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บทคัดย่อ 

ศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ในทุกด้าน เทคโนโลยีมี
ข้อดีและข้อเสียแตกต่างกันไป ปฏิเสธไม่ได้ว่าทุกคนไม่สามารถหลีกเลี่ยงเทคโนโลยีได้ เด็กปฐมวัยเอง      
ก็ได้รับเทคโนโลยีเหล่านี้เช่นเดียวกับผู้ใหญ่ เด็กนอกจากจะได้รับความสะดวกสบายแล้ว ยังมาพร้อมกับ
สิ่งที่เรียกว่า วิดีโอเกม ในโลกยุคปัจจุบันวิดีโอเกมเข้ามามีบทบาทกับเด็กปฐมวัยมากขึ้น บทความนี้ได้
น าเสนอเรื่องของพฤติกรรมความรุนแรงของเด็กปฐมวัยที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเล่นวิดีโอเกม การให้
ค าแนะน าเด็กในการเล่นวิดีโอเกมอย่างถูกต้องและเหมาะสมกับวัย รวมถึงการให้ค าแนะน าผู้ปกครอง 

ค าส าคัญ: พฤติกรรมความรุนแรง เกม เด็กปฐมวัย 

Abstracts 

In 21st century technology has officially become part of everyone life. Technology 
has good and bad part. We must accept the fact that everyone can’t refuse the technology. 
The early childhood also use the technology. The children has a comfortable in life and 
there is a toy call game. Game has become part of the children life. This article present the 
early childhood aggressive behavior involve game and give the instruction to the children 
on how to play game and also give the instruction to parent. 
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บทน า 

ปัจจุบันโลกเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 มีเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันหลายอย่าง ส่วน
ใหญ่แล้วท าให้มีความสะดวกสบายในเรื่องต่าง ๆ มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการท างาน การเรียน 
การท าธุรกรรมทางการเงิน การจับจ่ายใช้สอย จากสิ่งที่ได้กล่าวไปข้างต้นมีทั้งข้อดีและข้อเสียแตกต่าง
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กันไป ผู้ใหญ่ได้รับความสะดวกสบายจากเทคโนโลยีเหล่านี้ ไม่เว้นแม้แต่เด็กปฐมวัย จากสิ่งที่ทราบและ
เข้าใจกันดีตลอดมานั้นส าหรับเด็กปฐมวัยแล้วการจะท าให้เด็กมีพัฒนาการด้านต่าง ๆ ที่ดีนั้นจะต้องมา
จากเล่น สอดคล้องกับ (Froebel, 1840) ได้กล่าวว่าเด็กเรียนรู้ผ่านการเล่น ซึ่งจะส่งผลดีกับเด็ก
โดยเฉพาะพัฒนาการด้านร่างกายและพัฒนาการด้านอารมณ์ (Anderson et al., 2017) 

การเล่นของเด็กในยุคปัจจุบันแตกต่างกับสมัยก่อน  สิ่งที่ส าคัญส าหรับเด็กปฐมวัยคือ
ประสบการณ์ของเด็กในช่วงวัยนี้ หากเด็กมีประสบการณ์ที่ดีก็จะเป็นรากฐานที่ดีและส่งผลดีต่อตัวเด็ก
ไปตลอดชีวิต ซึ่งสื่อการเล่นของเด็กในปัจจุบัน คือ เกม เนื้อหาในเกมที่มีความรุนแรงเข้ามาเกี่ยวข้องกับ
การเล่น ภาพการเล่นในเกมดูสมจริง ท าให้เกมสามารถครองใจเด็กได้อย่างสมบูรณ์ เกมที่ท าการ
กล่าวถึงนี้หมายถึงทุกระบบ (Platform) ที่สามารถจะเล่นเกมได้ (คอมพิวเตอร์, โทรศัพท์มือถือ, เครื่อง
เล่นขนาดพกพา, เครื่องเล่นแบบคอนโซล) (Paulus et al., 2018) เกมเหล่านี้มีทั้งข้อดีและข้อเสีย 
กล่าวคือ หากเล่นให้เกิดประโยชน์ก็เป็นประโยชน์กับบุคคลที่เล่น แต่หากเล่นแล้วท าให้เกิดโทษ ก็
กลายเป็นโทษส าหรับบุคคลที่เล่น ซึ่งไม่มีข้อยกเว้นแม้แต่กับเด็ก 

เด็กที่มีพฤติกรรมความรุนแรงอันเกิดจากการเล่นเกมมีให้เห็นมากข้ึนในสังคมปัจจุบัน แน่นอน
ว่าพฤติกรรมนั้นมีความซับซ้อน พฤติกรรมความรุนแรงอาจเกิดจากสิ่งแวดล้อมหรือการอบรมเลี้ยงดูที่
เป็นในระดับจุลภาคและมหภาค ซึ่งยังมีปัจจัยอีกหลากหลายที่ส่งผลต่อพฤติกรรมความรุนแรง 
(Przybylski & Weinstein, 2019) โดยเกมมีส่วนส าคัญทีท่ าให้เด็กเกิดพฤติกรรมความรุนแรงหรือไม่ได้
ท าให้เด็กที่เล่นเกิดพฤติกรรมความรุนแรง แต่ในขณะเดียวกันสังคมทุกภาคส่วนนั้นกล่าวโทษเกม ทั้งที่
ในความเป็นจริงพฤติกรรมรุนแรงอาจไม่ได้มาจากเกมก็ได้ (Elson & Ferguson, 2014) 

ความหมายของพฤติกรรมรุนแรง 

ความรุนแรง (Violence) คือ สิ่งที่เป็นส่วนหนึ่งของความก้าวร้าวแต่เป้าหมายนั้นแตกต่างกัน 
โดยความรุนแรงมีเป้าหมายคือท าให้ผู้ถูกกระท าได้รับอันตรายชนิดที่ว่ารุนแรงที่สุดเท่าที่จะสามารถ
เป็นไปได้หรือมีเป้าหมายท าให้ผู้ถูกกระท าเสียชีวิต ในขณะที่ความก้าวร้าว (Aggression) คือสิ่งที่
ผู้กระท ามีเป้าหมายท าร้ายผู้ถูกกระท าให้ได้รับอันตราย ซึ่งเป็นการกระท าทันที และผู้ถูกกระท า
พยายามหลบเลี่ยงพฤติกรรมเหล่านั้น จากผู้กระท า จากความหมายนี้ความรุนแรงทุกชนิดคือความ
ก้าวร้าว (Anderson & Bushman, 2002) กรณีตัวอย่างที่ไม่ใช่ความรุนแรง เช่น เด็กคนหนึ่งผลักเด็ก
อีกคนหนึ่งตกจากจักรยาน กรณีนี้เป็นความก้าวร้าวแต่ไม่ใช่ความรุนแรง เพราะเด็กไม่ได้มีเป้าหมายที่
จะท าร้ายร่างกายเด็กอีกคนให้บาดเจ็บอย่างรุนแรงหรือท าให้ถึงแก่ความตาย (Allen et al., 2018) 

ความรุนแรงเป็นส่วนหนึ่งของความก้าวร้าว มีทฤษฎีแนวคิดที่รองรับพฤติกรรมรุนแรงนี้คือ 
Social Learning Theory ของ Bandura (1986) ที่กล่าวว่าพฤติกรรมความรุนแรงเกิดขึ้นจาก
พฤติกรรมรุนแรงที่ถูกผู้อ่ืนกระท าก่อน จากนั้นตัวผู้ถูกกระท าจะตอบสนองความรุนแรงกลับไปหา
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ผู้กระท า ซึ่งอาจมาจากการสังเกตสิ่งที่เห็นมาจากผู้อ่ืนหรือเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ตรงในเรื่องนั้น 
(Anderson & Bushman, 2018) 

พฤติกรรมความรุนแรงที่มาจากการเล่นเกมใช้ค าว่า Aggressive Behavior สอดคล้องกับ 
Przybylski, A. K. & N. Weinstein ที่ได้กล่าวว่าสื่อที่มีความรุนแรงอาจท าให้เด็กมีความคิดที่รุนแรงขึ้น 
และจะก่อให้เกิดความรุนแรงทางอารมณ์และพฤติกรรมได้ (Przybylski & Weinstein, 2019) ส าหรับ
เด็กท่ีเล่นเกมมีโอกาสสูงที่ท าให้เกิดพฤติกรรมความรุนแรง 

เกมกับพฤติกรรมรุนแรง 

เด็กที่เล่นเกมที่มีเนื้อหารุนแรงเป็นเวลานาน หรือเล่นมากกว่าปกติ อาจมีแนวโน้มที่จะมี
พฤติกรรมที่รุนแรงมากกว่าเด็กที่เล่นเกมที่มีเนื้อหาที่ไม่รุนแรง หรือเด็กที่ไม่เล่นเกมเลย (Obaid et al., 
2018) จากการวิจัยพบว่าเด็กที่ชอบเล่นเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรง อาจเล่นนานและอยากเล่นมากกว่า
เด็กที่ไม่ได้เล่นเกมที่มีเนื้อหารุนแรง หรือเด็กที่ชอบเล่นเกมที่มีความรุนแรงใช้เวลากับเกมแบบนี้เป็น
เวลานานกว่าเด็กท่ัวไป งานวิจัยยังพบอีกว่าเด็กผู้ชายมีแนวโน้มที่อาจมีพฤติกรรมความรุนแรงมากกว่า
เด็กผู้หญิง (Przybylski & Weinstein, 2019) 

เกมตกเป็นข่าวและเป็นคดีความหลายครั้งคือเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรง เมื่อมีการขึ้นศาลใน
คดีที่เกี่ยวข้องกับเกม เกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงจะถูกกล่าวถึงเป็นอันดับต้น ๆ เสมอ ความรุนแรงใน
เกมที่ถูกกล่าวถึงนั้นมีแทบทุกอย่างที่สามารถเกิดขึ้นได้ในชีวิตจริง เช่น การฆ่าคน การสบถหยาบคาย 
การขับรถชนคน เรื่องยาเสพติด เรื่องเพศ เรื่องการค้าประเวณี และระบบมาเฟีย ซึ่งมีพฤติกรรมไม่พึง
ประสงค์ทุกอย่างที่ผู้เป็นพ่อหรือแม่ไม่อยากให้ลูกเล่นเพราะไม่ต้องการให้เด็กน าพฤติกรรมเหล่านั้นมา
ใช้ในชีวิตจริง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Anderson & Bushman (2002) ที่ได้อธิบายว่ามีการท าการ
ทดลองให้เด็กอายุ 14 ปี มาเล่นวิดีโอเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงและไม่รุนแรง คนละ 20 นาที 
ผลการวิจัยพบว่าเด็กที่เล่นเกมที่มีเนื้อหารุนแรง กล่าวกับผู้วิจัยว่า “ผมชอบเกมนี้มากเพราะผมได้ยิงคน
ทุกคนที่ผมอยากยิงและผมจะขับรถเร็วขนาดไหนก็ได้ เมื่อผมโตขึ้นผมอยากท าสิ่งเหล่านั้น ที่จริงผม
อยากท าสิ่งเหล่านั้นตอนนี้เลย” 

วิธีการเลือกเกมให้ส่งเสริมกับพัฒนาการของเด็ก 

พัฒนาการของเด็กวัยนี้มีความส าคัญมาก หากท าให้เด็กมีพัฒนาการได้ดีและเป็นไปตามวัยเด็กจะ
มีพ้ืนฐานและประสบการณ์ในการเรียนในระดับที่สูงขึ้นต่อไป สิ่งที่ส าคัญคือ พัฒนาการในแต่ละด้านของ
เด็กนั้นมีความส าคัญในระดับที่เท่ากันในทุกด้าน สิ่งที่พ่อแม่ ผู้ปกครองหรือครูควรท าคือ ท าให้เด็กมี
พัฒนาการในแต่ละด้านให้เหมาะสมกับวัยมากท่ีสุดเท่าที่สามารถท าได้ แต่ขึ้นอยู่กับเด็กแต่ละคน เพราะ
ความเร็วในการเรียนรู้หรือความเร็วของการพัฒนาการของเด็กแต่ละคนมีความแตกต่างกัน (Hofferth, 
2010) 
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เกมมีหลากหลายชนิด สามารถเล่นได้จากอุปกรณ์หลายอย่าง เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ 
เครื่องเล่นขนาดพกพา เป็นต้น ส าหรับเด็กปฐมวัยในช่วงเวลานี้สิ่งที่เหมาะสมที่ได้จากเกมคือการเรียนรู้
ภาษาจากเกม (Monobe et al., 2017) เพราะในวัยนี้เด็กสามารถเรียนรู้อะไรหลายอย่างได้อย่างรวดเร็ว
เพราะเซลล์ประสาทในสมองนั้นจะเชื่อมต่อกันได้ไว เรียกได้ว่าหน้าต่างของการเรียนรู้นั่นเอง เกมที่จะ
ส่งเสริมพัฒนาการด้านภาษาให้เด็กได้ควรจะต้องมีการปฏิสัมพันธ์กับเด็กกลับมาด้วย  (van der 
Westhuizen & Hannaway, 2021) ยกตัวอย่าง เช่น เมื่อเด็กท าตามจุดประสงค์ของเกมได้ส าเร็จก็อาจมี
ค าชมให้เด็กได้ภูมิใจและมั่นใจที่จะเล่นต่อไป สอดคล้องกับทฤษฎีของ Skinner (1950) ที่กล่าวในเรื่องของ
การเสริมแรงจะท าให้เด็กมีก าลังใจในการเรียนรู้ต่อไป นอกจากเกมที่กล่าวไปจะช่วยท าให้เด็กมีได้
พัฒนาการทางภาษาแล้วก็อาจได้ในเรื่องของพัฒนาการทางสติปัญญาด้วย อย่างเช่น เกมทายค าศัพท์ที่จะ
มีช่องอักษรว่างไว้ให้เด็กเลือกพยัญชนะภาษาอังกฤษถ้าหากว่าเลือกผิดเกินกี่ครั้งขึ้นอยู่เกมจะก าหนด 
อาจจะท าให้ตัวละครถูกแขวนคอและแพ้ไปในรอบนั้น (Ali et al., 2018) 

เกมนั้นหากเล่นได้อย่างถูกวิธีจะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการทางภาษาและพัฒนาการทางสติปัญญา 
(Lohmander & Samuelsson, 2015) เมื่อเด็กได้เห็นค าศัพท์ที่หาออกมาได้พร้อมมีภาพประกอบ จะ
ท าให้เด็กจดจ าค าศัพท์ได้และน าไปใช้ได้ต่อไป นอกจากนี้เกมที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายก็จะมีเกม
ที่ให้เด็กออกเต้นท่าทางต่าง ๆ จากในจอภาพ เมื่อท าได้ก็จะมีคะแนนออกมา และมีการวัดระดับเพ่ือ
เป็นแรงจูงใจ ก็จะได้พัฒนาการทางด้านอารมณ์ไปด้วย ซ่ึงเกมเหล่านี้ส่งเสริมพัฒนาการทางร่างกายได้ดี
มาก ยิ่งไปกว่านั้นหากเล่นกับเพ่ือน ๆ หลายคนหรือเล่นกับผู้ปกครองเด็กก็อาจมีพัฒนาการทางด้าน
สังคมเพ่ิมไปด้วย จึงอาจเรียกได้ว่าเกมถ้าหากเลือกได้ถูกวิธีนั้นจะช่วยส่งเสริมพัฒนาการทุกด้านของเด็ก
ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับวัย (Lin et al., 2020) 

เกมทุกประเภทเด็กสามารถเล่นได้ ไม่ว่าเนื้อหาจะมีความรุนแรงหรือไม่ แต่สิ่งที่ส าคัญที่สุดใน
การเล่นเกมคือ เด็กแต่ละคนมีความแตกต่างกัน พ่อแม่ ผู้ปกครองหรือครู ต้องคอยดูแลและให้
ค าแนะน าอย่างใกล้ชิด ต้องมีการก าหนดเวลาเล่นให้ชัดเจนเพ่ือให้เด็กรู้จักหน้าที่ของตนเอง รู้ว่าเวลา
ไหนควรเรียนและเวลาไหนควรเล่น การใช้ชีวิตต้องมีความสมดุลกัน ไม่ควรให้เกมท าให้ชีวิตให้ขาด
ความสมดุล (McDaniel & Radesky, 2020) 

การให้ค าแนะน าเด็กปฐมวัยและผู้ปกครองในเรื่องการเล่นเกม 

เกมมีบทบาทในสังคมยุคปัจจุบันและเมื่อไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ การห้ามไม่ให้เด็กเล่นเกม อาจ
เป็นไปไม่ได้ หากห้ามมากไป อาจกลายเป็น “ยิ่งห้ามเหมือนยิ่งยุ” เพราะเด็กไม่เข้าใจว่าท าไมถึงห้ามเล่น
เกม โดยที่เด็กไม่ได้ท าอะไรผิด สิ่งที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองสามารถท าได้นอกจากการห้าม คือ การให้
ค าแนะน ากับเด็กท่ีถูกต้องในเรื่องของพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ นั้นมีอะไรบ้างและเหตุใดถึงไม่ควรแสดง
พฤติกรรมเหล่านี้กับผู้อ่ืน (Anderson et al., 2017) การสอนและให้ค าแนะน าต้องเป็นการสอนด้วย
เหตุผล ไม่ควรใช้อารมณ์และท าให้เด็กเกิดแผลทางจิตใจ สิ่งที่สามารถท าได้นั้นสามารถเริ่มได้จากตัวพ่อ
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แม่หรือผู้ปกครอง สิ่งแรกที่ควรท าคือ มีการตั้งค าถามกับตนเองว่าเกมมีความรุนแรงหรือไม่ โดยมี
ข้อแนะน า ดังนี้ 

1.  ทดลองเล่นเกมนั้นหรือให้ผู้อ่ืนศึกษาให้ เพราะการที่ได้ลองสัมผัสวิดีโอเกมด้วยตนเองเองจะ
ท าให้เข้าใจเนื้อหาของเกม และสามารถให้ค าแนะน าที่ดีกับเด็กได้ แต่หากเล่นไม่เป็น อาจขอความ
ช่วยเหลือจากผู้อื่นให้ท าการศึกษาแทนก็สามารถท าได้ (McCarthy et al., 2016) 

2.  ตั้งค าถามย่อย 6 ข้อกับวิดีโอเกม (Greitemeyer, 2015) 

2.1 ในเกมมีตัวละคนใดที่ท าร้ายคนอ่ืนหรือไม่โดยสามารถสังเกตได้ง่ายที่สุดคือ เมื่อเริ่มเล่น
นั้น แค่ช่วงแรกของเกมไปไม่นาน ก็อาจได้รับค าตอบแล้วว่า วิดีโอเกมนี้มีการท าร้ายกันด้วยความรุนแรง
หรือไม่ สามารถสังเกตได้จากตัวละครที่บังคับ ก็จะพบค าตอบ 

2.2 ความรุนแรงเกิดขึ้นมากครั้งหรือน้อยครั้ง เกิดขึ้น 1-2 ครั้งในทุก 30 นาทีหรือไม่ หาก
เป็นเกมท่ีมเีนื้อหาความรุนแรงนั้นจะมีความรุนแรงเกิดขึ้นทุก 1-2 นาท ี

2.3 การท าความรุนแรงนั้นได้รับรางวัลหรือไม่ เกมบางเกมมีให้รางวัลผู้เล่นที่ท าการฆ่าคน
ด้วยการให้เงิน ซึ่งข้อส าคัญคือเกมจะบังคับให้ท าแบบนั้นตลอดทั้งเกม เกมบางเกมที่เมื่อท าภารกิจสุด
โหดส าเร็จจะได้รับรางวัลตอบแทนสูง ท าให้ผู้เล่นสนุกกับการท าพฤติกรรมรุนแรง หากมีก็สามารถตอบ
ค าถามข้อนี้ได ้

2.4 ความรุนแรงที่เกิดขึ้นมีการแสดงว่าเป็นเรื่องตลกหรือไม่  เกมบางเกมผู้สร้างได้ออกมา
กล่าวว่าการกระท าความรุนแรงในเกมคือเรื่องตลกที่ไม่ควรท าในชีวิตจริง แต่ในโลกแห่งความเป็นจริงมี
ผู้ที่กระท าความรุนแรงจริง หากเกมทีเ่ล่นมีเนื้อหาแบบนี้จะสามารถตอบค าถามข้อนี้ได้ 

2.5 เนื้อหาที่ไม่มีความรุนท าให้การเล่นเกมสนุกน้อยลงหรือไม่ การที่เกมไม่มีเนื้อหาความ
รุนแรงนั้น เกมบางชนิดไม่ได้ท าให้เกมสนุกน้อยลงหรือขาดความสนุก ซึ่งถึงแม้ไม่ได้มีเนื้อหาความ
รุนแรงแต่เกมก็ยังให้ความสนุกกับผู้เล่นได้ แต่เกมบางชนิดหากท าการสังเกตชื่อเกมจะท าให้ผู้เล่นเข้าใจ
ได้เลยว่าหากความรุนแรงได้หายไปจากเกม จะท าให้เกมหมดความสนุกและไม่สอดคล้องกับชื่อเกม
ทันที ดังนั้นถ้าเกมที่เล่นตรงกับข้อนี้ก็สามารถตอบค าถามได้ 

2.6 ความรุนแรงที่สามารถเกิดขึ้นได้ในชีวิตจริงปรากฎอยู่ในเกมหรือไม่ ความรุนแรงที่
สามารถเกิดขึ้นได้ในชีวิตจริงนั้นมีการเลียนแบบพฤติกรรมมาจากเกม ดังนั้นหากพบว่าความรุนแรงที่
พบในเกมคือสิ่งที่เกิดข้ึนได้ในชีวิตจริง นั้นก็สามารถตอบค าถามข้อนี้ได้ 

เกมที่มีค าตอบจากข้อค าถามข้างต้นมีค าตอบว่าใช่ เกิน 2 ข้อ พ่อแม่ ผู้ปกครองต้องพิจารณา
อย่างรอบคอบว่าเห็นควรให้เด็กเล่นเกมนั้นหรือไม่ (Gentile et al., 2014) ซึ่งการประเมินเกมใน
ข้างต้นนั้นนอกจากมีประโยชน์ในการคัดเลือกวิดีโอเกมแล้ว พ่อแม่ผู้ปกครองยังสามารถท า
นอกเหนือจากการประเมินเหล่านั้นเพ่ิมเติมได้ โดยมีค าแนะน าดังนี ้
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1. ต้องเป็นผู้บริโภคท่ีฉลาดเลือก การเป็นผู้บริโภคท่ีฉลาดเลือกในเป็นสิ่งที่พูดได้ง่ายแต่กระท า
ยาก อันเนื่องมาจากเกมในปัจจุบันมีการน าเสนอที่น่าสนใจ ท าให้สามารถดึงดูดผู้บริโภคได้ทุกเพศทุกวัย 

1.1 ควรซื้อเกมที่มีประโยชน์กับเด็ก จากการประเมินข้างต้นพ่อแม่หรือผู้ปกครองจะทราบ
แล้วว่าเกมมีเนื้อหาเป็นอย่างไร ดังนั้นหากสามารถท าได้ก็ควรเลือกซื้อสิ่งที่มีประโยชน์กับเด็กให้มาก
ที่สุดและเหมาะสมกับช่วงวัยของเด็กจะเป็นสิ่งที่ดีที่สุด (McCarthy et al., 2016) 

1.2 ไม่ควรซื้อเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรง ส าหรับพ่อแม่หรือผู้ปกครองที่มีลูกหลานที่อาจยัง
ไม่รู้จักเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงจะสามารถท าข้อนี้ได้ไม่ยาก แต่หากเด็กได้รู้จักแล้ว ก็ไม่สามารถท าใน
ข้อนี้ได้จึงอาจต้องท าในข้อต่อไป (von Salisch et al., 2011) 

2.  ต้องเป็นพ่อแม่หรือผู้ปกครองที่ฉลาด ส าหรับค าว่าฉลาด หมายความถึง ฉลาดในทุกด้าน 
โดยที่ผู้เขียนขอขยายความข้อนี้ ตามข้อย่อยท่ีจะกล่าวถึง (Gentile et al., 2016) 

2.1 พ่อแม่ ผู้ปกครองควรรู้จักเกมที่เด็กเล่น การรู้จักเกมที่เด็กเล่นเป็นสิ่งที่ควรท าเป็น
อันดับแรกเพ่ือคัดกรองว่าเกมนั้นเป็นอย่างไร มีเนื้อหาอย่างไร และเด็กเล่นแล้วจะได้รับประโยชน์หรือ
ได้รับโทษ 

2.2 ไม่ควรให้เด็กสามารถเข้าถึงเกมที่มีเนื้อหาที่รุนแรงได้ หากเป็นเด็กในวัยเตาะแตะหรือ
ในวัยก่อนเข้าอนุบาล พ่อแม่หรือผู้ปกครองต้องระมัดระวังไม่ให้เด็กเข้าถึงเกมที่มีเนื้อหาเหล่านี้ 
เนื่องจากจะเป็นการชักจูงเด็กไปหาพฤติกรรมรุนแรงได้ง่ายมาก แต่หากว่าเข้าสู่วัยอนุบาลไปแล้ว ควร
ท าในข้อถัดไป 

2.3 หากต้องเล่นเกม ให้ก าหนดเวลาที่ชัดเจน ต้องก าหนดเวลาการเล่นให้ชัดเจนเพ่ือ
ป้องกันการเล่นที่มากเกินความพอดี แต่การก าหนดเวลาพ่อแม่หรือผู้ปกครองต้องก าหนดพร้อมกับเด็ก 
ไมค่วรก าหนดด้วยตัวเองโดยที่เด็กไม่มีส่วนร่วมเลย มิเช่นนั้นจะท าให้ข้อนี้ท าแล้วไม่เกิดประสิทธิผล 

2.4 ต้องอธิบายให้เด็กฟังว่าเกมมีเนื้อหาความรุนแรงอย่างไร ในวัยที่พ่อแม่ ผู้ปกครอง
สามารถคุยกับเด็กด้วยเหตุผลได้แล้ว ให้อธิบายทุกครั้งที่เห็นเด็กเล่นเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงว่าเกมนี้
มีเนื้อหาความรุนแรงอย่างไร หรืออาจเป็นการสอนว่าพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในโลกของเกมนั้นไม่สามารถ
น าไปท าในโลกแห่งความเป็นจริงได้ 

2.5 สอนการแก้ปัญหาโดยไม่ใช้ความรุนแรงในทุกโอกาสที่สามารถท าได้ ซ่ึงเป็นข้อที่ท ายาก
ที่สุดเพราะนอกจากต้องสอนเด็กด้วยการพูดแล้วตัวพ่อแม่ ผู้ปกครองเองยังต้องเป็นตัวอย่างที่ดีให้กับ
เด็ก ไม่ใช่ว่าสอนเด็กไปแล้วแต่กลับท าไม่ได้เสียเอง หากเป็นแบบนี้จะท าให้เด็กหมดความเชื่อถือ 
ยกตัวอย่าง เช่น การไปรับลูกที่โรงเรียนแล้วขับรถกลับบ้าน ระหว่างทางมีการสบถค าที่รุนแรงออกไป 
ซ่ึงเด็กก็เห็นนั่นจึงท าให้เด็กไม่เชื่อฟังในสิ่งที่สอนเพราะตัวผู้สอนก็ยังไม่สามารถท าได้ แต่หากท าได้เป็น
ผลส าเร็จจะมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลกับตัวเด็กเป็นอย่างมาก (Saleem et al., 2012) 
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พ่อแม่หรือผู้ปกครองสามารถท าตามข้อแนะน าได้เบื้องต้น หากได้พบเห็นว่าเด็กมีพฤติกรรม
รุนแรงจากการพบเห็นด้วยตนเองหรือจากการรายงานของผู้อ่ืน พ่อแม่หรือผู้ปกครองไม่ควรตัดสินว่า
พฤติกรรมความรุนแรงนั้น มาจากเกมที่เด็กเล่น เพราะเด็กแต่ละคนนั้นมีความแตกต่างกัน (Anderson 
et al., 2008) ควรน าค าแนะน าไปลองปรับใช้ แน่นอนการท าตามค าแนะน าอาจไม่สามารถคาดเดาผล
ที่จะเกิดข้ึนได้ หากสามารถท าตามค าแนะน าได้จะเป็นผลดีกับเด็ก พ่อแมแ่ละผู้ปกครอง 

ผู้เขียนในอดีตมีประสบการณ์จากการเล่นเกมทุกประเภททั้งในแบบที่ส่งเสริมพัฒนาการของเด็ก
และเกมที่มีความรุนแรง ผู้เขียนขอกล่าวว่าส าหรับความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียนเกมไม่ใช่สิ่งที่จะท าให้
เด็กเกิดพฤติกรรมรุนแรง เพราะในอดีตผู้เขียนได้มีการเล่นเกมชนิดหนึ่งในระดับแข่งขัน ต้องซ้อมวันละไม่
ต่ ากว่า 10 ชั่วโมง และต้องท าตามตารางฝึกซ้อมอย่างเคร่งครัด แต่กระนั้นผู้เขียนก็ไม่ได้มีพฤติกรรมรุนแรง
แต่อย่างใด ทั้งนี้ก็มาจากการสอบถามผู้คนรอบข้างและบรรดาบุคคลที่ใกล้ชิดกับผู้เขียน 

บทสรุป 

เกมมีบทบาทส าคัญในชีวิตของทุกคน มีทั้งความสะดวกสบาย มีข้อดีและข้อเสียแตกต่างกันไป 
แน่นอนว่าเด็กต้องมีการเล่นเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงเหล่านี้อย่างแน่นอน ไม่มีใครสามารถขัดขวาง
ไม่ให้เด็กเล่นได้ ความรุนแรงมีหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับสิ่งที่เด็กแสดงออก ไม่ว่าจะเป็นทางร่างกายหรือ
ด้านความสัมพันธ์ทางสังคม พฤติกรรมความรุนแรงที่เกิดจากการเล่นเกมนั้น ยังไม่สามารถสรุปได้ว่า
ทั้งหมดมาจากเล่นเกม จากงานวิจัยหลายชิ้นเรื่องดังกล่าวมีการท าวิจัยมาเป็นทศวรรษ แต่ยังไม่สามารถ
หาข้อสรุปที่ลงตัว แม้พ่อแม่หรือผู้ปกครองไม่สามารถห้ามไม่ให้เด็กเล่นเกมได้ แต่สามารถให้ค าแนะน า
และสามารถท าให้เด็กไม่เกิดพฤติกรรมความรุนแรงหรือเกิดน้อยที่สุดได้ 

ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับพ่อแม่หรือผู้ปกครองว่าสามารถท าได้หรือไม่ สิ่งที่แน่นอนก็คือการอบรมเลี้ยงดูหรือ
ให้ค าแนะน าเด็กนั้นไม่ควรเริ่มต้นจากการใช้ความรุนแรงกับเด็กก่อน เพราะผลลัพธ์ที่ตามมาคือ คือเด็ก
อาจใช้ความรุนแรงในการแก้ไขปัญหาตามสิ่งที่ได้รับและได้เห็นมา เด็กเรียนรู้ทุกสิ่งทุกอย่างจากสิ่งที่เห็น 
สอดคล้องกับทฤษฎีของ Piaget นั่นแปลว่าพ่อแม่ ผู้ปกครองหรือแม้แต่ตัวของครูต้องท าการสอนเด็กและ
ต้องเป็นตัวอย่างที่ดีให้กับเด็กก่อน ควรสอนเด็กด้วยเหตุผล หากท าได้ พฤติกรรมความรุนแรงที่ไม่อยาก
ให้เกิดข้ึนกับเด็กก็อาจไม่เกิดขึ้นหรือเกิดขึ้นน้อยที่สุด 
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