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การจัดการสภาพแวดลอมรอบตัวเด็ก ๒๔ ชั่วโมง : กรณีเด็กไทยกับไอท ี
 

นิยาม   
 “เทคโนโลยีสารสนเทศ” หรือ ไอที (information technology, IT) หมายถึง เทคโนโลยีในการนำ

คอมพิวเตอรมาใชจัดการกับขอมูล ขาวสาร หรือที่เรียกวาสารสนเทศ ไอที ในเอกสารนี้ ครอบคลุมถึง 

คอมพิวเตอร โนตบุค แท็บเล็ต โทรศัพทมือถือ สมารทโฟน เคร่ืองเลนเกมอิเล็กทรอนิกส อาจจะรวมถึงอุปกรณ

หรือเทคโนโลยีในการจัดการกับขอมูลขาวสารที่จะมีขึ้นในอนาคต 

 

ความสำคัญของปญหา สถานการณและแนวโนม 
 ๑. ไอทีมีความสำคัญมากในสังคมปจจุบัน และมีแนวโนมที่สำคัญมากยิ่งข้ึน สามารถเขาถึงไดงายตลอด 

๒๔ ชั่วโมง อีกทั้งไดเขามาเปนสวนหนึ่งของวิถีชีวิตประจำวันของเด็ก ผานการเรียนการสอนในโรงเรียน การ

เปนเครื่องมือส่ือสารกับผูคน และกิจกรรมการเลนเพื่อความเพลิดเพลิน เชน เกมคอมพิวเตอร เกมออนไลน 

การสื่อสารออนไลนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต* โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล หรือแบบพกพา (ท้ัง

โนตบุคและ แท็บเล็ต) หรือ แมกระทั่งโทรศัพทมือถือ. เด็กจำนวนมากใชเวลากับส่ือไอทีหลายชั่วโมงตอวัน ซึ่ง

นานกวากิจกรรมการเลนอื่น ๆ การเรียนหนังสือ หรือแมแตการนอน ทำใหเกิดผลเสียตอสุขภาพของเด็ก และ

ยังมีผลเสียอื่น ๆ ตามมาอีกมากมาย โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเกิดเปนการเสพติดเกมหรืออินเทอรเน็ต  หากไดรับ

หรือใชสื่อไอทีที่เปนอันตรายตอเด็ก 

 ๒. การสำรวจของสำนักงานสถิติแหงชาติ พ.ศ. ๒๕๕๔๑ พบวา จากประชากรไทยท่ีมีอายุ ๖ ป ขึ้นไป 

จำนวน ๖๒.๔ ลานคน กลุมอายุ ๖-๑๔ ป ใชคอมพิวเตอรมากที่สุด (รอยละ ๗๑.๙) รองลงมาคือกลุมอายุ 

๑๕-๒๔ ป (รอยละ ๕๘.๘) การใชอินเทอรเน็ตสูงสุดคือกลุมอายุ ๑๕ -๒๔ ป (รอยละ ๕๑.๙) รองลงมาคือกลุม

อายุ ๖-๑๔ ป (รอยละ ๓๘.๓)  

 ๓. เด็กไทยใชเวลาเลนเกมคอมพิวเตอร (เกม) มาก ๑) ศิริไชย หงษสงวนศรี และคณะ๒ ไดศึกษาการ

เลนเกมของนักเรียนมัธยมศึกษา พ.ศ. ๒๕๔๖ พบวารอยละ ๘๕ เคยเลนเกม  รอยละ ๒๔ เลนเกมมากกวา 

๔ วันตอสัปดาห และรอยละ ๑๑ เลนเกมทุกวัน. สวนใหญใชเวลาเลนเกมประมาณ ๓ ช่ัวโมงตอครั้ง ๒) 

ศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล๓ ทำการสำรวจการใชเวลาเลนเกมออนไลนตอสัปดาหของเยาวชนที่มีอายุ ๑๐ ปขึ้นไป 

ในเขตกรุงเทพมหานคร ใน พ.ศ. ๒๕๔๖ พบวารอยละ ๓๘ ใชเวลา ๓-๔ วัน  รอยละ ๒๖ ใชเวลา ๕-๖ วัน รอยละ 

๑๘ เลนเกมทุกวัน  เด็กที่เลนเกมรอยละ ๕๔ ใชเวลาเลนเกมตอครั้งนานที่สุด ๑ - ๓ ชั่วโมง, รอยละ ๓๑ นาน 

๔-๖ ช่ัวโมง, รอยละ ๖ นาน ๗-๑๐ ช่ัวโมง, และรอยละ ๓ มากกวา ๑๐ ช่ัวโมง  

 ๔. ดังน้ัน ธุรกิจดานเกมออนไลนในประเทศไทยที่มีกลุมเด็กและวัยรุนเปนเปาหมายหลัก จึงเติบโตอยาง

รวดเร็วมาก ในปจจุบันเด็กสามารถเลนเกมชนิดเชื่อมตอกับระบบเครือขายไดทั้งจากคอมพิวเตอรโทรศัพทมือถือ  

และเคร่ืองเลนเกมอิเล็กทรอนิกส มูลคาตลาดเกมออนไลนในประเทศไทย๔เพ่ิมข้ึนทุกปตั้งแตป ๒๕๔๗-๒๕๕๑
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เฉลี่ยรอยละ ๑๙ ตอป และมีมูลคาตลาดประมาณ ๓,๗๐๐ ลานบาทในพ.ศ. ๒๕๕๑ โดยมีมูลคาเพิ่มถึง ๒,๑๖๐ 

ลานบาทใน ๕ ป รายงานบริษัททีโอที พ.ศ. ๒๕๕๓๕ แสดงวาทะเบียนผูเลนเกมออนไลนเพิ่มจาก ๑,๖๕๑,๒๑๑ 

เลขหมาย เปน ๔,๕๐๒,๕๑๖ เลขหมาย ปจจัยสงเสริม คือ ๑) ระบบสัญญาณเครือขายอินเทอรเน็ตที่ เร็วขึ้น 

และครอบคลุมพ้ืนที่มากขึ้น  และระบบไรสาย เชน Wi-Fi/3G ทำใหเด็กสามารถใชไดทุกที่ทุกเวลา  ๒) ลักษณะ

เกมที่เขาถึงตามกลุมอายุ เพศ และทำใหผูเลนอยากเลนตอเนื่อง ๓) การออกแบบเพ่ือใหผูเลนมีปฏิสัมพันธกับ

เพื่อนเลนรวมกันผานระบบเครือขายไดเปนจำนวนมาก และ ๔) การบริการสะดวก ไดแก รานเกมที่คลาย

อินเทอรเน็ตคาเฟ กระจายอยูทั่วประเทศ ทั้งในเมืองใหญ และในหมูบานในชนบท การหาซ้ือการดเติมเงินได

งาย การจัดกิจกรรมสงเสริมการขาย  

 ๕. ภาวะเสพติดเกม และเสพติดอินเทอรเน็ตของเด็กและเยาวชนไทย เปนปญหาที่อยูในขั้นวิกฤติ ทวี

ความรุนแรงมาโดยตลอด และมีแนวโนมที่จะเพิ่มข้ึนอีก.  ปจจุบันประมาณวา รอยละ ๑๐-๑๕ ของเด็กนักเรียน

เสพติดเกมหรืออินเทอรเนต๖  มีแนวโนมวาในป ๒๕๕๖ นี้ สมาคมจิตแพทยอเมริกันจะกำหนดภาวะติดเกมและ

อินเทอรเน็ตใหเปนความเจ็บปวยดวย “โรคเสพติดเกม” และ “โรคเสพติดอินเทอรเนต”๗  กำหนดการวินิจฉัยผู

เสพติดไว ๔ ลักษณะ คือ ๑) ผูที่ใชเวลาหลายชั่วโมงตอครั้ง ในการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ต  จนทำใหขาดความ

กระตือรือรนในการทำงาน ๒) ผูที่ตองเพ่ิมการใชขึ้นเรื่อย ๆ  เชน เพิ่มเวลา เพิ่มความซับซอนของเกม เพิ่ม

ความสามารถของเคร่ือง ๓) ผูที่ไมสามารถควบคุมตนเองใหหยุดเลนได หากเลนไมไดหรือถูกหามจะรูสึก

หงุดหงิด กระวนกระวายหรือมีอาการทางกายจากความเครียด หรือโกรธ มีพฤติกรรมทำรายผูขัดขวางการเลน  

และ ๔) ผูที่ไดรับผลกระทบตอตนเองหลายดานจากการเลนเกมหรืออินเทอรเน็ต เชน ผลเสียตอสุขภาพ 

การแยกตัวออกจากครอบครัวและสังคม หรือ การมีปญหาพฤติกรรม เชน โกหก ขโมย กาวราว หนีเรียน 

หนีออกจากบาน เปนตน 

 ๖. ผลเสียจากการเสพติดเกมและเสพติดอินเทอรเนตมีมากมาย ท้ังตอรางกาย จิตใจ และพัฒนาการ  

เชน ทำใหเกิดการบาดเจ็บของขอตอ เสนเอ็น สงผลใหเกิดอาการปวดขอ ปวดเกร็งกลามเนื้อ  โรคนิ้วติด และ

อาจทำใหสายตาพรามัวและปวดศีรษะได การขาดการออกกำลังกาย ขาดโอกาสการเรียนรูกิจกรรมอ่ืน เบื่อ

หนายการเรียนมีบุคลิกภาพแยกตัว และอาจนำไปสูการลอลวงทำใหถูกทำรายทางรางกาย หรือทางเพศ รวมถึง

มีรายงานการตายจากการเลนเกมติดตอกันหลายชั่วโมง๘   

 ๗. ในพ.ศ. ๒๕๕๕ น้ี รัฐบาลไดมีนโยบายการจัดหาเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตใหแกโรงเรียน โดยนำ

รองแจกแท็บเล็ตแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๑ ประมาณ ๘๐๐,๐๐๐ คน การเพ่ิมเครื่องมือใหเด็กใชงาน

ระบบไอทีตั้งแตอายุนอย อาจจะมีผลดีตอการเรียนรูบางดาน แตก็มีความเส่ียงอยางมากตอผลลบดังกลาวขางตน  

โดยเฉพาะอยางยิ่งหากไมใหความสำคัญในการจัดการสรางภูมิตานทานใหกับเด็กเหลานี้อยางเหมาะสม  

นอกจากนี้ จากการสำรวจพบวาผูปกครองสวนใหญที่ยินดีใหเด็กไปอยูที่รานเกม มักเปนผูมีภารกิจที่ตองทำงาน 

ไมสามารถหาเวลาดูแลเด็กที่มีอายุมากวา ๔-๕ ปได จึงมักนำไปไวในรานเกม เพราะคิดวาปลอดภัยกวาปลอย

ใหเด็กไปวิ่งเลนขางนอก 

 ๘. เน่ืองจากคนสวนใหญยังไมตระหนักถึงภัยที่ซอนเรนอยูในการเลนเกมและการใชอินเทอรเนตดังนั้น 

การปองกันและการรักษาเด็กติดเกม จึงเปนเรื่องที่ตองมีการจัดการและเผยแพรความรูเพื่อนำไปสูการปฏิบัติ 

ใหแกผูปกครอง และประชาชนท่ีมีหนาที่ดูแลเด็ก เชน ครู พี่เลี้ยงในสถานดูแลเด็กปฐมวัย  
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สถานการณและแนวโนมในตางประเทศ  
 ๙. ประเทศสหรัฐอมริกา สมาคมกุมารแพทยอเมริกัน๙ ไดรวบรวมขอมูลของอเมริกันอยางเปนระบบ

จากงานวิจัยจำนวนมาก และออกนโยบายการปฏิบัติ  

    ๙.๑  พบวา ใน พ.ศ. ๒๕๕๓ เด็กอเมริกันใชสื่ออิเลคทรอนิกเฉลี่ยถึง ๗ ชั่วโมง ตอวัน มากกวา

กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เด็กทำ ซึ่งการใชสื่ออิเลคทรอนิกนานสัมพันธของกับปญหาการเรียน  สมาธิสั้น การกินอาหาร

และการนอนไมพอ และโรคอวน เนื้อหาในส่ือท่ีบงบอกความรุนแรง การรวมเพศ และการใชยาเสพติด เชน 

เหลา บุหรี่ กอปญหาทางพฤติกรรม การวิจัยกวา ๒,๐๐๐ เรื่องพบวาพฤติกรรมกาวราวของเด็กมีความสัมพันธ

กับการใชสื่อที่มีเนื้อหาความรุนแรง๑๐,๑๑ และเนื้อหาที่สงเสริมการแสดงออกทางเพศท่ีไมถูกตอง มีความสัมพันธ

กับพฤติกรรมการมีเพศสัมพันธกอนวัย๑๒,๑๓  

    ๙.๒ แนะนำผูปกครองวา ๑)เด็กอายุนอยกวา ๒ ปไมควรเขาถึงสื่ออิเลคทรอนิกเลย  ๒) เด็กอายุ

มากกวา ๒ ปควรใชเวลากับสื่อผานหนาจอทุกชนิด ไมเกิน ๒ ช่ัวโมง/วัน ๓) ควรจัดสิ่งแวดลอมในบานใหมีเขต

ปลอดหนาจอ  โดยเฉพาะบริเวณหองนอน และบริเวณโตะอาหาร ๔) ผูปกครองควรคัดกรองเลือกสื่อที่มีเนื้อหา

เหมาะสม และควรสงเสริมกิจกรรมอื่น เชน การเลนกลางแจง การใชสื่อกระดาษ เชน หนังสือนิทาน นิยาย 

การเลนรูปแบบอื่น ๆ ที่สรางจินตนาการใหกับเด็ก  

 ๑๐. สาธารณรัฐประชาชนจีนเปนฐานผูใชอินเทอรเน็ตที่ใหญที่สุดในโลก ผูใชอินเทอรเน็ตมีกวา ๔๕๗ 

ลานคน ใน พ.ศ. ๒๕๔๘ เครือขายของรัฐและเครือขายสื่อตาง ๆ ไดเสนอวิธีการลดการติดเกม คือ การทำให

เกมหยุดหรือผูเลนไมสามารถทำคะแนนตอไดเมื่อใชงานมาถึง ๓ ช่ัวโมง แตถูกคานจากผูพัฒนาเกม ผูจำหนาย

และผูใช รัฐตองทำความเขาใจกับประชาชน จนถึงป ๒๕๕๐ จึงไดใช โดยบังคับเฉพาะผูที่มีอายุนอยกวา ๑๘ ป  

 ๑๑. เกาหลีใต มีผูเลนเกมประมาณ ๒๐ ลานคน รอยละ ๓๐ มีอายุต่ำกวา ๑๙ ป ในพ.ศ. ๒๕๔๙ 

รอยละ ๒ ของกลุมอายุ ๖-๑๙ ป หรือประมาณ ๒๑๐,๐๐๐ คน ตองรับการรักษาภาวะเสพติดเกม๑๔ ในจำนวน

นี้รอยละ ๘๐ ตองรับยาทางจิตเวช และรอยละ ๒๐-๒๔ ตองรับไวรักษาในโรงพยาบาล ไดมีการฝกผูใหคำ

แนะนำในการรักษาจำนวน ๑,๐๔๓ คนเขาทำงานในโรงพยาบาลกวา ๑๙๐ แหง๑๔ และกำหนดมาตรการ

ปองกันขึน้ในโรงเรยีน๑๕ เชน การเพิม่ทกัษะการควบคุมตนเอง การเพิม่ทกัษะและเวลาการสื่อสารระหวางผูปกครอง/

ครูกับเด็ก สงเสริมกิจกรรมทดแทน เชน กีฬา และการจัดสิ่งแวดลอมใหเด็กเขาถึงเกมไดยาก 

 ๑๒. บราซิล และ เยอรมัน หามเด็กอายุนอยกวา ๑๘ ปเลนเกมท่ีบงบอกความรุนแรง แสดงออกถึง

พฤติกรรมทางเพศ โดยหามจัดจำหนาย หามมีไวบริการออนไลน  

 

กฎหมาย ระเบียบ ขอบังคับที่เกี่ยวของ 
       ๑๓. ไดมีพระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.) และกฎ ระเบียบตางๆ มากมาย ท่ีเกี่ยวของกับประเด็น “เด็กไทย

กับไอที”  ซึ่งออกและกำกับโดยหนวยงานที่กระจายอยูหลากหลายกระทรวง  ดังนี้ ๑) พ.ร.บ.ภาพยนตรและวีดิ

ทัศน* พ.ศ. ๒๕๕๑  (เชน กฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. ๒๕๕๒)   

๒) พ.ร.บ.การสาธารณสุข พ.ศ. ๒๕๓๕ (เชน กฎกระทรวงกำหนดหลักเกณฑ วิธีการและมาตรการในการ

ควบคุมสถานประกอบกิจการที่เปนอันตรายตอสุขภาพ พ.ศ. ๒๕๔๕) ๓) พ.ร.บ.วาดวยการกระทําความผิดเกี่ยว

กับคอมพิวเตอร พ.ศ. ๒๕๕๐  ๔)พ.ร.บ. คุมครองเด็ก พ.ศ. ๒๕๔๖ ๕) พ.ร.บ. ลิขสิทธ์ิ พ.ศ. ๒๕๓๗  ๖) พ.ร.บ. 

การพนัน พ.ศ. ๒๔๗๘  ๗)พ.ร.บ. การสงออกไปนอกและการนำเขามาในราชอาณาจักรซ่ึงสินคา พ.ศ. ๒๕๒๒   

๘) พ.ร.บ. ศุลกากร พ.ศ. ๒๔๖๙ 



รวมม ิติสมัััชชาสุขภาพแหงชา ิติ ค ััรั้ง ีีที่ ๑ - ครั้ัังที่ีี ๗ ๕๖๒

บทบาทของผูมีสวนไดเสียสำคัญ และการดำเนินการในประเทศไทย 
 ๑๔. ในประเทศไทย การแกไขปญหา ไดเกิดขึ้นในหลายภาคสวน ประมาณ ๘ ป นี้ ไดแก  

  ๑๔.๑ คณะรฐัมนตร ี ไดแตงตัง้ “คณะกรรมการสือ่ปลอดภัยและสรางสรรค” เมือ่ พ.ศ. ๒๕๕๐  

โดยมีนายกรัฐมนตรีเปนประธาน รัฐมนตรีวาการกระทรวงวัฒนธรรมเปนรองประธาน และ กระทรวงวัฒนธรรม

เปนฝายเลขานุการ เพื่อบูรณาการความรวมมือจากหนวยงานทุกภาคสวนในการดำเนินงานเพ่ือ “ขจัดสื่อราย  

ขยายสื่อดี การพัฒนาปรับปรุงกฎหมายดานสื่อใหมีความทันสมัย ตลอดจนการจัดตั้ง “ศูนยปฏิบัติการสื่อ

ปลอดภัยและสรางสรรคขึ้น” ผลการดำเนินงานที่สำคัญ ไดแก ๑) การขับเคลื่อนยุทธศาสตรใน ๑๓ จังหวัด

นำรอง ๒) การจัดทำแผนสืบสวนปราบปรามส่ือไมเหมาะสม ๓) การตั้งศูนยปฏิบัติการส่ือปลอดภัยและ

สรางสรรคแหงชาติ โดยจัดใหมีเว็บไซต ระบบบริหารจัดการเรื่องรองเรียนของสายดวนวัฒนธรรม ๔) การ

ผลักดันรางพระราช บัญญัติกองทุนพัฒนาส่ือปลอดภัยและสรางสรรค พ.ศ... . ๕) การผลักดันใหมีการแกไข

ปรับปรุงกฎหมายสื่อ ๒ ฉบับ ไดแก พ.ร.บ.จดแจงการพิมพ พ.ศ. ๒๕๕๐ และ พ.ร.บ.ภาพยนตรและวิดิทัศน 

พ.ศ. ๒๕๕๑ หลักเกณฑขอหน่ึงที่ถูกนำเสนอคณะกรรมการชุดนี้เพื่อพิจารณา คือ การจัดระดับความเหมาะสม

ของสื่อสิ่งพิมพ โดยกำหนดใหสื่อระดับ ๒ (ว๑๒+) หมายถึงสื่อที่เหมาะสมสำหรับเด็กอายุ ๑๒ ปขึ้นไป  ซึ่งตอง

ไมปรากฏลักษณะภาพที่ดูสมจริงและเกินจริง และตองไมมีการแสดงออกทางความรุนแรงในดานการใชกำลัง

และการแสดงออกทางเพศ ในเดือนมิถุนายน ๒๕๕๕ ไดปรับใหมีคณะอนุกรรมการ ๓ ชุดคือ คณะอนุกรรมการ

สงเสริมสนับสนุนส่ือปลอดภัยและสรางสรรค คณะอนุกรรมการจัดทำและขับเคลื่อนยุทธศาสตรการพัฒนาสื่อ

ปลอดภัยและสรางสรรค  คณะอนุกรรมการสื่อปลอดภัยและสรางสรรคจังหวัด๑๖ 

  ๑๔.๒ กระทรวงวัฒนธรรม ซึง่ทำหนาทีจ่ดัทำมาตรฐานการตรวจพจิารณาสถานประกอบกิจการ  

วีดิทัศน และปฏิบัติงานเกี่ยวกับการตรวจสถานประกอบกิจการดังกลาว ไดจดัสงเสริม “โครงการรานเกมสีขาว” 

มาอยางตอเนื่องตั้งแต พ.ศ. ๒๕๕๑ เพ่ือสงเสริม สนับสนุนใหผูประกอบกิจการรานเกมไดมีสวนรวมในการรับ

ผิดชอบตอสังคม โดยการพัฒนารานเกมใหเปนแหลงเรียนรูตามอัธยาศัย ปลอดภัย สรางสรรคสำหรับเด็ก และ

เยาวชน   

  ๑๔.๓ กระทรวงสาธารณสุข ไดตั้ง “ศูนยปองกันและแกปญหาเด็กติดเกม” ที่ สถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร เมื่อพฤศจิกายน ๒๕๔๗ โดยมีวัตถุประสงค คือ ๑) การใหการบำบัด 

และการปองกันปญหาเด็กติดเกมแกเด็กและครอบครัว และ ๒)การพัฒนาวิชาการ เพื่อเผยแพรสูสาธารณะและ

บุคลากรที่เก่ียวของ  รวมทั้ง ไดจัดทำ “คูมือโปรแกรมพัฒนาศักยภาพเยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร”  และ

การจัดหลักสูตรการฝกอบรมที่เกี่ยวของพรอมกับการดำเนินการ 

  ๑๔.๔ กระทรวงศึกษาธิการ และสถาบันการศึกษา มีสวนเกี่ยวของดังนี้ 

   (๑) คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล รวมมือระหวางกระทรวง

วัฒนธรรม จัดทำเว็บไซต www.HealthyGamer.net เช่ือมโยงกับเว็บไซตของกระทรวงวัฒนธรรม เพ่ือเปน

กลไกเพ่ือองคความรูและการสรางภูมิคุมกันแกเครือขายเพ่ือแกปญหาเด็กติดเกม 

   (๒) กระทรวงศึกษาธิการ ไดแจกคอมพิวเตอรในรูปของแท็บเล็ตใหนักเรียนชั้นประถม

ปที่ ๑ (ป.๑) ทั่วทั้งประเทศในปนี้ ตามนโยบายของรัฐบาล  ซึ่งเปนที่หวงใยจากหลากหลายสังคม ทั้งนักวิชาการ 

พอแม/ผูปกครอง ครู และนักวิชาการดานการศึกษา และกุมารแพทย ถึงผลกระทบดานลบตอเด็กที่ยังไมได

ปองกัน รวมทั้งผลตอพัฒนาการที่เหมาะสมของเด็กในวัยนี้.   



รวมม ิติสมัััชชาสุขภาพแหงชา ิติ ค ััรั้ง ีทีี่ ๑ - ครัั้ังทีี่ี ๗ ๕๖๓

   (๓) คณะผูวิจัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรจน (มศว.)๑๗ ไดศึกษาโครงการนำรอง 

“การประยุกตและบูรณาการคอมพิวเตอรแท็บเล็ตเพื่อการเรียนการสอนในระดบัประถม ศึกษาตามแนวนโยบาย

ของรัฐบาล ระยะท่ี ๑” โดยใชงบประมาณ จากสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.)  ทำการ

ศึกษาในกลุมเด็กช้ัน ป.๑ และ ป.๔ ภาคเรียนที่ ๒ ปการศึกษา ๒๕๕๔  (ม.ค.-มี.ค.๒๕๕๕)  ในโรงเรียน ๕ แหง 

ใน กทม. ลำปาง พังงา ขอนแกน  และที่โรงเรียนสาธิต มศว. ประสานมิตร โดยใชระยะเวลาศึกษาวิจัยในชั้น

เรียน ๖-๗ สัปดาห พบวานาจะไมคุมทุน อาจเกิดปญหาดานสุขภาพ จริยธรรมและความรับผิดชอบ รวมทั้ง

เครือขายอินเทอรเน็ตไมอำนวย ผูสอนไมพรอมและไมเพียงพอ เสนอใหรัฐบาลทบทวนนโยบาย ควรเร่ิมที่ ป.๔  

และไมจำเปนตองแจกทุกคน คณะผูทำงานไดใหขอเสนอแนะในเชิงนโยบายแกรัฐบาล ๕ ขอ คือ ๑) ควรมีการ

จัดทำแผนแมบทในการแจกแท็บเล็ต โดยใหมีผลถึงผูเกี่ยวของทุกกลุม ๒)ตองมีการพัฒนาเนื้อหาใหเกิดผลดีกวา

การเรียนในหนังสือ ๓) จัดหาบุคลากรชวยครูทางเทคนิค ๔) ควรแจกแท็บเล็ตแกเด็ก ป.๔ กอน ป.๑ และ ๕) 

ไมจำเปนตองแจกแท็บเล็ตใหนักเรียนทุกคน  

      ๑๔.๕ ชุมชนจัดการตนเองในการดูแลแกไขปญหาเด็กติดเกม ไดเกิดขึ้นในหลายทองที่  

  ๑๔.๖ การบรกิารรกัษาเดก็ตดิเกมและการรบัปรกึษาปญหาจากผูปกครอง กระจายอยูในหลาย ๆ 

สวน ทั้ง กระทรวงสาธารณสุข กระทรวงศึกษาธิการ และกระทรวงวัฒนธรรม ฯลฯ 

  ๑๔.๗  เครือขายภาคประชาสังคมและธุรกิจ  ดำเนินการในประเด็นนี้อยูมากมาย เชน ศูนย

เฝาระวังภัยเทคโนโลยี (มูลนิธิกระจกเงา) สมาคมเด็กติดเกมในเฟซบุก ศูนยประสานงานเครือขายครอบครัว 

(มูลนิธิเครือขายครอบครัว) เครือขายผูปกครองนักเรียนของโรงเรียนตาง ๆ  สภาเด็ก ศูนยประสานงานส่ือสราง

สุขภาวะเด็กและเยาวชนภาค.. สมาคมผูประกอบการรานอินเทอรเน็ตไทย ชมรมผูประกอบรานเกมและอินเท

อรเน็ตของจังหวัดตาง ๆ ฯลฯ 

  ๑๔.๘ ภาครัฐและเอกชนจัดทำและใหบริการซอฟทแวรคัดกรองเวบไซตหรือเกมที่ไมเหมาะสม 

ควบคุมเวลาการใชคอมพิวเตอรออนไลน และ บันทึกขอมูลใหสามารถตรวจสอบการใชงานได เชน โปรแกรม

ใสใจ โปรแกรม ICT Housekeeper 

  ๑๔.๙ สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ (สสส.) โดยภาคีเครือขายแผนงาน

สื่อสรางสุขภาวะเยาวชน ดำเนินงานดานส่ือสรางสรรคเพื่อเด็กและเยาวชน โดยมียุทธศาสตรหลักคือการพัฒนา

คุณภาพและชองทางสื่อสรางสรรคเพื่อเด็ก การสนับสนุนและผลักดันกลไกนโยบายดานส่ือสรางสรรคเพื่อเด็ก 

การจัดตั้งเครือขายส่ือเพื่อเด็กและกลไกในภูมิภาค และการพัฒนาทักษะชีวิตและการเทาทันสื่อของเด็กเยาวชน

และครอบครัว ซึ่งรวมถึงส่ือเพื่อเด็กกับไอที เชน ๑) โครงการเด็กไทยรูเทาทันสื่อ ICT โดยมูลนิธิอินเทอรเน็ต

รวมพัฒนาไทย  ๒) โครงการ IDEA – IDOL เทาทันสื่อ ซึ่งขับเคล่ือนความคิดหลัก “จับตาดู รูเทาทัน สื่อ โดย

ผานกิจกรรมดังน้ี ๓) โครงการพฒันากลไกสื่อสารสาธารณะเพ่ือการรูเทาทันสื่อสำหรับเด็กและเยาวชนภาคอีสาน  

๔) โครงการ YOUTH IDEA ACTION FOR CHANGE “เทาทันสื่อ”  และ ๕) โครงการภูมิคุมกัน...สรางสรรคสื่อ  

 

ปญหาและทางออกของการจัดการปญหา  
 ๑๕ ปญหาในประเด็น “เด็กไทยกับไอที” ที่ไดกลาวถึง ยังรุนแรงขึ้นเรื่อยๆ  

  ๑๕.๑ สาเหตุจากปจจัยรวมจากหลายภาคสวน ทั้งเด็ก ครอบครัว โรงเรียน สังคม สิ่งแวดลอม 

การดำเนินการของรัฐ และการขาดฐานขอมูล/องคความรูที่เพียงพอและเหมาะสมกับประเทศไทย  จำเปนตอง

ดำเนินการแบบสหสาขาระดับชาติ ในการรวบรวมขอมูลวิชาการ งานวิจัย องคความรู ระเบียบปฏิบัติ กฎหมาย 
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และการดำเนินการของภาคสวนตางๆที่เกี่ยวของ ใหเสร็จส้ินภายในป ๒๕๕๖ อันจะนำไปสูทิศทางการดำเนิน

การและการติดตามผลอยางบูรณาการ  ดำเนินการเผยแพรใหมีความรู ความเขาใจรวมกันทั้งฝายรัฐ เอกชน 

ครอบครัว โรงเรียน เด็กและเยาวชน และตองมีการขับเคลื่อนแบบบูรณาการและตอเนื่อง  

  ๑๕.๒ ในการแกไขปญหา พลังสำคัญควรจะอยูที่ชุมชนและทองถ่ิน โดยการสนับสนุนจาก

ภาควิชาการ ภาครัฐและเอกชน ผูประกอบการฯ และเปนไปอยางบูรณาการ การมีสวนรวมของภาคสวนที่

เกี่ยวของ และจำเปนที่จะตองทำความเขาใจรวมกันทั้งผายรัฐและประชาชนใหรูบทบาทหนาที่ของตน  

  ๑๕.๓ การจัดการในการปองกัน แกไขปญหาเด็กติดเกม ยังไมมีความครอบคลุมเพียงพอ และ 

รูปแบบการบริการและวิธีการยังจำเปนตองไดรับการพัฒนา ไดมีการเสนอการควบคุมและกำหนดระยะเวลา

การเลนเกมในรานเกมของเด็ก เขาในกฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 

๒๕๕๒ แตยังไมสามารถทำไดสำเร็จ เพราะยังขาดการดำเนินการอยางตอเนื่อง มาตรการทางกฎหมายในการ

ควบคุมและกำกับธุรกิจเกมคอมพิวเตอรและอินเทอรเนตยังมีปญหามากในทางปฏิบัติ 

  ๑๕.๔ พ.ร.บ.วาดวยการกระทำความผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร พ.ศ. ๒๕๕๐ กำหนดใหผูประกอบ

กิจการรานเกมคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตคาเฟ เก็บบันทึกรายละเอียดของผูใชเครื่องคอมพิวเตอร ไดแก ชื่อ-

นามสกุล, อายุ, เลขบัตรประจำตัวประชาชน, เวลาท่ีเขาใช, ชื่อโปรแกรมหรือเวบไซดที่ใช แตยังไมไดดำเนินการ

บังคับใชอยางจริงจัง เพราะขาดเทคโนโลยี งบประมาณ รวมถึงแรงจูงใจสนับสนุน ขณะนี้กระทรวงวัฒนธรรม

และภาคเอกชน  รับที่จะเรงพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการบันทึกขอมูลดังกลาว  

 ๑๖. การใชคอมพิวเตอรในเด็กช้ันประถมศึกษาตามนโยบายของรัฐบาล  ควรสงเสริมการรับความรวม

มือจากหลายฝายที่เกี่ยวของ ในการเตรียมความพรอมของโครงการ ท้ังในสวนของตัวเด็กเอง สถาบันการศึกษา 

ครู และผูปกครอง ตองมีการใหคำแนะนำดูแลการใชแท็บเล็ตเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด และปองกันผลกระทบ

ทางลบท่ีจะเกิดขึ้น  รวมทั้งการติดตามประเมินผลที่เกิดขึ้นอยางใกลชิด   

 ๑๗. เด็กและเยาวชนเปนผูไดรับผลกระทบจากปญหาโดยตรง ตองมีสวนรวมในกระบวนการปองกันได

รับความรูเรื่องเทาทันสื่อ การปองกันตนเองจากภัยไอที การพัฒนาแกนนำเพ่ือขยายผลในการดูแลนอง ๆ หรือ

เด็กและเยาวชนในชุมชน สังคม รวมถึงการมีสวนในการเรียกรองเกม อินเทอรเน็ต และรานเกมที่ดีสำหรับ

พวกเขา การเฝาระวังและการแจงปญหา และการไดรับการสงเสริมองคความรูใหสามารถสรางสื่อ เชน เกม 

หรือเนื้อหาบนโลกไอทีที่เปนประโยชน และสอดคลองกับบริบทและความตองการของเด็กเอง 

 
ประเด็นพิจารณาของสมัชชาสุขภาพแหงชาติ 
 ขอใหสมัชชาสุขภาพแหงชาติพิจารณาเอกสาร สมัชชาสุขภาพ ๕ / รางมติ ๒ 

 

 

 



รวมม ิติสมัััชชาสุขภาพแหงชา ิติ ค ััรั้ง ีทีี่ ๑ - ครัั้ังทีี่ี ๗ ๕๖๕

เอกสารอางอิง  
 

๑. Mark.  สำนักงานสถิติแหงชาติ ผลสำรวจการมีการใชเทคโนโลยีและการสื่อสารในครัวเรือน ประจำป  

 ๒๕๕๔ 

๒.  ศิริไชย หงษสงวนศรี พนม เกตุมาน ภาควิชาจิตเวชศาสตร คณะแพทยศาสตรโรงพยาบาลรามาธิบดี  

 และคณะ แพทยศาสตรศิริราชพยาบาล Game Addiction: The Crisis and Solution ๒๕๔๖ 

๓.  ศูนยวิจัยกรุงเทพโพลล  http://bangkokpoll.bu.ac.th/oldpoll210/poll126.html 

๔.  รายงานอุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนทไทยประจำป พ.ศ. ๒๕๕๒ โดยสำนักงานสงเสริมอุตสาหกรรม 

 ซอฟทแวรแหงชาติ 

๕.  รายงานบริษัททีโอที พ.ศ. ๒๕๕๓ สืบคนจาก  http://www.tot.co.th/upload/file_linkitem/ 

 an2553.pdf หนา ๐๐๘ - ๐๐๙.  

๖.  ศิริไชย หงษสงวนศรี, สุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ. Game addiction. ใน: ดวงฤดี วัฒนศิริชัยกุล,  

 สามารถ ภคกษมา, นงนุช สิระชัยนันท, ปานียา เพียรวิจิตร, บรรณาธิการ. กุมารเวชศาสตรกาวหนา 5.  

 กรุงเทพฯ: บียอนด เอ็นเทอรไพรซ; ๒๕๕๑ หนา ๓๓๓ - ๓๔๔. 

๗.  Block JJ. Issues for DSM-V: Internet Addiction. Am J Psychiatry. 2008;165:3;306-7  

๘.  Choi YH: Advancement of IT and seriousness of youth internet addiction, in 2007  

 International Symposium on the Counseling and Treatment of Youth Internet  

 Addiction. Seoul, Korea, National Youth Commission,2007, p 20 

๙.  American Academy of Pediatrics Policy Statement-- Media Education  Pediatrics.  

 originally published online Sep 27, 2010; Council on Communications and Media DOI:  

 10.1542/peds.2010-1636 

๑๐.  Murray JP. Media violence: the effects are both real and strong. Am Behav Sci.  

 2008;51:1212–1230 

๑๑.  Christakis DA, Zimmerman FJ. Violent television viewing during preschool is associated  

 with antisocial behavior during school age. Pediatrics. 2007;120:993–999 

๑๒.  Chandra A, Martino SC, Collins RL, et al. Does watching sex on television predict teen  

 pregnancy? Findings from a National Longitudinal Survey of Youth. Pediatrics. 2008;  

 122:1047–1054 

๑๓.  Collins RL, Elliott MN, Berry SH, et al. Watching sex on television predicts adolescent  

 initiation of sexual behavior. Pediatrics. 2004;114(3). Available at: www.pediatrics.org/ 

 cgi/content/full/114/3/e280 

๑๔.  Ahn DH: Korean policy on treatment and rehabilitation for adolescents’ Internet  

 addiction, in 2007 International Symposium on the Counseling and Treatment of  

 Youth Internet Addiction. Seoul, Korea, National Youth Commission, 2007, p 49 



รวมม ิติสมัััชชาสุขภาพแหงชา ิติ ค ััรั้ง ีีที่ ๑ - ครั้ัังที่ีี ๗ ๕๖๖

๑๕. Ju YA: School-based programs for Internet addiction prevention and intervention, in  

 2007 International Symposium on the Counseling and Treatment of Youth Internet  

 Addiction. Seoul, Korea, National Youth Commission, 2007, p 243 

๑๖. เอกสารประกอบการประชุม คณะกรรมการพัฒนาสื่อปลอดภัยและสรางสรรคแหงชาติ คร้ังที่ ๑/๒๕๕๕  

 วันที่ ๗ มิถุนายน ๒๕๕๕ ณ ตึกบัญชาการ ทำเนียบรัฐบาล  

๑๗.  การศึกษาโครงการนำรอง “การประยุกตและบูรณาการคอมพิวเตอรแท็บเล็ต เพื่อการเรียนการสอน  

 ในระดับประถมศึกษาตามแนวนโยบายของรัฐบาล ระยะท่ี ๑”. ๒๕๕๕ สืบคนจาก http:// 

 itel.swu.ac.th/about-project/2011-12-08-07-37-47 

 


