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บทความสังเคราะหงานวิจัยพ้ืนฐาน ช่ือ การสื่อสารของผูปกครองเพ่ือกํากับดูแลพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนตามมุมมองของบุตรหลานวัยรุน กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ

บุตรหลานวัยรุนในกรุงเทพมหานคร  

รองศาสตราจารยนฤมล ปนโต 

 กลุมวิชาวิทยุและโทรทัศน  คณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

ผลงานน้ีไดรับทุนสนับสนุนจากกองทุนวิจัยคณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ประจําปงบประมาณ 2562 

  

         คนท่ีเปนพอแม หรือผูปกครองของบุตรหลานวัยรุนในยุคนี้ มักมีประสบการณหนักใจคลายกัน

เรื่องพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็ก ๆ   เพราะเมื่อพวกเขาอยูกับเกมโปรดแลว ดูเหมือนสวนใหญจะ

ถูกดูดเขาไปในจอ และติดอยูในนั้นอยางยาวนาน  ท้ังนี้ ผลการสํารวจพฤติกรรมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศ

ไทย ป พ.ศ.2561 ของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (2561)  พบกวา กลุมเด็กและวัยรุนเลนเกม

ออนไลนทุกวัน เฉล่ียสัปดาหละ 14 ช่ัวโมง  ขณะท่ีระดับความปลอดภัยท่ีแพทยแนะนําใหเลนได คือ ไมเกิน  9 

ช่ัวโมงตอสัปดาห   (เกียรติภูมิ วงศรจิต, 2561)  และผูท่ีอยูในกรุงเทพมหานคร มีโอกาสเขาถึงเกมออนไลน

ไดมากท่ีสุด  นักวิชาการหลายทานใหคําแนะนําตรงกันวา ครอบครัว หรือพอแมมีสวนสําคัญในการสอนการใช

เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมใหกับลูก วางกรอบกติการวมกัน  และรวมสรางความสัมพันธในครอบครัว แต

ปรากฏการณท่ีเด็กและวัยรุนไทยติดเกมกลับทวีความรุนแรงมากข้ึนเรื่อย ๆ (วิมลรัตน วันเพ็ญ, 2559) เปนไป

ไดหรือไมวา ผูปกครองยังไมสามารถส่ือสารกับบุตรหลานวัยรุนไดอยางตรงจุด หรือเด็กอาจรับรูถึงการส่ือสาร

ของผูปกครองไดไมตรงกับความต้ังใจของผูปกครอง  

         ด วยเหตุนี้  ผู วิ จัย จึง ไดพูด คุยกับวัยรุ น  อายุ  13 -19 ป  ท่ีอาศัยอยู กับ ผูปกครองใน

กรุงเทพมหานคร เลนเกมออนไลนอยางตอเนื่องไมตํ่ากวา 1 ป ในรูปแบบของการสนทนากลุม (focus group 

discussion)  3 กลุม  กลุมละ 6-7 คน ผลการสนทนา พบวา  พวกเขาเลนเกมออนไลนครั้งแรกเพราะเพื่อน

ชักชวน และไดรับอิทธิพลจากนักแคสเกม (game caster) ในเวลาตอมา  เกมออนไลนเปนเหมือนเพื่อนท่ีเขา

ผูกพัน แตผูปกครองมักไมเขาใจ  ชอบใชอารมณออกคําส่ังใหหยุดเลนทันที  ชอบตอวาแบบนอยใจ  จับผิดวา

เลนแตเกม  ไมเช่ือมั่นในตัวบุตรหลาน และเอาแตโทษเกม ซึ่งเด็ก ๆ ไมชอบ และมองวาเปนวิธีการส่ือสารท่ีไม

สามารถทําใหพวกเขาทําตามได พวกเขาอยากใหผูปกครองส่ือสารดวยความเขาใจในธรรมชาติของเกม

ออนไลนใหมากข้ึน  ใชเหตุผล และแสดงทาทีท่ีเปนหวงมากกวาใชอารมณ   

        การสนทนากลุมดังกลาวนี้ ทําใหผูวิจัยไดขอมูลดานรูปแบบการส่ือสารของผูปกครอง และ 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็ก ๆ  มาจัดทําเปนแบบสอบถาม (questionnaire) เพื่อเก็บขอมูลเชิง

ปริมาณกับบุตรหลานวัยรุนในกรุงเทพมหานครจํานวน 400 คน อันจะนําไปสูการอางอิงในวงกวางตอไปได   
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ผลการศึกษา พบวา รูปแบบการส่ือสารของผูปกครองในมุมมองของบุตรหลานวัยรุนเปนแบบ “กํากับช้ีแนะ” 

(authoritative parenting style) มากท่ีสุด  รองลงมาเปนแบบ“ตามใจ” (permissive parenting style) ซึ่ง

เปนรูปแบบท่ีวัยรุนพึงพอใจ และคาดหวังอยางมาก  ขณะท่ีแบบ “บังคับควบคุม” (authoritarian parenting 

style) ไดรับความพึงพอใจ และคาดหวังตํ่าท่ีสุด  แนวเกมออนไลนท่ีพวกเขาเลือกเลนมีจํานวนมาก และมี

ความหลากหลาย แตแนวเกมท่ีไดรับความนิยมสูงสุด คือ แนวเกมแบบ “วางแผนการรบทันทีแบบทีม” 

(MOBA: multiplayer online battle arena/ARTS: action real time strategy)  ท่ีตอบโจทยดานความ

สนุก และความตองการเลนกับเพื่อน ซึ่งถือเปนแรงจูงใจท่ีสําคัญในการเลนเกมของวัยรุน  สวนใหญพวกเขาใช

เวลาเลนเกมเฉล่ีย 21 ช่ัวโมง 8 นาที ตอสัปดาห คิดเปน 2.35 เทาของจํานวนช่ัวโมงท่ีแพทยแนะนํา  สงผล

กระทบตอรางกายมากท่ีสุด รองลงมา คือกระทบตออารมณ บุคลิกภาพ และทําใหเสียโอกาสไปทํากิจกรรมอื่น   

        นอกจากนี้ยังพบวา วัยรุนชายใชเวลาเลนเกมออนไลนตอวันมากกวาวัยรุนหญิง และเลนบอย

กวาดวยเชนกัน  แตนาแปลกท่ีวัยรุนเพศหญิงมีคะแนนการทําแบบทดสอบอยูในระดับ “นาจะติดเกม” 

มากกวาเพศชาย ซึ่งเปนประเด็นท่ีควรนําไปคนควาตอไป ดานอายุนั้น พบวา วัยรุนอายุ 18 – 19 ป ซึ่งมัก

เรียนในระดับมหาวิทยาลัย จะใชเวลาเลนเกมออนไลนตอวันเรียนมากท่ีสุด  วัยรุนอายุ 13 – 14 ป ท่ียังมี

ลักษณะความเปนเด็กอยูมาก จะใชเวลาเลนเกมออนไลนตอวันเรียนนอยท่ีสุด   อยางไรก็ตาม วัยรุนใน

กรุงเทพมหานครในกลุมอายุตาง ๆ มีจํานวนช่ัวโมงเลนเกมออนไลนตอวันไมตางกันในวันหยุด อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ   

        ผูปกครองท่ีส่ือสารแบบ “กํากับช้ีแนะ” จะมีผลใหบุตรหลานวัยรุนเลนเกมดวยความถ่ีตอ

สัปดาหนอยกวา ผูปกครองท่ีส่ือสารแบบ “ตามใจ” แตรูปแบบการส่ือสารท้ัง  4 รูปแบบ ไดแก การส่ือสาร 

แบบ “กํากับช้ีแนะ” “ตามใจ” “บังคับควบคุม” และ “ไมสนใจ” ไมสงผลใหเกิดความแตกตางของระดับการ

ติดเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท้ังนี้ ตัวแปรท่ีเกี่ยวของกับครอบครัวท่ีมีผลตอการติดเกมของบุตรหลานวัยรุน

มีหลายตัวแปร ประกอบไปดวย  1) สถานะผูปกครอง เชน สถานะทางเศรษฐกิจและสังคมและสุขภาพจิต  2) 

ความสัมพันธระหวางพอแมกับลูก เชน ความอบอุน ความขัดแยง และการดาวา  3) อิทธิพลของผูปกครองใน

การเลนเกม เชน การกํากับดูแลการเลนเกม  และทัศนคติท่ีมีตอการเลนเกม และ 4) สภาพแวดลอมของ

ครอบครัว (Luke A. Schneider, Daniel L. King, and Paul H. Delfabbro, 2017) ซึ่ง รูปแบบการส่ือสาร

ของผูปกครองในการกํากับดูแลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน เปนเพียงองคประกอบดานอิทธิพลของ

ผูปกครองในการเลนเกมของบุตรหลานเทานั้น งานวิจัยครั้งตอไปจึงควรคนหาปจจัยอื่นตอไปดวย  

       ผลการศึกษาขางตนนี้ นาจะมีสวนชวยใหพอแม ผูปกครองเปดใจ ทําความเขาใจเกมออนไลนใน

มุมของบุตรหลานวัยรุนมากข้ึน อันจะนําไปสูการส่ือสารท่ีชวยกํากับพฤติกรรมการเลนเกมของบุตรหลานใหดี

ข้ึนไดดวยเชนกัน     


