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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษา 1) การตระหนััก

รู้้�ผลกระทบจากการเล่่นอีีสปอร์์ต 2) การรู้้�เท่่าทัันสื่่�ออีีส
ปอร์ต์ 3) อิทิธิพิลของการตระหนักัรู้้�ผลกระทบจากการเล่น่
อีสีปอร์ต์ต่อ่การรู้้�เท่า่ทันัสื่่�ออีสีปอร์ต์ของเยาวชนไทย โดยใช้้
ระเบียีบวิธิีวีิจิัยัเชิงิปริมิาณและเก็บ็ข้้อมููลด้้วยแบบสอบถาม
ปลายปิิดผ่่านระบบออนไลน์์ของกลููเกิ้้�ลฟอร์์ม จากเยาวชน
ไทย จำนวน 400 คน ด้้วยวิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างอย่่างง่่ายใน
พื้้�นที่่�กรุุงเทพมหานคร เชีียงใหม่่ อุุดรธานีี ภููเก็็ต พิิษณุุโลก 
จำนวน 4 พื้้�นที่่� พื้้�นที่่�ละ 80 คน วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วย
จำนวน ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิิต ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบค่่า การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียว และ
การวิิเคราะห์์การถดถอยพหุคููณ ผลการวิิจััย พบว่่า การ
ตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต โดยรวมอยู่่�ใน
ระดับัมาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.89, S.D = 0.65) ด้้านที่่�มีคี่า่เฉลี่่�ย
สููงสุุด คืือ ด้้านอารมณ์์ (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.02, S.D = 0.84) 
ส่ว่นทัักษะการรู้้�เท่่าทันัส่ื่�ออีสีปอร์์ต โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก 
(ค่่าเฉลี่่�ย = 3.60, S.D = 0.59) ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ 
ด้้านการประเมิินผล (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.73, S.D = 0.72) โดย
การวิิเคราะห์์การถดถอยพหุคููณอิิทธิิพลของการตระหนัักรู้้�
ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต ต่่อทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ
อีีสปอร์์ต พบว่่า แบบจำลองที่่�สามารถอธิิบายการรู้้�เท่่าทััน

สื่่�ออีีสปอร์์ต ได้้ดีีที่่�สุุด ประกอบด้้วย 1) การเล่่นอีีสปอร์์ต 
อาจทำให้้ถููกมองว่่าเป็็นเด็็กติิดเกม 2) การเล่่น อีีสปอร์์ต
สามารถสร้้างชื่่�อเสีียงให้้ผู้้�เล่่น 3) การเล่่นอีีสปอร์์ต สร้้าง
อาชีีพได้้ เช่่น แคสเตอร์์ โปรเพลย์์เยอร์์ สามารถพยากรณ์์
การรู้้�เท่า่ทันัสื่่�ออีสีปอร์ต์ ได้้ร้้อยละ 48 (R Square = 0.48) 
ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับปานกลาง

คำสำคััญ: อีีสปอร์์ต, การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ, เกมออนไลน์์

Abstract
The goals of this study were to investigate 1) 

the awareness of impacts from e-sport, 2) the e-sport 
media literacy skills, and 3) the influence of awareness 
of impacts from e-sport on e-sport media literacy 
skills among Thai youths. The quantitative research 
methodology was conducted by collecting online end-
closed questionnaires with google form from 400 youths. 
The eighty questionnaires were randomly distributed 
in each of the four locations: Bangkok, Chiang Mai, 
Udon Thani, Phuket, and Phitsanulok. The percentage, 
arithmetic mean, standard deviation, T-test, one-way 
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variance analysis, and multiple regression analysis 
were applied. The findings revealed that overall, the 
awareness of impacts from e-sport was high (Mean 
= 3.89, S.D. = 0.65). The emotional aspect had the 
greatest mean (Mean = 4.02, S.D. = 0.84). E-sport 
media literacy was also rated highly (Mean = 3.60, S.D. 
= 0.59). The evaluation had the highest mean (Mean 
= 3.73, S.D. = 0.72). The influence of awareness of 
impacts from e-sport on e-sport media literacy skills 
was investigated by using multiple regression analysis. 
It was discovered that the models best describing 
e-sport media literacy consisted of 1) e-sport players 
may be seen as game-addicted children; 2) e-sport can 
aid in the development of a player's reputation; and 3) 
E-sport can lead to a career as a caster or pro player. 
It could predict e-sport media literacy at 48 percent 
(R-Square = 0.48) in moderate level.

Keywords: e-sport, media literacy, online games

บทนำำ�
ยุุคปััจจุุบัันเป็็นยุุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ ทำให้้

มนุุษย์์สามารถติดต่่อส่ื่�อสารกัันได้้อย่่างกว้้างขวางผ่่านส่ื่�อ
อิินเทอร์์เน็็ต ซ่ึ่�งแนวโน้้มในการใช้้งานสื่่�ออิินเทอร์์เน็็ตมีี
การขยายตัวอย่่างต่่อเน่ื่�องผู้้�ให้้บริิการอิินเทอร์์เน็็ตมีีจำนวน
เพิ่่�มมากขึ้้�นเพื่่�ออำนวยความสะดวกแก่่ผู้้�ใช้้ในการเข้้าถึึง
สารสนเทศที่่�ต้้องการและเพื่่�อตอบสนองความต้้องการของ
ผู้้�ใช้้ในด้้านต่่าง ๆ สารสนเทศที่่�ผ่่านทางอิินเทอร์์เน็็ตถืือว่่า
เป็็นสารสนเทศที่่�เปิิดกว้้างสำหรัับบุุคคลทั่่�วไป เป็็นการ
สื่่�อสารที่่�ไม่ม่ีขีอบเขต ประโยชน์ข์องอินิเทอร์เ์น็ต็นอกจากจะ
มีีประโยชน์์ทางด้้านการใช้้งานเพื่่�อการศึึกษา และทางด้้าน
ธุุรกิิจแล้้ว อิินเทอร์์เน็ต็ยัังมีีประโยชน์์ในด้้านการใช้้งานเพื่่�อ
ความบัันเทิิง โดยผู้้�ใช้้งานสามารถหาความบัันเทิิงได้้อย่่างไม่่
จำกััดผ่่านเครืือข่่ายความบัันเทิิงรููปแบบหนึ่่�งที่่�ได้้รับความ
นิิยมเป็็นอย่่างมาก คืือ การเล่่นเกมออนไลน์์

สาเหตุุที่่�เกมออนไลน์ได้้รับความนิิยมเป็็นอย่่างมาก 
ได้้แก่่ รููปแบบของเกมที่่�มีีการพััฒนาโดยการนำเอาภาพ
เคลื่่�อนไหวของตััวการ์์ตููนที่่�มีีสีีสัันสวยงาม มีีความสมจริิง  
มีเีนื้้�อหาชวนให้้ติดตาม ผู้้�เล่่นสามารถพููดคุุยตอบโต้้กับผู้้�เล่่น
คนอ่ื่�นจึึงทำให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกสนุุกในการที่่�จะมีีเพื่่�อนเล่่นเกมไป
ด้้วยกันัมากกว่่าการเล่่นเกมคนเดียีว อีกีทั้้�งเกมออนไลน์ยังัมีี
กิจิกรรมต่่าง ๆ  รวมทั้้�งมีกีารเพิ่่�มแผนที่่�ใน เกม อาวุธุ ชุดุมอนส
เตอร์์ นอกจากนั้้�น ประสิิทธิภิาพของเครืือข่่ายอินิเทอร์์เน็ต็ก็็

ยังัส่่งผลให้้เกมออนไลน์ได้้รับัความนิยิมมากขึ้้�นด้้วย เน่ื่�องจาก
การพััฒนาเครืือข่่ายอินเทอร์์เน็ต็ให้้มีปีระสิทิธิภิาพทั้้�งทางด้้าน
ความต่่อเนื่่�องในการเชื่่�อมต่่อ ความเร็ว็ และการขยายพื้้�นที่่�
ในการให้้บริิการซ่ึ่�งมีีความสำคััญต่่อการขยายเครืือข่่ายการ
เล่่นเกมออนไลน์ให้้ครอบคลุมุพื้้�นที่่� และรองรับัผู้้�เล่่นเกมได้้
เพิ่่�มมากขึ้้�น และในการเปลี่่�ยนแปลงของยุคุสมัยัก็ไ็ด้้เริ่่�มเกิดิ
กีฬีาที่่�มีกีารแข่่งขันัชนิิดใหม่่ขึ้้�นมาเรีียกว่่า Electronic Sports 
(อีสีปอร์์ต) ได้้มีการจัดัแข่่งขันัเกม League of Legends ซึ่่�ง
เป็็นเกมที่่�เป็็นการแข่่งขันัระหว่่างทีีมสองทีมี ทีมีละห้้าคน โดย
แต่่ละคนนั้้�นควบคุุมตัวัละครหนึ่่�งตัวัที่่�มีคีวามสามารถที่่�แตก
ต่่างกันั คล้้ายกับการเล่่นบาสเก็ต็บอลโดยการแข่่งขันั ได้้จัด
แข่่งที่่�สนามบาสเก็ต็บอลของทีมี NBA ดังัอย่่าง L.A. Lakers 
ด้้วยแต่่แตกต่่างกันัตรงที่่�นอกจากผู้้�คนจะหลั่่�งไหลกันัเข้้าเต็ม็
สนามแล้้ว ยังัมีกีารชมจากผู้้�คนทั่่�วโลก 32 ล้้านคน ผ่่าน
ถ่่ายทอดสดทางช่่องทางโทรทััศน์์ และออนไลน์เพื่่�อชิิงรางวัลั
กว่่า 500 ล้้านบาท (เลอทัดั ศุภุดิลิก, 2557)

อีีสปอร์์ต เป็็นการแข่่ งขัันที่่� มีี ผู้้� เ ล่่นหลายฝ่่ าย 
(Multiplayers) หรืือเป็็นเกมแบบ MMO (Massive 
multiplayer online) หรืือเกมที่่�มีีผู้้�เล่่นออนไลน์รวมกััน
เป็็นจำนวนมาก หรืือการจััดกิิจกรรมอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
เกม หรืือกิิจกรรมที่่�เป็็นการสนัับสนุุน ส่่งเสริิม โฆษณา 
ชัักจููง เชิิญชวน หรืือยิินยอมให้้เกิิดการเข้้าร่่วมกิิจกรรม
เกี่่�ยวกับเกมทุุกรููปแบบ อีีสปอร์์ตจึึงเป็็นการแข่่งขัันวิิดีีโอ
เกมออนไลน์์เพื่่�อชิิงรางวััล ซึ่่�งเป็็นปรากฏการณ์์ใหม่่ที่่�ได้้รัับ
ความนิยิมอย่า่งรวดเร็ว็ในกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่ท่ี่่�เติบิโตมากับัเกม
ดิิจิิทััลและอิินเตอร์์เน็็ต สามารถเล่่นได้้ทั้้�งบนเครืือข่่ายปิด
และบนเครืือข่่ายอิินเตอร์์เน็็ต การแข่่งขัันวีีดิิโอเกมแบบมี ี
ผู้้�เล่่นหลายคนเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวััฒนธรรมการเล่่นเกมมา
เป็็นเวลานานแล้้วนัับตั้้�งแต่่ปีี 2553 เป็็นต้้นมา และความ
นิิยมในการเล่่นเกมมีีเพิ่่�มมากขึ้้�น เช่่น เกม DOTA 2 และ
เกม League of Legends (LOL) เป็็นต้้น โดยเกมเมอร์ ์
จะต้้องใช้้แผนการเล่่น ทัักษะ และการฝึึกซ้้อม อย่่าง
ทุ่่�มเทไม่่ต่่างจากนัักกีีฬาทั่่�วไป ปััจจุุบัันมีีทีีมกีีฬาและการ
แข่่งขัันอีีสปอร์์ตเกิิดขึ้้�นมากมายในระดัับโลก อาทิิ World 
Cyber Games Championship เปรีียบได้้กับการแข่่งขััน
กีีฬาโอลิิมปิิกประเภทเกม ซึ่่�งรายการดัังกล่่าวมีีผู้้�เข้้าร่่วม
การแข่่งขัันเป็็นจำนวนมาก รวมถึึงเงิินรางวััลที่่�มีีมููลค่าสููง  
อันัเน่ื่�องมาจากความต่ื่�นตััวจากผู้้�ให้้การสนัับสนุุน (Sponsor) 
ที่่�เห็น็ว่า่ อีสีปอร์ต์เป็น็อุตุสาหกรรมใหม่่ที่่�จะช่ว่ยสร้้างรายได้้
จานวนมหาศาล เป็น็กีฬีาที่่�ก่อ่ให้้เกิดิธุรุกิจิและอุตุสาหกรรม
ที่่�เกี่่�ยวเนื่่�องมากมาย (ศรััณย์์ศิิริิ คััมภิิรานนท์์, 2563) 

อย่่างไรก็็ตาม นอกจากผลดีีที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นแล้้ว  
อีสีปอร์์ต ซึ่่�งเป็น็เกมออนไลน์ชนิดิหนึ่่�งที่่�ทำให้้เกิิดปัญัหาต่่าง ๆ   
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ที่่�เกิิดขึ้้�นต่่อเด็็กและเยาวชน เช่น่ ปัญัหาในเร่ื่�องของอิิทธิิพล
ของเกมออนไลน์์ที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงส่่งผลต่่อพฤติิกรรมการ
เลีียนแบบของเยาวชน ปััญหาเด็็กติิดเกมที่่�ส่่งผลต่่อผลการ
ศึึกษา เป็็นต้้น ตลอดจนการเล่่นเกมออนไลน์์ติิดต่่อกัันเป็็น
เวลานานยัังส่ง่ผลกระทบในด้้านต่่าง ๆ  เช่น่ ผลกระทบด้้าน
สุุขภาพจากการนั่่�งเล่่นเกมหน้้าคอมพิิวเตอร์์เป็็นระยะเวลา
นานโดยไม่่มีีการเปลี่่�ยนแปลงอิิริิยาบถ ไม่่ระวัังเรื่่�องการรัับ
ประทานอาหารและการพัักผ่่อนอย่่างเหมาะสม จะส่่งผล
ทำให้้สุขภาพเสื่่�อมโทรม อีกีทั้้�งยังัส่ง่ผลกระทบต่อ่การเรียีน
หากไม่่สามารถควบคุุมตนเองได้้ เนื่่�องจากผู้้�เล่่นใช้้เวลากัับ
ความบัันเทิิงที่่�ได้้รับจากการเล่่นเกม มากเกินิไป รวมทั้้�งผลก
ระทบทางด้้านค่่าใช้้จ่ายในการเล่่นเกม เม่ื่�อเกิิดความผููกพััน
และมีีจิติใจจดจ่่ออยู่่�กับการเล่่นเกมจะทำให้้มีความต้้องการ
ในการเล่่นเกมมากขึ้้�น ซ่ึ่�งจะส่่งผลให้้ต้้องเสีียค่่าใช้้จ่่ายใน
การเล่่นเกมมากขึ้้�น โดยอาจขอเงิินเพื่่�อมาเล่่นเกมจากทาง
ผู้้�ปกครองและหากไม่่สามารถหาเงิินมาเล่่นได้้อาจจะทำให้้
เกิิดปััญหาทางด้้านอื่่�น ๆ ตามมา ส่่วนผลกระทบทางด้้าน
ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งบุคุคลเกิดิการขาดปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง
สมาชิกิในครอบครัวั และกลุ่่�มเพื่่�อนเนื่่�องจากใช้้เวลาว่า่งส่ว่น
ใหญ่่อยู่่�กับัการเล่่นเกมมากกว่า่การใช้้เวลาว่า่งกับัครอบครัวั 
โดยจากผลการสำรวจความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับ "ทััศนคติิของ
ผู้้�เล่่นเกมต่่อเรื่่�องการจััดเรตติ้้�งเกมของภาครััฐ" จากกลุ่่�ม
ตัวัอย่่างซ่ึ่�งเป็็นผู้้�เล่่นเกมออนไลน์ จำนวน 1,200 คน พบว่่า  
เป็็นเพศชาย ร้้อยละ 75.3 เป็น็เพศหญิงิร้้อยละ 24.7 สัดัส่ว่น
อายุุของผู้้�เล่่นเกมออนไลน์์ 3 อัันดัับแรก พบว่่า กลุ่่�มอายุุ
ที่่�เล่่นเกมออนไลน์์มากที่่�สุุดคืือกลุ่่�มอายุุ 15-19 ปีี คิิดเป็็น  
ร้้อยละ 45.7 รองลงมา คืือ กลุ่่�มอายุุ 20-24 ปีี คิิดเป็็น
ร้้อยละ 22.5 และเม่ื่�อจำแนกตามสาขาอาชีีพพบว่่าเป็็น 
กลุ่่�มนัักเรีียน นิิสิิต นัักศึึกษา ร้้อยละ 84.3 รองลงมา คืือ 
กลุ่่�มพนัักงานบริิษััทหรืือองค์์กร ร้้อยละ 6.9 ซึ่่�งจากข้้อมููล
ดัังกล่่าวพบว่่ากลุ่่�มเยาวชน ซึ่่�งอยู่่�ในช่่วงอายุุ 18 - 24 ปีี  
มีกีารเล่่นเกมและใช้้สื่�ออินิเตอร์์เน็ต็มากที่่�สุดุ ดังันั้้�น จึงึควรมีี 
การส่่งเสริมิเกมที่่�มีเีนื้้�อหาสร้้างสรรค์์และไม่่มีเีนื้้�อหารุนุแรง 
จนส่่งผลกระทบทางลบต่่อเด็็กและเยาวชน การกำหนด
นโยบายป้องกันัและแก้้ไขปััญหาเด็ก็ติดิเกมเป็็นวาระแห่่งชาติิ  
และกำหนดหน่่วยงานหลัักรัับผิิดชอบเกี่่�ยวกัับเกมที่่� 
ไม่เ่หมาะสม และควรมีกีารกำหนดมาตรการกวดขันัเฝ้า้ระวังั 
และติิดตามเพื่่�อป้้องกัันเด็็กติิดเกมในโรงเรีียนและการเยีียวยา 
รัักษาเด็็กติิดเกม (ศรััณย์์ศิิริิ คััมภิิรานนท์์, 2563)

ทั้้�งนี้้� อีีสปอร์์ต จััดว่่าเป็็นส่ื่�อใหม่่อัันทัันสมััยในโลก
ดิิจิิทััล ซึ่่�งไม่่ได้้มีีบทบาทเพีียงแค่่สร้้างความบัันเทิิงและ
รายได้้ให้้กัับผู้้�เล่่นเท่่านั้้�น แต่่ยัังเข้้ามามีีบทบาทในการ
เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบพฤติิกรรมและแบบแผนในการดำรงชีีวิติ 

รวมทั้้�งยัังเปลี่่�ยนมุุมมอง วิิธีีคิิด วิิธีีการมองโลก รวมทั้้�ง
ค่่านิิยมทางสัังคมและวััฒนธรรมของผู้้�ใช้้อีีกด้้วย เด็็กและ
เยาวชนที่่�เติิบโตมาพร้้อมกัับเทคโนโลยีีในโลกดิิจิิทััลสมััย
ใหม่่ (Digital generation) และมีีพฤติิกรรมในการเล่่นเกม
ออนไลน์ป์ระเภท อีสีปอร์ต์ มากยิ่่�งขึ้้�น จึงึมีมีุมุมองเกี่่�ยวกับั 
โลก สัังคม และวััฒนธรรม แตกต่่างออกไปด้้วยสื่่�อใหม่่
เข้้ามามีีบทบาทในการมองโลกและการกำหนดแบบแผน
พฤติิกรรม ค่่านิิยมทางสัังคม รวมทั้้�งการเชื่่�อมโยงความ
สััมพัันธ์์ระหว่่างตััวตนของเขากัับผู้้�อื่่�นผ่่านโลกดิิจิิทััล ซึ่่�ง 
“การรู้้�เท่่าทันัสื่่�อ” เป็น็แนวคิดิหนึ่่�งในการสร้้างภููมิคิุ้้�มกันัที่่�ดีี 
จากผลกระทบจากการใช้้สื่�อในรููปแบบต่่าง ๆ ที่่�ได้้รับการ
ยอมรับัอย่า่งกว้้างขวางในระดัับสากล และถืือเป็็นเครื่่�องมืือ
สำคััญในการเสริิมสร้้างพลัังอำนาจในการบริิโภคส่ื่�ออย่่าง
ชาญฉลาดของผู้้�บริิโภคส่ื่�อเพราะหากบุุคคลใดขาดการรู้้�เท่า่
ทัันสื่่�อย่่อมตกเป็็นเหยื่่�อของข้้อมููลข่่าวสารและผลกระทบที่่�
เกิิดขึ้้�นจากการใช้้สื่�อนั้้�น ๆ อย่่างไม่่ระมััดระวัังหรืือขาด
การรู้้�เท่า่ทันั ดังันั้้�น การที่่�บุคุคลในสังัคมจะสามารถรู้้�เท่า่ทันั
สื่่�อได้้ย่อมต้้องอาศััยทักษะในการเข้้าถึึง ทักัษะการวิเิคราะห์์ 
ทัักษะการประเมิินเนื้้�อหาสาร ทัักษะการสร้้างสรรค์์ และ
ทัักษะการมีีส่่วนร่่วมรวมทั้้�งยัังต้้องคำนึึงถึึงปััจจััยต่่าง ๆ  ทั้้�ง
ปััจจััยส่วนบุุคคลและปััจจััยสภาพแวดล้้อมที่่�ล้้วนส่่งผลต่อ
การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ (บุุบผา เมฆศรีีทองคํํา, 2554) เช่่นเดีียว
กัับ อุุษา บิ๊๊�กส์์กิ้้�นส์์ (2555 อ้้างถึึงใน ชััชฎา อััครศรีีวร  
นากาโอคะ และ กฤชณััท แสนทวีี, 2562) ที่่�เห็็นว่่า การรู้้�
เท่า่ทันัสื่่�อจะต้้องมีกีารนำไปปรับั ใช้้ใน 4 รููปแบบ คืือ เข้้าถึงึ  
(Access) วิิเคราะห์์ (Analyze) ประเมิิน (Evaluate) และ 
สร้้างสรรค์์ (Create) และทั้้�ง 4 รููปแบบนี้้�สามารถใช้้ได้้
กัับสื่่�อทุุกประเภท นัับตั้้�งแต่่ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ การกระจายเสีียง 
จนถึึงสื่่�ออิินเทอร์์เน็็ต และอีีสปอร์์ต ซึ่่�งเริ่่�มมีีอิิทธิิพลอย่่าง
กว้้างขวางในปััจจุุบััน ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึงมีีความสนใจและให้้
ความสำคััญต่่อการป้้องกัันปััญหาซึ่่�งอาจเกิิดขึ้้�นจากการเข้้า
ถึึงสื่่�อ อีีสปอร์์ต ดัังกล่่าวจึึงได้้ดำเนิินการวิิจััยขึ้้�นเพื่่�อศึึกษา
ถึงึการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อ อีสีปอร์์ต และการตระหนัักรู้้�ถึงึผลกระทบ 
จากการเล่่นอีีสปอร์์ตของเยาวชนไทยต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
1.	 เพื่่�อศึึกษาลัักษณะทางประชากรของผู้้�ตอบ

แบบสอบถามและพฤติิกรรมการเล่่นอีสีปอร์์ตของเยาวชนไทย
2.	 เพื่่�อศึึกษาการตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น 

อีสีปอร์์ตของเยาวชนไทย
3.	 เพื่่�อศึกึษาการรู้้�เท่่าทันัสื่่�ออีสีปอร์์ตของเยาวชนไทย
4.	 เพื่่�อศึึกษาอิิทธิพิลของการตระหนัักรู้้�ผลกระทบจาก

การเล่่นอีสีปอร์์ตต่่อการรู้้�เท่่าทันัสื่่�ออีสีปอร์์ตของเยาวชนไทย
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ระเบีียบวิิธีีการวิิจััย
ผู้้�วิิจััยมุ่่�งศึึกษาและเก็็บข้้อมููลจากเยาวชนไทยที่่�มีีอายุุ 

18 - 25 ปีี ที่่�อาศััยอยู่่�ในเขตกรุุงเทพมหานคร และภููมิิภาค
ต่่าง ๆ  จำนวน 7,496,454 คน (กรมการปกครอง, 2560) 
เม่ื่�อคำนวณกลุ่่�มตััวอย่่างด้้วยสููตรการคำนวณของ Taro 
Yamane แล้้วได้้ตัวัอย่า่งจำนวน 399.97 ตัวัอย่า่ง จึงึดำเนินิ
การเก็บ็ข้้อมููลจากตััวอย่า่งทั้้�งสิ้้�น จำนวน 400 ตัวัอย่า่ง โดย
ดำเนิินการเก็็บข้้อมููลจากประชาชนใน 5 พื้้�นที่่� จากการจัับ
สลากตััวแทนในแต่่ละภููมิภาค ได้้แก่่ เชีียงใหม่่ อุุดรธานีี 
ภููเก็็ต พิิษณุุโลก และกรุุงเทพมหานคร จากนั้้�นกำหนด
โควตากลุ่่�มตััวอย่่าง จัังหวััดละ 80 ตััวอย่่าง เก็็บข้้อมููลแบบ
บังัเอิญิโดยใช้้ QR Code เพื่่�อให้้ตัวอย่า่งในแต่่ละพื้้�นที่่�สแกน
และกรอกข้้อมููลผ่านระบบของ Google form จากผู้้�ช่่วย
นัักวิิจััยในพื้้�นที่่� ซึ่่�งเป็็นการลดการสััมผััสในการเก็็บข้้อมููล
ในช่่วงสถานการณ์์แพร่่ระบาดของโควิิด-19 ระหว่่างวัันที่่�  
15 กันัยายน – 15 ตุลุาคม 2564 ดำเนินิการวิเิคราะห์ข์้้อมููล
ด้้วยสถิิติิจำนวน ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
การทดสอบค่า่ที ีการวิเิคราะห์ค์วามแปรปรวนทางเดียีว และ
การวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ 

โดยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็บ็ข้้อมููลการวิจิัยัครั้้�งนี้้� เป็น็
แบบสอบถามปลายปิิด จำนวน 4 ตอน ได้้แก่่ 1) ข้้อมููล
ส่ว่นบุุคคลของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้้วยข้้อคำถาม 
จำนวน 9 ข้้อ 2) พฤติิกรรมการเล่่น อีสีปอร์์ต จำนวน 6 ข้้อ 
3) การตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต จำนวน 
32 ข้้อ 4) ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต จำนวน 24 ข้้อ 
ซึ่่�งการหาค่่าความน่่าเช่ื่�อถืือจะคำนวณหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�
อััลฟ่่า (Alpha coefficient) ของครอนบาช ได้้ค่่าเชื่่�อมั่่�น
โดยร่่วม 0.843

ผลการวิิจััย
1.	 ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม
ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง จำนวน 

256 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 64.00 รองลงมาเป็็นเพศชาย 
จำนวน 144 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 36.00 โดยมีีอายุุ 19 ปีี 
จำนวน 117 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 29.30 มากที่่�สุุด รองลงมา 
คืือ มีีอายุุ 18 ปีี จำนวน 77 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 19.30 
และศึึกษาอยู่่�ในระดัับปริิญญาตรีี ปีีที่่� 2 จำนวน 127 คน  
คิดิเป็็นร้้อยละ 31.80 มากที่่�สุดุ รองลงมา คืือ อื่่�น ๆ  จำนวน 
87 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 21.80 และมีีค่่าใช้้จ่่ายเฉลี่่�ยวัันละ 
101-200 บาท จำนวน 145 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 36.30 มาก
ที่่�สุุด รองลงมา คืือ ค่่าใช้้จ่่ายเฉลี่่�ย วัันละ 201-300 บาท 
จำนวน 102 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 25.50 ทั้้�งนี้้� มีีคะแนน
เฉลี่่�ยภาคการศึึกษาล่่าสุุด ระหว่่าง 3.01 – 3.50 จำนวน 
162 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 40.50 มากที่่�สุุด รองลงมา คืือ 
ระหว่่าง3.51-4.00 จำนวน 124 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 31.00 
ศึกึษาอยู่่�ในสถานศึกึษามหาวิทิยาลัยัของรัฐั จำนวน 168 คน  
คิิดเป็็นร้้อยละ 42.00 มากที่่�สุุด รองลงมาศึึกษาอยู่่� 
ในมหาวิทิยาลัยัราชภัฎั จำนวน 99 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 24.80  
โดยส่่วนมากอยู่่�อาศััยบ้้านกัับครอบครััว (พ่่อและแม่่ /  
พ่อ่หรืือแม่)่ จำนวน 305 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 76.30 รองลงมา  
คืือ อยู่่�อาศัยัหอพักั / อพาร์ต์เม้้นกับัเพื่่�อนหรืือพี่่�น้้องจำนวน 
26 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 6.50

2.	 พฤติิกรรมการเล่่นอีีสปอร์์ต
	 1.	บุ ุคคลที่่�ร่่วมเล่่น อีีสปอร์์ต ด้้วยกัันบ่่อยครั้้�ง

ที่่�สุุดคืือ เล่่นกัับเพ่ื่�อน จำนวน 258 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
64.50 รองลงมา คืือ เล่่นคนเดีียว จำนวน 66 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 16.50

ที่่�มา: โดยผู้้�วิิจััย ชััชฎา อััครศรีีวร นากาโอคะ

ลัักษณะทางประชากร

พฤติิกรรมการเล่่น 
อีีสปอร์์ต

การตระหนักัรู้้�ผลกระทบ 
จากการเล่่นอีีสปอร์์ต

ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ
อีีสปอร์์ต
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	 2.	อุ ุปกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่น อีีสปอร์์ต ที่่�บ่่อยที่่�สุุด คืือ 
สมาร์์ทโฟน จำนวน 246 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 61.50 รอง
ลงมา คืือ แท็็บเล็็ต/ ไอแพด จำนวน 71 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ 17.80 

	 3.	 ระยะเวลาเฉลี่่�ยที่่�เล่่น อีีสปอร์์ต ต่่อวัันคืือ 
ส่่วนใหญ่่ไม่่ได้้เล่่นทุุกวััน จำนวน 185 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
46.30 รองลงมา คืือ วัันละ 1-2 ชั่่�วโมง จำนวน 69 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 17.30

	 4.	ช่ ่วงเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่น อีีสปอร์์ต บ่่อยครั้้�ง
ที่่�สุุดคืือ 22.01 – 02.00 น. จำนวน 177 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ 44.30 รองลงมา คืือ 18.01 – 22.00 น. จำนวน 150 
คน คิิดเป็็นร้้อยละ 37.50

	 5.	 สถานที่่�ซ่ึ่�งใช้้ในการเล่่น อีีสปอร์์ต บ่่อยครั้้�ง
ที่่�สุดุคืือ ที่่�พักัอาศัยัของตนเอง จำนวน 368 คน คิดิเป็น็ร้้อย
ละ 92.00 รองลงมา คืือ บ้้านเพื่่�อน/ หอพัักเพื่่�อน จำนวน 
20 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 5.00

	 6.	อี สีปอร์ต์ ที่่�มักัเล่น่บ่อ่ยที่่�สุดุ คืือ Rov จำนวน 
177 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 44.30 รองลงมา คืือ PubG จำนวน 
115 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 28.80 ลำดัับที่่� 3 คืือ Identity 
V จำนวน 23 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 5.80

3.	 การตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต
การตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต โดย

รวมอยู่่�ในระดัับมาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.89, S.D = 0.65)  
โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ด้้านอารมณ์์ (ค่่าเฉลี่่�ย = 
4.02, S.D = 0.84) รองลงมา คืือ ด้้านความสััมพัันธ์์กัับ 
ผู้้�อื่่�น (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.95, S.D. = 0.69) โดยผลการวิเิคราะห์์
รายประเด็็น พบว่่า ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ การเล่่น 
อีีสปอร์์ต ทำให้้ผลต่อคะแนนสอบและผลการเรีียนลดลง 
(ค่่าเฉลี่่�ย = 4.25, S.D = 0.91) ในระดัับมากที่่�สุุดรอง
ลงมา คืือ การเล่่น อีีสปอร์์ต มีีแฟนคลัับและผู้้�ชมที่่�เพิ่่�มมา
มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  ในแต่่ละปีี (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.18, S.D = 0.84)

4.	ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต
ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมอยู่่�ในระดัับ

มาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.60, S.D = 0.59) โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย
สููงสุดุ คืือ ด้้านการประเมิินผล (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.73, S.D = 0.72) 
รองลงมา คืือด้้านการสื่่�อสารและการสร้้างสรรค์์ (ค่่าเฉลี่่�ย  
= 3.62, S.D = 0.66) เมื่่�อพิิจารณารายประเด็็น พบว่่า 
ประเด็น็ที่่�มีีค่า่เฉลี่่�ยสููงสุดุ คืือ สามารถใช้้อุปุกรณ์ป์ระเภทต่า่ง ๆ   
เช่่น สมาร์์ทโฟน เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ในการเล่่น อีีสปอร์์ต 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.17, S.D = 0.85) 
ในระดัับมากรองลงมา คืือ เห็็นว่่า อีีสปอร์์ต ใช้้เทคนิิค
พิิเศษเฉพาะในการกระตุ้้�นอารมณ์์ผู้้�เล่่น (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.10,  

S.D = 0.99) ในระดัับมาก
5.	การวิิเคราะห์์ค่่าทีีและความแปรปรวนทาง

เดีียวในการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของลัักษณะ
ทางประชากรและพฤติิกรรมการเล่่น อี ีสปอร์์ต ต่ ่อการ
ตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต

	 5.1	ลัักษณะทางประชากร
		  1.	กลุ่่�มตััวอย่า่งเพศชายและเพศหญิงิมีคีวาม

ตระหนักัรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีสีปอร์ต์ โดยรวม ไม่แ่ตก
ต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  2.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุแตกต่่างกัันมีีความ
ตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีสีปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน 
(P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 
0.05

		  3.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีการศึึกษาแตกต่่างกัันมีี
ความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต โดยรวม
ทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ 0.05

		  4.	กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีค่ี่าใช้้จ่ายส่วนตัวัต่อวันัแตก
ต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต  
โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.31) ไม่่แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับ
นััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  5.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีผลการเรีียนเฉลี่่�ย (ภาค
การศึึกษาล่่าสุุด)แตกต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบ
จากการเล่่น อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) 
แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  6.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีประเภทสถานศึึกษาแตก
ต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต 
โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับ
นััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  7.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีลัักษณะที่่�อยู่่�อาศััยแตก
ต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต 
โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับ
นััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

	 5.2	พฤติิกรรมการเล่่น อีีสปอร์์ต
		  1.	กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีบีุคุคลที่่�ร่ว่มเล่น่ อีสีปอร์ต์ 

ด้้วยแตกต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น 
อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน 
ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  2.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีอีุปุกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่น อีสีปอร์์ต  
แตกต่่างกัันมีคีวามตระหนักัรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีสีปอร์์ต  
โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับ
นััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05
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		  3.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระยะเวลาเฉลี่่�ยที่่�เล่่น  
อีสีปอร์์ต ต่อ่วัันแตกต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจาก 
การเล่่น อีสีปอร์์ต โดยรวมทุกุด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกันั  
ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  4.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีช่่วงเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่น 
อีสีปอร์์ตแตกต่่างกัันมีีความตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น  
อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน  
ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  5.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีสถานที่่�ซ่ึ่�งใช้้ในการเล่่น 
อีสีปอร์์ต แตกต่่างกันัมีคีวามตระหนักัรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น  
อีสีปอร์์ต โดยรวมทุกุด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน  
ที่่�ระดับันัยัสำคัญัทางสถิติิ ิ0.05

		  6.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีประเภทเกม อีีสปอร์์ต  
แตกต่า่งกันั มีคีวามตระหนักัรู้้�ผลกระทบจากการเล่น่ อีสีปอร์ต์  
โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับ
นััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

6.การวิิเคราะห์์ค่า่ทีีและความแปรปรวนทางเดียีวใน
การเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของลัักษณะทางประชากร
และพฤติิกรรมการเล่่น อี ีสปอร์์ต ต่ ่อทัักษะการรู้้�เท่่าทััน
สื่่�อ อีีสปอร์์ต

	 6.1	ลัักษณะทางประชากร
		  1.	กลุ่่�มตัวัอย่า่งเพศชายและเพศหญิงิมีทีักัษะ

การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน ไม่่แตกต่่างกััน 
ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  2.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุแตกต่่างกัันมีีทัักษะ
การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 
0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  3.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีการศึึกษาแตกต่่างกัันมีี
ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value 
= 0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  4.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีค่่าใช้้จ่่ายส่วนตััวต่่อวััน
แตกต่่างกัันมีีทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวม 
ทุุกด้้าน (P-Value = 0.01) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ 0.05

		  5.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีจำแนกตามผลการเรีียน
เฉลี่่�ย (ภาคการศึึกษาล่่าสุุด) แตกต่่างกัันมีีทัักษะการรู้้� 
เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) 
แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  6.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีจีำแนกตามประเภทสถาน
ศึึกษา แตกต่่างกัันมีีทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดย
รวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) ไม่่แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััย
สำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  7.	กลุ่่�มตััวอย่า่งที่่�มีจีำแนกตามประเภทสถาน
ศึึกษา แตกต่่างกัันมีีทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดย
รวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.00) ไม่่แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััย
สำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  8.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีจำแนกจำแนกตาม
ลัักษณะที่่�อยู่่�อาศััย แตกต่่างกัันมีีทัักษะการรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อ  
อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.02) แตกต่่างกััน 
ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

	 6.2	พฤติิกรรมการเล่่น อีีสปอร์์ต
		  1.	กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีบีุคุคลที่่�ร่ว่มเล่น่ อีสีปอร์ต์ 

ด้้วย แตกต่า่งกันัมีทัีักษะการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อ อีสีปอร์ต์ โดยรวม
ทุกุด้้าน (P-Value = 0.14) ไม่แ่ตกต่า่งกันั ที่่�ระดับันัยัสำคัญั
ทางสถิิติิ 0.05

		  2.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีอีุปุกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่น อีสีปอร์์ต 
แตกต่่างกัันมีีทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุก
ด้้าน (P-Value = 0.14) ไม่่แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ 0.05

		  3.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระยะเวลาเฉลี่่�ยที่่�เล่่น  
อีสีปอร์ต์ ต่อ่วันัแตกต่า่งกันั ทักัษะการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อ อีสีปอร์ต์ 
โดยรวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.02) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับ
นััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  4.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีช่่วงเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่น 
อีีสปอร์์ต แตกต่่างกััน ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดย
รวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.02) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััย
สำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  5.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่� มีีสถานที่่�ใช้้ในการเล่่น  
อีีสปอร์์ต แตกต่่างกััน ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดย
รวมทุุกด้้าน (P-Value = 0.07) ไม่่แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััย
สำคััญทางสถิิติิ 0.05

		  6.	กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีประเภทเกม อีีสปอร์์ต 
แตกต่่างกััน มีีทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต โดยรวมทุุก
ด้้าน (P-Value = 0.07) ไม่่แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ 0.05

7.การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียวในการ
เปรีียบเทีียบความแตกต่่างการตระหนัักรู้้�ผลกระทบจาก
การเล่่น อีีสปอร์์ต ต่่อทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต

กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีกีารตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่น่ 
อีสีปอร์ต์ แตกต่า่งกันั มีทัีักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีสีปอร์ต์ โดย
รวม (P-Value = 0.00) และรายด้้านทุุกด้้าน (P-Value = 
0.00) แตกต่่างกััน ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05
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8.การวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณอิิทธิิพลของการ
ตระหนักัรู้้�ผลกระทบจากการเล่น่ อีสีปอร์ต์ ต่อ่ทัักษะการ
รู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต

จากการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณอิิทธิิพลของการ
ตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต ต่่อทัักษะการ
รู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต พบว่่า แบบจำลองที่่�สามารถอธิิบาย
การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต ได้้ดีีที่่�สุุด ประกอบด้้วย 1) การ
เล่่น อีีสปอร์์ต อาจทำให้้ถููกมองว่่าเป็็นเด็็กติิดเกม 2) การ
เล่่น อีีสปอร์์ต สามารถสร้้างชื่่�อเสีียงให้้ผู้้�เล่่น 3) การเล่่น 
อีีสปอร์์ต สร้้างอาชีีพได้้ เช่่น แคสเตอร์์ โปรเพลย์์เยอร์์ 
สามารถพยากรณ์์การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีีสปอร์์ต ได้้ร้้อยละ 48 
(R Square = 0.48)

อภิิปรายผล 
การตระหนัักรู้้�ผลกระทบจากการเล่่น อีีสปอร์์ต โดย

รวมอยู่่�ในระดัับมาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.89, S.D = 0.65) โดย
ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ด้้านอารมณ์์ (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.02, 
S.D = 0.84) รองลงมา คืือ ด้้านความสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น 
(ค่่าเฉลี่่�ย = 3.95, S.D. = 0.69) สอดคล้้องกัับรายงาน
ผลการศึกึษาของ สำนัักงานคณะกรรมการสุุขภาพแห่ง่ชาติิ 
(2562) ที่่�พบว่่า ผลกระทบทางด้้านจิิตใจประการหนึ่่�งก็็ คืือ 
ผลกระทบจากความรุุนแรงในเกม เกมที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับ 
ความรุนุแรงหรืือทำให้้ เด็ก็ต้้องสัมัพันัธ์ก์ับัความรุนุแรง ส่ง่ผล 
ต่่ออารมณ์์และพฤติิกรรมก้้าวร้้าวรุุนแรงของเด็็ก เพราะ
เด็็กยัังจำแนกระหว่่างสิ่่�งที่่�เห็็นกัับความเป็็นจริิงได้้น้้อย จึึง
อาจจะทำให้้เกิิดความหวาดกลััว บางรายเป็็นโรคซึึมเศร้้า
และเกิิดอาการวิิตกกัังวลต่่าง ๆ ได้้ส่่งผลให้้เกิิดพฤติิกรรม
ก้้าวร้้าวทั้้�งทางร่่างกายและวาจา เด็็กที่่�หมกมุ่่�นกัับการเล่่น
เกมมัักจะควบคุุมตััวเองไม่่ได้้มีีความอดทนต่่ำ รอคอยสิ่่�งที่่�
ต้้องใช้้เวลาได้้ไม่น่านและเกิดิอารมณ์ห์งุดุหงิดิ โมโหที่่�พร้้อม
จะพิิมพ์์ด่่าผู้้�อื่่�นได้้ทัันทีี เป็็นต้้น ตลอดจนความสััมพัันธ์์กัับ
ผู้้�อื่่�นหรืือความสามารถในการปรัับตััวในสัังคม ภายหลััง
จากที่่�ประสบความสำเร็็จแล้้ว เด็็กจะสามารถสร้้างความ
แข็็งแกร่่งทางจิิตใจได้้ แต่่ในขณะเดีียวกันก็็มีีกลุ่่�มที่่�รู้้�สึึก
สููญเสีีย ไม่่มั่่�นใจในตััวเอง ทำทีีมได้้ไม่่ถึึงฝััน ผู้้�สนัับสนุุน
ต้้องสอนให้้เห็็นว่่ายัังมีีทางอื่่�นที่่�ยัังสามารถร่วมอยู่่�ในวงการ
อีีสปอร์์ตได้้ ในทางบวกสปอร์์ตส่่งผลให้้เยาวชนเกิิดการมีี
ตััวตนในสัังคม โดยการเล่่นเกมออนไลน์์ที่่�ได้้รัับความนิิยม 
ทำให้้เด็็กมีีประเด็็น พููดคุุย แลกเปลี่่�ยนกัับเพื่่�อนที่่�เล่่นเกม
ออนไลน์์ด้้วยกัันได้้ เกมออนไลน์์จึึงเป็็นช่่องทางสำหรัับเด็็ก
และเยาวชนในการเข้้าสัังคมอีีกรููปแบบหนึ่่�ง นอกจากนี้้�  
ยังัสอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ ศููนย์ว์ิจิัยัเพื่่�อการพัฒันาสังัคม

และธุุรกิิจ (2562) ที่่�พบว่่า ด้้านจิิตใจ และอารมณ์์ เช่่น 
สภาวะการติิดเกม สภาวะการต้้องการเอาชนะ ซ่ึ่�งมีีส่่วน
กระตุ้้�นอารมณ์์ทางลบ เช่่น โมโห โกรธ หากเล่่นแพ้้ รวม
ถึงึแสดงอาการหงุุดหงิิดเม่ื่�อถููกขััดจัังหวะเล่่นเกม เห็็นความ
รุุนแรงเป็็นเรื่่�องปกติิเนื่่�องจากเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง 
อย่า่งไรก็็ตาม ในการวิจัิัยครั้้�งนี้้�พบว่า่เยาวชนมีีการตระหนััก
รู้้�เกี่่�ยวกับัผลกระทบทั้้�งทางบวกและทางลบของอีสีปอร์ต์อยู่่�
ในระดับัมาก ดังันั้้�น จึงึสามารถสะท้้อนให้้เห็น็ถึงึแนวโน้้มที่่�
ดีตี่อ่การนำไปสู่่�การเกิดิทักัษะการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�ออีสีปอร์ต์ได้้ใน
อนาคตหากได้้รัับการส่่งเสริิมอย่่างเหมาะสม

ส่่วนผลการศึกึษาในด้้านทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ อีสีปอร์์ต  
โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.60, S.D = 0.59)  
โดยด้้านที่่�มีคี่า่เฉลี่่�ยสููงสุดุ คืือ ด้้านการประเมินิผล (ค่า่เฉลี่่�ย  
= 3.73, S.D = 0.72) รองลงมา คืือ ด้้านการสื่่�อสารและ 
การสร้้างสรรค์์ (ค่่าเฉลี่่�ย = 3.62, S.D = 0.66) แสดง
ให้้เห็็นว่่าเยาวชนสามารถประเมิินค่่าหรืือประโยชน์์และ
โทษจากการเล่่นอีีสปอร์์ตได้้ และสามารถเข้้าสู่่�การเป็็น 
นักัแข่ง่ขันักีฬีาอีสีปอร์ต์ได้้อย่า่งสร้้างสรรค์ ์เพียีงแต่่ควรต้้อง 
รับัการส่่งเสริิมและการสนัับสนุุนอย่่างเหมาะสม โดยทักษะ
การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อทั้้�งสองระดัับนั้้�น เป็็นทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ
ในระดัับ 3 และ 4 ซ่ึ่�ง Shapiro และ Hughes (1996) ยังัได้้ 
นำเสนอถึึงทัักษะในการรู้้�เท่่าทัันดิิจิิทััล (Digital literacy)
การรู้้�เท่่าทัันอย่่างมีีวิิจารณญาณ (Critical literacy) เป็็น
ความสามารถการประเมิินเทคโนโลยีข้้อมููลข่่าวสารอย่่าง
มีีวิิจารณญาณ ทั้้�งในด้้านจุุดแข็็ง จุุดอ่่อน ศัักยภาพและ
ข้้อจำกััด ผลประโยชน์์ และราคา รวมทั้้�ง Renee Hobbs 
(1998 อ้้างถึึงใน สุุภาณีี แก้้วมณีี, 2547) ที่่�เสนอว่่า 
ความสามารถในการประเมิินสาร (Ability to evaluate 
message) หมายถึง ความสามารถในการตััดสิินเกี่่�ยวกับ
ความเกี่่�ยวข้้อง (Relevance) และคุุณค่่า (Value) ของ
ความหมายที่่�มีีต่่อผู้้�อ่่าน รวมทั้้�ง การใช้้ความรู้้�สึึกที่่�มีีอยู่่�
เดิมิตีีความงาน และทำนายผลลัพัธ์ที่่�จะตามมาหรืือบทสรุุป
ในเชิิงตรรกะ สามารถบอกค่่านิิยมที่่�อยู่่�ในสาร และชื่่�นชม
ต่อ่คุณุภาพเชิงิสุนุทรียีะของงานทักัษะในการประเมินินี้้�ต้้อง
อาศััยความรู้้� ทััศนคติิ การมองโลก และค่่านิิยม ของผู้้�รัับ
สาร ส่ว่นความสามารถในการใช้้สารส่ื่�อความหมาย (Ability 
to communicate message) หมายถึง ทักัษะในการส่ื่�อสาร 
ซึ่่�งโดยทั่่�วไปได้้แก่่ ความสามารถเข้้าใจผู้้�ที่่�เรากำลัังส่ื่�อสาร
ด้้วย ความสามารถในการใช้้สัญัลักัษณ์ใ์นการสื่่�อความหมาย 
ได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ ตลอดจนทักัษะในการจับัความสนใจ
ผู้้�รัับสาร รวมทั้้�ง ทัักษะในการผลิิตสื่่�อ เช่่น การเรีียนรู้้�ที่่�จะ
เลืือกขนาดภาพและมุมุมองที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ การเรียีนรู้้�ที่่�จะ
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ใช้้สััญลัักษณ์์ที่่�เป็็นภาพและเสีียง และเรีียนรู้้�วิิธีีการใช้้เวลา
และพื้้�นที่่�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพผ่่านการตััดต่่อ 

จากการวิเิคราะห์์การถดถอยพหุคุููณ พบว่่า 1) การ
เล่่น อีสีปอร์์ต อาจทำให้้ถููกมองว่่าเป็็นเด็็กติดิเกม 2) การ
เล่่น อีสีปอร์์ต สามารถสร้้างชื่่�อเสียีงให้้ผู้้�เล่่น 3) การเล่่น 
อีีสปอร์์ต สร้้างอาชีีพได้้ เช่่น แคสเตอร์์ โปรเพลย์์เยอร์์ 
สามารถพยากรณ์์การรู้้�เท่่าทันัสื่่�อ อีสีปอร์์ต ได้้ร้้อยละ 48 
ซึ่่�งการตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกับผลกระทบของอีีสปอร์์ตต่่อการรู้้�
เท่่าทัันสื่่�ออีสีปอร์์ตในประเด็น็แรกนั้้�น สอดคล้้องกัับ เจตน์์
จันัทร์์ เกิดิสุขุ และลัทัธสิทิธิ์์� ทวีสีุขุ (2562) ศึกึษาเกี่่�ยวกับั  
แรงจููงใจของผู้้�ชมอีีสปอร์์ตที่่�ส่่งผลต่อการติิดเกม พบว่่า 
แรงจููงใจของผู้้�ชมอีีสปอร์์ตในแต่่ละด้้านมีีความสััมพัันธ์์กัับ
พฤติิกรรมการติิดเกม ได้้แก่่ การรัับรู้้�มีีความสััมพัันธ์์กัับ
พฤติิกรรมการติิดเกม อารมณ์์ความรู้้�สึึกมีีความสััมพัันธ์์
กับัพฤติิกรรมการติิดเกม ความพึึงพอใจของตนเองมีีความ
สััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการติิดเกม การมีีส่่วนร่่วมกัับสัังคม
มีคีวามสััมพัันธ์์กับัพฤติิกรรมการติิดเกมและการผ่่อนคลาย
มีคีวามสััมพัันธ์์กับัพฤติิกรรมการติิดเกม ส่่วนในประเด็็นที่่� 2  
และประเด็็นที่่� 3 นั้้�น สอดคล้้องกัับ ภควััต เจริิญลาภ 
(2560) พบว่่า 1) อีสีปอร์์ต เป็็นสิ่่�งที่่�มีคีุณุค่่าและมููลค่าจริงิ 
แต่่ความมากน้้อยก็ข็ึ้้�นอยู่่�กับัแต่่ละประเทศ 2) การเกิิดขึ้้�น
ของคุณุค่่าและมููลค่าในกีฬีา อีสีปอร์์ตs นั้้�นประกอบไปด้้วย
หลายปัจจัยัไม่่ว่่าจะเป็็น ภาครััฐ เอกชน โรงเรีียน ผู้้�ปกครอง 
รวมถึึง ฝั่่�งของนักักีฬีาเอง 3) ระบบ Sponsorship เป็็นส่่วน
สำคัญัที่่�ขับัเคลื่่�อนวงการ อีสีปอร์์ตs เน่ื่�องจากเป็็นภาคส่่วน
ที่่�ใหญ่่ที่่�สุดุในอุตุสาหกรรม 4) เงิินรางวัลัจากการแข่่งขันัมีี
แนวโน้้มสููงขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  ทุกุปีี ซ่ึ่�งจะกลายเป็็นการยกระดัับของ
มาตรฐานและบรรทััดฐานของเงิินรางวััลในการจััดงาน โดยจะ
มีผีลให้้คุณค่่าและมููลค่ามีีสููงขึ้้�นตามไปด้้วย ประกอบกัับงาน
วิิจัยัของ อำพล อสิพิงษ์์ (2563 พบว่่า ในการศึกึษาปััญหา
และอุุปสรรคในการพััฒนากีีฬาอีีสปอร์์ตในประเทศไทย  
สิ่่�งที่่�เป็็นปััญหาและอุปุสรรคที่่�สำคััญในการพััฒนากีีฬาอีสีปอร์์ต 
ในประเทศไทย ได้้แก่่ ปััญหาเด็็กติิดเกม การขาดความรู้้�
และความเข้้าใจเกี่่�ยวกับักีฬีาอีสีปอร์์ตของคนในสังัคม บุคุคล
ภายนอกขาดความเชื่่�อมั่่�นต่่อสมาคมกีฬีาอีสีปอร์์ตสังัคมไทย
ยังัไม่่ค่่อยให้้การยอมรับักีฬีาอีีสปอร์์ต ผู้้�ปกครองของเด็็กมีี

ทััศนคติิในแง่่ลบต่่อเด็็กที่่�เล่่นเกม เด็็กและเยาวชนจำนวน
มากยังัไม่่สามารถแบ่่งเวลาในการเล่่นเกมได้้อย่่างเหมาะสม 
อีีกทั้้�งการสนัับสนุุนของภาครััฐและภาคเอกชนยัังมีีไม่่มาก
แนวทางการแก้้ไขปััญหาและแนวทางการพัฒันา คืือ การขอ 
ความร่่วมมืือจากสถานศึึกษาและหน่่วยงานอ่ื่�นที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
การสร้้างรููปแบบขึ้้�นมา เช่่น รููปแบบการคัดัตัวันักกีฬีาทีีมชาติิ  
ภาครััฐต้้องให้้การรัับรองกฎระเบีียบของสมาคมและต้้อง
อนุมุัตัิใิห้้มี ีพรบ. ที่่�เกี่่�ยวกับักีฬีาอีสีปอร์์ต บุคุลากรในวงการ
กีฬีาอีสีปอร์์ตต้้องทำงานบนแพลตฟอร์์มเดีียวกันั ต้้องมีกีาร
สร้้างศููนย์์ฝึึกอบรมกีฬีาอีสีปอร์์ตในประเทศไทยและจัดัการ
แข่่งขันักีฬีาอีสีปอร์์ตในรููปแบบลีีกอย่่างต่่อเนื่่�อง รวมไปถึึงการ
ส่่งเสริิมให้้ผู้้�ปกครองของเด็็กและเยาวชนมีีความรู้้�เกี่่�ยวกับ 
กีีฬาอีีสปอร์์ต สื่่�อมวลชนต้้องช่่วยนำเสนอข้้อมููลที่่�มีีความ
เกี่่�ยวข้้องกัับกีีฬาอีีสปอร์์ต ภาครััฐและภาคเอกชนควร
สนับัสนุนุให้้มากขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
1.	ข้้ อเสนอแนะจากผลการวิิจััย
	 (1)	ควรมีีการสร้้างความชััดเจนระหว่่างผู้้�เล่่น

เกมทั่่�วไปและผู้้�เล่่นเกมในรููปแบบอีีสปอร์ต์ และนำไปสู่่�การ
ลดผลกระทบและส่่งเสริิม อีีสปอร์์ต อย่่างเหมาะสม โดย
ควรกำหนดแนวทางในการเล่น่และรููปแบบการเล่น่ที่่�เฉพาะ
สำหรัับเกมที่่�ต้้องการเข้้าสู่่�อีีสปอร์์ต

	 (2)	ควรมีีการส่ื่�อสารและสร้้างความเข้้าใจต่่อกีฬีา 
อีีสปอร์์ต อย่่างถููกต้้องและเหมาะสม เนื่่�องจาก อีีสปอร์์ต 
เปรีียบเสมืือนดาบสองคม ถึึงแม้้ผู้้�เล่่นอาจจะถููกมองว่่าเป็็น
เด็็กติิดเกม แต่่อีีสปอร์์ต ก็็สามารถสร้้างรายได้้จำนวนมาก
และสามารถเป็็นอาชีีพที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้อย่่างหลากหลาย 

	 (3)	ควรส่่งเสริิมกลยุุทธ์์การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในทุุก
ระดัับ เพื่่�อให้้เยาวชนเกิิดทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อซึ่่�งจะเป็็น
ภููมิิคุ้้�มกัันผลกระทบจากการการเล่่น อีีสปอร์์ต 

2.	ข้้ อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
ควรมีีการวิจัิัยเชิิงคุุณภาพเพื่่�อศึึกษาถึึงการตระหนัักรู้้�

ผลกระทบของการเล่่น อีีสปอร์์ต ในกลุ่่�มเยาวชนไทย โดย
เฉพาะสาเหตุุของการเข้้าสู่่�การเล่่น อีีสปอร์์ต และแนวทาง
การส่่งเสริิมการเล่่นอย่่างเหมาะสม

28  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



เอกสารอ้้างอิิง

เจตน์์จัันทร์์ เกิิดสุุข และลััทธสิทธิ์์� ทวีีสุุข. (2562). แรง
จููงใจของผู้้�ชมอีสีปอร์์ตที่่�ส่ง่ผลต่อการติดิเกม. วารสาร
นิิเทศสยามปริิทััศน์์. 18(2), 137-152.

ชัชัฎา อัคัรศรีวีร นากาโอคะ และ กฤชณัทั แสนทวี.ี (2562). 
ปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการรู้้�เท่่าทัันข้้อมููลและสื่่�อดิิจิิทััล
ของเยาวชนในเขตกรุงุเทพมหานคร. วารสารวิชิาการ
นวััตกรรมสื่่�อสารสัังคม. 9(2), 55-62.

บุุบผา เมฆศรีีทองคำ. (2554). การรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อ: การก้้าว
ทันับนโลกข่า่วสาร. วารสารนักับริหิาร. 31(4), 126-
134.

ภควััต เจริิญลาภ. (2560). ศึึกษาคุุณค่่าและมููลค่่าทาง
เศรษฐศาสตร์์ของกีีฬาอีีสปอร์์ต. การค้้นคว้้าอิิสระ, 
นิิเทศศาสตรมหาบััณฑิิต. มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ.

เลอทััด ศุุภดิิลก. (2557). เมื่่�อการเล่่นเกมกลายเป็็นเล่่น
กีีฬา (EsportsStartups). สืืบค้้นเมื่่�อ 30 สิิงหาคม 
2563, จาก http://lertad.com/columns/sm-magazine/
esports-gaming-startups.

ศรััณย์์ศิิริิ คััมภิิรานนท์์. (2563). ทิิศทางอีีสปอร์์ตของ
ประเทศไทย. สำนัักวิิชาการ, สำนัักงานเลขาธิิการ
วุุฒิิสภา. 10(18), 1-19.

ศููนย์วิ์ิจัยัเพ่ื่�อการพััฒนาสังัคมและธุุรกิจิ. (2562). อีสีปอร์ต์s 
สถานการณ์์ ผลกระทบและ แนวทางการกำกัับ
ดููแล. โครงการสำรวจและศึึกษาเพ่ื่�อการเฝ้้าระวััง
และเตืือนภััยทางสัังคม. สำนัักงานสภาพััฒนาการ
เศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ.

สุุภาณีี แก้้วมณีี. (2547). การศึึกษาการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ
หนังัสืือพิมิพ์: กรณีศีึกึษานักัศึกึษาระดับัอุดุมศึกึษา
ในเขตกรุงุเทพมหานคร. วิทิยานิิพนธ์ว์ารสารศาสตร
มหาบัณัฑิติ (สื่่�อสารมวลชน), กรุงุเทพฯ :มหาวิทิยาลัยั
ธรรมศาสตร์์. 

สำนัักงานคณะกรรมการสุุขภาพแห่่งชาติิ. (2562). การ
ศึึกษาผลกระทบของอีีสปอร์์ตที่่�มีีต่่อสุุขภาวะเด็็ก
และการสร้า้งรูปูแบบความรับัผิดิชอบร่ว่มของหน่่วย
งานที่่�เกี่่�ยวข้้อง. คู่่�มืือแนวปฏิิบััติิ. กรุุงเทพมหานคร.

อำพล อสิิพงษ์์ . (2563). แนวทางการพััฒนากีีฬา
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ในประเทศไทย. การค้้นคว้้าอิิสระรััฐ
ศาสตรมหาบััณฑิิต. มหาวิิทยาลััยรามคำแหง.

Shapiro, J. J., & Hughes, S. K. (1996). Information 
Literacy as a Liberal Art : Enlightenment Proposals 
for a New Curriculum. Educom Review, 31.

ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 (19) ม.ค - มิ.ย 65  |  29


