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บทคัดย่อ
 ปัจจุบันปัญหาเรื่องเด็กและเยาวชนติดเกมส์ยิ่งทวีความรุนแรงและมีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น เด็กและ

เยาวชนได้ใช้จ่ายเพื่อการเล่นเกมส์มากยิ่งขึ้น  เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์หลายคนหนีออกจากบ้านเพื่อมา 

เล่นเกมส์ตามร้านเกมส์ต่างๆ และเสี่ยงต่อการถูกล่อลวงจากแก๊งมิจฉาชีพ ดังนั้นงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 

เพือ่ศกึษาพฤตกิรรมการใชจ้า่ยเงนิของเดก็และเยาวชนทีต่ดิเกมส ์รวมถงึปจัจยักระตุน้ทีท่ำาใหม้คีวามตอ้งการ

ใช้จ่ายเงินมากยิ่งขึ้น และเพื่อระดมปัญหาและหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาการติดเกมส์ และการใช้จ่ายเงิน 

โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก และเยาวชนที่ติดและไม่ติดเกมส์ อายุระหว่าง 10-22 ปี จำานวน 1,000 คน แบ่งเป็น

เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์จำานวน 300 คน และเด็กและเยาวชนที่ไม่ติดเกมส์จำานวน 700 คน และผู้ปกครอง 

เจ้าของร้านเกมส์ นักวิชาการ อาจารย์ และหน่วยงานพัฒนาสังคมและมนุษย์ จำานวน 50 คน เก็บข้อมูลจาก

แบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์และแปรผลข้อมูลทางสถิติโดยใช้สถิติเชิงพรรณนาและการทดสอบแบบไคสแควส์

 ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของเด็กและเยาวชนท่ีติดเกมส์ พบว่าเด็กและเยาวชนจะมีรายจ่าย

ในการเล่นเกมส์ในกรณีต่างๆ แตกต่างกัน เช่น กรณีที่เล่นอยู่ที่บ้าน จะมีรายจ่ายจากค่าต่ออินเทอร์เน็ตบ้าน 

ประมาณ 500-600 บาทต่อเดือน หรือประมาณ 19 บาทต่อวัน แต่ถ้าเด็กและเยาวชนไม่ได้เล่นที่บ้าน และ 

มาเล่นที่ร้านเกมส์ จะมีรายจ่ายจากการเล่นที่ร้านเกมส์ อาทิเช่น ค่าบริการของร้าน ค่าขนม น้ำาอัดลม ค่าบุหรี่ 

เป็นต้น และนอกนั้นเป็นรายจ่ายที่เด็กและเยาวชนมักต้องจ่าย ไม่ว่าจะเล่นที่บ้านหรือนอกบ้าน เช่น ค่าบัตร

เติมเงินออนไลน์ ค่าหนังสือ คู่มือการเล่นเกมส์ เป็นต้น โดยมีค่าเฉลี่ยรายจ่ายดังนี้ 

 - ค่าต่ออินเทอร์เน็ตบ้านเฉลี่ย 18.97 บาทต่อวัน หรือประมาณ 500-600 บาทต่อเดือน

 - ค่าบริการของร้านอินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 35.04 บาทต่อวัน

 - จำานวนเงินที่ใช้ในการเล่นเกมส์จากตู้หยอดเหรียญเฉลี่ย 41.67 บาทต่อวัน

 - ค่าใช้จ่ายในการเช่าเครื่องเล่นเกมส์ เช่น เพลสเตชั่นเฉลี่ย 50.00 บาทต่อวัน
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 - ค่าบัตรเติมเงินของเกมส์ออนไลน์เฉลี่ย 113.50 บาทต่อวัน

 - ค่าขนม น้ำาอัดลม ระหว่างเล่นเกมส์เฉลี่ย 27.31 บาทต่อวัน

 - ค่าบุหรี่ ระหว่างเล่นเกมส์เฉลี่ย 20.50 บาทต่อวัน

 - ค่าหนังสือ หรือ CD ข้อมูลการเล่นเกมส์เฉลี่ย 82.50 บาทต่อวัน

 - ค่าโทรศัพท์คุยถึงการเล่นเกมส์กับเพื่อนเฉลี่ย 22.50 บาทต่อวัน

 ผลการศึกษาปัจจัยกระตุ้น พบว่าเด็กและเยาวชนติดเกมส์มากขึ้นเนื่องจากปัจจัยทางด้านพฤติกรรม

และปจัจยักระตุ้นภายนอก ปจัจยัดา้นพฤตกิรรมเกดิจากความสนกุสนาน เพลดิเพลนิในการเลน่เกมส ์เบือ่ วา่ง 

ไม่รู้จะทำาอะไร ได้ฝึกสมอง เกมส์น่าสนใจ สมจริง สวยงาม เทคโนโลยีทันสมัย คนเล่นกันเยอะ หาที่เล่นได้ง่าย 

ได้ระบายความเครียด หงุดหงิด เล่นตามเพื่อน/คนใกล้ตัว ฯลฯ และปัจจัยภายนอกเกิดจาก (1) ปัจจัยทางด้าน

สังคม เกิดจากการมีร้านเกมส์ในบริเวณที่พักอาศัย และเด็กและเยาวชนมักใช้เวลาว่างอยู่กับเพื่อนที่ติดเกมส์ 

(2) ปัจจัยทางด้านครอบครัว เกิดจากการมีเวลาอยู่กับครอบครัวน้อย และการขาดการควบคุมจากผู้ปกครอง 

(3) ปจัจยัทางดา้นเศรษฐกจิ เกดิจากการมรีายไดเ้พยีงพอทีจ่ะใชจ้า่ยและนำาไปเลน่ (4) ปจัจยัทางดา้นจติวทิยา 

เกิดจากความเครียดที่เกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชน และวิธีการระบายความเครียด 

 โดยสาเหตุที่สำาคัญที่สุดที่ทำาให้เด็กและเยาวชนติดเกมส์ส่วนใหญ่ คือ เพื่อนชวนให้เล่น คิดเป็น 

ร้อยละ 43 ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ท้ังหมด รองลงมาคือ ท่ีบ้านมีคอมพิวเตอร์หรือเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 20 

ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ทั้งหมด และเล่นเพราะเห็นคนอื่นเล่น คิดเป็นร้อยละ 13.67 ของเด็กและเยาวชน

ติดเกมส์ทั้งหมด ตามลำาดับ 

 สรปุประเด็นปญัหาทีส่่งผลใหเ้ด็กและเยาวชนตดิเกมส ์ไดแ้ก ่ปญัหาทางครอบครวั การพฒันาเทคโนโลยี

และสื่อยั่วยุต่างๆ ปัญหาการแบ่งเวลาไม่ถูกต้องของเด็กและเยาวชน การเติบโตของธุรกิจการให้บริการจาก 

ร้านเกมส์ ร้านอินเทอร์เน็ตและตู้เกมส์ การเลือกคบเพื่อน และนิสัยส่วนตัว 

 แนวทางการแก้ไขที่ได้จากตัวแทนครูอาจารย์ ผู้ปกครอง และนักเรียนนักศึกษา คือ ผู้ปกครอง และครู 

ควรใหก้ารอบรมเลีย้งดูและเอาใจใส่อยา่งใกลชิ้ด ใหเ้ดก็และเยาวชนใชเ้วลาวา่งไปกบัการทำากจิกรรมทีส่ร้างสรรค ์

ปลูกฝังให้คิดเป็น เลือกเป็น ปฏิเสธเป็น และเอาใจใส่ติดตามพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างใกล้ชิด ส่วนภาค

ธุรกิจเอกชนไม่ควรพัฒนารูปแบบของเกมส์ให้มีเน้ือหารุนแรง และสำาหรับภาครัฐควรเข้มงวด จริงจังกับบทลงโทษ

ของมาตรการต่างๆ ในการให้บริการของร้านเกมส์ต่างๆ 

คำาสำาคัญ: การวิเคราะห์พฤติกรรม, พฤติกรรมการใช้จ่ายเงิน, เด็กและเยาวชน, การติดเกมส์ 

Abstract
 Presently, the problems of game addiction in child and youth groups have grown more 

severe and become more complicated. Children and teenagers spend more and more money for 

game playing. Many game addicted youth sneak out of their home to play games at various 

game shops and become at risk of falling victim to the villains. This case study was intended to 

understand the behaviour of the game addicted child and youths in spending for game playing, 

to identify the factors encouraging these groups to spend more for playing games, and to discern 
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the social and external environments attributable to the problems as well as propose the remedial 

measures to deal with excessive game playing and money spending of those youths. Covered in 

this study were 1,000 samples of 10-22 year-old adolescents which can be distinguished into  

300 game addicts and 700 non-addicts to games, and another 50 samples inclusive of parents/

guardians, game shop owners, academics, and social and human development workers. The 

research methodologies included questionnaire interviews for information, and data processing 

and analysis using descriptive statistics and Chi-square Test. 

 Findings on the spending behaviour of game addicted child and youth groups revealed 

that the size of expenses depended largely on the mode of game playing. Those playing game 

at home via internet would spend about 500-600 per month or 19 baht per day. However,  

by playing game at the game shops, ones had to pay extra for service fee, snack, beverage, and 

cigarette. Furthermore, the game players whether playing at home or at the game shops had to 

spend money for buying pre-paid or call time refill card for online connection, books, and game 

playing handbooks, etc. On the average, a game addicted child and youth appeared to spend for 

different items or things as follows:

 -  internet connection at home, 18.97 baht per day or 500-600 baht per month

 -  service fee of the internet shop, 35.04 baht per day

 -  money for playing games in coin-operated machines, 41.67 baht per day

 -  rental fee for such game machines as play station, 50.00 baht per day

 -  spending for online game prepaid card, 113.50 baht per day

 -  spending for snack and beverage consumption while playing games, 27.31 baht per day

 -  cost of cigarette smoking while playing games, 20.50 baht per day

 -  buying books or CD concerning game playing, 82.50 baht per day

 -  cost of telephone call to chat with friends about game playing, 22.50 baht per day

 Findings on factors encouraging the spending for playing games showed that the game 

addicted child and youths were found to get hooked on game playing due to the personal  

behaviour factors and the external factors. The personal behaviour factors were due to the fun 

and enjoyment from game playing. They have free time and do not know what to do. They feel 

bored and can exercise one’s brain by playing games. The games are attractive, realistic,  

interesting features, popular, high technology, and easy to find game playing places. Most of all 

they play games to release stress, uneasiness, and play games following friends/acquaintance. 

External factors were first, social factors were due to the game shops are available nearby and 

the use of leisure time with game addicted friends. Second, family factors were due to the lack 

of time to spend with family and the lack of some attention from parents. Third, economic  

factors were due to an excessive income to spend for playing game. Fourth, psychology factors 
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were due to the stress that they have and they want to release stress.

 The most important inductive factor causing the majority of game-addicted child and 

youth to start playing games was found to be persuasion from friends (43% of all game addicts 

under study), followed by availability of computer or games at home (20%), and demonstration 

effect from other game players (13.67%), respectively .

 Conclusions on the situation contributive to game addiction in child and youths are  

family problems, development in technologies and tempting media, improper allocation of leisure 

time of the child and youth, game shop, internet shop, and game machine servicing businesses, 

and personal psychological background of the children/youths.

 Remedial Approaches which information were gathered from teachers, parents, and  

students are those who involved in taking care of children like parents and school teachers should 

pay close attention and give correct advice to them, encourage them to allocate their time for 

creative activity, inculcate them to learn how to think, how to choose, and how to say no  

concerning their friends, and pay close attention to monitor behavioral changes in the child and 

youth and spend more time with them. For business sector, forms and content of games should 

be developed carefully not to be overly violent nor highly realistic. For government sector, state 

agencies should be strict in implementing the punishments stipulated in various measures to 

reduce problems that may occur in the child and youth.

Keywords: Behavior Analysis, Paying Behavior, Child and Youth Group, Game Addiction

บทนำา
 ปจัจุบนัปญัหาเรือ่งเดก็และเยาวชนตดิเกมส์

มีความรุนแรง  และซับซ้อนเพิ่มมากขึ้น  เนื่องจาก

สภาพร้านเกมส์เป็นแหล่งรวมของเด็กและเยาวชน

ได้มาใช้จ่ายเพื่อการเล่นเกมส์มากยิ่งขึ้น  เด็กและ

เยาวชนทีต่ดิเกมสม์โีอกาสหนเีรยีนมากกวา่เดก็และ

เยาวชนท่ีไม่ติดเกม [1] เด็กและเยาวชนเหล่าน้ีเร่ิมแรก

จะมีพฤติกรรมใช้เงินเก่ง เริ่มโกหก หนีโรงเรียน  

ขโมยเงิน ขโมยของไปขาย จนกระท่ังหนีออกจากบ้าน

เพือ่ไปเลน่เกมส ์เดก็และเยาวชนทีต่ดิเกมส ์แบง่เปน็ 

2 กลุ่ม [2] คือ กลุ่มที่พ่อแม่ให้การสนับสนุน กลุ่มนี้

จะได้รับเงินมาเล่นเกมส์จากพ่อแม่ เมื่อเงินหมดจึง

จะกลับไปขอเงิน ซึ่งกลุ่มนี้มีความเส่ียงน้อยกว่าอีก

กลุ่มหนึ่งที่ไม่มีเงินมาเล่น และจะใช้วิธีการทุกอย่าง

ทีจ่ะหาเงนิมาเลน่เกมส ์แมก้ระทัง่การทำาผดิกฎหมาย 

กลุ่มนี้มักเสี่ยงต่อการถูกล่อลวงจากแก๊งมิจฉาชีพ

 การวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมส์ และ

การใช้จ่ายเงินของเด็กและเยาวชนกลุ่มดังกล่าว จึง

เป็นสิ่งที่น่าสนใจอย่างย่ิงว่าพฤติกรรมการติดเกมส์ 

การเล่นเกมส์ และการใช้จ่ายเงินเพื่อเล่นเกมส์เป็น

อย่างไร และควรมีแนวทางแก้ไขปัญหาเช่นไร เพื่อ

ลดความรุนแรงของปัญหาดังกล่าว 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของ

เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์ รวมถึงปัจจัยกระตุ้นที่

ทำาใหเ้ดก็และเยาวชนในกลุม่นีม้คีวามตอ้งการใชจ้า่ย

เงินมากยิ่งขึ้น
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 2. เพ่ือระดมปัญหาและหาแนวทางในการ

แก้ไขปญัหาการตดิเกมส ์และการใช้จา่ยเงนิของเดก็

และเยาวชนกลุ่มนี้

อุปกรณ์และวิธีดำาเนินการวิจัย
 ในการวิเคราะหพ์ฤตกิรรมการใช้จ่ายเงนิของ

เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์ เป็นงานวิจัยเชิง 

สหสัมพันธ์ (Correlational Research) โดยนำา

แนวคดิทฤษฎทีางดา้นเศรษฐศาสตร์ คอื ทฤษฎกีาร

บริโภค (Theory of Consumer Behavior) และ

ทฤษฎทีางดา้นสงัคมศาสตร์ คอื ทฤษฎสีญัชาตญาณ

ก้าวร้าวของ Freud [3] ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม

กับความก้าวร้าวจอห์นสัน และทฤษฎีการเสริมแรงกับ

ความก้าวร้าว [3] มาเป็นกรอบการวิจัยดังภาพที่ 1

ข้อมูลทั่วไป
- อายุ
- เพศ
- การศึกษา
- ครอบครัว

มิติต่างๆ
- สังคม
- ครอบครัว
- เศรษฐกิจ
- จิตวิทยา

พฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของ
เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์

ลักษณะพฤติกรรม

เชิงลบ เชิงบวก

- ก้าวร้าว
- เกเร
- อยากลองสิ่งเสพติด
- หนีเรียน
- เพศสัมพันธ์
- ฟุ่มเฟือย
            ฯลฯ

- เรียบร้อย
- ไม่เกเร
- ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์
- ตั้งใจเรียน
- เล่นกีฬา
- ประหยัด
            ฯลฯ

ภาพที่	1	กรอบแนวคิดการวิจัย

 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา	 คือ เด็กและ

เยาวชนที่ติด และไม่ติดเกมส์ อายุระหว่าง 10-22 ปี 

จำานวน 1,000 คน แบง่เปน็เด็กและเยาวชนทีต่ดิเกมส์

จำานวน 300 คน และเด็กและเยาวชนที่ไม่ติดเกมส์

จำานวน 700 คน ในพื้นที่จังหวัดเชียงใหม่และลำาพูน

	 การวิเคราะห์และแปรผลข้อมูล ด้วย

โปรแกรม SPSS หาความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าสูงสุดต่ำาสุด 

แล้วนำามาแปรผล 

ผลการวิจัย
 ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของ

เดก็และเยาวชนทีต่ดิเกมส ์พบว่าเดก็และเยาวชนมกั

จะมีรายจ่ายในการเล่นเกมส์ในกรณีต่างๆ แตกต่างกัน 

เช่น กรณีที่เล่นอยู่ที่บ้าน จะมีรายจ่ายจากค่าต่อ

อินเทอร์เน็ตบ้าน ประมาณ 500-600 บาทต่อเดือน 

หรือประมาณ 19 บาทต่อวัน แต่ถ้าเด็กและเยาวชน

บางคนไม่ได้เล่นที่บ้าน และมาเล่นที่ร้านเกมส์ จะมี

รายจ่ายจากการเล่นที่ร้านเกมส์ เช่น ค่าบริการของ

ร้าน ค่าขนม น้ำาอัดลม ค่าบุหรี่ เป็นต้น และนอกนั้น

เป็นรายจ่ายที่เด็กและเยาวชนมักต้องจ่าย ไม่ว่าจะ

เลน่ทีบ่า้นหรือนอกบา้น เชน่ คา่บตัรเตมิเงนิออนไลน ์

ค่าหนังสือ คู่มือการเล่นเกมส์ เป็นต้น โดยมีค่าเฉลี่ย

รายจ่ายดังนี้ 
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 สำาหรับแหล่งท่ีมาของเงินท่ีใช้ในการเล่นเกมส์

เม่ือเทยีบกับเด็กและเยาวชนตดิเกมสท์ัง้หมด พบวา่

ส่วนใหญ่มาจากการขอผู้ปกครอง คิดเป็นร้อยละ 51 

รองลงมาคือ มาจากเงินเก็บออม และไม่ต้องเสียเงิน

ในการเล่นเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 33.33 และ 30  

ตามลำาดับ และอื่นๆ เช่น เงินจากการทำางานพิเศษ 

จากญาติ จากการพนัน การขอเงินผู้อื่น เป็นต้น

 รายรับของเด็กและเยาวชนติดเกมส์เม่ือเทียบ

กับเด็กและเยาวชนติดเกมส์ท้ังหมด ส่วนใหญ่มี

รายรับรวมประมาณ 1,501-3,000 บาทต่อเดือน  

คิดเป็นร้อยละ 27.42 โดยรายรับส่วนใหญ่มาจาก 

ผูป้กครอง สว่นใหญไ่ดร้บั 1,501-3,000 บาทตอ่เดอืน 

คิดเป็นร้อยละ 27.70 และมีรายรับจากการทำางาน

พิเศษ ส่วนใหญ่ได้รับไม่เกิน 500 บาทต่อเดือน  

คิดเป็นร้อยละ 51.92 นอกจากนี้มีเด็กและเยาวชน 

ติดเกมส์บางส่วนที่มีรายรับจากการพนัน ระหว่าง 

100-2,000 บาทต่อเดือน รายรับจากการรับจ้าง 

เล่นเกมส์ ระหว่าง 50-2,000 บาทต่อเดือน รายรับ

จากการขายอาวุธหรือสินค้าที่เพิ่มระดับตัวละคร 

ในเกมส์ ประมาณ 2,000 บาทต่อเดือน รายรับจาก

เงินกู้เพื่อการศึกษา (กยศ.) ระหว่าง 1,000-2,000 

บาทต่อเดือน ทั้งนี้เมื่อไม่มีเงินเล่นเกมส์ เด็กและ

ตารางที่	1	ค่าเฉลี่ยรายจ่าย

รายจ่าย รายจ่ายเฉลี่ย	(บาท/วัน)

ค่าต่ออินเทอร์เน็ตบ้านเฉลี่ย 

ค่าบริการของร้านอินเทอร์เน็ตเฉลี่ย 

จำานวนเงินที่ใช้ในการเล่นเกมส์จากตู้หยอดเหรียญเฉลี่ย 

ค่าใช้จ่ายในการเช่าเครื่องเล่นเกมส์ เช่น เพลสเตชั่นเฉลี่ย 

ค่าบัตรเติมเงินของเกมส์ออนไลน์เฉลี่ย 

ค่าขนม น้ำาอัดลม ระหว่างเล่นเกมส์เฉลี่ย 

ค่าบุหรี่ ระหว่างเล่นเกมส์เฉลี่ย 

ค่าหนังสือ หรือ CD ข้อมูลการเล่นเกมส์เฉลี่ย 

ค่าโทรศัพท์คุยถึงการเล่นเกมส์กับเพื่อนเฉลี่ย 

18.97

35.04

41.67

50.00

 113.50

27.31

20.50

82.50

22.50

เยาวชนติดเกมส์ ส่วนใหญ่ตัดสินใจไม่เล่นเกมส์  

คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมา คือ หยิบยืม และขอ 

คนอื่น คิดเป็นร้อยละ 4.67 และ 3.33 ตามลำาดับ 

 ปัจจัยกระตุ้นในการใช้จ่ายเงิน

 ปัจจัยกระตุ้นภายในเป็นการวิเคราะห์จาก

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ของเด็กและเยาวชน  

ส่วนปัจจัยกระตุ้นภายนอก ได้แก่ ปัจจัยทางสังคม 

ด้านครอบครัว เศรษฐกิจ และจิตวิทยา โดยมี 

รายละเอียดผลการวิจัยดังนี้

 ผลการศกึษาพฤตกิรรมในการเลน่เกมสข์อง

เด็กและเยาวชนติดเกมส์ พบว่าปัจจัยท่ีเป็นตัวกระตุ้น

ให้เด็กและเยาวชนจ่ายเงินเพื่อเล่นเกมส์ ส่วนใหญ่

มากกว่าร้อยละ 50 ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์  

มาจากหลายๆ ปัจจัย ได้แก่ ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน

ในการเลน่เกมส ์เบือ่ วา่ง ไมรู่จ้ะทำาอะไร ไดฝ้กึสมอง 

เกมส์น่าสนใจ สมจริง สวยงาม เทคโนโลยีทันสมัย 

คนเลน่กนัมาก หาทีเ่ลน่ไดง้า่ย ไดร้ะบายความเครยีด 

หงุดหงิด เล่นตามเพื่อน/คนใกล้ตัว เกมส์ทำาให้มี

อิสระทางความคิดสูง ต้องการเอาชนะในเกมส์ ต้องการ

สะสมแต้มในเกมส์ อยากลอง และเห็นสื่อต่างๆ เช่น 

หนังสือเกมส์ โทรทัศน์ เป็นต้น
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	 สาเหตุสำาคัญที่สุดที่ทำาให้เล่นเกมส์	 เมื่อ

เทียบกับเด็กและเยาวชนติดเกมส์ทั้งหมด ส่วนใหญ่

เพื่อนชวนให้เล่น คิดเป็นร้อยละ 43 รองลงมา คือ  

ท่ีบ้านมีคอมพิวเตอร์หรือเกมส์ และเล่นเพราะเห็น

คนอ่ืนเล่น คิดเป็นร้อยละ 20 และ 13.67 ตามลำาดับ 

	 พฤตกิรรมการเลน่เกมส	์เมือ่เทยีบกบัเดก็

และเยาวชนติดเกมส์ทั้งหมด ส่วนใหญ่เล่นเกมส์

ประเภทเกมส์คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ คิดเป็น 

ร้อยละ 75.67 รองลงมา คือ เกมส์คอมพิวเตอร์แบบ

ออฟไลน์ คิดเป็นร้อยละ 13.33 และเคร่ืองเกมส์พกพา 

เช่น เกมส์กด/เกมพกพา/SPS/DS และเครื่องเกมส์

ประเภทเครื่อง play/Wii/Xbox คิดเป็นร้อยละ 5 

ตามลำาดับ สถานที่เล่นเกมส์ ส่วนใหญ่เล่นเกมส์ที่

บ้านพักตนเอง คิดเป็นร้อยละ 53.33 รองลงมา คือ 

ร้านเกมส์ใกล้สถานที่เรียน และร้านเกมส์ใกล้บ้าน  

คดิเปน็รอ้ยละ 22.67 และ 19 ตามลำาดับ ประสบการณ์

การเล่นเกมส์ ส่วนใหญ่มากกว่า 5 ปี คิดเป็นร้อยละ 62 

พฤติกรรมในการเล่น ส่วนใหญ่ร่วมเล่นเกมส์กับเพ่ือน

บ่อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 47 รองลงมา คือ เล่นคนเดียว 

คดิเปน็รอ้ยละ 37 ระยะเวลาทีเ่ลน่ สว่นใหญเ่ลน่เกมส ์

7 วนัตอ่สัปดาห ์คดิเปน็รอ้ยละ 40.65 การเลอืกเกมส ์

ส่วนใหญ่เลือกเล่นตามความชอบของประเภทเกมส์ 

คิดเป็นร้อยละ 37.92 รองลงมา คือ เลือกเล่นเกมส์

ตามเนื้อหาและวิธีการเล่นเกมส์ เลือกเล่นเกมส์ตาม

ความเป็นที่นิยมของตลาดหรือกลุ่มเพ่ือน คิดเป็น

ร้อยละ 25.22 และ 19.14 ตามลำาดับ ลักษณะเกมส์ 

ส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมส์ที่มีลักษณะเป็นการแสดง

บทบาทอย่างใดอย่างหนึ่ง (Role-playing Game 

หรือ RPG Game) คิดเป็นร้อยละ 25 รองลงมา คือ 

เกมส์แอ็คชั่น (Action Game) และเกมส์ยิงต่อสู้ 

(Shooting Game) คิดเป็นร้อยละ 23.67 และ 11.67 

ตามลำาดับ การแบ่งเวลาในการเล่นเกมส์ ส่วนใหญ่

ไม่มีการแบง่เวลาระหวา่งเลน่เกมสแ์ละเรยีน แลว้แต่

วา่อยากทำาอะไร คิดเปน็รอ้ยละ 48.67 เงนิทีใ่ชใ้นการ

เล่นเกมส์ ส่วนใหญ่มาจากการขอผู้ปกครอง คิดเป็น

ร้อยละ 51 รองลงมา มาจากเงินเก็บออม และไม่ต้อง

เสียเงิน คิดเป็นร้อยละ 33.33 และ 30 ตามลำาดับ 

	 ปัจจัยกระตุ้น	:	ด้านสังคม

 ปัจจัยทางด้านสังคมที่มีส่วนในการกระตุ้น 

ให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ เมื่อเทียบกับเด็กและ

เยาวชนติดเกมส์ท้ังหมด ส่วนใหญ่มาจากการมี 

ร้านเกมส์ในบริเวณที่พักอาศัยไม่เกิน 1 กิโลเมตร  

ใชร้ะยะเวลาเดนิทางไปร้านเกมสเ์พยีงไมถึ่ง 10 นาท ี

และการทีเ่ดก็และเยาวชนมกัใชเ้วลาวา่งอยูก่บัเพือ่น 

ซึ่งหากเพื่อนเป็นเด็กและเยาวชนติดเกมส์ ก็จะมี

โอกาสทีจ่ะชกัชวนกนัไปเลน่เกมส ์โดยมรีายละเอยีด

ดังนี้

 ผลการศึกษาจำานวนร้านเกมส์ในบริเวณท่ีพัก

อาศัย ในรัศมีไม่เกิน 1 กิโลเมตร พบว่าที่พักอาศัย

ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ส่วนใหญ่มีจำานวนร้าน

อินเตอร์เน็ตอยู่ในบริเวณที่พักอาศัยน้อยกว่า 2 ร้าน 

คดิเป็นร้อยละ 40.93 ความหา่งหรือระยะเวลาทีใ่ชใ้น

การเดนิทางไปยงัร้านเกมส ์เดก็และเยาวชนตดิเกมส ์

สว่นใหญใ่ชเ้วลาในการเดนิทางจากบา้นไปร้านเกมส์

ที่ใกล้ที่สุด ไม่ถึง 10 นาที คิดเป็นร้อยละ 78.67  

การใช้เวลาว่าง ส่วนใหญ่เมื่อว่างเว้นจากการเรียน 

มักอยู่กับเพื่อน คิดเป็นร้อยละ 59.33 และส่วนใหญ่

มีเพื่อนสนิทประมาณ 2 ถึง 3 คน และเพื่อนสนิท  

4 ถึง 10 คน คิดเป็นร้อยละ 38 เท่ากัน 

	 ปัจจัยกระตุ้น	:	ด้านครอบครัว	

 ส่วนใหญ่มาจากการที่เด็กและเยาวชนติด

เกมสส์ว่นใหญใ่ชเ้วลาอยูก่บัครอบครวันอ้ย การขาด

การควบคุมจากผู้ปกครองในการเล่นเกมส์ เด็กและ

เยาวชนตดิเกมสม์กัเลน่เกมสโ์ดยผูป้กครองไมส่นใจ

ว่าจะเล่นเกมส์หรือไม่ ในขณะที่เด็กและเยาวชนไม่

ติดเกมส์มักจะถูกควบคุมจากผู้ปกครองในการเล่นเกมส์ 

เช่น ผู้ปกครองมักจะกำาหนดระยะเวลาการเล่นเกมส์ 

ให้เล่นเกมส์หลังจากทำางาน/งานบ้านเสร็จ หรือให้

เล่นเกมส์หลังจากทำาการบ้าน/อ่านหนังสือเสร็จ 

เป็นต้น โดยมีรายละเอียดดังนี้
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 ผลการศึกษาถึงจำานวนชั่วโมงที่อยู่กับ

ครอบครัว เปรียบเทียบระหว่างวันธรรมดาและวันหยุด 

พบว่าเด็กและเยาวชนติดเกมส์ ในวันธรรมดา 

สว่นใหญใ่ชเ้วลาอยูกั่บครอบครวัน้อยกว่าหรอืเทา่กบั 

2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 38.33 ของเด็กและ

เยาวชนติดเกมส์ ในขณะที่เด็กและเยาวชนไม่ติด

เกมส์ ส่วนใหญ่ใช้เวลาอยู่กับครอบครัวประมาณ  

5 ถึง 6 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 30.86 ของเด็กและ

เยาวชนไม่ติดเกมส์ ดังตารางที่ 2 

ตารางที่	2 ผลการศึกษาถึงจำานวนชั่วโมงที่อยู่กับครอบครัว เปรียบเทียบระหว่างวันธรรมดาและวันหยุด

จำานวนชั่วโมงที่อยู่กับครอบครัว
เด็กติดเกมส์
(ร้อยละ)

เด็กไม่ติดเกมส์
(ร้อยละ)

รวม
(ร้อยละ)

1.	จำานวนชั่วโมงที่อยู่กับครอบครัววันธรรมดา

- น้อยกว่าหรือเท่ากับ 2 ชั่วโมงต่อวัน
- 3 - 4 ชั่วโมงต่อวัน
- 5 - 6 ชั่วโมงต่อวัน
- 9 - 10 ชั่วโมงต่อวัน
- มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน

รวม

115
70
73
31
11
300

(38.33)
(23.33)
(24.33)
(10.33)
 (3.67)
(100)

150
171
216
118
 45
700

(21.43)
(24.43)
(30.86)
(16.86)
 (6.43)
(100)

265
241
289
149
 56
1,000

(26.50)
(24.10)
(28.90)
(14.90)
 (5.60)
(100)

2.	จำานวนชั่วโมงที่อยู่กับครอบครัววันหยุด

- น้อยกว่าหรือเท่ากับ 2 ชั่วโมงต่อวัน
- 3 - 4 ชั่วโมงต่อวัน
- 5 - 6 ชั่วโมงต่อวัน
- 9 - 10 ชั่วโมงต่อวัน
- มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน

	รวม

79
26
53
61
81
300

(26.33)
(8.67)
(17.67)
(20.33)
(27.00)
(100)

61
42
104
203
290
700

(8.71)
(6.00)
(14.86)
(29.00)
(41.43)
(100)

140
68
157
264
371
1,000

(14.00)
(6.80)
(15.70)
(26.40)
(37.10)
(100)

ที่มา: จากการสำารวจ

	 ปัจจัยกระตุ้น	:	ด้านเศรษฐกิจ	

 ปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจ ส่วนใหญ่เด็กและ

เยาวชนติดเกมส์มีรายได้เพียงพอที่จะใช้จ่ายและ 

นำาไปเลน่เกมส ์แตจ่ะไมเ่หลอืเกบ็ออม ในขณะทีเ่ดก็

และเยาวชนไม่ติดเกมส์ส่วนใหญ่มีรายได้เพียงพอ 

และเหลือเก็บออม โดยรายรับส่วนใหญ่ของเด็กและ

เยาวชนตดิเกมสม์าจากผูป้กครอง 1,501-3,000 บาท

ต่อเดือน และการทำางานพิเศษไม่เกิน 500 บาท 

ต่อเดือน นอกจากนี้มีเด็กและเยาวชนบางส่วนที่มี

รายรบัจากการพนนั จากการรบัจา้งเลน่เกมส ์รายรบั

จากการขายอาวุธหรือสินค้าที่เพิ่มระดับตัวละคร 

ในเกมส์ และรายรับจากเงินกู้เพื่อการศึกษา (กยศ.) 

ด้านรายจ่ายส่วนใหญ่เป็นรายจ่ายค่าอาหาร ขนม 

1,501-3,000 บาทต่อเดือน รองลงมาคือ ค่าเรียน

หนงัสอื/อปุกรณก์ารเรียน คา่เลน่เกมส ์เสือ้ผา้ น้ำามนั

รถ ค่าหอพัก เป็นต้น โดยรายจ่ายค่าอาหาร ขนม 

นอกจากน้ี บางส่วนยังมีรายจ่ายเพื่อความบันเทิง

และค่าโทรศัพท์ โดยมีรายละเอียดดังนี้

 รายรบัของเดก็และเยาวชนตดิเกมสท์ัง้หมด 

เม่ือเทียบกับเด็กและเยาวชนติดเกมส์ท้ังหมด ส่วนใหญ่

มีรายรับจากผู้ปกครอง 1,501-3,000 บาทต่อเดือน 

คิดเป็นร้อยละ 27.70 และรายรับจากการทำางาน

พิเศษ น้อยกว่า 501 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 

51.92 นอกจากน้ีมีเด็กและเยาวชนบางส่วนท่ีมีรายรับ
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จากการพนัน ระหว่าง 100-2,000 บาทต่อเดือน 

รายรับจากการรับจ้างเล่นเกมส์ ระหว่าง 50-2,000 

บาทต่อเดือน รายรับจากการขายอาวุธหรือสินค้าที่

เพิ่มระดับตัวละครในเกมส์ ประมาณ 2,000 บาท 

ต่อเดือน รายรับจากเงินกู้เพื่อการศึกษา (กยศ.) 

ระหวา่ง 1,000-2,000 บาทตอ่เดอืน รายจา่ยของเดก็

และเยาวชนตดิเกมสส์ว่นใหญเ่ปน็รายจา่ยคา่อาหาร 

ขนม รองลงมา คือ ค่าเรยีนหนงัสอื/อปุกรณก์ารเรยีน 

ค่าเล่นเกมส์ เสื้อผ้า น้ำามันรถ ค่าหอพัก เป็นต้น  

โดยรายจ่ายค่าอาหาร ขนม ส่วนใหญ่มีรายจ่าย 

1,501-3,000 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 44.37  

รายจ่ายค่าเรียนหนังสือ/อุปกรณ์การเรียน ส่วนใหญ่

มีรายจ่าย 251-500 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 

48.72 รายจ่ายค่าเล่นเกมส์ ส่วนใหญ่มีรายจ่าย  

251-500 บาทต่อเดือน รายจ่ายค่าเส้ือผ้า ส่วนใหญ่มี

รายจ่าย 251-500 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 47.58 

รายจ่ายค่าของเล่น ส่วนใหญ่มีรายจ่าย 251-500 บาท

ต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 44.00 รายจ่ายค่าน้ำามันรถ 

ส่วนใหญ่มีรายจ่าย 251-500 บาทต่อเดือน คิดเป็น

ร้อยละ 53.88 รายจ่ายค่าเช่าหอพัก ส่วนใหญ่มี 

รายจ่าย 1,501-2,000 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 

49.02 นอกจากนี้บางส่วนยังมีรายจ่ายเพื่อความ

บันเทิง ระหว่าง 500-1,000 บาทต่อเดือน และ 

ค่าโทรศัพท์ ระหว่าง 300-1,500 บาทต่อเดือน  

ความเพียงพอของรายได้ เด็กและเยาวชนติดเกมส์ 

ส่วนใหญ่มีรายได้เพียงพอ แต่ไม่เหลือเก็บออม  

คิดเป็นร้อยละ 48 ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์  

ในขณะที่เด็กและเยาวชนไม่ติดเกมส์ ส่วนใหญ่มี 

รายได้เพียงพอ และเหลือเก็บออม คิดเป็นร้อยละ 

51.29 ของเด็กและเยาวชนไม่ติดเกมส์ ภาระหนี้สิน

เด็กและเยาวชนติดเกมส์ ส่วนใหญ่ไม่มีภาระหนี้สิน 

คิดเป็นร้อยละ 95 ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ 

	 ปัจจัยกระตุ้น	:	ด้านจิตวิทยา

 ปจัจยัทางดา้นจติวทิยาทีม่สีว่นในการกระตุน้

ให้เด็กและเยาวชนเล่นเกมส์ มาจากความเครียด 

ที่เกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชน และวิธีการระบาย

ความเครียด เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์ส่วนใหญ่ 

มีวิธีการระบายความเครียดโดยการเล่นเกม และ 

ไปเท่ียวกับเพื่อน นอกจากน้ีท้ังเด็กและเยาวชนติด

เกมส์และไม่ติดเกมส์ส่วนใหญ่พบเห็นความรุนแรง

จากหนัง ละคร หนังสือพิมพ์ และสื่อต่างๆ ซึ่งอาจ

เป็นปัจจัยที่ทำาให้เด็กและเยาวชนลอกเลียนแบบ 

ความรุนแรงดังกล่าว และนำาไปสู่ภาวะเด็กและเยาวชน

ติดเกมส์ โดยมีรายละเอียดดังนี้

 ผลการศึกษาวิธีการระบายความเครียด  

เด็กและเยาวชนติดเกมส์ ส่วนใหญ่มีวิธีการระบาย

ความเครียดโดยการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 12.77 

ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ รองลงมา คือ การไป

เท่ียวกับเพื่อน คิดเป็นร้อยละ 12.38 ของเด็กและ

เยาวชนติดเกมส์ ในขณะท่ีเด็กและเยาวชนไม่ติดเกมส์ 

ส่วนใหญ่วิธีการระบายความเครียดโดยการปรึกษา

คนที่ไว้ใจ เช่น เพื่อน คิดเป็นร้อยละ 13.14 ของเด็ก

และเยาวชนไม่ติดเกมส์ รองลงมา คือ การพยายาม

ให้กำาลังใจตัวเอง คิดเป็นร้อยละ 11.28 ของเด็กและ

เยาวชนไม่ติดเกมส์ และแหล่งพบเห็นการใช้ความ

รุนแรง พบว่าเด็กและเยาวชนติดเกมส์ส่วนใหญ่

พบเห็นความรุนแรงจากหนัง ละคร หนังสือพิมพ์  

และสื่อต่างๆ คิดเป็นร้อยละ 48.33 ของเด็กและ

เยาวชนติดเกมส์ เช่นเดียวกันกับเด็กและเยาวชน 

ไม่ติดเกมส์ ส่วนใหญ่พบเห็นความรุนแรงจากหนัง 

ละคร หนังสือพิมพ์ และสื่อต่างๆ คิดเป็นร้อยละ 

63.57 ของเด็กและเยาวชนไม่ติดเกมส์ 

สรุปและอภิปรายผล
 พฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของเด็กและเยาวชน

ที่ติดเกมส์ พบว่าเด็กและเยาวชนมักจะมีรายจ่าย 

ในการเลน่เกมสใ์นกรณตีา่งๆ แตกตา่งกนั เชน่ กรณี

ท่ีเล่นอยู่ท่ีบ้าน จะมีรายจ่ายจากค่าต่ออินเตอร์เน็ตบ้าน 

ประมาณ 500-600 บาทต่อเดือน หรือประมาณ  

19 บาทตอ่วนั แตถ่า้เดก็และเยาวชนบางคนไมไ่ดเ้ลน่
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ที่บ้าน และมาเล่นที่ร้านเกมส์ จะมีรายจ่ายจากการ

เล่นที่ร้านเกมส์ อาทิเช่น ค่าบริการของร้าน ค่าขนม 

น้ำาอัดลม ค่าบุหรี่ เป็นต้น และนอกนั้นเป็นรายจ่าย

ทีเ่ดก็และเยาวชนมกัตอ้งจา่ย ไมว่่าจะเลน่ทีบ่า้นหรอื

นอกบ้าน เช่น ค่าบัตรเติมเงินออนไลน์ ค่าหนังสือ 

คู่มือการเล่นเกมส์ เป็นต้น 

	 แหล่งที่มาของเงินที่ใช้ในการเล่นเกมส์ 

เม่ือเทยีบกับเด็กและเยาวชนตดิเกมสท์ัง้หมด พบวา่

ส่วนใหญ่มาจากการขอผู้ปกครอง คิดเป็นร้อยละ 51 

รองลงมาคือ มาจากเงินเก็บออม และไม่ต้องเสียเงิน

ในการเล่นเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 33.33 และ 30  

ตามลำาดับ และอื่นๆ เช่น เงินจากการทำางานพิเศษ 

จากญาติ จากการพนัน การขอเงินผู้อื่น เป็นต้น

	 รายรับของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ 

เมื่อเทียบกับเด็กและเยาวชนติดเกมส์ทั้งหมด  

ส่วนใหญ่มีรายรับรวมประมาณ 1,501-3,000 บาท 

ต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 27.42 โดยรายรับส่วนใหญ่

มาจากผู้ปกครอง ส่วนใหญ่ได้รับ 1,501-3,000 บาท

ต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 27.70 และมีรายรับจากการ

ทำางานพิเศษ ส่วนใหญ่ได้รับไม่เกิน 500 บาทต่อเดือน 

คิดเป็นร้อยละ 51.92 นอกจากนี้มีเด็กและเยาวชน 

ติดเกมส์บางส่วนที่มีรายรับจากการพนัน ระหว่าง 

100-2,000 บาทต่อเดือน รายรับจากการรับจ้างเล่น

เกมส์ ระหว่าง 50-2,000 บาทต่อเดือน รายรับจาก

การขายอาวธุหรอืสนิคา้ทีเ่พิม่ระดบัตวัละครในเกมส ์

ประมาณ 2,000 บาทต่อเดือน รายรับจากเงินกู้เพื่อ

การศึกษา (กยศ.) ระหว่าง 1,000-2,000 บาทต่อเดือน 

ทั้งนี้เมื่อไม่มีเงินเล่นเกมส์ เด็กและเยาวชนติดเกมส์ 

ส่วนใหญ่ตัดสินใจไม่เล่นเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 90  

รองลงมา คือ หยิบยืม และขอคนอื่น คิดเป็นร้อยละ 

4.67 และ 3.33 ตามลำาดับ 

 ปจัจยัดา้นพฤตกิรรมทีเ่ปน็ตวักระตุน้ใหเ้ดก็

และเยาวชนจา่ยเงนิเพือ่เลน่เกมส ์สว่นใหญม่ากกวา่

ร้อยละ 50 ของเด็กและเยาวชนติดเกมส์ มาจาก

หลายๆ ปัจจัย ได้แก่ ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน

ในการเลน่เกมส ์เบือ่ วา่ง ไมรู้่จะทำาอะไร ไดฝึ้กสมอง 

เกมส์น่าสนใจ สมจริง สวยงาม เทคโนโลยีทันสมัย 

คนเลน่กนัมาก หาทีเ่ลน่ไดง้า่ย ไดร้ะบายความเครยีด 

หงุดหงิด เล่นตามเพ่ือน/คนใกล้ตัว เกมส์ทำาให้มีอิสระ

ทางความคิดสูง ต้องการเอาชนะในเกมส์ ต้องการ

สะสมแต้มในเกมส์ อยากลอง และเห็นสื่อต่างๆ เช่น 

หนังสือเกมส์ โทรทัศน์ เป็นต้น

 ป้จจัยภายนอกที่เป็นตัวกระตุ้นให้เด็กและ

เยาวชนจา่ยเงนิเพือ่เลน่เกมส ์เกดิจาก (1) ปจัจยัทาง

ด้านสังคม เกิดจากการมีร้านเกมส์ในบริเวณที่พัก

อาศยั และเดก็และเยาวชนมักใชเ้วลาวา่งอยูก่บัเพือ่น

ทีต่ดิเกมส ์(2) ปัจจยัทางดา้นครอบครัว เกดิจากการ

มเีวลาอยูก่บัครอบครัวนอ้ย การขาดการควบคมุจาก

ผูป้กครอง (3) ปจัจัยทางดา้นเศรษฐกจิ เกดิจากการ

มรีายไดเ้พยีงพอทีจ่ะใชจ้า่ยและนำาไปเลน่ (4) ปจัจยั

ทางด้านจิตวิทยา เกิดจากความเครียดที่เกิดขึ้นกับ

เด็กและเยาวชน และวิธีการระบายความเครียด 

 ปญัหาหรือปจัจยัทีเ่ปน็สาเหตใุหเ้ยาวชนตดิ

เกมส์ สามารถแบ่งออกเป็น 6 ประเด็นใหญ่ๆ คือ

	 1.	ปญัหาทางครอบครวั	สามารถวเิคราะห์

สาเหตุย่อยได้ 2 ประการ คือ ประการแรก สาเหตุ

จากผู้ปกครองทุ่มเทเวลาในการทำางานหาเงินมากกว่า

ทุ่มเทเวลาดูแลบุตรหลาน และอีกประการหนึ่งเป็น

สาเหตุจากปัญหาการแตกแยกของครอบครัว ซ่ึง

สาเหตุทั้งสองประการส่งผลทำาให้ผู้ปกครองมีความ

ใกล้ชิดกับบุตรหลานน้อยลง เอาใจใส่บุตรหลาน 

น้อยลง ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้บุตรหลานอยู่กับ

เทคโนโลยีตามลำาพัง โดยขาดการเอาใจใส่ และ 

คำาแนะนำาท่ีถูกต้องจากผู้ปกครอง นอกจากน้ีผู้ปกครอง

บางคนยังมีแนวความคิดท่ีผิด โดยให้เด็กและเยาวชน

ไปน่ังเล่นเกมส์ในร้านเกมส์ซ่ึงปลอดภัยกว่าการ 

ออกไปเทีย่วเลน่ขา้งนอกกบัเพือ่น และมกัใหเ้งนิเดก็

และเยาวชนเพื่อนำาไปใช้จ่ายในการเล่นเกมส์ จาก

สาเหตุดังกล่าวจึงนำาไปสู่ปัญหาเด็กและเยาวชน 

ติดเกมส์อีกทางหนึ่ง
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	 2.	การพัฒนาเทคโนโลยีและสื่อยั่วยุ	 ใน

มุมมองของครู-อาจารย์ ในเรื่องของการพัฒนา

เทคโนโลยีและสื่อนั้นมีทั้งในแง่ดี และแง่ไม่ดี เด็ก 

และเยาวชนที่ขาดความรู้และคำาแนะนำาท่ีถูกต้อง  

จึงเลือกใช้เทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองความ

ต้องการของเขาเหล่านั้น โดยไม่ได้คำานึงถึงความ 

ถูกต้อง การเล่นเกมส์เป็นความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีท่ีทันสมัยท่ีได้รับความนิยมในหมู่วัยรุ่นไทย 

ย่ิงภาพเหมือนจริงก็ย่ิงได้รับความนิยม วัยรุ่นท่ีติดเกมส์

จึงสนุกกับการมองเห็นภาพเหมือนจริงจากเกมส์ 

นอกจากนีย้งัมสีือ่ยัว่ยตุา่งๆ ทีป่ระชาสมัพนัธก์ระแส

ความนิยมของเด็กและเยาวชนวชนในยุคปัจจุบัน 

ทำาให้เกิดการลอกเลียบแบบ และเป็นการเชิญชวน

ให้เด็กและเยาวชนเข้าไปทดลองความสามารถของ

ตนเองตามกระแสนิยมที่ตนสนใจ จึงทำาให้เด็กและ

เยาวชนใช้เวลาว่างโดยเปล่าประโยชน์ นอกจากนี้

การพัฒนาเทคโนโลยีที่เร็วเกินไปส่งผลทำาให้ 

ผู้ปกครองอาจไม่เข้าใจเน้ือหาหรือวิธีการใช้เทคโนโลยี

ต่างๆ ดังนั้นจึงไม่สามารถให้ความรู้และแนะนำาสิ่งที่

ถูกต้องได้

	 3.	ปญัหาการแบง่เวลาไมถู่กตอ้งของเดก็

และเยาวชน	น่ันคือ นอกเหนือจากการเรียน หากขาด

การจัดสรรแบ่งเวลาให้เกิดประโยชน์ เด็กและเยาวชน

ทีม่เีวลาวา่งมาก จงึมกัทำากิจกรรมทีส่นุกแตไ่ม่มีสาระ 

เช่น การเล่นเกมส์ เป็นต้น โดยเด็กและเยาวชนที่ 

เล่นเกมส์มักใช้เวลาว่างหมดไปกับการเล่นเกมส์ จนลืม

หน้าที่ที่ต้องปฏิบัติของตน ส่งผลเสียทั้งสุขภาพทาง

ร่างกายและจิตใจของเด็กและเยาวชนและทำาให้ 

การเรียนขาดประสิทธิภาพ

	 4.	ธุรกิจการให้บริการจากร้านเกมส์	 

ร้านอินเทอร์เน็ต	 และตู้เกมส์	การเปิดร้านเกมส์ 

ร้านอินเทอร์เน็ต และตู้เกมส์ เป็นส่วนหนึ่งที่เป็น 

การเปิดช่องทางให้เด็กและเยาวชนเข้ามาเล่นเกมส์ได้

ง่ายขึ้น ทั้งนี้ร้านเกมส์ ร้านอินเทอร์เน็ต และตู้เกมส์ 

มีการขยายตวัอยา่งรวดเรว็เพือ่รองรบัความตอ้งการ

ของเด็กและเยาวชน ซึ่งแต่ละร้านมักมีการนำาเสนอ

และส่งเสริมเชิญชวนให้เด็กและเยาวชนเข้ามา 

เล่นเกมส์ เพื่อสร้างรายได้ให้กับผู้ประกอบการ  

ซึ่งปัจจุบันอัตราค่าบริการในการเล่นเกมส์ไม่แพง

มากนัก จึงทำาให้มีฐานลูกค้าตั้งแต่เด็กและเยาวชน 

ที่มีอายุน้อยจนถึงเด็กและเยาวชนที่มีอายุมากได้ 

เข้ามาเล่นเกมส์มากขึ้น

	 5.	การคบเพือ่น	กลุม่เพือ่นมสีว่นสำาคญัและ

มอีทิธพิลตอ่การตดัสนิใจของเดก็และเยาวชนสงูมาก 

เด็กและเยาวชนที่อยู่กลุ่มเพื่อนรักเรียนจะมีโอกาส

น้อยที่จะติดเกมส์ ขณะที่เด็กและเยาวชนที่อยู่ใน 

กลุ่มเพือ่นทีเ่ล่นเกมสจ์ะชกัจงูกนัไปเล่นเกมส ์จนเปน็

เด็กและเยาวชนติดเกมส์กันทุกคน 

	 6.	นิสัยส่วนตัวของเด็กและเยาวชน	คือ 

เด็กและเยาวชนที่มีนิสัยอยากรู้ อยากลอง ชอบส่ิง

ทา้ทาย มกัจะหมกหมุน่อยูก่บัเกมส ์เนือ่งจากปจัจบัุน

ลักษณะของเกมส์จะเป็นเกมส์ออนไลน์ที่มีเนื้อหา

ท้าทาย ดังนั้นเด็กและเยาวชนจึงหมกหมุ่นกับสิ่ง

ทา้ทายทีอ่ยูใ่นเกมส ์เพือ่ตอ้งการเอาชนะและเอาชนะ

เพื่อนที่ร่วมเล่นด้วยกัน และจากเนื้อหาที่รุนแรงของ

เกมส์อาจส่งผลทำาให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรม

การลอกเลียนแบบจนติดกลายเป็นนิสัย และในบางคร้ัง

ยังมีการจัดแข่งขันเกมส์ออนไลน์โดยมีรางวัลล่อใจ 

ผู้เล่น ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนเกิด

ความทา้ทายและเลน่เกมสเ์พือ่ลา่ของรางวลัจนกลาย

เป็นเด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์ในที่สุด

	 ข้อเสนอแนะ	

	 1.	ครอบครวั ผูท้ีมี่สว่นเกีย่วข้องในการดแูล

เดก็และเยาวชน ไดแ้ก ่ผูป้กครอง และคร ูควรใหก้าร

อบรมเล้ียงดูและเอาใจใส่เด็กและเยาวชนอย่างใกล้ชิด 

ให้คำาปรึกษาแนะนำาในทางที่ถูกต้อง ผู้ปกครองควร

แบ่งเวลาในแต่ละวันเพ่ือทำากิจกรรมภายในครอบครัว

รว่มกนั เพือ่เปน็การสรา้งบรรยากาศในครอบครวัให้

เด็กและเยาวชนรู้สึกอบอุ่น การเล่นเกมส์ร่วมกัน 

กับลูกหรือทั้งครอบครัวเป็นการเฝ้าระวังและสร้าง
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สัมพันธภาพร่วมกัน นอกจากนี้ผู้ปกครองควรให้ 

คำาแนะนำา และความรู้ในเรื่องประโยชน์และโทษจาก

การเล่นเกมส์

	 2.	เทคโนโลยีและสื่อต่างๆ	 การพัฒนา

เนื้อหารูปแบบของเกมส์ควรเป็นไปอย่างรอบคอบ 

ไม่ควรพัฒนาให้เน้ือหารุนแรงมากข้ึนหรือภาพสมจริง

มากเกินไป เพราะจะยิ่งเพ่ิมความรู้สึกให้เด็กและ

เยาวชนที่กำาลังเล่นรู้สึกไปตามเหตุการณ์มากยิ่งข้ึน

ตามไปด้วย ผูป้กครองควรศกึษาเกีย่วกบัเทคโนโลยี

ในปัจจุบันและส่งเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้เทคโนโลยี

และสือ่ในทางทีส่รา้งสรรค ์มปีระโยชนต์อ่ตนเองและ

สงัคม นอกจากนีร้ฐัควรเขา้มาควบคมุดแูลกบับรษิทั

ที่ผลิตเกมส์และสื่ออย่างเคร่งครัด ทั้งนี้ควรควบคุม

ทั้งเน้ือหาสาระ และส่งเสริมให้ผลิตเกมส์ที่พัฒนา

ความรู ้สตปิญัญาของเดก็และเยาวชน มากกว่าเกมส์

ที่มีเนื้อหารุนแรงและไม่สร้างสรรค์

	 3.	การจดัสรรเวลา	ควรสง่เสรมิใหเ้ดก็และ

เยาวชนใชเ้วลาว่างไปกับการทำากิจกรรมทีส่รา้งสรรค ์

ซ่ึงผูป้กครองควรมสีว่นรว่มในการเขา้มาควบคมุและ

ให้คำาแนะนำาในการแบ่งเวลาให้เด็กและเยาวชนได้ 

ทำากิจกรรมทั้งกิจกรรมหลัก และกิจกรรมผ่อนคลาย 

เพือ่ใหเ้ดก็และเยาวชนรูจ้กับรหิารเวลาและรูจ้กัความ

รับผิดชอบ

	 4.	การให้บริการร้านเกมส์	ร้านอินเทอร์เน็ต	

และตู้เกมส์	นอกจากที่รัฐมีมาตรการควบคุมการ 

ให้บริการร้านเกมส์ ร้านอินเทอร์เน็ต และตู้เกมส์  

ภาครัฐควรเข้มงวด และจริงจังกับบทลงโทษของ

มาตรการต่างๆ ที่กำาหนดขึ้นอย่างเคร่งครัด เพื่อลด

ปัญหาที่จะเกิดขึ้นกับเด็กและเยาวชน

	 5.	การคบเพือ่น	สถานศกึษาควรใหค้วามรู ้

ปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนคิดเป็น เลือกเป็น ปฏิเสธเป็น 

และควรปฏิเสธอย่างไร นอกจากนี้ผู้ปกครองควรมี

ส่วนให้คำาแนะนำาเกี่ยวกับการคบเพื่อนที่ถูกต้อง 

	 6.	นิสัยส่วนตัวของเด็กและเยาวชน	 

ผู้ปกครองควรเอาใจใส่ติดตามพฤติกรรมที่

เปลี่ยนแปลงอย่างใกล้ชิด ให้เวลากับบุตรหลาน 

มากขึ้น เมื่อบุตรหลานทำาความผิดควรให้กำาลังใจ 

และสั่งสอน โดยหลีกเลี่ยงการตำาหนิ การใช้อารมณ์

หรือถ้อยคำาที่รุนแรง ผู้ปกครองควรตั้งกฎกติกา 

หรอืขอ้ตกลงรว่มกนัในการทำากจิกรรม การแบง่เวลา 

และการรับผิดชอบหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งต้อง

เป็นข้อตกลงที่ยอมรับร่วมกันทั้งสองฝ่าย เพื่อไม่ให้

เด็กและเยาวชนรู้สึกว่าถูกผู้ปกครองบังคับ และควร

ใหร้างวลัเพือ่เป็นการแลกเปล่ียนเม่ือเดก็และเยาวชน

ปฏิบัติตามกฎกติกาหรือข้อตกลง

กิตติกรรมประกาศ
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วิจัยแห่งชาติ ที่ได้สนับสนุนการวิจัย “การวิเคราะห์

พฤติกรรมการใช้จ่ายเงินของเยาวชนที่ติดเกมส์ : 
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