดหงิดไดงาย  การเปล่ียนแปลงเห็นไดชัด  รางกายเปลี่ยนไป  รูสึกไดวาคอ  แขน  ขา จะยาวขึ้น       
มีหนาอก  หรือแมแตเสียงก็จะเปลี่ยนไป  การเปล่ียนแปลงทางดานอารมณสวนใหญจะมีผลมาจาก
ฮอรโมนในรางกายของแตละคน  อาท ิ
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-   เริ่มวิตกกังวลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของรางกาย 
-   วิตกกังวลเกี่ยวกับกับอารมณทางเพศ 
-   อารมณผันผวน  กลัวการเปนผูใหญ  กลัวความรับผิดชอบ 

 
วัยรุนตอนกลาง  อายุ 14 – 16 ป  เปนวัยที่ยอมรับสภาพรางกายที่เปนหนุมเปนสาว                          

มีความคิดลึกซ้ึง  มีอุดมการณ  มีเอกลักษณเปนของตนเอง  และการคบเพ่ือนจะขยายกวางข้ึน                          
มีการสรางมิตรภาพใหม ๆ  การพัฒนาที่เดนชัด  ไดแก  การมีความคิดทีเ่ปนเหตุผล  สามารถเขาใจ
ความคิด  อยากรูอยากลอง  กลาที่จะเสี่ยงในสิ่งตาง ๆ  และจะมีการพัฒนาภาพพจนของตัวเอง                         
มีความมั่นใจในตัวเอง  ยอมรับและเห็นคุณคาของตน  สวนคนที่คิดวาตนเองไมมีเสนห  เรียนไมเกง  
ฐานะยากจน  ครอบครัวแตกแยก  หรือขัดแยงกับบิดามารดารุนแรง  จะไมมีความมัน่ใจตัวเอง 
 

วัยรุนตอนปลาย  อาย ุ17 – 19 ป  เปนชวงเวลาของการเรียน  การฝกวิชาชีพ  ตัดสินใจ                    
ไดเองในเรื่องตาง ๆ  เชน  เรื่องเรียน  เลือกอาชีพ  รูจักโลกภายนอกที่นอกเหนือจากครอบครัว                     
เพ่ือปรับปรุงการตัดสินใจเลือกทางเดินชีวิตที่ตองการได 
 

ในการศึกษาวจิัยครั้งน้ี  ไดทําการศึกษาขอมูลของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  คือ  ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  มีอายจุัดอยูในชวงวัยรุนตอนตน  และนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 – 3  จัดอยูในชวงวัยรุนตอนกลาง  ซึ่งเด็กในชวงวัยน้ีมีการเปล่ียนแปลงอยาง
เห็นไดชัดทั้งทางดานรางกายและดานจิตใจ 
 
พัฒนาการวัยรุน 
 

วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี (2547)  ไดอธิบายเกี่ยวกับพัฒนาการของวัยรุน  ดังตอไปน้ี 
 

พัฒนาการดานอารมณ 
 

อารมณ  เปนความรูสึกหรือความสะเทือนใจที่เกิดจากรางกายถูกส่ิงอื่นมาเรา  อารมณของ
วัยรุนน้ันเปนอารมณที่รุนแรง  โดยที่เรียกวาเปนวัย “พายุบุแคม”  เราสามารถแบงประเภทอารมณ
ของวัยรุนไดดังน้ี 
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- ประเภทกาวราวรุนแรง  เชน  อารมณโกรธ  อิจฉา  เกลียดชัง 
- ประเภทเก็บกด  เชน ความกลัว  วิตกกังวล  ความเศรา  เสียใจ 
- อารมณสนุก เชน ความรัก ชอบ สุขสบาย พอใจ ตื่นเตน 

 
1.  ความกลัว  เปนอารมณที่อยูในทุกคน  ทุกเพศ  ทุกวัย  แตความกลัวของวัยรุนสวนใหญ

เปนความกลัวในเร่ืองการปรับตัวเขาสูสังคม  เด็กชายจะกลัวที่จะถูกเพ่ือนรังเกียจ  เขากลุมไมได  
กลัวและประหมาเมื่อตองคยุกับเพ่ือนตางเพศสองตอสอง  กลัวเกี่ยวกับภาพลักษณตัวเอง 
 

2.  ความกังวลใจ  เปนผลมาจากความกลัว  เกิดจากการนึกคิดและทํานายเหตุการณที่จะเกิด 
ข้ึนในอนาคตไปในทางที่ไมดี  เชน  การสอบ  กังวลใจเกี่ยวกับบุคคลในบาน  เรื่องความสัมพันธ
ทางสังคมเปนตน 
 

3.  ความโกรธ  เปนการแสดงออกของอารมณประเภทกาวราว  รุนแรง  ประเภทเดียวกับ
ความอิจฉาริษยา  และความเกลียดชัง  โดยจะแสดงออกใหเห็นหลายอยางท้ังทางตรงและทางออม 
 

พัฒนาการดานสติปญญา 
 

เน่ืองจากเกิดมีการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ มากมายทางรางกาย  วัยรุนจะมีพลังมาก  มีความ
กระตือรือรน  และความสามารถตาง ๆ เพ่ิมขึ้น  ทําใหวัยรุนรูจักคิดพิจารณาเหตุผลตาง ๆ สามารถ
แสดงความคิดเห็นรวมกับผูอื่น  รูจักพิจารณาตนเองใหเปนไปในทางที่สังคมยอมรับ  โดยเฉพาะจาก
บุคคลที่ตัวเองประทับใจ  สําหรับการรูจักตนเองนั้น  คือ  การพยายามดูตัวเองและรูจกัวิจารณตนเอง
แตไมบอยนัก  การพัฒนาการทางดานสติปญญาในวัยรุนตอนตนพัฒนาการไปอยางรวดเร็วมาก  
และพัฒนาการจะเจริญถึงขีดสุดเมื่ออายุประมาณ 16 ป  แลวคอย ๆ ลดลงหลัง 19 – 20 ป  ซ่ึง
ลักษณะพัฒนาการทางสติปญญาของวัยรุนที่สามารถสังเกตได  มีดังน้ี 
 

- ความจาํดีมาก  แตมักจะไมคอยใชความจาํของตัวเองใหเปนประโยชน  เพราะจะมีสมาธิดี
แตในเร่ืองที่ตนสนใจเปนพิเศษ 

- มีความคิดที่เจริญ  กวางขวางไปไกล  พยายามแสวงหาความรูใหม ๆ เสมอ 
- มีจินตนาการมาก  มักชอบคิดฝนกลางวัน  สรางวิมานในอากาศอยูคนเดียวโดยเฉพาะ                      

ท่ีเกี่ยวกับเร่ืองเพื่อนตางเพศ  ความรัก  และการประสบความสําเร็จในอนาคต 
- ความเช่ือม่ันตาง ๆ เปนไปอยางรุนแรง  และเมื่อปกใจเชือ่แลวมักจะเชือ่อยางจริงจัง 
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พัฒนาการดานสังคม 
 

เด็กวัยน้ีตองการอิสระ  และการเปนตัวของตัวเอง  ชอบอยูตามลําพัง  มีหองอยูเปนสัดสวน  
มีของใชสวนตัว  ซ่ึงถาเราเขาใจถึงการเปลี่ยนแปลงอันน้ีเราอาจตองชวยเหลือเด็กไดดวยการจัดหา
หองสวนตัวใหเขาไดอยูตามลําพัง  และใชความคิดของตนเองอยางอิสระ  ซ่ึงจะชวยไดมากในการ
ปรับตัวเขากับสังคมของเขาในโอกาสตอไป 
 

1.   ความสัมพันธกับบิดามารดา  แมวาวัยรุนตองการเปนตัวของตัวเองและเอนเอียงไปทาง
เพ่ือนมากกวา  แตก็ยังตองการพ่ึงพอแมอยู  ฉะนั้น  วัยรุนตอนตนจึงเปนวัยที่พอแม  ผูปกครอง  ครู  
อาจารย  ควรจะควบคุมใหมากกวาวัยรุนตอนปลาย  ทั้งน้ีเพ่ือใหวัยรุนไดปรับตนเองและสามารถ
ควบคุมตนเองใหดําเนินชีวิตไดถูกตองตอไป  วัยน้ีจะมีความคิดเห็นกวางขวาง  รับรูและรูจักความ
เปนไปในชีวิตมากขึ้น  ทําใหเกิดเปนขอขัดแยงกับพอแมไดบอย 
 

วัยรุนจะมีความเคารพรักพอแมเปนพ้ืนฐานที่ดีอยูแลว  ถาความผูกพันและการเลี้ยงดูใน
วัยเด็กเร่ือยมาจนโตเปนไปดวยดี  แมจะมีความขัดแยงกันบางก็จะไมรุนแรง  เด็กวัยน้ีจะขอสิทธิของ
ตนหลายอยาง  และจะทดสอบผูใหญ  ฉะนั้น  ผูใหญตองหนักแนนในการพิจารณาดวยหลักการและ
เหตุผลที่จะปฏิบัติกับวัยรุน  มีหลายคร้ังที่เขาทาํไปเพื่อดูปฏิกิริยาของผูใหญมากกวา  จึงเปนวัยที่
ผูใหญควรสนทนาปรึกษาปญหารวมกันกับวัยรุน  วัยน้ีจะมีปญหาเกิดขึ้นไดงาย  เชน  การท่ีรับปาก
แลวไมทํา  ไมขยันเรียนเทาเดิม  เพอฝนบอย ๆ  เปนตน (ลําดวน, 2541) 
 

2.   ความสัมพันธระหวางเพื่อน  วัยรุนพยายามที่จะหาเพื่อนรุนราวคราวเดียวกัน  มีรสนิยม
เหมือนกัน  เพ่ือจะไดคบหาสมาคมพูดคุยสังสรรคกัน  กลุมของเด็กวัยรุนน้ีมีอิทธิพลอยางมากตอ
ความประพฤติ  การแตงกาย  กิริยาทาทาง  มีการพยายามเลียนแบบกันเพ่ือใหเกิดเปนสัญลักษณ
ประจาํกลุม  แมวาการกระทาํบางอยางที่ตนทําเพ่ือความโกเกและเพื่อกอใหเกิดเปนจุดเดนจะขัดตอ
สายตาผูใหญก็ตาม 
 

วัยรุนสวนใหญจะชอบการมีเพ่ือนฝูงมาก ๆ  โดยจะติดเพ่ือนมากกวาพอแมหรือ
ผูปกครอง  เวลามีปญหาอะไรก็จะไปปรึกษาเพ่ือนมากกวา  และเวลาทีว่ัยรุนไดทํากิจกรรมรวมกับ
เพ่ือนก็จะรูสึกเปนสุขและสบายใจ  และถามีจาํนวนเพื่อนมากก็จะกลายเปนกลุมวัยรุน  ซึ่งในกลุม
จะยอมรับเอาคานิยม  ความเชื่อ  ความสนใจ  และความคิดเห็นของกลุม  ในกลุมวัยรุนแตละกลุมจะ



 16 

มีลักษณะแตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับสมาชิกในกลุม  แตสวนใหญในกลุมวัยรุนตองมีพฤติกรรมที่
เหมือนกันถึงจะอยูในกลุมได (อิสระพงศ  และคณะ, ม.ป.ป.) 
 

คณะทํางานโครงการจัดทํามาตรฐานการปฏิบัติในการตรวจพิสูจนและฟนฟู
สมรรถภาพตามรางพระราชบัญญัติฟนฟูสมรรถภาพผูติดยาเสพติด (2545)  อธิบายถึงการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมของวยัรุนระยะตนวา  ชอบที่จะคลุกคลีกับเพ่ือนเพศเดียวกัน  วัยรุนตองการ
เปนที่ยอมรับของเพ่ือน ๆ  ตองการทําตวัใหเหมือนเพ่ือน  ลอกเลียนลักษณะไมวาจะเปนการแตง
กาย  ทรงผม  ภาษา  หรือแมแตทาทาง  เพ่ือใหเปนท่ียอมรับของ  ดังน้ันลักษณะของเพื่อนที่วัยรุน
เลือกคบจะบอกถึงภาพพจนของวัยรุนเพราะวัยรุนจะเลือกคบเพื่อนที่คลาย ๆ ตน  เชน  เด็กเรียนก็จะ
อยูในกลุม “หนอนหนังสือ” ดวยกัน  สวนเด็กท่ีเรียนออนจะมีภาพพจนตอตนเองในทางลบ  ก็จับ
กลุมในพวก “เรียนไมเอาไหน” เหมือนกัน  ทั้งน้ี  การคบเพื่อนจะทําใหวัยรุนไดเรียนรูส่ิงตาง ๆ 
ดังตอไปนี้ 
 

- เรียนรูที่จะคํานึงถึงความรูสึกความตองการของผูอื่น  รูจักใสใจความรูสึกของผูอื่น  
ซ่ึงแสดงถึงการบรรลุวุฒิภาวะทางอารมณ 

 
- เรียนรูการวางตัวในบทบาทที่เหมาะสมกับเพศของตน  ชวยทําใหวัยรุนรูสึกมั่นคงใน

ความเปนชายหรือเพศหญิงของตัวเอง  ไมรูสึกประหมา  อึดอัด  หรือปรับตัวไมไดเมื่อตองอยูตอ
หนาเพ่ือนตางเพศ 

 
- เรียนรูบทบาทหรือสถานะของวัยรุนในสังคม  เชน  เปนผูนํากลุมหรือผูตาม  มี

บทบาทอยางไร  ชวยใหมีความภูมิใจ  มั่นใจ  และมีความนับถือตนเอง  ซ่ึงสําคัญยิ่งตอสุขภาพจิต
หรืออนาคตของวัยรุน 

 
- หากวัยรุนชอบอยูอยางโดดเด่ียว  แยกตัวไมสนใจที่จะมีเพ่ือนสนิท  ใหสงสัยวาเปน 

“วัยรุนที่มีปญหา” ขาดทักษะดานมนุษยสัมพันธ  หรือมีภาพพจนของตนเองในทางลบ  มีอารมณ
เศรามีปมดอยอาจนาํไปสูการเปนโรคจิตประสาทได 
 

3.  ความสัมพันธระหวางเพ่ือนตางเพศ  เด็กวัยรุนมักมีความกังวลใจและลําบากใจอยางมาก
ในการที่จะทาํใหตนสามารถเขากับเพ่ือนตางเพศของตนเองได  ความสมัพันธของความรักระหวาง
วัยรุนน้ันเปนไปในลักษณะฉาบฉวยไมย่ังยืนนัก  ผูใหญไมควรหาม  แตคอยดูและเปนที่ปรึกษาอยู
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หาง ๆ  บางครัง้เปนความรักในกลุมเพ่ือนฝูง  เปนคานิยมของกลุมเพ่ือนในวัยเดียวกัน  ดังน้ัน  
ผูใหญไมควรกังวลจนเกินไป  แตควรใหคาํแนะนําในการคบหากับเพ่ือนตางเพศอยางเขาใจใน
ธรรมชาติของวัย 
 
ความตองการและพฤติกรรมวัยรุน 
 

ความตองการของวัยรุน 
 

มนุษยมีความตองการในแตละวัยที่แตกตางกัน  วัยรุนเปนอีกวัยที่มีความตองการเฉพาะของ
ตนเอง  จากการที่วัยรุนมีการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย  จิตใจ  และอารมณ  สงผลใหวัยรุนไมมี
ความมั่นใจในตนเอง  ความตองการความรักจากบุคคลรอบขางจึงเปนส่ิงที่วัยรุนตองการ  ท้ังจาก
บิดา  มารดา  ครู  อาจารย  ญาติพ่ีนอง  เพ่ือนเพศเดียวกันและตางเพศ  ฉะนั้น  ผูปกครองควรทํา
ความเขาใจและยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น  ชวยใหวัยรุนสามารถยอมรับการเปลี่ยนแปลงและ
ปฏิบัติตนไดในแนวทางที่ถูกตอง  และเปนการชวยลดการเกิดปญหาสังคมจากวัยรุนอีกทางหน่ึง 
(วิทยา, 2540: 226 – 228) 
 

วัยรุนเปนวัยท่ีไมคอยจะยึดติดกับกลุมครอบครัวเปนหลักเหมือนตอนสมัยเด็ก ๆ  แตจะยึด
เอากลุมเพ่ือนเปนแนวทางปฏิบัติ  เพราะฉะนั้นความตองการของวัยรุนจึงเปนความตองการของ
ตนเองบวกกับความตองการของกลุมเพ่ือน (อิสระพงศ  และคณะ, ม.ป.ป.)  ซ่ึงจะแยกเปน 
 

1.  ความตองการทางกาย  ไดแก  ปจจัย 4  ซ่ึงประกอบดวยอาหาร  เคร่ืองนุงหม  ยารักษา
โรค  และที่อยูอาศัย  ซ่ึงยังคงตองพ่ึงพาพอแม  ผูปกครอง  เน่ืองจากยังไมสามารถเลี้ยงตัวเองได 
 

2.  ความตองการทางดานจิตใจ  เชน  
 

-  ตองการความรักจากครอบครัว  เพ่ือนเพศเดียวกัน  และเพื่อนตางเพศ 
-  ตองการความสนุกสนานเพลิดเพลิน  เชน  ดนตรี  กีฬา  การเท่ียวเตร  การบันเทิง 
-  ตองการความเปนอิสระ  อยากเปนตัวของตัวเอง  ไมตองการใหใครมาบังคับ 
-  ตองการไดรับการยกยอง  อยากเดน  อยากดัง  อยากมีช่ือเสียง 
-  ตองการมีอนาคต  อาจออกมาในรูปความใฝฝน 
-  มีอุดมคติสูงมากกวาที่จะปฏิบัติไดจริง ๆ  หากเชื่อเร่ืองใดแลวก็จะเชื่อถืออยางจริงจัง 
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-  ตองการประสบการณแปลก ๆ ใหม ๆ ชอบทดลอง  โดยเฉพาะอยางยิ่งส่ิงที่ตองหาม 
-  ตองการการรวมกลุม  อยากมีเพ่ือนเพ่ือเที่ยวเตร  ปรับทุกข  สนุกสนานดวยกัน 

 
นอกจากนั้น  คณะทํางานโครงการจัดทํามาตรฐานการปฏิบัติในการตรวจพิสูจนและฟนฟู

สมรรถภาพตามรางพระราชบัญญัติฟนฟูสมรรถภาพผูติดยาเสพติด (2545)  ไดสรุปประเด็นท่ีสําคัญ
เกี่ยวกับความตองการของวยัรุน  ดังน้ีคือ 
 

1.  ตองการเปนอิสระ  อยากมีเสรี  ไมอยูในอาณัติของผูใหญ  วัยรุนมักแสดงทาทีบางอยาง
ท่ีผูใหญรูสึกวาเขาอวดดี  กาวราว  ไมสุภาพออนนอม  หรือทาทายกฎเกณฑของบาน  ของโรงเรียน 
เน่ืองจากวัยรุนตองการสนับสนุนใหไดแสดงออกถึงความเปนผูใหญ  เชน  อยากมีอํานาจเหนือผู
ออนอาวุโสกวา  เหนือคนรับใช  หรือในบางครั้งอาจแสดงกับพอแม  ซ่ึงพอแมจําเปนตองมีการ
อภิปรายรวมกนัเปนสวนตัวกับวัยรุนเพ่ือใหวัยรุนไดแสดงออกถึงความคิดเห็นที่เปนอิสระ  โดยพอ
แมจะชวยเสริมในสวนที่วัยรุนคิดเห็นไมถูกตอง 
 

2.  ตองการความโดดเดนหรืออยากทัดเทียมเพื่อนฝูง  ความดอยในเรื่องรูปโฉม  การเงนิ  
สภาพสังคมและครอบครัว  ทําใหวัยรุนเกิดความรูสึกมีปมดอยอยางรุนแรงกวาเด็กวัยอื่น  วัยรุนจะ
พยายามกลบเกลื่อนปมดอยดวยวิธีการตาง ๆ  เชน  แยกจากลุมเพ่ือน  แสดงพฤติกรรมของตนเองให
เปนจุดเดน  เรียกรองความสนใจตาง ๆ ฉะนั้น  พอแมตองชวยใหวัยรุนสามารถดึงสวนดีของเขา
ข้ึนมาทดแทน  และใหเขารูสึกวาเปนที่ยอมรับของกลุม 
 

3.  ตองการเปนสวนหน่ึงของกลุม  ไมอยากแตกตาง  บางทีก็ผลักดันใหวัยรุนประพฤติตน
นอกลูนอกทางได  การชวยเหลือสนับสนุนชักจูงใหวัยรุนรูจักเลือกกลุม  เปนวิธีการที่ดีกวาการ
ตําหนิหรือลงโทษ  การเปดโอกาสใหวัยรุนพาเพ่ือนมามีกิจกรรมในบาน  รับฟงคําวพิากษวิจารณ
จากวัยรุน  พอแมจะมีโอกาสสอดแทรกทัศนคติของตนเองสูวัยรุนไดโดยงาย 
 

4.  ความอยากลอง  อยากรู อยากเห็น  อยากมีประสบการณแปลก ๆ ใหม ๆ  ทําใหวยัรุนเกิด
ความพอใจ  ความภาคภูมิใจ  และมั่นใจในตนเอง  รวมทั้งเปนการระบายพลังทางรางกายที่มีมากขึ้น
ออกมา  การสนับสนุนใหวัยรุนมีกิจกรรมในทางสรางสรรคอยูเสมอไมวาจะเปนการเลน  การ
แขงขันที่ตองใชกําลังกาย  กําลังความคิด  ก็จะชวยชดเชยความอยากรู  อยากลองในทางที่ผิดได 
 



 19 

5.  ตองการใหเพศตรงขามสนใจ  วัยรุนจะมีจินตนาการทางเพศสนใจเพศตรงขามและอยาก
ใหเพศตรงขามสนใจ  วัยรุนตองการรูดวยตนเอง  ตองการมีกลุมทํากิจกรรมรวมกันเพ่ือเรียนรูการ
วางตัวใหเหมาะสมกับเพศของตนเอง  การเตรียมวัยรุนใหเขาใจบทบาทในเพศของตนเองโดยเปด
โอกาสใหวัยรุนไดเขาสังคมกับเพ่ือนตางเพศในสายตาของพอแม  ดีกวาปดกั้นการคบเพ่ือนตางเพศ
อยางเครงครัด  ซ่ึงทําใหวัยรุนหนีไปสังสรรคในที่ลับตาผูใหญแลวเกิดความพลาดพลั้งโดย
รูเทาไมถึงการณ 
 

6.  ตองการมีเอกลักษณของตนเอง  จากความไมแนใจวา  “จะเปนอยางไร”  “จะเปนเหมือน
ใคร”  “จะเปนหญิงหรือชาย”  วัยรุนจึงเหมือนอยูในทางสองแพรงที่กําลังมองหาเอกลักษณของ
ตนเอง  ซ่ึงประสบการณที่วยัรุนไดพบเห็นมาแตเยาววัยในครอบครัวที่มั่นคงเปนสุข  จะชวยให
วัยรุนหาเอกลักษณไดรวดเร็วขึ้น  และผานปญหาไดอยางมีทิศทาง  วัยรุนที่มีชีวิตระหกระเหินไม
เปนสุข  ขาดแบบอยางที่ดีหรือมีครอบครัวท่ีไมเปนที่ภาคภูมิใจ  ยอมไมอบอุน  สับสนและเดินทาง
ผิดไดงาย  ทําใหวัยรุนตองหาเอกลักษณของตนองจากบุคคลที่วัยรุนชื่นชม  ซึ่งมักจะเปนเพ่ือนที่เปน
หัวหนากลุมอบายมุขน่ันเอง 
 

พฤติกรรมของวัยรุน 
 

เน่ืองจากมีการเปลี่ยนแปลงมากทั้งทางรางกายและจิตใจ  วัยรุนจึงตองมีการปรับตัวมาก  
อาจทาํใหมีปฏกิิริยาตอการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ  ปฏิกิริยาเหลาน้ีเมื่อมองเผิน ๆ อาจเหมือนความ
ผิดปกติที่ตองการความชวยเหลือ  แตโดยทั่วไปแลวปฏกิิริยาบางอยางจะอยูชั่วคราวแลวหายไปเอง  
การเปล่ียนแปลงของวัยรุนสามารถแบงได 2 ดาน  คือ  ทางดานรางกาย  และทางดานจติใจ  ซ่ึงมี
ผลกระทบตอพฤติกรรม (นงพะงา, 2545) 
 

วัยรุนเปนวัยท่ีอยูในระหวางเด็กและผูใหญ  แตยังไมสามารถที่จะควบคมุพฤติกรรมของ
ตนเองได  ดังน้ัน  วัยรุนแตละคนอาจแสดงพฤติกรรมที่แตกตางกัน 
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช,  2532: 56) 
 

บริษัท คิดสสแควร จาํกัด (2546)  ไดอธิบายตัวอยางพฤติกรรมตาง ๆ ของวัยรุน  ที่พบเห็น
ไดบอย  ซ่ึงมีดังตอไปนี้คือ 
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1.  ชอบรองไหบอย ๆ  การรองไหสาเหตุอาจเกิดจากเพื่อตองการเรียกรองความสนใจจาก
พอแมหรือเพ่ือน  อาจเพื่อทดสอบวาพอแมหรือเพ่ือนรักเราจริงไหม  รักเทาคนอื่นหรือไม  บางที
อาจเรียนรูมาตั้งแตเด็กวาใครขัดใจก็จะรองไหจนติดเปนนิสัย  วิธีการชวยเหลือ กรณีติดเปนนิสัย
จะตองใชเวลานานในการแกไข  พอแมควรจะหนักแนน  และใหความเอาใจใสใหลูกฝกหาวิธี
แสดงออกดวยวิธีอื่น ๆ  สําหรับการรองไหเพ่ือเรียกความสนใจ  พอแมควรไตรตรองหรือพูดคุยทํา
ความเขาใจกับลูกวาการรองไหครั้งน้ีทําเพ่ือถามหาความรัก  ความเชื่อมั่น  ทดสอบความรัก  หรือ
ความยุติธรรม  เมื่อทราบแลวก็พูดคุยทําความเขาใจ  ใหในสิ่งที่เขาถามหาพรอมทั้งอธิบายเหตุผล 
 

2.  เมื่อถูกขัดใจจะรูสึกโกรธอยางรุนแรง  วัยรุนบางคนเมื่อถูกขัดใจจะรูสึกโกรธอยาง
รุนแรงบางครั้งควบคุมตนเองไมได  และทาํลายขาวของ  มีสาเหตุมาจากถูกพอแมตามใจจนเปน
นิสัย  หรืออาจจะเปนการเรียกรองความสนใจ  ความยุติธรรม (ในกรณีที่พอแมมีลูกมากกวา 1 คน)  
ทางแกไขอยูท่ีพอแมควรจะคนหาสาเหตุที่ลูกโกรธ  พอแมควรหนักแนนและมีใจเปดกวาง  ไม
โกรธเมื่อลูกไมเปนไปตามมาตรฐานที่ตัวเองตั้งไว  ควรจะหามปรามความโกรธนั้นแตเน่ิน ๆ                
ไมปลอยใหติดเปนนิสัยดวยการใหความเอาใจใสดูแล  มีเวลาพูดคุยใหมากข้ึน 
 

3.  อยากทํารายผูอื่น  สาเหตอุาจเกิดจากเหตุการณปกติที่วัยรุนมีอารมณรุนแรง  เมื่อโกรธ
จัดจึงทําราย  หรือทํารายผูอื่นทุกกรณีโดยไมมีเหตุอันควร  วิธีการชวยเหลือคือ  พอแมควรจะใจเยน็  
หนักแนนและเอาใจใสลูก  เพราะวัยรุนเปนชวงเวลาแหงการเปลี่ยนแปลงอารมณที่ข้ึนสูงสุดหรือ
ตํ่าสุดไดงาย  ในกรณีทํารายโดยไมมีสาเหตุอันควร  ควรปรึกษาผูเช่ียวชาญเพ่ือใหไดรับการรักษาที่
ถูกตอง 
 

4.  รูสึกเหงา  เปนธรรมดาในแตละชวงเวลาที่อยูคนเดียวบางขณะ  บางบรรยากาศ  หรือบาง
สถานการณ  จะเกิดความรูสึกเหงาขึ้นมา  เชน  บางครั้งที่ฟงเพลงเศรา ๆ  หรือถูกปลอยใหอยูตาม
ลําพังนาน ๆ โดยมิไดติดตอกับใคร  ในชวงที่หางไกลเพื่อนฝูง  ญาติพ่ีนอง  หรือคนรูใจ  คนเราจะ
รูสึกเหงา  ซ่ึงหากคิดในแงมุมหน่ึงอาจมองวาการที่ไดอยูตามลาํพังน้ันเปนชวงที่มีอิสระในการคิด  
จะทาํอะไรตามใจตวัเอง  เปนเวลาสวนตัว  ไดมีโอกาสคิดทบทวนสิ่งตาง ๆ  และเรื่องราวตาง ๆ ได  
ซ่ึงอาจทาํใหมีการคิดใครครวญ  และวิเคราะหเรื่องตาง ๆ ไดดีขึ้น  บางคนสามารถเกิดความคิดริเริ่ม
สรางสรรคที่ดี ๆ เวลาที่สงบและอยูคนเดียว  เพียงแตวาควรเปนเวลาชัว่ขณะ  ไมควรใหเกิดความ
เหงาหรือรูสึกโดดเดี่ยวอยูนาน  วยัรุนควรเปดตัวเองเขาสูสังคมบาง  โดยการเขาหากลุมเพ่ือนหรือ
รวมทํากิจกรรมที่สรางสรรคและเปนประโยชนตอกลุมคนหรือสังคม  ใหการชวยเหลือเอ้ือเฟอผูอื่น
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ในกิจกรรมตาง ๆ ที่มีโอกาส  ซ่ึงจะสรางความอิ่มเอิบและสุขใจที่ทาํใหคนอ่ืนพนทุกขหรือเปนสุข  
ทําใหรูสึกวาตนเองมีคุณคาและไมมีความรูสึกเหงาเกิดขึ้น 
 

5.  ชอบโกหก  วัยรุนที่โกหกเกง  โกหกบอย  ไมพูดความจริงหรือพูดกํากวม  พูดจริงบาง 
ไมจริงบาง  ซ่ึงวิธีแกไขมีหลายวิธี  ท่ีสําคัญตองแกตามตนเหตุของการโกหกนั้น  โดยตองสอนให
เด็กรูวาการพูดโกหกเปนเรื่องผิดมารยาท  กฎของบานและผิดกฎหมาย  เปนมารยาทที่นารังเกียจ
อยางยิ่งทั้งในสังคมไทยและสังคมโลก  การโกหกมักมีสาเหตุ 3 อยางดวยกัน  โดยมีวิธีแกไขตาม
สาเหตุคือ 
 

5.1  จงใจที่จะไมพูดความจรงิ  ปดบังอําพรางความเปนสวนตัวของเขา  เน่ืองจากไม
ตองการใหใครไดรู  วิธีแกไขคือ  ถาเปนเรื่องสวนตัวหรือส่ิงที่ไมตองการเปดเผย  ก็ไมจําเปนตอง
คาดค้ันใหเขาพูด  เพราะเขาตองฝนใจพูดความไมจริงออกมา  แตเราควรจริงใจทีจ่ะแสดงความ
หวงใย  ถารูสึกไดวาความเปนสวนตัวน้ันจะเปนอันตรายตอตัวเขา 
 

5.2  ไมกลาพูดความจริง  เพราะกลัวจะถูกตําหนิติเตียน  ถูกลดคุณคา  และความภาคภูมิ
ของเขาลงไป  วิธีแกไขคือ  ตองใจกวางยอมรับฟง  ใหสัญญาวาถาเขาพูดความจริงจะไมถูกตําหนิ 
 

5.3  โกหกเปนนิสัย  ไมรูสึกผิดใด ๆ  ไมวาโกหกเรื่องเล็กหรือเรื่องใหญ  วิธีแกไขคือ  
สนับสนุนใหพูดความจริง  ถาเขาพูดความจริงก็ควรใหคํายกยองชื่นชม  ผูใหญตองเปนตัวอยางของ
การพูดไมโกหกเสมอ  ควรสอนใหเขารูวาการพูดความจริงเปนส่ิงกลาหาญ  ตัวเขาเองก็จะสบายใจ
ถาไดพูดความจริงออกมา 
 

6.  อารมณรุนแรง  โดยทั่วไปวัยรุนมีอารมณรุนแรงเปนธรรมชาติ  ตั้งแตรุนแรงเพียง
เล็กนอย  เชน  หงุดหงิด  ตําหนิคนอื่น  คิดเร็วทําเร็ว  จนถึงอารมณรุนแรงมาก  เชน  กาวราว  ด้ือดึง  
ดาทอ  ชวนทะเลาะ  และทีอ่อกจะรุนแรงมากเปนพิเศษก็คือ  ยกพวกตีกัน  กอความไมสงบในชุมชน
และสังคม  บางครั้งนําไปสูการกระทาํอันไมถูกตองแตรูเห็นไดยากจนกวาจะปรากฎผลเสีย  เชน  
การมั่วสุม  พฤติกรรมผิด ๆ ทางเพศ  และเสพสารเสพติด  เปนตน  ความรุนแรงทางอารมณจะ
ปรากฎใหเห็น 2 ทาง  คือ  ทางที่เห็นชัดและทางซอนเรน  มีสาเหตุหลายอยางโดยสรุปก็คือ  มีชีวิตที่
เปลี่ยนไปอยางรวดเร็ว  จากความเปนเด็กสูความเปนผูใหญทั้งทางดานรางกาย  ไดแก  รางกาย
เติบโต  สูงใหญ  แข็งแรง  มีกําลังมาก  ทางดานจิตใจ  ไดแก  อยากรูอยากลอง  เชื่อม่ันในตนเอง  
ประสานกับความรูสึกพะวาพะวัง  ลังเล  และทางดานสังคม  มักถูกคาดหวังมากหรือนอยเกินไป  
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เชน  ถูกมองวายังเด็กหรือเยาววัยอยู  เปนตน  การเปลี่ยนแปลงดังกลาวทาํใหวัยรุนรูสึกหงุดหงิด  
คับของใจ  นําไปสูอารมณที่รอนแรงในที่สุด  การชวยลดอารมณรุนแรงของวัยรุน  ตองยอมรับ
ธรรมชาติน้ันใหได  รูวาเบื้องหลังความเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วน้ันคือ  วัยรุนอยากเกง  อยากโต อยาก
แสดงออก  และอยากชวยเหลือ  เพ่ือจะเปนผูใหญที่ดีในวันขางหนา  ผูใหญควรใจเย็นใหโอกาส
วัยรุนไดแสดงความสามารถอยางเต็มที่  และคอยใหคําแนะนําใหสติอยางมีเมตตาควบคูกันไป 
 

7.  วัยรุนกับเกม  สําหรับวัยรุนที่หมกมุนกับเกมคอมพิวเตอร  วีดีโอเกม  หรือเกมออนไลน
มากเกินไป  ผูปกครองไมควรใชไมแข็งในการหามลูกไมใหเลน  เพราะวัยรุนยิ่งหามก็เหมือนยิ่งยุ  
หากเลนที่บานไมไดก็อาจแอบออกไปเลนที่อื่น  เน่ืองจากทุกวันน้ีไมวาจะเปนหางสรรพสินคา  หรือ
รานบริการคอมพิวเตอร  มีบริการใหเชาเกมคอมพิวเตอรมากมาย  ดังน้ัน  ถาอยากใหลูกเลนเกมให
นอยลงก็ควรใชวิธีบอกใหเขารูถึงผลเสียของการเลนเกมวาจะทาํใหเสียสายตา  มีผลกระทบตอสมอง
และกลามเนื้อ  และทาํใหเสียการเรียนได  จากนั้นใหพูดคุยตกลงกับลูกเพ่ือกําหนดระยะเวลาในการ
เลนเกมในแตละวัน  โดยใหลูกเลือกเวลาเอง  เทากับเปนการฝกวินัยในเรื่องการใชเวลาใหกับลูกไป
ในตัวดวย  และระหวางที่ลูกเลนเกมควรแสดงความหวงใยสุขภาพดวยการจัดแสงไฟใหเพียงพอ  
จัดเกาอี้น่ังในทาที่เหมาะสม  นอกจากนั้นใหหากิจกรรมอื่นใหลูกทํา  และอยาปลอยใหมีเวลาวาง
มากเกินไป  ที่สําคัญ  อยาลืมสอดสองดูแลดวยวา  เกมที่ลูกเลนน้ันเปนเกมที่กาวราว  หรือหนักไป
ทางเรื่องเพศหรือไม  เพ่ือจะไดหาทางปองกันและแกไขไดทันทวงที 
 
ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของวัยรุน 
 

มนุษยมีความแตกตางกันไมวาจะเปนดานรางกาย  ความตองการ  พฤติกรรม  และอื่น ๆ  
ความแตกตางกันยอมสงผลตอพฤติกรรมที่แตกตางกัน (กฤษณา, 2547: 18) 
 

1.  พันธุกรรม  การถายทอดทางพันธุกรรมจะเปนตัวกําหนดในดานรางกายของมนุษย  และ
สงผลตอพฤติกรรมการแสดงออก  เชน  เปนคนที่ชอบเปดเผย  ชอบสังคม  หรือเปนคนเก็บตัว  
นอกจากน้ียังสงผลตอสติปญญาดวยบางสวน 

 
2.  จิตวิทยา  อารมณเปนความรูสึกที่เกิดจากรางกายถูกส่ิงเรามากระตุน  อารมณของวยัรุน

มักจะเกิดขึ้นไดงายทั้งอารมณสุขหรืออารมณทุกข  และเปลี่ยนแปลงไดงาย  รุนแรง  ออนไหว  ซ่ึง
เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางรางกายของตัววัยรุนเอง  และสภาพแวดลอม 
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3.  ครอบครัว  ครอบครัวมีอิทธิพลอยางมากตอการปรับตัวในสังคมของเด็ก  เพราะ
ครอบครัวมีความสัมพันธตอชีวิตมนุษยต้ังแตเกิดจนกระทั่งตาย  นักจิตวิทยาสวนใหญมีความเหน็
ตรงกันวา  เด็กวัยรุนที่มีปญหามักจะเกิดจากสภาพครอบครัวที่แตกแยก  ไมไดรับการอบรมเลี้ยงดู
อยางเอาใจใส  หรือบิดา มารดาประพฤติตัวไมเหมาะสม  ซ่ึงจะสงผลตอพฤติกรรมเด็กทั้งส้ิน 

 
4.  สถานศึกษา  การศึกษาเปนส่ิงที่สังคมยอมรับวามีสวนชวยในการสรางเสริมลักษณะ

นิสัย  และพัฒนาบุคลิกภาพของบุคคล  การศึกษาจะชวยใหเด็กรูวาส่ิงใดควรทํา  ส่ิงใดถูกและผิด  
ส่ิงแวดลอมที่เปนปจจัยสําคัญตอการแสดงพฤติกรรมของเด็กน้ัน  คือ  โรงเรียน  และกลุมเพ่ือน  
ดังน้ันโรงเรียนจึงมิไดมีหนาท่ีในการอบรมสั่งสอนใหเด็กมีความรูในดานวิชาการเทาน้ัน  แต
โรงเรียนยังมีหนาที่ในการปลูกฝงนิสัย  และจิตใจอันดีงามใหแกเด็ก  โดยมีครูเปนแบบอยางท่ีดีใน
การประพฤติปฏิบัติ 

 
5.  ส่ือมวลชนและเทคโนโลยี  ส่ือมวลชนในปจจุบัน  ไดแก  หนังสือพิมพ  ภาพยนตร  

วิทยุ  โทรทัศน  หนังสืออานเลน  และเทคโนโลยี  ไดแก  คอมพิวเตอร  อินเทอรเน็ต  นับวามี
อิทธิพลตอพฤติกรรม  ความประพฤติของเด็กอยูมาก  แมจะไมใชสาเหตุโดยตรง  แตก็สงผล
ทางออมที่โนมนาวจิตใจและทัศนคติของเด็กได 

 
6.  เศรษฐกิจ  ในครอบครัวท่ีเศรษฐกิจไมดี  บิดา มารดาตองออกไปหาเชากินค่ํา  หรือบิดา 

มารดาไมมีงานทํา  หรือผูนําครอบครัวไมสามารถที่จะหาเงินมาเลี้ยงครอบครัวไดพอเพียงเพราะคา
ครองชีพสูง  จึงทําใหบิดา มารดาไมมีเวลามาอบรมสั่งสอนบุตร  จําเปนตองปลอยปละละเลย  
ดังน้ันเด็กจึงขาดความมีระเบียบแบบแผน  ขาดการอบรม  ขาดการกินดีอยูดี  ทําใหเด็กเกิดอาการ
เบื่อบาน  คบเพ่ือนที่ไมดีและทาํใหเสียคนในที่สุด 
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เกมคอมพิวเตอร 
 

ในปจจุบันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีความเจริญกาวไกลแบบไมหยุดยั้ง  รูปแบบของ
ส่ือตาง ๆ  ก็ปรับตัวใหเขากับยุคสมัยไปดวย  คอมพิวเตอรเปนส่ือเทคโนโลยีที่นิยมใชในการเรียนรู
อยางหนึ่ง  แตนักเรียนสวนใหญจะใชจะใชคอมพิวเตอรในการเลนเกมมากกวาการเขาไปศึกษา
คนควาความรู  โดยเฉพาะนักเรียนระดับมัธยมศึกษา (ยง, 2542) 
 
คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอร 

 
ในอดีตอาจมีแคเกมกดหรือวีดีโอเกม  แตปจจุบันมีเกมใหเด็กเลือกเลนมากมาย  ท้ังเกม

คอมพิวเตอร  เกมเพลยสเตช่ัน  และเกมออนไลน  ไมใชเพียงแคภาพ  เสียง  สีสัน  และตัวละครใน
เกม  ที่โลดแลนอยูหนาจออยางสมจริงเทาน้ัน  แตเน้ือเรื่องและรูปแบบของการแพชนะ  ก็ถูกพัฒนา
ใหชวนติดตาม  ชวนหลงใหล  จนยากที่เด็ก ๆ  จะละมอืจากเกมได (วรเชษฐ, 2548) 

 
ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 
 
วิกิพีเดีย  สารานุกรมเสรี (นิรนาม, 2548ก)  ใหความหมายของเกมคอมพิวเตอรวาเปน

ซอรฟแวรคอมพิวเตอรเพ่ือความบันเทิงชนิดหน่ึง  ลักษณะทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร  คือ  เปนการ
จําลองสถานการณเพ่ือใหผูเลนแกไขปญหา  โดยจะมีกฏเกณฑ  และเปาหมายการเลนแตกตางกันไป
ในแตละเกม 
 

เกษม  และบุญสิริ (2547)  ใหคําจาํกัดความเกมคอมพิวเตอรวา  หมายถึง  การเลนเกมโดย
ใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือ  การเลนเกมคอมพิวเตอร  มักควบคุมการเลนโดยการใชคันโยก 
(joystick) หรือใชแปนพิมพ (keyboard) 
 

ความเปนมาของเกมคอมพิวเตอร 
 

ป ค.ศ. 1972  เกมดิจิตอลเกมแรกของโลกไดถือกําเนิดมา  โดยอยูในรูปแบบของตูเกมอา
เขตที่มีช่ือวา “Pong”  รูปแบบการเลนจะมีแทงส่ีเหล่ียมกระแทกลูกบอลไปฝงตรงขาม  โดยจะตอง
พยายามรับลูกใหไดทุกครั้งที่ลูกกระเดงจากฝายตรงขามมาสูฝงเรา  ถารับไมไดก็ถือวาแพ  รูปแบบ
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เน้ือหารวมถึงกราฟฟกของเกมจะเรียบงาย  ไมหวือหวาเหมือนเกมในปจจุบันน้ี  แตถือเปนจุดเริ่ม  
และเปนตนแบบของเกมทั้งหลายที่เห็นกันในปจจุบัน (ณัฐพงศ, 2537: 7) 
 

ในยุคแรกของเกมคอมพิวเตอร  เครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่องจะมีขนาดที่ใหญมาก  และ
สรางข้ึนมาเพื่อการคํานวณทางการทหารหรือใชในการพาณิชยเทาน้ัน  แตภายหลังจากที่บริษัท 
APPLE  ไดผลิตเครื่อง  Apple II  ออกมา  ในป 1975  ซ่ึงเปนเครื่องคอมพิวเตอรบุคคล (PC) รุนแรก
ของโลก  ทําใหนักพัฒนาเกมตางเห็นชองทางที่จะขยายตลาดจากเครื่องอาเขตในสมัยน้ันมาสูตลาด
ของ PC   ไดมีการพัฒนามาอยางตอเน่ือง  โดยชวงแรกการพัฒนาเปนแบบคอยเปนคอยไป  มีแนว
เกมอยูเพียงไมก่ีแบบ  ไดแก  เกมแอคชั่น (Action  game)  เกมแอดเวนเจอร (Adventuer  game)  
และเกมพัซเซิ่ล (Puzzle  game)  กอนที่จะมาไดรับความนิยมถึงขีดสุดในป 1990  และเกมแนวอื่น ๆ 
น้ันก็ไดรับการพัฒนารูปแบบเรื่อยมา 
 

รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร 
 

เกมคอมพิวเตอรมีการจัดแบงเรตเกม (Rate)  เหมือนกับภาพยนตร  ผูที่เลนเกมสามารถ
ทราบเรตของเกมไดโดยดูจากสัญลักษณที่แสดงไวขางกลองเกมที่ซ้ือมา  ซ่ึงมีการจัดแบงออกเปน 4  
เรตใหญ ๆ  ดังน้ี (ณัฐพงศ, 2537: 85) 
 

1.  เรต E  (every  one)  เกมเรตนี้สามารถเลนไดทุกเพศ  ทุกวัย  มีเกมท่ีจัดอยูในเรต E  อยู
มากมายเกือบทุกแนว  ไลต้ังแต RPG, Stategy  ไปเรื่อย ๆ  จนถึง Adventure  เลยทีเดียว 
 

2.  เรต T  (teen)  เหมาะสําหรับผูที่มีอายุ 13 ปขึ้นไป  เน้ือหาของเกมบางเกมอาจมีความ
รุนแรงปะปนมาบาง  แตก็ไมอยูในขั้นรุนแรงมากนัก  เชน  การจับผูกอการรายในเกม Swat3  หรือ 
Rainbow  six  เปนตน  เกมเรตนี้มีใหพบเห็นอยูมากมาย 
 

3.  เรต M  (mature)  จัตเปนเรตที่มีเน้ือหาหนักหนวงรุนแรงมากที่สุด  เชน  การเขนฆาอยาง
ไรเหตุผล  การนองเลือด  การทาํลาย  บางเกมอาจแสดงใหเห็นภาพศัตรูถูกระเบิดกระจุยเปนชิ้นเล็ก
ช้ินนอยก็มี  จึงเหมาะสาํหรับผูที่มีอายุเกิน 18 ปขึ้นไปเทาน้ัน  ผูปกครองจึงตองระมดัระวังในการ
เลือกซ้ือเกมสําหรับบุตรหลานเปนพิเศษ  เชน  เกม Quake  ภาคตาง ๆ  เกม Soldier  of  Fortune  
หรือเกม Harf – Life  Counter  Strike  เปนตน 
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4.  เรต RP  (rating  pending)  ความรุนแรงของเกมเรตนี้จัดอยูก่ึงกลางระหวางเรต M  
และเรต T  ปจจุบันมีการผลิตเกมในเรตนี้ออกมามากขึน้  เชน  เกม IGI  Hitman  47  และเกม Dino  
cersis  เปนตน 
 

แนวเกมคอมพิวเตอร 
 

ปจจุบันคอมพิวเตอรมีประสทิธิภาพสูงข้ึนในขณะที่มีราคาต่าํลง  ผูคนมากมายจึงมีโอกาส
จับจองเปนเจาของ  มีคนจํานวนไมนอยที่ใชคอมพิวเตอรเพ่ือความบันเทิง  หน่ึงในนั้นคือการเลน
เกม  สงผลใหตลาดเกมเติบโตไปอยางรวดเร็ว  ผูผลิตจึงพัฒนาเกมของตนใหมีคุณภาพดีที่สุดเพ่ือ
ดึงดูดนักเลนเกมใหจายเงินซ้ือแลกกับความบันเทิงที่ไดไป  เมื่อมีตลาดที่เขมแข็ง  การแขงขันเพ่ือชิง
ความเปนหนึ่งของบรรดาคายเกมตาง ๆ จึงเกิดข้ึน  สงผลใหเกมมีคุณภาพและมีหลากหลายรูปแบบ
มากขึ้น  ปจจุบันสามารถแยกประเภทของเกมออกเปน 9 ประเภทใหญ ๆ  ดังน้ี (ณัฐพงศ, 2537: 20) 
 

1.  เกมแอคชั่น  (Action  game)  คือ  เกมที่ตองบังคับตัวละครใหออกกิริยาทาทาง
เคล่ือนไหว  เขาบุกตะลุยหรือผจญภัย  มีอยูมากมายในขณะนี้  ตัวอยางเชน  เกม Tomb  Raider  เกม 
Rayman  และเกม Quake  เปนตน 
 

2.  เกมอารพีจ ี (RPG game – Role  Playing  game)  คือ  เกมที่ผูเลนตองสวมบทบาทเปนตัว
ละครตาง ๆ เขาผจญภัยไปพรอมกับเพ่ือนรวมทาง  เชน  เกม Final  Fantasy  เกม Dues  EX   เปนตน 
 

3.  เกมสเตรทติจี้  (Strategy  game)  คือ  เกมการวางแผนกลยุทธ  เปนแนวเกมที่กําลังไดรับ
ความนิยมไมแพแอคช่ันเกมเลยทีเดียว  เชน  เกม Drak  Reign  เกม Zeus  หรือเกม Traffic  Giant  
เปนตน 
 

4.  เกมสปอรต  (Sport  game)  ความหมายตรงกับชื่ออยางชัดเจน  ไดแกเกมกีฬาประเภท
ตาง ๆ ที่มีอยูมากมาย  เชน  เกมตระกูล Fifa  เกม All  Star  Tennis  200  เปนตน 
 

5.  เกมเรซซิ่ง  (Racing  game)  เปนเกมสําหรับสิงหจอมซ่ิงทั้งหลาย  ปจจุบันเกมแนวนี้ยังมี
การผลิตกันออกมาอยูเรื่อย ๆ  เชน  เกม NASCAR  Racing  เกม Need  for  Speed  และเกม 
Motocross  Madness  เปนตน 
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6.  เกมพัซเซิ่ล  (Puzzle  game)  หมายถึง  เกมที่ตองใชสมองขบคิดในการแกปญหาตาง ๆ 
ตามเงื่อนไขที่เกมกําหนดมา  ปจจุบันเกมแนวนี้พบวามีอยูนอยมาก  ตัวอยางเชน  เกม Odd  world  
และเกม Sheep  เปนตน 
 

7.  เกมซีมูเลชั่น  (Simulation  game)  หมายถึง  เกมจําลองสถานการณตาง ๆ  ตัวอยางเชน  
เกม The  Sims  เกม B17 – Flying  Fortress  และเกม Red  Baron  เปนตน 
 

8.  เกมแอดเวนเจอร  (Adventure  game)  หมายถึง  เกมแนวผจญภัย  ซ่ึงเกมแนวนี้กําลังลด
ความนิยมลงไปอยางมากในปจจุบัน  แตก็ยังพอหาเลนไดบาง  เชน  เกม Monkey  Island  และเกม 
Discworld  เปนตน 
 

9.  เกมอาเขต  (Arcade  game)  คือ  เกมที่มีขอกําหนดเงื่อนไขในการเลน  เชน  กําหนดชีวิต
ตัวผูเลน 3 คร้ัง  ถาใชหมดเกมจะยุติ (Game  over)  เปนตน  ซ่ึงเกมแนวนี้ก็กําลังเขาสูภาวะวิกฤต  
ตัวอยางเชน  เกม House  of  the  Dead  และเกม Xtom  3D  เปนตน 
 

นอกจากนี้  เกมประเภทตาง ๆ ยังสามารถแบงออกเปนประเภทยอย ๆ ไดอีก  เชน  แนว
เกมสเตรทติจี้  แบงไดเปน Real  time  strategy  และ Turn  based  strategy  เปนตน  ซ่ึงถาหากจะ
แบงกันอยางละเอียดแลวก็คงจะไดประเภทของเกมเปนจํานวนมาก  และอาจเกิดความสับสนได 
 

จากที่กลาวมาแลวขางตน  ซีดี เกมเมอร (นิรนาม, 2548ค)  ก็ไดแสดงตัวอยางของแนวเกม
คอมพิวเตอรที่กําลังเปนที่นิยมในปจจุบัน  ดังภาพตอไปน้ี  (ภาพที่ 2) 
 

1. Action  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Brothers  In  Arms  Road  
To  Hill  30 / Spinter  Cell  Chaos  Theory / Prince  Of  Persia / 
Rainbow  Six  3 / Doom  3 / Gunman / Swat  4  Elite  Edition        
เปนตน 
 

 
 
ภาพที่ 2  ตัวอยางของเกมคอมพิวเตอรแบงตามประเภทของเกม 
ที่มา: นิรนาม (2548ค) 
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2. RPG  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Vampires  Bloodlines / Deus  
Ex: Invisible  War / Neverwinter  Nights  Platinum / Plane  Scape  
Torment / Divine  Divinity: Creat  Your  Own  Destiny / Diablo  II  
เปนตน 
 
 

3. Strategy  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Roller  Coaster  Tycoon 3 / 
Red  Alert  2 / Black And White / Platoon / Empire  Earth / 
Warcraft  II / Sid  Mier's  Pirates /  Age  of  Wonders  2 / Silent  
Storm / Rome  Total  War  เปนตน 
 
 

4. Sport  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Winning  Eleven  8 / NBA  
Live  2003 / Championship  Manager  05 / Fifa  2006 / Tiger  
Woods  PGA  Tour  2005 / Reach  for  the  Stars  เปนตน 
 
 
 
 

5. Racing  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Need  For  Speed  
Underground  2 / Nascar  Sim  Racing  2005 / Richard  Burns  
Rally / Toca  2.0 / Drome  Racers / LEGO  Racer / Colin  Mcrae  
Rally  2.0 / Insane  เปนตน 
 
 

 
ภาพที่ 2  (ตอ) 
ที่มา: นิรนาม (2548ค) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 29 
  

6. Puzzle  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Schizm  2  Chameleon / 
Chessmaster  10th  Edition  เปนตน 
 
 
 
 
 

7. Simulation  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  The  Sims  2 / Sim  City  
4000 / Star  Academy / Pacific  Fighters / Industry  Giant  2 / 
Business  Tycoon / Lock  On: Modern  Air  Combat  เปนตน 
 
 
 

8. Adventure  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Harry  Potter / Tony  Hawk's  
Underground  2 / Finding  Nemo: Nemo  Under  Water  World / 
The  Fallen: Star  Trek  Deep  Space  Nine / The  Hobbit  เปนตน 
 
 
 

9. Arcade  game 
 
 

 
       ตัวอยางของเกมประเภทนี้  ไดแก  Red  Shark / House  of  the  
Dead  III / Xtom  3D  เปนตน 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2  (ตอ) 
ท่ีมา: นิรนาม (2548ค) 
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บทบาทของเกมคอมพิวเตอร 
 

ศิริรัตน (2548)  กลาววา  ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นควบคูกับการพัฒนา
สังคมปจจุบัน  น่ันคือการมีคอมพิวเตอรในทุกโรงเรียน  และทุกบาน  การมีรานอินเทอรเน็ต                   
เกลื่อนกลาดทั่วไป  ก็ถือเปนอีกหน่ึงปจจัยที่เกื้อหนุนใหเด็กสามารถเขาถึงเกมและอินเทอรเน็ต              
ไดงาย  เหตุผลสําคัญในการเลนเกมคอมพิวเตอรมีดังน้ี  คือ  (นิรนาม, 2548ข)  
 

- เลนเพ่ือความสนุกสนาน  
- เลนเพ่ือหาเพ่ือนใหม ๆ 
- เลนเพ่ือฆาเวลา  ในขณะที่เพ่ือนยังไมวางหรือติดธุระอยู 
- เลนเพ่ือเรียนรูส่ิงใหม ๆ  หรือความคิดสรางสรรคที่ไดจากเกม 
- เลนเพ่ือเปล่ียนบรรยากาศหรือความเครียดท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน 

 
นอกจากขอมูลขางตนแลว  ยังมีอีกขอมูลท่ีนาสนใจ  คือ  แนวโนมที่เพศหญิงหันมาให

ความสนใจในการเลนเกมคอมพิวเตอรสูงข้ึนเรื่อย ๆ  น่ันคือ  จากการสํารวจเมื่อเดือนมิถุนายน                              
พ.ศ. 2548  ปรากฎวา  เพศหญิงเลนเกมคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเกมมากกวาเพศชาย  และน้ันยัง
มีรายงานเพิ่มเติมอีกวา  เด็กระดับมัธยมศึกษามักจะนิยมเลนเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด 
 

เกมคอมพิวเตอร  เปนนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีผลกระทบตอสังคมมนุษยมาตั้งแตเกิด
พัฒนาการของโปรแกรมคอมพิวเตอรในประชาคมโลก  สําหรับประเทศไทยแลว  ในชวงสองสามป
ท่ีผานมานี้เทาน้ันท่ีมีการกลาวถึงผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอมนุษยในสังคมไทยอยางมาก  
สําหรับปรากฏการณดังกลาว  มีเหตุผล 5 ประการ (พันธุทิพย, 2546)  ไดแก 
 

1. ของแถมทางเทคโนโลยีสําหรับมนุษยในสังคมไทย 
 

โดยเหตุผลทางเทคโนโลยี  เกมคอมพิวเตอรมีสถานะเปน  ของแถมทางเทคโนโลยี
สําหรับมนุษยในสังคมไทย  สังเกตไดวา  เกมคอมพิวเตอรเปนโปรแกรมที่พบเปนของแถมมาใน
คอมพิวเตอรแตละเครื่อง  เมื่อราคาของคอมพิวเตอรไดถูกลงเร่ือย ๆ  จนกลายเปนอุปกรณที่ใชได
โดยท่ัวไปสําหรับการเก็บและสงขอมูลขาวสาร  มนุษยในสังคมไทยจึงมีความคุนชินกับ
คอมพิวเตอรการเลนเกมคอมพิวเตอรจึงเขามาในชีวิตประจาํวันของคนในสังคมไทยที่ใช
คอมพิวเตอรมากข้ึน 
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นอกจากนั้นเกมคอมพิวเตอรไดไปปรากฏเปนของแถมในโทรศัพทมือถือ  ซ่ึงเปน
อุปกรณการสื่อสารที่มีราคาไมแพง  และเปนที่นิยมของมนุษยในสังคมไทย  ดังน้ันปริมาณของ
มนุษยที่คุนชินกับเกมคอมพิวเตอรจึงมีมากขึ้น (นิรนาม, 2545)  เปนที่สังเกตวา  เกมคอมพิวเตอรซ่ึง
เปนของแถมในคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทมือถือน้ัน  มิใชส่ิงที่ผูใหญสนใจนัก  แตเปนส่ิงที่เด็ก
สนใจมาก  บริโภคเกมนั้นอยางจริงจัง  หลงใหล  และอาจจะเขาถึงเกมมากกวาทีจ่ะเขาถึงประโยชน
ประการอื่น  ที่อยูในคอมพิวเตอร 
 

2. สินคาเทคโนโลยีสําหรับมนุษยในสังคมไทย 
 

โดยเหตุผลทางธุรกิจ  เกมคอมพิวเตอรมีสถานะเปนสินคาเทคโนโลยีสําหรับมนุษยใน
สังคมไทย  เปนวัตถุแหงการพาณิชย  มีการนําเอาเกมคอมพิวเตอรตั้งแตในรูปแบบงาย ๆ  จนถึง
ซับซอนอยางมากมาสรางเปนสินคาเพ่ือสรางความบันเทิงใหกับมนุษยมากข้ึน  เกมดังกลาวจะ
ปรากฏตวัในรูปของ “ของเลน”  เน่ืองจากการใชเทคโนโลยีท่ีไมซับซอนและไมแพงนัก  เกม
คอมพิวเตอรจึงเปนสินคาที่แพรหลายเขามาในสังคมไทย  เกมคอมพิวเตอรไดปรากฏเปน “ของเลน
เทคโนโลยี”  สําหรับเด็กไทยจํานวนมาก  อาท ิ ตูเกมคอมพิวเตอรในศูนยการคาตาง ๆ  ที่เปนของ
เลนสาธารณะ  เด็กทุกคนเขาไปเลนไดดวยเงินเล็กนอยที่พอแมใหมาเปนคาขนม  หรือเครื่องเลนเกม
คอมพิวเตอรที่ขายในราคาไมแพง  และเชือ่มตอกับโทรทัศนไดในรานขายสินคาเทคโนโลยี
โดยท่ัวไป 

 
ในสถานการณน้ี  เกมคอมพิวเตอร  จึงเปนสินคาโดยตรงในตลาด  มิใชของแถมอีก

ตอไป  ผลก็คือ  มนุษยในสังคมไทยกลุมหน่ึงเร่ิมบริโภคเกมคอมพิวเตอรในชีวิตประจําวันมากขึ้น  
และมากกวา “กระดานหมากรุก”  ซ่ึงเปนเกมในจารีตประเพณีไทย  ในขณะที่มนุษยอีกกลุมหน่ึงได
เริ่มใชเกมคอมพิวเตอรเปนอุปกรณในการประกอบอาชพี  แสวงหาผลประโยชนทางเศรษฐกิจเพ่ือ
เลี้ยงชีพ  หรือมากไปจนถึงสะสมความร่าํรวยทางเศรษฐกิจ  เปนขอสังเกตที่ไมตองพิสูจนมากนักวา  
ลูกคาจํานวนขางมากของสินคาเทคโนโลยีประเภทเกมคอมพิวเตอรคือเด็กและเยาวชนในสังคมไทย  
และพอคาสวนใหญก็คือผูใหญในสังคมไทยนั่นเอง 
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3. ชุมชนอิเล็กทรอนิกสสําหรับมนุษยในสังคมไทย 
 

เกมคอมพิวเตอรมีสถานะเปนชุมชนอิเล็กทรอนิกสสําหรับมนุษยในสังคมไทย  เกม
คอมพิวเตอรไดนําไปสูโอกาสที่มนุษยจะสรางชุมชนใหมขึ้น  ซ่ึงมีจํานวนมหาศาลจนไมอาจนับ
จํานวนได  ในชวง 10 ปที่ผานมา  รัฐบาลมีนโยบายสงเสริมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ทําใหการ
เขาสูอินเทอรเน็ตเปนไปไดอยางงายดายและไมแพงเกินไปสําหรับมาตรฐานการครองชีพใน
สังคมไทย  ผลก็คือ  เกมคอมพิวเตอร  ไดรับการพัฒนาใหสามารถเลนไดบนเครือขายอินเทอรเน็ต 
(Internet)  หรือเครือขายอินทราเน็ต (Intranet)  เกมคอมพิวเตอรจึงกลายเปนกิจกรรมที่มนุษย
สามารถเลนไดหลายคนในเครือขาย  เปนเร่ืองระหวางคนกับคนมิใชเรื่องระหวางคนกับ
คอมพิวเตอรอีกตอไป  ผูเลนเกมอาจจะอยูในที่เดียวกันหรือคนละที่กัน  อาจจะรูจักกันมากอน
หรือไมรูจักกันก็ได  และผูเลนเกมไมสามารถรูไดวาผูเลนเกมอีกคนจะใหขอมูลที่เปนจริงหรือ   
ขอมูลที่เปนเท็จ  ท้ังน้ีเน่ืองจากเกมสามารถนําพามนุษยใหกาวขามจากโลกแหงความเปนจริง                     
(Real World)  ไปสูโลกแหงความเสมือนจริง  (Virtual  World  เรียกกันในอีกหลายชื่อ  อาทิ  Cyber  
World  หรือ  Net  World)  กลายเปน  “ชุมชนของมนุษยบนอินเทอรเน็ต”  (Human  Community  on  
Internet  ที่เรียกกันโดยทั่วไปวา  E – society)  โดยตัวตนของผูเลนเกมนั้นอาจสรางข้ึนใหมให
แตกตางไปจากความเปนจริงได 
 

จากขาวหนังสือพิมพไทยรัฐ (จรัสแสง  และลลิดา, 2546)  ระบุวา  ในขณะที่บริษัท 
B.M.Media (THAILAND) Company Limited  ยังมิไดเรียกเก็บคาบริการในการเขาไปเลนเกม
คอมพิวเตอรที่ชื่อ Raknarok น้ัน  มีคนลงทะเบียนเลนเกมถึง 600,000 ราย  และมีผูเลนเขามา
ออนไลนเฉล่ียวันละ 200,000 รายดวยกัน  ที่สําคัญ  ผูเลนมีความแนบแนนทางจิตใจระหวางกัน  
เพราะมีศูนยกลางแหงจิตใจเปนหน่ึงเดียว  น่ันคือเกมคอมพิวเตอรที่ตนลุมหลง  เกมคอมพิวเตอรทั้ง
ท่ีออนไลนและไมออนไลน  เปน “จุดเชื่อมตอระหวางมนุษยกับเทคโนโลยี”  มนุษยที่เลนเกมยอมมี
ความคุนชินกับคอมพิวเตอร  และสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรไดดีในระดับหน่ึง  ความสามารถ
ดานเกมคอมพิวเตอร  จึงหมายถึงความสามารถที่จะพัฒนาตนเองทางเทคโนโลยีดวย 
 

4. โอกาสของรัฐบาลไทยในการขยายตัวทางเศรษฐกิจ 
 

โดยเหตุผลทางเศรษฐกิจ  เกมคอมพิวเตอรมีสถานะเปนโอกาสของรัฐบาลไทยในการ
ขยายตัวทางเศรษฐกิจ  เกมคอมพิวเตอร  กลายมาเปนโอกาสที่จะผลักดันการขยายตัวทางเศรษฐกจิ
ในประเทศ  ไมวาเกมคอมพิวเตอรน้ันจะเปนทรัพยสินทางปญญาที่สรางสรรคขึ้นภายในประเทศ  
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หรือเปนส่ิงที่นําเขาจากตางประเทศ  สําหรับประเทศไทยเรา  มีทั้งเกมคอมพิวเตอรที่สรางสรรคขึ้น
ภายในประเทศไทยเอง  เชน  เกมสมวยไทย  เกมสบางระจัน  เกมสพิชัยดาบหัก ฯลฯ  หรือเปนท่ี
นําเขาจากตางประเทศ  เชน  Raknorok, N-Age,  Dragon Raja ฯลฯ 
 

นอกจากที่กลาวไปแลวน้ัน  พันธุทิพย (2546)  ยังอธิบายอีกวา  เกมคอมพิวเตอรอาจ
สรางความหมนุเวียนทางเศรษฐกิจไดในวงจรที่กวางใหญมาก  อาจเปนจุดเริ่มตนของวงจรธุรกิจ         
ใน 8 ระดับ  ดวยกัน  คือ 
 

4.1  ธุรกิจผลิตตัวเกมคอมพิวเตอรในวันที่เกมคอมพิวเตอรไดเขาสูความนิยม  องคกร
ธุรกิจจํานวนมากคิดสรางสรรคโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรเพ่ือแสวงกําไร  โดยการใหสิทธิที่จะใช
ประโยชนเกมน้ันแกผูที่ยอมรับจายคาตอบแทนในการใชสิทธิ  พฤติกรรมทางธุรกิจในลักษณะนี้จะ
ทําภายใตสัญญาทางธุรกิจที่มักเรียกวา  “Licensing  Agreement”   
 

4.2  ธุรกิจใหบริการและดูแลระบบออนไลนในลักษณะของการใหบริการเกม
คอมพิวเตอรออนไลน  จะตองมีองคกรธุรกิจขึ้นมาดูแลการใหบริการแกผูเลนเกมซึ่งเปนลูกคา 
 

4.3  ธุรกิจใหบริการเซิรฟเวอรอันเปนท่ีตั้งของเกมออนไลนโดยลักษณะของเกม
คอมพิวเตอรออนไลน  ตองมีเครือขายอินเทอรเน็ตระหวางผูใหบริการเกมและผูเลนเกม  องคกร
ธุรกิจที่ขาดไมไดก็คือ  องคกรธุรกิจดานการใหบริการการเขาสูอินเทอรเน็ตสําหรับทั้งสองฝาย 
 

4.4  ธุรกิจเผยแพรขอมูลขาวสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร ในปจจุบัน มีการทําวารสาร
หรือนิตยสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะเจาะจง  เพ่ือใหความรูและขาวสารเพิ่มเติมแก                   
ผูเลนเกม  องคกรธุรกิจส่ิงพิมพไดเขามาเชือ่มตอกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอร  มีการผลิตวารสารหรือ
นิตยสารเพื่อสนองตอบความตองการของผูเลนเกมคอมพิวเตอร 
 

ตัวอยางขององคกรธุรกิจดังกลาวในประเทศไทยก็คือ  บริษัท ฟวเจอรวิว จาํกัด  
นอกจากน้ัน  ในหนังสือพิมพรายวันทุกฉบับ  จะมีคอลัมนเกี่ยวเกมคอมพิวเตอร  อาทิ  หนังสือพิมพ
เดลินิวส  มีหนาไอทีซ่ึงมักมีบทความเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรทั้งในฉบับกระดาษและฉบับใน
อินเทอรเน็ต  บทความมักเปนเร่ืองของการวางตลาดใหมของเกมคอมพิวเตอร  ตลอดจนเน้ือหาและ
รสชาติของการเลนเกมคอมพิวเตอรตาง ๆ ที่เลนกันอยูในสังคมไทย  ผูเขียนมักเสนอโดยมุงเปาที่
ความสนใจของเด็ก  สําหรับหนังสือพิมพผูจัดการ  ก็มีหนาขาวนวัตกรรมและเทคโนโลยีทั้งในฉบับ
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กระดาษและฉบับในอินเทอรเน็ต  จะเรียกวา  Cyberbiz  ที่หนาเว็บยอย  “gaming”  ใหขาวและ
บทความเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร  ทั้งในเชิงวิชาการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  ดานสังคมวิทยา  
และดานบันเทิง 
 

4.5  ธุรกิจจัดจําหนายเกมคอมพิวเตอรในลักษณะเดียวกับสินคาและบริการทุกประเภท  
ตองมีองคกรธุรกิจที่รับผิดชอบในการบริหารการขาย  ดูแลตลาดการคา  ตัวอยางขององคกรธุรกิจที่
ทําหนาที่จัดการตลาดเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทยก็คือ บริษัท บี. เอ็ม. มีเดีย (ไทยแลนด) จํากัด 
 

4.6  ธุรกิจคาปลีกเกมคอมพิวเตอรการคาสินคาหรือบริการยอมตองการผูคาปลีก  เพ่ือ
เจาะตลาดในแตละชุมชน  ในธุรกิจอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรก็เชนกัน  ตัวอยางขององคกรธุรกิจ
ดังกลาวในประเทศไทย  ไดแก  Zest  Entertainment 
 

4.7  ธุรกิจอินเทอรเน็ตคาเฟ (Internet  Cafe) ใหบริการเกมคอมพิวเตอร  เปนธุรกิจที่
เริ่มตนจากการบริการซึ่งเปนทรัพยสินทางปญญา  ผูเปนเจาของสิทธิยอมจะมีกําลังตอรองทาง
เศรษฐกิจมากกวาผูประกอบการอินเทอรเน็ตคาเฟ  กลยุทธทางธุรกิจที่ฝายหลังทําได  คือ  การ
รวมตัวกันเพ่ือใหมีกําลังตอรองทางเศรษฐกิจแข็งแกรงขึ้น  ซึ่งการรวมตัวกันขององคกรธุรกิจขนาด
กลางหรือขนาดยอยน้ี  อาจทําในรูปของนิติบุคคล  ตัวอยางของการรวมตัวของผูประกอบการ
อินเทอรเน็ตคาเฟ  ในประเทศไทย  คือ  สมาพันธผูประกอบการอินเทอรเน็ต  หรือชมรม
ผูประกอบการรานอินเทอรเน็ตแหงประเทศไทย  ในชวงที่ประเทศไทยพยายามจะจัดการเกม
คอมพิวเตอร  องคกรทั้งสองก็ทําหนาท่ีเปนตัวแทนผูประกอบการอินเทอรเน็ตคาเฟในการเจรจากับ
บริษัทเจาของลิขสิทธิ์เกม  ซ่ึงอยูภายใตการดูแลโดยกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(ไอซีที) 
 

4.8  ธุรกิจคุมครองการละเมิดทรัพยสินทางปญญาอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร  เพ่ือ
ตอสูกับการละเมิดลิขสิทธิ์ในเกมคอมพิวเตอร  บริษัทผูเปนเจาของลิขสิทธิ์รวมตัวกันกอตั้งองคกร
เพ่ือเขาจัดการการคุมครองลิขสิทธิ์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งรวมถึงเกมคอมพิวเตอรอยาง
แนนอน  ตัวอยางขององคกรความรวมมือในทิศทางน้ี  ก็คือ  กลุมพันธมิตรธุรกิจซอฟตแวร  
(Business  Software  Alliance) 
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5. โอกาสในการรกัษาวัฒนธรรมไทยทามกลางกระแสวัฒนธรรมตางชาติ 
 

โดยเหตุผลทางวัฒนธรรม  เกมคอมพิวเตอรมีสถานะเปนโอกาสในการรักษา
วัฒนธรรมไทยทามกลางกระแสวัฒนธรรมตางชาต ิ แมจะมีการนําเขาเกมคอมพิวเตอรมาจาก
ตางประเทศ  ก็ยังมีเกมอีกจํานวนมากที่สรางสรรคขึ้นจากเด็กและเยาวชนไทย  โดยใชเรื่องราวจาก
ประวัติศาสตรไทย  หรือกีฬาไทย  ตัวอยางเชน  เกมบางระจัน (Bangrajan)  และเกมมวยไทย 3 มิติ 
(3D  Muay  Thai)  ประเทศไทยมีนโยบายและแผนการเพื่อสงเสริมเด็กและเยาวชน  ใหมีแนวคิด
และโอกาสที่จะใชศักยภาพสรางสรรคเกมคอมพิวเตอรในหลายหนวยงาน  ทั้งในภาคราชการ  เชน  
ทางศูนยเทคโนโลยีอิเลคทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC)  มีการจัดประกวดผลงาน
ของเด็กและเยาวชนในเรื่องเกมคอมพิวเตอร  ในภาควิชาการ  เชน  มหาวิทยาลัยศิลปากร  มีแนวคิด
ท่ีจะสรางสาขาวิชาศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร  หรือในภาคประชาชน  เชน  แนวคิดของของ  
“ชมรมตาสับปะรด”  ที่ใหเด็กเขามีกิจกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยการทําเว็บไซดช่ือวา  
www.thailandkid.com  นอกจากนั้น  ยังปรากฏใหเห็นถึงความรวมมือระหวางหลายภาคของ
สังคมไทย  ในการสรางศักยภาพทางเทคโนโลยีสารสนเทศใหแกเด็กและเยาวชนผานเกม
คอมพิวเตอร 
 
ผลจากเกมคอมพิวเตอร 
 

แมวาเกมคอมพิวเตอรจะเปนนวัตกรรมที่นํามาซึ่งความเคลื่อนไหวในการประกอบธุรกิจแก
คนจํานวนไมนอย  อีกทั้งยังสรางภูมิปญญา  และความบนัเทิงใหแกคนจํานวนมากในประชาคมโลก  
แตก็สงผลกระทบดานลบตอสิทธิมนุษยชนอยางมาก  โดยเฉพาะตอเด็กและเยาวชน  อยางไรก็ตาม  
จะตองไมลืมวาเกมคอมพิวเตอรอาจจะเปนส่ิงที่ดีหรือเลวตอมนุษยก็ได  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับเนื้อหาของ
เกม  และสภาวะทางจิตใจของผูเลนเกม (พันธุทิพย, 2546) 
 

ในมุมมองทางการศึกษา  เกมคอมพิวเตอร  เรียกไดวาเปนนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่เอื้อ
ตอโอกาสทางการศึกษา  พัฒนาผูเลนใหไดรับทั้งคุณและโทษตอภูมิความรูของมนุษยแตละคน                    
แตละสังคม  เมื่อพิจารณาคณุคาของเกมคอมพิวเตอร  ก็คงเปรียบไดกับคุณคาของธาตุทั้ง 4 ของ
ธรรมชาติ  ไดแก  ดิน  นํ้า  ลม  และไฟ  ซ่ึงก็ใหทั้งคุณประโยชนตอมนุษย  และอาจสรางความ
เสียหายใหในวินาทีตอมา  หากกระบวนการจัดการสิ่งดังกลาวมิไดเปนไปในทิศทางที่ถูกตอง 
(นิรนาม, 2545) 
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เกมคอมพิวเตอรเปน “นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ” ที่สงผลกระทบทั้งทางบวก
และลบตอพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน  ความเขาใจในสถานการณอันเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร  
ยอมจะนําไปสูความเขาใจในปญหาอื่น ๆ ที่นวตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศอาจกอใหเกิดแก
มนุษยในสังคม  อีกทั้งเกมคอมพิวเตอร  ยังเปนนวตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีผลกระทบทางเศรษฐกิจ  
สังคมและวัฒนธรรมอยางมาก  ดังน้ัน  การจัดการที่ผิดพลาดอาจหมายถึงการปดกั้น   มิใหส่ิงที่ดีเกิด
แกเด็กและเยาวชนในสังคมไทย  หรือในทางกลับกันอาจหมายความวา  เปนการละเลยที่จะปองกัน
ภัยรายที่จะเกิดแกพวกเขาเหลาน้ัน (Dorman, 1997) 
 

ดานบวกของเกมคอมพิวเตอร 
 

เน่ืองจากเกมคอมพิวเตอรเปนนวตกรรมทางเทคโนโลยี  ที่สงผลในดานบวกตอมนุษยชน
เปนอยางมาก  โดยสามารถสรุปไดดังน้ี 
 

1.   เกมคอมพิวเตอร  สงผลใหเด็กไดมีโอกาสในการทาํความรูจัก  และสรางความเชี่ยวชาญ
ในเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยผานเกมคอมพิวเตอรที่เปนของแถมนั่นเอง  โดยจะตั้งใจหรือไมได
ต้ังใจก็ตาม  เกมคอมพิวเตอรที่แถมมานี้ไดทําหนาที ่ “สงเสริมสิทธิของเด็กที่จะไดรับการพัฒนาทาง
เทคโนโลยี”  เปน  “สิทธิทางการศกึษา”  ที่จําเปนสําหรับมนุษยในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศไดเขา
ครอบงําระบบการแสวงหาความรูของสังคม  (พันธุทิพย, 2546) 
 

ตัวอยางของศกัยภาพของเด็กไทยที่จะสรางสรรคเกมคอมพิวเตอร  ก็คือ  โครงงาน
วิทยาศาสตรเรือ่ง “ตะลุยอวกาศ” น้ัน  เปนผลงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 – 6  ของ
โรงเรียนประภัสสรวิทยา  จังหวัดชลบุรี  อันไดแก  เด็กชายชนานนท  ทรัพยธนาดล  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6  เด็กชายพงศธร  ชุติพงษนาวิน  และเด็กชายเมธินี  เชียงเถียร  นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 5  ท่ีสงเขาประกวดในโครงงานภายใตความรวมมือระหวางสมาคมวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยีการศึกษาไทย  กับบริษัทเทเลคอมเอเซีย คอรปอเรชั่น (มหาชน) จาํกัด  เพ่ือสงเสริม
การเรียนรูวิทยาศาสตรของเด็กระดับประถมศึกษา  โดยมุงใหนักเรียนที่เขารวมไดรับการฝกฝนการ
ทํางานเปนทีม  การคิดสรางสรรค  สามารถนําทักษะทางวิทยาศาสตรมาประยุกตใชในชีวิต  
โดยเฉพาะโครงงานของนักเรียนมีพัฒนาการที่นาสนใจ  ปจจุบันเด็กไทยสวนใหญชอบใช
คอมพิวเตอร  โดยเฉพาะจะใชกับการเลนเกมเปนหลัก  ดังน้ัน  เด็กจึงนาจะมีการพัฒนาเกม
คอมพิวเตอรที่สามารถสรางเสริมความรูใหกับเด็ก ๆ เยาวชนไดไปในตัว  นอกเหนือจากการเลนเกม
เพ่ือความบันเทิงเพียงอยางเดียว (นิรนาม, 2544) 
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2.   เกมคอมพิวเตอรเปน “ทรัพยากร”  สําหรับมนุษย  ที่จะใชในการทํามาหากินเล้ียงชีพ  
เกิดงานใหมหลายลักษณะในสังคมมนุษย  ผูสรางสรรคเกมก็ไดรับการรับรองจากกฎหมายของ
นานารัฐ  จนถึงในระดับของกฎหมายระหวางประเทศใหเปน “เจาของสิทธิ” ในการใชประโยชน
เกมคอมพิวเตอรที่ตนสรางสรรคขึ้น  กลาวคือ  เปน “ทรัพยสินทางปญญา” (Intellectual  Property)  
แมมิใชทรัพยที่เกิดข้ึนตามธรรมชาต ิ กฎหมายก็ยอมรับใหทรัพยสินทางปญญามีตัวตนในสายตา
กฎหมายและใชประโยชนได  บุคคลอื่นจะละเมิดมิได  เกมคอมพิวเตอรที่แพรหลายและเปนที่นิยม
พอสมควร  จึงมีมูลคาไมนอยไปกวาที่ดินจํานวน 1 ไร  หรือเครื่องเพชรน้ําดีสักหน่ึงชุด  โดยแนวคิด
ท่ีตกตะกอนอยางมากในเรื่องน้ี  ทั้งกฎหมายของนานารฐั  และกฎหมายระหวางประเทศ  ตางก็
ยอมรับใหเกมคอมพิวเตอรเปนงานอันมีลิขสิทธิ์ตามกฎหมาย  สิทธิในเกมคอมพิวเตอรจึงคอนขาง
จะไดรับการคุมครองในทางระหวางประเทศอยางมีประสิทธิภาพ  ท้ังน้ี  เพราะความตกลงระหวาง
ประเทศเพื่อคุมครองลิขสิทธิ์ไดรับการยอมรับจากสวนใหญของรัฐในประชาคมระหวางประเทศ 
 

นอกจากนั้น  ยังมีองคการระหวางประเทศระดับรัฐ  ที่ผลักดันการสงเสริมและคุมครอง
ทรัพยสินทางปญญาหลายองคกร  อาทิ  WIPO  หรือ  WTO  หรือ  Hague  Conference  on  Private  
International  Law  ซึ่งเมื่อพิจารณาความสมัพันธระหวางเกมคอมพิวเตอรและเด็ก  พบวามีเด็ก
จํานวนไมนอยที่เลนเกมคอมพิวเตอรจนมีความสามารถที่จะสรางสรรคเกมคอมพิวเตอรขึ้นใหม  
เปนงานอนัมีลิขสิทธิ์ของตนเอง  และเมื่อเด็กเหลาน้ันเติบโตข้ึนเปนผูใหญ  เขาก็จะมชีีวิตที่เต็มไป
ดวยความมั่นคงทางเศรษฐกิจ  ในแงมุมน้ีเกมคอมพิวเตอรจึงเปนบันไดสําหรับเด็กที่จะกาวสูการ
บริโภคสิทธิทางเศรษฐกิจ  ดังน้ันจึงกลาวไดวา  ในแงมุมทางเศรษฐกิจ  เกมคอมพิวเตอรเปนหนทาง
หน่ึงในการสงเสริมสิทธิมนุษยชนในทางเศรษฐกิจ  โดยเฉพาะมนุษยที่เปนเด็ก  เพราะพวกเขา
เหลาน้ีใชชีวิตอยูกับเกมคอมพิวเตอรจนคุนชินและเชี่ยวชาญในสิ่งน้ี (พันธุทิพย, 2546) 
 

3.   การเขาสูเกมคอมพิวเตอรออนไลน  หมายความวา  ผูเลนเกมไมเพียงแตมีโอกาสที่จะใช
คอมพิวเตอรเทาน้ัน  แตยังมีโอกาสที่จะสรางความคุนชินในการเขาสูเคร่ือขายอินเทอรเน็ตอีกดวย  
การบริโภคศักยภาพทางเทคโนโลยีจึงเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาผูเลนเกมคอมพิวเตอร
แบบไมออนไลน  ประชากรสวนใหญที่กาวเขามาเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนก็คือเด็กและเยาวชน  
ดังน้ัน  เมื่อเด็กเขามาสูเกมคอมพิวเตอรออนไลน  ก็จะมีศักยภาพที่จะใชประโยชนทั้งคอมพิวเตอร
และอินเทอรเน็ต  ซึ่งท้ังสองศักยภาพนี้จะเอื้อใหเด็กมีศักยภาพทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  ซ่ึงมี
ประโยชนทั้งในเรื่องการศึกษาและการประกอบอาชีพในเวลาตอไป 
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ชุมชนบนอินเทอรเน็ต  ที่ถูกสรางข้ึนจากความรักในเกมคอมพิวเตอร  ปรากฏข้ึน
มากมายแลวในสังคมไทย  ดังจะเห็นการปรากฏตวัของชุมชนดังกลาวในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน  ในแตละเซิรฟเวอรของบริษัทผูดูแลเกมส (Game  Administrator  Company)  หรือใน
กระดานขาวของเว็บไซดใหญ ๆ ที่พูดคุยกันถึงเกมคอมพิวเตอร  การเขาไปศึกษากิจกรรมของมนุษย
ในชุมชนผูรักเกมคอมพิวเตอรที่เกิดข้ึนในสังคมไทย  พบวามีการแลกเปลี่ยนทั้งความรูเก่ียวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศระหวางสมาชิกของชุมชน  และความเขาใจในปญหาสังคมที่เกิดขึ้นจากเกม
คอมพิวเตอร  จนกระทั่งกระบวนการควบคุมไมใหมีการนําเกมคอมพิวเตอรไปใชในดานรายตอ
สังคม  โดยปกติแลวเกมคอมพิวเตอรซ่ึงไมออนไลนเองก็สงผลกระทบในเชิงสงเสริมสิทธิของ
มนุษย  โดยเฉพาะสิทธิของเด็กและเยาวชน  ในการศึกษาพัฒนาตนทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  
รวมถึงสิทธิทางเศรษฐกิจ  อันจะนําไปสูความมั่นคงแหงชีวิตทางทรัพยสินและอาชีพ  เมื่อเกม
คอมพิวเตอรน้ันออนไลนเชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต  เกมคอมพิวเตอรก็ย่ิงทวีความเปนประโยชนอยาง
สูงสุด (Maximization  of  Good  Impacts) ตอเด็กและเยาวชน (Buchman  and  Funk, 1996) 
 

4.   ในเร่ืองของเศรษฐกิจ  ประโยชนของเกมคอมพิวเตอรในแงมุมน้ี  สงผลถึงความร่ํารวย
และความมั่นคงของประเทศชาติ  เมื่อรัฐใดบรรลุเปาหมายที่จะสรางวงจรธุรกิจเกมคอมพิวเตอรเปน
ของตนเองได  รัฐน้ันก็ยอมไดรับผลตอบแทนเปนตลาดแรงงานที่เกิดขึ้นภายในประเทศ  มีรายได
เขาสูประเทศ  รวมไปถึงการหมุนตัวของธุรกิจที่เกี่ยวเน่ืองอ่ืน ๆ ถามองในมุมมองแบบบริโภคนิยม  
วัตถุนิยม  และทุนนิยม  ส่ิงที่เกมคอมพิวเตอรไดกอใหเกิดข้ึนก็คือ  ความเจริญทางวัตถุแกสังคม
เทาน้ัน  มนุษยทั้งหมดไมวาเด็กหรือผูใหญยอมไดรับผลของเศรษฐกิจระดับมหภาคที่ดีย่ิงขึ้น 
 

ดานลบของเกมคอมพิวเตอร 
 

แมวาเกมคอมพิวเตอรจะมีประโยชนตอมนุษยในหลายดานดวยกัน  แตก็สงผลกระทบดาน
ลบที่เปนปญหาดวยไมนอย  ซ่ึงสรุปไดดังน้ี 
 

1.   เมื่อเกมคอมพิวเตอรสรางความบันเทิงใหแกมนุษยได  ดังน้ัน  มนุษยโดยเฉพาะเด็ก  จึง
มีพฤติกรรมเสพติดเกมจนไมมีเวลาเหลืออยูใหแกกิจกรรมอื่นในชีวิต  ตัวอยางของผลเสียจากการ
เสพติดเกมคอมพิวเตอร  คือ  ผลเสียตอสุขภาพกาย  เพราะผูเสพติดเกมมักจะไมเอาใจใสกับการกิน
อาหาร  หรือการไปหองนํ้าตามที่สมควรแกรางกายมนุษย  ดังน้ัน  ผูเลนเกมซึ่งไมมีวิจารณญาณจึง
มักจะมีปญหาสุขภาพเสื่อมเสียภายหลังจากภาวะการติดเกม  ขอใหสังเกตวา  ผูที่เปนโรคติดเกมมาก
ท่ีสุด  และไดรับผลเสียทางสุขภาพจากการติดเกมมากที่สุดก็คือ  เด็กวัยเยาวหรือเด็กที่มีปญหาใน
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การควบคุมตนเอง  เพราะเด็กในสภาวการณดังกลาวมักจะขาดจิตสํานึกที่จะปฏิบัตใินสิ่งที่ถูกตอง
ตอตนเอง  หรือแมผูอ่ืน (Elisa  and  Anderson, 2001) 
 

จากการศึกษาของอมรวิชช (2545)  พบวา  การเลนเกมคอมพิวเตอรมากเกินไปจะมี
ผลกระทบตอการเรียน  สุขภาพ  โดยเฉพาะสายตา  และยง (2542)  ช้ีใหเห็นวาเด็กที่ใชหัวแมมือกด
คียบอรดหรือแปนพิมพตั้งแต 300 – 500 คร้ัง ใน 5 นาที  ทําใหกลามเนือ้และกระดูกที่ขอมือใชงาน
มากจะเกิดขออักเสบ  เด็กที่เลนเกมจนติด  สุขภาพรางกายจะทรุดโทรมและปวยไดงาย  โอกาสที่จะ
สรางสัมพันธภาพกับบุคคลอ่ืนนอยลง  กอใหเกิดชองวางภายในครอบครัว  และกอใหเกิดผลเสีย
ทางดานอารมณ  น่ันคือ  เด็กจะกาวราวรนุแรง 
 

2.   การใชเกมคอมพิวเตอรเพ่ือประโยชนทางเศรษฐกิจ  จะเห็นไดโดยท่ัวไปวา  มีการนําเอา
เน้ือหาของเรื่องลามกอนาจาร  เรื่องรุนแรงมาใชเปนเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการพาณิชย  
เกมลักษณะนี้ผิดกฎหมาย  ราคาถูก  สนองตอบตอจิตสํานึกหยาบกรานของมนุษยไดอยางมาก  ใน
ลักษณะนี้  เกมคอมพิวเตอรจึงขายดีมากและยากแกการปองกันและปราบปราม  ซ่ึงปรากฏใหพบ
เห็นอยูเสมอวาเด็กและเยาวชนไดรับผลกระทบดานรายน้ี 
 

ในบทความตอนหนึ่ง  ไดกลาวไววา  เด็กกลุมหน่ึงไดบริโภคสารสนเทศดานรายบน
อินเทอรเน็ต  ซ่ึงอาจจะเปนเกมคอมพิวเตอรหรือโปรแกรมบันเทิงอ่ืนที่คลายกัน  และมีพฤติกรรมที่
กลายเปนอาชญากรในชีวิตจริง  เชน  ใชความรุนแรงตอบคุคลอื่น  หรือมีการกระทําอันเปนการ
ละเมิดทางเพศตอบุคคลอื่น  ทั้งน้ีโดยเลียนแบบตัวละครที่ปรากฏในเกมคอมพิวเตอร  สวนเด็กอีก
กลุมหน่ึงก็ไดกลายเปนผูประกอบธุรกิจผิดกฎหมาย  โดยใชความคุนชนิ  และความเชี่ยวชาญที่ตนมี
ในการสรางสรรคเกมที่มีเน้ือหาเลวราย  และขายใหแกบุคคลอื่นซ่ึงสวนใหญก็คือเด็กดวยกัน  เด็ก
กลุมหลังน้ีจึงกลายเปนอาชญากรทางเศรษฐกิจที่จะเติบโตเปนผูใหญที่มีศักยภาพในการขยายธุรกิจที่
เลวรายใหมีขนาดและความรายแรงมากขึ้นในสังคมไทย  ทุกวันน้ีเครือขายอาชญากรรมเศรษฐกิจ
บนอินเทอรเน็ตมีใหเห็นอยูอยางหนาแนน  ยากตอการปราบปราบ  ในเครือขายน้ีจะเห็นเด็กและ
เยาวชนเปนทั้งอาชญากรและเปนเหยื่อ (ร็อบ, 2003: 82 – 88) 
 

3.   ปญหาของเกมคอมพิวเตอรออนไลนน้ัน  ที่รายแรงทีสุ่ดก็นาจะมาจากปญหาตาง ๆ ที่มี
อยูในอินเทอรเน็ตอยูแลว  มาเพิ่มพูนเปนปญหาของเกมคอมพิวเตอรตอ  อาท ิ ปญหาพฤติกรรมการ
เสพติดอินเทอรเน็ต  ปญหาความรุนแรง  และความลามกอนาจารของเนื้อหาในอินเทอรเน็ต  
โดยเฉพาะ  เกมคอมพิวเตอรออนไลนซ่ึงจะนําไปสูการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยดวยกัน  โดยเปน
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เกมที่ไมมีตอนจบของเรื่อง  ผูเลนจึงมีอาการเสพติดเกมไดมากกวาเกมคอมพิวเตอรไมออนไลนหรือ
กิจกรรมอื่นในอินเทอรเน็ต (Dorman, 1997) 
 

จรัสแสง  และลลิดา (2546)  กลาววา  ดวยการสรางกติกาใหผูเลนเกมไดมีพฤติกรรมที่
สามารถชื่นชมชัยชนะของตนเองในการเลนเกม  โดยการสะสมคะแนนหรือรางวัลในรูปแบบตาง ๆ  
ทําใหการเสพติดเกมมีความรุนแรงและจริงจังมากขึ้น  แมเน้ือหาของเกมจะไมลามกอนาจารหรือ
รุนแรง  มนุษยที่เลนเกมก็มีอาการเสพติดเกมจนตัดตนเองขาดออกจากกิจกรรมอื่นในชีวิต  เด็กยอม
ไดรับความเสยีหายที่มากกวาผูใหญ  เด็กจํานวนไมนอยที่เสพติดเกมจนมีปญหากับครอบครัว  เสีย
การเรียน  ถูกหลอกลวงออกไปจากอินเทอรเน็ตจนเปนเหตุใหเสียชีวิตหรือเพียงทรัพยสิน  ถูกทําราย
รางกายหรือถูกละเมิดทางเพศจากบุคคลที่พบในเกมที่ออนไลน 
 

มีการวิจัยพบวา  ความตื่นเตนท่ีไดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร  ทําใหสมองของคนเรา
หล่ังสารเคมีที่ทําใหเกิดอาการติด  เรียกวา Dopamine  ซ่ึงมีฤทธิ์ในการกระตุนประสาท  เชนเดียวกับ
สารแอมเฟตามีน  ซ่ึงมีผลใหผูเลนคึกคะนองมากขึ้น  อาการทางจิตใจที่เกิดกับผูติดเกมคอมพิวเตอร  
ไดแก  เกิดความรูสึกอ่ิมเอิบ (Euphoria) ขณะเลน  ไมสามารถควบคุมตัวเองใหหยุดเลนได  กลับ
ตองการเวลากับเคร่ืองคอมพิวเตอรมากขึ้น  โดยไมสนใจคนรอบขาง  ไมวาในครอบครัวหรือเพ่ือน  
เวลาที่ไมไดเลนจะรูสึกวางเปลา  หดหู  และเจาอารมณ  พอมีใครถามถึงอุปนิสัยน้ีก็มักไมคอยพูด
ตามจริง  และถาเปนเด็กนักเรียนก็มักมีปญหาเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  สวนผลกระทบทางกาย  
ไดแก  อาการปวดเมื่อยที่ขอมือและการรับรูสึกที่มือถูกกระเทือน  เพราะเสนประสาทจากขอมือไป
ยังมือถูกกดเปนเวลานาน  อาการนี้เรียกเปนศัพทแพทยวา Carpal  tunnel  syndrome  นอกจากนี้จะ
สังเกตวา  ตาจะแหงขึ้น  ปวดหัวแบบไมเกรน  ปวดหลัง  การอยูกับคอมพิวเตอรนาน ๆ  ทาํให
อุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไป  เชน  ชอบอดมื้อกินมื้อ  รวมถึงการเขานอนและตื่นผิดปกติ  
และมักปลอยปละละเลยในเรื่องอนามัยและความรักษาความสะอาด  ปจจุบันในประเทศไทยมีการ
จัดกลุมบําบัด (Group  Therapy) ที่เรียกวา “Computer  Gamers  Anonymous” (ลักษณะเดียวกับ AA 
หรือ Alcoholics  Anonymous  สําหรับผูติดเหลาหรือส่ิงเสพติดอื่น ๆ) เพ่ือชวยเหลือเด็กติดเกมและ
พอแมอยางมีหลักวิชาการโดยนักจิตวิทยาพัฒนาการเด็ก (สิทธิ์, 2548) 
 

จากรายงานการวิจัยของพิมพรรณ (2548)  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร (ไอซีที)  ไดสํารวจขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในประเทศตาง ๆ พบวา  การ
ปลอยใหเด็กและเยาวชนเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากเกินไป  จะสงผลใหเกิดอาการเครียด
จนถึงข้ันวิกลจริต  เพราะไมสามารถแยกแยะตัวละครท่ีอยูในเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความจริง
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ท่ีเกิดขึ้นได  โดยการสํารวจดังกลาว  พบวา  เด็กและเยาวชนจํานวนมากในประเทศจีน  เกาหลีใต  
รวมถึงสหรัฐอเมริกา  มีอาการเขาขั้นวิกฤตจนตองนําตัวสงโรงพยาบาลใหจิตแพทยทําการรักษา  
ท้ังน้ี  พบวาเด็กที่เขาขั้นอาการวิกลจริตจะใชเวลาเลนเกมออนไลนอยูนานตอเน่ืองประมาณ 15 
สัปดาห  ปญหาเหลาน้ีแมวาจะไมปรากฏใหเห็นเดนชัดในประเทศไทย  แตก็มีแนวโนมวาเกิดขึ้นได  
ดังน้ัน  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที) ในฐานะหนวยงานที่รับผิดชอบ
ดูแล  ไดจัดแนวทางดําเนินการแกปญหาดังกลาว  โดยรวมงานกับหนวยงานของรัฐที่เก่ียวของอีก
หลายหนวยงานเปนมาตรการ  ดังน้ี 
 

3.1  จัดระดับความเหมาะสมของเกม (เรท)  โดยประสานความรวมมือกับกรม
สุขภาพจิตเพ่ือวิเคราะหเน้ือหาและเวลาการใชที่เหมาะสม  และสํานักงานตาํรวจแหงชาติ  ซ่ึงมีสวน
เกี่ยวของดานการขออนุญาตเผยแพร 
 

3.2  ตรวจสอบการลงทะเบยีนของผูเลน  โดยรวมมือกับผูประกอบการเกมออนไลน  
ดานการตรวจสอบการลงทะเบียนผูเลนเกมจากเลขประจาํตัว 13 หลัก  ใหตรงกับเลขประจาํตัว
ประชาชนของกระทรวงมหาดไทย  เพ่ือยืนยันตัวบุคคลและอายุ  และเพื่อการจัดสรรเวลาการเลน
เกมที่เหมาะสม  ทั้งตองการใหมีเลขประจําตวัผูปกครองเพื่อใชยืนยันการอนุญาตใหเลนดวย 
 

3.3  จัดระเบียบรานบริการอินเทอรเน็ตคาเฟ  โดยหารือกับสมาพันธผูประกอบการราน
อินเทอรเน็ต  และชมรมรานอินเทอรเน็ตคาเฟและเกม  พิจารณาถึงความเหมาะสมในการใช
อินเทอรเน็ตคาเฟของเยาวชน 
 

3.4  จัดตั้งหนวยงานท่ีทาํหนาที่ดูแลอินเทอรเน็ตโดยเฉพาะ  กระทรวงจะตั้งหนวยงาน
ใหมในลักษณะเปนสารวัตรอินเทอรเน็ต  ทําหนาที่คอยตรวจสอบเกมออนไลน  เกมออฟไลน  และ
เว็บไซตท่ีไมเหมาะสม  พรอมระดมความรวมมือจากผูปกครอง  ผูสนใจทั่วไป  รวมทั้งเยาวชน  แจง
เหตุผานหมายเลขโทรศัพท 1315  เพ่ือใหผลการดําเนินงานมีความรวดเร็วมากย่ิงขึ้น 
 

3.5  ตรวจจับซีดีเกมและซีดีที่มีเน้ือหาไมเหมาะสม  โดยรวมมือกับกระทรวงพาณิชย
จัดต้ังศูนยอินเทอรเน็ตคาเฟนํารอง  โดยมีทั้งซอรฟแวรและเกมจาํนวนมากในตนทุนตํ่าให
ผูประกอบการอินเทอรเน็ตคาเฟเลือกใช  โดยไดดําเนินงานตั้งแตเดือนมิถุนายน 2546 
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3.6  พัฒนาชุมชนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในโรงเรียน  โดยจัดอบรมดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ใหครู จํานวน 3,000 คน จาก 3,000 โรงเรียนทั่วประเทศ
เพ่ือใหเกิดการพัฒนาชุมชนเทคโนโลยีในแตละโรงเรียน 
 

3.7  จัดตั้งสถาบันมัลติมีเดียแหงชาติ  เพ่ือสงเสริมใหมีการพัฒนาโปรแกรมแอนิเมชั่น, 
มัลติมีเดีย  และเกมที่เหมาะสม  สงเสริมใหเด็กทํากิจกรรมดานอื่น ๆ  โดยรวมมือกับกระทรวง
ทองเที่ยวและการกีฬาสงเสรมิกีฬาสําหรับเยาวชน 
 

ในการแกปญหาเด็กติดเกม  แมวามีหลายฝายเขามารวมทาํงาน  เชน  รัฐบาล  
ผูประกอบการ  แตจะมปีระสทิธิผลที่สุดขึ้นอยูกับพอแม  ผูปกครอง  ที่ตองจดการกิจกรรมเลนเกม
ของเด็กใหสมดุลกับกิจกรรมอื่น ๆ ในชีวิต  ทุกกิจกรรมตองมีปริมาณพอดี  หากกิจกรรมใดทํามาก
เกินไป  ก็ตองกวดขันใหลดกิจกรรมนั้นลง  ถากิจกรรมใดนอยเกินไป  ก็สงเสริมใหทํากิจกรรมน้ัน
มากขึ้น  ท้ังน้ีการควบคุมไมใหเด็กใชเวลาอยูกับเกมออนไลนนานเกินไปคือ  ไมเกิน 3 ชั่วโมงตอวนั  
คาดวาจะชวยปองกันปญหาที่เกิดข้ึนได (ฉัตรชัย, 2548) 
 

4.   ผลกระทบท่ีสําคัญที่สุด  คือ  วัยรุนจะไมสามารถแยกแยะโลกของความเปนจริงกับโลก
ของเกมได  มีการเลียนแบบตามโลกของเกม  และมีผลกระทบทางศิลปวัฒนธรรม  โดยเฉพาะผูผลิต
เกมจะสอดแทรกวัฒนธรรม  และภาษาเขาไปโดยไมรูตัว  ซ่ึงในมุมมองแบบบริโภคนิยม  วัตถุนิยม  
และทุนนิยม  ส่ิงที่เกมคอมพิวเตอรไดกอใหเกิดขึ้น ก็คือความเจริญทางวัตถุแกสังคมเทาน้ัน  มนุษย
ท้ังหมดไมวาเด็กหรือผูใหญยอมไดรับผลของเศรษฐกิจระดับมหภาคที่ดีขึ้น  แตทามกลางบรรยากาศ
ท่ีทุกคนมีเงินเดือนดีและมีงานทํา  อาจจะมีปญหาในเชิงสังคมและวัฒนธรรมเกิดข้ึนแกสังคม  ซ่ึง
เปนดานลบของการขยายตัวทางเศรษฐกจิอันเปนผลเนื่องมาจากความนิยมของคนในสังคมไทยที่จะ
บริโภคเกมคอมพิวเตอรอยางจริงจังในชีวติ (อมรวิชช, 2545) 
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สมมติฐานการวิจัย 
 

ขอมูลพ้ืนฐานมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
- ประเภทของเกม 
- สถานที่เลนเกม 
- ความถ่ีในการเลนเกม 
- ชวงเวลาทีใ่ชเลนเกม 
- จํานวนชั่วโมงเฉลี่ยตอวันใน
การเลนเกม 

- คาใชจายในการเลนเกม 
- บุคคลที่รวมเลนเกม 

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

ภาพที่ 3  กรอบแนวคิดในการวจิัย 

ขอมูลพื้นฐาน 
1.   ขอมูลของนักเรียน 

-  เพศ 
-  อาย ุ
-  รายไดประจําตอเดือน 

2.   ขอมูลของครอบครัวนักเรียน 
-  อาชีพบิดามารดา 
-  การศึกษาบดิามารดา 
-  จาํนวนพี่นอง 
-  สถานภาพทางครอบครัว 


