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บทคัดย่อ

 ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนในสังคมปัจจุบัน ยังมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการ

เลือกบริโภคสื่อออนไลน์ให้ถูกวิธีเป็นเรื่องจำาเป็นอย่างยิ่ง และเกมออนไลน์นับว่าเป็นสื่อออนไลน์อย่างหนึ่ง หาก

เยาวชนสามารถเล่นเกมออนไลน์ในปริมาณที่เหมาะสม แยกแยะได้ว่า อะไรคือสิ่งที่เหมาะสม หรือไม่เหมาะสม 

นัน้คอื การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ ซึง่บทความนีเ้ปน็การประมวลงานวจัิยเก่ียวกบัการรูเ้ท่าทนัสือ่ของเยาวชนทีเ่ปน็

อนาคตของชาติ เพื่อให้ได้องค์ความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ของเยาวชนว่าควรเป็นแบบใดที่จะทำาให้

เยาวชนมีโอกาสเสี่ยงต่อการตกเป็นเหยื่อของส่ือออนไลน์น้อยท่ีสุด ซ่ึงผลของการรู้เท่าทันการเล่นเกมออนไลน์

จะทำาให้เยาวชนมีภูมิคุ้มกันในการเสพเกมออนไลน์ ทำาให้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ลดน้อยลงได้ในที่สุด
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ABSTRACT

 There has been an increasing number of teenagers who are addicted to online game 

at the present. Therefore, knowing how to consume media critically is essential. Online game 

is a type of online media if teenagers spend time playing appropriately, knowing what is good 

and what is not, it will benefit them. This is called online game literacy. This article compiled 

research papers that studied about media literacy of teenagers. In this study, the researchers 

wanted to find a body of knowledge about online game literacy for teenagers and what they 

should do to minimize the risk of being victims of online media. The impact of online game 

literacy will help teenagers to be immune when playing online game and  also minimize the 

risk of online game addiction.
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บทนำา

 สังคมโลกยุคใหม่ในศตวรรษที่ 21 นั้นเป็น 

ยุคที่ทุกคนคงไม่อาจปฏิเสธได้ว่าเทคโนโลยีเข้ามา

มีบทบาทในยุคการส่ือสารไร้พรมแดน หรือเรียกว่า 

“ยคุโลกาภิวฒัน์” โดยเฉพาะการใช้ระบบอนิเทอร์เนต็ 

ทีเ่ป็นเครอืข่ายคอมพวิเตอร์ขนาดใหญ่ทีม่กีารเชือ่มโยง 

กันทั่วโลก และปัจจุบันมีการนำามาประยุกต์ใช ้

ประโยชน ์อย ่ า งหลากหลายและกว ้ า งขวาง 

อาทิ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) การสืบค้น

ข้อมูล การซ้ือขายสนิค้าออนไลน์ การประชมุทางไกล 

ผ่านอินเทอร์เน็ต (Video Conference) การเล่นเกม 

ออนไลน์ ฯลฯ (กุลธดิา ธรรมวภิชัน์, 2538) การขยายตัว 

ของสือ่อนิเทอร์เน็ต รวมไปถึงสือ่สงัคมออนไลน์ ทำาให้

พฤตกิรรมการบรโิภคส่ือของคนในสังคมเปลีย่นแปลง

ไปอย่างรวดเร็ว และกลุ่มเยาวชนก็เป็นหนึ่งในกลุ่ม 

ทีใ่ช้อนิเทอร์เนต็เพือ่ทำากจิกรรมต่างๆ รวมถึงการเล่นเกม 

ออนไลน์อยู่อย่างสมำ่าเสมอ 

 เกมออนไลน์ เป็นสีสันบันเทิงยุคใหม่ ได้รับ 

ความนิยมทั่วโลกอย่างแพร่หลาย โดยไม่จำากัด

ขอบเขตอยูแ่ต่ในหมูเ่ดก็วยัรุ่นชายเหมอืนเกมอืน่ๆ ใน

อดตี แต่ความนยิมได้แพร่หลายไปยงัเดก็ผูห้ญงิวยัรุน่ 

ซ่ึงนอกเหนือจากการได้รับความบันเทิงแล้ว การได้

ผ่อนคลายไปกบัเนือ้หาของโลกแฟนตาซก็ีเป็นสิง่หนึง่ 

ทีท่ำาให้ผูเ้ล่นเกดิความเพลดิเพลนิ เกมออนไลน์เปน็เกม 

คอมพวิเตอร์ซึง่มลีกัษณะพเิศษคอืเป็นเกมทีผ่สมผสาน 

กันระหว่างเกมคอมพิวเตอร์และการสนทนาผ่าน

ระบบอินเทอร์เน็ต (Chat) ผู้เล่นสามารถเล่นเกมไป

กับเพ่ือนต่างชาติต่างภาษาได้ เมื่อผู้เล่นทำาการเข้าสู่

ระบบ (Login) ของเกมร่วมกบัผูเ้ล่นคนอืน่ๆ นอกจาก

นี้เกมออนไลน์มีแรงดึงดูดให้ผู ้เล่นนิยมเน่ืองจาก 

รปูแบบของเกมทีส่นกุสนานเพลดิเพลนิเนือ้หาท้าทาย 

มีความสวยงาม ผู้เล่นสามารถแข่งขันและคุยกับ

กลุ่มเพื่อนโดยผ่านตัวละครในเกมออนไลน์ได้ ทั้งที่

นั่งเล่นอยู่ที่ใดก็ตาม (วรรณรัตน์ รัตนวรางค์, 2549) 

สำาหรับประเทศไทยเกมออนไลน์ได้เข้ามาตั้งแต่ปี 

พ.ศ. 2546 จากเกมออนไลน์ ชื่อ แร็คนาร็อค ซึ่งมีต้น

กำาเนิดที่เกาหลี แต่ได้แพร่หลายไปยังประเทศต่างๆ 

ทั่วโลกเนื่องจากสื่อประเภทนี้มีรูปแบบเนื้อหาที่

เป็นสากล และจากผลของความสะดวกในการเข้า

ถึงเกมออนไลน์ที่มีแรงดึงดูดจากรูปแบบของเกมที่

สนกุสนานเพลดิเพลนิ เนือ้หาท้าทาย มคีวามสวยงาม 

ผู้เล่นสามารถแข่งขันและคุยกับกลุ่มเพื่อนโดยผ่าน 
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ตัวละครในเกมออนไลน์ได้ทั้งที่นั่งเล่นอยู่ที่ใดก็ตาม

จึงก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและติดเกม

ออนไลน์ได้ดีที่สุด (ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันท์, 2549) 

 นอกจากนีล่้าสดุได้มกีารนำาเกมออนไลน์แนว 

Simulation RPG ในชือ่ว่า โปเกมอนโก (Pokemon Go) 

เข้ามาในประเทศไทย โดยตัวเกมจะลงให้ในโทรศัพท์

มือถือระบบ iOS และ Android ตัวเกมภาคนี้จะไม่มี

เนือ้เรือ่ง แต่จะเน้นไปทีเ่กมเพลย์ในโลกจรงิๆ มากกว่า 

ซึ่งตัวเกมสามารถเล่นพร้อมกันหลายคนผ่านระบบ 

3G (หรอื 4G) รปูแบบเกมจะเน้น “การไล่จบัโปเกมอน 

ในชวีติจรงิผ่านสถานทีจ่รงิแทน” (Augmented reality) 

ซึง่แต่ละสถานทีก่จ็ะมโีปเกมอนหลากหลายสายพนัธุ์ 

และหลากหลายธาตตุ่างกันไป    โปเกมอน   โก   นับเป็นเกม 

ที่พิชิตใจคนกว ่าครึ่ งค ่อนโลกได ้  เพราะด ้วย 

องค์ประกอบชั้นดีต่างๆ ทั้งบรรดาโปเกมอนในความ

ทรงจำาของรุน่ลกูยงัรุน่ปู่ย่าตายาย การมาในช่วงเวลา 

ที่ถูกจังหวะของยุคอินเทอร์เน็ตอย่างแท้จริง อีกท้ัง 

การรองรับผู ้เล่นได้ในหลากหลายประเทศ ฯลฯ  

ซึ่งด้วยเหตุผลหมดท้ังปวงท่ีกล่าวมานั้นส่งผลให้ 

โปเกมอนโกเป็นอีกหนึ่งปรากฏการณ์ใหม่ของการ 

เล่นเกมที่ยากจะปฏิเสธได้และได้รับความนิยมใน

หลายประเทศทั่วโลกรวมทั้งประเทศไทยด้วย

 สือ่อนิเทอร์เนต็นัน้เปรยีบเสมอืน “ดาบสองคม” 

สามารถก่อให้เกิดปัญหาหากนำาไปใช้ในทางที่ไม่

เหมาะสม และกำาลังกลายเป็นปัญหาอย่างหนึ่งใน

กระบวนการเรยีนรูข้องเดก็ๆ และเยาวชน โดยทีแ่ม้แต่ 

เดก็ๆ เองก็ไม่รูต้วั สะท้อนให้เหน็ว่า เดก็ไทยจำานวนหนึง่ 

กำาลงัหมกมุน่อยูก่บัการใช้สือ่อนิเทอร์เนต็จนบางคร้ัง

กลายเป็นปัญหาสังคมท่ีติดตามมาอีกหลายเร่ืองอาทิ 

การใช้สื่ออินเทอร์เน็ตเล่นการพนันออนไลน์ ใช้ดูเว็บ

ลามก หรือใช้เล่นเกมออนไลน์จนทำาให้เกิดปัญหา

เยาวชนลอกเลียนพฤติกรรมจากเกมออนไลน์ อีกทั้ง 

ก่อให้เกิดสภาพการณ์ท่ีน่าวิตกในเด็กและวัยรุ ่น 

เช่น การไม่สนใจเรียน การใช้เวลาและเงินไปกับการ

เล่นเกมจนถึงขั้นปัญหาการเสพติดเกมออนไลน์ ซึ่ง 

นับเป็นปัญหาที่นับวันจะทวีความรุนแรงข้ึน (วิภา  

อุตมฉันท์, 2536) เด็กบางคนติดเกมจนไม่เรียน

หนังสือ บางคนแม้จะไปเรียน แต่สภาพร่างกายก็ไม่

เอือ้อำานวยให้เรยีน เพราะเล่นเกมอย่างหามรุง่หามคำา่ 

และนีค่อืผลกระทบทีต่กต่อตวัเดก็โดยตรง ยิง่ร้านเกม

ทีใ่ห้บรกิารเปิดอยูด่าษดืน่ หลายแห่งเปิดใกล้กบัสถาน

ศึกษา ก็ยิ่งทำาให้เด็กถูกชักจูงเข้าไปได้โดยง่าย แม้แต่ 

ผูป้กครองเองกไ็ม่ทราบว่าลูกหลานของตัวเองหนเีรียน 

ไปเล่นเกม นอกจากผลการเรียนจะตกตำ่าแล้ว ปัญหา

นีย้งัทำาให้เด็กจมอยูใ่นโลกของตัวเองจนไม่สนใจสังคม

รอบข้าง ซึ่งในระยะยาวย่อมส่งผลต่อบุคลิกภาพและ

สภาพจิตของเด็กไม่มากก็น้อย ท้ังนี้จากการสำารวจ

ของสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ ่น กรมสุขภาพจิต  

เก็บข้อมูลเด็กและเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง จำานวน 

20,000 คน ทั่วประเทศไทย ระหว่างเดือน มีนาคม 

ถึงเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2556 โดยใช้แบบทดสอบการ

ตดิเกม (Game Addiction Screening Test – GAST)  

(ชาญวิทย์ พรนภดล, บัณฑิต ศรไพศาล, กุสุมาวดี  

คำาเกล้ียง, และ เสาวณีย์ พัฒนอมร, 2557) พบว่า 

สถิติการติดเกมในเดือนมีนาคม ถึง เดือนมิถุนายน 

พ.ศ. 2556 ของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย  

มีอัตราการติดเกม ร้อยละ 13.10 คล่ังไคล้ ร้อยละ 

15.20  และไม่มปัีญหาร้อยละ 71.70  และจากผลสำารวจ 

ของสถาบนัเดก็และวยัรุน่ราชนครนิทร์ กรมสขุภาพจติ 

พบว่า ในปัจจบัุน พ.ศ. 2556 มเีดก็ตดิเกมมากถงึ 2.5 

ล้านคน จากจำานวนเด็ก 18 ล้านคน ในประเทศไทย 

ซึ่งนับเป็นตัวเลขที่สูงมาก (บทวิเคราะห์งานวิจัย

สถานการณ์เด็กติดเกม, 2556)

 ปี พ.ศ. 2561 สำานักงานสถิติแห่งชาติได้

ทำาการสำารวจข้อมูลการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในครัวเรือนของคนไทย (สำานักงาน

สถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและ

สังคม, 2561) พบว่าคนไทยเริ่มใช้เทคโนโลยีต้ังแต่
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อายุ 6 ปี ขึ้นไป โดยเยาวชนอายุ 15 – 24 ปี ใช้

อินเทอร์เน็ตสูงสุด ร้อยละ 91.40 และ ร้อยละ 

35.20 ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเล่นเกม และ

จากการสำารวจของบริษัทมายด์แชร์ ประเทศไทย  

(Mindshare Thailand) (พฤติกรรมชาวดิจิทัลเกาะ

ติดช่องทางออนไลน์, 2557) ในปี พ.ศ. 2557 เรื่อง 

“Growing Up as Digital Natives” พบว่า ประมาณ

ร้อยละ 51.00 ของกลุ่มประชากรผู้ใช้อินเทอร์เน็ตใน

ประเทศไทยเป็นชนพืน้เมอืงดจิทิลั (Digital Natives) 

คดิเป็นจำานวน 8,570,890 คน โดยเป็นกลุม่ Digitally 

Born ซึ่งเป็นกลุ ่มวัยรุ ่นที่ใช้อินเทอร์เน็ตที่มีอายุ

ระหว่าง 14-17 ปี ทีน่อกจากเล่นอนิเทอร์เนต็ ดูวดีิโอ

ออนไลน์/ทีวีออนไลน์ ยังชอบเล่นเกมออนไลน์ ยูทูป 

ผ่านสมาร์ทโฟนทีส่ามารถเชือ่มต่อได้ง่าย รวดเร็ว และ

ทุกที่ จากการท่ี Digital Natives เข้าถึง (Access) 

 สือ่อนิเทอร์เนต็ได้ง่ายขึน้นัน้ทำาให้เกดิปัญหาของการ

ใช้สือ่อินเทอร์เนต็ในทางทีไ่ม่เหมาะสม เช่น การใช้สือ่

อินเทอร์เน็ตเล่นการพนันออนไลน์ ใช้เล่นเกม จนไม่ 

เป็นอันทำาอะไร สะท้อนให้เห็นว่า เด็กไทยจำานวน

หน่ึงกำาลงัหมกมุน่อยูก่บัการใช้สือ่อนิเทอร์เนต็จนเกดิ

ปัญหาหนึง่ทีแ่ฝงตวัอยูใ่นระบบการศกึษา คอื เดก็กำาลงั 

ตดิสือ่จนส่งผลกระทบต่อกระบวนการเรยีนรู ้เช่น การ

ติดเกมออนไลน์จนไม่สนใจเรียนหนังสือ เด็กกลุ่มนี้

กลายเป็นเด็กติดเกม การเรียนตกตำ่า สุขภาพยำ่าแย่ 

สนใจสิ่งรอบตัวน้อยลง ดังนั้นถ้าเด็กและเยาวชนไม่

สามารถจัดระเบียบการใช้อินเทอร์เน็ตให้เหมาะสม

ก็จะส่งผลกระทบต่อตนเอง ต่อครอบครัว และต่อ

สังคมได้

 จากสถานการณ์เกมออนไลน์ที่ปรากฏใน

สังคมไทยปัจจุบันน้ีจึงก่อให้เกิดปัญหาต่อสังคมไทย

เป็นอย่างมาก ซึ่งนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญระบุ

ว่าการเล่นเกมออนไลน์ทำาให้ติดเกมได้ หากเล่นจนมี

พฤติกรรมตดิเกมจะมผีลกระทบต่อการเรยีนทำาให้ผล

การเรยีนตกตำา่ ผลการวจิยัพฤตกิรรมการเล่นออนไลน์

ท่ีส่งผลต่อการเรียนของเด็กนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น พบว่าหากนักเรียนมีพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างมากหรือไม่เหมาะสมแม้แต่เพียง

พฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งย่อมส่งผลต่อการเรียน 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาอย่างเป ็นเหตุเป ็นผล 

ซึง่กนัและกนั คอื เล่นเกมมากทำาให้เกรดลดลง การไป

โรงเรียน และการเข้าห้องเรียนไม่สมำ่าเสมอ (ศุภัคนิจ 

วิษณุพงษ์พร, 2552) กอปรกับผู ้ใช้เกมออนไลน ์

ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชนซ่ึงเป็นผู ้ที่ยังขาด 

วุฒิภาวะในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหา จึงทำาให้

เยาวชนเป็นผู้ที่ง่ายต่อการติดเกมออนไลน์ประกอบ

กบัการขยายตวัทางธรุกจิของผูใ้ห้บรกิารเกมออนไลน์ 

จงึทำาให้เกมออนไลน์มจีำานวนเพิม่มากขึน้ในตลาด ซึง่

เป็นผลให้เยาวชนมีโอกาสเสี่ยงต่อการเป็นผู้ติดเกม 

ออนไลน์มากข้ึนโดยผลกระทบจากการใช้เกมและ

อินเทอร์เน็ตของวัยรุ ่นนั้น สามารถกล่าวสรุปถึง 

ผลกระทบต่อตนเองได้ 3 ประเดน็ (โกสินทร เตชะนิยม, 

2554) ประเด็นแรกเป็นผลกระทบเก่ียวกับความ

ก้าวร้าว อันเนื่องมาจากอิทธิพลของสื่อต่อพฤติกรรม

ของเด็กและวัยรุ่น ซ่ึงก่อให้เกิดความรุนแรง ทำาให้

เด็กและวัยรุ่นมีความคิด อารมณ์ และพฤติกรรม

ก้าวร้าวรุนแรงจากการเรียนรู้จากสื่อ โดยเฉพาะการ

เล่นเกมคอมพิวเตอร์สามารถกระตุ้นให้เกิดความ

ก้าวร้าวรุนแรงมากกว่าสือ่ชนดิอืน่เนือ่งจากผูเ้ล่นเกม

มบีทบาทเป็นผูก้ระทำาความรนุแรงด้วยตนเองและได้

รับรางวัลเป็นแรงเสริมจากการกระทำานั้น ประเด็น

ที่สองเป็นผลกระทบต่อพัฒนาการและการดำาเนิน

ชีวิต การศึกษาในต่างประเทศพบว่าวัยรุ่นที่เล่นเกม

ออนไลน์มากมสีขุภาวะทางจติใจและสงัคมลดลง เช่น 

รู้สึกว้าเหว่ ซึมเศร้าและขาดความสัมพันธ์ที่มั่นคงกับ 

ผูอ้ืน่ และมคีวามสมัพนัธ์ในครอบครัวและสงัคมลดลง 

(Amderson & Bushman, 2001 อ้างถึงใน ศิริไชย  

หงษ์สงวนศรี, โชษิตา ภาวะสุทธิไพสิฐ, และ สุวรรณา  

เรอืงกาญจนเศรษฐ์, 2548) ประเดน็ทีส่ามเป็นผลกระทบ 
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ต่อสุขภาพ การนั่งเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลานาน 

อาจทำาให้เกิดอาการต่างๆ เช่น การปวดหลงั สายตาเสีย 

ปวดหน้าอก ซึง่เกดิจากการนัง่ในลกัษณะท่ีผดิ รวมถงึ 

การเล่นเกมออนไลน์ทำาให้อารมณ์ไม่สงบ หัวใจ

เต้นเร็วและความดันโลหิตสูง ซึ่งผลโดยตรงเหล่านี ้

อาจก่อให้เกดิโรคต่างๆ ได้ในอนาคต อกีท้ังยงัพบอกีว่า 

เด็กและวัยรุ ่นท่ีติดเกมออนไลน์มีความเสี่ยงต่อ 

โรคอ้วนอีกด้วย

 สภาพการณ์ของปัญหาการติดเกมออนไลน์ 

ในประเทศไทยนั้นยังคงปรากฏให้เห็นอย่างต่อเนื่อง 

อกีทัง้ปัญหายงัคงอยูแ่ละมแีนวโน้มเพิม่ข้ึน จากภาวะที่

ทำาให้เกมออนไลน์สามารถหาสถานท่ีเล่นได้ง่ายอกีทัง้ 

ค่าใช้จ่ายไม่สูงนัก เกมออนไลน์จึงได้รับความนิยม

โดยเฉพาะในหมู่เด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นวัยที่อยู่ใน

ช่วงเปลี่ยนผ่านจากวัยเด็กไปสู่วัยผู้ใหญ่ ผลกระทบ

กระเทือนต่อความเจริญทางด้านอื่นๆ เช่น อารมณ์

หวั่นไหวง่าย เต็มไปด้วยความเพ้อฝัน มีอุดมคติสูงส่ง

มักจะมองสิ่งต่างๆ ในแง่ดี (สุพัตรา สุภาพ, 2545) 

และจากช่วงอายขุองเดก็วยัรุน่ท่ียงัไม่สามารถควบคมุ

อารมณ์ความรู้สึกให้หนักแน่นมั่นคงได้ เมื่อมีโอกาส

ได้เล่นเกมออนไลน์ที่เน้นการแข่งขันฝึกฝนตัวละคร

ในเกมให้มีทักษะสูงยิ่งขึ้น อีกทั้งมีความสมจริงในแง่

ของการได้แสดงบทบาทสมมุติทีใ่นชวีติจริงไม่สามารถ

กระทำาได้ เช่น สร้างตัวละครที่รำ่ารวยและมีความ

สามารถ ทำาให้ได้รับการยกย่องชื่นชม แต่ในชีวิตจริง

ผู้เล่นอาจเป็นตรงข้ามกับตัวละครสมมติภายในเกม 

 นอกจากนี้พฤติกรรมระหว่างการเล่นเกม

ออนไลน์ทีส่ามารถแสดงอปุนสิยัด้านลบได้อย่างเตม็ที่ 

ก็อาจถ่ายทอดมาสู่บุคลิกภาพของผู้เล่นได้เช่น มี

ความก้าวร้าว ขาดการเอาใจใส่ต่อการเรียน และขาด

ความรับผิดชอบด้านอื่นๆ รวมทั้งด้านสุขภาพ (จิรดา  

มหาเจริญ, 2547) ส่วนในรายที่เกิดปัญหาครอบครัว 

ผู้ปกครองทะเลาะกันหรือหย่าร้าง ครอบครัวขาด

ความอบอุ่น หรือใช้วิธีแก้ปัญหาด้วยความรุนแรง 

เด็กวัยรุ่นที่อยู่ในสภาพแวดล้อมดังกล่าวจะขาดการ

ชี้แนะที่ดี ทำาให้มีการออกไปรวมกลุ่มกับเพื่อนทำา

กจิกรรมทีสุ่ม่เสีย่งไปทางด้านลบได้ เช่น การรวมกลุม่

กันแข่งรถ เสพยาเสพติด และรวมไปถึงพฤติกรรม

ล่วงละเมิดทางเพศ ซึ่งพฤติกรรมส่วนใหญ่เป็นไป

เพื่อแสวงหาการยอมรับในกลุ่มเพื่อน ดังนั้น การเล่น

เกมออนไลน์จึงเป็นหนึ่งในกิจกรรมของเด็กวัยรุ่นที่มี

ปัญหาในลักษณะดังกล่าวเช่นกนั (ภรีวฒัน์ นนทะโชต,ิ 

ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ, และ ทยณฐ ชวนไชยสิทธิ์, 

2552) และถงึแม้ว่าเด็กทีติ่ดเกมออนไลน์ส่วนใหญ่จะ

ไม่ได้ออกไปก่ออาชญากรรมทัง้หมด แต่แค่ผลกระทบ 

ที่มีต ่อพฤติกรรมและอุปนิสัยบางประการทำาให้

พัฒนาการด้านต่างๆ ของวัยรุ่น สร้างปัญหาให้พ่อ

แม่ผู้ปกครอง โดยเฉพาะครอบครัวที่ไม่มีเวลาอบรม

ส่ังสอนบตุรหลานอย่างเต็มที ่และเลือกทีจ่ะมอบการ

แก้ปัญหาไปให้สงัคมไม่ว่าจะเป็นโรงเรยีนหรอืรฐับาล 

ดังที่ ธนกฤต ดีพลภักดิ์ (2557)  และอุษา บิ้กกิ้นส์ 

(2552) พบว่าวัยรุ่นมีค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจากการเล่น

เกมออนไลน์และความใส่ใจต้ังใจเรียนและผลการ

เรียนท่ีลดตำา่ลง รวมท้ังมปัีญหาสัมพันธภาพกับบคุคล

อื่นในสังคมลดลง 

 ป ัจจุบันทั้งภาครัฐและสังคมมีแนวทาง

สำาหรบัการจดัการต่อปัญหาการติดเกมออนไลน์ และ

ให้ความสำาคัญกับลักษณะของพฤติกรรมและสาเหตุ

การติดเกมออนไลน์ของเด็กและวัยรุ่น แต่ในมุมมอง

ที่กลับกันอย่างไรก็ตามการเล่นและติดเกมออนไลน์

นอกจากจะส่งผลทางลบดงัทีก่ล่าวมาแล้วข้างต้น โลก

ในยุคนี้ ไม่สามารถปฏิเสธหรือปิดกั้นสื่ออินเทอร์เน็ต

และสือ่ออนไลน์ได้อกีต่อไป การเข้าถงึสือ่เหล่านีไ้ม่ใช่

เรื่องยาก แต่อย่างที่กล่าวไปตอนต้นคือ สื่อเหล่านี้ม ี

“สองคม” ดงันัน้ เมือ่มข้ีอด ีกม็ข้ีอเสยีสิง่ทีผู่ใ้หญ่หรอื

ผู้รับผิดชอบจะต้องใคร่ครวญคือ ทำาอย่างไรให้เด็ก

สามารถเสพสื่อเหล่านี้ได้อย่างรู้เท่าทัน เพราะปัญหา

ของสังคมไทยคือการปล่อยให้เด็กลองผิดลองถูก 
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ในหลายๆ เรือ่ง และเรือ่งนีก้เ็ป็นอกีเรือ่งหนึง่ท่ีเด็กต้อง

ลองผิดลองถูก เด็กไทยมักจะถูกปล่อยให้อยู่กับสื่อ 

จนบางครั้งก็ไม่สามารถแยกแยะได้ว่าสื่อใดควรเสพ

ไม่ควรเสพ หรือเมื่อเสพแล้ว จะต้องทำาความเข้าใจ

อย่างไร เมื่อเด็กถูกปล่อยให้อยู่กับสื่ออย่างใกล้ชิด 

เด็กก็มีโอกาสตกเป็นเหยื่อของสื่อท่ีเป็น “พิษ” ได้  

(พรรณพมิล วิปลุากร, 2555; สภุารกัษ์ จูตระกูล, 2559) 

 ดังนั้นผู้ใหญ่ควรจะเร่ิมต้นในการให้ความ

เข้าใจกับเด็กในเรื่องการเสพสื่อ หรือพูดง่ายๆ คือ 

สอนเด็กให้ “รู้เท่าทันส่ือ” ไม่ตกเป็นเหยื่อของส่ือ 

เพราะในยคุข้อมลูข่าวสารทีเ่ชีย่วกรากเช่นนี ้การเลอืก

บริโภคสื่อให้ถูกวิธีเป็นเรื่องจำาเป็นอย่างยิ่ง ผู้ใหญ่

ตั้งแต่ในระดับครอบครัว จนถึงสถาบันการศึกษา  

จะต้องสอนให้เดก็มคีวามเข้าใจในเร่ืองการเสพส่ือ รู้จัก

แยกแยะสือ่ทีด่กีบัสือ่ทีเ่ป็นพษิออกจากกนัสอนให้เด็ก

ใช้วจิารณญาณ สามารถพจิารณาใคร่ครวญได้ว่าอะไร 

เหมาะสมหรือไม่เหมาะสม (เข็มพร วิรุณราพันธ์, 

ม.ป.ป.) การรูเ้ท่าทนัสือ่จะทำาให้เดก็มภีมูคิุม้กนัในการ

เสพส่ือ ทำาให้เด็กเสพสื่ออย่างระมัดระวังแม้จะเจอ

สื่อที่มีพิษ แต่ก็สามารถแยกแยะได้ เด็กจะสามารถ

เลือกเรียนรู้แต่สิ่งดีๆ ที่ปรากฏอยู่ในสื่อ ใช้สื่อให้เป็น

ประโยชน์ต่อตวัเอง มากกว่าจะหมกมุน่อยูก่บัการเสพ  

จนส่งผลกระทบต่อการดำาเนนิชวีติของตัวเอง การบรโิภค 

สื่อในปริมาณที่เหมาะสม การไม่ตกเป็นเหยื่อของ

ข้อมูลข่าวสารที่บิดเบือนการแยกแยะได้ว่า อะไรคือ

สิง่ทีเ่หมาะสม หรอืไม่เหมาะสม และเลอืกในสิง่ทีเ่ป็น

ประโยชน์เม่ือบรโิภคสือ่ คอื การรูเ้ท่าทนัสือ่ ซึง่หมาย

ถึง ไม่ว่าสื่อจะนำาเสนออะไร เด็กก็สามารถรบัมอืได้

อย่างด ีถอืว่ามภีมูคิุม้กนั (Buckingham, 2005 อ้างถงึใน 

สภุารกัษ์  จตูระกลู, 2559; อลุชิษา ครฑุะเสน, 2556) ซึง่

เมือ่ถึงจดุน้ัน เดก็กส็ามารถบริโภคส่ือได้โดยไม่จำาเป็น

ทีต้่องมีผูใ้หญ่ควบคมุดแูล แต่ปัจจุบนัมเีด็กไม่มากนกั

ที่รู้เท่าทันสื่อ ดังนั้น เป็นเรื่องที่ผู้ใหญ่จะต้อง ปลูกฝัง

สิ่งเหล่านี้ก่อนที่ทุกอย่างจะสายเกินไป 

แนวคิดการรู้เท่าทันสื่อของผู้บริโภค 

 ปัจจุบันคำาว่า การรู ้เท่าทันสื่อ (Media 

Literacy) ในยุคศตวรรษที่ 21 ซ่ึงมีวัฒนธรรมทาง

สื่อเฟื่องฟู ถือว่าเป็นสิ่งสำาคัญในการให้การศึกษาแก่

เยาวชนท่ีเป็นนักเรียนและนักศึกษา เช่น โดยการ

กำาหนดกรอบการรู้เท่าทันสื่อในการเข้าถึง (Access) 

วิเคราะห์ (Analysis) ประเมิน (Evaluate) และ

สร้างสรรค์ (Create) (อษุา บิก้กิน้ส์, 2555)  โดยสร้าง

ความเข้าใจเก่ียวกับบทบาทของสื่อในสังคม รวมทั้ง

ทกัษะทีส่ำาคญัในการสอบถามหาข้อมลูและแสดงออก

ซึ่งความคิดเห็นของประชาชนที่เป็นไปตามระบอบ

ประชาธปิไตย สำาหรบัทกัษะ 4 ด้านนีส้ามารถใช้ได้กบั

ส่ือทุกประเภท นบัต้ังแต่ส่ือส่ิงพิมพ์ การกระจายเสยีง 

จนถึงสื่ออินเทอร์เน็ตที่มีอิทธิพลอย่างกว้างขวางใน

ปัจจุบนั สำาหรับการให้ความสำาคญักบัการรู้เท่าทันสือ่

นั้นจำาเป็นต้องแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนเป็นรูปธรรม

ที่สุดโดยการกำาหนดนโยบายและหลักสูตรการศึกษา  

ดงันัน้ปัจจบัุนเยาวชนซึง่ถอืว่าผูบ้รโิภคหรือผูร้บัสารนัน้ 

ควรมีความรู้เท่าทันสื่อ โดย อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์ 

(2547) นักวชิาการชือ่ดงั ได้กล่าวถงึผูบ้รโิภคหรอืผูร้บั

สารว่า ควรมฐีานคดิหลกัเกีย่วกับสือ่มวลชนศกึษา คอื 

 1. สื่อทุกชนิดเป็นสิ่งที่คนสร้างขึ้น สื่อไม่ใช่

กระจกทีส่ะท้อนภาพความจรงิของโลกตามทีเ่ป็นจรงิ 

ตรงกนัข้ามสือ่พยายามใช้เทคนคิทกุอย่าง มาทำาให้ผล

ที่ออกมา ดูเป็นธรรมชาติหรือสมจริงมากที่สุด 

 2. สือ่ทกุวนันี ้มอีงค์กรทางธรุกจิเป็นเจ้าของ

เกือบทั้งหมด ดังนั้น การผลิตเนื้อหา และรูปแบบ

ของส่ือ จึงต้องทำากำาไรสูงสุดให้แก่องค์กร โดยใน

สงัคมทนุนยิมสือ่จะทำาหน้าทีต่อกยำา้การบรโิภคสนิค้า

ฟุม่เฟือยและไร้สาระให้กบัประชาชน โฆษณาสามารถ

สร้างภาพลวงตาให้สินค้าธรรมดาๆกลายเป็นของ

วิเศษ และสามารถแก้ปัญหาของผู้บริโภคได้อย่างทัน

อกทันใจ 
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 3. ส่ือช่วยเสริมแรงให้กับค่านิยมทางสังคม 

เช่น ค่านยิมจากตะวนัตก ให้กลายเป็นค่านยิมท่ีสังคม 

ยอมรบัว่าถกูต้อง ทุกวนันีทั้ศนคตขิองคนไทยต่อครอบครวั 

ต่อความสุขในชีวิต ต่อเพื่อนต่างเพศ ต่อวัฒนธรรม

ของชาติ ฯลฯ ล้วนเลียนแบบค่านิยมจากตะวันตก 

 4. สือ่ในทางการเมอืง โทรทศัน์สามารถสร้างภาพ 

ผูน้ำาประเทศให้ดดูอียูเ่สมอ ในเวลาเดยีวกันก็สามารถ

ทำาให้บุคคลด้อยโอกาสดูน่าสังเวช 

 ผู้บริโภคโดยเฉพาะเยาวชนที่เป็นนักเรียน  

นกัศึกษานัน้ควรตระหนกัถงึประโยชน์ของการรูเ้ท่าทนั 

สื่อซึ่งจะทำาให้ตนเองนั้นสามารถใช้สื่อได้อย่าง 

ชาญฉลาด สามารถกลั่นกรองในสิ่งที่พบว่าไม่เหมาะ

สมออกไป (Buckingham, 2005 อ้างถึงใน สุภารักษ์  

จูตระกูล, 2559) นอกจากนี้มีแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ 

ของ Baran (2004) ทีม่องผูร้บัสือ่เป็นผูท้ีมี่พลงัอำานาจ

และมีความกระตือรือร้น (Empower as Active) 

เป็นผู้บริโภคสื่อที่ไม่ยอมรับอิทธิพลของสื่อ สามารถ

วิเคราะห์ วิพากษ์ ประเมินสิ่งที่นำาเสนอได้ และ

สามารถเลือกรับและใช้ประโยชน์จากเนื้อหาสื่อได้

อย่างมีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงาน

วิจัยของอุลิชษา  ครุฑะเสน (2556) ท่ีพบว่าปัจจัย

ภายในที่มีผลต่อการรู้เท่าทันสื่อของแกนนำาเยาวชน

มี 3 ปัจจัย ดังนี้ 1) การคิดวิจารณญาณ (Critical  

Thinking) 2) ความตระหนักในอิทธิพลของสือ่ (Media 

Effect Awareness) และ 3) การรู้เท่าทันตนเอง 

(Self Awareness) 

 จากการที่โลกปัจจุบันได้มีการเข้ามาของ

อินเทอร์เน็ตและนวัตกรรมเทคโนโลยีการสื่อสารที่

สามารถเช่ือมต่อโลกออนไลน์ได้อย่างง่ายดายเพียง

ปลายนิว้สมัผสั จงึเกดิแนวคดิทีไ่ด้รบัการยอมรบัอย่าง

กว้างขวางในระดับสากลคือแนวคิดการรู้เท่าทันสื่อ 

ซึ่งเป็นเครื่องมือสำาคัญในการเสริมสร้างการบริโภค

สือ่อย่างฉลาด ไม่ตกเป็นเหยือ่ของข้อมลูข่าวสาร โดย

การทีบ่คุคลจะสามารถรูเ้ท่าทันสือ่ได้ต้องอาศยัทกัษะ

ในการเข้าถึง ทักษะการวิเคราะห์ ทักษะการประเมิน 

เนือ้หา ทกัษะการสร้างสรรค์ และทกัษะการมส่ีวนร่วม 

รวมถึงการคำานึงถึงปัจจัยต่างๆ ทั้งปัจจัยส่วนบุคคล

และปัจจัยสภาพแวดล้อมที่ล้วนแล้วแต่ส่งผลต่อการ

รู้เท่าทันสื่อ (บุบผา เมฆศรีทองคำา, 2554) 

 ดังนัน้ท่ามกลางสงัคมในโลกยคุดิจทิลั (Digital 

 Society) ครอบครัวซึ่งเป็นผู้ที่อยู่ใกล้ชิดเด็กมาก

ทีส่ดุต้องทำาหน้าท่ีในการดแูลแนะนำาและปลกูฝังการรู ้

เท่าทันส่ือ (Media Literacy) ตลอดจนถึง การรู้เท่าทนั 

สือ่ดจิิทัล (Digital Literacy) ให้กบัเดก็ๆ โดยสภุารกัษ์ 

จูตระกูล (2559) กล่าวถึงเรื่องของการรู้ใช้ (Use) คือ 

มทีกัษะในการใช้คอมพิวเตอร์ อนิเทอร์เนต็ เทคโนโลยี

ที่หลากหลาย  รู้เข้าใจ (Understand) คือ มีทักษะ

ที่จะช่วยให้การคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ประเมินผล 

สื่อดิจิทัล ภายใต้บริบทแวดล้อมต่างๆ ทำาให้รู้ว่าจะ

ทำาอะไรเกี่ยวกับข่าวสารในโลกออนไลน์ที่ต้องเผชิญ 

รวมถึงผลกระทบจากโลกออนไลน์ ความตระหนัก 

ของสิ่งท่ีจะส่งผลกระทบต่อชีวิตพฤติกรรม การรับรู ้

ความเชือ่ ความรูส้กึต่อโลกรอบๆ ตวั และ รูส้ร้างสรรค์ 

(Create) คือ ความสามารถในการสร้างเนื้อหา

อย่างมีประสิทธิภาพและไปในทางสร้างสรรค์ภาย

ใต้จริยธรรมและความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 

Citizen) (สุภารักษ์ จูตระกูล, 2559) 

 นอกจากนี้พบว ่ามีงานวิจัยของปกรณ์ 

ประจันบาน และ อนุชา กอนพ่วง (2558) สร้างแบบ 

วัดทักษะการรู ้ เท ่ าทันสื่ อของนัก เรียนระดับ

มัธยมศึกษา ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับการประเมินทักษะ

ตามองค์ประกอบทักษะการรู้เท่าทันสื่อ เป็นแบบวัด

ตามโครงสร้างของการรู้เท่าทันสื่อ โดยใช้ทักษะการ

เข้าถึง (Access Skills) หมายถึง ความสามารถของ

นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาเกีย่วกบัความรูค้วามเข้าใจ

และพฤติกรรมทีน่กัเรียนแสดงออกถงึการสร้างโอกาส

ให้ตนได้รับส่ือประเภทต่างๆ อย่างเต็มที่ รวดเร็ว 

สามารถรับรู้เข้าใจเนื้อหาของสื่อประเภทต่างๆ ได้
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อย่างเตม็ความสามารถ มกีารแสวงหาข่าวสารได้จาก

สือ่หลายประเภทและไม่ถกูจำากดัอยูก่บัสือ่ประเภทใด

ประเภทหนึ่งมากเกินไป มีความสามารถในการเก็บ

ข้อมูลทีเ่กีย่วข้องและเป็นประโยชน์ พร้อมทัง้ทำาความ

เข้าใจความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยอ่าน

เน้ือหาจากสื่อนั้นๆ และทำาความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 

จดจำาและเข้าใจความหมายของคำาศัพท์ สัญลักษณ์ 

และเทคนคิทีใ่ช้ในการสือ่สาร สามารถพฒันากลยทุธ์

เพื่อหาตำาแหน่งที่มาของข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ที่

หลากหลาย และสามารถเลือกกรองข้อมูลประเภท

ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่

ต้องการ ทกัษะการวเิคราะห์ (Analysis Skill) หมายถงึ 

ความสามารถของนกัเรยีนระดับมธัยมศกึษาเกีย่วกบั

ความรูค้วามเข้าใจและพฤตกิรรมทีน่กัเรยีนแสดงออก

ถึงการบอกหรืออธิบายเพื่อแยกแยะข้อเท็จ ข้อจริง 

ข้อเสนอเกินจริง ความคิดเห็น ข้อดี ข้อเสีย และการ

โน้มน้าวจูงใจจากการนำาเสนอของสือ่ รวมถงึสามารถ

ทบทวนผลด ีผลเสยี และผลกระทบท่ีมต่ีอตนเองและ

ผูอ้ืน่จากการเลือกรับข้อมลูข่าวสารจากส่ือต่างๆ และ

สามารถบอกหรืออธิบายเกี่ยวกับวัตถุประสงค์หลัก 

และวัตถุประสงค์แฝงของสื่อในรูปแบบต่างๆ ได้

อย่างถูกต้อง ครอบคลุมครบถ้วน รวมถึงสามารถให้

เหตผุลสนบัสนนุได้อย่างสมเหตสุมผล และทกัษะการ

ประเมินส่ือ (Evaluate Skill) หมายถึง ความสามารถ

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาเกี่ยวกับความรู้ความ

เข้าใจและพฤตกิรรมทีน่กัเรยีนแสดงออกถงึการตัดสิน

ใจเชื่อหรือไม่เช่ือ เลือกรับหรือปฏิเสธข้อมูลข่าวสาร

จากสือ่ต่างๆ ท่ีบุคคลเปิดรบั และได้ผ่านกระบวนการ

วิเคราะห์เพื่อแยกแยะสารสนเทศที่สร้างสรรค์และ 

มีประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นตามจุดมุ่งหมายที่ได้

ตัง้ไว้ เพือ่นำาไปสูก่ารตีความและแปลความหมายของ

ข้อมูลข่าวสารที่สื่อต้องการนำาเสนอ หรือแอบแฝง

มาในลักษณะต่างๆ โดยสามารถตัดสินคุณค่า ความ

ถูกต้อง เหมาะสม และคุณภาพของสารสนเทศที่ได้

รับจากสื่อบนพื้นฐานของประสบการณ์เดิมอย่างมี

คุณธรรม จริยธรรม และหลักการประชาธิปไตย 

 จากงานวจัิยข้างต้นการท่ีเยาวชนในยคุดิจิทลั

ที่แวดล้อมด้วยเทคโนโลยีหลากหลาย นอกจากการมี

ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต แล้วยังต้องมี

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ตลอดจน 

ประเมินว่าสิ่งใดดี สิ่งใดร้าย ซึ่งการที่เด็กมีความ

สามารถในการนำาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่เป็นทักษะ

ที่สำาคัญในการเรียนรู้และใช้ชีวิตของมนุษย์ สามารถ

วิเคราะห์และจัดการข้อมูลข้อเท็จจริง และแก้ไข

ปัญหาได้อย่างมีเหตุมีผล อีกทั้งในโลกออนไลน์หาก 

ผู ้บริโภคใช ้อย ่างปลอดภัยก็ย ่อมทำาให ้เกิดคุณ

ประโยชน์อนันต์ แต่หากนำาไปใช้ในทางที่ผิดก็ย่อม

ก่อให้เกิดโทษอย่างมหันต์ ดังนั้นเยาวชนรวมถึง

ครอบครัวโดยพ่อแม่หรือผู ้ปกครองน้ันจึง ควร

ตระหนกัถงึการใช้สือ่อินเทอร์เนต็ด้วยความปลอดภยั

และสร้างสรรค์ ไม่ทำาให้ผู้อื่นเดือดร้อน นั่นก็ทำาให้

เป็นการสื่อให้เห็นถึงการนำาไปสู่การเป็นเยาวชนที่ดี

ในยุคดิจิทัลได้ในที่สุด 

แนวคิดการรู้เท่าทันการเล่นเกมออนไลน์

 การเล่นเกมออนไลน์ส่งผลท้ังในด้านบวกและ

ด้านลบ สำาหรับด้านบวกเกมมีประโยชน์หลายอย่าง 

เช่น คลายเครียด ให้ความสนุก เกมฝึกทักษะ เช่น 

เกมกีฬา ฝึกพิมพ์ดีด ฝึกภาษา เกมเฉพาะด้าน เช่น 

เกมฝึกขับเครื่องบิน การใช้อาวุธ ฝึกยุทธวิธี การรบ

ในวงการทหาร เกมฝึกผ่าตัดในวงการแพทย์ เป็นต้น 

ส่วนในด้านลบ เกมอาจทำาให้เกิดโทษหากเด็กเลือก

เกมไม่เหมาะสม หรือเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานาน

เกินไป เช่น หากเด็กเล่นเกมรุนแรง เกมผิดศีลธรรม 

ก็จะซึมซับ คุ้นชินกับพฤติกรรมนั้นๆ ในเกมไปด้วย 

การใช้เวลาเล่นเกมมากเกินไป ทำาให้เด็กติดเกม เป็น

โรคเก็บตัว ซึมเศร้า ขาดปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง 

ละเลยการเรียนและกิจกรรมอื่นๆ อาจก่อปัญหา
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อาชญากรรมเพื่อหาเงินมาจ่ายค่าเกม (ชาญวิทย์  

พรนภดล และคณะ, 2557) 

 สำาหรับมุมมองของผู ้ เขียนการเล ่นเกม

ออนไลน์ในปรมิาณทีเ่หมาะสม แยกแยะได้ว่าอะไรคอื

สิง่ทีเ่หมาะสมหรอืไม่เหมาะสมเป็นการรูเ้ท่าทันเกม ซึง่

หากเดก็มีทกัษะการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์ ย่อมส่งผล 

ด้านบวกให้กบัเดก็ ตามทีก่ล่าวมาข้างต้นสามารถสรปุ 

การปฏบิตัทิีพ่่อแม่หรอืผูป้กครองและเดก็เพือ่รูเ้ท่าทนั 

เกมออนไลน์ มีดังต่อไปนี้ 

 1. พ่อแม่หรือผู้ปกครองควรดูแลเด็กไม่ให้ 

เล่นเกมมากจนเกินไป ควรเล่นเกมหลากหลาย

ประเภท และเลอืกเกมท่ีเหมาะกบัเพศและวัยให้กบัลกู 

หลีกเลี่ยงเกมท่ีส่งเสริมความรุนแรง เกมลามก หรือ

เกมที่ขัดต่อกฎหมาย ศีลธรรม และวัฒนธรรมสังคม 

(ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2557)

 2. เด็กๆ ควรรู้ทันเกม เด็กต้องสำารวจตัวเอง

ว่าติดเกมหรือไม่ การป้องกันการติดเกมต้องดำาเนิน

การโดยการดแูลตวัเองตัง้แต่เริม่เล่นเกม ควบคมุเวลา

ในการเล่นเกมไม่ให้เกินวันละ 1-2 ชั่วโมง และไม่

จำาเป็นต้องเล่นเกมทุกวัน เพื่อไม่ให้พัฒนาไปสู่ระดับ

การติดเกม จะได้ไม่เสียเงิน เสียเวลา เสียการเรียน  

เสยีสขุภาพ และเสียเพือ่น นอกจากนีค้วรรูท้นัเนือ้หา

และควรเลือกเกมให้เหมาะสมกับเพศและวัยโดย

เลือกเกมที่เป็นประโยชน์ หรืออย่างน้อยไม่เป็นโทษ

ต่อตัวเอง อย่างไรก็ตาม การเล่นเกมบ่อยๆ แม้รู้ทัน

เนือ้หาของเกม แต่บางครัง้กอ็าจตดิหรอืซมึซบัอารมณ์ 

พฤติกรรมหรือบทบาทในเกมโดยไม่ได้ตั้งใจ เช่น 

พฤตกิรรมชกต่อย ขบัรถเรว็ ขโมยของ เป็นต้น ทางทีด่ี 

คือไม่เล่นเกมใดเกมหนึง่ตดิต่อกนัเป็นเวลานานหลายเดอืน 

เพื่อป้องกันไม่ให้หมกหมุ่นหรือติดเกม นอกจากนี้ 

เยาวชนสามารถหาความรูเ้พ่ิมเตมิเกีย่วกบัการรู้เท่าทนั 

เกมออนไลน์เพือ่เป็นแนวทางในการปฏบิติัตนในการ

เล่นเกมออนไลน์เพือ่ให้เกดิประโยชน์มากกว่าโทษให้

กับตนเอง  (เข็มพร วิรุณราพันธ์, ม.ป.ป.) 

ทักษะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์

 ผูเ้ขยีนเหน็ว่าการรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์  (Online 

Game Literacy) ของเยาวชน ซึ่งสอดคล้องและ 

นับเป็นการรู้เท่าทันสื่ออย่างหนึ่ง สามารถนำาเอา

แนวคดิเกีย่วกบัทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือ ซ่ึงเป็นแนวคดิ

ที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในระดับสากล  

(UNESCO, 2013 อ้างถงึใน พรีะ จริโสภณ, ทณัฑกานต์  

ดวงรัตน์,  มนต์ ขอเจริญ, ชนัญสรา อรนพ ณ อยุธยา,  

อษุา รุง่โรจน์การค้า, โสภทัร นาสวสัด์ิ, และ ณทัธสิฐษิ ์

สิริปัญญาชนกิจ, 2559; บุบผา เมฆศรีทองคำา, 2554; 

อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552) ผู้เขียนจึงนำามาประยุกต์ใช้กับ

การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ โดยนำาทักษะบางทักษะคือ 

ทักษะการเข้าถึง ทักษะการวิเคราะห์ และทักษะการ

ประเมินส่ือมาประยุกต์ใช้ ในส่วนของการรู้เท่าทัน 

เกมออนไลน์ โดยผู้เขียนให้ความหมายการรู้เท่าทัน 

เกมออนไลน์ในที่นี้ว ่าหมายถึง การที่ เยาวชนมี

ความสามารถที่จะเลือกเกมออนไลน์ที่เล่นได้อย่าง 

พอเหมาะพอควรกับวัย แยกแยะเร่ืองจริงกับเร่ือง

สมมติได้ อีกทั้งมีการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ประเมิน

ผล ภายใต้บริบทแวดล้อมต่างๆ ทำาให้รู้ว่าจะทำาอะไร

เกี่ยวกับข่าวสารในโลกของเกมออนไลน์ที่ต้องเผชิญ      

การเปิดรับข้อมูลข่าวสารที่สร้างสรรค์และการปิดกั้น

ข้อมลูข่าวสารทีไ่ร้ประโยชน์รวมถึงรับรู้ผลกระทบจาก

โลกของเกมออนไลน์ ตลอดจนความตระหนักของ

สิ่งที่จะส่งผลกระทบต่อชีวิตของเยาวชน และบุคคล 

รอบข้างทีอ่ยูร่อบๆ ตัว โดยผู้เขยีนขอกำาหนดทกัษะการ

รู้เท่าทันการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนเป็น 3 ด้าน 

ได ้แก ่ การเข ้าถึง การวิเคราะห์ การประเมิน 

รายละเอียดแต่ละด้านมีดังนี้

1. ทักษะการเข้าถึง 

 1) เยาวชนสามารถเลือกเล่นเกมเหมาะ

สมกับวัย เช่น เล่นเกมต่อสู ้ที่ไม่มีฉากนองเลือด            

เป็นต้น 
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 2) เยาวชนสามารถหลีกเลี่ยงการเล่นเกม

ออนไลน์ที่มีเนื้อหาไม่เหมาะสม เช่น เกมลามก   

เกมผิดศีลธรรม เป็นต้น

2. ทักษะการวิเคราะห์

 1) เยาวชนไม่หนีเรียนไปเล่นเกมตามร้าน

อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ทำาให้ไม่เกิดปัญหาด้านการเรียน

เนือ่งจากผลการเรยีนตำา่ เพราะตนเองไม่เคยขาดเรยีน

 2) เยาวชนไม่จ่ายเงินมากๆ เพื่อซื้อเกมหรือ

ชัว่โมงเล่นเกม ตลอดจนการสัง่ซือ้ของภายในเกมด้วย

เงินจริง

 3) เยาวชนจะไม่เล่นเกมออนไลน์จนทำาให้

รู้สึกว่าร่างกายมีความอ่อนล้าและเพลีย ทำาให้เกิดผล

เสียต่อสุขภาพในระยะยาว

 4) เยาวชนสามารถแยกแยะเรือ่งจรงิกบัเรือ่ง

สมมติในเกมออนไลน์ได้เป็นอย่างดี

 5) เยาวชนสามารถแยกแยะข้อด ีและข้อเสีย

ของการเล่นเกมออนไลน์ได้เป็นอย่างดี 

3. ทักษะการประเมิน  

 1) เยาวชนเล่นเกมออนไลน์แล้ว สามารถ

ทบทวนผลด ีผลเสยี และผลกระทบท่ีมต่ีอตนเองและ

ผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม

 2) เมือ่เล่นเกมออนไลน์แล้ว เยาวชนสามารถ

ตดัสนิใจเชือ่หรือไม่เชือ่เกีย่วกบัเนือ้หาและข้อมลูในเกม 

นั้นๆ อย่างมีเหตุมีผล

 3) เยาวชนสามารถเลือกรับข ้อมูลที่มี

ประโยชน์ต ่อตนเองและผู ้อื่น จากการเล่นเกม

ออนไลน์

 4) เยาวชนรูแ้ละเข้าใจข้อมลูตลอดจนเนือ้หา

ที่แอบแฝงมากับเกมออนไลน์ และสามารถตัดสิน

ความถูกต้อง ความเหมาะสม และคุณภาพของการ

เล่นเกมออนไลน์ในแต่ละครั้งได้เป็นอย่างดี

 5) เยาวชนตัดสินคุณค่าของเกมออนไลน์

ที่ เล ่นโดยใช้หลักการตัดสินบนพื้นฐานของหลัก

คุณธรรม จริยธรรม และหลักการประชาธิปไตย

 6) เยาวชนใชป้ระสบการณ์เดมิในการตดัสนิ

ความถูกต้องเหมาะสมของข้อมูลตลอดจนเนื้อหา

ของเกมออนไลน์ที่เล่นโดยใช้หลักการตัดสินบน

พื้นฐานของหลักคุณธรรม จริยธรรม และหลักการ

ประชาธิปไตย

บทสรุป

 สำาหรับยุคแห่งเทคโนโลยีการสื่อสารดิจิทัล

และข้อมูลข่าวสารในปัจจุบัน เป็นยุคแห่งความ

เจริญทางวัตถุและการช่วงชิงการกำาหนดความคิด 

จิตวิญญาณของผู้คนในสังคม โดยผู้คนต่างพยายาม

ใช้เทคโนโลยีทางการส่ือสารมาเป็นเคร่ืองมือในการ

ถ่ายทอดข้อมูลข้อเท็จจริง ความคิด อุดมการณ์

ทางการเมืองและสังคม ดังนั้น สังคมจะดำารงอยู่ด้วย 

จิตวิญญาณแห่งความดีงาม ความถูกต้อง และความ

สงบสขุได้มากน้อยแค่ไหน กข็ึน้อยูกั่บความแขง็แกร่ง

ทางด้านจิตใจของมนุษย์ที่จะมีศีลธรรม จริยธรรมใน

การใช้เทคโนโลยทีางการสือ่สารเพือ่สร้างสรรค์สงัคม

ในทางที่ถูกต้อง และสำาหรับการรู้เท่าทันสื่อ โดย

เฉพาะการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ของเยาวชนของชาติ  

ซึ่งผู ้ เขียนได้มีการเสนอแนะทักษะการรู ้ เท ่าทัน 

เกมออนไลน์ ให้เยาวชนนำาไปปฏิบัติดังกล่าวข้างต้น 

ซ่ึงการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ของเยาวชน จะกลาย

เป็นทกัษะทีส่ำาคญัในการเรยีนรู้และใช้ชวีติของตนเอง 

สามารถวิเคราะห์และจัดการข้อมูล ข้อเท็จจริง และ

แก้ไขปัญหาได้อย่างมีเหตุมีผล ซ่ึงจะช่วยนำาพาชีวิต

ตนเองและสังคมไปสู่ความดีงาม ความถูกต้อง ความ

สำาเร็จและความสงบสุขในชีวิตทุกด้าน
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ข้อเสนอแนะ

 จากการท่ีผู้เขียนกำาหนดทักษะการรู้เท่าทัน 

การเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนเป็นรายข้อให้

เห็นชัดเจนเป็นรูปธรรมข้างต้น ถ้าเยาวชนได้รับรู้

แนวทางดังกล่าวย่อมนำาไปสู่การใช้สื่อสังคมออนไลน์

โดยเฉพาะการเล่นเกมออนไลน์ในทางท่ีเหมาะสม

ของเยาวชนได้ และจะก่อให้เกิดประโยชน์ในทาง

สร้างสรรค์มากกว่าเกดิผลเสยีต่อเยาวชน การรูเ้ท่าทนั 

การเล่นเกมออนไลน์จะทำาให้เยาวชนมีภูมิคุ ้มกัน

ในการเสพการเล่นเกมออนไลน์ ทำาให้เยาวชนเสพ

การเล่นเกมออนไลน์อย่างระมัดระวังแม้จะเจอเกม

ออนไลน์ที่มีพิษ แต่ก็สามารถแยกแยะได้ เยาวชน

จะสามารถเลือกเรียนรู้แต่สิ่งดีๆ ท่ีปรากฏอยู่ในการ

เล่นเกมออนไลน์ ใช้สื่อให้เป็นประโยชน์ต่อตัวเอง 

มากกว่าจะหมกมุน่อยูก่บัการเสพเกมออนไลน์ จนส่ง

ผลกระทบต่อการดำาเนินชีวิตของตัวเอง การเล่นเกม

ออนไลน์ ในปริมาณที่เหมาะสม การแยกแยะได้ว่า 

อะไรคือสิ่งที่เหมาะสม หรือไม่เหมาะสม นั้นคือ การ

รู้เท่าทันการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งหมายถึง ไม่ว่าเกม

ออนไลน์จะนำาเสนออะไร เยาวชนก็สามารถรับมือได้

อย่างดี ถือว่ามีภมูิคุ้มกันและลดความเสี่ยงต่อการตดิ

เกมออนไลน์ได้ในที่สุด
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