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การแพร่ระบาดของโควิด-19 ทำ�ให้เราต้องปรับเปล่ียนวิถีชีวิตและพฤติกรรม

กันหลายอย่าง เด็กและเยาวชนก็เปล่ียนวิธีการเรียนมาเป็นออนไลน์มากย่ิงข้ึน ขณะ

เดียวกันช่วงเวลากักตัวอยู่บ้าน เด็ก ๆ  หลายครอบครัวต่างหมดเวลาไปกับการ “เล่นเกม” 

ซ่ึงหากใช้เวลาอยู่กับเกมมากเกินไปก็จะนำ�ไปสู่การ “ติดเกม” และสุดท้ายอาจเป็น “โรคติดเกม” 

ท่ีส่งผลเสียต่อสมอง 

อาจจะมีคนต้ังคำ�ถามว่า “แค่เล่มเกม” จะเป็นโรคได้อย่างไร องค์การอนามัยโลกได้

ประกาศให้ “การติดเกม” เป็นโรคชนิดหน่ึงต้ังแต่ปี 2561 ท่ีผ่านมา เพราะมีหลักฐานยืนยัน

ว่า การติดเกมส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงของสมองและพัฒนาการของเด็กอย่างชัดเจน 

+6-3 ฉบับน้ีชวนมาพูดคุยกันถึงเร่ืองโรคติดเกม และวิธีการแก้เกมอย่างรู้เท่าทัน เพราะ

ส่ิงท่ีเราต้องการคือ “จบเกม ติดเกม” หรือยุติปัญหาเด็กติดเกมท่ีมีอยู่ในสังคมไทย ในอีก

ความหมายหน่ึง “จบเกม ติดเกม” ก็เป็นการส่งสัญญาณถึงผู้ใหญ่ทุกคน หากเราปล่อยให้

เด็ก ๆ  เล่นเกมตามความพอใจ กว่าจะจบเกม เด็กก็ติดเกมเสียแล้ว ซ่ึงน่ันหมายถึงเราปล่อยให้

ลูกหลานของเรามีความเส่ียงเป็น “โรคติดเกม” โดยไม่ได้ช่วยเหลือพวกเขาอย่างท่ีควรจะเป็น

คณะผู้จัดทำ�จดหมายข่าวคณะอนุกรรมการเกี่ยวกับการเฝ้าระวังสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ +6-3

บรรณาธกิารบรหิาร นางสาวลัดดา ตัง้สุภาชัย ประธานคณะอนกุรรมการเกีย่วกบัการเฝ้าระวังส่ือท่ีไม่ปลอดภยัและไม่สร้างสรรค์ ท่ีปรึกษากองบรรณาธิการ 

นายธนกร ศรสุีขใส ผูจ้ดัการกองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค์, รศ. นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล ผูเ้ช่ียวชาญด้านจติเวชศาสตร์เด็กและวัยรุน่  
ผู้ช่วยบรรณาธิการ นางวรินร�ำไพ ปุณย์ธนารีย์ รองผู้จัดการกองทุนพฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค์, นางสุวาร ีเตยีงพทัิกษ์ รองผูจ้ดัการกองทุน
พฒันาส่ือปลอดภยัและสร้างสรรค์ กองบรรณาธกิาร นายวีระพงษ์ กงัวานนวกลุ, นางสาวคีตฌาณ์ ลอยเลิศ, นางสาวรตริตัน์ นมิติรบรรณสาร 
บรรณาธกิารฝ่ายศลิป์ นายวีรพล เจยีมวิสุทธิ ์ ถ่ายภาพ นายเรอืงศักด์ิ บณุยยาตรา, นายณรงค์ฤทธิ ์ โก๋กล่ิน, นายกฤตศรณัย์ เจรญิสินนธิโิชค  
ประสานงาน นางสาวมนญัญา พาลมลู, นางสาวปองรกั เกษมสันต์, นายกนัตภณ ตัง้อทัุยเรอืง, นายเชาวน์เมอืง เวชกามา, นายธ�ำรงค์ จติตะปะสาทะ, 
นางสาวศทุธภา เพชรสุทธิ์ 

ส�ำนักงาน กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ เลขที่ 388 อาคารเอส.พี. (ไอบีเอ็ม) อาคารบี ชั้น 6 ถนนพหลโยธิน แขวงสามเสนใน  
เขตพญาไท กรุงเทพมหานคร 10400 
โทร. 0 2273 0116-8 โทรสาร 0 2273 0119 อีเมล : contact@thaimediafund.or.th website : www.thaimediafund.or.th

สื่อที่ต้องไม่มีเนื้อหา 

1. พฤติกรรมและความรุนแรง 

2.  เรื่องทางเพศ 

3.  การใช้ภาษาที่หยาบคายและไม่เหมาะสม

สื่อควรมีเนื้อหา

1.  ส่งเสริมให้เกิดระบบวิธีคิดมีสติปัญญา

2.  ส่งเสริมความรู้ในเรื่องวิชาการ และศาสตร์สาขาต่าง ๆ 

3.  ส่งเสริมการพัฒนาด้านคุณธรรม และจริยธรรม 

4.  ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะชีวิต 

5.  ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ ยอมรับ เข้าใจ และชื่นชม

 ความหลากหลายในสังคม 

6.  ส่งเสริมการพัฒนาความสัมพันธ์ของคนในครอบครัว

 และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

ตามข้อกำาหนดแนวทางการจัดระดับความเหมาะสมของรายการ

โทรทัศน์ ประกาศสำานักคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการ

โทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ ท่ีสามารถนำามาประยุกต์
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INTERVIEW      NEWS UPDATE

28.05.63

08.06.63

คู่มือผู้ปกครอง
	 กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ 

โดยคณะอนุกรรมการเกี่ยวกับการเฝ้าระวังสื่อ    

ที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์ เร่งจัดท�ำคู่มือ

ส�ำหรับผู้ปกครอง เพื่อให้ประชาชนน�ำไปใช้ดูแล

บุตรหลาน โดยมี รศ. นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล 

เป็นหัวหน้าโครงการคู ่มือส�ำหรับผู ้ปกครอง 

“ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม” และ 

ผศ.พรทิพย์ เย็นจะบก เป็นหัวหน้าโครงการคู่มือ

ส�ำหรบัผู้ปกครอง “โลกกลม ๆ  ท่ีเรยีกว่าดิจทิลั” 

18.06.63

ผู ้แทนกองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์      
น�ำเสนอรายงานประจ�ำปี 2562 ของกองทุนพฒันาส่ือปลอดภยั
และสร้างสรรค์ ต่อท่ีประชุมวุฒสิภา โดยคณะกรรมาธิการ
การศาสนา คุณธรรม จรยิธรรม ศิลปะและวัฒนธรรม ได้ให้
ข้อเสนอแนะต่อกองทุนฯ ในการจดัท�ำคลังข้อมลูในรปูแบบ 
ห้องสมดุส่ือออนไลน์ เพือ่ให้ประชาชนเข้าถึงและน�ำไปใช้
ประโยชน์ได้ง่าย

นายวิษณุ เครืองาม รองนายกรัฐมนตรี ปฏิบัติราชการ
แทนนายกรัฐมนตรี ในฐานะประธานกรรมการกองทุน
พฒันาส่ือปลอดภยัและสรา้งสรรค์ เป็นประธานการประชุม
คณะกรรมการกองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ 
ครัง้ท่ี 3/2563 โดยมนีายอิทธพิล คุณปล้ืม รฐัมนตรว่ีาการ
กระทรวงวัฒนธรรม รองประธานกรรมการกองทุนฯ รวมท้ัง
ผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้บริหารกองทุนฯ เข้าร่วม

คณะอนุกรรมการ เกี่ ย วกั บการ เฝ้ า ระ วั ง ส่ื อ                
ท่ีไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค์์ จัดการประชุมเครือข่าย
มหาวิทยาลัย ครั้งที่ 1/2563 ในโครงการเวทีรางวัลเชิดชู
เกียรติสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ 

โดยการประชุมดังกล่าวน้ี เป็นความร่วมมือกันระหว่าง
กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์ และผู้แทนจาก 
23 มหาวิทยาลัยท่ัวประเทศ โดยประชุมในรปูแบบออนไลน ์
เพื่อร่วมหารือในการดำ�เนินการประกวดส่ือปลอดภัยและ
สร้างสรรค์ในแต่ละประเภทรางวัล

บางคนรู้จักเขาในฐานะสมาชิกวงนูโว บางคนรู้จักเขา

ในนามผู้ผลติรายการโทรทศันท่ี์เกีย่วกบัเทคโนโลยแีละ

ไอทีอยู่หลายรายการ หลายคนรู้ว่าเขาเป็นคุณพ่อของ

ลูกชาย 2 คน และมีอีกหลายบทบาท อาทิ เคยเป็นผู้ให้

บริการอินเทอร์เน็ตรายแรก ๆ ของเมืองไทย เคยดำ�รง

ตำ�แหน่งนายกสมาคมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย 

ในพระบรมราชูปถัมภ์ จอห์น รัตนเวโรจน์ ผู้ชายคนนี้

มีมุมมองอย่างไรต่อเทคโนโลยีและไอทีในแต่ละบทบาท

ของเขา  

+

+
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คุยกับเทคโนโลยี 
& แฟมิลีแมน

จอห์น
รัตนเวโรจน์
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จงใช้เทคโนโลยี

อย่าให้

เทคโนโลยีใช้เรา

“

”

	 “ตอนผม 8-9 ขวบ เครื่องเล่นเทปเบต้าของคุณแม่
เป็นแรงบันดาลใจให้ผมอยูใ่นโลกเทคโนโลย ี คุณแม่ใช้เครือ่งนี้
บันทึกซีรส์ีต่างประเทศโดยท่ีเราไม่ต้องอยูท่ี่บ้าน ความน่าสนใจ
ไม่ได้อยูท่ี่ตวัแกดแจต็ แต่อยูท่ี่มนัท�ำอะไรให้เราได้บ้าง ผมกต็ัง้หน้า
ศึกษาคู่มอืภาษาอังกฤษทุกอย่าง จนทะลุ และจนมาถงึปัจจบัุน 
ไม่มีอุปกรณ์เทคโนโลยีไหนแม้แต่ชิ้นเดียวที่ผมไม่อ่านคู่มือ  

	 อีกจุดเริ่มต้นหนึ่งท่ีส�ำคัญ คือผมเป็นผู ้ให้บริการ
อินเทอร์เนต็รายแรก ๆ  ของเมอืงไทย ในนามบรษัิท อีสต์ อินเทอร์เนต็ 
เคเอสซ ีอนิเทอร์เนต็ ซึง่เป็นช่วงเดียวกบัการเป็นศิลปินวงนโูว ผม
ได้เรียนเพิ่มเติมด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
(ABAC) และได้มโีอกาสพบกบั ดร.กนกวรรณ ว่องวัฒนสิน กับ 
ดร.ศรศัีกด์ิ จามรมาน ซึง่ท้ังสองท่านร่วมกนัก่อตัง้บรษัิทเคเอสซี 
อินเทอร์เนต็ ผูใ้ห้บรกิารอินเทอร์เนต็เชิงพาณชิย์รายแรก ๆ ของไทย 
โดยผมได้เป็นผูใ้ห้บรกิารอินเทอร์เนต็ในภาคตะวันออก กต็ัง้ต้น
มาจากความสนใจทางเทคโนโลย ีและเจตนาท่ีต้องการให้ทุกคน
มีโอกาส เท่าเทียมกัน

 	 สมัยนั้น (ปี 2538) คนส่วนใหญ่ยังไม่รู้ถึงประโยชน์
อันมหาศาลของอินเทอร์เนต็ ผมกม็านัง่วิเคราะห์ว่าอย่างนีไ้ม่ได้
แล้ว ช่วงนัน้ผมเล่นละครโทรทัศน์อยู่ที่ช่อง 7 เลยขออนุญาต
ทางผู้ใหญ่ท�ำรายการ ‘มายาดอตคอม’ เพื่อน�ำเสนอเรื่องราว
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มีคุณค่าต่อชีวิต เรียกว่าเป็นการ
ใช้ชื่อเสียงของตัวเองเพื่อตอบแทนสังคม 

 	 จากนัน้เป็นต้นมา ผมกคิ็ดค้นการใช้เทคโนโลยใีนหลากหลาย
รปูแบบ บนพืน้ฐานของการสร้างสรรค์และการเตมิเตม็ความรู้ 
โดยหนึ่งในผลงานของผมคือมีโอกาสร่วมท�ำงานกับกระทรวง
วัฒนธรรมในการจดัท�ำระดับความเหมาะสมของส่ือ ‘เรตติ้ง’ 

ทางออนไลน์ ซึ่งขณะนั้นกระทรวงมีการท�ำงานด้านเฝ้าระวัง
ทางวัฒนธรรม มีการรณรงค์เผยแพร่องค์ความรู้สื่อปลอดภัย
และสร้างสรรค์ เพื่อขจัดส่ือร้าย ขยายส่ือดี ผมก็อาศัย
ประสบการณ์ส่วนตวัในฐานะท่ีผมเองกเ็ป็นผูผ้ลิตส่ือด้วย และ
ในฐานะท่ีมีส ่วนร่วมใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและประเทศชาต ิรบัผดิชอบในการผลิตกลไก
ระบบประเมินคุณภาพส่ือโทรทัศน์ ท่ีช่ือว่า www.me.in.th 
ร่วมกบัหลาย ๆ  หน่วยงาน เป็นการวัดเรตติง้เชิงคุณภาพแห่งแรก
ในเอเชีย โดยเปิดโอกาสให้ประชาชนเองนัน่แหละ เป็นผูเ้ฝ้าดู
และระวังส่ือท่ีออกมา เป็นเหมอืนการตอบโต้ในเชิงทักษะและสิทธิ์ 
ให้ประชาชนได้มโีอกาสท่ีจะเฝ้าระวังไม่ให้ส่ิงท่ีเป็นเท็จ เป็นขยะ
ที่ไร้ทิศทาง”

DIGITAL MAN 

+

+
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ทักษะสำ�คัญที่

เราทุกคนควรมี 

คือ Digital

Consciousness

 	 ในยคุท่ีโลกเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเรว็ด้วยเทคโนโลยี
อย่างทุกวันนี้ ผมมองว่าทักษะส�ำคัญท่ีเราทุกคนควรมี คือ  
Digital Consciousness หรอืการมสีตใินยคุดิจทัิล สตนิีจ้ะเป็น
ตัวจักรส�ำคัญท่ีสร้างการตระหนักรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรู้ 
เท่าทันสื่อและเทคโนโลยี” 

DIGITAL MEDIA 

“

”

+

+
* Thai Know Net (Thailand Knowledge Network)

	 “ปัจจบัุนผมเป็น CEO และ Executive Producer ของ
บริษัท สแพลช อินเตอร์แอ็คทีฟ วันนี้ตัวตนที่แท้จริงของเรา
มาจากตวัย่อ 3 ตวัอกัษร TKN (Thailand Knowledge Network)
อุดมการณ์ของเราคือการถ่ายทอดความรูใ้นทุกมติท่ีิเราสามารถ
ท�ำได้ โดยใช้สโลแกนว่า Thai Know Net*/Tech Know Now 

 	 ท่ีผ่านมาเราท�ำโครงการต่าง ๆ  มากมาย เช่น โครงการ 
Star Tech ร่วมกับ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคม 
โดยส�ำนกังานส่งเสรมิเศรษฐกจิดิจทัิล (depa) ในการสรรหาผูน้�ำ
ทางความคิดทางด้านเทคโนโลยดิีจทัิล โครงการ Sounds of Earth 
หรอื SOE ซึง่เป็นจดุเริม่ต้นเล็ก ๆ ท่ีอยากชักชวนคนท่ีใส่ใจโลก
เหมอืนกบัเราหนัมาใช้เทคโนโลยแีละสร้างเครอืข่ายคนรกัษ์โลก 
มรีายการโทรทัศน์ Lighthouse Family เป็นรายการเทคโนโลยี
เพือ่ครอบครวัท่ีผมภมูใิจมาก มรีายการ Technopolis มหานคร
อัจฉริยะ น�ำเสนอเรื่องของนวัตกรรมแห่งอนาคต  

 	 ส�ำหรบับทบาทท่ีเข้าไปช่วยเสรมิภาครฐั ในฐานะคนไทย
คนหนึ่ง ผมยินดีเข้าไปช่วยเติมเต็มให้กับหน่วยงานที่มีเจตนา
ในการท�ำงานตรงกัน เป็นท่ีมาของอีกคอนเซ็ปต์หนึ่งในการ
ท�ำงาน นั่นคือ Digital Collaboration ในทางกลับกันหลาย
หน่วยงานท่ีมองเหน็ศักยภาพของเรากช็วนให้เราไปท�ำงานด้วย 

 	 ผมคิดว่าโลกออนไลน์ในสถานการณ์ปัจจบุนัได้ขยายตวั
และมีการพัฒนาไปอย่างกว้างขวาง แต่ส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงอยู่
ขณะนี้ไปในทิศทางท่ีไว แต่ไม่ใช่ทิศทางท่ีถูกต้องเสมอไป 
ทางออกในมุมมองของผมคือการ Reset นั่นคือคิดแบบหลัก
ง่าย ๆ เลย คือเราต้องเริ่มกันใหม่ เราทุกคนทั้งผมและผู้ที่อยู่
ในโลกออนไลน์ในประเทศนี ้ต้องร่วมมอืกนัพฒันา มกีฎเกณฑ์
ที่ชัดเจน มีขอบเขตของการเสนอข่าว และมีมุมมองสองด้าน 
ท่ีมีความคิดเห็นอย่างมีเหตุผลและยุติธรรม ซึ่งท้ังหมดเป็น
หลักการง่าย ๆ  ท่ีจะน�ำมาสู่ความเป็นมาตรฐาน และจะท�ำให้ขยะ
หรอืมลูข่าว เนือ้ความต่าง ๆ  บนโลกออนไลน์ เป็นความจรงิและ
คลนีที่สุด 
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SPECIAL REPORT    ทำ�ไม

เปร้ียงปร้างในข้ามคืน

	 ปัจจยัท้ัง 6 ข้อข้างต้น

นั้น หากใครจะเปิดกลุ่ม

ออนไลน์ เพือ่ให้ “ปัง” ก็

สามารถน�ำไปประยกุต์ใช้ 

ในการส่ือสารได้ไม่ยากเลย 

ท่ีส�ำคัญ ต้องไม่ลืมว่าในการ 

สร้างส่ือใด ๆ  ควรเป็นส่ือ

ท่ีปลอดภยัและสร้างสรรค์   

เพือ่ร่วมกนัสร้างนเิวศส่ือ

ที่ดีในสังคมไทย

	 มิตรภาพของชาว มธ. เนื่องจากเป็นกลุ่มปิด
ของผูท้ีศ่กึษาอยูใ่นสถาบนัเดยีวกนั จงึมกีารช่วยเหลอื
เกือ้กลูกนั ไม่ท�ำธรุกิจเพยีงอย่างเดียว 

	 พื้นที่พลังบวก การสื่อสารในพื้นที่กลุ่ม
มบีรรยากาศที่ดี ตามเจตนารมณ์ของผู้ก่อตั้งที่เป็น
ศิษย์เก่า มธ. ขออย่าเอาพลังลบมาสู้กัน จึงมีทั้ง
โพสต์หาคู่ แชร์ประสบการณ์ในรั้วโดม และอัปเดต
ชีวิตของเพื่อนร่วมสถาบัน 

1.

2.

  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
และการเมืองการ (เมือง) ฝากร้าน

3.
	 ความไว้วางใจในคุณภาพสินค้าและบริการ

มรีะบบคดักรอง สมาชกิดแูลกนั เพราะจะเชญิใครเข้ามา

ในกลุม่ อย่างน้อยต้องมสีมาชกิหนึง่คนทีรู่จ้กัอยูใ่นกลุม่นี้ 

4.	 ความคดิสร้างสรรค์ การตัง้ชือ่กลุม่ การเลอืกภาพปก    

    ลีลาการเขียนบรรยาย และโพสต์ส่วนใหญ่ผ่าน

กระบวนการออกแบบ ท�ำให้ไม่น่าเบื่อและมีสีสัน
4.

5.

6.

 	 สินค้าหลากหลายแปลกใหม่ มีทั้งของกินเล่น
แบบไทยและเทศ ไปจนถงึของกนิจรงิจงั รวมถงึบริการอ่ืน 
ทัง้รบัเหมาก่อสร้าง ท�ำบญัช ีตัดสทู ทีพ่กั คอร์สเรียน 
หรือปล่อยเช่าพระเครื่อง 

	 ความน่าเชือ่ถอื มกีารจัดระบบดูแลของแอดมนิท่ี  
       มอียู ่5 คน การตัง้กฎทีช่ดัเจน การพดูคยุหลงัไมค์   
และสร้างบรรทัดฐานเพิ่มเติมเมื่อเกิดปัญหา

	 ช่วงโควิด 19 ระบาด หลายคนต้องกกัตวั

อยูบ้่าน นอกจากท่องโลกอินเทอร์เนต็แล้ว 

เรายงัใช้เวลากบัการชอปปิงออนไลน์เป็นว่าเล่น 

แต่ระหว่างท่ีเพลินกบัการเข้าออกแพลตฟอร์ม

ขายสินค้าออนไลน์ท้ังในและต่างประเทศนัน้ 

จู ่ๆ  Facebook Group “มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

และการฝากร้าน” ก็ถูกพูดถึงอย่างคึกคัก 

	มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์และการ

ฝากร้าน เป็นกลุ่มท่ีสร้างข้ึนในวันท่ี 7 เมษายน 

2563 มีจำ�นวนสมาชิกเป็นหลักหม่ืนในเวลา 

3 วัน และเพียงแค่ 1 เดือน ก็มีสมาชิกพุ่งข้ึน

ไปเฉียด 2 แสนคน หากลองวิเคราะห์ดูจะพบ 

6 ปัจจัย ท่ีทำ�ให้กลุ่มน้ีดังปังเพียงช่ัวข้ามคืนได้ 

ดังนี้

9 119

รศ.นฤมล ป่ินโต 
อาจารย์ประจำ�กลุ่มวิชาวิทยุและโทรทัศน์

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

อย่าให้
เทคโนโลยี

เลี้ยงลูก

“

”ระหว่างพ่อแม่ลูก ได้อ่านความคิดอ่านใจกัน  
เป็นอะไรท่ีสนกุมาก ซึง่ส่ิงเหล่านีห้าไม่ได้บน
เกมออนไลน์  

 ส่วนเกมออนไลน์ จัสติน ลูกชายคนโต 
เขาแบ่งเวลาในการเล่นเกมเฉพาะช่วงท่ีไม่ได้

เรยีนหรอืท�ำงาน ส่วนสกาย ลูกชายคนเล็ก เนือ่งจาก
เขายงัเด็ก ผมเป็นคนดูแลเอง เรารูว่้าเขาเล่นเกมอะไร เล่นกบัใคร 
นัง่เล่นข้าง ๆ เขา อีกส่วนหนึง่ท่ีส�ำคัญมาก ๆ คือ การเฝ้าระวัง   
ในครอบครัวนี่แหละ จริง ๆ มันก็คือความเข้าใจเทคโนโลยี 
ความเข้าใจลูก การสร้างพื้นฐานศีลธรรม จริยธรรมให้กับลูก 
ให้เวลากบัเขา ใช้เวลาด้วยกนั เหมอืนค�ำกล่าวท่ีว่า อย่าให้เทคโนโลยี
เลี้ยงลูก”
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	 “ในบทบาทของความเป็นพ่อ ซึ่งท�ำงานคลุกคลีกับ
เทคโนโลยมีาเป็นสิบปี ผมค่อนข้างมคีวามเข้าใจเรือ่งข้อดีข้อเสีย
ของเทคโนโลยเีป็นอย่างดี ถ้าเราใช้มนัในทางท่ีผดิหรอืมคีวามรู้
ความเข้าใจไม่มากพอ กอ็าจจะเป็นดาบสองคมได้ ถามว่าผมมวิีธดูีแล
ลูกยงัไงในเรือ่งนี ้ผมไม่ได้มอีะไรเป็นพเิศษ แต่จะเน้นเรือ่งส่ือสาร
กบัลูกเป็นหลัก ถ้าเราปล่อยปละละเลย เขาจะตกอยูใ่นระบบนเิวศ
ของธรุกจิในยคุของ Attention Economy ท่ีทุกคนพยายามแย่ง 
‘ความสนใจจากผู้บริโภค’ แล้วลูกของคุณก็จะติดกับดักของ
กลไกนีไ้ปตลอดชีวิต จะกลายเป็นข้อเสียท่ียัง่ยนืท่ีคงไม่มี
ผูป้กครองคนไหนท่ีอยากให้เป็นเช่นนัน้   

 	 ผมจึงท�ำคอนเทนต์เกี่ยวกับ Digital 
Family เพื่อให้ครอบครัวรู้เท่าทันเทคโนโลยี 
และเอาภมูคิวามรูเ้หล่านัน้มาแลกเปล่ียนกนั 
สร้างเครอืข่ายในรายการ Lighthouse Family 
เป็นเครอืข่าย Digital Vaccine หรอืภมูคุ้ิมกนั
ทางด้านดิจทัิลร่วมกนั เราจะไม่ยอมให้เทคโนโลยี
มาเอาเวลาชีวิตของลูกเราไปในทางท่ีไม่ดี
เด็ดขาด 

	 มเีด็กจ�ำนวนไม่น้อยด�ำด่ิงไปในโลกเกมออนไลน์ 
ถามว่าครอบครวัผมให้ลูกเล่นเกมไหม ผมให้นะ เพราะเกมดี 
มปีระโยชน์กม็ ีเพยีงแต่ว่าเราในฐานะผูป้กครองต้องเข้าใจมากพอ 
รู้ถึงข้อดีข้อเสียของเทคโนโลยี ที่ส�ำคัญเราต้องมีกติกาที่ตกลง
ร่วมกัน บ้านเราจะเล่นบอร์ดเกมด้วย เพื่อให้เด็ก ๆ รู้ว่ามันมี 
physical game ท่ีสามารถเล่นได้ท้ังครอบครวั บอร์ดเกมมเีรือ่ง
ของการใช้กลยทุธ์ทางด้านความคิด ได้มองเหน็แววตากนั แกล้งกนั

DIGITAL FAMILY 
+
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ด่านที่

เร่งป้องไพร่พลรุ่นเยาว์
2

	 ส่วนสถานการณ์ความรุนแรงโรค    

ตดิเกมของประเทศไทย เด็กและวัยรุน่ไทย

ร้อยละ 15- 50 มปัีญหาการเล่นเกม ในจ�ำนวนนี้ 

ร้อยละ 5 ตดิเกมอย่างหนกั ขณะท่ีประเทศ

ทางยุโรปอยู่ที่ร้อยละ 1 ส่วนสหรัฐอเมริกา

อยูท่ี่ร้อยละ 2 โดยจ�ำนวนเด็กตดิเกมของไทย

เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ปี 2543 

เป็นต้นมา 

	 “เราต้องปกป้องเด็กอายตุ�ำ่กว่า 18 ปี 

เพราะสมองมนุษย์จะพัฒนาในอัตราเร่ง 

ช่วงอาย ุ1-6 ปี  และพฒันาต่อไปถึง 18 ปี 

หากเด็กติดเกมจะกระทบต่อพัฒนาการ

ด้านภาษา ด้านกล้ามเนือ้ การคิดวิเคราะห์ การ

ควบคุมตนเอง หรอืความฉลาดทางอารมณ์ 

(EQ) ส่ิงท่ีน่าห่วง เราพบว่าในไทยอายขุองเด็ก

ทีเ่ริ่มติดเกมลดน้อยลงเรื่อย ๆ  จากปี 2543 

เริม่ท่ีระดับอุดมศึกษาปีท่ี 1-2 ปัจจบัุนตดิเกม

ตัง้แต่ประถมศึกษาปีท่ี 4-6”

	 สาเหตุท่ีท�ำให้ตัวเลขเด็กติดเกมใน

ประเทศไทยมาแรงแซงประเทศอ่ืน เป็นผล

จาก 4 มิติ ได้แก่ 1. เด็ก เด็กมีความเสี่ยง

เพราะอยู่ในครอบครัวมีประวัติการเสพติด 

หรือเด็กสมาธิสั้น มีปัญหาการเรียน วิตก

กังวลง่าย ซึมเศร้า ขาดทักษะทางสังคม  

ไม่ภมูใิจในตวัเอง 2. ครอบครวัและการเล้ียงดู 

ครอบครัวเข ้มงวด หรือละเลยเกินไป         

ไม ่ปลูกฝ ัง เรื่ อง วินัยและการควบคุม   

ตนเอง ครอบครวัไม่ได้ใช้เวลาท่ีท�ำกจิกรรม

อ่ืนร่วมกนั 3. สังคม ส่ิงแวดล้อม เด็กอยูใ่น

สังคมท่ีคนรอบข้างหรือเพื่อนเล ่นเกม      

4. ภาคธุรกิจ ใช้การตลาดอย่างหนัก เพื่อ

ชักชวนให้เล่นเกม โดยเฉพาะการเข้ามาของ

อีสปอร์ต (E-sports - Electronic Sports) 

และการพัฒนาของเทคโนโลยีที่เอื้อต่อการ

เล่นเกมมากขึ้น

	 เพื่อให้เด็กไทย “ทันเกม” ปี 2564 

กองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสร้างสรรค์ 

จะจัด “ค่ายเด็กติดเกม” เปิดรับสมัครเด็ก

มัธยมต้นและมัธยมปลาย มาร่วมปรับ

พฤติกรรมแก้ปัญหาติดเกม สร้างความรู้

ความเข้าใจกับผู้ปกครอง นอกจากนี้ยัง

สนับสนุนการจัดท�ำคู่มือการดูแลเด็กและ

วัยรุ่นติดเกมท่ีทุกคนสามารถน�ำไปใช้ดูแล

เด็กในครอบครัวได้ด้วยตนเองด้วย

  COVER STORY

   ตีป้อมฝ่าด่านพิชิต 

“โรคติดเกม”

	 หลายคนได้ยินค�ำว่า “โรคติดเกม” อาจจะค้านว่าแค่เล่น

เกมเยอะ ไม่ได้เป็นโรค แต่ในวงการจติแพทย์ พบว่ามกีารเสพตดิ

ทางพฤติกรรม (Behavioral Addictions) ที่ไม่มีสารเสพติด

มาเกี่ยวขอ้ง โดยมี “พฤติกรรมทีท่�ำซ�้ำมากเกินไป ไม่สามารถ

ควบคุมได้ จนกระท่ังก่อให้เกดิผลกระทบหรอืรูสึ้กทุกข์ทรมาน” 

ซึ่งการติดเกมก็เข้าข่ายดังกล่าวด้วย โดยเกิดขึ้นได้ทั้งเด็กและ

ผู้ใหญ่ เพราะเกมในตลาดใช้หลักจิตวิทยา น�ำความ “โลภ     

โกรธ หลง” มาใส่ไว้ ท�ำให้คนเล่นเกมติดสิ่งเร้า และการพนัน

ท่ีแอบแฝงอยู ่เช่น การได้ลุ้น การสุ่มแจกของเมือ่เล่นเป็นเวลา 

การได้ฆ่า เป็นต้น 

	 “ในปี 2561 องค์การอนามัยโลก หรือ World Health 

Organization (WHO) ได้ประกาศให้การตดิเกมเป็นโรคทางจติเวช 

เพราะพบว่าเมื่อสแกนสมองคนท่ีติดสารเสพติดเปรียบเทียบ

กบัคนตดิเกม มกีารเปล่ียนแปลงของเซลล์สมองและมจีดุท่ีสมอง

ท�ำงานบกพร่องเหมอืนกนั ในทางการแพทย์ถอืว่ามกีารเปล่ียนแปลง

พยาธิสภาพเกิดขึ้น” 

	 สิงห์อมควัน ขี้เมา ขี้ยา!!! 

	 หากค�ำเหล่านีท้�ำให้นกึถงึอาการ “เสพตดิ” ท�ำลายชวีติคน 

ค�ำว่า “ตดิเกม” กค็วรจดัเข้าไว้ในหมวดหมูเ่ดยีวกนั เพราะ “โรค

ติดเกม” (Gaming Disorder) ส่งผลต่อสุขภาพและชีวิตได้       

ไม่ต่างกับการเสพติดชนิดอื่น ๆ รศ. นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล 

ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 

มหาวิทยาลัยมหิดล ซ่ึงลงมาอยู่ในเกมต่อกรกับโรคดังกล่าว   

จะมาชวนทุกคน “ตีป้อม” เพื่อเอาชนะโรคติดเกมไปด้วยกัน

รศ. นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล 
ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 

มหาวิทยาลัยมหิดล

ด่านที่

 อ่านเกมให้ทันเกม
1

จด
ห

ม
าย

ข่าวค
ณ

ะอ
น

ุก
รรม

ก
ารเกี่

ย
วก

ับ
ก

ารเฝ้
าระวังส

ื่อ
ที่

ไม่
ป

ล
อ
ด

ภ
ัย

แล
ะไม่

ส
ร้างส

รรค์ —
 010



จด
ห

ม
าย

ข่าวค
ณ

ะอ
นุ

ก
รรม

ก
ารเก

ี่ย
วกั

บ
ก

ารเฝ
้าระวังสื่

อ
ท

ี่ไม
่ป

ล
อ
ด

ภ
ัย

แล
ะไม

่ส
ร้างส

รรค์ —
 012

	 “พ่อแม่ต้องตระหนกัว่า เด็กทุกคนไม่มภีมูคุ้ิมกนัเพยีงพอ 

ท่ีจะต่อสู้กบัภาวะตดิเกม เราต้องสร้างวัคซนีให้ลูก ด้วยการ

มสัีมพนัธภาพในครอบครวัท่ีดี และหาเครือ่งมอืมาช่วย โดย

ติดตั้งแอปพลิเคชันเพื่อดูแลการเล่นเกมหรืออินเทอร์เนต็ 

เช่น Screen Time ส�ำหรบั iOS หรอื Google Family Link 

ส�ำหรบัแอนดรอยด์ ซึง่ไม่มค่ีาบรกิาร และหากจะให้มอืถอืเด็กใช้ 

ควรบอกว่าเป็นมอืถอืของพ่อแม่ เพือ่ขอคืนมาเก็บไว้ได้ และ

ต้องก�ำหนดกตกิาร่วมกนัตัง้แต่ต้นว่าให้ใช้เวลาไหน ระยะเวลา

เท่าไร สามารถแบ่งให้เด็กเล่นเป็นรอบได้ แต่เวลารวมไม่ควร

เกนิ 1 ช่ัวโมงต่อวัน เพราะระยะเวลาการเล่นท่ีนานขึน้จะส่งผล

ต่อพฤติกรรมติดเกม”

	 ในเด็กท่ีอาการตดิเกมไม่รนุแรง พ่อแม่ยงัสามารถช่วย

ปรับพฤติกรรมลูกได้ แต่หากพ่อแม่จัดการเองไม่ได้แล้ว 

นั่นถึงเวลาที่ต้องพามาพบแพทย์ เพื่อไม่ให้ “โรคติดเกม” 

ท�ำลายสมองลูกคุณ 

ด่านที่

ก่อปราการ
สร้างเมืองใหม่

5

นิยาม “ติดเกม” 

	 1. ไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมของตนได้ 

	 2. ให้ความส�ำคญักบัการเล่นเกมมากกว่ากจิกรรมอืน่

	 3. ยงัเล่นเกมหรอืเล่นมากขึน้ทัง้ทีเ่กดิผลเสยี

           กับตนเอง 

	 การเล่นเกมเป็นความผดิปกต ิเมือ่ส่ง

ผลกระทบด้านลบต่อตนเอง 

ครอบครัว สังคม การ

เรยีน การท�ำงาน หน้าท่ี

ความรับผิดชอบ และ

เกดิข้ึนต่อเนือ่งอย่างน้อย 

12 เดือน

	 เมือ่มาพบคุณหมอ เด็กหลายคนมาพร้อมแรงบันดาลใจ 

โดยมนีกัแคสต์เกม หรอืนกักฬีาอีสปอร์ตช่ือดังเป็นไอดอล 

ซึ่งคุณหมอชาญวิทย์ถึงกับบอกว่า “เด็กไทยหลายล้านคน

โดนล้างสมองไปเรียบร้อยแล้ว” สิ่งที่ต้องท�ำ คือ ชี้ให้เห็น

ความจริงว่าโอกาสที่จะประสบความส�ำเร็จน้อยนิดมาก  

	 “ประเทศไทยมนีกักฬีาอีสปอร์ตแค่ 100-200 คน ท่ีมี

สโมสรสังกดั โดยได้รบัเงนิเดือนหลักพนับาท ส่วนนกักฬีา

ท่ีได้เงนิเดือนหลักหมืน่มไีม่ถงึร้อยคน ขณะท่ีมเีด็กไทยอยาก

เป็นนักกีฬาอีสปอร์ตหรือนักแคสต์เกมราว 200,000 คน 

แต่ท�ำงานได้เพยีงแค่ 5-6 ปี หรอืในช่วงอายเุฉล่ีย 20-25 ปี

เท่านัน้ พออาย ุ20 ปลาย ๆ  กต้็องถกูปลดระวางแล้ว เพราะ

ความว่องไวสู้เด็กไม่ได้ นักกีฬาอีสปอร์ตต้องฝึกไม่ต�่ำกว่า 

12 ช่ัวโมงต่อวัน บางคนบาดเจบ็ นิว้ล็อกต้องผ่าตดั ร่างกาย

ทรดุโทรมแต่ไม่ถกูเปิดเผย หากเดินทางนีแ้ล้วไปไม่ถงึ เด็กจะ

สูญเสียโอกาสของชีวิตท่ีย้อนกลับไปไม่ได้ ผูใ้หญ่ต้องไม่ให้

เด็กถูกหลอกจนหลงทาง ค้นหาทักษะและต่อยอดให้เขา 

มีทางเลือกอื่นไว้รองรับ”

ด่านที่

แหกป้อมกลเกม
4

	 การแพทย์ได้ก�ำหนดเกณฑ์การวินจิฉัยโรคส�ำหรบั 

“โรคตดิเกม” เป็น 3 กลุ่มอาการหลัก คือ 1. เสียการ

ควบคุม เล่นเกมจนไม่สามารถควบคุมให้ตวัเองหยดุเล่นได้ 

2. ยอมเสียเวลาท�ำกจิกรรมอืน่ ละเว้นการท�ำเรือ่งส�ำคัญในชีวิต 

เช่น ไม่กนิข้าว ไม่อาบน�ำ้ เพือ่เอาเวลาไปเล่นเกม และ 3. รูว่้า

ชีวิตพงักย็งัเล่นเกม ไม่สามารถเปล่ียนพฤตกิรรมตนเองได้ 

	 “พฤติกรรมที่สังเกตได้ คือ บอกให้เลิกเล่นแล้วเลิก

ไม่ได้ หวัร้อน บางคนก้าวร้าว อาละวาด ขว้างปาข้าวของ 

ขาดความรบัผดิชอบ และกลุ่มเพือ่นท่ีคบเปล่ียนไป ท้ิงกจิกรรม

ท่ีเคยชอบท�ำ หมกหมุน่แต่เรือ่งเกม ‘เกมขึน้สมอง’ แล้ว พ่อแม่

หรอืครตู้องสังเกตและรูทั้น บางคนหลับในห้องเรยีน ส่งงาน

ไม่ตรงเวลา ถ้าจับสัญญาณได้ก็จะช่วยได้”  

ด่านที่

หาสญัญาณชงิตวัคืน
3

https://www.who.int/news-room/q-a-detail/gaming-disorder

	 องค์การอนามัยโลก (World Health Organization: WHO) นิยามการติดเกม หมายถึง   

การเล่นเกมไม่ว่าจะออนไลน์หรือไม่ก็ได้ เป็นการเล่นซ�้ำ ๆ และต่อเนื่องที่มีลักษณะ 
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%

ที่มา: รศ. นพ.ชาญวิทย พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล

โครงการจัดทําคูมือการดูแลเด็กและวัยรุนติดเกม กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสรางสรรค

1 4 5
2

3

“จบเกม”
เลนเกมไมเกิน 
1 ชั่วโมง/วัน 

เลนเกมตอเนื่อง
ไมเกิน 1 ชั่วโมง/ครั้ง 

ไมเลนเกม
1 ชั่วโมงกอนเขานอน

แกเกมไมติดเกม

ฉุนเฉียวงาย

เกรี้ยวกราด
เมื่อไมมีโทรศัพท
หรือใชงานไมได 

กินขาวไมเปนเวลา 

นอนไมหลับ

เพื่อนในเกม
สําคัญที่สุด

ไมดูแลตนเอง

ปวดหัว ตาพรามัว
ปวดเมื่อย มือชา

ควบคุมตัวเองไมได
หัวเสีย เมื่อผูอื่น
เลนไมไดดังใจ

รูสึกแยหากตอง
ทําอยางอื่น
แทนเลนเกม

สุขภาพทรุดโทรม

ปวยใจ ปวยกาย
15-50% เด็กและวัยรุนมีปญหาจากเกม 

    5.4% เด็กมัธยมติดเกม 

12-20 ป ชวงวัยที่ติดเกมมากสุด

  1.4 เทา ชายติดเกม > หญิง 

    3.4% เด็กทั่วโลกติดเกม 

+
สแกน QR Code เพื่อรับชม

นิทาน “อีเลงเคงโคง
อยูบาน...ตานโควิด”
ออกแบบโดย ครูชีวัน วิสาสะ 

นักเขียนและนักออกแบบสื่อสําหรับเด็ก 

เพลง หางหนอยถอยนิด โควิด-19
ขับรองโดย เปาวลี พรพิมล

เพลง โรครายที่เหงาที่สุด 
ขับรองโดย พลพล พลกองเส็ง

กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสรางสรรค 

เดินหนาสื่อสารปองกันโควิด-19 อยางตอเนื่อง

รอบตัวเรามีสื่อมากมาย สื่อดีก็มีมาก สื่อรายก็ไมนอย 
เชนกนั เราเลยอยากรูวาถาเลอืกได คณุอยากเหน็สือ่แบบไหน
ในสงัคมไทยของเรา สแกน QR Code เขาไปตอบคําถามสัน้ ๆ
ภายในวันที่ 15 กรกฎาคม 2563 เทานั้น 
สําหรับผูที่เขาไปตอบคําถาม 10 คนแรก รับไปเลย! 
หนากากอนามัยเก ๆ ไวใสปองกันโควิด 
รีบตอบกันเขามาเยอะ ๆ นะคะ 
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กองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์
เลขที่ 388 อาคารเอส.พี. (ไอบีเอ็ม) อาคารบี ชั้น 6 ถนนพหลโยธิน แขวงสามเสนใน เขตพญาไท กรุงเทพมหานคร 10400
โทร. 0 2273 0116-8 โทรสาร 0 2273 0119 อีเมล : contact@thaimediafund.or.th website : www.thaimediafund.or.th


