
การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยนืยันพฤตกิรรมการกล่ันแกล้งทางไซเบอร ์
ในเกมออนไลนข์องประเทศไทย 

Confirmatory Factor Analysis of Cyberbullying Behavior  
in Online Gaming in Thailand 

ศภุกฤต ปิติพฒัน*์ เสกศิลป์ มณีศร2ี และกฤษฎา ณ หนองคาย3 
Supagrit Pitiphat* Seksil Maneesri2 and Krisda Na Nongkhai3  

Received : December 31, 2023 Revised : March 12, 2024 Accepted : March 29, 2024 

บทคัดย่อ 
 การศกึษานี ้เป็นการตรวจสอบโมเดลการวดัพฤตกิรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลนข์อง
ประเทศไทยกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ เก็บรวบรวมขอ้มลูดว้ยแบบสอบถามจากผูเ้ลน่ท่ีเป็นสมาชิกในกลุม่เฟซบุก๊ 
(Facebook) เกมออนไลน ์จ านวน 800 คน วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั ผลการวิจยั พบวา่ 
โมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ โดยพฤติกรรมการกลั่นแกลง้ไซเบอรใ์นเกมออนไลน ์จ าแนกออกเป็น 5 
ดา้น ไดแ้ก่ 1) การดา่ทอ 2) การกีดกนัผูอ้ื่นออกจากกลุม่ 3) การหลอกหลวง 4) การแอบอา้งตวัตน และ 5) การก่อกวน 
โดยโมเดลมคีวามตรงและความเที่ยงอยูใ่นเกณฑท์ี่ยอมรบัได ้
 
ค าส าคัญ :  พฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์ เกมออนไลน ์
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Abstract 
 The purpose of this study is to examine a model to measure the cyberbullying behavior in online 
gaming in Thailand using empirical data. A total of 800 questionnaires were conducted from a Facebook 
online gaming user for data collection. The data has been analyzed through the confirmatory factor 
analysis (CFA). Based on the results of the analysis, the model is in accordance with the empirical data. 
Cyberbullying behaviors in online games were categorized into five aspects as follows:1) flaming,  
2) exclusion, 3) trickery, 4) impersonation, and 5) harassment. The measurement model was accepted 
because both of the validity and reliability could be described by the model. 
 
Keywords :  Cyberbullying Behavior, Online Games 
 
1. บทน า 
 การเลน่เกมออนไลน ์เป็นกิจกรรมบนัเทิงยามวา่งที่ไดร้บัความนยิมมากที่สดุทั่วโลก โดยเฉพาะในกลุม่คน
รุน่ใหม ่(ศภุกฤต ปิติพฒัน,์ 2565; Ballabio et al., 2017) จงึท าใหอ้ตุสาหกรรมเกมขยายตวัอยา่งตอ่เนื่อง จากการ
พฒันาเทคโนโลยีที่เอือ้ตอ่กระบวนการผลติเกมที่มีความรวดเรว็และสะดวกมากขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบัความสนใจและ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคในปัจจบุนั (ศภุกฤต ปิติพฒัน ์และคณะ, 2564) อยา่งไรก็ตาม ภายใตก้ารเติบโตของอตุสาหกรรม
ดิจิทลัคอนเทนตน์ี ้ก่อใหเ้กิดผลกระทบเชิงลบตอ่สงัคมตามมาในภายหลงั มีการศกึษาจ านวนมากที่สะทอ้นถึงปัญหา 
ที่เกิดขึน้จากการเลน่เกมออนไลน ์เช่น ปัญหาการติดเกมของเยาวชน (โกสนิทร ์ เตชะนิยม และคณะ, 2564; Griffiths, 
2010) การแสดงพฤติกรรมกา้วรา้วและใชค้วามรุนแรงจากการเลน่เกมออนไลน ์(ปิลนัลน ์ปณุญประภา และ วรรณวรุณ  
ตัง้เจรญิ, 2560; Ferguson, 2011; Ferguson & Kilburn, 2009; Sherry, 2007)  
 การกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์เป็นการแสดงออกซึง่ความรุนแรงกา้วรา้วในรูปแบบใหม ่ผา่นการใชเ้ทคโนโลยี
การติดตอ่สือ่สาร โดยมเีจตนากอ่ใหเ้กิดผลกระทบเชิงลบตอ่ผูอ้ื่นในลกัษณะทีเ่ป็นสาธารณะ (Nocentini et al., 2010) 
ซึง่เป็นหนึง่ในปัญหารา้ยแรงที่เกิดขึน้ในสงัคมไทย แตห่ากพิจารณางานท่ีศกึษาเก่ียวกบัการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรผ์า่น
สือ่บนัเทิงที่ไดร้บัความนิยมอยา่งเกมออนไลน ์กลบัพบวา่ในประเทศไทยยงัมศีกึษาในประเด็นดงักลา่วอยูน่อ้ยมาก  
ซึง่มีผลงานวจิยัตา่งประเทศจ านวนมากระบวุา่ พฤติกรรมดงักลา่วสง่ผลเชิงลบตอ่สขุภาพจิตของผูเ้ลน่ (Chu et al., 
2018; Kim et al., 2018; Fahy et al., 2016; Chang et al., 2013) โดยแนวโนม้ของผูถ้กูกลั่นแกลง้มีจ านวนเพิม่ขึน้
อยา่งตอ่เนื่อง ซึง่มีความเช่ือมโยงกบัความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีและการใชง้านของมนษุย์ Wolak et al. (2006)  
ระบวุา่ชว่งปี พ.ศ.2543 – 2548 มีผูท้ี่ตกเป็นเหยื่อของการคกุคามทางออนไลนเ์พิ่มขึน้รอ้ยละ 50 Raskauskas และ 
Stoltz (2007) พบวา่ มีเยาวชนรอ้ยละ 29 มีสว่นรว่มในการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรอ์ยูใ่นระดบัปานกลางถงึมาก แสดงให้
เห็นวา่พฤติกรรมที่กลา่วมานัน้เป็นเรือ่งที่เกิดขึน้บอ่ยครัง้จนกลายเป็นสว่นหนึง่ในชีวิตประจ าวนัของคนในสงัคม 
(Huang et al., 2019)   
 จากการทบทวนเอกสารท่ีผา่นมาพบวา่ เกมออนไลนท์ี่ไดร้บัความนิยมในหมูผู่เ้ลน่ มกัสอดแทรกเนือ้หา 
ที่มีเนือ้หารุนแรงไวเ้ป็นสว่นหนึง่ของเกม ซึง่อาจสง่ผลตอ่ปฏิสมัพนัธท์างสงัคมของผูเ้ลน่ (ปิลนัลน ์ปณุญประภา และ 
วรรณวรุณ ตัง้เจรญิ, 2560; Yang, 2012) เนื่องจาก เกมออนไลนโ์ดยสว่นใหญ่มีลกัษณะเป็นเกมแบบมีผูเ้ลน่จ านวน
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มาก (Massively Multiplayer Online Games : MMOGs) ซึง่ผูเ้ลน่หลายคนตอ้งเขา้มาเลน่ในเวลาเดียวกนั และ
รว่มกนัท าภารกิจตามขอ้ก าหนดของเกม เพื่อใหไ้ดร้บัไอเท็มเป็นของรางวลั จึงท าใหเ้กิดการแขง่ขนัระหวา่งผูเ้ลน่ 
เพื่อแยง่ชิงรางวลัที่มีอยูอ่ยา่งจ ากดั ภายใตก้ารแขง่ขนันีน้  ามาซึง่ความขดัแยง้ระหวา่งผูเ้ลน่ท่ีมีทกัษะหรอืประสบการณ ์
ในการเลน่ท่ีแตกตา่งกนั เช่น ผูเ้ลน่นกักีฬาอีสปอรต์กบัผูเ้ลน่หนา้ใหม่ หรอื ผูเ้ลน่ท่ีมีความคิดเห็นไมต่รงกนัในการใช ้
กลยทุธแ์ละการวางแผนการเลน่ ซึง่อาจน าไปสูก่ารกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นรูปแบบตา่ง ๆ เช่น การใชถ้อ้ยค าหยาบ
คายเพื่อใหเ้กิดความขดัแยง้ การลว่งละเมดิ โดยการสง่ขอ้ความทีน่า่รงัเกียจ การดหูมิ่น หรอืการแบ่งปันขอ้มลูสว่น
บคุคลของผูอ้ื่นที่เป็นเรือ่งละเอียดออ่น เพื่อท าใหไ้ดร้บัความอบัอาย เป็นตน้ (ศภุกฤต ปิติพฒัน,์ 2565; Huang et al., 
2019)  
 จากความส าคญัของปัญหาที่กลา่วมาขา้งตน้ ในประเทศไทยยงัขาดแคลนเครือ่งมือที่ใชใ้นการประเมิน
พฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นบรบิทของเกมออนไลน ์ซึง่ก่อใหเ้กิดปัญหาเก่ียวกบัการระบตุวัชีว้ดัของพฤติกรรม
ดงักลา่ว จงึเป็นท่ีมาของการศกึษาในครัง้นี ้เพื่อตรวจสอบทฤษฎี (Theory Testing) วา่ มีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลู 
เชิงประจกัษ์หรอืไม ่โดยผลจากการศกึษาเป็นการเติมเตม็ช่องวา่งทางความรูเ้ก่ียวกบัพฤตกิรรมดงักลา่วใหม้ีความ
ลกึซึง้มากยิ่งขึน้ และน าไปสูแ่นวทางการแกไ้ขปัญหาทีเ่กิดขึน้ตอ่ไปในอนาคต   
 
2. วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
 เพื่อตรวจสอบโมเดลการวดัพฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลนข์องประเทศไทยกบัขอ้มลู
เชิงประจกัษ์ 
  
3. เอกสารงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิดการกลั่นแกล้งทางไซเบอร ์
 การกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์หมายถึง การกระท าหรอืการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เกิดขึน้ซ  า้ ๆ ผา่นอปุกรณ์
อิเลก็ทรอนิกสข์องบคุคลหรอืกลุม่บคุคลที่มีลกัษณะรุนแรง กา้วรา้ว โดยมเีจตนาก่อใหเ้กิดความเป็นอนัตราย  
สรา้งความเสยีหาย หรอืความอบัอายตอ่ผูต้กเป็นเหยื่อที่ไมส่ามารถปกปอ้งตนเองได ้(McLoughlin et al., 2022; 
Baldry   et al., 2016) การกระท าดงักลา่ว สามารถสรา้งการรบัรูแ้ละเกิดผลกระทบเชิงลบตอ่ผูถ้กูกระท าไดอ้ยา่ง
ตอ่เนื่องในวงกวา้ง ซึง่สรา้งความเสยีหายไดม้ากกวา่การกลั่นแกลง้แบบดัง้เดมิ เนื่องจากการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์
เนน้การกระท าโดยไมร่ะบตุวัตนผา่นช่องทางออนไลน ์(Nocentini et al., 2010) เพื่อลดโอกาสของการตรวจพบ
ผูก้ระท าผิดในภายหลงั (Hinduja & Patchin, 2010) นอกจากนี ้ความแตกตา่งประการส าคญัระหวา่งการกลั่นแกลง้ 
ทัง้สองรูปแบบ กลา่วคือ การกลั่นแกลง้ทางไซเบอรส์ามารถกระท าไดอ้ยา่งทนัทีทนัใดผา่นระบบอนิเทอรเ์น็ต 
(Tokunaga, 2010) โดยปราศจากขอ้จ ากดัในเรือ่งของเวลาและสถานท่ี (Li et al., 2012) โดยการคงอยูข่องพฤติกรรม
อาจถกูบนัทกึไวอ้ยา่งถาวรในระบบอินเทอรเ์น็ต ซึง่สามารถแพรก่ระจายและสง่ตอ่ไปยงับคุคลอื่นในสงัคมออนไลน ์
ไดอ้ยา่งรวดเรว็ จงึท าใหค้วามเสยีหายทีเ่กิดขึน้มีความรุนแรงมากกวา่การกลั่นแกลง้แบบดัง้เดิม (Willard, 2007)  
 3.2 การกลั่นแกล้งทางไซเบอรใ์นเกมออนไลน ์
 มีงานวิจยัที่ผา่นมาในอดีต เป็นการศกึษาพฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรข์องผูเ้ลน่เกมออนไลน ์อาทิ 
Huang et al. (2019) พบวา่ นกัเลน่เกมวยัรุน่ในสาธารณรฐัจีน (ไตห้วนั) มีลกัษณะของการถกูกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์
ที่พบบอ่ยทีส่ดุ คือ การดา่ทอดว้ยถอ้ยค าหยาบคาย รองลงมาคือ การก่อกวนใหเ้กิดความร าคาญ การพดูดถูกูหรอืเหยยีด
หยามผูอ้ื่น และการหลอกหลวงผูอ้ื่นใหไ้ดร้บัความเสยีหาย ตามล าดบั Li และ Pustaka (2017) ศกึษาประสบการณ์



158
วารสารการบัญชีและการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ปีที่ 16 ฉบับที่ 3 ก.ค. - ก.ย. 67

การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันพฤติกรรมการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ในเกมออนไลน์ของประเทศไทย / ศุภกฤต ปิติพัฒน์ และคณะ

เก่ียวกบัการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรท์ี่เกิดขึน้ขณะเลน่เกมของนกัศกึษาชาวอเมรกินั จ านวน 357 คน พบวา่ ผูเ้ลน่
มากกวา่รอ้ยละ 57 ถกูกลั่นแกลง้ทางไซเบอรข์ณะเลน่เกม ซึง่มีผูเ้ลน่รอ้ยละ 20 ถกูกลั่นแกลง้ในระดบัมาก นอกจากนี ้
ผลการวิจยัระบวุา่ ประเภทเกมทีเ่อือ้ตอ่การกลั่นแกลง้ทางไซเบอรม์ากที่สดุ 4 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ เกมแอ็กชนั เกมเลน่
ตามบทบาทสมมติ เกมกีฬา และเกมวางแผนกลยทุธ ์ตามล าดบั งานวิจยัของ Leung และ McBride-Chang (2013) 
ศกึษาพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาในเขตบรหิารพิเศษฮ่องกง แหง่สาธารณรฐัประชาชน
จีน จ านวน 626 คน พบวา่ รอ้ยละ 56 ของกลุม่ตวัอยา่ง เป็นผูเ้ลน่เกมออนไลนแ์บบมีผูเ้ลน่จ านวนมาก ซึง่เคยมี
ประสบการณถ์กูกลั่นแกลง้ผา่นเกมออนไลน ์รอ้ยละ 47.3 Chang et al. (2014) รายงานวา่ มีนกัเรยีน จ านวน 206 คน 
จากกลุม่ตวัอยา่ง 1,947 คน ในสาธารณรฐัจีน (ไตห้วนั) เคยตกเป็นเหยื่อของการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์ไดแ้ก่ การแสดง
ความคิดเห็นที่หยาบคาย การเผยแพรข่า่วลอืเชิงลบเก่ียวกบับคุคลอื่น การแสดงความคิดเห็นเชิงขูเ่ขญ็เพื่อท ารา้ยผูอ้ื่น 
และการโพสรูปถ่ายที่นา่อบัอายของผูอ้ื่น ตามล าดบั นอกจากนีย้งัพบวา่ หากผูเ้ลน่หมกมุน่กบัการเลน่เกมออนไลนม์าก
จนเกินไป เป็นปัจจยัเสีย่งที่ส  าคญัตอ่การเกิดการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์จากงานวจิยัที่กลา่วมา เป็นหลกัฐานแสดงให้
เห็นถึงความส าคญัของการกลั่นแกลง้ที่เกิดขึน้ผา่นสือ่บนัเทงิที่ไดร้บัความนิยมในยคุดิจิทลัอยา่งเกมออนไลน ์โดย
การศกึษานี ้เป็นการตรวจสอบโมเดลการวดั (Measurement Model) ของพฤตกิรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรท์ี่เกิด
ขึน้กบัผูเ้ลน่เกมออนไลนใ์นบรบิทของประเทศไทย 
 3.3 พฤตกิรรมการกลั่นแกล้งทางไซเบอรใ์นเกมออนไลน ์
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวขอ้ง (Huang et al., 2019; Leung & McBride-Chang, 2013; 
Willard, 2007) เพื่อใชเ้ป็นกรอบในการศกึษา สามารถจ าแนกพฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลนไ์ด้
ออกเป็น 5 ประเภท ไดแ้ก่ 1) การดา่ทอ (Flaming) เป็นการใชถ้อ้ยค าหรอืขอ้ความหยาบคาย กา้วรา้ว และรุนแรง เพื่อ
สรา้งความขดัแยง้ระหวา่งบคุคล 2) การกีดกนัผูอ้ื่นออกจากกลุม่ (Exclusion) เป็นการลบหรอืบลอ็กผูอ้ื่นออกจากกลุม่
หรอืชมุชนในโลกออนไลนโ์ดยเจตนา 3) การหลอกหลวง (Trickery) เป็นการหลอกหลวงใหผู้อ้ื่นแชรข์อ้มลูสว่นบคุคล
เพื่อสรา้งความเสยีหาย  4) การแอบอา้งตวัตน (Impersonation) เป็นการแอบอา้งเป็นบคุคลอื่น เพือ่กระท าสิง่ที่สรา้ง
ความเสยีหายใหก้บับคุคลนัน้  และ 5) การก่อกวน (Harassment) เป็นการใชถ้อ้ยค า ขอ้ความ และการกระท าใด ๆ ที่
มีเจตนาสรา้งความร าคาญใจใหก้บัผูอ้ื่นซ า้แลว้ซ า้เลา่ โดยการศกึษานี ้ไดน้  าองคป์ระกอบของพฤตกิรรมการกลั่นแกลง้
ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลนท์ัง้ 5 ดา้น มาใชเ้ป็นกรอบการศกึษา เพื่อประเมินโมเดลการวดั (Measurement Model) ของ
พฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรท์ีเ่กิดขึน้กบัผูเ้ลน่เกมออนไลนใ์นบรบิทของประเทศไทย 
 
4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 4.1 กระบวนการและวิธีการเลอืกกลุ่มตวัอยา่ง  
 ประชากรทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้นี ้เป็นกลุม่ผูเ้ลน่ท่ีเป็นสมาชิกในกลุม่เฟซบุก๊ (Facebook) ส าหรบัใชใ้นการ 
พบปะ พดูคยุ แลกเปลีย่นความคิดเห็น หรอืซือ้ขายแลกเปลีย่นไอเท็มเก่ียวกบัเกมออนไลนใ์นประเทศไทย จ าแนกตาม
เกมออนไลนไ์ดเ้ป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1) GTA Online 2) Playerunknown's Battlegrounds 3) Arena of Valor และ  
4) FIFA Online 4 โดยก าหนดขนาดตวัอยา่งตามหลกัเกณฑข์อง Kline (2005) ท่ีระบวุา่ การวเิคราะหอ์งคป์ระกอบ 
เชิงยืนยนัจ าเป็นตอ้งมขีนาดตวัอยา่งอยา่งนอ้ยไมต่  ่ากวา่ 400 ตวัอยา่ง ดงันัน้ผูว้จิยัจงึก าหนดขนาดตวัอยา่ง จ านวน 
800 คน เนื่องจากกลุม่ตวัอยา่งขนาดใหญ่ สามารถขจดัปัญหาการไมลู่เ่ขา้ (Non-convergence: NC) และค าตอบที ่
ไมเ่หมาะสมจากการวิเคราะหข์อ้มลูได ้รวมทัง้เป็นการเพิ่มอ านาจทดสอบทางสถิติ (Power of Test) (Marsh, Hau, 
Balla, & Grayson, 1998) โดยใชว้ิธีการสุม่ตวัอยา่งโดยความสมคัรใจ แสดงรายละเอียดดงัตาราง 1   
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ตาราง 1  กลุม่ตวัอยา่งที่ใชใ้นการศกึษา 
ล าดับ ชื่อกลุ่ม ชื่อเกมออนไลน ์ ประเภทเกม จ านวนตัวอยา่ง 

1 กลุม่ GTA V Online Thailand  GTA Online Action-adventure 200 
2 PUBG[Thailand] - 

Playerunknown's 
Battlegrounds  

Playerunknown's 
Battlegrounds 

Battle Royale 200 

3 Garena: ROV Thailand Arena of Valor Multiplayer Online 
Battle Arena (MOBA) 

200 

4 FIFA Online 4 Thailand FIFA Online 4 Sports 200 
 
 4.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา 
 ส  าหรบัการวิจยัในครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาแบบสอบถามออนไลน ์โดยประยกุตจ์ากแบบสอบถามของ Huang 
et al. (2019) มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มีตวัเลอืก 5 ระดบั โดยจ าแนกพฤติกรรมการ
กลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลน ์ออกเป็น 5 ประเภท ไดแ้ก่ 1) การดา่ทอ 2) การกีดกนัผูอ้ื่นออกจากกลุม่  
3) การหลอกหลวง 4) การแอบอา้งตวัตน และ 5) การก่อกวน มกีารตรวจสอบคณุภาพของเครือ่งมอืวิจยั ประกอบดว้ย 
ความตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) และความเที่ยง (Reliability) โดยตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาจากผูเ้ช่ียวชาญ 
จ านวน 3 คน จากนัน้ จึงน าแบบสอบถามไปทดลอง (Try-out) กบัผูเ้ลน่เกมออนไลนท์ี่ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งเป็นกลุม่ผูเ้ลน่
เกม Free Fire จ านวน 30 คน เพือ่หาคา่สมัประสทิธ์ิแอลฟาของครอนบาก (Cronbach's Alpha Coefficient : α)  
ในการตรวจสอบความเทีย่งจากแบบสอบถามทัง้ฉบบั ผลลพัธท์ี่ไดม้ีคา่เทา่กบั 0.852 ซึง่มคีา่มากกวา่ 0.70 แสดงวา่
แบบสอบถามมคีวามเที่ยงอยูใ่นระดบัท่ียอมรบัได ้(Blunch, 2008) 
 4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามออนไลน ์ในเบือ้งตน้ผูว้ิจยัไดข้ออนญุาตจาก
ผูด้แูลกลุม่สมาชิกในเฟซบุ๊กทีใ่ชใ้นการส ารวจ และเมื่อไดร้บัอนญุาตจงึท าการตดิประกาศ เพื่อชีแ้จงวตัถปุระสงค ์
ของการวิจยั และแนบลงิคแ์บบสอบถามส าหรบัใชใ้นการตอบค าถาม โดยก าหนดระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
จ านวน 15 วนั (ตัง้แตว่นัท่ี 15 ตลุาคม ถงึ 13 พฤศจิกายน พ.ศ. 2565) ซึง่การวจิยันี ้ค  านงึถงึจรยิธรรมการท าวิจยัใน
มนษุยเ์ป็นส าคญั กลา่วคือ ในกรณีระหวา่งตอบแบบสอบถาม หากผูใ้หข้อ้มลูตอ้งการยกเลกิการตอบสามารถกระท า
ไดโ้ดยทนัที โดยไมม่ีผลกระทบใด ๆ ทัง้สิน้ตอ่ผูใ้หข้อ้มลูนัน้ นอกจากนี ้ผูว้จิยัยงัใหค้วามส าคญักบัขอ้มลูสว่นบคุคล
ของกลุม่ผูใ้หข้อ้มลู โดยเก็บรกัษาไวใ้นรูปแบบไฟลด์ิจิทลัในระบบคอมพิวเตอร ์จะไมป่รากฏช่ือหลกัฐานแสดง
ลกัษณะเฉพาะของผูใ้หข้อ้มลู รวมทัง้ขอ้มลูจะถกูลบทิง้หลงัจากเสร็จสิน้กระบวนการวิจยัแลว้ เป็นเวลา 6 เดือน 
 4.4 การวิเคราะหข์้อมูล 
 ผูว้ิจยัใชส้ถิตเิชิงพรรณนาในการอธิบายลกัษณะสว่นบคุคลของกลุม่ตวัอยา่ง และขอ้มลูพืน้ฐานของตวัแปร
ที่ใชใ้นการศกึษา หลงัจากนัน้ใชก้ารวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั เพื่อตรวจสอบโมเดลการวดั ไดแ้ก่ 1) การวิเคราะห์
ความตรงเชิงเหมือน (Convergent Validity) โดยพจิารณาจากน า้หนกัองคป์ระกอบมาตรฐาน (Standardized Factor 
Loadings : SFL) คา่เฉลีย่ของความแปรปรวนท่ีถกูสกดั (An Average Variance Exacted : AVE) และความเที่ยงเชิง
โครงสรา้ง (Construct Reliability : CR) 2) ประเมินความเที่ยง โดยพิจารณาจาก คา่สมัประสทิธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
และ 3) วิเคราะหค์วามตรงเชิงจ าแนก (Discriminant  Validity) โดยเปรยีบเทียบระหวา่งคา่ AVE ของตวัแปรแฝง 
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หนึง่ ๆ กบัคา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธก์ าลงัสองระหวา่งตวัแปรแฝง 
 
5. ผลลัพธก์ารวิจัยและการอภปิรายผล 
  5.1 ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตวัอยา่ง 
  จากการวิเคราะหเ์ชิงพรรณนาของตวัอยา่ง พบวา่ เป็นชาย รอ้ยละ 74.6 และหญิง รอ้ยละ 25.4 สว่นใหญ่ 
มีอายตุ  ่ากวา่ 20 ปี รอ้ยละ 44.6 มีการศกึษาต ่ากวา่ระดบัปรญิญาตร ีรอ้ยละ 66.1 มีรายไดต้อ่เดือนไมเ่กิน 15,000 
บาท รอ้ยละ 80.4 โดยผูเ้ลน่เกมออนไลนม์ีอาชีพนกัเรยีน/นกัศกึษา รอ้ยละ 62.6 และมีประสบการณใ์นการเลน่ 1 – 3 
ปี รอ้ยละ 40.1 ดงัตาราง 2 
 
ตาราง 2  ลกัษณะทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่งและประสบการณเ์ลน่เกมออนไลน ์

ลักษณะทั่วไป จ านวน (%) 
เพศ 

ชาย 
หญิง 

 
597  
203  

 
(74.6%) 
(25.4%) 

อาย ุ
ต ่ากวา่ 20 ปี 
20 – 25 ปี 
26 – 30 ปี 
มากกวา่ 30 ปี 

 
357  
310 

85 
48 

 
(44.6%) 
(38.8%) 
(10.6%) 

(6.0%) 
ระดับการศึกษา 

ต ่ากวา่ปรญิญาตร ี
ปรญิญาตร ี
สงูกวา่ปรญิญาตร ี

 
529 
258 

13 

 
(66.1%) 
(32.3%) 

(1.6%) 
รายได้ต่อเดือน 

ไมเ่กิน 15,000 บาท  
15,001 - 30,000 บาท 
มากกวา่ 30,000 บาท  

 
643 
124 

33 

 
(80.4%) 
(15.5%) 

(4.1%) 
อาชีพ 

ราชการ/รฐัวิสาหกิจ  
พนกังานบรษัิทเอกชน 
ธุรกิจสว่นตวั 
นกัเรยีน/นกัศกึษา  
อื่น ๆ  

 
47 

112 
95 

501 
45 

 
(5.9%) 

(14.0%) 
(11.9%) 
(62.6%) 

(5.6%) 
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ตาราง 2  ลกัษณะทั่วไปของกลุม่ตวัอยา่งและประสบการณเ์ลน่เกมออนไลน ์(ตอ่) 
ลักษณะทั่วไป จ านวน (%) 

ประสบการณเ์ล่นเกมออนไลน ์
ไมเ่กิน 1 ปี 
1 – 3 ปี 
4 – 6 ปี 
7 – 9 ปี 
ตัง้แต ่10 ปีขึน้ไป 

 
101 
321 
247 

56 
75 

 
(12.6%) 
(40.1%) 
(30.9%) 

(7.0%) 
(9.4%) 

 
  5.2 ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยนืยนั (CFA) 
  ผลจากการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัในเบือ้งตน้พบวา่ โมเดลไมส่อดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 
ผูว้ิจยัจึงปรบัโมเดลไดผ้่อนคลายขอ้ตกลงเบือ้งตน้ โดยก าหนดใหค้วามคลาดเคลือ่นของตวับง่ชีม้ีความสมัพนัธก์นั โดย 
ผลการวิเคราะหห์ลงัปรบัโมเดลแลว้พบวา่ โมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ โดยพิจารณาจาก คา่ไคก าลงั
สองสมัพทัธ ์(Relative Chi-square: 2χ /df) ควรมคีา่ต ่ากวา่ 3.00 (Hair et al., 2014; Hooper et al., 2008; Kline, 
2005) คา่ดชันีวดัระดบัความกลมกลนื (Goodness of Fit Index : GFI) และดชันวีดัระดบัความกลมกลนืปรบัแกแ้ลว้ 
(Adjusted the Goodness of Fit Index : AGFI) มคีา่ไมน่อ้ยกวา่ 0.95 (Kelloway, 2015; Schumacker & Lomax, 
2010; Hooper et al., 2008) คา่รากของคา่เฉลีย่ก าลงัสองของเศษเหลอืในรูปคะแนนมาตรฐาน (Standardized Root 
Mean Square Residual : SRMR) และคา่รากก าลงัสองของความคลาดเคลือ่นโดยประมาณ (Root Mean Square 
Error of Approximation : RMSEA) มีคา่ต ่ากวา่ 0.05 (Schumacker & Lomax, 2010; Fan & Sivo, 2005) และดชันี
วดัระดบัความสอดคลอ้งเปรยีบเทียบ (Comparative Fit Index : CFI) มีคา่ตัง้แต ่0.95 ขึน้ไป (Tabachnick & Fidell, 
2019; Kline, 2011; Hox, 2010; Hu & Bentler, 1999) ผลการตรวจสอบพบวา่ 2χ /df= 2.282, GFI = 0.97, AGFI = 
0.95, SRMR = 0.029, RMSEA = 0.040, CFI = 0.99 แสดงวา่ โมเดลมคีวามสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ แสดง
ดงัตาราง 3  
 
ตาราง 3  ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั  

องคป์ระกอบ/ตัวบ่งชี ้ SFL CR AVE α 
FLA: การดา่ทอ  0.754 0.507 0.728 
FLA1: ทา่นเคยถกูผูอ่ื้นใชถ้อ้ยค าหรือขอ้ความหยาบคาย 
FLA2: ทา่นเคยถกูผูอ่ื้นใชถ้อ้ยค าหรือขอ้ความในลกัษณะนินทาวา่รา้ย 
FLA3: ท่านเคยถูกผูอ่ื้นใชถ้อ้ยค าหรือขอ้ความในลกัษณะดหูม่ินเหยียดหยาม 

0.72** 
0.64** 
0.77** 

   

EXC: การกีดกนัออกจากกลุ่ม  0.751 0.503 0.784 
EXC1: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นกีดกนัไม่ใหเ้ขา้รว่มเล่นเกมประเภททีม 
EXC2: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นกีดกนัไม่ใหเ้ขา้รว่มชมุชนเกม 
EXC3: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นกดรายงาน (report) จนบญัชีเกมถูกระงบัการใชง้าน 

0.63** 
0.71** 
0.78** 
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ตาราง 3  ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั (ตอ่) 
องคป์ระกอบ/ตัวบ่งชี ้ SFL CR AVE α 

TRI: การหลอกลวง  0.774 0.533 0.771 
TRI1: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นหลอกลวงเพ่ือยืมไอเทม็ในเกม แตไ่ม่ยอมคืน 
TRI2: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นสญัญาว่าจะช่วยกนัหาไอเทม็ แตส่ดุทา้ยถกูหกัหลงั 
TRI3: ท่านเคยถกูหลอกเขา้กลุ่มหรือชมุชนเกม เพ่ือหวงัเอาไอเทม็จากทา่น 

0.70** 
0.75** 
0.74** 

   

IMP: การแอบอา้งตวัตน  0.819 0.532 0.852 
IMP1: ทา่นเคยถูกผูอ่ื้นน าภาพของทา่นไปใชเ้ป็นรูปโปรไฟลเ์ล่นเกม 
IMP2: ทา่นเคยถูกผูอ่ื้นแกลง้ท  าใหเ้ขา้ใจผิดว่าเป็นเพศตรงขา้ม 
IMP3: ทา่นเคยถูกผูอ่ื้นน าบญัชีของทา่นไปใชก้ลั่นแกลง้ผูเ้ล่นในเกม 
IMP4: ทา่นเคยถูกผูอ่ื้นน าช่ือไปใชส้นทนากบับคุคลท่ีไม่รูจ้กั 

0.77** 
0.63** 
0.75** 
0.76** 

   

HAR: การก่อกวน  0.892 0.738 0.784 
HAR1: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นเรียกช่ือท่ีไม่สภุาพซ า้แลว้ซ  า้เล่าระหว่างเล่นเกม 
HAR2: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นดา่ทอดว้ยค าหยาบคายซ า้ ๆ ระหวา่งเล่นเกม 
HAR3: ท่านเคยถกูผูอ่ื้นส่งขอ้ความก่อกวนระหว่างเล่นเกม 

0.99** 
0.65** 
0.90** 

   

2χ =171.18, df = 75, 2χ /df = 2.282, GFI = 0.97, AGFI = 0.95, SRMR = 0.029, RMSEA = 0.040, CFI = 0.99 
** p < 0.01 

  จากตาราง 3 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเหมือน (Convergent Validity) พิจารณาจากน า้หนกั
องคป์ระกอบมาตรฐาน (Standardized Factor Loadings : SFL) ของตวับง่ชีม้คีา่สงูกวา่ 0.50 (Hair et al., 2014) 
คา่เฉลีย่ของความแปรปรวนท่ีถกูสกดั (Average Variance Extracted : AVE) มีคา่สงูกวา่ 0.50 (Hair et al., 2014; Fornell 
& Larker, 1981) และความเที่ยงเชิงโครงสรา้ง (Construct Reliability : CR) มีคา่สงูกวา่ 0.70 (Hair et al., 2014) ผลการ
ตรวจสอบ พบวา่ องคป์ระกอบการดา่ทอ (FLA) มี SFL ระหวา่ง 0.64 - 0.77 มีคา่ AVE = 0.507 และ CR = 0.754 
องคป์ระกอบการกีดกนัออกจากกลุม่ (EXC) มี SFL ระหวา่ง 0.63 - 0.78 คา่ AVE = 0.503 และ CR = 0.751 องคป์ระกอบ
การหลอกหลวง (TRI) มี SFL ระหวา่ง 0.70 - 0.75 คา่ AVE = 0.533 และ CR = 0.774 องคป์ระกอบการแอบอา้งตวัตน 
(IMP) มี SFL ระหวา่ง 0.63 - 0.77 คา่ AVE = 0.532 และ CR = 0.819 องคป์ระกอบการก่อกวน (HAR) มี SFL ระหวา่ง 
0.65 - 0.99 คา่ AVE = 0.738 และ CR = 0.892 แสดงวา่ องคป์ระกอบของโมเดล มีความตรงเชิงเหมือนผา่นเกณฑ ์
ที่ก าหนดไว ้
  ผลการประเมินความเที่ยง โดยพจิารณาจากคา่สมัประสทิธ์ิแอลฟาของครอนบาค ของแตล่ะองคป์ระกอบ 
พบวา่ มีคา่อยูร่ะหวา่ง 0.728 – 0.852 สอดคลอ้งกบัขอ้เสนอแนะของ DeVellis (2017) ท่ีเสนอวา่ ควรมีคา่มากกวา่ 
0.70 แสดงวา่ องคป์ระกอบของโมเดล มีความเที่ยงผา่นเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้
 
  



163 
วารสารการบัญชีและการจัดการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ปีที่ 16 ฉบับที่ 3 ก.ค. - ก.ย. 67

การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันพฤติกรรมการกลั่นแกล้งทางไซเบอร์ในเกมออนไลน์ของประเทศไทย / ศุภกฤต ปิติพัฒน์ และคณะ

ตาราง 4  ผลการประเมินความตรงเชิงจ าแนก 

องคป์ระกอบ 
ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ ์

FLA EXC TRI IMP HAR 
FLA 0.712     
EXC 0.462** 0.709    
TRI 0.462** 0.623** 0.730   
IMP 0.503** 0.620** 0.693** 0.729  
HAR 0.413** 0.336** 0.314** 0.391** 0.859 

** p < 0.01; คา่ตวัเลขหนาตามแนวทแยง หมายถึง คา่ AVE  
  

 จากตาราง 4 เมื่อพิจารณาความตรงเชิงจ าแนก โดยเปรยีบเทียบระหวา่งคา่ AVE  ขององคป์ระกอบกบั
คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธร์ะหวา่งองคป์ระกอบ (Fornell & Larcker, 1981) พบวา่ องคป์ระกอบทัง้ 5 ดา้น ไดแ้ก่ การดา่ทอ 
(FLA) การกีดกนัออกจากกลุม่ (EXC) การหลอกหลวง (TRI) การแอบอา้งตวัตน (IMP) การก่อกวน (HAR) มีคา่ AVE  
สงูกวา่คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธร์ะหวา่งองคป์ระกอบ แสดงวา่องคป์ระกอบของโมเดลมีความตรงเชิงจ าแนกผา่นเกณฑ ์
ที่ก าหนดไว ้

 
รูปภาพประกอบ 1  

น ้าหนักองคป์ระกอบมาตรฐานของโมเดลพฤตกิรรมการกลั่นแกล้งทางไซเบอรใ์นเกมออนไลน ์
ของประเทศไทย 

 
  
  ผลการตรวจสอบทฤษฎีจากการศกึษาในครัง้นี ้พบวา่โมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 
สามารถใชอ้ธิบายพฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลนท์ี่เกิดในในประเทศไทยไดเ้ป็นอยา่งดี พิจารณาได้
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จากโมเดลมีความตรงและความเที่ยงอยูใ่นเกณฑย์อมรบัได ้โดยขอ้คน้พบจากการศกึษานี ้มีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎี 
การกลั่นแกลง้ทางไซเบอรข์อง Willard (2007) ไดแ้ก่ การดา่ทอ เป็นการใชถ้อ้ยค าหรอืขอ้ความหยาบคาย กา้วรา้ว และ
รุนแรง เพื่อสรา้งความขดัแยง้ระหวา่งบคุคล การกีดกนัผูอ้ื่นออกจากกลุม่ เป็นการลบหรอืบลอ็กผูอ้ื่นออกจากกลุม่ 
หรอืชมุชนในโลกออนไลนโ์ดยเจตนา การหลอกหลวง เป็นการหลอกหลวงใหผู้อ้ื่นแชรข์อ้มลูสว่นบคุคลเพื่อสรา้งความ
เสยีหาย การแอบอา้งตวัตน เป็นการแอบอา้งเป็นบคุคลอื่นเพื่อกระท าสิง่ที่สรา้งความเสยีหายใหก้บับคุคลนัน้ และ 
การก่อกวน เป็นการใชถ้อ้ยค า ขอ้ความ และการกระท าใด ๆ ท่ีมีเจตนาสรา้งความร าคาญใจใหก้บัผูอ้ื่นซ า้แลว้ซ า้เลา่ 
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ  Huang et al. (2019) พบวา่ ผูเ้ลน่เกมออนไลน ์ถกูการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรด์ว้ยการดา่ทอ 
การใชถ้อ้ยค าหยาบคาย การก่อกวนใหผู้เ้ลน่อื่นเกิดความร าคาญ การพดูดถูกูความสามารถในการเลน่เกม และการหลอก
หลวงผูเ้ลน่ใหไ้ดร้บัความเสยีหาย และสอดคลอ้งกบัการศกึษาของ Chang et al. (2014) พบวา่ มีนกัเรยีนรอ้ยละ 10 
เคยถกูคกุคามผา่นเกมออนไลน ์เช่น การแสดงความคิดเห็นหรอืใชค้  าพดูหยาบคาย การเผยแพรข่า่วลอืเชิงลบเก่ียวกบั
บคุคลอื่น เป็นตน้ 
 
6. ข้อเสนอแนะ 
 6.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการวจิัยในอนาคต 
  การศกึษานีเ้ป็นการตรวจสอบทฤษฎี โดยมุง่เนน้การประเมินคณุภาพของโมเดลการวดัในประเด็นที่ศกึษา 
ดงันัน้การศกึษาในอนาคต สามารถขยายขอบเขตไปสูก่ารวเิคราะหเ์สน้ทาง (Path Analysis) เพื่อศกึษา ความสมัพนัธ์
และผลกระทบที่เกิดขึน้จากพฤตกิรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์ซึง่จะช่วยการอธิบายปรากฏการณท์างสงัคมนีม้ี 
ความชดัเจนมากยิ่งขึน้ 
 6.2 ประโยชนข์องการวิจัย 
  จากผลการศกึษาแสดงใหเ้ห็นถงึพฤติกรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรท์ี่เกิดขึน้ในหมูผู่เ้ลน่เกมออนไลน์ 
ในประเทศไทย บง่บอกถงึความส าคญัและเป็นประเด็นเรง่ดว่นส าหรบัหนว่ยงานภาครฐั ภาคเอกชน และผูม้ีสว่น
เก่ียวขอ้งในการแสวงหาหนทางเพื่อแกไ้ขปัญหานี ้เช่น การสง่เสรมิทกัษะการรูเ้ทา่ทนัสือ่ดิจิทลั (Media Literacy) 
วิธีการรบัมือกบัการกลั่นแกลง้ทางไซเบอร ์หรอืการปรบัปรุงกฎหมายที่เก่ียวขอ้งใหเ้ทา่ทนัตอ่การเปลีย่นแปลง 
ทางเทคโนโลยี เป็นตน้ เพื่อเป็นการปอ้งกนัพฤติกรรมไมเ่หมาะสมนีใ้หห้มดไปจากสงัคมไทย  
 
7. สรุปผลการวิจัย 
  การศกึษานี ้แสดงใหเ้ห็นถงึการมอียูจ่รงิของพฤตกิรรมการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นเกมออนไลน ์ซึง่มี
ลกัษณะคลา้ยคลงึกบัการกลั่นแกลง้ทางไซเบอรใ์นสือ่ดิจิทลัอื่น โดยโมเดลสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ จ าแนก
พฤติกรรมการกลั่นแกลง้ไซเบอรใ์นเกมออนไลนไ์ดอ้อกเป็น 5 ดา้น ไดแ้ก่ การดา่ทอ การกีดกนัผูอ้ื่นออกจากกลุม่  
การหลอกหลวง การแอบอา้งตวัตน และการก่อกวน ซึง่โมเดลที่ไดจ้ากการศกึษามีความตรงและความเที่ยงอยูใ่น
เกณฑท์ี่ยอมรบัได ้ดงันัน้ผูม้ีสว่นเก่ียวขอ้งในอตุสาหกรรมเกมออนไลนท์ัง้ภาครฐัและเอกชน ควรก าหนดกลไกหรอื
มาตรการปอ้งกนัพฤตกิรรมที่ไมเ่หมาะสมเหลา่นี ้เพื่อปอ้งกนัไมใ่หเ้กิดผลกระทบเชิงลบตอ่ผูถ้กูกระท าหรอืผูเ้ลน่หนา้
ใหมใ่นเกมออนไลน ์
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