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 การวิจัยเร่ือง การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็กและวัยรุน เกิดข้ึนเนื่องจากคณะผูวิจัยเล็งเห็น
ถึงสถานการณการติดเกมของเด็กและวัยรุนท่ีนับวันจะยิ่งทวีความรุนแรงข้ึน ซ่ึงสะทอนใหเห็นถึงความออนแอ
ของสถาบันครอบครัวและสังคมท่ีขาดการดูแลเด็กท่ีดีและขาดความตระหนักรูเทาทันในปญหาการติดเกม  

1. วัตถุประสงค: เพื่อศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็กและวัยรุน และพัฒนาแบบวัดภูมิคุมกันการติดเกม 
(Game Addiction Protection Scale - GAPS) 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดรับความรวมมือจากผูปกครองและเด็กนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ของโรงเรียน 7 แหง ในจังหวัดกรุงเทพฯ ราชบุรี สุราษฎรธานี และ
สุรินทร จํานวน 2,452 คน โดยผูวิจัยทําการเก็บขอมูลเปน 2 ชวงดวยเคร่ืองมือ ตอไปน้ี   

ชวงท่ี 1 การเก็บขอมูลเชิงปริมาณ ผูวิจัยใชแบบสอบถามเพ่ือถามขอมูลเกี่ยวกับการเลนเกมของกลุม
ตัวอยาง แบบวัดภูมิคุมกันการติดเกม (Game Addiction Protection Scale: GAPS) และแบบทดสอบการติด
เกม (Game Addiction Screening Test: GAST)   

ชวงท่ี 2 การเก็บขอมูลเชิงคุณภาพ ผูวิจัยใชการสัมภาษณเชิงลึก (in-depth interview) โดยกําหนด
รูปแบบการสัมภาษณเชิงลึกเปน 2 ลักษณะ คือ การสนทนาแบบกลุม (focus group discussion) และการ
สัมภาษณรายบุคคล (individual interview)   

2. ทําความเขาใจเด็กติดเกม 

ผศ.นพ.ชาญวิทย พรนภดล (2548) อธิบายวา สาเหตุท่ีทําใหเด็กติดเกมมิไดมีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่ง 
แตการติดเกมเปนเพียงผลลัพธของหลายๆปจจัยท่ีผสมผสานและเกี่ยวของกันอยู สาเหตุหลักๆไดแก 

การเล้ียงดูในครอบครัว มักจะพบเด็กติดเกมไดบอยในครอบครัวท่ีเล้ียงดูโดยไมเคยฝกใหเด็กมีวินัยใน
ตัวเอง ขาดกฎระเบียบกติกาในบาน ตามใจเด็กหรือมักจะใจออนไมทําโทษเมื่อเด็กกระทําผิด บางครอบครัวมี
ลักษณะท่ีสมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมท่ีสนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมท่ีสมาชิกทุก
คนทํารวมกันทําใหเด็กเกิดความเหงา เบ่ือหนายจึงตองหากิจกรรมอ่ืนทําเพื่อใหตัวเองสนุกซ่ึงก็หนีไมพนการ
เลนเกม และการท่ีพอแมไมมีเวลาควบคุมเด็กหรือมองไมเห็นความจําเปนท่ีจะตองจํากัดเวลาในการเลนเกมของ
เด็กตั้งแตชวงแรกกลับรูสึกพอใจท่ีเห็นเด็กเลนเกมเงียบๆคนเดียวไดโดยไมมารบกวนตน ทําใหพอแมมีเวลา
สวนตัวมากข้ึน พูดงายๆคือ ใชเกมเปนเสมือนพี่เล้ียงดูแลเด็กแทนตน  

สังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป ในสังคมยุคไฮเทคท่ีเคร่ืองมือมีพลังในการเราความต่ืนเตนใหเกิดข้ึนในตัวเด็ก
อยางมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานท่ีท่ีเด็กจะไดใชประโยชนหรือเรียนรูโดย
ไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปดวย เหลานี้เปนแรงผลักดันใหเด็กหันไปใชการเลนเกมเปนทางออก 
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ปจจัยในตัวเด็กเอง เด็กบางกลุมอาจมีความเส่ียงตอการติดเกมมากกวาเด็กท่ัวไป เชน เด็กท่ีเปนโรค
สมาธิส้ัน (ADHD) เด็กท่ีมีปญหาอารมณ ซึมเศรา หรือวิตกกังวล เด็กท่ีขาดทักษะทางสังคมเขากับเพื่อนไมได 
เด็กท่ีมีปญหาการเรียนรู (LD) เด็กท่ีรูสึกมีคุณคาในตัวเองตํ่า (low self-esteem) เปนตน 

3. ผลการวิจัย: เด็กนักเรียนกลุมตัวอยางเปนเพศชาย รอยละ 52.2 เพศหญิง รอยละ 47.8 มีอายุเฉล่ีย 12 ป จัดอยู
ในกลุมเด็กติดเกม 327 ราย กลุมคล่ังไคลเกม 582 ราย และกลุมเด็กไมติดเกม 1,543 ราย จากผลการวิจัยโดยใช
แบบสอบถามและการสัมภาษณ ทําใหทราบวา ปจจัยปองกันการติดเกมเปนไปในทิศทางเดียวกัน ดังนี้  

1.  กลุมติดเกมมักจะเปนผูท่ีเลนเกมออนไลนมากท่ีสุด รองลงมา คือ เลนเกมออฟไลน เกมเพลยสเตช่ัน 
และเกมบอยซ่ึงมากกวาผลการวิจัยท่ีพบในกลุมไมติดเกม โดยเด็กท่ีชอบเลนเกมออนไลนจะมีความเส่ียงตอการ
ติดเกมสูงกวาเด็กท่ีไมชอบเลนเกมออนไลนเกือบ 4 เทา 

2.  ระยะเวลาที่เด็กกลุมติดเกมไดเลนเกมในแตละชวงเวลานานกวากลุมไมติดเกมเกือบ 2 เทา ท้ังในชวง
เปดเทอมและปดเทอม โดย 

ชวงเปดเทอม 

• ในวันจันทร-ศุกร เด็กท่ีเลนเกมนานกวา 1 ช่ัวโมงตอวัน มีโอกาสติดเกมสูงข้ึน 3 เทา 

• ในวันเสาร-อาทิตย เด็กท่ีเลนเกมนานกวา 2 ช่ัวโมงตอวัน มีโอกาสติดเกมสูงข้ึน 3.7 เทา 

• เด็กท่ีเลนเกมนานกวา 9 ช่ัวโมงตอสัปดาห มีโอกาสติดเกมสูงข้ึน 3 เทา 

ชวงปดเทอม 

• ในวันจันทร-ศุกร เด็กท่ีเลนเกมนานกวา 2 ช่ัวโมงตอวัน มีโอกาสติดเกมสูงข้ึน 3.5 เทา 

• ในวันเสาร-อาทิตย เด็กท่ีเลนเกมนานกวา 2 ช่ัวโมงตอวัน มีโอกาสติดเกมสูงข้ึน 3.7 เทา 

• เด็กท่ีเลนเกมนานกวา 16 ช่ัวโมงตอสัปดาห มีโอกาสติดเกมสูงข้ึนประมาณ 4 เทา  

3. ผลการวิจัยโดยการเก็บขอมูลดวยแบบวัดภูมิคุมกันการติดเกม (GAPS) ฉบับเด็กและฉบับผูปกครอง 
เพื่อศึกษาเกี่ยวกับปจจัยสวนบุคคล ครอบครัวและการเล้ียงดู และสภาพแวดลอมและเพ่ือนของกลุมตัวอยาง 
พบวา กลุมเด็กติดเกมมีปจจัยท้ัง 3 ดานแตกตางกับกลุมเด็กไมติดเกมอยางชัดเจน ซ่ึงปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการติด
เกม แสดงผลดังตารางตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 ปจจัยตางๆท่ีเพิ่มความเสี่ยงในการติดเกมของเด็กและวัยรุน 

ความเสี่ยงท่ีเดก็จะติดเกม 
ปจจัยเส่ียง 

เพิ่มขึ้น (เทา) 

ปจจัยเก่ียวกับตัวเด็กเอง  
เพศของเด็ก: เพศชาย 1.62 

สาเหตุในการเลนเกม  

การคลายเครียดดวยการเลนเกม 6.25 

การเบ่ือเรียน 3.57 

การรูสึกไมมีความสุขในชีวิต 2.86 

การชอบความต่ืนเตน ทาทาย 1.56 

ลักษณะนิสัยท่ีสัมพันธกับการติดเกม  
สมาธิส้ัน 3.15 

ดื้อ ชอบเถียง 3.06 

ชอบตอรอง 2.60 

การเปนคนเครียดงาย 2.00 

ซน อยูไมนิ่ง 1.87 

ชอบเอาชนะ 1.71 

ชนิดของเกมท่ีเลน   
เกมออนไลน (online) 3.94 

เกมเพลยสเตช่ัน (play station) 1.78 

เกมออฟไลน (off line) 1.51 

สถานท่ีตางๆท่ีเด็กใชในการเลนเกมบอยๆ  
รานเกมใกลบาน 3.30 

รานเกมใกลโรงเรียน 3.28 

รานเกมใกลท่ีเรียนพิเศษ 2.90 

บานเพื่อน 2.08 

หางสรรพสินคา 1.70 
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ตารางท่ี 1 (ตอ) 

ความเสี่ยงท่ีเดก็จะติดเกม 
ปจจัยเส่ียง 

เพิ่มขึ้น (เทา) 

ปจจัยเก่ียวกับครอบครัวและการเล้ียงด ู  
การใชอารมณในการอบรมส่ังสอนลูก 6.67 

การใหลูกเลนเกมเพราะกลัวลูกเหงา 3.85 
การอนุญาตใหลูกเลนเกมไดทุกคร้ังท่ีอยากเลน  

2.08  
3.85 

คําตอบจากกลุมตัวอยางเด็ก 
คําตอบจากกลุมตัวอยางผูปกครอง 

สาเหตุจากการเล้ียงดูท่ีทําใหลูกติดเกม  

การใชเกมเปนเสมือนพี่เล้ียงเด็กเล้ียงลูกแทนตน 3.03 

การอนุญาตใหมีอุปกรณเลนเกมไวในหองของลูก 1.82 

การไมกําหนดหรือควบคุมคาใชจายของลูก 1.80 

การใชเกมเปนส่ิงดึงดูดใหลูกอยูบาน 1.64 

ปจจัยเก่ียวกับส่ิงแวดลอมและเพื่อน  

การวางอุปกรณเลนเกมหรือคอมพิวเตอรไวในหองสวนตัว 1.92 

การมีรานเกมใกลบาน 1.79 

จํานวนเพ่ือนสนิทท่ีชอบเลนเกม 1.59 

จํานวนคนในบานท่ีชอบเลนเกม 1.59 

จํานวนรานเกมใกลบาน  1.46 

ขณะเดียวกันจากการวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบความแตกตางของปจจัยทั้ง 3 ดานระหวาง         
กลุมเด็กติดเกมกับกลุมเด็กไมติดเกม พบวา ปจจัยท่ีสามารถปองกันการติดเกมได แสดงผลดังตารางตอไปนี้ 
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ตารางท่ี 2 ปจจัยท่ีมีผลตอการปองกันการติดเกม 

ปจจัยปองกัน 
ความสามารถในการปองกันการ

ติดเกม (เทา) 

ปจจัยเก่ียวกับตัวเด็กเอง  

มีกิจกรรมอื่นๆทํา (ท่ีไมใชการเลนเกม) เพื่อคลายเครียด   4.25 

การมีสมาธิในการเรียน 4.00 
การเอาใจใสการเรียน  

2.65 
 7.10 

คําตอบจากกลุมตัวอยางเด็ก 
คําตอบจากกลุมตัวอยางผูปกครอง 

การมีกิจกรรมรวมกับผูอ่ืน 2.17 

1.95 ความรูสึกภาคภูมิใจในตนเอง 

ลักษณะนิสัย  

วานอนสอนงาย 3.36 

มีระเบียบวินยั 3.27 

มีความรับผิดชอบ 2.92 

ราเริง แจมใส 2.14 

อารมณด ี 2.13 

การใชเวลาวางสําหรับทํากิจกรรมตางๆ (ท่ีไมใชการเลนเกม) 

วันหยุด นานกวา 6 ชม./วนั 1.58 

หลังเลิกเรียน นานกวา 3 ชม./วัน 1.27 

ปจจัยเก่ียวกับครอบครัวและการเล้ียงด ู  
การมีเวลาใหลูกเพียงพอ  

1.94 
 2.44 

คําตอบจากกลุมตัวอยางเด็ก 
คําตอบจากกลุมตัวอยางผูปกครอง 

ความเขาใจกันในครอบครัว 2.61 

การรับฟงเหตุผลของลูก เม่ือลูกกระทําผิด 2.39 

ความรักใครผูกพันกนั 2.35 

การฝกใหลูกรับผิดชอบงานในบานต้ังแตเล็กๆ 2.32 
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ตารางท่ี 2 (ตอ) 

ปจจัยปองกัน 
ความสามารถในการปองกันการ

ติดเกม (เทา) 

การทํากิจกรรมรวมกันในครอบครัว  
2.08 
 2.28 

คําตอบจากกลุมตัวอยางเด็ก 
คําตอบจากกลุมตัวอยางผูปกครอง 

การสงเสริมใหลูกมีกิจกรรมทํายามวาง  2.22 

การรับฟงปญหาหรือความคิดเห็นของลูก 2.06 

การสอนใหลูกรูจักแบงเวลา 1.95 

การตระหนักในปญหาเดก็ตดิเกม 1.69 
การมีกฏ ระเบียบท่ีชัดเจนในบาน  

1.50 
 1.91 

คําตอบจากกลุมตัวอยางเด็ก 
คําตอบจากกลุมตัวอยางผูปกครอง 

การใชเวลารวมกันในครอบครัว  

วันธรรมดา นานกวา 4.5 ชม./วัน 1.64 

วันหยุด นานกวา 9 ชม./วนั 1.45 

การใชเวลาคุณภาพของครอบครัว นานกวา 40 นาที/วัน 1.43 

วิธีปฏิบัติเม่ือลูกเลนเกมนาน  

ตัดเงินคาขนม 2.44 

ตี 2.18 

บนวา 2.06 

ขูวาจะไมใหเลนอีก 2.00 

เดินไปปดเคร่ืองทันที 1.91 

การพูดเตือนอยางนุมนวล 1.41 

การตัดสิทธ์ิการใชช่ัวคราว 1.34 

ปจจัยเก่ียวกับส่ิงแวดลอมและเพื่อน  

กลุมเพื่อนท่ีคบดวยเปนกลุมเด็กเรียนหรือทํากิจกรรม       2.40 

จํานวนเพ่ือนสนิทท่ีไมชอบเลนเกม 1.57 
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4. สรุปผลการวิจัย (Conclusions) 

 จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา ปจจัยจากการเล้ียงดูของครอบครัวและปจจัยจากตัวเด็กมีอิทธิพลอยาง
มากตอการปองกันการติดเกม การลดโอกาสเขาถึงเกมของเด็ก การฝกใหเด็กรับผิดชอบงานบาน และฝกใหเดก็
มีวินัย รูจักควบคุมตนเองและควบคุมระยะเวลาที่ใชในการเลนเกม รวมถึงการใหเวลาคุณภาพกับเด็กดวยการ
ใชเวลารวมกันทํากิจกรรมตางๆในครอบครัว สงเสริมใหเด็กทํากิจกรรมท่ีสรางสรรคเปนปจจัยสําคัญในการ
ปองกันการติดเกม ขณะท่ีปจจัยดานสภาพแวดลอมและเพ่ือนเปนเสมือนปจจัยเสริมท่ีสามารถเปนไดท้ังปจจัย
ปองกันและปจจัยท่ีชักนําไปสูการติดเกม นอกจากนี้ แบบวัดภูมิคุมกันการติดเกม (GAPS) ท่ีคณะผูวิจัยสราง
ข้ึน มีประสิทธิภาพในการทํานายภูมิคุมกันการติดเกมของเด็กไดดี 
  
5. ขอเสนอแนะท่ีไดจากการวิจัย (Recommendations) 

จากผลการวิจัย คณะผูวิจัยขอเสนอแนะแนวทางการปองกันและแกไขการติดเกม ดังนี้ 

5.1 ขอเสนอแนะเชิงนโยบายสําหรับผูบริหารหนวยงานภาครัฐและเอกชนที่ มีสวนรวมในการดูแล               
เด็กและเยาวชน 

หนวยงานท้ังภาครัฐ เอกชน และองคกรอิสระท้ังในระดับประเทศ และระดับชุมชนควรมีการจัดทํา
แผนยุทธศาสตรการปองกันและการแกไขปญหาการติดเกม ใหเปนกระบวนการ เปนข้ันเปนตอน เปนรูปธรรม
ท่ีสามารถนําไปสูการปฏิบัติไดจริงอยางตอเนื่องและยั่งยืน เพื่อใหสัมฤทธ์ิผลท้ังในเชิงสังคม และเชิงนโยบาย  
ดังนี้ 

• ผลักดันใหปญหาเด็กติดเกมเปนวาระแหงชาติเรงดวนที่ตองไดรับการพิจารณาและดําเนินการ
แกไขโดยเร็ว เนื่องจากปจจุบันสถานการณเด็กติดเกมมีความรุนแรงและสงผลกระทบตอเยาวชน
และสังคมในลักษณะเดียวกับสถานการณยาเสพติดท่ีไดถูกผลักดันเปนวาระแหงชาติไปกอนแลว 
การผลักดันใหปญหาเด็กติดเกมเปนวาระแหงชาติจะเปนการกระตุนใหหนวยงานในภาครัฐและ
เอกชนเห็นความสําคัญของการกําหนดยุทธศาสตรปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมในสังคมไทย 
กอนท่ีอนาคตของประเทศจะถูกมอมเมาจนสูญเสียคุณภาพของชีวิต คุณภาพของสังคม และการ
พัฒนาประเทศไป   

• มอบหมายใหหนวยงานดานสาธารณสุขดําเนินการสํารวจพื้นท่ีท่ีมีอัตราเส่ียงหรือมีจํานวนเด็ก
ติดเกมสูง เพื่อรีบดําเนินกิจกรรมเพื่อการบําบัด ปรับพฤติกรรมและเยียวยาใหเด็กพนจากสภาพ
เด็กติดเกม 

• ควรสนับสนุนและสงเสริมใหทุกชุมชนมีพื้นท่ี/ลานสาธารณะ เพื่อทํากิจกรรมตางๆที่เหมาะสมกับ
รูปแบบการดําเนินชีวิตของชุมชน (life style) และตรงกับความตองการของเด็ก เยาวชน และคน
สวนใหญของชุมชน เชน เพ่ือการเลนกีฬา ออกกําลังกาย หรือทํากิจกรรมทางสังคม ฯลฯ เพราะ
จากการวิจัยสาเหตุหนึ่งท่ีทําใหเด็กเลนเกม คือ การที่สวนสาธารณะหรือลานกิจกรรมในชุมชน
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• ควรจัดกิจกรรมท่ีเนนการมีสวนรวมของคนในชุมชน โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนเพื่อสงเสริมการ
ใชเวลาวางใหเกิดประโยชน การสรางความภาคภูมิใจในตนแอง (self esteem) การมีปฏิสัมพันธกับ
ผูอื่น และการมีบุคคลแบบอยางท่ีดี (idol) ใหกับเด็กรุนใหม เชน การแขงขันกีฬา ดนตรี หรือการ
แสดงออกซ่ึงความสามารถเฉพาะทางของเด็กและเยาวชน 

• สงเสริมใหมีการสํารวจและติดตามสถานการณความรุนแรงของปญหาเด็กติดเกมในแตละชุมชน
เปนระยะๆอยางตอเนื่อง โดยใหชุมชนมีสวนรวมในการสํารวจและรวมคิดหามาตรการปองกัน
และใหความชวยเหลือเด็กท่ีติดเกม 

• สรางความตระหนักถึงพิษภัยอันตราย ความสูญเสียตอตัวเด็ก ครอบครัว และสังคม อันเกิดจาก
ภาวะติดเกม ใหพอแม ผูปกครอง ครู-อาจารย รวมถึงผูท่ีทํางานใกลชิดกับเด็กและเยาวชนทุกระดับ
ไดรับทราบ และเปล่ียนทัศนคติมุมมองการเลนเกมของเด็กเสียใหม อยามองการเลนเกมของเด็ก
เสมือนกับการเลนของเลนช้ินหนึ่ง แตควรมองเสมือนวาเด็กกําลังเสพส่ิงเสพติดอยูอยางหนึ่ง 

• สงเสริมใหมีเครือขายปองกันการติดเกมในแตละชุมชนและระหวางชุมชนเพ่ือแลกเปล่ียนขอมูล 
และรวมกันปองกันอยางเปนระบบ โดยอาจจัดต้ังเปนเครือขายเด็กและเยาวชนท่ีบริหารและจัดการ
เครือขายโดยแกนนําท่ีเปนเด็กและเยาวชนในชุมชน ทําหนาท่ีรณรงคใหความรูแกชุมชนถึงพิษภัย
จากการติดเกม สอดสองและติดตามสถานการณเร่ืองเกมในชุมชน จัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเด็ก
และวัยรุนในชุมชนมีสวนรวมและไดแสดงความสามารถ และใหความชวยเหลือเด็กและเยาวชนท่ี
ติดเกม โดยผูใหญมีหนาท่ีเพียงเปนท่ีปรึกษาใหเทานั้น เพื่อใหเด็กเรียนรูการทํางานรวมกัน การ
ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน การทําสาธารณประโยชน ความรับผิดชอบ การใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชน และความตระหนักถึงพิษภัยของการติดเกม เปนตน  

• กําหนดเวลาเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน โดยกําหนดใหเด็กสามารถเลนเกมออนไลนได
ไมเกิน 1 ช่ัวโมงตอการเช่ือมตอ 1 คร้ัง และไมเกิน 2 ช่ัวโมงตอวัน โดยอาศัยระบบล็อคอินและ
ระบบตรวจสอบควบคุมทางอินเตอรเน็ต 

• ควบคุมมาตรฐานรานเกม โดยกําหนดมาตรฐานส่ิงท่ีรานอินเตอรเน็ตหรือรานเกมควรมีและไม
ควรมี และมีการตรวจตรากวดขันรานเกมใหปฏิบัติตามมาตรฐานอยางเครงครัด ผานระบบการออก
ใบอนุญาตใหประกอบธุรกิจรานอินเตอรเน็ตหรือรานเกม ซ่ึงควรมีอายุเพียง 1 ป และตองตออายุ
ทุกป โดยรานอินเตอรเน็ตหรือรานเกมที่จะไดรับการตออายุนั้นตองผานการตรวจสอบจาก
เจาหนาท่ีกอน  

•  อบรมจริยธรรมของผูประกอบการรานเกม/อินเตอรเน็ต กอนท่ีจะมีการออกใบอนุญาตให
ประกอบธุรกิจรานอินเตอรเน็ตหรือรานเกม เจาของ/ผูดูแลรานเกมตองผานการอบรมในดาน
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•  กําหนด Safety zone ใหพื้นท่ีบริเวณรอบโรงเรียน สถานศึกษา สถานท่ีกวดวิชา และรอบท่ีพัก
อาศัยเปนพื้นท่ีปลอดรานเกม หรือพยายามทําใหรานเกมอยูหางไกลจากโรงเรียน สถานศึกษา 
แหลงท่ีอยูอาศัยใหมากท่ีสุด โดยอาจกําหนดเปนเง่ือนไขหน่ึงในการขออนุญาตประกอบธุรกิจราน
อินเตอรเน็ตหรือรานเกม  

•  ควบคุมหรือลดจํานวนรานเกมท่ีจะเปดใหมใหมีจํานวนนอยท่ีสุดและเรียกคืนใบอนุญาตฯ เม่ือ
พบวารานเกมไมปฏิบัติตามกฏระเบียบท่ีกระทรวงวัฒนธรรมกําหนดหรือเปดบริการอื่นๆท่ีเปน
อันตรายตอสวัสดิภาพของเยาวชนในพื้นท่ีเดียวกันกับรานเกม เชน ขายเหลา-บุหร่ี บริการหองพัก
คางคืน หรือ Promotion ท่ีสงเสริมใหเด็กติดเกม เปนตน 

• ตรวจสอบ และควบคุม ดานระดับความรุนแรงของเน้ือหาในเกมท่ีมีการจัดจําหนายหรือเผยแพร
ทางอินเตอรเน็ตท่ีอาจสงผลกระทบตอพฤติกรรมของผูท่ีเลนเกม  

•  รณรงคและสงเสริมใหพอแม ผูปกครองเกิดความตระหนัก เห็นพลังและความสําคัญของสถาบัน
ครอบครัวตอการปองกันการติดเกมของเด็กและเยาวชน 

 
5.2 ขอเสนอแนะสําหรับผูบริหารสถานศึกษา      

จากผลการวิจัย แมพบวา การควบคุมหรือดูแลจากทางโรงเรียนจะไมใชปจจัยหลักในการปองกัน
การติดเกมของเด็กโดยตรง แตในทางออมโรงเรียนสามารถเปนปจจัยสนับสนุนในการสรางภูมิคุมกันได ดังนี้ 

• สงเสริมปจจัยปองกันการติดเกมท่ีเก่ียวของกับบริบทของโรงเรียน เชน สงเสริมใหนักเรียนมี
กิจกรรมสรางสรรคและสนุกสนานทําหลังเลิกเรียน ผานรูปแบบชมรมตางๆตามความสนใจของ
เด็ก โดยมีครู-อาจารยเปนท่ีปรึกษาจัดกิจกรรมคลายเครียดใหกับนักเรียนท่ีมีความเครียดสูง เปนตน 

• คนหาและสงเสริมเด็กท่ีมีความสามารถพิเศษ ดานการทํากิจกรรมวิชาการหรือกิจกรรมสันทนาการ 
เพื่อเปนแกนนําสําหรับชักนําเพื่อนนักเรียนดวยกันมารวมกันทํากิจกรรมเหลานั้นหลังเลิกเรียน  

• อบรมใหความรูแกบุคลากรของโรงเรียน อาทิเชน ผูบริหาร ครู-อาจารย และเจาหนาท่ี เกี่ยวกับการ
ใชงานคอมพิวเตอร เกี่ยวกับความกาวหนาและเนื้อหาของเว็บไซทบนอินเตอรเน็ตท่ีเด็กและ
เยาวชนใหความสนใจอยูในขณะน้ันซ่ึงรวมถึงเกมดวย เพื่อใหเกิดความรูเทาทันพิษภัยท่ีแฝงมากับ
เกมและหาวิธีปองกันท่ีเหมาะสมได 

• ควบคุมและปองกันไมใหเด็กนักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรของโรงเรียนเพื่อการเลนเกม โดย
อาศัยการควบคุมดูแลอยางใกลชิดจากครูสอนคอมพิวเตอร ติดต้ังรหัสผาน (password) หรือใช
โปรแกรมซอฟแวรควบคุม 
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• จัดกิจกรรมคนหา “เด็กกลุมเส่ียงท่ีจะติดเกม” ดวยวิธีการสังเกตและประเมินจากผลการเรียน ภาวะ
ทางอารมณ บุคลิกภาพสวนตัว และการมีปฏิสัมพันธทางสังคมของเด็กนักเรียนโดยครูประจําช้ัน
หรือครูท่ีปรึกษา เชน เด็กท่ีมีปญหาการเรียนหรือผลการเรียนออน เด็กสมาธิส้ัน เด็กท่ีมีความเครียด
สูง เด็กท่ีมีความรูสึกมีคุณคาในตัวเองตํ่า (low self-esteem) เด็กท่ีไมมีกิจกรรมหรืองานอดิเรกทํา
ยามวาง เด็กท่ีมีปญหาครอบครัวหรือขาดการดูแลอยางใกลชิดจากครอบครัว เด็กท่ีอยูทามกลาง
กลุมเพื่อนสนิทท่ีติดเกม ฯลฯ และรีบเขาไปดูแลลดปจจัยเส่ียงและสงเสริมปจจัยปองกันการติดเกม 

• จัดกิจกรรมคนหา “เด็กติดเกม” โดยใชแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test 
– GAST) เพื่อประเมินสถานการณความรุนแรงของปญหาเด็กติดเกมในโรงเรียนจากการคัดแยก
เด็กเปน 3 กลุม คือ กลุมไมติดเกม กลุมคล่ังไคล (เส่ียงท่ีจะติดเกม) และกลุมติดเกม โดย 
กลุมไมติดเกมและกลุมคล่ังไคล โรงเรียนควรจัดกิจกรรมทางเลือกเพื่อสงเสริมใหเด็กในกลุมนี้มี
กิจกรรมหรืองานอดิเรกทําเพื่อสนับสนุนใหเด็กรูจักการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน และปองกัน
การติดเกม 
กลุมติดเกม นอกจากการหากิจกรรมทดแทนใหเด็กทําแทนการเลนเกมโดยไมทําใหเด็กรูสึกวา
ตนเองแตกตางหรือถูกตีตรา (stigmatized) วาเปนเด็กติดเกมแลวนั้น ในรายท่ีติดเกมข้ันรุนแรง
โรงเรียนควรมีการประสานงานกับหนวยงานทางการแพทยเพื่อสงเด็กเขาสูกระบวนการ
บําบัดรักษา  

• การมีสวนรวมในการปองกัน ดวยการสรางเครือขายนักเรียน ทําการรณรงค สอดสอง ปองกัน และ
ชวยเหลือเพ่ือนนักเรียนท่ีติดเกม ในลักษณะของโครงการ “เพื่อนชวยเพื่อน” 

• ประสานความรวมมือกับผูปกครอง โดยการแลกเปล่ียนขอมูลและความคิดเห็นกับผูปกครอง
เกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กนักเรียน วิธีการดูแลและชวยเหลือนักเรียนท่ีสอดคลองและสัมพันธกัน
ระหวางโรงเรียนกับบาน  

 
5.3   ขอเสนอแนะสําหรับพอแม ผูปกครอง   

ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา ปจจัยทางการเล้ียงดูจากครอบครัวมีผลอยางมากตอการปองกันการติดเกม
ของเด็ก รูปแบบการเล้ียงดู การใหเวลาท่ีมีคุณภาพกับลูกในแตละวัน การมีกิจกรรมหรือสนับสนุนใหลูกทํา
กิจกรรม และการกําหนดหรือควบคุมกฎกติกาในการเลนเกมท่ีแตกตางกันของแตละครอบครัวสงผลตอความ
รุนแรงในการติดเกมท่ีแตกตางกันของลูก เพื่อเปนการปองกันการติดเกม ผูวิจัยจึงขอเสนอแนวทางปฏิบัติ
สําหรับพอแม ผูปกครอง ดังตอไปนี้ 

• พอ-แม ผูปกครอง หรือผูใหญในครอบครัวควรมีรูปแบบการเล้ียงดูท่ีเปนแนวทางเดียวกันเพื่อให
เด็กเช่ือฟงและไมเกิดความสับสนในการปฏิบัติตาม 

• มีความชัดเจน คงเสนคงวา และจริงจังกับส่ิงท่ีตองการใหลูกเรียนรูและปฏิบัติตาม เชน การวางกฎ
กติกาในบาน และไมตามใจหรือใจออนในเร่ืองกติกาการเลนเกม 
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• รับผิดชอบในหนาท่ีของการเปนพอแมท่ีจะตองใหความรัก ความอบอุนและเวลาท่ีมีคุณภาพกับลูก 
ไมใชเกมเปนส่ิงแทนตนเพ่ือใหลูกไมมาวุนวายกับตน 

• จัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมรวมกันหรือสนับสนุนกิจกรรมท่ีลูกสนใจ นอกเหนือจากการเลนเกม 
เพื่อลดโอกาสการติดเกมของลูก (หรือในขณะท่ีลูกเลนเกม ผูปกครองก็ควรใชเวลานั้นในการศึกษา
ทําความเขาใจเกมท่ีลูกเลน) 

• หากตองซ้ือเกม กอนการซ้ือหรืออนุญาตใหลูกเลนเกม ควรมีการตกลงกติกาในการเลนและ
มาตรการลงโทษรวมกันเสียกอน โดยท้ังสองฝายจะตองยอมรับและจริงจังกับการปฏิบัติตาม
กฎเกณฑท่ีสรางขึ้น 

•  พยายามลดโอกาสในการเขาถึงเกมของเด็ก 

•  กําหนดและดูแลระยะเวลาท่ีใชเลนเกมในแตละวันของลูก โดยกําหนดใหเด็กสามารถเลนเกม
ออนไลนไดไมเกิน 1 ช่ัวโมงตอวันในวันธรรมดา และไมเกิน 2 ช่ัวโมงตอวันในวันหยุด โดยเดก็ไม
ควรเลนเกมอยางตอเนื่องนานเกิน 1 ช่ังโมงตอคร้ัง 

•  จัดวางตําแหนงคอมพิวเตอรหรือเครื่องเลนเกมภายในบานไวในสถานท่ีท่ีเปนท่ีโลง มีคนเดินผาน
ไปมาบอยๆ เพื่อชวยใหพอแมไดเห็นเนื้อหาของเกมท่ีลูกเลนและพฤติกรรมขณะเลนเกมของลูก
เพื่อใหคําแนะนําและกําหนดขอบเขตในการเลนเกมท่ีเหมาะสมกับลูกได 

• สอนใหลูกรูจักการแบงและใชเวลาอยางเหมาะสม ฝกหรือมอบหมายงานใหรับผิดชอบ หา
กิจกรรมท่ีนาสนใจและชักชวนใหเด็กทํา เพื่อชวยใหเด็กไมหมกมุนอยูกับการเลนเกมเพียงอยาง
เดียว  

• หม่ันชมลูกเม่ือลูกทําตามกติกา รักษาเวลา รูหนาท่ี รูจักความรับผิดชอบ เลิกเลนเกมเม่ือครบ
กําหนดเวลาท่ีไดตกลงกันไว 

• สงเสริมใหลูกมีความภาคภูมิใจในตนเอง (self esteem) เชน ดานการเรียน กีฬา ดนตรี ทักษะตางๆ
นอกจากการเลนเกม เพราะเด็กสวนหนึ่งติดเกมเน่ืองจากขาดความภาคภูมิใจในตนเองจึงหาทาง
ออกโดยทําใหคนยอมรับฝมือการเลนเกมของตน 

• หาโอกาสทําความรูจักกับเพ่ือนของลูกไปจนถึงคนในครอบครัวของเพื่อนลูกดวย  เพื่อสราง
เครือขายผูปกครองในการพาลูกทํากิจกรรมยามวางรวมกัน เชน การเลนกีฬา การทํากิจกรรม
สันทนาการ การทํากิจกรรมอาสาเพ่ือสังคม ฯลฯ 

 
5.4 ขอเสนอแนะสําหรับเด็กและเยาวชน 

 ตัวเด็กหรือเยาวชน ถือไดวาเปนปจจัยสําคัญท่ีสุดในการกําหนดวาจะติดหรือไมติดเกม เนื่องจากทุกส่ิง
ทุกอยางเกิดจากกระบวนการคิดและตัดสินใจของเด็กท่ีจะเลน-ไมเลน หรือ หยุด-ไมหยุด การปองกันการติดเกม
ดวยตนเอง จะทําได ดังนี้ 
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• ฝกควบคุมตนเองในเร่ืองระเบียบวินัยและการรักษาเวลา ท้ังในเร่ืองการเรียน การเลน การใช
ชีวิตประจําวัน และการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน 

• สรางความภาคภูมิใจในตนเองดวยการคนหาความถนัดหรือความสนใจของตน พยายามใชเวลาวาง
กับงานอดิเรกท่ีตัวเองสนใจและถนัด 

• พยายามหากิจกรรมท่ีสรางสรรคหรือกิจกรรมสันทนาการ (ท่ีไมใชการเลนเกม) ทําในเวลาวางหลัง
เลิกเรียน 

• คบเพ่ือนท่ีชอบทํากิจกรรมท่ีตรงกับความถนัดและความสนใจของตนเอง แตกิจกรรมนั้นตองไมใช
การเลนเกม 

• เขารวมเปนสมาชิกชมรมตางๆของโรงเรียนตามความถนัดและความสนใจของตน  

• พยายามรับผิดชอบงานในบาน เพื่อไมใหเกิดความรูสึกเบ่ือเนื่องจากไมมีอะไรทํา 
 

6. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในคร้ังตอไป 
6.1 สงเสริมใหเกิดความรวมมือกันของนักวิชาการในแตละสาขาวิชาชีพท่ีเกี่ยวของกับการปองกันและดูแล

ชวยเหลือเด็กติดเกม เชน แพทย นักจิตวิทยา นักการศึกษา นักกฎหมาย ตํารวจ ฯลฯ เพื่อมารวมกันสราง
โปรแกรมการปองกันและรักษาฟนฟูพฤติกรรมและจิตใจของเด็กและเยาวชนในกลุมท่ีติดเกม ผานการวิจัยเชิง
บูรณาการเพื่อทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของโปรแกรมดังกลาว 

6.2 การรวมมือกับเครือขายเยาวชน เชน สภาเด็กและเยาวชน ในการสรางรูปแบบการปองกันและชวยเหลือ
เด็กติดเกม 

6.3 ควรมีการศึกษาหามูลคาความเสียหายหรือตนทุนทางสังคมเม่ือมีเด็กติดเกมเพิ่มข้ึน 1 คน 
6.4 ควรมีการศึกษาถึงความสัมพันธระหวางการติดเกม กับรูปแบบการกระทําความผิดของเด็กและเยาวชน 

 
****************** 

 
ติดตอโครงการวิจัย การศึกษาหาปจจยัปองกันการติดเกมในเด็กและวยัรุน 
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