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บทคัดย่อ
เกมออนไลน์เป็นนวัตกรรมความบันเทิงหนึ่งที่

สามารถอธิบายถึงปัญหาทางสังคม ซึ่งเกมโดยทั่วไป จะ
สะท้อนหรือบอกให้ทราบถึงลกัษณะทีเ่กดิขึน้ในสถานการณ์
จริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์การแข่งขันหรือการ
ร่วมมือกัน เกมเหล่านี้จะแนะน�ากลยุทธ์ที่ใช้ในการแก้ไข
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยส่วนใหญ่ผู ้เล่นเกมมักจะมุ่ง
เอาชนะหรือเพื่อให้บรรลุผลประโยชน์ตามเป้าหมายของ
เกม ส่ิงส�าคัญคือเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เปรียบเสมือน
เคร่ืองมือในการแสวงหาความภาคภูมิใจให้แก่ตนเอง เมื่อ
ชนะเขาจะรู้สึกประสบความส�าเร็จ ได้รับรางวัลจากเกม 
ได้รับการยอมรับ และการยกย่องทั้งเพื่อนจริงและเพื่อนใน
โลกไซเบอร์ และแม้ว่าเกมมักจะมีไว้เพื่อความสนุกสนาน
และความบันเทิงแต่ในบางครั้งก็สอดแทรกความความ
รุนแรงไว้เป็นส่วนหนึ่งของการเล่น ผลการวิจัยหลายเรื่อง
ชี้ให้เห็นถึงบทบาทส�าคัญของเกมออนไลน์มีส่วนเสริม
พฤติกรรมก้าวร้าวของบุคคลที่เป็นผลมาจากการเรียนรู้
ซึมซับพฤติกรรมจากปัจจัยแวดล้อม การแก้ปัญหาความ
รุนแรงของเยาวชนไทยที่มีสาเหตุจากการเล่นเกมน้ัน ควร
ต้องมีคณะกรรมการควบคุมดูแล พิจารณา ในการน�าเข้า
เกมต่าง ๆ ที่จะน�ามาจ�าหน่าย และเมื่อมีการน�าเข้ามาแล้ว 

ก็ต้องมีการพิจารณาจัดเรทต้ิงต้ิงเกม หรือจะยึดถือเรทติ้ง
ติง้ตามทีต่่างประเทศก�าหนดมากไ็ด้ พร้อมกนันี ้ผูป้กครอง
ควรให้ความดูแล เอาใจใส่ บุตรหลานของท่าน รวมไปถึง
ร่วมเล่นกบัเขา ให้ค�าแนะน�า ให้ความเข้าใจและตอบค�าถาม
ทีเ่ขาสงสยั น่าจะเป็นวธิทีีดี่ในการลดปัญหาความรุนแรงต่าง 
ๆ ในตัวเยาวชน ซึ่งก็คือ การมอบความรักความเข้าใจให้
พวกเขานั่นเอง

Abstract
Online game is one kind of innovation that 

can illustrate social problems. Normally, it reflected 
the current situation especially the competitive and 
corroborative situation. This will introduced tactics 
to confront each situation. The players will play for 
winning and satisfying the task of the game. Online 
game is also using self-esteem as a key for winning 
because the winner will proud of success, winning 
reward, well-known and glory from actual and online 
friends. Main purpose of online game is been created 
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for fun and entertain but somehow the violence hide 
beneath the game’s plans. Many researches point 
to the important role of online game to increase 
the violence habit from surrounded absorbing both 
from direct-personal and observe experiences. The 
solution of this violence behavior is a rating control 
and parent’s participation on their kids.

บทน�า
ชีวิตคนเมืองที่เต็มไปด้วยความเร่งรีบ การแข่งขัน 

ได้ค้นหาให้ได้มาซึง่อ�านาจและการครอบครอง ปฏเิสธไม่ได้
เลยว่าสิ่งเหล่านี้ล้วนมีค่าจึงได้เกิดการไขว่คว้าและแสวงหา 
และด้วยค่าท่ีถกูบัญญตัไิว้ด้วยความอยากได้ใคร่มขีองสงัคม
ปัจจบุนั จงึท�าให้ต้องมกีารแลกเปลีย่น ซ่ึงส่ิงทีใ่ช้แลกเปลีย่น
นัน้กค็อื ความเป็นมนษุย์ ความเป็นมนษุย์ทีค่วรมคีณุธรรม 
จริยธรรม การเสียสละและ เห็นได้ว่าหลักการที่ด�ารงค์ไว้
ซึ่งส่วนรวมนั้นค่อยๆถูกกลืนกินไปกับความอยากทั้งหลาย
ที่สังคมแบบวัตถุนิยมได้เร่ิมเข้ามาครอบครองจิตใจอย่าง
ช้าๆ เปรียบเสมอืนกบัสนมิทีก่ดักร่อนสงัคมภายในจนกลวง 
ท�าให้เกิดการเอาตัวรอดและเห็นแก่ประโยชน์ส่วนตนเป็น
ใหญ่ ค�าของท่านขงจื่อที่กล่าวไว้ว่า “คนที่มีวาจาและสีหน้า
ประกบเอาใจ น้อยนักที่จะเป็นคนมีคุณธรรม” (อมร ทอง
สุก, 2552 : 25)และแม้ทุกวันนี้การกระตุ้นและย�้าเตือน
เร่ืองของคุณธรรม จริยธรรมจะมีมากขึ้น แต่ก็เป็นเพียง
เสียงสะท้อนที่ก้องไปมา หาได้กังวานใส และอยู่ในจิตใจไม่ 
ความดี การละอายต่อบาปเป็นเหมือนค�าพูดที่เอาไว้ท่อง
ให้พยุงสภาพความเป็นมนุษย์และยังคงเป็นเพียงแค่หมึกที่
เขยีนหรอืบนัทึกลงกระดาษเท่านัน้เหมอืนอย่างในหนงัสอืจติ
ครุ ุทีพ่ระใหม่รปูหนึง่โอ้อวดต่อหน้าอนิทปัญโญด้วยการท่อง
ข้อความในพระไตรปิฎกออกมายดืยาว แต่อนิทปัญโญกลบั
เตือนสติเขาว่า “เธอท่องจ�าได้เก่งมากจริงๆ แต่ฉันขอถาม
เธอหน่อยว่า เธอซมึซบัเอาคมัภร์ีศกัดิส์ทิธิม์าไว้ในตวัเธอได้
หรือยัง และพระไตรปิฎกได้ช่วยปรับปรุงเปลี่ยนแปลงชีวิต
ของเธอให้ดีขึ้นได้อย่างไรบ้าง?”และได้กล่าวต่อว่า “จงอย่า
ได้เข้าใจเขวไปว่า ความเข้าใจเป็นอย่างเดียวกับการรู้แจ้ง 
พระไตรปิฎกมไีว้เพือ่เป็นเครือ่งมอืกระตุน้ให้ผูอ่้านต้องการ
น�าไปใช้ให้เกดิการรู้แจ้งเหน็จรงิภายใน และให้เกิดซมึซบัเอา
ข้อความในพระไตรปิฎกนัน้เข้าไปไว้ในจิตใจ มใิช่เพือ่ประดบั
ความรู้หรือเพื่ออวดอ้างเฉยๆ”(ทาคินี และลัคนา วิวัฒน์สุ
ระเวช, 2548: 45) การเป็นมนุษย์นั้นจึงมิใช่แต่เพียงรู้ว่า

ความผิดชอบชั่วดีคืออะไร แต่ต้องปฏิบัติได้ ยับยั้งชั่งใจได้ 
และมีความละอายต่อบาปได้

ด้วยสภาพสังคมท่ีเต็มไปด้วยการชิงดีชิงเด่น ท�าให้
หลายคนในสังคมรู้สึกปกติกับสิ่งที่เรียกขานกันว่าความ
เห็นแก่ตัว ซึ่งกลายเป็นวิสัยธรรมชาติที่มักจะบอกปัดสิ่ง
ผิด สิ่งไม่มี ไม่ควร ให้คนรอบข้างตนนั้นรับผิดชอบแทน 
สภาพครอบครัวท่ีมีช่องว่างเพ่ิมขึ้นจนห่างเกินกว่าจะยื้อ 
ท�าให้ความรับผิดชอบต่อสังคมและเยาวชนถูกผลักมาที่สิ่ง
แวดล้อมรอบตัว หากแต่แท้จริงแล้วอาวุธหรือเกราะที่สร้าง
หรือช่วยหลอมจริยธรรมขึ้นอยู่กับพื้นฐานของผู้รับด้วย ซึ่ง
แน่นอนว่าพื้นฐานน้ันก็คือครอบครัว หน่วยที่เล็กที่สุดใน
สังคมและส�าคัญที่สุดอีกด้วย แม้ว่ามีการพยายามปรับตัว
ให้พร้อมและพัฒนาเพื่อการศึกษษในยุคหลังสมัยใหม่ ปฏิ
เศษไม่ได้ว่าการปฏิรูปไปสู่การเรียนรู้ไปสู่ศตวรรษที่ 21 
ต้องเผชิญกับความท้าทายอย่างยิ่ง ไม่ว่าจะเป็นการเปลี่ยน
หลักสูตรใหม่ การพัฒนาวิชาชีพ การบูรณาการเทคโนโลยี 
(วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์, 2554 : 21 )
แต่กระนัน้กย็งัไม่เท่าทนัต่อกระแสความอยากของวตัถนุยิม
ที่ไหลบ่าสู่จิตใจของเยาวชนอย่างบ้าคลั่ง

ปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีบทบาทส�าคัญในชีวิตประจ�า
วัน การท�างาน รวมทั้งการให้ความบันเทิง ซึ่งในปัจจุบัน
เกิดการแข่งขันอย่างสูงจนท�าให้ผู้ประกอบการไม่สามารถ
หยดุยัง้และต้องพยายามปรับปรุงพฒันาสนิค้าของตนเพือ่ให้
ตดิตลาดและเป็นทีน่ยิมมากทีส่ดุ โดยเฉพาะสินค้าประเภท
เกม เกมเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งที่สามารถอธิบายถึงปัญหา
ทางสังคม ซึ่งเกมโดยทั่วไปจะสะท้อนหรือบอกให้ทราบถึง
ลักษณะที่เกิดขึ้นในสถานการณ์จริง โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
สถานการณ์การแข่งขันหรือการร่วมมือกัน เกมเหล่านี้จะ
แนะน�ากลยุทธ์ท่ีใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ที่เกิดขึ้นโดย
ส่วนใหญ่ผู้เล่นเกมมักจะมุ่งเอาชนะหรือเพื่อให้บรรลุผล
ประโยชน์ตามเป้าหมาย อย่างไรก็ตามทั้งในการเล่นเกม
และในความเป็นจริงผู้เล่นจ�าเป็นต้องปฏิบัติตามกฎกติกา
ที่วางไว้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของเกม บางเกมคล้ายกับ
สถานการณ์จริง คือ หากเล่นชนะก็จะสามารถได้ครอบ
ครองสิ่งของทั้งหมด ซึ่งเกมเหล่านี้มีลักษณะการแข่งขันสูง
คือ มีผู้ชนะเพียงคนเดียว หรือเกมอื่นๆอาจต้องการความ
ร่วมมือเพื่อชัยชนะ ซึ่งในโลกแห่งความจริง สิ่งส�าคัญคือ
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เปรียบเสมือนเครื่องมือในการ
แสวงหาความภาคภูมิใจให้แก่ตนเอง เมื่อชนะเขาจะรู้สึก
ประสบความส�าเร็จ ได้รับรางวัลจากเกม ได้รับการยอมรับ 
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และการยกย่องจากกลุ่มเพื่อน ท้ังเพื่อนจริงและเพื่อนใน
โลกไซเบอร์ เกมออนไลน์เป็นธุรกิจหนึ่งที่ก�าลังได้รับความ
นิยมจากผู้ประกอบการโดยได้รับความนิยมอย่างสูงตั้งแต่
ปี 2543 จนถึงทุกวันนี้

เกมออนไลน์ได้เป็นท่ีนิยมเปรียบเสมือนเป็นเพื่อน
สนิทของเยาวชนไทยและเป็นกิจกรรมเพื่อประโยชน์อย่าง
ใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื่อความบันเทิง เพื่อฝึกทักษะและเพื่อ
การเรียนรู้ เป็นต้น ลักษณะการเล่นนั้นอาจมีผู้เล่นคน
เดียวหรือหลายคน ซึ่งเกมจะต้องประกอบด้วยผู้เล่นตาม
จ�านวนของเกมนั้นๆ ที่ก�าหนด บางเกมหากผู้เล่นไม่ครบ
ตามจ�านวนก็ไม่สามารถเล่นได้ โดยผู้เล่นสามารถเลือกวิธี
การเล่นได้ตามกฎกตกิาและแนวทางของเกมทีผู่เ้ล่นจะต้อง
ปฏบิตัติาม ซึง่เกมมกัจะมไีว้เพือ่ความสนกุสนานและความ
บันเทิงแต่ในบางคร้ังก็สอดแทรกความรู้และความรุนแรง
ไว้เกมเป็นส่วนหนึ่งของการเล่น เกมจะมีความใกล้ชิดกัน
มากแต่มีขอบเขตที่ชัดเจนของตัวมันเองอยู่ในระดับหนึ่ง 
เกมหมายถึงการเล่นที่ผู้เล่นอยู่ภายใต้เงื่อนไขการควบคุม 
และมีจุดเริ่มต้นและจุดจบที่ชัดเจน ในเงื่อนไขที่จ�ากัดและ
อิสระ และการเล่นเกมเป็นการมุ่งใช้ความสามารถในการ
แสดงความเหนือกว่าเพื่อเอาชนะหรือแข่งขันบนเงื่อนไขข้อ
จ�ากดัต่างๆ เกมออนไลน์ออนไลน์เป็นอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์
หรือคอมพิวเตอร์ แต่จะน�ามาประยุกต์กับระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต ซ่ึงจะท�าให้มีการเชื่อมต่อ
โดยผ่านการให้บรกิารของบรษัิทผูด้แูลเกมออนไลน์ซึง่จะใช้
ซอฟต์แวร์ในการประมวลผลเช่นกัน แต่จะมีการส่งและรับ
ข้อมลูจากเซฟิเวอร์ผูใ้ห้บรกิารเกมออนไลน์ (Host Server) 
อยู่ตลอดเวลา จุดเด่นของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์คือการ
ทีบ่คุคลสามารถเข้ามาอยูใ่นทีเ่ดยีวกนัหรือเซิฟเวอร์เดยีวกัน
ได้ ซึ่งจะถูกจ�าลองโลกในจินตนาการหนึ่งขึ้นโดยผู้เล่น
สามารถเข้าไปพบปะผู้คนมากมายจากทั่วโลกได้

ในปัจจุบันซอฟต์แวร์เกมถูกพัฒนาขึ้นตามกาลเวลา 
หลายเกมที่ใช้แนวคิดแปลกๆในการเล่น  ความรุนแรง สิ่ง
ยั่วยุต่าง ๆ ภายในเกม มีผลกระทบให้เด็กก่อพฤติกรรมที่
ไม่น่าเชื่อขึ้นมากมาย ดังที่เราได้พบเห็นบ่อยครั้งตามหน้า
หนังสือพิมพ์บ่อยครั้ง ค�าพิพากษานี้อาจดูเป็นการปรักปร�า
จนเกินไปนัก และยากจะยอมรับได้ส�าหรับคนอีกหมู่มากที่
ไม่ประสบปัญหาใด ๆ ในการเล่นเกม นอกจากการได้พัก
ผ่อน ความสนุกสนาน ความสุขที่สิ่งอื่นไม่สามารถให้ได้ ฯ 
รวมถึงบริษัทผู้ผลิตเกมต่าง ๆ  ก็พร้อมจะออกมาค้านความ
คิดเห็นนี้อย่างเต็มตัวอย่างไรก็ดีคงต้องยอมรับว่า เกมบาง
ประเภทนั้น อยู่ในข่ายที่ไม่เหมาะสมจริง ไม่ว่าจะในแง่ของ

โครงสร้างเกม, แนวคิดของเกม, วิธีการเล่น หรือ สิ่งต่าง 
ๆ ที่แสดงออกมาภายในเกม

ทว่า ในประเทศทีอ่ตุสาหกรรมเกมทรงตวั ได้รบัการ
ยอมรบัอย่างกว้างขวางความคุ้นเคย รวมถึงความรูค้วามเข้าใจ
ในอตุสาหกรรมนี ้ ก่อให้เกดิการก�าหนดกฎระเบยีบทีจ่ดัขึน้
เพือ่ดแูลสิง่ต่างๆจากสงัคม โดยเฉพาะการจดัเรทติง้ของเกม
ท�าให้เกมต่างๆยงัคงความอสิระในแง่การผลิตและการพัฒนา 
เพียงแต่ต้องผ่านคณะกรรมการคุ้มครองเพื่อให้เรทติ้งที่ถูก
ต้องแก่เกมนัน้ๆพร้อมช้ีแจงแถลงไขข้อเสยีของเกมทีจ่ะส่งผล
ต่อทัง้สขุภาพกายและใจของผูเ้ล่นอย่างชัดเจนในคูม่อืท่ีแนบ
แถมไปกับตวัเกมด้วยเพยีงแต่ว่า การข้ามน�า้ข้ามทะเล การ
แพร่กระจายของเหล่าเกมต่าง ๆ โดยเฉพาะจากตลาดใหญ่
อย่าง อเมรกิา และญีปุ่่น ยงัคงหลัง่ไหลเข้าสูป่ระเทศไทยอย่าง
ไม่หยดุหย่อน แม้กฎกตกิาอาจดเูหมอืนชดัเจนในการน�าเข้า
เกมต่างๆ แต่อย่างไรเสีย ประเทศไทยยังไม่มคีณะกรรมการ
ให้เรทต้ิงต้ิงเกมแต่อย่างใด อีกทั้งการน�าเกมเข้ามาก็ไม่ได้
สนใจเรทติง้ต้ิงทีท่างต่างประเทศจดัไว้อยูแ่ล้วด้วย โดยหลกัที่
ปฏิบัตกัินอยู่คอื ทุกเกมยนิดขีายให้คนไทยทกุเพศทกุวยั แม้
บางเกมในประเทศเสรภีาพอย่างอเมริกาจะติดเรทติง้18+ (ผู้
เล่นต้องมอีายมุากกว่า18ปีขึน้ไป)ก็ตามที

อีกทั้ง อุตสาหกรรมใต้ดินของประเทศเรานั้น เป็น
สิ่งเหนือกฎหมายมาช้านานแล้ว เกมที่ถูกน�าเข้ามาจึงไม่ได้
สนใจในแง่ของจริยธรรม หรือขนบธรรมเนียมประเพณี ขอ
แค่ให้แปลก น่าตื่นเต้น อันตราย ก็เพียงพอ เพราะเกมดัง
กล่าวคือเกมที่ขายได้ นั่นคือ ไอเดียในการประกอบธุรกิจ
ของเหล่าอตุสาหกรรมแผ่นเกมก๊อปป้ีในไทย และในเมือ่เป็น
ธุรกิจผิดกฎหมาย ลงทุนต�่า ท�าให้สามารถขายได้ในราคาที่
ถูกมาก ๆ กลไลการป้องกันด้านราคาจึงถูกมองข้ามไปเช่น
กัน จากในต่างประเทศ... เกมบางเกมที่ดูล่อแหลมจะถูก
จดัเรทติง้สงูๆและขายในราคาแพง พร้อมกนันีโ้ดยภาพรวม
แล้วในประเทศทีอ่ตุสาหกรรมเกมเฟ่ืองฟู จะมกีฎหมายดูแล 
และการลงโทษที่รุนแรง หากท�าผิด การดูแลควบคุมจึงอยู่
ในระดับที่ไว้วางใจได้จากเรื่องราวและปัจจัยต่าง ๆ ข้างต้น 
สามารถตีแผ่ลักษณะของเกมที่ส่งผลต่อความรุนแรงของ
เยาวชนไทยได้ 2 กรณี

กรณีแรกคือ เกมดังกล่าวเป็นเกมท่ีถูกต้องตาม
กฎหมายมีการจัดเรทติ้งชัดเจน รวมถึงผ่านคณะกรรมการ
เซน็เซอร์ต่าง ๆ  เรยีบร้อย แต่เมือ่ถกูน�าเข้ามายังไทย เรทติง้
จะถูกยกทิง้ไป เยาวชนไทยสามารถซือ้ไปเล่นได้อย่างอสิระ 
ซึ่งเกมบางเกมน้ัน มีเนื้อหาที่รุนแรง ยั่วยุ เกินไปส�าหรับ
เด็กบางวัย
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อาทิเช่น 

Hitman ทีผู่เ้ล่นจะรบับทเป็นนกัฆ่าทีต้่องออกตามล่า
ฆ่าผู้คนตามภารกิจที่ได้รับมอบ หมาย ซึ่งภาพกราฟิกของ
เกมจะรุนแรงมีลักษณะการนองเลือด รวมถึงวิธีการฆ่าของ
ตัวเอกก็ค่อนข้างจะโหดร้ายทารุณ

The Punisher เกมที่พระเอกจะออกตามล้างแค้น
ให้กับลูกเมียที่ถูกเหล่าร้ายฆ่า ซึ่งต้องมีการทรมานเหล่า
คนร้ายเพื่อให้เปิดเผยความลับต่าง ๆ ออกมา เพื่อตามหา
หัวหน้าใหญ่ให้เจอ ก่อนก�าจัดให้สิ้นซาก วิธีการทรมานมี
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นการจับกดน�้า บีบคอ ซ้อม รัดคอ ฯ 
ซึ่งรุนแรง และมีภาพกราฟิกนองเลือด น่ากลัว

Grand Theft Auto เกมที่ เป ็นเรื่องราวของ
สงครามกลางเมอืง ระหว่างสารพดัสารพนัแก๊ง เรือ่งราวการ
คอรัปชั่น ความเน่าเฟอะของวงการต�ารวจเลว เรื่องราวการ
เหยียดสีผิว ความรุนแรงทางเพศ ยาเสพติด อาชญากรรม 
โจรกรรม การฆาตกรรม เป็นเกมที่มีภาพความรุนแรง
ชัดเจน รวมถึงภาพการร่วมเพศ(ล่าสุดได้ถูกสั่งถอดฉากดัง
กล่าวออกจากเกมแล้ว)ฯลฯ

ท้ังนี ้ปัจจบุนัเกมในท้องตลาดส่วนใหญ่ เป็นเกมแนว
สงคราม ท่ีต้องมกีารรบราฆ่าฟันกนั ซึง่มคีวามรนุแรงอยู่ใน
ตวัของมนัเอง อย่างทีบ่อกว่า สงครามไม่มปีระโยชน์กบัใคร
ทั้งสิ้น แต่เกมสงครามกับมีมากมายเกลื่อนตลาด ซึ่งนั่นส่ง
ผลต่อการเล่นของเยาวชนโดยตรงแน่นอน ที่อาจก่อให้เกิด
ความเข้าใจผิดว่าสงครามคือสิ่งที่ดีอีกทั้งเป็นการบ่มเพาะ
นิสัยใช้ความรุนแรงในการตัดสินปัญหาต่างๆ

อีกกรณีคือ เกมใต้ดินอย่างแท้จริง ที่ต้องหลีกเลี่ยง
อย่างชัดเจน โดยตัวเกมจะเป็นการกระท�านอกรีตต่าง ๆ 
อย่างเช่น เกมที่ออกตามฆ่าคนอย่างทารุณ โหดเหี้ยม, 
การวางระเบิดสถานที่ส�าคัญต่าง ๆ, เกมที่ออกหาเหยื่อผู้
หญิงเพื่อตามขมขื่น, เกมทรมานคน ที่ออกหาเหยื่อมาจับ
ขังไว้ท�าการทรมานจนตาย, เกมจีบสาวแล้วยั่วยุให้มีความ
สัมพันธ์เชิงชู้สาวไปเรื่อย ๆ ใครท�าได้มากก็ได้คะแนนมาก 
ฯลฯ ซึง่ในส่วนของเกมใต้ดนิ ถือเป็นเรือ่งยากท่ีเยาวชนไทย
เราจะสามารถหามาลองเล่นกันได้ เพราะเป็นตลาดระดับ
ล่าง ลึกลับในต่างประเทศ แต่ถ้าหามาเล่นได้จริงแม้แต่
ผู้ใหญ่เองก็ถือว่าน่าเป็นห่วงเช่นเดียวกัน

ในแง่มุมทางสังคม เกมออนไลน์ได้น�าไปสู่โอกาส
ท่ีมนุษย์จะสร้างชุมชนใหม่ขึ้นระหว่างกัน ชุมชนที่เกิดข้ึน
มีจ�านวนมหาศาลโดยไม่อาจนับจ�านวนได้ (อาทิ ไทยรัฐ 
ฉบับปีที่ 54 ฉบับที่ 16470 วันจันทร์ที่ 24 กุมภาพันธ์ 

พ.ศ.2546 ระบุว่า ในขณะที่ B.M.Media (THAILAND) 
Company Limited ยังมิได้เรียกเก็บค่าบริการในการเข้าไป
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่ชื่อ Raknarok นั้นมีคนลงทะเบียน
เล่นเกม 600,000 ราย และมผู้ีเล่นเข้ามาออนไลน์เฉลีย่วนั
ละ 200,000 ราย) และเนื่องจากมีนโยบายที่ส่งเสริมการ
ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศอย่างจรงิจงัจากรฐับาลในช่วง 10 ปี
ทีผ่่านมา ท�าให้การเข้าสูอ่นิเทอร์เนต็เป็นไปได้อย่างง่ายดาย
และไม่แพงเกินไปส�าหรับมาตรฐานการครองชีพในสังคม
ไทย ซึ่งผลพวงต่อมา ก็คือ เกมออนไลน์ก็ได้รับการพัฒนา
ให้สามารถเล่นได้บนเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ (Internet) หรอื
เครือข่ายอินทราเน็ต (Intranet)

เกมออนไลน์ในนวัตกรรมช่วงนี้จึงมิใช่กิจกรรมที่
มนุษย์เล่นได้คนเดียวกับคอมพิวเตอร์เครื่องเดียวอีกต่อ
ไป แต่ยังเป็นกิจกรรมที่มนุษย์ยังสามารถเล่นได้หลายคน
ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายเดียวกันซ่ึงอาจอยู่
ภายในบริเวณเดียวกันหรือห่างกัน ทั้งนี้โดยมีเทคโนโลยีใน
การเชือ่มต่อทีไ่ม่แพงและแพร่หลาย กล่าวคอื Modem หรอื 
Lan การเล่นเกมจึงมิใช่เรื่องระหว่างคนกับคอมพิวเตอร์
อีกต่อไป แต่เป็นเรื่องระหว่างคนกับคน ซึ่งอาจจะอยู่ใน
ที่เดียวกัน หรือคนละที่กัน หรือซึ่งอาจจะรู้จักกันมาก่อน
หรือไม่รู ้จักกันก็ได้ หรือที่ส�าคัญที่สุดหากพิจารณาใน
ประวตัศิาสตร์และประสบการณ์ความสัมพนัธ์ระหว่างมนษุย์ 
ผู้เล่นเกมจะไม่อาจรู้ได้อย่างแน่นอนว่า ผู้เล่นเกมด้วยกันมี
ลกัษณะดงัทีไ่ด้ให้ข้อมลูต่อกนัจรงิหรอืไม่ มายาคตไิด้แทรก
เข้ามาเป็นบรรยากาศในเกมคอมพิวเตอร์อีกปัจจัยหนึ่ง 

ข้อสังเกตหนึ่งที่น่าสนใจคือ การปรากฏตัวของ
นวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศในสงัคมไทยได้ส่งผลก
ระทบต่อ เกมออนไลน์อย่างมาก กล่าวคือ เกมออนไลน์
ออนไลน์ (Online Computer Game) ได้ปรากฏตัวขึ้น
มาในสังคมไทยเคียงข้างกับเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่ออนไลน์ 
(Offline Computer Game) อันได้แก่ เกมที่เล่นโดยไม่ต้อง
เชือ่มต่อกับเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ปัญหาท่ีตามมา ก็คอื เกม
ออนไลน์ส่งผลกระทบต่อมนุษย์ในลกัษณะทีแ่ตกต่างไปจาก
เกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่ออนไลน์หรือไม่

เกมคอมพิวเตอร์ทั้งที่ไม่ออนไลน์และออนไลน์ย่อม
เป็น “จดุเชือ่มต่อระหว่างมนษุย์กบัเทคโนโลย”ี อย่างปฏเิสธ
มิได้อยู่แล้ว กล่าวคือ มนุษย์ที่เล่นเกม ย่อมมีความคุ้นชิน
กับคอมพิวเตอร์ และใช้คอมพิวเตอร์ได้ในระดับหนึ่ง ความ
สามารถทีจ่ะเข้าสูเ่กมคอมพวิเตอร์จงึหมายถงึความสามารถ
ทีจ่ะเข้าสทิธิในการพัฒนาตนเองในทางเทคโนโลย ีแต่เฉพาะ
เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เท่านั้นที่สามารถน�าพามนุษย์ให้
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ก้าวข้ามจากโลกแห่งความเป็นจรงิไปสูโ่ลกแห่งความเสมอืน
จรงิ กล่าวคอื เกมออนไลน์ได้กลายเป็น “ชมุชนของมนษุย์
บนอินเทอร์เน็ต (Human Community on Internet)” (ซึง่
เรยีกกนัโดยทัว่ไปว่า E-society) เป็นชมุชนของมนษุย์ในโลก
เสมอืนจรงิ (Virtual World) (ซ่ึงเรียกกนัในอีกหลายชือ่ อาทิ 
Cyber World หรือ Electronic World หรือ Net World) มิใช่
ชมุชนในโลกแห่งความเป็นจรงิ(Real World) ทัง้นี ้เพราะเหตุ
ว่า การเล่นเกมคอมพวิเตอร์บนเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ย่อมเปิด
โอกาสให้มนษุย์คนหนึง่สามารถเล่นเกมกบัมนษุย์อกีคนหนึง่
หรอืหลายคนในอีกสถานท่ีหนึง่ และโดยท่ีไม่รู้จกักันมาก่อน 
ตวัตนของผูเ้ล่นเกมนัน้อาจถกูสร้างขึน้ให้แตกต่างไปจากความ
เป็นจรงิ (อาท ิในความเป็นจริง นางสาว ก. ผู้เล่นเกมซึง่เป็น
ผูห้ญงิ อาจจะสร้างตวัตนว่า ตนเองเป็นนาย ข. ซึง่เป็นผู้ชาย 
หรอืในความเป็นจริง นาย ค. ผู้เล่นเป็นคนอาย ุ30 ปี แต่
อาจจะสร้างตวัตนในเกมเป็นนาย ค. เดก็หนุม่อาย ุ 19 ปี) 
จะเห็นว่า เกมออนไลน์ทีเ่ล่นกนัข้ึนมาจึงเป็นพฤติกรรมของ
มนุษย์จริงๆ แต่ความรับรู้ของมนุษย์ที่มีต่อกันและกันอาจ
มิใช่สิ่งที่เป็นจริง ปรากฏการณ์ดังกล่าวนี้อาจจะส่งผลทาง
บวกหรอืลบ กไ็ด้ 

เมื่อพิจารณาวิวัฒนาการของความสัมพันธ์ระหว่าง
เกมคอมพิวเตอร์และมนุษย์ ก็จะสรุปได้ว่า เกมออนไลน์
ย่อมเป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างมนุษย์กับเทคโนโลยี และ
หากเป็นกรณีของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เชื่อมต่อ
กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์ก็เป็นบันไดอัน
หนึ่งที่เอ้ือให้มนุษย์ก้าวเข้าสู่โลกแห่งความเสมือนจริงใน
อินเทอร์เน็ตได้ และสร้างความสัมพันธ์กับมนุษย์คนอื่นใน
อินเทอร์เนต็ในด้านบวกของผลกระทบของเกมคอมพวิเตอร์
ออนไลน์ต่อมนุษย์ การเข้าสู่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ย่อม
หมายความว่า มนุษย์ผู้เล่นเกมไม่เพียงแต่มีโอกาสที่จะใช้
คอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยังมีโอกาสที่จะสร้างความคุ้นชิน
ในการเข้าสู่อินเทอร์เน็ตอีกด้วย การบริโภคนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีจึงเป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าผู้เล่น
เกมคอมพิวเตอร์ไม่ออนไลน์ 

ข้อสังเกตอีกอย่างคือ ประชากรส่วนใหญ่ที่ก้าว
เข้ามาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ในทุกสังคมมนุษย์
บนโลก ก็คือ เด็กและเยาวชน ดังนั้น เมื่อเด็กเข้ามา
สู่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ เด็กก็จะมีศักยภาพที่จะใช้
ประโยชน์ท้ังคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ซึ่งทั้งสอง
ศักยภาพนี้อาจจะเอื้อให้เด็กมีศักยภาพในทางเทคโนโลยี
สารสนเทศซึ่งมีประโยชน์ทั้งในเรื่องการศึกษาและการ
ประกอบอาชีพในเวลาต่อไป 

ในวนันี ้ชมุชนบนอนิเทอร์เนต็ทีถ่กูสร้างข้ึนโดยความ
รักในเกมคอมพิวเตอร์ปรากฏข้ึนมากมายแล้วในสังคมไทย 
ดังจะเห็นการปรากฏตัวของชุมชนดังกล่าวในการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแต่ server ของบริษัทผู้ดูแลเกมส์ 
(Game administrator Company) (อาทิ บริษัท Asiasoft 
Ltd. ซึ่งเป็นบริษัทตามกฎหมายไทย ซึ่งเป็นบริษัทที่ดูแล
เกมคอมพิวเตอร์ที่ชื่อว่า Raknarok ซึ่งเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์
ของบริษัท Gravity ซึ่งเป็นบริษัทตามกฎหมายเกาหลี และ
น�าเข้ามาในประเทศไทยโดยบริษัท BM Media (Thailand) 
Ltd. ซึ่งเป็นบริษัทตามกฎหมายไทย ทั้งบริษัท Asiasoft 
Ltd. และ บริษัท BM Media (Thailand) Ltd. เกิดจากการ
ร่วมทุนระหว่างนักธุรกิจไทยและสิงคโปร์) หรือในกระดาน
ข่าวของเวบ็ไซด์ใหญ่ๆ ทีพ่ดูคยุกนัถงึเกมคอมพวิเตอร์ อาทิ 
กระดานข่าวของเกมส์นั้นๆ 

ในการเข้าไปศึกษากิจกรรมของมนุษย์ในชุมชนผู้รัก
เกมคอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นในสังคมไทย เราได้เห็นการแลก
เปลี่ยนทั้งความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศระหว่าง
สมาชิกของชุมชน และความเข้าใจในปัญหาสังคมที่เกิดขึ้น
จากเกมคอมพิวเตอร์ จนกระทั่งกระบวนการควบคุมมิให้
มีการน�าเกมคอมพิวเตอร์ไปใช้ในด้านร้ายต่อสังคม ดังจะ
เห็นมาแล้วว่า เกมออนไลน์ซึ่งไม่ออนไลน์ก็ส่งผลกระทบ
ในเชิงส่งเสริมสิทธิของมนุษย์ โดยเฉพาะสิทธิของเด็กและ
เยาวชนในการศึกษาพฒันาตนในทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 
รวมตลอดถึงสิทธิในทางเศรษฐกิจ ซึ่งน�าไปสู่ความมั่นคง
แห่งชีวิตของเด็กนั้นในทางทรัพย์สินและอาชีพ และเมื่อ
เกมคอมพิวเตอร์นั้นได้มีลักษณะที่ออนไลน์เชื่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ต ผลกระทบด้านดีของเกมคอมพิวเตอร์ก็ยิ่งทวี
ความเป็นประโยชน์อย่างสูงสุด (Maximization of Good 
Impacts) ต่อเด็กและเยาวชน 

ในส่วนด้านลบของเกมคอมพิวเตอร ์ออนไลน์
นั้น ปัญหาที่ร ้ายแรงที่สุดก็น่าจะมาจากปัญหาต่างๆ 
ที่มีอยู ่ในอินเทอร์เน็ตก็มาเพิ่มพูนเป็นปัญหาของเกม
คอมพิวเตอร์ อาทิ ปัญหาพฤติกรรมเสพติดอินเทอร์เน็ต 
และปัญหาความรุนแรงและความลามกอนาจารของเนื้อหา
ในอินเทอร์เน็ต โดยที่เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์น�าไปสู่
โอกาสทีจ่ะปฏสิมัพนัธ์กบัมนษุย์ด้วยกนั และเป็นเกมท่ีไม่มี
ตอนจบของเรื่อง ผู้เล่นจึงมีอาการเสพติดเกมได้มากกว่า
เกมคอมพวิเตอร์ไม่ออนไลน์หรอืกิจกรรมอืน่ในอนิเทอร์เนต็

นอกจากนั้น ด้วยการสร้างกติกาให้ผู้เล่นเกมได้มี
พฤติกรรมที่สามารถชื่นชมชัยชนะของตนเองในการเล่น
เกมโดยการสะสมคะแนนหรือรางวัลในรูปแบบต่างๆ ท�าให้
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การเสพติดเกมมีความรุนแรงและจริงจังมากขึ้น แม้เนื้อหา
ของเกมจะไม่ลามกอนาจารหรือรุนแรง มนุษย์ที่เล่นเกมก็
มีอาการเสพติดเกมจนตัดตนเองขาดออกจากกิจกรรมอื่น
ในชีวิต แต่เด็กย่อมได้รับความเสียหายที่มากไปกว่าผู้ใหญ่ 
อาทิเช่น เด็กจ�านวนไม่น้อยที่เสพติดเกมจนมีปัญหากับ
ครอบครัว หรือเสียการเรียน หรือถูกหลอกลวงออกไปจาก
อนิเทอร์เนต็จนเป็นเหตใุห้เสยีชวีติหรือเพียงทรพัย์สนิ หรือ
ถูกท�าร้ายร่างกายหรือถูกละเมิดทางเพศจากบุคคลท่ีพบใน
เกมที่ออนไลน์ 

ในส่วนของเกมคอมพิวเตอร์ที่เนื้อหาของเกมอาจ
สร้างพฤติกรรมด้านลบต่อผูเ้ล่นนัน้ (อาท ิเนือ้หาท่ีตวัละคร
ในเกมใช้ความรนุแรงต่อกนัหรอืมพีฤตกิรรมลามกอนาจาร
อย่างผดิธรรมชาตแิละศลีธรรม) กไ็ด้ถูกระบุโดยนกัวชิาการ
และสื่อมวลชนในทุกสังคมเสมอว่า เป็นสาเหตุของการกระ
ท�าท่ีผิดกฎหมายและผดิศลีธรรมของผู้เล่นเกมต่อบคุคลอืน่
ในโลกแห่งความเป็นจริง

อกีส่วนนัน้กค็อื การเสพตดิเทคโนโลย ี(Technological 
Addiction) เป็นการเสพติดทางพฤติกรรม(Behavioral 
Addiction) โดยเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับการที่บุคคลมี
ปฏสัิมพนัธ์กบัเคร่ืองมอื ซ่ึงบุคคลบางคนนัน้จะมพีฤตกิรรม
การใช้อินเทอร์เน็ตที่ผิดปกติ ซึ่งเหมือนกับพฤติกรรมการ
เล่นเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์ โดยไม่สามารถหยดุหรอืออก
จากการใช้อินเทอร์เนต็ได้ ถ้าไม่ได้ใช้ก็จะครุ่นคดิตดิอยูเ่รือ่ง
นีแ้ละเมือ่ใช้ก็จะไม่ยอมเลกิเล่นควบคมุเวลาไม่ได้ และยอม
ละทิง้กจิกรรมในชวิีตจริง ซ่ึงท�าให้ความสัมพนัธ์ในสงัคมรอบ
ข้างของบคุคลนัน้เร่ิมลดน้อยลง เรียกว่า พฤตกิรรมการเสพ
ตดิอินเทอร์เนต็ (Internet addiction disorder, IAD) การ
เล่นเกมออนไลน์มักช่วยให้ผู้เข้าไปใช้มีโอกาสท�าในสิ่งที่เขา
ไม่อาจท�าได้ในชวิีตจรงิ และยังสามารถใช้เป็นพืน้ทีท่ีเ่ขาจะ
เปิดเผยบุคลิกบางอย่างที่ซ่อนเร้นอยู่ข้างในออกมาได้อย่าง
อสิระ ซึง่การติดเกมจะท�าให้น�าไปสู่สภาวะความซมึเศร้าและ
หงอยเหงา (depression and loneliness) และหากเล่นเกม
ทีม่ลัีกษณะความรุนแรงอย่างต่อเน่ือง อาจน�าไปสู่พฤตกิรรม
การแสดงออกซึง่ความก้าวร้าวต่อบุคคลรอบข้าง โดยผูว้จิยั
เหน็ว่าการเล่นเกมออนไลน์เป็นการแสงออกซึง่ทศันคติและ
พฤตกิรรมความก้าวร้าว อาทิ การเล่นเกมท่ีมลีกัษณะรนุแรง 
ทัง้เกมต่อสู ้ หรือเกมท่ีใช้อาวุธผนวกกบัการชอบการแข่งขนั 
และการชอบเอาชนะกันอันจะน�าไปสู่ การต่อสู้และการใช้
ความรุนแรงของวัยรุ่น

จากทฤษฎีการเสพติดเทคโนโลยี (Technological 
Addiction) หากผู้เล่นได้เล่นเกมที่มี ความรุนแรงในระยะ

เวลาที่ยาวนานและมีความถี่ในการเล่นมากขึ้น อาจส่งผล
ให้เกดิพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ทีผ่ดิปกต ิระยะเวลา
ในการเล่นเกมออนไลน์ และความถีใ่นการเล่นเกมออนไลน์
นัน้มคีวามสัมพันธ์ต่อพฤตกิรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์เสมอ 
และถ่ายทอดออกมาเป็นพฤติกรรมก้าวร้าว 

เดอเฟลอร์และบอลล์-โรคีช (DeFleur and Ball-
Rokeach, 1982) ได้รวบรวมทฤษฎีในเร่ืองผลของการ
สื่อสารมวลชนเกี่ยวกับเนื้อหาความรุนแรงไว้ ได้แก่ ทฤษฎี
การเรียนรู ้โดยการสังเกต (Observational Learning 
Theory) และทฤษฎกีารปลกูฝัง (Cultivation Theory) ดังนี้

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational 
Learning Theory) แบนดูราและวอลเตอร์ (Bandura and 
Walter, 1963 อ้างถึงใน DeFleur and Ball-Rokeach, 
1982) เป็นผู้ริเริ่มเสนอทฤษฎีนี้โดยมีข้อสันนิษฐานว่า 
คนทั่วไปสามารถเรียนรู้พฤติกรรมก้าวร้าวโดยการสังเกต
ลักษณะและพฤติกรรมความก้าวร้าวจากสื่อมวลชน ซ่ึง
ตรงกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม เช่น วิธีการฆ่า การ
ทรมาน รังแกผู้อื่น ฯลฯ และบางครั้งก็อาจจะเลียนแบบ
ความก้าวร้าวของตัวละคร ในเรื่องด้วย นอกจากนั้นเด็ก
อาจจะเรียนรู้พฤติกรรมก้าวร้าวบางอย่างในเกมออนไลน์
แล้วน�ามา ปฏิบัติกับพี่น้องหรือเพื่อน อย่างไรก็ดี ทฤษฎี
นี้มิได้หมายความว่าผู ้เล่นเกมออนไลน์เกิดการสังเกต
เรียนรู้แล้วจะแสดงพฤติกรรมทันทีจากเกม แต่จะแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าวนั้นเมื่อสถานการณ์อ�านวย นอกจากนั้น
ก็เกิดจากความคาดหวังในการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวนั้น 
หากปรากฏว่าแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวนั้นแล้วได้รับรางวัล
ตอบแทน เช่น คนอื่นๆ ยอมรับว่าเก่งหรือได้ผลประโยชน์
อื่นๆตอบแทน ก็มีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวที่
เกิดจากการเรียนรู้นั้น

ทฤษฎีการปลูกฝัง (Cultivation Theory) เกิร์บเนอ
ร์ และคณะ (Gerbner , et. al., 1980 อ้างใน DeFluer 
and Ball-Rokeach, 1982) พัฒนาทฤษฎีการปลูกฝังโดย
มีสมมติฐานว่า ข่าวสารในสื่อมวลชนได้ปลูกฝังในความคิด
ของผูรั้บสารเกีย่วกบัโลกท่ีแท้จรงิ อทิธิพลของเกมออนไลน์
ได้แพร่กระจายเข้าไปสู่ผู้รับสารทั้งเนื้อหาในเกมออนไลน์
ที่เก่ียวข้องกับความรุนแรง อาชญากรรมฯลฯ จนท�าให้ผู้
เล่นมีความรู้สึกว่าโลกนี้เต็มไปด้วยความรุนแรง ความไม่
ปลอดภัยในชีวิตนอกจากน้ันเนื้อหาในเกมออนไลน์ก็มักจะ
แสดงให้เห็นว่าตัวละครเอกในเรื่องจะสามารถมีอ�านาจหรือ
มีชัยชนะเหนือผู้อื่นได้โดยวิธีการใช้ก�าลังหรือความรุนแรง
เท่านั้น ผู้เล่นเกมออนไลน์จะถูกปลูกฝังให้มีความรู้สึกว่า
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โลกท่ีเป็นอยูใ่นเกมออนไลน์คอืโลกท่ีแท้จรงิทีเ่ข้าต้องเผชิญ
จากทฤษฎีผลของการสื่อสารมวลชนในการสร้าง ปลูกฝัง
และสะท้อนความจริง

ทางสังคม ได้แก่ ทฤษฎีทฤษฎีการเรียนรู้โดยการ
สังเกต (Observational Learning Theory) และ ทฤษฎกีาร
ปลูกฝัง (Cultivation Theory) ได้แสดงให้เห็นว่า ผู้เล่นเกม
ออนไลน์จะเรียนรู้และสังเกตพฤติกรรมก้าวร้าวจากภายใน
เนือ้หา และตวัละครในเกมออนไลน์ ซึง่จะน�ามาปฏบิตัติาม
หรือไม่นัน้ข้ึนอยูก่บัสภาวการณ์และสภาพอารมณ์ของผูเ้ล่น 
และหากผู้เล่นได้เล่นเกมที่มีความรุนแรงอาจส่งผลให้เกิด
การปลูกฝังความรุนแรงโดยท่ีผู้เล่นอาจจะรู้สึกเคยชินกับ
ความรุนแรงโดยไม่รู้ตัว 

พฤติกรรมก้าวร้าวจากเกมออนไลน์แบ่งออกเป็น 3 
ด้าน คือ ความหมายด้านอารมณ์ คือแนวคดิทีว่่า พฤตกิรรม
ก้าวร้าวภายหลังจากการเล่นเกมออนไลน์ เป็นการระบาย
อารมณ์โกรธออกมา เนือ่งจากมบุีคคล หรือ สิง่ใดท�าให้โกรธ
และความโกรธมรีะดบัความรนุแรงมากขึน้จนถงึขดีทีบ่คุคล
ไม่สามารถยับยั้งอารมณ์ได้ ท�าให้แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว
ออกมา เช่น การท่ีบุคคลมาพดูจาดถููกหรอืพดูย่ัวยทุ�าให้เกดิ
อารมณ์เจ็บช�้าน�้าใจและเมื่อความรู้สึกโกรธรุนแรงมากข้ึน 
จนในที่สุดเราก็อาจจะตรงเข้าท�าร้ายหรือแสดงพฤติกรรม
ก้าวร้าวรุนแรงต่อผู้ที่มาท�าให้เราโกรธได้ แต่บางครั้งเราก็
อาจจะแค่โมโห ท�าร้ายตนเอง เช่น ก�าหมัด กัดกราม หรือ
กัดริมฝีปากตัวเองจนรู้สึกเจ็บ ฯลฯ

ความหมายด้านแรงจูงใจ ความก้าวร้าวตามความ
หมายนี้หมายถึง เน้นถึงแรงจูงใจ(Motive) ท่ีท�าให้บุคคล
กระท�าการท่ีรุนแรงที่ก้าวร้าวขึ้นภายหลังจากการเล่นเกม
ออนไลน์ เป็นการกระท�าท่ีพจิารณาว่าเป็นการก้าวร้าวจะต้อง
ท�าด้วยเจตนาท่ีมุง่ร้ายผูอ้ืน่หรือท�าให้ผูอ้ืน่รับความเจ็บปวด

ความหมายด้านพฤติกรรม ความก้าวร้าวหมายถึง 
การตอบสนองภายหลังจากการเล่นเกมออนไลน์ด้วยการส่ง
ส่ิงเร้าท่ีก่อให้เกิดอันตรายให้กับสิ่งอื่นหรือก่อให้เกิดความ
เสียหายแก่ทรัพย์สินของผู้อื่น 

เฟรชแบช (Feshbach, 1971) ได้ตั้งข้อสังเกตว่า
ถึงแม้ว่าความก้าวร้าวจะหมายถึงการให้เกิดอันตรายหรือ
การท�าให้ผู้อื่นได้รับความเจ็บปวดในระดับหนึ่งก็ตาม แต่มี
ลักษณะพฤติกรรมก้าวร้าวบางอย่างที่ถือว่าเป็นพฤติกรรม
ทางสร้างสรรค์โดยแบ่งการกระท�าก้าวร้าวออกเป็น 2 ชนิด 
คอื ความก้าวร้าวโดยจงใจหรอืตัง้ใจ และความก้าวร้าวโดยมิ
ตั้งใจ ความก้าวร้าวโดยมิได้ตั้งใจ หมายถึงการกระท�าที่แม้
จะมผีลท�าให้ผูอ้ืน่ได้รบัความเสยีหายหรอืบาดเจบ็ แต่ไม่ควร
ถือว่าสิ่งเหล่านั้นเป็นพฤติกรรมก้าวร้าว เพราะผลที่เกิดขึ้น
มิได้ตั้งใจหรืออาจเป็นอุบัติเหตุ เช่น พฤติกรรมของบุคคล
ที่รีบร้อน ซุ่มซ่าม อาจท�าให้เกิดความเสียหาย

ความก้าวร้าวจึงมักหมายถึง ความตั้งใจท�าอันตราย
อืน่ด้วยวธิกีารต่างๆทัง้ทางร่างกายและจติใจ ความโหดเหีย้ม
รุนแรง (Violence) ก็เป็นพฤติกรรมก้าวร้าวรูปแบบหนึ่ง 
ภายหลังจากการเล่นเกมออนไลน์แต่ก็มีระดับความรุนแรง
กว่า คือ มีเจตนาจะประทุษร้ายผู้อื่นให้บาดเจ็บหรือเป็น
อันตรายถึงแก่ชีวิต (Feshbach, 1971, Berkowitz 2980 
อ้างใน พิสมัย พิบูลย์สวัสดิ์ และคณะ, 2528 : 2-3) 

จึงสรุปได้ว่า แม้ในมุมมองทางสังคมก็ตาม เกม
ออนไลน์ก็ยังมีทวิลักษณะ กล่าวคือ ทั้งเป็นคุณและเป็น
โทษต่อมนุษย์ในสังคมไทย โดยเฉพาะต่อเด็กและเยาวชน 
ดังนั้น มาตรการในการจัดการย่อมต้องมีลักษณะที่ซับซ้อน 
มิใช่มองด้านเดียวจนไม่เกิดผลดีที่สุดต่อเด็ก การแก้ปัญหา
ความรุนแรงของเยาวชนไทยที่มีสาเหตุจากการเล่นเกม
นั้นคือ ควรจะต้องมีคณะกรรมการควบคุมดูแล พิจารณา 
ในการน�าเข้าเกมต่าง ๆ ที่จะน�ามาจ�าหน่าย และเมื่อมี
การน�าเข้ามาแล้ว ก็ต้องมีการพิจารณาให้เรทติ้งเกม หรือ
จะยึดถือเรทติ้งตามที่ต่างประเทศก�าหนดมาก็ได้ พร้อม
กันนี้ ผู้ปกครองควรให้ความดูแล เอาใจใส่ บุตรหลานของ
ท่าน ต้องดแูลว่า เขาซ้ือเกมอะไรมาเล่นบ้าง ร่วมเล่นกบัเขา  
ให้ค�าแนะน�า ให้ความรกัความเข้าใจ ตอบค�าถามทกุค�าถาม
ที่เขาสงสัย อย่ามองข้ามสิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ นั่นน่าจะเป็นวิธี
ที่ดีที่สุดในการลดปัญหาความรุนแรงต่าง ๆ ในตัวเยาวชน 
ซึ่งก็คือ การมอบความรักความเข้าใจให้พวกเขานั่นเอง
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