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บทคัดย่อ 

 

 เด็กติดเกมเป็นปัญหาสําคัญคุกคามต่อคุณภาพชีวิตและวัฒนธรรม ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาและความม่ันคงของ
ประเทศ ดังนั้นจึงมีความจําเป็นต้องมีการแก้ไขอย่างมีส่วนร่วมในทุกภาคส่วน ได้แก่ ตัวเด็ก ครอบครัว ชุมชน ซ่ึง
ประกอบด้วยหน่วยงานภาครัฐบาลและเอกชน โดยการออกนโยบายเร่งด่วนกรณีเด็กติดเกมอย่างเป็นระบบของหน่วยงาน
ภาครัฐบาลเป็นสิ่งสําคัญที่จะสามารถแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ เม่ือนําแนวคิดและวิเคราะห์
กระบวนการนโยบายด้วย The stage- sequential model ของ Ripley (1996) จํานวน 4 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันการกําหนด
นโยบาย ข้ันร่างนโยบาย ข้ันนํานโยบายสู่การปฏิบัติ และข้ันประเมินผลนโยบาย โดยใช้ทฤษฎี Multiple streams ของ 
Kingdon (1995) ในข้ันตอนกระบวนการกําหนดนโยบาย สามารถสะท้อนการจัดทํานโยบายและแนวทางแก้ไขปัญหาเด็ก
ติดเกมสู่การปฏิบัติเร่งด่วนของประเทศไทย ดังนี้ การตรวจสอบความเหมาะสมของเกม มาตรการที่ชัดเจนจริงจังสําหรับร้าน
ที่เปิดเกินเวลาและเป็นแหล่งม่ัวสุม การจัดกิจกรรมสร้างสรรค์ในชุมชนผ่านมิติทางสังคมและการเมือง อาทิ การบําเพ็ญ
ประโยชน์ การส่งเสริมด้านกีฬาและการสร้างต้นแบบเด็ก โดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ได้แก่ วัด โรงเรียน และครอบครัวซ่ึง
เป็นสถาบันที่มีความสําคัญที่สุดที่อยู่ใกล้ตัวเด็กที่จะช่วยพัฒนาและส่งเสริมเด็กให้มีการเจริญเติบโตอย่างเหมาะสม ซ่ึงเป็น
การสร้างภูมิคุ้มกันที่ดีและสามารถสร้างเด็กให้มีคุณภาพ ผู้ปกครองต้องมีกระบวนการทางมาตรการติดตามกํากับดูแลการ
เล่นเกมของเด็ก การให้ข้อคิดเห็นในเชิงสร้างสรรค์ลดความขัดแย้งในครอบครัว และการร่วมจัดกิจกรรมในครอบครัว การฝึก
เด็กให้มีจิตใจรักธรรมชาติและสนับสนุนศักยภาพในความสามารถพิเศษของเด็ก รวมถึงการฝึกจิตทางด้านคุณธรรมจริยธรรม 
วิถีชีวิต เข้าวัดทําบุญตามเทศกาลสําคัญเหล่านี้จะช่วยป้องกันเด็กติดเกมได้ ซ่ึงท้ายสุดแล้วเด็กเกิดกระบวนการคิดและเลือก
ปฏิบัติให้เหมาะสมอันจะช่วยแก้ปัญหาเด็กติดเกมได้อย่างทันท่วงทีและยั่งยืน 
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Abstract 
 

 Game addiction in Child was an important obstacle impact on quality of life and culture. Its      
influencing toward development and stability of the country. Thus, the allied network participation was 
need for improvement. For instance; children, families and communities that were government and  
private organizations. The responsibility or them was to create urgent policy of systematic game addition 
in child by government organization which was the extraordinary to solve this problem compatible with 
situation. Application concept and process of policy analysis based on The stage- sequential model of 
Ripley (1996) that consist of 4 steps; 1) Construct of policy, 2) Policy draft, 3) Implementation and        
4) Evaluation integrated Multiple  streams theory of Kingdon (1995). The first step of construct of policy 
process was able to represent policy construction and guidelines for problem solving in child with game 
addiction to rapid implementation in Thailand. Therefore, the government organization would          
determining the appropriate game, overdue gaming shop and night hangout measurement strictly,     
creative activity providing in community via social and political dimension such as  beneficial volunteer, 
sport promotion, child idol by community participation. The outstanding institution were temple, school 
and ‘family’ that was the most important nearby institution of child to help in child development and 
promote child growth appropriately that support good immune promotion and enable to create quality 
of children. The role performance of parents required process of monitoring child gaming measurement, 
giving positive opinion without conflict in the family, and participate in providing activity within family. 
Child training to have natural mind loving, and supporting potential of special efficacy of them include 
moral practicing, lifestyles, approaching the temple occasionally. These activities enabled game addict-
ed protection among children. The ultimate outcomes became construction of child critical thinking 
process and had alternative practice appropriately to support game addicted in child improvement  
suddenly and sustainable. 
 

 Keywords: Policy Process Analysis, Child Environmental Management, Child Environmental      
Management Policy  
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บทนํา 
 ข้อมูลทางระบาดวิทยาสถานการณ์ปัญหาเด็กติด
เกมในประเทศไทยพบว่า สถิติของเด็กติดเกมในปัจจุบันมี
ถึงร้อยละ 14.41 หมายถึงเด็ก 1 ใน 8 คนมีโอกาสที่จะเป็น
เด็กติดเกม ซ่ึงกลายเป็นปัญหาในครอบครัว พ่อแม่หลาย
คนลําบากใจที่จะบังคับให้ลูกเลิกเล่นเกม เด็กบางคนติดเกม
มากเกินไปจนไม่สนใจการเรียน ทําให้ผลการเรียนแย่ลง
หรือบางคนไม่ยอมไปโรงเรียน และใช้เวลาเล่นเกมที่บ้านทั้ง
วัน เม่ือถูกตําหนิหรือห้ามไม่ให้เล่นเด็กจะหลีกเลี่ยงโดยการ
แอบหนีไปเล่นเกมที่ร้านเกม ทั้งนี้ จากการสํารวจเด็กและ
เยาวชนอายุ 7-25 ปีของสํานักสถิติแห่งชาติ ปี 25532  
พบว่า เด็กและเยาวชนที่มีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงคือช่วงอายุ 
15-25 ปี ในจํานวนนี้มีการใช้อินเทอร์เน็ตสูง 3-4 วัน/
สัปดาห์ ร้อยละ 40 มีการใช้อินเทอร์เน็ตมากกว่า 6 วัน/
สัปดาห์ ร้อยละ 25 และเล่นเกมออนไลน์เฉลี่ย 4.5 ชั่วโมง
ต่อวัน ส่งผลให้ธุรกิจร้านเกมออนไลน์เติบโตเฉลี่ยร้อยละ 
19 ต่อปี มูลค่าตลาด 3,700 ล้านบาท เพิ่มข้ึนในระยะ 5 ปี 
ถึง 2,160 ล้านบาท โดยส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นเกม ทํา
ให้เกิดการติดเกมมากข้ึนซ่ึงลักษณะของเด็กติดเกมส่วน
ใหญ่ สรุปได้ ดังนี้3  
 1. ลักษณะท่าทาง เช่น หงุดหงิด กังวล ไม่เป็นมิตร 
มักพูดโกหก หมกมุ่นอยู่กับการเล่น เกมมากเกินไป ไม่
สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่กําหนด4 กระวน
กระวายเม่ือไม่ได้เล่น ใช้เวลาในการเล่นนานข้ึนเร่ือย ๆ เม่ือ
ถูกบังคับให้หยุดเล่น จะมีพฤติกรรมต่อต้าน แสดงออกถึง
ความไม่พอใจ  
 2. ลักษณะทางกาย เช่น เล่นเกมจนไม่มีเวลา
อาบน้ํา ร่างกายสกปรก แต่งตัวมอมแมม ตาแดง ปวดหลัง 
ปวดข้อมือ ปวดศีรษะ อ่อนเพลีย5 รับประทานอาหารไม่ถูก
สุขลักษณะ ไม่ยอมรับประทานอาหารจนน้ําหนักลด หรือ 
รับประทานมากเกินไปจนน้ําหนักเพิ่ม มีโภชนาการเกิน  
 3. พฤติกรรมเปลี่ยนไป เช่น แยกตัว ก้าวร้าว พูดจา
หยาบคาย โกหก ลักขโมย หลับใน ห้องเรียน หลีกเลี่ยงการ
สบตากับผู้อ่ืน ไม่มีความเป็นมิตร แยกตัวออกจากสังคม 
เล่นเกมมากกว่า 20 ชั่วโมง/คร้ัง  
 4. สัมฤทธิ์ผลในการเรียน เช่น แอบหนีออกจากบ้าน
เพื่อไปเล่นเกม ขาดเรียน ไม่ส่งการบ้าน หลับในห้องเรียน 
โต้แย้งกับครูถูกพักการเรียน หรือถูกหักคะแนนความ
ประพฤติ 

  สาเหตุสําคัญที่ทําให้เด็กติดเกม ประกอบด้วยหลาย
ปัจจัย ได้แก่  
 1) ปัจจัยทางชีวภาพ อาการติดเกมเป็นอาการเสพ
ติดอย่างหนึ่ง เช่นเดียวกับการติดสารเสพติดหรือการพนัน 
Koepp et al6 พบว่าการเล่นเกมทําให้มีการหลั่งสารโดพา
มีน (dopamine) ที่ สมองส่วนสไตรเอตัม ( striatum) 
รวมทั้งสมองส่วนนิวเคลียส แอคคัมเบนซ์ (nucleus ac-
cumbens) ทําให้มีความอยากหรือความต้องการสิ่งเร้านั้น
เพิ่มข้ึน และนอกจากนี้ยังมีการศึกษา ที่พบว่าเด็กและวัยรุ่น
ที่ เ ล่น เกมมีการทํ า งานของสมองส่ วนพรีฟรอนตั ล 
(prefrontal cortex) ลดลง จากข้อมูลดังกล่าวและความรู้
ทางชีววิทยาของระบบประสาทเก่ียวกับพฤติกรรมของ
ผู้ป่วยติดสารเสพติด จึงอาจอธิบายได้ว่าการหลั่งของสารโด
พามีนในระบบสมองส่วนกลางซ่ึงก่อให้เกิดความสุขและเสพ
ติด (brain reward circuit) ทําให้เกิดแรงจูงใจในการเล่น 
ในระยะแรก แต่การหลั่งของโดพามีนที่มีปริมาณมาก และ
เป็นเวลานานจากการเล่นเกม อาจทําให้สมองส่วนที่
เก่ียวข้องกับการเปลี่ยนแปลงในลักษณะเดียวกัน ในระยะ
ต่อมาเด็กและวัยรุ่นที่ติดเกมจึงมีความหมกมุ่นกับการเล่น
เกมเป็นอย่างมาก คล้ายกับผู้ป่วยที่ติดสารเสพ ติดที่
หมกมุ่นกับการเสพสารเสพติดและผู้ป่วยติดการพนันที่
หมกมุ่นกับการพนัน จนละเลยการทํากิจกรรมที่ให้ความ
เพลิดเพลินใจอย่างอ่ืน และมีความต้องการเล่น เกมที่
ควบคุมได้ยาก โดยเฉพาะเม่ือมีสิ่งเร้าที่สัมพันธ์กับการเล่น
เกม  ไ ด้ แ ก่  เ ค ร่ื อ งคอมพิ ว เตอ ร์  โทร ศัพท์  เ ค ร่ื อ ง
คอมพิวเตอร์ แทบเล็ต (tablet) ร้านเกมหรือสถานที่ที่เคย 
เล่นเกม และเพื่อน เป็นต้น7  
 2) ปัจจัยด้านจิตสังคม ด้วยคุณสมบัติของเกมที่
สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจของเด็กและ
วัยรุ่นได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นความสนุกสนาน ความรู้สึก
ประสบความสําเร็จ และการระบายแรงขับด้านความ
ก้าวร้าว ซ่ึงสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นผลให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกท้า
ทายกับการเล่นที่มีระดับความยากเพิ่มมากข้ึน แต่ถ้าเล่นซํ้า 
ๆ และเล่นให้มากข้ึนจะมีโอกาสชนะและได้รับรางวัลตอบ
แทนทันที ได้แก่ คะแนน หรือไอเทม (item) พิเศษที่ได้จาก
การชนะในแต่ละด่าน และการเล่นในระดับที่สูงข้ึน เป็นต้น 
ซ่ึงถือเป็นแรงเสริมทางบวกที่ทําให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกพึง
พอใจที่ตนเองสามารถเล่นจนชนะหรือประสบความสําเร็จ
ได้ โดยเฉพาะเด็กและวัยรุ่นที่มีความรู้สึกภาคภูมิใจใน
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 พฤติกรรมของเด็กและวัยรุ่นมาก เด็กและวัยรุ่นจํานวน
มากมีเคร่ืองเล่นเกมหรือคอมพิวเตอร์สําหรับเล่นเกมอยู่ที่
บ้าน จึงเป็นแรงผลักดันให้เด็กและวัยรุ่นอีกส่วนหนึ่ง เกิด
ความต้องการเล่นเกมตามไปด้วย กลุ่มเพื่อนนั้น นับเป็น
ปัจจัยเสริมอีกอย่างหนึ่งที่ทําให้เด็กและวัยรุ่น ติดเกมมาก
ข้ึน โดยเฉพาะเกมที่ต้องเล่นด้วยกัน โดย แบ่งเป็นตัว
ละครต่าง ๆ โดยตัวละครนั้นมีความสามารถในการต่อสู้ที่
แตกต่างกันและต้องคอย ช่วยเหลือกันเพื่อเอาชนะฝ่าย
ตรงข้ามให้ได้ เกมเหล่านี้ทําให้เด็กที่ขาดการยอมรับจาก
สังคมจริงในชีวิตประจําวัน รู้สึกว่าตนเองมีตัวตนและ
ได้รับการยอมรับจากกลุ่ม ร่วมถึงเม่ือเอาชนะจะได้รับ
การยกย่องจากกลุ่มเพื่อน อีกทั้งในปัจจุบันสังคมไทยมี
ค่านิยมสนับสนุนให้เด็กและวัยรุ่นใช้คอมพิวเตอร์โดยมีสือ่
โฆษณาเป็นตัวกระตุ้นถึงความสามารถและความทันสมัย
จากการใช้คอมพิวเตอร์ ในทางกลับกันหากกลุ่มเพื่อน
ของเด็กเป็นเด็กเรียนหรือทํากิจกรรมอ่ืนมากกว่าเล่นเกม 
เพื่อนกลุ่มนี้จะเป็นปัจจัยที่มีส่วนช่วยให้เด็กลดโอกาสใน
การติดเกมลง 2.4 เท่า8  
 ผลกระทบเม่ือเด็กติดเกม10 มีหลายด้าน ดังนี้ 
 1) ผลกระทบด้านร่างกาย เด็กที่ เล่นเกมเป็น
เวลานานมากกว่า 2 ชั่วโมงข้ึนไปและเล่นนานติดต่อกัน 
15 สัปดาห์ข้ึนไป ทําให้ขาดการออกกําลังกาย จะส่งผล
ให้มีอาการทางกายที่ไม่ทราบสาเหตุ เช่น ปวดตาบ่อย ๆ 
ปวดศีรษะ ปวดต้นคอ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก 
และ อ่อนเพลีย เป็นต้น อาการเหล่านี้จะหายไปภายหลัง
จากหยุดเล่นเกม แล้ว บางคนอาจปวดข้อจากการอักเสบ 
ไปจนถึงอาการนิ้ วล็อค เป็นต้น  การเล่นเกมเป็น
เวลานานทําให้หัวใจเต้นเร็วข้ึน และความดันโลหิตสูงข้ึน
11 หรือเด็กที่นั่งเล่นเกมเป็นเวลานาน เสี่ยงต่อการเกิด
การอุดก้ันของ หลอดเลือดดํา และหากเล่นนานติดต่อกัน
มากกว่า 80 ชั่วโมง อาจเสียชีวิตจากการอุดก้ันของหลอด
เลือดดําที่ปอด12  
 2) ผลกระทบต่อด้านอารมณ์10 พ่อแม่ควรให้
ความรัก ความอบอุ่นและเวลาที่มีคุณภาพกับเด็ก ควร
จัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมร่วมกันในครอบครัวเล่นกับ
เด็ก หรือสนับสนุนกิจกรรมที่เด็กสนใจ นอกเหนือ จาก
การเล่นเกม เพื่อช่วยให้เด็กไม่หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกม
เพี ย งอย่ า ง เดี ย ว  กา รทํ าหน้ าที่ ข อ งครอบค รั ว มี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมสุขภาพของเด็กวัยเรียน 

ตนเองต่ํา (low self-esteem) จึงมักสนุกสนานและ พึง
พอใจกับความสําเร็จจากการเล่นเกม และยิ่งในปัจจุบันมี
การพัฒนารูปแบบเกมออกมาใหม่ ๆ มากมาย และที่
ไ ด้ รั บ ค วามนิ ย มม าก ในปั จจุ บั น  คื อ  Massively-
Multiplayer Role-Playing Online Game 
(MMRPOG) ซ่ึงเป็นเกมที่ผู้เล่นแต่ละคนจะสวม บทบาท
เป็นตัวละครตัวหนึ่งในโลก สร้างสังคมออนไลน์ ในเกม
สามารถสร้างห้องข้ึนมาพูดคุยแลกเปลี่ยน มีการส่ง
ข้อความถึงกันได้ในเกม เพื่อสื่อสารกัน จากคุณสมบัติ
ของเกมนี้สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจ ด้าน
สังคมให้กับเด็กและวัยรุ่นด้วย เช่น ความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อน 
การได้รับการยอมรับจากบุคคลอ่ืน เด็กและวัยรุ่นที่เล่น
เกมออนไลน์มักควบคุมเวลาในการเล่นได้ยาก เนื่องจาก
ความสนุกสนาน ความต่อเนื่องของเกม และการมีเพื่อน
เข้าร่วมจํานวนมาก ทําให้มีตัว ละครในเกมหลายบทบาท 
รวมทั้งถ้าเพื่อนในกลุ่มยังไม่เลิกเล่นก็จะต้องเล่นต่อเพื่อ
ช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม พบว่าเด็กและวัยรุ่นที่ติดเกมมักมี
ผลการเรียนไม่ดี  ขาดความนับถือตนเอง มีปัญหา
พฤติกรรมอย่างอ่ืน เช่น เครียดและซึมเศร้า และมีเด็ก
และวัยรุ่นจํานวนมากเล่น เกมเพื่อหลีกหนีการเผชิญ
ความเครียดหรือปัญหาในด้านต่าง ๆ8  
 3) ปัจจัยด้านครอบครัว9 ครอบครัวเป็นสถาบัน
ทางสังคมพื้นฐานที่ใกล้ชิดและมีส่วนในการขัดเกลาทาง
สังคมให้กับเด็ก และวัยรุ่นมากที่สุด เด็กติดเกมมักพบใน
ครอบครัวที่ขาดการฝึกระเบียบวินัยให้ลูกอย่างเหมาะสม
ตั้งแต่วัยเด็ก อาจเกิดข้ึนเนื่องจากการที่พ่อแม่ขาดทักษะ
ในการฝึกวินัย ไม่มีเวลาหรือไม่ได้ให้ความสําคัญเพียงพอ 
มักเป็นครอบครัวที่พ่อแม่ไม่สามารถติดตามพฤติกรรมลูก
ได้อย่างเหมาะสม บางครอบครัวพ่อแม่มีความใกล้ชิด 
และผูกพันทางอารมณ์กับลูกน้อย บางครอบครัวเด็กและ
วัยรุ่นอาจมีความเครียดจากความคาดหวังของพ่อแม่ 
ปัญหาความขัดแย้ง หรือปัญหาการสื่อสารในครอบครัว 
และการที่บางครอบครัวไม่มีเวลาควบคุมเด็ก หรือมองไม่
เห็นความจําเป็นที่จะต้องจํากัดเวลาในการเล่นเกมของ
ลูกตั้งแต่แรก แต่กลับรู้สึกพอใจที่เห็นเด็กเล่นเกมเงียบ ๆ 
คนเดียวได้โดยไม่ต้องรบกวนตน ทําให้พ่อแม่มีเวลาเป็น
ส่วนตัวมากข้ึน หลายครอบครัวใช้เกมเป็นพี่เลี้ยงดูแลลูก
แทนตนเอง จึงลืมคํานึงถึงผลดี ผลเสียที่จะเกิดข้ึนตามมา 
 4) ปัจจัยด้านกลุ่มเพื่อนและสังคม ซ่ึงมีอิทธิพลต่อ
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เพราะการทํากิจกรรมร่วมกันภายในครอบครัว เป็นการ
ส่งเสริมให้เด็กมีความภาคภูมิใจในตนเอง (self-esteem) 
เด็กส่วนหนึ่งติดเกมเนื่องจากขาดความภาคภูมิใจในตนเอง 
จึงหาทางออกโดยการเล่นเกมให้เก่ง เพื่อให้ได้การยอมรับ
จากผู้อ่ืน ดังนั้นพ่อแม่ควรหม่ันชมเด็กในสิ่งที่เด็กถนัด และ
ทําได้ดีด้าน อ่ืน ๆ เด็กบางคนอาจจะเรียนได้ไม่ดีแต่อาจมี
ความถนัดทางด้านกีฬา ดนตรี ศิลปะ หาโอกาสพัฒนา
ทักษะเหล่านั้นของเด็กเพื่อให้เขามีความภาคภูมิใจในตนเอง
อย่างเต็มเปี่ยม ซ่ึงจะเป็นการเสริมภูมิคุ้มกันในการติดเกม
ของเด็กได้สนับสนุนให้เด็กมีงานอดิเรกที่สร้างสรรค์และ
รู้จักการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ เด็กที่ติดเกมจํานวน
มากเร่ิมเล่นเกมเพราะเด็กมีความรู้สึกเหงาและไม่รู้จะทํา
อะไรในเวลาว่าง การมีกิจกรรมสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ที่ก่อให้เกิด
ความสุขแบบสร้างสรรค์จะช่วยให้เด็กไม่เหงาและไม่มีเวลา
ว่างเกินไป การมีกิจกรรมสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ที่ก่อให้เกิด
ความสุขแบบสร้างสรรค์จะช่วยให้ไม่เหงาและไม่มีเวลาว่าง
เกินไป แทนการห้ามไม่ให้เล่นเกม 
 3) ผลกระทบด้านสังคม13 พ่อแม่ผู้ปกครองควร
แนะนําการคบเพื่อน หรือทําความรู้จักเพื่อนของลูก ควร
รักษาสัมพันธภาพที่ดีกับลูก หลีกเลี่ยงการบ่นด่า ตําหนิใช้
อารมณ์หรือถ้อยคํารุนแรง แสดง ความเห็นใจ เข้าใจว่าเด็ก
ไม่สามารถควบคุมตัวเอง หรือตัดขาดจากเกมได้จริง ๆ ใช้
เวลาอยู่กับลูกมากข้ึน ชักชวนเด็กทํากิจกรรมกับครอบครัว
และเพื่อนบ้าน ชวนเด็กทําความดีทํา กิจกรรมอาสา 
เสียสละ มีจิตสํานึกที่ดี หาเวลาพาเด็กเข้ารับการปฏิบัติ
ธรรม นั่งสมาธิ โดยพ่อแม่ควรเป็นแบบอย่างที่ดี 
 4) ผลกระทบด้านสติปัญญา10 มีผลต่อการเรียน ยิ่ง
เล่นเกมมากจนไม่มีเวลาพักผ่อน ทําให้ ง่วง หรือตื่นไป
โรงเรียนไม่ทัน ไม่มีสมาธิในการเรียน ไม่อยากไปโรงเรียน
หรือเข้าชั้นเรียน ส่ง การบ้านไม่สมํ่าเสมอ ทําให้เรียนไม่ทัน
เพื่อน ส่งผลให้เกรดลดลง จนทําให้การเรียนล้มเหลวได้ 
 

วัตถุประสงค์ 
 เพื่อวิเคราะห์กระบวนการนโยบาย นโยบายการ
จัดการสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 ชั่วโมง 
 

ขอบเขต 
 เน้ือหา การวิเคราะห์กระบวนการนโยบายของ  
Ripley (1996)14 และ ทฤษฎี Multiple streams ของ 
Kingdon (1995)15 

 ประชากร เด็กติดเกมทั้งหมดในประเทศไทย  
 พ้ืนที่ ประเทศไทย 
 ระยะเวลา สถานการณ์เด็กติดเกมและการแก้ไข
ปัญหาเด็กติดเกมปี 2562-2563  
  

คําจํากัดความ 
 การวิเคราะห์กระบวนการนโยบาย หมายถึง การ
ใช้แนวคิดทฤษฎีของ Ripley14 และ Kingdon15 ในการ
อธิบายการดําเนินการทํามาตรการ ข้อบังคับในเร่ืองเด็กติด
เกมของประเทศไทย 
 การจัดสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 ชั่วโมง 
หมายถึง วิธีในการดําเนินการด้านการใช้คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟน เทคโนโลยี ที่สามารถปฏิบัติการให้ผู้เล่นโตต้อบ 
แสดงตัวตน และการเลือกเล่นตามบทบาท  ให้เหมาะสม
กับผู้ใช้ซึ่งเป็นผู้อยู่ในช่วงอายุ 6-20 ปี  
 

กรอบแนวคิด 
 การวิเคราะห์กระบวนการนโยบายคร้ังนี้ใช้กรอบ
แนวคิดของ Ripley14 ที่เรียกว่า The stage-sequential 
model 4 ข้ันตอนและในข้ันตอนกระบวนการกําหนด
นโยบายได้ใช้ ทฤษฎี Multiple streams ของ Kingdon15 
มาใช้นํามาใช้อธิบายปรากฏการณ์ทางนโยบายคร้ังนี้ ซ่ึงใน
การวิเคราะห์กระบวนการนโยบายคร้ังนี้มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ข้ันการกําหนดนโยบาย (Policy Agenda Setting) 
 2. ข้ันร่างนโยบาย (Policy Formulation) 
 3. ข้ันนํานโยบายสู่การปฏิบัติ (Policy Implemen-
tation) 
 4. ข้ันประเมินผลนโยบาย (Policy Evaluation) 
 

การวิเคราะห์ขั้นกําหนดนโยบายการจัดการสภาพ 
แวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 ชั่วโมง กรณีเด็กไทยกับไอทีเร่ือง
เด็กติดเกม (Policy Agenda Setting) 
  ประเทศไทยได้ มีการจัดประชุมสมัชชาสุขภาพ
แห่งชาติ จํานวน 9 ระเบียบวาระ16 ซ่ึงหนึ่งในปัญหาที่ต้อง
แก้ไขเร่งด่วนคือ การจัดการสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 
ชั่วโมง กรณีเด็กไทยกับไอที เนื่องจากมีเด็กติดเกมเกิดข้ึน
จํานวนมาก 
 1. การวิเคราะห์ที่มาของนโยบาย 
 ทฤษฎี Multiple streams ของ Kingdon15 สามารถ
นํามาใช้อธิบายปรากฏการณ์ทางนโยบายคร้ังนี้ได้ดีการที่
นโยบายการจัดการสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 ชั่วโมง 
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 วิเคราะห์ขั้นนโยบายการจัดการสภาพแวดล้อมรอบตัว
เด็ก 24 ชั่วโมง กรณีเด็กไทยกับไอทีเร่ืองเด็กติดเกม
หน้าต่างนโยบาย 
 Kingdon15 กล่าวไว้ว่าเม่ือกระแสการเมืองกระแส
ตัวปัญหาและกระแสนโยบายเข้ามาบรรจบกัน หน้าต่าง
นโยบายจะเปิดและประเด็นปัญหานั้นจะเข้าสู่วาระของ
รัฐบาลเพื่อกําหนดออกมาเป็นนโยบายต่อไป 
 บทบาทของรัฐบาลในการป้องกันเด็กติดเกม16 
ดังนั้นคณะรัฐมนตรี มีมติเพื่อแก้ไขปัญหาไม่ให้ลุกลามจน
สายเกินแก้ ด้วยการออกมาตรการควบคุมเกมออนไลน์ 4 
ข้อ ตามข้อเสนอกระทรวงไอซีที คือ 
 1. จํากัดชั่วโมงเล่นเกมออนไลน์ของเยาวชนที่อายุ
ต่ํากว่า 18 ปี ให้เล่นได้วันละไม่เกิน 3 ชั่วโมง 
 2. ห้ามเล่นการพนัน ชิงโชคหรือซ้ืออุปกรณ์ในเกม
ออนไลน์ 
 3. ออกระเบียบเก่ียวกับการจดทะเบียนร้านค้า
อินเตอร์เน็ต เพื่อกํากับดูแลการให้บริการอินเตอร์เน็ต 
 4. รณรงค์ให้เยาวชนและผู้ปกครองทราบ โทษ
ของการเล่น เกมออนไลน์ติดต่อกันเป็น เวลานาน
 กระทรวงมหาดไทย ดําเนินการออกกฎกระทรวง  
โดยอาศัย พระราชบัญญัติการควบคุมกิจการเทปและ
วั ส ดุ  โ ท ร ทั ศน์  พ . ศ . 2 53 0  ใ ห้ รั ฐ มน ต รี ว่ า ก า ร
กระทรวงมหาดไทย แต่งตั้งข้าราชการกระทรวงไอซีที ใน
กา รควบ คุม ร้ าน อิน เ ตอ ร์ เ น็ ตและ เกมออน ไ ลน์ 
หมายความว่า หลังจากนี้ไปร้านอินเตอร์เน็ต คาเฟ่ 
5,670  ร้าน  ทั่วทั้งประเทศต้องจดทะเบียน ไม่เช่นนั้น
ถือว่าทําผิดกฎหมาย หรือหากใครทําผิดมาตรการควบคุม
ทั้ง 4 ข้อ ทางกระทรวงไอซีทีสั่งปิดได้ทันที ขณะเดียวกัน 
กระทรวงสาธารณสุข ก็จัดตั้งศูนย์บําบัดเด็กติดเกม ข้ึนที่
สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรม
สุขภาพจิต18 โดยให้บริการคลินิกพิเศษ สําหรับผู้ปกครอง
ที่มีปัญหาเด็กติดเกม เพื่อแก้ไขปัญหาพร้อมหาแนวทาง
เพื่อพัฒนาศักยภาพของครอบครัว นอกจากนี้กระทรวง
วัฒนธรรมเตรียมจัดตั้งสํานักเฝ้าระวังวัฒนธรรม ซ่ึง
เป็นไปตามมติคณะรัฐมนตรี ที่ให้กระทรวงวัฒนธรรม รับ
โอนภารกิจกองทะเบียนของสํานักงานตํารวจแห่งชาติ ใน
พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุโทรทัศน์ 
พ.ศ.2530 และพระราชบัญญัติ พ.ศ.2473 โดยจะมี
สถานะเทียบเท่ากรม เพื่อดูแลการผลิตสื่อที่ไม่เหมาะสม 

กรณีเด็กไทยกับไอที เร่ืองเด็กติดเกมนี้ มีความพร้อมที่จะ
นําไปสู่การเปลี่ยนแปลงนั้น เกิดจากพัฒนาการ 3 ด้าน 
คือ 1) การจุดประกายประเด็นปัญหาหรือกระแสปัญหา 
(problem stream) 2) นโยบายที่ ใช้แก้ปัญหา หรือ
กระแสนโยบาย (policy stream) 3) การสนับสนุนทาง
การเมือง หรือ กระแสการเมือง (political  stream)  
ดังนั้นเม่ือพัฒนาการทั้ง 3 ด้านมาบรรจบกันหน้าต่างของ
โอกาสจึงเกิดข้ึน 
 1.1 กระแสปัญหา (Problem stream) 
 ปัจจุบันการพัฒนาประเทศ ได้มีการมุ่งเน้นไป ที่
การพัฒนาคน จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ ฉบับที่ 1217  จะสอดรับกับกรอบยุทธศาสตร์
ชาติระยะยาว 20 ปี โดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง สําหรับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ
ของประเทศในระยะ 5 ปี จะยึดหลัก “ปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง” ต่อเนื่องจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติฉบับก่อนหน้า เพื่อให้การพัฒนาในทุก
มิติมีการบูรณาการบนทางสายกลาง มีความพอประมาณ 
มีเหตุผล รวมถึงมีระบบภูมิคุ้มกันที่ดี สอดคล้องกับภูมิ
สังคม การพัฒนาทุกด้าน มีดุลยภาพ ทั้งมิติเศรษฐกิจ 
สังคม และระบบนิเวศน์ มีความสอดรับ เก้ือกูล และ
พึ่งพาอาศัยซ่ึงกันและกัน โดยการพัฒนาในมิติหนึ่งต้อง
ไม่ส่งผลกระทบทางลบต่อมิติอ่ืน ๆ รวมทั้งต้องมุ่งเน้น
ให้ “คนเป็นศูนย์กลางการพัฒนา” สร้างความม่ันคงของ
ชาติ พัฒนาคนทุกวัยให้เป็น คนดี คนเก่ง มีศักยภาพ 
และความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงเป็นหัวใจสําคัญในการเพิ่ม
ศักยภาพการแข่งขันทั้งในภาคการผลิตและภาคบริการ
เพื่อสร้างความเข้มแข็ง มีคุณธรรมจริยธรรม มีจิตสํานึก
รับผิดชอบต่อส่วนรวมนําไปสู่การสร้างสังคมที่พึ ง
ปรารถนา  
 1.2 กระแสนโยบาย (Policy stream) 
 คณะกรรมการจัดสมัชชาสุขภาพ (คจ.สช.)5 นํา
ปัญหาเด็กติดเกมเข้าสู่ที่ประชุมสมัชชาสุขภาพแห่งชาติ 
มีประเด็นที่สําคัญคือ คือ กลุ่มเด็กและเยาวชนไทยติด
เกมและไอที จนสร้างผลเสียต่อสุขภาวะ เนื่องจากขณะนี้
ประเทศไทยกําลังเข้าสู่โลกใหม่ที่มีเทคโนโลยีที่เร็ว เด็กซ่ึง
เป็นอนาคตของชาติจึงเป็นเป้าหมายสําคัญที่ต้องดูแล
และเป็นเร่ืองด่วนที่ต้องป้องกันแก้ไข จะเห็นได้ว่า ปัญหา
เด็กติดเกมต้องเร่งแก้ไขเป็นการด่วน 
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มีความรุนแรงซ่ึงจะรวมถึงตัวเกมจากเคร่ืองเล่นเกมชนิด
ต่าง ๆ ด้วย  
  1.3 กระแสการเมือง (Political stream) 
  ประเทศไทยได้จัดให้มีการประชุมปรึกษา เร่ืองเด็ก
และเยาวชนติดเกม ร่วมกับหน่วยงาน ที่เก่ียวข้องทั้งภาครัฐ 
นักวิชาการ ผู้ปกครองเด็กเข้าร่วมหารือ โดยมีการระบุว่า 
“เป็นการแก้ปัญหามนุษย์ติดเกม” 16 เพราะสรุปได้ว่าส่วน
ใหญ่ คนที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ คือ คนที่ไม่มีภาระประจํา 
เกิดข้ึนกับคนอายุ 30 ปีข้ึนไป และเด็กอายุต่ํากว่า 18 ปีลง
มานั้น กลายเป็นเป็นประเด็นที่ทั้งนักวิชาการ นักกฎหมาย 
ผู้ประกอบการเอกชนที่ทําธุรกิจเกมออนไลน์และพ่อแม่
ผู้ปกครอง ต่างเฝ้ารอดูบทสรุปของกลไกภาครัฐที่มีต่อเกม
ออนไลน์ วัฒนธรรมบนไซเบอร์รูปแบบใหม่ ที่เข้ามาใน
เมืองไทยนานกว่า 3 ปี จนกลายเป็นกระแสสังคมที่หลาย
ฝ่ายออกมาเรียกร้องให้มีการจัดการ ทํารูปแบบการควบคุม
ที่ชัดเจน แม้ทางกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร หรือไอซีที เพื่อให้ออกระเบียบให้ผู้ประกอบการปิด
เซิร์ฟเวอร์หลัง 22.00 น. มีการจัดทําโครงการส่งเสริมร้าน
อินเทอร์เน็ต หรือ กู๊ดเน็ตข้ึนมา ยังพบปัญหาเด็กติดเกมไม่
ว่าจะเป็นแบบออนไลน์ หรือออฟไลน์ จึงเป็นที่น่าสนใจว่า
อะไรคือสาเหตุที่เด็กติดเกม อะไรทําให้มาตรการต่าง ๆ ที่
ผ่านมาไม่ได้ผลเท่าที่ควร 
 

 2. ข้ันเตรียมเสนอร่างนโยบาย (Policy  Formula-
tion) 
 ปร ะ เ ท ศ ไ ท ย ไ ด้ มี ก า รนํ า เ ส น อ ก า ร จั ด ก า ร
สภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 24 ชั่วโมง กรณีเด็กไทยกับ    
ไอที10 ซ่ึงเป็นนโยบายที่เร่งด่วนในกลุ่มเด็กและเยาวชนไทย
ติดเกมและไอที จนสร้างผลเสียต่อสุขภาวะ เนื่องจาก
ขณะนี้ประเทศไทยกําลังเข้าสู่โลกใหม่ที่มีเทคโนโลยีที่เร็ว 
เด็กซ่ึงเป็นอนาคตของชาติจึงเป็นเป้าหมายสําคัญทีต่้องดูแล
และเป็นเร่ืองด่วนที่ต้องป้องกันแก้ไข  
 จากปัญหาดังกล่าว จะเห็นได้ว่าปัญหาเด็กติดเกม
เป็นปัญหาที่ต้องดําเนินการแก้ไขอย่างเร่งด่วน เพราะจะทํา
ให้กลุ่มเด็กและเยาวชนที่ติดเกมเสียสุขภาวะ ซ่ึงกลุ่ม
ดังกล่าวจะต้องเป็นอนาคตที่สําคัญของประเทศชาติต่อไป
ในอนาคต จึงจําเป็นต้องมีนโยบายที่ชัดเจน เพื่อให้มี
แนวทางปฏิบัติในทิศทางเดียวกันทั้งประเทศ จะทําให้การ
แก้ไขปัญหาเด็กติดเกมประสบความสําเร็จ 

 

 3. ข้ันนํานโยบายสู่การปฏิบัติ (Policy  Imple-
mentation) 
 ยังไม่มีนโยบายเร่ืองเด็กติดเกม  ซ่ึงสํานักงานอัยการ
กําลังผลักดัน เร่งบรรจุเป็นนโยบายสาธารณะเข้าที่ประชุม
สมัชชาสุขภาพแห่งชาติ ร่วมกับอีก 7 ระเบียบวาระ ซ่ึงเด็ก
ติดเกม-อินเทอร์เน็ต จนเสียสุขภาวะ การสร้างสุขภาพที่ดี
ให้แก่ประชาชน มีความจําเป็นที่จะมีนโยบายเร่ืองเด็กติด
เกม เพื่อหาแนวทางและแก้ไขปัญหาได้อย่างทันท่วงที 
 

วิเคราะห์กระบวนการนํานโยบายไปใช้ 
 เนื่องจากยังไม่มีนโยบายเร่ืองเด็กติดเกมจึงต้องมี
การสร้างนโยบายอย่างเร่งด่วน หากมีนโยบายที่ชัดเจน  
แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจน ก็สามารถแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม
ได้อย่างมีทิศทาง ซ่ึงอาจจะทําให้ปัญหาเด็กติดเกมลดลง 
 

 4. วิ เคราะห์ การประเมินผลนโยบาย (Policy   
Evaluation) 
 เนื่องจากยังไม่มีนโยบายเร่ืองเด็กติดเกม คาดว่า  
เม่ือเกิดเป็นนโยบายที่ชัดเจนจะสามารถลดจํานวนเด็กติด
เกมและแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนกับเด็ก เช่น การใช้ความ
รุนแรง การลักขโมย เป็นต้น ได้โดยมีทิศทางการปฏิบัติ
เดียวกัน นอกจากนี้ยังมีการจัดกิจกรรม/โครงการต่าง ๆ/
การศึกษาวิจัย เพื่อการแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม ได้แก่  
กิจกรรมของศูนย์บําบัดฯ นี้ เป็นการอบรมเทคนิคการดูแล
เด็กติดเกม เบื้องต้น สําหรับผู้ปกครอง ซ่ึงการบําบัดด้วย
การเข้าค่ายอบรมร่วมกันระหว่างเด็กและผู้ปกครองนี้  
เป้าหมายเพื่อนําไปสู่ทางออกที่แท้จริง19 การศึกษาของ
ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ20 หรือศึกษาเก่ียวกับปัจจัย
ป้องกันการติดเกมในเด็กและวัยรุ่น ประสิทธิภาพของปัจจัย
ป้องกันและปัจจัยส่งเสริมการติดเกมที่พบในแบบวัด
ภู มิ คุ้ม กันการติ ด เกม  (Game Addiction Protection 
Scale; GAME-P)20 พบว่าความน่าเชื่อถือ (reliability) และ
ค่าความแม่นตรง (validity) ของแบบวัดภูมิคุ้มกันการติด
เกมที่สร้างข้ึนอยู่ในเกณฑ์ดีสามารถคัดแยกพฤติกรรมการ
ติดเกมได้ โดยพิจารณาจากค่าคะแนนรวม คือ ผู้ที่มีคะแนน 
แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกมสูง จะมีโอกาสไม่ติดเกม
มากกว่าผู้ที่ มีคะแนนต่ํากว่าถึง 7.5 เท่า การศึกษาวิจัย
แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยการเลี้ยงดูของครอบครัวและปัจจัย
จากตัวเด็กมีอิทธิผลอย่างมากต่อการป้องกันการติดเกม 
การลดโอกาสเข้าถึงเกมของเด็ก การฝึกให้เด็กรับผิดชอบ
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ได้  ชี้ให้เห็นถึงข้อดี ข้อเสีย ของการเล่นเกมนาน ๆ เช่น 
ความเครียด ซ่ึงอาจทําให้ชักและเสียชีวิตได้ ทําให้สายตา
สั้น เป็นต้น การให้เงินเด็กอย่างเหมาะสมและสอนการ
เก็บออม ไม่ควรให้เงินเด็กคร้ังละมาก ๆ เพราะอาจนําไป
เล่นเกมได้ทั้งวัน นอกจากนี้ยังพบว่า วัด มีบทบาท
สําคัญ เป็นที่พึ่งและยึดเหนี่ยวทางด้านจิตใจสามารถมี
ส่วนในการช่วยเหลือเร่ืองเด็กติดเกมได้ โดยผู้ปกครอง
ควรปลูกฝังนิสัยด้านจิตอาสา และการทําบุญตาม
ประเพณีวิถีพุทธ คือ พาเด็กไปวัด มอบหมายให้ช่วยงาน
จิตอาสา กวาดลานวัด ทําความสะอาดวัด และเข้าร่วมใน
พิธีต่าง ๆ เพื่อทําบุญและเรียนรู้วิถีชีวิตของชาวพุทธ 
ปลูกฝั ง คุณธรรมจริยธรรม  อบรมเ ร่ือง คุณธรรม 
จริยธรรม และการอยู่ร่วมกันในสังคม บวชภาคฤดูร้อน 
หรือช่วงปิดภาคเรียนโรงเรียน และยังพบว่า “ครู” เป็น
บุคคลที่สําคัญในการเป็นแบบอย่างที่ดี ในการอบรมสั่ง
สอน วิธีการใช้สื่อให้เป็นประโยชน์ในด้านการศึกษา หา
แหล่งสําหรับเรียนรู้ ไม่ใช่มีไว้เล่นเกมเพียงอย่างเดียว  
การสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมเข้าไปกับการเรียนการ
สอนทุกวิชา การมอบหมายให้ค้นงานจากอินเทอร์เน็ตมา
ส่ง มานําเสนอในวิชาเรียนจะทําให้เด็กมีความรู้เพิ่ม
นอกจากการเล่นเกม การจับคู่เพื่อนช่วยเพื่อน การค้นหา
ความถนัดและความสามารถพิเศษของเด็กและการ
ส่งเสริมให้จัดกิจกรรมสร้างสรรค์จะทําให้เด็กเกิดความ
ภาคภูมิใจและเป็นต้นแบบที่ดี นอกจากน้ียังพบว่าชุมชน 
มีความสําคัญเช่นเดียวกัน คือ สามารถช่วยกันสอดส่อง
ดูแล ไม่เห็นแก่ประโยชน์ส่วนตัว ให้มองที่อนาคตของ
ลูกหลาน เช่น ไม่เปิดร้านเกมเพิ่ม ไม่ส่งเสริมหรือจูงใจ
เด็กเข้าไปเล่นเกมเพื่อผลประโยชน์ ชุมชนควรส่งเสริม
ด้านกีฬาให้มากข้ึน รวมทั้งสร้างแรงจูงใจให้เด็กเล่นกีฬา  
ทํากิจกรรมให้เด็กมีส่วนร่วมในการช่วยเหลือสังคม จูงใจ
ให้เด็กเข้ามามีส่วนร่วมในการบําเพ็ญประโยชน์ในชุมชน 
การชื่นชมยกย่องเด็กที่ทําความดี และที่สําคัญอีก
ประการหน่ึงคือ ภาคการเมือง ควรมีนโยบายในการ
ตรวจสอบ เว็บไซต์เกมที่อาจเป็นอันตรายแก่เด็ก การมี
มาตรการทางกฎหมายเพื่ อปราบปราม ร้านเกม 
อินเทอร์เน็ต ที่เปิดเกินเวลา หรือเป็นแหล่งม่ัวสุมอย่าง
ชัดเจนจริงจังเพื่อลดปัจจัยเอ้ือของเด็กติดเกมรวมถึง
ปัญหาด้านอ่ืน ๆ  
 
 

งานบ้าน และการฝึกให้เด็กมีวินัยรู้จักควบคุมตนเองและ
ควบคุมระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม รวมถึงการให้เวลา
ของผู้ปกครองกับเด็กด้วยการใช้เวลาทํากิจกรรมต่าง ๆ 
ร่วมกันในครอบครัว และส่งเสริมให้เด็กทํากิจกรรมที่
สร้างสรรค์เป็นปัจจัยสําคัญในการป้องกันการติดเกม 
แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (Game Addiction Pro-
tection Scale; GAME-P)2 0  ที่ ที ม ผู้ วิ จั ย ส ร้ า ง ข้ึ น มี
ประสิทธิภาพในการทํานายภูมิคุ้มกันการติดเกมของเด็ก
ได้ดี เป็นประโยชน์และเป็นแนวทางให้พ่อแม่และครู
อาจารย์และผู้ที่ทํางานเก่ียวข้องกับเด็กทั้งหลาย จึงควร
ให้ความสําคัญในการเลี้ยงดูเด็กจนถึงวัยรุ่นเป็นอย่างยิ่ง 
นอกจากนี้ สังคมและสิ่งแวดล้อมก็ควรมีส่วนร่วมในการ
ส่งเสริมพัฒนาการเด็กและวัยรุ่นเช่นเดียวกันสอดคล้อง
กับการศึกษาของลัดดาวรรณ หิรัญเจริญสุข21 เร่ือง 
โปรแกรมส่งเสริมการทําหน้าที่ครอบครัวเพื่อป้องกันการ
ติดเกมของเด็กวัยเรียนต่อการทําหน้าที่ครอบครัว: 
กรณีศึกษาครอบครัวในเขตเทศบาลนครนครราชสีมา 
แสดงให้เห็นว่า การให้โปรแกรมส่งเสริมการทําหน้าที่
ครอบครัวครอบครัวเพื่อป้องกันการติดเกมของเด็กวัย
เรียน มีผลทําให้ครอบครัวของเด็กวัยเรียนมีการทําหน้าที่
ของครอบครัวในการป้องกันการติดเกมดีข้ึน 
 

บทวิเคราะห์  นโยบายการจัดการสภาพแวดล้อม
รอบตั ว เ ด็ ก  24  ชั่ ว โ ม ง  ก ร ณี เ ด็ ก ไทยกั บ ไ อที                            
เร่ือง เด็กติดเกม และข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 แม้จะมีการควบคุมการเล่นเกมในสถานที่ต่าง ๆ 
แต่ยังขาดมาตรการที่ชัดเจนและสามารถปฏิบัติไปใน
ทิศทางเดียวกันได้ ซ่ึงแต่ละภาคส่วนควรเข้ามามีบทบาท
ในการร่วมผลักดันให้เกิดเป็นนโยบาย เพื่อให้แก้ไขปัญหา
เด็กติดเกมได้ทันท่วงที โดยเฉพาะครอบครัว22 ซ่ึงมี
ความสําคัญต่อเด็กและเยาวชน จะต้องเข้ามามีบทบาท
ในการแนะนําที่สําคัญ คือ การกําหนดบทบาทหน้าที่
ความรับผิดชอบงานที่ดูแลตัวเองและทางบ้าน ใช้
มาตรการของการชมมากกว่าการจับผิดและการดุว่า การ
อนุญาตให้เล่นเกมโดยพิจารณาชนิดของเกมที่ควรจะเล่น 
รู้เวลา หรือมีช่วงเวลาเล่นที่ เหมาะสม หรือกําหนด
เงื่ อนไขหรือข้อตกลงเพื่ อกระตุ้น ใ ห้ เด็กเ กิดความ
รับผิดชอบต่อหน้าที่ เช่น ทําการบ้านให้เสร็จก่อน อ่าน
หนังสือก่อนแล้วจึงไปเล่นเกม การมีกิจกรรมในครอบครัว
ร่วมกันหลายกิจกรรมทําให้มีเวลาตักเตือน สั่งสอน อบรม
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ข้อเสนอแนะในการดูแล แก้ไข และป้องกันปัญหาเด็กติด
เกม22 
 1.  ข้อเสนอแนะเชิ งนโยบายสําหรับผู้บ ริหาร
หน่วยงานภาครัฐและเอกชน  
  หน่วยงานทั้งภาครัฐ เอกชน และองค์กรอิสระทั้งใน
ระดับประเทศและระดับชุมชนควรมีการจัดทําแผน
ยุทธศาสตร์การป้องกันและการแก้ไขปัญหาการติดเกม ให้
เป็นกระบวนการ เป็นข้ันเป็นตอน เป็นรูปธรรมที่สามารถ
นาไปสู่การปฏิบัติได้จริงอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน เพื่อให้
สัมฤทธิ์ผลทั้งในเชิงสังคม และเชิงนโยบาย ดังนี้  
 1.1 ผลักดันให้ปัญหาเด็กติดเกมเป็นวาระแห่งชาติ
เร่งด่วนที่ต้องได้ รับการพิจารณาและดําเนินการแก้ไข
โดยเร็ว 
 1.2 มอบหมายให้หน่วยงานด้านสาธารณสุข
ดําเนินการสํารวจพื้นที่ที่มีอัตราเสี่ยงหรือมีจํานวนเด็กติด
เกมสู ง  เพื่ อ รีบดํา เนิน กิจกรรมเพื่ อการบําบัด ป รับ
พฤติกรรมและเยียวยาให้เด็กพ้นจากสภาพเด็กติดเกม 
 1.3 ควรสนับสนุนและส่งเสริมให้ทุกชุมชนมีพื้นที่/
ลานสาธารณะเพื่อทํากิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับรูปแบบ
การดําเนินชีวิตของชุมชน (life style) และตรงกับความ
ต้องการของเด็ก เยาวชน และคนส่วนใหญ่ของชุมชน เช่น 
เพื่อการเล่นกีฬา ออกกาลังกาย หรือทํากิจกรรมทางสังคม 
เป็นต้น 
 1.4 ควรจัดกิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมของคนใน
ชุมชนโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนเพื่อส่งเสริมการใช้เวลา
ว่างให้เกิดประโยชน์ การสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง 
(self-esteem) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน และการสร้าง
แบบอย่างที่ดี (idol) ให้กับเด็กรุ่นใหม่ เช่น การแข่งขันกีฬา 
ดนตรี หรือการแสดงออกซ่ึงความสามารถเฉพาะทางของ
เด็กและเยาวชน  
 1.5 ส่งเสริมให้มีการสํารวจและติดตามสถานการณ์
ความรุนแรงของปัญหาเด็กติดเกมในแต่ละชุมชนเป็น
ระยะๆอย่างต่อเนื่อง โดยให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการสํารวจ
และร่วมคิดหามาตรการป้องกันและให้ความช่วยเหลือเด็กที่
ติดเกม  
 1.6 สร้างความตระหนักถึงพิษภัยอันตราย ความ
สูญเสียต่อตัวเด็ก ครอบครัว และสังคม อันเกิดจากภาวะ
ติดเกม ให้พ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู-อาจารย์ รวมถึงผู้ที่ทํางาน
ใกล้ชิดกับเด็กและเยาวชนทุกระดับได้รับทราบ และเปลี่ยน

ทัศนคติมุมมองการเล่นเกมของเด็กเสียใหม่ อย่ามองเกม
เหมือนการเล่นของเล่นที่จะปล่อยให้เล่นเท่าไหร่ก็ได้ไม่มี
พิษภัย แต่ให้มองว่าเด็กมีโอกาสติดเกมได้เหมือนติดสิ่งเสพ
ติด ถ้ามีภูมิคุ้มกันที่ไม่ดีพอ  
 1.7 ส่งเสริมให้มีเครือข่ายป้องกันการติดเกมในแต่
ละชุมชนและระหว่างชุมชนเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล และ
ร่วมกันป้องกันอย่างเป็นระบบ 
 1.8 กําหนดเวลาเล่นเกมออนไลน์ของเด็กและ
เยาวชน โดยกําหนดให้เด็กสามารถเล่นเกมออนไลน์ได้ไม่
เกิน 1 ชั่วโมงต่อการเชื่อมต่อ 1 คร้ัง และไม่เกิน 2 ชั่วโมง
ต่อวัน โดยอาศัยระบบล็อคอินและระบบตรวจสอบควบคุม
ทางอินเทอร์เน็ต  
 1.9 กําหนดมาตรฐานสิ่งที่ร้านอินเทอร์เน็ตหรือร้าน
เกมควรมีและไม่ควรมี และมีการตรวจตรากวดขันร้านเกม
ให้ปฏิบัติตามมาตรฐานอย่างเคร่งครัด ผ่านระบบการออก
ใบอนุญาตให้ประกอบธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ตหรือร้านเกม 
ซ่ึงควรมีอายุเพียง 1 ปี และต้องต่ออายุทุกปี โดยร้าน
อินเทอร์เน็ตหรือร้านเกมที่จะได้รับการต่ออายุต้องผ่านการ
ตรวจสอบจากเจ้าหน้าที่ก่อน  
 1.10 ก่อนที่จะมีการออกใบอนุญาตให้ประกอบ
ธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ตหรือร้านเกม เจ้าของ/ผู้ดูแลร้านเกม
ต้องผ่านการอบรมในด้านจริยธรรม ให้มีจิตสานึกและความ
รับผิดชอบต่อสังคม รู้และเข้าใจลักษณะอาการของเด็กติด
เกม อันตรายที่จะตามมาจากการเล่นเกมนานๆอย่าง
ต่อเนื่อง  
 1 . 11  กํ าหนดพื้ นที่ ใ ห้ บ ริ เ วณรอบ โ ร ง เ รี ยน 
สถานศึกษา สถานที่กวดวิชา และรอบที่พักอาศัย ให้เป็น
พื้นที่ปลอดร้านเกม หรือพยายามทําให้ร้านเกมอยู่ห่างไกล
จากโรงเรียน สถานศึกษา แหล่งที่อยู่อาศัยให้มากที่สุด  
 1.12 ควบคุมหรือลดจํานวนร้านเกมที่จะเปิดใหม่ให้
มีจํานวนน้อยที่สุด  
 1.13 ตรวจสอบ และควบคุมระดับความรุนแรงของ
เนื้ อหาในเกมที่ มีการจัดจํ าหน่ายหรือเผยแพร่ทาง
อินเทอร์เน็ตที่อาจส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของผู้ที่เล่น
เกม  
 1.14 รณรงค์และส่งเสริมให้พ่อแม่ ผู้ปกครองเกิด
ความตระหนัก เห็นพลังและความสําคัญของสถาบัน
ครอบครัวต่อการป้องกันการติดเกมของเด็กและเยาวชน 
 2. ข้อเสนอแนะสําหรับผู้บริหารสถานศึกษา22  
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สร้างเครือข่ายนักเรียน รณรงค์ สอดส่อง ป้องกัน และ
ช่วยเหลือเพื่อนนักเรียนที่ติดเกมในลักษณะของโครงการ 
“เพื่อนช่วยเพื่อน”  
 2.9 ประสานความร่วมมือและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้ปกครองเก่ียวกับวิธีการดูแลนักเรียนที่
สอดคล้องและสัมพันธ์กันระหว่างบ้านกับโรงเรียน 
 2.10 การพิจารณาถึงความเหมาะสมทางด้าน
อาชีพธุรกิจส่วนตัวเพิ่มเติมจากอาชีพครู เช่น ครูไม่ควร
เปิดร้านอินเทอร์เน็ตหรือร้านเกม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
บริเวณหน้าโรงเรียน 
 3. ข้อเสนอแนะสําหรับพ่อแม่ ผู้ปกครอง22  
 ปัจจัยทางการเลี้ยงดูจากครอบครัวมีผลอย่างมาก
ต่อการป้องกันการติดเกมของเด็ก รูปแบบ การเลี้ยงดู 
การให้เวลาที่มีคุณภาพกับลูกในแต่ละวัน การมีกิจกรรม
หรือสนับสนุนให้ลูกทํากิจกรรม การเป็นตัวอย่างที่ดีใน
การใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่อย่างเหมาะสม บางครอบครัว
ห้ามลูก แต่พบว่าพ่อแม่กลับเล่นเกมเอง ยิ่งเป็นการ
กระตุ้นให้ลูกคิดถึงเกมมากข้ึน พ่อแม่ควรฝึกให้เด็กได้
รับผิดชอบโดยมอบหมายงานที่เก่ียวข้องกับการดูแล
ตัวเองและงานทางบ้าน รวมทั้งการกําหนดหรือควบคุม
กฎกติกาในการเล่นเกมที่แตกต่างกันของแต่ละครอบครัว 
เหล่านี้ส่งผลต่อความรุนแรงในการติดเกมที่แตกต่างกัน
ของลูก เพื่อเป็นการป้องกันการติดเกม ผู้วิจัยจึงขอเสนอ
แนวทางปฏิบัติสําหรับพ่อแม่ ผู้ปกครอง ดังต่อไปนี้  
 3.1 พ่อ-แม่ ผู้ปกครอง หรือผู้ใหญ่ในครอบครัว
ควรมีรูปแบบการเลี้ยงดูที่เป็นแนวทางเดียวกันเพื่อให้เด็ก
เชื่อฟังและไม่เกิดความสับสนในการปฏิบัติตาม  
 3.2 มีความชัดเจน คงเส้นคงวา และจริงจังกับสิ่ง
ที่ต้องการให้ลูกเรียนรู้และปฏิบัติตาม เช่น การวางกฎ
กติกาในบ้านและไม่ตามใจหรือใจอ่อนในเร่ืองกติกาการ
เล่นเกม  
 3.3 รับผิดชอบในหน้าที่ของการเป็นพ่อแม่ที่
จะต้องให้ความรัก ความอบอุ่นและเวลาที่มีคุณภาพกับ
ลูก ไม่ใช้เกมเป็นสิ่งแทนตนเพื่อให้ลูกไม่มาวุ่นวายกับตน 
 3.4 จัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมร่วมกันหรือ
สนับสนุนกิจกรรมที่ลูกสนใจ นอกเหนือจากการเล่นเกม 
เพื่อลดโอกาสการติดเกมของลูก หรือในขณะที่ลูกเล่นเกม 
ผู้ปกครองก็ควรใช้เวลานั้นในการศึกษาทําความเข้าใจเกม
ที่ลูกเล่น 

 การควบคุมหรือดูแลจากทางโรงเรียนไม่ใช่ปัจจัย
หลักในการป้องกันการติดเกมของเด็กโดยตรง แต่ใน
ทางอ้อมโรงเรียนสามารถเป็นปัจจัยสนับสนุนในการสร้าง
ภูมิคุ้มกันได้ ดังนี้  
 2 . 1  โ ร ง เ รี ย น คว ร มี ก ฎร ะ เบี ย บก า ร เ ก็ บ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ของนักเรียนก่อนการเข้าเรียนและคืน
เม่ือเลิกเรียน โดยประชุมทําความเข้าใจร่วมกับผู้ปกครอง
ก่อนเปิดภาคเรียน 
 2.2 ส่งเสริมปัจจัยป้องกันการติดเกมที่เก่ียวข้อง
กับบริบทของโรงเรียน เช่น ส่งเสริมให้นักเรียนมีกิจกรรม
สร้างสรรค์และสนุกสนานทําหลังเลิกเรียน ผ่านรูปแบบ
ชมรมต่าง ๆ ตามความสนใจของเด็ก โดยมีครู-อาจารย์
เป็นที่ปรึกษา จัดกิจกรรมคลายเครียดให้กับนักเรียนที่มี
ความเครียดสูง เป็นต้น  
 2.3 ค้นหาและส่งเสริมเด็กที่มีความสามารถพิเศษ
ในด้านการทํากิจกรรมวิชาการหรือกิจกรรมสันทนาการ 
เพื่อเป็นแกนนําสําหรับชักนําเพื่อนนักเรียนด้วยกัน
มาร่วมทํากิจกรรมเหล่านั้นภายหลังเลิกเรียน  
 2.4 อบรมให้ความรู้แก่บุคลากรของโรงเรียน เช่น 
ผู้บริหาร ครูอาจารย์ และเจ้าหน้าที่ เก่ียวกับการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ ความก้าวหน้าและเนื้อหาของเว็บไซต์บน
อินเทอร์เน็ตที่ เด็กและเยาวชนให้ความสนใจอยู่ ใน
ขณะนั้นซ่ึงรวมถึงเกมเพื่อให้เกิดความรู้เท่าทันพิษภัยที่
แฝงมากับเกมและหาวิธีป้องกันที่เหมาะสม  
 2.5 ควบคุมและป้องกันไม่ให้นักเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ของโรงเรียนเพื่อการเล่นเกม  
 2.6 จัดกิจกรรมค้นหาเด็กกลุ่มเสี่ยงที่จะติดเกม 
เช่น  เด็กที่มีปัญหาการเรียน หรือผลการเรียนอ่อน เด็ก
สมาธิสั้น เด็กที่มีความเครียดสูง เด็กที่มีความรู้สึกมี
คุณค่า ในตั ว เองต่ํ า  ( low self-esteem) เด็ กที่ ไ ม่ มี
กิจกรรมหรืองานอดิ เรกทํายามว่าง เด็กที่ มีปัญหา
ครอบครัวหรือขาดการดูแลอย่างใกล้ชิดจากครอบครัว 
เด็กที่อยู่ท่ามกลางกลุ่มเพื่อนสนิทที่ติดเกม และรีบเข้าไป
ดูแลลดปัจจัยเสี่ยงและส่งเสริมปัจจัยป้องกันการติดเกม 
 2 .7  จั ด กิจกรรม ค้นหา เด็ กติ ด เกม  โดยใช้
แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening 
Test; GAST)20 และส่งต่อหน่วยงานทางการแพทย์เพื่อ
เข้าสู่กระบวนการบําบัดรักษา  
 2.8 ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการป้องกัน ด้วยการ



 

วารสารการแพทยโ์รงพยาบาลอุดรธานี  ปีท่ี 28 ฉบับท่ี 3 ประจําเดือน กันยายน – ธันวาคม 2563 

446 

 3.5 หากต้องซ้ือเกม ก่อนการซ้ือหรืออนุญาตให้
ลูกเล่นเกม ควรมีการตกลงกติกาในการเล่นและมาตรการ
ลงโทษร่วมกันเสียก่อน โดยทั้งสองฝ่ายจะต้องยอมรับและ
จริงจังกับการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ที่สร้างข้ึน 
 3.6 พยายามลดโอกาสในการเข้าถึงเกมของเด็ก  
 3.7 กําหนดและดูแลระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมในแต่ละ
วันของลูก โดยกําหนดให้เด็กสามารถเล่นเกมออนไลน์ได้ไม่
เกิน 1 ชั่วโมงต่อวันในวันธรรมดา และไม่เกิน 2 ชั่วโมงต่อ
วันในวันหยุด โดยเด็กไม่ควรเล่นเกมอย่างต่อเนื่องนานเกิน 
1 ชั่วโมงต่อคร้ัง 
 3.8 จัดวางตําแหน่งคอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองเล่นเกม
ภายในบ้านไว้ในสถานที่ที่เป็นที่โล่ง มีคนเดินผ่านไปมา 
บ่อย ๆ เพื่อช่วยให้พ่อแม่ได้เห็นเนื้อหาของเกมที่ลูกเล่น
และพฤติกรรมขณะเล่นเกมของลูกเพื่อให้คาแนะนาและ
กําหนดขอบเขตในการเล่นเกมที่เหมาะสมกับลูกได้  
 3.9 สอนให้ลูก รู้จักการแบ่งและใช้ เวลาอย่าง
เหมาะสม เร่ิมจากทางบ้านฝึกหรือมอบหมายงานให้
รับผิดชอบ หากิจกรรมที่น่าสนใจ และชักชวนให้เด็กทํา 
เพื่อช่วยให้เด็กไม่หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมเพียงอย่างเดียว  
 3.10 หม่ันชมลูกเม่ือลูกทําตามกติกา รักษาเวลา รู้
หน้ าที่  รู้ จั กความ รับผิดชอบ  เลิก เล่ น เกมเ ม่ือครบ
กําหนดเวลาที่ได้ตกลงกันไว้  
 3.11 ส่งเสริมให้ลูกมีความภาคภูมิใจในตนเอง (self
-esteem) เช่น ด้านการเรียน กีฬา ดนตรี ทักษะต่าง ๆ
นอกจากการเล่นเกม เพราะเด็กส่วนหนึ่งติดเกมเนื่องจาก
ขาดความภาคภูมิใจในตนเองจึงหาทางออกโดยทําให้คน
ยอมรับฝีมือการเล่นเกมของตน  
 3.12 หาโอกาสทําความรู้จักกับเพื่อนของลูกไป
จนถึงคนในครอบครัวของเพื่อนลูกด้วย เพื่อสร้างเครือข่าย
ผู้ปกครองในการพาลูกทํากิจกรรมยามว่างร่วมกัน เช่น การ
เล่นกีฬา การทํากิจกรรมสันทนาการ การทํากิจกรรมอาสา
เพื่อสังคม ฯลฯ 
 4. ข้อเสนอแนะสําหรับเด็กและเยาวชน  
 ตัวเด็กหรือเยาวชน22 ถือได้ว่าเป็นปัจจัยสําคัญที่สุด
ในการกําหนดว่าจะติดหรือไม่ติดเกม เนื่องจากทุกสิ่งทุก
อย่างเกิดจากกระบวนการคิดและตัดสินใจของเด็กที่จะเล่น-
ไม่เล่น หรือ หยุด-ไม่หยุด การป้องกันการติดเกมด้วย
ตนเอง จะทําได้ ดังนี้  
 4.1 ฝึกควบคุมตนเองในเร่ืองระเบียบวินัยและการ

รักษา เวลา  ทั้ ง ใน เ ร่ื อ งการ เ รียน  การ เล่ น  การ ใช้
ชีวิตประจําวัน และการใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  
 4.2 สร้างความภาคภูมิใจในตนเองด้วยความ
พยายามใช้เวลาว่างกับงานอดิเรกที่สนใจและถนัด 
 4.3 พยายามหากิจกรรมที่สร้างสรรค์หรือกิจกรรม
สันทนาการที่ไม่ใช่การเล่นเกม  ทําในเวลาว่างหลังเลิกเรียน  
 4.4 คบเพื่อนที่ชอบทํากิจกรรมที่ตรงกับความถนัด
และความสนใจของตนเอง แต่กิจกรรมนั้นต้องไม่ใช่การเล่น
เกม 
 4.5 เข้าร่วมเป็นสมาชิกชมรมต่าง ๆ ของโรงเรียน
ตามความถนัดและความสนใจของตน 
 4.6 พยายามรับผิดชอบงานในบ้านเพื่อไม่ให้เกิด
ความรู้สึกเบื่อ เนื่องจากไม่มีอะไรทํา  
 การดูแล แก้ไข และป้องกันปัญหา เด็กติดเกมไม่ใช่
หน้าที่ของหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่ง แต่เป็นการร่วมมือ
กันของทุกภาคส่วนทั้ งครอบครัว ชุมชน ภาครัฐและ
ภาคเอกชนที่มีส่วนเก่ียวข้อง ควรตระหนักถึงปัญหาและ
ผลกระทบที่เกิดจากการติดเกมและร่วมกันแก้ไขปัญหา
อย่างจริงจัง โดยการให้ความรู้ที่ถูกต้องเก่ียวกับเด็กติดเกม 
การดูแล แก้ไข และป้องกันปัญหา โครงการเว็บไซต์ดูแล
และป้องกันเด็กติดเกม โดยความร่วมมือและสนับสนุนจาก
กระทรวงวัฒนธรรมจึงเร่ิมดําเนินโครงการเพื่อประสาน
ความร่วมมือกับหน่วยงานต่าง ๆ ในการแก้ไขปัญหาเด็กติด
เกมให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 

สรุป 
 เด็กติดเกมเป็นปัญหาสําคัญต่อการพัฒนาประเทศ 
ถือเป็นปัญหาเร่งด่วนที่ทุกภาคส่วนต้องมีส่วนร่วมในการ
ช่วยแก้ไขปัญหา ทั้งภาครัฐบาล ภาคเอกชน ภาคชุมชน 
ดังนี้ สําหรับภาครัฐบาลการพิจารณาวาระเร่งด่วนในการ
จัดทํานโยบายสร้างมาตรการแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมมี
ความสําคัญมากต่อการส่งเสริมพัฒนาการเด็กในทุกช่วงวัย 
เนื่องจากมาตรการดังกล่าว สามารถช่วยลดปัจจัยเอ้ือของ
การติดเกมได้ทันที ได้แก่ มาตรการจริงจังในการตรวจสอบ
ประเภทของเกม การติดตามตรวจสอบเว็บไซต์เกมรุนแรง
และปิดก้ันการเข้าถึงเกมดังกล่าว การตรวจสอบร้านเกม
และร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่อย่างจริงจัง เนื่องจากเกมที่จูงใจ
เด็กมักเป็นเกมที่สวยงามสมจริงหรือเกมที่ท้าทายมีความ
รุนแรงซ่อนอยู่จําเป็นต้องใช้อุปกรณ์ทางด้านสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์เทคโนโลยีที่มีศักยภาพสูง ซ่ึงทาง
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พัฒนาอย่างยั่งยืนในทุกมิติได้ในที่สุด 
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ร้านเกมและร้านอินเทอร์เน็ตเหล่านี้มีวิธีการจูงใจให้เด็ก
เข้าโดยราคาถูกและสะสมชั่วโมงการเล่นเพื่อเล่นฟรี ทํา
ใ ห้ เด็ กอยากเล่ นและ เล่นอย่ า งต่ อ เนื่ อ ง  สํ าห รับ
ภาคเอกชน ได้แก่ ร้านเกมต่าง ๆ ควรพิจารณาให้ความ
ร่วมมือกับภาครัฐบาล ภาคชุมชน ซ่ึงเป็นภาคส่วนที่มี
สําคัญมากเนื่องจากอยู่ใกล้ชิดกับการจัดสภาพแวดล้อม
เด็ก 24 ชั่วโมง ให้เหมาะสมกับการใช้ชีวิตและการใช้ไอที 
สําหรับภาครัฐบาลในชุมชน ได้แก่ วัด และ โรงเรียน โดย
โรงเ รียน มีค รู เป็นบุคลากรขับเคลื่ อน เ ร่ืองการใช้
คอมพิวเตอร์และการใช้ไอทีให้เหมาะสมกับตัวเด็ก ค้นหา
ความสามารถของเด็กโดยอาจเชื่อมโยงกับการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศหรือกิจกรรมสร้างสรรค์ การ
สอดส่องพฤติกรรมในห้องเรียน การมีนโยบายของ
โรงเรียนในการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่โดยประชุมร่วมกับ
ผู้ปกครองเพื่อทําความเข้าใจร่วมกันและให้ผู้ปกครอง
ช่วยดูแลพฤติกรรมการเล่น เกมของเด็ก  สํ าหรับ
ผู้ปกครองหรือสถาบันครองครัว ถือเป็นสถาบันหลักที่
สามารถแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมได้อย่างทันท่วงที โดย
ผู้ปกครองสามารถสร้างมาตรการทางด้านการกําหนด
บทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบ โดยการมอบหมายงาน
ต่าง ๆ ให้เด็กและตรวจสอบผลการมอบหมายงาน การ
สร้างมาตรการทางด้านการอนุญาตให้เด็กสามารถเล่น
เกมได้โดยพิจารณาความเหมาะสมและระยะเวลาการ
เล่นร่วมกันอันเป็นการช่วยลดความขัดแย้ง การสร้าง
กิจกรรมสร้างสรรค์ร่วมกับเด็ก ทั้ ง กิจกรรมภายใน
ครอบครัวและกิจกรรมเพื่อสังคม ได้แก่ กิจกรรมทําบุญ
ตามประเพณีและปลูกฝังแนวคิดจิตอาสาในวัดและชุมชน 
รวมทั้งการเป็นตัวอย่างที่ดีในการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ จะ
ช่วยลดเวลาว่างของเด็ก ทําให้เด็กมีพฤติกรรมการเล่น
เกมและการใช้ไอทีที่เหมาะสม สําหรับภาคชุมชน การจัด
กิจกรรมสร้างสรรค์ทางด้านการบําเพ็ญประโยชน์ร่วมกัน 
การช่วยเหลือสังคม การสร้างแกนนําเยาวชนต้นแบบ 
การเชิดชูการทําความดีของเยาวชน กิจกรรมเหล่านี้ จะ
สามารถช่วยดึงเด็กออกจากโลกของเกม ซ่ึงจากการ
ร่วมมือจากทุกภาคส่วน จะช่วยให้เด็กได้เกิดกระบวนการ
คิด การตัดสินใจ และมีแนวทางสู่การปฏิบัติที่เหมาะสม
ในการเล่นเกม สามารถช่วยแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมอย่าง
ยั่งยืน ซ่ึงจะสามารถช่วยแก้ไขปัญหาด้านสังคม และ
ความม่ันคงของประเทศ ทําให้ประเทศไทยเกิดการ
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