




บทคดัย่อ 
 โลกของสงัคมออนไลน์ได้แพร่ขยายไปทั �วโลก รวมถึงในประเทศไทย และได้สรา้งสิ�งเสพตดิชนิดใหม่
สาํหรบัวยัรุน่ในยุคปจัจบุนัคอื เกมและการพนนัออนไลน์ เพราะในปจัจุบนัคอมพวิเตอรแ์ละอนิเตอรเ์น็ตเป็นปจัจยั
หา้ของครอบครวัสว่นใหญ่ ดงันั ,นวตัถุประสงคห์ลกัของงานวจิยันี,คอื เพื�อศกึษาถงึผลกระทบของพฤตกิรรมตดิเกม 
และการพนนัออนไลน์ที�มต่ีอพฒันาการทางสมองและพฤตกิรรมของวยัรุน่ในระยะยาวจากงานวจิยัของต่างประเทศ
ยอ้นหลงั 10 ปี การศกึษาแบ่งเป็น 3 ส่วนคอื ผลกระทบทางกายภาพ ผลกระทบทางสงัคม และผลกระทบทาง
จติใจ แต่งานวจิยัชิ,นนี,จะมุ่งเน้นไปที�ผลกระทบทางกายภาพเป็นหลกั ที�เกี�ยวขอ้งกบัการเปลี�ยนแปลงโครงสรา้ง
ของสมองในวยัรุน่จากการศกึษางานวจิยัของต่างประเทศซึ�งศกึษาจากภาพถ่ายทางระบบประสาท พบว่าสมองจะ
พฒันาจากสมองสว่นทา้ยไปสมองส่วนหน้า ดงันั ,นสมองส่วนหน้าสดุ หรอืสว่นที�เรยีกว่า พรฟีรอนทอล คอรเ์ทก็ซ์ 
ที�เกี�ยวขอ้งกบักระบวนการคดิ และการใชเ้หตุผลชั ,นสงู จะมพีฒันาการสมบูรณ์เมื�ออายุ 20 ปีขึ,นไป ดงันั ,นสมอง
ของวยัรุ่นจงึเป็นผลงานที�ยงัไม่สมบูรณ์ และม ี2 ทฤษฎีที�น่าสนใจ เกี�ยวขอ้งกบัพฒันาการทางสมองของวยัรุ่น 
ทฤษฎแีรกคอืการเพิ�มเนื,อสมองในสว่นสเีทาเป็นจาํนวนมากในชว่งวยัรุน่ผ่านการเรยีนรู ้และสั �งสมประสบการณ์ใน
ชวีติ เรยีกว่า นิวโรเจเนซิส และหลงัจากกระบวนการเพิ�มของเนื,อสมอง ระบบประสาทจะทาํการปรบัโครงสรา้ง
ของสมองใหท้าํงานไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพสูงสุด โดยการคดัลอืกเซลล์ประสาท และเครื�อขา่ยการเชื�อมโยง หรอื
จุดประสานประสาทบางส่วนทิ,งไป และ เกบ็ไว้เฉพาะบางส่วนเท่านั ,น กระบวนการนี,ไม่ได้เกิดขึ,นแบบสุม แต่
เป็นไปตามหลกัการ “เก็บเพื�อใช ้หรอื สลายไปเพื�อทิ,ง” หรอื สมองจะคดัเลอืกเซลล์ประสาท และเครื�อข่ายการ
เชื�อมโยง หรอืจุดประสานประสาทส่วนที�ไม่ไดใ้ชง้านทิ,งไป และเกบ็ไวเ้ฉพาะส่วนที�ใชง้าน เรยีกกระบวนการนี,ว่า 
พรนุนิ� ง ซึ�งแสดงใหเ้หน็ว่าสมองจะถูกปรบัเปลี�ยนโครงสรา้งผ่านประสบการณ์ และการฝึกฝนของกจิกรรมที�วยัรุ่น
สนใจ ดงันั ,นถ้ากจิกรรมที�วยัรุ่นสนใจ คอื การเล่นเกม และการพนันออนไลน์ สมองของวยัรุ่นก็จะพฒันาสมอง
ขึ,นมาในรปูแบบนั ,น และส่งผลตดิตวัวยัรุ่นไปตลอดชวีติ สําหรบัผล กระทบดา้นสงัคม พบว่าวยัรุ่นที�มพีฤตกิรรม
ตดิเกมสแ์ละการพนนัออนไลน์ มแีนวโน้มที�จะสมัผสักบัยาเสพตดิมากกว่าวยัรุ่นปกตทิั �วไป เพราะแหล่งมั �วสุมของ
วยัรุน่ที�เล่นเกม คอื รา้นเกมและอนิเตอรเ์น็ตซึ�งจากการสาํรวจของสาํนักงานสถติแิหง่ชาตพิบว่าเป็นแหล่งที�มกีาร
ซื,อ-ขายยาเสพตดิแอบแฝงอยู่ภายในรา้น และอกีปจัจยัที�ทาํใหว้ยัรุ่นที�ตดิเกมมโีอกาสเสี�ยงต่อการตดิยาเสพตดิ
มาก กว่าวยัรุ่นทั �วไปคอื กลไกการเปลี�ยนแปลงทางฮอรโ์มนและสารสื�อประสาทของพฤตกิรรมตดิยาเสพตดิ และ 
พฤตกิรรมตดิเกมมคีวามใกลเ้คยีงกนั ดงันั ,นวยัรุ่นที�หาวธิคีลายเครยีดดว้ยการเล่นเกมจงึมแีนวโน้มที�จะเสพยาเพื�อ
คลายเครยีดไดเ้ชน่เดยีวกนั และสดุทา้ยคอืผลกระทบในระยะยาวทางจติใจ พบว่าเกมส่วนใหญ่ที�วยัรุ่นส่วนใหญ่
นิยมเล่นจะมเีนื,อหาเกี�ยวขอ้งกบัการใชค้วามรุนแรง ดงันั ,นวยัรุ่นที�มพีฤตกิรรมตดิเกมจงึเรยีนรู ้และสรา้งรปูแบบ
การตอบสนองที�ใชค้วามก้าวรา้วเป็นหลกั พฤตกิรรมเหล่านี,จะหล่อหลอมลกัษณะบุคลกิภาพที�ก้าวรา้วซึ�งตดิตวั
วยัรุน่ไปจนเตบิโต 
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Abstract 

 Social network community has been everywhere all over the world including in 

Thailand .This has created a new kind of addiction among adolescents which are game and 

online gambling because computer has become one of the most important thing for living in 

every family.The goal of this research is to study effects in long term of game and online 

gambling addiction through 10 years retrospective researches from foreign countries .The 

study has been divided in 3 kinds of effect which are biological effect ,social effect and 

psychological effect but the biological effect is the part we pay attention the most, 

especially for brain structure during adolescence age .The neuroimaging studies found that 

brian progress from caudal part to cranial part which mean that crainial part of fore brain 

called prefrontal cortex can not be fully formed until the age of 20 which means 

adolescent’s brain is under construction.This brain development process can be explained 

by 2 interesting theories . First is that increasing grey matter area in adolescent brain 

through learning and experience which called “neurogenesis” after that there,s a process 

which reconstruct the brain to make their syetem work more efficiently by eliminating 

unused synapse,while those that have been used stay,follow the principle of “ use it or lose 

it”, This process called “pruning”. These 2 theories prove that aldoescent brain has been 

constructed through training and activities that capture their interest . Then if they’re 

interested by game-addiction and online gambling, their brain will be constructed that way 

and effect them for the rest of their lives. For the social effect,those who are addicted to 

game and online gambling, have more predispoising factor to exposure to drug. From the 

poll of Thai national statistical office in 2010 about the social organized system in Thailand 

,found that there are drug dealing in cybercafé  and another reason for game addicted to 

become drug addicted is  because those 2 kind of addiction have the same mechanism 

which means that aldolescent who find pleasure buy playing games ,tend to use substance 

for pleasure too.The last one is psychological effect,we found that a lot of game,especially 

the popular one among aldolescent are full of violent content , so it creates a learning 

system of being hostile in game addicted adolescent which turn in to their personality trait . 
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กติตกิรรมประกาศ 
 งานวจิยัชิ�นนี�สาํเรจ็ไดด้ว้ยความกรณุาของ นพ.ประเสรฐิ ผลติผลการพมิพ์ เลขาธกิารมูลนิธสิดศร ี– 
สฤษดิ +วงศ์ สาํหรบัความรูแ้ละแนวทางในการเขยีนงานวจิยันี�ใหม้ปีระสทิธภิาพ มคีวามสมบูรณ์ดา้นเนื�อหา 
และช่วยหาเอกสารอา้งองิที4มคุีณค่าอย่างยิ4ง  และ คุณสทุธาสนิี ผูจ้ดัการโครงการวจิยันี� สําหรบัคําแนะนํา 
ที4มคีา่ยิ4งต่อการรวบรวม ขอ้มูล และการเขยีนงานวจิยัชิ�นนี�  ขา้พเจา้คงไม่สามารถทํางานสาํเรจ็ลุล่วงไปได้
ถา้ไม่ไดร้บัการช่วยเหลอืจากคุณจุฑามณี  สมบูรณ์สุทธิ + และคุณวนิดา  เจยีมรมัย์ นักวชิาการโครงการวจิยั
ของมลูนิธสิดศร-ีสฤษดิ +วงศท์ี4ดแูลเรื4องคา่ใชจ้่ายในงานวจิยั และรายละเอยีดในสว่นของการเรยีบเรยีงเนื�อหา
งานวจิยัใหค้รบถว้นและงา่ยต่อการทาํความเขา้ใจ 
 ผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อชยัฤทธิ + และ แม่สารนิในการให้กําลงัใจและเป็นแรงผลกัดนัให้
สามารถทํางานวจิยัฉบบันี�จนเสรจ็สมบูรณ์ และสุดทา้ย คุณค่าและประโยชน์ และความดขีองงานวจิยันี�ขอ
มอบแด ่พอ่ แม ่พี4ชาย และ ผูร้ว่มโครงงานวจิยัทกุทา่นที4ชว่ยสนบัสนุนใหก้าํลงัใจดว้ยดตีลอดมา 
                                                                                          แกว้ตา  สตัยาประเสรฐิ 
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คาํนํา 

สงัคมยุคปจัจุบนัพฒันาเทคโนโลยทีางคอมพวิเตอรแ์ละอนิเตอรเ์น็ตจนเรยีกไดว้า่ภาวะ 
สงัคมนี$เป็นยคุของ”สงัคมออนไลน์”ที'ทนัสมยัและเป็นการเปิดโลกทศัน์ที'กวา้งไกลมากขึ$นใหก้บั  
เยาวชนไทย แต่ปญัหาที'ตามมากับเทคโนโลยีที'ก้าวกระโดดคือการใช้เทคโนโลยีนั $นอย่างเป็น 
ประโยชน์จริงหรือไม่ จากการสํารวจความนิยมของเด็กและวัยรุ่นยุคปจัจุบันพบว่าผู้เล่นเกมส์ส่วน 
หนึ' งมีความหมกหมุ่นกับการเล่นเกมส์มากจนเข้าข่ายที' เรียกว่า มีปญัหาติดเกมส์คอมพิวเตอร ์
ซึ' งผลเสียจากพฤติกรรมติดเกมส์นี$ ในเบื$องต้นผู้ปกครองของเยาวชนเหล่านี$ กังวลส่วนใหญ่จะ  
เกี'ยวขอ้งกบัผลการเรยีนที'แย่ลงเดก็ไมส่นใจทาํกจิกรรม อื'นๆนอกจากเล่นเกมส ์หรอืปญัหาขาด 
สารอาหาร  แต่จากข่าวหน้าหนึ'งของหนังสือพิมพ์แสดงให้เห็นถึงปญัหาที'ร้ายแรงกว่านั $น  เช่น 
ปญัหาเดก็ก่อ เหตุทาํรา้ยรา่งกาย หรอืฆา่คนตาย เพราะมพีฤตกิรรมเลยีนแบบเกมสท์ี'ใชค้วาม 
รุนแรง  ปญัหาเดก็ตดัสินใจ หนีปญัหาด้วยการฆ่าตัวตาย เพราะพ่อแม่ไม่ยอมให้เล่นเกมส์ และ 
สิ'งเสพติดรุ่นใหม่ อีกอย่างที'ก่อปญัหา อย่างร้ายแรงในวัยรุ่นยุคปจัจุบันคือ การติดการพนันซึ'งส่ง 
ผลต่อการพฒันาบุคลกิภาพ และกระบวนการคดิ เช่นเดยีวกบัพฤตกิรรมตดิเกมสจ์ากการศกึษา 
งานวจิยัที'เกี'ยวข้องกบัการพฒันาของ สมองพบว่าแท้จรงิ แล้วสมองเดก็วยัเรียน และวยัรุ่นยงัคง 
มีพัฒนาการต่อเนื'องจากช่วงวยัเด็กตอนต้นซึ'งค้านกับความเชื'อเดิม ที'ว่าสมองจะมีการเพิ'มเนื$อ 
สมองและปรบัโครงสรา้ง ทางบุคลกิภาพสงูสดุแคช่่วงอาย ุ5-: ขวบ เท่านั $น แต่จากงานวจิยัของ 
ต่างประเทศชี$ให้เห็นว่า สมองในช่วงวยัรุ่นจะมีพัฒนาการที'สําคญัอย่างยิ'งต่อการปรับโครงสร้าง 
สมองที'เกี'ยว ข้องกบักระบวนการคดิและการใช้เหตุผลชั $นสูง ดงันั $นเมื'อเปรียบเทยีบกบั วยัทารก 
และวัยเด็กตอนต้น ช่วงวัยรุ่นมีพัฒนาการของสมองที'สามารถออกแบบให้เป็นในแนวทางที'ว ัยรุ่น 
เป็นผู้กําหนดเองได้เพราะ เป็นช่วงวยัที'มีศักยภาพมากพอที'จะเลือกทํากิจกรรมที'ตนเองสนใจได ้
ซึ'งแตกต่างจากวยัทารกที'พัฒนาการ ทางสมองต้องพึ'งพาผู้ดูแล และสิ'งแวดล้อมรอบข้างเป็นหลัก 
ดงันั $นกจิกรรมที'เหล่าเยาวชนสนใจจะฟอรม์ เป็นรปูแบบกระบวนการคดิที'จะตดิตวัเยาวชนไปตลอด 
ชวีติเพราะฉะนั $น สงัคมควรหนัมาตระหนักถงึ ผลรา้ยของพฤตกิรรม ตดิเกมสข์องเยาวชนไทย   

ผูจ้ดัทาํไดร้วบรวมงานวจิยัที'น่าสนใจที'เกี'ยวขอ้งกบัพฒันาการสมองของวยัรุน่ ยอ้นหลงั 
เป็นเวลา 10 ปี เพื'อนําเสนอถึงผลร้ายของพฤติกรรมติดเกมส์จะมีเกิดต่อสมองของวยัรุ่นในระยะยาว 
หวงังานวจิยัฉบบันี$วา่คงเป็นประโยชน์ต่อผูอ่้านไมม่ากกน้็อย หากผดิพลาดประการใดขออภยัไว ้ณ ที'นี$ 
                                                    
 
 
                                                                                       ผูจ้ดัทาํ 
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ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมออนไลน์ และการพนัน 

ที�มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว 

ความเป็นมา 
 จากผลการสํารวจพฤตกิรรมการติดเกมส์ออนไลน์ของเอแบคโพลในปีพ.ศ. 2548 ในกลุ่มเดก็และ 
เยาวชน ไดใ้หค้วามเหน็ว่า การเล่นเกมส์ออนไลน์นําไปสู่การเล่นการพนันได ้ถงึรอ้ยละ 56.9 ดงัจะเหน็ได ้
ว่าการพนันในปจัจุบนัส่งผลกระทบขยายวงกวา้งศู่เยาวชนมากขึ4น ปญัหาเยาวชนที6เกี6ยวขอ้งกบัการพนัน
นั 4นมีจํานวนเพิ6มมากขึ4น เยาวชนมีอสิระและเข้าถึงการพนันต่างๆ ไดอ้ย่างง่ายดาย สญัญาณเตือนจาก
งานวิจยัของประเทศแคนาดา ระบุว่า จากการศึกษากลุ่มเยาวชนจนถึงวยัรุ่น พบว่าจํานวน 80 กว่า 
เปอรเ์ซน็ต์ นั 4นเคยผ่านการเล่นการพนนัในช่วงระยะเวลา 12 เดอืนที6ผ่านมา(Jeffrey & Rina 1998,55-58) 
และยงัมงีานวจิยัอีกจํานวนไม่น้อยที6พบว่าหากเยาวชนเหล่านี4เคยเรยียนรูเ้กี6ยวกบัการพนัน ซึ6งเป็นความ
เสี6ยงสูงที6จะมโีอกาสตดิการพนัน ซึ6งมคีวามเสี6ยงสงูที6จะมโีอกาสตดิการพนันและอาจเป็นสาเหตุของโรคติด
การพนันในวยัผูใ้หญ่ได ้จากผลงานวจิยัของ เสรณิ ปุณณะหติานน์ ที6ไดศ้กึษามาแล้วนั 4นพบว่าเยาวชนที6มี
อายุมากขึ4น การเสี6ยงโชคเพิ6มมากขึ4นตามอายุเช่นเดยีวกนั( 2532, หน้า 69 อ้างถึงใน วริุฬ หาญยนื
,2547,หน้า 11-12) อีกทั 4งวารสารการบรกิารทางจติเวชของอเมรกิา ได้ทําการศึกษา สุขภาพของกลุ่ม
ตวัอย่างที6เกี6ยวขอ้งกบัการพนัน โดยมอีายุเขา้มาเกี6ยวขอ้ง ซึ6งผลจากการศกึษาไดใ้หค้วามเหน็ว่า ปญัหา
ท า ง จิ ต เ ว ช ที6 เ กิ ด ขึ4 น ใ น ก ลุ่ ม บุ ค ค ล นั 4 น เ กิ ด จ า ก ก า ร เ ริ6 ม ด้ น เ ล่ น ก า ร พ นั น เ มื6 อ อ า ยุ น้ อ ย
(Alesia,Robert,Cheryl&Nancy,2004,Vol.55,1437-1439) 
 ผลกระทบที6เกดิจากการพนัน มไิดม้เีพยีงแต่ปญัหาการเสพตดิการพนันเท่านั 4น แต่ยงัส่งผลกระทบ
ทางด้านจติใจ และผลกระทบอื6นๆของเยาวชนที6จะเตบิโตขึ4นในวยัผูใ้หญ่ดว้ยเช่นกนั ซึ6งจากการทบทวน
งานวจิยัต่างประเทศเบื4องต้น พบว่า มงีานวจิยัจํานวนหนึ6งที6สะทอ้นให้เหน็ถงึผลกระทบระยะยาวทางดา้น
จิตใจ พฤติกรรม ระบบคดิของเยาวชนที6เคยเล่น/ติดการพนัน หรอื เล่น/ติดเกม ดงันั 4น จงึน่าสนใจที6จะ
ดาํเนินการศกึษางานวจิยัต่างประเทศเหล่านั 4นในรายละเอยีดเชงิลกึ เพื6อนําเสนอการศกึษาดงักล่าวใหแ้ก่ผูท้ี6
เกี6ยวขอ้งในสงัคมไดร้บัรูต้ระหนัก และเกดิแรงกระตุ้นในการร่วมกนัหาแนวทางการป้องกนัปญัหาในระยะ
ยาวต่อไป 
วตัถปุระสงคใ์นการศึกษา 
 ทบทวนเอกสารวชิาการทางจติวทิยาทั 4งในและต่างประเทศช่วงระยะเวลายอ้นหลงั 10 ปี ที6ศกึษาใน 
ประเดน็ผลกระทบในระยะยาวทางดา้นจติใจ พฤตกิรรม ระบบคดิ ฯลฯ ของเดก็และเยาวชน ที6เล่นเกม/การ
พนันในระดบัต่างๆ 
วิธีการดาํเนิงานวิจยั 
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1 ทบทวนเอกสารวชิาการทางจติวทิยาทั 4งภาษาไทยและภาษาองักฤษยอ้นหลงั 10 ปี ที6เกี6ยวขอ้งกบัการ
พนัน และผลกระทบระยะยาวทางดา้นจติใจ และดา้นอื6นๆของเยาวชนที6เคยเล่นพนัน หรอืตดิเกม 
2 เรยีบเรยีงเอกสารวชิาการดงักล่าวขา้งต้นเป็นภาษาไทย เพื6อสะท้อนใหเ้หน็ถึงผลกระทบของการพนัน 
ในทางจติวทิยาที6เกี6ยวขอ้งกบัเยาวชนระยะยาว โดยเนื4อหาในรายงานประกอบดว้ย 
 - สรุปงานวจิยัรายชิ4นครอบคลุมในประเดน็ จํานวนกลุ่มตวัอย่างที6ศกึษา ความถี6ในการเล่นเกม/
พนัน ระดบัในการเล่นเกม/พนัน ผลระยะยาวทางดา้นจติใจ พฤตกิรรม ระบบคดิ ฯลฯ จากการเล่นเกม/พนัน 
 - บทสรปุวเิคราะหโ์ดยประมวลจากงานวจิยัรายชิ4นดงักล่าวขา้งตน้ 
3 นําเสนอต้นฉบบัเพื6อการปรบัปรงุใในเวทวีชิาการที6มลูนิธสิดศร-ีสฤษดิ _วงศ์ เป็นผูจ้ดัขึ4น ทั 4งนี4 การบรหิาร
จดัการและงบประมาณในส่วนของการจดัเวทวีชิาการดงักล่าว อยู่ภายใตค้วามรบัผดิชอบของมูลนิธสิดศร ี–
สฤษดิ _วงศ ์
ระยะเวลาการดาํเนินงาน: 3 เดอืน ตั 4งแต่วนัที6 1 ม.ิย. – 31 ส.ค. 54 
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ผลกระทบทางจติใจจากการเล่นเกมออนไลน์ และการพนนัที�มผีลต่อเยาวชนในระยะยาว 
 สงัคมไทยในปจัจุบนั พบว่าคอมพิวเตอร์เขา้มามีผลต่อวถิีชวีติและค่านิยมของวยัรุ่นไทยมากขึ&น 

วยัรุ่นเป็นจาํนวนมากชื�นชอบการเล่นเกมจนหมกหมุ่น และเรยีกไดว่้ามปีญัหาตดิเกมส์22,24   พฤตกิรรมติด

เกมส่งปญัหาในวงกวา้ง และระยะยาวเกนิกว่าที�สงัคมเขา้ใจ เพราะพฒันาการของวยัเดก็จนถงึช่วงวยัรุ่นมี

ความสําคญัต่อการสร้างตวัตนที�เป็นอตัลกัษณ์ ซึ�งจะติดตวัวยัรุ่นไปตลอดชีวติ1ดงันั &นสิ�งแวดล้อมและ

กิจกรรมที�วยัรุ่นนิยมทําจงึส่งผลกระทบต่อการหล่อหลอมรปูแบบการดําเนินชวีติ และกระบวนการคดิของ

บุคคลไปจนเป็นผูใ้หญ่  แต่จากการสาํรวจความคดิเหน็ของผูป้กครองสว่นใหญ่เพยีงตระหนักถงึผลกระทบ

ทางการเรยีนของของวยัรุ่นที�แย่ลงจากพฤตกิรรมการติดเกม25เท่านั &น ถึงแม้ในขา้วหน้าหนึ�งของหนังสอื 

พมิพ์ในรอบหลายปีนี&จะแสดงใหเ้ห็นถึงผลเสยีของพฤตกิรรมตดิเกม เช่น เดก็ติดเกมจนหนีออกจากบ้าน  

หนีเรยีนและ สรา้งพฤตกิรรมเลยีนแบบเกม ที�ใชค้วามรนุแรง เช่น ขา่วจากเวบไซดเ์อม็ไทยเรื�องเยาวชนใช้

มดีฟนัเจา้หน้าที�ตํารวจ เพราะตํารวจเขา้หา้มปรามเดก็ไม่ใหท้ะเลาะววิาทกบัปู่ เนื�องจากปู่ไม่ยอมใหเ้งนิไป

เล่นเกม อกีข่าวหนึ�งที�น่าสลดใจ คอืข่าวหน้าหนึ�งไทยรฐั มรีายงานขา่วของเยาวชนมพีฤตกิรรมเลยีนแบบ

เกมGTA โดยการฆ่าแทก็ซี�ชงิทรพัย์ แต่จากการสาํรวจความคดิเหน็ของประชาชนเกี�ยวกบัการจดัระเบยีบ 

สงัคมของสํานักงานสถิติแห่งชาติ ในปีพ.ศ.2553  ค่าทางสถิติของครวัเรือนที�เล่นเกมออนไลน์ ระบุว่า

ครวัเรอืนรอ้ยละ 36.4 มปีญัหาจากการเล่นเกมออนไลน์ในรูปแบบต่างๆ25  และรายงานผลการสาํรวจ 

ต่อเนื�องในปีพ.ศ. DEEF ระบุว่าค่าทางสถติขิองครวัเรอืนรอ้ยละ 45.2 มปีญัหาจากการเล่นเกมออนไลน์ใน

รปูแบบต่างๆ26  และ แบบสาํรวจความคดิเหน็ประชาชนเกี�ยวกบัมาตรการหา้มบุคคลอายุตํ�ากว่า 18 ปี ออก

นอกบา้นหลงัเวลา 4 ทุ่ม ในปีพ.ศ 2554  ผลการสาํรวจความรุนแรงของปญัหาเดก็และเยาวชน พบว่า

ปญัหาเยาวชนตดิเกมจากการสาํรวจเท่ากบัรอ้ยละ 78.4 ในกรุงเทพ และเท่ากบัรอ้ยละ 58.3 จากการสาํรวจ

ทั �วประเทศ 27ซึ�งสรุปจากผลสํารวจแสดงให้เห็นว่าปญัหาของเดก็ตดิเกมยงัไม่ไดร้บัการแก้ปญัหาอย่าง 

จรงิจงัจากทั &งผู้ปกครอง และรฐับาล และอกีปญัหาหนึ�งที�เกดิขึ&นควบคู่มากบัสงัคมออนไลน์คอื ปญัหาการ

พนันออนไลน์ เพราะส่วนใหญ่ทุกครอบครวัมคีอมพวิเตอร์ ไวส้าํหรบัใหเ้ยาวชนใชเ้ขา้เวบ็ไซดท์ี�มสีาระเพื�อ
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การเรยีนรูท้ี�ทนัสมยัและ เป็นการเปิดโลกทศัน์ทางดา้นขา่วสาร แต่ถ้าผูป้กครองไม่เคยไดส้าํรวจวา่เวบ็ไซดท์ี�

ลูกหลานเขา้เป็นประจํามเีนื&อหาสาระเกี�ยวขอ้งกบัเรื�องใด อาจทําใหเ้กดิภาวะตดิการพนันออนไลน์แอบแฝง

ในเยาวชนไทยเพิ�มมากขึ&น เพราะการพนันออนไลน์เหล่านี&สามารถเขา้ถงึไดง้่ายและสามารถหลกีเลี�ยงบท 

ลงโทษทางกฏหมายไดม้ากกวา่การพนนัรปูแบบอื�น จากการสาํรวจงานวจิยัของต่างประเทศพบว่า การพนัน

เป็นที�นิยมในกลุ่มเดก็ และวยัรุ่น เพราะเยาวชนเหล่านี&ยงัไม่มวุีฒภิาวะมากพอ อนัเนื�องมาจากปจัจยัทาง

ชวีภาพ ไดแ้ก่ การพฒันาของสมองที�ยงัไม่สมบูรณ์ และการเปลี�ยนแปลงของฮอรโ์มน ซึ�งส่งผลใหเ้ยาวชน

ขาดความสามารถในการแยกแยะระหวา่ง โชค ศรทัธา และ ความเป็นไปได้10 จงึมกัทาํใหเ้กดิการตดัสนิใจที�

ผดิพลาด และปจัจยัอื�นที�ทําใหก้ารพนันเป็นที�แพร่หลายมากขึ&นเพราะ ในปจัจุบนัแหล่งพบปะสงัสรรคข์อง

กลุ่มวยัรุ่น ทาํใหก้ารพนันเป็นหนึ�งในกจิกรรมที�กลุ่มวยัรุ่นนิยมทาํโดย เฉพาะในช่วงเวลาว่าง และปจัจุบนั

อุตสาหกรรมการเล่นการพนนัมกัมุ่งเป้าหมายไปที�กลุ่มเยาวชน ซึ�งอายุตํ�ากว่า 18 ปี เช่น  การเล่นพนันบอล  

เป็นตน้ ซึ�งทาํใหว้ยัรุน่เขา้ใกลก้ารพนนัไดง้า่ยขึ&น 

 คําถามที�น่าสนใจอกีอย่างคอื ทําไม่พฤติกรรมการตดิเกมส ์และการพนันออนไลน์จงึแพร่หลายใน

วยัรุ่น? อะไรคอืแรงจงูใจ? จากการศกึษาของ Yu-Tzu และ Sunny(2010) พบว่าการเล่นเกม เป็นสิ�งที�ปลด 

ปล่อยจนิตนาการ และสรา้งประสบการณ์ที�หลุดออกจากโลกแห่งความเป็นจรงิ และแนวคดิที�ใช้ในการออก 

แบบเกมซึ�งองิกบัทฤษฎีของของ B.F. Skinner ซึ�งเป็นนักจติวทิยาในกลุ่มทฤษฎีการเรยีนรูแ้บบพฤตกิรรม 

นิยม (Behavioral learning theory) ซึ�งใชห้ลกัการซึ�งมาจากการทดลองของSkinner ที�เรยีกวา่ กล่องของส

กนิเนอร์(Skinner box) ซึ�งเป็นการทดลองกบัหนูโดยใชส้ิ�งเสรมิแรงเป็นตวัควบคมุพฤตกิรรมของหนู และ

รูปแบบการให้สิ�งเสรมิแรงตามตวัแปร 2 อย่างคอื ความถี�ของจํานวนครั &งในการตอบสนองที�คงที� หรอืไม่

แน่นอน(Fix ratio or Variable Ratio) เช่น  ใหร้างวลัหนูเมื�อหนูกดคานครบ 3 คร ั &ง หรอื ใหร้างวลัหนูแบบ

สุ่มโดยไม่สนใจว่าหนูกดคานกี�คร ั &ง และช่วงระยะเวลาที�คงที� หรอืไม่แน่นอน(Fix interval or Variable 

interval) เช่น ใหร้างวลัหนูทุก 10 นาท ีหรอื ใหร้างวลัหนูแบบสุ่มโดย ไม่สนใจว่าระยะเวลาห่างกนัแคไ่หน 
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ผลสรุปของการทดลองนี&คือ การให้สิ�งเสริมแรงตามความถี�ของการตอบสนองที�ไม่แน่นอน(Variable 

ratio)จะได้รบัการตอบสนองของสตัวท์ดลองมากที�สุด ซึ�งแนวคดินี&คล้ายกบัการเล่นการพนันบางประเภท  

เช่น  สลอ็ตแมชชนี ที�สรา้งเงื�อนไขใหผู้เ้ล่นตอ้งเล่นต่อเนื�องไปเรื�อยๆ โดยที�ไม่รูว้า่จะชนะเมื�อไร  ดงันั &นเกม

บางประเภทจงึถูกออกแบบให้ช่วงแรกของการเล่นเกมที�มผีลตอบแทนอย่างต่อเนื�อง ชยัชนะเป็นเรื�องง่าย 

และเกดิขึ&นบ่อยครั &ง แต่เมื�อผูเ้ล่นผ่านด่านที�สูงขึ&นไปค่อยลดความถี�ในการใหร้างวลั และลงเอยที�ผูเ้ล่นเกม

ยงัคงเล่นเกมต่อเนื�อง ไปเรื�อยๆเพราะหวงัวา่ครั &งต่อไปจะไดร้บัรางวลั  

 ดงันั &นงานวจิยัชิ&นนี&จงึมีเป้าหมายหลกัในการนําเสนอ งานวจิยัจากต่างประเทศที�มกีารสํารวจถึง

ผลกระทบในหลายแง่มุมสําหรบัพฤติกรรม และสิ�งแวดล้อมที�มีต่อการพฒันาของสมองในวยัรุ่น รวมถึง

สาเหตุและปจัจยัโน้มนําที�ทําใหว้ยัรุ่นมโีอกาสตดิเกมสแ์ละการพนันมากกว่าผูใ้หญ่ สุดทา้ยกล่าวถงึผลสรุป

ของทุกงานวจิยัที�สอดคลอ้งกนัคอื ผลกระทบของพฤตกิรรมติดเกม และการพนันที�มต่ีอพฒันาการของชวีติ

ในช่วงวยัเด็กถึงวยัรุ่นซึ�งจะหยั �งรากลึกถึงรากฐานของอนาคตของชาติเหล่านี&  อนัจะนําไปสู่คําถามที�ว่า 

สงัคมไทยกาํลงัสรา้งผูใ้หญ่แบบไหน เพราะเยาวชนเหล่านี&คอืผูใ้หญ่ในวนัหน้า 
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ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมออนไลน์ และการพนัน 

ที�มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว 

 

  สงัคมไทยในปจัจุบนั คอมพวิเตอร์เขา้มามอีิทธพิลต่อวถิชีวีติและค่านิยมของวยัรุ่นไทยเป็น

อย่างยิ$ง วยัรุ่นจํานวนมากชื$นชอบและหมกมุ่นอยู่กบัการเล่นเกมจนเรยีกไดว้่ามปีญัหาปญัหาตดิเกม 22,24   

พฤติกรรมการติดเกมส่งผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนในสงัคมเป็นอย่างมาก  เนื$องด้วยพฒันาการ

เจรญิเตบิโตของมนุษยต์ั 4งแต่ช่วงเดก็จนถงึช่วงวยัรุน่จดัวา่มคีวามสาํคญัมากต่อการสรา้งตวัตน ซึ$งสิ$งเหล่านี4จะ

ตดิตวับุคคลนั 4นๆ ไปตลอดชวีติ1   ดงันั 4นสิ$งแวดลอ้มและกจิกรรมที$กระทาํบ่อยๆ ในวยัเดก็จงึมผีลอย่างมากต่อ

การหล่อหลอมรูปแบบการดาํเนินชวีติในวยัผูใ้หญ่  อย่างไรกต็ามจากการสํารวจความคดิเหน็ของผู้ปกครอง

สว่นใหญ่  พบว่า ในกรณีที$เดก็มปีญัหาตดิเกมผูป้กครองมกัใหค้วามสาํคญัและตระหนักถงึผลกระทบทางดา้น

การเรยีนของเดก็เทา่นั 4น25   

 จากการสาํรวจสถานการณ์การตดิเกมออนไลน์และการพนนัของเยาวชน พบว่า ตามพาดหวัข่าวของ

หนังสอืพมิพม์กีารนําเสนอขา่วของเดก็ตดิเกมจนก่อใหเ้กดิปญัหาทางสงัคมในหลายกรณี เชน่ เดก็ตดิเกมจน

หนีเรยีน หนีออกจากบา้น มพีฤตกิรรมใชค้วามรนุแรงเนื$องจากเลยีนแบบจากเกม หรอืมกีรณีของเดก็ทาํรา้ย

ผูป้กครอง และใชม้ดีฟนัตาํรวจเพราะผูป้กครองไมใ่หเ้งนิไปเล่นเกม และตํารวจเขา้มาหา้มการทะเลาะววิาท  

นอกจากนี4ยงัมกีรณีของเดก็ฆ่าคนขบัแทก็ซี$เพื$อชงิทรพัย ์เนื$องจากเลยีนแบบเกม GTA เป็นตน้ 

 จากการสาํรวจสถติขิองครวัเรอืนที$เล่นเกมออนไลน์ ของสาํนักงานสถติแิห่งชาต ิพ.ศ. 2553  พบวา่ 

ในปี พ.ศ. 2553 มคีรวัเรอืนที$สมาชกิในครอบครวัเล่นเกมออนไลน์จนเกดิปญัหาอนัเนื$องมากจากการติดเกม

รอ้ยละ 36.4 และในปี พ.ศ. 2554 จํานวนของครวัเรอืนที$มสีมาชกิในครอบครวัเล่นเกมออนไลน์จนเกดิผล

กระทบในรูปแบบต่างๆ เพิ$มขึ4นเป็นร้อยละ 42 และจากการสํารวจความคดิเหน็ของประชาชนเกี$ยวกบั

มาตรการหา้มบุคคลอายุตํ$ากว่า 18 ปี ออกนอกบา้นหลงัเวลา 4 ทุ่ม ในปีพ.ศ 2554  พบวา่ เยาวชนฝา่ฝืน
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มาตรการดงักล่าวเนื$องจากติดเกมออนไลน์รอ้ยละ 78.4 จากการสํารวจในกรุงเทพหรอืเท่ากบัรอ้ยละ 58.3 

จากการสาํรวจทั $วประเทศ 27  ซึ$งผลจากการสาํรวจสถานการณ์การตดิเกมออนไลน์ของเดก็ สะทอ้นใหเ้หน็วา่ 

ปญัหาดงักล่าวยงัไม่ไดร้บัการแกไ้ขอยา่งจรงิจงัจากทั 4งจากผูป้กครองและรฐับาล 

 ปญัหาอกีประการหนึ$งที$เกิดขึ4นควบคู่กบัการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนคอื ปญัหาการติดพนัน

ออนไลน์ ปจัจยัหนึ$งที$สนับสนุนใหเ้กดิปญัหาเดก็เขา้ถงึและนําไปสู่การตดิเกมออนไลน์ รวมถงึพนันออนไลน์ 

คอื ปจัจุบนัแทบทุกครวัเรอืนมคีอมพวิเตอร์เพื$อใหเ้ดก็ไดเ้รยีนรูข้อ้มูลที$ทนัสมยัและเพื$อเปิดโลกทศัน์  แต่ถ้า

ผูป้กครองไม่เคยไดส้ํารวจติดตามอย่างจรงิจงัว่าเวบ็ไซดท์ี$ลกูหลานเขา้เป็นประจํามเีนื4อหาสาระเกี$ยวขอ้งกบั

เรื$องใด ซึ$งสาเหตุดงักล่าวส่งผลใหเ้ดก็เกดิการติดเกมออนไลน์และพนันออนไลน์จากคอมพวิเตอร์ที$บ้านได ้ 

รวมถงึเกมและพนนัออนไลน์ในปจัจุบนัสามารถเขา้ถงึไดง้่ายและหลกีเลี$ยงบทลงโทษทางกฎหมายไดม้ากกว่า

การพนันรปูแบบอื$น ทาํใหผู้ม้สีว่นเกี$ยวขอ้งยงัไมต่ระหนกัถงึผลเสยีจากเกมและพนนัออนไลน์มากนัก  

 สาเหตุที$ทาํใหเ้ยาวชนกลายเป็นผูต้ดิเกมและพนันออนไลน์ยงัมอีกีหลากหลายปจัจยั  อนัไดแ้ก่ ปจัจยั

ดา้นชวีภาพและวฒุภิาวะ จากงานวจิยัของต่างประเทศ พบวา่ เดก็และวยัรุ่นยงัมพีฒันาการทางสมองที$ยงัไม่

สมบูรณ์และมีการเปลี$ยนแปลงของฮอร์โมน ทําให้เยาวชนขาดความสามารถในการแยกแยะระหว่าง โชค 

ศรทัธา และ ความเป็นไปได้10 จึงทําให้เกิดการตดัสนิใจที$ผิดพลาด จากการวจิยัดงักล่าวสามารถนําไป

ประยุกต์ใชก้บัพฤตกิรรมการติดเกมและพนันออนไลน์ของเยาวชนได ้นอกจากนี4ยงัมปีจัจยัทางดา้นอทิธพิล

ของเพื$อนและสงัคมของวยัรุ่นซึ$งนําไปสู่การตดิเกมและพนันออนไลน์ กล่าวคอื การพนันไดก้ลายเป็นกจิกรรม

ที$วยัรุ่นนํามาใชเ้พื$อพบปะสงัสรรคใ์นช่วงเวลาว่าง รวมถงึอุตสาหกรรมการเล่นการพนันมกัมุ่งเป้าหมายไปที$

กลุ่มเยาวชน ซึ$งอายุตํ$ากว่า 18 ปี เช่น การเล่นพนันบอล  ดว้ยปจัจยัและสิ$งเรา้ที$กล่าวมาขา้งตน้ ทาํใหว้ยัรุ่น

เขา้ใกลก้ารพนันไดง้า่ยขึ4น 

  จากสถานการณ์การติดเกมและพนันออน์ไลน์ของเดก็และเยาวชนข้างต้น เกิดคําถามที$น่าสนใจ

ตามมา คอื ทาํไมพฤตกิรรมตดิเกมและพนนัออนไลน์จงึแพร่หลายในวยัรุ่น? อะไรคอืแรงจงูใจที$ทําใหว้ยัรุ่นตดิ

เกมและพนันออนไลน์?  จากผลงานวจิยัของ Yu-Tzu และ Sunny (2010) สามารถตอบคาํถามและอธบิาย
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ปรากฏการณ์ดงักล่าวได้ว่า  เนื$องจากการเล่นเกมเป็นสิ$งที$ปลดปล่อยจนิตนาการ และสรา้งประสบการณ์ที$

หลุดออกจากโลกแห่งความเป็นจรงิ เช่นเดยีวกบัทฤษฎีของของ B.F. Skinner โดย Skinner ไดท้ดลอง

กจิกรรมที$ชื$อวา่ “กลอ่งของสกนิเนอร”์ (Skinner box) การทดลองดงักล่าว ไดท้ํากบัหนู โดยใชส้ิ$งเสรมิแรงเป็น

ตวัควบคมุพฤตกิรรมของหนู และรปูแบบการใหส้ิ$งเสรมิแรงตามตวัแปร 2 อย่างคอื ความถี$ของจํานวนครั 4งใน

การตอบสนองที$คงที$ และไมค่งที$ (Fix ratio and Variable Ratio) เช่น  ใหร้างวลัหนูเมื$อหนูกดคานครบ 3 คร ั 4ง 

หรอื ให้รางวลัหนูแบบสุ่มโดยไม่สนใจว่าหนูกดคานกี$คร ั 4ง และช่วงระยะเวลาที$คงที$ หรอืไม่แน่นอน (Fix 

interval or Variable interval) เช่น ใหร้างวลัหนูทุก 10 นาท ีหรอืใหร้างวลัหนูแบบสุ่ม โดยไม่สนใจว่า

ระยะเวลาห่างกนัแค่ไหน ผลสรุปของการทดลองนี4คอื การใหส้ิ$งเสรมิแรงตามความถี$ของการตอบสนองที$ไม่

แน่นอน (Variable ratio) จะไดร้บัการตอบสนองของสตัวท์ดลองมากที$สุด ซึ$งแนวคดินี4สอดคลอ้งกบัการเล่น

พนันบางประเภท  เช่น  สลอ็ตแมชชนี ที$สรา้งเงื$อนไขใหผู้เ้ล่นต้องเล่นต่อเนื$องไปเรื$อยๆ โดยที$ไม่รูว้า่จะชนะ

เมื$อไร  ดงันั 4น เนื4อหาของเกมบางประเภทจงึถกูออกแบบใหช่้วงแรก ผูเ้ล่นไดร้บัผลตอบแทนอย่างต่อเนื$อง ชยั

ชนะเป็นเรื$องงา่ย และ เกดิขึ4นบ่อยครั 4ง แต่เมื$อผูเ้ล่นผ่านดา่นที$สงูขึ4นไป  ค่อยลดความถี$ในการใหร้างวลัและลง

เอยที$ผูเ้ล่นเกมยงัคงเล่นเกมต่อเนื$องไปเรื$อยๆเพราะหวงัวา่ครั 4งต่อไปจะไดร้างวลั 30 

 จากสถานการณ์การเล่นเกมและพนันออนไลน์ของเยาวชน รวมถึงธุรกิจด้านเกม/พนันออนไลน์ที$

ดงึดดูใหเ้ยาวชนกลายเป็นผูต้ดิเกมในโลกออนไลน์ ไดส้่งผลกระทบอย่างมากทั 4งในระดบัปจัเจก ชุมชน สงัคม

และประเทศ ซึ$งจากงานวจิยัที$ผ่านมายงัไม่ไดม้กีารศกึษาและรวบรวมองคค์วามรูใ้นในประเดน็ดงักล่าวอย่าง

จริงจังและรอบด้าน  ดงันั 4นการศึกษาวิจัยครั 4งนี4จึงมีเป้าหมายหลักเพื$อศึกษา ทบทวนผลงานวิจัยของ

ต่างประเทศที$เกี$ยวข้องกับผลกระทบอันเกิดจากพฤติกรรมการติดเกม/พนันออนไลน์ของเยาวชนใน

หลากหลายแงมุ่ม รวมถงึสาเหตุและปจัจยัที$ทาํใหว้ยัรุ่นมพีฤตกิรรมตดิเกมและพนันออนไลน์ สดุทา้ยผูว้จิยัได้

สรุปผลการวิจยัทุกชิ4นที$ศึกษามา เพื$อนําไปสู่การหาแนวทางแทรกแซงป้องกนัปญัหาดงักล่าว เนื$องจาก

เยาวชนคอืผูท้ี$เป็นอนาคตของชาต ิดงันั 4นการสรา้งอนาคตของชาตใิหเ้ป็นบุคคลที$มคีณุภาพ และมศีกัยภาพใน

การพฒันาประเทศ จงึตอ้งวางรากฐานที$ดตี ั 4งแต่ในวยัเดก็ 
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ผลกระทบทางร่างกาย 

 ก่อนที$จะทาํความเขา้ใจผลกระทบจากพฤตกิรรมตดิเกมและการพนันออนไลน์ของวยัรุ่น  มคีวาม

จาํเป็นอย่างยิ$งที$ตอ้งทาํความเขา้ใจเรื$องพฒันาการของวยัรุน่ จากงานวจิยัของสถาบนั National institute of 

mental health ซึ$งเป็นสถาบนัที$ศกึษาดา้นสุขภาพจติในอเมรกิาไดท้าํการศกึษาโครงสรา้งของสมองวยัรุน่ดว้ย

การถ่ายเอก็ซเรยส์มองดว้ยคลื$นแมเ่หลก็ไฟฟ้าและคน้พบสิ$งที$น่าสนใจคอื สมองวยัรุ่นยงัเป็นผลงานที$ยงัไม่

สมบรูณ์และมกีารเพิ$มพื4นที$สเีทา(Grey matter) ในช่วงอายุก่อนเขา้สูว่ยัเจรญิพนัธุ ์หรอืเรยีกว่า ช่วงวยัรุน่

ตอนตน้ ซึ$งสาํหรบัเดก็ผูห้ญงิคอืช่วงอาย ุ11 ปี และสาํหรบัผูช้ายคอืช่วงอาย ุ12 ปี 1,2,3,20,32,33จากงานวจิยัของ

ดร.กลิดโ์ดยการสแกนสมองดว้ยเทคนิค MRI 329 คร ั 4ง ในเดก็ชาย 95 คน และ เดก็หญงิ 66 คน33พบวา่

รปูแบบการพฒันาของสมองส่วนหน้าโดย เฉพาะบรเิวณ prefrontal cortex ที$เกี$ยวขอ้งกบักระบวนการคดิ ที$

ใชเ้หตุผล ขั 4นสงูสุดของมนุษยร์วมถงึควบคมุการตอบสนองต่อแรงขบัจากสญัชาตญาณ (impulse) และ

วจิารณญาณในการตดัสนิใจอย่างมเีหตุผล32 โดยพฒันาการนี4สมบูรณ์ที$ชว่งอายุ 20 ปีขึ4นไป 12,14,33 ซึ$งการเพิ$ม

เนื4อสมองและพฒันาการทาํงานของสมอง (neurogenesis)  จะทาํใหเ้กดิการเปลี$ยนแปลงทั 4งลกัษณะโครงสรา้ง

ของระบบประสาท (neuroanatomical) เพราะเกดิการเพิ$มทางเดนิ และเครอืข่ายประสาทเป็นจํานวนมาก 

(Giedd,2004) และปรมิาณสารเคมใีนระบบประสาท (neurochemical) การเปลี$ยนแปลงเหล่านี4จะมปีจัจยัหลกั

ขึ4นเกี$ยวขอ้งกบักจิกรรม และประสบการณ์ที$วยัรุน่ ไดร้บัจะสง่ผลใหเ้กดิกลไกการเพิ$มจาํนวนเซลล์ประสาท 

(neurogenesis) ของพื4นที$สมองในตําแหน่งที$ค่อนขา้งจําเพาะ คอื บรเิวณของสมองสว่นหน้า (fore brain) และ

สมองสว่น (hippocampal region) ที$เกี$ยวขอ้งกบักระบวนการคดิ และความสามารถในการเรยีนรู ้  

 สาเหตุที$กระบวนการเพิ$มเนื4อที$สมองในวยัรุ่นจงึมอีตัราสงูกว่าผู้ใหญ่ อาจมาจากกลไกการเจรญิของ

สมองตามธรรมชาต ิและเนื$องจากวยัรุ่นมลีกัษณะนิสยัที$ชอบทา้ทาย ชอบหาประสบการณ์ใหม่อยู่ตลอดเวลา 

รวมถงึวยัรุ่นมบีทบาททางสงัคมที$ไมต่อ้งรบัภาระหนักเมื$อเทยีบกบัวยัผูใ้หญ่   ดว้ยเหตุนี4วยัรุน่จงึมโีอกาสที$จะ

สมัผสักบัประสบการณ์ที$อสิระ เสรมีากกวา่ผูใ้หญ่ และสง่ผลใหส้มองของวยัรุ่นมกีระบวนการเพิ$มของเนื4อสมอง
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ในอตัราที$สูงกว่าผู้ใหญ่12,16  ผลการวจิยัดงักล่าวสอดคล้องกบัการทดลองในหนูทดลอง ซึ$งพบว่า หนูที$ทํา

กจิกรรมจะมอีตัราการเพิ$มของเนื4อสมองมากกวา่หนูที$เลี4ยงไวเ้ฉยๆ  

 รปูแบบการปรบัเปลี$ยนของโครงสรา้งสมองที$ตามมาหลงัจากเกดิการเพิ$มเนื4อสมองในอตัราสงูคอื เกดิ

กระบวนการคดัเลือกของระบบเครือข่ายเชื$อมโยงของเซลล์ประสาท (synapse) และสารสื$อประสาท

(neurotransmitter) โดยจะเกบ็ไวเ้ฉพาะส่วนที$ใช้งาน และคดัทิ4งส่วนที$ไม่ใชง้าน กระบวนการนี4เรยีกว่า 

pruning ซึ$งจะเพิ$มความคล่องตวัในการทาํงานของระบบเชื$อมโยงประสาท (synapse) กระบวนการpruningจะ

เกดิผ่านการฝึกฝน การเรยีนรู ้และประสบการณ์ ซึ$งจะชว่ยเพิ$มประสทิธภิาพการทาํงานของสมองใหด้ขีึ4น  

 สาเหตุที$ตอ้งมกีระบวนการ pruning เนื$องจากกลไกการทาํงานของระบบประสาทกบัสมองต้องใช้

พลงังานสงู ดงันั 4น pruning จะช่วยจดัสรรการใชพ้ลงังานเหล่านั 4นใหม้ปีระสทิธภิาพดทีี$สดุ16และการคดัทิ4ง

เครอืข่ายเชื$อมโยงของเซลลป์ระสาท (synapse) หรอื pruning ไม่ไดเ้กดิขึ4นแบบสุ่มแต่ดาํเนินไปอย่างมรีะบบ

ผ่านหลกัการที$เรยีกวา่ “ดาํรงอยูเ่พื$อใช ้ หรอื สลายไปเพื$อทิ4ง” (use-it-or-lose-it) ซึ$งแปลว่า ระบบจะคดัเกบ็

เฉพาะเซลลป์ระสาท และเครื$อขา่ยเชื$อมโยงประสาทที$ใชผ้า่นการใชง้าน และไดร้บัการฝึกฝนบ่อยครั 4งเทา่นั 4น 
4,11,12,14,16,18,20,33 
 กระบวนการ pruning จะเกดิขึ4นในช่วงวยัรุน่ จากการศกึษาของ Kirsh (2003) พบวา่ วยัรุน่สญูเสยี

synapse ในอตัราสว่นสงูถงึ 30,000 synapse/วนิาที18 และดาํเนินไปจนสิ4นสุดลงที$ช่วงอายุประมาณ 20 ปี 

หรอืในวยัผูใ้หญ่4,14,16,20 

 Dr. Giedd ไดก้ล่าวถงึ พฒันาการทางสมองของทารกจนถงึช่วงวยัรุ่นวา่  ปจัจยัพฒันาสมองของทารก

ขึ4นอยูก่บัผูด้แูลและสิ$งแวดลอ้มเป็นหลกั สว่นปจัจยัพฒันาการสมองของวยัรุ่น สามารถพฒันาไปตามรปูแบบที$

บุคคลนั 4นๆ ต้องการ ซึ$งขึ4นอยู่กบัการฝึกฝน การทาํกจิกรรมและการออกกาํลงักายของสมอง19  ดงันั 4นจงึสรุป

ไดว้า่สมองของชว่งวยัรุน่ตอนตน้ถงึวยัรุ่นตอนปลายมกีารพฒันาโครงสรา้งของสมองผ่านการเพิ$ม จํานวนของ

เซลล์ประสาทและระบบเชื$อมโยงเซลล์ประสาท (synapse) และกระบวนการ pruning คอืลด จํานวนเซลล์

ประสาทและ synapse ที$ไม่ใช้งานทิ4งไป เก็บรกัษาไวเ้พียงส่วนที$ได้รบัการใช้งานเท่านั 4นเพื$อ เพิ$ม
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ประสทิธภิาพการทํางานของสมองใหม้ศีกัยภาพสงูขึ4น ซึ$งกระบวนการพฒันาของสมองนี4ไดร้บั อทิธพิลจาก

แบบแผนการดาํเนินชวีติและกจิกรรมที$วยัรุ่นสนใจ ดงันั 4นวยัรุ่นที$มคีวามสนใจทางดา้น ดนตร ีหรอืกฬีา สมอง

จะเกดิกระบวนการ pruning และเกบ็เซลล์ประสาทกบัระบบเชื$อมโยงประสาท (synapse) ที$เกี$ยวขอ้งกบั

ความสามารถทางดา้นกจิกรรมเหล่านั 4นไว ้แต่ในทางตรงกนัขา้ม ถ้าวยัรุ่นมพีฤตกิรรมติดเกมอาจส่งผลให้

สมองเกดิกระบวนการ pruning และเกบ็ขอ้มูล การเชื$อมโยงของระบบประสาท (synapse) ที$เกี$ยวขอ้งกบัสิ$ง

เหล่านั 4นไวแ้ทน ซึ$งเมื$อสมองเกดิการฟอรม์โครงสรา้งเช่นนั 4นขึ4นมาในสมองจะสง่ผลใหเ้กดิ 

การฟอรม์รปูแบบพฤตกิรรมและการดาํเนินชวีติที$จะตดิตวัวยัรุ่นไปตลอดชวีติ จากผลงานวจิยัของ Dr. Giedd 

แสดงใหเ้หน็ถึงความสําคญัของพฒันาการในช่วงวยัรุ่นไดว้่าเป็นช่วงวยัที$มคีวามเปราะบางต่อปญัหาในชวีติ 

แต่ในทางตรงกนัขา้มกเ็ป็นวยัที$สามารถสรรคส์รา้งโอกาสและพฒันาการที$มคีุณคา่ต่อไปเมื$อเตบิโตเป็น ผูใ้หญ่
2,12,17 

 ปจัจยัสุดท้ายที$น่าสนใจเกี$ยวกบัเปลี$ยนแปลงของวยัรุ่นที$ผู้ปกครองหลายคนคงเคยสงสยัว่า ทําไม?

วยัรุ่นส่วนใหญ่มคีวามคดิ พฤตกิรรมที$ขาดความยบัยั 4งชั $งใจและวิจารณญาณเมื$อเทยีบกบัผูใ้หญ่ ข้อสงสยันี4

สามารถอธบิายไดจ้ากงานวจิยัของ Ernts (2006) เสนอว่า  กระบวนการคดิของวยัรุ่นที$ทําใหเ้กดิพฤตกิรรม

ชอบการเสี$ยงโชค ความทา้ทาย และขาดความรอบคอบ ซึ$งสิ$งเหล่านี4 เกดิจากกลไกการทํางานของ triadic 

model  โดยมปีจัจยัส่งผลกระทบเกี$ยวเนื$องกนัของสมอง 3 ส่วนคอื 1.สมองสว่น nucleus accumbens  เป็น

ตวัควบคมุความต้องการรางวลัหรอืสิ$งตอบแทน  2. สมองสว่น Amygdala ซึ$งเกี$ยวขอ้งกบัการตดัสนิใจโดยใช้

อารมณ์เป็นหลกัโดยไม่คาํนึงผลกระทบจากการกระทําของตนเอง และสุดท้ายคอื 3. สมองส่วน prefrontal 

cortex ของวยัรุ่นซึ$งยงัไม่มพีฒันาการเทยีบเท่าในผูใ้หญ่และทําใหว้ยัรุ่นขาดความยบัยั 4งชั $งใจ (poor breaker) 

อย่างไรกต็าม เมื$อวยัรุ่นเตบิโตเป็นผูใ้หญ่ พฒันาการของสมองส่วนหน้า (prefrontal cortex) จะเจรญิมากขึ4น 

และเขา้ควบคุมระบบความคดิและการตดัสนิใจ ทําใหเ้กดิกระบวนการตดัสนิใจในรปูแบบที$ใชเ้หตุผลมากกว่า

อารมณ์ในการแกไ้ขปญัหา รวมถงึมคีวามยบัยั 4งชั $งใจในการดาํรงชวีติมากขึ4น ดงันั 4นช่วงวยัรุ่นตอนปลาย และ

ผูใ้หญ่จงึมกีารตดัสนิใจที$ดกีว่าวยัรุ่นตอนตน้ 15,19; Daniel,2005)   จากงานวจิยันี4แสดงใหเ้หน็วา่วยัรุ่นมคีวาม 
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เสี$ยงสูงที$จะเกิดปญัหาติดเกมและติดพนัน เพราะการพัฒนาระบบการทํางานของสมองที$ยงัไม่สมบูรณ์ 

โดยเฉพาะสมองส่วนหน้า  (prefrontal cortex)  โดยพฒันาการของสมองจะมรีปูแบบการเจรญิเตบิโตจาก

สมองสว่นทา้ย ไปสูส่มองสว่นหน้า  ดงันั 4นสมองส่วนหน้า (fore brain) โดยเฉพาะสว่น prefrontal cortex จะ

พฒันาสมบรูณ์เมื$อเขา้สูว่ยัผูใ้หญ่ 4,12,14,32 

 จากงานวจิยัที$กล่าวมาขา้งต้น แสดงใหเ้หน็ว่า วยัรุ่นเป็นวยัที$มคีวามเสี$ยงสูงต่อการเสพตดิเกม/การ

พนันมากกว่าวัยอื$นๆ ทั 4งนี4 เนื$ องจากพัฒนาการทางด้านสมองที$ย ังพัฒนาไม่สมบูรณ์เต็มที$ ส่งผลให้มี

ความสามารถในการควบคุมตวัเองตํ$า  ซึ$งสอดคล้องกบัลกัษณะของผู้ที$มีปญัหาติดการพนัน (pathological 

gambling)  

 หากเปรยีบเทยีบลกัษณะทางกายภาพและสถานะทางสงัคมของวยัรุ่นกบัวยัอื$นๆ วยัรุน่ถอืเป็นวยัที$มี

ความเสี$ยงต่อการติดเกมมากที$สุด เพราะวยัทารกหรอืวยัเตาะแตะเป็นวยัที$ยงัขาดการควบคุมร่างกายและ

อ่อนแอต่อการใช้ชวีติเพยีงลําพงั  ต้องมผีู้ปกครองดูแลอย่างใกล้ชดิ  พฤติกรรมการติดเกมในวยัทารกจึงมี

ความเสี$ยงน้อยกว่าวยัรุ่น  ส่วนวยัผูใ้หญ่เป็นวยัที$มพีฒันาการทางสมอง  ประสบการณ์ชวีติ  กระบวนการคดิ 

วเิคราะห์ การใช้เหตุผล การตดัสนิใจดกีว่าวยัรุ่น ประกอบกบัมบีทบาท หน้าที$ ความรบัผดิชอบทางสงัคม

มากกว่า ทาํใหม้คีวามเสี$ยงต่อการติดเกมน้อยกว่าวยัรุ่น สรุปแลว้ วยัรุ่นถือเป็นช่วงหวัเลี4ยวหวัต่อที$ชวีติคาบ

เกี$ยวระหว่างความเป็นเด็กและความเป็นผู้ใหญ่  การที$วยัรุ่นสามารถทํากิจกรรมหลายอย่างด้วยตนเอง  

เรยีนรูท้ี$จะลองผดิลองถกูผ่านประสบการณ์ต่างๆ ดว้ยตนเอง ซึ$งสิ$งเหล่านั 4นไดช้่วยหล่อหลอมความเป็นตวัตน  

เพื$อใหเ้หน็ภาพที$ชดัเจนยิ$งขึ4น จากขอ้สรุปดงักล่าว ผูว้จิยัขออธบิายเสรมิในประเดน็เรื$องพฒันาการของสมอง 

(ซึ$งเป็นปจัจยัที$สง่ผลใหต้ดิเกม/พนัน) โดยเปรยีบเทยีบกบัการเจรญิเตบิโตของตน้ไม ้ดงันี4 สมองของเดก็ในวยั

ทารก และวยัเดก็ตอนตน้เปรยีบไดก้บัต้นกลา้ที$ยงัปลูกไวใ้นกระถางต้นไม ้ ถงึแมจ้ะมอีตัรา การเจรญิเติบโต

รวดเรว็ แต่กย็งัอยู่ในกระถาง ซึ$งเสมอืนกบัสิ$งแวดลอ้มปิดที$ถูกปกป้องจาก พ่อแม่อย่างใกล้ชดิเพื$อป้องกนั

อนัตรายจาก โลกภายนอก ดงันั 4นพฒันาการของวยัทารกจงึตอ้งพึ$งพงิพ่อแม่ หรอืคนดแูล (caregiver) เป็น

หลกั  ส่วนสมองในช่วงวยัรุ่นซึ$งเปรยีบเสมอืนต้นกลา้ที$เจรญิ เตบิโตแขง็แรง และถูกขุดออก มานอกกระถาง 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ และการพนันที่มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว
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และปลกูบนพื4นดนิซึ$งเปรยีบเสมอืนโลกภายนอกที$แทจ้รงิซึ$งมอีงคป์ระกอบ เป็นสิ$งแวดลอ้มที$มที ั 4งสิ$งด ีและสิ$ง

เลวรา้ย เมื$อต้นกล้าแขง็แรงพอหรอืสมองของวยัรุ่นได้สมัผสักบัสิ$งแวดล้อม  ใหม่ จะเกดิการสร้างสรรค์

ประสบการณ์ใหมท่ี$เป็นแรงกระตุน้ใหเ้กดิการแตกกิ$งกา้นสาขาของตน้กลา้ที$กาํลงัจะ 

พฒันาไปเป็นตน้ไม ้ซึ$งเปรยีบไดก้บัการพฒันาเเละเจรญิเตบิโตของสมองในส่วนต่างๆ (neurogenesis)  ของ

วยัรุน่ที$กาํลงัเจรญิเตบิโตและจะพฒันาเป็นผูใ้หญ่ และเมื$อถงึจุดหนึ$งการเจรญิเตบิโตนั 4นจะสรา้งกิ$งกา้น 

สาขาที$งอกเกินมาทําใหต้้นเกดิการเจรญิเตบิโตไดไ้ม่เตม็ที$ จงึตอ้งเกดิการตดักิ$ง ก้าน ใบที$ไม่ไดใ้ชง้าน และ

เน่าเสยีไปออก (pruning) ผูท้ี$จะเลอืกตดักิ$งกา้นที$ไม่ไดใ้ชง้านเหล่านั 4นออกคอื ผูป้กครอง  และตวัวยัรุ่นเอง 

ดงันั 4น พ่อแม่หรือผู้ปกครองถือว่ามีบทบาทสําคญัในการเลือกและชี4นําสิ$งที$เหมาะสมให้แก่เด็กวยัรุ่น  

เช่นเดยีวกบัการตดัแต่งกิ$งตน้ไม้ที$มคีวามจําเป็นต้องตดัแต่งกิ$งที$เน่าเสยีออกไป  เพื$อใหต้้นไมส้ามารถเจรญิ

งอกงามแขง็แรงในอนาคต 
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รปูแสดงกระบวนการ Pruning ของเซลลป์ระสาท31 

 

ผลกระทบทางสงัคมและเศรษฐกิจ 

 พฤตกิรรมการตดิเกมไดส้ง่ผลกระทบทางสงัคม โดยเฉพาะต่อเดก็และเยาวชน ซึ$งสามารถแบ่งไดเ้ป็น 

2 รปูแบบ คอื รปูแบบแรก วยัรุน่จะหมกมุ่นกบัเล่นเกมและการพนัน จนไม่สนใจกจิกรรมอื$นๆ ทาํใหข้าดทกัษะ

การเขา้สงัคม เนื$องจากมพีฤตกิรรมชอบและชนิกบัการเกบ็ตวัเล่นเกมอยู่ตามลําพงั ซึ$งพฤตกิรรมดงักล่าวขดั
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กบัพฒันาการของวยัเดก็ตอนปลายจนถงึช่วงวยัรุ่นที$ควรมคีวามสามารถในการปรบัตวัเขา้กบัสงัคมรอบขา้งได้

อย่างมปีระสทิธภิาพเมื$อเทยีบกบัวยัทารก   

 จากการศกึษาพฒันาการเติบโตของเดก็ พบว่า ช่วงวยัเดก็ตอนต้นเป็นช่วงที$ยงัยดึตดิอยู่กบัตนเอง 

(autonomy)  จนกระทั $งเขา้สู่ช่วงวยัรุ่นจะเริ$มมคีวามสมัพนัธ์กบัเพื$อนต่างเพศ และรเิริ$มคน้หาความเป็นตวัตน

รวมถงึบทบาทของตนเองในสงัคมผ่านกจิกรรมที$ชื$นชอบซึ$งเป็นการกระตุ้นการเรยีนรู ้1,2 อย่างไรกต็าม การที$

พอ่แม่ไมม่เีวลาสั $งสอนดา้นทกัษะทางสงัคมที$เหมาะสมจะทําใหเ้ดก็แสวงหาการเขา้สงัคมผ่านการเล่นเกมและ

เล่นพนัน จากงานวจิยัของ Felsher และ Derevensky (2009) พบว่า 43% ของผู้ใหญ่ที$มปีญัหาติดพนัน 

(pathological gambler) เกดิจากวยัเดก็ถูกผูป้กครองละเลย หรอืไม่มเีวลาใหล้กู ซึ$งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

Hardon และคณะ (2002) ซึ$งพบว่าวยัรุน่ที$บกพรอ่งดา้นการทกัษะการเรยีนรูท้กัษะเขา้สงัคมจะมโีอกาสเสี$ยงที$

จะหนัไปหาการพนันมากกว่าวยัรุ่นปกติ และ 50%  ของผู้ป่วยที$มปีญัหาติดพนันเกิดจากการขาดความรกั 

การเอาใจใสแ่ละการชว่ยเหลอืจากครอบครวั 

 ผลกระทบที$ตามมาจากการปล่อยปละละเลยใหว้ยัรุน่เล่นเกมออนไลน์ตามแหลง่สาธารณะ เช่น ตาม

หอหกั รา้นเกมตามหมู่บา้น เดก็ที$เลน่เกมจะมคีวามเสี$ยงสงูในการขอ้งเกี$ยวกบัยาเสพตดิมากกวา่เดก็ที$ไมต่ดิ

เกม จากการสาํรวจของสาํนกังานสถติแิหง่ชาต ิพ.ศ. 2553  พบวา่ ประชาชนรอ้ยละ 9 มั $วสมุยาเสพตดิในรา้น

เกมและรา้นอนิเตอรเ์น็ต  ประชาชนรอ้ยละ 5.9 ซื4อขายยาเสพตดิในรา้นเกม/อนิเตอรเ์น็ต  รวมถงึมคีรวัเรอืนที$

สมาชกิในครอบครวัเล่นเกมออนไลน์ถงึรอ้ยละ 64.7 นอกจากนี4ยงัมงีานวจิยัส่วนหนึ$งสนบัสนุนว่า พฤตกิรรม 

กลไกการตดิเกม ตดิพนัน มคีวามใกลเ้คยีงกบัพฤตกิรรมกลไกการตดิยาเสพตดิ เช่น จากการศกึษาของ 

Hardon และคณะ พบว่า วยัรุน่ที$ชอบเลน่การพนันมแีนวโน้นที$จะตดิเหลา้และใชส้ารเสพตดิ มากกวา่วยัรุน่

ปกต ิ

 พฤตกิรรมตดิเกม/พนัน ยงัสง่ผลกระทบต่อสขุภาพ เช่น ทาํใหข้าดการออกกําลงักาย นอกจากนี4ยงัมี

ปญัหาอื$นๆ ตามมา เชน่ ปวดหลงั ปวดคอ แสบตา ตาพร่ามวั ไม่มสีมาธเิรยีนหนงัสอื หงุดหงดิง่าย สรปุแลว้ 

พฤตกิรรมตดิเกมเป็นบ่อนทาํลายสขุภาพ  สิ4นเปลอืงค่าใชจ่้ายและทรพัยากรในการรก้ษาเยยีวยา 
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 สงัคมปจัจุบนัมกีารแก่งแย่งแขง่ขนัสงู สรา้งความเครยีด กดดนัแกเ่ดก็ ประกอบกบัพอ่แมไ่ม่มเีวลาเอา

ใจใสลู่ก เนื$องจากตอ้งหารายไดจ้นุเจอืครอบครวั ทาํใหเ้ดก็หนัเขา้หาการเล่นเกม/พนัน/ยาเสพตดิเป็นทางออก 

(ประเสรฐิ, 2553) จากงานวจิยัของต่างประเทศ พบวา่ ความรกั ความอบอุ่นในครอบครวัมอีทิธพิลอย่างมาก

ต่อพฤตกิรรมการตดิเกม/ตดิพนันของลูก  เป้าหมายที$วยัรุ่นเล่นเกม/พนัน คอื ผอ่นคลาย  ตอ้งการเขา้สงัคม

และเป็นที$ยอบรบัของกลุ่มเพื$อน  อย่างไรกต็าม การเล่นเกม/พนัน ทาํใหเ้กดิปญัหาต่างๆ ตามมา เชน่ การ

รวมกลุ่ม เสี$ยงต่อการเกดิเพศสมัพนัธใ์นวยัเรยีน  การทะเลาะววิาท ดงันั 4น ครอบครวัจงึมบีทบาทสาํคญัในการ

อบรม ชี4นําใหว้ยัรุน่ประพฤตใินลู่ทางที$เหมาะสม   โดยสิ$งที$ครอบครวัสามารถทําไดเ้พื$อใหเ้ดก็ไมห่นัไปตดิเกม

และพนัน คอื การสรา้งสมัพนัธภาพในครอบครวัใหม้ั $นคง ใหเ้วลากบัลูกอย่างน้อย 3-4 ชั $วโมง เป็นตน้ 

 

ผลกระทบทางจิตใจ 

 เกมส่วนใหญ่ซึ$งเป็นที$นิยมในหมู่วยัรุ่นมกัจะมเีนื4อหาเกี$ยวขอ้งกบัความรุนแรง เช่น การต่อสู ้ 

การทําลายล้าง การกระทําอนาจาร เป็นต้น จากการสาํรวจของสาํนักงานสถติแิห่งชาต ิในปีพ.ศ. 2553 การ

จําแนกประเภทเกมออนไลน์ที$เล่นทั $วประเทศพบว่า รอ้ยละ 54.4 เป็นเกมที$มเีนื4อหาเกี$ยวข้องกบัการต่อสู ้

ทาํลายลา้งคูต่่อสู้25ซึ$งงานวจิยัมากกวา่ 20 ชิ4นในรอบ 2 ทศวรรษพบว่า การเล่นเกมที$มเีนื4อหาเกี$ขอ้งกับัความ

รุนแรงจะเป็นปจัจยัโน้มนําให้วยัรุ่นที$เล่นเกมมีพฤติกรรมที$ก้าวร้าว และแสวงหากจิกรรมที$ใช้ความรุนแรง

มากกว่าวยัรุ่นทั $วไปที$ไม่มปีญัหาตดิเกม จากงานวจิยัของเคริช์ (2003)18 พบวา่การเปลี$ยนแปลงทางร่างกาย

ในช่วงวยัรุ่น โดยเฉพาะการเพิ$มขึ4นของฮอร์โมนอะดรนีาล (ฮอร์โมนที$ควบคุมการตอบสนองของร่างกาย

ในช่วงภาวะคบัขนั) และ ฮอร์โมนโกนาดรอล (ฮอร์โมนที$ควบคุมฮอร์โมนเพศ) ซึ$งจะ ตอบสนองต่อความ

ตื$นเต้น และความกา้วรา้วในมนุษย์  โดยในวยัรุ่นช่วงต้น ระบบความคดิจะอาศยัสมองที$อยู่ ในระบบ limbic 

system คอื สมองส่วน amygdale (ศูนยค์วบคุมการตอบสนองทางอารมณ์) เป็นหลกัซึ$งแตกต่างจากวยัรุ่น

ตอนปลายซึ$งจะใชท้ั 4งสมองส่วนหน้าบรเิวณ prefrontal cortex (ศูนยค์วบคุมกระบวนการคดิในระดบัสงู) และ 

amygdala (ศนูยค์วบคุมการตอบสนองทางอารมณ์) ในการตอบสนอง และอกีประเดน็ที$น่า สนใจคอื ระดบัการ
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เปลี$ยนแปลงของฮอร์โมน พบว่าพฤติกรรมก้าวร้าวจะมีความสัมพันธ์กับการเพิ$มของระดับฮอร์โมน 

testosterone (ฮอรโ์มนเพศชาย) (Justine,et al,2008; Steven,2003) ซึ$งมคีวามสมัพนัธ์กบัการเพิ$มขนาดของ

สมองส่วน amygdala   ดงันั 4นการเพิ$มขนาดของสมองรูปแบบนี4ส่วนใหญ่ จะพบในเดก็ผูช้ายมาก กว่า

เดก็ผูห้ญงิและเป็นสาเหตุใหเ้ดก็วยัรุน่ชายมคีวามกา้วรา้วมากกวา่เดก็วยัรุน่หญงิ 

การทํางานของสมองส่วน amygdala คอืควบคมุอารมณ์กลวั และอารมณ์โกรธ ที$มผีลอย่างมากต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้ว ดงันั 4นจากอทิธพิลของฮอรโ์มนดงักล่าว รว่มกบักระบวนการ pruning จะมผีลทาํใหว้ยัรุน่

สญูเสยี synapse ของสมองไปเป็นจาํนวนมาก (สญูเสยี synapse ใน อตัราส่วน 30,000 synapse /วนิาท)ี 18 

จะสง่ผลใหว้ยัรุน่ใชอ้ารมณ์ในการตดัสนิปญัหาเมื$อเทยีบกบัผูใ้หญ่และกลายเป็นพฤตกิรรมกา้วรา้ว  

ดงันั 4นเมื$อวยัรุน่เล่นเกมที$ใชค้วามรนุแรงจงึเป็นกลไกกระตุน้ใหว้ยัรุน่แสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วซึ$งไดร้บั

อทิธพิลจากฮอรโ์มนและพฒันาการของสมองดงัที$กล่าวขา้งตน้ จากการศกึษากลไกของการเกดิพฤตกิรรม

กา้วรา้ว (General aggressive model) เกดิจาก 3 ปจัจยัหลกัคอื  

1 การกระตุน้ทางระบบสรรีวทิยาและทางจติวทิยา คอื เมื$อวยัรุน่เล่นวดิโีอเกมที$ใชค้วามรนุแรง สง่ผล

ใหผู้เ้ล่นมคีวามสนใจที$จะเขา้หากจิกรรมที$ใชค้วามรนุแรงมากกว่าวยัรุน่ปกตทิี$ไมเ่คยเลน่วดิโีอเกมที$ใชค้วาม

รนุแรง  

2 เรยีนรูก้ารใชค้วามรนุแรงในการตดัสนิใจและการแกป้ญัหา  

3 บ่มเพาะอารมณ์ที$เป็นศตัรกูบัสงัคมรอบขา้ง9 และผลกระทบระยะยาวคอืเมื$อ เล่นเกมคอมพวิเตอร ์

ที$ใชค้วามรนุแรงเป็นเวลานานจะสง่ผลใหว้ยัรุ่นมกีระบวนการคดิ  การตคีวามหมายและการตอบสนองต่อ สิ$ง

รอบตวัไปในทางอคติและสรา้งความเคยชนิในการแสดงความเป็นปรปกัษ์กบัผูค้นรอบขา้งและหล่อหลอมให้

กลายเป็นบุคลกิภาพที$กา้วรา้วรุนแรงต่อไป (ศริไิชยและพนม,2549) และ จากการศกึษาของ Douglas (2004) 

พบวา่ เดก็ที$ชอบเล่นเกมที$ใชค้วามรุนแรงจะมพีฤตกิรรมชอบใชค้วาม รุนแรงในโรงเรยีน เช่น ก่อเหตุทะเลาะ 

ววิาท ชอบมปีากเสยีงกบัอาจารย ์เป็นตน้ 
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วยัทารก : เป็นชว่งวยัแรกเกดิ (ช่วงอายุ 0-12 เดอืน) 
วยัเดก็ตอนต้น:เป็นช่วงวยัที�มพีฒันาการชว่งก่อนเขา้โรงเรยีน (ชว่งอายุ 2-6 ปี)  
วยัรุ่นช่วงต้น :ชว่งวยัที�เริ�มกระบวนการพฒันาสมอง คอืกระบวนการเพิ�มเนื*อสมอง และกระบวนการคดัทิ*งส่วนของสมองที�ไม่ไดใ้ชง้าน 
กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชอ้ารมณ์เป็นเกณฑต์ดัสนิ(ช่วงอายุ 11-18 ปี) 
วยัรุ่นช่วงปลาย : ชว่งวยัที�มกีารพฒันาสมองซึ�งสมบูรณ์ใกลเ้คยีงกบัผูใ้หญ่(ชว่งอายุ 18 -21 ปี) 
วยัผูใ้หญ่ : วยัที�มกีารพฒันาโครงสรา้งของสมองที�สมบรูณ์ กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชเ้หตุผลเป็นเกณฑต์ดัสนิใจ 
Neurogenesis :กระบวนการเพิ�มจาํนวนเซลลป์ระสาทในสมอง โดยเกดิกระบวนการเปลี�ยนแปลงของเซลลต์ั *งตน้เป็นเซลลป์ระสาทส่งถ่ายเซลล ์
ประสาทไปที�ตําแหน่งซึ�งเกดิการเพิ�มของปรมิาณเซลลป์ระสาท และเซลลป์ระสาทที�สรา้งใหม่เกดิการสรา้งเครื�อขา่ยกบัเซลลป์ระสาทเดมิ (synapse) 
Pruning:เป็นกระบวนการคดัทิ*งการเชื�อมโยงของเซลลป์ระสาท(synapse) การทาํงานของตวัรบัสารสื�อประสาท (neurotransmitter receptor)และ การสรา้ง
สารสื�อประสาท (neurotransmitter) สว่นที�ไม่ไดใ้ชง้านทิ*งไป และ เพิ�มประสทิธภิาพการทาํงานของ synapse ส่วนที�ใชถ้กูใช ้งานผ่านการทาํกจิกรรม 
และฝึกฝนบ่อยครั *ง เพื�อใหม้รีะบบการทาํงานที� เขม้แขง็ขึ*น  
 

เอกสารอา้งองิ 

(1) Benjamin James Sadock,Virginia Alcott Sadock(2008)Concise textbook of clinical psychiatry(third edition) 
(2)Benjamin J. Sadock,Virginia A. Sadock,Pedro Ruize,(2004)Comprehensive textbook of psychiatry (eighth edition) ,Child 
psychiatry;P: 3015-3043 
(3) Danial R. Weinberger,Brita Elvevag,Jay N. Giedd(2005),Page 14)The adolescence brain: A work in progress  
(4) Dante Cicchetti ,Donald J. Cohen(2006)Developmental psychopathology,second edition,volume two :Developemental 
neuroscience:1045-1058 
(5)Douglas A. Gentile,Paul J. Lynch,Jennifer Ruh Linder,David A. Walsh(2004), , The effect of violent video game habits 
on adolescent hostility, aggressive behaviors,and school performance ,Journal of adolescence(27),P:5-22 
(6)F. T. CREWS, A. MDZINARISHVILI, D. KIM,J. HE AND K. NIXON(2006) NEUROGENESIS IN ADOLESCENT BRAIN 
IS POTENTLY INHIBITED BY ETHANOL, Neuroscience (137) :p;437–445 
(7)Gerhard Meyer ,Jan Schwertfeger,Michel S. Exton,et al(2004) Neuroendocrine response to casino gambling in problem 
gamblers ,Psychoneuroendocrine(29);P1272-1280 
(8)Gill Valentine(2008) received from http://www.nsgamingfoundation.org/uploads/LitReviewChildrenYoungPeople.pdf 
Literature review of children and young people’s gambling;P:6-17 
(9)Jamie Peters,Peter W. Kalivas, Gregory J.Quirk(2009)Extinction circuit for fear and addiction overlap in prefrontal 
cortex,Cold Spring Harbor Laboratory Press 
(10) Jamie Wiebe(2004 ) An Annotated Bibliography of youth gambling and problem gambling &Related Literature in 
Substance Abuse,Risk taking& Youth development 
(11)Javier Iglesias,Alessandro E.P. Villa(2007), Effect of stimulus-driven pruning on th detection of sptiotemporal pattern of 
activity in large neural network,Biosystem(89);P 287-293 
(12)Jun He,Fulton T. Crews(2007, Neurogenesis decreases during brain maturation from adolescence to adulthood, 
Pharmarcology, Biochemistry and Behavior(86),P:327-333 
(13)Justine M.Carre,Susan K. Putnam,Cheryl M. McCormick(2008),Testosterone responses to competiotion predict future 
aggressive behaviour at a cost to reward in men, Psychoneuroendocrinology (34);P 561-570 
(14)Ken C. Winters(2008) , Adolescense brain development  : drug abuse ,Mentor foundation,P:4-16 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ และการพนันที่มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว



                                                                                                                                                             2/4 

วยัทารก : เป็นชว่งวยัแรกเกดิ (ช่วงอายุ 0-12 เดอืน) 
วยัเดก็ตอนต้น:เป็นช่วงวยัที�มพีฒันาการชว่งก่อนเขา้โรงเรยีน (ชว่งอายุ 2-6 ปี)  
วยัรุ่นช่วงต้น :ชว่งวยัที�เริ�มกระบวนการพฒันาสมอง คอืกระบวนการเพิ�มเนื*อสมอง และกระบวนการคดัทิ*งส่วนของสมองที�ไม่ไดใ้ชง้าน 
กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชอ้ารมณ์เป็นเกณฑต์ดัสนิ(ช่วงอายุ 11-18 ปี) 
วยัรุ่นช่วงปลาย : ชว่งวยัที�มกีารพฒันาสมองซึ�งสมบูรณ์ใกลเ้คยีงกบัผูใ้หญ่(ชว่งอายุ 18 -21 ปี) 
วยัผูใ้หญ่ : วยัที�มกีารพฒันาโครงสรา้งของสมองที�สมบรูณ์ กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชเ้หตุผลเป็นเกณฑต์ดัสนิใจ 
Neurogenesis :กระบวนการเพิ�มจาํนวนเซลลป์ระสาทในสมอง โดยเกดิกระบวนการเปลี�ยนแปลงของเซลลต์ั *งตน้เป็นเซลลป์ระสาทส่งถ่ายเซลล ์
ประสาทไปที�ตําแหน่งซึ�งเกดิการเพิ�มของปรมิาณเซลลป์ระสาท และเซลลป์ระสาทที�สรา้งใหม่เกดิการสรา้งเครื�อขา่ยกบัเซลลป์ระสาทเดมิ (synapse) 
Pruning:เป็นกระบวนการคดัทิ*งการเชื�อมโยงของเซลลป์ระสาท(synapse) การทาํงานของตวัรบัสารสื�อประสาท (neurotransmitter receptor)และ การสรา้ง
สารสื�อประสาท (neurotransmitter) สว่นที�ไม่ไดใ้ชง้านทิ*งไป และ เพิ�มประสทิธภิาพการทาํงานของ synapse ส่วนที�ใชถ้กูใช ้งานผ่านการทาํกจิกรรม 
และฝึกฝนบ่อยครั *ง เพื�อใหม้รีะบบการทาํงานที� เขม้แขง็ขึ*น  
 

(15)Monique Ernst , Russell D. Romeo, Susan L. Andersen(2009), , Neurobiology of the development of motivated 
behaviors in adolescence: A window into a neural systems model, Pharmacology, Biochemistry and Behavior (93)   
P:199–211 
(16)Randall Rosenthal(2011),Of schizophrenia,pruning,and epigenetics:A hypothesis and suggestion,Medical 

Hypotheses(77):P;106-108 
(17)RONALD E. DAHL(2004) Adolescent Brain Development: A Period of Vulnerabilities and Opportunities. Keynote 
Address(1021)P:1-22 
(18) Steven J. Kirch ,(2003) the effect of violent game of adolescence the overlooked influent of development, Aggression 

and violence behavior(8):P 382-383 received from 

http://www.mentorfoundation.org/uploads/Adolescent_Brain_Booklet.pdf 
(19) Stuart C. Yudofsky,Robert E. Hales(2008)Textbook of Neuropsychiatry and behavioral neuroscience (fifth edition) 
(20) ACT for upstate center of excellence (2002) Aldolescence brain development 
(21)THE SWEDISH NATIONAL INSTITUTE OF PUBLIC HEALTH(2009) Gambling motivation and involvement: A review 
of social science research;P 12-20 
(22)ศริไิชย หงษ์สงวนศร ีและ พนม เกตมุาน(2549)Game addiction : the crisis and solution , รูท้นัปญัหาวยัรุน่ยคุใหม;่ 
หน้า 125-138 
(23)จารวุรรณ วโิรจน์ ,จรมัพร ยุคะลงั(2553),วารสารสมาคมจติแพทยแ์ห่ง ประเทศไทย(55(3)) ,ปญัหาการตดิเกมส ์
คอมพวิเตอรต่์อสขุภาพของนสิติ คณะสาธารณสขุศาสตรม์หาวทิยาลยัมหาสารคาม;251-260 
(24)วรรณพกัตร ์ววิฒันวงษา,ศริไิชย หงษ์สงวนศร,ีอุมาพร สทุศัน์วรวุฒ(ิ2551),วารสารสมาคมจติแพทยแ์หง่ 
ประเทศไทย(53),พฤตกิรรมการเล่นเกมสค์อมพวิเตอรแ์ละปญัหาพฤตกิรรมตดิเกมสข์องเดก้และวยัรุน่ที�ม ี
ปญัหาโรคอว้นและโรคสมาธสิั *น;หน้า 187 -196 
(25)สาํนกังานสถติแิหง่ชาตกิระทรวงเทคโนโลยแีละการสื�อสาร(2553),การสาํรวจความคดิเหน็ของประชาชนเกี�ยวกบัการจดัระเบยีบ
สงัคม 
(26)สาํนกังานสถติแิหง่ชาตกิระทรวงเทคโนโลยแีละการสื�อสาร(2554),การสาํรวจควาคดิเหน็ของประชาชนเกี�ยวกบัการจดัระเบยีบ
สงัคม(บทสรปุสาํหรบัผูบ้รหิาร) 
(27)สาํนกังานสถติแิหง่ชาตกิระทรวงเทคโนโลยแีละการสื�อสาร(2554),สาํรวจความคดิเหน็ประชาชนเกี�ยวกบัมาตรการหา้มบุคคลอายุ
ตํ�ากว่า 18 ปี ออกนอกบา้นหลงัเวลา 4 ทุ่ม 
(28)http://news.mthai.com/general-news/85308.html(เดก็ตดิเกมสฟ์นัตาํรวจ) 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ และการพนันที่มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว



                                                                                                                                                             3/4 

วยัทารก : เป็นชว่งวยัแรกเกดิ (ช่วงอายุ 0-12 เดอืน) 
วยัเดก็ตอนต้น:เป็นช่วงวยัที�มพีฒันาการชว่งก่อนเขา้โรงเรยีน (ชว่งอายุ 2-6 ปี)  
วยัรุ่นช่วงต้น :ชว่งวยัที�เริ�มกระบวนการพฒันาสมอง คอืกระบวนการเพิ�มเนื*อสมอง และกระบวนการคดัทิ*งส่วนของสมองที�ไม่ไดใ้ชง้าน 
กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชอ้ารมณ์เป็นเกณฑต์ดัสนิ(ช่วงอายุ 11-18 ปี) 
วยัรุ่นช่วงปลาย : ชว่งวยัที�มกีารพฒันาสมองซึ�งสมบูรณ์ใกลเ้คยีงกบัผูใ้หญ่(ชว่งอายุ 18 -21 ปี) 
วยัผูใ้หญ่ : วยัที�มกีารพฒันาโครงสรา้งของสมองที�สมบรูณ์ กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชเ้หตุผลเป็นเกณฑต์ดัสนิใจ 
Neurogenesis :กระบวนการเพิ�มจาํนวนเซลลป์ระสาทในสมอง โดยเกดิกระบวนการเปลี�ยนแปลงของเซลลต์ั *งตน้เป็นเซลลป์ระสาทส่งถ่ายเซลล ์
ประสาทไปที�ตําแหน่งซึ�งเกดิการเพิ�มของปรมิาณเซลลป์ระสาท และเซลลป์ระสาทที�สรา้งใหม่เกดิการสรา้งเครื�อขา่ยกบัเซลลป์ระสาทเดมิ (synapse) 
Pruning:เป็นกระบวนการคดัทิ*งการเชื�อมโยงของเซลลป์ระสาท(synapse) การทาํงานของตวัรบัสารสื�อประสาท (neurotransmitter receptor)และ การสรา้ง
สารสื�อประสาท (neurotransmitter) สว่นที�ไม่ไดใ้ชง้านทิ*งไป และ เพิ�มประสทิธภิาพการทาํงานของ synapse ส่วนที�ใชถ้กูใช ้งานผ่านการทาํกจิกรรม 
และฝึกฝนบ่อยครั *ง เพื�อใหม้รีะบบการทาํงานที� เขม้แขง็ขึ*น  
 

(29)http://news.sanook.com/crime/crime_293428.php(ไทยรฐั) วนัจนัทรท์ี� 4 สงิหาคม พ.ศ. 2551 0.00 น:เดก็ฆา่แทก็ซี�เลยีนแบบ
เกมสG์TA) 
(30)http://www.cracked.com/article_18461_5-creepy-ways-video-games-are-trying-to-get-you-addicted_p2.html” 5 Creepy 

Ways Video Games Are Trying to Get You Addicted” 

(31) http://excelsiorsports.blogspot.com/: received on 31 Aug 2011(picture of pruning) 

(32) Lenroot, R. K., and Giedd, J. N. (2006). Brain development in children and  adolescents: insights from anatomical 
magnetic resonance imaging. Neuroscince. Biobehavior. Rev. 30, 718–729  
(33) Giedd, J. N. (2004). Structural magnetic resonance imaging of the adolescent  brain. Ann. N. Y. Acad.  
Sci. 1021, 77–85. 
(34) Gogtay, N., Giedd, J. N., Lusk, L., Hayashi, K. M., Greenstein, D.,Vaituzis, A. C., et al. (2004).   Dynamic mapping of 
human cortical  development during childhood through early adulthood. Proc. Natl.  Acad. Sci. U.S.A. 101, 8174–8179. 
(35) Haier, R.J., Jung, R.E., Yeo, R.A., Head, K., Alkire, M.T.,(2004)Structural brain variation and general 
intelligence. Neuroimage 23 (1),425–433. 
(36) Jennifer R.Felsher,Jeffrey L.Derevensky,Rina Gupta(2010).Young adults with gambling problems:The 
impact of childhood maltreatment.Int.J Ment Health Addiction.8,545-556 
(37) Grant, J. E., & Won Kim, S. (2002). Parental bonding in pathological gambling disorder. Psychiatric 
Quarterly, 73(3), 239–247.  
(38) Hardoon, K., Gupta, R., & Derevensky, J. (2004). Psychosocial variables associated with adolescent 
gambling: a model for problem gambling. Psychology of Addictive Behaviors, 18(2), 170–179. 
(39)Swedish national institute of public health(2009).Gambling motivation and involvement,A review of 
science social research.P 15-25 
(40) Yu-Tzu Chiang, Sunny S.S.J. Lin(2011) , Early adolescent players' playfulness and psychological needs in online 
games. http://findarticles.com/p/articles/mi_7398/is_5_38/ai_n55089781/  .Social Behavior and Personality: an 
international journal:  

 

 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ และการพนันที่มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว



                                                                                                                                                             4/4 

วยัทารก : เป็นชว่งวยัแรกเกดิ (ช่วงอายุ 0-12 เดอืน) 
วยัเดก็ตอนต้น:เป็นช่วงวยัที�มพีฒันาการชว่งก่อนเขา้โรงเรยีน (ชว่งอายุ 2-6 ปี)  
วยัรุ่นช่วงต้น :ชว่งวยัที�เริ�มกระบวนการพฒันาสมอง คอืกระบวนการเพิ�มเนื*อสมอง และกระบวนการคดัทิ*งส่วนของสมองที�ไม่ไดใ้ชง้าน 
กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชอ้ารมณ์เป็นเกณฑต์ดัสนิ(ช่วงอายุ 11-18 ปี) 
วยัรุ่นช่วงปลาย : ชว่งวยัที�มกีารพฒันาสมองซึ�งสมบูรณ์ใกลเ้คยีงกบัผูใ้หญ่(ชว่งอายุ 18 -21 ปี) 
วยัผูใ้หญ่ : วยัที�มกีารพฒันาโครงสรา้งของสมองที�สมบรูณ์ กระบวนการคดิและการตดัสนิใจใชเ้หตุผลเป็นเกณฑต์ดัสนิใจ 
Neurogenesis :กระบวนการเพิ�มจาํนวนเซลลป์ระสาทในสมอง โดยเกดิกระบวนการเปลี�ยนแปลงของเซลลต์ั *งตน้เป็นเซลลป์ระสาทส่งถ่ายเซลล ์
ประสาทไปที�ตําแหน่งซึ�งเกดิการเพิ�มของปรมิาณเซลลป์ระสาท และเซลลป์ระสาทที�สรา้งใหม่เกดิการสรา้งเครื�อขา่ยกบัเซลลป์ระสาทเดมิ (synapse) 
Pruning:เป็นกระบวนการคดัทิ*งการเชื�อมโยงของเซลลป์ระสาท(synapse) การทาํงานของตวัรบัสารสื�อประสาท (neurotransmitter receptor)และ การสรา้ง
สารสื�อประสาท (neurotransmitter) สว่นที�ไม่ไดใ้ชง้านทิ*งไป และ เพิ�มประสทิธภิาพการทาํงานของ synapse ส่วนที�ใชถ้กูใช ้งานผ่านการทาํกจิกรรม 
และฝึกฝนบ่อยครั *ง เพื�อใหม้รีะบบการทาํงานที� เขม้แขง็ขึ*น  
 

 
 
. 
 
 

ศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

ผลกระทบทางจิตใจจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ และการพนันที่มีผลต่อเยาวชนในระยะยาว



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สงวนลิขสิทธิ์ © 2554 

โดย ศู น ย์ ข้ อ มู ล น โ ย บ า ย ส า ธ า ร ณ ะ ก า ร ล ด ปั ญ ห า จ า ก ก า ร พ นั น  ( I C G P )  

สิงหาคม พ.ศ. 2554 

อนุญาตให้น าเนื้อหาในเอกสารนี้ไปใช้และเผยแพร่ โดยมิให้ผลิตซ้ าเพื่อวัตถุประสงค์ทางการค้า 

รวมท้ังให้อ้างอิงแหล่งท่ีมาจากศูนย์ข้อมูลนโยบายสาธารณะการลดปัญหาจากการพนัน (ICGP) 

พิมพ์ท่ี : กรุงเทพมหานคร,ประเทศไทย 






