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บทความฟื้นวิชา
คำ แนะนำ และ แนว ทาง ใน การ ป้องกัน และ ลด ปัญหา ของ เด็ก และ เยาวชน
ตอ่ ความ รนุ แรง รปูแบบ ตา่งๆ ใน วดิโีอ เกมส ์และ ส่ือ ตา่งๆ
วิโรจน์ อา รีย์กุล
ภาควิชาเวชศาสตร์ทหารและชุมชน วิทยาลัย แพทยศาสตร์ พระ มงกุฎ เกล้า

ปัญหา ของ เด็ก และ เยาวชน ท่ี เกิด ข้ึน มา พร้อม กับ ความ ก้าวหน้า
ทาง ด้าน การ ส่ือสาร และ เทคโนโลยี สมัย ใหม่ จัด เป็น กลุ่ม โรค ทาง
ด้าน สังคม (Social diseases) ที่ อาจ จะ เรียก ว่า Emerging
social   diseases ซึ่ง มี การ เกิด ขึ้น และ แพร่ กระจาย ไป อย่าง
กว้างขวาง และ รวด เร็ว มี ความ รุน แรง ที่ แฝง อยู่ ใน สังคม ปัจจุบัน
มาก  กว่า กลุ่ม emerging diseases อื่น ๆ  ยาก แก่ การ ควบคุม
และ ป้องกัน ท่ี เรา ให้ ความ สำคัญ ใน เร่ือง น้ี น้อย เกิน ไป ทำให้ มี ผล
กระทบ ต่อ คุณภาพ ชีวิต ของ เด็ก และ เยาวชน ไทย ซึ่ง จะ เป็น
อนาคต ที่ สำคัญ ของ ประเทศ ชาติ และ สังคม โลก ปัญหา หนึ่ง ที่
สำคัญ คือ การ เล่น เกม คอมพิวเตอร์ หรือ เกม ออนไลน์ของ เด็ก และ
เยาวชน ไทย จาก การ ศึกษา พบ ว่า เด็ก ใน เขต กรุงเทพมหานคร และ
เขต ปรมิณฑล อายุ ต้ังแต่ 12 ปี ข้ึน ไป นิยม เล่น เกม ออนไลนถึ์ง
1,451,179 คน และ วิดีโอ เกม เป็น กิจกรรม ท่ี วัยรุ่น ชอบ มาก ท่ี สุด1

ปัญหา ดัง กล่าว มี ผล กระทบ ต่อ การ เรียน รู้ และ พัฒนาการ ใน
ด้าน ต่างๆ  ไม่ ว่า จะ เป็น ทาง ด้าน ความ คิด การ ตัดสิน ใจ เจตคติ การ
กระทำ และ การ แสดง ออก ของ พฤติกรรม ใน ด้าน ต่างๆ ฯลฯ ซ่ึง จะ
มี ผล กระทบ ท้ัง ทาง ด้าน ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ และ สังคม ทำให้
เกิด ปัญหา ต่างๆ ตาม มา เช่น การ มี พฤติกรรม ที่ ก้าวร้าว การ ทำ
ร้าย ร่างกาย การ ล่วง ละเมิด ทาง เพศ บาง คร้ัง รุน แรง ถึง ข้ัน เสีย ชีวิต
มี ผล กระทบ ทาง ด้าน การ เรียน การ ใช้ สาร เสพ ติด การ พัฒนาการ
ท่ี เก่ียว กับ วิถี ชีวิต และ ทักษะ ชีวิต ได้ ไม่ สมบูรณ ์หรอื ไม่ เหมาะสม
เช่น การ มี เพศ สัมพันธ ์ก่อน วยั อัน ควร ฯลฯ

อุบตั ิการณ:์
 ปัจจุบัน พบ ว่า วิดีโอ เกม เป็น สาระ บันเทิง ท่ี เด็ก และ วัยรุ่น นิยม

มาก  ท่ี สุด ใน ประเทศ สหรัฐ อเมริกา เด็ก ใช้ เวลา และ เงิน ส่วน ใหญ่
ใน การ เลน่ วดีิโอ เกม การ ใช ้เวลา ส่วน ใหญ ่อยู ่ใน บา้น และ อยู ่คน
เดียว ย่ิง เป็น ตัว ส่งเสริม ทำให้ เด็ก นิยม เล่น คอมพิวเตอร์ และ วิดีโอ
เกม มาก ข้ึน เด็ก อายุ 12-17 ปี ใน ประเทศ สหรัฐ อเมริกา เล่น เกม
โดย เฉล่ีย 7 ช่ัวโมง ต่อ สัปดาห์2 เด็ก ผูห้ญงิ เล่น เกม โดย เฉล่ีย 5
ชั่วโมง ต่อ สัปดาห์ เด็ก ผู้ชาย เล่น เกม โดย เฉลี่ย 13 ชั่วโมง ต่อ
สัปดาห์3,4 เด็ก ผู้ชาย ชอบ เล่น วิดีโอ เกม ท่ี มี ความ รุน แรง และ เล่น เกม
มาก กว่า เด็ก ผู้หญิง5 จาก การ ศึกษา ใน เด็ก และ เยาวชน ไทย อายุ 7-
21 ปี ใน เขต กรุงเทพมหานคร และ เขต ปริมณฑล พบ ว่า มี การ เล่น
วิดีโอ เกม เฉลี่ย 4.5 ชั่วโมง ต่อ วัน1 ค่าใช้จ่าย ใน การ เล่น เกม
ออนไลน์โดย เฉล่ีย เท่ากับ 1,114 บาท ต่อ เดือน บริเวณ ใกล้ บ้าน มี
ร้าน เล่น เกม เฉล่ีย 5 ร้าน ใช้ เวลา เดิน ทาง จาก บ้าน ไป ร้าน เล่น เกม
ไม่ เกิน 10 นาที ใน อดีต ที่ ผ่าน มา ได้ มี การ ศึกษา บทบาท ของ
พ่อแม่ ผู้ ปกครอง ต่อ การ เล่น เกม หรือ คอมพิวเตอร์ ต่างๆ ของ เด็ก
และ เยาวชน พ่อแม่ ส่วน ใหญ ่ยอม รับ ว่า ไม่ ได้ กำหนด ระยะ เวลา ท่ี
อนุญาต ให ้เด็ก เล่น เกม หรอื คอมพิวเตอร ์ให ้แน ่ชัด ลง ไป เปน็ เวลา
ท่ี แน่นอน หรือ กำหนด ว่า ก่ี ช่ัวโมง นอก จาก น้ี ผู้ ปกครอง ส่วน ใหญ่
ไม่ ได้ ให้ ความ สนใจ ใน เน้ือ หา และ ราย ละเอียด ของ เกม และ ไม่ ได้
ให้ ความ สำคัญ กับ การ แบ่ง ชนิด ของ เกม ตาม ความ เหมาะสม ของ
อายุ ของ ผู้เล่น ตาม ท่ี กำหนด โดย Entertainment software ra-
ting  board (ESRB) เด็ก ที่ เล่น เกม วิดีโอ เกม หรือ เกม ออน ไลน์
ต่างๆ ยอม รับ ว่า เล่น เกม เกิน เวลา กว่า ท่ี ต้ัง ใจ ไว้ เป็น ส่วน ใหญ่4 เด็ก
และ เยาวชน หรือ เด็ก ท่ี มี อายุ น้อย จะ ใช้ เวลา เล่น วิดีโอ เกม มาก กว่า
ผูใ้หญ ่หรอื คน ที ่มี อายุ มาก ข้ึน6

ความ ก้าวหน้า ทาง ด้าน เทคโนโลยี อย่าง รวด เร็ว ทำให้ มี การ
พัฒนา  เ กม ต่างๆ ไม่ ว่า จะ เป็น รูปแบบ เน้ือ หา แสง เสียง วิธีการ
ความ  รวด เร็ว ความ แปลก ใหม ่ของ เทคนิค ต่างๆ ทำให ้เกิด ความ
ตื่นเต้น เร้า ใจ เหมือน ความ เป็น จริง มาก ขึ้น และ ใน บาง ครั้ง ก็ เกิน
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ความ เป็น จริง มาก เกิน ไป เหมือน เป็น การ สร้าง จินตนาการ เพ้อ ฝัน
ให้ เด็ก ลุ่ม หลง และ ท่ี สำคัญ กว่า น้ัน คือ มี การ ให้ รางวัล หรือ การ ได้รับ
การ ยก ย่อง ชมเชย เม่ือ มี การ กระทำ ท่ี ผิด กฎเกณฑ์ ต่อ ต้าน สังคม
หรือ ผิด กฎหมาย ขนบ ธรรม เนียม ประเพณี อัน ดีงาม ของ สังคม5
เน้ือ หา ของ วิดีโอ เกม ต่างๆ มี การ พัฒนา เปล่ียน แปลง ไป จาก เดิม
กล่าว คือ เป็น เรื่อง สมมติ และ จินตนาการ ไม่ ค่อย มี ความ รุน แรง
เก่ียวข้อง กับ มนุษย์7 แตก ต่าง จาก ใน ปัจจุบัน ท่ี มี ความ รุน แรง และ
เหมือน ชีวิต จริง ซ่ึง ส่ิง เหล่า น้ี จะ ส่ง ผล กระทบ ต่อ เด็ก และ เยาวชน
เพิ่ม มาก ขึ้น

ผล กระทบ ของ วดิโีอ เกม หรอื เกม ออนไลนต์อ่ เดก็ และ เยาวชน:
 วิดีโอ เกม ต่างๆ ที่ ผลิต ขึ้น เป็น เกม ที่ ผู้เล่น จะ ต้อง เข้า ไป มี บท

บาท  เข้า ไป มี ส่วน ร่วม ใน เกม ด้วย ตน เอง ไม่ ใช่ เพียง แต่ สังเกตการณ์
หรือ ดู เท่าน้ัน ผู้เล่น จะ ต้อง เข้า ไป เล่น และ เป็น ส่วน หน่ึง ท่ี สำคัญ ใน
เกม ซ่ึง ต่าง จาก การ ดู ภาพยนตร์ หรือ เกม ทาง โทรทัศน์ ท่ัว ไป และ
ยัง มี ส่วน ได้รับ ผล ประโยชน ์จาก การ ท่ี สามารถ แสดง การ กระทำ ท่ี
รุน แรง เพ่ิม ข้ึน โดย ได้ มี โอกาส ผ่าน เข้า ไป เล่น เกม ใน ระดับ ท่ี สูง ข้ึน
อีก ระดับ หนึ่ง ด้วย เป็น เหตุผล อัน หนึ่ง ที่ ทำให้ วิดีโอ เกม หรือ เกม
ต่างๆ มี ผล กระทบ ต่อ เด็ก และ วัยรุ่น มาก กว่า ภาพยนตร์ รายการ
โทรทศัน์ ท่ี มี ความ รุน แรง แบบ เดียว กัน หรือ เท่ากัน5 การ เล่น วิดีโอ
เกม เป็น การ กระทำ ท่ี มี ความ ต่อ เน่ือง และ ซ้ำๆ กัน ตลอด ระยะ เวลา
ท่ี เล่น เกม ซ่ึง วิธีการ ดัง กล่าว เป็น ท่ี ยอม รับ กัน ท่ัว ไป ว่า เป็น การ ช่วย
เพ่ิม แรง กระตุ้น การ เรียน รู้ วิธี หน่ึง8 จึง ทำให้ มี ผล กระทบ ต่อ เด็ก และ
เยาวชน ใน หลาย ๆ  ด้าน ดังนี้
ผล กระทบ ทาง ด้าน ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ความ คิด เจตคติ
รวม  ถึง ทาง ด้าน พฤตกิรรม

1.  มี ส่วน ทำให้ เด็ก ใช้ ความ รุน แรง ก้าวร้าว การ สัมผัส กับ เกม
ที่ มี ความ รุน แรง ทำให้ มี การ เพิ่ม ขึ้น ของ พฤติกรรม ที่ ก้าวร้าว รุน
แรง รวม ไป ถึง ความ คิด และ อารมณ์ ทำให ้ความ คิด ท่ี จะ สงสาร
หรือ ช่วยเหลือ ผู้ อื่น ลด น้อย ลง มี นัก วิชา การ ได้ คิด ทฤษฎี เพื่อ ใช้
อธิบาย หลาย อย่าง โดย มี แนว คิด ต่างๆ กัน ดังเช่น ทฤษฎี ของ
Arousal  (General Arousal Theory) เชื่อ ว่า เด็ก มี พฤติกรรม
ก้าวรา้ว หลงั จาก ได ้เล่น เกม หรอื สัมผสั กับ เกม ที ่รนุ แรง เปน็ ผล มา
จาก เด็ก ได้รับ การ กระตุ้น จาก เกม โดย เด็ก เหล่า น้ี มี พ้ืนฐาน เดิม ท่ี
มี ความ ก้าวร้าว แต่ ไม่ ใช่ เกิด จาก เนื้อ หา วิดีโอ เกม9 ใน ปี 1990
Slafsky10 ได้ รายงาน ว่า เด็ก ท่ี เล่น วิดีโอ เกม ท่ี รุน แรง เขา ไม่ มี ความ
รู้สึก โกรธ แค้น เพียง แต่ รู้สึก ว่า เร้า ใจ มาก กว่า ส่วน ทฤษฎี ของ

Catiarsis  (Catiarsis Theory) วิดีโอ เกม ที่ รุน แรง จะ กระตุ้น
ความ  รู้สึก ทำให้ ความ สามารถ ใน การ ควบคุม หรือ แสดง พฤติกรรม
ท่ี รุน แรง ไม่ ให้ เกิด ข้ึน ลด น้อย ลง ใน บาง ทฤษฎี ก็ ยัง มี การ คัด ค้าน
มี ความ คิด เห็น ขัด แย้ง เช่น นัก วิชา การ บาง คน เช่ือ ว่า การ ท่ี เด็ก ได้
เล่น ใน สิ่ง ที่ เขา เพ้อ ฝัน หรือ จินตนาการ จะ ช่วย ทำให้ เด็ก ลด การ
กระทำ หรือ พฤติกรรม ท่ี ก้าวร้าว ลง อย่างไร ก็ ตาม จาก ทฤษฎี ต่างๆ
ท่ี กล่าว มา ข้าง ต้น ยัง ไม่ มี ข้อ ยุติ หรือ บท สรุป ท่ี ชัดเจน แน่นอน ซ่ึง จะ
ต้อง อาศัย การ ศึกษา วิจัย ค้น คว้า ต่อไป ใน ระยะ ยาว เพราะ ท่ี ผ่าน มา
ส่วน ใหญ่ ยัง เป็น การ ศึกษา วิจัย ใน ระยะ ส้ัน ๆ  มี การ ศึกษา วิจัย ท่ี ระบุ
ถึง ผล กระทบ ระยะ ส้ัน ว่า หลัง จาก ท่ี เด็ก เล่น วิดีโอ เกม ท่ี มี ความ รุน
แรง เด็ก กลุ่ม น้ี จะ มี พฤติกรรม ก้าวร้าว มาก กว่า กลุ่ม ท่ี เล่น วิดีโอ เกม
ที่ ไม่ มี ความ รุน แรง11,12 เช่น เดียว กับ การ ศึกษา ของ Anderson
และ Dill13 ใน ปี 2000 พบ ว่า การ เล่น วิดีโอ เกม ที่ รุน แรง มี ผล ต่อ
ความ คิด และ พฤติกรรม ก้าวร้าว ใน ระยะ ส้ัน บาง คน เช่ือ ว่า กระตุ้น
ความ รู้สึก และ ความ คิด เกี่ยว กับ ความ รุน แรง14 กลุ่ม เด็ก และ
เยาวชน ที่ ชอบ ดู ความ รุน แรง ใน วิดีโอ เกม จะ มี ความ สัมพันธ์ กับ
ทัศนคติ ต่อ ความ รุน แรง ท่ี มี มา ก่อน แล้ว (Proviolence attitudes)
ใน ส่วน ของ General Aggression Model (GAM) ได้ อธิบาย
ทฤษฎี ความ สัมพันธ์ ระหว่าง การ เล่น วิดีโอ เกม ท่ี มี เน้ือ หา ท่ี รุน แรง
หรือ มี ความ รุน แรง ของ ความ คิด เจตคติ และ พฤติกรรม โดย สรุป
ส่ิง เหลา่ น้ี เปน็ กระบวน การ ตอ่ เน่ือง ที ่มี ผล กระทบ อัน เน่ือง มา จาก
ปัจจัย หลาย อย่าง ที่ เกี่ยวข้อง กัน ไม่ ว่า จะ เป็น ลักษณะ นิสัย ส่วน
บุคคล เป็น บุคคล ที่ มี บุคลิกภาพ ชอบ ความ รุน แรง รวม ทั้ง ไว ต่อ
สภาพ สังคม และ สิ่ง แวด ล้อม เช่น การ มี วิดีโอ เกม การ ยั่วยุ หรือ
ส่งเสริม ซ่ึง ส่ิง ต่างๆ เหล่า น้ี จะ เป็น ตัว กระตุ้น ทำให้ เกิด พฤติกรรม
ท่ี ก้าวร้าว รุน แรง โดย เช่ือ ว่า ตัว กระตุ้น ดัง กล่าว ข้าง ต้น ไม่ ว่า จะ มา
จาก ตัว เด็ก หรือ สภาพ แวด ล้อม จะ ไป กระทบ หรือ รบกวน การ
ตัดสิน ใจ ใน ตัว เด็ก และ วัยรุ่น ทำให้ มี การ ตัดสิน ใจ และ นำ ไป สู่ การ
แสดง ออก ของ พฤติกรรม ท่ี ก้าวร้าว และ เช่ือ ว่า คน ท่ี มี พ้ืนฐาน ความ
รนุ แรง แฝง อยู่ จะ ถูก กระตุน้ หรอื รมุ เรา้ ได ้งา่ย ข้ึน ยุ เปน็ ลักษณะ
นิสัย ส่วน บุคคล เป็น บุคคล ท่ี มี บุคลิกภาพ ชอบ ความ รุน แรง รวม
ท้ัง ไว ต่อ

2.  มี ส่วน ทำให้ เกิด การ ทะเลาะ วิวาท ชก ต่อย ใน กลุ่ม เด็ก และ
เยาวชน ด้วย กัน

3. มี ส่วน ทำให ้วัยรุ่น มี การ ด้ือ ร้ัน ต่อ ต้าน โต ้เถียง คุณ ครู และ
ผู ้ปกครอง มาก ข้ึน

4.  มี ผล กระทบ ทำให ้การ เรยีน รู ้ลดลง ผล การ เรยีน ลดลง
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คำแนะนำและแนวทางในการปอ้งกนัและลดปญัหาของเดก็และเยาวชน

5.  มี ผล กระทบ ตอ่ การ พัฒนาการ เรยีน รู้ ทกัษะ ชีวติ ใน ด้าน
ต่างๆ การ เข้า สังคม ท่ี เด็ก และ วัยรุ่น ควร จะ ได้รับ เน่ือง จาก เด็ก ใช้
เวลา ส่วน ใหญ่ เสีย ไป กับ การ เล่น วิดีโอ เกม มี การ ศึกษา ใน ประเทศ
สหรฐั อเมรกิา พบ วา่ เด็ก ส่วน ใหญ ่ใช้ เวลา อยู่ ใน บ้าน และ เล่น อยู่
คน เดียว5 ซึ่ง เป็น ตัว ส่งเสริม ทำให้ เด็ก เล่น วิดีโอ เกม มาก ยิ่ง ขึ้น
ทำให้ โอกาส ท่ี จะ กระทำ กิจกรรม ใน ด้าน อ่ืน ๆ  ลด น้อย ลง และ คน
ท่ี อายุ น้อย จะ ย่ิง ใช้ เวลา ใน การ เล่น วิดีโอ เกม มาก กว่า คน ท่ี มี อายุ มาก
กว่า15

6.  ทำให ้ความ รูสึ้ก สงสาร ผู ้อ่ืน ลด น้อย ลง
7.  มี ผล กระทบ นำ ไป สู่ การ มี เพศ สัมพันธ์ การ ล่วง ละเมิด ทาง

เพศ ใช ้ความ รนุ แรง และ การ ข่มขนื
8.  นำ ไป สู่ การ เอา ชนะ การ พนัน โดย ไม ่ได ้คำนึง ถึง ความ ถูก

ต้อง ทาง สังคม

ขอ้ ด ีของ การ เลน่ วดิโีอ เกม
ถึง แม้ คน ส่วน ใหญ่ มัก จะ พูด ถึง วิดีโอ เกม ใน เชิง ลบ แต่ ใน อีก

ด้าน หน่ึง วิดีโอ เกม ก็ ยัง มี ประโยชน์ ต่อ เด็ก อีก หลาย ๆ  ด้าน เช่น ทาง
ด้าน สรีรวิทยา ของ ร่างกาย เป็น การ ฝึก ประสาน งาน ระบบ ต่างๆ
ของ ร่างกาย และ ระบบ ประสาท อัตโนมัติ ต่างๆ มี การ ลดลง ของ
เวลา การ ตอบ สนอง (Reaction time) ช่วย เสริม การ ประสาน งาน
ระหวา่ง มือ ตา และ ประสาท อัตโนมตัิ (Reflexs)16

-  เป็น การ ฝึก ทักษะ และ ความ ชำนาญ ใน การ ใช้ คอมพิวเตอร์
- เปน็ การ พักผอ่น และ การ ผอ่น คลาย
- เป็น การ เรียน รู้ อีก ด้าน หน่ึง ของ เด็ก แต่ ทำ อย่างไร ท่ี จะ ทำให้

เด็ก ได้ รู้จัก ท่ี จะ เรียน รู้ ส่ิง ท่ี มี ประโยชน์ และ มี วิจารณญาณ
ท่ี จะ ตัดสิน ใจ ควบคุม ส่ิง ท่ี เขา กำลัง ทำ หรือ เรียน รู้ ไม่ ใช่ ตก
เป็น เครื่องมือ ของ วิดีโอ เกม ที่ เขา เล่น

-  มี วิดีโอ เกม ท่ี สร้างสรรค ์พัฒนาการ ด้าน การ เรียน รู้ แต่ ยัง
ไม่ มาก นัก ซ่ึง จะ ต้อง พัฒนา ให้ มี ความ ต่ืนเต้น เร้า ใจ ต่อ เด็ก
และ เยาวชน ให้ มาก ข้ึน และ มี จำนวน เพ่ิม ข้ึน ท้ัง คุณภาพ และ
ปรมิาณ

คำ แนะนำ และ แนว ทาง ใน การ ปอ้งกนั
มี คำ แนะนำ และ แนว ทาง ใน การ ป้องกัน สำหรับ พ่อแม่ ผู้ ปก -

ครอง  และ ตวั เดก็ เอง14,17 ดังนี้
1. พ่อแม่ ผู้ ปกครอง จะ ต้อง ให้ ความ สำคัญ ทราบ ถึง ผล ดี และ

ผล เสีย ของ วิดีโอ เกม ต่างๆ ท่ี จะ มี ผล กระทบ โดย ตรง และ ทาง อ้อม
ตอ่ เด็ก และ เยาวชน

2.  จะ ต้อง มี การ ประชาสัมพันธ์ หรือ ส่ือสาร ให้ ผู้ ปกครอง ทราบ
ถึง ผล กระทบ ของ วิดีโอ เกม ต่างๆ ต่อ เด็ก และ เยาวชน ไม่ ว่า จะ ด้วย
มาตรการ ใด ๆ  ก็ ตาม

3.  ถึง แม้ว่า ผู้ ปกครอง จะ มี ความ รู้ ความ เข้าใจ เก่ียว กับ ระบบ
การ  จัด แบ่ง กลุ่ม วิดีโอ เกม ต่างๆ ตาม อายุ และ พัฒนาการ ของ เด็ก
ยัง คง ต้อง เข้า ไป มี ส่วน ร่วม ใน การ เลือก และ ตัดสิน ใจ เลือก ซ้ือ หรือ
เลือก เล่น วิดีโอ เกม ต่างๆ ด้วย และ ใน บาง คร้ัง อาจ จะ ต้อง เข้า ไป ติด
ตาม เฝา้ ระวงั ควบคมุ ตรวจ สอบ เน้ือ หา ราย ละเอยีด ใน เกม ตา่งๆ
ด้วย ตน เอง ไม่ ควร เช่ือ ตาม ราย ละเอียด ท่ี บอก ไว้ ท้ัง หมด เพราะ
บาง คร้ัง ผู้ผลิต ไม่ ได้ บอก และ ให้ ความ สำคัญ มี ผู้ทำ การ ศึกษา พบ
ว่า ราย ละเอยีด ท่ี บรษัิท ผู้ผลิต วิดีโอ เกม บอก ราย ละเอยีด ของ เกม
ต่างๆ มัก จะ บอก น้อย กว่า ความ เป็น จริง ท่ี พ่อแม่ ไป ตรวจ สอบ พบ

4. พ่อแม่ ผู้ ปกครอง เป็น ตัว จักร สำคัญ และ เป็นต้น แบบ ที่
สำคัญ ใน การ แก้ไข ปัญหา และ การ ป้องกัน ปัญหา ดัง กล่าว

ผูผ้ลติ ส่ือ วดิโีอ เกม ตา่งๆ
1. ผู้ผลิต สื่อ เกม ต่างๆ ควร ได้รับ ทราบ และ ตระหนัก ถึง ผล

กระทบ ของ ส่ือ หรอื เกม ที ่มี ความ รนุ แรง ตอ่ เด็ก ใน แง ่มุม ตา่งๆ
2. จัด แบ่ง เก รด ความ รุน แรง หรือ ชนิด ของ วิดีโอ เกม18

(Television  rating system) ให้ เป็น กลุ่ม เพ่ือ ให้ เหมาะสม กับ อายุ
และ พัฒนา ของ เด็ก แต ่ละ วยั

3. ผู้ผลิต จะ ต้อง หา แนว ทาง จัด ระบบ การ แบ่ง กลุ่ม เกม ให้ เป็น
มาตรฐาน เดียว กัน ให้ มี ความ ถูก ต้อง น่าเช่ือ ถือ มาก ย่ิง ข้ึน19 ยึด ถือ
แนว ปฏิบัติ โดย คำนึง ถึง ผล ประโยชน ์สูงสุด แก่ เด็ก และ เยาวชน20
และ ควร จะ มี ความ คิด เห็น ตรง เหมือน กับ พ่อแม่ ผู้ ปกครอง ของ เด็ก
และ วยัรุน่ ด้วย21

4.  เนื้อ หา ราย ละเอียด ที่ บอก ไว้ ใน เกม ต่างๆ ยัง มี ความ ไม่
สมบูรณ์ ใน บาง คร้ัง ผู้ผลิต ไม่ ได้ บอก หรอื ให ้ความ สำคัญ21 ควร
มี มาตรการ ทาง กฎหมาย มา ควบคุม ตรวจ สอบ ราย ละเอียด ให้ ตรง
ความ เปน็ จรงิ ที ่มี อยู่ ใน เกม ตา่งๆ

5.  ผู้ผลิต ควร จะ ได้ ผลิต วิดีโอ เกม ที่ สร้างสรรค์ ให้ เด็ก และ
เยาวชน ได้ เรียน รู้ มี ผล ใน ทาง บวก ท่ี ช่วย สร้าง เสริม สุขภาพ ท้ัง ร่างกาย
จิตใจ อารมณ์ ให้ มาก ข้ึน ทดแทน วิดีโอ เกม ท่ี มี ผล ทาง ด้าน ลบ

สังคม และ ชุมชน
1. การ ให้ ความ รู้ ใน การ เลือก ใช้ สื่อ ต่างๆ อย่าง เหมาะสม

(Media  education) เป็น วิธี หน่ึง ท่ี จะ ช่วย ลด ปัญหา ดัง กล่าว18,22
โดย เฉพาะ พ่อแม่ ผู ้ปกครอง รวม ถึง หนว่ยงาน ตา่งๆ
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2.  การ ใช้ เครื่องมือ หรือ อุปกรณ์ คัด กรอง วิดีโอ เกม ที่ ไม่
เหมาะสม ท่ี เรียก ว่า V-Chip (Electronic device to block pro-
gramming)  ควร ได้ มี การ พัฒนา และ นำ มา ใช้ อย่าง มี ประสิทธิภาพ

3.  มี กฎหมาย และ องค์กร เข้า ไป ควบคุม ดูแล การ ผลิต ส่ือ เกม
ต่างๆ  อย่าง จรงิจงั รวม ถึง เกม ออนไลน์

4.  องค์กร หรือ สมาคม รวม ท้ัง ผู้ ปกครอง แพทย์ หน่วยงาน
สนับสนุน ต่างๆ ฯลฯ จะ ต้อง ให้ ความ สำคัญ และ ให้ ความ ร่วมมือ
ใน การ ป้องกนั และ แกไ้ข ปัญหา น้ี ร่วมกนั ทุก ฝา่ย

5.  สังคม พ่อแม่ ผู้ ปกครอง จะ ต้อง เฝ้า ระวัง ควบคุม และ
ตรวจ สอบ วิดีโอ เกม ต่างๆ ท่ี ผู้ผลิต จัดทำ ข้ึน เพ่ือ เป็น การ ควบคุม
ท้ัง ภาย นอก และ ภาย ใน เพราะ เกม หรือ วิดีโอ เกม ท่ี มี ความ รุน แรง
ส่วน ใหญ่ ผู้ผลิต มี ความ ต้ัง ใจ จะ ให้ มี ความ รุน แรง ไม่ ใช่ เป็น ความ
บังเอิญ มาก กว่า คร่ึง หน่ึง ของ เกม มี การ ใช้ อาวุธ ต่างๆ และ ยัง มี การ
ให ้รางวลั แก่ ผู้ ท่ี สามารถ ทำ ร้าย อีก ฝ่าย หน่ึง ได้

คำ แนะนำ พ่อแม่ และ ผู้ ปกครอง เมื่อ เด็ก และ วัยรุ่น หมก มุ่น กับ
วดิโีอ เกม หรอื เกม ตา่งๆ

1.  พ่อแม่ และ ผู้ ปกครอง จะ ต้อง เข้าใจ ธรรมชาติ ความ รู้สึก
และ พัฒนาการ ของ วัยรุ่น ท่ี ต้องการ ความ เป็น อิสระ ไม่ ต้องการ ให้
ใคร บังคับ หรือ ควบคุม วัยรุ่น เป็น ช่วง ระยะ เวลา ท่ี มี การ พัฒนาการ
ความ เปน็ ตวั ของ ตวั เอง ที ่เด่น ชัด พ่อแม ่ผู ้ปกครอง จะ ตอ้ง ระงบั
อารมณ์ ควบคุม สติ ให้ ได้ ห้าม ใช้ วิธีการ ห้าม เพราะ วัยรุ่น จะ มี ความ
รู้สึก ว่า เขา ถูก ส่ัง บังคับ ไม่ ให้ เป็น ตัว ของ ตัว เอง จะ ทำให้ เกิด ความ
รู้สึก ต่อ ต้าน การ ยอม ทำ ตาม เหมือน เขา เป็น ผู้ แพ้ ถูก บังคับ แต่ ควร
ให ้คำ แนะนำ ด้วย ความ หวงั ดี เปดิ โอกาส ให ้เขา เปน็ ผู ้คิด ตดัสิน ใจ
ด้วย ตัว เอง บน พ้ืนฐาน ของ ความ รัก ความ ห่วงใย ความ หวัง ดี ท่ี ผู้
ปกครอง ม ีตอ่ เขา

2.  ให้ คำ แนะนำ อบรม ส่ัง สอน เด็ก อย่าง สม่ำเสมอ ต้ังแต่ เป็น
เด็กๆ ก่อน เข้า วัยรุ่น และ เม่ือ เข้า วัยรุ่น โดย ให้ ข้อมูล ประสบการณ์
ปลูก ฝัง บอก ให้ เขา รู้ ผล ดี ผล เสีย ใน ด้าน ต่างๆ ของ การ เล่น เกม มาก
เกิน ไป เช่น ขาด ประสบการณ์ ขาด ทักษะ ไม่ ได้ ทำ กิจกรรม ใน ด้าน
อื่น ๆ  ที่ สำคัญ จำเป็น ใน การ ดำเนิน ชีวิต ต่อไป ใน อนาคต และ มี
กิจกรรม อ่ืน ๆ  อีก หลาย อย่าง ท่ี มี ความ สำคัญ และ สนุก สนาน ท่ี เขา
ควร จะ ได้ กระทำ ได้ เรียน รู้ นอก จาก น้ี บอก ถึง ผล กระทบ ทาง ด้าน
ไม่ ดี ให้ แก่ เด็ก ทราบ เช่น ไม่ มี เวลา ทบทวน บท เรียน ผล การ เรียน
อาจ ต่ำ ลง ถ้า เล่น นาน เกิน ไป ลูก ตา และ กล้าม เนื้อ ตา ไม่ ได้ หยุด
พัก เกิด อาการ ปวด ล้า ปวด ตา และ ปวด ศีรษะ ได้ บาง คน เล่น เกม

มาก เกิน ไป จน เกิด การ ติด เกม ทำให้ การ พักผ่อน ไม่ เพียง พอ
รับประทาน อาหาร ไม่ ตรง เวลา ซ่ึง จะ มี ผล กระทบ ต่อ สุขภาพ และ
การ เจริญ เติบโต โดย เฉพาะ ระยะ เวลา วัยรุ่น ช่วง ต้น ( อายุ 10-14
ปี)  และ วัยรุ่น ช่วง กลาง (15-17 ปี) เป็น ห้วง เวลา แห่ง การ เจริญ
เติบโต และ การ เปล่ียน แปลง ของ ร่างกาย เข้า สู่ วัย หนุ่ม สาว อย่าง มาก
และ รวด เร็ว เมื่อ พ้น ระยะ โอกาส ทอง ที่ สำคัญ นี้ ไป แล้ว เรา ไม่
สามารถ ท่ี จะ ไป เปล่ียน แปลง ได้ หรือ เพ่ิม เติม ได้ เต็ม ตาม ศักยภาพ
ที ่วยัรุน่ ควร จะ เปน็ ได้

3. กา รับ ฟัง ความ คิด เห็น ของ วัยรุ่น เป็น ส่ิง ท่ี พ่อแม่ ผู้ ปกครอง
พึง กระทำ จะ ต้อง ยอม รับ ใน ความ คิด เห็น ของ เขา ด้วย ท่า ทาง และ
ความ รู้สึก ท่ี เป็น มิตร ให้ เกียรติ ให้ ความ สำคัญ ใน ข้อคิด เห็น ความ
รู้สึก มุม มอง ของ วัยรุ่น รวม ถึง เหตผุล ต่างๆ ใน ส่ิง ท่ี เขา ทำ อยู่
ไม่ รีบ ตัดสิน หรือ ตำหนิ ข้อคิด เห็น หรือ การ กระทำ ต่างๆ ของ วัยรุ่น
แต่ ควร ท่ี จะ ได้ แลก เปล่ียน ข้อคิด เห็น ความ คิด ใน แง่ มุม อ่ืน ให้ เขา
ได้รับ ทราบ หรือ เรียน รู้ การ ตกลง แลก เปล่ียน ความ คิด ให้ เขา รู้สึก
ว่า ส่ิง ท่ี เขา เปล่ียน แปลง ไป น้ัน เป็น ส่ิง ท่ี เกิด ข้ึน มา จาก ความ คิด ของ
เขา มา จาก ตัว ของ เขา เอง เป็น ผู้ เลือก ท่ี จะ ปฏิบัติ ไม่ ใช่ มา จาก บุคคล
อ่ืน หรือ จาก พ่อแม่ ผู้ ปกครอง หรือ ถูก บังคับ ให้ ทำ และ ควร มี ความ
รู้สึก ท่ี ดี ต่อ วัยรุ่น ทุก คน ว่า เป็น ธรรมชาติ ของ เด็ก วัยรุ่น ทุก คน ท่ี ทุก
คน อยาก เป็น คน ดี เป็น ท่ี ยอม รับ ของ สังคม แต่ ใน บาง คร้ัง เขา อาจ
จะ กระทำ บาง ส่ิง บาง อย่าง ลง ไป ท่ี ไม่ ถูก ต้อง เหมาะสม เน่ือง จาก ยัง
ขาด ประสบการณ์ ขาด ความ รู้ ขาด ทักษะ ขาด ขบวน การ การ คิด
การ ตัดสิน ใจ ใน เรื่อง ต่างๆ ยัง ไม่ ดี พอ เป็น หน้าที่ ของ เรา ผู้
ปกครอง และ บุคลากร ท่ี เก่ียวข้อง จะ ต้อง ช่วย เสริม สร้าง ทักษะ และ
พัฒนาการ ใน ด้าน ตา่งๆ เหลา่ น้ี ให ้กับ พวก เขา มาก ย่ิงขึน้

4.  ข้อเสนอ แนะ หรือ ข้อ ตกลง ท่ี จะ ให้ วัยรุ่น ปฏิบัติ ควร อยู่ ใน
วิสัย ท่ี เขา ทำ ได้ ค่อย เป็น ค่อย ไป คาดว่า เขา สามารถ ปฏิบัติ ได้ เพ่ือ
ให ้เกิด กำลัง ใจ ไม่ ท้อ แท้ แต ่จะ ต้อง มี ความ ชัดเจน ว่า จะ เล่น เวลา
ไหน เม่ือไหร่ เล่น นาน เท่า ใด เด็ก ยอม รับ ข้อ ตกลง ท่ี จะ เลือก ปฏิบัติ
เอง และ เรา ควร เป็น ผู้ช่วย เหลือ สนับสนุน และ กำลัง ใจ ให้ เขา ปฏิบัติ
ตาม ข้อ ตกลง น้ัน ๆ  ให้ ได้ มาก ท่ี สุด เท่า ท่ี จะ ทำ ได้ กรณี เป็น ไป ไม่ ได้
ควร ให ้กำลัง ใจ ที ่เขา จะ แกไ้ข และ เริม่ตน้ ใหม่

5. การ แสดง ออก ถึง ความ รัก ความ ห่วงใย แก่ เด็ก และ วัยรุ่น
ก็ มี ความ สำคัญ ท่ี พ่อแม่ ผู้ ปกครอง ได้ แสดง ออก ให้ วัยรุ่น ได้ เห็น ถึง
ความ ปรารถนา ดี ความ จริงใจ ท่ี จะ ทำให้ การ ช่วยเหลือ สนับสนุน
ให้ กำลัง ใจ แก่ เด็ก วัยรุ่น ซ่ึง ใน บาง คร้ัง พ่อแม่ ผู้ ปกครอง คิด ว่า เด็ก
โต เป็น วัยรุ่น แล้ว อาจ จะ ละ เลย และ ให้ ความ สำคัญ ใน เรื่อง ดัง
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คำแนะนำและแนวทางในการปอ้งกนัและลดปญัหาของเดก็และเยาวชน

กล่าว น้อย ลง ไป แต่ ขณะ เดียว กัน ก็ จะ ต้อง ไม่ มาก จน เกิน ไป จน
วัยรุ่น เขา รู้สึก ว่า เขา ไม่ เป็น อิสระ และ ไม่ เป็น ตัว ของ ตัว เอง เพราะ
เรา ทราบ กัน ดี อยู่ แล้ว ว่า ใน ช่วง นั้น เป็น ช่วง ที่ จะ ต้อง มี การ พัฒนา
ความ เป็น ตัว ของ ตัว เอง ความ เป็น ส่วน ตัว ความ เป็น อิสระ เป็น ส่ิง
ท่ี เขา จะ ต้อง เรียน และ มี พัฒนาการ ใน ด้าน น้ี เพ่ือ เติบโต เป็น ผู้ใหญ่
ต่อไป ใน บาง คร้ัง พ่อแม่ ผู้ ปกครอง บาง คน รู้สึก หงุดหงิด หรือ น้อย
ใจ ต่อ การ แสดง ออก ต่อ ต้าน หรือ ปฏิเสธ ความ รัก ความ หวัง ดี ของ เรา
ท่ี มี ต่อ เขา ควร จะ ได้ เข้าใจ ไม่ ถือ โกรธ ซ่ึง ใน ความ เป็น จริง พ่อแม่
ผู้ ปกครอง หลาย ท่าน คง เข้าใจ และ ทราบ ได้ ดี ว่า จรงิๆ แล้ว เด็ก ยัง
ต้องการ ความ ช่วยเหลือ และ ให้ กำลัง ใจ จาก ผู้ ปกครอง ผู้ ปกครอง
อาจ จะ ต้อง กลับ มา ทบทวน บทบาท ของ ตน เอง พร้อม ท่ี จะ ให้ ความ
ช่วยเหลือ อยู่ ตลอด เวลา เพียง เปิด โอกาส ให้ วัยรุ่น ได้ คิด และ ได้
กระทำ ด้วย ตน เอง เสีย ก่อน แต่ คง จะ ต้อง อยู่ ใน ขอบเขต ท่ี ไม่ มี ผล
เสีย หรือ ผล กระทบ ต่อ เขา อย่าง รุน แรง มาก เกิน ไป และ ใน บาง คร้ัง
อาจ จะ นำ ส่ิง ที ่เขา ได ้กระทำ ที ่ผดิพลาด ไป มา เปน็ บท เรยีน ช้ีแนะ
ที ่เปน็ ประโยชน ์ตอ่ ตวั วยัรุน่

6.  ความ สัมพันธ์ ของ สมาชิก ใน ครอบครัว เป็น สิ่ง ที่ มี ความ
สำคัญ มาก ท่ี สุด ความ รัก ความ ผูกพัน ของ พ่อแม่ สมาชิก ใน ครอบ
ครัว  เป็น ส่ิง ท่ี จะ ต้อง หล่อ หลอม ปลูก ฝัง มา ต้ังแต่ เด็กๆ เร่ือย มา จน
ถึง วัยรุ่น เม่ือ เข้า วัยรุ่น ย่ิง มี ความ ต้องการ มาก ข้ึน เด็ก โต ข้ึน ได้ เรียน
รู้ โลก ภาย นอก มาก ขึ้น ปฏิสัมพันธ์ กับ คน อื่น มาก ขึ้น มี ความ
สัมพันธ์ กับ คน อื่น ๆ  นอก จาก ครอบครัว มาก ขึ้น วัยรุ่น เป็น ช่วง
ระยะ เวลา ท่ี ต้องการ ความ รัก การ ได้รับ การ ยอม รับ จาก คน อ่ืนๆ  ใน
สังคม โดย เฉพาะ จาก เพื่อน ถ้า วัยรุ่น มี พื้นฐาน ความ รัก ความ
ผูกพัน ใน ครอบครัว ท่ี ดี เขา รู้สึก ว่า เขา อบ อุ่น มี คน ท่ีรัก เขา และ มี
คน ท่ี เขา ไว้ใจ ไม่ ไป แสวง หา ความ รัก จาก ผู้ อ่ืน ซ่ึง เป็น ความ รัก ท่ี
ไม่ บริสุทธ์ิ ไม่ มี ความ จริงใจ อย่าง แท้ จริง เหมือน พ่อแม่ ผู้ ปกครอง
ซ่ึง บาง คร้ัง นำ ไป สู่ การ กระทำ หรือ พฤติกรรม ท่ี ไม่ เหมาะสม ต่างๆ
ได้ ถ้า หาก คน ท่ี เขา ไป มี ความ รัก ความ ผูกพัน ด้วย น้ัน ยัง ไม่ มี ความ
พร้อม  ความ เข้าใจ ทาง ด้าน ความ รัก ความ สมบูรณ์ ใน การ เป็น
ผู้ใหญ่  อย่าง เพียง พอ อาจ จะ มี ผล เสีย ตาม มา ได้ ความ รัก ความ เอ้ือ
อาทร ของ สมาชิก ใน ครอบครวั การ ได้ ทำ กิจกรรม ต่างๆ ร่วมกัน
ให้ มาก ขึ้น โดย วัยรุ่น ได้ มี โอกาส เลือก ทำ กิจกรรม ที่ เขา ชอบ เขา
ถนัด หรือครอบ ครัว ได้ วาง แผน ร่วมกัน ไว้ ก่อน โดย ให้ เขา ได้ มี ส่วน
ร่วม ใน การ คิด และ ถ้า กิจกรรม ต่างๆ น้ัน พ่อแม่ ผู้ ปกครอง และ วัย
รุ่น สามารถ มา ร่วม ทำ กิจกรรม ด้วย กัน ได้ จะ ย่ิง เป็น ผล ดี ทำให้ วัยรุ่น
ใช้ เวลา ส่วน ใหญ่ ไป ทำ กิจกรรม ที่ มี คุณค่า สนุก สนาน สร้าง ความ

สัมพันธ์ ใน ครอบครัว ไม่ ใช้ เวลา ส่วน ใหญ่ ใน การ เล่น เกม หรือ คอม
พิวเตอร ์อย่าง เดียว การ ได ้รว่ม ทำ กิจกรรม ของ สมาชิก ใน ครอบ
ครัว  จะ เป็น โอกาส สำคัญ ท่ี เรา จะ ได้ มี โอกาส อยู่ ใกล้ ชิด วัยรุ่น แล้ว
พ่อแม่ ผู้ ปกครอง จะ ยัง ได้ ทราบ ถึง แนว คิด การ กระทำ หรือ การ
เปล่ียน แปลง ท่ี เกิด ข้ึน ใน ตัว ของ วัยรุ่น เอง ทำให้ เรา สามารถ พบ เห็น
ความ ผดิ ปกต ิตัง้แต ่เริม่ แรก

7.  การ ฝึก ให้ เด็ก มี ระเบียบ วินัย มี ความ รับ ผิด ชอบ มี การ แบ่ง
ปัน  มี เวลา ใน การ ทำ กิจกรรม ต่างๆ อย่าง เหมาะสม เป็น การ ฝึก
ทักษะ ใน การ ดำเนิน ชีวิต การ เรียน รู้ ใน เร่ือง ต่างๆ ท่ี สำคัญ จะ ช่วย
ทำให้ เด็ก ไม่ รู้สึก หว้า เหว่ เหงา โดด เด่ียว การ ได้ ทำ กิจกรรม ต่างๆ
จะ เป็น ตัว เสริม ทาง อ้อม ท่ี จะ ทำให้ เด็ก รู้สึก ม่ัน ใจ ภูมิใจ เกิด ความ
เช่ือ ม่ัน ใน ตน เอง ว่า ตัว เอง มี ความ สามารถ ใน การ กระทำ ส่ิง ต่างๆ
นั้น ได้ และ ไม่ ใช้ เวลา ส่วน ใหญ่ เล่น คอมพิวเตอร์ และ วิดีโอ เกม
ต่างๆ อย่าง เดียว และ ยัง ฝึก ให้ เด็ก รู้จัก ควบคุม ตน เอง ใน การ ใช้
เวลา ต่างๆ ท่ี เหมาะสม ใน ส่วน น้ี บทบาท ของ พ่อแม่ ผู้ ปกครอง ก็
มี ความ สำคัญ ท่ี จะ ต้อง เข้า ไป มี ส่วน ช่วย ใน การ ฝึก และ จัด กิจกรรม
ให ้กับ เด็ก ให ้เกิด การ เรยีน รู้ ใน ส่ิง ตา่งๆ

8.  การ เล่น วิดีโอ เกม เป็น กิจกรรม ท่ี เด็ก กระทำ ได้ ไม่ ว่า จะ เป็น
ที่ บ้าน หรือ ร้าน เล่น เกม ต่างๆ ผู้ ปกครอง คง จะ ต้อง มี ส่วน รับรู้ มี
กฎเกณฑ์ ข้อ ตกลง รู้ ว่า ที่ ไหน เวลา ใด นาน เท่า ใด เกม ประเภท
ไหน ท่ี เด็ก ควร จะ เล่น สถาน ท่ี เล่น ถ้า อยู่ ท่ี บ้าน ควร อยู่ ใน สายตา
ท่ี พ่อแม่ สังเกต ได้ ว่า ลูกเล่น เกม ประเภท ใด กรณี ท่ี ไป เล่น ท่ี ร้าน เกม
คง จะ ต้อง รู้ ว่า ร้าน เกม มี คน ควบคุม ดูแล ไม่ มี กิจกรรม อ่ืน แอบ แฝง
ไม่ มี การ สนับสนุน ให ้เด็ก หนี โรงเรยีน ใช้ สาร เสพ ติด หรอื เล่น การ
พนัน

9.  ถ้า พ่อแม่ ผู้ ปกครอง สามารถ มี เวลา ท่ี จะ เข้า ไป เล่น เกม กับ
ลูก รวม ไป ถึง การ มี ส่วน ร่วม ใน การ คัด เลือก พิจารณา วิดีโอ เกม ท่ี
เด็ก และ วัยรุ่น เล่น จะ มี ประโยชน์ มาก เพราะ นอก จาก เรา ได้ เข้า ไป
กำกับ ดูแล เน้ือ หา ใน เกม แล้ว ยัง ได้ สังเกต ดู พฤติกรรม และ การ ตอบ
สนอง ของ เด็ก ต่อ เกม ต่างๆ ผู้ ปกครอง สามารถ สอด แทรก แนว
ความ คิด ข้อคิด เห็น ต่างๆ อีก ด้าน หนึ่ง ให้ เด็ก วัยรุ่น ทราบ ใน แง่
ความ ถูก ต้อง ความ เหมาะสม ใน สังคม และ โลก ของ ความ เป็น จริง
มาก ข้ึน รวม ถึง ผล ท่ี จะ เกิด ตาม มา จาก การ กระทำ น้ัน ๆ  ซ่ึง ผู้ผลิต
วิดีโอ เกม ต่างๆ ส่วน ใหญ่ ไม่ ได้ นำ เสนอ หรือ แสดง ให้ เห็น และ รับรู้
ใน ภาพยนตร์ วิดีโอ ท่ี มี การ ต่อย การ ยิง การ ทำ ร้าย ท่ี รุน แรง ซ่ึง จะ
มี ผู้ เสีย ชีวิต เป็น จำนวน มาก การ ท่ี ผู้ ปกครอง พยายาม เข้า ไป มี ส่วน
ร่วม ใน การ คัด เลือก เกม ท่ี เด็ก จะ เล่น ซ่ึง เป็น เสมือน แหล่ง หรือ อาหาร
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ของ การ เรียน รู้ ของ เด็ก ท่ี สำคัญ ท่ี เด็ก ควร จะ ได้รับ ถือ เป็น ส่ิง สำคัญ
และ จำเปน็ ที ่ควร จะ กระทำ

10.  บริษัท ผู้ผลิต ส่ือ และ วิดีโอ เกม ต่างๆ ใน ต่าง ประเทศ จะ มี
คณะ กรรมการ พิจารณา จัด แบ่ง กลุ่ม ชนิด ของ เกม ต่างๆ ตาม ความ
รุน แรง ความ เหมาะสม ตาม อายุ และ พัฒนาการ ของ เด็ก ใน วัย
ต่างๆ19 คณะ กรรมการ กลุ่ม นี้ คือ The Entertainment Soft-
ware  Rating Board (ESRB) ก่อตั้ง ขึ้น ตั้งแต่ ปีค.ศ.1994
โดย ส่ือ และ วิดีโอ เกม ต่างๆ จะ มี เคร่ืองหมาย และ คำ อธิบาย แสดง
ไว ้ที ่กล่อง บรรจ ุเกม โดย กำหนด สัญลกัษณ ์ตาม เกณฑ ์อายุ เช่น

- สัญลักษณ์ EC (early childhood): เหมาะสมสำหรับ
เด็ก อายุ 3 ปี หรือ มาก กว่า ไม่ มี เน้ือ หา อะไร มากมาย

- สัญลกัษณ์ E (every one): เหมาะสม สำหรบั เด็ก
อาย ุ 6 ปี หรือ มาก กว่า เน้ือ หา ใน ส่ือ หรือ เกม อาจ แสดง
ความ รนุ แรง บา้ง เล็ก น้อย

-  สัญลักษณ์ T (teen): เหมาะสม สำหรับ เด็ก วัยรุ่น ท่ี มี
อายุ ต้ังแต่ 13 ปี ข้ึน ไป เน้ือ หา ใน ส่ือ หรือ เกม มี ความ
รุน แรง มาก กว่า สัญลักษณ์ E อาจ มี การ ใช้ ภาษา ท่ี โน้ม
น้าว และ รนุ แรง

-  สัญลักษณ์ M (mature): เหมาะสม สำหรับ เด็ก วัยรุ่น
ท่ี มี อายุ ต้ังแต่ 17 ปี ข้ึน ไป เน้ือ หา ใน ส่ือ หรือ เกม เก่ียว
ข้อง  กับ เรือ่ง เพศ มี การ ใช ้ภาษา ที ่รนุ แรง แสดง ถึง
ความ รุน แรง ชัดเจน

- สัญลกัษณ์ AO (adult only): เปน็ ส่ือ หรอื เกม
สำหรบั ผูใ้หญ ่เทา่น้ัน ไม ่เหมาะ สำหรบั ผู ้ที ่มี อายุ ตำ่
กวา่ 18 ปี

ใน สื่อ หรือ เกม ต่างๆ นอก จาก จะ มี คำ อธิบาย ของ สัญลักษณ์
แล้ว พร้อม กัน น้ี ก็ ยัง มี คำ อธิบาย เก่ียว กับ เน้ือ หา วิธีการ เล่น และ
ราย ละเอียด ต่างๆ ไว้ ด้วย แต่ อย่างไร มี ผู้ทำ การ ศึกษา วิจัย พบ ว่า
ถึง แม้ จะ มี ระบบ นี้ เกิด ขึ้น แล้ว ก็ ยัง พบ วิดีโอ เกม ต่างๆ ที่ บริษัท
ผู้ผลิต ยัง ไม่ ได้ บอก ราย ละเอียด ของ เนื้อ หา ที่ ชัดเจน ครบ ถ้วน
สมบูรณ์ และ เน้ือ หา บาง ส่วน ยัง มี ความ ขัด แย้ง ไม่ สอด คล้อง กับ
แนว คิด ของ พ่อแม่ ผู้ ปกครอง ซ่ึง จะ ต้อง ได้รับ การ พัฒนา ปรับปรุง
แก้ไข ต่อไป ใน อนาคต ให้ ดี ย่ิง ข้ึน ด้วย เหตุผล ดัง กล่าว เหล่า น้ี การ
ท่ี ผู้ ปกครอง ได้ เข้า ไป มี ส่วน ร่วม ใน การ คัด เลือก เกม เข้า ไป ดู ใน เน้ือ
หา ราย ละเอียด ของ เกม ตลอด จน ถ้า สามารถ เข้า ไป เล่น เกม กับ เด็ก
วัยรุ่น ได้ ก็ จะ ทำให้ มี ประสบการณ์ ตรง และ ย่ิง ถ้า มี การ แลก เปล่ียน

ประสบการณ์ จาก เด็ก และ ผู้ ปกครอง คน อื่น ๆ  ด้วย ก็ จะ ทำให้
ปญัหา ตา่งๆ ที ่มี ผล ตอ่ เด็ก และ เยาวชน ลด น้อย ลง

สรปุ
ใน ช่วง ระยะ เวลา 50 ปี ท่ี ผ่าน มา มี การ ศึกษา วิจัย ถึง ผล กระ

ทบ  ด้าน ลบ ของ สื่อ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ วิดีโอ เกม และ เกม
ออนไลน์ต่าง ๆ  ต่อ เด็ก และ เยาวชน มากมาย ทั้ง ใน ระยะ สั้น และ
ระยะ ยาว แต ่ส่ิง ต่างๆ เหล่า น้ี ยัง ถือ ว่า เป็น ส่ิง ใหม ่ท่ี เพ่ิง เข้า มา ไม่
นาน ยัง ต้อง อาศัย การ ศึกษา วิจัย ต่อไป เพราะ ผล การ วิจัย ที่ ได้
จาก การ ศึกษา วิจัย ส่วน ใหญ่ ใน ขณะ น้ี ยัง ไม่ ชัดเจน และ ยัง ไม่ เป็น ผล
สะท้อน ของ ปัญหา ต่างๆ ท่ี เกิด ข้ึน อย่าง แท้ จริง เช่น ปัญหา ความ
ก้าวร้าว การ ใช้ ความ รุน แรง การ กระทำ การ ต่อ ต้าน สังคม การ ทำ
ผิด  กฎหมาย ผล กระทบ ท่ี เกิด ข้ึน ต่อ การ เรียน ความ เช่ือ ม่ัน ใน ตัว
เอง  ท่ี ลด น้อย ลง การ ปรับ ตัว เข้า กับ บุคคล อ่ืน และ สภาพ แวด ล้อม
เป็น ต้น ท้ัง น้ี อาจ เน่ือง มา จาก ส่ือ หรือ เกม ใน อดีต ยัง มี ความ ล้าหลัง
ทาง ด้าน รูปแบบ แสง สี เสียง ความ เร้า ใจ เทคนิค และ ความ ก้าว
หน้า  ทาง เทคโนโลยี จึง ทำให้ ผล การ ศึกษา ถึง ผล กระทบ จาก สื่อ
หรือ เกม ท่ี เกิด ข้ึน กับ เด็ก และ เยาวชน มี น้อย กว่า ความ เป็น จริง เป็น
ผล ทำให้ การ แก้ ปัญหา ไม่ ทัน ต่อ เหตุการณ์ ไม่ ทัน ต่อ การ พัฒนา ของ
วิดีโอ เกม ต่างๆ ท่ี มี การ พัฒนา อย่าง ต่อ เน่ือง อยู่ ตลอด เวลา ทำให้
ปญัหา ถูก แกไ้ข ได ้ไม ่ตรง จดุ ประกอบ กับ กระบวน การ ใน การ แก้
ปัญหา และ การ ป้องกัน บาง อย่าง ทำ ได้ ยาก หรือ ได้ผล ไม่ ดี นัก
อย่างไร ก็ ตาม ส่ือ หรือ เกม วิดีโอ ใน ปัจจุบัน ได้ พัฒนา ไป อย่าง รวด เร็ว
และ เปล่ียน แปลง ไป อย่าง มากมี ท้ัง ความ เหมือน จริง ความ เร้า ใจ
มี ส่ิง หลอก ล่อ มาก ข้ึน สามารถ ทำให้ ผู้เล่น เข้า ไป เป็น ส่วน หน่ึง ของ
ผู้แสดง ใน เกม ได้ ท้ัง ทาง ร่างกาย และ จิตใจ ซ่ึง สถานการณ์ ดัง กล่าว
เหล่า น้ี อาจ ส่ง ผล กระทบ ต่อ เด็ก และ เยาวชน และ อาจ ทวี ความ รุน
แรง มาก ข้ึน ถ้า ปญัหา น้ี ไม ่ไดร้บั การ แกไ้ข

 ปัญหา เหล่า น้ี เป็น ปัญหา ของ สังคม และ เป็น ปัญหา ของ ทุกๆ
คน ดังน้ัน ทุก คน ต้อง ร่วมมือ กัน ใน การ ป้องกัน และ หา แนว ทาง ใน
การ แก้ไข เพราะ เด็ก และ เยาวชน รวม ถึง ตัว เรา ทุก คน หลีก เล่ียง ไม่
ได ้ที ่จะ เข้า ไป สัมผสั กับ ส่ิง เหลา่ น้ี ซึง่ มี อยู่ และ เข้า ถึง ได ้งา่ย มาก ใน
สังคม ปัจจุบัน ทำ อย่างไร ท่ี จะ ทำให้ เด็ก ท่ี ใช้ เวลา ส่วน ใหญ่ ใน การ
เล่น วิดีโอ เกม กลาย เป็น เวลา แห่ง การ เรียน รู้ ท่ี เกิด ประโยชน์ มี ผล
ใน การ สร้าง เสริม สุขภาพ และ มี ผล กระทบ ต่อ สุขภาพ น้อย ท่ี สุด จาก
การ เล่น วิดีโอ เกม หรือ เกม ออนไลน์ต่างๆ ซึ่ง ถือ เป็น แหล่ง ข้อมูล
ข่าวสาร ของ เด็ก ใน ยุค ปจัจบุนั
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