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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
และความรับผิดชอบร่วมของสังคม

ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก
สมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน จังหวัดนนทบุรี

บทคัดย่อ

บทความนี้มุ่งนําเสนอผลการวิจัยเพ่ือศึกษาการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กไทย ทั้งสถานการณ์ ความรับผิดชอบทาง
สังคม และข้อเสนอเชิงนโยบาย เป็นการวิจัยแบบผสม คือ ใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณ ด้วยการวิจัยเชิงสํารวจ ซึ่งเป็นการสํารวจ
ทางออนไลน์ ในประชากรอายุ 13-18 ปี ที่เป็นนักเรยีนในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาทั่วประเทศจํานวน 3,292 ตัวอย่าง ใน
ระหว่างเดอืนกันยายน - พฤศจิกายน พ.ศ. 2563 และวิธวีจิยัเชิงคณุภาพ ด้วยการจดัสนทนากลุม่ ซึง่เปน็การสนทนากลุม่โดย 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสื่อ ด้านเทคโนโลยี ด้านผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเกม ด้านเด็ก เยาวชน และครอบครัว ตลอดจน 
ด้านสุขภาพ ที่มีประสบการณ์การทํางานในด้านดังกล่าวตั้งแต่ 7 ปีขึ้นไป จํานวน 12 คน โดยมีวัตถุประสงค์ 4 ประการ คือ 
(1) เพื่อทราบพฤติกรรมในการเล่นเกมของเด็กไทย (2) เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กไทย  
(3) เพ่ือทราบความคาดหวังถงึความรับผดิชอบทางสังคมจากทุกฝา่ยท่ีเกีย่วข้องเก่ียวกับผลกระทบท่ีเกดิขึน้จากการเล่นเกม 
และ (4) เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเก่ียวกับการจัดการกิจการเกี่ยวกับเกมของประเทศไทยเพื่อปกป้องคุ้มครองเด็ก 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างเคยเล่นเกมออนไลน์ ร้อยละ 85.18 หรือ 2,804 คน โดยร้อยละ 69.79 เล่นเกือบทุกวัน 
สว่นวนัธรรมดามเีดก็รอ้ยละ 72.50 เลน่เกมวนัละมากกวา่ 1 ชัว่โมง กลุม่ตวัอยา่งรอ้ยละ 49.35 รบัรูว่้าเกมออนไลนม์กีารพนนั 
ร้อยละ 15.44 บอกว่าเคยเล่นพนันในเกมออนไลน์ โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเสียพนันส่วนใหญ่ หรอืร้อยละ 89.33 เสียพนัน
เดือนละ ไม่เกิน 1,000 บาท และมีผู้ที่เสยีพนันมากกว่า 1,000 บาท เป็นจํานวนร้อยละ 10.67 โดยเด็กในกรุงเทพมหานคร 
เป็นผู้ท่ีเสียพนันในการเล่นเกมออนไลน์สูงที่สุด จากการสนทนากลุ่ม มีข้อเสนอแนะว่า ควรนําผลการวิจัยนี้ไปใช้เป็นข้อมูล 
สําหรับผู้บริหาร หน่วยงานองค์กรที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้เป็นประโยชน์ในการจัดทําแนวทางในการสร้างชุดความรู้ ตลอดจน
คําแนะนํา และแนวปฏิบัติ เพื่อร่วมกันปกป้องคุ้มครองเด็ก และเพื่อให้เกิดสุขภาวะในเด็ก ซึ่งประกอบด้วยการเจริญเติบโต 
พัฒนาการ และการเรียนรู้ ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และสังคม ท่ีเช่ือมโยงกันเป็นองค์รวมอย่างสมดุล ได้รับ
การส่งเสริมและพัฒนาอย่างเข้มแข็งและมีประสิทธิภาพให้เหมาะสมกับช่วงวัย โดยไม่สร้างผลกระทบทางลบ หรือภาระ 
ให้เกิดขึ้นแก่ฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด และเกิดการแสวงประโยชน์จากเด็กและเยาวชนโดยปราศจากความรับผิดชอบ

คําสําคัญ: เกม; การเล่นเกม; เด็ก; ความรับผิดชอบทางสังคม; ข้อเสนอเชิงนโยบาย; การปกป้องคุ้มครองเด็ก

บทนํา

การเล่นเกม เป็นกิจกรรมท่ีได้รับความนิยมในหมู่เด็ก 
เยาวชน และคนวัยทํางานมาเป็นเวลานานแล้ว โดยทั่วไป 
เกม หมายถึง กิจกรรมการแข่งขันท่ีให้ความเพลิดเพลิน  

โดยมกีฎเกณฑ์ และกตกิากาํกบั และกระทาํบนสือ่อเิลก็ทรอนกิส์  
ปัจจบุนัเกมทีเ่ล่นผ่านเครอืข่ายอินเทอร์เนต็ หรอืเกมออนไลน์ 
ได้รับความนิยมแพร่หลายมากขึ้น  การเล่นเกมมีทั้ง 
การเล่นคนเดียว เล่นสองคน หรอืเล่นเป็นกลุ่ม ซึ่งบางเกม 
ก็สามารถผ่อนคลายความตึงเครียด และให้ความบันเทิง 
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บางเกมก็กระตุน้การทํางานของร่างกายและสมอง บางเกม
กฝ็กึทกัษะบางสว่นทางดา้นรา่งกายและจติใจเปน็พเิศษ และ
บางเกมก็เน้นการต่อสู้ และเอาชนะฝ่ายตรงข้ามทุกวิถีทาง  
หรอืบางเกมก็มลัีกษณะผสมผสานหลายรปูแบบเข้าด้วยกัน 
โดยในปจัจบุนัหากกลา่วถงึการเลน่เกมแลว้ นอกจากการเล่น 
เพื่อวัตถุประสงค์ข้างต้น ยังมีวัตถุประสงค์เพื่อการแข่งขัน 
ชงิรางวัล เพ่ือให้ได้มาซึง่ความสาํเร็จ ชือ่เสยีง เงินรางวัล และอาชพี  
ซึง่มจีํานวนเพิม่มากขึน้เรือ่ยๆ โดยรูจ้กักนัในนาม “อสีปอรต์”

ศูนย์วิจัยเพื่อการพัฒนาสังคมและธุรกิจ ได้วิจัยเรื่อง 
“อสีปอรต์: สถานการณ ์ผลกระทบและแนวทางการดแูล”(1) 
สํารวจข้อมลูเก่ียวกับอสีปอร์ตในประเทศไทยในกลุม่เด็กและ
เยาวชนวัย 13-24 ปี จํานวน 2,155 ตัวอย่าง ผู้ปกครอง 
ของผู้ท่ีมีบุตรหลานอายุ 13-24 ปี อยู่ในความดูแล 1,051 
ตัวอย่าง และกลุ่มนักกีฬาอีสปอร์ต 404 ตัวอย่าง พบว่า 
ผลกระทบเชิงบวก ได้แก่ (1) การเกิดอาชีพใหม่ รวมไปถึง 
อาชพีอืน่ๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง เชน่ นกัแคสต ์(ทดสอบ) เกม หรอืรวีวิ
เกม และนักพากย์เกม เป็นต้น (2) การสร้างโอกาสและแรง
จงูใจใหเ้ด็กและเยาวชนทีช่ืน่ชอบการเลน่เกมให้เล่นเกมอยา่ง
สรา้งสรรค ์และมโีอกาสได้รบัความสําเรจ็ และ (3) การเตบิโต 
ของธุรกิจอีสปอร์ต ส่งผลดีต่อเศรษฐกิจโดยรวม ขณะที ่
ผลกระทบเชิงลบ คอื อสีปอร์ตอาจส่งผลกระตุน้เด็กให้อยาก
เล่นเกมมากข้ึน รวมถึงกระทบต่อสุขภาพ อารมณ์ และ
พฤติกรรม เช่น รู้สึกปวดหลัง ปวดเม่ือยร่างกาย มีปัญหา
สายตา และเล่นเพลินจนนอนดกึ หรอืนอนน้อยจนขาดเรยีน 
หรือไปสาย รู้สึกไม่ค่อยอยากทําอะไรนอกจากเล่นเกม และ 
มพีฤตกิรรมเล่นพนันทายผลการแข่งขันอสีปอร์ต ขณะท่ีการ
เป็นนักกีฬาอีสปอร์ตอาชีพมีเวลาสั้น และไม่มั่นคง เป็นต้น

นอกจากนี้ ยังมีข้อมูลทางการแพทย์ที่ยืนยันได้ว่า 
การท่ีเด็กเข้าสูกิ่จกรรมการแข่งขันวิดีโอเกมออนไลน์โดยขาด 
ความเข้าใจ หรือฝึกซ้อมเล่นเกมเป็นเวลาติดต่อกันหลาย
ชั่วโมง อย่างต่อเน่ืองเป็นเวลานาน อาจเกิดการเสพติดเกม 
เสพติดความรุนแรง ขาดการคิดวิเคราะห์และการควบคุม 
ตนเอง ส่งผลต่อพฤตกิรรมท่ีจะเปล่ียนแปลงไปสูค่วามก้าวร้าว 
ขาดประสิทธภิาพทางด้านความจําและสตปัิญญาในวัยเรียน 
และมีปัญหาทางสุขภาพจิตในระยะยาว อันอาจก่อให้เกิด
ปัญหาทางสังคมอื่นๆ ตามมาได้อีกด้วย

สถานการณ์ที่กล่าวมาข้างต้น สอดคล้องกับความ 
เคลือ่นไหวของภาคส่วนต่างๆ ทีแ่สดงความห่วงใยสขุภาวะเดก็ 

ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของผู้ประกอบการเกี่ยวกับเกม และ 
การจัดการแข่งขันวิดีโอเกมชิงรางวัล ดังจะเห็นได้จาก  
ระเบียบวาระที่ 2 ที่ได้รับการรับรองในการประชุมสมัชชา 
สุขภาพแห่งชาติครั้งที่ 11 ประจําปี พ.ศ. 2561 เร่ือง  
“การแสดงความรับผิดชอบร่วมทางสงัคมเกีย่วกบัอสีปอร์ต 
ต่อสุขภาวะเด็ก” โดยมีมติย่อย 4 ข้อ ซึ่งมติย่อยข้อที่ 4  
ที่กาํลังดําเนินการในขั้นรับฟังความคิดเห็นจากสาธารณชน  
นั่นคือ มติย่อยที่กําหนดให้มีการยกร่างกฎหมายการกาํกับ 
ดแูลเกม และการประกอบกจิการเกม เพือ่ปกปอ้งคุม้ครองเด็ก 
และเยาวชนในประเทศไทย ที่กําลังได้รับความสนใจ 
อย่างกว้างขวาง

ดังนั้น จึงมีความจําเป็นที่จะต้องมีการศึกษาวิจัยเพื่อ
เข้าใจสถานการณ์การเล่นเกมของเด็กไทย เพื่อให้ได้ข้อมูล
เชิงเปรียบเทียบเม่ือระยะเวลาผ่านไปในระดับท่ีคาดว่าน่าจะ
มีความเปลี่ยนแปลง และตรวจสอบการตระหนักรู้เกี่ยวกับ
ความจําเปน็ในการรว่มกนัรบัผดิชอบตอ่ผลกระทบทีเ่กดิขึน้
จากการเล่นเกม ทั้งยังจะเป็นแนวทางในการแสวงหาและ 
พัฒนาข้อเสนอเชิงนโยบายให้เกิดการแก้ปัญหาร่วมกัน  
เพื่อร่วมปกป้องคุ้มครองเด็ก และเพ่ือให้สุขภาวะเด็ก  
ซึ่งประกอบด้วยการเจริญเติบโต พัฒนาการ และการเรยีนรู้  
ทัง้ทางดา้นรา่งกาย จติใจ สตปิญัญา และสงัคม ท่ีเชือ่มโยงกนั 
เป็นองค์รวมอย่างสมดุล ได้รับการส่งเสริมและพัฒนา 
อย่างเข้มแข็ง และมีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับช่วงวัย  
โดยไม่สร้างผลกระทบทางลบ และสร้างภาระให้เกิดขึ้น 
แก่ฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด หรือเกิดการแสวงประโยชน์จากเด็ก 
และเยาวชนโดยปราศจากความรับผิดชอบ

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมในการ 
เลน่เกมของเดก็ไทย ปจัจยัทีส่ง่ผลตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกม 
และความคาดหวังถงึความรับผิดชอบทางสังคมจากทุกฝ่าย 
ทีเ่กีย่วข้อง เก่ียวกบัผลกระทบท่ีเกดิขึน้จากการเล่นเกม รวมทัง้ 
ให้ได้ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายเกี่ยวกับการจัดการกิจการ
เกี่ยวกับเกมของประเทศไทยเพื่อปกป้องคุ้มครองเด็ก

วิธีการศึกษา

การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่องพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ และความรับผิดชอบร่วมของสังคม 
จากงานวิจัยเร่ืองการเล่นเกมของเด็กไทย: สถานการณ์ 
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ความรับผิดชอบทางสังคม และข้อเสนอเชิงนโยบาย(2)  

เป็นการวจิยัแบบผสม คอื ใช้วธิวีจิยัเชงิปรมิาณ (quantitative 
research) ด้วยการวิจัยเชิงสํารวจ (survey research) 
และวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) ด้วยการ
จัดสนทนากลุ่ม (focus group) มีขั้นตอนการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง และการจัดเตรียมแบบสํารวจ ดังนี้

1) กําหนดภูมิภาคที่จะมีการสํารวจ แบ่งเป็น 6 ภูมิภาค 
คือ ภาคกลาง ภาคใต้ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ภาคเหนือ และภาคตะวันออก

2) ประสานโรงเรียนในพื้นที่การศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
ในแต่ละภูมิภาค โดยให้ครูในแต่ละโรงเรียนรับผิดชอบ
และตดิตามผลการตอบแบบสอบถาม ผ่านระบบออนไลน์

3) ออกแบบประเด็นคําถามให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
ทีต้่องการศกึษา นาํแบบคาํถามให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 
และเสนอแนะเพิ่มเติม และปรับปรุงแบบคําถามให้
สมบูรณ์

4) วางแบบสาํรวจฯ บนระบบออนไลน์ ในรปูแบบ Google  
form ระหว่างวนัที ่1 กนัยายน - 31 พฤศจกิายน พ.ศ. 2563

5) ประสานครูในโรงเรียนเพื่อให้นักเรียนในสังกัดของ
ตนเองตอบแบบสอบถามให้เสร็จสมบูรณ์

6) วิเคราะห์ข้อมูล
7) แปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูล
8) นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในภาพรวม

โดยการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็นขั้นตอน ดังนี้
1) ลักษณะทางประชากรของกลุม่ตัวอย่าง
2) การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

ของเด็กไทย จําแนกตามภูมิภาค
3) การวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

ของเด็กไทย จําแนกตามเพศ
4) การวิเคราะห์ข้อมูลผลจากการเล่นเกมออนไลน์ของ 

เด็กไทยจําแนกตามภูมิภาค
5) การวิเคราะห์ข้อมูลผลจากการเล่นเกมออนไลน์ของ 

เด็กไทย จําแนกตามเพศ
6) การทดสอบสมมติฐาน

จากนัน้นาํผลการสาํรวจมาเป็นเนือ้หาในการจดัสนทนา 
กลุม่ (focus group) ซึง่เป็นการร่วมแลกเปลีย่นความคดิเหน็ 
ต่อผลการสํารวจสถานการณ์ในการเล่นเกมของเด็กไทย  
ของผูท้รงคณุวฒิุดา้นสือ่ ดา้นเทคโนโลย ีดา้นผูป้ระกอบการ 

อุตสาหกรรมเกม ด้านเดก็ เยาวชน และครอบครัว ตลอดจน 
ด้านสุขภาพ ที่มีประสบการณ์การทํางานในด้านดังกล่าว
ตั้งแต่ 7 ปีขึ้นไป โดยได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะ 
เจาะจง (purposive sampling) โดยมีจํานวนผู้เข้าร่วม
สนทนากลุ่ม 12 คน ประเด็นคําถามหลักในการสนทนากลุ่ม 
คอื ความคาดหวงัถงึความรบัผดิชอบทางสงัคมจากทกุฝา่ย
ทีเ่กีย่วขอ้ง เกีย่วกบัผลกระทบทีเ่กดิขึน้จากการเลน่เกม และ
การจดัการกจิการเกีย่วกบัเกมของประเทศไทย เพือ่ปกปอ้ง
คุ้มครองเด็ก
คําจํากัดความหรือนิยามต่างๆ

ในการศึกษานี้ ผู้วิจัยกําหนดคํานิยามว่า เกม หมายถึง 
กิจกรรมการเล่นหรือการแข่งขันในรูปแบบวิดีโอเกม 
ที่ส่วนใหญ่เล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบน
อินเทอร์เน็ต อาจมีผู้เล่นหลายฝ่าย (multiplayers) 
ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (massive multiplayer 
online) หรือเกมท่ีมีผู้เล่นหลายฝ่าย ท่ีรับจํานวนผู้เล่น 
ได้จํานวนมากในพื้นท่ีที่หนึ่ง

ผลการศึกษา

ผลการวิจัยเชิงปริมาณ
กลุม่ตวัอยา่งของการวจิยัเชงิสํารวจครัง้นี ้คอื นกัเรยีน

ระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1-6 ปวช. และ ปวส. จํานวน 3,292 คน 
เป็นเพศหญิง ร้อยละ 55.19 เพศชาย ร้อยละ 40.13 และ
เพศทางเลือก ร้อยละ 4.68 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่าง  
2,804 คน หรอืร้อยละ 85.18 เคยเล่นเกมออนไลน์ โดยเพศชาย 
เคยเล่นเกมออนไลน์ ร้อยละ 88.57 และเพศหญิง เคยเล่น
เกมออนไลน์ ร้อยละ 83.93

กลุม่ตวัอย่างทีเ่ล่นเกม ส่วนใหญ่เล่นเกมทีบ้่าน/หอพกั 
(ร้อยละ 82.20) รองลงมา คอื เล่นเกมท่ีโรงเรยีน (ร้อยละ 13.20) 
ที่อ่ืนๆ คือ ร้านเกม/อินเทอร์เน็ต คาเฟ่ ห้างสรรพสินค้า 
(ร้อยละ 3.75) ร้อยละ 31.06 ตอบว่าเล่นทุกวัน และ 
กลุ่มตัวอย่างเล่นเกมเกือบทุกวัน คือ ร้อยละ 42.65 โดย 
ในวันธรรมดา เด็กร้อยละ 27.50 ท่ีเล่นเกมน้อยกว่า 1 ชัว่โมง 
ร้อยละ 40.80 เล่นวันละ 1-2 ชั่วโมง และร้อยละ 21.04 
เลน่เกมวนัละ 3-5 ชัว่โมง สว่นในวนัเสาร ์อาทติย ์หรอืวนัหยดุ 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ เล่นเกมออนไลน์ 3-5 ชั่วโมงต่อครั้ง  
(ร้อยละ 30.88) และมกีลุม่ตวัอย่างถงึร้อยละ 23.00 ทีเ่ล่นเกม 
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มากกว่า 5 ชั่วโมง และมีกลุ่มตัวอย่างถึงร้อยละ 10.13 
ท่ีเล่นเกมมากกว่า 8 ชัว่โมง โดยเฉพาะเด็กในภาคตะวันออก-
เฉียงเหนอื ร้อยละ 44.08 เล่นมากกว่าวันละ 5 ชั่วโมง และ
เมือ่พิจารณาถงึปจัจยัด้านเพศ ผลการศกึษาพบวา่ เพศชาย
เลน่เกมออนไลน์มากกวา่เพศหญงิ ทัง้ในแงจ่ํานวนวนัทีเ่ลน่  
(ชาย ส่วนใหญ่เล่นทกุวนั ร้อยละ 46.58 หญงิเล่นทกุวนัร้อยละ 
19.8) และระยะเวลาในการเล่นเกมทัง้วนัธรรมดา (ชายเล่นเกม 
วนัธรรมดามากกวา่ 5 ชัว่โมง รอ้ยละ 14.87 หญงิรอ้ยละ 7.21) 
และวนัเสาร์อาทติย ์(ชายเลน่เกมวนัธรรมดามากกวา่ 8 ชัว่โมง 
ร้อยละ 14.62 หญิงรอ้ยละ 6.49) อย่างมนัียสําคญัทางสถิติ 
ท่ีระดับ 0.01

เดก็ทีเ่ลน่เกมสว่นใหญเ่ลน่กบัเพือ่นทีโ่รงเรยีน/สถาบนั
การศึกษา หรือเพื่อนที่เคยเรียนด้วยกัน ร้อยละ 66.41 
รองลงมาคือ เพ่ือนท่ีรู้จักในเกมออนไลน์ ร้อยละ 17.30 
ท่ีน่าสนใจคือ มีกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 4.89 ที่เล่นเกมกับ 
คนแปลกหน้า และกลุ่มตัวอย่างเพียงร้อยละ 1.21 เท่านั้น 
ท่ีเล่นเกมกับพ่อแม่และญาติพี่น้อง ส่วนใหญ่เล่นเกม
ประเภทเกมต่อสู้เพือ่ความอยูร่อด เชน่ PUBG รอ้ยละ 62.80 
ส่วนประเภทอ่ืนๆ ที่มีผู้เล่น ได้แก่ เกมจําลองสถานการณ์ 
(simulation games) เกมผจญภัย (adventure games) 
เกมต่อสู้ (fighting games) เกมที่ได้รับความนิยมชื่นชอบ
ในการเล่นของกลุ่มตัวอย่างสูงที่สุด คือ เกม Free Fire 
ร้อยละ 26.46 รองลงมา คอื ROV ร้อยละ 22.65 และลําดับ
ท่ีสาม คือ เกม PUBG Mobile ร้อยละ 15.19

กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 36.55 เคยเสียเงินค่าใช้จ่าย 
ในการเล่มเกมออนไลน์ ในขณะท่ีร้อยละ 63.45 ไม่เคย 
เสยีค่าใช้จ่าย ในกลุม่ทีเ่คยเสยีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 
ร้อยละ 29.46 เคยเสยีคา่ใชจ้า่ยมากกวา่ 500 บาทตอ่เดอืน  
ทัง้นีก้ลุม่ตัวอย่างกรุงเทพมหานคร มจีาํนวนผู้ทีก่ารใช้จ่ายเงิน 
สูงที่สุด เม่ือเปรียบเทียบการเสียค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม 
ตัวอย่างเพศชายส่วนใหญ่ เคยเสียค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ ร้อยละ 52.05 ส่วนผู้หญิง เคยเสียค่าใช้จ่ายใน 
การเลน่เกมออนไลน ์รอ้ยละ 24.92 อยา่งมนียัสําคญัทางสถติ ิ
ท่ีระดับ 0.01 กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมและเสียค่าใช้จ่ายนั้น 
ส่วนใหญ่ชาํระเงินในการเล่นเกมออนไลน์ผ่านช่องทางเตมิเงิน 
ผ่านตู้อิเล็กทรอนิกส์ (ร้อยละ 43.71) รองลงมา คือ เติมเงิน
ผ่านเคาน์เตอร์เซอร์วิส (ร้อยละ 28.39)

ผลการศึกษา พบว่า สาเหตุสําคัญท่ีทําให้เริ่มเล่นเกม

ออนไลน์ คือ ยูทูบเบอร์ หรือเกมแคสเตอร์ รองลงมา คือ 
เพื่อนชวนหรอืให้ข้อมูล และการเห็นข้อมูลเกมจากสื่อต่างๆ 
ร้อยละ 85.59 เล่นเกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
อย่างไรก็ตามมีกลุ่มตัวอย่างร้อยละ 15.83 ที่เล่นเกม 
เพื่อหลีกหนีสังคม/โลกแห่งความเป็นจริง ร้อยละ 7.63 
ทีก่ล่าวถงึสาเหตทุีต่นเองเล่นเกมว่า เพือ่เข้าสูก่ารแข่งขนัอสีปอร์ต 
และทีน่า่สนใจคอื ร้อยละ 7.31 ตอบว่า เล่นเกมเพ่ือหารายได้ 
พเิศษ กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่ยงัเล่นเกมออนไลน์อย่างต่อเนือ่ง 
เพราะไม่มอีะไรทาํในเวลาว่างท่ีดไีปกว่านี ้คิดเป็นร้อยละ 61.63 
รองลงมา คือ ยังไม่ได้ทาํอะไรเสียหาย เพราะผลการเรียน 
ยงัอยูใ่นเกณฑด์ ีคดิเปน็รอ้ยละ 50 และผูป้กครองสนบัสนนุ
ใหเ้ลน่ คดิเปน็รอ้ยละ 12.09 อยา่งไรก็ตามมกีลุม่ตวัอยา่งถงึ
เกอืบร้อยละ 10 ที่คาดหวังผลตอบแทน เช่น การได้รางวัล 
การเป็นอาชีพ จากการเล่นเกมออนไลน์

เมื่อศึกษาถึงความสัมพันธ์ระหว่างเกมออนไลน์และ 
การพนัน ผลการศกึษาพบว่า ร้อยละ 49.35 รับรู้ว่าเกมออนไลน์ 
มีการพนัน และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ (ร้อยละ 84.56) 
ไม่เคยเล่นพนันในเกมออนไลน์ โดยกลุ่มตัวอย่างจาก 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีเคยเล่นพนัน 
ในเกมสูงท่ีสุด (ร้อยละ 30.11) เม่ือเทียบกับภาคอ่ืนๆ 
รองลงมาคอื ภาคตะวนัออกและภาคกลาง และกลุม่ตวัอยา่ง
เพศชาย (ร้อยละ 21.45) เล่นพนันในเกมออนไลน์ มากกว่า
เพศหญิง (ร้อยละ 10.89) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ 0.01 โดยรูปแบบในการเล่นการพนัน ส่วนใหญ ่
ใชว้ธิวีางเดมิพนัทมีทีต่นเองเลน่ (รอ้ยละ 38.52) รองลงมา 
คือ แลกเปลี่ยน items หรือสิ่งของในเกม (ร้อยละ 30.54)  
และวางเดิมพันในฐานะผู้ชม (ร้อยละ 18.09) และการเล่นพนัน 
ผ่าน Loot Box (ร้อยละ 12.84)

เมื่อศึกษาถึงอาการติดเกมเมื่อไม่ได้เล่นเกม หรือ 
เมือ่ถกูบอกให้หยุดเล่นเกม กลุม่ตัวอย่างส่วนใหญ่ยงัไม่แสดง 
อาการตดิเกม โดยเม่ือถกูบอกให้หยดุเล่นเกม ร้อยละ 75.25 
หนัไปทํากจิกรรมอยา่งอืน่ทดแทน โดยไมรู่ส้กึอะไร รองลงมา 
กลุม่ตวัอยา่ง รอ้ยละ 32.56 เกบ็ความไมพ่อใจไวภ้ายใน เชน่ 
การหงุดหงดิ ไม่พอใจ แต่ไมไ่ดแ้สดงอะไรออกมา เม่ือทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างประเภทของเกมท่ีมีต่อ ความรุนแรง 
สภาวะทางสุขภาพ ซึ่งเป็นอาการเมื่อไม่ได้เล่นเกม พบว่า 
เกมเกือบทุกประเภทส่งผลต่อความรุนแรง สภาวะทาง 
สขุภาพของกลุม่ตวัอยา่ง ทัง้ดา้นการแสดงอารมณร์นุแรงขึน้ 
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การเล่นเกม และการจัดการกิจการเกี่ยวกับเกมของ
ประเทศไทย เพื่อปกป้องคุ้มครองเด็ก และความรับผิดชอบ 
ทางสังคมจากทุกฝ่ายท่ีเก่ียวข้อง หลังจากผู้ดําเนินการ 
สนทนา (moderator) ได้นําเสนอผลการศึกษาแบบ 
สอบถามออนไลน์เบื้ อง ต้นใ ห้แก่ผู้ทรงคุณวุฒิ ในที่ 
ประชุมแล้ว ผู้ทรงคุณวุฒิได้ถกอภิปราย ให้ความคิดเห็น  
และข้อเสนอแนะ ซึ่งสามารถแบ่งกลุ่มข้อคิดเห็นและ 
ข้อเสนอได้เป็น 5 กลุ่ม ดังนี้

1. ข้อเสนอต่อหน่วยงานของรัฐ
1.1 ให้มีกฎหมายเพ่ือการกํากับดูแลการประกอบ

กิจการเกมในประเทศ โดยให้มีหน่วยงานที่ทําหน้าที่กาํกับ 
ดแูลการประกอบกจิการทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกม ทีม่กีลุม่เปา้หมาย 
เป็นเด็กและเยาวชน โดยควรมีการจัดระดับความเหมาะสม
ของเนือ้หาเกมให้เหมาะกับชว่งวัยของเด็ก หรอืจดัเรตตงิเกม 
การกําหนดช่วงเวลาการเล่นให้เหมาะสม ปัญหาการพนัน 
ในเกม และการโฆษณาทีเ่หมาะสม โดยคํานงึถงึความอยูร่อด 
และสภาวการณข์องผูเ้กีย่วขอ้งทกุฝา่ย ภายใตส้ทิธ ิเสรภีาพ 
และหน้าที่ความรับผิดชอบต่อสังคม

1.2 กาํหนดให้มกีลไกบรูณาการการปกป้องคุม้ครองเดก็ 
จากการเล่นเกม อย่างเป็นองค์รวม ทัง้ในระดบัชาต ิระดบัภมูภิาค 
และระดบัทอ้งถิน่ โดยมอีงคป์ระกอบจากทกุภาคสว่น รวมถงึ 
เด็กและเยาวชนด้วย เพ่ือทํางานในเชิงป้องกัน เฝ้าระวัง 
ปกป้องคุ้มครอง และช่วยเหลือเยียวยา พร้อมกําหนด
แนวทางการจดัสรรงบประมาณ และกาํหนดตัวชีว้ดั สําหรับ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

1.3 จัดให้มีกองทุนที่แสดงความรับผิดชอบของ 
ผูป้ระกอบการ เพือ่เยยีวยาผลกระทบทีม่ตีอ่เดก็และเยาวชน

1.4 สนับสนุนการศึกษาวิจัยทั้งในแง่แนวทาง และ 
ผลกระทบท่ีเก่ียวข้องกับเกม เพ่ือพิจารณาความคุ้มค่า 
ในทุกมิติ ทั้งสุขภาพ สังคม และเศรษฐกิจ เพื่อการบริหาร
จัดการท่ีเหมาะสม

1.5 สง่เสริมหลักสตูรเร่ืองการรู้เท่าทันเกม ในโรงเรยีน 
ให้กบัผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ทั้งพอ่แม่ ผูป้กครอง ครู เด็กและเยาวชน 
เพื่อสร้างเกราะป้องกันปัญหา และช่วยลดผลกระทบ 
ที่อาจจะเกิดขึ้น
2. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอต่อภาคธุรกิจและผู้ให้บริการ 

ที่เกี่ยวข้องกับเกม

การทะเลาะกบัคนในครอบครวับอ่ยขึน้ การใชภ้าษาทีรุ่นแรง 
และภาษาหยาบคายมากยิ่งขึ้น กลุม่ตัวอย่าง ร้อยละ 43.12 
ยอมรับว่า มีหลายคนเคยบอกว่าตนเองติดเกม รองลงมา 
ร้อยละ 41.12 ทาํกจิกรรมกลางแจ้ง หรอืออกกาํลงักายน้อยลง 
และร้อยละ 22.93 มีคนทักว่าใช้ภาษาท่ีรุนแรง และภาษา
หยาบคายมากยิ่งขึ้น โดยระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
ของเด็กไทยมีความสัมพันธ์กับความรุนแรงของพฤติกรรม 
ท่ีถูกรับรู้ เมื่อกลุ่มตัวอย่างถูกห้ามไม่ให้เล่นเกมออนไลน์ 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่หรือ ร้อยละ 61.63 ยังเล่นเกม
ออนไลน์อย่างต่อเนื่อง เพราะคิดว่าไม่มีอะไรทําในเวลาว่าง 
ท่ีดีไปกว่านี้ รองลงมา คือ ร้อยละ 50 คิดว่าตนเองยังไม่ได้
ทําอะไรเสยีหาย เพราะผลการเรียนยังอยูใ่นเกณฑ์ดี

ในประเด็นของการรับรู้เรื่องความรับผิดชอบร่วม และ
นโยบายเกีย่วกบัเกมออนไลน์ รอ้ยละ 49.96 คิดวา่ ควรกํากับ 
ไม่ให้มีการพนันในเกม หรือพนันทีมที่แข่งขัน รองลงมาคือ 
ร้อยละ 49.93 คิดว่า ควรมีการแจ้งกติกา ค่าใช้จ่าย หรือ 
เงินรางวัลอย่างชัดเจน โปร่งใส และเป็นธรรม รวมทั้ง 
มีความคิดเห็นต่อแนวทางการจัดที่เหมาะสมต่างๆ อาท ิ
ไมค่วรมสีปอนเซอรเ์ปน็เคร่ืองด่ืมทีม่แีอลกอฮอล์ บหุรี ่หรอื
เครื่องด่ืมชูกําลัง ควรจัดหาเกมท่ีมีเนื้อหาเหมาะกับช่วงวัย 
เช่น ไม่ลามกอนาจาร ไม่รุนแรงเกินวัย ไม่ควรจัดการแข่งขัน 
ในโรงเรยีน ผู้เล่นควรได้รบัอนุญาตจากผู้ปกครองก่อนเข้าแข่งขัน 
ควรกําหนดอายผุูเ้ข้าแขง่ขนัตามกตกิาสากล คอื 18 ปีบรบิรูณ ์
ขึ้นไป เป็นต้น ส่วนแนวทางในการจัดระดับเนื้อหาในเกม 
ใหเ้หมาะสมตามชว่งวยั กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ ่รอ้ยละ 79.24 
เหน็ควรให้มกีารจดัระดับเนือ้หาในเกมให้เหมาะสมตามช่วงวัย 
หรือจัดเรตติงเกม เพ่ือเป็นการป้องกันไม่ให้เด็กเสพติด 
ความรุนแรง จากเกม (ร้อยละ 72.82) ป้องกันไม่ให้เด็ก 
รับเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสม เช่น เร่ืองเพศ หรือลามกอนาจาร  
(ร้อยละ 57.43) ปอ้งกนัการเลยีนแบบจนนําไปสูป่ญัหาสงัคม 
เชน่ อาชญากรรม ความรนุแรงในครอบครวั (รอ้ยละ 51.04) 
ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เห็นด้วยกับการจัดเรตติงเกม เห็นว่า 
เป็นการลิดรอนสิทธิ เสรีภาพของเด็ก (ร้อยละ 45.36) และ
เด็กมีวิจารณญาณของตัวเองอยู่แล้ว (ร้อยละ 40.55)

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ
การสนทนากลุม่ มปีระเดน็วเิคราะหท์ีส่ําคญั คอื ขอ้เสนอ 

เชิงนโยบายในการจัดการปัญหาผลกระทบที่เกิดขึ้นจาก 
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2.1 จดัให้มมีาตรฐานการบรกิาร มาตรฐานการออกแบบ 
แพลตฟอร์ม และมาตรฐานการจัดกิจกรรมหรือการแข่งขัน 
ตา่งๆ ใหเ้ปน็ไปตามกฎหมาย ไมใ่หม้เีนือ้หาสือ่ทีไ่มเ่หมาะสม  
เช่น การโฆษณาเวบ็ไซต์พนนั การโฆษณาเกนิจริง เนือ้หาใน 
ลกัษณะก้าวร้าวรนุแรง และพฤตกิรรมแบบอย่างทีไ่ม่เหมาะสม

2.2 จัดทําแนวปฏิบัติทางจริยธรรมในการทําธุรกิจ
และร่วมพัฒนากับทุกภาคส่วนภายใต้กรอบของกฎหมาย

2.3 สร้างสรรค์เกมทีช่่วยเสรมิสร้างการเรยีนรู ้และพฒันา 
ศกัยภาพของเดก็และเยาวชน เช่น เกม การศกึษาต่างๆ เป็นต้น
3. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอต่อสื่อและ influencers

3.1 สร้างสรรค์ส่ือทีด่ ีเนือ้หาทีส่ร้างสรรค์ เป็นแบบอย่าง 
ท่ีดใีห้กบัเดก็และเยาวชน ทัง้การใชภ้าษาทีเ่หมาะสม ความเชือ่ 
คา่นิยม และมกีารจดัสรรแบ่งเวลาการเล่นเกมได้อย่างสมดุล 
และเหมาะสม

3.2 มีจริยธรรมในการสื่อสาร และการโฆษณา เช่น  
จะต้องไม่รับโฆษณาเว็บไซต์พนันเด็ดขาด
4. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอต่อบุคคลแวดล้อมตัวเด็ก

4.1 ศึกษาความรู้เรื่องภัยออนไลน์ เข้าใจธรรมชาติ 
ของเด็กและสื่อ ซึ่งอาจก่อให้เกิดปัญหาได้หากขาดความรู้
ความเข้าใจ และการกํากับดูแลที่เหมาะสม

4.2 ให้ความรู้ และช่วยคัดกรองเนื้อหา การเข้าถึงส่ือ 
และเกมต่างๆ ให้เหมาะสมตามช่วงวัยของเด็ก

4.3 ส่งเสริมกิจกรรมทางเลือกท่ีสร้างสรรค์อ่ืนๆ 
 ให้กับเด็กและเยาวชน
5. ข้อคิดเห็นและข้อเสนอต่อภาคประชาสังคม

5.1 ร่วมกันสร้างพืน้ท่ีสร้างสรรค์ และทางเลอืกกิจกรรม 
อ่ืนๆ ให้กับเด็กและเยาวชนอย่างจริงจัง เพื่อมุ่งเสริมสร้าง 
การเรียนรู้ และพัฒนาศักยภาพของเด็กและเยาวชน

5.2 มุง่ศกึษาวิจยัแนวทางการป้องกัน แก้ไขปัญหา และ 
เสริมสรา้งความรู้ในสังคม โดยมุง่สร้างชดุความรูท้ีเ่หมาะสม
กับกลุ่มคน และช่วงวัย ทั้งกลุ่มพ่อแม่ ครู เด็กและเยาวชน

5.3 ส่งเสริมหลักสูตรการศึกษา และการอบรมการรู้ 
เท่าทันเกม และอีสปอร์ตอย่างรอบด้าน

วิจารณ์

จากการทดสอบความสมัพนัธร์ะหวา่งประเภทของเกม
ท่ีมีต่อ ความรุนแรง สภาวะทางสุขภาพ ซึ่งเป็นอาการเมื่อ 

ไม่ ไ ด้เล่นเกม  พบว่า  เกมเกือบทุกประเภทส่งผลต่อ 
ความรุนแรง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ ร้อยละ 79.24 คิดว่า 
ควรจดัใหม้กีารจดัระดบัเนือ้หาในเกมใหเ้หมาะสมตามชว่งวยั 
หรือจัดเรตติงเกม เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบระหว่างเพศ
ที่แตกต่างกัน ในการให้เหตุผล ระหว่างเหตุผลท่ีควรมีและ 
ไม่ควรมีการจัดระดับเนื้อหาในเกมให้เหมาะสมนั้น เป็นไปใน 
ทิศทางเดียวกันทั้งสองกลุ่ม อย่างไรก็ตาม เพศหญิงจะมี
ความคิดเห็นด้วยกับเหตุผลต่างๆ ที่ควรให้มีการจัดระดับ
เนื้อหาในเกมให้เหมาะสมสูงกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชาย
จะมีความคิดเห็นด้วยกับเหตุผลต่างๆ ที่ไม่ควรให้มีการจัด
ระดบัเนือ้หาในเกมสงูกวา่เพศหญงิ นอกจากนี ้กลุม่ตวัอยา่ง
เพศชายส่วนใหญ่เห็นว่าควรมีกฎหมายเพ่ือกํากับดูแลการ
ประกอบการเกี่ยวกับเกม เพื่อให้ปลอดภัย และเหมาะสม
กับเด็กและเยาวชนน้อยกว่าเพศหญิงอย่างมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติ (p<0.01)

ข้อเสนอแนะ

ผลการวิจัยชี้ ให้ เห็นว่ายังมีประเด็นที่น่าห่วงใย 
เรื่องการเล่นเกมในเด็กและเยาวชนอยู่หลายส่วน ผู้วิจัย 
จึงมีข้อเสนอแนะ ดังนี้
1. ข้อเสนอแนะทัว่ไป

ควรนําผลการวิจัยนี้ไปใช้เป็นข้อมูลสําหรับผู้บริหาร 
หน่วยงานองค์กรท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นข้อมูลในการจัดทํา
แนวทางในการสร้างชุดความรู้ ตลอดจนคําแนะนํา และ 
แนวปฏิบัติ เพื่อร่วมกันปกป้องคุ้มครองเด็ก และเพื่อให้เกิด 
สุขภาวะในเด็ก ซึ่งประกอบด้วยการเจริญเติบโต พัฒนาการ 
และการเรียนรู้ ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และ 
สงัคม ท่ีเชือ่มโยงกันเป็นองค์รวมอย่างสมดลุ ได้รับการส่งเสริม 
และพัฒนาอย่างเข้มแข็งและมีประสิทธิภาพให้เหมาะสม 
กับช่วงวัย โดยไม่สร้างผลกระทบทางลบ ไม่สร้างภาระ 
ให้เกิดขึ้นแก่ฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด และเกิดการแสวงประโยชน์ 
จากเด็กและเยาวชนโดยปราศจากความรับผิดชอบ
2. ข้อเสนอต่อกระทรวงวัฒนธรรม

2.1 ควรตระหนกัถงึความสาํคัญของปัญหาอนัเกิดจาก 
การเล่นเกมของเด็กไทย อันมีเนื้อหาในเกมหลายประเภท 
ทีไ่มเ่หมาะสม ทัง้ดา้นเพศ ภาษา ความรุนแรง การพนนั และ
สิ่งเสพติดแฝงอยู่ โดยยกระดับให้ เป็นวาระสําคัญเร่งด่วน
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2.2 ควรสนับสนุนให้เกิดการดําเนินการร่างกฎหมาย
เพ่ือกํากับดูแลการประกอบกิจการเกมในประเทศไทย 
ให้เป็นไปตามหลักธรรมาภิบาล (good governance)  
ความรับผิดชอบ (responsibility) และหลักการปกป้อง
คุ้มครองเด็ก (child protection) อันเป็นแนวทางสากล
ที่ใช้ในการกํากับดูแลกิจการที่ก่อให้เกิดผลกระทบต่อสังคม

2.3 ควรร่วมกับภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง เร่งรัดให้มีการ
กําหนดระดับความเหมาะสมของเนื้อหาเกม ให้เหมาะกับ
ช่วงวัยของเด็ก หรือการจัดเรตติงเกม พร้อมเร่งนําเสนอ 
ผา่นขัน้ตอนตามกระบวนการและกลไกของรัฐทีม่อียู ่เพือ่ให้
เกดิการนําระบบการจดัเรตตงิเกมไปใช้ใหท้นัตอ่สถานการณ์

2.4 ควรรว่มกบัภาคสว่นทีเ่กีย่วขอ้ง เฝา้ระวงั ตดิตาม 
และร่วมบรรเทาผลกระทบอันเกิดจากการเล่นเกมของเด็ก 
ด้วยเนื้อหาเกมที่ไม่เหมาะสม และด้วยเวลาในการเล่นเกม
ที่มากเกินพอดี

2.5 ควรร่วมกับภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง ส่งเสริมและ
สนับสนุนให้เกิดนวัตกรรมเกมท่ีมีเนื้อหาสร้างสรรค์ และ 
สง่เสริมผูป้ระกอบการเก่ียวกับเกม ให้ตระหนักถงึผลกระทบ 
อันอาจเกิดขึ้นกับผู้บริโภค คือ เด็กและเยาวชน และส่งเสริม
ให้ผู้ประกอบการเกม ร่วมจัดสรรทุนในการจัดกิจกรรม 
ที่สร้างสรรค์ให้แก่เด็กและเยาวชน เป็นการตอบแทน 
สงัคมด้วย
3. ข้อเสนอต่อคณะทํางานเสริมสร้างการรู้ เท่าทัน 

สื่อออนไลน์เด็กและเยาวชน วุฒิสภา
ด้วยสถานการณ์การใช้สื่อออนไลน์เพื่อการเล่นเกม 

ของเด็กไทย ที่พบว่ามเีนื้อหาและรูปแบบที่ไม่เหมาะสมแฝง
อยู่ในเกมเป็นจํานวนมาก และมีการดําเนินกิจกรรมและ
กจิการท่ีเก่ียวกับเกม และการแข่งขันวิดโีอเกมเพ่ือชิงรางวัล 
ในรปูแบบทีไ่มป่ลอดภยัตอ่สขุภาวะ ทัง้ดา้นกาย จติ ปญัญา 
และสังคม ดังนั้น

3.1 คณะทํางานฯ ควรให้ความสําคัญต่อประเด็น
สถานการณ์และผลกระทบจากการเล่นเกมของเด็กไทย 
ตามผลการวิจัยชิ้ นนี้  เ ป็นวาระสาํคัญเ ร่ง ด่วนของ 
คณะทาํงานฯ

3.2 คณะทํางานฯ ควรจัดประชุมเพ่ือระดมสมอง 
และเชิญภาคส่วนที่เกี่ยวข้องในการมีส่วนร่วมรับผิดชอบ
ต่อสถานการณ์ และผลกระทบจากการเล่นเกมของเด็กไทย 
ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม ภาคประชาชน และ

ภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้องอื่นๆ ตลอดจนเด็กและเยาวชน เพื่อ 
ให้ได้ข้อสรุป และข้อเสนอแนะที่เป็นความเห็นร่วมกัน  
ในการปกป้องคุ้มครองเด็กและเยาวชนในกิจการท่ีเก่ียวกับ
เกมในประเทศไทย

3.3 คณะทํางานฯ ควรผลักดัน และขับเคลื่อนข้อสรุป  
และข้อเสนอแนะท่ีได้จากข้อ 2 เข้าสู่กระบวนการหรือกลไก 
ที่เหมาะสมและรวดเร็ว เพื่อให้ทุกภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง 
ไดด้ําเนนิกจิกรรม หรอืกจิกรรมทีเ่กีย่วกบัเกมในประเทศไทย 
ให้เป็นไปตามหลักธรรมาภิบาล หลักความรับผิดชอบ และ
หลักการปกป้องคุ้มครองเด็ก

3.4 คณะทํางานฯ ควรออกแบบกระบวนการติดตาม 
และประเมนิผลการผลกัดนั และขบัเคลือ่นดงักลา่ว อยา่งเปน็ 
รปูธรรม และเปน็ไปได ้อนัจะสง่ผลใหก้ารดําเนนิการปกปอ้ง
คุ้มครองเด็ก เป็นไปตามเจตนารมณ์สําคัญของการจัดตั้ง
คณะทํางานชุดนี้
4. ข้อเสนอสําหรับการวิจัยในอนาคต

4.1 ควรดําเนินการวิจัยเพื่อสํารวจสถานการณ์การ
เลน่เกมออนไลนข์องเดก็ไทยทกุปอียา่งตอ่เนือ่ง เพือ่ตดิตาม 
ข้อมูลเชิงเปรียบเทียบปีต่อปี และเพื่อศึกษาแนวโน้ม 
การเล่นเกมผลกระทบด้านตา่งๆ ท่ีอาจเปล่ียนแปลงเม่ือเวลา
เปล่ียนไป รวมถงึแนวโน้มของการส่ือสารผ่านส่ือเพ่ือชักจงูใจ
ให้เด็กเข้าเล่นเกมออนไลน์มากขึ้นในอนาคต

4.2 ควรจัดทําข้อเสนอแนะที่ได้จากผลการสํารวจ
สถานการณ์ในแต่ละปี ทั้งในเชิงนโยบาย และในเชิงปฏิบัต ิ
เพื่อให้ผู้ อ่านงานวิจัยได้นาํข้อเสนอไปเป็นแนวทางใน 
การทาํงานหรือวางแผนรับมือกับสถานการณ์เกม  
ให้ครอบคลมุทกุระดบั

4.3 ควรออกแบบการวิจัยเพ่ือติดตามประเมินผล
การขับเคล่ือนเชิงนโยบายเกี่ยวกับการปกป้องคุ้มครอง
เด็กในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเกมในประเทศไทย เพื่อ
ถอดบทเรียน วิเคราะห์ และสังเคราะห์ให้ได้แนวทาง หรือ
กระบวนการขับเคลื่อนนโยบายท่ีมีประสิทธิภาพ และบรรลุ
เป้าหมายที่ตั้งไว้

กิตติกรรมประกาศ

การศึกษานี้ได้รับการสนับสนุนเป็นอย่างดียิ่ง จาก
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ท่ีเล็งเห็นถึงความสําคัญของปัญหาภัยออนไลน์ที่เด็กและ
เยาวชนเผชิญอยู่ ผู้เขียนขอขอบคุณ รองศาสตราจารย์ 
จุมพล รอดคําดี ที่ปรึกษาสมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็ก
และเยาวชน (สสดย.) ที่ให้คําแนะนําในการศึกษาวิจัย 
จนประสบผลสําเร็จ  ขอบคุณคุณธนวัน  ทองสุกโชต ิ
ท่ีปรึกษา สสดย. ท่ีมีส่วนสําคัญในการทําให้งานเขียนชิ้นนี้

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น และขอบคุณคุณณัฐพร กังสวิวัฒน์ ท่ีช่วย
ประสานงาน และจัดหาข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อทําให้งานสําเร็จ
ลุล่วงในท่ีสุด และท้ายที่สุดนี้ ขอขอบคุณกรรมการ สสดย. 
ทุกท่าน ท่ีมีส่วนสําคัญในการผลักดันและขับเคล่ือนให้ได้
ผลการวิจัยท่ีสมบูรณ์ และนํามาสูก่ารนําเสนอข้อมูลสําคัญ
ในบทความชิ้นนี้
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Abstract

This article focused on the outcome of the research titled “Online Gaming of Thai Students:  
situation, social responsibility and policy recommendations”. The research is a mixed research of 
an online quantitative survey and focus group for qualitative data. The objectives were (1) to better  
understand gaming behavior of Thai students, (2) to study relevant factors affecting gaming behavior 
of Thai students, (3) to understand the expectation to the responsibility of the stakeholders concerning  
the gaming impacts to the young people, and (4) to obtain a set of policy recommendations on the 
gaming regulation as regard to child protection. The data survey was conducted in high school student 
across the nation. There were 3,293 students participating in this online survey. The results showed 
that 85.18% of the participating students or 2,804 students had played online games within the past 
year, with 69.79 of those played every day and 72.50% of them played more than 1 hour in one day. 
In addition 49.35% of these young people realized that online games were associated with gambling; 
and 15.44% who played online games reported that they had never gambled on the online games. The 
majority of those who had gambled and lost money, or 89.33%, had lost less than 1,000 baht while 
the rest or 10.67% had lost more than 1,000 baht. Most students who gambled in online game and 
lost money lived in Bangkok.

Keywords: game; gaming; child; social responsibility; policy recommendation; child protection


