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บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพ่ือศึกษา 1) พฤตกิรรมของวัยรุน่ทีต่ดิเกมส์ออนไลนจ์นกอ่คดลัีกทรพัย ์2) สาเหตกุารตดิเกมส์ออนไลน์

ในวัยรุ่น ใช้ระเบียบการวิจัยเชิงคุณภาพในการศึกษาโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายและการสัมภาษณ์เจาะลึกทั้งไม่เป็น

ทางการ และเป็นทางการ 

	 ผลการวิจัยพบว่า 1) พฤติกรรมของวัยรุ่นติดเกมส์จนก่อคดีลักทรัพย์คือมีความต้องการเล่นเกมส์อย่างไม่สามารถควบคุมได้  

มีบุคลิกภาพเงียบขรึม ก้าวร้าวในบางครั้ง รู้สึกว่าเกมส์เป็นส่ิงที่ท้าทายให้พวกเขาได้แสดงความสามารถและน่าสนใจกว่ากิจกรรมอื่นๆ 

เพราะตอบโจทย์ที่ต้องการได้ ในโลกของความเป็นจริงพวกเขาไม่สามารถเอาชนะทุกอย่างได้ แต่ในเกมส์พวกเขาสามารถทำ�ได้ เกมส์จึง 

เป็นส่ิงเติมเต็มจินตนาการในวัยเด็กท่ีหายไป พวกเขารู้สึกมีความสุขที่ได้อยู่ในโลกที่เป็นที่ยอมรับ ได้ชัยชนะ ในขณะที่ชีวิตจริงไม่อาจค้นหา 

หรอืไดรั้บทัง้หมด 2) พฤตกิรรมวยัรุน่ตดิเกมสอ์อนไลนจ์นกอ่คดีลักทรัพยมี์ความสัมพันธกั์บสภาพครอบครัวทีมี่ลักษณะแตกแยก ฐานะยากจน 

พ่อแม่ไม่มีเวลาสนใจลูก คบเพื่อนที่ชอบเกมส์ออนไลน์เหมือนกัน อยู่ในสังคมคล้ายกัน และได้รับข้อมูลข่าวสารในทิศทางเดียวกัน

คำ�สำ�คัญ : พฤติกรรมวัยรุ่น / ติดเกมส์ออนไลน์ / ก่อคดีลักทรัพย์

ABSTRACT

	 The objectives of the study were to investigate: 1) the behavior of teenagers so addicted to online games that 
they committed crimes of burglary, and 2) the cause of being addicted to online games by teenagers. The qualitative 
research methodology was employed in study through the use of a form for observing the target group’s behavior 
and the use of both formal and informal in-depth interviews.
	 The findings revealed as follows. 1) The behavior of teenagers so addicted to online games that they  
committed crimes of burglary can be described that their need to play online games was beyond their own ability 
to control. They had a quiet personality and sometimes were aggressive. They felt that the games are challenging 
them to show their ability; and they are more attractive than other activities because they can meet their need. 
In the world of reality, they cannot win everything, but in the games they can do. Playing a game is to fulfill the 
fantasies of their childhood lost. They felt happy to be in a world of respect for the victory, while in real life they 
cannot find or get through. 2) The behavior of teenagers so addicted to online games that they committed crimes of 
burglary was related to a split-up family, poverty, parents’ having no time to take care of their own children, having 
some friends who had been also addicted to online games, living in the similar society and receiving information 
in the same direction.

Keywords : Behavior of Teenagers / Being Addicted to Online Games / Committing Crimes of Burglary
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บทนำ�

	 ปัญหาวัยรุ่นติดเกมส์ออนไลน์ พบได้บ่อยในครอบครัว

ไทยปัจจุบัน   พ่อแม่หลายคนลำ�บากใจท่ีจะบังคับให้ลูกเลิก 

เล่นเกมส์  วัยรุ่นบางคนติดเกมส์มากจนไม่สนใจการเรียน หรือ 

บางคนไม่ยอมไปโรงเรียน ใช้เวลาเล่นเกมส์ทั้งวัน  ผลการเรียน 

ตกตํ่าลงอย่างมาก  (เกษกมล เกียรต์ิพจนานันท์. 2553) เม่ือ 

ถูกห้ามมากวัยรุ่นจะแอบหนีไปเล่นเกมส์ท่ีร้านเกมส์ พ่อแม่ 

บางคนเลยซื้อเกมส์ให้เล่นที่บ้านเนื่องจากเกรงว่าลูกจะไม่กลับ 

บ้านแต่การกระทำ�ดังกล่าวกลับเป็นปัญหามากขึ้น  โดยเฉพาะ 

ในหมู่วัยรุ่นที่มีพฤติกรรมติดเกมส์จนเกิดเป็นปัญหาต่างๆ ตามมา 

ดังข่าวต่างๆ ที่หลายคนเคยเห็น  ซ่ึงในปัจจุบันก็มีเกมส์ต่างๆ 

มากมายที่มาพร้อมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัยมากขึ้น และเป็น 

ความยากหากเราจะห้ามวัยรุ่นไม่ให้สัมผัสกับสิ่งเหล่านี้ เพราะ 

เกมส์เป็นส่วนหนึ่งของชีวิตวัยรุ่น โดยธรรมชาติของเกมส์นั้น 

มักจะออกแบบมาเพื่อสนองความต้องการของผู้เล่นกล่าวคือ  

มักให้มีการผ่านด่านเป็นข้ันๆ ข้ึนไปเรื่อยๆ และจะได้รับรางวัล 

ทันทีเมื่อทำ�ภารกิจของเกมส์สำ�เร็จ จนทำ�ให้ผู้เล่นรู้สึกว่าส่ิง 

ที่ตนกำ�ลังเล่นอยู่นั้นมีความก้าวหน้าและพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ ในเมื่อ 

ความต้องการของตนเองได้รับการตอบสนองอยู่ตลอดเวลา   

ดังนั้นผู้เล่นจึงมีความต้องการเล่นเกมส์ต่อไปโดยไม่อยากหยุด 

จนอาจเกิด “ภาวะติดเกมส์” ข้ึนทำ�ให้เกิดผลเสียตามมาได้ 

หลายประการ เชน่ ผลเสยีตอ่ตนเองในดา้นสขุภาพกาย เช่น ทำ�ให ้

เกดิอาการปวดหลงั ปวดศรีษะ ออ่นเพลยี พฒันาการไมเ่ปน็ไปตาม 

ที่ควรเพราะพัฒนาการที่ดีนั้นต้องอาศัยปัจจัยกระตุ้นหรือปัจจัย 

สง่เสรมิในหลายๆ ดา้น เชน่ โภชนาการ การเล่น การมปีฏสิมัพนัธ ์

กบัธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้ม การออกกำ�ลงักาย โดยทีก่ารเลน่เกมส ์

เพียงอย่างเดียวจะทำ�ให้ได้สิ่งเหล่านี้ไม่ครบและพัฒนาการของ 

วัยรุ่นด้านจิตใจ วัยรุ่นอาจเกิดพฤติกรรมเลียนแบบและมีอารมณ์ 

หงุดหงิด มพีฤติกรรมกา้วรา้วรุนแรง หรอืไม่พอใจหากไม่ไดเ้ลน่เกมส ์

ตามที่ตนต้องการ ในท่ีสุดวัยรุ่นกลุ่มท่ีติดเกมส์จนควบคุมตนเอง 

ไม่ได้ อาจหาเงินเพ่ือมาเล่นเกมส์อย่างไม่ถูกต้อง ด้านครอบครัว 

อาจทำ�ให้ปฏิสัมพันธ์ในครอบครัว ลดน้อยลงเกิดความห่างเหิน 

ก่อให้เกิดปัญหาความสัมพันธ์ในครอบครัว 

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีด้านการติดต่อสื่อสารมีบทบาทมาก

จนเกือบเรียกได้ว่าเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตประจำ�วัน อินเทอร์เน็ต

เข้ามามีบทบาทอย่างมากในการค้นคว้าเรื่องราวต่างๆ ซึ่งอยู่ที่ว่า 

ผู้ใช้จะเลือกใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างไร ถ้าใช้ในทางท่ีดีก็สามารถ

ช่วยในการเรียนรู้ได้ดี หากใช้ในทางท่ีไม่ถูกต้องก็ทำ�ให้เกิดผล 

กระทบต่อตนเอง ครอบครวั และสงัคม (อคัรเดช หอเจรญิ. 2553) 

วัยรุ่นไทยในปัจจุบันใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อเล่นเกมส์ และมีแนวโน้ม 

ที่จะใช้เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งก็ไม่น่าแปลกใจแต่อย่างใด เพราะวิถีชีวิต

ของคนยุคใหม่เข้าไปผูกพันกับโลกไซเบอร์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 

นบัตัง้แตค่อมพวิเตอรไ์ดก้ลายเป็นเคร่ืองใช้อยา่งหนึง่ในครวัเรอืน 

เช่นเดียวกับที่ทุกบ้านมีโทรทัศน์อย่างน้อย 1 เครื่อง ด้วยเหตุ 

ดังกล่าว จึงเกิดสถานการณ์เกมส์ครองเมือง มีการเพิ่มขึ้นของ

เว็บไซต์เกมส์ออนไลน์อย่างรวดเร็ว ปัญหาติดเกมส์เป็นปัญหาที่

สร้างความทุกข์ให้วัยรุ่นและพ่อแม่ผู้ปกครองต้องคอยดูแลและ

สังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมส์ของวัยรุ่นว่าเล่นเกมส์มากเกินไป 

จนเกิดการติดแล้วหรือไม่ เพื่อจะช่วยเหลือและปรับเปลี่ยน

พฤติกรรมก่อนเกิดปัญหาหรือผลเสีย การกำ�หนดเวลาเล่นเกมส์

ออนไลน์สำ�หรับวัยรุ่นดูจะไม่สามารถช่วยคล่ีคลายสถานการณ์ 

ได้สักเท่าใด เพราะการแก้ไขต้องอาศัยความเข้าใจ การลงมือ

ลงแรงจากพอ่แมผู่ป้กครองอยา่งมาก ซึง่ยากทีพ่อ่แมจ่ะทำ�เชน่นัน้ 

โดยลำ�พังถ้าไม่มีผู้เชี่ยวชาญเข้ามาช่วยเหลือ จึงนับว่าปัญหา 

วัยรุ่นติดเกมส์ไม่ใช่ปัญหาส่วนบุคคลแต่เป็นปัญหาระดับชาติ

เพราะเป็นปัญหาที่บ่อนทำ�ลายอนาคตของชาติในระยะยาว 

เช่นเดยีวกบัปญัหายาเสพติด แมผ้ลทีแ่สดงออกมาจะไมร่นุแรงเทา่

กต็าม จากขา่วในช่วงปทีีผ่่านมานัน้มขีา่วทีส่รา้งความสลดหดหู่ใจ 

ใหก้บับรรดาผูม้สีว่นเกีย่วขอ้งรวมถงึสงัคมไทยโดยรวม คอืปญัหา

การเลียนแบบความรุนแรงจากเกมส์ ตั้งแต่ธุรกิจอุตสาหกรรม

เกมส์ออนไลน์ได้เข้ามาสู่ไทย ธุรกิจดังกล่าวได้เติบโตมาเรื่อยๆ 

สร้างรายได้ให้ผู้ผลิตเป็นหมื่นๆ ล้านบาทแต่ทว่าธุรกิจมูลค่าปีละ 

หมื่นล้านบาทนี้ก็นำ�มาซึ่ง“ปัญหาติดเกมส์ การเลียนแบบเกมส์” 

ของวัยรุ่นไทย แรกเริ่มเดิมที “ปัญหาติดเกมส์ การเลียนแบบ

เกมส์” ถูกมองว่าเป็นเพียงปัญหาของเด็กปัญหาครอบครัว แต่

ในสังคมปัจจุบันได้เล็งเห็นแล้วว่าเกมส์คอมพิวเตอร์ด้านหนึ่ง 

ช่วยเสริมสร้างพัฒนาการเด็กได้นั้นหากไม่มีกรอบการดูแลที่

เหมาะสม กอ็าจสง่ผลรา้ยจนเปน็ปญัหาทัง้กบัเดก็ทีเ่ลน่เกมสแ์ละ

ขยายวงเปน็ปญัหาใหญใ่นสงัคมไดใ้นทีส่ดุ แมห้ลายๆ ฝา่ยไดต้ืน่ตวั

กบัปญัหาในเรือ่งนี ้แตก่พ็บวา่ปญัหาดงักลา่วยงัมอียูอ่ยา่งไมห่ยดุ 

ดังจะเห็นได้จากหนังสือพิมพ์ วิทยุโทรทัศน์ที่นำ�เสนอข่าวปัญหา

การเลยีนแบบความรนุแรงจากเกมสข์องเดก็ เชน่ เดก็ตดิเกมสจ์น

เสยีการเรยีน เสยีสขุภาพเดก็ใช้เงนิคา่ขนมหมดไปกบัคา่เลน่เกมส ์

การลกัเล็กขโมยนอ้ยเพือ่นำ�เงินไปเลน่เกมส ์การหนอีอกจากบา้น

เพราะตดิเกมส์จนกลายเป็นเดก็เรร่อ่น เด็กมพีฤตกิรรมในทางรา้ย 

เช่น ทะเลาะวิวาท มั่วยา มั่วเพศ ฯลฯ อีกทั้งยังเกิดคดีเด็กปล้น 

ฆ่าชิงทรัพย์แท็กซี่ โดยเลียนแบบมาจากในเกมส์  ปรากฏการณ์ 

ดังกล่าวช้ีให้เห็นว่าปัญหาที่เกิดขึ้นมีสาเหตุที่สำ�คัญคือเกมส์ 

มีเนื้อหาไม่เหมาะสมกับวัย (เชษฐา เมี้ยนมนัส. 2553) ใช้ความ 
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รุนแรงเรื่องเพศดึงดูดเด็กและวัยรุ่น ธุรกิจร้านเกมส์ดำ�เนินการ
โดยมุ่งแสวงประโยชนเ์ปน็หลกั ขาดความรบัผดิชอบตอ่วยัรุน่และ
สงัคม รัฐขาดการควบคมุดแูลทีด่พีอ่แมผู่ป้กครองละเลยการเอาใจ
ใส่ดูแลเรื่องการเล่นเกมส์ของบุตรหลาน จากข้อมูลการสำ�รวจ 
เดก็ตดิเกมส ์โดยโครงการเกมสส์มดลุชวีติสมดลุ คณะแพทยศาสตร ์
ศิริราชพยาบาลเมื่อปี 2556 ระบุว่าปัจจุบันเด็กไทยมีอัตราการ 
ติดเกมส์เพิ่มขึ้นจากร้อยละ 14.4 เม่ือปี พ.ศ. 2552 เป็น 
ร้อยละ 15.5 และในกลุ่มที่ติดเกมส์มากจะใช้เวลาในการเล่นเกมส์ 
เฉลี่ยวันละ 6-7 ชั่วโมง หมกมุ่นกับการเล่นเกมส์จนมีผลกระทบ
กับพฤติกรรมการเรียนและสัมพันธภาพในครอบครัว จากปัญหา
ดงักลา่ว กระทรวงวฒันธรรมและคณะแพทยศาสตร ์ศริริาชพยาบาล 
ได้ร่วมกันคิดค้นโครงการ “เกมส์สมดุลชีวิตสมดุล จากเว็บไซต์ 
Healthy Gamer สู่โรงเรียน” ขึ้นโดยเล็งเห็นว่าการดูแลแก้ไข
และปอ้งกนัปญัหาตดิเกมสค์วรเริม่ตน้จากบคุคลทีม่สีว่นเกีย่วข้อง
ใกล้ตัวเด็ก
	 ข้อมูลที่ตอกยํ้าในประเด็นปัญหาน้ีมาจากหลายๆ หน่วยงาน  
คอืขอ้มลูของกลุ่มงานเฝา้ระวงัทางวฒันธรรม กระทรวงวฒันธรรม
ที่ระบุว่า ร้อยละ 80 ของเด็กที่ติดเกมส์ เลือกเล่นเกมส์แนวต่อสู้  
ข้อมูลจากการวิจัยของโครงการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการพัฒนาสังคมไทย สถาบันแห่งชาติ 
เพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล ระบุว่า 
“10 อันดับแรกเป็นเกมส์ท่ีเน้นการใช้ความรุนแรง เช่น สอน
เด็กยิงต่อสู้กัน” ซึ่ง “เกมส์แนวต่อสู้” “เกมส์ที่เน้นการใช้ความ
รุนแรง” ส่วนใหญ่เนื้อหามี “ปืน” เป็นฉากประกอบ (พัทธนันท์ 
ตั้งพิพัฒน์การกุล. 2553) การใช้เกมส์เพื่อสร้างรายได้ให้ธุรกิจ
อุตสาหกรรมเกมส์เหมือนดาบสองคม เยาวชนในอนาคตอาจ 
กลายเปน็เหยือ่ของปญัหาตดิเกมสค์ลัง่เกมส ์ลอกเลยีนแบบเกมส์ 
คิดว่าเป็นโลกเสมือนจริงอย่างไรก็ตามเม่ือสื่อมวลชนได้นำ�เสนอ
เรือ่งนีอ้ยา่งจริงจงัทำ�ใหห้ลายๆ ฝ่ายท่ีเกีย่วขอ้งกบัประเดน็ปญัหา
นีไ้ด้ตืน่ตวักบัสิง่ทีเ่กดิขึน้ เชน่ ผูป้ระกอบการรา้นเกมส ์และแมแ้ต่
วัยรุ่นเอง ได้แสดงความคิดเห็นสู่สาธารณะ มีการสำ�รวจความ 
คิดเห็นของผู้ประกอบการร้านเกมส์และของเด็กท่ีชอบเล่นเกมส์
ซึง่มกีารสะทอ้นถงึจดุดขีองเกมสค์อมพวิเตอร ์เชน่ชว่ยเสรมิสรา้ง
พัฒนาการให้กับวัยรุ่นไทยในหลายๆ ด้านที่สังคมก็ต้องรับฟังมิใช่
จ้องแต่จะปิดกั้น หรือมองธุรกิจเกมส์ว่าเป็นผู้ร้ายไปเสียทั้งหมด 
ขณะเดยีวกนั กไ็ดม้กีารสะทอ้นขอ้เรียกรอ้งขอ้เสนอแนะของฝา่ย
ตา่งๆ ตอ่รฐัตลอดจนคำ�แนะนำ�ตอ่พอ่แมผู่ป้กครองในการป้องกนั
ภยัจากเกมสใ์หก้บับตุรหลานในการทำ�ใหเ้กมสม์ปีระโยชนต่์อบตุร
หลานมีผู้ว่าราชการจังหวัดและนายอำ�เภอในหลายพื้นที่สั่งการ
ให้เข้มงวดกับร้านเกมส์มากขึ้น ตำ�รวจกองบังคับการปราบปราม
การกระทำ�ผิดต่อเด็ก เยาวชน และสตรี สังกัดกองบัญชาการ

ตำ�รวจสอบสวนกลาง และตำ�รวจสงักดัอืน่ กวดขนัเอาผดิรา้นเกมส์
ผิดกฎหมายจริงจังขึ้น กระทรวงวัฒนธรรมกำ�หนดยุทธศาสตร์ 
90 ลูกหลานไทยพ้นภัยเกมส์ เร่งเพิ่มจำ�นวนร้านเกมส์สีขาว โดย
เป็นร้านเกมส์ที่มีส่วนร่วมในการรับผิดชอบต่อสังคม และพัฒนา 
ร้านเกมส์ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัยของเด็กและเยาวชน  
ซึง่กรมสง่เสรมิวฒันธรรม ไดด้ำ�เนนิการโครงการ “รา้นเกมสส์ขีาว 
เพื่อเยาวชน” อย่างต่อเน่ืองตั้งแต่ปี 2551 เป็นต้นมา สำ�หรับ
ในปี 2558 นี้ มีร้านเกมส์ผ่านการประเมินคัดเลือกทั้งหมด  
305 รา้น (มัน่ พธัโนทยั. 2558) และสง่เสรมิใหผู้ป้กครองเทา่ทนัเกมส ์
เพื่อช้ีนำ�การเล่นเกมส์ของเด็กให้เป็นไปในทางสร้างสรรค์มี 
การเตรียม การจัดอันดับเกมส์ กระทรวงไอซีทีตื่นตัวท่ีจะ 
ร่วมแก้ปัญหานี้มากขึ้น ผู้ประกอบการตื่นตัวที่จะดำ�เนินธุรกิจ 
เกีย่วกบัเกมสอ์ยา่งรับผิดชอบตอ่สังคมมากขึน้ ผู้ปกครองตระหนกั 
ถึงการดูแลบุตรหลานเรื่องการเล่นเกมส์มากข้ึนมีข้อเสนอแนะ 
ต่อภาครัฐจากฝ่ายนักวิชาการเอ็นจีโอเอกชน ซึ่งรัฐมนตรีใน 
รัฐบาลก็ขานรับที่จะให้ความสนใจกับการแก้ปัญหาเด็กติดเกมส์
อย่างชัดเจน
	 การเลยีนแบบเกมสถ์อืวา่รนุแรงขึน้อยา่งเหน็ไดช้ดั ปญัหา
วัยรุ่นติดเกมส์แล้วก่อความรุนแรง เช่น ก่อคดีลักทรัพย์ ปล้น 
ทำ�ร้ายร่างกาย มีให้เห็นตามสื่อต่างๆ อยู่เป็นประจำ� ปัญหานี้เป็น
ปญัหาเรง่ดว่นทีว่ยัรุน่ ครอบครวั และหนว่ยงานตา่งๆ ตอ้งชว่ยกนั
แกป้ญัหา ผู้วจิยัตระหนกัถงึความสำ�คัญการการปอ้งกนัและแกไ้ข
ปัญหาวัยรุ่นที่ติดเกมส์ออนไลน์จนก่อคดีความรุนแรงในรูปแบบ 
ต่างๆ โดยเฉพาะการลักทรัพย์เพราะเป็นเรื่องใกล้ตัวท่ีส่งผล 
กระทบต่อ วัยรุ่น ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ ถ้ากลุ่ม 
วัยรุ่นที่มีปัญหาเหล่านี้ได้รับความช่วยเหลืออย่างเหมาะสมตั้งแต่
เริ่มแรกจะช่วยลดปัญหาให้กับสังคมไทยอย่างมาก

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 ศึกษาพฤติกรรมของวัยรุ่นที่ติดเกมส์ออนไลน์จนก่อคดี
ลักทรัพย์ 
	 2.	 ศึกษาสาเหตุและแนวทางแก้ไขการติดเกมส์ออนไลน์
ในวัยรุ่น

กรอบแนวคิดการวิจัย
	 จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรม ผู้วิจัยได้กำ�หนด
กรอบแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมวัยรุ่นติดเกมส์ออนไลน์จนก่อคดี 
ลักทรัพย์จากแนวคิดทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของ Freud, Sullivan 
และ Erickson (Rowe. 1981) ซึ่งวิเคราะห์พฤติกรรมของบุคคล
ทุกวัยและเน้นความสำ�คัญด้านสังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม
ตลอดจนด้านจิตใจโดยเฉพาะในวัยรุ่น ซ่ึงเพื่อน สังคม และ

เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตอย่างมากและหลีกเล่ียงไม่ได้  
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และใช้ทฤษฎีพัฒนาการครอบครัวของ Duvall (1962) ที่อธิบาย

พฒันาการของครอบครวั วา่สมาชกิในครอบครวัจะมพีฒันาการไป

ในทิศทางใด เป็นความรับผิดชอบของครอบครัว ดังนั้นครอบครัว

จึงมีผลต่อพฤติกรรมของสมาชิกในครอบครัว

วิธีดำ�เนินการวิจัย

กลุ่มเป้าหมาย

	 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยเก็บข้อมูลภาคสนาม ในอำ�เภอ

สัตหีบ จังหวัดชลบุรี กลุ่มเป้าหมายเลือกแบบเจาะจงวัยรุ่นชาย 

จำ�นวน 3 ราย ตามเกณฑ์ดังนี้ 1) อายุ 2) ติดเกมส์ออนไลน์  

3) เคยถูกจับคดีลักทรัพย์ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ คือวัยรุ่น อายุ

ระหว่าง 13-15 ปี ท่ีถูกจับในข้อหาลักทรัพย์ โดยเคยก่อคดี

ในลักษณะนี้มาสองครั้ง แต่เพิ่งเคยถูกจับได้และสารภาพกับ 

เจา้หนา้ทีป่ราบปราบยาเสพติดวา่ เพ่ือหาเงินไปเล่นเกมสอ์อนไลน ์

เพราะมีความต้องการเล่นเกมส์ และไม่สามารถหยุดเล่นเกมส์ได้  

ผูว้จิยัไดใ้ชแ้บบประเมนิของกรมสขุภาพจติเพือ่คน้หาเด็กตดิเกมส ์

ผลการประเมินพบว่าวัยรุ่นทั้งสามเป็นผู้ติดเกมส์ในระดับที่ต้อง

ได้รับความช่วยเหลือและกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวมีความสำ�คัญใน 

การให้ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมติดเกมส์ออนไลน์ ผู้วิจัยทำ�ความ

รู้จักและสร้างความคุ้นเคยกับกลุ่มเป้าหมายทั้งสามคนโดย 

การพูดคุยในช่วงที่กลุ่มเป้าหมายเข้าไปบำ�เพ็ญประโยชน์ด้วย 

การตัดหญ้า ทำ�ความสะอาดบ้านที่ไปลักทรัพย์ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เคร่ืองมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั มทีัง้แบบสงัเกตและแบบสอบถาม

และแบบทีส่มัภาษณท์ีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ตามประเดน็ในวัตถปุระสงค์

ของการวิจัย ดังนี้

	 1.	 แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นแบบจดบันทึกการสังเกต 

ประกอบด้วย เวลา เรื่องที่สังเกต และข้อมูลที่ได้จากการสังเกต

	 2.	 แบบสัมภาษณ์ประกอบด้วย

		  2.1	 ขอ้มลูสว่นบคุคลเบือ้งตน้ของกลุม่เปา้หมาย และ

ครอบครวั ประกอบดว้ย เพศ อาย ุศาสนา ระดบัการศกึษา อาชพี 

รายได้ ประเภทที่พักอาศัย 

		  2.2	 สัมพันธภาพในครอบครัว เป็นแบบสัมภาษณ์

พฤติกรรมการปฏิบัติต่อกันในครอบครัว 10 หัวข้อ ประกอบด้วย 

1) การพูดจาชื่นชมกันเมื่อคนในบ้านทำ�สิ่งดีๆ 2) การบ่นว่าดุด่า

กนัในครอบครวั 3) การถามทกุขสุ์ขกัน 4) การรบัฟงัความคดิเหน็

ของคนในครอบครัว 5) การพูดออกไปทันทีเมื่อรู้สึกโกรธ 6) การ

ถามถึงความคิด ความรู้สึกของกันและกัน 7) การแสดงออกเมื่อ

มีความเห็นไม่ตรงกัน 8) การทำ�กิจกรรมร่วมกัน 9) การปรึกษา

หารอืกนัเมือ่ทำ�กจิกรรมในครอบครวั และ 10) การไดร้บัการชว่ย

เหลือจากสมาชิกในครอบครัวเมื่อเผชิญปัญหาต่างๆ

		  2.3	 พฤติกรรมการเล่นเกมส์ ประกอบด้วย ความถี่

ในการเล่น สาเหตุที่ทำ�ให้เล่น ชนิดเกมส์ที่ชอบ  ผลของเกมส์ต่อ

นิสัย สถานที่เล่นเกมส์ออนไลน์ และปัจจัยที่ทำ�ให้เริ่มเล่น 

	 3.	 แบบสมัภาษณแ์บบเจาะลกึ เปน็การซกัถามพดูคยุกนั

ระหว่างผู้สัมภาษณ์และผู้ให้สัมภาษณ์ โดยมีการเตรียมคำ�ถามไว้

ล่วงหน้า และถามเหมือนกันทุกคน  ผู้สัมภาษณ์เป็นผู้ถามเพียง 

คนเดียวและควบคุมไม่ให้ตอบนอกประเด็น ประกอบด้วย  

การรับรูผ้ลกระทบตอ่ตนเองในปัจจบุนัและอนาคต ผลกระทบตอ่

ครอบครัว และแนวทางการป้องกันแก้ไขเพื่อไม่ให้เกิดเหตุการณ์ 

ซํ้าอีก

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 1.	 ขั้นรวบรวมข้อมูล

		  1.1	รวบรวมขอ้มลูจากเอกสาร ตำ�ราทางวชิาการและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งที่เป็นเอกสารและ

การค้นคว้าทางอินเตอร์เน็ตโดยสืบค้นจากหลายแหล่งข้อมูลเพื่อ

เปรียบเทียบและเลือกที่มีความน่าเชื่อถือ

		  1.2	ข้อมูลจากการลงพื้นที่ภาคสนาม

			   1.2.1	 การสงัเกตแบบไมม่สีว่นรว่ม ผูว้จิยั ใชว้ธินีี้

เมือ่ไปเยีย่มกลุม่เปา้หมาย และครอบครวัโดยสังเกตและจดบนัทึก

พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายและครอบครัว 

			   1.2.2	 การสงัเกตแบบมสีว่นรว่ม เปน็การเขา้ไปมี

ส่วนร่วมเพื่อสังเกตการทำ�กิจกรรมต่างๆ  ในครอบครัว โดยอาสา

เป็นผู้ช่วยดูแลให้คำ�ปรึกษา และจัดกิจกรรมให้กลุ่มเป้าหมายใน

ช่วงบำ�เพ็ญประโยชน์ เพื่อชดใช้ความผิด

			   1.2.3	 การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ ผู้วิจัย

ลงเก็บข้อมูลภาคสนามโดยการร่วมสนทนากับกลุ่มเป้าหมาย

และครอบครัว และสอบถามความเป็นอยู่ทั่วไป สัมพันธภาพใน

ครอบครัว ตลอดจนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายเมื่ออยู่ที่บ้าน 

เป็นการสร้างความคุ้นเคยระหว่างผู้วิจัยกับครอบครัว

			   1.2.4	 การสัมภาษณแ์บบเจาะลึก ผู้วจัิยสมัภาษณ์

กลุ่มเป้าหมายโดยใช้เครื่องมือวิจัยคือแบบสัมภาษณ์ ผู้วิจัยไม่ได้

บันทึกภาพและเสียงเนื่องจากกลุ่มเป้าหมายไม่ต้องการให้มีการ

บันทึกเสียงเพราะรู้สึก ไม่ผ่อนคลาย ไม่เป็นธรรมชาติ และอึดอัด 

จึงใช้การจดบันทึกทุกครั้ง

	 2.	 ขั้นตีความข้อมูล

ผู้วิจัยศึกษารายละเอียดที่ เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมติดเกมส์

ออนไลน์ในวัยรุ่น ท้ังจากเอกสาร ตำ�ราทางวิชาการ งานวิจัยที่
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เกีย่วขอ้งและขอ้มลูภาคสนามแลว้นำ�มาเรยีบเรยีงและบนัทกึเปน็ 

ลายลักษณ์อักษร

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจัยเรียบเรียงรายละเอียดที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรม 

วัยรุ่นติดเกมส์ออนไลน์จนก่อคดีลักทรัพย์ จากการเก็บข้อมูลภาคสนาม 

เป็นข้อมูลหลัก โดยการสังเกตแบบมี ส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม 

การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายและสมาชิกในครอบครัว โดยมี 

รายละเอยีดของการรวบรวมและวเิคราะหต์ามวตัถปุระสงค ์ดงันี้

	 1.	 ศึกษาพฤติกรรมของวัยรุ่นที่ติดเกมส์ออนไลน์จนก่อ

คดีลักทรัพย์ในด้าน

		  1.1	 บุคลิกภาพ

		  1.2	 ความถี่ในการเล่น

		  1.3 สาเหตุที่ทำ�ให้เล่น

		  1.4 ชนิดเกมส์ที่ชอบ

		  1.5 ผลของเกมส์ต่อนิสัย

		  1.6 สถานที่เล่นเกมส์ออนไลน์

		  1.7 ปัจจัยที่ทำ�ให้เริ่มเล่น

	 2.	 ศึกษาสาเหตุการติดเกมส์ออนไลน์ในวัยรุ่นที่ก่อคดี 

ลักทรัพย์ในด้าน

		  2.1	 สภาพครอบครัว

		  2.2	 สังคม เพื่อน

		  2.3	 การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร

		  2.4	 การรับรู้ถึงผลกระทบต่อตนเองในปัจจุบัน อนาคต 

ผลกระทบต่อครอบครัว และแนวทางการป้องกันแก้ไขเพื่อไม่ให้

เกิดเหตุการณซํ้าอีก

สรุปผลการวิจัย

	 1.	 พฤติกรรมของวัยรุ่นที่ติดเกมส์ออนไลน์จนก่อคดี 

ลักทรัพย์

		  1.1	 บคุลกิภาพเงยีบขรึม กา้วรา้วในบางครัง้ เวลาพดู

จะไม่ค่อยสบตา

		  1.2	 ความถ่ีในการเล่น มีความถ่ีในการเล่นมากกว่า 

30 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ วันที่ไปโรงเรียนจะเล่นระหว่างเวลา 17.00-

22.00 น. วันหยุดบางวันเล่นตั้งแต่ร้านเปิดจนถึงร้านปิด 

		  1.3	 สาเหตุที่ทำ�ให้เล่น เบ่ือหน่ายครอบครัว ชอบความ 

ตื่นเต้นท้าทายในเกมส์ อยากเป็นอยากทำ�อะไรก็ทำ�ได้ในเกมส์  

เมือ่แพ้กเ็ร่ิมใหมไ่ด ้ ไดป้ลดปลอ่ยตนเอง  ไดแ้สดงความสามารถที่

ในชีวิตจริงไม่มีโอกาสได้ทำ�และรู้สึกมีอิสระ ขณะเล่นเกมส์

		  1.4	 ชนดิเกมสท์ีช่อบ คอื เกมสแ์นวตอ่สูเ้พราะต่ืนเตน้ 

ท้าทายและอยากเอาชนะคู่ต่อสู้ให้ได้

		  1.5	 ผลของเกมส์ต่อนิสัย คือ หากไม่ได้เล่นเกมส์จะ

รู้สึกขัดใจ หงุดหงิด อารมณ์เสีย ควบคุมตัวเองไม่ได้ อยากเล่น 

ทุกวัน

		  1.6	 สถานที่เล่นเกมส์ออนไลน์ ได้แก่ ที่ร้านเกมส์ใน

ซอยใกล้บ้านเพราะเดินไปสะดวก ไม่เสียค่ารถ และรู้จักเจ้าของ

ร้านซึ่งบางครั้งให้เล่นโดยไม่คิดค่าเกมส์

		  1.7	 ปัจจัยที่ทำ�ให้เริ่มเล่น ได้แก่ เพื่อนที่ติดเกมส์ 

ชวนไปทดลองเล่นโดยบอกว่า ดี สนุก ตื่นเต้น และมีเพื่อนที่ชอบ

เหมือนๆ กัน คุยกันรู้เรื่อง

	 2.	 สาเหตกุารตดิเกมส์ออนไลนใ์นวยัรุน่ทีก่อ่คด ีลักทรพัย์

		  2.1	 สภาพครอบครวั ทัง้ 3 ราย มผีูป้กครองทีด่แูลเป็น

เพศหญิง เช่าที่ดินแล้วปลูกบ้านเอง เป็นบ้านปูน  ชั้นเดียว สภาพ

บ้านรก ไม่มีระเบียบ ไม่สะอาด อายุอยู่ระหว่าง 30-50 ปี คู่สมรส

ไมไ่ดอ้ยูด่ว้ยกนัเพราะหยา่และเสยีชวีติ มสีามใีหม ่การศกึษาระดบั

ประถมศกึษาและรายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 บาท/เดอืน ตอ้งทำ�งาน

รบัจา้งทกุวนั หากหยดุงานกไ็มม่รีายได ้สมัพนัธภาพในครอบครวั

ไม่ดี พูดจากันแบบตำ�หนิเป็นส่วนใหญ่

		  2.2	 สังคม เพือ่น มเีพือ่นวัยใกล้เคียงกนั ชอบเล่นเกมส์

เหมือนกัน สนใจในกิจกรรมแบบเดียวกัน

		  2.3 การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร ได้รับข้อมูลข่าวสาร 

คล้ายๆ กัน สนใจข่าวสารที่เกี่ยวกับเกมส์ใหม่ๆ และหาเงินเพื่อ

มาเล่นเกมส์แบบเดียวกัน

		  2.4	 การรับรู้ถึงผลกระทบต่อตนเองในปัจจุบัน 

อนาคต ผลกระทบตอ่ครอบครัว และแนวทางการป้องกันแกไ้ขเพือ่

ไมใ่ห้เกดิเหตกุารณซ์้ำ�อกี กลุม่เปา้หมายทัง้สามรายใหส้มัภาษณไ์ป

ในทิศทางเดียวกันว่า

		  ผลกระทบในปัจจุบันต่อตนเอง คือรู้สึกเสียใจรู้สึกผิด

ตอ่เหตกุารณท์ีเ่กดิขึน้เมือ่ถกูจบัได ้ทำ�ใหเ้หมอืนถกูตอกย้ําวา่ชวีติ

จริงยิ่งเลวร้าย และถูกตำ�หนิจากคนรอบข้าง

		  ผลกระทบในปจัจบัุนตอ่ตนเองและในอนาคต รบัรูว้า่ 

อาจตอ้งออกจากการเรยีนเพราะครอบครวัไมม่เีงนิ ไมม่เีวลาดแูล 

และต้องหางานทำ�เองเพื่อช่วยครอบครัว

		  ผลกระทบต่อครอบครัว รับรู้ว่าครอบครัวรู้สึกโกรธ 

และอับอายที่ลูกลักทรัพย์ และรู้สึกไม่ดีมากขึ้นเมื่อทราบว่าไปลัก

ทรัพย์เพื่อเอาเงินไปเล่นเกมส์ เพราะคิดว่าลูกไปเรียน

	 3.	 แนวทางการป้องกัน แก้ไข เพื่อไม่ให้วัยรุ่นหวนกลับ

ไปมีพฤติกรรมติดเกมส์ออนไลน์จนก่อคดีลักทรัพย์ ซํ้าอีก พบว่า 

มีแนวทางป้องกัน ดังนี้ 1) พยายามหากิจกรรมอื่นทำ�เพื่อทดแทน  
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2) ครอบครัวต้องมีความเข้าใจลูกมีเวลาให้ลูกมากขึ้น และ  

3) ครอบครัวต้องมีความเข้าใจร่วมกันมากขึ้น

อภิปรายผลการวิจัย

	 1.	 ผลการวิเคราะห์จากการสังเกตพฤติกรรมและ 

การสัมภาษณ์ พบว่าพฤติกรรมของวัยรุ่นที่ติดเกมส์ออนไลน์จน 

กอ่คดลีกัทรพัยท์ัง้สามคนมีลักษณะทีค่ลา้ยคลงึกนั คอืมบีคุลกิภาพ 

เงียบขรึม ก้าวร้าวในบางครั้ง ชอบเล่นเกมส์ต่อสู้ มีความต้องการ

เลน่เกมสอ์ยา่งไมส่ามารถควบคุมได ้ถ้าไมไ่ดเ้ลน่เกมสจ์ะหงดุหงดิ

อารมณ์เสีย รู้สึกว่าเกมส์เป็นสิ่งท่ีท้าทายให้เขาได้แสดงความ

สามารถและนา่สนใจกวา่กิจกรรมอืน่ๆ เพราะตอบโจทยท์ีต่อ้งการ

ได้ ในโลกของความเป็นจริงเขาไม่สามารถเอาชนะทุกอย่างได้  

แตใ่นเกมสเ์ขาสามารถทำ�ได ้เกมสจ์งึเปน็สิง่เตมิเตม็จนิตนาการที่

หายไป ซึ่งการเลือกเล่นเกมส์ออนไลน์ บ่งบอกถึงตัวตนของวัยรุ่น

กลุม่น้ี พวกเขามคีวามตองการทางสงัคม ตองการเพือ่นทีช่อบแบบ

เดียวกัน คุยกันรู้เรื่อง อยากรูอยากลอง ตองการเปนที่สนใจและ

เปนทีย่อมรบั ซึง่เกมสอ์อนไลนสามารถตอบสนองในจดุนีไ้ดอยาง

รวดเร็ว ทําใหวัยรุ่นที่เล่มเกมส์ออนไลน์กลุมนี้พรอมที่จะทุมเท

เวลาและทรัพยสิน ถึงแม้จะไม่มีเงินไปเล่นเกมส์ออนไลน์ ก็ยอม

วางแผนลักทรัพย์ร่วมกันเพื่อให้ได้เงินหรือเพื่อแลกเปนทรัพยสิน

หรือสิ่งของในเกมส์ซึ่งส่งผลใหไดรับการยอมรับในสังคมเกมส์ ดัง

นั้นวัยรุ่นกลุ่มนี้จึงพรอมที่จะเสียเวลาเพื่อที่จะเขาไปฝกฝนตนเอง

ใหเกง เพ่ือจะเปนทีส่นใจและไดรบัคาํชมยกยอจากสมาชกิคนอืน่ๆ 

ปัจจัยสําคัญที่ทำ�ใหวัยรุ่นเลือกเลนเกมส์ออนไลน์ คือความสนใจ 

ความตองการและการโหยหา ต้องการให้คนยอมรับ ในขณะ 

ที่ชีวิตจริงรู้สึกว่าไม่มีคนยอมรับ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ

เชษฐา เมี้ยนมนัส (2553) ที่พบว่าเด็กติดเกมส์มีแนวโน้มใช้ความ

รุนแรง ใช้เกมส์ต่อสู้เพื่อให้ได้ชัยชนะและประสบการณ์ เนื่องจาก

ต้องการได้รับการยอมรับ เป็นผู้ชนะซ่ึงในชีวิตจริงไม่สามารถ

เอาชนะได้ทุกอย่าง เกมส์เข้ามาครอบงำ�จนแยกแยะไม่ได้ว่าตัว

ตนที่แท้จริงคืออะไร

	 2.	 สาเหตุการติดเกมส์ออนไลน์ในวัยรุ่นกลุ่มนี้ ที่ตรงกัน 

ได้แก่ สภาพครอบครัวมีลักษณะแตกแยก ฐานะยากจน พ่อแม่

ไม่มีเวลาสนใจลูก คบเพื่อนที่ชอบเกมส์ออนไลน์เหมือนกัน อยู่ใน

สงัคมคลา้ยกัน ไดรั้บขอ้มลูข่าวสารในทิศทางเดยีวกัน วยัรุน่กลุม่นี ้

เป็นกลุ่มที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาแยกกันอยู่  บิดา มารดา 

หยา่กนั หรอืบดิามารดาเสยีชีวติไปแลว้ สภาพครอบครวัขาดความ

อบอุน่ ความสมัพันธใ์นครอบครวัหา่งเหนิ ไมไ่ด้ทำ�กจิกรรมรว่มกนั 

พ่อแม่ไม่มีเวลาดูแลลูก และยากจน ส่งผลให้รู้สึกเหงา ไม่มี 

เพื่อน มีเวลาว่างมาก สอดคล้องกับการศึกษาของ อัครเดช 

หอเจรญิ (2553) ทีก่ลา่วไวว้า่วยัรุน่จะออกไปเลน่เกมสห์ากมเีวลาวา่ง  

และไม่มีกิจกรรมในครอบครัว สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรมหรือ

สถานที่ให้เด็กไปใช้ประโยชน์ จะเป็นแรงผลักดันให้เด็กออกไป 

เลน่เกมส ์เมือ่เลน่เกมสจ์ะทำ�ใหรู้ส้กึสนกุ ตืน่เตน้ ไดลุ้น้ รูจั้กเพือ่นใหม ่

ได้ระบายอารมณ์ และมีโลกส่วนตัว 

	 เห็นได้ชัดเจนว่าครอบครัวที่แตกแยกผูปกครอง  หยาราง

หรือทะเลาะวิวาทกัน มีความไมเขาใจกันในครอบครัว ทําใหเกิด

ชองวางที่บุตรหลานวัยรุ่นจะตองไปหาสิ่งเติมเต็ม สงผลกระทบ 

ตอพัฒนาการของวัยรุ่น จากการวิจัยพบว่า ความสัมพันธ์ใน

ครอบครวัทีต่า่งกนัยอ่มมผีลต่อพฤตกิรรมของสมาชกิในครอบครวั

ที่แตกตางกันด้วย สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการครอบครัว  

(Duvall. 1962) ทีอ่ธบิายถงึพฒันาการของครอบครวัวา่สมาชกิใน

ครอบครวัจะมพีฒันาการไปในทศิทางใด เปน็ความรบัผดิชอบของ

ครอบครัว ดังนั้นครอบครัวย่อมมีผลต่อพฤติกรรมของสมาชิกใน

ครอบครัวด้วย วัยรุ่นกลุ่มนี้มีสภาพครอบครัวคล้ายกัน ขาดความ

อบอุ่นในครอบครัว คิดแต่จะหาเงินมาจ่ายค่าเกมส์ออนไลน์ โดย

เลือกวิธีการที่ไม่ถูกต้องด้วยการวางแผนร่วมกันลักทรัพย์มาขาย

เอาเงินไปเล่นเกมส์ และกระทำ�ซ้ำ� จนในที่สุดถูกจับได้ ครอบครัว

เมื่อทราบว่าลูกติดเกมส์ก็ไม่ตักเตือน เอาแต่ดุด่าว่ากล่าว ซึ่งอาจ

ส่งผลตามมา 2 ประการคือ ประการที่หนึ่งเด็กเชื่อฟังแล้วเลิกเล่น

เกมส์ หรือประการที่สองอาจเกิดพฤติกรรมต่อต้าน และเกิดผล

เสียตามมา ในกรณีน้ีผู้ปครองเสียใจ ตำ�หนิเด็กและตนเองท่ีไม่มี

เวลาเอาใจใส่ลูก

	 ฐานะทางครอบครวั ไดแก อาชพี รายได ตลอดจน ภมูหิลงั 

ของครอบครัวเปนปจจัยที่ทําใหคนมีวัฒนธรรม ประสบการณ 

ทศันคต ิคานยิม เปาหมาย และพฤตกิรรมทีแ่ตกตางกนั ครอบครวั

ของวัยรุ่นกลุ่มนี้มีฐานะยากจน ในชีวิตจริงต้องการอะไรก็ไม่ได้

เหมือนเพื่อน จึงต้องเติมเต็มชีวิตในเกมส์ออนไลน์ เพื่อชดเชย 

สิ่งที่ไม่ได้รับในชีวิตจริงผู้ปกครองของกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่ม 

ที่มีการศึกษาน้อย ฐานะยากจน พ่อ แม่แยกกันอยู่ หย่าร้าง ต้อง 

ทำ�มาหาเลี้ยงชีพ ไม่มีเวลาให้ความอบอุ่นกับลูก ขาดทักษะใน 

การดูแลลูก ผู้ปกครองส่วนใหญ่ไม่มีเวลาอบรมสั่งสอนลูก เพราะ

ต้องทำ�งานหารายได้ จึงต้องปล่อยให้เล่นเกมส์เพื่อฆ่าเวลา

	 หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรเข้ามามีส่วนร่วมในการให้ 

คำ�ปรึกษา แนะนำ� โดยเฉพาะโรงเรียน ซึ่งมีหน้าที่หลักใน 

การอบรมบ่มนิสัยวัยรุ่นร่วมกับผู้ปกครอง บางครั้งวัยรุ่นไม่ไปเรียน  

แตผู่ป้กครองไมท่ราบ เพราะออกจากบา้นไปตามปกต ิแตไ่ปเล่นเกมส์ 

ไม่ยอมเรียนหนังสือ ยิ่งก่อคดีลักทรัพย์ด้วยแล้วยังกระทำ�ซ้ําโดย

ไมรู่สึ้กผิด เพราะเหน็วา่เปน็การหาเงนิไปเลน่เกมส์ ไมไ่ดค้ดิว่าใคร 
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จะเดือดร้อน และหากถูกตำ�รวจจับได้ อนาคตจะเป็นอย่างไร  

จัดเป็นกลุ่มที่มีความเสี่ยงต่อการกระทำ�ซ้ำ�และมีแนวโน้มของ  

ความรนุแรงมากขึน้ สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ เชษฐา เมีย้นมนสั 

(2553) ที่กล่าวว่า การเล่นเกมส์มีผลต่อการบ่มเพาะพฤติกรรม 

ด้านลบ จนก่อความรุนแรงโดยไม่คิดว่าเป็นเร่ืองผิด สังคมรอบ

ตัวเด็กมองว่า เด็กกลุ่มนี้เป็นปัญหาสังคม เมื่อเด็กถูกตีตราเช่นนี้  

เด็กไม่รู้ว่าจะไปพึ่งใคร  พ่อแม่ก็พึ่งไม่ได้ จะบอกใครก็ไม่กล้า  

จึงหันไปคบหากับคนท่ีมีปัญหาแบบเดียวกันแล้วชักจูงกันกระทำ�

พฤติกรรมที่ ไม่เหมาะสม นอกจากพ่อแม่แล้ว ชุมชน สังคม 

รอบข้างต้องเข้ามามีบทบาทในการช่วยเหลือ เช่นการชักจูงให้ทำ�

กิจกรรมอื่นๆ เช่น กีฬา ดนตรี หรือสร้างกิจกรรมในครอบครัวให้

สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วม ซึ่งน่าจะช่วยลดพฤติกรรมการติดเกมส์

ได้ ในกลุ่มเป้าหมายนี้ ผู้วิจัยได้ให้คำ�แนะนำ�ให้บำ�เพ็ญประโยชน์

ให้เจ้าของบ้านที่ไปลักทรัพย์และให้ผู้ปกครองชดใช้ค่าเสียหายที่

เกิดขึ้น อีกทั้งจะควบคุมดูแลวัยรุ่นให้ทำ�ตามข้อตกลง ซ่ึงก็ได้มา

ปฏิบัติตาม แต่ยังพบว่า วัยรุ่นไม่ตรงต่อเวลานัดหมาย ทำ�งาน 

ไม่เรียบร้อย ทำ�แบบขอไปที มาทำ�งานได้มีก่ีวันก็หายไป ต้อง

ตดิตามใหม ่สว่นผูป้กครองกไ็มค่อ่ยให้ความรว่มมอืในการควบคมุ

วัยรุ่นเท่าที่ควร ทั้งๆ ที่ทราบว่าถ้าถูกดำ�เนินคดี จะเกิดผลเสียต่อ

วัยรุ่นอย่างไร ได้แต่พูดว่า “ไม่รู้จะทำ�อย่างไร” ซึ่งคำ�พูดเหล่าน้ี

ไม่ช่วยอะไรในการแก้ปัญหา ในส่วนของวัยรุ่นหลังจากถูกตำ�รวจ

จับ มีความรู้สึกกลัวและเกรงว่าจะถูกทำ�ร้ายร่างกายอย่างที่เคย

ได้ยิน และบอกว่าจะไม่ทำ�เช่นนี้อีก อย่างไรก็ตามผู้ปกครองต้อง

ช่วยอบรมดูแลวัยรุ่นให้มีความประพฤติที่เหมาะสม

	 การคบเพื่อนที่ชอบเกมส์ออนไลน์เหมือนกัน และอยู่ใน

สังคมที่คล้ายกัน ตลอดจนได้รับข้อมูลข่าวสารในทิศทางเดียวกัน

ก็มีผลต่อวัยรุ่นที่มักจะมีพฤติกรรมที่คล้อยตามกันเพราะวัยรุ่น

มักชอบทำ�ตามกลุ่มเพื่อน สอดคล้องกับการศึกษาของ Wilailak 

Thongkambunjong (2011) ที่ว่าพฤติกรรมติดสื่อออนไลน์มี

อิทธิพลจากเพื่อน และเพื่อให้ได้รับการยอมรับจากเพื่อน

	 การรับรู้ผลกระทบในปัจจุบัน และอนาคตต่อตนเอง  

กลุม่เปา้หมายยงัมองไมเ่หน็ทางออกวา่อาจตอ้งออกจากการเรยีน

เพราะครอบครัวไม่มีเงิน ไม่มีเวลาดูแล และต้องหางานทำ�เพื่อให้

มีรายได้ ช่วยลดภาระค่าใช้จ่ายในครอบครัว และเม่ือเรียนน้อย 

โอกาสในการหางานทำ�ก็ดูมืดมนไปด้วย

	 การรับรู้ผลกระทบต่อครอบครัว รับรู้ว่าครอบครัวรู้สึก

โกรธ และอับอายที่ลูกไปลักทรัพย์ และรู้สึกแย่ยิ่งขึ้นเมื่อทราบ

ว่าลักทรัพย์เพื่อนำ�เงินไปเล่นเกมส์ เพราะคิดว่าลูกไปเรียน

ทำ�ให้ครอบครัวผิดหวัง เพราะต้องการให้ตั้งใจเรียนมากกว่าไป 

เล่นเกมส์ แนวทางการป้องกันแก้ไขเพื่อไม่ให้เกิดเหตุการณ์ซํ้าอีก 

กลุ่มเปา้หมายบอกวา่จะพยายามเลกิเล่นเกมส์ออนไลนใ์หไ้ด้ แตย่งั 

ไม่มั่นใจ เพราะควบคุมตัวเองได้ยาก ต้องพยายามหากิจกรรมอื่น

ทำ�แทน และตอ้งการใหค้รอบครวัเข้าใจตน มเีวลาใหต้นเองมากขึน้ 

เพื่อจะได้ทำ�กิจกรรมร่วมกันบ้าง หากได้รับโอกาสจากครอบครัว

และสังคม พวกเขาก็อยากมีชีวิตแบบวัยรุ่นทั่วไป อยากมีอิสระ 

ไม่อยากเสียโอกาสเช่นนี้ และอยากได้การยอมรับจากครอบครัว

และสังคมว่าเกมส์เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต สอดคล้องกับการศึกษา

ของ สุธิดา วรรธนะปกรณ์ (2555) ที่กล่าวไว้ว่า ผู้ปกครอง 

ควรเข้าใจว่าเกมส์เป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ให้ใช้เหตุผลตักเตือน 

เพื่อความถูกต้อง ไม่ใช้การห้ามไม่ให้เล่นเกมส์

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย

ข้อเสนอแนะเพื่อนำ�ผลการวิจัยไปใช้

	 ผู้วิจัยมีความเห็นว่า พฤติกรรมการติดเกมส์จนก่อคดี 

ลักทรัพย์ของวัยรุ่น เป็นพฤติกรรมอันตราย เพราะไม่สามารถ

ควบคุมความต้องการเล่นเกมส์ได้ จึงวางแผนหาเงินเพ่ือมา 

เลน่เกมสด์ว้ยวธิทีีไ่มถ่กูตอ้ง ดังนัน้จงึมขีอ้เสนอแนะเพือ่การนำ�ผล

การวิจัยไปใช้ ดังต่อไปนี้

	 1.	 ครอบครัวท่ีมีปัญหาลูกวัยรุ่นติดเกมส์ออนไลน์  

จนมีผลกระทบต่างๆ ต้องพยายามประเมินให้ได้ว่าลูกวัยรุ่นยัง

มีพฤติกรรมติดเกมส์อีกหรือไม่ โดยสังเกตจากพฤติกรรมที่บ้าน 

หากมพีฤตกิรรมทีเ่ขา้ขา่ยตดิเกมสผ์ูป้กครองตอ้งรบีแกไ้ขโดยดว่น 

เพราะครอบครัวเป็น ตวัแปรทีส่ำ�คญัในการปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม

วัยรุ่นหากไม่สามารถแก้ไขได้เอง ควรปรึกษาครู หรือหน่วยงาน   

ที่เกี่ยวข้องเพื่อขอความช่วยเหลือ

	 2.	 ครอบครัวต้องให้ความรัก ความเอาใจใส่ไม่เอาแต่ 

ด ุบน่ เพือ่เปน็เกราะปอ้งกนัไมใ่ห้วยัรุน่มพีฤติกรรมทีเ่ป็นอนัตราย

ต่อสังคม

	 3.	 ครอบครัวและองค์กรที่เกี่ยวข้องช่วยกันหากิจกรรม

ที่สร้างสรรค์ให้วัยรุ่นได้แสดงความสามารถในทางที่ควรเช่น 

มีกิจกรรมหลังเลิกเรียน เล่นดนตรี กีฬา หรืออื่นๆ ที่สนใจ 

ร่วมกันในครอบครัว โรงเรียน หรือองค์กรในชุมชน จัดกิจกรรม 

ค่ายเยาวชน ช่วงปิดภาคเรียน หรือเทศกาลต่างๆ ให้วัยรุ่น 

ได้แสดงออก และช่วยให้วัยรุ่นเผชิญปัญหาในแต่ละระยะของ

พัฒนาการของชีวิตไปได้อย่างเหมาะสม

	 4.	 ในกรณีที่ติดเกมส์ออนไลน์และก่อคดีลักทรัพย์เพื่อ

หาเงินมาเล่นเกมส์ หน่วยงานทางราชการควรเข้ามามีบทบาทใน

การวางแผนปรับเปล่ียนพฤติกรรมวัยรุ่นอย่างจริงจัง เพราะถือ

เป็นกลุ่มเสี่ยงที่มีแนวโน้มก่อความรุนแรงในสังคมได้
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ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป

	 1.	 ควรวิจัยติดตามผลกระทบของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมส์

ออนไลน์ประเภทรุนแรง ว่ามีผลต่อพฤติกรรมการใช้ความรุนแรง

และภาวะทางจิตใจหรือไม่อย่างไร

	 2.	 ควรศึกษาเน้ือหาความรุนแรงในเกมส์ออนไลน์ 

ในแต่ละเกมส์ที่กลุ่มวัยรุ่นชอบเล่นเพื่อศึกษาความรุนแรงใน

ลักษณะต่างๆ ว่าส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงในวัยรุ่น

และภาวะทางจิตใจหรือไม่ เพื่อหาวิธีป้องกันแก้ไขต่อไป

	 3.	 ควรมีการศึกษาในลักษณะเดียวกัน แต่เปลี่ยนกลุ่ม 

เป้าหมายให้กว้างขึ้น และอายุอยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนปลาย เพื่อ

เปรียบเทียบพฤติกรรมและความรุนแรงและพฤติกรรม
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