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บทคัดย่อ 
การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาแรงจูงใจการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชน ท่ีอาจเกิดจากเสพติดเกม

ออนไลน์ และเพ่ือเสนอแนะแนวทางในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการเกิดอาชญากรรมจากเด็ก และเยาวชนจากการเสพ
ติดเกมออนไลน์ โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เด็กและเยาวชนท่ีศาล
พิพากษาปล่อยตวัเด็กและเยาวชน โดยก าหนดเง่ือนไขเพ่ือคุมความประพฤติ จ านวน 10 คน และการสมัภาษณ์เชิงลึกโดย
จะสัมภาษณ์ผูท่ี้มีความเก่ียวขอ้ง จ านวน 7 คนผลการวิจยั แรงจูงใจในการกระท าความผิดของเด็ก และเยาวชนท่ีเกิด
จากการเสพติดเกมออนไลน์ 1) ภายในตวั เด็กและเยาวชน เกิดข้ึนจากภาวะของจิตใจท่ียงัโตไม่เตม็ท่ีอยูใ่นช่วงระหว่าง
การพฒันาทกัษะ และพฤติกรรม 2) สังคมภายในเกม การพบปะพูดคุยกบักลุ่มเพ่ือนในเกมเป็นเวลานานและบ่อยคร้ัง     
จึงมีการเรียนรู้พฤติกรรมต่าง ๆ ของกนัและกนัภายในเกมโดยแนวทางการป้องกนัและแกไ้ข ไดแ้ก่ 1) ครอบครัว ควร
จ ากดัการเขา้ถึงอุปกรณ์หรือควบคุมประเภทและลกัษณะของเกมพร้อมท าสร้างกติการ่วมกนั 2) หน่วยงาน องคก์ร การ
ก าหนดนโยบายและแนวทางในการแกไ้ขปัญหาการเสพติด เกมออนไลน์ของเดก็และเยาวชน โดยควบคุมผูใ้หบ้ริการ
เกมออนไลน์ และให้ความรู้แก่พ่อแม่ ผูป้กครอง เก่ียวกบัประโยชน์และโทษของเกมออนไลน์ ตลอดจนบูรณาการการ
ท างานร่วมกนัระหว่างหน่วยงานในกระบวนการยติุธรรมและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือแกไ้ข ป้องกนัภาวะเด็กเสพติดเกม              
โดยมีขอ้เสนอแนะระดบัปฏิบติัการ 1) กรมคุมประพฤติ ควรมีค าถามหรือแบบทดสอบในการสืบเสาะในการคดัแยก
เด็กและเยาวชนท่ีมีภาวการณ์เสพติดเกมออนไลน์ 2) พอ่ แม่ หรือผูป้กครอง ควรสอดส่องดูแลพฤติกรรม ประเภทเกม
และเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม และระดบันโยบาย 1) ภาครัฐควรออกกฎหมาย หลกัเกณฑ์ ควบคุมเกมออนไลน์  2)
ก าหนดมาตรฐานในการน าเสนอข่าวการกระท าความผิดท่ีเกิดข้ึนจากการกระท าความผิดเก่ียวกับเกม 3) 
ประชาสมัพนัธ์เพ่ือใหเ้กิดความรู้และความเขา้ใจเก่ียวกบัประโยชน์และโทษของเกมออนไลน์  
ค าส าคญั: การกระท าความผดิของเดก็และเยาวชน, เสพติดเกมออนไลน์, แรงจูงใจในการกระท าความผดิ 

 
 
 
 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาต ิ

คร้ังที่ ๑๘  ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 
 

วนัเสารท์ี ่๑๙ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๖ หน้า 219 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

ABSTRACT 
This research aimed to investigate the causes of offenses committed by children and youths due to their online 

game addiction and propose solutions to this problem. A qualitative research methodology involved a focus group of 10 
people and in-depth interviews with relevant individuals, focusing on juveniles released by juvenile courts with probationary 
conditions. The results indicated that 1) children and youths who are addicted to online games may be motivated to engage 
in delinquent behavior due to their immature mental state and ongoing skill and behavior development; 2) Society within 
the game, including long-term interactions with peers and frequently learning each other's in-game behaviors. Prevention 
and corrective measures include the following: 1) Families should restrict access to apparatus or regulate the type and nature 
of activities, as well as establish standard norms; 2) Agencies, organizations, policies, and guidelines for addressing online 
game addiction among children and youths by regulating online game service providers and educating parents and guardians 
about the benefits and risks of online games, as well as the community at large to collaborate between the justice system 
and relevant agencies to combat and prevent video game addiction among children. The operational recommendations are 
as follows: 1)  The Department of Probation should implement screening inquiries or assessments for identifying children 
and youths with online game addiction. Parents or guardians should monitor the behavior, the type of gameplay and the 
time spent playing. The policy recommendations are as follows: The government needs to create laws and regulations to 
govern online gaming. Along with this, guidelines should be implemented to regulate the spread of news related to gaming-
related crimes. Additionally, the government should educate people about the benefits and drawbacks of online activities to 
increase awareness. 
Keywords: Committing Crimes of Children and Youths, Online game addiction, Motives for Committing Crimes 
 
1. บทน า 

เกมออนไลน์ หมายถึง การเล่นเกมผ่านระบบอินเทอร์เน็ตท่ีผูเ้ล่นสามารถติดต่อส่ือสาร สนทนา ตอบโต ้
หรือมีกิจกรรมกบัผูอ่ื้นภายในเกม โดยผูเ้ล่นจะมีความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของเกมผ่านการเป็นตวัละครสมมุติของตน
ภายในตวัเกม ลกัษณะของเกมส่วนมากจะเป็นการแข่งขนัการเอาชนะไม่ว่าจะเป็นการเล่นคนเดียวหรือกบัผูอ่ื้นผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตซ่ึงเป็นไปอย่างสะดวก ไม่ว่าจะอยู่ท่ีใด เวลาใดก็ตาม ซ่ึงเกมออนไลน์จะท าให้ผูเ้ล่นสามารถเล่น
ร่วมกนัไดเ้ป็นจ านวนมาก ไม่จ ากดัจ านวน เกมออนไลน์นั้นเน้นการรวมกลุ่มเป็นสังคม ตวัละครไดถู้กออกแบบมา
เพื่อเป็นตวัแทนลกัษณะของผูเ้ล่นแต่ละคนเพ่ือให้ผูเ้ล่นแต่ละคนไดมี้ส่วนร่วมในสังคมภายในเกม เม่ือเกมด าเนินไป
เน้ือเร่ืองจะสร้างความเพลิดเพลินให้กบัผูเ้ล่นและดว้ยภาพท่ีเสมือนจริงแบบสามมิติและดนตรีอนัหลากหลายท าให้
เกมเพ่ิมความน่าสนใจ (บณัฑิต ศรไพศาล, 2552) โดยนอกจากภาพ เสียง มุมมอง และการเคล่ือนไหวคุณภาพสูงแลว้
เกมออนไลน์ยงัมีเน้ือหาท่ีน่าติดตาม มีกติกาการเล่นท่ีสนุก ผูเ้ล่นเกมไดมี้พฤติกรรมท่ีสามารถช่ืนชมชัยชนะของ
ตนเองในการเล่นเกมโดยการสะสมคะแนน หรือรางวลัในรูปแบบต่างๆ หลากหลายไปตามแต่ละแนวเกม ผูเ้ล่นยงั
สามารถพบปะพูดคุยกบัเพ่ือนหรือผูเ้ล่นคนอ่ืนๆจ านวนมากจากทัว่ทุกมุมโลกไดต้ลอดเวลาท่ีเล่นเกม จึงท าใหไ้ม่เหงา 
สร้างการยอมรับ และมีตวัตนให้กบัผูเ้ล่น ดว้ยเหตุผลน้ีท าให้จ านวนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยมีมากข้ึนทุกปี 
โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชน ประกอบกับอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงผูค้นได้ทั่วโลกเช่ือมต่อกันอย่างมี
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ประสิทธิภาพมากข้ึนท าให้เกมท่ีเล่นพร้อมกนัเป็นไปไดอ้ย่างสะดวกมากข้ึน (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2545) โดยเด็ก
และเยาวชนในปัจจุบนัใชเ้วลาอยู่กบัคอมพิวเตอร์, โทรศพัท์มือถือ และอินเทอร์เน็ต เป็นเวลานาน ซ่ึงการเล่นเกม
ออนไลน์กเ็ป็นกิจกรรมหน่ึง ซ่ึงเม่ือมีการเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลานานติดต่อกนัจะส่งผลใหมี้การการเสพติดเกมและ
สังคมภายในเกม จนตนเอง ขาดออกจากกิจกรรมอ่ืนๆ ในชีวิต และความรุนแรงของเกมท่ีเล่นจะส่งผลมีพฤติกรรม
กา้วร้าว ซ่ึงผูเ้ล่นเกมออนไลน์จะเรียนรู้ และสังเกตพฤติกรรมกา้วร้าวจากภายในเน้ือหาและตวัละครในเกมออนไลน์
ซ่ึงจะน ามาปฏิบติัตามหรือไม่นั้นข้ึนอยูก่บัสภาวะการและสภาพอารมณ์ของผูเ้ล่นและหากผูเ้ล่นไดเ้ล่นเกมท่ีมีเน้ือหา
รุนแรงอาจส่งผลให้เกิดการปลูกฝังความรุนแรงโดยท่ีผูเ้ล่นอาจจะรู้สึกเคยชินกบัความรุนแรงโดยไม่รู้ตวั โดยเด็กและ
เยาวชนจะไดรั้บความเสียหายมากไปกว่าผูใ้หญ่อนัเน่ืองมาจากวยัการเจริญเติบโต และประสบการณ์ท่ียงัมีมากพอ   
ซ่ึงการเสพติดเกมออนไลน์จะน าไปสู่พฤติกรรมอาชญากรรมในเด็กและเยาวชนได้ เช่น ท่ีประเทศเม็กซิโกเด็ก
นกัเรียนชายอาย ุ11 ปี ใชอ้าวุธปืนกราดยิงครูและนกัเรียนภายในโรงเรียน จนเป็นเหตุให้ครู และนกัเรียนเสียชีวิตและ
บาดเจ็บ ซ่ึงแรงจูงใจ มาจากการเลียนแบบเกม เป็นตน้ 

ซ่ึงพระราชบญัญติัศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดีเด็กและเยาวชน  และครอบครัว พ.ศ. 2553 
มาตรา 138 ไดใ้ห้อ  านาจศาลท่ีจะสามารถปล่อยเด็กหรือเยาวชนไปไดถ้า้ศาลเห็นว่าเด็กหรือเยาวชนมีพฤติกรรมเส่ียง
ต่อการกระท าความผิดหรืออยูใ่นสภาพแวดลอ้มหรือสถานท่ีอนัอาจชกัน าใหก้ระท าความผิด โดยศาลมีอ านาจก าหนด
เง่ือนไขเพ่ือคุมประพฤติไดเ้ท่าท่ีจ าเป็น โดยปัจจุบนัเด็กและเยาวชนท่ีกระท าผิดและมีพฤติกรรมติดเกมก็เป็นหน่ึงใน
พฤติกรรมท่ีศาลมีค าสั่ง ให้เด็กหรือเยาวชนถูกคุมประพฤติเช่นเดียวกันโดยเง่ือนไขท่ีศาลก าหนด เพ่ือคุมความ
ประพฤตินั้นสามารถก าหนดขอ้เดียวหรือหลายขอ้ไวใ้นค าพิพากษาเท่าท่ีจ าเป็น การท่ีศาลก าหนดเง่ือนไขนั้น ศาลจะ
ก าหนดระยะเวลาให้เด็กหรือเยาวชนปฏิบติัตามเง่ือนไขนั้นเป็นเวลาไม่เกิน 1 ปี แต่ตอ้งไม่เกินกว่าเด็กหรือเยาวชนนั้น
มีอายคุรบ 24 ปีบริบูรณ์ แต่ถา้ภายหลงัความปรากฏแก่ศาลเองหรือปรากฏ จากรายงานของพนกังานคุมประพฤติ นกั
สังคมสงเคราะห์ หรือ ผูคุ้มครองสวสัดิภาพเด็ก ว่าขอ้เท็จจริงหรือพฤติการณ์ท่ีเก่ียวแก่การก าหนดเง่ือนไขเพ่ือคุม
ความประพฤติ เด็กหรือเยาวชนนั้นไดเ้ปล่ียนแปลงไปเม่ือศาลเห็นสมควรอาจแกไ้ขเพ่ือเติมหรือเพิกถอนขอ้หน่ึงขอ้ใด
หรือ ทุกขอ้กไ็ด ้หรือก าหนดเง่ือนไขเพ่ิมเติมกไ็ด ้ท่ีผา่นมาศาลเยาวชนและครอบครัว ไดใ้ชอ้  านาจในการปล่อยเด็กและ
เยาวชน โดยมีการก าหนดเง่ือนไขในการคุมประพฤติ เด็กและเยาวชน อายไุม่เกิน 15 ปี และอายเุกิน 15 ปี แต่ไม่เกิน 
18 ปี ระหวา่งปี พ.ศ. 2560 – 2564 ดงัน้ี 

อายุไม่เกนิ 15 ปี  : ปี พ.ศ. 2560 จ านวน 322 คน, ปี พ.ศ. 2561 จ านวน 145 คน, ปี พ.ศ. 2562 จ านวน 147 คน
, ปี พ.ศ. 2563 จ านวน 85 คน, ปี พ.ศ. 2564 จ านวน 48 คน 

อายุเกิน 15 ปี แต่ไม่เกิน 18 ปี : ปี พ.ศ. 2560 จ านวน 965 คน, ปี พ.ศ. 2561 จ านวน  515 คน,  ปี พ.ศ. 2562 
จ านวน 545 คน, ปี พ.ศ. 2563 จ านวน 235 คน, ปี พ.ศ. 2564 จ านวน 441 คน 

จากสถิติพบว่าเด็กและเยาวชนท่ีศาลมีค าสั่งปล่อยตวัโดยก าหนดเง่ือนไขคุมความประพฤติมีจ านวนเพ่ิมข้ึน
และลดลงไม่คงท่ีแต่กมี็จ านวนเฉล่ียรวมกนัไม่นอ้ยกวา่หน่ึงร้อยคนต่อปี 

นอกจากน้ีซ่ึงปัจจุบนัเด็กและเยาวชนท่ีอยู่ในทอ้งท่ีเขตอ านาจศาลเยาวชน และครอบครัวกลาง ซ่ึงไดแ้ก่
พ้ืนท่ีในเขตกรุงเทพมหานคร เม่ือศาลพิจารณาแลว้เห็นว่าหากปล่อยเด็กและเยาวชนไปนั้น เดก็และเยาวชนมีแนวโนม้
หรือความเส่ียงในการกระท าความผิด ศาลจะปล่อยตวัเด็กและเยาวชนนั้นไปแต่จะก าหนดเง่ือนไขในการคุมประพฤติ 
ซ่ึงอยูภ่ายใตก้ารรับผิดชอบของส านกังานคุมประพฤติกรุงเทพมหานคร 11 การคุมประพฤติเด็กและเยาวชนนั้น กรม
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คุมประพฤติ จะท าเฉพาะการควบคุมและสอดส่อง แต่การสืบเสาะและพินิจยงัคงเป็นภารกิจในความรับผิดของกรม
พินิจและคุม้ครองเด็กและเยาวชน โดยการคุมความประพฤติเดก็และเยาวชน คือ กระบวนการติดตาม ควบคุมดูแล ให้
ค  าแนะน า และช่วยเหลือผูก้ระท าความผิดท่ีเป็นเด็กและเยาวชน ซ่ึงถูกศาลปล่อยโดยก าหนดเง่ือนไขในการคุมความ
ประพฤติ โดยมีพนักงานคุมประพฤติเป็นผูค้วบคุมดูแล แนะน า ช่วยเหลือ หรือตกัเตือนในเร่ืองความประพฤติ 
การศึกษา การประกอบอาชีพหรือเร่ืองอื่นๆ  ดว้ยวิธีการแกไ้ขฟ้ืนฟูตามความเหมาะสม เพ่ือให้เด็กและเยาวชนปฏิบติั
ตามเง่ือนไขการคุมความประพฤติไม่หวนกลบัไปกระท าความผิดซ ้ า สามารถปรับตวัอยูก่บัผูอ่ื้นในสังคมไดอ้ยา่งปกติ
สุข นอกจากน้ีท่ีผ่านมาส านักงานคุมประพฤติเด็กและเยาวชนของส านักงานกรุงเทพมหานคร 11 ยงัไม่มีการเก็บ
ขอ้มูลของเด็กและเยาวชนท่ีศาลเยาวชนและครอบครัวสั่งให้คุมประพฤตินั้นมีพฤติกรรมการเสพติดเกมออนไลน์ยงั
ส่งผลใหก้ระท าความผิด 

 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1. เพ่ือศึกษาแรงจูงใจในการกระท าความผดิของเดก็และเยาวชน ท่ีเกิดจากเสพติดเกมออนไลน์ 
2. เพ่ือเสนอแนะแนวทางในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการกระท าความผิดเด็กและเยาวชนท่ีเสพติดเกม

ออนไลน ์
 
3. การด าเนินการวจิัย 

การศึกษาเร่ืองน้ีเป็นการศึกษาวิจยัเชิงคุณภาพจึงตอ้งอาศยัวิธีการ (Methods) ต่างๆ ในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล
ทั้งระดบัปฐมภูมิและทุติยภูมิ ประกอบดว้ยวิธีการ ดงัน้ี 

1) การศึกษาจากเอกสาร (Documentary Study) ได้แก่ หนังสือ เอกสารทางวิชาการ รายงานการวิจัย 
วิทยานิพนธ์ สารนิพนธ์ ส่ิงพิมพต่์างๆ ขอ้มูลทางระบบอินเทอร์เน็ตและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในประเด็นท่ีเก่ียวกบัเร่ือง
ท่ีศึกษา 

2) การศึกษาภาคสนาม (Field Study) เป็นการศึกษาขอ้มูลจาการลงพ้ืนท่ีและเก็บขอ้มูลจากผูมี้ส่วนร่วมใน
การศึกษาวิจยัโดยตรง โดยอาศยัวิธีการ ดงัน้ี 

2.1) การสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อประกอบในกระบวนการแสวงหาความจริง (Fact Finding) 
โดยจดัการสนทนากลุ่มกบัเด็กและเยาวชนท่ีศาลพิพากษาปล่อยตวัเด็กและเยาวชน โดยก าหนดเง่ือนไขเพ่ือคุมความ
ประพฤติ จ านวน 10 คน โดยเลือกจากเด็กท่ีมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์เฉล่ียวนัละไม่นอ้ยกว่า 7 ชัว่โมงต่อวนั จาก
การสืบเสาะของพนกังานคุมประพฤติ เพื่อทราบแรงจูงใจการกระท าความผดิจากการเสพติดเกมออนไลน์ 

2.2) การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยจะสัมภาษณ์ผูท่ี้มีความเก่ียวข้องกับผูมี้ส่วน
เก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีศึกษา ซ่ึงเป็นผูป้ฏิบติังานในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเพ่ือใหค้วามเห็นท่ีครบถว้นและสามารถวิเคราะห์ โดย
จะพิพากษาศาลเยาวชนและครอบครัวกลาง จ านวน 1 คน, ผูพ้ิพากษาสมทบ จ านวน 1 คน, ผูอ้  านวยการส านกังานคุม
ประพฤติกรุงเทพมหานคร 11 จ านวน 1 คน, พนกังานคุมประพฤติ จ านวน 1 คน, นกัวิชาการท่ีมีผลงานเก่ียวกบัเกม
ออนไลน์ในประเทศไทย จ านวน 1 คน, จิตแพทย ์จ านวน 1 คนและนกัจิตวิทยา จ านวน 1 คน  รวม 7 คน เพื่อทราบ
แนวทางการป้องกันและแก้ไขปัญหาการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชนท่ีศาลสั่งให้คุมความประพฤติอนั
เน่ืองจากการเสพติดเกมออนไลน ์
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4. ผลการวิจัย 
4.1 ซ่ึงเป็นไปตามวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 1 เพื่อศึกษาแรงจูงใจการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชน    ท่ีเกิด

จากเสพติดเกมออนไลน์ จากผลการศึกษาพบว่า เด็กและเยาวชนกลุ่มตวัอย่างมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์ในช่วง
กระท าความผิด ไม่น้อยกว่า 7 ชั่วโมงต่อวนั การเสพติดเกมออนไลน์มีผลต่อพฤติกรรมของเด็กท่ีส่งผลไปยงัการ
กระท าความผิดของเด็กและเยาวชนได้ โดยเกมออนไลน์มีการสร้างแรงจูงใจให้กับเด็กและเยาวชน ซ่ึงสามารถ
พิจารณาได ้ดงัน้ี 

4.1.1 แรงจูงใจภายใน การท่ีเด็กและเยาวชนเสพติดเกมออนไลน์สร้างแรงจูงใจให้เด็กและเยาวชน
กระท าความผิดโดยเป็นแรงจูงใจท่ีสร้างจากภายในท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมกระท าความผิด ซ่ึงจะหาทาง ท่ี
จะท าใหต้นเองบรรลุเป้าหมายของตนเอง ซ่ึงกคื็อมีตวัละครท่ีเก่งข้ึน เพ่ือใหไ้ดรั้บการยอมรับจากกลุ่มเพ่ือนทั้งในชีวิต
จริงและภายในเกม จึงตอ้งหาวิธีการให้บรรลุเป้าหมายความตอ้งการ เพ่ือให้เกิดความพอใจและความสบายใจ ซ่ึงใน
บางคร้ังก็เป็นการกระท าความผิดกฎหมายเพ่ือให้ไดม้าซ่ึงของท่ีตอ้งการ เช่น การโกงเงินผูอ่ื้นภายในเกม การขโมย
เงินผูอ่ื้น เพื่อน าเงินท่ีไดม้าเติมเกม และซ้ือไอเทม็หรือส่ิงของท่ีตอ้งการ ประกอบกบัความทะเยอทะยาน โดยเด็กและ
เยาวชนท่ีเสพติดเกมออนไลน์จะมีสังคมภายในเกมท่ีมีความสนใจท่ีเหมือนกนั ซ่ึงเด็กและเยาวชนก็จะพยายามให้
ตนเองไดรั้บความยอมรับจากคนในสังคมนั้น โดยการไดรั้บความยอมรับจากสังคมภายในเกมคือการท่ีมีเลเวลท่ีสูง 
หรือมีไอเทม็ท่ีดี หายาก เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายเด็กและเยาวชนจึงมีความทะเยอะทะยานให้ตนไปถึงจุดท่ีเป็นท่ียอมรับ 
โดยไม่สนวิธีการว่าจะเป็นส่ิงท่ีถูกหรือผิด ซ่ึงก็จะหาหนทางจากการพูดคุยแลกเปล่ียนขอ้มูลกนักบับุคคลภายในเกม 
โดยเด็กและเยาวชนท่ีเสพติดเกมออนไลน์จะให้ความสนใจในเกมเป็นพิเศษอยู่แลว้เน่ืองจากการเสพติด จึงมีความ
ตั้งใจจดจ่อกบัการเล่นเกมเป็นอย่างมาก  จึงมีการซึมซับความรุนแรงของเกมอย่างเต็มท่ีเน่ืองจากมีสมาธิจดจ่อกบั
เน้ือหาของเกมท าใหมี้ความกา้วร้าว และเม่ือเดก็และเยาวชนเสพติดเกมออนไลน์จะมีทศันคติในบางส่วนท่ีคิดว่าความ
รุนแรงบางอย่างเป็นส่ิงท่ีปกติ การเป็นท่ียอมรับของสังคมภายในเกมไม่จ าเป็นตอ้งสนใจวิธีการไดม้าขอแค่บรรลุ
เป้าหมายกเ็พียงพอ 

4.1.2 แรงจูงใจภายนอก เม่ือเด็กและเยาวชนมีการถูกกระตุน้ให้ไม่พอใจก็จะมีการแสดงอาการ
รุนแรงข้ึนมาทนัที เช่น มีการย ัว่ยกุนัภายในเกม หรือการเล่นเกมในทีมเดียวกนัแต่อีกคนหน่ึงเล่นไดไ้ม่ดี กจ็ะเร่ิมพดูจา
หยาบคายใส่กนั และบางคนกมี็การท าร้าย ต่อยตี กนันอกเกม 

4.2 ซ่ึงเป็นไปตามวตัถุประสงค์ข้อท่ี 2 เพ่ือเสนอแนะแนวทางในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการเกิด
อาชญากรรมจากเด็กและเยาวชนจากการ เสพติดเกมออนไลน์ จากผลการศึกษาพบว่า แนวทางการป้องกนัและแกไ้ข
การเกิดอาชญกรรมของเดก็และเยาวชน สามารถด าเนินการได ้2 แนว ทาง ประกอบกนัเพ่ือส่งเสริมใหเ้ดก็และเยาวชน
ไม่มีพฤติกรรมเบ่ียงเบน ดงัน้ี 

4.2.1 ภายในตวัเดก็และเยาวชน 
1) สติปัญญาและประสบการณ์นอ้ย เน่ืองจากเด็กและเยาวชนมีสติปัญญาและประสบการณ์  

ในชีวิตท่ียงันอ้ย จึงไม่สามารถท่ีจะรู้เท่าทนัและอาจรู้เท่าไม่ถึงการและถูกชกัจูงไดง่้าย 
2) ภาวะแห่งจิต ดว้ยเด็กและเยาวชนมีสภาวะแห่งจิตใจท่ียงัไม่เจริญเต็มท่ี จึงอาจมีอารมณ์

รุนแรงคึกคะนอง ขาดความยบัย ั้งหรืออดทนต่อส่ิงเร้าหรือส่ิงแวดลอ้ม 
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4.2.2 ภายนอกตวัเดก็และเยาวชน 
1) สภาพปัญหาภายในครอบครัว ครอบครัวเป็นหน่วยทางสังคมท่ีมีความสัมพนัธ์เก่ียวกบั

เดก็ตั้งแต่แรกเกิดจนโต จึงมีอิทธิพลอยา่งยิง่ในการอบรมสัง่สอนเด็กทั้งในดา้นอารมณ์ จิตใจ อุปนิสยั ทศันคติ ค่านิยม 
ตลอดจนพฤติกรรมของเด็ก ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัต่อการป้องกนัและแกไ้ข ปัญหาการเสพติดเกมและน าไปสู่การก่อ
อาชญากรรมได ้

2) สภาพแวดลอ้ม เป็นส่วนหน่ึงในการด ารงชีวิตของเดก็และเยาวชน โดยมีส่วนหล่อหลอม
พฤติกรรมของเดก็และเยาวชนเช่นกนั 

2.1) โรงเรียนและสถานศึกษา โรงเรียนเป็นสถาบันท่ีส่งเสริมด้านการศึกษามี
ความส าคญัในการสร้างเสริมบุคลิกภาพและพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ซ่ึงพฒันาเด็กผ่านหลกัสูตร วิธีการสอน 
ใหเ้ดก็มีความรู้และเท่าทนัสงัคม 

2.2) การคบเพื่อน กลุ่มเพ่ือนเป็นส่ิงส าคญัของเด็กและเยาวชน ในวยันั้นๆ ซ่ึงจะมี
การรวมกลุ่มกนัแลกเปล่ียนความคิดเห็นพฤติกรรมของกนัและกนั ซ่ึงมีผลอยา่งยิง่ต่อพฤติกรรมของเดก็และเยาวชน 

2.3) ชุมชนและสถานการณ์แวดลอ้ม มีส่วนต่อการท่ีเด็กและเยาวชนจะเจริญเติบโต
มาในสภาพแวดลอ้มท่ีส่งเสริมให้พฤติกรรมและการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนได ้หากชุมชน และสภาพแวดลอ้ม มี
ความดูแลเอาใจใส่ท่ีดีกส็ามารถส่งเสริมพฒันาการของเด็กและเยาวชนในดา้นต่างๆ ได ้

2.4) นโยบายของรัฐ โดยรัฐมีส่วนส าคญัในการควบคุมและก าหนดมาตรการต่างๆ 
ในสังคม ซ่ึงในเร่ืองเก่ียวกับเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนแลว้ รัฐก็สามารถใช้อ  านาจหรือระบบท่ีรัฐ เขา้มา
ด าเนินการไดต้ามความเหมาะสม เพ่ือป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการเสพติดเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนได ้เช่น 
การก าหนดอายผุูเ้ล่น ช่วงเวลาในการเล่น เป็นตน้ 

 
5. การอภิปรายผล 

5.1 แรงจูงใจการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชน ท่ีเกิดจากเสพติดเกมออนไลน์ ซ่ึงเป็นไปตาม
วตัถุประสงคใ์นการวิจยั จากการเก็บรวบรวมขอ้มูลพบว่าแรงจูงใจการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชน  ท่ีเกิดจาก
เสพติดเกมออนไลน์นั้น สามารถแยกออกเป็นสาเหตุหลกั ดงัน้ี 

1) ภายในตวัเดก็และเยาวชน ซ่ึงจะเป็นส่ิงท่ีเกิดจากจิตใจและแสดงออกมาจากพฤติกรรมต่างๆอนัจะ
เกิดได้จากสภาวะจิตใจของเด็กและเยาวชน ท่ียงัมีภาวะแห่งจิตใจท่ียงัไม่เจริญเต็มท่ี จึงยงัมีอารมณ์รุนแรง คึก
คะนอง  เป็นไปตามช่วงอายแุละเม่ือเด็กและเยาวชนเสพติดเกมออนไลน์ท่ีมีความรุนแรงจะส่งผลให้เด็กและเยาวชน
นั้นมีความกา้วร้าว โดยเกมออนไลน์เป็นส่ิงเร้าภายในจิตใจ และลกัษณะของเกมท่ีเด็กและเยาวชนเล่นและเป็นท่ีนิยม
เป็นเกมแนวต่อสู้ ยิง สวมบทบาทเป็นตวัละครนั้นๆในการต่อสู้กนักบัคนอ่ืนๆภายในเกม ซ่ึงมีลกัษณะเป็นเกมท่ีมี
ความรุนแรง และเด็กและเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมท่ีเสพติดเกมออนไลน์ท่ีมีการเล่นเกมติดต่อกนัเป็นเวลานานและมี
ความถ่ีมากในแต่ละวนัเม่ือเด็กและเยาวชนเสพติดเกมออนไลน์เล่นติดต่อกนัเป็นเวลานานหลายชัว่โมงต่อวนัจะเกิด
พฤติกรรมเลียนแบบ และแสดงออกถึงพฤติกรรมก้าวร้าว หงุดหงิด เม่ือไม่ได้เล่นสอดคล้องกับกับทฤษฎีการ
เลียนแบบ (Imitation) ท่ีจะส่งผลให้เกิดพฤติกรรมเบ่ียงเบนหรือพฤติกรรมอาชญากรรม สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ
ฉันทนา ปาปัดถา และคณะ (2561) ศึกษาวิจยัเร่ืองผลกระทบท่ีเกิดจากการรับชมเน้ือหาพฤติกรรมความรุนแรง ผ่าน
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วิดีโอเกม ของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีพบว่าการท่ี
รับชมเกมเน้ือหาท่ีมีพฤติกรรมความรุนแรง ท าให้เกิดอารมณ์แปรปรวน เบ่ือง่าย หงุดหงิด ข้ีร าคาญ และการเล่นเกม
รุนแรงเป็นเวลาติดต่อกนันานๆ ท าให้เกิดผลเสียดา้นอารมณ์ เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ และสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของปลนัลน์ ปุณญประภา และวรรณวรุณ ตั้งเจริญ (2560) ศึกษาวิจยัเร่ืองนวตักรรมความกา้วร้าวจากเกมออนไลน์ 
พบวา่เกมออนไลน์ส่งผลต่อพฤติกรรมกา้วร้าวของเดก็ไดโ้ดยส่งผลต่ออยา่งใดอยา่งหน่ึงหรือหลายอยา่งรวมกนั คือ 1. 
ดา้นอารมณ์ การท่ีเกมออนไลน์มีความรุนแรงทั้งยงัมีการกระตุน้เด็กในทางอารมณ์ทั้งภาพ  และเสียงท่ีมีความต่ืนเตน้ 
เร้าใจ ส่งผลให้เด็กมีพฤติกรรมโกรธท่ีรุนแรงหากแข่งขนัแลว้แพ ้2. ดา้นแรงจูงใจโดยเน้ือหาภายในเกมออนไลน์ท่ีมี
ความรุนแรงเม่ือเด็กใชเ้วลาและความถ่ีกบัเกมออนไลน์นานและบ่อยคร้ัง จะมีแรงจูงใจในการก่อให้เกิดพฤติกรรม
กา้วร้าว 3. ดา้นพฤติกรรม เม่ือเด็กเรียนรู้ส่ิงต่างๆมาจากเกมและสังคมภายในเกมทั้งพฤติกรรมท่ีดีและไม่ดีก็ตาม จะ
ส่งผลต่อพฤติกรรมของเดก็ท่ีเปล่ียนไป และเกมออนไลน์มีผลส าคญัอยา่งหน่ึงต่อพฤติกรรมกา้วร้าว โดยส่งผลในดา้น
อารมณ์ด้านแรงจูงใจ และด้านพฤติกรรม  ซ่ึงพฤติกรรมรุนแรงก็เป็นแรงผลักดันให้กระท าความผิดกฎหมาย 
สอดคล้องกับงานวิจัยของพระมหาสมชาย จ าปาทอง (2558) ศึกษาวิจัยเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการกระท าความผิด
เก่ียวกบัทรัพยข์องผูต้อ้งขงัในเรือนจ าพิเศษธนบุรี: ศึกษาในแนวทางทฤษฎีความผูกพนัทางสังคม ทฤษฎีการควบคุม
ตนเอง และทฤษฎีการคบหาสมาคมท่ีแตกต่างกนั พบว่าผูท่ี้มีความควบคุมตนเองต ่า มีการกระท าความผิดสูงจริง 
เพราะไม่สามารถยบัย ั้งหรือควบคุมตนเองได ้ซ่ึงเป็นผูท่ี้มีบุคลิกลกัษณะ มีความหุนหนัพลนัแล่น ชอบงานง่ายๆ และ
เป็นคนเจา้อารมณ์ ประกอบกบัสติปัญญาและประสบการณ์ท่ีนอ้ย ของเด็กและเยาวชนเป็นวยัท่ีก าลงัเจริญเติบโต เป็น
วยัท่ีเรียนรู้พฒันาพฤติกรรมและทกัษะต่างๆ หากเดก็และเยาวชนมีแบบอยา่งท่ีไม่ดีหรือมีการเสพพฤติกรรมหรือส่ือท่ี
มีความรุนแรง หรือการกระท าความผดิจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีลกัษณะรุนแรง กจ็ะส่งผลใหเ้ป็นแรงจูงใจ และชกั
จูงใหเ้ดก็และเยาวชนกระท าความผดิได ้ไม่วา่จะเป็นเกมท่ีมีลกัษณะยิงกนั ซ่ึงส่งเสริมความรุนแรง  

2) สังคมภายในเกม พบว่าเพ่ือนถือเป็นแรงจูงใจส าคญัต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนโดยเด็ก                  
และเยาวชนเป็นวยัท่ีให้ความส าคัญกับกลุ่มเพ่ือนมากท่ีสุด  และจะติดเพื่อนมาก เด็กและเยาวชนหลายคนให้
ความส าคญัท่ีจะขอค าปรึกษา หรือสอบถามในเร่ืองต่างๆมากกว่าครอบครัว โดยสังคมในเกมออนไลน์ เด็กและ
เยาวชนจะมีกลุ่มเพ่ือนภายในเกมท่ีมาจากหลากหลายพ้ืนท่ี และไดท้ าความรู้จกักนัภายในเกม จนมีลกัษณะคลา้ยกบั
เพ่ือนในชีวิตจริงเป็นสังคมกลุ่มภายในเกม และเด็กท่ีมีพฤติกรรมเสพติดเกมออนไลน์นั้นใชเ้วลาในการเล่นเกมนาน
และมีความถ่ีในแต่ละวนั และการเล่นเกมออนไลน์จะมีการพูดคุยแลกเปล่ียนกบัเพ่ือนภายในเกม โดยการอยูด่ว้ยกนั
นานและบ่อยคร้ัง มีการแลกเปล่ียนประสบการณ์ดา้นต่างๆซ่ึงกนัและกนั ทั้งทางดา้นพฤติกรรมดีและไม่ดี และหากอยู่
ในกลุ่มเพ่ือนท่ีไม่ดีมีการส่งเสริมกนัไปในดา้นกระท าความผิด ก็จะก่อให้เกิดแรงจูงใจในการกระท าความผิดได ้ซ่ึง
เกมออนไลน์นั้นจะเป็นส่ือให้เด็กและเยาวชนสามารถรู้จกักนัไดง่้ายและเร็วมากข้ึน แมว้่าจะอยูต่่างท่ี ต่างจงัหวดักนั 
หรือแมเ้พ่ือนท่ีอยูใ่นชีวิตจริงก็จะสามารถเล่นพร้อมพูดคุยกนัไดใ้นเกมออนไลน์ โดยจะสัมพนัธ์กบัทฤษฎีการคบหา
สมาคมที่แตกต่าง (Differential Association Theory) ของ Edwin Sutherland โดยอธิบายถึงกระบวนการพฒันา
พฤติกรรมเบ่ียงเบนหรือพฤติกรรมอาชญากรรมของมนุษยน์ั้นจะเกิดข้ึนไดจ้ากการคบหาสมาคมกบับุคคลท่ีมีความ
แตกต่างกันในด้านความเป็นอาชญากรและความเป็นพลเมืองดี โดยข้ึนอยู่กับความถ่ี (Frequency) ระยะเวลา 
(Duration) การให้ความส าคญั (Priority) และความเขม้ขน้ (Intensity) โดยสอดคลอ้งกบัวิจยัของพระมหาสมชา จ าปา
ทอง (2558) ศึกษาวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อการกระท าความผิดเก่ียวกบัทรัพยข์องผูต้อ้งขงัในเรือนจ าพิเศษธนบุรี: 



 การประชุมน าเสนอผลงานวิจัยบัณฑิตศึกษาระดับชาต ิ

คร้ังที่ ๑๘  ปีการศึกษา ๒๕๖๖ 
 

วนัเสารท์ี ่๑๙ สงิหาคม พ.ศ.๒๕๖๖ หน้า 225 จดัโดย  บณัฑติวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัรงัสติ 

ศึกษาในแนวทางทฤษฎีความผูกพนัทางสังคม ทฤษฎีการควบคุมตนเอง  (Self-control Theory) และทฤษฎีการคบหา
สมาคมท่ีแตกต่างกนั (Differential Association Theory) พบว่า การคบหาสมาคมกบัเพ่ือนท่ีกระท าความผิด โดยการ
อยูร่่วมกนั พูดคุย ไดพ้บเห็นแบบอยา่งท่ีไม่ดี ไดเ้รียนรู้เทคนิคและวิธีการกระท าความผิดของเพ่ือนได ้และสอดคลอ้ง
กบังานวิจยัของ วีระพงษ ์บุญโญภาส (2557) ศึกษาวิจยัเร่ืองอาชญากรรมทางเศรษฐกิจ พบว่าการเรียนรู้เทคนิคและ
วิธีการในการกระท าความผดิเป็นเร่ืองส าคญัเป็นอยา่งมาก เพราะการเรียนรู้ในเร่ืองเก่ียวกบัการกระท าความผิดมากข้ึน 
ย่อมส่งผลให้มีการกระท าความผิดมากข้ึนเช่นกนั เน่ืองจากอตัราการกระท าความผิดย่อมผนัแปรไปตามการเรียนรู้
เทคนิคและวิธีการในการกระท าความผิด และการคบเพื่อนท่ีมีพฤติกรรมการกระท าความผิดเป็นเวลานานและ
บ่อยคร้ังก็จะไดรั้บเอาค่านิยมและวฒันธรรมในการกระท าความผิดจากเพ่ือน เม่ือไดรั้บอยา่งต่อเน่ืองจะมีความชินชา
และเห็นดว้ยหรือรู้สึกช่ืนชอบการกระท าความผิดกฎหมาย และการเรียนรู้พฤติกรรมอาชญากรรมตั้งแต่อายยุงันอ้ยก็
จะส่งผลต่อพฤติกรรมในระยะยาว เดก็และเยาวชนนั้นเป็นวยัท่ีตอ้งการการยอมรับซ่ึงในเกมออนไลน์ท่ีเป็นสังคม ท่ีมี
ผูค้นจ านวนมาก เด็กจึงจะหาวิธีท่ีจะเป็นจุดสนใจภายในเกมออนไลน์ เป็นการสร้างแรงจูงใจให้กบัเด็ก และเม่ือเด็ก
เห็นบุคคลอ่ืนภายในเกมออนไลน์ไดรั้บการยอมรับและช่ืนชมจากกลุ่มเพ่ือนทั้งเพ่ือนในชีวิตจริงและสังคมภายในเกม 
เน่ืองจากมีตวัละครดูดีหรือมีความสามารถท่ีมากกว่าตน เด็กจะพยายามเลียนแบบเพ่ือให้เป็นท่ียอมรับและช่ืนชม
เช่นกนั โดยเด็กจะขอค าปรึกษา พูดคุย แลกเปล่ียนประสบการณ์กบักลุ่มสังคมภายในเกมออนไลน์ เพ่ือให้เป็นไป
ตามท่ีเดก็ตอ้งการ ซ่ึงเกมออนไลน์โดยทัว่ไปมีระบบน าเติมเงินเพ่ือน าไปซ้ือไอเทม็ภายในเกมโดยจะเป็นส่ิงท่ีท าให้ตวั
ละครดูดีและมีความสามารถมากข้ึน และบุคคลบา้งคนหรือบางกลุ่มท่ีเด็กปรึกษามีพฤติกรรมอาชญากรรมหรือการ
กระท าความผิดโดยแนะน าให้เด็กกระท าความผิดเพ่ือให้ไดม้าตามความตอ้งการ เช่น การเติมเกมแต่ไม่มีเงินเพียงพอ
บางคนก็เลือกท่ีจะขโมยเงินพ่อ แม่ ผูป้กครอง หรือการกระท าความผิดอ่ืนๆ ซ่ึงเป็นพฤติกรรมอาชญากรรมเร่ิมแรก 
และเม่ือเด็กได้อยู่ใกล้ชิดเป็นเวลานานก็เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ โดยสอดคล้องกับฉัตรกุล พงษ์ธรรม (2556) 
ศึกษาวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมกระท าความผิดเก่ียวกบัทรัพย ์พบว่าการเลียนแบบพฤติกรรม
เบ่ียงเบนเกิดข้ึนจากกลุ่มเพ่ือนมากท่ีสุด และมีค่านิยมในการส าเร็จหรือการให้คุณค่ากบัส่ิงท่ีปรารถนาคลา้ยคลึง
กนั และเป็นการเลียนแบบตามทฤษฎีการเลียนแบบ (Imitation Theory) โดยสอดคลอ้งกบัทิพยา สุขพรวิทวสั (2550) 
เร่ืองพฤติกรรมการเปิดรับและการเลียนแบบส่ือละครโทรทศัน์เกาหลีของผูช้มในเขตกรุงเทพมหานคร  พบว่า การ
เลียนแบบถูกจดัเป็นอีกองคป์ระกอบหน่ึงของการเรียนรู้ทางสังคม เป็นกระบวนการเรียนรู้รูปแบบพฤติกรรมจากการ
สงัเกตพฤติกรรม  และการกระท าของบุคคลอื่นโดยจะเลียนแบบการกระท า 

5.2 การศึกษาแนวทางในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการเกิดอาชญากรรมจากเด็กและเยาวชน จากการเสพ
ติดเกมออนไลน์ ซ่ึงเป็นไปตามวตัถุประสงค์การวิจยั จากการรวบรวมขอ้มูลพบว่าแนวทาง การป้องกนัและ
แกไ้ขปัญหาการเกิดอาชญากรรมจากเด็กและเยาวชนท่ีเสพติดเกมออนไลน์ มีหลายส่วน ท่ีตอ้งร่วมกนัด าเนินการให้
การป้องกนัและแกไ้ขนั้นมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสามารถแยกออกได ้ดงัน้ี 

1) ครอบครัว จากการศึกษาพบว่าครอบครัวมีส่วนส าคญัอยา่งยิ่งต่อการป้องกนัและแกไ้ขพฤติกรรม
ของเด็กและเยาวชน เน่ืองจากเป็นหน่วยทางสังคมท่ีเล็กและใกลต้วัเด็กและเยาวชนมากท่ีสุด ตั้งแต่เด็กจนโต การ
สร้างพฤติกรรมและประสบการณ์ท่ีดี ถูกตอ้งเหมาะสม เพ่ือเป็นการป้องกนัการเสพติดเกมออนไลน์ไดเ้ป็นอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยการป้องกนัเป็นทางท่ีดีมากกว่าการแกไ้ขเน่ืองจากเม่ือมีการเสพติดเกมแลว้จะตอ้งใชผู้เ้ช่ียวชาญใน
การเขา้มาวินิจฉยัและรักษาอาการ การป้องกนัท่ีพ่อ แม่ ผูป้กครอง ตอ้งท าคือ การจ ากดัการเขา้ถึงอุปกรณ์การเล่นเกม 
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หรือให้เล่นได้แต่ต้องอยู่ในการควบคุม เช่น การไม่ตั้ งคอมพิวเตอร์ไวใ้นห้องนอนของเด็ก ไม่ปล่อยเด็กไวก้ับ
โทรศพัท์มือถือในเวลาว่าง จ ากดัการเล่นเกมในคอมพิวเตอร์หรือโทรศพัท์มือถือไม่เกินวนัละ 1 - 2 ชัว่โมง เป็นตน้ 
หรือการสร้างกติการ่วมกนั ไม่ใช่การห้ามโดยเด็ดขาด ทนัที ในลกัษณะค าสั่ง เพ่ือเป็นการลดแรงต่อตา้นของเด็ก อาจ
เป็นขอ้ตกลงระหว่างเด็กกบัพ่อแม่ ผูป้กครอง ซ่ึงตอ้งมีความชดัเจนใชไ้ดจ้ริง เพ่ือเป็นการฝึกวินยัให้กบัเด็กไปในตวั 
เช่น ตอ้งท าการบา้นให้เสร็จก่อนถึงจะเล่นเกมได,้ มีเวลาก าหนดในการเล่น เป็นตน้ และสร้างแรงจูงใจในเร่ืองอ่ืน
เพ่ือใหเ้ดก็ออกมาจากการเล่นเกม โดยพอ่ แม่ ผูป้กครองตอ้งเขา้ใจเด็กโดยการพดูคุยใหค้ าปรึกษา และมีการเขา้หาเด็ก
อยา่งถูกตอ้ง เพ่ือให้ทราบว่าเด็กมีความสนใจในกิจกรรมประเภทใดนอกจากเกม เช่น กีฬา การพบัเคร่ืองบินกระดาษ
การปลูกตน้ไม ้การท่องเท่ียว  หรือมีความสนใจเก่ียวกบัสัตวน์ ้ า เป็นตน้ และชกัชวนเด็กไปท ากิจกรรมนั้นดว้ยกนั 
หรือไปร่วมกิจกรรมกบับุคคลอ่ืน เพ่ือเป็นการเสริมสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีในครอบครัวให้กบัเด็ก   ทั้งยงัเป็นการ
พฒันาทกัษะการเขา้สังคมให้กบัเด็กและเยาวชนไดด้ว้ย ทั้งยงัเป็นการเสริมสร้างความรู้ และทกัษะในดา้นต่างๆให้กบั
เด็กอีกดว้ย ดว้ยส่ิงท่ีกล่าวมาน้ีจะส่งผลให้เด็กและเยาวชนไม่มีพฤติกรรมเบ่ียงเบนหรือพฤติกรรมอาชญากรรมซ่ึง
สัมพนัธ์กบัทฤษฎีพนัธะทางสังคม (Social Bonding Theory) โดยการสร้างความผูกพนั (Attachment)  รักใคร่ สนใจ
กบัความรู้สึกของบุคคลอ่ืน สร้างขอ้ผูกมดั (Commitment) การด าเนินชีวิตตามส่ิงท่ีถูกตอ้งและควรจะเป็นของสังคม 
สร้างการเขา้ร่วม (Involvement) การเขา้ร่วมกิจกรรมต่างๆ และสร้างความเช่ือ (Belief) เป็นความเช่ือต่อค่านิยมหรือ
บรรทดัฐานทางสงัคม ซ่ึงสอดคลอ้งกบักติกา สุขสวสัด์ิ และประพนธ์ สหพฒันา (2561) ศึกษาวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีผลต่อ
พฤติกรรมการเล่นการพนนัฟุตบอลของเยาวชนในสถาบนัการอาชีวศึกษา พบว่าปัจจยัพนัธะทางสังคมมีผลในเชิงลบ
ต่อพฤติกรรมการกระท าความผิด หากบุคคลมีพนัธะทางสังคมท่ีเพ่ิมข้ึนจะท าให้พฤติกรรมการกระท าความผิดลดลง 
เน่ืองจากมีความผกูพนักบัองคก์ารหรือกลุ่มต่างๆ ในสังคม รวมถึงความรักความผกูพนัท่ีมี  ต่อบุคคลอ่ืน ขอ้ผกูมดัใน
คุณงามความดีท่ีเคยท ามาก่อน ความเก่ียวขอ้งในการท ากิจกรรมท่ีดีกบัสังคมและความเช่ือหรือค่านิยมต่อกฎหมายว่า
เป็นส่ิงท่ีถูกท่ีควร หากความผูกพนัต่อสังคมหรือพนัธะทางสังคมอ่อนแอหรือหายไป จะท าให้เกิดอาชญากรรมข้ึน 
และสอดคลอ้งกบัวิจยัของสัณหกฤษณ์ บุญช่วย (2561) ศึกษาวิจยัเร่ืองการป้องกนัการกระท าความผิดของเด็กและ
เยาวชน : กรณีศึกษาโครงการจิตอาสา “เราท าความดี  ดว้ยหัวใจ” ชุมชนรอบวดัประยุรวงศาวาสวรวิหารและการ
กระท าความผิดในพ้ืนท่ีลดลงเน่ืองจากเด็กและเยาวชน ไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมของพ้ืนท่ี และอยูใ่นความควบคุมของคนท่ี
อยู่ในกิจกรรมด้วยกัน จึงท าให้ใช้เวลาไปกับการท ากิจกรรมไม่มีเวลาไปสนใจเก่ียวกับการกระท าความผิด และ
สอดคลอ้งกบัวนญัญา แกว้แกว้ปาน (2560) ศึกษาวิจยัเร่ืองสัมพนัธภาพครอบครัวกบัปัญหาการกระท าความผิดใน
วยัรุ่น พบว่าสัมพนัธภาพในครอบครัวสามารถใชใ้นการป้องกนัปัญหาพฤติกรรมท่ีน าไปสู่วงจรการกระท าความผิด
ของวยัรุ่นในอนาคตได ้ 

2) หน่วยงาน องค์กร และนโยบาย  ในส่วนของแนวทางการป้องกันการก าหนดนโยบาย                           
ของภาครัฐมีส่วนอยา่งยิง่ต่อการแกไ้ขปัญหาการเสพติดเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชน หากภาครัฐก าหนดนโยบาย
การป้องกนัและแกไ้ขปัญหาอยา่งชดัเจนหน่วยงานและองคก์รท่ีท างานเก่ียวกบัดา้นน้ีจะสามารถด าเนินการไดง่้ายและ
มีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยภาครัฐจะตอ้งมีกฎหมายหรือหลกัเกณฑ์ให้แน่ชดัในเร่ืองเกมออนไลน์ รวมทั้งให้ผูใ้ห้
บริการเกมออนไลน์ตอ้งปฏิบติัตามก าหนดอายุของผูเ้ขา้เล่นเกมในแต่ละประเภท อย่างเหมาะสม ทั้งยงัตอ้งมีการ
รณรงคใ์หค้วามรู้ท่ีถูกตอ้งเก่ียวกบัประโยชน์และโทษท่ีเกิดข้ึนจากเกมออนไลน์ใหก้บั พอ่ แม่ ผูป้กครอง ตลอดจนตวั
เดก็และเยาวชน ซ่ึงสัมพนัธ์กบังานวิจยัของขวญัจิต เพง็แป้น (2560) ศึกษาวิจยัเร่ืองการป้องกนัปัญหาภาวะสุขภาพจิต
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ของเด็กติดเกมออนไลน์ พบว่าการจดัท าแผนยทุธศาสตร์การป้องกนัและแกไ้ขการติดเกมให้เป็นกระบวนการท่ีเป็น
ขั้นตอนและเป็นรูปธรรมท่ีสามารถน าไปสู่การปฏิบติัไดจ้ริงอย่างต่อเน่ืองและยัง่ยืน เพ่ือให้สัมฤทธ์ิผลในเชิงสังคม
และเชิงนโยบาย โดยสอดคลอ้งกบังานวิจยัของพสิษฐ์ โสภณพงศพฒัน์ (2561) ศึกษาวิจยัเร่ืองความสัมพนัธ์ของส่ือ
ออนไลน์ท่ีส่งผลต่อความรุนแรงและการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชนในสถานพินิจและคุม้ครองเด็กและ
เยาวชนในเขตกรุงเทพและปริมณฑล พบว่าการก าหนดกฎหมายในการควบคุมการใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์
ของเด็กและการให้ความรู้แก่เด็ก ครอบครัว ระบบการศึกษา และตวัเด็ก จะสามารถลดการติดการใชง้านเครือข่าย
สงัคมออนไลน์และการเล่นรู้ความรุนแรงจากส่ือออนไลน์ได ้
 
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

6.1 แรงจูงใจการกระท าความผดิของเด็กและเยาวชน ท่ีเกดิจากเสพติดเกมออนไลน์ 
พบว่า แรงจูงใจในการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชน ท่ีเกิดจากการเสพติดเกมออนไลน์ สามารถ แยก

ออกไดเ้ป็น 2 ขอ้ ดงัน้ี 
1) ภายในตวัเด็กและเยาวชน แรงจูงใจในการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชนท่ีเกิดจากการ             

เสพติดเกมออนไลน์ภายในตวัเด็กและเยาวชนนั้น เกิดข้ึนจากภาวะของจิตใจท่ียงัโตไม่เต็มท่ีอยู่ในช่วงระหว่างการ
พฒันาทกัษะและพฤติกรรมดา้นต่างๆ เม่ือมีการเสพติดเกมออนไลน์ กล่าวคือเล่นเกมออนไลน์ติดต่อกนัเป็นเวลานาน
และมีความบ่อยคร้ัง จะเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ ซ่ึงเกมออนไลน์ท่ีเป็นท่ีนิยม ของเด็กและเยาวชนในปัจจุบนันั้น
คือเกมแนวสวมบทบาทเป็นตวัละครนั้นๆ เขา้ไปร่วมต่อสู้แข่งขนักบับุคคลอ่ืนๆภายในเกม เป็นเกมในลกัษณะต่อสู้ 
ยงิกนั แนวเกมท่ีมีความรุนแรงจึงส่งเสริมให้เด็กและเยาวชน มีพฤติกรรมความกา้วร้าว อนัจะส่งผลใหเ้ดก็และเยาวชน
มีพฤติกรรมเบ่ียงเบนและพฒันาไปสู่การกระท าความผิดไดป้ระกอบกบัตวัเกมบงัคบัให้เด็กและเยาวชน ตอ้งคิดและ
ตดัสินใจอยา่งรวดเร็วและสามารถเล่นเกมออนไลน์ไดใ้นทุกท่ีทุกเวลาเพียงแค่มีอุปกรณ์และสัญญาณอินเทอร์เน็ตก็
สามารถเข้าเล่นเกมออนไลน์ได้ ท าให้เด็กและเยาวชนมีภาวะสมาธิสั้ น มีความอดทนอดกลั้นน้อยลง อารมณ์
แปรปรวน หงุดหงิดง่าย ท าให้เด็กและเยาวชนมีการควบคุมตนเองต ่า มีความคิดตึกตรองต่อเร่ืองต่างๆน้อย แลว้
กระท าความผดิได ้

2) สังคมภายในเกม การเล่นเกมออนไลน์เป็นการพบปะผู ้คนอ่ืนๆซ่ึงเป็นโลกเสมือนจริง                  
เด็กและเยาวชนจึงได้พบปะกับบุคคลอ่ืนได้จากทั่วประเทศ แม้จะไม่ได้รู้จกักันก็ตาม เม่ือเด็กเล่นเกมออนไลน์
ติดต่อกนัเป็นเวลานานและบ่อยคร้ัง ก็จะมีการพบปะพูดคุยกบักลุ่มเพ่ือนในเกมเป็นเวลานานและบ่อยคร้ังจึงเกิดการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัในเร่ืองต่างๆซ่ึงอาจจะเป็นเร่ืองท่ีผิดหรือเร่ืองท่ีถูก จึงมีการเรียนรู้พฤติกรรมต่างๆของกนั
และกนัภายในเกม ทั้งยงัมีการใหค้ าแนะน าในดา้นท่ีผิดท่ีส่งเสริมใหก้ระท าความผดิจากบุคคลภายในเกมอีกดว้ย 

6.2 แนวทางในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการเกิดอาชญากรรมจากเด็กและเยาวชนจากการเสพติด           
เกมออนไลน์ 

พบว่า แนวทางในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการเกิดอาชญากรรมจากเด็กและเยาวชนจากการเสพติดเกม
ออนไลน์สามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ขอ้ ดงัน้ี 

1) ครอบครัว ครอบครัวถือเป็นส่ิงส าคญัในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการเกิดอาชญากรรมจาก 
เด็กและเยาวชนจากการเสพติดเกมออนไลน์ เนื่องจากครอบครัวเป็นหน่วยของกลุ่มที่มีความใกลช้ิด สามารถ
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ส่งเสริมและหยดุย ั้งพฤติกรรมต่างๆของเด็กและเยาวชนไดท้ั้งในดา้นท่ีดีและไม่ดี โดยครอบครัวจะเนน้ไปในทางการ
ป้องกนัการ ซ่ึงพ่อแม่ผูป้กครอง สามารถป้องกนัการเสพติดเกมของเด็กและเยาวชนไดต้ั้งแต่เด็กๆ ดว้ยการด าเนินการ 
ดงัน้ี 

1.1) จ ากัดการเข้าถึงอุปกรณ์การเล่นเกมหรือให้เล่นเกมได้ในการควบคุมประเภทและ
ลกัษณะของเกม เช่น การไม่ท้ิงเดก็ไวก้บัโทรศพัทมื์อถือ ไม่ตั้งคอมพิวเตอร์ไวใ้นหอ้งนอนของเด็ก 

1.2) การสร้างกติการ่วมกนัระหว่างพอ่แม่ผูป้กครองกบัตวัเด็ก ซ่ึงเป็นกติกาท่ีตอ้งมีความเห็น
ของเด็กอยูด่ว้ยไม่เป็นการบงัคบั เพ่ือเป็นการลดการต่อตา้นของเด็ก และท าให้กฎกติกานั้นสามารถบงัคบัใชไ้ดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 

1.3) การสร้างแรงจูงใจอ่ืนนอกจากการเล่นเกม เพ่ือเป็นการดึงเด็กออกมาจากเกมและยงัเป็น
การส่งเสริมพฒันาการและทกัษะในดา้นอ่ืนๆให้กบัเด็กอย่างถูกตอ้ง ซ่ึงพ่อแม่ผูป้กครองจะตอ้งเขา้ใจเด็กโดยการ
พูดคุยให้ค าปรึกษาอย่างถูกต้องเพ่ือให้ทราบว่าเด็กสนใจในกิจกรรมประเภทใดนอกจากเกม เช่น กีฬา การพบั
เคร่ืองบินกระดาษ การปลูกตน้ไม ้การท่องเท่ียว เป็นตน้ 

2) หน่วยงาน องคก์ร และนโยบาย 
แนวทางการป้องกนันโยบายภาครัฐเป็นส่วนส าคญัในการก าหนดแนวทางในการแกไ้ขปัญหาการ

เสพติดเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชน ไม่ว่าจะเป็นการก าหนดกฎหมาย หลกัเกณฑ ์ในการควบคุมผูใ้ห้บริการเกม
ออนไลน์ในประเทศ ในการก าหนดประเภทของเกมให้เหมาะสมกบัช่วงวยัของเด็กและเยาวชน และการรณรงคใ์ห้
ความรู้แก่พ่อแม่ผูป้กครองเก่ียวกบัประโยชน์และโทษของเกมออนไลน์ขององคก์รหรือหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ และ
ส่ือมวลชนควรให้ความส าคญักบัการน าเสนอข่าวการกระท าความผิดท่ีเกิดข้ึนจากการเลียนแบบจากเกม ในส่วนของ
การแกไ้ข ตอ้งให้หน่วยงานท่ีรับผิดชอบในการแกไ้ขการกระท าความผิดของเด็กและเยาวชนปฏิบติังานอย่างบูรณา
การเพื่อแยกเด็กและเยาวชนท่ีมีภาวะเสพติดเกมออนไลน์ออกมาเพ่ือส่งต่อให้สถาบนัท่ีมีความรู้ความเช่ียวชาญ 
ด าเนินการแกไ้ขไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม  เช่น การก าหนดอายผุูเ้ล่น ช่วงเวลาในการเล่น เป็นตน้ 

6.3 ข้อเสนอแนะ 
ผูวิ้จยัไดน้ าเสนอเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะท่ีไดจ้ากการศึกษาวิจยั โดยเบ่งเน้ือหาออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

6.3.1 ข้อเสนอแนะระดับปฏิบัติการ 
1) กรมคุมประพฤติ ควรมีค าถามหรือแบบทดสอบในการสืบเสาะในการคดัแยกเด็กและ

เยาวชนท่ีมีภาวะการเสพติดเกมออนไลน์ เพ่ือท่ีจะแกไ้ขและปรับปรุงพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนท่ีเสพติดเกม
ออนไลน์ไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 

2) พ่อ แม่ หรือผูป้กครอง ควรสอดส่องดูแลพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในขณะเล่นเกม
ว่าพูดคุยกบักลุ่มเพ่ือนในเกมออนไลน์ลกัษณะอยา่งไร มีความถูกตอ้งเหมาะสมหรือไม่ และให้ค าแนะน าปรึกษากบั
เด็กดว้ยความเขา้ใจหากมีพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม 

3) พ่อ แม่ หรือผูป้กครอง ควรควบคุม ดูแล การเล่นเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนใน
ส่วนของประเภทเกมและเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมในแต่ละวนั ใหเ้หมาะสมกบัช่วงวยัท่ีเดก็และเยาวชนสามารถเล่นได ้

4) พ่อ แม่ หรือผูป้กครองควรส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนใชเ้วลาว่างท่ีเหมาะสมโดยการท า
กิจกรรมต่างๆท่ีเด็กและเยาวชนสนใจและมีประโยชน์ เช่น การเล่นกีฬา การเล่นดนตรี เป็นต้น พร้อมทั้ งให้
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ความส าคญักบัแหล่งการเรียนรู้ในการใชเ้วลาว่างของเด็กและเยาวชนควบคู่ไปดว้ยเพ่ือเป็นการป้องกนัการเสพติดเกม
ออนไลน์ของเด็กและเยาวชน 

6.3.2 ข้อเสนอแนะระดับนโยบาย 
1) ภาครัฐควรออกกฎหมาย หลกัเกณฑ ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการควบคุมเกมออนไลน์ เพ่ือให้ผูใ้ห้บริการ

เกมออนไลน์ในประเทศไทย หน่วยงาน องคก์ร ท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการติดเกมออนไลน์
ของเดก็และเยาวชน สามารถด าเนินการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและไปในทิศทางเดียวกนั 

2) ก าหนดมาตรฐานในการน าเสนอข่าวท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระท าความผิดท่ีเกิดข้ึนจากการกระท า
ความผดิเก่ียวกบัเกม ของส่ือมวลชนในช่องทางต่างๆเพ่ือมิใหเ้กิดพฤติกรรมการเลียนแบบหรือการเรียนรู้ของเด็กและ
เยาวชนท่ีผดิไปจากมาตรฐานทางสังคม 

3) หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง ควรเพ่ิมการประชาสัมพนัธ์เพ่ือให้เกิดความรู้และความเขา้ใจเก่ียวกับ
ประโยชน์และโทษของเกมออนไลน์ในปัจจุบนัท่ีเกิดข้ึนกบัเด็กและเยาวชน เพ่ือให้พ่อแม่ผูป้กครอง รู้เท่าทนั และ
ป้องกนัแกไ้ขการเกิดปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเด็กและเยาวชนไดอ้ยา่งทนัท่วงที 

6.3.3 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาวจิัยคร้ังต่อไป 
1) ศึกษาประโยชน์และโทษท่ีเกิดข้ึนจากการส่งเสริมกีฬา E-sport ในเดก็และเยาวชน 
2) ศึกษาแนวทางในการด าเนินการคดัแยกและส่งต่อเด็กกระท าความผิดท่ีเกิดข้ึนจากภาวะเสพติด

เกมออนไลน์ของกรมคุมประพฤติ 
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