


การคุ้มครองสิทธิเด็กและเยาวชน: ศกึษากรณีพฤติกรรมการใช้บริการร้านเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กและเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมือง จังหวดับุรีรัมย์ 

Protection of Rights of Children and Youth : A case study video 

game store service behavior of children and youth in the 

municipality Buriram province 

 
ศุภธัช ศรีวิพัฒน* 

 

บทคัดยอ 

 

การวิจัยครัง้น้ีมีวัตถุประสงคสาเหตุและผลกระทบจากการเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมนิยมใช

บริการรานเกมคอมพิวเตอรในเขตเทศบาลเมือง จังหวัดบรุีรมัย ผูวิจัยไดทําการเกบ็ขอมลูโดยแจก

แบบสอบถามใหเด็กและเยาวชนที่ใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรที่ทําการลงทะเบียนกับสํานักงาน

วัฒนธรรมจังหวัด จํานวน 100 คน โดยเลือกแจกแบบสอบถามรานละ 10 คน ในเขตเทศบาลเมือง 

จังหวัดบุรรีัมย ผูวิจัยสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แบบสอบถามแบงออกเปน 3 ตอน คือ 1) 

ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบถาม 2) คําถามมูลเหตุจงูใจที่เขาใชบริการรานเกม คอมพิวเตอร จํานวน 20 

ขอ 3) คําถามเกี่ยวกับผลกระทบจากการเขาใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร จํานวน 10 ขอ ซึ่งผูวิจัยได

นําขอมูลจากแบบสอบถามมาวิเคราะหโดยใชขอมลูดานคอมพิวเตอร SPSS PC’ แลวนําขอมูลดังกลาว

มาวิเคราะหพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนวากอใหเกิดการกระทบตอสิทธิของเด็กและเยาวชนมากนอย

เพียงใด 

 ผลการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชบริการรานเกมคอมพวิเตอรของเด็กและเยาวชน พบวา 

กลุมที่เขาใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอร คือ กลุมเยาวชน มีอายุระหวาง 16-17 ป ผูตอบแบบสอบถาม

ใชบริการรานเกมตอหน่ึงสัปดาห มกีารใชบริการ 3-5 ช่ัวโมง ช่ัวเวลาที่เขาใชบริการรานเกม

คอมพิวเตอร คือ 15.00 – 18.00 นาฬิกา  ลักษณะการใชบริการสวนใหญ จะเปนการเลนเกมออนไลน 

โดยมูลเหตุจูงใจที่ทําใหเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมชอบใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร เน่ืองจาก 

ตองการมีเพือ่น, ดีกวาอยูเฉยๆ, คลายเครียด, เปนกจิกรรมพักผอนหยอนใจชนิดหน่ึง, เปนการใชเวลา

วางใหเกิดประโยชน, เปนกจิกรรมที่ทําใหพนทุกขหรือหนีปญหาทุกขที่เกิดกับตัวเราที่พบในปจจบุัน, 

                                                             
* อาจารย สาขาวิชานิติศาสตร คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรรีัมย 
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เพื่อนชักชวน, รานนาน่ัง และผลกระทบจากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร เน่ืองจากมเีพื่อนลดลง, 

ใชจายมากข้ึน, ไมสนใจบุคคลรอบขาง ชอบอยูคนเดียว  

 จากเหตุผลและผลกระทบทีเ่ด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมนิยมใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรใน

เวลานาน ทําใหเด็กและเยาวชนมีปฏิบัติสัมพันธกับบุคคลในสังคมลดลง ทําใหความสมัพันธระหวาง

บุคคลภายในครอบครัวลดบทบาทลง ทําใหสมองสวนที่ควบคุมการทํางานของสายตาทํางานอยางหนัก

แลว การน่ังเลนโดยไมเคลื่อนไหวทําใหกลามเน้ือลา มผีลกระบทตอการเจรญิเติบโตทางรางกาย อีกทั้ง

สติปญญาไมพฒันา ดังน้ัน จากผลการวิจัยทําใหพบวา การใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรสงผลกระทบ

ตอเด็กและเยาวชนในเขตเทศบาลเมือง จังหวัดบุรรีัมย ทําใหควรแกไขปญหาเพื่อคุมครองสทิธิเด็กและ

เยาวชนจากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร โดยปรบัปรุงกฎหมายใหมีความรัดกุมย่ิงข้ึน ให

หนวยงานที่เกี่ยวของมีการตรวจสอบพรอมทัง้มีการจัดอบรมใหความรูเกี่ยวกับกฎหมายแกเจาของราน

เกมคอมพิวเตอร และครอบครัวของเด็กและเยาวชน เพื่อใหเกิดการคุมครองสิทธิของเด็กและเยาวชน

จากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรอยางมีประสทิธิภาพและทําใหเด็กและเยาวชนในจังหวัดบุรรีัมย

เติบโตเปนผูใหญที่ดีในอนาคต 

 

คําสําคัญ : การคุมครองสทิธิ, เด็ก, เยาวชน, รานเกมคอมพวิเตอร 

ABSTRACT 

 The objective of this research the causes and consequences of juvenile 

behavior using computer games shop in the municipality Buriram province. The 

researchers collected data by questionnaire distributed to children and young people 

who use computer games registered with the provincial cultural office of 100 people. 

the questionnaires of 10 stores in the municipality Buriram province. The researchers 

created a tool used in the research, The researcher used as 3 episodes : 1) general 

information of the respondents 2) questions about motivations use the service at 

video game store service 3) questions about effect use the service at video game store 

service. The researchers analyzed data from a survey by the Computer SPSS PC '. The 

data were analyzed behavior of children and young people that cause have an impact 

to the rights of children and youth. 

 A study about behavior of children and youth using computer games shop, 

Youth used video game stores, Youth aged 16-17 years of service. Respondents service 

games per week. With use of 3-5 hours.  A time to use the service a computer game is 
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15:00 to 18:00 clock. The majority of service will play online games. Which motivations 

Commonly use the service at video game store service wherewith to have a friend, 

better than idleness, stress, a kind of recreation, take time to benefit,  activity that 

makes his misery, friends persuaded, shop looks good and effect use the service at 

video game store service wherewith a friend dropped, spending more, not people 

around and like being alone. 

 for several reasons As a result, children and youth have a habit of Service a 

long time, Children and young people interact with social decline, The relationship 

between the individual fell within the family, The impact on the physical 

development of children and youth. Then Should resolve to protect the rights of 

children and young people from using computer games. By means of update 

legislation to tighten, Check from the agency and legal training for store owners and 

families of children and youth. Protection of the rights of children and youth from 

using computer games shop effective realization  And the children and young people 

in Buriram grow into good adults in the future 

 

Keywords : protection of rights, children, youth, video game store service  
 

บทนํา 

 เด็กและเยาวชนถือวาเปนทรัพยากรมนุษยทีส่ําคัญของประเทศ เพราะเด็กและเยาวชนตอง

เติบโตเปนผูใหญในอนาคต การปลูกฝงที่ดีงามควรปลูกฝงต้ังแตอายุนอย เพื่อใหเด็กและเยาวชนเติบโต

เปนผูใหญที่ดีมีคุณภาพ โดยในปจจุบันประเทศไทยไดเล็งเหน็ความสําคัญของกลุมเด็กและเยาวชนจึงได

มีการออกมาตรการตางๆ มากมาย เพื่อเขามาคุมครองสิทธิของเด็กและเยาวชนไมวาจะมมีาตรการ

รณรงคใหทางครอบครัว หนวยงานที่เกี่ยวกบัเด็กและเยาวชน เขามามีสวนชวยในการพัฒนาคุณภาพใน

ดานรางกาย จิตใจ สติปญญา นอกจากมีมาตรการในทางปฏิบัติแลว ยังมีมาตรการในทางกฎหมาย

ควบคูไปดวย โดยมีการบัญญัติกฎหมายข้ึนมาคุมครองสทิธิเด็กและเยาวชนหลายฉบบั ไดแก 

พระราชบัญญัติคุมครองเด็ก พ.ศ. 2546 พระราชบญัญัติปองกันและปราบปรามการคามนุษย พ.ศ. 

2551 ประมวลกฎหมายแพงและพาณิชย อีกทั้งประเทศไทยมีการจดอนุสญัญาวาดวยสิทธิเด็กดวย 

นอกจากกฎหมายที่ไดกลาวมาน้ี ยังมีกฎหมายอื่นอกีที่มกีารสอดแทรกเน้ือหาเพื่อมีการคุมครองสิทธิ

เด็กและเยาวชนโดยเฉพาะ แมวาประเทศไทยจะมมีาตรการตางๆ มากมาย แตกฎหมายที่บญัญัติอยู
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อาจคุมครองสทิธิเด็กและเยาวชนไมเพียงพอ เน่ืองจาก สังคมไทยในยุคปจจุบันเปนสังคมแหงการเรียนรู

และพัฒนาในดานตาง ๆ อยางรวดเร็วเพื่อกาวข้ึนไปสูความทัดเทียมในระดับนานาชาติ กระแสการ

เปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคโลกาภิวัตนทําใหสื่อตาง ๆ เขามามีบทบาทกบัเด็กและเยาวชนมากข้ึน 

ความกาวล้ําในเทคโนโลยีและการพฒันาอยางรวดเร็วทําใหเกิดประดิษฐกรรมข้ึนมารองรับการสนองตอ

ความตองการของมนุษย ในปจจุบันสื่อที่ไดรบัความนิยมคง คือ สื่อออนไลน และเกมเปนอีกสิ่งหน่ึงที่

เปนผลพวงซึ่งเกิดจากการพัฒนาทางเทคโนโลยี ในอดีตอาจมีเพียงเกมกด หรอืวีดีโอเกม แตในปจจุบัน

มีเกมใหเลือกเลนมากมาย ทั้งเกมคอมพิวเตอร เกมเพลยสเตช่ันและ เกมออนไลนจะเห็นไดวา เกม

ออนไลนเปนเกมที่ไดรบัความนิยมอยางแพรหลายในกลุมเด็กและเยาวชน ถือวาเปนสือ่ความบันเทิง

ที่มาพรอมกบัความรวดเร็วของเทคโนโลยี ทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมและเปนที่รูจักกันอยาง

กวางขวางในสําหรับเด็กและเยาวชน การเลนเกมออนไลน มีจุดเดน โดยมีการเช่ือมตอเขากบัเครือขาย

อินเตอรเน็ท ซึ่งมีโครงขาย เช่ือมตอกันทั่วโลกผานระบบคอมพิวเตอร หรือ ที่เรียกอยางเปนทางการวา

เกมคอมพิวเตอรออนไลน  
เมื่อเกมเปนที่นิยมของเด็กและเยาวชนมากข้ึนเรื่อยๆ ทําใหเกิดธุรกิจเกี่ยวกับสถานประกอบ

กิจการรานเกมคอมพิวเตอรเกิดข้ึนในประเทศไทย รวมทัง้ในจังหวัดบุรรีัมยดวย ซึ่งผูวิจัยไดทําการได

สอบถามขอมูลจากสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดบรุีรัมย พบวา ในปจจุบันผูประกอบการในจงัหวัด

บุรรีัมยเขามาจดทะเบียนเพื่อประกอบกิจการรานรานเกมคอมพิวเตอรมีจํานวนเพิ่มข้ึนในทุกป และจาก

การทีผู่วิจัยสังเกตและทําการลงพื้นที่ในเบื้องตนกลุมที่นิยมเขามาใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรสวน

ใหญจะเปนกลุมเด็กและเยาวชนกําลังศึกษาในช้ันประถมศึกษา และมีกลุมเยาวชนที่กําลงัศึกษาใน

ระดับมัธยมศึกษา เหตุที่พบกลุมเด็กและเยาวชนในรานเกมเน่ืองจาก ภาวะเด็กและเยาวชนกลุมน้ีถูกชัก

จูงงาย และพบวาเด็กและเยาวชนที่เขาไปใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอรบอยๆ ครัง้จะเปนการใชบริการ

ในการเลนเกมออนไลน โดยจากการศึกษาขอมลูเกี่ยวกบัเกมคอมพิวเตอร มีทั้งคุณและโทษ การเลนเกม

คอมพิวเตอรออนไลนของเด็กและเยาวชนในปจจบุัน พบวามีปญหาตามมาหลายประการ ทําใหเกิด

ปญหาสังคมอื่น ๆ ตามมา อีกทัง้สงผลกระทบตอคานิยม พฤติกรรมทางเพศ ความรุนแรง สุขภาพกาย

และสุขภาพจิตรวมถึงพฒันาการทางสมองและสติปญญาของเด็กและเยาวชนดวย 

 จากกรณีดังกลาว ทําใหผูวิจัยไดศึกษาเกี่ยวกับมาตรการตางๆ ในปจจบุันเกี่ยวกับการคุมครอง

สิทธิเกี่ยวกบัการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร รวมทัง้การคุมครองสิทธิของเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับ

ผลกระทบทีเ่กิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอร พบวา มีมาตรการทางกฎหมาย โดยมกีฎหมายทีเ่ขามา

คุมครองสิทธิเกี่ยวกบัการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรหลกัๆ อยู 2 ฉบับ ไดแก พระราชบัญญัติภาพา

ยนตและวีดิทัศน พ.ศ. 2551 เปนกฎหมายทีเ่ขามาควบคุมและตรวจสอบกจิการรานเกมคอมพิวเตอร 

โดยกําหนดวิธีการขออนุญาตเปดกิจการ ควบคุมเวลาเปดปดรานสําหรบักลุมเด็กและเยาวชน รวมทั้งมี

บทกําหนดโทษหากผูประกอบการฝาฝนกฎหมาย และกฎหมายอีกฉบบั คือ พระราชบญัญัติวาดวยการ
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กระทําผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2550 เปนกฎหมายทีป่องกันสิทธิเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับสื่อ

ลามกอนาจาร รวมทั้งมีมาตรการในการตรวจสอบจากเจาหนาที่ของรัฐดวย แมวาปจจุบนัมีทัง้มาตรการ

ทางกฎหมายและมาตรการการตรวจสอบจากเจาหนาที่ของรัฐก็ตาม ก็ยังพบปญหาจากการทีเ่ด็กและ

เยาวชนเขาใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรมากมาย ไดแก ไมยอมเขาเรียน, นําเงินบิดา มารดามาเลน

เกม และมีอาการติดเกมจนไมสามารถเลกิเลนได เมื่อเปนเชนน้ีจึงทําใหผูวิจัยไดทําคนหาสาเหตุที่เกิด

สภาพปญหาดังกลาว ดวยการเริ่มจากการหาสาเหตุที่มีพฤติกรรมที่นิยมใชบริการเกมคอมพิวเตอรและ

ศึกษาผลกระทบจากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร เพื่อจะไดตรวจสอบและแกไขมาตรการตางๆที่

มีการบังคับใชอยูในปจจบุันใหเหมาะสมกับสถานการณปจจบุัน เพื่อกอใหเกิดการคุมครองสิทธิเด็กและ

เยาวชนอยางมีประสทิธิภาพ 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

1. เพื่อศึกษาสาเหตุทีเ่ด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมนิยมใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอรในเขต

เทศบาลเมอืง จงัหวัดบรุีรมัย 

2. เพื่อศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอร 

3. เพื่อศึกษากฎหมายเกี่ยวกับการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรทีเ่ขามาใชในการคุมครองสิทธิเด็ก

และเยาวชน 

 

 

การดําเนนิงานวิจัย 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ เด็กและเยาวชนเขาไปใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร 

จํานวน 100 คน ในเขตเทศบาลเมือง จังหวัดบุรรีัมย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี คือ เด็กและเยาวชนเขาไปใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร 

ในเขตเทศบาลเมือง จงัหวัดบรุีรมัย โดยมีวิธีสุมตัวอยางแบบเจาะจง คือ เด็กและเยาวชนเขาไปใช

บริการรานเกมคอมพิวเตอรที่มกีารลงทะเบียนอยางถูกตองไวกับสํานักงานวัฒนธรรมจงัหวัดบรุรีัมย

จํานวน 100 คน โดยเลือกแจกแบบสอบถามรานละ 10 คน ในเขตเทศบาลเมือง จังหวัดบุรรีัมย 

 2. เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู คือ แบบสอบถาม ม ี3 ตอน ดังน้ี 
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 ตอนที่ 1 สํารวจขอมลูดานสถานภาพ และอื่นๆ เชน เพศ ระดับการศึกษา เวลา และ

คาใชจายในการเลนเกมในแตละครัง้ มี 7 ขอ 

 ตอนที่ 2 สํารวจขอมลูดานมลูเหตุจงูใจในการเลนเกมของเด็กและเยาวชน มี 20 ขอ 

 ตอนที่ 3 สํารวจผลกระทบจากการเลนเกมของเด็ก มี 10 ขอ และระบุผลกระทบอื่นๆ ที่

เกิดข้ึนกับเด็กและเยาวชน 

 3. การสรางและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

 เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู ประกอบดวย แบบสอบถาม 

 ข้ันตอนในการสรางเครื่องมือ 

 1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ ในเกี่ยวกบัการคุมครองสทิธิเด็ก โดย

การศึกษาพฤติกรรมการใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชน จากน้ันนํามากําหนดกรอบ

แนวคิดที่ใชในการวิจัย กําหนดนิยาม และเพื่อใชเปนแนวทางในการสรางแบบสอบถาม 

 2) สรางแบบสอบถามเกี่ยวกบัพฤติกรรมการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรของเด็กและ

เยาวชน และตรวจสอบเน้ือหาของแบบสอบถามวาครอบคลมุวัตถุประสงคหรือไม และตรวจสอบความ

เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 

 3) นําแบบสอบถามที่ไดไปทดลองใชกับเด็กและเยาวชนเขาไปใชบริการรานเกม

คอมพิวเตอรที่มีการลงทะเบียนอยางถูกตองไวกบัสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดบุรรีัมยการจํานวน 100 

คน ในเขตเทศบาลเมือง จังหวัดบุรรีัมย  

 4. นําแบบสอบถามมาตรวจสอบความสมบรูณของขอมลูจากน้ันนําไปใชในการวิเคราะหขอมลู

และสรุปผลการวิจัย 

 5. นําผลงานวิจัยเพื่อเปนฐานขอมูลของหนวยงานที่เกี่ยวของเกี่ยวกบัการใชบริการรานเกม

คอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชน 

 

 

ผลการวิจัย 

 

 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม คือ ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชาย อยูในชวง

อายุ 16-17 ป ระดับการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย พักอาศัยอยูกับบิดา มารดาทําใหผูใชบริการราน

เกมคอมพิวเตอรสวนใหญเปนกลุมเยาวชน และจากขอมูลทัว่ไปยังพบวา ผูตอบแบบสอบถามใชบริการ
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รานเกมตอหน่ึงสปัดาห มีการใชบรกิาร 3-5 ช่ัวโมง ช่ัวเวลาที่เขาใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร คือ 

15.00 – 18.00 นาฬิกา  ลักษณะการใชบรกิารสวนใหญ จะเปนการเลนเกมออนไลน 

 ขอมูลเกี่ยวกับมลูเหตุจูงในการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร จากการสอบถาม เด็กและ

เยาวชน สวนใหญมีพฤติกรรมที่ชอบใชบริการรานเกมคอมพวิเตอร ดังตอไปน้ี ตองการมเีพื่อน, ดีกวา

อยูเฉยๆ, คลายเครียด, เปนกิจกรรมพกัผอนหยอนใจชนิดหน่ึง, เปนการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน, 

เปนกจิกรรมที่ทําใหพนทุกขหรือหนีปญหาทุกขที่เกิดกับตัวเราที่พบในปจจุบัน, เพื่อนชักชวน, รานนานั่ง 
 ขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบการการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร จากการสอบถาม เด็กและ

เยาวชน สวนใหญไดรับผลกระทบการใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอร ดังตอไปน้ี มเีพื่อนลดลง, ใชจาย

มากข้ึน, ไมสนใจบุคคลรอบขาง ชอบอยูคนเดียว 

 

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 

 1. จากผลการศึกษา เกี่ยวกับขอมลูทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม พบวา กลุมที่เขามาใช

บริการรานเกมคอมพิวเตอร สวนใหญเปนกลุมเยาวชน สําหรับกลุมเด็กมจีํานวนนอย เน่ืองจาก กลุม

เด็กยังอยูในความดูแลจากบิดา มารดา และผูปกครอง และจํานวนเวลาที่ชอบมาใชบรกิารกัน คือ 

ชวงเวลา 15.00-18.00 นาฬิกา รองลงมา คือ ชวงเวลา 12.00-15.00 นาฬิกา ซึ่งจํานวนเด็กและ

เยาวชนเลนเกมในชวงเวลาดังกลาวตางกันเพียง 2 คน ซึ่งถือวามีความถ่ีที่ใกลเคียงกันมาก และ

ชวงเวลาที่เขาใชบริการในชวง 12.00-15.00 นาฬิกา ถือวาเปนเวลาทีโ่รงเรียนยังไมไดเลิกเรียน อีกทั้ง

ตามพระราชบัญญัติภาพยนตและวิดีทัศน พ.ศ. 2551 กําหนดใหรานเกมคอมพิวเตอรเปดใหเด็กและ

เยาวชนเริ่มเลนเกมไดต้ังแต 14.00 นาฬิกา ในวันจันทรถึงวันศุกร จากขอมลูที่ไดจากการสอบถามน้ีทํา

ใหพบวา รานเกมคอมพิวเตอรไมไดปฏิบัติตามที่กฎหมายกําหนด ทําใหสงผลกระทบตอเด็กในเรื่องการ

เรียน นอกจากน้ัน ผูวิจัยมีความคิดเห็นวา กรณีทีก่ฎหมายอนุญาตใหรานเกมคอมพิวเตอรสามารถเปด

ใหบรกิารแกเด็กและเยาวชนในชวงเวลาดังกลาวไมมีความเหมาะสม เน่ืองจาก เปนชองวางใหเด็กและ

เยาวชนสามารถมาเขามาใชบริการในรานเกมคอมพิวเตอรไดในเวลาเรียน ทําใหสงผลกระทบตอเด็ก

และเยาวชนเกี่ยวกบัดานสติปญญา เพราะในชวงเวลาดังกลาว เปนชวงเวลาที่ควรเรียนตามปกติ ซึ่ง

ตามพระราชบัญญัติคุมครองสทิธิเด็ก พ.ศ. 2546 การกระทาํใดก็ตามตองคํานึงถึงประโยชนสูงสุดของ

เด็กเปนสําคัญ เพื่อใหเด็กไดรบัการอุปการะเลี้ยงดู อบรมสัง่สอน และมพีัฒนาการทีเ่หมาะสม รวมทัง้

ปองกันมิใหตกเปนเครื่องมือในการแสวงหาประโยชนโดยมิชอบ จากการสอบถามเด็กและเยาวชนกําลัง

ตกเปนเครื่องมือในการแสวงหาประโยชนจากรานเกมคอมพวิเตอร เน่ืองจาก หากไมมหีนวยงานใดเขา

มาตรวจสอบ ทางรานอนุญาตใหเด็กและเยาวชนมาใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรไดตามปกติ 
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 2. จากการผลการศึกษา เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ชอบการใชบรกิารรานเกม

คอมพิวเตอร มสีาเหตุมาจากเด็กและเยาวชนตองการมีเพื่อน, ดีกวาอยูเฉยๆ, คลายเครียด, เปน

กิจกรรมพักผอนหยอนใจชนิดหน่ึง, เปนการใชเวลาวางใหเกดิประโยชน, เปนกจิกรรมที่ทําใหพนทุกข

หรือหนีปญหาทุกขที่เกิดกับตัวเราที่พบในปจจบุัน, เพือ่นชักชวน, รานนาน่ัง โดยพฤติกรรมที่ทําใหเปน

สาเหตุใหใชบรกิารรานเกมดังกลาว แสดงใหเห็นวา เด็กและเยาวชน ขาดความอบอุน ขาดการเอาใจใส

จากบุคคลในครอบครัว ทางครอบครัวไมไดสงเสริมใหเด็กทาํกิจกรรมที่มปีระโยชนเพื่อเสริมสรางความรู 

สติปญญาแกเด็กและเยาวชน อีกทั้งไมไดใหคําแนะนําแกเด็กและเยาวชนเพือ่ไมใหถูกชักจูงไปในทางที่

เสื่อมเสีย ซึ่งบางกรณีครอบครัวยังมกีารสนับสนุนใหเด็กเขาไปเลนเกม เพื่อใหตนเองมีเวลาไปทําธุระทํา

กิจการอยางอื่นอีก ทําใหเด็กและเยาวชนเหลาน้ีถูกทอดทิ้งอยูกับการสื่อสารทีไ่มมีตัวตน เด็กและ

เยาวชนตกเปนเครื่องมือของการประกอบธุรกิจรานเกมคอมพิวเตอร เมือ่เจาของรานเกมไมใชบุคคลใน

ครอบครัว ทําใหไมตองมาดูแล ปกปองคุมครองสิทธิเด็กและเยาวชน และในรานเกมคอมพิวเตอร เปน

การใหบริการผานเครือขายอินเตอรเน็ต เด็กและเยาวชนมีอสิระในการเลือกใชบริการไดอยางเต็มที่ 

บางครัง้เด็กและเยาวชนอาจใชบริการเกี่ยวกบัสือ่ ลามก อนาจาร เมือ่อยูในรานเกมคอมพิวเตอรทาง

ครอบครัวก็ไมสามารถเขามาใหการดูแล แนะนําแกเด็กและเยาวชนได ทําใหการปฏิบัติหนาที่ของบิดา 

มารดา ผูปกครอง ไดละเลยไมใหการอปุการะเลี้ยงดูบุตรตามที่กฎหมายกําหนด แมวาพระราชบญัญัติ

คุมครองเด็ก พ.ศ. 2546 ผูปกครองตองใหการอุปการะเลี้ยงดู อบรมสั่งสอนและพัฒนาเด็กที่อยูในความ

ปกครองตามสมควรแกขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมแหงทองถ่ินรวมถึงการคุมครองสวัสดิ

ภาพของเด็กมิใหเกิดอันตรายแกกายหรอืจิตใจ และผูปกครองตองไมทอดทิ้งหรือละทิ้งเด็กไวหรอืละเลย

ไมดูแลเด็ก แตในกฎหมายไมไดกําหนดแกผูที่ดูแลเด็กและเยาวชนไวหากมีเหตุการณใดทีท่ําใหมกีาร

ละเมิดเกี่ยวกบัการคุมครองสวัสดิภาพของเด็ก หรือละทิง้ ละเลยไมดูแลเด็ก 

 3. จากการผลการศึกษา ซึ่งแทจริงแลวการเลนเกมออนไลน มีทั้งประโยชนและโทษ สิ่งที่

กอใหเกิดประโยชนในการเลนเกมออนไลนคือ กอใหเกิดความคิดสรางสรรค ทําใหเกิดความวองไว

เฉียบพลันในการโตตอบ นอกจากจะใหความสนุกสนานแลวยังมีสวนชวยใหผอนคลายอารมณไปในตัว

ดวย หรือหากไดเลนเปนกลุมผลัดกันเลน นอกจากจะทําใหเด็กรูจกักับการใหแลวยังชวยใหการพัฒนา

ทางดานสงัคมดีย่ิงข้ึน เกมคอมพิวเตอรจะชวยเสริมสรางทักษะสติปญญา และจากการผลการศึกษาใน

งานวิจัยฉบับน้ีพบวา เด็กผลกระทบทีเ่กิดจากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร คือ มีเพื่อนลดลง, ใช

จายมากข้ึน, ไมสนใจบุคคลรอบขาง ชอบอยูคนเดียว ผลกระทบทีเ่กิดข้ึนน้ี ทําใหเด็กและเยาวชนขาด

การติดตอสือ่สารกับทางสังคม มปีฏิบัติสมัพันธกับบุคคลในสังคมลดลง ทําใหความสมัพันธระหวาง

บุคคลภายในครอบครัวลดบทบาทลง เด็กและเยาวชนจะใหความสําคัญอยูกับการเลนเกมโดยไมสนใจ

สิ่งใด น่ังเลนเปนเวลานานๆ โดยจองมองหนาจอเพียงอยางเดียว จะทําใหสมองสวนที่ควบคุมการ

ทํางานของสายตาทํางานอยางหนักแลว การน่ังเลนโดยไมเคลื่อนไหวทําใหกลามเน้ือลา มีผลกระบทตอ
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การเจรญิเติบโตทางรางกาย และการมุงมั่นที่จะเลนอยางเดียวทําใหเด็กไมสนใจการเรียนอีกทั้ง

สติปญญาไมพฒันา การเลนเกมคอมพิวเตอรไมไดทําใหเด็กโง ไมไดทําใหความสามารถของเด็กเสียไป 

แตทําใหโอกาสของเด็กทีจ่ะเรียนรูไมคอยดี การพฒันาชากวาคนอื่นๆ หากปจจบุันเด็กและเยาวชนที่

ไดรับผลกระทบจากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรมีจํานวนเพิม่มากข้ึนเรื่อยๆ นอกจากสงผล

กระทบตอตัวเด็กและเยาวชนแลว ยังสงผลตอการพฒันาของประชากรในจงัหวัดบรุรีัมยและของ

ประเทศชาติดวย 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะเพ่ือนําผลการวิจัยไปใช 

  1.1 จากผลการวิจัย พบวา การที่กฎหมายกําหนดเวลาใหเด็กและเยาวชนเริ่มเขาใช

บริการรานเกมคอมพิวเตอร เวลา 14.00 นาฬิกา กระทบตอสิทธิของเด็กและเยาวชน กอใหเกิดชองวาง

ในการใหบริการของรานเกมคอมพิวเตอร ควรจัดใหมีมาตรการทางกฎหมายใหม จัดเจาหนาที่ให

ตรวจสอบรานคอมพิวเตอรใหบอยครัง้กวาเดิม เพิ่มมาตรการใหรานเกมคอมพิวเตอรตองรายงานผล

เกี่ยวกับเด็กและเยาวชนที่เขามาใชบริการในรานแกสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดบุรรีัมย รวมทั้งโรงเรียน

ของเด็กและเยาวชนที่เขามาใชบริการในรานเกมคอมพิวเตอร 

  1.2 จากผลการวิจัย พบวา พฤติกรรมที่เด็กและเยาวชนที่เปนสาเหตุทําใหนิยมใช

บริการรานเกมคอมพิวเตอร สวนหน่ึงมีผลมาจากครอบครัว มีการปลอยปะละเลยไมสนใจเด็กและ

เยาวชน ควรจัดใหมีมาตราทางการทางกฎหมายทีร่ัดกมุดังน้ี 

   1) หากผูที่ใชบริการรานเกมคอมพิวเตอรเปนเด็ก ตามพระราชบัญญัติ

ภาพยนตและวิดีทัศน พ.ศ. 2551 หากผูใชบริการเปนเด็ก ควรใหบิดา มารดา ผูปกครองของเด็กมาสงที่

รานเกมคอมพิวเตอร และใหเจาหนาทีร่านตรวจสอบทุกครั้ง 

   2) ในพระราชบญัญัติคุมครองเด็ก พ.ศ. 2546 ควรจัดใหมีบทลงโทษ หาก

บิดา มารดา หรอืผูปกครองละเลยปลอยใหเด็กตกเปนเครื่องมือในการกระทําความผิด 

  1.3 จากผลการวิจัย พบวา ผลกระทบทีเ่กิดจากการใชบริการรานเกมคอมพิวเตอร 

สวนใหญแลวเกิดจากการที่ใชบรกิารเกินระยะเวลาที่กฎหมายกําหนด ควรจัดใหมีการแกไขบทลงโทษ

ในพระราชบญัญัติภาพยนตรและวีดิทัศน พ.ศ. 2551 แกเจาของรานเกม ใหมบีทลงโทษที่หนักข้ึน อีก

ทั้งนอกจากกฎหมายกําหนดชวงระยะเวลาในการเปดใหใชบริการแกเด็กและเยาวชนแลว ควรกําหนด

ระยะเวลาที่ใหเด็กและเยาวชนเลนเกมไวดวย เพื่อไมใหเด็กและเยาวชนเลนเกมนานจนเกินไป 

  

 2. ขอเสนอแนะเพ่ือทําวิจัยครั้งตอไป 

  2.1 ควรศึกษาลักษณะพฤติกรรมโดยแยกเปนกลุมเด็กและกลุมเยาวชนอยางชัดเจน 

เพื่อใหทราบทัศนะคติเกี่ยวกบัพฤติกรรมการใชบริการรานเกมในเชิงลึก  
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  2.2 ควรศึกษามาตรการของแตละโรงเรียนเพื่อใหปองกันไมใหเด็กและเยาวชนหนี

ออกจากโรงเรียนมาใชบรกิารรานเกมคอมพิวเตอร 
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