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ค�ำนิยม

อีกเพียง 3 ปีนับจาก พ.ศ. 2563 สังคมเราก็จะมีเจเนอเรชันซีครบรุ่น ซึ่งเป็นคนรุ่นแรก
ที่เกิดมาก็อยู่ในยุคดิจิทัล (Digital) ต้ังแต่ต้น การท�ำความเข้าใจกับคนรุ่นนี้จึงมีความส�ำคัญ 
อย่างยิ่งต่อการขับเคลื่อนสังคมไทยในช่วง 20 ปีข้างหน้า ที่คนเหล่านี้จะเข้าสู่ก�ำลังการผลิต 
ในทางเศรษฐกิจ และเป็นพ่อแม่ในทางสังคม ค�ำถามก็คือคนรุ่นก่อนหน้า ทั้งที่ขณะนี้เป็น 
พ่อแม่และก�ำลังการผลิตหลัก (Generation Y) และท่ีส�ำคัญยิ่งคือ คนที่เป็นผู้มีบทบาทหลัก 
ในทางเศรษฐกิจการเมืองและสงัคม (Generation X และ Baby boom) ได้เข้าใจและตระเตรยีม 
สังคมไว้เพื่อช่วยเพิ่มจุดแข็งและโอกาส ขณะเดียวกันก็ลดจุดอ่อนและภัยคุกคามแล้วหรือยัง

หนังสือเล่มนี้เกิดจากงานวิจัยที่พยายามตอบความท้าทายดังกล่าว จากทีมนักวิชาการ
และนักวิจัยมืออาชีพท่ีมากด้วยความสามารถ ขณะเดียวกันก็มีใจเปิดกว้างในการที่จะ 
ท�ำการศึกษาวิเคราะห์และให้ข้อเสนอแนะ โดยหนังสือเล่มนี้เน้นที่คร่ึงแรกของเจเนอเรชัน  
ซี หรือเรียกย่อๆ ว่า ซี - แอลฟา ทั้งวัยรุ่น วัยเรียน และปฐมวัย ซึ่งคาบเกี่ยวกับครั้งหลัง 
ของรุ่นนี้ ซึ่งในโลกออนไลน์ และโลกออฟไลน์ ทั้ง 3 ส่วน (บ้าน โรงเรียน และพ้ืนที่อื่นๆ  
นอกเหนอืจากบ้านและโรงเรยีน) โดยพยายามสะท้อนภาพให้ครอบคลมุกบัประชากรท้ังในเมอืง
และนอกเมือง และทุกกลุ่มรายได้ นับว่าเป็นการศึกษาเชิงประชากรที่ครบถ้วน 

ด้วยลีลาการถอดงานวิจัยให้ง่ายต่อความเข้าใจ ผู ้อ่านจะสามารถเข้าถึงคนรุ่นนี ้
ได้อย่างไม่น่าเบื่อ เพื่อน�ำไปสู่ค�ำถามส�ำคัญว่า เราได้เตรียมการเลี้ยงดู การศึกษาและอาชีพ 
สวัสดิการสังคม ตลอดจนพื้นที่สาธารณะให้เอื้ออ�ำนวยต่อการพัฒนาของคนรุ่นใหม่ของเรา 
หรือยัง และเราควรจะปรับปรุงอย่างไร

การที่แบ่งภาคหนึ่งเป็นโลกออนไลน์ สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะเฉพาะของคนกลุ่มนี้  
ที่ลืมตาก็พบกับโลกดิจิทัล ซึ่งมีทั้งคุณอนันต์ และก็มีโทษมหันต์ หากพ่อแม่ใช้ในทางที่ 
ขาดความเข้าใจ เช่น ให้เล่นน้อยไป เล่นนานไปหรือเนื้อหาที่แย่ไป หากเราเข้าใจก็คงไม่สาย 
เกินไปที่จะเตรียมการใช้ และส่งเสริมการใช้ให้ถูกทาง
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พื้นท่ีสาธารณะจะเป็นโอกาสส�ำคัญในการให้พ่อแม่และเยาวชนรุ่นนี้ได้เรียนรู้และ 
พัฒนา ซึ่งเป็นความรับผิดชอบของสังคม โดยเฉพาะองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นต่างๆ ที่ควร 
จะให้ความสนใจมากขึ้น

ในที่สุดก็ต้องกลับมาดูว่า ท้ังการเลี้ยงดูลูกของพ่อแม่ และการศึกษาของเราจะต้อง 
ปรับบทบาทให้คนรุ่นนี้สามารถพัฒนาคุณค่าในตนเอง พลังชีวิต และศักยภาพของเขา

มีอะไรอีกมากมายที่เราจะต้องท�ำ แต่ทั้งหมดนี้เริ่มจาก ก้าวแรกคือท�ำความรู้จักกับชีวิต
และโลกของเด็กซี - แอลฟาอย่างจริงจังด้วยองค์ความรู้ที่มีคุณภาพ แล้วท่านจะอดขอบคุณ 
ในใจไม่ได้ และคงเช่นเดียวกับผมท่ีอยากให้พวกเขา และนักวิจัยอื่นๆ ได้สร้างสรรค์ผลงาน
คุณภาพ เพื่อตอบโจทย์สังคมไทยที่ยังมีอีกมาก

นพ.ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานติ์ 
ที่ปรึกษากรมสุขภาพจิต
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ด้วยความขอบพระคณุยิ่ง

หนังสือเล่มนีส้�ำเรจ็ลงได้ด้วยความรกัและความหวงัดต่ีอเดก็ๆ ของบคุคลส�ำคญัหลายท่าน  
ผูเ้ขยีนใคร่ขอขอบพระคณุส�ำนกังานกองทนุสนบัสนนุการสร้างเสรมิสขุภาพ (สสส.) ในการสนบัสนนุ 
ทุนวิจัยและการผลิตหนังสือเล่มนี้

ขอขอบพระคณุ คณุณฐัยา บุญภกัด ีผูอ้�ำนวยการส�ำนกัสนบัสนนุสขุภาวะเดก็ เยาวชน 
และครอบครัว สสส. (ส�ำนกั 4) ในการให้ค�ำชีแ้นะและเป็นแรงบนัดาลใจอนัส�ำคญัในการท�ำงาน
เพื่อเด็กและเยาวชน รองศาสตราจารย์ ดร.รศรินทร์ เกรย์ ผู้อ�ำนวยการสถาบันวิจัยประชากร
และสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล ที่เป็นผู ้แนะน�ำโครงการให้กับ สสส. และให้แนวคิด 
อันเป็นประโยชน์มากมายเกี่ยวกับการวางแผนเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ นายแพทย์ยงยุทธ 
วงศ์ภิรมย์ศานติ์ ประธานที่ปรึกษาโครงการฯ ที่กรุณาให้สติปัญญา วิสัยทัศน์ และอุดมการณ์ 
ในการท�ำงานด้านเดก็และเยาวชน คณะทีป่รกึษาของโครงการฯ และพ่ีน้องสมาชกิ Core Group 
ส�ำนัก 4 สสส. ทุกท่านที่เป็นเสมือนครูผู้แบ่งปันความรู้และประสบการณ์อันมีค่าในการท�ำงาน
ด้านเด็ก เยาวชน และครอบครัวให้แก่ผู้เขียน

ที่ส�ำคัญยิ่ง ผู้เขียนใคร่ขอขอบพระคุณน้องๆ เจเนอเรชันซี - แอลฟา คุณพ่อ คุณแม่  
ผู้ปกครอง และคุณครูของน้องๆ ที่กรุณาสละเวลาในการให้ข้อมูลอันมีค่ายิ่ง และทีมเก็บข้อมูล
กว่า 20 ชีวิต ทีล่งพืน้ทีเ่กบ็ข้อมลูตลอด 12 เดอืนของโครงการฯ เพือ่ให้ผูเ้ขียนได้น�ำมาวเิคราะห์ 
และสะท้อนภาพในแง่มุมต่างๆ ของเด็กๆ เจเนอเรชันซี - แอลฟา ซ่ึงจะเป็นก�ำลังอันส�ำคัญ 
ในการขับเคลื่อนสังคมของเราในอนาคต

ภูเบศร์ สมุทรจักร 
กมลชนก ข�ำสุวรรณ 

กัญญาพัชร สุทธิเกษม
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บทน�ำ

เผยโฉมหน้า.... ซ ี- แอลฟา  

ตัวเล็ก แต่โจทย์ใหญ่ !?!?

ก่อนจะมาถึงเจเนอเรชนั “ซ”ี และ “ซ ี- แอลฟา”

สงัคมไทยเริม่ว้าวุน่ใจกับคนเจเนอเรชนั “วาย” (Generation Y) ตัง้แต่เมือ่ 10 กว่าปีก่อน 
เพราะตอนนั้นหนุ่นสาวเจเนอเรชันวายส่วนหน่ึงเริ่มย่างเข้าสู่วัยแรงงานและวัยสร้างครอบครัว 
ก�ำลงัแสดงบทบาทท่ีน่าจบัตามองในการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิ และก�ำหนดทศิทางของสังคมไทย 
และอีกหลายปีต่อมาองค์กรใหญ่ๆ ก็เร่ิมขยับและปรับนโยบายการรองรับเจเนอเรชันวายนี ้
อย่างเป็นเรื่องเป็นราว หลังจากที่ได้เห็นแนวคิด และวิถีชีวิตของคนเจเนอเรชันนี้ ทั้งที่เกี่ยวกับ
เรื่องส่วนตัวและเรื่องการท�ำงาน ผิดแผกไปจากคนเจเนอเรชันก่อนๆ จนเกือบจะปรับ 
คลืน่สญัญาณให้เข้ากนัไม่ได้ (ภเูบศร์ สมทุรจกัร และนพินธ์ ดาราวฒุมิาประกรณ์, 2557) แม้แต่
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) และรายงานของ 
กองทุนประชากรแห่งสหประชาชาติ (ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ 2559; United Nation of Population Fund, 2011) ก็ยังต้องกล่าวถึงและ 
ให้ความส�ำคัญกับการมีนโยบายที่เหมาะสมเพื่อรองรับคนกลุ่มนี้โดยเฉพาะ และยิ่งเมื่อ 
ความท้าทายของสังคมไทยที่จะต้องก้าวข้ามกับดักรายได้ปานกลาง (Middle income trap) 
ไปให้ได้ด้วยยุทธศาสตร์ไทยแลนด์ 4.0 ที่จะเปล่ียนการขับเคลื่อนเศรษฐกิจจากแนวทางเดิม 
ที่เน้นอุตสาหกรรมยุคเก่าท่ีท�ำมากแต่ได้น้อย มาเป็นเศรษฐกิจแบบใหม่ท่ีเน้นเทคโนโลยี  
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ท่ีท�ำน้อยแต่ได้มากเพียงพอที่จะสร้างแรงเหวี่ยงให้ไทย 
พ้นกบัดกัรายได้ปานกลาง กลายเป็นประเทศรายได้สูงและประเทศพัฒนาแล้วภายในระยะเวลา 
20 ปี ซึ่งความฝันอันสูงสุดนี้คงจะไปไหนไม่ได้ไกลถ้าหากคนเจเนอเรชันวายแบกรับไม่ไหว
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แล้วถัดจาก 20 ปีข้างหน้าล่ะ...จะเป็นอย่างไรต่อไป??

ค�ำถามนี้ท�ำให้นักประชากร โดยเฉพาะกลุ่มท่ีศึกษาด้านเจเนอเรชัน (Generational 
studies) ต้องเริ่มติดตามเจเนอเรชัน “ซี” ซึ่งเป็นเจเนอเรชันที่เกิดถัดต่อจากเจเนอเรชันวาย  
ซึ่งหนังสือเล่มนี้ถือเอา พ.ศ. 2547 เป็นปีแรกของพิกัดเจเนอเรชันซี โดยฉวยโอกาสในขณะที่ 
ยังไม่มีงานวิชาการชิ้นใดออกมาชี้แจงอย่างเป็นทางการว่า ปีพิกัดของเจเนอเรชันซีเริ่มตั้งแต่ 
เมื่อใด แต่ก็ได้ศึกษาเทียบเคียงจากแนวคิดของนักวิชาการด้านเจเนอเรชันศึกษาที่ส�ำคัญ เช่น 
Howe & Strauss (2000) ; Kowske, Rasch, Wiley (2010) รวมทั้งงานวิจัยในประเทศ เช่น 
ภเูบศร์ สมทุรจักร และ นิพนธ์ ดาราวฒุมิาประกรณ์ (2557) ส่วนปีสุดท้ายของพิกดัเจเนอเรชนัซี  
นับจากปีแรกไปอีก 20 ปี ตามแนวคิดพิกัดเจเนอเรชันของ Manheim (1952) ซึ่งจะไปตกที่ 
พ.ศ. 2566 นั่นหมายความว่า ณ พ.ศ. 2563 นี้ เด็กเจเนอเรชันซียังเกิดไม่ครบเจเนอเรชัน  
และกว่าจะครบเจเนอเรชันต้องรอไปอีก 3 ปี

หนังสือเล่มนี้จึงเรียกครึ่งแรกของเจเนอเรชันซี ซึ่งเกิดมาแล้ว ว่า “ซี - แอลฟา”  
ซึง่จะเป็นกลุ่มเป้าหมายทีผู่เ้ขยีนสามารถเกบ็ข้อมลูได้และเป็นกลุม่เป้าหมายหลักของหนังสอื
เล่มนี้ ส่วนครึ่งหลังที่ติดตามมาจะเรียกว่า “ซี - เบต้า”

โลกที่หมุนรอบตัวเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา ยังคงเป็นโลก 3 พื้นที่ที่อยู่ล้อมรอบเด็กๆ 
ทุกยุคทุกสมัย 

โลกใบแรก เป็นที่บ้านที่เด็กๆ อยู่กับพ่อแม่ หรือผู้ดูแลคนอื่นๆ สุดแล้วแต่เด็กจะเติบโต
มากับใคร 

โลกใบที่ 2 เป็นโรงเรียนที่เด็กๆ อยู่กับครู และเพื่อนๆ ที่โรงเรียน จะมีโอกาสได้อยู ่
ในโรงเรียนนานแค่ไหนก็ขึ้นอยู่กับทุนทางสังคมของเด็กคนนั้น 

ส่วนโลกใบที่ 3 เป็นพื้นที่อื่นๆ ที่นอกเหนือไปจากบ้านและโรงเรียน ซึ่งมีความซับซ้อน
มากขึน้นบัตัง้แต่เริม่ศตวรรษท่ี 21 เมือ่เกดิม ี“โลกเสมอืน” หรอืโลกออนไลน์ (Online) ซ่ึงใครๆ 
ก็ไม่อาจบอกได้ว่า เป็นโลกปลอมทั้งเพ หรือจริงทั้งหมด มันเป็นความจริงแบบใหม่ (New  
reality) ทีเ่กิดขึน้ซ้อนกบั “โลกจรงิ” หรอืออฟไลน์ (Offline) ทีม่มีาแต่เดมิ...แต่...ไม่เหมอืนเดิม  
และในขณะทีเ่วลารอบวนัยงัคงเป็น 24 ชัว่โมงเหมอืนเดมิ แต่ปรากฏการณ์ “ทวภิพ” (ออนไลน์
และออฟไลน์) ท่ีเกิดข้ึนท�ำให้บางครั้งเหมือนจะมีเวลาเพิ่มมากขึ้น เพราะท�ำอะไรได้มากข้ึน  
และในบางครั้งก็เหมือนเวลามันหายไป เพราะต้องท�ำอะไรมากขึ้นเช่นกัน
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หนังสือเล่มนี้ “ส่อง” ชีวิตเด็กซี - แอลฟาของไทย ณ พ.ศ. 2562 ว่าชีวิตในพื้นที่ที่ 3  
ทั้งในพื้นที่ออฟไลน์ และออนไลน์ของพวกเขาเป็นอย่างไร

การด�ำเนนิเรือ่งของหนงัสอืเรือ่งนีจ้งึอาจคล้ายกามนติ - วาสฏิฐ ี(Der Pilger Kamanita) 
ของ Karl Adolph Gjellerup ท่ีแบ่งเป็นภาคพืน้ดิน และภาคสวรรค์ หนงัสอืเล่มนีก็้จะแบ่งออก
เป็น 2 ภาค คือภาคชีวิตออนไลน์ และภาคชีวิตออฟไลน์ เพ่ือให้เห็นข้อมูลและรายละเอียด 
ต่างๆ ของทั้ง 2 พื้นที่ แต่ในบางจังหวะอาจมีการเล่าสลับไปข้ามมาระหว่างโลกออนไลน์  
และออฟไลน์บ้าง เหมือนเรื่องทวิภพของทมยันตี หรือบุพเพสันนิวาสของรอมแพง ซึ่งสะท้อน
การวิ่งสลับไปมาระหว่างโลกทั้งสองอยู่ตลอดเวลาของเด็กซี - แอลฟาในปัจจุบัน

โฉมหน้าประชากรรุน่ซ ี- แอลฟาในต่างประเทศ 

บนเวที TEDx ที่เมือง Melbourne ประเทศ Australia เมื่อเดือนกันยายน ค.ศ. 2018 
Mark McCrindle นักคิด นักสังคมวิทยาและนักประชากรศาสตร์ พูดถึงความเคลื่อนไหว 
ของคนเจเนอเรชันล่าสุดที่ก�ำลังน่าจับตามอง เขาคาดว่าในปี ค.ศ. 2030 จะมีประชากรรุ่นนี้ 
เพิ่มขึ้นราว 1,590 ล้านคน จะเป็นเจเนอเรชันที่ฉลาดที่สุดในเผ่าพันธุ์มนุษย์ เนื่องจาก 
เป็นผู้ที่เกิด เผชิญ และเจริญเติบโตตามรอยเทคโนโลยียุคล่าสุด มีความพิเศษที่ไม่เหมือน 
เจเนอเรชันก่อนๆ ตรงที่จะมีการใช้อินเทอร์เน็ตทุกวัน และมีแนวโน้มใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้น 
อย่างต่อเนื่อง (Marketing Oops, 2018) เมื่อเขาเหล่านี้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ จะใช้ชีวิตอยู่กับ 
สมาร์ตโฟน และมกีจิกรรมต่างๆ บนโลกออนไลน์ โดยกจิกรรมทีเ่จเนอเรชนันีใ้ช้ผ่านอินเทอร์เนต็
มากทีส่ดุคอื ความบนัเทงิ ไม่ว่าจะเป็นการดกูาร์ตูน ดูหนงั ฟังเพลง ดูยทูบู คยุกบัเพ่ือน ติดตาม
เพื่อน อัพโหลดรูป โหลดรูปภาพ และการค้นหาข้อมูล จึงส่งผลต่อทั้งพฤติกรรมการใช้ชีวิต 
และความคิดเห็นของเด็กเจเนอเรชันนี้ในหลายมิติ เช่น ความคุ้นเคยกับการเปลี่ยนแปลง  
รูปแบบการศึกษาและการเรียนรู้เปลี่ยนแปลงไป ท�ำให้มีมุมมองในมิติการเรียนรู้และอาชีพ 
การงานต่างไปจากเจเนอเรชันก่อนๆ เด็กซี - แอลฟา จ�ำนวนไม่น้อยใฝ่ฝันที่จะมีอาชีพเป็น 
ยูทูบเบอร์ (Youtuber) หรือบล๊อกเกอร์ (Blogger) ท่ีสามารถสร้างรายได้เป็นกอบเป็นก�ำ 
จากความชอบของตัวเอง และแสดงความเป็นตัวเองในด้านที่ไม่เหมือนใครได้

ร่างกายและจิตใจเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา สามารถปรับตัวต่อกิจกรรมท่ีโรงเรียน 
เตรียมไว้ได้ดี ขณะเดียวกันก็สามารถแยกแยะประสาทการรับรู้เมื่อต้องนอนหลับและพักผ่อน 
เดก็เหล่าน้ีสามารถใช้เวลานอนหลบัได้อย่างมคีณุภาพ ได้รับการปลกูฝังเรือ่งสขุภาวะโดยพ่อแม่
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เจเนอเรชันเอกซ์ และวายมาเป็นอย่างดี ขณะที่รายงานจากสหประชาชาติ ระบุว่าภายใน 
ปี ค.ศ. 2050 พ่อแม่รุ่นใหม่จะพาครอบครัวสู่ชุมชนเมืองมากขึ้น เพื่อโอกาสที่ดีส�ำหรับอนาคต 
ของลูก และการพลัดพรากจากครอบครัวขยายเดิม ซึ่งมีทั้งพ่อแม่ ปู่ย่า ตายายและลูก สูงขึ้น
ตามไปกับการขยายตัวของพื้นที่เขตเมือง การสื่อสารในโลกออนไลน์มีส่วนช่วยอย่างมาก 
ในการสื่อสารภายในครอบครัวเมื่อสมาชิกครอบครัวอยู่กันคนละที่ ด้วยเหตุนี้เด็กเจเนอเรชัน
ซี - แอลฟา อาจเห็นความส�ำคัญของพื้นที่ทางภูมิศาสตร์ลดน้อยลง (ส�ำนักบริหารและพัฒนา 
องค์ความรู้, 2019) 

รายงานการส�ำรวจของบริษัท Mintel (mintel.com) ระบุว่า พ่อแม่รุ่นใหม่มักเลือกซื้อ
เสื้อผ้าให้ลูกที่มีอายุต�่ำกว่า 12 ปี ด้วยเสื้อผ้าที่ไม่ระบุเพศ ขณะเดียวกันในรัฐนิวยอร์ก  
ได้มกีารทดสอบเชงิจติวทิยา โดยการชกัชวนเดก็เจเนอเรชันซี - แอลฟา ทีเ่ป็นผู้ชายเข้า Phluid 
Project (thephluidproject.com) ซึ่งเป็นร้านเสื้อผ้าเน้นจุดขายท่ีไม่แบ่งแยกเพศ  
(Gender - neutral clothing) พบว่า กลุ่มตัวอย่างรู้สึกสบายใจที่จะเดินในร้านที่จ�ำหน่าย 
เสื้อผ้าไม่ระบุเพศ หรือเข้าไปในส่วนที่เป็น Gender free มากกว่าส่วนที่แบ่งแยกชาย - หญิง 
โดยเฉพาะ (ส�ำนักบริหารและพัฒนาองค์ความรู้, 2019) ซึ่งอาจสะท้อนคุณลักษณะบางมิติของ 
เด็กซี - แอลฟา ที่แตกต่างจากเจเนอเรชันก่อนๆ 

โฉมหน้าประชากรเจเนอเรชนัซ ี- แอลฟา ในประเทศไทย 

ประชากรเจเนอเรชันซี - แอลฟาในประเทศไทย เป็นเด็กที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2547 -  
2556 โดย เจเนอเรชันซี - แอลฟา (Z - a) ซึ่ง ณ ปี 2563 จะมีอายุระหว่าง 7 - 16 ปี ซึ่งนับ 
ว่าเป็นคร่ึงหนึ่งของเจเนอเรชันซี ส่วนครึ่งที่เหลือเป็นกลุ่มที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2557 - 2566  
เรียกว่า ซี - เบต้า (Z - b) ซึ่งหากนับว่า 1 เจเนอเรชัน มีระยะเวลา 20 ปี ตามแนวคิดของ 
Mannheim (1952) ก็จะเห็นว่ายังเหลือเวลาอีก 3 ปี กว่าเจเนอเรชันซีจะเกิดครบ (ดูรูป 1.1) 
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รูป 1.1 ขอบเขตอายุของแต่ละเจเนอเรชัน

X
พ.ศ. 2506-2526

57-37 ป

Y
พ.ศ. 2527-2546

36-17 ป

Z
พ.ศ. 2547-2566
16-(-3) ป

อายุ
ณ ป
2563

Z-α
พ.ศ. 2547-2566

16-7 ป

Z-ß
พ.ศ. 2547-2566

6-(-3) ป

จากข้อมูลส�ำนักทะเบียน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย ปี 2561 ประชากร 
เจเนอเรชันซี - แอลฟานี้ ปัจจุบันมีจ�ำนวนประมาณ 11.2 ล้านคน เป็นชายประมาณ  
5.4 ล้านคน และเป็นหญิงประมาณ 5.7 ล้านคน เป็นผู้ที่มีอายุระหว่าง 6 - 12 ปีมากที่สุด  
จ�ำนวน 5,480,974 คน รองลงมา มีอายุระหว่าง 0 - 5 ปี และ 13 - 14 ปี ตามล�ำดับ (ปรับอายุ
พิกัดเจเนอเรชันตามปีของข้อมูล) ดูรูป 1.2 และ 1.3

รูป 1.2 แสดงจ�ำนวนประชากรรุ่นซี - แอลฟา จ�ำแนกตามอายุ ณ พ.ศ. 2561 (คน)

4,058,322

5,480,974

1,614,101

0 1,000,000 2,000,000 3,000,000 4,000,000 5,000,000 6,000,000

13-14 ป

6-12 ป

0-5 ป

ที่มา : ค�ำนวณจากส�ำนักทะเบียน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย, 2561
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รูป 1.3 แสดงจ�ำนวนประชากรรุ่นซี - แอลฟา จ�ำแนกตามเพศ ณ พ.ศ. 2561 (คน)

5,733,690
52%

5,419,707
48%

ชาย

หญิง

ที่มา : ค�ำนวณจากส�ำนักทะเบียน กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย, 2561

และใน พ.ศ. 2583 หรืออีก 20 ปีข้างหน้า เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา จะมีอายุระหว่าง 
17 - 36 ปี แม้เป็นวัยแรงงานตามกฎหมาย แต่ก็คาดว่ายังมีบางส่วนอยู่ในระดับอุดมศึกษา  
ในขณะทีส่่วนใหญ่น่าจะเข้าท�ำงานกนัแล้ว ในปีนัน้จะมเีจเนอเรชนัซี - แอลฟา เหลืออยูป่ระมาณ 
3.6 ล้านคน (ค�ำนวนจากรายงานการคาดประมาณประชากรของประเทศไทย พ.ศ. 2553 - 2583 
(ฉบับปรับปรุง) ของส�ำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2562))

เจเนอเรชันซี - แอลฟา ในโครงการวิจยัยุวชนนิเวศประชากรเจเนอเรชัน  
ซ ี- แอลฟา ในประเทศไทย

หนังสือเล่มนี้เขียนขึ้นจากข้อมูลในโครงการวิจัยยุวชนนิเวศประชากรเจเนอเรชัน 
ซี - แอลฟาในประเทศไทย ซึ่งศึกษาสภาพแวดล้อมของประชากรเจเนอเรชันนี้ 3 พื้นที่ ได้แก่ 
บ้าน ซึ่งให้ข้อมูลโดยพ่อแม่ หรือผู้ปกครอง มุ่งประเด็นการศึกษาไปที่การอบรมเลี้ยงดูในบ้าน 
และโครงสร้างครัวเรือน การด�ำเนินชีวิตและพัฒนาการตามวัย โรงเรียน ให้ข้อมูลโดยครู  
มุ่งประเด็นการศึกษาไปที่การเตรียมความพร้อมของโรงเรียนต่อการจัดการเรียนการสอน 
ในศตวรรษที่ 21 และ พื้นที่ที่ 3 ซึ่งหมายถึงพื้นที่อื่นๆ ที่ไม่ใช่บ้านและโรงเรียน ให้ข้อมูล 
โดยพ่อแม่ ผูป้กครอง คร ูและเดก็เจเนอเรชนัซ ี- แอลฟา มุง่ประเดน็การศกึษาไปทีโ่ลกออนไลน์
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และโลกออฟไลน์ ท�ำการสังเคราะห์ข้อค้นพบในบริบทต่างๆ เพื่อใช้เป็นข้อมูลตั้งต้น 
ในการชีป้ระเดน็ท่ีส�ำคญัต่อการเฝ้าระวังและพฒันาประชากรกลุม่ดงักล่าว ด�ำเนนิการเกบ็ข้อมูล
ในพื้นที่เป้าหมาย 5 จังหวัด ได้แก่ กรุงเทพฯ เชียงใหม่ ชลบุรี ขอนแก่น และสุราษฎร์ธานี  
ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็นตัวแทนประชากรเจเนอเรชันซี - แอลฟาในระดับจังหวัด ภาพรวม 
การเก็บข้อมูลภาคสนามทั้งเชิงปริมาณด้วยการส�ำรวจ และเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์  
แสดงไว้ในตาราง 1.1 และ 1.2 เก็บข้อมูลด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling)  
โดยแบ่งประชากรออกตามพื้นที่คือ ภาค จังหวัด ลักษณะของพื้นที่ (ในเมือง/นอกเมือง)  
แล้วจงึพจิารณาจ�ำนวนโรงเรยีน และจ�ำนวนเดก็นกัเรยีนของแต่ละโรงเรยีนในระดบัประถมศกึษา 
และก่อนประถมศึกษา ใช้เวลาเก็บข้อมูลระหว่างเดือนมกราคม - มิถุนายน พ.ศ. 2562 

ข้อมลูของเจเนอเรชนัซ ี- แอลฟา ในโครงการนี ้จึงเป็นข้อมลูทีเ่กบ็จากตัวเด็กซี - แอลฟา 
ครูของเด็ก (คนเดียวกัน) และผู้ปกครองของเด็ก (คนเดียวกัน) ข้อมูลที่จะเป็นเนื้อหาส�ำคัญ 
ของหนังสือเล่มนี้ในการคลี่ภาพโลกที่ 3 ทั้งในพื้นที่ออนไลน์ และพื้นที่ออฟไลน์ของเจเนอเรชัน
ซี - แอลฟา 

ตารางที่ 1.1 ภาพรวมการเก็บข้อมูลภาคสนาม (เชิงปริมาณ)

จังหวัด
เด็กซี-แอลฟา

ผู้ดูแล 
ซี-แอลฟา

ครู 
ซี-แอลฟา

ในเมือง นอกเมือง 3-5 ปี 6-12 ปี 13-14 ปี รวม รวม รวม

กรุงเทพฯ 299 0 93 140 66 299 264 147

ภาคกลาง

ชลบุรี 63 252 60 202 53 315 310 255

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ขอนแก่น 136 135 84 147 40 271 243 188

ภาคใต้

สุราษฎร์ธานี 153 152 103 152 50 305 286 196

ภาคเหนือ

เชียงใหม่ 184 97 83 150 48 281 273 200

รวม 835 636 423 791 257 1,471 1,376 986



8 โลกท่ี 3 ของ ซ-ีแอลฟา

ตารางที่ 1.2 ภาพรวมการเก็บข้อมูลภาคสนาม (เชิงคุณภาพ)

จังหวัด
การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ

ผู้ดูแลซี-แอลฟา ครูซี-แอลฟา เด็กซี-แอลฟา รวม

กรุงเทพฯ 0 8 4 12

ภาคกลาง

ชลบุรี 4 8 4 16

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ

ขอนแก่น 4 8 4 16

ภาคใต้

สุราษฎร์ธานี 4 11 8 23

ภาคเหนือ

เชียงใหม่ 4 8 11 23

รวม 16 43 31 90

เด็กซี-แอลฟาในโครงการฯ นี้ พบว่า ซี - แอลฟามากกว่าคร่ึงมีอายุระหว่าง 6 - 12 ปี  
(ร้อยละ 55.1) เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 51.9) มากกว่าชายเล็กน้อย ส่วนใหญ่ก�ำลังศึกษาอยู ่
ในโรงเรยีนสงักัดกรมการปกครองส่วนท้องถิน่ (ร้อยละ 37.7) รองลงมาเป็นนกัเรียนในโรงเรยีน
เอกชน โรงเรยีนส�ำนกังานคณะกรรมการศกึษาขัน้พืน้ฐาน และโรงเรยีนสงักดักรงุเทพมหานคร 
และโรงเรียนสาธิต ตามล�ำดับ เกือบครึ่งหนึ่งก�ำลังเรียนอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษา รองลงมา
อนุบาล และมัธยมศึกษา ตามล�ำดับ (ดูรูป 1.4)
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รูป 1.4 สัดส่วนประชากรรุ่นซี - แอลฟา  
จ�ำแนกตามอายุ เพศ เขตที่อยู่อาศัย ระดับการศึกษา

กทม.            นอกเมือง            ในเมือง

อนุบาล            ประถม            มัธยมเอกชน               สพฐ.                 สาธิต 

กรมการปกครองสวนทองถิ่น            กทม.

78.0%

22.0% 20.3%

43.2%

36.4%

32.6%

17.0%
1.7%

37.7%

11.1% 32.4%

49.6%

18.0%

48.1%
51.9%

11.7%

10.5%

23.3%
52.4%

2.1%

6-12 ป            13-14 ป

ชาย                หญิง ครอบครัวเดี่ยว

ครอบครัวเลี้ยงเดี่ยว

อยูกับญาติ

ครอบครัวขามรุน

ครอบครัวขยาย

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560



10 โลกท่ี 3 ของ ซ-ีแอลฟา

ผู้ดูแลหลักของประชากรรุ่นซี - แอลฟา ส่วนใหญ่เป็นแม่ (ร้อยละ 64.8) รองลงมา  
คือ พ่อ ปู่ย่า ตายาย และคนอื่นๆ ตามล�ำดับ โดยผู้ดูแลส่วนใหญ่เรียนจบการศึกษาในระดับ
มธัยมศึกษา (ร้อยละ 40.6) รองลงมาจบการศกึษาระดบัประถมศกึษา หรอืต�ำ่กว่าอนปุรญิญาตรี  
และปริญญาตรี ตามล�ำดับ โดยส่วนใหญ่ครอบครัวที่ประชากรรุ่นซี - แอลฟาอาศัยอยู่ มีรายได้
พอเพียงแต่ไม่เหลือเก็บ สะท้อนถึงการท่ีผู้ดูแลมีเงินที่จะสามารถจ่ายเพื่อการเลี้ยงดูประชากร
รุน่ซ ี- แอลฟา แต่ในอกีแง่หนึง่กส็ะท้อนต้นทนุการด�ำรงชวีติและต้นทนุการเล้ียงดูลูกในเศรษฐกิจ
ยุคปัจจุบัน

รูป 1.5 ข้อมูลทั่วไปของผู้ดูแลประชากรรุ่นซี - แอลฟา  
จ�ำแนกตามผู้ดูแลหลัก ระดับการศึกษาของผู้ดูแล และรายได้

พอ                         แม

ปูยา ตายาย              คนอื่น

เพียงพอ เหลือเก็บ      

เพียงพอ ไมเหลือเก็บ                 ไมเพียงพอ

16.6%

64.8%

12.6%
6.0% 36.0%

44.4%

19.7%

21.2%

40.6%

38.2% ประถมศึกษาหรือต่ำกวา 

มัธยมศึกษา 

อนุปริญญา ปริญญาตรี

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

พอ                         แม

ปูยา ตายาย              คนอื่น

เพียงพอ เหลือเก็บ      

เพียงพอ ไมเหลือเก็บ                 ไมเพียงพอ

16.6%

64.8%

12.6%
6.0% 36.0%

44.4%

19.7%

21.2%

40.6%

38.2% ประถมศึกษาหรือต่ำกวา 

มัธยมศึกษา 

อนุปริญญา ปริญญาตรี

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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ภาคหน่ึง

โลกออนไลน์
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ตอนท่ี 1

ซ ี- แอลฟา ในโลก “ออนไลน์”

การสื่อสารบนพื้นที่ออนไลน์ไม่ใช่เรื่องใหม่ของสังคมไทย ถ้าจะนับกันตั้งแต่การเริ่ม 
ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเข้ามาในเมืองไทยจริงๆ นั่นก็เกือบ 30 ปีมาแล้ว แต่การสื่อสาร
ออนไลน์คึกคักจริงๆ เมื่อเกิดการพูดคุยตอบโต้กันไปมาทันทีแบบที่เรียกว่า “แชท” (Chat)  
ช่วงแรกๆ เป็นการแชทผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซึ่งต่อมามีใช้กันแพร่หลาย และกลายเป็น
คอมพิวเตอร์แบบพกพา จนมาถึงปัจจุบันเป็นการแชทผ่านสมาร์ตโฟน และวันนี้โลกออนไลน์
ไม่ใช่แค่การแชทเท่านั้น แต่ยังรวมถึงกิจกรรมต่างๆ อีกมากมายครอบคลุมแทบทุกมิติของ 
ชีวิตประจ�ำวันของคนทุกช่วงวัย และทุกเจเนอเรชัน

แต่ที่เจเนอเรชันซี - แอลฟา พิเศษกว่าเจเนอเรชันอื่นคือ เป็นเพียงเจเนอเรชันเดียว 
ที่ได้สัมผัสกับโลกออนไลน์ตั้งแต่แรกเกิด คนที่อายุน้อยท่ีสุดของเจเนอเรชันวาย (อายุ 17 ปี  
ณ พ.ศ. 2563) ซึ่งเป็นเจเนอเรชันก่อนหน้าซี - แอลฟา กว่าจะได้สัมผัสกับโลกออนไลน์ก็มีอายุ 
5 - 6 ขวบเข้าไปแล้ว และตอนนัน้พฒันาการของโลกออนไลน์กย็งัไม่รดุหน้าขนาดนี ้ โทรศพัท์มอืถอื 
และแท็บเล็ตก็ยังไม่มีท่ัวทุกหัวระแหง และอยู่ในมือแทบทุกคนเหมือนในปัจจุบัน เจเนอเรชัน 
ซี - แอลฟาน้ีจึงถือว่าเป็นคนยุคดิจิทัล (Digital native) อย่างแท้จริง เป็นเจเนอเรชันแรก 
ที่มีโทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ตเป็นพ่ีเล้ียงมาต้ังแต่แบเบาะ เพราะพ่อแม่ หรือผู้ดูแล จะใช้
โทรศพัท์มอืถอื หรอืแทบ็เลต็เป็นตัวช่วยในการล่อความสนใจเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟาให้อยูน่ิง่ๆ  
ไม่ยุกยิกกวนใจ และในที่สุดก็กลายเป็นเพื่อนที่รู้ใจตั้งแต่ยังพูดไม่เป็นด้วยซ�้ำ
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ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ ระบุว่าเด็กเจอเนอเรชันซี - แอลฟามีแนวโน้มใช้อินเทอร์เน็ต 
เพิ่มสูงขึ้นจากร้อยละ 35.9 ในปี พ.ศ. 2553 เป็นร้อยละ 61.4 ในปี พ.ศ. 2559 โดยใช้
อินเทอร์เน็ตร้อยละ 51.6 ที่ระดับความถี่อย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง โดยร้อยละ 47.4 มีการใช้
ทกุวัน (ส�ำนกังานสถติแิห่งชาต,ิ 2560) ซ่ึงหลายฝ่ายโดยเฉพาะนกัจติวทิยาเดก็เริม่มคีวามกังวล
ต่อผลกระทบที่จะมีต่อพัฒนาการของเด็กเจเนอเรชันนี้ได้

นายแพทย์สรุยิเดว ทรปีาต ีให้ข้อมลูประชากรเจเนอเรชนัซี - แอลฟาว่า การอยูท่่ามกลาง
เทคโนโลยีท�ำให้มีเพื่อน - มีสังคมผ่านเทคโนโลยี ไม่จ�ำเป็นต้องเห็นหน้าก็คุยได้ พ่อแม่มักมีลูก
คนเดียว เพราะต้องเอาเวลาไปท�ำมาหากินเลี้ยงครอบครัว ท�ำให้เห็นพฤติกรรมปัญหาที่ชัดเจน
ใน 5 ด้าน (Baby & Kids.com, 2019)

1.	 มีความเป็นปัจเจกนิยม (Individualism) หรือการใช้ชีวิตอยู่คนเดียวโดยไม่สนใจ 
คนอืน่ นัน่หมายความว่า ประชากรเจเนอเรชันนีอ้าจจะขาดการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนุษย์ด้วยกนั  
หรือต้องการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นน้อยลง เอื้ออาทรต่อกันน้อยและไปจนถึงไม่สามารถสื่อสารใน
แบบที่ถูกต้องกับคนอื่นได้

2.	 อยู่ท่ามกลางข้อมูลมากมาย แต่อาจไม่รู้อะไรจริง เนื่องจากประชากรเจเนอเรชันนี้
อาศัยอยู่ในโลกออนไลน์ ค้นหาและสัมผัสกับข้อมูลต่างๆ ได้โดยง่าย แต่ส่ิงท่ีเป็นอันตรายคือ 
การไม่รู้ว่าอะไรคือความจริง อะไรคือเรื่องไม่จริง เพราะปัจจุบันยังไม่มีโครงสร้างหรือกลไกใด 
ที่จะช่วยในการกลั่นกรอง ตรวจสอบข้อมูลที่อยู่บนโลกออนไลน์ได้ ทุกวันนี้มีปัญหาเกิดขึ้น 
ให้เห็นอยู่ไม่น้อย เช่น เด็กท่ีถูกหลอกผ่านช่องทางออนไลน์ ดังนั้น ประชากรเจเนอเรชันนี ้
จะต้องรู้จักวิเคราะห์ข้อมูลให้เป็น อย่างไรก็ตาม โลกออนไลน์ก็ได้เปิดช่องทางการเรียนรู ้
ในรูปแบบใหม่ที่ท�ำให้เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟานี้ได้เรียนรู้เพิ่มมากขึ้น กว้างขวางขึ้น และ
สามารถเรียนที่ต่างประเทศผ่านการออนไลน์โดยไม่จ�ำเป็นต้องเดินทางไป ไม่จ�ำเป็นต้องใส่
ยูนิฟอร์ม ตรวจสอบความรู้ที่ครูสอนได้ ท�ำให้บทบาทของครูก�ำลังถูกท้าทายไปโดยอัตโนมัติ

3.	 เป็นศูนย์กลางของครอบครัว และได้รับการเลี้ยงดูอย่างประคบประหงมอย่างมาก 
เนื่องจากเป็นเจเนอเรชันที่เกิดมาในยุคที่ครอบครัวมีลูกน้อยเพียง 1 - 2 คน ในครอบครัว 
ชั้นกลาง เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟามีทรัพยากรที่พ่อแม่สามารถทุ่มเทให้มากกว่าเด็กใน 
เจเนอเรชันก่อนๆ เครื่องมืออุปกรณ์อ�ำนวยความสะดวกต่างๆ ซึ่งรวมทั้งสมาร์ตโฟน และ
แท็บเล็ต เข้าถึงมือเด็กเจเนอเรชันนี้ได้ง่าย และรวดเร็ว



17ภเูบศร ์สมุทรจกัร • กมลชนก ข�ำสุวรรณ • กัญญาพชัร สุทธเิกษม

4.	 เด็กเจเนอเรชันนี้อาจเข้าใจและรู้จักความเป็นธรรมชาติน้อยลง การอยู่ในยุคดิจิทัล  
ที่มีสื่อต่างๆ รอบตัวให้ดู ให้เล่น ให้พูดคุย ได้รู้ข่าวสารต่างๆ โดยไม่ต้องออกนอกบ้าน ท�ำให้ 
เด็กเจเนอเรชันนี้ห่างไกลจากความเป็นธรรมชาติ ห่างไกลจากความผูกพันกับคนอื่น และ 
อาจห่างไกลจากศีลธรรม เพราะพื้นท่ีท่ีอบรมสั่งสอนศีลธรรมในพื้นที่ออนไลน์มีไม่มากนัก  
และไม่เป็นทีส่นกุบนัเทงิมากเท่ากบัเนือ้หาอืน่ๆ การมขีองเล่นดจิทัิลให้พดูคยุอาจท�ำให้ไม่ดืม่ด�ำ่
กับธรรมชาติ ขาดน�้ำใจ ความเอื้ออาทร และความเมตตาปราณีต่อสัตว์ รวมถึงมีความอดทนรอ
คอยสิ่งต่างๆ น้อยลง เพราะทุกอย่างล้วนรวดเร็วในพื้นที่ออนไลน์ ซึ่งประเด็นเหล่านี้เป็นเรื่อง 
ที่น่าเป็นห่วง หากพบว่าในอนาคตเด็กรุ่นนี้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่ไม่มีความเอื้ออาทรต่อกัน ไม่มี
ความสขุในแบบท่ีควรเป็น มแีต่ความเหน็แก่ตวั ไม่รูจ้กัอดทน ซึง่อาจน�ำไปสูปั่ญหาสขุภาพจติได้ 
หากไม่สามารถจัดการกับอารมณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นได้ด้วยวิธีที่ถูกต้อง แต่อาจใช้วิธีผิดๆ  
เช่น การฆ่าตัวตาย ใช้ความรุนแรง หรือท�ำร้ายคนอื่น

5.	 ประชากรเจเนอเรชันซี - แอลฟา น่าจะสามารถท�ำงานได้หลากหลายอาชีพ ค�ำว่า 
โตขึน้หนอูยากเป็นอะไร อาจเป็นค�ำถามท่ีเชยท่ีสดุของเดก็รุน่นี ้เพราะความรูท้ีห่าได้หลากหลาย
ในทุกท่ี การศึกษาออนไลน์ ท�ำให้มีทักษะพิเศษต่างๆ มากมายโดยไม่ต้องมีวุฒิบัตรส�ำแดง  
ท�ำให้สามารถท�ำงานได้หลากหลาย และก็สามารถท�ำงานที่บ้านได้โดยไม่ต้องเข้าออฟฟิศ  
หรือแม้กระทั่งท�ำงานหาเงิน โดยไม่ต้องมีสถานะเป็นพนักงานของบริษัท หรือสถาบันไหน  
ในอนาคตการท�ำงานอาจไม่จ�ำกัดอายุ ซึ่งหมายความว่าจะท�ำงานได้ต้ังแต่อายุยังน้อยหรือ 
ยังเรียนไม่จบด้วยซ�้ำ

โลกออนไลน์ก�ำลังเปลี่ยนแปลงวิธีคิด และวิถีชีวิตให้กับเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา  
อย่างกว้างขวางและล�้ำลึก ทั้งในแง่บวกและแง่ลบที่ควรต้องติดตามพัฒนาการของเด็ก 
เจเนอเรชันซี - แอลฟานี้อย่างต่อเนื่อง

ในการส�ำรวจการใช้แอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นโปรแกรมส�ำเร็จรูปบนอุปกรณ์สมาร์ตโฟน 
แทบ็เลต็ และคอมพวิเตอร์ทัง้ส่วนบคุคล และคอมพวิเตอร์แบบพกพา แอปพลเิคชนัทีเ่จเนอเรชนั 
ซี - แอลฟาใช้มากที่สุด 3 รายการคือ เฟซบุ๊ก (Facebook) ยูทูบ (Youtube) และเกมออนไลน์
ต่างๆ ซึ่งพฤติกรรมการใช้ของแต่ละรายการมีรายละเอียดที่แตกต่างกัน
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ซ ี- แอลฟา และระดับความเส่ียงของการใชเ้ฟซบุ๊ก

เฟซบุ๊ก เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมมากเป็นล�ำดับต้นๆ ของประเทศไทย 
เนื่องจากเป็นพื้นที่ทางสังคมที่มีขอบเขตกว้างขวาง ท่ีอนุญาตให้ผู้ใช้งานมีพ้ืนท่ีของตัวเอง 
ในการเปิดเผยตวัตน หรอืสร้างตวัตนใหม่ทีไ่ม่เหมอืนกบัโลกของความจรงิ (วมิลพรรณ อาภาเวท  
และคณะ, 2554) เฟซบุ๊กจึงเป็นพื้นที่ส�ำหรับการติดต่อสื่อสารกับผู้อื่น เป็นแหล่งรวมของ 
กลุ่มคนที่หลากหลาย ท�ำให้รู ้จักเพื่อนเพิ่มขึ้น และยังเป็นช่องทางในการประกอบธุรกิจ 
เชิงพาณิชย์ เฟซบุ๊กจึงได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก และกลายเป็นสื่อสังคมออนไลน์ท่ีใหญ ่
และเติบโตเร็วที่สุด (Safko & Brake, 2009) และด้วยจ�ำนวนสมาชิกทั่วโลกมากถึง 2.45  
พันล้านบัญชี ท�ำให้อาณาจักรเฟซบุ๊กมีประชากรเกือบเท่ากับประชากรของจีนและอินเดีย 
รวมกัน และหากเฟซบุ๊กมีสถานะเป็นประเทศ ก็สามารถนับได้ว่าเป็นประเทศท่ีมีประชากร 
มากที่สุดในโลก อย่างไรก็ตาม การใช้เฟซบุ๊กก็สามารถสร้างพฤติกรรมเสี่ยงให้กับผู้ใช้ได ้
โดยเฉพาะผู้ที่ใช้เฟซบุ๊กในข้ันเสพติด เช่น การหลีกเลี่ยงความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว  
และให้ความสนใจกับบุคคลอื่นที่อยู่ในเฟซบุ๊กมากกว่าการใช้เวลาสนทนากับคนในครอบครัว 
การเกดิภาวะซมึเศร้า หดหู ่(ภานวุฒัน์ กองราช, 2554) ซ่ึงสามารถเกดิขึน้ได้กับเด็กเจเนอเรชนั
ซี - แอลฟา โดยเฉพาะที่อยู่ในระดับมัธยมศึกษา ซึ่งเป็นวัยที่เริ่มมีเพื่อนและสังคมมากขึ้น

เฟซบุ๊ก ไม่ได้เป็นแอปพลิเคชันที่มีความเสี่ยงโดยตัวของมันเอง เพราะอย่างน้อยเฟซบุ๊ก 
ก็ช่วยให้ผู้คนติดต่อเชื่อมโยง พูดคุยแลกเปลี่ยน และติดตามความเคลื่อนไหวของคนที่รู้จัก  
แต่แง่ท่ีควรระวังของเฟซบุ๊กต่อสุขภาวะก็มีอยู่ไม่น้อย โดยเฉพาะเม่ือผู้ใช้อยู่ในวัยที่ยังขาด
ประสบการณ์ และขาดวุฒิภาวะที่จะช่วยก�ำกับให้ความคิดและอารมณ์ไม่แปรปรวนหวั่นไหว 
หรือใช้นานเกินไปจนส่งผลกระทบต่อกิจกรรมทางสังคมอื่นๆ ผู้ใช้เฟซบุ๊กวัยเยาว์จึงควรได้รับ
การเฝ้าระวัง และให้ค�ำชี้แนะเพื่อไม่ให้เกิดความเสี่ยง

ในการศกึษาพฤตกิรรมเสีย่งในการใช้เฟซบุก๊ของโครงการวจิยัยวุชนนเิวศฯ ก�ำหนดเกณฑ์
ที่จะจัดว่า การใช้เฟซบุ๊กของเด็กอยู่ในระดับเสี่ยงหรือไม่ 3 เกณฑ์ ได้แก่ จ�ำนวนครั้งท่ีเล่น 
ต่อวัน (เสี่ยงเมื่อเกิน 10 ครั้งต่อวัน) ระยะเวลาที่เล่นต่อครั้ง (เสี่ยงเมื่อเกิน 60 นาทีต่อครั้ง)  
การก�ำหนดเง่ือนไขการใช้ของผูด้แูล (หากไม่มกีารก�ำหนดเงือ่นไขในการเล่น ถอืว่ามคีวามเสีย่ง) 
ซึ่งนอกจากจะสอบถามเวลาและความถี่ในการเล่นแล้ว จะต้องสัมภาษณ์ผู้ดูแลเกี่ยวกับ 
ความชัดเจนและความเอาจริงเอาจังในการปฏิบัติกฎเกณฑ์ จึงจะสรุปว่ามีความเสี่ยงหรือไม่  
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เดก็ซ ี- แอลฟา หากเดก็มคีวามเสีย่งครบทัง้ 3 ด้านคอื ทัง้ความถี ่ระยะเวลาการใช้ และการไม่มี 
กฎเกณฑ์ของผู้ดูแลในการก�ำกับการใช้ถือว่า มีความเส่ียงสูงสุด ซ่ึงผลการศึกษาพบว่า  
เด็กซี - แอลฟาในภาพรวมของการศึกษาเสี่ยงด้านเงื่อนไขมากที่สุด ร้อยละ 25.2 รองลงมา 
เสี่ยงด้านการใช้เวลาเล่นนานไป ร้อยละ 18.3 และเส่ียงทั้งเงื่อนไขและเวลา ร้อยละ 11.5  
ส่วนผู้ที่ไม่เสี่ยงทุกด้าน มีร้อยละ 44.9 ซึ่งในภาพรวมยังถือว่า ไม่วิกฤตนักเพราะเด็กส่วนใหญ่
ยงัใช้เฟซบุก๊ในระดบัท่ีไม่เสีย่งมาก แต่ก็ควรมกีารเฝ้าระวงัเพ่ือไม่ให้เด็กทีม่คีวามเสีย่งในทกุด้าน
มีจ�ำนวนเพิ่มขึ้น (ดูรูป 1.6)

เมื่อจ�ำแนกประเภทความเสี่ยงออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเส่ียงมาก ได้แก่ กลุ่มที่ม ี
ความเสี่ยงทุกด้าน กลุ่มเสี่ยงปานกลาง ได้แก่ กลุ่มที่มีความเสี่ยงหนึ่งด้าน และกลุ่มไม่เสี่ยง 
ทกุด้าน แล้วพิจารณาตามลกัษณะทางประชากรเศรษฐกจิและสังคม พบวา่กลุม่เด็กทีเ่สีย่งมาก 
ซึ่งมีร้อยละ 11.5 ของกลุ่มตัวอย่างจะเป็นหญิงมากกว่าชาย เป็นเด็กโต (13 - 14 ปี) มากกว่า
เด็กปฐมวัย (6 - 12 ปี) เป็นเด็กท่ีอยู่ในเขตชนบทมากกว่าในเมืองและกรุงเทพฯ ผู้ดูแล 
มีการศึกษาสูงสุดระดับมัธยมศึกษาและอนุปริญญา และเป็นผู้มีรายได้พอเพียง (ดูรูป 1.6)

รูปที่ 1.6 จ�ำนวนและลักษณะทางประชากร เศรษฐกิจ และสังคมของซี - แอลฟา  
ในแต่ละระดับความเสี่ยงของการใช้เฟซบุ๊ก

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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การที่ประชากรรุ่นซี - แอลฟามีพฤติกรรมการใช้เฟซบุ๊ก และเติบโตมากับเฟซบุ๊ก  
แต่เมื่อใช้มากเกินไป ก็อาจท�ำให้เกิดพฤติกรรมเสพติดได้ง่าย ท�ำให้เสียเวลาส่วนตัวในโลก 
แห่งความเป็นจริง เสียสุขภาพหากนั่งจ้องหน้าจอนาน เสียเวลาเรียนหากติดจนเล่นไม่เป็นเวลา 
และเกิดความสับสนในโลกออฟไลน์และโลกออนไลน์ เนื่องจากการสอดส่อง ติดตาม หรือ 
การเข้าไปก้าวล่วงชวีติของบคุคลอืน่ในเฟซบุ๊ก สะท้อนถงึการแยกไม่ออกระหว่างพืน้ทีส่าธารณะ
และความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น

ซ ี- แอลฟา และระดับความเส่ียงของการใชยู้ทูบ

แม้เฟซบุ๊กจะเป็นสื่อสังคมแห่งยุคท่ีโดดเด่นในแง่ของการเป็นพื้นที่ (Platform)  
ที่เชื่อมโยงคนเข้าด้วยกัน และมีจ�ำนวนสมาชิกมากที่สุด แต่ยูทูบเป็นสื่อสังคมประเภทน�ำเสนอ
เนื้อหา (Content) ด้วยภาพเคลื่อนไหว ตั้งแต่ขนาดยาวๆ เป็นชั่วโมงๆ จนถึงเป็นคลิปสั้นๆ  
เพื่อแบ่งปันไปยังบุคคลอื่น โดยผู้ใช้สามารถเข้าดูและสร้างเนื้อหาได้ฟรี ยูทูบจึงเป็นสื่อที่ก�ำลัง
อยูใ่นกระแสนยิมของคนทกุเจเนอเรชนัเป็นอย่างมาก เน่ืองจากยทููบมเีน้ือหาท่ีมคีวามหลากหลาย  
อาท ิรายการโทรทศัน์ มวิสคิวดีิโอ วดิโีอ โฆษณา ตวัอย่างภาพยนตร์ แคสเกม (สาธติการเล่นเกม)  
ผู้ใช้สามารถเลือกชมรายการต่างๆ ได้อย่างเสรี 

ยูทูบถือเป็นสื่อท่ีสร้างการเปลี่ยนแปลงระดับพลิกผัน (Disruptive) ในวงการส่ือสาร
มวลชนมากที่สุด เป็นสื่อที่ท�ำให้โทรทัศน์เกือบถึงคราวล่มสลายและต้องปรับตัวอย่างรวดเร็ว
ด้วยการเป็นพันธมิตรกับช่องทางยูทูบโดยดุษฏี ยูทูบมีบทบาทในการเปลี่ยนเด็กจากติดจอแก้ว 
(ซึง่หมายถงึจอโทรทศัน์) มาเป็นการตดิจอใส (จอสมาร์ตโฟน แท๊บเลต็ และคอมพวิเตอร์) เนือ้หา
ทุกประเภท ทั้งสาระความรู้ สาระบันเทิง รวมถึงเนื้อหาที่มีความเสี่ยงทุกระดับตั้งแต่น้อยที่สุด 
ไปจนถึงความเสี่ยงถึงชีวิต การก�ำกับเนื้อหาที่น�ำเสนอบนยูทูบท�ำได้ยากเป็นอย่างยิ่ง เนื่องด้วย
นโยบายของยทูบูทีแ่ม้จะมกีารคดักรองในระดับหนึง่ แต่ยงัยึดแนวทางทีเ่ปิดกว้างเพือ่ให้เนือ้หา
ต่างๆ บนยูทูบมีความครอบคลุมความหลากหลายของมวลชนผู้ใช้ทั่วโลก ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรง
กับฐานลูกค้าของยูทูบเอง

ในปัจจุบันยูทูบได้กลายเป็นเพื่อนที่ไปไหนมาไหนด้วยกันทุกท่ี เป็นเพ่ือนท่ีเล่าเร่ือง 
ที่อยากรู้ให้ฟัง และพาไปดูสิ่งใหม่ๆ ที่อยากเห็น เป็นเหมือนพี่เลี้ยงที่คอยให้ความรู้และสอน 
สิง่จ�ำเป็นในการด�ำรงชวีติ (Cheah, 2560) เท่ากับว่า ยูทบูไม่ได้เป็นเพยีงวธิหีาความสนกุเท่านัน้ 
แต่ยังช่วยให้เจาะลึกสิ่งที่ชอบและพัฒนาทักษะใหม่ๆ ได้มากขึ้นด้วย ซึ่งพ่อแม่ ผู้ปกครอง 
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ของประชากรรุน่ซ ี- แอลฟา ควรต้องปรบัเปลีย่นมมุมองและยอมรับการเปล่ียนแปลงโดยเฉพาะ
ในเรือ่งอาชพี ซึง่ในยคุสมยัก่อนอาจต้องการให้ลกูเรียนสงูๆ ท�ำงานมัน่คง จะได้เป็นเจ้าคนนายคน  
หากแต่ในยคุสมยันี ้เป็นยคุท่ีก้าวไกล จงึมีอาชพีใหม่ๆ เกดิขึน้มากมายทีป่ระชากรรุน่ซี - แอลฟา
ให้ความสนใจ ได้แก่ การท�ำวิดีโอลงในช่องทางต่างๆ ซึ่งสามารถสร้างรายได้จ�ำนวนมาก เช่น 
การเป็นยูทูบเบอร์ บิวตี้บล็อกเกอร์ ซึ่งเป็นพื้นที่ให้แสดงความสามารถ เป็นตัวของตัวเองได้ 
ไม่เหมือนใคร โดยเฉพาะยูทูบเบอร์ ที่เป็นเวทีด้านความคิดสร้างสรรค์ สามารถสร้างชื่อเสียง 
และรายได้เป็นกอบเป็นก�ำ

ขณะนี้ประเทศไทยยังไม่มีนโยบายควบคุมการใช้ส่ือสังคมท่ีชัดเจน จึงยังไม่ม ี
การควบคุมการใช้ยูทูบอย่างเหมาะสมของประชากรวัยเด็ก ท�ำให้เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา  
มโีอกาสทีจ่ะได้รบัความเสีย่งโดยเฉพาะเมือ่ผูป้กครองเปิดยทููบบนสมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ตแล้ว
ยื่นให้กับเด็ก เพื่อให้เด็กอยู่นิ่งๆ ไม่รบกวนกิจกรรมต่างๆ ของผู้ใหญ่ ซ่ึงอาจไม่รู้เท่าทันว่า  
ยูทูบมีความเสี่ยงอย่างใดบ้างต่อเด็ก

การศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงในการใช้ยูทูบของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ ก�ำหนดขึ้นจาก  
4 เกณฑ์ ได้แก่ จ�ำนวนครั้งที่เล่นต่อวัน (เสี่ยงเมื่อเกิน 10 ครั้งต่อวัน) ระยะเวลาที่เล่นต่อครั้ง 
(เสีย่งเมือ่เกิน 60 นาทต่ีอครัง้) การก�ำหนดเงือ่นไขของครอบครัว (เส่ียงเมือ่ผู้ดูแลไม่มกีารก�ำหนด
เงื่อนไขในการดูยูทูบ) และเนื้อหาของวีดีโอที่ดู (เสี่ยงเมื่อเนื้อหาที่เด็กดูเกี่ยวกับการสาธิต 
เล่นเกมรนุแรง หรอืเนือ้หาทีห่มิน่เหม่ต่อการยัว่ยุกามารมณ์ และศลีธรรม) พบว่า เด็กซี - แอลฟา 
ในการศึกษาครั้งนี้มีความเสี่ยงด้านเนื้อหาที่ดูมากที่สุด ร้อยละ 17.7 รองลงมาเสี่ยงด้านเวลา 
ที่ดูต่อวันและเนื้อหา ร้อยละ 16.9 และเสี่ยงเนื่องจากการไม่มีกฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขในการดู 
ยูทูบและเนื้อหา ร้อยละ 12.3 เสี่ยงในแง่เวลาที่เล่นต่อวัน ร้อยละ 11.4 เสี่ยงเฉพาะการไม่มี 
กฎเกณฑ์หรือเงื่อนไขในการดูยูทูบ ร้อยละ 10.2 และเสี่ยงทุกด้าน ร้อยละ 8.9 ส่วนผู้ที่ไม่เสี่ยง
ทุกด้าน มีร้อยละ 14.9

เมื่อจ�ำแนกประเภทความเสี่ยงออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเส่ียงมาก ได้แก่ กลุ่มที่ม ี
ความเสี่ยงทุกด้าน กลุ่มเสี่ยงปานกลาง คือเสี่ยงเป็นเพียงบางด้าน และกลุ่มไม่เสี่ยงทุกด้าน  
โดยพิจารณาตามลักษณะทางประชากรเศรษฐกิจและสังคม พบว่า กลุ่มเสี่ยงทุกด้านเป็นชาย
มากกว่าหญิง เป็นเดก็ปฐมวยั (6 - 12 ปี) มากกว่าเดก็โต (13 - 14 ปี) อาศยัอยูน่อกเมอืง มผีูด้แูล
จบการศกึษาระดบัมธัยมศึกษาและอนุปรญิญา และอยูใ่นครอบครวัทีมี่รายได้พอเพยีง (ดูรูป 1.7)
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รูป 1.7 จ�ำนวนและลักษณะทางประชากร เศรษฐกิจ และสังคมของซี - แอลฟา  
ในแต่ละระดับความเสี่ยงของการใช้ยูทูบ

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

ซ ี- แอลฟา และระดับความเส่ียงของการเล่นเกมออนไลน์

ปัจจุบันเกมที่เล่นบนสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่จัดเป็นสื่อสังคม
ออนไลน์ชนดิหน่ึงท่ีอยูใ่กล้ชิดกบัเดก็ซ ี- แอลฟา เพราะปัจจบุนัมกัเล่นเป็นกลุม่บนพ้ืนท่ีเกมเดีย่ว 
ผู้เล่นที่ปรากฏบนจออาจรู้จักหรือไม่รู้จักกันเป็นการส่วนตัว และนั่งเล่นอยู่ท่ีใดก็ได้ของโลก  
แต่มาพบเจอและเล่นเกมด้วยกนับนพืน้ทีอ่อนไลน์ อปุกรณ์เล่นเกมออนไลน์เร่ิมมคีวามซับซ้อน
และแพงมากขึ้น ทั้งที่เป็นอุปกรณ์จริงๆ เช่น แว่นหรือหน้ากากเสมือนจริง (Virtual Reality 
Headset) ชุดเพื่อการเคลื่อนไหวเสมือนจริง (Haptic Virtual Reality Suit) ไมโครโฟน  
และอื่นๆ เพื่อให้การเล่นเกมมีความเสมือนจริงมากที่สุด นอกจากนี้ ยังมีอุปกรณ์จินตนาการ 
ทีอ่ยูใ่นเกมซึง่ผูเ้ล่นจะต้องหาซ้ือ หรอืท�ำคะแนนเพือ่ให้ได้มาเพิม่ขึน้เป็นพเิศษ เช่น เครือ่งแต่งกาย  
อาวุธ หรืออ�ำนาจวิเศษอื่นๆ การเล่นเกมออนไลน์ยุคนี้สามารถพาผู้เล่นหลุดออกจากโลกจริง 
เข้าสูโ่ลกเสมอืนอย่างสมบูรณ์แบบ การมภีาพ เสยีง การสมัผสั ความตืน่เต้น และความสยดสยอง
เหมือนจริงมากขึ้นทุกที
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พ่อแม่ หรือผู้ปกครองจ�ำนวนมากในยุคปัจจุบันใช้เกมออนไลน์เป็นเหมือนรางวัลให้กับ 
เด็กยุคซี - แอลฟา โดยมองเห็นแต่อันตรายที่มาจากการใช้เวลาเล่นเกมนานเกินไปจนรบกวน 
กิจกรรมการเรียน หรืองานบ้านอื่นๆ (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) แต่กลับมองข้ามความเสี่ยง 
ที่เกิดจากการสะสมอารมณ์รุนแรง การเอาตัวรอดโดยขาดศีลธรรมก�ำกับ และอื่นๆ และยังมี 
บางกระแสที่สนับสนุนให้เด็กเล่นเกมออนไลน์ถึงขั้นมืออาชีพ ภายใต้ชื่อ “Esport” ที่ยกระดับ
เกมออนไลน์ให้กลายเป็นกีฬาอย่างหนึ่งที่สังคมควรให้การยอมรับ พ่อแม่จ�ำนวนหนึ่งเห็นดีงาม
กับการให้ลูกเป็นนักเล่นเกมมืออาชีพ และหวังอย่างห่วงๆ ว่าท่ีสุดลูกสามารถเป็นนักเล่นเกม 
มืออาชีพ (Professional gamer) หรือเป็นนักสาธิตการเล่นเกม (Game caster) สร้างชื่อเสียง
และรายได้มหาศาล และเชื่อว่าเกมออนไลน์ในยุคปัจจุบันไม่ได้ท�ำให้เด็กได้รับความสนุก 
เพยีงอย่างเดยีว แต่สามารถช่วยสร้างทกัษะในการใช้สมอง รูจั้กวางแผนกลยทุธ์ วเิคราะห์คูแ่ข่ง
และทีมเวิร์ค (Marketing Oops, 2018)

การศกึษาพฤตกิรรมเสีย่งจากการเล่นเกมออนไลน์ในโครงการวจัิยยวุชนนเิวศฯ คล้ายกบั
การศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงจากการดูยูทูบ คือตัดสินความเสี่ยงจาก 4 เกณฑ์ ได้แก่ จ�ำนวนครั้ง 
ที่เล่นต่อวัน (เสี่ยงเม่ือเกิน 10 ครั้งต่อวัน) ระยะเวลาท่ีเล่นต่อครั้ง (เส่ียงเมื่อเกิน 60 นาท ี
ต่อครั้ง) การก�ำหนดเงื่อนไขของครอบครัว (เสี่ยงเมื่อผู้ดูแลไม่มีการก�ำหนดเงื่อนไขในการเล่น) 
และเนื้อหาที่เล่น (เสี่ยงเมื่อเกมมีเนื้อหาเก่ียวกับเกมรุนแรง วางแผนฆ่า สยดสยอง) พบว่า 
ประชากรรุ่นซี - แอลฟาในภาพรวมของการศึกษามีความเสี่ยงด้านเงื่อนไขการเล่น เสี่ยงด้าน
เนื้อหา เสี่ยงด้านความถี่ และเสี่ยงด้านระยะเวลาที่เล่น ด้านใดด้านหนึ่งมากที่สุด ร้อยละ 40.4 
รองลงมาคือเสี่ยงอย่างน้อย 2 ด้าน ร้อยละ 21.7 และเสี่ยงทุกด้าน ร้อยละ 6.8 ส่วนผู้ที่ไม่เสี่ยง
ทุกด้าน ร้อยละ 31.2

เมื่อจ�ำแนกประเภทความเสี่ยงออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มเส่ียงมาก ได้แก่ กลุ่มที่ม ี
ความเสี่ยงทุกด้าน กลุ่มเสี่ยงปานกลาง ได้แก่ กลุ่มที่มีความเสี่ยง 1 - 3 ด้าน และกลุ่มไม่เสี่ยง 
ทุกด้าน โดยพิจารณาตามลักษณะทางประชากรเศรษฐกิจและสังคม พบว่าเด็กซี - แอลฟา  
ทีเ่สีย่งทกุด้าน ซึง่ควรได้รบัการจบัตามองและความช่วยเหลอืทีเ่หมาะสม ส่วนใหญ่เป็นเดก็ชาย
มากกว่าเด็กหญิง เป็นเด็กปฐมวัย (6 - 12 ปี) มากกว่าเด็กโต (13 - 14 ปี) เป็นเด็กต่างจังหวัด 
ทั้งที่อยู่ในเมือง และเขตชนบท มากกว่าเด็กในกรุงเทพฯ ผู้ดูแลมีการศึกษาสูงสุดในระดับ
มัธยมศึกษา และอนุปริญญา และเป็นผู้ที่รายงานว่ามีรายได้พอเพียง (ดูรูป 1.8)
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รูป 1.8 จ�ำนวนและลักษณะทางประชากร เศรษฐกิจ และสังคมของเด็กซี - แอลฟา  
ที่อยู่ในภาวะเสี่ยงการเล่นเกมออนไลน์

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

ข้อมูลการใช้เฟซบุ๊ก ยูทูบ และเกมออนไลน์ ของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ สะท้อน 
ความหลากหลายของปัญหา และความหลากหลายของลักษณะทางประชากร เศรษฐกิจ และ
สังคม มีความแตกต่างกันตามสภาพแวดล้อมทางสังคมและบริบทต่างๆ อาทิ อายุ เพศ เขตที่
อยูอ่าศยั การศกึษา สงักดัโรงเรยีน รปูแบบการอยูอ่าศัย และรายได้ครวัเรอืน ความแตกต่างดงักล่าว 
ล้วนเป็นตัวก�ำหนดพฤติกรรมของประชากรรุ่นซี - แอลฟา เนื่องจากสภาพแวดล้อมทางสังคม 
ที่กล่าวมา มีอิทธิพลต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการของประชากรรุ ่นซี - แอลฟา  
จึงมีความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะที่ส่งผลต่อความเชื่อ พฤติกรรม การรับรู้ ทัศนคติ และ 
ความรู้ของประชากรรุ่นซี - แอลฟา ซึ่งปัจจุบันก�ำลังอยู่ในวัยเรียน และเป็นวัยแห่งการเตรียม 
ความพร้อมทัง้ด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคม และสตปัิญญา ถ้าเดก็ได้รบัสิง่แวดล้อมทีช่่วยส่งเสรมิ
พัฒนาการของเด็กในทุกๆ ด้าน เด็กก็จะสามารถปรับตัวให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ หรือ 
สิ่งแวดล้อมใหม่ได้อย่างราบรื่น ท้ังสภาพแวดล้อมที่บ้าน โรงเรียน หรือพื้นที่อื่นๆ ซ่ึงจะเป็น 
ตัวก�ำหนดโจทย์ในการแก้ปัญหา และการเฝ้าระวัง เพื่อให้เด็กซี - แอลฟาใช้สื่อเหล่านี้ 
อย่างชาญฉลาด สร้างเสริมสุขภาวะ และเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
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ในบทความเรื่อง “After Gen X, Millennials, what should next generation be?” 
โดย Bruce Horovitz ในหนังสือพิมพ์ USA Today ฉบับวันที่ 24 พฤศจิกายน 2012  
เป็นบทความแรกๆ ท่ีกล่าวถึงประชากรเจเนอเรชันนี้ว่า เป็นเจเนอเรชันที่เกิดขึ้นในยุค 
การเชื่อมโยงของโลกในพื้นท่ีเสมือน (Virtual space) อันได้แก่ อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคม
ออนไลน์ (Social media) ทีเ่ข้มข้นทีส่ดุ เตบิโตมาในสภาพทีแ่วดล้อมด้วยส่ิงอ�ำนวยความสะดวก 
มคีวามรวดเร็ว มคีวามเข้มข้นของข้อมลูข่าวสารสงู และเป็นสงัคมท่ีขับเคลือ่นด้วยระบบทนุนยิม 
ซึ่งล้วนสะท้อนสภาพแวดล้อมท้ังดีและไม่ดี ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมต่างๆ ของประชากร 
เจเนอเรชันซี - แอลฟานี้ จึงเป็นภารกิจท่ีส�ำคัญส�ำหรับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องทุกภาคส่วน 
ในการสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยตลอด 24 ชั่วโมง ยิ่งไปกว่านั้นยังเป็นโจทย์ใหญ่ส�ำหรับ
การเตรียมการเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะเพื่อสร้างความรู้ ความสามารถและเปิดโอกาส 
ให้ประชากรรุ่นนี้ ได้พัฒนาศักยภาพของตนเองตามความสนใจในศตวรรษที่ 21 เพ่ือให้เด็ก 
ได้รู้จักตัวเองและรู้จักโลกที่แท้จริง
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ตอนท่ี 2

ศตวรรษแหง่ความหลากหลาย 

ทางเจเนอเรชนั

ความไม่เข้าใจกนั อนัเนือ่งมาจากมมุมองหรอืการรบัรูท้ีแ่ตกต่างกนั อาจน�ำไปสูค่วามขดัแย้ง 
ทางความคิดและพฤติกรรมการด�ำรงชีวิต ทั้งในครอบครัว โรงเรียน และคนในชุมชน หากลอง
หลับตานึกภาพในบ้านหนึ่งหลัง ประกอบด้วยพ่อแม่วัยท�ำงาน (เจเนอเรชันเอกซ์ หรือวาย)  
คุณตาคุณยายวัยเกษียณ (เจเนอเรชันเบบี้บูม) ลูกคนโตเรียนมหาวิทยาลัยปีสุดท้าย  
(เจเนอเรชันวาย) ลูกคนเล็กเรียนมัธยม (เจเนอเรชันซี - แอลฟา) คงจะเห็นภาพความแตกต่าง
ของคนแต่ละรุ่นด้วยช่วงอายุที่ห่างกัน อาจน�ำไปสู่ความไม่ลงรอยหรือความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน 
กลายเป็นก�ำแพงกัน้ความเข้าใจระหว่างวยั และเกดิเป็นความเหนิห่างไม่สนทิใจ (Kapoor and 
Solomon, 2011) โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นบนช่องว่างความแตกต่างทางยุคสมัย
ของคนแต่ละเจเนอเรชัน ไม่ว่าจะเป็นการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ค่านิยม วิถีชีวิต หรือ 
แม้กระทั่งความคิดเห็นที่คนต่างเจเนอเรชันใช้ในการมองโลกที่แตกต่างกันราวกับคนละชาติ
คนละภาษา ท�ำให้อดฉุกคิดขึ้นมาไม่ได้ว่า เมื่อโลกหมุนผ่านไปอีกหลายสิบปี จะท�ำให้อะไร 
เปลี่ยนไปอีกบ้าง…?!?!?
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ข้อเท็จจริงที่เห็นชัดเจนที่สุด คือมุมมองต่อการเลือกอาชีพและการวางรากฐานอนาคต 
ในขณะที่คนรุ่นเก่าในยุคเบบ้ีบูมและเอกซ์ มักให้คุณค่ากับการให้ลูกได้เรียนสูงๆ เป็นเจ้าคน 
นายคน มีหน้าที่การงานมั่นคง และการสร้างเนื้อสร้างตัว จะได้ไม่ล�ำบากเหมือนรุ่นพ่อแม่  
ในทางตรงกันข้ามคนรุ่นใหม่อย่างเจเนอเรชันวาย และเจเนอเรชันซี กลับมีมุมมองที่แตกต่าง
อย่างสดุขัว้ หลายคนเลอืกทีจ่ะลาออกจากงานประจ�ำ หันมาท�ำอาชีพอสิระ ทีช่ือ่แปลกๆ ไม่คุน้หู 
คนรุ่นเก่าอย่างเช่น ยูทูบเบอร์ บิวตี้บล็อกเกอร์ เกมแคสเตอร์ หรือแม้แต่เชฟ ซ่ึงคนรุ่นเก่า 
ยังคงสลัดภาพกุ๊ก หรือพ่อครัวในร้านอาหารทั่วไปไม่ได้ และเริ่มกังวลเมื่อลูกหรือหลาน 
เดินมาบอกว่าอาชีพในฝันของเขาคือ “เชฟ” ยังมีอีกหลายคนฝันที่จะมีแบรนด์เป็นของตัวเอง 
เป็นผู้ประสบความส�ำเร็จตั้งแต่อายุยังน้อย อยากมีชื่อติดเป็น “อายุน้อยร้อยล้าน” เลือกเวลา
ท�ำงานของตัวเองได้ ไม่ต้องมีเจ้านายมานั่งบังคับบัญชา มีเวลาส่วนตัวท่ียืดหยุ่น และ 
ขณะเดียวกันเงินก้อนโตก็ไหลมาเทมา และพร้อมที่จะเล่าอัตชีวประวัติคนหนุ่มสาวที่ประสบ
ความส�ำเร็จ ตั้งแต่อายุยังน้อย เป็น “ไอดอล” ที่สร้างแรงบันดาลใจ เพื่อโต้เถียงกับคนรุ่นเก่า 
ที่มองว่า “ฝันกลางวัน” การจัดกลุ่มคนรุ่นต่างๆ ตามเกณฑ์ช่วงอายุหรือเจเนอเรชัน จะท�ำให้
เข้าใจคุณลักษณะและแนวโน้มพฤติกรรมของประชากรในแต่ละยุคสมัยดีขึ้น เนื่องจาก
ประสบการณ์ในวัยเด็กมีผลส�ำคัญในการหล่อหลอมวิธีคิด โลกทัศน์ ค่านิยม มุมมองต่อสังคม 
และการใช้ชีวิตของคนในรุ่นนั้น 

นับตั้งแต่ศตวรรษที่ 19 เป็นต้นมา ความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยนี�ำไปสูก่ารมอีายยุนืยาวขึน้ จงึเป็นเหตุให้มปีระชากรอยูร่่วมกนัหลายเจเนอเรชนั โดย
ในสังคมหนึ่งจะมีการหลอมรวมเอาคนในหลายๆ เจเนอเรชันมาอยู่ร่วมเป็นสังคมเดียวกัน ซึ่ง
คนแต่ละเจเนอเรชันจะมีความแตกต่างกันตามบริบทเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมท่ีม ี
ความเฉพาะตัวในแต่ละยุคสมัย ประชากรที่อยู่ในเจเนอเรชันเดียวกันจะมีลักษณะเฉพาะ 
ทีค่ล้ายคลงึกนั เช่น ค่านยิม ความเชือ่ ลกัษณะนสิยั เป็นต้น และประชากรทีอ่ยูใ่นเจเนอเรชัน 
ต่างกัน จะมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน (Lyons, 2003; Mannheim, K., 1952) 

เบบีบ้มูเมอร์ คอืกลุม่คนท่ีเกดิหลงัสงครามโลกครัง้ทีส่อง หรือเกิดระหว่างปี พ.ศ. 2489 -  
2505 (Zemke, Raines, Filipczak, 2000) มีประชากรบางส่วนเป็นคุณปู่ คุณย่า คุณตา  
คุณยาย แล้วประชากรรุ่นนี้เติบโตมาพร้อมกับการเปล่ียนแปลงจากยุคเศรษฐกิจต�่ำสุดไปสู่ 
ยุคการขยายตัวทางการค้า การลงทุน และอุตสาหกรรม มีการจ้างงานใหม่ๆ มีความก้าวหน้า
ทางวิทยาศาสตร์และโครงสร้างพื้นฐาน ท�ำให้มีลักษณะนิสัยมุ่งม่ันกับการท�ำงาน อดทน 
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ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง ได้เห็นภาพความล�ำบากของพ่อแม่ที่จะต้องท�ำงานหนัก จึงเลือกที่จะ
วางแผนให้ลูกๆ สืบทอดกิจการหรือเดินตามรอย เพราะไม่อยากให้ต้องมาเผชิญความล�ำบาก
เหมือนพ่อแม่

เจเนอเรชันเอกซ์ เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2506 - 2526 ลักษณะนิสัยคือ เป็นคนชอบเสี่ยง 
ชอบความอิสระ ชอบท�ำอะไรใหม่ๆ สนใจเทคโนโลยี ปรับตัวเข้ากับการเปล่ียนแปลงได้ดี 
เนื่องจากได้รับผลกระทบจากรอยต่อระหว่างการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีแห่งยุคสมัย เช่น 
การเปลีย่นแปลงจากระบบอนาลอ็คไปสูร่ะบบดจิทิลั การเปลีย่นแปลงจากคอมพวิเตอร์เมนเฟรม
ไปสู่คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่มีขนาดเล็กลง จึงท�ำให้มีการปรับตัวกับยุคสมัยได้ดี เนื่องจาก
ประเทศเริม่มเีศรษฐกจิด ีมกีารคดิค้นสิง่ประดษิฐ์ รวมถงึรปูแบบแฟชัน่ใหม่ๆ ท�ำให้คนเจเนอเรชนันี ้
มีอิสระทางความคิด เลือกที่จะเป็นตัวของตัวเอง เป็นเจเนอเรชันที่ได้เห็นความล�ำบากของ 
พ่อแม่ในการทุ่มเทท�ำงานหนักและประกอบอาชีพ การขยัน อดทน อดออม ท�ำงาน 
เพื่อสร้างฐานะอันมั่นคงให้กับครอบครัว กตัญญูกตเวที และสร้างความสุขให้กับครอบครัว 
เป็นจิตส�ำนึกที่ฝังแน่นใน DNA ของเจเนอเรชันนี้

เจเนอเรชันวาย เป็นกลุ่มประชากรที่เกิดตั้งแต่ปี พ.ศ. 2527 - 2546 เป็นกลุ่ม 
ทีเ่กดิท่ามกลางการเปลีย่นแปลงหลายๆ ด้าน คร่ึงหนึง่ของแม่ในเจเนอเรชนันีต้้องออกไปท�ำงาน
นอกบ้าน และจ�ำนวนไม่น้อยท่ีเติบโตมาในครอบครัวที่พ่อแม่แยกทางกัน และการเป็นเด็ก 
ที่เติบโตมาในครอบครัวพ่อเลี้ยงเดี่ยว หรือแม่เลี้ยงเดี่ยว ไม่ใช่ความอับอายหรือเป็นปมด้อย 
อีกต่อไป การหย่าร้างของพ่อแม่ก�ำลังจะกลายเป็นสภาพปกติใหม่ (New normal) หลังจากที่
คนในสังคมสลัดพันธนาการแห่งประเพณีท่ีสามี - ภรรยา ต้องทนอยู่ด้วยกันเพื่อให้ครอบครัว 
มีความสมบูรณ์ และลูกน้อยไม่มีปมในชีวิต แต่ต้องแลกมาด้วยชีวิตรายวันอันขมขื่น นอกจากนี้ 
ประชากรกลุ่มนี้ยังเติบโต เรียนรู้และใช้ชีวิตอยู่ในยุคที่มีอัตราการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจสูง
และมีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีชั้นสูง ใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการติดต่อสื่อสารอันรวดเร็ว 
และเรว็ยิง่ขึน้ สามารถเข้าถึงข้อมลูข่าวสารได้ทุกที ่ทกุเวลา การเดินทางทีร่วดเร็วด้วยยานพาหนะ 
ที่ทันสมัย ความสะดวกในการใช้ชีวิตประจ�ำวันจากเครื่องมืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ  
ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน กล้องดิจิทัล บัตรเครดิต จึงเป็นช่วงที่เทคโนโลยีเข้ามา 
มคีวามส�ำคญัในชวีติประจ�ำวนั ท�ำให้เจเนเรชนัวายกล้าท่ีจะออกจากกรอบมากข้ึน มคีวามมัน่ใจ
ในการแสดงความคดิเหน็ กล้าทีจ่ะแสดงออก และแสดงตัวตนอย่างท่ีเป็น ให้คณุค่ากบัการแสดง
ความเป็นตัวของตัวเอง เช่น การออกมายอมรับอย่างเปิดเผยว่าตนเองเป็นเพศที่สาม และ 
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มีรสนิยมทางเพศที่แตกต่างไปจากแนวคิดชายหญิงแบบดั้งเดิม มีความสามารถใช้เทคโนโลย ี
ได้อย่างหลากหลาย เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และสามารถท�ำอะไรหลายอย่าง 
ได้ในเวลาเดียวกัน (Multi - tasking)

เจเนอเรชันซี คือคนที่เกิดหลัง พ.ศ. 2547 เป็นต้นมา จนถึง พ.ศ. 2566 ซึ่งได้กล่าวไว้
ข้างต้นว่า ณ พ.ศ. 2563 นี้ เด็กๆ เจเนอเรชันซียังเกิดมาไม่ครบเจเนอเรชัน โดยเด็กที่ถือว่า 
เป็นคร่ึงแรกของเจเนอเรชันซี คือซี - แอลฟา ซ่ึงเกิดระหว่าง พ.ศ. 2547 - 2556 เด็กรุ่นน้ี 
เกิดมาจากพ่อแม่รุ่นใหม่อย่างเจเนอเรชันเอกซ์ และบางส่วนของเจเนอเรชันวาย เติบโตมา 
พร้อมกับสิ่งอ�ำนวยความสะดวกรอบด้าน และมีแนวโน้มที่อยู่ในสภาพสังคมที่มีความเป็นเมือง 
(Urban) มากกว่าเจเนอเรชันก่อนๆ คุ้นเคยกับรูปแบบการด�ำเนินชีวิตในสังคมแบบดิจิทัล  
มียูทูบเป็นเพื่อนมาตั้งแต่เกิด ได้มีโอกาสสไลด์หน้าจอมาตั้งแต่แบเบาะ ด�ำเนินชีวิตแบบ 
มีการติดต่อสื่อสารไร้สายและสื่อบันเทิงต่างๆ ผ่านท้ังสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต ท�ำให้ม ี
การคาดการณ์ไว้ต่างๆ นาๆ ทั้งด้านบวกและด้านลบ เช่น การเป็นเจเนอเรชันที่ฉลาดที่สุด  
และร�่ำรวยที่สุด เนื่องจากเกิดมาเพียบพร้อมทั้งระบบการเรียนรู้ในโรงเรียน การเล้ียงดูของ 
พ่อแม่ ผู้ปกครอง และความพร้อมของเทคโนโลยี มีอายุขัยที่ยาวมากที่สุด จากความเจริญ
ก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และทางการแพทย์ (Business Insider, 2017) และมีแนวโน้มที่จะ 
มีความอดทนต�ำ่ สมาธสิัน้ เป็นตวัของตวัเองสงู และขาดปฏสิมัพนัธ์กบัคนรอบข้าง (โพสต์ทเูดย์
ออนไลน์, 2558)

ในขณะที่คนทุกเจเนอเรชันได้มาอยู่รวมกันในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นที่รู้กันโดยทั่วไป 
ว่ามีการเปลี่ยนแปลงหลากหลายด้าน และเป็นการเปล่ียนแปลงในอัตราเร่ง เนื่องจากม ี
องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสั่งสมมาแล้วเป็นปริมาณมาก เป็นศตวรรษที่มี 
การแข่งขันทางเศรษฐกิจเสรี เศรษฐกิจฐานความรู้ การเผชิญหน้ากับสังคมข่าวสาร และสังคม
พหวุฒันธรรม การเปลีย่นแปลงเช่นนี ้ยิง่ท�ำให้วถีิชวีติของประชากรในสังคมยิง่ทวีความแตกต่าง
หลากหลายมากยิ่งขึ้น ถึงแม้ว่าการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึนในแต่ละยุคสมัยดูคล้ายจะเป็น 
การแบ่งแยกคนแต่ละเจเนอเรชันออกจากกันโดยส้ินเชิง แต่หากมองข้ามความแตกต่าง 
เหล่านัน้ไป กจ็ะพบความเหมอืนกนับางอย่างท่ีเชือ่มโยงทุกคน ทุกเจเนอเรชนัเข้าไว้ด้วยกัน เช่น 
เรื่องการท�ำงานท่ีดูเหมือนว่าจะยืนอยู ่คนละฝั่ง แต่สุดท้ายของจุดหมายปลายทางที่คน 
ทุกเจเนอเรชันมุ่งไปก็คือความส�ำเร็จและความเจริญก้าวหน้าในชีวิต ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า  
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การอยู่ร่วมกันท่ามกลางความแตกต่างหลากหลายดังกล่าว ไม่ได้ส่งผลดีหรือผลร้ายเสมอไป  
ขึ้นอยู่กับการปรับตัวให้รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงในแต่ละยุคสมัย ขณะท่ีพ่อแม่และผู้ดูแล 
ต้องเปิดใจยอมรับความแตกต่าง เพราะว่าจะไม่สามารถเลีย้งดลูกูในแบบเดยีวกบัทีพ่่อแม่/ผูด้แูล
เคยถูกพ่อแม่เลี้ยงดูมาในอดีตได้อีกต่อไป ดังนั้น สิ่งแรกที่ประชากรในยุคสมัยนี้จะต้องปรับตัว 
คือการเปิดกว้างยอมรับและเข้าใจความแตกต่างของคนในแต่ละเจเนอเรชัน เนื่องจากจะเป็น
ปราการด่านแรกในการเชื่อมความแตกต่างให้ประชากรแต่ละเจเนอเรชันสามารถด�ำรงชีวิต 
อยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างมีความสุข 

เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟาจะเติบโตมาในสภาพแวดล้อมที่มีความท้าทายเกี่ยวกับ 
ความหลากหลายทางเจเนอเรชัน ที่ตามมาด้วยความคาดหวังและค่านิยมที่แตกต่างกัน  
ประกอบกับโจทย์แห่งความอยู่รอดทั้งในระดับบุคคล ระดับจุลภาค (เช่น ระดับองค์กร) และ
ระดบัมหภาค (เช่น ระดบัประเทศ หรือภมูภิาคระหว่างประเทศ) แตกต่างไปจากยคุก่อน สภาวะ
สังคมสูงวัยที่จะถึงขั้นรุนแรงที่เจเนอเรชันนี้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ และต้องท�ำหน้าที่แบกรับ 
การเปลีย่นแปลงทางโครงสร้างประชากรทีไ่ม่อาจแก้ไขได้โดยง่าย สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ
ที่ถูกใช้อย่างล้างผลาญมาหลายศตวรรษจะเข้าข้ันวิกฤตจนสะท้อนออกมาเป็นภัยธรรมชาติ 
รูปแบบใหม่ๆ รวมทั้งการเลื่อนเวลาของฤดูกาล และอุณหภูมิโลกที่ไม่มีวันจะเย็นลง

ความท้าทายพหุระดับนี้ ก�ำลังรอเจเนอเรชันซี ทั้งอัลฟ่า และเบต้า อยู่เบื้องหน้า
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ตอนท่ี 3

พาหนะท่องโลกออนไลน์ 

ของซ ี- แอลฟา

การถือก�ำเนิดของเจเนอเรชันซี - แอลฟา นับเป็นโจทย์ใหญ่ที่ท้าทายในเรื่องการอบรม
เลีย้งด ูและการพฒันาศกัยภาพให้มีความเป็นคนทีส่มบรูณ์ในศตวรรษที ่21 ซ่ึงนอกจากจะพฒันา
ด้านการศึกษาแล้ว ยังหมายรวมถึงการพัฒนาด้านสุขภาพกาย ที่ประกอบด้วย การมีร่างกาย
แขง็แรง ปลอดสารพษิ มสีิง่แวดล้อมท่ีด ีด้านสุขภาพจติ ประกอบด้วย ความมสีต ิความมเีมตตา 
การลดความเห็นแก่ตัว ด้านสังคม ประกอบด้วยการมีสัมพันธภาพที่ดีในสังคมทุกระดับ ตั้งแต่
ครอบครวั โรงเรยีน ชมุชน รวมท้ังการมสีงัคมยติุธรรม และด้านสติปัญญา ประกอบด้วยปัญญา
รู้เท่าทัน หรือการคิดวิเคราะห์ แยกแยะสิ่งที่ดีไม่ดี เนื่องจากเป็นประชากรรุ่นแรกของศตวรรษ
ที่ 21 ที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยี (ประเวศ วะสี, 2551; จุฬา ภักดีกุล, 2559) มีของเล่น 
และเพื่อนเล่นเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถพาเด็กเหล่านี้เข้าสู่พ้ืนที่จ�ำลอง หรือพ้ืนที่
เสมือน (Virual space) ได้อย่างแนบเนียนและเป็นชีวิตปกติ จนอาจท�ำให้เด็กแยกความจริง 
ในพื้นที่จริงจากความจริงในพื้นที่เสมือนได้ 
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โครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ เก็บข้อมูลเกี่ยวกับการครอบครองอุปกรณ์เทคโนโลยีและ 
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของเจเนอเรชันซี - แอลฟา ซึ่งพบว่า ร้อยละ 94.3 ของเด็กเจเนอเรชันนี้ 
สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ และร้อยละ 93.7 เข้าถึงอินเทอร์เน็ตผ่านสมาร์ตโฟน รองลงมา
คือคอมพิวเตอร์แบบพกพา ร้อยละ 27.7 และผ่านแท็บเล็ตร้อยละ 14.7 นอกจากนี้ ยังรายงาน
อีกว่า เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา มีสมาร์ตโฟนเป็นของใช้ส่วนตัวมากถึงร้อยละ 69 รองลงมา
เป็นของพ่อแม่ร้อยละ 24 และใช้ของเพื่อนเพียงร้อยละ 2.5 (ดูรูป 2.1) ซ่ึงข้อมูลนี้สะท้อน 
ให้เห็นความอิสระในการเข้าถึงโลกออนไลน์ของเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา เนื่องจากมีอุปกรณ์
การเข้าถึงเป็นของตัวเอง ซึ่งเพิ่มโอกาสในการสร้างกลไกเพื่อรักษาความเป็นส่วนตัว ซึ่งหมาย
ถึงโอกาสที่พ่อแม่ ผู้ปกครองจะสามารถเฝ้าระวังและตรวจสอบการใช้ในช่วงวัยที่เด็กยังขาด 
วุฒิภาวะในการรับข้อมูลข่าวสารโดยขาดการกลั่นกรอง นอกจากนี้ รายงานการส�ำรวจจาก  
Hotwire Global ระบุว่า พ่อแม่จ�ำนวนมากพาลูกไปซื้ออุปกรณ์เทคโนโลยีเหล่านี้ โดยไม่ค�ำนึง
ถึงความเหมาะสมในการใช้ และพบว่าเด็กซี - แอลฟาร้อยละ 55 เริ่มใช้แท็บเล็ตเป็นตั้งแต่อายุ  
3 - 4 ปี (ส�ำนักบริหารและพัฒนาองค์ความรู้, 2019)

รูป 2.1 การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและการครอบครองอุปกรณ์เทคโนโลยีของซี - แอลฟา

5.7

94.3

%
มีโอกาส

ไมมีโอกาส

69.0% ของตัวเอง
24.0% ของพอแม
2.5% ของเพื่อน
4.5% อื่นๆ

93.7%

14.7%

27.7%

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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และเมื่อพิจารณาโดยแยกตามเขตที่อยู่อาศัยจะพบว่า เด็กท่ีอาศัยอยู่ในเขตเมืองและ 
นอกเมืองใช้อินเทอร์เน็ตแตกต่างกัน เด็กที่อาศัยอยู่นอกเมืองใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่าในเมือง 
ยกเว้นจังหวัดชลบุรี เด็กในจังหวัดเชียงใหม่ใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่าเด็กในกรุงเทพฯ เล็กน้อย 
ขณะที่เด็กกรุงเทพฯ และอ�ำเภอเมือง จังหวัดชลบุรีใช้อินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน (ดูรูป 2.2) 

รูป 2.2 การใช้อินเทอร์เน็ตของซี - แอลฟา  
จ�ำแนกตามจังหวัด และเขตที่อยู่อาศัย (ในเมือง-นอกเมือง)

ไมมีโอกาส มีโอกาส

7%

4% 3% 10% 15%

98% 93% 98% 96%

96% 97% 90% 85%

2% 7% 2% 4%

93%

กรุงเทพฯ

เชียงใหม ชลบุรี สุราษฎรธานี ขอนแกน

ในเมือง

นอกเมือง

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

นอกจากนี ้เมือ่จ�ำแนกข้อมลูตามลกัษณะของครวัเรือน พบว่าเดก็ทีอ่ยูใ่นครวัเรอืนข้ามรุน่  
ซึ่งหมายถึงเด็กอยู่กับปู่ย่า ตายาย โดยไม่มีพ่อแม่ มีแนวโน้มที่จะใช้อินเทอร์เน็ตค่อนข้างน้อย 
เมื่อเทียบกับการอยู่อาศัยรูปแบบอื่น ทั้งนี้ อาจเนื่องจากบ้านปู่ย่า ตายาย ไม่มีอินเทอร์เน็ต  
โดยเฉพาะในเขตรอบนอก และมีข้อจ�ำกัดด้านอื่นๆ ส่วนการอยู่อาศัยกับพ่อแม่ ไม่ว่าจะเป็น 
แบบครัวเรือนเดี่ยว ครัวเรือนขยาย หรือครัวเรือนเลี้ยงเดี่ยว มีแนวโน้มใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่า  
(ดูรูป 2.3)
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รูป 2.3 การใช้อินเทอร์เน็ตของประชากรรุ่นซี - แอลฟา จ�ำแนกตามรูปแบบครัวเรือน

ไมมีโอกาส มีโอกาส

2.2% 4.0% 5.5% 5.8% 9.5%

97.8% 96.0% 94.5% 94.2% 90.5%

พอ-แม-ลูก อยูกับญาติ ขยาย เลี้ยงเดี่ยว ขามรุน

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

นอกจากนี้ พบการใช้อินเทอร์เน็ตมีความแตกต่างกันตามกลุ่มอายุและเพศ โดยพบว่า 
เด็กโต (อายุ 13 - 14 ปี) มีแนวโน้มใช้อินเทอร์เน็ตทุกคน ส่วนผู้ที่มีอายุน้อย (6 - 12 ปี)  
ใช้อินเทอร์เน็ตร้อยละ 91.3 (ดูรูป 2.4) ในขณะที่เพศหญิงใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่าเพศชาย  
(ดูรูป 2.5)

รูป 2.4 การใช้อินเทอร์เน็ตของประชากรรุ่นซี - แอลฟา จ�ำแนกตามอายุ

91.3%
100.0%

6-12 ป 13-14 ป

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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รูปที่ 2.5 การใช้อินเทอร์เน็ตของประชากรรุ่นซี - แอลฟา จ�ำแนกตามเพศ

92.0%
93.7%

ชาย หญิง

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟาส่วนใหญ่มีโอกาสครอบครองอุปกรณ์เทคโนโลยี มีโอกาส 
เข้าถงึ และใช้อนิเทอร์เนต็อย่างมาก และด้วยความอสิระค่อนข้างสงู แม้จะมคีวามแตกต่างกนับ้าง 
ตามบริบทที่อยู่อาศัย เพศ และอายุ ประเด็นส�ำคัญที่สะท้อนออกมาคือ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต
อย่างไม่มีการก�ำหนดเงือ่นไขทางด้านเวลาและเนือ้หา อาจน�ำไปสูก่ารเสพตดิการใช้ ซึง่ส่งผลต่อ
การท�ำกจิวตัรประจ�ำวนั การเรยีนรู ้และสขุภาพ เมือ่เกดิอาการเสพตดิมาก อาจถงึขัน้ไม่สามารถ
ควบคุมการใช้ได้ และเกดิอารมณ์ฉนุเฉยีวเมือ่พ่อแม่ ผูป้กครองจ�ำกดัการเล่น หรอืให้ยตุกิารเล่น 
นอกจากนี้ การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตโดยไม่คัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมกับช่วงวัย หรือมีเนื้อหา 
ทีมี่ความรุนแรงโดยทีย่งัไม่ได้สร้างความพร้อมให้กบัเด็ก จะมผีลต่อระบบคดิและการตัดสินใจได้  
(กลัยากร วรกลุลฎัฐานย์ี, 2556) ทัง้หมดนีไ้ม่เพียงแต่เกีย่วข้องกบัตัวเด็กเจเนอเรชนัซี - แอลฟา 
เท่านั้น แต่ยังรวมถึงผู้คนที่อยู่รอบตัวของเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา ที่ต้องตระหนักถึงบทบาท
หน้าที่ของตัวเองในการสร้างวินัยการใช้ ด้วยการต้ังเง่ือนไขและกฎเกณฑ์การเข้าถึงด้วย
กุศโลบายที่ดี มีความรู้เท่าทัน (Literacy) ทั้งในแง่ของสื่อ และจิตวิทยาเด็ก การดึงเครื่องมือ
ท่องโลกออนไลน์ต่างๆ จากมือเด็กด้วยความรุนแรง และไม่ให้ค�ำอธิบายที่ดี หรือต้ังเง่ือนไข 
แต่เนิ่นๆ เพื่อให้เด็กคุ้นชินและเกิดการปรับตัว ตลอดจนหาวิธีการอื่น หรือพื้นที่เรียนรู้อื่น  
ทีส่ามารถดงึความสนใจเดก็ให้ออกจากโลกออนไลน์บ้าง จงึเป็นเรือ่งทีพ่่อแม่ ผูป้กครองควรเรยีนรู้ 
และพิจารณา 
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ตอนท่ี 4

ท่ี “สิง” ของซ ี- แอลฟา

“สิง” แต่เดิมแปลว่า อยู่ หรือเข้าอยู่ แต่ภาษาโดยท่ัวไปมักใช้กับส่ิงเหนือธรรมชาติ  
ไม่ว่าจะเป็นภูติผี วิญญาณ หรือเทวดา มาถึงวันนี้ ค�ำว่าสิง กลายเป็นภาษาที่วัยรุ่นใช้ หมายถึง
การอยู่ที่ไหนนานๆ หรือการอยู่ในที่ที่โปรดปรานเป็นพิเศษ สื่อสังคมออนไลน์บนจอใสประเภท
ต่างๆ ได้กลายเป็นที่สิงแห่งใหม่ของเด็กซี - แอลฟา

“สังคมก้มหน้า” ซึ่งแต่เดิมเป็นเฉพาะวัยรุ่นที่หมกมุ่นกับการจ้องจอมือถือ หรือแท็บเล็ต 
ภายหลงัเกดิขึน้กบัทกุช่วงอาย ุ ตัง้แต่ผูส้งูวยัไปจนถึงเด็กเจเนอเรชนัซี - แอลฟา เป็นส่ิงก�ำลังบอกว่า 
คนทัง้หลายใช้เวลาไม่น้อยในโลกออนไลน์ผ่านเคร่ืองมอืส่ือสารเหล่านัน้ เด็กเจเนอเรชนัซี - อลัฟ่า 
น่าจะเป็นกลุ่มที่น่าเป็นห่วงที่สุดเพราะอาการติดจอใสดังกล่าว ไม่ได้มีความเสี่ยงเฉพาะสายตา  
หรือเสียเวลาเท่านั้น แต่การได้รับข้อมูลข่าวสารและเน้ือหาต่างๆ ในโลกออนไลน์ท่ีไม่ได้รับ 
การกลั่นกรองว่าเหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะหรือไม่ น�ำไปสู่ความเสี่ยงทางพฤติกรรมและ
ทัศนคติอีกหลายประการ แม้จะไม่อาจปฏิเสธได้ว่าในข้อมูลและเนื้อหาทั้งหลายดังกล่าว  
มีที่เป็นประโยชน์และช่วยเสริมสร้างภูมิปัญญาให้แก่เด็กได้ไม่น้อยเลยเช่นกัน
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ปัจจุบันการสื่อสารบนโลกออนไลน์ เป็นการส่ือสารแบบสองทาง (Two - Way  
Communication) ที่ผู้คนสามารถสื่อสารและตอบโต้กันได้อย่างรวดเร็ว จึงเป็นช่องทาง 
การสือ่สารหลกัในยคุศตวรรษที ่21 และมแีนวโน้มจะทวคีวามส�ำคัญมากขึน้ โดยเฉพาะในกลุ่ม
เจเนอเรชันซี - แอลฟา โดยกิจกรรมหลักที่กระท�ำ คือการติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร 
บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งการใช้สื่อสังคมออนไลน์มีจุดเด่นที่น่าสนใจ คือผู้ใช้งานสามารถ
แสดงตัวตนได้อย่างเสรี หรือหากคิดจะปิดบัง และจ�ำลองตัวเองขึ้นมาด้วยอัตลักษณ์ใหม ่
ก็สามารถท�ำได้อย่างแนบเนียน (Samutachak & Sattraruji, 2014) สามารถเลือกใช้ภาษา 
ได้อย่างอสิระ ท�ำให้ประชากรรุน่ซ ี- แอลฟาสามารถเข้าถงึข้อมลูข่าวสารได้อย่างรวดเรว็ จงึเป็นเรือ่ง 
ที่ไม่น่าแปลกใจที่จะสามารถใช้งานเทคโนโลยีได้ช�ำนาญมากกว่า แต่ก็มีจุดต้องระมัดระวังมาก 
เช่นเดียวกัน ทั้งในเรื่องของประสบการณ์และความมั่นคงทางด้านจิตใจ ที่อาจจะขาดความรู้ 
ความเข้าใจ และอาจท�ำให้สูญเสียทักษะและศักยภาพในการเข้าสังคม (ณัฐภณ กิตติทนนท์ชัย, 
2558) ตลอดจนเข้าใจและรู้จักความเป็นธรรมชาติน้อยลง (ขวัญชนก กมลศุภจินดา, 2557 : 
กรมกิจการเด็กและเยาวชน, 2560) 

การส�ำรวจของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ จ�ำแนกประเภทของสื่อสังคมออนไลน์เป็น  
4 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มโพสต์และแชร์ ได้แก่ เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม และทวิตเตอร์ 2) กลุ่มสนทนา 
ได้แก่ ไลน์ และเฟซบุ๊กแมสเซนเจอร์ 3) กลุ่มดูส่ือวีดีโอ ได้แก่ ยูทูบ และไลน์ทีวี และ  
4) กลุม่เกมส์ออนไลน์ สือ่ออนไลน์ท่ีถกูน�ำมาจดักลุ่มนี ้เป็นส่ือออนไลน์ทีเ่จเนอเรชนัซี - แอลฟา 
ในประเทศไทยรายงานว่า ใช้มากกว่าส่ือออนไลน์อ่ืนๆ ผลการส�ำรวจพบว่า ในภาพรวมส่ือ 
ทีส่มัผสักับเจเนอเรชนัซ ี- แอลฟา ทัง้กลุม่ทีเ่ป็นเดก็ประถมและเดก็มธัยม คอืสือ่ประเภทดวูดีโีอ 
อันดับ 2 คือเกมออนไลน์ อันดับ 3 คือสื่อประเภทสนทนา โดยส่ือประเภทดูวีดีโอท่ีได้รับ 
ความนิยมมากที่สุดคือ ยูทูบ ส่วนสื่อประเภทสนทนาคือ เฟซบุ๊กแมสเซนเจอร์ และสื่อประเภท
โพสต์และแชร์ คือเฟซบุ๊ก (ดูรูป 4.1)

ในภาพชุดข้อมูลดังกล่าว ได้รายงานแยกปริมาณการใช้สื่อสังคมประเภทต่างๆ ของ 
เด็กประถมศึกษา และเด็กมัธยมศึกษา ซึ่งจะเห็นว่า เด็กประถมศึกษาจะใช้สื่อประเภทดูวีดีโอ  
โดยเฉพาะยทููบสงูกว่าเดก็มธัยมศึกษา ในขณะทีเ่ด็กมธัยมศกึษาจะใช้สือ่ประเภทโพสต์หรอืแชร์  
โดยเฉพาะเฟซบุ๊กสูงกว่าเด็กประถมศึกษา ซ่ึงอาจสะท้อนให้เห็นการใช้เวลากับสังคมและ 
ผู้คนรอบข้างมากข้ึนเมื่อเด็กโตข้ึน และเป็นท่ีน่าสังเกตอีกด้วยว่า เด็กประถมศึกษามีแนวโน้ม
การเล่นเกมออนไลน์สงูกว่าเดก็มธัยมศกึษา อาจเนือ่งจากการมกีจิกรรมทีต้่องท�ำ เช่น การบ้าน 
การสอบ หรืองานมอบหมายอื่นๆ น้อยกว่าเด็กมัธยมศึกษา
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รูป 4.1 ประเภทของสื่อสังคมที่เด็กซี - แอลฟาใช้ จ�ำแนกตามระดับการศึกษา
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ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

ในยุคที่เทคโนโลยีเป็นตัวก�ำหนดกิจกรรมพ้ืนฐานของมนุษย์ โดยเข้ามาเปล่ียนแปลง 
ระบบการด�ำรงชีวิตของมนุษย์ตั้งแต่กระบวนการคิด ความรู้สึก และการกระท�ำต่างๆ และเรา 
ก็ไม่อาจจะหยุดยั้งมนุษย์ ไม่มีทางหยุดความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีได้ ยิ่งไปกว่านั้น 
กอ็าจจะไม่สามารถควบคมุเทคโนโลยไีด้อกีด้วย กลายเป็นว่า เทคโนโลยกี�ำลงัควบคมุความเป็นไป 
ของสังคม ทั้งๆ ท่ีมนุษย์เป็นผู้สร้างเทคโนโลยีเหล่านั้นขึ้นมาเอง ปัจจุบันผู้ใหญ่ในบ้าน - 
ครอบครวั - ชมุชน - โรงเรียน ทีเ่ป็นสภาพแวดล้อมรอบตวัเดก็เจเนอเรชนัซ ี- แอลฟา สนใจมอืถอื 
มากกว่าจะหนัหน้ามาพดูคยุกบัคนรอบข้าง จงึไม่น่าแปลกใจทีเ่ดก็ซ ี- แอลฟาจะมเีพือ่นเป็นมอืถอื  
มีพี่เลี้ยงเป็นยูทูบ เฟซบุ๊ก เกมส์ออนไลน์ มากกว่าจะวิ่งเล่นกับเพื่อนๆ บริเวณใกล้เคียง และ 
อาจท�ำให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับคนอื่นๆ ซึ่งมีความแตกต่างจากเด็กที่เกิดในสมัยก่อนที่เติบโตและ
มีปฏิสัมพันธ์กับพ่อแม่ และบุคคลรอบข้างมาก ปรากฏการณ์ดังกล่าวอาจเป็นเครื่องสะท้อน
ความสามารถในการอบรมเลี้ยงดูลูกของพ่อแม่ในยุคสังคมก้มหน้า ที่ไม่ใช่เพียงแค่เด็กเท่าน้ัน 
ที่ก้มหน้า แต่คนรอบข้างของเด็กซี - แอลฟาก็พลอยก้มหน้าไปด้วย
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ขณะที่ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ น�ำเสนอข้อมูลการใช้เวลาส่วนหนึ่งของ 
รุ่นซี - แอลฟา เข้าไปสิงสื่อสังคมออนไลน์ 3 ล�ำดับแรก ได้แก่ เฟซบุ๊ก ยูทูบ และเกมออนไลน์ 
ในช่วง 1 เดือนที่ผ่านมา ด้วยตัวแปร 3 ตัวแปร ได้แก่ จ�ำนวนครั้งที่ใช้ต่อวัน ระยะเวลาที่เล่น 
ต่อครั้ง (นาที) เวลาท่ีเล่นต่อวัน (นาที) โดยข้อมูลระบุว่าเด็กซี - แอลฟาในภาพรวม ใช้เวลา 
ในสื่อสังคมประเภทเกมออนไลน์มากที่สุด รองลงมาเป็นเฟซบุ๊ก และยูทูบ ตามล�ำดับ

อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาตามอายุ พบว่า เด็กช่วงอายุ 6 - 12 ปี ใช้เวลาในสื่อสังคม
ประเภทดูยูทูบมากท่ีสุด รองลงมาคือเกมออนไลน์และเฟซบุ๊ก ส่วนเพศหญิงใช้เวลาในการดู 
ยูทูบและเฟซบุ๊กมากกว่าเพศชาย ขณะที่เพศชายใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเพศหญิง  
เด็กท่ีอยู่นอกเมืองใช้เวลากับการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเด็กที่อยู่ในเมืองและกรุงเทพฯ  
ซึ่งน่าสนใจเป็นอย่างมาก และขัดกับความเข้าใจทั่วไปที่เด็กในเมืองน่าจะติดเกมออนไลน์
มากกว่า ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะเด็กที่อยู่รอบนอกอาจมีความหลากหลายของกิจกรรม 
ในชีวิตประจ�ำวันน้อยกว่าเด็กในเมือง หรือมีพื้นที่สาธารณะสร้างสรรค์อื่นๆ น้อยกว่าเด็ก 
ในเมือง และอาจรวมถึงความรู้เท่าทันเกี่ยวกับส่ือออนไลน์ ตลอดจนการก�ำหนดเงื่อนไข 
การใช้ที่เหมาะสมของผู้ดูแลที่อยู่รอบนอก มีน้อยกว่าในเมือง

และเมื่อจ�ำแนกตามระยะเวลาที่เล่นต่อวัน พบว่า เด็กใช้เวลาเล่นเฟซบุ๊กประมาณ  
30 นาที/วัน ขณะที่ใช้เวลากับยูทูบและเกมออนไลน์นานกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน ดังแสดงตามรูป 
4.2 - 4.8 จะเห็นได้ว่าเด็กซี - แอลฟา ใช้เวลาสลับไปมาระหว่างสื่อออนไลน์ทั้ง 3 ประเภทนี้ 
อยู่ตลอดเวลา โดยสื่อสังคมออนไลน์ท่ีสัมผัสมากที่สุดคือ เฟซบุ๊ก ยูทูบและเกมออนไลน์  
จึงเป็นเรื่องที่พ่อแม่ ผู้ปกครองควรเฝ้าระวังความเหมาะสมเกี่ยวกับเวลา ความถี่ และเนื้อหา 
ของสื่อเหล่านี้อย่างใกล้ชิด 

ในการวิจัยเรื่องการเล่นเกมออนไลน์ ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของนักเรียนมัธยมศึกษา 
ตอนปลายโรงเรยีนแห่งหนึง่ในจงัหวดัราชบุร ีโดย กติตชิยั ตัง้ไวบลูย์ และสจุติรา คุม้สมัย (2553) 
พบว่ากลุ่มเป้าหมายเล่นเกมออนไลน์อาทิตย์ละ 2 วัน ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 2 - 4 คร้ัง 
ต่อวัน ระยะเวลาเล่นแต่ละครั้ง ส่วนใหญ่เล่นในระยะเวลามากกว่า 1 - 2 ชั่วโมงต่อวัน เวลา 
ที่เล่นส่วนใหญ่จะอยู่ในช่วง 16.00 - 20.00 น. สถานที่เล่นส่วนใหญ่คือบ้าน โดยต้องการเล่น 
เพื่อพักผ่อน คลายเครียด ซึ่งมีความใกล้เคียงกับข้อค้นพบของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ

สิง่ทีน่่าเป็นห่วงอกีอย่างหนึง่คอื การท่ีเดก็บางกลุม่ใช้เวลาส่วนหนึง่ไปกบัร้านเกม ซ่ึงจาก
ข้อมูลโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ พบว่าเด็กต่างจังหวัดทั้งในเขตเมือง และเขตนอกเมือง 
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ไปร้านเกมมากกว่าเด็กในกรุงเทพฯ ส่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะธุรกิจร้านเกมในกรุงเทพฯ มีเหลือ
อยู่ไม่มากนัก และเด็กในกรุงเทพฯ มีสิ่งอ�ำนวยความสะดวกในการเล่นเกมที่บ้านมากกว่าเด็ก 
ในต่างจงัหวดั นอกจากนี ้มผีูด้แูลเดก็จ�ำนวนไม่น้อยทีใ่ห้เด็กไปร้านเกมเป็นรางวลัหรือแรงจูงใจ
ให้แก่เด็ก และเป็นการใช้เวลาว่างที่ปลอดภัยกว่าการให้เด็กไปวิ่งเล่นนอกบ้าน

ปัญหาเด็กติดเกม และสื่อออนไลน์อื่นๆ นับวันจะยิ่งทวีความรุนแรงขึ้นเรื่อยๆ ในอดีต 
ผู้ตกเป็นเหยื่อของเกมส่วนใหญ่จะเป็นผู้เล่นที่ได้รับผลกระทบทั้งทางด้านร่างกาย และจิตใจ 
ฟุ่มเฟือย เหม่อลอย การเรียนตกต�่ำ มีเพศสัมพันธ์ก่อนวัยอันควร แสดงความก้าวร้าว หรือ 
มพีฤตกิรรมเลยีนแบบโดยใช้ความรนุแรง จากข่าวเด็กนกัเรียนมธัยมศกึษา ฆ่าคนขับรถแท็กซ่ีตาย  
โดยวางแผนมาอย่างดี และอ้างว่าเลียนแบบเกมออนไลน์ เมื่อเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2551  
ผลกระทบอนัเนือ่งมาจากเดก็ตดิเกม หากมองให้ลึกซ้ึงถึงรากเหง้าของปัญหาอาจไม่ใช่แค่เพราะ
เด็กติดเกม แต่เป็นเพราะทั้งเด็กและผู้ใหญ่ขาดวิจารณญาณในการเลือก และที่ส�ำคัญผู้ผลิต 
ขาดจติส�ำนกึรบัผดิชอบต่อสงัคม เพราะบางเกมท่ีผู้ผลิตคดิและสร้างสรรค์มาอย่างดี มเีป้าหมาย
เพื่อสร้างการเรียนรู้ เสริมสร้างพัฒนาการทั้งทางจิตใจและสังคม เป็นเกมที่น่าส่งเสริมให้เด็กๆ 
เล่น แต่เกมไม่สร้างสรรค์กลับมีมากกว่าเกมสีขาวหลายเท่าตัว แถมยังหาเล่นง่าย ราคาไม่แพง

การเล่นเกมออนไลน์ ส่งผลเสียต่อพัฒนาการของเด็กโดยเฉพาะความเสี่ยงต่อโรค 
สมาธิสั้น การท�ำงานสมองของเด็กที่เป็นโรคสมาธิส้ันจะชอบการตอบสนองที่ฉับพลันทันไว  
ไม่สามารถอดทนรอคอยได้ ข้ีเบ่ือ ต้องการสิ่งแปลกใหม่ การเล่นเกมสามารถตอบสนองต่อ 
ผู้เล่นได้ทันที เพียงแค่กดปุ่มบังคับ ผลลัพธ์จะเกิดขึ้นโดยไม่ต้องรอนาน และการเล่นเกม 
มีความแปลกใหม่ตื่นเต้นอยู่ตลอดเวลา ท�ำให้ยิ่งเล่นยิ่งติด มีการศึกษาพบว่า การเล่นเกม 
จะท�ำให้อาการของสมาธิสั้นยิ่งเป็นมากข้ึนด้วย ในทางกลับกันในเด็กปกติที่เล่นเกมมากๆ  
การท�ำงานของสมองจะเริ่มมีความผิดปกติ มีอาการคล้ายโรคสมาธิส้ันได้ เช่น อดทนรอคอย  
ได้ลดลง ท�ำอะไรได้ไม่นาน ท�ำงานแบบขอไปที เพื่อที่จะรีบไปเล่นเกม (Haghbin, Shaterian, 
Hosseinzadeh, and Griffiths, 2013; Hyun et al, 2015)

สถานการณ์การเล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยดูจะน่าวิตกมากข้ึน เมื่อการกีฬา 
แห่งประเทศไทยให้การรับรองสมาคม Esport ซึ่งเป็นการรับรองว่า Esport มีสถานะ 
เป็นกีฬาโดยปริยาย ซึ่งอาจท�ำให้เกิดการส่งเสริมการเล่นเกมออนไลน์โดยขาดความเข้าใจ  
และไม่เหมาะสม ท้ังๆ ท่ีคณะกรรมการโอลมิปิกสากลไม่เคยรบัรองว่าเป็นกฬีา และแม้แต่ Sport 
Accord ก็ไม่จัดให้ Esport เป็นกีฬาที่ใช้ความคิด สติปัญญา (Mind sport) แต่อย่างใด และ 
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การจะหวังให้ผู้เล่นสร้างอาชีพ หรือรายได้จาก Esport ก็ดูจะไกลเกินความเป็นจริงเพราะจะมี
ผู้เล่นเพียง 1 คน จากคนเล่น 1 ล้านคน สามารถไปถึงขั้นมืออาชีพได้ แต่จะมีคนติดเกมอีก  
2 - 8 หมื่นคน ซึ่งคนที่ติดเกมจะมีปัญหาสุขภาพกายและสุขภาพจิตต่างๆ ตามมาอีกมากมาย 
(ยงยุทธ วงศ์ภิรมย์ศานติ์, 2561)

รูป 4.2 ร้อยละการใช้สื่อสังคมออนไลน์  
ในช่วง 1 เดือนที่ผ่านมา  
(3 รายการที่ใช้มากที่สุด)

รูป 4.3 ร้อยละการใช้สื่อสังคมออนไลน์
จ�ำแนกตามอายุ

เฟซบุก          ยูทูบ       เกมออนไลน

51.3%

81.2%

48.7%

เฟซบุก ยูทูบ เกมออนไลน

43.8%

66.8% 64.9%
56.2%

33.2% 35.1%

6-12 ป 13-14 ป

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

รูป 4.4 ร้อยละการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ของซี-แอลฟา จ�ำแนกตามเพศ  

รปู 4.5 ร้อยละการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ 
ของซ-ีแอลฟา ตามพืน้ที ่(กทม. ต่างจงัหวดั 

ในเมือง ต่างจงัหวดันอกเมอืง

เฟซบุก ยูทูบ เกมออนไลน

44.2% 46.1%

61.9%
55.8% 53.9%

38.1%

ชาย หญิง

เฟซบุก ยูทูบ เกมออนไลน

63.0%
73.1%

50.4%
57.9%

91.1%

58.6%52.8%

91.6%

50.4%

กทม. ตจว. ในเมือง ตจว. นอกเมือง
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รูป 4.6 ร้อยละของความถี่ในการใช้ 
สื่อสังคมออนไลน์ต่อวันของซี-แอลฟา

รูป 4.7 ร้อยละการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
ตามระยะเวลาการใช้ต่อครั้งของซี-แอลฟา

เฟซบุก

1-5 ครั้ง             6-10 ครั้ง

มากกวา 10 ครั้ง

ยูทูบ เกมออนไลน

70.3 64.3 72.2

11.3 14.9
11.1

18.4 20.7 16.7

เฟซบุก ยูทูป เกมออนไลน

>30 นาที

91-120 นาที

30-60 นาที

มากกวา 120 นาที

61-90 นาที

74.5
49.9 53.2

11.8

22.9 24.5
2.5 2.1

10.2
2.0
1.5 18.9 13.1

5.9 7.1

รูป 4.8 ร้อยละการใช้สื่อสังคมออนไลน์ จ�ำแนกตามระยะเวลาการใช้ต่อวันของซี-แอลฟา

เฟซบุก ยูทูบ เกมออนไลน

>30 นาที

91-120 นาที

30-60 นาที

มากกวา 120 นาที

61-90 นาที

43.9
22.9 26.2

19.1

17.8 21.3

8.0

7.7
8.6

8.0

12.5 10.7

21.0
39.2 33.1

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

อย่างไรก็ตาม ข้อมูลจากการส�ำรวจ BBC Future 2018 ระบุว่า การสร้างข้อสรุปจาก
จ�ำนวนช่ัวโมงการใช้งานบนโลกออนไลน์ ต้องท�ำด้วยความระมัดระวัง เนื่องจากแต่ละบุคคล 
มีธรรมชาติ ความจ�ำเป็น และความเหมาะสมในการอยู่ในโลกออนไลน์แตกต่างกัน การใช้งาน 
2 - 3 ชั่วโมงอาจมากส�ำหรับบางคน แต่อาจเป็นเร่ืองปกติของคนท่ีต้องใช้งานออนไลน์ 
ตลอดทั้งวัน (พิจิตตรา เพชรพารี, 2562) ถึงกระนั้นผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาวะเด็ก อย่างเช่น  
นายแพย์ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ และแพทย์หญิงมธุรดา สุวรรณโพธิ์ ก็ให้ข้อแนะน�ำว่า  
การเล่นเกมออนไลน์หรือการครอบครองมือถือของเด็ก ไม่ควรเกิน 1 ชั่วโมงต่อวัน (เดลินิวส์, 
2562; ไทยรัฐออนไลน์, 2556) ตาราง 4.1 - 4.3 สรุปข้อดีและข้อเสียของเกมออนไลน์ ยูทูบ  
และเฟซบุ๊กจากแหล่งต่างๆ 
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ตารางที่ 4.1 ข้อดี ข้อเสียของการเล่นเกมออนไลน์

ข้อดี เกมออนไลน์ ข้อเสีย เกมออนไลน์

เกมออนไลน์เกมแรกๆ ที่เล่นคือ Ragnarok เป็นเกม
ที่มีค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษมาก ไม่ว่าจะเป็น item 
สิ่งของในเกม การท�ำภารกิจต่างๆ ในเกม ท�ำให้ 
ผู้เล่นต้องขวนขวายและเปิดพจนานุกรม เพื่อเข้าใจ
สิ่งต่างๆ นับเป็นก้าวแรกที่ท�ำให้อยากรู้ค�ำศัพท์

มีโทษต่อสุขภาพ เช่น แสบตา ปวดข้อมือ ไม่รับ
ประทานอาหาร อดนอน อาจง่วงในเวลาเรยีน มเีวลา
ออกก�ำลังกายน้อยลง นอกจากนั้นจะท�ำให้เด็กมี
ปัญหาทางด้านสายตา ลูกตาจะแห้งและล้า เพราะ
จ้องจอนาน

เกม Audition เป็นเกมทีต้่องกดเครือ่งหมายลกูศรให้
ทัน เพื่อจะได้คะแนน ในบางเพลงที่ยากต้องกดเรว็
มาก เป็นการฝึกพมิพ์ไวโดยไม่ต้องมองแป้นพิมพ์

โทษต่อสุขภาพจิต โอกาสที่จะสร้างความสัมพันธ์กับ
คนอื่นน้อยลง กลายเป็นคนแปลกแยก ไม่มีสังคม 
รวมทั้งท�ำให้ผลการเรียนตกต�่ำ

ฝึกการท�ำงานเป็นทีม รู้จกัแบ่งหน้าที ่เพราะตวัละคร
แต่ละตัวมีจุดเด่นแตกต่างกัน

ด้านพฤติกรรม เกิดปัญหาเด็กโกหก ลักขโมย ท�ำร้าย
ร่างกายผู ้อื่น เพราะเด็กจะติดเกมจนไม่เชื่อฟัง 
ผู้ปกครอง ซึ่งเป็นเรื่องที่เกิดขึ้นแล้วในปัจจุบัน

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เกม The Sims หรือ
เกมสร้างบ้าน และสมมุติตัวละครจริงข้ึนมาในเกม 
ทุกคนจะต้องสร้างตัวละครของตัวเอง ต้องจัดแต่ง
ทรงผม สีผิว เสื้อผ้า รวมถึงอุปนิสัยของตัวละคร  
การสร้างบ้านให้สวยท่ีสุด เสมือนกับตัวเราเป็น
สถาปนิกชื่อดัง เป ็นการปลดปล ่อยความคิด
สร้างสรรค์อย่างมากในตอนเด็ก

ด้านพัฒนาการ เด็กจะมีผลโดยตรงในด้านสังคม 
(Group society) แม้ว่าเด็กจะมีสังคมออนไลน์จาก
การเล่นเกม แต่แตกต่างกบัการมปีฏสิมัพนัธ์ในสงัคม
ของความจริง ที่อาจส่งผลต่อจิตใจของเด็ก เช่น  
ซึมเศร้า วิตกกังวล

สร้างรายได้ สร้างอาชีพ คนท่ีแคสเกม (game  
caster) หรือการเล่นเกมให้คนด ูสามารถสร้างรายได้
จนท�ำเป็นอาชีพที่มั่นคงได้

ด้านพฤติกรรม เด็กติดเกมเส่ียงต่อการมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวรุนแรง ด้วยเลียนแบบมาจากเกมที่เล่น แล้ว
น�ำมาใช้ในชีวิตจริง บางเกม ให้ผู้เล่นเป็นผู้กระท�ำ
ความรุนแรงเอง และได้รับรางวัลหรือโล่ เป็นการ
เสริมแรงให้กับผู้เล่น

ฝึกปฏิบัติตามกฎกติกาของสังคม ฝึกสมาธิ ความ
อดทนและความพยายาม

การใช้หรือเล่นมากเกินไป และมีการแสดงออก 
ซ่ึงตัวตนรวมถึงข้อมูลในเรื่องส่วนตัว จึงอาจจะถูก
ละเมิดความเป็นส่วนตัวอันจะส่งผลให้เกิดความ
หวาดระแวง ซึมเศร้าไปจนถงึการฆ่าตวัตายได้ในท่ีสดุ 

ที่มา :	เมธาสิงห์ โลกุตรพล, 2555; เว็บไซต์สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต 
เรื่อง ผลกระทบของการติดเกมต่อเด็ก; เว็บไซต์ HDGames.net ข้อดีและข้อเสียของการเล่นเกม
ออนไลน์; เว็บไซต์ punica.co.th/bbs/viewthread.php?tid=2521 ข้อดีข้อเสียของเกมออนไลน์; 
เว็บไซต์ www.1.si.mahidol.ac.th ผลกระทบของการติดเกม, 2015
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ตารางที่ 4.2 ข้อดีข้อเสียของการดูยูทูบ

ข้อดี ยูทูบ ข้อเสีย ยูทูบ

1.	 เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ให้ข้อมูลต่างๆ สามารถท�ำ 
ความเข้าใจได้ง่าย เช่น การสอนแต่งหน้า ซึ่งเป็น
เทคนิคที่เข้าใจยาก หากศึกษาจากหนังสือหรือ
นิตยสาร ท�ำให้เห็นการลงมือปฏิบัติจริง

1.	 มีคลิปที่ไม่เหมาะสมกับประชากรรุ่นซี - แอลฟา 
เช่น คลิปลามกอนาจาร คลิปที่มีเนื้อหารุนแรง  
และท้าทายต่างๆ (Challenge)ๆ ที่ท ้าให ้ 
เกิดอันตรายถึงชีวิต การเล่นแกล้งกันแบบรุนแรง 
เป็นต้น

2.	 เป็นแหล่งรวมความบันเทิง เช่น เพลง มวิสคิวดิโีอ 
เน็ตไอดอล 

2.	หากดูยูทูบนานเกินไป ส่งผลเสียต่อสุขภาพและ
พฤติกรรม เช่น สายตาเสีย พัฒนาการหยุดน่ิง 
ล่าช้า สมาธิสัน้ หรอืมพีฤติกรรมตอ่ต้านรุนแรงถา้
ห ้ามเด็กไม ่ได ้  และส ่งผลต ่อความสัมพันธ ์ 
ในครอบครัว

3.	ติดตามดูละครย้อนหลังได้ 3.	 เดก็จะเลยีนแบบและซมึซบัจากสิง่ทีเ่หน็จากคลปิ 
ท�ำให้เกิดพฤติกรรมไม่ดีตามมา เช่น ก้าวร้าว

4.	ช ่วยสร ้างรายได ้และผลงานให ้กับผู ้ ใช ้งาน  
เกิดการจ้างงานรูปแบบใหม่ๆ 

4.	ขาดปฏิสมัพนัธ์กับคนรอบข้าง ไม่สนใจคนรอบข้าง 
เด็กจะไม่สนใจสิ่งแวดล้อมรอบข้าง

ที่มา :	http://www.thaigoodview.com/library/contest2553/type1/tech03/26/benefit.html 
https://www.amarinbabyandkids.com/parenting/toddler/how-youtube-kids-work/, 2019

ตารางที่ 4.3 ข้อดีข้อเสียของการเล่นเฟซบุ๊ก

ข้อดี เฟซบุ๊ก ข้อเสีย เฟซบุ๊ก

1.	 เป็นการสร้างเครือข่ายและจุดประกายด้าน 
การศึกษาได้อย่างกว้างขวาง หากใช้อย่างถูกวิธี

1.	 ผู ้ที่เล่นนานเกินไป อาจท�ำให้มีปัญหาทางจิต  
หรือขาดการปรับตัวทางสังคมที่ดี

2.	ท�ำให้ไม่ตกข่าว ทราบความคบืหน้าเหตกุารณ์ของ
บุคคลต่างๆ และผู้ที่ใกล้ชิด

2.	การรู ้จักกับคนแปลกหน้า ไม่ใช่จะดีเสมอไป 
เพราะบางคนอาจเข้ามาหลอกลวงได้ มีตัวอย่าง 
เกิดขึ้นแล้ว

3.	 เป็นเว็บไซต์ท่ีเอื้อต่อผู้มีปัญหาสังคม สร้างความ
เห็นอกเห็นใจ และให้ก�ำลังใจแก่ผู้อื่นได้

3.	หากผู ้เล่นเปิดเผยข้อมูลและตัวตนมากเกินไป  
จะเกิดการลักลอบขโมยข้อมูล หรือหลอกลวง
ต่างๆ ได้
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ข้อดี เฟซบุ๊ก ข้อเสีย เฟซบุ๊ก

4.	สามารถแชร์ข้อมูลได้อย่างทั่วถึงและครบถ้วน 4.	อาจเป็นช่องทางในการสร้างสังคมแห่งการนินทา
หรือการยุ่งเรื่องส่วนตัวของผู้อื่น

5.	 เน่ืองจากจ�ำนวนผู้ใช้เฟซบุ๊กมีมากกว่า 1.2 พัน
ล้านคน ท�ำให้สามารถตามหาญาตมิติรทีไ่ม่ได้เจอ
กันมานาน หรือไม่ได้ติดต่อกันมานาน

5.	การแชร์ข้อมูลเยอะเกินไป อาจเป็นการสร้างศัตรู 
หรือท�ำให้เพื่อนๆ ตีความโพสต์ไปเอง โกรธเอง 
และอันเฟรนด์ (ตัดออกจากรายนามเพ่ือน) เอง 
สุดท้ายท�ำให้เราอาจเสียเพื่อน

ที่มา :	http://www.nightsiam.com/forum/index.php?topic=3487.0 (8 พฤษภาคม 2558) 
https://www.marketingoops.com/media-ads/social-media/facebook-social-media- 
digital/5-effect-from-facebook/, 2014

การทีเ่ดก็ซ ี- แอลฟา ใช้เวลาส่วนหนึง่เข้าไปสงิอยูใ่นโลกออนไลน์เป็นเวลาหลายๆ ชัว่โมง
ต่อวัน ก�ำลังเป็นปัญหาที่พ่อแม่ ผู้ปกครองเริ่มกังวลถึงผลกระทบต่างๆ โดยเฉพาะประเด็น 
เรื่องสุขภาวะ ท�ำให้เกิดค�ำถามว่าการอยู่ท่ามกลางเทคโนโลยี - สื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ เช่นนี้ 
จะมีผลต่อสุขภาวะของประชากรเจเนอเรชันซี - แอลฟา ทั้งร่างกาย จิตใจ สังคม สติปัญญา  
ในอีก 20 ปีข้างหน้าอยา่งไร !?!? โดยเฉพาะสาระส�ำคญัทีเ่ป็นสิง่ใกล้ตัว เชน่ เรื่องของความรู้สกึ
และการมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง ตลอดจนการรู้จักธรรมชาติที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้
และประสบการณ์ที่หลากหลายในโลกแห่งความเป็นจริง

ปัญหาการกลัน่แกล้งและข่มเหงกนับนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) กก็�ำลงัเป็นประเดน็
ปัญหาสังคมที่น่าวิตกมากขึ้น เนื่องจากระดับความรุนแรงของพฤติกรรมนี้ได้ทวีความรุนแรง 
มากขึ้น โดยข้อมูลจากการวิจัย พบว่า ประเทศไทยติดอันดับ 2 ในเรื่องความรุนแรงและ 
การข่มเหงกันบนโลกออนไลน์ รองจากญี่ปุ่น (คมชัดลึก, 2561) เช่นเดียวกับข้อมูลจากกองทุน
ประชากรแห่งสหประชาชาติ, 2558) ที่ให้ข้อมูลว่า แต่ละปีจะมีนักเรียนมากกว่า 3.2 ล้านคน  
ตกเป็นเหยื่อการถูกข่มเหงผ่านโลกออนไลน์ และมีเด็กประมาณ 160,000 คนต้องขาดเรียน 
เพราะกลวัการถกูกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์ ส่วนวธิกีารท่ีกลัน่แกล้งได้เปลีย่นไปจากอดตีทีเ่คย
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ใช้วธิกีารล้อเลยีนชือ่พ่อแม่ เรยีกชือ่สมมตุหิรอืปมด้อยของเพือ่น ตบหวัหรอืชกต่อยเบาๆ เปลีย่น
เป็นโจมตี ขู่ ท�ำร้าย คุกคามทางเพศแบบออนไลน์ การสวมรอยและแอบอ้างเป็นคนอื่น 
เพื่อกระท�ำการต่างๆ การน�ำความลับของอีกฝ่ายมาเปิดเผย การหลอกลวง และตั้งเพจต่อต้าน
คนอืน่ทีต่นเองไม่ชอบเพือ่โจมตใีห้อกีฝ่ายทนไม่ได้ โดยกลุ่มเด็กและเยาวชนมากกว่าร้อยละ 50 
มีพฤติกรรมกลั่นแกล้งบนโลกออนไลน์ (มัณฑนา แจ่มศรี, 2553)

พฤติกรรมการกลั่นแกล้ง (Bully) เป็นพฤติกรรมท่ีพบได้ในเด็กประถมศึกษาจนถึง
มัธยมศึกษา ที่มีอายุใกล้เคียงกัน สามารถเกิดข้ึนได้ท้ังเพศชายและหญิง (Langan, 2011)  
การกระท�ำรุนแรงต่อกันทั้งทางร่างกายและจิตใจ เช่น การล้อเลียน ต�ำหนิจุดด้อยของเพื่อน 
การกลัน่แกล้งท่ีท�ำให้เกดิการบาดเจบ็ หรอืการพดูจาใส่ร้ายให้คนอืน่เข้าใจผดิ ผลกระทบของเดก็ 
ที่ถูกกลั่นแกล้งมี 2 รูปแบบ ได้แก่ 1) กลัวและแยกตัว โดยเด็กท่ีถูกกล่ันแกล้งหากไม่ได้รับ 
การช่วยเหลือ จะไม่อยากไปเผชิญเหตุการณ์นั้นอีก อาจมีอาการไม่อยากไปโรงเรียน หากเด็ก
ไม่สามารถแก้ไขได้ อาจกลายเป็นเด็กซึมเศร้า แยกตัว ไม่อยากไปโรงเรียน 2) โต้ตอบรุนแรง 
เด็กที่เคยกลัวและเงียบจะพัฒนาตัวเองกลายเป็นคนที่ใช้ความรุนแรงจนกลายเป็นคนก้าวร้าว 
หรืออาชญากรรมในอนาคตได้

สภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก เป็นปัจจัยส�ำคัญที่ท�ำให้เด็กมีพฤติกรรมกล่ันแกล้ง 
บนโลกออนไลน์ เช่น ครอบครัวที่ใช้การเลี้ยงดูโดยใช้ความรุนแรง การอยู่ในกลุ่มเพื่อนที่มี 
ความก้าวร้าวหรือชอบรุนแรง สื่อต่างๆ ท่ีเป็นแบบอย่างของพฤติกรรมความรุนแรงหรือ 
การข่มเหงรังแก การเล่นเกมออนไลน์ที่มีเนื้อหารุนแรง วางแผนฆ่า นองเลือด โครงการ Child 
Watch สถาบนัรามจติต ิรายงานว่า เดก็ร้อยละ 10 หรอืประมาณ 700,000 คน ก่อความรนุแรง
และมีพฤติกรรมข่มเหง กลั่นแกล้ง มีสาเหตุมาจากการเล่นเกม ดูภาพยนตร์ ละคร ที่มีเนื้อหา
รุนแรง (มูลนิธิสุขภาพแห่งชาติ, 2549) ขณะท่ีข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ พบว่า 
ประชากรรุน่ซ ี- แอลฟา ร้อยละ 81.7 เล่นเกมออนไลน์ทีม่เีนือ้หารนุแรงวางแผนฆ่าเช่นเดยีวกนั 
(ดูรูปท่ี 4.9) ประเด็นที่สะท้อนออกมาคือ การก้าวเข้าไปในโลกออนไลน์ของประชากรรุ่น 
ซี - แอลฟา ซึ่งยังเด็กเกินกว่าที่จะเข้าไปอาศัยอยู่ในโลกออนไลน์เพียงล�ำพัง เป็นเวลานานๆ นั้น 
ใครจะเป็นแนวหน้า ในการควบคมุหรอืตัง้กฎกติกาให้กบัประชากรรุ่นซี - แอลฟาข้ามแดนเข้าไป
ในโลกออนไลน์และก้าวออกมาอย่างมีคุณอนันต์
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รูป 4.9 ประเภทของเกมออนไลน์ของซี - แอลฟา

แขงความเร็ว
เชน 

Speed drifter
(9.5%)

แขงความคิด เชน 
ใบคำ ตอบลอก

สรางบาน (3.4%)

สยองขวัญ 
เชน ผีคุณยาย 

Identity V (3.4%)

อื่นๆ (2%)

ตอสู ยิงกัน
วางแผนโจมตี

(81.7%)

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

รูปที่ 4.10 ประเภทรายการในยูทูบของซี - แอลฟา

รายการเด็ก
เกร็ดความรู

สารคดี (9%)การตูน
(20%)

ฟงเพลง รองเพลง
เกาหลี เน็ตไอดอล

(13%)

วาไรตี้
(9%)

แคสเกม
(สาธิต

การเลนเกม)
และ

คลิปเกม
(27%)

รีวิวทำอาหาร
 (7%) 

ตลก
เกมโชว
(9%)

อื่นๆ
(2%)

กีฬา
ทองเที่ยว

(4%)

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมการกลั่นแกล้ง อาจไม่ได้เกิดจากสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง 
เพียงอย่างเดียว แต่อาจเกิดจากปัจจัยหลายๆ ประการ ที่มีความซับซ้อน และมีผลกระทบ 
เชื่อมโยงกัน และขึ้นอยู่กับเงื่อนไขอื่นๆ เช่น จังหวะ เวลา อายุ ทักษะทางสังคม การปรับตัว 
ความสัมพันธ์ของการอบรมเลี้ยงดูในครอบครัว โดยสรุปประชากรทุกรุ่น และประชากรรุ่น 
ซี - แอลฟา สามารถแสดงการรับรู้ข้อมูลข่าวสารหรือความคิดเห็นได้อย่างแพร่หลาย ไม่ว่า 
จะเป็นผู้ที่อยู่ในครัวเรือนที่มีสถานะเศรษฐกิจแบบใด หรืออาศัยอยู่ในเขตพื้นท่ีใด เนื่องจาก 
ไม่มีพรหมแดนอะไรมาขวางกั้น ดังนั้น พ่อแม่หรือผู้ดูแลควรต้องก�ำหนดเงื่อนไขกติกาในการใช้
ให้ชัดเจน เพื่อปกป้องลูกน้อยให้ถอยห่างจากหน้าจอมากที่สุด เปรียบได้กับเกราะป้องกัน 
การเสพติดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ที่ส�ำคัญ
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ตอนท่ี 5

ก บ ว. ของซ ี- แอลฟา

คณะกรรมการบริหารวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์ หรือ “กบว.” ซึ่งท�ำหน้าที่
ก�ำกับดูแลความเหมาะสมของเนื้อหาท่ีเผยแพร่ผ่านวิทยุและโทรทัศน์ ตั้งแต่ พ.ศ. 2518  
ถูกยกเลิกไปใน พ.ศ. 2535 แต่คนรุ่นเก่าๆ ก็ยังคุ้นกับค�ำว่า กบว. ในฐานะผู้ท�ำหน้าที่ติดตาม 
ตรวจสอบและก�ำกับพฤติกรรมต่างๆ ไม่ให้ออกนอกลู่นอกทาง

ในช่วงวัยที่ซี - แอลฟายังมีวุฒิภาวะไม่เต็มที่ และต้องการค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับส่ิงใดควร 
สิง่ใดไม่ควร พ่อแม่และผูด้แูล รวมท้ังผู้ทีอ่ยูแ่วดล้อมตวัเดก็เป็นบคุคลส�ำคญัทีต้่องช่วยท�ำหน้าที่  
กบว. นี ้โดยเฉพาะในสถานการณ์ท่ีเนือ้หาและการเข้าถงึสือ่ออนไลน์ประเภทต่างๆ มกีารกลัน่กรอง 
หรือควบคุมโดยกลไกระดับมหภาคมีน้อยมาก หรือแทบจะไม่มีเลย

เพื่อให้เด็กเรียนรู้และเข้าใจชีวิตที่เหมาะสม ครอบครัวเป็นหน่วยแรกที่สุดที่มีบทบาท
ส�ำคญัในการเป็น กบว. และขัดเกลาพฤตกิรรมของเดก็ตัง้แต่ในช่วงชวีติเริม่แรก เป็นแหล่งอบรม
เบื้องต้นที่มีอิทธิพลต่อเด็กมากที่สุด เพื่อช่วยเตรียมเด็กให้ออกไปเผชิญกับสิ่งแวดล้อม 
นอกครอบครัว รวมถึงการอบรมให้รู้จักกฎกติกาของสังคม (Supap, 2546) ซึ่งจะช่วยให้เด็ก 
มวีนิยั และรูจั้กควบคมุตวัเอง จดุเริม่ของการเรยีนรู้กติกาอยูท่ีบ้่าน เรียนรู้จากพ่อแม่ และสมาชกิ
ในบ้าน การเรียนรู้กติกาควรเริ่มต้นตั้งแต่อายุ 2 ปีขึ้นไป (ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ, 
2551) เพื่อให้เด็กเกิดความคุ้นเคย และเกิดการพัฒนาทักษะสมอง Executive Function (EF)  
ซึ่งจะท�ำให้เกิดการยับยั้งชั่งใจท่ีเหมาะสม (ส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 
2562) เมื่อเด็กผ่านขั้นตอนนี้ไป ก็จะสามารถควบคุมพฤติกรรมของตัวเองได้อย่างเหมาะสม 
และอยูร่่วมกับเพือ่นและสงัคมได้ดขีึน้ (สภุาวด ีเจรญิวานชิ, 2557) พ่อแม่สามารถก�ำหนดกตกิา
เพื่อสร้างวินัยให้เด็กได้ในเรื่องต่างๆ ขณะที่การสร้างกฎกติกาไม่ใช่เฉพาะลูกเท่านั้น แต่ต้อง 
ให้สมาชกิในครอบครัวมกีฎกตกิาร่วมกนัภายในครอบครัวด้วย การท่ีเด็กติดหน้าจอจนส่งผลเสยี
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ต่อกิจกรรมต่างๆ สุขภาพกายและสุขภาพจิต มักพบในครอบครัวที่ขาดการฝึกระเบียบวินัย 
อย่างเหมาะสมต้ังแต่วัยเด็ก อาจเกิดขึ้นเนื่องจากพ่อแม่หรือผู้ดูแลขาดทักษะในการฝึกวินัย  
ไม่มีเวลาหรือไม่ให้ความส�ำคัญเพียงพอ

ภาพท่ีมักเห็นจนคุ้นตาในปัจจุบันคือ เด็กรุ่นซี - แอลฟาใช้เครื่องมือสื่อสารต่างๆ ไม่ว่า 
จะเป็นสมาร์ตโฟน หรอืแท็บเลต็ได้อย่างคล่องแคล่ว และจดจ่ออยูเ่ป็นเวลานานๆ ในอกีด้านหนึง่  
ข้อมูลจากศูนย์การแพทย์บอสตัน สหรัฐอเมริกา ที่ศึกษาพฤติกรรมของพ่อแม่ - ลูกเล็กๆ  
ขณะทีรั่บประทานอาหารในร้านอาหาร พบว่า พ่อแม่มกีารใช้สมาร์ตโฟนระหว่างการรบัประทาน 
อาหาร ขณะที่ลูกเรียนรู้ภาษา อารมณ์ และการควบคุมอารมณ์ของตนเองโดยการเฝ้าดู 
การสนทนาและการแสดงออกทางสีหน้าของพ่อแม่ และผู้คนท่ีอยู่รอบๆ ตัว (Williams, A., 
2018) สะท้อนได้ว่าการที่ผู้ดูแลติดหน้าจอเสียเอง จะเป็นแบบอย่างให้แก่เด็ก ซึ่งมีพฤติกรรม
เลียนแบบ

ข้อมูลจากโครงการวจิยัยวุชนนเิวศฯ รายงานว่า ผู้ท่ีมบีทบาทในการก�ำหนดเง่ือนไข กติกา
ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของเด็กซี - แอลฟา ส่วนใหญ่คือแม่ รองลงมาคือพ่อ ปู่ย่า ตายาย  
และคนอื่นๆ (ดูรูป 5.1)

รูป 5.1 ผู้ตั้งเงื่อนไขและจ�ำกัดการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของประชากรรุ่นซี - แอลฟา

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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ในทางกลับกันเมื่อพิจารณาปริมาณการใช้ส่ือสังคมออนไลน์ของผู้ดูแลประชากรรุ่นซี - 
แอลฟา กลบัพบว่าแม่มแีนวโน้มจะตดิหน้าจอมากกว่าผู้ดูแลคนอืน่ๆ (ดูรูป 5.2) อาจมข้ีอโต้เถียง
ว่าปริมาณการใช้สื่อสังคมเข้มข้นของแม่เป็นเพราะความจ�ำเป็นด้านการงาน หรือการค้นหา
ข้อมูลต่างๆ ในการเลี้ยงลูก หรือดูแลครอบครัวในเรื่องต่างๆ แต่การที่เด็กเห็นพ่อแม่ หรือ 
ผูป้กครองใช้สือ่สงัคมมากเสียเองย่อมไม่เป็นผลดต่ีอการตัง้กฎกตกิา และการสร้างวนิยัเก่ียวกบั
การใช้เครื่องมือสื่อสาร และสื่อสังคม และท�ำให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบในท่ีสุด ดังนั้น  
การเป็นแบบอย่างที่ดีจึงเป็นสิ่งส�ำคัญและจ�ำเป็นมากในการควบคุมการใช้โซเซียลมีเดียของ
ประชากรรุ่นซี - แอลฟา มีงานวิจัยหลายเรื่อง (สุภาวดี เจริญวาณิช, 2557; ศิริธร ยิ่งเรงเริง, 
2556; พิรงรอง รามสูตร, 2554) ที่ชี้ข้อบกพร่องของผู้ควบคุมวินัยการใช้อุปกรณ์ส่ือสาร  
และสื่อสังคมภายในบ้าน เช่น การเข้าใจผิดที่คิดว่า อุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการช่วย 
เลี้ยงเด็ก และท�ำให้เด็กได้เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่ส�ำคัญท�ำให้พ่อแม่หรือผู้ดูแลมีเวลาส่วนตัว 
มากขึ้น เนื่องจากจะได้ไม่ต้องมาอยู่กับลูกตลอดเวลา จึงมองไม่เห็นอันตรายที่แฝงมา 
ในโลกออนไลน์

รูป 5.2 ปริมาณการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของผู้ดูแลประชากรรุ่นซี - แอลฟา (ร้อยละ)
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ข้อมูลเชิงคุณภาพของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ ก็สะท้อนเช่นเดียวกันว่า ส่วนใหญ่แม่
หรือผู้ดูแลคนอื่นๆ มีความเป็นห่วงเมื่อเด็กใช้สื่อสังคมออนไลน์ แต่มักเป็นห่วงเฉพาะเรื่อง 
การท�ำให้สายตาเสียหากติดหน้าจอเป็นเวลานาน แต่ไม่ได้กล่าวถึงเนื้อหาของสื่อที่เด็กสัมผัสว่า 
จะส่งผลต่อพฤติกรรมและทัศนคติของเด็กอย่างไร ในขณะที่ครอบครัวที่เด็กอยู่กับปู่ย่า ตายาย 
การตักเตือน มักจะไม่ค่อยมีน�้ำหนักมากนัก และหากครอบครัวมีฐานะเศรษฐกิจไม่ดี สมาชิก 
ในครอบครัวจะใส่ใจเฉพาะกับการท�ำมาหากิน รวมทั้งปู่ย่า ตายาย ไม่มีความรู้เรื่องเทคโนโลยี 
ท�ำให้เกิดช่องว่างในการสื่อสารหรือเกิดความขัดแย้งไม่เข้าใจกันกับเด็กได้ 

การเป็นแบบอย่างที่ดี (Role Model) ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ทั้งด้านการสร้างกฎ 
กติกา และการรู้จกัควบคุมตวัเอง จะช่วยสร้างรากฐานระเบยีบวนิยัให้กบัเด็ก ช่วยให้เด็กสามารถ
ควบคมุตวัเองเพือ่ให้เกดิความเป็นระเบียบ และช่วยเตรยีมเด็กส�ำหรบัการด�ำเนนิชวีติในอนาคต 
รวมท้ังให้เด็กเกิดความเคยชินท่ีจะประพฤติปฏิบัติไปในทางท่ีดีงาม เนื่องจากวินัยคือข้อตกลง 
ที่ก�ำหนดขึ้น เพื่อใช้เป็นแนวทางในการให้บุคคลประพฤติปฏิบัติในการด�ำรงชีวิตร่วมกัน  
เพื่อให้อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข โดยอาศัยการฝึกให้รู้จักควบคุมตนเอง (กรมวิชาการ, 2542) 
ดังนั้น ผู ้ดูแลต้องคิดเสมอว่าพฤติกรรมของพ่อแม่ ผู ้ดูแลในวันนี้ส่งผลต่อพฤติกรรมของ 
ประชากรรุน่ซ ี- แอลฟาในวนัหน้า ดงันัน้ ถ้าไม่อยากให้ลกูเป็นเดก็ก้มหน้า พ่อแม่ต้องไม่ก้มหน้า 
ด้วยเช่นเดียวกัน 

นอกจากแม่จะมีบทบาทหลักในการควบคุมการใช้โซเชียลมีเดียของเด็กแล้ว ผู้ดูแล 
คนอื่นๆ ก็มีความส�ำคัญไม่ยิ่งหย่อนกว่ากัน เพราะบางครอบครัวเด็กไม่ได้อยู่กับพ่อแม่  
บ้างอยู่กับปู่ย่า ตายาย อยู่กับญาติ หรือมีแม่เลี้ยง/พ่อเลี้ยง เป็นต้น ดังนั้น ผู้ที่ท�ำหน้าที่ดูแลเด็ก 
จึงต้องมีส่วนในการเฝ้าระวังการใช้โซเชียลมีเดียด้วย ในแต่ละครอบครัวย่อมมีกฎกติกา  
เพือ่สร้างระเบยีบวนิยัภายในบ้าน และเกดิวนิยัในตัวเดก็ โดยส่วนใหญ่ไม่ได้มกีารพูดคยุกนัด้วย
วาจา แต่เป็นสิง่ท่ีทุกคนรบัรูก้นัเองผ่านการก�ำกับดูแลของพ่อแม่หรอืผูดู้แลคนอืน่ โดยการท�ำให้
ดูเป็นแบบอย่าง ดังนั้น พ่อแม่ หรือผู้ดูแลจึงมีบทบาทในการฝึกความมีระเบียบวินัยให้เด็ก  
ขณะท่ีเมือ่มกีฎกตกิาแล้ว สิง่ส�ำคญัท่ีสดุคอืการก�ำกบัดแูลให้เดก็ปฏบิติัตาม โดยต้องคุยกนัตัง้แต่
ต้นเก่ียวกับบทลงโทษหากไม่ท�ำตามกติกา โดยบทลงโทษมีหลายรูปแบบ เช่น การตัดสิทธิ์  
การงดเล่นเกมออนไลน์ การรักษากฎกติกาเป็นเรื่องส�ำคัญ
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อย่างไรก็ตาม แม้ว่าหลายครอบครัวจะไม่ได้ถูกก�ำหนดเงื่อนไขการใช้โซเชียลมีเดีย  
แต่จากข้อมูลการสัมภาษณ์ในโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ ก็พบว่า เด็กส่วนใหญ่มีการใช้โซเชียล 
มีเดียในเรื่องที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้อยู่ไม่น้อย โดยเด็กเลือกเนื้อหาในโซเชียลมีเดีย 
ทีต่นเองสนใจ และเป็นประโยชน์ต่อการเรยีนรู ้อาทิ เวบ็ไซต์ไซต์สอนภาษาต่างประเทศ เวบ็ไซต์
สอนงานประดษิฐ์ เวบ็ไซต์ตวิข้อสอบหรอืบทเรยีน เวบ็ไซต์ท่องเทีย่วท่ีมคีวามรูเ้กีย่วกบัประเทศ
ต่างๆ สารคดี เว็บไซต์สอนประกอบคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์สอนการเป็นยูทูบเบอร์ ค้นข้อมูล 
ท�ำโครงงาน เว็บไซต์สอนเต้น เด็กเรียนรู้จากโลกโซเชียลอย่างสนอกสนใจ เพราะเป็นโลก 
ที่ชวนติดตาม เนื่องจากมีการพัฒนาตลอดเวลา ท�ำให้เด็กมีความกระตือรือร้น และทันโลก  
โดยข้อมลูการใช้โซเชยีลมเีดยีลกัษณะนี ้พบทัง้เดก็ในกรงุเทพฯ ในเมอืงและนอกเมอืง สะท้อนว่า 
ไม่ว่าเด็กจะอยู่ที่ไหน พรมแดนของโลกออนไลน์ไม่มีอีกต่อไป 

ขณะที่พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของประชากรรุ่นซี - แอลฟา เมื่อจ�ำแนกตาม 
ผู้ดูแล พบว่า ประชากรรุ่นซี - แอลฟาไม่ว่าจะอยู่กับผู้ดูแลคนไหน มีการใช้เฟซบุ๊ก ยูทูบ หรือ
เกมออนไลน์ เฉลี่ย 1 - 5 ครั้งต่อวัน และมีจ�ำนวนครั้งที่เล่นน้อยกว่า 30 นาที/ครั้งในสัดส่วน
สูงสุด แต่มีข้อสังเกตว่าผู้ที่อยู่กับพ่อแม่ และคนอื่นๆ มีการใช้เฟซบุ๊ก ยูทูบ หรือเกมออนไลน์  
ต่อวัน ค่อนข้างสงู คอืมากกว่า 5 ครัง้ และเล่นคร้ังละนานๆ คอืนานกว่า 30 นาท ีซึง่เป็นสดัส่วน
ที่สูงกว่าเมื่อเด็กอยู่กับผู้ดูแลคนอื่นๆ ดูรูป 5.3 - 5.8

รูป 5.3 จ�ำนวนครั้งที่ใช้เฟซบุ๊ก (ครั้ง/วัน) ของเด็กซี - แอลฟา จ�ำแนกตามผู้ดูแล

1-5 ครั้ง/วัน 6-10 ครั้ง/วัน มากกวา 11 ครั้ง/วัน

80.0
72.7

96.4
81.0

6.7 9.913.3 17.4

0.0 3.6 0.0

19.4

พอ แม ปูยา ตายาย คนอื่นๆ

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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รูป 5.4 จ�ำนวนครั้งที่ใช้ยูทูบ (ครั้ง/วัน) ของเด็กซี - แอลฟา จ�ำแนกตามผู้ดูแล

1-5 ครั้ง/วัน 6-10 ครั้ง/วัน มากกวา 11 ครั้ง/วัน

พอ แม ปูยา ตายาย คนอื่นๆ

62.2

13.3

24.4

64.8

14.7
20.5

64.6

21.9
13.5

55.3

14.9

29.8

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

รูป 5.5 จ�ำนวนครั้งที่เล่นเกมออนไลน์ (ครั้ง/วัน) ของเด็กซี - แอลฟา จ�ำแนกตามผู้ดูแล

1-5 ครั้ง/วัน 6-10 ครั้ง/วัน มากกวา 11 ครั้ง/วัน

พอ แม ปูยา ตายาย คนอื่นๆ

69.8 71.5
77.1

66.7

11.6 11.3 8.3
16.718.6 17.2 14.6 16.7

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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รูป 5.6 ระยะเวลาที่เล่นเฟซบุ๊ก (นาที/ครั้ง) ของเด็กซี - แอลฟา จ�ำแนกตามผู้ดูแล

พอ

≤ 30 นาที/ครั้ง 30-60 นาที/ครั้ง 61-90 นาที/ครั้ง

91-120 นาที/ครั้ง มากกวา 121 นาที/ครั้ง

แม ปูยา ตายาย คนอื่นๆ

81.3 84.2

71.7
67.6

14.7 11.2
16.7 16.2

1.3 0.7 3.3 2.70.0 2.9 3.3 5.42.7 1.1 5.0 8.1

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

รูป 5.7 ระยะเวลาที่ดูยูทูบ (นาที/ครั้ง) ของเด็กซี - แอลฟา จ�ำแนกตามผู้ดูแล

พอ

≤ 30 นาที/ครั้ง 30-60 นาที/ครั้ง 61-90 นาที/ครั้ง

91-120 นาที/ครั้ง มากกวา 121 นาที/ครั้ง

แม ปูยา ตายาย คนอื่นๆ

54.2
57.3 60.2

46.3

28.8
25.1 25.0

31.7

4.2 2.8 2.3 0.0
5.1

8.7 6.8

14.6
7.6 6.1 5.7 7.3

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560
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รูป 5.8 ระยะเวลาที่เล่นเกมออนไลน์ (นาที/ครั้ง) ของเด็กซี - แอลฟา จ�ำแนกตามผู้ดูแล

พอ

≤ 30 นาที/ครั้ง 30-60 นาที/ครั้ง 61-90 นาที/ครั้ง

91-120 นาที/ครั้ง มากกวา 121 นาที/ครั้ง

แม ปูยา ตายาย คนอื่นๆ

43.9

62.3 60.0
65.2

1.2 2.2 4.4 4.3
9.8

4.1
8.9

0.0

8.5 7.1 6.7 8.7

36.6

24.3
20.0 21.7

ที่มา : ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศของประชากรรุ่นซี - แอลฟาในประเทศไทย, 2560

ข้อมูลเหล่านี้ส่วนหนึ่งชี้ประเด็นความไม่รัดกุมในการควบคุมดูแลเด็กซี - แอลฟา ในการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์ให้รู้เท่าทัน ปลอดภัยและสร้างสรรค์ ในปัจจุบันยังเป็นความยากล�ำบาก 
ของพ่อแม่ หรือผู้ดูแลอื่นๆ ขณะที่ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยียังเดินหน้าไม่หยุดยั้ง  
อาจเป็นทั้งการจุดประกายความคิดในเชิงสร้างสรรค์ ที่เป็นการสร้างโอกาสและช่องทางใหม่ๆ  
ในการเสริมสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ และเป็นทั้งการเสพติดเทคโนโลยี ล้วนส่งผลกระทบ 
ต่อแนวทางการด�ำเนินชีวิตและการค้นหาอัตลักษณ์ของประชากรรุ่นซี - แอลฟา (พัชราภา  
ตันติชูเวช, 2557; จุฬากร มาเสถียรวงศ์, 2549) ซ่ึงชี้ให้เห็นถึงความจ�ำเป็นในการตั้งหลัก 
ทางนโยบายและยุทธศาสตร์ในการรับมือกับสถานการณ์ดังกล่าว

ในส่วนของประเทศไทยยุทธศาสตร์ส่งเสริมและปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในการ
ใช้สื่อออนไลน์ พ.ศ. 2560 - 2564 ได้ก�ำหนดเป้าหมายไว้ว่า ภายในปี พ.ศ. 2564 สังคมไทย 
จะมีระบบกลไกที่ชัดเจนในการปกป้องคุ้มครองซี - แอลฟาให้รู้เท่าทันและใช้ส่ือสังคมออนไลน์
อย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ เพือ่ให้สามารถใช้ชวีติในสังคมทีมี่ความหลากหลายได้อย่างเป็นสุข 
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ซึ่งสอดรับกับแผนยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี ท่ีให้ความส�ำคัญต่อการพัฒนามนุษย์  
โดยยุทธศาสตร์ 3 ก�ำหนดการพฒันาและเสรมิสร้างศักยภาพ ให้มคีวามพร้อมทางกาย สติปัญญา 
มีทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล ปลูกฝังระเบียบวินัย คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 
ที่พึงประสงค์ เพื่อให้เป็นรากฐานที่แข็งแกร่งในการพัฒนาสังคมและประเทศในอนาคต  
โดยประชากรรุ่นซี - แอลฟาคือกลุ่มเป้าหมายหลัก และเชื่อมโยงกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) ที่ยึดคนเป็นศูนย์กลางการพัฒนา โดยให้คน 
มีความเป็นคนที่สมบูรณ์ มีความสามารถในการปรับตัวได้อย่างรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง 
ทีร่วดเรว็ในยคุดจิทัิล และสามารถคดักรองและเลอืกรบัเทคโนโลยไีด้อย่างเหมาะสม (ส�ำนกังาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560ก และ 2560 ข)

อย่างไรก็ตาม ยังมีช่องว่างในการด�ำเนินการของการน�ำยุทธศาสตร์ดังกล่าวไปปฏิบัติ 
ในหลายประเดน็ อาท ิมาตรฐานทางจรยิธรรมของการประกอบวชิาชพีในส่ือออนไลน์ มาตรการ
คุม้ครองซ ี- แอลฟาในการใช้สือ่ออนไลน์อย่างปลอดภยั แนวปฏบิติัส�ำหรับผูป้ระกอบการในการ
ผลิตรายการและสร้างสื่อออนไลน์ท่ีสร้างสรรค์ส�ำหรับซี - แอลฟา รวมทั้งงานวิจัยและพัฒนา 
องค์ความรู้เกี่ยวกับสื่อสังคมออนไลน์ยังมีไม่มากพอกับประเด็นปัญหาสถานการณ์ที่ก้าวไปไกล 
เช่น การเข้าถึงการพนันออนไลน์ การกลั่นแกล้งออนไลน์ หรือการคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล 
ของซี - แอลฟา ที่อาจน�ำไปสู่การแสวงหาประโยชน์จากเด็กได้ในอนาคต 

กบว. หรือผู้มีบทบาทหน้าท่ีในการตรวจสอบเนื้อหาและควบคุมเวลาในการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ของเด็กซี - แอลฟา ทั้งภายในครอบครัวและหน่วยงานภาครัฐในปัจจุบันยังขาด 
ความรัดกุมหลายจุด การแก้ไขปัญหาเป็นพันธกิจหลักของทุกคน ไม่ใช่หน้าที่ของหน่วยงานใด
หน่วยงานหน่ึง แต่ทกุฝ่ายต้องร่วมมอืกนัตัง้แต่ครอบครวั โรงเรยีน ชมุชน ภาครฐั และภาคเอกชน 
โดยทุกฝ่ายต้องร่วมมือกันด�ำเนินการพัฒนาการใช้ส่ือเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์
ในเด็กให้ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายทุกระดับ โดยเฉพาะครอบครัว (พื้นที่บ้าน) โรงเรียน (พื้นที่
โรงเรียน) และชุมชน (พื้นที่นอกบ้าน นอกโรงเรียน) ที่อยู่ใกล้ชิดกับเด็กซี - แอลฟา มากที่สุด
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ตอนท่ี 6

ชวีติออนไลน์ กับทักษะศตวรรษท่ี 21  

ของซ ี- แอลฟา

ศตวรรษที่ 21 ของประเทศไทยน�ำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์การมองโลก 
ในหลายมิติ ประการแรก คือการเปลี่ยนแปลงจากการมองโลกแบบแยกส่วนเป็นการมองโลก
แบบองค์รวม ประการทีส่อง คอืการเปลีย่นแปลงจากศนูย์รวมอ�ำนาจส่วนกลางเป็นการกระจาย
อ�ำนาจสู่ท้องถิ่น ประการที่สาม คือการเปลี่ยนแปลงจากการเน้นการให้ความส�ำคัญของ
เศรษฐกิจเป็นให้ความส�ำคัญกับคุณค่าและศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ และประการที่สี่ คือ 
การปลี่ยนแปลงจากการเรียนรู้ท่ีใช้ต�ำราเรียนเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ท่ีใช้เทคโนโลยีเป็นฐาน  
(สวุทิย์ เมษินทรย์ี, 2556) นอกจากนี ้ยงัเกดิการเปล่ียนแปลงอนัเนือ่งมาจากการพัฒนาเศรษฐกจิ 
โดยเฉพาะเป้าหมายที่จะมุ่งให้ไทยเป็นประเทศรายได้ระดับสูง การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี
ในอัตราเร่ง อันจะน�ำมาซึ่งสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ มากมายที่จะเปลี่ยนแปลงวิถีการด�ำเนินชีวิตและ
การด�ำเนนิธรุกจิของมนษุย์ ไม่ว่าจะเป็นหุน่ยนต์ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI)  
ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) รวมทั้งการขยายตัวของสังคมพหุวัฒนธรรม  
และอืน่ๆ เวทแีห่งศตวรรษที ่21 มรีปูโฉมใหม่ทีท่�ำให้ผูเ้ล่นต้องปรบัเปล่ียนบทบาทอย่างท่วงทนั 
โดยเฉพาะเจเนอเรชันซี - แอลฟา ที่จะต้องรับบทส�ำคัญในการขับเคล่ือนสังคมไทยในอนาคต  
การเสริมสร้างทักษะศตวรรษที่ 21 เป็นการเตรียมความพร้อมอันส�ำคัญท่ีจะท�ำให้เติบโต 
เป็นผู้ใหญ่เจเนอเรชันซี - แอลฟาในวันข้างหน้า เพื่อจะได้ท�ำหน้าที่ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
และสังคมได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ และน�ำพาสังคมไทยสู่ฝั่งฝัน
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แนวคิดทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 พฒันาขึน้จากเครอืข่าย Partnership for 21st 
Century Learning (P21) ประกอบไปด้วย นกัการศกึษา นกัวชิาการ นกัวทิยาศาสตร์ นกัธรุกจิ 
และเครือข่ายทางวิชาชีพอื่นๆ โดยน�ำเสนอทักษะการเรียนรู้ท่ีจ�ำเป็นส�ำหรับศตวรรษที่ 21 
ประกอบไปด้วย 3 ทักษะของวิชาแกนหลัก คือทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและ
อาชีพ และทักษะเทคโนโลยีและการสารสนเทศ ซึ่งความส�ำคัญของวิชาแกนหลัก 3 ทักษะนี้ 
ช่วยให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่จ�ำเป็นในศตวรรษนี้ ได้แก่ การอ่าน การเขียน และคณิตศาสตร์ 
นอกจากนี ้การจดัการศกึษาทีส่่งเสรมิให้ผูเ้รยีนมทัีกษะดังกล่าว ต้องประกอบไปด้วย 4 กิจกรรม 
คือ การก�ำหนดมาตรฐานหลกัสตูร พร้อมทัง้การประเมนิหลกัสตูร การด�ำเนนิกิจกรรมการเรยีน
การสอนที่มีประสิทธิภาพ การพัฒนาวิชาชีพครู และการจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่เหมาะสม 
(Parnership for 21st Century Learning, 2009; Ongardwanich, Kanjanawasee,  
& Tuipae, 2015)

สาระวิชาหลักที่ส�ำคัญคือ 3Rs ได้แก่ R1 Reading (การอ่าน) R2 Writing (การเขียน) 
และ R3 Arithmetics (คณิตศาสตร์) นอกจากนี้ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning 
and Innovation skills) ทีส่�ำคญัต้องม ี7Cs ได้แก่ C1 Critical thinking & problem solving 
(ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา) C2 Creativity &  
Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และการสร้างนวัตกรรม) C3 Cross - Cultural  
Understanding (ทกัษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) C4 Collaboration, 
Team work & Leadership (ทักษะด้านความร่วมมือ การท�ำงานเป็นทีมและภาวะผู้น�ำ)  
C5 Communications, information & media literacy (ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ 
และการรู้เท่าทันสื่อ) C6 Computing & ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสาร) และ C7 Career & Learning skills (ทักษะด้านอาชีพ 
และทักษะการเรียนรู้) (สุทัศน์ สังคะพันธ์, 2557)

ผู้เชี่ยวชาญ และนักวิชาการด้านการศึกษาและการเรียนรู้ได้ให้มุมมองเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ
ทักษะเด็กในวันน้ี ควรต้องได้รับการปลูกฝังและสร้างเสริมเพื่อความพร้อมในการเติบโต 
ในศตวรรษที ่21 ไปหลายประเดน็ เช่น การต้องเป็นคนท่ีมขีีดความสามารถสูงท่ีไม่ได้ดูจากเกรด
เพียงอย่างเดียว แต่ต้องมีความสามารถในการรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วได้สูง แม้จะ
สามารถพึ่งพาอัจฉริยภาพของปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้ ก็ยังต้องมีความสามารถในการคิด
วเิคราะห์เพือ่การใช้ AI ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ และมจีริยธรรม มคีวามเข้าใจและเหน็อกเหน็ใจ 
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(Empathy) ต่อสิง่ต่างๆ ความพร้อมถงึซึง่ Hard skills อนัได้แก่ ทกัษะทีจ่�ำเป็นในการประกอบ
วิชาชีพต่างๆ และ Soft skills อันได้แก่ ทักษะเพื่อการอยู่ร่วมและท�ำงานร่วมกับผู้อื่น (The 
21st Century Skills “ทักษะส�ำคัญ ก้าวทันโลกอนาคต” 2562, Samsung Smart Learning 
Center, 2557 : ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์, 2559)

การเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัดคือ ทิศทางอาชีพที่เปลี่ยนไป โดยแรงงานทักษะต�่ำ หรือ
ลกัษณะงานทีใ่ช้แรงท�ำซ�ำ้ซาก ถกูทดแทนด้วยหุน่ยนต์ และ AI ท�ำให้งานและอาชพีจ�ำนวนหนึง่
หายไป จากการที่โลกก�ำลังเคลื่อนเข้าสู่ภาคเศรษฐกิจบริการท่ีขับเคล่ือนด้วยข้อมูล ความรู้  
และนวัตกรรม ความส�ำเร็จของการเรียนในสถาบันความรู้ ไม่ว่าจะเป็นโรงเรียน วิทยาลัย หรือ
มหาวทิยาลยั รวมทัง้ประกาศนียบตัรต่างๆ ทีเ่คยแขวนไว้เต็มฝาผนัง จะไม่ได้เป็นเคร่ืองรับประกนั 
ความส�ำเร็จในงานอาชีพ เช่น ยุคสมัยที่ผ่านมา (Samsung Smart learning Center, 2557) 
แต่หัวใจของความส�ำเร็จของคนในศตวรรษท่ี 21 คือ ความสามารถในการปรับตัวเพื่อเรียนรู้ 
สิ่งใหม่ๆ ตลอดเวลา สร้างนวัตกรรมใหม่เพื่อแทนที่นวัตกรรมเดิมตลอดเวลาด้วยระยะเวลา 
ที่รวดเร็วขึ้น เนื่องจากความรู้ท่ีเคยเรียนมาสามารถเป็นเรื่องล้าสมัยได้อย่างรวดเร็ว พื้นท่ี
ออนไลน์กลายเป็นคลังความรู ้ขนาดมหึมาที่ทุกคนเข้าถึงได้จากทุกที่ทุกเวลา หากรู ้ว่า 
ควรจะค้นหาอะไร จากที่ไหน และอย่างไร โดยไม่ต้องรอให้สอบผ่านเพื่อได้ชื่อว่าเป็นนักเรียน
หรอืนกัศกึษาของสงักดัใดสงักดัหนึง่แล้วจงึมสีทิธ ิหรือมอีภสิทิธิ ์เพือ่การใช้ประโยชน์จากข้อมลู
เหล่าน้ัน แม้การสร้างรายได้ก็ไม่ได้จ�ำกัดเฉพาะคนที่มีอายุถึงเกณฑ์วัยแรงงาน หรือแม้แต่ 
ผู้ที่อายุพ้นเกณฑ์วัยแรงงานก็ยังมีโอกาสในการสร้างรายได้ (Mary Meeker, 2018) และเมื่อ
การเข้าถึงข้อมูลมีให้อย่างเท่าเทียมแล้ว เหลือเพียงแต่ความสามารถในการมองปรากฏการณ์
แวดล้อมให้เกิดค�ำถาม หรือโจทย์ที่สร้างสรรค์และมีความท้าทาย และจริยธรรมพื้นฐาน  
ที่จะเป็นตัวก�ำหนดความก้าวหน้าและความสงบร่มเย็นของโลกในอนาคต

World Economic Forum (2016) ได้ส�ำรวจและวิเคราะห์ความต้องการของแรงงาน 
รวมทัง้แนวโน้มของเทคโนโลยใีนองค์กรใหญ่ๆ ทัว่โลก กบัทัง้แนวโน้มอาชพีต่างๆ ในรอบ 20 ปี
ทีผ่่านมา พบว่า อาชพีทีต้่องใช้ทกัษะทางสงัคม (Social skill) มเีพิม่มากขึน้ และยงัพบว่าทกัษะ
ที่จ�ำเป็นในศตวรรษที่ 21 คือ ทักษะการเข้าสังคมและอารมณ์ (Social & Emotional Skill) 
โดยเด็กที่ก�ำลังเรียนประมาณร้อยละ 65 ให้ข้อมูลว่าต้องการท�ำงานในอาชีพที่ปัจจุบัน 
ยังไม่เกิดขึ้น ขณะเดียวกันเด็กรุ่นใหม่ต้องเปลี่ยนบทบาทจากกรอบเดิมๆ ที่ถูกสร้างขึ้นมา 
เพือ่ผลติทรพัยากรมนษุย์ป้อนตลาดแรงงาน ให้กลายเป็นผูร้เิริม่สร้างสรรค์และผูส้ร้างนวตักรรม 
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ที่หุ่นยนต์ไม่สามารถท�ำแทนได้ เพราะอาชีพที่จะหายไปก่อนคือ อาชีพที่ไม่มีความซับซ้อน 
ในการคิดวิเคราะห์ และตัดสินใจ เพราะสิ่งเหล่านี้สามารถเขียนอัลกอริทีม (Algorithm) และ
โปรแกรมเพื่อจัดการได้ เว็บไซต์ซึ่งปัจจุบันมีมากกว่า 1.8 ล้านเว็บไซต์ (Advertorial Team, 
2018) ท�ำหน้าที่แทนพนักงานต้อนรับ พนักงานประชาสัมพันธ์ และฝ่ายลูกค้าสัมพันธ์จ�ำนวน
มหาศาล ทั้งยังเป็นแหล่งข้อมูลท่ีแม้ว่าจะใช้เวลาทั้งชีวิตก็อาจจะไม่สามารถอ่านจนจบ ดังนั้น 
ทักษะการเข้าถึงสารสนเทศ หรือการเข้าถึงความรู้ที่ต้องการ และการรู้ว่าอะไรคือสิ่งที่ควร 
จะต้องรู้ รวมทั้งการวิเคราะห์สารสนเทศจึงมีความส�ำคัญยิ่ง 

โครงการวจิยั Samsung Smart learning Center ซึง่เป็นโครงการเพือ่สงัคมของบรษิทั
ไทยซัมซุง อิเล็กทรอนิกส์ จ�ำกัด พุ่งเป้าไปที่การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้กับเด็กไทย 
ด�ำเนินการวิจัยและติดตามผลโรงเรียนในโครงการฯ นับตั้งแต่ปี พ.ศ. 2556 - 2557 ชี้ประเด็น
น่าสนใจว่า การพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า ชั้นเรียนของเด็กปฐมวัย =เป็นกลไกอันส�ำคัญยิ่ง
ในการพัฒนาและสร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 โดยการให้เด็กเรียนรู้ผ่านการลงมือท�ำ 
โครงงานในประเด็นที่สนใจ เพื่อแก้ไขปัญหาในโรงเรียนและชุมชน ช่วยท�ำให้เด็กค้นพบ 
ทักษะของการมีความรับผิดชอบและทักษะด้านสังคมสูงขึ้น และเป็นส่วนส�ำคัญที่ท�ำให้เด็ก 
มคีวามรบัผดิชอบต่อการเรยีนรูข้องตนเอง นอกจากนัน้สิง่ส�ำคญัทีจ่ะท�ำให้เดก็รุน่ใหม่เปลีย่นแปลง 
ตลอดเวลา คือการค้นพบศกัยภาพความถนดัและความสนใจของตนเองให้เข้ากบัตลาดแรงงาน
ในอนาคต นวัตกรรม Samsung Career Discovery ค้นพบตัวเอง ค้นพบอาชีพ จะช่วยให้ 
เด็กรุ่นใหม่รู้จักศักยภาพของตัวเองมากขึ้น 

ในโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ ได้ศึกษาผลกระทบของการใช้พ้ืนที่ออนไลน์ทั้งเฟซบุ๊ก  
ยูทูบ และเกมออนไลน์ ต่อพฤติกรรม 5 ด้านของเด็กซี - แอลฟา ได้แก่ (1) ด้านอารมณ์  
(2) ด้านความประพฤติเกเร (3) การอยู่ไม่นิ่ง - สมาธิสั้น (4) ความสัมพันธ์กับเพื่อน และ  
(5) สัมพันธภาพทางสังคม รวมทั้งผลต่อคะแนนทักษะในศตวรรษท่ี 21 ใน 7 มิติ ได้แก่  
(1) ชีวิตและอาชีพ (2) การสื่อสาร (3) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (4) การเรียนรู้  
(5) การร่วมมือกับผู้อื่น (6) สารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี และ (7) การเคารพความแตกต่าง  
ไม่นยิมความรนุแรง โดยใช้ตัวแปรใน 4 ตัวแปรหลัก ได้แก่ จ�ำนวนคร้ังทีใ่ช้ต่อวนั (คร้ัง) ระยะเวลา 
ที่เล่นต่อครั้ง (นาที) ระยะเวลาที่เล่นต่อวัน (ได้จากผลคูณระหว่างจ�ำนวนครั้งที่เล่นต่อวัน  
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กับระยะเวลาที่เล่นต่อครั้ง หน่วยเป็นนาที/วัน) และการมีเงื่อนไขในการใช้ (มี/ไม่มี สรุปจาก
ข้อมูลการสัมภาษณ์) กับข้อมูลส่วนบุคคลของเด็กซี - แอลฟา ซึ่งพบว่าในภาพโดยรวมปริมาณ
การเล่นเฟซบุ๊กที่มากในแต่ละวันไม่เป็นผลดีต่อทักษะศตวรรษที่ 21 ในมิติชีวิตและงานอาชีพ
และทักษะการร่วมมือ ความร่วมมือ และการเรียนรู้ ในขณะท่ีการเล่นเกมออนไลน์ส่งผลเสีย  
ต่อทกัษะชวีติและอาชพี การสือ่สาร ความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม การเรยีนรู ้และการร่วมมอื

ยทูบูเป็นสือ่สงัคมเดยีวทีโ่ครงการวจิยัยุวชนนเิวศฯ พบว่า สามารถส่งผลทัง้ในทางส่งเสริม 
และบั่นทอนทักษะศตวรรษที่ 21 ของเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา ซึ่งส่วนหนึ่งอาจเกิดจากการนี้
ที่ยูทูบเป็นสื่อที่มีข้อมูล และเน้ือหาท่ีหลากหลาย ซ่ึงอาจเป็นพ้ืนที่การเรียนรู้ของเด็กได้  
(Sattraruji & Samutachak, 2015) นอกจากนี ้ยงัพบว่าเด็กท่ีรายงานว่าดูยทูบูระหว่าง 61 - 90 
นาทีต่อครั้ง มีคะแนนทักษะศตวรรษที่ 21 ในมิติความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมสูงกว่า 
เด็กที่รายงานว่าดูยูทูบ 31 - 60 นาที และเด็กที่รายงานว่าดูยูทูบ 91 - 120 นาที ซึ่งหมายความ
ว่ายูทูบช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม หากปริมาณการดูมีความเหมาะสม  
ไม่มากและไม่น้อยเกินไป

ในแง่ของการประเมินพฤติกรรมเด็ก ซึ่งวัดโดยเครื่องมือ Strengths and Difficulties 
Questionaire (SDQ) ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ พบผลเสียของประมาณการใช้ 
เฟซบุ๊กกบัปัญหาด้านอารมณ์ ความประพฤติ เกเร สมาธสิัน้ และความสัมพนัธ์กบัเพือ่น แต่ไม่พบ 
ความเชื่อมโยงใดๆ ระหว่างความประพฤติด้านต่างๆ กับการดูยูทูบ และเกมออนไลน์
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รูป 6.1 สรุปภาพรวมสถานการณ์การใช้สื่อสังคมออนไลน์ 3 ล�ำดับแรก  
และความสัมพันธ์กับทักษะศตวรรษที่ 21 ปัญหาพฤติกรรมเด็ก

เฟซบุก

เกมออนไลน

ยูทูบ

ทักษะศตวรรษที่ 21 พฤติกรรม (SDQ)

ชีวิตและอาชีพ

สื่อสาร

สรางสรรค
และนวัตกรรม

การเรียนรู

การรวมมือ

สารสนเทศ สื่อ 
เทคโนโลยี

เคารพความแตกตาง 
ไมรุนแรง

ปญหาดานอารมณ

ความประพฤติ/เกเร

สมาธิสั้น

ความสัมพันธกับเพื่อน

สัมพันธภาพทางสังคม

หมายเหตุ :	แบบประเมินพฤติกรรมเด็ก (The Strengths and Difficulties Questionnaire : SDQ) 
ฉบับภาษาไทย ทีใ่ช้ในโครงการ “ยวุชนนิเวศประชากรรุน่ ซ ี- แอลฟาในประเทศไทย” ใช้ส�ำหรบั
เก็บข้อมูลเด็กอายุ 6 - 14 ปี โดยเป็นข้อค�ำถามให้ผู้ปกครองตอบจ�ำนวน 25 ข้อ ลักษณะค�ำตอบ
เป็นแบบให้เลือกตอบ 3 ระดับ ได้แก่ ไม่จริง จริงบ้าง และจริงแน่นอน สามารถใช้ประเมิน
พฤติกรรมเด็กท่ีเป็นจุดแข็ง คือ ความสามารถทางสังคม และประเมินพฤติกรรมที่เป็นจุดอ่อน 
ได้ 4 ด้าน ดังนี้ ปัญหาด้านอารมณ์ ปัญหาพฤติกรรมเกเร/ ความประพฤติ ปัญหาพฤติกรรม 
อยู่ไม่นิ่ง/สมาธิสั้น และปัญหาความสัมพันธ์กับเพื่อน แบบประเมินพฤติกรรมเด็ก SDQ ได้ผ่าน
การทดสอบความเท่ียงและความตรงของเครื่องมือมาแล้ว ทั้งจากต้นฉบับภาษาเยอรมันและ 
ฉบับภาษาไทย รวมถึงผ่านการทดสอบจากงานวิจัยของหลายประเทศที่ได้มีการน�ำเครื่องมือนี้
มาใช้ (Frick, 1996; Goodman, 1997; Vostanis, 2006; Woerner et al., 2004; ยงยุทธ  
วงศ์ภิรมย์ศานติ์, สุภาวดี นวลมณี, อภิชัย มงคล, พรรณพิมล วิปุลากร และโวฟกัง เวิร์นเนอร์, 
2554) 
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ตอนท่ี 7

สภาพแวดล้อม 

และการใชเ้วลาของซ ี- แอลฟา

ชวีติของเด็กซ ี- แอลฟา กับมิติเวลาท่ีทับซอ้น 	

อิง๊ค์ เดก็หญงิอาย ุ14 ปี อยูบ้่านกบัตายาย เพราะพ่อแม่ไปท�ำงานในตัวเมืองสมทุรปราการ 
เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเอกชนนอกเมือง ใส่ต่างหูยาววิบวับ ทาปากสีอ่อน พูดจา
ฉะฉาน เสียงดัง ตอบค�ำถามตรงไปตรงมา กล้าแสดงความคิดเห็น 

อิ๊งค์มีคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊ค อย่างละเคร่ือง มีโทรศัพท์มือถือ ที่แม่ซ้ือให้ต้ังแต่  
ป.3 ซึ่งขณะนั้นเป็นแบบโทรเข้าออกอย่างเดียว แต่ที่ใช้อยู่ทุกวันนี้ เป็นสมาร์ตโฟนเครื่องหนึ่ง
หลายพันบาท หลังเลิกเรียน อิ๊งค์หาข้อมูลท�ำโครงงาน ขณะเดียวกัน ก็อัพเดทเฟซบุ๊ก 
ในโทรศัพท์มือถือ จากนั้นก็กลับไปนั่งท�ำโครงงาน แล้วก็เปิดยูทูบดูวิธีท�ำอาหารที่อยากจะ
ท�ำกินเอง อิ๊งค์ท�ำหลายๆ อย่างในเวลาเดียวกันเกือบทุกวัน เว้นแต่วันไหนมีการบ้านมาก  
ก็จะไม่ค่อยได้เล่นโทรศัพท์ 

อ๊ิงค์จะเล่นโทรศพัท์มอืถอืช่วงเช้าตอนนัง่รถไปโรงเรยีนเป็นส่วนใหญ่ โดยเฉพาะโพสต์
เฟซบุ๊ก เรื่องที่โพสต์ส่วนใหญ่เป็นเรื่องทั่วๆ ไป เช่น วันนี้ฝนตกมาโรงเรียนไม่ทัน ท�ำอาหารเช้า
กินเอง รวมไปถึงแชร์สิ่งที่เพื่อนๆ ส่งต่อมา ส่วนยูทูบ อิ๊งค์จะดูเนื้อหาติวข้อสอบ ดูเว็บไซต ์
สอนภาษา เพราะมีความสนใจภาษาต่างประเทศอยากจะเรียนรู้หลายๆ ภาษา แม้ว่า ม.ปลาย  
อ๊ิงค์อยากจะเรียนสายวทิย์ - คณติ เพราะรูส้กึชอบวชิาคณติศาสตร์มาก แต่ขณะเดยีวกนักอ็ยาก
จะฝึกภาษาเพิ่มเติมเพราะคิดว่ายุคสมัยนี้ เด็กต้องเก่งเรื่องภาษาด้วย ส่วนเกมออนไลน์ ถ้าเล่น  
มกัจะเล่นในคอมพวิเตอร์เพราะสนกุกว่า หลายเดือนก่อน คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะเสียยงัไม่ได้ซ่อม 
อิ๊งค์จึงไปเล่นที่ร้านเกม แต่นั่นก็เป็นครั้งเดียวในรอบปี อิ๊งค์บอกว่าร้านเกมน่ังแล้วอึดอัด 
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เหม็นบุหรี่ จึงไม่ค่อยอยากจะไปที่นั่น วันไปโรงเรียนจะมีบางเวลาที่คึกคะนองเข้าไปดูการ์ตูน
โป๊ญี่ปุ่นในยูทูบอยู่บ้าง แต่ก็จะดูเฉพาะที่โรงเรียนกับกลุ่มเพื่อนเท่านั้น ดูแล้วก็จะคุยกัน
สนุกสนานตามประสาเด็กที่เข้าสู่วัยรุ่น สิ่งที่พ่อแม่เป็นห่วงและเตือนเสมอเมื่อโทรมาหา คือ  
อย่าซื้อของออนไลน์ และอย่าแอ็ดเฟรนด์ (Add friend) ทางเฟซบุ๊กเพราะกลัวลูกจะถูกหลอก 
และเจอเพื่อนที่ไม่ดี อิ๊งค์เองรู้ว่าพ่อแม่เป็นห่วง จึงท�ำตามสิ่งที่พ่อแม่ร้องขอ 

อิ๊งค์บอกว่า ตัวเองไม่ติดโทรศัพท์ เพราะอยู่บ้านไม่ค่อยได้เล่น ยิ่งวันไหนมีการบ้านเยอะ 
จะไม่ได้จับโทรศัพท์เลยทีเดียว ส่วนตาใช้เวลาส่วนใหญ่ท�ำมาหากิน ก็ไม่ได้ใส่ใจกับการเล่น
โทรศัพท์ของหลาน สิ่งที่อิ๊งค์คิดว่าตัวเองมีความเส่ียง ไม่ใช่เร่ืองติดโซเชียล แต่เป็นเร่ือง 
ความคกึคะนองชอบข่ีรถเร็ว เคยเกดิอบัุตเิหตรุถมอเตอร์ไซค์หลุดโค้งจนสลบมาแล้ว แต่ร่างกาย
ไม่ได้บาดเจ็บมากนัก ทุกวันน้ียังชอบข่ีมอเตอร์ไซค์เร็ว เพราะรู้สึกว่า “บิดปื๊ดเดียวถึงเลย”  
ไปท�ำธรุะหรอืซือ้กบัข้าวอิง๊ค์จะขบัรถมอเตอร์ไซค์ทีแ่ม่ซ้ือไว้ให้ไปทกุครัง้ และมกัใช้ความเร็วสูง 
เธอบอกวา่ “รู้ว่าเสีย่ง แต่มนักน็ะ ใจร้อน จะได้รีบกลบัมาท�ำอย่างอืน่” เรื่องความเร็ว ดเูหมือน
ใครเตือน ก็จะเป็นเพียงแต่เสียงลมผ่านอิ๊งค์ไปเท่านั้น 

ช่วงวันหยุดท่ีมีงานบุญ อิ๊งค์ไปท�ำบุญที่วัดพร้อมกับตา ยาย และเพ่ือนบ้าน เช่น  
วนัส�ำคญัทางศาสนาต่างๆ วดัแถวบ้านเป็นวดัป่า มเีจ้าอาวาส และมพีระลูกวดั 2 รูป บรรยากาศ
เงียบสงบ มีต้นไม้ร่มครึ้ม มีจุดลับตาคน หากไม่ใช่งานบุญ วัดจะกลายเป็นท่ีม่ัวสุมของวัยรุ่น 
ที่มาแอบสูบบุหรี่ พี้ยา โดยหนึ่งในนั้นเป็นเพื่อนรุ่นเดียวกับอิ๊งค์ ที่ไม่ได้เรียนหนังสือหลังจบ  
ป.6 ตามักจะเตือนหลาน ไม่ให้เข้าไปที่วัดถ้าไม่มีผู้ใหญ่ไปด้วย อีกแห่งที่ตาบอกว่าเสี่ยงและ 
ไม่ควรไปคือ ถนนเส้นเปลี่ยวที่แยกไปจากหมู่บ้าน ข้างทางมีต้นไม้เรียงไปตามรายทาง แม้ไม่ได้
ครึ้มนัก แต่เปลี่ยว ไม่ค่อยมีคนผ่านไปมา ความเชื่อของชาวบ้านเล่าต่อๆ กันมาว่ามีสิ่งลึกลับ 
อยู่บนถนนเส้นนั้น เพราะมีรถมอเตอร์ไซค์คว�่ำเสียชีวิตมาแล้วหลายครั้ง ตาก็ใช้ความเชื่อนี ้
เล่าให้หลานฟัง 

เด็กหญิงอยู่ในครอบครัวท่ีมีตากับยายเป็นผู้ดูแลตั้งแต่เกิดได้ไม่ถึง 10 วัน เพราะแม่ 
ได้พาอิง๊ค์มาฝากเลีย้ง พ่อแม่ของอ๊ิงค์ท�ำงานโรงงานทีจ่งัหวดัสมทุรปราการทัง้คู ่ด้วยลกัษณะงาน 
ที่ต้องท�ำเป็นกะ ท�ำให้ไม่สามารถเลี้ยงลูกเองได้ แต่แม้ว่าพ่อแม่จะอยู่ไกล อิ๊งค์ก็ไม่เคยรู้สึกว่า
ตนขาดความรักและเอาใจใส่ เพราะพ่อแม่จะโทรหาเช้ากลางวันเย็นไม่ได้ขาด และกลับมา 
เยีย่มบ้านช่วงเทศกาลส�ำคญั ปีละ 2 ครัง้ การตดิต่ออย่างสม�ำ่เสมอของพ่อแม่ ท�ำให้อิง๊ค์รู้สึกว่า 
พ่อแม่ไม่ได้หายไปไหน ยังรักและเป็นห่วง ส่งเงิน ส่งของมาให้ลูกไม่ได้ขาด และอิ๊งค์ก็คุย 
และปรึกษาพ่อแม่ทุกเรื่อง 



75ภเูบศร ์สมุทรจกัร • กมลชนก ข�ำสุวรรณ • กัญญาพชัร สุทธเิกษม

ในบ้านนอกจากตายาย และอิง๊ค์แล้ว ยงัมน้ีองชายลกูน้าทีเ่อามาฝากเลีย้งเช่นเดยีวกบัอิง๊ค์ 
วัยห่างกัน 6 ปี อาศัยอยู่ด้วย ชีวิตประจ�ำวันของอิ๊งค์ ต้องตื่นตีห้าทุกวัน เพื่อหุงข้าว ท�ำกับข้าว 
ส�ำหรับตัวเอง น้อง และเผื่อตากับยาย จากนั้นก็รีดเสื้อผ้าของเธอและน้องชาย จัดกระเป๋า
นักเรียนเตรียมตัวไปโรงเรียนประมาณ 7 โมงเช้า ด้วยรถโดยสารในหมู่บ้าน อิ๊งค์สนิทกับตา
มากกว่ายาย และสามารถคยุและปรกึษากบัตาได้ทุกเร่ือง ส่วนยายเป็นคนอารมณ์ร้อน หงุดหงิด
ง่าย และมักชอบดุด่าเธอเสียงดัง มีเหตุการณ์ครั้งหนึ่งที่ท�ำให้อิ๊งค์ไม่ชอบคือ อิ๊งค์ใช้โน้ตบุ๊ค 
ทีแ่ม่ซ้ือให้ ค้นข้อมลูในอนิเทอร์เนต็เพือ่ท�ำรายงานส่งคร ูแต่เนือ่งจากใช้เวลาอยูใ่นห้องนานเกินไป  
ท�ำให้ยายคิดว่า อิ๊งค์ใช้คอมพิวเตอร์แชทกับผู้ชาย จึงโทรศัพท์ไปฟ้องแม่ของอิ๊งค์ อิ๊งค์ไม่พอใจ
การกระท�ำของยายอย่างมาก เพราะคิดว่าตนไม่ผิด

วันเสาร์ - อาทิตย์อิ๊งค์จะซักผ้า เก็บกวาดถูบ้าน เก็บห้อง โดยใส่หูฟัง ฟังเพลงเกาหลี 
แบล็คพิงค์ (BLACKPINK) แก้เซ็งเวลาท�ำงานบ้าน เสร็จแล้วก็จะออกไปช่วยตาขายของ  
หรือผลไม้ตามฤดูกาล โดยซ้อนท้ายรถมอเตอร์ไซค์พ่วงข้างขนผลไม้ไปตามตลาดนัด และ 
หน้าโรงงาน ดังนั้น วันหยุดจึงไม่ได้ไปเที่ยวห้าง หรือที่อื่นๆ เหมือนเพื่อนๆ แรกๆ อิ๊งค์ก็รู้สึก
เขินๆ อยู่บ้าง แต่หลังๆ ก็ชิน และเข้าใจว่า “ท�ำไงได้ ครอบครัวของเราไม่ได้ร�่ำรวย ก็ต้องท�ำ  
ไม่ท�ำก็ไม่มีกิน” 

ทกุวนันี ้อิง๊ค์มแีฟนท่ีอยูค่นละจงัหวดั คุยกนัทกุวนัทางโทรศพัท์ เจอกนัตามโอกาสปีหนึง่ 
2 - 3 ครั้ง และอยู่ในสายตาของผู้ใหญ่ พ่อแม่เป็นห่วงเรื่องความสัมพันธ์ กลัวลูกสาวจะ “ชิงสุก
ก่อนห่าม และเรยีนไม่จบ” แต่อิง๊ค์ยนืยนัว่าไม่คดิท่ีจะท�ำแบบนัน้ เพราะต้องการจะเรียนหนงัสือ
และสอบเป็นต�ำรวจ อย่างทีเ่ธอกบัตาหวงัไว้ เพือ่นผูห้ญงิกลุม่เดยีวกบัอิง๊ค์ มแีฟนและมสีมัพนัธ์
ลึกซึ้ง อิ๊งค์มองว่า เรื่องเพศสัมพันธ์ในวัยเรียน ใครๆ ก็มี แต่ก็มักจะเตือนเพื่อนว่า ให้ป้องกัน
ด้วย อิ๊งค์มีเพื่อนสนิทราว 10 คน ท้ังชายหญิงและเพศที่สาม จะมีเด็กขยันเรียนและเรียนดี 
อยู่ราว 3 - 4 คน รวมท้ังอิ๊งค์ด้วย ส่วนคนอื่นๆ ก็จะมีเกเรอยู่บ้าง แต่เมื่อถึงเวลาใกล้สอบ  
เพื่อนๆ จะช่วยกันติวหนังสือและเตือนกันเรื่องการส่งงานเสมอ 

เรื่องราวของอิ๊งค์ เด็กซี - แอลฟานอกเขตเมืองมีรูปแบบการใช้ชีวิตที่เก่ียวข้องกับ 
สภาพแวดล้อมทั้งที่บ้าน ที่โรงเรียน โดยได้รับอิทธิพลจากเพื่อน จากครู รวมถึงสภาพแวดล้อม
ที่อยู่นอกบ้านในด้านบวก เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟามีทักษะหลายด้านที่ผู้ใหญ่ควรส่งเสริม 
ในแนวทางที่ถูกที่ควร ซึ่งจะกลายเป็นความสามารถในอนาคตของเด็กได้ เช่น การที่สามารถ 
ท�ำหลายๆ สิ่งในเวลาเดียวกัน ความสามารถด้านการเรียนรู้เทคโนโลยีได้รวดเร็ว การเรียนรู ้
ด้วยตนเองจากสื่อเทคโนโลยี เช่น เด็กบางคนเรียนรู้การเป็นยูทูบเบอร์ (Youtuber) เรียนรู้ 
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วิธีประกอบคอมพิวเตอร์ เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ แต่ขณะเดียวกันก็มีความเป็นไปได้ที่เด็ก 
จะใช้เทคโนโลยมีากเกนิความจ�ำเป็น หรอืใช้ในส่ิงท่ีไม่ถูกต้อง หรือท�ำหลายๆ ส่ิงในเวลาเดยีวกนั
มากเกินไปจนขาดความละเอียดลุ่มลึกและขาดสมาธิ จ�ำเป็นต้องรู้จักควบคุมตัวเองได้ และ 
ต้องได้รับการติดตามดูแลจากผู้ใหญ่ 

ปัจจุบัน แม้ว่าเด็กจะอยู่ในโลกออฟไลน์ท่ีเป็นสภาพแวดล้อมจริง แต่ก็จะมีช่วงท่ีเด็ก 
ใช้เวลาอยูใ่นโลกออนไลน์ด้วย ซึง่บางครัง้การอยูใ่นโลกออนไลน์นานเกนิไป ท�ำให้เดก็ขาดโอกาส
ที่จะเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมจริงที่เด็กอยู่ ขาดปฏิสัมพันธ์กับคนในครอบครัว และสังคม 
รอบข้าง รวมทั้งมีโอกาสที่จะเข้าไปในอยู่ในโลกออนไลน์ที่ไม่ปลอดภัยได้อีกด้วย เนื่องจาก 
โลกออนไลน์เป็นโลกที่ไร้พรมแดน และไม่มีข้อจ�ำกัดในการเข้าถึง จึงเป็นที่กังวลถึงผลกระทบ
ในด้านพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก ที่จะส่งผลต่อเด็กทั้งปัจจุบันและอนาคตได้ 

ผลการส�ำรวจของศูนย์วิชาการและเครือข่ายวิชาการด้านเด็ก เยาวชน และครอบครัว 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พบว่า เด็กไทยในปัจจุบันก�ำลังเผชิญสถานการณ ์
เสี่ยง 4 ด้าน ซึ่งท�ำให้พัฒนาการเด็กด้อยลง ความเสี่ยงทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านโภชนาการ  
เดก็มากกว่าร้อยละ 50 มรีปูร่างไม่สมส่วน และกว่าร้อยละ 10 เร่ิมมภีาวะอ้วน 2) ด้านพฒันาการ
ทางสติปัญญา ไอควิเฉลีย่อยูท่ี ่98.2 และร้อยละ 16 ของเด็กอาย ุ0 - 5 ปี ยงัมพัีฒนาการสงสัย
ล่าช้า 3) ด้านสังคม การเปิดโอกาสให้เดก็เรยีนรูด้้วยตนเองและการมพีืน้ทีส่าธารณะให้เดก็ไทย
ยังมีน้อย เน้นกิจกรรมแบบผู้ใหญ่สั่งเด็กท�ำตาม ขาดการส่งเสริมการคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และ 
การมีส่วนร่วมของเดก็ กจิกรรมทีจ่ดัเน้นงานแล้วจบไป ให้ความส�ำคญักบัเดก็แค่เฉพาะเทศกาล
วันเด็กเท่านั้น 4) ด้านภาวะทางจิต จากภาวะกดดันต่างๆ และการขาดพื้นที่การแสดงออก 
ถึงความเป็นตัวเองอย่างสร้างสรรค์ ท�ำให้เด็กในยุคนี้เกิดภาวะหลงผิด และสร้างการยอมรับ 
ด้วยพฤตกิรรมความรนุแรง และการก่ออาชญากรรมท้ังในโลกออนไลน์และออฟไลน์ (ส�ำนกังาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2562) สถานการณ์ปัญหาเหล่านี้ เป็นผลมาจาก 
หลายปัจจยั ทัง้เรือ่งการเลีย้งด ูการอบรมสัง่สอน แบบอย่างจากผูด้แูลเดก็ รวมไปถงึสภาพแวดล้อม 
ที่อยู่รอบๆ ตัวเด็กด้วย

ปัจจบุนัทกุภาคสว่นจึงหนัมาให้ความส�ำคญักบัการพฒันาการเรียนรูข้องเดก็ โดยเฉพาะ
เด็กในช่วงปฐมวัย เพราะถือเป็นช่วงส�ำคัญที่สุดของชีวิต หากสามารถพัฒนาเด็กปฐมวัย 
ให้มีคุณภาพชีวิตท่ีดีได้ จะถือเป็นการลงทุนด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์อย่างคุ้มค่าที่สุด 
เพราะเด็กที่ได้รับการพัฒนาที่ดี จะเติบโตเป็นบุคลากรที่มีคุณภาพของประเทศ ว่ากันว่าพื้นที่ 
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ทีจ่ะสร้างและพัฒนาเดก็ไปในทิศทางท่ีถูกต้อง เริม่ต้นทีบ้่าน จากนัน้เมือ่เดก็ถงึวัยเรยีน โรงเรยีน
มบีทบาทส�ำคญัทีช่่วยบ่มเพาะทกัษะต่างๆ นอกจากนี ้สภาพแวดล้อมนอกบ้านและนอกโรงเรยีน 
ก็มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้และพฤติกรรมของเด็กอีกด้วย 

สภาพแวดล้อมท่ีดี และ กิจกรรมสร้างสรรค์ มีส่วนช่วยพัฒนาเด็กในหลายด้าน  
ทั้งสุขภาพกาย สุขภาพจิต สมอง และทักษะชีวิต พื้นที่เล่นของเด็กไม่ใช่เฉพาะสนามเด็กเล่น  
แต่สามารถเป็นพื้นท่ีเล่นท่ีท�ำได้ง่าย เสียค่าใช้จ่ายน้อย ปรับเปลี่ยนได้ตามบริบท บ�ำรุงรักษา 
ได้เองในชุมชน ปลอดภัย เฝ้าระวังได้ง่าย ที่ส�ำคัญเปิดโอกาสให้เด็กๆ ได้เล่นอย่างสร้างสรรค์  
สิ่งส�ำคัญคือ พ่อแม่หรือผู้ดูแลเด็กต้องมีความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องในมุมมองใหม่ๆ และ 
เห็นความส�ำคัญของการเล่นและพื้นที่เล่นที่สร้างเสริมสุขภาวะของเด็ก รวมทั้งต้องใช้เวลาเล่น
หรือใกล้ชิดกับเด็ก เพื่อชี้แนะให้เด็กเรียนรู้จากสิ่งนั้นๆ รวมไปถึงโรงเรียนก็ต้องมีครูคอยดูแล  
ไม่ปล่อยให้เด็กอยู่ล�ำพัง ไม่เช่นน้ันการเรียนรู้ของเด็กอาจไม่เกิดขึ้น เพราะบางเรื่องผู้ใหญ่ 
ต้องคอยช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย จึงจะได้ผล (กรุงเทพธุรกิจ, 2561)

ภาคออฟไลน์ในหนังสือเล่มน้ี จะช่วยท�ำความเข้าใจสภาพแวดล้อม “พ้ืนที่ออฟไลน์”  
ทีอ่ยูร่อบตวัเดก็ ซึง่มทีัง้พืน้ทีส่ร้างสรรค์ พืน้ทีส่าธารณะ แหล่งท่องเทีย่วธรรมชาติ พ้ืนทีจั่บจ่าย
ใช้สอย รวมไปถึงพื้นที่มีความเสี่ยง ที่อาจจะมีผลต่อพฤติกรรมและความปลอดภัยของเด็ก 
ทั้งปัจจุบันและอนาคตได้ เนื่องจากปัจจุบันเด็กใช้เวลาไม่น้อยในโลกอินเทอร์เน็ตและโซเชียล 
มีเดีย โดยมีลักษณะซ้อนทับกับการใช้พื้นท่ีออฟไลน์ จึงท�ำให้เด็กไม่ได้ท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์
อื่นๆ เพื่อการเรียนรู้เท่าที่ควร ขณะที่การใช้เวลาร่วมกับพ่อแม่และผู้ดูแลเด็กก็น้อยลงไปด้วย 
เพราะการเปลีย่นแปลงของสภาพครอบครวัในปัจจุบนั เน้ือหาในส่วนนีจ้ะสะท้อนให้เหน็ลักษณะ
ของ “พื้นที่ออฟไลน์” ที่เด็กไปใช้ท้ังในเมืองและนอกเมือง กิจกรรมสร้างสรรค์ที่ช่วยพัฒนา
ทักษะต่างๆ ของเด็ก พื้นที่ปลอดภัยส�ำหรับเด็กและพ้ืนท่ีเส่ียง รวมไปถึงภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง 
กับการพัฒนาพื้นที่และส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กในพ้ืนที่สาธารณะ ซ่ึงจะท�ำให้เห็นภาพ 
การเป็นอยู่ของเด็กในกรุงเทพมหานคร ในเมืองและนอกเมือง ท่ามกลางการเปล่ียนแปลง 
ของสภาพแวดล้อม เพือ่ทบทวนต่อไปว่า หากเราคาดหวงัให้เด็กเจเนอเรชนัซี - แอลฟาเป็นก�ำลัง 
ในการพัฒนาประเทศในอนาคต เราที่เป็นผู้ใหญ่ได้เอาใส่ใจและส่งเสริมให้เด็กได้รับการพัฒนา
อย่างถูกทิศทางเพียงพอแล้วหรือยัง และสภาพแวดล้อมแบบไหนที่จะเหมาะสมต่อพัฒนาการ
และคุณภาพชีวติของเดก็ เพือ่ให้เดก็เตบิโตอย่างมคีวามสขุและมัน่คง ซึง่จะส่งผลชวิีตในวยัผูใ้หญ่ 
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พ้ืนท่ีออฟไลน์ท่ีเด็กไป ปลอดภัยหรอืเส่ียง ? 

ข้อมูลจากโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ พบว่า เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟาที่อยู่ในเมืองและ
นอกเมือง ไปท�ำกจิกรรมในพืน้ทีอ่อฟไลน์หลายแห่ง เดก็กรงุเทพฯ และในเมอืงส่วนใหญ่ใช้เวลา
ใน ห้างสรรพสินค้า มากที่สุด ส่วนเด็กนอกเมืองไป ตลาดนัดนอกห้าง โดยส่วนใหญ่ไปกับพ่อ
แม่ ผูป้กครอง มส่ีวนน้อยทีไ่ปกบัญาตหิรือเพือ่น สถานทีด่งักล่าวจงึไม่นับว่าเป็นพืน้ท่ีเสีย่งส�ำหรบั
เดก็เท่าใดนัก กิจกรรมทีเ่ดก็ไปท�ำในตลาดนดันอกห้าง และห้างสรรพสนิค้า ส่วนใหญ่คอืซือ้ของ 
จับจ่ายใช้สอย หรือรับประทานอาหาร แต่ต้องยอมรับว่าพ้ืนท่ีเหล่านี้ ไม่ได้มีบทบาทในสร้าง 
การเรียนรู้ให้เด็กเท่าที่ควร อีกทั้งยังอาจส่งผลส่งเสริมภาวะบริโภคนิยม (Consumerism) 
วัตถุนิยม (Materialism) รวมทั้งการติดที่จะซื้อของแบรนด์เนม (Brandname) ที่มีราคาแพง
และท�ำให้ค่าใช้จ่ายในการด�ำรงชีวิตของเด็กมีแนวโน้มท่ีจะแพงข้ึน ซ่ึงมีเค้ารางมาแล้วในคน 
เจเนอเรชันวาย (ภูเบศร์ สมุทรจักร และมนสิการ กาญจนะจิตรา, 2557) พื้นที่ที่ 3 ที่เด็กไป 
รองจากห้างสรรพสนิค้าและตลาดนดันอกห้าง คอื บ้านเพือ่นและบ้านญาติ กลุม่ทีไ่ปมากทีสุ่ด
คือเด็กที่อยู่นอกเมือง สอดคล้องกับข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกที่พบว่า เด็กนอกเมือง 
มักไปบ้านเพื่อนหรือบ้านญาติทุกวันเสาร์-อาทิตย์ เพราะอยู่ใกล้บ้าน และมักไปท�ำกิจกรรม 
ที่เด็กๆ สนุกสนานและได้เล่น เช่น เล่นเกมออนไลน์กับเพื่อน ไปเตะฟุตบอล ขี่จักรยานไปเล่น
ตามถนนในหมู่บ้าน ไปสวนน�้ำ ไปดูทีวี เอาของไปฝากญาติ เป็นต้น การไปบ้านเพื่อนหรือบ้าน
ญาติที่อยู่ใกล้บ้าน ท�ำให้เด็กมีความสุขจากการได้เล่น พบปะสังสรรค์ ซึ่งยังสะท้อนปฏิสัมพันธ์
ในชุมชนต่างจังหวัดที่มีการไปมาหาสู่ และเด็กในต่างจังหวัดที่อยู่นอกเมือง ไม่ต้องเรียนพิเศษ 
หรือเรียนเสริมทักษะเหมือนเด็กในเมือง นอกจากนี้ พบว่า เด็กในเมืองและนอกเมืองไปพื้นที่
สาธารณะที่เป็นแหล่งธรรมชาติมากกว่าเด็กในกรุงเทพฯ ส่วนพื้นที่อื่นๆ ที่เป็นแหล่งเรียนรู้
พัฒนาทักษะของเด็ก เช่น ห้องสมุดชุมชนและพิพิธภัณฑ์ พบว่า เด็กในกรุงเทพฯ ในเมือง  
และนอกเมือง ไปสถานที่ดังกล่าวน้อยมาก ซึ่งอาจจะเป็นเพราะว่า แหล่งเรียนรู้เหล่านี้ไม่ได้อยู่
ใกล้บ้าน หรือสะดวกที่จะเดินทางไปได้บ่อยๆ โดยเฉพาะตามต่างจังหวัด (รูป 7.1)
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รูป 7.1 พื้นที่ออฟไลน์ของซี - แอลฟา

• ตลาดนัดนอกห้าง 

กลุ่มที่ไปตลาดนัดนอกห้าง เป็นกลุ่มเด็กหญิงมากกว่าเด็กชาย และส่วนใหญ่เป็นเด็กโต 
(13 - 14 ปี) มากกว่าเด็กปฐมวัย (6 - 12 ปี) เด็กที่มีผู้ดูแลในระดับการศึกษาชั้นประถมศึกษา  
และมัธยมศึกษา มแีนวโน้มจะไปตลาดนดันอกห้างมากกว่ากลุม่อืน่ๆ เด็กทีไ่ปตลาดนดันอกห้าง
ส่วนมากเป็นเด็กท่ีอยู่นอกเมือง การไปตลาดนัดนอกห้างของเด็ก มักไปกับพ่อแม่ ผู้ดูแล  
ส่วนใหญ่ไปจับจ่ายใช้สอย ซื้อของใช้ ซื้อกับข้าว มีบ้างที่ไปช่วยพ่อแม่หรือคนในครอบครัว 
ขายของ โดยจะไปช่วงวันหยุดเสาร์ - อาทิตย์
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• ห้างสรรพสินค้า

เด็กที่ไปห้างสรรพสินค้า เป็นเด็กหญิงมากกว่าเด็กชาย ทั้งเด็กโตและเด็กปฐมวัยไปห้าง
สรรพสินค้าในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน และพบว่าเด็กที่เรียนโรงเรียนเอกชนไปห้างสรรพสินค้า
มากกว่าเด็กในโรงเรียนสังกัดอื่นๆ เด็กที่อยู่ในครอบครัวท่ีมีผู้ดูแลการศึกษาสูงกว่าระดับ
มัธยมศึกษา จะไปห้างสรรพสินค้ามากกว่ากลุ่มอื่นๆ การไปห้างสรรพสินค้า ส่วนใหญ่ไป 
เพราะต้องการซ้ือของ ดูหนัง เดินเล่นแอร์เย็น เล่นเกม มีทั้งที่ไปกับพ่อแม่ ญาติ และเพื่อน  
การไปห้างสรรพสนิค้าโดยมากไม่ค่อยมกีารวางแผนทีช่ดัเจนนกั บางครัง้จงึมกัท�ำกจิกรรมต่างๆ 
โดยทีไ่ม่ได้คดิไว้ก่อน จากการสัมภาษณ์พบว่า เดก็หลายคนเกบ็เงนิด้วยตัวเอง เวลาไปห้างสรรพ
สินค้า อยากได้อะไรก็จะใช้เงินเก็บซื้อเอง โดยไม่รบกวนเงินของพ่อแม่ เด็กจ�ำนวนมากเก็บเงิน 
จากที่ผู้ดูแลให้ตอนไปโรงเรียน เช่น ซื้อหนังสือ ค่าแข่งเกม ค่าซื้อของขวัญ/เลี้ยงวันเกิดเพื่อน 
อย่างไรก็ตาม การไปห้างสรรพสินค้าไม่สัมพันธ์กับทักษะศตวรรษที่ 21 และพฤติกรรม (SDQ) 
ของเด็ก

• โรงเรียนเสริมทักษะ

เด็กส่วนใหญ่ที่ไปโรงเรียนเสริมทักษะเป็นเด็กหญิงมากกว่าเด็กชาย ส่วนใหญ่เป็นเด็ก 
ที่อยู่ในเมืองและกรุงเทพฯ มากกว่าเด็กนอกเมือง การไปเรียนเสริมทักษะ เช่น ดนตรี กีฬา  
คิดเลขเร็ว ภาษา มีความสัมพันธ์กับทักษะในศตวรรษที่ 21 ในด้านของการมีความยืดหยุ่น 
ในการปรับตัว การดูแลก�ำกับตัวเองได้ การมีความรับผิดชอบ สามารถส่ือสารความคิด  
มีความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ รวมไปถึงทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ

• โรงเรียนกวดวิชา

เด็กที่ไปโรงเรียนกวดวิชาส่วนใหญ่เป็นเด็กท่ีอยู่ในกรุงเทพมหานคร และในพื้นที่เมือง 
มากกว่าเด็กนอกเมือง เด็กที่อยู่ในครอบครัวที่ผู้ดูแลมีการศึกษาสูงกว่ามัธยมศึกษาไปเรียน
โรงเรียนกวดวิชามากกว่าเด็กในครอบครัวอื่นๆ และที่ส�ำคัญหากเปรียบเทียบกับโรงเรียน 
เสริมทักษะ พบว่า โรงเรียนกวดวิชามีความสัมพันธ์กับทักษะศตวรรษที่ 21 เพียงเรื่องเดียวคือ 
ความรับผิดชอบ 
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• แหล่งธรรมชาติ

เดก็ทีไ่ปแหล่งธรรมชาต ิส่วนใหญ่เป็นเดก็ปฐมวยั (6 - 12 ปี) มากกว่าเดก็โต แหล่งธรรมชาติ 
ทีเ่ดก็ไป ได้แก่ สวนป่า สวนผลไม้ น�ำ้ตก ทะเล ส่วนมากไปกบัครอบครัว แต่ไม่พบความสัมพันธ์
ของการไปแหล่งธรรมชาติกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ขณะที่ในด้านพฤติกรรม การไป 
แหล่งธรรมชาติ จะท�ำให้เด็กมีแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมเกเร หรือมีปัญหาพฤติกรรมน้อยกว่า
เด็กที่ไม่ได้ไป 

• ร้านเกม

เดก็ทีไ่ปร้านเกม เป็นเดก็ชายมากกว่าหญงิ เดก็ทีอ่ยูใ่นครอบครัวทีผู่ด้แูลมกีารศกึษาระดบั
ประถมศึกษา และมัธยมศึกษา มีแนวโน้มจะไปร้านเกมมากกว่ากลุ่มอื่นๆ การไปร้านเกม 
มีความสัมพันธ์กับทักษะศตวรรษที่ 21 ในหลายด้าน อาทิ ด้านความร่วมมือ คือมีความยืดหยุ่น 
รับผิดชอบร่วมกัน และด้านเทคโนโลยี

• สนามกีฬา สนามเด็กเล่น 

เด็กที่ไปสนามกีฬา เป็นเด็กชายมากกว่าเด็กหญิง เด็กนอกเมืองและในเมืองไปสนาม 
เด็กเล่น และสนามกีฬามากกว่าเด็กกรุงเทพฯ เด็กที่มีผู้ดูแลที่ระดับการศึกษาชั้นประถมศึกษา 
และมัธยมศึกษา มีแนวโน้มไปสนามเด็กเล่น และสนามกีฬามากกว่ากลุ่มอื่นๆ เด็กส่วนใหญ่ 
ไปสนามกีฬาและสนามเด็กเล่นกบัเพือ่น เช่น ไปเตะฟุตบอล ไปซ้อมกฬีา ไปวิง่เล่น ซึง่ส่วนใหญ่
เป็นกิจกรรมทีท่�ำร่วมกบัเพ่ือน การไปสนามเดก็เล่นและสนามกฬีา สมัพนัธ์กบัทกัษะในศตวรรษ
ที่ 21 ได้แก่ ความยืดหยุ่น ปรับตัว การสามารถดูแลก�ำกับตัวเอง การคิดอย่างสร้างสรรค์  
และนวัตกรรม ทักษะในการสื่อและความร่วมมือ 

• ศาสนสถาน

เดก็ในกรงุเทพมหานคร ไปศาสนสถานมากทีส่ดุ รองลงมาคอืเดก็นอกเมอืง อย่างไรกต็าม 
ในการศึกษาครั้งนี้ไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างการไปศาสนสถาน กับทักษะศตวรรษที่ 21  
และพฤติกรรม (SDQ)
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• บ้านเพื่อน บ้านญาติ 

เด็กที่รายงานว่าชอบใช้เวลาว่างไปบ้านเพื่อนและบ้านญาติ พบว่า เด็กในต่างจังหวัด  
โดยเฉพาะที่อยู่ในเขตนอกเมืองไปบ้านเพื่อนหรือบ้านญาติ มากกว่าเด็กที่อยู่ในกรุงเทพฯ  
หรือเด็กที่อยู่ในเมือง เด็กท่ีอยู่ในครอบครัวรายได้น้อย ไปบ้านเพื่อนหรือบ้านญาติ มากกว่า 
กลุ่มที่อยู่ในครอบครัวรายได้พอเหลือเก็บ และไม่พอเหลือเก็บ และพบว่าเด็กที่อยู่ในครอบครัว
ที่ผู้ดูแลอายุมากไปบ้านเพื่อนหรือบ้านญาติมากกว่าครอบครัวที่ผู้ดูแลอายุน้อย รวมทั้งพบ 
ความสัมพันธ์ระหว่างการไปบ้านเพื่อนหรือบ้านญาติกับพฤติกรรมของเด็ก คือ เด็กที่ไป 
จะมีพฤติกรรมเสี่ยงน้อยกว่าเด็กท่ีไม่ไป จากการสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า กิจกรรมที่เด็กไปท�ำ 
เมื่อไปบ้านเพื่อน คือ เล่นเกมออนไลน์ เพราะได้เล่นกับเพื่อนสนุกกว่าเล่นคนเดียว โดยมักจะ
นัดเพ่ือนมาเป็นกลุ่มหลายคน บางคนก็ไปชวนเพื่อนออกไปขี่จักรยานเล่นในหมู่บ้าน บ้างก็ 
ชวนกนัไปเตะฟตุบอลตามสนามหรอืถนนในหมูบ้่าน ส่วนเด็กทีไ่ปบ้านญาติ ส่วนใหญ่เป็นเพราะ
บ้านญาติอยู่ใกล้บ้าน สามารถเดินไปหรือขี่จักรยานไปถึง กิจกรรมที่ไปท�ำบ้านญาติ ได้แก่ ดูทีวี 
เล่นกับน้อง ไปช่วยดูแลคนแก่ เอาของไปฝาก ไปเล่นอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่าการไปพื้นท่ีออฟไลน์มีความสัมพันธ์กับเพศ เช่น เด็กที่ไปสนามกีฬา และ 
ร้านเกม ส่วนใหญ่เป็นชายมากกว่าหญิง ส่วนเด็กหญิงไปพ้ืนท่ีจับจ่ายใช้สอย โดยเฉพาะ 
ห้างสรรพสินค้า และตลาดนัดนอกห้างมากกว่าเด็กชาย นอกจากนี้ เด็กหญิงยังไปโรงเรียน 
เสรมิทกัษะมากกว่าเดก็ชายด้วย เดก็ชายไปเล่นบ้านเพือ่นหรือบ้านญาตมิากกว่าเดก็หญงิ เป็นต้น 
นอกจากนี้ การไปในพื้นที่ออฟไลน์ของเด็ก ยังมีความเกี่ยวข้องกับระดับการศึกษา และระดับ
รายได้ของพ่อแม่และผู้ดูแล รวมทั้งสัมพันธ์กับพื้นที่และจังหวัดที่เด็กอาศัยอยู่อีกด้วย เช่น  
เด็กในเมืองและกรุงเทพฯ ไปโรงเรียนเสริมทักษะ และโรงเรียนกวดวิชามากกว่าเด็กนอกเมือง 

พ้ืนที่ออฟไลน์ที่เด็กไปถือเป็นพื้นที่มีความเส่ียงต�่ำ เนื่องจากเด็กมักไปกับพ่อแม่  
ผูป้กครอง หรอืไปกบัเพือ่น นอกจากนี ้กจิกรรมทีเ่ดก็ไปท�ำไม่ใช่กิจกรรมท่ีมคีวามเสีย่งในลกัษณะ
ก่อให้เกดิอนัตราย และเดก็ไม่ได้มค่ีาใช้จ่ายส่วนตัวจ�ำนวนมาก อย่างไรก็ตาม การทีเ่ด็กไปพ้ืนที่
อย่างห้างสรรพสินค้า หรือตลาดนัดนอกห้างบ่อยๆ โดยไม่ได้มีกิจกรรมอื่นนอกจากการใช้จ่าย
และบริโภค อาจจะเป็นการสร้างนิสัยให้เด็กติดกับค่านิยมการบริโภคสมัยใหม่มากขึ้น อย่างไร
ก็ตาม ทกุพืน้ทีส่ามารถเป็นพืน้ทีเ่รยีนรูข้องเดก็ได้ โดยพ่อแม่หรอืผูด้แูลต้องใส่ใจปลกูฝังค่านยิม
ทีถ่กูต้อง อกีทัง้ในเชิงนโยบายควรมกีารบรหิารจดัการพืน้ทีท่ีเ่หมาะสมในการส่งเสรมิพฒันาการ
ของเด็ก
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พ้ืนท่ีเล่นของเด็กซ ี- แอลฟา นอกเมืองและในเมือง

พ้ืนท่ีเล่นใกล้บ้านของเด็กนอกเมือง 

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับเด็กซี - แอลฟา พบว่า พื้นที่ออฟไลน์ที่เด็กๆ พูดถึง 
มักเป็นบ้านเพ่ือน บ้านญาต ิสนามเดก็เล่นใกล้บ้าน ร้านเกมใกล้บ้าน ร้านค้าในชมุชน ขีจ่กัรยาน
ไปเล่นตามถนนในหมู่บ้าน แต่หากเป็นพื้นที่ไกลจากบ้านมากจะไปกับพ่อแม่ ผู้ปกครอง เช่น 
ห้างสรรพสนิค้าในตวัเมอืง วดั แหล่งธรรมชาติ เช่น ทะเล น�ำ้ตก เด็กนอกเมอืงไม่ค่อยได้ไปแหล่ง
เรียนรู้อย่างพิพิธภัณฑ์ หรือห้องสมุด เนื่องจากสถานที่เหล่านี้อยู่ไกลจากบ้าน พ่อแม่ไม่ค่อยได้
พาไป และไม่สะดวกทีจ่ะไปโดยล�ำพงั ต้องรอพ่อแม่ว่าง พืน้ทีท่ีไ่กลอกีหน่อย เช่น ตลาดนดัหรอื
ห้างสรรพสินค้าประเภทขายส่ง เช่น บิ๊กซี โลตัส และร้านสะดวกซื้อ ซึ่งเด็กๆ พูดถึงแต่ชื่อ  
“เซเว่น” (หมายถึง เซเว่น อีเลฟเว่น - Seven Eleven) ที่ไม่ไกลจากบ้านเกิน 10 กิโลเมตร  
เด็กก็จะไปโดยมีผู้ใหญ่ไปด้วยเสมอ ดังนั้น การไปพื้นที่ออฟไลน์ของเด็กนอกเมือง จึงเกี่ยวข้อง
กับระยะทาง และความสะดวกของผู้ใหญ่ที่จะไปอีกด้วย จึงไม่มีความเสี่ยงมากนัก

พื้นที่เล่นของเด็กนอกเมือง ก็อยู่ในละแวกบ้านเช่นเดียวกัน แม้ไม่มีพ่อแม่อยู่ แต่มีญาติ
พี่น้องและมีเพื่อนเล่นอยู่ด้วย จากการสัมภาษณ์เชิงลึก พบว่าในวันหยุดเด็กผู้หญิงส่วนใหญ ่
มกัอยูบ้่าน ไม่ได้ออกไปนอกบ้าน มบ้ีางท่ีออกไปห้างสรรพสินค้ากบัพ่อแม่ ผู้ปกครอง แต่ส�ำหรบั
เดก็ผูช้ายจะไปเล่นเกมออนไลน์บ้านเพือ่น เพราะสนกุกว่าการนัง่เล่นทีบ้่านคนเดยีว พอเล่นเกม
เบื่อ ก็จะชวนกันไปขี่จักรยานเล่น เตะฟุตบอล เด็กผู้ชายบางคนไปเล่นบ้านญาติ เพราะมีพี่น้อง
และพี่ป้าน้าอาอยู่ วันไหนพ่อแม่ไม่อยู่บ้านเสาร์ - อาทิตย์ เช่น มีธุระ หรือไปท�ำงาน ก็จะเอาลูก
ไปฝากไว้บ้านญาติ แม้ช่วงเวลาของการอยู่ในพื้นที่เล่น เด็กจะใช้สมาร์ตโฟนไปด้วย 

เด็กนอกเมืองบอกว่า “ไม่อยากไปห้าง หรือเล่นมือถือหรอก ถ้ามีที่เล่น มีของเล่น 
ใกล้ๆ บ้าน”

แต่หากเด็กได้มีปฏิสัมพันธ์ในพื้นท่ีใกล้ๆ และมีเพื่อนเล่น และมีกิจกรรมเรียนรู ้
ที่สนุกและน่าสนใจ อาจจะท�ำให้เด็กโหยหาโลกออฟไลน์น้อยลงได้ 
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เด็กในเมืองเล่นในหา้งสรรพสินค้า

ในยุคที่ของเล่นราคาแพง ยุคท่ีเมืองขยายตัว ที่ว่างและธรรมชาติก�ำลังหดหายไป  
เด็กในเมือง ไปเล่นที่ไหน ??!!

หากลองย้อนหลังกลับไปถึงการ์ตูนโดเรม่อน ภาพของโนบิตะและเพื่อนๆ ท�ำกิจกรรม
ต่างๆ ในลานกว้างที่มีท่อวางกอง สนามเด็กเล่นที่โนบิตะชอบไปก็ไม่เชิงเป็นสนามเด็กเล่น 
ที่เลิศหรูดูแพง ดีไซน์และสีสันสุดล�้ำ ดูแล้วน่าจะเป็นพื้นที่ว่างๆ ที่ีเป็นการเอาพวกวัสดุก่อสร้าง
ไปกองๆ ไว้ด้วยความโล่งและมีท่อกองอยู่ เด็กๆ เลยถือโอกาสไปรวมตัวกันอยู่ที่นั่นซะเลย  
และเร่ืองราวมากมายก็มักจะเกิดข้ึนในสนามเด็กเล่น ในประเทศจีนมีงานส�ำรวจที่บอกว่า  
ด้วยความเป็นเมืองที่มีความหนาแน่นขึ้น การใช้พื้นที่ของเมืองอย่างเข้มข้นท�ำให้ประชากร 
ในเมืองไม่สามารถเข้าถึงพื้นที่ส่วนกลางได้ ซึ่งก็ไม่ใช่แค่เด็กๆ เท่านั้น แต่การที่พื้นที่ธรรมชาติ
ส่วนกลาง เช่น สวนโล่งๆ มีน้อยลงท�ำให้ประชากรมี “กิจกรรมทางกาย” ที่ได้ไปเดิน หรือ 
ออกก�ำลังกาย หรือมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันลดต�่ำลง ส่งผลต่อสุขภาพ (Putnark, 2018)

“พื้นท่ีเล่น” มีความส�ำคัญและจ�ำเป็นต่อการเรียนรู้ของเด็กอย่างมากก็จริง แต่ก็อาจ 
ไม่ต้องลงทุนสูง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในพื้นที่เมือง เพียงขอให้บริหารจัดการพื้นที่ให้ดี เป็นพื้นที่ 
ทีป่ลอดภัย มีสนามให้วิง่เล่นได้อย่างอสิระ ท้าทายความคดิสร้างสรรค์ มธีรรมชาตเิป็นครใูห้เดก็
ได้เรียนรู้ แต่ในยุคท่ีเมืองก�ำลังขยายตัว ธรรมชาติก็ถูกท�ำลายไปพร้อมกับการเกิดขึ้นของ
คอนโดมิเนียม ห้างสรรพสินค้า และพื้นที่อยู่อาศัย พื้นที่ว่างพอที่เด็กจะไปวิ่งเล่น ก็หายไปทุกที 
หันไปทางไหนก็มีแต่ห้างสรรพสินค้า ไม่เว้นแต่โรงเรียนในเขตเมืองท่ีเร่ิมจะเต็มไปด้วย 
อาคารเรียนแน่นพ้ืนที่ เด็กๆ ไม่มีท่ีไปจึงเหมือนถูกต้อนเข้าห้างสรรพสินค้าไปโดยปริยาย  
ห้างสรรพสนิค้ายคุใหม่จึงเริม่ปรับตวัด้วยการออกแบบพืน้ทีเ่ล็กๆ ให้มต้ีนไม้ และมสีนามเดก็เล่น 
เล็กๆ เพื่อรองรับความต้องการของครอบครัว แต่ว่าสนามเด็กเล่นในห้างก็เป็นพื้นที่เล็กๆ  
ส่วนหนึ่งของห้าง และเป็นพื้นที่ธรรมชาติที่ถูกจ�ำลองขึ้นมา ทั้งหญ้าเทียมและต้นไม้เทียม  
ถ้าพูดในแง่ธรรมชาติของเด็กแล้ว เด็กต้องการธรรมชาติเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการเติบโต  
สนามเดก็เล่นในร่มกอ็าจจะยงัไม่ใช่พืน้ท่ีท่ีเดก็ๆ จะได้สมัผสักบัแสงแดด ได้เหน็ปยุเมฆบนท้องฟ้า
สีฟ้า ได้เล่นบนดิน ได้เห็นภาพ ได้ดมกลิ่น และสัมผัสต้นไม้ใบหญ้า ซึ่งอาจจะไม่เกิดการเรียนรู้
เท่ากับบรรยากาศจริง
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ในการพัฒนาเขตเมือง องค์การอนามัยโลก (World Health Organization : WHO)  
ได้ก�ำหนดค่าเฉลี่ยของการมีพื้นที่สีเขียว ขนาด 9 ตารางเมตรต่อคน เพื่อให้เป็นที่ท�ำกิจกรรม 
สร้างสขุภาพ และสร้างคณุภาพชวีติท่ีดี ทว่า อตัราพืน้ท่ีสเีขยีวในกรุงเทพฯ ต่อจ�ำนวนประชากร 
ณ ปัจจบุนัมเีพยีง 5.42 ตารางเมตรต่อคน ขณะท่ีประเทศบราซิลมพ้ืีนท่ีสีเขียวมากถึง 52 ตาราง
เมตรต่อคน รองลงมาคือสหรัฐอเมริกา และแคนาดา (ดูรูป 1.2)

รูป 7.2 สัดส่วนพื้นที่สาธารณะต่อคนตามข้อก�ำหนดขององค์การอนามัยโลก 

เชื่อไหมวาคนกรุงเทพฯ มีพื้นที่สีเขียวเฉลี่ยคนละ 3 ตารางเมตร

Curitiba, Brazil
52 ตารางเมตร/คน New York, USA

23.1 ตารางเมตร/คน Toronto, Canada
12.6 ตารางเมตร/คน

Colima,
Mexico
6.2 ตารางเมตร/คน

Barcelona,
Espana
5.6 ตารางเมตร/คน

52 23.1 12.6

6.2 5.6 3.0

องคการอนามัยโลก
World Health Organization : WHO

12.6 ตารางเมตร/คน

Bangkok,
Thailand
3 ตารางเมตร/คน

ที่มา : TCIJ ท�ำความจริงให้ปรากฏ (2558)
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แม้พืน้ทีเ่ล่นของเดก็ในเมอืง และกรงุเทพมหานครจะเหลือน้อย พ้ืนทีท่ีเ่ป็นสวนสาธารณะ
หรือธรรมชาติจะห่างไกลจากบ้าน อีกทั้งเด็กจ�ำนวนมากไม่สามารถเข้าถึงได้ พื้นที่สาธารณะจึง
ถูกแทนที่ด้วยพื้นที่เล่นบนห้างสรรพสินค้า แต่ก็ถือเป็นการปรับตัวของเมืองที่พอจะทดแทน
และช่วยเสรมิพฒันาการให้เดก็ได้ โดยจะเหน็ได้ว่า ห้างสรรพสินค้าหลายแห่ง จะมพ้ืีนทีส่�ำหรับ
เดก็ เช่น พืน้ทีใ่ห้เดก็เล่น โซนทีใ่ห้เดก็ได้ทดลองเล่น ของเล่นทีม่กัจะเป็นกลุม่เดก็ปฐมวยัมากกว่า
เด็กโต ขณะที่บางแห่งก็มีสวนน�้ำที่สามารถเล่นได้ทั้งเด็กปฐมวัยและเด็กโต พื้นที่ส�ำหรับเด็ก
ปฐมวัย แม้จะมีความปลอดภัยระดับหนึ่ง แต่ก็ยังต้องการพ่อแม่ ผู้ปกครองคอยดูแลเอาใจใส่
หรือเล่นกับลูก ไม่ใช่การนั่งดูมือถือ แต่ปล่อยให้ลูกเล่นตามล�ำพัง 

ขณะที่พื้นที่ส�ำหรับเด็กโตจะเป็นพื้นที่โล่ง ส�ำหรับท�ำงาน ท�ำการบ้าน หรือพบปะเพื่อน
และท�ำงานกลุ่ม ที่ใช้เป็น Co - working space ซึ่งพบว่าเด็กมัธยมในเมืองเข้าไปใช้พื้นที ่
เหล่านี้เป็นที่พบปะมากขึ้น

ปัจจุบนัสนามเด็กเล่นในห้างสรรพสินค้ามเีกือบทกุแห่ง เพ่ือรองรบัคนจ�ำนวนมากทีเ่ข้ามา 
ใช้บริการ จึงจ�ำเป็นต้องมีมาตรฐานความปลอดภัยที่ดี ข้อมูลการส�ำรวจของกรุงเทพมหานคร 
(ดูรูป 7.3) พบว่า สวนสนุกในกรุงเทพมหานครจ�ำนวน 48 แห่งใน 26 เขต มี 40 แห่ง 
ที่ได้มาตรฐาน แต่อีก 8 แห่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน และพบว่าสวนสนุก 15 แห่งไม่มี 
ใบอนญุาตในการก่อสร้าง โดยสวนสนกุ 43 แห่งอยูใ่นห้างสรรพสนิค้า และ 5 แห่งตัง้อยูภ่ายนอก
อาคาร มาตรฐานความปลอดภยัทีว่่านีไ้ม่ใช่เฉพาะปลอดภยัจากอบุติัเหตุทางร่างกาย แต่รวมถงึ
ปลอดภัยจากโรคติดต่อต่างๆ ที่มาจากความสกปรกของเครื่องเล่น (BLT Best Living Taste, 
2019) 
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รูป 7.3 ผลการตรวจประเมินสนามเด็กเล่นในกรุงเทพมหานคร 

สำรวจสวนสนุกในกรุงเทพมหานคร
48 แหง ในพื้นที่ 26 เขต

มีใบอนุญาตกอสราง
อาคารและใบอนุญาต
ประกอบกิจการ 33 แหง

ไมมีใบอนุญาต
15 แหง

ผลการตรวจประเมินดานสุขลักษณะกิจการสวนสนุก 48 แหง
เปนไปตาม
เกณฑมาตรฐาน
40 แหง

 ไมเปนไปตาม
เกณฑมาตรฐาน
8 แหง

ต้ังอยูภายในอาคาร 
หางสรรพสินคา 
43 แหง

ต้ังอยูภายนอก
อาคาร
43 แหง

ที่มา : BLT Best Living Taste (2019).

พ้ืนท่ีเส่ียงของเด็ก อยู่บรเิวณละแวกบ้าน

ในการพูดคุยกับทั้งเด็กซี - แอลฟา และผู้ปกครองเกี่ยวกับ “พ้ืนท่ีเส่ียง” ท้ังเด็กและ 
ผูป้กครองพดูถงึพืน้ทีเ่ปลีย่วรกร้างซึง่อยูใ่นละแวกบ้าน ถนนในหมูบ้่าน ท่ีว่างใกล้บ้าน มคีวามเส่ียง 
ต่อสวัสดิภาพ ที่น่าตกใจคือการมองว่า พื้นที่ในวัดบางแห่งถูกมองว่าเป็นแหล่งมั่วสุมของวัยรุ่น 
รวมถึงถนนในหมู่บ้านที่วัยรุ่นนัดแนะส่งยาเสพติด แหล่งท่องเที่ยวธรรมชาติที่เสี่ยงต่ออุบัติเหตุ 
ซึ่งเด็กๆ ส่วนใหญ่เชื่อฟังผู้ปกครองจึงไม่ไปในพื้นที่เสี่ยงเหล่านั้น แต่ “ร้านเกม” ในความรู้สึก
ของผูป้กครอง กลบัเป็นพืน้ทีท่ีป่ลอดภยักว่าการปล่อยให้เด็กอยูบ้่านล�ำพัง เพราะร้านเกมมเีพ่ือน 
หรอืคนทีรู่จ้กั และอาจมีการฝากฝังไว้กบัเจ้าของร้าน จึงเป็นส่ิงชวนให้คดิว่าเมือ่อยูบ้่านยงัรูสึ้ก
ไม่ปลอดภัย แล้วพ้ืนที่นอกบ้านที่จะปลอดภัยกับเด็กจริงหรือ และพื้นที่ใดจะสามารถ 
ให้ความอุ่นใจกับเด็กได้จริง 
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สภาพแวดล้อมละแวกบ้านของเด็ก 

ในการศึกษาสภาพแวดล้อมระดับชุมชนของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ ด้วยการให้ 
ผู้ปกครองของเด็กซี - แอลฟาให้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาต่างๆ ของชุมชนที่อยู่อาศัยของเด็ก 
ซ ี- แอลฟา พบว่า ปัญหาของกรงุเทพฯ คือความสกปรก มมีลพิษ และแออดั จังหวดัสุราษฎร์ธานี 
มีสภาพแวดล้อมที่ไม่ดีสูงที่สุด (ร้อยละ 36.5) ขณะที่จังหวัดชลบุรี ซึ่งมีความเป็นเมืองสูง  
มีลักษณะชุมชนแบบตัวใครตัวมัน ไม่มีเพื่อนบ้านท่ีดี (ร้อยละ 22.7) แต่นอกเมืองมีปัญหา 
ค่าครองชพีสงู สนิค้าราคาแพง (ร้อยละ 20.6) ส่วนจงัหวดัขอนแก่นในเมอืงมปัีญหาอาชญากรรม
ค่อนข้างมาก (ร้อยละ 16.9) จังหวัดชลบุรีในเมือง และจังหวัดสุราษฎร์ธานีนอกเมือง ไม่มี
โรงเรียนอยู่ใกล้บ้าน (ร้อยละ 18.2 และร้อยละ 17.5 ตามล�ำดับ) (รูป 7.4)

จากการสะท้อนปัญหาความปลอดภัยในชุมชนท่ีเด็กอาศัยอยู่ของผู้ดูแลเด็ก พบว่า 
กรงุเทพฯ จงัหวดัชลบุรีในเมอืง และจงัหวัดเชียงใหม่ในเมอืง มสีภาพแวดล้อมทีไ่ม่ปลอดภยัต่อเดก็  
ขณะที่จังหวัดสุราษฎร์ธานีนอกเมือง มีสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยที่สุดหากเทียบกับที่อื่นๆ  
(รูป 1.5) การที่สภาพแวดล้อมนอกเมืองยังมีปลอดภัยส�ำหรับเด็ก อาจเป็นเพราะคนใน 
ต่างจังหวัดเขตนอกเมือง ยงัมลีกัษณะความเป็นชมุชนมากกว่าในเมอืง ทีม่วีถิชีวีติเปลีย่นไปจาก
เดมิมากคอื อยูแ่บบตวัใครตวัมนั จงึไม่มญีาต ิไม่มีเพ่ือนบ้าน ทีจ่ะช่วยเป็นหเูป็นตา จึงมกัพบว่า 
สังคมในเมืองเป็นสังคมปิดท่ีไม่ไว้วางใจกัน มีความหวาดระแวงต่อกัน ขณะที่เขตนอกเมือง  
เด็กยังคงไปมาหาสู่บ้านเพื่อน บ้านญาติ ซึ่งท�ำให้เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับสังคมมากกว่า และ 
ยิ่งเป็นสังคมที่พ่อแม่หรือผู้ดูแลเชื่อมั่นว่าปลอดภัยต่อเด็ก ก็จะเปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้และ
เล่นโดยอิสระได้มากกว่าในเมืองหรือกรุงเทพฯ ในทางตรงกันข้ามชุมชนหรือสังคมที่พ่อแม่หรือ
ผู้ดูแลไม่มีความเช่ือมั่นว่าจะปลอดภัยกับเด็ก ก็มักจะไม่ปล่อยให้เด็กออกมาเล่นนอกบ้าน  
หรือไปเรียนรู้ สร้างประสบการณ์นอกบ้านด้วยตัวเอง 
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รูป 7.4 ปัญหาสภาพแวดล้อมของชุมชนที่อยู่อาศัยของเด็กซี - แอลฟา

รูป 7.5 ความเห็นของผู้ดูแลเด็ก ต่อระดับความปลอดภัยของบริเวณละแวกบ้านที่เด็ก

มาก                 ปานกลาง                 นอย

กทม. ขอนแกน
ในเมือง

ขอนแกน
นอกเมือง

ชลบุรี
ในเมือง

ชลบุรี
นอกเมือง

สุราษฎรธานี
ในเมือง

สุราษฎรธานี
นอกเมือง

เชียงใหม
ในเมือง

เชียงใหม
นอกเมือง

3.7 7.8 8.0 2.3 6.9 5.3 13.6 6.0 8.2

37.2 29.9 34.5
23.3 26.1 21.1

25.0
29.0 27.4

59.1 62.3 57.5
74.4

67.0
73.6

61.4 65.0 64.4
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รถแหแ่ละงานปารต้ี์ ท่ี “อโคจร” แหง่ใหม่ 

“อโคจร” นัยที่หนึ่ง แปลว่าสถานที่อันไม่ควรเข้าไป บุคคลที่ไม่ควรไปมาหาสู่  
ตามพจนานกุรมเพือ่การศกึษาพทุธศาสน์ กล่าวว่า อโคจรม ี6 คอื หญงิแพศยา (หญงิขายบริการ
ทางเพศ) หญิงม่าย สาวเทื้อ ภิกษุณี บัณเฑาะก์ (กะเทย) ร้านขายสุรา แม้สถานที่อยู่ของหญิง
เหล่านัน้ สถานเรงิรมย์ บ่อนการพนัน สถานทีเ่สีย่งต่อความเสยีหายทีภ่กิษไุม่ควรเข้าไป กอ็นุโลม 
เป็นอโคจรด้วยทัง้สิน้ ค�ำอธบิายนยัทีส่อง คอืการเทีย่วไปอย่างไม่สมควร หมายถงึ ความประพฤติ
ที่ไม่เหมาะสมของภิกษุ คือ เที่ยวไปในอโคจร 6 คลุกคลีกับผู้เป็นใหญ่ในบ้านเมือง กับเดียรถีร์ 
สาวกเดียรถีร์ โดยคลุกคลีแบบคฤหัสถ์ ติดต่อคบหากับตระกูลที่ไม่มีศรัทธา มักด่าว่าเสียดสี 
มุ่งความเสื่อมเสียแก่บริษัท 4 (พระธรรมกิตติวงศ์, 2551)

ปัจจุบันพ้ืนที่อโคจรส�ำหรับเด็กอาจแฝงอยู่ท้ังรอบบ้าน รอบๆ ชุมชนรวมไปถึงจาก
ประเพณีบางอย่าง ที่ส�ำคัญคือพื้นที่อโคจรได้มีการพัฒนารูปแบบเปลี่ยนแปลงไปในแต่ละยุค 
ตัวอย่างเช่น “รถแห่” ซึ่งเป็นของนิยมในงานมงคลของคนต่างจังหวัดในภาคอีสาน งานบวช
บ้านไหนๆ ก็ต้องมีรถแห่มาสร้างสีสัน ดึงดูดผู้คนให้มาร่วมงานอย่างคึกคัก “รถแห่” ที่ว่านี ้
หมายถึงรถคันใหญ่ทั้งรถ 6 ล้อ 10 ล้อ หรือกระทั่งขนาด 12 ล้อก็มี ได้รับการดัดแปลงติดตั้ง 
ล�ำโพงหลายๆ ตัว และบางคันก็จะมีเวทีให้แสดงดนตรีสดบนรถได้ด้วย แต่ละคันลงทุนอุปกรณ์ 
ความสนุกเคลื่อนที่กันเป็นหลักล้านๆ บาท ซึ่งก�ำลังเป็นที่นิยมจ้างมาแห่ในงานบุญต่างๆ และ
งานรื่นเริงต่างๆ รวมไปถึงสร้างความบันเทิงในการหาเสียงเลือกตั้ง โดยเจ้าภาพจะเช่ารถแห ่
มาใช้ประกอบการจดังาน เสยีงดงัของจงัหวะจากเคร่ืองเสียง กระตุ้นให้คนทีม่าร่วมงาน เต้นท่า
ต่างๆ ซึ่งไม่พ้นมีกลิ่นสุราคลุ้งตลบ และบางคร้ังก็มียาเสพติดและเร่ืองความรุ่มร่ามทางเพศ  
บ่อยครั้งก็จบกันท่ีการใช้ความรุนแรง เป็นปัญหาที่เกิดขึ้นทุกงานที่มีรถแห่ กระทั่งต�ำรวจ 
ต้องมีมาตรการควบคุม และเข้มงวดกวดขันรถแห่ให้ปฏิบัติตามกฎหมายอย่างเคร่งครัด เช่น 
การขออนุญาตใช้เสียง ส่วนเจ้าภาพก็ต้องขออนุญาตจัดงานให้ถูกต้อง เพื่อเจ้าหน้าที่จะได ้
จัดก�ำลังเข้าไปดูแลรักษาความปลอดภัยให้เหมาะสมกับจ�ำนวนผู้ที่จะมาร่วมงาน เพ่ือป้องกัน 
ไม่ให้เกิดเหตุกลุ่มวัยรุ่นทะเลาะวิวาท ซึ่งอาจจะเกิดเหตุรุนแรงบานปลายมีผู้บาดเจ็บ เสียชีวิต 
พร้อมทั้งประชาสัมพันธ์ขอความร่วมมือทางผู้ประกอบการรถแห่ให้เข้าใจถึงมาตรการดังกล่าว
ด้วย เพื่อร่วมกันป้องกันปัญหาขึ้นในหมู่บ้านและชุมชน



91ภเูบศร ์สมุทรจกัร • กมลชนก ข�ำสุวรรณ • กัญญาพชัร สุทธเิกษม

รถแห่ (รูป 7.6) เป็นพื้นท่ีหน่ึงท่ีท้ังเด็ก และผู้ดูแลเด็กสะท้อนว่า มีความเสี่ยงต่อเด็ก 
ทีไ่ปร่วมงาน ทัง้เรือ่งการเลยีนแบบท่าทางการเต้นท่ีไม่เหมาะสมกบัวยั ท่าเต้นและการแต่งกาย
ยั่วยุกามารมณ์ และความปลอดภัย โดยเฉพาะเด็กผู้หญิง ปัญหาอบายมุขต่างๆ เช่น เหล้า  
ยาเสพตดิ ทีจ่ะน�ำไปสูเ่รือ่งเพศสมัพนัธ์ การล่วงละเมดิ อบัุตเิหตุ และความรนุแรง เดก็ซ ี- แอลฟา 
ที่อยู่นอกเมืองคุ้นเคยกับงานที่มีรถแห่ และมีเด็กจ�ำนวนไม่น้อยที่ยอมรับว่าตนเองมีพฤติกรรม 
“ติดรถแห่” ซึ่งหมายถึงการติดตามว่าจะมีรถแห่ไปท่ีงานไหนบ้าง แล้วตนเองกับเพื่อนๆ  
จะนัดแนะกันไปที่งานนั้น เมื่อถามว่าเด็กๆ ไปรถแห่เพราะอะไร ส่วนใหญ่บอกว่า “เพราะรู้สึก
สนุก เสียงเพลงมันดี ได้ยินแล้วต้องเต้น” บางครั้งเด็กจึงหนีพ่อแม่ไปงานกับเพื่อน หรือไป 
โดยไม่บอกพ่อแม่ ท�ำให้พ่อแม่เกิดความห่วงกังวล เพราะเด็กอาจจะไม่ได้รู้สึกว่าต้องระวังตัว  
ไม่ได้คิดว่าตัวเองมีความเสี่ยงอยู่รอบด้าน 

รูป 7.6 รถแห่

ที่มา : Kapook Highlight (2562)
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กรณีข่าวจากเหตุการณ์คนเมาสุรา ที่มาร่วมงานบวชอาละวาดท่ีโรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ 
ข่มขู่เด็กและครูในโรงเรียน โดยพกอาวุธปืนเมื่อเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 ท้ายที่สุดก็ม ี
ผูเ้สยีชีวติจากเหตทุะเลาะววิาท เป็นตวัอย่างทีช่ดัเจนของผลกระทบจากงานบวช ท่ีให้ความส�ำคญั 
กับมหรสพ และเน้นความบันเทิงเกินขอบเขต การจัดขบวนแห่นาคที่เสียงดัง จัดเลี้ยงเครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์ ซึ่งไม่ใช่แก่นหรือหัวใจส�ำคัญของการบวช หรืองานบุญ สิ่งส�ำคัญคือ การดื่มสุรา 
ในงานบวช โดยเฉพาะเยาวชน เป็นสาเหตุหลักที่ท�ำให้เกิดการทะเลาะวิวาท ส�ำนักงานกองทุน
สนบัสนนุการสร้างเสรมิสุขภาพ (สสส.) จงึพยายามรณรงค์เชงิรกุในการป้องกนัและแก้ไขปัญหา
งานบวช ที่มีการละเมิดกฎหมายควบคุมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ขณะเดียวกัน มหาเถรสมาคม 
เน้นย�ำ้ระเบยีบว่าด้วยการจดังานในวดัซึง่ต้องไม่มอีบายมขุและส่ิงมนึเมา ผู้ดูแลเด็กเองตระหนกั
ว่า “รถแห่” ไม่ใช่ที่ท่ีเด็กควรจะไป แต่สิ่งท่ีท�ำได้คือการบอกต่างๆ และตักเตือนลูกหลานว่า 
รถแห่มีอันตรายอย่างไร เด็กบางคนก็เชื่อฟัง แต่ส�ำหรับบางคนก็ห้ามใจไม่อยู่ เพื่อนมาชวน 
ก็ออกไปทุกครั้ง ในด้านกฎหมายดูจะยังไม่สามารถควบคุมกิจการให้เช่ารถแห่ได้ ยังคงมี 
การโฆษณาผ่านสื่ออินเทอร์เน็ตกันอย่างกว้างขวาง 

ในชุมชนกึ่งเมือง “พื้นที่เสี่ยงส�ำหรับเด็ก” แฝงอยู่ในละแวกบ้าน หรือชุมชนที่เด็ก 
อาศัยอยู่ เช่น พื้นที่รอยต่อกึ่งเมือง กึ่งชนบท ซึ่งมีที่รกร้าง บ่อน�้ำ เส้นทางเปลี่ยว ป่าหลังวัด  
แหล่งมั่วสุมใต้สะพาน ส่วนในเมืองอย่างพื้นที่ชุมชนในกรุงเทพมหานครที่เป็นเขตรอยต่อ
ปริมณฑล ละแวกบ้านเด็กมีร้านเหล้า บ่อนการพนัน แหล่งมั่วสุมยาเสพติด โต๊ะสนุ๊ก โต๊ะบอล 
รวมไปถงึบ้านท่ีพกัอาศัย แต่กลบัเป็นแหล่งมัว่สมุอบายมขุ โดยไม่มกีารตรวจสอบจากเจ้าหน้าที่ 
ที่ล้วนเป็นพื้นที่ที่อาจจะเป็นอันตรายต่อเด็ก 

ข่าว กรณีพรติต้ีวยัรุน่เสียชวีติในบ้านหลังหนึง่เพราะรับงานเอนเตอร์เทนแขก เมือ่เดือน
กันยายน พ.ศ. 2562 โดยตนเองมีหน้าที่ชงเครื่องดื่ม ในปาร์ตี้ที่จัดขึ้นในบ้านย่านบางบัวทอง 
ตามข่าวบอกว่า งานปาร์ตีใ้นบ้านหลงัดงักล่าว เป็นแหล่งมัว่สมุท้ังอบายมขุ ของมนึเมา ยาเสพติด  
ผู้หญิง และการล่วงละเมิดทางเพศ ท่ีส�ำคัญบ้านหลังนี้จัดงานปาร์ต้ีในลักษณะน้ีมาหลายครั้ง 
โดยไม่ถูกตรวจสอบ

บทเรียนจากเรื่องนี้ สะท้อนให้เห็นว่า ที่ “อโคจร” ที่อยู่ใกล้เด็กแฝงอยู่ทุกพื้นที่  
บางแห่งไม่สามารถรบัรูไ้ด้เมือ่ดจูากภายนอก หรอืถ้าไม่ได้สงัเกตหรอืเป็นข่าว รวมทัง้กระบวนการ
ทางกฎหมายและการตรวจสอบเข้าไปไม่ถึง ด้วยเหตุผลเร่ืองอิทธิพลหรือการเมือง จึงท�ำให ้
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พื้นที่เสี่ยงเหล่านี้ยังคงซุกซ่อนอยู่มาก นับวันจะมีจ�ำนวนมากขึ้น และมีพัฒนาการที่ซับซ้อนขึ้น  
ท�ำให้ยากต่อการดูแล แก้ไข และควบคุม ส�ำคัญอยู่ที่ว่า ท�ำอย่างไรให้เด็กเรียนรู้และตระหนัก
ว่า ทีเ่หล่านัน้เป็นทีอ่โคจรทีไ่ม่ควรเข้าไปใกล้ และมสี�ำนกึของการระมดัระวงัตัวเองท่ีจะไม่เข้าไป
เกี่ยวข้องกับสถานที่หรือสิ่งมัวเมา 

พ้ืนท่ีส่งเสรมิ “คณุธรรม” ใหเ้ด็กคือท่ีไหน 

“คุณธรรม” ในยุคแห่งเทคโนโลยีดูจะมีการใส่ใจและพูดถึงน้อยลง แต่ปฏิเสธไม่ได้ว่า 
คุณธรรม ยังคงเป็นเกราะส�ำคัญที่ช่วยให้สังคมของเราอยู่รอดมาได้อย่างสงบสุข เด็กก็เช่นกัน 

ในการจัดท�ำดัชนีชี้วัดภาพลักษณ์คอร์รัปชันประจ�ำปี พ.ศ. 2558 ขององค์กรเพื่อ 
ความโปร่งใสนานาชาติ ประเทศฟินแลนด์ ได้คะแนนถึง 89 คะแนนจาก 100 คะแนนเต็ม  
(เป็นอันดับ 3 จาก 168 ประเทศ) โดยมีจุดเน้นที่ส�ำคัญคือ การสร้างระบบคุณธรรมจริยธรรม
จากระดบัครอบครวัและชมุชน ในขณะท่ีประเทศสงิคโปร์ซ่ึงประสบความส�ำเร็จในการพัฒนาคน  
เศรษฐกิจและสงัคม ถกูจดัว่าเป็นประเทศทีม่คีวามโปร่งใสสงูสดุในการบรหิาร สิง่ทีเ่ป็นประเดน็
น่าสนใจของสงิคโปร์คอืรฐับาลให้ความส�ำคญักบัการสร้างคณุธรรมและจรยิธรรมให้แก่ประชาชน
ทุกคนในประเทศ โดยมีเป้าหมายเพื่อป้องกันและขจัดการทุจริตคอร์รัปชันอย่างเป็นระบบ  
มีการปลูกฝังค่านิยมที่ดีที่ถูกต้องให้แก่สังคม และมีรูปแบบการจัดการกับปัญหา สิ่งที่ทั้ง  
2 ประเทศนีก้ระท�ำเหมอืนกนั คอืการปลกูฝังค่านยิมทีถ่กูต้องให้กบัประชาชน และสร้างจิตส�ำนกึ
ในการท�ำหน้าที่ถ่ายทอดคุณธรรมให้กับลูกหลาน ดังนั้น พื้นที่ส�ำคัญที่จะสร้างคุณธรรมให้เด็ก 
ก็คือ “บ้าน” และ “โรงเรียน” นั่นเอง 

จากข้อมูลพบว่า พื้นท่ีศาสนาเป็นที่เด็กไปท�ำกิจกรรมค่อนข้างน้อยเมื่อเทียบกับ 
ห้างสรรพสินค้า แต่ก็มากกว่าที่ไปพื้นที่เรียนรู้อยู่บ้างเล็กน้อย กลุ่มที่ไปมากที่สุดคือเด็กใน
กรุงเทพฯ รองลงมาคอืเดก็นอกเมอืง และเดก็ในเมอืง การไปศาสนสถานท�ำให้เดก็ได้ท�ำกจิกรรม
ร่วมกับครอบครัวและโรงเรียน ส่วนในด้านที่ศาสนสถานมีบทบาทในการส่งเสริมคุณธรรม 
ให้เด็กนั้น เป็นเรื่องปกติท่ีท�ำกันอยู่แล้ว ซึ่งในการศึกษานี้ ไม่ได้อธิบายภาพเชิงลึกเหล่านั้น  
จากการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ พบว่า เด็กในหลายครอบครัว ได้รับการอบรมสั่งสอนจาก
ผู้ดูแลในเรื่องความกตัญญู และความรับผิดชอบในหน้าที่ โดยเฉพาะเด็กนอกเมือง การปลูกฝัง
คุณธรรมพื้นฐานนี้ ท�ำให้เด็กไม่ออกนอกลู่นอกทาง เพราะจะนึกถึงความล�ำบากของพ่อแม่
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ตอนท่ี 8

กิจกรรมสรา้งสรรค์ เพ่ือพัฒนา 

ทักษะศตวรรษท่ี 21  

และพฤติกรรมของเด็ก (SDQ)

กิจกรรมสร้างสรรค์ กับการพัฒนาทักษะศตวรรษท่ี 21 และพฤติกรรม 
ของเด็ก (SDQ)

กิจกรรมในพื้นท่ีออฟไลน์เป็นขุมทรัพย์ของการพัฒนาการเด็กอย่างที่มองข้ามไม่ได้  
และน่าเสียดายหากเด็กๆ ขาดโอกาสเหล่าน้ีเพียงเพราะผู้ใหญ่ไม่มีเวลา หรือคิดว่ามีเงินไม่พอ 
ขาดงบประมาณ ขาดพื้นท่ี และข้อจ�ำกัดอ่ืนๆ อีกมากมาย ทั้งๆ ที่กิจกรรมสร้างเสริมทักษะ  
และสร้างเสริมความรู้หลายอย่างต้องการเพียงแค่เวลา ความคิดสร้างสรรค์ และความเอาใจใส่
เท่านั้น กิจกรรมเสริมบนพื้นที่ออฟไลน์หลายอย่าง เช่น การเรียนดนตรี กีฬา การคิดเลขเร็ว 
หรือสนามเด็กเล่น และสนามกีฬา ช่วยให้เด็กได้มีโอกาสพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 อาทิ  
ด้านความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม รวมทั้งการเรียนรู้ และการสื่อสาร การท�ำงานร่วมกัน 
พจณิชา ฤกษ์สมุทร (2562) ศึกษาการพัฒนาทักษะทางดนตรีเพื่อให้เกิดความคิดริเริ่มในทาง
สร้างสรรค์ของเดก็ปฐมวัยจากการจดัประสบการณ์ในรปูแบบกจิกรรมการเรยีนรูท้างดนตร ีตาม
ทฤษฎขีองโคดาย พบว่า เดก็ปฐมวยัทีไ่ด้รบัการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ทางดนตรีตามทฤษฎี
ของโคดาย มคีะแนนเฉลีย่ด้านพฒันาการความคดิริเริม่ในทางสร้างสรรค์ ด้านการเรียนรูท้กัษะ
ทางดนตรีตามทฤษฎีของโคดาย (Kodaly approach) และด้านสุขภาวะทางอารมณ์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ อีกทั้งพัฒนาการของเด็กปฐมวัยหลังการได้รับ 
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การจัดประสบการณ์ในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ทางดนตรี ตามทฤษฎีของโคดายจาก 
การน�ำเสนอด้วยเส้นกราฟ พบว่าส่วนใหญ่มพัีฒนาการทีด่ขีึน้อย่างต่อเนือ่งตามล�ำดบัจากสปัดาห์
ที ่1 - 7 แต่การเรยีนดนตรกีใ็ช่ว่าจะต้องเป็นการพาเดก็เข้าเรยีนโรงเรยีนดนตรทีีท่ัง้ค่าสอน และ 
ค่าอุปกรณ์สูงลิ่ว ยังมีดนตรีพื้นบ้าน หรือดนตรีง่ายๆ หลายอย่างที่ช่วยเสริมทักษะให้กับเด็ก 
หรือแม้แต่การใช้สื่อสังคมอย่างยูทูบ ในทางสร้างสรรค์เพื่อการสร้างแรงบันดาลใจทางดนตร ี
ให้กับเด็ก

การศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ ของโครงการวิจัยยุวชน
นิเวศฯ พบว่า เด็กที่ท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่เป็นเด็กหญิงมากกว่าเด็กชาย และ 
เป็นเด็กปฐมวัย อายุระหว่าง 6 - 12 ปี (ร้อยละ 80) มากกว่ากลุ่มเด็กโต อายุ 13 - 14 ปี  
โดยพบว่าเป็นเด็กที่อยู่ในครอบครัวเดี่ยวและครอบครัวขยาย ร้อยละ 80 มากกว่าครอบครัว
ลักษณะอ่ืนๆ กิจกรรมสร้างสรรค์ที่เด็กส่วนใหญ่ท�ำ ได้แก่ วาดรูป ระบายสี ปั้น เล่นตัวต่อ  
ปลกูต้นไม้ ท�ำของเล่น กจิกรรมเหล่านีม้คีวามสมัพนัธ์กบัทกัษะในศตวรรษที ่21 และพฤตกิรรม
ของเดก็ (SDQ) ได้แก่ ความสร้างสรรค์และนวัตกรรม ความร่วมมอื และการเคารพความแตกต่าง  
(รูป 7.7) 

วาดรปู ระบายสี ปั้ น

เดก็ทีท่�ำกจิกรรมประเภทวาดรปู ระบายส ีหรอืป้ัน มีมากถงึร้อยละ 72 ส่วนใหญ่เป็นเด็ก
หญิงมากกว่าเด็กชาย และเด็กในกลุ่มปฐมวัย (6 - 12 ปี) มากกว่าเด็กมัธยมศึกษา (13 - 14 ปี) 
และพบว่าเด็กที่มีผู้ดูแลอายุน้อย จะท�ำกิจกรรมประเภทนี้มากกว่าผู้ดูแลอายุมาก การวาดภาพ
ระบายสีมีความสัมพันธ์กับทักษะในศตวรรษที่ 21 ในด้านการเคารพความแตกต่างหลากหลาย 

กจิกรรมการวาดภาพ และการสร้างศลิปะวตัถุด้วยการสร้างรูปทรง เช่น การป้ัน สามารถ
ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากมีผลโดยตรงต่อการสร้างความสามารถทางสติปัญญา 
สร้างจินตนาการ และทักษะการถ่ายทอด ซ่ึงต้องผ่านกระบวนการกลั่นกรองทั้งการมองเห็น 
การคิด การบังคับมือ และฝึกสมาธิ (Lambert, 2005) อย่างไรก็ตาม การสร้างพัฒนาการของ
เด็กด้วยการวาดรูป ระบายสี และการปั้นจะช่วยพัฒนาเด็กได้ดีขึ้นหากผู้ปกครองมีทักษะและ
ให้การฝึกฝนที่เหมาะสม (Dulama, Lovu and Rus, 2012) ผู้ปกครองและผู้ดูแลสามารถ 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ผ่านการวาดในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน ตัวอย่างเช่น การวาดภาพ 
และระบายสีวัสดุ เช่น ทราย สิ่งทอ และโฟมโกนหนวด ซึ่งสามารถช่วยให้เด็กมีจินตนาการ  
มองเห็นและเข้าใจสภาพแวดล้อมรอบๆ ตัว 
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การเล่นตัวต่อเป็นรปูรา่ง รปูทรงต่างๆ 

เด็กที่ท�ำกิจกรรมประเภทนี้ ส่วนใหญ่เป็นเด็กชายมากกว่าเด็กหญิง และเป็นเด็กปฐมวัย
มากกว่าเด็กโต เด็กที่เรียนระดับประถมศึกษาเล่นมากที่สุด รองลงมาคือเด็กอนุบาล และ 
เดก็มัธยมศึกษา ซึง่มสีดัส่วนแตกต่างกนัอย่างชดัเจน เดก็ทีม่ผีูด้แูลทีม่กีารศกึษาสงูจะเล่นตวัต่อ 
มากกว่าผู้ดูแลเด็กที่การศึกษาน้อย และเด็กที่มีผู้ดูแลที่อายุน้อยจะเล่นตัวต่อมากกว่ากลุ่มอื่นๆ 
ที่เป็นเช่นนี้ เพราะว่าของเล่นประเภทนี้มีราคาสูง และมักจะเป็นผู้มีที่ก�ำลังซื้อ จึงจะสามารถ 
หามาให้เด็กเล่นได้ รวมทั้งผู้ดูแลเด็กที่มีความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาเด็กด้วยการเล่น จะรู้ว่า 
ของเล่นประเภทใดช่วยเสริมพัฒนาการ 

ท�ำของเล่น ส่ิงประดิษฐ์

ข้อมูลของโครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ พบว่า เด็กร้อยละ 37 ท�ำของเล่นและสิ่งประดิษฐ์ 
และเป็นเดก็ปฐมวยัมากท่ีสดุ รองลงมาคอื เดก็อนบุาลและเด็กมัธยมศึกษา อกีทัง้พบมากในเด็ก
ที่เรียนโรงเรียนเอกชน มากกว่าโรงเรียนในสังกัดอื่นๆ ส่วนใหญ่เป็นครอบครัวที่มีรายได้เหลือ
เก็บ ทั้งครอบครัวเดี่ยวที่มีพ่อแม่ลูก รวมทั้งครอบครัวรูปแบบอื่นๆ ไม่ต่างกันมากนัก แต่พบว่า 
เด็กที่มีผู้ดูแลมีการศึกษาสูงจะท�ำกิจกรรมนี้มากกว่ากลุ่มอื่นๆ และผู้ดูแลอายุน้อย ก็มีแนวโน้ม
จะท�ำกจิกรรมมากกว่าผูด้แูลทีอ่ายมุาก การท�ำของเล่นหรือสิง่ประดิษฐ์มคีวามสัมพันธ์กบัทักษะ
ศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะด้านชีวิตและงาน ในแง่ของความเข้าใจสังคมข้ามวัฒนธรรม  
การมีภาวะผู้น�ำและความรับผิดชอบ และทักษะด้านการเรียนรู้ โดยคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
มีความสามารถแก้ไขปัญหา และสามารถสื่อสาร สร้างความร่วมมือได้ 

นอกจากนี้ เด็กๆ ยังมีกิจกรรมสันทนาการ ซ่ึงถือเป็นกิจกรรมสร้างสรรค์เช่นเดียวกัน 
อาทิ เล่นเกม เล่นดนตรี/ร้องเพลง เต้นร�ำ/ร�ำ และเล่นกีฬาประเภทต่างๆ โดยพบว่า กลุ่มเด็ก 
ที่ท�ำกิจกรรมสันทนาการมีมากกว่ากลุ่มเด็กท่ีไม่ท�ำ ส่วนมากเป็นเด็กประถมศึกษา มากกว่า 
เด็กอนุบาลและมัธยมศึกษา โดยพบว่าเป็นเด็กในโรงเรียนสังกัด สพฐ. และโรงเรียนในสังกัด
องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ินสูงกว่าโรงเรียนสังกัดอื่นๆ ซึ่งอาจจะเป็นการจัดหลักสูตรการเรียน
การสอนทีใ่ห้เดก็ได้ท�ำกจิกรรมสนัทนาการท่ีส่งเสรมิพฒันาการ ทีน่่าสนใจคอื กจิกรรมสนัทนาการ 
ที่กล่าวมานี้ ส่งผลต่อทักษะศตวรรษท่ี 21 ในด้านความสร้างสรรค์และนวัตกรรม รวมไปถึง
พฤติกรรมของเด็ก (SDQ) ในด้านความประพฤตท่ีิไม่เกเร และท�ำให้เด็กมสีมาธิ ดังนัน้ การส่งเสริม 
ให้เด็กท�ำกิจกรรมสันทนาการ นอกจากจะสร้างความสนุกสนาน ยังมีส่วนส�ำคัญในการพัฒนา
ทักษะและพฤติกรรมของเด็กหลายด้านด้วยกัน (รูป 7.8)
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เล่นเกม 

เด็กร้อยละ 47.8 เล่นเกม ส่วนใหญ่เป็นเด็กชายมากกว่าเด็กหญิง และพบว่าเป็นเด็กโต
มากกว่าเด็กปฐมวัย เด็กในโรงเรียนสังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น (อปท.) มีโอกาส 
ได้เล่นเกมมากกว่าโรงเรียนในสังกัดอื่นๆ ทั้งนี้ การเล่นเกมสัมพันธ์กับทักษะศตวรรษท่ี 21  
ในด้านชีวิตและอาชีพ โดยเฉพาะตัวแปรที่อธิบายได้ดีคือ เด็กจะมีความยืดหยุ่น ปรับตัว  
มีความริเริ่ม ก�ำกับตัวเองได้ เข้าใจสังคมข้ามวัฒนธรรม สร้างผลงานและมีความรับผิดชอบ 
 อีกทั้งมีภาวะผู้น�ำและมีความรับผิดชอบ 

เล่นดนตร ี/รอ้งเพลง 

เด็กร้อยละ 47.3 เล่นดนตรีและร้องเพลง ส่วนใหญ่เป็นเด็กหญิงมากกว่าเด็กชาย  
และเป็นเดก็ปฐมวยัอายรุะหว่าง 6 - 12 ปีมากกว่าเด็กอาย ุ13 - 14 ปี โดยพบว่าเป็นเด็กอนบุาล
มากที่สุด และค่อยๆ ลดสัดส่วนลงเมื่ออายุมากขึ้น ทั้งนี้ อาจจะเป็นเพราะมีการส่งเสริมให้ 
เด็กปฐมวัย พัฒนาทักษะด้านดนตรี ซึ่งมักพบว่าผู้ดูแลที่อายุน้อยมักให้ลูกเล่นดนตรีมากกว่า 
ผูป้กครองท่ีอายมุากกว่า อาจจะเป็นได้ว่าผูด้แูลเด็กท่ีเป็นคนรุน่ใหม่ มคีวามรูเ้กีย่วกับการพฒันา
ทักษะของเด็กปฐมวัย 

การเล่นดนตรีและร้องเพลง ส่งผลต่อทักษะในศตวรรษที่ 21 ในด้านการสื่อสาร โดยเด็ก
จะสามารถสื่อสารความคิดได้ดี รวมทั้งเชื่อมไปถึงทักษะด้านการเคารพความแตกต่าง สามารถ
ประนีประนอม ไม่ก่อให้เกิดความรุนแรงอีกด้วย 

เต้นร�ำ/ร�ำ 

เดก็ร้อยละ 23.7 ท�ำกจิกรรมเต้นร�ำ/ร�ำ ส่วนใหญ่เป็นเดก็หญงิมากกว่าเดก็ชาย และเป็น
เด็กปฐมวัย (6 - 12 ปี) มากกว่าเด็กโต (13 - 14 ปี) โดยเป็นเด็กอนุบาลมากที่สุด ส่วนใหญ่เป็น
ผูด้แูลหญิงมากกว่าชาย ผูด้แูลทีมี่อายนุ้อยมแีนวโน้มจะท�ำมากกว่าผูด้แูลทีม่อีายมุาก การเต้นร�ำ/
ร�ำสร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 หลายด้าน อาทิ ทักษะด้านชีวิตและงาน โดยเด็กจะมี 
ความยืดหยุ่นและปรับตัวง่าย อยู่ร่วมกับสังคมได้ดี มีภาวะผู้น�ำ มีความรับผิดชอบ ทักษะ 
ด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะการเรียนรู้ ซึ่งเด็กจะมีการสื่อสารเพื่อสร้างความร่วม
มือได้ดี ทักษะด้านการร่วมมือ และด้านการเคารพความแตกต่าง ไม่รุนแรง 
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เล่นกีฬา

เดก็ร้อยละ 42.9 เล่นกฬีา โดยเป็นชายมากกว่าหญงิ และพบว่าเป็นเดก็ในโรงเรยีนเอกชน 
และส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) มากกว่าสังกัดอื่นๆ ผลการศึกษา  
ไม่พบว่ากีฬาสัมพันธ์กับทักษะศตวรรษที่ 21

จะเห็นได้ว่ากิจกรรมท่ีเด็กท�ำข้ึนอยู่กับเงื่อนไขเรื่องเพศ เช่น บางกิจกรรมเด็กหญิง 
ท�ำมากกว่าเด็กชาย เช่น วาดรูป ระบายสี ปั้น เป็นของผู้หญิง ในขณะที่ตัวต่อและท�ำของเล่น
เป็นกิจกรรมที่ผู้ชายท�ำมากกว่าเด็กหญิง นอกจากนี้ การท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์ยังสัมพันธ์กับ
รายได้ครอบครัว ระดับการศึกษา และเพศของผู้ดูแล อย่างไรก็ตาม กิจกรรมสร้างสรรค์อาจจะ
ไม่จ�ำเป็นต้องลงทุนค่าใช้จ่ายสูง และอาจจะไม่ต้องออกแบบซับซ้อน แต่ขอให้เป็นกิจกรรม 
ที่ปล่อยให้เด็กได้มีอิสระในการคิดและจินตนาการ มีส่วนร่วมในการออกแบบการเล่น และ 
ได้เล่นอย่างอิสระ และปลอดภัย รวมทั้งมีพ่อแม่ หรือคนในครอบครัวเอาใจใส่ หรือเล่นด้วย  
ก็นับว่าเป็นกิจกรรมที่ช่วยเสริมพัฒนาการให้เด็กได้ 
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รูป 8.1 กิจกรรมสร้างสรรค์ทักษะศตวรรษที่ 21 และพฤติกรรม (SDQ)

วาดรูป ระบายสี

ตัวตอเปนรูปรางรูปทรง

ลักษณะทางประชากรศาสตร ทักษะศตวรรษที่ 21

พฤติกรรม (SDQ)

1. ฟนที่อยูอาศัย
  จังหวัด
  พื้นที่ (กทม. ในเมือง 
  นอกเมือง)
  จังหวัดและพื้นที่

2. ครัวเรือน
  รูปแบบการอยูอาศัย
  รายได

3. ขอมูลสวนบุคคล Z-alpha
  เพศ
  อายุ
  ระดับการศึกษา
  สังกัด รร.

4. ขอมูลสวนบุคคลผูดูแล
  เพศ
  อายุ
  ระดับการศึกษา

ชีวิตและอาชีพ

สื่อสาร

สรางสรรคและนวัตกรรม

การเรียนรู

การรวมมือ

สารสนเทศ สื่อ
เทคโนโลยี

เคารพความแตกตาง
ไมรุนแรง

ปญหาดานอารมณ

ความประพฤติ/เกเร

สมาธิสั้น

ความสัมพันธกับเพื่อน

สัมพันธภาพทางสังคม

ปลูกตนไม

ทำของเลน สิ่งประดิษฐ



101ภเูบศร ์สมุทรจกัร • กมลชนก ข�ำสุวรรณ • กัญญาพชัร สุทธเิกษม

รูป 8.2 กิจกรรมสันทนาการกับทักษะศตวรรษที่ 21 และพฤติกรรม (SDQ)

เลนเกมส

เลนดนตรี/รองเพลง

ลักษณะทางประชากรศาสตร

ทักษะศตวรรษที่ 21

พฤติกรรม (SDQ)

1. ฟนที่อยูอาศัย
  จังหวัด
  พื้นที่ (กทม. ในเมือง 
  นอกเมือง)
  จังหวัด X พื้นที่

2. ครัวเรือน
  รูปแบบการอยูอาศัย
  รายได

3. ขอมูลสวนบุคคล ซี-แอลฟา
  เพศ
  อายุ
  ระดับการศึกษา
  สังกัด รร.

4. ขอมูลสวนบุคคลผูดูแล
  เพศ
  อายุ
  ระดับการศึกษา

ชีวิตและอาชีพ

สื่อสาร

สรางสรรคและนวัตกรรม

การเรียนรู

การรวมมือ

สารสนเทศ สื่อ
เทคโนโลยี

เคารพความแตกตาง
ไมรุนแรง

ปญหาดานอารมณ

ความประพฤติ/เกเร

สมาธิสั้น

ความสัมพันธกับเพื่อน

สัมพันธภาพทางสังคม

เตนรำ/รำ

กีฬา

การส่งเสรมิพ้ืนท่ีสรา้งสรรค์ และกิจกรรมสรา้งสรรค์ขององค์กรท่ีเก่ียวข้อง

สภาพสงัคมทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ในปัจจุบนั ท�ำให้พ่อแม่ ผู้ปกครอง และภาคส่วน
ต่างๆ ทีป่ฏบิัตหิน้าทีเ่กีย่วกับการส่งเสรมิและพฒันาเดก็และเยาวชน ตระหนกัถงึผลกระทบต่อ
สภาพจิตใจ ทัศนคติ และพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน และให้ความส�ำคัญกับการจัดพื้นที่
เรยีนรู ้และกจิกรรมสร้างสรรค์ส�ำหรบัเดก็เพิม่มากขึน้ เช่น การปรบัปรงุพระราชบญัญติัส่งเสรมิ
การพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ 2550 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2561 โดยแก้ไข 
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เพิม่เตมิให้กรมกจิการเดก็และเยาวชน ร่วมกับองค์กรปกครองส่วนท้องถิน่ และกรุงเทพมหานคร
ส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการจัดตั้งสภาเด็กและเยาวชนต�ำบล สภาเด็กและเยาวชนเทศบาล 
สภาเดก็และเยาวชนเขต สภาเดก็และเยาวชนอ�ำเภอ สภาเด็กและเยาวชนจังหวัด สภาเด็กและ
เยาวชนกรุงเทพมหานคร และสภาเด็กและเยาวชนแห่งประเทศไทย จ�ำนวนทั้งสิ้น 8,780 แห่ง 
ท�ำให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นจังหวัดต่างๆ จัดพ้ืนที่สร้างสรรค์และกิจกรรมส�ำหรับเด็ก 
มากขึ้น 

การก�ำหนดบทบาทให้องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน (อปท.) เข้ามารับหน้าท่ีพัฒนาด้าน
เด็กและเยาวชน เนื่องจากที่ผ่านมา อปท. จ�ำนวนน้อยมากที่ให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาเด็ก 
และจัดสรรงบประมาณในการพัฒนาเด็กและเยาวชนต�่ำมาก เพียงร้อยละ 10 ของงบประมาณ
รายจ่ายประจ�ำปีเท่านั้น ในขณะที่นโยบายส่วนใหญ่ของ อปท. เน้นพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน 
สาธารณูปโภค และความเจรญิทางวตัถมุากกว่าเดก็และเยาวชน กจิกรรมทีจ่ดัให้เดก็และเยาวชน
ที่ อปท. ท�ำอยู่ เป็นเพียงการสนับสนุนด้านการศึกษา ศูนย์เด็กปฐมวัย อุปกรณ์กีฬา ดนตรี  
สื่อการเรียนการสอน เทคโนโลยี นมโรงเรียน การจ้างครู โดยงบประมาณท่ีจัดสรรเป็นแบบ 
แยกส่วน แต่ยงัขาดองค์รวมของการพฒันาเดก็ตามช่วงวยั จงึท�ำให้โครงการของ อปท. เป็นเพยีง
โครงการตามวาระหรือโอกาส ขาดความต่อเนื่อง 

ตัวอย่างกิจกรรม

เปล่ียนพ้ืนท่ีในชมุชน เป็นพ้ืนท่ีสรา้งสรรค์

เฟซบุ๊กของมูลนิธิเพื่อการพัฒนาเด็ก เผยแพร่การจัดกิจกรรมสร้างสรรค์ โดยให้เด็กๆ  
ในชุมชนมีส่วนร่วมในการพัฒนาพื้นที่ใกล้บ้าน เป็นพื้นที่สาธารณะให้เด็กเล่นได้ 

“กจิกรรมของ #เปลีย่นซอกตกึเป็นพ้ืนท่ีสร้างสรรค์ ในวนันัน้ท�ำให้เดก็ๆ ในชุมชนสะพาน
ปลาท้ายบ้าน จังหวัดสมุทรปราการ มีพื้นท่ีเล่น ได้เล่นอิสระกับธรรมชาติและของเหลือใช้  
ท�ำให้เดก็ได้ฝึกจนิตนาการ ความคดิสร้างสรรค์ และความชอบของตนเอง” การพฒันาพืน้ทีเ่มอืง
ให้มีที่สาธารณะ ท�ำให้พ่อแม่กับเด็ก ได้มีโอกาสท�ำกิจกรรมร่วมกัน เป็นการสร้างความสัมพันธ์
ในครอบครัวอีกด้วย 
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รูป 8.3 กิจกรรมเปลี่ยนซอกเป็นพื้นที่สร้างสรรค์

ที่มา : https://cutt.ly/WefqwUm 

สนามเด็กเล่นสรา้งปัญญา

“สนามเด็กเล่นสร้างปัญญา” กิจกรรมรูปแบบหนึ่งที่ช่วยจุดประกายและสร้างการม ี
ส่วนร่วมพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 
(สสส.) ได้ร่วมกับมลูนธิสินามเดก็เล่นสร้างปัญญา เร่ิมต้นสร้างสนามเด็กเล่นสร้างในพ้ืนทีต้่นแบบ 
12 แห่ง ได้ทดลองด�ำเนินการมาแล้ว 2 ปี เป็นเครือ่งมอืหนึง่ในการช่วยสร้างการเล่นทีส่ร้างสรรค์ 
ช่วยสร้างการเรยีนรูจ้ากการเล่นให้เกดิการคดิวเิคราะห์ เสริมสร้างวนิยัทางสังคม ท�ำให้เกดิทกัษะ
ในการช่วยเหลือตนเองในชีวิตประจ�ำวัน โดยใช้สนามเด็กเล่นที่ออกแบบกระตุ้นพัฒนาการ 
ของสมองและร่างกาย พัฒนาการทางสังคม พร้อมทั้งปัญญาและอารมณ์ ซึ่งผลปรากฎว่า  
เด็กที่ติดเกม และเด็กแว้นมีจ�ำนวนลดน้อยลง เพราะได้รับการพัฒนาการอยู่ร่วมกัน เกื้อกูลกัน 
ไม่ใช่ความรุนแรง ท้ังนี้ สนามเด็กเล่นสร้างปัญญานี้สามารถสร้างได้ด้วยเงินต้ังแต่ 20,000 -  
100,000 บาทข้ึนไป แต่ได้อาศัยการดึงชุมชนในพื้นที่เข้ามามีส่วนร่วม ก็เกิดความร่วมมือกัน
สร้างสรรค์สิ่งดีๆ ให้กับเด็กในชุมชน อย่างไรก็ตาม ใน อปท. ได้มีการขยายผลน�ำสนามเด็กเล่น
สร้างปัญญาไปด�ำเนินการใน 524 แห่ง
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หลักการสร้างสนามเด็กเล่นสร้างปัญญา อันดับแรก ควรมีต้นไม้ใหญ่เพื่อเป็นร่มเงา  
ต้องมีสระน�ำ้ อาจขดุดนิแล้วรองด้วยพลาสตกิ ต้องมอีะไรทีล่าดเอยีงเป็นสไลเดอร์ อาจมเีนนิดิน
มทีรายละเอยีดเพือ่ให้เดก็ป้ันทรายได้ ทนัททีีเ่ดก็ได้สัมผัสกบัน�ำ้จะมคีวามสุขขึน้ทนัทรีะหว่างที่
เล่นสมองจะถกูพฒันา แสดงออกถึงความเป็นตัวเอง ท�ำให้คนพบตวัเองว่ามคีวามสขุ (ไทยโพสต์, 
2561)

รูป 8.4 กิจกรรมสนามเด็กเล่นสร้างปัญญา

ที่มา : https://bit.ly/2CsQGyj
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ตอนท่ี 9

นาฬิกาชวีติของซ ี- แอลฟา

24 ชัว่โมง ในโลก 2 ใบ ของซ ี- แอลฟา

การเกิดพื้นที่เสมือนของโลกออนไลน์ขึ้นมาซ้อนพ้ืนท่ีจริงของโลกออฟไลน์ในศตวรรษ 
ที่ 21 ท�ำให้การด�ำเนินชีวิตของมนุษย์เกิดการเปลี่ยนแปลงในมิติต่างๆ มากมาย หลายสิ่ง 
หลายอย่างต้องแสวงหากระบวนทศัน์ในการด�ำเนนิการเพ่ือการอยูร่อด ไม่ว่าจะเป็นการท�ำงาน 
การเรยีน การสือ่สารมวลชน การเมอืง ฯลฯ จนค�ำว่า “พลกิผนั” (Disruptive) กลายค�ำทีส่ะท้อน
ระดับของการเปลี่ยนแปลงอันเนื่องจากโลกที่จับต้องไม่ได้ใบนี้ แต่ในขณะที่โลกก�ำลังทุ่มเท 
ความสนใจแทบจะไม่กระพริบตาไปท่ีการเคลื่อนไหวของโลกออนไลน์ ทุกคนก็ไม่อาจลืม 
ได้ว่าทั้งโลกออนไลน์และโลกออฟไลน์มันหมุนไปพร้อมๆ กัน

การที่โลกทั้งสองหมุนเคลื่อนคู่ขนานกันไปนี้ ยิ่งเพ่ิมมิติความซับซ้อนข้ึนไปอีกข้ันหนึ่ง 
เพราะบางอย่างเกิดขึ้นได้เฉพาะบนโลกออฟไลน์ เช่น การเกิด การตาย การป่วยไข้ บางอย่าง
เกิดขึ้นได้เฉพาะในโลกออนไลน์ เช่น การท่องไปในโลกจินตนาการ บางอย่างเกิดข้ึนสลับไป 
สลับมาทั้งสองโลก เช่น การท�ำงาน การเรียนรู้ หรือแม้แต่ความรัก และความชัง (ภูเบศร์  
สมทุรจกัร และกลุทพิย์ ศาสตระรจุ,ิ 2558) บางอย่างในโลกออนไลน์ช่วยทดแทนสิง่ทีข่าดหาย 
ไปจากโลกออฟไลน์ เช่น การส่งข้อความ หรือวีดีโอคอล บอกความรักความห่วงใยเมื่อ 
ตัวห่างไกลกันในศตวรรษที่คนย้ายถิ่นและเดินทางห่างไกลกันมากขึ้น

การซ้อนกนัของโลกท้ังสองน้ี เกีย่วข้องกบันาฬิกาชวีติ ซ่ึงหมายถงึกิจวตัรประจ�ำวนัต่างๆ 
ของคน ที่ดูเหมือนว่าโลกออนไลน์ที่เกิดเสริมขึ้นมานี้จะเพ่ิมเวลา และเพ่ิมพ้ืนท่ีให้กับผู้คน 
มากขึ้น ซึ่งในบางครั้งก็จริง และในบางครั้งก็ไม่จริง
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โครงการวิจัยยุวชนนิเวศฯ เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับเด็ก 
ซี - แอลฟาที่อยู่ในกรุงเทพฯ และอยู่ในเขตต่างจังหวัดนอกเมือง 20 ราย และเพ่ือติดตามว่า  
เด็กซี - แอลฟามีการใช้เวลาในโลกท้ังสองใบนี้อย่างไร และนาฬิกาชีวิตของเด็กซี - แอลฟา  
กลางวัน กลางคืน ในวันธรรมดา (จันทร์ - ศุกร์) และวันหยุด (เสาร์ - อาทิตย์) ต่างกันอย่างไร

สิ่งหนึ่งที่น่าสนใจคือ โลกทั้งสองใบนี้วิ่งคู่ขนานกันเพียงบางช่วงเวลา ซึ่งหมายถึงเวลา 
ที่เด็กวิ่งกลับไปกลับมาระหว่างโลกออฟไลน์ และโลกออนไลน์ เช่น ระหว่างการท�ำการบ้าน 
เด็กจะเปิดอุปกรณ์สื่อสาร ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์พกพา หาข้อมูล
ไปพลาง ส่องเฟซบุ๊กไปพลาง ในขณะท่ีส่วนหน่ึงก็สมาธิก็อยู่กับการท�ำการบ้านที่ต้องให้เสร็จ
และส่งครูได้ทัน หรือระหว่างเวลาที่เดินทางไปโรงเรียนขณะที่นั่งรถประจ�ำทาง รถรับจ้าง  
หรือรถส่วนตัวก็จะเข้าไปเที่ยวท่องในโลกออนไลน์เป็นบางช่วง ซ่ึงช่วงเวลาวิ่งสลับไปมานี้เป็น
ความสามารถในการท�ำกิจกรรมหลายๆ อย่างพร้อมกัน (Multi - tasking) ของเด็กรุ่นใหม่

แต่...ก็มีบางช่วงเวลาท่ีเด็กซี - แอลฟา รายงานว่า ตัวเองหายเข้าไปในโลกออนไลน์  
โดยแทบจะไม่มีกิจกรรมอื่นใดในโลกออฟไลน์เลย...เป็นช่วงที่เด็กบอกว่า “เล่นมือถือยาวววว”

เดก็ซ ี- แอลฟาในกรงุเทพฯ ใช้เวลาในช่วงวนัธรรมดา และวนัหยดุสดุสปัดาห์แตกต่างกัน 
ทั้งในช่วงกลางวันและกลางคืน ในวันธรรมดาเด็กใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ที่โรงเรียน (7 - 8 ชั่วโมง) 
เหลือเวลาเล็กน้อยในการเล่นหรือพักผ่อน และเวลาท่ีใช้เดินทางไปโรงเรียนและกลับบ้าน  
เวลาของเด็กในโรงเรียนหากไม่ได้เข้มงวดห้ามเอามือถือมาโรงเรียน เด็กส่วนใหญ่จะพกมือถือ
ติดตัวไปด้วยทุกครั้ง โดยมีเวลาช่วงพักกลางวันเล่นมือถือก่อนเข้าห้องเรียนต่อช่วงบ่าย  
รวมแล้ววันธรรมดาเด็กจะใช้มือถือประมาณ 1.5 - 2 ชั่วโมงในช่วงกลางวัน และเฉลี่ย 2 ชั่วโมง
ในช่วงกลางคนื ส่วนวนัหยดุเดก็กรงุเทพฯ กย็งัคงใช้เวลาครึง่หนึง่ หรอืเต็มวนัในการเรยีนกวดวชิา  
หรือเสริมทักษะ (3 - 6 ชั่วโมง) ในช่วงเวลาดังกล่าว เด็กจะใช้โซเชียลมีเดียควบคู่ไปด้วย อาจจะ
เป็นช่วงพักหรือในช่ัวโมงเรียน เวลาที่เหลือจากการเรียนพิเศษจะเป็นเวลาพักผ่อน เล่นกีฬา  
ดูทีวี และท�ำการบ้าน ที่ส�ำคัญเด็กใช้เวลาเล่นโทรศัพท์มือถือในช่วงที่ท�ำกิจกรรมอื่นๆ เป็นเวลา
นานกว่าวันธรรมดาและใช้เวลาเล่นโทรศัพท์ถึง 3 - 4 เท่าของวันธรรมดา ในขณะที่กลางคืน  
เด็กใช้เวลาเล่นมือถือ “ลากยาว” 4 - 5 ชั่วโมง รูป 9.1 แสดงวงรอบนาฬิกาของช่วงกลางวัน 
และช่วงเวลากลางคืนระหว่างวันธรรมดา และวันเสาร์ - อาทิตย์
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ส�ำหรับเด็กนอกเมือง สัดส่วนการใช้เวลาในช่วงกลางวันของวันธรรมดา ดูไม่แตกต่าง
เท่าใดนักเมื่อเทียบกับเด็กกรุงเทพฯ คือ ใช้เวลาอยู่ในโรงเรียนเป็นส่วนใหญ่ โดยมากเด็กไม่ได้
รับอนุญาตให้น�ำมือถือมาใช้ที่โรงเรียน ดังนั้น เด็กนอกเมืองจะไม่ได้เล่นมือถือในช่วงกลางวัน 
แต่จะใช้เวลาช่วงเช้าก่อนไปโรงเรียน ที่ไม่แตกต่างกัน คือ เด็กใช้เวลาท�ำกิจกรรมประเภทกีฬา
หรือเล่นกับเพื่อนน้อยมากเช่นเดียวกับเด็กกรุงเทพฯ และยังเป็นช่วงที่เด็กใช้มือถือไปด้วย  
โดยเฉพาะหลังเลิกเรียน นอกจากเด็กไม่ค่อยได้ท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์หรือสันทนาการอื่นๆ  
ในช่วงเวลากลางคนื เดก็ใช้เวลานอน 7 ชัว่โมง และใช้เวลาราว 4 ชัว่โมงเล่นมอืถอื อกี 1 ชัว่โมง
เป็นเวลาท�ำกจิวตัร รปู 9.2 แสดงวงรอบนาฬิกาของช่วงกลางวนั และช่วงเวลากลางคนื ระหว่าง
วันธรรมดา และวันเสาร์ - อาทิตย์ของเด็กในเขตนอกเมือง

เด็กนอกเมืองมีกิจกรรมในวันหยุดมากกว่าเด็กกรุงเทพฯ อาทิ ไปเที่ยวกับครอบครัว  
ไปตลาดนัด บ้านเพื่อน ช่วยครอบครัวขายของ เล่นกีฬากับเพื่อน ขี่จักรยาน เป็นต้น รวมเวลา
ท�ำกิจกรรมเหล่านี้โดยประมาณ 3 - 5 ชั่วโมง โดยเด็กจะใช้มือถือในช่วงที่อยู่กับครอบครัว และ
ช่วงเช้าหลังจากตื่นนอน ส�ำหรับช่วงกลางคืนในวันหยุด นอกจากเวลาท�ำกิจวัตรเพียงเล็กน้อย 
สิ่งที่น่าสังเกตคือ เด็กนอกเมืองใช้เวลาในการท่องในโลกออนไลน์มากกว่าเด็กในเมือง และ
อาจหลบัดกึกว่า เพราะใช้เวลากบัการเล่นโทรศพัท์ หรอืเกมออนไลน์กว่าเด็กในเมอืงด้วยซ�ำ้ 
ส่วนหนึง่อาจเป็นเพราะความหลากหลายของกจิกรรมบรเิวณรอบนอกมน้ีอยกว่าในกรงุเทพฯ 
เด็กบางคนบอกว่าใช้เวลายาวนานอยู่กับมือถือเกือบทั้งคืน และไม่น่าแปลกใจที่ในการลงพื้นที่
ครั้งหนึ่งในเขตนอกเมือง เมื่อถามว่าน้องอยากได้อะไรเป็นรางวัลท่ีตอบสามารถค�ำถามได้... 
ค�ำตอบคือ “ขอตังก์ซื้อเน็ต”

ถาม การ์ตูนอะไรที่ชอบ 

ตอบ การ์ตูนญี่ปุ่น นารุโตะ มายฮีโร ประมาณนี้ครับ 

ถาม ดูนานมั้ยแต่ละครั้ง

ตอบ 5-6 ชม.ครับ ปกติก็ดูจบเรื่องเลย 

ถาม แล้วนอนตี 2 ตี 3 เหรอ

ตอบ ครับ 

เด็กชาย, 14 ปี โรงเรียนสังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น
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การใช้เวลาของเด็กมีความสัมพันธ์อย่างมากกับพัฒนาการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเด็ก
ใช้เวลาท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์ โดยมผีูใ้หญ่อยูใ่กล้ชดิร่วมท�ำกจิกรรม หรอืคอยชีแ้นะการใช้เวลา
ในแต่ละวันของเด็กจะมีความหมายและเกิดประโยชน์ต่อพัฒนาการในด้านต่างๆ แต่จากข้อมูล
พบว่า เด็กกรงุเทพฯ มเีวลาท�ำกจิกรรมสร้างสรรค์หรอืเล่นกฬีาน้อยมาก โดยเดก็ใช้เวลาทีอ่ยูใ่น
สภาพแวดล้อมจรงิเข้าสูโ่ลกออนไลน์ไปด้วยค่อนข้างมาก หากเด็กใช้เวลาส่วนใหญ่อยูก่บัมอืถอื
เป็นเวลานานๆ โดยไม่มีพ่อแม่ผู้ดูแลคอยให้ค�ำแนะน�ำ ก�ำหนดเวลาหรือเลือกเนื้อหาที่เป็น
ประโยชน์ให้เด็ก จะท�ำให้การใช้เวลากับเทคโนโลยีของเด็กไม่ได้ประโยชน์เท่าที่ควรจะเป็น

รูป 9.1 การใช้เวลาของซี - แอลฟา ในกรุงเทพฯ

กลางคืนกลางคืน

กลางวัน กลางวัน

โรงเรียน
โรงเรียน

เรียนพิเศษ
ไปหาง

ทำการบาน

เดินทางไป
โรงเรียน

มือถือ

กิจวัตร
ทำการบาน

เรียนพิเศษ

นอน

ตื่นนอน/
กิจวัตร

ตื่นนอน/
กิจวัตร

ออกกำลังกาย/
เลน/เดินทางกลับ

วาง กีฬา กิจวัตร
อาหารเย็น

เรียนพิเศษ 
ไปหาง 

เลนมือถือ 
เกม ดูทีวี 

ทำการบาน

11

1

1

1

2
0.5

1

2.5

1.5

6.5 8

4

3

2

1

3.4

นอนดูทีวี 
เลนมือถือ
จนถึงเวลา

จันทร - ศุกร เสาร - อาทิตย

หมายเหตุ: สีเหลืองในวงกลมหมายถึงเวลาออนไลน์
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รูป 9.2 การใช้เวลาของซี - แอลฟา ในต่างจังหวัด (นอกเมือง)

กลางคืนกลางคืน

กลางวัน

จันทร - ศุกร เสาร - อาทิตย

กลางวัน

เลนมือถือ

เลนมือถือยาว

โรงเรียน
โรงเรียน

เดินทางไป
โรงเรียน

ตื่นนอน/
กิจวัตร ตลาดนัด/

บานเพื่อน

ตื่นนอน/
กิจวัตร

ตื่นนอน/กิจวัตร

นอน

นอน

ไปเที่ยว
กับครอบครัว

ดูทีวี เลนมือถือ ดูทีวี/
เลนมือถือ

ตลาดนัด บานเพื่อน
กีฬา สวนสาธารณะ
ชวยที่บานขายของ

ออกกำลังกาย/
เลน/เดินทางกลับ

ดูทีวี 
อานหนังสือ

กินขาว/กิจวัตร

0.5
1

1
1

1

1 1

0.5
0.5

3.5 3

2

3

3
2

2

2

4
7

หมายเหตุ: สีเหลืองในวงกลมหมายถึงเวลาออนไลน์

พ่อแม่ต้องมีเวลาเล่นกับลกู

แม้ว่าการสือ่สารออนไลน์จะมคีวามส�ำคญัต่อคนในยคุปัจจบุนัอย่างมาก แต่ต่างกต็ระหนกั
ว่าต้องพอดี และรู้เท่าทัน อย่างไรก็ตาม ก็ยังพบความขัดแย้งของการใช้การสื่อสารออนไลน ์
สวนทางกับค�ำว่าพอดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเด็กและเยาวชน หากความพอดีนั้น หมายถึง 
เวลา เด็กก็ควรถูกเติมเต็มด้วยเวลาของการเล่นกับครอบครัว หรือเพ่ือน ไม่ว่าจะเป็นกีฬา 
กิจกรรมสร้างสรรค์ หรือสันทนาการ หรือเล่นอย่างอิสระที่ควรต้องส่งเสริมในกลุ่มเด็กปฐมวัย 
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การเล่นช่วยให้เด็กใช้ความคิดสร้างสรรค์ และพัฒนาจินตนาการ มีผลดีต่อทั้งร่างกาย  
สตปัิญญาและความแข็งแกร่งทางอารมณ์ การเล่นเป็นสิง่ส�ำคญัในการพฒันาสมองทีมี่สขุภาพดี  
(Shonkof & Phillips, 2000; Frost, 2006; Tamis - LeMonda, Shannon, Cabrera & Lamb, 
2004) การเล่นท�ำให้เด็กมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับโลกรอบตัว รวมทั้งเปิดโอกาสให้เด็ก
สร้างและส�ำรวจโลก ซึง่จะท�ำให้เดก็มคีวามสามารถในการเอาชนะความกลัว การเล่นช่วยให้เด็ก
พัฒนาความสามารถใหม่ๆ น�ำไปสู่ความมั่นใจที่เพิ่มขึ้นและความยืดหยุ่นในการเผชิญกับ 
ความท้าทายในอนาคต (Hurwitz, 2002; Erickson,1985; Band & Weisz,1998) การเล่น 
แบบไม่มีทศิทางช่วยให้เดก็เรยีนรู้วธิกีารท�ำงานกลุม่ เพือ่แบ่งปันฝึกการเจรจาต่อรอง เพ่ือแก้ไข
ความขดัแย้งและเรยีนรูท้กัษะการป้องกนัตวัเอง (Hurwitz, 2002; Erickson, 1985; Pellegrini  
& Smith, 1998; McElwain & Volling, 2005) เด็กฝึกได้ทักษะการตัดสินใจค้นพบสิ่งที่ตน
สนใจ และในที่สุดก็จะมีแรงบันดาลใจในการท�ำสิ่งต่างๆ (Hurwitz, 2002; Erickson, 1985; 
Pellegrini & Smith, 1998) แต่เมื่อไรก็ตามที่การเล่นถูกควบคุมโดยผู้ใหญ่ โดยให้เด็ก 
ท�ำตามกฎซึง่เป็นส่ิงท่ีผูใ้หญ่กงัวล การเล่นนัน้จะเสยีประโยชน์ทันท ีโดยเฉพาะอย่างยิง่การพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นผู้น�ำและทักษะการท�ำงานกลุ่ม (American Academy of  
Pediatrics, Council on Sports Medicine and Fitness and Council on School Health, 
2006) จึงมีข้อแนะน�ำว่า การส่งเสริมการเล่นอย่างอิสระ (Unstructured play) เป็นวิธีที่ดี 
ในการเพิ่มระดับการออกก�ำลังกายในเด็ก ซึ่งเป็นสิ่งส�ำคัญอย่างหนึ่งกลยุทธ์ในการแก้ปัญหา 
การแพร่ระบาดของโรคอ้วน

ปัจจุบันเด็กไทยจ�ำนวนมากมีเวลาเล่นน้อยลง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กที่อยู่ในเมืองและ
กรุงเทพฯ เนื่องจากเด็กใช้เวลาส่วนใหญ่เรียนหนังสือในโรงเรียน และเรียนกวดวิชาเสริมทักษะ
ตัง้แต่ยงัเลก็ ตามค่านยิมด้านการศกึษาของสงัคมและพ่อแม่ Lester & Russell (2010) ทบทวน
งานวิจัยเก่ียวกับโอกาสการเล่นของเด็กๆ ทั่วโลก พบข้อสังเกตที่น่าสนใจว่า “แรงกดดัน”  
ด้านสิ่งแวดล้อมในชีวิตสมัยใหม่ที่เกี่ยวข้องกับความเป็นเมือง ส่งผลต่อการเล่นของเด็ก  
โดยเฉพาะอย่างยิง่เดก็ๆ ทัว่โลกครึง่หนึง่จะต้องอาศยัอยูใ่นเมอืง เพราะการขยายตวัอย่างรวดเรว็ 
ท�ำให้เกิดความกังวลว่า การเล่นของเด็กจะถูกจ�ำกัดทั้งเรื่องเวลาและรูปแบบ โดยลดเวลา 
ในการเล่นกับเพ่ือนหรือผูป้กครองลง ซึง่มแีนวโน้มท่ีจะส่งผลกระทบต่อทักษะด้านความเป็นอิสระ 
ของเด็ก และประโยชน์ต่อการพัฒนาทักษะด้านต่างๆ 
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นอกจากนี ้รปูแบบการเล่นของเดก็กเ็ปลีย่นไป ซึง่เหน็ได้ชดัส�ำหรบัเดก็ในกรงุเทพฯ และ
เขตเมือง เด็กมีโอกาสเล่นกับพ่อแม่และผู้ปกครองน้อยลง เวลาของเด็กนอกเหนือไปโรงเรียน 
และท�ำกจิวตัรส่วนตวัแล้ว คอื เล่นโทรศพัท์มอืถอืเป็นเวลายาวนาน เด็กจึงมเีวลาเล่นอย่างอสิระ
น้อยลง เนื่องจากวิถีชีวิตสมัยใหม่ที่พ่อแม่ต้องท�ำงานนอกบ้าน ที่เล่นของเด็กนอกจากสนาม 
เด็กเล่นของโรงเรียนแล้ว โอกาสที่จะได้ไปเล่นในพ้ืนท่ีหรือสนามเด็กเล่นใกล้บ้านก็เป็นไป 
ได้ยาก ด้วยเหตุผลที่บางแห่งไม่มีพื้นที่สาธารณะ หรือมีแต่อยู่ไกลจากบ้านมาก อีกทั้งละแวก
บ้านก็ไม่ปลอดภัยพอให้เด็กเล่นได้ ที่เล่นของเด็กสมัยใหม่จึงอยู่ในห้างสรรพสินค้า โดยเด็ก 
มักไปกับพ่อแม่และผู้ปกครอง แต่เมื่อไปเล่นจะต้องเล่นโดยล�ำพัง หรือเล่นกับเพื่อนที่ไม่รู้จัก

ผลการศกึษาของโครงการวจิยัยวุชนนเิวศฯ พบว่า เด็กซี - แอลฟาในกรุงเทพฯ ต่างจังหวดั
ในเมือง และนอกเมือง ใช้เวลาท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์และสันทนาการกับครอบครัวแตกต่างกัน 
เด็กนอกเมืองฯ ท�ำกิจกรรมกับครอบครัวมากที่สุด รองลงมาคือเด็กในเมือง ส่วนเด็กกรุงเทพฯ  
ท�ำกิจกรรมกับครอบครวัน้อยทีส่ดุ เม่ือพจิารณารายกจิกรรม พบว่า เดก็ท�ำกจิกรรมสนัทนาการ
กับครอบครัวมากที่สุด ร้อยละ 56.40 รองลงมาคือ การเต้นร�ำ/ร�ำ ซึ่งอยู่ในกลุ่มกิจกรรม
สันทนาการเช่นเดียวกัน ส�ำหรับกิจกรรมตัวต่อเป็นรูปร่าง และกิจกรรมสร้างสรรค์ ซ่ึงมีส่วน
ส�ำคัญต่อการพัฒนาทักษะ พบว่า เด็กนอกเมืองท�ำกิจกรรมนี้มากกว่ากลุ่มอื่นๆ (ร้อยละ 51.10 
และร้อยละ 50.50 ตามล�ำดบั) (รปู 9.3) ข้อมลูจากการสมัภาษณ์เชงิลกึ พบข้อสรปุทีส่อดคล้องกนั  
คือ เด็กกรุงเทพฯ ท�ำกิจกรรมกับพ่อแม่ค่อนข้างน้อย เพราะพ่อแม่ท�ำงานนอกบ้าน กิจกรรมที่
ท�ำด้วยกันส่วนใหญ่คือ การไปห้างสรรพสินค้า กินอาหารนอกบ้านร่วมกัน ดูหนัง มีส่วนน้อย 
ที่บอกว่าเล่นกีฬา ไปเที่ยวนอกสถานที่ และไปพิพิธภัณฑ์ แต่ส�ำหรับกิจกรรมสร้างสรรค์ต่างๆ 
แทบไม่มีการท�ำร่วมกับครอบครัว เด็กในเมืองตามต่างจังหวัดก็มีรูปแบบกิจกรรมกับครอบครัว
คล้ายกันกับเด็กกรุงเทพฯ แต่จะมีบางคนที่บอกว่าไปเยี่ยมญาติ และไปท�ำบุญที่วัดกับพ่อแม่  
ในขณะทีเ่ดก็นอกเมอืงมกีจิกรรมทีท่�ำกับครอบครัว เช่น การไปกนิหมกูระทะร่วมกบัครอบครัว
ในวนัเกิดของเพือ่นบ้าน ไปวดักบัพ่อแม/่ตายาย ไปเตะฟตุบอลกบัพี ่เล่นเกมบา้นญาติ ไปเที่ยว
ทะเลกับครอบครวั แต่ส�ำหรบักจิกรรมทีท่�ำกบัพ่อแม่เป็นกจิกรรมทีท่�ำในบ้าน เช่น ดทูวี ีกนิข้าว
เท่านั้น จากข้อมูลไม่พบว่า มีพ่อแม่ท่ีเล่นกับลูก หรือท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์อย่างอ่ืน อาจจะ
เนือ่งจากผูว้จิยัสมัภาษณ์เฉพาะเดก็ท่ีอายรุะหว่าง 12 - 14 ปี ซึง่โตระดบัหนึง่แล้ว ไม่ได้สมัภาษณ์
เด็กปฐมวัยที่อายุต�่ำกว่า
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รูป 9.3 ร้อยละการท�ำกิจกรรมกับครอบครัวของเด็กเจนซี - แอลฟา

กีฬา

เตนรำ/รำ

ตนตรี

เลนเกม

สันทนาการ

ทำของเลน
สิ่งประดิษฐ

ปลูกตนไม

วาดรูป

ตัวตอ
เปนรูปราง
กิจกรรม

สรางสรรค
0 20 40 60 80 100

กทม. ในเมือง นอกเมือง

14.8 39.8 45.4

12.1 35.0 52.9

14.0 38.1 47.9

14.7 37.8 47.6

16.4 27.1 56.4

13.0 37.9 49.1

13.6 42.2 44.2

17.4 38.1 44.5

14.5 34.4 51.1

14.1 35.4 50.5

การที่พ่อแม่ไม่เล่นกับลูก นอกจากเหตุผลเร่ืองเวลาแล้ว ยังเกี่ยวข้องกับทัศนคติและ 
ทักษะของพ่อแม่ พ่อแม่คนไทยถูกมองว่า เล่นกับลูกไม่เป็น ซึ่งนายแพทย์ ดุสิต ลิขนะพิชิตกุล 
ผูอ้�ำนวยการโรงพยาบาลยวุประสาทไวทโยปถัมภ์กล่าวใน คมชดัลกึออนไลน์ เมือ่ 4 พฤศจกิายน 
2549 ว่า “พ่อแม่สมัยนี้เล่นกับลูกไม่ค่อยเป็น ส่วนใหญ่เป็นเพราะคนรุ่นพ่อแม่จะโตมาจาก
ครอบครวัทีม่ลีกูน้อย จงึขาดความคุน้เคยกบัเดก็ พอมลีกูเองจงึเล่นสนกุๆ ไม่ค่อยเป็น ไม่มศีลิปะ
ในการเล่นกับลูก ที่ส�ำคัญจะมุ่งเน้นให้ลูกเรียนมากกว่า ไม่เห็นความส�ำคัญของการเล่นมากนัก 
เพราะคิดว่าท�ำให้เสียเวลา ท�ำให้เด็กได้เล่นน้อยกว่าที่ควร โดยเฉพาะเด็กในเมือง ซึ่งเป็นเรื่อง 
ที่น่าเป็นห่วง เพราะจริงๆ แล้วเด็กจะได้ประโยชน์จากการเล่นมาก”
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บทส่งท้าย

ตอนท่ี 101

อนาคตของซ ี- แอลฟา...โตขึ้นหนูจะเป็นยังไง?

Que sera, sera,
Whatever will be, will be,
The future’s not ours to see,
Que sera, sera,
What will be, will be.

เพลงดังจากภาพยนตร์ยคุ 50 เรือ่ง The Man Who Knew Too Much ถ่ายทอดบทเพลง
โดย Doris Day ในบทบาทของ Josephine McKenna แม่ชาวอเมริกันที่ลูกชายถูกลักพาตัว
ในขณะที่ท่องเที่ยวอยู่ในประเทศโมร๊อกโก Que sera, sera เป็นเพลงที่ Josephine ร้องให้
ลูกชายฟังเป็นประจ�ำจนเป็นเหมือนเพลงประจ�ำตัวที่ท�ำให้ทั้งสองคนคิดถึงกัน และในตอนท้าย
ของเรื่องก็เป็นเพลงที่ท�ำให้ทั้งสองคนหากันจนพบ

1 เนื้อหาส่วนหนึ่งของตอนนี้ ถอดความจากการจัดการประชุม “Zcenario planning workshop” ซึ่งเป็นการประชุมเชิง 
ปฏิบัติการเพื่อการมองภาพอนาคตของเด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟาในประเทศไทย ด้วยเทคนิค Scenario planning เมื่อวันที่ 
27 ตุลาคม 2562 ณ โรงแรม Mercure Bangkok Siam ซึ่งผู้เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการคร้ังนี้เป็นผู้เช่ียวชาญด้าน
ครอบครัว เด็กและเยาวชน ผู้บริหารจากภาครัฐ ภาคเอกชน ภาควิชาการ ภาคประชาสังคม และนักเคลื่อนไหวประชาชน 
จ�ำนวน 40 กว่าคน สนับสนุนการจัดการประชุมเชิงปฏิบัติการโดย ส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)
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เนื้อหาของเพลงไม่ได้เกี่ยวข้องอะไรกับเร่ืองราวของภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นแนวซ่อนเง่ือน
ระทึกขวัญ แต่เป็นค�ำถามถึงอนาคตที่คนมักถามและเปลี่ยนค�ำถามไปในวัยต่างๆ แต่สุดท้าย 
ค�ำตอบที่ได้ก็คือ “อนาคตเป็นที่สิ่งที่เรามองไม่เห็นในวันนี้ อะไรจะเกิดก็ต้องเกิด”

แม้ความตั้งใจของเนื้อหาเพลงจะเป็นไปในทางให้คนมีก�ำลังใจสู้กับสิ่งต่างๆ ที่จะเกิดขึ้น
ในอนาคต ไม่ว่าสิ่งนั้น หรือสถานการณ์นั้นจะเป็นอย่างไร (Cheerful fatalism) แต่ในมุมเล็กๆ 
ก็อดหดหู่ใจไม่ได้ที่จะปล่อยให้อนาคตเป็นไปตามบุญตามกรรม โดยเฉพาะอนาคตของเด็กๆ  
ที่ใครต่อใครในสังคมต่างฝากความหวังอันยิ่งใหญ่ไว้

สังคมไทยก�ำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงใหญ่ๆ ในหลายมิติที่จะส่งผลต่ออนาคตของ 
เด็กเจเนอเรชันซี - แอลฟา ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อรายละเอียดปลีกย่อยต่างๆ ที่แวดล้อมตัวเด็ก
อย่างต่อเนื่องกันไปแบบปฏิกิริยาลูกโซ่

โครงสรา้งประชากรท่ีเปล่ียนไป ครอบครวัท่ีเล็กลง และอยู่ด้วยกันน้อยลง

อัตราเกิดของประเทศไทยซึ่งขณะน้ีมีแนวโน้มการเกิดลดลงจากปีละ 7.9 แสนคนต่อปี
ในปี 2551 เหลือเพียงปีละ 6.6 แสน ในปี 2561 (ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2563) และอัตรา 
การเจริญพนัธ์ุรวม (Total Fertility Rate : TFR) ซึง่หมายถงึจ�ำนวนบตุรโดยเฉล่ียทีส่ตรคีนหนึง่
จะมีได้ตลอดวัยเจริญพันธุ์ของตน ที่คาดว่าจะลดเหลือเพียงประมาณ 1.5 ในปี 2562 สะท้อน
ให้เห็นขนาดของครอบครัวไทยท่ีมีขนาดเล็กลงเรื่อยๆ แม้ภาพรวมของครอบครัวไทยยังเป็น
ลักษณะครอบครัวที่อยู่ร่วมกันแบบ 3 เจเนอเรชัน คือมีทั้งรุ่นปู่ย่า ตายาย รุ่นพ่อแม่ และรุ่นลูก
อยูพ่ร้อมหน้ากัน แต่ก็มแีนวโน้มทีล่ดลงเรือ่ยๆ แต่กลบัมีครอบครวัแบบพ่อแม่ลกู พ่อเลีย้งเดีย่ว  
แม่เล้ียงเดีย่ว และกระท่ังครอบครัวข้ามรุน่ (ครอบครวัแบบผูสู้งอายทุีเ่ป็นปูย่่า ตายาย เลีย้งหลาน 
โดยพ่อแม่อยู่คนละที่) เพิ่มมากขึ้น 

ลักษณะการที่ครอบครัวอยู ่กระจัดกระจายเช่นนี้ ส่วนหนึ่งเกิดจากความจ�ำเป็น 
ในการย้ายถิ่นฐานออกจากบ้านเดิม ส่วนใหญ่เป็นการเข้าสู่ตัวเมืองที่เพื่อนบ้านรู้จักมักคุ้น  
และมีความเก่ียวดองฉันท์ญาติพี่น้องลดน้อยลง การเปลี่ยนแปลงนี้เกี่ยวข้องอย่างมากกับ 
ความสามารถในการเกื้อหนุนกันระหว่างสมาชิกครอบครัวในการดูแลเด็ก ตลอดจนการอบรม
สัง่สอนและการระแวดระวงัภยัให้แก่เดก็ สงัคมในอดตีสมาชกิในครัวเรอืนสามารถช่วยเหลอืดแูล
กันในลักษณะครอบครัวใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นปู่ย่า ตายายช่วยในการดูแลหลานระหว่างที่พ่อแม่ 
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ไปท�ำงาน หลานๆ ช่วยดูแลปู่ย่า ตายาย และพี่น้องซึ่งมีจ�ำนวนหลายคนสามารถแบ่งเบาภาระ
พ่อแม่ในการดูแลซึ่งกันและกัน และเป็นเพื่อนเล่นกันและกัน ลักษณะการเกื้อหนุนกันระหว่าง
เจเนอเรชัน และระหว่างสมาชิกในครอบครัวเหล่านี้ก�ำลังมีน้อยลงอย่างเห็นได้ชัด โดยเฉพาะ 
ในเขตตัวเมือง และในครอบครัวท่ีสามี - ภรรยาต้องแยกกันอยู่ เพราะต่างฝ่ายต่างต้องอยู่ใกล้
ที่ทางท�ำมาหากินของตนเอง เพราะเกี่ยวกับความก้าวหน้าในอาชีพ และความอยู่รอดทาง
เศรษฐกิจ ย่ิงมีความล�ำบากในการช่วยกันดูแลครอบครัว ซ่ึงมีทั้งลูก และผู้สูงอายุ เป็นมิติ 
การเปลี่ยนแปลงทางโครงสร้างประชากรที่กระทบต่อการเปล่ียนของรูปแบบการอยู่อาศัย 
ร่วมกันของครอบครัวที่มีแนวโน้มจะเป็นไปในลักษณะนี้มากขึ้น และรุนแรงขึ้น 

การเปลีย่นแปลงเหล่านี ้ส่งผลต่อความผกูพันระหว่างเด็กกบัสมาชกิในครอบครัวคนอืน่ๆ 
ความปลอดภัยของตัวเด็ก ตลอดจนพัฒนาการทางร่างกาย จิตใจ และสังคมของเด็กด้วย

เศรษฐกิจท่ีแข่งขันรนุแรง กับเวลาคณุภาพในครอบครวั

ความพยายามเพื่อการหลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลาง และก้าวสู่การเป็นประเทศ 
ที่มีรายได้สูง (High income country) กลายเป็นวาระอันยิ่งใหญ่ของประเทศ และสะท้อน
ชัดเจนในยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ซึ่งจะสิ้นสุดระยะใน พ.ศ. 2580 การเร่งสร้างความแข็งแกร่ง
ทางเศรษฐกจิและการเพิม่ผลติภาพของทรัพยากรมนษุย์และกลไกทางเศรษฐกจิทัง้หมด ปฏิเสธ
ไม่ได้ว่าสงัคมไทยต้องร่วมแรงร่วมใจในการท�ำงานหนกัข้ึน มปีระสิทธภิาพมากข้ึน คดิสร้างสรรค์
มากขึ้น ฉลาดข้ึน ซึ่งก็ปฏิเสธไม่ได้อีกเช่นกันว่า เป็นวิถีที่หลบเลี่ยงไม่ได้ในโลกระบบทุนนิยม 
เพียงแต่การดิ้นรนเพื่อผลักดันเศรษฐกิจนี้ก็จะส่งผลให้สมาชิกในครอบครัวต้องท�ำงานหนักขึ้น
มากเช่นกัน 

ในขณะที่กลไกของเศรษฐกิจในระดับมหภาคพยายามผลักดันกิจกรรมทางเศรษฐกิจให้
ขับเคล่ือนเร็วขึ้น สร้างผลผลิตมากข้ึน กลไกระดับจุลภาคก็จะเป็นฟันเฟืองขนาดเล็กที่ต้อง 
เพิ่มวงรอบการหมุนให้ยิ่งเร็วขึ้น แผนการต่างๆ ในการผลักดันเศรษฐกิจค่อนข้างชัดเจนด้วย
นโยบายท่ีท้าทายมากมาย ไม่ว่าจะเป็นไทยแลนด์ 4.0 ระเบยีงเศรษฐกิจภาคตะวนัออก (Eastern  
Economic Corrido : EEC) เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ฯลฯ ซึ่งล้วนกลายเป็นค�ำคุ้นหู แต่นโยบาย 
ทีจ่ะสร้างเสริมครอบครัวให้มคีวามแขง็แรง และสมาชกิครอบครวัได้อยูร่่วมกนั หรอือยูใ่กล้ๆ กัน  
และมีเวลาให้แก่กัน อาจจะยังไม่ชัดเจนนัก 



120 โลกท่ี 3 ของ ซ-ีแอลฟา

บทบาทของคณุแม่ไทยท่ีเปล่ียนแปลงไปในระยะเวลากว่า 120 ปีทีผ่่านมา2 ทีจ่ะต้องแบก
รบัหน้าทีห่ลกัทัง้เลีย้งดลูกู ดแูลความเรยีบร้อยของบ้าน และยงัต้องช่วยหารายได้เพือ่ช่วยจนุเจอื
ครอบครวั การเปลีย่นแปลงเหล่านีท้�ำให้ความเป็นอยูข่องลูกๆ เปลีย่นแปลงไป (Samutachak, 
2017) ลูกใช้เวลาอยู่กับคนที่ไม่ใช่พ่อแม่มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นพี่เลี้ยงที่ครอบครัวมีฐานะสามารถ
ว่าจ้างมาได้ หรืออาจต้องอยู่กับปู่ย่า ตายายในต่างจังหวัดในครอบครัวที่สามี - ภรรยา ไม่มีเงิน
พอที่จะจ้างพี่เลี้ยง หรือไม่มีเวลาและความสะดวกพอที่จะเลี้ยงดูลูกด้วยตัวเอง หรือไม่มีทั้งเงิน
และเวลา (ภูเบศร์ สมทุรจกัร, กมลชนก ข�ำสวุรรณ และพมิลพรรณ นติย์นรา, 2562) ทัง้แม่และ
พ่อโดยเฉพาะในครอบครัวระดับกลางและระดับล่างก็ไม่มีทางเลือกอื่นมากนัก และต้องวิ่ง 
ตามฟันเฟืองเศรษฐกิจที่หมุนเร็วขึ้นในทุกขณะ

การแข่งขันที่รุนแรงข้ึนยังมีส่วนท�ำให้การจับจ่ายใช้สอยของครอบครัวเพิ่มมากขึ้น 
รายการสินค้าที่เป็นสิ่งจ�ำเป็นในชีวิตประจ�ำวันเพิ่มทั้งจ�ำนวนรายการและราคา ไม่เว้นแต่ 
ค่าใช้จ่ายด้านการศึกษาและสุขภาพอนามัยของลูกและคนอื่นๆ ในครอบครัว ความสามารถ 
ของรัฐในการอนุเคราะห์สวัสดิการต่างๆ ยังห่างไกลจากค�ำว่า “ถ้วนหน้า” และ “เท่าเทียม” 
เหลือเป็นร่องรอยของความเหลื่อมล�้ำที่ดูจะลึก ชัด และกว้างขึ้น

แม้แต่ตัวเด็กเองก็ได้รับแรงกดดันจากการแข่งขันทางเศรษฐกิจ ที่สะท้อนมาเป็น 
การแข่งขันด้านการศึกษาท่ีไม่มีทีท่าจะบรรเทาลง เด็กไทยเข้าเรียนพิเศษด้วยอายุที่น้อยลง  
มเีวลาเล่นตามธรรมชาตน้ิอยลง การแข่งขันกนัเข้าสถาบนัการศกึษาทีม่ชีือ่เสียงรุนแรงขึน้ และ
มีของแถมเป็นแนวโน้มท่ีจะติดพฤติกรรมบริโภคนิยม (Comsumerism) และวัตถุนิยม  
(Materialism) มากข้ึน เพราะเติบโตข้ึนมาในสภาพแวดล้อมที่การแข่งขันเชิงพาณิชย์รุนแรง
อย่างเช่นในปัจจุบัน

2 นับจาก พ.ศ. 2439 ซึ่งเป็นปีแรกของการก่อตั้งโรงเรียนแพทย์ผดุงครรภ์และหญิงพยาบาล ซึ่งถึอเป็นการศึกษาที่เป็นวิชาชีพ
ของหญิงไทยยุคแรก การศึกษาของหญิงก่อนหน้านั้นส่วนใหญ่ยังเป็นวิชาการบ้านการเรือนมากกว่าเป็นวิชาชีพ



121ภเูบศร ์สมุทรจกัร • กมลชนก ข�ำสุวรรณ • กัญญาพชัร สุทธเิกษม

เทคโนโลยีล้�ำหน้าท่ีมีท้ังประโยชน์ และโทษ

กอร์ดอน มัวร์ (Gordon Moore) หนึ่งในผู้ร่วมก่อตั้งและอดีตผู้บริหารสูงสุดของบริษัท 
Intel ผู้ผลิตวงจรรวม (Integrated Circuit : IC) ซึ่งเป็นหัวใจและมันสมองของอุปกรณ์ดิจิทัล
ต่างๆ มัวร์ได้ท�ำนายแนวโน้มพฒันาการของวงจรรวม และเซมคิอนดกัเตอร์ (Semiconductor) 
ที่จะเพิ่มขึ้นเป็นสองเท่าในทุกๆ ปี ทั้งในด้านความจุและประสิทธิภาพการประมวลผล ซึ่งเป็น
ปัจจัยส�ำคัญในการผลักดันพัฒนาการของอุปกรณ์อัจฉริยะต่างๆ และความก้าวหน้าของ
นวตักรรมทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยโีดยรวม จนผูค้นต่างๆ เรียกกนัติดปากว่า กฎของมวัร์ 
(Moore’s law)

แทบจะกล่าวได้ว่ากฎของมัวร์ และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ทีเ่รว็ขึน้ในทกุขณะนี ้ท�ำให้วถิกีารด�ำเนนิชวีติเปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเรว็ และเรว็ข้ึนในทกุขณะ
เช่นเดียวกัน เราได้เห็นวัสดุอุปกรณ์จ�ำนวนไม่น้อยที่มนุษย์เคยฝันเฟื่องไว้ในภาพยนตร์แนว
วิทยาศาสตร์อย่างเรื่องสตาร์วอร์ (Star war) สตาร์เทรค (Star trek) หรือไอรอนแมน (Iron 
man) กลายเป็นจรงิ (Chaw, 2018) หรอือย่างน้อยก็มลัีกษณะใกล้เคยีงกบัทีม่อียูใ่นภาพยนตร์ 
ขณะนี้อุปกรณ์ล�้ำยุคเหล่านี้อาจยังไม่อยู่ในชีวิตประจ�ำวันของคนทั่วไป แต่หากเชื่อตามกฎ 
ของมัวร์ ของเหล่านี้ก็จะกลายเป็นสินค้าดาษดื่นในมือของทุกคนในไม่ช้า

เหมือนอย่างเช่นโทรศัทพ์มือถือ ท่ีครั้งหนึ่งมีเพียงผู้มีฐานะเท่านั้นท่ีได้มีโอกาสใช้ และ 
ใช้ในฐานะเครือ่งมอืสือ่สารเท่านัน้ แต่ปัจจบุนัได้กลายเป็นของจ�ำเป็นส�ำหรับคนแทบทกุช่วงวยั 
และอาจเป็นอปุกรณ์ทีผ่กูติดกบัชวิีตความเป็นอยูป่ระจ�ำวนัของทกุคน โทรศพัท์มือถอืไม่ได้ถกูใช้ 
ในฐานะเครือ่งมอืสือ่สารอย่างแต่ก่อน แต่เป็นทัง้เพ่ือนแก้เหงา เป็นอปุกรณ์การเรยีน เป็นอปุกรณ์ 
ท�ำมาหากินและอื่นๆ อีกมากมาย และนับวันจะยิ่งเพิ่มบทบาทในชีวิตประจ�ำวันมากขึ้น 
ด้วยเทคโนโลยีที่เริ่มคุ้นเคยกับคนทั่วไป ไม่ว่าจะเป็น Virtual Reality (VR) Augmented  
Reality (AR) Mixed Reality (MR) และ Halogram เทคโนโลยลี�ำ้ยคุทีม่พัีฒนาการอย่างรวดเรว็
เหล่าน้ีน�ำมาซึง่ประโยชน์มหาศาล และโทษมหนัต์ทีส่งัคมก�ำลงัระแวดระวงัอยู ่Virtual Reality 
สามารถช่วยในการท�ำความเข้าใจและการเรยีนรูต่้างๆ ให้ง่ายและน่าสนใจมากขึน้ สามารถปฏวิติั
การเรียน และการเรียนรู้ของคนในสังคม แต่ขณะเดียวกันหากใช้อย่างไม่สร้างสรรค์ก็สามารถ
ชักจูง หรือสร้างจินตนาการที่สามารถน�ำไปสู่อันตรายต่างๆ ในสังคม ไม่ว่าจะเป็นการยั่วย ุ
ทางกามารมณ์ การหมกมุ่นในอบายมุขต่างๆ 
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กลุ่มเดก็อยูใ่นวยัทีส่ามารถท�ำความเรยีนรู ้เข้าใจ และใช้เทคโนโลยต่ีางๆ ได้อย่างรวดเรว็ 
แต่ก็อยู่ในวัยที่มีวิจารณญาณยังไม่เต็มที่เท่าที่ควร ยังต้องการค�ำชี้แนะและการติดตามดูแล 
อย่างใกล้ชิด และต้องมคีวามรู้ทีเ่ท่าทนั (Literacy) เพือ่การใช้เทคโนโลยเีหล่านีอ้ย่างสร้างสรรค์ 
หากสังคมไม่สามารถท�ำให้เด็ก รวมทั้งผู้ใหญ่ที่จะคอยให้ค�ำแนะน�ำและดูแลเด็ก ตระหนักถึง 
การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ได้ สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีของเด็กในอนาคตก็จะ 
น่าเป็นห่วงมากเช่นกัน

การกระจายอ�ำนาจของภาครฐั

การกระจายอ�ำนาจของภาครัฐกับอนาคตของเด็กซี - แอลฟา ฟังดูแล้วอาจดูห่างไกล  
หรือหากจะเกี่ยวกันก็เป็นเพียงผลทางอ้อม แต่หากมองถึงการกระจายอ�ำนาจที่เก่ียวข้องกับ 
การจัดการศึกษาของประเทศ จะเห็นว่ามีผลโดยตรงต่อพัฒนาการด้านการเรียนรู้ สติปัญญา 
และศักยภาพของเด็กซี - แอลฟาในอนาคต แต่ก็ไม่อาจกล่าวเจาะจงลงไปที่การกระจายอ�ำนาจ 
ด้านการศึกษาเพียงอย่างเดียว เพราะการกระจายอ�ำนาจด้านการศึกษาย่อมต้องเก่ียวข้องกับ
การปกครองส่วนท้องถิ่น รวมทั้งภาคประชาสังคม และภาคประชาชนที่จะเข้ามามีส่วนร่วมมือ
ในการดูแลด้านการศึกษาของเด็กและเยาวชนด้วย

การจัดการศึกษาของประเทศไทยอยู่ภายใต้การดูแลในระบบรวมศูนย์มาเป็นเวลานาน 
นับตั้งแต่การปฏิรูปการศึกษาในสมัยรัชกาลที่ 5 มีความเป็นมานานยาวพอๆ กับการปกครอง
แบบรวมศนูย์ในด้านอืน่ๆ ซึง่โครงสร้างและกลไกในระยะแรกๆ สามารถตอบสนองความต้องการ
ของสังคมได้เป็นอย่างดี มีความสอดคล้องเหมาะสมกับบริบทในยุคนั้นๆ อย่างไรก็ตามพลวัตร
ของสังคมไทยในระยะต่อมามีความซับซ้อนมากขึ้น ตามการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม 
ทั้งด้านประชากร สังคม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครอง เทคโนโลยี และการเชื่อมโยง 
กับสถานการณ์ต่างๆ ในต่างประเทศ การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้เรียกร้องให้โครงสร้างและกลไก
การจัดการศึกษา และด้านอื่นๆ ต้องมีการปรับเปล่ียน มีความยืดหยุ ่นท่ีจะตอบสนอง 
ความหลากหลายต่างๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม เทคโนโลยีท�ำให้เกิดอาชีพใหม่ๆ ขึ้นมากมาย ท�ำให้
วิชาการและหลักสูตรต่างๆ ต้องมีการเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม การติดต่อกับประเทศต่างๆ ที่มี
ความหลากหลายมากข้ึนท�ำให้เกิดความจ�ำเป็นในการฝึกทักษะภาษาที่ 3 หรือภาษาที่ 4  
นอกเหนือจากภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาที่ 2 ข้อมูลที่อยู่ในโซเชียลมีเดียที่มีปริมาณมากมาย 
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ยิ่งกว่าห้องสมุดใดๆ ในโลกที่กลายเป็นแหล่งเรียนรู้แห่งใหม่นับตั้งแต่ศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา 
แนวโน้มการแสวงหาปรญิญาทีอ่าจลดลง กลายเป็นการฝึกทกัษะผ่านพืน้ทีเ่รยีนรูด้จิทิลัทีส่ามารถ
สร้างอาชีพและรายได้ ได้รวดเร็วกว่า ซึ่งการเปลี่ยนแปลงมากมายและรวดเร็วเหล่านี้อาจเกิน
อ�ำนาจการควบคุม หรือการจัดการแบบรวมศนูย์อย่างเดมิ โครงสร้างการจัดการศกึษาแบบเก่า
จะต้องแสวงหาหนทางในการกระจายอ�ำนาจเพือ่สร้างความยดึหยุน่ และการปรบัเปลีย่นทีร่วดเรว็ 
ท่วงทันต่อการเปลี่ยนแปลงทุกมิติได้เร็วขึ้น

การกระจายอ�ำนาจที่ว่านี้ ไม่ได้มีความหมายอย่างแคบท่ีหมายถึงการกระจายอ�ำนาจ 
การตัดสินใจให้แก่การปกครองส่วนท้องถ่ินเท่านั้น แต่ยังหมายถึงการท�ำงานร่วมกับภาคีอื่นๆ 
ไม่ว่าจะเป็นภาคประชาสังคม องค์กรพัฒนาเอกชน และภาคประชาชน ซึ่งได้แก่พ่อแม่  
และผู้ปกครอง ซึ่งปัจจุบันน้ีเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนของลูกมากขึ้นกว่าแต่ก่อน 
เนื่องจากประชาชนมีการศึกษามากขึ้น

การกระจายอ�ำนาจโดยเฉพาะด้านการจัดการเรียนการสอน แม้จะเป็นเป้าหมายและ
ทิศทางของการปฏิรูปการศึกษาครั้งล่าสุด ซึ่งเริ่มมาตั้งแต่ พ.ศ. 2542 แต่ยังต้องการความเร็ว
และความเป็นรูปธรรมมากขึ้น อนาคตของซี - แอลฟา จะเป็นอย่างไรขึ้นอยู่กับความส�ำเร็จของ
การกระจายอ�ำนาจของภาครัฐอยู่ไม่น้อย

หากสังคมไทย จะวาดฝันและฝากภาระแห่งความหวังของความอยู่รอดในอนาคต  
อนัเป็นภาระทีห่นกัอึง้อยูไ่ม่น้อยไว้กบัลกูหลานชาวซ-ีแอลฟา เหล่านีแ้ล้ว สงัคมคงต้องฉกุคดิ
และใคร่ครวญอย่างดีว่า ได้เตรียมสภาพแวดล้อมที่ดีที่สุดเพื่อให้เขาเหล่านี้เติบโตอย่างมี
คุณภาพแล้วหรือยัง?
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