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บทคัดย่อ

	 การวจิยัครัง้นีมี้วัตถปุระสงค์เพือ่ศกึษาพฤติกรรมการรงัแกบนโลกไซเบอร์ สาเหตกุารเกดิพฤตกิรรมการรงัแกและลกัษณะวธิกีารจัดการ
ของเยาวชนในสามจงัหวัดชายแดนใต้ กลุม่ตัวอย่างจ�ำนวน 27 คน เป็นผูถ้กูรังแกและรงัแกผูอ้ืน่บนโลกไซเบอร์ คัดเลือกกลุม่ตวัอย่างด้วยเทคนคิ
การบอกต่อ (Snowball Technique) เป็นการศึกษาเชิงคุณภาพ ใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง และสนทนากลุ่ม
	 ผลการวิจัยพบว่า เยาวชนส่วนใหญ่รู้จักและเข้าใจพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ในระดับดีมาก ทั้งการประสบกับตนเองและเห็น
บุคคลอื่นปฏิบัติจนเป็นเรื่องปกติ โดยแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1) การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น 2) การหมิ่นประมาทผู้อื่น 3) การแอบอ้าง 
ชื่อผู้อื่นในด้านลบ 4) การน�ำความลับที่เป็นข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลของผู้อื่นไปเปิดเผย และ 5) การลบหรือบล็อกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์
	 เยาวชนส่วนใหญ่เลือกกระท�ำกับบุคคลอ่อนแอกว่า เคร่ืองมือที่เลือกใช้ในการรังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์ ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ 
Facebook และ Line มากที่สุด รองลงมาได้แก่ Messenger, Instagram, Twitter, BeeTalk WeChat, SocialCam, and YouTube 
รวมทั้งการรับส่งข้อความผ่านโทรศัพท์มือถือ สาเหตุส่วนใหญ่พบว่า มาจากปัญหาด้านครอบครัว ด้านเกมและภาพยนตร์ที่ชื่นชอบ 
ด้านเทคโนโลยทีีส่ามารถใช้อนิเทอร์เนต็ได้ตลอดเวลาทกุที ่ด้านความภาคภมูใิจในตนเองต�ำ่ ด้านความคับข้องใจ และด้านอทิธพิลความรนุแรง
จากเพือ่น วธิกีารจดัการเมือ่เยาวชนตกเป็นเหยือ่ของการถกูรงัแกบนโลกไซเบอร์ ส่วนใหญ่จะเงยีบเกบ็ไว้คนเดยีว ต่อมาใช้วธิกีารลบหรอืบลอ็ก 
ตอบโต้หรือรังแกกลับทันทีในแบบที่โดนรังแก วิธีการพูดคุย เพื่อเจรจาต่อรอง วิธีการอดทน วิธีการหยุดหรือเลิกใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์นั้น 
วิธีการที่เยาวชนไม่เลือกใช้ คือ การปรึกษาพ่อแม่ หรือญาติพี่น้อง มีแต่บางคนปรึกษาเพียงเพื่อนสนิทเท่านั้น

ค�ำส�ำคัญ: การรังแกบนโลกไซเบอร์, เยาวชน, สามจังหวัดชายแดนใต้

Abstract

	 This research aims to study the cyberbullying behaviors as well as the causes and copes with it among young people 
in three southern provinces. The data was collected from youth in the three southern provinces who had experience 
in cyberbullying.  The samples were twenty seven victimization and perpetrator, by using the Snowball Technique. 
This study was qualitative research which the instrument was semi-structure interview. The focus group interview was 
employed.
	 The research found that most of young people identify and understand cyberbullying behavior both by their own 
experience and used to perceive from others as their habits.  Cyberbullying was divided in to five aspects. There were 
1) gossips or insulting 2) slanders 3) negative imposture of others. 4) spreading confidential information and 5) remove 
or block others on cyberspace.
	 Most of the weak youth were the target of cyber victimization. Furthermore, it was found that the tool that the 
youth used for cyberbullied victims on cyberspace was a program that had been used over the internet. The most 
popular one were Facebook and Line, followed by Messenger, Instagram, Twitter, BeeTalk WeChat, SocialCam, and 
YouTube as well as the messages via mobile phones.  Moreover, the causes of cyberbullying were from their family, 
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games and movies, internet access for anytime and anywhere, low self-esteem, frustration, violence that influence from 
friends. Furthermore, for coping of cyberbullyings, youth deals with several and different ways. Some they kept quiet 
later delete or block others, responses or cyberbullied back, compromised, patient, stopped or cancelled accessing 
to social networking. Furthermore, the coping that youth rarely deal with cyberbullying was consulting their parents, 
relatives. However, some consulted their close friends.

Keywords: cyberbullying, youth, three southern border provinces

 บทนำ�

	 วิถีชีวิตของคนส่วนใหญ่ในสังคมยุคปัจจุบันเปลี่ยนแปลง
ไปจากเดิมเมื่อความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีเข้ามา 
มบีทบาทในการด�ำเนนิชวีติมากยิง่ขึน้ ส่งผลต่อสภาพของสงัคม
และจิตใจของคน (ศูนย์สารสนเทศ ส�ำนักงานปลัดกระทรวง
ศึกษาธกิาร, 2539) คนในสงัคมด�ำเนนิชวีติด้วยความเร่งรีบ ไม่มี
การเอ้ือเฟื้อต่อกัน ทั้งความเห็นแก่ผลประโยชน์ของตัวเองโดย
ไม่ค�ำนึงถึงคนอื่นจนท�ำให้ไม่มีเวลาในการพักผ่อน คลายความ
ตึงเครียดจากการท�ำงานจึงส่งผลให้เกิดผลกระทบตามมา เช่น 
ความเครยีด ความวติกกงัวล ความคบัข้องใจและเกิดปัญหาอืน่ๆ
ตามมามากมาย (กุศล สุนทรธาดา, อุไรวรรณ คะนึงสุขเกษม, 
สุรีย์พร พันพึ่ง, และ กาญจนา ตั้งชลทิพย์, 2542; วิมลทิพย์ 
มุกสิกพันธ์, สุจินดา ย่องจีน, และ สาลินี จันทร์เจริญ, 2554)
	 จากสถิติผู ้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยค�ำนวณจาก
จ�ำนวนประชากรทั้งหมด 68 ล้านคน เป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตกว่า 
38 ล้านคน คิดเป็น 56% ของประชากร ซึ่งมี 38 ล้านคนที่ใช้
งานเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีจ�ำนวนเบอร์มือถือที่ลงทะเบียน
มากกว่า 82.78 ล้านบาท มากกว่าจ�ำนวนประชากรทั้งหมด 
โดยเครื่องมือหรืออุปกรณ์คิดตามสัดส่วนประชากรที่ใช้มือถือ
ทุกประเภท 96% มือถือที่เป็นสมาร์ทโฟน 64% แล็ปท็อปหรือ
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 27% แท็บเล็ต 11% สมาร์ททีวี 2% และ
เครื่องอ่านอีบุ๊กและอุปกรณ์แบบสวมใส่ อีกอย่างละ 1% ทั้งนี้
จากการส�ำรวจพบว่า คนไทยใช้อินเทอร์เน็ตผ่านแล็บท็อป/พีซี 
วนัละ 4 ชัว่โมง 45 นาท ีใช้อนิเทอร์เนต็ผ่านมอืถอื วนัละ 3 ช่ัวโมง 
53 นาที ใช้เวลาเล่น Social Network ต่างๆ วันละ 2 ชั่วโมง 
52 นาที และใช้เวลาดูทีวี วันละ 2 ชั่วโมง 27 นาที ซึ่งพบว่า
ความถี่ของการใช้อินเทอร์เน็ต 86% ใช้ทุกวัน 11% ใช้สัปดาห์
ละครั้ง 3% ใช้เดือนละครั้ง และ 1% ใช้น้อยกว่าเดือนละครั้ง 
และ Social Network ที่คนไทยใช้บ่อยที่สุด คือ Facebook 
รองลงมา คือ LINE (Hmeetong, 2016)
	 ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยสีารสนเทศรวมทัง้ระบบ
การสือ่สารทีไ่ร้ขดีจ�ำกดัได้ส่งผลกระทบต่อปัญหาความมัน่คงใน
การด�ำเนินชีวิตต่อคนทุกกลุ่มทุกวัยโดยเฉพาะในกลุ่มนักเรียน 
นกัศกึษาทีม่สีถติกิารใช้งานอนิเทอร์เนต็สูงทีสุ่ดเม่ือเปรียบเทยีบ
กับกลุ่มอื่นถึงร้อยละ 58.4 (ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2556) 

ซึ่งเยาวชนอาจขาดการกลั่นกรองในการเลือกรับ รวมถึงการน�ำ
ไปปฏบิตัซิึง่ท�ำให้เครอืข่ายสงัคมออนไลน์เป็นอีกหนึง่ช่องทางที่
เยาวชนเลอืกใช้กระท�ำความรนุแรงต่อกันมากข้ึนและเป็นสาเหตุ
ของการเกดิการรงัแกกันประเภทใหม่ท่ีสามารถเกิดขึน้ได้ตลอด
เวลาผ่านเคร่ืองมอืส่ือสารอย่างคอมพิวเตอร์และโทรศพัท์มอืถอื
ซึ่งเรียกกว่า การรังแกบนโลกไซเบอร์ (Cyber-Bullying) ที่เป็น
ลักษณะของการเขียนข้อความที่เป็นการต่อว่า ดูถูก ล้อเลียน 
อีกท้ังการใช้รูปภาพ คลิปวิดีโอที่เป็นข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น 
ทัง้ทีเ่ป็นความจรงิและไม่เป็นความจรงิเพือ่ไปเผยแพร่หรอืส่งต่อ
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อก่อกวน คุกคาม 
ท�ำให้ผู้อ่ืนได้รับความเสียหาย รู้สึกอับอาย รู้สึกเครียด เจ็บ
ปวด สูญเสียความมั่นใจในการด�ำรงชีวิตอยู่ในสังคมซึ่งอาจน�ำ
ไปสู่ปัญหาอารมณ์รุนแรงต่อไป (ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย์ 
มุสิกพันธ์, 2553)
	 ทั้งนี้ยังส ่งผลเสียต ่อเยาวชนที่ครอบครัวไม ่มี เวลา 
ในการอบรมสัง่สอนลูกหลานอย่างใกล้ชิด ในทางกลับกนัเยาวชน
กลับไปสนใจและให้ความส�ำคัญกับกิจกรรมที่ถูกน�ำเสนอผ่าน 
สื่อเทคโนโลยีที่มีความทันสมัยโดยเน้นความสนุกสนาน เนื้อหา
ตื่นเต้น ซึ่งเกี่ยวข้องกับอบายมุขต่างๆ และตกเป็นทาสของ 
สิ่งเหล่านั้นจนสามารถชักน�ำเยาวชนไปสู ่พฤติกรรมต่างๆ 
ในด้านลบ (เกษตรชัย และหีม, 2556) พฤติกรรมการรังแกกัน
ของเยาวชนในปัจจุบันมีรูปแบบแตกต่างไปจากเดิม ซึ่งเยาวชน
ได้น�ำเทคโนโลยีมาเป็นช่องทางในการแสดงพฤติกรรมรังแก 
ต่อกนัได้อย่างอสิระได้ตลอดเวลาโดยผ่านทางคอมพวิเตอร์หรอื
โทรศัพท์มือถือ โดยพฤติกกรมการรังแกที่กระท�ำผ่านเครื่องมือ
สื่อสารที่ทันสมัย รวดเร็ว และยังสามารถกระท�ำได้ตลอดเวลา 
(ณัฐรัชต์ สาเมาะ, พิมพวัลย์ บุญมงคล, รณภูมิ สามัคคีคา
รมย์, Timo, และ Thomas, 2556) ทั้งการเขียนข้อความ
ที่เป็นการต่อว่า ดูถูก ล้อเลียน หรือใช้รูปภาพ คลิปวิดีโอ 
มีจุดมุ ่ งหมายเพ่ือท�ำร ้ายความรู ้ สึกของผู ้ อ่ืนผ ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตหรือโทรศัพท์มือถือ (Sittichai & Smith, 2013; 
ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, 2553) สอดคล้องกับ 
Field (2006) ที่พบว่า ลักษณะพฤติกรรมที่เป็นการกลั่นแกล้ง
บนโลกไซเบอร์ ประกอบไปด้วย การลบเพื่อนออกจากกลุ่ม 

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
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การส่งอีเมลล้อเลยีน การน�ำรปูภาพในโทรศพัท์มอืถอืของคนอืน่
มาเผยแพร่โดยไม่ได้รับอนุญาต การส่งต่อข้อมูลที่เป็นความลับ 
การขู่ว่าจะเอาชนะหรือท�ำร้าย การแพร่กระจายข่าวลือที่ไม่
ดีของผู้อื่น การพูดเพื่อให้ผู้อื่นอึดอัดใจ สอดคล้องกับ Kwan 
และ Skoric (2013) และปัญญาสมาพันธ์เพื่อการวิจัยความ
เห็นสาธารณะแห่งประเทศไทย (2552) ที่พบว่าการรังแกบน 
โลกไซเบอร์ทีพ่บสงูทีส่ดุ คอื การได้รบัข้อความทีน่่ารงัเกยีจและ
การปิดกั้นใครบางคน Akbar, Huang, และ Anwar (2014) 
กล่าวว่า การรังแกบนโลกไซเบอร์ เป็นพฤติกรรมการนินทา 
การล่วงละเมิด การหมิ่นประมาท การเลียนแบบ และรวมถึง
พฤตกิรรมการกดีกนัผู้อืน่บนโลกไซเบอร์ทีส่่งผลกระทบต่อผูอ้ืน่ 
สอดคล้องกับ Tudkuea และ Laeheem (2014) ที่พบว่า
พฤตกิรรมการรงัแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนประกอบไปด้วย 
การหม่ินประมาทผู้อื่น การน�ำความลับที่เป็นข้อมูลส่วนตัว
หรือข้อมูลของผู้อ่ืนไปเปิดเผย การแอบอ้างชื่อผู้อื่นในด้านลบ 
การนนิทาหรอืด่าทอผูอ่ื้น และการลบหรอืบลอ็กผูอ้ืน่โดยกระท�ำ
การผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์
	 พฤติกรรมการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ของเยาวชนกลาย
เป ็นป ัญหาที่มีความส�ำคัญทั้งในระดับนานาชาติรวมทั้ง 
ในประเทศไทย จากการศึกษาของนักวิจัยหลายท่านทั้งในและ
ต่างประเทศ พบว่า พฤติกรรมการรังแกกันส่วนใหญ่จะพบมาก
ในกลุม่ของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาและยงัแนวโน้มว่ามคีวาม
รุนแรงมากเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยส่วนใหญ่จะเป็นเยาวชน
เพศชาย (Sittichai, 2014; Tudkuea & Laeheem, 2014) 
สาเหตุที่เยาวชนมีพฤติกรรมรังแกบนโลกไซเบอร์อาจมาจาก
ปัญหาความรุนแรงในครอบครัว รวมถึงมีประวัติการถูกลงโทษ
ด้วยความรุนแรง การเลียนแบบพฤติกรรมของคนในครอบครัว 
การเห็นคุณค่าในตัวเองต�่ำ ปัญหาการเลียนแบบพฤติกรรมจาก
สิ่งแวดล้อมที่ใช้ความรุนแรง ปัญหาการเสพติดเทคโนโลยีหรือ
อินเทอร์เน็ตของเยาวชน (กุศล สุนทรธาดา และคณะ, 2542; 
เสาวนย์ี ไทยรุ่งโรจน์, วลลดิา ปรีดากรณ์, จกัรกฤษณ์ ทวิาศภุชยั, 
สรัญญา บัญชาบุษบง, และ กนกกาญจน์ บัญชาบุษบง, 2554; 
Sittichai & Smith, 2013) ผลกระทบที่เกิดขึ้นเป็นผลที่ไม่ดี 
ตามมาทั้งแก่ตัวผู ้กระท�ำและผู ้ถูกกระท�ำ ซ่ึงอาจส่งผลให้
ครอบครวั รวมถึงสงัคมอาจเกดิปัญหาตามมาและยากทีจ่ะแก้ไข 
หากปล่อยให้ผ่านไปโดยไม่ได้รับการแก้ไข สอดคล้องกับ 
บุญมาก ศิริเนาวกุล (2555) ท่ีได้กล่าวถึงกรณีตัวอย่างคด ี
ของเด็กสาวชาวอเมริกัน Megan Meier เธอมีอายุ 13 ปี และ 
ตดัสนิใจฆ่าตวัตายมสีาเหตมุาจากการถกูรังแกทางอนิเทอร์เนต็
เป็นประจ�ำผ่านเว็บไซต์เครือข่ายสงัคม MySpace สอดคล้องกับ 
Field (2006) ที่กล่าวว่าช่องทางส�ำหรับการติดต่อสื่อสาร 
ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ตในปัจจุบันมีมากมายหลากหลาย 

ช่องทาง อาทิ โปรแกรม E-Mail Facebook Line Twitter 
Skype Instagram WhatsApp Tango YouTube และ 
Social cam โดยเทคโนโลยีสารสนเทศเหล่านี้จะสามารถช่วย
อ�ำนวยความสะดวกในการสร้างสัมพันธภาพทั้งในทางท่ีดีและ 
ไม่ดต่ีอกัน (Tudkuea & Laeheem, 2014; วิมลทพิย์ มสุกิพนัธ์ 
และคณะ, 2554)
	 จากปรากฏการณ์ดังกล่าวข้างต้นท�ำให้ผู ้วิจัยมีความ
สนใจและคิดว่ามีความจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษาวิจัยเร่ือง
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัด
ชายแดนใต้ ซึ่งผลการศึกษาในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อบุคคล 
องค์กรและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการควบคุมดูแล ป้องกัน 
ให้ความช่วยเหลือหรือเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาของ
เยาวชนที่มีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน 
ในสามจังหวัดชายแดนใต้และในภูมิภาคอื่นๆ ของประเทศ 
ในระดับนโยบายที่เกี่ยวข้องต่อไป

 วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของ
เยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
	 2.	 เพื่ อศึกษาสาเหตุการเกิดพฤติกรรมรั งแกบน 
โลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้ 
	 3.	 เพื่อศึกษาวิธีการจัดการของเยาวชนในสามจังหวัด
ชายแดนใต้เมื่อถูกรังแกบนโลกไซเบอร์

 นิยามศัพท์เฉพาะ

	 1.	 โลกไซเบอร์ หมายถงึ เทคโนโลยต่ีางๆ รวมถงึโปรแกรม
ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารกันของเยาวชนในสังคมซึ่งสามารถ 
เชือ่มโยงถงึกนัผ่านทางระบบอนิเทอร์เนต็ เช่น E-Mail Facebook 
Line Twitter Skype Instagram WhatsApp Tango YouTube 
Socialcam ซึ่งโปรแกรมเหล่านี้จะมีพื้นที่ให้ผู้คนเข้ามารู้จักกัน 
อีกท้ังยงัสามารถแลกเปลีย่นความคดิเห็นและข้อมลูระหว่างกนั
	 2.	 พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ หมายถงึ การกระท�ำ 
อย่างใดอย่างหน่ึงบนโลกไซเบอร์ โดยมวัีตถปุระสงค์เพือ่ให้ผูอ้ืน่
ได้รับความทุกข์ใจ ความอับอาย ไม่พอใจ เจ็บใจ เสื่อมเสีย และ
ขาดความน่าเชื่อถือ
	 3.	 เยาวชน หมายถงึ บคุคลทีม่อีายไุม่ต�ำ่กว่า 13 ปีบรบิรูณ์ 
แต่ยงัไม่ถงึ 18 ปีบรบิรูณ์ ทีอ่ยูอ่าศยัในสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 
ของประเทศไทย ได้แก่ ปัตตานี ยะลา และนราธิวาส
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พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
ฤทัยชนนี สิทธิชัย และ ธันยากร ตุดเกื้อ 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย

-	 ความรุนแรงในครอบครัว
-	 การเห็นคุณค่าในตัวเองต�่ำ
-	 การเลียนแบบพฤติกรรมจากสิ่งแวดล้อม
	 ที่ใช้ความรุนแรง
-	การเสพติดเทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์
ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

	 จากแผนภูมิที่ 1 พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของ
เยาวชนเกิดจากสาเหตุส�ำคัญทั้งด้านความรุนแรงในครอบครัว
ของเยาวชนทีเ่ยาวชนโดนกระท�ำและเป็นผูท้ราบถงึความรนุแรง
ในครอบครัวแม้ไม่ได้เกิดขึ้นกับตนเองแต่ส่งผลให้เยาวชนเห็น
การใช้หรือมีพฤติกรรมที่รุนแรงเป็นเรื่องปกติธรรมดา เช่น 
การกระท�ำความรนุแรงต่อกนัของบคุคลในครอบครัว การด่าทอ
และการใช้ค�ำหยาบต่อกนัของสมาชกิในครอบครวั รวมถงึการที่ 
บิดามารดามีการลงโทษตัวเยาวชนในลักษณะของการด่าทอ 
ด้วยถ้อยค�ำทีห่ยาบคาย รวมถงึการทบุตที�ำร้ายร่างกาย ซึง่จะส่ง
ผลต่อพฤติกรรมการรงัแกกนับนโลกไซเบอร์ของเยาวชน (Field, 
2006; Tudkuea & Laeheem, 2014; เกษตรชัย และหีม และ 
ดลมนรรจน์ บากา, 2552; ปัญญาสมาพันธ์เพื่อการวิจัยความ
เห็นสาธารณะแห่งประเทศไทย, 2552; ศิวพร ปกป้อง และวิมล
ทิพย์ มุสิกพันธ์, 2553) รวมไปถึงการเห็นคุณค่าในตัวเองต�่ำที่
อาจเกิดมาจากหลากหลายสาเหตุ ซึ่งจากการศึกษาพฤติกรรม
ของเยาวชนในด้านลบนักวิชาการต่างพบว่าการเห็นคุณค่า 
ในตวัเองต�ำ่ ส่งผลให้เยาวชนเกิดพฤตกิรรมด้านลบมากกว่าปกติ 
ทั้งนี้เยาวชนไทยมีแนวโน้มของการเป็นบุคคลที่จะเห็นคุณค่า
ของตนเองอยูใ่นระดับต�ำ่ ซึง่แสดงให้เหน็ถงึการไม่เหน็ถงึคณุค่า
ที่มีอยู่ภายในตนเอง จึงส่งผลให้ขาดความมั่นใจในตนเอง ทั้งนี้
เหตุการณ์ที่เยาวชนมีความจ�ำเป็นที่จะต้องท�ำในบางสิ่งบาง
อย่างที่ไม่ถูกต้องเพ่ือให้บุคคลอื่นยอมรับตนเอง ซึ่งเป็นสาเหตุ
ที่ท�ำให้เยาวชนเกิดพฤติกรรมก้าวร้าว รวมถึงการรังแกผู้อื่นบน
โลกไซเบอร์ด้วยเช่นกัน ท้ังมีการใช้ความรุนแรงต่อผู้อื่นตามมา 
(Field, 2006; Tudkuea & Laeheem, 2014; ปัญญาสมาพนัธ์ 
เพ่ือการวิจัยความเห็นสาธารณะแห่งประเทศไทย, 2552; 
ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, 2553) การเลียนแบบ
พฤติกรรมจากสิ่งแวดล้อมที่ใช้ความรุนแรง ซึ่งท่ามกลางสังคม
ที่ทุกคนต่างมีความสามารถเข้าถึงส่ือต่างๆ ในรูปแบบของ
ออนไลน์ได้อย่างสะดวกและสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา ซึ่ง
พฤติกรรมเลียนแบบเป็นพฤติกรรมของเยาวชนที่ต้องการตัว

แบบซึ่งบางครั้งอาจมีพฤติกรรมเลียนแบบโดยไม่รู้ตัวทั้งเลียน
แบบความรนุแรงจากพ่อแม่ บคุคลใกล้ตวัในครอบครวั คร ูดารา 
นกัร้องทีเ่ยาวชนช่ืนชอบ และรวมถงึการเลียนแบบความรนุแรง
จากสื่อวิดีโอ เกม ละครหรือหนังที่ใช้ความรุนแรง เยาวชนจะ
เลียนแบบตัวแบบเหล่านี้จนเกิดเป็นพฤติกรรมการรังแกผู้อื่น 
ซึ่งปัจจุบันการรังแกได้มีการเปลี่ยนแปลงหรือเยาวชนมีช่อง
ทางที่สามารถเป็นเคร่ืองมือในการรังแกผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร์
ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่างๆ ที่ได้รับความนิยม (Ahmed 
& Braithwaite, 2004; Tudkuea & Laeheem, 2014; ผดุง 
อารยะวิญญ,ู 2542; เกษตรชยั และหมี และ ดลมนรรจน์ บากา, 
2554) และการเสพตดิเทคโนโลยหีรอือินเทอร์เนต็ของเยาวชนมี
ลักษณะนีอ้ย่างน้อย 4 อย่าง เป็นเวลานานอย่างน้อย 1 ปี ถอืได้ว่า 
มีอาการเสพติดเทคโนโลยี 1) รู้สึกหมกมุ่นแม้ในเวลาที่ไม่ได้ต่อ
กับเทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต 2) มีความต้องการใช้เทคโนโลยี
หรืออินเทอร์เนต็เป็นเวลานานขึน้อยู่เร่ือยๆ 3) ไม่สามารถควบคมุ
การใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตต่างๆ ได้ 4) รู้สึกหงุดหงิดเมื่อ
ต้องใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตน้อยลงหรือหยุดใช้ 5) การใช้
เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตเป็นวิธีในการหลีกเลี่ยงปัญหาหรือ
คดิว่าท�ำให้รูส้กึดขีึน้ 6) หลอกคนในครอบครวัหรอืเพ่ือนในเรือ่ง
การใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตของตัวเอง 7) ใช้เทคโนโลยี
หรืออินเทอร์เน็ตจนท�ำให้เกิดการเสี่ยงต่อการสูญเสียงาน 
การเรียน และยังใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตถึงแม้ว ่า
ต้องเสียค่าใช้จ่ายมาก 8) มีอาการผิดปกติ เช่น รู ้สึกหดหู่ 
กระวนกระวายเมื่อเลิกใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต 9) เวลา
ในการใชเ้ทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตนานกว่าที่ตัวเองได้ตัง้ใจไว ้
และ 10) ละทิ้งงาน การเรียน ภาระหน้าที่ของตน ส�ำหรับผู้ใช ้
เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตที่ไม่เข้าข่ายข้างต้นเกิน 3 ข้อใน
ช่วงเวลา 1 ปี ถือว่ายังเป็นปกติ ดังนั้นพฤติกรรมการเสพติด 
เทคโนโลยีจะมีลักษณะการใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต
มากกว่าท่ีตั้งใจไว้ มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตบ่อยครั้ง หยุดใช้ 
เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ตไม่ได้ ขาดสัมพันธภาพกับคน 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 28 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2560

รอบข้าง มีอาการหงดุหงดิเมือ่ไม่ได้ใช้เทคโนโลยีหรอือนิเทอร์เนต็ 
พฤติกรรมเหล่านี้จะส่งผลกระทบต่องาน การเรียน ชีวิตส่วนตัว
และบุคคลรอบข้าง (ธนิกานต์ มาฆะศิรานนท์, 2545) เด็กและ
เยาวชนในปัจจุบันเกือบทุกคนสามารถเข้าถึงอุปกรณ์สื่อสารที่
ทันสมัยประเภทโทรศัพท์มือถือและอินเทอร์เน็ตได้อย่างกว้าง
ขวางรวดเร็ว ตลอดจนมีความถ่ีสูงในการได้ใช้อุปกรณ์หรือ
เทคโนโลยทีีทั่นสมยั ดงัจะเหน็ได้จากผลการศกึษาทีช่ีว่้าอปุกรณ์
ทันสมัยเหล่านี้ถูกใช้เป็นเคร่ืองมือในการสร้างความรุนแรงและ
การข่มเหงรังแกกัน และมีแนวโน้มด้วยว่าพฤติกรรมการรังแก
กันบนโลกไซเบอร์จ�ำนวนมากยิ่งขึ้นเพราะมีแนวโน้มท่ีเยาวชน
เห็นเป็นเรื่องปกติ ในขณะที่ประเด็นการรังแกบนโลกไซเบอร์
ยังไม่มีหน่วยงานใดท�ำหน้าท่ีรับผิดชอบโดยตรง ทั้งในประเด็น
การป้องกัน แก้ไขและการออกข้อก�ำหนดเชิงนโยบายที่เท่าทัน
ต่อปัญหานี้ เมื่อเป็นเช่นนี้รัฐควรต้องเข้ามาเป็นหน่วยงานหลัก
ในการจัดการกบัปัญหาและหาทางแก้ไขก่อนทีปั่ญหาจะลกุลาม
จนกลับกลายเป็นวิถีปกติของเยาวชนไทย (ศิวพร ปกป้อง และ 
วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์, 2553) ทั้งนี้การรังแกบนโลกไซเบอร์จะมี
ผลร้ายแรงกว่าการรังแกแบบดั้งเดิม เพราะเป็นการเพิ่มการรับ
รูไ้ด้มากกว่าเดมิอยูบ่นโลกไซเบอร์ทีท่กุคนทัว่ทกุมมุโลกสามารถ
เข้าถึงข้อมูลเหล่านัน้ได้แค่ปลายนิว้มอืแต่ผลจากการถกูรงัแกบน
โลกไซเบอร์ถึงข้ันฆ่าตัวตาย อับอายไม่สามารถอยู่ในสังคมเดิม
ที่เคยอยู่ได้ ส่งผลด้านลบให้เยาวชนในการด�ำเนินชีวิต ดังนั้น 
จงึมีความส�ำคญัอย่างยิง่ในการศกึษาพฤตกิรรมการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ หาสาเหตุและวิธีการแก้ไขปัญหาเหล่านี้เพ่ือไม่ให้เกิด
เหตุการณ์ร้ายแรงเกิดขึ้นในสังคมไทยก่อนที่ปัญหาจะทวีความ
รุนแรงและแก้ไขได้ยาก เพราะมีความซับซ้อนมากข้ึนกว่าเดิม
ที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน

 ระเบียบวิธีวิจัย

	 การศกึษาพฤตกิรรมการรงัแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน
ในสามจังหวัดชายแดนใต้ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (qalitative 
research) โดยใช้วธิกีารสมัภาษณ์เชงิลกึ (in-depth interview) 
ผู้วิจัยออกแบบ ดังนี้
	 1.	 ขอบเขตด้านพื้นที่การศึกษาครั้งนี้ คือ ปัตตานี ยะลา 
และนราธิวาส
	 2.	 ขอบเขตด้านเนื้อหา งานวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัย 
เชิงคุณภาพ (qualitative research) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ รวมถึงสาเหตุของการเกิดพฤติกรรมรังแก
บนโลกไซเบอร์ และวิธีการการจัดการกับพฤติกรรมการรังแก 
บนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
	 3.	 ผู้ให้ข้อมูลหลัก เป็นเยาวชนที่เคยมีพฤติกรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ในสามจังหวัดชายแดนใต้ โดยใช้เทคนิค 

การบอกต่อ (snowball technique) จากเยาวชนในสามจงัหวัด
ชายแดนภาคใต้ รวมทั้งสิ้น 27 คน
	 4.	 เครื่องมือที่ ใช ้ ในการวิจัย เป ็นแบบสัมภาษณ์ 
กึง่โครงสร้าง โดยแนวทางข้อค�ำถามทีส่ร้างขึน้มคีวามสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์เพื่อใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth 
interview) กับผู้ให้ข้อมูลหลัก
	 5.	 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู ้วิจัยน�ำแบบสัมภาษณ ์
ก่ึงโครงสร้างทีม่ข้ีอค�ำถามตามวัตถปุระสงค์ของการวิจยั น�ำไปใช้ 
เก็บข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth interview) 
พร้อมบันทึกเสียงในการสัมภาษณ์ ต่อมาผู ้วิจัยด�ำเนินการ
ถอดเทปและบันทึกข้อมูลลงในคอมพิวเตอร์เพื่อเตรียมน�ำไป
วิเคราะห์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพในการวิเคราะห์ และสรุปผลการวิจัยต่อไป
	 6.	 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน�ำผลการวิจัยไปวิเคราะห์
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (content 
analysis) น�ำข้อมลูทีไ่ด้มาตคีวาม สร้างข้อสรปุแล้วน�ำเสนอด้วย
วิธีการพรรณนา

 สรุปผลการวิจัย

	 ผู้วิจัยน�ำเสนอข้อมูลจากผลการวิจัย ดังนี้
	 1.	 พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน 
ในสามจังหวัดชายแดนใต้
			   1.1	 ด้านสภาพพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ 
เยาวชนทกุคนรู้จกัและเข้าใจพฤตกิรรมการรงัแกบนโลกไซเบอร์ 
มทีัง้ทีพ่บเจอกบัตนเองและเคยเหน็ผูอ้ืน่รอบข้างท�ำกนัเป็นเรือ่ง
ปกต ิเช่น เยาวชนบางคนรงัแกผูอ่ื้นโดยการน�ำข้อมลูไปเผยแพร่
ผ่านทาง Facebook ส่งรูปผีไป รูปภาพกวนๆ ไปแกล้งคนอื่น
ทาง Line ตัดต่อภาพคนอ่ืนที่ไม่ชอบหน้า จับกลุ่มนินทาและ
ด่าทอกัน ท�ำร้ายจติใจกนัด้วยค�ำพดู การใช้ค�ำหยาบคาย รวมไป
ถงึการแอบอ้างหรอืปลอมแปลงโดยการสร้าง profile ขึน้มาเพ่ือ
ไปรังแกผูอ้ืน่บนโลกไซเบอร์ โดยเยาวชนส่วนใหญ่จะเลอืกปฏบัิติ
กับผู้ทีอ่่อนแอกว่า บคุคลทีไ่ม่ชอบหน้า เพ่ือน รวมถงึบคุคลอืน่ๆ
ทีรู่จ้กัและไม่รู้จกัเป็นประจ�ำ เยาวชนบางคนท�ำหรอืมพีฤตกิรรม
ดังกล่าวทุกวัน

	 	 “…ผมเคยแอบสร้าง Facebook แล้วไปด่าเพื่อน 
	 คนที่เราไม่ชอบ ว่ามึงเลิกท�ำแบบนี้นะกูไม่ชอบ เดี๋ยวมึง 
	 จะโดน ก็ท�ำอยู่เรื่อยๆ…”
	 	 (พัฒน์ นามสมมต,ิ 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)
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		  “โปรแกรม Facebook Socialcam, Messenger 
	 Line เอาไว้นินทากัน Tango Instagram ส่วนใหญ่ 
	 เป็นการลงรูป…”
	 	 	(ชา นามสมมติ, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เคยท�ำ บลอ็กแฟนเก่าเพราะไม่อยากเห็นหน้ามัน 
	 เคยลบพวกที่เข้ามากวนประสาท เคยลบพวกที่ชอบ 
	 อนาจารอะไรแบบนี้…”
	 	 	(ภา นามสมมติ, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…มเีพือ่นคนหนึง่เขาจบัได้ว่าแฟนเขามกีิก๊ แล้วกใ็ช้  
	 Facebook ของแฟนสาวปลอมตัวไปพูดคุยและยังมี 
	 การตัง้ status ทัง้ด่า ทัง้ต่อว่า ข่มขู่ จากนัน้เขากไ็ปท�ำร้าย 
	 ร่างกายกิ๊กของแฟน แล้วเค้าโดนแจ้งความข้อหาท�ำร้าย 
	 ร่างกาย แต่ต�ำรวจก็แค่ตักเตือนเพราะเห็นว่ายังเป็นเด็ก  
	 เพื่อนเขาก็บอกว่ามีความสุขดีที่ ได ้ขึ้นสถานีต�ำรวจ 
	 แอร์บนสถานีต�ำรวจมันเย็นดี…”
	 	 	(ชา นามสมมติ, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เหน็เพ่ือนใช้ค�ำหยาบคยุกนับน Facebook ทกุวนั 
	 ส ่วนใหญ่จะมีป ัญหากันข้างนอกก่อนแล้วไปใส่กัน 
	 ในโลก Social ด่าพ่อ ล่อแม่ ด่าคนข้างบ้าน ใช้ค�ำหยาบ 
	  เช่น เย็ดแม่ เสือก…”
	 	 	 (ฟีน นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 	 “…ชอบน�ำชือ่พ่อแม่คนอืน่ไปโพสต์ เช่น สบายดมีัย้? 
	  แล้วใส่ชื่อพ่อแม่มัน มันดีบางทีก็โกรธกันไปเลย 555…”
	 	 	 (ทิตย์ นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 	 “…เคยแอบเปล่ียนอปุกรณ์ของแต่งรถแล้วเพือ่นก็ไป 
	 บอกคนอืน่ๆ ทาง Facebook ผมโกรธมาก แล้วกอ็ายด้วย 
	 แล้วผมกเ็ลกิคบมันไปเลยแล้วกบ็ล็อกทกุอย่างเลยครบั…” 
	 	 	(กร นามสมมติ, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…มีทัง้เพือ่นบลอ็กเพราะโกรธเรา ทะเลาะกัน บางที 
	 เราเป็นเพือ่นกบัคนทีเ่ขาไม่ชอบเขากเ็ลยบลอ็กเรา เพราะ 
	 ไม่อยากให้รูข้้อมลู ส่วนเราเคยบล็อกคนอืน่เพราะไม่ชอบ  
	 บางทก็ีบลอ็กแฟนเก่าเพราะกลัวแฟนรู้ คนท่ีชอบมาด่าเรา 
	 คนที่ชอบมาแกล้งเรา คนที่เอารูปเรามาตัดต่อเอาหัวออก 
	 เอาผมออกเราก็เลยบล็อกเขา ส่วนใหญ่จะโดนคนอื่น 
	 บล็อก”
	 	 	 (เฟีย นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 	 “…เราบล็อกคนที่ ไม ่รู ้ จักแล ้วทักมาในเชิ งชู ้ 
	 บล็อกคนอ่ืนเพราะไม่ชอบหน้า บล็อกคนที่ไม่สนิท 
	 เพราะบางคนชอบเข้ามาเสือก โน่นนี่นั่น เบื่อพวกเข้ามา 
	 ส่องแล้วไปนนิทา คนพวกนีม้นัเป็นพวกขีอ้จิฉา หนกูไ็ปถาม 
	 มนัตรงๆ เลยว่ามปัีญหาอะไรมัย้ บางทมีเีรือ่งกันเลยค่ะ…” 
	 	 	(พรรณ นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

			   1.2	 ด ้านเครื่องมือและสถานที่ ใช ้ ในการรังแก 
บนโลกไซเบอร์ เยาวชนส่วนใหญ่ที่มีพฤติกรรมการรังแกบน
โลกไซเบอร์มักใช้เครื่องมือในการรังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์ เช่น 
โปรแกรม Facebook Line Messenger Instargram Twitter 
Bee Talk WeChat Social Cam YouTube และการส่งข้อความ
ผ่านทางมอืถอื และด้านสถานที ่ประกอบด้วย บ้านพกั โรงเรยีน 
บ้านของเพื่อน ร้านอินเทอร์เน็ต

	 	 “…ส่วนใหญ่จะใช้ ผ่านโปรแกรม Facebook 
	 BeeTalk Instargram Line We Chat Twitter 
	 Messenger YouTube Social Cam ผ่านมือถือ 
	 ตลอดค่ะ เปิดทุกวัน วันหนึ่งเปิดเป็นร้อยครั้ง เปิดจน 
	 ตาลายค่ะ 555…”
	 	 	 (ดะห์ นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 	 “…อินเทอร์เน็ตเหรอค่ะ หนูเล่นทั้งวันและเล่น 
	 ทุกวัน เมื่อคืนก็เล่นถึงตี 3 ค่ะ…”
	 	 	 (เดีย นามสมมติ, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

	 	 “…ที่บ ้านใช้คอม บางทีไปเล่นคอมบ้านเพื่อน 
	 ไม่เปลืองไฟดี บางทีก็ไปนั่งร้านเกมเล่นเกม บางทีก็เล่น 
	 Facebook ฟังเพลง ส่วนในโรงเรียนก็ใช้ทั้งวัน แอบคร ู
	 เอาโทรศัพท์เข้ามาในคาบเรียนผมนั่งเล่นโทรศัพท์สบาย 
	 เลยครับ…”
	 	 	 (กร นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 	 “…ใช้อินเทอร์เน็ตทั้งวัน ยกเว้นเวลานอนหลับ 
	 ขาดไม่ได้ เล่นทกุวัน ในห้องน�ำ้หนยูงัเอาไปเล่นเลย เอาไป 
	 ถ่ายรูปเวลาอาบน�้ำ  แบบภาพเซ็กซี่ๆ แบบน้ีแล้วโพส 
	 ใน Facebook มคีนมากดไลท์กระจายค่ะ 555 เวลาไม่ได้ 
	 เล่นโทรศัพท์จะรู้สึกอึดอัด เหมือนขาดอะไรไปสักอย่าง  
	 แต่ไม่เท่ากับการมาโรงเรียนแล้วลืมน�ำโทรศัพท์มาอันน่ี 
	 เป็นอะไรที่อึดอัดมาก ส่วนใหญ่ใช้เน็ตเล่น Facebook 
	 แต่งรูป ตัดต่อภาพในโปรแกรม Photoshop Youtube  

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
ฤทัยชนนี สิทธิชัย และ ธันยากร ตุดเกื้อ 



92  ASJ P S U

วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 28 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2560

	 Google ฟังเพลง ดูหนัง ฟังเพลง เล่น Instargarm 
	 เล่นเกมค่ะ…”
	 	 	(ภา นามสมมติ, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เมือ่ก่อนไม่มคีอมพิวเตอร์ทีบ้่านกไ็ปเล่นท่ีร้านเกม 
	 บ ่อยมาก แต ่ เดี๋ยวนี้ก็ ไม ่ค ่อยไปแล ้วหลังจากที่ม ี
	 คอมพิวเตอร์ที่บ้าน…”
	 	 	 (ทิตย์ นามสมมติ, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 2.	 สาเหตุการเกิดพฤติกรรมรังแกบนโลกไซเบอร์ของ
เยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้  
			   2.1	 ปัญหาด้านครอบครวั เยาวชนทีม่พีฤตกิรรมการ
รังแกบนโลกไซเบอร์ส่วนใหญ่มักถูกเล้ียงแบบตามใจ ส่งผลให้
เยาวชนมีนิสัยเอาแต่ใจ รวมถึงการเลี้ยงดูรูปแบบที่ปล่อยปละ
ละเลย และครอบครัวมีกฎระเบียบรวมถึงข้อห้ามต่างๆ ที่ส่งผล 
ให้เยาวชนรู้สึกว่าตนถูกบังคับจนท�ำให้ไม่กล้าแสดงออก ทั้งนี ้
ยังพบอีกว่าเยาวชนส่วนใหญ่ที่มีหรือแสดงพฤติกรรมดังกล่าว 
มักไม่ได้อยู่อาศัยกับพ่อแม่แต่อยู่กับญาติพี่น้อง และมีเยาวชน
ที่ต้องใช้ชีวิตคนเดียวเพราะที่บ้านมีปัญหาพ่อแม่แยกทางกัน 
ซ่ึงได้รับเงินเป็นการเลี้ยงดูจากพ่อแม่เพียงเท่านั้นเมื่อมีปัญหา
ไม่มีโอกาสได้สอบถามหรือไม่ได้แม้แต่การแสดงความเป็นห่วง
จากพ่อแม่ซึง่ส่งผลให้เยาวชนรูส้กึขาดความอบอุน่ไร้ทีพ่ึ่งทางใจ 
จึงได้พยายามหากิจกรรมอย่างอื่นที่ตนเห็นว่าสนุกท�ำโดยขาด
วิจารณญาณและการอบรมจากพ่อแม่ และยังคงมีเยาวชนบาง
ส่วนที่อาศัยอยู่กับพ่อแม่แต่เคยเห็นพฤติกรรมที่พ่อแม่ใช้ความ
รุนแรงต่อกันบ่อยคร้ัง และบางคนเคยโดนลงโทษท่ีรุนแรง 
ซึ่งถือว่าเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของเยาวชนในด้านลบ

	 	 “…ผมเคยโดนแม่ตีหนักเลยครับ เพราะผมกับพี่ 
	 ต่อยกันทะเลาะกัน…”
	 	 	 (พัฒน์, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เป็นครอบครัวใหญ่ ดูแลกัน เลี้ยงดูแบบปล่อย 
	 ไปไหนมาไหนได้ตามสบาย…”
	 	 	 (ดา, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

	 	 “…พ่อตามใจ แต่ต้องกลบับ้านให้ตรงเวลา ห้ามกลับ 
	 บ้านดึก ที่บ้านมีกฎระเบียบไม่ให้ไปนอนบ้านเพื่อนแม้ว่า 
	 จะขอยงัไงกไ็ม่ให้ไปนอนบ้านเพ่ือน บางคร้ังเทีย่วกลางดกึ 
	 ต้องโกหกว่านอนโรงเรียน โดยบอกว่ามีงานวิชาการ 
	 บอกว่ามีความจ�ำเป็นแบบนี้ก็จะได้ไปค่ะ…”
	 	 	 (ชา, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…ผมโดนพ ่อถีบ เพราะเถียงต ่อปากต ่อค� ำ 
	 แต่ส่วนใหญ่จะดื้อกลับบ้านช้าโดนตีกับไม้เรียวบ่อย…”
	 	 	 (ซา, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

			   2.2	 ด้านเกมและภาพยนตร์ที่ชอบ เยาวชนที่มี
พฤติกรรมรังแกผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร์ส่วนใหญ่ช่ืนชอบเล่นเกม
ต่อสู้ เกมรุนแรง เกมยิง และเป็นลักษณะของเกมออนไลน์ที่
สามารถพูดคุยกันได้โดยใช้เสียงและทั้งพิมพ์โต้ตอบกันในเกม 
เพราะมองว่าสนุก เป็นการคลายเครียด ทั้งนี้เยาวชนจะใช้เวลา
ส่วนใหญ่ในการเล่นเกมผ่านมอืถอืทีบ้่าน รวมถงึเยาวชนส่วนใหญ่ 
ชื่นชอบภาพยนตร์ ประเภท Action ต่อสู้รุนแรง หนังแนวรบรา
ฆ่าฟัน หนังตลก และหนังแนว Adventure มักจะชอบการใช้
ความรุนแรงและส่วนใหญ่จะมีพฤติกรรมที่ชอบไปรังแกคนอื่น
บนโลกไซเบอร์ เพราะทศันคติของเยาวชนมองว่าเป็นเรือ่งทีส่นกุ
และใครต่างก็ท�ำเป็นเรื่องปกติธรรมดา จึงไม่รู้สึกว่าการรังแก 
บนโลกไซเบอร์เป็นเรื่องผิดปกติ

	 	 “…เล่นที่บ้าน เล่นท่ีร้านเกมแต่จะไม่ค่อยไปเพราะ 
	 ท่ีบ้านก็มี โดยทุกคนจะเล่นผ่านมือถือเพราะสามารถ 
	 นอนเล่นได้ ไม่อยากนัง่เล่นกบัคอมพวิเตอร์เพราะเมือ่ย…”
	 	 	 (ภา, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เกมทีเ่ล่นส่วนใหญ่เป็นเกมวางแผนตป้ีอมปราการ 
	 ชอบเกมต่อสู้ เกมลับสมอง เกมยิง เกมต่อสู้ ส่วนใหญ ่
	 ก็เล่นจนกว่าเล่นไม่ไหว ยิ่งเสาร์อาทิตย์สวรรค์ของ 
	 ผมเลย…”
	 	 	 (รีย์, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

	 	 “…ชอบดหูนงัตลก หนงับู ๊กปัตนัอเมรกิา หนงัประเภท 
	 Adventure Iron-man ต่อสู้ หนงั Sci Fi (Science fiction 
	 หรอื หนงัแนวลกึลบั ผจญภยั) แนวสบืสวนสอบสวน ต่อสู้  
	 แนวสยอง หนังเรื่องต้มย�ำกุ้งชอบมาก ดูเป็น 10 รอบ 
	 บางเรือ่งดจูนเอาไปเล่นกบัเพือ่นเล่นกนักระโดดเตะเพือ่น 
	 สรปุวนันัน้เพือ่นแขนหกัเข้าโรงพยาบาลแต่ผมกไ็ม่ได้ตัง้ใจ 
	 เพราะเล่นกัน มันเพิ่งหายไม่กี่เดือนมานี้ครับ…”
	 	 	 (ดีย์, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

			   2.3	 ด้านเทคโนโลยี เยาวชนทุกคนที่มีพฤติกรรมไป
รังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์จะมีโทรศัพท์มือถือ Smart Phone 
ส่วนตัวที่สามารถต่อระบบอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลาทุกคน
เพราะมองว่าโทรศพัท์มอืถอืเป็นส่วนหนึง่ของชวีติ ใช้งานสะดวก
และสามารถใช้ได้ทุกๆ ที่ที่อยากใช้
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	 	 “…ใช้ I-Phone ครับ ใช้บ่อยมาก ใช้ทุกวันครับ 
	 ใช้ทัง้วันครบัตลอดเวลา ตอนมาเรียนกใ็ช้ครับ อนิเตอร์เนต็ 
	 ก็เล่นได้ทั้งวันสบายจะตาย…”
	 	 	 (กร, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…ใช ้โทรศัพท ์ที่ ใช ้อินเทอร ์ เน็ตบนมือถือได ้ 
	 ตลอดเวลาค่ะ ไม่รู ้ว่าติดหรือยังไงตื่นมาก็ต้องกดโน่น 
	 กดนั้น ตลอดทั้งวัน บางทีตาลายเกือบเป็นลม…”
	 	 	 (เดีย, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

			   2.4	 ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง เยาวชนส่วนใหญ่
ที่มีพฤติกรรมการรังแกผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร์มักรู้สึกอยู่บ่อยคร้ัง
ว่าตนเองด้อยกว่าผู้อื่นทั้งในด้านการเรียน ด้านความคิด รวมถึง 
ด้านกีฬา ในบางครั้งมีการทะเลาะกับเพื่อนแล้วรู้สึกว่าตนเอง
ด้อยกว่าเพื่อนในทุกๆ ด้าน ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมด้านลบ 
ออกมาจากตัวตนของเยาวชน

	 	 “…ผมรู้สึกว่าผมท�ำงานด้อยกว่าคนอื่นครับ เพราะ 
	 ผมไม่ค่อยท�ำการบ้านครับ ผมค่อยมาลอกเพื่อนใน 
	 คาบเรียนครับ ยังมีฟุตบอล ตะกร้อผมเตะไม่เก่งเลย 
	 เพือ่นบางคนไม่รูไ้ปฝึกมาจากไหนโคตรเก่ง แต่เราฝึกยงัไง 
	 ก็ได้แค่นี้ทุกทีเลย…”
	 	 	 (พงษ์, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…สิ่งที่ด้อยกว่าเพื่อนก็ด้านการเรียน ด้านความคิด  
	 เวลาทะเลาะกับเพื่อนรู้สึกโมโหแต่ก็อึดอัดอธิบายไม่ถูก  
	 แล้วก็ยังรู ้สึกว่าตัวเองไม่ได้เรื่องแย่กว่าเพื่อนทุกด้าน  
	 อึดอัดมาก…”
	 	 	 (ซัน, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

			   2.5	 ด้านความคับข้องใจ เยาวชนที่มีพฤติกรรมไป
รังแกผู้อ่ืนบนโลกไซเบอร์ส่วนใหญ่มักมีความแปรปรวนทาง
ด้านอารมณ์และความรู้สึก เช่น เมื่อถูกรบกวนในเวลาท�ำงาน 
รู้สึกโกรธและรู้สึกร�ำคาญใจเมื่อมีเสียงดังหรือมีเพื่อนมาแกล้ง
ขณะอยู่ในห้องเรียน จนมีการแสดงอาการที่ไม่พึงประสงค์ออก
มาโดยไม่สามารถควบคุมได้ แม้แต่การโมโหหิว ทั้งเมื่อสิ่งท่ีได้
ลงมือท�ำไม่ประสบความส�ำเร็จก็มักรู้สึกโมโหอยู่บ่อยคร้ัง และ
รู้สึกโมโหและโกรธมากเมื่อถูกเพื่อนล้อหรือท�ำให้อาย ถูกกล่ัน
แกล้ง ท�ำร้ายจิตใจด้วยค�ำพูดที่รุนแรง ทั้งนี้เยาวชนบางคนมีปม 
เรื่องการถูกคนที่ไว้ใจหักหลัง รวมถึงทุกๆ ครั้งที่เห็นพ่อแม ่
ทะเลาะกันจะรู้สึกว่ารับไม่ได้และรู้สึกอึดอัดเหมือนต้องเก็บกด

จึงส่งผลให้เกิดพฤติกรรมด้านลบเพ่ือไปเป็นส่วนหนึ่งในการ
ระบายสิ่งที่อยู่ภายในจนเกิดความเดือดร้อนส่งผลต่อผู้อื่น

	 	 “…ผมรู ้ สึกโมโหครับเมื่อเพ่ือนมารบกวนเวลา 
	 ท�ำงานครับ เวลาลอกการบ้านเวลาเร่งรีบเพ่ือนมาแกล้ง 
	 แบบนี้ครับ…”
	 	 	 (ปรัชญ์, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…โมโหและโกรธเวลาที่โดนเพื่อนหักหลัง การได้ 
	 เห็นครอบครัวทะเลาะกัน เวลาชวนเพื่อนไปเที่ยวแล้ว 
	 เพ่ือนไม่ไปด้วยกัน เวลาโดนเพ่ือนกล่ันแกล้ง โดนเพื่อน 
	 แกล้งท�ำร้ายจิตใจ เพื่อนมาแกล้งท�ำให้เรารู ้สึกโกรธ 
	 มาว่าเราแรงๆ ครับ โดนเพื่อนล้อ โดนหักอก …”
	 	 	 (ตา, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

			   2.6	 ด้านอิทธิพลความรุนแรงจากเพื่อน เยาวชนที่มี
พฤติกรรมไปรังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์ส่วนใหญ่มีเพื่อนที่ชอบ
ใช้ความรุนแรง ทั้งชอบเล่นชกต่อย ตบ ตี เล่นรุนแรงใส่กัน 
เยาวชนทีม่พีฤตกิรรมดงักล่าวจะเหน็เร่ืองดงักล่าวเป็นเร่ืองปกติ 
เมือ่เจาะลกึลงไปพบว่า บางครัง้ทีเ่ล่นกันแล้วโกรธกนัจริงชกต่อย
กันจริง และร้ายไปกว่านั้นเยาวชนมีการคบเพื่อนกลุ่มเสี่ยง เช่น 
เพื่อนที่สูบบุหรี่ รวมถึงเคยเห็นเพื่อนนัดส่งยาเสพติดกันหลัง
โรงเรียนอยู่บ่อยครั้ง

	 	 “…ไม่ค่อยรุนแรงครับ เหมอืนในโรงเรียนก็ชกต่อยกนั 
	 ปกตคิรบั ใน Facebook กล็งรูปแกล้งอะไรแบบนีค้รับ…”
	 	 	 (พัฒน์, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เพื่อนชอบผลัก เพื่อนบางคนก็มีที่ชอบใช ้
	 ความรุนแรง พวกผู้ชายชอบต่อยกัน พวกผู้ชายแบบว่า 
	 นัดเจอกันหลังโรงเรียนแล้วมีเรื่องกัน หนูเห็นผู ้ชาย 
	 แอบไปสบูบหุรี ่ผูช้ายบางคนเคยเหน็มคีนนดัส่งยาเสพตดิ 
	 กันหลังโรงเรียนรู้จกัเพ่ือนนะ แต่ไม่รู้จักพวกทีม่าส่งยา…” 
	 	 	 (ชา, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เห็นกันประจ�ำ  และมีทั้งเล่นกัน แต่บางครั้งก็ 
	 ชกต่อยกัน รู้สึกมีความสุขเวลาไปชกต่อย แต่รู้สึกเครียด 
	 เมื่อทางโรงเรียนรู้หรือจับได้ แต่ตอนที่ไปท�ำกันเราก็ไม่ได ้
	 คิดถึงตรงนี้…”
	 	 	 (รีย์, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
ฤทัยชนนี สิทธิชัย และ ธันยากร ตุดเกื้อ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 ปีที่ 28 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2560

			   จากการสมัภาษณ์เยาวชนในพืน้ท่ีสามจงัหวดัชายแดน
ภาคใต้ที่มีพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ พบว่า มีสาเหตุ
ส่วนใหญ่มาจากปัญหารอบๆ ตัวเยาวชน 6 ด้าน
			   1)	ปัญหาด้านครอบครัว ที่เกิดจากรูปแบบการอบรม 
เลีย้งด ูแบ่งเป็นการเล้ียงแบบตามใจ แบบการปล่อยปละละเลย 
และครอบครัวที่มีกฎระเบียบมาก ส่งผลด้านลบกับเยาวชน 
และยังรวมถึงประเด็นเกี่ยวกับความอบอุ ่นในครอบครัว 
การแสดงความรุนแรงต่อหน้าเยาวชนที่เกิดขึ้นบ่อยครั้ง และ
การให้ค�ำปรึกษาหรือการอบรมจากพ่อแม่ ซึ่งเยาวชนเหล่านี ้
ยงัรูส้กึว่าตนเองขาดส่วนนีไ้ป ซึง่ถอืว่าเป็นปัจจัยทีส่�ำคญัทีส่่งผล
ต่อพฤติกรรมของเยาวชน
			   2)	ด้านเกมและภาพยนตร์ที่ชอบ เยาวชนชื่นชอบ 
ในการเล่นเกมต่อสู้ รุนแรง เกมยิง ซึ่งส่วนใหญ่เป็นลักษณะ
ของเกมออนไลน์ที่สามารถพูดคุยกันได้โดยใช้เสียงและทั้งพิมพ์
โต้ตอบกันในเกม เพราะมองว่าสนุก เป็นการคลายเครียด ทั้งนี้
ส่วนใหญ่จะใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือ รวมถึงเยาวชนกลุ่ม 
ดังกล่าวยังช่ืนชอบภาพยนตร์ ประเภท Action ต่อสู้ รุนแรง 
แนวรบราฆ่าฟัน หนังตลก และหนังแนว Adventure ซึ่งมักจะ
ชอบการใช้ความรุนแรงและส่วนใหญ่จะมีพฤติกรรมที่ชอบไป
รังแกคนอื่นบนโลกไซเบอร์ เพราะจากทัศนคติของเยาวชนมอง
ว่าเป็นเรือ่งทีส่นกุและใครต่างกท็�ำเป็นเร่ืองปกตธิรรมดาจงึไม่ได้
รูส้กึว่าการกระท�ำหรือการรังแกบนโลกไซเบอร์เป็นเร่ืองผดิปกติ
			   3)	ด้านเทคโนโลยี เยาวชนทุกคนมีโทรศัพท์มือ
ถือ Smart Phone ที่สามารถใช้ส่วนตัวและมีการต่อระบบ
อินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลาทุกคน
			   4)	ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง บ่อยครั้งที่เยาวชน
รู้สึกว่าตนเองด้อยกว่าผู้อื่นทั้งในด้านการเรียน ด้านความคิด 
รวมถึงด้านกีฬา ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมด้านลบออกมาจากตัว
ตนของเยาวชน
			   5)	ด้านความคับข้องใจ ส่วนใหญ่เยาวชนมักมีความ
แปรปรวนทางด้านอารมณ์และความรู้สึกได้ง่าย เช่น รู้สึกโกรธ
และรู้สึกร�ำคาญใจ จากการถูกรบกวนในเวลาท�ำงาน เมื่อมี
เสียงดัง หรือมีเพื่อนมาแกล้งล้อหรือท�ำให้อาย โดนท�ำร้ายจิตใจ 
โดนกล่าวว่าแรงๆ ใส่ การท�ำลายความไว้ใจ และรู้สึกอึดอัดและ
ต้องเก็บกดเมื่อเห็นพ่อแม่ทะเลาะกัน ซึ่งมีการโต้ตอบด้วยการ
แสดงอาการท่ีไม่พึงประสงค์ออกมาโดยไม่สามารถควบคุมได้ 
ซึ่งเป็นการระบายความรู้สึกจากภายในตัวตนของเยาวชนอีก
ทางหนึ่ง
			   6)	ด้านอิทธิพลความรุนแรงจากเพื่อน ที่มีพฤติกรรม
ชอบใช้ความรุนแรงต่อกัน ซึ่งในบางครั้งถึงขั้นมีเรื่องชกต่อยกัน
ภายหลัง ร้ายไปกว่านั้นเยาวชนที่มีพฤติกรรมรังแกผู้อื่นบนโลก
ไซเบอร์เลือกการคบเพื่อนกลุ่มเสี่ยง ทั้งเพื่อนที่สูบบุหร่ี อีกทั้ง 

อยู่ในสภาพแวดล้อมที่สุ ่มเสี่ยงในด้านยาเสพติดอยู่บ่อยครั้ง 
ซึ่งเยาวชนดังกล่าวจะเห็นเรื่องดังกล่าวเป็นเรื่องปกติธรรมดา
	 3.	 ลักษณะวิธีการจัดการของเยาวชนในสามจังหวัด
ชายแดนใต้เมื่อถูกรังแกบนโลกไซเบอร์
			   เยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้มีวิธีการจัดการ
ที่หลากหลายเมื่อตนเองถูกรังแกผ ่านโลกไซเบอร ์ เช ่น 
การเลอืกใช้วธีิการเงยีบ เกบ็ไว้คนเดยีว หรอืปรกึษาเพ่ือนทีส่นิท 
เพราะเมื่อถูกรังแกผ่านโลกไซเบอร์จะมีความรู้สึกอึดอัด รู้สึก
เจบ็ใจ แต่ไม่มวีธิกีารอืน่ใดทีจ่ะแก้ปัญหาดงักล่าวจึงได้แต่เงยีบไว้ 
อดทน เยาวชนบางคนไม่ทราบว่าใครเป็นผูท้ีรั่งแก แก้ปัญหาโดย
การลบหรือบล็อกคนๆ นั้น แต่ยังคงเจอแบบเดิมๆ อยู่บ่อยครั้ง 
จนรู้สึกว่าตนเองมีอาการที่คล้ายกับคนที่เป็นโรคซึมเศร้า ซึ่งใน
กรณีที่ทราบตัวผู้กระท�ำ เยาวชนบางส่วนเลือกใช้วิธีการตอบโต ้
หรือรังแกกลับทันที แต่เยาวชนบางคนเลือกใช้วิธีการเข้าพูด
คุยดีๆ ก่อน แต่หากยังไม่หยุดก็จะเลือกวิธีการเข้าไปพบตัว 
เพื่อต้องการพูดคุยให้หยุดการกระท�ำท่ีท�ำให้รู้สึกว่าเป็นการ
ท�ำร้ายจิตใจ รวมถึงการก่อกวนในรูปแบบต่างๆ หากยังไม่หยุด
ก็จะใช้วิธีการที่รุนแรง รวมถึงไปท�ำร้ายร่างกายคนที่ท�ำเพื่อ
เป็นการตอบโต้กลบัไม่ให้มารงัแกตนอกี ซึง่สดุท้ายหากยงัไม่เลกิ 
ก่อกวนผู้ที่ตกเป็นเหยื่อจะหยุดหรือเลิกเล่นเครือข่ายสังคม
ออนไลน์นั้นๆ ทันที เพ่ือหลีกหนีปัญหาตอบสนองความ 
ไม่อยากเจอ ไม่อยากเห็น ไม่มีเยาวชนคนใดที่เลือกไปปรึกษา 
พ่อแม่ หรือญาติพี่น้อง มีแต่บางคนปรึกษาเพียงเพื่อนสนิท
เท่านั้น

	 	 “…เวลาโดนรังแกหรือมาด ่าบน Facebook 
	 หนูรู ้สึกเศร้า เหมือนเป็นโรคซึมเศร้าเลยค่ะ มีบางที 
	 ได้แต่ปรึกษาเพื่อนค่ะ เพื่อนก็บอกว่าช่างมันอย่าคิดมาก 
	 เพราะพวกนั้นมันเป็นพวกเกรียน พวกนักเลงคีย์บอร์ด 
	 มันไม่กล้าท�ำจริงๆ หรอก…”
	 	 	 (ภา, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…เมื่อโดนรังแกผ่าน Social หนูก็ท�ำตัวเฉยๆ ค่ะ 
	 เป็นนางงามเดี๋ยวเขาก็เลิกไปเองค่ะ…”
	 	 	 (ชา, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…แกล้งเพื่อนคนนั้นกลับ รังแกกลับ แต่ถ้าแกล้ง 
	 เราบ่อยๆ เราก็ด่าไปเลย…”
	 	 	 (ปรัชญ์, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)
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	 	 “…เพ่ือนแกล้งเหรอครับ ผมก็ไปเอาคืนเลยครับ 
	 ท�ำร้ายร่างกายกลับทันทีเลยครับ ผมเคยไปต่อยหน้า 
	 เลยครับ…”
	 	 	 (พัฒน์, 2558, กุมภาพันธ์ 16, สัมภาษณ์)

	 	 “…พูดคุยกันดีๆ ก่อน ไปบอกเขาให้ลบ แต่บางทีก็ 
	 ปล ่อยเขาไป บางทีถ ้าหากเจอตัวก็มาลองคุยกัน 
	 มาเคลียร์กันว่าท�ำไมถึงท�ำแบบนั้น…”
	 	 	 (ศรัญ, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

	 	 “…เงียบ เฉยๆ ขอร้องให้ลบไป บางทีก็ไม่อยาก 
	 จะเล่น เบื่อเวลามาต้องเจออะไรแบบนี้ค่ะ…”
	 	 	 (สา, 2558, มีนาคม 17, สัมภาษณ์)

	 	 “…ด่าตอบ แล้วไปพูดก่อนหากไม่รู ้ เรื่องก็ใช ้ 
	 ความรุนแรง ต่อยหน้าคนท�ำ ผมเคยท�ำมาแล้วครับ…” 
	 	 	 (ทิตย์, 2558, เมษายน 22, สัมภาษณ์)

			   จากการสมัภาษณ์เยาวชนในพืน้ท่ีสามจงัหวดัชายแดน
ภาคใต้เกี่ยวกับวิธีการจัดการเมื่อเยาวชนตกเป็นเหยื่อหรือเป็น 
ผู้ที่ถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่มีวิธีการ
จัดการ ประกอบด้วย 1) วิธีการเงียบเก็บไว้คนเดียว 2) วิธีการ
ลบหรือบล็อก 3) วิธีการตอบโต้หรือรังแกกลับทันที 4) วิธีการ
พูดคุยดีๆ ก่อน 5) วิธีการที่ใช้ความรุนแรง 6) วิธีการอดทน 
7) วิธีการหยุดหรือเลิกใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์นั้นๆ และ 
8) วิธีการที่เยาวชนไม่เลือกใช้ คือ การปรึกษาพ่อแม่ หรือญาติ
พี่น้อง มีแต่บางคนปรึกษาเพียงเพื่อนสนิทเท่านั้น ทั้งนี้เห็นได้
ชัดเจนเม่ือเยาวชนพบเจอปัญหาจะไม่นิยมบอกแจ้งผู้ปกครอง 
แต่จะเก็บหรือคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีส่วนน้อยมากที่จะ
ปรึกษาเพื่อนสนิท จนในบางคร้ังมีลักษณะเป็นโรคซึมเศร้า 
ซึ่งเป็นผลมาจากความเครียดที่เก็บกดไว้คนเดียว จนท�ำให้ชีวิต
แต่ละวันไร้ความสุข

 อภิปรายผล 

	 จากผลการวิจัยพบว่า
	 1.	 สภาพพฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์เยาวชน 
ส่วนใหญ่รูจ้กัและเข้าใจพฤตกิรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ดมีาก 
ทั้งที่เป็นผู ้กระท�ำเองและเคยเห็นผู ้อื่นกระท�ำเป็นประจ�ำ 
พบเจอกับตนเองและเคยเห็นผู้อื่นรอบข้างท�ำกันเป็นเรื่องปกติ 
เช่น เยาวชนบางคนรังแกผู้อื่นโดยการน�ำข้อมูลไปเผยแพร่ผ่าน
ทาง Facebook ส่งรูปภาพเพ่ือก่อกวนทาง Line ตัดต่อภาพ
คนอื่นที่ไม่ชอบหน้า จับกลุ่มนินทา และด่าทอกัน ท�ำร้ายจิตใจ

กันด้วยค�ำพูด การใช้ค�ำหยาบคาย รวมถึงการแอบอ้างหรือ
ปลอมแปลงโดยการสร้าง profile ขึ้นมาเพื่อไปรังแกผู้อื่นบน 
โลกไซเบอร์ รวมถึงยังมีพฤติกรรมที่เยาวชนไปลบหรือบล็อก
บุคคลบนโลกไซเบอร์ เพื่อไม่ต้องการให้บุคคลนั้นทราบข้อมูล
ของตน เยาวชนส่วนใหญ่จะเลอืกท�ำกับคนท่ีอ่อนแอกว่า บคุคลที่
ไม่ชอบหน้า เพือ่น รวมถงึบคุคลอืน่ๆ ทีรู้่จกัและไม่รูจ้กัเป็นประจ�ำ 
เยาวชนบางคนท�ำหรือมพีฤตกิรรมดงักล่าวทกุวัน สอดคล้องกบั
ทฤษฎีการเลียนแบบ Bandura (1976) ที่อธิบายว่าการเรียน
เกิดจากการทีบุ่คคลเกดิการเลียนแบบตวัแบบทัง้หลายในสงัคม 
โดยอาศัยจากการสังเกต โดยปกติแล้วตัวแบบที่มีอิทธิพล 
ส่งผลให้เกดิพฤตกิรรมการเลยีนแบบของบคุคลจะเป็นตวัแบบที่
มีความใกล้ชิดต่อบุคคลนั้น เช่น บิดามารดา พี่ น้อง ครู อาจารย์ 
แต่ในบางครัง้จะเกิดขึน้โดยไม่รูตั้ว ความศรทัธาในตวับคุคลอาจ
จะท�ำให้เกิดการเลียนแบบบุคลิกท่าทางด้วยความชื่นชม เช่น 
การเลียนแบบคนดัง หรือตัวแบบที่มาจากหนังสือ ภาพยนตร์ 
โทรทศัน์ ต�ำนาน เร่ืองเล่า โดยจะเกดิขึน้ได้เสมอในชีวิตประจ�ำวัน 
แม้แต่การเรียนรู ้ทางภาษาก็จะเร่ิมตั้งแต่การพูดให้ชัดเจน 
(เกษตรชัย และหีม, 2556) สอดคล้องกับ Tudkuea และ 
Laeheem (2014) ที่พบว่า พฤติกรรมการรังแกบนโลก
ไซเบอร์ของเยาวชนประกอบด้วย ด้านการหมิ่นประมาทผู้อื่น 
การน�ำความลับที่ เป ็นข ้อมูลส่วนตัวหรือข ้อมูลของผู ้อื่น 
ไปเปิดเผย การแอบอ้างช่ือผู้อ่ืนในด้านลบ การนินทาหรือ
ด่าทอผู้อื่น และการลบหรือบล็อกผู้อื่น (Akbar et al., 2014) 
ซึ่ง Bandura (1976) ยังกล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยการสังเกต 
ตวัแบบหรือการเลยีนแบบ ซึง่หมายถงึการทีบุ่คคลได้ไปพบเห็น
เหตุการณ์การกระท�ำนั้นๆ จากบุคคลอื่นๆ ซึ่งเรียกบุคคลอื่นๆ 
นัน้ว่า “ตวัแบบ” โดยมแีนวคดิเบือ้งต้นว่ามนษุย์จะมปีฏสิมัพนัธ์
กับสภาพแวดล้อมรอบๆ ตัวเขาเองอยู่เสมอซึ่งทั้งตัวเขา และ
สภาพแวดล้อมต่างๆ มอิีทธิพลต่อกนัโดยมคีวามส�ำคญัเท่าๆ กนั
			   ผลการวิจัยยังพบอีกว่าเครื่องมือที่เยาวชนเลือกใช้ใน
การรังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์โดยจะใช้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
โปรแกรมทีไ่ด้รบัความนยิม ได้แก่ Facebook กับ Line มากทีส่ดุ 
และมทีัง้การส่งข้อความผ่านทางมือถือด้วย ประกอบกบัเยาวชน
ส่วนใหญ่มักจะใช้โทรศัพท์ที่สามารถใช้อินเทอร์เน็ตได้และ 
มโีปรแกรมทีก่ล่าวมาข้างต้น ซึง่การไปรงัแกผูอ้ืน่บนโลกไซเบอร์
เยาวชนทกุคนได้กระท�ำผ่านโทรศัพท์มอืถอืเป็นส่วนใหญ่เพราะ
สามารถจะท�ำได้ทุกเวลาที่ว่างหรือที่อยากท�ำและยังพบว่า
เยาวชนส่วนใหญ่ใช้งานอนิเทอร์เนต็สงูมาก สอดคล้องกบั Kwan 
และ Skoric (2013) พบอีกว่าการรังแกบนโลกไซเบอร์ที่พบ
สูงที่สุด คือ การได้รับข้อความที่น่ารังเกียจ รวมถึงเป็นการปิด
กั้นบุคคล ทั้งนี้ความรุนแรงของการใช้ Facebook เป็นปัจจัย
บ่งช้ีที่ส�ำคัญของการตกเป็นเหยื่อจากการรังแกบนโลกไซเบอร์

พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้
ฤทัยชนนี สิทธิชัย และ ธันยากร ตุดเกื้อ 
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และเยาวชนที่ใช้ Facebook จะมีความเสี่ยงในการตกเป็น
เหยื่อและยังสัมพันธ์กับการรังแกในโรงเรียนอีกด้วย (Field, 
2006; ปัญญาสมาพันธ์เพ่ือการวิจัยความเห็นสาธารณะแห่ง
ประเทศไทย, 2552)
			   ทั้งนี้สถานที่ที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตก็มีทั้งที่บ้านของ 
ตวัเอง บ้านของเพือ่น และร้านอนิเทอร์เนต็คาแฟ่ Field (2006) 
ที่กล่าวว่าช่องทางส�ำหรับการติดต่อส่ือสารผ่านทางระบบ
อินเทอร์เน็ตในปัจจุบันมีมากมายหลากหลายช่องทาง อาทิ 
โปรแกรม E-Mail Facebook Line Twitter Skype Instagram 
WhatsApp Tango YouTube Socialcam โดยเทคโนโลยี
สารสนเทศเหล่านี้จะสามารถช่วยอ�ำนวยความสะดวกในการ
สร้างสัมพันธภาพต่อกัน ทั้งนี้ในการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์เปรียบเสมือนเหรียญสองด้านที่มีทั้งผลดีและ 
ผลเสยี ซึง่เป็นทัง้สือ่ในการสร้างสมัพนัธภาพต่อกนัของคนทัว่โลก 
แต่มองอกีแง่หนึง่อาจเกิดผลเสียข้ึนได้หากมีการใช้ไปในทางทีผ่ดิ 
(Kwan & Skoric, 2013; ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย์ มุสิก
พนัธ์, 2553) ทีพ่บว่า อปุกรณ์สือ่สารทีท่นัสมยัประเภทโทรศพัท์
มือถือและอินเทอร์เน็ตถูกใช้ไปเป็นเครื่องมือในการสร้างความ
รุนแรงและการข่มเหงรังแกกัน ซึ่งมีแนวโน้มด้วยว่าหากยังไม่มี
การแก้ไขปัญหาดงักล่าวจะกลบักลายเป็นพฤตกิรรมทีเ่ยาวชนมี
แนวโน้มจะเห็นเป็นเรื่องปกติ (Tudkuea & Laeheem, 2014) 
	 2.	 สาเหตุที่ส่งผลให้เยาวชนมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนให้เกิด
พฤตกิรรมรงัแกบนโลกไซเบอร์ ประกอบไปด้วย 6 ด้านส�ำคญั คอื 
			   1)	ปัญหาด้านครอบครัว เยาวชนส่วนใหญ่มักถูก 
เลี้ยงดูในรูปแบบของการตามใจ แบบปล่อยปละละเลย และ
ค่อนข้างมีกฎระเบียบ รวมถึงข้อห้ามต่างๆ ที่ส่งผลให้เยาวชน
รู ้สึกว่าโดนบังคับจนท�ำให้ไม่กล้าแสดงออก สอดคล้องกับ 
เกษตรชัย และหีม (2556) ที่กล่าวว่าพฤติกรรมการใช้ความ
รุนแรงในครอบครัวเป็นสาเหตุส�ำคัญประการหนึ่งที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการรังแก พฤติกรรมก้าวร้าว และพฤติกรรมรุนแรง
ของเยาวชน ซึง่แสดงให้เหน็ว่าพฤตกิรรมความรนุแรงของคนใน
ครอบครวัมอีทิธพิลส่งผลทางลบต่อพฤตกิรรมของเยาวชน ทัง้นี้
ยังพบอีกว่าเยาวชนส่วนใหญ่ที่มีหรือแสดงพฤติกรรมดังกล่าว
มักไม่ได้อยู่อาศัยกับพ่อแม่ แต่บางคนก็อยู่กับญาติ เยาวชน
บางคนต้องใช้ชีวิตคนเดียวเพราะที่บ้านมีปัญหาพ่อแม่แยกทาง
กันและต้องมาเรียนในตัวเมือง ไม่ค่อยมีการสอบถามหรือแสดง
ความเป็นห่วง อาจเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท�ำให้เยาวชนรู้สึกเหมือน
ขาดความอบอุ่น จึงพยายามท�ำกิจกรรมอย่างอื่นที่ตนเห็นว่า
สนุก ทั้งนี้จะมีเยาวชนบางส่วนท่ีอาศัยอยู่กับพ่อแม่แต่เคยเห็น
พฤติกรรมที่พ่อแม่ใช้ความรุนแรงต่อกัน และบางคนเคยโดน
ลงโทษท่ีรุนแรง สอดคล้องกับ ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย์ 
มสุกิพนัธ์ (2553) พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่ท่ีมีพฤตกิรรมการรงัแก

บนโลกไซเบอร์มักเคยเห็นการกระท�ำความรุนแรงทางกายภาพ
ที่บิดามารดามีต่อกัน รวมถึงเคยเห็นสมาชิกครอบครัวใช้ความ
รุนแรงทางวาจาต่อกันมากกว่าสัปดาห์ละครั้ง 
			   2)	ด้านเกมและภาพยนตร์ที่ชอบ เยาวชนส่วนใหญ่
ที่มีพฤติกรรมไปรังแกผู ้อ่ืนบนโลกไซเบอร์ทุกคนช่ืนชอบใน 
การเล่นเกมต่อสู้ เกมประเภทรุนแรง เกมยิง และเป็นลักษณะ
ของเกมออนไลน์ที่สามารถพูดคุยกันได ้โดยใช ้เสียงและ 
ทั้งสามารถพิมพ์ข้อความโต้ตอบกันในเกม เพราะมองว่าสนุก
และเป็นการคลายเครียด ทั้งนี้เยาวชนจะใช้เวลาส่วนใหญ่ใน
การเล่นเกม โดยเยาวชนส่วนใหญ่จะเล่นผ่านมือถือและเล่น
ที่บ้าน รวมถึงเยาวชนส่วนใหญ่ชื่นชอบภาพยนตร์ ประเภท 
Action ต่อสูร้นุแรง หนงัแนวรบราฆ่าฟัน หนงัตลก และหนงัแนว 
Adventure มักจะชอบการใช้ความรุนแรงและส่วนใหญ่จะมี
พฤตกิรรมทีช่อบไปรงัแกคนอืน่บนโลกไซเบอร์ เพราะมองว่าเป็น
เรื่องสนุกและใครต่างก็ท�ำเป็นเรื่องปกติธรรมดา สอดคล้องกับ 
นภดล กรรณิการ์ (2548) และ ทะนงค์ สุขเกษม (2544) 
ที่กล่าวว่าการรับชมภาพยนตร์ที่มีความรุนแรงส่งผลกระทบ 
ต่อพฤติกรรมทางลบเป็นอย่างมาก เกษตรชัย และหีม 
และ ดลมนรรจน์ บากา (2552) พบว่า การรับชมภาพยนตร์
และข่าวสารที่รุนแรงในโทรทัศน์ส่งผลต่อพฤติกรรมรุนแรงของ
เยาวชน โดยเยาวชนท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมที่รุนแรงมีโอกาสที่
จะแสดงพฤติกรรมรุนแรงสูงกว่าเยาวชนที่อยู่ในสภาพแวดล้อม
ที่ไม่มีความรุนแรง
			   3)	ด้านเทคโนโลยี เยาวชนส่วนใหญ่ที่มีพฤติกรรมไป
รังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์จะมีโทรศัพท์มือถือ Smart Phone 
ส่วนตัวที่สามารถใช้งานผ่านระบบอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา 
สอดคล้องกับ ศิวพร ปกป้อง และ วิมลทิพย์ มุสิกพันธ์ (2553) 
ที่พบว่า อุปกรณ์สื่อสารที่ทันสมัยประเภทโทรศัพท์มือถือและ
อินเทอร์เน็ตถูกใช้ไปเป็นเครื่องมือในการสร้างความรุนแรงและ
การข่มเหงรังแกกัน และมีแนวโน้มด้วยว่าพฤติกรรมการข่มเหง
รังแกกันนั้นหากยังไม่มีการแก้ไขจะกลับกลายเป็นพฤติกรรมที่
เยาวชนมีแนวโน้มที่จะเห็นเป็นเรื่องปกติ (Anker, 2011) 
			   4)	ด้านความภาคภูมิใจในตนเอง เยาวชนส่วนใหญ ่
มักรู้สึกว่าตนเองด้อยกว่าผู้อ่ืนในด้านการเรียนเพราะบางคน
บอกว่าไม่ค่อยชอบท�ำการบ้านและคอยลอกการบ้านเพื่อน
ในห้องเรียนเกือบทุกวันเพราะไม่อยากท�ำการบ้าน รวมถึงยัง
รู้สึกว่าตนเองด้อยกว่าเพื่อนในด้านความคิด รวมถึงด้านกีฬา 
ในบางครั้งมีการทะเลาะกับเพื่อนแล้วรู้สึกว่าตนเองด้อยกว่า
เพื่อนในทุกๆ ด้าน สอดคล้องกับ อรอุมา สงวนญาติ (2544) ที่
พบว่า นกัเรียนท่ีมีความภาคภูมใิจในตวัเองต�ำ่จะแสดงพฤตกิรรม
การรังแกมากกว่านักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตัวเองสูง 
(Ross, 1992; นวนันทน์ กิจทวี, 2541) 
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			   5)	ด้านความคบัข้องใจ เยาวชนส่วนใหญ่ทีม่พีฤตกิรรม
ไปรังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์มักมีความรู้สึกโมโหเม่ือมารบกวน
เวลาท�ำงาน รวมถึงรู้สึกโกรธและรู้สึกร�ำคาญใจเมื่อมีเสียงดัง
หรือมีเพื่อนมาแกล้งขณะอยู่ในห้องเรียน จนบางคร้ังก็ด่าพวก
ที่ท�ำเสียงดัง เยาวชนส่วนใหญ่ยังบอกอีกว่าบ่อยคร้ังที่รู้สึกว่า
ตนเองรู้สึกโมโหเพราะอดทนไม่ได้ในเวลาหิว รวมถึงส่ิงใดที่
ลงมือท�ำแล้วไม่ประสบความส�ำเร็จมักรู้สึกโมโห และรู้สึกโมโห
และโกรธมากเวลาที่โดนเพ่ือนล้อท�ำให้อาย โดนเพื่อนกลั่น
แกล้ง โดนเพื่อนท�ำร้ายจิตใจ โดนเพื่อนมาว่าแรงๆ ใส่ รวมถึง
บางคนรู้สึกโกรธที่เพ่ือนหักหลัง และรวมถึงทุกคร้ังที่เห็นพ่อ
แม่ทะเลาะกันจะรู้สึกว่ารับไม่ได้และรู้สึกอึดอัดเหมือนต้อง 
เก็บกด สอดคล้องกับ นีออน พิณประดิษฐ์ (2541) ที่พบว่า
บุคคลใดมีความคับข้องใจในระดับสูงก็จะมีแนวโน้มที่จะแสดง
การกระท�ำที่ไม่พึงประสงค์ในระดับที่สูงด้วย เช่น พฤติกรรม
ก้าวร้าว และพฤติกรรมการรังแก ทั้งนี้ Sarazen (2002) พบว่า
เยาวชนที่มีพฤติกรรมการรังแกที่มักจะพบเห็นได้ง่าย คือ ความ
ไม่สามารถในการระงับความโกรธ ความกดดัน ความคับข้องใจ 
และรวมไปถึงความเครียดได้ จนต้องมีการแสดงพฤติกรรมที ่
ไม่พึงประสงค์ออกมา
			   6)	ด้านอิทธิพลความรุนแรงจากเพ่ือน เยาวชน 
ส่วนใหญ่ที่มีพฤติกรรมไปรังแกผู้อื่นบนโลกไซเบอร์มักจะม ี
เพื่อนพ้องที่รายล้อมไปด้วยเพื่อนที่ชอบใช้ความรุนแรงทั้งชอบ
เล่นชกต่อย ตบ ตี เล่นรุนแรงใส่กัน ซึ่งเยาวชนมักเห็นบ่อยครั้ง
รวมถงึเยาวชนเหน็เร่ืองดงักล่าวเป็นเร่ืองปกต ิเมือ่เจาะลกึลงไป 
พบว่า มีในบางครั้งที่เล่นกันแล้วโกรธกันจริง ชกต่อยกันจริง 
รวมถึงเรื่องที่ร้ายไปกว่านั้น คือ มีเยาวชนมีเพ่ือนที่สูบบุหรี่
และเคยเห็นเพ่ือนนัดส่งยาเสพติดกันหลังโรงเรียน สอดคล้อง
กับ Bandura (1976) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยการสังเกตตัว
แบบหรือการเลียนแบบ ซึ่งหมายถึงการที่บุคคลได้ไปพบเห็น
เหตุการณ์การกระท�ำนั้นๆ จากบุคคลอื่นๆ ซึ่งเรียกบุคคลอื่นๆ
นั้นว่า “ตัวแบบ” ซึ่งสอดคล้องกับ เกษตรชัย และหีม (2556) 
ที่กล่าวว่าการเลียนแบบพฤติกรรมจากสิ่งแวดล้อมที่ใช้ความ
รุนแรงเป็นปัจจัยท่ีส�ำคัญที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเยาวชน
ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อมท่ีเยาวชนอยู่ การใช้ความรุนแรงใน
ครอบครัว การเล่นเกม ส่ือภาพยนตร์ โทรทัศน์ ซึ่งอาจส่งผล 
ท�ำให้เยาวชนมีการซึมซับและเลียนแบบพฤติกรรมดังกล่าว 
แล้วแสดงออกโดยพฤติกรรมอันไม่พึงประสงค์ออกมาภายหลัง 
(สุพัตรา สุภาพ, 2531; ผดุง อารยะวิญญู, 2542) 
	 3.	 วิธีการจัดการเมื่อเยาวชนตกเป็นเหยื่อหรือเป็นผู้ที ่
ถูกรังแกบนโลกไซเบอร์ ส่วนใหญ่เยาวชนมีวิธีการซึ่งสามารถ
แบ่งออกเป็น 8 ลักษณะ ประกอบด้วย
			   1)	วิธีการเงียบ เก็บไว้คนเดียวหรืออย่างมากแค่

ปรึกษาเพ่ือนที่สนิทเพราะไม่รู ้จะท�ำอย่างไรก็ได้แต่เงียบไว้ 
อดทน
			   2)	วิธีการลบหรือบล็อกคนๆ นั้นไปเลยแต่บางครั้ง 
ก็มีแบบเดิมๆ มาอีกจนบางครั้งมีอาการที่คล้ายกับคนที่เป็น 
โรคซึมเศร้าในบางครั้ง 
			   3)	วิธีการตอบโต ้หรือรังแกกลับทันทีในแบบที ่
โดนรังแก 
			   4)	วิธีการพูดคุยดีๆ ก่อนหากยังไม่หยุดก็จะเลือกวิธี
การเข้าไปพบตวัเพือ่ต้องการพดูคยุให้หยดุการกระท�ำนัน้ทีท่�ำให้
เขารู้สึกว่าเป็นการท�ำร้ายจิตใจรวมถึงการก่อกวนในรูปแบบ
ต่างๆ
			   5)	วิธีการที่รุนแรง คือ เลือกที่จะไปท�ำร้ายร่างกาย 
คนที่ท�ำตัวเองเพื่อตอบโต้กลับไม่ให้มารังแกอีกต่อไป 
			   6)	วิธีการอดทน เพราะคดิว่าเดีย๋วเขาคงเลกิท�ำไปเอง 
			   7)	วิธีการหยุดหรือเลิกเล่นเครือข่ายสังคมออนไลน์
นั้นๆ ไปเลย เพื่อหลบหลีกเพราะไม่อยากพบเจอกับปัญหา
			   8)	วิธีการที่เยาวชนไม่เลือกใช้ คือ การปรึกษาพ่อแม่ 
หรอืญาตพิีน้่อง ซึง่มเียาวชนบางคนทีจ่ะเลอืกปรกึษาเพือ่นสนิท
เท่านั้น สอดคล้องกับ ปัญญาสมาพันธ์เพื่อการวิจัยความเห็น
สาธารณะแห่งประเทศไทย (2552) ที่พบว่า เมื่อกลุ่มตัวอย่าง
โดนรังแกพวกเขาแก้ปัญหาโดยการตอบโต้หรือรังแกกลับทันที 
แจ้งให้ผู้อื่นทราบ และการเก็บไว้คนเดียวไม่บอกใคร ซึ่งผู้ที่ตก
เป็นเหยื่อมักมีความรู้สึกกังวล ไม่ปลอดภัย และมีผลต่อสภาพ
จติใจ ในขณะทีพ่ฤตกิรรมการรงัแกบนโลกไซเบอร์มปีรมิาณเพิม่
มากขึ้นทุกวัน (Conway, 2009)

 ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการน�ำไปใช้
	 พ่อแม่ ผู้ปกครอง ควรสังเกตพฤติกรรมของวัยรุ่นว่ามี
ความเปลี่ยนแปลงหรือไม่ เช่น พูดน้อยลง ไม่ค่อยเข้าสังคม 
เก็บตัว ควรหาทางประสานกับโรงเรียน ครู อาจารย์ ให้ช่วย
สอดส่องดแูลพฤตกิรรมของวัยรุ่นเพ่ือให้การช่วยเหลือทนัท่วงที 
โรงเรยีนหรอืสถานศกึษา สามารถน�ำผลการวิจยัไปเป็นแนวทาง
ในการก�ำหนดนโยบายในการควบคุมดูแล ป้องกัน ให้ความ
ช่วยเหลือหรือเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาของเยาวชนที่มี
พฤติกรรมการรังแกบนโลกไซเบอร์ โดยการให้ความรู้ส่งเสริม
การใช้เชงิบวก ปฐมนเิทศ และก�ำหนดเป็นนโยบายของโรงเรยีน 
หรือสถานศึกษาว่าเป็นเขตปลอดการรังแกบนโลกไซเบอร์

	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย
	 งานวิจัยนี้มีข้อจ�ำกัด คือ ไม่ได้ศึกษาพัฒนาโปรแกรม 
เพื่อลดพฤติกรรมเสี่ยงการรังแกบนโลกไซเบอร์ของเยาวชน 
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