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ผูวิ้จัย ธนฤทธ กองศิลป์ 
ปริญญา ปรชัญาดุษฎีบัณฑิต 
ปีการศึกษา 2567 
อาจารยท์ี่ปรึกษา ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. จตุพล ยงศร  

  
การวิจัยฉบับนี้มุ่งศึกษากระบวนการสรา้งและพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กท่ีเคยถูกสังคมตีตราว่า

เป็น “เด็กติดเกม” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) วิเคราะห์กระบวนการสรา้งความหมายของค าว่า “เด็กติดเกม” และ
ผลกระทบท่ีเกิดขึน้กับผูท่ี้ถูกเรียกว่าเด็กติดเกม (2) ศึกษาวิธีท่ีเด็กเหล่านีพั้ฒนาจริยธรรมแห่งตนเพ่ือต่อรองกับอ านาจ
และความหมายเชิงลบท่ีสังคมสถาปนาไว ้และ (3) ท าความเขา้ใจลักษณะของจริยธรรมแห่งตนท่ีเกิดขึน้ในกระบวนการ
ฟ้ืนตัวของปัจเจกการวิจัยใชร้ะเบียบวิธีแบบเรื่องเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical Narrative Inquiry) ภายใตก้รอบแนวคิดของ 
Michel Foucault โดยเน้นวิเคราะหผ่์านแนวคิด  “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” และ “เทคโนโลยีแห่งตน” ข้อมูลได้จากการ
สัมภาษณ์เชิงลึกกับผูมี้ประสบการณ์ตรงจ านวน 8 ราย ท่ีเคยถูกสังคมมองว่าเป็นเด็กติดเกม แต่สามารถเปล่ียนแปลง
ตนเองจนด ารงชีวิตไดอ้ย่างมีคุณค่า ผลการวิจัยพบว่า ค าว่า “เด็กติดเกม” มิไดเ้ป็นเพียงการบ่งชีพ้ฤติกรรม แต่คือผลของ
กระบวนการสรา้งวาทกรรมท่ีครอบง าและควบคุมโดยสถาบันต่าง ๆ เช่น ครอบครวั โรงเรียน และระบบสุขภาพจิต ซึ่งใช้
กลไกของการเฝ้าระวัง การตีตรา และการจ าแนกแบบปกติ/เบี่ยงเบน ท าใหเ้ยาวชนรูสึ้กไรค้่า ขาดการยอมรบั และถูกผลัก
ไสใหอ้อกจากพืน้ท่ีของความเป็น “เด็กดี”อย่างไรก็ตาม เยาวชนในงานวิจัยนีไ้ม่ไดจ้  านนต่อการควบคุมดังกล่าว หากแต่
ไดใ้ชพื้น้ท่ีของเกมเป็นสนามฝึกฝนตนเอง เรียนรูก้ารจัดการอารมณ์ ฝึกวินัย และพัฒนาความรบัผิดชอบ จนน าไปสู่การ
ประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตนในแบบท่ีเหมาะสมกับเง่ือนไขชีวิตของตนเอง โดยไม่ยึดติดกับบรรทัดฐานทางศีลธรรมท่ี
สังคมก าหนดใหแ้ต่เดิมนอกจากนี ้ยังพบว่า เด็กเหล่านีไ้ดส้รา้งอัตลักษณ์ใหม่ท่ีมีพลัง แทนท่ีอัตลักษณ์เดิมท่ีเคยพังทลาย 
ผ่านการใคร่ครวญอย่างลึกซึง้ การเลือกท่ีจะดีจากความเขา้ใจตนเอง และการยืนยันความเป็นมนุษยข์องตนท่ามกลาง
การถูกกดทับทางวาทกรรม ผลการวิจัยนี้จึงชี ้ใหเ้ห็นว่า แม้เทคโนโลยีแห่งอ านาจจะพยายามควบคุมพฤติกรรมและ
ความคิดของเด็ก แต่ไม่สามารถควบคุมจิตวิญญาณของการฝึกตนได  ้ขอ้เสนอของงานวิจัยนีค้ือ การมอง “เด็กติดเกม” 
ในฐานะปัจเจกท่ีมีศักยภาพในการเรียนรูแ้ละสรา้งจริยธรรมแห่งตน ไม่ใช่เพียงวัตถุแห่งการควบคุมของนโยบายหรือวาท
กรรมสาธารณะ อันเป็นแนวทางส าคัญในการปลดปล่อยทางการศึกษาและสังคมเพ่ือเสริมสรา้งความเป็นมนุษย์อย่าง
เท่าเทียม 

 
ค าส าคัญ : เด็กติดเกม, จริยธรรมแห่งตน, เทคโนโลยีแห่งอ านาจ, เทคโนโลยีแห่งตน, มิเชล ฟูโกต,์ เรื่องเล่าเชิง
วิพากษ์ 
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This research investigates the process of constructing and developing the ethics of the self in 

children who have been socially labeled as “game-addicted.” The objectives of the study are: (1) to analyze 
the discursive construction of the label “game-addicted child” and its consequences on those so labeled, (2) 
to examine how these children develop an ethics of the self in response to the power structures and 
stigmatizing narratives imposed by society, and (3) to understand the nature of such ethical self-
development as a form of personal recovery and transformation. The study employs critical narrative inquiry 
within the framework of Michel Foucault’s theoretical concepts, particularly technologies of power and 
technologies of the self. Data were gathered through in-depth interviews with eight individuals who had 
previously been labeled as game-addicted, but who have since transformed their lives and now live with 
dignity and purpose. The study reveals that the label “game-addicted child” is not a neutral description but a 
power-laden construct shaped by institutions like families, schools, and mental health systems. These 
institutions use surveillance, stigma, and norms to define and exclude such children from the category of the 
“good child,” often resulting in diminished self-worth and social marginalization. However, participants did 
not remain passive. Through gaming, they engaged in emotional regulation, self-discipline, and the 
cultivation of personal responsibility—developing ethics of the self grounded in lived experience rather than 
imposed norms. Ultimately, they reconstructed new identities from fragmented pasts through reflection and 
conscious ethical choices and an affirmation of their humanity amid discursive oppression. Despite 
disciplinary power, their narratives affirm the enduring human capacity for ethical self-formation even amidst 
social labeling. The study argues for a paradigm shift in how society understands so-called “game-addicted” 
children—not as objects of discipline, but as subjects with the potential to learn, transform, and cultivate their 
own ethics. This reconceptualization offers a critical foundation for educational and social emancipation 
aimed at promoting human dignity and equity. 

 
Keyword : game-addicted children, ethical of self, ethics of the self, technologies of the self, Michel Foucault, 
critical narrative inquiry 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ท่ามกลางสภาพเศรษฐกิจและสังคมของประเทศไทยท่ีกา้วเขา้สู่ระบบเศรษฐกิจแบบทุน

นิยม จากท่ีสังคมแบบดั้งเดิมท่ีมีการพึ่งพาธรรมชาติ และอยู่กันอย่างเป็นชุมชน โดยเฉพาะ
สังคมไทยท่ีเป็นสังคมท่ีมีการพึ่งพาความสัมพันธ์ทางเครือญาติเป็นอย่างมาก อย่างไรก็ตามสภาพ
สังคมในปัจจุบันมเกิดการเปล่ียนแปลงไปมาก ไม่ว่าจะเป็นสภาพสังคมท่ีมีความซับซอ้นมากยิ่งขึน้
และระบบเศรษฐกิจท่ีเขา้สู่ระบบทุนนิยม ระบบเศรษฐกิจท่ีมีการแข่งขันท่ีสูงทัง้ในระบบเศรษฐกิจ
และสังคม ส่งผลให้รูปแบบวิถีชีวิต และวิธีคิดของคนเปล่ียนแปลงไป (Kalil, Ziol-Guest, 
Hawkley, and Cacioppo, 2010) ปัญหาความเหล่ือมล ้าจึงกลายมาเป็นปัญหาเน่ืองจากการ
สภาพเศรษฐกิจท่ีมีการแข่งขันสูงขึน้ ไม่ว่าจะเป็นความเหล่ือมล า้ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม หรือ
ความเป็นมนุษยก์็ตาม ไม่ว่าจะเป็นเพราะความไม่เท่าเทียมทางรายได ้หรือความไม่เท่าเทียมเร่ือง
สถานะทางสังคม (Piketty, 2014; โอม ฉัตรนนท์, 2563) ปัญหาการกระจายรายไดข้องระบบทุน
นิยมกลับกลายเป็นปัญหาของระบบเศรษฐกิจท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงและเติบโตอย่างรวดเร็ว ท า
ใหป้ระชากรท่ีด าเนินชีวิตไม่ทันต่อระบบเศรษฐกิจถูกทิ้งไว้ดา้นหลัง ท าใหค้นรายไดส่้วนมากของ
ประเทศตกไปอยู่กับกลุ่มคนจ านวนนอ้ย หากแต่รายไดจ้ านวนนอ้ยตกอยู่กับคนจ านวนมาก ท าให้
ปัญหาความเหล่ือมล ้ากระจายตัวก่อร่างจากคนส่วนใหญ่ โดยอย่างยิ่งถ้าเศรษฐกิจกระจายตัว
หรือเกิดการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ช่องว่าเหล่านีย้ิ่งขยายตัวมากขึน้โดยทิง้คนส่วนใหญ่ในประเทศไว้
ใหอ้ยู่กับปัญหาดา้นการเงิน และการใชชี้วิต คนรวยจะยิ่งรวมมากขึ ้นส่วนคนจะกับคนชนช้ันกลาง
จะขยายตัวเข้ากับความเหล่ือมล ้ามากขึน้ ในบริบทของประเทศไทย ระบบเศรษฐกิจท่ีด าเนินอยู่
ภายใตก้ลไกทุนนิยม ส่งผลใหเ้กิดการกระจายทรพัยากรอย่างไม่เท่าเทียม ซ่ึงน าไปสู่ความเหล่ือม
ล า้ทางเศรษฐกิจและสังคมในระดับสูง จนประเทศถูกจัดอยู่ในกลุ่มท่ีมีระดับความเหล่ือมล า้มาก
ท่ีสุดแห่งหน่ึงของโลก ปัญหาดังกล่าวนับเป็นหน่ึงในประเด็นเชิงโครงสรา้งท่ีส าคัญและซับซอ้นของ
สังคมไทยในปัจจุบัน (ศุภกร, 2562) ผลกระทบภายใต้โครงสร้างของระบบทุนนิยมท าให้กิจกรรม
ในชีวิตประจ าวันของคนในเมืองเปล่ียนไป เกิดการแข่งขันในตัวเอง ทุกคนถูกก าหนดกรอบในการ
ด าเนินชีวิตของตนเอง เร่ิมตน้สูญเสียอัตตลักษณ์ความเป็นตัวเอง สูญเสียเป้าหมายในชีวิต ขาด
ความค านึงความเป็นมนุษยใ์นตัวเอง จนถึงการมองตนเองเป็นเพียงวัตถุทางเศรษฐกิจของรฐัและ
นายทุน ซ่ึงจ าเป็นตอ้งปฏิบัติตามคันลองของรัฐท่ีแฝงไว้ดว้ยอ านาจการควบคุมทั้งในเชิงปฏิบัติ
และความคิด เพื่อให้ได้มาซ่ึงเงินทองและสภานะทางสังคมท่ีสูงยิ่งขึน้ (ศุภมณฑา สุภานันท์, 
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2550) เม่ือหันกลับมามองท่ีรากฐานระบบทุนนิยมน้ัน เด็กถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างมากในระบบ
ทุนนิยมท่ีเป็นเหมือนดั่งทรพัยากรของรฐัในอนาคต  

หากกลับมามองท่ีธรรมชาติของเด็ก เด็กมีความไรเ้ดียงสา ความใสซ่ือบริสุทธ์ิ ถึงแมว้่า
พฤติกรรมของเด็กบางครัง้จะดูไม่ น่ารกั แต่ก็ท าไปด้วยความไม่รู้ว่าส่ิงใดควรหรือไม่ควร ซ่ึงลว้น
แล้วแต่เกิดเพราะความอยากรู้ อยากเห็น อยากลอง ทั้งนี้ เด็กในแต่ละช่วงวัยล้วนมีโลกแห่ง
จินตนาการและความฝันท่ีเป็นเอกลักษณเ์ฉพาะตัว ดว้ยธรรมชาติของเด็กท่ีเปิดกวา้งทางความคิด
และการแสดงออกอย่างมีเสรภีาพ ท าใหข้อบเขตระหว่างความจริงกับจินตนาการอาจยังไม่ชัดเจน 
เด็กบางคนไม่สามารถแยกไดว้่าเร่ืองใดเกิดขึน้จริง และเร่ืองใดเป็นเพียงภาพฝันหรือส่ิงท่ีไดร้บัจาก
ประสบการณท์างส่ือ เช่น การฟังนิทานหรือดูภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงส่ิงเหล่านีมี้อิทธิพลต่อพฤติกรรม 
อารมณ ์และโลกทัศนข์องเด็ก 

เราสามารถสังเกตเห็นจินตนาการของเด็กไดจ้ากส่ิงท่ีพวกเขาแสดงออกมา ซ่ึงมักสะทอ้น
ถึงความคิดบริสุทธ์ิ ไร้เดียงสา และเต็มไปด้วยความซ่ือตรงจากจิตไรส้ านึก การแสดงออกเหล่านี้
ปราศจากการปรุงแต่ง เป็นธรรมชาติและเรียบง่าย อันเป็นลักษณะเฉพาะท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความ
งดงามทางจิตวิญญาณในวัยเยาว ์ความสุขท่ีเด็กไดร้บัจากการอยู่ในโลกแห่งความคิดสรา้งสรรค์นี ้
ไม่เพียงสรา้งแรงบันดาลใจ แต่ยังเผยใหเ้ห็นเสน่หอ์ันบริสุทธ์ิท่ีเกิดจากพลังจินตนาการของพวกเขา
เอง (ศรีเรือน แกว้กังวาล, 2549) ในขณะเดียวกันธรรมชาติของเด็กท่ีถูกบันทึกไวใ้นประวัติศาสตร ์
แม้จะเป็นสมัยเก่าแก่เพียงใดจะเห็นเป็นประจักษ์ได้ว่าธรรมชาติของเด็กอยู่กับความสนุกสนาน
ตามสัญชาตญาณของเด็ก ไม่ว่าจะเป็นการละเล่นท่ีเกิดขึน้จากการใช้มือ หรือกิจกรรมการเล่นท่ี
สืบทอดและประดิษฐ์ขึน้ตามบริบททางวัฒนธรรม การเล่นถือเป็นกลไกการเรียนรู้ท่ีส าคัญส าหรับ
เด็ก (ปรานี วงษ์เทศ , 2528) เด็กไม่ได้เกิดมาเพื่อเพียงเติบโตทางกายภาพเท่าน้ัน แต่ยังมี
ความสามารถในการเรียนรู้ผ่านการเล่นอย่างเป็นธรรมชาติ ทั้งในบ้าน ชุมชน และหอ้งเรียน ซ่ึง
ลว้นเป็นพืน้ท่ีท่ีมีศักยภาพส าหรบัการส่งเสริมการเรียนรูท่ี้เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กโดยตรง  

ตัง้แต่ช่วงแรกของชีวิต เด็กแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการเรียนรูอ้ย่างน่าเหลือเช่ือ 
ตัวอย่างเช่น ทารกแรกเกิดภายในไม่กี่ช่ัวโมงสามารถตอบสนองต่อเสียงของมนุษยม์ากกว่าเสียง
อื่น ๆ (Vouloumanos and Werker, 2007) ความอยากรู้อยากเห็นและแรงขับตามธรรมชาตินี้
น าไปสู่แนวคิดท่ีว่า เด็กคือ “นักวิทยาศาสตร์ในเปล” (Gopnik, Meltzoff, and Kuhl, 1999) ซ่ึง
หมายถึงการท่ีพวกเขาเรียนรูผ่้านการทดลอง การสังเกต และการสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโลก
รอบตัวอย่างต่อเน่ือง นอกจากพัฒนาการทางด้านร่างกายและภาษาแลว้ เด็กยังแสดงออกถึง
จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ และแรงจูงใจภายในอย่างแรงกล้าในการสรา้งความหมายของ
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โลกและสรา้งความสัมพันธ์กับผูอ้ื่น การเล่นจึงไม่ใช่เพียงกิจกรรมยามว่าง แต่เป็น “พื้นท่ีแห่งการ
พัฒนา” ท่ีช่วยใหเ้ด็กสรา้งแนวคิดใหม่ ๆ และแสดงออกถึงความเป็นมนุษยอ์ย่างเต็มศักยภาพ 

Bergen (1998) ชี้ให้เห็นว่า เม่ือ เป้าหมายของการเรียนรู้ในห้องเรียนถูกขยายให้
ครอบคลุมมากขึน้ นักการศึกษาจ านวนมากเริ่มตระหนักว่าการเล่นสามารถท าหน้าท่ีเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านเนื้อหาวิชาหลัก เช่น คณิตศาสตร ์
วิทยาศาสตร ์สังคมศึกษา และภาษา ซ่ึงผู้เรียนสามารถเขา้ใจแนวคิดท่ีซับซ้อนผ่านกระบวนการ
เล่นอย่างมีความหมายได้ การเล่นจึงไม่ใช่เพียงกิจกรรมสนุกสนาน แต่เป็นพืน้ท่ีท่ีแนวคิดหลักของ
การเรียนรูส้ามารถก่อรูปขึน้ไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ 

ในท านองเดียวกัน Wassermann (1992) กล่าวว่า ใหค้วามเห็นว่า การเล่นเปิดโอกาสให้
เด็กได้สร้างความเข้าใจต่อโลกรอบตัวผ่านการลงมือกระท า เด็กจะรู้สึกว่าตนมีอ านาจในการ
จัดการกับส่ิงต่าง ๆ ด้วยตนเอง และในขณะเดียวกันก็ได้ฝึกทักษะส าคัญต่าง ๆ ทั้งด้านกาย 
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ซ่ึงมีส่วนส าคัญในการสรา้งความเช่ือม่ันในตนเองอย่างต่อเน่ือง  
ดังน้ัน หากครูต้องการปรบัเปล่ียนการเรียนการสอนให้เข้ากับการเล่นเข้าในระดับปฐมวัย การมี
ทัศนคติท่ีเห็นคุณค่าและเขา้ใจบทบาทของการเล่นอย่างแท้จริงจึงเป็นเงื่อนไขส าคัญ เพื่อให้การ
เล่นกลายเป็นฐานของการเรียนรูท่ี้มีความหมายและพัฒนาศักยภาพของเด็กอย่างรอบดา้น 

อย่างไรก็ตามความเช่ือของแนวคิดสมัยใหม่ในระบบเศรฐกิจแบบทุนนิยมท าให้เด็กน้ัน
ไม่ได้มีอิสระในการเล่นได้อย่างเป็นธรรมชาติ เน่ืองจากในสังคมทุนนิยมสมัยใหม่เกิดการ
เปลี่ยนแปลงโครงสรา้งทางสังคม เกิดการเปล่ียนแปลงของระบบสถาบันท่ีสถาปนาอ านาจขึน้มา 
เช่น สถาบันการศึกษา โรงเรียน มหาวิทยาลัย เป็นต้น ซ่ึงในสมัยก่อนการศึกษาจะเนน้อยู่ท่ี วัด ซ่ึง
มีพระเป็นอาจารย์ผู้สอนศิลปวิทยาการ วิชา ความรู้ต่างๆ แต่เม่ือมีการสถาปนาอ านาจของ
สถาบันการศึกษาขึ ้นมา ซ่ึงมีโรงเรียนเป็นเครื่องมือหลักในการควบคุมเด็กผ่านการศึกษา 
ความส าคัญของวัดท่ีเป็นสถาบันการศึกษาหลักในสมัยก่อนจึงถูกลดลง และเปล่ียนแปลงหนา้ท่ี
เป็นหนา้ท่ีของสถาบันทางศาสนาแทน ส่วนหนา้ท่ีของการศึกษากลับกลายเป็นหนา้ท่ีของโรงเรียน
ท่ีเป็นสถาบันหลักในการให้ความรู้ รวมไปถึงการขัดเกลาเด็กให้โตขึน้ไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
(ภิญญพันธ์ุ พจนะลาวัณย,์ 2565) 

นอกจากการศึกษาเล่าเรียนแล้วกระบวนการขัดเกลาทางสังคม (socialization) ซ่ึงแต่
เดิมเป็นหน้าท่ีของสถาบันของครอบครัวท าหน้าท่ีนี้ แต่เม่ือมีโรงเรียนเร่ิมก่อ สร้างอ านาจและ
สถาปนาตนเองเป็นสถาบันหลักในการขัดเกลาความรูแ้ละพฤติกรรมของเด็ก บทบาทของโรงเรียน
ในฐานะกลไกส าคัญของการขัดเกลาทางสังคมได้ขยายตัวอย่างมีนัยส าคัญในโลกสมัยใหม่ โดย
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กระบวนการขัดเกลาท่ีเคยเป็นไปอย่างไม่เป็นทางการในครอบครวัหรือชุมชน ไดเ้ปล่ียนรูปแบบสู่
ระบบท่ีมีความเป็นทางการมากขึน้ ผ่านการด าเนินงานของสถาบันทางสังคมท่ีเนน้ความเช่ียวชาญ
เฉพาะด้านในแต่ละแขนงวิชา การเปล่ียนแปลงนี้เป็นผลมาจากการปรับตัวของโครงสร้างทาง
สังคมใหส้อดรบักับบริบทโลกสมัยใหม่ ท่ีมีการแบ่งแยกความช านาญของมนุษยอ์อกเป็นสาขาวิชา
เฉพาะทางมากยิ่งขึน้ ภายใตแ้นวคิดนี ้โรงเรียนจึงท าหนา้ท่ีไม่เพียงแต่ถ่ายทอดความรู ้หากแต่ยัง
ท าหนา้ท่ีเตรียมความพรอ้มใหก้ับปัจเจกบุคคลเพื่อประกอบอาชีพในสาขาที่ตนศึกษา และช่วยลด
ความเส่ียงต่อการว่างงานท่ีอาจเกิดขึน้จากการไม่สามารถท างานในสาขาอื่นได ้การจัดการศึกษา
แบบนีจึ้งกลายเป็นกลไกหน่ึงท่ีช่วยรกัษาความสมดุลและเสถียรภาพของระบบสังคมโดยรวม (ธีร
ศักดิ์ สุขสันติกมล, 2559) จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่าเด็กเริ่มถูกก าหนดกรอบการด าเนินชีวิตเพื่อ
ตอบสนองต่อการเป็นพลเมืองท่ีดีต่อประเทศ ท่ีถูกก าหนดใหเ้ป็นแรงงานดา้นเศรฐกิจท่ีส าคัญของ
รฐัในอนาคต ดังน้ันการปฏิบัติตัวของเด็กถูกควบคุมโดยอ านาจท่ีไม่อาจต่อรองไดจ้ากความรูค้วาม
เช่ือสมัยใหม่ (จักรี ไชยพินิจ, 2561) จนท าใหก้ารเล่นของเด็กถูกมองว่าเป็นการเป็นการใชเ้วลาว่าง
ท่ีไม่มีประโยชน์ เน่ืองจากเป็นปัจจัยท่ีไม่ตอบสนองหรือเป็นอุปสรรคของสังคมสมัยใหม่ท่ีอยู่ใน
ระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม ผูใ้หญ่จึงมีทัศนะคติท่ีมีต่อการเล่นลดลงไป ไม่ไดใ้หค้วามส าคัญกับ
การเล่นของเด็ก เน่ืองจากการท่ีถูกบ่มเพาะจากสถาบันต่างๆ ผ่านค่านนิยม คุณธรรม ฯลฯ ดังน้ัน
จึงเป็นเรื่องยากส าหรับวัยผู้ใหญ่ท่ีจะเข้าใจการเล่นของเด็ก  เพราะชีวิตผู้ใหญ่ขาดดการเล่น 
อย่างไรก็ตามแม้แต่ผู้ใหญ่ก็มีการเล่นเพื่อเปล่ียนจากภาวะปกติสู่โลกท่ีเต็มไปด้วยจินตนาการ
เพื่อท่ีจะผลักดันตัวเองในรูปแบบใหม่ เช่น การเล่นโทรศัพท์ คุยเรื่องตลก ฯลฯ เพื่อหยุดพักจากการ
ประชุม อย่างไรก็ตามการเล่นเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นส าหรบัเด็กท่ีช่วยให้เด็กสามารถมีความคิดสรา้งสรรค ์
พัฒนาสมอง พัฒนาจินตนาการความช านาญและความพัฒนาการทางร่างกายสติปัญญาและ
อารมณ ์(Shonkoff and Phillips, 2000) 

การใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ หรือไม่เป็นประโยชน์จึงเป็นอีกหน่ึงปัจจัยท่ีส าคัญใน
เศรษฐกิจแบบทุนนิยม ซ่ึงกิจกรรมของเด็กท่ีมักถูกยึดโยงเขา้กับ “การเล่น” อย่างไรก็ตามการเล่น
ของเด็กถูกจ ากัดอยู่ในกรอบของการใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน ์การปลูกฝังการใชเ้วลาว่างใหเ้ป็น
ประโยชน ์แนวคิดเร่ือง “การใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชน์” ในสังคมไทยน้ัน มีรากฐานโยงใยกับทั้ง
ศาสนาและระบบการศึกษา โดยเฉพาะในบริบทของพุทธศาสนาเถรวาทแบบไทย ซ่ึงเน้นการด ารง
ตนอย่างมีวินัยและความเพียร สะทอ้นผ่านบทเรียนในต ารา ธรรมจริยา ท่ีเขียนโดยเจา้พระยาธรรม
ศักดิ์มนตรี ซ่ึงถือเป็นบุคคลส าคัญในกระทรวงธรรมการช่วงตั้งต้นระบบการศึกษาไทยใน พ.ศ. 
2435 ภายในบทเรียนดังกล่าว มีการสอนให้เห็นคุณค่าของเวลาว่าง โดยยกค ากล่าวของนักคิด
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ตะวันตกว่า "แม้แต่ช่วงเวลาท่ีรอรถโดยสารก็ควรใช้ในการอ่านหนังสือ" ซ่ึงสะท้อนการปลูกฝัง
จิตส านึกด้านประสิทธิภาพและการไม่ปล่อยให้เวลาเปล่าประโยชน์ ผ่านกระบวนการทาง
การศึกษาอย่างเป็นระบบ 

แมแ้นวคิดนีจ้ะมีข้อดีในดา้นการส่งเสริมวินัยและความพากเพียร หากแต่วรญัญา บูรณา
กาญจน ์(2561) ได้ตัง้ขอ้สังเกตว่า การเร่งเรา้ให้ “ทุกวินาทีตอ้งมีประโยชน”์ อาจส่งผลกระทบต่อ
เสรีภาพทางความคิดและความสามารถในการตั้งค าถามต่อระบบท่ีด ารงอยู่ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
เม่ือระบบการศึกษาไทยกลายเป็นกลไกในการจัดจังหวะชีวิตใหส้อดคล้องกับระบบทุนนิยม ผู้ท่ี
สามารถปรับตัวเข้ากับระบบนี้ได้จึงถูกมองว่า “ประสบความส าเร็จ” ในขณะท่ีผู้ท่ีไม่สามารถ
ด าเนินชีวิตตามกรอบนีไ้ดมั้กถูกตีตราว่า “ขีเ้กียจ” หรือ “ไม่มีความพยายาม” ทัง้ท่ีในความเป็นจริง 
พวกเขาอาจทุ่มเทแรงงานไม่นอ้ยไปกว่าผูอ้ื่นเลย (วรญัญา บูรณากาญจน,์ 2561) 

อีกทั้งการเล่นของเด็กในยุคสมัยใหม่ถูกเปล่ียนแปลงไป ด้วยความก้าวหน้าทางด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น อินเตอรเ์น็ต และโทรศัพทมื์อถือ จากการศึกษาของ Newzoo ร่วมกับ 
Global Mobile Game Confederation ซ่ึงเผยแพร่เม่ือเดือนมิถุนายน ปี 2016 พบว่า ประเทศไทย
มีจ านวนผู้เล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือสูงถึง 17 ล้านคน หรือคิดเป็นประมาณร้อยละ 25 ของ
ประชากรทั้งหมด ซ่ึงเพิ่มขึน้จากตัวเลข 14.7 ล้านคนในปี 2014 โดยในกลุ่มผู้เล่นน้ัน มากกว่า
ครึ่งหน่ึง (ประมาณร้อยละ 51) อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21–35 ปี ทัง้นี ้มีการคาดการณว์่าภายในปี 
2019 จ านวนผู้เล่นจะเพิ่มขึน้อีกรอ้ยละ 7.6 หรืออยู่ท่ีประมาณ 18.3 ล้านคน อันเป็นผลจากการ
ขยายตัวของการเข้าถึงสมารท์โฟนในประเทศ เม่ือเทียบกับอดีตท่ีการเล่นเกมออนไลนต์้องอาศัย
เครื่องคอมพิวเตอรต์ั ้งโต๊ะ การพัฒนาเทคโนโลยีและความสะดวกของเกมบนโทรศัพทมื์อถือท าให้
ผูเ้ล่นสามารถเขา้ถึงเกมไดทุ้กท่ีทุกเวลา ซ่ึงสะทอ้นถึงพฤติกรรมการบริโภคส่ือดิจิทัลท่ีเปลี่ยนแปลง
ไปอย่างรวดเร็วและแพร่หลาย อีกทั้งมีการปรบัปรุงภาพและเนือ้หาท่ีสวย มีความสมจริง ชวนให้
น่าหลงใหล ท าใหเ้ด็กหรือเยาวชนสามารถสามารถท่ีจะเข้าถึงเกมหรือเกมออนไลน์ได้ง่ายยิ่งขึน้  
ท าให้เด็กส่วนมากใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ในการพักผ่อนของตนดว้ยการเล่นเกม อย่างไรก็ดีการเล่น
ของเด็กท่ีถูกเปลี่ยนแปลงจากการเล่นในอดีตดว้ยวัฒนธรรม และเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป หัน
มาเล่นเกมมือถือ หรือคอมพิวเตอร์มากขึน้ แต่การเล่นในยุคนี้กลับถูกมองและเป็นท่ีท่ีถกเถียงกัน
ในวงกวา้งว่าเป็นส่ิงท่ีสอดคลอ้งกับการใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชนห์รือไม่ในโลกยุคปัจจุบันหรือไม่  

การเล่นเกมจึงไม่ถูกจัดว่าเป็นการใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน ์เน่ืองจากมีการนิยามในแง่
ลบท่ีหลากหลายส าหรบัเด็กท่ีเล่นเกมมากจนเกินไป หรือถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” โดยมีการนิยาม
ความหมายมากมายและหลากหลายในการให้ความหมายหรือจ ากัดความ ทั้งอาการท่ีแสดงออก



  6 

ส าหรับเด็กติดเกมและเกณฑ์ในการก าหนดหรือตัดสินความเป็น “เด็กติดเกม” ถูกใช้เพื่อ เป็น
ค าอธิบายลักษณะของเด็กท่ีมีพฤติกรรมหมกมุ่นกับการเล่นเกมในระดับท่ีส่งผลกระทบต่อการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะในกรณีท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมต่อเน่ืองนานกว่า 3 ช่ัวโมงต่อวัน 
อย่างน้อย 3 วันต่อสัปดาห ์และใหค้วามส าคัญกับการเล่นเกมเหนือกิจกรรมในชีวิตดา้นอื่น ๆ เช่น 
ความสัมพันธ์ในครอบครวั การเรียน กีฬา หรือการดูแลสุขภาพของตนเอง (กนิษฐา จอดนอก และ
ฉวีวรรณ ยอดอินทร, 2563; ขวัญจิต เพ็งแป้น, 2560) พฤติกรรมดังกล่าวสามารถจ าแนกได้เป็น
หลายมิติ ไดแ้ก่ 

(1) ดา้นอารมณ์และพฤติกรรม: มีอาการหงุดหงิดง่าย กระวนกระวายเม่ือไม่ได้เล่น 
แสดงพฤติกรรมต่อตา้นเม่ือถูกหา้ม ควบคุมตนเองไดย้าก มีแนวโน้มหมกมุ่น และใช้เวลาเล่นมาก
ขึน้อย่างต่อเน่ือง 

(2) ด้านร่างกาย: พบว่ามีลักษณะสุขอนามัยถดถอย เช่น ไม่อาบน ้า แต่งตัวไม่
เรียบร้อย มีอาการปวดศีรษะ ปวดหลัง หรือข้อมือ รวมถึงพฤติกรรมการรับประทานอาหารท่ี
ผิดปกติ จนน า้หนักลดหรือเพิ่มขึน้ 

(3) ดา้นความสัมพันธ์และสังคม: เด็กบางรายมีแนวโนม้แยกตัว ไม่สบตาผูอ้ื่น พูดจา
หยาบคาย หรือมีพฤติกรรมท่ีขัดต่อบรรทัดฐานสังคม เช่น โกหก ขโมยของ หรือนอนในหอ้งเรียน 

(4) ดา้นการเรียน: แสดงออกโดยการหลีกเล่ียงการเรียน ขาดเรียน ไม่ส่งงาน หรือมี
พฤติกรรมท่ีน าไปสู่การลงโทษ เช่น ถูกพักการเรียนหรือหักคะแนนความประพฤติ 

นอกจากนี ้ยังมีการตัง้ขอ้สังเกตจากงานวิจัยหลายฉบับว่า ลักษณะพฤติกรรมของเด็กท่ี
ติดเกมมีความคลา้ยคลึงกับผูท่ี้ติดสารเสพติด กล่าวคือ ในช่วงแรกของการเล่น เกมท าหนา้ท่ีเป็น
ตัวกระตุ้นใหส้มองหล่ังโดปามีน (Dopamine) ซ่ึงเป็นฮอรโ์มนท่ีเกี่ยวขอ้งกับความสุข ส่งผลใหเ้กิด
ความเพลิดเพลินใจ อย่างไรก็ตาม เม่ือระยะเวลาผ่านไป การตอบสนองของสมองจะลดลง ท าให้ผู้
เล่นตอ้งการส่ิงกระตุน้มากขึน้เรื่อย ๆ จนกระท่ังไม่สามารถควบคุมตนเองได ้และไม่สามารถสนใจ
ส่ิงเรา้ทางธรรมชาติอื่น ๆ ไดอ้ีก (วิทยากร เชียงกูล, 2552; ศิริธร ยิ่งเรืองรอง, 2556; สุภาวดี เจริญ
วานิช, 2557) 

ค าว่า “เด็กติดเกม” จึงกลายมาเป็นประเด็นและปัญหากับเยาวชนอย่างแพร่หลาย จน
น ามาสู่การตีตราเด็กติดเกมว่ามีคุณลักษณะขีเ้กียจ ก้าวรา้ว หัวรุนแรง มีปัญหาเร่ืองการเขา้สังคม 
และเร่ืองสุขภาพ กลายเป็นปัญหาในอนาคตส าหรบัอนาคตของชาติ ท่ีก าลังเขา้สู่กระบวนการการ
ขัดเกลาทางสังคมเพื่อกลายเป็นแรงงานทางเศรษฐกิจเพื่อขับเคล่ือนเศรษฐกิจในอนาคต (กนิษฐา 
จอดนอก และฉวีวรรณ ยอดอินทร , 2563; ขวัญจิต เพ็งแป้น, 2560) ความคาดหวังทางสังคม
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เหล่านีเ้ป็นตัวก าหนดชีว้ัดกิจกรรมของเด็กท่ีถูกและผิด การท่ีเด็กท่ีติดเกมน้ันถูกยึดโยงเขา้กับเวลา
ว่างทางสังคมท่ีเป็นตัวก าหนดว่าบริบทหรือกิจกรรมใดเป็นเวลาว่างท่ีเป็นประโยชนต์่อสังคมน้ัน 
สืบเน่ืองจากเวลาของแต่ละบุคคลไม่ได้เป็นอิสระในตัวเองแต่แต่มีลักษณะเป็นส่วนรวมท่ีมีความ
เกี่ยวขอ้งกันกับสถาบันทางสังคม วัฒนธรรมท่ีสืบเน่ืองต่อกันมาโดยท่ีปัจเจกไม่สามารถรูต้ัวไดว้่า
ถูกเวลาเหล่าน้ันควบคุมเวลาของตนเองอยู่ (ฐานิดา บุญวรรโณ, 2563) จึงท าใหก้ารใหเ้วลาของ
เด็กน้ันถูกควบคุมโดยความคาดหวังทางสังคม ว่าเด็กเป็นผู้ถูกปกครองจากครอบครัวภายใต้
ความสัมพันธ์แบบเคารพและเช่ือฟังซ่ึงเปรียบเสมือนกับการจัดระเบียบทางสังคมของรฐัอย่างหน่ึง
เพื่อเป็นก าลังในการผลิตใหแ้ก่รฐัในอนาคตเพื่อความม่ันคงทางเศรษฐกิจและการเมืองของรฐั อีก
ทัง้เพื่อตอบสนองความเป็นพลเมืองท่ีดีของรัฐท่ีพึงปฏิบัติภายใตบ้ริบทเศรษฐกิจการเมืองของ
รฐัสมัยใหม่ และรฐัธรรมนูญ (อลิศรา พรหมโชติชัย, 2557) 

หากพิจารณาจากเหตุขา้งตน้ อาจมองได้ว่าเกมเป็นเหมือนเชื้อรา้ยอย่างหน่ึงท่ีรฐัและ
สังคมมองว่าเป็นตัวบ่อนท าลายหน้าท่ีพลเมืองท่ีดี เพราะท าให้เด็กมีผลกระทบต่อบุคลิกภาพ 
สุขภาพ และสติปัญญาตามงานวิจัยต่างๆ มีพฤติกรรมต่างๆท่ีไม่เข้าข่ายบรรทัดฐานทางสังคม 
ส่งผลให้การเล่นเกมกลายเป็นส่ิงเสพติดเกิดขึน้ภายในการประยุกต์ใช้วาทศิลป์ ท่ีเกิดจาก
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีก าหนดให้กระบวนการการเสพติดเช่นเดียวกับการติดยา การ
ถ่ายทอดความหมายของการเสพติดเหล่านีไ้ปสู่วาทกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งไม่ไดจ้ ากัดอยู่ท่ีเกมเท่าน้ัน แต่
ไดถู้กน าไปใชใ้นท านองเดียวกันกับการพนัน การบังคับทางเพศ และการใชส่ื้อลามกในหมู่คนอื่นๆ 
อย่างไรก็ตามเกมถูกใหค้วามส าคัญเน่ืองจากเกมถูกมองเสมือนกับเทคโนโลยีใหม่ ท่ีมักเกี่ยวโยง
กับความวิตกกังวลและความหวาดกลัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการน าเสนอภาพใหเ้ห็นในส่ือต่างๆ 
เช่น ในภาพยนตเ์รื่อง The Matrix ว่าชีวิตในสังคมสมัยใหม่สามารถถูกคุกคามโดยเทคโนโลยีใหม่
ได้ ถึงแม้ว่าจะมีการเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบต่างๆมานาน แต่เกมอิเล็กทรอนิกส์ก็ยังคง
เป็นศูนยก์ลางของความหวาดกลัว ความกังวลใจของคนในสังคม ดังน้ันความบันเทิงดิจิทัลรูปแบบ
ใหม่จึงกลายเป็นหัวใจส าคัญของแนวคิดท่ีว่าเกมเป็นส่ิงท่ีท าใหเ้สพติดได้ จึงไดมี้การหาวิธีการไม่
ว่าจะเป็นในทางการแพทย ์หรือพฤติกรรมศาสตร ์เพื่อป้องกันและหาแนวทางการแก้ไขพ้ฤติกรรม
ดังกล่าวไม่ให้เด็กหรือเยาวชนเข้าไปผัวพันกับค าว่า “ติดเกม” ไม่ว่าจะเป็นการอบรม การสร้าง
โปรแกรมต่างเพื่อลดความต้องการในการเล่นเกม และการส่งเสริมการท ากิจกรรมอื่นๆเพื่อลด
ความเส่ียงในการเล่นเกม  

อย่างไรก็ตามก็ยังมีงานวิจัยบางส่วนท่ีพยายามจะเปิดเผยใหเ้ห็นถึงขอ้ดีหรือประโยชนใ์น
การเล่นเกมท่ีท าใหเ้กิดการพัฒนาในเชิงบวก ไม่ว่าจะเป็นการช่วยในการพัฒนาทักษะกระบวนการ
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คิดวิเคราะห ์การตัดสินใจ การแก้ไขปัญหา ความคิดสรา้งสรรค ์ตลอดจนเสริมสรา้งความแข็งแรง
ให้กับจิตใจทั้งความสามารถในการจัดการกับอารมณ์ตนเอง และความภาคภูมิใจในตนเอง  
เป็นต้น (สุพัทธ แสนแจ่มใส, 2560) อีกทั้งในปัจจุบันการเล่นเกม ไม่ได้มีความหมายในทางลบ
เพียงอย่างเดียว เกมกลายเป็นส่ิงท่ีสรา้งอาชีพให้คนหลาย ๆ คนได้ จากการเป็นนักแข่ง E-Sport, 
Streamer, YouTuber, Game Caster (กาญจนาถ อุดมสุข ; จารุวดี แก้วมา, 2562) หรือเรียก
อาชีพเหล่านี้ว่าคือ “นักเล่นเกม” อีกทั้งเกมยังเป็นแรงบันดาลใจให้เกิดการเรียนรู้ การพัฒนา
ตนเองใหเ้กิดทักษะด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการ Coding การออกแบบกราฟฟิค หรือแมแ้ต่การ
ออกแบบเกมให้ความตอ้งการของตนเอง เช่น อิศรา พวงชมภู หรือ Rezalett Shoutcaster ผูผ่้าน
งานพากย์การแข่งขันระดับประเทศมาแลว้มากมาย ได้ยอมรับว่าตนเองเป็นเด็กติดเกม ท่ีอยู่ใน
สังคมของการเล่นเกม กล่าวว่า จากนักเรียนท่ีเรียนในโรงเรียนนานาชาติ แต่พูดภาษาอังกฤษไม่ได้
ไม่มีความสุขในโรงเรียน การเล่นเกมท าใหไ้ด้รูจั้กคนต่างชาติมากขึน้ ได้พูดมากขึน้ จนในท่ีสุดเกม
ท าให้เราได้ใช้ชีวิตในโรงเรียนสนุกสนานอย่างท่ีควรจะเป็น (The matter, 2023) หรือแม้แต่ 
SHUNTARO FURUKAWA ผูบ้ริหาร Nintendo ก็ยังเป็นเด็กท่ีติดเกมมาก่อนเช่นกัน ซ่ึงการท่ีคน
เหล่านีส้ามารถน าประโยชนจ์ากการเล่นเกมมาท าใหเ้กิดประโยชนใ์นชีวิตตนเองไดน้ั้น ท าใหผู้ว้ิจัย
เช่ือว่าคนเหล่าน้ันตอ้งมีกระบวนการในการสรา้งตัวตนเพื่อขา้มผ่านความหมายของเด็กติดเกมใน
ช่วงเวลาหน่ึงจนไปถึงการมีจริยธรรมแห่งตน 

กระบวนการก่อตัวของจริยธรรมแห่งตน ตามแนวทางของฟูโกตน้ั์นมีมุมมองท่ีไม่เหมือน
ใครเกี่ยวกับการก่อตัวของตัวตนท่ีมีจริยธรรม ซ่ึงเขาส ารวจในการกระท าของตนเอง โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในบริบทของแนวคิดท่ีเกี่ยวกับ การดูแลตนเอง และ เทคโนโลยีแห่งตนเอง ซ่ึงตัวตนท่ีมี
จริยธรรมน้ันจะเช่ือมโยงอย่างลึกซึง้กับอ านาจ ความรู้ และการก ากับดูแลตนเอง กล่าวได้ว่า
จริยธรรมแห่งตน หมายถึง การรูแ้ละเข้าใจในการกระท าของตนเอง เช่นเดียวกับเด็กท่ีติดเกมท่ี
ประสบความส าเร็จท่ีไม่ได้มองเพียงว่าจะเล่นเกมเพียงอย่างเดียว แต่พวกเขาน้ันเขา้ใจบริบทและ
ส่ิงรอบตัวของตนเองดว้ย 

จากท่ีกล่าวมาขา้งต้นจึงเป็นท่ีมาของการศึกษากระบวนการก่อตัวของจริยธรรมแห่งตน
ของเด็กติดเกมโดยมีจุด มุ่งหมายเพื่อเข้าใจกระบวนสร้างตัวตนของเด็กภายใต้การถูกให้
ความหมายว่าเป็นเด็กติดเกม จนสามารถข้ามผ่านไปสู่การมีจริยธรรมแห่งตนได้น้ันเป็นอย่างไร 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกมทั้งในเชิงกระบวนการ และในเชิง
นโยบายต่อไป 
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ค าถามการวจิัย   
1. ความหมายของเด็กติดเกมคืออะไร ถูกสรา้งขึน้มาไดอ้ย่างไร  
2. เด็กท่ีถูกตีตราว่าเป็นเด็กติดเกม มีกระบวนสร้างตัวตนของตนเองภายใตก้ารถูกให้

ความหมาย จนสามารถขา้มผ่านไปสู่การมีจริยธรรมแห่งตนไดอ้ย่างไร 
3. การพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกมมีแนวทางเป็นอย่างไร 

วัตถุประสงคข์องการวิจัย  
1. เพื่อวิเคราะหก์ระบวนการสรา้งความหมายของค าว่า “เด็กติดเกม” และผลกระทบของ

ความหมายท่ีเกิดขึน้กับผูท่ี้ถูกเรียกว่าเด็กติดเกมไดร้บั 
2. เพื่อวิเคราะหก์ระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตนของผูท่ี้ถูกตีตราว่าเป็นเด็กติดเกม ท่ี

ท าใหส้ามารถกา้วขา้มการถูกใหค้วามหมายและการตีตราจากสังคมได้ 
3. เพื่อใหส้ะท้อนให้เห็นถึงการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกม 

คุณค่าของการวิจัย  
เผยใหเ้ห็นถึงความหมายของเด็กติดเกมท่ีเป็นส่ิงประกอบสรา้งทางสังคม รวมไปถึงท่ีมา

และกระบวนการสรา้งความหมายของเด็กติดเกม คุณค่าในตัวเด็กท่ีถูกมองว่าเป็น “เด็กติดเกม” 
ในมุมมองท่ีแตกต่างของคนท่ีเคยตกอยู่ภายใต้ความหมายของ “เด็กติดเกม” เพื่อน าไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงในมุมมองท่ีมีต่อ “เด็กติดเกม” เพื่อใหห้น่วยงานท่ีเกี่ยวขอ้งในการศึกษาหรือพัฒนา
เด็กและเยาวชนไดมี้แนวทางท่ีจะส่งเสริมหรือแก้ไขนโยบายท่ีเกี่ยวขอ้งในการแกไ้ขปัญหา “เด็กติด
เกม” ท่ีค านึงถึงการเปิดมุมมองและพืน้ท่ีใหม่ในระดับนโยบายระหว่างการจัดการการเล่นของเด็ก
ในยุคสมัยใหม่ เช่น การน าเอาการเล่นเกมเป็นส่วนหน่ึงในแบบแผนการเรียน เป็นตน้ 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. เด็กติดเกม หมายถึง ผูท่ี้เคยมีพฤติกรมใดพฤติกรรมหน่ึงหรือมากกว่าดังต่อไปนี้ 
1.1 ใชเ้วลาเล่นเกม 2-3 ช่ัวโมงขึน้ไป จนกระทบกิจกรรมอื่นในชีวิตประจ าวัน 
1.2 หมกมุ่นและรูสึ้กอยากเล่นเกมอยู่ตลอดเวลา 
1.3 ไม่อยากท ากิจกรรมอะไรเลย นอกจาก ‘เล่นเกม’ 
1.4 ในหัวมีแต่เร่ือง ‘เกม’ แมจ้ะท างานหรือกิจกรรมอื่นอยู่ก็ตาม 
1.5 มีพฤติกรรมต่อตา้นและโมโหมาก ถา้ถูกหา้มเล่นเกม 
1.6 กระวนกระวาย งุ่นง่าน กระสับกระส่าย ถา้ไม่ไดเ้ล่นเกม 
1.7 ทิง้การเรียน ทิง้งาน เพื่อไปเล่นเกม 
1.8 สามารถเล่นเกมไดข้า้มวันขา้มคืน โดยไม่สนใจเร่ืองกิน เร่ืองนอน หรือท างาน 
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2. จริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกม หมายถึง การรูแ้ละเข้าใจในการกระท าของตนเอง 
ของเด็กติดเกมท่ีประสบความส าเร็จ ท่ีไม่ไดม้องเพียงว่าจะเล่นเกมเพียงอย่างเดียว แต่เขา้ใจบริบท
และส่ิงรอบตัวของตนเองดว้ย 

3. การตีตรา หมายถึง การท่ีเด็กซ่ึงเล่นเกมถูกก าหนดความหมายในเชิงลบจากสังคมว่า
เป็น “เด็กติดเกม” ซ่ึงน าไปสู่การถูกควบคุม พิพากษา และท าใหพ้วกเขาต้องต่อสูห้รือปรบัเปลี่ยน
ตัวตนผ่านกลไกต่าง ๆ เพื่อหลีกเล่ียงหรือตอบโตก้ับอัตลักษณท่ี์ถูกสรา้งขึน้จากการตีตรานั้น 

4. กระบวนการสรา้งความหมาย หมายถึง วิธีท่ีสังคม ครอบครวั โรงเรียน และส่ือมวลชน
ร่วมกันก่อรูปความหมายของค าว่า “เด็กติดเกม” ใหก้ลายเป็นค าท่ีมีนัยเชิงลบ ผ่านการอ้างอิงถึง
ความลม้เหลวทางการศึกษา ความเกียจครา้น หรือการเบี่ยงเบนจากบรรทัดฐาน ซ่ึงส่งผลต่อทั้ง
การรบัรูข้องสังคมท่ีมีต่อเด็ก และการรบัรูข้องเด็กท่ีมีต่อตนเอง ทั้งในเชิงการยอมรบั ต่อตา้น หรือ
ประกอบสรา้งตัวตนใหม่เพื่อต่อรองกับความหมายดังกล่าว 

 



 

บทที่ 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ้ง ดังตอ่ไปนี้ 

1. เอกสารท่ีเกี่ยวขอ้งกับตัวตนและจริยธรรมแห่งตน (Self & Ethical self) 
1.1 ความหมายของตัวตนและจริยธรรมแห่งตน (Self & Ethical self) 
1.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับตัวตนและจริยธรรมแห่งตน (Self & Ethical 

self) 
2. กรอบแนวคิดการวิจัย 
3. การวิเคราะหก์ารสรา้งความหมายจริยธรรมแห่งตนท่ีถูกตีตราว่าติดเกม 

เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับตัวตนและจริยธรรมแห่งตน (Self & Ethical self) 
ความหมายของตัวตนและจริยธรรมแห่งตน (Self & Ethical self) 
กระบวนการพัฒนาของ "ตัวตน" (Self) ในมนุษย์มิใช่ส่ิงท่ีเกิดขึน้อย่างฉับพลัน แต่เป็น

พลวัตท่ีค่อย ๆ ก่อรูปขึน้ตลอดช่วงชีวิต โดยเฉพาะในช่วงเร่ิมตน้ของชีวิต—ตั้งแต่แรกเกิดจนถึงวัย
ทารก เด็กยังไม่สามารถแยกแยะตนเองออกจากส่ิงแวดลอ้มรอบขา้งไดอ้ย่างชัดเจน ตัวตนของเขา
ยังไม่ไดร้ับการตระหนักรู้ (self-awareness) อย่างสมบูรณ์ แต่กลับผูกพันแนบแน่นอยู่กับมารดา
หรือผู้เลี้ยงดูในฐานะท่ีเป็นแหล่งปลอดภัยทางอารมณ์และร่างกาย เด็กในวัยนี้ยังไม่รับรู้แม้แต่
ความเป็นเจา้ของร่างกายของตน เช่น กรณีท่ีทารกตกใจเสียงรอ้งของตนเอง หรือรูสึ้กเจ็บจากการ
ดึงผมของตัวเอง ทัง้ท่ีเป็นการกระท าท่ีเกิดจากตนโดยตรง สะทอ้นใหเ้ห็นถึงการขาดการรบัรูต้ัวตน
ในระดับพื้นฐาน เม่ือเติบโตขึน้และเข้าสู่ช่วงวัยเด็ก เด็กจะเร่ิมพัฒนา "ตัวตน" ผ่านกระบวนการ
เรียนรู้ทางสังคม (social cognition) และเริ่มรบัรูว้่า ตนเองคือบุคคลหน่ึงท่ีแยกออกจากผู้เลี้ยงดู 
และเป็นสมาชิกคนหน่ึงของสังคมท่ีกวา้งขวางขึน้ พัฒนาการทางจิตใจและสังคมนีด้ าเนินไปควบคู่
กับการขัดเกลาทางสังคม ซ่ึงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในกระบวนการหล่อหลอมอัตลักษณ ์
(identity formation) 

Erikson (1968) นักจิตวิทยาพัฒนาการชาวอเมริกันเชือ้สายเยอรมันจิตวิทยา ไดก้ล่าวไว้
ว่า ช่วงวัยรุ่นจึงถือเป็นระยะหัวเลี้ยวหัวต่อท่ีส าคัญในการค้นหาความหมายของตัวตน โดยบุคคล
จะเร่ิมตัง้ค าถามเกี่ยวกับ "ฉันคือใคร" และพยายามก าหนดทิศทางของชีวิต ผ่านการส ารวจบทบาท
ทางสังคม ความเช่ือ ความฝัน และความสัมพันธ์ระหว่างตนเองกับผูอ้ื่น อัตลักษณท่ี์เกิดขึน้ในช่วง
นีจึ้งเป็นผลลัพธ์ของการปะทะสังสรรคร์ะหว่างประสบการณส่์วนตัวและโครงสรา้งทางสังคมท่ีราย
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ล้อมตัวบุคคล กระบวนการเหล่านี้อาศัยระยะเวลาและพลังงานทั้งทางร่างกายและจิตใจอัน
มหาศาล มนุษย์จะมีการส ารวจ สะทอ้นและทดสอบตัวตนตลอดเวลา โดยกระบวนการเหล่านีจ้ะ
ช่วยสรา้งและหล่อหลอมตัวตน ค่านิยม ความเช่ือเป้าหมายในการด าเนินชีวิต และอัตลักษณ ์
(Identity)ให้เป็นท่ีประจักษ์ทั้งต่อตนเองและเป็นท่ีรบัรู้ของผูอ้ื่นในสังคม อย่างไรก็ตาม อัตลักษณ ์
(Identity) มิใช่ส่ิงท่ีหยุดน่ิงหรือมีลักษณะตายตัว หากแต่เป็นองคป์ระกอบทางสังคมและจิตวิทยา
ท่ีมีลักษณะเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ทัง้ตามบริบท ประสบการณ ์และช่วงวัยของชีวิต มนุษยแ์ต่
ละคนลว้นด าเนินชีวิตท่ามกลางการก่อรูปและปรบัเปล่ียนอัตลักษณ์อย่างต่อเน่ือง ตั้งแต่ช่วงวัย
ทารก วัยเด็ก วัยรุ่น ไปจนถึงวัยผูใ้หญ่ การก่อรูปตัวตนและอัตลักษณจึ์งเป็นกระบวนการท่ีมีพลวัต 
อันสัมพันธ์กับความสามารถในการรบัรูต้นเอง และการเขา้สู่ความสัมพันธ์ทางสังคมในระดับต่าง ๆ 

ในช่วงก่อนท่ีมนุษย์จะมีพัฒนาการดา้นภาษา การรับรูค้วามเป็นตัวตน (sense of self) 
จะเกิดขึน้ผ่านประสาทสัมผัสและการเคล่ือนไหวของร่างกายเท่าน้ัน แต่เม่ือทักษะทางภาษาไดร้ับ
การพัฒนา มนุษย์จะเริ่มมีความสามารถในการแยกแยะตนเองออกจากผู้อื่นอย่างชัดเจนมากขึน้ 
ทั้งในด้านความคิด ความรู้สึก และสถานะทางสังคม น่ีจึงเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างและ
ส ารวจอัตลักษณ์อย่างมีความหมาย ในการเชิงนิยาม อัตลักษณ์สามารถเข้าใจได้ว่าเป็นส่ิงท่ี
อธิบายว่า "เราคือใคร" โดยประกอบด้วยทัง้ลักษณะท่ีเป็นเอกลักษณเ์ฉพาะตัว และองคป์ระกอบท่ี
แสดงถึงความคลา้ยคลึง (sameness) หรือความแตกต่าง (differences) จากผู้อื่น ซ่ึงมีบทบาท
ส าคัญต่อการก าหนดสถานะตนเองในบริบทสังคม 

Tajfel (1981) นักจิตวิทยาผูบุ้กเบิกทฤษฎีอัตลักษณท์างสังคม (Social Identity Theory) 
ได้น าเสนอแนวคิดเรื่อง "พหุอัตลักษณ์" (multiple identities) โดยเสนอว่า อัตลักษณ์ของมนุษย์
ประกอบดว้ยสององคป์ระกอบหลัก ไดแ้ก่ 

1. อัตลักษณ์ของปัจเจก (Personal Identity): ซ่ึงสะท้อนถึงบุคลิก ลักษณะนิสัย 
และประสบการณเ์ฉพาะของแต่ละบุคคล 

2. อัตลักษณ์ทางสังคม (Social Identity): ซ่ึงหมายถึงความรู้สึกร่วมเป็นส่วนหน่ึง
ของกลุ่มหรือชุมชน เช่น อัตลักษณข์องความเป็นคนไทย วัยรุ่น หรือสมาชิกของ
กลุ่มวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหน่ึง 

แนวคิดนีชี้้ใหเ้ห็นว่าความเป็น "ตัวตน" ของมนุษยไ์ม่ใช่ส่ิงท่ีเกิดขึน้โดยล าพัง แต่เป็นส่ิงท่ี
ก่อเกิดขึน้จากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับโครงสร้างทางสังคมท่ีเขาเขา้ไปเกี่ยวข้องอย่าง
หลีกเล่ียงไม่ได ้
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ในขณ ะท่ี  Foucault (1988) ได้ น า เสนอแนวคิ ด เรื่ อ ง  “ เทค โน โลยีขอ งตั วตน ” 
(Technologies of the Self) เพื่ออธิบายกระบวนการท่ีมนุษยก์ระท าต่อตนเองผ่านแนวปฏิบัติต่าง 
ๆ อันเป็นหนทางในการสร้างความเข้าใจและก่อรูปอัตลักษณ์ของตน โดยการสร้างอัตลักษณ์นี้
ไม่ได้เกิดจากความเป็นอิสระโดยสมบูรณ์ หากแต่อยู่ภายใต้บริบทของวาทกรรมแห่งอ านาจ 
(power discourse) ซ่ึงท าหนา้ท่ีก ากับ ก าหนด และจ ากัดทิศทางในการก่อรูปตัวตน กล่าวคือแม้
ไม่ใช่โครงสรา้งท่ีแข็งท่ือ หากแต่เป็นระเบียบปฏิบัติทางสังคมท่ี “สร้างเงื่อนไข” ให้มนุษย์ต้อง
เลือกใชอ้งคป์ระกอบบางประการท่ียอมรบัไดใ้นบริบทน้ัน ๆ มาเป็น “วัตถุดิบ” ส าหรบัประกอบ
สรา้งความเป็นตัวตนของตนเอง  

แนวคิดของ Foucault ยังไปสอดคลอ้งกับแนวคิดของของ Marx (1852) ว่า “มนุษยส์รา้ง
ประวัติศาสตร์ของตนเอง แต่ไม่ใช่ในบริบทท่ีตนเลือกเอง หากในบริบทท่ีได้รับการสืบทอด 
ถ่ายทอด และก าหนดไวแ้ลว้” ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นถึงขอ้จ ากัดเชิงโครงสรา้งท่ีส่งผลต่อเสรีภาพในการ
สร้างอัตลักษณ์ของมนุษย์เช่นเดียวกัน เม่ือพิจารณาในบริบทของสังคมร่วมสมัยท่ีก าลังเปล่ียน
ผ่านเข้าสู่ยุคหลังสมัยใหม่ (postmodernity) ส่ือโซเชียลมีเดียไดก้ลายเป็นพืน้ท่ีส าคัญท่ีเอือ้ใหเ้กิด
การสรา้งตัวตนและอัตลักษณข์ึน้อย่างหลากหลาย ทัง้ผ่านภาพน่ิง วิดีโอ ขอ้ความ หรือเนือ้หาต่าง 
ๆ ท่ีเผยแพร่ในพื้นท่ีออนไลน ์เหล่านีล้ว้นกลายเป็น “วัตถุดิบ” ทางวัฒนธรรม (cultural materials) 
ซ่ึงถูกน ามาใชใ้นการนิยามความเป็น “ฉัน” ในบริบทของสังคมท่ีความหมายไม่คงท่ีและเต็มไปดว้ย
ความซับซอ้น 

แนวคิดเร่ือง Subjectification หรือกระบวนการท าใหต้นเองกลายเป็นตัวตน ตามแนวคิด
ของ Foucault (1998) มิใช่เพียงการถูกหล่อหลอมจากโครงสรา้งอ านาจ วาทกรรม หรือบริบททาง
สังคมท่ีรายล้อมมนุษย์ หากแต่ยังครอบคลุมถึงมิติของการกระท าต่อตนเองด้วยความตระหนักรู ้
มนุษยจึ์งมิใช่เพียงผูถู้กกระท า หากยังสามารถกระท าต่อตนเองในฐานะปัจเจกท่ีมีศักยภาพในการ
เลือก ปฏิบัติ และควบคุมตนเองได้ Foucault เสนอว่าความเป็นมนุษย์มีสองมิติซอ้นทับกัน คือ 
ในขณะท่ีมนุษยต์กอยู่ภายใตก้รอบโครงสรา้งทางสังคมและวัฒนธรรมอันเป็นรากฐานในการก ากับ
การรับรู้ ความเช่ือ และการกระท า (power structure) มนุษย์ก็มีศักยภาพในการเข้าใจความรู ้
เขา้ถึงความจริง และก ากับพฤติกรรมของตนเองอย่างมีสติผ่านกระบวนการฝึกฝนตนเอง ( self-
discipline) หรือท่ีเรียกว่า “เทคโนโลยีแห่งตน” (Technologies of the Self) 

ในกระบวนการนี้ “ความรู้” ท่ีผลิตขึน้โดยระบอบวิชาความรู้ เช่น การแพทย ์จิตวิทยา 
หรือการศึกษา กลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการก ากับตนเอง ตัวอย่างเช่น แนวคิดเกี่ยวกับสุขภาพ
ท่ีชีว้่าการออกก าลังกายและการควบคุมอาหารสามารถส่งผลใหมี้สุขภาพดีและปลอดจากโรคภัย 
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ความรูนี้มิ้ไดมี้ใครบังคับใหเ้ช่ือหรือกระท า แต่ปัจเจกจะยอมรบัและน ามาปฏิบัติดว้ยตนเองภายใต้
การรับรู้ถึงผลกระทบท่ีเกิดกับตนเอง ส่ิงนี้แสดงให้เห็นว่าความสัมพันธ์เชิงอ านาจในสังคม
สมัยใหม่ไม่ได้จ ากัดอยู่ท่ีการควบคุมจากภายนอก แต่แฝงอยู่ในกระบวนการควบคุมตนเองจาก
ภายใน กล่าวคือ ตัวตน (self) กลายเป็นทั้ง “ผู้ควบคุม” และ “ผูถู้กควบคุม” ในขณะเดียวกัน โดย
การควบคุมนี้สัมพันธ์อย่างแนบแน่นกับการผลิต “ความจริง” และ “เหตุผล” ท่ีด ารงอยู่ในบริบท
ทางสังคมน้ัน ๆ (Foucault, 1998)  

ความเป็น "ตัวตน" ของมนุษย์ไม่ได้มีลักษณะท่ีตายตัว หรือมีแก่นแทท่ี้คงท่ี หากแต่เป็น
ส่ิงท่ีถูกประกอบสรา้งขึน้ภายใตก้ระบวนการของวาทกรรมและอ านาจ ตัวตนจึงเปรียบเสมือน “ร่าง
ทรง” ท่ีเปิดช่องว่างใหก้ับการปรบัเปลี่ยน ปรบัแปลง และเติมแต่งตามบริบทของเวลา บทบาท และ
สถานภาพทางสังคม ด้วยเหตุนี ้ตัวตนจึงไม่ใช่ส่ิงท่ีคงท่ีในตัวของมันเอง แต่กลับเป็นผลลัพธ์จาก
ปฏิบัติการต่าง ๆ ท่ีมนุษย์กระท าผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับบริบทแวดล้อม ตัวตนสามารถแตก
ออกเป็นองค์ประกอบย่อยหลายส่วน ผันแปรไปตามสภาวการณ์ สถานะทางสังคม หรือความ
คาดหวังท่ีถูกก าหนดไว้ในสนามของอ านาจและความเป็นจริง ซ่ึงกระบวนการเหล่านี้ต่างก็มี
บทบาทในการก าหนดต าแหน่งแห่งท่ีทางสังคมของแต่ละบุคคลตามแนวคิดของฟูโกต ์(Foucault, 
1983) 

กระบวนการก่อตัวของจริยธรรมแห่งตน ตามแนวทางของฟูโกต ์มีมุมมองท่ีไม่เหมือนใคร
เกี่ยวกับการก่อตัวของตัวตนท่ีมีจริยธรรม ซ่ึงเขาส ารวจในงานของเขา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบท
ของแนวคิดของเขาเกี่ยวกับ "การดูแลตนเอง" และ "เทคโนโลยีแห่งตนเอง " แนวคิดของ Foucault 
เกี่ยวกับตัวตนท่ีมีจริยธรรมน้ันเช่ือมโยงอย่างลึกซึง้กับอ านาจ ความรู้ และการก ากับดูแลตนเอง 
ต่อไปนีเ้ป็นภาพรวมอย่างง่ายของกระบวนการสรา้งตัวตนทางจริยธรรมของ Foucauldian จะมี
ล าดับขั้นดังนี ้

1. แนวทางปฏิบัติเชิงวาทกรรม ฟูโกตเ์ช่ือว่าอัตวิสัยทางจริยธรรมถูกสร้างขึน้ภายใน
แนวทางปฏิบัติเชิงวาทกรรม ส่ิงเหล่านีค้ือระบบความรูแ้ละภาษาท่ีก าหนดวิธีท่ีแต่ละบุคคลคิดและ
เขา้ใจตนเอง 

2. บริบททางประวัติศาสตร ์ฟูโกต์เนน้ย า้บริบททางประวัติศาสตรข์องจริยธรรม เขา
แยง้ว่าบรรทัดฐานและค่านิยมทางจริยธรรมไม่เป็นสากล แต่เปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา การท า
ความเขา้ใจบริบททางประวัติศาสตรเ์ป็นส่ิงส าคัญส าหรบัการสรา้งตัวตนดา้นจริยธรรม 

3. การสรา้งตนเองเป็นการกระท าทางการเมือง ฟูโกตม์องว่าการสรา้งตนเองเป็นการ
กระท าทางการเมือง เขาเช่ือว่าบุคคลควรมีส่วนร่วมอย่างมีวิจารณญาณกับโครงสรา้งอ านาจท่ีมี
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อิทธิพลต่อพวกเขา และท างานอย่างแข็งขันเพื่อเปล่ียนแปลงตนเอง ส่ิงนี้เกี่ยวข้องกับการตั้ง
ค าถามถึงบรรทัดฐานและค่านิยมท่ีก าหนดโดยสังคม 

4. เทคโนโลยีแห่งตัวตน Foucault น าเสนอแนวคิดของ "เทคโนโลยีแห่งตัวตน" ซ่ึง
หมายถึงแนวทางปฏิบัติและเทคนิคท่ีแต่ละบุคคลใชเ้พื่อก าหนดรูปแบบอัตวิสัยและจริยธรรมของ
ตน ส่ิงเหล่านีอ้าจรวมถึงพิธีกรรม การตรวจสอบตนเอง และรูปแบบอื่นๆ ของวินัยในตนเอง 

5. หลักปฏิบัติดา้นจริยธรรมและการดูแลตนเองFoucault สนับสนุนหลักปฏิบัติดา้น
จริยธรรมท่ีเกี่ยวขอ้งกับการดูแลตนเองและผู้อื่น น่ีไม่ใช่การกระท าท่ีเห็นแก่ตัว แต่เป็นรูปแบบหน่ึง
ของการพัฒนาตนเองท่ีเป็นประโยชนต์่อสังคมโดยรวม 

6. การไตร่ตรองตนเองอย่างมีวิจารณญาณ หัวใจส าคัญของแนวคิดเกี่ยวกับตัวตนท่ี
มีจริยธรรมของฟูโกตค์ือการไตร่ตรองตนเองอย่างมีวิจารณญาณ บุคคลควรตรวจสอบความเช่ือ 
ค่านิยม และความปรารถนาของตนอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อท าความเขา้ใจว่าพวกเขาได้รบัการ
หล่อหลอมจากบรรทัดฐานทางสังคมและพลวัตของอ านาจอย่างไร 

7. การต่อตา้นบรรทัดฐานและอ านาจชีวญาณฟูโกตว์ิพากษ์วิจารณลั์กษณะการกดขี่
ของบรรทัดฐานทางสังคมบางอย่าง และส่ิงท่ีเขาเรียกว่า "อ านาจชีวญาณ" ตามความเห็นของ 
Foucault ตัวตนท่ีมีจริยธรรมควรต่อตา้นบรรทัดฐานท่ีกดขี่และระบบควบคุม 

8. การเปล่ียนแปลงและเสรีภาพฟูโกต์เช่ือว่าดว้ยการสร้างตัวตนท่ีมีจริยธรรม บุคคล
สามารถบรรลุอิสรภาพในรูปแบบหน่ึงไดโ้ดยการปลดปล่อยตัวเองจากขอ้จ ากัดของบรรทัดฐาน
และความคาดหวังทางสังคม 

แนวทางของฟูโกต์ต่อตัวตนท่ีมีจริยธรรมน้ันหยั่งรากลึกอยู่ในทฤษฎีวิพากษ์วิจารณ์และ
หลังโครงสรา้งนิยม โดยเนน้ท่ีการมาบรรจบกันของความรู ้อ านาจ และสิทธ์ิเสรีของแต่ละบุคคล 
โดยส่งเสริมให้บุคคลมีส่วนร่วมในการพัฒนาจริยธรรมของตนเอง และท้าทายระบบท่ีพยายาม
ก าหนดและควบคุมพวกเขา 

ในท านองเดียวกัน ฟูโกตโ์ตแ้ยง้ว่าหลักจริยธรรมสามารถใชเ้ป็นเทคนิคในการต่อตา้นการ
กดขี่และอ านาจได ้ส าหรบัฟูโกต ์ตัวตนไม่ได้ปรากฏอยู่ในสังคมตามธรรมชาติ แต่มันถูกสรา้งขึน้
ผ่าน 'เกมแห่งความจริง ความสัมพันธ์ของอ านาจ และรูปแบบของความสัมพันธ์กับตนเองและ
ผูอ้ื่น' (1998: 117); กล่าวคือตัวตนน้ันผูกติดอยู่กับจริยธรรม การกระท าทางการเมือง และความรู ้
เราไม่สามารถรู้ความจริงเกี่ยวกับตัวเราเองได้ เพราะว่าไม่มีความจริงท่ีต้องรู ้เป็นเพียงแนวทาง
ปฏิบัติท่ีประกอบขึน้เป็นตัวตน เราไม่สามารถหลีกเล่ียงสถาบันก ากับดูแลและวาทกรรมท่ีเราสรา้ง
ขึน้ได้ แต่เราสามารถระบุส่ิงเหล่าน้ันได ้(หรืออย่างนอ้ยบางส่วน) และระบุวิธีปฏิบัติของตนเองได ้
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และจากความรูพ้ืน้ฐานนี ้ก็สามารถก าหนดกลยุทธ์ท่ีเราจะใชชี้วิตอยู่ในโลกนีไ้ด ้ดังน้ัน แมว้่าฟูโกต์
จะไม่ยอมรบัแนวคิดเร่ือง 'ตัวตนท่ีแท้จริง' แต่เขายืนยันว่าเราสามารถท างานกับตัวเราเอง (ตัวตน
ของเรา) เพื่อสรา้งสรรคต์ัวเราเองขึน้มาใหม่ในฐานะวิชาท่ีเหมาะกับการด าเนินชีวิตร่วมกับตนเอง
และกับผูอ้ื่นไดด้ีขึน้ ตัวอย่างจาก Heathers เป็นอีกครัง้ท่ีเหมาะสมท่ีน่ี - Winona Ryder ปฏิเสธทัง้
แรงกดดันในการปฏิบัติตามอ านาจ (ซ่ึงหมายถึงการปฏิบัติต่อคนท่ีอ่อนแอและไม่ทันสมัย) และ
ความปรารถนาท่ีจะ 'กวาดลา้ง' ทุกคนท่ีเธอไม่ชอบ ในตอนทา้ยของหนังเรื่องนี ้เธอได้สร้างสรรค์
ตัวเองขึน้มาใหม่ในฐานะตัวเธอเอง ไม่ใช่ของคนอื่น 

งานทางทฤษฎีของมิเชล ฟูโกตมี์บทบาทส าคัญในปัญหาอัตลักษณข์องมนุษย ์และหยิบ
ยกประเด็นเกี่ยวกับเสรีภาพของมนุษย์ โดยเฉพาะเสรีภาพในการเป็น ผูท่ี้คุน้เคยกับแนวความคิด
ของฟูโกต์ในเร่ืองความเป็นอัตวิสัย อ านาจ/ความรู้ การท าให้เป็นมาตรฐาน และวาทกรรมทาง
สังคมและเกมแห่งความจริงต่างๆ อาจรูสึ้กประหลาดใจท่ีงานในเวลาต่อมาของเขาหันไปหาตัวตน
ท่ีมีจริยธรรมและความสัมพันธ์กับเสรีภาพในท่ีสุด โดยการวิเคราะห์บทสัมภาษณ์ล่าสุดและ
บทความใน เม่ือสัมพันธ์กับงานก่อนหนา้นี้ของเขา เราสามารถติดตามความเคล่ือนไหวของฟูโกต์
ไปสู่หลักจริยธรรมในฐานะขอบเขตสูงสุดของเสรีภาพ การกระท า และความรูข้องมนุษย ์ในบรรดา
ผลงานทางทฤษฎีทัง้หมดของเขา การพิจารณาถึงจริยธรรมของ Foucault ซ่ึงเกี่ยวขอ้งโดยเฉพาะ
กับกระบวนการสร้างตนเอง พิสูจน์ได้ว่ามีคุณค่ามากท่ีสุดส าหรับการใช้งานในด้านการศึกษา 
อย่างไรก็ตาม การสรุปงานของ Foucault ในพืน้ท่ีนีเ้ป็นปัญหา เน่ืองจากเขาไม่ไดก้ าหนดประเด็น
หรือประมวลทฤษฎีทางปรัชญาหรือจริยธรรมแต่อย่างใด แม้จะมีความยากล าบากเหล่านี ้
บทความนีพ้ยายามจะอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรม สุนทรียภาพ และเสรีภาพทางการ
เมืองในงานทางทฤษฎีของฟูโกต์ โดยเน้นเป็นพิเศษถึงจริยธรรมของเขาในเรื่อง "การดูแลตนเอง" 
เป้าหมายสูงสุดคือการแสดงให้เห็นว่าแนวคิดของฟูโกตเ์กี่ยวกับการสรา้งตนเองอย่างมีจริยธรรม
เป็นรากฐานของประเด็นเสรีภาพและอัตลักษณส่์วนบุคคล ประเด็นการตอบสนองท่ีเหมาะสมต่อ 
"อีกฝ่าย" และต่อการรกัษาพื้นท่ีพหุนิยมและความคิดสรา้งสรรคใ์นสังคมของเรา ทั้งหมดนี้ ซ่ึงเป็น
เร่ืองท่ีเกี่ยวขอ้งกับการศึกษาอย่างถูกตอ้ง 

ในงานชิ้นหลังของเขา ฟูโกต์ได้กล่าวถึงแนวคิดดังต่อไปนี้: จริยธรรมเป็นเร่ืองการเมือง
เสมอและในทางกลับกัน ทั้งด้านจริยธรรมและการเมืองบรรลุผลส าเร็จด้วยสุนทรียภาพ และเม่ือ
ไดร้บัแจง้อย่างมีจริยธรรม สุนทรียภาพจะน าไปสู่เสรีภาพของมนุษย ์ในการเช่ือมโยงขอบเขตและ
รูปแบบการด าเนินการเหล่านี ้Foucault ไดช่้วยรวมหน่วยงาน (อิสระ) ของแต่ละบุคคลเขา้ดว้ยกัน
โดยค านึงถึงหลักจริยธรรม จะต้องเรียนรูก้ารปฏิบัติตามเสรีภาพในฐานะความพยายามด้าน
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จริยธรรม/สุนทรียศาสตร์ ดังน้ัน การศึกษา หากเป็นประสบการณ์แบบเสรีนิยม (เช่น ในการ
ปลดปล่อย) จะต้องยอมรบับทบาทของประสบการณใ์นการสรา้งตนเองตามหลักจริยธรรมของแต่
ละบุคคล ด้วยการผสมผสานระหว่างทฤษฎี "การดูแลตนเอง" และความเข้าใจของเขาเกี่ยวกับ 
"หลักการแห่งการรูแ้จง้" ฟูโกตไ์ดใ้หข้อ้มูลเชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของสังคมท่ีมีต่อการพัฒนาตนเอง
ของปัจเจกบุคคลและความเป็นไปไดใ้นการศึกษา 

จริยธรรมของฟูโกตน่์าดึงดูดใจดว้ยเหตุผลหลายประการ แตกต่างจากทฤษฎีศีลธรรม
แบบดัง้เดิมเกี่ยวกับความหลากหลายในการอยู่เหนือตนเอง ทฤษฎีของฟูโกตไ์ดก้ล่าวถึงแนวคิดนี้
อย่างเพียงพอว่า แม้ว่าความห่วงใยต่อผูอ้ื่นไม่ควรถูกลืมในการแสวงหาอิสรภาพของปัจเจกบุคคล 
แต่ส่ิงส าคัญคือเราตอ้งไม่เสียสละเสรีภาพของเราในการใชชี้วิตอย่างเต็มท่ีและแทจ้ริงในขณะท่ีให ้
เอาใจใส่ผูอ้ื่น ดว้ยการโตแ้ยง้ว่าเราตอ้งดูแลตัวเองเพื่อท่ีจะเป็นตัวของตัวเอง ทฤษฎีเกี่ยวกับตัวตน
ของ Foucault ไดข้จัดการดูแลตนเองและการดูแลของผู้อื่นท่ีแบ่งแยกออกไป ฟูโกต์ยังใหค้วาม
ยุติธรรมต่อผูอ้ื่นโดยเฉพาะอย่างยิ่งเม่ือเทียบกับผู้อื่นท่ัวไป โดยตระหนักว่าการมีอยู่ของผู้อื่นน้ัน
ลว้นเกี่ยวขอ้งกับตัวตนท่ีฉันเป็น และตัวตนท่ีฉันเป็นน้ันส่งผลต่อการสร้างตนเองของผู้อื่น ส่ิงท่ี
ส าคัญอย่างยิ่งคือความสามารถของฟูโกตใ์นการเอาชนะผลกระทบท่ีอาจบั่นทอนสุขภาพจากการ
นิยามตัวตนว่าถูกสรา้งขึน้อย่างมีวิจารณญาณ ในขณะท่ียังคงรบัรูถ้ึงพลังภายนอกท่ีปฏิบัติการ
และก่อร่างสรา้งมันขึน้มา 

ดังท่ีกล่าวไว้ใน History of Sexuality เล่ม 3 และท่ีอื่นๆ "การดูแลตนเอง" ประกอบขึ ้น
เป็นกิจกรรมและแนวปฏิบัติท่ีเกี่ยวข้องกับการสรา้งตัวตน3 ในขณะท่ีคุณธรรมทางจริยธรรมของ
ทฤษฎีของ Foucault ไดร้ับการกล่าวถึง เป้าหมายหลักของบทความนี ้คือการท าให้ผูอ้่านคุน้เคย
กับแนวปฏิบัติในการพัฒนาตนเองท่ีฟูโกต์สนับสนุน ก่อนท่ีจะพิจารณา "การดูแลตนเอง" ตามท่ีฟู
โกตใ์หค้ าจ ากัดความไว ้เราตอ้งเขา้ใจหลักปฏิบัติของ "การดูแลตนเอง" ในฐานะปรากฏการณท์าง
การเมืองและจริยธรรม ดังน้ันจะพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมและเสรีภาพในงาน
ของฟูโกต ์เอกสารนีย้ังกล่าวถึงการยอมรบักระบวนการทางจริยธรรม/การเมือง/สุนทรียศาสตรข์อง
ฟูโกต ์หรือการสรา้งสรรคต์นเอง อาจมีผลกระทบส าคัญต่อการศึกษาอย่างไร การมองการศึกษา
เป็นหนทางหน่ึงในการผลิตตัวตนท่ีมีจริยธรรมจ าเป็นตอ้งมีการวางโครงสรา้งของสภาพแวดลอ้มท่ี
เฉพาะเจาะจง (แต่ไม่จ าเป็นตอ้งตายตัว) การมุ่งเนน้ท่ีการสรา้งตัวตนท่ีมีจริยธรรมยังตอ้งพิจารณา
หลักสูตรเป็นล าดับวงศต์ระกูลอย่างต่อเน่ือง สุดทา้ยนี้ บทความนี้ชีใ้ห้เห็นว่าส่ิงส าคัญท่ีสุดของ
การให้ความรูเ้พื่อการสรา้งตนเองอย่างมีจริยธรรมคือทัศนคติแห่งการวิพากษ์วิจารณ์ ซ่ึงจะต้อง
แทรกซึมทัง้การปฏิบัติและสถาบันการศึกษา 
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จริยธรรมและเสรีภาพ 
เพื่อท่ีจะเขา้ใจการสรา้งตนเองอย่างมีจริยธรรมในฐานะท่ีเป็นการปฏิบัติเกี่ยวกับเสรีภาพ

ทางการเมือง หรือในทางลบ ในรูปแบบของการต่อตา้น "ความไม่เสรีภาพ" ธรรมชาติของความ
เช่ือมโยงระหว่างจริยธรรมและเสรีภาพในงานของ Foucault จะตอ้งไดร้บัการอธิบาย ฟูโกตป์ฏิบัติ
ต่อเสรีภาพและจริยธรรมเสมือนเป็นสองขอบเขตแห่งการกระท าท่ีทับซอ้นกันมากกว่าขอบเขตท่ี
แตกต่างกันของมนุษย ์ในมุมมองของเขา เสรีภาพของมนุษยแ์สดงออกมาในการกระท าโดยเจตนา
ท่ีแต่ละบุคคลท าเพื่อตอบสนองต่อผูอ้ื่นและโลก กล่าวง่ายๆ ก็คือ เราไม่สามารถแยกตัวออกจาก
การกระท าและความเป็นไปไดข้องตนเอง หรือไม่สนใจผูอ้ื่น และยังคงเป็นอิสระได้ เนือ้หาในส่วนนี้
จะอธิบายความเช่ือของฟูโกตท่ี์ว่าเสรีภาพขึน้อยู่กับหลักจริยธรรม และหลักจริยธรรมน้ันเกี่ยวขอ้ง
กับการกระท าท่ีเสรีทุกอย่าง 

โดยท่ัวไปแลว้ ฟูโกตจ์ะละเวน้จากการกล่าวอ้างเชิงบรรทัดฐานหรือขอ้ความใดๆ ท่ีอาจ
ตีความได้ว่าเป็นค าส่ัง ส่ิงนี้อาจดูแปลกในทฤษฎี "จริยธรรม" อย่างไรก็ตาม ในระหว่างการ
สัมภาษณ์ในช่วงบั้นปลายชีวิตของเขา ฟูโกตไ์ดต้ั ้งข้อสังเกตท่ีอาจถือเป็น "พืน้ฐาน" ได้บา้ง: เม่ือ
ถามถึงความสัมพันธ์ระหว่างเสรีภาพและจริยธรรม ฟูโกต์ตั ้งข้อสังเกตอย่างตรงไปตรงมาว่า
จริยธรรมหรือถา้ใหเ้จาะจงกว่าน้ันคือศีลธรรมคือ "การปฏิบัติโดยเจตนา" แห่งเสรีภาพ" และเงื่อนไข
แห่งเสรีภาพเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรบัจริยธรรม ผลท่ีตามมาของการปฏิบัติตามเสรีภาพก็คือบุคคลเร่ิม
ด าเนินชีวิตอย่างมีจริยธรรม พฤติกรรมทางจริยธรรมน้ันไม่ได้เกิดขึน้เว้นแต่บุคคลจะมีเสรีภาพ
บางอย่าง นักการศึกษาและนักทฤษฎีดา้นการศึกษาในสังคมเสรีนิยมต่างพยายามดิ้นรนเพื่อหา
เหตุผลว่าจุดสิน้สุดของ "ความดี" โดยเฉพาะ และวิธีการส่งเสริมส่ิงเหล่าน้ันในคนหนุ่มสาว ค าถาม
ท่ีน่ีคือค าพูดของฟูโกตใ์หเ้หตุผลท่ีมีแนวโนม้มากขึน้ส าหรบัความกังวลของการศึกษาต่อการเติบโต
ทางจริยธรรมของปัจเจกบุคคลมากกว่าการเลี้ยงดูพลเมืองท่ีมีประสิทธิผลและสุภาพหรือไม่ 
กล่าวคือ การเติบโตอย่างมีจริยธรรมน้ันเป็นวิถีทางหรือสอดคลอ้งกับเสรีภาพ 

ตามค ากล่าวของฟูโกต ์"การดูแลตนเอง" ซ่ึงน าตัวตนท่ีถูกสรา้งขึน้หรือตามหลักจริยธรรม
มาสู่ความเป็นจริง สามารถปฏิบัติไดก้็ต่อเม่ือมีเสรีภาพเพียงพอเท่าน้ัน ในทางกลับกัน อิสรภาพ
เป็นผลมาจากการมีส่วนร่วมในการ "ดูแลตนเอง" อาจมีเสรีภาพรูปแบบอื่นๆ ท่ีไม่ได้ก าหนดใหเ้รา
อยู่ในกระบวนการพิจารณาการกระท าของเราและตัวเราเองอย่างมีจริยธรรม แต่เหตุผลของฟูโกต์
เสนอแนะว่าการน ามาซ่ึงเสรีภาพเชิงบวก สร้างสรรค์ และประสิทธิผลของมนุษยน้ั์น ขึน้อยู่กับวิธีท่ี
เราปฏิบัติร่วมกับผูอ้ื่น เช่นเดียวกับ ท่ีเราปรารถนาจะสัมพันธ์กับผู้อื่นและต่อโลก อย่างไรก็ตาม 
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ยังคงเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะตอ้งแยกแยะระหว่างแนวคิดเรื่องเสรีภาพท่ีแตกต่างกัน และพิจารณาว่า
เหตุใดจึงควรใหคุ้ณค่ากับเสรีภาพซ่ึงเขา้ใจว่าเป็นเชิงบวก 

ค ากล่าวอา้งของฟูโกตท่ี์ว่าถึงแมเ้สรีภาพจะเป็นเงื่อนไขท่ีจ าเป็นส าหรบัการกระท าตาม
หลักจริยธรรม แต่พฤติกรรมของเราในฐานะผู้เป็นอิสระจะมีจริยธรรมก็ต่อเม่ือเรา "คิด" หรือ
พิจารณาอย่างมีสติถึงส่ิงท่ีเราปรารถนาจะสร้างอิสรภาพของเรา แต่ชัดเจนว่าจ าเป็นต้องถูก
สอบปากค าเพิ่มเติม อันดับแรก เราตอ้งพิจารณาว่าเป็นไปได้หรือไม่ท่ีจะกล่าวอา้งดังท่ี Foucault 
ได้กล่าวไว้ว่า เสรีภาพน้ันเป็นส่ิงจ าเป็นทางภววิทยาส าหรับการด ารงอยู่ของจริยธรรม และ
จริยธรรมน้ันเองก็คือรูปแบบท่ีเสรีภาพ (เม่ือถูกพิจารณาหรือไตร่ตรอง) ยอมรบั เสรีภาพสามารถ
เป็นทัง้เหตุผลและผลของการปฏิบัติตามหลักจริยธรรมไดห้รือไม่? ฟูโกตต์อบว่าใช่ หากเข้าใจทั้ง
เสรีภาพและจริยธรรมว่า "กระตือรือรน้" กล่าวอีกนัยหน่ึง เสรีภาพไม่ใช่สภาวะสุดท้ายท่ีบรรลุผล
ส าเร็จโดยการหลีกเล่ียงข้อจ ากัดทุกรูปแบบ แต่การมีอิสระคือการมีส่วนร่วมในการสร้างการ
เปล่ียนแปลงในโลก และการเป็นคนท่ีมีจริยธรรมก็คือการเป็นนักแสดง ในท่ีนี้ ฟูโกต์ต้องการ
เอาชนะความแตกต่างแบบดัง้เดิมระหว่างเสรีภาพ "เชิงลบ" และ "เชิงบวก"; เสรีภาพมีความหมาย
เฉพาะในแง่ท่ียืนยันเท่าน้ัน แม้ว่าการละเวน้จากการก่อให้เกิดอันตรายอาจท าใหค้นๆ หน่ึงไม่มี
ต าหนิ แต่ก็ไม่ไดนิ้ยามการด ารงอยู่อย่างมีจริยธรรม ตามท่ี Foucault กล่าว ความสามารถของเขา
ในการยืนยันว่าเสรีภาพและจริยธรรมมีความสัมพันธ์กันอย่างลึกซึง้น้ันมีพื้นฐานมาจากมุมมอง
ของเขาเกี่ยวกับเสรีภาพในฐานะเป็นส่ิงท่ีผลิตขึน้ และความเขา้ใจในจริยธรรมของเขานั้นเป็นการ
ปฏิบัติอย่างต่อเน่ือง 

เสรีภาพเป็นบวก 
เพื่อท่ีจะวางตัวการพัฒนาตนเองตามหลักจริยธรรมตามความจ าเป็นส าหรบัเสรีภาพ ฟู

โกตต์อ้งคิดแนวคิดเชิงบวกเกี่ยวกับเสรีภาพ ระบบจริยธรรมของฟูโกตเ์ป็นการตอบสนองต่อความ
เป็นไปได้เชิงสร้างสรรค์ท่ีมีอยู่ในเสรีภาพของมนุษย์ในทันที เช่นเดียวกับการฝ่าฝืนเสรีภาพน้ัน
โดยเฉพาะ ฟูโกตไ์ม่เคยใหค้ าอธิบายท่ีครอบคลุมเกี่ยวกับความเขา้ใจของเขาเกี่ยวกับเสรีภาพของ
มนุษย ์อย่างไรก็ตาม จากขอ้เสนอแนะของเขาท่ีว่า "การดูแลตนเอง" ควรไดร้ับการฝึกฝนเป็นการ
ต่อตา้นส่ิงท่ีคุกคามต่อการควบคุมอัตลักษณ์ของตน อาจใหเ้หตุผลกลับกันไดว้่าเสรีภาพเกี่ยวขอ้ง
กับการมีค าพูดในการสรา้งตัวตน นอกจากนี้ การเรียกรอ้งของเขาใหต้่อตา้นรูปแบบพลังงาน "การ
ท าใหเ้ป็นมาตรฐาน" บางรูปแบบ แสดงใหเ้ห็นการมีอยู่ของรูปแบบพลังงานท่ี "ถูกตอ้ง" ซ่ึงช่วยให้มี
ความสัมพันธ์ท่ีลึกซึง้และเกี่ยวขอ้งกับตัวเองในฐานะวัตถุมากขึน้ 
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ฟูโกต์เขา้มามีส่วนร่วมในการพูดถึงการเมืองเกี่ยวกับตนเองด้วยความรู้สึกท่ีว่าตนเอง
ไดร้ับอันตราย เม่ือพวกเขาไม่ไดเ้กี่ยวข้องกับโครงสรา้งของตนเองในฐานะอาสาสมัคร จริยธรรม
ของฟูโกต์ไม่ใช่อะไรอื่นนอกจากการปฏิบัติเพื่อเสรีภาพท่ีจะล้มล้างส่ิงใดก็ตามท่ีหา้มหรือปฏิเสธ
การสร้างตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ฟูโกต์สนับสนุนการต่อตา้นกองก าลังทางสังคมท่ีพยายาม
ก าหนดนิยามความเป็นอัตวิสัยส าหรับปัจเจกบุคคล5 ข้อความของเขานอกเหนือไปจากการ
ปลดปล่อย เน่ืองจากการก าหนดข้อจ ากัดเพียงอย่างเดียวไม่ใช่ภัยคุกคามหลักต่อเสรีภาพของ
มนุษย์ การมีตัวตนท่ีถูกก าหนดไว้ส าหรับบุคคลน้ันถือ เป็นการจ ากัด เสรีภาพส่วนบุคคล
เช่นเดียวกับโซ่ตรวน ระบบการศึกษาท่ีมุ่งรกัษาและส่งเสริมเสรีภาพในระบอบประชาธิปไตยควร
เตรียมบุคคลใหต้ระหนักถึงการละเไม่ดเสรีภาพส่วนบุคคล ตลอดจนส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบตนเอง บทบาทดา้นการศึกษานีก้ลับกลายเป็นว่าตอ้งยึดเอาเสียก่อนว่าวิธีท่ีดีท่ีสุดในการ
ต่อตา้นอัตลักษณท่ี์ถูกท าใหเ้ป็นมาตรฐานคือการใหค้วามรูเ้พื่อการพัฒนาตนเอง  

ฟูโกต์ยืนยันว่าการไม่ยอมรับตัวตนท่ีถูกยัดเยียดควรเป็นความกังวลหลักของเราใน
ช่วงเวลาแห่งประวัติศาสตรนี์้ การกดขี่ตนเองท่ีไดร้บัและดูเหมือนจ าเป็นจะพรากอิสรภาพของเรา
ไป เม่ือเข้าใจว่าเสรีภาพน้ันเกี่ยวข้องกับการยืนยันตัวตนท่ีเรารับรอง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเรามีส่วนช่วย
ก าหนดรูปแบบและในลักษณะนี้เป็นเอกลักษณ์เฉพาะส าหรับเรา ซ่ึงถูกก าหนดโดยไม่จ าเป็นตอ้ง
ถูกมองว่าเป็นการละเไม่ดเสรีภาพของเรา การยอมรบั "ตัวตน" ท่ีก าหนดโดยพลังภายนอกดังกล่าว
เป็นการจ ากัดเสรีภาพของตนในแง่ท่ีว่าเราไม่สามารถละเไม่ดส่ิงท่ีได้รบัมาได ้เพื่อสรา้งตนเองให้
เป็น "ผูอ้ื่น" ตามความโนม้เอียงของตนเอง 

ดว้ยการล าดับวงศต์ระกูลของวาทกรรมเร่ืองเพศและอัตลักษณ ์ฟูโกตไ์ดค้น้พบอัตลักษณ์
เชิงอัตวิสัยซ่ึงก าหนดไวส้ าหรบัเราตามสถานท่ีบังเอิญของเราในกาลเวลา และสัมพันธ์กับพลังท่ีจัด
โครงสร้างสังคมของเรา ดังท่ีฟูโกต์ชีใ้หเ้ห็น พลังเหล่านี้มักจะพยายาม "ท าให้นิสัยโนม้เอียงของ
มนุษยเ์ป็นปกติ" และในบางครัง้ก็ไดบ้ังคับใช้อย่างรุนแรงต่อผูค้น ตัวตนท่ีถูกท าใหเ้ป็นมาตรฐาน
มักประกอบดว้ยอัตลักษณทั์ง้หมดตลอดชีวิตของเราโดยไม่สนใจทางเลือกอื่น ในความพยายามท่ี
จะหลีกเล่ียงการติดกับดักใน "อัตวิสัย" อันจ ากัดนี ้ฟูโกตเ์สนอแนะว่าปัจเจกบุคคลฝ่าฝืนขอ้จ ากัด
เหล่านี้และกระตุ้นความสามารถของมนุษย์ในการสรา้งตนเอง โปรดทราบว่าการศึกษาสามารถมี
บทบาททั้งในกระบวนการจ ากัดของการท าใหเ้ป็นมาตรฐานและในกระบวนการสร้างผลผลิตและ
เสรีภาพ 

ดว้ยการคน้หาการก าเนิดของแนวคิดสมัยใหม่เกี่ยวกับความเป็นอัตวิสัยและบทบาทของ
อ านาจในรูปแบบความรูนี้้ ฟูโกต์ไดขุ้ดค้นการผลิต การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และการใช้อ านาจ
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ในทางท่ีผิดซ่ึงประจักษ์ชัดในการติดต่อระหว่างกันของเราในสังคมในช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์
ต่างๆ ส าหรบัฟูโกต ์การสร้างหัวขอ้นีเ้ช่ือมโยงอย่างใกลชิ้ดกับประเด็นเร่ืองอ านาจ ซ่ึงเขาตระหนัก
ดีว่าปรากฏอยู่ตลอดเวลา แม้จะไม่ไดม้องในแง่ลบก็ตาม ในความเป็นจริง ฟูโกต์อา้งว่าวัตถุน้ัน
ไม่ใช่ตัวตนบางอย่างท่ีมีลักษณะเฉพาะท่ีก าหนดไว้ แต่เป็นรูปแบบของอ านาจท่ีถูกสร้างขึน้ใน
พลวัตท่ีซับซ้อนของการอยู่ใต้บังคับและการต่อต้านต่ออ านาจบางรูปแบบ ' ท่ีใดมีการต่อต้าน
อ านาจ ก็มีประเด็นส าคัญเกิดขึน้: 

โดยสรุป วัตถุประสงคห์ลักของการต่อสูเ้หล่านีค้ือการโจมตี เทคนิค ซ่ึงเป็นรูปแบบหน่ึง
ของพลัง อ านาจรูปแบบนี้ใช้บังคับกับชีวิตประจ าวันท่ีเกิดขึน้ในทันที ซ่ึงแบ่งประเภทบุคคล 
ก าหนดเขาตามความเป็นปัจเจกของตนเอง ผูกพันเขากับอัตลักษณ์ของเขาเอง ก าหนดกฎแห่ง
ความจริงให้กับเขาซ่ึงเขาต้องรบัรู้ และผู้อื่นต้องยอมรับในตัวเขา เป็นรูปแบบหน่ึงของอ านาจท่ี
ปราบปรามและท าใหอ้ยู่ภายใต ้(Foucault, 1983) 

อะไรท่ีเราในฐานะอาสาสมัครก าลังดิ้นรนต่อสู้อย่างดุเดือดเช่นนี้? ฟูโกต์แย้งว่าในทุก
กรณี เราก าลังดิน้รนเพื่อรกัษาหรือยืนยันเสรีภาพของเราในฐานะปัจเจกบุคคล ต่อต้านพลังทาง
สังคมท่ีเจริญรุ่งเรืองจากการท่ีเราไม่สามารถกระท าการไดอ้ย่างอิสระ และยิ่งกว่าน้ัน จากการลืม
เลือนไปสู่การไรค้วามสามารถนี้ การต่อสู้สามประเภทเกี่ยวขอ้งกับประเด็นอ านาจ: การต่อสู้กับ
การครอบง า การแสวงหาผลประโยชน์ และการปราบปราม ตามท่ีฟูโกตก์ล่าวไว ้การต่อสูก้ับการ
ปราบปรามน้ันแพร่หลายมากท่ีสุดในสังคมยุคใหม่ และดว้ยเหตุนีจึ้งเป็นภัยคุกคามท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุด
ต่อเสรีภาพของเรา ซ่ึงเขา้ใจว่าเป็นความสามารถในการก าหนดตัวตนของเราเอง  

ค าว่า "การปราบปราม" ในท่ีนีฟั้งดูกระอักกระอ่วนใจ - ฟูโกตใ์ชค้ านีใ้นความพยายามท่ี
จะอธิบาย "ความไม่เป็นอิสระ" ท่ีเป็นผลมาจากการท าใหเ้ป็นมาตรฐาน ซ่ึงไม่เพียงแต่เกิดขึน้ในแง่
ลบเท่าน้ัน โดยท่ีอ านาจบางอย่างขัดขวางหรือจ ากัดเสรีภาพของเรา ภายในพลวัตของการกดขี่ 
(เชิงลบ) และการสรา้งตนเอง (เชิงบวก) เรากลายเป็นตัวตนทางประวัติศาสตรนี์ห้รือส่ิงน้ัน ส าหรับ
ฟูโกต ์ดา้นลบและดา้นบวกมักปรากฏอยู่ในรูปของพลังเสมอ และเช่นเดียวกับพลังในตัวมันเอง ไม่
สามารถหนีรอดไปไดอ้ย่างสมบูรณ์ แมว้่าเราไม่จ าเป็นตอ้งถูกบังคับใหร้บัเอาอัตลักษณบ์างอย่าง
อย่างโจ่งแจง้ แต่เรากลับถูกขัดขวางไม่ใหบ้รรลุอิสรภาพอันเป็นผลจากการมีส่วนร่วมในการสรา้ง
ตัวเราในฐานะอาสาสมัคร ซ่ึงตรงขา้มกับการถูกบังคับหรือจ ากัดไม่ใหเ้พลิดเพลินกับเสรีภาพท่ีเรา
เคยมีมาก่อน มี มันเป็นการก่อตัวของปัจเจกบุคคลของตัวเองในฐานะหัวขอ้ท่ีฟูโกตต์อ้งการใหเ้รา
มุ่งความสนใจไปท่ี ดังน้ัน แทนท่ีจะเรียกร้องใหป้ลดปล่อยตนเอง "อิสระ" จากกองก าลังกดขี่ ซ่ึง
เป็นการตอบสนองโดยท่ัวไปต่อการครอบง าและการแสวงหาประโยชน ์เขาสนับสนุนกลยุทธ์ใหม่ ๆ 
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ในการจัดการกับวิภาษวิธีของการกดขี่แบบอัตวิสัย จริยธรรมของฟูโกต์เป็นการตอบสนองทาง
การเมืองโดยตรงต่อผลกระทบของการท าให้เป็นมาตรฐานซ่ึงขัดขวางไม่ให้เรายืนยันอัตลักษณ ์
ตัวตน และอนาคตของส่ิงท่ีเราสรา้งขึน้เอง 

ตัวตนท่ีมีจริยธรรมเป็นการตอบสนองโดยบังเอิญ 
ส าหรบัฟูโกต์ กระบวนการสรา้งตนเองอย่างมีจริยธรรมไม่มีท่ีสิน้สุด เรามีส่วนร่วมอย่าง

ต่อเน่ืองในการประเมิน "ประสิทธิภาพ" ของเราในฐานะวิชาในโลกท่ีมีวิชาอื่นอาศัยอยู่ จริยธรรมใน
ตนเองของเขาไม่เพียงแต่ด าเนินไปอย่างต่อเน่ืองเท่าน้ัน แต่การต่อสู้เพื่อ สร้างรูปแบบให้กับ
อิสรภาพของเราน้ันขึน้อยู่กับบริบททุกแห่ง สถานการณ์ทางประวัติศาสตร์ในปัจจุบันท าให้เกิด
เงื่อนไขและความเป็นไปไดส้ าหรบัเสรีภาพของเรา เสรีภาพส่วนบุคคลสัมพันธ์กับสถานการณท่ี์มี
อยู่ รวมถึงความรูเ้กี่ยวกับสถานการณ์น้ัน ความตระหนักรูถ้ึงความสัมพันธ์ของมันกับอดีต และ
ทักษะท่ีเราต้องส่งผลต่ออนาคตของสถานการณน้ั์น ดังน้ันการศึกษาจึงสามารถมีบทบาทส าคัญ
ในการเตรียมบุคคลใหพ้รอ้มส าหรบัการสรา้งเสรีภาพ หัวขอ้นีเ้ป็นการต่อสูก้ับความรู ้อ านาจ และ
อัตนัยท่ีกระท าต่อเขาหรือเธอทันที ดังท่ีเจมส ์เบอรเ์นาเออรอ์ธิบายไว ้หัวขอ้ท่ีเป็นภาวะเอกภาพใน
ฐานะ "การยั่วยุอย่างถาวร" สู่ความเป็นจริงในทันทีก็คือ 

“ไม่ใช่ตัวตนท่ีไรบ้ริบทของความอยู่ภายใน แต่เป็นตัวตนท่ีกลายเป็นอิสระ” เพียงผ่านการ
ดิน้รนและการปรบัรูปแบบหรือการปรบัตัวของความเป็นไปไดท่ี้เป็นรูปธรรมเหล่าน้ัน ซ่ึงน าเสนอ
ตัวเองว่าเป็นการเชือ้เชิญใหป้ฏิบัติตามเสรีภาพ  

ดังท่ีฟูโกตค์ิดขึน้ จริยธรรมไม่ไดเ้กี่ยวกับการเช่ือฟังหลักศีลธรรมท่ีตายตัว แต่ชีวิตของ
ตัวเองและการคิดของเขาหรือเธอเกี่ยวกับชีวิตน้ันเป็นเรื่องของจริยธรรม กระบวนการสู่หลัก
จริยธรรมไม่เกี่ยวขอ้งกับการตัดทอนจากประสบการณ์เพื่อก าหนดหลักศีลธรรมท่ัวไปท่ีใชไ้ดก้ับทุก
คน หรือท าให้จิตวิญญาณของเราสมบูรณ์แบบตามอุดมคติเพียงด้วยการกระท าตามเจตจ านง 
จริยธรรมในฐานะเสรีภาพหมายความว่าเราตอ้งสรา้งรูปแบบการด ารงอยู่ซ่ึงเกิดจากประวัติศาสตร์
ของเราเอง ตลอดจนการคิดและการกระท าเชิงวิพากษ์วิจารณ์และสร้างสรรค์ของเราเอง ดังท่ีเรา
จะไดเ้ห็น หัวขอ้ทางศีลธรรมคือผูท่ี้มีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการสรา้งตนเอง (รวมถึงคนอื่นๆ) และ
เป็นผูชี้้ขาดเสรีภาพของตนเองภายในขอบเขตท่ีก าหนดของสถานการณ์ท่ีอาจเกิดขึน้ ส่ิงนี้ขัดแย้ง
กับบุคคลซ่ึงก าหนดอัตวิสัยทางศีลธรรมโดยสัมพันธ์กับหลักศีลธรรมสากลบางข้อ ต าแหน่งของ
กิจกรรมทางจริยธรรมไม่ได้อยู่ในจิตใจท่ีโดดเดี่ยว หรือแมแ้ต่ความตั้งใจ แต่อยู่ในความสามารถ
เชิงวิพากษ์วิจารณแ์ละสรา้งสรรคท่ี์เกิดขึน้ในแพรคซิส 
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การเปล่ียนจากประสบการณ์ไปสู่การมีส่วนร่วมเป็นช่วงเวลาท่ีส าคัญส าหรับ Foucault 
ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมต้นหรือจุดก าเนิดของหลักจริยธรรม ใครคือใคร (และใครท่ีอาจกลายเป็นได)้ เกิดจาก
การดิน้รนของคนเราเป็นหลัก ถึงกระน้ัน ก็ต่อเม่ือเราพิจารณาอย่างมีวิจารณญาณถึงการต่อสูด้ิ ้น
รนของเรา - การกระท าของเราในการสรา้ง เปลี่ยนแปลง หรือปกป้องความเป็นอยู่ของเราเอง (หรือ
ของผู้อื่น) เท่าน้ันท่ีเราเคล่ือนเข้าสู่อิสรภาพและดว้ยเหตุนีจึ้งเป็นพื้นท่ีท่ีมีจริยธรรม ฟูโกตก์ล่าวว่า 
"ความคิดคืออิสรภาพท่ีเกี่ยวขอ้งกับส่ิงท่ีเราท า การเคล่ือนไหวโดยท่ีเราก าหนดใหมั้นเป็นวัตถุและ
สะท้อนให้เห็นว่าเป็นปัญหา" ด้วยการท าให้การกระท าของเราเป็นปัญหา โดยพิจารณาว่าการ
กระท าเหล่าน้ันเป็นเป้าหมายในการสะท้อนและประยุกต์การด าเนินการทั้งเชิงวิพากษ์และเชิง
สรา้งสรรค์ (ซ่ึงต้องเรียนรู้อย่างชัดเจน) กับการกระท าดังกล่าวเพื่อเปล่ียนแปลงการกระท าใน
อนาคตของเรา เราก็ถูกพาเข้าสู่การเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีจริยธรรมขั้นพืน้ฐาน ก่อนกระบวนการสรา้ง
ปัญหาใหก้ับประสบการณข์องเราและฝึกฝนวิธีปฏิบัติใหม่ๆ ก่อนกระบวนการนี้ ตามค ากล่าวของ
ฟูโกต ์น่ีคือวิธีท่ีเรากลายเป็นวิชาท่ีเป็นอิสระและมีจริยธรรม 

เราสามารถเห็นได้ว่าความพยายามทางปัญญาของฟูโกต์น าไปสู่หลักจริยธรรมใน
ทา้ยท่ีสุดได้อย่างไร: “งานท่ีเหมาะสมของประวัติศาสตร์แห่งความคิดคือ: เพื่อก าหนดเงื่อนไขท่ี
มนุษย์ 'สร้างปัญหา' ในส่ิงท่ีพวกเขาเป็น ส่ิงท่ีพวกเขาท า และโลกท่ีพวกเขา มีชีวิตอยู่” (พด, 27) 
อิสรภาพนีไ้ม่ใช่ความส าเร็จช่ัวขณะหรือ "ทะลุทะลวง"; ความคิดและการกระท าทางจริยธรรมอย่าง
ต่อเน่ืองเป็นส่ิงจ าเป็นเพื่อรักษาเสรีภาพของเรา งานของจริยธรรมก็คือการพิจารณาใหม่และสรา้ง
ความสัมพันธ์ท่ีตัวตนจมอยู่ใตน้ า้ ตามค าพูดของฟูโกต ์งานท่ีมีจริยธรรมดังกล่าวมีผล 

แยกออกจากเหตุฉุกเฉินท่ีท าให้เราเป็นอย่างท่ีเราเป็น ความเป็นไปได้ท่ีจะไม่เป็นอยู่ 
ก าลังท า หรือคิดว่าเราเป็น ก าลังท าอะไร หรือคิดอยู่อีกต่อไป และกว้างท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได ้
จนถึงงานแห่งอิสรภาพท่ีไม่ไดก้ าหนดไว ้ 

เพื่อท่ีจะเข้าใจความคิดของฟูโกต์ในท่ีนี้ จ าเป็นต้องอธิบายรูปแบบเฉพาะเจาะจงท่ี
จรรยาบรรณของเขาใชใ้หค้รบถว้นมากขึน้ กล่าวคือ ว่าเป็น "การดูแลตนเอง" ฟูโกตใ์หค้วามส าคัญ
กับหลักจริยธรรมในฐานะแนวปฏิบัติมากกว่าหลักปฏิบัติหรือทฤษฎีทางศีลธรรม ดังน้ันจึง
สมเหตุสมผลท่ีในการพยายามท าความเข้าใจจรรยาบรรณของพระองค์ เราตอ้งคุ้นเคยกับแนว
ปฏิบัติเร่ือง "การดูแลตนเอง" และ "เทคโนโลยี" ท่ีใชใ้นการดูแลตนเอง 

การดูแลตัวเอง 
หัวข้อการดูแลตนเองนีไ้ม่ใช่ค าแนะน าท่ีเป็นนามธรรม แต่เป็นกิจกรรมท่ีแพร่หลาย เป็น

เครือข่ายพันธกรณีและบริการต่อจิตวิญญาณ  
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ในแนวคิดของเขาเรื่อง "การดูแลตนเอง" ฟูโกตไ์ด้กล่าวถึงแนวทางปฏิบัติด้านจริยธรรม
ซ่ึงไม่จ าเป็นตอ้งเกี่ยวขอ้งกับการมีชัยเหนือหรือการปฏิเสธตนเองในความพยายามท่ีจะดูแลผูอ้ื่น 
ในความเป็นจริง แทนท่ีจะเรียกรอ้งใหล้ะเลยตนเอง ฟูโกต์เรียกรอ้งให้ตนเองเป็นจุดสนใจหลัก ใน
ตอนแรก บางคนอาจพบว่ามันแปลก หากไม่ขัดแยง้กัน การดูแลตัวเองควรเป็นความหมกมุ่นใน
การค้นหาการด ารงอยู่ท่ีมีจริยธรรมมากขึน้ แท้จริงแล้ว ฟูโกต์เข้าใจว่า บนพื้นฐานการสืบทอด
หลักการทางศีลธรรมของศาสนายิว-คริสเตียน ซ่ึงการสละตนเองเป็นหนทางสู่ความรอด "เราพบว่า
เป็นการยากท่ีจะวางหลักศีลธรรมอันเข้มงวดและหลักการอันเคร่งครดัไว้บนหลักค าสอนท่ีว่าเรา
ควรเอาใจใส่ตนเองมากกว่า ไปสู่ส่ิงอื่นใดในโลก" ในทางตรงกันข้าม ค าเตือนท่ีว่า "เราสามารถ
ดูแลผูอ้ื่นไดห้ลังจากท่ีไดดู้แลความตอ้งการของตนเองแลว้เท่าน้ัน" น้ันเป็นความจริงส าหรับหลาย 
ๆ คน เกือบจะเป็นความคิดโบราณ ความมีน ้าใจดูเหมือนเป็นความเส่ียงท่ีโง่เขลาทัง้ทางร่างกาย
และจิตใจส าหรบัผูท่ี้กังวลเกี่ยวกับความเป็นไปได้ท่ีจะรกัษาผลประโยชน์ของตนเอง ในบรรยากาศ
แห่งความขาดแคลน ผู้คนลังเลท่ีจะพิจารณาความต้องการของใครก็ตาม เพราะกลัวว่าจะลด
โอกาสในการไดร้บัผลประโยชนข์องตนเอง อย่างไรก็ตาม เราควรระวังการตอบสนองอย่างใดอย่าง
หน่ึงเหล่านี ้เน่ืองจากแนวคิดของฟูโกตเ์ร่ือง "การดูแลตนเอง" ตอ้งการรูปแบบ "ความสนใจ" ตนเอง
ท่ีแตกต่างไปจากท่ีเราคาดไวใ้นตอนแรก วัตถุประสงคแ์ละผลลัพธ์ของการดูแลตนเองของฟูโกตน้ั์น
ไม่ไดค้ านึงถึงตนเองทั้งหมดหรือค านึงถึงส่ิงอื่นใดทั้งสิน้ และดว้ยเหตุนี้จึงสามารถถูกมองว่าเป็น
การตอบสนองต่อ แม้กระท่ังการวิพากษ์วิจารณ์ ถึงการแบ่งแยกท่ีชัดเจนระหว่างการดูแลตนเอง
และการดูแลผูอ้ื่น 

ให้เราดูจุดประสงค์ของ "การดูแลตนเอง" ก่อนแล้วจึงพิจารณาแนวทางปฏิบัติ 
วัตถุประสงค์เหล่านี้มีรากฐานมาจากความสัมพันธ์ระหว่างจริยธรรมและเสรีภาพ ท้ายท่ีสุดแล้ว 
การให้ความส าคัญกับมนุษย์ท่ีเอาใจใส่น้ันมีจุดมุ่งหมายสองประการ: (1) น ามาซ่ึงและรักษา
เสรีภาพท่ีมากขึน้ส าหรบัแต่ละคน และ (2) ใหค้วามห่วงใยและเคารพผูอ้ื่นตามสมควรโดยเอาใจใส่
ต่อความต้องการของพวกเขา หลายคนปรารถนาท่ีจะมองว่าส่ิงเหล่านี้ไม่ใช่เป้าหมายท่ีแยกจาก
กัน แต่ในความเป็นจริงและเพื่อประโยชน์สูงสุดของเรา ถือเป็นความเกี่ยวขอ้งร่วมกัน การอ่านฟู
โกต์อย่างใกล้ชิดสนับสนุนมุมมองท่ีว่าเสรีภาพส่วนบุคคลเป็นผลมาจากความห่วงใยผู้อื่น 
อิสรภาพเป็นผลจากการปฏิบัติอย่างมีจริยธรรมต่อผูอ้ื่นและตัวเราเอง 

วัตถุประสงคข์อง “การดูแลตนเอง” 
ปัญหาส าหรับฟูโกต์คือจะสร้างและรักษาเสรีภาพส่วนบุคคลได้อย่างไร เม่ือการท า

เช่นน้ันจ าเป็นตอ้งแสดงตนอย่างมีจริยธรรมร่วมกับผู้อื่น ประเด็นนีอ้าจถูกตีกรอบว่าเป็นการดูแล
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ผูอ้ื่นโดยไม่ละทิ้งเสรีภาพในการด าเนินการในฐานะปัจเจกบุคคล ไม่ว่าจะดว้ยวิธีใด เม่ือเรามีส่วน
ร่วมในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง เราจะใช้ความสามารถเชิงวิพากษ์วิจารณ์และสรา้งสรรค์
ของเรา และด้วยเหตุนี้จึงสร้างรูปแบบของอิสรภาพท่ีจะเกิดขึน้ก็ต่อเม่ือเราพยายามสร้างตนเอง
ร่วมกับและต่อหนา้ผูอ้ื่นเท่าน้ัน 

ตามความเห็นของ Foucault การปฏิบัติตามหลักจริยธรรมเกิดขึน้จากการตอบสนองต่อ
แรงกระตุน้ทัง้ทางลบและทางบวก ในรูปแบบเชิงลบ การมีส่วนร่วมของเราในการสรา้งตัวเราเองถือ
ไดว้่าเป็นการกระท าท่ีต่อตา้น "ความไม่เป็นอิสระ" ของการท าให้เป็นมาตรฐาน หากพูดในแง่บวก
แล้ว ในการพยายามท่ีจะค านึงถึงความเป็นอยู่ของผู้อื่นและตัวเราเองอย่างเหมาะสมน้ัน เราได้
สรา้งอิสรภาพประเภทหน่ึงขึน้มาโดยเฉพาะ ด้วยการสร้างตนเองใหเ้ป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีจริยธรรม เรา
จะกระตุ้นขีดความสามารถของเราในการสร้างสรรค์ และอาจน ามาซ่ึงบุคคลท่ีพัฒนาอยู่
ตลอดเวลา (ตัวเราเอง) และดว้ยเหตุนีจึ้งท าใหเ้กิดโลกใหม่และแตกต่างออกไป 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในล าดับวงศ์ตระกูลของเขา ฟูโกต์เสนอ "การดูแลตนเอง" ว่าเป็น
วิธีการเอาชนะความเช่ือผิดๆ ในการค้นหาและเปิดเผยตัวตน "ท่ีแท้จริง" ของเรา ฟูโกต์เช่ือว่าวิธี
หน่ึงในการท าให้เป็นมาตรฐานคือการยืนกรานว่าแต่ละบุคคลจะตอ้งเปิดเผย "ความจริง" เกี่ยวกับ
ตนเอง งานดังกล่าวเกี่ยวขอ้งกับการตรวจสอบภายใน การคน้หาจิตวิญญาณ และการสารภาพ ใน
การวิเคราะห์ทางประวัติศาสตร์ของเขา การปฏิบัติดังกล่าวเป็นผลมาจากการใช้อ านาจบาง
รูปแบบ อ านาจรูปแบบเหล่านี้ก่อให้เกิดวาทกรรมเกี่ยวกับตัวตนท่ีท าหน้าท่ีโดยหันบุคคลเขา้ไป
ดา้นในเพื่อ "ก าจัด" ความบกพร่องและความช่ัวรา้ยในจิตวิญญาณของตน แทนท่ีจะเปิดกว้างต่อ
การพิจารณาทางสังคมและการใชอ้ านาจท่ีผิดกฎหมายในโลก อีกครัง้หน่ึง มีโครงสรา้งอ านาจท่ีมี
อยู่ซ่ึงไดร้บัประโยชน ์(และยังคงไดร้บัประโยชน)์ จากการยัดเยียดและการท าใหเ้ป็นมาตรฐานของ
รูปแบบการด ารงอยู่แบบปัจเจกชนแบบหัวรุนแรงดังกล่าว ดว้ยการเนน้ย า้ตนเองว่าเป็นส่ิงท่ีลึกซึง้ 
ลึกลับ มีความม่ันคงและปรารถนาอย่างเห็นแก่ตัว เราจึงหมกมุ่นอยู่กับการพยายามเข้าใจตนเอง
น้ัน แทนท่ีจะมองว่าตนเองเป็นส่ิงท่ีเรามีทางเลือก และมองโลกเป็นอย่างอื่นท่ีไม่ใช่ "ตายตัว" ” 

ตามค ากล่าวของฟูโกต์ วาทกรรมของคริสต์ศาสนา (และวาทกรรมอื่นๆ ในท่ีสุดด้วย 
รวมทัง้จิตวิเคราะห)์ ไดก้่อให้เกิดและรกัษาโครงสรา้งอ านาจท่ีมีอยู่โดยการจ ากัดความเป็นไปได้ท่ี
มีอยู่ หากเราเป็นใครถูกก าหนดไวแ้ละไม่ใช่ "ดี" ทั้งหมด ทางเลือกเดียวก็คือการขุดค้น การสละ 
การปลงอาบัติ และการรกัษา เห็นได้ชัดว่า หากผูค้นมุ่งความสนใจไปท่ีการซ่อมแซมจิตวิญญาณ
ของตนเอง ซ่ึงเป็นงานท่ียาวนาน เข้มข้น และโดดเดี่ยว โอกาสท่ีพวกเขาจะรวมตัวกันและใช้
อ านาจรูปแบบอื่นก็จะลดลง การสรา้งอัตลักษณแ์บบวาทกรรมในฐานะภายในและยั่งยืนท าหนา้ท่ี
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ในการท าให้โครงสรา้งอ านาจท่ีมีอยู่คงอยู่ต่อไป ความเขา้ใจท่ีแตกต่างและต่างไปจากเดิมอย่าง
สิน้เชิงเกี่ยวกับวิธีการสร้างอัตลักษณ์ของเรา และอ านาจท่ีเรามีเหนืออัตลักษณ์น้ันก าลังได้รบัการ
ปลดปล่อย และดังท่ีฟูโกตอ์ธิบาย ก่อใหเ้กิดเสรีภาพประเภทท่ีแตกต่างออกไป น่ันก็คือ เสรีภาพใน
ฐานะจริยธรรม 

แนวปฏิบัติ "การดูแลตนเอง" 
ในการคน้หาความเข้าใจใหม่เกี่ยวกับอัตลักษณ์และความสัมพันธ์ท่ีมีอิสระมากขึน้ต่อ

ตนเอง ฟูโกตหั์นไปใชป้รชัญากรีกและโรมันโบราณ โดยสนับสนุนให้เราใช้ "เทคโนโลยีในตนเอง" 
เพื่อสร้างตนเองให้เป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีจริยธรรม หากปราศจากความสนใจโดยตรงและ "แฟช่ัน" 
ผลลัพธ์ก็คือตัวตนท่ียากจนซ่ึงจะตอ้งยอมรบัอัตวิสัยของตนเอง (โดยไม่รู้ว่าอัตลักษณ์นีถู้กก าหนด
ไวส้ าหรบัเขาหรือเธอ) และยอมรบัความสัมพันธ์กับผูอ้ื่นและโลกท่ีเหมาะสมกับอัตวิสัยน้ัน อย่างไร
ก็ตาม ถา้เราฝึกฝน "การดูแลตนเอง" อยู่เสมอ น่ันคือ ถา้เรามีส่วนร่วมอย่างใกลชิ้ดในการตัดสิน ใน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและจินตนาการว่าเราตอ้งการเป็นใคร และการกระท าท่ีเรากระท า และ
ถา้เราฝึกไตร่ตรองตนเองและ การสนทนากับผู้อื่น - จากน้ันตัวตนท่ีเราสร้างขึน้ก็เกิดขึน้จากการ
ฝึกฝนของฟรีโดรา การควบคุมและการปลดปล่อยจากพลังแห่งอ านาจอย่างสมบูรณ์ไม่ใช่
เป้าหมายของฟูโกตอ์ย่างแท้จริง ส าหรบัเขาแลว้ ส่ิงนีเ้ป็นไปไม่ได ้แต่เขาสนับสนุนการใชเ้สรีภาพ
เชิงบวกของเราโดยการทดลองและสรา้งตัวตน 

การปฏิบัติในการน า "ตัวตน" มาใชนี้้มีจุดมุ่งหมายเพื่อต่อตา้นรูปแบบอ านาจท่ีมีอยู่ซ่ึงท า
ใหต้นเองเป็นปกติและเพื่อสรา้งอิสรภาพของมนุษย์ ในสูตรของฟูโกต ์การปลูกฝังตนเองท่ีเป็นทั้ง
ผลผลิตและการหยุดชะงักของวาทกรรมต่างๆ จ าเป็นตอ้งอาศัยการฝึกฝนเพียงครัง้เดียว (หากไม่
เช่ียวชาญ) เทคนิคบางอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับศิลปะแห่งการด าเนินชีวิตท่ีดี เทคนิคเหล่านี้และ
การศึกษาประกอบด้วยเทคโนโลยีทัง้หมดท่ีอุทิศให้กับการสรา้งตัวเอง ฟูโกต์ไม่ไดแ้นะน าว่าเรา
เพียงแต่รบัเอารูปแบบหน่ึงของจริยธรรมจากยุคประวัติศาสตรอ์ื่น กล่าวคือ เรา "ท าตัวเหมือน" ชาว
กรีก ในความเป็นจริง เขาต่อต้านแนวทางดังกล่าว เน่ืองจากปัญหาของสังคมหน่ึงและเวลาไม่
สามารถเหมือนกันกับสังคมอื่นได ้เน่ืองจากวาทกรรมและอ านาจท่ีหลากหลาย ฟูโกตแ์นะน าว่าเรา
ควรคุน้เคยกับเทคโนโลยีโบราณของตนเองเพื่อพยายามแจง้ถึงความเป็นไปได้ของเราเอง ตามท่ีฟู
โกตก์ล่าวไว้ แม้แต่การตระหนักว่าการปฏิบัติดังกล่าวมีอยู่จริงและไดร้ับการพิจารณาว่าจ าเป็น
ส าหรบัปัจเจกบุคคลก็เป็นจุดเร่ิมตน้ นอกเหนือจากนี้ ความมุ่งม่ันในการดูแลตัวเองจะท าใหเ้รามา
ถูกทางแล้ว ส่ิงท่ีมีประโยชน์มากท่ีสุดเกี่ยวกับเรื่องราวของฟูโกต์เกี่ยวกับเทคนิคเหล่านี้ก็คือ 
เทคนิคเหล่านีไ้ปไกลกว่าค าส่ังสอนแบบโสคราตีสท่ีคุน้เคยท่ีจะ "รูจั้กตัวเอง" แมว้่าความรูใ้นตนเอง
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ในลักษณะหน่ึงน้ันเป็นส่ิงจ าเป็นอย่างแน่นอน ดังท่ีฟูโกต์อธิบาย ความจ าเป็นท่ีจะตอ้งดูแลตัวเอง
น้ันมีอยู่ในหลักค าสอนต่างๆ (เช่น การแพทย์ การเมือง การศึกษา และอื่นๆ ในท านองเดียวกัน) 
ของความคิดโบราณ เช่นเดียวกับการพัฒนาไปสู่ 

ทัศนคติ รูปแบบพฤติกรรม ได้ปลูกฝังวิถีการด าเนินชีวิต มันพัฒนาเป็นขั้นตอน การ
ปฏิบัติ และสูตรท่ีผู้คนสะท้อน พัฒนา ท าใหส้มบูรณ ์และสอน ดว้ยเหตุนีจึ้งก่อใหเ้กิดการปฏิบัติ
ทางสังคม ก่อใหเ้กิดความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การแลกเปล่ียนและการส่ือสาร และในบางครั้ง
แมแ้ต่กับสถาบันต่างๆ และในท่ีสุดมันก็ก่อใหเ้กิดความรูบ้างอย่างและการอธิบายรายละเอียดทาง
วิทยาศาสตรใ์นท่ีสุด  

ในการบรรยายถึงการปฏิบัติของชาวกรีก ฟูโกตไ์ดเ้นน้ย า้ถึงประเด็นส าคัญท่ีเกิดขึน้ซ า้ๆ 
ของการเอาใจใส่ตัวเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสัมพันธ์กับผู้อื่น ต าราโบราณสนับสนุนความ
พยายามของบุคคลในการ "เปลี่ยนการด ารงอยู่ของพวกเขาให้เป็นการออกก าลังกายแบบถาวร"  
ตามท่ีฟูโกต์กล่าวไว ้การใชค้วามเป็นอยู่ของตนอย่างต่อเน่ืองจะป้องกันไม่ใหผู้้อื่นควบคุมอัตวิสัย
ของเรา ฟูโกตต์ีความกฎเกณฑโ์บราณว่าเป็นการเรียกรอ้งใหมี้รูปแบบหน่ึงของการด ารงอยู่และมี
ความสัมพันธ์เฉพาะกับตัวตนของตน กล่าวคือ วิถีทางสุนทรีย์ งานสร้างตัวตนเป็นโครงการ
ต่อเน่ืองท่ีเกี่ยวข้องกับการไตร่ตรองตนเอง วิพากษ์วิจารณ ์และดูแลตนเอง ตรงกันขา้มกับระบบ
ความคิดทางศาสนาและมนุษยนิยมส่วนใหญ่ ฟูโกต์ไม่ได้แสดงตัวตนท่ีสมบูรณ์แบบท่ีเราก าลัง
มองหาท่ีจะสรา้งขึน้มาใหม่ ไม่มีส่ิงท่ีดีเลิศของการเป็นอย่างท่ีเราตอ้งเป็นแบบอย่างของตัวเราเอง 
แต่เขากลับสนับสนุนใหก้ารยอมรบัตัวเราเองว่าเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีใจรกัในการสรา้งสรรค ์และยอมรับ
ทัศนคติของการเอาใจใส่อย่างไม่หยุดยั้งต่อชีวิตของเราในฐานะศิลปะ 

ตามท่ีฟูโกตเ์ขา้ใจ เทคโนโลยีของตนเองไดร้วมเอาเทคโนโลยีทางวัฒนธรรมส่ีประเภทไว้
ดว้ย ซ่ึงเราใชพ้ัฒนาความรูเ้กี่ยวกับตัวเราเอง นอกเหนือจากเทคโนโลยีการผลิต เทคโนโลยีของ
ระบบเครื่องหมาย และเทคโนโลยีพลังงานแลว้ ความรู้ท่ีผลิตโดยเทคโนโลยีของตนเองจะตอ้งไม่
ถูกน ามาใชใ้น "มูลค่าท่ีตราไว"้ แต่ควรมีส่วนร่วมอย่างมีวิจารณญาณและสะทอ้นกลับ เทคโนโลยี
ของตนเอง ไดแ้ก่ กิจกรรมท่ีอนุญาตใหบุ้คคลกระท าการบางอย่างในร่างกายและจิตวิญญาณของ
ตนเอง ความคิด ความประพฤติ และวิถีการด าเนินชีวิตของตน โดยวิธีของตนเองหรือดว้ยความ
ช่วยเหลือจากผูอ้ื่น เพื่อเปล่ียนแปลงตนเอง เพื่อบรรลุสภาวะแห่งความสุข ความบริสุทธ์ิ ปัญญา 
ความสมบูรณ ์หรือความเป็นอมตะ  

ตามแบบจ าลองการดูแลตนเองของกรีกและโรมัน ความกังวลท่ีเกี่ยวข้องกับร่างกาย 
(เช่น การออกก าลังกาย อาหาร นิสัยทางเพศ การเปล่ียนแปลงทิวทัศน์ ความสามารถในการท า
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กิจกรรมทางดนตรีและร่างกาย และอื่นๆ ในท านองเดียวกัน) มีความส าคัญ แต่ "การดูแล ตัวตน" 
เป็นหลักการท่ีใช้กับบุคคลหรือจิตวิญญาณเป็นหลัก ส่ิงส าคัญคือต้องตระหนักว่าจิตวิญญาณ
ไม่ใช่วัตถุ แต่เป็นกระบวนการ - ในฐานะประธาน - ซ่ึงควรเป็นจุดสนใจของเรา: "คุณต้องกังวล
เกี่ยวกับจิตวิญญาณของคุณซ่ึงเป็นกิจกรรมหลักของการดูแลตนเอง การดูแล ตัวตนคือการดูแล
กิจกรรม ไม่ใช่การดูแลจิตวิญญาณในฐานะวัตถุ" การดูแลจิตวิญญาณไม่จ าเป็นต้องบ่งบอกถึง
ความกังวลทางศาสนาเสมอไป เน่ืองจาก "การดูแล" ในแง่นีอ้าจเกิดขึน้ผ่านการกระท าต่างๆ เช่น 
การเขียนและการฟัง ฟูโกต์ตั ้งขอ้สังเกตว่า "การดูแลตัวเองเช่ือมโยงกับกิจกรรมการเขียนอย่าง
ต่อเน่ือง ตัวตนคือส่ิงท่ีจะเขียน หัวข้อหรือวัตถุ (หัวเรื่อง) ของกิจกรรมการเขียน" เซเนกายังตั้ง
ข้อสังเกตอีกว่าการเอาใจใส่บทเรียนเรื่อง "การดูแลจิตวิญญาณ" จ าเป็นต้องมีทักษะการฟังท่ี
ละเอียดอ่อน: "พวกเขา (นักเรียน) ไม่ได้พูดออกมาในระหว่างบทเรียน แต่พวกเขาพัฒนาศิลปะ
แห่งการฟัง น่ีคือเงื่อนไขเชิงบวกส าหรบัการไดม้าซ่ึงความจริง"  

การใส่ใจต่อจิตวิญญาณหรือตนเอง ทั้งในสูตรโบราณและต่อมาในการบ าเพ็ญตบะ
ของคริสเตียน เกี่ยวขอ้งกับการไตร่ตรองความคิดและการกระท าของตนในโลก อย่างไรก็ตาม ใน
งานเขียนโบราณ "การดูแลตนเอง" ไม่ไดเ้ช่ือมโยงกับความสัมพันธ์เชิงกล่าวหาหรือการลงโทษกับ 
"ตัวตนภายใน" ของตน เช่นเดียวกับในการปฏิบัติจิตวิญญาณทางศาสนา แต่คนสมัยก่อนมุ่งเน้น
ไปท่ีการหาวิธีท่ีดีกว่าในการบรรลุเป้าหมายของตนเอง และไตร่ตรองและเจาะจงมากขึ ้นว่า
เป้าหมายเหล่าน้ันควรเป็นอย่างไร ฟูโกต์มองการเปล่ียนแปลงนี้ในการท่ีบุคคลหน่ึงประสบกับ
ตนเองว่ามีความส าคัญทางจริยธรรม และฉันก าลังโตแ้ย้งว่า มีความส าคัญในการสอนเช่นกัน 
ไม่ใช่ความพยายามท่ีจะหลีกเล่ียงการรับรู้ถึงข้อบกพร่องของตนอย่างเหมาะสม แต่เป็นความ
พยายามท่ีจะอธิบายความลม้เหลวของเราใหม่ว่าเป็นความลม้เหลวในวิถีทาง และไม่ใช่ผลของจิต
วิญญาณท่ีบกพร่องทางศีลธรรม เป็นไปได้ว่าความล้มเหลวของวิธีการสามารถ "แกไ้ข" ได้ด้วย
ความรู ้การเรียนรู ้และการปฏิบัติท่ีเพิ่มขึน้ มีบทบาทในการศึกษาในการดูแลตนเองและเป็นหนา้ท่ี
ของการศึกษาในการสรา้งตนเองอย่างมีจริยธรรม 

ความแตกต่างระหว่างการปฏิบัติการส านึกผิดของศาสนาคริสต์และมาตรการแก้ไขของ
ชาวกรีกสะทอ้นใหเ้ห็นความแตกต่างท่ีซ่อนอยู่เกี่ยวกับความเช่ือและความเขา้ใจในการท างานของ
จิตวิญญาณ ถ้าเรามองว่าตนเองไม่มีอ านาจเหนือ "ความช่ัวรา้ย" และรูปลักษณภ์ายนอกของมัน
ในตัวเราเอง เราก็ท าได้แต่เฝ้าดูและอธิษฐานเท่าน้ัน อย่างไรก็ตาม ถา้เราเข้าใจว่า "บาป" เป็น "ท า
ไม่ถูก" เป็น "พลาดเป้า" เราก็จะมองหาวิธีปรบัปรุงอยู่ตลอดเวลา ดังท่ีฟูโกตอ์ธิบายไว้ส าหรบัชาว
กรีกโบราณ 
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การตรวจสอบตนเองคือการเก็บสต็อก ความผิดพลาดเป็นเพียงความตัง้ใจท่ีดีท่ีละทิง้ไป 
กฎคือวิธีการท าส่ิงท่ีถูกต้อง ไม่ใช่การตัดสินส่ิงท่ีเกิดขึน้ในอดีต ต่อมาการสารภาพแบบคริสเตียน
จะมองหาเจตนาท่ีไม่ดี  

ดังน้ัน "การดูแลตนเอง" จึงถูกมองว่าเป็นชุดของเทคโนโลยี กิจกรรม และการไตร่ตรอง 
โดยท่ีบุคคลจะไดร้บัความรูแ้ละทักษะในตนเองในการปฏิบัติท่ีเกี่ยวขอ้งและพัฒนาตนเอง ความ
แตกต่างท่ีส าคัญระหว่างแนวทางปฏิบัติของคนโบราณ ตามท่ี  Foucault น าเสนอ และ
กระบวนการท าให้เป็นมาตรฐานในภายหลังเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคัญ การผสมผสานระหว่างการ
วิจารณแ์ละการสรา้งสรรคใ์นการดูแลตนเอง ท าให้ส่ิงนีแ้ตกต่างจาก "การพัฒนาตนเอง" รูปแบบ
อื่นๆ วิธีการใช้เทคโนโลยีเหล่านี้และลักษณะเฉพาะในชีวิตประจ าวันหรือในหอ้งเรียนเป็นค าถาม
ส าคัญท่ีจ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์ทางทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติเพิ่มเติม ซ่ึงอยู่
นอกเหนือขอบเขตของโครงการนี้ แต่ประเด็นท่ัวไปบางประการควรมีความชัดเจน "การดูแล
ตนเอง" ท าใหรู้้สึกถึงบทบาทของตนเองในขอบเขตแห่งจริยธรรม การฝึก "การดูแลตนเอง" ในแบบ
ท่ีฟูโกตแ์นะน าน้ัน จ าเป็นตอ้งกระชับความสัมพันธ์ของเรากับตัวเราเองใหแ้น่นแฟ้นยิ่งขึน้ และดังท่ี
เราจะได้เห็นกับคนอื่นๆ ด้วยเช่นกัน การเพิ่มความเข้มข้นเชิงบวกดังกล่าว ซ่ึงได้รับแจ้งจาก
ความสัมพันธ์ของเรากับผู้อื่นและโลก จะเพิ่มอิสรภาพให้กับเราในฐานะบุคคล และจะเปิดโอกาส
ส าหรบัความเป็นตนเอง 

 “การดูแลตนเอง” ในฐานะการปฏิบัติทางสังคม 
ลักษณะหน่ึงของ "การดูแลตนเอง" ของฟูโกต ์ท่ีท าใหรู้ปแบบหน่ึงของการพัฒนาตนเอง

ตามหลักจริยธรรมมีความเหมาะสมก็คือ มันเป็นการปฏิบัติทางสังคม เราไม่เพียงแค่ดึงดูดผู้ท่ี
จินตนาการบางคนใหต้ัดสินใจเกี่ยวกับวิธีปฏิบัติในโลกนี ้แต่จริงๆ แลว้เราปรึกษาผูอ้ื่นโดยเฉพาะ
หรือ "เป็นรูปธรรม" (เพื่อยืมค าจากเซย์ลา เบนฮาบิบ) คนอื่นๆ เพื่อตัดสินการกระท าของเราเอง" 
ดังน้ัน กิจกรรมของ "การดูแลตนเอง" ดูเหมือนจะเกิดขึน้จากความรู้สึกท่ีชัดเจนถึงความบังเอิญ
ของประสบการณ์ของมนุษย์ตลอดจนการรบัรูแ้ละการมีส่วนร่วมกับบุคคลท่ีแท้จริง ตามท่ีฟูโกต์
กล่าวไว้ แม้แต่การดูแลจิตวิญญาณของตนเองก็เป็นกิจกรรมทางสังคมโดยเนื้อแท้: “การดูแล
ตนเองจึงปรากฏว่าเช่ือมโยงภายในกับ 'บริการจิตวิญญาณ' ซ่ึงรวมถึงความเป็นไปได้ของการ
แลกเปลี่ยนรอบกับอีกฝ่าย และระบบภาระผูกพันซ่ึงกันและกัน”  

วิธีการสรา้งตนเองท่ี Foucault สนับสนุนน้ันไม่ไดป้ฏิบัติแยกกัน แต่เป็นวิถีทางแห่งการ
อยู่ในโลกท่ีก าหนดให้ปัจเจกบุคคลต้องสนทนากับผู้คนรอบตัวพวกเขา สูตรนี้คืนอ านาจให้แก่
ปัจเจกบุคคลไปพรอ้มๆ กัน โดยเขาหรือเธอมีหนา้ท่ีรบัผิดชอบในการมีส่วนสนับสนุนการก่อตัวของ
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เขาหรือเธอเอง และท าความเข้าใจการด ารงอยู่ของปัจเจกบุคคลในจ านวนบุคคลจ านวนมากโดย
ตระหนักถึงการพึ่งพาผู้อื่นท่ีมีส่วนร่วมในกระบวนการนี้ เขาหรือเธอ แนวคิดเร่ืองจริยธรรมของฟู
โกต์น้ันเป็นแบบวิภาษวิธี เช่นเดียวกับงานในช่วงแรกๆ ของเขา ฟูโกต์เน้นย ้าว่าปัจเจกบุคคลถูก
ก าหนดโดยบริบททางสังคม แต่แนวความคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีท่ีพัฒนาตนเองในงานหลังๆ ของ
เขาน้ันต้องการการตอบสนองและการป้อนขอ้มูลจากผูอ้ื่นอย่างใกล้ชิด พระองคต์รสัอย่างเจาะจง
ว่า ตามท่ีชาวกรีกโบราณก าหนดไว้ "[การดูแลตนเอง] ประกอบขึน้ ไม่ใช่การออกก าลังกายใน
ความสันโดษ แต่เป็นการปฏิบัติทางสังคมท่ีแทจ้ริง การดูแลตนเองหรือความสนใจท่ีเราอุทิศใหก้ับ
การดูแล ท่ีผูอ้ื่นควรเอาแต่ใจ - ปรากฏว่าเป็นความสัมพันธ์ทางสังคมท่ีเขม้ขน้ขึน้"  

ฟูโกตอ์ธิบายความสัมพันธ์ท่ีเขม้ขน้ขึน้เหล่านีว้่า "การพูดและการเขียนซ่ึงงานของตนเอง
กับตนเองและการส่ือสารกับผูอ้ื่นเช่ือมโยงเขา้ดว้ยกัน" (Foucault, 1999) ตัวอย่างเช่น เขาบรรยาย
ถึงบุคคลท่ีมีส่วนร่วมในการสอนกันและกันในเร่ืองการดูแลตนเองและในแบบฝึกหัดท่ัวไป เช่น 
"จดหมายถึงเพื่อน" ถึง "ท่ีปรึกษาส่วนตัว" และ "ท่ีปรึกษาชีวิต" (Foucault, 1983) ฟูโกตเ์น้นย ้าถึง
การตอบแทนในการช่วยเหลือและส่ังสอน โดยสังเกตว่า "หน้าท่ีของศาสตราจารย์ ผู้น าทาง ท่ี
ปรึกษา และคนสนิทส่วนตัวไม่ได้แตกต่างไปจากหน้าท่ีนี้เสมอไป ในทางปฏิบัติในการฝึกฝน
พัฒนาตนเอง บทบาทต่างๆ มักจะ เปลี่ยนกันได"้ (Foucault, 1983) 

ไม่เพียงแต่ "การดูแลตนเอง" ได้เรียนรูแ้ละท าใหส้มบูรณ์แบบในหมู่คนสนิทสนมเท่าน้ัน 
ฐานทางสังคมส าหรบัการดูแลดังกล่าวยังประกอบด้วยความสัมพันธ์ท่ีเป็นทางการและรูปแบบ
พฤติกรรมท่ีน้อยกว่า กล่าวคือ "กลุ่มความสัมพันธ์ตามธรรมเนียมเครือญาติ มิตรภาพ และพันธะ
ผูกพันทัง้หมด" (Foucault, 1983) เห็นไดชั้ดว่าในแนวความคิดของฟูโกต ์การปฏิบัติท่ีดูเหมือนเป็น
อิสระในการสรา้งตัวเอง แทจ้ริงแลว้ ถือเป็นการเขา้สังคมอย่างยิ่ง 

ดังท่ีได้กล่าวไปแล้ว ฟูโกต์สนใจท่ีจะหลีกเล่ียงทฤษฎีจริยธรรมใดๆ ก็ตามท่ีแสดงถึง
ธรรมชาติของมนุษยท่ี์ "ตายตัว" หรือจุดจบท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ส าหรบัอาสาสมัครท่ีเป็นมนุษย ์เขา
เอาใจใส่ต่อเสรีภาพส่วนบุคคลอยู่เสมอ เขามองว่าทฤษฎีดังกล่าวมีศักยภาพท่ีจะท าใหค้วามเป็น
ปัจเจกบุคคลเป็นเนือ้เดียวกัน และดว้ยเหตุนีจึ้งท าใหเ้สรีภาพของเราดับลง กล่าวอีกนัยหน่ึง ฟูโกต์
เกรงว่าเม่ือหลักปฏิบัติทางจริยธรรมหรือรูปแบบการเป็นอยู่จะกลายเป็นส่ิงท่ีถูกตอ้งตามกฎหมาย
และถูกประมวลโดยการรบัรองโดยกลุ่มเฉพาะ เช่น กลุ่มสตรีนิยม ซ่ึงอัตลักษณข์องตนเป็นผลจาก
อ านาจ/ความรูท่ี้ครอบง า วิถีการเป็นอยู่นีจ้ะถูกท าใหเ้ป็นมาตรฐานและมุ่งม่ันท่ีจะ เป็นอันตรายต่อ
บุคคลท่ีพยายามจะเกินก าลัง ความกลัวนี้ท าให้ฟูโกต์ผสมผสานแนวความคิดท่ีไม่จ าเป็นใน
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เร่ืองอัตลักษณ์ว่าเป็นการสร้างสรรค์ทางสังคม เข้ากับความเข้าใจในตัวตนท่ีเป็นอิสระแต่มี
วิจารณญาณ ซ่ึงยืมมาจากความคิดแห่งการรูแ้จง้ 

เห็นได้ชัดว่ากังวลกับการด ารงอยู่อย่างมีจริยธรรมมากขึน้ ฟูโกต์อาจพยายามท าให้
เสรีภาพส่วนบุคคลมีความรับผิดชอบ (ตามหลักจริยธรรม) หรือท าให้ความเห็นอกเห็นใจมีพลัง 
ชีน้ า และเข้าถึงได ้ไม่ว่าแรงจูงใจของเขาในการใหค้วามส าคัญกับการด ารงอยู่ของเราในกลุ่มคน
ส่วนใหญ่อย่างจริงจังและการรกัษาสิทธ์ิเสรีของปัจเจกบุคคล การรวมความดีของผูอ้ื่นเขา้กับความ
ดีของปัจเจกบุคคล ฟูโกต์ไม่พอใจกับแนวความคิดบางประการท่ียึดถือกันอย่างแพร่หลายท่ีสุด
เกี่ยวกับตนเอง (จากอดีตและปัจจุบัน) และของเรา ความสัมพันธ์กับตนเอง ทั้งตัวตนสมัยใหม่ 
มนุษยนิยม และตัวตนท่ีเป็นมาตรฐานร่วมสมัย ล้มเหลวในฐานะวิชาทางจริยธรรม ตัวตนซ่ึงเป็น
ผลจากวาทกรรมท่ีท าใหเ้ป็นมาตรฐานน้ันเป็นตัวแทนทางศีลธรรมท่ีไม่ถูกตอ้ง แต่ตัวตนท่ีมีเหตุผล
ของลัทธิมนุษยนิยมเสรีนิยม ท่ีมีอ านาจอธิปไตยเต็มท่ีเหนือวิถีชีวิตและการกระท าของเขาน้ันเป็น
ส่ิงท่ีเป็นไปไม่ได้ จริงๆ แลว้มันเป็นแนวคิดเกี่ยวกับตัวตนเชิงตัวแทนซ่ึงทฤษฎีส่วนใหญ่ของฟูโกต์
ตัง้ค าถามขึน้มา แนวคิดของฟูโกต์เกี่ยวกับการสร้างตนเองโดยอิสระน้ันดูแตกต่างอย่างมากจาก
เวอร์ชันเสรีนิยม-มนุษยนิยมของผู้ท่ี มีเหตุผลอย่างเป็นอิสระและตัวตนหลังสมัยใหม่ท่ีไร้
ประสิทธิผลทางศีลธรรม14 "ตัวตนของฟูโกลด"์ ได้รบัการรวบรวมไว ้แทนท่ีจะพยายามท่ีจะขุดค้น
ตัวตนภายในท่ีส าคัญบางอย่าง ( หรือ "ตัวตนท่ีแทจ้ริง") เขาหรือเธอทุ่มเทใหก้ับการสรา้งตัวตนให้
เป็นสถานท่ีแห่งการทดลองและการส ารวจ ฟูโกต์ให้ค าอธิบายว่าปัจเจกบุคคลสามารถหลีกเล่ียง
แนวโน้มการท าให้บรรทัดฐานทางสังคมเป็นเนื้อเดียวกันไดอ้ย่างไร โดยการยืนยันความเป็นอิสระ
ในการสรา้งสรรค์ของตน ในเวลาเดียวกัน เขาหลีกเล่ียงการนิยามความเป็นอิสระในแง่ท่ีจ าเป็น: 
แทนท่ีจะเป็นผลมาจากศักยภาพท่ีมีมาแต่ก าเนิด ความเป็นอิสระของเรามักจะไดร้ับอิทธิพลและ
ก าหนดโดยสถานการณ์ท่ีอาจเกิดขึน้จากการด ารงอยู่ทางประวัติศาสตร์ของเรา ซ่ึงรวมถึงการ
ปรากฏตัวของผูอ้ื่นดว้ย 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับตัวตนและจริยธรรมแห่งตน (Self & Ethical self) 

แนวคิดเทคโนโลยีของอ านาจ (Technology of power) ของ มิเชล ฟูโกต ์ 
“เด็กติดเกม” เป็นหน่ึงในค าเรียกเด็กท่ีมีพฤติกรรมในการเล่นเกมท่ีมากเกินไป ถูก

ก าหนดใหเ้ป็นเพียงโรคโรคหน่ึงท่ีจ าเป็นตอ้งไดร้บัการรกัษา โดยการติดเกมน้ันมักถูกตีความหมาย
ว่าเป็นเด็กท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมนานวันละ 3 ช่ัวโมงขึน้ไป ติดต่อกันอย่างน้อยสัปดาหล์ะ 3 วัน 
และใหค้วามสนใจต่อเกมมากกว่าส่ิงอื่นๆ ไม่สนใจครอบครัว การเรียน การบา้น กีฬา หรือสุขภาพ
ของตนเอง (ขวัญจิต เพ็งแป้น, 2017; กนิษฐา จอดนอก และฉวีวรรณ ยอดอินทร,์ 2020) อย่างไรก็
ตามเด็กติดเกมถูกมองว่ากลายเป็นส่ิงท่ีเลวรา้ย ความสัมพันธ์ทางดา้นอ านาจเขา้มาเกี่ยวข้อง ซ่ึง
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น ามาสู่กระบวนการสถาปนาอ านาจจากสถาบันต่างๆ ดังน้ันเราจึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งศึกษาใหเ้ห็นถึง
ตน้ตอความเป็นมาของวัฏจักรการสถาปนาอ านาจ  

แนวคิดวาทกรรมของ ฟูโกต ์สามารถน ามาใช้ในการวิเคราะห์กลไกการเช่ือมโยงความรู้
และอ านาจของสถาบันต่างๆท่ีสถาปนาความรูท่ี้ส่งผลใหค้ าว่า “เด็กติดเกม” กลายเป็นมุมมองใน
เชิงลบต่อ “เกม” ซ่ึงจ าเป็นท่ีจะต้องขุดค้นหาตนต่อท่ีมาของอ านาจต่างๆ รวมทั้งปฏิบัติการทาง
อ านาจท่ีส่งผลโดยตรงกับกลุ่มเด็กติดเกม ความหมายของวาทกรรมของ มิเชล ฟูโกต ์ตามท่ีไชย
รตัน์ เจริญสิโอฬาร (2549) ได้สรุปแนวคิดเร่ือง “วาทกรรม” หมายถึง ระบบความรูแ้ละกลไกทาง
สังคมท่ีมีบทบาทในการผลิตและสรา้งความหมายให้กับส่ิงต่าง ๆ ท่ีปรากฏในโลกแห่งความเป็น
จริง ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของอัตลักษณ ์ความรู ้ความจริง อ านาจ หรือแมก้ระท่ังตัวตนของบุคคล วาท
กรรมไม่ใช่เพียงเครื่องมือในการอธิบายหรือถ่ายทอดผ่านภาษาเท่าน้ัน หากแต่เป็นพลังท่ีแฝงอยู่ใน
กระบวนการก ากับความคิดและการกระท าของมนุษย์อย่างแนบแน่น ในกระบวนการนี้ วาทกรรม
จะก าหนดขอบเขตของส่ิงท่ีสังคมยอมรับได้ว่าเป็น “ความจริง” หรือ “ความรู้ท่ีถูกต้อง” โดยวาง
กติกาใหก้ับการพูด การคิด และการปฏิบัติ ตลอดจนมอบอ านาจและความชอบธรรมใหแ้ก่ผูท่ี้อยู่
ในกรอบของวาทกรรมน้ัน ๆ แนวคิดนีส้ะทอ้นผ่านส่ิงท่ีเรียกว่า “ภาคปฏิบัติวาทกรรม” (discursive 
practices) ซ่ึงครอบคลุมทัง้ภาษา ความคิด ความเช่ือ ค่านิยม และสถาบันต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง วาท
กรรมจึงไม่ใช่เพียงการพูดหรือเขียน หากแต่เป็นกลไกในการสถาปนา “ระบอบว่าดว้ยความจริง” ท่ี
มีอิทธิพลต่อการก าหนดว่าอะไรควรด ารงอยู่ อะไรควรถูกเปล่ียนแปลง และอะไรควรถูกลบเลือนไป
จากความรบัรูข้องสังคม ทัง้นี้ วาทกรรมหลัก (dominant discourse) จะท าหนา้ท่ีตรึงความหมาย
ไว้ในกรอบท่ีสังคมยอมรับได้ และขณะเดียวกันก็ผลักให้ความหมายอื่น ๆ อยู่ในพื้นท่ีชายขอบ  
(ผ่องพรรณ ตรยัมงคลกูล และสุภาพ ฉัตรภรณ,์ 2555) 

การวิเคราะหว์าทกรรมของ Foucault ไม่ใช่เป็นเพียงการคน้หาความหมาย (meaning) 
ของปรากฎการณ ์แต่เป็นการขุดคน้อย่างลึกซ่ึงในตัววาทกรรมและภาคปฏิบัติของวาทกรรมหน่ึงๆ 
ตลอดจนวิเคราะห์กลไกเช่ือมโยงความรู้กับอ านาจท่ีจะท าให้วาทกรรมน้ันๆทรงพลังขึ ้น 
สาระส าคัญในการวิเคราะห์วาทกรรม เป็นกระบวนการเจาะลึกเพื่อสืบค้นชุดของกฎเกณฑท่ี์เป็น
ส่ิงก าหนดสรา้งความหมายใหก้ับสรรพส่ิงในรูปของระบบความเช่ือท่ีครอบง าสังคม จากท่ีกล่าวมา
ทัง้หมดการวิเคราะหว์าทกรรม เป็นการเปิดโปงใหเ้ห็นถึงความสัมพันธ์ของอ านาจและความรู ้ท่ีท า
ใหว้าทกรรมชุดหน่ึงสามารถท่ีจะครอบง าความคิด ความเช่ือของคนในสังคมได ้อีกทัง้ยังสืบต่ออิธิ
พลของความครอบง านี้ในสังคม หรือท่ี Foucault เรียกว่า เทคโนโลยีของอ านาจ (technology of 
power) การส ารวจและชีใ้หเ้ห็นถึงกระบวนการท่ีวาทกรรมชุดหน่ึงถูกท าใหก้ลายเป็น "ความจริง" ท่ี



  33 

สังคมยอมรบัโดยท่ัวไป กระบวนการนี้คือการสถาปนา “ความเป็นเจา้” หรือ  hegemony ของวาท
กรรม ผ่านการท างานของกลไกทางสังคมท่ีซับซอ้นและแยบยล การท่ีวาทกรรมหน่ึงสามารถกลาย
สถานะเป็น “วาทกรรมหลัก” (dominant discourse) ได้ มิได้เกิดจากความบังเอิญ หากแต่เป็น
ผลลัพธ์ของการจัดวางความรู ้ค่านิยม และความจริงในลักษณะท่ีสอดคลอ้งกับโครงสรา้งอ านาจท่ี
ครอบง าอยู่เบือ้งหลัง ภายใต้กระบวนการเช่นนี ้ภาคปฏิบัติของวาทกรรม (discursive practice) 
จึงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่ง เพราะมิได้เป็นเพียงการสะท้อนหรือผลิตความรู้ หากแต่ท าหน้าท่ี
ควบคุมและก ากับว่าความรู้น้ันควรปรากฏออกมาในรูปแบบใด ใครมีสิทธ์ิพูด และส่ิงใดท่ีไม่อาจ
ถูกพูดถึง (ไชยรตัน ์เจริญสินโอฬาร, 2560) ทัง้นีก้ารใชแ้นวคิดของ Foucault เข้ามาขุดคุ้ยหาต้น
ตอหรือสาเหตุของวาทกรรมการกลุ่นแกลง้ท าให้พวกเราเห็นไดว้่าการกล่ันแกล้งก็ท าให้เกิดการกด
ทับ เบียดขับคนในสังคมบางส่วนท่ีตกเป็นเหยื่อของวาทกรรมท่ีถูกท าให้เหมือนเป็นเร่ืองปกติ 
(normalization) จนไม่ไดต้ระหนักหรือรูเ้ท่าทันเลยว่าตนเองหรือปัจเจกบุคลเหล่าน้ันถูกวาทกรรม
เขา้มารค์รอบง าว่าเป็นส่ิงท่ีตอ้งจ ายอมหรือคลอ้ยตาม 

ความสัมพันธ์เชิงอ านาจในการศึกษานี้จะใชเ้ป็นลักษณะของการใช้อ านาจแบบ วินัย
แล ะกา รค วบ คุ ม  (discipline and control)  ห รื อ อ าจ จะก ล่า ว ได้ ว่ า ภ าย อ าน าจข อ ง
สถาบันการศึกษาเข้ามามีบทบาทใต้วาทกรรมอ านาจในการศึกษา กฎเกณฑ์ของการศึกษา 
คุณธรรม ค่านิยม เพื่อขัดเกลาเด็กใหก้ลายเป็นทรัพยากรมนุษยท่ี์แข็งแรงในระบบทุนนิยม โดย
ท างานผ่านกลไกวินัยและการควบคุมท่ีถือว่าเป็นเทคนิคหน่ึงของของอ านาจ ( technology of 
power) โดยวินัย (discipline) พยายามท่ีจะสรา้งอัตลักษณข์องแต่ละบุคคล (subjected) ภายใต้
การสร้างภาคปฏิบัติการของร่างกาย (practiced bodies) ซ่ึงในการสร้างภาคปฏิบัติการของ
ร่างกายน้ันพยายามเขา้มาร์ควบคุมร่างกายแบบแยบยลเพื่อให้เกิด อรรถประโยชน ์(utility) แก่ตัว
บุคคล อย่างเช่น โรงเรียนพยายามสอนเด็กให้มีความสามารถ ความถนัด และทักษะต่างๆใหก้ับ
ร่างกาย ในขณะท่ีท าให้การฝึกหรือการเรียนการสอนกลายเป็นเร่ืองท่ีปกติ (normalization) เพื่อ
ลดก าลังในการต่อตา้น ท าใหเ้ด็กคิดว่าเป็นส่ิงท่ีเด็กปกติท ากัน จนน าไปสู่การเกิดความเช่ือฟัง และ
ท าตามโดยการสยบยอมต่ออ านาจท่ีเขา้มา (docile bodies) และเปล่ียนความสัมพันธ์เป็นการ
ครอบง าอย่างเขม้งวด และในการครอบง าน้ันมันน าไปสู่การท่ีบุคคลควบคุมตัวเองใหเ้ป็นผูมี้วินัย
ปฏิบัติตามกฎเกณฑก์ติกาหรือวิถีทางท่ีเช่ือว่าจะน าไปสู่อรรถประโยชน ์ 

จะเห็นว่าอ านาจซ่ึงเขา้ควบคุม (control) ร่างกายแบบแยบยลไม่ใช่การควบคุมแบบการ
บังคับ ข่มขู่ หรือการลงโทษตัวเด็ก แต่เป็นการจัดการร่างกายของเด็กโดยมีอรรถประโยชน ์
ประเพณีคุณธรรม ค่านิยมเป็นผลตอบแทน หรือกล่าวคือ หากเด็กคนใดมีวินัยตั้งใจเรียน ปฏิบัติ
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ตนตามค าส่ังสอนของผูส้อน ปฏิบัติตามกระบวนการเรียนการสอน มีทัศนะคติตามเจตคติในการ
เรียนรูผู้้เรียนสามารถท่ีจะผ่านการประเมิน จบการศึกษาและไดร้ับวุฒิบัตร ซ่ึงเป็นประตูน าไปสู่
การประกอบอาชีพซ่ึงเป็นอรรถประโยชนท่ี์ผู้เรียนจะไดร้บั หรือการท่ีผูเ้รียนปฏิบัติหรือประพฤติตน
ตามระเบียบวินัยของสถาบันการศึกษาผูเ้รียนก็ไดข้ึน้ช่ือว่าเป็นผูป้ระพฤติดีเป็นเด็กดี การท่ีจะเป็น
ผูป้ระพฤติดีก็ต้องควบคุมตัวเองให้อยู่ในระเบียบวินัย และการเป็นผูป้ระพฤติดีก็มีประโยชน์ใน
ความสัมพันธ์เชิงอ านาจในการศึกษา เช่นการประเมินผู้เรียนผ่านคะแนนจิตพิสัยซ่ึงผูเ้รียนจะถูก
ประเมินตามเกณฑค์วามประพฤติท่ีจะตอ้งควบคุมตัวเองใหป้ฏิบัติตามเกณฑใ์นการประเมิน เป็น
ต้น อย่างไรก็ตาม วินัยและการควบคุมของอ านาจในการศึกษายังเป็นเครื่องมือท่ีน าไปสู่การ
ก่อให้เกิดการควบคุมและสรา้งวินัยให้กับตัวเองในการปฏิบัติจนน าไปสู่การจ านนและสยบยอม 
ของผูเ้รียนหากตอ้งการท่ีจะไดร้บัอรรถประโยชนเ์หล่าน้ันจากการศึกษา 

เม่ืออยู่ภายใตอ้าณาบริเวณของโรงเรียน เด็กไดถู้กท าใหร้่างกายกลายเป็นเป้าหมายของ
อ านาจอย่างแยบยลทับซ้อนด้วยปฏิบัติการทางวาทกรรม ด้วยวิธีการใช้อ านาจท่ีแยบยลของ
สถาบันทางการศึกษา (กฎเกณฑ ์ค่านิยม คุณธรรม) อ านาจมการณ์อุดมการณ์ของรฐัสมัยใหม่ท่ี
มองเด็กเป็นเพียงทรัพยากรในอนาคตในลักษณะของวินัยควบคุม (Disciplinary Power) โดย
อาศัยความรูด้า้นการศึกษา จิตวิทยา ค่านิยม คุณธรรม หรือกฎเกณฑภ์ายในโรงเรียน ร่วมไปกับ
อ านาจแฝงจากระบบทุนนิยมผ่านอ านาจของรัฐ ในการประกอบสร้างอ านาจผ่านความจริง 
คุณธรรม ค่านิยม และกฎเกณฑ์ท่ีถูกประกอบสร้าง เพื่อให้อ านาจเหล่าน้ันสรามารแทรกซึมเข้า
จัดการหรือควบคุมร่างกายของเด็กในโรงเรียนใหก้ลายเป็นอัตบุคลลท่ีสยบยอมต่อการควบคุมการ
ประพฤติว่าเด็กควรมีหนา้ท่ีอะไรในแต่ละช่วงวัย ภายใต้ความจริงท่ีถูกประกอบสรา้งในการสรา้ง
บุคลิกภาพ ปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหอ้ยู่ภายใตค้วามถูกตอ้ง ระเบียบ และความเป็นปกติ
ในฐานะพลเมืองดีหรือเด็กดี โรงเรียนจึงสามารถท่ีจะจัดจัดระเบียบความเป็นเด็กของเด็กนักเรียน
ไดโ้ดยชอบธรรม และท่ีส าคัญยังเป็นการจ ากัดควบคุมร่างกายของเด็กโดยมุ่งเป้าไปท่ีการปลูกฝัง
ความเป็นเด็กดีท่ีลึกลงไปถึงระดับจิตใต้ส านึกจิตส านึก เพื่อให้เกิดกระบวนการการตระหนักรูก้าร
สรา้งวินัยแห่งตนในตัวเด็กในวัยเรียน ท าให้เด็กเกิดเช่ือในความเป็นเด็กดีท่ีรัฐ และโรงเรียนสรา้ง
ขึน้จากอ านาจจนกลายเป็นความจริงท่ีสังคมต่างยอมรบัโดยปราศจากค าถามหรือข้อสงสัย ทัง้นี้
การสร้างและด ารงอยู่ของ “ความจริง” ภายใต้ระบบวาทกรรมเช่นนี้ ย่อมไม่สามารถด าเนินไปได้
หากปราศจากเทคนิคหรือวิธีการท่ีใช้ในการควบคุม ก ากับ และแทรกซึมเข้าสู่ชีวิตประจ าวันของ
ปัจเจกบุคคล ซ่ึงฟูโกต์ (Foucault) เรียกกระบวนการดังกล่าวว่า “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” 
(Technologies of Power) เทคโนโลยีนี้ไม่ได้แสดงออกอย่างโจ่งแจ้งในรูปของการบีบบังคับ
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โดยตรง แต่ปรากฏผ่านกระบวนการอันแยบยล เช่น การประเมิน การจัดล าดับ การควบคุมเวลา 
การก าหนดบทบาท และการผลิตบรรทัดฐานท่ีผูเ้รียนตอ้งปฏิบัติตาม 

“เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” (Technology of Power) กล่าวได้ว่าเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการ
สรา้งสรรค์ความจริง (Truth) ในระบบระเบียบของโรงเรียนเพื่อท าให้ความจริงของความเป็นเด็ก
สามารถเข้าไปจัดการหรือก ากับควบคุมเด็กนักเรียนให้เป็นไปตามครรภ์ลองของระบบทุนนิยม 
ดังน้ันการจะคน้หาค าตอบจากค าถามท่ีว่า ความหมายของเด็กติดเกมคืออะไรและถูกสรา้งขึน้มา
ไดอ้ย่างไร จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งขุดคน้และวิเคราะหห์าท่ีชุดของเทคนิคอ านาจ วิธีการของอ านาจ หรือ
เทคโนโลยีแห่งอ านาจท่ีอยู่ในระบบทุนนิยมผ่านอ านาจของรฐัและโรงเรียน ซ่ึงไม่สามารถท่ีจะ
ปฏิเสธได้ว่าเรื่องเหล่านี้ไม่สามารถแยกขาดออกจากความรู้ (Knowledge) และอุดมการณ ์
(Ideology) ท่ีท าใหเ้ด็กถูกอ านาจควบคุมใหมี้แนวทางในการด าเนินชีวิตเพื่อเป็นทรพัยากรแรงงาน
ในระบบทุนนิยมผ่านการศึกษา และท าใหก้ารเป็นเด็กดีกลายเป็นพืน้ท่ีแห่งการแทรกแซง ควบคุม 
และจัดกระท า ทั้งทางจิตใจและร่างกาย จนกลายเป็นเด็กผู้ว่านอนสอนง่าย เป็นร่างกายท่ีสยบ
ยอมต่ออ านาจท่ีพรอ้มจะปฏิบัติตามแนวทาง กตกาอย่างมีส านึกรูใ้นการควบคุมตนเองอย่างเป็น
ปกติ และเป็นเด็กท่ีดีตามความตอ้งการของโรงเรียนหรือของสังคม 

ฟูโกต์ (1975, 2000) ได้เสนอความเข้าใจใหม่เกี่ยวกับ "อ านาจ" โดยชีใ้หเ้ห็นว่าอ านาจ
มิได้จ ากัดอยู่เพียงในรูปของกฎหมายหรือขอ้บังคับท่ีรฐัใช้ออกค าส่ัง หรือในมิติของการเมืองการ
ปกครองท่ีนักการเมืองก าหนดผ่านกลไกของรฐัเท่าน้ัน แมส่ิ้งเหล่านี้จะเป็นหน่ึงในรูปแบบของการ
ใช้อ านาจ แต่อ านาจตามทัศนะของฟูโกต์มี ลักษณะซับซ้อนและแทรกซึมอยู่ในโครงสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ การกระท าต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในสังคมจึงไม่ใช่เพียงกิจกรรมท่ัวไป แต่
เป็นพืน้ท่ีท่ีอ านาจด าเนินไป ผ่านการตอบโต ้ต่อรอง หรือยอมรบัซ่ึงกันและกันระหว่างกลุ่มผูก้ระท า 

แนวคิดนีจึ้งน าไปสู่การพิจารณาใหม่ต่อบทบาทของสถาบันทางการเมือง และการท างาน
ของอ านาจในยุคปัจจุบัน ฟูโกต์ระบุว่า การควบคุมประชากรไม่จ าเป็นต้องเกิดจากการใช้ก าลัง
หรือการบังคับโดยตรง แต่อาจด าเนินผ่านวิธีปฏิบัติท่ีเป็นระบบและละเอียดอ่อน เช่น กระบวนการ
ฝึกฝน การเฝ้าระวัง หรือการก าหนดระเบียบวินัย (disciplinary mechanism) ซ่ึงวางอยู่บนฐาน
ขององค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีพัฒนาขึน้ตั ้งแต่ศตวรรษท่ี 17 เป็นต้นมา  ผลลัพธ์ของกลไก
เหล่านีค้ือ การสรา้งระบบการควบคุมท่ีฝังรากอยู่ในกิจวัตรของพลเมือง จนกลายเป็นความเคยชิน 
การปฏิบัติตามกฎระเบียบต่าง ๆ จึงไม่ใช่เพียงการตอบสนองต่อค าส่ังจากเบื้องบน แต่คือการท่ี
ปัจเจกบุคคลยอมรบัและผลิตซ ้าระเบียบเหล่าน้ันดว้ยตนเอง กลไกของอ านาจจึงแสดงออกอย่าง
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แนบเนียนในวิถีชีวิตประจ าวันของผูค้น และกลายเป็นโครงสรา้งพืน้ฐานในการก ากับและควบคุม
พฤติกรรมโดยไม่จ าเป็นตอ้งใชอ้ านาจในลักษณะบังคับเสมอไป 

นักมานุษยวิทยาใหค้วามส าคัญในเร่ืองอ านาจท่ีด ารงอยู่ในชีวิตประจ าวัน เน่ืองจากเป็น
กระบวนการท าใหเ้ห็นความสัมพันธ์เชิงอ านาจ ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความซับซอ้นท่ีเพิ่มมากขึน้ของ
ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ โดยเฉพาะเม่ือพิจารณาในแง่ของรูปแบบการกระท าและผลลัพธ์ท่ี
เกิดจากการยอมรบัและปฏิบัติตามกฎเกณฑต์่าง ๆ ท่ีสังคมก าหนดไว้ นักมานุษยวิทยายังมองเห็น
ส่ิงท่ีฟูโกตเ์รียกว่า “เทคโนโลยีของอ านาจ” ซ่ึงหมายถึงวิธีการจัดระเบียบประชากรจ านวนมากให้
อยู่ในหมวดหมู่ตามเพศภาวะ ช่วงวัย และฐานะทางเศรษฐกิจ เพื่อใหร้ฐัสามารถบริหารจัดการและ
ก าหนดสิทธิทางกฎหมายแก่พลเมืองไดอ้ย่างเป็นระบบ จึงเกิดแนวปฏิบัติท่ีเรียกว่า “ชีวะการเมือง” 
(biopolitics) ซ่ึงรฐัน าความรูท้างวิทยาศาสตร์มาใชเ้ป็นเครื่องมือก าหนดมาตรฐานส าหรบัควบคุม
ชีวิตของประชากร เช่น การดูแลสุขภาพ การควบคุมโรคระบาด การส่งเสริมโภชนาการ และการ
จัดบริการอนามัยแม่และเด็ก รวมถึงระบบสาธารณสุขโดยรวม หน่วยงานของรฐั เช่น โรงพยาบาล 
โรงเรียน และสถานสงเคราะห ์กลายเป็นกลไกส าคัญในการก ากับควบคุมดังกล่าว จุดมุ่งหมาย
ของชีวะการเมืองคือการสรา้งประชากรท่ีมีสุขภาพดีและสามารถด ารงชีวิตไดย้ืนยาว เพื่อสนับสนุน
ระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม ฟูโกตไ์ด้ชีใ้หเ้ห็นว่า ภายใตร้ะบบทุนนิยม ตัวตนของมนุษยถ์ูกปรบัให้
เป็นกลไกหน่ึงในกระบวนการทางเศรษฐกิจ ผ่านการจัดการโดยองค์ความรู้ทางการแพทย์และ
วิทยาศาสตร ์(Foucault, 1997) 

ภายใตก้รอบแนวคิดของชีวะการเมือง มนุษย์ไม่ได้ถูกมองเพียงในฐานะปัจเจกอีกต่อไป 
หากแต่ถูกจ าแนกเป็นร่างกายทางชีวภาพ (man as body) ซ่ึงจ าเป็นต้องได้รับการควบคุม 
ตรวจสอบ และจัดการตามมาตรฐานด้านสุขภาพ โดยเฉพาะมาตรฐานท่ีก าหนดผ่านความรู้ทาง
การแพทย์และวิทยาศาสตร์ ทั้งนี้ ร่างกายมนุษย์ถูกเช่ือมโยงเข้ากับเป้าหมายของรัฐผ่านการ
จ าแนกเป็นกลุ่มประชากร (man as a species) ท่ีจะต้องได้รับการบริหารจัดการตั้งแต่แรกเกิด
จนถึงวาระสุดท้ายของชีวิต กระบวนการนี้มุ่งเน้นการดูแลสุขภาพ ตรวจสอบโรคภัย และเพิ่มขีด
ความสามารถของร่างกายในการผลิตแรงงานท่ีมีคุณภาพ  มนุษย์ในระบบรัฐสมัยใหม่จึงไม่
เพียงแต่เป็นผู้มีชีวิตและสติปัญญา แต่ยังกลายเป็นทรัพยากรท่ีตอ้งได้รบัการพัฒนาเพื่อรองรับ
กลไกทางเศรษฐกิจ ร่างกายท่ีไม่มีโรค มีความสามารถในการท างาน และสามารถพัฒนาทักษะได้
อย่างต่อเน่ือง กลายเป็นอุดมคติของการมี “สุขภาพดี” ในสายตาของรฐั มนุษยทุ์กคนท่ีเกิดมาใน
รฐัจะได้รบัการจดทะเบียนเป็นพลเมือง และผ่านกระบวนการหล่อหลอมจากครอบครวั โรงเรียน 
และสถาบันการศึกษา เพื่อเตรียมพรอ้มสู่การเป็นแรงงานคุณภาพของรฐัชาติ ดังน้ัน การบริหาร
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จัดการสุขภาพของประชากรจึงเป็นกลไกส าคัญในการสรา้งความม่ันคงและความม่ังคั่งใหแ้ก่รฐัใน
ยุคสมัยใหม่ (Foucault, 1997) 

เด็กจึงถูกกระบวนการท างานของอ านาจท่ีมุ่งกระท าการต่อพฤติกรรมและทัศนคติของ
เด็กดังน้ันเด็กจึงถูกเทคโนโลยีแห่งอ านาจเข้าครอบง าและท าใหเ้ด็กกลายเป็นร่างกายท่ีสยบสอม
ต่ออ านาจ หากจะยกตัวอย่างกลไกแห่งอ านาจท่ีเข้ามาท าให้เด็กติดเกมน้ันกลายเป็นเพียงชาย
ขอบของเด็กน้ันสามารถยกตัวอยากจากกลไกของอ านาจจากสถาบันการศึกษา โดยการใช้ความ
จริงส าหรบัเด็กท่ีเกิดขึน้ในโรงเรียนก็จะกลายเป็นส่ิงท่ีไปสรา้งหรือก าหนดความเป็นมาตรฐานใน
การประเมินหรือตัดสินพฤติกรรมของเด็ก ผ่านกระบวนการของความเป็นปกติ (Normalization 
Process) แบบเด็กในเรือนจ า ซ่ึงแนวคิดของฟูโกตเ์กี่ยวกับเทคโนโลยีแห่งอ านาจได้น าเสนอว่า 
หน่ึงในกระบวนการส าคัญของการใชอ้ านาจเชิงควบคุม คือ “การตัดสินเพื่อสรา้งความเป็นปกติ” 
(Normalizing Judgment) ซ่ึงหมายถึงการก าหนดมาตรฐานหรือบรรทัดฐานของพฤติกรรมท่ีพึง
ประสงค์ผ่านกลไกทางสังคม โดยเฉพาะในสถาบันการศึกษา วิธีการดังกล่าวมีลักษณะของการ
ผลักดันให้เด็กต้องยอมรบัรูปแบบพฤติกรรม ความคิด หรือวิถีชีวิตท่ีถือว่าเป็นเรื่องปกติภายใน
กรอบของโรงเรียน กระบวนการสร้างความเป็นปกตินี้อาศัยองค์ความรู้จากหลายศาสตร์ ทั้ง
จิตวิทยา สังคมวิทยา และแนวคิดเชิงอรรถประโยชน์ เพื่อน ามาใช้เป็นเกณฑ์ในการนิยามและ
ก ากับบทบาทของเด็กในฐานะสมาชิกของระบบการศึกษา ตัวอย่างท่ีเห็นไดชั้ด ไดแ้ก่ การก าหนด
หลักสูตร แนวทางการประพฤติตน การฝึกฝนคุณธรรมและจริยธรรม ตลอดจนกรอบคิดท่ีเด็กควร
เช่ือและปฏิบัติตามภายในบริบทของโรงเรียน ซ่ึงล้วนเป็นส่วนหน่ึงของแนวปฏิบัติท่ีถูกท าให้
กลายเป็น “ความจริง” หรือ “แนวทางชีวิต” ภายใต้กรอบอ านาจแบบปกติวิสัยท่ีถูกยอมรบัโดย
สังคมโดยรวม 

กระบวนการตัด สินโดยการใช้ความปกติ  จึงท าหน้า ท่ีในการจ าแนกแยกแยะ 
(Classification) และจัดหมวดหมู่ (Category) ให้เด็กท่ีปฏิบัติตามเกณฑ์ท่ีถูกตัง้ไว้กลายเป็นส่ิง
ปกติเพื่อใหบ้รรลุถึงลัพธ์ตามท่ีผูใ้หญ่ตอ้งการจากตัวเด็กเช่น หากเรียนดีจะท าใหไ้ดเ้กรดท่ีดี มีเวลา
ว่างควรเอาเวลาว่างน้ันไปเรียนพิเศษเพื่อท่ีจะบรรลุเป้าหมายในการสอบเขา้ใหไ้ดม้หาวิทยาลัยท่ีดี 
และมีอาชีพท่ีม่ันคงในสังคมสมัยใหม่ได้ ในขณะท่ีเด็กท่ีดือ้และมีพฤติกรรมท่ีไม่เหมือนกับส่ิงท่ีควร
อยู่ในครรภล์องของเด็กกลับถูกท าใหก้ลายเป็นส่ิงไม่ปกติ ไม่เป็นไปตามเกณฑ ์เบี่ยงเบน เช่น สอบ
ตก เกรดไม่ดี ติดเกม ไม่ตัง้ใจเรียน ไม่ปฏิบัติตมท่ีโรงเรียนส่ัง ซ่ึงอาจจะตอ้งถูกลงโทษในลักษณะท่ี
แยบยลตามกลไกของอ านาจของสถาบันการศึกษา เช่น การไม่สามารถสอบเข้าศึกษาต่อใน
มหาวิทยาลัยช้ันน า ไม่ใช่ผลลัพธ์ของการลงโทษในรูปแบบท่ีใช้ก าลังหรือการทรมาน หากแต่
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สะทอ้นให้เห็นถึงกลไกการควบคุมผ่านการสรา้ง “ความเป็นปกติ” ท่ีแฝงตัวอยู่ในระบบการศึกษา 
กลยุทธ์ดังกล่าวไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงกฎระเบียบหรือขอ้บังคับท่ีเป็นลายลักษณอ์ักษร แต่ขยายตัว
ไปสู่การก าหนดวิถีชีวิตประจ าวันของนักเรียนในเกือบทุกมิติ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการบริหาร
จัดการเวลา กิจกรรมท่ีตอ้งปฏิบัติในแต่ละวัน รูปแบบของการแสดงออกทางพฤติกรรม ภาษาท่ีใช ้
ความสะอาดของร่างกาย ไปจนถึงท่าทางหรือกิริยาทางกายภาพ ทั้งหมดนี้เป็นส่วนหน่ึงของการ
ก ากับควบคุมท่ีแนบเนียน ซ่ึงก่อใหเ้กิดบรรทัดฐานของ “ความเป็นนักเรียนท่ีดี” ตามท่ีสังคมและ
สถาบันการศึกษาคาดหวัง (Foucault, 1977) ดังน้ันกระบวนการสรา้งบรรทัดฐานทางพฤติกรรม
ในโรงเรียนด าเนินผ่านกลยุทธ์ท่ีเรียกว่า “การตัดสินเพื่อสรา้งความเป็นปกติ” ซ่ึงมุ่งเน้นไปท่ีการ
ก ากับแนวคิด ความเช่ือ และพฤติกรรมของนักเรียน โดยใชก้ารเฝ้ามองหรือ “สายตาแห่งบรรทัด
ฐาน” (Normalizing Gaze) เป็นเครื่องมือส าคัญ นอกจากนี้ โรงเรียนยังใชแ้รงกดดันทางสังคม 
(Social Pressure) เป็นกลไกในการควบคุม ซ่ึงไม่จ าเป็นต้องมีการควบคุมจากเจา้หน้าท่ีหรือครู
โดยตรงตลอดเวลา แต่ใช้ระบบความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนเองเป็นช่องทางในการก ากับ
พฤติกรรม กลไกเช่นนีเ้ปิดโอกาสใหเ้ด็กกลายเป็นผูต้รวจสอบพฤติกรรมของกันและกัน และค่อย ๆ 
ผลักใหผู้้ท่ีมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนจากความคาดหวังของสถาบันการศึกษาถูกมองว่าเป็น “ผู้อื่น” ซ่ึง
ถือเป็นการลดทอนความเป็นมนุษยโ์ดยไม่ต้องใชก้ารบังคับท่ีชัดเจนจากภายนอก โดยเด็กจะเร่ิม
จับจอ้งตนเองและปรับตัวตามเพื่อไม่ใหเ้ป็นการแปลกแยกต่อเด็กคนอื่นๆ ซ่ึงเด็กคนน้ันก็จะเป็นท่ี
รงัเกียจหรือตลกขบขัน หรือเย้ยหยันส าหรบัเด็กคนอื่นๆ ดังน้ันจึงอาจกล่าวได้ว่า การกดดันทาง
สังคมเป็นกระบวนการท่ีจัดกระท าต่อร่างกายของเด็กในระดับจิตใจ ซ่ึงการควบคุมพฤติกรรมของ
เด็กในโรงเรียนส่งผลโดยตรงต่อรูปแบบการเคล่ือนไหวร่างกายและการตอบสนองต่อส่ิงแวดลอ้ม
รอบตัว ซ่ึงน าไปสู่การเรียนรูใ้นการควบคุมตนเองและสรา้งวินัยส่วนบุคคลอย่างค่อยเป็นค่อยไป 
จนกลายเป็นแนวทางปฏิบัติในชีวิตประจ าวันของนักเรียน โดยความสัมพันธ์ทางสังคมในโรงเรียน
กลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการสอดส่อง พิจารณา และควบคุมพฤติกรรมของเด็กอย่างแยบยล 
ซ่ึงส่งผลให้เกิดการแบ่งแยกเด็กท่ีประพฤติตนไม่สอดคล้องกับบรรทัดฐานของสถาบันออกจาก
กลุ่มของเด็กท่ีแสดงพฤติกรรมเป็นไปตามแบบแผน เพื่อใหง้่ายต่อการปรบัเปล่ียนและควบคุมใน
ภายหลัง แมมิ้ใช่การลงโทษทางร่างกายโดยตรงก็ตาม ในบริบทนี้เด็กตอ้งด ารงชีวิตภายใตเ้งื่อนไข
ของการสอดส่องและประเมินผลอยู่เสมอ ซ่ึงเปรียบได้กับชีวิตในระบบเรือนจ าท่ีตอ้งเฝ้าระวังไม่ให้
เบี่ยงเบนจากบรรทัดฐานท่ีสังคมก าหนดไว้ การลงโทษไม่ได้มาในรูปแบบท่ีเป็นทางการ แต่อาจ
ปรากฏในลักษณะของการถูกปฏิเสธทางสังคม ถูกลดคุณค่า หรือแมแ้ต่การถูกดูแคลนจากเพื่อน
ร่วมสถาบัน ส่ิงเหล่านีค้ือกลไกท่ีท าใหเ้ด็กตอ้งมีพฤติกรรมสอดคลอ้งกับระบบอยู่ตลอดเวลา 
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กลไกดังกล่าวนีส้ะทอ้นถึงส่ิงท่ี Foucault อธิบายว่าเป็น “เทคโนโลยีของการท าใหเ้ป็น
ปกติ” (Normalizing Judgment) ซ่ึงปรากฏผ่านกิจวัตรประจ าวัน เช่น การตรงต่อเวลา การปฏิบัติ
ตามระเบียบวินัย การประพฤติตนตามแบบแผน จนท าใหพ้ฤติกรรมของเด็กถูกท าใหส้อดคลอ้งกับ
เป้าประสงค์ของสถาบันการศึกษา การด ารงอยู่ของเทคโนโลยีแห่งอ านาจเช่นนี้ได้ก่อให้เกิด
กฎเกณฑ์แบบแฝงในทุกมิติของการใช้ชีวิตในโรงเรียน โดยมุ่งควบคุมให้เด็กตอบสนองต่อ
เจตจ านงของระบบอ านาจโดยสมัครใจ นอกจากนี ้Foucault ยังไดเ้สนอในผลงาน Discipline and 
Punish: The Birth of the Prison ถึงอีกหน่ึงเทคนิคการควบคุมท่ีส าคัญ คือ “การตรวจสอบ” 
(Examination) ซ่ึงเป็นกระบวนการสรา้งความจริงต่อร่างกายและจิตใจผ่านระบบการประเมิน การ
วัดผล และการบันทึกท่ีเป็นลายลักษณ์อักษรอย่างเป็นระบบ ไม่ว่าจะเป็นแฟ้มข้อมูล บันทึก
พฤติกรรม หรือทะเบียนประวัติ ซ่ึงลว้นเป็นกลไกท่ีแสดงออกถึงการใช้อ านาจอย่างเป็นระบบ เด็ก
จึงไม่เพียงถูกประเมินในฐานะบุคคล แต่กลับกลายเป็นกรณีศึกษาหรือวัตถุของการวิเคราะห์ทาง
วิชาการและอ านาจ 

ในแวดวงการศึกษายุคปัจจุบัน โดยเฉพาะภายใต้ระบบโรงเรียน กลไกเหล่านีย้ังคงท า
หน้าท่ีในการก าหนดเกณฑ์มาตรฐานท่ีเด็กต้องผ่านให้ได้ ทั้งในดา้นคะแนน ความประพฤติ และ
พฤติกรรมในช้ันเรียน จึงกล่าวไดว้่า ระบบการศึกษาสมัยใหม่ไดใ้ช ้“การตรวจสอบ” เป็นเทคโนโลยี
แห่งอ านาจท่ีฝังรากลึกในการจัดระเบียบและประเมินคุณค่าร่างกายและพฤติกรรมของนักเรียน 
เพื่อผลิตเยาวชนท่ีตอบสนองต่อความตอ้งการของระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยมอย่างเป็นระบบและ
มีประสิทธิภาพ (เบญจวรรณ บุญโทแสง, 2559) 

ส าหรบัเด็กการเป็นเด็กดีจึงเป็นเพียงกลไกอ านาจของรัฐท่ีเขา้มาแทรกแซงความเป็นเด็ก
ให้อยู่ในครรภ์ลองครองธรรม เพียงเพื่อต้องการใหเ้ด็กด าเนินชีวิตอยู่ในเสน้ทางท่ีจะก้าวขึน้มาสู่
ความการเป็นทรพยากรแรงงานในระบบทุนนิยมเพียงเท่าน้ัน เด็กติดเกมจึงถูกท าใหก้ลายเป็นโรค
จากกลไกของอ านาจอย่าสถาบันวิทยาศาสตรท่ี์ก าหนดใหเ้ด็กติดเกมกลายเป็นโรคท่ีมีผลต่อการ
ด าเนินชีวิตของเด็ก เพียงเพราะ เกมกลายเป็นส่ิงบ่อนท าลายการใชเ้วลาว่างอย่างไม่เป็นประโยชน์
และไม่มีผลดีต่อการใชชี้วิตแบบสมัยใหม่ตามการด าเนินชีวิตแบบรฐัสมัยใหม่  

ทฤษฎีเวลาว่าง เวลาว่างท่ีมีประโยชน์ และเวลาว่างท่ีไม่เป็นประโยชน์ 
จะเห็นไดว้่าผลเสียของเด็กติดเกมน้ันถูกยึดโยงเขา้กับหนา้ท่ีท่ีจ าเป็นและสุขภาพของเด็ก 

อย่างไรก็ตามหน้าท่ีท่ีจ าเป็นส ารบัเด็กน้ันไม่ได้เกิดขึน้ตามธรรมชาติตามความคิดเรื่องเวลาทาง
สังคมของเอไม่ล ดูรไ์กม์ (Émile Durkheim) ได้รบัอิทธิพลมาจากอิมมานูเอล คานท์ ( Immanuel 
Kant) แต่ก็พยายามจะเสนอส่ิงท่ีแย้งต่อคานท์ว่า แม้เวลา พื้นท่ี และเหตุผล จะเป็นหมวดหมู่
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ความคิดพืน้ฐานท่ีมีตน้ก าเนิดทางสังคม แต่เวลาทางสังคมก็ไม่ใช่ส่ิงท่ีอยู่มาก่อนประสบการณ ์ดูร์
ไกมว์างการอธิบายเรื่องเวลาทางสังคมในเชิงญาณวิทยาใหอ้ยู่ระหว่างการอธิบายในเชิงประจักษ์
นิยมท่ีว่า "จิตน้ันมีสภาพว่างไม่มีประสบการณเ์ขา้มาเกี่ยวขอ้ง" และการอธิบายในเชิงท่ีว่า เวลาน้ัน
ด ารงอยู่มาก่อนประสบการณซ่ึ์ง “จิตน้ันมีลักษณะเช่ือมต่อกัน” ในระหว่างกลางของการอธิบายทั้ง
สองแบบน้ัน ดูร์ไกม์ชี้ให้เห็นว่า เวลาท่ีเราพูดถึงกันอยู่น้ัน ไม่ใช่เวลาของปัจเจก แต่เป็นเวลาของ
พวกเรา โดยยกตัวอย่างเร่ืองปฏิทินว่าปฏิทินคือเครื่องก ากับจังหวะของกิจกรรมส่วนรวม ทัง้นีเ้พื่อ
เป็นการประกันถึงความสม ่าเสมอแก่กิจกรรมน้ันๆ  

ดว้ยเหตุนี้ ไม่ว่าจะเป็นเวลาประเภทใดก็ตาม สุดทา้ยก็กลายเป็นเวลาของกลุ่ม เป็นเวลา
ทางสังคม ในตัวของเวลาเองน้ันเป็นเรื่องของสถาบันทางสังคมอย่างแท้จริง (Rich and Butts, 
2004) เวลาทางสังคมท่ีมีลักษณะเป็นชุดประเภท (category) จึงเป็นกรอบทางสังคมท่ีส่งอิทธิพล
ต่อสภาวะเงื่อนไขทางสังคมและวัฒนธรรม การท่ีคนเรารับรู้เร่ืองเวลาของปรากฏการณ์ต่างๆจึง
เป็นการรับรู้ผ่านกฎเกณฑ์ของโลก ซ่ึงมีค่าเท่ากับการรบัรู้ถึงรูปแบบของเวลาท่ีมีร่วมกัน ปัจเจก
บุคคลน้ันมีเวลาเฉพาะเป็นของตนเองก็จริง แต่ก็เป็นเพียงเวลาเฉพาะของปัจเจกบุคคล และไม่มี
ประสบการณ์เฉพาะของปัจเจกบุคคลเรื่องใดท่ีจะสามารถบอกได้ว่า “มาก่อน” หรือ “อยู่
นอกเหนือ” เวลาท่ีมีร่วมกันได ้(Farrugia, 1999) 

เคราส์ (Kraus, 1971) ได้เสนอว่า "เวลาว่าง" (Leisure) หมายถึง ช่วงเวลาท่ีปลอดจาก
กิจกรรมบังคับหรือจ าเป็นในชีวิตประจ าวัน เช่น การท างาน การนอนหลับ หรือกิจวัตรท่ีตอ้งกระท า
ประจ าวัน ขณะท่ีคณะบรรณาธิการท่ีปรึกษาของนิตยสาร Leisure Today (Editorial Advisory 
Board, 1972) ไดเ้สนอความหมายของเวลาว่างว่า เป็นช่วงเวลาหลังจากกิจกรรมการท างานได้
เสร็จสิน้ลงแลว้ และสามารถน ามาใชเ้พื่อเติมเต็มชีวิตใหส้มบูรณม์ากยิ่งขึน้ อีกทัง้ยังเป็นช่วงเวลาท่ี
เป่ียมดว้ยเสรีภาพ ซ่ึงเปิดโอกาสใหม้นุษยไ์ดเ้พิ่มคุณค่าในตัวเอง และถือเป็นผลผลิตทางสังคมของ
สมาชิกในระบบสังคมน้ันๆ การจัดสรรเวลาให้มีพืน้ท่ีส าหรบัเวลาว่างจึงถือเป็นองคป์ระกอบหน่ึง
ของการมีชีวิตท่ีมีคุณภาพ (Quality of Life) เน่ืองจากช่วยสนับสนุนทัง้ดา้นร่างกาย จิตใจ และการ
สรา้งดุลยภาพในชีวิตประจ าวัน 

โดยเวลาว่างของเด็กมักเช่ือมโยงกับบทบาทของสถานศึกษา ซ่ึงเป็นพืน้ท่ีส าคัญในการ
จัดสรรและส่งเสริมการใชเ้วลาว่างใหเ้กิดประโยชนสู์งสุด ค ากล่าวท่ีว่า “การจัดสรรการใชเ้วลาว่าง
เป็นส่ิงท่ีท้าทายของสถานศึกษา” สะท้อนให้เห็นว่าสถานศึกษามีบทบาทส าคัญในฐานะกลไกท่ี
ช่วยเปลี่ยนเวลาว่างใหก้ลายเป็นทุนทางปัญญาและประสบการณ์ โดยทุนเหล่านีอ้าจอยู่ในรูปแบบ
ของความรู ้ทักษะ หรือกิจกรรมท่ีเอือ้ต่อการเติบโตของผูเ้รียน การตัดสินใจเลือกใชเ้วลาว่างของแต่
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ละบุคคลมักจะขึน้อยู่กับค่านิยม ความสนใจ ความพึงพอใจ และความถนัดส่วนบุคคล ซ่ึงสะทอ้น
แนวโน้มของมนุษย์ท่ีปรารถนาใช้เวลาว่างเพื่อความสุข สนุกสนาน และผ่อนคลาย  ดัง น้ัน 
สถานศึกษาจึงควรมีบทบาทในการเปิดพืน้ท่ีใหผู้้เรียนไดค้้นพบความสนใจท่ีสอดคล้องกับตนเอง 
อาทิ ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ การเดินทางศึกษา งานหัตถกรรม กีฬา เกม หรืองานอดิเรกอื่นๆ ซ่ึง
ทั้งหมดนี้ล้วนเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้เรียน กิจกรรมท่ีโรงเรียนจัดขึน้จึงควร
ตอบสนองต่อความสนใจของผูเ้รียน กระตุน้พัฒนาการดา้นต่างๆ และเปิดโอกาสใหเ้กิดการเรียนรู้
แบบสรา้งสรรค์ อาทิ การบูรณาการกิจกรรมนันทนาการเขา้ไปในรายวิชา เพื่อส่งเสริมความสุขใน
การเรียน และสรา้งแนวทางสู่การมีวิถีนันทนาการท่ียั่งยืนตลอดชีวิต (Lifelong Recreation) 

ทัง้นี้กิจกรรมนันทนาการ และการใชเ้วลาว่างยังเป็นกิจกรรมท่ีตอบสนองความตอ้งการ
ในการออกก าลังกายของเยาวชน เป็นการสรา้งเสริมสมรรถภาพทางกาย ส่งเสริมการใช้เวลาว่าง
ให้เกิดประโยชน์ ไม่ตกเป็นทาสของส่ิงเสพติดทั้งหลายต่างๆ ท าให้เยาวชนและผู้ท่ีเข้าร่วมมี
คุณภาพ เป็นพลเมืองดีในสังคม และเป็นประชาชนทีดีของประเทศ การท่ีเยาวชนและผูท่ี้เขา้ร่วม
ไดมี้โอกาสใชก้ิจกรรรมนันทนาการและการใช้เวลาว่างนอกจากเพื่อความสนุกสนาน และเป็นการ
พัฒนาจิตใจแลว้ ยังเป็นการสรา้งการยอมรบัซ่ึงกันและกัน รู้จักการเป็นผู้น าและผู้ตาม รวมทั้ง
สามารถปรบัตัวเขา้กับสังคมของหมู่คณะไดด้ีขึน้ (ดารณีย์ ศรีสวัสดิกุล, 2546) อีกทั้งการใช้เวลา
ว่างอย่างเกิดประโยชน ์จะเป็นการสรา้งความผูกพันใหเ้กิดขึน้ในครอบครวั และสังคมท าใหบุ้คคล
ต่างๆ ไดร้บัการผ่อนคลาย หรือการเพิ่มพูนความรู ้พัฒนาตนเองในการเขา้ร่วมกับสังคม มีการออก
ก าลังกายอย่างอิสระตามความคิดสร้างสรรค์แห่งตน ซ่ึงการใช้เวลาว่างนี้เป็นกิจกรรมทีมี
จุดประสงค์และสร้างเสริมใหเ้กิดขึน้ในตัวเอง นอกจากนีก้ารใช้เวลาว่างถือว่าเป็นส่ิงส าคัญต่อ
สถานภาพสิทธิมนุษยชน และความต้องการของมนุษย์ในทุกๆด้าน (Cushman, Veal, and 
Zuzanek, 1996) 

เด็กและธรรมชาติในการเล่นของเด็ก 
การเล่นเป็นเสมือนกับธรรมชาติของเด็ก หากยอ้นไปดูการเรียนรูแ้ละการพัฒนาการการ

เล่นของเด็กจะเห็นไดว้่าการเล่นของเด็กในแต่ละวัยมีความแตกต่างกัน โดยเด็กในช่วงวัย 6 ถึง 12 
ปี ถือเป็นช่วงเวลาส าคัญของพัฒนาการ ซ่ึงมักถูกมองว่าเป็นวัยท่ีมีความสงบและม่ันคงเม่ือเทียบ
กับวัยก่อนเขา้เรียนท่ีมักเต็มไปดว้ยความยุ่งยาก และวัยรุ่นท่ีมักมีความเปล่ียนแปลงอย่างรุนแรง 
วัยนีเ้ป็นช่วงท่ีเด็กมีความพรอ้มมากขึน้ในการเรียนรูส่ิ้งต่าง ๆ อย่างมีระบบ และเร่ิมแสดงความ
สนใจต่อโลกภายนอกมากขึน้เร่ือย ๆ การเขา้สู่สังคมนอกบา้นเป็นจุดเปลี่ยนส าคัญท่ีเด็กตอ้งเผชิญ 
ท าใหเ้กิดการปรับตัวต่อสภาพแวดลอ้มใหม่ ๆ รวมถึงมีแรงจูงใจในการสรา้งความสัมพันธ์กับกลุ่ม
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เพื่อนท่ีมีอายุใกล้เคียงกัน จากมุมมองทางจิตวิเคราะห์ วัยนี้ครอบคลุมสองระยะท่ีส าคัญ ได้แก่ 
ระยะความสนใจต่ออวัยวะเพศ (Phallic Stage) และระยะก่อนเขา้สู่วัยรุ่น (Latency Stage) ซ่ึง
มักเกิดขึ ้นในช่วงอายุ 6-12 ปี โดยเด็กจะเริ่มให้ความสนใจในประเด็นเกี่ยวกับเพศและความ
แตกต่างระหว่างเพศอย่างเงียบ ๆ ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของวัยนี ้คือช่วงเวลาท่ีฟันน ้านม
เร่ิมหลุดและถูกแทนท่ีดว้ยฟันแท ้จึงมีการเรียกช่วงอายุนีว้่า “วัยฟันน า้นมหลุด” ซ่ึงสะท้อนถึงการ
เปลี่ยนแปลงจากจินตนาการในวัยเด็กเขา้สู่การรบัรูค้วามจริงของโลกภายนอกมากขึน้อย่างเป็น
รูปธรรม 

ลักษณะการเล่นโดยท่ัวไปจะแตกต่างกันไปตามช่วงอายุของเด็ก ดังนี ้ 
1. การเล่นท่ีเกิดขึน้จากธรรมชาติของเด็กมักจะไม่มีแบบแผนหรือข้อก าหนดท่ี

แน่นอน โดยส่วนมากจะเป็นการเล่นแบบล าพัง ไม่ใช่การเล่นร่วมกับผูอ้ื่น เด็กจะเลือกเล่นตาม
ความพึงพอใจของตนเอง และเม่ือตนเองรูสึ้กเบื่อก็จะหยุดเล่นโดยไม่มีขอ้ผูกมัด ลักษณะการเล่น
เช่นนี้พบได้ท่ัวไปในเด็กวัยก่อนเข้าเรียน ตัวอย่างเช่น การเล่นกับตุ๊กตา แม้ตุ๊กตาอาจไม่มี
ความหมายเฉพาะส าหรบัเด็ก แต่เด็กจะหยิบมาเล่นเพื่อส ารวจ ทดลอง เช่น ดึงชิน้ส่วนออกจากกัน
แลว้พยายามประกอบกลับใหม่ กิจกรรมเช่นนี้จึงอาจน าไปสู่ความเสียหายของของเล่นหรือวัตถุท่ี
เด็กใชใ้นการเล่นอยู่บ่อยครัง้ 

2. การเล่นแบบสมมติ การเล่นในลักษณะสมมติมักพบในเด็กท่ีมีปัญหาในการ
ปรบัตัว โดยท่ัวไปเด็กท่ีเผชิญความยากล าบากในการปรบัตัวจะมีแนวโนม้เล่นสมมติมากกว่าเด็กท่ี
สามารถปรับตัวได้ดี การเล่นในลักษณะนี้จึงเป็นภาพสะท้อนของสภาวะทางอารมณ์ ความคิด
ภายในใจ ความปรารถนา รวมไปถึงอิทธิพลของวัฒนธรรมในสภาพแวดลอ้มท่ีเด็กเติบโต เช่น เด็ก
ท่ีรูสึ้กไม่ไดร้บัการยอมรบัจากพ่อแม่ อาจใช้ตุ๊กตาเป็นสัญลักษณแ์ทนพ่อแม่ และแสดงพฤติกรรม
กา้วรา้วต่อมันเพื่อระบายความรูสึ้กคับขอ้งใจท่ีมีอยู่ ในทางตรงกันขา้ม เด็กท่ีมีแรงบันดาลใจอยาก
เป็นต ารวจ ก็อาจแสดงบทบาทการเป็นเจ้าหน้าท่ีถืออาวุธไล่จับผู้ร้ายผ่านการเล่น  โดยมากแล้ว 
การเล่นสมมติมักเกี่ยวขอ้งกับบริบทของชีวิตประจ าวัน เช่น บทบาทในครอบครวั การเดินทาง การ
เป็นตัวละครจากนิยาย รายการโทรทัศน์ ภาพยนตร ์หรือแมแ้ต่เกม ซ่ึงส่ิงเหล่านี้ลว้นเป็นส่ือกลาง
ใหเ้ด็กไดฝึ้กการใชจิ้นตนาการ อิสระทางความคิด และไดผ่้อนคลายจากความเครียด การเล่นแบบ
นีช่้วยส่งเสริมพัฒนาการทางจินตภาพไดอ้ย่างดี อย่างไรก็ตาม หากเด็กใช้เวลามากเกินไปกับการ
เพอ้ฝัน ก็อาจท าให้เกิดความสับสนระหว่างโลกแห่งความจริงกับโลกในจินตนาการได ้ผู้ใหญ่จึง
ควรมีบทบาทในการชีแ้นะเหตุผลอย่างนุ่มนวล ไม่ใช่ดว้ยการหา้มหรือขัดขวาง เพราะส่ิงส าคัญคือ
การช่วยใหเ้ด็กเรียนรูแ้ยกแยะระหว่างความจริงกับส่ิงท่ีสมมติขึน้ 
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3. การเล่นแบบสร้างสรรค กิจกรรมการเล่นในลักษณะท่ีเน้นความคิดสรา้งสรรค ์เช่น 

การน าวัสดุต่าง ๆ อย่างไม้มาใช้ในการประกอบสรา้งเป็นรูปร่างต่าง ๆ หรือการวาดภาพ เป็น
กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดแ้สดงออกถึงความรูสึ้ก ความตอ้งการภายในใจ รวมถึงส่ิงท่ีก าลังคิด
อยู่ในขณะน้ัน ผ่านผลงานท่ีตนสรา้งขึน้ ส าหรบัเด็กในช่วงวัยระหว่าง 5 ถึง 8 ปี มักจะแสดงความ
สนใจในการวาดภาพของบุคคลท่ีมีเพศเดียวกับตนเองมากกว่ากลุ่มเด็กท่ีมีอายุมากกว่า เช่น เด็ก
วัย 11 ปี ซ่ึงมีแนวโน้มจะให้ความสนใจในการวาดภาพบุคคลท่ีมีความหลากหลายมากขึน้ ทั้งใน
ดา้นบทบาท เพศ และกิจกรรม ดังน้ันเด็กจะถูกดึงดูดดว้ยเกมท่ีแตกต่างกันแลว้แต่ช่วงวัยท่ีตนเอง
และสังคมของตนเองอยู่ เกิดการเริ่มเล่นเกม ยิ่งมีส่ิงดึงดูดหรือส่ิงเรา้ท่ีตรงกับตนเองมากแค่ไหนก็
จะเร่ิมเขา้มาเล่นเกมตรงกับการเล่นของตนเองอย่างไรก็ตามพฤติกรรมของเด็กแต่ละวัยก็แตกต่าง
กัน จากการศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า เม่ือพิจารณาจาก
แนวคิดทางจิตวิทยา หน่ึงในประเด็นส าคัญของพัฒนาการในช่วงวัยนี้คือการสร้างอัตลักษณ์
เฉพาะตนภายใต้บริบทของสังคม ครอบครัว เพื่อน และโรงเรียน ความรู้สึกเป็นเจ้าของและ
ความสัมพันธ์ทางมิตรภาพมีบทบาทอย่างมากต่อกระบวนการพัฒนาตัวตนทั้งในเชิงบุคคลและ
สังคม ดว้ยเหตุนี ้วัยรุ่นจึงมีแนวโนม้ท่ีจะใชแ้พลตฟอรม์เครือข่ายสังคมออนไลนม์ากยิ่งขึน้ เพื่อเติม
เต็มความตอ้งการของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อส่ือสารกับผู้อื่นไดทุ้กเวลา หรือการสรา้งกลุ่ม
ในเกมออนไลน์ร่วมกับเพื่อน เพื่อแสดงตัวตนและสร้างการยอมรับในกลุ่มสังคมของตนเอง 
ลักษณะพฤติกรรมท่ีปรากฏในช่วงวัยนีมั้กแสดงใหเ้ห็นว่า ความสัมพันธ์กับเพื่อนมีอิทธิพลเหนือ
ความสัมพันธ์กับครอบครวั และการปรบัตัวใหส้อดคลอ้งกับกลุ่มทางสังคมกลายเป็นส่ิงท่ีวัยรุ่นให้
ความส าคัญอย่างมาก 

วัยรุ่นเป็นช่วงชีวิตท่ีเต็มไปดว้ยการเปล่ียนแปลงทัง้ในดา้นร่างกายและจิตใจ รวมถึงการ
ปรากฏของความต้องการท่ีซับซ้อนมากขึน้ เช่น ความมุ่งหวังต่อความส าเร็จ และการแสวงหา
ความสัมพันธ์ท่ีอบอุ่นกับผูอ้ื่น อีกทัง้ยังเป็นวัยท่ีมีแรงขับทางความคิดและความสนใจใคร่รูสู้ง มัก
แสดงออกผ่านการทดลองและแสวงหาส่ิงใหม่ท่ีสอดคล้องกับความสนใจส่วนบุคคล ไม่ว่าจะเป็น
แนวคิด ทัศนคติ หรือหลักการต่าง ๆ นอกจากนี ้วัยรุ่นยังมีความพยายามอย่างจริงจังในการพัฒนา
ตนเอง โดยมุ่งแกไ้ขจุดอ่อนของตน และแสดงออกถึงความรับผิดชอบต่องานหรือหน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมายด้วยความตั้งใจและทุ่มเท วัยรุ่นมักใช้ช่วงเวลาว่างเพื่อแสวงหากิจกรรมหรือ
ประสบการณ์ท่ีสามารถเติมเต็มความต้องการและความสนใจของตนเองในแต่ละช่วงเวลา  
ทางเลือกของวัยรุ่นในการใชเ้วลาว่างอาจเป็นไปในทางท่ีเกิดประโยชนห์รือเกิดโทษต่อตัววัยรุ่นเอง
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หรือต่อสังคม ซ่ึงกิจกรรมบันเทิงท่ีวัยรุ่นเลือกปฏิบัติ เกิดขึน้จากเหตุผลเพียงข้อเดียวคือ เพื่อให้
ร่างกายผ่อนคลายความตึงเครียด และแรงกดดันท่ีสะสม จากโรงเรียนหรือภารกิจท่ีได้รับจาก
ครอบครวั อาจเป็นปัจจัยท่ีผลักดันใหว้ัยรุ่นแสวงหาวิธีการตอบสนองต่อความตอ้งการและความ
สนใจของตนเองผ่านการใช้ส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ซ่ึงสะท้อนให้เห็นถึงบทบาทของส่ือในฐานะ
ช่องทางในการเติมเต็มความคาดหวังส่วนบุคคลของเยาวชนในยุคปัจจุบัน 

จะเห็นได้ว่าความต้องการในแต่ละช่วงวัยของเด็กในการเล่นหรือการปฏิบัติก็จะมีความ
แตกต่างกันออกไป ในช่วง 6-12 ปีน้ัน อาจจะเร่ิมติดเกมจากความเพอ้ฝันหรือจินตนาการของเด็ก
ท่ีอยากจะเลียนแบบหรือความใฝ่ผันท่ีอยากจะเป็นในส่ิงท่ีตนเองยังไม่สามารถเป็นได้ในสังคมหรือ
ชีวิตจริง เช่นการเลือกตัวละครในเกม MMORPG ท่ีเด็กจะเลือกตัวละครตามท่ีตนเองอยากจะเป็น 
ตอ้งการจะเป็น และเขา้กับตนเอง กลับกันเม่ือเขา้สู่ช่วงวัยรุ่นน้ันเด็กอาจจะเขา้มาติดเล่นเกมหรือมี
แรงจูงใจในการเล่นเกมจากส่ิงเร้าภายนอกเช่น สังคม เพื่อน ความเครียด ท่ีอยากหลีกหนีออกจาก
ชีวิตจริงมากกว่าท่ีจะมีความฝันว่าอยากเป็นอาชีพไหน หรือต้องการท่ีจะเข้ากับกลุ่มทางสังคม 
ตามเพื่อน ตอ้งการเป็นท่ียอมรบัของเพื่อน เพราะเด็กในวัยนีเ้พื่อนจะเป็นกลุ่มท่ีมีอิทธิพลต่อตัวเด็ก
สูง 

การรับรู้ของเด็กติดเกมน้ันมองว่าการเล่นเกมมีจุดมุ่งหวังในการเอาชนะหรือ เพื่อให้
บรรลุผลประโยชนต์ามเป้าหมายของเกม ส่ิงท่ีส าคัญคือเกมคอมพิวเตอรอ์อนไลน์เปรียบเสมือนตัว
ใช่วยในการแสวงหาความเกียรติยศ ให้แก่ตนเอง เม่ือเกิดชัยชนะเด็กเหล่านี้จะรู้สึกได้รับการ
ประสบความส าเร็จ การรับรางวัลจากเกม การรบัการยอมรบั และ การยกย่อง ดังน้ันเด็กเหล่านีมั้ก
มองเกมในมุมมองท่ีสนุกสนาน และบันเทิง มองว่าการเล่นเกมเปรียบเหมือนการละเล่นอย่างหน่ึง
ท่ีมีไวเ้พื่อผ่อนคลาย อีกทัง้ผูท่ี้ติดเกมยังมองว่าการเล่นเกมเพราะช่ืนชอบการแข่งขัน การทา้ทาย 
การต่อสู้/การเอาชนะ การเป็นท่ียอมรับจากเพื่อนและผู้อื่น และความสนุกสนานเม่ือได้เล่นกับ
เพื่ อน (ละอองดาว ตันบุตร , 2553) รวมไปถึงมองว่าเกมเป็นแรงผลักดันท าให้พวกเขามี
ความสามารถและสนใจในเรื่องใดเร่ืองหน่ึงอย่างลึกซึง้ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ภาษาอังกฤษ หรือ
ทักษะทางคอมพิวเตอรแ์ละอุปกรณอ์ิเล็กทรอนิกสต์่างๆ อีกทัง้มองว่าการเล่นเกมเป็นทางออกจาก
สังคมท่ีตนเองไม่เป็นท่ียอมรบัและไม่มีท่ีพึ่งพิง หรือไม่สามารถท่ีจะโชวอ์ัตลักษณข์องตนไดใ้นพืน้ท่ี
หรือสังคมจริงๆ จึงจ าเป็นท่ีจะต้องน าเอาส่ิงเหล่านี้ไปอยู่ในพื้นท่ีเสมือนท่ีเรียกว่าสังคมเกม
ออนไลน์ (อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552) เกมออนไลน์มีบทบาทในการช่วยบรรเทาความเหน่ือยล้าจาก
กิจวัตรประจ าวัน ด้วยองค์ประกอบท่ีประกอบด้วยภาพ เสียง บรรยากาศของฉาก และการใช้
ภาษาท่ีดึงดูดใจ จึงสามารถสรา้งความรู้สึกเพลิดเพลินใหก้ับผูเ้ล่นได้ อีกทัง้ยังเป็นกิจกรรมท่ีช่วย
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ลดความตึงเครียด และส่งเสริมใหเ้กิดการผ่อนคลายทางจิตใจ นอกจากนีต้ลาดเกมออนไลน์ท่ัว
โลกยังเติบโตขึน้อย่างรวดเร็ว ส่งผลใหปั้จจุบันการเล่นเกมสามารถพัฒนาจนเป็นอาชีพท่ีสามารถ
สรา้งรายไดไ้ด้จริง เช่น นักแคสเกม (Game caster) หรือเรียกอีกช่ือหน่ึงไดว้่านักพากยเ์กม จะเป็น
เหมือนนักเล่นเกมธรรมดาท่ัวไป ท่ีบันทึกวิดีโอการเล่นเกมของตัวเองลงบนเว็บไซตอ์อนไลน ์พรอ้ม
แบ่งปันประสบการณ์ตลอดจนเทคนิคการเล่นเกมน้ันๆ เรียกได้ว่าต้องอาศัยทัง้ศิลปะในการพูด
และฝีมือในการเล่นเกมควบคู่กันไป  

งานวิจัยมากมายพยายามอธิบายถึงโทษของการเล่นการท่ีมากเกินไปหรือท่ีเรียกว่า “เด็ก
ติดเกม” งานวิจัยของ ขวัญจิต เพ็งแป้น (2560) กล่าวถึงผลกระทบจากการเล่นเกมท่ีมากเกินไปไว้
ว่า 

1. ผลกระทบทางดา้นร่างกาย การเล่นเกมอย่างต่อเน่ืองเป็นระยะเวลานานเกินกว่า 
2 ช่ัวโมงต่อวัน และติดต่อกันมากกว่า 15 สัปดาห์ อาจส่งผลให้เด็กขาดการเคล่ือนไหวร่างกาย
อย่างเพียงพอ ซ่ึงสัมพันธ์กับการเกิดอาการผิดปกติทางร่างกายท่ีไม่สามารถระบุสาเหตุชัดเจน เช่น 
อาการปวดตา ปวดศีรษะ เจ็บต้นคอ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก หรือรู้สึกเหน่ือยล้าโดยไม่
ทราบสาเหตุ อาการเหล่านี้มักจะบรรเทาลงหรือหายไปเม่ือหยุดเล่นเกม นอกจากนีย้ังพบปัญหา
ทางกล้ามเนือ้ เช่น การอักเสบของข้อต่อ หรือภาวะนิ้วล็อก การเล่นเกมเป็นเวลานานอาจท าให้
ระบบหัวใจและหลอดเลือดท างานหนักขึน้ เช่น อัตราการเต้นของหัวใจท่ีสูงขึน้ ความดันโลหิตท่ี
เพิ่มขึน้ และความเส่ียงต่อการเกิดภาวะหลอดเลือดด าอุดตัน โดยเฉพาะในกรณีท่ีเล่นเกมต่อเน่ือง
เกิน 80 ช่ัวโมง ซ่ึงอาจน าไปสู่การเสียชีวิตจากภาวะล่ิมเลือดอุดตันในปอด นอกจากนี้ พฤติกรรม
การบริโภคอาหารของเด็กท่ีใช้เวลาเล่นเกมมากมักจะเปล่ียนไป เช่น รับประทานอาหารท่ีขาด
คุณค่าทางโภชนาการ ความอยากอาหารลดลง หรือมีพฤติกรรมการกินผิดปกติ จนน าไปสู่ภาวะ
ขาดสารอาหาร หรือในบางกรณีอาจท าใหน้ า้หนักตัวเพิ่มขึน้ เน่ืองจากกิจกรรมทางกายลดลงและ
ใชเ้วลาส่วนใหญ่กับหนา้จอเกม 

2. ผลกระทบทางอารมณ์ เด็กท่ีใช้เวลาจ านวนมากในการเล่นเกมมักแสดงออกถึง
ภาวะอารมณ์ท่ีไม่ม่ันคง เช่น มีความหงุดหงิดง่าย หรือเกิดความรูสึ้กไม่พอใจเม่ือถูกขัดขวางจาก
การเล่น นอกจากนี้ เด็กบางคนอาจเลือกใช้การเล่นเกมเป็นเครื่องมือในการหลีกเล่ียงการ
เผชิญหน้ากับปัญหาหรือความขัดแยง้ในชีวิตจริง ซ่ึงเม่ือสถานการณ์นีเ้กิดขึน้ซ า้ๆ และต่อเน่ือง 
อาจน าไปสู่พฤติกรรมท่ีหมกมุ่นกับโลกของเกมมากขึน้ เด็กอาจครุ่นคิดถึงกลยุทธ์ในการเล่นเกม 
วางแผนเพื่อชัยชนะในรอบถัดไป หรือรูสึ้กอยากเล่นเกมตลอดเวลา แม้จะรูถ้ึงผลกระทบเชิงลบท่ี
อาจตามมา แต่ก็ยังไม่สามารถควบคุมตนเองใหห้ยุดเล่นได้ 
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ผลท่ีตามมาคือ เด็กบางคนยอมสละกิจกรรมอื่นท่ีเคยช่ืนชอบ เช่น การเล่นกับเพื่อน
หรือท ากิจกรรมสรา้งสรรค์ เพื่อแลกกับการมีเวลาในเกมมากขึน้ ในบางกรณีท่ีรุนแรง มีรายงาน
ข่าวเกี่ยวกับเยาวชนท่ีใชเ้วลาเล่นเกมมากจนประสบภาวะอดนอนเรือ้รงั จนกระทบต่อสุขภาพจิต 
และมีพฤติกรรมเลียนแบบพฤติกรรมรุนแรงจากเนื้อหาในเกม เช่น การใช้ความรุนแรง หรือ
แม้กระท่ังการท าร้ายตนเอง ซ่ึงชี้ให้เห็นว่า ผลกระทบทางอารมณ์จากการเสพติดเกมไม่เพียง
กระทบต่อตัวบุคคลเท่าน้ัน แต่ยังสะทอ้นถึงความเปราะบางของพัฒนาการทางจิตใจในวัยเด็กและ
วัยรุ่นดว้ย 

3. ผลกระทบทางสังคม เม่ือเด็กมีพฤติกรรมหมกมุ่นกับการเล่นเกมอย่างต่อเน่ือง จะ
ท าให้ใชเ้วลาเกือบทัง้หมดไปกับกิจกรรมในโลกเสมือน มากกว่าการปฏิสัมพันธ์ในโลกจริง เด็กมัก
สรา้งความสัมพันธ์เฉพาะกับกลุ่มเพื่อนท่ีมีความสนใจร่วมกันในการเล่นเกม ขณะท่ีความสัมพันธ์
กับเพื่อนท่ีโรงเรียน เพื่อนบ้าน หรือสมาชิกในครอบครวักลับลดลงอย่างชัดเจน เด็กอาจเร่ิมมี
พฤติกรรมต่อต้าน ไม่เช่ือฟังค าแนะน าของผู้ปกครอง ซ่ึงเป็นสัญญาณของความเปราะบางใน
ความสัมพันธ์ภายในครอบครวั นอกจากนี ้ผลกระทบยังขยายวงไปถึงพฤติกรรมเส่ียงอื่นๆ เช่น 
การรวมกลุ่มกันในสถานท่ีท่ีไม่เหมาะสม หรือมีลักษณะเป็นแหล่งม่ัวสุม ซ่ึงอาจน าไปสู่การลอก
เลียนพฤติกรรมในเกม เช่น การพนันหรือการใชจ่้ายเงินเกินตัว เพื่อสนองความตอ้งการในการเล่น
เกม บางรายอาจเร่ิมขโมยทรพัยสิ์นภายในบา้น หรือใชว้ิธีการข่มขู่ผูอ้ื่นเพื่อให้ได้มาซ่ึงเงินส าหรับ
เล่นเกม ในกรณีรา้ยแรง เด็กบางคนอาจถูกชักจูงใหเ้ข้าไปเกี่ยวข้องกับสารเสพติดหรือพฤติกรรมท่ี
ขัดต่อกฎหมาย เพื่อหาทุนส าหรบักิจกรรมท่ีตนเสพติด 

4. ผลกระทบทางสติปัญญา การใช้เวลาไปกับการเล่นเกมในระดับท่ีมากเกินพอดี
อาจส่งผลกระทบต่อความสามารถทางการเรียนรูข้องเด็กอย่างมีนัยส าคัญ เด็กบางคนเล่นเกมจน
ละเลยการพักผ่อน ส่งผลให้เกิดอาการง่วงซึมในระหว่างเรียน หรือไม่สามารถตื่นเช้าไปโรงเรียนได้
ทันเวลา ความเหน่ือยล้าทางร่างกายและจิตใจท่ีสะสม อาจท าให้สมาธิในการเรียนลดลง ขาด
ความกระตือรือรน้ในการเข้าช้ันเรียน หรือหลีกเล่ียงการท างานท่ีไดร้ับมอบหมาย รวมถึงการส่ง
การบ้านท่ีไม่สม ่าเสมอ น าไปสู่การตามบทเรียนไม่ทันเพื่อน และผลการเรียนท่ีถดถอยลง ซ่ึงใน
ระยะยาวอาจส่งผลใหเ้กิดความลม้เหลวทางการศึกษา 

ภาวะเหล่านีมี้ผลต่อคุณภาพชีวิตโดยรวมของเด็ก เน่ืองจากช่วงวัยนีเ้ป็นระยะส าคัญของ
การเตรียมตัวเพื่อพัฒนาศักยภาพในหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม หรือ
สติปัญญา หากเด็กได้เติบโตในส่ิงแวดล้อมท่ีเอื ้อต่อการเรียนรู้และมีสุขภาพท่ีเหมาะสมตามวัย 
ย่อมสามารถส่งเสริมการพัฒนาอย่างรอบดา้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในทางกลับกัน หากเด็กอยู่
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ในสภาพแวดล้อมท่ีเป็นปัจจัยเส่ียงหรือได้รบัผลกระทบจากพฤติกรรมการใชเ้วลาท่ีไม่เหมาะสม 
เช่น การติดเกม อาจน าไปสู่การถดถอยของพัฒนาการในหลายมิติ และมีผลต่อโอกาสในการ
ด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพในอนาคต 

แต่ส าหรบัเด็กท่ีเล่นเกมน้ันมองการเล่นเกมไม่ใช่เป็นส่ิงท่ีไม่ดีหรือเป็นปัญหาของสังคม 
จาก “LET ME GROW พลิกชีวิตเด็กติดเกม”5 ในช่วงตน้ปี พ.ศ. 2559 จัดโดย รศ.นพ.ชาญวิทย ์
พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล ร่วมกับชมรมจิตแพทย์เด็ก
และวัยรุ่นแห่งประเทศไทย บริษัท GDH559 และ ภาพดีทวีสุข โดย จัดค่าย “บ าบัดเด็กติดเกม” ขึน้ 
คัดเลือกเด็ก ติดเกม “ขั้นรุนแรง” จ านวน 61 คน จากผู้สมัครท่ัวประเทศจ านวนประมาณหน่ึงพัน
คน มาเข้าค่ายร่วมกันเป็นเวลา 7 วัน เพื่อคน้หา “สาเหตุ” ท่ีท าใหเ้ด็กหันหน้าเข้าหาเกม ท าใหเ้รา
เห็นว่าการรับรูข้องเด็กน้ันมองว่าการเล่นเกมน้ันเป็นส่ิงท่ีดี ท าให้ผ่อนคลาย ได้ความรู้เพิ่มเติม 
สรา้งรายได้ สรา้งอาชีพแก่พวกเขา ออกห่างจากโลก หรือสังคมจริงๆท่ีโดนกล่ันแกล้งไปยังสังคม
ออนไลน์หรือสังคมเกม หรือความกดดันจากพ่อแม่ ซ่ึงพวกเขาอาจจะไม่ได้มองว่าเป็นส่ิงท่ีไม่ดี
เหมือนอย่างท่ีผูใ้หญ่หรือคนในสังคมพูด  

ตามทฤษฎีการรบัรูท้างสังคมของบุคคลโดยหนา้ต่างของ โจ ฮารี่ (Johari Window) ซ่ึง
เป็นทั้ง บริเวณจุดบอด (Blind Self) และบริเวณซ่อนเร้น (Hidden Self) ซ่ึงตัวเด็กเองไม่ได้มอง
หรือไม่รับรูว้่าเกมเป็นส่ิงท่ีไม่ดี แต่กลับกันผูใ้หญ่ท่ีอยู่ภายนอกกับรู้ในบริบทและความรูท่ี้ตนเองได้
รบัมาท าใหรู้ว้่าไม่ดี ซ่ึงผูใ้หญ่ก็ไม่สามารถรบัรูส่ิ้งท่ีดีของเกมท่ีเด็กไดร้บัได้ 

เจตคติ ค่านิยมและวัฒนธรรมก็เป็นส่วนหน่ึงท่ีท าให้เด็กติดเกมถูกมองว่าเป็นส่ิงท่ีไม่ดี
ส าหรบัโครงสรา้งสังคม ท่ีพยายามเข้าไปบ่อนท าลายค่านิยมต่างๆของเด็กติดเกม (Cover, 2005) 
ไม่ว่าจะเป็นหนา้ท่ีของเด็กท่ีจ าเป็นจะต้องเป็นเด็กดี ตามเพลงหน้าท่ีเด็ก ท่ีเขียนโดย นักเขียนนว
นิยาย ชอุ่ม ปัญจพรรค ์ในสมัยรฐับาลจอมพล ป. พิบูลสงคราม เพื่อปลูกฝังให้เด็กมีส่วนร่วมใน
สังคม  

“เด็กเอ๋ยเด็กดี ต้องมีหน้าท่ีสิบอย่างด้วยกัน เด็กเอ๋ยเด็กดี ต้องมีหน้าท่ีสิบอย่าง
ดว้ยกัน หน่ึง นับถือศาสนา สอง รกัษาธรรมเนียมมั่น สาม เช่ือพ่อแม่ครูอาจารย์ ส่ี วาจานั้นตอ้ง
สุภาพอ่อนหวาน ห้า ยึดมั่นกตญัญู หก เป็นผู้รูร้กัการงาน เจ็ด ต้องศึกษาให้เช่ียวชาญตอ้งมานะ
บากบั่น ไม่เกียจไม่คร้าน แปด รู้จักออมประหยดั เก้า ตอ้งซ่ือสัตย์ตลอดกาล น ้าใจนักกีฬากล้า
หาญใหเ้หมาะกบักาลสมยัชาติพฒันา สิบ ท าตนให้เป็นประโยชน์ รูบ้าปบุญคุณโทษ สมบตัิชาติ
ตอ้งรกัษา เด็กสมยัชาติพฒันา จะเป็นเด็กท่ีพาชาติไทยเจริญ” 
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ภายหลัง เพลงดังกล่าวไดถู้กน ามาใชเ้ป็นหน่ึงในกิจกรรมเฉลิมฉลองวันเด็กแห่งชาติ โดย
สะทอ้นภาพของ ‘เด็ก’ ท่ีถูกสร้างขึน้ผ่านกรอบคิดของค าขวัญวันเด็ก ซ่ึงท าหน้าท่ีก าหนดนิยาม
เกี่ยวกับคุณลักษณะท่ีเด็กพึงมีอย่างนอ้ยในสายตาของรัฐหรือสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ยังมีการ
บัญญัติ “ค่านิยม 12 ประการ” ท่ีถูกผลักดันให้เด็กนักเรียนเรียนรู้ ท่องจ า และน าไปใช้ในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยมีเป้าหมายเพื่อหล่อหลอมแนวคิดและพฤติกรรมใหส้อดคล้องกับแบบ
แผนท่ีรฐัเห็นว่าเหมาะสม (จารุกิตติ์ ธีรตาพงศ,์ 2559) 

ซ่ึงการเล่นเกมเขา้ไปท าลายบทบาทค่านิยมการรับรูใ้นเร่ืองของเด็กดีของผูใ้หญ่ ผ่านส่ิง
เรา้ท่ีเรียกว่าเกม ท าใหเ้ด็กไม่สามารถท่ีจะปฏิบัติตามการควบคุมเด็กผ่านการขัดเกลาจากสถาบัน
ทางสังคมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสถาบันการศึกษาหรือสถาบันครอบครวั (ชูเกียรติ ถนอมบุญชัย, 
2552) 

ในอีกด้านหน่ึง เด็กบางคนอาจไดร้บัการยอมรับในทักษะการเล่นเกมจากกลุ่มเพื่อน ไม่
ว่าจะในสภาพแวดลอ้มจริงหรือผ่านโลกออนไลน ์ทัง้นีเ้พราะเด็กในช่วงวัย 6–12 ปี ยังมีอิสระใน
การตัดสินใจและความรับผิดชอบท่ีน้อยกว่าวัยรุ่น กลุ่มวัยนี้มักมีความปรารถนาท่ีจะเลียนแบบ
พฤติกรรมของวัยรุ่น เม่ือผู้ปกครองคาดหวังให้เด็กปฏิบัติตามข้อก าหนดหรือแบกรบัภาระหนัก
ภายในเวลาจ ากัด เด็กบางคนอาจหลีกเล่ียงด้วยการหันไปหากลุ่มเพื่อนแทน เด็กในวัยนีจึ้งมักมี
แนวโน้มเข้าสังคมกับกลุ่มเพื่อนมากขึน้ เพื่อแสวงหาการยอมรบัในหมู่เพื่อนรุ่นเดียวกัน โดยมี
ลักษณะของการรวมกลุ่มท่ีมักเปล่ียนผูน้ าบ่อยครัง้ และยึดม่ันในกฎภายในกลุ่ม หากเด็กคนใดถูก
กันออกจากกลุ่ม มักจะแสดงพฤติกรรมเงียบขรึมและแยกตัวจากสังคมโดยรอบ 

ส าหรบัเด็กผูห้ญิงและเด็กผูช้ายในช่วงวัยนี ้มักแยกกลุ่มเล่นกันอย่างชัดเจน การไดอ้ยู่ใน
กลุ่มเพื่อนมีส่วนช่วยใหเ้ด็กเขา้ใจแนวคิดของ “พวกเรา” (In-group) และ “พวกเขา” (Out-group) 
รวมถึงเรียนรู้บทบาทของการเป็นผู้น าและการเป็นผู้ตามท่ีเหมาะสม  (บรรจงกิจ ลิมปดาพันธ์, 
2557)  

ทฤษฎีการตีตรา การติดเกมกลายเป็นโรคท่ีต้องรักษา 
แนวคิด Stigma และ Labeling น้ันเป็นแนวคิดทฤษฎีท่ีมีความใกลเ้คียงกันจัดอยู่ในกลุ่ม

ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์สัญลักษณ์ ทั้งนี้ เออร์วิง กอฟแมน (Erving Goffman) ถือเป็นนักทฤษฎีท่ีมี
อิทธิพลเป็นอย่างมากในเร่ืองเกี่ยวกับ ทฤษฎีมลทินประทับ (Stigma Theory) 

พื้นฐานความคิดของมลทินประทับของ เออรว์ิง กอฟแมน (Erving Goffman) เช่ือว่า
สังคมเป็นผู้ประกอบสรา้งความหมายของสรรพส่ิงต่างๆในสังคมขึน้มา รวมถึงการเข้าไปจัดการ 
จ าแนกแยกแยะผู้คนออกจากกันให้เป็นหลากหลายประเภท อีกทั้งยังผลิตสร้างความเป็นปกติ 
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(Normal) ให้กับผูค้นในสังคม ว่าใครในสังคมเป็นผู้ปกติส าหรบัสังคม และจัดการใหผู้้คนจ าแนก
แยกแยะ (Dividing) ยกตัวอย่างเช่น ทันทีท่ีเราไดพ้บเจอกับคนในสังคม เราจะเร่ิมแยกแยะทันทีว่า
พวกเขา้เป็นอย่างไร และเม่ือเจอบุคคลท่ีดูดอ้ยกว่า เรามักมองบุคคลบางกลุ่มในสังคมดว้ยสายตา
ท่ีเต็มไปดว้ยอคติและการตัดสิน ซ่ึงน าไปสู่การลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษยข์องพวกเขาอย่างไม่
รูต้ัว โดยมองว่าบุคคลเหล่าน้ันดอ้ยกว่าหรือไม่เท่าเทียมกับ “คนปกติ” ในสังคม ตัวอย่างท่ีเห็นได้
ชัด ได้แก่ ผูท่ี้มีความบกพร่องทางร่างกาย วัยรุ่นหญิงท่ีตัง้ครรภก์่อนวัยอันควร ผู้ตอ้งขังในระบบ
เรือนจ า หรือผูท่ี้มีภาวะติดเชือ้เอชไอวี บุคคลเหล่านีมั้กถูกสังคมตีตราและผลักใหอ้ยู่นอกขอบเขต
ของความเป็นธรรมดาในนิยามของคนท่ัวไป (ชัยพร อุโฆษจันทร,์ 2558) เกิดเป็นการเหมารวม 
(Stereotype) โดยการท่ีคนเหล่าน้ันมีลักษณะไม่ว่าจะเป็นลักษณะภายนอกหรือลักษณะทาง
สังคมท่ีแตกต่างจากค าว่าผิดปกติ จนกลายเป็นภาพเหมารวมว่าคนท่ีถูกตีตราเหล่าน้ันจะมี
ลักษณะท่ีเหมือนกันทุกคน เช่น ผู้หญิงทอ้งก่อนแต่งน้ันจะตอ้งเป็นคนท่ีส ่าส่อน หรือเด็กติดเกมน้ัน
จะตอ้งเป็นคนท่ีใชเ้วลาไม่เป็น ไม่คุม้ค่า ไม่ประสบความส าเร็จในชีวิต  

กอฟแมน (Goffman) ไดแ้บ่งประเภทของมลทินออกเป็นสามลักษณะหลัก ไดแ้ก่ 
1. มลทินประทับท่ี มลทินท่ีเกี่ยวขอ้งกับรูปลักษณท์างกายภาพ ซ่ึงปรากฏใหเ้ห็นจาก

ความผิดปกติทางร่างกายอย่างชัดเจน เช่น ความพิการทางการเคล่ือนไหว หรือภาวะเจ็บป่วยท่ี
แสดงอาการภายนอก เช่น โรคท่ีส่งผลต่อผิวหนังหรืออวัยวะต่าง ๆ ท าใหร้่างกายดูผิดแปลกจาก
มาตรฐานทางสังคม 

2. มลทินแปดเปื้อน มลทินท่ีเกิดจากพฤติกรรมหรือประวัติส่วนตัว  เป็นลักษณะท่ี
เช่ือมโยงกับประสบการณชี์วิตในอดีต เช่น การเคยอยู่ในสถาบันจิตเวช การมีประวัติเกี่ยวข้องกับ
การเสพสารเสพติด การว่างงานเรือ้รงั หรือการเป็นสมาชิกของกลุ่มรกัร่วมเพศ ตัวอย่างเช่น การใช้
ค าพูดเชิงดูแคลนอย่าง “ขีคุ้ก” หรือ “ขี้ยา” ซ่ึงแสดงถึงการตีตราทางสังคมท่ีฝังรากลึก(กิติพัฒน ์
นนทปัทมะดุลย,์ 2555) 

3. มลทินประทับอันเน่ืองมาจากจากเป็นชนเผ่า มลทินจากเชื้อชาติ ชาติพันธ์ุ หรือ
ศาสนา ซ่ึงมักแสดงออกในลักษณะของอคติและการเลือกปฏิบัติ เช่น การกีดกันหรือดูแคลนชาว
เมียนมา ลาว หรือกัมพูชาในบริบทแรงงาน หรือการเหมารวมว่าเป็นแรงงานท่ีขาดฝีมือและไม่มี
คุณภาพ ชนกลุ่มนอ้ยอย่างชาวไทยภูเขาซ่ึงยังคงรกัษาวัฒนธรรมและอัตลักษณข์องตนไว้ในพืน้ท่ี
ท่ีไม่ใช่ชุมชนดัง้เดิม ก็อาจกลายเป็นเป้าของการประทับมลทินในสังคมกระแสหลักได้ 

จะเห็นได้ว่า แนวคิดเร่ืองมลทินของกอฟแมนเช่ือมโยงกับกรอบความคิดเร่ือง “ความ
ปกติ” ท่ีถูกก าหนดโดยสังคม คนท่ีไม่มีลักษณะตอ้งห้ามเหล่านี้จะถูกจัดว่าเป็น "ปกติ" และไดร้ับ
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การยอมรบั ในขณะท่ีผู้ท่ีมีลักษณะเบี่ยงเบนจากบรรทัดฐานกลับกลายเป็น "ผูมี้มลทิน" ซ่ึงถูกผลัก
ใหอ้ยู่นอกวงสังคม ความผิดปกติเหล่านีไ้ม่ไดเ้กิดขึน้จากตัวบุคคลโดยตรง แต่เกิดจากกระบวนการ
สรา้งความหมายร่วมของสังคม ผ่านปฏิสัมพันธ์ซ า้ ๆ ซ่ึงกลายเป็นกระบวนการท าใหบุ้คคลซึมซับ
และรับรูว้่าตนเองเป็นผู้มีมลทิน รวมถึงรบัผลกระทบต่าง ๆ ท่ีตามมาในชีวิตประจ าวัน (กิติพัฒน ์
นนทปัทมะดุลย,์ 2555) 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิเคราะห์กระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตนของผู้ท่ีถูกตีตราว่าเป็นเด็กติดเกม ท่ีท า
ให้สามารถก้าวข้ามการถูกใหค้วามหมายและการตีตราจากสังคมได้ ในการวิเคราะห์นีผู้้วิจัยจะ
วิเคราะห์ “การตีตรา” (Stigma) ซ่ึงเกิดขึน้เม่ือสังคมมองว่าบุคคลหน่ึงมีบางอย่าง “ผิดปกติ” หรือ 
“ด้อยค่า” การถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” จึงไม่ใช่แค่ป้ายช่ือ แต่เป็นการท าให้บุคคลถูกลดทอน
ศักดิ์ศรีในสังคม ผ่าน “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” ซ่ึงเป็นวิธีการควบคุม ก ากับ และจัดระเบียบ
พฤติกรรมของปัจเจกบุคคลอย่างแนบเนียนในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะในสถาบันต่าง ๆ เช่น 
โรงเรียน ครอบครวั และส่ือ ค าว่า “เด็กติดเกม” จึงไม่ใช่แค่ค าบรรยายพฤติกรรม แต่คือ “ผลผลิต
ของเทคโนโลยีแห่งอ านาจ” ท่ีท างานผ่านระบบสายตา การเฝ้ามอง การประเมิน และการใหคุ้ณค่า
จากสถาบันต่าง ๆ เช่น ครู พ่อแม่ นักวิชาการ และส่ือ เม่ือเด็กคนหน่ึงใช้เวลาเล่นเกมมากกว่าค่า
มาตรฐานท่ีผู้ใหญ่ก าหนดและวิเคราะห์ให้เห็นการพัฒนา “กลยุทธ์ในการจัดการกับอัตลักษณ์” 
เช่น การยืนยันคุณค่าในส่ิงท่ีตนท าไดด้ี การแสดงตัวตนใหม่ หรือการตัง้ค าถามกลับต่อค่านิยม
สังคมซ่ึงบุคคลสามารถใช้ “เทคโนโลยีแห่งตน” (Technologies of the Self) เพื่อฝึกฝน ควบคุม 
และเปลี่ยนแปลงตนเองภายใตเ้งื่อนไขของอ านาจ โดยไม่จ าเป็นตอ้งยอมจ านนต่อภาพลักษณ์ท่ี
สังคมยัดเยียด เด็กบางคนอาจเร่ิมจัดระเบียบชีวิต เรียนรูผ่้านเกม พัฒนาทักษะสังคม หรือแสดง
คุณค่าของตนในรูปแบบอื่น จนสามารถกา้วขา้มการถูกตีตราได้ 
การวิเคราะหก์ระบวนการสร้างจริยธรรมแห่งตนของเด็กท่ีถูกตีตราว่าติดเกม 

เป็นการวิเคราะหใ์หเ้ห็นถึงจุดเปลี่ยนท่ีเด็กท่ีถูกตีตราว่าเป็นเด็กติดเกมพยายามกา้วขา้ม 
ความหมายดังกล่าวโดยจะวิเคราะห์ใหเ้ห็นบริบทท่ีก่อรูปจริยธรรมแห่งตนขึน้อันได้แก่การท่ีเด็ก 
เลือกจะเปลี่ยนตนเองใหมี้ชีวิตท่ีปกติสุขในสังคมไปพร้อมๆกับการท่ีตนเองยังสามารถท่ีจะเลือกใช ้
เวลาในชีวิตไปกับการเล่นเกมได้อย่างมีจริยธรรมแห่งตนอยู่ ซ่ึงจุดนีเ้ด็กจะตอ้งแสวงหาบริบทหรือ 
พยายามสรา้งบริบทท่ีสอดคล้องกับภาวะดังกล่าวขึน้มา จากน้ันจะต้องวิเคราะห์ให้เห็นถึงวิถี 
จริยธรรมแห่งตนกล่าวคือบรรดาวิธีการท่ีเด็กเลือกน ามาใชเ้พื่อใหต้นเองกลายเป็นคนในแบบใหม่ท่ี 
ตนเองตอ้งการ คือไม่ตกอยู่ใตอ้ านาจอิทธิพลของค าว่าเด็กติดเกมอีกต่อไป ซ่ึงจะน าไปสู่การลงมือ
ปฏิบัติในชีวิตจริงตามท่ีไดค้าดคิดไว ้และทา้ยท่ีสุดคือการบรรลุความปรารถนาในจริยธรรมแห่งตน



 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การศึกษาเร่ือง “กระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตนเพื่อผลิตสรา้งความหมายของเด็กติด
เกม”เป็นการศึกษาท่ีมีวัตถุประสงค์ในการวิเคราะหใ์หเ้ห็นถึงกระบวนการสร้างจริยธรรมแห่งตน
ผ่านประสบการณห์ลากหลายของเด็กติดเกมท่ีมักถูกมองว่าเป็นปัญหาของสังคม โดยท่ีความจริง
และประสบการณข์องเด็กติดเกมน้ันไม่ได้มีในแง่มุมเพียงอย่างเดียว แต่เพราะการจัดระเบียบทาง
สังคม อ านาจและสถาบันท่ีมาหล่อหลอมมุมมองและความคิดท่ีมีต่อเด็กและเกม โดยใช้กระบวน
ทัศนแ์บบวิพากษ์ โดยแนวคิดทฤษฎีทางสังคมศาสตรย์ุคหลังทันสมัย (Postmodern) มาเป็นกรอบ
แนวคิดในการวิเคราะห ์ซ่ึงไดแ้ก่แนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์ท่ีเกี่ยวขอ้งกับ “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” 
(technology of power) เพื่อขุดคุย้ใหเ้ห็นถึงแนวคิดเบือ้งหลัง ตน้ตอและท่ีมาของการก่อร่างสรา้ง
ความหมายของเด็กติดเกมว่าคืออะไร มีท่ีมาอย่างไร อีกทั้งทฤษฎีท่ีใช้ในการสนับสนุนความ
น่าเช่ือถือให้งานวิจัย เช่น ทฤษฎีเวลาว่าง ทฤษฎีการตีตรา และทฤษฎีธรรมชาติของเด็ก เพื่อเผย
ให้เห็นถึงอ านาจจากสถาบันท่ีส่งอิทธิพลต่อการสร้างความหมาย “เด็กติดเกม” ได้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึน้ และน าเอาแนวคิดจริยธรรมแห่งตน (Ethical self) ของ มิเชล ฟูโกต์ เขา้มาเพื่อท าให้เห็น
กระบวนการก่อสรา้งจริยธรรมแห่งตนของแต่ละคนท่ีสามารถด าเนินชีวิตในสังคมไดอ้ย่างปกติสุข
ได ้โดยการน าเสนอเรื่องเล่าจากประสบการณ์ของเด็กท่ีถูกเรียกว่าเด็กติดเกมท่ีมีประสบการณใ์น
การปฏิสัมพันธ์กับอ านาจของสถาบันท่ีแตกต่างกัน และสามารถสรา้งจริยธรรมแห่งตนของตนเอง
ได้ สุดท้ายแล้วแล้วยังสามารถน าไปต่อยอดในการน าข้อดีจากประสบการณ์ท่ีได้ จัดการเป็น
นโยบายเพื่อพัฒนาการอยู่ร่วมกับเด็กในทิศทางท่ีดีขึน้  

โดยด าเนินการวิจัยในรูปแบบของการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
ภายใต้กระบวนทัศน์การวิจัยแนววิพากษ์ (Critical) ท่ีเน้นการพยายามสะท้อนความแตกต่าง
หลากหลายของผู้ให้ข้อมูลจากประสบการณ์ของกลุ่มคนท่ีถูกมองว่าเป็นเด็กติดเกม โดยสนใจ
ศึกษาในการใชแ้นวคิดของ มิเชล ฟูโกต์ เป็นหลักในการน ามาวิเคราะห์จริยธรรมแห่งตน “เด็กติด
เกม” โดยมีทฤษฎีอื่นๆเป็นตัวช่วยในการอภิปรายเพื่อใหเ้ห็นถึงท่ีมาของเด็กติดเกมเพื่อน ามาเสริม
ความแข็งแกร่งของงานวิจัย โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจัยแบบเร่ืองเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical narrative)ใน
การเขา้ถึงประสบการณด์ังกล่าว  
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การวิจัยแบบเรื่องเล่าเชิงวิพากษ ์(Critical narrative) 
งานวิจัยเรื่อง “กระบวนการสร้างจริยธรรมแห่งตนเพื่อผลิตสรา้งความหมายของ “เด็กติด

เกม”นี้ ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิ จัยแบบเรื่องเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical narrative approach) ใช้ใน
การศึกษาเด็กติดเกมเพื่อเปิดเผยใหเ้ห็นถึงการกดขี่ อ านาจครอบง า การบิดเบือน และอ านาจ และ
เปิดเผยให้เห็นถึงเรื่องราวของผู้ท่ีอยู่ภายใต้กลไกทั้งหลายได้รบัการรับฟัง ซ่ึงเป็นวิธีวิทยาท่ีให้
ความส าคัญกับปัจเจกหรือบุคคลและเป็นวิถีท่ีท าให้เกิดการคน้พบ คน้หาและนิยามตนเอง พรอ้ม
ทัง้เปิดพืน้ท่ีใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของสถานภาพท่ีหลากหลาย ตลอดจนความสลับซับซอ้นท่ีเกิด
จากอารมณ์ความรู้สึกของมนุษย์ ผู้วิจัยจึงเลือกวิธีวิทยาแบบเรื่องเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical 
narrative approach) เพื่อศึกษาการท างานของ อ านาจ ความรู้ ความจริงท่ีเกิดขึน้ ผลิตซ ้า และ
แพร่กระจายในสังคมส่งผลให้บุคคลเกิดความเช่ือซ่ึงน าไปสู่การยอมรับ อย่างไรก็ตามผู้วิจัย
ตอ้งการท่ีวิเคราะหก์ระบวนการสร้างจริยธรรมแห่งตนของผูท่ี้ถูกตีตราว่าเป็นเด็กติดเกม ท่ีท าให้
สามารถกา้วขา้มการถูกใหค้วามหมายและการตีตราจากสังคมไดด้ว้ยการเล่าเร่ืองของผูเ้ล่า 

โดยระเบียบวิธีวิจัยแนวเร่ืองเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical narrative) ไดร้บัอิทธิพลทางทฤษฎี
ส าหรบัการวิจัยจากทฤษฎีอัตลักษณก์ารเล่าเร่ือง (narrative identity) ของตนเองและชุมชนท่ีสรุป
โดย MacIntyre (1984) ในหนังสือ After Virtue ซ่ึงกล่าวถึงตน้ก าเนิดความเช่ือม่ันทางชาติพันธ์ุ
ของของชุมชน โดยท่ีชุมชนท่ีอาศัยอยู่ไม่ไดถู้กสรา้งขึน้จากบุคคลคนเดียวท่ีเป็นอิสระ แต่เกิดมาใน
ชุมชนท่ีมีสังคมวิถีปฏิบัติของชุมชน โดนสอนกฎเกณฑใ์นการพูดเกี่ยวกับตัวเราเอง เกี่ยวกับผูอ้ื่น 
และความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในชุมชนของเรา ด าเนินการโดยมุ่งเป้าไปท่ีการมีชีวิตรอดในฐานะ
สมาชิกชุมชน การเรียนรูภ้าษาของชุมชนและเรียนรู้วิธีการเล่าเร่ืองท่ีเฉพาะเจาะจงเพื่อพูดถึง
บรรทัดฐานในอดีตและปัจจุบันคือเงื่อนไขของการเป็นคนใน แนวทางปฏิบัติในการเล่าเร่ืองเพื่อการ
บอกเล่าเร่ืองราวของตัวเองในอดีต การมีอยู่ และอนาคต เป็นส่ิงท่ีประกอบขึน้เพื่อการด ารงอยู่ของ
มนุษย ์และพวกเขาสรา้งแนวคิดท่ีไม่แบ่งแยกบุคคล (ซ่ึงก็คือ มีรากฐานมาจากชุมชนและเกี่ยวขอ้ง
กับชุมชนน้ัน) ความคิดของมนุษย์ แนวคิดของการไม่แบ่งแยกบุคคลหมายถึงชุมชนในฐานะ
แหล่งท่ีมาของแนวทางปฏิบัติในการเล่าเร่ือง MacIntyre แนะน าว่าแนวทางปฏิบัติในการเล่าเร่ือง
ของชุมชน อย่างแรกคือการเล่าถึงประเพณีและความสัมพันธ์ทางสังคม MacIntyre อ้างว่าไม่มี
เหตุผลอื่นใดนอกจากส่ิงท่ีมีรากฐานมาจากชุมชน เน่ืองจกาแต่ละอย่างเป็นเร่ืองปกติส าหรบัชุมชน
ท่ีผลิตมันขึน้มาตามประเพณีของตนเอง (Chmielewski, 1996)  

มุมมองของการเล่าเรื่องเชิงวิพากษ์รวมถึงการวิจัยท่ีมีส่วนร่วมซ่ึงมุ่งเป้าไปท่ีการรบัฟัง
เสียงของคนชายขอบ ในการวิจัยเชิงเล่าเร่ืองน้ันไม่เพียงแต่ใหค้วามส าคัญกับเนื้อหา โครงสร้าง 
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และความหมายของเร่ืองเล่าเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงโครงสรา้ง และอ านาจแห่งเสียงของผูเ้ล่าอีกดว้ย 
การวิจัยแบบมีส่วนร่วมเชิงเล่าเร่ืองน้ันมุ่งเนน้เสียงของบุคคลหรือกลุ่มต่างๆ ท่ีถูกเมินเฉย หรือเป็น
คนชายขอบในสังคม พยายามท่ีอธิบายความแตกต่างระหว่างการวางแนวการเล่าเร่ืองในมนุษย์
และสังคมศาสตร์ รวมถึงการศึกษา และมุมมองท่ีมีพื้นฐานมาจากกระบวนแบบวิทยาศาสตร ์
(Positivist Paradigm) การวิจัยเชิงบรรยายมุ่งเน้นไปท่ีการท าความเข้าใจ อธิบาย ปรบัเปล่ียน 
แก้ไข หรือแม้กระท่ังเปล่ียนแปลงสถาบัน กฎเกณฑ์ และค่านิยมของสังคม ความตั้งใจท่ี
เปลี่ยนแปลงหรือเหตุผลในการมีส่วนร่วมมักมาจากการเรียกรอ้งการปลดปล่อยของนักวิชาการท่ี
ให้มาในการจัดการกับความอยุติธรรม ความไม่เท่าเทียมกัน การครอบง า หรือการกีดกัน ไม่
เพียงแต่ในลักษณะท่ีเป็นค าอธิบายหรืออธิบายเท่าน้ัน แต่ยังพยายามท่ีปลดปล่อยผู้ถูกกดขี่ การ
รวมกลุ่มของผูด้อ้ยโอกาส รวมไปถึงการตระหนักรูใ้นตนเองของคนท่ีตกอยู่ภายใตอ้ านาจ  

ในแนวทางการวิจัยแบบเล่าเร่ืองเชิงวิพากษ์ มีการใช้ค าอธิบาย ค าอธิบาย และความ
เขา้ใจเพื่อช่วยให้ผูต้กอยู่ภายใต้อ านาจต่างๆได้ตระหนักรู้ในการถูกครอบง ารวมถึงการการท าให้
สังคมน่าอยู่มากขึน้ Tokarczuk (2019) กล่าวถึงความส าคัญของการเล่าเรื่องของแต่ละบุคคลว่า 
ส่ิงท่ีการเล่าเร่ืองท่ีเกี่ยวข้องกับวรรณกรรม หรือประวัติศาสตร์ของอารยธรรมของมนุษย์น้ันไม่
สามารถประเมินค่าได้ เพราะส่ิงเหล่าน้ันได้ถูกเปล่ียนแปลงเร่ืองราวทัง้หมด เพื่อท่ีท าให้เร่ืองเล่า
ส าหรบัวีรกรรมหรือประวัติศาสตรข์องวีรบุรุษและเทพท่ีไม่ไดส่้งอิทธิพลใดๆได ้เป็นเพียงเรื่องเล่า
ส าหรับคนเช่นเราท่ีมีประวัติความเป็นมาของแต่ละบุคคล ในความหมายของ “การเล่าเร่ือง” 
นอกจากหมายถึงเร่ืองราว (story) ท่ีประกอบขึน้มาเป็นเร่ืองเล่าแลว้ ยังหมายรวมถึงการกระท าเชิง
สัญลักษณ์ต่างๆ หรือการกระท าท่ีมีล าดับขั้นตอนและมีความหมายต่อเร่ืองโดย “เรื่องเล่า” ท่ีผูใ้ห้
ขอ้มูลได้เลือกในการสนทนากับผู้วิจัยไดแ้สดงถึงนัยยะท่ีผูใ้หข้อ้มูล เช่ือว่าจริง ซ่ึงการสนทนาอาจ
เร่ิมจากเหตุการณท่ั์วไปท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวันของผู้ใหข้้อมูลอันเป็นส่ิงท่ี ผู้ให้ขอ้มูลได้ตีความ
และเก็บไว้ในความทรงจ า ไปสู่เหตุการณท่ี์ผูใ้หข้้อมูลใหค้วามส าคัญ ท่ีเรียกว่า “ประสบการณชี์วิต
ของผูเ้ล่า” ส่ิงเหล่านี้เองท่ีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงตัวตน ทัศนะคติและการใหค้วามหมาย ต่อส่ิงต่างๆของ
ตัวผู้ให้ข้อมูล ขณะเดียวกันการท่ีผู้วิ จัยกับ ผู้ให้ข้อมูลได้ร่วมสนทนา ถือได้ว่าเป็นสภาวะท่ี 
ประสบการณ์ได้ถูกน ามาเล่าอีกครัง้ และเร่ืองราวท่ีถูกน ามาเล่าน้ันก็เป็นส่ิงท่ีถูกสรา้งขึน้มาใหม่
จาก ปฏิสัมพันธ์และความเขา้ใจท่ีเกิดขึน้ระหว่างผูใ้ห้ขอ้มูลกับนักวิจัย ดังน้ันเร่ืองเล่าจึงไม่ใช่ส่ิงท่ี
สรา้งขึน้จาก ชีวิตท่ีมีลักษณะของความเป็นวัตถุวิสัย แต่เรื่องเล่าเป็นชีวิตท่ีคนรบัรู ้ (นภาภรณ ์
เจียมทอง และคณะ, 2555) น้ัน หมายความว่าส่ิงส าคัญของการวิจัยโดยใช้วิธีการวิเคราะหเ์รื่อง
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เล่าไม่ไดใ้หค้วามส าคัญกับเรื่องราวว่าเป็น ความจริงแท้หรือไม่ แต่ส่ิงท่ีส าคัญในการวิเคราะหเ์ร่ือง
เล่าคือตรรกะภายใน (internal logic) ของตัวเร่ือง 

ในบริบทของการเล่าเร่ืองในการวิจัยมุ่งเนน้ไปท่ีล าดับของการรูค้ิด การบรรยาย และการ
ตีความ โดยล าดับท่ีผู้วิ จัยอยากเสนอคือ การวิจารณ์ – การบรรยาย – ความเข้าใจ – การ
เปลี่ยนแปลง ล าดับดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนท่ีผูว้ิจัยเชิงบรรยายแต่ละคนต้องปฏิบัติตาม 
และบ่งบอกถึงหน้าท่ี วัตถุประสงค์ของการวิจัยประเภทนี้ แต่ละขั้นตอนสามารถเป็นได้ทั้ง
องคป์ระกอบของกระบวนการวิจัยและวัตถุประสงค ์การวิพากษ์วิจารณ์เป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญ
หรือความสามารถในการเปิดเผยมิติอ านาจท่ีซ่อนอยู่ในการปฏิบัติ ความสัมพันธ์ และสถานการณ์
ทางสังคม ท าใหผู้้ให้ข้อมูลถูกสังเกตและได้ยิน และช่วยระบุรูปแบบของการกดขี่และความทุกข์
ทรมานท่ีผูใ้หข้้อมูลพูดไดอ้ย่างชัดเจน การวิพากษ์จึงเป็นจุดเร่ิมตน้ส าหรับการวิจัยเชิงเล่าเร่ืองท่ี
มุ่งเน้นการเปล่ียนแปลง โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อวินิจฉัยลักษณะ สาระส าคัญ และขอบเขตของ
ปัญหา และใหข้อ้มูลเชิงลึกเกี่ยวกับประสบการณข์องผูใ้หข้อ้มูล โดยไม่ค านึงถึงต าแหน่งของผูเ้ล่า 
กล่าวอีกนัยหน่ึงแนวทางเชิงวิพากษ์เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการวิจัยเชิงบรรยายเพื่อระบุสมมติฐาน 
กลไก ค่านิยม อุดมการณ ์และความสนใจโดยนัยในรูปแบบอ านาจต่างๆท่ีอยู่เบื ้องหลังการกระท า
ของบุคคล กลุ่ม และชุมชน 

วิธีการเล่าเร่ืองเป็นวิธีการวิเคราะห์ปรากฏการณ์ การกระท า ความสัมพันธ์ พฤติกรรม 
หรือผูค้น ดังน้ันการเล่าเรื่องจึงเป็นขั้นตอนต่อไปในล าดับระเบียบวิธีนี ้อัตลักษณก์ารเล่าเร่ืองคือ
เร่ืองราวชีวประวัติท่ีตัง้อยู่ในกาลเวลา มีโครงสร้างทางภาษา มีชีวิตชีวา และเปล่ียนแปลงได้ น่ัน
คือ มีการสรา้งและสรา้งใหม่อยู่ตลอดเวลา เปิดกว้างและไม่สมบูรณอ์ยู่เสมอ กล่าวโดยสรุป การ
เล่าเร่ืองเป็นวิธีหน่ึงในการท าความเขา้ใจผู้คนและความสัมพันธ์ของพวกเขา ขั้นต่อไปคือความ
เขา้ใจซ่ึงเป็นทัง้วิถีแห่งการด ารงอยู่ในโลก (Heidegger, 2010) การเขา้ใจหมายถึงการคน้หาตัวตน
ในสถานการณท่ี์แตกต่างจากตอนท่ีไม่มีใครเข้าใจ ความเขา้ใจเป็นเร่ืองของ “ตัวตน” และเร่ืองอื่น
เท่า ๆ กันจึงมีมิติเชิงสัมพันธ์ ซ่ึงเราเข้าใจผู้อื่นในฐานะหัวขอ้ท่ีผู้เล่าแบ่งปันกับผู้วิจัย ความเข้าใจ
ในวัตถุท่ีเห็น และสถานการณ์ท่ีประสบดว้ยตัวเราเองผ่านการเล่าเร่ือง (Husserl, 1989) ดังน้ันผู้
เล่าเรื่องจึงถูกท าความเข้าใจผ่านผู้วิจัยด้วยวิธีการแบ่งปันในเรื่องเล่าท่ีเกี่ยวข้อง ประสบการณ์
ต่างๆ (ทัง้แบบรายบุคคลหรือแบบกลุ่มหรือชุมชน) ท่ีช่วยท าให้ผู้เล่าเรื่องสามารถเข้าใจโลกของ
ตัวเองท่ีประกอบขึน้จากปัจจัยต่างๆท่ีมีการเกี่ยวขอ้งกับผูอ้ื่น น่ีเป็นส่วนส าคัญของการวิจัยเชิง
บรรยายเชิงวิพากษ์ท่ีมุ่งเน้นไปท่ีกระบวนการท่ีซับซ้อนและคลุมเครือของวัฒนธรรมตลอดจน
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ความสัมพันธ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ การเล่าเรื่องเป็นเร่ืองราวของตัวเองท่ียั่ งยืนแม้มีเงื่อนไขท่ี
เปลี่ยนแปลงไปก็ตามเช่ือมโยงอย่างใกลชิ้ดกับความเขา้ใจ  

ขั้นตอนสุดทา้ยคือการเปล่ียนแปลงสถานการณ์ของบุคคล กลุ่ม ชุมชน หรือสถาบันท่ีถูก
กดขี่ การเปล่ียนแปลงนีเ้กี่ยวขอ้งกับการศึกษา โรงเรียน และครูดว้ย และหมายถึงการเปล่ียนแปลง
ในความสัมพันธ์ของมนุษยไ์ปสู่ความพึงพอใจท่ีมากขึน้ ความยุติธรรม การปลดปล่อย และเงื่อนไข
ท่ีส่งเสริมการพัฒนา โดยท่ีผู้คนควรได้รบัการปฏิบัติเท่าเทียมกัน และเม่ือสถานการณ์ท่ีกดขี่แห่ง
ความทุกข์ยากถูกแทนท่ี การเปล่ียนแปลงท่ีส าคัญกลายเป็นเหตุการณ์ท่ีสร้างสรรค์ และวิกฤต
กลายเป็นโอกาสในการขยายศักยภาพเพื่อความก้าวหน้า ความสามารถในการเปล่ียนแปลง
สถาบัน ความสัมพันธ์และพฤติกรรมของผู้อื่น เป็นส่ิงท่ีการเล่าเร่ืองพยายามเปิดเผยผ่านการ
วิพากษ์เพื่อใหเ้ห็นถึงทัศนคติต่อสังคม การเล่าเรื่องจึงเป็นวิธีการเขา้ถึงประสบการณ์ การกระท า 
และอัตลักษณ์ของผู้อื่น ความเข้าใจท่ีเป็นทั้งวิถีแห่งการด ารงอยู่ในสังคมและวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา ค าอธิบาย และการตีความ ในขอ้เสนอ แนวทางการวิจัยเชิงบรรยายไม่ใช่ "การเขียนเชิง
สรา้งสรรค"์ ซ่ึงตรงกันขา้มกับขอ้กล่าวหาท่ีพบบ่อย แต่เป็นแนวปฏิบัติทางสังคมท่ีเกี่ยวขอ้งกับการ
เปลี่ยนแปลง และด้วยเหตุนี้จึงมีความเกี่ยวขอ้งอย่างมากกับการศึกษาในฐานะระเบียบวินัยทาง
วิทยาศาสตร ์
สนามของการวิจัย 

สนามของการวิจัยในครัง้นีค้ือผูท่ี้มีประสบการณต์รงโดยเป็นบุคคลท่ีเคยถูกเรียกว่า “เด็ก
ติดเกม” มาก่อนเพื่อให้เข้าใจและเข้าถึงประสบการณ์อย่างท่องแท้และลึกซึ ้ง  ผู้ท่ีเคยผ่าน
ประสบการณ์มาและหลุดพ้น จนไปถึงการสร้างจริยธรรมแห่งตัวตนในแบบของตนเองได้ ผู้ท่ี
สามารถสร้างตัวตนของตนเองภายใต้การตีตราว่าเป็นเด็กติดเกมท่ีเรียกได้ว่าเป็นการก้าวพ้น
ความหมายและการตีตราไดด้ว้ยตนเองอย่างเป็นผลส าเร็จแลว้  
การเข้าสู่สนามการวิจัย 

การเข้าถึงข้อมูลซ่ึงผู้วิจัยเช่ือว่าตัวผู้วิจัยและผู้ให้ข้อมูลมีความเสมอภาคกันทั้งด้าน
ต าแหน่งในการวิจัยและความรูใ้นเร่ืองท่ีต้องการศึกษา จึงไม่จ าเป็นท่ีต้องแบ่งแยกผู้วิจัยและผู้ให้
ขอ้มูล โดยเนน้ไปท่ีการสัมภาษณแ์ต่ไม่เน้นการสัมภาษณ์แบบจัดกลุ่มหรือจัดแบบแผน แต่เนน้ไป
ท่ีการสนทนาเชิงปฏิสัมพันธ์ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูว้ิจัยและผู้ใหข้้อมูลไดส่ื้อสารกันทัง้สองทาง ไม่ใช่
แค่การถามตอบเป็นหัวขอ้ๆ  ซ่ึงท าใหเ้กิดความเสมอภาคกันในการแสดงความรู้สึกนึกคิด อีกทั้ง
เปิดเผยใหเ้ห็นถึงจุดยืนของผูว้ิจัยเองต่อประสบการณแ์ละความคิดท่ีชัดเจนต่อเร่ืองของเด็กติดเกม  

ด าเนินการวิจัยในรูปแบบของการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
ภายใต้กระบวนทัศน์การวิจัยแนววิพากษ์ (Critical) ท่ีเน้นการพยายามสะท้อนความแตกต่าง
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หลากหลายของผู้ให้ข้อมูลจากประสบการณ์ของกลุ่มคนท่ีถูกมองว่าเป็นเด็กติดเกม โดยสนใจ
ศึกษาในการใชแ้นวคิดของ มิเชล ฟูโกต์ เป็นหลักในการนามาวิเคราะหจ์ริยธรรมแห่งตน “เด็กติด
เกม” โดยมีทฤษฎีอื่นๆเป็นตัวช่วยในการอภิปรายเพื่อใหเ้ห็นถึงท่ีมาของเด็กติดเกมเพื่อน า มาเสริม
ความแข็งแกร่งของงานวิจัย โดยใชร้ะเบียบวิธีวิจัยแบบเร่ืองเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical narrative) ใน
การเขา้ถึงประสบการณด์ังกล่าว 

การเข้าถึงกลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญซ่ึงเป็นผูเ้ล่าเร่ืองน้ันผู้วิจัยใช้ผู้เป็นด่านหน้าของข้อมูล 
(Gate Keeper) ซ่ึงเป็นผู้ท่ีอยู่ในวงการคนเล่นเกมมาอย่างยาวนาน มีปฏิสัมพันธ์เป็นท่ีเช่ือถือ
ยอมรบัในหมู่คนเล่นเกมน าไปสู่การเขา้ถึงผูใ้หข้อ้มูล จากน้ันให้วิธีการเขา้ถึงกลุ่มผูใ้หข้อ้มูลโดยใช ้
การเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เพื่อให้ได้กลุ่มผู้ใหข้้อมูลท่ีมีเกณฑต์ามท่ีได้
ตัง้ไว ้กล่าวคือเป็นคนท่ีเคยถูกพ่อแม่ ผูป้กครอง ครู เพื่อนหรือคนรอบขา้งเรียกว่าเป็นเด็กติดเกม 
ทัง้นีผ่้านการวินิจฉัยทางการแพทยห์รือไม่ก็ได ้โดยตอ้งเป็นผูท่ี้เคยมีพฤติกรมใดพฤติกรรมหน่ึงหรือ
มากกว่าดังต่อไปนี ้

1. ใชเ้วลาเล่นเกม 2-3 ช่ัวโมงขึน้ไป จนกระทบกิจกรรมอื่นในชีวิตประจ าวัน 
2. หมกมุ่นและรูสึ้กอยากเล่นเกมอยู่ตลอดเวลา 
3. ไม่อยากท ากิจกรรมอะไรเลย นอกจาก ‘เล่นเกม’ 
4. ในหัวมีแต่เร่ือง ‘เกม’ แมท้ างานหรือกิจกรรมอื่นอยู่ก็ตาม 
5. มีพฤติกรรมต่อตา้นและโมโหมาก ถา้ถูกหา้มเล่นเกม 
6. กระวนกระวาย งุ่นง่าน กระสับกระส่าย ถา้ไม่ไดเ้ล่นเกม 
7. ทิง้การเรียน ทิง้งาน เพื่อไปเล่นเกม 
8. สามารถเล่นเกมไดข้า้มวันขา้มคืน โดยไม่สนใจเร่ืองกิน เร่ืองนอน หรือท างาน 

ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณค์รั้งแรกถูกน าไปวิเคราะหเ์พื่อเป็นแนวทางในการเลือกผูใ้ห้
ขอ้มูลในครัง้ต่อไป ทัง้นีก้ารเจาะจงเลือกผู้ใหข้อ้มูลรายอื่นท่ีสามารถเล่าเร่ืองราวจากประสบการณ์
การอยู่ภายใต้ความหมายของเด็กติดเกม และการสรา้งตัวตนท่ีมีจริยธรรมขึน้มาเพื่อก้าวข้าม
ความหมายดังกล่าว และการย้อนกลับไปสัมภาษณ์ในประเด็นท่ีผู้ให้ขอ้มูลรายเดิมยังไม่ได้เล่า 
โดยผูใ้หข้อ้มูลท่ีทางงานวิจัยตอ้งการคือ บุคคลท่ีถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” ซ่ึงมีอายุตัง้แต่ 25 ปีขึน้
ไปจ านวน 8 คน เป็นการเลือกผูใ้ห้ขอ้มูลเชิงทฤษฎี (theoretical sampling) โดยผูว้ิจัยด าเนินการ
ตามกระบวนการดังกล่าวไปจนกว่า ขอ้มูลถึงจุดอิ่มตัวกล่าวคือ ไม่พบว่ามีข้อมูลใดท่ีแตกต่างไป
จากข้อมูลท่ีได้มาก่อนหน้าแลว้ ซ่ึงโดยปกติในงานวิจัยเชิงคุณภาพไม่มีการระบุจ านวนของผู้ให้
ขอ้มูลได้อย่างชัดเจนขึน้อยู่กับความอิ่มตัวดังกล่าว แต่อย่างไรก็ตามผูว้ิจัยประมาณการณว์่า จุด
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อิ่มตัวในการศึกษาครั้งนี้อยู่ท่ีผู้ให้ข้อมูลประมาณ 8 คน ทั้งนี้รวมไปถึงการอิ่มตัวในทุกมิติ ไม่ว่า
เป็นเพศ พื้นฐานของครอบครัว เศรษฐานะ อาชีพ อายุ การศึกษา ฯลฯ อันเป็น ภูมิหลังท่ี
หลากหลายของบุคคลท่ีเป็นผู้ให้ข้อมูลด้วย โดยในการศึกษาครั้งนี้ มีผู้ให้ข้อมูลส าคัญท่ีเป็น
เจา้ของเร่ืองราว จ านวน 8 คน ไดแ้ก่  

อาจารยไ์ก่โต้ง เป็นขา้ราชการครู คุณวุฒิปริญญาโทสังกัดสถาบันอุดมศึกษาของรฐัใน
พืน้ท่ีทอ้งถิ่นห่างไกล ผูว้ิจัยไดร้บัค าแนะน าให้รูจั้กกับอาจารยไ์ก่โตง้ตัง้แต่ผูว้ิจัยเริ่มเสนอแนวคิดใน
การท าวิจัยเรื่องเด็กติดเกม จากอาจารย์ผูส้อนท่านหน่ึงท่ีมีความคุ้นเคยกับอาจารย์ไก่โต้งเป็น
อย่างดี ผูว้ิจัยจึงไดส้รา้งความคุน้เคยและนัดอาจารยไ์ก่โต้งสัมภาษณท์างระบบออนไลน ์อาจารย์
ไก่โต้งเป็นเด็กติดเกมท่ีใช้เวลาเรียนหนีไปเล่นเกมจนกระท่ังเกือบเรียนไม่จบมัธยมปลายผลจาก
การติดเกมท าให้สอบเอ็นทรานซ์เข้าเรียนต่อในคณะวิชาท่ีพ่อแม่ฝากความหวังไม่ได ้จึงผันตัวไป
เป็นนักเล่นเกมแบบเจ็ดวันเจ็ดคืนขา้วปลาไม่กิน ส่งผลใหเ้กิดความผิดปกติของร่างกายคือกระดูก
สันหลังคดงอ ผิดรูปจากการน่ังเล่นเกมนานหลายวันโดยไม่ลุกจากท่ีน่ัง ไก่โต้งผันตัวเองอีกครัง้ไป
เปิดรา้นเกม และในท่ีสุดก็เกิดความรกัในความรูเ้ร่ืองคอมพิวเตอรจ์นไปส าเร็จการศึกษาวิทยาการ
คอมพิวเตอรจ์ากมหาวิทยาลัยราชภัฏใกลบ้า้นในรอบเรียนภาคค ่า เม่ือมีความรู้จึงหวังเอาความรู้
มาถ่ายทอดใหนั้กเรียนโดยการเลิกกิจการรา้นเกมท่ีก าลังไปได้สวยผลก าไรงดงาม มาสมัครเป็น
อาจารย์อัตตราจ้างในสถาบันอุดมศึกษาของท้องถิ่น ฝากฝีไม้ลายมือด้านไอที และระบบ
คอมพิวเตอรไ์วเ้ป็นท่ีประทับใจผู้บริหารจนไดร้ับการผลักดันใหส้อบบรรจุเขา้รับราชการไดใ้นท่ีสุด 
ปัจจุบันอาจารย์ไก่โต้งยังคงเล่นเกม และสอนนักเรียนนักศึกษาเล่นเกมไปกับการเรียนรู้และมี
ความรบัผิดชอบ 

คุณเอ เป็นเจ้าของกิจการร้านอาหารช่ือดัง คุณวุฒิปริญญาตรีสาขาศิลปะการประกอบ
อาหาร ผู้วิจัยได้รูจั้กกับคุณเอจากค าแนะน าของเพื่อนของผูป้กครองของผู้วิจัยท่ีมีความสนิทชิด
เชื้อกับทางบิดาของผู้วิ จัยซ่ึงนัดให้ผู้วิจัยได้เจอกับคุณเอก่อนเบื้องต้น และผู้วิจัยจึงได้สร้าง
ความคุน้เคยและนัดคุณเอสัมภาษณท์างระบบออนไลนซ่ึ์งเป็นความสะดวกของคุณเอ คุณเออยู่ใน
ครอบครัวท่ีประกอบร้านอาหารของตนเองมาตัง้แต่เด็ก ซ่ึงคุณเอเคยเป็นเด็กติดเกมตั้งแต่สมัย
ประถม แต่ดว้ยท่ีสถานการณท์างบ้านของคุณเอท่ีกลายเป็นคนลม้ละลายจากพิษเศรษฐกิจ ท าให้
คุณเอมีหนา้ท่ีในการช่วยงานท่ีบ้านตัง้แต่เด็ก ช่วงเวลาท่ีคุณเอได้เล่นเกมคือหลังเลิกงานจากท่ีรา้น 
ท าใหใ้นบางครัง้คุณเอตอ้งหนีการเรียนเพื่อไปเล่นเกม เน่ืองจากเวลาในการผักผ่อนของคุณเอมีไม่
เพียงพอ ท าใหเ้กรดคุณเอตกต ่าลง จนต้องเขา้เรียนในมหาวิทยาลัยดา้นอาหารท่ีเป็นส่ิงถนัดของ
ครอบครัว หลังจากน้ันคุณเอได้เรียนจบและน าประสบการณ์ในชีวิตไปปรับใช้ เพื่อบริหาร
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รา้นอาหารท่ีบ้าน จนกระท่ังคุณเอได้เจอจุดเปล่ียนใหเ้ขาสามารถเปิดรา้นอาหารของตนเองได ้
และกลายเป็นร้นอาหารท่ีมีช่ือเสียง สามารถเลี้ยงดูครอบครวัและตนเองได้ ปัจจุบันถึงแม้คุณเอ
ต้องบริหารงานร้านอาหารของตนในทุกวัน แต่คุณเอก็ยังคงเล่นเกมหลังจากเสร็จงานเพื่อการ
พักผ่อน และสรา้งความสัมพันธ์เพิ่มเติม 

คุณต๋ีน้อย เป็นอีกคนหน่ึงท่ีอาจารยข์องผูว้ิจัยแนะน าใหรู้จั้ก หลังจากท่ีผู้วิจัยเสนอเค้า
โครงวิจัยผ่าน คุณตี๋นอ้ยเกิดในครอบครวัตี๋นอ้ยเติบโตในครอบครวัชนช้ันกลางในกรุงเทพฯ พ่อเป็น
พ่อคา้ท่ีเคยท างานในโรงรบัจ าน า โดยคุณตี๋นอ้ยเริ่มเล่นเกมจากเครื่องเล่นเกมท่ีหลุดการจ าน าท่ี
คุณพ่อซือ้มาให้คุณตี๋นอ้ยเล่น คุณตี๋นอ้ยเป็นคนเรียนไม่เก่งส่วนมากใช้ชีวิตช่วงวัยเด็กไปกับรา้น
เกมเน่ืองจากคุณตี๋น้อยเป็นคนเล่นเกมเก่ง จึงรูสึ้กว่ารา้นเกมเป็นพืน้ท่ีของตน การเล่นเกมของคุณ
ตี๋นอ้ยเป็นทุนในการศึกษาท่ีน าไปใชจ้ริงในระดับมหาวิทยาลัย IT ชีวิตหลังจากจบการศึกษาเขา้สู่
วัยท างาน และเร่ิมเรียนรูโ้ลกของการลงทุน การเทรดหุ้น และการใชชี้วิตในระบบเศรษฐกิจเสรี จน
ท าใหคุ้ณตี๋น้อยสูญเสียเงินเป็นจ านวนมาก จนเป็นจุดเปล่ียนในชีวิตของคุณตี๋น้อยท่ีหันมาเป็น
ขา้ราชการครูผ่านการเรียนรูก้ารผิดพลาดของตน 

คุณมารค์ เป็นผูใ้หข้อ้มูลท่ีผูว้ิจัยไดรู้จั้กจากเพื่อนของผู้วิจัยท่ีไปเรียนต่อตอนปริญญาโท 
คุณมารค์เป็นนอ้งของภรรยาของเพื่อนผูว้ิจัย โดยผูว้ิจัยเริ่มจากการปรึกษาและเล่าขอ้มูลเกี่ยวกับ
หัวขอ้ท่ีผูว้ิจัยต้องการศึกษา เพื่อนของผูว้ิจัยจึงแนะน าและติดต่อกับทางคุณมารค์และนัดคุยเพื่อ
สร้างความสนิทสนม คุณมาร์คเป็นนักแข่งเกมและสตรีมเมอร์ (Streamer) ท่ีมีดีกรีไม่ว่าเป็นการ
แข่งขั้นหรือช่ือเสียง เพียงแต่ในวัยเด็กของคุณมาร์คไม่ไดส่้งเสริมใหคุ้ณมารค์กา้วมาเป็นนักแข่ง 
เน่ืองด้วยคุณมาร์คเป็นลูกชายคนเล็ก ท่ีมีพ่อแม่เป็นข้าราชการ ซ่ึงมีกฎเกณฑ์ท่ีชัดเจนในการ
ก าหนดการพักผ่อนของคุณมารค์ อีกทัง้คุณมารค์มักมีความกังวลใจในเร่ืองการเรียนเน่ืองดว้ยพ่อ
สาวคุณมารค์เป็นคนเรียนเก่ง ท าให้คุณมารค์พยายามหาส่ิงท่ีตัวเองเก่ง น่ันคือการเล่นเกม คุณ
มารค์ตอ้งประสบพบเจอปัญหาและแรงกดดันจากครอบครวัในช่วงมหาวิทยาลัยท่ีคุณมารค์เลือกท่ี
พักการศึกษาเพื่อตั้งใจไปเป็นนักแข่งเกมมืออาชีพ ซ่ึงคุณมาร์คได้เรียนรู้ส่ิงต่างๆมากมายใน
ช่วงเวลาน้ัน และท าใหคุ้ณมารค์สามารถหาเงินไดจ้ากส่ิงท่ีเขาถนัด น่ันคือการเล่นเกม ปัจจุบันคุณ
มารค์ยังคงเล่นเกม และเป็นสตรีมเมอร ์(Streamer) ตามความตัง้ใจของเขาเอง 

คุณกาย เป็นผู้ให้ข้อมูลท่ีผู้วิจัยรู้จักจากเพื่อนของผู้วิจัยท่ีแนะน าคุณกายให้ได้รู้จัก
เม่ือก่อนทีผู้วิจัยท าการวิจัยนี้ หากแต่ไม่ได้ติดต่อเป็นเวลานาน เม่ือผู้วิจัยท าการวิจัยคุณกายจึง
เป็นผู้ให้ข้อมูลท่ีผู้วิจัยนึกถึง ผู้วิจัยจึงของให้เพื่อนของผู้วิจัยติดต่อเพื่อท าการสัมภาษณ์ผ่าน
ช่องทางออนไลน์ตามความสะดวกของคุณกาย คุณกายเกิดในครอบครัวทหาร โดยท่ีคุณกาย
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อาศัยอยู่กับพ่อและแม่ โดยคุณกายมีพี่ชายอีกหน่ึงคน โดยคุณกายเป็นนอ้งเล็ก ครอบครวัของคุณ
กายเป็นครอบครวัฐานะปานกลาง ไม่ไดล้ าบาก โดยคุณพ่อของคุณกายท าอาชีพรบัราชการทหาร 
ส่วนคุณแม่ของคุณกายเป็นพนักงานท างานท่ีธนาคารเอกชนแห่งหน่ึง คุณกายเร่ิมเล่นเกมจาก
พี่ชายของตนท่ีคุณกายน่ังดูพี่ชายซ่ึงมีอายุต่างกันพอสมควรเล่นเกม คุณกายเป็นคนเรียนรูไ้ดง้่าย
ทัง้การเล่นเกมและการเรียน เพียงแต่คุณกายไม่ชอบท่ีเขา้เรียน ดว้ยสังคมของคุณกายท่ีมักหนีการ
เรียนออกไปเล่นเกมข้างนอก อีกทั้งคุณกายยังวามารถท่ีหาเงินไดจ้ากเกมด้วย อย่างไรก็ตามส่ิง
เหล่านี้ท าใหคุ้ณกายเรียนจบช้ันมหาวิทยาลัยไม่พรอ้มกับเพื่อนๆ ท าให้ชีวิตของคุณกายเปล่ียนไป 
จนถึงปัจจุบันคุณกายยังคงเล่นเกมอยู่ และมีอาชีพเป็นต ารวจอยู่ในจังหวัดกรุงทพมหานคร 

คุณปาร์ค เป็นผู้ให้ข้อมูลท่ีรู้จักจากอาจารย์ท่ี รู้จักในสมัยท่ี ผู้วิจัยอยู่ประถม เหตุ
เน่ืองจากผู้วิจัยได้มีโอกาสเจอกับอาจารย์คนนี้ในร้านอาหารของผูว้ิจัย และได้เล่าเร่ืองชีวิตและ
เร่ืองการเรียนใหไ้ด้ฟัง ท าให้อาจารย์ไดแ้นะน าใหรู้้จักกับคุณปารค์ซ่ึงเป็นอาจารยท่ี์รูจั้กกัน และ
เป็นคนคอยติดต่อและสรา้งความสัมพันธ์ใหก้ับผู้วิจัยและคุณปารค์ โดยคุณปารค์อาศัยอยู่กับพ่อ 
แม่ และน้องอีกสองคนในกรุงเทพมหานคร ซ่ึงคุณปารค์เล่นเกมมาตั้งแต่เด็กเน่ืองจากเห็นคุณพ่อ
ของตนเล่น คุณปารค์มีชีวิตธรรมดาเหมือนเด็กม่ัวไป เล่นกับเพื่อน แต่เม่ือคุณปารค์เร่ิมเข้าสู่ช่วง
มหาวิทยาลัย คุณปันเร่ิมรบัรูถ้ึงสถานะเศรษฐกิจทางบา้น ท าใหคุ้ณปารค์เร่ิมหาวิธีการหาเงินจาก
การท่ีไปเป็นพ่อครวัท่ีต่างประเทศเพื่อให้ไดเ้งินมาจุนเจือสภาพเศรษฐกิจทางบา้น หากแต่ปัญหา
ต่างๆในการท างานท าใหคุ้ณปารค์กลับมาท างานท่ีประเทศไทย ทัง้นี้คุณปารค์ท างานเป็นอาจารย์
ในโรงเรียนแห่งหน่ึง ไดน้ าเอาความรูค้วามสามารถของตนเองท่ีไดร้บัมา จากการท างาน การเรียน 
และการเล่นเกมมาปรบัใชใ้นการสอนเด็ก ซ่ึงคุณปารค์ยังคงเล่นเกมอยู่ในทุกวัน 

คุณตาล เป็นหน่ึงผู้ใหข้้อมูลท่ีผู้วิจัยรู้จักจากผู้ให้ขอ้มูลอีกคน ซ่ึงก็คือคุณกาย คุณกาย
รูจั้กกับคุณตาลเม่ือสมัยท่ีตนเรียนในระดับช้ันมหาวิทยาลัยเดียวกัน คุณตาลใช้ชีวิตอยู่กับพ่อแม่
และพี่ชาย ซ่ึงครอบครวัของคุณตาลเป็นครอบครวัท่ีมีฐานะปานกลาง คุณตาลเติบโตมาพรอ้มกับ
การศึกษา การเล่นกีฬา และการเล่นเกม ซ่ึงเร่ิมต้นจากพ่อของคุณตาลซือ้เครื่องเกมมาให้คุณตาล
กับพี่เล่น คุณตาลไม่ได้มีปัญหาในชีวิตมากมาย หากแต่คุณตาลไม่เคยถูกสนับสนุนในเร่ืองการ
เล่นของตนเอง ครอบครวัคุณตาลมักให้ความส าคัญเรื่องเรียนเป็นอย่างมาก แต่คุณตาลมักตั้ง
ค าถามกับส่ิงเหล่าน้ันเสมอ จนถึงในปัจจุบันคุณตาลจบปริญญาตรีสองใบ และปริญญาโทสาขา
นิติศาสตร ์และไดเ้ป็นทนายตามท่ีเขาตอ้งการ อีกทัง้ยังคงเล่นเกมเพื่อคลายเครียดในทุกๆวัน 

คุณอาร์ม เป็นอีกคนหน่ึงท่ีอาจารยข์องผูว้ิจัยแนะน าให้รูจั้ก หลังจากท่ีผู้วิจัยเสนอเค้า
โครงวิจัยผ่าน คุณอาร์มโตขึน้มาจากครอบครวัท่ีไม่สมบูรณต์ามค านิยามสถาบันท่ีตอ้งมี พ่อ แม่ 
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ลูก โดยท่ีบ้านของคุณอารม์พ่อกับแม่หย่าร้างกัน คุณอาร์มต้องเผชิญกับความรุนแรงภายใน
ครอบครัวไม่ว่าเป็นเสียงทะเลาะกันของพ่อ แม่ อีกทั้งความกดดันจากสถาบันการศึกษาท่ีคุณ
อาร์มถูกประเไม่ณว่าเป็นคนล้มเหลว เรียนไม่ดี ติดเกม แต่สุดท้ายคุณอารม์สามารถเรียนจบ
มหาวิทยาลัยคอมด้วยเกียรตินิยมอันดับสอง และปัจจุบันคุณอารม์ไดง้านเป็นโปรแกรมเมอร ์ก่อน
ไต่เตา้สู่ต าแหน่ง Systems Analysis Manager ของบริษัทขา้มชาติในวัยเพียง 32 ปี เขายังคงเล่น
เกมทุกวัน 
ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยวิธี การสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-Depth Interview) และ การ
รวบรวมเร่ืองเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical Narrative) โดยดังนี ้

ขั้นตอนด าเนินการเก็บขอ้มูล 
1. ส ารวจและคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลร่วมกับ Gate Keeper และอาจารย์ท่ีปรึกษา

เพื่อใหไ้ดก้ลุ่มขอ้มูลท่ีมีความลุ่มลึกทางดา้นภูมิหลังท่ีหลากหลาย 
2. คัดเลือกผู้ใหข้้อมูลกลุ่มคนวัยท างานวัย 25 ปีขึน้ไปท่ีเคยเป็น "เด็กติดเกม" โดย

ใช ้การเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
3. ติดต่อและคัดเลือกผู้ให้ข้อมูล และใช้การแนะน า (Snowball Sampling) เพื่อ

เขา้ถึงบุคคลเป้าหมายท่ีเหมาะสมมากยิ่งขึน้ 
4. สรา้งความสัมพันธ์และขอความยินยอมต่อผูใ้หข้อ้มูล 
5. ติดต่อผูใ้หข้อ้มูลและขอความยินยอมเป็นลายลักษณอ์ักษร 
6. อธิบายวัตถุประสงคข์องการวิจัย วิธีการเก็บขอ้มูล และสิทธิของผู้ใหข้อ้มูลอย่าง

ชัดเจน 
7. จัดสัมภาษณ์ในสถานท่ีท่ีผู้ให้ขอ้มูลสะดวก ผ่านช่องทางออนไลน์ เช่น Zoom 

และGoogle Meet 
8. ด าเนินการสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-Depth Interview) 
9. ใช้ค าถามปลายเปิด เพื่อกระตุ้นให้ผู้ให้ข้อมูลเล่าเร่ืองราวและประสบการณ์

ส่วนตัวกระตุ้นใหผู้้ให้ข้อมูลบรรยายประสบการณ์ด้วยภาษาของตนเองโดยไม่
จ ากัดกรอบ 

10. ถามเสริมเพื่อใหเ้กิดความชัดเจน และเปิดเผยความขัดแยง้หรือประเด็นเชิงลึกท่ี
เกิดขึน้ในประสบการณ ์

11. บันทึกและถอดความขอ้มูล 
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12. บันทึกเสียงการสัมภาษณ์ทั้งหมดด้วยอุปกรณ์ท่ีได้มาตรฐาน พร้อมจดบันทึก
ภาคสนามประกอบ 

13. ถอดความการสัมภาษณ์เป็นลายลักษณ์อักษร (Transcription) โดยคงไว้ซ่ึง
บริบทและความหมายของเร่ืองเล่าอย่างครบถว้น 

14. ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล 
15. ส่งเนือ้หาการถอดความใหผู้ใ้หข้อ้มูลตรวจสอบความถูกตอ้ง (Member Check) 
16. ปรบัแกต้ามขอ้เสนอแนะของผูใ้หข้อ้มูลก่อนน าไปวิเคราะหต์่อไป 

การวิเคราะหข้์อมูล (Critical Narrative Analysis) 
การวิเคราะหข์้อมูลในงานวิจัยนีใ้ช้แนวทาง การวิเคราะหเ์รื่องเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical 

Narrative Analysis) ซ่ึงไม่ได้มุ่งเพียงการเข้าใจเนือ้หาของเร่ืองเล่า แต่พิจารณาไปถึงอ านาจทาง
สังคม วาทกรรม และกลไกท่ีมีบทบาทต่อการประกอบสรา้งอัตลักษณ์และประสบการณข์องผูใ้ห้
ข้อมูล แนวทางนี้ได้รับอิทธิพลจากนักคิดสายวิพากษ์ เช่น  Foucault และนักวิจัยเรื่องเล่า เช่น 
Molly Andrews, Catherine Riessman, และ Bronwyn Davies ซ่ึงเช่ือว่าการเล่าเร่ืองไม่ใช่เพียง
การถ่ายทอด แต่เป็นการต่อรองทางอัตลักษณแ์ละอ านาจในบริบทสังคมท่ีซับซอ้น 

การวิเคราะหแ์บ่งออกเป็น 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี ้
1. วิเคราะหเ์ร่ืองราวเพื่อระบุแก่นเร่ือง รูปแบบ และความเหมือนกัน 

เร่ืองเล่าทั้งหมดจากผู้ให้ข้อมูลถูกรวบรวม ถอดเทป และจัดเรียงตามล าดับเวลา
และธีมหลักในแต่ละกรณี จากน้ันผูว้ิจัยท าการอ่านอย่างละเอียดหลายรอบเพื่อระบุ 

- แก่นเร่ือง (Core Themes): เช่น ความโดดเดี่ยว การดิน้รนต่อรอง การใชเ้กมเป็น
ท่ีพักพิง ฯลฯ 

- รูปแบบเร่ืองเล่า (Narrative Structures): เช่น เรื่องเล่าแบบล าดับเหตุการณ์ , 
แบบพีคอารมณ,์ หรือแบบขัดแยง้ภายใน 

- อารมณ์และเสียงภายใน (Affect and Voice): พิจารณาถ้อยค า การเว้นวรรค 
น า้เสียง การเนน้ และความรูสึ้กท่ีซ่อนอยู่ 

การวิเคราะหช่์วงแรกนีช่้วยใหผู้้วิจัยมองเห็น “โครงสรา้งการให้ความหมาย” ท่ีแต่ละ
คนใชเ้พื่อจัดการกับชีวิตของตนเอง 

2. ตีความเพื่อเขา้ใจอัตลักษณแ์ละบริบทท่ีสัมพันธ์ 
ผูว้ิจัยตีความเร่ืองเล่าโดยใชแ้นวคิดเร่ือง การประกอบสรา้งอัตลักษณ ์(Constructed 

Identity) และ อ านาจเชิงวาทกรรม (Discursive Power) เพื่อเขา้ใจว่า: 
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- ผูใ้หข้อ้มูล สรา้งภาพตัวเองอย่างไร ในสายตาตนเองและสายตาสังคม 
- พวกเขา ใช้เร่ืองเล่าเพื่อ “โตก้ลับ” หรือ “ซ่อนตัว” จากค าตัดสินของคนรอบขา้ง

อย่างไร 
- มีการเช่ือมโยงกับบริบทกว้าง เช่น ระบบโรงเรียน ครอบครวั ส่ือ หรือการควบคุม

ทางศีลธรรมแบบปิตาธิปไตย/ชนช้ัน/วัฒนธรรม อย่างไรบา้ง 
ในขั้นตอนนี ้ผูว้ิจัยมองหา “จุดปริแตก” หรือ “เสียงต่อตา้น” ท่ีแทรกอยู่ในเร่ืองเล่า แม้

เป็นเพียงเสีย้วเล็ก ๆ ของถอ้ยค า 
3. การมีส่วนร่วมของผูใ้หข้อ้มูลในกระบวนการวิเคราะห ์

เพื่อเสริมความน่าเช่ือถือและยืนยันว่าการตีความไม่บิดเบือนจากเจตนาของผูเ้ล่า 
ผูว้ิจัยไดน้ าส่ิงท่ีคน้พบกลับไปแบ่งปันกับผูใ้หข้อ้มูลบางส่วนในรูปแบบท่ีเหมาะสม เช่น 

- ส่งขอ้ความสรุปธีมท่ีวิเคราะหไ์ดใ้หผู้ใ้หข้อ้มูลตรวจสอบ 
- นัดพูดคุยแบบไม่เป็นทางการเพื่อถามความเห็น 
- เปิดโอกาสใหแ้สดงความคิดเห็นหรือปรบัแกค้วามเขา้ใจของผูว้ิจัย 
กระบวนการนี้ช่วยให้เกิดการ ตรวจสอบความถูกต้อง (Member Checking) และ

เปิดพื้นท่ี "การตีความร่วม" (Co-interpretation) ท่ีลดอ านาจผูกขาดของผู้วิจัยในการก าหนด
ความหมายเพียงผูเ้ดียว 

4. การจัดหมวดหมู่และสรา้งดัชนีขอ้มูลเพื่อสังเคราะหข์อ้สรุปเบือ้งตน้ 
ข้อมูลถูกจัดหมวดหมู่โดยใช้ระบบ  รหัสวิเคราะห์เชิงเรื่องเล่า (Narrative Codes) 

แยกตามหัวข้อ เช่น ความขัดแยง้กับครอบครัว การใชเ้กมเป็นพื้นท่ีปลอดภัย การประกอบสร้าง
ความหวัง ฯลฯ 

- ใชก้าร Mapping เร่ืองเล่า เพื่อดูความสัมพันธ์ระหว่างธีม 
- สรา้ง Index Matrix เพื่อดูการกระจายของธีมในแต่ละกรณี 
- น าไปสู่การ สังเคราะห์ขอ้สรุปเบือ้งต้น ซ่ึงถูกพัฒนาเป็น “ขอ้คน้พบส าคัญ” ใน

บทท่ี 4 
5. การไตร่ตรองตนเองในฐานะนักวิจัย 

ในแนวทางเชิงวิพากษ์ ผูว้ิจัยไม่ใช่ผูสั้งเกตการณท่ี์เป็นกลาง แต่คือ “ผูมี้บทบาท” ใน
การร่วมสรา้งความหมาย ดังน้ันผูว้ิจัยได ้

- เขียนบันทึกภาคสนาม (reflexive memos) เพื่อ ทบทวนอคติ ความรูสึ้ก ความรู้
เดิม และต าแหน่งแห่งตน 
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- ถามตัวเองเสมอว่า “เราตีความเร่ืองนี้เพราะข้อมูล หรือเพราะเราต้องการใหมั้น
เป็นแบบน้ัน?” 

- พิจารณาว่าภูมิหลังของตนเอง (เช่น ประสบการณ์ทางเพศ เพศสภาพ ชนช้ัน 
ความเป็นครู ฯลฯ) มีผลต่อวิธีฟังเร่ืองเล่าอย่างไร 

การไตร่ตรองเช่นนี้เป็นหัวใจของ  วิธีวิทยาเชิงวิพากษ์แบบมีจริยธรรม และท าให้
กระบวนการวิเคราะหไ์ม่กลายเป็นการ “แทนท่ีเสียงของผูใ้หข้อ้มูล” 
ความน่าเช่ือถือของข้อมูล 

การประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้มูลถือเป็นองคป์ระกอบส าคัญในงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
เน่ืองจากลักษณะเฉพาะของงานวิจัยประเภทนี้ไม่ไดมุ่้งเนน้ท่ีการวิเคราะห์เชิงปริมาณหรือการ
อา้งอิงดว้ยตัวเลขทางสถิติ แต่ใหค้วามส าคัญกับการตีความเชิงลึกของขอ้มูลจากการสังเกต การ
จดบันทึก และการสัมภาษณ ์เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความเขา้ใจท่ีลึกซึง้เกี่ยวกับปรากฏการณท่ี์ศึกษา ดว้ย
เหตุนี้ ผู้วิ จัยจึงจ าเป็นต้องด าเนินการตามแนวทางในการสร้างความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
(Trustworthiness) อย่างเคร่งครดั โดยอา้งอิงแนวคิดของลินคอลน์และกูบา (Lincoln and Guba, 
1985) ซ่ึงไดเ้สนอหลักการพืน้ฐานไว้ส าหรบัการประเมินคุณภาพของขอ้มูลในงานวิจัยเชิงคุณภาพ
อย่างเป็นระบบ ดังนี ้

1. การตรวจสอบความน่าเช่ือถือของขอ้มูล (Credibility) ในกระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพ 
ความน่าเช่ือถือของขอ้มูลเป็นส่ิงท่ีผูว้ิจัยให้ความส าคัญเป็นล าดับแรก โดยเร่ิมตั้งแต่ขั้นตอนการ
เก็บข้อมูล ผ่านการเสริมสรา้ง ความน่าเช่ือถือในตัวผูว้ิจัย (Researcher Credibility) ซ่ึงมีอิทธิพล
ต่อการได้รบัขอ้มูลท่ีสะท้อนความเป็นจริงจากผูใ้หข้อ้มูลอย่างแทจ้ริง เพื่อส่งเสริมบรรยากาศแห่ง
ความไว้วางใจ ผู้วิจัยได้ขอความร่วมมือจากผู้แนะน า (gatekeeper) ในการแนะน าตนใหแ้ก่ผูใ้ห้
ข้อมูลในการเข้าพบครั้งแรก จากน้ันได้สนทนาในหัวข้อท่ีผู้ให้ข้อมูลสนใจ เช่น ประสบการณ์
เกี่ยวกับการเล่นเกม ซ่ึงบางคนเคยถูกระบุว่าเป็น “เด็กติดเกม” เพื่อสร้างความคุ้นเคยและลด
ช่องว่างระหว่างกัน 

ภายหลัง ผู้วิจัยได้อธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายของการวิจัยให้ผู้ให้ข้อมูล
เขา้ใจอย่างชัดเจน ก่อนเขา้สู่กระบวนการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ซ่ึงด าเนินไปในบรรยากาศท่ีเป็น
มิตร ไม่เป็นทางการ และไม่เร่งรดั เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ให้ข้อมูลไดเ้ล่าถึงประสบการณ์ ความคิด 
และความรู้สึกอย่างอิสระท่ีสุด ขณะเดียวกัน ผูว้ิจัยไดใ้ช้เทคนิคการสังเกตเพื่อเสริมความแม่นย า
ของขอ้มูล เช่น การตั้งค าถามซ า้ในประเด็นส าคัญ การขอให้ยกตัวอย่างเพิ่มเติม และการสังเกต
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ปฏิกิริยาระหว่างการตอบ เพื่อใหไ้ดข้้อมูลท่ีครอบคลุมและสะท้อนความเป็นจริงในชีวิตของผูใ้ห้
ขอ้มูลมากท่ีสุด 

2. ความสามารถในการถ่ายโอน (Transferability) เพื่อให้ผลการวิจัยสามารถน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นบริบทอื่นท่ีมีลักษณะคลา้ยคลึงกันได ้ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบการคัดเลือกผูใ้หข้อ้มูลอย่าง
เป็นระบบ โดยใชก้ารเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผสมผสานกับ การเลือกเชิงทฤษฎี 
(Theoretical Sampling) เพื่อให้ได้กลุ่มผู้เล่าท่ีมีความหลากหลายทั้งในด้านประสบการณ์ชีวิต 
บริบทครอบครวั รูปแบบการเล่นเกม และบทบาทในปัจจุบัน 

แนวทางนีช่้วยใหส้ามารถครอบคลุมประสบการณท่ี์แตกต่างกัน ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นมุมมอง
หลากหลายของปรากฏการณ์ “การถูกมองว่าเป็นเด็กติดเกม” และการเปล่ียนแปลงอัตลักษณเ์ม่ือ
เติบโตขึน้ ทัง้ยังน าไปสู่ การอิ่มตัวของขอ้มูลเชิงทฤษฎี (Theoretical Saturation) อย่างเหมาะสม 

ตารางด้านล่างแสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ให้ข้อมูลซ่ึงสะท้อนถึงความหลากหลายท่ี
น าไปสู่การวิเคราะหเ์ชิงลึก 
นาม
สมมต ิ

อาชีพ
ปัจจุบัน 

บริบทในวัย
เด็กสถานภาพ
ของครอบครัว 

ลักษณะของการติดเกม/
เล่นเกม 

ภูมิล าเนา การศึกษาสูงสุด 

ไก่โตง้ ขา้ราชการคร ู เภสัชกรชุมชน/
ธุรกิจของช า 

โดดเรียนเล่นเกม /สอบตก/
เอ็นมิติด/ร่างกายเกือบ
พิการจากการเล่นเกม 

พิษณุโลก/
อุดรธานี 

ป.โท/วิทยาการ
คอมพิวเตอร ์

เอ เจา้ของ
กิจการ
รา้นอาหาร 

รา้นอาหารจีน/ 
แม่บา้น 

ติดเกม/ โดดเรียน/ เล่นเกม
หลัง 4 ทุ่ม 

กรุงเทพฯ ป.ตรี/ ศิลปะการ
ประกอบอาหาร 

ตี๋นอ้ย เจา้ของธุรกิจ
น า้ดื่ม 

โรงรบัจ าน า ติดเกม/ เล่นเกมรา้นเกม/ 
เล่นเกมเก่ง 

กรุงเทพฯ ป.ตรี 
มหาวิทยาลัย IT 

มารค์ นักแข่งเกม/ 
สตรีมเมอร ์

ขา้ราชการ ติดเกม/ เล่นเกมอยู่ใน
กรอบครอบครวั/ พักการ
เรียนเพ่ือเล่นเกม 

กรุงเทพฯ ป.ตรี บัญชี 

กาย ต ารวจ ขา้รา้ชการท
หาร/ พนักงาน
ธนาคาร 

ติดเกม/ โดดเรียน/ ขายของ
ในเกม 

กรุงเทพฯ ป.ตรี สาขาสังคม 

ปารค์ ขา้ราชการคร ู เจา้ของกิจการ/ 
พยาบาล 

ติดเกม/ เล่นเกมรา้นเกม กรุงเทพฯ ป.โท การจัดการ
ทางสังคม 

ตาล ทนาย เจา้ของกิจการ/ ติดเกม/ โดดเรียน/ เล่นเกม กรุงเทพฯ ป.ตรี สาขาสังคม 
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แม่บา้น รา้นเกม 
อารม์ พนักงาน

บริษัท 
พ่อแม่หย่ารา้ง ติดเกม/ โดดเรียน/ เล่นเกม

รา้นเกม 
กรุงเทพฯ ป.ตรี 

มหาวิทยาลัย IT 

จากข้อมูลเบื้องต้นนี้ เห็นได้ว่าผู้ให้ข้อมูลมีภูมิหลังท่ีซับซ้อนและแตกต่าง ทั้งในด้าน
ครอบครัว การศึกษาท่ีผ่านมา การเล่นเกมในอดีต และบทบาททางสังคมในปัจจุบัน ความ
หลากหลายเหล่านี้เอื ้อใหผ้ลการศึกษา สามารถเข้าใจปรากฏการณใ์นเชิงลึก และมีศักยภาพใน
การถ่ายโอน (transfer) ไปใชใ้นกรณีอื่นท่ีมีลักษณะใกลเ้คียงได ้

3. ความสามารถในการพึ่งพา (Dependability) เพื่อให้การศึกษาเขา้ใจปรากฏการณ์
อย่างแท้จริงและลดความเอนเอียงในการตีความ ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บขอ้มูลและวิเคราะห์อย่าง
รอบคอบตลอดช่วงเวลาของการวิจัย โดยใชแ้นวทางดังนี้ 

การบรรยายข้อมูลอย่างละเอียด ทุกการสัมภาษณ์ถูกบันทึกเสียง ถอดเทป และ
บรรยายพฤติกรรม อารมณ ์น า้เสียง และบริบทแวดล้อม เพื่อใหส้ามารถสะทอ้นประสบการณข์อง
ผูใ้หข้อ้มูลไดอ้ย่างสมบูรณท่ี์สุด 

การอภิปรายร่วมกับอาจารย์ท่ีปรึกษา หลังการสัมภาษณ์แต่ละครั้ง ผู้วิจัยน า
ขอ้มูลเบือ้งต้นมาแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับอาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อวิเคราะหค์วามหมายท่ีซ่อนอยู่ 
และตรวจสอบการตีความไม่ใหเ้อนเอียงจากมุมมองส่วนตัวมากเกินไป 

การปรับค าถามตามสถานการณ์ หากระหว่างการเก็บขอ้มูลพบว่ามีประเด็นท่ีควร
ขยายความ หรือค าถามบางส่วนยังไม่ตอบวัตถุประสงคข์องงานวิจัยอย่างเต็มท่ี ผูว้ิจัยปรบัค าถาม
สัมภาษณใ์หลึ้กขึน้หรือเฉพาะเจาะจงยิ่งขึน้ เพื่อใหข้อ้มูลมีความครบถว้นและเขา้ถึง "จุดอิ่มตัวของ
ขอ้มูล" (data saturation) อย่างแทจ้ริง 

การใช้ข้อมูลประกอบกันหลายรอบเม่ือวิเคราะห์ขอ้มูลแล้ว ผู้วิจัยย้อนกลับมา
ตรวจสอบการวิเคราะหก์ับข้อมูลดิบซ า้หลายครัง้ เพื่อให้แน่ใจว่าขอ้สรุปท่ีไดน้ั้นตั้งอยู่บนพืน้ฐาน
ของขอ้มูลจริง และสามารถอธิบายปรากฏการณท่ี์ศึกษาไดอ้ย่างน่าเช่ือถือ 

ด้วยแนวทางเหล่านี้ ท าให้ผลการวิจัยมีความน่าเช่ือถือ  และสามารถน าไปใช้ใน
การศึกษาหรือพัฒนาแนวทางในบริบทท่ีคลา้ยคลึงกันไดอ้ย่างเหมาะสม 

4. ความสามารถในการยืนยัน (Confirmability) พื่อให้ผลการวิจัยสะทอ้นความเป็นจริง
จากขอ้มูล ไม่ใช่จากมุมมองหรืออคติของผู้วิจัย ผู้วิจัยไดด้ าเนินการอย่างเป็นระบบในทุกขั้นตอน 
ดังนี ้

• การวางแนวทางร่วมกับอาจารยท่ี์ปรึกษาก่อนเร่ิมเก็บขอ้มูล ผู้วิจัยไดศ้ึกษา
งานวิจัยและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวขอ้งอย่างรอบดา้น เพื่อน ามาพัฒนาเป็นกรอบ
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แนวคิดและแนวค าถามสัมภาษณ์ โดยปรึกษาและปรบัปรุงร่วมกับอาจารย์ท่ี
ปรึกษา เพื่อใหแ้น่ใจว่าครอบคลุมประเด็นท่ีตอ้งการศึกษาอย่างรอบดา้น 

• การถอดเทปและจัดระเบียบข้อมูลด้วยตนเอง หลังการสัมภาษณ์แต่ละครั้ง 
ผูว้ิจัยถอดเทปเองทัง้หมด พรอ้มบันทึกบริบทต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้ง และจัดหมวดหมู่
ขอ้มูลทันทีเพื่อไม่ใหต้กหล่น ทัง้ยังช่วยใหเ้ขา้ใจขอ้มูลอย่างลึกซึง้และใกลชิ้ดกับ
เสียงของผูใ้หข้อ้มูล 

• การใช้หลายวิธีในการเก็บข้อมูล (Method Triangulation) ผู้วิจัยไม่อาศัย
เพียงการสัมภาษณ์เชิงลึกเท่าน้ัน แต่ยังใช้การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (non-
participant observation) และการเขียนบันทึกภาคสนาม (field notes) ควบคู่
กันไป เพื่อเก็บรายละเอียดท่ีค าพูดอาจไม่สามารถสะทอ้นออกมาได้ เช่น สีหน้า 
ท่าทาง บรรยากาศ หรือส่ิงแวดลอ้มรอบตัว 

• การตรวจสอบความสอดคล้องของข้อมูล (Triangulation of Sources): 
ผูว้ิจัยเก็บขอ้มูลจากหลายแหล่ง เช่น ครู เพื่อน ครอบครวั หรือขอ้มูลประกอบอื่น 
ๆ เพื่อเปรียบเทียบความเห็น มุมมอง และประสบการณจ์ากหลายดา้น ซ่ึงช่วย
ลดอิทธิพลของความคิดเห็นจากผู้ใดผูห้น่ึง รวมถึงลดความเอนเอียงท่ีอาจเกิด
จากผูว้ิจัยเอง 

แนวทางทัง้หมดนี้ช่วยให้ขอ้มูลท่ีได้สามารถตรวจสอบย้อนกลับได้ มีความโปร่งใส และ
แสดงให้เห็นว่าผลการวิเคราะห์ตัง้อยู่บนฐานของข้อมูลจริง ไม่ได้เกิดจากการดึงความหมายตาม
ความตอ้งการของผูว้ิจัยเพียงฝ่ายเดียว 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
งานวิจัยนี้มุ่งศึกษากระบวนการสรา้งความหมายและการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของ

เยาวชนท่ีถูกสังคมมองว่าเป็น “เด็กติดเกม” ผ่านการเล่าเรื่องชีวิตของพวกเขาเอง ผู้วิจัยได้เก็บ
ขอ้มูลจากผู้ให้ข้อมูล 8 คน ได้แก่ ไก่โต้ง, เอ, ตี๋น้อย, มาร์ค, กาย, ปาร์ค, ตาล และอาร์ม โดยใช้
การสัมภาษณ์เชิงลึกและการวิเคราะห์เชิงเรื่องเล่า (Narrative Analysis) ในบทนี้น าเสนอ
ผลการวิจัยเป็น 2 ส่วน คือ 

(1) การถ่ายทอดเร่ืองเล่ารายบุคคลอย่างละเอียด 
(2) การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบขา้มกรณีเพื่อสังเคราะหธี์มร่วมและความต่างทางชีวิต 

เรื่องราวชีวิตของเด็ก “ติดเกม” 
ในโลกของงานวิจัยเชิงปริมาณ เด็กท่ีถูกมองว่า “ติดเกม” มักถูกจัดกลุ่มตามเกณฑ ์

วัดผลตามตัวเลข และเสนอทางแกแ้บบเดียวกัน แต่ในงานวิจัยนี ้เราเลือกท่ีจะ ฟัง มากกว่า ตัดสิน 
เราเช่ือว่าเร่ืองเล่าแต่ละชิน้มีคุณค่าในตัวมันเอง และการได้ยินเสียงของแต่ละคนอย่างแทจ้ริงคือ
การคืนศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษยใ์หก้ับคนท่ีถูกตีตรา 

เสียงของเด็กติดเกมทัง้ 8 คนในงานนีอ้าจฟังดูแตกต่างกัน แต่ลว้นสะทอ้นถึงการต่อรอง
กับกรอบคิดของครอบครวั โรงเรียน และสังคม พวกเขาไม่ได ้“เสพติด” เกมในความหมายท่ีตายตัว 
หากแต่ใชเ้กมเป็นพืน้ท่ีของการค้นหาตัวตน เยียวยาความเจ็บ และสรา้งจริยธรรมแบบใหม่ในแบบ
ของตนเอง 

การน าเสนอเร่ืองเล่าต่อไปนี ้ไม่ไดเ้รียงตามล าดับความส าคัญ หรือเพื่อเปรียบเทียบว่า
ใคร “ดี” หรือ “แย่” กว่าใคร หากแต่เรียงตามจังหวะของเร่ืองเล่า ท่ีแต่ละคนเลือกเล่าให้ฟังเอง 
ผูว้ิจัยขอเพียงใหผู้อ้่านฟังพวกเขาอย่างเปิดใจ ไม่ใช่เพื่อตัดสิน แต่เพื่อเขา้ใจ 

 
ครูคอมมืออาชีพ: จากเด็กโดดเรียนเพราะติดเกมสู่ข้าราชการครูในสถาบันอุดมศึกษา 

การเข้าสู่โลกของเกมของอาจารยไ์ก่โต้ง 
“มนัเจ๋งมาก รา้นเกมมนัไม่เหมือนบ้าน เพือ่นมันเยอะ มนัเหมือนมีโลกอีกใบท่ีเรา

คุมได”้ 
ไก่โต้งเติบโตในครอบครัวชนช้ันกลางท่ีมีพ่อซ่ึงมีฐานะดีและมีความเข้าใจโลกของ

เทคโนโลยี พ่อของเขาเป็นเภสัชกรชุมชนท่ีชาวบา้นท่ัวไปเรียกว่าหมอตี๋และพ่อคา้ท่ีเปิดรา้นขายยา
แบบโชห่วย เป็นคนจีนท่ีมีระเบียบวินัยสูงและเข้าใจในพัฒนาการของเด็กผ่านการให้  ส่ิงของ  
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แทนการดูแลทางอารมณ์โดยตรง เครื่องเกมจึงไม่ได้เป็นแค่ของเล่น แต่คือ เครื่องมือควบคุม
พฤติกรรมแบบอ่อน ท่ีพ่อใชใ้นการท าใหไ้ก่โตง้อยู่ในบา้นและปลอดภัยจากโลกภายนอก  

“พ่อผมให้ผมเล่นเกมวนัละสองชั่วโมง มันเหมือนเป็นรางวลัท่ีผมรอคอยตลอดวัน 
มนัคือของเล่นท่ีมีมูลค่า” 
แนวคิด เกมเป็นรางวัล  (game as structured reward) ท่ีอยู่ภายใต้ระบบวินัยแบบ

พ่อค้าเชื้อสายจีนนี้ได้หล่อหลอมทัศนคติของไก่โต้งต่อเกมในระยะแรกให้เป็นส่ิงท่ีไม่ใช่  ของ
เสียเวลา  หากแต่เป็นของท่ีมีเงื่อนไขทางศีลธรรม และตอ้ง  ควบคุมเวลา  ให้ดี การมีกรอบเช่นนี้
ท าใหไ้ก่โตง้ไม่ไดรู้สึ้กผิดในการเล่นเกม แต่ก็ไม่ได้รูสึ้กอิสระอย่างแทจ้ริงเช่นกัน นอกจากนี้การเล่น
เกมยังช่วยพ่อควบคุมไก่โต้งไม่ให้ออกไปเล่นโลดโผนกับเพื่อนซ่ึงเป็นอันตราย เพราะในอดีตข่าว
เด็กจมน ้าตายหรือถูกหมาบา้กัดนับเป็นอันตรายรอบตัว ท่ีพ่อของไก่โต้งพยายามกีดกันลูกใหอ้ยู่
แต่ในบา้น ภายใตค้วามกลัวนี ้เกมท่ีพ่อซือ้ให้เลยเป็นเหมือนโซ่ท่ีล่ามเขาไวไ้ม่ใหอ้อกนอกอาณา
บริเวณ  ปลอดภัย  ในนิยามและความหมายของพ่อ 

เม่ือเข้าสู่วัยประถมศึกษาตอนปลาย พ่อตัดสินใจให้ไก่โต้งย้ายมาพร้อมพี่สาวเพื่อมา
เรียนในโรงเรียน  ดีๆ  ในตัวเมืองพิษณุโลก เมืองท่ีพ่อซือ้บา้นพักหอ้งแถวไวส้ าหรบัการวางอนาคต
ครอบครัวข้างหน้า การเคล่ือนย้ายทางภูมิศาสตร์ของไก่โตง้จากจังหวัดอุดรธานีมายังพิษณุโลก
ในช่วงประถมปลายนี้ น ามาซ่ึงการเปล่ียนแปลงเชิงโครงสรา้งในชีวิตอย่างรุนแรง แมพ้่อจะยังส่ง
เสียและมีบา้นใหพ้ัก แต่เขาตอ้งอยู่กับพี่ โดยไม่มีการควบคุมเชิงเวลาจากพ่อเหมือนเดิม ความว่าง
เปล่าทางอารมณ์จึงค่อย ๆ ถูกเติมเต็มด้วย “เกม” ซ่ึงในตอนน้ันไม่ได้เล่นแค่ในบ้านแต่เป็นการ
เร่ิมตน้รูจั้กรา้นเกม  

ร้านเกมในยุคของไก่โต้งไม่ได้เป็นอินเทอร์เน็ตคาเฟ่แบบสมัยใหม่ แต่คือร้านท่ี มี
เครื่องเล่นเกมคอนโซล เช่ือมต่อกับจอโทรทัศน ์และเก็บเงินช่ัวโมงละ 30–40 บาท ไก่โตง้กับเพื่อน
มักหารกันเพื่อเช่าช่ัวโมงเกม น่ีคือ พื้นท่ีสาธารณะของความสัมพันธ์วัยเยาว์  ท่ีท าให้เขาได้
ประสบการณก์ารต่อรอง เจรจา แบ่งเวลา รวมถึงสรา้งตัวตนใหม่ท่ีไม่ใช่เด็กบา้นนอกผู้เงียบขรึม 
แต่คือ  คนเล่นเกมเก่งในสายตาเพื่อน  

“พอมาอยู่เมือง เพือ่นชวนไปเล่นรา้นเกม โห มนัอีกโลกเลย สนุกมาก” 
โลกของเกมจึงไม่ใช่แค่กิจกรรมยามว่าง แต่มันคือการ เปิดประตูไปสู่โลกทางเลือก ท่ีไก่

โตง้สามารถควบคุมส่ิงต่าง ๆ ไดด้ว้ยมือของตนเอง และเป็นพืน้ท่ีเดียวท่ีเขารูสึ้กว่า  ตัวตนของฉันมี
ค่าและมีอ านาจ  ซ่ึงโดยปกติธรรมดาของเด็กวัย10-12 ปี ท่ีเม่ือได้เห็นตัวตนและคุณค่าตลอดจน
อ านาจในบางพื้นท่ีแม้จะเป็นพื้นท่ีของโลกของเกม เขาย่อมเขา้ยึดกุมและทุ่มเทเวลา ชีวิต และ
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จิตใจใหก้ับมัน มากกว่าความสนุกจึงเป็นคุณค่าและการชดเชยความเหงาของตนเองในพืน้ท่ีเมือง
แห่งใหม่  

การเล่นเกมท่ีหนักหน่วงของไก่โต้งเริ่มเพิ่มขึน้ พร้อมๆไปกับการถดถอยของการเรียน 
เวลาในโรงเรียนถูกแทนท่ีดว้ยการหนีเรียนออกมาเล่นเกม แม้พ่อ แม่ และครูไม่ไดแ้สดงออกในการ
ต่อตา้นหรือเบียดขับเขาอย่างชัดเจนในฐานะโดดเรียนมาเล่นเกม ท่ีการต้องหลบหลีกฝ่ายปกครอง 
มีรหัสลับเช่นการน ากระเป่าแบบแบน ๆ มาโรงเรียนเพื่อสะดวกต่อการโดดเรียน การท่ีฝ่ายปกครอง
เชิญคุณแม่มารับทราบพฤติกรรมบ่อยครัง้ รวมถึงผลการเรียนย ่าแย่ ติด 0 ติด ร. ติด มส.หลายสิบ
วิชา ท าใหเ้ห็นได้ว่าระบบในสังคมปกติธรรมดาไม่ได้ยอมรบัเขา หากพิจารณาตามแนวคิดของ มิ
เชล ฟูโกต์ ว่าด้วย เทคโนโลยีแห่งตน (technologies of the self) การเล่นเกมของไก่โต้งในช่วงนี้
อาจมองได้ว่าเป็นรูปแบบหน่ึงของการดูแลและสร้างตัวตนภายใต้ระบบท่ีไม่ยอมรบัตนเอง เด็ก
บา้นนอกท่ีเรียนไม่เก่ง กลายเป็นผู้ควบคุมจักรวาลในโลกเกม ไก่โตง้ไม่ได้เล่นเพื่อหนีจากโลกจริง
เพียงอย่างเดียว แต่เขาใชเ้กมเพื่อฟ้ืนคืนศักดิ์ศรีของตนในพืน้ท่ีท่ีสังคมไม่ใหเ้ขาได้ยืนอยู่แบบเท่า
เทียม“เรียนไม่เก่ง แต่ในเกมผมเทพ ผมสนุก ผมมีเพื่อน เพื่อนผมยอมรบั” 

เกมจึงเป็นทั้งโลกของการชดเชย (compensatory world) และ สนามทดลองแห่ง
ความสัมพันธ์ ซ่ึงไก่โตง้เร่ิมเรียนรู้ภาวะผูน้ า ความไวใ้จ การเป็นทีม และการแข่งขันอย่างจริงจัง แม้
ในสายตาผูใ้หญ่ การเล่นเกมจะถูกมองว่าไรค้่า แต่ในความเป็นจริง ไก่โต้งก าลังพัฒนาทักษะชุด
ใหม่ท่ีสังคมปัจจุบันเร่ิมยอมรบัในช่ือ Soft Skills เช่น การวางแผน การแกปั้ญหา การส่ือสาร และ
ความยืดหยุ่นทางอารมณ์ โลกของเกมในระบบสังคมท่ีต่อต้านจึงมีอีกมุมท่ีไม่ได้มืด ไม่ดจนหา
ทางออกไม่เจอ แมว้่าเวลาน้ันไก่โตง้จะยังมองไม่เห็นมุมสว่างของมันดว้ยระบบท่ีพยายามมองไม่
เห็นมุมมนีน่ั้นเอง 

วัฒนธรรมรา้นเกมในยุคน้ันท าหน้าท่ีเป็น “พืน้ท่ีปลอดภัยของความเป็นชาย” ท่ีเด็กชาย
สามารถแสดงออกอย่างเสรี ปราศจากสายตาควบคุมของครูและผู้ปกครอง เกมจึงไม่ใช่กิจกรรม
ส่วนตัวล้วน ๆ แต่เป็น  ภาวะสาธารณะจ าลอง  ท่ีมีการจัดล าดับทางอ านาจผู้เก่งกว่าไดร้ับการ
ยอมรับ มีคนเดินตาม ได้เพื่อน ได้อ านาจ และไดเ้รียนรู้การต่อรอง เช่น การใช้เงิน การแบ่งเวลา 
การจัดล าดับเกมท่ีเล่น 

ส าหรับไก่โต้ง โลกนี้คือการฝึกความเป็นผู้ใหญ่แบบเฉพาะทาง ไม่ใช่ผู้ใหญ่ในระบบ
โรงเรียน แต่คือ  ผู้ใหญ่ในรา้นเกม  ท่ีใครเล่นเก่ง ใครเป็นหัวโจก จะมีอ านาจก าหนดบรรยากาศ
ของกลุ่มไดทั้ง้หมด โลกของเกมและรา้นเกมไดห้ล่อหลอมบุคลิกภาพเหล่านีข้องเขาขึน้มาอย่างช้า 
ๆ ไม่ใช่บุคลิกภาพท่ีถูกสอนในโรงเรียนหรือตามส่ืออื่นๆ ไม่ใช่มนุษยสัมพันธ์ในแบบท่ีมีในต าราไว้
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ท่องเพื่อไปสอบและตัดเกรด แต่เป็นการเรียนรูจ้ากการปฏิบัติในฐานะความรูแ้ฝงฝังท่ีค่อยๆ ก่อตัว
ขึน้เงียบ ๆ ในตัวเด็กชายคนนี ้

จุดเปลี่ยน: ประสบการณแ์ละการตอบโต้ต่อระบบ 
“อายเพือ่นว่ะ เพือ่นจบไปหมดแลว้ ผมยงัใส่ชุดนกัเรียนอยู่เลย…” 

แมไ้ก่โต้งจะใชเ้กมเป็นพื้นท่ีสร้างตัวตนอย่างอิสระ แต่เม่ือตัวตนนี้ตอ้งเผชิญกับสายตา
ของระบบ  เขากลับถูกแปรความหมายใหม่ในฐานะ “เด็กติดเกม” การไม่ท าการบ้าน การหลับใน
ห้องเรียน การหนีไปเล่นเกม ถูกแปลความโดยครู โรงเรียน และสังคมรอบข้างว่าเป็น “ความ
ลม้เหลวเชิงศีลธรรม” แทนท่ีจะเขา้ใจว่าเป็น ภาวะการต่อรองของเด็กกับระบบท่ีไม่ยอมรบัเขา 

การตีตรานี้ส่งผลโดยตรงต่อการรับรู้ตนเองของไก่โต้ง เขาไม่ได้เพียงแต่ รูสึ้กผิด แต่เร่ิม
เช่ือว่าตนเป็นคนท่ีไร้คุณค่า และหมดสิทธ์ิจะกา้วหนา้ในระบบ การศึกษาของไก่โต้งเร่ิมแปรสภาพ
เป็น “พื้นท่ีของการถูกประเมิน” มากกว่าพืน้ท่ีของการเรียนรู้ เม่ือผลการเรียนตกต ่า เขาถูกกันออก
จากกลุ่มเพื่อนบางกลุ่ม บางโรงเรียนมีการเรียกผูป้กครองมาคุย แทนท่ีไก่โตง้จะค่อยๆถอยห่างจาก
ระบบโรงเรียนแบบเงียบ ๆ และเลือกท่ีจะเงียบมากกว่าต่อสู้เหมือนเพื่อนติดเกมอีกหลายคนเขา
กลับไม่ท าเช่นน้ัน เขายังคงเล่นเกมต่อไปและเผชิญหน้ากับผลการเรียนท่ีตกต ่า สายตาท่ีซ่อน
ความผิดหวังลึกๆ ของพ่อแม่ และปฏิกิริยาของเพื่อนและครูท่ีเขาปลอบใจตัวเองว่าน่ีไม่ใช่การ
กดดันหรือประณามแต่เป็นแรงฉุดให้เขากลับเขา้ห้องเรียน แมว้่าแรงน้ันจะดึงดูดเขาได้ไม่เท่ารา้น
เกม 

ในขณะท่ีระบบตีตรา ไก่โตง้กลับพบความหมายของชีวิตผ่านกลุ่มเพื่อนท่ีเล่นเกมดว้ยกัน 
ทุกคนมีลักษณะคล้ายกันคือ  เรียนไม่เก่ง   ชอบคอมพิวเตอร ์ และมีทักษะจากการลองผิดลองถูก
ดว้ยตัวเอง  ไก่โตง้เล่าว่ากลุ่มเพื่อนนี้คือ พื้นท่ีเดียวท่ีไม่มีใครตัดสินใคร  ทุกคนมีช่ือเสียงในกลุ่ม
จากการ เก่งเกม  หรือซ่อมคอมได้  หรือรู้วิธีลง Windows  ซ่ึงในโรงเรียนไม่มีใครเคยมองว่าเป็น
ทักษะท่ีมีค่า 

อย่างไรก็ตามความสุขจากโลกเกมก็มีข้อจ ากัดของมันเอง เม่ือถึงจุดหน่ึงกลุ่มเพื่อนเร่ิม
แยกย้าย เข้าสู่มหาวิทยาลัยหรืออาชีพท่ีม่ันคง ไก่โตง้คือคนท่ีติดอยู่กับเดิมเกือบจะยังต้องใส่ชุด
นักเรียน และถูกมองว่าลา้หลัง  น่ีคือช่วงเวลาท่ีไก่โตง้เผชิญกับการเปลือยใจอย่างลึกซึง้ และเร่ิม
ตัง้ค าถามใหม่กับเกม  

หากการตีตราคือการ ปิดทางเลือก  การยอ้นมองตนเองของไก่โตง้คือการเปิดประตูใหม่ 
ดว้ยตัวของเขาเอง เขาไม่ไดก้ลับตัวเพราะถูกบังคับ แต่เพราะเกิดความอายท่ีมีศักดิ์ศรี  เม่ือเห็นว่า
เพื่อนๆไปไกลแลว้ ขณะท่ีเขายังอยู่ท่ีเดิม  
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“ไม่ใช่แค่เรียนไม่จบ แต่คือผมแม่งก าลงัเป็นภาระของครอบครัว ผมไม่อยากเป็น
ภาระอีกต่อไป” 
ความรู้สึกนี้ท าให้ไก่โต้งเริ่มเคารพตัวเองในแบบใหม่ ไม่ใช่ด้วยการเล่นเกมเก่ง หรือมี

คอมพิวเตอร์แรงท่ีสุดในกลุ่ม แต่คือการเลือกเดินต่อทั้งท่ีล้มเหลวมาแล้วหลายครัง้ เขาเริ่มไป
โรงเรียนในช่วงปิดเทอม ขอครูแก้เกรด ขอสอบซ่อม และพยายามปรบัพฤติกรรมทั้งหมด แม้ตอ้ง
อยู่คนเดียวโดยไม่กลับบา้น ไก่โตง้ก็เลือกอยู่เพียงล าพังเพือ่ลา้งความผิดดว้ยตัวเองตัวเอง เขาฮึดสู้
ขึน้อีกครัง้เพื่อผลักดันใหต้ัวเองเรียนจบในช่วงภาคฤดูร้อนของช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ใหไ้ดด้้วยการ
สอบซ่อม แก ้0 แกร้. ทัง้หมด  

การเผชิญหนา้กับความอับอาย ไม่ได้ท าใหไ้ก่โตง้หดหู่ หากแต่กลายเป็นแรงขับภายในท่ี
ผลักดันให้เขาแสวงหาความหมายใหม่ของชีวิต การศึกษาจึงไม่ใช่แค่การเรียนตามระบบ แต่คือ
การพิสูจน์ว่าเขาเปล่ียนได้ไก่โต้งเริ่มเรียนรู้ด้วยตัวเอง เรียนรู้การตั้งเป้าหมาย การมีวินัย และ
พยายามไถ่ถอนตนจากความรูสึ้กผิดท่ีสะสมมาเป็นปี  

“ไม่มีใครบงัคบัผมหรอก ผมเลือกเองว่าอยากเรียนใหจ้บ อยากมีงาน อยากใหแ้ม่
ภูมิใจ” 
ความกลา้นีไ้ม่ใช่ความกล้าแบบฮีโร่ แต่คือความกล้าแบบคนธรรมดา ท่ีลุกขึน้จากหล่ม

ความลม้เหลว ไม่เพราะเขาแน่ใจว่าจะส าเร็จ แต่เพราะเขา ไม่อยากอยู่กับความรู้สึกผิดอีกต่อไป 
ไก่โตง้ไม่ได้ทิ้งเกม แต่เร่ิมมองเกมอย่างมีสติ และเร่ิมคิดถึงอนาคตท่ีใหญ่กว่าคะแนนในรา้นเกม 
เขาไม่ไดเ้ลิกเล่นเกม หรือลดราใหก้ับการเล่นเกมแมแ้ต่นอ้ยเขาจบชีวิตวัยเรียนดว้ยวุฒิการศึกษา
ระดับมัธยมปลายท่ีผ่านมาไดอ้ย่างกระท่อนกระแท่น สวนทางกับความรูเ้รื่องเกมและตัวตนดา้น
ความสามารถทางคอมพิวเตอรท่ี์พัฒนาสูงขึน้ จากความพยายามลดค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมและ
การซ่อมคอมพิวเตอรใ์หไ้ดด้ว้ยตนเอง แมว้่าไก่โตง้จะไม่ไดเ้รียนต่อในระดับอุดมศึกษา แต่ดูเหมือน
โลกของเกมคอมพิวเตอรก์ าลังท าให้เขาไดเ้รียนรู ้Hard skill บางอย่างท่ีละมา้ยคล้ายคลึงกับคนท่ี
เรียนในระบบต่างกันเพียงค่าลงทะเบียนของไก่โตง้คือค่าเช่ารา้นเกม และค่าซ่อมคอมท่ีบา้นท่ีตอ้ง
จ่าย  

ความหมายใหม่ของ “เกม” 
“ผมเล่นเกมเหมือนเดิมแหละ แต่ไม่ไดเ้ล่นแบบเดิมแลว้นะ” 

เม่ือพลาดโอกาสในการเข้าศึกษาระดับอุดมศึกษาไก่โต้งก็ยั งเล่นเกมอย่างหนัก
เหมือนเดิมหนักถึงขั้นไม่หลับ ไม่นอนและไม่กินขา้ว รา้นเกมแทบจะเป็นท่ีนอนท่ีไม่เคยไดห้ลับนอน
ของเขา แต่การเรียนรูก้็เกิดไดเ้สมอเม่ือเขาพบว่าคอมท่ีบ้านพังเขาอาศัยการครูพักลักจ าจากรา้น
เกมท่ีตัวเองไปเช่าเครื่องเล่นใกล้บา้น สอบถามและลักจ าทุกการซ่อมท่ีเจ้าของรา้นน่ังท าอยู่หน้า
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รา้น ยิ่งเม่ือพ่อและแม่เลิกกิจการท่ีจังหวัดอุดรธานียา้ยมาอยู่พิษณุโลกดว้ยกัน พ่อกลับสบช่องทาง
ธุรกิจดว้ยการลงทุนเปิดรา้นเกมใหก้ับไก่โตง้ในลักษณะรา้นเกมคอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ตคาเฟ่ 
ขณะท่ีพ่อเองก็เปิดร้านเกมแบบใชแ้ผ่นเกมต่อเขา้กับจอโทรทัศนใ์นคูหาท่ีใกลเ้คียงกัน ความส าเร็จ
และผลก าไรทางธุรกิจเร่ิมเติบโต จากคอมพิวเตอรเ์พียง 3 ตัวไก่โต้งขยายรา้นออกไปถึง 20 กว่า
เครื่อง “มันไม่น่าเช่ือ แม่งมายืนเข้าคิวเล่นเกมกันสมัยน้ันมันบ้าจริง” ไก่โต้งยิ่งเพิ่มทักษะการเล่น
เกม ดึงดูดลูกคา้ด้วยการเล่นโชว ์แนะน ากลยุทธ์ต่างๆ ในเกมใหลู้กคา้ไดต้ิดอกติดใจมาเล่นเกมท่ี
รา้นกันไม่ขาดสาย ซ่ึงตอนนีเ้ขาเริ่มซ่อมคอมพิวเตอรไ์ดเ้อง ลงระบบLanในร้านได้ แถมดว้ยการ
รบัจ้างไปลงระบบใหร้้านอื่น เขาเร่ิมคิดจะขโมยใช้เกมออนไลนแ์บบไม่ต้องเสียค่าใชจ่้ายด้วยการ
หาวิธีแฮกส์ระบบ ตัง้วง Lan แบบละเไม่ดลิขสิทธ์ิเล่นเองในรา้น กระท่ังเกิดความคิดอยากจะเขียน
โปรแกรมสรา้งเกมมาเล่นเอง ไก่โตง้ไปหาซือ้หนังสือมาอ่านเองแต่ก็พบว่าไม่ค่อยจะไดอ้ะไรเพราะ
ไม่เขา้ใจภาษาในหนังสือเล่มน้ัน ไก่โตง้จึงคิดว่าตนเองคงถึงเวลาท่ีตอ้งหาความรูเ้พิ่มในส่ิงท่ีตัวเอง
รกัแทนท่ีสาขานิติศาสตร ์หรือเภสัชศาสตรท่ี์เคยวาดหวังไวต้อนเรียนมัธยมปลาย 

แมไ้ก่โตง้จะยอ้นมองชีวิตและเลือกกลับเขา้สู่ระบบการศึกษาอีกครัง้ แต่เขาไม่ไดเ้ลิกเล่น
เกม หากแต่เร่ิมมองเกมด้วยสายตาใหม่ จากท่ีเคยเป็นเพียงพืน้ท่ีของความสนุก เกมกลายเป็น  
หอ้งทดลองชีวิตท่ีเขาใชฝึ้กฝนทักษะ และเรียนรูก้ารเอาตัวรอดทางจิตใจ ไก่โตง้เล่าว่าเกมประเภท 
Starcraft, Half Life, Ragnarok ไม่ได้เป็นแค่การฆ่าเวลา หากแต่เป็นสนามท่ีเขาเรียนรู้ความ
อดทน การวางแผน การส่ือสารกับผูอ้ื่น และความสามารถในการสรา้งตัวตนท่ีมีคุณค่าในหมู่เพื่อน 

“ตอนเล่น Ragnarok ตื่นตี 3 มาต่อเน็ต กะเวลาใหพ้อดีจะไดไ้ม่เปลืองเงิน แลว้ก็
เล่นแค่ 2 ชั่วโมง แลว้ก็ไปเรียนต่อ” 
สะทอ้นชัดว่า เกมไม่ใช่การหนีโลกจริงของไก่โตง้อีกต่อไป แต่เป็นการกลับเขา้หาโลกจริง

อย่างมีระเบียบมากขึน้ ผ่านการควบคุมตนเองในเกม เขากลับมามีระเบียบวินัยในชีวิตจริงอย่าง
ค่อยเป็นค่อยไป 

ไก่โต้งเริ่มเห็นคุณค่าของเกมในฐานะทุนทางทักษะ ( skills-based capital) ท่ีเขา
สามารถใชต้่อยอดได้จริง เช่น การรูจั้กซ่อมคอม การลงระบบ Windows การต่อ LAN หรือแม้แต่
การตั้งค่าโมเด็มต่ออินเทอร์เน็ต ซ่ึงเด็กหลายคนในยุคเดียวกันไม่เคยท าเอง ไก่โตง้กลับท าไดจ้าก
การเรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านการเล่นเกมและการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้  

“ตอนนั้นไม่มีใครช่วย ผมตอ้งพิมพ์ dir, dod, setup เองทั้งหมด มนัเลยท าใหจ้ า
ไดจ้นถึงทุกวนันี”้ 
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ส่ิงนี้ท าให้เขารู้ว่าทักษะท่ีสะสมมาน้ันมีค่ามากกว่าท่ีครูประเมิน ไก่โต้งเร่ิมน าทักษะ
เหล่านี้ไปช่วยเพื่อนท่ีเล่นเกมด้วยกัน แก้บ้าง ซ่อมบ้างเพิ่มบ้างในบรรดาส่ิงต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ “ผมเริ่มมองเห็นว่า อา้ว ไอส่ิ้งท่ีเขาด่าเราว่า ‘ติดเกม’ เน่ีย จริง ๆ แลว้มันคือส่ิงท่ีผม
ใชเ้อาตวัรอดได”้ น่ีคือช่วงเวลาส าคัญท่ีเกมเปลี่ยนจากส่ิงตอ้งหา้มไปเป็นพืน้ท่ีของการสรา้งทุน ไก่
โตง้เร่ิมไม่อายท่ีจะยอมรบัว่าเขามาจากโลกของเกม แต่กลับใช้ส่ิงน้ันมายืนยันว่าเขาก็มีดีในแบบ
ของตน 

ไก่โต้งไม่ไดป้ฏิเสธอดีตของตนในฐานะ “เด็กติดเกม” เขายอมรบัและเล่าเรื่องน้ันอย่าง
เปิดเผย พรอ้มทัง้ แปรความหมายของมันอย่างมีศักดิ์ศรี ส่ิงนีถ้ือเป็นกระบวนการประกอบสรา้งอัต
ลักษณผ่์านการคืนความชอบธรรมใหก้ับตัวเอง  

“ใครจะว่าไงก็ช่าง ผมเคยเล่นเกม ผมเคยหนีเรียน แต่น่ีแหละ ผมโตมาจากตรง
นัน้”  
ความกลา้ยอมรบันี้คือแกนกลางของจริยธรรมแห่งตนท่ีเร่ิมก่อตัวขึน้ เกมจึงไม่ใช่แค่ส่ิงท่ี

เขาเคยพึ่งพา แต่กลายเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตท่ีเขาเลือกจะรกัษาไว ้ในแบบท่ีเขาควบคุมไดไ้ก่โตง้จึง
ไม่ใช่แค่คนท่ีเลิกเล่นเกมแล้วดีขึน้แต่เป็นคนท่ี ใช้เกมมาเรียนรู้จริยธรรมในแบบของตนเอง เขา
ไม่ได้ทิ้งอดีต แต่ หลอมรวมอดีตเข้ากับตัวตนใหม่ อย่างสง่างาม “ทุกวนันีผ้มก็ยงัเล่นอยู่ แต่ผม
รูจั้กพอแลว้ รูว้่าจังหวะไหนตอ้งหยุด จังหวะไหนตอ้งไปต่อ” 

การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนและอัตลักษณใ์หม ่
“คนอื่นเขาเรียนจบกนัหมดแลว้ ผมยงัจะตอ้งอยู่ ม.ปลายอยู่เลยเหรอ” 

ไก่โต้งเล่าว่าช่วงท่ีรู้ตัวว่าเพื่อนรุ่นเดียวกันจะเรียนจบแลว้ ในขณะท่ีเขาอาจจะยังต้องใส่
ชุดนักเรียนอยู่ กลายเป็นจุดสะเทือนทางใจอย่างรุนแรง เป็นความอายท่ีไม่ไดเ้กิดจากการถูกใคร
ต าหนิ แต่เกิดจากการเปรียบเทียบกับเพื่อนและภาพตนเองท่ีตกหล่นไปจากเสน้ทางชีวิตปกติ  

“อายเพือ่นว่ะ ถา้ต้องมาเห็นเพื่อนเรียนจบ ไปมหาลยั ใส่ชุดนิสิต แต่ผมยังใส่ชุด
นกัเรียนอยู่เลย”  
ประโยคนีเ้ป็นภาพสะทอ้นของ “การตระหนักรูต้นเอง” ท่ีไม่ตอ้งให้ใครมาบอก ไก่โตง้เร่ิม

ตั้งค าถามกับชีวิตตัวเองว่า  น่ีใช่ชีวิตท่ีควรจะเป็นจริง ๆ หรือ ?  ความรู้สึกนี้เองท่ีกลายเป็น 
จุดเร่ิมตน้ของกระบวนการประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตน 

ไก่โตง้ตัดสินใจไม่กลับบ้านในช่วงปิดเทอม เพื่ออยู่ท่ีโรงเรียนและสะสางผลการเรียน เขา
ไม่บอกใคร ไม่มีใครส่ัง แต่เป็นการตัดสินใจของตนเองล้วน ๆ “ปิดเทอมก็ไม่กลับบ้านนะ อยู่ท่ี
โรงเรียน พยายามทุกอย่างให้ไดเ้รียนต่อ จบม.ปลายให้ได”้ น่ีคือการเร่ิมสรา้งวินัยใหม่ ไม่ใช่เพื่อ
ใคร แต่เพื่อตัวเอง เพื่อ “เอาชนะอดีต” ท่ีเขาปล่อยใหต้ัวเองล่องลอยอยู่กับเกมและความว่างเปล่า 
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ความหมายของการเรียนจบในครั้งนี้ จึงไม่ใช่เพียงการรบัวุฒิการศึกษา แต่คื อการพิสูจนค์ุณค่า
ตนเองใหต้นเองเห็น อีกครัง้ ตอนน้ันเร่ิมมองเห็นแลว้ว่า ถา้ไก่โตง้ไม่ลุกขึน้มาท าอะไรซักอย่าง มันก็
จะจบแบบเดิมๆ  

แมไ้ก่โตง้จะยังเล่นเกมในบางช่วง แต่เขาเร่ิมวางเกมลงดว้ยตัวเองไม่ใช่เพราะถูกหา้ม แต่
เพราะเริ่มมองเห็นว่ามีบางอย่างส าคัญกว่าความสนุกช่ัวคราว เขาเร่ิมจ ากัดเวลา ควบคุมตนเอง 
และเอาเกมมาใชใ้นทางท่ีเป็นประโยชนก์ับตน เช่น ใชทั้กษะคอมพิวเตอรจ์ากเกมในการซ่อมเครื่อง
และช่วยเพื่อน “พอจะเรียนใหจ้บก็เล่นนอ้ยลง แต่ไม่ได้เลิกเลย ผมรูว้่าเวลาไหนควรเล่น เวลาไหน
ควรท างาน” การเปลี่ยนแปลงนีค้ือร่องรอยของจริยธรรมท่ีก าลังถูกส่ังสมผ่านการเลือกอย่างมีสติ
และรบัผิดชอบของตัวไก่โตง้เอง โดยไม่มีใครมาก ากับ 

ส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดไม่ใช่แค่การเรียนจบ หรือการมิติดเกมอีกต่อไป แต่คือการท่ีไก่โต้งเร่ิม 
มองเกมด้วยสายตาใหม่ และ มองตนเองดว้ยความเมตตาและเข้าใจ เขาไม่ปฏิเสธอดีตตนเองใน
ฐานะ  เด็กติดเกม  แต่เลือกแปรความหมายของมันใหม่น่ีคือกระบวนการประกอบสรา้งจริยธรรม
แห่งตนอย่างแทจ้ริง ท่ีไม่ไดเ้กิดจากการลอกแบบความดีตามกรอบศีลธรรมมาตรฐาน แต่เป็น การ
สรา้งความดีในแบบท่ีตอบสนองต่อความจริงของชีวิตตนเอง และท าให้ตนมีพลังพอจะกา้วต่อไป 
และยิ่งเม่ือเขาไดไ้ปเรียนต่อ และไปฝึกงานก็ยิ่งเห็นความเด่นชัดว่าตนเองมีความสามารถขนาดท่ี
นายต ารวจในสถานท่ีฝึกงานต่างยกย่องใหเ้ขาเป็นอาจารย ์จุดเปล่ียนนีเ้องไดท้ าใหไ้ก่โตง้ตัดสินใจ
เลิกกิจการรา้นเกม และมุ่งหน้ามาเป็นครูผู้ถ่ายทอดความรู้ใหก้ับเด็ก ๆ ดา้นคอมพิวเตอร ์แม้งาน
ครูครั้งแรกจะเป็นเพียงอัตราจา้งแบบรายช่ัวโมง แต่ไก่โต้งก็ไดท้ าหนา้ท่ีครูผู้สอน ท่ี  “ชวนเด็กเล่น
เกม” ในช้ันเรียน แต่ใชเ้กมสอนทัง้ความรูค้อมพิวเตอรแ์ละวินัยใหก้ับเด็กไปพรอ้ม ๆ กัน  

“อยากเล่นเล่นเลย ใชค้อมในหอ้งคอมน่ีแหละเล่นกบัเด็กเลย แต่ตอ้งท างานส่งให้
เสร็จก่อนนะ เล่นไปเล่นมาสอนเขาซ่อม สอนลงโปรแกรม แล้วก็สอนใหม้ันรูจั้กควบคุม
ตนเอง ผมเล่นคอมน่ี ตาผดุงครูอีกแผนก ไอ้ใหม่ ครูคอมดว้ยกนัมาเล่นกนัยันหกโมงเย็น
จนผอ.เดินมาว่า” 
ความสามารถของไก่โตง้เด่นชัดขึน้เม่ือเขาได้รบัโอกาสจากการเห็นแววของขา้ราชการครู

รุ่นพี่คนหน่ึงให้มาช่วยงานประชาสัมพันธ์สถาบันฯ ไก่โต้งไดแ้สดงฝีมือให้ผู้อ านวยการทุกท่านท่ี
สับเปล่ียนกนมาตามวาระเห็นว่าฝีมือช้ันยอด เขายอมเอาเวลาหลังเลิกงานมาทุ่มเทให้กับงาน
ประชาสัมพันธ์สถาบันจนดึกดื่นกับข้าราชการรุ่นพี่ทุกวัน จนงานประชาสัมพันธ์โดดเด่นเป็นท่ี
ประจักษ์ ขณะท่ีอีกหลายฝ่ายเริ่มใช้งานเขาจนกระท่ังเขาได้เขา้ไปคุมเซิรฟ์เวอรข์องเครือข่าย UNI-
Net กระท่ังได้รบัการช่ืนชมถึงขนาดท่ีผู้อ านวยการท่านหน่ึงรบัปากว่าจะหาทางบรรจุเขาเป็น
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พนักงานราชการ และหลังจากไก่โต้งได้รบัการบรรจุเป็นพนักงานราชการไม่กี่ปี เขาก็ได้รบัโอกาส
การสอบบรรจุภายในให้ด ารงต าแหน่งเป็นข้าราชการครูระดับปริญญาโท สายวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร ์เขาเล่าว่ายังสอนแบบเดิม ยังชวนเด็กเล่นเกมแบบเดิม แต่ส่างท่ีเพิ่มเติมมาคือ การ
วัดประเมินผลท่ีเขามีความเขา้ใจและท าให้เป็นหลักเกณฑ์มากขึน้ ปัจจุบันเขาถูกหน่วยงานจาก
ส่วนกลางในกระทรวงอุดมศึกษาฯ เรียกตัวมาช่วยราชการด้านคอมพิวเตอร ์ไอที และเครือข่าย
เน็ตเวิรค์อยู่เนืองๆ เน่ืองจากมีความสามารถเป็นท่ียอมรบัในระดับประเทศไปแลว้  

“เขาเรียกผมไปคุย 2-3 ครั้งแลว้ ว่านายควรโอนมาอยู่ส่วนกลาง ต าแหน่งท่ีน่ีก็
เหมือนกบัขา้ราชการครูแหละ เจริญกา้วหนา้ไดเ้ร็วกว่าอีกเพราะอยู่ส่วนกลาง โอย้ผมบอก
ตวัเองผมไม่เอาหรอก ผมอยากเป็นครู ผมมาสอนเด็กให้ช่วยน่ะช่วยไดแ้ต่ให้เลิกเป็นครู
ผมไม่เอา ผมอยากมาถ่ายทอดความรู้ ครอบครัวผมมีฐานะผมไม่ต้องท างานอะไรก็ได้ท่ี
อยากมาเป็นครูเพราะอยากสอน” 
จากชีวิตของไก่โต้ง จะเห็นการท างานของ “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” (Technologies of 

Power) ท่ีไม่ใช่เพียงการใชอ้ านาจแบบบังคับ แต่คือการ ท าให้ไก่โต้งมองตนเองผ่านสายตาของ
ระบบ โรงเรียนประเมินเขาผ่านผลการเรียน ผู้ปกครองวัดคุณค่าของลูกผ่านการสอบเข้า และ
สังคมตีความเด็กติดเกมในฐานะคนลม้เหลวทางศีลธรรม ความรูเ้หล่านีไ้ม่ใช่ความจริงโดยตัวมัน
เอง แต่คือ  ความรู้ท่ีมีอ านาจ  ซ่ึง Foucault ชี้ว่า เป็นอ านาจท่ีถูกแทรกผ่านสถาบัน เช่น โรงเรียน 
ครอบครัว และแมก้ระท่ังร้านเกม ซ่ึงแม้จะดูเหมือนเป็นพืน้ท่ีต่อตา้นอ านาจ กลับกลายเป็นพื้นท่ี
จ าลองของการจัดล าดับและการแข่งขันภายใต้เงื่อนไขของระบบอ านาจอีกรูปแบบหน่ึง สายตา
ของครูท่ีมองเขาว่า  ไร้ค่า ผ่านระบบการวัดผลท่ีตัดสินว่าเขา  ตกเกรด รวมถึงบรรทัดฐานของ  
ความส าเร็จ  ท่ีวางอยู่บนการเรียนต่อมหาวิทยาลัย ล้วนเป็นกลไกอ านาจท่ีบีบบังคับเขาใหรู้สึ้กผิด 
รูสึ้กดอ้ยค่า และยอมรบัการตีตรานั้นในฐานะ  เร่ืองจริง  

อย่างไรก็ตาม ไก่โต้งไม่ไดถู้กครอบง าโดยระบบจนหมดสิน้ เขาใชเ้กมในฐานะเครื่องมือ
ของการดูแลตนเอง (Technologies of the Self) ซ่ึง Foucault นิยามไว้ว่าเป็น  กระบวนการท่ี
บุคคลหันมาท างานกับตนเอง เพื่อเปลี่ยนแปลงชีวิตและให้คุณค่าใหม่แก่ตนเอง โดยไม่จ าเป็นตอ้ง
ยึดกรอบศีลธรรมดัง้เดิม  

ไก่โต้งเร่ิม  ฝึกฝนตนเอง  จากเกม ไม่ใช่แค่เล่นเพื่อหนีโลกจริง แต่ใช้เกมฝึกวินัย ฝึก
ทักษะ และสรา้งตัวตนใหม่ใหก้ับตนเอง เขาเลือกกลับเข้าสู่ระบบการศึกษาไม่ใช่เพราะถูกบังคับ 
แต่เพราะเร่ิมเคารพตนเอง การตื่นตีสามมาเล่นเกมแบบจ ากัดเวลาเพื่อไม่เปลืองค่าเน็ต แสดงให้
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เห็นว่าเขาก าลังใชชี้วิตอย่างมีโครงสรา้ง โดยไม่ต้องอิงระบบศีลธรรมเดิมของผู้ใหญ่หรือครูท่ีเคย
ตัดสินเขา 

ทา้ยท่ีสุด การท่ีไก่โตง้  ยอมรับอดีต  และ  แปรความหมายใหม่  คือการประกอบสร้าง 
จริยธรรมแห่งตน (Ethics of the Self) ตามแนวคิดของ Foucault ซ่ึงหมายถึงการไม่พึ่งพาระบบ
ศีลธรรมท่ีถูกก าหนดจากภายนอก แต่ใชก้ารตั้งค าถามกับชีวิตตนเองเพื่อก่อรูปการมีชีวิตท่ีเขา
ยอมรบัได้ เขาไม่พยายามลบอดีตในฐานะ  เด็กติดเกม  แต่เลือกอยู่กับมันอย่างมีสติ และใชส่ิ้งน้ัน
เป็นรากฐานของการเติบโต  ไม่ใช่เพื่อจะเป็น  คนดีตามระบบ  แต่เพื่อจะเป็น  คนดีในแบบของตน  
น่ีคือหัวใจของ จริยธรรมแห่งตน ท่ีมีศักดิ์ศรี และไม่อิงการยอมรบัจากผูอ้ื่นเป็นหลัก 

ชีวิตของไก่โต้งจึงสะท้อนการต่อสู้ระหว่าง “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” ท่ีตีตราเขา และ  
เทคโนโลยีแห่งตน  ท่ีเขาเลือกใช้เพื่อดูแลและเปลี่ยนแปลงตนเอง จนสามารถหล่อหลอม จริยธรรม
แห่งตน ท่ีไม่ขึน้กับความคาดหวังของระบบ หากแต่ขึน้อยู่กับความเข้าใจ ความรับผิดชอบ และ
การมองตนเองดว้ยสายตาใหม่ – สายตาของผูเ้ลือกจะเติบโตจากจุดท่ีเคยลม้เหลวอย่างมีศักดิ์ศรี 
 
ความสุขในชีวิตครอบครัวล้มละลาย สู่เจ้าของร้านอาหารท่ีมีช่ือเสียงของเชฟเอ 

“เกม” ความสุขหลังการท างานกับโลกแห่งการพักผ่อน 
“ชีวิตผมตอนเด็กมนัเหมือนแบบ ผมไม่มีเวลาเป็นของตวัเองเลยครบั ผมเลิกเรียน

ก็ตอ้งเขา้ครวั ท ารา้น ท าทุกอย่าง จนถึงดึก ๆ” 
คุณเอเล่าพรอ้มหัวเราะเบา ๆ ท่ีฟังดูทัง้เหน่ือยและยอมรบัในอดีตของตนเอง บริบทชีวิต

เช่นนีท้ าใหก้ิจกรรมท่ัวไปของเด็กวัยเดียวกัน เช่น การเล่น การดูการต์ูน หรือการพักผ่อน เป็นเร่ือง
แทบจะเป็นไปไม่ได้ คุณเอเป็นเด็กท่ีเติบโตขึ ้นมาจากครอบครัวท่ีมีฐานะ พ่อเป็นหุ้นส่วน
รา้นอาหารจีนท่ีพอมีช่ือเสียง พอให้เอสามารถมีชีวิตท่ีดีพอสมควร มีบา้น มีรถหรู อย่างไรก็ตาม
เม่ือมาถึงยุคปีส่ีศูนย ์ทางบา้นคุณเอไดป้ระสบพบเจอกับวิกฤติใหญ่ทางดา้นการเงิน สืบเน่ืองจาก
วิกฤติการเงินของประเทศท่ีท าใหค้่าเงินบาทอ่อนตัวลง เน่ืองดว้ยทางบา้นของคุณเอไดท้ าการกูเ้งิน
โดยเป็นการกูเ้งินมาดว้ยสกุลเงินต่างประเทศ เม่ือเกิดเหตุการณว์ิกฤตทางการเงินท าใหเ้งินกูท่ี้ทาง
บา้นคุณเอกู้มามีจ านวนพุ่งขึน้เป็น 2 เท่าของจ านวนท่ีกูม้า เช่น กูเ้งินมาเป็นเงินบาทจ านวน 10 
ลา้นบาท วันต่อมากลายเป็น 20 ล้านบาท สืบเน่ืองจากค่าเงินบาทท่ีลอยตัว ท าใหท้างบา้นคุณเอ 
เร่ิมพบเจอกับวิกฤติทางการเงินภายในครอบครวั จึงท าให้พ่อซ่ึงเป็นเสาหลักในการค า้จุนรายได้
และการช าระหนี้สินในบ้านเริ่มตระหนักได้ว่าทางครอบครัวเร่ิมช าระหนี้ไม่ไหว จึงท าให้ทาง
ครอบครวัของคุณเอจึงจ าเป็นต้องเขา้สู่สถานะล้มละลาย บ้านท่ีมีก็ต้องปล่อยให้เขายึดของไป 
บา้นท่ีสุขุมวิท ท่ีดอนเมือง รถหรูท่ีเคยเห็นหายไปในวันน้ันก็ไม่มีอีกแลว้  
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“ชีวิตผมตอนเด็กมนัเหมือนแบบ ผมไม่มีเวลาเป็นของตวัเองเลยครบั ผมเลิกเรียน
ก็ตอ้งเขา้ครวั ท ารา้น ท าทุกอย่าง จนถึงดึก ๆ”  
คุณเอเล่าพรอ้มหัวเราะเบา ๆ ท่ีฟังดูทัง้เหน่ือยและยอมรบัในอดีตของตนเอง บริบทชีวิต

เช่นนีท้ าใหก้ิจกรรมท่ัวไปของเด็กวัยเดียวกัน เช่น การเล่น การดูการต์ูน หรือการพักผ่อน เป็นเร่ือง
แทบจะเป็นไปไม่ได ้

หมายศาลท่ีแขวนไว้หนา้บ้านท่ีคุณเออยู่ เป็นส่ิงท่ีท าให้คุณเอเม่ือยังเด็กตระหนักรู้ถึง
สถานการณ์ทางบ้านของตัวเอง โดยท่ีทางคุณเอไม่ได้เข้าใจในสถานการณ์ตรงน้ันได้ เพียงแต่
รบัทราบจากข้อความหมายศาลท่ีแขวนไวห้นา้บา้นไดว้่าบา้นจะถูกยึด ซ่ึงเป็นบ้านท่ีคุณเออยู่มา
ตัง้แต่เด็ก ท าใหท้างครอบครัวของคุณเอตอ้งเช่าบา้นอยู่ตั ้งแต่น้ันเป็นตน้มา อย่างไรก็ตามมีเพียง
ค าพูดจากผูเ้ป็นพ่อท่ีบอกกับคุณเอท่ีน่ังรอ้งไหเ้พียงประโยคท่ีว่า “หนา้ท่ีเราคือเรียนหนังสือตอ้งท า
หนา้ท่ีตัวเอง น่ีเป็นหนา้ท่ีของป๊ากับมา้ ไม่ใช่หนา้ท่ีเรา”  

จากเหตุการณเ์หล่านีท้ าใหชี้วิตวัยเด็กของคุณเอของค่อนคา้งท่ีจะแตกต่างกับเพื่อนในวยั
เด็ก โดยท่ีคุณเอจะตอ้งกลับมาท างานช่วยท่ีบา้นหลังจากท่ีกลับมาจากท่ีโรงเรียน ท าใหชี้วิตหลัง
เลิกเรียนของคุณเอไม่ไดมี้โอกาสมากนักในการ “เล่น” กับเพื่อนๆในวัยเดียวกันจะมีเวลาเล่นจริงๆ
แค่ท่ีโรงเรียนหรือไม่ก็หลังจากหลังจากส่ีทุ่มท่ีรา้นปิดแลว้ วันเสารอ์าทิตยก์็จะต้องอยู่รา้นตัง้แต่สิบ
เอ็ดโมงจนถึงประมาณส่ีทุ่มเลย พอเป็นอย่างน้ันน่ะ เวลาเล่นของคุณเอจึงเป็นส่ิงมีค่าส าหรับคุณ
เอสมัยน้ันมาก คุณเอพยายามหาเวลาท่ีมีเพื่อไปทาส่ิงท่ีตัวชอบเป็นหลัก คือ เล่นกีฬาและเล่นเกม 
สืบเน่ืองจากท่ีคุณเอมีเวลาจึงท าใหก้ิจกรรมการเล่นหลักของคุณเอหลังจากช่วยงานท่ีบา้นเสร็จจะ
เป็นการเล่นเกม 

ครอบครวัของเขาท ารา้นอาหารจีนท่ีตอ้งเปิดถึงดึก เขาตอ้งตื่นแต่เช้ามาช่วยเตรียมของ 
ท ากระเพาะปลา แกะปู “วันเสารอ์าทิตย์คือหนักสุดครบั ผมตอ้งอยู่ท่ีร้านทั้งวัน ไม่มีเวลาไปเท่ียว
หรือเจอเพื่อนเหมือนคนอื่น”  ในสภาวะท่ีไม่มีพื้นท่ีว่างทางกายภาพหรือจิตใจ เกมจึงกลายเป็น
เครื่องมือพิเศษท่ีเปิดพืน้ท่ีส่วนตัวใหเ้ขาไดช่ั้วครู่ช่ัวยาม 

“ตอนแรกผมได้เกมเพราะผมป่วยครับ เป็นโรคหอบ หายใจไม่ดี แม่เลยซื้อ 
Game Boy ใหต้อนนอนโรงพยาบาล”  
โดยคุณเอได้เข้าสู่การเล่นเกมครั้งแรกจากการท่ีคุณพ่อและคุณแม่ต้องเดินทางไป

ต่างจังหวัดและต่างประเทศบ่อยครัง้ท าใหท้างคุณพ่อไดซื้อ้ Game boy มาใหคุ้ณเอไดเ้ล่นเป็นครั้ง
แรก เน่ืองจากเขาเป็นโรคหอบหืดและตอ้งนอนโรงพยาบาลบ่อยครัง้ ความสัมพันธ์ระหว่างการเล่น
เกมกับ “ความเปราะบางทางกายภาพ” ท าให้เกมกลายเป็นส่ิงทดแทนความรู้สึกปลอดภัย เขา
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เร่ิมตน้เล่นเกมอย่างมาริโอ้ ซ่ึงเป็นเกมท่ีมีความทา้ทายในการผ่านด่านต่าง ๆ เกมเหล่านีส้อนให้
เขาฝึกความอดทน รูจั้กควบคุมอารมณ ์และเรียนรูท่ี้จะจัดการกับความล้มเหลว เขากล่าวว่า “ถา้รู้
ว่าอะไรท่ีฝืนไปแลว้มาก ๆ แลว้เราเกิดความเครียดเยอะ ๆ เราตอ้งหยุด แลว้ค่อยไปท าใหม่อีกครัง้” 
ซ่ึงเป็นการตระหนักรูใ้นระดับจริยธรรมต่อการดูแลตนเองอย่างชัดเจน 

เกมในฐานะของขวัญจากการเจ็บป่วยจึงแฝงความหมายของพื้นท่ีปลอดภัยและ การ
รกัษาตัวเองเอาไวด้ว้ย การเล่นเกมของเขาเริ่มจากมาริโอ้ ซ่ึงมีลักษณะการเล่นท่ีตอ้งฝึกฝน ฝ่าฟัน 
และควบคุมอารมณ ์ในกรอบแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์การพัฒนาจริยธรรมแห่งตน (Ethics of the 
Self) ไม่ได้เกิดจากการรับค าส่ังจากภายนอก แต่เป็นกระบวนการท่ีบุคคลค่อย ๆ สังเคราะห์
ความสัมพันธ์ของตนกับตนเอง ผ่านการฝึกฝนอย่างต่อเน่ือง (practices of the self) ในกรณีของ
คุณเอ เกมท าหนา้ท่ีเป็นเครื่องมือฝึกฝนเหล่านีไ้ดอ้ย่างชัดเจน ทัง้ในดา้นการก าหนดเป้าหมาย การ
ควบคุมอารมณ ์และการวิเคราะหว์ิธีแกไ้ขปัญหาในแต่ละด่าน 

ภายใต้บริบทนี้ เกมจึงปรากฏขึน้ในชีวิตของเขาในฐานะ “พื้นท่ีแห่งการมีตัวตน” หรือ 
“พืน้ท่ีแห่งอิสรภาพ” ท่ีไม่สามารถหาไดจ้ากกิจกรรมอื่น ๆ เขาเล่าว่าช่วงเวลาหลังรา้นปิดคือช่วงท่ี
เขาไดเ้ล่นเกม และในบางครั้งก็ถึงขั้นหนีเรียนเพื่อจะเล่นเกมในโรงเรียน เพราะไม่สามารถท าได้
เม่ืออยู่ท่ีบา้น พฤติกรรมนี้อาจถูกมองว่าเป็นการเบี่ยงเบนจากกรอบการศึกษาแบบปกติ แต่แทจ้ริง
แลว้ มันคือการต่อรองเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงส่ิงท่ีเขารูสึ้กว่า “เป็นของเขา” โดยไม่ท าลายความรับผิดชอบ
ท่ีตนเองมีต่อครอบครวั เกมส าหรบัคุณเอจึงไม่ใช่ “ของเล่น” ท่ีผู้ใหญ่หลายคนมองข้าม แต่มันคือ 
เครื่องมือในการต่อรองความเป็นมนุษยใ์นโลกท่ีไม่เปิดพืน้ท่ีใหเ้ขาไดพ้ักใจ 

“ผมเล่นด่านหน่ึงแพบ้่อยมาก จนเครียด ตอ้งวางเครื่องแลว้ค่อยกลับมาเล่นใหม่
วนัหลงั” 
เขายังเล่าถึงการเรียนรู้แบบ “สังเกตและจ าลอง” จากการดูพนักงานในรา้นอาหารท่ีเล่น

เกมเก่ง โดยตื่นแต่เชา้เพื่อเอา Game Boy ไปให้เขาเล่นให้ดู วิธีการเรียนรูแ้บบนี้แสดงถึงความ
ตัง้ใจและความพยายามในการเอาชนะส่ิงท่ีตนเองยังท าไม่ได ้ซ่ึงสะทอ้นคุณค่าของ “ความรู้จาก
ประสบการณ์” ท่ีไม่ได้มาจากต าราเรียน แต่เป็นความรูท่ี้เขาสรา้งขึน้ด้วยตนเองผ่านเกม สะทอ้น
อย่างชัดเจนถึงส่ิงท่ี Foucault เรียกว่า technologies of the self คือการท่ีบุคคลฝึกตนเองผ่าน
วินัยจากภายใน ไม่ใช่เพียงท าตามกฎภายนอก เขาเรียนรูท่ี้จะยับยั้งตัวเอง รู้จักหยุดพัก และ
กลับมาสูใ้หม่ในแบบของตน 

อีกดา้นหน่ึง เกมยังเป็นช่องทางของการสรา้งสมดุลในชีวิต เม่ือเขากล่าวว่า “เกมคือส่ิงท่ี
เราท าหลังเลิกงาน และไม่มีใครว่า” แสดงใหเ้ห็นถึงการรับรองความชอบธรรมของการเล่นเกมใน
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ฐานะรางวัลแห่งความพยายาม เกมจึงไม่ใช่เพียง “การพักผ่อน” แต่เป็น “การยืนยันตัวตน” ท่ีไม่ได้
เป็นภาระกับครอบครวั และไม่ไดเ้ป็นอันตรายต่อโครงสรา้งของหนา้ท่ีทางสังคมท่ีเขาด ารงอยู่ เกม
ส าหรบัคุณเอจึงไม่ใช่ “ของเล่น” ท่ีผูใ้หญ่หลายคนมองขา้ม แต่มันคือ เครื่องมือในการต่อรองความ
เป็นมนุษยใ์นโลกท่ีไม่เปิดพืน้ท่ีใหเ้ขาไดพ้ักใจ 

หากพิจารณาในเชิงโครงสร้าง เกมในชีวิตของพี่เอจึงไม่ใช่เครื่องมือหลบหนี (escape) 
แบบท่ีทฤษฎีสมัยใหม่บางส านักอาจเสนอ แต่กลับกลายเป็น “เครื่องมือของการฝึกฝนตนเอง” และ 
“พืน้ท่ีแห่งการสร้างอัตลักษณ”์ ซ่ึงมีมิติทางจริยธรรมอย่างลึกซึง้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสังคมท่ีมัก
วางต าแหน่งเกมไวใ้นพืน้ท่ีสีเทา หรือไรค้่าในทางการพัฒนาเด็ก 

“เล่นแต่เกม” การตีตรา และการตอบโต้ต่อระบบ 
เน่ืองจากสถานะทางบา้นและการเล่นเกมหลังท างานของคุณเอท าให้คุณเอถูกมองว่า

เป็นเด็กติดเกม และเล่นแต่เกมจากทางคุณพ่อและคุณแม่ แมคุ้ณเอจะไม่ไดโ้ดนตีตราว่าเป็นเด็ก
ติดเกมโดยตรง แต่คุณเอมักจะถูกพูด กดดัน และโดนว่ามาเสมอว่าวันๆเล่นแต่เกม เน่ืองจากคุณเอ
มีเวลาว่างเพียงหลัง 4 ทุ่ม จากการท างานในรา้นอาหารของครอบครวั คุณเอจึงมักใช้เวลาน้ันไป
กับการเล่นเกม ซ่ึงท าให้ครอบครัวมักเห็นว่า เวลาว่างของคุณเอน้ันเอาไปใช้ในการเล่นเกมทั้ง 
หากแต่ไม่ได้มองว่าคุณเอได้ใช้เวลาไปกับทั้งการเรียน และการท างานร้านอาหารท่ีบ้าน มีแค่
ช่วงเวลาเพียง 1 ถึง 2 ช่ัวโมงเท่าน้ันท่ีคุณเอสามารถสนุก เพลิดเพลิน และผ่อนคลายไปกับ
กิจกรรมท่ีตัวเองชอบ 

ในโลกทางสังคมท่ีมักมองเกมผ่านกรอบของความไรส้าระและการเสียเวลา พฤติกรรม
การเล่นเกมของเด็กมักถูกตีตราว่า “ติดเกม” โดยไม่มีการเข้าใจบริบทหรือเหตุผลเบื้องหลังอย่าง
ลึกซึง้ คุณเอคือหน่ึงในผูท่ี้เติบโตขึน้มาท่ามกลางการตีตราเหล่านี ้เขาเล่าว่า 

“ผมไม่เคยหยุดท างานนะครบั แต่แค่พอมีเวลาว่าง ผมก็เลือกท่ีจะเล่นเกม คน
รอบขา้งก็เลยมองว่าผมเอาแต่เล่นเกม ไม่ท าอะไรเลย” 
ประโยคนีส้ะทอ้นถึงความซับซอ้นของอัตลักษณท่ี์ถูกประกอบสรา้งจากสายตาของสังคม

มากกว่าจากการกระท าท่ีแท้จริงของบุคคล ค าว่า “เด็กติดเกม” จึงกลายเป็นเครื่องมือในการ
ควบคุมและจัดระเบียบความประพฤติของเด็กในสังคม โดยเฉพาะในครอบครัว โรงเรียน และ
ส่ือมวลชน ซ่ึงมักมองเกมว่าเป็นส่ิงเบี่ยงเบนจากค่านิยมของ “เด็กดี” หรือ “เด็กเรียน” ภายใตก้รอบ
แนวคิดของ มิเชล ฟูโกต์ เร่ือง เทคโนโลยีของอ านาจ ( technologies of power) การตีตราดัง
กล่าวคือกลไกหน่ึงในการควบคุมพฤติกรรมเด็กใหส้อดคลอ้งกับอุดมคติท่ีสังคมผลิตขึน้ 
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คุณเอเผชิญการตีตรานีไ้ม่เพียงในครอบครวั แต่ยังรวมถึงจากแฟนเก่า และแม้แต่เพื่อน
ร่วมงานในภายหลัง เขากล่าวว่า 

“ผมท างานร้านอาหารทุกวนันะครบั แต่พอมีเวลา ผมจะเล่นเกม เขาก็มองว่าผม
ไม่เอาไหน” 
การท่ีคนรอบข้างไม่สามารถแยกแยะ “เวลาส่วนตัว” กับ “พฤติกรรมผิดปกติ” ได้ กลับ

กลายเป็นเครื่องมือในการลดทอนคุณค่าของเขาในฐานะบุคคล แต่แทนท่ีเขาจะตอบโตด้ว้ยความ
ขัดแย้งหรือการเผชิญหนา้ คุณเอเลือกตอบกลับระบบอ านาจเหล่านีด้้วย “การกระท า” เขายังคง
ท างานหนัก ช่วยกิจการครอบครัว พัฒนาเมนูอาหาร เรียนรู้ทักษะในเกม และใช้ชีวิตอย่างมี
เป้าหมาย การตอบโตข้องเขาจึงไม่ใช่การลุกขึน้สูใ้นลักษณะปฏิวัติ แต่เป็น “การตอบโตเ้ชิงวินัย” ท่ี
สะทอ้นความสามารถในการก ากับตนเอง (self-discipline) ท่ามกลางการสอดส่องจากคนรอบขา้ง 

“เกมช่วยใหผ้มจัดการอารมณ์ไดด้ีกว่าเดิม ผมเคยเป็นคนอารมณ์รอ้น แต่พอเล่น
เกมแบบตอ้งท างานเป็นทีม มนัสอนใหเ้ราคุมตวัเอง ไม่งัน้แพ”้ 
ส่ิงนี้แสดงให้เห็นว่าแม้จะอยู่ภายใต้การตีตรา แต่ เขากลับใช้เกมเป็นพื้น ท่ีเรียนรู้

พฤติกรรมทางสังคม (social behavior) และจริยธรรมแห่งการอยู่ร่วมกัน ซ่ึงไม่ต่างจากบทเรียนใน
ชีวิตจริง การโต้ตอบกับอ านาจในกรณีของคุณเอ จึงไม่ได้เกิดจากการต่อต้านโครงสร้างอย่าง
ชัดเจน หากแต่เป็นการค่อยๆ ผลิตอัตลักษณใ์หม่ท่ีไม่ยอมถูกนิยามด้วยสายตาของสังคมเท่าน้ัน 
เขาเลือกท่ีจะเปลี่ยนการรบัรูข้องผูอ้ื่นผ่านการกระท า และแสดงใหเ้ห็นว่า “การเล่นเกม” และ “การ
เป็นคนดี” ไม่จ าเป็นตอ้งขัดแยง้กัน 

ค าว่า “ติดเกม” จึงกลายเป็นฉลากทางสังคมท่ีคุณเอพยายามแกะออก โดยไม่ท าลาย
ฉลากน้ัน แต่สร้างความหมายใหม่ในแบบของเขาเอง กล่าวได้ว่า เขาเปล่ียนบทบาทจากผู้ถูก
ควบคุมเป็นผู้ควบคุมความหมายของตนเอง  ในท้ายท่ีสุดการท่ีเขาสามารถบริหารเวลาได้ดี 
รบัผิดชอบงาน และประสบความส าเร็จในกิจการของตน คือค าตอบท่ีเขามอบใหแ้ก่ระบบอ านาจ
โดยไม่ตอ้งใชค้ าพูด เป็น “การพูดดว้ยชีวิตจริง” ท่ีทรงพลังยิ่งกว่าการโตแ้ยง้ใดๆ 

ในมุมมองของ มิเชล ฟู โกต์ การตีตราเช่นนี้สะท้อนถึง “เทคโนโลยีของอ านาจ” 
(technologies of power) ซ่ึงเป็นกลไกท่ีกระจายอยู่ในระดับชีวิตประจ าวัน ไม่ได้จ ากัดอยู่แค่การ
บังคับโดยตรงจากรฐัหรือกฎหมาย หากแต่แฝงอยู่ในกระบวนการกล่อมเกลาทางวัฒนธรรม เช่น 
การสอนของครู ความคาดหวังของพ่อแม่ การรายงานข่าวจากส่ือ และการวินิจฉัยจากผูเ้ช่ียวชาญ
ทางสุขภาพจิต ค าว่า “ติดเกม” จึงไม่ใช่เพียงผลลัพธ์ของพฤติกรรม หากแต่เป็นผลผลิตของอ านาจ
และความรูท่ี้ท างานร่วมกันอย่างแนบแน่น 
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กรณีของคุณเอจึงเป็นภาพสะท้อนของการตอบโต้กับการตีตราและอ านาจในระดับ
ชีวิตประจ าวัน ท่ีชีใ้หเ้ห็นว่าแมจ้ะอยู่ในโครงสรา้งท่ีพยายามควบคุม เขาก็ยังสามารถสรา้งเสน้ทาง
ใหม่ใหก้ับตนเองได้ ผ่านการก ากับตน ฝึกฝนตน และรักษาความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีรกั น่ันคือ “เกม” 
ในฐานะพืน้ท่ีท่ีเขาเลือกเอง 

อย่างไรก็ตาม การตอบสนองต่อการตีตราไม่ได้มีเพียงการยอมจ านน เด็กบางคน
สามารถพัฒนา “จริยธรรมแห่งตน” (ethics of the self) เพื่อต่อรองและจัดการกับอ านาจท่ีกระท า
ผ่านค าจ ากัดความเหล่านี ้กรณีศึกษาของคุณเอแสดงใหเ้ห็นว่าการด าเนินชีวิตของเขาไม่ไดเ้ป็นไป
เพื่อตอบสนองต่อค่านิยมของสังคมอย่างสิน้เชิง หากแต่เป็นการพยายามสรา้งสมดุลระหว่างความ
รบัผิดชอบกับการมีพื้นท่ีส่วนตัวผ่านการเล่นเกม เขาเลือกท่ีจะไม่ตอบโตต้่อการตีตราด้วยความ
ขัดแยง้อย่างเปิดเผย หากแต่แสดงออกผ่าน “การกระท า” ท่ีสอดคลอ้งกับหลักการของการควบคุม
ตนเอง การวินัย และความรบัผิดชอบ 

“เกม” ความหมายเพื่อการพัฒนาตน 
จากประสบการณ์ของคุณเอ การเล่นเกมไม่ได้มีความหมายเพียงแค่เป็นกิจกรรมผ่อน

คลาย หรือส่ิงท่ีสังคมมองว่าไรส้าระ หากแต่เกมไดก้ลายเป็นพืน้ท่ีส าคัญท่ีเขาใชส้ าหรบัการพัฒนา 
“จริยธรรมแห่งตน” (Ethics of the Self) ตามแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต์ อันหมายถึงกระบวนการท่ี
บุคคลเลือกวิถีทางของตนเอง โดยก ากับ ตรวจสอบ และฝึกฝนตนเอง เพื่อด าเนินชีวิตในแบบท่ีมี
คุณค่าและเป็นท่ียอมรบัส าหรบัตนเอง 

คุณเอสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างเกมกับพฤติกรรมของตน โดยกล่าว
ว่า 

“เกมส าหรบัผมไม่ใช่แค่เร่ืองความสนุก แต่มันสอนให้ผมมีความรบัผิดชอบกับ
บทบาทของตวัเองมากข้ึน ไม่ว่าจะเล่นเป็นตัวสนบัสนุนหรือตัวโจมตี ทุกต าแหน่งต้องมี
หนา้ท่ีของตวัเอง” 
ค ากล่าวนี้แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมกลายเป็นบทเรียนชีวิตรูปแบบหน่ึง ท่ีผู้เล่นต้อง

เรียนรู้การเข้าใจตนเอง การท างานเป็นทีม และการวางแผนอย่างมีเป้าหมาย ในเกม เช่น DOTA2 
หรือ Overcooked บทบาทของผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องเป็นผู้ท่ีโดดเด่นท่ีสุดในทีม แต่เป็นผู้ท่ีเข้าใจ
หนา้ท่ีของตน และท าหนา้ท่ีน้ันอย่างดีท่ีสุด “เกม” ไดท้ าหน้าท่ีเสมือนเครื่องมือการเรียนรูท่ี้ส าคัญ
ต่อการพัฒนาทางอารมณ์ ความคิด และการตัดสินใจของเด็ก เด็กบางคนเลือกเล่นเกมในลักษณะ
ท่ีมีโครงสรา้งชัดเจน เช่น เกมแนววางแผน การต่อสูเ้ป็นทีม หรือเกมท่ีมีระบบบทบาท ซ่ึงตอ้งอาศัย
การท างานร่วมกับ ผู้อื่นอย่างมีระบบ การเล่นเกมในรูปแบบนี้ช่วยพัฒนาทักษะด้านความ
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รบัผิดชอบ การยึดถือบทบาทของตนเอง และการเข้าใจหน้าท่ีในฐานะสมาชิกของระบบบางอย่าง 
ซ่ึงสะทอ้นถึงการเรียนรูเ้ร่ือง “การอยู่ร่วมกับผูอ้ื่น” (living with others) ในเชิงจริยธรรม 

“บางครั้งผมเล่นตวัซัพพอร์ต ไม่ใช่ตวัท่ีฆ่าเยอะ แต่หน้าท่ีคือช่วยให้ทีมชนะ ถ้า
เราท าหนา้ท่ีตรงนีด้ี มนัก็ช่วยทัง้ทีมได”้ 
การเล่นเกมในลักษณะนี้จึงไม่ใช่เพียงการเสพความบันเทิงแบบปัจเจก หากแต่เป็นการ

ฝึกฝนการควบคุมอารมณ์ การรับฟังผู้อื่น และการประเมินสถานการณ์เพื่อการตัดสินใจอย่าง
รอบคอบ ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบของจริยธรรมในสังคมร่วมสมัย มากกว่าน้ัน คุณเอยังชีใ้หเ้ห็นว่าเกม
มีบทบาทในการพัฒนาสุขภาวะทางอารมณ์ โดยเฉพาะในช่วงท่ีต้องเผชิญกับแรงกดดันจาก
ภายนอก เกมยังเป็นพืน้ท่ีท่ีเปิดโอกาสใหเ้ด็กสามารถก าหนดบทบาทของตนเองไดอ้ย่างอิสระ และ
เป็นอิสระจากโครงสรา้งอ านาจแบบดัง้เดิม เช่น ระบบโรงเรียน หรือครอบครวั ซ่ึงมักมีบทบาทของ 
“ผูค้วบคุม” และมอบความหมายใหก้ับพฤติกรรมของเด็กอย่างแน่น่ิง ในเกม เด็กสามารถเลือกว่า
จะรับบทบาทใด จะใช้วิธีการใด และจะจัดการกับความล้มเหลวอย่างไร ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ี
สอดคลอ้งกับการก ากับตนเองและการเรียนรูผ่้านการกระท าจริง เขาเล่าว่า 

“เวลาผมเครียดจากงานหรือมีปัญหากบัคนรอบขา้ง พอได้เล่นเกม มันเหมือนได้
อยู่กบัตวัเอง ไดคุ้ยกบัตวัเอง ไดป้ล่อยออกมาบา้ง แลว้ก็กลบัมาใชชี้วิตจริงไดด้ีขึ้น” 
น่ีคืออีกหน่ึงมิติของเกมในฐานะ “safe zone” หรือพื้นท่ีปลอดภัย ซ่ึงเด็กหรือผู้ใหญ่

สามารถใช้เพื่อทบทวนตนเอง เยียวยาอารมณ์ และสรา้งระยะห่างจากแรงกดดันทางสังคม ซ่ึง
สะท้อนแนวคิดของ Foucault เกี่ยวกับการผลิตพื้นท่ีส่วนตนท่ีมีความหมาย และอยู่ภายใต้การ
ก ากับตน ไม่ใช่ภายใตก้ารบงการจากอ านาจภายนอก 

“แพใ้นเกมบางทีก็เหมือนแพใ้นชีวิตจริง มนัสอนใหเ้รารูว้่าบางอย่างควบคุมไม่ได ้
แต่เรายงัเลือกไดว้่าจะยอมแพห้รือเรียนรูจ้ากมนั” 
การจัดการกับความพ่ายแพ้ก็เป็นอีกหน่ึงบทเรียนท่ีคุณ เอได้รับจากเกม เกมจึงไม่

เพียงแต่เป็นเครื่องมือสรา้งความบันเทิงเท่าน้ัน หากแต่เป็น “พืน้ท่ีทดลอง” ซ่ึงเด็กสามารถเรียนรู้
การตัดสินใจ การรบัผิดชอบ การจัดการกับความลม้เหลว และการพัฒนาตนเองโดยไม่ตอ้งตกอยู่
ภายใต้กรอบบรรทัดฐานแบบเดิมของสังคม เช่น เด็กดีตอ้งขยันเรียน ไม่เล่นเกม หรือตอ้งใชเ้วลา
ว่างในการท ากิจกรรมท่ีมีประโยชนต์ามนิยามของผูใ้หญ่ 

นอกจากนี้ เกมยังกลายเป็นพื้นท่ีท่ีเด็กสามารถ “เลือกบทบาท” ได้ด้วยตนเอง ซ่ึง
แตกต่างจากชีวิตจริงท่ีหลายครั้ง เด็กไม่มีอ านาจในการก าหนดตนเองในระบบโรงเรียนหรือ
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ครอบครวั การเลือกตัวละครในเกม เป้าหมายในแต่ละตา และวิธีการจัดการกับสถานการณใ์นเกม 
จึงกลายเป็นการฝึกทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการก ากับตนในรูปแบบท่ีอิสระมากกว่า 

“ในชีวิตจริงบางทีเราไม่ไดเ้ลือกอะไรมากนัก แต่ในเกม ผมเลือกไดว้่าจะเป็นใคร 
จะท าอะไร มนัท าใหผ้มรูสึ้กว่าผมมีสิทธ์ิในตวัเอง” 
ความรูสึ้ก “มีสิทธ์ิในตัวเอง” นี้ เป็นรากฐานของการพัฒนาจริยธรรมแห่งตน เพราะท าให้

ผูเ้ล่นเร่ิมตั้งค าถามกับระบบท่ีมีอยู่ และกลา้พอท่ีจะเลือกทางเดินท่ีเหมาะสมกับตน แม้จะขัดแย้ง
กับกรอบค่านิยมของสังคมในบางช่วงก็ตาม 

กล่าวโดยสรุป ความหมายของ “เกม” ในสายตาของคุณเอจึงไม่ใช่พืน้ท่ีแห่งการหลีกหนี 
หรือเครื่องมือแห่งความเส่ือมทางศีลธรรมดังท่ีสังคมตีตรา หากแต่เป็นพืน้ท่ีทางเลือกท่ีเปิดโอกาส
ให้เขาได้ฝึกฝนตนเอง เข้าใจตนเอง และสร้างจริยธรรมในแบบเฉพาะของเขาเอง ซ่ึงเป็น
กระบวนการประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตนท่ีแท้จริง ทัง้ในเชิงอารมณ ์ความคิด และปฏิบัติการใน
ชีวิตประจ าวัน  

ในมุมมองของ Foucault พื้นท่ีท่ีบุคคลใช้ในการฝึกฝนตนเองให้ด ารงอยู่ได้อย่างมี
จริยธรรม ไม่ได้ต้องถูกสถาบันรับรองหรืออนุมัติ  ความชอบธรรมของพื้น ท่ีเช่นนี้เกิดจาก
ความหมายท่ีบุคคลผูกโยงไวก้ับการกระท าของตน และ “เกม” คือพืน้ท่ีท่ีผูใ้ห้ขอ้มูลในการศึกษานี้
ใชเ้ป็นเครื่องมือสรา้งความหมายใหม่ใหก้ับชีวิตของตนในฐานะ “คนธรรมดา” ท่ีไม่จ าเป็นตอ้งเป็น 
“เด็กดีตามแบบ” หากแต่เป็น “คนท่ีเขา้ใจและก ากับตนเองได”้ 

การเรียนรูจ้ริยธรรมแห่งตัวตนกับความรับผิดชอบ 
การเปล่ียนผ่านจากสถานะของ “เด็กติดเกม” ไปสู่บุคคลท่ีสามารถก ากับตนเองได ้ไม่ได้

เกิดขึน้เพียงจากการต่อต้านหรือหลีกหนีอ านาจท่ีกระท าผ่านการตีตรา แต่คือกระบวนการท่ี
ซับซ้อนของการ “ประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตน” (ethics of the self) ตามกรอบแนวคิดของ มิ
เชล ฟูโกต์ ซ่ึงเช่ือว่าปัจเจกบุคคลสามารถสร้างความสัมพันธ์กับตนเองใหม่ ผ่านการตรวจสอบตน 
ฝึกฝนตน และแปลงตัวตนเดิมใหก้ลายเป็นอัตลักษณท่ี์เลือกแลว้ 

ในระยะแรกของชีวิต คุณเอประสบกับการถูกมองว่า “ติดเกม” ซ่ึงเป็นผลจากสายตา
สังคมท่ีคาดหวังให้เยาวชนใช้เวลาว่างไปกับกิจกรรมท่ีถูกนิยามว่า “มีประโยชน์” เช่น การเรียน
หนังสือ การท ากิจกรรมสร้างสรรค์ หรือการเข้าสู่ระบบโรงเรียนอย่างมีระเบียบ ด้วยบริบททาง
ครอบครวัและโรงเรียนท่ีมีการสอดส่องและควบคุมสูง ท าให้เขาต้องเผชิญกับแรงกดดันและการ
ตีความตัวเองผ่านสายตาคนอื่น 
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การประกอบสรา้งอัตลักษณใ์หม่ไม่ไดเ้ร่ิมตน้จากการปฏิเสธค าว่า “เด็กติดเกม” โดยตรง 
แต่เกิดจากความพยายามสรา้งสมดุลระหว่างส่ิงท่ีเขารัก กับความรบัผิดชอบในชีวิตจริง เขาไม่ละ
ทิง้เกม แต่เปลี่ยนวิธีการเล่นและใหคุ้ณค่ากับมันใหม่ เขากล่าวว่า 

“ผมไม่เคยคิดจะเลิกเล่นเกม เพราะมันเป็นส่ิงท่ีผมรกั แต่ผมเลือกได้ว่าจะเล่น
เม่ือไหร่ และตอ้งไม่ใหก้ระทบกบังานท่ีผมตอ้งรบัผิดชอบ” 
ค ากล่าวนีส้ะทอ้นถึงการท่ีคุณเอเร่ิมมีอ านาจในการก ากับพฤติกรรมของตน โดยไม่ตกอยู่

ภายใต้การนิยามจากภายนอก การใช้เวลาว่างของเขาถูกจัดสรรอย่างมีระเบียบ โดยค านึงถึง
บทบาทอื่นในชีวิต เช่น การท างาน การช่วยครอบครวั และการดูแลตัวเองทัง้ทางร่างกายและจิตใจ 
การฝึกวินัยผ่านเกมไดข้ยายไปสู่การฝึกวินัยในชีวิตจริง เขาอธิบายว่า 

“ผมเอาวิธีคิดจากเกมมาใช้ในการท างานดว้ย เช่น การวางแผน การรูจั้กปรับตัว 
หรือแมแ้ต่การรูจั้กรบัผิดชอบต่อทีม” 
ในแง่นี้ เกมจึงไม่ใช่เพียงแหล่งเรียนรู้แยกขาดจากโลกจริง แต่กลายเป็นพื้นท่ีฝึกฝนท่ี

สามารถส่งผลย้อนกลับสู่ชีวิตจริงได้อย่างเป็นระบบ เขาไม่ไดเ้ปล่ียนตัวเองให้เป็น “เด็กดี” ตาม
กรอบเดิม แต่สรา้ง “ความดี” ในแบบท่ีเขาเลือก โดยผสมผสานความหลงใหลกับความรบัผิดชอบ 

อัตลักษณ์ใหม่ของคุณเอจึงไม่จ ากัดอยู่เพียงในฐานะ “เกมเมอร”์ หากแต่เป็น “ผู้ก ากับ
ตน” ท่ีใชค้วามชอบเป็นแรงผลักดันในการสรา้งชีวิตท่ีมีระเบียบ มีเป้าหมาย และมีความหมายต่อ
เขาเอง โดยไม่จ าเป็นตอ้งอธิบายใหใ้ครเขา้ใจตลอดเวลา เขากล่าวไวชั้ดเจนว่า 

“ผมไม่จ าเป็นตอ้งพิสูจน์ใหใ้ครเห็นว่าผมดีพอ ขอแค่ผมรูว้่าผมท าหนา้ท่ีของผมได้
ดีท่ีสุดก็พอแลว้” 
ค าพูดนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงระดับของการ “พน้จากสายตาผูอ้ื่น” ท่ี Foucault กล่าวถึงว่าเป็น

หน่ึงในขั้นตอนส าคัญของการประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตน — คือการท่ีบุคคลไม่ตกเป็นเหยื่อ
ของสายตาท่ีสอดส่องอีกต่อไป แต่เลือกท่ีจะมองกลับไปยังตนเองอย่างมีสติและเขา้ใจ 

ในท้ายท่ีสุด จริยธรรมของคุณเอไม่ใช่จริยธรรมท่ีสังคมมอบให้ แต่เป็นจริยธรรมท่ี
ประกอบสรา้งขึน้จากประสบการณ์ตรง การทดลองใชชี้วิต และการแสวงหาความหมายในแบบ
ของตนเอง เขาไม่ไดป้ฏิเสธว่าเคยถูกตีตราเป็น “เด็กติดเกม” แต่กลับใชป้ระสบการณน้ั์นเป็นฐาน
ในการเปล่ียนแปลง และหล่อหลอมอัตลักษณ์ใหม่ท่ีมีพลังและมีความภาคภูมิใจในตัวตนของ
ตนเอง 

กล่าวโดยสรุป การประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตนในกรณีของคุณเอ แสดงใหเ้ห็นถึงพลัง
ของการเรียนรู้ผ่านพื้นท่ีท่ีสังคมเคยมองว่า “ไรคุ้ณค่า” แต่สามารถเปล่ียนแปลงไดเ้ม่ือบุคคลเลือก
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ท่ีจะใช้พื ้นท่ีน้ันเป็นสนามแห่งการฝึกฝน ก ากับ และสร้างตัวตนในแบบท่ีตนเองยอมรับ ซ่ึงไม่
เพียงแต่เปลี่ยนความหมายของเกม แต่ยังเปลี่ยนความหมายของตนเองในสายตาของเขาอีกดว้ย 
 
เรื่องเล่าชีวิตของคุณต๋ีน้อย: การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนจากเศษซากของเกมและ
ความพยายามเอาชนะชีวิต 

การเข้าสู่โลกของเกม: ของขวัญจากความรกั 
พ่อไม่ได้ส่งเสริมหรอก แต่เหมือนมนัเป็นนวัตกรรมใหม่ พอของมนัหลุดจ าน ามา 

ก็เอามาใหลู้กเล่น” – ตี๋นอ้ย 
ตี๋นอ้ยเติบโตในครอบครวัชนช้ันกลางในกรุงเทพฯ ซ่ึงมีวิถีชีวิตท่ีตัง้อยู่บนความฝันของคน

ธรรมดา พ่อเป็นพ่อค้าท่ีเคยท างานในโรงรบัจ าน า มีสายตาไวกับของมือสองและนวัตกรรมท่ีคน
ท่ัวไปอาจมองขา้ม ส่วนแม่เป็นช่างตัดเสือ้ในยุคท่ีเศรษฐกิจยังยึดโยงอยู่กับการพึ่งตนเอง ภาพของ
ครอบครวันีอ้าจไม่ได้แตกต่างจากครอบครวัอื่นในเมืองใหญ่ แต่ส่ิงท่ีไม่ธรรมดากลับเป็น “เครื่อง
เกม” ท่ีเขา้มาเปลี่ยนชีวิตของเด็กชายธรรมดาคนหน่ึงอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

ในช่วงเวลาน้ัน เครื่องเกมไม่ใช่ส่ิงธรรมดาท่ีเด็กทุกคนจะมีได้ โดยเฉพาะเครื่องท่ีถูก
น าเขา้มาอย่าง Famicom หรือ Mega Drive ซ่ึงมีราคาสูงและหาซื้อยากตามร้านท่ัวไป แต่ด้วย
อาชีพของพ่อท่ีคลุกคลีกับของหลุดจ าน า ท าใหบ้า้นของตี๋นอ้ยกลายเป็นหน่ึงในไม่กี่บา้นท่ีมีเครื่อง
เกมแบบครบครนั   ทัง้จอยเกม ตลับเกม และความเขา้ใจดา้นเทคนิคจากการเรียนรูร้่วมกันระหว่าง
พ่อกับลูกชาย แมพ้่อจะไม่ไดต้ัง้ใจส่งเสริมใหต้ี๋นอ้ย “ติดเกม” แต่การปล่อยให้เล่นอย่างเสรีก็ท าให้
โลกของเกมค่อย ๆ กลายเป็นพืน้ท่ีอิสระท่ีเขาหลงใหลอย่างถอนตัวไม่ขึน้ 

“ผมเล่น Famicom ก่อนเลย แลว้ก็ต่อดว้ย Super Famicom จนถึง PlayStation 
ทุกเคร่ืองท่ีบา้นมีหมด พ่อซือ้จากของหลุดจ าน ามาใหเ้ล่น” 
โลกของเกมในบา้นตี๋นอ้ย จึงไม่ไดเ้ป็นแค่ความบันเทิง แต่มันคือ “ช่องทางเขา้สู่โลกใหม่” 

ท่ีเขาควบคุมได้เอง ในขณะท่ีโรงเรียนมีครู ในบ้านมีพ่อแม่ และโลกภายนอกมีขอ้จ ากัด เกมคือ
พืน้ท่ีเดียวท่ีตี๋นอ้ยไม่ตอ้งท าตามใคร ไม่ตอ้งแข่งขันกับเพื่อน และไม่ตอ้งเปรียบเทียบกับพี่น้องคน
อื่น ๆ เขาคือผูเ้ล่น คือผูค้วบคุม และในบางเกม เขาคือฮีโร่ผูก้อบกูโ้ลก 

เครื่องเกมเหล่านี้ ไม่เพียงมอบความสนุก หากแต่สร้าง “ตัวตน” ทางเลือกให้กับตี๋น้อย
อย่างเงียบ ๆ เขาเร่ิมเขา้ใจว่าตนเองสามารถเก่งบางอย่างได้ โดยไม่ตอ้งสอบ ไม่ต้องไดเ้กรดส่ี ไม่
ตอ้งรอให้ใครมาให้รางวัล เขาสามารถ “มีค่า” ไดจ้ากการเล่นเกมใหจ้บ การผ่านด่านยาก ๆ หรือ
การเป็นคนแรกท่ี “แฮค” ระบบเพื่อหาวิธีโกงเล็ก ๆ น้อย ๆ   ซ่ึงเป็นความภูมิใจลึก ๆ ของเด็กผูช้าย
คนหน่ึงในยุคก่อนอินเทอรเ์น็ต 
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“มนัไม่มีเลยในยุคนัน้ ผมรูสึ้กเหมือนผมเจ๋งมาก” 
ค าพูดนีไ้ม่ใช่ค าโอ้อวด หากแต่เป็นเสียงของเด็กท่ีไม่ค่อยถูกช่ืนชมจากระบบอื่น โลกของ

เกมจึงกลายเป็นเหมือน “บ้านอีกหลัง” ท่ีเขาอยากกลับไปซ ้า ๆ เพราะท่ีน่ันเขามีตัวตน มี
ความสามารถ มีบทบาท และเหนือส่ิงอื่นใด เขามีอิสระ 

ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ พ่อของตี๋น้อยเองก็ไม่ได้มีบทบาทเป็น “ครู” ท่ีมาสอนเล่นเกม หรือ 
“ผูป้กครอง” ท่ีควบคุมเวลาเล่นเกมอย่างเขม้งวด ตรงกันขา้ม พ่อมองว่าเกมเป็นส่ิงใหม่ท่ีน่าสนใจ 
เป็นของเล่นท่ีลูกอยากได้ และสามารถซื้อได้ในราคาถูกจากแหล่งหลุดจ าน า น่ันเพียงพอแล้ว
ส าหรบัการเป็น “พ่อท่ีดี” ในความเขา้ใจของเขา 

แต่ในมุมของตี๋น้อย เครื่องเกมเหล่านี้คือ “ภาษาความรกัแบบเงียบ” ท่ีพ่อส่ือออกมาใน
รูปของของขวัญ ไม่ใช่การกอดหรือค าพูด เขารบัรู้ถึงความใส่ใจของพ่อ แมจ้ะไม่เคยพูดว่า “รกัลูก” 
หรือ “ภูมิใจในตัวลูก” อย่างท่ีส่ือในยุคใหม่พยายามผลักดัน แต่ตี๋นอ้ยก็รูว้่าเขาส าคัญ พอท่ีจะไดส่ิ้ง
พิเศษท่ีสุดในบา้นมาไวใ้นหอ้งนอน 

ในช่วงเปล่ียนผ่านจากวัยเด็กเขา้สู่วัยรุ่น รา้นเกมในยุค 90–2000 กลายเป็นมากกว่าท่ี
เล่นเกม มันคือสนามแห่งการทดลองอัตลักษณ ์“ความเป็นชาย” แบบใหม่ ตี๋นอ้ยเล่าว่า “รา้นเกม
ตอนน้ันแม่งไม่ใช่แค่เล่นเกม มันเหมือนมีโลกใตด้ินท่ีเราคุมได”้ โลกนี้ไม่ต้องแต่งตัวดี ไม่ต้องพูด
เพราะ แต่ใครเล่นเก่ง ใครเป็นเจา้ถิ่น มีสิทธ์ิก าหนดบรรยากาศของรา้นไดทั้นที 

รา้นเกมในสายตาของผู้ใหญ่ อาจเต็มไปด้วยเด็กเกเร เสียงดัง สูบบุหรี่ แต่ในสายตา
ของตี๋นอ้ย มันคือ “ค่ายฝึกทักษะทางสังคมแบบท่ีไม่มีในโรงเรียน” การส่ือสาร การรอคิว การจัดทีม 
การยอมรบักันบนฐานของฝีมือ ลว้นเป็นภาวะการเรียนรูท่ี้ไม่เป็นทางการ แต่ลึกซึง้ 

เกมท่ีเปลี่ยนตี๋นอ้ยจากผูเ้ล่นสู่ผู้จัดการกลุ่มคือ Counter-Strike เกมยิงในมุมมองบุคคล
ท่ี 1 ท่ีต้องใชก้ารวางแผน ประสานงาน และความไวในการตัดสินใจ ตี๋น้อยเล่าว่าเขาชวนเพื่อนใน
หอ้งมาเล่นเป็นสิบคน และ “ผมเป็นคนตัง้หอ้ง ผมก าหนดทีม ผมเป็นผูน้ าโดยปริยาย” 

ท่ีน่าสนใจคือ แม้ตี๋นอ้ยจะไม่ได้เก่งในห้องเรียน แต่ในรา้นเกม เขาไดร้ับการยอมรบัจาก
เพื่อน ๆ โดยไม่ตอ้งมีตี๋นอ้ยการศึกษา ไม่ตอ้งสอบผ่านขอ้สอบใด ๆ Soft Skills เช่น ความเป็นผูน้ า 
ความเข้าใจเพื่อน ความกล้าเผชิญปัญหา และการวางกลยุทธ์ถูกหล่อหลอมผ่านวงแลนเกม 
มากกว่าผ่านต าราเรียน 

อ านาจในร้านเกมไม่ได้ขึน้กับอายุ ฐานะ หรือระดับช้ันเรียน แต่วัดกันท่ี “ฝีมือ” และ 
“ความรู้เฉพาะ” เช่น ใครรูว้ิธีตั ้งแลน ใครลง Windows ได ้ใครแฮคเกมเก่ง คนน้ันคือ “เจา้ถิ่น” รา้น
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เกมจึงท าหนา้ท่ีเป็นพืน้ท่ีทดลองของการกระจายอ านาจใหม่ (decentralized authority) ซ่ึงผูเ้ล่น
วัยรุ่นอย่างตี๋นอ้ยไดมี้โอกาส “เป็นใหญ่” โดยไม่ตอ้งสืบทอดอ านาจจากโรงเรียนหรือครอบครวั 

“เด็กบางคนเรียนโง่ ๆ แต่เล่นเกมเทพ เพื่อนแม่งเช่ือมนัหมด มันรูห้มดว่าในเกม
ตอ้งท าอะไร ไม่มีใครกลา้เถียงมนัเลย” 

โลกของเกมจึงสร้าง “ทุน” ใหม่ ท่ีโรงเรียนไม่สามารถมอบให้ได้ 
หน่ึงในคุณสมบัติพิเศษของรา้นเกมคือ การรวมกลุ่มของเด็กชายท่ีถูกตีตราว่า “ไม่เอา

ไหน” ในระบบการศึกษา แต่กลับมีทักษะเฉพาะท่ีแสดงออกได้ในเกม เช่น เพื่อนของตี๋นอ้ยท่ีอาจ
เรียนไม่เก่ง แต่ตัง้ค่าเซิรฟ์เวอรเ์ก่งมาก หรืออีกคนท่ีวางแผนยิงแม่นจนทีมชนะทุกแมตช์ 

ร้านเกมจึงเป็นพื้นท่ีท่ีให้คุณค่าใหม่แก่เด็กกลุ่มนี้ โดยไม่ผ่านการวัดจากเกรดหรือ
พฤติกรรมแบบครูประเมิน แต่ผ่าน “ความสามารถจริง” ท่ีเห็นชัดในทันที 

ส่ิงท่ีเกิดขึน้ในรา้นเกมไม่ใช่แค่การเล่นเพื่อความบันเทิง แต่คือกระบวนการเรียนรูแ้บบไม่
รูต้ัว ตี๋นอ้ยและเพื่อน ๆ เรียนรูก้ารจัดการทรพัยากร (เงิน เวลา เครื่องคอมฯ) ผ่านการวางแผนว่าจะ
เล่นเกมใด เล่นกี่ช่ัวโมง และใชเ้งินอย่างไรโดยไม่ใหข้าดทุน ความรูเ้หล่านีเ้กิดขึน้จากการลงมือท า 
ไม่ใช่จากต ารา ไม่ใช่จากหอ้งเรียน แต่เกิดจากการมีส่วนร่วมอย่างเต็มตัวในบริบทจริง 

“ตอนนั้นเราไม่รู้หรอกว่าเราก าลงัฝึกอะไรอยู่ แต่พอมาคิดยอ้นหลัง…เออ เราน่ี
แหละท่ีเรียนรูก้ารเป็นผูจั้ดการรา้นเกมแบบจ าลองโดยไม่ไดต้ัง้ใจ” 
น่ีคือ ส่ิง ท่ี Paulo Freire เรียกว่า  praxis   การเรียนรู้ท่ี เกิดจากการกระท าและการ

ไตร่ตรองบนพื้นฐานของประสบการณ์จริง ร้านเกมกลายเป็นโรงเรียนทางเลือกท่ีไม่มีครู ไม่มี
แบบทดสอบ แต่มีความรูจ้ริงอยู่ในชีวิตประจ าวัน 

รา้นเกมไม่ใช่สรวงสวรรค ์แต่เป็นสนามของอารมณ์   ความสนุก ความโกรธ การแพช้นะ 
และการทะเลาะเบาะแว้ง ลว้นเกิดขึน้อย่างเขม้ข้น ตี๋น้อยเองเคยทะเลาะกับเพื่อนเร่ืองการแพเ้กม 
เคยโดนลอ้ เคยเสียหนา้ต่อหนา้คนอื่น แต่เขาเล่าว่า 

“มนัก็ท าใหเ้รารูว้่าบางทีเราไม่ใช่เทพตลอด และเราก็ตอ้งรูจั้กถอยใหค้นอื่นบา้ง” 
ส่ิงเหล่านีไ้ม่ใช่แค่การควบคุมอารมณ ์แต่เป็นบทเรียนทางจริยธรรมท่ีส าคัญ: การยอมรับ

ความพ่ายแพ้ การรู้จักอภัย และการเรียนรู้ท่ีจะไม่ท ารา้ยคนอื่นแม้จะมีอ านาจในมือ ร้านเกมจึง
เป็นพืน้ท่ีของ moral rehearsal   การซอ้มบทบาททางจริยธรรมผ่านโลกเสมือน 

ในขณะท่ีตี๋นอ้ยรูสึ้กว่าตนก าลังเติบโตผ่านเกม ผูใ้หญ่จ านวนมากกลับมองเกมเป็น “ภัย” 
ต่อการเรียน ความสัมพันธ์ในครอบครวั และอนาคต ตี๋นอ้ยเล่าว่าเขาเคยโดนเรียกผู้ปกครอง เคย
ถูกครูต าหนิว่า “เด็กติดเกม” โดยไม่มีใครฟังว่าในโลกของเกม เขาก าลังเรียนรู ้เติบโต และได้ฝึก
ทักษะท่ีหาไม่ไดใ้นหอ้งเรียน 
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“ตอนนัน้ไม่มีใครฟังนะ ไม่มีใครถามว่าเราเรียนรูอ้ะไรจากเกม เขาแค่เห็นว่าเราไม่
เขา้เรียน เราก็กลายเป็นเด็กเกเรทนัที” 
แนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์ว่าดว้ย การควบคุมผ่านวาทกรรม (discursive power) อธิบาย

ไดว้่า การนิยามค าว่า “เด็กติดเกม” กลายเป็นเครื่องมือในการควบคุมและก าหนดความเป็นไปของ
เยาวชนอย่างแหลมคม มันเป็นค าท่ีไม่ตอ้งพิสูจน ์แค่ใชก้็สามารถตัดสิทธ์ิเด็กคนหน่ึงจากพืน้ท่ีการ
เรียนรูป้กติไดทั้นที 

ส่ิงหน่ึงท่ีหลายคนมองขา้มไป คือ เกมไม่เพียงแค่สรา้งความบันเทิง หากแต่ยังเปิดประตู
สู่โลกเทคโนโลยีสมัยใหม่ ตี๋น้อยเล่าว่า การเล่นเกมท าให้เขาต้องเรียนรู้วิธีติดตั้ง Windows การ
จัดการระบบเครือข่ายแบบ LAN และการซ่อมคอมเบื้องต้น “ตอนเด็ก ๆ เราท าเพราะอยากเล่น 
แต่พอท าบ่อย ๆ มนักลายเป็นทกัษะเฉพาะตวัท่ีใชต้่อยอดไดจ้ริง” 

“เพื ่อนบางคนถามว่าท าไมผมลง Windows ได้ ผมก็บอกว่า…ก็เพราะเคยลง
พลาดมาหลายรอบ เลยรูเ้องว่าตอ้งท าไง” 
วาทกรรมแบบเดิมมองว่า เด็กท่ีติดเกมคือ “เด็กเสียคน” แต่ในอีกมุมหน่ึง หากพิจารณา

ผ่านกรอบคิดของ Pierre Bourdieu จะพบว่า ตี๋น้อยก าลังส่ังสม “ทุนทางวัฒนธรรม” (cultural 
capital) แบบใหม่   คือความสามารถทางเทคนิคท่ีโรงเรียนไม่ได้สอน แต่ตลาดแรงงานกลับ
ตอ้งการอย่างยิ่ง ทุนนีไ้ม่อาจตีค่าเป็นเกรด แต่สามารถเปลี่ยนสถานะทางสังคมของเขาในอนาคต
ไดอ้ย่างเงียบ ๆ 

ในบางช่วงเวลา ตี๋น้อยเคยรู้สึกว่าโรงเรียนไม่ใช่พืน้ท่ีของเขา ไม่ว่าจะเพราะผลการเรียน
ไม่ดี หรือเพราะครูไม่เข้าใจความสามารถเฉพาะทางท่ีเขามี ร้านเกมจึงกลายเป็นพืน้ท่ีเดียวท่ีเขา
รูสึ้ก “ไม่ถูกตัดสิน” 

“ไม่มีใครถามว่าผมเกรดอะไร เขาแค่ดูว่าผมเล่นเก่งไหม หรือเซ็ตเครื่องใหค้นอื่น
เล่นไดไ้หม” 
รา้นเกมจึงไม่ใช่ “ท่ีม่ัวสุม” อย่างท่ีสังคมบางส่วนมอง แต่เป็น “พื้นท่ีปลอดภัยทางจิต

วิญญาณ” (psychosocial safe zone) ส าหรบัเด็กชายหลายคนท่ีถูกผลักออกจากพืน้ท่ีปกติของ
โรงเรียนหรือบา้น ความสัมพันธ์ในร้านเกมอาจวุ่นวาย ดุดัน หรือมีการล้อเลียนกันบา้ง แต่ก็เป็น
ความสัมพันธ์ท่ีไม่ผูกกับอ านาจท่ีกดทับ พวกเขาส่ือสารกันในภาษาของตนเอง ร่วมมือ แข่งขัน 
และเติบโตไปดว้ยกันในแบบท่ีไม่มีใคร “สูงกว่าใคร” 
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แม้ร้านเกมจะถูก ปิดลงไป ในยุ ค ปั จจุบัน หรือกลายเป็นคาเฟ่ เกมราคาสูงใน
หา้งสรรพสินคา้ แต่ส าหรบัตี๋นอ้ยแล้ว มันยังคงเป็น “พืน้ท่ีแห่งการเริ่มต้น” ท่ีเขาหยิบยืมทักษะ ทุน 
และตัวตนจากตรงน้ัน มาสรา้งชีวิตใหม่ใหก้ับตนเอง 

ตี๋น้อยไม่ได้เป็นคนท่ีสอบได้ท่ีหน่ึง หรือเดินตามเส้นทางท่ีครูวางไว้ แต่เขาเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ผ่านการลองผิดลองถูก ผ่านการอยู่ร่วมกับเพื่อน ผ่านการเล่นเกม และผ่านการตั้งค าถาม
กับโลกใบนีใ้นแบบของเขา 

“ผมไม่ได้เก่งทุกอย่าง แต่ส่ิงท่ีผมรู้ ผมรู้เพราะเคยล้ม เคยลอง และเคยเล่นมัน
จริง ๆ” 
บทเรียนจากร้านเกมของตี๋น้อย จึงไม่ใช่เร่ืองเล็กน้อยส าหรบันักพัฒนา หรือนักวิจัยดา้น

การศึกษา เพราะมันคือ “เร่ืองเล่าของความหวัง” ท่ีฉายใหเ้ห็นว่า แมร้ะบบจะมองว่าเกมคือปัญหา 
แต่ในสายตาของเด็กชายคนหน่ึง มันคือชีวิต มันคือโรงเรียน และมันคือจุดเริ่มต้นของการยืนได้
ดว้ยตนเอง 

การเรียนรูแ้ละการติดเกม: พืน้ท่ีคู่ขนานของชีวิต 
“ผมติดเกมแน่นอนครบั” – ตี๋นอ้ย 

ค าพูดนี้สะทอ้นความจริงท่ีไม่ปฏิเสธและไม่ละอาย โลกของเกมในชีวิตตี๋นอ้ยคือพื้นท่ีท่ี
เขาได ้“เป็นตัวของตัวเอง” อย่างเต็มท่ี ในขณะท่ีระบบโรงเรียนวัดความส าเร็จผ่านเกรด มาตรฐาน 
และพฤติกรรมท่ีอยู่ในกรอบ ตี๋นอ้ยกลับพบว่าในเกม เขาสามารถมี “อ านาจต่อรอง” กับโลกได ้เขา
เลือกเกมท่ีถนัด ฝึกฝนดว้ยตนเอง และใชเ้กมเป็นภาษาท่ีเช่ือมเขากับกลุ่มเพื่อน 

ในความหมายหน่ึง เกมเป็นเสมือน “แรงจูงใจทางการศึกษา” โดยไม่ตอ้งมีระบบบังคับ ตี๋
นอ้ยเรียนรู้การลง Windows, การแกปั้ญหาในเครื่อง, การตั้งระบบ LAN โดยไม่ต้องมีครู เขาท า
เพราะอยากเล่น และในความอยากน้ันเอง เขาไดเ้รียนรูแ้บบ “ลงมือท า” (experiential learning) 

“เราลองผิดเองจนรู้เองว่าเซ็ตยงัไงถึงจะเล่นได…้ ผมว่าเด็กท่ีอยากเล่น มันหาวิธี
จนได”้ 
ระบบความรู้ท่ีเกิดจากเกมจึงไม่ไดจ้ ากัดแค่ในเกม แต่กลายเป็นทักษะท่ีใช้ไดจ้ริง และตี๋

นอ้ยก็ใชทั้กษะน้ันช่วยเพื่อน แก้คอมให้รา้นเกม ต่อยอดไปสู่ความเขา้ใจด้าน IT ท่ีโรงเรียนไม่เคย
สอน 

ในโลกจริง ตี๋นอ้ยอาจไม่มีเพื่อนท่ีเข้าใจ แต่ในเกม เขากลายเป็น “คนส าคัญ” ของกลุ่ม 
คนท่ีรูว้ิธีเล่น คนท่ีเข้าใจการวางแผน คนท่ีเป็นผูน้ าทีม ความสัมพันธ์เหล่านีไ้ม่ได้สรา้งขึน้จากการ
เรียนร่วมกันในหอ้ง แต่เกิดจากการ “ผ่านภารกิจ” ร่วมกันในเกม 
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“เวลาเราร่วมมือกันเอาชนะบอส หรือชนะทีมอื่น มันรู้สึกได้เลยว่าเราสนิทกัน
แบบไม่ตอ้งพูดเยอะ” 
เกมจึงท าหนา้ท่ีเป็น พืน้ท่ีผลิตความสัมพันธ์ ท่ีไม่มีการตัดสิน ไม่มีชนช้ันทางวิชาการ แต่

ยืนอยู่บนฐานของความสามารถและความจริงใจ 
“พ่อแม่ไม่รูห้รอกว่าเราเล่นอะไร เคา้เห็นแค่ว่าเราต่อเน็ตได ้ก็คิดว่าเราเก่ง” 

การท่ีผู้ใหญ่ไม่เข้าใจ หรือไม่ถามถึงส่ิงท่ีตี๋น้อยท า กลายเป็นการมอบ “อิสรภาพแบบ
คลุมเครือ” ท่ีเขานิยามว่า “พืน้ท่ีปลอดภัย” เพราะไม่มีใครมาจัดการ ไม่มีค าถาม ไม่มีการสอดส่อง 
เขาจึงไดอ้ยู่กับเกมอย่างเสรี เต็มเวลา เต็มใจ และเต็มบทบาท 

โลกของเกมจึงไม่ใช่แค่พื้นท่ีคู่ขนาน แต่เป็น  โลกหลัก ส าหรบัตี๋น้อยในช่วงชีวิตหน่ึง ตี๋
นอ้ยไม่ไดโ้รแมนติไซส์การติดเกม เขายอมรบัว่าบางช่วงเขา “เล่นเกิน” และเสียเวลาจริง แต่ส่ิงท่ี
เขาตัง้ค าถามคือ ท าไมสังคมจึงใชค้ าว่า “ติดเกม” อย่างตัดสิน โดยไม่ฟังเร่ืองราวเบือ้งหลัง  

“ติดเกมก็จริง แต่ผมได้อะไรจากมันเยอะมาก ผมไม่อยากให้คนใช้ค านีเ้หมือน
เป็นค าสาป” 
ค าว่า “ติดเกม” ในแบบตี๋นอ้ย จึงไม่ใช่พฤติกรรมเบี่ยงเบน หากแต่เป็น การดิน้รนต่อรอง

กับโลกท่ีไม่ให้พื ้นท่ีกับเขา  มากกว่า หลังจากใช้เกมสร้างทุน (ทั้งทุนวัฒนธรรมและทุนทาง
เทคโนโลยี) ตี๋น้อยได้น าทุนเหล่านี้ไปใช้จริง เช่น ในการเรียนมหาวิทยาลัยสาย IT การสอนเพื่อน 
การแกปั้ญหาในงาน และการสรา้งรายไดจ้ากงานเทคนิค 

“ผมท าเพจซ่อมคอมด้วยนะตอนเรียนมหา’ลัย ก็จากท่ีเคยลง Windows เองน่ี
แหละ” 
ส่ิงท่ีสังคมเคยมองว่า “ไร้สาระ” กลับกลายเป็นรากฐานของอาชีพท่ีม่ันคงในท่ีสุด เกม

ไม่ไดแ้ค่เปิดโลกใหต้ี๋นอ้ย แต่ยังท าใหเ้ขาเห็นว่าโลกจริงมีขอ้จ ากัดมากแค่ไหน เช่น เด็กบางคนไม่มี
คอม ไม่มีเงินเล่นเกม ต้องพึ่งพารา้นเกม เด็กบางคนเก่งเกมมาก แต่ไม่เคยมีโอกาสไดเ้รียนในสาย
เทคโนโลยีเพราะครอบครวัยากจน 

“บางคนเล่นเก่งมาก แต่ก็ถูกพ่อแม่ด่า โดนจับไม่ใหเ้ล่น ผมว่าแม่งไม่แฟร์เลย” 
ตี๋นอ้ยเห็นว่าการท่ีเกมถูกจ ากัดว่าเป็น “ของไร้สาระ” ท าใหโ้อกาสท่ีซ่อนอยู่ในน้ันถูกทิ้ง

ไปอย่างน่าเสียดาย หน่ึงในบทเรียนส าคัญของตี๋นอ้ยคือ “ทักษะหลายอย่างท่ีเขามี ไม่มีใครรบัรอง
ให”้ เขาไม่มีประกาศนียบัตรว่าซ่อมคอมได ้ไม่มีใบรับรองว่าเคยจัดทีมเกม แต่เขาท าได้จริง และ
เป็นท่ียอมรับในกลุ่ม ระบบการศึกษาท่ีเนน้ใบรบัรองจึงกลายเป็นอุปสรรคของคนแบบเขา และน่ี
คือค าถามท่ีเขาอยากใหร้ะบบการศึกษาในอนาคตพิจารณาใหม่ 
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ส่ิงท่ีตี๋นอ้ยเรียนรูใ้นท่ีสุดคือ โลกเกมและโลกจริงไม่ใช่คู่ตรงขา้ม หากแต่สามารถต่อยอด
เช่ือมโยงกันได ้เขาไม่ได้ทิง้เกมไปเพื่อมาเป็นผูใ้หญ่ แต่ “ใชเ้กมเพื่อเติบโต” และยังคงเก็บมันไวใ้น
ฐานะทรพัยากรส าคัญของชีวิต 

ทา้ยท่ีสุด ตี๋นอ้ยเดินเสน้ทางของตนเองจนกลายเป็นอาจารยใ์นมหาวิทยาลัย ท่ีมีคุณวุฒิ
ปริญญาโทดา้นการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศก่อนจะออกมาเป็นเจา้ของธุรกิจน า้ดื่ม เขาไม่ใช่ 
“อดีตเด็กติดเกม” แต่คือ “คนท่ีโตมากับเกม และไม่เคยทิง้ความรูสึ้กน้ัน” 

การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตน: จากความพ่ายแพ้ สู่การฟ้ืนคืนอัตลักษณ ์
“ผมเจ็บช้า” ตี๋น้อยกล่าวสั้น ๆ เม่ือเล่าถึงช่วงชีวิตหลังจากจบการศึกษาเขา้สู่วัยท างาน 

และเร่ิมเรียนรูโ้ลกของการลงทุน การเทรดหุ้น และการใชชี้วิตในระบบเศรษฐกิจเสรีท่ีไม่ได้มีคู่มือ
ชัดเจนเหมือนเกม การเจ็บของเขาไม่ไดม้าในรูปแบบอุบัติเหตุ แต่เป็นบาดแผลทางอารมณท่ี์ค่อย 
ๆ ซึมลึกจากความผิดพลาดของตนเองในฐานะผู้ใหญ่ท่ีตอ้งตัดสินใจอย่างอิสระ ไม่มีใครส่ัง ไม่มี
ใครคุม ไม่มีครู ไม่มีพ่อแม่   เหลือแต่ตัวเองกับหนา้จอ และผลลัพธ์ท่ีไม่อาจยอ้นคืน 

ความเจ็บจากการเทรดหุน้ คือบทเรียนท่ีสอนเขาในแบบท่ีไม่มีใครช่วยประคองไดเ้หมือน
ตอนเด็ก ตี๋นอ้ยเล่าว่า เขาเข้าไปลงทุนอย่างไร้ความรูเ้พียงพอ ตามกระแส ตามค าแนะน าของคน
รูจั้ก แต่ท้ายท่ีสุดก็เสียเงินจ านวนมาก ประสบการณ์นี้ไม่ไดแ้ค่พรากเงินไปจากกระเป๋า แต่ท าให้
เขากลับมาตัง้ค าถามกับคุณค่า ความหมาย และวิธีคิดท่ีเขาใชด้ าเนินชีวิต ความพ่ายแพค้รั้งนีจึ้ง
ไม่ใช่จุดจบ แต่เป็นจุดเร่ิมตน้ของการกลับมา “เรียนรูต้ัวเอง” อีกครัง้ 

ตี๋น้อยหันกลับไปทบทวนว่า อะไรคือส่ิงท่ีเขายึดถือจริง ๆ ในชีวิต เขากลับไปสู่เกม แต่
ไม่ใช่ในฐานะผูเ้ล่น แต่ในฐานะผูส้อน ผู้จัดการรา้น ผูใ้หค้ าปรึกษา และผูพ้ัฒนาเนือ้หาการเรียนรู้
ส าหรบัเด็กท่ีช่ืนชอบเทคโนโลยี เขากลับไปใช ้"ทุนทางวัฒนธรรม" ท่ีสะสมจากวัยเด็กอย่างมีจุดยืน 
คือการพยายามไม่ใหเ้ด็กท่ีรกัเกมตอ้งเดินทางผิดแบบท่ีเขาเคยเจ็บ เขาไม่หา้มเด็กเล่นเกม แต่เขา
สอนใหรู้จั้กเกม รูทั้นกลไก และรูเ้ท่าทันจิตใจของตนเองเม่ืออยู่กับเกม 

ในมุมมองของตี๋น้อย จริยธรรมไม่ใช่หลักศีลธรรมท่ีหยิบยื่นให้จากเบือ้งบน แต่คือผลของ
การสะสมประสบการณ ์การลม้เหลว และการไม่หันหนา้หนีอดีต ตี๋นอ้ยใชอ้ดีตของตนเองเป็นฐาน
ในการเข้าใจผู้อื่น โดยเฉพาะคนท่ี “เคยล้ม” แบบเขา เขาไม่ได้กลายเป็นคนดีเพราะระบบ
การศึกษา หรือเพราะสังคมส่ังใหเ้ขาดี แต่เพราะเขาเลือกจะเติบโตดว้ยความเขา้ใจตัวเอง เขาเคยรู้
ว่าการถูกมองว่าเป็น “เด็กติดเกม” เจ็บปวดอย่างไร และเพราะเขาเคยผ่านจุดท่ีไม่มีใครเข้าใจ เขา
จึงเลือกจะเป็นคนท่ีเขา้ใจผูอ้ื่น 
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ความเปลี่ยนแปลงของตี๋นอ้ยสะทอ้นการประกอบสรา้งอัตลักษณใ์หม่อย่างมีจริยธรรมใน
ความหมายท่ีไม่สอนกันในหอ้งเรียน แต่ตอ้งผ่านกระบวนการใชชี้วิตจริง อัตลักษณท่ี์เขาเป็นอยู่ทุก
วันนี้ไม่ใช่ผลผลิตของแบบฝึกหัด แต่คือผลรวมของความพ่ายแพ้ การกลับใจ และการฟ้ืนคืน
ศักดิ์ศรีตนเองอย่างชา้ ๆ และม่ันคง 

ตี๋น้อยกลายเป็นครู เป็นท่ีปรึกษา เป็นผู้ประกอบการ และเป็นคนท่ีเด็กชายหลายคนท่ี
เคยหลงทางมองขึน้ไปหา เขาคือภาพแทนของความหวังท่ีว่า “แม้จะเคยล้มก็ลุกได้” และ “แมจ้ะ
ถูกมองว่าไรค้่า ก็สรา้งคุณค่าดว้ยมือของตนเองได”้ เร่ืองราวของเขาทา้ทายมายาคติว่าการติดเกม
คือทางตัน และยืนยันว่าแมใ้นพื้นท่ีชายขอบของชีวิต ก็ยังมีเสน้ทางสู่การเติบโตอย่างมีคุณค่าได ้
หากมีใครสักคนเช่ือในตัวเรา หรือถา้ไม่มีก็ขอแค่เราเช่ือในตัวเองก่อน 

ทา้ยท่ีสุด จริยธรรมแห่งตนของตี๋น้อย จึงไม่ได้สรา้งขึน้จากการปฏิบัติตาม แต่จากการ
ผ่านความเจ็บ ปรับมุมมอง และเลือกทางใหม่ท่ีเขาอยากเดินต่อ บทเรียนจากเกม การเทรด การ
ลม้ และการฟ้ืน ไม่ไดห้ายไปไหน แต่วางอยู่ใตฝ่้าเทา้ของเขาในทุกย่างกา้วท่ีเดินต่อไปในชีวิตจริง  

ตี๋น้อยเติบโตมากับโลกท่ีมีระเบียบ มีกรอบ และมีค าว่า “ดี” ถูกก าหนดไว้ล่วงหน้า ใน
โรงเรียนท่ีต้องสอบให้ไดค้ะแนนสูง ในครอบครวัท่ีวัดความเก่งจากการตัง้ระบบคอมพิวเตอร ์และ
ในสังคมท่ีไม่เขา้ใจว่าเด็กคนหน่ึงอาจจะตอ้งการเพียงแค่พืน้ท่ีใหไ้ดล้องผิดลองถูกโดยไม่ถูกตัดสิน
ทันที โลกภายนอกมองเขาผ่านเลนส์ของกฎ ระเบียบ และความคาดหวัง ซ่ึงบางครัง้ก็แปรเปล่ียน
ไปเป็น “การเฝ้ามอง” โดยไม่รูต้ัว 

แต่ในขณะเดียวกัน ตี๋น้อยก็มีโลกอีกใบ โลกของเกม ร้านอินเทอร์เน็ต และการลง 
Windows ซ่ึงไม่มีครูคนใดตรวจการบา้น ไม่มีคะแนนกลางภาค ไม่มีการเปรียบเทียบกับเพื่อนร่วม
ช้ัน มีเพียงเขา กับความสามารถท่ีค่อย ๆ เติบโตขึน้ผ่านการลองผิดลองถูก ฝึกวางแผน พูดคุยกับ
เพื่อน และควบคุมสถานการณใ์นเกมความสามารถเหล่านี้อาจดูเล็กนอ้ยในสายตาของผูใ้หญ่ แต่
ในสายตาของตี๋นอ้ย มันคือทักษะชีวิตท่ีจับตอ้งได้ 

เม่ือเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ ตี๋น้อยต้องเผชิญกับโลกท่ีโหดร้ายกว่าเกมหลายเท่า การลงทุน
ผิดพลาด ความเจ็บชา้ในชีวิตจริงท่ีไม่มีปุ่ ม “เร่ิมใหม่” เขาไม่เพียงสูญเสียเงินทอง แต่ยังเจ็บลึกใน
ใจ เพราะพบว่าโลกจริงไม่มีสูตรลัด และไม่มีใครมาบอกว่าเขาเดินถูกหรือผิด 

อย่างไรก็ตาม ตี๋น้อยไม่ได้ลม้แลว้ลุกขึน้มาแบบฮีโร่ในหนัง แต่เขาลุกขึน้มาแบบมนุษย์
ธรรมดาคนหน่ึง ค่อย ๆ ทบทวนตัวเอง ค่อย ๆ เรียนรู้จากความผิดพลาด และเลือกท่ีจะใช้ชีวิต
อย่างมีสติ มีความรับผิดชอบ และไม่ลืมอดีตของตนเอง เขาไม่ทิ้งโลกของเกม แต่กลับหยิบมัน
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ขึน้มาใช้ใหม่ ในฐานะเครื่องมือในการเข้าใจเด็กท่ียังหลงทาง เขาไม่ได้ส่ังสอนแบบคนท่ีเคย 
“ส าเร็จ” แต่เขา้ไปน่ังอยู่ขา้ง ๆ ดว้ยหัวใจท่ีเคยบอบช า้ เขาไม่ไดส้วมบทเป็นผูรู้ ้แต่เป็นผูฟั้งท่ีเขา้ใจ 

ในท่ีสุด ตี๋น้อยได้สร้าง “จริยธรรมของตนเอง” ขึน้มา ไม่ใช่จากกฎเกณฑ์ของระบบ แต่
จากการเลือกอยู่กับความจริงของชีวิต และไม่ลืมความเจ็บในอดีต เขาไม่พยายามลบภาพ “เด็กติด
เกม” ออกจากตัวเอง แต่เปลี่ยนมันใหก้ลายเป็นจุดตัง้ตน้ของการเขา้ใจ และยื่นมือใหผู้อ้ื่นไดมี้พืน้ท่ี
เติบโตเช่นกัน ตี๋นอ้ยคือคนธรรมดาท่ีลม้และลุก ดว้ยมือของตัวเอง อย่างเงียบ ๆ แต่งดงาม 
 

เส้นทางชีวิตท่ีไม่ได้สวยหรูสู่นักแข่ง ROV ของคุณมารค์  
โลกของเกมและเครื่องมือแห่งการขัดเกลา 
คุณมารค์เติบโตมาจากครอบครวัขา้ราชการ โดยคุณมารค์เป็นลูกชายคนเล็ก มีพี่สาว

เป็นพี่คนโต ซ่ึงพี่คนโตของคุณมารค์เป็นคนท่ีเรียนเก่งตัง้แต่เด็ก คุณมารค์เล่นว่าพี่สาวคุณมาร์ค
เรียนได้เกรด 4.00 ตัง้แต่เด็กจนถึงมหาวิทยาลัยเลย ส่วนพ่อขงคุณมารค์จะท างานรบัราชการอยู่
ต่างจังหวัด โดยท่ีจะกลับบา้นทุกวันเสารอ์าทิตย์การ 

มาร์คเริ่มเข้าถึงเล่นเกมครั้งแรกเม่ืออายุ 5 ขวบ อย่างไรก็ตามครอบครัวของมาร์คมี
กฎเกณฑ์ท่ีชัดเจน เช่น การจ ากัดเวลาเล่นเกมครอบครัวก ากับด้วยการจ ากัดเวลาเล่นเกมและ
ก าหนดเวลาเขา้นอน เช่น การเล่นเกมไม่เกินสามทุ่มครึ่ง เพื่อป้องกันไม่ให้เกมกลายเป็นกิจกรรม
หลักท่ีละเลยความรับผิดชอบอื่น ซ่ึงสะท้อนถึง “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” (Technology of Power) 
ท่ีท างานในระดับจุลภาค แม้คุณมาร์คจะหลงใหลในการเล่นเกม แต่ก็มีโครงสร้างการดูแลจาก
ครอบครวัซ่ึงกลายเป็น “เทคโนโลยีของอ านาจ” (Technology of Power) แบบหน่ึงในชีวิตเขา 

แมจ้ะมีกฎเกณฑ ์แต่การเข้าสู่โลกของเกมของคุณมารค์เป็นไปดว้ยความสนุก ความท้า
ทาย และการเรียนรูทั้กษะใหม่ ๆ เขาเล่าว่าช่วงประถมยังแบ่งเวลาเล่นกับกิจกรรมกลางแจง้ เช่น 
เตะบอล ตีแบทไม่นตัน ซ่ึงสะท้อนถึงการใช้เวลาว่างอย่างสมดุล ชี้ให้เห็นว่า “เกม” ในชีวิตเขา
แรกเริ่มไม่ไดถู้กมองเป็นส่ิงเลวรา้ยหรือ “ปัญหา” แต่เป็นเพียงกิจกรรมหน่ึงในวัยเด็ก 

คุณมารค์เล่าว่าเขาเร่ิมเข้าสู่การเล่นเกมอย่างจริงจังเม่ืออยู่ช่วงมัธยมต้น เร่ิมเล่นเกม
ประเภท MOBA ซ่ึงเกมแรกท่ีคุณมาร์คเล่นคือ Dota และเร่ิมฝึกซ้อมเพื่อการแข่งขันจากการ
ชักชวนของเพื่อนๆ และรุ่มพี่ท่ีเล่นเกมเดียวกัน โดยเกมแรกท่ีคุณมารค์แข่งคือ Dota 1 ซ่ึงเป็นจุด
เปลี่ยนส าคัญในชีวิต เพราะจากน้ันเขาเร่ิมฝึกฝนตัวเองเพื่อเอาชนะคู่แข่ง ความฝันของเขาในตอน
น้ันคือการเป็นผูเ้ล่นท่ีเก่งท่ีสุดในประเทศไทย ในวัยเพียง 13–14 ปี คุณมารค์แสดงให้เห็นถึงการ
สรา้งอัตลักษณใ์หม่ในโลกของเกม ท่ีเนน้การแสวงหาความเป็นเลิศ (excellence) และความหมาย
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ของ “การเป็นผู้ชนะ” ซ่ึงไม่ใช่แค่การเล่นเกมเพื่อความสนุก แต่คือการสร้างคุณค่าในตัวเองผ่าน
การเอาชนะอุปสรรคและพัฒนาฝีมือ ซ่ึงสะทอ้นถึง กระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตน (Ethics of 
the Self) — การแสวงหาความหมายของการมีตัวตนและการพัฒนาตนเองผ่านความหลงใหลใน
เกม เป็นจุดเปล่ียนผ่านจากการเล่นเกมเพื่อความสนุก สู่การมองเกมเป็นพื้นท่ีฝึกฝนทักษะและ
ความเป็นเลิศ การแข่งขันไม่เพียงแต่ให้โอกาสเขาได้พัฒนาทักษะการเล่น แต่ยังฝึกใหเ้ขาเข้าใจ
ความส าคัญของการท างานเป็นทีมและการจัดการกับความพ่ายแพ้ ซ่ึงเป็นการประกอบสร้าง 
“จริยธรรมแห่งตน” ในรูปแบบใหม่: ความพยายามท่ีจะเป็นผูเ้ล่นท่ีเก่งขึน้ การยอมรบัความพ่ายแพ้
เป็นบทเรียน และการตัง้เป้าหมายเพื่อกา้วไปขา้งหนา้ 

ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ แมคุ้ณมาร์คจะเริ่มต้นจากการเล่นเกมเพียงเพื่อความสนุก แต่ความ
หลงใหลและการแสวงหาความเป็นเลิศท าให้เกมกลายเป็นพื้นท่ีฝึกฝนตัวตนของเขาเอง เขาไม่ได้
มองเกมเพียงกิจกรรมยามว่าง แต่เป็นโอกาสในการพัฒนาความสามารถ ความคิดเชิงกลยุทธ์ 
และความมุ่งม่ันในการฝึกฝน ความหมายใหม่เหล่านีส้ะทอ้นถึงกระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตน
ในโลกของเกม ท่ีเกิดจากการปะทะระหว่างความสนุก การควบคุมของครอบครัว และความใฝ่ฝัน
ส่วนตัวของคุณมารค์เอง 

การเข้าสู่โลกของเกมในวัยเด็กและวัยรุ่นของคุณมารค์จึงไม่ได้เป็นเพียงเร่ืองเล็กๆ หรือ
เร่ืองไรส้าระ แต่เป็นพื้นท่ีส าคัญท่ีหล่อหลอมให้เขาเรียนรู้การก ากับดูแลตนเอง ความรบัผิดชอบ 
และการจัดการความคาดหวังทั้งจากครอบครวัและจากตนเอง ซ่ึงทั้งหมดนีเ้ป็นจุดเร่ิมตน้ของการ
ประกอบสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” ของเด็กคนหน่ึงท่ีกา้วเขา้สู่โลกของเกมอย่างจริงจัง 

การแข่งขัน เป้าหมาย และการพิสูจน์ตัวตน 
จุดเปล่ียนส าคัญในชีวิตของคุณมารค์คือช่วงมัธยมปลาย เม่ือเขาต้องตัดสินใจเกี่ยวกับ

เสน้ทางชีวิตระหว่างการเรียนในระบบการศึกษาแบบเดิมและความหลงใหลในโลกของเกม การ
แข่งขันอีสปอรต์ท่ีเขาหลงใหลไม่ใช่เพียงกิจกรรมยามว่าง แต่กลายเป็นพื้นท่ีแสดงตัวตนและการ
พิสูจนศ์ักยภาพของตนเอง คุณมารค์เล่าว่าในช่วงน้ันเขาเร่ิมเขา้สู่การแข่งขันเกมอย่างจริงจัง ตัง้แต่ 
Dota 1 ไปจนถึง LOL (League of Legends) และเริ่มฝึกฝนตัวเองอย่างเข้มข้นมากขึน้ การ
ฝึกซอ้มกลายเป็นกิจวัตรประจ าวันท่ีตอ้งใชว้ินัยสูงสุด ไม่ต่างจากการฝึกฝนในกีฬาอาชีพ   

เม่ือเขาเขา้สู่ระดับมหาวิทยาลัย คุณมารค์ตัดสินใจ ดรอปเรียน เพื่อไปแข่งขันอย่างเต็ม
ตัว การตัดสินใจครัง้นีไ้ม่ไดร้ับการยอมรบัในทันทีจากครอบครวั ท าให้เขาต้องเผชิญกับการถูกตี
ตราจากคนรอบขา้งว่าเป็น “เด็กติดเกม” และเป็น “เด็กไม่ดี” ซ่ึงเป็นผลจากกระบวนการ การตีตรา 
(Labeling) ในสังคม เน่ืองจากภาระหน้าท่ีของคุณมาร์คในตอนน้ันคือภาระ ความกดดันจาก
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สถาบันการศึกษา ความคาดหวังจากสถาบันครอบครวั คือการเรียนใหจ้บระดับช้ันปริญญาตรี
เพื่อใหส้ามารถหางานท่ีดีได ้ 

การตัดสินใจ “ดรอปเรียน” ในระดับมหาวิทยาลัย เพื่ออุทิศตนให้กับการเป็นนักกีฬาอี
สปอร์ตมืออาชีพ น ามาซ่ึงแรงกดดันและการตีตราจากครอบครัวและคนรอบขา้ง ครอบครวัใน
ฐานะ “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” พยายามก ากับและควบคุมคุณมาร์คให้กลับมาอยู่ในกรอบของ 
“เด็กดี” ท่ีสังคมไทยคาดหวัง  เด็กตอ้งเรียนให้จบ ป.ตรี ตอ้งตัง้ใจเรียน ไม่ใช่มัวหมกมุ่นในเกม ใน
ขณะเดียวกัน สังคมรอบตัวก็มักมองเด็กท่ีดรอปเรียนเพื่อไปเล่นเกมว่าเป็น “เด็กเกเร” หรือ “เด็กท่ี
ลม้เหลว” 

อย่างไรก็ตามคุณมารค์กลับไม่ยอมจ านนต่อการตีตราเหล่านี ้เขาเลือกท่ีจะตอบโต้ดว้ย
การพิสูจน์ตนเองในสนามแข่งขัน ใช้ความส าเร็จและการฝึกฝนอย่างหนักเป็นเครื่องมือท้าทาย
มายาคติเดิม คุณมาร์คเล่าว่า การฝึกซอ้มในฐานะนักกีฬาอีสปอรต์ไม่ใช่เร่ืองง่าย มีการซอ้มทีมวัน
ละหลายช่ัวโมง การทบทวนการเล่น การรับมือกับความผิดหวังเม่ือแพ้ และการต้องรักษา
ความสัมพันธ์ในทีมเพื่อความเป็นหน่ึงเดียว ส่ิงเหล่านีห้ล่อหลอมใหเ้ขามี “จริยธรรมแห่งตน” ท่ี
แข็งแกร่งขึน้อย่างต่อเน่ือง คุณมารค์เลือกท่ีจะเผชิญหนา้กับการตีตรานั้น จนท าใหเ้ขาพิสูจนต์ัวเอง
ดว้ยผลงานและความพยายาม  

ในเชิงทฤษฎี กระบวนการนี้สะท้อนถึงแนวคิดของ Foucault เกี่ยวกับ “การต่อต้าน
อ านาจ” (Resistance to Power) ในขณะท่ีคุณมารค์ถูกสังคมพยายามควบคุมดว้ยการตีตราและ
การก ากับ เขากลับใชก้ารสร้างคุณค่าจากการเป็นนักกีฬาอีสปอรต์เพื่อโต้กลับ เขากลายเป็นผู้
ประกอบสร้างตัวตนใหม่ในโลกท่ีเขาเช่ือม่ัน – โลกของการแข่งขัน ท่ีวัดกันด้วยทักษะ ความ
พยายาม และความร่วมมือ ไม่ใช่เพียงการเรียนในระบบจนสามารถไปแข่งขันในเวทีระดับโลก
อย่าง LOL World Champion ซ่ึงเป็นการแข่งขันเกมระดับโลกท่ีมีเพียง 16 ทีมท่ัวโลกเขา้ไปแข่งได ้

เขายังเล่าถึงความเปล่ียนแปลงหลังจากการเลิกแข่งขันเกม LOL ว่าได้หันมาสู่เกม ROV 
ซ่ึงเป็นจุดท่ีเขาได้รับการยอมรับมากขึ ้น ในท่ีสุดก็กลายเป็นแชมป์โลกกับทีมแข่งของเขา การ
พัฒนาทักษะ การท างานเป็นทีม และการมีวินัยการฝึกซอ้ม  ทัง้หมดนีล้ว้นสะทอ้นใหเ้ห็นว่าเด็กท่ี
ถูกมองว่า “ติดเกม” สามารถสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” ได ้หากไดร้บัโอกาสและพืน้ท่ีในการพิสูจน์
ตัวเอง 

การตัดสินใจครั้งนี้จึงไม่ใช่แค่การเลือกเส้นทางชีวิต แต่เป็น “การตอบโต้เชิงอ านาจ” ท่ี
เด็กคนหน่ึงได้ท า เพื่อสรา้งความหมายใหม่ใหก้ับชีวิตของตนเอง ท่ามกลางแรงกดดันและการตี
ตราจากสังคม 
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อย่างไรก็ตามคุณมาร์คกล่าวถึงความรู้สึกของเขาท่ีถูกตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” ว่า ท่ี
บา้นของเขา (พ่อแม่) มักจะเตือนและควบคุมเวลาเล่นเกม แต่เขาก็ไม่เคยถูกตีตราโดยตรงจาก
โรงเรียน เพราะเขายังสามารถรกัษาความรับผิดชอบในด้านการเรียนไดด้ี น่ีแสดงใหเ้ห็นว่า “การ
ติดเกม” ไม่ได้จ าเป็นต้องเป็นการละเลยบทบาทอื่น ๆ ในชีวิตของเด็ก หากเด็กสามารถบริหาร
จัดการตนเองได ้

เมื่อเกมไม่ใช่เพียงกิจกรรมยามว่างอีกต่อไป 
เม่ือคุณมารค์กา้วพน้จุดเปลี่ยนส าคัญจากการเป็นนักเรียนในระบบการศึกษาแบบเดิม สู่

การเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตมืออาชีพ เขาได้สรา้ง “ความหมายใหม่” ใหก้ับค าว่า “เกม” ในชีวิตของ
ตนเอง โดยปฏิเสธภาพจ าท่ีสังคมมองว่าเกมเป็นเพียงกิจกรรมยามว่างหรือส่ือท่ีท าลายอนาคตเด็ก 
“เกม” กลายเป็นมากกว่าน้ัน – มันคือพืน้ท่ีส าหรบัการฝึกฝนตัวตน การพัฒนาทักษะชีวิต และการ
สรา้งคุณค่าทางสังคมในแบบท่ีเขาเช่ือ 

คุณมารค์เล่าว่า การเล่นเกมไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการคลายเครียด แต่เป็นเวทีท่ีเขาเรียนรู้
ความส าคัญของการท างานเป็นทีม การคิดเชิงกลยุทธ์ และการยอมรบัความพ่ายแพ ้ความพ่ายแพ้
แต่ละครัง้ไม่ใช่จุดสิน้สุด แต่เป็นโอกาสใหเ้ขาเรียนรู้ขอ้ผิดพลาดและพัฒนาตนเอง จุดนี้สะท้อน
แนวคิดของ Foucault ว่า “เกม” คือพื้นท่ีทางอ านาจท่ีผู้เล่นสามารถฝึกฝนวินัยและการก ากับ
ตนเอง (self-discipline) เพื่อสรา้งจริยธรรมในชีวิตของตนเอง 

คุณมาร์คกล่าวถึงการเล่นเกมในฐานะ “งาน” ท่ีต้องมีความรบัผิดชอบ ไม่ใช่เพียงการ
พักผ่อน เขากล่าวถึงการฝึกซอ้มอย่างมีระบบ การบริหารเวลา และการเรียนรูว้ิธีการส่ือสารกับ
เพื่อนร่วมทีม ซ่ึงทัง้หมดนี้เป็นกระบวนการส าคัญในการสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” ในโลกของเกม
เอง ตรงนี้จึงแตกต่างจากมายาคติเดิมของสังคมท่ีมองว่าเกมคือส่ิงไรค้่า แต่ในความเป็นจริงแล้ว 
“เกม” ในฐานะอีสปอรต์ กลับกลายเป็นเวทีท่ีคุณมาร์คฝึกฝนความอดทน ความรับผิดชอบ และ
ความเคารพผูอ้ื่น – คุณค่าพืน้ฐานของจริยธรรมในทุกสังคม 

ส่ิงส าคัญอีกประการหน่ึงคือ การเล่นเกมช่วยใหคุ้ณมารค์คน้พบศักยภาพของตนเอง เขา
เล่าว่า ในวัยเด็กเขาไม่เคยจินตนาการว่าเกมจะกลายเป็น “งาน” ท่ีสรา้งรายได้ใหเ้ขาสามารถเลีย้ง
ดูตนเองและครอบครวัได ้สังคมมักบอกว่าเกมคือส่ิงท่ีตอ้งหา้ม แต่คุณมารค์กลับคน้พบว่า ในโลก
ของอีสปอร์ต เขาได้เรียนรูก้ารจัดการชีวิตในฐานะ “ผูใ้หญ่” คนหน่ึง การเล่นเกมจึงไม่ใช่เร่ืองของ
การหลีกหนี แต่เป็นการต่อสูแ้ละฝึกฝนเพื่อเติบโต 

“ผมก็เคยเจอคนท่ีบอกว่าเล่นเกมไปท าไม…แต่ผมแค่เช่ือว่าผมท าได”้ 
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การเช่ือม่ันในคุณค่าของเกมและการใชผ้ลงานในสนามแข่งขันมาตอบโตค้วามสงสัยของ
สังคม คือการเปล่ียนเกมให้กลายเป็น “พื้นท่ีของอ านาจ” (space of power) ในแบบท่ี Foucault 
วิเคราะหไ์ว ้ เด็กสามารถสรา้งอ านาจใหม่ได ้โดยไม่ยอมใหม้ายาคติสังคมมาจ ากัดเขา 

สุดทา้ยคุณมารค์ยังกล่าวถึงส่ิงท่ีเขาได้เรียนรูจ้ากการเล่นเกมว่า เกมเป็น “พื้นท่ี” ในการ
พัฒนาตัวเอง ฝึกความคิด การท างานเป็นทีม และการจัดการกับความพ่ายแพ ้เขาเช่ือว่า เกมไม่ใช่
ศัตรูหรือปัญหาใหญ่ แต่เป็นเพียงพืน้ท่ีหน่ึงท่ีเด็กสามารถใชเ้พื่อสร้างความหมายใหม่ใหก้ับชีวิต
ตัวเอง หากมีการส่ังสอนและดูแลจากครอบครวัและสังคมอย่างเขา้ใจ 

ความหมายใหม่ของ “เกม” ในมุมของคุณมาร์คจึงเป็น “พืน้ท่ีจริยธรรมทางเลือก” ท่ีเขา
สร้างขึ ้นมาเอง เกมไม่ได้เป็นเพียงเทคโนโลยีบันเทิง แต่เป็นเวทีฝึกฝนจิตใจและการต่อสู้กับ
ขอ้จ ากัดทางสังคม คุณมารค์ไดแ้สดงใหเ้ห็นว่า แมจ้ะถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” เขากลับเปลี่ยนเกม
ใหเ้ป็น “พื้นท่ีสรา้งชีวิต” ท่ีให้โอกาสเขาพิสูจนค์วามสามารถ ฝึกฝนวินัย และสรา้งความหมายใหม่
ใหก้ับตนเอง 

ส่ิงท่ีคุณมารค์แสดงออกมาทัง้หมดแสดงใหเ้ห็นว่า “เกม” ในสังคมดิจิทัลไม่ใช่เพียง “ส่ือ
บันเทิง” แต่คือ “พื้นท่ีของการสร้างชีวิต” (space of life-making) ซ่ึงเด็กอย่างคุณมาร์คใช้เพื่อ
เรียนรูคุ้ณค่าใหม่ของตัวเองและการอยู่ร่วมกับผูอ้ื่น ตรงนีส้วนทางกับมายาคติเดิมของสังคมไทย 
ท่ีมักมองว่าเกมคือส่ิงไรส้าระและอันตราย 

ในมุมมองของ Foucault เกมคือสนามท่ีความรู้ (knowledge) และอ านาจ (power) ถูก
ผลิตขึน้พร้อมกัน คุณมาร์คไม่ได้ถูกจ ากัดด้วยมายาคติ “เด็กติดเกม” ท่ีคนอื่นนิยามเขา แต่กลับ
เปลี่ยนเกมเป็นเวทีท่ีเขาสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” และอัตลักษณใ์หม่ท่ีเขาภูมิใจ 

นักสู้ การเรียนรู้ สู่นักแข่งอีสปอรต์ 
การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนและอัตลักษณ์ใหม่ของคุณมาร์คไม่ได้เกิดขึน้โดย

บังเอิญ หากแต่เป็นผลลัพธ์ของกระบวนการโต้ตอบและเรียนรูจ้ากประสบการณท่ี์ท้าทาย ทั้งการ
ถูกตีตราจากสังคมและการแสวงหาความหมายในชีวิตของเขาเอง  การเดินทางของคุณมารค์ใน
โลกของอีสปอรต์ไม่ไดจ้บเพียงการไดแ้ชมป์หรือการเป็นท่ีรูจั้กในฐานะนักกีฬาอีสปอรต์ แต่คือการ
เดินทางท่ีหล่อหลอมให้เขาประกอบสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” และ “อัตลักษณ์ใหม่” ท่ีสวนทางกับ
มายาคติเดิมของสังคมท่ีมองว่าเด็กติดเกมคือเด็กท่ีลม้เหลว 

“การซอ้มไม่ไดแ้ค่เล่น มนัคือการท างานและการอยู่กบัความกดดนั” 
ความส าเร็จของเขาไม่ไดเ้กิดจากพรสวรรคเ์พียงอย่างเดียว แต่เกิดจากความพยายามใน

การฝึกฝนอย่างหนัก การมีวินัยในชีวิต และการเรียนรู้ท่ีจะเคารพทั้งเพื่อนร่วมทีมและคู่แข่ง 
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กระบวนการฝึกซอ้มแบบมืออาชีพ เช่น การซ้อมทีมวันละหลายช่ัวโมง การทบทวนการเล่น การ
ปรับกลยุทธ์ – ส่ิงเหล่านี้คือการฝึกฝน “ตัวตน” ในแบบท่ี Foucault เรียกว่า “การประกอบสร้าง
จริยธรรมแห่งตน” (Ethics of the Self) การฝึกฝนเพื่อก ากับและดูแลตนเอง ไม่ใช่เพียงเพื่อสนอง
ความคาดหวังของสังคม 

“เราตอ้งแพก้่อน ถึงจะรูว้่าท าไมถึงแพ ้แลว้มนัท าใหเ้ราเก่งข้ึน” 
ค าพูดนี้ชีใ้ห้เห็นว่า ความพ่ายแพก้ลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการสรา้งตัวตน เขาไม่ได้

มองความล้มเหลวเป็นเรื่องน่าอาย แต่กลับมองว่าเป็นบทเรียนในการพัฒนาความอดทนและ
ความเขา้ใจตนเอง น่ีคือการประกอบสรา้งอัตลักษณใ์หม่ในฐานะ “นักสู”้ ไม่ใช่เพียง “เด็กติดเกม” 
ส่ิงส าคัญคือ การตอบโต้กับการตีตราสังคมไม่ไดเ้กิดขึน้จากการปฏิเสธอย่างดือ้รั้น แต่จากการ 
“แสดงใหเ้ห็น” ผ่านความส าเร็จและการพัฒนาท่ีจับตอ้งได้ 

คุณมาร์คไม่ไดม้องว่าการเป็นนักกีฬาอีสปอร์ตคือการหลีกหนีความรบัผิดชอบ แต่กลับ
มองว่ามันคือ “การท างาน” ท่ีมีคุณค่าและต้องอาศัยจริยธรรมแบบใหม่ – ความรบัผิดชอบต่อทีม 
ความใส่ใจในสุขภาพกายใจของตนเอง และการไม่ยอมแพ้ต่อความยากล าบาก เขาเล่าว่าความ
พ่ายแพใ้นการแข่งขัน เช่น การไดท่ี้โหล่ในรายการระดับโลก คือบทเรียนส าคัญท่ีหล่อหลอมใหเ้ขา
แข็งแรงขึน้และมุ่งม่ันมากขึน้ 

“คนรอบตวัอาจไม่เขา้ใจ แต่เราท าใหเ้ขาเห็นดว้ยผลงาน” 
น่ีคือตัวอย่างการ “โต้ตอบกับอ านาจ” (resistance) ตามกรอบคิดของ Foucault คุณ

มาร์คไม่ได้แค่ปฏิเสธความหมาย “เด็กติดเกม” แต่ใช้ความส าเร็จของเขา เช่น การได้แชมป์ระดับ
โลก การท างานเป็นมืออาชีพ มายืนยันว่าเด็กสามารถสร้างจริยธรรมแห่งตนท่ีแตกต่างจากส่ิงท่ี
สังคมคาดหวังได ้

ส่ิงส าคัญคือ การประกอบสร้างอัตลักษณ์ใหม่ของคุณมาร์คไม่ได้เกิดขึน้โดยล าพัง 
หากแต่เป็นการเรียนรูแ้ละตอบโต้กับการตีตราของสังคม เขาเล่าว่า ครอบครวัและคนรอบขา้งเคย
กังวลและไม่เขา้ใจ แต่สุดท้ายเม่ือเขาสามารถสร้างคุณค่าผ่านการเป็นนักกีฬาอีสปอร์ต มืออาชีพ 
ครอบครัวก็ยอมรบัและสนับสนุนเขามากขึน้ น่ีคือการเปล่ียนผ่านจากการเป็น “เด็กติดเกม” ใน
สายตาสังคม สู่การเป็น “คนท างาน” ท่ีมีจริยธรรมและสามารถดูแลชีวิตตัวเองได้ 

ในบทสัมภาษณ์ช่วงท้าย คุณมาร์คยังสะท้อนความตัง้ใจของเขาท่ีจะเป็น “โค้ช” หรือผู้
แบ่งปันประสบการณใ์หค้นรุ่นใหม่ เขามองว่าการใหโ้อกาสเด็กไดพ้ัฒนาตัวเองในโลกของเกม โดย
ไม่ถูกตีตราว่าเป็นเร่ืองไรส้าระ คือการเปิดพืน้ท่ีใหพ้วกเขาไดป้ระกอบสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” ใน
แบบท่ีเหมาะสมกับศักยภาพของแต่ละคน สะทอ้นการประกอบสรา้งอัตลักษณใ์หม่ในฐานะ “ผูใ้ห้” 
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ไม่ใช่แค่ “ผู้เล่น” เขาต้องการเป็นแรงบันดาลใจให้เด็กรุ่นใหม่ได้เห็นว่า พวกเขาก็สามารถสร้าง
จริยธรรมแห่งตนไดเ้ช่นกัน หากไดร้บัโอกาสและพืน้ท่ีท่ีเหมาะสม 

สรุปได้ว่า การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนและอัตลักษณ์ใหม่ของคุณมาร์คเกิดขึน้
จากการโตต้อบกับอ านาจทางสังคม (การตีตรา การคาดหวังของครอบครวั) และการเรียนรูภ้ายใน
โลกของอีสปอรต์เอง ผลลัพธ์ท่ีไดไ้ม่เพียงเปลี่ยนชีวิตเขา แต่ยังชีใ้หเ้ห็นว่าความหมายของ “เด็กติด
เกม” อาจต้องถูกทบทวนใหม่  จากภาพลบ สู่พื้นท่ีสร้างสรรคศ์ักยภาพและจริยธรรมของเด็กใน
โลกยุคดิจิทัล 

ส าหรับค าแนะน าของคุณมารค์ต่อเด็กติดเกมรุ่นใหม่ เขาเสนอแนะว่า ก่อนจะโฟกัสไปท่ี
การเล่นเกม ตอ้ง ตรวจสอบตัวเองก่อน ว่าได้ท าหนา้ท่ีอื่น เช่น การเรียน การใชชี้วิตครอบครวั ได้ดี
หรือยัง หากจัดการหน้าท่ีหลักได้ดีก่อน การเล่นเกมก็อาจกลายเป็นโอกาสในการพัฒนาตนเอง 
ไม่ใช่เพียงแค่ “ปัญหา” ในสายตาสังคม 

 
คุณกาย ชีวิตติดเกม หาเงินจากเกมสู่ผู้รักษาสันติราษฎร ์

การเข้าสู่เกมจากการสนับสนุนจากพี่ชาย 
คุณกายเกิดในครอบครวัทหาร โดยท่ีคุณกายอาศัยอยู่กับพ่อและแม่ โดยคุณกายจะมี

พี่ชายอีกหน่ึงคน โดยคุณกายเป็นนอ้งเล็ก ครอบครวัของคุณกายเป็นครอบครัวฐานะปานกลาง 
ไม่ได้ล าบาก โดยคุณพ่อของคุณกายท าอาชีพรับราชการทหาร ส่วนคุณแม่ของคุณกายเป็น
พนักงานท างานท่ีธนาคารเอกชนแห่งหน่ึง  คุณกายเกิดและเติบโตมากกับสภาพแวดล้อมอยู่ใน
แฟลชของทหาร โดยมีสังคมตอนเด็กๆ คือลูกหลานของนายทหารหลายๆคน คุณกายเรียกว่ากลุ่ม
เด็กแฟลช เพื่อนคุณกายสมัยอนบาลจนถึงประถมคุณกายจะเป็นเด็กในกลุ่มเพื่อนขา้งบา้นท่ีจับ
กลุ่มท ากิจกรรมกันหลังเลิกเรียน ส่วนมากจะเป็นกิจกรรมการละเล่นง่ายๆของเด็ก เช่น เล่นปืนอัด
ลม เล่นลูกแกว้ เล่นวิ่งไล่จับ ป่ันจักรยาน เล่นซ่อนหา หรืออะไรก็ตามท่ีหาไดง้่ายในสมัยน้ัน  

ในเวลาต่อมาเม่ือคุณกายเริ่มเขา้สู่วัยประถม 3-4 คุณกายเริ่มใหค้วามส าคัญกับกิจกรรม
ประเภทท่ีต้องใช้แรง เช่นการออกก าลังกาย เล่นกีฬา โดยคุณกายเขา้ศึกษาท่ีโรงเรียนประถมใกล้
บา้น บา้นคุณกายจะอยู่แถวดินแดง ซ่ึงเป็นแหล่งชุมชนของต ารวจและทหาร  จากน้ันยา้ยไปเรียน
อยู่ท่ีโรงเรียนหอวังท่ีอยู่แถวลาดพรา้ว ด้วยโควตาบา้นใกล้ คุณกายเข้าถึงส่ิงท่ีเรียกว่าเกมตั้งแต่
ในช่วงประถมปลาย โดยคุณกายได้รับรู้การเล่นเกมครั้งแรกจากพี่ชายท่ีมีอายุโตกว่าคุณกาย
ประมาณ 4 ถึง 5 ปี ซ่ึงเป็นช่วงวัยท่ีเข้าถึงเกมได้ก่อนคุณกาย เร่ิมดว้ยการดูเพื่อศึกษาวิธีการเล่น
เกม ซ่ึงในตอนน้ันคุณกายเริ่มรูสึ้กว่าการน่ังดูพี่ชายเล่นเกมท าให้คุณกายรูสึ้กสนุกขนาดนี้ ท าไม
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คุณกายไม่ลองเล่นด้วยตนเอง ในตอนน้ันเกมท่ีคุณกายเริ่มเล่นคือเกม Couter-strike เป็นเกม
คอมพิวเตอรเ์กี่ยวกับทหารท่ีแบ่งฝ่ายกันยิงปืน ซือ้อาวุธกันเพื่อเอาชนะกัน  

คุณกายเริ่มเขา้สู่วงการการเล่นเกมเต็มตัวโดยท่ีมีคนคอยสนับสนุนจากพี่ชายท่ีอายุไม่ได้
ห่างกันมาก และสามารถเขา้ถึงเกมไดก้่อนคุณกาย อีกทัง้คุณกายยังมีญาติซ่ึงเป็นคนท่ีท างานสาย
คอมพิวเตอร์ มีความเช่ียวชาญเรื่องคอมพิวเตอรเ์ป็นคนคอยช่วยสอนการใช้คอมพิวเตอร ์ท่ีส่วน
ใหญ่จะเป็นคนคอยสนับสนุนการพาคุณกายไปซื้อแผ่นเกม และสอนเทคนิคต่างๆเรื่อง
คอมพิวเตอร ์ซ่ึงสมัยน้ันคอมพิวเตอร์ไม่ได้เป็นส่ิงท่ีสะดวกสบายเหมือนสมัยนี ้การท่ีมีญาติคอย
สอนน้ันถือว่าเป็นเร่ืองท่ีคุณกายบอกว่าเป็นเร่ืองท่ีโชคดีมากของคุณกาย 

ต่อมาคุณกายเริ่มเขา้สู่การเล่นเกมมากขึน้ โดยท่ีคุณกายเริ่มเล่นเกมมากขึน้เน่ืองจากเริ่ม
มีเพื่อนๆ ไม่ว่าจะเป็นเพื่อนในโรงเรียน หรือกลุ่มเพื่อนแถวบา้น ท่ีชวนคุณกายเล่นเกม ทั้งการเล่น
เกมท่ีบา้นตนเอง บา้นเพื่อน หรือแมก้ระท่ังรา้นเกม โดยสมัยก่อนรา้นเกมท่ีคุณกายไปเล่นจะมีเกม
ใหเ้ล่นหลายประเภท ทั้งเกมคอมพิวเตอร ์และเกมคอนโซล ซ่ึงในสมัยน้ันคือ เกม PlayStation 1 ท่ี
จะมีเกมฟุตบอลอย่างเช่นเกม Winning หรือเกมประเภทเกมมวยปล ้าท่ีเป็นเกมท่ีสามารถเล่นได้
หลายคนกับเพื่อน ต่อมาคุณกายเร่ิมขยับเข้ามาเล่นเกมคอมตามกลุ่มเพื่อนท่ีเป็นเกมประเภทท่ี
เล่นด้วยกันกับเพื่อนได ้เน่ืองจากกลุ่มเพื่อนของคุณกายจะเล่นประเภท Counterstrike, Warcraft 
เป็นตน้ คุณกายเล่าว่าคุยกายเริ่มเล่นเกมข้างตน้ และเล่นมาตลอดเหตุเพราะ ถา้ไม่เล่นคุณกายจะ
คุยกับเพื่อนไม่รูเ้ร่ืองเพราะว่าเพื่อนของคุณกายเล่นกันทุกคน ท าใหคุ้ณกายจ าเป็นตอ้งเล่นเพื่อเข้า
สังคมกับเพื่อนวัยน้ันอย่างไรก็ตามคุณกายไม่ไดเ้ล่นเกมเยอะมากเน่ืองจากท่ีบา้นของคุณกายก็มี
ขอ้ก าหนด และกฎเกณฑใ์นการเขา้นอน โดยคุณกายจ าเป็นตอ้งเขา้นอนช่วง 3-4 ทุ่ม 

จุดเปลี่ยน ความเสียใจท่ีตามเพื่อนไม่ทัน 
จุดเปลี่ยนท่ีท าใหคุ้ณกายเริ่มเล่นเกมเยอะขึน้จะเร่ิมขึน้ในช่วงท่ีมีเกม Ragnarok ออกมา 

อีกทัง้ในช่วงน้ันเป็นช่วงท่ีคุณกายเริ่มเขา้ศึกษาระดับช้ันมัธยมศึกษา ท าใหสั้งคมเพื่อนของคุณกาย
เปลี่ยนไป ซ่ึงเพื่อนสมัยประถมของคุณกายทุกคนยา้ยไปเรียนโรงเรียนเดียวกันหมด หากแต่มีแค่
คุณกายท่ียา้ยโรงเรียนไปโรงเรียนหอวัง เน่ืองจากพ่อใหคุ้ณกายยา้ยไปเรียนโรงเรียนเดียวกับพี่ชาย 
ท าใหคุ้ณกายเริ่มเล่นเกมมากเกินควร ท่ามกลางความโดดเดี่ยวของสังคมท่ีตอ้งเร่ิมตน้สังคมใหม่ 

หากจะมีเพียงแต่การเล่นเกมของคุณกายท่ียังไม่เปลี่ยนไป เน่ืองดว้ยการท าความรูจั้กกับ
เพื่อนใหม่เป็นความทา้ยทายต่อสังคมเด็กสมัยก่อน คุณกายเริ่มเขา้หาเพื่อนในสังคมใหม่จากการ
เล่นเกม เน่ืองดว้ยเพื่อนในโรงเรียนใหม่ของคุณกายไม่ไดมี้กลุ่มคนในหอ้งท่ีชอบเล่นกีฬา ตีปิงปอง 
ท่ีเหมือนกับคุณกาย ท าให้เกมเปรียบเสมือนกับเครื่องมือการสร้างตัวตนของคุณกาย (self-
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making) หากวิเคราะหใ์นแง่การมีอยู่ของตัวตน Self หรือ Identity ของ Erikson (1968) กับการ
ส ารวจตนเองช่วงเวลาท่ีเปล่ียนผ่านจากวัยเด็กเข้าสู่วัยรุ่นจะก่อใหเ้กิดคา ถามว่า “เราเป็นใคร” 
หรือ “เราจะปฏิบัติตนอย่างไรให้เหมาะสมกับสังคมท่ีเราอาศัยอยู่” วัยรุ่นต้องการเวลาในการ
ครุ่นคิด ส ารวจ ทดลอง และทดสอบตัวตนของตนเองตลอดเวลา โดยกระบวนการเหล่านี้จะช่วย
สร้างและหล่อหลอมตัวตน ค่านิยม ความเช่ือเป้าหมายในการด าเนินชีวิต และอัตลักษณ ์
(Identity)ใหเ้ป็นท่ีประจักษ์ทัง้ต่อตนเองและเป็นท่ีรบัรูข้องผูอ้ื่นในสังคม 

การเล่นเกมท่ีเร่ิมเยอะขึน้ของคุณกายเร่ิมน าไปสู่กระบวนการต่อต้านต่อสถาบันหลัก
ช่วงเวลาน้ัน คือ สถาบันการศึกษา ซ่ึงคุณกายเริ่มต่อตา้นด้วยการโดดเรียนไปเกมออนไลนท่ี์ทาง
คุณกายมีความสามารถสูง จากการท่ีใช้เวลาส่วนมากไปกับการเก็บค่าประสบการณ์ หาของ 
จนถึงการน าของท่ีไดใ้นไปขาย เพื่อใหไ้ดเ้งินค่าขนมเพิ่ม ท าใหเ้ห็นไดว้่าคุณกายเริ่มหากพิจารณา
ตนตามแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์ว่าดว้ย เทคโนโลยีแห่งตน (technologies of the self) ดว้ยการ
พยายามสรา้งตัวตนในส่ิงท่ีตนเองคิดว่าเป็นเร่ืองท่ีตนเองถนัด ถึงแมว้่าส่ิงเหล่าน้ันเป็นส่ิงท่ีท าให้
เป็นการต่อตา้นต่อสถาบันหลักของคุณกาย กลายเป็นคนท่ีมีอิทธิพลต่อเพื่อนในการเล่นเกม สรา้ง
ตัวตนท่ีเก่งกาจ และยังสามารถหาเงินเพื่อจุนเจือตัวเองไดใ้นขณะท่ีเด็กคนอื่นยังจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
ขอเงินครอบครวัเพื่อด ารงคชี์พ 

“มีคนให้ความส าคัญกับเรา อย่างสมมติว่าเรามี level ท่ีเยอะกว่า หรือว่าเรามี
ของท่ีแบบคนอื่นไม่มี มนัท าใหเ้รารูสึ้กว่าเรามีความส าคญัมากข้ึน” 
การเล่นเกมของคุณกายเลยถูกผูกเขา้กับความสัมพันธ์ทางสังคม ของกลุ่มเพื่อน ท่ีคอย

เชิดชูคนท่ีเล่นเกมได้เก่งกว่าตัวเขา มีของท่ีมากกว่าตัวเขา ไม่ได้มีความสัมพันธ์กันในเชิงฐานะ 
และครอบครวั อีกทัง้ยังใชเ้พื่อหากลุ่มเพื่อนท่ีมีความชอบคลา้ยๆกัน 

อย่างไรก็ตามการเล่นเกมของคุณกายมักอยู่ในกรอบของค าว่าพอดี เน่ืองจากคุณกายไม่
สามารถท่ีจะเล่นเกมท่ีบ้านได้มากเน่ืองจากคุณพ่อซ่ึงเป็นทหาร ได้ก าหนดกฎเกณฑ์ในการเข้า
นอนของคุณกายเอาไว้อย่างชัดเจน โดยคุณกายต้องนอนภายใน 4 ทุ่มของทุกวัน จึงเป็นเหตุให้
คุณกายเร่ิมเล่นเกมหนักขึน้ในช่วงมัธยมปลาย จากการท่ีคุณกายเริ่มมีสังคมท่ีเพื่อนๆของคุณกาย
ชวนโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกมท่ีรา้นเกม  

“ในเม่ือท่ีบา้นเล่นไม่ไดน้าน ก็ออกไปเล่นขา้งนอกแทน” 
ค าพูดของคุณกายสะท้อนให้เห็นถึงการต่อต้านต่ออ านาจของสถาบัน ของ Micheal 

Foucualt ไม่ว่าจะเป็นอ านาจจากสถาบันการศึกษา และอ านาจจากสถาบันครอบครัว ท่ีกดทับ
คุณกายใหคุ้ณกายต้องตัง้ใจเรียน นอนตามเวลา เพื่อให้สามารถมีแรง มีก าลังสมองในการเรียน
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เท่าน้ัน คุณพ่อของคุณกายก าหนดกฎเกณฑ์ให้คุณกายเพื่อท่ีจะให้คุณกายเรียนได้เกรดท่ีดี เข้า
มหาวิทยาลัยดีๆ ซ่ึงคุณกายก็ไม่ได้ต่อต้านกับพ่อโดยตรง หากเพียงคุณกายใช้การต่อต้านกับ
กฎเกณฑ์ของสถาบันการศึกษาเป็นทางออกเพื่อให้ได้ท ากิจกรรม หรือเล่นได้ตามท่ีตนต้องการ 
เหตุเพราะคุณกายมองว่าถึงแม้ตนเองไม่เข้าเรียนบางครั้ง ก็ยังสามารถตอบสนองต่อความ
คาดหวังเร่ืองคะแนนในการเรียนไดด้ี ซ่ึงคุณกายท าแบบน้ันเร่ือยมาจนเขา้มหาวิทยาลัย 

“ส่ิงท่ีน่าเสียดายท่ีสุดคือการไม่ไดร้บัปริญญาพรอ้มเพือ่น” 
จุดพลิกผันของชีวิตคุณกายเร่ิมตน้จากการเล่นเกมในตอนมหาวิทยาลัย ท่ีคุณกายยังคง

เล่นเกมเดิม ส่ิงท่ีแตกต่างกับตอนมัธยมคือ คุณกายอยู่ได้อาศัยอยู่ ท่ีหอพักนักศึกษาใกล้
มหาวิทยาลัย ท าใหคุ้ณกายเริ่มเล่นเกมไดโ้ดยท่ีไม่มีครอบครวัคอยควบคุม อีกทัง้ทางมหาวิทยาลัย
ก็ให้โอกาศนักศึกษาท่ีจะเขา้เรียนหรือไม่เข้าเรียนก็ได้ ส่วนมากจะตัดสินท่ีการส่งงานและคะแนน
สอบ ท าใหคุ้ณกายมีอิสระมากยิ่งขึน้ในการเขา้ถึงเกม ในช่วงแรกน้ันคุณกายไม่ไดมี้ปัญหาต่างๆ
กับการเรียนและการเล่นเกมของตนเองเลย จนกระท่ังช่วงปี 3 คุณกายเริ่มดรอปเรียน เร่ิมมีปัญหา
เร่ืองสถานะทางการเงิน จากการท่ีคุณกายเลยเขา้ไปสู่วงการการพนันออนไลน ์เช่น การแทงบอล 

จากท่ีกล่าวข้างตน้ เม่ือคุณกายยา้ยออกมาอยู่หอ ด าเนินชีวิตด้วยตนเองท าให้คุณกาย
เร่ิมมีปัญหาเร่ืองเงิน เน่ืองจากทางบา้นของคุณกายก็ไม่ใช่ครอบครวัท่ีร  ่ารวย ท าใหคุ้ณกายมองว่า
การพนันคือทางออกจากการหาเงินเพิ่ม เน่ืองจากไม่ได้มีรายได้จากการขายของในเกมเหมือน
สมัยก่อน ท าให้คุณกายเริ่มเขา้สู่วงการการพนันบอล แลว้ก็เริ่มเป็นการพนันต่างๆมากขึน้ไปเป็น
ล าดับ 

ท าให้ช่วงน้ันคุณกายแทบจะไม่ได้เรียนและเล่นเกมเลย เน่ืองจากในเว็บพนันมีส่ิงใหคุ้ณ
กายตอ้งคอยใหค้วามสนใจตลอดเวลา ขนาดการเล่นเกมท่ีคุณกายรักกลับกลายเป็นเพียงการเล่น
ฆ่าเวลาเพื่อรอผลการพนันออก จนท าให้คุณกายไม่ได้จบตามมาตรฐานระเบียบการศึกษาช้ัน
ปริญญาตรี 

เม่ือถึงจุดท่ีคุณกายรูว้่าตนเองไม่สามารถท่ีจะจบการศึกษาได้พรอ้มกันกับกลุ่มเพื่อน ค า
ว่า “ไม่ไดร้บัปริญญาพรอ้มเพื่อน” ท าให้คุณกายเริ่มลุกขึน้มาดูแลตัวเอง จากการเปิดใจเร่ิมคุยกับ
ครอบครัวเรื่องค่าใช้จ่ายต่างๆท่ีสะสม ซ่ึงเป็นปัจจัยหลักท่ีท าให้คุณกายไม่สามารถจบได้ เริ่ม
เปลี่ยนแปลงตนเองใหด้ีขึน้ โดยการเลิกการพนันทัง้หมด แล้วกลับมาใช้ชีวิตในแบบท่ีตนต้องท า 
เพื่อตอบสนองกับความกดดันของสังคมท่ีมองว่าคุณกายเป็นคนไม่ประสบความส าเร็จในสถาบัน
หลักของสังคม เร่ิมคิดถึงอนาคตมากกว่าความสุขหรือความท้าทายของตนเอง จนท าให้คุณกาย
เรียนจบแลว้หางานท าได ้
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“เกม” พืน้ท่ีเสมือนทางสังคม  
การเล่นเกมของคุณกายเปรียบเสมือนส่วนหน่ึงในชีวิตท่ีคอยสอนเร่ืองต่างๆให้กับคุณ

กาย ตัง้แต่เด็กคุณกายมักใชเ้กมเป็นพื้นท่ีเสมือนทางสังคมเพื่อช่วยใหคุ้ณกายสามารถมีเพื่อน มี
สังคม และเข้ากับสังคมน้ันๆได ้อีกทั้งคุณกายเริ่มเรียนรูก้ารหาเงินตัง้แต่เด็กจากการขายส่ิงของใน
เกม ซ่ึงคุณกายคิดว่าเป็นเรื่องท่ีดีท่ีสามารถหาเงินเพื่อแบ่งเบาภาระครอบครัวตั้งแต่เด็ก เป็นทั้ง
ความสนุก ทา้ทาย อีกทัง้ยังสามารถหาเงินไดอ้ีก 

“รา้นเกมมนัมนัก็ยงัมีการควบคุมอยู่ในสายตาของผูใ้หญ่อยู่นะ” 
คุณกายมองรา้นเกมแตกต่างกับผูใ้หญ่ท่ีอาจจะมองว่ารา้นเกมเป็นแหล่งม่ัวสุม หากแต่

ความเป็นจริงรา้นเกมในความคิดคุณกายเป็นพืน้แห่งอิสระท่ีมีการจัดสรรควบคุมดูแลในตัว ในรา้น
เกมไม่สามารถสูบบุหรี่ได ้ไม่สามารถดื่มเครื่องดื่มแอลกอฮอลไ์ด ้อีกทัง้ความรุนแรงในการทะเลาะ
วิวาทก็แทบท่ีจะไม่มีในสายตาของคุณกาย เหตุเพราะภายในรา้นเกมจะมีผู้ใหญ่ ผูคุ้ม เจา้ของรา้น
เกมท่ีคอยดูแลร้านอยู่เสมอ เปรียบเสมือน พื้นท่ีท่ีผูใ้หญ่สามารถสอดส่อง คอยจับตาดูพฤติกรรม
ของเด็กไม่ใหเ้ขา้ไปยุ่งกับปัจจัยเส่ียงอื่นๆได  ้

หากเพียงเด็กทุกคนท่ีเล่นเกมจ าเป็นต้องมีเทคโนยีแห่งตน (technology of self) ในการ
สอดส่อง ดูและ ยับยั้งความช่ังใจแห่งตน เพื่อท่ีจะแบ่งเวลาการเล่นเกมและภาระในชีวิตของตนเอง
ท่ีแฝงมากับระบบทุนนิยมท่ีมองว่าเด็กคือ แรงงานในอนาคต 

“สนุกครบั มนัเหมือนเป็นโลกอีกใบท่ีเราเลือกไดว้่าจะเป็นใคร จะท าอะไร”  
ค าพูดนีส้ะทอ้นภาพของเกมในฐานะพื้นท่ีหลีกหนีความจริง (escape space) แต่ไม่ใช่

เพียงเพื่อหลีกหนีปัญหา หากแต่เป็นการหลีกหนีไปสู่พื้นท่ีท่ีเขารูสึ้กว่ามีอิสระ มีสิทธ์ิเลือก และ
ไดร้บัการยอมรบัในแบบท่ีโลกจริงมอบใหไ้ม่มากพอ 

เม่ือพิจารณาจากบทสัมภาษณ์ของคุณกาย จะเห็นไดชั้ดว่า “เกม” ไม่ไดมี้สถานะคงท่ีใน
ชีวิตของเขา หากแต่เปล่ียนแปลงไปตามพัฒนาการของตัวเขาเองและการจัดวางความสัมพันธ์
ระหว่างตนเองกับสังคมโดยรอบ ตัง้แต่ช่วงวัยเด็กท่ีเกมท าหน้าท่ีเป็นพื้นท่ีแห่งความสนุก ความ
เพลิดเพลิน และการผ่อนคลาย จนถึงช่วงวัยรุ่นท่ีเกมกลายเป็นพืน้ท่ีของการหลีกหนีและเผชิญแรง
กดดันจากครอบครัวและโรงเรียน และทา้ยท่ีสุด ในช่วงวัยผูใ้หญ่ เกมไดถู้กสถาปนาใหม่เป็นพืน้ท่ี
ฝึกฝนตนเอง เป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ และเป็นสนามแห่งการต่อรองกับอ านาจท่ีมีนัยทาง
จริยธรรม 

เม่ือคุณกายโตขึน้และต้องเผชิญกับแรงกดดันจากครอบครวัและระบบการศึกษา การ
เล่นเกมเริ่มถูกตั้งค าถามจากคนรอบตัว แต่แทนท่ีเขาจะละทิ้งกิจกรรมนี้ เขากลับเลือกท่ีจะ 
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“ตีความใหม่” และสรา้งระบบคุณค่าของตนเองขึน้มาภายใตโ้ลกของเกม เขาเล่าว่า “ผมไม่เคยคิด
ว่าเกมมันแย่นะ มันอยู่ท่ีว่าเราใช้มันยังไงมากกว่า  บางทีผมก็เอามันมาใช้ฝึกการวางแผน ฝึก
ภาษา หรือช่วยระบายอารมณ์ท่ีโรงเรียนมนัไม่ใหเ้ราแสดงออก” 

“ผมเล่นเกมแนววางแผนเยอะนะ มนัสอนใหผ้มรูว้่า ถ้าคิดไม่รอบคอบก็แพ้ เวลา
ไปเรียน ผมก็เริ่มวางแผนเร่ืองสอบ การบา้น ไดด้ีขึ้น เพราะมนัคลา้ยกนั” 
ค ากล่าวนี้สะท้อนให้เห็นว่าคุณกายเร่ิมมองเกมจากมุมจริยธรรมแห่งตน (ethics of the 

self) โดยเขาไม่ไดป้ล่อยใหเ้กมควบคุมเขา แต่ใชเ้กมเป็นเครื่องมือฝึกฝนตนเองในมิติต่าง ๆ ขึน้อยู่
กับวิธีท่ีบุคคลเลือกจะเขา้ไปสัมพันธ์กับมัน เขาเล่าว่าในหลายช่วงของชีวิต เขาไดเ้รียนรูจ้ากเกมใน
แบบท่ีระบบการศึกษาไม่สามารถมอบให้ เช่น ทักษะการจัดการเวลา การควบคุมอารมณ ์การคิด
เชิงกลยุทธ์ การส่ือสารกับผูอ้ื่น และการฝึกความอดทนต่อความพ่ายแพ ้ส่ิงเหล่านีค้ือองคป์ระกอบ
ท่ีท าใหเ้ขาเร่ิม “ใหค้วามหมายใหม่” แก่เกมอย่างมีนัยส าคัญ 

นอกจากทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และการจัดการเวลาแล้ว คุณกายยังพูดถึงเกมว่า
เป็น “พืน้ท่ีทดลองความสัมพันธ์” กับผู้อื่นผ่านเกมออนไลน ์เช่น การส่ือสารกับเพื่อน การท างาน
เป็นทีม หรือแมแ้ต่การเจรจาต่อรอง เขากล่าวว่า “บางทีเราไม่ไดเ้จอเพือ่นดี ๆ ท่ีโรงเรียน แต่ในเกม 
เราไดเ้จอคนท่ีเขา้ใจ ไดคุ้ยแบบไม่ตอ้งกลวัโดนด่า มนัช่วยใหผ้มกลา้พูดมากขึ้นนะ” 

เกมจึงไม่ใช่เพียงพื้นท่ีของความบันเทิงเท่าน้ัน แต่เป็นเวทีแห่งการฝึกฝนชีวิตและ
พฤติกรรม โดยเฉพาะในรูปแบบท่ีระบบโรงเรียนหรือครอบครัวมักมองข้าม ไม่เปิดโอกาส หรือไม่
ยอมรบั คุณกายใช้เกมเป็นแหล่งเรียนรูคู้่ขนาน (alternative pedagogy) และสามารถสรา้งทักษะ
ชีวิตท่ีมีผลต่อการพัฒนาตนเองในระยะยาว 

แนวคิดนี้สอดคลอ้งกับส่ิงท่ี มิเชล ฟูโกต์ กล่าวถึงในงาน “The Use of Pleasure” และ 
“Technologies of the Self” ว่า “จริยธรรมแห่งตน” ไม่ไดถู้กก าหนดจากสถาบันศาสนา หรือรัฐ 
แต่เกิดจากการท่ีปัจเจกบุคคลเรียนรู้ท่ีจะฝึกฝน ดูแล และประ เมินตนเองผ่านการกระท าใน
ชีวิตประจ าวัน ในกรณีของคุณกาย เกมจึงเป็นเสมือนพื้นท่ีท่ีเขาใชฝึ้กฝนตนเองทัง้ในทางกายภาพ 
อารมณ ์และความคิดอย่างสม ่าเสมอ 

เขาสรุปว่า “คนอื่นอาจเห็นเกมเป็นตวัท าลายอนาคต แต่ผมว่ามนัคือเคร่ืองมือท่ีจะท าให้
เราเข้าใจตัวเอง ถ้าเราใช้มันใหถู้ก มันก็เหมือนครูคนหน่ึง”  ค าพูดนีแ้สดงให้เห็นถึงการประกอบ
สรา้งความหมายใหม่ท่ีเขามีต่อเกม ซ่ึงตัดขาดจากกรอบเดิมท่ีมองเกมในแง่ลบ และสถาปนาเกม
ขึน้มาใหม่ในฐานะ “พืน้ท่ีจริยธรรมทางเลือก” (Alternative Ethical Space) 



  105 

ตามแนวคิดของ Foucault พืน้ท่ีนี้คือท่ีท่ีบุคคลสามารถฝึกฝน ดูแล และประเมินตนเอง
ผ่านกิจกรรมท่ีตนเลือกโดยสมัครใจ ไม่ใช่โดยบังคับจากภายนอก กล่าวคือ คุณกายไม่ได้ปฏิเสธ
การเรียนหรือหนา้ท่ี แต่เลือกท่ีจะฝึกตนเองผ่านวิธีอื่นผ่านเกม โดยไม่ต้องรอการอนุมัติจากสถาบัน
หรือผูใ้หญ่ เขากล่าวว่า “ผมไม่อยากใหใ้ครมาตัดสินว่าผมดีหรือไม่ดีแค่เพราะผมเล่นเกม ผมรูต้ัว
เองว่าอะไรควร ไม่ควร แลว้ผมก็เลือกไดว้่าจะเป็นใคร” 

การใหค้วามหมายใหม่นี้ไม่ใช่แค่การ “ปกป้อง” เกม แต่คือการพลิกบทบาทของผูถู้กตี
ตรา มาเป็นผู้ก าหนดความหมายใหม่ดว้ยตนเอง น่ีคือการโต้กลับเชิงจริยธรรมท่ีทรงพลัง และเป็น
กระบวนการส าคัญในการสรา้ง “อัตลักษณใ์หม่” ท่ีไม่ขึน้อยู่กับภาพจ าเดิมของค าว่า “เด็กติดเกม” 

การจัดวางเกมในฐานะพื้นท่ีแห่งการเรียนรู ้ท าใหคุ้ณกายสามารถเช่ือมโยงกิจกรรมนีเ้ข้า
กับเป้าหมายของชีวิตจริงได้อย่างกลมกลืน เขายังเล่าว่าเกมช่วยใหเ้ขากลา้เขา้สังคมมากขึน้ กล้า
พูดคุยกับเพื่อนใหม่ และเข้าใจความหลากหลายของคนมากขึน้จากการเล่นเกมออนไลน์ ส่ิง
เหล่านี้ลว้นเป็น ทักษะทางสังคม (social skills) ท่ีเขาไม่ได้รบัจากการเรียนในห้องเรียน แต่กลับ
ไดม้าจากพืน้ท่ีท่ีสังคมส่วนใหญ่มองขา้มหรือดูแคลน 

ประสบการณ์เหล่านี้แสดงใหเ้ห็นว่า แม้คุณกายจะเคยถูกมองว่า “ติดเกม” แต่เขาไม่ได้
ยอมจ านนต่อมายาคติน้ัน เขาเลือกใช้เกมในฐานะเครื่องมือในการพัฒนาตนเอง และยืนยัน
ความหมายใหม่ของเกมอย่างม่ันคง การตีความใหม่นีไ้ม่เพียงเปลี่ยนมุมมองของเขาเองเท่าน้ัน แต่
ยังส่งผลต่อการสรา้งความม่ันคงทางจิตใจและการประกอบสรา้งอัตลักษณท่ี์ไม่ยอมตกอยู่ภายใต้
อ านาจของการควบคุมท่ีตืน้เขิน 

หากมองในเชิงโครงสร้าง เกมจึงเป็นทัง้ “พืน้ท่ีแห่งการต่อตา้น” และ “เครื่องมือของการ
สรา้งตนเอง” ในเวลาเดียวกัน ซ่ึงสอดคลอ้งกับแนวคิดของ Foucault ท่ีเห็นว่าการต่อตา้นอ านาจ
ไม่จ าเป็นตอ้งเป็นการปฏิเสธ แต่สามารถเกิดขึน้ไดจ้ากการเปล่ียนวิธีการใชง้านวัตถุหรือสถาบัน
เดิมในรูปแบบท่ีต่างไปจากท่ีระบบอ านาจตัง้ใจไว้ 

การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนและอัตลักษณใ์หม่  
“คิดไม่ออกเลยว่าชีวิตท่ีไม่เล่นเกมจะเป็นอย่างไง” 

เม่ือเติบโตขึน้การเล่นเกมของคุณกายค่อยๆสอนคุณกายใหเ้ป็นคุณกายในวันนี้ โดยคุณ
กายเล่าว่าตั้งแต่เด็กการเล่นเกมท าให้คุณกายเริ่มรู้วิธีการหาเงินตั้งแต่เด็ก ความเส่ียง และการ
วางแผนชีวิต ถูกแฝงเขา้มากับการเล่นเกม ไม่ว่าจะเป็นเกมแนววางแผน เกมเก็บค่าประสบการณ ์
(Level) ส่ิงเหล่านีถู้กออกแบบมาเพื่อใหเ้ด็กเริ่มมีการคิดวิเคราะหไ์ม่ใช่เพียงแต่การเล่นเกมไปตาม
บทสรุปของเกมเท่าน้ัน จะตอ้งมีการแกปั้ญหา หาวิธีการต่างๆเพื่อเอาชนะกับเกม อย่างไรก็ตาม
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คุณกายก็พบเจออุปสรรคจากการวางแผนท่ีไม่รอบคอบและประเมินความเส่ียงในชีวิตตนเองต ่า
เกินไป จึงน าความสามารถในการหาเงินท่ีไดม้าจากการเล่นเกมมาใช้ในทางท่ีผิด ความโลภ และ
การท่ีไม่มีการควบคุมดูแลอย่างถี่ถว้น ท าใหคุ้ณกายตอ้งเผชิญต่ออุปสรรคในการศึกษาซ่ึงเป็นจุด
ท่ีท าให้คุณกายเริ่มวางแผนในชีวิตตนเองใหม่ ดว้ยคการตรวจสอบความสามารถของตน รวมทั้ง
ทรพัยากรท่ีตนเองมีอยู่ ไม่ว่าจะเป็นอาชีพจากทางบ้าน และความเป็นไปไดใ้นโลกแห่งความจริง 
จึงท าใหคุ้ณกายเลือกอาชีพท่ีมีความแน่นอนตั้งแต่ก่อนคุณตาลจะจบ โดยไดคุ้ณพ่อซ่ึงเป็นปัจจัย
หลักในการใหค้วามช่วยผลักดันคุณกายใหส้ามารถท่ีจะสอบเป็นต ารวจได ้อีกทัง้ปัจจุบันคุณกายก็
อาศัยการขายของเล็กๆนอ้ยๆ เพื่อหารายไดเ้พิ่มเติมจากอาชีพท่ีมีฐานเงินเดือนท่ีต ่า 

คุณกายอาศัยการมอง ตรวจสอบและก ากับตนเองดว้ยความเข้าใจว่าตนเองสามารถท า
ส่ิงใดได้บา้ง หรือตัวเองมีข้อจ ากัดอะไรเพื่อเป็นแรงผลักดันตนเองใหเ้รียนใหจ้บ และท าอาชีพท่ีไม่
ท าใหค้รอบครวัตอ้งล าบากอีกต่อไปจากการกระท าของคุณกาย 

“ใครท าอะไรไดด้ีก็มองว่ามนัก็จะชอบท าอย่างนัน้แหละ” 
ซ่ึงในแนวคิดทฤษฎีของมิเชล ฟูโกต ์(มิเชล ฟูโกต)์ในบริบทของการเลือกกิจกรรม ไม่ว่า

จะเป็นการเล่นกีฬา การเล่นเกม ฟูโกต์จะมองว่ากิจกรรมเหล่านี้ไม่ได้เป็นเพียงแค่การกระท าท่ี
สนุกสนาน แต่ยังเป็นกระบวนการท่ีช่วยสรา้งตัวตนในเชิงจริยธรรม การเลือกเล่นเกม เช่น การ
เลือกเล่นเกม RPG น้ัน เป็นตัวอย่างของการ "แสดงออก" ถึงตัวตนและการสร้างทักษะเฉพาะตัวท่ี
สะท้อนถึงความสามารถ ความมุ่งม่ัน และคุณธรรมของแต่ละบุคคล การเลือกท าบางส่ิงท่ีเป็น
ความถนัดหรือกิจกรรมท่ีตัวเองชอบ จะเป็นการยืนยันและแสดงออกถึงการพัฒนาคุณค่าของ
ตนเอง ซ่ึงในกระบวนการนี้ฟูโกตเ์ช่ือว่า มนุษยส์ามารถสรา้ง ความเป็นผู้มีคุณธรรม ของตนเอง
จากการปฏิบัติและการฝึกฝนในส่ิงท่ีเขาท า 

การเลือกท่ีจะ "เล่นฟุตบอล" เพราะรู้สึกว่าตนเองถนัด หรือ "เล่นเกม" เพราะเพื่อนหรือ
สังคมรอบขา้งมีทักษะในกิจกรรมนี ้ถือเป็นการ สร้างตัวตน ผ่านการกระท าท่ีมีคุณค่าในแง่ของ
จริยธรรม ฟูโกตม์องว่า กิจกรรมเหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยพัฒนาทักษะทางกายภาพ แต่ยังเป็นการ
ฝึกฝนในเชิงจริยธรรม เพราะการพัฒนาทักษะน้ันตอ้งการความพยายาม ความอดทน และการ
พัฒนาความสามารถในเชิงจิตใจ ซ่ึงล้วนแต่เป็นกระบวนการท่ีสะท้อนถึงการ "สรา้งตัวตน" ท่ีมี
คุณธรรมและการเลือกในส่ิงท่ีมีความหมายต่อตัวเอง 

การก ากับตนเอง (self-regulation) ซ่ึงหมายถึงกระบวนการท่ีมนุษย์ต้องรับผิดชอบใน
การสรา้งตัวตนและพัฒนาจริยธรรมของตนเองผ่านการเลือกและการปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน การ
เลือกกิจกรรมอย่างการเล่นกีฬาหรือการเล่นเกมในท่ีนี้ จึงไม่ใช่แค่การท าตามความชอบส่วนตัว
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หรือความสนุกสนาน แต่ยังเป็นการตัดสินใจท่ีมีความหมายในเชิงจริยธรรม การเลือกกิจกรรมท่ี
เหมาะสมกับตัวตนและค่านิยมของตนเอง ถือเป็นการแสดงออกถึงความรบัผิดชอบในการก าหนด
และพัฒนาตัวตนของแต่ละบุคคลการเลือกท าบางส่ิงบางอย่างทีเป็นความจริงก็คือก็เคา้ก็เคา้เก่ง
ดา้นเนี้ยเค้าก็เลยเล่นก็เหมือนเราอะเตะบอลเก่งเราก็เลยเตะบอลไอ้พวกอื่นมันเล่นบาสเก่งมันก็
เล่นบาสเหมือนทุกคนก็พยายามหาตัวตนผ่านกิจกรรมเนาะการเล่นต่างๆ 

“ความรับผิดชอบของตัวเองบวกกับการจัดสรรเวลามันก็ต้องเป็นการแบ่งเวลา 
อะไรท่ีว่าเราจะเล่นหรือว่าเราจะท าอย่างอื่นก็ตอ้งแบ่งเวลามนั ก็น่าจะเหมือนกบัพวกแบบ
เตะบอล มากไปก็ไม่ดี เล่นเกมมากไปก็ไม่ดี หมกมุ่นอะไรสกัอย่างมากไปก็ไม่ดี” 
การจัดสรรเวลาและการควบคุมตัวตนจากกิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นฟุตบอล , 

การเล่นเกม หรือกิจกรรมอื่นๆ เป็นการแสดงถึงความสามารถในการควบคุมตัวเอง และการเลือก
ในส่ิงท่ีมีความหมาย ตามหลักการของฟูโกต์ท่ีมองว่า การดูแลตนเองและการก ากับตนเองเป็น
กระบวนการท่ีท าใหม้นุษยส์ามารถสรา้งตัวตนท่ีมีคุณธรรมและสมดุลไดใ้นโลกท่ีเต็มไปดว้ยอ านาจ
และความคาดหวังจากภายนอก 

ความเจ็บปวดของคุณกายยังท าให้คุณกายย ้าเร่ืองความรบัผิดชอบของตัวเองบวกกับ
การจัดสรรเวลา ท่ีเป็นส่ิงท่ีคุณการใชต้่อสูก้ับระบบการศึกษาท่ีท าใหห้ลายๆคนรวมถึงเพื่อนของ
คุณกายมองว่าคุณกายเป็นคนไม่ประสบความส าเร็จในชีวิต เป็นบทเรียนจากการกระท าของตนท่ี
ท าใหคุ้ณกายไม่มีทางลืมมันไดเ้ลย 

ปัจจุบันคุณกายก็ยังเล่นเกมอยู่ เพื่อความผ่อนคลายอีกทัง้ยังสามารถน าเกมไปใชใ้นการ
เข้าสังคมของอาชีพคุณกาย โดยเล่นกับเพื่อนในท่ีท างานเวลาพักผ่อนผ่านการสรา้งตัวตนทาง
จริยธรรมมาอย่างถี่ถว้น จนท าใหคุ้ณกายสามารถใช้ชีวิตอยู่ในโลกท่ีเต็มไปดว้ยอ านาจและความ
คาดหวังจากภายนอกได ้
 

“เกม” ของเล่นท่ีไม่ใช่เพียงของเล่นจากอาจารยป์ารค์ 
การเข้าสู่โลกของเกม เมื่อเกมไมใ่ช่พืน้ท่ีต้องห้าม 

“ผมเร่ิมเล่นเพราะพ่อเล่น…ตอนนัน้ไม่ไดค้ิดว่าเกมคือส่ิงไม่ดีหรืออะไรนะครบั มัน
เหมือนของเล่นชิน้หน่ึง”  
ค าพูดของคุณปารค์ย้อนพาเรากลับไปสู่ความทรงจ าในวัยเด็ก ภาพของพ่อท่ีเล่นเกมใน

บา้นไม่ไดเ้ป็นเพียงกิจกรรมส่วนตัวของผู้ใหญ่ แต่กลายเป็นแรงบันดาลใจท่ีกระตุน้ความอยากรู้
อยากเห็นของเขา ในมุมนี้ เกมจึงไม่ได้เป็นส่ิงท่ีเด็ก “แอบเล่น” หรือเป็นพฤติกรรมต้องห้าม ทว่า
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เป็นส่ิงท่ีเช่ือมโยงคนในครอบครวั หากแต่เป็นการเลียนแบบและแรงบันดาลใจจากคนในครอบครัว  
และกลายเป็น “สนาม” เล็ก ๆ ท่ีคุณปารค์ไดเ้รียนรูก้ารสังเกต การเล่นเกมของพ่อจึงกลายเป็นภาพ
จ าส าคัญท่ีท าใหเ้ขาเกิดความสนใจและอยากลองเล่นเอง เป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีไม่ไดถู้กตีตราหรือมีมิติ 
“ดา้นลบ” แต่เป็นการซึมซับผ่านความสัมพันธ์และการเลีย้งดูในครอบครวั 

ในช่วงประถมตน้ คุณปารค์บอกว่าเกมเป็นเหมือนโลกใบเล็กท่ีเขาได้ใชส้ ารวจและคน้หา
ตัวเอง เขาเล่าว่า “ผมชอบเวลาได้ลองผิดลองถูกในเกม มันเหมือนเป็นห้องทดลองของเราเอง” 
ประโยคนี้แสดงใหเ้ห็นว่า แมใ้นวัยเด็ก เกมไม่ใช่แค่เร่ืองสนุก แต่เป็นท่ีท่ีเด็กคนหน่ึงได้เรียนรู้ผ่าน
การเล่น – การลองผิดลองถูก การแก้ปัญหา และการสร้างความหมายด้วยตัวเอง ในเชิงของ 
Foucault พืน้ท่ีของเกมท่ีคุณปาร์คสัมผัสจึงเป็น “พื้นท่ีทดลองชีวิต” ท่ีไม่ได้อยู่ภายใตก้ารบงการ
ของใครโดยตรง 

อย่างไรก็ตาม แม้ครอบครัวของเขาจะเปิดกวา้งแต่ก็มี “การสอดส่อง” บางอย่างเสมอ 
คุณปารค์เล่าว่า “แม่จะคอยบอกว่า เล่นได้แต่ท าการบา้นเสร็จก่อนนะ” การเตือนเช่นนี้ไม่ใช่การ
หา้มโดยสิน้เชิง แต่คือการสรา้งเงื่อนไขทางวินัยในรูปแบบ “soft power” – อ านาจเชิงนุ่มนวลท่ี 
Foucault อธิบายว่า ไม่ไดบ้ังคับอย่างเขม้งวดแต่สรา้งกรอบใหเ้ด็กค่อย ๆ เรียนรูก้ารควบคุมตัวเอง 
พืน้ท่ีของเกมในบ้านจึงเต็มไปด้วยการต่อรอง ระหว่างความสนุกของเด็กกับความคาดหวังของ
ครอบครวั 

การเขา้สู่โลกของเกมในวัยเด็กส าหรบัคุณปารค์จึงเป็นกระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตน
ในรูปแบบแรกเร่ิม เขาไม่ได้มองเกมเป็นศัตรูกับการเรียนรู้ แต่กลับมองว่า “ถา้ท างานเสร็จแล้ว ก็
ขอเวลาสนุกบา้ง มนัแฟร์ส าหรบัเด็กนะครบั” ตรงนีเ้องสะทอ้นใหเ้ห็นการประกอบสรา้งจริยธรรม
แบบอิสระของเขา – การเคารพหน้าท่ีการเรียนและการบ้าน แต่ก็ปกป้อง “ความสุข” ในการเล่น
เกมดว้ยตัวเอง 

เม่ือเข้าสู่ช่วงมัธยมต้น เกมไม่ใช่แค่เรื่องสนุกอีกต่อไป มันกลายเป็น “เวทีแข่งขัน” ท่ีเขา
ได้เรียนรูค้วามหมายของการพยายามและการพัฒนา เขาเล่าว่า “ตอนน้ันเริ่มเล่นเกมท่ีมันต้อง
วางแผน คุยกับเพื่อน แพก้็ต้องแก้ใหม่…เหมือนมันสอนเราแบบท่ีโรงเรียนไม่ได้สอน” ในสายตา
เด็ก เกมจึงไม่ได้เป็นเพียงการหลบหนีจากการเรียน แต่เป็นการฝึกฝนการคิด การส่ือสาร การ
ปรับตัว – องค์ประกอบท่ีตรงกับการสร้าง “จริยธรรมแห่งตน” ท่ี Foucault ชี้ว่าเป็นการฝึกฝน
ตัวเองอย่างสม ่าเสมอเพื่อพัฒนาอัตลักษณข์องเราเอง 

“ผมไม่เคยรูสึ้กว่าตวัเองติดเกมนะ เพราะผมก็ยังท าการบา้นอยู่ แต่เขาจะมองว่า
เราติดเพราะเล่นทุกวนั” 
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แมจ้ะสนุกกับเกม แต่คุณปารค์ก็รูว้่าครอบครวัและครูอาจไม่เขา้ใจ เขาย้อนความรูสึ้กว่า  
ค าพูดนีส้ะทอ้นถึงความขัดแยง้ท่ีเด็กหลายคนตอ้งเจอ: เกมในมุมมองเด็กอาจเป็นการพักผ่อนและ
เรียนรู ้แต่ในมุมมองผูใ้หญ่ มันคือการเสียเวลาและการแหกกฎระเบียบ จุดนีเ้องท่ี “เกม” กลายเป็น
สมรภูมิการตีความ (struggle over meaning) ระหว่างเด็กกับผูใ้หญ่ 

การเข้าสู่โลกของเกมในช่วงวัยเด็กและวัยรุ่นจึงเป็นการเดินทางท่ีคุณปาร์คได้ฝึกฝน
ความสมดุลระหว่าง “ความสุข” และ “หน้าท่ี” – การเรียนรูก้ารจัดสรรเวลา การปรบัตัวตามเงื่อนไข
ของครอบครวั และการเคารพขอบเขตของคนรอบขา้ง ในแง่นี ้เกมไม่ไดเ้ป็น “ศัตรู” ของการเรียนรู ้
แต่คือสนามท่ีท าใหเ้ขาไดเ้รียนรูก้ารอยู่ร่วมกับผูอ้ื่นและการพัฒนาตัวเองอย่างมีวินัย 

ผลการเรียน การตัดสินความเป็นเด็ก 
จุดเปลี่ยนส าคัญในเสน้ทางของคุณปารค์เกิดขึน้เม่ือเขาเขา้สู่วัยรุ่นตอนตน้ ซ่ึงเป็นช่วงท่ี

แรงกดดันทางวิชาการและความคาดหวังของครอบครวัเร่ิมเด่นชัดมากขึน้ การเล่นเกมจากกิจกรรม
พักผ่อนและการเรียนรูด้้วยตนเองกลับถูกตีความโดยคนรอบข้างว่าเป็น “ปัญหา” ท่ีคุกคามการ
เรียนและอนาคตของเด็ก ครอบครวัและครูในฐานะผูป้กครองจึงเร่ิมให้ความหมายกับเกมว่าเป็น
สาเหตุหลักของผลการเรียนท่ีตกต ่า พร้อมกับการสร้างภาพลักษณ์ “เด็กติดเกม” ขึน้มาอย่างเป็น
ระบบ 

 “ตอนนั้นผลการเรียนผมไม่ดีเท่าเดิม…พ่อแม่ก็เริ่มบอกว่าเพราะเราเล่นเกมมาก
ไป” 
ค าพูดของคุณปารค์เผยใหเ้ห็นการตีตราที่ค่อยๆก่อตัวขึน้ จากเดิมท่ีเกมเป็นกิจกรรมยาม

ว่างธรรมดา กลับกลายเป็นสัญลักษณข์อง “ความลม้เหลว” ในสายตาของพ่อแม่และครู มายาคติ 
“เด็กติดเกม” จึงเกิดขึน้ไม่ใช่เพราะพฤติกรรมเล่นเกมเพียงอย่างเดียว แต่เพราะมันถูกเช่ือมโยงกับ
กรอบความส าเร็จแบบเดิม คือเด็กดีตอ้งเรียนเก่ง ตอ้งไม่ปล่อยเวลาให้เสียเปล่า การตีตราเช่นนี้
สะทอ้นแนวคิดของ Foucault ว่า อ านาจไม่ไดม้าจากการบังคับทางกายภาพเพียงอย่างเดียว แต่
ท างานผ่าน “การนิยาม” (discursive formation) ท่ีควบคุมความหมายและภาพลักษณ์ของ
ผูถู้กกระท า 

อย่างไรก็ตาม ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ คุณปาร์คไม่ไดย้อมจ านนต่อการตีตราในฐานะ “เด็กติด
เกม” แต่กลับเรียนรูท่ี้จะ “ต่อรอง” กับอ านาจนีอ้ย่างเป็นขั้นตอน การตอบโตไ้ม่ไดอ้ยู่ในรูปแบบของ
การปฏิเสธอย่างหัวชนฝา แต่เกิดขึน้ในลักษณะการจัดการตนเองใหม่ เช่น การแบ่งเวลาให้การ
เรียนและงานหลักส าคัญขึน้ การท าผลงานดา้นการเรียนใหด้ีขึน้เพื่อให้ครอบครวัคลายความกังวล 
และการท าใหเ้ห็นว่าเกมไม่ใช่อุปสรรค หากเขาสามารถควบคุมมันได้ 
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กระบวนการนี้แสดงให้เห็นแนวคิด  “การปกครองตนเอง” (self-governance) ท่ี 
Foucault ชีว้่าเป็นรูปแบบหน่ึงของจริยธรรมแห่งตน (ethics of the self) การท่ีบุคคลเรียนรูจ้ะปรบั
สมดุลชีวิตของตนเองท่ามกลางแรงกดดันทางอ านาจจากสังคม การบริหารจัดการเวลา การ
วางแผนการเรียน และการรกัษาความสัมพันธ์ในครอบครวั ล้วนเป็น “เครื่องมือ” ของคุณปารค์ใน
การตอบโตก้ารตีตราโดยไม่ท าลายความสุขในการเล่นเกม 

นอกจาก นี้ การตี ตรา ท่ี เกิดขึ ้น ไม่ได้จ ากัด อยู่ เพี ยง ในบ้าน แต่ยั งแทรก ซึมใน
สถาบันการศึกษา โรงเรียนกลายเป็นพื้นท่ีท่ีเกมถูกนิยามว่า “เสียเวลา” และขัดแย้งกับหน้าท่ี
นักเรียน การส่ังหา้มและการกดดันในโรงเรียนเป็นตัวอย่างของ “เทคโนโลยีแห่งอ านาจในสถาบัน” 
ซ่ึงพยายามจัดการความประพฤติของเด็กเพื่อให้สอดคล้องกับบรรทัดฐานสังคม  เกมถูกมองว่า
เป็นส่ิงไร้ค่าและตรงข้ามกับการเรียนรู้เชิงวิชาการ การส่ังห้ามและการกล่าวโทษนี้คือการ
แสดงออกของ เทคโนโลยีแห่งอ านาจในสถาบัน ( institutional power) ท่ีพยายามควบคุม
พฤติกรรมของเด็กให้สอดคลอ้งกับบรรทัดฐาน “เด็กดี” ในขณะท่ี Foucault ชี้ให้เห็นว่า โรงเรียน
ไม่ใช่แค่สถานท่ีให้ความรู้ แต่ยังเป็น “เครื่องมือ” ในการสร้างระเบียบวินัยและการคัดกรอง
พฤติกรรม ทว่าในทางปฏิบัติ คุณปาร์คกลับไม่ยอมสูญเสียเกมไปอย่างสิ ้นเชิง แต่เรียนรู้การ
ประนีประนอมดว้ยการปรบัตัวและการส่ือสารกับคนรอบขา้ง 

“ก็ไม่ไดเ้ลิกนะครับ แต่พยายามให้มนัไม่กระทบการเรียน…แบบ ถ้าผลการเรียน
ดีขึ้น พ่อแม่ก็ไม่ว่าแลว้” 
การตอบโต้ของเขาจึงไม่ใช่การปฏิ เสธอย่างดื้อดึ ง แต่เป็นการ “แสดงผลงาน” 

(performance) ใหส้อดคลอ้งกับส่ิงท่ีครอบครวัตอ้งการ ในขณะเดียวกันก็ยังรกัษาพืน้ท่ีของตัวเอง 
พื้นท่ีการเล่นเกมไว้อย่างม่ันคง ส่ิงนี้ชี้ให้เห็นการเจรจาระหว่างอัตลักษณ์ของตนเองกับความ
คาดหวังของสังคมรอบขา้ง การตอบโตข้องเขาจึงไม่ใช่การต่อต้านเชิงขัดขืนแบบรุนแรง หากแต่
เป็นการเรียนรูก้ารอยู่ร่วมกันกับ “สายตาของอ านาจ” การปรบัวิธีใชเ้วลา การท าผลงานการเรียน
ให้กลับมาอยู่ในระดับท่ีครอบครัวและโรงเรียนยอมรบั เป็นการต่อรองเพื่อให้เขายังรักษาพื้นท่ี 
“เกม” ซ่ึงเป็นพืน้ท่ีความสุขและการพัฒนาตนเองของเขาเองไวไ้ดใ้นชีวิต 

ในภาพรวม ช่วงจุดเปล่ียนนี้เป็นการแสดงให้เห็นว่า เด็กคนหน่ึงอาจถูกตีกรอบ
ความหมายว่าเป็น “เด็กติดเกม” แต่แทนท่ีจะยอมแพ้ต่อกรอบน้ัน เขาไดใ้ช้ทักษะการจัดการชีวิต
ของตัวเองและความมุ่งม่ันภายในใจในการพิสูจน์ว่า เขาสามารถมี “พื้นท่ีของตัวเอง” ได ้โดยไม่
สูญเสียความรบัผิดชอบท่ีคนรอบขา้งคาดหวัง น่ีคือตัวอย่างของการสรา้งจริยธรรมแห่งตนจากการ
เผชิญกับอ านาจ – การต่อรองเพื่อสรา้งความหมายและคุณค่าในชีวิตตามท่ีตนเองเช่ือม่ัน 
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“เกม” พืน้ท่ีการเรียนรู ้
การเล่นเกมของคุณปารค์ไม่ได้เป็นเพียงกิจกรรมพักผ่อนหรือการหลีกหนีจากความจริง 

หากแต่ค่อย ๆ พัฒนาเป็นพืน้ท่ีทางเลือกท่ีเต็มไปดว้ยโอกาสในการเรียนรู ้ทักษะชีวิต และการสรา้ง
ความหมายใหม่ในชีวิตเขาเอง ความเปล่ียนแปลงนี้ไม่ได้เกิดขึ ้นในทันที แต่สะท้อนถึงการ
ปรบัเปลี่ยนมุมมองและการต่อรองกับมายาคติของสังคมอย่างต่อเน่ือง 

ส าหรบัคุณปารค์ เกมไม่ได้ถูกมองว่าเป็น “ของเล่น” อีกต่อไป เม่ือเข้าสู่ช่วงวัยรุ่น เกม
กลายเป็น “สนามแข่งขัน” ท่ีทา้ทายความสามารถของเขา ในสายตาเด็กคนหน่ึง เกมคือพื้นท่ีท่ีเขา
สามารถพัฒนาความคิดเชิงกลยุทธ์ การท างานเป็นทีม และการจัดการกับความคาดหวังของ
ตนเองและคนรอบข้าง เขามองว่า การเล่นเกมไม่ใช่เรื่องเสียเวลา แต่เป็น “การฝึกฝน” ในแบบท่ี
โรงเรียนไม่ได้สอน – การจัดการความพ่ายแพ้ การคิดวิเคราะห์ในสถานการณ์จ าลอง และการ
เรียนรูท่ี้จะยอมรบัความแตกต่างในทีม 

“ผมชอบเกมท่ีตอ้งคิดเยอะ ๆ วางแผนเยอะ ๆ มนัท าใหรู้สึ้กว่าเราก าลงัใชส้มอง
จริง ๆ” 
ในช่วงวัยรุ่น เกมกลายเป็นพืน้ท่ีท่ีเขาไดฝึ้กฝนทักษะส าคัญหลายอย่าง คุณปารค์บอกว่า 

เกมจึงไม่ใช่แค่ของเล่น แต่เป็นพื้นท่ีทดสอบความคิดเชิงกลยุทธ์ การแก้ปัญหา และการคิด
วิเคราะห์ในสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา ตรงนีเ้องท่ีเกมกลายเป็น “พืน้ท่ีการเรียนรู้” ใน
แบบท่ีโรงเรียนไม่สามารถมอบใหไ้ด ้

แนวคิดนี้สอดคล้องกับส่ิงท่ี Foucault เรียกว่า “พื้นท่ีความรู้ทางเลือก” (alternative 
knowledge spaces) – ในขณะท่ีโรงเรียนและสถาบันการศึกษาผลิตความรู้ในแบบทางการ เกม
กลับเป็นสนามท่ีเด็กสรา้งความรู้ใหม่ผ่านการลองผิดลองถูกดว้ยตนเอง เขาไม่ไดร้อใหผู้ใ้หญ่บอก
ว่าต้องท าอย่างไร แต่เรียนรูจ้ากประสบการณ์จริงในเกม พืน้ท่ีนี้จึงเป็นแหล่งสรา้ง “จริยธรรมแห่ง
ตน” ในแบบท่ีไม่จ าเป็นตอ้งอยู่ภายใตก้รอบมาตรฐานของโรงเรียนหรือครอบครวั 

ส่ิงน่าสนใจคือ คุณปารค์เล่าว่า การเล่นเกมในวัยเด็กไม่ไดเ้ป็นเพียงการพักผ่อน แต่ยังท า
ให้เขาได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านการอ่านค าส่ังในเกม รวมถึงการคิดวิเคราะหแ์ละการวางแผน
เชิงกลยุทธ์ เกมจึงไม่ใช่แค่ความสนุก แต่เป็น “พื้นท่ีทางเลือก” ในการฝึกฝนทักษะชีวิตท่ีโรงเรียน
ไม่ไดส้อนโดยตรง เด็กคนหน่ึงท่ีอยู่ในพืน้ท่ีนีเ้ร่ิมสรา้งการเรียนรูข้องตนเอง น่ีคือการประกอบสรา้ง 
“ความรู”้ แบบไม่เป็นทางการท่ีสวนทางกับการเรียนรู้แบบโรงเรียน ซ่ึง Foucault มองว่าเป็นส่วน
หน่ึงของการสรา้งอัตลักษณ ์(subjectivity) ในฐานะผูก้ระท าการ (agent) ไม่ใช่เพียงผูถู้กก ากับ 
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ความหมายใหม่ของเกมยังสะทอ้นในความม่ันใจและการกลา้ตัดสินใจของคุณปารค์ เขา
รูว้่าการเล่นเกมมากเกินไปอาจกระทบการเรียน แต่ในขณะเดียวกัน เขามองว่าการจัดการสมดุล
ระหว่างความสุขและความรบัผิดชอบคือส่ิงท่ีท าใหเ้ขาเป็น “ตัวเอง” อย่างแทจ้ริง ไม่ใช่การเลิกเล่น
เกมตามค าส่ังคนรอบข้างอย่างเดียว แต่คือการเรียนรูว้่าจะท าอย่างไรใหเ้กมไม่กลายเป็นอุปสรรค
ต่อเป้าหมายอื่นในชีวิต ตรงนี้เองท่ี Foucault กล่าวถึงว่า “จริยธรรมแห่งตน” ไม่ได้หมายถึงการ
ยอมจ านนต่ออ านาจภายนอก แต่เป็นการฝึกฝนตนเองให้รู้จักขีดจ ากัดของตนและปรบัใช้ให้
สอดคลอ้งกับความเช่ือและคุณค่าท่ีตนเองสรา้งขึน้ 

นอกจากนี ้เกมยังมีบทบาทเป็น “พื้นท่ีสังคม” ท่ีคุณปารค์ได้เรียนรูก้ารส่ือสารและการ
สรา้งความสัมพันธ์ เขาเคยเล่าว่าการเล่นเกมออนไลนท์ าใหเ้ขากลา้พูดคุยกับคนแปลกหน้า ทัง้ใน
เกมและในการใชชี้วิตจริง การโตต้อบในเกมไม่ได้จบลงเพียงบนหน้าจอ แต่กลายเป็นการเรียนรู้
การส่ือสารในโลกจริง – การเอาตัวรอด การประนีประนอม และการฟังคนอื่น ซ่ึงเป็นทักษะท่ี
ส าคัญต่อการอยู่ร่วมกับคนในสังคม 

ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ คุณปารค์มองว่า เกมไม่ไดแ้ค่สอนเรื่องทักษะ “การเอาชนะ” แต่ยังสอน
เร่ืองการ “ยอมรบัความพ่ายแพ”้ ความพ่ายแพใ้นเกมเป็นบทเรียนท่ีส าคัญในการสรา้งความอดทน
และการเรียนรูท่ี้จะลุกขึน้ใหม่ เขาไม่ไดก้ลัวการแพ ้แต่กลับมองว่ามันคือจุดเร่ิมต้นของการพัฒนา
ตัวเอง จุดนี้เช่ือมโยงกับแนวคิดของ Foucault ว่า การฝึกฝนตนเอง (self-practice) เป็นหัวใจ
ส าคัญของจริยธรรม – ไม่ใช่เพียงการท าตามกฎ แต่คืนอกจากนี้ ความหมายใหม่ของเกมยัง
เช่ือมโยงกับการเรียนรู้การรบัมือกับความพ่ายแพ้ เขาเล่าว่า “เกมมันท าให้ผมเข้าใจว่าแพ้ก็ไม่
เป็นไร…มันคือบทเรียน” ประโยคนีบ้่งบอกว่าเกมคือพืน้ท่ีปลอดภัยท่ีเขาไดล้องผิดลองถูก โดยไม่
ตอ้งกลัวความลม้เหลวเหมือนในโรงเรียนหรือชีวิตจริง การยอมรับความพ่ายแพใ้นเกมกลายเป็น
แบบฝึกหัดส าคัญท่ีเขาน าไปปรบัใชใ้นชีวิตจริง – การไม่ยอมแพง้่าย ๆ และการปรับปรุงตัวเองหลัง
ความผิดพลาดอการรูจั้กยอมรบัขอ้จ ากัดของตัวเองและใชมั้นเพื่อพัฒนาต่อไป 

การเปล่ียนแปลงความหมายของเกมจาก “ส่ิงไรค้่า” ในสายตาผูใ้หญ่ มาเป็น “พืน้ท่ีสรา้ง
คุณค่า” ในชีวิตคุณปารค์ จึงเป็นการทา้ทายมายาคติของสังคมอย่างชัดเจน เขาไม่ได้รอใหค้นรอบ
ขา้งมาเข้าใจ แต่ใช้การกระท าของตัวเอง – การจัดการเวลา การรับผิดชอบการเรียน การฝึกฝน
ทักษะในเกม – เพื่อแสดงให้เห็นว่า เกมไม่ใช่ส่ิงเลวร้ายถ้าเด็กได้เรียนรู้วิธีใช้มันอย่างมีความ
รบัผิดชอบ 

ในภาพรวม ความหมายใหม่ของเกมในชีวิตคุณปาร์คคือ “พื้นท่ีจริยธรรมทางเลือก” 
(alternative ethical space) ท่ีเขาสร้างขึน้จากประสบการณ์ตรง ความหมายนี้ไม่ได้เกิดขึน้โดย



  113 

บังเอิญ แต่เป็นผลจากการตอบโต้ต่ออ านาจการตีตราของครอบครวัและสังคม และการค้นหา
คุณค่าในแบบท่ีเขาเช่ือม่ันเอง 

คุณปารค์ยังบอกอีกว่า การเล่นเกมเป็นเหมือนการฝึกฝน “ความกล้า” ในชีวิต เขากล่าว
ว่า “ผมเคยกลวัการคุยกบัคนแปลกหนา้ แต่พอเล่นเกม มนัท าให้ผมคุยได ้เพราะในเกมเราตอ้งคุย 
ต้องส่ือสาร” น่ีสะท้อนให้เห็นว่าเกมเป็นเวทีท่ีเขาได้ทดลองและฝึกฝนทักษะการเข้าสังคม ซ่ึง
ภายหลังช่วยใหเ้ขากลา้ท่ีจะไปต่างประเทศคนเดียว หรือท างานในท่ีใหม่ ๆ โดยไม่หวั่นเกรง 

สุดท้าย การเล่นเกมในมุมมองของคุณปาร์คคือ “การทดลองชีวิต”  การฝึกคิด การ
รบัผิดชอบ และการจัดการอารมณ ์โดยทัง้หมดนีไ้ม่ไดเ้กิดจากการเรียนในโรงเรียนหรือค าสอนของ
ผูใ้หญ่เพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการปฏิบัติจริงในพื้นท่ีท่ีเด็กเลือกเอง ในมุมมองของงานวิจัยนี ้
เกมจึงไม่ใช่เพียงกิจกรรมยามว่าง แต่คือพืน้ท่ีการเรียนรูแ้ละการพัฒนาจริยธรรมท่ีเด็กและเยาวชน
สามารถใชเ้พื่อสรา้งอัตลักษณใ์หม่และต่อรองกับอ านาจท่ีรายลอ้มพวกเขาอยู่ทุกวัน 

การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนและการตระหนักรู้ต่อบทบาททางสังคม  
การเดินทางของคุณปารค์ในโลกของเกมไม่ไดห้ยุดอยู่แค่ความสนุกหรือการค้นหาทักษะ

ใหม่ ๆ หากแต่เป็นกระบวนการท่ีเขาไดเ้รียนรูแ้ละประกอบสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” (ethics of the 
self) อย่างชัดเจน น่ีคือจุดส าคัญท่ีท าใหเ้ขากา้วขา้มมายาคติ “เด็กติดเกม” ท่ีครอบครวัและสังคม
มักตีตรา พรอ้มกับสรา้งอัตลักษณใ์หม่ท่ีแข็งแรงขึน้จากประสบการณจ์ริง 

“ตอนเด็ก ๆ ก็สนุกกับเกมเฉย ๆ แต่พอโตขึ้น มันกลายเป็นเครื่องมือท่ีสอนผม
หลายอย่าง…ไม่ใช่แค่เล่นไปวนั ๆ” 
คุณปารค์เล่าว่า เม่ือโตขึน้ เขาเร่ิมเขา้ใจว่าการเล่นเกมต้องอยู่ร่วมกับหนา้ท่ีและความ

รบัผิดชอบ เขาไม่ไดม้องเกมเป็นเร่ืองไรส้าระ แต่เรียนรู้ว่าเกมเป็นเพียงส่วนหน่ึงในชีวิต เขาบอกว่า 
“การเรียน การท างาน การดูแลตัวเองส าคัญ ค าพูดนี้สะท้อนการเปล่ียนมุมมองของเขาท่ีมองเกม
ไม่ใช่แค่ความบันเทิง แต่คือ “เวทีฝึกฝนชีวิต” ท่ีท้าทายให้เขาจัดการสมดุลระหว่างความสุขกับ
หน้าท่ี แต่เกมก็เป็นส่ิงท่ีให้เราพักผ่อนและฝึกอะไรหลายอย่าง” ทัศนคตินี้สะท้อนส่ิงท่ี Foucault 
เรียกว่า การจัดระเบียบชีวิตตนเอง (self-discipline) – การท่ีบุคคลเรียนรู้จะควบคุมและก ากับ
ตัวเอง เพื่อใหส้อดคลอ้งกับทัง้ความตอ้งการภายในและความคาดหวังจากคนรอบขา้ง  

การประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตนของคุณปารค์ไม่ได้เกิดจากการบังคับ แต่จากการ
ตระหนักรูแ้ละการฝึกฝนผ่านประสบการณ์จริง เขาเรียนรู้ว่าความสุขส่วนตัวต้องอยู่ร่วมกับการ
เคารพ “บทบาททางสังคม” ในฐานะลูก นักเรียน และคนท างาน ในเชิง Foucault ส่ิงนี้เรียกว่า 
“การปกครองตนเอง” (self-governance) เขาไม่ไดเ้ลิกเล่นเกมทันที แต่เลือกจัดล าดับความส าคัญ
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ใหก้ารเรียนมาเป็นอันดับแรก การปรบัวิธีใชเ้วลาและการรบัผิดชอบงานในฐานะนักเรียนคือการฝึก
วินัยตนเองท่ีไม่ไดเ้กิดจากค าส่ังใคร แต่จากความเข้าใจของเขาเอง  ไม่ใช่การยอมจ านนต่ออ านาจ
ภายนอกอย่างเดียว แต่เป็นการต่อรอง สรา้งระเบียบวินัย และปรบัสมดุลระหว่าง “ตัวเอง” และ 
“สังคม” ในชีวิตประจ าวัน 

“ผมเห็นเด็กหลายคนชอบเกมเหมือนผมสมัยก่อน ผมเลยบอกเขาว่า เกมเล่นได ้
แต่ตอ้งท างานใหเ้สร็จก่อน” 
ส่ิงส าคัญอีกอย่างคือ การประกอบสร้างอัตลักษณ์ใหม่ในฐานะผู้ใหญ่ของคุณปาร์ค 

หลังจากผ่านประสบการณเ์รียนและท างาน เขากลับมาเป็นครูสอนเด็กและพยายามส่ือสารกับเด็ก 
ๆ ว่า การเล่นเกมไม่ไดเ้ลวรา้ย แต่ตอ้งรู้จักจัดการมัน เขาอธิบายว่า “ผมสอนเด็กว่า เล่นได ้แต่ตอ้ง
รูห้นา้ท่ีตวัเองก่อน” น่ีคือตัวอย่างของการแปรเปล่ียนประสบการณ์ส่วนตัวใหเ้ป็น “บทเรียนชีวิต” ท่ี
เขาแบ่งปารค์ใหค้นรุ่นใหม่ การเป็นครูท่ีเข้าใจโลกของเกมไม่ใช่แค่การให้อิสระกับเด็ก แต่คือการ
สอนใหเ้ด็กมองเกมเป็น “เครื่องมือฝึกฝน” มากกว่า “ปัญหา” การบอกเล่านีไ้ม่ใช่แค่ค าสอน แต่คือ
การถ่ายทอดบทเรียนชีวิตท่ีเขาผ่านมา การแบ่งเวลา การเคารพกติกา และการรู้จักควบคุมตัวเอง 
จุดนี้สะท้อนการเปลี่ยนผ่านจากการเป็น “ผูถู้กตีตรา” มาเป็น “ผูใ้ห”้ ท่ีใช้ประสบการณส่์วนตัวมา
เป็นแบบอย่างในการสอนคนรุ่นใหม่ 

 การเป็นครูไม่ได้หมายความว่าเขาตอ้งหา้มเด็กเล่นเกม แต่ตอ้งช่วยเด็ก ๆ มองเกมให้
เหมือนกับส่ิงท่ีเขาเรียนรู ้– ว่าเกมคือพืน้ท่ีฝึกฝน ไม่ใช่ส่ิงเลวรา้ย 

การเรียนรูจ้ากเกมยังท าให้คุณปารค์สรา้งทักษะทางสังคมใหม่ ๆ เขาเล่าว่าการเล่นเกม
ท าใหเ้ขากลา้ท่ีจะส่ือสารกับคนแปลกหนา้และเขา้สังคมไดง้่ายขึน้ จากเดิมท่ีเขาเคยกลัวการพูดกับ
คนไม่รูจั้ก ความม่ันใจนีก้ลายเป็นส่วนหน่ึงของ “อัตลักษณใ์หม่” จากเด็กท่ีเคยถูกมองว่า “ติดเกม” 
มาเป็นผู้ใหญ่ท่ีกล้าพูด กล้าเรียนรู้ และพร้อมแบ่งปาร์คให้เด็ก ๆ เห็นว่าการเล่นเกมก็เป็นเวที
ฝึกฝนชีวิต 

ในเชิงทฤษฎี Foucault ชี้ว่า อัตลักษณ์และจริยธรรมของบุคคลไม่ได้ถูกก าหนดตายตัว
จากภายนอก แต่ถูก “ประกอบสร้าง” ผ่านการโต้ตอบกับอ านาจและความคาดหวังในแต่ละช่วง
ชีวิต กรณีของคุณปาร์คจึงสะท้อนการสรา้งตัวตนใหม่จากการเผชิญแรงกดดัน การตีตรา และ
ความขัดแยง้ – โดยเขาไม่ไดย้อมจ านนต่อการถูกมองเป็น “เด็กไม่ดี” แต่เปลี่ยนมายาคติน้ันใหเ้ป็น
แรงผลักดันในการเรียนรู ้การจัดการชีวิต และการสรา้งคุณค่าใหม่ในฐานะครู 

“ผมรู้สึกว่าเกมมันไม่ได้เปล่ียนเราให้เป็นคนไม่ดี…มันสอนให้เราโตขึ้น ถ้าเรา
เขา้ใจมนัจริง ๆ” 
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การประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตนของคุณปารค์ยังชี้ใหเ้ห็นว่า เด็กและเยาวชนไม่ไดเ้ป็น 
“เหยื่อ” ของเกมหรือสังคมเสมอไป หากพวกเขาได้รับโอกาสและพื้นท่ีในการเรียนรู้ พวกเขาก็
สามารถพัฒนาทักษะการปกครองตนเอง และสร้างอัตลักษณใ์หม่ท่ีม่ันคงได ้ในกรณีของคุณปาร์ค 
เกมไม่ใช่ส่ิงท่ีมาท าลายชีวิต แต่เป็น “ห้องเรียนพิเศษ” ท่ีเขาใช้ฝึกฝนการจัดการเวลา การรู้จัก
ตัวเอง และการอยู่ร่วมกับคนอื่นอย่างสรา้งสรรค ์

ในภาพรวม การเดินทางของคุณปาร์คจากวัยเด็กสู่การเป็นครูคือการประกอบสรา้ง
จริยธรรมแห่งตนท่ีเกิดจากการเจรจาต่อรองกับอ านาจทัง้ภายในครอบครวั โรงเรียน และสังคม เขา
ไม่เพียงเอาชนะการตีตรา “เด็กติดเกม” แต่ยังใช้มันเป็นเวทีฝึกฝนการเติบโต การรูจั้กเคารพหนา้ท่ี 
และการใชชี้วิตอย่างมีความสุขในแบบของตนเอง 

 
คุณค่าของการไม่ตัดสินของเด็กติดเกมสู่สทนายตาล 

ประตูใบใหม่สู่ “ทางเลือก” และ “คุณค่า”  
“ผมเร่ิมเล่นเกมเพราะพีช่ายเปิดให้ดูตอนเด็ก ๆ มนัสนุกดีนะ เหมือนเราไดเ้ขา้ไป

อยู่ในโลกอีกใบ”  
ตาลเล่าย้อนถึงจุดเร่ิมต้นของการรูจั้กเกม ประโยคนีอ้าจฟังดูธรรมดาส าหรบัผู้ใหญ่ท่ีไม่

เคยสัมผัสโลกของเกม แต่ส าหรบัตาล มันคือประตูสู่โลกใบใหม่ท่ีเขามี “สิทธิเลือก” และ “รูสึ้กมี
คุณค่า” ครัง้แรกในชีวิต การเขา้สู่โลกของเกมในชีวิตของ “ตาล” ไม่ไดเ้กิดขึน้จากภาวะการหลีกหนี
หรือหลงผิด หากแต่เป็นผลลัพธ์ของกระบวนการแสวงหาความสุขและการยืนยันตัวตนของเด็กคน
หน่ึงในบริบทท่ีเต็มไปดว้ยแรงกดดันและความคาดหวังจากระบบครอบครวัและโรงเรียน 

ในช่วงวัยประถมปลาย เขาเร่ิมใชเ้วลาเล่นเกมมากขึน้ ไม่ใช่เพราะไม่สนใจการเรียน แต่
เพราะรูสึ้กว่าโลกแห่งเกม “เป็นท่ีท่ีเราไม่ถูกตัดสินเหมือนในห้องเรียน” ตาลสะท้อนว่า “ในเกม เรา
แพ้ก็แค่เร่ิมใหม่ได้ ไม่มีใครมาด่าว่าเราโง่ หรือบอกว่าเราขี้เกียจ” ความรู้สึกนี้ตรงกันข้ามกับโลก
ของโรงเรียนและครอบครัว ท่ีมักมีการเปรียบเทียบ ตัดสิน และตีค่าเด็กจากผลการเรียนหรือ
พฤติกรรมท่ีมองจากภายนอก 

ตาลเล่าว่า “บางทีผมแค่อยากอยู่กับตัวเอง เล่นเกมแล้วมันรู้สึกดี มันไม่กดดันเหมือน
เวลาเรียนหรืออยู่บ้าน” ค าพูดนี้สะทอ้นให้เห็นว่าโลกของเกมในมุมมองของเขาเป็นพื้นท่ีท่ีเปิด
โอกาสให้ได้ปลดปล่อยจากพันธนาการบางอย่าง ทั้งในเชิงอารมณ์และความคาดหวังทางสังคม 
เม่ือผู้ใหญ่ไม่เขา้ใจส่ิงท่ีเขาก าลังท า และนิยามเกมในฐานะส่ิง “ไรส้าระ” หรือ “ท าใหเ้สียคน” ตาล
จึงค่อย ๆ ถูกตีกรอบว่าเป็น “เด็กติดเกม” โดยท่ีเขาแทบไม่มีสิทธิโตแ้ยง้ความหมายท่ีสังคมผลิต
ขึน้มา 
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ตามแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต์ การสร้างความหมายใด ๆ ในสังคมล้วนมีรากฐานจาก
กระบวนการจัดระเบียบความรู ้(regimes of truth) และเทคโนโลยีของอ านาจ (technologies of 
power) กล่าวคือ “ความรู”้ ท่ีเกี่ยวกับเกม เช่น มันท าใหเ้สียเวลา เป็นเหตุใหเ้ด็กเกเร หรือส่งผลต่อ
สมาธิ ถูกผลิตซ ้าผ่านส่ือ ผูป้กครอง ครู และกลไกของรัฐ จนกลายเป็น “ความจริง” ทางสังคมท่ี
ยากจะโตแ้ยง้ ในกรณีของตาล แม้ว่าเขาจะรูสึ้กว่าเกมช่วยใหเ้ขาผ่อนคลายและมีพื้นท่ีส่วนตัว แต่
ความรูเ้หล่านีก้ลับไม่มีท่ีทางในระบบความรูก้ระแสหลักท่ีพ่อแม่หรือครูอาจยึดถือ 

ในสายตาของตาล เกมคือท่ีท่ีเขาสรา้งอัตลักษณ์ในแบบท่ีเขาเลือก ไม่ใช่ภาพลักษณ์ท่ี
คนอื่นจัดวางไวใ้ห ้“ตอนเล่นเกมออนไลน ์ผมรูสึ้กว่าเป็นคนเก่ง เป็นผู้น า เป็นคนท่ีเพื่อนอยากเล่น
ดว้ย แต่พออยู่บ้านหรือท่ีโรงเรียน ผมกลายเป็นแค่เด็กท่ีไม่มีสมาธิและชอบแอบเล่นมือถือ” ค าพูด
ของเขาสะท้อนอย่างชัดเจนว่า เกมได้ท าหน้าท่ีเป็นพื้นท่ีแห่งความหมายทางสังคมท่ีขัดแย้งกับ
พืน้ท่ีสถาบันอย่างครอบครวัและโรงเรียน 

โลกของเกมในสายตาของตาลจึงไม่ใช่พืน้ท่ีของการเส่ือมถอยทางศีลธรรมอย่างท่ีสังคม
กล่าวหา แต่เป็นโลกท่ีเขาไดฝึ้กความรบัผิดชอบ รู้จักความอดทน และพัฒนาแนวคิดบางอย่างท่ี
น าไปใช้ในชีวิตจริงได ้เช่น การจัดการเวลา การแข่งขันอย่างเป็นธรรม และการยอมรับความพ่าย
แพ ้เขากล่าวว่า “เวลาแพใ้นเกม ผมก็โกรธนะ แต่ก็รูว้่าเราแพเ้พราะเราไม่เก่งพอ มันท าใหผ้มอยาก
พัฒนาตัวเองใหด้ีขึน้” 

อย่างไรก็ตาม การเล่นเกมอย่างสม ่าเสมอของตาลเร่ิมกลายเป็นส่ิงท่ีครอบครวัจับตามอง 
และเม่ือเขา้สู่ช่วงมัธยมตน้ เขาก็ถูกตัง้ค าถามและต าหนิจากพ่อแม่อย่างจริงจัง เขาเล่าว่า “แม่บอก
ว่าผมติดเกม หลงทาง ไม่สนใจเรียน ทัง้ท่ีจริง ๆ ผมก็ยังท าการบา้นนะ แค่รูสึ้กว่าเกมมันเยียวยา
เรามากกว่า” 

น่ีคือจุดเร่ิมต้นของกระบวนการ “การตีตรา” (Labeling) ซ่ึงกลายเป็นแรงกดดันทาง
อ านาจท่ีผลักให้เขาเขา้สู่โหมด “ความผิดปกติ” ในสายตาสังคม เขาไม่สามารถนิยามตัวเองไดอ้ีก
ต่อไป แต่กลายเป็น “เด็กติดเกม” ท่ีตอ้งถูกควบคุม ถูกหา้ม และถูกจับตาดูโดยทั้งพ่อแม่ ครู และ
เพื่อนบา้น การควบคุมไม่ไดมี้แค่ผ่านค าส่ัง แต่ยังรวมถึงสายตา น า้เสียง และการแสดงออกท่ีท าให้
เขารูสึ้กว่า “ผิด” ในส่ิงท่ีเขาเป็น 

ฟูโกต์เสนอว่า ความรูก้ับอ านาจท างานร่วมกันในการสรา้งความจริงท่ี “ถูกตอ้ง” ซ่ึงใน
กรณีนีค้ือ “ความจริงเกี่ยวกับเด็กดี” ท่ีขยัน ตัง้ใจเรียน และไม่หมกมุ่นกับเกม แต่ตาลกลับถูกมอง
ว่าเป็น “เด็กนอกกรอบ” เพียงเพราะเขาเลือกท่ีจะใชเ้วลาส่วนหน่ึงไปกับการเล่นเกม 
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ตาลเล่าว่า “มีช่วงหน่ึงผมพยายามเลิกเล่นเกมตามท่ีแม่ขอ แต่ก็รู ้สึกเครียดมาก จนบาง
วนัผมนั่งเฉย ๆ ไม่ท าอะไรเลย มนัว่างเปล่า” น่ีคือหลักฐานของความขัดแย้งระหว่างอัตลักษณ์
ภายในกับแรงกดดันจากภายนอก เขาไม่ได้ต่อต้านพ่อแม่หรือครูอย่างเปิดเผย แต่รู้สึกแปลกแยก
จากระบบท่ีไม่ใหเ้ขาอธิบายตัวตนของตนเอง 

เม่ือพิจารณาจากมุมมองของ Foucault น่ีคือช่วงเวลาท่ี “อ านาจ” เริ่มท างานผ่านการ
มอง การตรวจสอบ และการท าให้ตนเองตอ้งควบคุมตน (self-surveillance) ตาลเร่ิมรูสึ้กผิดทุก
ครั้งท่ีเล่นเกม แม้จะเล่นเพียงครู่เดียว ความรูสึ้กผิดนี้ไม่ใช่เพราะเกม แต่เพราะเขา “ไม่ตรงตาม
ความคาดหวงัของผูใ้หญ่” 

แต่ขณะเดียวกัน การเล่นเกมก็ได้กลายเป็นวิธีท่ีเขาใช้จัดการกับอารมณ์และความ
ขัดแยง้ภายใน “บางทีผมแค่ไม่อยากเผชิญหน้าโลกจริง ก็เลยอยู่ในเกม มันง่ายกว่า มันไม่มีใครว่า
เรา” ค าพูดนี้ชี้ให้เห็นว่า โลกของเกมท าหน้าท่ีเสมือนพื้นท่ีปลอดภัย (safe space) ใหเ้ขาได้พัก
หายใจ สะทอ้นตัวเอง และซ่อมแซมอัตลักษณท่ี์บอบช า้จากการถูกตีตราซ า้ ๆ 

แม้จะถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” แต่ตาลกลับมองเกมว่าเป็นเพื่อน เป็นพื้นท่ีแห่งการ
เยียวยา และเป็นเวทีท่ีท าใหเ้ขารู้สึก “มีตัวตน” มากกว่าท่ีระบบใดเคยมอบใหไ้ด้ ดังน้ัน การเขา้สู่
โลกของเกมจึงไม่ใช่เพียงพฤติกรรมเฉพาะของเด็กคนหน่ึงท่ีเล่นเกมบ่อย แต่คือผลลัพธ์ของ
กระบวนการสังคมท่ีผลิตซ า้ความหมาย และบงการว่าใครควรเป็นอย่างไร 

จุดเปลี่ยน ประสบการณแ์ละการตอบโต้ต่อระบบ  
การท่ี “ตาล” ถูกจัดประเภทว่าเป็น “เด็กติด เกม” ไม่ได้เกิดจากการวินิจฉัยโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ แต่เป็นผลของกระบวนการใหค้วามหมายโดยครอบครัว โรงเรียน และสังคม ท่ีต่างมี
มาตรฐานของ “เด็กดี” เป็นเครื่องมือในการก าหนดว่าใคร “ควรเป็น” และ “ไม่ควรเป็น” อะไร ตาล
สะท้อนว่า “ผมรู้สึกว่าผมผิดตั้งแต่ยังไม่ทันไดอ้ธิบายอะไรเลย แค่เห็นผมเล่นเกม แม่ก็เร่ิมโมโห
แลว้” 

ช่วงเปล่ียนผ่านจากวัยประถมปลายสู่มัธยมตน้คือช่วงเวลาท่ีตาลเร่ิมรูสึ้กว่า “บางอย่าง
ก าลังผิดปกติ” ไม่ใช่กับตัวเอง แต่กับวิธีท่ีคนรอบขา้งมองเขา “คือผมรูว้่าผมชอบเล่นเกม ผมก็ไม่ได้
ปฏิเสธ แต่พอเร่ิมมีคนพูดว่าเรา ‘ติด’ พูดแบบจริงจัง เหมือนเรากลายเป็นปัญหาของบา้น มันก็ท า
ใหเ้ราเร่ิมรูสึ้กผิด ทัง้ท่ีเรายังไม่เคยไดอ้ธิบายอะไรเลย” 

ความรู้สึกผิดน้ันสะสมขึน้เม่ือพ่อแม่เริ่มควบคุมมากขึน้ ทั้งการซ่อนคอมพิวเตอร ์การ
หา้มใชอ้ินเทอร์เน็ตหลังสองทุ่ม หรือการพาไปพบคุณครูแนะแนวท่ีพูดถึง “ผลกระทบของเกม” ใน
เชิงลบ โดยไม่มีใครถามเขาเลยว่า “คุณเล่นเกมเพราะอะไร?” 
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“แม่บอกผมว่า ถ้าอยากใหเ้ขารกั ตอ้งเลิกเล่นเกมให้ได้ก่อน ผมก็งงนะ ว่าท าไม
ความรกัมนัตอ้งแลกกบัการท่ีเราเลิกท าในส่ิงท่ีเรารูสึ้กว่าเป็นตวัของเรา”  
ค าพูดนี้สะท้อนให้เห็นถึงการแทรกแซงของอ านาจแบบละเอียด (micro-power) ท่ี 

Foucault เรียกว่าเป็ น “การควบคุ มแบบ ล่องหน” (surveillance-based discipline) ผ่ าน
ความสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน เช่น ครอบครัว โรงเรียน หรือแม้แต่เพื่อน ๆ ท่ีเริ่มหลีกเล่ียงเขา
เพราะ “ถูกมองว่าเป็นเด็กติดเกม” 

เม่ือเขาถูกเชิญใหพ้บครูแนะแนว เขาเล่าว่า “ครูไม่ได้คุยกับผมในฐานะคนท่ีอยากเขา้ใจ 
แต่พูดเหมือนผมเป็นคนป่วยท่ีต้องไดร้บัการรกัษา มันเลยรูสึ้กว่า เรากลายเป็น ‘ปัญหา’ โดยท่ีเรา
ไม่สามารถโต้แยง้ได้เลย” ประสบการณ์นีท้ าให้ตาลเร่ิมตัง้ค าถามกับระบบการควบคุมท่ีเขาถูกจับ
เขา้ไปอยู่ในน้ันโดยไม่สมัครใจ 

ความคาดหวัง ท่ีมีต่อเด็กในระบบการศึกษาไทย เช่น การตั้งใจเรียน การไม่ยุ่งกับ
เทคโนโลยีมากเกินไป และการท ากิจกรรมท่ี “สรา้งสรรค์” ท าใหก้ารเล่นเกมกลายเป็นพฤติกรรมท่ี
เบี่ยงเบน (deviant) เม่ือเด็กแสดงออกในทางตรงข้ามกับค่านิยมหลักของระบบ พวกเขาจะถูก
นิยามใหม่ในฐานะ “ปัญหา” และน่ันคือจุดเร่ิมตน้ของ “การตีตรา” (labeling) ในความหมายทาง
สังคมวิทยา 

เม่ือตาลตกอยู่ในสถานะ “เด็กติดเกม” อ านาจจึงไม่ไดอ้ยู่ในรูปแบบของการลงโทษเพียง
อย่างเดียว แต่แทรกซึมผ่านกระบวนการตรวจสอบ ความคาดหวัง การเปรียบเทียบ และการ
วินิจฉัยเชิงพฤติกรรมจากผูใ้หญ่ เทคโนโลยีของอ านาจท่ี Foucault เสนอ ไม่ได้ใช้เพียงเครื่องมือ
ภายนอก แต่ฝังอยู่ในโครงสรา้งของความสัมพันธ์ เช่น ครอบครัว โรงเรียน และกลไกการขัดเกลา
ทางสังคมอื่น ๆ ท่ีท าใหต้าลตอ้งตกอยู่ภายใตก้ารควบคุมตนเองแบบเงียบงัน 

ช่วงท่ีตาลพยายามจะ “เลิกเกม” ตามค าส่ังของแม่และค าแนะน าของครู กลับเป็นช่วงท่ี
เขาเผชิญความเครียดสูงท่ีสุด “เลิกเกมก็ไม่ไดท้ าใหผ้มตัง้ใจเรียนขึน้นะ กลับกัน ผมรูสึ้กไม่มีแรงจะ
ท าอะไรเลย เหมือนชีวิตมันไม่มีจุดยึด” ตรงนี้ชีใ้หเ้ห็นว่าเกมไม่ได้เป็นต้นเหตุของปัญหา หากแต่
เป็นพืน้ท่ีทางจิตใจท่ีตาลใชใ้นการจัดการกับความเครียด และรกัษาความรูสึ้กว่าตัวเองมีค่า 

จุดเปลี่ยนจึงไม่ไดเ้กิดจากการตัดขาดจากเกม แต่เกิดจากการ “กลับไปหาเกมดว้ยความ
เข้าใจใหม่” “ผมกลับมาเล่นอีก แต่ผมเริ่มจัดการกับมัน ผมตั้งเวลาให้ตัวเอง เล่นแค่หลังอ่าน
หนังสือเสร็จ แลว้ผมก็เร่ิมเล่นเกมท่ีตอ้งวางแผน ต้องคิด เช่นแนววางกลยุทธ์ มันท าใหผ้มรูว้่า ผม
สามารถใชเ้กมเป็นเครื่องมือพัฒนาตัวเองได”้ 
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ในมุมนี ้ตาลก าลังโต้ตอบกับอ านาจท่ีตีตราเขาไม่ใช่ดว้ยการปฏิเสธตรง ๆ แต่ดว้ยการ  
แปรเปล่ียนความสัมพันธ์กับเกม ให้เป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางจริยธรรมในแบบท่ีเขาออกแบบไดเ้อง 
“ผมไม่ไดเ้ล่นเพื่อหนีอีกต่อไป ผมเล่นเพื่อเขา้ใจตัวเองดว้ยซ า้ เหมือนเราก าลังดูแลตัวเองผ่านเกม” 

การเปลี่ยนมุมมองของตาลท่ีว่า “การเล่นเกมไม่ใช่เร่ืองน่าอาย แต่เป็นเร่ืองท่ีตอ้งเข้าใจ
และควบคุมให้ได้” จึงเป็นการโต้ตอบอย่างมีช้ันเชิงกับวาทกรรมของสังคม ท่ีมองเกมในฐานะ 
“โรค” หรือ “ภัย” เขาเลือกไม่ปะทะ แต่ “ก ากับ” มันในแบบท่ีสอดคลอ้งกับชีวิตของเขา 

เขายังบอกอีกว่า “ผมเร่ิมอธิบายกับแม่มากขึน้ พูดกับเขาด้วยเหตุผล ไม่ใช่แค่เถียง ผม
บอกว่า ถา้แม่อยากให้ผมเลิกเล่น แม่ต้องเข้าใจว่าผมเล่นเพราะอะไร แม่เร่ิมฟังมากขึน้ ผมก็ไม่
เครียดเท่าเดิม” น่ีคือกระบวนการของ การผลิตอัตลักษณ์ใหม่ ท่ีไม่ได้เกิดจากการลบอดีตทิง้ แต่
เกิดจากการฟ้ืนฟูความเขา้ใจในตัวเอง และการเปิดพืน้ท่ีใหค้นรอบขา้งกลับมาเจรจาแทนอ านาจ 

กล่าวโดยสรุป การตอบโตข้องตาลต่อการตีตรา “เด็กติดเกม” ไม่ไดม้าในรูปของการกบฏ
หรือการหลีกหนี แต่เป็นการจัดวาง “ต าแหน่งใหม่” ใหต้นเองในระบบความสัมพันธ์ท่ีเปลี่ยนไป — 
จาก “ผู้ถูกควบคุม” เป็น “ผูก้ ากับตนเอง” ซ่ึงเป็นหัวใจส าคัญของกระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่ง
ตนตามแนวคิดของ Foucault 

การตอบโต้ของตาลไม่ได้แสดงออกในลักษณะขัดขืนโดยตรง แต่เป็นการค่อย ๆ ดึง
อ านาจในการจัดการชีวิตกลับคืนมาโดยเริ่มจากการควบคุมการใชเ้วลา การเลือกเกมท่ีมีเป้าหมาย 
และการจัดวางบทบาทของเกมให้สัมพันธ์กับชีวิตในด้านอื่น ๆ พฤติกรรมเหล่านี้แสดงใหเ้ห็นถึง
การเริ่มตน้ของ “การประกอบสรา้งตนเอง” หรือ “จริยธรรมแห่งตน” (ethics of the self) ซ่ึงเป็นการ
เปลี่ยนจากการเป็นผูถู้กควบคุม มาเป็นผูค้วบคุมตนเองโดยสมัครใจ 

ภายใตก้ระบวนการนี ้ตาลไม่ไดป้ฏิเสธค าว่า “ติดเกม” อย่างสิน้เชิง แต่กลับ “เจรจา” กับ
มันใหม่ โดยนิยามเกมในฐานะพื้นท่ีแห่งการจัดการอารมณ์ พัฒนาเป้าหมายส่วนตัว และรักษา
ความม่ันคงทางจิตใจในแบบท่ีระบบการเรียนรู้ปกติไม่สามารถมอบให้เขาได้ กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงความสามารถของปัจเจกบุคคลในการดัดแปลงอ านาจท่ีมากดทับให้
กลายเป็นเครื่องมือในการฟ้ืนฟูอัตลักษณข์องตนเอง 

การตอบโต้ของตาลจึงไม่ใช่การหลบหนีจากอ านาจ แต่เป็นการเรียนรูท่ี้จะอยู่ร่วมกับ
อ านาจในแบบท่ีเขามีสิทธ์ิก าหนดความหมาย การโต้ตอบเช่นนีไ้ม่เพียงเปล่ียนวิธีท่ีเขาเล่นเกม แต่
ยังเปลี่ยนวิธีท่ีเขามองตนเอง ความสัมพันธ์กับคนรอบขา้ง และทิศทางของชีวิตในอนาคต 
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พืน้ท่ีปลอดภัยกับการรู้จักตัวเอง  
การท่ีเกมถูกตีความว่าเป็นภัยคุกคามต่อการศึกษาและคุณธรรมของเด็ก ท าให ้“เด็กติด

เกม” กลายเป็นภาพแทนของความลม้เหลวในการอบรมเลีย้งดูในครอบครัวและโรงเรียน แต่จาก
กรณีศึกษาของคุณตาล จะเห็นว่าความเขา้ใจและการใช้เกมในชีวิตของเขาไม่ได้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกับกรอบวาทกรรมท่ีสังคมใชใ้นการควบคุมเด็ก กลับกัน เขาไดท้ าให้เกมกลายเป็น “พืน้ท่ีแห่ง
การเรียนรู”้ และ “จริยธรรมแห่งตน” โดยท่ีเขาเป็นผูค้วบคุมและสรา้งความหมายดว้ยตนเอง 

ในช่วงหน่ึงของการให้สัมภาษณ์ ตาลเล่าว่า “ผมรูแ้หละว่าผู้ใหญ่หลายคนมองเกมเป็น
ส่ิงไม่ดี แต่ส าหรบัผม เกมมันเหมือนท่ีพักใจ มันคือท่ีท่ีผมไม่ต้องพิสูจน์อะไรใหใ้ครเห็น” ค าพูดนี้
สะทอ้นชัดถึงมุมมองของเขาท่ีมีต่อเกมในฐานะพืน้ท่ีปลอดภัย (safe space) ซ่ึงเขาเลือกใชเ้พื่อ
เยียวยาตนเองจากความกดดันของโลกภายนอก ภายใตส้ายตาของพ่อแม่และครู เกมคือ “ความ
เส่ียง” ท่ีน าไปสู่การเสียอนาคต แต่ในมุมมองของตาล เกมคือพื้นท่ีแห่งความสามารถ การเติบโต 
และการตัดสินใจด้วยตนเอง เขาสามารถเลือกเกมท่ีต้องใช้กลยุทธ์ ฝึกสมาธิ จัดการเวลา และ
ควบคุมอารมณ ์ซ่ึงทัง้หมดลว้นเป็นทักษะท่ีเขาพัฒนาโดยไม่ไดอ้ยู่ภายใต้การส่ังการจากระบบการ
เรียนรูเ้ชิงอ านาจ 

การกระท าเช่นนีส้อดคลอ้งกับแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์ท่ีมองว่า “อ านาจ” ไม่ไดเ้ป็นเพียง
ส่ิงท่ีกดทับบุคคล แต่บุคคลเองก็สามารถใช้ “เสรีภาพ” ในการตอบโต้และผลิตพื้นท่ีของตนเอง
ขึน้มาได้ การท่ีตาลเลือกเกมบางประเภทท่ีช่วยฝึกคิดวิเคราะห์ จัดการกับอารมณ์ หรือพัฒนา
เป้าหมายในชีวิต สะทอ้นว่าการเล่นเกมของเขาไดถู้ก “จัดวาง” ใหม่จากกิจกรรมไรส้าระ กลายเป็น
กิจกรรมท่ีส่งเสริมคุณค่าทางจริยธรรม 

แต่ตาลไม่ได้หยุดอยู่ท่ีการหลบซ่อน เขาค่อย ๆ แปรเปล่ียนวิธีการเล่นเกมของตนให้
กลายเป็ นพื้น ท่ีของการเติบโต  เขาเริ่มเลือกเกมท่ีต้องใช้ทักษะ เช่น  เกมวางแผน เกม
ภาษาต่างประเทศ หรือเกมท่ีมีระบบเศรษฐกิจภายในเกม “ผมเร่ิมรูว้่า เกมบางเกมมนัไม่ไดแ้ค่สนุก 
มนัสอนใหเ้ราคิดแบบมีระบบ รูจั้กวางแผน รูจั้กแพด้ว้ยซ ้า” 

การเปลี่ยนแปลงนีเ้ป็นตัวอย่างส าคัญของส่ิงท่ี มิเชล ฟูโกต์ เรียกว่า “จริยธรรมแห่งตน” 
(ethics of the self) ซ่ึงคือการท่ีบุคคลจัดวางกฎเกณฑ์ให้กับตนเองอย่างมีเหตุผล โดยไม่ได้อยู่
ภายใต้อ านาจท่ีมากดทับจากภายนอก ตาลใช้เกมเป็นสนามฝึกฝนความรับผิดชอบ ความ
พากเพียร และความอดทน  ซ่ึงเป็นคุณค่าทางจริยธรรมท่ีสังคมต้องการจากเด็ก แต่ไม่ยอมรับว่า
มันสามารถเกิดขึน้ไดใ้นพืน้ท่ีของเกม 
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เขาอธิบายว่า “ผมเคยเล่นเกมแข่งกันกับเพื่อน แลว้เราก็ซอ้มเยอะมาก เพื่อใหไ้ดอ้ันดับดี 
มันตอ้งวางแผน ท างานเป็นทีม แลว้ก็ไม่ยอมแพง้่าย ๆ ตอนน้ันผมรูเ้ลยว่า เกมมันไม่ไดท้ าใหผ้มแย่ 
มันท าใหผ้มโตขึน้ดว้ยซ า้” 

เกมจึงไม่ใช่เพียงเครื่องมือบันเทิง แต่กลายเป็นเครื่องมือของการรู้จักตนเอง ( self-
recognition) และการฝึกฝนตนเองในแบบท่ีเขาเป็นผูก้ าหนด น่ีคือจุดท่ีเขาเร่ิมก้าวข้ามการตีตรา
ทางสังคมดว้ยการสรา้งความหมายใหม่ใหก้ับกิจกรรมท่ีสังคมเคยมองว่าไรส้าระ 

ในเชิงวาทกรรม เกมในสายตาของตาลคือพื้นท่ีแห่งการเรียนรูใ้นแบบท่ีไม่ใช่ห้องเรียน 
คือ “ชีวิตจริงท่ีซอ้นอยู่ในจอ” ท่ีเขาไดท้ดลองลม้เหลว พัฒนา และปรบัปรุงตนเองแบบไม่ตอ้งกังวล
ว่าจะถูกหักคะแนนหรือตัดเกรด “บางครัง้เกมก็สอนใหเ้รายอมรบัว่าเราแพ้ แลว้ค่อยหาวิธีชนะใหม่ 
มนัเหมือนชีวิตเลยครบั” ค ากล่าวของตาลนีชี้้ให้เห็นว่าพื้นท่ีของเกมไม่เพียงแต่ใหป้ระสบการณ์
เชิงกลยุทธ์ แต่ยังเป็นพืน้ท่ีท่ีเปิดโอกาสใหเ้ขาเรียนรูด้า้นจิตใจและอารมณ์ 

อีกประเด็นท่ีน่าสนใจคือ การท่ีตาลพยายามพูดคุยและอธิบายมุมมองของตนต่อเกมกับ
ครอบครัว เขาไม่ได้เลือกปิดตัวหรือต่อต้าน แต่ใช้วิธีอธิบายอย่างใจเย็นเพื่อเปิดพื้นท่ีให้ผู้ใหญ่
เขา้ใจว่าเกมไม่ได้มีดา้นลบเพียงอย่างเดียว “ผมเริ่มเล่าใหแ้ม่ฟังว่าผมเล่นเกมแบบไหน เล่นแลว้ได้
อะไรบ้าง แล้วแม่ก็เริ่มฟังมากขึ้น” กระบวนการนี้แสดงให้เห็นถึงการ “เจรจาทางวาทกรรม” 
(discursive negotiation) ซ่ึงเป็นอีกมิติหน่ึงของการพัฒนาอัตลักษณ ์

กล่าวโดยสรุป ความหมายใหม่ของ “เกม” ในมุมของตาลไม่ได้เกิดขึน้อย่างฉับพลัน แต่
เป็นผลของกระบวนการภายในท่ีเช่ือมโยงกับการโตต้อบกับอ านาจภายนอก เขาเปลี่ยนเกมจากส่ิง
ท่ีเคยท าให้ถูกตีตรา กลายเป็นเครื่องมือพัฒนาตนเอง และพื้นท่ีของจริยธรรมทางเลือก ซ่ึงเขา
สามารถ “เป็นตัวเอง” ไดอ้ย่างไม่ตอ้งขออนุญาตใคร 

การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนและอัตลักษณใ์หม่  
เม่ือเติบโตขึน้การเล่นเกมของคุณตาลเร่ิมเปลี่ยนไป จากการเล่นเพื่อความสนุก เล่นกับ

เพื่อนบา้ง เร่ิมกลับกลายเป็นการเล่นเพื่อผ่อนคลายหลังเลิกงานท่ีมีแต่ความเครียดในแต่ละวัน เร่ิม
เล่นเกมคนเดียว เล่นประมาณ 2-3 ช่ัวโมงต่อวัน การเล่นเกมของคุณตาลส่วนมากน้ันจะไม่ไดเ้ล่น
เพื่อการแข่งขัน โดยท่ีคุณตาลกล่าวว่าหากตนเองไม่ไดป้ระสบพบเจอกับการเล่นเกม 

โดยคุณตาลเล่าว่าการเล่นเกมของคุณตาลเปรียบเสมือนกับการคลายเครียดในชีวิตท่ีมี
แต่ความเครียดทัง้ตอนเรียนและตอนท างานเป็นส่ิงท่ีคุณตาลมองว่าเป็นการสรา้งความสุข เหมือน
แบบว่าเพื่อผ่อนคลาย ไม่ได้เล่นเพื่อการแข่งขัน การเล่นเกมของคุณตาลสามารถสร้างแบบการ
ผ่อนคลายใหชี้วิตได้ ท าให้ตัวเองรูสึ้กผ่อนคลายจากการเหน่ือยลา้จากอะไรบางอย่างมา แล้วเล่น
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เกมเพื่อให้รูสึ้กสบายใจ เพิ่มความสุขในชีวิตมากขึน้ เช่น ประสบพบเจอกับเร่ืองในเกมท่ีตลก มี
ความสุข ก็อาจจะเอาความทรงจ าแห่งความสุขเหล่าน้ันไปเป็นก าลังใจในการเก็บไวเ้ป็นความสุขไ 
หรือ ไปเล่าใหเ้พื่อนฟัง สามารถ สร้าง connection บางอย่างได ้โดยส่วนมากท่ีคุณตาลเล่าใหฟั้ง
น้ันจะเป็นมุมมองท่ีเกี่ยวขอ้งกับความสุขและความผ่อนคลาย 

อีกหน่ึงเร่ืองส าคัญของการเล่นเกมของนายตาลน้ัน นายตาลมักเล่าว่าตนเองสามารถฝึก
ความตัง้ใจ และความพยายามจากการเล่นเกมได้เป็นอย่างมาก เป็นส่ิงท่ีท าใหคุ้ณตาลสามารถ
เติมโตขึน้มาโดยสามารถเรียนจบปริญญา 2 ใบ โดยจบทางดา้นสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา อีก
ทัง้จบทางดา้นกฎหมายจากมหาวิทยลัยรามค าแหง ซ่ึงคุณตาลต้องใช้ความพยายามเป็นอย่าง
มากในการเรียน เน่ืองจากนายตาลน้ันเรียนปริญญาทั้งสองใบในเวลาเดียวกันเพื่อจุดมุ่งหมายใน
การเป็นทนาย เหตุเพราะจากนิสัยของคุณตาลน้ัน คุณตาลมักเป็นคนไม่ชอบตัดสินคนเพียงเราได้
ขอ้มูลมาเป็นส่ิงเดียว หากมองไปถึงปัจจัยต่างๆในชีวิตคน เฉกเช่นเดียวกับการมองเด็กติดเกม ท่ี
มองลึกลงไปในปัจจัยต่างๆท่ีท าใหเ้ด็กคนน้ันเป็นคนดีหรือคนไม่ดี อีกทัง้เกมยังสอนไม่หลุดโฟกัส
ว่าคุณต้องเรียงล าดับความส าคัญ  ในชีวิตให้ได้ว่าคุณมีอะไรท่ีต้องการอันดับหน่ึง อันดับสอง 
อันดับสาม  

การประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนของตาลไม่ได้เกิดขึน้เพียงเพื่อเอาชนะข้อกล่าวหา 
หรือหลีกเล่ียงค าพิพากษาจากสังคมเกี่ยวกับการเป็น “เด็กติดเกม” หากแต่เป็นกระบวนการพัฒนา
ท่ีเกิดขึน้จากภายใน โดยผ่านการเรียนรู ้การสะท้อนตนเอง และการจัดการกับอ านาจท่ีแทรกซึมอยู่
ในชีวิตประจ าวัน กระบวนการนี้เกิดขึน้อย่างช้า ๆ และต่อเน่ือง โดยมีจุดเริ่มจากการถูกสังคม
บังคับให้ตัง้ค าถามกับตนเอง และจบลงท่ีการออกแบบชีวิตในแบบท่ีตนสามารถอยู่ร่วมกับความ
คาดหวังภายนอกไดอ้ย่างมีศักดิ์ศรี 

ในระยะต้น ตาลเคยอยู่ในสภาวะท่ีพฤติกรรมการเล่นเกมของเขาถูกท าให้กลายเป็น 
“ความผิด” และเขาเองก็พยายามเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเพื่อตอบสนองต่อความคาดหวังของ
ครอบครวัและโรงเรียน เขาพยายามเลิกเล่นเกมอย่างสิน้เชิงแต่กลับพบว่าความรูสึ้กขาดความเป็น
ตัวของตัวเองน้ันสร้างความทุกข์มากกว่าความส าเร็จ “การไม่เป็นตัวของตัวเอง” กลายเป็น
บาดแผลท่ีผลักใหเ้ขากลับมาสู่การเล่นเกม แต่คราวนีด้ว้ยมุมมองใหม่ 

จากการตระหนักรู้ว่าเกมคือส่วนหน่ึงของชีวิตท่ีช่วยหล่อเลี้ยงอารมณ์และความคิด
สรา้งสรรค์ ตาลจึงไม่เพียงแต่กลับไปเล่นเกม แต่เขาเร่ิมควบคุมเกม แทนท่ีจะถูกเกมควบคุม ส่ิงนี้
แสดงถึงการเปล่ียนผ่านจากการเป็น “ผู้ถูกกระท า” สู่การเป็น “ผู้ประกอบ สร้างตนเอง” ใน



  123 

กระบวนการท่ี Foucault เรียกว่า subjectivation ซ่ึงหมายถึงการจัดวางตนเองให้มีความ
รบัผิดชอบต่อตัวเองโดยสมัครใจ ไม่ใช่เพราะถูกกดทับ 

ตาลเร่ิมสรา้งวินัยใหม่ใหก้ับตนเอง เช่น ก าหนดเวลาการเล่นใหส้อดคล้องกับภาระหนา้ท่ี 
ใช้เกมเป็นพื้นท่ีฝึกทักษะท่ีมีประโยชน์ และท่ีส าคัญท่ีสุด เขาเร่ิมอธิบายกับคนรอบข้างอย่างมี
เหตุผล โดยเฉพาะกับครอบครวั และพยายามส่ือสารถึง “คุณค่าท่ีเขาไดร้ับจากเกม” ไม่ใช่เพียงแต่
ผลเสียท่ีคนอื่นมักชีใ้หเ้ห็น 

นอกจากนี ้การเล่นเกมในช่วงหลังของตาลยังสะทอ้นถึงการสรา้งอัตลักษณใ์หม่ท่ีแยกตัว
ออกจากกรอบเดิมของ “เด็กติดเกม” อย่างสิน้เชิง ตาลเร่ิมมองเห็นตัวเองเป็นผูมี้ความสามารถใน
การวางแผน การเป็นผูน้ าในทีม การรบัมือกับแรงกดดัน และท่ีส าคัญท่ีสุดคือเป็นผูท่ี้สามารถก ากับ
เสน้ทางชีวิตของตนได้อย่างมีเป้าหมาย การมองเห็นตนเองในฐานะ “ผู้เรียนรูผ่้านเกม” ท าให้เขา
ไม่จ าเป็นตอ้งพิสูจนต์นดว้ยมาตรฐานเดิมอีกต่อไป 

กระบวนการนี้ไม่ใช่เพียงการสร้างภาพใหม่ให้กับตัวเอง แต่เป็นการเปล่ียนแปลง
วิธีการใชชี้วิตในเชิงจริยธรรมท่ีเช่ือมโยงกับความรบัผิดชอบ การควบคุมตนเอง และการคิดอย่างมี
เหตุผล ตาลไม่ได้ต่อต้านระบบแบบเผชิญหน้า แต่ใชว้ิธีการสร้างความหมายใหม่ในกรอบของ
ระบบเดิมอย่างมีช้ันเชิง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี Foucault เรียกว่า “การปฏิบัติแห่งตน” (practices of the 
self) 

กล่าวไดว้่าจริยธรรมแห่งตนท่ีตาลประกอบสรา้งขึน้นี้ ไม่ไดมี้รูปแบบตายตัว แต่เป็นการ
พัฒนาภายในท่ีต่อเน่ือง ผ่านการตั้งค าถามกับอ านาจ การประเมินผลกระทบของการกระท า และ
การเลือกวิถีชีวิตท่ีสอดคลอ้งกับคุณค่าท่ีเขาให้ความส าคัญ แม้เขาจะยังต้องอยู่ในสังคมท่ีตีตรา
พฤติกรรมการเล่นเกมอยู่บา้ง แต่เขาก็มีอัตลักษณ์ใหม่ท่ีแข็งแรงพอจะยืนอยู่ได้โดยไม่ต้องขอการ
ยอมรบัในนิยามเดิมของ “เด็กดี” 

ทา้ยท่ีสุด กระบวนการประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตนของตาล คือการใช ้“พืน้ท่ีเกม” เป็น
เวทีในการเรียนรู ้พัฒนา และสรา้งความม่ันคงทางอัตลักษณ์ในแบบท่ีเขาสามารถมีเสียง มีสิทธ์ิ 
และมีอ านาจเหนือชีวิตของตัวเองอย่างแทจ้ริง 
 

อารม์: จาก “เด็กติดเกม” สู่ “ผู้ออกแบบชีวิตตนเอง”  
การเข้าสู่โลกของเกม: พืน้ท่ีหนีภัยจากครอบครัวท่ีแตกสลาย 
อารม์เติบโตในบา้นท่ีเสียงของพ่อแม่ไม่ไดห้มายถึงค าว่า “รกั” แต่เป็นเสียงทะเลาะ เสียง

ตะโกน และเสียงปิดประตูใส่กันทุกค ่าคืน จนกระท่ังวันหน่ึง ความวุ่นวายเหล่าน้ันเงียบลงพรอ้มกับ
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ค าว่า “หย่าร้าง” และเขาถูกส่งไปอยู่กับยายท่ีชานเมืองกรุงเทพฯความร้าวลึกของครอบครัว
กลายเป็นฉากหลังใหเ้ขาเร่ิมตน้สรา้ง “โลกใหม่” ท่ีเขาควบคุมได ้น่ันคือโลกของเกม 

“ผมไม่เคยได้ยินค าว่ารักจากพ่อแม่ แต่ผมรูสึ้กว่าตวัเองมีค่าตอนท่ีชนะบอสใน
เกม Final Fantasy VII” 
การวางเกมไวใ้นฐานะ “ของขวัญวันเกิดสุดทา้ย” ก่อนครอบครวัจะแตกสลาย ท าใหเ้กม

ไม่ได้เป็นแค่ของเล่น แต่คืออนุสรณ์ของความรักท่ีไม่มีค าพูด และเม่ือเสียงของคนในบ้านคือ
เครื่องมือของความรุนแรงเชิงอ านาจ (power) ท่ีไม่ตอ้งออกค าส่ัง แต่ท าใหเ้ด็กคนหน่ึงเช่ือว่า “ไม่มี
ใครต้องการเขา”เกมกลับกลายเป็นเทคโนโลยีแห่งตน ( technology of the self) ท่ีเขาเลือกใช้ใน
การดูแลตนเอง ปลอบโยนตนเอง และเยียวยาหัวใจท่ีไม่มีใครเอือ้มถึง 

เม่ือเขา้สู่ช่วงมัธยม โลกของเกมไม่ไดจ้ ากัดอยู่แค่ในบา้นอีกต่อไป แต่ขยายออกไปยังรา้น
เกมละแวกบ้าน ท่ีซ่ึงเขาไดพ้บกลุ่มเพื่อนท่ีไม่เคยถามว่าเขาเรียนเก่งไหม หรือพ่อแม่ท างานอะไร 
ส่ิงเดียวท่ีถามคือ 

“คืนนีว้่างไหม ลง Dungeon ดว้ยกนัป่ะ” 
รา้นเกมจึงกลายเป็นพืน้ท่ีท่ีเขาไม่ตอ้งต่อสูก้ับกรอบอ านาจแบบเดิม แต่เป็นพื้นท่ีซ่ึงเปิด

ใหเ้ขาเรียนรู ้“จากชีวิตจริง” เขากลายเป็นหัวหนา้กิลด ์เป็นผูดู้แลรา้น เป็นช่างซ่อมคอมในซอย เขา
เรียนรูร้ะบบเครือข่าย ส่ือสารกับคนหลากวัย รบัผิดชอบต่อค าพูดตัวเอง 

“ในรา้นเกม ผมไดเ้รียนรูก้ารบริหารคนมากกว่าหอ้งเรียนเสียอีก” 
ตรงนีเ้องคือเทคโนโลยีแห่งตนในแบบฝึกหัดจริง เขาฝึกฝนตัวเองอย่างอิสระจากกรอบ

ครู–นักเรียน และใช้การเล่นเกมเป็นเครื่องมือในการรู้จักโลก รูจั้กความสัมพันธ์ และรู้จักตนเอง 
ขณะเดียวกัน มันก็เป็นการตอบโต้เชิงจริยธรรมต่ออ านาจท่ีพยายามบอกว่า “เด็กติดเกม” คือคน
ลม้เหลว 

ในขณะท่ีอาร์มเติบโตจากร้านเกม โรงเรียนกลับกลายเป็นเวทีของการตีตรา เขาถูก
วินิจฉัยว่าเป็นเด็กมีปัญหา พฤติกรรมไม่น่าไว้วางใจ และแน่นอนว่า “ติดเกม” เขาถูกเรียก
ผูป้กครอง ถูกส่งไปหานักจิตวิทยา ถูกส่ังใหเ้ลิกเกมโดยไม่มีใครถามว่า—ท าไมเขาถึงเล่นเกม 

“ครูบอกใหผ้มเลิกเกม แต่ไม่มีใครบอกใหผ้มเลิกเศรา้” 
ระบบโรงเรียนในฐานะ “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” ตามแบบฟูโกต์ ท างานอย่างชัดเจนท่ีน่ี 

การวินิจฉัย ปรับพฤติกรรม สร้างบรรทัดฐาน และก าหนดความปกติให้กับเด็กทุกคนโดยไม่ฟัง
เร่ืองราวเฉพาะของใคร ส่ิงท่ีเกิดขึน้คือการพยายาม “จัดวางเขา” ใหอ้ยู่ในกรอบ มากกว่าการเขา้ใจ
บริบทแห่งความเจ็บปวดท่ีเขาก าลังเผชิญ 
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 จุดเปลี่ยน: เกมท่ีกลายเป็นห้องเรียนแห่งชีวิต 
เม่ือเข้าสู่มหาวิทยาลัย เขาพยายามเลิกเล่นเกมและเริ่มชีวิตใหม่ในคณะท่ีเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ โดยหวังว่าทักษะท่ีเคยฝึกฝนมาในเกมจะเป็นประโยชน์ แต่เขากลับพบว่า โลก
มหาวิทยาลัยไม่ไดต้่างจากโรงเรียนมากนัก เต็มไปดว้ยการแข่งขัน การวัดผล และความสัมพันธ์ท่ี
เย็นชา เขาจึงกลับไปสู่เกมอีกครั้ง แต่คราวนี้ไม่ใช่เพื่อหลบหนีโลก แต่เพื่อเข้าใจมัน เขาเร่ิม
วิเคราะหโ์ครงสรา้งของเกม ศึกษา UX จิตวิทยาผูเ้ล่น และตัง้ค าถามว่า ท าไมเกมถึงท าใหค้นอยู่ได้
นาน? 

“เกมไม่ใช่แค่ส่ิงเสพติด มนัคือระบบเรียนรูแ้บบไม่มีต ารา” 
น่ีคือการ shift จากการเล่นเพื่อเอาตัวรอด  สู่การเล่นเพื่อเข้าใจ และต่อยอดสู่การสรา้ง

ความรู ้เทคโนโลยีแห่งตนในท่ีนี้เร่ิมท างานในระดับลึกขึน้ คือการตัง้ค าถามกับตัวเอง สร้างความ
เข้าใจใหม่ และยอมรับว่า แม้ระบบมหาวิทยาลัยจะไม่เป็นไม่ตร แต่เขายังสามารถเรียนรูผ่้าน
ภาษาของตนเอง 

การประกอบสร้างอัตลักษณใ์หม่: เกมคือฐาน ไม่ใช่ตราบาป 
อาร์มเรียนจบดว้ยเกียรตินิยมอันดับสอง และได้งานเป็นโปรแกรมเมอร ์ก่อนจะไต่เตา้สู่

ต าแหน่ง Systems Analysis Manager ของบริษัทขา้มชาติในวัยเพียง 32 ปี เขายังคงเล่นเกมทุก
วัน แต่ไม่ใช่ในฐานะ “ผูห้นีโลก” หากแต่เป็น “ผูส้รา้งโลก” 

“ผมยงัเล่นเกมทุกวนั แต่ผมรูว้่าเกมไม่ไดเ้ล่นผม” 
เขาใช้เกมเป็นเครื่องมือฝึกอบรมทีม ฝึก soft skills และสรา้งพืน้ท่ีปลอดภัยใหก้ับตนเอง

ในวันท่ีเหน่ือยล้า ประสบการณ์จากเกมกลายเป็นทุนท่ีจับต้องได้ เป็นความสามารถท่ีไม่มี
มหาวิทยาลัยใดมอบใหไ้ด ้และท่ีส าคัญคือ เขายอมรบัอดีตของตนว่าเคย “ติดเกม” อย่างไม่หลบ
ตา 

ท่ีสุดแลว้เกมน่ันเองท่ีเป็นฐานให้เขารูจั้กตัวเอง เลือกท่ีจะศึกษาต่อด้าน ไอที แม้จะเป็น
เพียงมหาวิทยาลัยเอกชนท่ีตอ้งกูก้องทุน กยศ. มาจ่ายค่าเทอม แต่เครือข่ายคนรูจั้กไดช้วนอารม์ไป
ท างานส านักพิมพผู์ผ้ลิตแบบเรียนช่ือดังแห่งหน่ึง ในต าแหน่งนักวิเคราะหร์ะบบ ท่ีน่ีเองท่ีกลางวัน
อารม์ใชเ้วลากับการท างานและเรียนรูจ้ากการปฏิบัติ ส่วนกลางคืนก็เล่นเกมจนดึกดื่นเช่นเคย แต่ก็
ไม่เสียงาน มนุษยสัมพันธ์ในวงเกม ท าใหอ้าร์มเขา้กับคนในส านักพิมพ์ไดไ้ม่ยาก หรือบางครัง้ก็ใช้
เกมน่ีแหละส่ือสัมพันธ์กับคนในท่ีท างาน  

“คนเล่นเกม มันก็ส่ือกะคนเล่นเกมครับ วิศวะ ช่าง พนักงาน เล่นเกมกันทั้งนั้น
แบบนีคุ้ยกนัง่าย” 
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ท่ีสุดอาร์มก็ได้เป็นพนักงานดีเด่น ได้ทุนศึกษาต่อปริญญาโท เขาสอบเข้าเรียนใน
มหาวิทยาลัยรฐัท่ีใฝ่ฝัน ย่านปทุมธานี เม่ือเรียนจบท างานใชทุ้นจนครบเวลา โอกาสก็เปิดใหอ้าร์ม
ถูกทาบทามไปเป็นผูจั้ดการฝ่ายวิเคราะหร์ะบบของบริษัทขา้มชาติแห่งหน่ึงย่านถนนวิภาวดีรงัสิต  

จริยธรรมแห่งตน: เส้นทางท่ีเลือกเดินอย่างรู้เท่าทัน 
เม่ือหันกลับมามองชีวิตท่ีผ่านมา เขาไม่กล่าวโทษพ่อแม่ โรงเรียน หรือเกม เขากลับ

ขอบคุณทุกส่ิง แมผ่้านความเจ็บปวด เพราะเขาเขา้ใจว่า 
“ความผิดพลาดไม่ไดท้ าลายชีวิต หากเราไม่ใชม้นัท าลายตวัเอง” 

เขากลายเป็นหัวหน้าทีมท่ีเขา้ใจคน ไม่ดุด่าความผิดพลาด แต่ถามว่า “มีอะไรให้ช่วย
ไหม” เพราะเขาจ าไดด้ีว่า ครัง้หน่ึงเขาเคยรอค าถามนีจ้ากใครสักคนแต่ไม่เคยมีใครถามน่ีคือ การ
ประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตน อย่างสมบูรณแ์บบในแบบฟูโกต ์ไม่ใช่จริยธรรมท่ีมีมาตรฐานสากล 
ไม่ใช่ศีลธรรมจากภายนอก แต่เป็นจริยธรรมท่ีงอกออกจากบาดแผล การยืนหยัด และความเขา้ใจ
ในตนเองอย่างลึกซึง้ เขาไม่ไดช้นะสังคม หากแต่ไม่ยอมใหสั้งคมท าลายเขาจนหมด 

“เกมไม่เคยใหเ้กรดผม แต่ใหผ้มความเช่ือมั่นว่าผมยงัสรา้งอะไรได”้ 
เทคโนโลยีแห่งอ านาจในชีวิตของอาร์มปรากฏผ่านโครงสรา้งสังคมท่ีมีอ านาจแฝงตัวอยู่

ในรูปของครอบครวั โรงเรียน และวาทกรรมเร่ือง “เด็กติดเกม” พ่อแม่ใชอ้ านาจโดยไม่พูดค าว่ารัก 
แต่เลือกแสดงออกผ่านความขัดแย้งและการแยกจาก ในขณะท่ีโรงเรียนใชอ้ านาจเชิงวินิจฉัย แยก
เขาออกจาก “ความปกติ” และมองเขาเป็น “ผูต้อ้งไดร้บัการแกไ้ข” ไม่ใช่ “ผูต้อ้งการการรบัฟัง” 

วาทกรรมของผู้ใหญ่ท่ีก าหนดคุณค่าของเด็กผ่านผลการเรียนและพฤติกรรมท่ีอยู่ใน
กรอบ กลายเป็นแรงกดดันท่ีแทรกซึมเขา้สู่ชีวิตประจ าวันของอาร์ม ตัง้แต่ค าส่ัง “ให้เลิกเกม” ไป
จนถึงการวินิจฉัยทางจิตวิทยา กระบวนการเหล่านีค้ือกลไกของการจัดระเบียบพฤติกรรมเพื่อให ้
“เข้ากับระบบ” ตามกรอบคิดของ Foucault ว่าด้วยการใช้ความรู้เพื่อผลิตอ านาจ และการใช้
อ านาจเพื่อก ากับความรู ้

อารม์ไม่ไดเ้ป็นเพียง “เหยื่อของอ านาจ” แต่เขาเร่ิมใชก้ลไกภายในตนเองเพื่อตอบสนอง 
ต่อรอง และเปลี่ยนทิศทางของพลังงานชีวิตผ่านเทคโนโลยีแห่งตน เขาใชเ้กมเป็นเครื่องมือในการ
ควบคุมความเศร้า เยียวยาความเจ็บปวด และค้นพบความสามารถภายในตนเองท่ีระบบ
การศึกษาไม่เคยยอมรบั 

จากการเล่นเกมเพื่อเอาตัวรอด เขาพัฒนาไปสู่การเล่นเกมเพื่อเรียนรู ้วิเคราะห ์และสรา้ง
องคค์วามรู ้เขาสรา้งบล็อก วิเคราะห์ UX และออกแบบระบบความคิดท่ีซับซอ้นผ่านประสบการณ์
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จริง เทคโนโลยีแห่งตนในบริบทของอารม์จึงไม่ใช่แค่การควบคุมตนเอง แต่คือการสรา้งตนใหม่จาก
เศษเสีย้วของการถูกทอดทิง้ 

เม่ือหันกลับไปมองชีวิต อารม์ไม่โทษพ่อแม่ ไม่โทษครู หรือแมแ้ต่เกม เขาเลือกท่ีจะ “รูเ้ท่า
ทันอดีต” และน ามันมาใชเ้ป็นวัตถุดิบในการสรา้งอนาคต การเลือกท างานในแบบท่ีเขา้ใจผูอ้ื่น การ
เป็นหัวหนา้ทีมท่ีเอาใจใส่ลูกนอ้ง และการไม่ซ่อนอดีตของตนเอง คือการประกอบสร้าง “จริยธรรม
แห่งตน” ท่ีไม่พึ่งพาบรรทัดฐานจากภายนอก 

ตามแนวคิดของ Foucault จริยธรรมไม่ไดมี้ลักษณะแน่น่ิง ไม่ไดเ้ป็นมาตรฐานเดียวท่ีทุก
คนต้องปฏิบัติตาม แต่คือส่ิงท่ีแต่ละคน “ประดิษฐ์” ขึน้จากประสบการณ์ชีวิตของตนเอง อาร์ม
เลือกจะไม่ปฏิเสธความเจ็บปวด แต่ใหค้วามหมายใหม่กับมัน และใชมั้นในการก าหนดท่าทีของตน
ต่อโลกอย่างมีเมตตา 

เร่ืองเล่าของอาร์มเป็นตัวอย่างอันทรงพลังของการเปล่ียนผ่านจากผู้ท่ีถูกกระท าโดย
เทคโนโลยีแห่งอ านาจ สู่ผูท่ี้ใช้เทคโนโลยีแห่งตนในการเปล่ียนแปลงความสัมพันธ์ของตนกับอดีต 
และลงหลักปักฐานจริยธรรมใหม่จากภายในตนเอง เขาไม่ได้ปฏิเสธโลก แต่เลือกจะ อยู่ในโลก
แบบใหม่ ดว้ยความเขา้ใจตนเองอย่างลึกซึง้ ชีวิตของอารม์จึงไม่ใช่เพียงการ “รอดพน้” แต่คือการ 
“เปล่ียนความเจ็บปวดเป็นพลังสร้าง” โดยมีเกมเป็นภาษาของการเยียวยา การเรียนรู ้และการ
ประกอบสรา้งตนอย่างสมดุล 

จากเร่ืองเล่าประสบการณ์ชีวิตของผู้ให้ข้อมูลทั้ง 8 คน จะเห็นได้ว่าผูใ้ห้ข้อมูลไม่ว่าจะ
เป็น คุณไก่โต้ง คุณเอ คุณตี๋นอ้ย คุณมารค์ คุณกาย คุณปาร์ค คุณตาล และคุณอารม์ ผู้ใหข้้อมูล
ทุกคนผ่านเร่ืองราวการเขา้สู่การเล่นเกมท่ีแตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นจากพ่อ ญาติพี่นอ้ง หรือเพื่อน 
ในบริบทท่ีหลากหลาย เกมกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตของพวกเขาไม่ว่าจะตอ้งเผชิญกับความตีตรา
การเบียดขับจากสังคม ไม่ว่าจะเป็นทางตรงหรือทางอ้อม ผู้ให้ข้อมูลทัง้ 8 คนก็ยังด าเนินชีวิตใน
ฐานะของ “ผู้เล่นเกม” ด้วยเงื่อนไข บริบท และความหมาย ท่ีเปล่ียนแปลงไปตามประสบการณ ์
บริบทชีวิต และความเป็นตนตนท่ีแตกต่างกัน จนไปถึงการใชเ้กมในความหมายใหม่เพื่อตอบโตต้่อ
ชีวอ านาจ ท่ีกดทับพวกเขามาตั้งแต่เด็ก จนไปถึงการหลุดพ้นต่ออ านาจการตีตรา “เด็กติดเกม” 
เพื่อก่อร่างสรา้งตัวตนเพื่อด าเนินชีวิตไปพรอ้มกับการเล่นเกมไดอ้ย่างมีจริยธรรม 

ทั้งนี้หากจะมองให้ลึกเข้าไปถึงความเหมือนท่ีแตกต่างจากประสบการณ์การเล่นเกม  
ประสบการณ์การตีตรา การตอบโต้ต่ออ านาจ ความหมายท่ีเป ล่ียนแปลงไปต่อ เกม และ
กระบวนการการสรา้งและพัฒนาจริยธรรมแห่งตน จะเห็นไดค้วามหมายและประสบการณร์่วมของ
ผูใ้หข้อ้มูลทัง้ 8 คน จากการถูกควบคุม สู่การปฏิบัติต่อตน และการประดิษฐ์จริยธรรมแห่งตนของ
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เด็กติดเกม จากการวิเคราะห์ข้ามกรณี (Cross-case thematic analysis) เพื่ อเผยให้เห็นถึง
ประสบการณร์่วมท่ีมีความลึกซ่ึงโดยใชป้ระสบการณืการเล่าเร่ืองทัง้หมด รวมไปถึงขอ้มูลท่ีไดจ้าก 
“เสียงเงียบ” เพื่อประสบการณเ์ล่าเร่ืองของใหข้อ้มูลลุ่มลึก และชัดเจนมากขึน้ 

 
จากการถูกควบคุม สู่การปฏิบัติต่อตน และการประดิษฐ์จริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกม 

เทคโนโลยีแห่งอ านาจ: โลกท่ีมีสายตาจ้องมองอยู่เสมอ และการก่อรูปค าว่า "เด็ก
ติดเกม" 

1. เม่ือเวลาเล่นเกมกลายเป็นหลกัฐานใหถู้กจับตามอง 
ในบริบทสังคมไทยร่วมสมัย ค าว่า “เด็กติดเกม” ไม่ได้เกิดขึน้อย่างไร้ท่ีมา หากแต่ถูก

ประกอบสร้างขึน้จากชุดความรูแ้ละอ านาจท่ีสถาบันทางสังคมต่าง ๆ ผลิตซ ้าผ่านสายตาแห่งการ
เฝ้ามอง และการประเมินพฤติกรรมของเด็กอย่างต่อเน่ือง (Foucault, 1977) “เวลาในการเล่นเกม” 
ไม่ได้ด ารงอยู่ในฐานะของกิจกรรมยามว่างหรืองานอดิเรกแต่เพียงอย่างเดียว หากแต่ได้ถูกท าให้
กลายเป็น “หลักฐาน” ท่ีสะท้อนพฤติกรรมเบี่ยงเบนซ่ึงจ าเป็นต้องถูกควบคุมและจัดระเบียบใน
สายตาของผูใ้หญ่ โดยเฉพาะผูป้กครอง ครู และบุคลากรทางการแพทย์ 

การใชเ้วลาไปกับการเล่นเกมจึงไม่ใช่เพียงแค่กิจกรรม หากแต่เป็น “ดัชนีชีว้ัดความดี” ใน
สายตาของผู้ใหญ่ ท่ีมองว่าเด็กดีควรใช้เวลาว่างในการเรียน อ่านหนังสือ หรือท ากิจกรรมท่ีเป็น
ประโยชนต์ามนิยามของผูใ้หญ่เท่าน้ัน 

ตัวอย่างเช่น ผูใ้หข้้อมูลรายหน่ึงเล่าว่า “แค่เห็นว่าเราเล่นเกม แม่ก็เริ่มโมโหแลว้” ประโยค
นีส้ะทอ้นว่าพฤติกรรมการเล่นเกม ไม่ว่าจะเกิดขึน้ในช่วงเวลาใดหรือในบริบทใด ลว้นถูกตีความว่า
เป็นพฤติกรรมในเชิงลบโดยทันที (เคส: มารค์) อีกตัวอย่างหน่ึง คือ กรณีของคุณเอ ซ่ึงแมจ้ะท างาน
หนักทุกวันในร้านอาหารของครอบครัว แต่เม่ือเขาใช้เวลาหลังส่ีทุ่มไปกับการเล่นเกมกลับถูก
กล่าวหาว่า “วัน ๆ เอาแต่เล่นเกม” โดยไม่รบัฟังหรือมองเห็นบริบทชีวิตของเขาแต่อย่างใด 

การมองเช่นนี้คือการท างานของเทคโนโลยีแห่งอ านาจท่ีกระจายตัวในชีวิตประจ าวัน 
อ านาจไม่ได้ปรากฏในรูปของการลงโทษอย่างเป็นทางการเสมอไป แต่เกิดขึ ้นผ่านสายตาท่ี
สอดส่อง การประเมิน และการแปลความหมายพฤติกรรมของเด็กอย่างไม่รูจ้บ (Foucault, 1980) 

พฤติกรรมการเล่นเกมจึงกลายเป็นจุดหมายของ “สายตาแห่งอ านาจ” ซ่ึงไม่เพียงแต่
สอดส่องจากภายนอก แต่ยังแทรกซึมสู่ภายใน ท าให้เด็กจ านวนหน่ึงเริ่มมองตนเองผ่านสายตา
ของระบบ ตัวอย่างเช่น ไก่โตง้กล่าวว่า “เรียนไม่เก่ง แต่ในเกมผมเทพ ผมสนุก ผมมีเพื่อน เพื่อนผม
ยอมรบั” ซ่ึงเป็นการสะท้อนถึงความรูสึ้กถูกกันออกจากพืน้ท่ีของความดีในระบบโรงเรียน และหัน
มาเลือกพืน้ท่ีเกมเป็นสนามของการมีคุณค่าแทน 
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การเล่นเกมในสายตาของผูใ้หญ่จ านวนมากจึงเป็น “ความผิดท่ีต้องจับตา” โดยไม่เปิด
โอกาสให้ได้อธิบายความหมายหรือคุณค่าท่ีเขาได้รบัจากการเล่นเกม ในขณะท่ีคนจ านวนหน่ึง
พยายามต่อรองหรือเจรจากับระบบด้วยการก าหนดเวลาเล่นของตนเองหรือพัฒนาทักษะจากเกม 
แต่การกระท าเหล่านีก้ลับไม่ถูกรบัรู้ หรือได้รบัการยอมรบัจากระบบท่ีวางอยู่บนบรรทัดฐานของ 
“เด็กดี-เด็กเสีย” อย่างเคร่งครดั 

เม่ือพิจารณาในเชิงโครงสร้าง การท่ีสังคมใช้เวลาเล่นเกมเป็นดัชนีในการตัดสิน
พฤติกรรมของเด็กคือการท างานของวาทกรรมแบบหน่ึง ซ่ึงผูกโยงกับอ านาจและความรู้ “เด็กติด
เกม” จึงไม่ใช่ค าอธิบายท่ีเป็นกลาง แต่เป็นค าท่ีมีน ้าหนักของการควบคุมและการจัดระเบียบ
พฤติกรรม ผ่านสถาบันทางสังคมทัง้ในระดับครอบครวั โรงเรียน และระบบสุขภาพจิต 

ขณะเดียวกัน การท่ีเด็กจ านวนหน่ึงเร่ิมปรบัพฤติกรรม เล่นเกมอย่างมีวินัย หรือเลือกเกม
เป็นพืน้ท่ีของการพัฒนาตนเองกลับไม่ถูกรบัรองจากสายตาภายนอก ยิ่งตอกย า้ว่าความหมายของ 
“เวลาเล่นเกม” ถูกครอบง าดว้ยอ านาจของระบบมากกว่าประสบการณจ์ริงของเด็ก 

ในมุมมองของ Foucault สายตาแห่งการจอ้งมองนี้คือ “กลไกของการผลิตตัวตน” ท่ีท า
ใหบุ้คคลตอ้งหันกลับมาจัดระเบียบพฤติกรรมตนเองให้สอดคล้องกับความคาดหวังของสังคม ซ่ึง
ในกรณีนี้ เด็กบางคนเลือกตอบโต้ด้วยการหลบหนี บางคนเลือกต่อต้าน แต่บางคนพยายาม
ประกอบสรา้งตัวตนใหม่จากพืน้ท่ีของเกมโดยไม่ยอมปล่อยใหต้ัวเองถูกควบคุมทัง้หมด  

2. เม่ือค าเรียกเล่น ๆ กลายเป็นเสน้แบ่งระหว่างคนธรรมดากบัคนเบี่ยงเบน 
การใชถ้้อยค าว่า “เด็กติดเกม” ในบริบทสังคมไทย ไม่ได้ด ารงอยู่ในฐานะเพียงค าเรียก

ขานท่ีไร้พิษภัย หากแต่ปรากฏในลักษณะของวาทกรรมท่ีมีพลังในการแยกแยะ ระบุ และจัด
ประเภทความเป็น “เด็ก” ในทัศนะของสังคม ค าดังกล่าวท าหน้าท่ีเป็น “เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” 
(technology of power) ท่ีไม่ได้เพียงแสดงถึงการประเมินพฤติกรรมเท่าน้ัน หากแต่เป็นการผลิต 
เสน้แบ่ง ท่ีชัดเจนระหว่าง “เด็กธรรมดา” ผูค้วบคุมตนเองได้ กับ “เด็กเบี่ยงเบน” ท่ีตอ้งไดร้ับการ
จัดการ ควบคุม หรือแมแ้ต่การบ าบัดรกัษา 

ผูใ้หข้อ้มูลทุกคนล้วนเคยมีประสบการณ์ในรูปแบบของ “ค าเรียก” หรือ “ค าลอ้” ไม่ว่าจะ
มาจากคนในครอบครวั ครู เพื่อน หรือบุคคลรอบขา้ง ซ่ึงถอ้ยค าเหล่าน้ันในตอนแรกอาจดูเป็นเพียง
ค าพูดเล่น ๆ เช่น “เอาแต่เล่นเกม”, “ไอ้เด็กติดเกม”, “เด็กไม่เอาไหน” แต่ค าเหล่านีไ้ด้กลายเป็นอัต
ลักษณ์ท่ีแทรกซึมเข้าสู่การรบัรู้ตนเอง และขา้มผ่านไปสู่การถูกมองว่าเป็น “เด็กปัญหา” ท่ีผิดไป
จากบรรทัดฐานของความดีในแบบท่ีสังคมคาดหวัง 
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เช่นในกรณีของ คุณอารม์ ท่ีใชเ้กมเป็นพืน้ท่ีในการเยียวยาบาดแผลทางใจจากการเผชิญ
ความรุนแรงในครอบครัว แต่กลับถูกครูและบุคลากรทางสุขภาพจิตตีตราว่าเป็น “ผู้ป่วยทาง
พฤติกรรม” ท่ีต้องเขา้รบัการบ าบัด แม้ในมุมของเขา เกมคือเครื่องมือของการอยู่รอด แต่สายตา
ของผูใ้หญ่กลับละเลยบริบทน้ันและใหค้ านิยามเขาอย่างเร่งรีบผ่านการตีตรา “เด็กติดเกม” 

ในกรณีของ คุณไก่โต้ง เม่ือผลการเรียนตกต ่า และถูกฝ่ายปกครองเชิญผู้ปกครองมา
รบัทราบพฤติกรรมอย่างต่อเน่ือง การหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกมถูกแปลความเป็น “ความลม้เหลวเชิง
ศีลธรรม” โดยท่ีไม่มีการท าความเขา้ใจต่อแรงจูงใจหรือสถานการณ์ทางจิตใจของตัวเขา ค าว่า 
“เด็กติดเกม” จึงท าหนา้ท่ีเป็น “ตัวแทนของความผิด” ท่ีไม่เปิดโอกาสใหไ้ดอ้ธิบายตนเองหรือฟ้ืนฟู
คุณค่าของตนในพืน้ท่ีสาธารณะอีกต่อไป 

ในกรณีของ คุณเอ ซ่ึงเล่นเกมเพียงช่วงดึกหลังจากท างานในรา้นอาหารของครอบครัว
ตลอดทั้งวัน ก็ยังถูกคนรอบตัวรวมถึงแฟนตัดสินว่า “ไม่เอาไหน” หรือ “วัน ๆ เล่นแต่เกม” โดยไม่มี
การค านึงถึงเงื่อนไขชีวิตจริง วาทกรรมนีท้ าใหเ้ขาถูกวางไวใ้นต าแหน่งของ “คนไม่ปกติ” ในสายตา
คนรอบขา้งแมว้่าเขาจะมีวินัยและความรบัผิดชอบอย่างมากก็ตาม 

“เด็กติดเกม” จึงไม่ใช่ค าเรียกเล่น ๆ หากแต่คือ “ค าพิพากษา” ( judgmental label) ท่ี
ส่งผลถึงระดับการรบัรู้ตนเอง การถูกกันออกจากกลุ่มเพื่อน การไม่ถูกนับว่าเป็นเด็กดีในช้ันเรียน 
หรือแมแ้ต่การถูกจัดการในฐานะผูเ้บี่ยงเบนท่ีตอ้งไดร้บัการแกไ้ข 

ส่ิงท่ี มิเชล ฟูโกต์ เรียกว่า “สายตาแห่งการสอดส่อง” (surveillance) ได้ท างานผ่าน
ค าพูด และการตัง้ช่ือเหล่านีโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งมีการลงโทษอย่างเป็นทางการ เด็กหลายคนเร่ิมรูสึ้ก
ว่า ช่ือเสียง และ คุณค่าของตนเอง ถูกท าลายลงอย่างชา้ ๆ เพียงเพราะพฤติกรรมการเล่นเกมซ่ึงใน
บางครั้งไม่ได้กระทบกับหน้าท่ีหรือความรับผิดชอบในชีวิตจริงแต่อย่างใด ส่ิงท่ีควรค่าแก่การ
ใคร่ครวญคือ ค าว่า “เด็กติดเกม” ไม่ได้เป็นค าท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ หากแต่เป็นค าท่ีถูกสร้างขึน้ 
(socially constructed) เพื่อควบคุมพฤติกรรม และท าใหผู้ใ้หญ่สามารถใชจั้ดระเบียบความหมาย
ของ “เด็กดี” ไดง้่ายขึน้ ค านีจึ้งท างานเชิงอ านาจท่ีลึกซึง้กว่าการกล่าวหา เพราะมันผลิต อัตลักษณ์
เชิงลบ ซ่ึงเด็กบางคนอาจส่ันคลอนจนไม่สามารถฟ้ืนตัวได้ 

แต่ในขณะเดียวกัน เด็กบางคนเลือกท่ีจะ “โต้กลับ” ต่อค าเรียกน้ัน ด้วยการ สร้าง
ความหมายใหม่ให้กับเกม และสร้างจริยธรรมแห่งตนผ่านการเรียนรู้จากเกม เช่น ไก่โต้งท่ีเริ่ม
เปลี่ยนมุมมองว่าเกมคือ “ทุนทางทักษะ” และใช้เกมเพื่อฝึกวินัยในการเรียนจนสอบจบมัธยมไดใ้น
ภาคฤดูร้อน หรือคุณเอท่ีเรียนรู้บทบาทหน้าท่ีจากเกมแนวทีมเวิร์ค และน ามาใช้ในการบริหาร
รา้นอาหารของตนเองอย่างมีวินัยและความรบัผิดชอบ 
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3. เม่ือความรูท้างการแพทย์กลายเป็นอาวุธท่ีใชต้ีเด็ก 
ภายใตบ้ริบทของสังคมสมัยใหม่ท่ีใหค้วามส าคัญกับ “ขอ้เท็จจริงเชิงวิทยาศาสตร์” และ 

“ความรูเ้ชิงวิชาชีพ” ความรูท้างการแพทยโ์ดยเฉพาะในดา้นสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น ไดก้ลายเป็น
กลไกส าคัญในการตีความ พิพากษา และจัดประเภทพฤติกรรมของเด็กท่ีไม่สอดคล้องกับบรรทัด
ฐานของสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีของ “เด็กติดเกม” ท่ีถูกท าให้กลายเป็นวินิจฉัยทาง
การแพทย ์ผ่านค าศัพทอ์ย่าง “ภาวะติดเกม” หรือ “โรคติดเกม” (Gaming Disorder) 

ความรู้ทางการแพทย์ไม่เพียงแต่ท าหน้าท่ีอธิบายพฤติกรรมของเด็กในลักษณะของ
อาการป่วย แต่ยังถูกใช้เป็น “เครื่องมือของอ านาจ” ในการควบคุมและก ากับพฤติกรรมของเด็ก
ผ่านการตีตราทางจิตวิทยาและการวินิจฉัยทางคลินิก ซ่ึงสอดคลอ้งกับส่ิงท่ี มิเชล ฟูโกต ์(1973) 
เรียกว่า กระบวนการท าให้กลายเป็นวิทยาศาสตร์ (Scientification) หรือ การแพทยแ์บบควบคุม
สังคม (Medical Gaze)  

ตัวอย่างท่ีเห็นไดชั้ดคือกรณีของ คุณอาร์ม ซ่ึงถูกส่งตัวไปหานักจิตวิทยาในโรงพยาบาล
โดยครูและผู้ปกครอง หลังจากแสดงพฤติกรรมเก็บตัว ไม่เขา้สังคม และเล่นเกมเป็นเวลานาน เขา
เล่าว่า “ครูไม่ได้คุยกับผมในฐานะคนท่ีอยากเข้าใจ แต่พูดเหมือนผมเป็นคนป่วยท่ีต้องรักษา” 
สะท้อนการใช้วาทกรรมทางการแพทย์เพื่อระบุว่าเขาเป็น “ปัญหา” ท่ีต้องได้รับการเยียวยา 
มากกว่าการเปิดพืน้ท่ีใหเ้ขาอธิบายตัวเองหรือพิจารณาบริบททางอารมณข์องเขาในช่วงเวลาน้ัน 

ในกรณีของ คุณไก่โตง้ แมจ้ะไม่มีการวินิจฉัยทางการแพทย์โดยตรง แต่ค าว่า “ติดเกม” ท่ี
เขาถูกเรียกอย่างต่อเน่ืองโดยครู ผูป้กครอง และระบบโรงเรียน ไดก้ลายเป็นค าท่ีมีน า้หนักเทียบเท่า
กับค าวินิจฉัย ซ่ึงผลักดันให้เขาต้องยอมรับสถานะของตนว่า “ผิดปกติ” และพยายามฟ้ืนคืน
ความหมายของตนเองผ่านการต่อสู้เพื่อเรียนจบและกลับเข้าสู่ระบบการศึกษาโดยไม่มีใคร
ช่วยเหลือ 

การน าความรูท้างการแพทย์มาใช้ในบริบทการศึกษายังส่งผลในเชิงการวางเงื่อนไขให ้
“การเปล่ียนแปลงตนเอง” ต้องเกิดขึน้ภายใต้กรอบของส่ิงท่ี “ผู้เช่ียวชาญ” ยอมรับ ไม่ใช่ส่ิงท่ีเด็ก
นิยามดว้ยตนเอง เช่น เด็กบางคนท่ีพยายามสรา้งวินัยในการเล่นเกม ควบคุมเวลา หรือใชเ้กมเพื่อ
ฝึกทักษะกลับไม่ได้รับการยอมรับว่า “ดีขึน้” จนกว่าจะมีการรับรองจากนักจิตวิทยา แพทย์ หรือ
ระบบประเมินจากโรงเรียน 

ภายใต้กรอบแนวคิดของ Foucault การใช้ความรู้ทางการแพทย์ในลักษณะนี้คือ 
“เทคโนโลยีแห่งอ านาจท่ีแฝงตัวในรูปของความห่วงใย” กล่าวคือ แม้จะปรากฏในลักษณะของการ
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ดูแล การเยียวยา หรือการช่วยเหลือ แต่เบือ้งลึกคือการ ท าให้เด็กยอมรบัความหมายของตนเอง
ตามท่ีสถาบันนิยามไว ้มากกว่าการเปิดพืน้ท่ีใหเ้ด็กไดค้ิดและสรา้งความหมายของตน 

นอกจากนี้ การแพทย์ยังท าหน้าท่ีเสมือน “ศาลสูง” ในการตัดสินว่าการเล่นเกมเป็น 
“พฤติกรรมผิดปกติ” หรือไม่ เช่น กรณีของผูใ้หข้้อมูลบางรายท่ีถูกพาไปพบจิตแพทยเ์ม่ือเล่นเกม
เกินเวลาท่ีผู้ปกครองก าหนด โดยไม่ค านึงว่าเวลาน้ันคือเวลาหลังเลิกเรียน การตีความพฤติกรรม
ภายใตโ้มเดลโรค จึงไม่ใช่เพียงการดูแลสุขภาพ แต่คือกระบวนการ ท าใหก้ลายเป็นอัตลักษณข์อง
ผูป่้วย (patient identity) 

ส่ิงท่ีน่าพิจารณาคือ หลายคนในงานวิจัยนี ้ไม่ได้รูสึ้กว่า “ป่วย” แต่กลับรู้สึกว่าตน “ไม่มี
สิทธิเข้าใจตนเอง” เพราะค าตัดสินได้เกิดขึน้แล้วในสายตาของระบบ เช่นเดียวกับท่ี Foucault 
(1980) เคยชีว้่า สังคมสมัยใหม่ไม่ได้ปกครองดว้ยการใชก้ าลัง แต่ปกครองผ่านความรู ้และ “การ
จัดการชีวิต” (biopolitics) ซ่ึงแม้จะไม่มีผู้พิพากษา แต่การแพทย์ก็กลายเป็นกลไกท่ีท าให้เด็ก
ยอมรบัตนเองในฐานะ “ผูเ้บี่ยงเบน” อย่างเงียบงัน 

4. เม่ือใครบางคนบอกว่าเราควรใชเ้วลาใหคุ้ม้ค่า (แต่ไม่ใช่กบัเกม) 
การใช้เวลาว่างในสังคมไทย โดยเฉพาะในหมู่เด็กและเยาวชน มักถูกจัดระเบียบอยู่

ภายใต้กรอบความคาดหวังของผู้ใหญ่ท่ีเช่ือว่าควร “ใช้เวลาให้เกิดประโยชน์” ซ่ึงมักหมายถึง
กิจกรรมเช่น การเรียนพิเศษ การอ่านหนังสือ การออกก าลังกาย หรือการเขา้ร่วมกิจกรรมท่ีไดร้ับ
การรับรองจากระบบการศึกษาและครอบครัว ในบริบทนี้ “การเล่นเกม” จึงไม่ถูกรวมอยู่ใน
ความหมายของ “ความคุม้ค่า” หากแต่กลับถูกแยกออกไปในฐานะกิจกรรมท่ี “เปลืองเวลา” หรือ 
“ไรส้าระ” และควรถูกควบคุม 

เวลาท่ีใชไ้ปกับเกมไม่เคยไดร้ับการรบัรองว่าเป็นการใชเ้วลาอย่างเหมาะสม ไม่ว่าจะโดย
สายตาของพ่อแม่ ครู หรือสังคมโดยรวม แมว้่าเด็กเหล่าน้ันจะใช้เวลาน้ันเพื่อเยียวยา ฟ้ืนฟูตนเอง 
หรือเรียนรูบ้างอย่างจากเกมก็ตาม 

ตัวอย่างเช่น คุณเอ ซ่ึงมีเวลาว่างเพียงช่วงหลัง 4 ทุ่มหลังจากท างานในรา้นอาหารของ
ครอบครวัมาตลอดทัง้วัน แต่เม่ือเขาใชเ้วลาน้ันไปกับการเล่นเกม กลับถูกตีตราว่า “เอาแต่เล่นเกม” 
หรือ “ใช้เวลาไม่คุม้ค่า” โดยไม่มีการค านึงถึงความเหน็ดเหน่ือยหรือความจ าเป็นทางอารมณ์ของ
เขาเลย 

ในท านองเดียวกัน ไก่โตง้ ตอ้งเผชิญกับค าถามเชิงต าหนิอยู่บ่อยครัง้ เช่น “อีกแลว้เหรอ?” 
หรือ “เล่นทั้งวันเหรอ?” ทุกครัง้ท่ีถูกพบว่าเล่นเกม แม้ในบางช่วงเวลาน้ัน เขาเพียงพยายามใชเ้กม
เพื่อเยียวยาความว่างเปล่าทางอารมณจ์ากการตอ้งอยู่ล าพังโดยไม่มีพ่อแม่คอยดูแลอย่างใกลชิ้ด  
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ความคาดหวังเกี่ยวกับการ “ใช้เวลาให้คุ ้มค่า” เหล่านี้จึงท าหน้าท่ีเป็น บรรทัดฐาน 
(norms) ท่ี แฝงอยู่ ในระบบอ านาจ โดย Foucault (1977) อ ธิบายว่า  “Normalization” คื อ
กระบวนการท่ีอ านาจกระจายตัวผ่านความคาดหวังในชีวิตประจ าวัน และท าให้บุคคลต้องหัน
กลับมาก ากับพฤติกรรมของตนเองใหส้อดคล้องกับส่ิงท่ีถือว่า “เป็นปกติ” ซ่ึงในกรณีนีก้็คือการท า
ใหเ้วลาแต่ละนาทีของเด็กตอ้งมีประโยชนต์ามมาตรฐานของผูใ้หญ่  

แมใ้นกรณีท่ีเลือกเล่นเกมอย่างมีเป้าหมาย เช่น คุณกาย ท่ีเรียนรูก้ารตั้งระบบเครือข่าย
ภายในรา้นเกม หรือ คุณตี๋น้อย ท่ีเรียนรูทั้กษะการซ่อมคอมพิวเตอรผ่์านเกม แต่ส่ิงเหล่าน้ันก็ยังไม่
ถูกรบัรองว่าเป็น “คุณค่าของเวลา” เทียบเท่ากับการเรียนในระบบหรือกิจกรรมท่ีจัดโดยโรงเรียน 

ส่ิงนีย้ืนยันว่า ความคุม้ค่าของเวลา ไม่ได้ถูกวัดด้วยความหมายจากประสบการณ์ของ
ตนเอง หากแต่วัดด้วย “กรอบมาตรฐาน” ท่ีถูกผลิตขึ ้นโดยสถาบันทางสังคม เช่น โรงเรียน 
ครอบครัว และส่ือมวลชน ซ่ึงล้วนมีแนวโน้มท่ีจะจ ากัด “คุณค่าของการใช้เวลา” ไว้เพียงบาง
รูปแบบเท่าน้ัน 

ขณะเดียวกัน การเล่นเกมในสายตาของหลายคน กลับเป็นช่วงเวลาท่ีส าคัญในการสรา้ง
ตัวตน ฝึกวินัย และเขา้ใจตนเอง เช่น คุณปารค์ เล่าว่า เกมช่วยให้เขา “สงบ” และ “ลืมความเครียด
จากโรงเรียน” ซ่ึงเป็นคุณค่าทางอารมณท่ี์หาไม่ไดจ้ากกิจกรรมอื่น แต่กลับไม่ได้รบัการยอมรับว่า
เป็นการใชเ้วลาอย่าง “เหมาะสม”  

ในมุมมองของ Foucault ความไม่เท่าเทียมของอ านาจจึงไม่ใช่เร่ืองของการบังคับเพียง
อย่างเดียว แต่คือ การสรา้งบรรทัดฐานท่ีมองไม่เห็น ซ่ึงบังคับใหค้นตอ้งประเมินตนเอง และรูสึ้กผิด
หากไม่เป็นไปตามน้ัน เริ่มรูสึ้กผิดท่ีใช้เวลาเล่นเกม แมต้นจะรูว้่าก าลังใชมั้นเพื่อพักใจ หรือพัฒนา
ทักษะในบางด้าน น่ีคือลักษณะของการท างานของเทคโนโลยีแห่งอ านาจในรูปแบบท่ี Foucault 
เรียกว่า “การปกครองตนเอง” ภายใตส้ายตาคาดหวังของผูอ้ื่น” 

5. เม่ือบทเรียนบางบทคือการยดึโทรศพัท์ 
ในยุคดิจิทัลท่ีอุปกรณอ์ย่างสมารต์โฟนหรือคอมพิวเตอรเ์ช่ือมโยงโดยตรงกับโลกของเกม

และตัวตนของเด็ก การยึดอุปกรณเ์หล่านีจึ้งไม่ใช่เพียงการหยุดพฤติกรรม แต่คือ กลไกของอ านาจ
ท่ีมุ่งควบคุม ก ากับ และจัดระเบียบตัวตนของเด็ก อย่างเป็นรูปธรรมท่ีสุด หน่ึงในลักษณะส าคัญ
ของเทคโนโลยีแห่งอ านาจตามแนวคิดของ มิเชล ฟู โกต์ (1977) คือการลงโทษเชิงวินัย 
(disciplinary punishment) ซ่ึงไม่ได้ปรากฏในรูปของความรุนแรงแบบโบราณ เช่น การเฆ่ียนตี 
หากแต่ปรากฏในรูปของ “การตัดสิทธ์ิ” “การควบคุม” หรือ “การแยกออกจากส่ิงท่ีรกั” และกรณี 
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“การยึดโทรศัพท”์ หรือ “ห้ามเล่นเกม” คือรูปแบบของการลงโทษท่ีชัดเจนในบริบทของเด็กท่ีถูก
นิยามว่า “ติดเกม” 

หลายคนเคยประสบกับสถานการณ์ท่ีการกระท าของผู้ใหญ่ เช่น พ่อแม่ ครู หรือ
ผูป้กครอง กลายเป็น “บทลงโทษ” โดยใช้อุปกรณ์เกมเป็นเป้าหมาย เช่น การยึดโทรศัพท์ การถอด
ปล๊ักคอมพิวเตอร์ หรือแม้แต่การด่าว่า ต าหนิ เม่ือเห็นเด็กเล่นเกมในเวลาท่ีผู้ใหญ่รู้สึกว่า “ไม่
เหมาะสม” ซ่ึงแม้ไม่ใช่การใช้ความรุนแรงทางกายภาพ แต่กลับส่งผลลึกซึง้ในระดับจิตใจและอัต
ลักษณข์องเด็ก 

ในกรณีของ คุณมารค์ ผูท่ี้กล่าวว่า “แม่เห็นผมจับมือถือก็บ่นเลยว่า วัน ๆ เอาแต่เล่นเกม” 
ส่ิงท่ีสะท้อนคือการเฝ้าระวังในชีวิตประจ าวันผ่านสายตา และเม่ือเกิดพฤติกรรมท่ีไม่เป็นไปตาม
ความคาดหวัง ก็มักมีการยึดเครื่องมือของเขา เช่น โทรศัพท์ หรือหา้มไม่ใหเ้ล่นในบางช่วง ซ่ึงเป็น
การลงโทษแบบท่ีท าใหเ้ด็กถูกตัดขาดจากโลกส่วนตัวและการปลอบประโลมทางอารมณ์ 

คุณตาลกล่าวถึงการท่ีครอบครัวหา้มเล่นเกมโดยเด็ดขาด และบางครัง้ถึงกับ “ยึดเครื่อง
ไปซ่อน” ถา้ทัง้ตัวเองและพี่ของตนเองท าคะแนนไดไ้ม่ดี  โดยไม่พูดคุยหรือถามถึงเหตุผลเบื้องหลัง
พฤติกรรมการเล่นของเขา บทลงโทษในลักษณะนี้ไม่ไดเ้ปิดพืน้ท่ีใหเ้จรจาหรือสะทอ้นความรูสึ้ก แต่
เป็นการลงโทษในเชิงอ านาจท่ีเนน้การควบคุมมากกว่าการเขา้ใจ 

กรณีของ คุณอารม์ ก็เช่นกัน เขาไม่ไดเ้พียงถูกหา้มเล่นเกม แต่ยังถูกส่งไปบ าบัด และถูก
ควบคุมพฤติกรรมทุกดา้น ซ่ึงรวมถึงการควบคุมไม่ให้เล่นเกมผ่านค าส่ังของครู นักจิตวิทยา และ
โรงพยาบาล พื้นท่ีของการลงโทษในกรณีนี้ขยายไปถึงการใช้วิธีการทางการแพทย์และระบบ
การศึกษาในการควบคุมตัวตนของเขาทัง้หมด จนเขารูสึ้กว่า “ไม่มีสิทธิในชีวิตตัวเอง” 

ตามแนวคิดของ Foucault การลงโทษเชิงวินัยในลักษณะนี ้ไม่ได้มีเป้าหมายเพื่อใหเ้ด็ก 
“เจ็บ” หากแต่เพื่อให้เด็ก “เรียนรู้ท่ีจะควบคุมตนเอง” ผ่านการคาดโทษอย่างเป็นระบบ  และ
บ่อยครัง้ส่ิงท่ีเด็กเรียนรูก้ลับไม่ใช่บทเรียนเชิงคุณธรรม หากแต่คือ “วิธีการหลบหลีก” การลงโทษ 
เช่น การแอบเล่น การโกหก หรือการแสรง้ท าว่าท าตาม เพื่อไม่ใหถู้กยึดโทรศัพทอ์ีก 

ในกรณีของคุณไก่โตง้ บทเรียนของเขาคือการเรียนรูว้่า “ตอ้งหลบฝ่ายปกครองใหไ้ดก้่อน 
แล้วค่อยไปเล่น” ส่ิงนี้ชี้ให้เห็นว่า ระบบวินัยท่ีไม่เปิดพื้นท่ีให้พูดคุยหรือเข้าใจเด็กอาจกลับ
กลายเป็นพืน้ท่ีท่ีผลิต การต่อตา้นเงียบ มากกว่าการเปล่ียนแปลงเชิงบวก 

6. เม่ือเขาบอกเราว่า “คนเก่งจรงิตอ้งไม่เล่นเกม” 
ในสังคมท่ีคุณค่าถูกผูกกับความส าเร็จและภาพลักษณ์ของ "คนเก่ง" เด็กจ านวนมาก

เติบโตมาพรอ้มกับกรอบความคิดท่ีถูกผลิตซ า้จากผูใ้หญ่ ครู ผูป้กครอง หรือแมแ้ต่ระบบการศึกษา 
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ท่ีบอกว่าการใชเ้วลาไปกับเกมคือการท าลายอนาคต หรือคือพฤติกรรมของคนท่ีไม่เอาถ่าน วาท
กรรมอย่าง “คนเก่งจริงต้องไม่เล่นเกม” จึงไม่ใช่เพียงค าแนะน าธรรมดา แต่คือกลไกของอ านาจท่ี
ทรงพลังในการผลิตอัตลักษณ์และควบคุมพฤติกรรมของเด็กผ่านการชีน้ าทางคุณค่า ในแนวคิด
ของ มิเชล ฟูโกต ์การท าใหบุ้คคลยอมรบัอ านาจจนกลายเป็นผูค้วบคุมตนเองคือรูปแบบหน่ึงของ 
การท าใหเ้ป็นประธานในตนเองผ่านอ านาจ (Subjectivation through Power)  

จากเรื่องเล่าของคุณไก่โตง้พบว่า เขาไดร้บัแรงกดดันจากค าพูดของครูและผูใ้หญ่ท่ีส่ือว่า 
“ถา้อยากประสบความส าเร็จต้องหยุดเล่นเกม” จนเขารู้สึกว่าตนเอง “ผิดปกติ” หรือ “ไม่ดีพอ” ท่ี
ยังคงเล่นเกมอยู่ แม้จะพยายามท าหนา้ท่ีอื่นๆ ให้ดีแล้วก็ตาม ความรู้สึกเหล่านี้ไม่ไดเ้กิดจากการ
ถูกลงโทษทางตรง แต่เกิดจากการท่ีเขาค่อย ๆ เริ่มตั้งค าถามกับคุณค่าของตัวเองภายใต้สายตา
ของคนรอบขา้ง 

ในกรณีของ คุณอารม์ แมว้่าเขาจะเป็นเด็กท่ีเรียนดีและมีความสามารถในวิชาหลายดา้น 
แต่เม่ือเขายังมีพฤติกรรมเล่นเกม ส่ิงท่ีไดร้บักลับไม่ใช่การยอมรบัในศักยภาพของเขา แต่กลับเป็น
ค าเตือนจากครูและครอบครัวว่าเกมจะท าให้เขาพัง และอนาคตจะหมดลง ซ่ึงสะทอ้นให้เห็นว่า
สังคมยังคงวางกรอบให ้“คนเก่ง” ตอ้งแยกขาดจากเกมอย่างเด็ดขาด โดยไม่เปิดพืน้ท่ีใหพ้ิจารณา
คุณค่าหรือบทบาทอื่นของเกมในชีวิต  

เช่นเดียวกับ คุณมารค์ ท่ีรู้สึกผิดกับตนเองทุกครั้งท่ีหยิบโทรศัพท์ขึน้มาเล่น แม้ว่าใน
ความเป็นจริง เขาอาจจะใชเ้วลาน้ันเพื่อคลายเครียดหรือพักจากความเหน่ือยล้าจากการเรียน แต่
เม่ือถูกส่ังสอนดว้ยถอ้ยค าท่ีบอกว่า “ถ้าอยากไดด้ี อย่าเล่นเกม” เขาจึงเร่ิมควบคุมพฤติกรรมของ
ตน แมใ้นบางครัง้จะรูสึ้กว่าการเล่นเกมช่วยเยียวยาจิตใจตนไดก้็ตาม 

ความรู้สึกผิดหรือการประเมินคุณค่าตัวเองไม่ไดเ้กิดขึน้เพราะการกระท าของตนเพียง
อย่างเดียว แต่เกิดจากการเปรียบเทียบกับ “ภาพในอุดมคติ” ท่ีผูใ้หญ่พยายามใหพ้วกเขาเช่ือ เช่น 
คนดีจะไม่เล่นเกม คนมีอนาคตต้องใชเ้วลาว่างอ่านหนังสือ หรือเขา้ค่ายวิชาการ ภาพเหล่านี้แฝง
อ านาจของวาทกรรมท่ีเปลี่ยนพฤติกรรมภายในโดยไม่ตอ้งออกค าส่ังตรง ๆ 

เทคโนโลยีแห่งตน: เส้นทางลับของการดูแลใจตัวเอง 
1. เม่ือเกมไม่ใช่แค่เล่น แต่เป็นบทสนทนากบัใจตวัเอง 

ในกระบวนการศึกษาชีวิตของเด็กท่ีเคยถูกนิยามว่า “เด็กติดเกม” ผ่านวิธีวิทยาแบบการ
เล่าเรื่องเชิงวิพากษ์ (Critical Narrative) พบว่าการเล่นเกมไม่อาจตีความได้อย่างผิวเผินว่าเป็น
เพียงกิจกรรมยามว่างหรือพฤติกรรมเบี่ยงเบนดังท่ีถูกกล่าวหาจากวาทกรรมกระแสหลัก หากแต่
เกมได้ท าหน้าท่ีเป็นพื้นท่ีส าคัญของการฝึกฝนตนเอง (Ascetic Practices) และการพูดคุยกับ
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ตนเอง (Dialogues with the Self) ซ่ึงมีบทบาทต่อการสรา้งจริยธรรมแห่งตนของคนเหล่านีใ้นเชิง
ลึกอย่างมีนัยส าคัญ 

เกมมีสถานะท่ีหลากหลายต่อชีวิตของแต่ละคน ซ่ึงไม่ไดถู้กใชเ้พื่อการหลีกหนีจากความ
เป็นจริง หากแต่ถูกใช้อย่างรู้เท่าทันในฐานะ “พืน้ท่ีปลอดภัย” ท่ีเปิดโอกาสให้ปัจเจกบุคคลไดก้ลับ
เข้าสู่ตนเองเพื่อส ารวจ ตรวจสอบ และฟ้ืนฟูจิตใจของตนให้พ้นจากแรงกดดันของครอบครัว 
โรงเรียน และสังคมท่ีคอยจับจอ้ง ตัดสิน หรือควบคุมพวกเขาในฐานะ “เด็กติดเกม” 

ตัวอย่างท่ีชัดเจนคือกรณีของ “คุณตาล” ท่ีใหค้วามหมายว่าเกมเป็นเสมือน “ท่ีพักใจ” ซ่ึง
ช่วยให้เขาไม่ต้องพิสูจน์ตนเองต่อใคร และสามารถเป็นตนเองได้อย่างแท้จริง ขณะท่ี “คุณเอ” 
สะทอ้นประสบการณผ่์านความพ่ายแพ้ในเกมท่ีช่วยใหเ้ขาเรียนรูว้่า ชีวิตไม่อาจควบคุมไดทั้้งหมด 
แต่เขามีทางเลือกว่าจะเรียนรูจ้ากส่ิงเหล่าน้ันหรือยอมแพ ้ทัง้สองกรณีนีส้ะทอ้นว่าการเล่นเกมไม่ใช่
กิจกรรมท่ีไรส้าระ หากแต่เป็นพื้นท่ีของการเรียนรู้ภายใน ซ่ึงช่วยหล่อหลอมความคิดและจิตใจ
ในทางจริยศาสตร ์

นอกจากนี ้“คุณกาย” และ “คุณมารค์” ไดแ้สดงให้เห็นว่าเกมสามารถถูกใช้เป็นเครื่องมือ
ฝึกฝนคุณลักษณะทางจริยธรรม เช่น ความอดทน ความรบัผิดชอบ การรู้จักควบคุมตนเอง และ
การท างานร่วมกับผูอ้ื่น โดยกระบวนการเหล่านี้ไม่ไดเ้กิดจากการบังคับจากภายนอก หากแต่เกิด
จากความสมัครใจในการฝึกตน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิด “เทคโนโลยีแห่งตน” ของ มิเชล ฟูโกต ์ท่ี
เสนอว่าปัจเจกบุคคลสามารถเลือกกระท าบางอย่างต่อตนเองโดยมีเป้าหมายในการเปลี่ยนแปลง
ตนเองใหด้ีขึน้ 

ในแง่นี้ เกมไม่ไดถู้กท าใหมี้สถานะเพียง “ของเล่น” หรือ “ภัยสังคม” อย่างท่ีหลายฝ่าย
กล่าวอา้ง แต่ถูกยกระดับใหเ้ป็น “พืน้ท่ีแห่งการผลิตอัตลักษณ”์ (Identity Production) โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเม่ือเด็กแต่ละคนใชมั้นเป็น “เครื่องมือ” ในการไตร่ตรอง ตรวจสอบความรู้สึกนึกคิดของ
ตนเอง และสรา้งความเขา้ใจต่อตนเองอย่างลึกซึง้ 

กรณีของ “คุณปาร์ค” ก็เช่นกัน เขาสะทอ้นความคิดว่า เด็กควรมีสิทธิท่ีจะสนุกกับชีวิต
อย่างเท่าเทียมกับผูใ้หญ่ หากเขาท าหนา้ท่ีของตนเสร็จแลว้ ความคิดนีไ้ม่ได้เป็นการปฏิเสธระบบ
วินัยของโรงเรียนหรือครอบครวั แต่เป็นการเสนอ “พืน้ท่ีทางจริยธรรม” ท่ีเด็กควรไดร้บัการยอมรับ
ในฐานะปัจเจกผูมี้สิทธิในการเลือกจัดสรรชีวิตของตนเองภายใตข้อ้ก าหนดบางประการ 

การเล่นเกมในประสบการณ์ของเด็กท่ีเคยถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” จึงไม่ได้เป็นเพียง
พฤติกรรมท่ีรอการแก้ไข หากแต่เป็น “เทคโนโลยีแห่งตน” ท่ีท าให้พวกเขามีโอกาสไดอ้ยู่กับตนเอง 
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เขา้ใจตนเอง และเลือกจะพัฒนาตนเองดว้ยเครื่องมือท่ีตนคุน้เคยและเช่ือม่ัน โดยไม่จ าเป็นต้อง
ปฏิเสธส่ิงน้ันเพียงเพราะสังคมไม่เขา้ใจ 

กล่าวโดยสรุป การท่ีเกมกลายเป็นพืน้ท่ีของการสนทนากับใจตนเองในกรณีของเด็กทัง้ 8 
คนนี้ แสดงใหเ้ห็นว่า จริยธรรมแห่งตนในฐานะกระบวนการทางจิตวิญญาณน้ันไม่ได้เกิดจากการ
ปฏิบัติตามแบบแผนของสถาบันทางอ านาจ แต่เกิดจากการเลือกและสรา้งพืน้ท่ีของตนเองเพื่อการ
ฝึกฝนและพัฒนาจิตใจอย่างลึกซึง้ เกมในบริบทนี้จึงเป็นมากกว่าเครื่องมือของความบันเทิง แต่คือ 
“หอ้งฝึกจิต” และ “บทสนทนาแห่งตน” ท่ีส าคัญยิ่งในกระบวนการสรา้งตัวตนในโลกท่ีเต็มไปดว้ย
การมองตัดสิน 

2. เม่ือเราวางเงือ่นไขใหต้วัเอง…ก่อนโลกจะวางใหเ้รา 
กระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตนในกลุ่มคนท่ีเคยถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” แสดงใหเ้ห็น

อย่างชัดเจนว่า การพัฒนาอัตลักษณ์ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงการตอบสนองต่อค าส่ังของผูใ้หญ่หรือ
สถาบันทางสังคม หากแต่เกิดขึน้จาก “การวางเงื่อนไขให้ตนเอง” ผ่านกระบวนการพิจารณา 
ตรวจสอบ และก ากับตนเองอย่างใคร่ครวญ ซ่ึงตรงกับแนวคิด “Self-examination” หรือการ
ตรวจสอบตนเองท่ี มิเชล ฟูโกต์ กล่าวถึงในฐานะองค์ประกอบหน่ึงของ “เทคโนโลยีแห่งตน” 
(Technologies of the Self) 

การไม่ยอมจ านนต่อการตีความจากภายนอกโดยสิน้เชิง แมจ้ะถูกเรียกว่า “ติดเกม” หรือ 
“ไม่รูจั้กใชเ้วลาให้เป็นประโยชน”์ หากแต่พวกเขากลับเลือกท่ีจะก าหนดกฎเกณฑ์ กรอบคิด และ
เป้าหมายในการด ารงชีวิตขึน้มาเองภายใตบ้ริบทของการเล่นเกม ในกรณีของ “คุณเอ” เขาเลือกจะ
เล่นเกมหลังจากท าภารกิจทางการเรียนเรียบรอ้ยแล้ว โดยยืนยันว่า “ผมจะเล่นเฉพาะตอนท่ีท า
การบา้นเสร็จ หรือไม่ก็เป็นรางวัลใหต้ัวเอง” การวางเงื่อนไขในการใชเ้วลาเล่นเกมดังกล่าว เป็นการ
สรา้งขอ้ตกลงกับตนเอง ซ่ึงไม่ได้เกิดจากแรงบีบบังคับจากภายนอกแต่เป็นผลของการกล่ันกรอง
ภายใน 

เช่นเดียวกับ “คุณกาย” ท่ีกล่าวว่าเขาก าหนดตารางเวลาการเล่นเกมให้สัมพันธ์กับ
กิจกรรมอื่น ๆ ในชีวิต เช่น การเรียน การออกก าลังกาย และการช่วยงานในบ้าน เขาใช้เกมเป็น 
“ส่ิงทดสอบความรบัผิดชอบ” หากเขาท าหนา้ท่ีไดด้ี เขาจึงจะอนุญาตใหต้นเองเล่นเกม การก ากับ
ตนเองในลักษณะนีชี้ใ้หเ้ห็นว่ากรอบวินัยทางจริยธรรมไม่ไดต้้องอาศัยการลงโทษจากภายนอก แต่
สามารถถูกสรา้งขึน้โดยบุคคลเองผ่านการตรวจสอบอย่างสม ่าเสมอ 

“คุณปารค์” ก็เป็นอีกตัวอย่างหน่ึงของผูท่ี้สร้างระบบควบคุมภายในอย่างเคร่งครดั เขา
ระบุว่า หากเขาไม่ท าการบา้นให้เสร็จ ก็จะไม่ยอมแตะเกมเลยแม้แต่นิดเดียว และเขายังเลือกเล่น
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เฉพาะเกมท่ีใหค้วามรู ้หรือพัฒนาเชาวน ์เช่น เกมกลยุทธ์ หรือเกมภาษาอังกฤษ น่ีไม่ใช่เพียงการ
เลือกเกมเพื่อความสนุก แต่เป็นการสรา้งหลักการใหต้นเองในการใชเ้กมอย่างมีเป้าหมายและมีผล
ต่อการเรียนรู ้

ขณะท่ี “คุณไก่โต้ง” เลือกจะใช้เวลาตีสามถึงหกโมงเช้าในการเล่นเกม เพื่อหลีกเล่ียง
ไม่ให้การเล่นเกมกระทบกับค่าใช้จ่ายของครอบครัว และไม่ใหส่้งผลต่อการเรียน ส่ิงนี้สะท้อนถึง
ระดับของการควบคุมตนเองท่ีสูง ซ่ึงไม่ไดข้ึน้กับค าส่ังของผูใ้หญ่ แต่มาจากการคิดไตร่ตรองภายใน
เพื่อใหเ้กมไม่กลายเป็นปัจจัยท่ีท าลายโครงสรา้งชีวิตของเขา 

ลักษณะร่วมกันของกรณีเหล่านีค้ือ การท่ีเด็กไม่ไดป้ฏิเสธเกมหรือยอมจ านนต่อการตีตรา 
แต่เลือกท่ีจะพัฒนาเงื่อนไขในการมี “เกม” อยู่ร่วมกับชีวิตอย่างมีความหมาย โดยท่ีเงื่อนไข
เหล่าน้ันถูกสรา้งขึน้จากกระบวนการพิจารณาอย่างมีเหตุผล ( rational self-assessment) และ
ความตัง้ใจท่ีจะด ารงตนอย่างมีวินัย แมไ้ม่มีใครก ากับหรือคอยเฝ้าดู 

ดังน้ัน การวางเงื่อนไขให้ตนเองจึงไม่ได้เป็นเพียงการปรบัตัวเพื่อใหอ้ยู่รอดในโลกท่ีเต็ม
ไปดว้ยอ านาจควบคุม แต่คือการสรา้งจริยธรรมแห่งตนในฐานะท่ีตนเองเป็นผูอ้อกแบบชีวิต เป็นผู้
ตรวจสอบการกระท าของตน และเป็นผูก้ าหนดคุณค่าและจุดหมายในชีวิตของตนอย่างเสรี 

การตรวจสอบตนเอง (Self-examination) ในท่ีนีจึ้งไม่ไดเ้ป็นเพียงการสะท้อนตนแบบผิว
เผิน แต่เป็นการฝึกฝนทางจิตใจและพฤติกรรมอย่างต่อเน่ือง ท่ีช่วยใหเ้ด็กท่ีถูกตีตราว่า “เด็กติด
เกม” สามารถยืนหยัดอยู่ในโลกท่ีตัดสินพวกเขา ดว้ยความม่ันคงและเคารพในคุณค่าของตนเอง  

3. เม่ือการเขียนคือการจัดวางหวัใจ 
กระบวนการก่อรูปจริยธรรมแห่งตนของคนท่ีเคยถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” น้ัน ไม่ได้

เกิดขึน้จากการบังคับภายนอก แต่เกิดจากการเรียนรูท่ี้จะกลับมาทบทวน ตรวจสอบ และพิจารณา
ตนเองอย่างลึกซึ ้ง หน่ึงในกลไกส าคัญท่ีช่วยในการส่ือสารกับจิตใจของตน และน าไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงความเขา้ใจในตัวเอง คือ “การเขียน” ซ่ึงในท่ีนี้หมายถึงการ “เขียนตนเอง” (Writing 
the Self) ตามแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต์ (1988) โดยท่ี “การเขียน” ไม่จ าเป็นต้องเกิดขึ ้นบน
หน้ากระดาษ แต่เป็นกระบวนการส่ือสารภายใน การคิดทบทวน การจัดระบบความคิด และการ
เยียวยาใจผ่านภาษาของตนเอง 

การใช้ “การเขียนตนเอง” ในหลากหลายรูปแบบ ทัง้การพูดเล่าอดีตอย่างมีโครงสร้าง 
การอธิบายความรูสึ้กนึกคิดท่ีซับซอ้น การจัดเรียงประสบการณใ์นอดีตเพื่อสังเคราะหค์วามหมาย 
และการสรา้งบทเรียนให้แก่ตนเองและผูอ้ื่น ส่ิงเหล่านี้คือการ “จัดวางหัวใจ” เพื่อเยียวยาตนเอง
และสรา้งความหมายใหม่ใหแ้ก่ประสบการณใ์นอดีต 
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กรณีของ “คุณอารม์” สะทอ้นใหเ้ห็นถึงการจัดวางประสบการณค์วามเจ็บปวดท่ีสะสมมา
ยาวนานผ่านการพูดเล่าอย่างเป็นระบบ เขาไม่ได้เล่าชีวิตเพื่อขอความเห็นใจ หากแต่เล่าเพื่อ
อธิบาย “ชีวิตของตน” และ “ความเข้าใจใหม่” ท่ีเกิดจากมัน การท่ีเขาสามารถเรียบเรียงเร่ืองราว
ของตนเองจากการถูกทอดทิ้ง กล่ันแกล้ง และขาดความรัก ไปสู่การเลือกเป็นคนท่ีมีคุณค่าต่อ
สังคม คือการ “เขียนชีวิต” ดว้ยเจตจ านงใหม่ของตนเอง 

“คุณกาย” ใช้ประสบการณ์จากการเล่นเกม มาสร้างกรอบความคิดใหม่ในการมองโลก 
เขาอธิบายชีวิตของตนผ่านภาษาของเกม โดยเฉพาะการวางกลยุทธ์ การเรียนรูจ้ากความลม้เหลว 
และการออกแบบเสน้ทางชีวิตใหส้มดุล การวางโครงเร่ืองของชีวิตท่ีอิงกับกลไกของเกมเหล่านี ้คือ
การ “เขียนจิตตนเอง” ผ่านระบบคิดของโลกท่ีเขาคุน้เคย 

ในขณะท่ี “คุณไก่โตง้” แม้จะไม่ได้กล่าวถึงการเขียนอย่างชัดเจน แต่การกระท าของเขา 
เช่น การจัดสรรเวลาตีสามถึงหกโมงเชา้เพื่อเล่นเกมโดยไม่ใหร้บกวนครอบครวั การเล่าเหตุผลของ
พฤติกรรมของตนอย่างชัดเจน และการไตร่ตรองเป้าหมายในชีวิต ล้วนสะท้อนถึงการ “เขียนชีวิต
ดว้ยการกระท า” ท่ีผ่านการพิจารณาภายในอย่างถี่ถว้น 

“คุณตี๋น้อย” เป็นอีกหน่ึงกรณีท่ีน่าสนใจ เขาใช้ภาษาท่ีลุ่มลึก ซับซ้อน และมีโครงสร้าง
ชัดเจนในการเล่าประสบการณต์นเอง รวมถึงการตั้งค าถามเชิงจริยธรรมต่อผู้ใหญ่ท่ีตัดสินเขาว่า 
“ติดเกม” การท่ีเขาใชภ้าษาท่ีกล่ันกรองจากประสบการณภ์ายใน แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถใน
การจัดระบบความคิดและความรูสึ้ก ซ่ึงก็คือกระบวนการ “เขียนตนเอง” ผ่านภาษาของตน 

ในกรณีของ “คุณปารค์” การจัดวางตารางเวลาเพื่อใหเ้กมอยู่ร่วมกับชีวิตประจ าวันอย่าง
สมดุล การเลือกเล่นเกมท่ีเสริมทักษะ และการวางเป้าหมายทางการเรียนไว้คู่กับความสนุกจาก
เกม ลว้นเป็นการวางแผนชีวิตท่ีเกิดจากการคิดไตร่ตรองอย่างเป็นระบบ เขาเขียนชีวิตของเขาผ่าน
ตารางเวลา ความรบัผิดชอบ และความเขา้ใจในตนเอง 

กรณีเหล่านี้สะท้อนภาพร่วมกันว่า แม้คนเหล่านี้จะถูกมองว่า “หลงใหลในเกม” แต่ใน
ความเป็นจริง พวกเขากลับใชเ้กมเป็นเครื่องมือในการจัดวางความรูสึ้ก จัดระเบียบความคิด และ
สรา้งเสน้ทางชีวิตใหม่ การเล่าเร่ืองชีวิตในเชิงวิเคราะห ์การสรา้งภาษาเฉพาะของตนในการส่ือสาร
กับอดีต และการจัดการกับอารมณ์อย่างมีวินัย ล้วนเป็นการประกอบสรา้ง “จริยธรรมแห่งตน” 
ผ่านเทคโนโลยีของการเขียน 

Foucault (1988) กล่าวว่า การเขียนไม่ใช่เพียงการแสดงออก แต่เป็นการฝึกฝนตนเอง 
เป็นกระบวนการของการเปล่ียนแปลงตนเองใหด้ียิ่งขึน้ ดว้ยเหตุนี้ การ “เขียนตนเอง” ของคนท่ีเคย
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ติดเกมในงานวิจัยนี ้จึงไม่ใช่การหลบหนีจากความจริง แต่เป็นการประกาศตนใหม่ ด้วยเสียงท่ีเกิด
จากการยอมรบัตนเอง และการเปล่ียนแปลงตนเองอย่างมีจริยธรรม 

4. เม่ือการเงียบของคุณไก่โตง้ คือการยืนอยู่โดยไม่ขดัแยง้ 
การไตร่ตรองตนเอง (Hermeneutics of the Self) ตามแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์เป็นหน่ึง

ในกลไกของ “เทคโนโลยีแห่งตน” (Technologies of the Self) ท่ีเน้นให้บุคคลหวนกลับมาตั้ง
ค าถามกับความหมายของชีวิตตนเอง ไม่ใช่เพียงท าตามกฎระเบียบหรือศีลธรรมท่ีผูอ้ื่นวางไว ้แต่
คือการตีความตนเองดว้ยการไตร่ตรองส่ิงท่ีตนเคยเป็น ส่ิงท่ีตนประสบ และส่ิงท่ีตนตอ้งการจะเป็น 
การไตร่ตรองเช่นนี้ไม่จ าเป็นตอ้งแสดงออกดว้ยถอ้ยค าท่ีเรา้อารมณห์รือการต่อสูด้้วยท่าทีขัดแย้ง 
แต่กลับอาจปรากฏใน “ความเงียบ” อันสงบน่ิงท่ีแฝงไวด้ว้ยการยืนยันตัวตนในรูปแบบของตนเอง  

กรณีของ “คุณไก่โต้ง” ซ่ึงปรากฏเป็นตัวอย่างส าคัญท่ีชี้ให้เห็นถึงการด ารงอยู่ของ 
“จริยธรรมแห่งตน” ผ่านความเงียบอันลึกซึ ้ง ในช่วงชีวิตวัยรุ่นท่ีเขาเผชิญกับแรงกดดันจาก
ครอบครัว สังคม และระบบการศึกษา เขาไม่ได้ตอบโต้อ านาจเหล่าน้ันด้วยการขัดแย้งอย่าง
เปิดเผย แต่เลือกท่ีจะปรบัเปลี่ยนตนเองผ่านกระบวนการ “อยู่กับตัวเอง” โดยยอมรบัในสถานะของ
ตนในขณะน้ัน และเลือกท่ีจะฝึกฝนตนเองเงียบ ๆ ในเวลาท่ีคนอื่นก าลังหลับ เพื่อไม่เป็นภาระแก่
ครอบครวั 

การตื่นขึน้มาเล่นเกมในเวลาตีสามถึงหกโมงเชา้ ไม่เพียงแต่สะทอ้นถึงการควบคุมตนเอง 
(self-discipline) แต่ยังเป็นการตั้งค าถามภายในอย่างลึกซึง้ว่า “เราควรอยู่ตรงไหน โดยไม่ท าให้
ใครเดือดร้อน” แม้เกมจะถูกมองว่าเป็นส่ิงไร้ค่าในสายตาของผู้ใหญ่ แต่เขากลับใช้เกมเป็นพื้นท่ี
ปลอดภัยทางใจ (safe mental space) และเลือกจะไม่สร้างภาระให้ใครในครอบครวั น่ีไม่ใช่การ
ยอมจ านนต่ออ านาจ แต่คือการแสวงหาสมดุลผ่านการตีความตนเองในแบบท่ีสงบน่ิง  

ความเงียบของคุณไก่โต้ง จึงไม่ได้เป็นความเฉยเมย หากแต่เป็น “ความเงียบเชิง
จริยธรรม” ท่ีตัง้อยู่บนฐานของความเขา้ใจในบทบาท หนา้ท่ี และขอ้จ ากัดของตนเอง เขาเลือกท่ีจะ
เดินตามเส้นทางของตนโดยไม่ขัดแย้งกับใคร และในขณะเดียวกันก็ไม่สูญเสียศักดิ์ศรีแห่งตน เขา
กล่าวถึงการใช้เวลาอย่างมีประสิทธิภาพ การตระหนักรู้ว่าตนเองยังไม่พร้อมต่อการสอบเข้า
มหาวิทยาลัย แต่ก็ไม่ได้ยอมแพ้ เขาเลือกจะกลับมาเริ่มต้นใหม่อย่างมีสติ น่ีคือลักษณะของ  
subjectivation ท่ีเกิดขึน้จากภายใน โดยไม่จ าเป็นตอ้งไดร้บัการรบัรองจากสังคมภายนอก 

ในมุมของเทคโนโลยีแห่งตน (Technologies of the Self) ลักษณะการด ารงตนของคุณ
ไก่โต้ง เป็นตัวอย่างของการแสดงออกซ่ึงจริยธรรมแห่งตนโดยไม่ต้องผ่านการต่อต้านแบบ
ตรงไปตรงมา แต่เลือกใชห้นทางของการสงบน่ิง ทบทวนตน และกระท าตนในแบบท่ีไม่เบียดเบียน
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ใคร ความเงียบของเขาจึงเป็นการปฏิเสธอ านาจในเชิงลึก โดยเลือกท่ีจะไม่เข้าร่วมในระบบการ
แข่งขันของสังคม แต่ก็ไม่แสดงออกอย่างชัดเจนในรูปของการต่อตา้น 

กล่าวได้ว่า ความเงียบของคุณไก่โต้งในฐานะ “เด็กติดเกม” จึงไม่ใช่ความอ่อนแอ 
หากแต่เป็นการวางกลยุทธ์ชีวิตอย่างมีจริยธรรม เป็นการจัดระเบียบความคิดและความสัมพันธ์กับ
ตนเองใหม่ โดยอาศัย “การไตร่ตรองตนเอง” (Hermeneutics of the Self) ในฐานะเทคโนโลยีแห่ง
ตนเพื่อสรา้งเสน้ทางท่ีเป็นของเขาเอง 

ภายใตสั้งคมท่ีตีกรอบนิยาม “เด็กดี” ดว้ยการเรียนดี เช่ือฟัง และใช้เวลาว่างอย่างเป็น
ประโยชน์ การเล่นเกมกลับกลายเป็นกิจกรรมท่ีถูกสังคมลงโทษและผลักออกจากบรรทัดฐาน “ท่ี
ยอมรบัได”้ การถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” จึงไม่ใช่เพียงการติดป้ายช่ือ หากแต่เป็นกระบวนการทาง
อ านาจท่ีบั่นทอนคุณค่าในตัวตนของเด็กอย่างลึกซึง้ และบ่อยครัง้ เด็กท่ีตกอยู่ในสถานะนีเ้ลือกท่ี
จะ “เงียบ” ไม่ใช่เพราะไรค้ าตอบ หากแต่เพราะค าตอบใด ๆ ท่ีเขาจะพูดออกไปอาจยิ่งท าใหเ้ขาถูก
ตัดสินหนักขึน้กว่าเดิม 

คุณไก่โตง้ คือกรณีท่ีสะทอ้นกระบวนการนีไ้ด้อย่างลึกซึง้ เขามักไม่โตแ้ยง้ ไม่อธิบาย และ
ไม่ปฏิเสธตนเองว่า “มิติดเกม” เขาเพียงเงียบเม่ือผูใ้หญ่พูด เขายอมให้แม่ดุด่าโดยไม่ตอบโต ้และ
บางครั้งเลือกเดินหนีแทนการปะทะในเชิงวาทกรรม การกระท าเช่นนี้ไม่ได้แสดงถึงความไร้พลัง 
ตรงกันขา้ม มันคือ “พลังในการรักษาเสถียรภาพของตัวตน” ท่ามกลางการเผชิญหน้ากับอ านาจท่ี
ใหญ่กว่า 

แมไ้ม่ได้มีการบอกเล่าโดยตรงว่าเขา “เงียบ” หรือ “ไม่โต้แยง้” เม่ือถูกดุด่าว่าติดเกม แต่
พฤติกรรมของเขาในช่วงท่ีใชชี้วิตอยู่กับรา้นเกม บ่งชี้ถึงการเผชิญกับสายตาจอ้งมองของผูค้นรอบ
ขา้งและการไม่ต่อต้านอย่างเปิดเผย เช่น เขารับรูว้่า ตัวเองถูกจัดประเภทว่า “เด็กติดเกม” จาก
โรงเรียน ครอบครวั และชุมชน แต่ไม่ไดเ้ลือกจะต่อสูเ้พื่อเปลี่ยนภาพลักษณน้ั์นทันที กลับเลือกท่ีจะ 
อยู่กับเกม อยู่กับพื้นท่ีน้ัน และเร่ิมมองยอ้นกลับมาหาตนเองเม่ือเกิด “จุดเปลี่ยน” ในชีวิต เช่น การ
ท่ีตนเองติด “F” หลายวิชา หรือการท่ีรูสึ้กว่าชีวิตไม่มีความหมาย 

ส่ิงท่ีตามมาคือ การเปล่ียนแปลงภายในอย่างเงียบ ๆ เขาเริ่มวางแผนชีวิต เร่ิมกลับมา
เรียน และเริ่มเปล่ียนบทบาทตนเองจากผู้ถูกมองว่า “ไร้อนาคต” ไปสู่การเป็น “ครู” ท่ีใช้
ประสบการณ์เกมมาต่อยอดการสอนในระดับอุดมศึกษา กระบวนการนี้ไม่ได้เกิดขึ ้นผ่านการ
ขัดแยง้หรือโตเ้ถียงกับอ านาจท่ีตีตราเขา แต่เกิดจากการ สะสมบทเรียนชีวิตภายในใจของเขาเอง 

ในแนวคิ ดขอ ง  Foucault การไต ร่ต รอ งตน เอง  (Hermeneutics of the Self) คื อ
กระบวนการท่ีบุคคลใช้เพื่อท าความเขา้ใจ ควบคุม และรกัษาตนเองภายใต้สถานการณท่ี์เต็มไป
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ดว้ยการถูกตรวจสอบ ประเมิน และตีความจากภายนอก ความเงียบของคุณไก่โตง้จึงไม่ใช่เพียง
การ “ไม่พูด” แต่คือการ “ฟังตนเอง” และรกัษาตัวตนผ่านการสังเกตใจของตนอย่างสงบน่ิง  

กรณีของ คุณมาร์ค และ คุณเอ ก็มีลักษณะคล้ายกัน เม่ือทั้งสองคนเลือกท่ีจะ “ปล่อย
ผ่าน” บางค าพูดท่ีตีตรา เพราะเขา้ใจดีว่าการโตเ้ถียงไม่ไดน้ าไปสู่การเปล่ียนแปลง และอาจยิ่งตอก
ย า้ภาพ “เด็กดือ้ – เด็กติดเกม” ท่ีสังคมวาดไวใ้หชั้ดยิ่งขึน้ พวกเขาเลือกท่ีจะปฏิบัติต่อตนเองเงียบ 
ๆ เช่น ตั้งเวลาเล่นเกมเอง เลือกจะเรียนให้ดีขึน้ หรือเล่นเม่ือไม่มีใครเห็น โดยไม่จ าเป็นต้องบอก
กล่าวหรือยืนยันอะไรกับใคร 

การเปิดพื้นท่ีให้ผู้ให้ข้อมูลได้เล่าชีวิตของตนเองในงานวิจัยเชิงคุณภาพนี้ คือการเปิด
โอกาสให้พวกเขาได้ “เขียนตัวตน” ของตนใหม่อีกครั้ง ผ่านเสียงของตนเอง ไม่ใช่ภายใต้การ
ตีความของผู้ใหญ่หรือผู้เช่ียวชาญเพียงฝ่ายเดียว การเล่าชีวิตจึงไม่ใช่เพียง “ขอ้มูล” ส าหรับการ
วิเคราะหท์างวิชาการ หากแต่เป็นกระบวนการของการสรา้งอ านาจภายใน การจัดระเบียบความ
ทรงจ า และการยืนยันว่าตนมี “สิทธ์ิในการพูดถึงชีวิตของตนเอง” เช่นเดียวกับผูใ้หญ่ 

ในบริบทของงานวิจัยนี ้เร่ืองเล่าของผูใ้หข้อ้มูลทัง้แปดคนจึงอาจเปรียบไดก้ับ สมุดบันทึก
ชีวิตทางสังคม ท่ีพวกเขาได้เขียนขึน้ใหม่ เพื่อปลดปล่อยตนเองจากค าจ ากัดความของ “เด็กติด
เกม” และประกอบสรา้งตนเองขึน้ใหม่ในแบบท่ีพวกเขาเลือกจะเป็น 

5. เม่ือการฝึกฝนไม่ตอ้งมีเวที 
ในบริบทของการเปล่ียนผ่านจากการถูกมองว่า “ติดเกม” ไปสู่การสรา้ง “จริยธรรมแห่ง

ตน” น้ัน เด็กและเยาวชนท่ีเคยอยู่ภายใตส้ายตาของการควบคุมจากครอบครวั โรงเรียน และสังคม 
ไดค้้นพบหนทางของการพัฒนาและจัดการตนเองท่ีไม่ตอ้งผ่านเวทีของการยอมรบัจากภายนอก 
หากแต่เกิดขึน้จาก “การฝึกฝนตนเองอย่างลึกซึ ้ง” (Ascetic Practices) และ “การตรวจสอบ
ภายในตนเอง” (Self-examination) ท่ีพวกเขาประยุกตข์ึน้ในแต่ละบริบทชีวิต 

ข้อมูลส่วนมากมีประสบการณ์ร่วมกันในการใช้พื ้นท่ีท่ีไม่เป็นทางการ เช่น ร้านเกม 
หอ้งพัก หรือแมแ้ต่โลกเสมือนในเกมออนไลน ์เป็นพืน้ท่ีในการฝึกฝนทักษะ ความคิด และการด ารง
อยู่ในชีวิตของตนเองอย่างเงียบงัน โดยไม่ได้รอการยอมรบัจากระบบสถาบันทางสังคมใด หรือ
แมแ้ต่ตอ้งการค าอนุมัติจากผูใ้หญ่อันเป็นตัวแทนของระเบียบแบบแผนท่ีสังคมก าหนดไว้ 

กรณีของคุณไก่โต้งสะท้อนให้เห็นกระบวนการดังกล่าวได้อย่างชัดเจน เขากล่าวถึง
ช่วงเวลาท่ีหลุดจากระบบการศึกษาในฐานะ “เด็กติดเกม” ว่าเป็นช่วงเวลาท่ีเกมกลายเป็นพื้นท่ี
เดียวท่ีเขารูสึ้กว่าตนเองมีคุณค่าและสามารถควบคุมชีวิตได้ แมสั้งคมภายนอกจะปฏิเสธ แต่เขา



  143 

กลับใช้พืน้ท่ีของเกมเพื่อพัฒนาทักษะทัง้ในดา้นความสามารถ การจัดการตนเอง และการปรบัตัว
ทางสังคม โดยไม่ไดมี้เป้าหมายเพื่อการรบัรองจากสังคมแต่อย่างใด 

เช่นเดียวกับกรณีของคุณกาย คุณปาร์ค และคุณตี๋นอ้ย ซ่ึงต่างกล่าวถึงบทบาทของเกม
ในฐานะพื้นท่ีส าหรบัฝึกฝนทักษะการคิด การตัดสินใจ และการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยไม่มีเวที
หรือการประเมินผลอย่างเป็นทางการเป็นเครื่องชี้วัดความส าเร็จ พวกเขาไม่ไดต้่อต้านกรอบการ
ประเมินแบบสถาบัน แต่กลับเลือกใช้วิธีการฝึกฝนตนเองในแบบท่ีเหมาะสมกับชีวิตของตน และ
สะทอ้นกลับไปยังตนเองอย่างสม ่าเสมอ 

คุณมารค์ย า้ถึงคุณค่าของการฝึกฝนตนเองท่ีแฝงอยู่ในเกม ซ่ึงมีลักษณะของการเรียนรู้ท่ี
เกิดจากประสบการณ์ตรง ไม่ใช่ผ่านครูหรือบทเรียนท่ีถูกก าหนดล่วงหน้า เขาเรียนรูก้ารร่วมมือ 
การแก้ปัญหา และการปรบัตัวโดยไม่มีรางวัล หรือเวทีแข่งขันเพื่อชนะ หากแต่เป็นการฝึกฝนเพื่อ
อยู่รอด และเขา้ใจตนเองมากขึน้ จนสามารถท าให้เขาประสบความส าเร็จในการใช้เกมเป็นอาชีพ
เพื่อหาเงินเลีย้งดูตัวเองและครอบครบัได  ้

เม่ือพิจารณาในภาพรวม การฝึกฝนตนเองของเด็กติดเกมในท่ีนี้ สะท้อนใหเ้ห็นว่า เวที
ของการเรียนรูท่ี้แทจ้ริงในชีวิตของพวกเขาไม่จ าเป็นตอ้งเป็นพืน้ท่ีท่ีไดร้บัการยอมรับในเชิงสถาบัน 
หากแต่เป็นพืน้ท่ีท่ีพวกเขาสามารถใช้ “การควบคุมตนเอง” (self-examination) และ “การฝึกฝน
ตนเอง” (ascetic practices) เพื่อสร้างจริยธรรมแห่งตนขึ ้นมาได้อย่างม่ันคง ทั้งหมดนี้เกิดขึ ้น
ภายใต้โครงสรา้งของอ านาจท่ียังคงกดทับอยู่ แต่พวกเขากลับสามารถ “จัดการกับอ านาจน้ัน” ได้
ผ่านการจัดการชีวิตของตนเองในพืน้ท่ีส่วนตัว 

จึงอาจกล่าวได้ว่า การฝึกฝนโดยไม่ต้องมีเวที คือการพัฒนา “ตน” ท่ีเกิดขึน้ภายใต้การ
ก ากับของอ านาจ แต่ไม่จ านนต่ออ านาจ เป็นการสร้างระเบียบในชีวิตผ่านความเงียบ งดเว้น และ
การลงมือท าซ า้ ๆ ซ่ึงเป็นแกนกลางของแนวคิด technologies of the self ท่ีช่วยใหผู้้ถูกควบคุม
กลับมาสรา้งความหมายและคุณค่าของตนเองในแบบท่ีเขาเลือกเอง 

จริยธรรมแห่งตน: เราจะเป็นใครในโลกท่ีเรียกเราว่า “ผิด” 
1. เพราะรกั เราจึงยอมเปลี่ยน 

ภายใตโ้ลกท่ีผู้ถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” ถูกมองด้วยสายตาของการควบคุม ตีตรา และ
ก ากับพฤติกรรมโดยกลไกของสถาบันต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นครอบครัว โรงเรียน หรือแพทย ์
ความหมายของตนท่ีพวกเขาเลือกจะกลายเป็น จึงต้องต่อรองกับอ านาจเหล่าน้ันด้วยการสร้าง
จริยธรรมแห่งตนขึน้ใหม่ผ่านกระบวนการกระท าต่อตนเอง (ethical work) และการก าหนด
เป้าหมายสูงสุดในชีวิต (telos) ท่ีสะทอ้นผ่านคุณค่าของความรกั 



  144 

ความรกัในหลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นความรกัจากครอบครวั ความรักในศักดิ์ศรี
ของตน หรือความรักท่ีมีต่อผู้คนรอบขา้ง เป็นแรงขับส าคัญท่ีน าไปสู่การเปล่ียนแปลงตนเองโดย
สมัครใจ ไม่ใช่เพราะจ านนต่ออ านาจหรือค าส่ัง แต่เป็นการเลือกด าเนินชีวิตใหม่ภายใตคุ้ณค่าท่ีตน
ใหค้วามหมาย 

กรณีของไก่โตง้สะทอ้นใหเ้ห็นกระบวนการดังกล่าวอย่างชัดเจน ช่วงหน่ึงของชีวิตท่ีเขา
หลุดออกจากระบบโรงเรียน เขาเผชิญกับภาวะถูกตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” จนเกือบหมดหนทาง
ทางการศึกษา อย่างไรก็ตาม เกมกลับกลายเป็นพืน้ท่ีท่ีเขาสามารถควบคุมตนเอง ฝึกฝนวินัย และ
ต่อยอดไปสู่ความเป็นมืออาชีพ แม้จะไม่ไดร้ับการยอมรบัจากระบบในช่วงแรก แต่เม่ือเขาได้รับ
โอกาสในการท างาน และไดร้บัการยอมรบัจากนายต ารวจในท่ีฝึกงาน ท าใหเ้ขาเลือกละทิง้รา้นเกม 
และหันมาเป็นครูในระบบการศึกษาโดยใช้ความรู้จากเกมเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ การ
เปลี่ยนแปลงนีไ้ม่ไดเ้กิดจากแรงบังคับภายนอก แต่เกิดจากความรกัท่ีเขามีต่ออาชีพครูและความ
ตอ้งการเป็นคนท่ีมีคุณค่าต่อผูอ้ื่น การยอมเปลี่ยนของเขาจึงเป็นการกระท าต่อจิตตนเองดว้ยความ
สมัครใจและมีเป้าหมายเพื่อด ารงชีวิตท่ีมีความหมาย 

ในกรณีของอารม์ ความรกัท่ีมีต่อครอบครัวแมจ้ะผ่านความรุนแรงและการแยกจาก แต่
กลับกลายเป็นเงื่อนไขท่ีเขาใชใ้นการฟ้ืนฟูความสัมพันธ์กับตนเอง เกมส าหรบัอาร์มจึงไม่ใช่เพียง
การเล่น แต่เป็นพืน้ท่ีท่ีเขาไดร้ับการยอมรบัในฐานะคนท่ีมีคุณค่า การตัดสินใจเปลี่ยนแปลงตนเอง
ของเขาเกิดจากความปรารถนาท่ีจะหลุดพ้นจากสถานะ “ไร้ค่า” ไปสู่คนท่ีมีจุดยืนในสังคม โดย
ยังคงไม่ปฏิเสธอดีตท่ีผ่านมา 

ในท านองเดียวกัน กรณีของตี๋นอ้ยสะทอ้นถึงการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้จากการรกัศักดิ์ศรี
ของตนเอง เขาไม่พยายามลบล้างอดีตท่ีเคยถูกมองว่าเป็นเด็กติดเกม หากแต่เลือกสรา้งคุณค่า
ใหม่จากประสบการณ์เดิม โดยใช้เกมเป็นเครื่องมือในการสร้างทักษะชีวิต จนกระท่ังสามารถ
ประกอบอาชีพและเป็นต้นแบบให้แก่เด็กคนอื่น ๆ ท่ีเผชิญปัญหาเดียวกัน การเปล่ียนแปลงของตี๋
นอ้ยจึงเป็นการกระท าทางจริยธรรมท่ีมุ่งสู่การหลุดพน้จากการเป็นเพียง “เป้าหมายของการฝึกฝน” 
ไปสู่การเป็น “ผูฝึ้กฝนตนเอง” ดว้ยพลังของความรกัท่ีมีต่ออนาคตของตน 

กรณีของคุณตาลก็เป็นอีกตัวอย่างหน่ึงท่ีแสดงให้เห็นว่า ความรกัในความเป็นตัวของ
ตัวเอง กลายเป็นจุดเปลี่ยนท่ีท าให้เขาเร่ิมก ากับชีวิตดว้ยตนเอง การท่ีเขากลับมาเล่นเกมอีกครั้ง
หลังจากพยายามปรบัตัวตามความคาดหวังของคนรอบขา้ง สะทอ้นใหเ้ห็นว่า การเปล่ียนแปลงท่ี
แทจ้ริงเกิดขึน้เม่ือบุคคลยอมรบัตนเองและก ากับตนเองผ่านการไตร่ตรอง ไม่ใช่ผ่านการยอมจ านน 
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จากกรณีตัวอย่างเหล่านี ้จะเห็นไดว้่าความรกัท่ีผู้ใหข้อ้มูลมีต่อบางส่ิงบางอย่าง ไม่ว่าจะ
เป็นบุคคล สถานะ หรือคุณค่าท่ีตนเช่ือม่ัน ไดก้ลายเป็นแรงผลักดันท่ีน าไปสู่การสรา้งจริยธรรมแห่ง
ตนอย่างมีนัยยะส าคัญ พวกเขาไม่ไดเ้ปลี่ยนเพราะค าส่ัง หรือกฎเกณฑจ์ากสถาบัน หากแต่เปลี่ยน
เพราะตอ้งการมีชีวิตท่ีตอบรบักับความรูสึ้กและเป้าหมายของตนเอง 

แนวคิด “จริยธรรมแห่งตน” ของฟูโกต ์จึงสามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงเหล่านีไ้ดอ้ย่าง
ลึกซึง้ โดยเฉพาะเม่ือพิจารณาถึงองค์ประกอบของการกระท าต่อจิตตนเอง (ethical work) ท่ี
ประกอบดว้ยการควบคุมตนเอง การไตร่ตรอง และการก าหนดเป้าหมายของชีวิต (telos) ซ่ึงในท่ีนี้
ก็คือการมีชีวิตท่ีมีความหมายต่อผู้คนท่ีตนรัก หรือมีความหมายต่อตนเองในแบบท่ีเลือกจะเป็น 
การเปล่ียนแปลงจึงไม่ใช่การยอมตาม แต่คือการลุกขึน้จัดวางชีวิตใหม่ บนความรกัท่ีเขาเช่ือว่าจะ
เยียวยาและน าพาไปสู่การอยู่ร่วมกับสังคมไดอ้ย่างมีศักดิ์ศรี 

2. เพราะรูว้่าเราไม่ผิด เราจึงไม่จ าเป็นตอ้งปฏิเสธตวัเอง 
ภายใต้การสอดส่องของโลกท่ีมีสายตาจอ้งมองอยู่เสมอของ “เด็กติดเกม” ไดถู้กใช้เป็น

เครื่องมือสรา้งความผิดผ่านการนิยามทางสังคม ซ่ึงส่งผลให้เด็กหลายคนรูสึ้กว่าตนเป็นผู้กระท า
ผิดโดยไม่มีโอกาสได้อธิบายเหตุผลของการกระท าตนเอง อย่างไรก็ตาม เด็กบางคนกลับสามารถ 
“พลิกความหมาย” ของค าว่าติดเกม และเลือกท่ีจะไม่ปฏิเสธตัวตนเดิม แต่แทนท่ีด้วยการวาง
กรอบเหตุผลใหม่ให้กับพฤติกรรมของตน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิด  Mode of Subjection และ 
Ethical Substance ตามแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์ท่ีกล่าวถึงกระบวนการท่ีบุคคลนิยามและผูกโยง
ตนเองกับระบบคุณค่าหรือจริยธรรมท่ีตนเลือก 

คุณกายเป็นตัวอย่างของผู้ท่ีใช้เหตุผลในการสร้างความเข้าใจใหม่ต่อตัวตน เขาไม่
เพียงแต่ปฏิเสธการตีตราจากครอบครวัและโรงเรียน แต่ยังใหค้วามหมายใหม่แก่เกมว่าเป็นเวที
แห่งการฝึกฝนชีวิต เขาระบุว่า “ผมรู้ตัวเองว่าอะไรควร ไม่ควร แล้วผมก็เลือกได้ว่าจะเป็นใคร” 
ค าพูดนี้สะท้อนการปฏิเสธไม่รับคุณค่าภายนอกท่ีสังคมยัดเยียด และเลือกสร้างจริยธรรมจาก
ภายในตนเองแทน อัตลักษณ์ของเขาจึงไม่ใช่ผลผลิตของการส่ังการจากภายนอก แต่เป็นผลจาก
การปฏิบัติต่อจิตตนเองผ่านเหตุผลและการยอมรบั 

ในท านองเดียวกัน ไก่โตง้ไม่เลือกท่ีจะลบอดีตของตนในฐานะ “เด็กติดเกม” หากแต่เลือก
ท่ีจะใหค้วามหมายใหม่ต่อเกม โดยมองเกมเป็นพื้นท่ีในการฝึกฝนความสามารถและสร้างความ
ภาคภูมิใจในตนเอง แมจ้ะไม่ไดเ้ป็น “เด็กเรียนดี” แต่เขาสามารถสรา้งคุณค่าผ่านการเล่นเกมอย่าง
มีเป้าหมาย และสามารถดึงทักษะจากเกมมาใช้กับ ชีวิตจริง สะท้อนถึงระดับของ  ethical 
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substance ท่ีไม่ถูกครอบง าโดยวาทกรรมทางสังคม แต่เกิดจากความสามารถในการตรวจสอบ
และควบคุมตนเอง 

ดา้นคุณตาลแมจ้ะถูกตีตราจากครอบครวัตัง้แต่ตน้ แต่เขากลับยืนยันว่าเกมเป็น “พื้นท่ี
เยียวยา” มากกว่าจะเป็นปัญหา เขาตั้งค าถามถึงเหตุผลของค าว่าติดเกม คือการโต้กลับในเชิง
คุณค่า ท่ีไม่ยอมรบัภาพจ าจากภายนอก และยังยืนหยัดกับตัวตนของตนเองอย่างม่ันคง การไม่
ปฏิเสธอดีตคือการแสดงออกถึงการยอมรบัในตัวตนอย่างแทจ้ริง ซ่ึงสอดคลอ้งกับหลักของ  Ethical 
Substance ในการพิจารณาตนเองอย่างไม่อคติและยอมรบัว่าเราสามารถสร้างคุณค่าไดแ้ม้ใน
พืน้ท่ีท่ีผูอ้ื่นมองว่า “ผิด” 

ในทุกกรณีของทัง้แปดคน พบว่าความพยายามในการต่อตา้นหรือแปรความหมายของ
ค าว่า “เด็กติดเกม” ไม่ได้มุ่งไปสู่การปฏิเสธเกมหรือความสนใจของตนเอง แต่กลับเป็นการใช้
เหตุผลเพื่ อตรวจสอบ ตีความ และสร้างความหมายใหม่ให้กับประสบการณ์เดิม ภายใต้
กระบวนการดังกล่าว เด็กแต่ละคนได้แสดงให้เห็นว่า  Mode of Subjection และ Ethical 
Substance ไม่ไดถู้กก าหนดจากศีลธรรมมาตรฐาน หากแต่สามารถสถาปนาไดจ้ากภายในตนเอง 
โดยอิงกับเหตุผล ความเขา้ใจ และความเช่ือม่ันในความหมายของตนเองท่ีมีต่อโลก 

3. เพราะเราเคยเจ็บ เราจึงไม่อยากใหใ้ครตอ้งเจ็บอีก 
ภายใตก้ารประกอบสรา้งของสังคมท่ีนิยาม "เด็กติดเกม" ว่าเป็นตัวปัญหา ผู้ใหข้อ้มูลทั้ง

แปดคนลว้นผ่านประสบการณข์องความบอบช า้จากการถูกตีตรา ไม่ว่าจะผ่านค าพูดของพ่อแม่ ครู 
หรือสายตาของเพื่อนร่วมสังคม อย่างไรก็ตาม แทนท่ีพวกเขาจะตอบโต้ด้วยความขุ่นแค้น หรือ
กลายเป็นผูข้ัดขืนสังคมอย่างรุนแรง พวกเขากลับเลือกใช้ความเจ็บปวดเป็น "ทุน" ทางจริยธรรม 
เพื่อสรา้งความเขา้ใจในตนเอง และเปิดพืน้ท่ีแห่งความเมตตาแก่ผูอ้ื่น 

คุณอารม์ เป็นตัวอย่างท่ีชัดเจนของผู้ท่ีผ่านความทุกขจ์ากการถูกตัดสิน แต่กลับไม่เลือก
ท่ีจะตอบโต้สังคมด้วยความเกลียดชัง หากเลือกท่ีจะ “รู ้เท่าทันอดีต” และแปรเปลี่ยนมันเป็นพลัง
ในการเยียวยาผูอ้ื่น ชีวิตของเขาจึงกลายเป็นการด าเนินอยู่บนฐานของความเขา้ใจและใหอ้ภัย ทั้ง
ต่อตนเองและต่อสังคมท่ีเคยตีตราเขา  ความเมตตานี้แสดงออกผ่านบทบาทของเขาในฐานะ
หัวหนา้ทีมท่ีเขา้ใจลูกนอ้ง และเลือกท างานในแบบท่ีช่วยเหลือผูอ้ื่นมากกว่าการแข่งขันเพื่อเอาชนะ 

ในท านองเดียวกัน คุณเอ เล่าว่าประสบการณ์การเล่นเกมท าใหเ้ขาเขา้ใจบทบาทและ
หน้าท่ีของแต่ละคนในทีม และเรียนรูท่ี้จะรับผิดชอบในบทบาทของตนเองโดยไม่ดูถูกผู้อื่น ความ
เขา้ใจนี้ไม่ใช่แค่เชิงเทคนิคของเกม แต่สะทอ้นถึงการพัฒนาความเห็นอกเห็นใจและการยอมรบัใน
ความแตกต่างของผูอ้ื่น 
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การให้อภัยในท่ีนี้ จึงไม่ใช่การลืมหรือมองขา้มอดีต หากแต่คือการ  จัดวางใหม่ ให้กับ
อดีต เพื่อไม่ให้มันเป็นอาวุธท าร้ายทั้งตนเองและผู้อื่นอีกต่อไป น่ีคือส่ิงท่ี มิเชล ฟูโกต์ เรียกว่า 
Ethical Work – การปฏิบัติต่อตนเองเพื่อเปล่ียนแปลงวิธีคิด ความรู้สึก และท่าทีของตนภายใต้
บริบทของอดีต โดยมี Telos เป็นเป้าหมายของการใช้ชีวิตอย่างมีความหมายใหม่ คือการอยู่ร่วม
ในโลกดว้ยความเขา้ใจและไม่ท ารา้ยผูอ้ื่นซ า้ดว้ยตราบาปท่ีตนเองเคยไดร้บั 

กล่าวอีกนัยหน่ึง จริยธรรมแห่งตนในกรณีของ “เด็กติดเกม” ไม่ไดเ้กิดจากการปฏิเสธหรือ
หลีกหนีจากปัญหา แต่เกิดจากการยอมรบัความจริงของอดีต และใช้มันเป็นฐานแห่งความเขา้ใจ
อันลึกซึง้ในมนุษย ์ความเจ็บปวดจึงกลายเป็นเครื่องมือในการเห็นใจและปกป้องผู้อื่น ไม่ใหต้้อง
ผ่านเสน้ทางท่ีโหดรา้ยเช่นเดียวกันอีก 

ภายใต้กรอบแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์เร่ือง “จริยธรรมแห่งตน” (Ethics of the Self) การ
ให้อภัยตนเองถือเป็นขั้นตอนส าคัญในการประกอบสร้างอัตลักษณ์ท่ีพ้นจากการควบคุมของ
อ านาจภายนอก และหันกลับมาด ารงชีวิตดว้ยการประเมินตนเองอย่างมีเหตุผลและเมตตา หลาย
คนท่ีเคยตกอยู่ภายใตก้รอบค าว่า “เด็กติดเกม” ไดผ่้านกระบวนการของการใหอ้ภัยตนเอง และต่อ
ยอดกลายเป็นการมองผูอ้ื่นดว้ยความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ 

หน่ึงในตัวอย่างชัดเจนคือ คุณตี๋น้อย ผู้ท่ีสะท้อนอย่างตรงไปตรงมาว่าเขาเคย “ติดเกม
แน่นอน” แต่ไม่ได้ละอายต่ออดีตของตน ตรงกันข้าม เขาใช้ประสบการณ์ในร้านเกมเป็นพื้นท่ี
ฝึกฝนจริยธรรม โดยไม่ใช่การควบคุมทางศีลธรรมจากภายนอก แต่เป็นการเรียนรู้การให้อภัย 
เขา้ใจความผิดพลาด และไม่ท ารา้ยคนอื่นแมจ้ะมีอ านาจในมือ เขากล่าวถึงบทเรียนส าคัญว่า: 

“มันก็ท าใหเ้รารูว้่าบางทีเราไม่ใช่เทพตลอด และเราก็ตอ้งรูจั้กถอยใหค้นอื่นบา้ง” 
ค าพูดนีส้ะท้อนถึงการยอมรบัตนเองในฐานะท่ีไม่สมบูรณแ์บบ และน าไปสู่การปฏิบัติต่อ

ผูอ้ื่นด้วยความเมตตา เป็นการเปลี่ยนจากจริยธรรมแบบเชิงอ านาจท่ีถูกบังคับให้ “เป็นคนดี” ไปสู่
จริยธรรมท่ีตัง้อยู่บนฐานของประสบการณ ์ความลม้เหลว และการเลือกท่ีจะเป็นคนดีในแบบของ
ตนเอง 

กรณีของคุณมาร์ค ก็แสดงใหเ้ห็นถึงการประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนผ่านการให้อภัย
ตนเอง เขาไม่ไดซ่้อนอดีตในฐานะเด็กท่ีเคย “ติดเกม” หรือปฏิเสธประสบการณ์เหล่าน้ัน แต่กลับ
เลือกใชมั้นเป็น “วัตถุดิบในการสรา้งอนาคต” เขาแสดงท่าทีอย่างชัดเจนว่า ความเขา้ใจและเมตตา
ท่ีเขามีต่อผู้อื่นมาจากการ “ไม่ปฏิเสธความเจ็บปวด” ของตนเอง น่ีคือการให้อภัยตนเองอย่าง
แทจ้ริง และพัฒนาความสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมทีม เพื่อน าไปสู่เป้าหมายท่ีตนเองตอ้งการ 



  148 

คุณไก่โต้ง ก็เป็นอีกหน่ึงคนท่ีไม่เพียงยอมรบัอดีตในฐานะท่ีเคยถูกตีตรา หากแต่ยังใช้
ความเจ็บปวดน้ันเป็นแรงผลักดันในการ “แปรความหมายใหม่” ของชีวิต เขาเลือกท่ีจะไม่ลบอดีต
แต่ใชมั้นเป็น “รากฐานของการเติบโต” เพื่อสรา้งชีวิตในแบบท่ีเขายอมรับได้ ไม่ใช่เพื่อเป็น “คนดี
ในสายตาสังคม” แต่เพื่อเป็น “คนดีในแบบของตน” น่ีคือรูปแบบของการยอมรบัตนเองท่ีเป็นอิสระ
จากการประเมินภายนอก และสะทอ้นความสามารถในการมองผู้อื่นด้วยความเขา้ใจอันเกิดจาก
การใหอ้ภัยตนเองก่อน 

ในภาพรวมของการศึกษานี้ พบว่าแม้ผู้ให้ขอ้มูลจะเร่ิมต้นชีวิตด้วยการถูกควบคุมด้วย
การตีตราของ “เด็กติดเกม” และแรงกดดันจากครอบครวั โรงเรียน หรือสังคม แต่พวกเขากลับไม่
ปฏิเสธอดีตของตน ในทางกลับกัน พวกเขาเรียนรู้ท่ีจะอยู่กับอดีตอย่างมีสติ ยอมรับข้อผิดพลาด
ของตนเอง และให้อภัยตนเอง การกระท านี้ไม่เพียงท าให้พวกเขาเป็นผู้ควบคุมตนเองได้อย่าง
เขม้แข็ง แต่ยังขยายความสามารถในการเขา้ใจผู้อื่น และใหพ้ืน้ท่ีแก่ผูอ้ื่นไดเ้ติบโตโดยไม่ตอ้งตกอยู่
ในกรอบการตัดสินเชิงศีลธรรมแบบดัง้เดิม 

กล่าวโดยสรุป “เพราะใหอ้ภัยตัวเอง เราจึงมองคนอื่นดว้ยความเมตตา” คือบทเรียนทาง
จริยธรรมท่ีปรากฏร่วมกันในหลายชีวิต เป็นการประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตนท่ีไม่อิงอยู่กับ
ศีลธรรมของระบบ แต่เกิดจากการหันกลับมาดูแลตัวเองดว้ยความรักและการยอมรับอย่างลึกซึง้ 
และในท่ีสุด ส่ิงนีเ้องท่ีท าใหพ้วกเขากลายเป็นบุคคลท่ีเขา้ใจ และสามารถอยู่ร่วมกับโลกท่ีเคยบอก
ว่าพวกเขา “ผิด” ไดอ้ย่างมีศักดิ์ศรีและม่ันคง 

4. เพราะรูว้่าอนาคตไม่ไดเ้กิดจากการเลิกเกม แต่เกิดจากการไม่ยอมแพ้ 
กระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตนในเด็กท่ีถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” ไม่ได้จ ากัดอยู่ใน

กรอบของการหลีกเล่ียงเกม หรือปฏิเสธอดีตท่ีสังคมประเมินว่าเบี่ยงเบน หากแต่เกิดขึน้จาก
ความสามารถของเด็กในการเลือกเป้าหมายชีวิตอย่างมีเสรีภาพ และการยืนหยัดท่ีจะพัฒนา
ตนเองแมอ้ยู่ภายใตโ้ครงสรา้งแห่งการเฝ้าระวังและการควบคุมของสังคม การสรา้ง “อนาคต” ของ
เด็กกลุ่มนี้จึงไม่จ าเป็นตอ้งแยกขาดออกจากการเล่นเกม หากแต่ใชโ้ลกของเกมเป็น “พืน้ท่ีของการ
ฝึกฝนตนเอง” และเป็น “ทุนทางวัฒนธรรม” ในการก าหนดชีวิตของตนเอง 

ผูใ้หข้อ้มูลหลายคนไม่ไดย้อมรบัการครอบง าจากวาทกรรมท่ีมุ่งแยกแยะระหว่าง “เด็กดี” 
กับ “เด็กติดเกม” อย่างเด็ดขาด หากแต่เลือกใช้เหตุผลและการไตร่ตรองตนเองเป็นฐานในการ
ด ารงอยู่ เช่น กรณีของคุณไก่โตง้ ซ่ึงเลือกจะตื่นเล่นเกมตัง้แต่ตีสาม เพื่อไม่ใหก้ระทบต่อค่าใชจ่้าย
และหนา้ท่ีของตนเอง พรอ้มกับฝึกฝนทักษะคอมพิวเตอร์จากการเล่นเกมมาสู่การประกอบอาชีพ
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ในอนาคต น่ีไม่ใช่เพียงการวางแผนชีวิต แต่คือการประกอบสร้างตนเองในลักษณะของ Telos — 
การด าเนินชีวิตดว้ยเป้าหมายท่ีตนก าหนดเอง และไม่ยอมจ านนต่อการควบคุมจากภายนอก 

ในท านองเดียวกันคุณตาล เผชิญกับความขัดแยง้ภายในจากการพยายามเลิกเกมตาม
ค าส่ังของครอบครวั แต่พบว่าการเลิกเกมไม่ไดช่้วยใหเ้ขารูสึ้กเป็นตัวของตัวเองมากขึน้ ตรงกันขา้ม 
มันกลับท าให้เขาสูญเสียความรูสึ้กมีคุณค่า จนกระท่ังเขาเริ่มกลับมาใช้เกมในฐานะพืน้ท่ีของการ
ฝึกวินัย การควบคุมเวลา และการสะสมทักษะชีวิต ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าความมุ่งม่ันของเขาไม่ได้
ตัง้อยู่บนฐานของการเป็น “เด็กท่ีดีในสายตาสังคม” แต่คือการเป็นคนท่ีสามารถดูแลชีวิตของตนได้
ตามท่ีเขาเลือก 

คุณเอและคุณกาย ก็เป็นตัวอย่างของผู้ท่ีแสดงให้เห็นถึงการ ไม่เลิกเล่นเกม แต่กลับ
สามารถก ากับตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งสองคนใช้เกมเป็นเครื่องมือในการฝึกวินัย 
ความคิดเชิงกลยุทธ์ และการประเมินสถานการณ์อย่างเป็นระบบ ทั้งยังเช่ือมโยงทักษะท่ีไดจ้าก
เกมไปสู่การท างานจริงในสังคม ซ่ึงเป็นการเลือกใชชี้วิตอย่างมีเป้าหมายและไม่รอคอยการยอมรับ
จากภายนอก 

ในกรณีของคุณปาร์ค เกมไม่เพียงเป็นพื้นท่ีพักผ่อนทางใจ แต่ยังเป็น “หอ้งเรียน” ท่ีช่วย
ใหเ้ขาฝึกความรับผิดชอบในการจัดการเวลา ฝึกความเป็นผู้น า และสะท้อนกลับมายังการใช้ชีวิต
ในโลกจริงในฐานะครูผู้สอน ส่ิงนี้สะท้อนแนวคิด  Mode of Subjection ท่ีเด็กสามารถเลือก
โครงสรา้งคุณค่าทางจริยธรรมท่ีตนยึดถือ และน ามาปฏิบัติเพื่อพัฒนาตนเองได ้โดยไม่จ าเป็นตอ้ง
ปฏิบัติตามค าส่ังหรือกรอบท่ีก าหนดโดยสถาบันต่าง ๆ 

คุณตี๋นอ้ย ก็เป็นอีกหน่ึงตัวอย่างส าคัญของผู้ท่ีใชเ้กมเป็นพืน้ท่ีฝึกฝน “ตัวตนทางวิชาชีพ” 
โดยเขายืนยันว่าเกมท าให้เขารูจั้กความอดทน ความพยายาม และความเข้าใจผูอ้ื่นในบริบทของ
การท างานร่วมกันในทีม แม้จะยังเล่นเกมอยู่ แต่ส่ิงท่ีเขาเลือกท าในชีวิตจริงกลับสะท้อนความ
ชัดเจนของเป้าหมาย และความตัง้ใจในการใชเ้กมเป็นตน้ทุนชีวิต ไม่ใช่อุปสรรคของการเติบโต 

คุณมาร์คเป็นอีกหน่ึงกรณีท่ีท าให้เห็นถึงการพัฒนาจริยธรรมแห่งตัวตนภายใต้การไม่ 
“เลิกเล่นเกม” หาแต่น าเอาเกมเป็นพื้นท่ีการฝึกฝน ทั้งในการร่วมมือ ความสัมพันธ์กับผูอ้ื่น ด้วย
การเล่นเกม อีกทัง้ยังสามารถพัฒนาฝีมือ การเล่น สมาธิ ความพยายาม การตัง้เป้าหมาย เพื่อเป็น
นักแข่งเกมอาชีพท่ีประสบความส าเร็จและหาเลี้ยงชีพตนเองได้เป็นอย่างดี ถึงจะประสบกับการ
ต่อต้านจากสถาบันการศึกษา และสถาบันครอบครับ แต่การไม่ “เลิกเล่นเกม” ของคุณมารค์ก็ท า
ให้เขาไดพ้ิสูจน์ถึงความเป็นคุณมาร์คท่ีอยากพิสูจนใ์ห้เห็นว่า ความส าเร็จของเขาไม่จ าเป็นต้อง
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เป็นความส าเร็จในรูปแบบปกติของสังคม (normalization) หากเพียงแต่น าส่ิงท่ีเขารกัมาพิสูจนใ์ห้
สังคมเห็นว่า เขาประสบความส าเร็จจากเกมได  ้

กล่าวคนท่ีเคยถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” ไม่ไดก้้าวผ่านค าเรียกน้ันด้วยการ “เลิกเล่นเกม” 
แต่ด้วยการ “เปลี่ยนความสัมพันธ์กับเกม” และเลือกเป้าหมายชีวิตดว้ยตนเอง กระบวนการนีค้ือ
การแปรรูปของจริยธรรมแห่งตนในฐานะการกระท าทางจิตวิญญาณ (ethical work) ท่ีเกิดจากการ
ปฏิเสธอ านาจภายนอก และการสร้างคุณค่าภายในด้วยตนเอง ทั้งหมดนี้สอดคล้องกับกรอบ
แนวคิดของ Foucault ท่ีเสนอว่าการเป็น “ตัวของตัวเอง” ไม่ไดห้มายถึงการอยู่เหนืออ านาจ แต่คือ
การมีอ านาจก ากับตนเองในท่ามกลางอ านาจน้ัน 

ท่วงท านองของการฟ้ืนคืนศักดิ์ศรีท่ีแปรเปล่ียนความเปราะบางใหก้ลายเป็นพลัง  จาก
การวิเคราะหเ์ร่ืองเล่าของผูใ้หข้อ้มูลทัง้ 8 คน พบว่าแมแ้ต่ละคนจะมีบริบทชีวิตและประสบการณ์ท่ี
แตกต่างกัน แต่ต่างได้ผ่านกระบวนการ “ประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตน” ภายใต้แรงกดดันจาก
วาทกรรม “เด็กติดเกม” โดยมี แก่นร่วม ท่ีสะทอ้นออกมาใน 4 มิติหลัก ดังนี:้ 

1. การเปล่ียนพืน้ท่ีของเกมใหก้ลายเป็นพืน้ท่ีฝึกฝนตน (Game as Moral Space) 
เกมไม่ใช่เพียงพื้นท่ีพักผ่อน แต่ถูกใช้เป็น “สนามฝึกวินัย” และ “ห้องเรียน

ดา้นจิตใจ” ท่ีเด็กเลือกเอง เช่น การฝึกความอดทน การควบคุมอารมณ์ การเรียนรูจ้าก
ความลม้เหลว เป็นพื้นท่ีท่ีพวกเขาสามารถมี “อ านาจเหนือชีวิตตนเอง” ไดใ้นโลกท่ีมักถูก
กดทับ 

2. การต่อตา้นเชิงจริยธรรมอย่างสงบ (Silent Resistance) 
เด็กจ านวนมากไม่เลือกต่อต้านด้วยการโวยวายหรือเผชิญหน้า หากแต่

เลือกใช ้“ความเงียบ”, “การฝึกฝน”, และ “ความรบัผิดชอบส่วนตน” เพื่อปกป้องศักดิ์ศรี
ของตนเองเช่น การจัดเวลาเล่นเกมอย่างมีวินัย หรือยอมเล่นเฉพาะเวลาท่ีไม่กระทบหนา้ท่ี 

3. การก ากับตนเองผ่านการตรวจสอบภายใน (Self-examination and Discipline) 
ทุกคนพัฒนาระบบควบคุมตนเองโดยไม่รอค าส่ังจากภายนอก เช่น การตั้ง

เป้า, การก าหนดเงื่อนไขการเล่น, หรือใชเ้กมเป็นรางวัลหลังท าหนา้ท่ีเสร็จเป็นการก าหนด
กฎแห่งชีวิตดว้ยตนเอง ซ่ึงสอดคลอ้งกับแนวคิด technologies of the self 

4. การแปรเปล่ียนความเจ็บปวดเป็นแรงผลักเพื่อผูอ้ื่น (Pain as Ethical Capital) 
ผูใ้ห้ข้อมูลหลายคนเลือกใช้ความเจ็บจากการถูกตีตรา เป็นแรงขับในการ

เปลี่ยนตนเองเพื่อคนท่ีรกั หรือเพื่อไม่ใหใ้ครต้องเจ็บแบบตนอีกน่ีคือจุดเปลี่ยนส าคัญท่ีท า
ให้ ก า ร เป ล่ี ย นแป ล งก ล าย เป็ น  “กา ร เลื อก ด้ ว ย ค วาม รัก ”  ไม่ ใ ช่ก า รจ าน น



 

บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษานีมี้เป้าหมายเพื่อท าความเขา้ใจการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของอดีตเด็กท่ีเคย

ถูกมองว่า “ติดเกม” ผ่านการวิเคราะห์เร่ืองเล่าชีวิตของบุคคล  8 ราย ได้แก่ แจ ้วุฒิ ตี๋นอ้ย ทนาย
ตาล เก่ง อารม์ มาร์ค และปาร์ค โดยใชแ้นวทางวิเคราะห์เร่ืองเล่าเชิงวิพากษ์ (Critical Narrative 
Analysis) ผสานกับกรอบแนวคิดของ มิเชล ฟูโกต ์ว่าดว้ยเทคโนโลยีแห่งอ านาจ เทคโนโลยีแห่งตน 
และการประกอบสร้างจริยธรรมแห่งตน การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายหลัก 3 ประการ ได้แก่ วิเคราะห์
กระบวนการพัฒนาจริยธรรมแห่งตน อธิบายบทบาทของเกมในฐานะพื้นท่ีวัฒนธรรม และ
สังเคราะหเ์งื่อนไข/กลไกท่ีเอือ้ต่อการพัฒนาจริยธรรมแห่งตน 

 
สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค ์

วัตถุประสงค์ท่ี 1  เพื่อวิเคราะห์กระบวนการสรา้งความหมายของค าว่า “เด็กติดเกม” 
และผลกระทบของความหมายท่ีเกิดขึน้กับผูท่ี้ถูกเรียกว่าเด็กติดเกมได้รบั จากการวิเคราะห์ขอ้มูล
เชิงลึกท่ีไดจ้ากเรื่องเล่าของผู้ใหข้้อมูลทัง้ 8 ราย ร่วมถึงการทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดทฤษฎี
ของ มิเชล ฟูโกต ์“เทคโนโลยีแห่งอ านาจ” พบว่า ค าว่า “เด็กติดเกม” ไม่ไดเ้ป็นค าอธิบายพฤติกรรม
ท่ีมีความเป็นกลางหรือเป็นขอ้เท็จจริงทางวิทยาศาสตรแ์ต่เพียงอย่างเดียวเท่าน้ัน หากแต่เป็นค าท่ี
ถูก “ประกอบสรา้งทางสังคม” ผ่านกระบวนการวาทกรรมและอ านาจจากหลากหลายสถาบัน เช่น 
ครอบครวั โรงเรียน ระบบสุขภาพจิต และส่ือสาธารณะ โดยเฉพาะ “เวลาเล่นเกม” ถูกน ามาใชเ้ป็น
ดัชนีเพื่อวัดพฤติกรรมของเด็กในลักษณะของการเฝ้าระวังและควบคุมทางออ้ม 

การสร้างความหมายของค าว่า “เด็กติดเกม” จึงมีลักษณะของการตีตรา ( labeling) ท่ี
แฝงดว้ยอคติทางศีลธรรม โดยผูกโยงกับวาทกรรมเร่ือง “เด็กดี” หรือ “เวลาว่างท่ีเป็นประโยชน”์ ซ่ึง
ประกอบสรา้งมาจากกรอบคิดเชิงเศรษฐกิจและการศึกษาแบบดั้งเดิม กล่าวคือ เด็กท่ีเล่นเกมเกิน
เกณฑซ่ึ์งสังคมก าหนดไวจ้ะถูกจัดอยู่ในกลุ่ม “ผิดปกติ” หรือ “เบี่ยงเบน” แมว้่าการเล่นเกมจะไม่ได้
กระทบต่อพัฒนาการหรือการด ารงชีวิตโดยตรงก็ตาม 

ผู้ให้ข้อมูลหลายคนในงานวิจัยนี้เล่าถึงประสบการณ์การถูกตีตราในวัยเด็ก ทั้งจาก
สายตาของผูป้กครอง ครู หรือบุคลากรทางการแพทย ์เช่น การถูกกล่าวหาว่าไม่มีความรบัผิดชอบ 
ขีเ้กียจ หรือมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน ส่งผลใหเ้กิดความรูสึ้กเจ็บปวด สูญเสียคุณค่าในตนเอง และบาง
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คนถึงกับแยกตัวออกจากสังคม ความหมายของ “เด็กติดเกม” จึงไม่เพียงแต่เป็นค าจ ากัดความ
ทางพฤติกรรม แต่ยังเป็น เครื่องมือทางอ านาจ ท่ีใชค้วบคุมและจ ากัดอัตลักษณข์องเด็กเหล่าน้ัน 

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยนีย้ังพบว่า เด็กจ านวนมากสามารถ “ตอบโต้” หรือ “จัดการ” กับ
ความหมายท่ีถูกก าหนดใหไ้ด้ โดยการใชเ้กมเป็นพื้นท่ีของการฟ้ืนฟูตนเอง เยียวยาความเจ็บปวด 
และคน้หาอัตลักษณ์ใหม่ เช่น การใชเ้กมในการพัฒนาทักษะทางสังคม ความคิดสร้างสรรค ์การ
ส่ือสารภาษา หรือแมแ้ต่การหาทุนทางเศรษฐกิจในภายหลัง ซ่ึงกระบวนการดังกล่าวสะทอ้นใหเ้ห็น
ว่า แม้จะถูกควบคุมด้วยอ านาจภายนอก เด็กเหล่านี้กลับเลือกท่ีจะพัฒนาตัวตนของตนเองบน
เงื่อนไขของตน ไม่ใช่จ านนต่อการตีตรา 

จากเรื่องเล่าทั้ง  8 ราย พบว่าเด็กแต่ละคนมีเส้นทางชีวิตท่ีแตกต่างกัน โดยเฉพาะ
กระบวนการเผชิญกับความทุกข์ ความขัดแยง้ และการลม้เหลว แต่กลับสามารถน าประสบการณ์
เหล่าน้ันมาสังเคราะห์จนเกิดเป็นจริยธรรมแห่งตน ไม่ใช่เพราะมีใครบังคับให้เปล่ียน แต่เพราะ
ตนเองเลือกจะเปล่ียน จุดร่วมท่ีส าคัญคือการใช้โลกของเกมเป็นพืน้ท่ีสร้างตัวตนไม่ใช่หนี แต่เพื่อ
เขา้ใจและควบคุมตนเองใหม่ เช่น ตี๋นอ้ยใชเ้กมเป็นพืน้ท่ีเยียวยาความรุนแรงในบา้น วุฒิและเก่งใช้
เกมพัฒนา Soft Skills และแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หม่ ทนายตาลใชเ้กมเพื่อปกป้องเสรีภาพของตน
จากการควบคุมภายในครอบครวั โดยทัง้หมดลว้นเป็นตัวอย่างของการแปรเปลี่ยนประสบการณ์
ชีวิตใหก้ลายเป็นทุนทางจริยธรรมใหม่ภายใตบ้ริบทท่ีกดทับ 

โดยสรุป การวิจัยนี้ชีใ้ห้เห็นว่า “เด็กติดเกม” เป็นค าท่ีถูกประกอบสรา้งขึน้ผ่านวาทกรรม
ทางอ านาจ และมีผลกระทบเชิงลบอย่างรุนแรงต่อเยาวชนในดา้นอัตลักษณ์ ความสัมพันธ์ และ
ความภาคภูมิใจในตนเอง อย่างไรก็ตาม เด็กบางคนสามารถใชป้ระสบการณค์วามเจ็บปวดน้ันเป็น
แรงขับในการสร้างจริยธรรมแห่งตน ซ่ึงถือเป็นการตอบโต้เชิงสรา้งสรรคต์่อโครงสรา้งอ านาจของ
สังคมไดอ้ย่างมีนัยส าคัญจากการวิเคราะหก์ารทบทวนวรรณกรรมจากทฤษฎี   

วัตถุประสงคท่ี์ 2 เพื่อวิเคราะหก์ระบวนการสร้างจริยธรรมแห่งตนของผู้ท่ีถูกตีตราว่า
เป็นเด็กติดเกม ท่ีท าใหส้ามารถกา้วขา้มการถูกใหค้วามหมายและการตีตราจากสังคมได้ 

งานวิจัยนี้ชีใ้หเ้ห็นว่า การสร้างจริยธรรมแห่งตน (Ethics of the Self) ของคนท่ีเคยถูกตี
ตราว่า “ติดเกม” ไม่ได้เกิดขึน้จากระบบคุณธรรมตามแบบแผนของรฐัหรือระบบการศึกษา หากแต่
เป็นกระบวนการต่อรองอ านาจ ผ่านการปฏิบัติต่อตนเองภายใต้เงื่อนไขท่ีไม่เท่าเทียม และการ
ปฏิเสธไม่จ านนต่อวาทกรรมของ “ความปกติ” ท่ีถูกครอบง าโดยโครงสร้างทางอ านาจของ
ครอบครวั โรงเรียน และระบบสุขภาพจิต 
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เด็กท่ีเคยถูกมองว่า “ติดเกม” ถูกท าใหเ้ป็น “วิชา” ของการควบคุม ผ่านกระบวนการทาง
วาทกรรมท่ีเช่ือมโยง “การเล่นเกม” เข้ากับ “ความล้มเหลว” และ “ความผิดปกติ” ทั้งในด้าน
จริยธรรม สติปัญญา และศักยภาพในการด ารงชีวิต หน่วยงานต่าง ๆ ใชอ้ านาจเชิงความรู ้เช่น ค า
วินิจฉัยจากจิตแพทย์ รายงานของโรงเรียน หรือแม้แต่บทลงโทษจากครอบครัว เพื่อผลักให้เด็ก
เหล่าน้ันตกอยู่ภายใตส้ถานะของ “ผูถู้กเบี่ยงเบน” 

อย่างไรก็ตาม เด็กหลายคนไม่ไดต้กเป็นเหยื่อของอ านาจโดยสิน้เชิง หากแต่เลือกท่ีจะใช ้
“เกม” เป็นพืน้ท่ีทางวัฒนธรรมท่ีพวกเขาสามารถสรา้งอัตลักษณใ์หม่ ฝึกฝนวินัย เยียวยาบาดแผล
ทางอารมณ ์และเรียนรูท่ี้จะดูแลตนเอง เกมจึงเป็นพืน้ท่ี “ทดลองชีวิต” ท่ีเต็มไปดว้ยพลวัต เด็กบาง
คนเริ่มจากการใช้เกมเพื่อหลบหนี แต่สุดท้ายกลับใชเ้กมเป็นฐานฝึกฝนความสามารถ เช่น การ
วางแผน การเป็นผูน้ า และการส่ือสารขา้มกลุ่ม ผ่านกระบวนการท่ีฟูโกตเ์รียกว่า Technologies of 
the Self หรือเทคโนโลยีแห่งตน ท่ีไม่ไดต้ัง้อยู่บนค าสอนหรือกรอบศีลธรรมแบบรฐันิยม หากแต่เป็น
กระบวนการภายในท่ีพวกเขาก าหนดเงื่อนไขกับตนเอง สะท้อนตนเอง และฝึกฝนจิตใจอย่าง
ต่อเน่ือง ตัวอย่างเช่น แจแ้ละอารม์ซ่ึงเปล่ียนประสบการณ์ในรา้นเกมใหก้ลายเป็นแรงบันดาลใจใน
การเรียนต่อและท างานด้านเทคโนโลยี ในขณะท่ีทนายตาลใชเ้กมสร้างความรูสึ้กว่าตนเองมีสิทธิ
เลือก ทัง้หมดนีชี้ใ้หเ้ห็นว่าเกมไม่ใช่เพียงกิจกรรมบันเทิง แต่คือ "ส่ือกลางทางวัฒนธรรม" ท่ีเอือ้ต่อ
การฟ้ืนฟู พัฒนา และขยายอัตลักษณส่์วนบุคคล 

หลายคนเลือกจะ “ตั้งกติกากับตนเอง” ว่าจะเล่นเกมหลังท าการบ้านเสร็จ หรือเล่นใน
เวลาท่ีไม่กระทบกับชีวิตความรบัผิดชอบ อีกหลายคนใช้การเขียนบันทึก หรือการเขา้แข่งขันเกม
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาทักษะ การคิดอย่างมีระบบ และการแสดงออกในพื้นท่ีท่ีพวกเขา
ควบคุมได้เอง การปฏิบัติเหล่านี้เป็นการแปรเปล่ียนเกมจาก “พื้นท่ีท่ีถูกควบคุม” ให้กลายเป็น 
“พืน้ท่ีแห่งการควบคุมตนเอง” 

ท่ีส าคัญกระบวนการนี้ไม่ได้เป็นการ “กลับสู่ความปกติ” แบบท่ีสังคมเรียกร้อง หากแต่
เป็นการสรา้งตัวตนใหม่ ท่ีมีความรูเ้ท่าทันต่ออ านาจจากสถาบัน มีทักษะในการดูแลตนเอง และ
สามารถด ารงอยู่ในสังคมโดยไม่ยอมจ านนต่อกรอบศีลธรรมท่ีถูกก าหนดไว้ พวกเขาเลือกท่ีจะเป็น
ในแบบของตนเองคาดหวัง และใชชี้วิตท่ีมีคุณค่าบนเงื่อนไขของตนเอง ไม่ใช่บนเงื่อนไขของค าว่า 
“เด็กดี” แบบท่ีรฐั สถาบัน หรือสังคมคาดหวัง 

กล่าวโดยสรุปกระบวนการสรา้งจริยธรรมแห่งตนของอดีตเด็กติดเกมในงานวิจัยฉบับนี ้
คือการต่อรองเชิงอ านาจอย่างลึกซึง้ เป็นการน าเอาประสบการณ์ของการถูกกดทับมาสรา้งเป็น
พลังในการฝึกฝน การยืนยันคุณค่าของตน และการเปล่ียนความหมายของ “การเล่นเกม” จาก
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กิจกรรมท่ีถูกมองว่าไร้สาระ ให้กลายเป็นเครื่องมือแห่งการตื่นรู้และการปลดปล่อยตัวตน จาก
อ านาจ  

วัตถุประสงค์ท่ี 3  เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกม
ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กท่ีเคยถูกตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” 
ไม่ไดเ้กิดขึน้จากการกลับคืนสู่บรรทัดฐานท่ีสังคมก าหนด แต่เป็นผลลัพธ์ของการปฏิบัติต่อตนเอง
อย่างมีจริยธรรม ภายใต้เงื่อนไขของอ านาจท่ีพวกเขาถูกกดทับในช่วงวัยเยาว์ ซ่ึงสอดคลอ้งกับ
แนวคิด “เทคโนโลยีแห่งตน” (Technologies of the Self) ของ มิเชล ฟูโกต์ ท่ีเสนอว่าปัจเจก
สามารถฝึกฝนและจัดระเบียบตนเองภายใต้บริบทของอ านาจ โดยไม่จ าเป็นต้องยอมจ านนต่อ
อ านาจน้ัน 

จากเอกสารวิจัยพบว่า ผูใ้หข้้อมูลทั้ง 8 คน ลว้นเคยถูกสถาบันทางสังคม เช่น ครอบครัว 
โรงเรียน หรือระบบสุขภาพจิต ตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” ผ่านกระบวนการควบคุมท่ีละเอียดอ่อน 
เช่น การยึดโทรศัพท์ การก าหนดเวลาเล่นเกม การวินิจฉัยทางจิตเวช ไปจนถึงการถูกกีดกันจาก
พื้นท่ีของเด็กดีในระบบการศึกษา  อย่างไรก็ตามเด็กเหล่านี้ไม่ได้ถูกกลืนกินโดยความหมาย
ดังกล่าวอย่างเงียบเชียบ หากแต่ค่อยๆ สร้างกระบวนการฝึกฝนตนเองท่ีน าไปสู่การพัฒนา
จริยธรรมแห่งตนท่ีเป็นอิสระจากวาทกรรมหลักของสังคม 

การพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของผูใ้หข้อ้มูลสามารถสังเคราะหอ์อกเป็น 3 มิติหลัก ไดแ้ก่: 
1. การตัง้เงื่อนไขกับตนเองแทนการจ านนต่อกฎจากภายนอก 

ผูใ้ห้ขอ้มูลหลายคนกล่าวถึงการเริ่ม “วางกติกา” กับตนเอง เช่น การเล่นเกมเม่ือท างาน
เสร็จ การวางเวลาให้กับการเรียนและการพักผ่อน หรือการควบคุมตนเองไม่ให้เล่นเกินเวลาท่ี
ก าหนดไว ้ตัวอย่างเช่น ในหัวขอ้ “เม่ือเราวางเงื่อนไขใหต้ัวเอง…ก่อนโลกจะวางใหเ้รา” ผูใ้ห้ขอ้มูล
สะทอ้นถึงการสรา้งวินัยดว้ยตนเองอย่างชัดเจน 

2. การแปรเปล่ียนเกมจากพืน้ท่ีแห่งความผิด ใหก้ลายเป็นเครื่องมือของการสรา้งตน 
จาก “ของเล่นต้องห้าม” เกมกลายเป็นพืน้ท่ีแห่งการเรียนรู้ เช่น การเขียนรีวิวเกมเพื่อจัด

ระเบียบความคิด การตัง้เป้าหมายในการแข่ง ROV การท าคลิปวิดีโอ การแคสตเ์กม หรือการสตรีม
สด โดยเฉพาะในกรณีของคุณมาร์ค ท่ีแสดงให้เห็นว่าเกมคือ “สนามฝึกตน” ทั้งในเชิงทักษะและ
การควบคุมอารมณ ์ 

3. การผลิตอัตลักษณใ์หม่บนเสน้ทางท่ีไม่อยู่ใตก้รอบนิยามเดิม 
แทนท่ีจะยึดติดกับอัตลักษณ์ “เด็กติดเกม” ผู้ให้ข้อมูลเลือกสร้างอัตลักษณ์ใหม่ เช่น 

นักกีฬาอีสปอรต์ นักพากยเ์กม ครูคอมพิวเตอร ์หรือเจ้าของกิจการ โดยทัง้หมดนีเ้กิดจากการต่อ
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ยอดจากประสบการณเ์ดิม ไม่ใช่การ “เลิกเกม” อย่างท่ีสังคมเรียกรอ้ง แต่เป็นการ “อยู่กับเกมอย่าง
มีจริยธรรม” เช่น ในกรณีของ “คุณอารม์” ท่ีเกมเคยเป็นพืน้ท่ีหลบหนีจากความรุนแรงในครอบครัว 
แต่ต่อมากลายเป็น “หอ้งเรียนแห่งชีวิต” ท่ีหล่อหลอมใหเ้ขาเป็นผูก้ ากับชีวิตของตนเองในแบบใหม่  

อีกทัง้เพื่อสังเคราะหเ์งื่อนไขและกลไกท่ีเอือ้ต่อการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนในบริบทของ
อดีตเด็กติดเกมพบว่า การพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของอดีตเด็กติดเกมมีเงื่อนไขและกลไกท่ีส าคัญ 
ดังนี ้ 

1. พื้นท่ีแห่งความเจ็บปวดในครอบครัว/สังคม  ความรุนแรง การหย่าร้าง การถูก
เปรียบเทียบ เป็นแรงผลักใหเ้ด็กแสวงหาความม่ันคงทางจิตใจในเกม 

2. ประสบการณค์วามส าเร็จและล้มเหลวในเกม  เกมช่วยให้เด็กรูจั้กความส าเร็จใน
แบบของตน และยอมรบัความผิดพลาดไดโ้ดยไม่ถูกลงโทษรุนแรง 

3. ชุมชนในเกม  มิตรภาพในเกมเป็นเครือข่ายทางสังคมท่ีปลอดภัย เด็กสามารถมี
ตัวตนโดยไม่ตอ้งกลัวการตัดสิน 

4. การสะทอ้นคิด (Reflexivity)  หลายคนเม่ือเติบโตขึน้ ไดหั้นกลับมาคิดทบทวนและ
เลือกเสน้ทางชีวิตใหม่อย่างมีจริยธรรม เช่น การเลิกเกมเพื่อกลับมาเรียน หรือใชทั้กษะจากเกมไป
ท างานไอที 

การพัฒนาจริยธรรมแห่งตนในท่ีนี้จึงไม่ใช่กระบวนการทางศีลธรรมแบบแผน หรือการ
ส านึกผิดในความหมายศูนยก์ลาง (centralized moral recovery) แต่เป็นการ สรา้งทางเลือกของ
ความเป็นมนุษย์ท่ีแตกต่าง ผ่านการดูแลตนเอง (care of the self) ซ่ึงเป็นหัวใจของแนวคิด
จริยธรรมของ Foucault ในยุคปลายของงานเขียนของเขา 

กล่าวโดยสรุปการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกมในงานวิจัยนี้ เป็นกระบวนการ
เคล่ือนตนผ่านการควบคุม การเฝ้าระวัง และการตีตรา ไปสู่การยืนยันอัตลักษณ์ท่ีไม่ไดต้ั ้งอยู่บน
ฐานของความดีตามค าส่ัง แต่เป็นความดีท่ี ปัจเจกสรา้งขึน้จากการรูเ้ท่าทันอ านาจ และเลือกท่ีจะ
ปฏิบัติกับตนเองอย่างมีสติ และสมศักดิ์ศรีในแบบของตน 

 
อภิปรายผล 

ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่ากระบวนการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของอดีตเด็กติดเกม 
ไม่ได้เกิดจากกลไกการส่ังสอนหรือการลงโทษของอ านาจภายนอก แต่เกิดจากการประกอบสรา้ง
ตัวตนท่ีอาศัยประสบการณ ์ความเจ็บปวด และพืน้ท่ีทางวัฒนธรรมอย่าง “เกม” ในฐานะเครื่องมือ
ของการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

1. เทคโนโลยีแห่งอ านาจ  อ านาจท่ีไม่สามารถควบคุมจิตวิญญาณ 
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ภายใต้กรอบคิดของ Foucault เทคโนโลยีแห่งอ านาจ (Technologies of Power) 
ไม่ใช่อ านาจท่ีปรากฏผ่านการบังคับหรือการลงโทษอย่างชัดแจง้ หากแต่เป็นอ านาจท่ีกระจาย
ตัวอย่างซับซ้อนผ่านวาทกรรม นโยบาย กฎระเบียบ และการควบคุมท่ีฝังแน่นในชีวิตประจ าวัน 
โดยเฉพาะในบริบทของ “เด็กติดเกม” อ านาจเหล่านีท้ างานผ่านการ “เฝ้าระวัง” (surveillance) 
“การบงการพฤติกรรม” (conduct of conduct) และ “การท าใหเ้ป็นปกติ” (normalization) เพื่อจัด
ระเบียบตัวตนใหส้อดคลอ้งกับบรรทัดฐานท่ีรฐัและสังคมก าหนด 

จากผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีประสบการณ์ตรงในฐานะ “เด็กติดเกม” ถูกครอบง าด้วยเทคโนโลยี
แห่งอ านาจจากหลายทิศทางทัง้จาก ครอบครวั โรงเรียน และสถาบันทางวิทยาศาสตร ์ท่ีพยายาม
ควบคุมพฤติกรรม การใชเ้วลา และแมก้ระท่ังความคิดของพวกเขา เช่น การยึดโทรศัพท ์การบังคับ
ให้พบจิตแพทย์ หรือการตีตราด้วยค าพูดซ ้า ๆ ว่า “ขี ้เกียจ” “ติดเกม” หรือไร้อนาคต ซ่ึงสะท้อน
ความพยายามของอ านาจในการผลิตความจริงเกี่ยวกับตัวตนของเยาวชน 

ในกรณีของเด็กท่ีถูกตีตราว่า “ติดเกม” เทคโนโลยีแห่งอ านาจได้แสดงออกผ่าน
กระบวนการหลายมิติ ดังนี:้ 

ระดับครอบครวั: ผูป้กครองจ านวนมากท าหน้าท่ีเป็นผูต้รวจสอบพฤติกรรม ผ่านการ
ตัง้เวลาเล่น การยึดโทรศัพท์ การต าหนิด้วยถ้อยค าเชิงศีลธรรม เช่น “อีกแล้วเหรอ ” หรือ “ไม่รัก
อนาคตตัวเองเลยหรือ” ซ่ึงสะท้อนการท างานของอ านาจท่ีแฝงมากับความรกั ความคาดหวัง และ
การสอดส่องภายในบา้น 

ระดับโรงเรียน: โรงเรียนในฐานะสถาบันแห่งวินัย ใช้ผลการเรียน เกณฑ์วินัย และ
บันทึกพฤติกรรมเป็นเครื่องมือในการตีตราว่า “การเล่นเกมมากเกินไป” คือส่ิงท่ีเป็นอุปสรรคต่อการ
เป็นนักเรียนท่ีดี นอกจากนี้ การเปรียบเทียบกับนักเรียนคนอื่น และการลงโทษทางพฤติกรรม ยัง
ตอกย า้ความผิดปกติของ “เด็กติดเกม” ภายใตต้รรกะของความส าเร็จเชิงวิชาการ 

ระดับทางการแพทยแ์ละจิตวิทยา: เด็กหลายคนถูกน าไปประเมินโดยจิตแพทย์และ
ได้รับค าวินิจฉัยว่า “ติดเกม” ซ่ึงเป็นการท าให้ความเบี่ยงเบนกลายเป็น ความผิดปกติทางจิต 
(pathologization) ท่ีต้องไดร้บัการรกัษา ส่งผลให้เกมถูกท าใหเ้ป็นสารเสพติดชนิดหน่ึงอย่างเป็น
ทางการ โดยไม่เปิดพืน้ท่ีใหเ้ห็นว่าเกมอาจมีศักยภาพในเชิงบวก 

ระดับส่ือสาธารณะและสังคม: ส่ือมวลชน ภาครัฐ และผูเ้ช่ียวชาญบางส่วนร่วมผลิต
วาทกรรมเกี่ยวกับ “เด็กติดเกม” ในฐานะภัยคุกคามทางศีลธรรม สังคม พฤติกรรม และอนาคตของ
เด็ก ส่งผลให้สังคมโดยรวมผลิตซ ้าความเช่ือว่า “การเล่นเกม” เป็นปัจจัยเส่ียงท่ีควรถูกควบคุม
อย่างเขม้งวด 
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เทคโนโลยีแห่งอ านาจดังกล่าว ไดก้ลายเป็นโครงสรา้งท่ีมองไม่เห็นซ่ึงปฏิบัติการกับ
ร่างกาย พฤติกรรม และตัวตนของเด็กในระดับลึกซึง้ เด็กไม่ไดถู้กบังคับดว้ยก าลัง แต่ถูกท าให ้รูสึ้ก
ผิด และ กลัวการไม่เป็นท่ียอมรบั จนค่อย ๆ ปรบัพฤติกรรมและนิยามตัวเองตามความคาดหวัง
ของสังคม 

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยได้เผยใหเ้ห็นอีกด้านหน่ึงของความเป็นมนุษยท่ี์ทรงพลังยิ่ง
กว่าอ านาจภายนอก น่ันคือ “การไม่ยอมจ านน” ท่ีแม้จะถูกบีบคั้น กดทับ และควบคุมอย่าง
ต่อเน่ือง แต่ก็ไม่สามารถถูกท าให้เงียบหายไปได้ เยาวชนเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า แม้พฤติกรรม
ภายนอกจะถูกจับจอ้ง แต่ภายในจิตใจของพวกเขากลับเต็มไปดว้ยการตั้งค าถาม การปฏิเสธ และ
การต่อรองกับอ านาจเหล่าน้ันอยู่ตลอดเวลา 

ในกรณีของ คุณตี๋นอ้ย และ คุณตัม้ ท่ีแมจ้ะถูกควบคุมเวลาเล่นเกมอย่างเขม้งวด ถูก
ต าหนิจากครอบครวั ถูกเรียกประชุมผู้ปกครอง หรือแม้แต่ถูกส่งไปบ าบัด แต่ในเร่ืองเล่าของพวก
เขากลับสะท้อนความรูสึ้กต่อตา้น ความตัง้ใจท่ีจะพิสูจนต์นเอง และการแสดงออกถึงความเช่ือม่ัน
ภายในว่า “เราจะไม่เป็นอย่างท่ีเขาบอก” ซ่ึงสะท้อนส่ิงท่ี Foucault เรียกว่า การฝึกฝนตนเอง
ภายใตอ้ านาจ 

เทคโนโลยีแห่งอ านาจพยายามท าให้เด็กเหล่านี้น่ิงผ่านโครงสร้าง เช่น ห้องเรียน 
โรงพยาบาล หรือแมแ้ต่โต๊ะอาหารในบา้น แต่เด็กกลับเลือกท่ีจะใช ้“เกม” เป็นพื้นท่ีหลบหนีและ
ต่อรอง เช่นเดียวกับท่ี คุณอารม์ อธิบายว่า “การเข้า สู่โลกของเกมคือการได้เป็นตัวเอง” ซ่ึงใน
มุมมองของ Foucault พื้นท่ีนี้คือ “จุดรั่วของโครงสร้างอ านาจ” ท่ีอ านาจไม่อาจเข้าถึงได้หมด 
เพราะจิตวิญญาณของปัจเจกน้ันมีเสน้ทางของตนเอง 

เด็กบางคนตอบโต้เทคโนโลยีแห่งอ านาจดว้ยการ “เงียบ” บางคนด้วยการ “ไม่ฟัง” 
บางคนเลือกจะ “เล่นตามกฎเพื่อรอเวลาท่ีจะเป็นอิสระ” หรือบางคนเลือก “พลิกพืน้ท่ีของเกมให้
กลายเป็นสนามของการฝึกตน” ดังเช่นในหัวขอ้ “เม่ือเราวางเงื่อนไขใหต้ัวเอง ก่อนโลกจะวางให้
เรา” ซ่ึงชี้ชัดว่าแมอ้ านาจจะพยายามควบคุมจากภายนอก เด็กเหล่านี้ก็ยังสามารถก ากับตนเอง
จากภายในไดอ้ย่างมีความหมาย 

อีกทั้งอดีตเด็กติดเกมสามารถ “พลิกกลับ” เทคโนโลยีแห่งอ านาจน้ันให้กลายเป็น 
“เทคโนโลยีแห่งตน” (Technologies of the Self) กล่าวคือ พวกเขาตอบโตก้ารควบคุมดว้ยการตั้ง
ค าถามถึงนิยามความผิดปกติ และเลือกออกแบบแนวทางการปฏิบัติต่อตนเองในแบบท่ีตนรูสึ้กว่า
มีคุณค่า มีระเบียบวินัย และสอดคลอ้งกับความเป็นมนุษยข์องตนเอง 
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เด็กบางคนเลือกใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การส่ือสาร หรือแม้แต่เป็น
ช่องทางหารายได ้ขณะท่ีบางคนเลือกเขียนบันทึก ตัดต่อวิดีโอ หรือถ่ายทอดสดเกมในฐานะการ
แสดงออกถึงความสามารถเชิงสรา้งสรรค ์การกระท าเหล่านีค้ือการ “จัดวางตนเอง” ในโลกใบใหม่
ท่ีไม่ได้ยึดโยงกับการเป็น “เด็กดีตามกรอบ” แต่เป็นเด็กท่ีมีจริยธรรมแห่งตนตามแนวทางของ
ตนเอง 

กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยีแห่งอ านาจอาจเขา้ถึงพฤติกรรม ความคิด และวาทกรรม
เกี่ยวกับตัวตนของเยาวชน แต่ไม่สามารถควบคุม จิตวิญญาณแห่งการตัง้ค าถาม หรือ การเลือกท่ี
จะมีชีวิตแบบท่ีตนเองเขา้ใจว่าเหมาะสม ได ้เยาวชนท่ีถูกตีตราในฐานะ “เด็กติดเกม” จึงไม่ใช่เพียง 
“ผู้ถูกกดทับ” แต่เป็น “ผู้ปฏิบัติต่อตนเองท่ามกลางการกดทับ” อย่างรู้เท่าทัน  จึงเป็นผลให้
กระบวนการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของเด็กติดเกมจึงไม่ใช่การ “กลับเขา้สู่ระบบ” หากแต่เป็นการ 
ลุกขึน้มายืนยันสิทธิในการมีความหมายของตนเอง ภายใตโ้ครงสรา้งท่ีพยายามท าใหพ้วกเขาไร้
เสียง ผ่านการใชเ้ทคโนโลยีแห่งอ านาจอย่างมีวิจารณญาณ เพื่อสรา้งเสน้ทางใหม่ของชีวิตในแบบ
ท่ีพวกเขาเลือกเอง 

ส่ิงท่ีน่าสนใจในงานวิจัยฉับบนี้ ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นผ่านมุมมองของเด็กท่ีควรค่าแก่การ
น าไปประยุกตป์รบัเปล่ียนวิธีท าความเขา้ใจต่อเด็กยุคใหม่ท่ีกา้วทันต่อเทคโนโลยีสมัยใหม่อย่างมี
จริยธรรม เพื่อเปิดพืน้ท่ีต่อความชอบ ความเป็นตัวตนท่ีไม่ควรถูบดบังไวเ้พียงแค่การใชค้ าพูดท่ี กด
ทับ ตีตราและสร้างรอยประทับไวบ้นตัวเด็กโดยท่ีสถาบันเองไม่ได้ตั ้งใจ หากเพียงแต่เป็นส่ิงท่ี
อ านาจ หรือชีวะอ านาจท่ีถูกหล่อหลอมขึน้มาเพียงเท่าน้ัน 

2. เทคโนโลยีแห่งตน  การฝึกตนเองผ่านพืน้ท่ีของเกม 
เทคโนโลยีแห่งตน (Technologies of the Self) คือกระบวนการท่ีปัจเจกใชเ้พื่อเขา้ใจ

และปรบัเปลี่ยนตนเองอย่างมีนัยยะ จนเกิดความสัมพันธ์ใหม่กับตนเองอย่างจริยธรรม กรณีของ
วุฒิ อาร์ม และเก่ง แสดงให้เห็นชัดว่าพวกเขาน าความรู้จากเกม—ทั้งทักษะด้านเทคนิค การ
วางแผน การบริหารจัดการทีม—มาใชใ้นการพัฒนาอาชีพและการเรียนของตน 

เกมจึงไม่ไดเ้ป็น “ภัยคุกคาม” แต่กลายเป็นเครื่องมือในการประกอบสรา้งตัวตนอย่าง
มีศักดิ์ศรี เด็กชายเหล่านี้ใชเ้กมฝึกตนเหมือนการออกก าลังกายในยุคโบราณ (askēsis) ซ่ึงเป็นวิธี
ควบคุมความปรารถนา เรียนรูจ้ากผลลัพธ์ และตัดสินใจอย่างรับผิดชอบโดยไม่ต้องพึ่งพาระบบ
ศีลธรรมแบบเดิม 

ผลการวิจัยสะท้อนอย่างชัดเจนว่า เยาวชนท่ีเคยถูกตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” ได้
พัฒนากระบวนการฝึกตนเอง (self-discipline) ผ่านการเล่นเกม ซ่ึงไม่เพียงแต่สวนทางกับวาท
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กรรมหลักของสังคมท่ีมองเกมเป็น “ปัญหา” แต่ยังเป็นการเปิดพื้นท่ีใหม่ใหก้ับกระบวนการสรา้ง
จริยธรรมแห่งตนในแบบท่ี มิเชล ฟูโกต์ เรียกว่า Technologies of the Self หรือ “เทคโนโลยีแห่ง
ตน” ซ่ึงหมายถึงวิธีท่ีปัจเจกใช้ในการดูแล สังเกต ส่ังสม และเปลี่ยนแปลงตนเองให้ด ารงอยู่ในโลก
อย่างมีศักดิ์ศรี โดยไม่ไดต้กอยู่ภายใตก้ารควบคุมของอ านาจภายนอกเพียงอย่างเดียว 

จากเร่ืองเล่าของผู้ใหข้้อมูล เช่น คุณมาร์ค คุณไก่โตง้ และ คุณอารม์ พบว่า “เกม” 
กลายเป็น พื้นท่ีกลาง ท่ีเด็กสามารถฝึกฝนตนเองได้ในแบบท่ีไม่ถูกควบคุมโดยโรงเรียนหรือ
ครอบครวัอย่างเบ็ดเสร็จ แต่กลับเป็นพืน้ท่ีท่ีพวกเขาสามารถก าหนดเงื่อนไขของตนเอง วางกรอบ
วินัยท่ีเหมาะสมกับชีวิตจริงของตน และส ารวจอารมณ์ ความสามารถ และแรงผลักดันภายในได้
อย่างลึกซึง้ 

ตัวอย่างชัดเจนปรากฏในหัวข้อ “เม่ือเราวางเงื่อนไขใหต้ัวเอง…ก่อนโลกจะวางให้
เรา” ท่ีผูใ้หข้อ้มูลอธิบายว่า เขาเลือกท่ีจะ “เล่นเกมหลังอ่านหนังสือเสร็จ” หรือ “ฝึกตัวเองใหเ้ล่นใน
ช่วงเวลาสัน้ ๆ เพื่อใหมี้สมาธิมากขึน้ในชีวิตจริง” ซ่ึงสอดคลอ้งกับหลักการส าคัญของเทคโนโลยี
แห่งตนท่ี Foucault เสนอไวว้่า บุคคลสามารถเป็นผู้สรา้งกฎให้กับตนเอง และปฏิบัติตามกฎน้ัน
อย่างรูเ้ท่าทัน โดยไม่จ าเป็นตอ้งรบัค าส่ังจากสถาบันท่ีเหนือกว่า 

“เกม” ในท่ีนี้ จึงไม่ใช่แค่กิจกรรมเพื่อพักผ่อน หากแต่เป็น เครื่องมือแห่งการจัดวางใจ 
(technologies of the soul) เป็นสนามส าหรบัการ “ลองผิด ลองถูก” ท่ีปลอดภัย เด็กหลายคนใช้
เกมเพื่อเข้าใจความรูสึ้กพ่ายแพ้ ฝึกการตัดสินใจ ฝึกการควบคุมอารมณ์ และเรียนรู้การท างาน
ร่วมกับผูอ้ื่น เช่นเดียวกับท่ี คุณปารค์ ไดก้ล่าวว่า เกมท าใหเ้ขาเรียนรูว้่า “ทุกอย่างตอ้งมีจังหวะ” ซ่ึง
คลา้ยกับแนวคิดของ Foucault ท่ีว่าการฝึกตนคือการมี รูปแบบของการกระท ากับตนเอง (modes 
of subjectivation) ท่ีไม่ขึน้กับค าตัดสินของผูอ้ื่นแต่เป็นผลของการตกผลึกภายใน 

นอกจากนี้ ยังพบว่า เด็กบางคนใช้เกมเป็นพื้นท่ีในการ “สร้างเนื้อหา” (content 
creation) เช่น การสตรีมเกม การแข่งเกม หรือการใชเ้กมเพื่อสรา้งรายไดใ้นด้านต่างๆ ส่ิงเหล่านี้
แสดงใหเ้ห็นถึงการขยายพืน้ท่ีของเกมจากแค่การเล่น เพื่อไปสู่การผลิตคุณค่าอย่างมีเป้าหมาย ซ่ึง
ตรงกับหลักการของเทคโนโลยีแห่งตนในช่วงปลายของงาน Foucault ท่ีชี้ว่า บุคคลสามารถสรา้ง
ตนใหเ้ป็น “ผูส้รา้งความรูข้องตนเอง” ผ่านการฝึกฝนอย่างมีวินัยและจินตนาการทางศีลธรรม 

ท่ีส าคัญคือ กระบวนการฝึกตนในเกมไม่ได้เกิดขึน้จากแรงบังคับภายนอก แต่เกิด
จาก การยอมรบัว่าตนเคยล้มเหลว เคยถูกปฏิเสธ และเลือกท่ีจะดูแลตนเองในแบบท่ีสังคมไม่
คาดหวัง ดังท่ีในหัวข้อ “เพราะรกั เราจึงยอมเปล่ียน”  ไดส้ะท้อนถึงจุดเปล่ียนของผูใ้ห้ขอ้มูลท่ีหัน
มาจัดการกับตนเอง ไม่ใช่เพราะถูกลงโทษ แต่เพราะตอ้งการ “มีชีวิตท่ีดีกับคนรอบข้าง” ซ่ึงแสดง
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ให้เห็นถึงการยกระดับการฝึกตนจากภาวะถูกควบคุม สู่ภาวะของการมีเป้าหมายทางจริยธรรม
ดว้ยตนเอง 

ดังน้ันเทคโนโลยีแห่งตนผ่านพืน้ท่ีของเกม ไม่ใช่เพียงเร่ืองของการควบคุมพฤติกรรม 
แต่คือ การยืนยันความเป็นมนุษยข์องตนท่ามกลางการถูกควบคุมด้วยเทคโนโลยีแห่งอ านาจ เป็น
การพลิกกลับพื้นท่ีท่ีเคยถูกมองว่าเป็น “ภัย” ให้กลายเป็น “พลัง” และเป็นเครื่องยืนยันว่าแม้ใน
บริบทของการถูกตีตรา ปัจเจกก็ยังสามารถสร้างความหมายของชีวิตตนเองอย่างมีศักดิ์ศรีและมี
วิจารณญาณ 

การสนับสนุนการสร้างจริยธรรมแห่งตนเพื่อเป้าหมายของเด็กภายใต้หลักสูตร
การศึกษา หรือความสัมพันธ์ในครอบครัว อาจเป็นปัจจัยท่ีช่วยสนับสนุนความก้าวหน้า บุคลิก 
ความเป็นตัวตน และทักษะนอกหอ้งเรียนของเด็กอย่างเป็นธรรมชาติ และชอบธรรม หากเพียงแต่
มองเด็กให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ไม่มองเป็นทุนของรัฐ เด็กเหล่านี้อาจจะสามารถสร้างสรรค์ส่ิง
แปลกใหม่หรือสรา้งโอกาสในอนาคตของตนเองไดม้ากยิ่งขึน้ 

3. จริยธรรมแห่งตน  การเลือกท่ีจะดีจากความเข้าใจตนเอง 
ฟูโกต์เสนอว่า “จริยธรรมแห่งตน” (Ethics of the Self) ไม่ใช่การท าตามกฎแต่เป็น

การเลือกท่ีจะอยู่ในแบบท่ีตนเห็นว่าเหมาะสม ผ่านการใคร่ครวญและตระหนักรู้ ในงานนี ้เด็กบาง
คนไม่ได้กลับตัวเพราะถูกลงโทษ แต่เพราะพวกเขาเข้าใจคุณค่าในตนเองและตอ้งการช่วยเหลือ
ผูอ้ื่น เช่น การท่ีแจ้ตัดสินใจเรียนครูเพื่อกลับไปสอนคนท่ีเคยลม้แบบเขา หรืออารม์ท่ีตั ้งใจจะดูแล
แม่ท่ีป่วย 

การมี “จริยธรรมแห่งตน” ไม่ไดห้มายถึงการท าตามกรอบคุณธรรมท่ีถูกนิยามโดยรัฐ 
ศาสนา หรือระบบโรงเรียน หากแต่หมายถึง การปฏิบัติต่อตนเองในฐานะปัจเจกผูมี้เสรีภาพภายใต้
โครงสร้างทางอ านาจ ซ่ึง มิเชล ฟูโกต์ เสนอว่าเป็นผลลัพธ์ของกระบวนการไตร่ตรองและดูแล
ตนเองอย่างรูเ้ท่าทันอ านาจท่ีครอบง าตัวตน (Technologies of the Self) 

จากงานวิจัยฉบับนีพ้บว่า เยาวชนท่ีเคยถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” ไม่ได้เพียงต่อสูก้ับ
อคติของสังคม แต่ยังได้ใชป้ระสบการณ์การถูกควบคุมเหล่าน้ันเป็น “วัสดุทางจริยธรรม” (ethical 
material) ในการสรา้งการรูจั้กตนเองอย่างลึกซึง้ และน าไปสู่การเลือก “ท่ีจะดี” ในแบบท่ีเหมาะสม
กับชีวิตจริงของตน ไม่ใช่ดีตามแบบท่ีสังคมส่ังใหเ้ป็น 

ตัวอย่างเช่น ในหัวข้อ “เพราะรกั เราจึงยอมเปล่ียน” การเปล่ียนแปลงตนเองไม่ได้
เกิดจากแรงบีบบังคับของครูหรือพ่อแม่ แต่เกิดจาก “ความเขา้ใจว่า ความสัมพันธ์ระหว่างเรากับ
คนท่ีเรารกัมันเปราะบาง” จึงเลือกจะปรบัตัวเพราะเห็นค่าของคนอื่นและของตนเองไปพรอ้มกัน ซ่ึง
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สะทอ้นว่า จริยธรรมในกรณีนีไ้ม่ไดเ้กิดจากค าสอน แต่เกิดจากการรูจั้กหัวใจของตนเองและเลือกท่ี
จะท าในส่ิงท่ีมีความหมาย 

ผูใ้หข้้อมูลจ านวนมากพูดถึง “การไม่กลับไปเล่นเกมแบบเดิม” ไม่ใช่เพราะกลัวการ
ลงโทษหรือถูกประณาม แต่เพราะรูสึ้กว่าการเล่นเกมแบบน้ัน “ไม่ตอบโจทยชี์วิตอีกต่อไป” ตัวอย่าง
นีต้รงกับท่ี Foucault กล่าวไวว้่า การมีจริยธรรมแห่งตน คือการพิจารณาชีวิตของตนเองอย่างรูเ้ท่า
ทัน และเลือกด ารงอยู่ในโลกในแบบท่ี ‘อยู่กับตนเองได’้ (a way of being with oneself) 

งานวิจัยยังพบว่า เด็กจ านวนหน่ึงพัฒนาความเขา้ใจตนเองผ่าน “การเงียบ” การ “ฟัง
ใจตนเอง” หรือการ “ถอยออกมาเพื่อดูตัวเองจากข้างนอก” เช่นในกรณีของ คุณไก่โต้ง ท่ีเลือกจะ
ไม่โต้แย้งกับผูใ้หญ่ แต่ “ฟังในใจ” และจัดวางตนเองใหม่ในความเงียบ ซ่ึงสะท้อนกระบวนการ
สะทอ้นตนเองในเชิงจริยธรรมท่ีไม่ตอ้งใชค้ าพูดมากมาย แต่เป่ียมดว้ยพลังของการเขา้ใจตนเองใน
เชิงลึก  

จริยธรรมแห่งตนในท่ีนีจึ้งไม่ใช่ผลลัพธ์ของการยอมรบั “กฎ” หากแต่เป็นผลลัพธ์ของ
การรูเ้ท่าทันความเปราะบางของตนเองและผู้อื่น เป็นความเข้าใจว่า “ความดี” ไม่ได้มีแบบเดียว 
และการจะดีอย่างมีศักดิ์ศรี ตอ้งเร่ิมจากการฟังเสียงของตนเอง ทบทวนประสบการณ ์และเลือกส่ิง
ท่ีเหมาะสมกับเงื่อนไขของชีวิตตน 

กล่าวได้ว่าเด็กในงานวิจัยนีไ้ดฝึ้กฝนตนเองให้เขา้ใจความหมายของ “ความดี” ผ่าน
ประสบการณ์การถูกกดทับ พวกเขาไม่ไดป้ฏิเสธความดี แต่เลือกท่ีจะก าหนดนิยามของ “ความดี” 
ขึน้ใหม่ในแบบท่ีไม่ละทิง้ตนเอง ไม่ยอมแพ ้และไม่เดินตามแบบแผนท่ีขีดไวล่้วงหนา้ 

ส่ิงเหล่านี้คือการสรา้ง "ความดี" จากความเขา้ใจในชีวิต ไม่ใช่ความดีแบบจ าใจ น่ีคือ
หัวใจของจริยธรรมแห่งตนท่ีฟูโกตต์อ้งการชีใ้หเ้ห็น  ความดีท่ีเลือกเอง ไม่ใช่ความดีท่ีถูกยัดเยียด 

โดยสรุป “การเลือกท่ีจะดีจากความเขา้ใจตนเอง” คือแก่นส าคัญของจริยธรรมแห่ง
ตนท่ีปรากฏในชีวิตของเด็กท่ีเคยถูกมองว่า “ผิด” เป็นการพลิกกลับความหมายของศีลธรรมจากส่ิง
ท่ีสังคมก าหนด มาเป็น “การเลือกอยู่ในแบบท่ีตัวเองพอใจและรบัผิดชอบได”้ ซ่ึงสะทอ้นความเป็น
มนุษยใ์นมิติท่ีลึกกว่าค าว่า “เด็กดี” หรือ “เด็กเลว” อย่างมีนัยส าคัญ 

4. อัตลักษณท่ี์ฟ้ืนจากความพังทลาย 
ผูใ้ห้ขอ้มูลส่วนใหญ่มีประวัติชีวิตท่ี “ล้มเหลว” ตามมาตรฐานทางสังคม แต่พวกเขา

สามารถน าความล้มเหลวน้ันมาเป็นฐานของการฟ้ืนคืนตนเองได ้ข้อนีส้อดคลอ้งกับแนวคิดของ
การ “ประกอบสร้างอัตลักษณ์ในโลกหลังสมัยใหม่” ซ่ึงเช่ือว่าอัตลักษณ์ไม่ใช่ส่ิงคงท่ี แต่คือ
กระบวนการเคล่ือนไหวต่อรอง และสรา้งใหม่ตลอดเวลา 
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การศึกษานี้สะทอ้นใหเ้ห็นว่า การถูกตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” ไม่เพียงแต่ท าให้เด็ก
จ านวนมากตกอยู่ในสถานะของผู้เบี่ยงเบนจากบรรทัดฐาน แต่ยังน าไปสู่ กระบวนการสลายตัว
ของอัตลักษณเ์ดิม (identity disintegration) ทัง้ในแง่ของการรูสึ้กดอ้ยค่า ความสัมพันธ์ท่ีแตกรา้ว
กับครอบครวั หรือการถูกผลักออกจากระบบการศึกษา อย่างไรก็ตาม ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ ผูใ้ห้ขอ้มูล
ในงานวิจัยนี้จ านวนมากกลับไม่เพียงรอดพน้จากภาวะพังทลายดังกล่าว แต่ยังสามารถ “ประกอบ
สรา้งอัตลักษณใ์หม่” ท่ีมีรากฐานมาจากความเข้าใจตนเอง และการต่อรองกับวาทกรรมอ านาจท่ี
กดทับพวกเขาไว ้

ในบริบทนี ้แนวคิดเร่ือง “การสรา้งอัตลักษณ์ใหม่ภายใตก้ารปฏิบัติต่อตนเอง” ตาม
กรอบของ Technologies of the Self โดย Foucault ชี้ให้เห็นว่า แม้ตัวตนจะถูกหล่อหลอมจาก
โครงสรา้งทางสังคมและวาทกรรม แต่ปัจเจกยังสามารถท างานกับตัวเอง เพื่อสร้างตนเองขึน้ใหม่
ได ้ผ่านการฝึกฝนความรูเ้ท่าทัน และการก ากับตนเองภายใตบ้ริบทของอ านาจ 

ตัวอย่างจากเอกสารท่ีคุณแนบมาชัดเจนมากในกรณีของ คุณอารม์ ซ่ึงเล่าว่าในอดีต
เกมเคยเป็นพืน้ท่ีหลบภัยจากครอบครัวท่ีแตกร้าว แต่เม่ือเติบโตขึน้ เขากลับมองเห็นว่าเกมไม่ใช่
เพียงเครื่องมือหลีกหนี แต่เป็น “ฐานของการสรา้งตนใหม่” ท่ีท าใหเ้ขาเขา้ใจตนเอง ฝึกความอดทน 
เรียนรู้ความพ่ายแพ ้และสุดท้ายเลือกเส้นทางชีวิตของตนในฐานะผูอ้อกแบบชีวิตเอง (หนา้ 133–
135) 

คุณปาร์ค ก็เป็นอีกตัวอย่างของ “อัตลักษณ์ท่ีฟ้ืนจากความพังทลาย” เด็กท่ีเคยถูก
มองว่าไรค้่าเพราะผลการเรียนต ่า และใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม กลับใชเ้กมเป็นเครื่องมือ
เรียนรูค้วามรบัผิดชอบ ฝึกความคิดเป็นระบบ และต่อยอดไปสู่อาชีพท่ีเกี่ยวขอ้งกับไอทีในปัจจุบัน 
ซ่ึงสะท้อนว่า เขาไม่ได้เปล่ียนเพราะ “ละทิ้งเกม” แต่เพราะ เขาท าให้เกมเป็นส่วนหน่ึงของอัต
ลักษณใ์หม่ท่ีมีคุณค่า  

อัตลักษณท่ี์ฟ้ืนจากความพังทลายในงานวิจัยนีมี้ลักษณะร่วมกัน 3 ประการ คือ: 
1. ไม่ปฏิเสธอดีต แต่ใชเ้ป็นทุนของการรูจั้กตนเอง 

ผูใ้หข้อ้มูลไม่ไดล้บลา้งประสบการณ ์“ติดเกม” ของตน แต่ใชมั้นเป็นพืน้ท่ีฝึก
ตน เช่น ฝึกวินัย ฝึกความคิด ฝึกควบคุมอารมณ ์หรือแมแ้ต่ฝึกการอยู่ร่วมกับผูอ้ื่น 

2. ไม่ยึดติดกับอัตลักษณท่ี์ถูกสรา้งจากวาทกรรมสังคม 
ผูใ้หข้้อมูลเลือกท่ีจะ “แปรเปล่ียน” การถูกเรียกว่า “เด็กติดเกม” จากความ

อับอายให้กลายเป็นแรงผลักในการสร้างอัตลักษณ์ใหม่ เช่น นักพากย์เกม นักกีฬาอี
สปอรต์ ครูคอมพิวเตอร ์หรือผูป้ระกอบการ 
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3. ไม่ยอมจ านนต่อการท าใหเ้ป็นปกติ (normalization) 
เด็กเหล่านีไ้ม่ไดพ้ยายาม “กลับเขา้สู่ความปกติ” ตามนิยามของโรงเรียนหรือ

ครอบครัว แต่เลือกสร้าง ความปกติใหม่ของตนเอง ท่ีมีทั้งวินัย ความรับผิดชอบ และ
คุณธรรม ท่ีพวกเขาออกแบบขึน้เองอย่างรูเ้ท่าทัน 

กล่าวโดยสรุป อัตลักษณ์ท่ีฟ้ืนจากความพังทลายในงานวิจัยนี้ คือผลลัพธ์ของการ
ปฏิบัติต่อตนเองอย่างมีวิจารณญาณ ไม่ใช่การกลับตัวเพื่อให ้“เหมือนคนอื่น” แต่เป็นการยืนยัน
คุณค่าของตนเองในฐานะมนุษย์ท่ีเคยล้มเหลว เคยถูกปฏิเสธ และเลือกจะ “ลุกขึน้มาใหม่” ด้วย
ความเขา้ใจในความเปราะบางของชีวิตและพลังของการดูแลตนเอง 

งานวิจัยนี้จึงเสนอว่า เกม แม้จะเคยเป็นจุดเริ่มต้นของการถูกกดทับ ก็สามารถ
กลายเป็นพืน้ท่ีแห่งการฟ้ืนคืนตัวตน และเป็นเครื่องมือส าคัญในการสรา้งอัตลักษณ์ใหม่ท่ีกลา้ท้า
ทายวาทกรรมเดิมของสังคมได้อย่างงดงาม เกมในท่ีนี้จึงไม่ใช่แค่พื้นท่ีหนี แต่เป็นเวทีสร้างอัต
ลักษณใ์หม่ ท่ีให้โอกาสกับผู้เคยถูกมองว่า "พัง" ได ้“ฝึกซ้อมความเป็นคน” อีกครั้งในแบบท่ีสังคม
จริงไม่เคยมอบให ้หากเพียงแต่มอบความม่ันใจ โอกาสและเวทีส าหรบัการเรียนรู้ใหก้ับเด็ก เพื่อรับ
ฟังตัวตนของเด็กและอยู่ร่วมกันอย่างเท่าทันในสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 

5. ความก้าวหน้าและพัฒนาการ “การเล่น” ของเด็ก 
บริบทการเล่นของเด็กเปลี่ยนแปลงอยู่อย่างสม ่าเสมอจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ซ่ึงเห็น

ไดชั้ดจากการแบ่งออกเป็น 3 ช่วงเวลาคือ การเล่นในยุคก่อนสมัยใหม่ (Traditional Play), การเล่น
ในยุคอุตสาหกรรม/สมัยใหม่ (Modern Play), และการเล่นในยุคดิจิทัล/สมัยหลังสมัยใหม่ 
(Digital/Postmodern Play) (Göncü,& Gaskins, 2007) (Marsh, 2010) 

ในยุคก่อนสมัยใหม่ เด็กส่วนมากเติบโตในระบบครอบครัวขยาย ในรูปแบบชุมชน
เกษตรกรรม การละเล่นของเด็กจึงไม่ได้ถูกแยกออกจากวิถีชีวิตของสังคมในสมัยน้ันมากนัก หาก
เป็นเพียงการเล่นใน “ชีวิตจริง” มากกว่า 

การเล่นของเด็กในสมัยน้ันมักจะเล่นอยู่กับวัสดุท่ีหาได้ง่าย เช่น ก้อนหิน ดิน ฟาง 
ใบไม ้เชือก หรือของใชใ้นครวัเรือน โดยไม่จ าเป็นตอ้งมี “ของเล่นส าเร็จรูป” การเล่นมักเกิดขึน้ตาม
จินตนาการของเด็ก เช่น เล่นขายของ ป่ันกะลา และวิ่งกระสอบ เป็นต้น ซ่ึงกิจกรรมเหล่านี้ไม่ได้
เป็นกิจกรรมท่ีแยกระหว่างการเล่นและการเรียนรูทั้กษะการใชชี้วิตของเด็ก เด็กพร้อมท่ีจะเรียนรู้
จากการใชมื้อ การเคล่ือนไหว การสังเกตธรรมชาติ และการจัดการทรพัยากรจากการเล่นโดยตรง 
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บทบาททางสังคมส่วนมากยึดโยงกับหนา้ท่ีทางวัฒนธรรม การฝึกบทบาทในอนาคต 
การถ่ายทอดคุณค่าในชุมชน และการฝึกการเข้าสังคม การเล่นจึงไม่ใช่แค่เร่ืองส่วนตัว แต่คือ
กระบวนการ “บ่มเพาะวินัยทางสังคม” ผ่านความสมัครใจของเด็กในบริบทท่ีไม่เป็นทางการ 

อย่างไรก็ตามเด็กในยุคนีย้ังคงมีอิสระในการก าหนดการเล่นของตนเองสูง พวกเขาไม่
ถูกก ากับด้วย “วัตถุประสงค์ทางการศึกษา” หรือ “ตารางเวลา” อย่างเข้มงวดเหมือนในยุค
สมัยใหม่ ไม่มีการวัดผลการเล่น สถานะของเด็กในฐานะ “ผูเ้รียนรูจ้ากชีวิตจริง” ยังไม่ถูกลดทอน
ใหเ้ป็น “ผูฝึ้กฝนตามระบบ” 

เม่ือเข้าสู่ยุคอุตสาหกรรม ระบบการผลิตแบบโรงงานและแนวคิดแบบวิทยาศาสตร ์
(scientific rationalism) เริ่มส่งผลกระทบต่อแนวคิดเร่ือง “วัยเด็ก” เด็กไม่ได้ถูกมองเพียงว่าเป็น 
“มนุษย”์ ท่ีเรียนรูจ้ากการใช้ชีวิตจริงอีกต่อไป แต่เร่ิมถูกวางไว้ในฐานะ “ผู้เตรียมพรอ้มเข้าสู่ระบบ
การผลิตและการศึกษา” ดังน้ันการเล่นในยุคสมัยนี้จึงถูกแยกออกจากการท างานและชีวิตจริง 
กลายเป็นช่วงเวลาแห่งการเล่นของเด็กท่ีถูกผลิตขึ ้นมาจากผู้ใหญ่ เพื่อตอบสนองต่อระบบ
เศรษฐกิจและการศึกษา โดยเกมส่วนมากในสมัยน้ันของเล่นพลาสติกส าเร็จรูป เกมกระดาน 
ตุ๊กตา หรืออุปกรณฝึ์กพัฒนาการ 

ในช่วงการเล่นของเด็กในสมัยนี้ การเล่นของเด็กไม่ได้ถูกมองว่าเป็น “สิทธิ” หรือ 
“กิจกรรมตามธรรมชาติ” เท่าน้ัน แต่ยังถูกท าให้กลายเป็น เครื่องมือทางการศึกษา เครื่องมือทาง
เศรษฐกิจ และเครื่องมือทางศีลธรรม ดังน้ันเด็กถูกท าให้กลายเป็น “ผู้ฝึกหัด” หรือ “ผูร้บัสาร” ใน
พืน้ท่ีของการเล่นมากกว่าจะเป็น “ผูก้ ากับการเรียนรูข้องตนเอง” ท่ีถูกแฝงไวก้ับอ านาจท่ีดูเหมือน
ไม่มีพิษภัยผ่านการควบคุมเวลา การควบคุมพืน้ท่ี การควบคุมวินัย และการผลิตอัตลักษณแ์บบ 
“เด็กดี” เด็กต้องเล่นในเวลาท่ีก าหนด โดยเกิดในพื้นท่ีท่ีถูกควบคุมท่ีถูกออกแบบไว้แล้ว ใน
หอ้งเรียนท่ีมีกิจกรรมตามแผน หรือในบา้นท่ีมีขอ้จ ากัดท่ีชัดเจน 

หากแต่การเล่นของเด็กการเล่นในยุคดิจิทัล เปลี่ยนลักษณะการเล่นของเด็กไปอย่าง
สิน้เชิงจากการเล่นเพื่อสัมผัสโลกจริงไปสู่การเล่นเพื่อมีปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือน การเล่นของเด็ก
ไม่ไดเ้กิดขึน้ในสนามเด็กเล่นหรือหลังบา้นเท่าน้ัน แต่ “ขา้มพรมแดนเขา้สู่พืน้ท่ีดิจิทัล” ผ่านอุปกรณ์
เทคโนโลยี เช่น โทรศัพทมื์อถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร ์และเกมคอนโซล เป็นต้น เด็กสามารถสรา้ง
ตัวตนเสมือนในเกมออนไลน์ ออกแบบพื้นท่ีของตนเอง ออกแบบพื้นท่ีของตนเอง และพัฒนา
ตนเองเป็นผู้สร้างเนื้อหา โลกของการเล่น จึงไม่ใช่พื้นท่ีของเด็กอย่างเดียว แต่กลายเป็น 
“แพลตฟอร์มเชิงอ านาจ” ท่ีซับซ้อนและเช่ือมโยงหลายมิติ ทั้งอัตลักษณ์ ความรู้ ทักษะ การ
แสดงออก และเศรษฐกิจ 
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ดังน้ันบทบาทการเล่นของเด็กจึงถูกออกแบบเพื่อท าให้เด็กมีโอกาสเลือกและสรา้ง
โลกของตนเองมากขึน้ เช่น เด็กใช้เกมเป็น “ภาษาทางวัฒนธรรม” กลายเป็นพื้นท่ีผลิตอัตลักษณ ์
กลายเป็นเครื่องมือเรียนรูท่ี้ไม่เป็นทางการ และอาจจะเป็นช่องทางทางเศรษฐกิจเพื่อหารายไดม้าก
ขึน้ อย่างไรก็ตามเกมก็ยังถูกครอบง าไม่ใช่เพียงอ านาจท่ีเกิดจากสถาบันเพียงอย่างเดียว หากแต่
ถูกครอบง าผ่านอัลกอริทึมและทุนทางเศรษฐกิจ เช่น เกมถูกออกแบบเพื่อสรา้งพฤติกรรมติดซ า้ ใช้
ขอ้มูลเด็กเพื่อก าหนดพฤติกรรม ท่ีแฝงผ่านระบบการออกแบบเกมท่ีชักน าใหเ้ด็กปฏิบัติตนตาม
แบบแผนของแพลตฟอรม์ 

อย่างไรก็ตามการเล่นของเด็กในสมัยนี้ก็ถูกยึดโยงเขา้กับการต่อรองและฝึกตนเอง
ของเด็ก เพื่อใช้เกมเป็น “พื้นท่ีของการปฏิบัติต่อตนเอง” ดั่ งท่ีในงานวิจัยฉบับบนี้แสดงให้เห็น 
หากแต่ดว้ยบริบทการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและการเล่นของเด็ก ครอบครวัและ
สถาบันการศึกษาจ าเป็นท่ีจะตอ้งเรียนรู ้กา้วเท่าทัน การเล่นของเด็กในยุคสมัยใหม่มากยิ่งขึน้ หา
ใช่เพียงการตีกรอบความเป็นชายขอบจากวาทกรรม “เด็กดี” ท่ีท าให้เด็กถูกกดดันและถูกกดทับ
ความเป็นเด็กของพวกเขา อีกทั้งความเป็นจริงท่ีการเล่นของมนุษยเ์น่ียมันมีวิวัฒนาการมาโดย
ตลอด โดยการเล่นมักจะถูกตีตราว่าเป็นส่ิงท่ีไม่มีคุณค่าโดยเฉพาะอย่างยิ่งมันไม่มีคุณค่าในยุคทุน
นิยมท่ีถูกก าหนดโดยอ านาจและสถาบัน ซ่ึงตัวบทของเกมในยุคสมัยใหม่ไม่ไดเ้ป็นส่ิงไม่มีคุณค่า 
หากเพียงแต่คุณค่าเหล่าน้ันมักปรากฏขึน้ในรูปแบบของการฝึกตนและพืน้ท่ีแห่งการเรียนรู ้หรือ
แม้กระท่ังกลับกลายเป็นทุนเศรษฐกิจท่ีเพิ่มและขยายตัวขึน้อย่างรวดเร็วตามบริบททางสังคมท่ี
เปลี่ยนไป 

6. “เด็กติดเกม” พืน้ท่ีของความเป็น “ด้อยอ านาจ” หรือ “ปัจเจกผู้มีคุณค่า” 
“เด็กติดเกม” มักถูกวางไวใ้นฐานะ “ผูด้้อยอ านาจ” หรือ “ผูมี้ปัญหา” ท่ีตอ้งไดร้บัการ

เยียวยารกัษา เป็นเด็กท่ีเขา้สู่สภาวะผูผิ้ดปกติและเป็นตัวขัดขวางพัฒนาการของเด็ก  โดยอา้งอิง
จากการศึกษาจากนักจิตวิทยาคลาสสิคและจิตวิทยาพัฒนาการ ของ Sigmund Freud และ Erik 
Erikson  

ถึงแม้ว่างานในแนวจิตวิทยาน้ัน จะมีบทบาทส าคัญในการอธิบายพฤติกรรมของ
มนุษยใ์นเชิงลึก โดยเฉพาะในช่วงวัยเด็กและวัยรุ่น แต่ในบริบทของการท าความเข้าใจ “เด็กติด
เกม” กลับมีข้อจ ากัด ท่ีวางเด็กไวใ้นฐานะ “ผิดปกติ” มากกว่าท่ีจะมองเด็กติดเกมเป็นปัจเจกท่ีมี
ตัวตน มีศักยภาพในการก ากับ ต่อรองตนเองท่ามกลางความกดทับของอ านาจทางสังคม โดย 
Freud มองว่าพฤติกรรมของมนุษย์ว่าเป็นผลจากพลังท่ีอยู่ภายในจิตใจ โดยเฉพาะใน “จิตไร้
ส านึก” (unconscious) ซ่ึงมีความขัดแยง้ระหว่าง Id (แรงขับดิบ), Ego (ตัวตน) และ Superego 
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(มโนธรรม/ศีลธรรม) เม่ือเด็กไม่สามารถจัดการกับแรงขับเหล่านี้ได้อย่างสมดุล เช่น ความเครียด 
ความกดดันจากครอบครัว หรือความล้มเหลวทางการเรียน เด็กอาจหันไปหาการเล่นเกมเพื่อ 
“ปลดปล่อย” ความตอ้งการท่ีถูกกดทับ 

พฤติกรรมเสพติดเกมจึงเป็นการถดถอย (regression) กลับไปสู่พฤติกรรมท่ีให้
ความสุขทันทีโดยไม่ต้องเผชิญหน้ากับความเป็นจริง ของพลังทางเพศหรือความวิตกจากจิตไร้
ส านึก เป็น “ผู้ป่วย” หรือ “ผู้มีปัญหาทางจิต” ท่ีต้องได้รับการแกไ้ข จากผู้ใหญ่ท่ีมีบทบาทเป็นผู้
วินิจฉัยและเป็นผูร้กัษาเด็ก 

ทางด้านจิตวิทยาพัฒนาการจากมุมมองแนวคิดของ Erikson มากเด็กติดเกมใน
รูปแบบของการเผชิญ “วิกฤตอัตลักษณ์” ซ่ึงเป็นผลจากการพัฒนา “อัตลักษณ์” ท่ีล้มเหลว 
(identity confusion) ในช่วงวัยรุ่น เด็กไม่สามารถหาความหมายของตนเองได้จึงหลีกหนีไปสู่โลก
ของเกม ซ่ึงขัดแย้งกกับแนวคิดว่ามนุษย์พัฒนาอัตลักษณ์ผ่าน 8 ขั้นตอนของชีวิต ในช่วงวัยรุ่น 
(12-18 ปี) 

เด็กท่ีเล่นเกมมาก หรือถูกมองว่า “ติดเกม” จึงถูกมองว่าเป็นเด็กท่ีก าลังสับสนในอัต
ลักษณท่ี์ไม่สามารถหาจุดยืนของตนเองในโลกจริงได ้จึงเร่ิมท าการหนีเขา้สู่โลกเสมือน ดังน้ันการ
เล่นเกมเป็นการสรา้งตัวตนช่ัวคราวท่ีเด็กสามารถควบคุมได้ เช่น การเป็นผู้ชนะ ผู้น า หรือผู้มี
ทักษะเฉพาะในเกม ซ่ึงในชีวิตจริงเขาอาจไม่สามารถท าได ้เป็นความลม้เหลวของพัฒนาการหาก
ขาดแรงสนับสนุนท่ีเขา้ใจจากสถาบันครอบครวัและการศึกษา 

อย่างไรก็ตามในงานวิจัยฉบับนี้พยายามเสนอว่าการ “การติดเกม” ไม่ได้เป็น
กระบวนการการป่วยทางการแพทย ์หากเพียงแต่เป็นผลผลิตการก่อร่างสรา้งตัวจากวาทกรรมทาง
อ านาจท่ีเข้ามาก ากับสังคมโดยไม่รู้ตัว ท่ีผลิตขึน้โดยครอบครัว โรงเรียน และนโยบายรัฐ เพื่อ
ควบคุมพฤติกรรมและนิยามความปกติของเด็ก อย่างเช่นตัวอย่าง คุณตี๋นอ้ย ท่ีเคยถูกพ่อแม่จ ากัด
เวลาเล่นเกมอย่างเขม้งวด ถูกต าหนิว่าขาดวินัย หรือแมแ้ต่ถูกบังคับใหพ้บผู้เช่ียวชาญดา้นจิตเวช
พฤติกรรมดังกล่าวสอดคลอ้งกับการใช ้เทคโนโลยีแห่งอ านาจ ในการจ ากัดอิสระผ่านกรอบคิดทาง
จิตวิทยาท่ีมองว่า “เกมคือปัญหา” และเด็กคนน้ันคือ “ผู้ผิดปกติท่ีตอ้งไดร้บัการแกไ้ข” หากแต่เด็ก
เหล่าน้ันใช้วิธีการท่ีแตกต่างในการก ากับตัวเอง เช่น คุณมาร์ค เลือกท่ีจะตนเองผ่านการเล่นเกม
โดยการตัง้เวลาในการเล่น การฝึกฝนอย่างมีวินัย เพื่อบรรลุเป้าหมายของตนเองโดยท่ีไม่ไดท้อดทิ้ง
ส่ิงท่ีตนเองชอบ ไม่ไดเ้ลือกท่ีจะเข้าบ าบัดจากการ หรือไม่ได้หาความหมายของความเป็นตัวเอง
ไม่ได ้หากแต่ใชค้วามหมายท่ีตัวเองสรา้งขึน้จากการเล่นเกม 
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หรือในกรณีของคุณอาร์ม ท่ีเคยถูกตีตราว่าไร้อนาคตจากการเล่นเกมจ านวนมาก 
กลับเปล่ียนมุมมองต่อเกมเป็นพืน้ท่ีสรา้งอาชีพ ปฏิสัมพันธ์ และแรงบันดาลใจ เขาไม่ไดห้ายจาก
การติดเกมตามกรอบของ Freud หรือ Erikson แต่กลับใช ้“เกม” เป็นแรงบันดาลใจในการสรา้งอัต
ลักษณใ์หม่ท่ีทรงคุณค่า และเป็นผลลัพธ์ของการปฏิบัติต่อตนเองอย่างรูเ้ท่าทัน 

ขอ้วิพากษ์ จึงอยู่ท่ีว่า แนวจิตวิทยาแบบดัง้เดิม (Freud / Erikson) มีแนวโนม้จะท า
ให้เด็กกลายเป็น “ผู้ป่วย” หรือ “ผู้ท่ีต้องเปล่ียนแปลงให้กลับสู่ความปกติ” โดยละเลยมิติของ
อ านาจทางสังคม การตีตรา และเสียงของเด็กท่ีตอ้งการ “พืน้ท่ีทางเลือกในการสรา้งตนเอง” 

ตรงกันขา้ม งานวิจัยฉบับนีเ้สนอว่า เยาวชนท่ีถูกตีตราว่า “เด็กติดเกม” ไม่ไดต้อ้งการ
การรกัษา แต่ตอ้งการการยอมรบัว่าเขาเป็นมนุษยท่ี์ก าลังเรียนรูแ้ละต่อรองกับอ านาจ ในแบบของ
เขาเอง การเล่นเกมจึงไม่ใช่การหนีปัญหา แต่คือการสรา้งความหมายในชีวิตของตน ผ่านการเลือก
อย่างมีจริยธรรม และการดูแลตนเองท่ามกลางความกดทับท่ีไม่สามารถควบคุมจิตวิญญาณของ
เขาได ้

 
ข้อเสนอแนะ 

1.ขอ้เสนอแนะจากผลการวิจัย จากผลการศึกษาท่ีไดว้ิเคราะหเ์ร่ืองเล่าของอดีตเด็กท่ีเคย
ถูกมองว่าติดเกมจ านวน  8 ราย พบว่ากระบวนการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนของพวกเขาไม่ได้
เกิดขึน้ภายใตก้ารบังคับหรือควบคุมจากระบบครอบครวั โรงเรียน หรือสังคมแบบเคร่งครดั แต่เกิด
จากการเลือกและการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้ผ่านประสบการณ์ชีวิตท่ีแทจ้ริง โดยเฉพาะการไดเ้ผชิญหน้า
กับความล้มเหลว ความเจ็บปวด และการสะท้อนคิดด้วยตนเอง จึงขอเสนอว่า การศึกษาหรือ
พัฒนาคุณธรรมในเด็กและเยาวชนควรมุ่งเน้นท่ีการสร้างพื้นท่ีแห่งการเรียนรู้ท่ีปลอดภัยทาง
วัฒนธรรม ท่ีเด็กสามารถทดลอง ลองผิด ลองถูก และสะทอ้นตนเองไดอ้ย่างมีอิสระ ไม่ใช่เพียงการ
ฝึกฝนในกรอบจริยธรรมท่ีมีผูใ้หญ่วางไว ้

นอกจากนี ้ยังควรมีการวิจัยต่อยอดเพื่อส ารวจประสบการณ์ของเยาวชนในกลุ่มอื่น เช่น 
เด็กหญิง เด็กท่ีใชแ้พลตฟอรม์ออนไลนอ์ื่น ๆ เช่น TikTok หรือ YouTube เป็นพืน้ท่ีแสดงออก เพื่อ
เปรียบเทียบความแตกต่างของการพัฒนาจริยธรรมแห่งตนในบริบททางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย 
รวมถึงควรมีการใชแ้นวคิดเทคโนโลยีแห่งตนของฟูโกต ์(Foucault) เป็นเครื่องมือในการศึกษากลุ่ม
เปราะบางอื่น ๆ ท่ีมักถูกตีตรา เช่น เด็กท่ีออกจากระบบการศึกษา ผูพ้น้โทษ หรือคนไรบ้า้น 

2. ขอ้เสนอแนะจากผลการวิจัย ในงานวิจัยฉบับนี้แสดงใหเ้ห็นถึงวิธีการต่อสูก้ับอ านาจท่ี
กดทับตัวตนของเด็ก โดยชีใ้หเ้ห็นถึงปรสบารณท่ี์ก่อใหเ้กิดตัวตนท่ีสามารถด ารงอยู่ในสังคมไดโ้ดย
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ไม่ไดล้ะทิง้ “การเล่น” หรือความสนใจของตน หาเพียงแต่สละทิง้อัตลักษณเ์ดิมและสรา้งอัตลักษณ์
ใหม่ขึน้มาเพื่อการด าเนินชีวิต 

ดัง้น้ัน การเปิดพืน้ท่ี เวที ใหเ้ด็กกา้วเขา้สู่สังคม ในความปลอดภัย ท่ีดีงาม ใหโ้อกาส และ
ไดร้ับการยอมรับจากสังคมจึงเป็นขอ้เสนอแนะหลักในงานวิจัยนีเ้พื่อเปิดพื้นท่ีความเป็นชายขอบ
ในมุมมองท่ีแตกต่างกันระหว่างเด็กและผูใ้หญ่ 

3. ขอ้เสนอแนะส าหรบัผูป้กครองและครอบครวั ครอบครวัมีบทบาทส าคัญต่อการก่อรูป
จริยธรรมแห่งตนของเด็ก งานวิจัยชี้ใหเ้ห็นว่า เด็กท่ีสามารถพัฒนาตนเองไดแ้ม้เคยติดเกม มักเกิด
จากการท่ีพวกเขามีพืน้ท่ีหรือระยะห่างจากการควบคุมของพ่อแม่อย่างเขม้ขน้ แต่ในขณะเดียวกัน
ก็ยังตอ้งการความเขา้ใจและความปลอดภัยจากครอบครวั ดังน้ันจึงเสนอว่า  

• ผู้ปกครองควรปรบัมุมมองต่อเกม ไม่ใช่เป็นส่ิงเลวร้ายหรืออุปสรรคของการ
เรียนรู ้แต่เป็นพืน้ท่ีท่ีลูกสามารถเติบโตไดห้ากไดร้บัการสนับสนุนท่ีเหมาะสม 

• เปิดพื้นท่ีสนทนาและฟังลูกโดยไม่ตัดสิน เช่น ถามว่าเกมน้ันมีอะไรสนุก เกมน้ัน
ช่วยใหเ้ขารูสึ้กอย่างไร มากกว่าจะตัง้ค าถามว่า "เม่ือไหร่จะเลิกเล่น" 

• ส่งเสริมกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงเกมกับการเรียนรู้หรือ ทักษะในชีวิตจริง เช่น 
สนับสนุนใหลู้กลองเขียนรีวิวเกม ท าคลิปสอนเล่นเกม หรือเขียนโคด้เกมง่าย ๆ 

•  เปิดพื้นท่ีความเป็นเด็ก ตัวตนของเด็ก ให้เด็กได้เข้าใจผู้ใหญ่มากขึ ้น และ
ผูป้กครองเขา้ใจเด็กมากขึน้ 
4. ข้อเสนอแนะส าหรับครูและโรงเรียน โรงเรียนควรปรับเปล่ียนบทบาทจากผู้ควบคุม

พฤติกรรม มาเป็นผูส้นับสนุนกระบวนการเรียนรูข้องเด็กท่ีมีลักษณะหลากหลายมากขึน้ งานวิจัยนี้
สะทอ้นว่าเด็กหลายคนรูสึ้กว่าโรงเรียนไม่เขา้ใจชีวิตจริงของพวกเขา จึงเสนอว่า  

• ครูควรได้รบัการอบรมเพื่อเข้าใจวัฒนธรรมเกม การใชส่ื้อดิจิทัล และรูปแบบอัต
ลักษณใ์หม่ของเยาวชน เพื่อไม่ตัดสินหรือมองเด็กท่ีเล่นเกมดว้ยอคติ 

• สรา้งกิจกรรมเสริมหลักสูตรท่ีใช้เกมเป็นฐาน เช่น ใช้เกมวางแผน (Strategic 
Game) เพื่อสอนเร่ืองตรรกะหรือเศรษฐศาสตร ์ใชเ้กม RPG เพื่อเรียนรูป้ระวัติศาสตร ์หรือ
ฝึกความเขา้ใจเร่ืองตัวละครและจริยธรรม 

• โรงเรียนควรเป็นพื้นท่ีปลอดภัยทางจิตใจ ท่ีเด็กสามารถพูดถึงปัญหาส่วนตัว
โดยไม่ถูกตีตรา เช่น มีท่ีปรึกษาหรือครูท่ีเขา้ใจวัฒนธรรมวัยรุ่น และสามารถช่วยน าพาเด็ก
กลับมาสู่การเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
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5. ขอ้เสนอแนะต่อครอบครวั โรงเรียน และสังคม ในมุมมองของการเคล่ือนตัวในการเล่น
ของเด็ก โดยอยากให้ปรับมุมมอง“เกม” ในฐานะกิจกรรมทางวัฒนธรรม ไม่ใช่ “ปัญหา” แต่เป็น 
“การละเล่นร่วมสมัย” ท่ีเกิดขึน้ตามพลวัตของสังคม เช่นเดียวกับท่ีเด็กในอดีตเคยเล่นหมากเก็บ 
โดดยาง หรือดูทีวีการเล่นทุกชนิด สะทอ้นลักษณะของสังคมในยุคน้ัน ซ่ึงเกมน้ันควรถูกมองว่าเป็น 
“ภาษาวัฒนธรรมใหม่” มากกว่าจะเป็นส่ิงแปลกปลอม หรือภัยคุกคามทางวัฒนธรรม 

6. ขอ้เสนอแนะต่อครอบครวั โรงเรียน และสังคม ในมุมมองในการเล่นของเด็กท่ีเล่นเกม
ในฐานะ “เครื่องมือปรับตัว” กับโลกท่ีเปลี่ยนแปลง เกมจึงไม่ใช่เพียงการหนีโลก แต่คือ “การซอ้ม
การใชชี้วิตในโลก” หรือ “การออกแบบตัวเองเพื่ออยู่ในโลกจริง” ผ่านการฝึกฝนการคิดเป็นระบบ 
ฝึกการท างานเป็นทีม การจ าลองชีวิตฝึกการตัดสินใจในภาวะไม่แน่นอน การฝึกวุฒิภาวะ การ
ควบคุมอารมณ ์และการจัดการความขัดแยง้ 

7. ข้อเสนอแนะส าหรับชุมชน ชุมชนโดยรอบมีบทบาทในการสนับสนุนหรือปิดกั้น
กระบวนการพัฒนาของเด็ก งานวิจัยพบว่า รา้นเกมในบางแห่งกลับกลายเป็นพื้นท่ีเยียวยา พืน้ท่ี
ฝึกทักษะ และพืน้ท่ีแห่งมิตรภาพ จึงเสนอว่า 

• ส่งเสริมให้รา้นเกมพัฒนาเป็น "พื้นท่ีสร้างสรรคข์องเยาวชน" เช่น จัดอบรมเร่ือง
การสตรีมเกม การใช้โปรแกรมตัดต่อ การฝึกเขียนเกม หรือเปิดเวทีประกวดแข่งขันเกม
อย่างสรา้งสรรค ์

• จัดตั้งศูนย์เยาวชนในชุมชนท่ีให้เด็กได้รวมกลุ่มท ากิจกรรม เช่น Coding 
Camp, E-sport Friendly Space, พืน้ท่ีเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการท่ีให้เด็กไดอ้อกแบบส่ิง
ต่าง ๆ ร่วมกัน 

• ชุมชนควรเปล่ียนทัศนคติจากการมองเยาวชนว่าเป็นปัญหา มาเป็นการลงทุน
กับอนาคต เช่น จัดพืน้ท่ีหรือให้ทุนสนับสนุนโครงการจากเยาวชนท่ีใชเ้กมหรือเทคโนโลยี
สรา้งการเปล่ียนแปลงในทอ้งถิ่น 
8. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย การออกแบบนโยบายสาธารณะควรเร่ิมจากความเข้าใจ

บริบทชีวิตจริงของเยาวชน ไม่ใช่เพียงมาตรการควบคุม เช่น ก าหนดช่ัวโมงเล่นเกมหรือลงโทษเด็ก
ติดเกม แต่ตอ้งสนับสนุนการพัฒนาอัตลักษณแ์ละจริยธรรมอย่างมีความหมาย 

• กระทรวงศึกษาธิการควรร่วมกับกระทรวงดิจิทัลฯ ในการผลักดันนโยบาย "เกม
เพื่อการเรียนรู้" โดยบรรจุเกมเชิงสร้างสรรค์ในกิจกรรมเสริมหลักสูตร และสนับสนุนการ
ฝึกอบรมครูใหใ้ชเ้กมเป็นส่ือการสอน 
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• จัดตัง้ศูนยแ์นะแนวเยาวชนท่ีเนน้การพัฒนาจริยธรรมแห่งตน โดยไม่ตัดสินหรือ
ลงโทษ แต่ใชก้ารฟัง การสะทอ้นคิด และการโคช้ชีวิตเป็นแนวทาง 

• ส่งเสริมการวิจัยและติดตามผลกระทบของเกมในมิติต่าง ๆ เช่น สุขภาพจิต การ
เรียนรู ้การสรา้งอัตลักษณ ์และเศรษฐกิจดิจิทัล เพื่อใชเ้ป็นฐานขอ้มูลเชิงนโยบายต่อไป 
9.สาระส าคัญของขอ้เสนอแนะ งานวิจัยนีไ้ม่ได้เสนอใหส้นับสนุนใหเ้ด็กเล่นเกมอย่างไร้

ขอบเขต หากแต่เสนอให้ “เลิกใชก้รอบคิดแบบควบคุม” และเปิดพื้นท่ีให้เด็กเป็นผู้ร่วมสรา้งโลก
ของตน ผ่านการเล่นท่ีมีความหมาย และการปฏิบัติต่อตนเองอย่างรูเ้ท่าทัน ภายใตสั้งคมดิจิทัลท่ีมี
อ านาจซ่อนเรน้หลายระดับ 

 
ข้อจ ากัดของการวิจัย  

แมก้ารวิจัยนีจ้ะใหภ้าพท่ีลุ่มลึกและทรงพลังเกี่ยวกับการประกอบสรา้งจริยธรรมแห่งตน
ของอดีตเด็กท่ีเคยถูกมองว่า “ติดเกม” แต่อย่างไรก็ตาม ยังมีขอ้จ ากัดบางประการท่ีควรกล่าวถึง 
ไดแ้ก่  

ขอ้จ ากัดเชิงพื้นท่ีและผูใ้หข้้อมูล  ผู้ให้ขอ้มูลในการศึกษานี้มีจ านวนจ ากัดและส่วนใหญ่
มาจากบริบทเมืองหรือชานเมืองซ่ึงมีโอกาสเข้าถึงเทคโนโลยีและการศึกษาระดับอุดมศึกษา
ค่อนขา้งมาก จึงอาจไม่สะทอ้นเสียงของเด็กท่ีอยู่ในพืน้ท่ีชนบทหรือมีความยากจนยิ่งกว่านี ้ซ่ึงอาจ
มีเสน้ทางการพัฒนาอัตลักษณ์ท่ีแตกต่างออกไป ทั้งในแง่ของการเขา้ถึงโอกาส การไดร้ับความ
เข้าใจจากสังคม และความสามารถในการแปลงทุนทางวัฒนธรรมจากเกมให้เป็นทุนทางสังคม
หรือเศรษฐกิจ 

อีกทั้งบริบทการเล่นเกมของผู้ใหข้้อมูลน้ันเป็นบริบทของเพศชายเป็นจ านวนมาก อาจมี
ความซับซอ้นหรือบริบทท่ีแตกต่างกับเพศหญิง หากเพียงแต่ ในงานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยผู้ให้
ขอ้มูลท่ี “เคย” ถูกเรียกว่าเด็กติดเกมในอดีต เป็นเหตุให้กลุ่มผูใ้หข้อ้มูลส่วนมากในสมัยน้ันจะเน้น
เป็นผูช้ายท่ีมีโอกาสเขา้ถึง “เกม” มากกว่าผูห้ญิง 

ขอ้จ ากัดของอคติจากผู้วิจัย  แม้จะมีความตัง้ใจจะเป็นกลางและเปิดพืน้ท่ีใหเ้สียงของผู้
ถูกสัมภาษณ์ แต่ในฐานะนักวิจัยซ่ึงเติบโตในยุคก่อนดิจิทัลและมีมุมมองท่ีต่างจาก “เด็กติดเกม” 
อาจมีจุดบอดบางประการในการเขา้ใจประสบการณข์องพวกเขาอย่างถ่องแท ้เช่น การประเมินค่า
ความหมายของเกม การมองว่าอะไรคือการ “ติด” หรือ “มิติด” และการตีความการจัดการตนเอง
ผ่านกรอบของความส าเร็จทางสังคมแบบดัง้เดิม ซ่ึงอาจไม่สอดคล้องกับการเติบโตเชิงจริยธรรม
ของผูใ้หข้อ้มูล 
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ขอ้จ ากัดในบริบทแนวคิด ทฤษฎี Foucault หรือแนวคิดตะวันตกกับบริบทประเทศไทยมี
ความท้าทายในเรื่องโครงสร้างสังคม ความเคร่งเครียดทางสถาบัน การประกอบสร้างตัวตนท่ี
แตกต่างกันของความเช่ือระหว่างตะวันออกและตัวนตก 

 
จุดยืนและตัวตนของผู้วิจัยท่ีเคลื่อนตัว  

ผูว้ิจัยเริ่มต้นงานวิจัยนี้จากความสงสัยในพฤติกรรมของสังคม ส่ือ และสถาบันมาโดย
ตลอด เน่ืองจากผูว้ิจัยเป็นหน่ึงคนท่ีใชเ้วลาเล่นเกมเป็นเป็นเวลามาอย่างยาวนาน และปัจจุบันก็ยัง
ด าเนินการเล่น หากแต่เม่ือเห็นถึงส่ือท่ีพยายามบอกผ่านข่าวความรุนแรงของเด็ก และเยาวชน 
เป็นเหตุท่ีเกิดจากการเล่นเกม จึงท าให้ผูว้ิจัยเกิดความกังวลเกี่ยวกับผลกระทบของเกม ท่ีผู้วิจัยไม่
เคยมองว่าการเล่นเกมเป็นส่ิงท่ีผิด หากแต่ไม่เคยมองถึงปัจจัยในการก่อสรา้งความเป็นตัวเองของ
เด็กติดเกม แต่มองว่าเกมคือส่ิงเร้าจากเทคโนโลยีท่ีกระทบต่อการศึกษาและการพัฒนาคุณธรรม
ในตัวเด็ก อย่างไรก็ตามเม่ือได้ฟังเสียงของอดีตเด็กติดเกม ผ่านเร่ืองเล่าท่ีจริงใจ เปลือยเปล่า และ
ลึกซึง้ ตัวตนของผู้วิจัยจึงเปล่ียนกลายเป็น “ผู้ร่วมเรียนรู”้ ผู้รบัฟัง และผูเ้ปิดพื้นท่ีใหป้ระสบการณ์
ของผูถู้กสัมภาษณไ์ดป้รากฏอย่างเป็นธรรมชาติท่ีสุด 

ผูว้ิจัยตระหนักได้ถึงความการต่อสู้และทัศนคติเชิงบวกของผูใ้ห้ขอ้มูลเสมอ ไม่ว่าจะเป็น
การยอมรับ การเปล่ียนแปลง และเหตุผลท่ีท าให้คนเข้าสู่โลกของเกม ท่ีมีความแตกต่างกันตาม
บริบทของสังคมแต่ละคน ท าให้ผูว้ิจัยเริ่มเปลี่ยนแปลงความคิดจาก “เกม” ท่ีเล่นเพื่อความสนุก ท้า
ทาย หากแต่บางครั้งเทคโนโลยีเหล่านี้ก็เป็นโลกอีกใบท่ีเป็นหลุมหลบภาย สนามฝึกซ้อม และ
ความผ่อนคลายของบางคน 

การเรียนรู้ถึงการยืนหยัดของคนเล็กๆในโลกแห่งอ านาจ เป็นอีกหน่ึงส่ิงท่ีผู้วิจัยเห็นได้
อย่างจัดเจนจากการยืนหยัดการเล่นเกม การปรับปรุงตัวแก้ไข การยืนหยัดต่อการตรีตรา และ
อ านาจจากสถาบันท่ีคอยบอกว่า “เด็กติดเกม” เป็นเด็กไม่ดี หากแต่เป็นเพียงความไม่ดีต่อระบบท่ี
ถูกสถาปนาขึน้เพื่อตอบสนองต่ออะไรบางอย่าง 

อีกทัง้เรียนรูถ้ึงการพัฒนาตัวตนไม่ใช่เพียงการแกไ้ขพฤติกรรม แต่คือการเขา้ใจในตัวตน 
พฤติกรรมของตน และการเข้าใจชีวิตท่ีไม่ได้ถูกยึดโยงกับความดีของสังคม หรือโครง สร้างต่อ
สถาบัน 

ความเปล่ียนแปลงนี้ไม่ได้เกิดขึน้แบบฉับพลัน แต่เป็นผลของกระบวนการสะท้อนคิด 
(reflexivity) ต่ออคติเดิมของตนเอง และการยอมรบัว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของโลกท่ีเคยมองเกม
ในแง่ลบ การฟังเร่ืองเล่าท าใหผู้้วิจัยไดต้ระหนักว่า เทคโนโลยีแห่งตน (technologies of the self) 
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ไม่ไดจ้ ากัดอยู่เพียงรูปแบบท่ีระบบสนับสนุนหรือรับรอง แต่รวมถึงการต่อสู้ดิ ้นรนของบุคคลท่ีอยู่
ชายขอบดว้ย 

  
ความรู้ใหม่จากเรื่องเล่าของอดีตเด็กติดเกม  

เร่ืองเล่าทั้ง  8 เร่ืองไม่ได้เพียงให้ข้อมูลเกี่ยวกับเกมหรือพฤติกรรมของเยาวชน แต่คือ
บันทึกของ “การต่อสูเ้พื่อความเป็นมนุษย์” ภายใต้แรงกดดันหลากหลายด้าน ความรู้ท่ีได้จาก
งานวิจัยนีจึ้งอยู่ท่ีการเข้าใจว่า การพัฒนาจริยธรรมแห่งตนไม่จ าเป็นต้องเกิดจากระบบการสอน
หรือการอบรมเชิงวินัยเท่าน้ัน หากแต่สามารถเกิดจากการท่ีบุคคลไดท้ดลอง ลม้เหลว และเลือกจะ
เติบโตขึน้ดว้ยความรบัผิดชอบตนเอง 

ความรูนี้ย้ังสะทอ้นว่า การใหพ้ืน้ท่ีปลอดภัย การรบัฟังโดยไม่ตัดสิน และการเปิดโอกาส
ใหค้นหนุ่มสาวได้ทดลองชีวิต คือหัวใจส าคัญของการส่งเสริมจริยธรรมแห่งตน และน่ีคือส่ิงท่ีระบบ
ครอบครวั โรงเรียน หรือแมแ้ต่ชุมชนควรตระหนักและปรบัตัวตาม 

นอกจากนี้ งานวิจัยยังเสนอภาพใหม่ของเกมในฐานะ “พื้นท่ีจริยธรรม” ท่ีไม่ใช่เพียงส่ิง
เสพติดหรือภัยคุกคาม แต่คือพืน้ท่ีท่ีคนคนหน่ึงสามารถฝึกฝนตนเองไดอ้ย่างลึกซึง้ หากไดร้ับการ
ส่งเสริมในทางท่ีเหมาะสมและได้รับโอกาสให้สะท้อนคิด เช่น การวางแผน การบริหารทีม การ
แกปั้ญหาเฉพาะหน้า หรือการประเมินผลตนเองล้วนเป็นกลไกของเทคโนโลยีแห่งตนท่ี Foucault 
กล่าวถึง 

ความรู้ท่ีได้จากเรื่องเล่าเหล่านี้ไม่ใช่แค่บทเรียนส าหรับนักวิชาการเท่าน้ัน แต่ยังเป็น
บทเรียนของความเข้าใจมนุษย ์ท่ีสามารถน าไปใช้ได้กับทัง้นโยบายสาธารณะ การอบรมเลีย้งดู 
และการจัดการศึกษาท่ีมีหัวใจของความเมตตา ความไวว้างใจ และการเคารพศักดิ์ศรีของแต่ละคน 
ความคาดหวังทางสังคมเป็นส่ิงท่ีมักจะคัดเด็กเหล่านีอ้อกใหก้ลายเป็นคนชายขอบ หากแต่ความรู้
จากประสบการณ์ของเด็กติดเกมในงานวิจัยฉบับนี้จะสามารถโน้มนา้ว ต่อรองเพื่อพื้นท่ีของตน
และเด็กท่ีมีความชอบเล่นเกม 

ดังน้ัน งานวิจัยฉบับนี้ท าขึน้เพื่อการขอคืนพื้นท่ีใหเ้ด็กท่ีถูกตีตราว่าเป็นเด็กติดเกม จนถูก
ลืมหรือไม่ใส่ใจจากระบบหรือโครงสรา้งของสภาบัน หากแต่เด็กเหล่าน้ันอาจมีความถนัดหรือ
ความเป็นตัวเองท่ีไม่ตอบสนองต่อความคาดหวังของสังคมและสถาบัน หากเพียงแต่
ความสามารถและความเป็นมนุษย์ของเด็กติดเกมไม่ควรถูกตัดสินจากเพียงการเล่นเกมเท่าน้ัน 
เพียงพิจารณาถึงเสียงหรือความต้องการของเด็กเหล่าน้ันมากขึน้ อาจจะท าใหสั้งคมและประเทศ
เดินหนา้โดยมีเด็กท่ีมีความสามารถดา้นต่างๆมากยิ่งขึน้ 
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ภาคผนวก 
 



 

แนวค าถาม ชีวิตและเกม – จุดเริ่มต้นของตัวตน 
1. ช่วยเล่าเร่ืองชีวิตคุณในช่วงวัยเด็ก–วัยรุ่น โดยเฉพาะกิจกรรมท่ีคุณชอบท า 
2. คุณเร่ิมเล่นเกมเม่ือไร เกมแรกในชีวิตคืออะไร และคุณรูสึ้กอย่างไรกับมัน 
3. เกมประเภทไหนท่ีคุณรูสึ้กผูกพันท่ีสุด เพราะอะไร 
4. ครอบครวั/โรงเรียนมีท่าทีอย่างไรต่อการเล่นเกมของคุณในช่วงน้ัน 
5. คุณเคยรูสึ้กไหมว่า “เกมคือโลกปลอดภัย” หรือ “ท่ีหลบภัย” ของคุณ 

แนวค าถาม การตีตรา และการถูกท าให้เป็น “เด็กติดเกม” 
1. คุณเคยถูกใครตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” ไหม บรรยากาศตอนน้ันเป็นยังไง 
2. ค าว่า “เด็กติดเกม” ส าหรบัคุณในตอนน้ันแปลว่าอะไร 
3. ตอนถูกเรียกแบบน้ัน คุณรูสึ้กอย่างไรกับตัวเอง 
4. คุณเคยพยายามอธิบายตัวเองใหค้นรอบขา้งเขา้ใจไหม ไดผ้ลแค่ไหน 
5. ค าว่า “เด็กติดเกม” เคยท าใหคุ้ณหมดศรทัธาในตัวเองไหม 

แนวค าถาม การข้ามพ้น – จุดเปลี่ยนท่ีพาตัวเองรอด 
1. มีช่วงเวลาไหนท่ีคุณเร่ิมตัง้ค าถามกับภาพท่ีคนอื่นมองว่าคุณเป็น 
2. อะไรคือเหตุการณ์หรือแรงผลักดันท่ีท าให้คุณ “ไม่ยอมจ านนต่อค าว่าเด็กติด

เกม” 
3. ตอนน้ันคุณคิดกับตัวเองอย่างไร คุณวางแผนหรือเปลี่ยนอะไรในชีวิตบา้ง 
4. คุณเคยมีเป้าหมายในใจไหมว่า “จะตอ้งส าเร็จใหไ้ด ้เพื่อพิสูจนอ์ะไรบางอย่าง” 
5. ระหว่างทาง มีใครท่ีสนับสนุนคุณ หรือเห็นคุณในมุมท่ีแตกต่างจากค าว่าเด็กติด

เกมไหม 
แนวค าถาม จริยธรรมแห่งตน – ตัวตนใหม่ท่ีไม่รอให้ใครยอมรับ 

1. ทุกวันนีคุ้ณใชห้ลักคิดแบบไหนในการตัดสินใจว่าอะไร “ควร” หรือ “ไม่ควร” ท า 
2. คุณจัดการกับความอยาก ความหมกมุ่น หรือความเครียดอย่างไร 
3. เกมช่วยใหคุ้ณเรียนรูอ้ะไรเกี่ยวกับตัวเองบา้ง 
4. คุณมองเห็น “คุณค่าของตนเอง” ในแบบท่ีไม่เกี่ยวกับสายตาคนอื่นไดอ้ย่างไร 
5. ปัจจุบันคุณรูสึ้กว่าตัวเองเป็น “ใคร” นิยามตัวเองแบบไหน 



 

 
แนวค าถาม ความส าเร็จ ความหวัง และการส่งเสียงกลับไปหาสังคม 

1. วันนีคุ้ณคิดว่าคุณ “ประสบความส าเร็จ” หรือ “เติบโต” ในดา้นไหนบา้ง 
2. ถา้คุณไม่เคยเล่นเกมเลย คุณคิดว่าชีวิตคุณจะเป็นอย่างไร 
3. คุณอยากพูดอะไรกับคนท่ียังเช่ือว่า “เด็กติดเกม คือ เด็กไม่ดี” 
4. คุณอยากบอกอะไรกับเด็กท่ีก าลังถูกตีตราว่าเป็น “เด็กติดเกม” ตอนนี้ 
5. ถา้มีโอกาส คุณอยากเสนออะไรกับครู โรงเรียน หรือรฐั เกี่ยวกับเด็กท่ีรักการเล่น
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