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The study of preventing and handling cyberbullying in online pvp game 

case study of VALORANT. The examine the problem for cyberbullying in the field 
of online games and to find causes of bullying and learn how to prevent and 
handling bullying behavior in online games to publicize and give the knowledge to 
those who interests in becoming part of the online gaming community about 
causes, types and how to handling bully effectively in online games. The data are 
collected by the Qualitative research method using semi-structure in-depth 
interview of 12 samples. The study found that the causes of cyberbullying in 
online games should survey on 3 elements : 1) Player’s Skill factors 2) Player’s 
Gender factors and 3) Offender factors. Type of Cyberbullying which happens in 
online games include 1) using of Text Chat 2) using of in-game Voice Chat and 3) 
using in game mechanic to interrupt nature of the game. In case of handling 
cyberbully in online games researcher summarized 3 ways of handling cyberbully 
1) Compromising  bully behavior 2) Disconnect communication systems and 3) 
grouping with friends to play online games. 
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สุดท้ายผู้วิจัยขอขอบคุณ คุณพ่อ วสันต์ ไตรจิต ที่คอยอยู่ข้างลูกชายอันเป็นที่รักของเขาไม่ว่า
จะเกิดอะไรขึ้นตลอดช่วงการศึกษา คุณพ่อเป็นผู้ที่คอยย้ำเตือน สั่งสอน และนำทางลูกชายคนนี้มาโดย
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 
เกมคือสื่อรูปแบบหนึ่งที่ในปัจจุบันเราหลีกเลี่ยงไม่ได้เลยว่าเกมมีส่วนเกี่ยวข้องกับการใช้

ชีวิตของเรา เรียกได้ว่าเป็นหนึ่งในสื่อบันเทิงหลักที่เราในยุคปัจจุบันเลือกจะใช้เวลากับมันมากจนเงิน

หมุนเวียนในอุตสาหกรรมของสื่อเกมมีมูลค่าสูงพอๆกับอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงอย่างภาพยนตร์ 

เกมมีหลากหลายรูปแบบมีการแบ่งหมวดหมู่หลายวิธีเช่นการแบ่งหมวดหมู่ของจำนวนผู้
เล่นจะสามารถแบ่งได้ในรูปแบบของ เกมเล่นคนเดียวหรือ Singleplayer (SP), เกมเล่นหลายคนแบบ
ช่วยเหลือกันหรือ LAN Co-operation Multiplayers (LAN CO-OP), เกมเล่นหลายคนแบบผู้เล่น
ต่อสู้ผู้เล่นหรือ LAN Player(s) versus Player(s)  (LAN PvP) หรือจะเป็นเกมออนไลน์เล่นหลายคน
แบบช่วยเหลือกัน Online Co-operation Multiplayers (Online CO-OP MP) และ เกมออนไลน์
เล่นหลายคนแบบผู้เล่นต่อสู้ผู้เล่นหรือ Online Player(s) versus Player(s)  (Online PvP)        
การแบ่งหมวดหมู่ข้างต้นจะเป็นการแบ่งหมวดหมู่ที่เป็นพ้ืนฐานที่ทำให้ผู้เล่นเข้าใจถึงรูปแบบของเกม
ว่าเป็นเกมท่ีพยายามจะให้ประสบการณ์กับผู้เล่นในรูปแบบใด 

อย่างไรก็ตามไม่ว่าจะเกมจะถูกแบ่งหรือจะมีความแตกต่างกันในแง่ของหมวดหมู่ สิ่งที่
เกิดขึ้นคือคนที่ชื่นชอบในเกมจะมารวมตัวกันซึ่งก่อให้เกิดเป็น “สังคม” กลายเป็นพ้ืนที่ที่มีความ
น่าสนใจในมุมมองของผู้วิจัยที่จะนำพื้นที่สังคมเหล่านี้มาเป็นพื้นที่ในการศึกษาพฤติกรรมของผู้เล่นเกม
ที่คนส่วนใหญ่ไม่สามารถรับรู้ได้ถ้าไม่ได้สนใจหรืออยู่ในสังคมเกม 

ประเด็นที่ต้องการศึกษาเป็นเรื่องของการกลั่นแกล้งออนไลน์หรือ Cyberbullying หรือใน
ภาษาของสังคมภายในเกมเรียกกันว่า พฤติกรรม Toxic ผู้วิจัยต้องการจำแนกรูปแบบการกลั่นแกล้งที่
เกิดขึ้นและศึกษาการรับมือเบื้องต้นสำหรับผู้ที่เป็นผู้เล่นและผู้ที่กำลังจะเข้าสู่สังคมเกม การศึกษาจะ
ใช้พ้ืนที่ที่เป็นรูปแบบของเกม Online PvP ของเกมที่มีชื่อว่า VALORANT เนื่องจากการสังเกตโดย
การเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มผู้เล่นในสังคมเกม Online PvP ผู้เล่นภายในเกมมีพฤติกรรมการกลั่น
แกล้งมากท่ีสุดจากเกมรูปแบบอ่ืน 
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เกม VALORANT เป็นเกมจากบริษัททำเกม Riot Games ในปี 2020 เป็นเกมที่ถูกสร้าง
ขึ้นมาเพ่ือให้เป็นเกมแนวแข่งขันหรือ eSports โดยเฉพาะเรียกว่าเป็นเกม eSports ที่เพ่ิงเกิดขึ้นใน
ตลาดของเกมแนวแข่งขันทำให้เป็นพ้ืนที่ที่น่าสนใจและน่าจับตามองเป็นอย่างมาก ด้วยความเป็น
เหมือนเป็นสังคมที่เกิดขึ้นมาใหม่ คนให้ความสนใจกันมาก มีการแข่งขันทั้งในประเทศไทยและนอก
ประเทศ รวมไปถึงการที่มีทีมแข่งขันของประเทศไทยไปแข่งระดับโลกในยุโรป ชี้ให้เห็นถึงความ
เหมาะสมต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก 

Tracker Network (2023) เกม VALORANT มีผู้เล่นทั้งหมดที่สามารถประมาณการได้ว่า
อยู่ที่ 84 ล้านคนทั่วโลก โดยในช่วงเดือนมิถุนายนปี 2023 ราว 12 ล้านคนและเฉลี่ยต่อวันที่ราว 6 
ล้านคน โดยข้อมูลในทวีปเอเชีย-แปซิฟิกของ VALORANT มีจำนวนผู้เล่นที่เล่นอยู่ใน Competitive 
อยู่ราว 3.5 ล้านคน (Tracker Network, 2023) อย่างไรก็ตามยังไม่มีการรายงานถึงจำนวนผู้เล่นเกม 
VALORANT ในประเทศไทยว่ามีจำนวนกี่คน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพ 1 ภาพแสดงจำนวนผู้เล่นโดยประมาณทั้งหมดของเกม VALORANT 

จากเว็บไซด์ https://tracker.gg/valorant/ 
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ภาพ 3 จำนวนผู้เล่นภายในทวีปเอเชียแปซิฟิกโดยประมาณรวมถึงลำดับชั้นของผู้เล่นในทวีป 
จากเว็บไซด์ https://tracker.gg/valorant/ 

 
สาเหตุของการเลือกเกม VALORANT เนื่องด้วยในปี 2020 เกม VALORANT เป็นกระแส

ที่มาแรงในสังคมคนเล่นเกมในประเทศไทยอย่างมากด้วยความเข้าถึงง่ายในการเล่น ภาพภายในเกมที่
ออกเชิงแฟนตาซีและการตลาดที่สร้างมาเพ่ือพยายามขายให้กับคนทุกเพศทำให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ใน
ประเทศไทยให้ความสนใจเป็นอย่างมาก โดยภายในกลุ่มผู้เล่นได้มีการตั้งชุมชนเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล , 
ชักชวนและสื่อสารเกี่ยวกับเกม VALORANT บนพ้ืนที่สังคม FACEBOOK โดยมีสมาชิกรวมกันกว่า
หนึ่งแสนคนโดยไม่รวมพ้ืนที่สังคมอ่ืน ภายใต้ชื่อ “VALORANT THAILAND COMMUNITY” นำโดย
หนึ่งผู้นำอุตสาหกรรมเกมออนไลน์หลักของประเทศไทย “FPSThailand” ที่ตั้งขึ้นมาและพยายาม
ผลักดันสังคมเกมภายในประเทศมาตั้งแต่ปี 2009 มากไปกว่านั้นผู้เล่น VALORANT สัญชาติไทยนั้น
ได้มีการเข้าแข่งขันในเวทีโลกและสร้างชื่อเสียงให้กับประเทศในฐานะผู้เล่นที่มาจากประเทศไทยอีก
ด้วย ESL Thailand (2021) กระจายข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับทีมจากประเทศไทยชื่อ “X10 eSports” 
ได้คว้ารางวัลแชมป์ VALORANT Challengers SEA Finals การแข่งขันของทวีปเอเชียนตะวันออก
เฉียงใต้เพ่ือเข้าไปต่อให้งานแข่งขันระดับโลก VALORANT Champions Tour 2021: Stage 2 
Masters – Reykjavik ที่ประเทศไอซ์แลน (ESL Thailand, 2021)   ปี 2022 ผู้เล่นจากประเทศไทย
ได้เข้าร่วมแข่งขันเวทีระดับโลก VALORANT Champions Tour 2022: Stage 1 Masters – 
Reykjavik ภายใต้ชื่อทีม “XERXIA” (OneeSports, 2022) ทั้งสองปีทีมจากประเทศไทยได้ติดอยู่ 
อันดับ Top 10 ของโลก (Liquipedia, 2022)  ชี้ให้เห็นถึงขีดความสามารถของผู้เล่นจากประเทศไทย
ที่ควรให้การสนับสนุนและผลักดันให้สร้างชื่อต่อในในสังคมโลกและใช้ข้อมูลในส่วนดังกล่าวในการ
พัฒนาด้านต่างๆที่เก่ียวข้องเพ่ือให้เป็นประโยชน์ต่อไปกับคนรุ่นหลัง  

https://tracker.gg/valorant/population
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งานวิจัยฉบับนี้ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือศึกษารูปแบบการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์และหาวิธีการ
รับมือกับการกลั่นแกล้งดังกล่าวที่เกิดขึ้นในสังคมเกมรูปแบบของ Online PvP เกม และตีแผ่ข้อมูล
เหล่านี้ให้กับสาธารณะได้ศึกษาและเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งในสังคมเกม Online PvP 

 
1.2 คำถามงานวิจัย 

1. สภาพปัญหาของการกลั่นแกล้งในสังคมเกมแบบ Online PvP เป็นอย่างไร 
2. รูปแบบของการกลั่นแกล้งหรือ Cyberbully ในสังคมเกม Online PvP เป็นแบบใด 
3. สามารถรับมือกับการถูก Cyberbully ในสังคมเกม Online PvP อย่างไรได้บ้าง 

1.3 วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้งในสังคมเกมแบบ Online PvP 
2. สาเหตุของการถูกกลั่นแกล้งในสังคมเกมแบบ Online PvP 
3. แนวทางการรับมือการกลั่นแกล้งในสังตมเกมแบบ Online PvP 

1.4 ขอบเขตการศึกษา 
ผู้วิจัยได้กำหนดในส่วนของขอบเขตการวิจัยไว้ 3 ส่วนคือ ขอบเขตด้านเนื้อหา ขอบเขตด้าน

ประชากร ขอบเขตด้านเวลา 
1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
ศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุ  และแนวทางการป้องกันการกลั่นแกล้งใน เกม Online PvP 

โดยใช้ VALORANT เป็นพ้ืนที่หลักสำหรับศึกษา โดยศึกษาจาก แนวคิด งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการ
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้เล่นเกม VALORANT 

1.4.2 ขอบเขตด้านประชากร 
มุ่งศึกษาผู้ให้ข้อมูลที่เป็นผู้เล่นเกม VALORANT ที่เคยมีประสบการณ์เกี่ยวกับการกลั่น

แกล้ง 
1.4.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา 

การศึกษาถึงสภาพปัญหา สาเหตุ  และแนวทางการป้องกันการกลั่นแกล้งภายในเกม 
Online  PvP โดยใช้ พ้ืนที่ ของเกม VALORANT  จะเริ่มทำการศึกษาค้นคว้าตั้ งแต่ เดื อน
มิถุนายน 2565  ถึง ธันวาคม 2565 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

eSports หรือ Electronic Sports คือ การแข่งขันกีฬาโดยใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ใน          
การแข่งขันเช่นการใช้ โทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์ 

Toxic คือ ศัพท์เฉพาะสำหรับเรียกพฤติกรรมการกลั่นแกล้งภายในสังคมเกม 
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สังคมเกม คือ ผู้คนที่อยู่ภายในเกม หรือคนทุกคนที่เล่นเกมออนไลน์เกมเดียวกันเป็นสังคม
ในโลกเสมือน 

การกลั่นแกล้ง (พฤติกรรม Toxic) คือ พฤติกรรมการกลั่นแกล้งภายในเกมที่เป็นการสกัด
กั้นหรือการขัดขวางไม่ให้ผู้เล่นได้รับความสนุก เช่นการด่าทอกัน 

ผู้แกล้ง คือ บุคคลที่มีพฤติกรรมรุนแรง และแสดงพฤติกรรมด้านลบให้กับบุคคนอ่ืน ๆ  
ภายในสังคมเกม 

เหยื่อ คือ บุคคลที่ได้รับผลของพฤติกรรมเชิงลบจากการกลั่นแกล้ง 
Sandbox คือ รูปแบบเกมท่ีให้ผู้เล่นให้ผู้เล่นสามารถสร้างความสนุกในแบบของตัวเอง 
Real-Time Strategy (RTS) คือ รูปแบบเกมแนววางแผนที่สถานการณ์ภายในเกม

ดำเนินอยู่ตลอดเวลาขณะที่ผู้เล่นกำลังวางแผน 
Shooters (FPS/TPS) คือ เกมรูปแบบของการยิงปืน ใช้อาวุธปืนในการเล่นเกม 
Multiplayers Online Battle Arena (MOBA) คือ รูปแบบเกมที่ เป็นเหมือน

สนามแข่งขันระหว่างทีมที่มีการเล่นเหมือนกับ RTS แต่มีความแตกต่างที่ผู้เล่นจะควบคุมตัวละครของ
ตนตัวเดียวเท่านั้น 

Role-Playing (RPG) คือ เกมแนวสวมบทบาท 
Simulation and Sports คือ เกมแนวการจำลองสถานการณ์จริงและกีฬา 
Puzzlers and Party games คือ เกมแนวแก้ปัญหาเชาว์และเกมที่เล่นกันในงาน

สังสรรค์ 
Action-adventure คือ เกมแนวต่อสู้ผจญภัย 
Survival and Horror คือ เกมแนวเอาตัวรอดและเกมแนวสยองขวัญ 
Platformer คือ เกมที่ให้ผู้เล่นเคลื่อนที่จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดโดยผ่านอุปสรรคระหว่าง

เส้นทางนั้นๆ 
1.6 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เข้าใจถึงรูปแบบของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่ออนไลน์ของเกม VALORANT 
2. รับรู้ถึงสาเหตุของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นภายในเกม VALORANT 
3. ทราบถึงธรรมชาติของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นต่อผู้เล่นภายในเกม VALORANT 
4. สามารถวิเคราะห์ปัญหาและหาช่องทางการรับมือเบื้องต้นให้กับผู้เล่นที่ต้องเข้าร่วมใน

พ้ืนที่เกมออนไลน์ VALORANT 
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บทท่ี 2  
แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

การศึกษาวิจัยเป็นการศึกษาเกี่ยวกับการรับมือการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์แนวต่อสู้ โดย
ทำการศึกษาผ่านพ้ืนที่เกมออนไลน์ของเกม VALORANT เนื้อหาของงานวิจัยจะประกอบด้วย สาเหตุ
ของการตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ภายในเกมออนไลน์ รูปแบบของการกลั่นแกล้งใน
รูปแบบดังกล่าว และแนวทางการรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้งดังกล่าว ผู้วิจัยได้ทำการทบทวน
ข้อมูลที่เก่ียวข้องพร้อมกับทฤษฎีรวมไปถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องไว้ดังนี้ 

2.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการกลั่นแกล้ง 
  2.1.1 ความหมายของการกลั่นแกล้ง 
  2.1.2 รูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
  2.1.3 การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ 

2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับเกม 
  2.2.1 ความหมายของเกม 
  2.2.2 ประเภทของเกม 
  2.2.3 เกม VALORANT 
  2.2.4 eSports (Electronic Sports) 

2.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับอาชญวิทยา 
  2.3.1 ทฤษฎีการเกิดเหยื่ออาชญากรรม (Theories of Victimization) 
  2.3.2 ทฤษฎีกิจวัตร (Routine Activity Theory) 

2.3.3 ทฤษฎีการเลือกอย่างมีเหตุผล (Rational Choice Theory) 
2.3.4 ทฤษฎีการควบคุมตนเองต่ำ (Low Self Control Theory) 

2.4 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.5 กรอบแนวคิด 
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2.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการกลั่นแกล้ง 
2.1.1 ความหมายของการกลั่นแกล้ง 

ความหมายของการกลั่นแกล้ง ตามพจนารุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ .ศ. 2554 
กำหนดความหมายของ “กลั่น” หมายถึง การคัดเลือกไว้แล้ว และ”แกล้ง” หมายถึง การทำให้
เดือดร้อนรำคาญ การจงใจทำ พูดหรือแสดงอาการอย่างใดอย่างหนึ่งเพ่ือให้บุคคลเสียหาย อาย 
เดือดร้อน ขัดข้อง เข้าใจผิด โดยรวมกันคำว่า “กลั่นแกล้ง” หมายถึง การหาความไม่ดีใส่ให้, หาอุบาย
ให้ร้ายโดยวิธีต่างๆ หรือการแกล้งใส่ความ 

2.1.2 รูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
การกลั่นแกล้งสามารถแบ่งออกอยากเป็นประจักษ์ได้ 3 รูปแบบด้วยกันคือ การกลั่นแกล้ง

ทางวาจา (Verbal Bullying), การกลั่นแกล้งทางสังคม(Social Bullying) และการกลั่นแกล้งทาง
กายภาพ (Physical Bullying) (U.S. Department of Health and Human Services, 2022) 

การกลั่นแกล้งทางวาจา (Verbal Bullying) 
การกลั่นแกล้งโดยใช้คำพูดไม่ว่าจะเป็นการพูดด้วยเสียง หรือการเขียนลงพ้ืนที่ต่าง  ๆ ซึ่ง

การกลั่นแกล้งทางวาจาประกอบไปด้วย 

▪ การเย้าหยอก 
▪ การเรียกชื่อ 
▪ การแซวที่ไม่เหมาะสมเกี่ยวกับเพศหรือทางเพศ 
▪ การยุแหย่ 
▪ การข่มขู่เพ่ือทำร้าย 

การกลั่นแกล้งทางสังคม (Social Bullying) 
การกลั่นแกล้งทางสังคมบางความหมายจะถูกเรียกว่าการกลั่นแกล้งทางความสัมพันธ์หรือ 

Relational Bullying โดยการกลั่นแกล้งรูปแบบดังกล่าวจะเป็นการกลั่นแกล้งที่มุ่งเน้นการบ่อน
ทำลายชื่อเสียงหรือความสัมพันธ์ของเหยื่อ โดยการกลั่นแกล้งทางสังคมประกอบไปด้วย 

▪ การจงใจละท้ิงบุคคลให้รับความอับอายเพียงลำพัง 

▪ การยุยงให้เลือกเป็นเพื่อนกับบุคคล 

▪ การสร้างข่าวลือเสียหายให้กับบุคคล 

▪ การทำให้ผู้อื่นอับอายในที่สาธารณะ 
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การกลั่นแกล้งทางกายภาพ (Physical Bullying) 
การกลั่นแกล้งทางกายภาพคือการกลั่นแกล้งที่มุ่งหวังจะทำร้ายร่างกายของเหยื่อโดยตรง 

ประกอบไปด้วย 
▪ การตี การเตะและการหยิก 
▪ การถมน้ำลายใส่ 
▪ การสกัดขาและผลัก 
▪ การแย่งสิ่งของของเหยื่อหรือการทำลายสิ่งของของเหยื่อ 
▪ การทำท่าทางที่แสดงความรุนแรงใส่เหยื่อ 

สรุปแล้วการกลั่นแกล้งหมายถึงพฤติกรรมความรุนแรงที่เกิดขึ้นเมื่อมีความไม่สมดุลทาง
อำนาจระหว่างคู่กรณีคือผู้แกล้งและเหยื่อโดยการกลั่นแกล้งมักจะเป็นพฤติกรรมที่เกิดซ้ำไปมาอยู่
เรื่อยไป แต่มีโอกาสที่จะมีความเปลี่ยนแปลงในเรื่องทิศทางของอำนาจ ทำให้เหยื่อกลายมาเป็นผู้แกล้ง
เสียเอง โดยการกลั่นแกล้งจะสามารถแบ่งประเภทออกได้เป็น 3 รูปแบบ คือการกลั่นแกล้งทางวาจา
โดยการเขียนหรือพูดคำพูดที่ไม่ดี, การกลั่นแกล้งทางสังคมที่เป็นการกลั่นแกล้งที่มุ่งเน้นการทำลาย
ความสัมพันธ์ และการกลั่นแกล้งทางกายภาพที่เป็นการทำร้ายร่างกาย 

2.1.3 การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ (Cyberbullying หรือ Cyberharassment) 
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์คือการกลั่นแกล้งที่ เกิดขึ้นบนอุปกรณ์ดิจิตัลต่าง  ๆ อย่าง

โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ โดยใช้ช่องทางของข้อความ แอปพริเคชั่น สื่อออนไลน์ พ้ืนที่พูดคุยออนไลน์ 
และพ้ืนที่สำหรับเกม ซึ่งเป็นพ้ืนที่ที่ผู้คนสามารถอ่าน เข้าร่วมหรือแบ่งปันข้อมูลดังกล่าวได้ 

การส่งข้อความ ลงข้อมูล หรือแบ่งปัญข้อมูลที่เป็นข้อมูลแง่ลบ สร้างความเดือดร้อน ข้อมูล
เท็จ หรือข้อมูลร้าย ๆ เกี่ยวกับบุคคลอีกคน ซึ่งรวมไปถึงการแชร์ข้อมูลส่วนตัวเกี่ยวกับบุคคลที่สร้าง
ความอับอายให้กับผู้นั้น ล้วนเป็นการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ซึ่งบางครั้งข้ามเส้นของการเป็นพฤติกรรม
เบี่ยงเบนกลายเป็นพฤติกรรมอาชญากรรมอีกด้วย 

ข้อมูลที่ลงในพ้ืนที่ไซเบอร์เป็นข้อมูลในรูปแบบของข้อมูลถาวรที่บันทึกมุมมอง กิจกรรม
และพฤติกรรมของผู้ลงข้อมูล ซึ่งข้อมูลส่วนนี้อาจเรียกว่าเป็นชื่อเสียงในโลกออนไลน์ที่ในกรณีจะต้องมี
การค้นคว้าเกี่ยวกับผู้ลงข้อมูล ผู้ค้นคว้าจะสามารถเจอข้อมูลเหล่านี้บนโลกออนไลน์ได้เสมอ การกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์จะสร้างความเสียหายหรือผลเสียกับทุกคนที่มีความเกี่ยวข้องไม่เพียงแต่เหยื่อ แต่ผู้
แกล้งและผู้เข้าร่วมอ่ืนๆทำให้การกลั่นแกล้งทางโลกไซเบอร์มีความแตกต่างจากการกลั่นแกล้งแบบ
ทั่วไปโดยการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์จะมีความต่อเนื่องเพราะข้อมูลจะอยู่บนออนไลน์ตลอดเวลาทำให้
เหยื่อไม่สามารถพักหรือหาช่องทางการผ่อนคลายจากการกลั่นแกล้งได้ และข้อมูลเหล่านี้จะอยู่อย่าง
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ถาวรถ้าไม่มีการถอดถอนข้อมูลดังกล่าวออกกลายเป็นชื่อเสียงด้านลบกับผู้แกล้งในอนาคต ท้ายที่สุด
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์เป็นสิ่งที่จะสังเกตได้ยากเว้นแต่ว่าจะอยู่ในพ้ืนที่ที่มีการกลั่นแกล้งเกิดข้ึน 
 พูดได้ว่าการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์มีความแตกต่างจากการกลั่นแกล้งทั่วไปคือเป็นการกลั่น
แกล้งที่เกิดบนพื้นที่ดิจิตัลหรือพ้ืนที่เสมือนที่มีสังคมของผู้คนอยู่และสื่อสารกันโดยจะเป็นการลงข้อมูล
ที่สร้างผลเสียต่อบุคคล ซึ่งข้อมูลดังกล่าวจะถูกบันทึกในออนไลน์จนกว่าจะมีการถอดถอนข้อมูล
ดังกล่าวออก และเป็นการกลั่นแกล้งในรูปแบบที่จับสังเกตได้ยากถ้าไม่ได้อยู่หรือคลุกคลีอยู่ในกลุ่ม
พ้ืนที่ที่มีการกลั่นแกล้งเกิดขึ้น 
 
2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับเกม 

2.2.1 ความหมายของเกม 
ความหมายของเกม ตามพจนารุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 กำหนด

ความหมายของ “เกม” หมายถึง การแข่งขันที่มีกติกากำหนด การเล่นเพ่ือความสนุก การแสดงเพ่ือ
สาธิตกิจกรรม การแสดงที่ใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหลี่ยมเพ่ือหักล้างกัน หรือลักษณนามเรียกการแข่งขันหรือ
การเล่นที่จบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ 

เกม (Game) เป็นคำที่มาจากภาษาเยอรมันหมายถึงกิจกรรมที่ทำขึ้นเพ่ือความสนุกโดยไม่
มีจุดประสงค์ใดๆ ในหมายความคือกิจกรรมใด ๆ ที่สร้างความสนุกคือเกม แต่ความหมายของเกมที่ใช้
ในปัจจุบันมาจาก Johan Huizinga (1938) และ Friedrich Georg Jungar (1959) โดยเกมจะมี
กฎเกณฑ์และอุปกรณ์สำหรับการเล่น โดยกฎเกณฑ์การเล่นของเกมอาจคงเดิมแต่ อุปกรณ์การเล่น
แตกต่างออกไป หรืออุปกรณ์การเล่นคงเดิมแต่กฎของเกมแตกต่างออกไป 

สิ่งที่เกมจะมีอยู่ตลอดคือ กฎการเล่น เป้าหมายของเกม สิ่งที่เกิดขึ้นภายในเกมที่แตกต่าง
กันออกไปในแต่ละเกม และการแข่งขัน 

กฎการเล่นเกมเปรียบเสมือนกฎหมายที่อยู่ภายในเกม ไม่สามารถบังคับใช้ที่อ่ืนนอกจากใน
เกมได้ การเล่นเกมไม่สามารถบังคับให้บุคคลเข้ามาเล่นเกมได้ แต่ผู้ที่เข้าร่วมเล่นเกมจะอยู่ภายใต้กฎ
ของเกมเดียวกัน  

เป้าหมายของเกมมีสองความหมายคือ (1) หลักเกณฑ์ของการชนะเกม (2) แผนที่ใช้
สำหรับการชนะเกม โดยความแตกต่างระหว่างสองความหมายคือ เกมบางเกมมีกฎของการชนะเกม
คือแต้มคะแนนสูงที่สุดจึงชนะเกมหลักเกณฑ์ของการชนะเกมคือได้มาซึ่งแต้มคะแนนเพ่ือชนะเกม ใน
ส่วนของแผนที่ใช้สำหรับการชนะเกมคือวิธีการที่ผู้เล่นเล่นเกมเพ่ือให้ได้มาซึ่งแต้มของเกม เกมทุกเกม
จะมีผู้ชนะแหละผู้แพ้เสมอโดยเป้าหมายของเกมจะต้องเป็นสิ่งที่สามารถวัดได้และเป็นที่ประจักษ์ 

สิ่งที่เกิดขึ้นภายในเกมที่แตกต่างกันออกไปในแต่ละรอบ เป็นเสน่ห์ของเกมที่แตกต่างจาก
การอ่านหนังสือ การชมภาพยนตร์ ที่การอ่านและรับชมนั้นรูปแบบการดำเนินไปจะเหมือนเดิมในทุกๆ
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ครั้งที่เราเสพ แต่เกมในทุกๆการเล่นจะมีความแตกต่างออกไปเรื่อย ๆ และไม่เหมือนกันในทุก ๆ รอบ
ของการเล่น 

การแข่งขัน เกมจะต้องมีการแข่งขันกันระหว่างผู้เล่น จะมีผู้แพ้และผู้ชนะ แม้แต่เกมที่ผู้เล่น
จะต้องช่วยกันเล่นอย่างเกมแนว Cooperative Games หรือ COOP ซ่ึงเกม COOP นั้นผู้เล่นจะต้อง
แข่งขันกับระบบของเกมเพ่ือชนะเกมที่เล่น 

โดยสรุปแล้ว เกมคือสิ่งที่ประกอบด้วยอุปกรณ์การเล่นและกฎการเล่นเกม มีหลักเกณฑ์ที่
แน่นอน กฎ เป้าหมาย ความแตกต่างในแต่ละรอบของเกม และการแข่งขันภายในเกม โดยผู้เล่นแต่ละ
คนจะมีประสบการณ์ร่วมกัน มีความเท่าเทียมกัน มีอิสระ มีกิจกรรมภายในเกม ที่ไม่มีผลต่อโลก
ภายนอก 

2.2.2 ประเภทของเกม 
รูปแบบของเกมหรือประเภทของเกมมีอยู่มากมายโดยสามารถแบ่งประเภทออกเป็น

ประเภทหลักคือ 
- Sandbox 
- Real-time strategy (RTS) 
- Shooters (FPS/TPS) 
- Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 
- Role-playing (RPG) 
- Simulation and sports 
- Puzzlers and party games 
- Action-adventure 
- Survival and horror 
- Platformer 
มากไปกว่านั้น ผู้ พัฒนาเกมในปัจจุบันจะนำประเภทของเกมมาผสมกันเพ่ือสร้าง

ประสบการณ์ท่ีสดใหม่ให้กับผู้เล่นอยู่เสมอ (Dwight Pavlovid, 2020) 
Sandbox เป็นรูปแบบของเกมที่สร้างขึ้นมาในรูปแบบเปิดให้ผู้เล่นได้เลือกวิธีการเล่นได้

ด้วยตนเองโดยมีอุปกรณ์ภายในเกมให้ผู้เล่นได้เลือกใช้เพ่ือเล่นเกม โดยเกมรูปแบบ Sandbox มักจะ
ไม่เน้นในเรื่องของเป้าหมายเกมหรือเส้นทางที่ผู้เล่นจะต้องเดินตามกำหนดของเกม 

Real-time strategy (RTS) จะเป็นเกมที่ให้ผู้เล่นควบคุม “หมาก” ของเกมที่มีความ
แตกต่างกันออกไปในเกมต่างๆ เพ่ือเอาชนะกันในรอบของเกมแบบ Real-time หรือการควบคุมแบบ
ฉับพลัน โดยเกมแบบนี้จะประกอบไปด้วยทรัพยากรภายในเกมที่จำเป็นต้องให้ผู้เล่นบริหารเพ่ือชนะ
เกม ตัวอย่างเกม RTS ที่สามารถเห็นได้ท่ัวไปคือ หมากรุก 
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Shooter (FPS/TPS) เป็นเกมแนวเดินหน้ายิงที่มีความแพร่หลายในปัจจุบันโดยเกม
ประเภทนี้จะมีแยกย่อยออกมาคือ First Person Shooter (FPS) และ Third Person Shooter 
(TPS) ที่จะให้ประสบการณ์กับผู้เล่นแตกต่างกันออกไปโดย FPS จะเป็นเกมมุมมองบุคคลที่ 1 ที่ผู้เล่น
จะรับบทบาทเป็นตัวละครภายในเกมได้เห็นมุมมองผ่านตาของตัวละคร แต่ TPS คือการที่ผู้เล่นจะ
มองเห็นมุมมองของตัวละครผ่านไหล่ของตัวละครเปรียบเสมือนเกมกำลังเล่าเรื่องเก่ียวกับตัวละครที่ผู้
เล่นควบคุม 

Multiplayer Online Battle area (MOBA) เกมแนวนี้มีความคาบเกี่ยวกับ RTS ที่จะมี
การเล่นในรูปแบบที่คล้ายคลึงกันแต่มีความแตกต่างที่ผู้เล่นจะควบคุมตัวละครเพียงตัวละครเดียว
ระหว่างเล่นเกมนั้นๆ ไม่จำเป็นต้องบริหารทรัพยากรสำหรับทั้งทีมหรือฝ่าย แต่บริหารทรัพยากร
สำหรับตัวละครตันเองเท่านั้น 

Role-playing games (RPG) เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครภายในเกม มีการ
ฝึกฝนตัวละครเพื่อให้ตัวละครนั้นมีทักษะที่สูงขึ้นเพ่ือข้ามอุปสรรคภายในเกม 

Simulation and Sports เกมแนวเสมือนจริงและกีฬาจะเน้นในประสบการณ์การเล่นเกม
ของผู้เล่นที่จะให้ความเสมือนจริงมากที่สุด ตรงกับความจริงมากที่สุด และในส่วนของเกมกีฬาจะมี
การประสานงานกับบริษัทกีฬาที่มีชื่อเสียงเพ่ือสร้างขึ้นมาเป็นเกมเพ่ือให้แฟนคลับกีฬาได้เล่นเกมที่
เป็นกีฬาที่ผู้เล่นชื่นชอบ 

Puzzlers and Party games เกมแนว Puzzlers หรือเกมที่ให้ผู้เล่นแก้ไขปริศนาเพ่ือ
บรรลุเป้าหมายของเกม โดยผู้เล่นจะมีอุปกรณ์ที่เกมจัดไว้ให้เพ่ือแก้ปริศนาที่เกมสร้างขึ้นเพ่ือให้ตน
ผ่านอุปสรรคไปได้ และส่วนของ Party games จะเป็นเกมแนวเล่นหลายคนเพ่ือให้ผู้เล่นได้เล่น
ร่วมกันเพื่อความสนุกท่ัวไปในครัวเรือน 

Action-adventure เกมแนวต่อสู้ผจญภัยที่จะเน้นเนื้อเรื่องหรือการเล่าเรื่องของเกมเพ่ือให้
ผู้เล่นติดพันอยู่กับเนื้อเรื่องที่มีความน่าสนใจเหมือนกับภาพยนตร์ แต่อย่างไรก็ตามเกมประเภทนี้
นอกจากเนื้อเรื่องแล้วจะต้องประกอบไปด้วยการเล่นหรือระบบเกมที่น่าสนใจที่ทำให้ผู้เล่นสนใจที่จะ
เล่นเกมประเภทนี้ด้วย 

Survival and Horror เกม Survival หรือเกมเอาชีวิตรอดจะเน้นในเรื่องของการบริหาร
ทรัพยากรเพ่ือที่ผู้เล่นจะสามารถอยู่รอดในเกมได้ต่อไป แต่เกม Horror หรือเกมที่น่ากลัวจะเน้นไปใน
เรื่องของการสร้างประสบการณ์ที่น่ากลัวและกดดันให้กับผู้เล่น 

Platformer เป็นเกมแนวที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลงอะไรมากในรอบหลายปี เกมเน้นไปใน
เรื่องของการให้ผู้เล่นเคลื่อนที่จากจุด A ไปที่จุด B เพ่ือบรรลุเป้าหมายของเกมโดยอุปสรรคจะมีความ
แตกต่างออกไปเรื่อย ๆ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 12 

2.2.3 เกม VALORANT 
เกม VALORANT เป็นเกมที่ถูกจัดหมวดหมู่อยู่ในส่วนของ Shooter (FPS) หรือ First 

Person Shooter โดยผู้เล่นจะได้เล่นเกมในรูปแบบของมุมมองบุคคลที่ 1 ที่ผู้เล่นจะรับบทบาทเป็น
ตัวละครภายในเกมได้เห็นมุมมองผ่านตาของตัวละคร โดยผู้เล่นจำเป็นจะต้องสร้างบัญชีสำหรับเกม 
VALORANT ผ่านทางเว็บไซด์ของผู้พัฒนา Riot Games โดยใช้ Email ของผู้เล่นในการสร้างและ
ยืนยันตัวตนผ่านทาง Email นั้นๆ เมื่อผู้เล่นจัดการเกี่ยวกับบัญชีสำหรับเล่นเกม VALORANT 
เรียบร้อยผู้เล่นจำเป็นต้องติดตั้งเกมลงบนคอมพิวเตอร์และทำการเข้าระบบของเกมผ่านทางบัญชีที่
ลงทะเบียนไว้เพ่ือเข้าเล่นเกม 

เมื่อผู้เล่นทำการติดตั้งเกมเสร็จเป็นที่เรียบร้อยผู้เล่นจะสามารถเข้าเล่นเกมได้โดยการกดเข้า
ที่โปรแกรมเกม VALORANT และเกมจะนำผู้เล่นเข้ามาสู่หน้าต่างข้อมูลหน้าแรกของเกม ซึ่งหน้าแรก
ของเกมจะประกอบไปด้วยตัวเลือกต่างๆเกี่ยวกับเกมตั้งแต่(ด้านซ้ายมือ) ปุ่มเริ่มเล่นเกม (Play) ข้อมูล
การเล่นของผู้เล่น (Career) บริการของเกม (Battle pass) ของสะสมภายในเกม (Collection) ตัว
ละครเอเจ้นท์ (Agents) และร้านค้าภายในเกม (Store) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพ 4  ภาพหน้าต่างแรกของเกม VALORANT 

 

ส่วนต่อมาด้านขวาของหน้าต่างจะเป็นส่วนของภารกิจรายวัน (สัญลักษณ์นาฬิกา) /ราย
สัปดาห์(สัญลักษณ์ดาว) ค่าเงินภายในเกมสองรูป แบบที่แลกจากค่าเงินจริง(สัญลักษณ์ V) แบบที่ได้ผ่าน
การเล่นเกม (สัญลักษณ์ R) และรายชื่อเพ่ือนที่ผู้เล่นมีอยู่ภายในเกมโดยผู้เล่นจะสามารถทำ การเพ่ิมเพ่ือน
ได้ผ่านทางชื่อบัญชีของเพ่ือนและชุดตัวเลขหรือตัวหนังสือที่เป็นรหัสของบัญชีเพ่ือนคนนั้น ๆ 
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ภาพ 5  ส่วนด้านขวาของหน้าต่างแรกจากเกม VALORANT ที่แสดงรายชื่อเพ่ือน 
 
เมื่อผู้เล่นเลือกปุ่ม “Play” เกมจะนำผู้เล่นเข้าสู่หน้าต่างสำหรับเลือกโหมดการเล่นและ

หน้าต่างการสร้างกลุ่มสำหรับเล่นเกม โดยเกมโหมดจะประกอบไปด้วย Unrated ที่จะเป็นการเล่น
เกม VALORANT แบบปกติที่ผู้เล่นจะถูกนำเข้าไปในเกมที่เป็นรูปแบบของ 5 ผู้เล่นปะทะ 5 ผู้เล่นที่มี
การสลับรูปแบบการเล่นระหว่างฝ่ายโจมตีและฝ่านตั้งรับซึ่งฝ่ายใดทำคะแนนภายในเกมถึง 13 แต้ม
ชนะก่อนเป็นฝ่ายชนะเกมนั้น Competitive จะเป็นการเล่นเกม VALORANT แบบปกติที่จะมี
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กฎเกณฑ์เหมือนกับ Unrated แต่จะมีในเรื่องของการจัดอันดับภายในเกมเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย     
Swift play เป็นโหมดที่ใช้เวลาเล่นสั้นลง ฝ่ายใดทำแต้มถึง 5 แต้มชนะก่อนจะชนะเกม Spike Rush 
โหมดการเล่นที่กฎเกณฑ์เดียวกับ Unrated และใช้เวลาสั้นกว่าคือ ฝ่ายใดทำแต้ม 4 แต้มชนะก่อนจะ
ชนะเกม โดยเกมจะมีการเพ่ิมลูกเล่นเล็กๆน้อยเข้ามาในเกมและจะทำการสุ่มอาวุธสำหรับผู้เล่นทุก
ฝ่าย ,Deathmatch จะเป็นเกมโหมดสำหรับการเล่นเพ่ือทำความเข้าใจถึงการใช้งานอาวุธปืนภายใน
เกมโดยผู้เล่นจะไม่มีทักษะของตัวละครภายในเกมและจะสามารถเลือกอาวุธใดก็ได้สำหรับการจัดการ
กับผู้เล่นคนอ่ืนภายในเกมนั้นๆ เกมโหมด Deathmatch จะไม่มีการเล่นเป็นทีมเกมจะให้ผู้เล่นเข้าเกม
ที่ผู้เล่นจะต้องจัดการผู้เล่นทุกคนที่ผู้เล่นเจอ ผู้เล่นคนใดสามารถสังหารผู้เล่นคนอ่ืนจนครบกำหนด 40 
การสังหารจะถือเป็นผู้ชนะเกมโหมดนี้ Escalation จะเป็นเกมโหมดที่จะผู้เล่นเล่นร่วมกันเป็นทีมโดย
สองทีมจะแข่งขันกันโดยการสังหารฝ่ายตรงข้ามเพ่ือเปลี่ยนอาวุธและทักษะซึ่งจะมีการสุ่ม 12 ระดับ
ทีมใด้สามารถสังหารผู้เล่นอีกฝ่ายได้จนครบ 12 ระดับถือเป็นฝ่ายชนะเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 6  หน้าต่างสำหรับการเริ่มเล่นเกม VALORANT  

 

สุดท้ายคือ Custom Game ที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือให้ผู้เล่นสามรถสร้างเกมของ VALORANT 
เล่นกับเพ่ือนได้ถึง 11 คน สามาถเลือกแผนที่ เกมโหมด และกฎการเล่นได้อย่างอิสระ 
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ภาพ 7 ภาพหน้าต่างการเริ่มเกม VALORANT ด้วยตัวผู้เล่นเอง 
 

เมื่อผู้เล่นเลือกตัวเลือกในหมวดหมู่ Career เกมจะนำผู้เล่นเข้าสู่ประวัติการ (Match 
History)เล่นของผู้เล่นที่ผ่านมาโดยผู้เล่นจะสามารถเข้าดูสถานะการเล่นทั้งหมดของผู้เล่นได้อย่าง
ละเอียด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 8  ภาพหน้าต่างแสดงสถิติการเล่นของผู้เล่นในเกมรอบต่าง ๆ ที่ผ่านมา 
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ส่วนของ Act Rank จะมีไว้สำหรับผู้เล่นที่เล่นเกมในโหมด Competitive ที่จะให้ผู้เล่นดู
จำนวนการชนะเกมของผู้เล่นภายในช่วงเวลาต่างๆของเกม โดยช่วงเวลาต่างๆของ VALORANT จะถูกแบ่ง
ออกเป็น Episode ที่จะกินเวลาราว 3 เดือน และแบ่งย่อยออกเป็น Act ที่จะกินเวลา 40-50 วัน โดยการ
แสดงอันดับดังกล่าวหยอดบนสุดของสามเหลี่ยมจะเป็นอันดับที่ผู้เล่นเล่นได้สูงที่สุดในช่วงเวลานั้น ๆ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 9 จำนวนการชนะของผู้เล่นที่จะแสดงอยู่ในข้อมูลของผู้เล่น 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 10  ภาพอธิบายหลักการการแสดงลำดับชั้นของผู้เล่นในข้อมูลของผู้เล่น 
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ในส่วนของ Leaderboard จะเป็นการแสดงอันดับของผู้เล่นภายในทวีปว่าผู้เล่นอยู่ใน
อันดับใด โดย Leaderboard จะแสดงผู้เล่นที่อันดับอยู่ใน Top 1% ของทวีปเท่านั้น 

ตัวเลือก Battlepass หรือบริการภายในเกมจะเป็นเหมือนรางวัลสำหรับผู้เล่นที่เล่นเกม
โดยผู้ เล่นจะได้รับแต้ม XP ทุกครั้งที่ เล่นจบเกมและแต้มเหล่านั้นจะเข้ามาเป็นแต้มสำหรับ 
Battlepass ที่จะให้รางวัลผู้เล่นโดยผู้เล่นจะจ่ายเงินเพ่ือซื้อ Battlepass หรือไม่ซื้อขึ้นอยู่กับความ
ต้องการของผู้เล่นเองซึ่งของรางวัลจะประกอบไปด้วยหลาย อย่าง อย่างเช่น ลายอาวุธ รูปภาพ ฉายา 
เงินภายในเกม และอ่ืน ๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 11 ภาพแสดงข้อมูลเกี่ยวกับรางวัลของระบบ Battlepass 

 

ตัวเลือก Collection จะเป็นส่วนของสะสมที่ผู้เล่นมีประกอบไปด้วยรูปบัตรของผู้เล่น 
ฉายา สเปรย์ และลวดลายปืนต่าง ๆ ที่ผู้เล่นเป็นเจ้าของ 
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ภาพ 12  คลังอุปกรณ์ที่ผู้เล่นสามารใช้ในเกมการเล่น 
 

ตัวเลือก Agents จะเป็นข้อมูลตัวละครที่ผู้เล่นครอบครอง โดยผู้เล่นจะได้รับตัวละคร
เริ่มต้นจำนวนหนึ่งและจะต้องใช้วิธีการ “Activate Contract” ตัวละครที่ต้องการปลดล็อคและเล่น
เกมให้ได้ XP ตามจำนวนที่กำหนดเพ่ือให้ได้มาซึ่งตัวละครที่ยังไม่ปลดล็อค โดยตัวละครทั้งหมดใน
ขณะนี้คือ 20 ตัวละครโดยแต่ละตัวละครจะมีทักษะเฉพาะตัวที่แต่งต่างกันออกไป และหน้าที่ต้องตัว
ละครที่แตกต่างกันออกไป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 13  ตัวละครที่ผู้เล่นสามารถนำไปในภายในเกมการเล่น 
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ตัวเลือก Store คือตัวเลือกสำหรับผู้เล่นที่สนใจสนับสนุนเกมโดยการใช้เงินจริงแลกเป็น
ค่าเงินในเกมและซื้อของภายในเกมอย่างเช่นลายอาวุธต่าง ๆ ซึ่งเมื่อซื้อลายอาวุธแล้วลายนั้นๆจะเข้า
ไปอยู่ในหมวดของ Collection ให้ผู้เล่นสามารถเข้าไปเลือกใช้ได้ตามใจชอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 14 หน้าต่างร้านค้าท่ีผู้เล่นสามารถใช้เงินในการซื้ออุปกรณ์ท่ีมีหน้าตาแตกต่างจากปกติเพ่ือนำไป
เล่นภายในเกม 

 
2.2.4 eSports (electronic sports) 
eSport หรือ กีฬาอิเล็กทรอนิกส์ คือ การแข่งขันที่ ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อ       

การแข่งขันในที่นี้คือเกม โดยหลักแล้วการแข่งขันจะเป็นการแข่งแบบทีมโดยทีมแต่ละทีมจะเอาชนะ
กันเพ่ือเงินรางวัล 

เริ่มต้นในช่วงปี 1990 การเล่นเกมเปลี่ยนจากงานอดิเรกเป็นการแข่งขันระดับมืออาชีพ     
ในปัจจุบันการแข่งขัน eSports ในปี 2018 ในหนังสือของ Forbes อุตสาหกรรม eSports มีมูลค่า
เกือบหนึ่งพันล้านดอลล่าสหรัฐการแข่งขันระดับโลกมีผู้เข้าชมการถ่ายทอดสดกว่าสิบล้านคนจน
สามารถเรียกได้ว่าการแข่งขัน eSports  ที่โตขึ้นปีต่อปีเป็นที่น่าจับตามองอย่างมากในแง่ของการ
พัฒนาเศรษฐกิจในปัจจุบัน 

ในสหรัฐอเมริกามหาวิทยาลัยได้มีการเพ่ิมทีมสำหรับแข่งขัน eSports รวมไปถึงการจัด
ปริญญาด้านการแข่งขัน eSports จาก Sports Business Journal กล่าวว่าโรงเรียนมัธยมปลาย 
19500 โรงเรียนมีการจัดทีมสำหรับการแข่งขัน eSports ในประเทศแล้ว  
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การชมการแข่งขัน eSports  ตามความนิยมแล้วจะสามารถรับชมการแข่งขันระดับต่าง ๆ
ในช่องทางอินเตอร์เน็ตบนเว็บไซด์ Twitch ซึ่งเป็นหนึ่งในตัวแปรที่ทำให้ eSports เป็นที่นิยมในปี 
2017  เว็บไซด์ Twitch ที่เป็นเครือข่ายของบริษัทระดับโลกอย่าง Amazon  มีผู้เข้าชมเว็บไซด์ต่อวัน
บันทึกในปี 2017 คือ 15 ล้านคนต่อวันและใช้เวลาดูการแข่งขัน eSports และเนื้อหาอ่ืนๆบนเว็บไซด์
กว่า 355 พันล้านนาที ชี้ให้เห็นว่านอกจากปัจจุบันการเล่นเกมจะเป็นที่นิยม การดูคนเล่นเกมก็เป็นที่
นิยมเช่นเดียวกันโดยสถิติผู้เล่นที่ชื่นชอบเล่นเกมในข่ายของการติดเกมคือเล่นเกม 25 ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์ และใช้เวลาอีก 25 ชั่วโมงในการดูการถ่ายทอดสดและการใช้งานอินเตอร์เน็ตอ่ืน ๆ  

eSports ในประเทศไทยพบว่ามีการพยายามผลักดันวงการ eSports ให้อยู่ในหมวดกีฬา
เพ่ือการแข่งขันและมีการสนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมหรือธุรกิจในวงการ eSports ด้วยงบประมาณ 
400 ล้านบาทในปีงบประมาณปี 2565 มากไปกว่านั้นมีการเปิดหลักสูตรมหาวิทยาลัยหลายแห้งใน
ประเทศไทยด้าน eSports สำหรับนักศึกษาทางด้านดังกล่าว และประเทศไทยในปี 2019 ได้เข้าร่วม
แข่งขันใน SEA Games และได้รับเหรียญทองจากการแข่งขันในเกม Areana of Valor หรือ (ROV) 
และมีตัวแทนประเทศไทยได้รับชัยชนะในการแข่งขันระดับโลกในปี 2021 

 
2.3 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับอาชญาวิทยา 

2.3.1 ทฤษฎีการเกิดเหยื่ออาชญากรรม (Theories of Victimization) 
ทฤษฎีเกี่ยวกับการตกเป็นเหยื่ออาชญากรรมมีนักคิดหลายท่านแจ้งรูปแบบหรือประเภท

ของการตกเป็นเหยื่อตามคุณสมบัติที่กำหนดไว้ 
Benjamin Mendelsohn (1947) ได้มีการแบ่งประเภทเหยื่อตามความมีส่วนร่วมของ

เหยื่อ 6 ประเภทคือ 
1. เหยื่อบริสุทธิ์ หรือเหยื่อนั้นไม่มีความเก่ียวข้องใดๆกับผู้ก่อเหตุเลย 
2. เหยื่อมีความเก่ียวข้องเล็กน้อย 
3. เหยื่อที่สมัครใจเป็นเหยื่อ 
4. เหยื่อที่ยุแยงให้เกิดอาชญากรรม 
5. เหยื่อที่ยุแยงเป็นเวลานานจนอาชญากรทนไม่ไหวจึงก่อให้เกิดอาชญากรรม 
6. การที่บุคคลคิดว่าตนเองเป็นเหยื่อ 
Von Hentig (1948) แบ่งประเภทเหยื่อตามความเสี่ยงของการตกเป็นเหยื่อ 16 ประเภท 

โดยพิจารณาจากปัจจัยทางกายภาพคือ 
1. ผู้ที่เป็นเด็ก (The Young)  
2. บุคคลเพศหญิง (The Female)  
3. บุคคลสูงอายุ (The Old)  
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4. บุคคลที่มีจิดบกพร่อง (The Mentally Defective) 
5. บุคคลที่มีใจหดหู่ (The Depressed) 
6. บุคคลที่มีความโลภ (The Acquisitive) 
7. บุคคลที่มีพฤติกรรมเสเพล (The Wanton) 
8. บุคคลที่มีความรู้สึกเปล่าเปลี่ยวหรืออกหัก (The Lonesome, The Heartbroken) 
9. ผู้อพยพ (Immigrant) 
10. ชนกลุ่มน้อย (Minorities) 
11. ผู้ที่ประสาทการรับรู้ผิดปกติ (The Dull) 
12. บุคคลที่มีความทุกข์ทรมาน (Tormentor) 
13. บุคคลผู้ที่ถูกติดโอกาส (The Blocked, Exempted, Fighting) 
Stephen Schafer (1968) แบ่งประเภทเหยื่อโดยนำวิธีการแบ่งของ Benjamin 

Mendelsohn และ Von Hentig มาร่วมกันและสร้างเป็นประเภทใหม่ 7 ประเภท 
1. เหยื่อที่ไม่เก่ียวข้องกับอาชญากร (Unrelated Victims) 
2. เหยื่อที่เปิดโอกาสให้อาชญากร (Provocative Victims) 
3. เหยื่อเป็นแรงบันดาลใจให้อาชญากร (Precipitative Victims) 
4. เหยื่อที่ดูอ่อนแอทางชีวภาพ (Biologically Weak Victims) 
5. พวกชนกลุ่มน้อย (Socially Weak Victims) 
6. ผู้ที่เป็นเหยื่อและอาชญากรในเวลาเดียวกัน (Self-Victimizing Victims) 
7. เหยื่อการเมือง (Political Victims) 
เห็นได้ว่าการแบ่งประเภทเหยื่อของแต่ละคนจะมีความแตกต่างกันออกไปตามมุมมองของ

นักวิชาการแต่ละคน โดย Mendelsohn จะมองในเรื่องของความมีส่วนร่วมของเหยื่อ Von Hentig 
จะมองในเรื่องของความเสี่ยงหรือความอ่อนแอของตัวบุคคลไม่ว่าจะเป็นความอ่อนแอทางกาย ทางใจ 
หรือทางสังคม สุดท้าย Schafer จะนำรูปแบบของ Mendelson และ Von Hentig มาผสมกันและ
แบ่งหมวดใหม่ (วิเชียร์ ปรีชาธรรมวงศ์, 2558) 

โดยจากข้อมูลเกี่ยวกับเหยื่อดังกล่าวสามารถทำให้เราสามารถเข้าใจได้ว่าบุคคลหรือผู้เล่น
ภายในเกมประเภทใดที่มีสิทธิของการตกเป็นเหยื่อของอาชญากรรมในพ้ืนที่ของเกมออนไลน์ 
VALORANT เป็นกรอบข้อมูลสำคัญที่จะสามารถให้ผู้วิจัยรับรู้เบื้องต้นได้ว่าธรรมชาติของการตกเป็น
เหยื่อ 
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2.3.2 ทฤษฎีกิจวัตร (Routine Activity Theory) 
Lawrence Cohen และ Marcus Felson (1979) พูดเกี่ยวกับทฤษฎีกิจวัตรใน 

American Sociological Review เกี่ยวกับการตกเป็นเหยื่ออาชญากรรมโดยหัวใจของทฤษฎีคือ
อาชญากรรมจะเกิดข้ึนเมื่อปัจจัย 3 ปัจจัยคือ 

1. ผู้กระทำความผิดที่มีแรงจูงใจ (Motivated Offender)  
2. เป้าหมายที่เหมาะสม (Suitable Target) 
3. ขาดการดูแล (Lack of Guardian) 
เมื่อปัจจัยทั้งสามอยู่รวมกันจะทำให้เกิดอาชญากรรม ซึ่งทฤษฎีนี้เป็นทฤษฎีที่สามารถ

อธิบายการเกิดอาชญากรรมตั้งแต่อาชญากรรมขนาดเล็กจนถึงอาชญากรรมขนาดใหญ่อย่าง
อาชญากรรมข้ามชาติหรือการก่อการร้าย (สุดสงวน สุธีธร, 2541) 

ทฤษฎี Routine Activity Theory ถือเป็นทฤษฎีที่ชี้ให้เห็นการเกิดการกลั่นแกล้งภายใน
เกมออนไลน์ได้อย่างชัดเจนด้วยส่วนประกอบทั้งสามอย่างคือผู้กระทำความผิดที่มีแรงจูงใจ, เป้าหมาย
ที่เหมาะสม และการขาดการดูแล โดยส่วนประกอบแต่ละส่วนจะสามารถตอบคำถามการเกิดการกลั่น
แกล้งภายในเกมออกไลน์ได้ภายในตัวของมันเองและเมื่อมีสถานการณ์ที่ส่วนประกอบทั้งสามอยู่
รวมกันแล้วนั้นจะทำให้เกิดการกลั่นแกล้งเกิดข้ึนอย่างแน่นอน 

2.3.3 ทฤษฎีการเลือกอย่างมีเหตุผล (Rational Choice Theory) 
ทฤษีการใช้เหตุผลโดยนักสังคมวิทยาในชื่อ Cornish และ Clarke ปี 1987 โดยมีการกล่าว

ว่าการศึกษาอาชญากรรมต้องมองว่าอาชญากรรมมีคุณสมบัติ 2 ประการ คือ 
1. คุณสมบัติในการประกอบอาชญากรรม คือการที่อาชญากรรมที่มีพฤติกรรมไปตาม

รูปแบบต่างๆ ซึ่งแตกต่างกันในระดับความชำนาญในการประกอบอาชญากรรม และได้รับ
ผลประโยชน์ทางทรัพย์สินที่ได้จากการกระทำความผิด 

2. คุณสมบัติของตัวอาชญากรรม คือความแตกต่างของตัวอาชญากร เกี่ยวกับการการ
ตัดสินใจที่จะประกอบอาชญากรรม โดยคำนึงถึงสภาพแวดล้อมท่ัวไป (อัณณพ ชูบำรุง, 2542) 

ทฤษฎีการเลือกอย่างมีเหตุผลหรือ Rational Choice Theory เป็นทฤษฎีที่สามารถ
อธิบายพฤติกรรมของผู้เล่นภายในพ้ืนที่สังคมเกมออนไลน์ได้อย่างดีในเรื่องของการที่ผู้เล่นนั้นจะเลือก
หรือไม่เลือกกระทำการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ซึ่งจะขึ้นอยู่กับตัวแปรของความเสี่ยงและ
ผลลัพธ์ในสถานการณ์นั้นๆว่าสามารถทำได้โดยไม่มีความเสี่ยงหรือมีความเสี่ยงน้อยหรือไม่ 

2.3.4 ทฤษฎีการควบคุมตนเองต่ำ (Low Self Control Theory) 
Michael F. Gottfredson และ Travis Hirschi ได้ตั้งทฤษฎีนี้ขึ้นในปี 1990 โดยจะเป็น

ทฤษฎีที่พูดถึงการที่บุคคลไม่ได้รับการดูแลเอาใจใส่ที่มีประสิทธิภาพจากผู้ปกครองในช่วงอายุก่อน 10 
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ปี ส่งผลให้มีแนวโน้มที่จะขาดการควบคุมตนเองหรือทักษะในการละทิ้งการกระทำที่ทำให้ตนรู้สึกมี
ความสุขชั่วขณะ 

โดยบุคคลที่มีการควบคุมตนเองต่ำจะมีลักษณะอย่าง หุนหันพลันแล่น , ยึดติดกับการ
ทำงานที่เรียบง่าย, ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง, แสวงหาความเสี่ยง, มุ่งเน้นการใช้กำลังมากกว่าความคิด, 
และฉุนเฉียวง่าย 

2.3.5 ทฤษฎีวัฒนธรรมรอง (Subculture) 
Albert K. Cohen เขียนหนังสือเด็กกระทำความผิด: วัฒนธรรมของแก๊ง ในปี 1955 พูดถึง

เด็กในชนชั้นล่างที่มีฐานะที่เสียเปรียบ เพราะมีฐานะทางสังคมที่ต่ำกว่า ขาดความชำนาญและทัศนคดิ
ที่จะที่จะแข่งขันกับคนชนชั้นกลาง และในบางครั้งจะมีการสร้างค่านิยมใหม่ขึ้นมาเพ่ือใช้ในกลุ่มชนชั้น
ล่างกันเอง ซึ่ง Wolfgang, Savitz และ Johnston ในปี 1970 ได้แบ่งค่านิยมของชนชั้นล่าง 6 
ประการ (อุนุษ เลิศโตมรกุล, 2561) ไว้คือ 

1. การไม่เห็นประโยชน์ของสิ่งต่างๆ (Non - Utilitarian) การกระทำบางอย่างอาจจะไม่มี
ได้ทำเพ่ือประโยชน์ต่อความเป็นอยู่ของตัวเองเพียงแต่ทำเพ่ือสนองอารมณ์หรือเพ่ือความสำเร็จที่ตน
ต้องการ 

2. การผูกพยาบาท (Malice) เยาวชนที่ทำผิดรู้สึกดีใจที่ทำให้คนอื่นเกิดความทุกข์ 
3. การทำในสิ่งที่ตรงกันข้าม (Negativism) ปฏิเสธค่านิยมชนชั้นกลางและทำในสิ่งตรงข้าม 
4. ทำได้สารพัด (Versatility) นอกจากกระทำผิดได้หลากหลายแล้ว ยังมีการประสงค์ร้าย

ต่อผู้อื่น แสดงความป่าเถื่อน 
5. แสวงหาความสุขเพียงชั่วครู่ (Short-run Hedonism) การกระทำหรือแสดงพฤติกรรม

โดยไม่คำนึงถึงผลลัพธ์ระยะยาว 
6. ความเป็นอิสระของกลุ่ม (Groups Autonomy) การกระทำที่ไม่คำนึงถึงบุคคลอ่ืน 

ยกเว้นความต้องการของกลุ่ม ยึดความอิสระของกลุ่มเป็นหลัก 
2.3.6 ทฤษฎีคบค้าสมาคมที่แตกต่าง (Differential Association) 
ปรากฏขึ้นในปี 1939 ในหนังสือ หลักการของอาชญวิทยาของ Edwin H. Sutherland 

ทฤษฎีนี้มุ่งเน้นในเรื่องของความถี่ ความเข้มข้นของการติดต่อกันในสังคมที่ส่งผลต่อไปยังการกระทำ
ความผิดโดยแบ่งได้เป็น 9 ข้อ (Nikerson, 2023) คือ 

1. พฤติกรรมอาชญากรรมเกิดจากการเรียนรู้ 
2. พฤติกรรมอาชญากรรมเกิดจากการเรียนรู้โดยปฏิกิริยาตอบโต้กับผู้อ่ืนในกระบวนการ

ของการติดต่อสื่อสารกัน 
3. การเรียนรู้พฤติกรรมอาชญากรรมเกิดขึ้นภายในเกลุ่มท่ีสนิทสนมกัน 
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4. การเรียนรู้พฤติกรรมอาชญากรรมจะประกอบด้วย เทคนิคการก่อาชญากรรม ทิศทาง
ของแรงจูงใจ 

5. แรงจูงใจหรือแรงกระตุ้นจะไปตามทิศทางของการตัดสินใจว่าควรจะปฏิบัติตามหรือไม่
ปฏิบัติตามกฎหมายข้อใด 

6. บุคคลจะกลายเป็นผู้กระทำผิดได้เนื่องด้วยความชอบในการละเมิดมากกว่าการไม่
ละเมิด 

7. ความสัมพันธ์ที่แตกต่างกันอาจจะผันแปรไปตามความถี่ความนาน การจัดลำดับ
ก่อนหลังและความรู้สึกแรงกล้า 

8. กระบวนการเรียนรู้พฤติกรรมอาชญากร โดยการมีสัมพันธ์กับแบบอย่างให้การเป็น
อาชญากรหือ แบบอย่างในการเป็นปฏิปักษ์ต่ออาชญากรเกี่ยวกับข้องกับกลไกต่างๆในการเรียนรู้
ทำนองเดียวกับการเรียนรู้เรื่องอ่ืนๆ 

9. พฤติกรรมอาชญากร เป็นการแสดงออกถึงความต้องการและค่านิยมโดยทั่ว ๆ ไป แต่จะ
อธิบายว่าคนเรากระทำความความผิดเพราะมีมีความต้องการและค่านิยมโดยทั่ว  ๆ ไป เห็นจะไม่
ถูกต้องเพราะพฤติกรรมที่ไม่เป็นอาชญากรรมก็แสดงออกถึงความต้องการและค่านิยมแบบเดียวกัน 

 
2.4 ผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องจะประกอบด้วยงานวิจัยที่มีข้อมูลที่เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งในเกม
ออนไลน์ สาเหตุการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ รูปแบบการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ รวมไป
ถึงเรื่องวิธีป้องกันการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ ดังต่อไปนี้ 

วิทยานิพนธ์ของ Mary Elizabeth Ballard และ Kelly Marie Welch เรื่อง  “การต่อสู้
โลกเสมือน : การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ และการเกิดเหยื่อทางไซเบอร์ในเกมออนไลน์ขนาดใหญ่” 
(Mary Elizabeth Ballard และ Kelly Marie Welch, 2015) ที่การวิจัยเกี่ยวกับความถี่รวมถึง
รูปแบบของการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง 151 คน ที่เป็นผู้เล่นเกม
ออนไลน์ งานวิจัยนี้พบว่า 52 เปอร์เซ็นต์ของตัวอย่างเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ และ 
35 เปอร์เซ็นต์ของกลุ่มตัวอย่างมีส่วนร่วมในการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ โดยสาเหตุของการกลั่น
แกล้งในเกมออนไลน์ที่พบเป็นปกติคืออันดับขั้นหรือ Rank ภายในเกมออนไลน์นั้นๆ และพบว่าผู้เล่น
เพศชายเป็นผู้กระทำการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์มากกว่าผู้เล่นเพศหญิง ผู้เล่นที่เป็นบุคคลที่มี
ลักษณะการรักต่างเพศเป็นผู้กระทำการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์มากกว่าเพศเลสเบี้ยน , เกย์, กระ
เทย และบุคคลข้ามเพศ (กลุ่ม LGBTQ+), ผู้เล่นเพศหญิงและ LGBTQ+ พบเจอประสบการณ์การตก
เป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ในเชิงทางเพศที่สูง และผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเป็นผู้กระทำการ
กลั่นแกล้งมากกว่าผู้เล่นฝ่ายเดียวกัน วิทยานิพนธ์ของของ Mary Elizabeth Ballard และ Kelly 
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Marie Welch มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัยฉบับนี้อย่างมากในเรื่องของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นภายใน
เกมที่มีสาเหตุมาจากการมีลำดับชั้นที่แตกต่างกันภายในเกมโดยความแตกต่างในเรื่องลำดับชั้นภายใน
เกมจะสามารถอธิบายได้ถึงความต่างในเรื่องของทักษะการเล่นของผู้เล่นภายในเกม 

วิทยานิพนธ์ของ Jami Cotler และ Meg Fryling เรื่อง “สาเหตุของการกลั่นแกล้งทางไซ
เบอร์ในสภาพแวดล้องของเกมออนไลน์ผู้เล่นหลายคน กรณีศึกษามุมมองของผู้เล่น” (Jami Cotler 
และ Meg Fryling, 2016) ที่ทำการวิจัยเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ที่ส่งผลในเกิด
เหตุการณ์เลวร้ายอย่างการที่เหยื่อการถูกกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์นั้นฆ่าตัวตาย โดยการศึกษาจะ
ศึกษาในกลุ่มคนที่ยังมีอายุน้อยเพราะจากการศึกษาเกี่ยวกับผู้ เล่นเกมออนไลน์ประมาณ 68 
เปอร์เซ็นต์อายุ 18 ปีและมากกว่า ซึ่งงานวิจัยของ Jami และ Meg จะเป็นการสอบถามคำถาม
ปลายเปิดกับผู้ตอบทั้งหมด 936 คนเกี่ยวกับสาเหตุของการกลั่นแกล้งภายในพ้ืนที่ของเกมออนไลน์
เพ่ือนำมาวิเคราะห์ซึ่งพบว่าผู้เล่นส่วนใหญ่จะพูดถึงสาเหตุของการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์นั้นเกิดข้ึน
เนื่องด้วยว่า “การไม่เปิดเผยตัวตน” ในโลกของเกมออนไลน์และผู้ที่กระทำการกลั่นแกล้งในโลกของ
เกมออนไลน์ไม่เห็นผลของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงหรือชีวิตภายนอกเกมของการกลั่นแกลัง
ที่ตนกระทำรวมไปถึงการที่ผู้เล่นไม่มีความกลัวต่อการลงโทษ งานวิทยานิพนธ์ของ Jami Cotler และ 
Meg Fryling นั้นมีความเก่ียวข้องกับงานวิจัยฉบับนี้ในเรื่องของการพูดถึงสาเหตุการกลั่นแกล้งรวมไป
ถึงการที่ผู้เล่นไม่กลัวการถูกลงโทษที่จะเกิดขึ้นภายในเกมออนไลน์ที่ตนเองนั้นเล่นอยู่ซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่ใน
จุดประสงค์ของงานวิจัยฉบับนี้ 

วิทยานิพนธ์ของ สุวิพร ไฉไลสถาพร, อัจศรา ประเสริฐสินและ แววตา เตชาทวีวรรณ เรื่อง 
“ประสบการณ์และแนวทางการเผชิญปัญหาของเด็กและเยาวชนไทยที่ตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งทาง
ไซเบอร์”(สุวิพร ไฉไลสถาพร, อัจศรา ประเสริฐสินและ แววตา เตชาทวีวรรณ, 2560) ได้ทำการศึกษา
วัตถุประสงค์เพ่ือทำความเข้าใจและให้ความหมายของการถูกกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ ทำความเข้าใจ
กระบวนการเผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของเด็กและเยาวชนไทยที่ตกเป็นเหยื่อการกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์และค้นหาแนวทางการเผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของเด็กและ
เยาวชนไทยที่ตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ โดยกลุ่มตัวอย่างจะเป็นผู้ที่ตกเป็นเหยื่อการกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์ไม่น้อยกว่า 3 เดือน ช่วงอายุ 15-24 ปี ทั้งหมด 4 คน โดยได้รูปแบบของการกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์คือการโจมตีผู้อ่ืนด้วยถ้อยคำรุนแรง หยาบคาย , การประจานข้อความหริอรูปภาพ
ส่วนตัว และการแอบอ้างสวมรอยเป็นผู้อื่น และงานวิจัยพบว่าเงื่อนไขการถูกกลั่นแกล้งทางไซเบอร์คือ 
บุคลิกภาพและนิสัยของเหยื่อ และ ความสัมพันธ์ระหว่างผู้แกล้งกับเหยื่อ ซึ่งผลการวิจัยเพ่ิมเติมใน
ส่วนของการเผชิญปัญหาการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์จะเป็นการเผชิญปัญหาแบบมุ่งจัดการปัญหา และ
การเผชิญปัญหาโดยการจัดการอารมณ์ ซึ่งแนวทางการรับมือการกลั่นแกล้งโดยใช้แนวทางของการ 
เผชิญหน้า, การจัดการทางด้านเทคนิค, การหลีกเลี่ยง, การเบี่ยงเบนความสนใจ และการแสวงหาการ
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สนับสนุนทางสังคม และพบว่าครอบครัวมีบทบาทสำคัญในการเสริมสร้างความเข้มแข็งทางด้ายจิตใจ
ในการเผชิญปัญหาการถูกกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของเด็กและเยาวชนไทย งานวิทยานิพนธ์ของ สุวิพร 
ไฉไลสถาพร, อัจศรา ประเสริฐสินและ แววตา เตชาทวีวรรณ ในเรื่องของการเผชิญหน้ามีความสำคัญ
ต่องานวิจัยฉบับนี้ในเรื่องของการรับมือการกลั่นแกล้งในโลกไซเบอร์ที่เป็นประเด็นตามจุดประสงค์ของ
งานวิจัยฉบับนี้ 

วิทยานิพนธ์ของ Regiane Clarice Macedo Callou (2018) เรื่อง “การกลั่นแกล้งทางไซ
เบอร์และความรุนแรงเกี่ยวกับเพศในเกมออนไลน์” การวิจัยมุ่งชี้แจงถึงการมีอยู่ของความรุนแรงและ
การกลั่นแกล้งผู้เล่นเพศหญิงในเกมออนไลน์ โดยใช้งานวิจัยเชิงคุณภาพที่มีความรุนแรงในโลกเสมือน
เป็นปัจจัย และใช้คำถามรูปแบบกึ่งโครงสร้างในการเก็บข้อมูลมีผู้เข้าร่วมงานวิจัยทั้งหมด 13 คนอายุ
ช่วง 20-35 ปี เป็นนักศึกษาและโสด จากการศึกษาพบใจความสำคัญ 2 อย่างคือ 1. รูปแบบของ
ความรุนแรงภายในเกมออนไลน์ที่เน้นไปในด้านของจิตวิทยา โดยการด่าทอและก่อกวนทางเพศ 2. 
การแสดงแรงจูงใจด้านความรุนแรงทางเพศในเกมออนไลน์ที่มีผู้เล่นเพศหญิงอยู่ในพ้ืนที่ดังกล่าว โดย
สรุปได้ว่า การกลั่นแกล้งเกี่ยวกับเพศจะเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมที่เพศชายเป็นใหญ่อย่างไรก็ตาม 
ผู้วิจัยสนับสนุนให้ รายงานและลงโทษกับความรุนแรงดังกล่าวและตรวจสอบสภาพแวดล้อมภายใน
เกมจะทำให้สามารถลดปัญหาเหล่านี้ได้ ซึ่งงานวิทยานิพนธ์ของ Regiane Clarice Macedo Callou 
แสดงให้เห็นถึงธรรมชาติของสังคมเกมที่เป็นสังคมที่เพศชายเป็นใหญ่และเหตุผลดังกล่าวเป็นหนึ่งใน
สาเหตุของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นภายในเกมออนไลน์ มากไปกว่านั้นวิทยานิพนธ์ของ Regiane 
Clarice Macedo Callou ยังมีการกล่าวเพ่ิมเติมในส่วนของการรับมือการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นโดย
วิธีการรายงานและลงโทษกับความรุนแรงรวมไปถึงการตรวจสอบสภาพแวดล้อมในเกมเพ่ือลดปัญหา
การกลั่นแกล้ง 

งานวิทยานิพนธ์ของ Lauren B. Macinroy และ Faye Mishna (2017) เรื่อง “การกลั่น
แกล้งทางไซเบอร์บนพ้ืนที่เกมออนไลน์สำหรับเด็กและผู้เยาว์” พบว่า การกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์
เป็นปัญหาสำคัญในสังคม การวิเคราะห์จากแนวทางของกิจกรรมในพ้ืนที่ออนไลน์ที่มีเด็กและผู้เยาว์
เกี่ยวข้องเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้เข้าใจถึงประสบการณ์และผลกระทบที่เกิดขึ้นกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ใน
แง่ของสังคมออนไลน์ สังคมเกมต้องใช้การศึกษาเพ่ิมเติม สังคมเกมเป็นสังคมที่ถูกสนใจโดยผู้ชายเป็น
ส่วนใหญ่ งานวิจัยใช้ทฤษฎีเกี่ยวกับการควบคุมทางสังคมเข้ามาศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บ
ข้อมูลหลายรูปแบบเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งทางออนไลน์เพ่ือสืบสารประสบการณ์การเล่นเกมของกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างขนาด 670 คน ประกอบไปด้วยเด็กระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4, เด็กมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ มัธยมศึกษาปีที่ 4  รวมถึงการสัมภาษณ์เชิงลึกกับ
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าวอีก 57 คน พบกว่าใจความสำคัญท่ีเกิดข้ึนในสังคมเกมออนไลน์ 4 รูปแบบ คือ 1. 
ความรุนแรง (ที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาของเกมหรือเป้าหมายของเกม) ที่เป็นรูปแบบของประเพณีที่
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เกิดขึ้นในเกม 2. การไม่เปิดเผยตัวตนที่ช่วยในเรื่องของประเพณีความรุนแรงภายในเกม 3. ผู้ที่
เกี่ยวข้องมักมองว่าความรุนแรงภายในเกมเป็นส่วนหนึ่งของประเพณีหรือความเป็นปกติภายในเกมจึง
มองว่ามันไม่ใช่ปัญหา 4. ผู้ที่เกี่ยวข้องตอบสนองต่อความรุนแรงภายในเกมด้วยพฤติกรรมบางอย่างที่
อาจทำให้เข้าใจผิดว่าเป็นการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ซึ่งในปัญหานี้ควรใช้การขัดเกลาทางสังคมกับเด็ก
และเยาวชนเพ่ือให้แยกได้ระหว่างพฤติกรรมความรุนแรงและการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ งาน
วิทยานิพนธ์ของ Lauren B. Macinroy และ Faye Mishna ได้ให้ข้อมูลกับงานวิจัยฉบับนี้ในส่วนของ
สาเหตุของการเกิดการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์และชี้ให้เห็นถึงวัฒนธรรมของการกลั่นแกล้ง
ภายในเกมที่หน้าเป็นห่วงสำหรับคนที่ไม่ได้อยู่ภายในสังคมเกมรวมไปถึงผู้ที่กำลังสนใจที่จะเข้ามาร่วม
ในสังคมเนื่องด้วยว่าแม้แต่บุคคลภายในสังคมเองมองว่าเป็นเรื่องปกติทำให้ยากต่อการแก้ไขเมื่อไม่ได้
ถูกมองว่าเป็นปัญหา 

งานวิทยานิพนธ์ของ Lawrence T. Lam, ZaoHuo Cheng and XinMin Liu (2013) 
เรื่อง “ความเสี่ยงความรุนแรงในเกมออนไลน์และการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ การเกิดเหยื่อในกลุ่ม
วัยรุ่น” ศึกษาเกี่ยวกับการเล่นเกมที่มีความรุนแรงและการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ และการตกเป็น
เหยื่อ กลุ่มตัวอย่างเป็นวัยรุ่นที่เลือกมาโดยสุ่มแบบ Random Cluster การกลั่นแกล้งทางออนไลน์
และการตกเป็นเหยื่อได้ถูกวิเคราะห์โดย การตกเป็นเหยื่อทางอิเล็กทรอนิกส์ และการกลั่นแกล้งทาง
อิเล็กทรอนิกส์ การเล่นเกมออนไลน์ที่มีความรุนแรงถูกวัดโดยการประเมินเนื้อหาความรุนแรงภายใน
เกมที่อยู่ในเกมการเล่น ผลที่ได้รับคือผลตอบแบบสอบถามส่วนมากไม่พบการกลั่นแกล้งทางออนไลน์
หรือการตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งในช่วงเวลา 7 วันก่อนการตอบแบบสอบถาม 14.4% รายงานว่า
ตนเองตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้งในพ้ืนที่ออนไลน์ 2.9% ยอมรับว่าตนเป็นผู้กลั่นแกล้งผู้อ่ืนในพ้ืนที่
ออนไลน์และ 8.4% เป็นทั้งผู้แกล้งและเหยื่อ 187 คนหรือ 15.3% กล่าวกว่าเกมที่เล่นมีความรุนแรง
ระดับกลาง  งานวิทยานิพนธ์ของ Lawrence T. Lam, ZaoHuo Cheng and XinMin Liu แสดง
สถิติที่เป็นผลดีต่อการแสดงความสำคัญของปัญหาการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ที่เกิดขึ้น แต่
อย่างไรก็ตามการสอบถามเกี่ยวกับช่วงเวลาของวิทยานิพนธ์ของทั้งสองคนผู้วิจัยเชื่อว่าเป็นช่วงเวลาที่
สั้นเกินกว่าจะเห็นภาพชัดถึงปัญหาการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่เกมออนไลน์ 

งานวิทยานิพนธ์ของ Sekar Wulan Prasetyaningtyas and Aldo Prayogo (2021) 
เรื่อง “ผลของการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ในสภาพแวดล้อมของเกมออนไลน์ในมุมมองของผู้เล่น” 
พบว่า การกลั่นแกล้งทางออนไลน์เป็นเรื่องที่ได้รับความสนใจในปัจจุบันและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
กลั่นแกล้งทางออนไลน์ในเกมออนไลน์เป็นอะไรที่ใหม่และหาได้ยาก และงานวิจัยที่มีอยู่เกี่ยวกับเรื่อง
ดังกล่าวมักจะอยู่กับกลุ่มวัยรุ่นเป็นส่วนมากทำให้เกิดช่องว่างที่ยังไม่มีคำตอบเกี่ยวกับผู้เล่นเกมที่อยู่ใน
วัยของผู้ใหญ่ สาเหตุของการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ยังคงไม่แน่ชัดและยังไม่สามารถเชื่อมโยงกับเกมที่
มีเนื้อหารุนแรงได้ อย่างไรก็ตาม การสร้างแนวทางของการบรรเทาการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ใน
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สภาพแวดล้อมของเกมออนไลน์ งานวิจัยมุ่งเน้นในเรื่องของการรับรู้ของผู้เล่นเกมถึงสาเหตุของการ
กลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ ความเชื่อมโยงเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งทางออนไลน์ของ แรงจูงใจ , ทักษะ
ของผู้เล่นและความพึงพอใจ ผู้ตอบแบบสอบถาม 111 คนร่วมตอบข้อมูลดังกล่าว ได้ผลออกมาว่า 
การกลั่นแกล้งทางออนไลน์ไม่มีผลต่อแรงจูงใจของผู้เล่นและทักษะของผู้เล่น แต่ในอีกมุมคือแรงจูงใจ
ของผู้เล่นและทักษะของผู้เล่นมีผลต่อความพึงพอใจของผู้เล่น งานวิทยานิพนธ์ของ Sekar Wulan 
Prasetyaningtyas and Aldo Prayogo เป็นการเปิดประเด็นเกี่ยวกับสาเหตุการกลั่นแกล้งภายใน
เกมออนไลน์ใหม่ที่ในหลายๆงานวิจัยไม่มีกล่าวคืองานวิทยานิพนธ์ของทั้งคู่พูดถึงเรื่องความพึงพอใจ
จากตัวผู้เล่นเป็นสาเหตุให้เกิดการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ซึ่งเป็นข้อมูลที่นำมาช่วยในการ
วิเคราะห์และใช้งานในงานวิจัยฉบับนี้ได้  

งานวิทยานิพนธ์ของ Wai Yen Tang and Jesse Fox (2016) เรื่อง “พฤติกรรมการ
ก่อกวนของผู้ชายในเกมออนไลน์: ลักษณะนิสัยและตัวแปรจากเกม” พบว่าเกมออนไลน์ทำให้ผู้เล่น
สามารถร่วมกันเล่นและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ส่วนมากเป็นปฏิสัมพันธ์แบบไร้ตัวตนกับผู้เล่นรอบโลก 
คาดเดาโดยแบบจำลองอัตลักษณ์ทางสังคม พฤติกรรมที่ไม่น่าพึงพอใจไม่ใช่เรื่องผิดปกติที่จะเกิดข้ึนใน
สังคมเกมและการก่อกวนในโลกออนไลน์กลายเป็นเรื่องปกติในสังคมเกม ในงานวิจัยชิ้นนี้มุ่งเน้นศึกษา
หาลักษณะนิสัยหรือปัจจัยที่เกี่ยวกับเกมที่ส่งผลต่อความรุนแรงสองรูปแบบในเกมออนไลน์คือ 1. การ
กลั่นแกล้งก่อกวนทั่วไป 2. การก่อกวนเกี่ยวกับเพศหรือ Sexual Harassment กลุ่มตัวอย่างขนาด 
425 คนเข้าร่วมในการตอบแบบสอบถามที่ไม่ระบุตัวตนทางออนไลน์ การกดขี่ทางสังคมและความ
เป็นปฏิปักษ์กับเพศทำให้พบว่าการกลั่นแกล้งทั่วไปและการ Sexual Harassment อยู่ในระดับที่สูง
มากในเกมออนไลน์เกม ปริมาณชั่วโมงของการเล่นเกมต่อสัปดาห์มีผลต่อการกลั่นแกล้งทั่วไปไปถึง
มาก ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งและผู้ถูกแกล้งมากกว่าสองครั้งจะอยู่ในเกมที่มีความรุนแรง และเมื่อเกี่ยวข้อง
กับการกลั่นแกล้งมากกว่า 4 ครั้งขึ้นไปจะทำให้เป็นผู้แกล้งเสียเอง งานวิทยานิพนธ์ของ Wai Yen 
Tang and Jesse Fox ได้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบของการกลั่นแกล้งภายในเกมที่ประกอบไปด้วย
การกลั่นแกล้งทั่วไปและการกลั่นแกล้งในเชิงเพศซึ่งช่วยในเรื่องของการตอบคำถามงานวิจัยของผู้วิจัย
รวมไปถึงงานวิทยานิพนธ์ของทั้งสองให้ข้อมูลเกี่ยวกับความถี่ของการเล่นเกมและการกลั่นแกล้งที่มีผล
ต่อกันอย่างเห็นได้ชัด มากไปกว่านั้นมีส่วนที่หน้าสนใจในเรื่องของการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ที่
เมื่อมีความเกี่ยวข้องกับการกลั่นแกล้งมากกว่า 4 ครั้งจะกลายเป็นผู้แกล้งเสียเองอีกด้วยเป็นข้อมูลที่
น่าสนใจสำหรับการใช้ในการวิเคราะห์วิธีการรับมือ 

งานวิทยานิพนธ์ของ สุจิตรา แก้ วสีนวล และ ฤทัยชนนี  สิทธิชัย  (2564) เรื่อง 
“ความสามารถในการตอบสนองทางดิจิทัลต่อการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์และประทุษวาจาออนไลน์
ของเด็ก” ได้ทำการศึกษาวิจัยเชิงเปรียบเทียบเพ่ือศึกษารูปแบบและปัจจัยในการเตรียมตัวและ
ปรับตัวเพ่ือตอบสนองต่อการใช้สื่อดิจิทัล เมื่อเผชิญสภานการณ์การรังแกกันทางไซเบอร์และประทุษ
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วาจาออนไลน์ของเด็กและเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่และจังหวัดสงขลา โดยศึกษาจากนักเรียนชั้น
ประถม 4 5 และ 6 ในจังหวัดเชียงใหม่และสงขลาด้วยการแบบสอบถามปลายเปิดแบบสัมภาษณ์กึ่ง
โครงสร้างและพบว่านักเรียนในจังหวัดเชียงใหม่มีประสบการณ์การรังแกกันบนโลกออนไลน์สูงกว่า
นักเรียนในจังหวัดสงขลา ซึ่งมีความสัมพันธ์กับการเข้าถึงสื่อ โรงเรียนมีปัจจัยที่เกื้อหนุนให้เกิดการ
พัฒนาในการตอบสนองต่อการเตรียมตัวและการปรับตัวด้านเทคโนโลยีด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเมื่อ
นักเรียนเผชิญสภานการณ์การรังแกและประทุษวาจาบนโลกออนไลน์ มากไปกว่านั้นความสัมพันธ์
ระหว่างครูกับนักเรียน ครูกับผู้ปกครองโดยเฉพาะลักษณะช่วยเหลือเกื้อกูลกันและกับแบบครอบครัว
เครือญาติตามบริบทเมื่อผสานกับการยึดผู้เรียนศูนย์กลางตามแนวคิดสากล เป็นปัจจัยทางบวกต่อการ
ปรับตัวและรับมือด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเมื่อนักเรียนเผชิญสถานการณ์การรังแกและประทุษวาจาบน
โลกออนไลน์ ซึ่งงานวิทยานิพนธ์ของสุจิตรา แก้วสีนวล และ ฤทัยชนนี สิทธิชัย มีความสำคัญต่อ
งานวิจัยฉบับนี้เนื่องด้วยว่าเป็นการศึกษาเพ่ือหาทางรับมือการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ซึ่งเป็น
จุดประสงค์ของงานวิจัยฉบับนี้และผลที่พบในงานวิทยานิพนธ์ของทั้งสองคือการช่วยเหลือจาก
บุคคลภายนอกในการเตรียมพร้อมการพบกับการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ 

งานวิทยานิพนธ์ของ Haewoon Kawk, Jeremy Blackburn และ Seungyeop Han 
(2015) เรื่อง “สำรวจการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ และพฤติกรรมเชิงลบอื่นๆในเกมออนไลน์แนวแข่งขัน
ประเภททีม” พบว่าข้อมูลเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งทางออนไลน์หรือพฤติกรรมที่สร้างความแตกร้าวใน
สังคมเกมออนไลน์แนวแข่งขันโดยใช้ชุดข้อมูลของผู้เล่นกว่า 10 ล้านคน มีรายงานถึงพฤติกรรม
ดังกล่าว 1.46 ล้านการรายงานผ่านจากแหล่งข่าวที่เกี่ยวข้องกับสังคมเกม มีการทดสอบสมมติฐานที่
ดึงมาจากทฤษฎีที่อธิบายถึงพฤติกรรมที่สร้างความแตกร้าว ซึ่งทำให้เห็นถึงข้อมูลขนาดใหญ่ที่เป็นเชิง
ประจักษ์เก่ียวกับพฤติกรรมที่สร้างความแตกร้าว ซึ่งงานวิทยานิพนธ์ของ Haewoon Kawk, Jeremy 
Blackburn และ Seungyeop Han ได้ผลลัพธ์เกี่ยวกับสาเหตุของการกลั่นแกล้งออกมาว่าภายใน
สังคมเกมมีเรื่องของ Bystander Effect ที่หมายถึงการเพิกเฉยต่อสิ่งเลวร้ายที่เกิดขึ้นตรงหน้า ที่
เกิดขึ้นภายในโลกของเกมออนไลน์ที่ผู้เล่นจะนิ่งเฉยต่อการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นละเลยการรายงานการ
กลั่นแกล้งนั้นๆ และเรื่องเกี่ยวกับการเป็นมิตรเมื่ออยู่ในกลุ่มเดียวกันและจะเป็นปฏิปักษ์ต่อผู้เล่นที่อยู่
นอกกลุ่ม พฤติกรรมแบบนี้จะเกิดขึ้นในการเล่นรูปแบบที่กลุ่มตั้งกลุ่มรวมตัวกันขึ้นเพ่ือเล่นเกมและจะ
มีแนวทางการเล่นที่คล้ายคลึงกันมีสิทธิที่จะเอนเอียงเข้าสู่พฤติกรรมเดียวกันเช่นการกลั่นแกล้งรวมไป
ถึงการเพ่ิมปริมาณการกลั่นแกล้งที่มีต่อผู้เล่นอ่ืนนอกกลุ่มด้วยวิธีการรุมกลั่นแกล้งนั้นเอง ต่อมาเป็น
เรื่องของความขัดแย้งภายในกลุ่มขณะที่เล่นเกมออนไลน์ร่วมกันที่จะเป็นเรื่องของการกลั่นแกล้ง
กันเองโดยการใช้วาจา และสุดท้ายเป็นเรื่องของทักษะของผู้เล่นภายในทีมที่มีความแตกต่างกันทำให้
เกิดการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นระหว่างผู้เล่นในทีมกรณีที่ผู้เล่นมีความต่างทางทักษะอย่างเห็นได้ชัดงาน
วิทยานิพนธ์ของ Haewoon Kawk, Jeremy Blackburn และ Seungyeop Han เป็นประโยชน์และ
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มีข้อมูลที่อธิบายอย่างชัดเจนในประเด็นปัญหาสาเหตุของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นในเกมออนไลน์ไม่ว่า
จะเป็นเรื่องความต่างในทักษะ การเอนเอียงเข้าหาเพ่ือนร่วมกลุ่ม และ Bystander Effect ทำให้
ผู้วิจัยได้มีความเข้าใจด้านสาเหตุการกลั่นแกล้งในโลกเกมออนไลน์มากขึ้น 

งานวิทยานิพนธ์ของ Robert Slonke, Peter K. Smith, Ann Frisen (2012) เรื่อง 
“ธรรมชาติของกลั่นแกล้งทางไซเบอร์และวิธีการป้องกัน” พบว่า การกลั่นแกล้งทางออนไลน์เป็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นในเยาวชนในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา เอกสารวิจัยจะพยายามหาและพูดคุยถึงหัวข้อหลัก
ที่เก่ียวกับการเกิดขึ้นซ้ำและความไม่เท่าเทียมของอำนาจ รูปแบบของการกลั่นแกล้งทางออนไลน์และ
เหตุการณ์ต่างของการกลั่นแกล้ง ความแตกต่างระหว่างการกลั่นแกล้งปกติและการกลั่นแกล้งทาง
ออนไลน์ แรงจูงใจและผลกระทบของการตกเป็นเหยื่อออนไลน์ การรับมือการป้องกันและการ
ขัดขวาง โดยในงานวิทยานิพนธ์ของ Robert, Perter และ Ann นั้นศึกษาจากนักเรียนก 9 คนผ่าน
การสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างโดยเป็นหญิง 5 คนชาย 4 คนจากโรงเรียนในประเทศ Sweden พบว่าทุก
คนมีความรู้เรื่องเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์อยู่บ้างมี 7 คนที่ตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้ง
ทางออนไลน์ 3 คนเป็นผู้กระทำการกลั่นแกล้ง และมีเพียง 1 คนที่เพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้น
ภายในเกมออนไลน์ งานวิทยานิพนธ์ของ Robert Slonke, Peter K. Smith, Ann Frisen นั้นเป็น
งานที่แสดงถึงสถานการณ์การตกเป็นเหยื่อของเด็กที่อยู่ในสังคมโลกออนไลน์อย่างชัดเจนว่า จาก 9 
คนมี 7 คนที่ตกเป็นเหยื่อสามารถรับรู้ได้ว่าการกลั่นแกล้งนั้นเป็นปัญหาที่มีอยู่จริงและจำเป็นจะต้อง
หาวิธีการแก้ไขและรับมือทำให้ความสำคัญของงานวิจัยฉบับนี้สูงขึ้นไปในอีกข้ันกรณีที่มีความต้องการ
ที่จะจัดการเพ่ือผลักดันเรื่องของกสังคมออนไลน์ทั้งในเกมและนอกเกมให้ดีขึ้น 

 

2.5 กรอบแนวคิด 
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บทท่ี 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยได้กำหนดวิธีการที่ใช้ในการวิจัย ประกอบ
ไปด้วย ประชากรที่ใช้ในการวิจัย การสุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การตั้งบทสัมภาษณ์       
การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

 
3.1 วิธีดำเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การป้องกันและการรับมือการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
เกม VALORANT” ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยในรูปแบบของงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
โดยศึกษาผ่านวิธีการเก็บข้อมูล 2 วิธีคือ 

3.1.1 การศึกษาเอกสาร (Documentary Research)  
การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารทางวิชาการต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ สาเหตุ 

รูปแบบ การป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง เพ่ือนำมาอ้างอิงประกอบการศึกษา 
3.1.2 การศึกษาภาคสนาม (Field Research)  
การเก็บข้อมูลผ่านการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (in-depth Interview) เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูล

ที่มีความละเอียดและเจาะลึกถึงประเด็นมากขึ้น โดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ( in-depth 
Interview) จะมีการออกแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างสำหรับผู้ให้ข้อมูลเพ่ือให้มีอิสระในการตอบ
คำถามมากข้ึน โดยมีคำสำคัญท่ีจะช่วยให้ผู้วิจัยได้มาซ่ึงข้อมูลที่เหมาะสมต่อการตอบคำถามงานวิจัย 

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (in-depth Interview) 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 แบบสัมภาษณ์ผู้เล่นที่มีประสบการณ์เก่ียวกับการกลั่นแกล้งภายในเกมออนไลน์ VALORANT 
โดยข้อคำถามประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ 
 ส่วนที่ 1 : ข้อมูลพื้นฐานของผู้เล่นเกม VALORANT 
 ส่วนที่ 2 : ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์การตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้ง 
 ส่วนที่ 3 : ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีป้องกันและการรับมือของผู้เล่นเกม VALORANT 
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3.3 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยและกลุ่มตัวอย่าง 
 ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)   
ซึ่งผู้ให้ข้อมูลที่มีประสบการณ์การถูกกลั่นแกล้งภายในเกม VALORANT และทำการ Snowball 
Sampling ต่อไปจนกว่าจะได้ข้อมูลสุทธิโดยจะได้ข้อมูลสุทธิจะประกอบด้วย 

1.  ผู้เล่นเกมท่ีมีอันดับภายในเกม VALORANT ระดับสูง (Diamond - Radiant) 
2.  ผู้เล่นเกมท่ีมีอันดับภายในเกม VALORANT (Iron - Platinum) 
3.  ผู้เล่นที่ไม่มีอันดับภายในเกม (Unranked) 
 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 15 แสดงตารางลำดับชั้นภายในเกม VALORANT 
 

การเลือกกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวเพ่ือศึกษาให้ได้มาซึ่งข้อมูลของสาเหตุ รูปแบบและการ
ตอบสนองของการกลั่นแกล้งภายในเกม VALORANT ที่เกิดขึ้นจากตัวผู้เล่น 

นอกจากผู้เล่นเกม VALORANT แล้วผู้ให้ข้อมูลอีกส่วนหนึ่งคือผู้เชี่ยวชาญทางจิตวิทยาที่จะ
เข้ามาช่วยให้ข้อมูลในส่วนของสาเหตุการกลั่นแกล้ง การป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
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3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยเก็บข้อมูล 2 ลักษณะ คือ 

ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ที่เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยเก็บรวบรวมมาจากภาคสนาม (Field 

Research) โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ที่โดยแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง 

(Semi-Structured Interview) โดยผู้วิจัยตั้งคำถามตามขอบเขตเนื้อหาคือ สาเหตุ รูปแบบและการ

ป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 

ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ซึ่งได้มาจากการเอกสารวิชาการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

แนวคิดทฤษฎี บทความต่างๆท่ีใช้วิธีการศึกษาจากเอกสาร (Documentary Research) 

 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยทำการนำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) มาวิเคราะห์ใน

รูปแบบของการพรรนา (Analytical Description) ที่จะเป็นการนำเสนอข้อมูลตามจุดประสงค์ของ

งานวิจัย ศึกษาสาเหตุ รูปแบบและการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์ เพ่ือสร้าง

ประโยชน์ต่อบุคคลที่อยู่ในสังคมเกมออนไลน์และบุคคลที่มีความสนใจในเกมออนไลน์และสามารถใช้

พ้ืนที่ของเกมออนไลน์ในการสร้างประโยชน์ในแง่มุมอ่ืนๆต่อไป 

 

3.6 จริยธรรมในการวิจัย 
การทำวิจัย ผู้วิจัยถือหลักจริยธรรมในการวิจัยอย่างเคร่งครัดโดยคำนึงถึงความเคารพใน

บุคคล การเคารพในศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ (Respect for human dignity) ซึ่งเป็นหลักสำคัญของ

จริยธรรมการทาวิจัยในคน โดยใช้หลักนี้เป็นพ้ืนฐานของแนวทางปฏิบัติ ได้แก่ 

1. เคารพในการขอความยินยอมโดยให้ข้อมูลอย่างครบถ้วนโดยปราศจากการข่มขู่ บังคับ 

2. เคารพในความเป็นส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูล 

3. เคารพในการเก็บรักษาความลับของข้อมูลส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูล 
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บทท่ี 4  
ผลการศึกษา 

 
การทำวิจัยฉบับนี้เป็นการศึกษาวิธีการรับมือการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ที่เกิดขึ้นในสังคม

เกมออนไลน์แนวแข่งขันโดยใช้พ้ืนที่ของเกม VALORANT ในการศึกษา โดยหัวข้อของการศึกษาจะ
ประกอบไปด้วย 

1. ผลการศึกษาข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
2. สรุปลักษณะสำคัญที่ได้จากผลการศึกษา 
3. อภิปรายผลการศึกษา 
 

4.1 ผลการศึกษาข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลสำคัญ 
(1) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 1 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Ascendant 

ซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่อยู่ในอันดับสูงภายในเกม VALORANT ตามที่มีการกำหนดในงานวิจัย
ฉบับนี้ 

สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT  
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การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เจอหมดเลย Text Chat, Voice Chat และสร้างอุปสรรคในการเล่น
โดยไม่จำเป็น ล่าสุดที่เจอเป็น Text Chat ส่วนใหญ่ที่เจอจะเป็นช่วงกลางเกม 
เจอ Toxic ใน Competitive เป็นส่วนใหญ่ Unrate ก็มีแต่น้อยเพราะคนไม่
ค่อยจริงจังกับโหมดนี้”  

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 
 

 สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
 สาเหตุ 
 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งที่ตนประสบพบเจอว่าเป็นการกลั่นแกล้งที่
เกิดจากความมั่นใจว่าตัวผู้แกล้งมีความคิดที่ถูกต้องและสามารถตัดสินใจในเรื่องการกระทำได้ดีกว่าผู้
เล่นอ่ืนที่กำลังร่วมเล่นอยู่ด้วย 
 เพศของผู้เล่น 
 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 ไม่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งที่เกี่ยวกับความแตกต่างทาง
เพศของผู้เล่นภายในเกม VALORANT 
 

“สำหรับผม Toxic เกิดจาก Ego ส่วนตัว แบบเราต้องถูก เราไม่ผิด 
ต้องการเอาชนะ แต่ไม่มองผลโดยรวม มองแค่ตัวเอง ผมว่ามันอยู่ที่ความคิด
ของคนนั้นๆ เพ่ือนร่วมทีมก็มีผลต่อความ Toxic อย่างเช่นเกมพวกนี้ต้องใช้
การสื่อสาร ถ้าไม่สื่อสารเลย หรือสื่อสารไม่รู้เรื่อง มันจะทำให้เกิด Toxic พอ
สื่อสารกันน้อย เราไม่รู้ว่าแต่ละคนต้องการอะไร ทำให้การตัดสินใจไม่ถูกใจ
เขา แบบเขาต้องการให้เป็นแบบนี้แต่เขาไม่สื่อสารมันออกมาให้เรารู้ว่าเขา
ต้องการแบบนี้ แล้วเมื่อเขาเจอว่าทำไมมันไม่เป็นแบบนี้ เขาก็จะโทษทีม ส่วน
ใหญ่ที่เจอจะเป็นช่วงกลางเกม ส่วนตัวไม่เคยเจอ Toxic ใส่ผู้หญิง” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 
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การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยการพยายามเข้าไปคุยกับผู้ที่แสดง

พฤติกรรมการกลั่นแกล้งเพ่ือให้การกลั่นแกล้งหยุดลงและสร้างบรรยากาศที่ผู้เล่นทั้งหมดอยู่ในความ
เข้าใจเดียวกันคือการเล่นเกมร่วมกันให้ชนะในรอบนั้น ๆ และกรณีที่การเข้าไปพยายามคุยใช้การไม่
ได้ผลจะเป็นการเมินเฉยกับผู้เล่นที่แสดงพฤติกรรมการกลั่นแกล้ง 

คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 ให้คำแนะนำเกี่ยวกับการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้งว่าการปิด

ช่องทางการสื่อสาร TEXT CHAT และ VOICE CHAT ของผู้เล่นที่แสดงพฤติกรรมการกลั่นแกล้ง และ
การพยายามที่จะคุยเพ่ือให้การกลั่นแกล้งหยุดลงเป็นแนวทางที่ดีสำหรับการรับมือและป้องกันการ
กลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นภายในเกม VALORANT 
 

“ถ้าเจอตอนแรกจะพยายามคุยดี ๆ พยายามอธิบาย พยายามบอกว่า
คุณไม่สื่อสารเราเลยทำตามใจคุณไม่ได้ แต่ถ้ายังไม่หยุดจะเงียบใส่ ผลผมมอง
ว่า 70-30 30% เป็นโอกาสสำเร็จที่จะจัดการ Toxic ได้ ผมว่ายากสำหรับผู้
เล่นใหม่ เวลาเรามาเล่นแล้วเจอพวกนั้นเราเล่นไม่เก่งหรอก ไม่ถูกใจ ผมมอง
ว่าการปิด Text กับ Voice ของคน Toxic จะดีต่อเรามากที่สุด ผมมองว่า 
Unrate มันง่ายกับผู้เล่นใหม่มากกว่าเพราะความจริงจังมันน้อยกว่า มันเลี่ยง
ไม่ได้ที่จะเจอ Toxic ทุกอย่างเบาลงด้วยการคุย บอกเขาว่าเราเล่นใหม่ ช่วย
แนะนำได้ม๊ัย มากกว่าด่า” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 
 

(2) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 2 
 ข้อมูลส่วนบุคคล 
 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Ascendant 
ซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่อยู่ในอันดับสูงภายในเกม VALORANT ตามที่มีการกำหนดในงานวิจัย
ฉบับนี้  
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สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เคยเจอ Toxic ล่าสุดคือวันนี้ Toxic มันมีหลายรูปแบบ การพูด พิมพ์ 
วิธีการเล่นการพูดก็เป็นการพูดเสียงดังๆใส่ทีม การพิมพ์ก็พิมพ์ด่าทีม พิมพ์
โทษทีมตัวเอง พิมพ์บอกศัตรูถึงข้อมูลในทีม การเล่นไม่ตรงหน้าที่ ถือ Spike 
ไม่วาง ถ้าเป็นอันดับสูงก็คือ Toxic แต่ในกรณีที่เป็นคนเล่นใหม่อันนี้เข้าใจได้ 
บางที เราทะเลาะกับที มเขาจะทำให้ เราเล่นยากขึ้น  เจอ Toxic ใน 
Competitive ส่วนใหญ่ Unrate จะเจอค่อนข้างยาก” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 
 
 สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
 สาเหตุ 
 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งที่ตนประสบพบเจอว่าเป็นการกลั่นแกล้งที่
เกิดจากความไม่พอใจที่เกิดข้ึนภายในทีมรวมไปถึงสถิติของผู้เล่นที่มีความแตกต่างกัน  
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เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 อธิบายถึงบรรยากาศของผู้เล่นต่างเพศที่อยู่ภายในเกม VALORANT 

โดยกล่าวว่าผู้เล่นที่เป็นผู้เล่นเพศหญิงจะถูกมองโดยผู้เล่นเพศชายส่วนมากมองว่าผู้เล่นเพศหญิงจะ
เล่นเกมได้ไม่ดีเท่ากับผู้เล่นเพศชาย และเมื่อผู้เล่นเพศชายพบว่ามีผู้เล่นเพศหญิงจะเบามือเรื่องการ
กลั่นแกล้งลง 

 
“การ Toxic อาจจะเกิดจากเพ่ือนร่วมทีมไม่พอใจในการกระทำของเรา 

หรือเป็นนิสัยส่วนตัวบางคนที่พูดชอบหาเรื่องชอบพูดแกล้งซึ่งก็เคยโดนมา 
เพราะวันนั้นผมยิงไม่ค่อยขึ้น ผมก็เคยโดย คนไทยเปิดไมค์มาด่า โง่ ใส่ แต่ผม
ก็ไม่ได้ตอบสนองอะไร ต้องมองว่าบางกลุ่มก็เล่นให้กำลังใจกัน พิมพ์ชมกันให้
กำลังใจ แต่บางกลุ่มก็เล่นดูสถิติที่แบบว่าเล่นสถิติต่ำ ก็จะถูกพูดตัดกำลังใจ 
ทั้งๆที่เราทำหน้าที่ แต่คนอ่ืนๆก็จะมองที่สถิติเป็นหลัก ที่เคยเห็นผู้ชายส่วน
ใหญ่เขาจะมองว่าผู้หญิงเล่นเกมไม่เก่ง แต่มันขึ้นอยู่กับคนว่าจะมองยังไง แต่
โอกาสเจอจะน้อยกว่าผู้ชาย เพราะเวลาผู้เล่นรับรู้ว่าเป็นผู้หญิงจะเบามือลง 
ส่วนมากจะเจอ Toxic จะเจอกลางเกมเป็นส่วนใหญ่ ส่วนใหญ่ที่เจอแล้วเรา
ไม่ตอบโต้ ส่วนมาก Toxic จะหยุดแต่ถ้าตอบโต้อาจจะเจอท้ังเกม แต่ถ้าทำให้
เขาไม่พอใจก็จะเจอ Toxic ต่อ การเล่นมีส่วนให้เกิดการ Toxic ต่อ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยเพิกเฉยต่อการกระทำการกลั่น

แกล้งของผู้แกล้งและมุ่งเน้นความสนใจไปอยู่กับผู้เล่นภายในทีมที่ไม่มีพฤติกรรมการกลั่นแกล้งเพ่ือให้
การเกมสามารถดำเนินต่อไปได้ด้วยความราบรื่นที่สุดเท่าที่จะทำได้ 

คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 ให้คำแนะนำเกี่ยวกับการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้งว่าการปิด

ช่องทางการสื่อสาร VOICE CHAT ของผู้เล่นที่แสดงพฤติกรรมการกลั่นแกล้ง และการหาเพ่ือนๆที่
รู้จักกันมาร่วมทีมเพ่ือเล่นเกม VALORANT จะได้ป้องกันการกลั่นแกล้งที่อาจเกิดขึ้นภายในทีม
เดียวกัน อย่างไรก็ตามการกลั่นแกล้งที่เกิดจากผู้เล่นฝั่งตรงข้ามจะยังคงมีอยู่แต่พบเห็นไม่ได้บ่อย 
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“ส่วนมากจะไม่พูดกลับเพราะเราไม่อยากเถียง เขาอยู่ในอารมณ์ที่ไม่
พร้อมคุย เราก็พยายามเล่นของเราให้ดีขึ้นเพ่ือให้หยุดการ Toxic ถ้าเขา 
Toxic มากเกินไปจะคุยกับคนที่โดน Toxic ใส่ว่าอย่าไปสนใจ ดึงความสนใจ
ของคนโดนแกล้งโฟกัสที่ตัวเราแทนไม่ใช่การกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้น แล้วเวลาคน
ที่ Toxic โดนเมินเขาก็จะหยุด เราจะไม่ Toxic ใส่เขากลับ จะได้ผลค่อนข้าง
เยอะสำหรับการแก้ Toxic ผู้เล่นใหม่ต้องทำใจไว้ก่อนล่วงหน้าว่ามันต้องเจอ 
Toxic ถ้าเกิดว่าเล่นแรกๆ แนะนำให้ฝึกเล่นไปก่อนเวลาเจอ Toxic ให้ปิดไมค์
คนนั้นไปก่อนเลย ผู้เล่นควรฝึกฝนสร้างความเข้าใจกับเกมให้มากขึ้น อีกกรณี
คือเล่นกับเพ่ือนๆทั้งทีม แต่ทีมตรงข้ามก็สามารถ Toxic ใส่เราได้เหมือนกัน
แต่เกิดขึ้นยากจะไม่ค่อยเจอเยอะ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 
 

(3) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 3 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT ทั่วไปซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่ไม่มี

อันดับภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
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“Toxic คือการไม่ให้เกียรติผู้เล่น การพิมพ์ด่า การย่ำยีแบบนี้ เจอ 
Toxic ใน Unrate น่าจะมีเยอะว่าด้วย Competitive จะเจอแบบคุณภาพ
เป็นส่วนใหญ่ เจอการด่ากัน ทั้ง Text และ Voice รวมถึงการเอาระเบิดปาใส่
เพ่ือน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 
 

สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นจากนิสัยของตัวบุคคลและ

ประสบการณ์การตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งในอดีตที่เกิดขึ้นกับผู้แกล้งส่งผลต่อการทำให้ผู้เล่น
กลายเป็นผู้กลั่นแกล้งในภายหลัง และอีกสาเหตุของการกลั่นแกล้งคือความไม่พอใจในรูปแบบการเล่น
ของเพ่ือนร่วมทีมทำให้เกิดการกลั่นแกล้งขึ้น 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 กล่าวว่าตนเองไม่เคยเจอการกลั่นแกล้งที่มีความเกี่ยวข้องในเรื่องของ

เพศผู้เล่นเกม VALORANT ถึงแม้ว่าตนจะเล่นอยู่กับผู้เล่นเพศหญิงก็ตาม อาจเพราะผู้เล่นหญิงที่ตน
เล่นอยู่ด้วยอาจจะมีทักษะในการเล่นที่สูงระดับหนึ่งจนทำให้ไม่ตกเป็นเป้าของการกลั่นแกล้ง 
 

 “เกิดจากนิสัยคน ไม่คิดว่าเป็นสิ่งที่เกมทำให้เขาเป็นแต่เป็นที่
ตัวบุคคล มีทั้งเริ่ม Toxic ตั้งแต่ต้น กับอีกแบบคือโดนสังคมเกม Toxic ใส่จน
ทำให้เขากลายเป็น Toxic เพ่ือขึ้นอีกคน ที่เขาปาระเบิดใส่เพ่ือนเพราะว่า
เพ่ือนเล่นไม่ตรงใจเขาเลยไปไล่แกล้งเพ่ือนคนนั้น มีเพ่ือนที่เป็นผู้หญิงเล่นแต่
ไม่เคยเจอ Toxic กับผู้หญิงเพราะเขาเล่นได้เก่งระดับนึง ไม่เจอ Toxic ใส่
เพราะเป็นเพศ เจอการ Toxic กลางเกม จนจบเกมเลย” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยเพิกเฉยต่อการกระทำการกลั่นแกล้ง

ของผู้แกล้งแต่ในกรณีที่การกลั่นแกล้งเกิดขึ้นในปริมาณที่มากจนเกินรับไว้จะทำการใช้ระบบ VOICE 
CHAT ในการไกล่เกลี่ยให้หลุดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งและตั้งใจเล่นเกมตรงหน้า 
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คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 ให้คำแนะนำเกี่ยวกับการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้งว่า
การปิดช่องทางการสื่อสาร VOICE CHAT เพ่ือควบคุมบรรยากาศการเล่นเกม VALORANT ของ
ตนเอง   

 
“พยายามหลีกเลี่ยงไม่เล่นกับ Toxic และพอไม่ไหวกับ Toxic แล้วก็ใช้ 

Voice Chat ด่าว่าเตือนสติเขา เขาก็ตั้งใจเล่นอยู่ชั่วขณะแต่พอเริ่มรอบใหม่ก็
เอาใหม่ เพราะของที่ใช้สำหรับแกล้งหมดเลยตั้งใจเล่นไปแปปนึง แนะนำผู้
เล่นใหม่คือ ปิดไมค์ ปิดเสียงเพ่ือนร่วมทีมและเล่นเกม มันต้องแก้หรือควบคุม
บรรยากาศด้วยตัวเอง” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 
 

(4) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 4 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Diamond 

ซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่อยู่ในอันดับสูงภายในเกม VALORANT ตามที่มีการกำหนดในงานวิจัย
ฉบับนี้ 

สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT  
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การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 ไม่มีการกล่าวถึงประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้

ประสบผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เคยเจอ Toxic ครับเมื่อวานเลย คือจะเป็นการ Abusing Chat Text 
กับ Voice เป็นส่วนใหญ่ มันเป็นเกมที่ต้องใช้สมาธิก็จะเจอการเปิดไมค์มาต่อ
ว่า เลือกตัวที่คนไม่ค่อยเล่นแล้วก็โดนต่อว่าเลยใน Competitive ไม่ค่อยเล่น 
Unrate เพราะเกมมันเหนื่อยแล้วมันไม่ได้อะไร เคยเจอ Toxic หมดเลยทั้ง
สองโหมด” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 
 
 

สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นความไม่พอใจจากผู้แกล้งเกี่ยวกับ

การตัดสินใจเลือกวิธีการเล่นเกมของตน และบางโอกาสที่ทักษะของตนด้อยกว่าผู้เล่นอีกฝ่ายหรือผู้
เล่นฝ่ายเดียวกัน 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 กล่าวว่าตนเองไม่เคยเจอการกลั่นแกล้งที่มีความเกี่ยวข้องในเรื่องของ

เพศผู้เล่นเกม VALORANT  
 

“นอกจากจะในเรื่องเลือกตัวก็เจอ Toxic ใส่เพราะเราเล่นไม่ดี บาง
จังหวะที่ควรได้เราไม่ได้แล้วก็จะโดนต่อว่า ไม่เคยเจอการ Toxic ใส่ผู้หญิง 
ส่วนใหญ่จะเจอ Toxic ช่วงจบเกมมากกว่า ในมุมมองผมพวก Toxic เถียงไม่
เก่งหรอก มันจะใช้ช่วงจบเกม ก่อนผู้เล่นแยกย้ายจะ Toxic ใส่” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 
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การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยเพิกเฉยต่อการกระทำการกลั่นแกล้ง

ของผู้แกล้งแต่ในกรณีที่การกลั่นแกล้งเกิดขึ้นในปริมาณที่มากจนเกินรับไว้จะทำการใช้ระบบ VOICE 
CHAT ในการไกล่เกลี่ยให้หลุดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งและตั้งใจเล่นเกมตรงหน้า 

คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 ให้คำแนะนำเกี่ยวกับการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้งว่าการปิด

ช่องทางการสื่อสาร VOICE CHAT เพ่ือควบคุมบรรยากาศการเล่นเกม VALORANT ของตนเอง 
   

“ผมจะเงียบใส่ไม่ก็ปิดเสียงไปเลย ปิดทุกอย่างเกี่ยวกับเขาแล้ว แล้ว
เดี๋ยวเขาจะหยุดไปเอง แนะนำผู้เล่นใหม่คือเฉยต่อกับ Toxic ไปเลย ไม่ต้อง
ยุ่งเราเล่นของเราแล้วปล่อยเขาไป สวนกันไปมาไม่ได้สนุก มีเคย Toxic สวน
เขาแต่เราก็เล่นให้ดีกว่าเขา จะพูดใส่ประมาณว่ามา Toxic ใส่แต่เล่นไม่เห็นดี
เลย หาเพื่อนไว้เล่นด้วยจะสบายใจกว่า” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 4 
 

(5) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 5 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Gold ซึ่งจัด

อยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นแนวแข่งขันภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT  
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การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 มีการกล่าวถึงประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้

ประสบผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เคยเจอ Toxic ด้วยความที่ว่า Valorant มันเป็นเกมทีม คือถ้าเรา
เล่นคนเดียวเราก็จะต้องไปเจอกับคนอีก 9 คน เราจะมีโอกาสเจออยู่แล้วทั้ง
ทีมเดียวกันหรือทีมตรงข้าม Toxic มาหลายรูปแบบทางเสียง ตะโกน การ
พิมพ์ต่อว่าเพ่ือนร่วมทีม หรือทีมตรงข้าม และ Valorant เป็นเกมที่สามารถ
เลือกตัวละครเล่นได้ และการเลือกตัวละครฝ่ายเดียวกันเลือกตัวละครซ้ำกัน
ไม่ได้แต่ฝ่ายตรงข้ามจะสามารถเลือกตัวละครเดียวกับอีกฝ่ายได้เวลาผู้เล่นที่
เล่นตัวละครเดียวกันมีทักษะที่แตกต่างกันจะเกิดการพูดเปรียบเทียบเกิดขึ้น
และจะนำไปสู่การ Toxic รวมไปถึงตำแหน่งหน้าที่ของตัวละครแต่ละตัวส่วน
นี้ก็สามารถใช้มาเป็นการ Toxic ได้เหมือนกัน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 
 

สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นความไม่พอใจจากผู้แกล้งที่ไม่ได้

รับการตามใจหรือไม่ได้รับในสิ่งที่ผู้แกล้งต้องการ 
เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 กล่าวว่าตนเองเคยพบสถานการณ์ที่มีผู้เล่นเพศหญิงที่เล่นได้ไม่ดีหรือ

มีทักษะที่ด้อยกว่าผู้เล่นเพศชายในเกมทำให้ผู้เล่นเพศหญิงถูกกลั่นแกล้งด้วยการด่าทอและมีการ 
Sexual Harassment เกิดข้ึนในขณะนั้น 

 
“เราเป็นคนสนับสนุนเกม ซื้อลายของอาวุธภายในเกม แล้วเพ่ือนร่วม

ทีมเขาขอให้ผมเอาปืนให้แต่ผมไม่ได้ให้ เขาเลยพยายามใช้ทักษะของตัวละคร
ของเขาเพ่ือให้ผมตายในรอบนั้นเพ่ือให้ได้ลายปืนของผม ส่วนใหญ่ Toxic ที่
เจอจะเป็น Text มากกว่า Voice เนี่ยคนไม่ค่อยเปิดไมค์มาคุยกัน เพราะผู้
เล่นไม่รู้ว่ามาจากประเทศไหน แต่กรณีเจอคนไทยด้วยกันเองแล้วคนไทยเป็น
คน Toxic เองมันจะหนักมากเลยนะ แต่เราก็สามารถปิด Voice ของเขาได้ 
การ Toxic ที่ผมคิด น่าจะมาจากอารมณ์ใน Match นั้นๆ หรือไม่ก็เก็บ
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อารมณ์จาก Match ก่อนๆที่เขาเล่นมา หรือการที่เพ่ือนร่วมทีมเล่นได้ไม่ดี 
หรือเพ่ือนทำให้เขาเสียจังหวะก็จะเกิดเป็น Toxic ขึ้น Toxic ที่เจอกับผู้หญิงก็
เคยเจอ Toxic ใส่ผู้หญิง ตอนนั้นเป็นเจอผู้เล่นหญิงที่เล่นไม่ดีก็จะโดน Toxic 
ใส่ต่อว่าด่าทอ แล้วก็มี Sexual Harassment การ Toxic จะเจอช่วงกลาง
เกมจนท้ายเกม ยิ่งใกล้จบเกมยิ่งหนักเพราะพอจบเกมแล้วผู้เล่นจะไม่ได้เจอ
กันแล้วเลย Toxic ใส่ให้พอใจ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยเพิกเฉยต่อการกระทำการกลั่นแกล้ง

ของผู้แกล้งแต่เมื่อเวลาผ่านไปตนได้พบประสบการณ์การกลั่นแกล้งกับตัวมากขึ้นเลยใช้วิธีการเปลี่ยน
การกลั่นแกล้งจากผู้แกล้งให้กลายเป็นเรื่องตลกเพ่ือบรรเทาความตึงเครียดภายในเกม VALORANT ที่
กำลังเล่นอยู ่

คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 ให้คำแนะนำเกี่ยวกับการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้งว่าการปิด

ช่องทางการสื่อสาร VOICE CHAT และ TEXT CHAT เพ่ือรักษากำลังใจการเล่น รวมไปถึงการเชิญ
ชวนเพื่อนหรือคนรู้จักมาร่วมเล่นจะช่วยลดการกลั่นแกล้งที่อาจเกิดข้ึนได้   

 
“ตอนผมเล่นใหม่ๆยังไม่รู้การปิด Text หรือ Chat เราก็ปล่อยหรือเมิน

ไป แต่ตอนนี้ผมเล่นมาระยะนึงแล้วพอเล่นเป็นแล้วพอเจอ Toxic ผมจะทำให้
มันเป็นมุขตลกไปเลย ผมจะเข้าไปเล่นกับการ Toxic ของเขาไปเลยจะได้ลด
ความตึงเครียดในสถานการณ์ ผมมองว่า 50-60% เขาจะรู้ตัวว่าเขา Toxic 
แล้วก็ปรับมาเป็นเล่นตลกกับเราเลย สำหรับแนะนำผู้เล่นใหม่ แนะนำว่าปิด 
Text/Voice Chat ไปก่อนได้แล้วนั่งเล่นไปก่อนเพราะว่าไม่งั้นจะหมด
กำลังใจ พอถึงจุดที่รู้สึกว่าเล่นได้ก็ค่อยเปิด แล้วการเล่นกับเพ่ือนน่าจะช่วย
เรื่องนี้ได้เยอะอยู่ แต่ถ้าจะใช้มุขตลกคุณต้องมีมุขตลกในหัวเยอะหน่อยนะ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 
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(6) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 6 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT ทั่วไปซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่ไม่มี

อันดับภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 ไม่มีการกล่าวถึงประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้

ประสบผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เคยเจอการ Toxic ครับ ด้วยความที่เราอาจจะไม่ได้เล่นบ่อยแต่เราก็
จะเจอ Toxic บ่อยในทุกครั้งที่เล่น การเล่นของเราอาจจะไม่สัมพันธ์กับทีม
หรืออะไรประมาณนี้ มันก็จะมีการเหยียดอยู่แล้ว แต่จะเจอเป็นการด่าทอซะ
มากกว่า พ่ีอาจจะไม่มีความรู้สึกลบมากเท่าไรกับคำพวกนี้เพราะเราก็ไม่ได้
เล่นจริงจัง Toxic ล่าสุดน่าจะนานแล้วเพราะล่าสุดจะเล่นกับเพ่ือนไม่ Toxic 
อะไรกันเว้นแต่ว่าจะเล่นคนเดียวจะทำให้เจอ เพราะอีก 4 คนเราไม่รู้ว่าเขาคือ
ใครและเขาไม่รู้ว่าเราคือใคร มันเลยเป็นเรื่องว่าเขาจะพูดอะไรก็ได้ด่าอะไรก็ได้ 
ที่เจอจะเป็น Toxic แบบ Text มากกว่า เวลาผู้เล่นคนนั้นแพ้ในรอบเขาก็จะ
พิมพ์อะไรก็ได้และมันทำให้เรารู้สึกว่าไม่อยากเล่นต่อแล้ว แต่ไม่ได้เจอบ่อย
แล้วแต่การเล่นของเราบางเกมเราเล่นได้ดี บางดีเราเล่นได้ไม่ดี” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 
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สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นคือทักษะของตนที่ด้อยกว่าผู้เล่น

คนอ่ืนภายในทีมในบางครั้ง และในบางโอกาสพบเจอการกลั่นแกล้งเพราะความไม่พอใจของผู้แกล้ง
ตั้งแต่ยังไม่เริ่มเล่น 

 
เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 ไม่มีประสบการณ์ที่พบการกลั่นแกล้งที่เกี่ยวข้องกับความแตกต่าง

เรื่องของเพศผู้เล่นในเกม VALORANT 
 

“เจอเป็นเพราะฟอร์มการเล่น แต่บางคนเจอตั้งแต่เข้าเกมตั้งแต่เกมยัง
ไม่เริ่มเลย แต่พ่ีจะเจอช่วงกลางเกมมากกว่า ฟอร์มการเล่นที่ไม่ดีของเรา เราก็
จะเจอคำพูดที่มันบั่นทอน ทำให้ไม่อยากเล่น บางทีไม่ได้เล่นคนเดียวเล่นกับ
เพ่ือนแค่สองคนก็จะเจอเหมือนกัน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยเพิกเฉยต่อการกระทำการกลั่นแกล้ง

ของผู้แกล้ง 
คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 กล่าวว่าการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นในเกมออนไลน์ทุกเกม ผู้เล่นจำเป็นต้อง

เลือกมองในสิ่งที่ทำให้ผู้เล่นสนุกกับเกมมากกว่าการปักใจอยู่กับการกลั่นแกล้ง 
 

“พ่ีจะเงียบไม่ตอบโต้ แต่จะมีอารมณ์อยู่กับตัวเอง พ่ีจะไม่ตอบอะไร 
เป็นวิธีการจัดการของพ่ี แต่คน Toxic เขาก็จะพูดของเขาไปเรื่อย ไม่มีท่าทีจะ
หยุด ถ้าเขามากับเพ่ือนเขาก็จะรุม Toxic ใส่ พ่ีจะปล่อยมากกว่าไม่พิมพ์กลับ 
พ่ีเลือกไม่ปิดเสียงปิดแชทเพราะบางครั้งเพ่ือนร่วมทีมดีๆ เราก็ต้องการสื่อสาร
.... จริงๆ Toxic มันไม่ใช่กับ Valorant มันเป็นกับทุกเกม มุมสนุกของเกมมัน
ก็เยอะ แต่ Toxic มันก็มีเหมือนกัน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 
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(7) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 7 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Iron ซึ่งจัด

อยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นแนวแข่งขันภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอ การกล่าวโทษผู้เล่นภายในทีมและการเล่นที่สร้างความ

ลำบากให้กับผู้เล่นภายในทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 ไม่มีการกล่าวถึงประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้

ประสบผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เจอเหมือนกัน Toxic เหมือนช่วงหนึ่งเป็นเกมที่ Toxic มากที่สุดเลย
ด้วยมั้ง การ Toxic จะเป็นพฤติกรรมที่สร้างผลกระทบด้านลบต่อจิตใจ ต้อง
พูดแบบก่อนว่า Toxic มันมีท้ังฝั่งตัวเองและฝั่งตรงข้าม เราเป็นคน Sensitive 
ง่าย เราจะพยายามเลี่ยงให้ได้มากที่สุดโดยว่า เราจะเล่นก็ต่อเมื่อเรามีเพ่ือน 2 
คนขึ้นไปในทีม ทำให้เราจะเจอ Toxic จากฝั่งตรงข้ามเป็นส่วนมาก แต่จำ
ไม่ได้แล้วว่าเจอล่าสุดเมื่อไรเพราะว่าไม่ได้เล่นมาสักระยะ ส่วนใหญ่จะเจอเป็น 
Text Chat เป็นส่วนใหญ่ Voice Chat ไม่บ่อย และการแกล้งด้วยการเล่นไม่
เคยเจอ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 
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สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดข้ึนว่าเป็นเพราะการกระทำของตนไม่

ถูกใจของผู้แกล้งเลยทำให้เกิดมีการด่าทอกันเกิดขึ้น รวมไปถึงการที่ตนมีทักษะที่ด้อยกว่าผู้แกล้งจึงทำ
ให้เป็นผู้ประสบปัญหาการกลั่นแกล้งที่เกิดข้ึนโดยผู้เล่นอ่ืน 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 ไม่มีประสบการณ์โดยตรงเรื่องการกลั่นแกล้งที่เกี่ยวข้องกับความ

แตกต่างเรื่องของเพศผู้ เล่นในเกม VALORANT แต่กล่าวว่ามีการพูดคุยในกลุ่มสังคมของผู้ เล่น 
VALORANT ในพ้ืนที่ FACEBOOK เกี่ยวกับการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นกับผู้เล่นเพศต่างๆที่ไม่ใช่ผู้เล่นเพศ
ชาย 

“ตอนที่เจอก็เป็นเพราะเราเล่นไม่ถูกใจเขาเขาก็เลยด่า หรือเราแพ้เขา 
เราส่วนตัวไม่เจอ Toxic เพราะเราเป็นผู้หญิง แต่คนรอบตัวเราเจอแล้วก็ใน
กลุ่ม Facebook ก็จะมีให้เห็น เวลาเจอ Toxic ก็เจอกลางเกมด้วย แล้วก็จบ
เกมด้วยเหมือนกัน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยการรายงานความประพฤติของผู้เล่น

ที่แสดงพฤติกรรมหรือกระทำการกลั่นแกล้งภายในเกม รวมไปถึงการเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งที่
เกิดข้ึน 

คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 กล่าวว่าการปิด TEXT CHAT และ VOICE CHAT เป็นแนวทางการ

รับมือที่ดีเพราะสังคมเกมมีเรื่องการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นอยู่เป็นปกติ 
 

 “เวลาเจอ Toxic เราก็เอามาพูดเล่นกันกับเพ่ือน บางที่ถ้าเป็น
ตอนจบเกมก็พิมพ์กลับบ้างแต่ว่าถ้าไม่อยากทำอะไรมากก็จะรายงานผู้เล่นไป 
เวลาเจอเราก็จะไม่ Toxic กลับแล้วพอเราไม่ตอบอะไรกลับเขาก็จะหยุดของ
เขาเอง คำแนะนำที่ให้เพื่อนได้ก็คือปิด Text ปิด Voice ปิดไปเลย บอกเขาว่า
สังคมเกมมันจะมีเรื่องแบบนี้อยู่แล้ว ปิดๆไปได้เดี๋ยวเราบอกให้เอาเพราะเรา
รับมือกับเรื่องแบบนี้ได”้ 
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ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 
 

(8) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 8 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT ทั่วไปซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่ไม่มี

อันดับภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมฝ่ายตรงข้าม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 ไม่มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 ไม่มีการกล่าวถึงประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้

ประสบผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“ส่วนใหญ่เราจะกดกับเพ่ือนตลอดทำให้เจอ Toxic แต่จากฝั่งตรงข้าม
มากกว่า ด้วยความที่ว่ามันเป็นเกมยิงประสบการณ์ในเกมยิงที่เราเจอมันเบา
สำหรับเราเพราะเราคิดว่าเกมในแนวอ่ืน Toxic รุนแรงกว่าอย่างเกมแนว 
MOBA การ Toxic มันก็คือการทำอะไรที่มันไม่ควรทำ หรือทำอะไรที่มัน
ส่งผลไม่ดีต่อสภาพจิตใจต่อผู้เล่นด้วยกัน จริงๆถามว่าเราเลือกจะไม่ทำก็ได้
ไม่ใช่เหรอ เพราะพวกนักกีฬาแข่งขันเขาก็จะปล่อย เราเล่น 95% กับเพ่ือน
หมดเลย การป้องกัน Toxic ที่ดีอย่างหนึ่งคือการเล่นกับเพ่ือนเพราะเวลาเรา
ไปเล่นกับเพ่ือนเราจะค่อยเจอ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 
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สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นว่าเป็นเพราะผู้เล่นที่แสดง

พฤติกรรมการกลั่นแกล้งมีความต้องการที่จะโชว์ความเป็นใหญ่ในด้านการเล่นเกมต่อผู้ที่มีทักษะด้อย
กว่า 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 ไม่มีประสบการณ์เรื่องการกลั่นแกล้งที่เกี่ยวข้องกับความแตกต่าง

เรื่องของเพศผู้เล่นในเกม VALORANT  
 

“เราว่าการ Toxic มันมาจากว่ามันเป็นการหมั่นไส้กัน เช่นแบบการฆ่า
ได้มันไม่พอต้องพิมพ์ด่าเพ่ิม จริงๆเราว่ามันเป็นการ Flex (เบ่ง) ใส่กัน
มากกว่าแบบฉันเก่งกว่านะ ส่วนใหญ่ไม่เคยเจอผู้หญิงโดน Toxic ส่วนใหญ่จะ
เจอว่าเพ่ือนผู้หญิงเปิด Voice Chat พูดเพ่ือให้กำลังใจหรือบรรยากาศการ
เล่นดีขึ้น การ Toxic ส่วนใหญ่ที่เจอคือช่วงจบเกม” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยการเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งที่

เกิดข้ึนและมีการรายงานผู้เล่นที่แสดงพฤติกรรมการกลั่นแกล้งภายในเกม 
คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 กล่าวว่าการปิด TEXT CHAT และ VOICE CHAT เป็นแนวทางการ

รับมือที่ดีเพราะสังคมเกมมีเรื่องการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นอยู่เป็นปกติ 
 

“เรามีเพ่ือนทำงานอยู่กับผู้พัฒนาเป็นคนคอยตรวจสอบพฤติกรรม
Toxic ในเกมนี่แหละ เพ่ือนบอกว่าจะแจ้งหรือรายงานผู้เล่นคนไหนให้เขียน
รายงานเป็นภาษาไทยมาเลย เดี๋ยวตรวจสอบให้ ซึ่งมันก็ดีมากเลยที่เราเองรู้ว่า
มีการสนับสนุนเกี่ยวกับภาษาไทยหรือผู้ดูแลที่เป็นคนไทย เวลาเจอ Toxic ที่
เป็น Text Chat มาเราก็จะเฉยๆไปไม่ตอบโต้อยู่แล้วเราจะปล่อยสบายๆ
เพราะเพ่ือนๆไม่ได้เล่นแบบจริงจังอยู่แล้วเอาสนุกกันหมด แนะนำคือเรามอง
ว่าเกมนี้มันไม่ได้ Toxic ขนาดนั้น ถ้าจะมาเล่นก็มาเล่นเลยแต่แค่อย่าไปใส่ใจ
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พวกที่ Toxic ใส่เรามองแค่ว่าฝีมือเรามันแค่ไหน คนเล่นใหม่มันไม่ค่อยโดน
หรอก ส่วนมากคนให้กำลังใจกัน Valorant ค่อนข้างสะอาดมากเม่ือเทียบกับ
หลายๆเกม เรารู้สึกว่าคนในนี้มันสนุกกับเกมมากกว่าแล้วมองข้าม Toxic กัน
ไป อีกอย่างเรามองว่าคนมันขยันให้กำลังใจกัน พิมพ์ nice try กันเยอะ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8 
 

 
(9) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 9 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT ทั่วไปซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่ไม่มี

อันดับภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมฝ่ายตรงข้าม รวมถึงการกลั่นแกล้ง

ที่เกิดขึน้จากผู้เล่นในทีมเดียวกัน 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 ไม่มีการกล่าวถึงประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้

ประสบผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เจอการด่าใส่หรือไม่ก็ฝั่งตรงข้ามพิมพ์ด่า Toxic คือการไม่มีมารยาท 
การกลั่นแกล้งผู้อ่ืนในการเล่นเกม ไม่ใช่การแกล้งแบบหยอกแต่เป็นการกร่น
ด่า Toxic ล่าสุดที่เจอแบบแย่มากๆเลยคือหลายเดือน น่าจะสองเดือนก่อน 
แต่ด้วยความที่ว่าเราป้องกันตัวเองเยอะเลยจะไม่เจอ ก็คือเหมือนเราเล่นกัน
แล้วมีคนยิงพลาดแล้วก็โดนเปิด Voice Chat แล้วก็พิมพ์ด่าด้วยเพราะด้วย
ความที่อุปกรณ์สำหรับการเล่นของเราไม่ดี ฟังเสียงไม่ชัดเลยทำให้เล่นพลาด
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แล้วก็โดนต่อว่าด่าเชิงว่าไม่มีหูเหรอ ไม่ได้ยินเหรอ แล้วก็กดยอมแพ้กัน แล้วก็
เปิดไมค์ตะโกนบอกว่าเราแพ้เพราะเธออะไรแบบนี้ ไม่ค่อยเจอการโดนแกล้ง
โดยการเล่น” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 
 

สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นว่าเป็นความไม่พอใจการไม่ได้

ดั่งใจของผู้แกล้งที่มีต่อรูปแบบการเล่นของตนและในอีกแบบคือการที่ตนมีทักษะที่ด้อยกว่าผู้เล่นที่
เป็นผู้แกล้ง 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 ไม่มีประสบการณ์เรื่องการกลั่นแกล้งที่เกี่ยวข้องกับความแตกต่าง

เรื่องของเพศผู้เล่นในเกม VALORANT  
 

“สาเหตุของการ Toxic มันเหมือนจะเกิดจากการโมโหร้าย ไม่ได้ดั่งใจ 
และมันไม่ได้เห็นหน้า ไม่รู้เรื่องราว ไม่รู้ตัวตน เป็นการระบายความเครียดของ
ตัวเองออกมา พอรู้ว่าผู้เล่นมันเหมือนไม่มีตัวตนก็เลยด่าเต็มที่ ถ้าคิดในแง่หนึ่ง
คืออาจจะอารมณ์ร้อนอาจเพราะเล่นเองไม่ดีด้วย เพราะพวกนี้ก็จะแบบไม่ได้
เก่งไปกว่ากันมาก แล้วก็มา Toxic ใส่ว่าทำไมเราเล่นห่วยขนาดนี้ ก็เลยด่าเลย 
ประสบการณ์ส่วนตัวไม่เคยเจอโดน Toxic เพราะเป็นผู้หญิง ช่วงเวลาที่เจอ 
Toxic จะเป็นกลางเกมมากกว่า แล้วก็จบเกมก็จะเจอจะเป็นแบบด่าทิ้งไว้ก่อน
จะแยกย้ายจากกัน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 
 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งโดยการเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งที่

เกิดข้ึนและมีการรายงานผู้เล่นที่แสดงพฤติกรรมการกลั่นแกล้งภายในเกม 
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คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 กล่าวว่าการเชิญชวนเพ่ือนเข้ามาร่วมเล่นด้วยจะช่วยลดโอกาสการถูก

กลั่นแกล้งภายในเกมได้ รวมไปถึงการปิดการเข้าถึง TEXT CHAT และ VOICE CHAT เพ่ือไม่ให้ผู้เล่น
ถูกก่อกวนด้วยการกลั่นแกล้งจากผู้แกล้งที่มีความต้องการ 

 
“ไม่ได้ตอบโต้อะไร ไม่ได้ทำอะไรกับมัน แล้วก็รายงานผู้เล่นไป แล้ว

เหมือนจะทำคนโดนลงโทษแล้วด้วยมั้งคนสองคน เราเคยเห็นการตอบกลัว
เกี่ยวกับการรายงานอยู่ แต่พอเราไม่ตอบโต้มันก็ไม่ได้หยุด Toxic นะมันก็พูด
ของมันไปเรื่อยๆ คำแนะนำคือ จริงๆแล้วคิดว่าเล่นกับเพ่ือนกันเองมันดีกว่า 
จะมีเพ่ือนคอยช่วยมันจะง่ายกว่า % ของความ Toxic ในทีมก็จะน้อยลงไป
เพราะก็เล่นกับเพ่ือนกันเอง หรือไม่ก็กดยอมแพ้ในเกมนั้นๆไปจะได้ไม่ต้องทน
เจอ Toxic แล้วมันก็จะมีการปิด Chat ทั้ง Text และ Voice ไม่ต้องคุยกับใคร
ไม่ต้องสนใจไม่ต้องยุ่งกัน” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 9 
 

(10) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Gold ซึ่ง

จัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นแนวแข่งขันภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมฝ่ายตรงข้าม รวมถึงการกลั่นแกล้ง

ที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมเดียวกัน 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 55 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 ไม่มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ
ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 

 
“ก็มีบ้างครับ ไม่ใช่แค่ฝั่งตรงข้าม มีฝั่งเราก็มี บางครั้งการจับคู่ฝั่งเรา ฝั่ง

ตรงข้ามมันไม่เท่ากันในแง่ของทักษะ ก็จะเกิดการพูดว่าทำไมเราเล่นอ่อนขนาด
นี้ เล่นแบบนี้อย่าเล่นเลยดีกว่าอะไรแบบนี้ Toxic สำหรับผม ส่วนใหญ่ก็เป็น
คำพูดที่รุนแรงจริง มันไม่ได้แบบว่าด่าขำๆ แต่เป็นการด่าแบบจริงจัง ด่าให้เรา
เครียด มันทำให้เราดูแย่ และในเกมที่เราเล่นมันไม่สนุก สมมติว่าเขาเห็นว่าเรา
เล่นไม่ดี คือเราพยายามสุดแล้วนะ เขาเห็นเราเล่นไม่ดี เขาก็โยนเกมทิ้ง 
พยายามล้มเกมนั้น ทั้งๆที่การที่เราเล่นไม่ดีแต่เราทำเต็มที่แล้วนะ เราทำเต็มที่
แล้วแต่เขาไม่พอใจ เจอล่าสุดน่าจะนานแล้วนะ นานมาก น่าจะประมาณ เกือบ
ปีเลย เพราะว่าผมเจอ Toxic แล้วผมพักเลย กลายเป็นไม่ชอบเกมไปเลย จะ
เล่นก็แค่เล่นกับเพ่ือน คือเกมมันมีระบบปิดแชทให้เราไม่รับรู้ได้ เจออยู่ใน 
Unrate แต่ Competitive จะไม่เจอเพราะทุกคนมีเป้าหมายเดียวกันมันเลย
น้อย ผมว่า Toxic มันเจอผ่านการแชทนะ” 

 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 

 
สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นว่าเป็นความไม่พอใจในการ

ตัดสินใจจากผู้แกล้งที่มีต่อรูปแบบการเล่นของตน รวมไปถึงทักษะของการเล่นของตนที่ด้อยกว่าผู้
แกล้งเป็นเหตุให้เกิดการกลั่นแกล้งขึ้นกับตน 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 มีประสบการณ์เรื่องการกลั่นแกล้งที่เกี่ยวข้องกับความแตกต่างเรื่อง

ของเพศผู้เล่นในเกม VALORANT แต่มีการกล่าวเพ่ิมเติมว่าผู้เล่นเพศหญิงที่เขาเจอมักจะเป็นผู้เล่นที่มี
ทักษะสูงในระดับที่จะได้รับการกลั่นแกล้งน้อย 

 
“เหมือนถ้าเราไม่ได้ทำในสิ่งที่เขาคิดในสมองเนี่ย เขาก็จะด่าเรา ทำไมทำ

อย่างนี้ ทำไมทำตัวดูโง่ มันก็มี ส่วนใหญ่จะเป็นใน Competitive จะเป็นแบบ
นี้ไม่ค่อยมีเรื่องพฤติกรรม บางทีเพ่ือนร่วมทีมของเราที่สถิติที่อยู่ล่างๆในเกม ก็
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จะโดนสถิติต้นๆ Toxic ใส่ Toxic กับผู้หญิงเจอน้อยมาก เพราะส่วนใหญ่เกมนี้
ผู้เล่นผู้ชายเยอะกว่า ไม่ค่อยเจอผู้หญิงโดน Toxic เพราะว่าที่เจอเล่นเก่ง เจอ 
Toxic ตอนกลางๆเกมเพราะเขาจะเริ่มเมื่อสถิติเขาสูงกว่าเรา Toxic ต้นเกมไม่
เจอเพราะผมไม่ได้ไปแย่งตัวละครใครเล่น ส่วนท้ายเกมเจอตลอดเพราะว่าจบ
รอบไปไม่เจอกันแล้ว เพราะต่อให้เล่นชนะ เสมอ หรือแพ้ ก็จะเจอ GGEZ 
ตลอด” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญท่ี 10 จะนิ่งเฉยไม่ตอบโต้การกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นกับตนเองและพยายามทำ

ตามสิ่งที่ผู้แกล้งร้องขอเพ่ือเป็นการประณีประณอมให้หยุดกลั่นแกล้ง 
คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 แนะนำว่าให้ผู้เล่นทำการปิด TEXT CHAT และ VOICE CHAT 

เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถสนุกกับเกมได้ตามท่ีจุดประสงค์ของเกมต้องการ 
 

“ผมเป็นคนที่เจอ Toxic แล้วไม่พิมพ์อะไร อยู่เงียบๆเลย แล้วทำตามใน
สิ่งที่มันต้องการให้ได้มากที่สุดให้มันหยุด Toxic คืออย่าไปทำตามที่มันด่า ทำ
ตามสิ่งที่มันต้องการให้เราเล่นได้ดีขึ้น เพ่ือนมาเล่นผมก็จะบอกว่าไม่ต้องสนใจ 
เล่นให้สนุก เล่นไปจนกว่าจะเล่นเป็น เพราะว่าเขาเล่นไม่เป็นอะไรแล้วเขามา
เจอ เราก็ต้องบอกไปว่าอย่าไปแคร์ เล่นให้เราสนุก คือบางที่คนเล่นเกมไม่เป็น
แล้วอยากมาเล่นกับเราคือมันก็จะต้องมีแหละโดนด่า แต่ว่าเราก็ต้องบอกเขาไป 
แล้วเราที่เขามาเล่นด้วยก็ต้องพยายามให้เขาชอบในสิ่งที่เราเล่น บางครั้งผมก็
แนะนำให้เขาปิดแชทเหมือนกัน แต่ที่ผมให้เขาไม่ต้องสนใจเพราะว่าเกมนี้มีการ
จัดอันดับทักษะผู้เล่นอยู่แล้ว เขาก็จะเจอคนที่เล่นได้พอๆกับเขา” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 
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(11) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT ทั่วไปซึ่งจัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นที่ไม่

มีอันดับภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมฝ่ายตรงข้าม รวมถึงการกลั่นแกล้ง

ที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมเดียวกัน 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 ไม่มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เจอบ้างนะ ก็เจอบ่อยอยู่เหมือนกัน Toxic ของหนูก็คือทำตัวระราน
ชาวบ้าน ไม่ว่าจะชนะหรือไม่ชนะก็ปากแจ๋วใส่ไว้ก่อน ล่าสุดที่เจอน่าจะเป็น
สัปดาห์ก่อน ตั้งแต่มีเกมใหม่มาเพ่ือนก็หายไปเลย ที่เจอเป็นในโหมด Unrate 
เจอช่วงท้ายเกมโดยเป็นแบบ GGEZ dog อะไรแบบนี้ อันนี้คือโดนฝั่งตรงข้าม
พิมพ์ใส่ นานๆทีจะเจอผู้เล่นในทีม Toxic ใส่ทีมตรงข้ามบ้าง หรือผู้เล่นในทีม
ด่ากันเองก็นานๆทีจะเจอ ปกติจะเจอ Toxic ระหว่างเกม พอจบเกมก็จะเจอ 
EZ Noob อะไรแบบนี้” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 
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สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 ให้เหตุผลของการกลั่นแกล้งเกิดขึ้นว่าเป็นเรื่องของนิสัยตัวผู้แกล้งที่

เจออะไรที่ไม่ได้ดั่งใจจึงแสดงพฤติกรรมเชิงลบออกมารวมถึงการกลั่นแกล้งเพราะว่าตนเล่นได้ไม่ดี
พอที่จะทำให้ผู้แกล้งพอใจ 

เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 มีประสบการณ์ของการถูกกลั่นแกล้งเพราะว่าตนได้มีการสนทนา

ผ่านระบบ VOICE CHAT ทำให้เกิดการกลั่นแกล้งขึ้นโดยผู้เล่นเพศชายพูดเสียดสีว่าเป็นผู้เล่นเพศหญิง 
 

“ความ Toxic ที่เราเจอคือเป็นนิสัยของตัวผู้เล่น หรือเราก็ไม่ได้เล่นเก่ง
เพราะไม่ใช่สายเกมขนาดนั้น เคยเจอเหมือนเราเปิดไมค์ไปแล้วเขาเหยียด girl 
gamer แล้วทำไมค์แตกๆใส่หรือตะโกนใส่” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 เลือกไม่ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งแต่จะไม่ใช่การปิด TEXT CHAT 

แต่จะปิด VOICE CHAT แทนในกรณีที่ไม่ต้องการรับรู้ 
คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 แนะนำให้ผู้เล่นปล่อยผ่านการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นภายในเกมเพราะ

เป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ 
 

“เราจะไม่ค่อยออกตัว เพราะเราเป็นคนนิ่งๆ เลือกที่จะปิดเสียงของ
เพ่ือนร่วมทีมแทน แต่ไม่ได้ปิด text chat เพราะเราเลือกอ่านหรือไม่อ่านก็ได้ 
พอปิดเสียงไปก็มีบ้างที่มา Toxic ต่อใน text chat คำแนะนำคือมันเลี่ยงไม่ได้ 
เพราะ Toxic มันก็เหมือน Social Online ปกติ เพราะมันทำไปก็ไม่มีใครมา
ตามตัว คิดว่าปล่อยผ่านไป ไม่ต้องสนใจ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 11 
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(12) ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 
ข้อมูลส่วนบุคคล 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 10 เป็นผู้เล่นเกม VALORANT แนวแข่งขันอยู่ในอันดับของ Silver   ซึ่ง

จัดอยู่ในหมวดหมู่ของผู้เล่นแนวแข่งขันภายในเกม VALORANT ตามท่ีมีการกำหนดในงานวิจัยฉบับนี้ 
สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหาที่พบเจอ 
ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งใช้การด่าทอที่เกิดขึ้นจากผู้เล่นในทีมฝ่ายตรงข้ามและเพ่ือนร่วมทีม 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ VOICE CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 ไม่มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ VOICE CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของ TEXT CHAT 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีการใช้ TEXT CHAT 
การกลั่นแกล้งในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 ไม่มีประสบการณ์ที่มีความเกี่ยวข้องในด้านของการเป็นผู้ประสบ

ผลกระทบกับการกลั่นแกล้งที่มีเป็นไปในรูปแบบของการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
 

“เจอ Toxic เอาจริงๆเมื่อวานเราก็เจอกับเพ่ือนๆเลย เหมือนมันเจอง่าย
มากๆ เจอใน Competitive ช่วงนี้ แต่ unrate ก็เจอเหมือนกันถ้าเล่นไม่ดี ทุก
คนจริงจังกับเกม เจอแบบ Text Chat จากฝั่งตรงข้าม เพราะว่าเราเล่นกับ
เพ่ือนในทีมครบ 5 คนเลยจะเจอเป็นทีมตรงข้ามมากกว่า” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 
 

สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 กล่าวว่าโดนกลั่นแกล้งเนื่องจากทักษะของผู้เล่นฝ่ายตนเองมีทักษะ

ที่สูงว่าผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจึงทำให้ถูกเพ่งเล็ง 
เพศของผู้เล่น 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 มีประสบการณ์ของการถูกกลั่นแกล้งในเรื่องเกี่ยวกับเพศในเชิง 

Sexual Harassment จากผู้เล่นทีมตรงข้ามเพราะเพ่ือนร่วมทีมเล่นมีทักษะที่สูงกว่าตนและผู้เล่นทีม
ตรงข้าม 
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“เขาก็จะว่าเราว่าเป็น Smurf บ้าง ว่าไปถึงพ่อแม่ หรือ Sexual 
Harassment บ้าง เราไม่ได้แสดงตัวว่าเราเป็นผู้หญิง แต่ฝั่งตรงข้ามคิดเอาเอง
ว่าเพ่ือนเราที่เล่นเกมคือผู้ชายมาเล่นแบกผู้หญิง Toxic เกิดแบบบางทีเล่นเก่ง
กว่าฝั่งตรงข้าม แล้วฝั่งตรงข้ามก็จะมาว่าตามรูปแบบการเล่นที่ทีมเราเล่นได้
เก่งกว่า เวลาเล่นได้แย่กว่าทีมตรงข้ามก็จะโดนว่า Noob หรืออะไรต่างๆ เป็น
ปกติเลย Toxic ที่เจอจะเป็นกลางเกมเป็นส่วนใหญ่ แต่ต้นเกมก็เคยเจอก็คือ
เลือกตัวละครที่ไม่ตรงใจเพ่ือนร่วมทีมเวลาเราไปเล่นกับคนไม่รู้จัก ส่วน Toxic 
จบเกมก็จะเจอ Toxic ทิ้งท้ายก่อนจะแยกย้ายจากเกมนั้นๆ” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 
 

การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
การตอบสนองต่อการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 เลือกไม่ตอบสนองต่อการกลั่นแกล้งและเพิกเฉยต่อการกระทำ

ดังกล่าว 
คำแนะนำการป้องกันและรับมือการกลั่นแกล้ง 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 แนะนำให้เชิญชวนคนรู้จักเข้ามาเล่นร่วมทีมเพ่ือลดการกลั่นแกล้ง

ภายในทีมของตนและเมื่อผู้เล่นในฝั่งตรงข้ามแสดงพฤติกรรมการกลั่นแกล้งให้นิ่งเฉยต่อการกระทำ
นั้นๆ 

 
“ส่วนใหญ่เราเองจะไม่ค่อยไปตอบโต้แต่เพ่ือนเราจะเป็นคนไปตอบโต้

มากกว่า แบบไปกวนเขากลับแต่เพ่ือนเราจะไม่ถูกกระทำฝ่ายเดียว แต่เราจะ
เมินปล่อยไป แล้วพอเราเมินส่วนมากก็จะหยุดเพราะเขาคงรู้ว่าไม่มีใครตอบแต่
บางทีก็จะมีพิมพ์มาเรื่อยๆก็มี ถึงเราจะหาเพ่ือนให้ครบเล่นกันเราก็เจอฝั่งตรง
ข้ามอยู่ดี แนะนำคือเริ่มต้นหาเพ่ือนเล่นดีกว่าจะได้ช่วยกันเล่น ถ้าเจอฝั่งตรง
ข้าม Toxic ก็ไม่ต้องไปใส่ใจ เพราะมาเล่นเกมคือเพ่ือสนุก ไม่ใช่มาให้เครียด” 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 
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4.2 สรุปลักษณะสำคัญจากการศึกษา 
4.2.1 สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
สภาพปัญหา 
ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นได้รับมาจากกลุ่ม Facebook แบบปิดสำหรับเกม 

VALORANT ที่สร้างขึ้นโดยบริษัทที่ เป็นผู้นำในด้านอุตสาหกรรมเกมของประเทศไทยชื่อว่า 
FPSThailand กลุ่มดังกล่าวตั้งขึ้นมาเพ่ือเป็นพ้ืนที่สำหรับการสื่อสาร แบ่งบันข้อมูล แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นที่เกี่ยวกับเกม VALORANT ที่กำลังเป็นที่นิยมในปัจจุบัน 

ภาษาพูดหรือคำที่ผู้เล่นเกมใช้เรียกพฤติกรรมการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์โดยทั่วไปคือ 
“Toxic” โดย Toxic ในภาษาของเกมจะเป็นการจำกัดความพฤติกรรมด้านลบที่นอกเหนือจะ
เป้าหมายของเกมต่างๆที่ผู้เล่นคนหนึ่งกระทำต่อผู้เล่นคนอ่ืนๆ โดยการ Toxic จะเป็นพฤติกรรมที่ไม่
เคารพต่อผู้เล่นอีกคนเช่นการทำท่าทางภายในเกมที่แสดงถึงความเหนือกว่า การขัดขวางการเล่นของ
ผู้เล่นคนอ่ืนเพ่ือสร้างอุปสรรคในการเล่น การด่าทอผู้เล่นที่เล่นไม่ได้ในระดับที่ตนต้องการ หรือแม้แต่
การด่าทอโดยเหตุผลอ่ืน ๆ ภายในเกมผู้เล่นจะใช้คำว่า Toxic ในการเรียกพฤติกรรมเหล่านี้ทั้งหมด 
โดยตัวอย่างภาพที่นำมาจะเป็นในส่วนของประสบการณ์ของผู้เล่นที่พบเจอพฤติกรรม Toxic ที่ภายใน
เกมและรวมตัวกันในกลุ่มที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือเป็นการแจ้งเตือนถึงพฤติกรรมดังกล่าวให้แก่ผู้เล่นในชุมชน
เกมเดียวกันรับทราบ ซึ่งจากการเก็บรวบรวมข้อมูลทำให้พบว่าปัญหาเกิดข้ึนกับคนหลายรูปแบบไม่ว่า
จะเป็นผู้เล่นชาย หญิง เพศทางเลือก และจะเกิดขึ้นกับผู้เล่นที่เป็นผู้เล่นใหม่รวมกับผู้เล่นที่เล่นได้ไม่ดี
ภายในเกมนั้น ๆ ภาพตัวอย่างปัญหา Toxic ที่เกิดขึ้นทำให้เห็นได้อย่างชัดเจนถึงสิ่งที่เกิดขึ้นภายใน
เกมคือมีการ Toxic ใส่ผู้เล่นหญิงที่พยายามสื่อสารเพ่ือให้บรรลุในเป้าหมายของเกม Toxic ที่เกิดจาก
การเล่นไม่ได้ดั่งใจ ปัญหาด้านการจัดการบุคคล Toxic ของผู้พัฒนาที่ผู้เล่นเชื่อกันว่าเอาความแน่นอน
ไม่ได ้
 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 16 ความเกลียดชังต่อเสียงของผู้เล่นหญิงในทีมเดียวกัน 
ภาพจากกลุ่ม VALORANT THAILAND COMMUNITY 
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ภาพ 17 พฤติกรรมการด่าของผู้เล่นภายในทีมเดียวกัน 
 

 

 

 

ภาพ 18 ผู้เล่นพูดถึงการ Toxic ภายในเกม 
 

 

 

 

 

 

ภาพ 19 ผู้เล่นชี้แจงถึงสถานการณ์ Toxic ในเกม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 63 

 

 

 

 

 

ภาพ 20 ผู้เล่นอธิบายเหตุการณ์ Toxic ที่ตนได้จบเจอ 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 21 ผู้เล่นพยายามแสดงความผิดเห็นถึงผลกระทบเกิดขึ้นจากการ Toxic ภายในเกม 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 22 ผู้เล่นพูดถึงพฤติกรรม Toxic ภายในเกม 
ภาพจากกลุ่ม VALORANT THAILAND COMMUNITY 
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ภาพ 23 ผู้เล่นแสดงข้อความตอบกลับถึงการตอบสนองต่อพฤติกรรม Toxic 
ภาพจากกลุ่ม VALORANT THAILAND COMMUNITY 
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ภาพ 24 พฤติกรรมการส่งข้อความ Toxic ภายในเกม 
ภาพจากกลุ่ม VALORANT THAILAND COMMUNITY 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 25 ผู้เล่นแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ Toxic ภายในเกม 
ภาพจากกลุ่ม VALORANT THAILAND COMMUNITY 

 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 66 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 26 ผู้เล่นแสดงความต้องการเกี่ยวกับการรับมือ Toxic ภายในเกม 
ภาพจากกลุ่ม VALORANT THAILAND COMMUNITY 

 

จากการรวบรวมข้อมูลและจัดแบ่งรูปแบบของการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นโดยการสัมภาษณ์
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญและข้อมูลที่ได้จากกลุ่ม Facebook VALORANT THAILAND COMMUNITY ผู้วิจัย
สามารถแจงรูปแบบของการกลั่นแกล้งได้คือ 

กลั่นแกล้งโดยใช้ Voice Chat 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญได้มีการกล่าวถึงการกลั่นแกล้งในรูปแบบของ Voice Chat หลายคน 

ยกเว้นผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 8, 10 และผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 โดยผู้ให้ข้อมูลทั้งสามไม่ได้มีการกล่าวถึง
การกลั่นแกล้งโดยใช้ Voice Chat และผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 12 ให้เหตุผลของการที่ไม่ เจอการกลั่น
แกล้งในรูปแบบ Voice Chat เนื่องด้วยว่าตนนั้นได้มีการรวมทีมเพ่ือนเพ่ือเล่นเกม VALORANT จน
ครบทีม 5 คนทำให้การกลั่นแกล้งผ่าน Voice Chat ภายในทีมไม่เกิดขึ้น 

กลั่นแกล้งโดยใช้ Text Chat 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญทุกคนกล่าวเหมือนกันว่ามีการกลั่นแกล้งผ่านช่องทาง Text Chat เกิด

ขึ้นกับระหว่างที่ตนเล่นเกม VALORANT 
กลั่นแกล้งโดยการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 2 ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 3 และผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 

กล่าวว่ามีการกลั่นแกล้งโดยการก่อกวนผ่านการเล่นภายในเกมเช่นการไม่ให้ความร่วมมือและขัดขวาง
การเล่นของเพ่ือนในทีม การพยายามแกล้งเพื่อนในทีมเพ่ือให้อีกฝ่ายได้เปรียบเป็นต้น 
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4.2.2 สาเหตุการกลั่นแกล้ง 
ข้อมูลส่วนนี้เป็นข้อมูลสำคัญที่ผู้ให้ข้อมูลได้แจงถึงประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการกลั่น

แกล้งที่จะเข้ามาช่วยตอบคำถามตามจุดประสงค์ของการศึกษาสาเหตุของการกลั่นแกล้งภายในเกม 
VALORANT โดยสามารถแบ่งหมวดหมู่เรื่องสาเหตุของการกลั่นแกล้งได้คือ 

ความไม่พอใจที่เกิดขึ้นจากตัวของผู้แกล้งที่มีต่อผู้เล่นอีกคน 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญทุกคนยกเว้นผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 6 , 10, 11, 12 ได้มีการกล่าวถึงการกลั่น

แกล้งที่เกิดจากสาเหตุของความไม่พอใจของผู้เล่นอ่ืนที่มีต่อตนเองและเพ่ือนร่วมทีม อย่างไรก็ตาม
ความไม่พึงพอใจที่เกิดขึ้นภายในเกม VALORANT มีความคาบเกี่ยวในเรื่องของการตัดสินใจการ
กระทำของผู้เล่นในขณะนั้นทำให้เกี่ยวข้องกับทักษะของผู้เล่น 

ทักษะของผู้เล่นที่มีความต่างกัน 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญทุกคนได้มีการกล่าวถึงการกลั่นแกล้งที่เกิดจากความแตกต่างทางทักษะ

ของผู้เล่นภายในเกม ความที่ผู้เล่นแต่ละคนจะมีทักษะสูงต่ำไม่เท่ากันรวมกับการตัดสินใจกระทำในสิ่ง
ต่างๆตามประสบการณ์ของตนเองทำให้ความต่างนี้เป็นสาเหตุของการกลั่นแกล้ง 

เพศของผู้เล่นที่มีความแตกต่างกันภายในเกม 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 5 7 และ 12 ได้มีการกล่าวถึงการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นที่มีความเกี่ยวข้อง

กับเพศโดยจะเกิดการกลั่นแกล้งในเรื่องของ Sexual Harassment รวมไปถึงการกลั่นแกล้งเพียง
เพราะเป็นเพศอ่ืนที่นอกเหนือจากเพศชาย 

 
4.2.3 การรับมือและป้องกันการกลั่นแกล้ง 
ข้อมูลส่วนนี้เป็นข้อมูลที่ผู้ให้ข้อมูลสำคัญแจงถึงแนวทางการรับมือกับสถานการณ์การกลั่น

แกล้งที่เกิดข้ึนภายใน VALORANT ซึ่งสามารถแบ่งการป้องกันและรับมือได้เป็นไปตามรูปแบบของ 
การนิ่งเฉยและไม่ตอบโต้ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญทั้งหมดกล่าวว่าตนได้ใช้วิธีการรับมือการกลั่นแกล้งโดยการนิ่งเฉยและไม่

ตอบโต้กบัผู้เล่นที่มีพฤติกรรมของการกลั่นแกล้งเพ่ือให้การกลั่นแกล้งหยุดลงด้วยตัวของผู้แกล้งเอง 
การเจรจา 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 1 และ 3 ได้กล่าวถึงการพยายามที่จะเจรจาเพ่ือให้การกลั่นแกล้งที่

เกิดข้ึนภายในเกม ๆ นั้นหยุดลง 
การรายงานความประพฤติต่อผู้ดูแลระบบ 
ผู้ให้ข้อมูลสำคัญที่ 7 8 และ 9 มีการกล่าวถึงการส่งเรื่องการรายงานพฤติกรรมผู้เล่นที่

แสดงพฤติกรรมหรือกระทำการกลั่นแกล้งภายในเกม 
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การรวมตัวกันเพื่อเล่นเกม 
ผู้ ให้ข้อมูลสำคัญที่  2, 4, 5, และ 9 มีการกล่าวถึงการรวมกลุ่มเพ่ือนเข้าเล่นเกม 

VALORANT เพ่ือป้องกันการกลั่นแกล้งที่อาจเกิดขึ้นภายในทีมเดียวกันผ่านระบบพูดคุย Voice Chat 

และ Text Chat ภายในทีม 

 

4.3 อภิปรายผลการศึกษา 
สภาพปัญหาการกลั่นแกล้งและรูปแบบของการกลั่นแกล้ง 
การศึกษาพบว่าการกลั่นแกล้งจะเกิดขึ้นกับผู้เล่นที่อันดับที่ต่ำในตารางคะแนนภายในเกม 

หรือผู้เล่นที่เล่นผิดพลาดในเกมนั้นๆจะเป็นผู้ที่ถูกกลั่นแกล้ง รวมไปถึงผู้เล่นที่เป็นเพศหญิงหรือเพศ
ทางเลือกอ่ืนๆจะถูกผู้เล่นที่เป็นเพศชายกลั่นแกล้งในเกม 

รูปแบบการกลั่นแกล้งที่พบมากที่สุดจากผู้ให้ข้อมูลจะเป็นการกลั่นแกล้งผ่านทาง Text 
Chat เป็นส่วนใหญ่ที่จะเกิดขึ้นจากทั้งทีมเดียวกันและทีมตรงข้าม รองลงมาคือ Voice Chat ที่จะ
เกิดขึ้นได้กับภายในทีมเท่านั้นแต่การใช้งาน Voice Chat จะเกิดขึ้นไม่บ่อยครั้งในเกมที่ผู้เล่นเป็น
ประเภทผู้เล่นทั่วไปกับผู้เล่นแนวแข่งขันทำให้เกิดขึ้นน้อย แต่ในเกมที่มีผู้เล่นประเภทแนวแข่งขัน
อันดับสูงการสื่อสารผ่านทาง Voice Chat จะสูงขึ้นเพราะผู้เล่นมีความจริงจังที่จะชนะเกมมากข้ึนและ
ทำให้โอกาสการกลั่นแกล้งผ่าน Voice Chat จะสูงขึ้นไปด้วย ในส่วนสุดท้ายคือการสร้างอุปสรรคใน
การเล่นต่อผู้เล่น การกลั่นแกล้งในรูปแบบนี้จะเป็นการกลั่นแกล้งที่สามารถเกิดขึ้นได้โดยความไม่
พอใจในบางเรื่องทำให้เกิดพฤติกรรมดังกล่าว ผู้ให้ข้อมูลแจ้งว่าการกลั่นแกล้งในรูปแบบนี้เป็นการ
พยายามสร้างความได้เปรียบให้กับผู้เล่นทีมตรงข้ามโดยการกลั่นแกล้งผู้เล่นในทีมตนเองด้วยการใช้
ระบบการเล่นภายในเกมเช่นการยืนขวางทาง การทำลายจังหวะการเล่น การบอกตำแหน่งเพ่ือนให้
ทีมตรงข้าม 

สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
สาเหตุจากการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นจะเป็นไปในเรื่องของการที่ผู้เล่น เล่นได้ไม่ตรงใจกับสิ่งที่

ผู้แกล้งต้องการทำให้เกิดเรื่องของความไม่พอใจและการด่าทอตามมา หรือการที่ผู้เล่นขัดความ
ต้องการของผู้แกล้งก็จะทำให้เกิดการกลั่นแกล้งขึ้นเช่นเดียวกันอย่างการขัดขวางการเล่นเกมของผู้เล่น 

การรับมือการกลั่นแกล้ง 
การรับมือการกลั่นแกล้งผู้ให้ข้อมูลนั้นมีความแตกต่างกันออกไปแต่หัวใจหลักของการ

รับมือยังคงอยู่ กล่าวคือการรับมือการกลั่นแกล้งโดยหลักๆแล้วผู้ให้ข้อมูลจะเลือกวิธีการ “ปิดหูปิด
ตา” คือการปิดช่องทางการสื่อสาร Text และ Voice Chat เพ่ือปิดการรับรู้ถึงการกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้น 
มีการรายงานผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งหลังจากพบเจอการกลั่นแกล้งมาจากผู้แกล้ง การรับมือในรูปแบบนี้จะ
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เป็นการรับมือทั่วไปที่ผู้เล่นประเภทผู้เล่นทั่วไปและผู้เล่นแนวแข่งขันจะใช้ในการรับมือการกลั่นแกล้ง 
ในส่วนของผู้เล่นแนวแข่งขันที่อยู่ในอันดับสูงจะมีแนวโน้มของการพยายามใช้เหตุผลกับผู้แกล้งหรือ
พยายามชี้นำให้พฤติกรรมการกลั่นแกล้งจบลงเพ่ือให้ผู้เล่นทุกคนมีความตั้งใจเดียวกันคือบรรลุ
เป้าหมายของเกม ผู้ให้ข้อมูลบางส่วนจะมีการรับมือโดยการเพิกเฉยต่อการกลั่นแกล้งเพ่ือให้ผู้แกล้ง
หยุดพฤติกรรมการกลั่นแกล้งไปเองเมื่อไม่ได้รับความสนใจ มากไปกว่านั้นจากการเก็บข้อมูลพบว่า
การรายงานผู้เล่นภายในเกมผู้พัฒนาได้มีการขยายทีมงานให้มีผู้ดูแลระบบที่เป็นคนไทยเพ่ือการรับ
การรายงานผู้เล่นที่เข้ามาด้วยภาษาไทย ทำให้การรายงานผู้เล่นสามารถทำเป็นภาษาไทยได้และผู้ดูแล
ระบบที่เป็นคนไทยก็จะมีความรู้ถึงวัฒนธรรมของผู้เล่นจากประเทศไทยอีกด้วย 
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บทท่ี 5  
สรุปผลการวิจัยและขอ้เสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่อง “การป้องกันและการรับมือการกลั่ นแกลง้ในเกมออนไลน์แนวต่อสู้ :

กรณีศึกษาเกม VALORANT” ที่มีจุดประสงค์ของการศึกษาทำความเข้าใจถึงสาเหตุ , รูปแบบ และ
แนวทางการรับมือการกลั่นแกล้งในโลกออนไลน์โดยใช้พ้ืนที่ของเกม VALORANT ในการศึกษาโดยใช้
การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างกับผู้เข้าร่วมการสัมภาษณ์ พบว่าสาเหตุของการกลั่นแกล้งภายในโลก
เกมออนไลน์จะเกิดขึ้นในกรณีที่เกิดความไม่พอใจของผู้เล่นที่มีต่อทักษะการเล่นหรือการกระทำที่ไม่
ตรงใจของตนจากผู้เล่นอีกคน ผู้ถูกแกล้งจะถูกมองโดยผู้แกล้งว่าเป็นผู้ที่อ่อนต่อประสบการณ์การเล่น
ทำให้การเล่นไม่เป็นระบบหรือเป็นสาเหตุของความภายแพ้ในเกมนั้นๆ ซึ่งโดยพฤติกรรมการกลั่น
แกล้งจะมาในรูปแบบของการใช้ช่องทางการสื่อสารภายในเกมที่เป็นข้อความและเสียง และมีน้อยครั้ง
ที่จะเป็นการกลั่นแกล้งโดยระบบการเล่นภายในเกม 

ผู้ศึกษาใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ(Qualitative Research) ดำเนินการศึกษาโดยการศึกษา
จากเอกสาร(Documentary Study) และการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง (In-depth, Semi-
structured interview) ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงโดยเลือกผู้เล่นที่มี
ประสบการณ์การเล่นเกม VALORANT ระดับผู้เล่นทั่วไป ผู้เล่นแนวแข่งขัน ผู้เล่นแนวแข่งขันที่อันดับ
สูงและใช้วิธีการ Snowball Sampling เพ่ือหาตัวอย่างเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ข้อมูลสุทธิด้วยผู้ให้ข้อมูล
ทั้งหมด 12 คนเพ่ือให้บรรลุถึงจุดประสงค์ของงานวิจัยคือการรับรู้ถึงสาเหตุ รูปแบบและวิธีรับมือการ
กลั่นแกล้งภายในเกมเพ่ือพยายามที่จะสร้างภูมิคุ้มกันให้กับผู้เล่นใหม่ที่จะเข้ามาอยู่ในสภาพแวดล้อม
ของเกม VALORANT และเพ่ิมโอกาสของการขยายตัวของเกมในประเทศไทยที่จะสร้างความก้าวหน้า
ทางเศรษฐกิจของประเทศอีกด้วย 

จากการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเอกสารที่เกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ ในประเด็นเกี่ยวกับ
การกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ภายในเกมออนไลน์ รวมไปถึงการศึกษาสภาพปัญหา สาเหตุ รูปแบบของ
การกลั่นแกล้ง เพื่อนำไปสู่การให้ความรู้และให้ข้อมูลเพ่ือเตรียมพร้อมผู้เล่นที่มีความสนใจเข้ามาอยู่ใน
อุตสาหกรรมเกมที่จะต้องประสบพบเจอกับการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ขณะที่อยู่ในสภาพแวดล้อมของ
เกม ข้อมูลเหล่านี้จะเป็นเหมือนเกราะป้องกันและตัวช่วยเหลือให้ผู้เล่นสามารถรับมือกับสิ่งที่จะเจอ
เมื่อเข้าสู่อุตสาหกรรมเกม สรุปได้ดังนี้ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 71 

5.1 สภาพปัญหาและรูปแบบของการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ของเกมออนไลน์แนวแข่งขัน 
การที่ผู้เล่นใหม่หรือผู้ที่จะเข้ามาสู่สังคมเกมออนไลน์และจะรับมือจากการถูกกลั่นแกล้ง

ภายในเกมได้จะต้องทราบถึงสาเหตุหรือปัจจัยที่เป็นปัจจัยเริ่มต้นที่ทำให้เกิดการกลั่นแกล้ง โดยการ
กลั่นแกล้งจะเกิดข้ึนได้จากหลากหลายปัจจัยด้วยกันและสามารถอธิบายปัจจัยต่างๆได้ดังนี้ 

5.1.1 ปัจจัยด้านทักษะของผู้เล่น 
หลีกเลี่ยงไม่ได้ที่ผู้เล่นใหม่จะต้องเจอกับการถูกกลั่นแกล้งเนื่องจากเป็นผู้ที่มีประสบการณ์

น้อยภายในเกมออนไลน์แนวแข่งขันทำให้การตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งได้โดยง่าย อย่างไรก็ตาม
การเป็นผู้เล่นเก่าแต่ระหว่างการเล่นเกิดความผิดพลาด เล่นได้ไม่ดี หรือไม่สามารถที่จะต่อสู้กับอีกฝ่าย
ได้ ก็มีโอกาสที่จะตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งภายในเกมได้เช่นเดียวกัน 

5.1.2 ปัจจัยด้านเพศของผู้เล่น 
เพศของผู้เล่นเป็นส่วนหนึ่งของการทำให้ตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้ง ด้วยความที่ว่า

สังคมเกมเป็นสังคมที่เกิดขึ้นมาและได้รับควาสนใจโดยเพศชายเป็นส่วนใหญ่ทำให้รูปแบบสังคมที่
เกิดข้ึนภายในเกมจะเป็นสังคมที่ยังคงมีความเป็นไปในรูปแบบของ “ชายเป็นใหญ่” ผู้ชายสามารถเล่น
ได้ดีกว่า ผู้ชายสามารถเล่นได้เก่งกว่า ถึงแม้สังคมจะยังเป็นไปในรูปแบบนี้อยู่แต่ในปัจจุบันผู้เล่นที่เป็น
เพศหญิงเริ่มมีการให้ความสนใจในสื่อความบันเทิงอย่างเกมมากขึ้น และเข้าสู่อุตสาหกรรมเกมมากข้ึน
เรื่อย ๆ ผู้ศึกษาเชื่อว่าความเชื่อเกี่ยวกบัชายเป็นใหญ่ภายในเกมจะค่อยๆหายไปตามเวลาในอนาคต 
รวมไปถึงผู้เล่นที่เป็นเพศทางเลือก ในปัจจุบันผู้ในประเทศไทยมีผู้เล่นที่เป็นเพศทางเลือกอยู่จำนวนไม่
น้อย แต่อย่างที่กล่าวไว้ข้างต้นสังคมเกมออนไลน์ยังคงมีความเป็นรูปแบบชายเป็นใหญ่ทำให้เพศ
ทางเลือกเป็นเหยื่อได้เช่นเดียวกัน แต่การเป็นเพศชายที่เล่นเกมได้ไม่เก่งหรือเล่นได้ไม่ดี ไม่ได้
หมายความว่าจะหลุดพ้นจากการกลั่นแกล้งได้ ในทางกลับกันจะกลายเป็นว่าโดนกลั่นแกล้งในรูปแบบ
ที่หนักกว่าเพราะเกมเปรียบเสมือนพื้นที่ของผู้ชายแต่ก็ยังทำได้ไม่ดี 

5.1.3 ปัจจัยด้านผู้แกล้ง 
ปัจจัยที่เอาความแน่นอนได้น้อยที่สุดจากปัจจัยทั้งหมดและเป็นปัจจัยที่มีความแตกต่างกัน

ออกไปในแต่ละบุคคล คนแต่ละคนมีประสบการณ์ แนวคิด พฤติกรรมที่แตกต่างกันออกไปทำให้
ปัจจัยนี้เป็นปัจจัยที่ควบคุมไม่ได้แต่ปัจจัยนี้เมื่อไม่มีสิ่งใดไปกระตุ้นก็จะไม่มีการเกิดปฏิกิริยาที่จะสร้าง
พฤติกรรมแง่ลบออกมา 

สามารถนำทฤษฎีกิจวัตรหรือ Routine Activity Theory เข้ามาใช้ในการอธิบายสาเหตุ
ของการกลั่นแกล้งในเกมออนไลน์แนวแข่งขัน 

ส่วนของ Suitable Target หรือเป้าหมายที่เหมาะสม ผู้เล่นที่มีประสบการณ์หรือทักษะ
การเล่นที่น้อยจะตกเป็นเป้าหมายของการกลั่นแกล้งโดยง่าย ตกเป็นเหยื่อโดยความไม่รู้ และโดนกลั่น
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แกล้งจากความผิดพลาดของตนเอง รวมไปถึงเรื่องเพศของผู้เล่นที่สังคมเกมยังคงมีความคิดในรูปแบบ
ของชายเป็นใหญ่อยู่ก็ทำให้เป็นเป้าหมายที่เหมาะสมเช่นเดียวกัน 

Motivate Offender หรือผู้แกล้งที่มีแรงจูงใจ ซึ่งแรงจูงใจภายในเกมออนไลน์แนวแข่งขัน
มักจะเชื่อมโยงกับเป้าหมายที่เหมาะสม ผู้เล่นภายในเกมโดยพ้ืนฐานไม่ได้มีความต้องการเข้ามาเพ่ือ
กลั่นแกล้งเป็นหลักแต่เข้ามาเพ่ือบรรลุเป้าหมายของเกมที่ได้รับมาแต่จะถูกกระตุ้นด้วยปัจจัยในด้าน
ของเพศและทักษะของผู้เล่น. 

ส่วนสุดท้ายคือ Lack of Guardian หรือ การขาดผู้ดูแล เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนอยู่ในเกมออนไลน์
แนวแข่งขันอยู่ตลอดเวลา ด้วยความที่ว่าในเวลาเดียวกันมีแมทช์เกิดขึ้นทั่วโลกมากกว่า 1000 แมทช์
ในเวลาเดียวกัน เป็นไปไม่ได้เลยที่จะมีผู้ดูแลคอยดูและในทุกๆ แมทช์ที่เกิดขึ้นทำให้ตรงตามปัจจัย
ดังกล่าว ซึ่งในส่วนของการขาดผู้ดูแลจะมีความเกี่ยวเนื่องกับทฤษฎีของการเลือกอย่างเป็นเหตุเป็นผล
อีกด้วย 

การกลั่นแกล้งที่เกิดขึ้นภายในเกมจากการศึกษาพบว่าประกอบไปด้วยกัน 3 รูปแบบคือ 
การกลั่นแกล้งโดยใช้กล่องข้อความหรือ Text Chat การกลั่นแกล้งโดยใช้ระบบพูดคุยภายในเกมหรือ 
Voice Chat สุดท้ายคือการกลั่นแกล้งโดยการขัดขวาง สร้างความรำคาญ สร้างอุปสรรคโดยการใช้
ระบบที่เกมให้มา โดยจะสามารถอธิบายได้เป็น 

การกลั่นแกล้งผ่าน Text Chat จะเป็นการพิมพ์ข้อความผ่านทางกล่องข้อความภายในเกม
ที่ผู้พัฒนาสร้างไว้จุดประสงค์หลักคือการสื่อสารเกี่ยวกับเกม ซึ่งผู้เล่นสามารถใช้กล่องข้อความนี้ใน
การพิมพ์ข้อความต่างๆส่งให้กับผู้เล่นทีมเดียวกันและทีมตรงข้ามอ่านและรับข้อมูลได้ และเมื่อ
สามารถส่งข้อความได้อย่างอิสระ การด่าทอภายในกล่องข้อความเป็นสิ่งที่ผู้เล่นสามารถเลือกจะ
กระทำได้ 

การกลั่นแกล้งผ่านทาง Voice Chat เช่นเดียวกับ Text Chat ผู้เล่นสามารถใช้ Voice 
Chat ในการสื่อสารกับผู้เล่นที่อยู่ในทีมเดียวกันโดยไม่มีข้อจำกัดใดๆ เป็นเหตุให้ผู้เล่นสามารถใช้การ
ด่าทอ การพูดเสียดสี และพฤติกรรมการกลั่นแกล้งอ่ืนๆด้วยเสียงได้ผ่านระบบของเกมที่จุดประสงค์
คือการสื่อสารเพ่ือบรรลุเป้าหมายของเกมร่วมกันภายในทีม ความแตกต่างระหว่าง Voice Chat กับ 
Text Chat จะเป็นไปในเรื่องของข้อจำกัดที่ Voice Chat จะสามารถใช้กับเพ่ือนร่วมทีมเดียวกัน
เท่านั้น 

การกลั่นแกล้งโดยการสร้างอุปสรรคท่ีเกินความจำเป็นภายในเกม เช่นการขัดขวางการเล่น
ของผู้เล่นคนอื่น การพยายามทำให้ผู้เล่นคนอื่นสร้างความผิดพลาด หรือการละทิ้งการเล่นเป็นทีมเพ่ือ
เหตุผลบางอย่างในเกมที่ถูกสร้างมาเพ่ือให้เล่นเป็นทีม พฤติกรรมเหล่านี้มีเกิดขึ้นภายในเกม เปรียบ
เสมอพฤติกรรมการกลั่นแกล้งทางกายภาพที่เกิดขึ้นในชีวิตทั่วไปเพียงแต่ว่าการกลั่นแกล้งรูปแบบนี้
เกิดข้ึนในโลกของเกม 
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5.2 สาเหตุของการกลั่นแกล้ง 
 สาเหตุของการกลั่นแกล้งภายในเกม VALORANT เกิดขึ้นได้จากหลายปัจจัย ผู้เล่นมีโอกาส
ของการตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกล้งได้หลายสาเหตุด้วยกันโดยจากการศึกษาและสรุปความ
งานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยสามารถแจงสาเหตุได้ดังนี้ 

5.2.1 ความไม่พอใจที่เกิดขึ้นจากตัวผู้แกล้งท่ีมีต่อผู้เล่นอีกคน 

ความไม่พอใจระหว่างผู้เล่นเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ระหว่างผู้เล่นภายในเกมนั้นๆ ไม่ว่าจะด้วย
สาเหตุใดก็ตามเมื่อมีการกระทำที่สร้างความไม่พึงพอใจให้กับผู้เล่น ผู้เล่นที่มีนิสัยของการใจร้อนและ
ต้องการที่จะหาความสุขระยะสั้นผ่านการกลั่นแกล้งผู้เล่นจะกระทำการกลั่นแกล้งผู้เล่นอ่ืน เมื่อผู้เล่น
อ่ืนสร้างความไม่พอใจผู้แกล้งจึงตัดสินใจกลั่นแกล้ง 

5.2.2 ทักษะของผู้เล่นที่แตกต่างกัน 
เมื่อผู้ เล่นภายเกมมีทักษะที่มีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดไม่ว่าจะด้วยเรื่องของ

ประสบการณ์การเล่น อุปกรณ์การเล่นเกมหรือปัจจัยอ่ืนๆที่มีผลต่อทักษะของผู้เล่น ผู้เล่นที่มีทักษะ
ด้อยกว่าผู้เล่นคนอ่ืนมักจะตกเป็นเป้าของการกลั่นแกล้ง 

5.2.3 เพศของผู้เล่นที่มีความแตกต่างกัน 
สังคมเกมเป็นสังคมทีเริ่มต้นมาด้วยประชากรที่เป็นเพศชายโดยส่วนใหญ่ทำให้วัฒนธรรม

หรือรูปแบบสังคมจะเป็นสังคมในรูปแบบของสังคมที่มีชายเป็นใหญ่ ผู้ เล่นเกมที่เป็นเพศอ่ืนจะถูกมอง
ว่าด้อยกว่าผู้เล่นเพศชายและจะถูกกลั่นแกล้งด้วยเหตุผลดังกล่าวกรณีที่สร้างความไม่พอใจหรือมี
ทักษะการเล่นที่ด้อยกว่าผู้เล่นอื่นอย่างเห็นได้ชัด 
 
5.3 การรับมือการกลั่นแกล้ง 

การรับมือการกลั่นแกล้งเป็นสิ่งที่สามารถทำได้เมื่อเข้ามาอยู่ในสังคมเกมออนไลน์ เนื่อง
ด้วยว่าพ้ืนที่ของสังคมเกมไม่มีผู้ดูแลระบบที่ตรวจสอบที่คอยดูแลพ้ืนที่อยู่ตลอดเวลาแต่เป็นการใช้
ระบบการรายงานพฤติกรรมของผู้เล่นในการแจ้งความผิดให้ผู้ดูแลตรวจสอบและลงโทษในภายหลั ง 
สิ่งที่สามารถทำได้คือการรับมือกับการกลั่นแกล้งที่จะเกิดขึ้นตรงหน้าซึ่งทำได้โดย 

5.3.1 การประณีประนอมต่อการกลั่นแกล้ง 
เมื่อผู้เล่นพบเจอการกลั่นแกล้งสิ่งแรกที่สามารถทำได้คือการพยายามสื่อสารเพ่ือให้เข้าใจ

ถึงความต้องการของผู้แกล้ง เมื่อเข้าใจในส่วนนี้ตัวผู้เล่นเองจะสามารถแก้ไขหรือหยุดการกลั่นแกล้งที่
เกิดขึ้นได้โดยการทำตามความต้องการของผู้กลั่นแกล้งซึ่งการประณีตประณอมจะสามารถแก้ไขเรื่อง
ดังกล่าวได้กรณีที่ผู้แกล้งมีความต้องการที่ผู้เล่นสามารถทำให้เกิดความพอใจได้เช่นการทำตาม
ความคิดของผู้แกล้ง การพยายามใช้เหตุผลเข้าอธิบายต่อผู้แกล้ง 
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5.3.2 การปิดช่องทางการสื่อสาร 
การปิดช่องทางการสื่อสารสามารถทำได้โดยเข้าที่ตารางคะแนนภายในเกมที่จะแสดงชื่อผู้

เล่นทุกคนที่อยู่ในเกมนั้น ๆ และทำการปิดระบบการสื่อสารที่ผู้เล่นที่เป็นผู้แกล้งส่งถึงตัวผู้เล่นที่ถูก
แกล้งซึ่งสามารถทำได้เป็นรายบุคคลโดยไม่จำเป็นจะต้องตัดการสื่อสารทั้งหมดออกไปโดยสิ้นเชิงเป็น
เพียงการปิดระบบสื่อสารด้วยเสียงและข้อความจากผู้แกล้งเท่านั้นข้อเสียในส่วนนี้คือในกรณีที่ผู้แกล้ง
ต้องการจะให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการบรรลุเป้าหมายของเกม ผู้เล่นที่เลือกการปิดช่องทางการ
สื่อสารก็จะไม่สามารถรับรู้ได้ถึงข้อมูลที่อาจเป็นประโยชน์ 

5.3.3 การพาเพื่อนหรือคนรู้จักมาเล่นร่วมกัน 
การชักชวนให้เพ่ือนหรือคนรู้จักมาเล่นเกมออนไลน์แนวแข่งขันอย่าง VALORANT ที่

ภายในทีมจะมีผู้เล่นรวมกัน 5 คน การที่ผู้เล่นมีเพ่ือนร่วมเล่น ด้วย 2 คน หรือ แม้จะมีเพ่ือนเล่นด้วย
คนเดียวก็ถือเป็นการลดโอกาสการเจอพฤติกรรมการกลั่นแกล้งภายในทีมลงได้ ยิ่งกรณีที่มีกลุ่มเพ่ือน
เล่นกัน 5 คนหรือทั้งทีมเป็นคนรู้จักกันหมดทำให้การกลั่นแกล้งลดลงได้อย่างเห็นได้ชัดเนื่องด้วยว่าทุก
คนนั้นรู้จักกัน ทำให้การกลั่นแกล้งเกิดขึ้นจากฝั่งตรงข้ามได้เท่านั้นซึ่งผนวกกับ การปิดช่องทางการ
สื่อสารแล้วทำให้การเล่นร่วมกันกับเพ่ือจะเป็นการรับมือและป้องกันการถูกกลั่นแกล้งได้มีผลที่สุด 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
ในแง่ข้อเสนอให้กับผู้พัฒนาเกมเชิงปฏิบัติการ ผู้ศึกษามองว่าการกลั่นแกล้งภายในเกมนั้น

เป็นเรื่องจำเป็นต้องแก้ไขเพ่ือทำให้หมดไป แต่อ้างอิงจากเอกสารกฎเกณฑ์ของเกม การใช้ระบบ
อัตโนมัติของเกมดูเหมือนไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร เนื่องจากว่าการจัดการเหตุไม่ได้จัดการโดย
ผู้พัฒนาโดยตรง ดังนั้นมุมมองของผู้วิจัยมองว่าควรมีการเพ่ิมระบบที่เรียกกันว่า “sportsmanship” 
หรือระบบมารยาทนักกีฬาขึ้นโดยทำให้เป็นเป็นคะแนนโดยมีเกณฑ์ว่า กรณีที่ผู้เล่นคนนี้มีคะแนนมาก
หมายความว่าผู้เล่นคนนี้มีความเป็นนักกีฬาที่ดี และมีการวางเกณฑ์การลงโทษผู้ เล่นที่มีคะแนน
มารยาทต่ำ โดยใช้รูปแบบเดียวกับคะแนนความประพฤติในโรงเรียนทั่ว ๆ  ไป และควรทำระบบนี้ให้ผู้
เล่นทุกคนสามารถตรวจสอบได้เพ่ือที่ผู้เล่นทุกคนจะได้รู้ถึงนิสัยเบื้องต้นของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ  ที่เล่น
ร่วมกัน การตัดคะแนนมารยาทควรจะเป็นการทำแบบฟอร์มพร้อมหลักฐานการกระทำของผู้เล่นที่
กลั่นแกล้ง เพ่ือที่ผู้พัฒนาเกมจะสามารถตรวจสอบได้ว่าผู้เล่นได้กระทำการกลั่นแกล้งจริงหรือไม่ 
ป้องกันรายงานที่เป็นเท็จเพื่อกลั่นแกล้งผู้เล่นอีกข้ันหนึ่ง 
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5.5 ข้อเสนอแนะสำหรับการศึกษาครั้งต่อไป 
ในกรณีที่จะทำวิจัยในเรื่องในรูปแบบเดียวกันคือการกลั่นแกล้งภายในสังคมเกม ในอนาคต

สามารถทำวิจัยสำหรับเกมแนวอ่ืนได้ เพราะว่าในแง่มุมของการเกมออนไลน์ไม่ได้มีเพียงเกมออนไลน์
แนวแข่งขัน คิดว่าการกลั่นแกล้งสำหรับเกมแนวอ่ืนที่ไม่ใช่เกมแนวแข่งขันน่าจะมีความแตกต่างกัน 
หรือจะทำเรื่องเดียวกับผู้วิจัยโดยขยายขนาดของงานวิจัยให้เป็นระดับภูมิภาคของโลก และ ขยาย
ต่อไปถึงระดับโลกได้ เพราะผู้ศึกษาเชื่อว่างานวิจัยรูปแบบนี้ คนที่อยู่ในสังคมเกมจะสามารถนำข้อมูล
ที่ผู้วิจัยศึกษาไปปรับใช้ได้จริง และคนส่วนมากจะสนับสนุนงานในรูปแบบนี้อีกในอนาคต  
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หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต  
          สาขาอาชญวิทยาและการบริหารงานยุติธรรม 

คำชี้แจง : แบบสัมภาษณ์ชุดนี้ประกอบด้วยคำถาม 3 ส่วน 
ส่วนที่ 1 : ข้อมูลพื้นฐานของผู้เล่นเกม VALORANT 
ส่วนที่ 2 : ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์การตกเป็นเหยื่อการกลั่นแกล้ง 
ส่วนที่ 3 : ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการป้องกันและรับมือของผู้เล่นเกม VALORANT 
 

ส่วนที่ 1 : ข้อมูลพื้นฐานของผู้เล่นเกม VALORANT 
ชื่อ – สกุล…………………………………………………………………………………เพศ……………………….. 
ชื่อที่ใช้ภายในเกม(JohnDoe#1234)…………………………………….........................………………. 
อันดับของผู้เล่นในเการจัดอันดับภายในเกม……………….......................……………………………. 
 

ส่วนที่ 2  : ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์การตกเป็นเหย่ือการกลั่นแกล้ง 
2.1 ขณะที่คุณเล่น VALORANT เคยเจอพฤติกรรม Toxic หรือไม่และพบการ Toxic ล่าสุดเมื่อไหร่ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
2.2 การ Toxic ที่คุณมีประสบการณ์อยู่ในเกมโหมดรูปแบบใด  
(Unrate/Competitive) และเป็นการ Toxic โดยวิธีใด 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
2.3 ช่วงเวลาที่การ Toxic เกิดขึ้นเป็นช่วงเวลาใดของเกม และการ Toxic ในพบเจอเกิดขึ้นจากอะไร
เป็นตัวกระตุ้น 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ส่วนที่ 3 : ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีป้องกันและการรับมือของผู้เล่นเกม VALORANT 
3.1 เมื่อการ Toxic เกิดขึ้นคุณตอบสนองอย่างไรกับสถานการณ์นั้น และผลที่ได้รับจากการตอบสนอง
นั้นๆเป็นอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.2 กรณีที่คุณต้องให้คำแนะนำเกี่ยวกับการรับมือการ Toxic กับบุคคลที่มีความสนใจที่จะเข้ามาอยู่
ในสังคมของเกม VALORANT คุณมีคำแนะนำเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ยุววัฒน์ ไตรจิต 
วัน เดือน ปี เกิด 29 กรกฎาคม 2540 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตรบัณฑิต สาขารัฐศาสตร์   

(บริหารงานยุติธรรมและความปลอดภัย)   
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