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บทคัดย่อ 

สภาวการณ์เยาวชนไทยโดยเฉพาะเยาวชนเจเนอเรชั่น Z ที่ติดเกมออนไลน์ยังมีให้เห็นอย่างต่อเนื่อง ซึ่ง
ก่อให้เกิดผลกระทบต่อเยาวชนโดยตรงทั้งด้านสมองและเชาวน์ปัญญา ด้านสุขภาพร่างกายรวมถึงผลกระทบต่อ
คนรอบข้างและสังคม ทำให้ผู้เกี่ยวข้องกับปัญหาสังคมในประเทศไทยให้ความสนใจเกี่ยวกับวิธีการหรือวิธีแก้ไข 
ให้ปัญหานี้ให้ลดลงว่ามีวิธีใดบ้างที่พอจะยับยั้งการเล่นเกมออนไลน์อย่างคลั่งไคล้ จนกลายเป็นการติดเกม
ออนไลน์ ให้กลายเป็นการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม พอเหมาะพอควร ทำให้เกิดผลด้านบวกกับเยาวชนใน
ด้านต่างๆ และเนื่องจากพ่อแม่หรือผู้ปกครองมีความใกล้ชิดและมีบทบาทสำคัญในการกำหนดพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของเด็กเพ่ือไม่ให้เข้าข่ายคำว่าเด็กไทยติดเกมออนไลน์ ดังนั้น การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ภายใน
ครอบครัวโดยพ่อแม่หรือผู้ปกครองนับเป็นบทบาทสำคัญในการกำกับดูแลเด็กในปกครองให้เข้าใจและปฏิบัติตาม
กฎ กติกา เพ่ือสร้างความสมดุลย์ในชีวิต โดยบทความนี้ได้ประมวลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการควบคุม
การเล่นเกมออนไลน์โดยคนในครอบครัวโดยเฉพาะผู้ปกครอง และปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นเกมอย่างไม่เหมาะสม 
เพื่อให้ได้องค์ความรู้เกี่ยวกับวิธีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนเจเนอเรชั่น Z ภายในครอบครัวที่   
ทำให้เยาวชนมีโอกาสเสี่ยงต่อการติดเกมออนไลน์น้อยลง ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่เหมาะสม
และถูกต้อง ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่น่าปรารถนาของครอบครัวและสังคมในประเทศไทย 

 
คำสำคัญ:  การควบคุม  เกมออนไลน์  เยาวชนเจเนอเรชั่น Z 

  



330 

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และเข้าสู่ฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI) 

Panyapiwat Journal  Vol.12 No.2 May - August 2020 

Abstract 

The Thai generation Z youth's addiction to online games has continued to be seen. It affects 
the young people directly on both the brain and intelligence; on physical health as well as on 
surrounding people and society. The people concerned with social problems in Thailand are 
interested in the methods on how to solve this problem in order to decrease or forbid the crazy 
addiction to online games and transform it to be the appropriate online game playing resulting in 
various positive effects on the youths. Since parents or guardians are very close to their children 
and play an important role in determining the child's online game playing behaviour to prevent it 
to become online game addiction, the control of online game playing behaviours in the family by 
parents or guardians is very important for supervising children in their care to understand and 
behave based on rules and regulations to create the balance of their lives. This article has 
compiled documents and research related to online gaming control by family members, 
especially parents, and factors affecting inappropriate online game playing behaviours in order to 
obtain the body of knowledge on how to control online game playing behaviours of generation 
Z youths in the family enabling the youths to be less risky for online game addiction resulting in 
creating appropriate and correct online game playing behaviours that are desirable behaviours in 
the family and Thai society. 
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บทนำ 

ในสังคมปัจจุบันสภาพการณ์เกี่ยวกับปัญหา
การติดเกมออนไลน์ในประเทศไทยนั้นยังคงปรากฏให้
เห็นอย่างต่อเนื่อง อีกทั้งปัญหายังคงอยู่และถือได้ว่า
เป็นปัญหาที่นับวันจะทวีความรุนแรงขึ้น อันเนื่องมาจาก
ภาวะที่เกมออนไลน์สามารถหาสถานที่เล่นได้ง่าย    
อีกทั้งค่าใช้จ่ายไม่สูงนัก เกมออนไลน์จึงได้รับความนิยม
โดยเฉพาะในหมู่เด็กและเยาวชนทั้งชายและหญิง ซึ่ง
เป็นวัยที่อยู่ในช่วงเปลี่ยนผ่านจากวัยเด็กไปสู่วัยผู้ใหญ่ 
ซึ่งเด็กและเยาวชนเหล่านี้เป็นกลุ่มที่อยู่ในเจเนอเรชั่น
แซด (Generation Z) ที่เติบโตมาพร้อมกับสิ่งอำนวย
ความสะดวกมากมาย ตลอดจนมีความสามารถใน  
การใช้เทคโนโลยีเป็นอย่างดี เจเนอเรชั่น Z เป็นกลุ่ม
ประชากรที่เกิดตั้งแต่ปี ค.ศ. 1995 เป็นต้นไป (Schroer, 
2014) บุคคลกลุ่มนี้เติบโตมากับเทคโนโลยีสารสนเทศ
ที่ทันสมัย ชอบความสะดวกสบาย สามารถทำอะไร 
หลายๆ อย่างได้ในเวลาเดียวกัน ลักษณะนิสัยของ    
เจเนอเรชั่น Z ชอบความท้าทาย ยอมรับการเปลี่ยนแปลง

 

ใหม่ๆ เป็นคนที่มีสมาธิสั ้น ในการสื่อสารระหว่าง    
คนกลุ่มนี้ส่วนใหญ่เป็นการสื่อสารผ่านข้อความบน
หน้าจอมือถือ หรือคอมพิวเตอร์แทนการพูด ดังนั้น
กล่าวได้ว่าเจเนอเรชั่น Z เกิดในสังคมอินเทอร์เน็ต จะ
คุ้นชินกับการติดต่อสื่อสารแบบไร้สาย เรียกได้ว่าเป็น
เด็กที ่เกิดในสังคมดิจิทัล (Hattasak, 2014) และ
เนื่องจากโทรศัพท์มือถือซึ่งเป็นเครื ่องมือสำคัญใน  
การเชื่อมต่อกับโลกออนไลน์ตลอดเวลา เพื่อเข้าสังคม 
การใช้จ่าย ดูทีวี เล่นเกม ฟังเพลง เป็นต้น ดังนั้น 
Generation Z เป็นช่วงที่มีการเจริญเติบโตทางเทคโนโลยี
จนกลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการดำรงอยู่    
ของคนยุคใหม่ ทำให้เทคโนโลยีมีความสำคัญต่อ 
Generation Z โดยไม่สามารถแยกออกจากกันได้ 
กลุ่มคน Generation Z มีความเป็นปัจเจกชนค่อนข้างสูง 
มักใช้เวลาไปกับการใช้เทคโนโลยี เด็กเจเนอเรชั่น Z มี
ประสบการณ์วัยเด็กส่วนมากอยู่ในบ้านและมีเพียง
เศษเสี้ยวเวลาว่างเล็กๆ น้อยๆ ในการเล่นนอกบ้าน 
ความบันเทิง การเล่น และการปฏิสัมพันธ์กับสังคม
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ของเด็กเจเนอเรชั่น Z ที่วนอยู่กับโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ 
และวิดีโอเกมเพิ่มสูงขึ้น โดยพวกเขาใช้เวลากว่า 27 % 
ขณะตื่นอยู่ไปกับหน้าจอ (Arkanit, 2018) โดยเฉพาะ
การเล่นเกมออนไลน์ที ่เป็นเกมคอมพิวเตอร์ซึ ่งมี
ลักษณะพิเศษคือ เป็นเกมที่ผสมผสานกันระหว่าง  
เกมคอมพิวเตอร์และการสนทนาผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
(Chat) นอกเหนือจากการได้รับความบันเทิงแล้วยัง
เกิดความรู้สึกสนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์ ทำให้
ผู ้เล่นเกิดความเพลิดเพลิน ผู ้เล่นสามารถเล่นเกม     
ไปกับเพ่ือนต่างชาติต่างภาษาได้ ผู้เล่นสามารถแข่งขัน
และคุยกับกลุ่มเพื่อนโดยผ่านตัวละครในเกมออนไลน์
ได้ทั้งที่นั่งเล่นอยู่ที่ใดก็ตาม (Rattanavarang, 2004: 
69-72; Dokmai, Kornpetpanee & Jitsathaporn, 2013) 
และจากความสะดวกในการเข้าถึงเกมออนไลน์ทำให้
เกิดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและกลายเป็นพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมออนไลน์
มากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลา
ที่กำหนดได้ ต้องใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อยๆ จาก
ไม่กี่ชั่วโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายชั่วโมงต่อวัน บางคน
ถึงกับเล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคับให้เลิกหรือหยุด
เล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาที่
แสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง    
ซ ึ ่งบางคนอาจถึงข ั ้นเก ิดพฤติกรรมก้าวร ้าวได้  
(Pornnoppadol et al., 2009) ทั้งนี้ จากข่าวต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับเด็กติดเกมมีให้เห็นอย่างต่อเนื่อง เช่น 
เด็กโมโหกำลังเล่นเกมแต่พ่อเรียกให้กินข้าว คว้ามีด
ฟันหัวพ่อดับอนาถ แล้วนั่งเล่นเกมต่อเพื่อรอมอบตัว 
(Thairath Online, 2019) เด็กวัย 12 ติดเกม ก่อเหตุ
เลียนแบบหนังในโซเชียลร่วมกับสาวรุ่นพี่ทุบตู้ ATM 
แต่ไม่ได้เงิน จากการตรวจสอบพบว่าเด็กคนดังกล่าว
ครอบครัวมีปัญหา และเพิ่งเรียนจบ ป.6 (Thairath 
Online, 2019) นอกจากนี้ จากผลสำรวจของสถาบัน
เด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต พบว่า ใน
ปัจจุบัน พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 ล้านคน 
จากจำนวนเด็ก 18 ล้านคน ในประเทศไทย ซึ่งนับเป็น
ตัวเลขที่สูงมาก และจากผลสำรวจการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื ่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 
(ไตรมาส 1) ของสำนักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวง

เศรษฐกิจดิจิทัลและสังคมพบว่า วัยรุ่นกลุ่มเจเนอเรชั่น Z 
อายุระหว่าง 15-24 ปี เล่นเกมมากที่สุดร้อยละ 35.2 

ผู้ใช้เกมออนไลน์ส่วนใหญ่เป็นเด็กและเยาวชน 
ซึ่งเป็นผู้ที่ยังขาดวุฒิภาวะในการตัดสินใจและแก้ไข
ปัญหา ทำให้ง่ายต่อการติดเกมออนไลน์ ประกอบกับ
การขยายตัวทางธุรกิจของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ทำ
ให้เกมออนไลน์มีจำนวนเพิ่มมากขึ้นในตลาด เป็นผล
ให้เยาวชนมีโอกาสเสี่ยงต่อการเป็นผู้ติดเกมออนไลน์
มากขึ้น โดยผลกระทบจากการใช้เกมและของวัยรุ่นนั้น
สามารถกล่าวสรุปถึงผลกระทบต่อตนเองได้ 3 ประเด็น 
(Techaniyom, 2011) คือ 1) เป็นผลกระทบเกี่ยวกับ
ความก้าวร้าว โดยเฉพาะการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
สามารถกระตุ้นให้เกิดความก้าวร้าวรุนแรงมากกว่าสื่อ
ชนิดอ่ืน เนื่องจากผู้เล่นเกมมีบทบาทเป็นผู ้กระทำ
ความรุนแรงด้วยตนเองและได้รับรางวัลเป็นแรงเสริม
จากการกระทำนั้น นอกจากนี้ จากการแพร่หลายของ
เกมคอมพิวเตอร์ที ่มีเนื ้อหารุนแรงในหมู่เด็กและ
เยาวชนไทยในปัจจุบัน ทำให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวรุนแรง (Mahaarcha, 2011) รวมถึงมีรายงานว่า
เด็กวัยรุ ่นที่นิยมเล่นเกมที่มีลักษณะต่อสู ้ ก้าวร้าว 
รุนแรง มักจะซึมซับความคิดและพฤติกรรมก้าวร้าว
รุนแรงไปโดยไม่ร ู ้ต ัว จึงทำให้เกิดอารมณ์ดื ้อรั้น 
ต่อต้านครูผู้ปกครอง ทำให้เกิดการทะเลาะวิวาท ชกต่อย
กันได้ง่ายเมื่อมีความขัดแย้งกัน (Yingrengreung, 2013) 
2) เป็นผลกระทบต่อพัฒนาการและการดำเนินชีวิต 
การศึกษาในต่างประเทศพบว่า วัยรุ ่นที ่เล่นเกม
ออนไลน์มากจะมีสุขภาวะทางจิตใจและสังคมลดลง 
เช่น รู้สึกว้าเหว่ ซึมเศร้าและขาดความสัมพันธ์ที่มั่นคง
กับผู้อื่น และมีความสัมพันธ์ในครอบครัวและสังคม
ลดลง (Amderson & Bushman, 2001; Biggins, 2009) 
วัยรุ ่นมีค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ 
และมีความใส่ใจ ตั ้งใจเรียน และผลการเรียนที ่ลด
ต่ำลง รวมทั้งมีปัญหาสัมพันธภาพกับบุคคลอื ่นใน
สังคมลดลง 3) เป็นผลกระทบต่อสุขภาพ การนั่งเล่น
เกมออนไลน์เป็นเวลานานอาจทำให้เกิดอาการต่างๆ 
เช่น การปวดหลัง สายตาเสีย ปวดหน้าอก ซึ่งเกิดจาก
การนั่งในลักษณะที่ผิด รวมถึงการเล่นเกมออนไลน์ทำ
ให้อารมณ์ไม่สงบ หัวใจเต้นเร็ว และความดันโลหิตสูง 
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ซึ ่งผลโดยตรงเหล่านี ้อาจก่อให้เกิดโรคต่างๆ ได้ใน
อนาคต อีกทั้งยังพบว่า เด็กและวัยรุ่นที่ติดเกมออนไลน์
มีความเสี่ยงต่อโรคอ้วนอีกด้วย โดยมีข่าวที่ปรากฏให้
เห็นตามหน้าหนังสือพิมพ์ เช่น เด็กเรียนดี วัย 17 ปี 
หลังติดเกมหนักจนช็อก หัวใจล้มเหลว เสียชีวิตข้าง
โต๊ะคอมพิวเตอร์ (Thairath Online, 2019) อย่างไรก็ตาม
การเล่นเกมออนไลน์นอกจากจะส่งผลทางลบดังที่กล่าว
มาแล้วข้างต้น การเล่นเกมออนไลน์ก็ยังมีผลทางบวก
เช่นกัน ดังที่ Titivarittinun (2006: 14) ค้นพบว่า 
ผลกระทบเชิงบวกของการเล่นเกมออนไลน์ทำให้ผู้เล่น
มีความรู ้ทักษะทางคอมพิวเตอร์ ขณะที่ Ramasut 
(2009: 292) ได้ยกกรณีตัวอย่างเกี่ยวกับผลกระทบ
เชิงบวกว่า ในต่างประเทศมีการนำเกมออนไลน์ไป
บูรณาการกับการเรียนรู้ทางวิชาการเพื่อให้เด็กได้    
ฝึกทักษะไปควบคู่ไปด้วย เช่น ประเทศแคนาดามี   
การผลิตเกมผจญภัยที่ต้องใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ 
โดยออกแบบให้มีความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็ก
ให้ความสนใจเล่นเป็นจำนวนมาก ฯลฯ นอกจากนี้     
เกมยังถือเป็นพื้นฐานที่สำคัญของ Creative Economy 
ผู้เล่นเกมหลายคนสามารถพัฒนาตนเองจากการเล่น
เกมไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เช่น เป็นนักพัฒนาเกม ฯลฯ  

จากข้อมูลเชิงบวกดังกล่าวทำให้เกิดคำถามว่า
ในขณะที่มีวัยรุ่นกลุ่มหนึ่งติดเกมออนไลน์ แต่ทำไม
วัยรุ่นอีกกลุ่มหนึ่งซึ่งเล่นเกมออนไลน์เหมือนกัน แต่
เล่นแล้วไม่เกิดผลเสียกับตนเองและบุคคลรอบข้าง 
หรือแม้แต่กับสังคม มีปัจจัยใดบ้างที ่เกี ่ยวข้องใน   
การอธิบายและทำนายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของกลุ่มเด็กวัยรุ่นทั่วไป และจากงานวิจัย
พบว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว
เป็นสาเหตุหนึ่งที่มีส่วนทำให้วัยรุ ่นมีการรู้เท่าทัน   
เกมออนไลน์ ซึ่งส่งผลต่อการมีเจตคติที่ดีต่อการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทำให้ในที่สุดวัยรุ ่นจึงมี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ อีกทั้ง
การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวนั้น     
ยังส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมด้วย (Lianyang, Pimthong & Peungposop, 
2018) จากข้อค้นพบดังกล่าว ผู้เขียนจึงคิดว่าการควบคุม
การเล่นเกมออนไลน์ภายในครอบครัวน่าจะเป็น

แนวทางที่นำมาใช้เสริมสร้างให้เยาวชนมีพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม โดยแนวทางที่
ค้นพบสามารถนำมาแก้ไขปัญหาการติดเกมออนไลน์
ของเยาวชนที่เกิดขึ้นแล้วในสังคมดังกล่าวให้มีปริมาณ
ลดลงจากที่มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์เป็นการเล่น
เกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

จากเหตุผลที ่กล่าวมาข้างต้น บทความนี ้มี
จุดมุ่งหมายที่จะประมวลแนวคิดและผลงานวิจัยที่
ค้นพบเกี่ยวกับการควบคุมการการเล่นเกมออนไลน์
ของเยาวชนโดยผู ้ปกครองเพื ่อให้ได้องค์ความรู ้ว่า 
ผู้ปกครองควรมีการการควบคุมดูแลเยาวชนในลักษณะใด
ที่ทำให้เยาวชนนั้นมีโอกาสเสี ่ยงต่อการคลั ่งไคล้      
การเล่นเกมจนถึงขั้นเกิดอาการติดเกมให้น้อยที่สุด
หรือเป็นการเล่นเกมอย่างเหมาะสม ผู้เขียนหวังว่า
ข้อค้นพบจากการประมวลเอกสารงานและวิจัย จะเป็น
ข้อมูลพื้นฐานให้กับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้นำไปเป็น
แนวทางในการนำไปพัฒนาและแก้ไขปัญหาของเยาวชน
เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ที่มากเกินไปจนเกิด 
ผลกระทบต่อตนเองและสังคมรอบข้างที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบัน 

ผู้เขียนขอนำเสนอข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการควบคุม
การการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนโดยผู้ปกครอง
ออกเป็น 2 ประเด็น ได้แก่ 1) การควบคุมเกี่ยวกับ 
การเล่นเกมของครอบครัว และ 2) ปัจจัยที่ส่งผลทำให้
เด็กเล่นเกมอย่างไม่เหมาะสม โดยแต่ละประเด็นสรุป
เป็นสาระสำคัญดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 การควบคุมเกี่ยวกับการเล่นเกม
ของวัยรุ่นในครอบครัว  

จากผลการสำรวจของสำนักงานสถิติแห่งชาติ 
พ.ศ. 2561 (ไตรมาส 1) พบว่า ปัจจุบันกลุ่มเด็กใน
อนาคตและปัจจุบันเป็นเยาวชนของชาติที ่ม ีอายุ
ระหว่าง 15-24 ปี เป็นกลุ่มที่มีการเล่นเกมออนไลน์
อย ู ่ร ้อยละ 35.2 จึงน ับได ้ว ่าม ีเด ็กและเยาวชน 
Generation Z จำนวนมากในประเทศไทยใช้เวลาไปกับ
การเล่นเกมออนไลน์ ทำให้การเล่นเกมออนไลน์    
เกินระดับความเหมาะสมกลายเป็นการติดเกม
ออนไลน์ ดังนั้นปัญหาที่เกิดขึ้นนี้ควรได้รับการแก้ไข 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับ 



333 

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และเข้าสู่ฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI) 
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การควบค ุมเก ี ่ ยวก ับเกมของผ ู ้ปกครอง ของ 
Predeeprasong (2000) จากสถาบันแห่งชาติเพ่ือ
การพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล ได้
กล่าวว่าพฤติกรรมการเล่นอินเทอร์เน็ตนั้นคือ ผู้เล่น 
ใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม หากไม่ได้เล่นมักจะ
มีอาการกระวนกระวาย และได้เสนอแนะแนวทางที่
ผู้ปกครองควรใช้ในการควบคุมอิทธิพลจากการเล่นเกม 
สรุปได้ดังนี้ 

1. ผู้ปกครองควรสังเกตการสนทนาออนไลน์ 
ของเด็กว่ามีอะไรที ่น่าเป็นห่วงบ้างไหม โดยใช้วิธี    
การพูดคุย ถามไถ่ แนะนำ  

2. การตั ้งกติกาว่าเด็กสามารถเล่นเกมใน
ช่วงเวลาใดได้บ้าง หรือสถานที่ใดเหมาะในการตั้ง
คอมพิวเตอร์สำหรับใช้งาน 

ซึ่งจากข้อสรุปดังกล่าวสอดคล้องกับผู้เชี่ยวชาญ
ทีใ่ห้ข้อเสนอแนะในการดูแล แก้ไข และป้องกันปัญหา
เด็กติดเกม (Pornnoppadol et al., 2009; Kimberly, 
2009) ไว้ดังนี้ 

1. ผู้ปกครองควรมีการตั้งข้อตกลงในการใช้
เวลากับการเล่นเกมว่าอนุญาตให้เล่นวันใดบ้าง วันใด
เล่นไม่ได้บ้าง  

2. กำหนดให้เด็กสามารถเล่นเกมออนไลน์ได้
ไม่เกิน 1 ชั่วโมงต่อวันธรรมดา และไม่เกิน 2 ชั่วโมง
ต่อวันหยุด  

3. เด็กไม่ควรเล่นเกมอย่างต่อเนื่องนานเกิน   
1 ชั่วโมงต่อครั้ง  

4. การวางตำแหน่งคอมพิวเตอร์ควรวางใน
สถานที่เป็นที่โล่ง มีคนเดินผ่านไปมาบ่อยๆ ไม่ควร  
ตั้งไว้ในห้องนอนหรือห้องที่ปิดมิดชิด เพื่อผู้ปกครอง
จะได้ติดตามเฝ้าดูได ้

5. ผู้ปกครองควรส่งเสริมให้เด็กและเยาวชน  
ที่อยู่ในในความดูแลมีความภาคภูมิใจในตนเอง เช่น 
ด้านการเรียน กีฬา ดนตรี ทักษะต่างๆ นอกจากการเล่น
เกมออนไลน์ เพราะเด็กและเยาวชนส่วนหนึ่งติดเกม
ออนไลน์ เนื่องจากขาดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง 
จึงหาทางออกโดยการทำให้คนอื่นยอมรับฝีมือใน   
การเล่นเกมออนไลน์  

6. ผู้ปกครองควรหาโอกาสความรู้จักกับเพื่อน
ของเด ็กและเยาวชนในความดูแลไปจนถึงคนใน
ครอบครัวของเค้าด้วย เพื่อสร้างเครือข่ายผู้ปกครอง 
ในการทำกิจกรรมยามว่างร่วมกัน เช่น การเล่นกีฬา 
การทำกิจกรรมสันทนาการ การทำกิจกรรมอาสา  
เพ่ือสังคม  

นอกจากนี้  ชมรมจิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น    
แห่งประเทศไทยได้จัดทำหนังสือคำแนะนำสำหรับ
ผู ้ปกครอง เรื ่องการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็ก       
และว ัยร ุ ่น (Pornnoppadol, Hongsangunsri & 
Rattanasathien, 2014) โดยกล่าวถึงคำแนะนำทั่วไป
สำหรับผู้ปกครองก่อนอนุญาตให้ลูกเล่นคอมพิวเตอร์ 
แนวทางปฏิบัติของผู้ปกครองเพื่อป้องกันไม่ให้บุตร
หลานติดเกม กรณีที่อนุญาตให้เล่นเกม และแนวทาง
ปฏิบัติของผู ้ปกครองเมื ่อบุตรหลานมีพฤติกรรม      
ติดเกมแล้ว 

ประเด็นที่ 2 ปัจจัยท่ีส่งผลทำให้เด็กเล่นเกม
ไม่เหมาะสม 

ปัญหาเด็กและเยาวชนติดเกมนั้น ขึ้นอยู่กับปัจจัย
หลายประการ ได้แก่ 1) ปัจจัยทางชีวภาพ (Han et al., 
2007) 2) ปัจจัยเกี ่ยวกับเด็ก เช่น ความภาคภูมิใจ    
ในตัวเอง (Allison et al., 2006; Ko et al., 2005) และ
ความเครียด (Kanjanopas, 2007; Ko et al., 2005) 
3) ปัจจัยเกี่ยวกับเพ่ือนและสิ่งแวดล้อม และ 4) ปัจจัย
เกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู เช่น ขาดการฝึก
วินัย ไม่มีเวลา มีความใกล้ชิดผูกพันทางอารมณ์กับ 
ล ูกน ้อย เป ็นต ้น (Pornnoppadol et al., 2009) 
รวมถึงหากพ่อแม่ไม่สนใจพฤติกรรมลูก ไม่มีเวลา
กํากับให้ทําตามกติกา ปล่อยให้ลูกทำตามใจตนเอง
มากเก ินไปจะท ําให ้ เยาวชนต ิดเกมได ้  ดั งนั้น            
ถ้าสามารถลดปัจจัยเสี่ยงหรือเพิ่มปัจจัยป้องกัน จะ
ทำให้ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ลดลงหรือป้องกัน
ปัญหาได้ตั ้งแต่ระยะเริ่มแรก รวมทั้งจะช่วยป้องกัน
ผลกระทบที่ตามมาได้ (Kolkijkovin et al., 2015) 

จากปัจจัยทั้ง 4 ข้อนั้น ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัว
และการเลี้ยงดูนับเป็นปัจจัยที่สำคัญ เนื่องจากสถาบัน
ครอบครัวถือว่าเป็นหน่วยแรกของสังคมที่มีความใกล้ชิด
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กับเด็กมากที่สุด อีกทั้งเป็นแหล่งบ่มเพาะและอบรม
ข ัดเกลาสมาช ิกในครอบครัวให ้ม ีพฤต ิกรรมที่           
พึงประสงค์ โดยมีผู้ใหญ่เป็นต้นแบบในการถ่ายทอด
ลักษณะนิสัย หล่อหลอมความรู้สึกนึกคิด พฤติกรรม
ต่างๆ รวมถึงมีกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม 
(Socialization process) ช่วยกล่อมเกลาให้เด็กได้
เรียนรู้และปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมตามความเป็นจริง 
อีกทั้งการที่เด็กจะเติบโตมีคุณภาพชีวิตและบุคลิกภาพ
เช่นไร ส่วนหนึ่งย่อมขึ้นอยู่กับสภาพครอบครัวและ
วิธีการอบรมเลี้ยงดูจากบุคคลในครอบครัวเป็นสำคัญ 
และผู้ที่มีอิทธิพลสำคัญที่สุดต่อการอบรมเลี้ยงดูบุตร
คือ บิดา มารดาหรือผู้ปกครองนั่นเอง (Thai Family 
Research and Development Center Sukhothai 
Thammathirat University, 2010; Prasertsin, 2009) 
นอกจากนี้ งานวิจัยของ Anuthaworn (2008) พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตยและ
แบบใช้อำนาจควบคุมมีการติดเกมอยู่ในระดับต่ำ และ
นักเรียนที ่ได ้ร ับการอบรมเลี ้ยงดูแบบปล่อยปละ
ละเลยมีการติดเกมอยู่ในระดับสูง แสดงว่ารูปแบบการ
อบรมเลี้ยงดูของครอบครัวมีความสัมพันธ์กับการติด
เกม และมีอิทธิพลอย่างมากต่อการป้องกันการติดเกม  
การลดโอกาสเข้าถึงเกมของเด็ก และฝึกให้เด็กมีวินัย 
รู ้จักควบคุมตนเองและควบคุมระยะเวลาที ่ใช้ ใน    
การเล่นเกม ดังนั้นครอบครัวควรให้ความสำคัญใน 
การอบรมเลี้ยงดูที่ถูกต้อง เหมาะสม ส่งเสริมให้เด็ก 
ทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์ เพ่ือป้องกันการมีพฤติกรรมที่
ไม่เหมาะสมของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะการติดเกม
ของเด็ก อนึ่งแนวทางการการป้องกันปัญหาเด็กติดเกม
คือ สถานศึกษาต้องจัดกิจกรรมให้องค์ความรู้แก่เด็ก
และผู้ปกครองเพื่อให้หลีกเลี่ยงและป้องกันไม่ให้เด็ก
อยู่ในภาวะเสี่ยงที่จะติดเกม ลดโอกาสเข้าถึงเกมของ
เด็กใช้เวลาร่วมกันทำกิจกรรมต่างๆ ในครอบครัว 
อย่างมีคุณภาพ ส่งเสริมให้เด็กทำกิจกรรมที่สร้างสรรค์ 
ให้เด็กสามารถควบคุมตนเอง มีความรับผิดชอบ     
ต่อตัวเองและกฎระเบียบของสังคม นั่นคือการสร้าง
เด ็กให ้ม ีว ิน ัยในตนเอง อ ันเป ็นค ุณล ักษณะที่             
พึงประสงค์ของเด็กไทย (Pornnoppadol et al., 2009) 
กอปรกับข้อค้นพบจากงานวิจัยของ Sennan (2006) 

เกี่ยวกับความสัมพันธ์ของรูปแบบการสื่อสารภายใน
ครอบครัวและพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ รวมถึง
งานวิจัยเรื ่องการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส่ ซึ ่งเป็น
ลักษณะการเลี้ยงดูที่พ่อแม่สนับสนุนลูกให้มีพัฒนาการ
ตามวุฒิภาวะมีการกำหนดขอบเขตของพฤติกรรมเด็ก
ในระดับที ่เหมาะสม ให้ความรัก คำปรึกษา ชี้แนะ 
และใช้เหตุผล มีความสัมพันธ์ทางลบกับพฤติกรรม   
การรับสื่ออินเทอร์เน็ตด้านบันเทิงทางลบ และเยาวชน
ที่มีรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส่จะมีพฤติกรรม
การรับสื่ออินเทอร์เน็ตด้านบันเทิงทางลบน้อยกว่า
การอบรมเลี ้ยงดูแบบควบคุม ทอดทิ้งและตามใจ 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .001 (Prasertsin, 
2009) ดังนั้นผู้ปกครองจึงควรอบรมเลี้ยงดูบุตรหลาน
แบบใส่ใจ ให้ความรักความเข้าใจ ชี้ให้เห็นถึงผลดีและ
ผลเสียของการเล่นเกมจะทำให้เด็กในความดูแลซึ่ง
เป็นวัยรุ่นมีพฤติกรรมติดเกมน้อยลง 

 

บทสรุป 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ทั ้งที ่เป็นบทความวิจัยในวารสาร จำนวน 10 เล่ม 
หนังสือ จำนวน 2 เล่ม บทความ/ข่าวงานวิจัยที่เป็น
วิทยานิพนธ์ จำนวน 7 เล่ม และบทความ/ข่าวจาก
หนังสือพิมพ์/สื่ออิเล็กทรอนิกส์ จำนวน 7 เรื่อง ที่เป็น
ข้อมูลเกี่ยวกับการควบคุมการเล่นเกมของวัยรุ่นใน
ครอบครัวและปัจจัยที ่ส ่งผลทำให้เด ็กเล ่นเกม          
ไม่เหมาะสมดังกล่าวข้างต้นนั ้น ผ ู ้ เข ียนเห็นว่า
ประเด็นสำคัญของการลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ที ่ไม่เหมาะสมนั้นต้องเริ ่มที ่สถาบันครอบครัวก่อน  
เป็นลำดับแรกเนื่องจากสถาบันครอบครัวเป็นสถาบันแรก
ที่หล่อหลอมให้เด็กเป็นไปตามครรลองของสังคม
เพื่อให้เด็กเติบโตขึ้นมาเป็นผู้ที่มีคุณธรรมจริยธรรม 
เป ็นสมาช ิกที ่ด ีของส ังคม ครอบครัว จ ึงควรให้
ความสำคัญกับพฤติกรรมการสื่อสารภายในครอบครัว 
และตระหนักว่าการสื ่อสารภายในครอบครัว มี
ความสำคัญอย่างยิ ่งต่อสมาชิกภายในครอบครัว 
ผู้ปกครองควรสนทนากับบุตรหลาน เพ่ือสร้างความเข้าใจ 
สร้างความใกล้ช ิด และสร้างความอบอุ ่นให้กับ
ครอบครัว ซึ่งช่วยพัฒนาความคิด ค่านิยม และมี 



335 

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และเข้าสู่ฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI) 

วารสารปัญญาภิวัฒน์  ปีท่ี 12 ฉบับท่ี 2 ประจำเดือนพฤษภาคม – สิงหาคม 2563 

การประพฤติปฏิบัติตามขนบธรรมเนียมและวัฒนธรรม
อันดีงามภายใต้กฎระเบียบที่สังคมวางไว้ ดังนั้นแต่ละ
ครอบครัวอาจใช้การสื ่อสารภายในครอบครัวที่
เหมาะสมกับครอบครัวของตนในการป้องกัน ซึ่งจะ
ช่วยเฝ้าระวังการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์และ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรวัยรุ่น นอกจากนี้
การสร้างระเบียบวินัยในบ้านด้วยการกำหนดกติกา
อย่างเป็นรูปธรรมรวมทั้งการจัดกิจกรรมให้กับเด็ก
อย่างต่อเนื่องจะช่วยให้เด็กรู้เท่าทันอันตรายของ   
การติดเกมออนไลน์ และในที่สุดวัยรุ่นในครอบครัวจะ
มีพฤติกรรมห่างไกลจากเกมออนไลน์และไม่เกิดปัญหา
การติดเกมออนไลน์ผู้เขียนได้นำเอาข้อมูลที่ทบทวน
จากเอกสารต่างๆ ดังกล่าวข้างต้นมาเป็นแนวทางเพ่ือ
กำหนดลักษณะของการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์
ในครอบครัว โดยสรุปเป็นหลักการที่ผู ้ปกครองควร
นำมาปฏิบัติ ได้แก ่

1. ประเภทของเกมที ่ เหมาะสมกับว ัยรุ่น       
เจเนอเรชั่น Z ที่ส่วนใหญ่ชอบเกมการต่อสู้ควรเป็น
เกมที่ไม่มีฉากนองเลือดและหลีกเลี่ยงเกมที่มีเนื ้อหา 
ไม่เหมาะสมในเรื่องเกี่ยวกับเพศ ยาเสพติด เป็นต้น 

2. เกี ่ยวกับเรื ่องเวลาและความรับผิดชอบ 
กิจกรรมและความปลอดภัย โดยกำหนดกติกาอย่างเป็น
รูปธรรมเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ในเรื่องข้อตกลง
ที่เกี่ยวกับเวลาที่ใช้ในการเล่น สถานที่ในการเล่น และ
การเล่นและกิจกรรมอย่างเหมาะสมของเยาวชน 
ตลอดจนคำนึงถึงเรื่องความปลอดภัยในการเล่นเกม
ออนไลน์ โดยกำหนดให้เป็นข้อๆ ดังต่อไปนี้ 

1) ควบคุมเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ของเด็ก 
2) กำหนดเวลาการเล่นเกมออนไลน์ของเด็ก

โดยผู้ปกครองกำหนดกติการ่วมกันกับเด็ก 
3) ให้เล่นเกมออนไลน์ได้หลังจากที ่ทำ

การบ้าน 
4) ไม่อนุญาตให้เด็กเล่นเกมออนไลน์ในช่วง 

1 ชั่วโมงก่อนเข้านอน 
5) หากเด็กเล่นเกมออนไลน์นานเกินไป 

ผู้ปกครองจะเตือน 
6) ห้ามปรามเมื่อเห็นว่าเด็กเล่นเกมออนไลน์

อย่างไม่เหมาะสม เช่น เกมลามกหรือเกมพนันบอล 

7)  แนะนำเด็กไม่ให้เล่นเกมออนไลน์ที ่มี  
การต่อสู้และความรุนแรงมากเกินไป 

8)  ห้ามปรามเด็กไม่ให้เล่นเกมออนไลน์
ขณะรับประทานอาหาร 

9)  ห้ามปรามเด็กไม่ให้หนีเรียนเพื่อไปเล่น
เกมออนไลน์ในร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 

10) ผู ้ปกครองต้องห้ามปรามเด็กไม ่ให้
เปิดเผยข้อมูลส่วนตัวต่างๆ รวมไปถึงการนัดพบกับคน
ที่รู้จักผ่านการเล่นเกมออนไลน์ และต้องแจ้งเด็กว่า
หากเจอเหตุการณ์ที่ไม่น่าไว้ใจหรือถูกข่มขู่และคุกคาม
ต้องรีบบอกผู้ปกครองทันที 

11) เต ือนเด ็กให ้ระว ังภ ัยที ่แฝงมาจาก
มิจฉาชีพที่ไม่หวังดีระหว่างการเล่นเกมออนไลน์ตาม
สถานที่ต่างๆ เช่น การถูกฉกชิงมือถือหรือกระเป๋าเงิน 
เป็นต้น 

12) เตือนเด็กให้ระวังอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้น
ขณะโดยสารในยานพาหนะระหว่างเล่นเกมออนไลน์ 
เช่น เสียหลักหัวทิ ่มเบาะหรือหน้าทิ ่มเบาะ หรือ       
ไม่อนุญาตให้เล่นเกมออนไลน์ระหว่างโดยสารใน
ยานพาหนะ 

13) เตือนเด็กให้ระวังภัยจากอุบัติเหตุที่
อาจเกิดขึ้นได้ขณะเล่นเกมออนไลน์ในสถานที่ต่างๆ 
เช่น เดินข้างทางรถไฟและถูกรถไฟเฉี่ยวชน เดินชน
ป้ายข้างทาง เป็นต้น 

14) แนะนำเด็กให้หลีกเลี ่ยงการเล่นเกม
ออนไลน์ข้างสนามกีฬา อาจทำให้เกิดการบาดเจ็บได้ 
เช่น ถูกอุปกรณ์กีฬากระเด็นใส่ เป็นต้น  

15) แนะนำเด็กให้หลีกเลี ่ยงการเล่นเกม
ออนไลน์ในสวนสาธารณะที่มีผู้คนจำนวนมากสี่ยงต่อ
การได้รับอันตรายจากบุคคลที ่ไม่หวังดี เช่น สวน
จตุจักร สวนลุมพินี เป็นต้น 

16) แนะนำเด็กให้ทำกิจกรรมอื ่นบ ้าง
นอกเหนือจากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น การเล่นกีฬา 
การเล่นดนตรี เป็นต้น 

17) แนะนำวิธ ีการคบเพื ่อน โดยเฉพาะ
ทักษะการปฏิเสธการชักชวนจากเพื่อนเพื่อไปเล่น  
เกมออนไลน์ 
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3. การจำกัดการเข้าถึงอุปกรณ์สำหรับการใช้
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ให้จัดไว้ในพื ้นที ่ส ่วนกลาง     
ของบ้าน ไม่ควรจัดไว้ในห้องนอนเด็ก เป็นต้น  

จากข้อกำหนดเกี ่ยวกับการควบคุมการเล่น 
เกมออนไลน์ให้กับเด็กที่เป็นเยาวชน Generation Z 
ในครอบครัวข้างต้นนั้น ผู้เขียนได้กำหนดขึ้นตาม  
การประมวลเอกสารที่ค้นพบมา โดยปรับให้สอดคล้องกับ 
บริบทของการเล่นเกมออนไลน์ เพื ่อใช้สนับสนุน
หน่วยงานที่เกี ่ยวข้องกับการเสริมสร้างพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมที่นับได้ว่าเป็น
พฤติกรรมกรรมที ่น่าพึงปรารถนาและป้องกันภาวะ   
การติดเกมออนไลน์ของเยาวชนให้ลดลงจากสภาพ
ปัจจุบันของสังคมที่เป็นอยู่ซึ ่งจะทำให้สภาพสังคม
ปัจจุบันเป็นสังคมที่ควบคุมการใช้สื ่ออินเทอร์เน็ต   
ซึ ่งในที่นี้คือ การเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนให้
พอเหมาะพอควร ทำให้เกิดผลกระทบทางบวกได้  
มากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามทุกฝ่ายไม่ว่าจะเป็นครอบครัว 
โรงเรียน ชุมชน ภาครัฐ และภาคเอกชนที ่มีส ่วน
เกี่ยวข้องต้องร่วมมือกันและควรตระหนักถึงปัญหา
และให้ความสำคัญกับการแก้ไขปัญหาอย่างจริงจัง 
เพื่อช่วยให้การแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมของ
เด็กและวัยรุ่นมีประสิทธิภาพมากที่สุด (Charoenwanit, 

2014) ซึ ่งจะก่อประโยชน์ต่อเยาวชนของชาติและ
ประเทศชาติสืบไป 

 

ข้อเสนอแนะ 

จากการที ่ผู ้เขียนจัดทำแนวทางเพื ่อกำหนด
ลักษณะของการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 
โดยสรุปเป็นหลักการที ่ผู ้ปกครองควรนำมาปฏิบัติ   
ทั้งในหัวข้อเรื่องของการประเภทของเกม การเข้าถึง
อุปกรณ์สำหรับการใช้เล่นเกมออนไลน์ เวลา สถานที่ 
และความปลอดภัยโดยนำมากำหนดลักษณะของ   
การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวเป็นรายข้อ  
ให้เห็นชัดเจนเป็นรูปธรรมข้างต้น ถ้าผู้ปกครองที่ดูแล
เด็กหรือเยาวชน Generation Z ได้ร ับรู ้แนวทาง  
ดังกล่าวย่อมนำไปสู่การนำไปปรับใช้ในการแนะนำ
และควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนโดยเฉพาะ
เจนเนอเรชั ่น Z ให้ไปในทิศทางที ่เหมาะสม ทำให้
เยาวชนเสพการเล่นเกมออนไลน์อย่างพอดีในปริมาณ 
ที ่เหมาะสมมากกว่าจะหมกมุ่นอยู ่กับการเสพเกม
ออนไลน์ จนส่งผลกระทบต่อการดำเนินชีวิตของตัวเอง 
นอกจากนี้เมื ่อมีการเล่นเกมอย่างพอเหมาะพอควร  
จะช่วยลดความเสี่ยงต่อการติดเกมออนไลน์ได้ในที่สุด 
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