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วิทยานิพนธฉบับนี้นําเสนอการครอบงําของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมที่มีตอการบริโภค
สินคาบันเทิงอยางเกมออนไลนของเด็ก อุตสาหกรรมวัฒนธรรมเกิดข้ึนจากกระบวนการผลิตซ้ํา
ทางเทคโนโลยีและสรางอุดมการณในการแสวงหาผลประโยชนใหกลายเปนรูปแบบวัฒนธรรม 
มนุษยในสังคมถูกควบคุมจากอุตสาหกรรมวัฒนธรรมทั้งในดานการทํางานและการใชเวลาวาง 
กลาวคือ ในดานการทํางานภายใตเทคโนโลยีที่ขับเคลื่อนเศรษฐกิจในระบบทุนนิยม มนุษยถูกแปร
สภาพใหกลายเปนเพียงกลไกทางการผลิตที่ไมแตกตางกันภายใตการควบคุมจากเทคโนโลยี ทั้ง
ผูปกครองและเด็กยอมจํานนตอเทคโนโลยีดวยการศึกษาหาความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยี หรือแมแต
ซื้อสินคาทางเทคโนโลยีอยางคอมพิวเตอรเพ่ือผลประโยชนที่ตนจะไดรับจากการทํางานทั้งใน
ปจจุบันและอนาคต ในดานการใชเวลาวางมนุษยถูกลอลวงใหบริโภคสินคาบันเทิงที่ผาน
กระบวนการผลิตซ้ําทางเทคโนโลยี ที่มีสื่ออยางโทรทัศน วิทยุและนิตยสารทําหนาที่สราง
ภาพลักษณที่ดีใหกับสินคา อีกทั้งยังกระตุนใหผูบริโภคเกิดความตองการที่จะบริโภคสินคาบันเทิง
ดังกลาว โดยเฉพาะเกมออนไลนที่เด็กบริโภคไดกลายมาเปนศูนยกลางในการทํากิจกรรมใน
ชวงเวลาวางของเด็ก ไดเขาครอบงําวิถีชีวิตและโลกทัศนของเด็กใหผูกติดอยูกับเกมออนไลน ดวย
การที่เด็กประกอบสรางตัวละครภายในเกมแลวใสตัวตนและประสบการณที่เด็กสัมพันธกับส่ิง
ตางๆ ในชีวิตจริงเขาไปที่ตัวละคร ทําใหเด็กและตัวละครภายในเกมเปนส่ิงเดียวกัน ส่ิงสนับสนุน
ประเด็นดังกลาวคืออารมณ ความรูสึกที่เกิดข้ึนจากการปฏิสัมพันธของเด็กกับผูเลนอ่ืนผานตัว
ละครภายในเกม  

การมีปฏิสัมพันธของเด็กผานตัวละครภายในเกมนั้นกอใหเกิดลักษณะความสัมพันธ
ทั้งแงบวกและแงลบ ซึ่งลักษณะความสัมพันธดังกลาวเกิดจากการจําลองโลกในชีวิตจริงของเด็ก
เขามาอธิบายลักษณะความสัมพันธภายในเกมอยางเปนรูปธรรม อีกทั้งกฎ กติกาภายในเกมก็เปน
สิ่งชวยเสริมลักษณะความสัมพันธดังกลาวใหเปนรูปธรรมข้ึนอีกดวย นับเปนการบงชี้วาเกม
ออนไลนลบรอยแยกระหวางชีวิตจริงและโลกในเกมออกไป หลอมรวมชีวิตจริงและโลกในเกมให
เปนหนึ่งเดียวกัน เหตุผลเชิงเคร่ืองมือที่เด็กใชในการเอาตัวรอดภายในเกมออนไลนดวยการคิดคน
กลยุทธเพื่อใหไดมาซึ่งสินคาที่ เด็กใหคุณคาในฐานะสิ่งนาหลงใหลคลั่งไคลนั้น เปนส่ิงที่
อุตสาหกรรม  วัฒนธรรมไดผลิตข้ึนและใสเขาไปในวัฒนธรรมบริโภคใหเด็กรับเอาและยอมจํานน
ดวยการบริโภคสินคาตอไปอยางไมหยุดยั้งเพื่อเลียนแบบบุคคลสําคัญที่ถกูสรางข้ึนโดย 
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อุตสาหกรรมวัฒนธรรมอยางแนบเนียนโดยใหผูบริโภคที่บริโภคสินคาภายในเกมออนไลนเปน
จํานวนมาก กลายมาเปนบุคคลสําคัญหรือดาราเด็กในฐานะปจเจกชนไมไดตองการเปนตัวของ
ตัวเองแตอยากเลียนแบบบุคคลสําคัญ ทําใหเด็กในฐานะปจเจกชนขาดพลังในการปลดปลอย
ตนเองออกจากการครอบงําของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมไดแตกลายเปนหนวยในการบริโภคที่ถูก
ครอบงําอยางเบ็ดเสร็จจากระบบทุนนิยม หรืออาจมีอิสระเพียงเล็กนอยในการเลือกบริโภคสินคา
ภายใตตัวเลือกที่ถูกกําหนดมาแลวเทานั้น    
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