
 

บทที่ 2 

ความเป็นมา แนวคิดทฤษฎี หลักการที่เกี่ยวกับการควบคุมเกมออนไลน์ 
กรณีเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ 

2.1 ความเป็นมาของเกมออนไลน์และเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ 

 2.1.1 ประวัติความเป็นมาของเกมออนไลน์ 
 ในปี ค.ศ. 1950 เกมออนไลน์ได้ถือก ำเนิดขึ้ น 1 บนระบบปฏิบัติกำร PLATO ของ
มหำวิทยำลัยอิลินอยส์ รัฐมิชิแกน โดยเกมนั้นสำมำรถเล่นภำยในมหำวิทยำลัยได้เป็นอย่ำงดี 
โดยรองรับผูเ้ล่นสูงสุดได ้32 คนพร้อมกนั แน่นอนว่ำเกมน้ีเป็นผลงำนของนักศึกษำและใช้เล่น
ในวงกวำ้งในมหำวิทยำลยั น่ีจึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของกำรถือก ำเนิดของเกมออนไลน์ในยคุต่อ ๆ ไป 
 ต่อมำในปี ค.ศ. 1979 บริษทั The Source และ CompuServ ไดเ้ปิดให้บริกำรหลำยบริกำร
ทำงออนไลน์ เช่น จดหมำยอิเล็กทรอนิกส์ กำรสนทนำออนไลน์ และกระดำนข่ำว แต่ที่เป็นที่นิยม
มำกที่สุดคือบริกำรเกมออนไลน์ ในปี ค.ศ. 1984 บริษทั CompuServ ไดเ้ปิดตวัเกมออนไลน์แบบ
เสียค่ำบริกำรคร้ังแรกที่มีช่ือว่ำ “Island of Kesmai” ซ่ึงถูกออกแบบและพฒันำโดยเคลตนั ฟลิน 
(Kelton Flinn) และ จอห์น เทยเ์ลอร์ (John Taylor) โดยค่ำบริกำรใช้งำนเกมน้ีอยูท่ี่ 12 เหรียญสหรัฐ
ต่อชั่วโมง และให้บริกำรผ่ำน CompuServe Online Service ซ่ึงสำมำรถรองรับผูเ้ล่นได้ประมำณ 
100 คนในเวลำเดียวกนั2  
 เมื่อนับถึงปี ค.ศ. 2014 ซ่ึงเป็นระยะเวลำกว่ำ 30 ปีหลงัจำกกำรเกิดเกมออนไลน์คร้ังแรก 
กำรพัฒนำทำงนวัตกรรมของเกมก้ำวหน้ำอย่ำงต่อเน่ือง ปรำกฏให้เห็นในเกมที่กลำยเป็น
ปรำกฏกำรณ์ระดับโลก เช่น EverQuest, Second Life, Counter Strike, Ragnarok เกม EverQuest 
เป็นเกมประเภท MMORPG ขนำดใหญ่ในยุคของเกมออนไลน์ เมื่อพิจำรณำถึงตลำดเกมออนไลน์
ทัว่โลกและมูลค่ำของอุตสำหกรรมเกม ในปี ค.ศ. 2008 มูลค่ำของอุตสำหกรรมเกมอยู่ที่ประมำณ 

 
1 ชิณสินธุ์ คลงัทอง.  (2559).  กระบวนการสร้างชุมชนเสมือนเกมออนไลน์ในประเทศไทย.  วิทยำนิพนธ์ศิลปศำสตร 
มหำบณัฑิต คณะนิเทศน์ศำสตร์และนวตักรรมกำรจดักำร สถำบนับณัฑิตพฒันบริหำรศำสตร์.  หนำ้ 21-22. 
2 Jessica Mulligan, Bridgette Patrovsky.  (2003) .  Developing Online Games: An Insider’s Guide.  United States: 
New Riders Pub. 
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35 พนัล้ำนเหรียญสหรัฐ ฯ ซ่ึงเป็นจ ำนวนใกล้เคียงกับอุตสำหกรรมเพลงที่มียอดมูลค่ำอยู่ที่ 
32 พนัลำ้นเหรียญสหรัฐฯ ในปี ค.ศ. 2003 นัน่เอง3  
 ในประเทศไทยตลำดเกมออนไลน์เร่ิมมีบทบำทในช่วงปี พ.ศ. 2545 โดยเกมออนไลน์
ระบบปิดที่ เป็นที่ นิยมมำกคือเกม Counter Strike ที่พัฒนำโดยบริษัท Valve Corporation จำก
สหรัฐอเมริกำ กำรเขำ้เล่นเกมน้ีเกิดขึ้นผ่ำนกำรเช่ือมต่อเครือข่ำย LAN และเกม Counter Strike ได้
เร่ิมกระจำยตัวไปที่ร้ำนอินเทอร์เน็ตทั่วไป ท ำให้ตลำดร้ำนอินเทอร์เน็ตเติบโตอย่ำงรวดเร็ว
ในช่วงเวลำนั้นในเวลำเดียวกนัในประเทศไทยเกิดกำรเขำ้มำของเกมออนไลน์ประเภทระบบเปิด
และมีกำรเติบโตอย่ำงมหำศำล โดยเกม Ragnarok Online ถูกน ำเขำ้และให้บริกำรในประเทศไทย
โดยบริษทั เอเชียซอฟต์ จ ำกัด ซ่ึงเกม Ragnarok Online เป็นส่วนหน่ึงที่เป็นแรงขบัเคลื่อนให้เกิด
กำรเปิดตัวของร้ำนอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของร้ำนเกมอินเทอร์เน็ตขึ้นอย่ำงมำก4 ในปัจจุบัน
ตลำดเกมออนไลน์ของประเทศไทย มีมูลค่ำเพ่ิมขึ้นจำก 24,000 ลำ้นบำท ในปี พ.ศ. 2562 มำอยู่ที่ 
28,000 ลำ้นบำท ในปี พ.ศ. 2563 คิดเป็นกำรเติบโต ร้อยละ 16 สวนทำงกบักำรเติบโตของเศรษฐกิจ
ของประเทศที่ติดลบในปีที่ผ่ำนมำ5  
 2.1.2 ประวัติความเป็นมาของเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ 
 เน่ืองจำกกำรพฒันำเทคโนโลยีมือถือในยคุปัจจุบนัมีกำรพฒันำเป็นอยำ่งมำกในช่วงไม่ก่ีปีที่
ผ่ำนมำ ท ำให้โทรศพัทม์ือถือเป็นส่ิงส ำคญัในกำรด ำรงชีวิตในปัจจุบนั มนุษยส่์วนใหญ่ในยคุสมยัน้ี
อำจไม่สำมำรถใชชี้วิตไดโ้ดยไม่มีโทรศพัทม์ือถือ เน่ืองจำกโทรศพัทม์ือถือเป็นส่ิงที่รวมเอำฟังก์ชัน
หลำย ๆ อย่ำงไวด้้วยกนั เช่น ระบบ GPS ที่ช่วยในกำรเดินทำง กำรส่ังซ้ือสินค้ำออนไลน์ กำรใช้
บริกำรธนำคำรผ่ำนแอปพลิเคชัน หรือแมก้ระทัง่กำรเล่นเกมบนโทรศพัทม์ือถือ ซ่ึงโทรศพัทม์ือถือ
รำคำถูกก็สำมำรถเล่นเกมได้เฉกเช่นเดียวกันกับโทรศัพท์มือถือรำคำแพง นั่นท ำให้ตลำดเกม
บนโทรศพัทม์ือถือเป็นตลำดที่ใหญ่ที่สุดในวงกำรเกมทัว่โลกในปัจจุบนั6  
 ก่อนหน้ำที่จะมีเกมโทรศพัท์มือถือที่เป็นเกมที่มีภำพสวยงำมนั้น ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่
ตอ้งด ำเนินกำรดำวน์โหลดโดยมีกำรเสียค่ำบริกำร และส่วนใหญ่เป็นเกมประเภทปริศนำ (Puzzle) 

 
3 Eugenia Siapera.  (2012).  Understanding New Media. London Thousand Oaks Calif.  New York: SAGE. 
4 Maeketeer.  (2016).  13 เร่ืองเด่นก่อนปิดต านาน Ragnarok.  (ออนไลน์).  เข้ำถึงได้จำก: https://marketeeronline. 
co/archives/25243.  [2566 , 21 เมษำยน] 
5 ลงทุนแมน . (2021).  รู้จัก Asiasoft บริษัทเกมไทย ท่ีโด่งดัง ในต่างประเทศ.  (ออนไลน์).  เข้ำถึงได้จำก : 
https://www.longtunman.com/29893.  [2566 , 21 เมษำยน] 
6 Gamingscan.  ( 2021) .  2021 Gaming Industry Statistics, Trends & Data.  ( Online) .   Available:  https://www. 
gamingscan.com/gaming-statistics/?msID=ee2dc796-82f2-4312-997b-34c2d5238527.  [2566, March 24]. 
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ที่ใช้เวลำเล่นไม่นำนนัก เน่ืองจำกโทรศพัท์มือถือในยคุสมยันั้นที่ยงัเป็นโทรศพัท์มือถือระดบักลำง 
(Feature Phone) ยุคสมัย 2G (2nd Generation) ที่เน้นโทรออก รับสำย ส่งข้อควำม สำมำรถใช้อินเทอร์เน็ต
ได้แต่ไม่ได้รวดเร็ว และมีสเปกที่ไม่ได้ดีนัก จนกระทั่งโทรศัพท์มือถือย่ีห้อโนเกียได้ออก
โทรศัพท์มือถือรุ่น N - gage เข้ำสู่ตลำดในปี 2003 ซ่ึงมำพร้อมกับ เกม Prince of Persia ต่อมำ
ประมำณช่วงปี 2000 ปลำย ๆ จนถึง 2010 ตน้ ๆ นับว่ำเป็นยคุแรกเร่ิมของโครงข่ำย 3G ที่ไดเ้ขำ้ถึง
ประเทศไทย พร้อมกบันวตักรรมที่เรียกว่ำ “สมำร์ทโฟน” เต็มรูปแบบ ซ่ึงจะมีสมำร์ทโฟน 3 OS หลกั 
ที่มีกำรแข่งขันกนัอย่ำงมำกคือ SymbianOS (ของโนเกีย), iOS และ Android กำรแข่งขันคร้ังน้ี 
ท ำให้อุตสำหกรรมเกมโทรศพัทม์ือถือเร่ิมโตขึ้นอยำ่งรวดเร็ว มีเกมมำกมำยให้เลือกดำวน์โหลดได้
โดยไม่ต้องเสียค่ำบริกำรซ้ือตัวเกมอีกต่อไป และเกมต่ำง ๆ ท ำออกมำได้สนุกสนำนมำกย่ิงขึ้ น 
รวมถึงเร่ิมมีกำรเล่นแบบออนไลน์เกิดขึ้น 
 เกมออนไลน์ในช่วงแรกเร่ิมที่เป็นเกมบุกเบิก7 และที่น ำลำยเส้นอนิเมะหรือกำร์ตูน มำให้
เล่นในรูปแบบของเกมออนไลน์ที่ดงัที่สุดในยุคสมยันั้นคือเกม Fantasica ซ่ึงถำ้พูดถึงควำมโด่งดงั
ในเกมคอมพิวเตอร์คนส่วนใหญ่จะนึกถึง Ragnarok แต่ถ้ำเป็นเกมออนไลน์ในโทรศัพท์มือถือ
จะต้องนึกถึง Fantasica เฉกเช่นเดียวกันเกม Fantasica เป็นเกมแนว Trade Card Game, Defend 
Tower ของค่ำย Mobage เป็นเกมโทรศัพท์มือถือที่ เปิดให้บริกำรในช่วงปี 2011 สำมำรถเล่น
ออนไลน์ร่วมกันแบบทันทีทันใด (Real-Time) และระบบกำรเล่นที่อำศัยกำรวำงแผนและกำร
วำงตัวละครป้องกนั ส่ิงส ำคญัที่ท ำให้เกมน้ีมีแรงดึงดูดให้ผูค้นมำเล่นเกมโทรศพัท์มือถือเลยก็คือ 
“ตลำดกำรซ้ือขำยกำร์ด” พอมีตลำด ก็เร่ิมมีชุมชนผูเ้ล่นขึ้น และก็ขยำยใหญ่ขึ้นมำก ในช่วงไม่ก่ีปี
ที่ผ่ำนมำถึงปัจจุบนั ประเทศจีนไดเ้ขำ้มำลงทุนในตลำดเกมโทรศพัท์มือถืออย่ำงต่อเน่ืองโดยพฒันำ
เกมที่มีคุณภำพสูงและมีสวยงำมของภำพไม่แพก้ับเกมคอมพิวเตอร์ อีกทั้งยงัมีกำรพฒันำหน่วย
ประมวลผล (Central Processing Unit) ในสมำร์ทโฟนที่สำมำรถรองรับภำพสวยงำมและคุณภำพสูง
ได้เที ยบเท่ ำกับ เกมคอมพิวเตอร์ ส่ิงน้ีท ำให้คน รุ่นใหม่ รู้ สึกว่ำกำรเข้ำถึ งเกม ง่ำยขึ้ นด้วย
โทรศัพท์มือถือเพียงเคร่ืองเดียวในรำคำที่ไม่สูงมำกนัก และไม่จ ำเป็นต้องลงทุนกับกำรซ้ือ
เคร่ืองเล่นเกมหรือคอมพิวเตอร์รำคำสูงเพื่อเขำ้ถึงเกมที่มีภำพสวยงำมและควำมสนุกได้ 
 กล่ำวโดยสรุปจำกกำรทรำบประวตัิควำมเป็นมำของเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ
จะเห็นได้ว่ำเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือนั้นได้รับควำมนิยมเป็นอย่ำงมำกเน่ืองจำก
โทรศพัท์มือถือเป็นอุปกรณ์ที่มีควำมพกพำสะดวกและเข้ำถึงง่ำยทุกที่ทุกเวลำไม่จ ำเป็นต้องซ้ือ

 
7 Rosinir501.  (2020).  ส่องพัฒนาการของเกมมือถือ และหนทางสู่ตลาดเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก.  (ออนไลน์).  เขำ้ถึงได้
จำก : https://gamefever.com.  [2566, 24 มีนำคม]. 
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อุปกรณ์อย่ำงอื่นเพ่ิมเติมในกำรเล่นรวมถึงไดม้ีกำรพฒันำเทคโนโลยีและควำมสวยงำมของภำพ 
ท ำให้ดึงดูดใจในกำรเล่นมำกยิ่งขึ้นตอบโจทยไ์ลฟ์สไตล์มนุษยส์ำยเร่งรีบในปัจจุบนัไดท้ั้งเด็ก
และผูใ้หญ่ 

2.2 ความหมายและประเภทของเกมออนไลน์ 

 2.2.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 
 จำรวี ย ัง่ยืน (2549) กล่ำวว่ำ เกมออนไลน์หมำยควำมว่ำ เกมที่ตอ้งเล่นผ่ำนระบบอินเทอร์เน็ต
เท่ำนั้น โดยเล่นได้ทั้งที่บ้ำน ร้ำนค้ำที่ให้บริกำร หรือสถำนศึกษำ ซ่ึงกำรเล่นเกมออนไลน์นั้น 
อำจมีกำรเสียค่ำใชจ่้ำยหรือไม่ก็ได ้และเกมออนไลน์จะท ำให้ผูเ้ล่นรู้สึกมีส่วนร่วมไปกบักำรด ำเนิน
เร่ืองรำวต่ำง ๆ ในเกมเสมือนตวัเอง8  
 ศุภสรรค์ บุญเรือง (2549) กล่ำวว่ำ เกมออนไลน์ หมำยควำมว่ำ เกมที่ ผู ้เล่นจะต้อง
ด ำเนินกำรเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต เพื่อที่จะสำมำรถเขำ้ไปเล่นเกมกบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ ที่เช่ือมต่อ
เขำ้มำยงัตวัเซิร์ฟเวอร์ของเกมเช่นเดียวกนั9  
 สวรรค์ บุญเรือง (2549) กล่ำวว่ำ เกมออนไลน์เป็นโลก ๆ หน่ึงที่มีควำมหลำกหลำยของ
เผ่ำพันธ์ุ (สำมำรถเลือกบุคลิกภำพและบทบำทของตัวละครได้) ระบบเศรษฐกิจ พันธมิตร 
สถำนกำรณ์จริงที่เต็มไปด้วยรำยละเอียด ควำมแม่นย ำ เสน่ห์ดึงดูดใจ ผูเ้ล่นสำมำรถปรับแต่งตัว
ละคร พูดคุย ส่ือสำรกบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ ได ้
 ศิริวรรณ จนัทร์เช้ือ (2551) กล่ำวว่ำ เกมออนไลน์ หมำยถึง เกมที่ตอ้งใช้ผ่ำนกำรเช่ือมต่อ
ผ่ำนอินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลำ เพื่อให้สำมำรถติดต่อกบัเซิร์ฟเวอร์ของผูใ้ห้บริกำรเกมออนไลน์ 
และลกัษณะของเกมที่ออกแบบมำเพ่ือให้ผูเ้ล่นนั้นสำมำรถเล่นไดแ้บบเป็นกลุ่ม และเล่นเด่ียว10  
 ธนพทัธ์ เอมะบุตร (2558) กล่ำวว่ำ เกมออนไลน์ หมำยถึง วิดีโอเกมที่เล่นบนเครือข่ำย
คอมพิวเตอร์ โดยเฉพำะบนอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์มีส่วนที่คล้ำยคลึงกับเกมหลำยผูเ้ล่น

 
8 จำรวี ย ัง่ยืน.  (2549).  สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อน การเปิดรับส่ือเกมออนไลน์ กับ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาแห่งหน่ึง ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ.  
วิทยำนิพนธ์ศิลปศำสตรมหำบณัฑิต สำขำวิชำพฒันสังคมศำสตร์ มหำวิทยำลยัเกษตรศำสตร์. 
9 ศุภสรรค์ บุญเรือง.  (2549).  พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยขอนแก่น.  กำรคน้ควำ้
อิสระบริหำรธุรกิจมหำบณัฑิต บณัฑิตวิทยำลยั มหำวิทยำลยัขอนแก่น. 
10 ศิริวรรณ จนัทร์เช้ือ.  (2551).  พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนช่วงช้ันท่ี 2 ในกรุงเทพมหานครและ
จังหวัดนครสวรรค์.   กรุงเทพฯ: มหำวิทยำลยัเกษตรศำสตร์. 
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ผ่ำนระบบอินเทอร์เน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน์จ ำนวนมำกจะเป็นเกมประเภท MMO (Massive 
Multiplayer Online) หรือก็คือ เกมหลำยผูเ้ล่นที่รับจ ำนวนผู เ้ล่นได้มำกมำยในพื้นที ่ที ่หน่ึง 
(ตั้งแต่หน่ึงร้อยคนขึ้นไป)11  
 วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์ (2562) กล่ำวถึง เกมออนไลน์ (Online Game) ไวว่้ำ หมำยถึง 
วิดีโอเกมที่เล่นออนไลน์ผ่ำนอินเทอร์เน็ตหรือบนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ที่ใชค้อมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
เครือข่ำยจะให้เทคโนโลยีที่มีควำมเท่ำเทียมกนั มีผูเ้ล่นมำกกว่ำ 2 คนขึ้นไป เพรำะใช้คอมพิวเตอร์
มำกกว่ำ 2 เคร่ืองในกำรส่ือสำรกนั มีเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริกำรแก่ผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นสำมำรถที่จะ
สนทนำ เล่นเกม แลกเปลี่ยนไอเท็มในเกมกบับุคคลอื่น ๆ ในระหว่ำงเล่นเกมได ้ดว้ยเหตุน้ีจึงท ำให้
เกมออนไลน์ก็ไดรั้บควำมนิยมอยำ่งมำกเน่ืองจำก12  
  1) ผูเ้ล่นไดเ้ขำ้สังคมจึงรู้สึกสนุกที่จะมีเพื่อนเล่นเกมไปดว้ยกนัมำกกว่ำกำรเล่นเกม
คนเดียว  
  2) เกมออนไลน์หลำยเกมมีกรำฟิกที่สวยงำมมำก จึงเป็นส่ิงที่ดึงดูดให้คนหันมำเล่น
เกมออนไลน์  
  3) เกมออนไลน์มีกิจกรรมต่ำง ๆ รวมทั้งมีกำรเพ่ิมแผนที่ในเกม อำวุธ ชุด มอนสเตอร์ 
ใหม่ ๆ และอื่น ๆ อยำ่งต่อเน่ือง 
 สรุปจำกกำรทบทวนควำมหมำยของเกมออนไลน์จะเห็นไดว่้ำเกมออนไลน์นั้นเป็นเกมที่
ตอ้งเล่นผ่ำนอินเทอร์เน็ตเพื่อให้สำมำรถเขำ้เซิร์ฟเวอร์ของเกมที่ผูบ้ริกำรเกมไดก้ ำหนดไว ้และ
เพื่อเขำ้ไปเล่นเกมกบับุคคลอื่น ๆ ได้ทัว่โลกในเซิร์ฟเวอร์นั้น ซ่ึงขอ้ส ำคัญคือต้องเล่นผ่ำนระบบ
อินเทอร์เน็ต 
 2.2.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 
 เกมออนไลน์นั้น สำมำรถแบ่งประเภทไดห้ลำยรูปแบบหำกแบ่งโดยพิจำรณำจำกลกัษณะ
ของกำรเล่นสำมำรถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทกวำ้ง ๆ คือ 1. MMORPG 2. Casual Game13   

 
11 ธนพัทธ์ เอมะบุตร.  (2558).  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ ของประชาชนใน
กรุงเทพมหานครปี 2558.  สำรนิพนธ์บริหำรธุรกิจมหำบณัฑิต มหำวิทยำลยักรุงเทพ.  หนำ้ 5. 
12 วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ.์  (2562).  ส่ือเกมออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชน ใน 80 พื้นท่ี
อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี.  ปริญญำนิพนธ์รัฐศำสตรมหำบณัฑิต สำขำวิชำกำรบริหำรงำนยุติธรรมและสังคม, 
คณะรัฐศำสตร์และนิติศำสตร์ มหำวิทยำลยับูรพำ. 
13 ช่อพฤกษ์ ผิวกู่.  (2560).  สังคมเกมออนไลน์สู่สังคมควำมเป็นจริง.  วารสาร มจร สังคมศาสตร์ปริทรรศน์, 6 
(2), หนำ้ 145-148. 
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  1) MMO RPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) เป็นเกมออนไลน์  
ที่ผูเ้ล่นสำมำรถเล่นเกมพร้อมกนัไดห้ลำยคน และผูเ้ล่นสำมำรถสร้ำงปฏิสัมพนัธ์กนัไดใ้นโลกของ
เกมไดเ้สมือนอยูใ่นโลกแห่งควำมเป็นจริง เช่น กำรแข่งขนั ผูกมิตร สนทนำ เป็นตน้ โดยเน้ือหำของ
เกมประเภทน้ีส่วนมำกจะเป็นเกมที่เก่ียวขอ้งกบักำรต่อสู้ กำรผจญภยั ผูเ้ล่นสำมำรถสร้ำงตวัละคร
ขึ้นมำและสวมบทบำทเป็นตวัละครนั้น หรือบำงเกมบำงชนิดก็สำมำรถเล่น เป็นตวัละครหน่ึงตวั 
หลำยตวั หรือสำมำรถควบคุมตัวละครหลำย ๆ ตวัในเวลำเดียวกัน ลักษณะของกำรเล่นเกมจะมี
ลกัษณะไม่เหมือนกนัตำมเน้ือหำของเกมที่เล่น บำงเกมจะมีกำรใช้ชีวิตเสมือนสังคมในโลกแห่ง
ควำมจริง เช่น มีกำรแต่งงำน มีกำรรับประทำนอำหำร มีกำรซ้ือขำยสินคำ้ มีกำรแลกเปลี่ยนส่ิงของ 
เป็นตน้ ผูเ้ล่นสำมำรถเพ่ิมควำมสำมำรถ ควำมรวดเร็ว และควำมสวยงำมของตวัละครของผูเ้ล่นได ้
จำกกำรเพิ่มประสบกำรณ์ (Level) กำรเก็บสะสมอุปกรณ์ (Item) และกำรหำเงินในเกม เพื่อจะ
น ำไปซ้ือส่ิงของต่ำง ๆ ภำยในเกมที่ผูเ้ล่นต้องกำรได้ เน่ืองจำกส่ิงของในเกมจะมีคุณสมบัติที่
แตกต่ำงกนัเปรียบเสมือนในโลกแห่งควำมเป็นจริงที่สินคำ้บำงชนิดมีหลำยย่ีห้อ แต่ละยี่ห้อก็จะมี
รำคำและคุณภำพที่ต่ำงกัน หำกผู้เล่นมีประสบกำรณ์มำก  มีเงินในเกมมำก ก็จะสำมำรถใช้
หรือซ้ือสินค้ำที่มีคุณสมบัติตรงตำมตัวละครของผูเ้ล่นหรือสินคำ้ที่ผูเ้ล่นต้องกำรได ้กำรเล่นเกม
ประเภทน้ีสำมำรถเล่นไปไดเ้ร่ือย ๆ มกัจะใช้ระยะเวลำในกำรเล่นเกมค่อนขำ้งนำนสำมำรถเล่นได้
อย่ำงต่อเน่ืองไปตำมเน้ือเร่ืองของเกมที่ไม่มีวนัส้ินสุด เน่ืองจำกบริษัทผู้ให้บริกำรเกมจะมีกำร
พฒันำเกมท ำกำรอพัเดท Patch ใหม่ มีกำรพฒันำเน้ือหำของเกมให้มีควำมสนุกมำกย่ิงขึ้นท ำให้ดู 
น่ำเล่น น่ำสนใจ และสร้ำงส่ิงใหม่ ๆ ลงในเกมเพ่ือดึงดูดให้ผูเ้ล่นเกิดควำมต้องกำรที่จะเล่นเกม
ดงักล่ำวต่อไปเร่ือย ๆเช่น มีกำรสร้ำงสถำนที่ใหม่ ๆ สร้ำงตวัละครใหม่ ฉำกในเกมมีกำรปรับ
ควำมคมชดัของภำพ กำรเสริมเอฟเฟกของเกมทั้งภำพทั้งเสียงให้ดูต่ืนเตน้มำกขึ้น มีกำรสร้ำงคู่ต่อสู้
ใหม่  ๆ อำวุธใหม่  ๆ เช่น เกม Ran online Casal, Yulgang, Rangnarok online, mu, Continent of the 
Ninth (C9), DotA 2, Heroes of Newerth, League of Legends, Hon เป็นตน้ 
  2) Casual Game คือ เกมออนไลน์ที่ผูเ้ล่นไม่ตอ้งใช้ระยะเวลำหรือทกัษะในกำรเล่น
เกมมำกนกั เพรำะเกมเหล่ำน้ีมีระยะเวลำในกำรเล่นที่ส้ัน สำมำรถเล่นจบไดใ้นระยะเวลำอนัรวดเร็ว 
เน่ืองจำกลกัษณะของเกมเป็นกำรเล่นแบบจบเกมเป็นรอบ ๆ  ไป มีกฎกติกำกำรเล่นที่ง่ำย เน้ือหำของ
เกมไม่ไดย้ำกเกินไป สำมำรถเล่นไดง้่ำย สบำย ๆ เบำสมอง ไม่มีควำมยำก และซับซ้อนมำกเหมือน
เกมประเภท MMO RPG และในบำงเกมก็จะเป็นเกมที่มี  ตัวละครน่ำรัก ๆ หรือมีฉำกของเกม 
กรำฟฟิกโทนสี ที่มีสีสันสดใสเพลิดเพลิน ซ่ึงเหมำะส ำหรับกำรเล่นเพื่อควำมบนัเทิง และเพื่อกำร
คลำยเครียด ตวัอย่ำงเกมดงักล่ำว เช่น Audition, Pangya, TalesRunner, HON Heroes, FiFa, Free Jack, 
Freestyle street Basketball, Fanta Tennis 2 เป็นตน้ 
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 หำกพิจำรณำจำกเน้ือหำของเกมแลว้ สำมำรถแบ่งประเภทของเกม ไดด้งัน้ี14  
  1) เกมประเภทแอ็กชัน (Action Game) เป็นเกมประเภทที่เน้นกำรควบคุมและ
กำรตดัสินใจที่รวดเร็ว เป็นกำรบงัคบัทิศทำงและกำรกระท ำของตวัละคร ซ่ึงอำจเป็นคน สัตว ์หรือ 
หุ่นยนต์ ให้แสดงออกกิริยำท่ำทำงต่ำง ๆ ให้ผ่ำนด่ำนต่ำง ๆ ของเกมไปได ้เช่น บงัคบัให้ตวัละคร
หลบหลีกคู่ต่อสู้ หรือกระโดดขำ้มส่ิงกีดขวำง เป็นเกมที่ไม่ซับซ้อนมีรูปแบบง่ำย ๆ ไม่ตอ้งวำงแผน
ในกำรเล่นมำกนักอำศยักำรแกไ้ขปัญหำเฉพำะหน้ำ เน้ือหำของเกมบำงเกมสำมำรถเล่นไดทุ้กช่วงวยั 
แต่บำงเกมจะมีเน้ือหำที่มีควำมรุนแรงอำจไม่เหมำะสมกบัเด็ก ๆ ตวัอย่ำงเกมแอ็กชัน เช่น มำริโอ  
ร็อคแมน เกมแพลตฟอร์ม Batman Arkham knight เป็นตน้ 
  2) เกมประเภทผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ต้องเข้ำไปผจญภัย โดยผู้เล่น
อำจจะต้องมีกำรสวมบทบำทเพื่อเป็นตัวละครตัวหน่ึงและต้องกระท ำตำมวตัถุประสงค์ในเกม 
ให้ลุล่วง ซ่ึงเน้ือหำของเกมเป็นเน้ือหำที่มุ่งแก้ไขปัญหำ ฝึกผูเ้ล่นให้มีสติ วิเครำะห์โจทย์ แก้ไข
ปริศนำ หรือใช้ส่ิงของที่ผูเ้ล่นเก็บระหว่ำงกำรผจญภัยมำใช้ประโยชน์ท ำให้ผ่ำนในแต่ละด่ำนได ้
โดยผู้เล่นอำจมีกำรสนทนำกับตัวละครตัวต่ำง ๆ ด้วย เกมผจญภัยส่ วนใหญ่จะไม่มีกำรตำย
เพื่อที่จะให้ผูเ้ล่นไดม้ีระยะเวลำในกำรคิดวิเครำะห์และหำทำงแก้ไขอุปสรรคต่ำง ๆ ได ้หรือถำ้มี  
กำรตำยก็จะถูกก ำหนดไวว่้ำผูเ้ล่นจะตำยไดต้รงไหนของกำรผจญภยัในเกมไดบ้ำ้ง ปัจจุบนัจะเป็น
รูปแบบ Graphical Adventure 
  3) เกมประเภทกีฬำ (Sport Game) เป็นเกมที่มีกำรจ ำลองกำรเล่นกีฬำประเภทต่ำง ๆ 
โดยมีกำรใช้กติกำกำรเล่นหลัก ๆ เหมือนกติกำจริง ผู ้เล่นต้องมีกำรใช้กระบวนกำรคิดและ  
กำรวำงแผนอำศยัทกัษะควำมสำมำรถและควำมช ำนำญของผูเ้ล่นเพื่อที่จะเป็นผูช้นะในเกม กำรเล่น
เกมประเภทน้ีไม่มีตวัช่วยในกำรเล่นมำกนกัตวัอย่ำงเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ ฟุตบอล เทนนิส ว่ิง กอล์ฟ 
บำสเกตบอล ว่ำยน ้ำ สนุกเกอร์ เป็นตน้ 
  4) เกมประเภทกำรยิง (Shooting Game) เป็นเกมที่เน้นกำรท ำลำยคู่ต่อสู้โดยกำรยิงเป็น
หลกั ผูเ้ล่นมกัมีอุปกรณ์ประเภทปืนหรือเคร่ืองบินที่ใช้ในกำรท ำลำยเป้ำหมำย ส่วนใหญ่ก็จะเป็น
เกมที่สำมำรถยิงเป้ำหมำยโดยที่กระสุนไม่มีหมด เพื่อให้ชนะหรือให้ผ่ำนไปสู้ยงัด่ำนต่อไปได ้และ
ในขณะเดียวกนัก็ตอ้งคอยหลบกระสุนของคู่ต่อสู้หรือฝ่ำยศตัรูดว้ยเช่นเดียวกนั เกมกำรยิง สำมำรถ
แบ่งได้เป็น 2 แบบ คือ แบบแรก แบบ FPS (First Person shooting) เป็น เกมยิงที่ใช้มุมมองแทน

 
14 มังคลำรัตน์ ส ำเนำกลำง.  (2555).  การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา.  วิทยำนิพนธ์ปริญญำครุศำสตร์อุตสำหกรรม
มหำบณัฑิต สำขำวิชำคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศ, บณัฑิตวิทยำลยั มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีพระจอม
เกลำ้ธนบุรี. 
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สำยตำ ซ่ึงในฉำกจะไม่เห็นตวัละครผูเ้ล่น แบบที่สอง แบบ TPS (Third Person shooting) เกมยิงที่
จ ำลองภำพโดยรอบและสำมำรถเห็นตวัละครผูเ้ล่นได้ ตัวอย่ำงของเกมประเภท Shooting Game 
เช่น Conter Strike, เกม A.V.A, Ghost Recon เป็นตน้ 
  5) เกมประเภทสวมบทบำทของตัวละคร (Role Playing Game) เป็นเกมที่ผูเ้ล่นต้อง
สวมบทบำทสมมุติเป็นตวัละครต่ำง ๆ เขำ้ไปผจญภยัในโลกที่สมมติขึ้นมำในเกม หรือเรียกอีกอยำ่ง
หน่ึงคือ โลกเสมือนจริง ผูเ้ล่นสำมำรถเลือกตวัละครหรือสร้ำงตวัละครขึ้นไดเ้องและให้ผูเ้ล่นสวม
บทบำทเป็นตวัละครนั้นเขำ้ไปในโลกของเกม ตวัเกมมุ่งให้ผูเ้ล่นไดสั้มผสักบัเน้ือหำและเร่ืองรำว
ต่ำง ๆ ภำยในเกมสำมำรถแบ่งไดเ้ป็น 3 แบบ ดงัน้ี คือแบบที่ 1 แบบ Action RPG เป็นเกมที่มีกำร
เพ่ิมส่วนของกำรบงัคบัแบบแอ็กชนัลงเขำ้ไปในเน้ือหำของเกม แบบที่ 2 แบบ Simulation RPG คือ 
เกมกำรเล่นที่มีก  ำหนดแผนกำรรบ และแบบที่ 3 เป็นแบบ MMO RPG (Massively Multiplayer 
Online) เป็นเกมที่สำมำรถก ำหนดกำรผจญภัยของตนเองไดเ้ป็นอิสระ สำมำรถติดต่อกบัผูเ้ล่นคน
อื่น ๆ ไดผ่้ำนตวัละครเพ่ือหำเพ่ือนพูดคุยกบัเพ่ือน หรือหำขอ้มูลสอบถำมเก่ียวกบัเน้ือหำของเกมได ้
เช่น เกม Ran Online เป็นเกมแนว MMORPG แต่เป็นประเภท (Role Playing Game) ที่ผูเ้ล่นสร้ำง
ตวัละครขึ้นมำและสวมบทบำทเป็นนักเรียนเขำ้ไปในโรงเรียนและร่วมกนัต่อสู้กับเพ่ือนที่อยู่ใน
โรงเรียนเดียวกนัหรือต่ำงโรงเรียน และตวัละครที่เป็นนักเรียนก็จะมีกำรให้เลือกเรียนวิชำที่ตนเอง
ชอบในอำชีพต่ำง ๆ เพื่อที่จะเป็นนักสู้ที่เก่งและสำมำรถไปต่อสู้กับศัตรูได้ มีหลำยอำชีพ เช่น  
เป็นนักดำบ เป็นนักธนู นักหมดั นักเวทยม์นต์ เป็นตน้ ซ่ึงเกมประเภทน้ีผูเ้ล่นจะสวมบทบำทเป็น 
ตวัละครเขำ้ไปสัมผสักบัเร่ืองรำวต่ำง ๆ ภำยในเกมที่เป็นโลกที่สมมติขึ้น และเกมประเภทหน่ึงที่
ม ีส่วนส ำคัญท ำให้เกิดสังคมเกมออนไลน์ที่มีสมำชิกเป็นจ ำนวนมำก Assassin's Creed Unity, 
World of war craft เป็นตน้ 
  6) เกมประเภทกำรจ ำลองสถำนกำรณ์ (Simulation Game) เป็นเกมที่จ ำลองสถำนกำรณ์
สมมุติขึ้นมำโดยให้ผูเ้ล่นไดส้วมบทบำทเป็นผูท้ี่อยูใ่นสถำนกำรณ์นั้นเกมประเภทน้ีสำมำรถแบ่งได้
เป็น 3 แบบ คือ แบบที่ 1 เป็นแบบ Virtual simulation เป็นแบบจ ำลองกำรควบคุมเสมือนจริง เช่น 
กำรขบัรถมอเตอร์ไซต ์กำรขบัรถยนต ์กำรขบัเคร่ืองบิน เป็นตน้ แบบที่ 2 แบบ situation simulation 
เป็นแบบจ ำลองเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ในช่วงเวลำหน่ึงและให้ผูเ้ล่นเป็น ตวัเองที่อยู่ในสถำนกำรณ์นั้น 
เช่น เกม The Sims เกม The Ville เกม Avakin Life แบบที่ 3 แบบ creation simulation เป็นแบบที่
ให้ผูเ้ล่นไดเ้ป็นเจ้ำของกิจกำรอย่ำงใดอย่ำงหน่ึงและให้ผู้เล่นออกแบบหรือบริหำรกิจกำรนั้น ๆ 
จนส ำเร็จ เช่น เกมร้ำนขำยเส้ือผำ้ เกมร้ำนอำหำร เกมห้ำงสรรพสินคำ้ เป็นตน้ แบบที่ 4 Pet simulation 
เป็นแบบจ ำลองที่ให้ผูเ้ล่นสำมำรถเลี้ยงสัตว ์ต่ำง ๆ ได ้
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  7) เกมประเภทวำงแผน (Strategy Game) เป็นเกมประเภทวำงแผนกำรรบ ผูเ้ล่นตอ้ง
ท ำกำรศึกษำรูปแบบ หำวิธีกำรเอำชนะ เนน้กำรควบคุมกองก ำลงั เก็บเก่ียวทรัพยำกร และสร้ำงกอง
ก ำลงัที่ท ำกำรต่อสู้กนัโดยสำมำรถเล่นร่วมกนัไดห้ลำยคน แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือแบบที่ 1 แบบ 
Real Time ผูเ้ล่นของทุกฝ่ำยจะตอ้งแข่งกบัเวลำเพรำะเกมไม่ไดม้ีกำรให้หยดุพกัจนกว่ำจะหมดเวลำ 
เช่น Endless legend, Warhammer, Warcraft II แบบที่ 2 แบบ Turn base ผู ้เล่นมีโอกำสในกำรคิด
นำนกว่ำเน่ืองจำกเป็นแบบที่ผู ้เล่นผลัดกันเล่นเหมือนกันเล่นหมำกรุก เช่น เกม Civilization V, 
XCOM Enemy Unknow และแบบที่ 3 แบบผสม Real Time และTum base เช่น เกม Total War เป็นตน้ 
  8) เกมประเภทปริศนำ (Puzzle) เป็นเกมที่มีลักษณะฝึกกำรคิดแบบตรรกะพ้ืนฐำน  
เกมฝึกปัญญำต่ำง ๆ เป็นเกมที่สำมำรถเล่นไดทุ้กเพศทุกวยั ตัวเกมเน้นกำรแก้ปริศนำหรือปัญหำ
ต่ำง ๆ มีหลำยระดบัตั้งแต่ระดบัง่ำย ๆ ไปจนถึงระดบัที่มีควำมซบัซ้อนมำก ๆ เช่น เกมแปลค ำศพัท ์ 
เกมอกัษรไขว ้เกมหมำกรุก เกมเติมค ำ เกมต่ออิฐ เกมคณิตศำสตร์ เป็นตน้ 
 กล่ำวโดยสรุปจะเห็นไดว่้ำเกมออนไลน์นั้นมีหลำกหลำยประเภทสำมำรถแบ่งไดท้ั้งตำม
ลกัษณะกำรเล่น หรือประเภทของเน้ือหำ ซ่ึงเกมออนไลน์แต่ละประเภทนั้นก็จะมีเน้ือหำที่แตกต่ำง
กนัไป ซ่ึงอยู่ที่ผูเ้ล่นที่มีควำมตอ้งกำรที่จะเลือกเล่นเกมประเภทไหน แนวไหน แลว้แต่ควำมถนัด 
ควำมชอบ และควำมเหมำะสมของแต่ละบุคคล 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน์ 

 2.3.1 อีสปอร์ต 
 ค ำว่ำ E-Sport , E-Sports ย่อมำจำกค ำว่ำ (Electronic Sports) เป็นกีฬำอิเล็กทรอนิกส์
ชนิดหน่ึง15 ซ่ึงเป็นกีฬำอิเล็กทรอนิกส์ที่ก  ำลงัเป็นที่นิยมทัว่โลก มีทั้งประเภทบุคคลและประเภททีม 
ซ่ึงเป็นกำรพัฒนำจำกกำรเล่นเกมแบบเดิม ๆ ที่ต้องมีกำรแข่งขันกำรเพ่ือชัยชนะ ซ่ึงกีฬำชนิดน้ี
เกิดขึ้นจำกเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ท ำให้กำรสร้ำงทีมแข่งขันไม่ไดห้ยุดอยู่ที่เพียงกีฬำปกติ
เท่ำนั้น แต่ยงัมำถึงในวงกำรเกมอีกดว้ย ซ่ึงประกอบไปดว้ย นักกีฬำ อุปกรณ์กีฬำ (เมำส์ คียบ์อร์ด 
หูฟัง หรืออื่น ๆ) โดยใช้ คอมพิวเตอร์ ฮำร์ดแวร์ชนิดต่ำง ๆ เป็นสนำมแข่งขนัและใช้โลกของไซเบอร์
เป็นโลกแห่งกำรแข่งขนั ซ่ึงปัจจุบนัไดม้ีทีมกีฬำและกำรแข่งขนัอีสปอร์ต เกิดขึ้นมำกมำยในระดบัโลก 
เช่น World Cyber Games championship ซ่ึงเปรียบไดก้ับโอลิมปิคของเกม และอื่น ๆ อีกมำกมำย 
ซ่ึงรำยกำรเหล่ำน้ีมีผูเ้ขำ้ร่วมกำรแข่งขนัเป็นจ ำนวนมำก 

 
15 เชียงใหม่นิวส์ .  (2563).  กีฬาอีสปอร์ต (eSports) คืออะไร มาท าความรู้จักกัน.  (ออนไลน์).  เขำ้ถึงได้จำก: 
https://www.chiangmainews.co.th/sport/1329546/.  [2566, 24 มีนำคม]. 
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 ควำมดึงดูดใจในกำรเล่นอีสปอร์ตน้ีมีจุดเด่นอยูต่รงที่ผูเ้ล่นสำมำรถมีกำรติดต่อสัมพนัธ์ 
(interactive) กับผู้เล่นคนอื่นได้หลำกหลำย เช่น ผ่ำนกำรสนทนำ (Chat) กำรซ้ือขำยและกำร
แลกเปลี่ยน (trade) กำรร่วมมือกนั (Party) เทรดกำรรวมกลุ่มกนัเป็นสมำคมและอื่น ๆ ดว้ยรูปแบบ
กำรติดต่อสัมพนัธ์ที่มำกมำยน้ีเองจงใจให้ผูเ้ล่นมีจุดประสงค์ในกำรเล่นที่แตกต่ำงหลำกหลำยอนัมี
ส่วนท ำให้อำยขุองเกม (Life Cycle) ลกัษณะน้ียืนยำวกว่ำเกมอื่น ๆ16 อุตสำหกรรมเกมจึงขยำยใหญ่
ม ำกขึ้ น เร่ือ ย  ๆ  อี กทั้ งประ เภทของเกมมี ให้ เลื อ กอย่ ำงม ำกม ำย  ตำมควำม ถนั ดขอ ง 
ผูเ้ล่น สอดคลอ้งกบัวิถีกำรเล่นเกมที่เป็นที่แพร่หลำยอยู่แลว้ท ำให้ผูเ้ล่นมีควำมกลำ้มีควำมทำ้ทำย  
ที่จะเป็นนกักีฬำเหล่ำน้ีมำกขึ้น ยกตวัอยำ่งเกมที่นิยมน ำมำจดักำรแข่ง อำทิ17  
 เกม Dota 2 และเกม League of legends เป็นเกมที่สวมบทบำทเป็นตวัละครในเกมโดยใช ้
กำรจ ำลองสถำนกำรณ์ให้คนเลือกวำงแผนกำรรบและควบคุมพ้ืนที่ในสนำมรบ คือกำรไปท ำลำย
ฐำนทพัของศตัรูให้ได ้ซ่ึงผูเ้ล่นสำมำรถเลือกเล่นตวัละครที่มีทกัษะพิเศษที่ต่ำงกนั  
 เกม Counter-strike: global offensive หรือเกมยิงที่ใช้มุมมองแทนสำยตำ first person 
shooting (fps) และเกม Over watch ผูเ้ล่นจะอยู่ในฉำกที่ลกัษณะเหมือนสถำนที่จริงเน้นกำรยิงคู่ต่อสู้
เป็นหลกัซ่ึงตอ้งมีไหวพริบ ควำมละเอียด ควำมแม่นย ำ และควำมเร็วในกำรรับมือกบัศตัรูโดยผูเ้ล่น
สำมำรถเลือกอำวุธเองได ้ 
 เกม FIFA เป็นเกมเตะฟุตบอลออนไลน์ ที่จ ำลองสถำนกำรณ์ให้ผูเ้ล่นมีทีมฟุตบอลของ
ตวัเองดว้ยซ่ึงกติกำกีฬำบอลจะไม่ต่ำงกบักำรเล่นในชีวิตจริง 
 จะเห็นไดว่้ำเกมลกัษณะต่ำง ๆ ที่ผูจ้ดักำรแข่งขนัเลือกน ำมำจดักำรแข่งขนันั้นจะสัมพนัธ์
กบักำรตลำดในธุรกิจเกมเป็นหลกั โดยขอ้มูลตลำดควำมนิยมของ อีสปอร์ตประเทศไทยในปี 2561 
มีมูลค่ำกว่ำสำมหมื่นล้ำนบำท และอยู่ในอันดับที่ 20 ของระดับโลก ซ่ึงประเภทเกมที่มีสัดส่วน
ตลำดสูงสุดคือ MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) โดยเกม DOTA 2 เป็นตวัแทนส ำคญั
ในประเภทน้ีที่มีส่วนแบ่งประมำณ ร้อยละ 70 นอกจำกน้ียงัมีเกมประเภท FPS มีสัดส่วนประมำณ 
ร้อยละ 20 อีกทั้ งยงัมี เกมบำงประเภทที่ประเทศไทยยงัไม่ได้รับกำรรับรองให้จัดกำรแข่งขัน
เน่ืองจำกมีเน้ือหำรุนแรงอยูด่ว้ย18  

 
16 เพ่ิมบุญ เอี่ยม สุภำษิต.  (2555).  ประเภทของเกมและการจัดเรตต้ิงเกม.   (ออนไลน์).  เข้ำถึงได้จำก: 
http://typeandratinggame.blogspot.com/.  [2566, 24 มีนำคม]. 
17 กำญจนำ อุดมสุข และจำรุวดี แก้วมำ.  (2562).  เปิดมุมมองกีฬำอิเล็กทรอนิคส์ E-sport ประเทศไทย.  วารสาร
งานวิจัยและพัฒนามหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์, 6 (2), หนำ้ 4-5. 
18 เร่ืองเดียวกนั, หนำ้ 5. 
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 ในภูมิภำคเอเชียน้ี19 มีกำรแข่งขันอีสปอร์ตทั้งในรูปแบบสโมสรหรือสังกดั และรวมถึง
กำรแข ่งขนั ในระดบัท ีมชำติด ว้ย ทวีป เอเชียไดม้ ีกำรบรรจุก ีฬำอ ีสปอร์ตในกำรแข ่งขนั
เอเช่ียนเกมส์ซ่ึงเป็นกำรแข่งขนักีฬำที่ย่ิงใหญ่ที่สุดในภูมิภำคเอเชีย และยงัมีกำรแข่งขนักีฬำซีเกมส์ 
(Sea Games) ซ่ึงเป็นกำรแข่งขนักีฬำที่ใหญ่ที่สุดในเอเชียตะวนัออกเฉียงใตท้ี่กีฬำอีสปอร์ต (Esport) 
ไดรั้บกำรบรรจุเขำ้มำในกำรแข่งขนัเหล่ำน้ี โดยให้มีกำรชิงเหรียญรำงวลั เหมือนกนักับกีฬำชนิด 
อื่น ๆ ส ำหรับทวัร์นำเมนท์กำรแข่งขนัในระดบัภูมิภำคอื่น ๆ นั้นจะเป็นกำรแข่งขนัในรูปแบบของ
ทีมซ่ึงเป็นสโมสรหรือสังกัดของนักกีฬำอีสปอร์ตในแต่ละประเทศท ำกำรแข่งขนักันเพื่อชิงเงิน
รำงวลัและมกัจะน ำผูช้นะหรือท ำอนัดบัไดดี้ในกำรแข่งขนัเป็นตวัแทนไปชิงแชมป์โลกต่อไป 
 ในปัจจุบนัประเทศไทยมีกำรแข่งขนัอีสปอร์ตในรูปแบบของลีก และทวัร์นำเมนท์
อย่ำงเป็นทำงกำร20 โดยกำรไดรั้บอนุญำติจำกทำงผูพ้ฒันำเกมให้จดักำรแข่งขนัไดใ้นรูปแบบของ
ทีมหรือสังกัด หรือสโมสรเข้ำท ำกำรแข่งขันกันโดยมีนักกีฬำอีสปอร์ตจำกหลำกหลำยทีม
หลำกหลำยสังกัดเข้ำร่วม ท ำกำรแข่งขันเช่น เกมส์ PUBG ในรำยกำร PUBG Thailand Series31, 
ROV ในรำยกำร ROV Thailand Pro League และ FIFA ในรำยกำร TOYOTA E-League 
 กล่ำวโดยสรุป จะเห็นว่ำอีสปอร์ตนั้นเป็นกีฬำประเภทหน่ึงที่เกิดจำกกำรแข่งขนัในกำร
เล่นเกมซ่ึงมีเกมหลำกหลำยประเภทที่สำมำรถน ำมำแข่งขนัได ้ถือเป็นกีฬำที่ไม่ตอ้งใช้แรงกำย
แต่ใช้สมองเป็นส่วนส ำคญั ซ่ึงผูเ้ล่นตอ้งมีทกัษะ กำรวำงแผนกำรเล่น และฝึกซ้อมอย่ำงสม ่ำเสมอ 
โดยผูเ้ล่นจะแข่งขนักนัในเกมต่ำงๆ ทั้งแบบเด่ียวหรือทีม ในปัจจุบนัเน่ืองจำกมีผูช้มจ ำนวนมำกที่
ติดตำมและสนใจกำรแข่งขนัโดยมกัจะมีกำรถ่ำยทอดสดผ่ำนอินเทอร์เน็ต  
 2.3.2 การเกิดการเสพติดเกม 
 องค์กำรอนำมยัโลกไดจ้ดัให้กำรติดเกมเป็นโรคชนิดหน่ึงเป็นอำกำรทำงจิตที่รุนแรงและ
ตอ้งไดรั้บกำรบ ำบดัรักษำเช่นเดียวกบัโรคอื่น ๆ ไม่ว่ำจะเป็นกำรติดเกมออนไลน์ หรือ วิดีโอเกม 
กำรเล่นจนติดเกมแตกต่ำงจำกกำรเล่นเพื่อควำมสนุกสนำนเพลิดเพลิน หรือเล่นเป็นงำนอดิเรก คือ 
ผลกระทบที่เกิดจำกกำรติดเกมเป็นผลทำงดำ้นลบ ผูเ้ล่นไม่สำมำรถควบคุมตนเองไดต้อ้งเล่นอยำ่ง
ต่อเน่ืองและะยะเวลำกำรเล่นเพ่ิมขึ้ นเร่ือย ๆ โดยไม่สนใจกำรท ำกิจกรรมอื่น กรมสุขภำพจิต 
กระทรวงสำธำรณสุข รำยงำนว่ำเด็กไทยเล่นเกมออนไลน์ผ่ำนโทรศพัทม์ือถือและอินเทอร์เน็ตเป็น

 
19 วชัรพงษ์ เขื่อนพนัธ์.  (2563).  ปัญหาทางกฎหมายเกี่ยวกับสัญญาจ้างนักกีฬาอีสปอร์ต.  วิทยำนิพนธ์นิติศำสตร
มหำบณัฑิต คณะนิติศำสตร์ มหำวิทยำลยัธรรมศำสตร์.  หนำ้ 14 
20 เร่ืองเดียวกนั, หนำ้ 16. 
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อนัดบั 1 ของประเทศในแถบเอเชีย ปัญหำเด็กติดเกมอยู่ในขั้นวิกฤต และทวีควำมรุนแรงเพ่ิมขึ้น
ทุกปี21  
 เกณฑก์ำรวินิจฉัยโรคเสพติดเกม22 ตอ้งมีลกัษณะดงัต่อไปน้ีครบ 4 ขอ้ 
  1) เล่นมำกจนเกินไป เล่นไม่รู้จกัเวลำ เพลิน ติดลม บำงคนเล่นจนไม่กิน ไม่นอน 
ไม่ท ำกิจกรรมอย่ำงอื่น ท ำให้เสียกำรเรียน เสียสัมพนัธภำพกบัคนรอบตวั หรือมีผลเสียต่อกำรใชชี้วิต
ดำ้นอื่นๆ 
  2) มีอำกำรถอนเมื่อไม่ไดเ้ล่น เช่น หงุดหงิด อำละวำด ท ำลำยขำ้วของ เครียด ซึมเศร้ำ 
  3) มีควำมตอ้งกำรที่จะเล่นเพ่ิมมำกขึ้นเร่ือย ๆ ทั้งจ ำนวนเวลำที่ใช้เล่น ควำมทนัสมัย
ของอุปกรณ์ ไอเท็ม และองคป์ระกอบอื่น ๆ ที่เก่ียวกบัเกม 
  4) มีพฤติกรรมไม่ดีที่ตำมมำเพื่อให้ได้เล่นเกม เช่น ขโมยเงิน โกหก ทะเลำะกับ
คนรอบขำ้ง 
 มีกำรศึกษำวิจยัสมองของคนที่เสพติดเกม พบว่ำมีวงจรกำรท ำงำนของสมองที่ผิดปกติ
เหมือนคนที่ติดสำรเสพติดจริง ทั้งควำมผิดปกติทำงดำ้นโครงสร้ำง กำรท ำงำน และสำรส่ือประสำท 
ที่ผิดปกติ แต่ละคนมีควำมเปรำะบำง (Vulnerability) ต่อกำรติดเกมไม่เหมือนกนั ดงันั้น ไม่จ ำเป็น
ว่ำทุกคนที่เล่นเกมจะตอ้งเสพติดเกมเสมอไป ขึ้นอยูก่บัปัจจยัหลำยอยำ่ง เพียงแต่กำรที่เร่ิมเล่นเกม 
ก็เป็นปัจจัยเส่ียงต่อกำรเกิดโรคเสพติดเกมได้ เด็กที่ป่วยเป็นโรคทำงจิตเวชหลำยโรคพบ
ร่วมกบัโรคเสพติดเกมไดบ้่อย เช่น 
 โรคสมำธิส้ัน  (ADHD) กำรท ำงำนสมองของเด็กที่ เป็นโรคสมำธิส้ันจะชอบกำร
ตอบสนอง ที่ฉับพลนัทนัไว ไม่สำมำรถอดทนรอคอยได ้ขี้ เบื่อ ตอ้งกำรส่ิงแปลกใหม่ กำรเล่นเกม
สำมำรถตอบสนองต่อผูเ้ล่นไดท้นัที เพียงแค่กดปุ่ มบงัคบั ผลลพัธ์จะเกิดขึ้นโดยไม่ตอ้งรอนำน และ
กำรเล่นเกมมีควำมแปลกใหม่ต่ืนเตน้อยูต่ลอดเวลำ ท ำให้ย่ิงเล่นย่ิงติด มีกำรศึกษำพบว่ำ กำรเล่นเกม
จะท ำให้อำกำรของสมำธิส้ันย่ิงเป็นมำกขึ้ นด้วย ในทำงกลับกันในเด็กปกติที่ เล่นเกมมำก ๆ  
กำรท ำงำนของสมองจะเร่ิมมีควำมผิดปกติ มีอำกำรคล้ำยโรคสมำธิส้ันได้ เช่น อดทนรอคอย 
ไดล้ดลง ท ำอะไรไดไ้ม่นำน ท ำงำนแบบขอไปที เพื่อที่จะรีบไปเล่นเกม 

 
21 จิรภรณ์ องัวิทยำธร.  (2562).  โรคติดเกม.  (ออนไลน)์.  เขำ้ถึงได้จำก: https://pharmacy.mahidol.ac.th/th/knowledge 
/article/459/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B9%
80%E0%B8%81%E0%B8%A1/.  [2566, 26 มีนำคม]. 
22 ปรำนี  ปวีณชนำ .  (2566).  การเสพติดเกม (Game Addiction).  (ออนไลน์).  เข้ำถึงได้จำก: https://www. 
manarom.com/blog/GameAddiction.html.  [2566, 27 มีนำคม]. 
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 โรคบกพร่องทำงกำรเรียนเฉพำะด้ำน (LD) เด็กที่เป็นโรคน้ีอำจมีผลกำรเรียนไม่ดี 
คนรอบข้ำงมักจะต ำหนิหรือแสดงท่ำทีไม่ยอมรับเด็ก ท ำให้เด็กมีควำมภำคภูมิใจในตัวเอง 
(Self-esteem) ที่ไม่ดี เมื่อไปเล่นเกมแลว้เด็กเล่นไดเ้ก่ง มีสังคมเพ่ือนในเกม ไดรั้บกำรช่ืนชมยอมรับ 
เด็กจะรู้สึกตวัเองมีคุณค่ำ ท ำให้อยำกเล่นเกมมำกขึ้นเร่ือย ๆ 
 โรคซึมเศร้ำ (Depression) อำกำรของโรค คือ เศร้ำ เบื่อหน่ำยท้อแท้ ไม่อยำกท ำอะไร 
รู้สึกหมดหวงักบัโลกควำมเป็นจริง กำรเล่นเกมเป็นหนทำงหลีกหนี (Escape) จำกควำมทุกขท์รมำน
ที่เป็นอยู่ เด็กจึงอยำกที่จะอยูใ่นโลกของเกม ปฏิเสธควำมพยำยำมในกำรใชชี้วิตอยูใ่นโลกควำมเป็น
จริง ส่วนเด็กปกติที่เล่นเกมและมีสังคมอยูใ่นนั้น อำจเพ่ิมควำมเส่ียงต่อกำรเป็นโรคซึมเศร้ำได ้เช่น 
ถูกกลั่นแกล้งในสังคมเกม (Cyber bullying) ติดเล่นเกมจนไม่มีปฏิสัมพนัธ์กับคนในชีวิตจริง 
ท ำให้ไม่มีเพื่อน รู้สึกอำ้งวำ้ง โดดเด่ียว น ำไปสู่กำรเป็นซึมเศร้ำในที่สุด 
 นอกจำกโรคทำงจิตเวชที่ไดย้กตวัอย่ำงไปแลว้นั้นโรคติดเกมยงัสำมำรถก่อให้เกิดปัญหำ
ทำงดำ้นจิตใจและสังคมอีกเช่น 
  1) มีควำมภำคภูมิใจในตนเองต ่ำ (Low self-esteem) อยำกได้กำรยอมรับจำกคนอื่น 
กำรเล่นเกมชนะ ได้อันดับดี มีช่ือเสียงในโลกของเกม ได้แรงเสริมทำงบวกจำกกำรเล่นเกม 
(Positive reinforcement) เช่น ไดรั้บค ำชม จะท ำให้อยำกเล่นเกมมำกขึ้นเร่ือย ๆ  
  2) กำรเลี้ ยงดูแบบไม่มีระเบียบวินัย (Poor disciplines) ไม่มีกฎกติกำ ท ำให้เด็กมี
ควำมสำมำรถ ในกำรควบคุมตวัเองไม่ดี เมื่อเร่ิมเล่นเกมแลว้จะติดพนั เล่นมำกขึ้นเร่ือย ๆ จนไม่ได้
ท ำส่ิงที่ต้องรับผิดชอบ ไม่รู้หน้ำที่ เช่น กำรเรียน กิจวตัรประจ ำวนั โดยที่ผูป้กครองไม่ได้สอน
ตกัเตือน หรือแค่พูดห้ำมไม่ให้เล่น แต่ไม่ไดล้งมือหยดุกำรเล่นเกมของเด็กอยำ่งจริงจงั 
  3) ปัญหำครอบครัว (Family dysfunction) ท ำให้เด็กมีควำมเครียดเกิดขึ้น เด็กเล่นเกม
เพื่อเป็นกำรระบำยควำมเครียด 
  4) กำรขำดตน้แบบที่ดี (Poor role model) บำงครอบครัวตัวผูใ้หญ่เองก็ไม่มีระเบียบ
วินยั ติดมือถือ ไม่มีกิจกรรมอยำ่งอื่นท ำร่วมกนั 
  5) มีกลุ่มเพื่อนที่โน้มน้ำวกดดันให้ต้องเล่น (Peer pressure) ต้องเล่นเพื่อให้เพื่อน
ยอมรับเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม 
 กล่ำวโดยสรุปจะเห็นไดว่้ำกำรเล่นเกมออนไลน์นั้นสำมำรถก่อให้เกิดโรคเสพติดเกมได ้
ซ่ึงสำมำรถพบโรคอื่นร่วมด้วยได้ เช่น โรคสมำธิส้ัน โรคบกพร่องทำงกำรเรียนเฉพำะด้ำน 
โรคซึมเศร้ำ และยงัก่อให้เกิดปัญหำทำงดำ้นจิตใจอีกดว้ย 
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2.4 แนวคิดเก่ียวกับแอปพลิเคชันมือถือ 

 แอปพลิเคชนั23 คือโปรแกรม หรือ กลุ่มของโปรแกรมที่อ  ำนวยควำมสะดวกในดำ้นต่ำง ๆ  
ที่ถูกออกแบบส ำหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพำ เช่น โทรศพัทม์ือถือ แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์
ส่ือสำรเคลื่อนที่ต่ำง ๆ โดยในแต่ละระบบปฏิบัติกำรจะมีผูพ้ฒันำแอปพลิเคชันขึ้นมำมำกมำย
เพื่อให้ตรงกบัควำมตอ้งกำรของผูใ้ช้งำน ซ่ึงจะมีให้ดำวน์โหลดทั้งฟรีและมีกำรจ่ำยเงิน ทั้งในดำ้น
กำรส่ือสำร ดำ้นกำรศึกษำ หรือแมแ้ต่ดำ้นควำมบนัเทิงสนุกสนำนต่ำง ๆ เป็นตน้ 
 โดยประเภทของแอปพลิเคชนัมี ดงัต่อไปน้ี24  
  1) แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบัติกำร (Operating 
system) ที่ท ำหน้ำที่ควบคุมกำรท ำงำนของอุปกรณ์และรองรับกำรใช้งำนของแอปพลิเคชันหรือ
โปรแกรมต่ำง ๆ ที่ติดตั้งอยูภ่ำยในคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่  
  2) แอปพลิเคชันที่ตอบสนองควำมตอ้งกำรของกลุ่มผูใ้ช้เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือ
โปรแกรม ประยุกต์ ที่ท ำงำนภำยใต ้ระบบปฏิบตัิกำร มีวตัถุประสงค์เฉพำะอย่ำง เน่ืองจำกผูใ้ช้
ม ีควำมต้องกำรใช้ แอปพลิเคชันที่แตกต่ำงกันจ ำนวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ มี
หลำกหลำยชนิด ขนำดหน้ำจอที่แตกต่ำงจึงมีผูผ้ลิตและพฒันำแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ขึ้นมำ 
เป็นจ ำนวนมำกเพือ่รองรับกำรใชง้ำนในทุก ๆ ดำ้น 
 ทิศทำงในกำรใช้งำนสมำร์ตโฟน25 เพ่ิมขึ้นอย่ำงรวดเร็ว ซ่ึงเป็นผลมำจำกกำรพฒันำ
โมบำยแอปพลิเคชัน (Mobile Applications) และเทคโนโลยีของตวัเคร่ืองโทรศัพท์จำกค่ำยผูผ้ลิต 
โดยเฉพำะกำรพฒันำต่อยอดแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของบริษทัต่ำง ๆ ที่แข่งขนักนัเพื่อ
แยง่ชิงในกำรเป็นที่หน่ึงในตลำดดำ้นโมบำยแอปพลิเคชนั (Mobile Application) และดว้ยแอปพลิเคชัน
ที่เพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภำพเพ่ิมมำกขึ้นที่ให้ผูใ้ช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่ำง ๆ 
เพ่ือตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ ำวนั ไดแ้ก่ ท ำธุรกรรมทำงกำรเงิน เช่ือมต่อและสืบคน้ขอ้มูล
บนเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต ชมภำพยนตร์ฟังเพลง หรือ แม้แต่กำรเล่นเกมซ่ึงมีทั้ งออนไลน์และ
ออฟไลน์ด้วยอัตรำกำรขยำยตัวด้ำนกำรใช้งำนอุปกรณ์  เคลื่อนที่ท ำให้บริษัทชั้ นน ำด้ำน

 
23 bizidea.  (2020).  แอปพลิ เคชัน (Application) คืออะไร แล้วมีกี่ประ เภท .  (ออนไลน์ ).  เข้ำถึงได้จำก: 
https://bizidea.co.th/whats-application/.  [2566, 29 เมษำยน]. 
24 กรสุวรรณ์ ศดิสสุวรรณกุล.  (2561).  การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อบริหารจัดการครุภัณฑ์โสตทัศนูปกรณ์ส านัก
ส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ .  ปริญญำนิพนธ์หลักสูตรกำรศึกษำมหำบัณฑิต 
มหำวิทยำลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
25 สุชำดำ พลำชยัภิรมยศิ์ล.  (2554).  แนวโนม้กำรใชโ้มบำยแอพพลิเคชัน่.  วารสารนักบริหาร, 31 (4), หนำ้ 110-115.  
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โทรศพัท์มือถือหลำกหลำยแห่ง หันมำให้ควำมส ำคัญในกำรพฒันำโปรแกรมบนโทรศพัท์มือถือ
โดยเช่ือว่ำจะมีอัตรำกำรดำวน์โหลดเพื่อใช้งำนที่เติบโตอย่ำงเห็นได้ชัด อุปกรณ์ ส่ือสำรที่ได้รับ
ควำมนิยมมำกในปัจจุบันคือโทรศัพท์มือถือแบบสมำร์ตโฟน (Smartphone) โดยสัดส่วนของ 
ยอดจ ำหน่ำยสมำร์ตโฟนเพ่ิมขึ้นมำก ทั้งน้ีเป็นผลมำจำกแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่มีกำร
พฒันำต่อยอดมำกขึ้นทั้งจำกค่ำยผูใ้ห้บริกำรโทรศัพท์หรือจำกที่บริษัทพัฒนำซอฟต์แวร์หลำย 
บริษทัหันมำพฒันำโปรแกรมบนโทรศพัท์มือถือ โดยเช่ือว่ำจะมีอตัรำกำรดำวน์โหลดเพื่อใช้งำนที่ 
เติบโตอยำ่งเห็นไดช้ดั 
 กล่ำวโดยสรุปแอปพลิเคชันมือถือมีควำมส ำคัญอย่ำงมำกในชีวิตประจ ำวนัของคนใน 
ยุคปัจจุบัน น่ีเป็นเพรำะว่ำแอปพลิเคชันมือถือมีบทบำทส ำคัญในกำรติดต่อส่ือสำรกับผู้คน  
กำรเขำ้ถึงขอ้มูลและบริกำรต่ำงๆ กำรเพ่ิมประสิทธิภำพในกำรท ำงำน กำรสร้ำงควำมสะดวกสบำย
ในชีวิตประจ ำวนั  

2.5 แนวคิดเก่ียวกับเยาวชน 

 เยำวชนคือกลุ่มคนที่อยูใ่นช่วงวยัรุ่นหรือวยัเด็กที่ยงัไม่โตเต็มวยั และตอ้งไดรั้บควำมคุม้ครอง
ตำมกฎหมำยเพ่ือสร้ำงสภำวะที่เหมำะสมในกำรเติบโตและพฒันำทั้งดำ้นร่ำงกำย จิตใจ และสังคม 
เยำวชนมีควำมส ำคัญอย่ำงมำกในกระบวนกำรพัฒนำทำงเศรษฐกิจ สังคม และวฒันธรรมของ
ประเทศ เน่ืองจำกเป็นรำกฐำนที่ส่งผลต่อกำรพฒันำประเทศชำติในอนำคตได ้
 ปัจจุบนัมีกำรก ำหนดควำมหมำยของเยำวชนไวแ้ตกต่ำงกนั โดยใช้อำยุเป็นเกณฑ์ในกำร
ก ำหนดต่ำงกนั ดงัน้ี 
 พจนำนุกรมฉบับรำชบัณฑิตยสถำน พ.ศ. 2554 ได้ให้ควำมหมำยของค ำว่ำ เยำวชน 
หมำยถึง บุคคลอำยเุกิน 15 ปีบริบูรณ์แต่ยงัไม่ถึง 18 ปีบริบูรณ์ 
 พระรำชบัญญัติส่งเสริมกำรพัฒนำเด็กและเยำวชนแห่งชำติ พ.ศ. 2550 ได้บัญญัติ
ควำมหมำยของ เยำวชน ในมำตรำ 4 บญัญติั ว่ำ “เยำวชน” หมำยถึง บุคคลซ่ึงมีอำยุตั้งแต่สิบแปดปี
บริบูรณ์ถึงย่ีสิบห้ำปีบริบูรณ์26  
 พระรำชบญัญตัิศำลเยำวชนและครอบครัวและวิธีพิจำรณำคดีเยำวชน และครอบครัว 
พ.ศ. 2553 ไดบ้ญัญตัิควำมหมำยของ เยำวชน ในมำตรำ 4 บญัญตัิว่ำ “เยำวชน” หมำยควำมว่ำบุคคล
อำยเุกินสิบห้ำปีบริบูรณ์แต่ยงัไม่ถึงสิบแปดปีบริบูรณ์27  

 
26 พระรำชบญัญตัิส่งเสริมกำรพฒันำเด็กและเยำวชนแห่งชำติ พ.ศ. 2550.  มำตรำ 4. 
27 พระรำชบญัญตัิศำลเยำวชนและครอบครัวและวิธีพิจำรณำคดีเยำวชน และครอบครัว พ.ศ. 2553.  มำตรำ 4. 
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 องค์กำรสหประชำชำติ28 ได้ให้ควำมหมำยสำกลของค ำว่ำ เยำวชน หมำยถึง คนในวยั
หนุ่มสำว คือ ผูท้ี่มีอำยรุะหว่ำง 15 – 25 ปี 

 2.5.1 แนวความคิดในการคุ้มครองและปฏิบัติต่อเยาวชน29  
 ในกำรวิเครำะห์แนวควำมคิดที่มีอยูน่ั้น มีผูใ้ช้หลกัเกณฑห์ลำยอยำ่งประกอบกำรพิจำรณำ 
เช่น กำรมองในแง่เศรษฐกิจ ในแง่จริยศำสตร์ เป็นตน้ ในที่น้ีถือว่ำควำมสัมพนัธ์ระหว่ำงบุคคลใน
สังคมมีควำมเก่ียวขอ้งกนัในเชิงสิทธิอ ำนำจที่บุคคลอย่ำงนอ้ยสองคนมีต่อกนั ซ่ึงเมื่อเทียบเคียงกบั 
องค์ประกอบสำมส่วนคือ เด็ก พ่อแม่ และสังคม มีควำมเก่ียวข้องสัมพนัธ์กันในเชิงสิทธิอ ำนำจ 
สำมำรถแบ่งแนวคิดในกำรปฏิบตัิต่อเด็กออกเป็นสำมแนวควำมคิด คือ30  
  1) แนวควำมคิดที่ถือว่ำเด็กเป็นสมบติัของพ่อแม่ ซ่ึงเกิดมำจำกแนวควำมคิดที่ถือว่ำ 
ครอบครัวเป็นสถำบนัพ้ืนฐำนที่ส ำคญัที่สุดที่จะด ำรงสังคมส่วนรวมเอำไวเ้พรำะสังคมในสมยัแรก ๆ 
ยงัไม่มีควำมเข้มแข็งเหมือนกับสังคมในปัจจุบัน เช่นเป็นชนเผ่ำต่ำง ๆ แนวคิดน้ีจึงเป็นแนวคิด
กระแสหลกั ในสังคมทุกแห่งพบไดม้ำกที่สุดและยงัฝังตวัอยูใ่นสังคมอย่ำงลึกซ้ึงที่มีมำตั้งแต่สมัย
โบรำณกำลจนกระทัง่สังคมปัจจุบนัแนวคิดน้ีถือว่ำเด็กเป็นสมบติัส่วนตวัของพ่อแม่ 
  สังคมภำยนอกหรือรัฐหรือบุคคลทั่วไปไม่เข้ำแทรกแซง พ่อแม่มีสิทธิและอ ำนำจ
เหนือลูกอย่ำงเด็ดขำด จะปฏิบตัิต่อเด็กอยำ่งดีเลิศเพียงใดก็ได ้แมแ้ต่อริสโตเต้ิลเองก็เคยกล่ำวไวว่้ำ 
ควำมเป็นธรรมของนำยหรือพ่อนั้นแตกต่ำงออกจำกของพลเมืองทั่วไปเน่ืองจำกเด็กหรือทำส
ถือเป็นทรัพยสิ์น ดังนั้นจึงไม่ถือว่ำเป็นกำรยุติธรรมส ำหรับทรัพยสิ์นของผูเ้ป็นเจำ้ของทรัพยสิ์น
นั้นเอง  
  2) แนวควำมคิดที่ถือว่ำเด็กเป็นสมบัติของสังคม แนวควำมคิดน้ีเกิดจำกกำรเห็น
ควำมสัมพนัธ์ของส่วนใหญ่ว่ำมีควำมส ำคัญกว่ำส่วนย่อย ดังนั้นรัฐเป็นส่วนใหญ่ปัจเจกชนเป็น
ส่วนย่อยที่ด  ำรงอยู่ในรัฐ รัฐมีควำมส ำคัญกว่ำปัจเจกชน แนวควำมคิดน้ีถือว่ำเด็กเป็นสมบัติของ
สังคมหรือรัฐ พ่อแม่มีสิทธิมีอ  ำนำจน้อยกว่ำสังคม หรือไม่มีสิทธ์ิอ ำนำจเหนือเด็ก เลยเป็นหน้ำที่

 
28 ส ำนักงำนพัฒนำนักศึกษำ.  (2562).   20 กันยายน วันเยาวชนแห่งชาติ .   (ออนไลน์ ).  เข้ำถึงได้จำก: 
https://www.ubu.ac.th/web/student/news/17012/.  [2566, 5 มิถุนำยน]. 
29 ชุติวฒัน์ ทนทำน.  (2552).   ปัญหากฎหมายและอุปสรรคเกี่ยวกับการสอบสวน: ศึกษากรณีท่ีผู้เสียหาย และหรือ
พยานซ่ึงเป็นเด็ก.  สำรนิพนธ์นิติศำสตรมหำบณัฑิต มหำวิทยำลยัศรีปทุม วิทยำเขตชลบุรี.  หนำ้ 13-14. 
30 กิตติพฒัน์ นนทปัทมะดุล.  (2528).  ปัญหาการทารุณกรรมและปล่อยปละละเลยเด็ก: แนวความคิดและความ
ตระหนักต่อปัญหาของนักวิชาชีพท่ีเกี่ยวข้อง.  วิทยำนิพนธ์มหำบณัฑิต คณะสังคมศำสตร์ มหำวิทยำลยัธรรมศำสตร์.  
หนำ้ 53. 
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ของสังคมที่ตอ้งอบรมและเลี้ยงดูเด็กให้เป็นพลเมืองอนัพึงประสงคข์องสังคมนั้น ในบำงวฒันธรรม
นั้นเด็กอำจไม่ได้ถือว่ำเป็นบุคคลอย่ำงเต็มที่จนกว่ำสังคมจะเป็นผูย้อมรับเด็กเหล่ำนั้นอย่ำงเป็น
ทำงกำรในสังคมคริสเตียนแล้วเด็กที่เกิดจำกพ่อแม่ที่ไม่ไดม้ีกำรสมรสกนัจะถือว่ำเกิดมำอย่ำงเป็น
บำป เด็กเหล่ำน้ีจะไม่ไดรั้บที่อยูอ่ำศยั ไม่มีกำรให้อำหำรหรือไดรั้บกำรเลี้ยงดูแต่อยำ่งใด นอกจำกน้ี
ก็ไม่ไดรั้บกำรปกป้องหรือควำมคุม้ครองตำมกฎหมำยดว้ย 
  3) แนวควำมคิดที่ถือว่ำเด็กมีสิทธิในฐำนะปัจเจกชน รำกฐำนของแนวควำมคิดน้ีคือ 
แนวคิดปัจเจกชน ซ่ึงให้ควำมส ำคญัแก่บุคคลแต่ละคนว่ำเป็นบุคคล หรือส่ิงที่มีอยู่ไดด้ว้ยตนเอง 
ซ่ึงเกิดจำกแนวควำมคิดมนุษนิยม ซ่ึงเป็นทศันะที่ถือว่ำมนุษยม์ีศกัด์ิศรีมีค่ำและมีควำมสำมำรถที่จะ
พฒันำตนเองโดยอำศัยเหตุผลและวิธีกำรทำงวิทยำศำสตร์ไม่ต้องอำศัยอ ำนำจเหนือธรรมชำติ 
แต่อยำ่งใด ทั้งแนวคิดปัจเจกชนนิยมและมนุษยนิ์ยมเกิดขึ้นสมยัฟ้ืนฟูศิลปวิทยำกำร เป็นแนวคิดที่
แยกตวัออกจำกแนวคิดของคริสตจกัรที่ครอบง ำควำมคิดของผูค้นตลอดสมยัยคุกลำงในยโุรป  
  แนวควำมคิดที่ถือว่ำเด็กมีสิทธิในฐำนะปัจเจกชนเป็นกำรมองเด็กอย่ำงมีสิทธิอ ำนำจ
และคุณค่ำควำมเป็นมนุษยเ์ท่ำเทียมบุคคลทัว่ไป ดงันั้นแมเ้ด็กอยูใ่นควำมอบรมดูแลของพ่อแม่เด็กก็
มีสิทธ์ิและสิทธิส่วนบุคคลของตัวเองด้วยสังคมและรัฐจึงมีส่วนร่วมกันในกำรเป็นเจำ้ของเด็ก 
เช่นเดียวกนั ทั้งพ่อแม่ และเด็กต่ำงก็เป็นสมำชิกส่วนหน่ึงของสังคมแทบทั้งส้ิน พ่อแม่มีสิทธิเป็น
เจำ้ของเด็กในฐำนะเป็นผูใ้ห้ก ำเนิด หรือเมื่อมีควำมเหมำะสมส ำหรับเด็กตรำบเท่ำที่เด็กไดรั้บกำร
อบรมดูแลอย่ำงถูกตอ้งไม่เป็นที่เสียหำย สวสัดิภำพทุกประกำร และไม่เป็นอุปสรรคต่อพฒันำกำร
กำรเรียนรู้ของเด็ก แต่อย่ำงไรก็ตำมที่พ่อแม่มีควำมบกพร่อง หรือมีเหตุผลอนัใดก็จะกระท ำหนำ้ที่น้ี
ไม่ได ้รัฐหรือชุมชนหรือองคก์รเอกชนตอ้งเขำ้มำช่วยเหลือแกไ้ขโดยวิธีกำรที่ถูกตอ้ง และเหมำะสม
เพื่อคุม้ครองสวสัดิภำพ และสิทธิควำมเป็นปัจเจกชนของเด็กไว ้
 2.5.2 แนวคิดทางกฎหมายในการคุ้มครองเยาวชน31  
 กำรที่รัฐเขำ้ไปใชอ้  ำนำจในกำรคุม้ครองดูแลและปกป้องสวสัดิภำพของเด็กและเยำวชน 
มีแนวควำมคิดทำงกฎหมำยที่เป็นหลกัให้อ ำนำจรัฐในกำรแทรกแซงใช้อ ำนำจของรัฐอยู ่2 แนวคิด 
คือ 
  1) แนวควำมคิดในกฎหมำยมหำชน ถือว่ำรัฐมีอ  ำนำจชนิดหน่ึงเรียกว่ำ อ ำนำจในกำร
รักษำควำมสงบเรียบร้อย ซ่ึงเดิมอ ำนำจน้ีเป็นส่วนหน่ึงของอ ำนำจพระมหำกษตัริย ์ศำลสูงสหรัฐ
เคยให้ค ำจ ำกัดควำมอ ำนำจรัฐเช่นน้ีว่ำหมำยถึง อ ำนำจในทำงสำธำรณสุข ซ่ึงจัดให้รำษฎรนั้นมี 

 
31 ชุติวฒัน์ ทนทำน.  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 29.  หนำ้ 14-15. 
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สวสัดิภำพ มีศีลธรรม มีสวสัดิกำร หรือควำมเป็นอยู่ที่ดี ซ่ึงก็คืออ ำนำจกำรปกครองรำษฎรให้  
มีควำมสุขนัน่เอง32  
  กำรใช้อ ำนำจรัฐเช่นว่ำน้ี ในทำงนิติบญัญัติแสดงออกโดยผ่ำนทำงตรำกฎหมำย อำทิ
เช่น กฎหมำยอำญำ กฎหมำยแพ่งและพำณิชย ์ตลอดจนพระรำชบญัญตัิอื่น  ๆ ในส่วนของกำรใช้
อ ำนำจรัฐ ฝ่ำยบริหำร รัฐต้องจัดให้มีเจ้ำหน้ำที่คอยควบคุมสอดส่องดูแลให้มีกำรปฏิบัติตำม
กฎหมำย นอกจำกน้ีในส่วนที่เก่ียวกบัอ ำนำจรัฐฝ่ำยตุลำกำรที่จดัให้มีองค์กรคือศำลเพื่อพิจำรณำ
พิพำกษำคดีก ำหนดบทลงโทษในกรณีที่มีกำรน ำตวัผูฝ่้ำฝืนกฎหมำยเขำ้มำสู่กระบวนกำรพิจำรณำ
เพื่อรับโทษเพื่อให้กฎหมำยศกัด์ิสิทธ์ิ 
  แนวควำมคิดอ ำนำจในกำรรักษำควำมสงบเรียบร้อย ถือว่ำรัฐมีอ  ำนำจอยำ่งเต็มที่ที่จะ
ปกป้องพลเมืองของรัฐให้พน้จำกภยนัอนัตรำยจำกบุคคลที่กระท ำควำมผิดหรือที่เป็นภยัต่อสังคม 
ฉะนั้นรัฐถือควำมชอบธรรมที่จะเขำ้ไปแทรกแซงสถำบนัครอบครัวเพ่ือให้ควำมคุม้ครองแก่เด็ก
ซ่ึงเป็นพลเมืองของตนให้เกิดควำมสงบเรียบร้อย หำกสถำบนัครอบครัวซ่ึงมีหนำ้ที่โดยตรงในกำร
ดูแลปกป้องเด็กท ำหนำ้ที่บกพร่อง 
  2) แนวควำมคิด Parens patriae (รัฐเป็นบิดำของเด็ก) เร่ิมจำกกฎหมำยอังกฤษที่เป็น
ระบบกฎหมำยคอมมอนลอว ์ซ่ึงถือว่ำกษตัริยม์ีบทบำทเป็นบิดำแห่งชำติ โดยพระองค์จะมีอ ำนำจ
ในกำรคุม้ครองเด็กทั้งหมดในอำณำจกัรของพระองคเ์อง อยำ่งไรก็ตำมอ ำนำจดงักล่ำวจะถูกจ ำกดั
เฉพำะในสภำพควำมเป็นอยูท่ี่ดีของเด็กในปัจจุบนัหรืออนำคตที่ถูกคุกคำมควำมปลอดภยั ซ่ึงเหตุผล
ในกำรใช้อ  ำนำจดงักล่ำวนั้น เน่ืองมำจำกผูป้กครองรัฐตอ้งกำรช่วยเหลือพลเมืองที่ไม่สำมำรถที่จะ
ดูแลอำรักขำตนเองด้วยเหตุจำกอำยุหรือควำมสำมำรถด้ำนจิตใจในปัจจุบัน วัตถุประสงค์ของ
แนวควำมคิด Parens patriae เป็นเฉกเช่นเดียวกับอดีต คือถือว่ำในฐำนะที่เป็นบิดำมำรดำของ
ประเทศชำติ รัฐมีอ  ำนำจพิเศษในกำรปกป้องคุ้มครองเด็ก เพื่อให้พ้นจำกภยนัอันตรำยหรือ 
ควำมเสียหำยใดๆ รัฐยงัมีหนำ้ที่ช่วยเหลือในกำรเติบโตของเด็กให้เป็นพลเมืองที่มีควำมรับผิดชอบ
ต่อสังคมไดอ้ยำ่งเต็มตวั  
 ดงันั้นหนำ้ที่ของรัฐในฐำนะที่เป็นบิดำมำรดำของประเทศชำติเป็นกำรแสดงแนวควำมคิด
ที่ว่ำ รัฐสำมำรถเขำ้แทรกแซงสถำบันครอบครัวเมื่อบิดำมำรดำปฏิบัติหน้ำที่ได้ซ่ึงกำรที่รัฐจะเข้ำ
แทรกแซงเพ่ือคุม้ครองสวสัดิภำพเด็กตำมแนวควำมคิดน้ีจะตอ้งมีสมมุติฐำน 2 ประกำร คือ 

 
32 นำถวดี ฟักคง.  (2536).  มาตรการคุ้มครองเด็กท่ีถูกท าร้ายโดยบุคคลในครอบครัว.  วิทยำนิพนธ์นิติศำสตร
มหำบณัฑิต จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลยั.  หนำ้ 44. 
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  1) สมมุติฐำนที ่ว่ำเด็กขำดควำมสำมำรถทำงดำ้นร่ำงกำยจิตใจและไม่สำมำรถ
ควบคุมสติ ตรึกตรองโดยรอบคอบอยำ่งเช่นผูใ้หญ่ 
  2) รัฐจะด ำเนินกำรเพ่ือประโยชน์ที่ดีที่สุดของเด็กและก่อนที่รัฐจะเข้ำมำใช้อ  ำนำจ
แทรกแซง รัฐต้องแสดงให้ปรำกฏว่ำบิดำมำรดำหรือผูป้กครองนั้นจะต้องไม่มีควำมเหมำะสม 
ไม่มีควำมสำมำรถหรือบกพร่องในหนำ้ที่ให้กำรดูแลเอำใจใส่เด็ก 

2.6 ทฤษฎีและหลักการเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือ 

 2.6.1 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม 
 นวัตกรรม หมำยถึง ส่ิงใหม่ที่ เข้ำสู่สังคมโดยที่อำจมีกำรยอมรับหรือไม่ก็ได้ทฤษฎี 
กำรแพร่กระจำยนวตักรรม ไดก้ล ่ำวถ ึงกำรรับนวตักรรมอย่ำงใดขึ้นอยู ่กบับุคคล ระบบ 
กำรส่ือสำร ตวันวตักรรม และระยะเวลำโดยมีกระบวนกำรยอมรับนวตักรรม ซ่ึงมี 5 ขั้นตอน คือ33  
  ขั้นที่ 1 ขั้นตระหนักถึงกำรมีอยูข่องนวตักรรม คือบุคคลจะตอ้งรู้ว่ำมีส่ิงใหม่ ๆ เขำ้มำ
ในสังคมหรือมีสินคำ้ออกใหม่มำแลว้ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นควำมสนใจนวตักรรม คือเมื่อทรำบว่ำมีส่ิงใหม่หรือสินค้ำใหม่ ๆ เกิดขึ้น
จะตอ้งมีควำมรู้สึกสนใจ หำกสนใจก็จะเกิดกระบวนกำรในล ำดบัต่อไปน้ี 
  ขั้นที่ 3 ขั้นกำรประเมินค่ำนวตักรรมว่ำมีควำมเหมำะสมหรือมีคุณค่ำพอที่จะยอมรับ
หรือไม่หำกมีก็จะเขำ้สู่ขั้นต่อไป 
  ขั้นที่ 4 ขั้นทดลอง เมื่อประเมินค่ำแลว้บุคคลเห็นว่ำ นวตักรรมนั้น ๆ มีคุณค่ำ ก็จะมี
กำรทดลองใชห้รือเร่ิมใชใ้นบำงส่วน 
  ขั้นที่ 5 ขั้นรับนวตักรรม เมื่อได้ทดลองใช้แล้วเห็นว่ำนวตักรรมนั้น ๆ มีคุณค่ำ 
เป็นประโยชน์และมีควำมเหมำะสม นวตักรรมนั้นก็จะเป็นที่ยอมรับ 
 โดยปัจจยัที่จะท ำให้กระบวนกำรยอมรับนวตักรรมครบกระบวนกำรจนเกิดกำรยอมรับ
นวตักรรมไดจ้ะมีปัจจยัส ำคญัอีก 5 ประกำรคือ 
  1) ตวับุคคลผูรั้บนวตักรรม ซ่ึงในสังคม ๆ หน่ึงแมจ้ะอยู่ภำยใตว้ฒันธรรมเดียวกนัแต่
บำงคนอำจมีลกัษณะที่รับนวตักรรมเร็วและชำ้ไม่เท่ำกนั 

 
33 ตนัติกร สิรเวทย์.  (2553).  ปัญหาในทางกฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมดูแลธุรกิจและการผลิตเกมคอมพิวเตอร์.  
วิทยำนิพนธ์นิติศำสตรมหำบณัฑิต มหำวิทยำลยัศรีปทุม วิทยำเขตชลบุรี.  หนำ้ 23-25. 
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  2) ระบบสังคม ซ่ึงในสังคมนั้นเป็นสังคมที่มีลกัษณะที่เอื้อต่อกำรเปิดรับนวตักรรม
ใหม่ ๆ หรือไม่ เช่น สังคมของชำวเขำย่อมมีควำมแตกต่ำงกบัสังคมของชำวเมืองในกำรยอมรับ
นวตักรรมใหม่ ๆ 
  3) กำรส่ือสำร กำรแพร่กระจำยนวตักรรมต้องอำศัยกำรส่ือสำรในกำรก่อให้เกิด
กระบวนกำรรับนวตักรรมในขั้นแรก หำกระบบกำรส่ือสำรของสังคม ครอบครัว หรือปัจเจกบุคคล
มีประสิทธิภำพมำกก็มีโอกำสเปิดรับข่ำวสำรมำก ท ำให้มีโอกำสยอมรับนวตักรรมมำกตำมไปดว้ย 
  4) ตัวนวัตกรรมเอง ซ่ึงถือเป็นส่ิงใหม่หำกตัวนวัตกรรมนั้ น ๆ มีคุณลักษณะที่
สอดคลอ้งเหมำะกบัควำมตอ้งกำรของสังคม บุคคลก็จะมีกำรเผยแพร่ไดเ้ร็วกว่ำ 
  5) ระยะเวลำในกำรยอมรับนวตักรรมนั้น สำมำรถพิจำรณำได้ในสองประเด็นคือ  
กำรรับนวตักรรมตำมกระบวนกำรยอมรับนวตักรรมจ ำเป็นตอ้งใช้เวลำพอสมควร ส่วนอีกนัยของ
ปัจจัยเวลำคือ ช่วงระยะเวลำมีกำรเปิดรับนวตักรรมนั้นเหมำะสมกบัสังคมนั้น ๆ หรือไม่ หำกมี
ควำมเหมำะสมกำรแพร่กระจำยก็จะเป็นไปอยำ่งรวดเร็วและกวำ้งขวำง 
 Everett rogers (1995) เป็นบุคคลที่ค้นพบและได้ท ำกำรพิสูจน์ทฤษฎีกำรแพร่กระจำย
นวตักรรม (Diffusion of innovation theory) ซ่ึงทฤษฎีน้ีมีหลักควำมเช่ือว่ำสังคมและวฒันธรรมที่
เปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นมำจำกกำรที่มีกำรแพร่กระจำยของส่ิงใหม่ ๆ จำกสังคมหน่ึงไปยงัอีกสังคมหน่ึง
และสังคมนั้นน ำเขำ้ไปใช้ส่ิงใหม่ ๆ เหล่ำน้ีหมำยถึง นวตักรรม ซ่ึงเป็นทั้งควำมรู้ ควำมคิด เทคนิค
วิธีกำรและเทคโนโลยีใหม่ ๆโดยไดอ้ธิบำยทฤษฎีกระบวนกำรแพร่กระจำยนวตักรรมน้ีว่ำมีตวัแปร
หรือองค์ประกอบหลักที่ส ำคัญ 4 ประกำร (Four main element in the diffusion of innovations) 
คือ34  
  1) นวตักรรม (Innovation) หรือส่ิงใหม่ที่จะแพร่กระจำยเขำ้สู่สังคมที่มีขึ้น นวตักรรม
ที่จะแพร่กระจำยและเป็นที่ยอมรับของคนในสังคมนั้น โดยปกติจะประกอบดว้ยส่วนส ำคญั 2 ส่วน 
คือ ส่วนที่เป็นควำมคิด และส่วนที่เป็นวตัถุ โดยนวตักรรมใดจะถูกยอมรับหรือไม่นั้น จะต้อง
พิจำรณำเก่ียวกบัตวัผูรั้บระบบสังคม และรับกำรส่ือสำรแลว้ ซ่ึงตวัของนวตักรรมเองก็มีควำมส ำคญั 
นวตักรรมที่จะยอมรับได้โดยง่ำย ควรจะต้องมีลักษณะ 5 ประกำรโดยนวตักรรมที่มีล ักษณะ
ตรงขำ้มกนักบั 5 ประกำร ดงัต่อไปน้ีมกัจะเป็นนวตักรรมที่ยอมรับไดย้ำก 
   (1) ไดป้ระโยชน์มำกกว่ำเดิมที่เขำ้มำแทนที่ (Relative advantage) 
   (2) มีควำมสลบัซบัซ้อนไม่มำก (Complexity) 
   (3) สำมำรถแบ่งกำรทดลองแต่ละคร้ังไม่มำกได ้(Trialability) 

 
34 Rogers, E. M.  (1995).  Diffusion of innovations (4th ed.).  New York: Free Press. 



27 

   (4) มีควำมสอดคลอ้งกบัวฒันธรรมในสังคมที่จะรับ (Compatibility) 
   (5) สำมำรถเขำ้ใจไดอ้ยำ่งง่ำยดำยหรือมองเห็น (Observability) 
  2) กำรส่ือสำรโดยผ่ำนส่ือทำงใดทำงหน่ึง (Types of communication) เพื่อให้คนในสังคม
ไดม้ีกำรรับรู้ระบบกำรส่ือสำร กำรส่ือสำรคือกำรติดต่อระหว่ำงผูส่้งข่ำวสำร และผูรั้บข่ำวสำรโดย
ผ่ำนส่ือหรือตวักลำงใด ๆ ที่นวตักรรมนั้นแพร่กระจำยจำกตน้ก ำเนิดไปสู่ผูใ้ช้หรือผูรั้บนวตักรรม
อนัเป็นกระบวนกำรกระท ำระหว่ำงกนัของมนุษยก์ำรส่ือสำรจึงมีควำมส ำคญัต่อกำรรับนวตักรรมมำก 
  3) เกิดในช่วงเวลำหน่ึง (Time or Rate of Adoption) เพื่อให้คนในสังคมได้ท ำควำม
รู้จกักบันวตักรรมแนวควำมคิดใหม่ หรือมีกำรใช้ประโยชน์จำกส่ิงเดิมที่มีอยู่แลว้น ำมำปรับใช้ใน
รูปแบบใหม่ เพื่อสร้ำงประโยชน์ทำงเศรษฐกิจ และกระบวนกำรแพร่กระจำยนวตักรรมต้องใช้
ระยะเวลำและมีล ำดับขั้นตอน เพ่ือให้บุคคลสำมำรถปรับตัวและมีกำรยอมรับนวตักรรมหรือ
แนวควำมคิดใหม่ (A given time period) 
  4) ระบบสังคม (Social system) เป็นกำรแพร่เขำ้สู่สมำชิกในสังคม ระบบสังคมจะมี
อิทธิพลส ำคญัต่อกำรแพร่กระจำยและกำรรับนวตักรรม กล่ำวคือ สังคมสมยัใหม่ระบบของสังคม
จะเอื้อต่อกำรรับนวตักรรม ทั้งควำมรวดเร็วและปริมำณที่จะรับ (Rate of adoption) เพรำะมีบรรทดั
ฐำนและรับค่ำนิยมของสังคมที่สนับสนุนกำรเปลี่ยนแปลงทำงสังคมและวฒันธรรม ดงันั้น เมื่อมี
กำรแพร่กระจำยส่ิงใหม่เขำ้มำ สังคมก็จะสำมำรถยอมรับไดอ้ย่ำงรวดเร็ว กรณีสังคมโบรำณ หรือ
สังคมที่ติดยึดกบัควำมเช่ือเดิม ๆ ซ่ึงเป็นสังคมที่มีควำมลำ้หลงัจะมีลกัษณะแตกต่ำงตรงกนัขำ้มกบั
สังคมสมยัใหม่ ดงันั้นควำมรวดเร็วของกำรแพร่กระจำยและปริมำณที่จะรับนวตักรรมจึงเกิดได้ช้ำกว่ำ 
และปริมำณที่นอ้ยกว่ำหรืออำจจะไม่มีกำรยอมรับเลยก็ยอ่มได้ 
 การยอมรับนวัตกรรม35  
 กำรยอมรับว่ำเป็นกระบวนกำร (Process) ที่เกิดขึ้นทำงจิตใจภำยในบุคคล เร่ิมจำกไดยิ้น
ในเร่ืองวิทยำกำรนั้น ๆ จนกระทั่งยอมรับน ำไปใช้ในที่สุด ซ่ึงกระบวนน้ีมีลักษณะคล้ำยกับ 
กระบวนกำรเรียนรู้และกำรตัดสินใจ (Decision making) โดยมีกำรแบ่งกระบวนกำรยอมรับ
ออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  ขั้นที่ 1 ขั้นรับรู้หรือต่ืนตน (Awareness stage) เป็นขั้นแรกที่พำไปสู่กำรยอมรับ หรือ
ปฏิ เสธส่ิงใหม่หรือวิธีกำรอย่ำงใหม่ ขั้น น้ี เป็นขั้ นที่ได้รับรู้เก่ียวกับส่ิงใหม่  ๆ (นวัตกรรม)  
ที่เก่ียวข้องกับกำรประกอบอำชีพ หรือกิจกรรมของเขำ แต่ยงัถือว่ำได้รับข่ำวสำรไม่ครบถ้วน  

 
35 ตนัติกร สิรเวทย.์  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 33.  หนำ้ 26. 



28 

ซ่ึงกำรรับรู้ส่วนใหญ่เป็นกำรรับรู้โดยบังเอิญและจะก่อให้เกิดควำมอยำกรู้ต่อไป อันเน่ืองจำกมี
ควำมตอ้งกำรวิทยำกำรใหม่ ๆ นั้น ในกำรแกปั้ญหำที่ตนเองมีอยู ่
  ขั้นที่ 2 ขั้นสนใจ (Interest stage) เป็นขั้นที่เร่ิมมีควำมสนใจในกำรหำรำยละเอียด
เพ่ิมเติมที่เก่ียวขอ้งกบัวิทยำกำรใหม่ ๆ โดยพฤติกรรมน้ีเป็นไปในลกัษณะที่ตั้งใจอยำ่งชดัเจน และ 
มีกำรใช้กระบวนกำรคิดมำกขึ้นกว่ำขั้นแรกดว้ย โดยในขั้นน้ีจะท ำให้ไดรั้บควำมรู้ในส่ิงใหม่หรือ
วิธีกำรใหม่เพ่ิมมำกขึ้น ซ่ึงบุคลิกภำพ ค่ำนิยม บรรทัดฐำนทำงสังคม รวมถึงประสบกำรณ์เดิมจะ 
มีผลต่อบุคคลนั้น และมีผลต่อในกำรติดตำมข่ำวสำร หรือรำยละเอียดของส่ิงใหม่หรือวิทยำกำร
ใหม่นั้นดว้ย 
  ขั้นที่ 3 ขั้นประเมินค่ำ (Evaluation stage) เป็นขั้นที่จะตอ้งมีกำรไตร่ตรองว่ำจะทดลอง
ใชวิ้ธีกำร หรือหำวิทยำกำรใหม่ ๆ นั้นดีหรือไม่อยำ่งไร โดยตอ้งมีกำรเปรียบเทียบระหว่ำงขอ้ดีและ
ข้อเสียว่ำเมื่อน ำมำปรับใช้แล้วจะเกิดประโยชน์ต่อกิจกรรมของตนหรือไม่ หำกรู้สึกว่ำมีข้อดี
มำกกว่ำจะตดัสินใจใช้ ขั้นน้ีจะมีควำมต่ำงจำกขั้นอื่น ๆ ตรงที่มีกำรตดัสินใจที่จะลองควำมคิดใหม่ ๆ 
โดยบุคคลมักจะคิดว่ำกำรใช้วิทยำกำรใหม่ ๆ นั้นจะเกิดควำมเส่ียงไม่มีควำมแน่นอนถึงผลที่จะ
ไดรั้บ ดงันั้นในขั้นน้ีจึงตอ้งกำรแรงเสริม (Reinforcement) เพ่ือให้เกิดควำมมัน่ใจมำกย่ิงขึ้นว่ำส่ิงที่
เขำตดัสินใจแลว้นั้นถูกตอ้งหรือไม่ โดยกำรให้ค ำแนะน ำ ให้ข่ำวสำรเพ่ือประกอบกำรตดัสินใจ 
  ขั้นที่ 4 ขั้นทดลอง (Trial stage) เป็นขั้นที่มีกำรทดลองใช้วิทยำกำรใหม่ ๆ นั้นกับ
สถำนกำรณ์ของตน ซ่ึงเป็นกำรทดลองดูกบัส่วนน้อยก่อนเพ่ือจะไดท้รำบว่ำไดผ้ลหรือไม่ ในขั้นน้ี
บุคคลจะแสวงหำขอ้มูลที่มีควำมเฉพำะเก่ียวกบัวิทยำกำรใหม่หรือนวตักรรมนั้น 
  ขั้นที่ 5 ขั้นตอนกำรยอมรับ (Adoption stage) เป็นขั้นที่บุคคลยอมรับวิทยำกำรใหม่ ๆ 
นั้น และน ำไปใชใ้นกำรปฏิบติักิจกรรมของตนอย่ำงเต็มที่ หลงัจำกที่ไดม้ีกำรทดลองปฏิบติัและเป็น
ประโยชน์ในส่ิงนั้นแลว้ 
 นอกจำกน้ีในปัจจุบนัพบว่ำทฤษฎีกระบวนกำรยอมรับวิทยำกำรใหม่ ๆ หรือ นวตักรรม  
มีจุดบกพร่องในกระบวนกำรยอมรับดงักล่ำวหลำยประกำรดว้ยกนั คือ ของ Roger นั้น36  
  1) กระบวนกำรน้ีมกัจะจบดว้ยกำรตัดสินใจยอมรับนวตักรรมนั้น ซ่ึงตำมควำมจริง
แลว้เมื่อบุคคลในบรรลุถึงขั้นประเมินผลแลว้อำจจะปฏิเสธก็ได ้
  2) ขั้นตอนทั้ง 5 กระบวนกำรนั้นอำจไม่เป็นไปตำมขั้นตอนก็ไดเ้พรำะบำงขั้นตอน
ถูกข้ำมไปได้ โดยเฉพำะอย่ำงย่ิงขั้นทดลองและขั้นประเมินผล อำจจะสำมำรถท ำได้ตลอด
กระบวนกำรได ้

 
36 ตนัติกร สิรเวทย.์  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 33.  หนำ้ 27-28. 
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  3) กระบวนกำรน้ีมกัจะจบลงโดยกำรยอมรับนวตักรรมนั้น แต่หำกเขำมีโอกำสในกำร 
แสวงหำข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือยืนยนัหรือสนับสนุนกำรตัดสินใจในกำรยอมรับหรือไม่ยอมรับ 
นวตักรรมนั้นได ้ดังนั้น จึงได้มีกำรเปลี่ยนแปลงแกไ้ขกระบวนกำรยอมรับดงักล่ำว และไดเ้สนอ
แบบจ ำลองของกระบวนกำรตดัสินใจยอมรับหรือไม่ยอมรับนวตักรรมแทน (Innovation decision 
process) ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน คือ 
   (1) ขั้นควำมรู้ (Knowledge) ขั้นน้ีบุคคลจะรับทรำบเก่ียวกบันวตักรรมและมีควำม
เขำ้ใจบำงอยำ่งเก่ียวกบัหนำ้ที่กำรท ำงำนของนวตักรรม 
   (2) ขั้นชักชวนหรือสนใจ (Interest) บุคคลจะรู้สึกชอบหรือไม่ชอบกำรยอมรับ
นวตักรรมนั้น เพรำะมีทศันคติที่ดีหรือไม่ดีต่อนวตักรรมนัน่เอง 
   (3) ขั้นตดัสินใจ (Decision) บุคคลจะเขำ้ไปเก่ียวขอ้งในกิจกรรมต่ำง ๆ ซ่ึงจะน ำไปสู่ 
กำรตดัสินใจที่จะยอมรับหรือไม่ยอมรับนวตักรรม 
   (4) ขั้นยืนยนั (Confirmation) ในขั้นน้ีบุคคลจะแสวงหำแรงเสริม (Reinforcement) 
เพื่อยอมรับกำรใช้นวตักรรมต่อไปแต่เขำอำจจะเปลี่ยนแปลงกำรตัดสินใจหำกพบขอ้มูลขัดแยง้
เก่ียวกบันวตักรรมภำยหลงัก็ได ้
 กำรยอมรับเป็นกระบวนกำรทำงจิตใจของบุคคล ซ่ึงจะยอมรับหรือไม่นั้นเป็นกำร
ตดัสินใจดว้ยตวัเขำเองปัญหำจึงมีอยู่ว่ำท ำอยำ่งไรที่จะจูงใจให้เขำยอมรับและน ำไปปฏิบตัิตำมดงัที่
มุ่งหวงั หำกพิจำรณำโดยถ่องแท้แล้วจะเห็นได้ว่ำกำรจูงใจให้เขำยอมรับและปฏิบัติตำมนั้น มิได้
ขึ้นอยูก่บัเทคนิคและศิลปะในกำรจูงใจแต่เพียงอยำ่งเดียว แต่ยงัขึ้นอยูก่บัตวัแนวคิด หรือวิธีกำรใหม่ ๆ 
ตลอดจนปัจจัยอื่น ๆ ด้วย ซ่ึงได้กล่ำวถึงปัจจัยที่ เก่ียวข้องกับกำรยอมรับแนวควำมคิดใหม่
ดงัต่อไปน้ี37  
  1) ปัจจยัที่เป็นเงื่อนไขหรือสภำวกำรณ์ ปัจจยัที่เป็นเง่ือนไขหรือสภำวกำรณ์โดยทัว่ไป 
   (1) สภำพทำงเศรษฐกิจ เกษตรกรที่มีปัจจยักำรผลิตมำกกว่ำ มีลกัษณะที่จะยอมรับ
กำรเปลี่ยนแปลงไดเ้ร็วและง่ำยกว่ำเกษตรกรที่มีปัจจยักำรผลิตนอ้ยกว่ำ 
   (2) สภำพทำงสังคมและวฒันธรรม มวลชนที่อยูใ่นสังคมที่รักษำขนบธรรมเนียม 
ประเพณีเก่ำ ๆ อยำ่งเคร่งครัดมำกกว่ำ มีกำรแบ่งชนชั้นทำงสังคมอยำ่งเห็นไดช้ัดกว่ำ มีค่ำนิยมและ 
ควำมเช่ือที่ เป็นอุปสรรคต่อกำรน ำกำรเปลี่ยนแปลงมำกกว่ำจะมีผลท ำให้เกิดกำรยอมรับกำร
เปลี่ยนแปลงที่ชำ้ลงและนอ้ยลงดว้ย 

 
37 ตนัติกร สิรเวทย.์  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 33.  หนำ้ 28-29. 



30 

   (3) สภำพทำงภูมิศำสตร์ มีพ้ืนที่ที่มีสภำพทำงภูมิศำสตร์ที่สำมำรถติดต่อกบัทอ้งที่
อื่น ๆ โดยเฉพำะทอ้งที่ที่เจริญทำงดำ้นเทคโนโลยีไดม้ำกกว่ำ หรือเป็นพ้ืนที่มีทรัพยำกรธรรมชำติที่
เก่ียวขอ้งกบัปัจจยัในกำรผลิตมำกกว่ำ จะมีผลให้เกิดแนวโน้มในกำรยอมรับกำรเปลี่ยนแปลงที่
เร็วกว่ำและมำกกว่ำ 
   (4) สมรรถภำพในกำรท ำงำนของสถำบนัที่มีควำมเก่ียวขอ้ง เช่น สถำบันสินเช่ือ
เพื่อกำรเกษตร สถำบนัวิจยัและส่งเสริมกำรเกษตร เป็นตน้ สถำบนัลกัษณะน้ีถำ้มีประสิทธิภำพใน
กำรที่ให้ประโยชน์แก่บุคคลก็จะท ำให้กำรยอมรับกำรเปลี่ยนแปลงเป็นไปไดเ้ร็วและง่ำยขึ้น 
  2) ปัจจยัที่เก่ียวขอ้งโดยตรง ปัจจยัทีเ่ก่ียวขอ้งโดยตรง ไดแ้ก่ 
   (1) บุคคลเป้ำหมำย (Target person) หรือเกษตรกรผูรั้บกำรเปลี่ยนแปลง โดยพ้ืนฐำน 
ของเกษตรกรเองจะเป็นส่วนส ำคญัต่อกำรยอมรับกำรเปลี่ยนแปลง เช่น 
    (1.1) พ้ืนฐำนทำงสังคม (Society) พบว่ำเพศหญิงยอมรับควำมเปลี่ยนแปลงได้
มำกกว่ำเพศชำย ผูท้ี่มีกำรศึกษำและประสบกำรณ์ที่สูงกว่ำ มีกำรติดต่อมำกกว่ำ จะยอมรับกว่ำผูท้ี่มี
ส่ิงเหล่ำน้ีน้อยกว่ำ และบุคคลที่อยู่ในวยัรุ่นจะยอมรับไดร้วดเร็วที่สุด และช้ำลงไปตำมล ำดบัเมื่อมี
อำยทุี่มำกขึ้น 
    (1.2) พ้ืนฐำนทำงเศรษฐกิจ (Economics) บุคคลที่มีกรรมสิทธ์ิถือครองที่ดิน 
จ ำนวนมำกกว่ำ กำรท ำกินในเน้ือที่ดินที่มำกกว่ำ กำรมีทรัพยำกรที่จ ำเป็นในกำรผลิตมำกกว่ำ ท ำให้
เกิดกำรยอมรับกำรเปลี่ยนแปลงเร็วกว่ำและมำกกว่ำบุคคลที่มีพ้ืนฐำนทำงเศรษฐกิจนอ้ยกว่ำ 
    (1.3) พ้ืนฐำนในกำรติดต่อส่ือสำรของเกษตรกร (Communication) บุคคลที่มี 
ควำมสำมำรถในกำรอ่ำน ฟัง พูด และเขียน เป็นส่ิงที่ท ำให้เกิดกำรยอมรับกำรเปลี่ยนแปลงมำกขึ้น 
    (1.4) พ้ืนฐำนในเร่ืองอื่น ๆ บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ (Achievement 
motivation) มีควำมพร้อมทำงด้ำนจิตใจ มีทศันคติที่ดีต่อเจำ้หน้ำที่ส่งเสริมดำ้นเทคโนโลยีที่น ำมำ 
เพื่อกำรเปลี่ยนแปลงจะมีแนวโนม้ที่จะยอมรับกำรเปลี่ยนแปลงไดม้ำกกว่ำและรวดเร็วกว่ำ 
   (2) ปัจจยัที่เน่ืองมำจำกนวตักรรม (Innovation) หรือเทคโนโลยีที่จะน ำไปสู่กำร 
เปลี่ยนแปลงที่ส ำคญั คือ 
    (2.1) ตน้ทุนก ำไร (Cost and profit) เทคโนโลยีที ่ลงทุนน้อยที่สุดและก ำไร
มำกที่สุด กำรยอมรับจะสูงกว่ำและเร็วกว่ำ 
    (2.2) ควำมสอดคลอ้งและเหมำะสมกบัส่ิงที่มีอยูใ่นชุมชน (Similar and fit) คือ 
ไม่ขัดต่อขนบธรรมเนียมประเพณี ควำมเช่ือของบุคคลในชุมชนและเหมำะสมกับลักษณะทำง
กำยภำพ ของทรัพยำกรที่มีอยูใ่นชุมชนดว้ย 
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    (2.3) ควำมสำมำรถปฏิบัติได้และเข้ำใจได้ง่ำย (Practical and understood) คือ
ไม่เป็นเร่ืองที่วุ่นวำย ยุง่ยำก และไม่มีกฎเกณฑซ์บัซ้อนมำกเกินไป 
 กล่ำวโดยสรุปจำกทฤษฎีกำรแพร่กระจำยนวตักรรมสำมำรถน ำมำปรับใช้กบักำรควบคุม
เกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือได้ โดยกำรควบคุมนั้นต้องตำมให้ทันกับนวตักรรม หรือ
ควำมคิดใหม่ ๆ ที่ต่ำงมีกำรพฒันำให้เกิดควำมทนัสมยัมำกขึ้น เกมออนไลน์ปัจจุบนัไม่ไดม้ีแต่ใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์แลว้เท่ำนั้น แต่ไดพ้ฒันำมำเป็นเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชนัมือถือแลว้ จึงตอ้ง
มีมำตรกำรควบคุมที่ชดัเจนและครอบคลุมถึงนวตักรรมใหม่ ๆ ดว้ย 
 2.6.2 ทฤษฎีการจัดการ 
 กำรจดักำร (Management)38 หมำยควำมว่ำ ขบวนกำรที่ท ำให้งำนกิจกรรมต่ำง ๆ สำมำรถ
ส ำเร็จลงได้อย่ำงมีประสิทธิภำพและมีประสิทธิผลด้วยคนและทรัพยำกรขององค์กำร ซ่ึงตำม
ควำมหมำยน้ีองค์ประกอบที่เก่ียวขอ้งกบักำรจดักำร ไดแ้ก่ ประสิทธิภำพ (efficiency) ประสิทธิผล 
(effectiveness) และขบวนกำร (process) ในควำมหมำยของกำรจัดกำรน้ีหมำยถึงหน้ำที่ต่ำง ๆ  
ดำ้นกำรจดักำร ไดแ้ก่ กำรวำงแผน กำรจดัองค์กำร กำรโน้มน ำองค์กำร และกำรควบคุม ซ่ึงจะได้
อธิบำยละเอียดต่อไปในหัวขอ้ต่อไปเก่ียวกบัหนำ้ที่ และขบวนกำรจดักำร 
 ขบวนกำรจัดกำร (management process) ประกอบด้วย กิจกรรมที่ส ำคัญ 4 ประกำร 
ไดแ้ก่ 
  1) กำรวำงแผน (planning) เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวขอ้งกบักำรก ำหนดเป้ำหมำย และ
วำงกลยทุธ์ รวมทั้งแผนปฏิบติักำรเพ่ือให้บรรลุเป้ำหมำยขององคก์ำร 
  2) กำรจัดองค์กำร (organizing) เป็นกำรจัดวำงโครงสร้ำงองค์กำรเพื่อรองรับกำร
ด ำเนินงำนตำมแผนที่วำงไว ้
   3) กำรโน้มน ำ (leading/influencing) เป็นกำรจูงใจโน้มน ำพนักงำนรำยบุคคลและ
กลุ่มให้ปฏิบตัิงำน มีกำรติดต่อส่ือสำร รวมถึงกำรรับมือกบัประเด็นต่ำง ๆ เก่ียวกบัพฤติกรรมของ
พนกังำนในองคก์ำร และ 
  4) กำรควบคุม  (controlling) เป็นกิจกรรมเก่ียวกับกำรติดตำมประเมินผลงำน 
เปรียบเทียบกบัเป้ำหมำย หรือมำตรฐำนที่ก  ำหนดไว ้และท ำกำรแก้ไข เพื่อให้ผลกำรด ำเนินงำน
เป็นไปตำมเป้ำหมำย หรือมำตรฐำนที่ก  ำหนดไว ้

 
38 สมำคมกำรพิมพ์ไทย .  (2020).  ทฤษฎีองค์การและการจัดการสมัยใหม่ .  (ออนไลน์).  เข้ำถึงได้จำก: 
https://www.thaiprint.org/vol128/knowledge128-03/.  [2565, 26 เมษำยน]. 
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 โดยทฤษฎีกำรจดักำร39 ไดม้ีหลำกหลำยแนวคิดที่กล่ำวถึงเร่ืองน้ีเช่น โรเบิร์ต เอช วอเทอร์
แมน  จูเนี ยร์  มี แนวคิ ดที่ ว่ำยุคที่ มีกำรเปลี่ ยนแปลงสูงองค์กรจะต้องสำมำรถรับมือกับ 
ควำมเปลี่ยนแปลงนั้นได้ ซ่ึงส่ิงส ำคญัที่องค์กรปัจจุบันต้องกำรมำกคือกำรสร้ำงสภำพแวดลอ้มที่
เก้ือหนุนกำรและกำรใช้เทคนิคต่ำง ๆ ในกำรแกปั้ญหำอีกทั้ง โรเบิร์ต ยงัมีหนังสือ Adhocracy: the 
Power to Change ซ่ึงได้ใช้ทักษะจำกกำรเป็นที่ปรึกษำด้ำนกำรบริหำรจัดกำรมำมำกว่ำ 25 ปี  
โรเบิร์ต เป็นชำวอเมริกัน จบกำรศึกษำ ปริญญำตรี geophysics จำก Colorado School of Mines 
ปริญญำโท MBA จำก Stanford University ได้น ำเสนอวิธีกำรในกำรที่จะสร้ำงองค์กรแบบ 
adhocracy และผลักดันให้มนัสำมำรถท ำงำนได้โดยเฉพำะอย่ำงย่ิงกำรสร้ำงทีมงำนและกำรแยก
กระจำยหน่วยงำนใหญ่ที่มีควำมซับซ้อนสูงให้แบ่งออกเป็นหน่วยย่อย ๆ กระจำยออกไป  
สร้ำงวฒันธรรมขึ้นมำโดยให้มุง้เนน้ไปสู่กำรแกปั้ญหำให้เป็นธรรมชำติมำกที่สุด  
 โธมสั เจ ปี เตอร์ส และโรเบิร์ต เอช วอเตอร์แมน จูเนียร์40 กล่ำวถึงกำรคน้หำควำมเป็น
เลิศในช่วงตน้ปี 1977 พบว่ำ ปัจจยัที่มีผลต่อควำมส ำเร็จในกำรด ำเนินงำนนั้นนอกจำกกลยุทธ์ และ
โครงสร้ำง ยงัมีปัจจัยอื่นที่เก่ียวข้องสัมพนัธ์เช่ือมโยงกันทั้งหมด 7 ปัจจัยได้แก่ บุคลำกร (staff) 
โครงสร้ำง (structure) กลยุทธ์ (strategy) ระบบ (systems) ค่ำนิยมร่วม (shared value) สไตล์กำร
จดักำร (style) และทกัษะ (skills)  
 กล่ำวโดยสรุปจำกแนวคิดทฤษฎีกำรจัดกำรสำมำรถน ำมำปรับใช้กับกำรควบคุมเกม
ออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือได้โดยกำรวำงแผนจัดกำรให้มีกำรก ำหนดค ำนิยำมของ
เยำวชนให้มีควำมเหมำะสมเพ่ือก่อให้เกิดกำรคุม้ครองอยำ่งมีประสิทธิภำพมำกย่ิงขึ้น 
 2.6.3 ทฤษฎีการเลียนแบบ (Imitation Theory)41 
 ฌองกำร์เบรียล ทำร์ด (Jean Gabriel Tarde) (1843-1904)42 เช่ือว่ำคนเรำสำมำรถเรียนรู้
จำกคนอื่นได้โดยผ่ำนกระบวนกำรเลียนแบบ โดยเสนอควำมคิดเก่ียวกับ กระบวนกำรเรียนรู้  
ทั้ งพฤติกรรม ทัศนคติ  ควำมรู้สึกนึกคิดจำกกลุ่มบุคคลหน่ึงไปยงัอีกกลุ่มหน่ึง และ เรียก

 
39 ชญำภรณ์  กิตติสำรพงษ์ .  (2565).  มาตรการทางกฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ .   
สำรนิพนธ์นิตศิำสตรมหำบณัฑิต คณะนิติศำสตร์ มหำวิทยำลยัศรีปทุม.  หนำ้ 42. 
40 เร่ืองเดียวกนั, หนำ้ 42. 
41 วิวรรษำ แซ่เจีย.  (2561).  ผลการใช้กิจกรรมกลุ่มโดยใช้การมีส่วนร่มกับครอบครัว ท่ีมีผลต่อความเข้มแข็งทางใจ
ของเด็กและเยาวชนในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนจังหวัดปัตตานี.  วิทยำนิพนธ์ปริญญำศิลปศำสตร 
มหำบณัฑิต สำขำวิชำจิตวิทยำ มหำวิทยำลยัสงขลำนครินทร์. หนำ้ 34-35 
42 ณัฐฐ์วฒัน์ สุทธิโยธิน.  (2557).  ทฤษฎีอาชญาวิทยา (หน่วยท่ี 6).  แนวกำรศึกษำชุดวิชำ กฎหมำยอำญำและ
อำชญำวิทยำชั้นสูง.  มหำวิทยำลยัสุโขทยัธรรมำธิรำช. 
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กระบวนกำรน้ี ว่ำ ทฤษฎีกำรเลียนแบบและกำรแนะน ำ (Imitation and Suggestion) กำรเกิด 
พฤติกรรมเบี่ยงเบนที่ไม่สอดคลอ้งกบับรรทดัฐำนในสังคมนั้น เป็นกำรเลียนแบบจำกบุคคลตวัอยำ่ง
เป็นที่ นิ ยมมำกและปฏิบัติตำมสมัยนิยม  Tarde เรียกแนวคิด น้ี ว่ำ กฎของกำรเลียนแบบ  
ซ่ึงกฎน้ี มี 3 ประกำร คือ 
  1) กฎของควำมใกล้ชิด (The Law of Imitation of Close Contact) กฎน้ีอธิบำยว่ำ
บุคคลมีแนวโน้มที่จะเลียนแบบแฟชั่น หรือพฤติกรรมของคนรอบขำ้ง หำกบุคคลอยูใ่นกลุ่มที่จะมี
โอกำสเลียนแบบลักษณะของพฤติกรรมเบี่ยงเบนนั้นได้ ย่ิงเฉพำะเห็นพฤติกรรมเบี่ยงเบนนั้น
โดยตรงจะมีโอกำสเลียนแบบ และมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนได้มำก Tarde เช่ือว่ำสังคมที่บุคคลขำด
ควำมรู้ควำมเขำ้ใจจะเร่ิมตน้ที่จะเลียนแบบกนัมำกขึ้น และระบุอีกว่ำส่ือมวลชนจะมีบทบำทส ำคญั
ในกำรแพร่กระจำยขอ้มูล บุคคลจะคดัลอกแต่ละรูปแบบอื่น ๆ ของลกัษณะพฤติกรรมเบี่ยงเบนที่
พวกเขำไดเ้รียนรู้จำกกำรผ่ำนส่ือ 
  2) กฎกำรเลียนแบบผูท้ี่เหนือกว่ำโดยผูท้ี่ดอ้ยกว่ำ (The Law of Imitation of Superior 
by Inferior) กฎน้ีอธิบำยว่ำ กำรเลียนแบบบุคคลที่ร ่ ำรวยกว่ำหรือมีประสบกำรณ์มำกกว่ำ 
เป็นค่ำนิยมที่ถูกต้อง เมื่อบุคคลที่อยู่ในหมู่คนยำกจนพยำยำมที่จะเลียนแบบผูม้ั่งคั่งหรือคนที่มี
สถำนะสูงกว่ำ แต่ดว้ยก ำลงัฐำนะของตนเองมีไม่พอตอ้งกำรเลียนแบบ 
  3) กฎของกำรแทรก (The Law of Imitation of Insertion) กล่ำวคือ พฤติกรรมใหม่ที่
เกิดขึ้นจำกพฤติกรรมเก่ำ ตวัอยำ่งเช่น ถำ้อำชญำกรเร่ิมตน้ที่จะใชอ้ำวุธแบบใหม่ และต่อไปจะไม่ใช้
อำวุธเก่ำแต่อยำ่งใด43  
 กล่ำวโดยสรุปจำกทฤษฎีกำรเลียนแบบ จะเห็นได้ว่ำมีทั้ งต้นแบบที่เป็นบุคคล และ
ต้นแบบที่ เป็นข้อมูลจำกส่ือ หำกเยำวชนได้เล่นเกมที่มี เน้ือหำไม่เหมำะสมกับอำยุกับหรือ 
ผิดศีลธรรมอนัดีผูเ้ล่นอำจเกิดกำรเส่ียงต่อกำรมีพฤติกรรมลอกเลียนแบบ และน ำไปสู่กำรกระท ำผิด
ตำมกฎหมำยได ้เน่ืองจำกยงัขำดวุฒิภำวะ และประสบกำรณ์ในกำรไตร่ตรอง 
 2.6.4 ทฤษฎีด้านแรงจูงใจ 
 นักจิตวิทยำไดท้ ำกำรศึกษำ พบว่ำพฤติกรรมต่ำง ๆ ของมนุษยท์ี่แสดงออกมำนั้นส่วน
ใหญ่มกัเกิดมำจำกกำรที่บุคคลเหล่ำนั้นไดรั้บกำรจูงใจ (Motivation) ในหลำย ๆ ดำ้น ไม่ว่ำจะเป็น 
ทั้งตนเอง บุคคลอื่น หรือส่ิงแวดล้อมภำยนอก เช่น สังคม สภำพแวดล้อมของบุคคลนั้น ๆ 
โดย มนุษยม์ีพฤติกรรมที่แตกต่ำงกนั อนัเป็นผลเน่ืองมำจำกกำรที่มนุษยม์ีแรงจูงใจแตกต่ำงกนั  
ซ่ึงแรงจูงใจ (Motive) เป็นส่ิงที่โนม้น้ำว หรือชกัน ำให้เกิดกำรกระท ำหรือกำรปฏิบตัิ มำจำกค ำกริยำ

 
43 เร่ืองเดียวกนั. 
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ในภำษำละตินว่ำ “Movere” ดังนั้น แรงจูงใจในกำรท ำงำนจึงเป็นส่ิงส ำคัญที่เพ่ิมพฤติกรรมกำร
กระท ำกิจกรรมต่ำง ๆ ของบุคคลนั้น ๆ เพ่ือให้บรรลุเป้ำหมำย ส่ิงที่ตอ้งกำร หรือส่ิงที่คำดหวงั44  
 ทฤษฎีควำมต้องกำรของมำสโลว์ (Maslor’s Hierarchy of Needs Theory)45 อับบรำฮัม 
มำสโลว์ นักจิตวิทยำของมหำวิทยำลัยแบรนดีส์ ได้พฒันำทฤษฎีแรงจูงใจ เรียกว่ำ “ทฤษฎีควำม
ต้องกำรของมำสโลว์ (Maslor’s Hierarchy of Needs Theory)” ซ่ึงเป็นที่รู้จักมำกที่สุดทฤษฎีหน่ึง 
โดยสรุปไดค้ือ มนุษยม์ีควำมตอ้งกำร ควำมปรำรถนำ และต้องกำรได้รับส่ิงที่ตนเองคำดหวงัโดย
ควำมตอ้งกำรเหล่ำน้ีสำมำรถเรียงล ำดบัขั้น 5 ล  ำดบัขั้น ดงัต่อไปน้ี  
  1) ควำมต้องกำรทำงร่ำงกำย (Physiological Needs) ควำมต้องกำรทำงร่ำงกำยเป็น
ควำมต้องกำรล ำดับแรกที่ เรำต้องกำรเพ่ือกำรด ำรงชีวิตของมนุษย์ ควำมต้องกำรเหล่ำน้ีถือเป็น
ส่ิงจ ำเป็นที่สุดส ำหรับกำรด ำรงชีวิตของมนุษย์ และมนุษยท์ุกคนมีควำมปรำรถนำที่แท้จริงที่จะ
พยำยำมให้ควำมส ำคัญแก่ควำมต้องกำรเหล่ำน้ี ตัวอย่ำงเช่น ควำมต้องกำรในกำรได้รับอำหำร
เพื่อให้ร่ำงกำยสำมำรถท ำงำนได้อย่ำงเหมำะสม ควำมต้องกำรอำกำศบริสุทธ์ิที่เพียงพอเพื่อให้
หำยใจได้สะดวก ควำมต้องกำรน ้ ำที่สะอำดเพ่ือกำรด่ืม ควำมต้องกำรเคร่ืองนุ่งห่มเพ่ือรับรอง 
ควำมอบอุ่นและกำรพกัผ่อน ควำมต้องกำรยำรักษำโรคเพื่อรักษำสุขภำพ และควำมตอ้งกำรที่อยู่
อำศยัที่มัน่คง เป็นตน้ 
  2) ควำมตอ้งกำรดำ้นควำมปลอดภัย (Safety Needs) เมื่อมนุษยไ์ดรั้บกำรตอบสนอง
ทำงร่ำงกำยในระดบัหน่ึงแลว้ มนุษยจ์ะแสวงหำควำมตอ้งกำรที่สูงขึ้นเพื่อควำมปลอดภยัและ
ควำมมัน่คงในชีวิตและทรัพยสิ์น ซ่ึงหมำยถึงสภำพแวดลอ้มที่ปลอดภยัและปรำศจำกอนัตรำยทำง
ร่ำงกำยและจิตใจ เช่น ควำมมัน่คงในกำรปฏิบตัิหนำ้ที่ทำงกำรงำน และควำมปลอดภยัในสถำนที่ที่
ก  ำลังปฏิบัติงำน ซ่ึงผลกระทบที่เกิดขึ้ นจำกควำมต้องกำรด้ำนควำมปลอดภัยน้ี ท ำให้บุคคลที่
ปฏิบติังำนรู้สึกมัน่ใจและปลอดภยักบักำรท ำงำนในองคก์ำรที่ตนอำศยัอยู ่
  3) ควำมต้องกำรทำงสังคม (Social Needs) เมื่อมนุษย์ได้รับควำมต้องกำรทำงด้ำน
ร่ำงกำยและควำมปลอดภยัตำมขำ้งตน้ ไปแลว้นั้น ควำมตอ้งกำรที่สูงขึ้นไปอีกล ำดบันั่นก็คือ 
ควำมตอ้งกำรทำงสังคม ซ่ึงหมำยถึงควำมปรำรถนำในกำรเขำ้ร่วมสังคมในฐำนะผูใ้ห้และผูรั้บควำม
รักของหมู่คณะ มนุษยป์ระสงคท์ี่จะเป็นส่วนหน่ึงของสังคม และไดรั้บกำรยอมรับในสังคมที่ตนอยู ่

 
44 ปภสัสร อรภกัดี.  (2560).  แรงจูงใจในการท างานท่ีมีผลกับความผูกพันต่อองค์การของพนักงาน บริษัท ขนส่ง
น ้ามันทางท่อ จ ากัด.  กำรคน้ควำ้อิสระวิทยำศำสตรมหำบณัฑิต สำขำวิชำกำรจดักำรทรัพยำกรมนุษย์, วิทยำลยั
บณัฑิตศึกษำดำ้นกำรจดักำร มหำวิทยำลยัศรีปทุม.  หนำ้ 9. 
45 เร่ืองเดียวกนั, หนำ้ 10-11. 
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เน่ืองจำกธรรมชำติของมนุษยต์อ้งอำศยัอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นตลอดเวลำ ภำยใตส้ ำนึกในจิตใจของมนุษย์
จึงกลวัที่จะถูกละเลยหรือถูกทอดทิ้งจำกสังคม กำรที่ไดรั้บกำรพูดถึงและไดรั้บควำมส ำคญัในสังคม  
จะส่งเสริมให้สำมำรถท ำงำนร่วมกบัผูอ้ื่นในสังคมไดอ้ยำ่งมัน่ใจและเช่ือใจในองคก์ำรของตน 
  4) ควำมตอ้งกำรยกยอ่งและยอมรับนับถือ (Esteem Needs) ควำมตอ้งกำรยกย่องและ
ยอมรับนับถือ หรือเรียกอีกอย่ำงว่ำ ควำมต้องกำรยอมรับในสังคม ซ่ึงควำมต้องกำรด้ำนน้ีจะ
มำกกว่ำควำมตอ้งกำรทำงสังคม นอกจำกที่จะเป็นที่ยอมรับทำงสังคมแลว้นั้น ยงัตอ้งกำรให้เป็นที่
ยอมรับนับถือและให้ผูอ้ื่นสรรเสริญยกย่อง ตัวอย่ำงเช่น กำรที่องค์กำรประกำศให้เขำผูน้ั้นเป็น 
“บุคลำกรดีเด่น” ประจ ำเดือน เป็นตัวอย่ำงที่ตอบสนองต่อควำมต้องกำรกำรยกย่องและยอมรับ  
นับถือผลดีต่อองค์กำรบุคคลนั้นอำจกระตุ้นให้มีแรงกระตุ้นในกำรปฏิบัติงำนได้ดีขึ้นเน่ืองจำก 
มีก ำลงัใจในกำรท ำงำนมำกขึ้น 
  5) ควำมต้องกำรควำมสมหวังในชีวิต (Self-Actualization Needs) ควำมต้องกำร
สมหวงัในชีวิต คือควำมตอ้งกำรที่สูงสุดในชีวิต เป็นควำมตอ้งกำรที่ปรำรถนำให้เกิดขึ้นในดำ้นต่ำง ๆ 
ของชีวิต เช่น ดำ้นอำชีพ ครอบครัว และควำมรัก หำกองคก์ำรเปิดโอกำสให้ไดรั้บต ำแหน่งงำนใหม่
ที่มีระดบัควำมรับผิดชอบสูงขึ้นและทำ้ทำยมำกขึ้น จะเป็นกำรตอบสนองต่อควำมตอ้งกำรสมหวงั
ในชีวิต ในกรณีน้ีเป็นกำรเพ่ิมโอกำสในกำรเติบโตและพฒันำในดำ้นที่ตอ้งกำรท ำให้มีควำมสมหวงั
ในอนำคตและมีแรงบนัดำลใจในกำรปฏิบตัิงำนมำกขึ้น 
 ท ฤ ษ ฎี  ERG (Alderfer’s Existence Relatedness Growth Theory)46 Clayton Alderfer  
ไดพ้ฒันำทฤษฎี ERG โดยไดยึ้ดหลกัพ้ืนฐำนควำมตอ้งกำรของ มนุษยข์องมำสโลวแ์ต่มีกำรสร้ำง
รูปแบบที่มีจุดเด่นต่ำงไปจำกทฤษฎีของมำสโลวโ์ดยแบ่งควำมตอ้งกำรของมนุษยไ์ด้ 3 ประกำร 
ดงัต่อไปน้ี  
  1) ควำมตอ้งกำรในกำรด ำรงชีวิต (Existence Needs: E) เป็นควำมตอ้งกำรขั้นพ้ืนฐำน
ของชีวิตมนุษย์เพ่ือกำรด ำรงชีพ เช่น ควำมต้องกำรอำหำรเพ่ือยังชีพ ควำมต้องกำรน ้ ำด่ืม  
ยำรักษำโรค และที่อยูอ่ำศยั ส่ิงเหล่ำน้ีเปรียบเสมือนควำมตอ้งกำรทำงร่ำงกำยในทฤษฎีของมำสโลว ์
ที่เป็นควำมตอ้งกำรพ้ืนฐำนที่จ ำเป็นส ำหรับกำรด ำรงชีวิตของมนุษย ์
  2) ควำมต้องกำรทำงดำ้นควำมสัมพนัธ์ (Relatedness Needs: R) เป็นควำมตอ้งกำรที่
จะมีควำมสัมพนัธ์กบัสังคมโดยรอบ เช่น เพ่ือนร่วมงำน ผูใ้ตบ้งัคบับญัชำ ผูบ้งัคบับญัชำ นอกจำกน้ี
ยงัมีควำมตอ้งกำรที่ไดรั้บกำรยอมรับจำกผูอ้ื่นในสังคม ซ่ึงเป็นกำรเปรียบเสมือนควำมตอ้งกำร
ทำงสังคมในทฤษฎีของมำสโลว ์ที่เนน้ควำมสัมพนัธ์และกำรไดรั้บกำรยอมรับจำกผูอ้ื่นในสังคม 

 
46 ปภสัสร อรภกัดี.  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 44.  หนำ้ 11-12. 
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  3) ควำมตอ้งกำรดำ้นควำมเจริญเติบโตกำ้วหน้ำ (Growth Needs: G) เป็นควำมตอ้งกำร
ในล ำดบัสูงสุด เป็นควำมกำ้วหน้ำและเติบโต ควำมตอ้งกำรน้ีมกัจะเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองรำวกำรพฒันำ 
และกำรเปลี่ยนแปลงฐำนะ และอำชีพ เปรียบเสมือนกำรต้องกำรเติบโตและควำมก้ำวหน้ำใน  
กำรปฏิบัติหน้ำที่กำรงำน ส่ิงเหล่ำน้ีเปรียบไดก้บัควำมตอ้งกำรด้ำนกำรสมหวงัในชีวิตในทฤษฏี
ของมำสโลว์ 
 ทฤษฎีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของแมคคลีแลนด์ McClelland47  นักจิตวิทยำช่ือ David l. 
McClelland ไดท้ ำกำรทดลอง เพื่อที่จะวดัควำมตอ้งกำรของมนุษย ์โดยใช้แบบทดสอบกำรรับของ
บุคคล (The Matic Apperception Test: TAT) กำรทดสอบน้ีเป็นลกัษณะของกำรน ำเสนอภำพต่ำง ๆ 
โดยให้ผูเ้ขำ้ทดสอบเขียนเล่ำเร่ืองรำวในส่ิงที่เขำเหล่ำนั้นเห็น จำกกำรทดสอบดงักล่ำวสรุปไดว่้ำ 
ส่ิงส ำคัญที่จะเข้ำใจถึงพฤติกรรมของบุคคลที่มีคุณลักษณะของผูท้ี่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูง  
มีควำมตอ้งกำร 3 ประกำร ดงัต่อไปน้ี  
  1) ควำมต้องกำรควำมส ำเร็จ (Need for Achievement: nach) เป็นควำมต้องกำรที่
มุ่งเน้นที่จะกระท ำส่ิงต่ำง ๆ ให้สุดควำมสำมำรถเพ่ือให้ประสบผลส ำเร็จ จำกกำรวิจัยของ 
McClelland พบได้ว่ำ บุคคลที่ต้องกำรควำมส ำเร็จจะมี นิสัยและลักษณะที่ชอบควำมท้ำทำย  
ชอบกำรแข่งขนั มีควำมรับผิดชอบสูง ชอบกำรวำงแผนล่วงหน้ำ ชอบกำรติชมเพื่อน ำมำประเมิน
ตนเอง และมีควำมกลำ้ที่จะตอ้งเผชิญกบัควำมลม้เหลวของตนเอง  
  2) ควำมตอ้งกำรควำมผูกพนั (Need for Affiliation: naff) เป็นควำมตอ้งกำรที่ตอ้งกำร
กำรยอมรับจำกผูอ้ื่น มีควำมตอ้งกำรที่จะเป็นมิตร และสร้ำงสัมพนัธภำพอนัดีต่อผูอ้ื่น ตอ้งกำรเป็น
ส่วนหน่ึงในสังคม หรือกลุ่มบุคคลที่มีควำมต้องกำรควำมผูกพนัสูงจะชอบกำรร่วมมือกนัภำยใน
กลุ่มมำกกว่ำกำรแข่งขนั 
  3) ควำมต้องกำรอ ำนำจ เป็นควำมต้องกำรที่จะมีอ  ำนำจหรือถูกให้ควำมส ำคัญเป็น
อนัดับตน้ ๆ บุคคลที่มีควำมต้องกำรอ ำนำจสูง จะหำวิธีเพื่อให้ตนเองเป็นที่ยอมรับของบุคคลอื่น 
ต้องกำรเป็นผูน้ ำต้องกำรท ำงำนให้เหนือกว่ำ โดดเด่นกว่ำผูอ้ื่น และให้ควำมส ำคัญเร่ืองอ ำนำจ
มำกกว่ำเร่ืองกำรท ำงำนให้มีประสิทธิภำพ  
 นอกจำกน้ียงัมีนักจิตวิทยำ รวมทั้งนักวิชำกำรหลำยบุคคลที่ให้ค ำนิยำมและควำมหมำย
ของแรงจูงใจไวต่้ำง ๆ กนั ดงัน้ี 

 
47 ปภสัสร อรภกัดี.  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 44.  หนำ้ 12-13. 
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 เสรี วงษ์มณฑำ (2542) ได้ให้ควำมหมำยของค ำว่ำแรงจูงใจว่ำ แรงจูงใจหมำยถึง 
พลังภำยในของแต่ละบุคคลซ่ึงกระตุน้ให้บุคคลเกิดกำรปฏิบตัิหรือกำรกระท ำ48  
 สมยศ นำวีกำร (2543) ไดก้ล่ำวถึงควำมหมำยของแรงจูงใจ ว่ำเป็นพลงัที่ริเร่ิมก ำกบั และ
ค ้ำจุนพฤติกรรมและกำรกระท ำส่วนบุคคล โดยเป็นกระบวนกำรทำงจิตวิทยำที่ให้ควำมมุ่งหมำย
หรือทิศทำงแก่พฤติกรรม นอกจำกน้ี ได้กล่ำวถึงคุณลักษณะพ้ืนฐำนของแรงจูงใจ 3 ลักษณะ 
คือ ควำมพยำยำม ควำมไม่หยดุยั้ง และทิศทำง49  
 อธิบำยว่ำแรงจูงใจมี 2 ลกัษณะดงัน้ี 
  1) แรงจูงใจภำยใน (Intrinsic motives) 
  แรงจูงใจภำยในนั้นเป็นส่ิงที่ผลักดันออกมำจำกภำยในของตัวบุคคลซ่ึงอำจจะเป็น
ควำมสนใจ ควำมตั้งใจ ควำมคิดกำรมองเห็นคุณค่ำ ควำมพอใจ ควำมตอ้งกำรส่ิงต่ำง ๆ ที่กล่ำวน้ี 
มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมอย่ำงถำวร เช่น บุคคลที่ท ำงำนในองคก์ำรเห็นว่ำองคก์ำรเป็นสถำนที่ที่มอบ
ชีวิตแก่ตนเองและครอบครัวของตน ก็จะมีควำมจงรักภกัดีต่อองคก์ำร และองคก์ำรบำงแห่งขำดทุน
ในกำรด ำเนินกำรก็ไม่ได้จ่ำยค่ำตอบแทนที่ดีแต่ด้วยควำมผูกพนักับเพื่อนร่วมงำนกันท ำงำน
อย่ำงเต็มที่เพ่ือให้ผ่ำนพน้ช่วงวิกฤตน้ีไปได ้
  2) แรงจูงใจภำยนอก (Extrinsic Motives) 
  แรงจูงใจภำยนอกคือ แรงจูงในที่เกิดขึ้นจำกส่ิงรอบข้ำง ภำยนอกตัวบุคคลที่เข้ำมำ
กระตุ้นก่อให้เกิดพฤติกรรมต่ำง ๆ เช่น เกียรติยศ ช่ือเสียง รำงวัล ซ่ึงแรงจูงใจภำยนอกน้ีเป็น
แรงจูงใจที่ไม่คงทนถำวร บุคคลต่ำง ๆ จะแสดงพฤติกรรมเพื่อนตอบสนองส่ิงที่กล่ำวมำเฉพำะ
ในบำงกรณีเท่ำนั้น 
 โชติกำ ระโส (2555) ได้ให้ควำมหมำย “กำรจูงใจ” ว่ำหมำยถึง ปัจจัยหรือส่ิงต่ำง ๆ  
ที่ผลกัดนัให้บุคลำกรแสดงพฤติกรรมเพื่อให้บรรลุเป้ำหมำยตำมวตัถุประสงค์หรือเพื่อให้ไดม้ำ
ซ่ึงส่ิงที่ตนเองต้องกำร หมำยถึง กำรที่บุคลำกรมีควำมปรำรถนำ หรือตอ้งกำรที่จะปฏิบัติงำนให้
ประสบผลส ำเร็จตำมวตัถุประสงคห์รือเป้ำหมำยที่ตั้งไว้50  
 ปฐมวงค์ สีหำเสนำ (2557) ได้กล่ำวถึง “ควำมพึงพอใจหรือกำรจูงใจ” ว่ำหมำยควำมถึง 
ควำมรู้สึก หรือทศันคติของบุคลำกรที่ไดม้ีให้ต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงที่เกิดขึ้นมำจำกรำกฐำนของกำรรับรู้

 
48 เสรีวงษม์ณฑำ.  (2542).  การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค.  กรุงเทพฯ: ธีระฟิลมแ์ละไซเท็กซ์ จ ำกดั. 
49 สมยศ นำวีกำร.  (2540).  การบริหารและพฤติกรรมองค์การ เร่ืองการจูงใจจากแนวความคิดไปสู่การประยุกต์ใช้.  
กรุงเทพฯ: บรรกิจ. 
50 โชติกำ ระโส.  (2555).  แรงจูงใจในการปฏิบัติงานของบุคลากร มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์.  ปริญญำ
นิพนธ์กำรศึกษำมหำบณัฑิต สำขำวิชำกำรอุดมศึกษำ มหำวิทยำลยัศรีนครินทร์. 
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ค่ำนิยมและประสบกำรณ์ที่แต่ละบุคลำกรไดรั้บและจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อส่ิงนั้นสำมำรถตอบสนอง
ควำมปรำถนำให้แก่บุคลำกรนั้นได ้โดยระดบัของควำมพึงพอใจแต่ละบุคลำกรยอ่มมีควำมแตกต่ำง
หลำกหลำยกนัไปตอบสนองควำมตอ้งกำรในส่ิงที่ขำดหำยไปหรือส่ิงที่ท ำให้เกิดควำมไม่สมดุลเป็น
ส่ิงที่ก  ำหนดพฤติกรรมที่จะแสดงออกของบุคลำกรซ่ึงมีผลกำรเลือกที่จะปฏิบติัในกิจกรรมต่ำง ๆ ได้
อยำ่งเหมำะสม51  
 กล่ำวโดยสรุปจำกกำรศึกษำเร่ืองทฤษฎีแรงจูงใจนั้น สำมำรถน ำมำปรับใชก้บักำรควบคุม
เกมออนไลน์บนแอปพลิเคชนัมือถือได ้โดยถำ้ผูเ้ล่นสำมำรถเขำ้ถึงเกมที่มีเน้ือหำที่เหมำะสมกบัอำยุ
ของตนมีควำมเหมำะสม และสร้ำงสรรค์นั้น ผูเ้ล่นเกมจะเกิดแรงจูงใจจำกเกมที่ดี หรือเกิดจำก
สภำพแวดล้อมต่ำง ๆ ภำยในเกม ท ำให้ผู ้เล่นเกมนั้ นเกิดแรงจูงใจที่จะพยำยำมที่จะประกอบ
พฤติกรรมที่จะประสบสัมฤทธิผลตำมมำตรฐำนที่ตนตั้งไวไ้ด ้
 2.6.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับการด าเนินธุรกิจ 
 กำรประกอบธุรกิจเป็นส่ิงที่เกิดขึ้นมำช้ำนำนแลว้ในช่วงเร่ิมแรกที่บุคคลมำอยู่รวมกนั
เป็นสังคมก็จะมีควำมถนัดไม่เหมือนกนับำงคนถนดัจบัปลำ บำงคนถนดัปลูกขำ้ว เป็นตน้ ดว้ยที่แต่
ละคนถนัดไม่เหมือนกันแต่มำอยู่ในสังคมเดียวกันจึงเร่ิมเกิดกำรแลกเปลี่ยนสินคำ้ซ่ึงกนัและกัน
เพ่ือให้ตนเองไดส่ิ้งที่ตอ้งกำรแต่กำรแลกเปลี่ยนสินคำ้ก็มีปัญหำในตวัของมนัเอง คือ กำรวดัมูลค่ำว่ำ
อะไรควรแลกอะไรไดเ้ท่ำไหร่ และปัญหำควำมตอ้งกำรที่ไม่เหมือนกนั เช่น บำงคนอยำกไดไ้ข่ก็จะ
เอำปลำไปแลก แต่คนที่มีไข่ อยำกไดปู้ เป็นตน้ 
 จำกปัญหำดังกล่ำวก็เร่ิมเกิดกำรใช้ระบบส่ือกลำงในกำรแลกเปลี่ยน เช่น เปลือกหอย 
หรือโลหะ ซ่ึงจะเปลี่ยนไปตำมยุคสมยัแต่กำรใช้ส่ือกลำงในกำรแลกเปลี่ยนถือเป็นจุดเร่ิมตน้ของ
กำรท ำธุรกิจ กล่ำวคือในระยะเวลำนั้นก็จะเน้นไปที่กำรคำ้ขำยโดยกินส่วนต่ำงของรำคำซ้ือ และ
รำคำขำย นั่นก็คือก ำไร ซ่ึงธุรกิจส่วนมำกจะเก่ียวข้องกบัชีวิตประจ ำวนั โดยส่วนมำกของผูท้ี่ท ำ
ธุรกิจคำดหวงัว่ำกำรท ำธุรกิจจะท ำให้คุณภำพชีวิตดีขึ้น เพื่อจะไดม้ีโอกำสใช้สินคำ้ หรือบริกำรที่
ตนเองต้องกำร ซ่ึงกำรด ำเนินธุรกิจส่งผลดีหลำยอย่ำงต่อประชำชน อุตสำหกรรม และสังคม
ส่วนรวม ท ำให้ระบบเศรษฐกิจของสังคมเจริญขึ้น เมื่อเวลำผ่ำนไปกำรด ำเนินธุรกิจก็เปลี่ยนไปตำม
ค ำซับซ้อนที่มำกขึ้นของสังคม ไม่ใช่แค่กำรค้ำขำยอย่ำงในอดีตที่ผ่ำนมำ เมื่อรูปแบบกำรด ำเนิน
ธุรกิจมีมำกขึ้นผูป้ระกอบกำรมีมำกขึ้นส่งผลโดยตรงต่อกำรประกอบธุรกิจที่จะตอ้งมีกำรปรับตวัอยู่

 
51 ปฐมวงค์ สีหำเสนำ.  (2557).  แรงจูงใจในการปฏิบัติงานของบุคลากรเทศบาลต าบลค่ายเนินวง ต าบลบางกะจะ 
อ าเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี.  วิทยำนิพนธ์รัฐประศำสนศำสตรมหำบัณฑิต  สำขำวิชำกำรจัดกำร, 
มหำวิทยำลยับูรพำ. 
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เสมอเพ่ือให้เกิดกำรเติบโต และยัง่ยืนต่อไปอย่ำงมีประสิทธิภำพ ซ่ึงกำรด ำเนินธุรกิจมีนักวิชำกำร
หลำยท่ำนไดใ้ห้ควำมหมำยของธุรกิจ นกัวิชำกำรต่ำง ๆ ไดใ้ห้ควำมหมำยของธุรกิจ ไวด้งัน้ี52  
 Ricky W. Griffin & Ronald J. Ebert ได้ให้ควำมหมำยของธุรกิจไวว่้ำ “กิจกำรที่ท ำกำร
ผลิตสินคำ้ขึ้นมำ มีกำรจ ำหน่ำยสินคำ้หรือให้บริกำรโดยหวงัผลก ำไร” 
 Joseph T. Straub and Raymond F. Attnet ได้ให้ควำมหมำยของธุรกิจไวว่้ำ “องค์กำรที่
ด ำเนินงำนในกำรผลิตสินคำ้และให้บริกำร โดยหวงัผลก ำไร” 
 ดังนั้นจึงอำจกล่ำวได้ว่ำธุรกิจ หมำยถึง กำรที่ผู ้ประกอบกำรผลิต ซ้ือขำยสินค้ำ หรือ
บริกำร เพื่อตอบสนองควำมตอ้งกำรของลูกคำ้ โดยหวงัที่จะไดผ้ลก ำไรและยอมรับควำมเส่ียงใน
กำรขำดทุนหรือไม่ได้ผลก ำไรตำมตอ้งกำร มีควำมรับผิดชอบต่อสังคมและมีจริยธรรมทำงธุรกิจ 
ผูป้ระกอบกำรจึงตอ้งทุ่มเทเวลำ ควำมพยำยำมและเงินทุนเพื่อด ำเนินธุรกิจให้ประสบผลส ำเร็จ 
ทั้งดำ้นประสิทธิผลและประสิทธิภำพ โดยเป้ำหมำยในกำรด ำเนินธุรกิจต่ำง ๆ ไม่ว่ำจะเป็นธุรกิจ 
ประเภทใดก็ตำม ส่ิงที่ผูป้ระกอบกำรให้ควำมสนใจและต้องกำรคือก ำไร แต่นอกเหนือจำกก ำไร
แลว้ยงัมีส่ิงอื่นอีกที่ธุรกิจจะตอ้งค ำนึงถึง โดยวตัถุประสงค์หลกัที่ส ำคญัของกำรประกอบธุรกิจ 
มีดงัต่อไปน้ี 
  1) เพื่อมุ่งหวงัผลก ำไร ก ำไรจะเป็นผลตอบแทนกลับคืนให้กับเจ้ำของกิจกำรที่ได้
ลงทุนในกำรด ำเนินธุรกิจ กำรผลิตสินคำ้และบริกำรต่ำง ๆ ที่สนองควำมตอ้งกำรของผูบ้ริโภค 
  2) เพื่อมุ่งหวงัที่จะท ำให้กิจกำรอยู่รอด เจ้ำของกิจกำรเมื่อได้ลงทุนด ำเนินกำรต่ำง 
มุ่งหวงัให้กิจกำรด ำเนินงำนต่อไปอยำ่งต่อเน่ืองไม่หยุดชะงกัหรือปิดกิจกำร แต่สำมำรถผลิตสินคำ้
และบริกำรต่ำง ๆ ให้กบัผูบ้ริโภคไดอ้ยำ่งต่อเน่ือง 
  3) เพื่อมุ่งหวงัควำมเจริญเติบโตของกิจกำร ซ่ึงนอกเหนือจำกกำรบริหำรงำนให้เกิด 
กำรอยูร่อดแลว้ กิจกำรยงัตอ้งกำรควำมเจริญกำ้วหนำ้ มีกำรขยำยขอบเขตกำรด ำเนินงำน ผลิตสินคำ้ 
ใหม่ ๆ ออกสู่ตลำด ขยำยสำขำ เพ่ิมกำรลงทุน ท ำให้กิจกำรมีฐำนะและสินทรัพยจ์ ำนวนเพ่ิมมำกขึ้น 
  4) เพ่ือมุ่งหวงัสนองควำมรับผิดชอบต่อสังคม กำรด ำเนินธุรกิจนั้นจะต้องมีควำม
รับผิดชอบต่อสังคมทั้งภำยในและภำยนอกกิจกำร เช่น มีควำมรับผิดชอบต่อผูถ้ือหุ้น พนักงำน 
ลูกคำ้ ส่ิงแวดลอ้ม แหล่งชุมชน เป็นตน้ ไม่เอำรัดเอำเปรียบหรือสร้ำงปัญหำให้กบัสังคม 
 โดยในส่วนของรูปแบบกำรด ำเนินธุรกิจ สำมำรถแบ่งประเภทตำมลักษณะของกำร
ด ำเนินงำนได ้3 รูปแบบ ประกอบดว้ย  

 
52 นันท์นภัส ทรัพยโ์ชคธนกุล.  (2557).  รูปแบบและกลยุทธิ์การด าเนินธุรกิจสถานดูแลผู้ สูงอายุ.  วิทยำนิพนธ์
บริหำรธุรกิจมหำบณัฑิต สำขำวิชำกำรประกอบกำร, มหำวิทยำลยัศิลปำกร.  หนำ้ 10-11. 
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  1) ธุรกิจพำณิชย์ ที่มีลักษณะกำรด ำเนินงำนในด้ำนกำรซ้ือขำยแลกเปลี่ยนรวมถึง
กิจกำรคำ้ปลีก กำรคำ้ส่ง กิจกำรคลงัสินคำ้ กำรขนส่ง กำรประกนัภยั และกำรธนำคำร 
  2) ธุรกิจอุตสำหกรรม ที่มีลักษณะกำรด ำเนินกำรผลิตสินค้ำและบริกำรสินค้ำและ
บริกำร ที่มีกำรผลิตขึ้น ไดแ้ก่ สินคำ้อุปโภคบริโภค ซ่ึงเป็นสินคำ้ที่น ำไปใช้ในกำรอุปโภคบริโภค
ไดท้นัที และสินคำ้อีกรูปแบบหน่ึงคือสินคำ้ก่ึงส ำเร็จรูป ซ่ึงเป็นสินคำ้ที่จะตอ้งถูกน ำไปใช้ในกำร
ผลิตสินคำ้ และบริกำรชนิดอื่นต่อไป และ  
  3) กำรบริกำร ซ่ึงเป็นกำรด ำเนินธุรกิจที่มีวตัถุประสงค์ในกำรให้บริกำรลูกค้ำ เช่น 
ธุรกิจกำรเงิน ธนำคำร ศูนยก์ำรคำ้ ธุรกิจกำรบิน ธุรกิจกำรท่องเที่ยว เป็นตน้  
 กล่ำวโดยสรุป จำกทฤษฎีเก่ียวกบักำรด ำเนินธุรกิจ สำมำรถน ำมำปรับใช้กบักำรควบคุม
เกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือได ้โดยกำรประกอบธุรกิจนั้นแมผู้ป้ระกอบกำรจะแสวงหำผล
ก ำไรเป็นที่ตั้ง อย่ำงไรก็ตำมผูป้ระกอบกำรก็ยงัมีหน้ำที่แสดงควำมรับผิดชอบต่อสังคม ดงันั้นหำก
เกิดปัญหำจำกกำรประกอบธุรกิจ จนหน่วยงำนภำครัฐได้ออกมำตรกำรเพื่ อมำควบคุม 
ผูป้ระกอบกำรจึงมีหน้ำที่ต้องปฏิบัติตำม ทั้งน้ีเพ่ือเป็นกำรแสดงควำมรับผิดชอบต่อสังคมอย่ำง
เคร่งครัด  
 2.6.6 หลักการมีส่วนร่วม53  
 หลกักำรมีส่วนร่วมเป็นหลกักำรที่สอดคลอ้งกบักำรเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนกำรหรือ
กิจกรรมใดก็ตำม โดยมุ่งหวงัให้ผู ้ที่ เก่ียวข้องมีบทบำทและส่วนร่วมในกำรตัดสินใจหรือกำร
ด ำเนินกำรต่ำงๆ โดยไม่ว่ำจะเป็นในระดับบุคคล องค์กร หรือสังคมใหญ่  ซ่ึงเป็นหลักที่มี
ควำมส ำคัญเป็นอย่ำงมำกในปัจจุบัน 54  เพรำะจะช่วยให้ผู้มีส่วนร่วมนั้นมีควำมรู้สึกควำมเป็น
เจ้ำของ (Ownership) และจะท ำให้ผู ้มีส่วนร่วมหรือผูม้ีส่วนได้ส่วนเสียนั้น ยินยอมปฏิบัติตำม 
(Compliance) และรวมถึงตกลงยอมรับ (Commitment) ไดอ้ย่ำงสมคัรใจ เต็มใจ และสบำยใจ ทั้งน้ี 
กำรเข้ำมำมีส่วนร่วมนั้น จ ำเป็นจะตอ้งมีขั้นตอนเสียก่อน โดยคนจะเข้ำร่วมในกิจกรรมทุกอย่ำง 
อย่ำงน้อยต้องมีพ้ืนฐำนคติควำมคิดในเร่ืองของกำรมีส่วนร่วมอยู่ภำยในใจไม่มำกก็น้อย ทั้ งน้ี 
หลกักำรพ้ืนฐำนของกำรมีส่วนร่วมจะรวมถึงกำรให้ควำมส ำคญัต่อมนุษยไ์ม่นอ้ยไปกว่ำเทคโนโลยี 
และควรคิดว่ำมนุษย์ทุกคนต่ำงมีควำมคิดและมีศักด์ิศรีเท่ำเทียมกันมำตั้ งแต่เกิด มีภูมิปัญญำที่

 
53 ชญำภรณ์ กิตติสำรพงษ.์  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 39.  หนำ้ 47-49. 
54 วชิรวชัร งำมละม่อม.  (2559).  ทฤษฎีการมีส่วนร่วม.  (ออนไลน์).  เขำ้ถึงได้จำก: http://learningofpublic.blogspot. 
com/2016/02/blog-post_79.html.  [2566, 26 มีนำคม]. 
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สอดคลอ้งกบัวิถีชีวิตควำมเป็นอยูข่องตนในระดบัหน่ึง มีควำมสำมำรถพฒันำชีวิตให้ดีไดถ้ำ้ไดรั้บ
โอกำสที่จะร่วมคิด ร่วมเขำ้ใจ และร่วมจดักำรเทคโนโลยีอยำ่งเหมำะสม55  
 ส ำหรับควำมหมำยของกำรมีส่วนร่วม มีนักวิชำกำรทั้งชำวไทย และชำวต่ำงประเทศที่มี
ควำมรู้ ควำมสำมำรถ และท ำวิจัยแต่งต ำรำเก่ียวกับเร่ืองน้ีมำนำนได้ให้ควำมหมำยของกำรมี 
ส่วนร่วมดงัต่อไปน้ี 
 Sherry R. Arnstien56 ไดก้ล่ำวถึงกำรมีส่วนร่วมนั้น หมำยควำมถึงกำรเขำ้ไปมีส่วนร่วมที่
เข้ำไปโดยที่ไม่มีบทบำทอะไรเลย กำรมีส่วนร่วม ถือเป็นหัวใจส ำคัญของกระบวนกำรนโยบำย
สำธำรณะย่อมเห็นไม่ไดว่้ำผลของกำรมีส่วนร่วมนั้นจะมีคุณภำพที่ดีทำงดำ้นผูเ้ขำ้ร่วมจะตอ้งรู้จกั 
ใช้อ  ำนำจ มีควำมสำมำรถในกำรควบคุมกิจกรรมนั้นได้จึงจะท ำให้เกิดผลลัพธ์ที่ออกมำอย่ำง 
มีประสิทธิภำพ 
 ทรงวุฒิ เรืองวำทศิลป์57 กำรมีส่วนร่วม หมำยถึง กำรเปิดโอกำสให้ประชำชนทุกภำคส่วน
ที่เก่ียวขอ้งเขำ้มำมีบทบำทร่วมในกิจกรรมทุกประกำรตำมก ำลงัควำมสำมำรถของสมำชิกไม่ว่ำจะ
เป็นกำรตดัสินใจ กำรด ำเนินกิจกรรม กำรติดตำมตรวจสอบ และกำรประเมินผลร่วมกนั น ำผลที่
ไดม้ำปรับปรุงแกไ้ขพฒันำงำนในกลุ่มให้มีประสิทธิภำพย่ิง ๆ ขึ้น 
 สัญญำ เคณำภูมิ58 กำรมีส่วนร่วม หมำยถึง กำรที่สมำชิกไดม้ีโอกำสร่วมคิด ร่วมตดัสินใจ  
ร่วมวำงแผน ร่วมปฏิบตัิตำมโครงกำร ร่วมติดตำมประเมินผลเพื่อให้บรรลุเป้ำหมำยที่พึงประสงค ์
ทั้งน้ี กำรมีส่วนร่วมจะตอ้งมำจำกควำมสมคัรใจ พึงพอใจ และไดรั้บผลประโยชน์ที่เกิดจำกชุมชน
โดยส่วนรวมร่วมกนั 
 ประพนัธ์พงศ ์ชิณพงษ์59 ไดก้ล่ำวถึงกำรมีส่วนร่วมไวว่้ำ กำรมีส่วนร่วมนั้นเกิดขึ้นเพรำะ
กำรเห็นพอ้งตรงกนัในส่วนของควำมตอ้งกำรและทิศทำงกำรเปลี่ยนแปลง ควำมเห็นพอ้งตรงกนั

 
55 นรินทร์ชัย พฒันพงศำ.  (2546).  หลักการพื้นฐานการมีส่วนร่วม เทคนิคและตัวอย่างกรณี  (พิมพ์ครั้ งท่ี 2). 
กรุงเทพฯ: ศิริลกัษณ์. 
56 ส ำนกังำนคณะกรรมกำรสุขภำพแห่งชำติ (สช.).  (2562).  การมีส่วนร่วมของภาคพลเมือง: ทฤษฎีของ Sherry 
R. Arnstein.  (ออนไลน์).  เขำ้ถึงไดจ้ำก: https://infocenter.nationalhealth.or.th/node/27829.  [2566, 30 เมษำยน]. 
57 สมบตัิ นำมบุรี.  (2562).  ทฤษฎีกำรมีส่วนร่วมในงำนรัฐประศำสนศำสตร์.  วารสารวิจัยวิชาการ, 2 (1), 
หน้ำ 183-197. 
58 วชิรวชัร งำมละม่อม.  (2559).  ทฤษฎีการมีส่วนร่วม.  (ออนไลน์).  เขำ้ถึงได้จำก: http://learningofpublic.blogspot.com 
/2016/02/blog-post_79.html.  [2565, 30 เมษำยน]. 
59 ประพันธ์พงศ์ ชิณพงษ์.  (2551).  ความหมายของการมีส่วนร่วม.  ปทุมธำนี: มหำวิทยำลัยรำชภัฏวไลย
อลงกรณ์. 
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นั้นมีมำกเกินพอจนเกิดควำมคิดริเร่ิมโครงกำรเพื่อกำรปฏิบตัิกำรกล่ำวคือ ตอ้งเป็นกำรเห็นพอ้ง
ตรงกันของคนหมู่มำกที่จะเข้ำร่วมปฏิบัติกำรนั้น และเหตุผลที่คนมำร่วมปฏิบัติกำรได้จะต้อง
ตระหนกัว่ำ กำรปฏิบติักำรทั้งหมดโดยกลุ่ม หรือในนำมของกลุ่มหรือกระท ำกำรผ่ำนองคก์ร ดงันั้น
องคก์รจะตอ้งเป็นเสมือนตวัที่ท ำให้กำรปฏิบตัิกำรบรรลุถึงควำมเปลี่ยนแปลงที่ตอ้งกำร 
 อรทยั ก๊กผล60 ไดก้ล่ำวว่ำ ควำมหมำยของกำรมีส่วนร่วมของประชำชนเปลี่ยนแปลงไป
ตำมบริบททำงสังคมและกำรเมือง ในอดีตกำรมีส่วนร่วมของประชำชนมกัหมำยถึง กำรมีส่วนร่วม
ทำงกำรเมือง แต่ปัจจุบันสังคมให้ควำมส ำคัญกับประชำธิปไตยทำงตรงและ ประชำธิปไตยที่
ประชำชนปกครองตนเองส่งผลให้ควำมหมำยของกำรมีส่วนร่วมของประชำชนมี ขอบเขตกวำ้งขึ้น 
กำรมีส่วนร่วมของประชำชน (Public Participation) หมำยถึง กำรที่องค์กรปกครองส่วนทอ้งถิ่น
เปิดให้ประชำชนเข้ำไปร่วมในกำรก ำหนดกฎเกณฑ์ นโยบำย กระบวนกำรบริหำร และตดัสินใจ
ของทอ้งถิ่น เพ่ือผลประโยชน์โดยส่วนรวมของประชำชนอยำ่งแทจ้ริง โดยตอ้งอยู่ในหลกัพ้ืนฐำน
ของกำรที่ประชำชนจะตอ้งมีอิสระเสรีในกำรคิด มีควำมรู้ควำมสำมำรถในกำรกระท ำ และมีควำม
เต็มใจเต็มใจที่จะด ำเนินกำรเขำ้ร่วมต่อกิจกรรมนั้น ๆ โดยหลกักำรกำรมีส่วนร่วมของประชำชน
จะต้องมีลกัษณะกำรเขำ้ร่วมอย่ำงครบวงจรตั้งแต่ตน้จนถึงส้ินสุดไม่ใช่เป็นกำรจดัเวทีกำรมีส่วน
ร่วมคร้ังเดียว ตวัอยำ่งเช่น ในกำรแกปั้ญหำของชุมชนควรเปิดให้ประชำชนเขำ้ร่วมตั้งแต่ตน้จนจบ61 
ดงัน้ี 
  1) เร่ิมตั้งแต่กำรเกิดจิตส ำนึกในตนเองและถือเป็นภำระหน้ำที่ของตนในฐำนะที่เป็น
ส่วนหน่ึงของสังคมหรือชุมชนที่ตนอยู่ 
  2) ร่วมคิดด้วยกันว่ำอะไรที่เป็นปัญหำของชุมชน มีสำเหตุอย่ำงไรและจะจัดล ำดับ
ควำมส ำคญัของปัญหำเป้ำหมำยอยำ่งไร และควรที่จะจดักำรกบัปัญหำใดก่อนหลงั 
  3) ร่วมกนัวำงแผนกำรด ำเนินงำนว่ำจะจดักิจกรรมหรือโครงกำรอะไร จะแบ่งงำนกนั
อยำ่งไร ใชง้บประมำณมำกนอ้ยเพียงใด จะจดัหำงบประมำณมำจำกที่ใด และใครจะเป็นผูดู้แลรักษำ 
  4) ร่วมด ำเนินงำน ประชำชนจะตอ้งเขำ้ร่วมกิจกรรมดว้ยควำมเต็มใจ เต็มก ำลงัควำมรู้
ควำมสำมำรถของตนเอง 

 
60 อรทยั ก๊กผล.  (2552).  คู่คิด คู่มือการมีส่วนร่วมของประชาชน ส าหรับนักบริหารท้องถิ่น.  กรุงเทพฯ: จรัญสนิทวงศ์
กำรพิมพ.์  หนำ้ 17-19. 
61 เร่ืองเดียวกนั, หนำ้ 20. 
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  5) ร่วมกนัติดตำมประเมินผล ตลอดเวลำที่ท ำงำนร่วมกนัประชำชนจะตอ้งมีส่วนร่วม
ในกำรตรวจสอบถึงปัญหำอุปสรรคและร่วมกนัในกำรหำทำงแกไ้ขปัญหำ เพื่อให้งำนหรือภำรกิจ
ดงักล่ำวสำมำรถส ำเร็จลุล่วงตำมเป้ำหมำย 
  6) ร่วมรับผลประโยชน์ ประชำชนที่เขำ้มำมีส่วนร่วมกิจกรรมของชุมชน แลว้ยอ่มที่
จะไดรั้บผลประโยชน์ร่วมกัน ซ่ึงอำจไม่จ ำเป็นจะต้องอยู่ในรูปของเงิน วตัถุส่ิงของ แต่อำจเป็น
ควำมสุขสบำยควำมพอใจในสภำพของควำมเป็นอยูท่ี่ดีขึ้นก็ได ้
 กำรมีส่วนร่วมยงัพิจำรณำไดห้ลำยมุมมองซ่ึงมีทั้งทำงตรงและทำงออ้มกำรมีส่วนร่วมใน
บำงกรณีเป็นไปอยำ่งแทจ้ริงหรือเป็นไปในลกัษณะเทียม อย่ำงไรก็ตำมจะขอกล่ำวในรำยละเอียด
ต่อไปอีกโดยทัว่ไปแบ่งเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่62  
  1) กำรมีส่วนร่วมโดยตรง ดังที่ได้กล่ำวมำแล้วว่ำกำรมีส่วนร่วมในกระบวนกำร
บริหำรเป็นเร่ืองที่ เก่ียวข้องกับกำรตัดสินใจที่ส ำคัญอย่ำงมำก ดังนั้นผู้ที่มีภำระหน้ำที่ในกำร
รับผิดชอบกิจกรรมโดยตรง เช่น ผูบ้ริหำร หัวหน้ำโครงกำร กำรปฏิบัติตำมอ ำนำจหน้ำที่ก็ตำม
มักจะเปิดโอกำสให้บุคคลอื่นเข้ำมำมีส่วนร่วมในรูปของกรรมกำรที่ปรึกษำที่จะให้แนวคิด 
ขอ้เสนอแนะต่ำง ๆ เพรำะกิจกรรมบำงอย่ำงอำจพบอุปสรรคที่ไม่สำมำรถท ำกำรแกไ้ขปัญหำให้
เป็นผลส ำเร็จไปได้ จึงจะต้องมีกำรให้บุคคลอื่นเข้ำมำร่วมประกอบกำรตัดสินใจเพื่อให้ผลกำร
ตดัสินใจเป็นที่ยอมรับแก่บุคคลคนทัว่ไป หรือเกิดผลงำนที่มีประสิทธิภำพ กำรมีส่วนร่วมโดยตรง
จึงมีใจควำมส ำคัญอยู่ที่ว่ำเป็นกำรร่วมอย่ำงมีระบบตำมกระบวนกำรบริหำร ส่วนใหญ่จะท ำ
เป็นลำยลกัษณ์อกัษร เช่น ไดม้ีค ำสั่งแต่งตั้งบุคคลอื่นเขำ้มำมีส่วนร่วมในกำรตดัสินใจไม่ว่ำจะ
เร่ืองใดก็ตำม ผลลพัธ์ที่เกิดขึ้นนั้นเกิดจำกกำรตดัสินใจร่วมกนั เป็นตน้ 
  2) กำรมีส่วนร่วมโดยอ้อม เป็นเร่ืองในส่วนของกำรท ำกิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึงให้
ส ำเร็จผลอย่ำงไม่เป็นทำงกำร โดยไม่ไดม้ีส่วนร่วมในกำรตดัสินใจในกระบวนกำรบริหำรแต่อย่ำง
ใดเพียงแต่เป็นเร่ืองของกำรให้กำรสนับสนุนส่งเสริมให้ส ำเร็จผลเท่ำนั้น เช่น กำรบริจำคอุปกรณ์ 
วสัดุ เงิน ทรัพยสิ์น แรงงำน  
 กล่ำวโดยสรุปจำกกำรศึกษำของหลักกำรมีส่วนร่วมนั้ น กำรเล่นเกมออนไลน์บน 
แอปพลิเคชันบนโทรศพัท์มือถือนั้น จะต้องมีกำรเล่นเกมร่วมกนัตั้งแต่สองฝ่ำยขึ้นไป ซ่ึงกำรจะ
ควบคุมเกมออนไลน์นั้นต้องได้รับควำมร่วมมือที่ดีจำกประชำชนที่ใช้บริกำรเกมออนไลน์บน 

 
62 เมตต ์เมตตก์ำรุณ์จิต.  (2553).  การบริหารจัดการศึกษาแบบมีส่วนร่วม: ประชาชน องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
และราชการ (พิมพค์รั้ งท่ี 2).  กรุงเทพฯ: สถำบนัพฒันำองคก์รชุมชน. 
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แอปพลิเคชันโทรศพัท์มือถือ และผูป้กครองของเยำวชนทั้งหลำย เพ่ือให้กำรควบคุมนั้นเป็นไป
อยำ่งถูกตอ้งและรอบคอบ 
 2.6.7 หลักสิทธิและเสรีภาพ 
 แนวควำมคิดที่ว่ำดว้ยสิทธิและเสรีภำพ63 ของมนุษยน้ี์มีก ำเนิดหรือที่มำจำกแนวควำมคิด
ในเร่ืองสิทธิตำมธรรมชำติ (Natural right) ซ่ึงเป็นแนวควำมคิดในทำงกำรเมืองหรือปรัชญำทำง
กำรเมืองของชำวตะวนัตก สำระส ำคญัของแนวควำมคิดในเร่ืองสิทธิตำมธรรมชำติสำมำรถสรุปได้
ว่ำเหล่ำมนุษยน์ั้นเกิดมำมีควำมเท่ำเทียมกนัและมีสิทธิบำงประกำรที่ปรำกฏตั้งแต่เกิดจนถึงแก่
ควำมตำย สิทธิดงักล่ำวนั้นไดแ้ก่ สิทธิในชีวิต เสรีภำพในร่ำงกำย สิทธิในทรัพยสิ์น และควำมเสมอ
ภำค ซ่ึงเป็นสิทธิที่ไม่สำมำรถโอนให้แก่บุคคลอื่นได้ และใครก็ตำมที่ละเมิดสิทธิเหล่ำน้ีจะ 
ไม่สำมำรถยอมรับได้ หำกมีกำรละเมิดจะส่งผลเสียแก่มนุษยเ์อง อำจเกิดควำมเสียหำยหรือควำม
เส่ือมเสียต่อสภำพควำมเป็นมนุษยไ์ด ้ 
 นกัปรัชญำและนกัคิดในทำงกำรเมืองที่เสนอควำมคิดเก่ียวกบัสิทธิตำมธรรมชำติมีควำม
มุ่งหมำยที่แทจ้ริงเพื่อจ ำกดัอ ำนำจของรัฐ หรือผูม้ีอ  ำนำจปกครองรัฐ พวกเขำเห็นว่ำมีกำรขดัแยง้กนั
ตลอดเวลำระหว่ำงประชำชนพลเมืองทั้ งหลำยกับผูม้ีอ  ำนำจปกครองรัฐ ซ่ึงประชำชนพลเมือง
พยำยำมที่จะมีสิทธิเสรีภำพให้มำกที่สุดเท่ำที่เป็นไปได ้ในขณะเดียวกนัผูม้ีอ  ำนำจปกครองรัฐก็มี
แนวโนม้ที่จะใชอ้  ำนำจอยำ่งเต็มที่เสมอ 
 มีผูก้ล่ำวว่ำรัฐ หรือผูม้ีอ  ำนำจปกครองรัฐนั้น เปรียบเสมือนหน่ึงเป็นส่ิงชั่วช้ำเลวทรำมที่
มนุษยจ์ ำเป็นตอ้งมีไวเ้พื่อกำรที่มนุษยจ์ะไดม้ีชิวิตอยูร่่วมกนัในสังคมโดยสงบสุข ดังนั้นจึงเกิดควำม
จ ำเป็นในกำรจ ำกดัอ ำนำจของรัฐหรือผูม้ีอ  ำนำจปกครองรัฐให้มำกที่สุดที่เป็นไปได ้เน่ืองจำกรัฐถือ
เป็นส่ิงที่น่ำกลวั และเป็นธรรมชำติที่ผูใ้ช้อ  ำนำจรัฐมกัจะใช้อ ำนำจเกินกว่ำควำมเหมำะสมอยู่เสมอ 
เหตุผลดงักล่ำวขำ้งตน้ นักคิดในทำงกำรเมืองจึงคิดคน้หำวิธีกำรที่จะจ ำกดัอ ำนำจของรัฐ หรือของ
ผูม้ีอ  ำนำจปกครองรัฐ โดยกล่ำวอำ้งถึงสิทธิตำมธรรมชำติว่ำเป็นสิทธิที่มนุษยม์ีติดตวัมำกแต่ก ำเนิด 
รัฐ หรือผูป้กครองรัฐจะล่วงละเมิดมิได ้ซ่ึงต่อมำแนวควำมคิดในเร่ืองสิทธิตำมธรรมชำติดงักล่ำวได้
มีกำรอธิบำยขยำยควำมจนกลำยเป็นสิทธิในกำรจ ำกดัอ ำนำจรัฐ อำศยัแนวควำมคิดที่ว่ำดว้ยสิทธิ
ตำมธรรมชำติซ่ึงมีสำระส ำคญัว่ำมนุษยเ์รำเกิดมำต่ำงก็มีสิทธิติดตวับำงประกำรที่รัฐ หรือผูม้ีอ  ำนำจ
ปกครองรัฐไม่อำจล่วงละเมิดได้ ดงันั้นจึงอำจที่จะเปรียบไดว้่ำระหว่ำงผูท้ี่มีอ  ำนำจปกครองรัฐ
กบัผูอ้ยู่ใต้อ  ำนำจปกครองรัฐ ซ่ึงได้แก่ประชำชนพลเมือง มีอำณำเขตหน่ึงที่ห้ำมมิให้ผูใ้ช้อ  ำนำจ
ปกครองรัฐล่วงล ้ำเขำ้ไปใช้อ  ำนำจรัฐได ้เมื่อผูใ้ช้อ  ำนำจปกครองรัฐมีพนัธะกรณีที่จะตอ้งงดเวน้

 
63 ตนัติกร สิรเวทย.์  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 33.  หนำ้ 37-38. 
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ไม่ใช้อ  ำนำจรัฐ จึงเท่ำกบัประชำชนพลเมืองของรัฐมีสิทธิในกำรจ ำกดัอ ำนำจนั่นเองสิทธิในกำร
จ ำกัดอ ำนำจของรัฐน้ี เดิมก็ได้แก่  สิทธิในชีวิต เสรีภำพในร่ำงกำย สิทธิในทรัพย์สินและ 
ควำมเสมอภำค ซ่ึงต่อมำมีกำรขยำยควำมหมำยครอบคลุมไปถึงสิทธิที่จะไดรั้บกำรคุม้ครองป้องกนั
ไม่ให้ถูกจบักุมคุมขงัโดยอ ำเภอใจ สิทธิที่จะไม่ถูกล่วงละเมิดในเคหะสถำน สิทธิที่จะมีเสรีภำพใน
กำรเคลื่อนยำ้ยถิ่นที่อยู่ สิทธิเสรีภำพในกำรส่ือสำร สิทธิเสรีภำพในควำมคิดเห็นและสิทธิเสรีภำพ
ในกำรนับถือศำสนำสิทธิเสรีภำพในทำงเศรษฐกิจ ซ่ึงได้แก่ สิทธิในทรัพย์สินและเสรีภำพใน 
กำรประกอบกำรคำ้ เป็นตน้  
 ประเทศหรือรัฐเสรีประชำธิปไตย (Liberal and democratic state)64 ลว้นแต่ยึดมั่นอยู่ใน
ลทัธิปัจเจกชนนิยม (Individualism) ทั้งส้ิน ลทัธิน้ีสอนให้เขำ้ใจว่ำมนุษยท์ุกคนเกิดมำมีศกัด์ิศรีแห่ง
ควำมเป็นมนุษย ์(Human dignity) ซ่ึงมีลกัษณะที่เป็นนำมธรรม เป็นธรรมชำติที่แสดงถึงควำมสำมำรถ
ของมนุษยใ์นกำรก ำหนดชีวิตของตนเอง (Self-determination) นอกจำกน้ี แต่ละบุคคลยงัมี 
“แดนแห่งเสรีภำพ” (Sphere of individual liberty) ซ่ึงเป็นพ้ืนที่ที่แต่ละบุคคลสำมำรถคิดหรือ
กระท ำอะไรก็ไดอ้ยำ่งอิสระ โดยไม่ตอ้งไดรั้บกำรแทรกแซงจำกผูอ้ื่นโดยเฉพำะอยำ่งย่ิงผูป้กครอง 
ดว้ยเหตุน้ีในรัฐเสรีประชำธิปไตยทุกรัฐ รัฐธรรมนูญไดรั้บกำรจดัสรรให้รับรองสิทธิและเสรีภำพ
ต่ำง ๆ ที่มนุษย์แต่ละคนต้องมีและใช้เพ่ือพฒันำบุคลิกภำพของตนทั้งในทำงกำยภำพและจิตใจ 
ซ่ึงเรียกว่ำ “สิทธิและเสรีภำพขั้นพ้ืนฐำน” (Fundamental rights and liberties) ให้แก่พลเมืองทุกคน 
สิทธิและเสรีภำพขั้นพ้ืนฐำนเหล่ำน้ีมีจ ำนวนมำกน้อยแตกต่ำงกันไปตำมสภำพสังคม เศรษฐกิจ 
วฒันธรรม และควำมเจริญกำ้วหน้ำทำงเทคโนโลยีของแต่ละประเทศและยุคสมยั อย่ำงไรก็ตำม 
ในทุกประเทศและยุคสมยั สิทธิในชีวิต ร่ำงกำย และทรัพยสิ์นถือว่ำเป็นส่ิงส ำคญั (Core) ของสิทธิ
เสรีภำพขั้นพ้ืนฐำน 
 ระบบเศรษฐกิจในปัจจุบันของประเทศไทยถือเป็นระบบทุนนิยมหรือระบบเศรษฐกิจ
แบบเสรีนิยมโดยหลกักำรรัฐยอ่มไม่มีหน้ำที่ด  ำเนินกำรทำงเศรษฐกิจเองแต่ควรปล่อยให้เป็นหนำ้ที่
ของเอกชนและกลไกตลำด หนำ้ที่ของรัฐในดำ้นเศรษฐกิจจึงมีเพียงกำรก ำกบัดูแลให้กำรด ำเนินกำร
ทำงธุรกิจของเอกชนเป็นไปโดยเสรีและเป็นธรรมโดยกำรใช้อ ำนำจออกกฎหมำยหรือกฎเกณฑต์่ำง ๆ 
และอ ำนำจในทำงปฏิเสธที่จะไม่ออกกฎหมำยหรือกฎเกณฑ์ใด ๆ ที่จะเป็นอุปสรรคหรือจ ำกัด
เสรีภำพกำรประกอบอำชีพของเอกชน เวน้แต่จะเขำ้ขอ้ยกเวน้ตำมกฎหมำย65  

 
64 ตนัติกร สิรเวทย.์  อำ้งแลว้ เชิงอรรถท่ี 33.  หนำ้ 38-39. 
65 ศิระณัฐ วิทยำธรรมธัช.  (2551).  เสรีภาพในการประกอบอาชีพ: ศึกษาจากกฎหมายห้ามสูบบุหร่ีในสถาน
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 ปัจจุบนัรัฐธรรมนูญแห่งรำชอำณำจกัรไทยไดใ้ช้ฉบบัปี พุทธศกัรำช 2560 ซ่ึงไดก้  ำหนด
เร่ืองสิทธิและเสรีภำพในกำรประกอบอำชีพเอำไวใ้นมำตรำ 40 ดงัน้ี 
 มำตรำ 40 ก ำหนดว่ำ บุคคลย่อมมีเสรีภำพในกำรประกอบอำชีพ กำรจ ำกัดเสรีภำพตำม
วรรคหน่ึงจะกระท ำมิได ้เวน้แต่โดยอำศยัอ ำนำจตำมบทบญัญัติแห่งกฎหมำย ที่ตรำขึ้นเพ่ือรักษำ
ควำมมัน่คงหรือเศรษฐกิจของประเทศ กำรแข่งขนัอย่ำงเป็นธรรม กำรป้องกนั หรือขจดักำรกีดกัน
หรือกำรผูกขำด กำรคุ้มครองผูบ้ริโภค กำรจัดระเบียบกำรประกอบอำชีพเพียงเท่ำที่จ ำเป็น หรือ
เพื่อประโยชน์สำธำรณะอยำ่งอื่น  
 กำรตรำกฎหมำยเพื่อจดัระเบียบกำรประกอบอำชีพตำมวรรคสอง ตอ้งไม่มีลกัษณะ
เป็นกำรเลือกปฏิบติั หรือกำ้วก่ำยกำรจดักำรศึกษำของสถำบนักำรศึกษำ 
 กล่ำวโดยสรุปจะเห็นไดว่้ำธุรกิจเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือนั้น ผูป้ระกอบกำร
ธุรกิจเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือมีสิทธิเสรีภำพในกำรประกอบอำชีพ และสำมำรถ
แข่งขันได้อย่ำงเป็นธรรมตำมที่รัฐธรรมนูญแห่งรำชอำณำจกัรไทย พุทธศักรำช 2560 มำตรำ 40  
ไดก้ ำหนดไว ้แต่ทั้งน้ีกำรประกอบกิจกำรเกมออนไลน์บนแอปพลิเคชันมือถือนั้น เกมออนไลน์ 
มีเน้ือหำที่ทั้ งสร้ำงสรรค์ และไม่สร้ำงสรรค์ โดยเยำวชนสำมำรถเข้ำถึงได้โดยง่ำย ซ่ึงสำมำรถ 
สร้ำงผลกระทบในหลำย ๆ ด้ำนได้ ดงันั้นกำรที ่รัฐเขำ้มำควบคุมดูแลธุรกิจเกมออนไลน์บน 
แอปพลิเคชันมือถือนั้น ถือได้ว่ำเป็นกำรรักษำควำมสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอ ันดีของ
ประชำชน โดยมิใช่เป็นกำรจ ำกดัสิทธิเสรีภำพในกำรประกอบอำชีพแต่อยำ่งใด  


