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บทที ่2 
 

ทฤษฎี  แนวความคิด  และการวิจยัที่เกี่ยวของ 
 
               ในการศึกษาเรื่อง “พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนไทย”  ในครั้งนี้
มีแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ  ซึ่งผูศึกษาไดเลือกนํามาเปนกรอบแหงการศึกษา ดังนี้ 
               1.  แนวคิดและทฤษฎี 
                    1.1  แนวความคิดเกี่ยวกับการกระทําผิดของเด็กและเยาวชน 
                    1.2  แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมและแนวคิดพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษย 
                    1.3  แนวคิดเกี่ยวกับประชากรศาสตร 
                    1.4  แนวคิดการวิเคราะหผูรับสารเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรของผูรับสาร 
                    1.5  แนวคิดเกี่ยวกับความคิดเห็น  
                    1.6  ทฤษฎีการเลียนแบบ 
                    1.7  ทฤษฎีวฒันธรรมรองของเด็กกระทําผิด 
                    1.8  ทฤษฎีความสัมพันธกับครอบครัวและพฤติกรรมอาชญากรรม 
               2.  การเลนเกมออนไลนของเดก็และเยาวชนไทย 
                    2.1  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
                   2.2  การเขามาของเกมออนไลน 
                    2.3  ตัวอยางเกมออนไลน 
                    2.4  สังคมเกมออนไลน 
                   2.5  บทบาทหนาที่ของเกมออนไลน 
               3.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
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แนวคิดและทฤษฎี 
 

แนวความคิดเกี่ยวกับการกระทําผิดของเด็กและเยาวชน 
 
 ความหมายของเด็กและเยาวชนที่กระทําผดิ 
               ในการใหความหมายเด็กและเยาวชนที่กระทําความผิดได มีนักคิดและนักวิชาการ 
ทั้งในและตางประเทศไดใหความหมายที่หลากหลาย  ดังตอไปนี้ 
               ตามพระราชบญัญัติจัดตั้งศาลคดีเด็กและเยาวชน  พุทธศักราช 2494 ไดบัญญัติไววา 
               เด็ก  หมายถงึ  บุคคลอายุเกนิกวา 7 ปบริบูรณ  แตไมเกนิ 14 ปบริบูรณ 
               เยาวชน  หมายถึง  บุคคลอายุ 14 ปบริบูรณ  แตยังไมถึง 18 ปบริบูรณ  แตมิได
หมายความถึงบุคคลผูบรรลุนิติภาวะดวยการสมรส 
               เด็กกระทาํความผิด หมายถึง เด็กเกเร  หมายความถงึเด็กทีก่ระทาํผิดอาญา  รวมทั้ง
เด็กที่กระทําการอันกฎหมายบัญญัติเปนความผิดสําหรับเด็ก 
               แตถาเด็กที่อายุตํ่ากวา 7 ป  กระทําผดิอนักฎหมายบญัญัติเปนความผิด  เด็กนั้นไม
ตองรับโทษ (ประมวลกฎหมายอาญา  พุทธศกัราช 2499 มาตร 73) ทั้งนี้ดวยเหตุผลทีว่าเด็กที่มี
อายุไมถงึ 7 ป นั้นยังไมบรรลุนิติภาวะ (Immaturation) เพียงพอที่จะแยกแยะวาอะไรผิดและ 
อะไรถูก (สุชา  จันทนเอม, 2533, น. 9) 
               สุพัตรา  สุภาพ (2541, น. 50) กลาววา  เด็กกระทําผิด  คือ เด็กเกเร  เรรอน  ขอทาน  
หนีโรงเรียนและที่รุนแรงคือ  การกระทําผิดกฎหมาย  คือ การทํารายรางกาย  ลักทรัพย  กระทํา
อนาจารและขมขืน  กระทําชําเรา  กระทําผิดวาดวยอาวุธปน  เครื่องกระสุนปน  วัตถุระเบิด ฯลฯ 
               สุชา  จันทนเอม (2542, น. 3) ใหความหมายคําวาเดก็กระทาํผิดวา  หมายถงึเดก็ที่
กระทาํผิดอาญา  รวมทัง้เดก็ที่กระทําการอันกฎหมายบญัญัติเปนความผิดสําหรับเดก็ 
               ผดุง  อารยะวิญู (2542, น. 3) ใหคําจํากัดความวา  เด็กที่มีพฤติกรรมขัดกับสังคม  
วาเปนเด็กที่ไมเปนที่ยอมรับของสังคม  ประพฤติตนไปในทิศทางที่ตรงกันขามกับกรอบวัฒนธรรม
อันดีงามของสังคม  ประพฤติตนไปในทางที่แตกตางออกไปจากคนทั่วไปในสังคมที่เขาประพฤติ
ปฏิบัติกัน  โดยยกตัวอยางเด็กกลุมนี้วา คือ กลุมเด็กเกเร  เปนยุวอาชญากร  เปนตน 
               ชีลดัน  และ กลูค (Sheldon and Glueck, 1964, p. 8) กลาววาเด็กคนใดก็ตามถึง 
แมกระทําผิดเล็ก ๆ นอย ๆ เพียงครั้งเดียว  ก็เขาลักษณะเด็กที่กระทําผิด  แตนักวิจัยไมถือวาเปน
เด็กเกเร  โดยใหความหมายวาเด็กเกเรจะตองเปนเด็กที่กระทําผิดอยางเดียวกันหลาย ๆ หน  
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เพราะการที่เด็กทําผิดเพียงครั้งเดียวหรือสองครั้ง  อาจจะเนื่องจากสิ่งแวดลอมยั่วใจ  เมื่อเติบโตขึน้
อาจจะเลิกราไปทั้ง ๆ ที่การกระทํานั้น ๆ เปนการละเมิดกฎหมายก็ตาม 
               สําหรับเพาเวอส และ วิทเมอร (Power and Witmer, 1951, p. 180)  ไดใหความหมาย
ของเด็กกระทาํผิดวา  ตองพจิารณาถงึเกณฑ 3 ประการ  คือ 
               1.  ความหนกัเบาของความผิด  หรือความรายแรงของการกระทํา 
               2.  ความถี่ของการกระทํา  หรือการทาํบอยครัง้แคไหน 
               3.  ทัศนคติของผูกระทาํผิดตอสังคม  หรือตอผูมีสิทธิอํานาจตามกฎหมาย 
               จากเกณฑทั้ง 3 ประการนี้  เขาไดแบงเด็กที่กระทําผิดออกเปน 5 กลุมดวยกัน คือ เกเร
ที่สุด  เกเรธรรมดา  เกเรเปนบางโอกาส  ไมคอยเกเร  และเกเรนอยที่สุด 
  ทฤษฎีเกี่ยวกบัการกระทําผดิของเด็กและเยาวชน 
               ในการอธิบายถึงสาเหตุการกระทําผิดของเด็กและเยาวชนไดมีนักวิชาการ  และ 
นักอาชญาวิทยาไดทําการคิดคน  และรวบรวมทฤษฎี ตาง ๆ ไวมากมาย  ดังนี้ 
               สุพัตรา  สุภาพ (2541, น. 51-52) รวบรวมทฤษฎีการกระทาํผิดของนักวชิาการตาง ๆ 
ไว 4 ทฤษฎี ดังนี ้
               1.  ทฤษฎีวาดวยสาเหตุแหงจิต (Psychogenic  theory)  นักทฤษฎีเกีย่วกับสาเหตุ
ทางจิตทาํใหเด็กกระทาํผิด  ไดแก  เออรวงิ  คอฟแมน  และเจกินส 
                เออรวิง  คอฟแมน (Irving  Kaufman) กลาววา  เด็กที่มาจากครอบครัวบานแตก
หรือครอบครัวที่พอแมประพฤติตัวไมเหมาะสม  มักจะไมไดรับการตอบสนองที่ดี  เด็กจะมี
ความรูสึกขาดพอแม  กลายเปนคนมองโลกในแงราย  รูสึกวาตนเองไดรับการดูถูกจากสังคม  
ความสัมพันธระหวางเพื่อนมนุษยนอย  เด็กจะระราน  ชอบตอสู  พวกเขาจะรูสึกวาในชีวิตของเขา 
เขาไมเคยไดรับอะไรที่เขาปรารถนาเลย 
                เจกินส (Jekins)  ใหขอสังเกตเด็กและเยาวชนที่กระทําผิดวา  เด็กที่ทําผิดสวนใหญ
มักจะเกิดจากจิตใจที่สับสนวุนวาย  เพราะขาดความสัมพันธอยางอบอุน  ถูกทอดทิ้งใหอยูโดดเดี่ยว  
ไมมีการควบคุมและลักษณะการกระทําผิดก็มักจะอยูรวมกับกลุมเพื่อนที่มีปญหาคลายกัน 
               2.  ทฤษฎีวาดวยทางสังคมวิทยา (Sociological  theory) นักสังคมวิทยากลาววา
การกระทําผิดของเด็กและเยาวชนนั้น  ไมจําเปนวาเด็กคนนั้นปวย  หรือรางกายจิตใจผิดปกติ  
เพราะคนเราทุกคนเกิดมายอมมีปญหาดวยกันทั้งนั้น  การกระทําผิดของวัยรุนเปนอาการ
ตอบสนองตอปญหาของแตละคน  หากเด็กไดรับการเลี้ยงดูที่ไมเหมาะสมจากครอบครัว  หรือ
ครอบครัวทําใหเด็กรูสึกไมอบอุนใจ  เด็กจะหาทางออกโดยการไปพบปะกับเพื่อนฝูงนอกบาน   
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ในกลุมเพื่อนแบบนี้เด็กจะสรางแบบของความประพฤติของตนเองขึ้นใหมเพื่อแกปญหาของตัวเอง  
และแบบของความประพฤติเชนนี้จะถายทอดสืบตอกันไปจากเด็กรุนหนึ่งไปยังเด็กอีกรุนหนึ่ง 
เขามารวมในกลุม 
               3. ทฤษฎีวาดวยความประพฤติที่ไดจากการเรียนรู (Learned delinquency  behavior) 
และไดรับมาจากกระบวนการในชีวิตของบุคคลที่อยูรวมกับกลุม ซัทเทอรแลนด (Sutherland)  
กลาววาความประพฤติไมวาดีหรือชั่ว  เปนสิ่งที่เรียนรูมาแตสมัยเด็ก ๆ และสืบตอเร่ือยมาตลอด
ชีวิต  ความประพฤติผิดจึงมีรากฝงลึกอยูในประสบการณชีวิตของบุคคล  เพราะอุปนิสัยคนเปนผล
มาจากความเปนมาแตเด็ก  สวนอัตราการกระทําผิดมากนอยเพียงไรนั้น  เปนผลจากลักษณะ 
การคบหาสมาคมกับบุคคลในกลุม  และการที่บุคคลเรียนรูจากกลุมอัตราติดตอสัมพันธกัน  
อยางไรก็ตาม  บุคคลที่มีสภาพแวดลอมที่ไมดีเหมือนกันอาจจะไมกระทําในสิ่งผิดก็ได  ทั้งนี้เปน
เพราะลักษณะประจําตัวของบุคคล  ความกดดัน  และการเลือกคบหาบุคคลตามความพอใจ 
ความประพฤติจึงแตกตางกันไป 
               4.  ทฤษฎีวาดวยลักษณะของบุคคลเปนสาเหตุ (Personal  traits)  หรือองคประกอบ
ในตัวบุคคล (Individual  make-up)  ที่บกพรองไมสมประกอบเปนสาเหตุ  เปนสภาพที่ไดจาก
กรรมพันธุ  บางคนก็มีขอบกพรองทางรางกายแตเยาววัย  แตไมไดหมายความวากรรมพันธุ 
แตเพียงอยางเดียวก็เปนผลโดยตรง  เพราะเด็กไมไดเกิดมาเปนอาชญากรโดยกําเนิด  ลักษณะ
ทางรางกาย  ลักษณะปญญา  ลักษณะอารมณ  รวมไปถึงลักษณะอื่น ๆ ก็ไมไดเปนปจจัยที่ทําให
เด็กเปนอาชญากร  เวนแตส่ิงเหลานี้แปรปรวนหรือบกพรอง  หรือพิการถึงขนาดที่บุคคลไมอาจ 
จะมีความสัมพันธกับสังคมหรือส่ิงแวดลอม  และไมอาจจะมีสวนรวมในกิจกรรมกับบุคคลอื่นหรือ
กลุมอ่ืนได  
  ทฤษฎีจิตวเิคราะห 
               ทฤษฎทีี่เรียกวาจิตวิเคราะหโดย  ซิกมัน  ฟรอยด  นกัจิตวิทยาชาวเยอรมัน  อธิบายวา
บุคลิกภาพของคนเรานัน้มีองคประกอบ 3 สวน คือ  Id  Ego  และ Superego 
               Id  หมายถึง ความปรารถนา  ความตองการตามสัญชาตญาณ  ซึ่งมีทั้งแรงขับในสวน
ที่เปนความรักหรือการสรางสรรค  และในสวนที่เปนการเกลียดชังหรือการทําลาย  พฤติกรรมอัน
เปนอาชญากรรม  และทุรกรรมนั้น  คือการแสดงออกของ Id  ในสวนที่เปนการทําลาย  จึงมี
ลักษณะกาวราวหรือรบกวนทําลายความสุขของผูอ่ืน 
               Ego  หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่จะควบคุมพฤติกรรมตาง ๆ ของ Id  ที่แสดง
ออกมา  ซึ่งเปนผลมาจากการเกี่ยวของสัมพันธกับผูอ่ืน  และสิ่งแวดลอม 
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               Superego  เปนการรูจักผิดชอบชั่วดีตาง ๆ  ซึ่งเปนไปตามปทัสถานที่สังคมสวนใหญ
ตองการ  ไมใชทําไปตามความปรารถนา  หรือความตองการของอารมณดวยแรงขับ 
               ตราบใดที่  Ego และ  Superego  ยังมีอํานาจเหนือ  Id  อยู  ตราบนั้นบุคคลจะมี
พฤติกรรมสอดคลองกับปทัสถานสวนใหญ  แตเมื่อใดที่ Ego  หรือ  Superego  ออนกําลังลงดวย
เหตุใดก็ตาม  บุคคลนั้นจะมีพฤติกรรมไปตามแรงขับหรือสัญชาตญาณซึ่งเปนไปในลักษณะที่เปน
ทุรกรรมและอาชญากรรมได 
               ทฤษฎีจิตวิเคราะหเปนการอธิบาย  สาเหตุแหงทุรกรรม  โดยถือเอาเรื่องการจูงใจและ
การเรียนรูเปนสําคัญ  คือถือวาพฤติกรรมอันเปนทุรกรรมนั้น  มีการถายทอดหรือส่ังสอนกันได  
นักจิตวิทยาไดอธิบายไววา 
               แรงจูงใจ  หมายถึง  แรงที่มีอํานาจทําใหคนไดแสดงพฤติกรรมออกมาอยางมี
ประสิทธิภาพ  เปนแรงผลักดันใหคนแสดงพฤติกรรมออกมาอยางตั้งใจ  หรืออยางมีการสื่อสาร
จากภายใน  ซึ่งแยกไดดังนี้ 
               1. แรงจูงใจ  (Stimulus)  หมายถึง เงื่อนไขที่มีผลตอความพรอมใหมนุษยเร่ิมแสดง
พฤติกรรมตาง ๆ 
               2. ความตองการ  (Needs)  คือ ความอยากไดหรือความขาดแคลน  เกิดขึ้นจาก
สภาพของอวัยวะ  และจิตใจไมอยูในสภาพสมดุลย  รางกายจําเปนตองไดรับความตองการมา
บําบัด 
               3. แรงขับ (Drives)  เกิดขึ้นจากอวัยวะภายในรางกาย  เมือ่รางกายไมอยูในสภาพที่
สมดุลย  เกิดความอดอยากขาดแคลน  ก็จะเกิดแรงขบัมาผลักดนัใหรางกายมีปฏิกิริยาอยางหนึ่ง
อยางใด 
               4. แรงจูงใจ  (Motivation)  หมายถึง เหตุจูงใจที่ทําใหความตองการของคนไดรับ 
ความพอใจ  และทําใหพฤติกรรมของคนบรรลุเปาหมาย 
               5. แรงลอใจ  (Incentives)  หมายถึง ส่ิงที่มาลอใจเพื่อจะนําคนใหไปสูจุดหมาย
ปลายทาง 
               6. เปาหมาย  (Goals)  เปนตัวลดแรงขับใหนอยลง  เมื่อใดคนเราสามารถลดแรงขับ
ลงมาได  ก็แสดงวาเขาเกิดความพึงพอใจในความตองการนั้นแลว 
               ความตองการ  การเรงเรา  การจูงใจ  แรงกดดัน  ความปรารถนา  จุดหมายปลายทาง   
ส่ิงลอใจตาง ๆ  ทั้งหมดลวนแตมากระตุนใหคนแสดงพฤติกรรมออกมา  เมื่อความตองการและสิ่ง
ที่มาลอ  เวียนมาบรรจบพบกัน  ก็จะทําใหเกิดภาวการณจูงใจขึ้น 
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               ในอีกแงหนึ่ง  วิลเลียม  เจมส  นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  ไดกลาววาแรงจูงใจเกิดมา
จากสัญชาตญาณ  คือการกระทําใด ๆ  ที่ทําไปโดยไมมีเหตุผล  เชน  การรองไห  การเคลื่อนไหว
ของรางกาย  ความอยากรูอยากเห็น  การเลียนแบบ  การเขาสังคม  ความรูสึกเห็นอกเห็นใจ  
ความกลัวที่มืด  ความอิจฉาริษยา  และความรัก  ซึ่งใกลเคียงกับซิกมัน  ฟรอยด  ที่ไดอธิบายวา  
การจูงใจเกิดจากจิตไรสํานึก  มีลักษณะคลายกับสัญชาตญาณ  เชน  แรงจูงใจทางเพศ  และ
ความกาวราวตามธรรมชาติ  สวนแซนฟอรด  และไรซแมน  นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  กลาววา  
การจูงใจเปนความรูสึกที่ไมอยากหยุดนิ่ง  เปนการขาดแคลนหรือเปนพลังอะไรก็ไดที่มนุษยตองอยู
ภายใตการจูงใจนั้น ๆ  มนุษยก็จะทําอะไรบางอยางออกมาเหมือน ๆ กัน  ซึ่งสรุปวา  การจูงใจคือ
การกระทําเพื่อลบสถานการณที่ไมหยุดนิ่ง  เพื่อทดแทนการขาด  หรือทดแทนพลังบางอยาง 
               การจูงใจจะเกดิขึ้นไดเปนไปตามลําดับข้ันตอน  ดังนี ้
           1.   สภาพการณที่เกิดขึ้นกอน  (Antecedent  condition)  คือ ความจําเปนและสิง่เรา
ตาง ๆ  
               2.   ตัวแรงจูงใจหรือแรงขับจริง ๆ  (Motive  or  Drive  itself)  ทาํใหคนเกิดกําลัง 
               3. พฤติกรรมที่เปนเครื่องมือ  (Instrument behavior)  จะพาแรงจูงใจไปสูความสําเร็จ 
               4. การลดแรงขับ  (Drive  reduction)  หมายถึง สภาพที่บุคคลบรรลุจุดหมายแลว  
แรงขับก็จะลดลงสูภาวะปกติ 
               นอกจากแรงจูงใจทางชีวภาพแลว  มนุษยยังมีแรงจูงใจทางสังคมอีกดวย  นักจิตวิทยา
อธิบายไววา  แรงจูงใจทางสังคม  (Social  Motives)  เปนแรงจูงใจขั้นที่สอง  (Secondary  
Motives)  คือแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู  เมื่อคนไดรับความพอใจจากความตองการพื้นฐาน  
หรือความตองการทางรางกายแลว  เมื่อความตองการทางรางกายและความปลอดภัยจาก
อันตราย  ไดรับความพอใจหรือไดรับการตอบสนองแลว  ความตองการทางสังคมก็จะเขามาเปน
แรงกระตุนพฤติกรรมของคนอีก  เชน  มีการแสวงหาความเปนเจาของ  การติดตอสมาคม  และ
การยอมรับจากเพื่อน ๆ  ที่มีทั้งการใหและการรับความรักซึ่งกันและกัน  ถาหากความตองการทาง
สังคมตาง ๆ  ถูกขัดขวาง  คนนั้นก็จะกลายเปนคนขวางโลก  ตอตานสังคม  และไมรวมมือกับ
สังคม  ความกาวราวเปนแรงจูงใจทางสังคมอยางหนึ่งที่จะชักจูงใหเกิดพฤติกรรมที่เปนปรปกษ
หรือศัตรู 
               จะเหน็ไดวาแรงจูงใจทางสังคมอาจจะผลกัใหคนเราแสดงพฤติกรรมเชิงบวกหรือเชงิลบ
ก็ได  สําหรับความกาวราวนัน้อาจจะเกิดจากแรงจงูใจเชงิลบดงัคําอธบิายตอไปนี ้



 13

 แรงจูงใจที่เกิดจากความกาวราว 
               มิลเลอร  (Meller  N.E.)  มาวเรอร  (Mowrer  O.H.)  และเซียรัส  (Sears  R.R.)  กลาววา
ความกาวราวเกิดขึ้นเนื่องมาจากความคับของใจของมนุษย  เมื่อจุดหมายปลายทางหรือเปาหมาย
ถูกทําลาย  หรือเกิดอุปสรรคที่ทําใหมนุษยไปไมถึงจุดหมายปลายทาง  ซึ่งจะกอใหเกิดแรงขับแหง
ความกาวราวขึ้น  จูงใจใหเกิดการกระทํา  พฤติกรรม  ซึ่งตองการที่จะทําใหสิ่งที่มาขัดขวางที่ทําให
เกิดความคับของใจไดรับความเจ็บปวดหรืออันตราย  ไมวาสิ่งนั้นจะเปนมนุษยหรือส่ิงของก็ตาม  
ซึ่งการแสดงความกาวราวนี้จะลดแรงขับลง  ความกาวราวเปนการตอบสนองที่ รุนแรงตอ 
ความคับของใจที่เกิดขึ้น 
               แรงจูงใจที่เกี่ยวกับการกาวราว  จะเกี่ยวของไปถึงแนวโนมที่จะตอสูหรือทํารายคนอื่น  
ในการที่จะแกไขพฤติกรรมกาวราว  จะตองแกที่จุดเริ่มตนในระยะวัยเด็ก  เด็กซึ่งโตขึ้นก็จะยิ่งมี
สวนรวมในการกระทํากิจกรรมตาง ๆ  มากขึ้น  และกิจกรรมเหลานี้ไมวาจะนําไปสูการทําลายของ
ตาง ๆ  หรือทํารายคนอื่น 
               เซียรส  (Sears)  และเพื่อน ๆ  ไดทําการศึกษาเรื่องความกาวราวในป  1953  พบวามี
ความเกี่ยวของสัมพันธสูงมากในระหวางขั้นตอนการทํากิจกรรมตาง ๆ  กับความกาวราว  บิดา
มารดาซึ่งลงโทษบุตรที่กาวราว  เทากับเปนการกระตุนใหบุตรเกิดความรูสึกตองการลงโทษ  หรือ
ทําโทษบุคคลอื่นเปนการทดแทน  ซึ่งเห็นไดจากการที่ปลอยเด็กกาวราวที่ถูกบิดามารดาทําโทษไว
ใหเลนกับตุกตา  ถายิ่งบิดามารดาลงโทษมากเทาใด  เด็กจะแสดงความกาวราวในการเลนตุกตา
มากขึ้นเทานั้น     การแสดงออกของการกาวราวจะออกมาในรูปใดนั้น อาจมีสาเหตุมาจาก 
การเลียนแบบได 
               การเลียนแบบการกาวราว 
               มีการศึกษามากมายที่จะแสดงใหเห็นวาการตอบโตแบบกาวราวสามารถเรียนรูไดดวย
การเลียนแบบ  เด็กวัยกอนเขาเรียนจํานวนไมนอยที่สังเกตการแสดงพฤติกรรมกาวราวหลาย
รูปแบบที่ผูใหญแสดง  จะเลียนแบบการกระทําพฤติกรรมของผูใหญกับตุกตาหรือกับของเลน 
               การเกิดความกาวราว  แยกไดเปน  2  ระดับ  คือ 
               1. ความกาวราวโดยตรง  คือ การแสดงความกาวราวตอบุคคลหรือส่ิงของที่มาทําให
เกิดความคับของใจขึ้น 
               2. ความกาวราวแบบทดแทน   ในการแสดงความกาวราว   ในขณะที่ เกิด 
ความคับของใจขึ้น  บอยครั้งที่ผูแสดงไมสามารถแสดงความกาวราวตอบุคคลที่เปนตนเหตุใหเกิด
ความคับของใจได  จึงหันไปแสดงความกาวราวตอส่ิงอื่นแทน  เพื่อเปนเครื่องทดแทน  เมื่อใด 
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ก็ตามที่วัตถุหรือบุคคลนั้นที่เปนตัวแทนมีลักษณะเหมือนกับตนเหตุที่ทําใหเกิดความคับของใจ  
เมื่อนั้นวัตถุหรือบุคคลนั้นจะเกิดการรุกรานหรือความกาวราวมากขึ้นเทานั้น 

 
แนวคิดเกี่ยวกบัพฤติกรรมและแนวคิดพฤติกรรมการสื่อสารของมนษุย 

 
 แนวคิดเกี่ยวกบัพฤติกรรม 
               “พฤติกรรม” หมายถึง  อากัปกิริยาของคนเราที่แสดงออก  บงบอกถึงความชอบหรือไม
ชอบตอกิจกรรมบางอยางและสามารถสังเกตได  เปนผลที่แสดงออกจากการเลือกปฏิกิริยา
ตอบสนองที่เห็นวาเหมาะสมที่สุดกับสถานการณตาง ๆ พฤติกรรมจึงเปนกิจกรรมที่บุคคล
แสดงออกโดยผูอ่ืนที่มองเห็นได  เชน  การยิ้ม  แตพฤติกรรมบางอยางอาจเห็นไดยาก  ตองใช
เครื่องมือชวยซึ่งจะเกี่ยวของกับการรับรู  เพราะเมื่อเกิดการเรียนรู  ก็จะมีผลตอทัศนคติและ
พฤติกรรมของมนุษย 
               พฤติกรรมของบุคคลจะเกิดขึ้นจากองคประกอบ 7 ประการตอไปนี้ 
               1. ความมุงหมาย (Goal) เปนความตองการหรือวัตถุประสงคที่ทําใหเกิดกิจกรรม  
คนเรามีพฤติกรรมเกิดขึ้นก็เพราะตองการสนองความตองการของตนหรือตองการทําตาม
วัตถุประสงคที่ตนไดต้ังไว  คนเรามักมีความตองการหลาย ๆ อยางในเวลาเดียวกัน  และมักจะตอง
เลือกตอบสนองความตองการที่รีบดวนกอนความตองการอื่น ๆ 
               2. ความพรอม  (Readiness) ระดับวุฒิภาวะหรือความสามารถที่จําเปนใน 
การประกอบพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความตองการ  คนเราจะมีความพรอมในแตละดานที่ไม
เหมือนกัน  ดังนั้นพฤติกรรมของทุกคนจึงไมจําเปนตองเหมือนกัน  และไมสามารถจะประกอบ
พฤติกรรมไดทุกรูปแบบ 
               3. สถานการณ (Situation) คนเรามักจะประกอบพฤติกรรมที่ตนตองการ  เมื่อมี
โอกาสหรือสถานการณนั้น ๆ เหมาะสมสําหรับการประกอบพฤติกรรม 
               4.  การแปลความหมาย (Interpretation) แมจะมีโอกาสในการประกอบพฤติกรรม
แลว  คนเรามักจะประเมินสถานการณ  หรือคิดพิจารณากอนที่จะทําพฤติกรรมนั้น ๆ ลงไป  
เพื่อใหพฤติกรรมนั้นมีความเสี่ยงนอยที่สุด  และสามารถที่จะตอบสนองความตองการของเขา
ไดมากที่สุด 
               5.  การตอบสนอง (Respond) หลังจากไดแปลความหมาย  หรือประเมินสถานการณ
แลว  พฤติกรรมก็จะถูกกระทํา  ตามวิธีการที่ไดเลือกตามขั้นตอนของการแปลความหมาย 
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               6. ผลที่ได รับ (Consequence) เมื่อประกอบพฤติกรรมไปแลวผลที่ได รับจาก 
การกระทํานั้น ๆ อาจจะตรงกับความตองการ (Confirm) หรืออาจจะไมตรงกับความตองการที่
ตนเองไดคาดไว (Contradict) 
               7. ปฏิกิริยาตอความผิดหวัง (Reaction to Thwarting) เมื่อคนเราไมสามารถ
ตอบสนองความตองการของตนเองไดก็จะประสบกับความผิดหวัง  ซึ่งเมื่อเราเกิดความผิดหวัง
แลว  คน ๆ นั้นอาจจะกลับไปแปลความหมายใหม  เพื่อที่จะหาวิธีที่จะตอบสนองความตองการ
ของตนเองใหม 
 สาเหตทุี่ทาํใหเกิดพฤติกรรม 
               สุชา  จันทนเอม  นักจิตวิทยาใหความหมายของคําวา “พฤติกรรม” ไวกวางขวางมาก  
อยางไรก็ตาม พอสรุปไดวา พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมที่มนุษยแสดงออกทั้งหมด  อาจ 
จะมองเห็นไดงาย  เชน  การเดิน  การพูด  การเขียน  และสิ่งที่มองเห็นไดยากหรือมองไมเห็น  เชน  
การฟง  การจํา  และการคิดหาเหตุผล 
               จากการศึกษาพฤติกรรมของมนุษยทุกวัย พบวา  พฤติกรรมทุกชนิดที่แสดงออกมี
จุดหมายปลายทางที่ผูแสดงออกตองการไปใหถึง  และมีหลักในการศึกษาพฤติกรรมดังนี้ 
               -  พฤติกรรมทกุชนิดจะตองมสีาเหต ุ
               -  พฤติกรรมเหมอืนกนัอาจจะมาจากสาเหตทุี่ตางกัน 
               - พฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งไมจําเปนจะตองเกิดมาจากสาเหตุแตเพียงอยางเดียว  
แตอาจจะเกิดมาจากสาเหตุหลายอยางก็ได 
               พฤติกรรมของเด็กยอมมีความสัมพันธอยางใกลชิดกับความเจริญเติบโต  
ความเปลี่ยนแปลงของรางกายและจิตใจ  ตลอดถึงความปรารถนาของหัวใจ  นอกจากนั้น  
ขนบธรรมเนียมประเพณีหรือวัฒนธรรมก็เปนสวนที่จะกอใหเกิดพฤติกรรมขึ้นแกเด็ก  และ 
ส่ิงประกอบที่สําคัญและมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของเด็กก็คือตัวบุคคล  เชน  พอแม  ครู  เพื่อนฝูง  
และประชาชนผูมีสวนเกี่ยวของที่เด็กไดติดตอสัมพันธดวย  แมแตตัวของเด็กเองก็ยังเปนเหตุ  เชน  
เมื่อเด็กเกิดมีปมดอยรูสึกขาดความเชื่อมั่นในตนเอง  รูสึกนอยเนื้อตํ่าใจ  เห็นตัวเองไมมีคา   
ก็ทําใหพฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไป  สาเหตุของพฤติกรรมมีมากมายหลายอยาง  แตส่ิงที่อยู
เบื้องหลังการแสดงออกของมนุษยสวนใหญนั้นไดแก  แรงขับภายในตัวมนุษย  ซึ่งเกิดขึ้นเพราะมี
แรงเราจากภายนอกมากระตุนอวัยวะสัมผัส  เราถึงอาจกลาวไดอีกอยางหนึ่งวา  พฤติกรรมมนุษย
ทั้งหมดเกิดจากการเรา  ยกตัวอยางใหเห็นชัดขึ้นก็ไดแก  ขณะที่เรามีชีวิตอยูรางกายมีความ
ตองการหลายอยางสําหรับการดํารงชีวิต  เชน  อาหาร  น้ํา  อากาศ  และอื่น ๆ เมื่อใดก็ตามที่
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รางกายเราเกิดความรูสึกหิว  ความหิวก็เปนสิ่งเราทําใหรางกายเกิดแรงขับข้ึนภายใน  ผลักดันให
เราไปแสวงหาอาหารเพื่อนํามาสนองรางกายนั่นคือการกระทําตาง ๆ เพื่อใหไดส่ิงที่ตองการนั้น  
เรียกวา  พฤติกรรม 
               ดังนั้น  อาจกลาวไดวาตนตอแหงความสําคัญของพฤติกรรม  คือ แรงขับซึ่งเกิดจาก
ความตองการของรางกายอีกขั้นหนึ่ง  ความตองการมนุษยมีมากมาย  พูดกันไดไมมีวันสิ้นสุด  แต
นักจิตวิทยาไดสรุปสาเหตุที่ทําใหเกิดพฤติกรรมของเด็กวา  เนื่องมาจากความตองการ 2 ประการ  
ไดแก 
               1. ความตองการทางกายหรือความตองการทางสรีระ  ความตองการประเภทนี้เปน
ส่ิงจําเปนของการมีชีวิตอยู  เชน  ความตองการอาหารเพื่อบรรเทาความหิว  ความกระหาย   
ความตองการอากาศสําหรับหายใจ  ความตองการออกกําลังกาย  ความตองการขับถายของเสีย  
เปนตน  ส่ิงตาง ๆ ที่รางกายของเด็กตองการนี้  หากวาไมขาดตกบกพรอง  เด็กก็จะเกิดความสุข
และความพอใจ  เชน  ในขณะที่เด็กกําลังอยูในหองประชุม  บังเอิญเปนเวลาบายอากาศรอนจัด  
นักเรียนทุกคนมีความกระหายน้ํามาก  อาจจะดื่มน้ํา  เด็กคนใดมีความตองการหรือกระหายน้ํา
มาก  ก็อาจจะเปนแรงผลักดันใหเด็กกลาลุกขึ้นมาออกไปหาน้ําดื่ม  ตัวอยางนี้แสดงใหเห็นวา  
พฤติกรรมนั้นตองมีจุดหมายปลายทาง  และมีสาเหตุเนื่องมาจากความตองการทางรางกาย  คือ 
ความกระหายน้ํา 
               2. ความตองการทางสังคม  ถาหากพฤติกรรมของเด็กมีสาเหตุมาจากความตองการ
แตเพียงอยางเดียว  การเขาใจพฤติกรรมของเด็กก็คงจะงายเขา  เพราะมีสาเหตุจํากัดและมองเห็น
ไดชัด  แตเนื่องจากมนุษยเราเปนสัตวสังคม  เด็กจึงตองการมีความสัมพันธทางสังคมขึ้น  เชน  
ตองการความสําเร็จ  ตองการความรัก  ตองการใหคนอื่นยกยองและยอมรับนับถือ  ตองการเปน
อิสระและอื่น ๆ  
               ความตองการทางสังคมแตละอยางอาจทําใหเกิดพฤติกรรมนานาชนิด  เชน  เด็กคนใด
ตองการความสําเร็จหรือตองการสอบไลไดที่หนึ่ง  ก็จะพยายามทุกอยางใหไปถึงจุดหมาย
ปลายทางที่ตนตั้งไว  โดยเด็กจะดูหนังสือจนดึก  ยอมอดนอนแมจะงวง  ไมยอมไปเที่ยวกับเพื่อน  
เปนตน  อยางไรก็ตาม  ถาหากเด็กมีความกลัววาจะไมไดคะแนนสูงแตมีความตองการสูงเชนเดิม  
ก็อาจเปนแรงผลักดันใหประพฤติผิดได  เชน  ทุจริตในการสอบ  หรือหาทางอื่นที่จะทําใหเขาได
คะแนนสูงขึ้น 
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แนวคิดพฤตกิรรมการสื่อสารของมนุษย 
 
               พฤติกรรมการสื่อสาร  คือ การกระทําหรือการแสดงออกซึ่งการสื่อความหมาย  เปน
พฤติกรรมพื้นฐานที่จําเปนสําหรับการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย  พฤติกรรมการสื่อสารในทุก
รูปแบบมีความเกี่ยวพันกับกระบวนการทางจิตวิทยา  กระบวนการทางสังคมและวัฒนธรรม 
ตลอดจนปจจัยสภาพแวดลอมทางดานกายภาพ  พฤติกรรมการสื่อสารมีลักษณะเปนกระบวนการ
มคีวามสัมพันธที่เกี่ยวของกับกระบวนการทางจิตวิทยา  ทางสังคมและวัฒนธรรม  ตลอดจนปจจัย
สภาพแวดลอมตาง ๆ พฤติกรรมการสื่อสารบางอยางเกิดขึ้นเองโดยสัญชาตญาณ  แตบางอยาง
เกิดจากการถายทอดจากแมแบบทางสังคม   กระบวนการสื่อสารของมนุษยเกิดขึ้นจาก
องคประกอบพื้นฐานที่สําคัญคือผูรวมกระทําการสื่อสาร (ผูสงสาร-ผูรับสาร)  สารชองทาง 
การติดตอ  ปฏิกิริยาตอบสนองสิ่งรบกวน  ลักษณะพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษยแสดงออก
แตกตางกันไป  เนื่องจากปจจัยเงื่อนไขสําคัญ 3 ประการ คือ ปจจัยบุคลิกภาพและจิตวิทยา 
สวนบุคคล  ปจจัยดานสภาพความสัมพันธทางสังคมและปจจัยสภาพแวดลอมภายนอกระบบ 
การสื่อสาร 
               รูปแบบของกระบวนการเกิดพฤติกรรมการสื่อสารมี 2 ลักษณะ คือ 
               1.  พฤติกรรมปกปด (Uncover Behavior) หมายถึง พฤติกรรมการสื่อสารที่ 
ไมสามารถสังเกตเห็นไดจากภายนอก  เกิดจากกระบวนการภายในตัวบุคคล  เกี่ยวของกับระดับ
ปญญา  จิตใจ  อารมณ  ความรูสึก ฯลฯ ซึ่งมีผลกระทบตอพฤติกรรมการสื่อสารในแงของ 
การเรียนรู  การจดจํา  การคิด  การตัดสินใจ ฯลฯ 
               2.  พฤติกรรมเปดเผย (Cover  Behavior)  หมายถึง พฤติกรรมการสื่อสารที่สามารถ
สังเกตเห็นไดจากภายนอก  เกิดจากกระบวนการที่คนเรามีความสัมพันธกับปรากฏการณ
เหตุการณหรือสรรพส่ิงที่เกิดขึ้นในสภาพแวดลอม  อันเปนผลที่ทําใหพฤติกรรมการสื่อสารปรากฏ
ออกมาในรูปแบบที่สามารถเห็นได 
               ในการศึกษาเรื่องนี้จะศึกษาพฤติกรรมการสื่อสารของเด็กและเยาวชนในการเลนเกม  
มีรูปแบบของบริบทพฤติกรรมการสื่อสารใน 3 รูปแบบคือ 
               1. พฤติกรรมการสื่อสารภายในตัวบุคคล  หมายถึง  พฤติกรรมการสื่อสารกับตนเอง
ภายใตสภาพการณแหงกระบวนการคิด  การตีความ  การจดจํา  เกี่ยวกับปรากฏการณและสรรพสิ่ง
ตาง ๆ ที่บุคคลรับรู  แลวนําไปเชื่อมกับประสบการณเดิมที่สะสมอยูภายในสมอง  เกิดเปนกรอบ
แหงความคิด  ความเชื่อ  ทัศนคติ ฯลฯ  ในรูปแบบใหม  หรือเปนการย้ําสิ่งเดิมที่มีอยูเปนกรอบแหง
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ความคิดใหมั่นคงยิ่งขึ้น  พฤติกรรมการสื่อสารโดยทั่วไปจึงเริ่มจากการจัดลําดับความคิดภายใน
ตัวบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  เพื่อทําการเรียบเรียงออกมาเปนถอยคําในภาษาพูดหรือขอความในภาษา
เขียนซึ่งตองผานการเลือกสรรและขจัดสิ่งที่ไมตองการ  ปจจัยสําคัญที่มีสวนกําหนดใหพฤติกรรม
การสื่อสารภายในตัวบุคคลเกิดขึ้นในลักษณะใดลักษณะหนึ่งก็คือปจจัยในแงสภาพการณและ
สภาพแวดลอมส่ือบุคคลในดานระดับสติปญญา  บุคลิกภาพและจิตวิทยาสวนบุคคล  พฤติกรรม
การสื่อสารสวนบุคคลที่พบเห็นได เสมอในการเลนเกมออนไลนของผู เลน   คือ   การคิด   
การตัดสินใจในการทําภารกิจตาง ๆ การวางแผนในการพัฒนาตัวละครในเกมออนไลนดวยตนเอง  
เปนตน 
               2.  พฤติกรรมการสื่อสารระหวางบุคคล  ปกติคนเรามิไดหยุดความคิดไวกับตนเอง
เพียงลําพัง  สภาพการณทางสังคมมีสวนผลักดันใหคนเราปรารถนา ที่จะกระทําการแลกเปลี่ยน
ขาวสารกับคนอื่น ๆ โดยอาศัยเครื่องหมายหรือสัญลักษณเปนรหัสในการติดตอส่ือสารระหวางกัน
ในรูปของภาษาพูด  ภาษาเขียน  ซึ่งจัดวาเปนวัจนภาษา  แตบางครั้งคนเราอาจติดตอกัน
ดวยอวัจนภาษา เชน  สีหนา  ทาทาง  ฯลฯ  ควบคูกันไปดวย  ซึ่งพฤติกรรมการสื่อสารระหวาง
บุคคลที่พบเห็นไดเสมอในการเลนเกมออนไลนของผูเลน  คือ  หากแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน
ของผูเลนเกมออนไลน  การติดตอ  ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  การใชสัญลักษณในรูปตาง ๆ 
ตลอดจนการใชอวัจนภาษาในการแสดงความรูสึกที่มีตอกัน  เชน  ใชสีหนา  ทาทางของตัวละคร  
เปนตน 
               3. พฤติกรรมสื่อสารมวลชน  การแสดงออกซึ่งปฏิสัมพันธระหวางผูรวมกระทํา 
การสื่อสารทั้งฝายผูสงสารและผูรับสาร  สามารถกระทําไดในทันทีในโลกของเกมออนไลน  โดย 
จะสื่อสารโตตอบกันโดยผานสื่อเกมออนไลนที่เปนตัวกลางในการสื่อสาร 
               จากความคิดทางดานพฤติกรรมการสื่อสารของมนุษย  จะเห็นไดวาการสื่อสารในโลก
ของเกมออนไลน  ก็จะปรากฏถึงการสนทนาที่เกี่ยวของกับความสัมพันธของผูเลนเปนหลัก  ซึ่ง
พฤติกรรมดังกลาวเปนการแสดงออกบนพื้นฐานของความตองการของมนุษยที่ตองการมี
ปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนในสังคม  ตองการที่จะไดรับการยอมรับจากบุคคลอื่นที่ดํารงอยูในสังคม
เดียวกันซึ่งสามารถทําใหผูศึกษานํามาวิเคราะหประเด็นของพฤติกรรมการสื่อสารในการเลนเกม
ออนไลน  เด็กและเยาวชนวาเด็กและเยาวชนจะมีรูปแบบหรือวิธีการสื่อสารอยางไร  ในระหวาง
หรือภายหลังจากการเลนเกมออนไลนแลว 

 



 19

แนวคิดเกี่ยวกบัประชากรศาสตร 
 
               บุคคลแตละคนยอมมีความแตกตางกัน  ซึ่งความแตกตางนี้มีอิทธิพลถึงพฤติกรรมใน
การเปดรับขาวสาร  และการเลือกใชส่ือของผูรับสาร  ซึ่งความแตกตางนี้เกิดจากคุณสมบัติของ
ผูรับสาร  และปจจัยทางสังคมภายนอก  ดังนี้ 
 1.   ลักษณะทางประชากรศาสตรของผูรับสาร 
  ความแตกตางในการเปดรับขาวสารของบุคคล  มีลักษณะทางประชากรศาสตร
เฉพาะตัวของแตละบุคคล  ไดแก  อายุ  เพศ  ระดับการศึกษา  อาชีพ  รายได  ซึ่งมีอิทธิพลทําให
บุคคลมีพฤติกรรมการสื่อสารเหมือนหรือแตกตางกัน  ดังนี้ 
               1. อายุ  นักจิตวิทยาพบวาเมื่อบุคคลมีอายุมากขึ้น  โอกาสเปลี่ยนใจหรือถูก 
ชักจูงใจนอยลง  นอกจากนี้อายุยังมีอิทธิพล  ทําใหการเปดรับส่ือตามความสนใจ  ความเชื่อ  หรือ
พฤติกรรมการรับขาวสาร 
                2. เพศ  สังคมและวัฒนธรรม  เปนตัวกําหนดบทบาทกิจกรรมที่แตกตางกัน   
ทําใหความคิด  คานิยม  ทัศนคติ  รวมถึงพฤติกรรมความตองการ  ตลอดจนการตัดสินใจยอมรับ 
ส่ิงตาง ๆ  แตกตางกัน 
                3.   ระดับการศึกษา  ทาํใหบุคคลเกิดความคิด  ความตองการ  อุดมการณที่
แตกตางกนั บุคคลที่มีการศึกษาสงูจะสนใจขาวสารเพราะเปนผูรับสารที่ดีและมคีวามรูกวางขวาง  
จึงมีความเขาใจสารไดดีและลึกซึ้งกวา 
                4.   อาชีพ  อาชีพที่แตกตางกันมีแนวคิด  ทัศนคติ  อุดมการณตอเหตุการณตาง ๆ  
ไมเหมือนกัน  เพราะอาชีพเปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอการกําหนดรูปแบบของเวลา สถานที ่ทาํใหมผีล
ตอการรับส่ือของแตละบุคคลดวย 
                5.   รายได  เปนปจจัยกําหนดความเปนอยู  ความตองการ  ความคิดเห็น  
ตลอดจนพฤติกรรมตาง ๆ  ของบุคคล  ดังนั้นบุคคลที่มีรายไดสูง  จึงเปนปจจัยสนับสนุนใหบุคคล
เปดรับส่ือไดหลากหลายกวาบุคคลที่มีรายไดตํ่า 
                6.   ภูมิลําเนา  ที่อยูอาศัย  จะเกี่ยวของกับสถานภาพทางเศรษฐกิจ  การเมือง  
และวัฒนธรรมทองถิ่น  ทําใหบุคคลที่อยูในพื้นที่แตกตางกัน 
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  2.   ปจจัยดานบุคลิกภาพและจติวิทยาสวนบคุคล 
         ลักษณะการอบรมเลี้ยงดู  การดํารงชีวิตในสภาพแวดลอมทางสังคมที่แตกตางกัน  
มีผลกระทบถึงระดับสติปญญา  ความคิด  ทัศนคติ  ตลอดจนกระบวนการทางจิตใจในแงการรับรู  
การเรียนรู  การจูงใจ  ทําใหบุคคลสรางกรอบความคิดเห็น  ความเชื่อ  ทัศนคติรวมทั้งคานิยม
ภายในตัวเองขึ้นมาเปนบุคลิกภาพสวนบุคคล 
 3.   ปจจัยทางสงัคม 
        ลักษณะทางสังคมของบุคคลมีผลตอความรู สึกนึกคิด  คานิยม  ตลอดจน 
การแสดงออกทางดานพฤติกรรมตาง ๆ  รวมทั้งพฤติกรรมการสื่อสารของแตละบุคคล 
                นอกจากนี้  วิลเบอร  ชแรมม  (Wilbur  Schramm)  ยังชี้ใหเห็นวายังมีปจจัยอื่น ๆ  
ที่มีอิทธิพลตอการเลือกเปดรับสารของแตละบุคคล  ดังนี้ 
                1.   ประสบการณ บุคคลจะแสวงหาขาวสารแตกตางไปตามประสบการณของตน 
                2. การประเมินสารประโยชนของขาวสาร   บุคคลจะแสวงหาขาวสาร 
เพื่อตอบสนองจุดประสงคของตน 
                3.   ภูมิหลัง  บุคคลที่มีภูมิหลงัแตกตางกนัจะใหความสนใจตอเนื้อหาสารตางกนั 
                4.   การศึกษาและสภาพแวดลอม  มีผลตอเนื้อหาของสาร  และพฤติกรรม 
การเลือกรับส่ือของบุคคล 
                5.   ความสามารถในการรับสาร  เปนเรื่องเกี่ยวกับสภาพรางกายและจิตใจของ
บุคคล  ทําใหมีผลตอพฤติกรรมการเปดรับสารที่แตกตางกัน 
               6.   บุคลิกภาพ  มีผลตอการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ  การโนมนาวใจ  และพฤติกรรม
ของตน 
                7.   อารมณ  สถานภาพทางอารมณเปนอุปสรรคตอความเขาใจของขาวสาร 
               8.   ทัศนคติ  เปนตัวกําหนดทาทีในการรับและตอบสนองขาวสารที่เปดรับ 
                จากแนวความคิดดานลักษณะประชากรศาสตร   พบวา   ลักษณะทาง
ประชากรศาสตร  ปจจัยดานระดับอายุ  และระดับการศึกษา  ปจจัยดานบุคลิกภาพ  จิตวิทยาสวน
บุคคลและปจจัยทางดานสังคมแตกตางกัน  สงผลใหบุคคลมีพฤติกรรมที่แตกตางกัน  ดังนั้น   
ผูศึกษาจึงไดนําแนวความคิดดานลักษณะประชากรศาสตร  มาเปนกรอบความคิดในการศึกษา 
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แนวคิดการวิเคราะหผูรับสารเกี่ยวกบัลักษณะทางประชากรของผูรับสาร 
 
               ผูรับสารแตละคนจะมีลักษณะที่แตกตางกันในหลาย ๆ ดาน  โดยเฉพาะลกัษณะทาง
ประชากร  (Demographic  Characteristics)  ซึ่งไดแก  อาย ุ  เพศ  การศึกษา  และสถานะทาง
เศรษฐกิจและสังคม 
               1.   อายุและวัย  เปนปจจัยที่ทําใหคนมีความแตกตางในเรื่องความคิด  และ
พฤติกรรมบุคคลที่มีอายุมากจะมีพฤติกรรมตอบสนองตอการติดตอส่ือสารตางจากบุคคลที่มีอายุ
นอย  และบุคคลที่มีอายุนอยจะมีพฤติกรรมตอบสนองตอการติดตอส่ือสารเปลี่ยนไปเมื่อตนเองมี
อายุมากขึ้น  อยางเชน  ประชากรที่มีอายุต้ังแต  15 ปข้ึนไปจะเลือกใชส่ือ  เพราะคํานึงถึง
ความสําคัญของสื่อมากกวากลุมตัวอยางที่มีอายุนอย  คือ  ต้ังแต 9-11 ป  และกลุมที่มีอายุนอย
จะใชส่ือเพื่อความบันเทิง  แตกลุมที่มีอายุมากจะใชส่ือเพราะสนใจที่จะรับรูเร่ืองเกี่ยวกับสังคมและ
ความตองการของตนเอง 
               2.   เพศ  ความแตกตางทางเพศทําใหบุคคลมีพฤติกรรมการติดตอส่ือสารที่แตกตาง
กัน  กลาวคือ  เพศหญิงมีแนวโนมและมีความตองการที่จะสงและรับขาวสารมากกวาเพศชาย  
ในขณะที่เพศชายไมไดมีความตองการที่จะสงและรับขาวสารเพียงอยางเดียวเทานั้น  แตมี 
ความตองการที่จะสรางความสัมพันธอันดีใหเกิดขึ้นจากการรับขาวสารนั้นดวย 
               3.   การศึกษา  เปนลักษณะสําคัญอีกประการหนึ่งที่มีอิทธิพลตอผูรับสาร  ดังนั้นคนที่
ไดรับการศึกษาในระดับที่ตางกัน  ยุคสมัยที่ตางกัน  ระบบการศึกษาแตกตางกัน  สาขาวิชาที่
แตกตางกันจึงมีความรูสึกนึกคิด  อุดมการณ  และความตองการที่แตกตางกันไปอีกดวย  คนที่มี
การศึกษาสูงจะไดเปรียบในการเปนผูรับสารที่ดี  ทั้งนี้เนื่องจากคนเหลานี้มีความรูกวางขวางใน
หลาย ๆ เร่ืองและสามารถเขาใจสารไดดี  จึงเปนผลใหคนที่มีระดับการศึกษาสูงจะเลือกใชส่ือมาก
ประเภทกวาคนที่มีการศึกษาต่ํา 
                นอกจากนี้แนวคิดทางดานจิตวิทยาการเรียนการสอนก็สนับสนุนแนวคิดดังกลาว  
โดยไดแบงพัฒนาการของเด็กไทย  ออกเปนชั้นปตาง ๆ ตามพัฒนาการ  จนถึงระดับมัธยมปลาย
ซึ่งสามารถสรุปการพัฒนาการของเด็กเอาไวดังนี้  คือ 
                ระดับมัธยมศึกษาตอนตน (ม.1-ม.3 : 12-15 ป ) เด็กสามารถใชสมองคิดแกไข
ปญหาที่เปนนามธรรมได  แตเด็กวัยนี้ยังมีลักษณะที่กลุมเพื่อนเริ่มมีอิทธิพลเขามา  แตพอแมก็ยัง
มีอิทธิพลอยู  โดยเด็กหญิงจะมีพัฒนาการไดเร็วกวาเด็กชาย  แตก็ยังมีลักษณะทํากิจกรรมตาง ๆ 
เพื่อใหผูใหญพอใจมากกวา  สวนทางดานอารมณเปนวัยที่คอนขางเราอารมณ  อาจเกิดจาก 
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การเปลี่ยนแปลงทางกายและสังคม  ซึ่งเกิดจากเด็กโตสุดในโรงเรียนกลับมาเปนกลุมเด็กสุดอีก
คร้ัง  ซึ่งตามวัยไดพัฒนาขึ้นมาเปลี่ยนแปลงทางกาย  อาจสับสนวาจะเปนเด็กหรือผูใหญ  เดก็วยันี้
ชอบทําเสียงดังเอะอะ  อีกทั้งมักแสดงอารมณโกรธ  และยังชอบสรางจินตนาการแบบฝนกลางวันอยู 
  ขณะที่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   (ม .4-ม .6 : 15-18 ป)  เปนวัยที่ ให
ความสําคัญกับกลุมเพื่อนมากขึ้น  สนใจอนาคตดานประกอบอาชีพ  เร่ิมตระหนักถึงความสําคัญ
ของระดับคะแนนและสายการเรียนเพื่อประกอบอาชีพในอนาคต 
               4.  สถานะทางเศรษฐกิจและสังคม   หมายถึง   อาชีพ  (Occupation)  รายได  
(Income)  เชื้อชาติและชาติพันธุ (Race  and  Ethnic  group)  ตลอดจนภูมิหลังของครอบครัว   
(Family  background)  ทําใหคนมีวัฒนธรรมที่แตกตางกัน  มีประสบการณที่แตกตางกัน  มี
ความคิดคานิยม  และความสนใจที่แตกตางกัน  
                ดังนั้น  แนวความคิดนี้จะแสดงใหเห็นวา  ลักษณะทางประชากรที่แตกตางกันจะ
เปนตัวกําหนดใหมีพฤติกรรมการเปดรับส่ือที่ตางกันดวย  ซึ่งก็แตกตางกันไปตามลักษณะทาง
กายภาพ  การศึกษาและสภาพสังคมขณะนั้น 
 
แนวคิดเกี่ยวกบัความคิดเหน็  (Opinion Content) 
 
               ความคิดเห็นเปนการแสดงออกทางดานความรูสึกหรือความเชื่อตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง  หรือ
เหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง  ซึ่งอาจเกิดจากการประเมินผลสิ่งนั้นหรือเหตุการณนั้น  โดยมีอารมณ  
ประสบการณ  และสภาพแวดลอมในขณะนั้นเปนพื้นฐานการแสดงออกซึ่งอาจจะเปลี่ยนแปลงไป
ตามกาลเวลา  การแสดงความคิดเห็นอาจทําดวยคําพูดหรือการเขียนก็ได 
               วนัสนันท  ยิ้มออน  ใหทัศนคติ  วา ความคิดเห็น (Opinion) เปนเรื่องที่ต้ังอยูบน
พื้นฐานความเชื่อ  เกี่ยวกับโลกรอบตัวเรา  ความคิดเห็นอาจเกี่ยวของกับความเชื่อที่เกี่ยวกับ
ปญหาเหตุการณ  หรือบุคคลอื่นที่เรารับรู  ความเชื่อของเรา  คือ ขอสันนิษฐานของเราเกี่ยวกับ
อะไรคือความจรงิที่แทจริง  อะไรคือส่ิงที่เกี่ยวของสัมพันธกับบางแงบางมุมของสิ่งแวดลอมของเรา  
ความคิดเห็นที่เราสรางขึ้นนั้นอาจพิจารณาไดหลายมิติดวยกันเชน 
               -  ทิศทาง (Direction) คือ ความรูสึกทีช่อบ หรือ ไมชอบบางสิง่บางอยางของเรา 
               -  ระดับ (Degree) คือ การที่เรารูสึกชอบหรือไมชอบมากนอยแคไหน  ซึ่งอาจมี
ต้ังแตชอบเล็กนอย  ถึงชอบมากที่สุด 
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               -  ความเขมขน (Intensity) หรือความลึกซึ้งของความรูสึกซึ้งของความรูสึก (Depth 
of Feeling) อาทิเชน  ความเขมขน  หรือความลึกซึ้งของความคิดเห็นเกี่ยวกับนมสดยี่หอหนึ่ง คง
แตกตางจากความเขมขน  หรือความลึกซึ้งของความคิดเห็นเกี่ยวกับปญหาทางศาสนา 
              -  ความสําคัญ (Silence) คือ การที่ส่ิงของ  หรือปญหาที่เรามีความคิดเห็นนั้นมี
ความสําคัญ  หรือความเดนในจิตใจ  และในชีวิต (Minds and Lives) ของเรา 
               บางครั้งความคิดเห็นดังกลาว  มีชวงอายุส้ัน ๆ มีลักษณะ “ชั่วคราว” เกิดขึ้นและตาย
ไปตามสิ่งที่เราคิดหรือเห็น  แตบางกรณี ความคิดเห็นคอนขางมีเสถียรภาพไดเชนกัน 
               Foster  กลาววา  ความคิดเห็นเกิดจากมลูเหตุ 2 ประการ คือ 
               1.  ประสบการณ (Experiences) ที่บุคคลมีตอส่ิงของ  บุคคล หรือหมูคณะใน
เร่ืองราวตาง ๆ หรือสถานการณความคิดเห็นที่คุนเคย  อาจถือไดวาเปนประสบการณโดยตรง 
(Direct experiences) และถาเปนการไดยิน ไดฟง ไดเห็น  หรือไดอานจากหนังสือ  โดยที่ไมไดพบ
เห็นจากของจริงนั้นถือวาเปนประสบการณทางออม 
               2.  ระบบคานิยมและการตัดสินคานิยม (Value System And Judgment) เนื่องจาก
กลุมชนแตละกลุมมีคานิยมและการตัดสินใจไมเหมือนกัน  แตละคนจึงมีความคิดเห็นตอส่ิงที่
เกี่ยวของกันแตกตางกัน 
 ความสาํคัญของความคิดเหน็ 
               การสํารวจความคิดเห็นเปนการศึกษาหาความรูสึกของบุคคล  กลุมคนที่มีตอส่ิงหนึ่ง
แตละคนจะแสดงความเชื่อและความรูสึกใด ๆ ออกมาโดยการพูด  การเขียน เปนตน  จอรน โทมัส  
(John Thomas) กลาววาความคิดเห็นโดยทั่วไปตองมีส่ิงประกอบ 3 อยาง คือ บุคคลที่จะถูกวัด 
ส่ิงเรา  และมีการตอบสนอง  ซึ่งออกมาเปนระดับสูงต่ํามากนอย  วิธีวัดความคิดเห็นโดยมากจะใช
การตอบแบบสอบถามและการสัมภาษณ 
 ประเภทของความเหน็   แบงเปน 2 ประเภทดวยกนั คือ  
               1.  ความคิดเห็นเชิงบวก–เชิงลบสุด (Extremeness) เปนความคิดเห็นที่เกิดจาก 
การเรียนรู  และประสบการณ  ซึ่งสามารถทราบทิศทางได  ทิศทางบวกสุด ไดแก ความรักจนหลง
บูชา  ทิศทางลบสุดไดแก  รังเกียจมาก  ความคิดเห็นนี้รุนแรงเปลี่ยนแปลงไดยาก 
               2.  ความคิดเห็นจากความรูความเขาใจ (Cognitive contents) การมีความคิดเห็น
ตอส่ิงหนึ่ง  ข้ึนอยูกับความรูความเขาใจ ที่มีตอส่ิงนั้น  เชนความรูความเขาใจในทางที่ดี ชอบ 
ยอมรับ ความรูความเขาใจในดานที่ไมดี ไมชอบ รังเกียจ ไมเห็นดวย 
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               ในการศึกษานี้มีการสํารวจความคิดเห็นเปนการศึกษาเพื่อจะเขาถึงความรูสึกของเด็ก
และเยาวชนที่มีตอเกมออนไลน  ซึ่งแตละบุคคลจะแสดงออกดวยความเชื่อ  ความรูสึกหรือความรู
ใด ๆ จากประสบการณเดิมและสภาพแวดลอมขณะนั้นออกมาเปนคําพูด  ซึ่งจะทําใหผูศึกษา
เขาใจและรับรูถึงความคิดเห็นของเด็กและเยาวชนที่มีตอเกมออนไลน 
 
ทฤษฎีการเลียนแบบ (Theory  of  Imitation) 
 
               ชอง  กาเบรียล  ทารด  ไดเสนอแนวคิดดานจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการเลียนแบบ  โดยกฎ
ของการเลียนแบบที่เขานําเสนอมี 3 กฎ  ดังนี้ 
               1.  คนที่มีความสมัพันธใกลชิดกันจะมีการเลียนแบบพฤติกรรมกัน 
               2.  การเลียนแบบมีแนวโนมจะแพรจากสิ่งที่มากกวาสูส่ิงที่นอยกวา  อาจกลาวอีกนัยหนึ่ง
วาบุคคลจะเลียนแบบผูที่มีสถานะเหนือกวาตน  เชน  ลูกเลียนแบบพอแม  ลูกนองเลียนแบบ
เจานาย  เปนตน 
               3.  มีการแทรกแทนพฤติกรรม  โดยชี้วาการมีพฤติกรรมใหมจะแทนที่พฤติกรรมเกา  
เชน  นายเอปกติมักสูบบุหร่ีเพียงอยางเดียว  ตอมาเขาไปอยูในกลุมเพื่อนที่เสพยาบา  นายเอจึงทัง้
สูบบุหร่ีและเสพยาบา  หรือเดิมมีพฤติกรรมลักเล็กขโมยนอย  ตอมาถูกจับและติดคุก  เมื่อพนโทษ
ออกมากลับไปปลนแทนซึ่งเปนพฤติกรรมการกระทําความผิดที่เพิ่มข้ึน 
              ทารดเชื่อวาความสัมพันธระหวางบุคคลและการเฝาสังเกตพฤติกรรมนั้นจะมีผลทําให
บุคคลสามารถเลียนแบบพฤติกรรมกันได  ตัวอยางในภาพยนตร  โทรทัศน  หรือส่ือหนังสือพิมพ  
ตางก็มีอิทธิพลตอพฤติกรรมอาชญากรทั้งสิ้น (สุดสงวน  สุธีสร, 2546, น. 72-73) 
               ในแงของสื่อมวลชน  Johnson  ไดใหทัศนะทางอาชญาวิทยาวาการถายทอด 
อยางซ้ําซากเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูกระทําผิดกฎหมายทางสื่อมวลชน  จะมีอิทธิพลอยางมากตอ 
การถายทอดความคิดที่ผิดใหแกผูรับรูหรือรับฟง  ยิ่งในกรณีที่ถายทอดใหเห็นวาผูละเมิดกฎหมาย
เปนผูสมควรไดรับความเห็นอกเห็นใจหรือการยกยองสรรเสริญดวยแลว  ก็จะยิ่งเปนอันตราย 
มากขึ้น  อิทธิพลอยางสําคัญของสื่อมวลชนที่เกี่ยวพันกับปญหาการกระทําความผิดเยาวชนก็คือ
เปนตัวกระตุนทัศนคติที่มีอยูแลว  หรือมิฉะนั้นก็สงเสริมใหเห็นตามสภาพแวดลอมที่ตนคิดวาดี
แลว  ทั้งที่ความคิดหรือทัศนคติหรือสภาพแวดลอมเหลานั้น  เปนสิ่งที่นําไปสูการกระทําผิด
กฎหมายอาญา  ทําใหบุคคลที่เคยคิดเห็นผิด ๆ มากอนพลอยมีภาพในใจที่ผิด ๆ คลอยไปกับ
ส่ือมวลชนที่เขาไดสัมผัส  เพราะสิ่งที่ปรากฏอยูในสื่อมวลชนเปนสิ่งที่ตรงกับความตองการและ
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ผลประโยชนของตนเอง  เปนสิ่งที่ตนอยากหรือพรอมที่จะเรียนรูทําความเขาใจ  แสดงวาตนมี
คานิยมซึ่งตรงกับส่ือมวลชนที่แสดงออกมา  นี่คือลักษณะที่เปนอันตรายของสื่อมวลชนซึ่งมอบสิ่ง
ผิดหรือคานิยมที่ผิด ๆ ใหแกสาธารณชน (อนันตชัย  เขื่อนธรรม และคณะ, 2527, น. 18) 
 
ทฤษฎีวฒันธรรมรองของเด็กกระทาํผิด  (Delinquent  Subculture  Theory) 

 
               อัลเบิรต  โคเฮน  ไดนําเสนอเรื่อง  “เยาวชนผูกระทําผิด: วัฒนธรรมของแก็ง” 
(Delinquent Boy : The  Culture of The Gang) ในป ค.ศ. 1955  ซึ่งโคเฮนเสนอวาเยาวชนวัยรุน
มักจะกระทําผิดกฎหมายในลักษณะเปนกลุม  โดยไมเปนสวนตัว  และพฤติกรรมดังกลาวจะมี
ลักษณะเปนการกระทําที่ไมมีจุดมุงหมาย  แตโหดรายและแสดงออกถึงการตอตานสังคม  ซึ่ง 
จะแตกตางจากอาชญากรรมทั่วไป  เนื่องจากอาชญากรรมอื่นผูกระทํามักจะมีวัตถุประสงค  เชน  
ตองการทรัพยสิน  ตองการแกแคน ฯลฯ  โคเฮนเชื่อวาการกระทําผิดเหลานี้เปนการโตตอบตอ
วัฒนธรรมของสังคมที่ยกยองและยอมรับบรรทัดฐานของชนชั้นกลาง  อีกทั้งยังเปนวิธีการที่จะ 
ทําใหเยาวชนไดรับการยอมรับจากเพื่อนฝูงหรือเปนการเสริมสรางสถานะของบุคคลในกลุม
เยาวชนดวยกัน (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 97) 
               ทฤษฎีของโคเฮน  ไดเนนถึงความสําคัญของคานิยมทางสังคม  และชีวิตความเปนอยู
ของบุคคล  ซึ่งชนชั้นในสังคมจะมีคานิยมและความเปนอยูที่แตกตางกัน  เด็กหรือเยาวชนที่มา
จากครอบครัวชนชั้นลาง  ซึ่งโคเฮนเรียกวาชนชั้นทํางาน (Working  Class) จะถูกอบรมเลี้ยงดูใหมี
ความเปนอยูในลักษณะตามสัญชาติญาณและมีพฤติกรรมกาวราว  และถูกปลูกฝงใหมีคานิยมที่
มุงเนนถึงการตอบสนองตอความพึงพอใจในระยะสั้น  โดยไมคํานึงผลที่จะตามมาภายหลัง  อีกทั้ง
ยังเรียนรูถึงการปฏิบัติตามคําสั่งตามคานิยมที่มีอยู  โดยไมคํานึงถึงเหตุผล  ความรัก  หรือ
ความรูสึกนึกคิดของบุคคลอื่นแตอยางใด (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 98) 
               ในทางตรงกันขามเด็กหรือเยาวชนของครอบครัวชนชั้นกลาง  จะไดรับการอบรมเลี้ยงดู
และปลูกฝงคานิยมและความเปนอยูที่มีลักษณะตรงกันขามกับเยาวชนของครอบครัวชั้นทํางาน  
ซึ่งโคเฮนไดสรุปวาคานิยมของชนชั้นกลาง (Middle-Class  Values)  มีลักษณะดังตอไปนี้คือ  
1. ความอยากและความทะเยอทะยาน   2. ความรับผิดชอบ  3. ความประสบความสําเร็จ 
ในการศึกษา  และหนาที่การงาน  4. ความรูจักระงับชั่งใจในความตองการ  5. ความสามารถ 
ในการวางแผนระยะยาว  และการงบประมาณ  6. ความมีกิริยาวาจาสุภาพ  7. ความสามารถใน
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การควบคุมความกาวราว  8. การรูจักใชเวลาวางใหเกิดประโยชน และ  9. ความเคารพในสิทธิของ
ผูอ่ืน  (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 98) 
               ในขณะที่คานิยมที่แตกตางกันเนื่องจากชนชั้นยังมีอยูในสังคม  ปรากฏวาคานิยมของ
ชนชั้นกลางไดรับการยอมรับมากกวาในสถานศึกษา  เมื่อเยาวชนของครอบครัวชนชั้นทํางานได
เขามาในสถานศึกษา  จะพบวา  คานิยมของชนชั้นกลางจะถูกใชเปนเครื่องวัดหรือประเมินผล
นักเรียนในสถานศึกษา...  เด็กและเยาวชนที่มาจากครอบครัวชนชั้นทํางานก็จะตกอยูในสภาพถูก
กดดันและไมสามารถปรับตัวได  เนื่องจากจะไมสามารถแขงขันกับเยาวชนที่มาจากครอบครัวชน
ชั้นกลางได  ในที่สุดเยาวชนที่มาจากครอบครัวชนชั้นทํางานเหลานี้ก็จะประสบกับความลมเหลว
ในการศึกษา  และจะพัฒนาความรูสึกตอตานสถานศึกษา  และคานิยมของชนชั้นกลาง  ซึ่งโคเฮน
ไดเรียกปรากฏการณนี้วา  “กระบวนการปฏิเสธตอส่ิงที่ตองการแตไมสามารถไขวควาได”   
(Reaction  Formation)  และเยาวชนที่ตอตานคานิยมนี้จะรวมตัวกันมากขึ้นเพื่อสรางคานิยมใหม  
ซึ่งกระบวนการเชนนี้เปนการพัฒนาตามธรรมชาติที่เยาวชนที่มีปญหาเดียวกันจะรวมกลุมกันเพื่อ
แกไขปญหาของตนเอง (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 98) 
               ความกดดันที่ เกิดขึ้นในสถานศึกษานั้น อาจมีผลกระทบตอเยาวชนจากชนชั้น 
หลายกลุม  แตเยาวชนจากชนชั้นลางจะไดรับผลกระทบมากที่สุด  เนื่องจากไมไดรับการอบรม
เลี้ยงดูและปลูกฝงใหมีคานิยมของชนชั้นกลางจากครอบครัว  ประกอบกับเยาวชนเหลานี้จะมา
จากครอบครัวที่มีสถานะภาพทางหนาที่การงานและเศรษฐกิจที่ตํ่า  เปนเหตุใหเยาวชนเหลานี้ตอง
มารวมตัวกัน  และจัดตั้งบรรทัดฐานและคานิยมใหมข้ึนมา  ซึ่งพวกเขานั้นสามารถไดรับ
สถานะภาพทางสังคมได (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 98) 
               วอลเตอร  มิลเลอรไดนําเสนอทฤษฎีวัฒนธรรมรองของชนชั้นลาง  (Theory of  Lower-
Class Culture)  โดยอธิบายวาชนชั้นลางมีวัฒนธรรมที่แยกตัวและแตกตางไปจากวัฒนธรรมของ
ชนชั้นกลาง  และวัฒนธรรมรองนี้ก็มีมานานเปนระยะเวลาตราบเทากับวัฒนธรรมของชนชั้นกลาง
ดวย  ในขณะที่ชนชั้นกลางมีคานิยมที่สําคัญ  เชน  การไดรับความสําเร็จ  แตชนชั้นลางของสังคม
มีวัฒนธรรมหรือคานิยมที่เรียกวา  “จุดศูนยรวมความสนใจ”  (Focal  Concerns)  ซึ่ง
ประกอบดวยคานิยมจํานวน 6  ประเภทดังตอไปนี้คือ (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 102) 
               1.  ความยุงยาก  (Trouble)  หมายถึง การเขาไปมีความเกี่ยวพันกับความยุงยาก  
อันไดแก  การกระทําผิดกฎหมาย  การมีปญหากับเจาหนาที่กระบวนการยุติธรรม  ฯลฯ  นับไดวา
เปนคานิยมที่สําคัญที่สุด  เนื่องจากจะเปนหนทางทําใหบุคคลไดรับสถานภาพภายในหมูเพื่อนฝูง 
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               2.  ความแข็งแกรง  (Toughness)  หมายถึง  การมีรูปรางและอุปนิสัยในทางที่เปน
ผูชาย  มีความอดทนและแข็งแรง  มีความกลาหาญ  ไมเกรงกลัวตอการถูกขมขูหรือตอสู  นับวา
เปนคานิยมที่ไดรับความยกยองมาก 
               3.  ความฉลาด  (Smartness)  หมายถึง  ความชํานาญในการเอาชนะผูอ่ืนเพื่อ 
ความอยูรอดในชีวิตประจําวัน   แตเปนไปในลักษณะที่รูจักเอารัดเอาเปรียบผูอ่ืน  ทํางานสําเร็จ
โดยใชกําลังหรือแรงกายนอยที่สุด  ความฉลาดเปนลักษณะที่สําคัญที่สุดในการที่จะทําใหบุคคล
ไดรับการยอมรับใหเปนผูนําหรือหัวหนาแก็ง 
               4.  ความตื่นเตน  (Excitement)  หมายถึง  การคนหาสิ่งที่ตื่นเตน  ซึ่งมักจะเกี่ยวของ
กับการเสพเครื่องดื่มแอลกอฮอลและการเลนการพนันทุกชนิด 
              5.  โชคชะตา  (Fate)  หมายถึง  ความคิดที่วาสิ่งที่เกิดขึ้นเปนชะตาชีวิตที่ถูกกําหนด
ไว  มนุษยไมสามารถควบคุมได 
               6.  ความอิสระ  (Autonomy)  หมายถึง  การไมยอมรับในอํานาจและกฎเกณฑของ
สังคม 
               มิลเลอรไดอธิบายวาวัฒนธรรมของชนชั้นลางนี้ เองเปนสิ่งที่ทําให เกิดสภาวะ 
การกระทําผิดในลักษณะที่เปนแก็ง  เพราะวาวัฒนธรรมนี้ทําใหเกิดการติดตอสัมพันธกันระหวาง
ชนชั้นลาง  ทั้งนี้เนื่องมาจากในสภาพแวดลอมทางสังคมหลายดานโดยเฉพาะในชุมชนคนจน  
ครอบครัวของชนชั้นลางมักจะมีหัวหนาครอบครัวเปนผูหญิง  ดังนั้น  เดก็ผูชายในครอบครัวจะไมมี
ตัวอยางของความแข็งแรงและเปนผูนํา  ประกอบกับการเปนอยูที่แออัดในครอบครัว  ส่ิงเหลานี้
เปนแรงกระตุนใหเด็กผูชายมักจะออกไปนอกบานเตร็ดเตรตามทองถนนและรวมตัวกันเปนแก็งไป
ในที่สุด  เนื่องจากแก็งสามารถมอบสิ่งที่เยาวชนไมสามารถหาไดในครอบครัวคือ  การมีความรูสึก
เปนพวกเดียวกันและสถานะภาพ  (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 102) 
               มิลเลอรนําเสนอวา  สาเหตุที่ทําใหเยาวชนที่รวมตัวกันเปนแก็งและกระทําผิดกฎหมาย  
ก็เนื่องมาจากความตองการจะไดรับการยอมรับ  และหลีกเลี่ยงการถูกดูถูก  ซึ่งการไดรับ 
การยอมรับจะถูกตัดสินหรือวัดจากคานิยมของชนชั้นลางที่เรียกวาจุดศูนยรวมของความสนใจ  
ดังนั้นธรรมชาติของการกระทําผิดกฎหมายของแก็งเหลานี้  จึงเปนการแสดงออกถึงความรูสึกที่
เด็กและเยาวชนมีกับจุดรวมของความสนใจ  (พรชัย  ขันตี  และคณะ, 2543, น. 102) 
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ทฤษฎีความสมัพันธกับครอบครัวและพฤติกรรมอาชญากรรม 
 

               อีแวน  นายท   ไดอธิบายวาพฤติกรรมอาชญากรรมเปนผลมาจากการไรประสิทธิภาพ
ของการควบคุมทางสังคม  ซึ่งนายไดแบงประเภทของคําวาการควบคุมทางสังคม  ดังนี้ (พรชัย  
ขันตี  และคณะ, 2543, น. 124) 
               1.  การควบคุมโดยตรง  (Direct  Controls)  มาจากวิธีการของกฎระเบียบและ 
การลงโทษ  ตลอดจนการใหรางวัลจากผูปกครอง 
               2.  การควบคุมภายใน  (Internal  Controls)  จากความสํานึกของเยาวชน  ที่ละเวน
ไมกระทําความผิด  เนื่องจากพิจารณาแลวเห็นวา  อาจจะสรางความทุกขหรือความผิดใหแก
ผูปกครองหรือบุคคลใกลชิด 
               3.  การควบคุมภายนอก  (External  Controls)  มีแหลงกําเนิดมาจากการใหความรัก  
ความอบอุนของบิดามารดา  เปนเหตุใหเยาวชนสํานึกในความผิด  ซึ่งจะปองกันไมใหเยาวชนไป
ประกอบอาชญากรรม 

 
การเลนเกมออนไลนของเดก็และเยาวชนไทย 

 
ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 
 -  ประเภทของเกมออนไลน 
  จากการที่เทคโนโลยีกาวหนาไปอยางไมหยุดยั้ง  เกมเองก็พัฒนาใหสามารถเลน
ออนไลนไดผานระบบ  Internet  และ  Intranet   โดยปจจุบันสามารถแบงเกมออนไลนไดเปน  7  
ประเภท  ตามลักษณะและวิธีการเลน  ไดแก 
                1.   เกมประเภท  Action  คือ  เปนเกมที่เนนการบังคับและตัดสินใจที่รวดเร็วเปน
หลัก  เกมประเภทนี้จะมีการดําเนินเรื่องที่ไมซับซอน  ขอดี  คือ  การฝกประสาทสัมผัส  และการ
ตัดสินใจเฉพาะหนา  เชน  เกม  Rockman  เกม  Pacman  เปนตน 
                2. เกมประเภท  Adventure  คือ  เปนเกมแบบมีเนื้อเร่ือง  เนนการแกปญหา
อยางเปนขัน้ตอน เกมประเภทนี้จะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนตัง้สติและ
วิเคราะหโจทยอยางเปนระเบียบ 
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                3.   เกมประเภท  Simulation  คือ  เกมจําลองสถานการณตาง ๆ  เชน  เกม
จําลองการขับรถไฟ  (TSLG-Train  Simulation)  เกมจําลองการทําสงคราม  (War  Simulation)  
โดยจะมีฉากจําลองที่เสมือนจริง 
                4. เกมประเภท Strategy คือ เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการตองการ
จําลองสมรภมูิทางการทหาร ผูเลนตองศกึษารูปแบบและแนวทาง  คุณสมบัติของตัวละครที่มีอยู
เพื่อแกปญหาและหาวิธีเอาชนะ  เชน  เกม  Front  mission (TBS)  เปนตน 
                5. เกมประเภท  Role  Playing  Game  คือ  เปนเกมที่ผูเลนจะถูกสมมติ  หรือ
สมมติใหตนเองมีบทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกม  เพื่อคนหาสิ่งของหรอืเพื่อไขปริศนา  มีฉากจบได
หลายรูปแบบ  มีลักษณะคลายเกมประเภท  Adventure  แตมกีารผูกเรื่องและใชภาษามากกวา  
เชน  เกม Final  Fantasy  เกม  Dragon  Quest  เปนตน 
                6.  เกมประเภท  Sport  คือ  เกมจาํลองการแขงขันกีฬาตาง ๆ  โดยใชกติกา
เหมือนจริง  เชน  ฟุตบอล  สนุกเกอร  กอลฟ  เปนตน 
                7. เกมประเภท  Hybrid  คือ  เกมที่เกิดขึ้นภายหลังที่เกมในรูปแบบตาง ๆ  เร่ิม
อ่ิมตัว  ผูเลนตองการความหลากหลายในการเลนมากขึ้น  ทําใหเกิดความคิดที่จะผสมผสาน
รูปแบบตาง ๆ  ของเกมเขาดวยกัน 
                จากการศึกษาเบื้องตนของผูศึกษา พบวา  เกมออนไลนที่มีอยูในสังคมไทยสวน
ใหญเปนเกมแนว  MMORPG  (Massive  Multiplayer  Online  Role  Playing  Game)  คือ  เกม
ที่ผูเลนสามารถเขาไปสวมบทบาทเปนตัวละครในเรื่องราวแฟนตาซีที่เกมไดกําหนดความสัมพันธ
ของตัวละครแตละตัวใหดําเนินไปตามโครงเรื่อง  โดยเกมออนไลนที่ใหบริการอยูในสังคมไทย
ขณะนี้มีมากมาย  และสวนใหญเปนเกมที่นําเขามาจากตางประเทศ  ไมวาจะเปนประเทศเกาหลี
และไตหวัน  ทําใหมีแตเกมออนไลนของตางชาติที่ใหบริการอยูในสังคมไทย  มีเพียงไมกี่เกม
เทานั้นที่ถูกพัฒนามาจากคนไทย 
 
การเขามาของเกมออนไลน 
 
               จริง ๆ แลวเกมออนไลนมีเลนกันทั่วโลกมานานแลว  แตยังเปนเรื่องใหมสําหรับประเทศไทย  
เนื่องจากราคาอุปกรณที่ใชเชื่อมตออินเตอรเน็ต และคาบริการอินเตอรเน็ตนั้นมีอัตราคาใชจายที่
สูงมาก  ดังนั้นจะเห็นไดวาในยุคแรก ๆ นั้นจะเปนเกมออนไลนประเภทเว็บเกมเสียมากกวา  
จนกระทั่งมีอัตราใชอินเตอรเน็ตสูงขึ้น  เกมออนไลนจึงเริ่มเขามาแพรหลายในเมืองไทยมากขึ้น  



 30

ทั้งนี้เกมออนไลนที่แพรหลายเปนอยางมากในไทยมักจะเปนเกมประเภท MMORPG แทบทั้งสิ้น  
เกมออนไลนที่เขาตั้ง Server  ในประเทศไทยคือเกม King of Kings  ของบริษัท JustSunday  
Cybernation  เปนผูนําเขา 
               หลังจากนั้นเกม Ragnarok  Online  ก็เขามาทําการตลาดในประเทศไทยโดยบริษัท 
Asiasoft International  เปนผูซื้อลิขสิทธิ์มาจากประเทศเกาหลีใต  ซึ่งเกม Ragnarok Online  นี้
เองที่เปนเกมที่ทําใหกระแสการเลนเกมออนไลนไดรับความนิยมเพิ่มข้ึนเปนอยางมากในประเทศ
ไทย  ปจจุบันมีคนลงทะเบียนเลนเกมมากกวา 700,000 คน  ทําใหทางผูใหบริการตองเพิ่มจํานวน 
Server อยูตลอดเพื่อรองรับผูใชบริการที่เพิ่มข้ึนตลอดเวลา  จากความสําเร็จของเกม Ragnarok 
Online นี้เองทําใหตลาดเกมออนไลนเติบโตขึ้นอยางรวดเร็ว  จึงทําใหมีผูประกอบการรายอื่น ๆ 
พยายามนําเขาเกมออนไลนเขามาเปดใหบริการในไทยเพิ่มข้ึน  ปจจุบันมีเกมออนไลนที่ใหบริการ
ในประเทศไทยอยูถึง 33 เกม 

 
ตารางที่ 2.1 

รายชื่อบริษัทผูใหบริการเกมออนไลนและรายชื่อ 
เกมทีม่ีอยูในประเทศไทย 

 

บริษัท เกม 
เอเซียซอฟท อินเตอรเนชัน่แนล 1. แรกนาร็อค (Ragnarok) 

2. ดรากอนราจา (Dragon Raja) 
3. มังกรหยก ออนไลน  
4. กนับาวนด (Gun Bound) 
5. ทีเอส ออนไลน ( TS Online) 
6. บีเอ็นบ ี(BnB) 

จัส ซันเดย ไซเบอรเนชั่น 7. คิงออฟคงิส ( King of Kings) 
8. แฟรร่ีแลนด ( Fairly Land) 

วอแรกซ ในเครือลอกซบิท 9. เอ็น-เอจ ( N-Age) 
นิวอีรา 10. มิว ออนไลน ( MU Online) 

11. เคโระคิง ออนไลน ( KeroKing Online) 
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ตารางที ่2.1 (ตอ) 
 

อินิทรี ดิจิตอล ( ในเครือ บ.กาแลคซี่) 24. ฟลายฟอรฟน ( Flyff-Fly For Fun) 
25. ปงยา ( Pangya) 
26. โยเกิรตติ้ง ( Yogurting) 

ดีจิคราฟต 27. เกท็แอมป ( GetAmped) 
28. Arcana Battle Card 

ฟวโทร 29. เซีย ( Xiah) 
ชินนี่ดอทคอม 30. ลูเนนเทีย ( Lunentia) 

Polymould Digital 31. ดารกอีเดน ( Dark Eden) 
Jaya Soft Vision 32. ดารค สตอร่ี ( Dark Story) 

Pinnacle Software 33. ไทออนไลน 
 
 

บริษัท เกม 
ไทยซิสเต็ม อินทิเกชั่น ( ไทยไอที)  12. แลกแฮม ( Laghaim) 

13. ต็อกสคลับ ( Toks Club) 
ทรู ดิจิตอล เอนเตอรเทนเมนท 14. พริสตัน เทล ( Priston Tale) 

เอ็นซีทรู 15. ลินเนจ 2 ( Lineage ll) 
สยามอนิฟนิท 16. โปรเจค เอทรี ( Project A3) 

17. เซอรไววอล โปรเจค ( Survival Project) 
เอ็นเพลก็ซ 18. ฟอรเทรส 2 ( Forstress2) 

บ๊ิกเซลมีเดียคอรปอเรชั่น 19. โครโนส ( Cronous) 
ลิเบอรตา 20. ขาน ( Khan) 
โจวิท 21. อาคานา ( Arcana Online) 

วินเนอรออนไลน 22. อารวายแอล ( R.Y.L.-Risk) 
กาแลคซี่ ฟนเน็ต (ประเทศไทย) 23. ลาลาเบล ( La La Bell) 
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ตัวอยางเกมออนไลน 
 
               ตัวอยางเกมออนไลนที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากในสังคมไทยก็คือเกม “โยวกัง"  
ที่มีตนกําเนิดหรือแบบฉบับอยูที่ประเทศเกาหลี  จากนั้นก็แพรหลายไปยังประเทศตาง ๆ ในทวีป
เอเชีย  อาทิเชน  จีน ญ่ีปุน ไตหวัน  เปนตน  เปดตัวครั้งแรกในไทยในป 2548  เปนเกมที่ไดรับ
ความนิยมสูงสุดในไทยในชวงป 2548  จนกระทั่งปจจุบัน  ที่ผานมา  เมื่อเดือนมีนาคม 2549  
พบวามีผูสมัครลงทะเบียนถึง 1 ลานไอดี  โดยยอดผูเลนแตละวันมีมากถึง 300,000 คน  ซึ่งอาจมี
สาเหตุมาจากลักษณะของเกม  ที่มีพื้นฐานแนวคิดเปนตะวันออก  ซึ่งทั้งเกาหลีและไทยตางมีวิถี
ชีวิตที่ใกลเคียงกันนั่นเอง 
               จุดเดนของเกมนี้อยูที่การออนไลนตลอด 24 ชั่วโมง ไมวาจะตื่นขึ้นมาตอนไหน 
เราสามารถเขารวมวงเลนไดทันที เกมโยวกังเหมือนสังคมออนไลนที่เหมือนเปนอีกโลกหนึ่ง เพราะ
เกมนี้ทําใหผูเลนรูสึกเหมือนไดเปนตัวของตัวเอง ผูเลนเกมจะไดเลือกเปนตัวละครซึ่งแบงเปนอาชพี
ตาง ๆ อาทิ  มือดาบ มือกระบี่ มือทวน หมอ มือธนู  เปนตน  สมมติถาตอนกรอกใบสมัคร  เรา
กรอกวาเปนเพศหญิง  ตัวละครของเราจะเปนผูหญิงโดยอัตโนมัติใครจะตั้งชื่ออะไรก็ต้ังไปไมจํากัด
วาตองเปนชื่อไทย  เกาหลี  ญ่ีปุน  ทั้งนี้ยังสามารถเปลี่ยนชุดแตงตัวใหกับตัวละครไดดวยคลาย ๆ 
กับการเลนตุกตา  โดยแตละอาชีพในเกมนั้นจะมีพลังและคุณสมบัติที่ตางกัน  เนื้อเร่ืองจะดําเนิน
ไปเร่ือย ๆ ไมมีวันจบสิ้น  ซึ่งผูเลนจะตองฝาฟนอุปสรรค  เพื่อเก็บเงินหรืออาวุธ  และยกระดับ
ความสามารถของตัวละคร  ความสนุกของเกมนี้สําคัญอยูที่ผูเลนสามารถพูดคุยกันได  คลาย ๆ 
กับการ Chat  กันทางอินเตอรเน็ต  จึงเหมือนวาเราเอาตัวตนความรูสึกนึกคิดใสไปในตัวละคร  ถา
นึกไมออกลองนึกภาพเวลาอานการตูน การคุยกันของตัวละครในเกมสวนใหญจะเปนการถามทาง 
การขอความชวยเหลือเมื่อเจอปญหาในเกมรวมไปถึงการซื้อขายของกันดวย 
 
สังคมเกมออนไลน 
 
               ความสนุกของเกมออนไลนนั้นเกิดจากการที่คนเลนไดมีการติดตอ  มีปฏิสัมพันธตอกัน
ใหเกิดสังคมในเกมออนไลนข้ึน  ซึ่งเปนรูปแบบที่คลายคลึงกับสังคมออนไลนประเภทอื่น ๆ เชน  
Web Board, Chat หรือ IM (Instant  Message) ซึ่งจะมีแตการพูดคุยกันเปนอยางเดียว  แตวา
สังคมเกมออนไลนจะมีรูปแบบที่หลากหลายในการที่ผูเลนจะมีปฏิสัมพันธตอกันได  คือ 



 33

               1.  การพูดคุยเหมือนอยูดวยกันในเกม  ซึ่งผูเลนอาจเอาตัวละครนั้นมานั่งขาง ๆ กัน
แลวก็เปดหองคุยกันหรืออาจจะเปนการจดจําชื่อของเพื่อนในเกมนั้น แลวใชวิธีคุยกันโดยไม
จําเปนตองนําตัวละครมานั่งอยูดวยกันก็ได 
               2. มีการซื้อไอเท็มกนัในเกมเหมือนการตกลงซื้อขายกนัจริง ๆ ราคาของไอเทม็นั้น
อาจจะซื้อขายกันที่ราคาสงูกวาราคาที่กาํหนดไวในเกมอยางมาก  ถาไอเท็มนัน้เปนไอเท็มที่อยูใน
ความตองการของผูเลนเปนจํานวนมาก  หรือเปนไอเทม็ที่หาไดยาก 
               3.  มีการรวมทีมหรือสมาคม (Guild) กันเพือ่ตอสู  ซึง่ตัวละครในเกมนัน้จะมีลักษณะ  
รูปแบบ  ทกัษะ  ความสามารถ  และอุปกรณที่แตกตางกนั  ซึ่งเมื่อนาํมาเปนทีมเดยีวกนัก็จะชวย
ใหการเก็บประสบการณเปนไปอยางรวดเร็วกวาการเลนเพยีงลาํพงัคนเดียว  ซึง่ในขณะทีก่ารตอสู
ก็อาจมกีารชวยเหลือกนั  ทั้งชวยเหลือเพื่อน  หรือผูเลนคนอื่นที่ไมใชเพือ่นแตมีความสามารถนอยกวา
ตนก็ได  เปนตน 
               ทั้งนี้ผูเลนบางคนนอกจากจะเลนกันในเกมแลว  ก็อาจจะนําความสัมพันธนั้นมา 
นอกเกมไดดวย  เชน  มีการเปดเว็บไซตเพื่อพบปะพูดคุยกันถึงเรื่องเกม  หรือติดตอซื้อขาย
แลกเปลี่ยนไอเท็มในเกมผานทางเว็บไซตหรือ Web  Board  เปนตน  ซึ่งบางครั้งก็อาจมีการนัด
พบปะสังสรรคเพื่อแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณและหรือเพื่อเห็นหนาคาตากันจริง ๆ วา  
ตัวละคนที่เห็นกันจริง ๆ นั้นจริง ๆ แลวคนที่เลนมีลักษณะบุคลิกเปนอยางไรเปนตน  ซึ่งพบวา
บางครั้งตัวละครที่เลนในเกม  หรือขอมูลที่ไดรับจากในเกมนั้นไมตรงกับความเปนจริงแตอยางใด  
เชน  ในเกมอาจเปนผูหญิง  แตตัวจริงแลวเปนผูชาย  เปนตน  หรือเมื่อคุยกันในเกมทราบวาอายุ 
20 ป  แตจริง ๆ แลวอายุอาจมากกวา 30 ป  ก็เปนได  ซึ่งจากกระแสความนิยมการเลนเกม
ออนไลนในปจจุบัน  ทําใหเกิดรายการวิทยุที่ออกอากาศทั่วประเทศโดยมีเนื้อหาของรายการที่
นําเสนอขอมูล  ขาวสารตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับเกมออนไลนโดยเฉพาะ  ซึ่งรายการดังกลาวนี้ 
จะออกอากาศทางคลื่นวิทยุ 102.0 FMz  ต้ังแตเวลา 21.00-23.00 น. 
 
บทบาทหนาทีข่องเกมออนไลน 
 
              เกมออนไลนถือวาเปนสื่อที่สามารถทําหนาที่แพรกระจายวัฒนธรรมไดอยางมีพลัง
มหาศาล  ตัวละครในเกม  เสียงดนตรีในเกมออนไลนเปนภาษาที่ผูเลนเกมออนไลนทั่วโลก
สามารถทําความเขาใจไดตรงกันและแพรกระจายไปอยางกวางขวาง  จึงถือวาเกมออนไลนเปน 
“ส่ือ” ชนิดหนึ่งที่สงผลกระทบตอพฤติกรรมการสื่อสารของเยาวชนที่เลือกเลนเกมออนไลนไดเปน
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อยางมาก  อีกทั้งเกมออนไลนยังสามารถดําเนินการเลนเกมไดคร้ังละหลาย ๆ คนในเวลาเดียวกัน  
ผูเลนแตละคนจะมีปฏิสัมพันธตอกันอยูตลอดเวลา  มีความจําเปนที่จะตองแลกเปลี่ยนขอมูล
ส่ือสารกันเพื่อใหเนื้อหาในเกมพัฒนาตอไป  รูปแบบการสื่อสารที่ใชในเกมออนไลนในปจจุบันนั้นมี
หลายรูปแบบ  สังคมของเกมออนไลนก็เปรียบเสมือนกับสังคมปจจุบันที่ประชาชนอาศัยอยู  
เพียงแตเปนการแทนที่โดยใชตัวละครและเนื้อหาของเกมเปนตัวดําเนินเรื่องเอง 
               เมื่อชุมชนเกมออนไลนขยายตัว  จุดขายของเกมคือ  การสรางความเสมือนจริงและดึง
ผูเลน  เขาไปมีสวนรวมในเกมหรือเขาไปอยูในเกมใหมากที่สุด  ในแงมุมทางสังคม  เกมออนไลน
ไดนําไปสูโอกาสที่มนุษยจะสรางชุมชนใหมข้ึนระหวางกัน  ชุมชนที่เกิดขึ้นมีจํานวนมหาศาลโดย 
ไมอาจนับจํานวนได  และมีความแนบแนนทางจิตใจระหวางกัน  เพราะมีศูนยกลางแหงจิตใจที่
เปนหนึ่งเดียวก็คือเกมออนไลนที่ตนลุมหลง โดยจะสรางอาณาจักรทางความคิดผานตํานานหรือ
เร่ืองราวเบื้องหลังของเกมที่มีลักษณะเปนแฟนตาซี  ผูเลนเกมถือเปนสวนหนึ่งของเรื่องราวนั้น 
ในมุมมองดานเทคโนโลยี  รูปแบบเกมออนไลนในอนาคตจะมิใชแคเพียงการเลน  ผานหนาจอ 
คอมพิวเตอรเทานั้น  หากยังจะพัฒนารูปแบบใหเปนเกมสามมิติที่เปนสามมิติอยางแทจริง  ผูเลน
จะถูกสรางความรูสึกวากําลังอยูในเกมนั้นจริง ๆ ดวยอุปกรณพิเศษที่ออกแบบและสรางขึ้น  
โดยเฉพาะสําหรับผูเลน  ซึ่งลวนแลวแตมาจากผูผลิตอุปกรณดิจิตอลในตลาดปจจุบัน  เกม 
จะกลายเปนอีกหนึ่งความบันเทิงสามัญประจําบาน  นอกเหนือจากรายการโทรทัศนที่คุนเคย   
ผลจากการเพิ่มประชากรเกมออนไลนจะกอใหเกิดชุมชนใหม คือ Game  Community  ซึ่งมีอยู
แลวในปจจุบัน (อยางเชน  เกมแร็คนาร็อคในไทยที่มีสมาชิกกวา 700,000 คน)  เกมออนไลน
สามารถนําพามนุษยใหกาวขามจากโลกแหงความเปนจริงไปสูโลกแหงความเสมือนจริง  กลาวคือ  
เกมออนไลนไดกลายเปน “ชุมชนของมนุษยบนอินเตอรเน็ต (Human  Community  on  Internet)  
ซึ่งเรียกกันโดยทั่วไปวา E-society  เปนชุมชนของมนุษยในโลกเสมือนจริง (Virtual  World) มิใช
ชุมชนในโลกแหงความเปนจริง (Real  World)  ทั้งนี้  เพราะเหตุวา  การเลนเกมออนไลนบน
เครือขายอินเตอรเน็ตเปดโอกาสใหมนุษยคนหนึ่งสามารถเลนเกมกับมนุษยอีกคนหนึ่งหรือหลาย
คนในอีกสถานที่หนึ่ง  และโดยที่ไมรูจักกันมากอน  ตัวตนของผูเลนเกมนั้นอาจถูกสรางขึ้นให
แตกตางไปจากความเปนจริง (อาทิ  ในความเปนจริง  นางสาวมาลีผูเลนเกมซึ่งเปนผูหญิงอาจ 
จะสรางตัวตนวา  ตนเองเปนนายสมชายซึ่งเปนผูชาย  หรือในความเปนจริง  นายมาโนช  ผูเลน
เปนคนอายุ 30 ป  แตอาจจะสรางตัวตนในเกมเปนนายมาโนช  เด็กหนุมอายุ 19 ป)  จะเห็นวา  
เกมคอมพิวเตอรที่เลนกันขึ้นมาจึงเปนพฤติกรรมของมนุษยจริง ๆ แตความรับรูของมนุษยที่มีตอ
กันและกันอาจมิใชส่ิงที่เปนจริง  ปรากฏการณดังกลาวนี้อาจจะสงผลทางบวกหรือลบก็ได 
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               การเลนเกมออนไลนเปนการตอบโตและตอตานโลกแหงความเปนจริง  เมื่อมันเขาไป
อยูกับแนวความคิดในการสรางสังคมมนุษยในรูปแบบใหมที่เรียกวา  สังคมเสมือนจริง (Virtual  
Community)  ซึ่งเปรียบเสมือนโครงการสรางสังคมในอุดมคติ (Utopia  Project) อันเปนทางเลือก
ใหมของมนุษยที่อาศัยอยูในโลกของความจริงอันทุกขยากและเต็มไปดวยอันตราย (Kevin  
Robbins, 1996)  โดยการที่มนุษยสามารถสรางตัวตนใหม (Disembodiment)  เขาไปมีตัวตนใหม
ในสังคมเสมือนจริง  ซึ่งเปนเหมือนโลกอีกใบหนึ่งที่แตกตางจากโลกที่เราอาศัยอยู  โดยเฉพาะใน
เร่ืองราวการสรางตัวตนใหมในโลกที่ความเปนจริงเปนสิ่งที่ถูกสรางขึ้น  อัตลักษณ (Identity)  จึง
กลายเปนสิ่งที่เต็มไปดวยเสรีภาพและทางเลือกที่ผูเลนเกมออนไลนสามารถเลือกเอาเองไดวา
อยากใหตนเองนั้นมีรูปรางหนาตาเปนอยางไร  มีอาชีพอะไร  เปนบุคคลที่มีความสามารถในดาน
ไหนและมีเปาหมายเชนใดในชีวิต  เปนตน  สังคมเสมือนจริงในโลกของเกมออนไลนจึงกลายเปน
สถานที่แหงใหมที่อัตลักษณและการสรางตัวตน  เปนสิ่งที่สามารถเลือกไดอยางอิสระ  ตามแบบ
ฉบับและความตองการของตนเอง 
               สังคมในเกมออนไลนนั้นก็เปรียบเสมือนสังคมโดยทั่วไปในแตละชุมชน  เพียงแตสังคม
ในโลกของเกมออนไลนนั้นถือวาเปนสังคมที่สมมติข้ึนมาใหเหมือนกับวามีอยูจริง ซึ่งผูเลนแตละคน 
ก็จะมีบทบาท  หนาที่ของตนในสังคมของเกมออนไลนที่คลายกับหนาที่ของตนในสังคมจริง   
แตเปนเพียงบทบาทที่ถูกตั้งขึ้นมาตามความตองการของผูเลนเทานั้นเอง  จําเปนที่จะตองมี 
การสื่อสารกับผูอ่ืนอยูตลอดเวลา  ดังนั้น  “เกมออนไลน”  จึงนับวาเปนปรากฏการณทางสังคม  
ไมใชแคเกมอีกตอไป  เปนวัฒนธรรมใหมที่คอนขางมาแรง  ถาไมสามารถควบคุมไดรับสังคม
ตางชาติเขามาตลอดเวลา  เด็กรุนใหมจะมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป  จึงสามารถชี้ชัดไดวาชวงเวลา
หนึ่งของเยาวชนในยุคปจจุบัน  จะใชเวลาสวนใหญหมดไปกับการอยูในโลกแหงเกมออนไลน  รูจัก
คนผานเกมมากยิ่งขึ้นนั่นเอง 
               จากการศึกษาขอมูลเบื้องตน พบวา  เมื่อเกมออนไลนเขามาสูสังคมไทยไดกอใหเกิด
ผลกระทบทางดานเศรษฐกิจและสังคมไทยเปนอยางมาก  กลาวคือ  การเลนเกมออนไลนชวย
สรางความเพลิดเพลินใหกับเด็ก  ทําใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรค  เกิดทักษะในการใช
อินเตอรเน็ตและคอมพิวเตอร  และยังกอใหเกิดชุมชนอิเล็กทรอนิกสแหงใหมใหเกิดขึ้นใน
สังคมไทย  แตดวยลักษณะของเกมออนไลนที่สามารถที่จะทําใหเด็กติดไดอยางไมยากเย็น  
เนื่องจากเกมออนไลนทําใหเด็กมีโลกสวนตัวของตัวเอง  มีสังคมใหม  มีเพื่อนใหม  ซึ่งทําใหเด็ก
แปลกแยกจากโลกของความเปนจริง  ซึ่งจากสาเหตุนี้จึงอาจทําใหมีการใชเกมออนไลนเพื่อเปน
ชองทางในการลอลวงหรือประกอบอาชญากรรมตาง ๆ ได 
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               พฤติกรรมการสื่อสารของวัยรุนขณะเลนเกมออนไลนของวัยรุนในปจจุบันไดพัฒนา
กลายเปน “สังคมออนไลน”  ข้ึนจริง ๆ แลวในประเทศไทย  จากตัวเลขที่แสดงใหเห็นวา  ในวันหนึ่ง
วัยรุนเหลานี้ใหเวลากับการเลนเกมออนไลนเปนอยางมาก  ซึ่งมีแรงจูงใจในหลาย ๆ ดาน  อาทิ  
เร่ืองความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี  สภาพแวดลอมทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป  สภาพ
ความสัมพันธของครอบครัว  เปนตน 

 
งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
 พันธุทิพย  กาญจนะจิตรา  สายสุนทร และ สมา  โกมลสิงห   ไดเขียนบทความเรื่อง
เกมออนไลน  และผลกระทบตอเด็กและเยาวชนในสังคมไทย  สําหรับตีพิมพในวารสารของ
คณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแหงชาติ  เพื่อแสดงใหเห็นถึงผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอ
พฤติกรรมของมนุษย  และเกมคอมพิวเตอรเปนคุณหรือเปนโทษตอเด็ก  รวมถึงเกมคอมพิวเตอร
นําไปสูการสงเสริมสิทธิมนุษยชนของเด็กและเยาวชน  หรือนําไปสูการละเมิดสิทธิมนุษยชนของ
เด็กและเยาวชน  โดยมีเปาหมายที่จะนําเสนอรายงานการตรวจสอบสถานการณอันเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอรในสังคมไทย  2  ลักษณะ  คือ  ผลกระทบของสิ่งนี้ตอเด็กและเยาวชน  และแนวคิด
และมาตรการเพื่อจัดการกับผลกระทบดังกลาว 
               เนื้อหาของบทความกลาวถึงเกมคอมพิวเตอรวา  เปนนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มี
ผลกระทบทั้งทางดานเศรษฐกิจ  สังคมและวัฒนธรรมเปนอยางมาก  ซึ่งผลกระทบนี้มีทั้งดานบวก
และลบ   โดยดานบวก   คือ   เกมคอมพิวเตอรสงเสริมให เด็กไดมี โอกาสรูจักและสราง 
ความเชี่ยวชาญในดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่งถือเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในปจจุบัน  ทั้งนี้
เด็กจะคุนเคยและสนุกกับการเลนเกม  จึงเปนสิ่งที่งายในการเรียนรู  สวนผลกระทบทางดานลบก็
คือ  เด็กจะมีพฤติกรรมการเสพติดการเลนเกมจนไมมีเวลาเหลือใหกิจกรรมอื่น ๆ ในชีวิต  ไมวา 
จะเปนการเรียน  การออกกําลังกาย  การพบปะพูดคุยกับเพื่อน  หรือพอแมพี่นอง  ซึ่งมีผลทําให
เกิดผลเสียทั้งทางดานรางกาย  รวมทั้งดานสภาวะทางอารมณดวย  เพราะเด็กจะขาดจิตสํานึกที่ 
จะปฏิบัติในสิ่งที่ถูกตองตอตนเองและผูอ่ืน 
               เกมคอมพิวเตอรไดกอใหเกิดชุมชนใหมที่เรียกวา  ชุมชนอิเล็กทรอนิกส  ซึ่งชุมชนที่
เกิดขึ้นนี้มีจํานวนมากมายมหาศาล  และมีความแนบแนนทางจิตใจระหวางกันเพราะมีศูนยกลาง
ทางจิตใจที่เปนหนึ่งเดียวกันนั่นคือเกมคอมพิวเตอรที่ตนเองลุมหลง  โดยบทความนี้ไดเปรียบเทียบ
ผลกระทบ  ระหวางเกมคอมพิวเตอรที่ไมไดออนไลนกับเกมออนไลน  วามีผลกระทบตอมนุษย
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ตางกัน   กลาวคือ  เกมออนไลนนั้นไดกลายเปน   ชุมชนมนุษยบนอินเตอรเน็ต  (Human  
Community  on  internet)  เปนชุมชนของมนุษยในโลกเสมือนจริง  (Virtual  World)  มิใชชุมชน
ในโลกแหงความเปนจริง (Real  World) 
               ในสวนของผลกระทบตอเด็ก  ไดมีแนวคิดในการประเมินผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร
ตอเด็ก  เพื่อสรางมาตรการในการจัดการ  โดยแบงเปนแนวคิดในการจัดการเนื้อหาของเกมที่เปน
ภัยตอเด็ก  เชน  มีความรุนแรงมาก  หรือลามกอนาจาร  เปนตน  และแนวคิดในการจัดการเกมที่
เปนภัยอันเนื่องมาจากสภาวะทางจิตใจของผูเลนเกม  ทั้งนี้เพราะยิ่งเด็กเลนและเสพติดเกมมาก
เทาไร  ก็จะยิ่งมีพฤติกรรมที่คลาย ๆ  กับตัวละครในเกมนั้น ๆ  เพราะสมาธิในการเลนมีผลตอ
จิตสํานึกของผูเลนอยางลึกซึ้ง  นอกจากนี้บทความยังไดมีแนวคิดในการสรางมาตรการเพื่อจัดการเกม  
โดยใหเด็กมีสวนรวมในการจัดการ  และตองไมทําลายสิทธิเสรีภาพสวนบุคคลจนเกินไป  รวมถึง
แนวคิดที่จะใหมีการสรางภูมิคุมกันทางสังคม  เพื่อจัดการเกมคอมพิวเตอรดวย  ทั้งนี้ก็ยัง 
ไมมีบทสรุปที่ตายตัวและแนนอน  ยังตองมีการศึกษาถึงผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรตอเด็กใน
สังคมไทยอีกตอไป  เพื่อหาแนวคิดและวิธีที่เหมาะสมจริง ๆ  ในการจัดการความสัมพันธระหวาง
เด็กกับเกมคอมพิวเตอร 
               การศึกษาวิจัยเรื่อง  ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตอพฤติกรรมการสื่อสาร
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  สังกัดกรมสามัญศึกษา  ศึกษาเฉพาะโรงเรียนในเขตพระนคร  
กรุงเทพมหานคร  ในป 2538  โดยอาภรณ  ปยะเวช  ซึ่งใชการวิจัยเชิงสํารวจ  พบวา  เครื่องเลน
อิเล็กทรอนิกสไมสงผลกระทบตอการรับฟงการสื่อสารของผู อ่ืน  โดยกลุมตัวอยางยังคงมี 
การสนทนากับผูอ่ืนและเพิ่มการพูดคุยมากขึ้น  รวมทั้งมีความพอใจที่จะพูดคุยเรื่องสนุกสนาน   
ผลการศึกษาที่ไดตระหนักวา  เครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสมิไดมีประโยชนหรือเปนเกมที่ดีรอย
เปอรเซ็นต  นอกจากนี้ยังพบวา  เครื่องเลนชนิดนี้ยังสงผลกระทบดานกายภาพตอกลุมตัวอยาง  
โดยสวนใหญมีความเห็นวา  การเลนเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสทําใหผูเลนเสียสายตาดวย 
               วิภา  อุตมฉันท  ไดทําการศึกษาวิจัย เร่ือง “ผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็กญี่ปุน”  
พบวา  เด็กญี่ปุนเกือบรอยละ 100  ลวนมีประสบการณในการเลนวีดีโอเกมมาแลวทั้งสิ้น  แตยิ่งโตขึ้น  
เด็กผูหญิงจะทิ้งวีดีโอเกมมากขึ้น  โดยเด็กที่มีอายุในชวงระหวาง 7-15  ป  จะเปนวัยที่เลนวีดีโอ
เกมมากที่สุด  โดยเฉลี่ยเลนวันละประมาณ 1 ชั่วโมง  ซึ่งพอแมผูปกครอง  63.6%  ไมคิดวาลูกใช
เวลากับการเลนวีดีโอเกมมากเกินไป  สวนในเรื่องคาใชจายในการเลนวีดีโอเกมนั้นตกประมาณ 
1,000 เยนตอเดือน  ซึ่งคาใชจายเพียงเทานี้ถือวานอยมากสําหรับคนญี่ปุน 
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               อยางไรก็ตามผลการวิจัยครั้งนี้ไดชี้ชัดวา  วีดีโอเกมมีโทษมากกวาคุณ  โดยที่เด็กโต
และผูปกครองระบุโทษของวีดีโอเกมเหมือนกัน  คือ  ทําใหสายตาเสีย  พอแม 63.6%  ชี้ชัดวา
วีดีโอเกมสงผลกระทบตอการเรียนของลูก  แตยังไมมีหลักฐานยืนยันแนนอนวา  การเลนวีดีโอเกม
ทําใหการเรียนของเด็กแยลงหรือไม  แตพอแม  60.6%  ไมอยากใหลูกเลนวีดีโอเกม  สวนขอดีนั้น
ทั้งเด็กเล็กและเด็กโต  ระบุตรงกันวา  วีดีโอเกมทําใหเด็ก ๆ เกิดความรูสึกสนุกและตื่นเตน  และ
เมื่อถามเด็กวาจะใหคําแนะนําแกเด็กอื่น ๆ เกี่ยวกับวีดีโอเกมอยางไร  เด็ก 97.2%  ใหคําตอบวา
แนะนําใหเด็กเลนแตพอเหมาะ  ในขณะที่เด็กเพียง 2.8%  เทานั้นที่จะแนะนําวา “อยาเลนวีดีโอ
เกม” 
               นอกจากนี้   กุลธิดา  ธรรมวิภัชน  ยังไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  ความคิดเห็นของบิดา
มารดาตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับส่ือวีดีโอเกมของบุตร  พบวา  พฤติกรรมของบุตรที่
เปนผลจากการเลนวีดีโอเกมเปนปกติรอยละ  66.8  และเห็นวากาวราวรอยละ  33.5  และมี 
ความกาวราวในระดับสูงรอยละ  2.7  โดยมีผลกระทบตอความสนใจการเรียนนอยมาก  มีเพียง
รอยละ 13.1  ที่เห็นวาการเปดรับส่ือวีดีโอเกม  ทําใหบุคคลมีความสนใจตอการเรียนต่ํา  โดย
ผูปกครองสวนใหญจะมีสวนในการจํากัดการเลนวีดีโอเกมของบุตร  แตจะไมมีสวนในการเลือก
เกมใหบุตรเลน  แตก็ยังมีการรับรูพฤติกรรมการเปดรับส่ือวีดีโอเกมในระดับสูง 
               การวิจัยเรื่องความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือการตูน  รายการโทรทัศน  และ
เกมคอมพิวเตอร (เพชรชมภู  เทพพิพิธ, 2533, น. 73-78)  กับพฤติกรรมความกาวราวของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  กรุงเทพมหานคร  พบวา  เด็กนักเรียนที่ชอบเลนเกมคอมพิวเตอรมแีนวโนม
พฤติกรรมกาวราวมาก  แตเด็กที่ชอบอานหนังสือการตูน  และดูรายการโทรทัศนประเภทตาง ๆ   
จะไมมีพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น  ซึ่งหนังสือการตูน  รายการโทรทัศน  และเกมคอมพิวเตอร  
ประเภทบวกและลบที่มีเนื้อหารุนแรง  และเปนตัวแบบแสดงความกาวราวทั้งกายและวาจา  เด็ก
จึงเรียนรูพฤติกรรมเหลานั้นโดยการสังเกต  จดจํา  และยังเรียนรูพฤติกรรมทางตรงจากเกม
คอมพิวเตอรวา “กดแลวฆา”  เมื่อเด็กกดปุมแลวฆาได  ก็จะไดคะแนนเพิ่มข้ึน  ตามแนวคิดของ
การเสริมแรงและตัวเด็กเองก็มีความอยากรูอยากเห็นอยูในตัว  จึงตองการเอาอยางและเมื่อเดิน
ผานดานหนึ่งไดก็อยากทราบวาดานตอไปจะมีอะไร 
               ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ   ไดศึกษาเรื่อง “การเลนวีดีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคมของ
นักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ในกรุงเทพฯ โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey  Research)  
กับครูประจําชั้นและผูปกครอง  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ซื้อเครื่องเลนวีดีโอเกม  นักเรียนที่เลน
เกมคนเดียวและนักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันหยุดมีความสัมพันธกับคะแนนพฤติกรรมทาง
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สังคมในระดับตํ่า  และสําหรับนักเรียนที่มีระยะเวลาที่เร่ิมเลนเกมครั้งแรกมาเปนเวลานาน  
นักเรียนที่เลนเกมตอเนื่อง  นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันจันทร–ศุกร  และนักเรียนที่เลนเกม
นอกบานไมมีความสัมพันธกับคะแนนพฤติกรรมทางสังคม  สวนเรื่องการสนับสนุนจากผูปกครอง
ในการเลนวีดีโอเกมของนักเรียนพบวา  ผูปกครองสวนใหญอนุญาตใหนักเรียนเลนเกมโดยมี
เงื่อนไข  และคาดวาประโยชนที่นักเรียนไดรับจากการเลนวีดีโอเกม  คือ  การไดรับความเพลิดเพลิน  
โดยพบวาการเปลี่ยนแปลงหลังจากการเลนวีดีโอเกม  คือ  นักเรียนไมสนใจคนในบาน 
               งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับเร่ือง “ทัศนะของนักจิตวิทยาตอเนื้อหาสื่อวีดีโอเกมและ
ผลกระทบที่มีตอ เยาวชน “ ป  2532  โดยเปนงานวิจัย เชิ งคุณภาพศึกษาโดย   สุชาดา   
สัจสันถวไมตรี   เปนการวิจัยเพื่อศึกษาผลตอพัฒนาการ  และพฤติกรรมของผูเลนที่เปนเยาวชน  
พบวาในทางจิตวิทยาเนื้อหาของสื่อวีดีโอเกมจะสงผลตอพัฒนาการทางสติปญญาการเรียนรู  
จิตใจ  อารมณ  ตลอดจนพฤติกรรมและการแสดงออกของผูเลนที่เปนเยาวชนในดานบวก  
(ประเภทกีฬาหรือฝกสมองเสริมความรู)   ฝกการใชความคิดจินตนาการที่สรางสรรค   
ความพยายามสุขุมรอบคอบ  ซึ่งผลกระทบทั้งทางดานบวกและดานลบอยูกับพฤติกรรมการเลน  
ประเภทของเนื้อหาเกมที่เยาวชนเลือก  ตลอดจนปจจัยพื้นฐานของผูเลน  ซึ่งไดแก  สภาพการเอาใจใส
ของผูปกครอง  สัมพันธภาพทางสังคมของเด็ก 
               รายงานผลสํารวจความคิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกับการใช อินเตอร เน็ต  / 
คอมพิวเตอรของบุตรหลานหรือสมาชิกในครอบครัว  ในเขตกรุงเทพมหานคร  ป 2546  พบวา  
ผูปกครองสวนใหญมองวา  การใชอินเตอรเน็ตหรือคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา / คนหาขอมูลของ
สมาชิกในครัวเรือนมีผลดีมากกวาผลเสียและไมมีผลกระทบตอการเรียน  ถึงแมวาเพื่อการศึกษา
คนหาขอมูลและเพื่อเลนเกมมีสัดสวนที่ใกลเคียงกัน  รองลงมา คือ  ใชเพื่อติดตามขอมูลขาวสาร
และเพื่อเลนเกมออนไลน  โดยที่ผูปกครองสวนใหญคิดวา  บุตรหลานสามารถแยกประเภทเกมที่
สมควรและเหมาะสมในการเขาไปเลนได  โดยในกลุมที่ระบุวามีปญหากับเด็ก  คือ  ชอบเลนเกม
มากกวาอานหนังสือ  มีการเลียนแบบในสิ่งที่ไมดี  ผลการเรียนออน  ทําใหเสียเวลา  เสียคาใชจาย  
และเสียสุขภาพ  ซึ่งสวนใหญเด็กที่มีปญหาใชอินเตอรเน็ตตามรานคามากกวาใชที่บาน  และใช
เพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรและเลนเกมออนไลนในสัดสวนสูง 
               Griffith  and  Hunt (1995)  ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  Computer  Games  Playing  
in Adolescences  ซึ่งเปนการวิจัยเชิงสํารวจ  และกลาววา  การเลนเกมของผูเร่ิมเลนเกม
คอมพิวเตอรคร้ังแรกในสหราชอาณาจักร  ซึ่งพบวาวัยรุนเหลานี้เลนเกมเฉลี่ยถึง  30 ชั่วโมงตอ
สัปดาห  และไมมีความแตกตางกันในการเลนระหวางเพศหญิงและเพศชายอยางมีนัยสําคัญ   
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แตความแตกตางมีผลตํ่า  ขอสังเกตไดคือ  เพศชายจะนิยมเลนเกมเปนประจํามากกวาและนิยม
เลนเกมที่มีความรุนแรงในเนื้อหา  ในขณะที่ผูหญิงชอบเกมที่มีความสนุกสนานและความบันเทิง  
เปนเหตุผลหลักของการเลือกเลนเกม 
               ในป  1981  ทางดาน  Lieberman  ไดศึกษาและวิจัยเรื่อง  Television  and  
computer : Children’s  pattern  of  Media  Use  and  Academic  Achievement   ไดศึกษา
นักเรียนประถมปลายจนถึงเด็กมัธยมตน ในมลรัฐแคลิฟอรเนีย เพื่อศึกษาลักษณะการใช 
เครื่องคอมพิวเตอร  พบวา   
               -   การเลนเกมคอมพิวเตอร  และการเลนเกมตามศูนยการคา  จะสัมพันธกับสภาพ
ทางเศรษฐกิจและสังคม  สวนใหญผูเลนมักจะเปนเพศชาย  มีผลสัมฤทธิ์ทางการอานต่ํา   
ดูโทรทัศนนอย  และมีการใชจินตนาการต่ํา 
              -  ความแตกตางระหวางเพศชายและเพศหญิง  โดยเพศชายจะมกีิจกรรมเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรมากกวา 
               จากการวิจัยที่กลาวมาทําใหเห็นวา  การวิจัยสวนใหญเปนการศึกษาลักษณะการใชส่ือ
และผลกระทบจากสื่อประเภทเกมคอมพิวเตอร  โดยสํารวจจากเด็กนักเรียนผูเลนเกม  ผูปกครอง  
และนักจิตวิทยา และยังไมคอยมีการศึกษาวิจัยถึงการเปดรับส่ือเกมออนไลนในประเทศไทย
เทาที่ควร  ดังนั้นงานวิจัยในครั้งนี้จึงมุงศึกษาประเด็นดังกลาวในแงผลกระทบที่เกิดกับผูที่เลนเกม
ออนไลน  เพื่อใหไดขอมูลที่เปนประโยชนอยางชัดเจนในการทําความเขาใจ  โดยผูศึกษาไดนํา
แนวคิด  ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวของมาเปนกรอบในการทําความเขาใจและเรียนรู  เพราะจาก
การศึกษาแนวคิด  ทฤษฎีดังกลาว  ทําใหผูศึกษาไดเขาใจถึงลักษณะของเกมออนไลนที่ถือไดวา
เขามาเปนสื่อบันเทิงที่กําลังมีอิทธิพลตอเด็กและเยาวชนเปนอยางมากในปจจุบัน  ดังนั้น
ผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน  จึงเปนเรื่องที่ผูศึกษามีความสนใจ
ในการศึกษาและเรียนรูคนควาใหมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น 
               จากผลงานวิจัยขางตน   เห็นไดวาในปจจุ บันเริ่มมี ผู ศึกษาวิจัยเรื่องเกี่ยวกับ 
เกมออนไลนในแงตาง ๆ มากขึ้น  ไมวาจะเปนผลกระทบในดานตาง ๆ  ภัยของเกมออนไลน   
เปนตน  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก  ปญหาที่เกิดจากการเลนเกมออนไลนเปนปญหาในสังคมไทยที่มี
ความรุนแรงพอ ๆ กับปญหาอาชญากรรมประเภทอื่น ๆ ประกอบกับปจจุบันมีเยาวชนที่เร่ิมเลน
เกมออนไลนอายุเฉลี่ยนอยลงและไมไดรับการดูแลจากบุคคลที่เกี่ยวของอยางเหมาะสม 
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               ผูศึกษาจึงไดกําหนดกรอบแนวคิดถึงปจจัยที่ผลตอการเลนเกมออนไลนของเด็กและ
เยาวชนไทย   มาจากทั้งปจจัยดานประชากร  ปจจัยดานครอบครัว  ปจจัยทางสังคม  และ
ประสบการณในการกระทําผิด  ทําใหเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมในการเลนเกมออนไลน 
               การศึกษาครั้งนี้ผูศึกษาจึงมีความสนใจศึกษาถึงพฤติกรรมในการเลนเกมออนไลนทั้ง
จากเด็กและเยาวชนที่ไมไดกระทําผิดและกระทําผิด   เพื่อหามาตรการ  แนวทางในการดูแล
ปองกันแกไข  และที่สําคัญคือการมีสวนรวมจากทุกฝายในสังคม  ไมวาจะเปนภาครัฐ  ภาคเอกชน  
โรงเรียน  ตลอดจนสถาบันครอบครัว  ดังนั้นผูศึกษาจึงประมวลแนวความคิดและผลงานวิจัยที่
เกี่ยวของมากําหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาครั้งนี้   
 

กรอบแนวคิดในการศึกษา 
 

 
 
 

 

 
 

 
 

ปจจัยดานครอบครัว 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ปจจัยทางสงัคม 
 

ประสบการณในการ
กระทาํผิด 

ปจจัยดานประชากร 
- อาย ุ
- เพศ 
- การศึกษา 


