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ณฐัพงษ์ สวา่งจิตร์, นชุนาถ หวนัมาแซะ และ โสภิดา ปีตินวสกลุ :  ผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละคร

ในวิดีโอเกมตอ่การลงความเหน็เก่ียวกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

(EFFECT OF EXPOSURE TO PICTURE OF VIDEO GAME CHARACTERS ON JUDGMENT OF 

ACCEPTANCE OF INTERPERSONAL VIOLENCE) อาจารย์ท่ีปรึกษา : อาจารย์ จรุงกลุ บรูพวงศ์, 81 หน้า 

 

การวิจยันีมุ้ง่ศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมตอ่การลงความเหน็เก่ียวกบัการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล กลุม่ตวัอยา่งประกอบด้วยนิสิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 102 คน เพศ

ชาย 38 คน เพศหญิง 64 คน โดยให้ผู้ ร่วมการทดลองตอบแบบสอบถามพฤติกรรมการเลน่วิดีโอเกม เลน่เกมจบัผิดภาพตวั

ละครในวิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรง (ภาพตวัละครท่ีไมก้่าวร้าวรุนแรง ในกลุม่ควบคมุ) และ ตอบมาตรวดัการยอมรับความ

ก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

ผลการวิจยัพบว่า 

1. กลุม่ท่ีได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอมีการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล มากกวา่

กลุม่ควบคมุอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ (t = 4.078, p < .001)  

2. ปริมาณการเลน่วิดีโอเกม ท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรง

ระหวา่งบคุคล อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ (r = .26, p < .01)  

- ปริมาณการเลน่วิดีโอท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับความก้าวร้าว

รุนแรงระหวา่งบคุคลด้าน war (สงคราม) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ (r =.249, p < .01)  

- ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับความ

ก้าวร้าวระหวา่งบคุคลด้าน penal code violence (ความรุนแรงทางกฎหมายอาญา) อยา่งมีนยัสําคญัทาง

สถิติ (r = .205, p < .05)  

 - ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับความ

ก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้าน intimate violence (ความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด) อยา่งมีนยัสําคญัทาง

สถิติ (r = .315, p < .01)  

 - ปริมาณในการเลน่วิดีโอเกมเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงไมมี่สหสมัพนัธ์กบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรง

ระหวา่งบคุคลในด้าน corporal punishment of children (การลงโทษเดก็ทางร่างกายในเดก็) อยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิติ (r = -.062, p > .05)  
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INTERPERSONAL VIOLENCE. THESIS ADVISOR: JARUNGKUL BURAPAWONG, 81 pp. 

 

 The purpose of this research was to study the effects of exposure to pictures of violent video game 

characters on judgment of acceptance of interpersonal violence. Participants were one hundred and two 

students from Chulalongkorn University, 38 men and 64 women. Each participants answered video game 

questionnaire, identified five different spots from violence video game character pictures (non-violence 

picture for control group) and then responded to the Acceptance of Interpersonal Violence Scale.  

 The results are as follow: 

1. Participants exposed to pictures of violent video game characters demonstrate significantly more 

Acceptance of interpersonal violence than participants in the control group (t = 4.078, p < .001). 

2. The amount of time spent playing violent video games significantly correlates positively with 

Acceptance of interpersonal violence (r = .260, p < .01).  

- The amount of time spent playing violent video games significantly correlates positively 

with the “War” component of the Acceptance of the interpersonal violence scale (r =.249, p 

< .01). 

 - The amount time of time spent playing violent video games significantly correlates 

positively with the “Penal Code Violence” component of the Acceptance of interpersonal 

violence scale (r = .205, p < .05). 

 - The amount of time spent playing violent video games significantly correlates positively 

with the “Intimate Violence” component of the Acceptance of interpersonal violence scale (r 

= .315, p < .01). 

 - The amount of time spent playing violent video games does not correlate significantly with 

the “Corporal Punishment of Children” component of the Acceptance of interpersonal 

violence scale   (r = -.062, p > .05). 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

 

 ในสงัคมโลกยคุปัจจบุนัคงปฏิเสธไมไ่ด้วา่การเลน่วิดีโอเกมกลายเป็นหนึง่ในกิจวตัรประจําวนัของ

เยาวชน ซึง่นัน่เป็นหนึง่ในปัญหาท่ีเกิดขึน้ เม่ือการเลน่วดีิโอเกมของเดก็นัน้กลายเป็นดาบสองคมท่ีมีทัง้

ประโยชน์มากมายและท่ีตามมากบัสิง่ท่ีแฝงไว้คือโทษและผลเสียท่ีสง่ผลตอ่เยาวชนเป็นอยา่งมาก ผลเสีย

บางอยา่งมีผลกระทบตอ่ตวัเดก็ ครอบครัวและสงัคมมากกวา่ท่ีผู้ใหญ่ในสงัคมสว่นใหญ่ได้คดิไว้ 

 ปัจจบุนัขา่วสารเก่ียวกบัความรุนแรงของเดก็และเยาวชนท่ีมีท่ีมาจากการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาท่ี

มีความรุนแรงนัน้มีอยา่งในแพร่หลายในสงัคมเป็นอยา่งมาก จงึทําให้เกิดข้อคําถามจากสงัคมวา่ วดีิโอเกม

ท่ีมีเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสมเป็นสาเหตขุองพฤตกิรรมและการลงความเห็นจากภาพในความคดิท่ีมีต้นตอมา

จากเกมท่ีมีเนือ้หาท่ีไมเ่หมาะสม โดยเฉพาะวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาความรุนแรงและการลว่งละเมิดทางเพศ 

เดก็ไทยใช้เวลาและเงินสว่นใหญ่ในการเลน่วีดีโอเกม การใช้เวลาสว่นใหญ่อยูใ่นบ้านคนเดียว ยิง่

เป็นตวัสง่เสริมให้เดก็เลน่คอมพิวเตอร์และวีดีโอเกมมากขึน้ เดก็อาย ุ12-17 ปีในสหรัฐอเมริกาเลน่เกมโดย

เฉล่ีย 7 ชัว่โมงตอ่สปัดาห์ โดยเดก็ผู้หญิงเลน่เกมโดยเฉล่ีย 5 ชัว่โมงตอ่สปัดาห์ เดก็ผู้ชายเลน่เกมโดยเฉล่ีย 

13 ชัว่โมงตอ่สปัดาห์ เดก็ผู้ชายชอบเลน่วีดีโอเกมท่ีมีความรุนแรงและเลน่เกมมากกวา่เดก็ผู้หญิง    

 ในขณะท่ีประเทศไทยจากการสํารวจสภาวการณ์ของสถาบนัรามจิตต ิปี 48-49 พบวา่ เดก็ท่ีเลน่

เกมช่วงวยัประถมมีประมาณ 50%ของทัง้หมด มธัยมศกึษาตอนต้นมีประมาณ 47% และอาชีวะศกึษามี

ประมาณ 43% ของประชากรกลุม่นี ้และเวลาท่ีใช้ในการเลน่เกมออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร์และเกมอ่ืนๆ

ของเดก็ประถม ประมาณ 1.30 ชม./วนั ในขณะท่ีมธัยมศกึษาตอนต้น และอาชีวะศกึษาประมาณ 2 ชม./

วนั    

วิดีโอเกมเป็นซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ชนิดหนึง่ท่ีผลติขึน้เพ่ือความบนัเทิง โดยเกมจะมีการสร้างให้

เป็นกราฟิก หรือภาพเสมือนจริง หรือส่ือด้วยเทคนิคภาพท่ีสมจริงโดยใช้เอนิเมชนั เป็นต้น โดยวิดีโอเกม

คอมพิวเตอร์จะเป็นการจําลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้ เลน่แก้ไขปัญหา โดยจะมีกฎเกณฑ์และเป้าหมาย

แตกตา่งกนัไปในแตล่ะเกม โดยวิดีโอเกมจะแบง่เป็นหลายประเภท ได้แก่  

เกมแอคชัน่ท่ีใช้การบงัคบัทิศทางและการกระทําของตวัละครเพ่ือให้ผา่นดา่นตา่งๆ ไปให้ได้ มีตัง้แต่

เกมท่ีมีรูปแบบเรียบง่ายเหมาะกบัทกุเพศทกุวนั ไปจนถึงเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง เกมแอคชัน่มีหลายประเภท

ได้แก่  
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• เกมยงิมมุมองบคุคลท่ีหนึง่ (First Person Shooter) เป็นเกมแอคชนัท่ีให้ผู้ เลน่สวมบทบาทผา่น

มมุมองจากสายตาตวัละครตวัหนึง่ แล้วตอ่สู้ผา่นดา่นตา่งๆ ไปจดุเดน่ของเกมประเภทนีคื้อ

เหตกุารณ์ทกุๆอยา่งจะผา่นสายตาของผู้ เลน่ทัง้หมด ผู้ เลน่จะไมเ่ห็นตวัเอง เกมประเภทนีม้กัจะเน้น

แอคชนัซึง่ๆหน้า และเน้นท่ีอารมณ์ของตวัผู้ เลน่และความรู้สกึสมจริง ทําให้เกมประเภทนีม้กัจะเป็น

เกมท่ีมีความรุนแรงสงู เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ Half-Life, Dooms, Crysis, 

Battlefield, Brother in Arms, Call of Duty  

• เกมยงิมมุมองบคุคลท่ีสาม (Third Person Shooter) เป็นเกมแอคชนัลกัษณะคล้ายๆ กบั First 

Person Shooter แตจ่ะตา่งตรงท่ีเกมประเภทนีผู้้ เลน่จะได้มมุมองจากด้านหลงัของตวัละครแทน 

เกมประเภทนีม้กัจะเน้นการเคล่ือนไหวเป็นสําคญั เพราะผู้ เลน่มองเห็นตวัละครท่ีควบคมุ และเกม

เภทนีม้กัจะมีปริศนาในเกมสอดแทรกเป็นระยะๆ เชน่ ปริศนาดนัลงัหรือปริศนาประเภทกระโดดข้าม 

(หรืออาจจะไมมี่ขึน้อยูก่บัลกัษณะของเกม) เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ GTA, Toom 

Rider , Hitman, Splinter Cell 

• เกมแพลตฟอร์ม (Platformer) เป็นเกมแอคชนัพืน้ฐาน ท่ีวางฉากไว้บนพืน้ท่ีขนาดหนึง่ และให้ผู้ เลน่

ผา่นเกมไปให้ได้ทีละดา่นๆ โดยสว่นมากมกัจะเน้นให้ผู้ เลน่กระโดดข้ามฝ่ังจากฝ่ังหนึง่ไปอีกฝ่ังหนึง่ 

มกัจะเป็นเกมแบบ2 มิตแิละมีการควบคมุแคเ่ดนิซ้ายกบัขวา เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยม

ได้แก่ Kirby, Contra, เมทลัสลกั 

• Stealth-based game คือเกมแอคชนัท่ีไมเ่น้นการบกุตะลยุ แตใ่ช้การหลอกลอ่ฝ่ายศตัรูเพ่ือผา่น

อปุสรรคไปให้ได้หรือการลอบเร้น เกมประเภทนีโ้ดยสว่นมากผู้ เลน่ต้องมีความอดทนสงูพอและต้อง

สามารถอา่นการเคล่ือนไหวของศตัรูได้ เกมประเภทนีต้วัละครเอกมกัจะไมแ่ข็งแกร่งเหมือนเกมแบบ 

First Person Shooter และไมมี่อาวธุยทุโธปกรณ์มากพอใช้ตอ่สู้ได้ แตอ่ยา่งไรก็ดีเกมหลายๆเกมได้

นําคณุลกัษณะของ Stealth-based game ไปเสริมในเกมก็มี เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยม

ได้แก่ Tenchu, Metal Gear Solid, Splinter Cell 

• Action Adventure Game เป็นลกัษณะเกมแอคชนัท่ีมีการผสานการไขปริศนาและการรวบรวม

สิง่ของเหมือนเกมผจญภยั เกมบางเกมยงัผสมลกัษณะของอาร์พีจีลงไปด้วย เกมประเภทนีย้งัแตก

แขนงเป็น Survival/Horror ซึง่จะสมมตสิถานการณ์สยองขวญัขึน้มาเพ่ือให้ผู้ เลน่เอาชีวิตรอดไปให้

ได้หรือไมก็่ตาย เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ Resident Evil, ICO, แชโดว์ออฟเดอะโคลอส

ซสั, Minecraft 

• เกมเลน่ตามบทบาท เป็นเกมท่ีกําหนดตวัผู้ เลน่อยูใ่นโลกท่ีสมมตขิึน้ และให้ผู้ เลน่สวมบทบาทเป็น

ตวัละครหนึง่ในโลกนัน้ๆ ผจญภยัไปตามเนือ้เร่ืองท่ีกําหนด โดยมีจดุเดน่ทางด้านการพฒันาระดบั

ของตวัละครเก็บเงินซือ้อาวธุ อปุกรณ์ ตวัเกมไมเ่น้นการบงัคบัหวือหวาแตจ่ะให้ผู้ เลน่สมัผสัเร่ืองราว

ในเกมแทน เกมเลน่ตามบทบาท หรือ Role-Playing Game แบง่เป็นลกัษณะใหญ่ๆ คือ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Hitman&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Splinter_Cell&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%9F%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=2_%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Kirby&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%AA%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Stealth-based_game&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/Tenchu
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Splinter_Cell&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Action_Adventure_Game&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=ICO&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%8B%E0%B8%B1%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%8A%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%A7%E0%B9%8C%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%8B%E0%B8%B1%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/wiki/Minecraft
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• Computer RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ จดุเดน่ของเกมประเภทนีม้กัจะไมเ่น้นท่ี

เร่ืองราว แตจ่ะเน้นท่ีการให้ผู้ เลน่สร้างตวัละครอยา่งเสรีแล้วออกไปผจญภยัในโลกของเกม เกมอาร์

พีจีบนคอมพิวเตอร์มกัจะเป็นอาร์พีจีของประเทศในแถบตะวนัตก เกมประเภทนีจ้ะมีคณุคา่ในการ

เลน่ซํา้ท่ีสงูมาก เพราะผู้ เลน่สามารถนํากลบัมาเลน่และเปล่ียนลกัษณะของตวัละครได้ตามใจชอบ 

เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยม ได้แก่ Diablo, The Elder Scrolls, Titan Quest 

• Console RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเคร่ืองคอนโซล จดุเดน่ของเกมประเภทนีอ้ยูท่ี่เร่ืองราวทัง้หลาย 

เกมประเภทนีม้กัจะมีตวัละครท่ีสร้างไว้อยูแ่ล้วและให้ผู้ เลน่เข้าไปควบคมุตวัละครตวันัน้ เกม

ประเภทนีม้กัจะเน้นเร่ืองราวท่ีตายตวัแตจ่ะเป็นเร่ืองราวท่ีลกึซึง้ เกมประเภทนีส้ว่นมากจะเป็นเกมฝ่ัง

ตะวนัออกซะสว่นใหญ่ เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยม ได้แก่ Final Fantasy, Dragon 

Quest, Kingdom Heart, Romancing Saga  

นอกจากนัน้เกมเลน่ตามบทบาททัง้บนคอมพิวเตอร์และคอนโซลยงัแบง่ยอ่ยออกได้อีกเป็น 

• Action RPG คือเกมอาร์พีจีท่ีเพิม่สว่นของการบงัคบัแบบเกมแอคชนัลงไป ซึง่โดยสว่นมากเกม

ประเภทนีจ้ะเป็นเกมอาร์พีจีท่ีมีสว่นผสมของแอคชนั (ไมใ่ช่เกมแอคชนัท่ีผสมอาร์พีจี) เพราะ

สว่นมากเกมประเภทนีผู้้ เลน่ต้องเก็บคา่ประสบการณ์, เลเวล, อาวธุและชดุเกราะเกม ประเภทนีท่ี้

ได้รับความนิยมได้แก่ ไซเคน เดนเสทส ึ

• Simulation RPG คือเกมอาร์พีจีท่ีมีการเลน่ในแบบของการวางแผนการรบ โดยสว่นมากมกัจะเป็น

เกมวาแผนปกตแิตจ่ะเน้นในสว่นของการเก็บคา่ประสบการณ์, เลเวล และบางเกมยงัมีการซือ้ขาย

ของแบบเกม RPG โดยสว่นมากเกมประเภทนีม้กัจะเป็นเกมผลดักนัเดนิ แตจ่ะตา่งจากเกมTurn-

Based Stategy ตรงท่ีเกมประเภทนีจ้ะมีปริมาณยนิูตในสนามรบน้อยกวา่ Turn-Based Strategy 

และตวัละครสามารถตดิตัง้อาวธุแบบเกมอาร์พีจีทัว่ๆ ไปได้ เกมประเภทนีมี้อีกช่ือหนึง่วา่ Tactical  

Role-playing Game เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ ซเูปอร์โรบอ็ตไทเซน็, ซากรุะไทเซน็, ไฟ

นอลแฟนตาซี แทกตกิส์, Tactics Ogre, ไฟร์เอมเบลม 

• เกมผจญภยั (Adventure Game) เป็นเกมท่ีผู้ เลน่จะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหนึง่และต้อง

กระทําเป้าหมายในเกมให้สําเร็จลลุว่งไปได้ เกมผจญภยันัน้ถกูสร้างครัง้แรกในรูปแบบของ Text 

Based Adventure จนกลายมาเป็นแบบ Graphic Adventure เกมผจญภยัจะเน้นหนกัให้ผู้ เลน่หา

ทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยสว่นมากปริศนาในเกมจะเน้นใช้ตรรกะแก้ปัญหาและใช้สิง่ของท่ีผู้

เลน่เก็บมาระหวา่งผจญภยั นอกจากนัน้ผู้ เลน่ยงัคงต้องพดูคยุกบัตวัละครตวัอ่ืนๆ ทําให้เกมประเภท

นีผู้้ เลน่ต้องชํานาญด้านภาษามากๆ เกมผจญภยัสว่นมากมกัจะไมมี่การตายเพ่ือให้ผู้ เลน่ได้มีเวลา

วิเคราะห์ปัญหาข้างหน้าได้ หรือถ้ามีการตายในเกมผจญภยัมกัจะถกูวางไว้แล้ววา่ผู้ เลน่จะตาย

ตรงไหนได้บ้าง เกมผจญภยัมีรูปแบบตา่งๆดงันี ้

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Diablo&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=The_Elder_Scrolls&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Titan_Quest&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%99_%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B8%B6&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B9%87%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%8B%E0%B8%B5_%E0%B9%81%E0%B8%97%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%9F%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%8B%E0%B8%B5_%E0%B9%81%E0%B8%97%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Tactics_Ogre&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%88%E0%B8%8D%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%A2
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• Text Based Adventure เป็นเกมผจญภยัท่ีใช้พืน้ฐานของการพมิพ์เป็นสําคญั โดยเม่ือผู้ เลน่

ต้องการทําอะไรก็ต้องพิมพ์เพ่ือให้ตวัละครในเกมกระทําตาม (เชน่พิมพ์ Talk เม่ือต้องการคยุ พิมพ์ 

Look เม่ือต้องการมอง) แตห่ลงัจากท่ีคอมพิวเตอร์ก้าวสู้ยคุของเมาส์ เกมผจญภยัประเภทพมิพ์ก็

หมดความนิยมลง เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ Zork 

• Graphical Adventure หรือ Point 'n Click Adventure เป็นเกมผจญภยัท่ีใช้รูปภาพหรือตวัคนจริงๆ 

มาแสดงในหน้าจอให้ผู้ เลน่ได้ใช้สายตาในการมองหาวตัถรุอบข้าง เกมประเภทผู้ เลน่มกัจะต้อง

กระทําสิง่ท่ีเรียกวา่ Pixel Hunting หรือก็คือการเล่ือนเมาส์ไปทัว่หน้าจอเพ่ือหาจดุผิดปกตหิรือ

สิง่ของภายในเกม ในปัจจบุนัเกมผจญภยัประเภทนีใ้ช้เรียกเกมผจญภยัในปัจจบุนัทกุเกม 

• Puzzle Adventure เป็นเกมผจญภยัท่ีเน้นการไขปริศนาในเกม โดยจะตดัทอนรายละเอียดเช่นการ

เก็บของหรือการคยุกบับคุคลอ่ืนลงไป เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ Myst 

เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแนวท่ีเลน่ได้ทกุวยั ตวัเกมมกัจะเน้นการแก้ปริศนา ปัญหาตา่งๆ มี

ตัง้แตร่ะดบัง่ายไปจนถงึซบัซ้อน ในอดีตตวัเกมมกันํามาจากเกมปริศนาตามนิตยสาร เช่นเกมตวัเลข เกม

อกัษรไขว้ ตอ่มาจงึมีเกมปริศนาท่ีเลน่บนคอมพิวเตอร์อยา่งเกมเตตริสออกมา ปัจจบุนัมีเกมแนวพซัเซลิ

แบบใหม่ๆ  ออกมามากมาย เกมแนวนีเ้ป็นเกมท่ีเลน่ได้ทกุยคุทกุสมยั จงึเป็นเร่ืองปกตท่ีิจะเห็นผู้ เลน่บางคน

ยงัตดิใจกบัเกมเตตริส เกมอาร์คานอยด์ ไปจนถงึเกมพซัเซลิใหม่ๆ  อยา่ง Polarium และ Puzzle Bubble 

เกมปริศนาเป็นเกมท่ีไมเ่น้นเร่ืองราวแตจ่ะเน้นไปท่ีความท้าทายให้ผู้ เลน่กลบัมาเลน่ซํา้ๆ ในระดบัท่ียากขึน้ 

เกมการจําลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทท่ีจําลองสถานการณ์ตา่งๆมาให้ผู้ เลน่ได้สวม

บทบาทเป็นผู้อยูใ่นสถานการณ์นัน้ๆ และตดัสนิใจในการกระทําเพ่ือลองดวูา่จะเป็นอยา่งไร เหตกุารณ์

ตา่งๆ อาจจะนํามาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์สมมตก็ิได้ เกมแนวนีแ้ยกเป็นประเภทยอ่ยได้อีก 

เช่น 

• Virtual Simulation จะจําลองการควบคมุเสมือนจริงของสิง่ตา่งๆ เชน่ การขบัรถยนต์ การขบั

เคร่ืองบนิ ขบัรถไฟ ควบคมุรถยกของ เป็นต้น โดยสว่นมากเกมประเภทนีม้กัจะจําลองรายละเอียด

ตา่งๆ ให้สมจริงท่ีสดุเทา่ท่ีจะจําลองได้ เกมประเภทนีน้อกจากใช้เลน่เพ่ือความบนัเทิงแล้ว  ยงั

สามารถใช้เป็นแหลง่เรียนรู้การควบคมุตา่งๆได้ เกมประเภทนีท่ี้มีช่ือเสียง เช่น แกรนทวัริสโม เป็นต้น 

นอกจากนัน้เกมประเภทนีไ้มจํ่าเป็นต้องเป็นยานพาหนะ อาจจะเป็นการจําลองสถานการณ์ เชน่ ไฟ

ไหม้ ก็เป็นได้ 

• Tycoon หรือ Business Simulation เป็นเกมจําลองการบริหารธุรกิจ ผู้ เลน่จะได้บริหารธุริกิจอยา่ง

ใดอยา่งหนึง่ ซึง่มีทัง้แบบผิวเผิน (วางตําแหนง่สิง่ของ, จ้างพนกังาน) จนไปถึงระดบัลกึ (ควบคมุการ

ทํางานของพนกังาน, ซือ้/ขายหุ้น) เกมประเภทนีม้กัจะมีคําวา่ Tycoon ตอ่ท้ายช่ือเกม เกมประเภทนี ้

ท่ีได้รับความนิยมได้แก่ Theme Hospital, Theme Park, Transport Tycoon, Zoo 

Tycoon, Railroad Tycoon 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Zork&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Myst&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%96%E0%B9%84%E0%B8%9F
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%82%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Theme_Hospital&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Theme_Park&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Transport_Tycoon&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Zoo_Tycoon&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Zoo_Tycoon&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Railroad_Tycoon&action=edit&redlink=1
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• Situation Simulation จะจําลองเหตกุารณ์ตา่งๆ ในช่วงเวลาหนึง่มาให้ผู้ เลน่ได้เลน่เป็นตวัเองใน

สถานการณ์นัน้ เชน่เกม Derby Stalion ท่ีให้ผู้ เลน่เป็นเจ้าของคอกม้า, เกมซมิซตีิ ท่ีให้ผู้ เลน่เป็น

นายกเทศมนตรี มีอํานาจสร้างและควบคมุระบบสาธารณปูโภคในเมือง เป็นต้น 

• Life Simulation คือเกมจําลองชีวิต โดยผู้ เลน่มกัจะได้ควบคมุตวัละครตวัหนึง่ หรือครอบครัวหนึง่ 

แล้วใช้ชีวิตปฏิบตักิิจวตัรประจําวนั เชน่ ทานข้าว, อาบนํา้, ทํางานหาเงิน ฯลฯ เกมประเภทนีผู้้ เลน่

สามารถควบคมุตวัละครทัง้ท่ีเป็นมนษุย์และไมใ่ช่มนษุย์ก็ได้ เกมประเภทนีท่ี้มีช่ือเสียง เช่น The 

Sims, Animal Crossing 

• Pet Simulation เกมแนวนีจ้ะให้ผู้ เลน่ได้เลีย้งสตัว์ตา่งๆ ในเกมสําหรับผู้ เลน่บางคนท่ีอยากจะเลีย้ง

แตส่ถานภาพไมอํ่านวย ก็สามารถมาลองเลีย้งในเกมได้ มีตัง้แตส่ตัว์จริงๆ เช่นเลีย้งปลา เลีย้งสนุขั 

แมว ไปจนถึงสตัว์ในจินตนาการอยา่งเกมSlime Shiyo ท่ีให้ผู้ เลน่ได้เลีย้งสไลม์ หรือเกมตระกลูทา

มาก็อตจิ เป็นต้น 

• Sport Simulation เป็นเกมวางแผนจดัการระบบของทีมกีฬา ซึง่สว่นมากเกมจําพวกนีม้กัจะให้ผู้ เลน่

ได้ควบคมุเป็นผู้จดัการทีมหรือสโมสร และจดัหาสิง่ตา่งๆ ให้กบัทีม เชน่ สปอนเซอร์, ตารางฝึกฝน 

หรือจดัตําแหน่งการเลน่ให้กบัตวัผู้ เลน่ในทีม เป็นต้น ผู้ เลน่ควรมีความรู้เก่ียวกบักีฬาชนิดนัน้ๆ 

พอสมควร และรู้จกัช่ือนกักีฬาและช่ือทีมมาบ้าง จะทําให้เลน่เกมประเภทนีไ้ด้สนกุยิ่งขึน้ อยา่งไรก็

ตาม เกมประเภทนีบ้างเกมจะนํานกักีฬา และ/หรือ ทีมท่ีมีช่ือเสียงมาเป็นจดุขายChampionship 

Manager, Football Manager 

• Renai เป็นเกมจําลองการจีบสาว (หรือหนุ่ม) โดยลกัษณะตวัเกมผู้ เลน่จะต้องรับบทเป็นผู้ชาย (หรือ

ผู้หญิง) โดยมีเป้าหมายสร้างความสมัพนัธ์กบัหญิงสาว (หรือชายหนุม่) ให้กลายเป็นคนรักกนั โดย

ตวัเกมสว่นมากจะแบง่เป็นวนั ในแตล่ะวนัผู้ เลน่สามารถเลือกทํากิจกรรมตา่งๆเพ่ือสร้างคา่สถานะ 

(แบบเกมตามบทบาท) และเกิดเหตกุารณ์ระหวา่งผู้ เลน่กบัตวัละครอ่ืนๆ เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความ

นิยมได้แก่ โทคเิมคเิมโมเรียลและโทคเิมคเิมโมเรียล เกิร์ลไซด์ 

• เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นประเภทเกมท่ีแยกออกมาจากประเภทเกมการจําลอง 

เน่ืองจากในระยะหลงัเกมประเภทนีมี้แนวทางของตวัเองท่ีชดัเจนขึน้ คือเกมท่ีเน้นการควบคมุ

กองทพัซึง่ประกอบไปด้วยหน่วยทหารยอ่ยๆ เข้าเข้าทําการสู้รบกนั พบมากในเคร่ืองคอมพวิเตอร์

เน่ืองจากคีย์บอร์ดและเมาส์นัน้มีความเหมาะสมตอ่การควบคมุเกมและมกัจะสามารถเลน่ร่วมกนั

ได้หลายคนผา่นทางอินเทอร์เน็ตหรือผา่นระบบแลนอีกด้วย เนือ้เร่ืองในเกมมีได้หลายหลายรูปแบบ 

แล้วแตเ่กมนัน้ๆ จะกําหนด ตัง้แตจ่บัความสไตล์เวทมนตร์คาถา พอ่มด กองทหารยคุกลาง ไปจนถึง

สงครามระหวา่งดวงดาวเลยก็มี รูปแบบการเลน่หลกัๆ ของเกมประเภทนีม้กัจะเป็นการควบคมุ

กองทพั, เก็บเก่ียวทรัพยากร และสร้างกองทพั เกมวางแผนการรบแบง่ออกเป็นสองประเภทตามการ

เลน่คือ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Animal_Crossing&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B9%87%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B8%88%E0%B8%B4&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Championship_Manager&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Championship_Manager&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Football_Manager&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A5_%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B8%94%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%9A&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%99
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• ประเภทตอบสนองแบบทนักาล (Real Time Strategy) ผู้ เลน่ทกุฝ่ายจะต้องแขง่กบัเวลา เน่ืองจาก

ไมมี่การหยดุพกัระหวา่งรบ เกมจะดําเนินเวลาไปตลอด เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ คอม

มานด์แอนด์คองเคอร์, สตาร์คราฟต์, วอร์คราฟต์ 

• ประเภททีละรอบ (Turn Based Strategy) ประเภทนีผู้้ เลน่มีโอกาสคดิมากกวา่ เพราะจะใช้วธีิผลดั

กนัสัง่การทหารของตวัเอง คล้ายการเลน่หมากรุก ซวิิไลซเซชัน่, Heroes of Might & Magic 

เกมกีฬา (Sport Game) เป็นกึง่ๆ เกมจําลองการเลน่กีฬาแตล่ะชนิด โดยสว่นมากเกมกีฬามกัจะมี

ความถกูต้องและเท่ียงตรงในกฎกตกิาคอ่นข้างมาก จงึเหมาะสําหรับผู้ เลน่ท่ีเข้าใจกฎกตกิาและการเลน่

ของกีฬานัน้ๆ โดยสว่นมาจดุขายของเกมกีฬามกัจะเป็นช่ือและหน้าตาของผู้ เลน่ท่ีถกูต้อง, ลกัษณะสนาม

และยานพาหนะ ตวัอยา่งเกมกีฬาได้แก่ FIFA (ฟตุบอล) , วินน่ิงอีเลฟเวน่ (ฟตุบอล) , Madden 

NFL (อเมริกนัฟตุบอล) และNBA LIVE (บาสเกตบอล) 

เกมอาเขต (Arcade Game) คือเกมท่ีถกูสร้างมาให้กบัเคร่ืองเกมตู้  โดยสว่นมากเกมประเภทนี ้

มกัจะใช้เวลาจบไมน่าน (ไมเ่กิน 30 นาที หรือ ไมเ่กิน 1 ชัว่โมง) เน้นความเรียบงา่ยของตวัเกมมกัมีเวลา

จํากดัในการเลน่และมกัจะไมมี่การบนัทกึความก้าวหน้าในการเลน่ เกมจะบนัทกึเพียงคะแนนสงูสดุเทา่นัน้ 

เกมประเภทนีม้กัมีความท้าทายของระดบัความยากง่ายดงึดดูใจให้ผู้ เลน่กลบัมาเลน่ซํา้และใช้หลกั

จิตวิทยาในการบอก "คะแนนสงูสดุ" ท่ีผู้ เลน่คนก่อนๆเคยทําไว้ ให้ผู้ เลน่ใหม่ๆ  หาทางทําลายสถิต ิ

• Beat 'em up (หรือเกมแนว Brawler) คือเกมอาเขตแบบท่ีเน้นการเดนิตามทางไปเร่ือยๆเพ่ือเข้า

ปะทะกบัคูต่อ่สู้ ท่ีอยูต่ามทางในระยะประชิด มมุมองในเกมมกัจะเป็นลกัษณะการมองจากด้านข้าง

และเยือ้งไปข้างบนเลก็น้อย ทําให้ผู้ เลน่มองเห็นอาวธุและไอเทมอ่ืนๆ ท่ีอยูบ่นพืน้ได้อยา่งชดัเจน 

และผู้ เลน่สามารถเดนิขึน้ลงได้ 8 ทิศทาง มีทัง้แบบ 2มิต ิและ 3มิต ิเกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยม

ได้แก่ เกมDouble Dragon , Golden Axe และ Final Fight เป็นต้น 

• Shoot 'em up' คือเกมอาเขตท่ีเน้นการควบคมุตวัละครเพ่ือยิงทําลายคูต่อ่สู้จากระยะท่ีไกลออกไป 

มีทัง้แบบมมุมองจากด้านบนและจากด้านข้าง เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ เกมSpace 

Invaders, Gradius และ Contra เป็นต้น 

• Rail shooters คือเกมอาเขตท่ีมกัจะใช้อปุกรณ์ท่ีเรียกวา่ "ปืนแสง" ซึง่เป็นอปุกรณ์ควบคมุเกมท่ีมี

รูปร่างเป็นปืน เกมจะคล้ายคลงึกบั First Person Shooter แตต่วัเกมจะบงัคบัทิศทางให้มากกวา่ 

โดยผู้ เลน่จะต้องยิงทําลายเป้าหมายท่ีปรากฏบนหน้าจอ โดยใช้ปืนแสงเป็นตวัเลง็และยิง บางเกม

เลน่ได้ 1 ผู้ เลน่ บางเกมเลน่ได้ 2 ผู้ เลน่ หรืออาจมากกวา่นัน้ เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ 

The House of the Dead, Time Crisis และ Virtua Cop เป็นต้น 

• Touch Arcade คือเกมอาเขตท่ีใช้การสมัผสัหน้าจอในการเลน่ ซึง่มีชนิดหน้าจอแบบ LCD หรือ

อินฟราเรด เชน่ KOT (King of touch) 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Heroes_of_Might_%26_Magic&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%AC%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/FIFA
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B8%9F%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9F%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Madden_NFL&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Madden_NFL&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=NBA_LIVE&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B9%89
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• เกมตอ่สู้ (Fighting Game) คือเกมท่ีเป็นลกัษณะเอาตวัละครสองตวัขึน้ไปมาตอ่สู้กนัเอง ลกัษณะ

เกมประเภทนีจ้ะเน้นให้ผู้ เลน่ใช้จงัหวะและความแมน่ยํากดทา่โจมตีตา่งๆ ออกมา  

จดุสําคญัท่ีสดุในเกมตอ่สู้ คือการตอ่สู้ ต้องถกูแบง่ออกเป็นยกๆ และจะมีเพียงผู้ เลน่เพียงสองฝ่าย

เท่านัน้และตวัละครท่ีใช้จะต้องมีความสามารถท่ีตา่งกนัออกไป เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ เทค

เคน, สตรีทไฟท์เตอร์, เดอะคงิออฟไฟท์เตอร์ส 

ปาร์ตีเ้กม (Party Game) คือเกมท่ีมีการบรรจเุกมยอ่ยๆ มากมายเอาไว้ โดยในแตล่ะเกมยอ่ยจะมี

กฎและกตกิาท่ีตา่งกนัออกไป โดยผู้ เลน่จะต้องเข้าไปเลน่ในเกมยอ่ยนัน้ๆ และหาทางแขง่ขนักบัผู้ เลน่อ่ืนๆ 

ให้ชนะ (ทัง้คอมพิวเตอร์และผู้ เลน่ท่ีเป็นมนษุย์ด้วยกนัเอง) จดุขายของปาร์ตีเ้กมคือการเลน่เป็นหมูค่ณะ ซึง่

จะสร้างความบนัเทิงได้มากกวา่การเลน่คนเดียว เกมประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ Mario Party 

เกมดนตรี (Music Game) คือเกมท่ีผู้ เลน่ต้องใช้เสียงเพลงในการเลน่ดา่นตา่งๆ ให้ชนะ ซึง่ผู้ เลน่

จะต้องกดปุ่ มให้ถกูต้องหรือตรงจงัหวะหรือตรงตําแหนง่ โดยใช้เสียงเพลงเป็นตวับอกเวลาท่ีจะต้องกด เกม

ประเภทนีท่ี้ได้รับความนิยมได้แก่ Pop n' Music, โอ๊ทส์ ทาทาคาเอะ โอเอนดนั แตใ่นขณะเดียวกนับาง

เพลงผู้ เลน่จะต้องใช้อปุกรณ์เสริมซึง่บางชิน้ก็เลียนแบบมาจากของจริงเช่น แดนซ์ แดนซ์ เรโวลชูนั (แผน่

เต้น) , Guitar Hero(กีตาร์) , Karaoke Revolution (ไมโครโฟน) , Rock Band (กลองชดุ, กีตาร์, 

ไมโครโฟน) 

เกมเพ่ือการศกึษา (Game for Education) คือสง่เสริมในเร่ืองของทางด้านการศกึษา โดยอาจนํา

เนือ้หาท่ีมีตามบทเรียนนํามาสร้างเป็นเกมหรืออาจจะนําเนือ้หาสาระตา่งๆ ท่ีนอกเหนือจากตําราเรียน

นํามาประยกุต์ใช้ ซึง่ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ ซึง่สง่ผลให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันาหลายๆ

ด้าน ทัง้การเรียน สงัคม ฯลฯ เชน่ Eternal Story (เกมตอ่สู้ ) 

เกมออนไลน์ (Online Game) คือเกมท่ีเป็นลกัษณะท่ีมีผู้ เลน่หลายคน ผา่นระบบอินเทอร์เน็ต โดยท่ี

จะมีตวัละครเลน่แทนตวัเรา มีการพดูคยุกนัในเกม สร้างสงัคมช่วยกนัตอ่สู้  เก็บประสบการณ์ หรือ โดยเกม

ออนไลน์สว่นมากจะเป็นเกมประเภท MMORPG ซึง่ผู้ เลน่แตล่ะคนจะสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหนึง่ใน

โลก สร้างสงัคมออนไลน์ ในเกมสามารถสร้างห้องขึน้มาเพ่ือพดูคยุแลกเปล่ียน มีการสง่ข้อความถึงกนัได้ใน

เกม เกมออนไลน์ เกมแรกท่ีเปิดให้บริการในประเทศไทยคือเกม King of Kings 

เกมท่ีสง่ผลกระทบตอ่สงัคมไทยในปัจจบุนัอยา่งมากคือเกมท่ีทําให้เยาวชนเกิดความรุนแรงในด้าน

ตา่งๆ รวมถึงความก้าวร้าว และท่ีร้ายแรงคือการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงเหลา่นัน้ได้ สว่นใหญ่มกัจะ

เป็นเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง มีการใช้อาวธุ มีการตอ่สู้ รวมถึงความรุนแรงทางเพศ ซึง่เป็นเร่ืองท่ีนา่ตกใจเป็น

อยา่งมากเพราะปริมาณการเลน่เพิ่มขึน้อยา่งเร่ือยๆ ดงัท่ีดจูากสถิตท่ีิกลา่วไว้ข้างต้น  นอกจากนัน้ความ

รุนแรงและก้าวร้าวตอ่ผู้หญิงในการเลน่เกม ในปัจจบุนัมีกระแสการเลน่เกมท่ีเน้นความรุนแรงตอ่ผู้หญิงและ

ทําให้เกิดเป็นมมุมองความก้าวร้าวทางเพศอยา่งถาวร(Walsh, 2002) .The grand Theft Auto (GTA) ซึง่

เป็นเกมท่ีมีหลายภาค เกมนีเ้ป็นเกมท่ีมียอดขายดีทัว่โลก และตดิอนัดบั 25 เกมฮิตตลอดกาล ในเกม GTA 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%89
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%AA
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%9B%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Mario_Party&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Pop_n%27_Music&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%8A%E0%B8%97%E0%B8%AA%E0%B9%8C!_%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%B0!_%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B9%8C_%E0%B9%81%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B9%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Guitar_Hero&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Karaoke_Revolution&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Rock_Band&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Eternal_Story&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/MMORPG
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: Vice city ตวัละครหลกัเพศชายท่ีมีความก้าวร้าวสามารถจ้างโสเภณีพร้อมมีเพศสมัพนัธ์กนัในรถ พร้อม

กบัแลกเปล่ียนสํานวนไมส่ภุาพทางเพศ ซึง่สํานวนเหลา่นีทํ้าให้ภาพพจน์ทางเพศของทัง้ฝ่ายชายและหญิง

ตกต่ําลง เช่น คําพดูท่ีพดูโดยโสเภณีวา่ You in me yet ? ภาค Vice city มีการให้รางวลัหากกระทําการ

ก้าวร้าวแก่ผู้หญิง ตวัอยา่งเช่น หากตวัละครหลกัท่ีเป็นเพศชาย ฆา่โสเภณีหลงัจากการมีเพศสมัพนัธ์ เขา

จะได้เงินคืน เม่ือตวัละครเกมเพศชายชกหน้าโสเภณีเพศหญิง โสเภณีจะไมมี่การกรีดร้องหรือกลา่ววา่อยา่

ทํา ซึง่การปฏิสมัพนัธ์กนัของสงัคมในชีวิตจริงจะต้องมีการตอบโต้ทางลบ แตเ่กมนีถ้กูโปรแกรมให้บดิเบือน

ไป โดยในเกมโสเภณีจะตอบวา่ ฉนัชอบ/ ทําแรงๆ  

 75% ของเดก็ผู้ชายชาวอเมริกนัอายต่ํุากวา่ 17 ปี ตา่งก็เคยเลน่ the grand Theft Auto (GTA) กนั

ทัง้สิน้ แม้ในเกมนีจ้ะมีคําเตือนเพ่ือกําหนดกลุม่ผู้ เลน่ ซึง่กําหนดไว้สําหรับผู้ใหญ่ ซึง่ชีใ้ห้เห็นวา่การขายเกม

เกมนีใ้ห้แก่บคุคลอายต่ํุากวา่ 17 ปี เป็นสิง่ท่ีผิด 

 จากเกมท่ีกลา่วมาข้างต้นนี ้เกมท่ีทําให้เกิดปัญหาสงัคมมากท่ีสดุ ได้แก่ เกมท่ีเนือ้หารุนแรง ความ

ก้าวร้าว รวมถงึการลว่งละเมดิทางเพศ ซึง่สามารถสง่ผลให้เยาวชนหรือผู้ ท่ีเลน่เกมเกิดความก้าวร้าวได้ใน

ชีวิตจริง 

 

แนวคดิเก่ียวกบัวิดีโอเกมและความก้าวร้าว 

 

แม้วา่พฤตกิรรม “รุนแรง” และพฤตกิรรม “ก้าวร้าว” จะถกูใช้แทนกนัอยูบ่อ่ยครัง้ แตแ่ท้จริงแล้วทัง้

สองคํานัน้มีความหมายท่ีแตกตา่งกนัโดยพฤตกิรรมก้าวร้าวหมายถึง พฤตกิรรมท่ีตัง้ใจจะทําลายผู้ อ่ืนหรือ

สิง่ของทัง้ทางกายและจิตใจในเชิงรุก ขณะท่ีพฤตกิรรมรุนแรงหมายถึงรูปแบบในการทําลายผู้ อ่ืนหรือ

สิง่ของโดยการกระทําทางกาย พฤตกิรรม “ก้าวร้าว” ถือได้วา่เป็นจดุเร่ิมต้นท่ีนํามาสูพ่ฤตกิรรม “รุนแรง” 

สว่นพฤตกิรรมความรุนแรงบางอยา่งไมถื่อเป็นพฤตกิรรมก้าวร้าว เพราะมีลกัษณะเป็นการตัง้รับ เช่น ความ

รุนแรงท่ีเป็นการแก้แค้นและป้องกนัวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงถือเป็นส่ือบนัเทิงรูปแบบหนึง่ซึง่มีความ

แตกตา่งจากส่ือประเภทอ่ืนๆ กลา่วคือ มีลกัษณะท่ีรุนแรง (violence) แขง่ขนักนั (competitiveness) มี

ความยาก (difficulty) และมีก้าวยา่งของการกระทํา (pace of action) ซึง่สง่ผลตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าวผา่น

กลไกทางจิตใจตา่งๆ เช่น แรงกระตุ้นทางกาย ความรู้สกึก้าวร้าว การรับรู้ความก้าวร้าว เป็นต้น ผลกระทบ

ของวิดีโอเกมดงักลา่วสามารถอธิบายด้วยทฤษฎีโมเดลความก้าวร้าวทัว่ไป นกัทฤษฎีได้คดิทฤษฎีเพ่ือ

อธิบายความสมัพนัธ์ของวดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงกบัความก้าวร้าว เรียกวา่ โมเดลความก้าวร้าวทัว่ไป 

(General Aggression Model: GAM) โมเดล GAM ถือเป็นโมเดลท่ีเกิดจากการบรูณาการจากทฤษฎี

ความก้าวร้าวตา่งๆ ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม (Social learning theory) และทฤษฎีความสมัพนัธ์

ในการรับรู้ (Cognitive neoassociation) เป็นต้น โมเดล GAM อธิบายถึงแบบแผนเชิงวฏัจกัรของ
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ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งคนและสิง่แวดล้อมรอบตวั กลา่วคือ การกระตุ้นและบคุลกิภาพท่ีก้าวร้าวจะสง่ผลตอ่

กระบวนการตดัสนิใจและพฤตกิรรมก้าวร้าวผา่นกลไกทางจิตใจตา่งๆ เช่น แรงกระตุ้นทางกาย ความรู้สกึ

ก้าวร้าว การรับรู้ความก้าวร้าว เป็นต้น Anderson & Bushman (2001) กลา่ววา่ วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง

จะสง่ผลตอ่ความก้าวร้าวทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว ในระยะสัน้ วิดีโอเกมจะเพิ่มกลไกทางจิตใจทําให้เกิด

พฤตกิรรมรุนแรงตามมา สว่นในระยะยาว วิดีโอเกมจะสนบัสนนุให้เกิดความเช่ือและทศันคตด้ิานความ

ก้าวร้าว เกมคอมพิวเตอร์จะสร้างแผน ต้นแบบ และความคาดหวงัในความก้าวร้าวขึน้ วิดีโอเกมจะเป็นตวั

สง่เสริมให้คนแก้ไขปัญหาความขดัแย้งและความโกรธด้วยการใช้พฤตกิรรมท่ีก้าวร้าว อยา่งไรก็ตามก็มี

ข้อคดิเห็นวา่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หาไมรุ่นแรงก็สามารถสร้างแรงกระตุ้นทางกายพอๆ กบัวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หา

รุนแรง 

ภาพที ่1 โมเดลความก้าวร้าวทัว่ไป 

ที่มา: ดดัแปลงมาจาก  Adachi, 2011 

 

วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงสง่ผลให้เกิดความรู้สกึไมส่ะทกสะท้านตอ่ความรุนแรง 

(Desensitization) และการประเมินทางศีลธรรมท่ีบกพร่อง (Impaired moral evaluation) โดยวดีิโอเกมจะ

สง่เสริมให้เกิดการตดัสนิใจใช้ความรุนแรงและปกปิดผลกระทบท่ีแท้จริงเอาไว้ ผู้ เลน่เกมจะเป็นผู้ เลือกกล

ยทุธ์ความรุนแรงตามท่ีผู้ออกแบบเกมได้สร้างไว้ ซึง่ความรุนแรงท่ีใช้เป็นสิง่ท่ียอมรับได้เพราะเกมและเหย่ือ

ท่ีอยูใ่นเกมไมไ่ด้เป็นของจริง การกระทําตอ่เหย่ือในเกมถือเป็นเทคนิคอยา่งหนึง่ในการลดการมีเหตผุลเชิง

ศีลธรรมลง(Guerra, Nucci & Huesmann, 1994) นอกจากนีว้ิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะทําให้การเข้าใจ

ความรู้สกึของผู้ อ่ืนลดลง (Empathy) โดยการเข้าใจความรู้สกึของผู้ อ่ืนเกิดขึน้จากการขดัเกลาทางสงัคม



10 
 

(Socialization) หากผู้ใดมีการเข้าใจความรู้สกึของผู้ อ่ืนลดลงแล้ว ผู้นัน้มีความเส่ียงท่ีจะมีพฤตกิรรม

ก้าวร้าว(Cohen & Strayer, 1996) วรรณกรรมท่ีเก่ียวกบัส่ือโทรทศัน์และภาพยนตร์ท่ีมีเนือ้หา รุนแรงมกัจะ

เสนอแนะวา่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงสามารถเพิ่มความก้าวร้าวได้มากกวา่ส่ือโทรทศัน์และภาพยนตร์ 

เน่ืองจากวิดีโอเกมมีลกัษณะพิเศษ 5 ประการ คือ 1) มีการให้รางวลัและการลงโทษ 2) ผู้ เลน่เกมเป็นผู้

แสดงบทบาทท่ีรุนแรง3) เกมคอมพิวเตอร์เป็นทัง้ต้นแบบ, ผู้สนบัสนนุ และผู้ ฝึกซ้อมพฤตกิรรม 4) เกม

คอมพิวเตอร์มีแนวโน้มท่ีมีความเหมือนจริงและมีความรุนแรงมากขึน้ และ 5) ผู้ เลน่สามารถสวมบทบาทผู้

มีพฤตกิรรมก้าวร้าวได้โดยตรง (Dill & Dill, 1998) 

 

วิดีโอเกมกบัพฤตกิรรมก้าวร้าวในเดก็และเยาวชน: ข้อค้นพบจากงานวิจยัในตา่งประเทศ 

 

นบัตัง้แตว่ิดีโอเกมได้แพร่หลายในชว่งปีทศวรรษ1980s จนถงึปัจจบุนั ได้มีงานวิจยัหลายชิน้ได้ทํา

การพิสจูน์สมมตฐิานท่ีวา่การเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะเป็นการเพิ่มความก้าวร้าวในเดก็และเยาวชน 

งานวิจยัท่ีเกิดขึน้มีความหลากหลายทัง้ในแง่ของการออกแบบการวิจยัและผลการวจิยั ดงันี ้

 

การวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) 

 

งานวิจยัจํานวนมากได้นําเอาวิดีโอเกมมาทดลองกบัเดก็และเยาวชน และพบผลการวิจยัท่ี 

แตกตา่งกนัออกไป ข้อค้นพบจากงานวิจยัสว่นหนึง่แสดงให้เห็นวา่ วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงมีผลตอ่ทัง้

สมองและพฤตกิรรมของเดก็และเยาวชน Mathews, et al., (2006) ทําการแบง่กลุม่วยัรุ่นออกเป็นสองกลุม่

กลุม่หนึง่เลน่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง อีกกลุม่เลน่วิดีโอเกมท่ีไมมี่เนือ้หารุนแรงเป็นระยะเวลา 30 นาที 

จากนัน้นกัวิจยัใช้เคร่ืองสแกนศกึษาการทํางานของสมองเพ่ือวดัระดบัความสามารถในการยบัยัง้ชัง่ใจและ

สมาธิ พบวา่ ทัง้สองกลุม่มีความแมน่ยําหรือใช้เวลาในการตอบสนองตอ่ภารกิจท่ีไมแ่ตกตา่งกนั แตใ่นกลุม่ 

ท่ีเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง พบวา่ สมองสว่นหน้าท่ีเก่ียวข้องกบัการควบคมุตนเองและสมาธิทํางาน

น้อยลง ในทางกลบักนัสมองสว่นกลางท่ีทําหน้าท่ีเก่ียวกบัการรับรู้ทางอารมณ์ ความโกรธ ความกลวั กลบั

เป็นสว่นท่ีทํางานหนกัมากขึน้ นอกจากนีย้งัมีงานวิจยัเชิงทดลองท่ีแสดงให้เห็นถึงความแตกตา่งใน

ผลกระทบของวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงตอ่เดก็และเยาวชนในแตล่ะชว่งวยั โดยเดก็เลก็จะมีพฤตกิรรม

ก้าวร้าวมากขึน้หลงัจากได้เลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง (Silvern & Williamson, 1987) แตไ่มพ่บความ

แตกตา่งในเดก็โตแตอ่ยา่งใด (Graybill, et al., 1987) ในขณะท่ี Fisher, et al., (2010) ได้ทําการแบง่กลุม่

ทดลองออกเป็นสองกลุม่ กลุม่แรกให้เลน่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงท่ีสามารถสวมบทบาทเป็นตวัแสดงใน

วิดีโอเกม สว่นอีกกลุม่เป็นกลุม่ท่ีเลน่เกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีเนือ้หารุนแรงแตไ่มไ่ด้สวมบทบาทของตนในเกม

คอมพิวเตอร์ พบวา่ผู้ถกูทดลองกลุม่แรกมีระดบัความก้าวร้าวมากกวา่กลุม่หลงั เน่ืองจากแรงกระตุ้นท่ีเกิด
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จากการสวมบทบาทในเกมมีสงูอยา่งไรก็ดีงานวิจยัเชิงทดลองบางสว่นกลบัไมพ่บความแตกตา่งของเกมท่ีมี

เนือ้หารุนแรงกบัพฤตกิรรมก้าวร้าว Winkel, Novak & Hopson (1987) ได้ทดลองในเดก็ท่ีเรียนอยูใ่นเกรด 

8 โดยให้เลน่วดีิโอเกมก่อนแล้วแสดงบทบาทสมมตริะหวา่งเพ่ือนขึน้ พบวา่ หลงัจากได้เลน่วิดีโอเกมท่ีมี

เนือ้หารุนแรงก็ไมป่รากฏวา่เดก็จะมีพฤตกิรรมท่ีก้าวร้าวตอ่เพ่ือนแตอ่ยา่งใด Scott (1995) ได้ทดลองในหมู่

นกัศกึษามหาวิทยาลยัก็ไมพ่บความแตกตา่งในความก้าวร้าวของนกัศกึษาหลงัจากได้เลน่วิดีโอเกมใน

หลายๆ ระดบัความรุนแรง นอกจากนี ้Lynch (1994) ทําการทดลองเพ่ือทดสอบสมมตฐิานวา่เดก็ท่ีเลน่

วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงมีการตอบสนองของหวัใจมากกวา่เดก็ท่ีเลน่วิดีโอเกมท่ีไมรุ่นแรง แตก็่ไมพ่บวา่

เกิดความแตกตา่งกนัในระหวา่งสองกลุม่แตอ่ยา่งใดแม้วา่งานวิจยัเชิงทดลองมากมายทําการทดสอบ

ผลกระทบของวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงแตข้่อจํากดัทางด้านระยะเวลาและการวดัพฤตกิรรมก้าวร้าวใน

งานวิจยัเชิงทดลอง ทําให้งานสว่นใหญ่จะเป็นงานวิจยัระยะสัน้และมกัจะทําการวดัความรู้สกึก้าวร้าวและ

การตอบสนองของร่างกายจากการเลน่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง ดงันัน้เราไมส่ามารถทราบถึงพฤตกิรรม

ก้าวร้าวรุนแรงในระยะยาว 

 

การวิจยัเชิงสงัเกต (Observational Research) 

 

การวิจยัเชิงสงัเกตจะเป็นการสงัเกตความแตกตา่งของพฤตกิรรมเดก็หลงัจากได้เลน่วิดีโอเกมท่ีมี

เนือ้หารุนแรงแล้ว Cooper & Mackie (1986) ได้สงัเกตพฤตกิรรมเดก็อาย ุ9 ถึง 10 ปีในห้องของเลน่

หลงัจากผา่นการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง พบวา่ เดก็ผู้หญิงมีพฤตกิรรมท่ีก้าวร้าวเพิม่ขึน้อยา่งเห็นได้

ชดัในขณะท่ีไมมี่ผลตอ่เดก็ผู้ชายแตอ่ยา่งใด เช่นเดียวกบัผลการวิจยัของ Silvern & Williamson (1987) ท่ี

พบวา่เดก็อาย ุ4 ถึง 6 ปีมีพฤตกิรรมท่ีก้าวร้าวเพิม่ขึน้หลงัจากเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง อยา่งไรก็ดีการ

วิจยัดงักลา่วให้ข้อค้นพบวา่ วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงสง่ผลกระทบตอ่เดก็ในระยะสัน้เทา่นัน้ อาจ

เน่ืองมาจากวา่วิธีการวิจยัเองท่ีเป็นตวักระตุ้นให้เกิดพฤตกิรรมเดก็ ณ ขณะนัน้ นอกจากนี ้Irwin & Gross 

(1995) ทําการวดัความก้าวร้าวตอ่บคุคลและตอ่สิง่ของหลงัจากเลน่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงในเดก็อาย ุ7 

ถึง 8 ปี พบวา่เดก็ท่ีเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะแสดงความก้าวร้าวตอ่สิง่ของเวลาอยูใ่น สถานการณ์

เลน่ปกต ิและแสดงความก้าวร้าวตอ่บคุคลเวลาเกิดสถานการณ์ท่ีมีปัญหา งานวิจยัเชิงสงัเกตมกัจะพบวา่ 

การเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะทําให้เกิดพฤตกิรรมก้าวร้าวในเด็กในระยะสัน้ อาจจะเน่ืองจากวา่ตวั

ระเบียบวิธีวิจยัเองท่ีก่อให้เกิดผลกระทบดงักลา่ว 
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การวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) 

 

การวิจยัเชิงทดลองและเชิงสงัเกตมีข้อจํากดัในการทดสอบสมมตฐิานบางประการ งานวิจยัเชิง

สํารวจสามารถทดสอบสมมตฐิานได้หลากหลายกวา่ เชน่ เดก็และเยาวชนท่ีมีพฤตกิรรมรุนแรงจะแสวง

วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง หรือ ความเช่ือมัน่ในตนเองต่ําอาจมีผลให้เกิดพฤตกิรรมก้าวร้าวได้งา่ยและ

มกัจะแสวงหาวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงเช่นกนั เป็นต้น การสํารวจระยะยาวของ Wallenius & Punamaki 

(2008) ท่ีตดิตามเดก็วยัรุ่นอาย ุ12 ถึง 15 ปีเป็นระยะเวลา 2 ปี พบวา่ เกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีเนือ้หารุนแรงมี

ความเช่ือมโยงกบัพฤตกิรรมก้าวร้าวโดยตรง การส่ือสารระหวา่งเดก็กบัพอ่แมท่ี่ไมดี่สามารถเพิ่มอิทธิพล

ทางลบของวิดีโอเกมท่ีมีพฤตกิรรมก้าวร้าว มากขึน้ อยา่งไรก็ตาม แม้วา่การส่ือสารกบัพอ่แมจ่ะดีแคไ่หน 

แตก็่ไมส่ามารถช่วยป้องกนัเดก็ได้ในระยะยาว นอกจากนีห้ากเดก็และ เยาวชนได้เลน่วิดีโอเกมบอ่ยครัง้ 

อาจเกิดการตดิเกมขึน้ได้ในระยะยาว พฤตกิรรมการตดิเกมทําให้เกิดผลกระทบทางลบในด้านอ่ืนๆ เช่น 

ปัญหาการเรียน การเข้าสงัคม เป็นต้น งานวิจยัของ Hauge & Gentile (2003) พบวา่ เดก็ท่ีตดิเกมเคยมี

การตอ่สู้กบัผู้ อ่ืนมาแล้วในปีท่ีผา่นมา รวมทัง้มีปัญหาในการเข้าสงัคมกบักลุม่เพ่ือนและมีผลการเรียนท่ี

ตกต่ํา การวิเคราะห์เชิงอภิมาน (Meta-Analysis) ระบวุา่ เกมคอมพวิเตอร์ท่ีมีเนือ้หารุนแรงมีสหสมัพนัธ์ ตอ่

พฤตกิรรมก้าวร้าวเชิงบวกเพียงเลก็น้อยเทา่นัน้ (r = .15 - .20)  

การศกึษาวิจยัระยะยาวกลา่ววา่ เกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีเนือ้หารุนแรงสามารถเพิ่มพฤตกิรรมก้าวร้าว

ได้ในอนาคต (Anderson, et al., 2007) อยา่งไรก็ตามบางงานวิจยักลบัพบวา่ ระยะเวลาการเลน่วดีิโอเกม

ท่ีมีเนือ้หารุนแรงและพฤตกิรรมก้าวร้าวมีความสมัพนัธ์ในเชิงลบ อาจเป็นเพราะความรู้สกึต่ืนเต้นใน

ช่วงแรกได้ลดระดบัลง (Sherry, 2001) 
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แนวคดิทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวข้อง 

 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม (Social Learning Theory) ของ Bandura (1977) 

Albert Bandura นกัจิตวทิยาชาวอเมริกนั เช่ือวา่การเรียนรู้ของมนษุย์เกิดจากการท่ีมีสว่นร่วม 

หรือการมีปฏิสมัพนัธ์กบัสิง่แวดล้อมรอบตวั และแสดงพฤตกิรรมแตกตา่งกนัตามลกัษณะนิสยัสว่นตวั และ

มีแรงจงูใจท่ีเป็นปัจจยัของความสมัพนัธ์กบัสิง่แวดล้อมนัน้ Badura (1977) นําเสนอทฤษฎีการเรียนรู้ทาง

สงัคม (social learning theory) โดยเน้นความสําคญัของบริบททางสงัคม (social context) การเรียนรู้ด้วย

การสงัเกต (observation learning) การมีตวัแบบ (modeling) และการเสริมแรง (reinforcement) เข้ามา

เก่ียวข้อง Bandura แบง่กระบวนการการเรียนรู้โดยการสงัเกตออกเป็น 4 กระบวนการ คือ  

1. ความสนใจ (Attention) เป็นสว่นท่ีสําคญัมาก การเรียนรู้โดยการสงัเกตจะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือ ผู้

สงัเกตมีความสนใจ และเอาใจใสต่อ่ตวัแบบ หากผู้สงัเกตขาดความใสใ่จการเรียนรู้โดยการสงัเกตจะไม่

เกิดขึน้ องค์ประกอบของตวัแบบท่ีมีอิทธิพลตอ่ผู้สงัเกตมีหลายประการ เช่น ต้องเป็นตวัแบบท่ีมีความเดน่ 

ผู้สงัเกตช่ืนชอบ มีความสามารถ ให้ความรู้สกึดีๆ มีอํานาจในการให้รางวลัหรือลงโทษ  

 Attention process บคุคลจะสามารถเรียนรู้น้อย หากปราศจากความสนใจ หรือระลกึได้ถึง

ลกัษณะเดน่ของพฤตกิรรมตวัต้นแบบ การแสดงต้นแบบให้บคุคลดก็ูไมไ่ด้หมายความวา่บคุคลนัน้จะสนใจ

ต้นแบบอยา่งจริงจงั บคุคลจะเลือกบคุลกิท่ีสําคญัและเดน่ชดัท่ีสดุในตวัต้นแบบมา และบคุคลจะได้รับ

รูปแบบมมุมองนัน้มาดงัท่ีได้เห็น จากหลายๆ ปัจจยัท่ีใช้กําหนดประสบการณ์การสงัเกต การเลือกกลุม่

สงัคมเป็นปัจจยัท่ีสําคญัท่ีสดุ บคุคลคนท่ีอยูก่บักลุม่คนท่ีมีจํากดัและมีพฤตกิรรมท่ีได้รับการสงัเกตการ

บคุคลซํา้ไปซํา้มา จะทําให้มีโอกาสเกิดการเรียนรู้ได้มากท่ีเชน่ เช่นกลุม่คนประพฤตผิิดกฎหมายและกลุม่

คนท่ีเคร่งศาสนามกัจะเกิดการเรียนรู้พฤตกิรรมก้าวร้าวจากสมาชิกในกลุม่กนัเอง ในกลุม่สงัคมบางกลุม่

สมาชิกบางคนจะมีความสนใจมากกวา่สมาชิกอ่ืนๆ คา่นิยมของการแสดงพฤตกิรรมนัน้จะเป็นตวักําหนด

วา่พฤตกิรรมใดจะได้รับความสนใจและพฤตกิรรมใดจะถกูเมนิเฉย ตวัต้นแบบท่ีบคุคลสนใจและมีคณุภาพ

ท่ีเหนือกวา่จะถกูได้รับความสนใจ 

 ในขณะท่ีพฤตกิรรมท่ีได้ได้รับความพอใจมีแนวโน้มจะถกูเมินเฉยและปฏิเสธ ถงึแม้วา่พฤตกิรรม

นัน้เป็นพฤตกิรรมท่ีดีข้อดีในทางอ่ืนๆ ก็ตาม ต้นแบบในบางรูปแบบก็สามารถได้รับความสนใจจากบคุคล

คนทกุเพศวยัได้ในระยะเวลานานๆ ท่ีเห็นได้ชดัคือต้นแบบจากโทรทศัน์ท่ีซึง่บคุคลสามารถเรียนรู้พฤตกิรรม

โดยไมต้่องมีสิง่กระตุ้นใดๆ เลย (Bandura, Grusec, & Men-love, 1996) 
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2. ความจํา (Retention) ผู้สงัเกตจะแสดงพฤตกิรรมตามแบบได้ต้องอาศยัความจํา จดจําสิง่ท่ี

สงัเกต เพ่ือนํามาใช้ตอ่ไป ถ้าหากจําไมไ่ด้จะไมส่ามารถแสดงพฤตกิรรมตามได้  

Retention process บคุคลจะไมส่ามารถได้รับอิทธิพลจากการสงัเกตได้หากบคุลไมมี่ความจํา

เก่ียวกบัเร่ืองนัน้ๆ เลย ความจําจงึมีหน้าท่ีหลกัเป็นอนัดบัสองในการเรียนรู้จากการสงัเกต หากบคุคล

สามารถแสดงพฤตกิรรมท่ีเรียนรู้มาจากตวัต้นแบบได้ ในขณะท่ีตวัต้นแบบนัน้ไมไ่ด้อยูเ่ป็นตวัชีแ้นะให้ 

รูปแบบการตอบสนองนัน้ต้องมาจากตวัแทนสญัลกัษณ์ในความจํา ซึง่หมายความวา่อิทธิพลในอดีต

สามารถผลในระยะถาวร 

 การเรียนรู้จากการสงัเกตนัน้มีทัง้ระบบภาพและระบบเสียง ในระหวา่งการสงัเกตจะมีสิง่กระตุ้น

จากต้นแบบผา่นกระบวนการระบบสมัผสั การเช่ือมโยง และการดงึภาพของพฤตกิรรมต้นแบบ ภายใต้

เง่ือนไขท่ีตวักระตุ้นนัน้มีวามสมัพนัธ์สงูและมีตวัแปรช่ือเข้ามาเก่ียวข้องจะทําให้เกิดการเช่ือมโยงกนัสงู 

กลา่วคือ เม่ือบคุคลได้ยินช่ือๆ หนึง่ ซึง่จะเป็นไปไมไ่ด้เลยท่ีบคุคลนัน้จะไมน่กึถึงบคุลกิลกัษณะของคนท่ีมี

ช่ือๆนัน้ ในทํานองเดียวกนักบักิจกรรม ตา่ง หรือสถานท่ีตา่งๆ และสิง่ของตา่งๆ ท่ีบคุคลได้สงัเกตมาก่อน

และมีตวัแทนภาพในใจของสิง่เร้าทางกายภาพท่ีไมไ่ด้อยูต่รงนัน้ 

 ระบบการมีตวัแทนอนัท่ีสองนัน้ท่ีนา่จะมีสว่นในเร่ืองของความเร็วในการเรียนรู้แบบสงัเกตและการ

ดํารงอยูร่ะยะยาวของตวัต้นแบบ กระบวนการทางปัญญาสว่นใหญ่ท่ีกํากบัพฤตกิรรมเบือ้งต้นนัน้จะเป็น

ทางเสียงมากกวา่ทางภาพ ตวัต้นแบบสามารถได้รับการเรียนรู้ การคงอยูแ่ละการแสดงซํา้ได้ดีกวา่จากการ

ลงรหสัทางเสียงจากข้อมลูทางภาพในรูปแบบของซ้ายและขวามากกวา่จากจินตนาการทางภาพ การเรียนรู้

จากการสงัเกตและการดํารงไว้นัน้สามารถได้ดีในการลงรหสัแบบนีเ้พราะวา่รหสันีส้ามารถเก็บข้อมลูขนาด

ใหญ่ได้ในคลงัข้อมลูอยา่งง่ายดาย 

3. การเลียนแบบ (Reproduction) ผู้สงัเกตแสดงพฤตกิรรมตามตวัแบบ โดยการระลกึจากความ

ทรงจํา  

 การเลียนแบบ (Reproduction) เป็นองค์ประกอบท่ีสามของโมเดลซึง่เก่ียวกบักระบวนการท่ีซึง่

ตวัแทนสญัลกัษณ์เป็นตวัชีนํ้าให้เป็นตวัแสดงออกพฤตกิรรม ในการเลยีนแบบพฤตกิรรม บคุคลจะต้องนํา

กลุม่การตอบสนองท่ีมาจากรูปแบบของตวัต้นแบบ การท่ีบคุคลจะแสดงออกพฤตกิรรมมากแคไ่หน นัน้

ขึน้อยูก่บัวา่เขามีทกัษะในการเรียนรู้ได้มากแคไ่หน หากเขามีองค์ประกอบของสว่นประกอบ เขาจะสามารถ

สร้างรูปแบบพฤตกิรรมใหมไ่ด้อยา่งง่ายดาย แตห่ากสว่นประกอบนัน้ขาดไป ก็จะไมส่ามารถกระทํา
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พฤตกิรรมนัน้ได้ นอกเหนือจากนัน้ ทกัษะยอ่ยท่ีจําเป็นสําหรับการแสดงออกพฤตกิรรมท่ีมีความซบัซ้อน 

จะต้องถกูพฒันาขึน้ก่อนจากตวัต้นแบบและการฝึกฝน 

ถึงแม้วา่บคุคลจะมีตวัแทนสญัลกัษณ์ในใจแล้ว มีการคงอยูข่องกิจกรรมต้นแบบและมีทกัษะยอ่ย

แล้ว บคุคลก็มีโอกาสท่ีจะไมส่ามารถนําการกระทําท่ีหลากหลายมารวมกนัเพ่ือเป็นรูปแบบท่ีต้องการได้ 

เน่ืองจาก มีข้อจํากดัทางกายภาพ เช่น เดก็สามารถเรียนรู้ จากการสงัเกตพฤตกิรรมการขบัรถและสามารถ

มีองค์ประอบการตอบสนอง แตถ้่าหากตวัเดก็นัน้มีความสงูไมพ่อ เดก็ก็จะไมส่ามารถควบพวงมาลยัรถได้ 

มีอปุสรรคประการท่ีสามในระดบัพฤตกิรรมตอ่ทกัษะการเลียนแบบพฤตกิรรมของต้นแบบท่ีเรียนรู้

โดยการสงัเกตในทกัษะการเคล่ือนไหวในทกัษะ กอล์ฟหรือวา่ยนํา้ ผู้ เลน่จะไมส่ามารถเห็นการตอบสนองท่ี

พวกเขากําลงัทํา พวกเขาจงึต้องพึง่ตวัชีแ้นะลว่งหน้า หรือเสียงของผู้ ท่ียืนมองอยู ่ซึง่มนัเป็นเร่ืองยากท่ีจะ

ชีแ้นะการกระทําท่ีไมส่ามรถสงัเกตได้ หรือระบทุ่าทางท่ีถกูต้องท่ีจําเป็นในการเช่ือมโยงกบัสญัลกัษณ์ของ

ต้นแบบ หรือการแสดงออกซึง่พฤตกิรรม ในการเรียนรู้สว่นมาก บคุคลจะใช้การประมาณอยา่งคร่าวๆของ

พฤตกิรรมรูปแบบใหมแ่ละมีการปรับให้ถกูต้องโดยใช้การตอบกลบัจากการแสดงความคดิเห็นจากผู้ อ่ืน 

4. การจงูใจ (Motivation) ผู้สงัเกตมีแรงจงูใจท่ีจะแสดงพฤตกิรรมตามตวัแบบเน่ืองจากคาดหวงัวา่

จะได้รับประโยชน์หรือการเสริมแรง หากได้รับผลทางบวก ก็จะจงูใจให้ผู้สงัเกตแสดงพฤตกิรรมตอ่ไป หาก

ได้รับผลทางลบ ผู้สงัเกตมีแนวโน้มท่ีจะหยดุพฤตกิรรมนัน้ 

การจงูใจ (Motivation) บคุคลสามารถเรียนรู้ดํารงไว้และครอบครองความสามารถในการ

เลียนแบบพฤตกิรรม แตก่ารเรียนรู้อาจจะไมไ่ด้ถกูกระตุ้นให้แสดงออกมา หากได้รับการตอบรับทางลบหรือ

การตอบรับทีไมน่่าพงึพอใจ แตเ่ม่ือได้รับการกระตุ้นทางบวก การเรียนรู้จากการสงัเกตท่ียงัไมไ่ด้ถกูแสดง

ออกมาก็จะพร้อมท่ีจะเปล่ียนเป็นการกระทํา (Bandura, 1965) อิทธิพลของการเสริมแรงไมไ่ด้ควบคมุ

เฉพาะการแสดงออกภายนอก แตย่งัสามารถสง่ผลตอ่ระดบัการสง่ผลจากการสงัเกตโดยควบคมุสิง่ท่ีบคุคล

สนใจและการลงรหสัอยา่งไรและการกระทําสิง่ท่ีพวกเขาได้พบเจอ  

จากเหตผุลท่ีกลา่วมาข้างต้นโมเดลนัน้ไมไ่ด้สร้างพฤตกิรรมท่ีคล้ายคลงึกนักบัผู้ อ่ืนโดยอตัโนมตั ิ

หากบคุคลมีความสนใจในการกระทะพฤตกิรรมเลียนแบบ กระบวนการ่อยบางกระบวนการ เชน่ 

กระบวนการวเิคราะห์การเรียนรู้ทางสงัคมก็ไมมี่ความเก่ียวข้อง 
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ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมและความก้าวร้าว 

 

 จากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม พฤตกิรรมความก้าวร้าวสามารถเรียนรู้ผา่นได้ทัง้การสงัเกตท่ีได้รับ

การเสริมแรงโดยบงัเอิญและการลงโทษ (Bandura, 1973) ยกตวัอยา่งเช่น การท่ีเดก็ได้สงัเกตตวัแบบ

ความก้าวร้าวมากมายจากทัง้สภาพแวดล้อมท่ีพวกเขาอาศยัอยู ่เช่น ในโรงเรียน ในบ้านและในโลก

จินตนาการของรายการโทรทศัน์ คอมพวิเตอร์ และวิดีโอเกม หลงัจากนัน้เดก็จะพฒันากฎความรู้ขัน้ต้น

เพ่ือท่ีจะนําไปพฒันาตอ่จากการสงัเกตผลท่ีตามมาของพฤตกิรรมก้าวร้าวของตวัต้นแบบ (Geen, 2001) 

ซึง่หมายถึงวา่ความเป็นไปได้ท่ีจะมีการแสดงออกพฤตกิรรมก้าวร้าวสงูหากเดก็เห็นวา่ตวัต้นแบบได้รับ

รางวลัหรือการเสริมแรงทางบวก ดงันัน้ในการทํานายวา่พฤตกิรรมท่ีได้เรียนรู้จะถกูแสดงออกหรือไมน่ัน้

สามารถอธิบายได้วา่ เม่ือเหตกุารณ์ท่ีรุนแรงแล้วผลท่ีตามมาเป็นผลทางบวกซํา้ๆ (เช่น การเป็นท่ียอมรับ

ทางสงัคม, ความเพลดิเพลนิ)  ผลลพัธ์ทางบวกนัน้จะทําให้เดก็มีการตอบสนองในแบบเดียวกนัต้นแบบ

หากมีเหตกุารณ์นัน้เกิดขึน้อีก( Eyal & Rubin, 2003) หรือกลา่วสัน้ๆวา่ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมอธิบาย

กลไกท่ีนําไปสูก่ารได้รับ การแสดงออก และดํารงก้าวร้าวไว้ด้วยหลกัของการเรียนรู้จากการสงัเกตและใช้

เป็นประโยชน์ 

 

การวิเคราะห์การเรียนรู้ทางสงัคมตอ่การเรียนรู้จากการสงัเกต 

 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมสนันิฐานวา่อิทธิพลของตวัต้นแบบทําให้เกิดหลกัการเรียนรู้ ผา่นข้อมลู

และผู้สงัเกตจะได้รับตวัแทนสญัลกัษณ์ในใจจากกิจกรรมท่ีต้นแบบกระทํามากกวา่การเช่ือมโยงตวักระตุ้น

กบัการตอบสนองท่ีมีความเฉพาะเจาะจง  ซึง่ปรากฏการตวัต้นแบบนีมี้กระบวนการยอ่ยท่ีเก่ียวโยงกนัและ

กนั 
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งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

ช่ืองานวิจยั: วดีิโอมีผลกระทบในเร่ืองของความก้าวร้าวมากกวา่ภาพยนตร์หรือไม ่และบทบาทของ

ปฏิกิริยาของส่ือและการระบตุวัตนในการเช่ือมโยงเนือ้หาท่ีรุนแรงและผลท่ีก้าวร้าว (Do video games 

exert stronger effects on aggression than film? The role of media interactivity and identification 

on the association of violent content and aggressive outcome) 

งานวิจยัของ Anderson and Dill (2000) ได้ศกึษาเร่ืองปฏิสมัพนัธ์ของส่ือวา่จะสง่ผลกระทบระยะ

สัน้ของส่ือท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวตอ่ผู้ชมท่ีมีความก้าวร้าวหรือไม ่โมเดลความก้าวร้าวทัว่ไป ทฤษฎีปัญญา

สงัคม และการระบบุคุลกิภาพได้ให้กรอบทางทฤษฎีขึน้ 

ในงานวิจยัมีผู้ ร่วมการทดลองแบบสุม่ ซึง่เป็นเพศชายทัง้หมด 102 คนจากรัว้มหาวทิยาลยั ผู้ ร่วม

การทดลองถกูสุม่ให้กระทําหนึง่ในสามเง่ือนไขตอ่ไปนี ้เง่ือนไขท่ีหนึง่คือ ให้เลน่วิดีโอเกม เง่ือนไขท่ีสองคือ

ให้ดเูทปการเลน่วิดีโอเกม และเง่ือนไขท่ีสามคือให้ดภูาพยนตร์  

ผลงานวิจยัออกมาวา่ผู้ ท่ีได้รับเง่ือนไขเลน่วดีิโอเกมได้รับมีการเพิ่มขึน้ของความก้าวร้าวทาง

อารมณ์ ความก้าวร้าวทางปัญญาและการเร้าทางกายภาพมากกวา่ผู้ ร่วมการทดลองในเง่ือนไขให้ดเูทป

การเลน่วิดีโอเกมและเง่ือนไขดภูาพยนตร์   

 งานวิจยันีชี้ใ้ห้เห็นวา่ปฏิกิริยาของส่ือในวิดีโอเกม ทําให้เกิดความรุนแรงท่ีมากขึน้ในระยะสัน้และมี

การตอบสนองอยา่งก้าวร้าว การระบบุคุลกิภาพไมไ่ด้เป็นส่ือกลางหรือตวัแปรของผลกระทบปฏิกิริยาของ

ส่ือในความก้าวร้าว การศกึษาในอนาคตควรมีการวกัการระบบุคุลกิภาพเพ่ือศกึษาการค้นพบท่ีไม่

สอดคล้องในเร่ืองของปฏิกิริยาของส่ือกบัการระบตุวัตน 

 

2. แนวคดิเก่ียวกบัผลกระทบของส่ือตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าว ของ Anderson และ Dill (2000) 

 

ในวนัท่ี 20 เมษายน ค.ศ.1999 ได้เกิดโศกนาฏกรรมหมูซ่ึง่ก่อเหตโุดย นายอีริค แฮรริสและ นายดี

และ เคบอลด์ ท่ีได้สงัหารตนเองหลงัจากท่ีพวกเขาได้กราดยิงกระสนุท่ีโรงเรียนมธัยมปลายแหง่หนึง่ในรัฐ

โคโลราโด มีผู้ เสียชีวิต 13 คนและผู้บาดเจ็บ 23 คน ถึงแม้วา่ยงัไมมี่สาเหตขุองการกระทําเชน่นีอ้ยา่งชดัเจน 

แตปั่จจยัหนึง่ท่ีทําให้เกิดพฤตกิรรมเช่นนีคื้อพวกเขาชอบเลน่วิดีโอเกมช่ือ Bloody Shoot-‘em-up ซึง่มี
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เนือ้หาเก่ียวกบัการฝึกสงัหารในกองทหารของสหรัฐ ซึง่ทางผู้ สืบสวนได้พบวา่ นายแฮรริสและนายเคบอลด์

ได้จดัทําวิดีโอเทปท่ีเป็นเวอร์ชนัของพวกเขาเอง 

 ในวีดีโอนัน้มีพวกเขาสองคนใสช่ดุกนัฝนของทหาร พร้อม ทัง้ถือปืน และสงัหารนกักีฬาของ

โรงเรียน จากนัน้ไมถ่ึงหนึง่ปีพวกเขาก็กระทําดงัเชน่ในวิดีโอเทปของพวกเขาจริงๆ จากความเก่ียวข้องครัง้นี ้

ผู้ สืบสวนในคดีนีจ้งึสรุปได้วา่ “แฮรริสและเคบอลด์กําลงัเลน่เกมของพวกเขาในโหมดพระเจ้า” (Pooley, 

1999)  

ส่ือบนัเทิงตา่งๆ ในปัจจบุนัสามารถมีผลกระทบไมม่ากก็น้อยตอ่พฤตกิรรมของทัง้เดก็และผู้ใหญ่ 

เน่ืองจากสิง่ท่ีคนเราคดิวา่ควรหรือไมค่วรล้วนมาจากบทเรียนท่ีเราเรียนรู้จากภาพยนตร์และโทรทศัน์ ซึง่ได้

มีทฤษฎีท่ีสนบัสนนุถึงอิทธิพลของวิดีโอเกมท่ีรุนแรงของพฤตกิรรมท่ีก้าวร้าว ได้แก่ 

1. General Affective Aggression Model (GAAM): Short-Term Effects of Video Game 

Violence and Aggressive Personality 

มีหลายเหตผุลสนบัสนนุแนวคดิท่ีวา่คนเราได้เผชิญกบัวดีิโอท่ีรุนแรง แล้วทําให้เกิดพฤตกิรรมท่ี

รุนแรงทัง้ระยะสัน้และระยะยาว จากทฤษฎี GAAM ซึง่โมเดลมากจากการผสมผสานระหวา่งทฤษฎีท่ีมีอยู่

กบัข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ พฒันาการ การกระตุ้น และการแสดงออกของความก้าวร้าวของมนษุย์ 

โดยใช้การอ้างอิงท่ีวา่ความก้าวร้าวนัน้มีพืน้ฐานมาจากโครงสร้างความรู้ (เช่น Script, Schemas) ซึง่สร้าง

มาจากกระบวนการเรียนรู้ทางสงัคม ดงันัน้ GAAM เป็นการรวมกนัของทฤษฎีท่ีลกึซึง้ท่ีมีมาก่อนหน้า 

โดยเฉพาะทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคมของแบนดรูา (Bandura’s social learning theory, 1963), 

Berkowitz’s Cognitive Neoassociationist Model (1993), the social information-processing model 

of Dodge and his colleagues (1994), Geen’s affective aggression model (1990) , Hue-mann’s 

social cognitive model of media violence effects (1986) และ Zillmann’s excitation transfer model 

(1983) 

 

ดงัภาพท่ี 1 แสดงถึงโครงสร้างพืน้ฐานของ GAAM กบัตวัอยา่งท่ีเก่ียวข้อง ซึง่ในท่ีนีจ้ะเน้น

ผลกระทบระยะสัน้ของวิดีโอเกมท่ีรุนแรง โดยยอ่แล้ว GAAM ได้อธิบายกระบวนการหลายขัน้ตอนท่ีใช้ 

Personological (เช่น บคุลกิภาพก้าวร้าว) และสถานการณ์ (เช่น การเลน่เกมและการกระตุ้นยัว่ย)ุ เป็นตวั

แปรท่ีนําไปสูพ่ฤตกิรรมก้าวร้าว โดยทําเชน่เดียวกนัโดยสง่อิทธิพลสภาวะภายในท่ีเก่ียวข้องและผลของ

กระบวนการประเมินหรือตดัสนิใจอยา่งอตัโนมตัแิละอยา่งควบคมุ 
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ภาพที ่2 โมเดลความก้าวร้าวทางอารมณ์ทัว่ไป: ผลกระทบระยะสัน้ของวิดีโอเกมท่ีรุนแรง 

 

 

ท่ีมา : Single episode General Affective Aggression Model: Short-term effects of video game violence. โดย C. 

A. Anderson, W. E. Deuser, and K. M. DeNeve, 1995.  

 

GAAM: ตวัแปรท่ีเข้ามาและสภาวะภายใน 

 

ตวัแปรท่ีเข้ามาทัง้ตวัแปรทางลกัษณะบคุลกิภาพและทางสถานการณ์สามารถสง่อิทธิพลตอ่

สภาวะภายในตวับคุคล ทัง้ตวัแปรทางปัญญา ทางอารมณ์และ ตวักระตุ้น ยกตวัอยา่งเช่น บคุคลท่ีมี

คะแนนบคุลกิภาพความก้าวร้าวสงูจะมีการเข้าถงึโครงสร้างความรู้ตอ่ข้อมลูท่ีมีความก้าวร้าว บคุคลจะมี

ความคดิท่ีก้าวร้าวถ่ีกวา่บคุคลท่ีมีคะแนนความก้าวร้าวต่ํา และจะมีรูปแบบการรับรู้ทางสงัคมท่ีนําไปสูก่าร

มีอคตใินการรับรู้ คาดหวงั และ แผข่ยายท่ีมุง่ร้าย 

 ตวัแปรทางสถานการณ์ก็สามารถสง่อิทธิพลตอ่การเข้าถึงโครงสร้างความรู้ท่ีก้าวร้าวเช่นกนั 

กลา่วคือการท่ีบคุคลถกูดถูกูเหยียดหยามอาจจะนําไปสูก่ารคดิหาวิธีการในการตอบโต้กลบัอยา่งไมเ่ป็น
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มิตร ในการศกึษาครัง้นี ้ผู้วจิยัเช่ือวา่การเลน่วิดีโอเกมสามารถทําให้เข้าถึงปัญญาท่ีก้าวร้าวได้งา่ยขึน้โดย

ผา่นกระบวนการชีนํ้าความหมาย (Semantic Priming Process) โดยความเช่ือนีม้าจากงานวิจยัท่ี

เก่ียวข้องท่ีได้ผลออกมาวา่แคไ่ด้เห็นรูปปืนหรืออาวธุตา่งๆ เทา่นัน้ ก็สามารถทําให้บคุคลเข้าถึงความคดิท่ี

ก้าวร้าวได้ดีขึน้ ดงันัน้สามารถสมมตุฐิานได้วา่ กระบวนการนีเ้รียกวา่ “Weapon Effect” และการศกึษานีก็้

ได้ถกูศกึษาซํา้หลายครัง้ แตอ่ยา่งไรก็ตามก็ยงัไมมี่หลกัฐานท่ีสามารถเช่ือถือได้วา่การเลน่วิดีโอเกม

สามารถทําให้บคุคลเข้าถึงความคดิท่ีก้าวร้าวได้ดีขึน้  

 ตวัแปรท่ีเข้ามาทัง้สองประเภทสามารถสง่อิทธิพลตอ่สภาวะอารมณ์ของบคุคลในช่วงเวลานัน้ๆ 

เช่น ความรู้สกึโกรธหรือเกลียดท่ีเป็นความรู้สกึท่ีก้าวร้าว คนบางคนจะรู้สกึโกรธเป็นสว่นมาก สถานการณ์

บางสถานการณ์ก็สามารถทําให้ใครๆ เกิดความรู้สกึโกรธได้เช่นกนั 

 สภาวะการกระตุ้นหรือต่ืนตวัสามารถได้รับผลกระทบจากนัน้ตวัแปรทางบคุลกิภาพและตวัแปร

ทางสถานการณ์ คนบางกลุม่ได้รับการกระตุ้นหรือการเร้าอยูอ่ยา่งตอ่เน่ืองและได้รับตวัแปรทาง

สถานการณ์สงู รวมถึงการเลน่วิดีโอเกม ท่ีสามารถเป็นตวัเร้าชัว่คราวได้ ดงัเช่นท่ี Zill-mann และคณะ 

(1983) ได้แสดงให้เห็นถึง การเร้าท่ีไมส่ามารถอธิบายได้นัน้สามารถ นําไปดกูารค้นหาตวัชีแ้นะทาง

สภาพแวดล้อมท่ีซึง่ตวัเร้านัน้สามารถระบไุด้ ตวัชีแ้นะท่ีเดน่ชดั เชน่ Provocateur ซึง่สามารถนําไปสูก่าร

ระบตุวัเร้าท่ีผิด ซึง่ทางหนึง่คือได้รับผลกระทบจากการเลน่วิดีโอเกมไปสูค่วามโกรธในตวับคุคลท่ีได้รับการ

กระตุ้นอยา่งเดน่ชดั ซึง่ในทางกลบักนัสามารถเพิ่มความเป็นไปได้ในการประพฤตพิฤตกิรรมท่ีก้าวร้าว ใน

ด้านสภาวะทางอารมณ์ ผลกระทบของการเร้านีไ้มไ่ด้เกิดขึน้ในเกมท่ีมีความรุนแรงเท่านัน้ แตส่ามารถเกิด

ได้กบัทกุเกิดท่ีทําให้เกิดความต่ืนเต้น 

อีกมมุมองหนึง่ของ GAAM นัน้ ตามภาพท่ี 1 ตวัแปรภายในทัง้สามตวันัน้มีความเช่ือมโยงระหวา่ง

กนัโดยเส้นประ นัน่แสดงให้เห็นถึงสว่นสําคญัของ GAAM ทัง้ปัญญา อารมณ์ และสิง่เร้านัน้ดเูหมือนวา่มี

ความเก่ียวพนัธ์กนัสงู หากมีการกระทําตวัใดตวัหนึง่ อีกสองตวัก็จะแปรเปล่ียนตาม ดงัเชน่ Cross 

Modality priming ช่วยให้สามารถอธิบายถึงความแข็งแกร่งการกระทําการของสภาวะประเภทหนึง่ๆ

สามารถทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงในอีกสภาวะหนึง่ได้ (เช่น จําได้ถงึความอบัอายในการถกูดถูกูในท่ี

สาธารณะเม่ืออาทิตย์ท่ีแล้ว ยงัมีความโรธเช่นเดมิและเพิม่การเร้า) 

 โดยสรุป จาก GAAM การเลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรงในระยะสัน้หรือการได้รับตวัชีแ้นะจากส่ือท่ีมีความ

รุนแรงจะสามารถเพิม่ความรู้สกึเกลียดชงั เกิดการเร้าทางลบ และมีความก้าวร้าวท่ีมากขึน้ 
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GAAM, การประเมิน (Appraisal) และ พฤตกิรรมท่ีก้าวร้าว 

 

 กระบวนการประเมิน(Appraisal) ของ GAAM นัน้เป็น การประเมินโดยอตัโนมตั ิ(Autonomic 

Appraisal) กลา่วคือเป็นการเมินสภาพแวดล้อมและสภาวะภายใน ท่ีเกิดขึน้ในขณะนัน้และเร็วมาก โดยไม่

มีการตระหนกัรู้ตวัน้อยมากหรือไมมี่เลย เช่นเม่ือบคุคลโดนตบหน้า พวกเขาก็จะเกิดจะตดัสนิวา่ใน

สถานการณ์นัน้ๆ ตนกําลงัถกูคกุคาม จงึเกิดความโกรธหรือความกลวั ซึง่แนวคดินีจ้ะสอดคล้องกบัการ

ตอบสนองทางอารมณ์ “fight or flight” (Berkowitz, 1993)  

 การประเมนิท่ีได้รับควบคมุ (Controlled reappraisals) มีกระบวนการท่ีช้ากวา่และต้องใช้

ทรัพยากรทางปัญญามากกวา่การประเมนิแบบอตัโนมตั ิการเมนิใหมท่ี่ได้รับการควบคมุนัน้มกัจะเกิดขึน้ใน

สถานการณ์ท่ีบคุคลมีการพจิารณาอยา่งระมดัระวงัตอ่พฤตกิรรมท่ีอีกบคุคลแสดงออกก่อนจะตดัสนิวา่จะ

ตอบสนองเชน่ไร ถึงแม้วา่ในบทความจะแบง่การประเมนิ (appraisal) และ การประเมินใหม ่(reappraisal) 

ออกเป็นสองขัว้ แตใ่นแนวคดิวา่จิตวทิยาปัญญาหากต้องการให้มีความตรงกวา่นี ้จะต้องมองการบวนการ

ประเมินท่ีมีความอตัโนมตัอิยา่งสมบรูณ์เป็นสิง่ท่ีมีคงอยูอ่ยา่งตอ่เน่ือง และการประเมินแบบควบคมุอยา่ง

สมบรูณ์เป็นจดุปลายทางหรือจดุสิน้สดุ (Bargh,1994)  

ไมว่า่พฤตกิรรมก้าวร้าวท่ีแสดงออกมาจะขึน้อยูก่บับทบาททางพฤตกิรรมท่ีถกูกระตุ้นโดยการได้รับ

ข้อมลูท่ีหลากหลายและกระบวนการประเมิน แบบฉบบัท่ีได้เรียนรู้ได้ดีจะเกิดขึน้ได้งา่ยและเร็ว อีกทัง้มกัจะ

ถกูแสดงออกมาอยา่งอตัโนมตัมิากกวา่ บคุคลท่ีมีคะแนนบคุลกิภาพก้าวร้าวสงูจะมีการพฒันาและเข้าถงึ

แบบฉบบัพฤตกิรรมก้าวร้าวได้ดีกวา่ แม้จะมีการกระตุ้นเพียงเลก็น้อย ยิง่ไปกวา่นัน้บคุคลท่ีมีบคุลกิก้าวร้าว

จะมีสกีมาการรับรู้ทางสงัคมท่ีมีอคตใินการตีความสถานการณ์นัน้ๆ ไปในทางก้าวร้าว อีกทัง้พวกเขาจะ

รับรู้ถึงความรุนแรงมากกวา่ท่ีเป็นจริง และคาดหวงัท่ีจะแก้ปัญหาด้วยเจตนาท่ีก้าวร้าว (Dill และคณะ, 

1997) ผู้วิจยัเช่ือวา่วิดีโอเกมท่ีรุนแรงจะเป็นตวัชีแ้นะ (Prime) ไปสูค่วามคดิท่ีก้าวร้าว รวมถงึบทบาทท่ี

ก้าวร้าว ดงันัน้ GAAM สามารถทํานายผลกระทบระยะสัน้ของทัง้บคุลกิท่ีก้าวร้าวและการเลน่วดีิโอเกมท่ี

ก้าวร้าวหลงัจากได้รับการกระตุ้น 
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GAAM: ผลกระทบระยะยาวของการเลน่วดีิโอเกมท่ีรุนแรง 

 

 ผลกระทบระยะยาวของส่ือท่ีรุนแรงเป็นผลมาจากการพฒันา การเรียนรู้ท่ีมากเกินไปและการ

เสริมแรงของโครงสร้างความรู้ความก้าวร้าว จากภาพ3 ท่ีแสดงภาพของกระบวนการและระบปุระเภท

โครงสร้างความรู้ทัง้ห้าประเภทท่ีได้รับความสนใจจากบริบทความก้าวร้าว ในแตล่ะครัง้ท่ีบคุคลเลน่เกมท่ี

รุนแรง พวกเข้ากําลงัซกัซ้อมบทบาทความก้าวร้าวซํา้ไปซํา้มาและเสริมแรงความเกลียดชงัตอ่ศตัรู การ

กระทําท่ีก้าวร้าวตอ่ผู้ อ่ืน ความคาดหวงัวา่บคุคลอ่ืนจะทําพฤตกิรรมก้าวร้าว มีทศัคตทิางบวกตอ่การใช้

ความรุนแรง และเช่ือวา่ใช้ทางแก้ปัญหาท่ีรุนแรงนัน้มีประสทิธิภาพและมีความเหมาะสม ยิง่ไปกวา่นัน้การ

ได้รับชมกราฟฟิตท่ีมีความรุนแรงซํา้ไปซํา้มาทําให้อาจเกิดการตอบสนองน้อยลง การสร้างและความเป็น

อตัโนมตัขิองโครงสร้างความรู้ก้าวร้าวและนําไปสู้การเปล่ียนแปลงบคุลกิของบคุคล บคุคลท่ีเลน่วิดีโอเกมท่ี

รุนแรงมาเป็นเวลานานสามารถกลายเป็นคนท่ีมีความก้าวร้าวทัง้ภาพลกัษณ์ภายนอก มีความเป็นอคตใิน

การรับรู้ ทศัคต ิความเช่ือและพฤตกิรรมมากกวา่ท่ีเคยเป็นมาก่อน 

 

ภาพที ่3 โมเดลความก้าวร้าวทางอารมณ์ทัว่ไป: ผลกระทบระยะยาวของวิดีโอเกมท่ีรุนแรง 

ท่ีมา: Multiple episodes General Affective Aggression Model (GAAM): Long-term effects of video game 

Violence โดย C. A. Anderson, W. E. Deuser, and K. M. DeNeve, 1995 
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ในทางทฤษฎี การเปล่ียนแปลงระยะยาวของบคุลกิภาพก้าวร้าวนีเ้กิดขึน้ในสถานการณ์จากตวั

แปรข้อมลูทัง้สองประเภทท่ีกลา่วไปใน GAAM (ตวัแปรทางตวับคุลกิของบคุคลและทางสถานการณ์) สิง่ท่ี

เช่ือไปสูต่วัแปรบคุคลนัน้สามารถเห็นได้ชดัเจน บคุคลนัน้มีความก้าวร้าวทัง้รูปลกัษณ์ภายนอกและนิสยั

ภายใน สิง่ท่ีเห็นได้ไมช่ดัคือ ผลกระทบระยะยาวของการได้รับชมวิดีโอเกมท่ีรุนแรงซํา้ไปซํา้มาจะสามารถ

เปล่ียนแปลงตวัแปรทางสถานการณ์จะใช้เวลานานเท่าไหร่ อยา่งไรก็ตาม Huemann และเพ่ือนร่วมงาน 

(1994) ได้พฒันาโมเดลของผลกระทางสงัคมและวิชาการของการได้รับชมรายการโทรทศัน์ท่ีรุนแรง 

ในขณะท่ีบคุคลมีความก้าวร้าวมากขึน้เทา่ใด สภาพแวดล้อมสงัคมก็ตอบสนองมากเท่านัน้ เชน่ รายการ

มวยปลํา้ ท่ีเม่ือผู้ รับชมมีความพงึพอใจในผลของการกระทํารุนแรงระหวา่งคูต่อ่สู้มากเท่าใด ผู้แสดงก็ยิง่

ตอบสนองโดยการกระทําความรุนแรงท่ีมากขึน้ รวมถงึประเภทของบคุคลท่ียินยอมมีปฏิสมัพนัธ์เป็น

อยา่งไร ประเภทของการปฏิสมัพนัธ์นัน้ก็จะมีขึน้  และประเภทของสถานการณ์ก็อํานวยให้บคุคล

เปล่ียนแปลงไป การปฏิสมัพนัธ์กบัครู พอ่แม ่และเพ่ือนๆ ท่ีไมก้่าวร้าวจะช่วงลดความก้าวร้าวลง ในขณะท่ี

การปฏิสมัพนัธ์กบัคนท่ีมีแนวโน้มก้าวร้าวจะช่วยเพิ่มความก้าวร้าวได้ดี จากเหตผุลท่ีกลา่วมานี ้จงึมีความ

คาดหวงัท่ีจะเจอความสมัพนัธ์ทางบวกระหวา่งระดบัการได้รับชมวิดีโอเกมท่ีรุนแรงและพฤตกิรรมความ

ก้าวร้าว 

 

งานวิจยัเก่ียวกบัวิดีโอเกมท่ีรุนแรง 

 

ถึงแม้วา่จะมีงานวิจยัมากมายเก่ียวกบัผลกระทบของการรับชมภาพยนตร์หรือโทรทศัน์ท่ีรุนแรง 

และถึงแม้วา่จะมีการวิจารณ์มากมายเก่ียวกบัความเป็นไปได้ในผลกระทบของการมีอยูอ่ยา่งมากมายของ

วิดีโอเกม แตก็่ยงัมีการศกึษาท่ีได้รับการตีพมิพ์ท่ีน้อย ในแง่ของขอบเขตใดท่ีการศกึษาวิดีโอเกมท่ีมีอยูน่ัน้

สนบัสนนุหรือขดัแย้งตอ่การทํานายท่ีอ้างจาก GAAM 

งานวิจยัของ Anderson and Dill (2000) วิดีโอเกมและความคดิ ความรู้สกึ พฤตกิรรมท่ีก้าวร้าวใน

ห้องทดลองและในชีวิตจริง (Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings, and Behavior in the 

Laboratory and in Life) 

แบง่งานวจิยัของเป็น 2 ประเภท โดยมีสมมตุฐิานจํานวนทัง้หมดส่ีข้อ ได้แก่ 
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1. กระบวนการพจิารณาการเรียนรู้ทางปัญญาสงัคม และ พลวตัทางสงัคมนําไปสูก่ารทํานายวา่การ

เลน่หรือได้รับชมวิดีโอเกมท่ีรุนแรงเป็นเวลานานควรจะมีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัความก้าวร้าวใน

สภาวะเง่ือนไขแบบธรรมชาต ิ

2. GAAM ทํานายวา่การเลน่หรือรับชมวิดีโอเกมระยะสัน้จะนําสูพ่ฤตกิรรมท่ีก้าวร้าว 

3. GAAM ทํานายวา่บคุคลท่ีมีคะแนนบคุลกิภาพก้าวร้าวสงูจะประพฤตตินได้ก้าวร้าวมากกวา่บคุคล

ท่ีได้คะแนนน้อย 

4. GAAM ทํานายวา่การเลน่หรือได้รับชมวิดีโอเกมท่ีรุนแรงจะนําไปสูค่วามก้าวร้าวทางปัญญาท่ี

เพิ่มขึน้ 

การวิจยัประเภทแรก: การทดสอบความสมัพนัธ์ของผลกระทบวิดีโอเกมท่ีรุนแรง 

กลุม่เป้าหมาย การทดลองนีใ้ช้ผู้ เข้าร่วมงานวิจยัเป็นนกัศกึษาปริญญาตรี 227 คน (ชาย 78 คน, 

หญิง 149 คน) กระบวนการทดลอง งานวจิยันีต้รวจสอบความสมัพนัธ์ระหวา่งการเลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรง

ระยะยาวและตวัแปรอ่ืนๆ เช่น พฤตกิรรมความก้าวร้าว ความไร้ความรับผิดชอบ ความสําเร็จทางวิชาการ

(GPA) และการมองโลก ตวัแปรเพศก็ได้รับการบนัทกึด้วยเพ่ือท่ีจะสามารถทดสอบการมีปฏิสมัพนัธ์กบัตวั

แปรระหวา่งบคุคล ข้อมลูจะถกูเก็บจากการทําแบบสอบถามเป็นกลุม่ ซึง่แบบสอบถามจะเป็นแบบรายงาน 

ตนเอง มาตรวดัจะเก่ียวกบัการวดัตวัแปร เช่น พฤตกิรรมความก้าวร้าวใช้มาตร the Buss-Perry 

Aggression Questionnaire (AQ; Buss & Perry, 1992) และ ความไร้ความรับผิดชอบใช้มาตร The 

Delinquency Scale (Elliot, Huizmga, & Ageton, 1985)  

การวิจยัประเภทสอง: การทดสอบความสมัพนัธ์ของผลกระทบวิดีโอเกมท่ีรุนแรง ผู้ ร่วมการวิจยัเป็น

นกัศกึษาทัง้ 32 คน (เพศหญิง 18 คน, เพศชาย 14 คน) ผู้ ร่วมการวจิยัจะได้รับการแจ้งวา่เป็นการวิจยั

เก่ียวกบัเกมท่ีจะผลติในปีหน้าทัง้หมดส่ีเกม ให้เลน่ทีละเกมและตอบคําถามตา่งๆเก่ียวกบัเกม ในขณะท่ีทํา

การทดลองก็ผู้วิจยัก็จะเก็บข้อมลูความดนัเลือด และอตัราการเต้นหวัใจไปด้วย หลงัจากทําการทดลอง

เสร็จไปหนึง่เกม ผู้ ร่วมการทดลองก็จะถกูขอให้แสดงความคดิเห็นเก่ียวกบัเกม และระบคุะแนนเก่ียวกบัเกม

ท่ีเลน่ เชน่ สนกุแคไ่หน ยากหรือไม ่นา่ต่ืนเต้นหรือไม ่เป็นต้น 
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ผลงานวิจยั Anderson and Dill (2000) 

 

ผลกระทบของพฤตกิรรมความก้าวร้าว 

 จากงานวิจยัในครัง้นีแ้สดงให้เห็นวา่ทัง้รายงานตนเองของพฤตกิรรมความก้าวร้าวใน

สภาพแวดล้อมจริง และการทดลองความก้าวร้าวในห้องทดลอง พบวา่การเลน่วิดีโอเกมท่ีมีความรุนแรงมี

ความสมัพนัธ์ทางบวกกบัการเพิ่มขึน้ของพฤตกิรรมก้าวร้าว ผู้ ร่วมการทดลองในห้องทดลองท่ีเลน่วดีิโอเกม

ท่ีรุนแรงแสดงพฤตกิรรมก้าวร้าวมากกวา่ผู้ ร่วมการทดลองท่ีเลน่เกมไมรุ่นแรง อีกทัง้ในการรายงานตนเอง

ของการวิจยัในสภาพแวดล้อมจริงรายงานวา่ตนเองได้เลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรงในช่วงท่ีผา่นมาและรู้สกึวา่

ตนเองมีพฤตกิรรมก้าวร้าวกวา่ท่ีเป็นอยูใ่นปกต ิ 

 

ลกัษณะนิสยัก้าวร้าว (trait aggressiveness) 

ผลการวิจยัพบวา่ในการวิจยัทัง้สองแบบนัน้มีผลแตกตา่งกนัตรงตวัแปรความแตกตา่งระหวา่ง

บคุคล (Individual different) ในการวิจยัท่ีหนึง่คือการรายงานตนเองในสภาพแวดล้อมจริงพบวา่ 

ผลกระทบของการเลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรงจะมีอิทธิพลท่ีแข็งแกร่งมากขึน้หากบคุคลนัน้เป็นบคุคลท่ีมีคะแนน

สงูในบคุลกิภาพก้าวร้าว สว่นงานวิจยัท่ีสองไมพ่บความแตกตา่งของตวัแปรความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 

(Individual different) คําอธิบายท่ีเป็นไปได้คือ งานวิจยัท่ีหนึง่มีมาตรท่ีวดัความแตกตา่งระหวา่งบคุคล

มากกวา่งานวจิยัท่ีสอง 

 

ความแตกตา่งระหวา่งเพศ (sex difference) 

จากการวิจยัท่ีสองพบวา่เพศหญิงแสดงความก้าวร้าวและความเกลียดชงัมากกวา่เพศชาย ซึง่ผล

เป็นท่ีนา่ประหลาดใจเน่ืองจากโดยทัว่ไปแล้วเพศชายดเูหมือนจะมีความก้าวร้าวมากวา่เพศหญิง อยา่งไรก็

ตาม ตามอภิวเิคราะห์ผลกระทบของการเร้าโดย Bettencourt และ Miller (1996) กลา่ววา่ความแตกตา่ง

ทางเพศนัน้ขึน้อยูก่บัการจดัวางเง่ือนไขและประเภทของสิง่เร้า อยา่งไรก็ตามยงัมีคําอธิบายท่ีเป็นไปได้คือ 

ตวัแปรความชอบ กลา่วคือผู้ ร่วมการทดลองสว่นมากเป็นเพศชาย และเพศชายก็เป็นเพศท่ีชอบและสนใจ

ในวิดีโอเกมมากกวา่ กระทัง่การทดลองโฆษณาวิดีโอก็ยงัพบผลเชน่นัน้ 
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 ดงันัน้จงึเป็นไปได้วา่ความก้าวร้าวและความเกลียดชงัท่ีสงูกวา่ของเพศหญิงเป็นผลมาจากท่ีเพศ

หญิงคุ้นเคยกบัเกมน้อยกวา่หรือมีอารมร่วมกบัวิดีโอเกมน้อยกวา่ในการทดลอง แตไ่มว่า่ผลจะเป็นเช่นไร 

สิง่ท่ีสําคญัท่ีสดุคือการเลน่วดีิโอเกมท่ีรุนแรงนําไปสูค่วามก้าวร้าวท่ีสงูขึน้ในทัง้เพศชายและเพศหญิง 

ผลการทดลองของงานวิจยัชีใ้ห้เห็นวา่ผลกระทบของการเลน่วิดีโอเกมระยะสัน้นัน้เป็นกระบวนการ

ท่ีเกิดขึน้ทางปัญญา และไมไ่ด้เก่ียวข้องกบัอารมณ์ (Anderson, 1986) ซึง่สอดคล้องกบัทฤษฎีทางปัญญา

สงัคมของ Huesmann (1986) ท่ีเก่ียวกบัการพฒันาความก้าวร้าวจากการรับชมส่ือท่ีรุนแรง ดงันัน้อนัตราย

ของการเลน่วดีิโอท่ีรุนแรงนัน้ดเูหมือนจะเป็นการเรียนรู้มากกวา่เป็นอารมณ์ท่ีเป็นไปตามตวัผู้ เลน่ ยิง่เกมมี

ความสมจริงเท่าใด ผู้ เลน่ก็จะระบตุนเองให้เป็นคนก้าวร้าวเทา่นัน้ ยิง่เกมให้รางวลัมากเท่าใด ประสทิธิภาพ

การเรียนรู้การแก้ไขปัญหาในทางก้าวร้าวก็จะมีมากขึน้เท่านัน้  

 

สรุปจากการวจิยั Anderson and Dill (2000) 

วิดีโอเกมท่ีรุนแรงให้รูปแบบการเรียนรู้และการฝึกฝนทางแก้ปัญหาอยา่งก้าวร้าว ผลกระทบของ

วิดีโอเกมท่ีรุนแรงนัน้จะเกิดในทางปัญญา ในการเลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรงในระยะสัน้จะสง่ผลตอ่ความ

ก้าวร้าวโดยการใช้การชีแ้นะความคดิท่ีก้าวร้าว (priming) ผลกระทบระยะยาวจะสามารถอยูใ่นยาวนาน

กวา่ ขณะท่ีผู้ เลน่ได้เรียนรู้และฝึกฝนบทบาทความก้าวร้าวมากขึน้และมากขึน้ พวกเขาก็จะนํามนัมาใช้ใน

ชีวิตจริงเม่ือมีเหตกุารณ์ขดัแย้งเกิดขึน้ หากการได้เลน่วดีิโอเกมท่ีรุนแรงซํา้ไปซํา้มาจะนําไปสูก่ารสร้างและ

เพิ่มพนูโครงสร้างความรู้ท่ีก้าวร้าว ดงันัน้การเปล่ียนแปลงโครงสร้างบคุลกิภาพพืน้ฐานของบคุคลอาจจะ

นําไปสูก่ารเพิม่ขึน้ท่ีคงเส้นคงวาในการสง่ผลของความก้าวร้าว ธรรมชาตขิองการเรียนรู้สภาพแวดล้อมใน

วิดีโอเกมแสดงให้เห็นวา่ วิดีโอเกมจะมีประสทิธิภาพท่ีอนัตรายมากกวา่ส่ืออ่ืนๆ ด้วยภาพกราฟฟิกท่ีเสมือน

จริงและมีความรุนแรง  
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วัตถุประสงค์ของการวิจยั 
 

เพ่ือต้องการศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมตอ่การลงความเห็น

เก่ียวกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลในกลุม่นิสตินกัศกึษา 

 

ขอบเขตงานวิจัย 

 

 งานวิจยันีมุ้ง่ศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมตอ่การลงความเห็น

เก่ียวกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล กลุม่ตวัอยา่งเป็นนิสติระดบัชัน้ปริญญาตรี 

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน  102  คน แบง่เป็นเพศชาย 38 คน และเพศหญิง 64 คน โดยกลุม่

ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกม มีจํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 51 คน 

แบง่เป็นเพศชาย 20 คน และเพศหญิง 31 คน สว่นกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 2 คือ การได้รับการกระตุ้น

จากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอเกม แบง่เป็นเพศชาย 18 คน และเพศหญิง 33 คน 

 

สมมตฐิานที่ใช้ในการวจิยั 

 

1. การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมทําให้ยอมรับความก้าวร้าวระหวา่งบคุคลมากขึน้ 

2. ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการยอมรับความก้าวร้าว

รุนแรงระหวา่งบคุคล 

 2.1 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านสงคราม (War, W) 

2.2 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code violence, P) 

2.3 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I) 

2.4 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านการลงโทษเดก็ทางร่างกาย (Corporal punishment of children, 

C) 
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ตวัแปรในการวิจัย 

 

ตวัแปรต้น  

      1. การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรง 

                    1.1. การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรง 

             1.2. การได้รับการกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมก้่าวร้าวรุนแรง (กลุม่ควบคมุ)    

2. ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรง 

ตวัแปรตาม  

 การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล (Acceptance of interpersonal violence) 

 

คาํจาํกัดความ 

 

 1. ความก้าวร้าวรุนแรง หมายถงึ พฤตกิรรมท่ีมีเจตนาจะทําลายผู้ อ่ืนหรือสิง่ของทัง้กายและ

จิตใจในเชิงรุก และอาจก่อให้เกิดความบาดเจ็บเสียหายมากแก่บคุคลหรือสิง่ท่ีถกูกระทํา 

 2. การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดโีอเกม หมายถงึ การท่ีบคุคล ได้รับการกระตุ้น 

(priming) ซึง่คือการเร้าบางสิง่บางอยา่งในความทรงจําให้เดน่ชดัหรือเข้าสูก่ารตระหนกั (Myers, 2013) ซึง่

สง่ผลเตอ่การรับรู้ ความรู้สกึ และพฤตกิรรมของบคุคล 

ในงานวิจยัครัง้นี ้หมายถึง การให้ผู้ ร่วมการทดลองดภูาพท่ีคล้ายกนัสองภาพ และหาจดุท่ีภาพทัง้

สองนัน้แตกตา่งกนั ในเง่ือนไขทดลอง ได้รับภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีก้าวร้าวรุนแรง 1 คูจ่ากทัง้หมด 3 คู ่

(โดยการสุม่) สว่นในเง่ือนไขควบคมุ ได้รับภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีไมก้่าวร้าวรุนแรง 1 คูจ่ากทัง้หมด 3 คู ่

(โดยการสุม่)  

3. ปริมาณการเล่นวิดโีอเกมที่มีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรง หมายถึง ความถ่ีของบคุคลในการเลน่

วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรง 

ในงานวิจยัครัง้นี ้หมายถึง คะแนนการตอบแบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่วิดีโอเกมท่ีผู้วิจยัพฒันา

ขึน้จาก Video Game Questionnaire โดย Craig A. Anderson (2004) โดยสว่นแรกเป็นการระบช่ืุอเกมท่ี

เลน่มากท่ีสดุตามลําดบั 5 อนัดบั และในแตล่ะอนัดบัของการเลน่จะให้ระบคุวามถ่ีหรือความบอ่ยในการ

เลน่ 7 ระดบั ในการเลน่เกมในช่วงเวลาตา่งๆ จํานวน 4 ช่วงเวลา คือ ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา ในช่วง

มธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 และในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 อีกสองคําถามคือ คณุคดิ

วา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน และเกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด และสดุท้าย
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ให้ระบวุา่เกมนัน้ๆอยูใ่นเกมประเภทใด ระหวา่ง เกมการศกึษา กีฬาแฟนตาซี การตอ่สู้แบบไร้อาวธุ การ

ตอ่สู้แบบมีอาวธุ หรือเกมทกัษะ 

4. การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหว่างบุคคล (acceptance of interpersonal violence) 

หมายถงึ การท่ีบคุคลมีแนวโน้มท่ีจะยอมรับความรุนแรงซึง่เป็นการกระทําทางร่างกายท่ีผิดกฎหมายและ

การกระทํานัน้สง่ผลให้เกิดการตัง้ข้อหาทางอาชญากรรมหรือการกระทําทารุณกรรมทางร่างกายหรือทาง

เพศซึง่เกิดขึน้ระหวา่งบคุคล สามารถเกิดขึน้ได้ทัง้กบัคนในครอบครัวและนอกครอบครัว 

ในงานวิจยัครัง้นี ้หมายถึง คะแนนจากมาตรการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลท่ี

ผู้วิจยัพฒันาขึน้จาก Acceptance of Interpersonal Violence Scale โดย Anderson, C.A., Benjamin, 

A.J., Wood, P.K., & Bonacci, A.M. (2006) เป็นมาตรประมาณคา่แบบลเิคร์ิท 5 ชว่ง จํานวน 30 ข้อ 

แบง่เป็น 4 ด้าน คือ  

4.1 ด้านสงคราม (War, W) หมายถงึ ความขดัแย้งเป็นวงกว้าง และก่อให้เกิดผลกระทบอยา่ง

ร้ายแรงสงครามนัน้เกิดขึน้เม่ือเกิดความขดัแย้งและไมส่ามารถแก้ไขได้ด้วยวิธีสนัต ิโดยในงานวิจยันี ้

หมายถงึคะแนนท่ีได้จากการตอบมาตรการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ข้อ 1, 2, 3, 8, 9, 

15, 16, 24, 26 และ 28  

 4.2 ด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I) หมายถงึ รูปแบบการทําร้ายทางกาย

และจิตใจแก่บคุคลท่ีใกล้ชิด มีความสนิทสนม มีการทํากิจกรรมร่วมกนั มีการแบง่ปันประสบการณ์และ

อารมณ์แก่กนั โดยในงานวจิยันี ้หมายถงึคะแนนท่ีได้จากการตอบมาตรการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรง

ระหวา่งบคุคล ข้อ 10, 13, 19, 20, 21, 27, 29 และ 30 

4.3 ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code violence, P) หมายถงึ การตดัสนิของ

บคุคลตอ่ระดบัความรุนแรงของกฎหมายอาญาท่ีบญัญตัวิา่การกระทําใดเป็นความผิดและได้กําหนดโทษ

ซึง่จะลงแก่ความผิดนัน้ ได้แก่ ประหารชีวติ จําคกุ กกัขงั ปรับ และริบทรัพย์ โดยในงานวิจยันี ้หมายถงึ

คะแนนท่ีได้จากการตอบมาตรการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ข้อ 4, 5, 7, 11, 12 และ 14 

4.4 ด้านการลงโทษเดก็ทางกาย (Corporal punishment of children, C) หมายถงึ การลงโทษแก่

เดก็โดยใช้วิธีการเฆ่ียนตีตามสว่นตา่งๆของร่างกาย เพ่ือให้เดก็เกิดความเจ็บปวด อาจจะใช้อปุกรณ์ เช่น ไม้

เรียว สายหนงั หรือเข็มขดั เป็นต้น โดยในงานวิจยันี ้หมายถงึคะแนนท่ีได้จากการตอบมาตรการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ข้อ 6, 17, 18, 22, 23 และ 25 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 

 

ได้ทราบความสมัพนัธ์ระหวา่งการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมกบัพฤตกิรรมการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงในหญิงและชาย โดยเฉพาะอยา่งยิ่งความก้าวร้าวรุนแรงในด้านท่ีแตกตา่งกนั  

เพ่ือเสริมความเข้าใจในบทบาทของวิดีโอ ท่ีเป็นท่ีนิยมในหมูเ่ยาวชนและผู้ใหญ่ตอนต้น และนําไปสูก่าร

พฒันาแก้ไขปัญหาความก้าวร้าวรุนแรงในสงัคม ซึง่ข้อมลูจากงานวิจยัสามารถตอบปัญหาได้ตรงจดุและ

อาจนํามาซึง่การพฒันาวิธีแก้ปัญหาได้อยา่งมีประสทิธิภาพมากขึน้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



31 
 

 

บทที่ 2 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

 

การวิจยันีมี้จดุประสงค์เพ่ือต้องการศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอ

เกมตอ่การลงความเห็นเก่ียวกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลในกลุม่นิสตินกัศกึษา 

 

รูปแบบการวจิัย 

 

การวิจยันีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือศกึษาผลของการได้รับการ

กระตุ้นจากภาพตวัละครในวดีิโอเกมตอ่การลงความเห็นเก่ียวกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่ง

บคุคล โดยการให้ผู้ ร่วมการทดลองตอบแบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่วิดีโอเกม การจบัผิดภาพภาพตวั

ละครในวิดีโอเกม (ภาพตวัละครท่ีไมก้่าวร้าวรุนแรงในกลุม่ควบคมุ) และตอบมาตรวดัการยอมรับความ

ก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

 

กลุ่มตวัอย่าง 

 

1. กลุม่ตวัอยา่งในขัน้สร้างเคร่ืองมือ 

  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการพฒันามาตรวดัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลเป็นนิสติ

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ระดบัปริญญาตรี ท่ีไมใ่ช่กลุม่เดียวกบักลุม่ตวัอยา่งจริง จํานวน 40 คน โดย

แบง่เป็นเพศชาย 20 คน และเพศหญิง 20 คน 

2. กลุม่ตวัอยา่งจริงในการวจิยั 

กลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ระดบัปริญญาตรี ในชัน้เรียน 

0201170 Military Science วิทยาการทหาร จํานวน 102 คน โดยทัง้กลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 1 คือ การ

ได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกม และกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 2 คือ การได้รับการกระตุ้น

จากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอเกม ล้วนได้มาจากการสุม่ตวัอยา่งใน  

โดยแบง่เป็นเพศชาย 38 คน และเพศหญิง 64 คน โดยกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้น

จากภาพตวัละครในวิดีโอเกม มีจํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 51 คน แบง่เป็นเพศชาย 20 คน และเพศหญิง 31 คน 
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สว่นกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 2 คือ การได้รับการกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอ

เกม มีจํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 51 คน แบง่เป็นเพศชาย 18 คน และเพศหญิง 33 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

 

1. มาตรวดัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้จาก Acceptance of 

Interpersonal Violence Scale โดย Anderson, C.A., Benjamin, A.J., Wood, P.K., & Bonacci, A.M. 

(2006) จํานวน 30 ข้อ แบง่เป็น 4 ด้าน คือ ด้านสงคราม (War, W), ด้านการลงโทษเดก็ทางกาย (Corporal 

punishment of children, C), ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code violence, P) และ ด้าน

ความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I)  เป็นข้อกระทงทางบวกทัง้หมด โดยมาตรวดันีมี้ความ

เช่ือมัน่ (α ) เท่ากบั .911 โดยคา่ความเช่ือมัน่ (α ) ในแตล่ะด้าน ดงันี ้ด้าน W = .869  ด้าน C =  .878  

ด้าน P = .781 และด้าน I = .790 

2. แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่วิดีโอเกมท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้จาก Video Game Questionnaire 

โดย Craig A. Anderson (2004) โดยสว่นแรกเป็นการระบช่ืุอเกมท่ีเลน่มากท่ีสดุตามลําดบั 5 อนัดบั และ

ในแตล่ะอนัดบัของการเลน่จะให้ระบคุวามถ่ีหรือความบอ่ยในการเลน่ 7 ระดบั ในการเลน่เกมในช่วงเวลา

ตา่งๆ จํานวน 4 ช่วงเวลา คือ ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา ในชว่งมธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 ในชว่งมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 

และในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 อีกสองคําถามคือ คณุคดิวา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน และเกม

นีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด และสดุท้ายให้ระบวุา่เกมนัน้ๆอยูใ่นเกมประเภทใด ระหวา่ง 

เกมการศกึษา กีฬาแฟนตาซ ีการตอ่สู้แบบไร้อาวธุ การตอ่สู้แบบมีอาวธุ หรือเกมทกัษะ 

 3. ภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรง และภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีไมมี่เนือ้หา

ก้าวร้าวรุนแรง 
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ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

 

1. มาตรวดัการยอมรับความรุนแรงระหวา่งบคุคล 

 1.1 แปลข้อกระทงจากมาตรวดั Revised Attitudes towards Violence Scale: Scoring version 

โดย Anderson, C.A., Benjamin, A.J., Wood, P.K., & Bonacci, A.M. (2006) จํานวน 39 ข้อ เป็นข้อ

กระทงทางบวกทัง้หมด โดยแยกเป็น 4 ด้าน คือ ด้านสงคราม (War, W) 12 ข้อ, ด้านการลงโทษทางกายใน

เดก็ (Corporal punishment of children, C), ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code 

violence, P) และ ด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I) 

 1.2 ปรับเปล่ียนภาษาในข้อกระทงตามการพิจารณาของอาจารย์ท่ีปรึกษา อาจารย์ จรุงกลุ  

บรูพวงศ์ 

 1.3 นํามาตรวดัท่ีได้รับการตรวจสอบจากอาจารย์ จรุงกลุ บรูพวงศ์ ไปทดลองใช้ (try out) กบันิสติ

ระดบัปริญญาตรีจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัจํานวน 40 คน แบง่เป็นเพศชายจํานวน 20 คน และเพศหญิง

จํานวน 20 คน โดยมาตรดงักลา่ว เป็นมาตรวดัแบบรวมการประมาณคา่ แบบ 5 ช่วงการตอบ โดยมีเกณฑ์

การให้คะแนน ดงันี ้

 

          คาํตอบ         คะแนน 

ไมเ่ห็นด้วยอยา่งยิง่    1 

  ไมเ่ห็นด้วย     2 

  เห็นด้วยและไมเ่ห็นด้วยพอๆกนั   3 

  เห็นด้วย      4 

  เห็นด้วยอยา่งยิ่ง     5 

 

2. ขัน้ตอนในการหาประสทิธิภาพของเคร่ืองมือนํามาตรวดัดงักลา่วไปทดสอบกบันิสติระดบัปริญญาตรี 

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 40 คน  
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ตารางท่ี 1 

จํานวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอนการสร้างมาตรวดัความรู้สึกแปลกแยกจากสงัคม (N=40) 

รายการ ลักษณะจาํแนก จาํนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ ชาย 

หญิง 

20 

20 

50.00 

50.00 

อาย ุ 18 – 19 ปี 

20 – 21 ปี 

22 – 23 ปี 

24 – 25 ปี 

16 

16 

7 

1 

40.00 

40.00 

17.50 

2.50 

ชัน้ปี 1 

2 

3 

4 

5 

14 

6 

7 

11 

2 

35.00 

15.00 

17.50 

27.50 

5.00 

คณะ วิศวกรรมศาสตร์ 

อกัษรศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ 

ครุศาสตร์ 

นิเทศศาสตร์ 

เศรษฐศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์การกีฬา 

จิตวิทยา 

สตัวแพทย์ 

รัฐศาสตร์ 

นิตศิาสตร์ 

พาณิชยศาสตร์และการบญัชี 

เภสชัศาสตร์ 

แพทยศาสตร์ 

รวม 

4 

2   

5 

12 

1 

2 

1 

4 

1 

1 

1 

2 

2 

2 

40                         

10.00 

5.00 

12.50 

30.00 

2.50 

5.00 

2.50 

10.00 

2.50 

2.50 

2.50 

5.00 

5.00 

5.00 

100.00 
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2.1 วิเคราะห์รายข้อโดยทดสอบคา่ที (Independent t-test) ด้วยการแบง่กลุม่สงูท่ีเปอร์เซน็ไทล์ท่ี 

75 ขึน้ไป และกลุม่ต่ําท่ีเปอร์เซน็ไทล์ท่ี 25 ลงมา กําหนดนยัสําคญัแบบหางเดียวท่ีระดบั .05 มีข้อกระทงท่ี

ผา่นการวิเคราะห์จํานวน 30 ข้อ ไมผ่า่น 9 ข้อ จากทัง้หมด 39 ข้อ  

2.2 นําข้อกระทงท่ีผา่นการทดสอบคา่ทีมาวิเคราะห์รายข้อ (Item analysis) ด้วยการหาคา่

สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกระทงแตล่ะข้อกบัคะแนนรวมของข้อกระทงอ่ืนๆทัง้หมด (Corrected 

Item-Total Correlation หรือ CITC) พบวา่มีข้อกระทงท่ีมีคา่ r  ต่ํากวา่ 0.2508 จํานวน 9 ข้อ โดยคา่ 

สมัประสทิธ์สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกบัคะแนนรวมของข้ออ่ืนๆในมาตรวดัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรง

ระหวา่งบคุคลด้านสงคราม (War, W) α = .869, ด้านการลงโทษทางกายในเดก็ (Corporal punishment 

of children, C) α = .878, ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code violence, P) α = .781

และด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I) α = .790 (ดงัตารางในภาคผนวก ง.)   

หลงัจากนัน้เพ่ือทดสอบเคร่ืองมือท่ีการจดักระทําในการทดลอง ผู้วิจยัได้ทําการทดสอบความ

แปรปรวนทางเดียว (One- way ANOVA) กบัภาพทัง้ 2 ประเภท ประเภทละ 3 ภาพ ได้แก่ ภาพตวัละคร ใน

วิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรง 3 ภาพ และ ภาพตวัละครท่ีไมต่รงตามวิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรง 3 ภาพ วา่สง่ผลตอ่

การทดลองแตกตา่งกนัหรือไม ่

 

ตารางท่ี 2 

แสดงผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนการยอมรบัความกา้วร้าวรุนแรงระหว่างบคุคล

จากผูที้ไ่ดร้บัการกระตุน้จากภาพตวัละครในวิดีโอเกมกา้วร้าวรุนแรง 3 ภาพ (N = 102)  

 

      แหลง่ความแปรปรวน                          SS                  df                   MS                F 

ความแปรปรวนระหวา่งกลุม่                   933.06                  2                      466.52             2.35 

ความแปรปรวนภายในกลุม่                    9327.66                47                    198.46 

    รวม                                                 10260.72               49          
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จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่ง

บคุคลจากการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมทัง้ 3 ภาพ พบวา่ให้ผลในการทดสอบไม่

แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(F = 2.35, p = .106) ผู้วิจยัจงึนําคะแนนจากผู้ ร่วมการทดลองทัง้

สามภาพมาวิเคราะห์รวมกนั 

ตารางท่ี 3 

แสดงผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของคะแนนการยอมรบัความกา้วร้าวรุนแรงระหว่างบคุคล

จากผูที้ไ่ดร้บัการกระตุน้จากภาพตวัละครทีไ่ม่ตรงกบัวิดีโอเกมกา้วร้าวรุนแรง 3 ภาพ  

      แหลง่ความแปรปรวน                          SS                df                    MS                F 

ความแปรปรวนระหวา่งกลุม่                   149.60                2                      74.804              .685 

ความแปรปรวนภายในกลุม่                    5350.45              49                    109.19            

    รวม                                                  5500.06              51                          

 

          จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของภาพทัง้ 3 ภาพ ได้แก่ ภาพตวัละครท่ีไมต่รงตามภาพ

ในวิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรง พบวา่ผลในการทดสอบไมมี่ความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(F = 

.685, p = .509) ผู้วิจยัจงึนําคะแนนจากผู้ ร่วมการทดลองทัง้สามภาพมาวิเคราะห์รวมกนั 

 

ขัน้ตอนการทดลองและการเก็บข้อมูล 

 

ผู้วิจยัดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 ขัน้ตอนก่อนการเก็บข้อมลู 

1. ผู้วิจยัทําจดหมายถงึอาจารย์ผู้สอนรายวชิา วิชา 0201170 Military Science วิทยาการทหาร 

เพ่ือขออนญุาตเก็บข้อมลูจากนิสติในชัน้เรียน ทัง้นี ้ได้แจ้งขัน้ตอนของการวิจยัทัง้หมดให้อาจารย์ผู้สอน 

และผู้ช่วยสอนทราบ 
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2. หลงัจากได้รับอนญุาตจากอาจารย์ผู้สอนประจําวิชาแล้ว จงึแจกแบบสอบถามตามวนั และเวลา

ท่ีนดัหมายให้กบันิสติในชัน้เรียน  

ขัน้ท่ี 2 ขัน้ตอนการเก็บข้อมลู 

ผู้วิจยัแจกแบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่วิดีโอเกม, ภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าว

รุนแรง และ ภาพตวัละครท่ีในวิดีโอเกมท่ีไมมี่เนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงในกลุม่ควบคมุ และมาตรวดัการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลท่ีได้ผา่นการตรวจสอบคณุภาพแล้ว ให้แก่กลุม่ตวัอยา่ง คือ นิสติในวิชา

เรียน 0201170 Military Science วิทยาการทหาร ตอบในชัน้เรียนในช่วงเวลาท้ายคาบเรียน โดยผู้วิจยัมิได้

แจ้งถึงวตัถปุระสงค์ท่ีแท้จริงของการวิจยัให้ผู้ เข้าร่วมการวิจยัทราบ ระบเุพียงวา่เป็นแบบสํารวจเก่ียวกบั

ความคดิเห็นของผู้คนในสงัคม และเน้นวา่ข้อมลูท่ีได้จากการวจิยัครัง้นีจ้ะถกูเก็บเป็นความลบั โดยจะ

ประมวลผลเป็นภาพรวม และไมแ่สดงข้อมลูเป็นรายบคุคล 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

วิเคราะห์คา่สถิตโิดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูปทางสถิต ิSPSS FOR WINDOWS ในการ

คํานวณ ดงันี ้

1. การทดสอบสมมตฐิานข้อท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมก้าวร้าว

รุนแรงทําให้ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลมากขึน้ ใช้การทดสอบคา่ t (Independent t-test) 

2. การทดสอบสมมตฐิานข้อท่ี 2 คือ ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมี

สหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ทดสอบโดยใช้การคํานวณคา่

สหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนั (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient)  

 

ความหมายของคะแนนมีดงัตอ่ไปนี ้

1. ปริมาณการเลน่วิดีโอเกม มีคะแนนตัง้แต ่1-7 โดยท่ี 1 หมายความวา่ ไมเ่ลย และ 7 

หมายความวา่ บอ่ยท่ีสดุ ซึง่การให้นํา้หนกัคะแนนความรุนแรงของแตล่ะเกมท่ีนํามาคณูกบัความถ่ีการเลน่

ในรอบเดือนท่ีผา่นมาเพ่ือได้คะแนนปริมาณการเลน่เกมนัน้ ผู้วิจยัได้ให้นิสติคณะจิตวิทยา จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยัจํานวน 5 คน โดยเป็นเพศหญิง 2 คน และเพศชาย 3 คน เป็นผู้ให้คะแนนวา่แตล่ะเกมนัน้มี

ความรุนแรงเท่าใด โดยคะแนนความรุนแรงจะมีตัง้แตร่ะดบั 0-5 (โดยท่ี 0 คือเป็นเกมท่ีไมรุ่นแรงเลย และ5 
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คือเป็นเกมท่ีรุนแรงเป็นอยา่งมาก) หลงัจากนัน้ผู้วิจยัได้นําผลจากกรรมการทัง้ 5 คนมาหาคา่เฉล่ีย และนํา

คา่เฉล่ียท่ีได้ไปคณูกบัความถ่ีการเลน่เกมนัน้ในชว่งเดือนท่ีผา่นมา และได้ออกมาเป็นคะแนนปริมาณการ

เลน่เกม เชน่ ตวัอยา่ง ก ตอบแบบสอบถามข้อมลูการเลน่เกมท่ีเลน่เป็นอนัดบั 1 คือ GTA : vice city ซึง่มี

คะแนนความรุนแรงของเกมเทา่กบั 5 และ ตวัอยา่ง ก เลน่เกมนีใ้นช่วงเดือนท่ีผา่นมา ความถ่ี = 7  ตวัอยา่ง 

ก จะมีคะแนนปริมาณการเลน่เกมท่ี 1 เท่ากบั 5 x 7 =35 และ ตวัอยา่ง ก ตอบแบบสอบถามข้อมลูการเลน่

เกมท่ีเลน่เป็นอบัดบั 2 คือ Sky rim ซึง่มีคะแนนความรุนแรงของเกมเทา่กบั 3 และตวัอยา่ง ก เลน่เกมนี ้

ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา ความถ่ี = 5 ตวัอยา่ง ก จะมีคะแนนปริมาณการเลน่เกมท่ี 2 เท่ากบั 3 x 5 = 15 

เพราะฉะนัน้คะแนนปริมาณการเลน่เกมรวมทัง้หมดของนาย ก เทา่กบั 35 + 15 = 50 

โดยหลกัการคดิคะแนนปริมาณการเลน่วิดีโอเกมดงักลา่วนําแนวคดิมาจาก Journal of 

Experimental Social Psychology: Effects of exposure to sex-stereotyped video game characters 

on tolerance of sexual harassment ของ Dill, Brown และ Collins ปี 2008.  

2. การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล มีคะแนนตัง้แต ่1-5 โดยท่ี 1 หมายความวา่ ไม่

เห็นด้วยอยา่งยิ่งกบัข้อความนัน้ และ 5 หมายความวา่ เห็นด้วยอยา่งยิ่งกบัข้อความนัน้ 
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บทที่ 3 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ในการศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมตอ่การลงความเห็นเก่ียวกบั

การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามลําดบัดงันี ้

 

 ตอนท่ี 1 ข้อมลูเก่ียวกบักลุม่ตวัอยา่ง 

 ตอนท่ี 2 คา่สถิตพืิน้ฐานของตวัแปร 

 ตอนท่ี 3 การทดสอบสมมตฐิานการวิจยั 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับกลุ่มตวัอย่าง 

 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัระดบัปริญญาตรีทัง้หมดมี

จํานวน 102 คน ข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ เพศและคณะ 

 

ตาราง 4 แสดงจํานวนกลุ่มตวัอย่างโดยแยกเป็นเพศ 

 

 

 

 

 

เพศ 

             ชาย 

             หญิง 

             รวม                                                                         

     จํานวน (คน)                               ร้อยละ 

                   38                                37.25 

                   64                                62.75 

                  102                                 100 
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ตาราง 5 แสดงจํานวนกลุ่มตวัอย่างโดยแยกเป็นคณะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คณะ 

             วิศวกรรมศาสตร์ 

             อกัษรศาสตร์ 

             วทิยาศาสตร์ 

             รัฐศาสตร์                                                                              

             ครุศาสตร์                                             

             นิเทศศาสตร์ 

             เศรษฐศาสตร์ 

             แพทยศาสตร์ 

             สหเวชศาสตร์ 

             วทิยาศาสตร์การกีฬา 

              จิตวทิยา 

             รวม 

     จํานวน (คน)                               ร้อยละ 

          14                                         13.73 

           2                                           1.96 

           11                                       10.78 

            8                                         8.74 

           12                                        1.18 

            3                                          2.94 

           12                                        1.18 

           11                                        1.08                                                     

            9                                         8.82 

           7                                          7.84 

           13                                        1.27 

          102                                        100 
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ตอนที่ 2 ค่าสถติพิืน้ฐานของตวัแปร  

 

ข้อมลูสถิตพืิน้ฐานของคะแนนจากตวัแปรทัง้หมดประกอบด้วยคา่มชัฌิมเลขคณิต สว่นเบีย่งเบน

มาตรฐานและคา่สมัประสทิธ์ิระหวา่งคะแนนจากตวัแปรตา่งๆ  

 

ตาราง 6  

ค่ามชัฌิมเลขคณิต ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปร (N = 102) 
 

ตวัแปร 
 

คา่เฉล่ีย 
 

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

1. ปริมาณการเลน่วีดีโอเกม 15.58 .79 

2.การยอมรับความก้าวรุนแรงระหวา่ง

บคุคล 

2.45 .45 

 

จากตาราง 6 เม่ือพิจารณาคา่มชัฌิมเลขคณิตของคะแนนปริมาณการเลน่วิดีโอเกม และคะแนน

การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล โดยนํามาคดิเป็นร้อยละ พบวา่ คา่มชัฌิมเลขคณิตของ

ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมคือ 15.58 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน คือ .79 และมชัฌิมเลขคณิตของคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลคือ 2.45 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ .45  
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ตอนที่ 3 การทดสอบสมมตฐิานการวจิัย 

 

สมมตฐิานข้อที่ 1 การได้รับการกระตุ้นจากภาพละครในวิดีโอเกมทําให้ยอมรับความก้าวร้าวระหวา่ง

บคุคลมากขึน้ 

 ผู้วิจยัทดสอบสมมตฐิานท่ี 1 โดยวธีิการทดสอบคา่ที (t-test) เพ่ือดคูวามแตกตา่งของคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ระหวา่งกลุม่เง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวั

ละครในวิดีโอเกมและเง่ือนท่ี 2 คือ การได้รับการกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอ

เกม (กลุม่ควบคมุ) โดยกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวดีิโอเกม 

มีจํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 51 คน แบง่เป็นเพศชาย 20 คน และเพศหญิง 31 คน สว่นกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 

2 คือ การได้รับการกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอเกม แบง่เป็นเพศชาย 18 คน 

และเพศหญิง 33 คน 

 

ตาราง 7 การเปรียบเทียบค่าเฉลีย่ (M) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนการยอมรบัความ

กา้วร้าวรุนแรงระหว่างบคุคล ในกลุ่มเงือ่นไขที ่1 และ 2 และการทดสอบค่าที (t-test) (N = 102) 
 

เง่ือนไขทดลอง 

 

n 

คะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

M SD t-test 

กลุม่เง่ือนไขท่ี 1 51 2.26 .35 4.078*** 

กลุม่เง่ือนไขท่ี 2 51 2.64 .48  

***p < .001, หางเดียว   

 ผลการทดสอบคา่ที (t-test) ในตาราง จากกลุม่เง่ือนไขท่ี 1 คือ กลุม่ตวัอยา่งท่ีได้ภาพตวัละครใน

วิดีโอเกมและ กลุม่เง่ือนไขท่ี 2 คือ กลุม่ตวัอยา่งท่ีได้ภาพท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอเกมจํานวน

กลุม่เง่ือนไขละ 51 คน คา่เฉล่ียคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลของกลุม่เง่ือนไขท่ี 1 

เท่ากบั 2.26 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั .35 และคา่เฉล่ียคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรง

ระหวา่งบคุคล ของกลุม่เง่ือนไขท่ี 2 เทา่กบั 2.64 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั .48 แสดงให้เห็นวา่การ
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ได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมทําให้ยอมรับความก้าวร้าวระหวา่งบคุคล (t = 4.078, p < 

.001) มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .001 ผลการวิจยัสนับสนุนสมมตฐิานข้อที่ 1 

 ผู้วิจยัยงัได้ทําการทดสอบคา่ที (t-test) ในเร่ืองความแตกตา่งระหวา่งเพศของแตล่ะกลุม่เง่ือนไข 

ได้แก่ กลุม่เง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมและเง่ือนท่ี 2 คือ การได้รับ

การกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวดีิโอเกม (กลุม่ควบคมุ) เพ่ือดคูวามแตกตา่ง

ระหวา่งเพศของคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลในแตล่ะเง่ือนไข ดงัรายละเอียดใน

ตารางท่ี 8 และ 9 

 

ตาราง 8 การเปรียบเทียบค่าเฉลีย่ (M) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนการยอมรบัความ

กา้วร้าวรุนแรงระหว่างบคุคลในหญิงและชาย ในกลุ่มเงือ่นไขที ่1 และการทดสอบค่าที (t-test) (N = 51) 
 

เง่ือนไขทดลอง 

 

n 

คะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

M SD t 

เพศชาย 21 2.72 .50 2.65 

เพศหญิง 30 2.36 .45  

 

ตาราง 9 การเปรียบเทียบค่าเฉลีย่ (M) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนการยอมรบัความ

กา้วร้าวรุนแรงระหว่างบคุคลในหญิงและชาย ในกลุ่มเงือ่นไขที ่2 และการทดสอบค่าที (t-test) (N = 51) 
 

เง่ือนไขควบคมุ 

 

n 

คะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

M SD t 

เพศชาย             18             2.28 .23 .92 

เพศหญิง 33           2.28 .30   

 

ผลการทดสอบคา่ที (t-test) ในตารางท่ี 8 จากเง่ือนไขท่ี 1 คือ กลุม่ตวัอยา่งท่ีได้ภาพตวัละครใน

วิดีโอเกมท่ีก้าวร้าวรุนแรง ระหวา่งกลุม่ตวัอยา่งเพศชายจํานวน 21 คน และเพศหญิง จํานวน 30 พบวา่

คา่เฉล่ียคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลของเพศชายในกลุม่เง่ือนไขท่ี 1 เทา่กบั 2.72 
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สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั .50 และคา่เฉล่ียคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลของ

เพศหญิงในกลุม่เง่ือนไขท่ี 1 เทา่กบั 2.36 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั .45  คา่ทีเท่ากบั 2.65 (p > .05) 

แสดงให้เห็นวา่ผู้ ร่วมการทดลองเพศหญิงและชายท่ีได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ี

ก้าวร้าวรุนแรงในเง่ือนไขท่ี 1 มีคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวระหวา่งบคุคลไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิต ิ

สว่นผลการทดสอบคา่ที (t-test) ในตารางท่ี 9 จากเง่ือนไขท่ี 2 คือ กลุม่ตวัอยา่งท่ีได้ภาพตวัละครท่ี

ไมก้่าวร้าวรุนแรง ระหวา่งกลุม่ตวัอยา่งเพศชายจํานวน 18 คน และเพศหญิง จํานวน 33 พบวา่คา่เฉล่ีย

คะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลของเพศชายในกลุม่เง่ือนไขท่ี 2 เทา่กบั 2.28 สว่น

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั .23 และคา่เฉล่ียคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลของเพศ

หญิงในกลุม่เง่ือนไขท่ี 2 เทา่กบั 2.28 เช่นกนั สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั .30  คา่ทีเท่ากบั .92 (p > 

.05) แสดงให้เห็นวา่ผู้ ร่วมการทดลองเพศหญิงและชายท่ีได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีไม่

ก้าวร้าวรุนแรงในเง่ือนไขท่ี 2 มีคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวระหวา่งบคุคลไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมี

นยัสําคญัทางสถิต ิ

ดงันัน้จากผลการวิเคราะห์ข้างต้น จงึสามารถสรุปได้วา่แม้กลุม่ตวัอยา่งเพศหญิงและเพศชายใน

แตล่ะเง่ือนไขการทดลองจะมีจํานวนไมเ่ทา่กนั แตเ่พศของผู้ ร่วมการทดลองก็ไมส่ง่ผลตอ่คะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ดงันัน้ความแตกตา่งท่ีเกิดขึน้จงึเป็นผลมาจากการได้รับตวัแปร

ท่ีผู้วิจยัจดักระทําในเง่ือนไขท่ีแตกตา่งกนั กลา่วคือกลุม่ผู้ ร่วมการทดลองในเง่ือนไขท่ี 1 ได้รับการกระตุ้น

ด้วยภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีก้าวร้าวรุนแรง สว่นกลุม่ผู้ ร่วมการทดลองในเง่ือนไขท่ี 2 ได้ภาพตวัละครท่ี

ไมก้่าวร้าวรุนแรง 

 

สมมตฐิานที่ 2 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาตามภาพในความคดิมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการ

ยอมรับความก้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

ผู้วิจยัทดสอบสมมตฐิานท่ี 2 โดยใช้การคํานวณคา่สหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนั เพ่ือดคูวามสมัพนัธ์

ระหวา่งปริมาณในการเลน่เกมกบัคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ดงัในตารางท่ี 10 
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ตาราง 10 สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ระหว่างการยอมรบัความกา้วร้าวรุนแรงระหว่างบคุคลทัง้ 4 ดา้น และ

ปริมาณในการเล่นเกม (N = 102) 

       ปริมาณการเลน่เกม 

การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลโดยรวม   .260** 

ด้านสงคราม (W)      .249** 

ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (P)    .205* 

ด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (I)     .315** 

ด้านการลงโทษเดก็ทางร่างกาย (C)    -.062 

* p < .05 , **p < .01   

 

 ผลการวิเคราะห์คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ์ (Pearson’s Product Moment Correlation 

Coefficient) ในตารางท่ี 10 แสดงให้เห็นวา่คะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลกบั

ปริมาณในการเลน่เกมโดยรวม (r = .260, p < .01) มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิแสดงให้

เห็นวา่ผลการวิจยัสอดคล้องกับสมมตฐิานข้อที่ 2 

 นอกจากนีผู้้วจิยัยงัได้ทําการหาคา่สหสมัพนัธ์ ของแตล่ะด้าน เพ่ือหาความสมัพนัธ์ระหวา่งคะแนน

การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล แตล่ะด้านกบัปริมาณในการเลน่เกม  

จากการวิเคราะห์คา่สมัประสทิธ์สหสมัพนัธ์ระหวา่งการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

4 ด้าน และ ปริมาณในการเลน่เกม พบวา่ ปริมาณการเลน่เกมมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ด้านสงคราม (War, W) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r =.249, p < .01) 

ปริมาณการเลน่เกมมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้าน

ความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code violence, P) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r = .205, p < .05)

รวมทัง้ปริมาณการเลน่เกมมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล

ด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r = .315, p < .01) ด้วย 

แตป่ริมาณในการเลน่เกมไมมี่ความสมัพนัธ์ระหวา่งการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลในด้าน

การลงโทษทางกายในเดก็ (Corporal punishment of children, C) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ 

(r = -.062, p > .05) 
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บทที่ 4 

อภปิรายผลการวิจัย 

 

การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกม

การลงความเห็นเก่ียวกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

สมมตฐิานข้อ 1 การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมก้าวร้าวรุนแรงทําให้ยอมรับ

ความก้าวร้าวระหวา่งบคุคลมากขึน้ 

สมมตฐิานข้อ 2 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

จากการวิจยัพบวา่ ผลการวจิยัสอดคล้องกบัสมมตฐิานข้อท่ี 1 และสอดคล้องกบัสมมตฐิานข้อท่ี 2 

ซึง่ในสมมตฐิานข้อ 1 ท่ีกลา่ววา่ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมทําให้ยอมรับความ

ก้าวร้าวระหวา่งบคุคลมากขึน้นัน้ผลการวิจยัในครัง้นีส้อดคล้องกบัสมมตฐิาน เป็นเพราะตามทฤษฎีของ 

Bandura แล้ว ผู้ ร่วมการทดลองมีความสนใจ (Attention) ในการทําแบบสอบถาม ซึง่สว่นท่ีสําคญัในการ

ทดลองครัง้นีคื้อ การให้ผู้ ร่วมการทดลองจบัผิดภาพท่ีเป็นภาพตวัละครในวิดีโอเกม ซึง่ผู้ ร่วมการทดลองมี

ความตัง้ใจในการทํา เพราะหากไมใ่สใ่จ การเรียนรู้ซมึซบัข้อมลูท่ีต้องการจะ Priming จะไมสํ่าเร็จผล และ

กระบวนการของความจํา (Retention) ผู้ ร่วมการทดลองจะไมส่ามารถได้รับอิทธิพลจากการสงัเกตได้เลย

หากไมมี่ความจํา ซึง่ความจํามีหน้าท่ีหลกัเป็นอนัดบัท่ีสองในการเรียนรู้จากการสงัเกต และทฤษฎีการ

เรียนรู้ทางสงัคมสนันิฐานวา่อิทธิพลของตวัต้นแบบ(ภาพในความคดิ) ทําให้เกิดหลกัการเรียนรู้ผา่นข้อมลู 

และผู้สงัเกตจะได้รับตวัแทนสญัลกัษณ์ในใจ และสง่อิทธิพลตอ่การตอบมาตรการยอมรับความก้าวร้าว

รุนแรงระหวา่งบคุคลซึง่ทําหลงัจากการจบัผิดภาพแล้ว ซึง่จากกลุม่ผู้ ร่วมการทดลองเป็นนิสติจฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั ซึง่มีความสามารถทางปัญญาสงู จงึทําให้ผลการวิจยัท่ีออกมานัน้พบสหสมัพนัธ์ระหวา่งการ

ได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครตอ่การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล  

ในด้านของแนวคดิเก่ียวกบัผลกระทบของส่ือตอ่พฤตกิรรมความก้าวร้าว ของ Anderson และ Dill 

(2000) การท่ีผู้ ร่วมการทดลองได้ทําการจบัผิดภาพท่ีตรงกบัภาพในความคดิในวิดีโอเกม และทําให้ตอบ

มาตรการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ได้อยา่งเห็นด้วยมากกวา่กลุม่ควบคมุนัน้ อาจเป็น

เพราะการเข้าถึงกระบวนการทางปัญญาท่ีทําให้ก้าวร้าวง่ายขึน้โดยผา่นกระบวนการชีนํ้าความหมาย 
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(Semantic Priming Process) ซึง่จากการศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ผลพบวา่เพียงแคไ่ด้เห็นรูปปืนหรือ

อาวธุ การกระทํารุนแรงตา่งๆ เท่านัน้ ก็สามารถทําให้บคุคลเข้าถึงความคดิท่ีก้าวร้าวได้ดียิ่งขึน้  

สว่นสมมตฐิานท่ีสอง ท่ีกลา่ววา่ ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรง มีสหสมัพนัธ์

ทางบวกกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล กลา่วคือ ผู้ ท่ีเลน่วิดีโอเกมในชว่งเดือนท่ีผา่นมา

ในปริมาณท่ีมากจะตอบแบบสอบถามมาตรการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลในคะแนนท่ีสงู

เช่นกนั จากการวิจยัครัง้นีพ้บสหสมัพนัธ์ระหวา่งกนัเป็นเพราะ จากท่ีทฤษฎี GAAM ของผลกระทบระยะ

ยาวในการเลน่วีดีโอเกมท่ีกลา่ววา่ ผลกระทบระยะยาวของส่ือท่ีรุนแรงเป็นผลมาจากการพฒันา การเรียนรู้

ท่ีมากเกินไปและการเสริมแรงของโครงสร้างความรู้ความก้าวร้าว ซึง่ในแตล่ะครัง้ท่ีบคุคลเลน่เกมท่ีรุนแรง 

พวกเข้ากําลงัซกัซ้อมบทบาทความก้าวร้าวซํา้ไปซํา้มาและเสริมแรงความเกลียดชงัต่อศตัรู การกระทําท่ี

ก้าวร้าวตอ่ผู้ อ่ืน ความคาดหวงัวา่บคุคลอ่ืนจะทําพฤตกิรรมก้าวร้าว มีทศัคตทิางบวกตอ่การใช้ความรุนแรง 

และเช่ือวา่ใช้ทางแก้ปัญหาท่ีรุนแรงนัน้มีประสทิธิภาพและมีความเหมาะสม ยิง่ไปกวา่นัน้การได้รับชม

กราฟฟิตท่ีมีความรุนแรงซํา้ไปซํา้มาทําให้อาจเกิดการตอบสนองน้อยลง การสร้างและความเป็นอตัโนมตัิ

ของโครงสร้างความรู้ก้าวร้าวและนําไปสู้การเปล่ียนแปลงบคุลกิของบคุคล บคุคลท่ีเลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรง

มาเป็นเวลานานสามารถกลายเป็นคนท่ีมีความก้าวร้าวทัง้ภาพลกัษณ์ภายนอก มีความเป็นอคตใินการรับรู้ 

ทศัคต ิความเช่ือและพฤตกิรรมมากกวา่ท่ีเคยเป็นมาก่อน ในงานวิจยัของ Anderson and Dill (2000) ท่ีให้

ผู้ ร่วมการทดลองรายงานความถ่ีในการเลน่เกมในชีวิตจริงรายงานวา่ตนเองได้เลน่วดีิโอเกมท่ีรุนแรงในช่วง

ท่ีผา่นมาและรู้สกึวา่ตนเองมีพฤตกิรรมก้าวร้าวกวา่ท่ีเป็นอยูใ่นปกต ิ

ดงันัน้จงึสามารถอ้างได้วา่ผู้ ร่วมการทดลองท่ีรายงานตนเองวา่มีการเลน่เกมในปริมาณมากนัน้ ใน

ระยะเวลาท่ีผา่นมา ผู้ ร่วมการทดลองได้มีการรับเลน่เกมท่ีรุนแรงซํา้ไปซํา้มา ได้รับชมภาพความรุนแรงซํา้

แล้วซํา้เลา่เสมือนได้ฝึกซ้อมบทบาทท่ีรุนแรงมาเป็นเวลานาน สง่ผลตอ่การเปล่ียนแปลงโครงสร้างข้อมลู

ความก้าวร้าวท่ีมีอยูแ่ตเ่ดมิ ซึง่สง่ผลทัง้ความเช่ือ ทศัคต ิการรับรู้ และความคาดหวงัตอ่สภาพแวดล้อม จงึ

ทําให้เกิดการเรียนรู้การยอมรับความก้าวร้าวท่ีมากขึน้เร่ือยๆ อีกทัง้หากตวัแบบเกมท่ีมีความรุนแรงได้รับ

การตอบสนองทางบวกหรือได้รางวลั ก็อาจจะมีความเป็นไปได้ท่ีจะมีแสดงออกพฤตกิรรมท่ีก้าวร้าวได้ ยิ่ง

ไปกวา่นัน้การเลน่วิดีโอเกมท่ีรุนแรงระยะยาวสามารถสง่ผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงของบคุลกิภาพของผู้

เลน่ได้ไมม่ากก็น้อย 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจยั 

 

เพ่ือศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมตอ่การลงความเห็นเก่ียวกบั

การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

 

สมมตฐิานการวิจยั 

 

  1. การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมทําให้ยอมรับความก้าวร้าวระหวา่งบคุคล

มากขึน้ 

2. ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาตามภาพในความคดิมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล 

     2.1 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านสงคราม (War, W) 

     2.2 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code 

violence, P) 

     2.3 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence, I) 

     2.4 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลด้านการลงโทษเดก็ทางร่างกาย (Corporal 

punishment of children, C) 

 

 

 

 



49 
 

กลุ่มตวัอย่าง 

 

นิสติระดบัปริญญาตรี จากจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 102 คน แบง่เป็นเพศชาย 38 คน

และเพศหญิง 64 คน โดยกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวดีิโอ

เกม มีจํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 51 คน แบง่เป็นเพศชาย 20 คน และเพศหญิง 31 คน สว่นกลุม่ตวัอยา่งใน

เง่ือนไขท่ี 2 คือ การได้รับการกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพในความคดิในวิดีโอเกม แบง่เป็นเพศชาย 

18 คน และเพศหญิง 33 คน โดยทัง้กลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละคร

ในวิดีโอเกม และกลุม่ตวัอยา่งในเง่ือนไขท่ี 2 คือ การได้รับการกระตุ้นจากตวัละครท่ีไมต่รงกบัภาพใน

ความคดิในวดีิโอเกม ล้วนได้รับการสุม่มาจากชัน้เรียนเดียวกนั 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

 

1. มาตรวดัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ตามแนวของ 

Anderson, C.A., Benjamin, A.J., Wood, P.K., & Bonacci, A.M. (2006) จํานวน 30 ข้อ แบง่เป็น 4 ด้าน 

คือ ด้านสงคราม (War, W), ด้านการลงโทษเดก็ทางร่างกาย (Corporal punishment of children, C), 

ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code violence, P), ด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate 

violence, I) เป็นข้อกระทงทางบวกทัง้หมด โดยมาตรวดันีมี้ความเช่ือมัน่ (α ) เทา่กบั .911 โดยคา่ความ

เช่ือมัน่ (α ) ในแตล่ะด้าน ดงันี ้ด้าน W = .869  ด้าน C =  .878  ด้าน P = .781 และด้าน I = .790 

2. แบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่วิดีโอเกมท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ตามแนวของ Craig A. Anderson 

(2004) โดยสว่นแรกเป็นการระบช่ืุอเกมท่ีเลน่ 5 อนัดบั และในแตล่ะอนัดบัของการเลน่จะให้ระบคุวามถ่ี 7 

ระดบั ในการเลน่เกมในช่วงเวลาตา่งๆจํานวน 4 ช่วงเวลา คือ ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 

5-6 ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 และในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 อีกสองคําถามคือ คณุคดิวา่เนือ้หาของเกม

นีมี้ความรุนแรงแคไ่หน และเกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด และให้ระบวุา่เกมนัน้ๆอยูใ่น

เกมประเภทใด ระหวา่ง เกมการศกึษา กีฬาแฟนตาซ ีการตอ่สู้แบบไร้อาวธุ การตอ่สู้แบบมีอาวธุ หรือเกม

ทกัษะ 

 3. ภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรง และภาพตวัละครในวิดีโอเกมท่ีไมมี่เนือ้หา

ก้าวร้าวรุนแรง 
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วิธีดาํเนินการวิจัย 

 

ผู้วิจยันําแบบสอบถามท่ีผา่นการตรวจสอบคณุภาพแล้วไปให้กลุม่ตวัอยา่งซึง่เป็นนิสติระดบั

ปริญญาตรี จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ตอบในชัน้เรียนวชิารายวิชา 0201170 Military Science วิทยาการ

ทหาร ซึง่ผู้วิจยัแจกแบบสอบถามพฤตกิรรมการเลน่วิดีโอเกม, ภาพตวัละครในวิดีโอเกม และมาตรวดัการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล โดยผู้วิจยัมิได้แจ้งถึงวตัถปุระสงค์ท่ีแท้จริงของการวิจยัให้

ผู้ เข้าร่วมการวจิยัทราบ ระบเุพียงวา่เป็นแบบสํารวจเก่ียวกบัความคดิเห็นของผู้คนในสงัคม และเน้นวา่

ข้อมลูท่ีได้จากการวจิยัครัง้นีจ้ะถกูเก็บเป็นความลบั โดยจะประมวลผลเป็นภาพรวม และไมแ่สดงข้อมลู

เป็นรายบคุคล 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

วิเคราะห์คา่สถิตโิดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูปทางสถิต ิSPSS FOR WINDOWS ในการ

คํานวณ ดงันี ้

 1. การทดสอบสมมตฐิานข้อท่ี 1 คือ การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกมทําให้

ยอมรับความก้าวร้าวระหวา่งบคุคลมากขึน้ ทดสอบโดยใช้การคํานวณคา่สถิตทีิ (t-test) 

 2.ทดสอบความแตกตา่งระหวา่งเพศโดยใช้การคํานวณคา่สถิติที (t-test) ในกลุม่เง่ือนไขท่ี 1 คือ 

การได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวดีิโอเกมท่ีก้าวร้าวรุนแรง และในเง่ือนไขท่ี 2 คือ การได้รับการ

กระตุ้นจากภาพตวัละครท่ีไมก้่าวร้าวรุนแรง (กลุม่ควบคมุ) เพ่ือดผูลความแตกตา่งของคะแนนการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลระหวา่งกลุม่ตวัอยา่งเพศชายและเพศหญิงท่ีมีจํานวนไมเ่ท่ากนัทัง้สอง

เง่ือนไข 

3. ทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One- way ANOVA) กบัผลจากภาพทัง้ 3 ภาพ ในแตล่ะ

เง่ือนไข ได้แก่ ภาพตวัละครก้าวร้าวรุนแรงในวิดีโอเกม 3 ภาพ และ ภาพตวัละครท่ีไมต่รงตามภาพในวิดีโอ

เกมก้าวร้าวรุนแรง วา่ให้ผลในการทดสอบแตกตา่งกนัหรือไม ่

4. การทดสอบสมมตฐิานข้อท่ี 2 คือ ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมี

สหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ทดสอบโดยใช้การคํานวณคา่

สหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนั (Pearson’s Product Moment Correlation Coefficient) ซึง่การให้นํา้หนกั
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คะแนนความรุนแรงของแตล่ะเกมท่ีนํามาคณูกบัความถ่ีการเลน่ในรอบเดือนท่ีผา่นมาเพ่ือได้คะแนน

ปริมาณการเลน่เกมนัน้ ผู้วิจยัได้ให้นิสติคณะจิตวิทยา จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัจํานวน 5 คน โดยเป็นเพศ

หญิง 2 คน และเพศชาย 3 คน เป็นผู้ให้คะแนนวา่แตล่ะเกมนัน้มีความรุนแรงเทา่ใด และนําคะแนนท่ีได้มา

หารเฉล่ีย เพ่ือให้ได้คา่คะแนนความรุนแรง 1  คา่/เกม โดยคะแนนความรุนแรงจะมีตัง้แตร่ะดบั 0-5 (โดยท่ี 

0 คือเป็นเกมท่ีไมรุ่นแรงเลย และ5 คือเป็นเกมท่ีรุนแรงเป็นอยา่งมาก ) หลงัจากนัน้ผู้วิจยัได้นําผลท่ีได้จาก

การหารคา่เฉล่ียจากกรรมการทัง้ 5 คน และนําคา่เฉล่ียท่ีได้ไปคณูกบัความถ่ีการเลน่เกมจงึได้ออกมาเป็น

คะแนนปริมาณการเลน่เกมเช่น ตวัอยา่ง ก ตอบแบบสอบถามข้อมลูการเลน่เกมท่ีเลน่เป็นอนัดบั 1 คือ 

GTA : vice city ซึง่มีคะแนนความรุนแรงของเกมเทา่กบั 5 และ ตวัอยา่ง ก เลน่เกมนีใ้นช่วงเดือนท่ีผา่นมา 

ความถ่ี = 7  ตวัอยา่ง ก จะมีคะแนนปริมาณการเลน่เกมท่ี 1 เท่ากบั 5 x 7 =35 และ ตวัอยา่ง ก ตอบ

แบบสอบถามข้อมลูการเลน่เกมท่ีเลน่เป็นอบัดบั 2 คือ Sky rim ซึง่มีคะแนนความรุนแรงของเกมเทา่กบั 3 

และตวัอยา่ง ก เลน่เกมนีใ้นช่วงเดือนท่ีผา่นมา ความถ่ี = 5 ตวัอยา่ง ก จะมีคะแนนปริมาณการเลน่เกมท่ี 2 

เท่ากบั 3 x 5 = 15 เพราะฉะนัน้คะแนนปริมาณการเลน่เกมรวมทัง้หมดของนาย ก เท่ากบั 35 + 15 = 50  

โดยหลกัการคดิคะแนนปริมาณการเลน่วิดีโอเกมดงักลา่วนําแนวคดิมาจาก Journal of 

Experimental Social Psychology: Effects of exposure to sex-stereotyped video game characters 

on tolerance of sexual harassment ของ Dill, Brown และ Collins ปี 2008.  

 

ผลการวิจัย 

 

1. กลุม่ท่ีได้รับการกระตุ้นจากภาพตวัละครในวิดีโอเกม มีการยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่ง

บคุคลมากกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(t = 4.078, p < .001) 

2. ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัการยอมรับความ

ก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคลโดยรวมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r = .260, p < .01) 

      2.1 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ด้านสงคราม (War) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ 

(r = .249, p < .01) 



52 
 

      2.2 ปริมาณการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ด้านความรุนแรงทางกฎหมายอาญา (Penal code 

violence) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r = .205, p < .05) 

          2.3 ปริมาณการเลน่วดีิโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงมีสหสมัพนัธ์ทางบวกกบัคะแนนการ

ยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ด้านความรุนแรงกบัคนใกล้ชิด (Intimate violence) 

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r = .315, p < .01) 

          2.4 ปริมาณในการเลน่วิดีโอเกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงไมมี่สหสมัพนัธ์กบัการยอมรับ

ความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล ด้านการลงโทษเดก็ทางร่างกาย (Corporal punishment of 

children) อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ(r = -.062 p > .05)  

 

ข้อเสนอแนะ 

 

1. งานวิจยัตอ่ไปอาจศกึษากบักลุม่ตวัอยา่งจากประชากรอ่ืนๆ เชน่ เดก็และนกัเรียนระดบัอายุ

ตา่งๆ รวมทัง้นกัศกึษาตา่งๆ สถาบนั เพ่ือให้ได้ข้อมลูท่ีครอบคลมุเก่ียวกบัผลของการกระตุ้นทางความคดิ

ด้วยความก้าวร้าวรุนแรง และจะเป็นประโยชน์ตอ่สงัคมในการจดัการกบัความก้าวร้าวรุนแรงตอ่ไป 

2. รูปแบบการ priming ท่ีให้มีการจบัผิดภาพท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวรุนแรงในวิดีโอเกมนัน้ ในงานวิจยั

ตอ่ไปอาจมีการเปล่ียนรูปแบบเป็นการฉายภาพขึน้จอหน้าห้องและดพูร้อมกนั หรือเป็นวิธีทํากลุม่ยอ่ย เพ่ือ

หลีกเล่ียงสิง่เร้ารบกวนอ่ืนๆ 

3. งานวิจยัตอ่ไปอาจมีการใช้มาตรวดับคุลกิภาพประกอบเพ่ือศกึษาการยอมรับความก้าวร้าว

รุนแรงระหวา่งบคุคลในผู้ ร่วมการทดลองท่ีมีบคุลกิภาพแตกตา่งกนั 

 4. งานวิจยัตอ่ไปอาจมีการศกึษาผลของการได้รับการกระตุ้นจากภาพประเภทอ่ืนๆ เช่น ภาพของ

ผู้หญิงตามภาพในความคดิในทางลบในวดีิโอเกม วา่มีผลตอ่การยอมรับความก้าวร้าวรุนแรงระหวา่งบคุคล

หรือการเหยียดเพศหรือไม ่

 5. งานวิจยัตอ่ไป การทําแบบสอบถามข้อมลูการเลน่เกม ท่ีให้ระบช่ืุอเกม 5 อนัดบัท่ีเลน่บอ่ยท่ีสดุ

และระบคุวามถ่ีในการเลน่เกมแตล่ะเกม ตอ่ไปอาจมีการเพิ่มเตมิโดยให้ระบจํุานวนชัว่โมงในการเลน่ด้วย 

เพ่ือเพิม่ความแมน่ยําในการคํานวณปริมาณการเลน่เกมได้มากขึน้ 
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ภาคผนวก ก. 

แบบสอบถามข้อมูลการเล่นเกม 

คําแนะนํา ให้ทา่นระบวุิดีโอเกม5 อนัดบัท่ีทา่นเลน่บอ่ยท่ีสดุตัง้แต ่ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 จนถงึปัจจบุนั ซึง่รวมทัง้เกม

คอมพิวเตอร์, console/TV และ arcade game กรุณาระบช่ืุอเกมในช่องวา่งด้านลา่ง หากคณุไมเ่คยเลน่เกมใดๆเลย 

กรุณาขีดเคร่ืองหมายถกูท่ีน่ีและข้ามไปสว่นถดัไป  

1. ช่ือเกมท่ีทา่นเลน่บอ่ยท่ีสดุ   : ____________ 

2. ช่ือเกมท่ีทา่นเลน่บอ่ยเป็นอนัดบัสอง  :____________ 

3. ช่ือเกมท่ีทา่นเลน่บอ่ยเป็นอนัดบัสาม  :____________ 

4. ช่ือเกมท่ีทา่นเลน่บอ่ยเป็นอนัดบัส่ี  :____________ 

5. ช่ือเกมท่ีทา่นเลน่บอ่ยเป็นอนัดบัห้า  :____________ 

กรุณาให้คะแนนแตล่ะเกมโดยตอบคําถามตอ่ไปนี ้

1). ข้อคําถามดงัตอ่ไปนี ้กรุณาให้คะแนนเกมท่ีคณุระบวุา่ เลน่บ่อยท่ีสดุเป็นอนัดบัหนึง่: 

           

ไมเ่ลย 

1 

          

แทบจะไม ่

2 

เป็น

บางครัง้ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

คอ่นข้าง

บอ่ย 

5 

     

บอ่ย 

6 

        

บอ่ยท่ีสดุ 

7 

a) ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

B) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

C) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

D) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

E) คณุคิดวา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน        

F) เกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด        

G) คณุคิดวา่เกมนีค้วรจะจดัอยู่ในเกมประเภทใด 

 การศกึษา  กีฬาแฟนตาซี          การตอ่สู้แบบไร้อาวธุ           การตอ่สู้แบบมีอาวธุ         ทกัษะ 
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2). ข้อคําถามดงัตอ่ไปนี ้กรุณาให้คะแนนเกมเกมท่ีคณุระบวุา่ เลน่บอ่ยท่ีสดุเป็นอนัดบัสอง: 

           

ไมเ่ลย 

1 

          

แทบจะไม ่

2 

เป็น

บางครัง้ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

คอ่นข้าง

บอ่ย 

5 

     

บอ่ย 

6 

        

บอ่ยท่ีสดุ 

7 

a) ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

B) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

C) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

D) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

E) คณุคิดวา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน        

F) เกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด        

 

G) คณุคิดวา่เกมนีค้วรจะจดัอยู่ในเกมประเภทใด 

การศกึษา   กีฬาแฟนตาซี          การตอ่สู้แบบไร้อาวธุ           การตอ่สู้แบบมีอาวธุ         ทกัษะ 

3). ข้อคําถามดงัตอ่ไปนี ้กรุณาให้คะแนนเกมท่ีคณุระบวุา่ เลน่บ่อยท่ีสดุเป็นอนัดบัสาม: 

           

ไมเ่ลย 

1 

          

แทบจะไม ่

2 

เป็น

บางครัง้ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

คอ่นข้าง

บอ่ย 

5 

                          

บอ่ย 

6 

        

บอ่ยท่ีสดุ 

7 

a) ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

B) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

C) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

D) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

E) คณุคิดวา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน        

F) เกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด        

 

G) คณุคิดวา่เกมนีค้วรจะจดัอยู่ในเกมประเภทใด 

 การศกึษา   กีฬาแฟนตาซี          การตอ่สู้แบบไร้อาวธุ           การตอ่สู้แบบมีอาวธุ          ทกัษะ 
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4). ข้อคําถามดงัตอ่ไปนี ้กรุณาให้คะแนนเกมท่ีคณุระบวุา่ เลน่บ่อยท่ีสดุเป็นอนัดบัส่ี: 

           

ไมเ่ลย 

1 

          

แทบจะไม ่

2 

เป็น

บางครัง้ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

คอ่นข้าง

บอ่ย 

5 

     

บอ่ย 

6 

        

บอ่ยท่ีสดุ 

7 

a) ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

B) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 คณุเลน่นีบ้อ่ยแคไ่หน        

C) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

D) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

E) คณุคิดวา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน        

F)เกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด        

 

G) คณุคิดวา่เกมนีค้วรจะจดัอยู่ในเกมประเภทใด 

 การศกึษา  กีฬาแฟนตาซี          การตอ่สู้แบบไร้อาวธุ           การตอ่สู้แบบมีอาวธุ         ทกัษะ 

5). ข้อคําถามดงัตอ่ไปนี ้กรุณาให้คะแนนเกมท่ีคณุระบวุา่ เลน่บ่อยท่ีสดุเป็นอนัดบัห้า: 

           

ไมเ่ลย 

1 

          

แทบจะไม ่

2 

เป็น

บางครัง้ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

คอ่นข้าง

บอ่ย 

5 

     

บอ่ย 

6 

        

บอ่ยท่ีสดุ 

7 

a) ในช่วงเดือนท่ีผา่นมา คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

B) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 5-6 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

C) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 3-4 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

D) ในช่วงมธัยมศกึษาปีท่ี 1-2 คณุเลน่เกมนีบ้อ่ยแคไ่หน        

E) คณุคิดวา่เนือ้หาของเกมนีมี้ความรุนแรงแคไ่หน        

F) เกมนีมี้ฉากและภาพการนองเลือดมากเพียงใด        

 

G) คณุคิดวา่เกมนีค้วรจะจดัอยู่ในเกมประเภทใด 

 การศกึษา  กีฬาแฟนตาซี         การตอ่สู้แบบไร้อาวธุ           การตอ่สู้แบบมีอาวธุ         ทกัษะ  
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ภาคผนวก ข. 

 

จงหาจดุตา่งของภาพด้านซ้ายและภาพด้านขวา โดยวงกลมบริเวณท่ีตา่งกนั 5 ตําแหนง่ 
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จงหาจดุตา่งของภาพด้านซ้ายและภาพด้านขวา โดยวงกลมบริเวณท่ีตา่งกนั 5 ตําแหนง่ 
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จงหาจดุตา่งของภาพด้านซ้ายและภาพด้านขวา โดยวงกลมบริเวณท่ีตา่งกนั 5 ตําแหนง่ 
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จงหาจดุตา่งของภาพด้านซ้ายและภาพด้านขวา โดยวงกลมบริเวณท่ีตา่งกนั 5 ตําแหนง่ 
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จงหาจดุตา่งของภาพด้านซ้ายและภาพด้านขวา โดยวงกลมบริเวณท่ีตา่งกนั 5 ตําแหนง่ 
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จงหาจดุตา่งของภาพด้านซ้ายและภาพด้านขวา โดยวงกลมบริเวณท่ีตา่งกนั 5 ตําแหนง่ 
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ภาคผนวก ค. 

แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัย 

แบบสอบถามความคดิเหน็และความรู้สกึ 

คาํชีแ้จง แบบสอบถามนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาความคิดเหน็และความรู้สกึของผู้คนในสงัคมเพ่ือ

เป็นข้อมลูประกอบประกอบการทําโครงงานทางจิตวิทยาของนิสิตปริญญาตรี คณะจิตวิทยา จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั โดยแบบสอบถามชดุนีมี้ 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 แบบสอบถามข้อมลูสว่นบคุคล และ ตอนที่ 2 

แบบสอบถามความคิดเหน็และความรู้สกึ 

โปรดตอบตามความคิดเหน็ของทา่น ไมมี่คําตอบใดท่ีถกูหรือผิด คําตอบท่ีดีท่ีสดุคือข้อท่ีตรงกบั

ความคิดความรู้สกึของทา่นมากท่ีสดุ ขอรับรองว่าข้อมลูการตอบแบบสอบถามนีจ้ะถกูเก็บเป็นความลบัและ

นําไปวิเคราะห์ในรูปคา่เฉล่ียของกลุม่ตวัอยา่งทัง้หมด โดยจะไมมี่ผลกระทบใดๆ ตอ่ทา่นทัง้สิน้ 

ขอขอบคณุเป็นอยา่งสงูสําหรับความร่วมมือของทา่น 

ผู้วิจยั 

 

ตอนที่ 1      ข้อมลูสว่นบคุคล 

1. เพศ    Ο ชาย      Ο หญิง      Ο อ่ืนๆ 

2. อาย ุ   Ο16-18     Ο19-21     Ο22-24      Ο25-27 

3. ระดบัชัน้ปี   Οปี1     Οปี2         Οปี3           Οปี4          Οปี5         Οปี6  

4. คณะ__________________________   

 

ตัวอย่างการตอบคาํถาม 

คาํชีแ้จง  โปรดพิจารณาข้อความในแตล่ะข้อแล้วพิจารณาวา่ข้อความนัน้ตรงตามความคิดเหน็และความรู้สกึของทา่น

มากน้อยเพียงใด โดยทําเคร่ืองหมาย  ×  ทบัตวัเลขในช่องท่ีทา่นคิดวา่เป็นจริงสําหรับตวัทา่นมากท่ีสดุ 

ช่องหมายเลข 1 หมายความวา่ ทา่นไม่เหน็ด้วยอย่างยิ่งกบัข้อความนัน้ 

ช่องหมายเลข 2 หมายความวา่ ทา่นไม่เหน็ด้วยกบัข้อความนัน้ 

ช่องหมายเลข 3 หมายความวา่ ทา่นเหน็ด้วยและไม่เหน็ด้วยพอๆ กันกบัข้อความนัน้ 

ช่องหมายเลข 4 หมายความวา่ ทา่นเหน็ด้วยกบัข้อความนัน้ 

 ช่องหมายเลข 5 หมายความวา่ ทา่นเหน็ด้วยอย่างยิ่งกบัข้อความนัน้ 
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ตัวอย่าง หากท่านไม่เหน็ด้วยวา่ “สงครามเป็นสิง่จําเป็น” โปรดกา X ทบัท่ีช่องหมายเลข 2 

ข้อความ 

ไมเ่หน็

ด้วย

อยา่งย่ิง 

ไมเ่หน็

ด้วย 

เหน็ด้วย

และไม่

เหน็ด้วย

พอๆ กนั 

เหน็ด้วย 
เหน็ด้วย

อยา่งย่ิง 

 1 2 3 4 5 

1.สงครามเป็นสิ่งท่ีจําเป็น 1 2 3 4 5 

 

ตอนที่ 2       ข้อความให้เลือกตอบ 

คาํชีแ้จง     โปรดพิจารณาข้อความในแตล่ะข้อแล้วตอบคําถามตามความรู้สกึของทา่น โดยมีตวัเลือกตามระดบัความรู้สกึ 

ข้อความ 

ไมเ่หน็

ด้วย

อยา่งย่ิง 

ไมเ่หน็

ด้วย 

เหน็ด้วย

และไม่

เหน็ด้วย

พอๆ กนั 

เหน็ด้วย 
เหน็ด้วย

อยา่งย่ิง 

 1 2 3 4 5 

1.สงครามเป็นสิง่ท่ีจําเป็น 1 2 3 4 5 

2.ทกุประเทศควรมีความพร้อมทางการทหารท่ีเข้มแข็งตลอดเวลา 1 2 3 4 5 

3.สําหรับประเทศใดก็ตาม การใช้ความรุนแรงตอ่ศตัรูควรถือเป็นสว่น

หนึง่ของการป้องกนัประเทศ 

1 2 3 4 5 

4.นกัโทษควรได้รับโทษท่ีรุนแรงกวา่ท่ีเป็นอยู่ 1 2 3 4 5 

5.ไมว่า่อาชญากรรมจะรุนแรงแคไ่หน เราควรใช้ “ตาตอ่ตา ฟันตอ่ฟัน” 1 2 3 4 5 

6.การเฆ่ียนตีเม่ือเดก็ทําผิดจะทําให้เดก็กลายเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีความ

รับผิดชอบและมีวฒุิภาวะ 

1 2 3 4 5 

7.อาชญากรรมรุนแรงควรได้รับการลงโทษอยา่งรุนแรง 1 2 3 4 5 

8.ประเทศของเรามีสทิธ์ิท่ีจะปกป้องเขตแดนโดยการใช้กําลงั 1 2 3 4 5 

9.การผลติอาวธุเป็นเร่ืองจําเป็น 1 2 3 4 5 

10.เป็นเร่ืองท่ียอมรับได้ท่ีคูรั่กจะบีบคออีกฝ่ายเม่ือโดนดถูกูหรือเหยียด

หยาม 

1 2 3 4 5 

11.โทษประหารชีวิตควรจะเป็นสว่นหนึง่ในทกุๆ การลงโทษ 1 2 3 4 5 

12.นกัโทษไมค่วรได้รับการพ้นโทษจากการประพฤตติวัดี 1 2 3 4 5 
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ภาคผนวก ง. 

ผลการวิเคราะห์ข้อกระทงและค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างข้อกับคะแนนรวมของข้ออ่ืนๆ

ของมาตรวัดความก้าวร้าว ( N = 40 ) ด้าน corporal punishment of children 

หมายเหต ุ คา่ t ท่ีขีดเส้นใต้ เป็นการวิเคราะห์โดยความแปรปรวนไมเ่ทา่กนั 

  11 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 8 ข้อกระทง 

  10 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 6 ข้อกระทง 

คา่ r วิกฤต ิ(60, .05, หนึง่หาง)  ≈  .2508 

*p < .05, หนึง่หาง **p < .01, หนึง่หาง ***p < .001, หนึง่หาง 

 

 

 

ข้อท่ี 

การวิเคราะห์ข้อกระทงวิธี 

กลุม่สงู กลุม่ต่ํา 

 

 

 

t 

 

 

 

p 

 

คา่ CITC 

(N= 40) 

 

ข้อท่ีผา่น

การ

วิเคราะห์

ทัง้หมด 

กลุม่สงู 

( n=11) 

กลุม่ต่ํา 

(n=10) 

M SD M SD 8ข้อ 6 ข้อ 

3 3.00 .894 2.10 .738 2.500 .011 .199 - - 

9 3.36 .809 1.10 .316 8.276 .000 .653 .685 ผา่น 

17 1.82 .874 1.10 .316 2.548 .0125 .069 -  

22 3.73 .905 2.00 .943 4.284 .000 .603 .641 ผา่น 

23 3.55 .688 1.20 .422 9.516 .000 .772 .793 ผา่น 

27 3.91 .701 2.20 .919 4.821 .000 .693 .771 ผา่น 

28 2.82 .874 1.40 .516 4.466 .000 .513 .436 ผา่น 

33 3.45 .820 1.50 .707 5.819 .000 .707 .779 ผา่น 

α .812 .878  
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ผลการวิเคราะห์ข้อกระทงและค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างข้อกับคะแนนรวมของข้ออ่ืนๆ

ของมาตรวัดความก้าวร้าว ( N = 40 )  ด้าน war 

หมายเหต ุ คา่ t ท่ีขีดเส้นใต้ เป็นการวิเคราะห์โดยความแปรปรวนไมเ่ทา่กนั 

  11 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 11 ข้อกระทง 

  10 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 10 ข้อกระทง 

  คา่ r วิกฤต ิ(60, .05, หนึง่หาง)  ≈  .2508 

*p < .05, หนึง่หาง **p < .01, หนึง่หาง ***p < .001, หนึง่หาง 

 

 

 

ข้อท่ี 

การวิเคราะห์ข้อกระทงวิธี 

กลุม่สงู กลุม่ต่ํา 

 

 

 

t 

 

 

 

p 

 

คา่ CITC 

(N= 40) 

 

ข้อท่ีผ่าน

การ

วิเคราะห์

ทัง้หมด 

กลุม่สงู 

( n=10) 

กลุม่ต่ํา 

(n=10) 

M SD M SD 11ข้อ 10 ข้อ 

1 1.90 .738 1.20 .422 2.605 0.09 .322 .333 ผ่าน 

2 4.20 .632 3.00 .943 3.343 .002 .528 .541 ผ่าน 

5 3.20 .632 1.70 .823 4.569 .000 .638 .645 ผ่าน 

7 2.60 1.350 1.70 1.059 1.659 .058 - - - 

11 4.10 .568 2.00 .816 6.678 .000 .696 .676 ผ่าน 

12 4.00 .471 1.70 .675 8.835 .000 .751 .748 ผ่าน 

16 2.00 1.054 1.20 .422 2.228 .023 .247 - - 

20 3.00 1.054 1.50 .850 3.503 .0015 .555 .539 ผ่าน 

21 2.60 .966 1.10 .316 4.666 .0005 .582 .563 ผ่าน 

31 3.00 1.247 1.20 .422 4.323 .000 .627 .616 ผ่าน 

34 3.90 .738 2.10 .738 5.455 .000 .605 .617 ผ่าน 

37 3.50 1.269 1.60 .843 3.943 .0005 .518 .564 ผ่าน 

α .816 .869  
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ผลการวิเคราะห์ข้อกระทงและค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างข้อกับคะแนนรวมของข้ออ่ืนๆ

ของมาตรวัดความก้าวร้าว ( N = 40 )   ด้าน penal code violence 

หมายเหต ุ คา่ t ท่ีขีดเส้นใต้ เป็นการวิเคราะห์โดยความแปรปรวนไมเ่ทา่กนั 

  11 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 7 ข้อกระทง 

  10 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 6 ข้อกระทง 

  คา่ r วิกฤต ิ(60, .05, หนึง่หาง)  ≈  .2508 

*p < .05, หนึง่หาง **p < .01, หนึง่หาง ***p < .001, หนึง่หาง 

 

 

 

 

 

 

 

ข้อท่ี 

การวิเคราะห์ข้อกระทงวิธี 

กลุม่สงู กลุม่ต่ํา 

 

 

 

t 

 

 

 

p 

 

คา่ CITC 

(N= 40) 

 

ข้อท่ีผา่น

การ

วิเคราะห์

ทัง้หมด 

กลุม่สงู 

( n=12) 

กลุม่ต่ํา 

(n=10) 

M SD M SD 7ข้อ 6 ข้อ 

4 1.75 .754 1.20 .422 2.155 .0225 .164 - - 

6 3.33 .888 1.70 .949 4.166 .000 .405 .392 ผ่าน 

8 3.00 1.128 1.50 .707 3.643 .001 .364 .397 ผ่าน 

10 4.25 .452 2.50 .850 5.857 .000 .724 .711 ผ่าน 

14 3.17 1.030 1.10 .316 6.589 .000 .588 .608 ผ่าน 

15 2.58 .515 1.40 .699 4.569 .000 .472 .455 ผ่าน 

19 3.67 .778 1.40 .699 7.117 .000 .651 .669 ผ่าน 

α .757 .781  
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ผลการวิเคราะห์ข้อกระทงและค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างข้อกับคะแนนรวมของข้ออ่ืนๆ

ของมาตรวัดความก้าวร้าว ( N = 40 )   ด้าน intimate violence 

หมายเหต ุ คา่ t ท่ีขีดเส้นใต้ เป็นการวิเคราะห์โดยความแปรปรวนไมเ่ทา่กนั 

  11 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 10 ข้อกระทง 

  10 ข้อคือ คา่ CITC เม่ือวิเคราะห์ 9 ข้อกระทง 

  คา่ r วิกฤต ิ(60, .05, หนึง่หาง)  ≈  .2508 

*p < .05, หนึง่หาง. **p < .01, หนึง่หาง ***p < .001, หนึง่หาง 

 

 

 

ข้อท่ี 

การวิเคราะห์ข้อกระทงวิธี 

กลุม่สงู กลุม่ต่ํา 

 

 

 

t 

 

 

 

p 

 

คา่ CITC 

(N= 40) 

 

ข้อท่ีผ่าน

การ

วิเคราะห์

ทัง้หมด 

กลุม่สงู 

( n=10) 

กลุม่ต่ํา 

(n=11) 

M SD M SD 10 ข้อ 9 ข้อ 

13 1.90 .568 1.00 .000 5.014 .0005 .566 .503 ผ่าน 

18 2.40 .516 1.00 .000 8.573 .000 .589 .633 ผ่าน 

24 2.30 1.483 1.00 .000 8.510 .000 .733 .771 ผ่าน 

25 3.10 .876 1.45 .688 4.814 .000 .518 .511 ผ่าน 

26 2.00 .667 1.09 .302 4.093 .0005 .410 .438 ผ่าน 

29 2.90 1.287 1.27 .467 3.779 .0015 .462 .499 ผ่าน 

30 1.70 .823 1.18 .603 1.657 .057 - - - 

32 1.40 .699 1.00 .000 1.809 .052 - - - 

35 2.00 .816 1.09 .302 3.450 .0015 .172 - - 

36 1.60 .699 1.00 .000 2.714 .012 .317 .297 ผ่าน 

38 1.60 .699 1.00 .000 2.714 .012 .294 .311 ผ่าน 

39 2.10 .994 1.00 .000 3.498 .0035 .482 .460 ผ่าน 

α .770 .790  
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ภาคผนวก จ. 

ตารางรายช่ือเกมส์และคะแนนระดบัความรุนแรงของแตล่ะเกมส์ 

ช่ือเกมส์ คะแนน 

The Sims 

Spider Solitaire 

Hay day 

Candy Crash 

Dot A 

Mario 

Pokemon 

PES 

Flag 

Audition 

Ragnarok 

Counter Strike 

red alert 

Line pop 

Line Bubble 

Line play 

Tiny Wings 

3 

0 

0 

0 

3 

1 

2 

1 

0 

0 

3 

5 

4 

0 

0 

0 

0 
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Tiny Thift 

Battle field 

Slave 

Winning 

Harvest moon 

War craft 

FIFA online 

Spilnter cell 

Just dance 

Sudoku 

Pangya 

Sensaya 

Leage of Legand 

Heroes of Newerth (Hon) 

Left for death 

Angry Bird 

Resident Evil 

Temple run 

Crash of clan 

1 

5 

0 

0 

0 

4 

0 

4 

0 

0 

0 

1 

3 

3 

5 

3 

5 

1 

2 
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Poka Pang 

Tale Runner 

Yuri ‘s Revenge 

Sky rim 

Doomday 

Elder Score 

Dragon nest 

Flow Free 

Guess code 

Millionair game 

Lies of Astronants 

Card game 

Spacial Force 

GTA 

Avenger 

Spider's egg 

Cake Mania 

Assasin Creed 

Oragon Nest 

0 

0 

4 

3 

5 

2 

1 

0 

0 

0 

0 

0 

3 

5 

4 

0 

0 

5 

1 
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Maple Story 

Chess 

Dragon Raja 

Zeus 

GTA San Andrea 

Death or Alive 

GTA Vice city 

Brave 

Saint Row 

Civilization 

Marble 

Star Dance 

Car race 

Yulgang 

Minon Rush 

Tap the Frog 

Nba 

Naruto 

GetAmen 

0 

0 

1 

1 

5 

4 

5 

1 

5 

1 

0 

1 

2 

2 

0 

0 

0 

3 

0 
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Fun run 

Freestyle 

Fantasy Runner 

Asphalt 

C9 

Fruit ninja 

Dragon City 

Battle Realm 

Call of Duty 

Batman city 

Doodle jump 

Vvvvvv 

Trainer2 

Subway 

Pvz 

bakery Story 

Borderland2 

Cokking King 

Final fantasy 

0 

1 

0 

3 

3 

1 

1 

4 

5 

4 

0 

0 

3 

1 

1 

0 

5 

0 

4 
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House of  death 

Frozen 

Burn out 

Minesweeper 

Diamond Dash 

Dragon Crown 

Persona 

Diner Dash 

Solitaire 

Photo Hunt 

Free call 

Atlantica                                                                                 

Call of duty 

Fruit game 

Sherwood Dungeon 

Cooking mama 

Snoopy Fair 

Seal Online 

Boom 

5 

0 

3 

0 

0 

2 

2 

0 

0 

0 

5 

3 

5 

0 

4 

0 

0 

2 

0 
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Clumsy ninja 

24lite 

Kill Zone Mercenary 

Legend of Dragon 

Nuts 

Fly for fun online 

Ski Safari 

Triple Town 

Infinity Blade 

Elves Realm 

Sift heads world 

Birzzle 

Muramasa 

Fantatennins 

Doreamo 

Jewel Mania 

Zuma 

Recettear 

order up 

0 

0 

5 

3 

0 

1 

0 

0 

4 

1 

5 

0 

2 

0 

0 

0 

0 

0 

0 
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Dragon age 

Governor of poker 

4 

0 
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