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บทความสังเคราะหงานวิจัยพ้ืนฐาน ช่ือ การสื่อสารของผูปกครองเพ่ือกํากับดูแลพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนตามมุมมองของบุตรหลานวัยรุน กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ

บุตรหลานวัยรุนในกรุงเทพมหานคร  

รองศาสตราจารยนฤมล ปนโต 

 กลุมวิชาวิทยุและโทรทัศน  คณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน 

ผลงานน้ีไดรับทุนสนับสนุนจากกองทุนวิจัยคณะวารสารศาสตรและสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ประจําปงบประมาณ 2562 

  

         คนท่ีเปนพอแม หรือผูปกครองของบุตรหลานวัยรุนในยุคนี้ มักมีประสบการณหนักใจคลายกัน

เรื่องพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็ก ๆ   เพราะเมื่อพวกเขาอยูกับเกมโปรดแลว ดูเหมือนสวนใหญจะ

ถูกดูดเขาไปในจอ และติดอยูในนั้นอยางยาวนาน  ท้ังนี้ ผลการสํารวจพฤติกรรมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศ

ไทย ป พ.ศ.2561 ของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส (2561)  พบกวา กลุมเด็กและวัยรุนเลนเกม

ออนไลนทุกวัน เฉล่ียสัปดาหละ 14 ช่ัวโมง  ขณะท่ีระดับความปลอดภัยท่ีแพทยแนะนําใหเลนได คือ ไมเกิน  9 

ช่ัวโมงตอสัปดาห   (เกียรติภูมิ วงศรจิต, 2561)  และผูท่ีอยูในกรุงเทพมหานคร มีโอกาสเขาถึงเกมออนไลน

ไดมากท่ีสุด  นักวิชาการหลายทานใหคําแนะนําตรงกันวา ครอบครัว หรือพอแมมีสวนสําคัญในการสอนการใช

เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมใหกับลูก วางกรอบกติการวมกัน  และรวมสรางความสัมพันธในครอบครัว แต

ปรากฏการณท่ีเด็กและวัยรุนไทยติดเกมกลับทวีความรุนแรงมากข้ึนเรื่อย ๆ (วิมลรัตน วันเพ็ญ, 2559) เปนไป

ไดหรือไมวา ผูปกครองยังไมสามารถส่ือสารกับบุตรหลานวัยรุนไดอยางตรงจุด หรือเด็กอาจรับรูถึงการส่ือสาร

ของผูปกครองไดไมตรงกับความต้ังใจของผูปกครอง  

         ด วยเหตุนี้  ผู วิ จัย จึง ไดพูด คุยกับวัยรุ น  อายุ  13 -19 ป  ท่ีอาศัยอยู กับ ผูปกครองใน

กรุงเทพมหานคร เลนเกมออนไลนอยางตอเนื่องไมตํ่ากวา 1 ป ในรูปแบบของการสนทนากลุม (focus group 

discussion)  3 กลุม  กลุมละ 6-7 คน ผลการสนทนา พบวา  พวกเขาเลนเกมออนไลนครั้งแรกเพราะเพื่อน

ชักชวน และไดรับอิทธิพลจากนักแคสเกม (game caster) ในเวลาตอมา  เกมออนไลนเปนเหมือนเพื่อนท่ีเขา

ผูกพัน แตผูปกครองมักไมเขาใจ  ชอบใชอารมณออกคําส่ังใหหยุดเลนทันที  ชอบตอวาแบบนอยใจ  จับผิดวา

เลนแตเกม  ไมเช่ือมั่นในตัวบุตรหลาน และเอาแตโทษเกม ซึ่งเด็ก ๆ ไมชอบ และมองวาเปนวิธีการส่ือสารท่ีไม

สามารถทําใหพวกเขาทําตามได พวกเขาอยากใหผูปกครองส่ือสารดวยความเขาใจในธรรมชาติของเกม

ออนไลนใหมากข้ึน  ใชเหตุผล และแสดงทาทีท่ีเปนหวงมากกวาใชอารมณ   

        การสนทนากลุมดังกลาวนี้ ทําใหผูวิจัยไดขอมูลดานรูปแบบการส่ือสารของผูปกครอง และ 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็ก ๆ  มาจัดทําเปนแบบสอบถาม (questionnaire) เพื่อเก็บขอมูลเชิง

ปริมาณกับบุตรหลานวัยรุนในกรุงเทพมหานครจํานวน 400 คน อันจะนําไปสูการอางอิงในวงกวางตอไปได   
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ผลการศึกษา พบวา รูปแบบการส่ือสารของผูปกครองในมุมมองของบุตรหลานวัยรุนเปนแบบ “กํากับช้ีแนะ” 

(authoritative parenting style) มากท่ีสุด  รองลงมาเปนแบบ“ตามใจ” (permissive parenting style) ซึ่ง

เปนรูปแบบท่ีวัยรุนพึงพอใจ และคาดหวังอยางมาก  ขณะท่ีแบบ “บังคับควบคุม” (authoritarian parenting 

style) ไดรับความพึงพอใจ และคาดหวังตํ่าท่ีสุด  แนวเกมออนไลนท่ีพวกเขาเลือกเลนมีจํานวนมาก และมี

ความหลากหลาย แตแนวเกมท่ีไดรับความนิยมสูงสุด คือ แนวเกมแบบ “วางแผนการรบทันทีแบบทีม” 

(MOBA: multiplayer online battle arena/ARTS: action real time strategy)  ท่ีตอบโจทยดานความ

สนุก และความตองการเลนกับเพื่อน ซึ่งถือเปนแรงจูงใจท่ีสําคัญในการเลนเกมของวัยรุน  สวนใหญพวกเขาใช

เวลาเลนเกมเฉล่ีย 21 ช่ัวโมง 8 นาที ตอสัปดาห คิดเปน 2.35 เทาของจํานวนช่ัวโมงท่ีแพทยแนะนํา  สงผล

กระทบตอรางกายมากท่ีสุด รองลงมา คือกระทบตออารมณ บุคลิกภาพ และทําใหเสียโอกาสไปทํากิจกรรมอื่น   

        นอกจากนี้ยังพบวา วัยรุนชายใชเวลาเลนเกมออนไลนตอวันมากกวาวัยรุนหญิง และเลนบอย

กวาดวยเชนกัน  แตนาแปลกท่ีวัยรุนเพศหญิงมีคะแนนการทําแบบทดสอบอยูในระดับ “นาจะติดเกม” 

มากกวาเพศชาย ซึ่งเปนประเด็นท่ีควรนําไปคนควาตอไป ดานอายุนั้น พบวา วัยรุนอายุ 18 – 19 ป ซึ่งมัก

เรียนในระดับมหาวิทยาลัย จะใชเวลาเลนเกมออนไลนตอวันเรียนมากท่ีสุด  วัยรุนอายุ 13 – 14 ป ท่ียังมี

ลักษณะความเปนเด็กอยูมาก จะใชเวลาเลนเกมออนไลนตอวันเรียนนอยท่ีสุด   อยางไรก็ตาม วัยรุนใน

กรุงเทพมหานครในกลุมอายุตาง ๆ มีจํานวนช่ัวโมงเลนเกมออนไลนตอวันไมตางกันในวันหยุด อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ   

        ผูปกครองท่ีส่ือสารแบบ “กํากับช้ีแนะ” จะมีผลใหบุตรหลานวัยรุนเลนเกมดวยความถ่ีตอ

สัปดาหนอยกวา ผูปกครองท่ีส่ือสารแบบ “ตามใจ” แตรูปแบบการส่ือสารท้ัง  4 รูปแบบ ไดแก การส่ือสาร 

แบบ “กํากับช้ีแนะ” “ตามใจ” “บังคับควบคุม” และ “ไมสนใจ” ไมสงผลใหเกิดความแตกตางของระดับการ

ติดเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท้ังนี้ ตัวแปรท่ีเกี่ยวของกับครอบครัวท่ีมีผลตอการติดเกมของบุตรหลานวัยรุน

มีหลายตัวแปร ประกอบไปดวย  1) สถานะผูปกครอง เชน สถานะทางเศรษฐกิจและสังคมและสุขภาพจิต  2) 

ความสัมพันธระหวางพอแมกับลูก เชน ความอบอุน ความขัดแยง และการดาวา  3) อิทธิพลของผูปกครองใน

การเลนเกม เชน การกํากับดูแลการเลนเกม  และทัศนคติท่ีมีตอการเลนเกม และ 4) สภาพแวดลอมของ

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

ของผูปกครองในการกํากับดูแลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน เปนเพียงองคประกอบดานอิทธิพลของ

ผูปกครองในการเลนเกมของบุตรหลานเทานั้น งานวิจัยครั้งตอไปจึงควรคนหาปจจัยอื่นตอไปดวย  

       ผลการศึกษาขางตนนี้ นาจะมีสวนชวยใหพอแม ผูปกครองเปดใจ ทําความเขาใจเกมออนไลนใน

มุมของบุตรหลานวัยรุนมากข้ึน อันจะนําไปสูการส่ือสารท่ีชวยกํากับพฤติกรรมการเลนเกมของบุตรหลานใหดี

ข้ึนไดดวยเชนกัน     


