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บทคดัยอ
การวิจยันีม้วัีตถปุระสงคเพ่ือศกึษาลกัษณะประชากรและพฤตกิรรมความรุนแรงของกลุมเจนวายท่ีเลนเกมออนไลน 

รวมถึงเพ่ือศึกษาการรูเทาทันความรุนแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวาย ดวยการสํารวจ (Survey) กลุม

ตัวอยางทีใ่ชในการศกึษาคอื กลุมคนเจนวายวัยรุนทีม่อีายุระหวาง 15-24 ปและมพีฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน จํานวน 

400 คน สุมตวัอยางดวยวธีิการสุมแบบสมคัรใจ (Volunteer sampling) เคร่ืองมือท่ีใชในการศกึษาคร้ังนีคื้อ แบบสอบถาม 

การวิเคราะหขอมลูใชสถิติเชิงบรรยาย และการหาความแตกตางของคาเฉลี่ย (t-test) การวิเคราะหความแปรปรวนแบบ

ทางเดียว (One-way ANOVA) และการวิเคราะหคาสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Correlation) 

ผลการศกึษาพบวา พฤติกรรมทีส่ือ่สารถึงความรนุแรงขณะเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวายวัยรุนโดยรวมแลวอยู

ในระดับปานกลาง สวนผลการทดสอบความแตกตางระหวางตัวแปรดานเพศ อัตราการเลนเกม ระยะเวลาในการ                
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เลนเกม ประเภทเกมที่เลน และประสบการณในการเลนเกม กับพฤตกิรรมที่สือ่สารถงึความรุนแรงขณะเลนเกมออนไลน

ของกลุมเจนวายพบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 

ดานการรูเทาทนัความรนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวายวัยรุน โดยรวมพบวาอยูในระดับปานกลาง 

เม่ือพิจารณารายดานทั้ง 4 ดานพบวา ดานการเขาถึง การวิเคราะห และการประเมินคา มีคาคะแนนอยูในระดับมาก          

ทั้ง 3 ดาน ขณะที่ดานการสรางสรรคมคีาคะแนนโดยรวมอยูในระดบันอยที่สดุ สวนผลการทดสอบความแตกตางระหวาง

ตัวแปรดานเพศ อัตราการเลนเกม และประเภทเกมท่ีเลนกับการรูเทาทันความรุนแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุม

เจนวายพบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ผลการทดสอบระดับความสัมพันธระหวางพฤติกรรมความรุนแรงของกลุมเจนวายที่เลนเกมออนไลนกับการรู            

เทาทันความรุนแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวายพบวา พฤติกรรมความรุนแรงของกลุมเจนวายที่เลนเกม

ออนไลนมีความสัมพันธเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติกับการรูเทาทันความรุนแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุม

เจนวาย โดยมีคาสัมประสิทธ์ิสัมพันธเทากับ 0.65 

คาํสําคญั :  เกมออนไลน, เจนวาย, ความรนุแรง, การรูเทาทนั

ABSTRACT
The objective of this research was to study the demographic and violent behavior of Gen Y group 

playing online games, including studying the violent literacy of online gaming among Gen Y by a survey. 

A group of 400 Gen Y adolescents aged 15-24 years with online gaming behavior were randomized by 

Volunteer Sampling. The research instrument was done by a questionnaire.  The research analysis was 

completed by using descriptive statistics, mean, t-test, one-way ANOVA, and Pearson Correlation.

The results showed that the behaviors regarding to the violence while playing online games 

among Gen Y adolescents overall were at a moderate level. As for the test results for differences 

between gender variables, playing game rate, game duration, type of game, gaming experiences and 

the behavior that communicated violence while playing online games of Gen Y found that there was 

a statistically significant difference at the 0.05 level. 

In terms of the violent literacy of online gaming among Gen Y teenagers, overall, it was at a moderate 

level. When considering all 4 aspects, it was found that accessibility, analysis and valuation, the score was high 

in all three aspects, while the creative aspect had the lowest of overall score. As for the test result for differences 

between gender variables game rate and game types that play with the violent literacy of online gaming of the 

Gen Y group, it was indicated that there was a statistically significant difference at the 0.05 level.

The correlation level test between the Gen Y group's online gaming violent behavior and the Gen 

Y group online gaming violent literacy showed that the violent behavior of the Gen Y playing online 

games was statistically significant positively correlated with the violent literacy of the Gen Y online gaming 

with a correlation coefficient of 0.65. 
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บทนาํ
จากขอมูลสถานการณการเลนเกมออนไลนของ         

เด็กไทย ประจําป พ.ศ. 2562 ซึ่งเปนการสํารวจนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1–6 ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

(ปวช.) และชั้นประกาศนียบัตรขั้นสูง (ปวส.) จํานวน 

3,056 คน จากทุกภูมิภาคทั่วประเทศในระหวางเดือน

กันยายน–ตุลาคม พ.ศ.2562 พบวา เด็กวัยรุนกลุมนี้รอย

ละ 89.33 เคยเลนเกมออนไลน โดยเลนเกมเกือบทุกวัน 

เฉลีย่ 3-5 ชัว่โมงทัง้ในวันธรรมดาและวันหยุดเสาร-อาทติย 

โดยหากเปนเด็กในพ้ืนที่กรุงเทพฯ จะใชเวลาเลนเกม

มากกวา 8 ชัว่โมงในวนัหยุด ผลการวิจัยยังพบดวยวา หาก

ยิ่งเลนเกมเปนเวลานานมากขึ้นก็ยิง่สัมพนัธกับอาการและ

พฤติกรรมความรุนแรงที่มากขึ้นตามไปดวย เกิดการใช           

คําหยาบท่ีไมเหมาะสมกับชวงวัย รวมถงึจะมอีารมณความ

รุนแรงหากถูกหามไมใหเลนเกม (ธีรารัตน พันทวีวงศ                 

ธนะอเนก, 2562) สถานการณดังกลาวสะทอนใหเห็นถึง

การทวีความนิยมของเกมออนไลน อิทธิพลของเกม

ออนไลนตอการครอบงําพฤติกรรมของวัยรุนไทย รวมถึง

ผลกระทบของเกมออนไลนที่มีตอผู ใชงานโดยเฉพาะ             

มิติดานพฤติกรรมความรุนแรงของวัยรุนในปจจุบัน 

เกมออนไลนในปจจบุนันี้มพัีฒนาการของเกมหลาก

หลายประเภท มีท้ังประเภทเกมแอ็คชั่น (Action Game) 

เกมการยิง (Shooting game) เกมผจญภัย (Adventure 

Game) เกมตอสู (Fighting Game) เกมเสมือนจริง 

(Simulator Game) เกมกลยุทธการวางแผนรบ (Real 

Time Strategies game) เกมกีฬา (Sport game) เกม

แขงความเร็ว (Racing Game) และเกมเขาจังหวะ 

(Rhythm action game) (สิริวรรณ ปญญากาศ, 2551) 

ทั้งนี้งานวิจัยหลายเรื่องใหผลการศึกษาที่สอดคลองกันวา 

การเลนเกมออนไลนสงผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบ

ตอผูเลน อาทิเชน ในดานบวก การเลมเกมทําใหความจํา

ดขีึน้เพราะไดรบัประสบการณใหมๆ สวนคนทีเ่ลนเกมตอสู

หรือเกมที่ตองวิเคราะหวางแผนอยู เปนประจํามักจะมี

ความคลองตัวทั้งทางสรีระและสติปญญามากกวาคนท่ีไม

คอยไดเลนเกม และแมจะเปนเกมตอสูที่ดูรุนแรง แตเมื่อ

ตองอยูในสถานะผูชวยเหลอืเพือ่นในทีมเดยีวกนั ผูเลนเกม

จะเกิดจิตอาสาและยื่นมือชวยเพื่อนอยางเต็มที่ซึ่งก็เรียก

ไดวา ถามีจิตอาสาในเกม จิตอาสาในชีวิตจริงก็จะเกิดข้ึน

ไดโดยงาย ทําใหมนุษยสัมพันธดีขึ้น โดยเฉพาะกับเกม

ออนไลนที่ตองเลนรวมกันกับเพ่ือนๆ ที่รูจักหรอืไมรูจักกัน 

(AdminPong_NBS, 2562) 

อยางไรก็ตาม มีผลการศึกษาจํานวนมากท่ีระบุถึง

ผลทางลบของการเลนเกมออนไลน ทั้งดานสติปญญา 

สุขภาพรางกาย พัฒนาการทางสังคม และผลตอสภาวะ

ทางจิตใจ เชน ซึมเศรา รูสึกวาเหว วิตกกังวลและเครยีด

จากการเลนเกม เปนตน โดยเฉพาะผลจากเกมที่มีเนื้อหา

รนุแรงทีเ่ปนเกมการตอสูแบบตางๆ จะสงผลตอพฤตกิรรม

ของผูเลนทัง้ในปจจบุนัและระยะยาว ซ่ึงสงัเกตไดจากการ

เปล่ียนแปลงทางดานอารมณภายหลังจากเลนเกมเปน

ประจํา เนื้อหาของเกมจะคอยๆ ซึมซับจนกอใหเกิด

พฤติกรรมกาวราวนําความรุนแรงมาใชในชีวิตจริงได              

(ทวีศักดิ์ กออนันกูล และคณะ, 2547)

ตัวแปรหนึ่งที่ไดรับการกลาวถึงเสมอในการศึกษา

ดานผลกระทบของการเลนเกมออนไลนคือ ความรุนแรง 

(violence) ซึ่งหมายถึงการกระทําใดๆ ก็ตามที่เปนการ

ลวงละเมดิสทิธิสวนบุคคลท้ังกาย วาจา จิตใจ และทางเพศ 

โดยการบังคับขูเข็ญ ทําราย ทุบตี คุกคาม จํากัดสิทธิ

เสรีภาพ ท้ังในที่สาธารณะและในการดําเนินชีวิตสวนตัว 

ซึ่งเปนผลหรืออาจจะเปนผลใหเกิดความทุกขทรมาน ทั้ง

รางกาย และจิตใจแกผูถูกกระทํา (สุภาวดี เจริญวานิช, 

2557) ทั้งนี้เพราะการเลนเกมออนไลนมกัจะมีการส่ือสาร

หรือการแสดงออกถึงความรุนแรงกาวราว ทั้งการแสดง

พฤติกรรมรนุแรงทางกาย ทางวาจา และจิตใจ

ดังนั้น การที่วัยรุนมีปริมาณการเลนเกมออนไลนที่

มากยิง่ข้ึนในชีวิตประจาํวัน ยอมทาํใหเกิดการมีพฤตกิรรม

รุนแรงซํ้าๆ ตามแนวคิดแรงกระตุนและการเลียนแบบ 

(Modeling) เกิดการสรางความหมายใหมของความรนุแรง 

วาการใชความรุนแรงเปนสิ่งที่ยอมรับได (Acceptance 

of violence) และเปนวิธีแกปญหาหรือเปนทางออกที่

เหมาะสม เกิดความชาชินที่มากขึ้น (Desensitization or 
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Tolerance) ตอการพบเห็นหรือกระทําความรุนแรง ซึ่ง

ความเคยชินมีผลทําใหเรามีความเห็นอกเห็นใจตอเหย่ือ

นอยลง มคีวามยบัย้ังช่ังใจลดลง สามารถกระทาํพฤตกิรรม

รุนแรงไดงายข้ึน (สริภิิญญ อินทรประเสรฐิ, 2557) ดงังาน

วิจัยดานอาชญาวิทยาในประเทศไทยที่ศึกษาและพบวา 

เด็กที่เลนเกมรุนแรงสะสมมาเรื่อยๆ สวนใหญมีแนวโนม

เปนอาชญากรไดในอนาคต เพราะเด็กจะซึมซับความ

รุนแรงอยูในจิตใตสํานึกโดยไมรูตัว เสพติดการเอาชนะ 

เสพตดิการมีตัวตนบนโลกออนไลน เมื่อมาอยูในสงัคมแหง

ความจริง และเจอใครท่ีขัดขวางพฤติกรรมดังกลาว ก็จะ

เกิดการตอตานอยางรุนแรง ยิ่งถาหากมีกลุมเพ่ือนท่ีมี        

พฤตินิสัยคลายคลึงกัน การตอบโตก็จะย่ิงทวีความรุนแรง

มากข้ึน โดยตวัเดก็มองวาการตอบโต หรอืกระทาํรนุแรงนัน้

เปนเร่ืองปกต ิ(อารณยี วิวัฒนาภรณ, 2563, น.639-648)

อยางไรก็ตาม เมื่อการเลนเกมออนไลนกลายเปน

สวนหนึง่ของชีวิตประจําวันและความบนัเทิงของคนในยคุ

ปจจุบัน สิ่งท่ีสําคัญของการเลนเกมออนไลนในยุคนี้คือ          

ผูเลนควรตองมีการรูเทาทนัความรนุแรงของตนในการเลน

เกมออนไลน ซึ่งการรูเทาทันสื่อ (Media Literacy) เปน

ความสามารถของบุคคลในการเขาถึง วิเคราะห ตีความ

หมาย และประเมนิขอมลูขาวสาร ซึง่ Potter (2008) กลาววา 

บคุคลทีม่คีวามรูเทาทนัสื่อจะควบคมุสือ่ไดมากกวา เพราะ

รูวาจะจัดการกับสารตางๆ ท่ีเขามาไดอยางไร ดังนั้น การ

รูเทาทันสื่อจึงเปนแนวคิดที่สําคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะ

ชวยใหบุคคลเขาใจ ประเมิน ใชประโยชนและสรางสรรค

เน้ือหาสื่อโดยไมถูกครอบงําจากสื่อ

เมือ่พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมคนเจน

วายมักจะมีการแสดงออกถึงความรุนแรงในดานตางๆ 

ขณะเลนเกม และความรนุแรงน้ีเปนสิง่ทีผู่ใชงานสือ่จําเปน

ตองมีความรูเทาทันเพ่ือระมัดระวังการถูกครอบงําจาก

เน้ือหาและรูปแบบของสื่อ (พิรงรอง รามสูต, 2557; ธัน

ยวนันฐ เลียนอยาง และคณะ, 2561) งานวิจัยนี้จึงมี              

เปาหมายทีจ่ะศึกษาการสือ่สารในเกมออนไลนของกลุมคน

เจนวาย (Generation Y) ซึง่เปนกลุมคนทีม่พีฤตกิรรมการ

เล นเกมออนไลนในปริมาณมากและตอเนื่อง โดย              

Van Den Berge และ Behrer (2011) นิยามวาเจนวาย

คือ ผูท่ีเกิดระหวางป พ.ศ. 2523-2539  สามารถแบงชวง

อายุของกลุมคนเจนวายไดเปนกลุมเจนวายกลุมบนคือ            

ผูมีอายุ 30-34 ป กลุมคนเจนวายกลุมลางคือ ผูมีอายุ 25-

29 ป และกลุมคนเจนวายวัยรุนคือ ผูมีอายุ 15-24 ป ซ่ึง

ลักษณะเดนของคนเจนเนอเรชั่นวายในมิติที่สัมพันธกับ

การเลมเกมคือ เปนผูที่เรียนรูยุคเทคโนโลยีไดรวดเร็ว มี

ความคิดสรางสรรค ชอบทําตามกระแส มีความมั่นใจใน

ตนเองสงู ไมอดทนตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงนานๆ ชืน่ชอบความเจง

หรอืความเทห (Coolness) ฯลฯ ซึ่งคนกลุมนี้ถือเปนกลุม

ทีท่ัว่โลกกําลงัใหความสาํคญัมากทีส่ดุเพราะเปนประชากร

วัยทํางานทีม่สีดัสวนสงูท่ีสดุและจะเปนผูกําหนดความเปน

ไปของโลกในอีก 20 ปขางหนา ท้ังนี้งานวิจัยนี้มุงศึกษา

เฉพาะการสื่อสารในเกมออนไลนเฉพาะของกลุ มคน            

เจนวายวัยรุน โดยเฉพาะในมิติพฤติกรรมความรุนแรงใน

การเลนเกมออนไลน และการรูเทาทนัความรนุแรงของเกม

ออนไลน ซึ่งผลการศกึษาจะเปนประโยชนอยางย่ิงตอการ

สรางความตระหนักรูในอิทธิพลของเกมออนไลน รวมถึง

เปนขอมูลสาํหรับผูใชสื่อและหนวยงานที่เก่ียวของ นําไป

เปนแนวทางในการแกไขและปองกันความรุนแรงในการ

สื่อสารของการเลนเกมออนไลนตอไป

วตัถปุระสงคการวจิยั
1. เพือ่ศกึษาลกัษณะประชากรและพฤตกิรรมความ

รุนแรงของกลุมเจนวายที่เลนเกมออนไลน

2. เพ่ือศึกษาการรูเทาทันความรุนแรงของการเลน

เกมออนไลนของกลุมเจนวาย  

ขอบเขตการวิจยั
ขอบเขตดานเนื้อหาของการวิจัยนี้มุงศึกษาเฉพาะ

ตัวแปรดานลกัษณะประชากรของกลุมเจนวายวัยรุนทีม่อีายุ

ระหวาง 15-24 ปทีเ่ลนเกมออนไลน ตวัแปรพฤตกิรรมความ

รนุแรง และตวัแปรดานการรูเทาทนัความรนุแรงของการเลม

เกมออนไลน โดยมขีอบเขตระยะเวลาในการศกึษาระหวาง

เดอืนกุมภาพันธ - เมษายน พ.ศ. 2563
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วธิดีาํเนนิการวจิยั
การศกึษาครัง้นีเ้ปนการวจิยัเชงิปริมาณดวยการสํารวจ 

(Survey) โดยใชแบบสอบถาม มรีายละเอียดวิธีการวิจัยดงันี้

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือ กลุมคนเจนวาย          

วัยรุนที่มีอายุระหวาง 15-24 ปและมีพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลน สวนกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคือ กลุม

คนเจนวายวัยรุนทีมี่อายรุะหวาง 15-24 ปและมพีฤตกิรรม

การเลนเกมออนไลน เนื่องจากมีขอจํากัดในการการ

กําหนดจํานวนประชากรที่แนนอน ดังนั้น ขนาดของกลุม

ตัวอยางจึงคํานวนไดจากสูตรไมทราบขนาดของกลุม

ตัวอยางของ W.G. Cochran โดยกําหนดระดับคาความ

เชื่อม่ันที่รอยละ 95 และระดับคาความคลาดเคลื่อน         

รอยละ 5 ไดขนาดกลุมตัวอยางจํานวน 384 คน เพ่ือเพิ่ม

ความนาเชื่อถือแกผลการศึกษา ผูวิจัยจึงเพิ่มขนาดของ

กลุมตวัอยางเปนจาํนวน 400 คน จากนั้นสุมตัวอยางดวย

วธีิการสุมแบบสมคัรใจ (Volunteer sampling) 

เคร่ืองมอืวจิยั
จากการทบทวนวรรณกรรมและเอกสารท่ีเก่ียวของ 

ผู  วิจัยได พัฒนาเครื่องมือท่ีใช ในการศึกษาครั้งนี้คือ 

แบบสอบถาม ซึ่งสามารถแบงออกเปน 3 สวนคือ 

สวนที่ 1 ลักษณะทางประชากรของกลุมเจนวายที่

เลนเกมออนไลน ไดแก เพศ อายุ อัตราการเลนเกม ระยะ

เวลาในการเลนเกม ประเภทเกมที่เลน คาใชจายในการ

เลนเกม ประสบการณในการเลนเกม ชวงเวลาที่ใชในการ

เลนเกม บุคคลที่เลนเกมดวย และวัตถุประสงคในการเลน

เกม รวมจํานวน 10 ขอ โดยมีตัวเลือกในการตอบทั้ง             

แบบเลอืกตอบ (check list)

สวนที่ 2 พฤติกรรมความรุนแรงของกลุมเจนวายที่

เลนเกมออนไลน โดยเนนพฤติกรรมสื่อสารที่แสดงออก

ขณะเลนเกมออนไลน จํานวน 12 ขอ โดยขอคาํถามพัฒนา

มาจากการการวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

กับพฤติกรรมท่ีสะทอนความรุนแรงของการเลมเกม       

รวมกับการสังเกตการณในสถานการณจริงแลวจึงนํามา

พัฒนาเปนขอคําถาม

สวนที่ 3 การรูเทาทันความรุนแรงของการเลนเกม

ออนไลนของกลุมเจนวาย ไดแก การเขาถึง การวิเคราะห 

การประเมินคา และการสรางสรรค จํานวน 4 ดาน              

รวม 20 ขอ ซึ่งพัฒนาขอคําถามมาจากแนวคิดการรูเทา

ทันสื่อและสารสนเทศ (อุษา บิ้กกิ้นส, 2555, น.147-161) 

โดยสวนที่ 2 และ 3 มีตัวเลอืกเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา (rating scale) 5 ระดับ ไดแก มากที่สุด        

มาก ปานกลาง นอย และนอยที่สุด

ผลการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือดวยการ

ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (content validity) โดย

ผูทรงคณุวุฒใินสาขานเิทศศาสตร จํานวนรวม 3 ทาน และ

การนําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแลวไปทดลองเก็บขอมูล 

(try out) กับกลุมคนเจนวายวัยรุนที่ไมใชกลุมตัวอยาง

จาํนวน 30 คน วิเคราะหหาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม

ทั้ งฉ บับด วยการค  าสัมประสิทธิ์แอลฟา (A lpha 

Coefficient) ของ Cronbach มีคาเทากับ 0.87 จงึมีความ

เหมาะสมในการนําไปใชกับกลุมตัวอยางได 

การเกบ็รวบรวมขอมูล 
การเก็บขอมูลเปนการเก็บแบบสอบถามในรูปแบบ

ออนไลนโดยมีการขอความรวมมือประชาสัมพันธรับ              

อาสาสมคัรตอบแบบสอบถามตามกลุมผูเลนเกมออนไลน            

ในสือ่สงัคมตางๆ โดยระบชุวงอายุของผูเลนเกมออนไลนเปน 

กลุมคนเจนวายวยัรุนทีมี่อายุระหวาง 15-24 ป เก็บรวบรวม

ขอมลูในระหวางเดอืนกมุภาพันธ - เมษายน พ.ศ. 2563 เมือ่

รวบรวมแบบสอบถามไดครบสมบูรณแลวจึงดําเนินการ

วิเคราะหขอมลูทางสถติิตอไป

การวเิคราะหขอมูลและสถติทิีใ่ช
การวิเคราะหขอมลูใชสถิตเิชิงบรรยายโดยวิธกีารหา

จาํนวนคารอยละ คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพ่ือ

นาํเสนอขอมลูเชงิบรรยาย และใชสถิติเชิงอางอิงดวยการ

หาความแตกตางของคาเฉลีย่ (t-test) และการวิเคราะหความ
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แปรปรวนแบบทางเดยีว (One-way Analysis of Variance 

หรอื ANOVA) โดยกําหนดระดบันยัสาํคญัท่ี 0.05 หากพบ

ความแตกตางในขอใดจะทาํการทดสอบดวยการเปรียบเทยีบ

ภายหลงัเปนรายคูโดยใชวิธีของ Scheffe รวมทั้งใชการ

วิเคราะหคาสหสมัพันธแบบเพยีรสนั (Pearson Correlation)

สรปุผลและอภปิรายผลการวิจยั
ผลการศึกษาสามารถสรุปไดเปน 2 สวน มีผล              

การศึกษาโดยสรุปและสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

1. ลักษณะประชากรและพฤติกรรมความรุนแรง

ของกลุมเจนวายที่เลนเกมออนไลน

 1.1 ลักษณะประชากรของกลุมเจนวายที่เลน

เกมออนไลน

ผลการศึกษาพบวา กลุมเจนวายวัยรุนที่ศึกษาสวน

ใหญเปนเพศชาย (68.8%) รองลงมาคือเพศหญงิ (31.3%) 

สวนใหญมีอายุระหวาง 21-23 ป (50.2%) รองลงมาคือ 

อายุ 18-20 ป (43.5%) โดยมีอัตราการเลนเกม 3–4 วัน

ตอสัปดาห (32.8%) รองลงมาคือ 5–6 วันตอสัปดาห 

(28.7%) มีระยะเวลาในการเลนเกม 1-3 ชั่วโมงตอวัน 

(47%) รองลงมาคอื 4-6 ชั่วโมงตอวัน (30.8%) 

ในดานประเภทเกมท่ีเลน พบวา สวนใหญเปนเกม

แอ็คช่ัน (Action Game) (28.1%) รองลงมาคือ เกมตอสู 

(Fighting Game) และเกมเสมอืนจรงิ (Simulator Game) 

มีจํานวนเทากัน (23.5%)  อันดับสามคือ เกมการยิง 

(Shooting game) (18.0%) สวนใหญจะมีคาใชจายใน

การเลนเกม 301 - 600 บาทตอเดือน (42%) รองลงมา

คือ มีคาใชจาย 601-900 บาทตอเดือน (25%) โดย          

คาใชจายสวนใหญเปนการเติมชั่วโมงอินเทอรเน็ต (53%) 

อันดับที่ 2 คือ ใชจายในการซ้ือสกิล (37.3%) และอันดับ

ที่ 3 ใชจายในการซื้อตัวละคร / ฮีโร (28.5%) 

ดานประสบการณในการเลนเกม พบวา สวนใหญ

จะเลนมา 5 ปขึน้ไป (56.3%) รองลงมาคอื 2-3 ป (22.8%) 

ชวงเวลาท่ีใชในการเลนเกมมากที่สุดคือ เวลา 20.01-

24.00 น. (60.5%) อันดับที่ 2 คือ เวลา 16.01-20.00 น. 

(24.3%) และอันดับที่ 3 เวลา 00.00-04.00 น. (13.4%) 

โดยมกัจะเลนเกมรวมกับเพื่อนในเกม (46.5%) อันดับที่ 2 

คือ เลนเกมรวมกับเพื่อนสนิท (31.5%) และอันดับที่ 3 

เลนคนเดยีว (17.0%) ดานวัตถุประสงคในการเลนเกมคอื 

เพ่ือความบันเทิงหรือความสุขเพลิดเพลินผอนคลาย 

(42.8%) อันดบัที ่2 คอื เพ่ืออยากเปนผูชนะ (33.3%) และ

อันดับที่ 3 เพื่อการเรียนรูสิ่งใหมๆ (15.8%)

 1.2 พฤติกรรมความรุนแรงของกลุมเจนวายที่

เลนเกมออนไลน

ผลการสํารวจพฤติกรรมที่สื่อสารถึงความรุนแรง

ขณะเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวายวัยรุน พบผลการ

ศึกษาดังน้ี

ตารางที ่1 คาเฉลีย่ สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และระดบัพฤตกิรรมสือ่สารทีแ่สดงถึงความรนุแรงขณะเลนเกมออนไลน

ของกลุมเจนวายวัยรุน

พฤติกรรมที่แสดงออกขณะเลนเกมออนไลน X S.D ระดับ

1. รูสึกหงุดหงิดระหวางเลนเกมเมื่อเลนเกมไมไดด่ังใจ 3.93 0.90 มาก

2. รูสึกหงุดหงิดหรอืโมโหเม่ือมีคนมาเรียกหรือขัดจังหวะระหวางท่ีกําลังเลนเกม 3.90 0.84 มาก

3. ควบคุมเพื่อนในทีมวาจะตองทําอะไรบางระหวางเลนเกม และหากใครไมทํา

ตามจะรูสึกหงุดหงิดและโมโหทันที
3.10 0.99 ปานกลาง

4. มักจะสบถออกคําหยาบใสตนเองหรอืคนอ่ืนระหวางเลนเกม 3.87 0.70 มาก

5. เคยเปดไมคดาฝายตรงขามระหวางเลนเกม 3.04 1.03 ปานกลาง

6. พิมพขอความดาฝายตรงขามระหวางเลนเกม 3.15 1.01 ปานกลาง

7. พิมพขอความดาฝายทีมตัวเองระหวางเลนเกม 3.10 0.99 ปานกลาง
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8. ชวนเพื่อนรวมทีมรมุดาฝายตรงขามระหวางเลนเกม 2.46 0.81 นอย

9. พูดทาทายผูเลนฝายตรงขามใหมานัดเจอกันนอกเกม หรือการทาตีทาตอย 

ชวนทะเลาะวิวาท ฯลฯ
2.31 0.87 นอย

10. เมื่อเกมแพหรือเพลี่ยงพลํ้าจะพาลใสคนที่อยูขางๆ หรือทําลายขาว 2.56 0.79 นอย

11. เคยโกรธหรอืไมยอมคยุกับเพ่ือนเมือ่เพือ่นทําใหทมีหรอืคณุแพในการเลนเกม 2.61 1.21 ปานกลาง

12. ไมยอมเลกิเลนเกมจนกวาจะเลนเกมชนะ 3.37 1.19 ปานกลาง

รวม 3.17 0.95 ปานกลาง

จากตารางขางตนแสดงใหเห็นวา พฤติกรรมที่

สื่อสารถึงความรุนแรงขณะเลนเกมออนไลนของกลุมเจน

วายโดยรวมแลวอยูในระดบัปานกลาง (คาเฉลี่ย 3.17) เมือ่

พิจารณารายขอพบวา พฤติกรรมท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุดคือ 

กลุมเจนวายจะรูสึกหงุดหงิดระหวางเลนเกมเมื่อเลนเกม

ไมไดดั่งใจ อยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย 3.93) รองลงมาคือ 

รูสึกหงุดหงิดหรือโมโหเมื่อมีคนมาเรียกหรือขัดจังหวะ

ระหวางที่กําลังเลนเกม  อยูในระดับมาก (คาเฉลี่ย 3.90) 

อนัดับสามไดแก มกัจะสบถออกคาํหยาบใสตนเองหรอืคน

อ่ืนระหวางเลนเกม อยู ในระดับมาก (คาเฉลี่ย 3.87)           

สวนขอท่ีมคีาคะแนนนอยทีส่ดุคอื การพดูทาทายผูเลนฝาย

ตรงขามใหมานัดเจอกันนอกเกม หรือการทาตีทาตอย    

ชวนทะเลาะวิวาท ฯลฯ ในระดับนอย (คาเฉลี่ย 2.31)        

ผลการศึกษาดังกลาวแสดงใหเห็นวา พฤติกรรมความ

รุนแรงที่พบในระดับสูงของกลุมวัยรุนเจนวายคือ ความ

รุนแรงระดับจิตใจ ท่ีเกมออนไลนทําใหรู สึกอึดอัด             

คับของใจ ผิดหวังในตนเอง สงผลใหมีการแสดงความ

รนุแรงทางวาจาออกมาตอตนเองและผูอืน่เมือ่การควบคุม

เกมออนไลนไมไดเปนไปตามต้ังใจ สอดคลองกับแนวคิด

ของ เสมาธิการ (2557) กลาววา เด็กและเยาวชนทีห่มกมุน

อยูกับการเลนเกมมากเกินไปจนไมสามารถควบคมุตนเอง

ใหเลนในเวลาท่ีกําหนด ทาํใหใชเวลาในการเลนนานติดตอ

กันหลายชั่วโมง หรือเลนนานขึ้นเรื่อยๆ จากเดิมเพียงไม          

ก่ีชัว่โมงตอวัน แตเพ่ิมเปนหลายชัว่โมงตอวัน บางคนเลนขาม

วนัขามคนื เมือ่ถูกบังคบัใหเลิกหรอืหยุดเลนจะมพีฤตกิรรม

ในเชงิตอตาน หรือมีปฏกิรยิาท่ีแสดงออกถงึอาการหงดุหงดิ 

ไมพอใจอยางรนุแรง ซ่ึงบางคนอาจถึงขัน้กาวราวได

ผลการทดสอบความแตกตางระหวางตวัแปรดานเพศ 

อัตราการเลนเกม ระยะเวลาในการเลนเกม ประเภทเกมทีเ่ลน 

และประสบการณในการเลนเกม กบัพฤตกิรรมทีส่ือ่สารถึง

ความรุนแรงขณะเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวายพบวา              

มคีวามแตกตางกันอยางมนียัสําคญัทางสถติิที่ระดบั 0.05           

ผลการศกึษาสอดคลองกบังานวิจยัของ ชลลดา บญุโท (2554) 

ทีผ่ลการศกึษา พบวา พฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนในดาน

เวลาทีใ่ชงาน ความถีข่องการใชงาน และชวงเวลาในการใช

งานที่มีความแตกตางกันจะเกิดผลกระทบจากการเลมเกม

ออนไลนแตกตางกนั รวมถึงงานวจัิยของ สมบตั ิ ตาปญญา 

(2556) ทีศ่กึษาอทิธิพลของการเลนเกมออนไลน และการ

ปฏิสมัพนัธทางสงัคมท่ีมตีอการอบรมบมเพาะความรนุแรง

ของเยาวชนในเขตอําเภอเมอืง จงัหวัดเชยีงใหม พบวา จํานวน

ชัว่โมงทีเ่ลนเกมออนไลนมคีวามเก่ียวพันกบัระดบัพฤติกรรม

ความรนุแรงของเยาวชน

2. การรูเทาทนัความรนุแรงของการเลนเกมออนไลน

ของกลุมเจนวาย

ผลการศกึษาการรูเทาทนัความรนุแรงของการเลนเกม

ออนไลนของกลุมตวัอยาง จําแนกเปน 4 ดาน โดยผลการศึกษา

คาคะแนนเฉล่ียโดยรวมพบวา อยูในระดบัปานกลาง (คาเฉลีย่ 

3.31) เมือ่พจิารณาในรายดานพบผลการศกึษาดังนี้

 2.1 การเขาถึง ผลการศกึษาการรูเทาทนัความ

รนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมตวัอยางในดานการ

เขาถงึพบวา มีคาคะแนนโดยรวมอยูในระดบัมาก (คาเฉลีย่ 

4.12) โดยขอท่ีมีคาคะแนนเฉลีย่สงูสดุไดแก ความสามารถใน

การเขาใจรปูแบบเกมออนไลนไดแมเปนการเลนเกมครัง้แรก 

รองลงมาคอื ความสามารถในการเขาใจศัพท ภาษา และเครือ่ง
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มอืในเกมได ผลการวจิยันีส้อดคลองกบัแนวคดิแบบแผนการ

รับรูหรือ Schema ท่ีอธิบายถึงโครงสรางทางปญญา 

(cognitive structure) ทีอ่ยูในสมองหรอืความคดิของแตละ

บคุคลประกอบดวยขอมลูจํานวนมากเก่ียวกบับุคคล วัตถุ 

สิง่ของ สถานท่ี สถานการณ ฯลฯ รวมไปถงึความรูเก่ียวกับ

ลกัษณะและความสมัพันธของสิง่เหลานัน้ดวย โดยแบบแผน

การรับรูนีไ้ดมาจากการมปีระสบการณในการรบัรูทีม่ลีกัษณะ

คลายๆ กันหลายคร้ัง แบบแผนการรับรูมีหนาที่ควบคุม 

จดัแจงและตีความสิง่ตางๆ ทีไ่ดรบัเขามาสูระบบความคดิของ

บคุคล ดวยการใชขอมลูเกาทีมี่อยูในสมองเพ่ือทําความเขาใจ

กับขอมูลใหม ซึง่จะชวยบุคคลสามารถทาํความเขาใจสิง่ทีเ่ขา

มาสูการรบัรู (Rumelhart and Ortony, 1997 อางถงึใน 

Baran, 2002) ดงันัน้ กลุมเจนวายวัยรุนทีม่พีฤตกิรรมการเลน

เกมออนไลนมาตัง้แตสมยัวัยเด็กยอมมแีบบแผนทางความคดิ

เก่ียวกับเกมออนไลนอยูในสมองหรอืโครงสรางทางปญญา 

ทาํใหสามารถเขาใจการเลนเกม ภาษา สญัลักษณตางๆ ในเกม

ออนไลนไดแมจะเปนการเลนเกมครัง้แรกก็ตาม

 2.2 การวเิคราะห ผลการศกึษาการรูเทาทนัความ

รนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมตวัอยางในดานการ

วิเคราะหพบวา มคีาคะแนนโดยรวมอยูในระดบัมาก (คาเฉลีย่ 

3.88) โดยขอท่ีมคีาคะแนนเฉลีย่สงูสดุไดแก เกมออนไลนมัก

จะมเีปาหมายของการตอสูหรอืทาํลายฝายตรงขาม รองลงมา

คอื เสยีงและภาพในเกมออนไลนมักจะรนุแรง นาตกใจเกนิ

ความเปนจรงิ ผลการศกึษานีท้าํใหเหน็ถงึความเขาใจของกลุม

เจนวายเกีย่วกับการสรางสรรคและรปูแบบของเกมออนไลน

สวนใหญในยุคปจจบุนั ซึง่เปนไปตามแนวคดิของ Potter (อาง

แลว) การรูเทาทนัสือ่ในมติิดานอารมณ (Emotional Domain) 

หมายถงึ การรูเทาทนัสื่อที่สามารถจําแนกสญัลกัษณที่ใช

กระตุนอารมณความรูสกึแตละอยางได รูวาผูผลิตสือ่กําลงั

กระตุนใหผูรบัสือ่เกดิความรูสกึอะไร และสามารถใชสือ่เพ่ือ

ปรับอารมณความรูสึกของตนเองไดตามตองการ และ

สอดคลองกบัแนวคดิของอุษา บิก้ก้ินส (2555) ท่ีกลาววา การ

วิเคราะหหรอืตคีวามเนือ้หาส่ืออาจมาจากการใชความรูและ

ประสบการณเดมิเพือ่ทาํนายผลทีจ่ะเกดิ ใชการตคีวามจาก

เนือ้หาโดยใชหลกัการวเิคราะหพ้ืนฐาน ซึง่ในงานวจิยันีพ้บวา 

กลุมเจนวายวัยรุนสวนใหญมีประสบการณเลนเกมแอค็ชั่น 

เกมตอสู และเกมเสมอืนจรงิ จงึทาํใหมีความรูเทาทนัวาเกม

ออนไลนมักจะมเีปาหมายของการตอสูหรอืทําลายฝายตรง

ขาม รวมถงึเสยีงและภาพในเกมออนไลนมกัจะรนุแรงเกนิ

ความเปนจรงิ

 2.3 การประเมินคา ผลการศกึษาการรูเทาทนัความ

รนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมตวัอยางในดานการ

ประเมินคา พบวา มีคาคะแนนโดยรวมอยูในระดับมาก                    

(คาเฉลีย่ 3.85) โดยขอท่ีมคีาคะแนนเฉลีย่สงูสดุไดแก เกม

ออนไลนมกัจะมเีปาหมายเพือ่หวังดงึดดูใหผูเลนยอมจายเงนิ

เพื่อเพ่ิมความสามารถพิเศษแกผูเลน รองลงมาคือ เกม

ออนไลนมกัจะหาวิธีหรอืเทคนคิท่ีทาํใหคนเลนเกมต่ืนเตนและ

ติดตามเกมอยูเสมอ ผลารศกึษาสอดคลองกบั จริดา มหาเจรญิ 

(2547) ทีพ่บวา กลุมวยัรุนใหขอมลูวาผลกระทบที่เกดิกับ           

กลุมวัยรุนในการเลนเกมออนไลนมากท่ีสดุคอื ดานการเงนิ ผล

การศกึษานีแ้สดงใหเหน็วา กลุมเจนวายประเมินคาของเกม

ออนไลนคือ การจายเงนิเพือ่ไดรบัความบนัเทงิตืน่เตนจากเกม

2.4 การสรางสรรค ผลการศกึษาการรูเทาทนัความ

รนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมตวัอยางในดานการ

สรางสรรค พบวา มคีาคะแนนโดยรวมอยูในระดับนอยท่ีสดุ 

(คาเฉลีย่ 1.21) โดยขอท่ีมคีาคะแนนเฉลีย่สงูสดุไดแก การเคย

มีสวนรวมในการเสนอแนะความคดิหรอืการสรางเกมออนไลน 

รองลงมาคือ การเคยมีประสบการณในการดัดแปลงหรือ

เปลีย่นแปลงรปูแบบเกมออนไลน

จากผลการศกึษาการรูเทาทนัความรนุแรงของการเลน

เกมออนไลนของกลุมวัยรุนเจนวาย พบวา ดานการเขาถงึ การ

วิเคราะห และการประเมนิคา มคีาคะแนนโดยรวมอยูในระดบั

มากท้ัง 3 ดาน ขณะท่ีดานการสรางสรรค มีคาคะแนนโดยรวม

อยูในระดับนอยที่สุด ซึ่งเปนไปไดวาในอุตสาหกรรมเกม

ออนไลน โอกาสของผูเลนเกมท่ีจะมบีทบาทในการสรางสรรค

หรือมสีวนรวมในการเสนอแนะความคดิตอเกมออนไลนมี

โอกาสเปนไปไดยากทีจ่ะเขาถงึผูผลติสือ่ เพราะเกมออนไลนมี

กระบวนการสรางทีซ่บัซอนและใชเวลามากในการสรางและ

พัฒนาการใชงาน ทกัษะนีจ้งึเปนทกัษะของผูผลติสือ่มากกวา

ผู บริโภค อยางไรก็ตาม ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา                
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กลุมตวัอยางสวนใหญมกีารรูเทาทนัความรนุแรงท้ัง 3 ดาน ซึง่

ถอืวามีความสําคญัอยางยิง่เพราะเปนทกัษะทีจ่าํเปนสาํหรบั

การรูเทาทนั ตามแนวคดิของอษุา บิก้ก้ินส (อางแลว) ทีก่ลาววา 

ผูบรโิภคสือ่จาํเปนตองมทีกัษะ 3 ดานคอื ความสามารถในการ

เขาถงึ วเิคราะห และประเมนิสือ่ ขณะท่ีผูผลติหรือผูสรางสือ่

จาํเปนตองมทีกัษะดานการสรางสรรคเนือ้หา

ผลการทดสอบความแตกตางระหวางตวัแปรดานเพศ 

อตัราการเลนเกม และประเภทเกมทีเ่ลนกบัการรูเทาทนัความ

รนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวายพบวา มคีวาม

แตกตางกนัอยางมีนยัสาํคญัทางสถติิทีร่ะดบั 0.05 ผลการ

ศกึษาแสดงใหเห็นวา เพศชายรูเทาทนัความรนุแรงมากกวา

เพศหญงิ และกลุมเจนวายทีม่ปีระสบการณเลนเกมออนไลน

มานานจะรูเทาทันความรุนแรงของการเลนเกมออนไลน

มากกวากลุมอืน่ๆ ขณะเดยีวกันประเภทเกมทีเ่ลนจะสงผลตอ

การรูเทาทนั โดยผูทีเ่ลนเกมประเภทแอค็ชัน่หรอืเกมตอสู           

จะมกีารรูเทาทนัความรุนแรงของการเลนเกมออนไลนมากกวา 

ผูเลนเกมประเภทอ่ืนๆ 

ผลการทดสอบระดบัความสัมพนัธระหวางพฤติกรรม

ความรุนแรงของกลุมเจนวายที่เลนเกมออนไลนกับการรู              

เทาทนัความรนุแรงของการเลนเกมออนไลนของกลุมเจนวาย 

โดยใชสถติสิหสมัพันธเพยีรสนั พบวา พฤตกิรรมความรนุแรง

ของกลุมเจนวายที่เลนเกมออนไลนมีความสมัพนัธเชงิบวก

อยางมนียัสาํคญัทางสถติกัิบการรูเทาทนัความรนุแรงของการ

เลนเกมออนไลนของกลุมเจนวาย โดยมคีาสมัประสทิธิส์มัพันธ

เทากับ 0.65 ผลการศึกษาดังกลาวแสดงใหเห็นถึงความ

สมัพนัธของตัวแปรพฤตกิรรมความรุนแรงจากการเลนเกม

ออนไลนกับตวัแปรการรูเทาทนัความรนุแรงของเกมออนไลน 

ซึ่งหมายความวา กลุมเจนวายท่ีแสดงพฤติกรรมรุนแรง

ระหวางเลนเกมออนไลนก็มีแนวโนมจะมีความรูเทาทนัในเกม

ออนไลนและการแสดงออกในพฤติกรรมทีร่นุแรงของตนดวย 

ดงันัน้ การแสดงพฤตกิรรมรนุแรงในการเลนเกมออนไลนจงึ

อาจเปนไปดวยเจตนาหรือความตัง้ใจ การปลดปลอยหรอืสนกุ

กับเกม หรือการรูสึกวาเปนธรรมชาติของผูเลนเกม ดังที่              

สริภิญิญ อินทรประเสรฐิ (อางแลว) พบวา การเลนเกมออนไลน

ทีม่ากย่ิงขึน้ในชวิีตประจาํวนั ยอมทาํใหเกิดการสรางความ

หมายใหมของความรนุแรง วาการใชความรนุแรงเปนสิง่ท่ี

ยอมรบัได (Acceptance of violence) และเปนวธีิแกปญหา

หรอืเปนทางออกทีเ่หมาะสม เกดิความชาชนิทีม่ากข้ึนตอการ

พบเห็นหรอืกระทาํความรนุแรง 

ขอเสนอแนะ
ขอเสนอแนะทัว่ไป

1. ผลการศกึษานีท้าํใหเหน็วา ลักษณะประชากรดาน

ปรมิาณหรืออตัราการเลนเกมและประสบการณที่เลนเกม

ออนไลน เปนตัวแปรสาํคญัอยางยิง่ทีส่ะทอนใหเหน็วากลุม 

เจนวายวยัรุนสวนใหญเลนเกมออนไลนตัง้แตอายุประมาณ 10 

ป มปีรมิาณการเลนตอวันคอนขางสูงและเลนเกอืบทกุวัน และ

สวนใหญเลนเกมประเภทแอ็คชัน่และตอสู ซึง่ตวัแปรดงักลาว

มผีลตอการซมึซบัพฤตกิรรมรนุแรงและการรูเทาทนัสือ่หรือ

เกมออนไลน ดังนัน้ ผูปกครองและหนวยงานทีเ่ก่ียวของควร

ใหความสําคัญกับการใชสื่อและส่ิงแวดลอมในการใชสื่อ           

ของเยาวชนใหเหมาะสม

2. จากผลจากการศกึษาพบวา ประเภทเกมทีเ่ลนมี           

ผลตอพฤติกรรมท่ีสือ่สารถงึความรุนแรงขณะเลนเกมออนไลน

ของกลุมเจนวาย ดงันัน้ หนวยงานทีเ่ก่ียวของควรดาํเนนิการ

จัดเรทเกม (Game Rating) และบงัคบัใชอยางเครงครัด              

เพ่ือใหเกมมคีวามเหมาะสมกับผูเลนทีมี่ชวงอายแุตกตางกนั 

รวมถงึสามารถทาํใหผูปกครองจาํแนกไดถงึเกมทีเ่หมาะสมกบั

เยาวชนวัยรุนตอไป

ขอเสนอแนะในการวจัิยครัง้ตอไป

1. ในการศึกษาครัง้ตอไปอาจจะขยายพ้ืนทีเ่ก็บขอมูล

ใหครอบคลมุกลุมเจนวายวัยรุนในเขตพืน้ทีอ่ื่น รวมถึงในเขต

เมอืงใหญ ทัง้ในเขตกรงุเทพมหานครและจังหวดัตาง ๆ ซ่ึงมี

สภาพแวดลอมและโอกาสในการเขาถงึเทคโนโลยีแตกตางกัน 

ซึง่สามารถนาํผลการวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมความรนุแรงและ

การรูเทาทนัความรนุแรงมาเปรยีบเทยีบความแตกตางได

2. การวจิยัคร้ังตอไปอาจศกึษาคุณลกัษณะอืน่ ๆ ของ

เกมออนไลนรวมกับผลท่ีมตีอความรนุแรงกาวราวและการรู

เทาทนัสือ่ เชน บคุลิกภาพของกลุมเจนวาย สภาพแวดลอมใน

การใชส่ือ การจัดกลุมของเกม แนวคิดเรื่องอีสปอรต 
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(E-Sports) ฯลฯ เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกและเปนไปตาม
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