
บทท 2

แนวคด ทฤษฎ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การวํจัย๓ ยวกับ พฤตกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจรีง และผลกระทบ 
ของเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค,, ท่ึมต่อ,วัยรุ่น มีแนวคิด ทฤษฎ และงาน'วิจัยท่ึพ่ก่ียวช้อง ซ่ึงนำมาเป็น 
แนวทาง‘'นการคิกษาวิจัยดังต่อใปน้ี
1. แนวคํดและทฤษฎการใช้ประโยชน์และความพงพอใจของผู้รับสาร
2. แนวคิดเก่ียวกับจินตนาการ
3. แนวคิดเก่ียวกับความจรีงเสมือน
4. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวช้องกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ออนใลน์
5. งานวิจัยท่ีเก่ียวช้องกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์

2.1 แนวคิดและทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพิงพอใจของผู้รบสาร 
(Uses and gratifications)

การคิกษาเก่ียวกับพฤติกรรมของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ "แร็กนาร็อค’, จะนำแนวคิดและ 
ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของผู้รับสารมาเป็นกรอบอ้างอิงในการคิกษาวิเคราะห์

ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของผู้รับสารได้เปล่ียนมุมมองผู้รับสารจากเดิมท่ี 
มองว่า (what the media do to people?) “สึอทำอะไรกับผู้รับสาร" มาเป็น (what people do 
with the media?) “ ผู้รับสารทำอะไรกับล่ีช', และเช่ือว่าผู้รับสารเลือกใช้ล่ีอบ่ระ๓ ทต่าง  ๆและเลือก 
รับเน้ือหาสารเพ่ือตอบสนองความต้องการของตน

นักวิชาการกลุ่มท่ีเห็นข้อจำกัดของทฤษฎีผู้รับสารเป็น Spectator หรอเป็น Passive 
audience ได้เสนอมุมมองท่ีกว้างออกไป เพ่ือทำความเช้าใจเก่ียวกับพฤติกรรมของผู้รับสารว่าการ 
รับสารแต่ละครั้งมีปัจจัยมาจากอะไรบ้าง ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจ (Uses and 
gratifications) ได้เพ่ิมมิติเร่ืองอรรถประโยชน์ของผู้รับสาร โดยพิจารณา 3 ด้านหลักคือ 
(การส่ือสารมวลชนเบ้ืองต้น ลือมวลชน วัฒนธรรม และลังคม, 2545 : 457)
1. ผู้รับสารใช้ลือเพ่ือหลีกหนีจากโลกความเป็นจรง และผ่อนคลายความเครียด (diversion)
2. ผู้รับสารใช้ล่ือเพ่ือสร้างความลัมพันธ์กับเพ่ือนหรีอคนรอบช้าง (persona! relationship)
3. ผู้รับสารใช้ลือเพ่ือสร้างเอกลักษณ์หรีอความเป็นตัวตน (personal identity)

Lull (1982) ได้อธิบายลักษณะการเลือกใช้ประโยชน์จากส่ือในทางลังคมของผู้รับสาร
ดังน้ี
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1. เพ่ือให้เกิดการจัดวางโครงสร้างในช้วิตประจำวัน เซ่น ต่ืนนอนตอนเช้า?ว'ะ:เสยิงปล ุกของวิทยุ 
รายการโปรด อ่านหนังลีอพํมพ์ในระหว่างทานอาหารเช้า ดูข่าวโทรทัศน์ไนระหว่างรับประทาน 
อาหารเย็น และดูละครโทรทัศน์ก่อนเช้านอน เป็นต้น
2. เพ่ือให้๓ ดการสร้างความสัมพันธ์กับคนรอบช้าง ด้วยการนำเอาเร่ืองราว .ซ่น ข่าว ละคร จาก 
ล่ีอมวลชนมาเป็นหัวข้อในการสนทนากับเพ่ือนฝูง หรือเม่ือต้องการสร้างสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน
3. เพ่ือเพ่ิมการติดต่อหรือเพ่ือหลีกเล่ียงความสัมพันธ์ เข่น การน่ังล้อมวงดูโทรทัศน์อย่างพร้อม
หน้ากันในครอบครัวอาจเพ่ิมบรรยากาศของความสัมพันธ์ในครอบครัวได้ ขณะเดียวกัน
ไนสถานการณ์ท่ีต่างกันบางคนอาจเลือกท่ีจะเอาใจจดใจจ่ออยู่หน้าโทรทัศน์.พีอตัดขาดออกจาก
ผู้คนรอบช้างในช่ัวระยะเวลาหน่ึง หรอหลีกเล่ียงไปดูโ'';รทัศ!โตามลำพังในห้องนอน
4. เพ่ือการเรียนเทางสังคม ผู้รับสารลามารถท่ีจะเรียนเรายละเอียดของประเด็นท่ีอ่อนไหวทาง 
สังคมต่าง  ๆ เข่น ประเด็นเร่ืองการจัดสรรทรัพยากรธรรมชาติได้โดยผ่านรายการข่าวและวิเคราะห์ 
ข่าวจากโทรทัศน์
5. เพ่ือเพ่ิมสมรรถนะในการควบคุมสถานการณ์ เข่น การได้รับเข่าวสารก่อนผู้อ่ืน เพ่ือนำไปลู่ 
การจัดเตรียมหรือป้องกันภัย เข่นรู้ข่าวพายุได้ฝูนล่วงหน้าเพ่ือเตรียมหาทางป้องกันน้ําท่วม

Katz และคณะ (1973) ได้สร้างมาตรวัดความต้องการทางด้านจิตใจและสังคมมนุษย์ข้ึน 
โดยนำเอาองค์ประกอบ 3 อย่างมารวมกันเช้าเป็นความต้องการในแง่ต่าง  ๆ
(ยุบล ฌ็ญจรงค์กิจ, 2542 : 60)

ก. Mode คือลักษณะความต้องการ เข่น
1. ความต้องการให้เพ่ิมมากข้ึน
2. ความต้องการให้ลดน้อยลง
3. ความต้องการให้ได้มา

ข. Connection คือ จุดประสงค์ของการติดต่อของบุคคลต่อส่ิงภายนอก คือ 
า . การติดต่อเพ่ือรับข่าวสาร ความเ
2. การติดต่อเพ่ือความพอใจ เพ่ือประลบการณ์ทางอารมณ์
3. การติดต่อเพ่ือความเช่ือถือ ความน่ันใจ ความน่ันคงและสถานภาพ
4. การติดต่อเพ่ือเช่ือมโยงความสัมพันธ์

ค. Referent คือบุคคลหรือส่ิงภายนอก ท่ีมนุษย์โยงการติดต่อไปลู่ ได้แก่
1. ตนเอง
2. ครอบครัว
3. เพ่ือนฝูง
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4. สังคม รัฐบาล
5. ขนบธรรมเนียมประเพณ วัฒนธรรม
6. โลก
7. สิงภายนอกอ่ืนๆ ท่ึมความหมายนัยลบ

จากองค์ประกอบท้ัง 3 น้ี Katz และคณะ (1973) ได้ลร้างข้อความแลดงความต้องการ 
'Needs) ของบุคคลขึ้นIปีนจำนวน 35 ข้อความ ข้ึให้เห็นความต้องการของบุคคลข้ึงลามารถใช้ล่ือ 
ต่าง  ๆ ตอบลนองความให้พึงพอใจ (gratifications) ใต้ การลร้างข้อความแลดงความต้องการทำใต้ 
ดังน้ีคือ (กา ข4 ค2) หมายถึงความต้องการท่ีจะเพ่ืมพูนการติดต่อเพ่ือเช่ือมโยงความสัมพันธ์กับ 
ครอบครัว หรอ .เวามต้องการท่ึจะใช้เวลาอยู่กับครอบครัว (ก2 ข4 คา) ความต้องการท่ีจะหนีพัน 
จากสภาวะท่ีเป็นจรงในโลก (escape) ข้ึงล่ือเพ่ือความบันเทํงลามารถตอบลนองความต้องการน้ี 
ใต้

คืริชัย คิริกายะ และกาญจนา แก้วเทพ ไต้คืกษาชุดตัวแปรของความต้องการท่ีผู้รับสาร 
ต้องการจากล่ือมวลชนตามท่ี McQuail และคณะ (1972) ลร้างไว้ พร้อมท้ังนำมาปรับปรุงใหม่ 
เพ่ือให้สอดคล้องกับเร่ืองของการใช้ส่ือมวลชนโดยผู้รับสาร 
(คิริชัย คิริกายะ และกาญจนา แก้วเทพ,2531:110-112)

1. สารลนเทศ

1.1 เพ่ือทราบถึงเหตุการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับตนเอง สภาพแวดล้อมปัจจุบันท่ีอยู่รอบตัว และ 
ลภาพปัจจุบันของสังคมและของโลก

1.2 เพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการแลวงหาข้อแนะนำในทางปฏิบัติหริอความคิดเห็น 

และในการตัดสินใจ

1.3 ลนองต่อความต้องการอยากรู้อยากเห็นและลนองต่อความลนใจ

1.4 ให้การเริยนรู้ เป็นการคืกษาต้วยตนเอง

1.5 สร้างความรู้สืกท่ีม่ันคง โดยใช้ความรู้ท่ีไต้มาจากล่ือมวลชน

2. ลร้างความมีเอกลักษณ์ให้แก่บุคคล

2.1 ให้แรงเสริมแก่ค่านิยมส่วนบุคคล

2.2 ให้แบบทางพฤติกรรม
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2.3 แสดงออกร่วมกับค่านํยมของคนอ่ืนๆ (ในร่อมวลขน)

2.4 มองทะลุลีกเข้าไปภายในตัวเอง

3. การรวมตัว และปฎํสัมพันธ์ทางสังคม

3.1 มองทะลุลีกเข้าไปในสภาพแวดล้อมของผู้อ่ืน

3.2 แสดงออกร่วมกับผู้อ่ืน และเกิดความรู้สิกในลักษณะเป็นเจ้าของ

3.3 นำไปใช้ในการสนทนา และปฎิลัมพันธ์ทางสังคม 

3.4ใช้แทนเพ่ือน

3.5 ข่วยในการดำเนีนตามบทบาททางสังคม

3.6 สร้างสายสัมพันธ์กับครอบครัว เพ่ือนและสังคม

4. ความบันเทิง

4.1 การหลีกหนี หรือหลกเล่ียงจากป็ญหาต่างๆ

4.2 การผ่อนคลาย

4.3 ได้วัฒนธรรมท่ีเป็นของแท้ และได้ความสนุกสนานทางสุนทรียะ

4.4 ได้มีอะไรทำเพ่ือใช้เวลาให้หมดไป 

4 .5ปลดปล่อยอารมณ์

4.6 เป็นการกระตุ้นทางเพศ

Katz และคณะ ได้วางแบบแผน (Pattern) การใช้ส่ือและความพึงพอใจไว้ตังน้ี 
(พีระ จิระโลภณ, 2529: 637-638)

1) สภาวะทางสังคมและจิตไจที่ก่อให้เกิด 2) ความต้องการจำเป็นของบุคคลและเกิดมี 
3) ความคาดหวังจากส่ือมวลซนหรือแหล่งข่าวสารอีนๆ แล้วนำไปลู่ 4) การเปิดรับล่ือมวลชน 
ในรูปแบบต่างๆกัน อันก่อให้เกิดผลคือ 5) การได้รับความพึงพอใจตามท่ีต้องการและ 6)ผลอ่ืนๆท่ี 
ตามมาซ่ึงอาจจะไม่ใข่ผลท่ีคาดหวังหรือต้ังเจตนาไว้ ซ่ึงองค์ประกอบต่างๆ เก่ียวกับแนวคิดในเร่ือง 
การใช้ประโยชน์และการได้รับความพึงพอใจจากล่ือมวลชนตามท่ีกล่าวมา อาจแสดงให้เห็นใน
รูปแบบจำลองได้ตังน้ี



แบ''จำล'อง'องค์ประกอบการใชอื่'อและความพิงพอใจ

Lawrence A Wenner กล่าวว่าการเปิดรับสารเพ่ือประโยชน์และความพึงพอใจ 
สามารถแบ่งเป็น 4 กลุ่มคอ (มัทนียา สุวรรณ'วงค์, 2542: 15)

า. Orientation Gratifications การใช้ซ่าวสารเพ่ือประโยชน์ด้านข้อมูลอ้างอิง และเพ่ือ 
เป็นแรงเสริมย้ําในความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกบุคคลกับสังคม ซ่ึงรูปแบบของความต้องการท่ี
แสดงออกมาได้แก่ การติดตามซ่าวสารต่างๆ

2. Social Gratifications การใช้ซ่าวสารเพ่ือเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลเก่ียวกับสังคมซ่ึง
รับรู้จากข่าวสาร เข้ากับเครือข่ายล่วนบุคคลของปัจเจกชน เช่น การนำข้อมูลไปใช้ในการสนทนา 
กับผู้อ่ืนหรือใช้เป็นข้อมูลเพ่ือการชักจูงใจเป็นต้น

3. Para-social Gratifications กระบวนการใช้ข่าวสารเพ่ือประโยชน์และ
ความพึงพอใจเพ่ือดำรงเอกลักษณ์ของบุคคล หรือเพ่ือการอ้างอิงผ่านตัวบุคคลท่ีเก่ียวข้องกับส่ือ 
หรือปรากฏการณ์ในเน้ือหาของล่ือ เช่น การยึดถือหรือช่ืนชมตามพฤติกรรมของผู้ล่งสาร

4. Para-orientation Gratifications กระบวนการใช้ข่าวสารเพึอประโยชน์ในการ
ผ่อนคลายความเครียดหรือเพ่ือปกป้องตนเอง เช่น การใช้ข่าวสารเพ่ือความเพลิดเพลินสนุกสนาน 
หรือเพ่ือหลีกหนีจากส่ิงท่ีไม่พึงพอใจเป็นต้น

แนวคิดเก่ียวกับการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจของผู้รับสาร

พีระ จิระโสภณ ได้กล่าวถึงกระบวนการเลือกข่าวสาร (Selective Process)
ท่ีสอดคล้องกับความต้องการและความพึงพอใจของผู้รับสารไว้ 3 ข้ันตอนตังน้ี

1. การเปิดรับหรือเลือกสนใจ (Selective Exposure or Selective Attention)
แนวโน้มท่ีผู้รับสารสนใจหรือเปิดรับข่าวสารจากแหล่งข่าวท่ีมีอยู่มากมาย ซ่ึงการเลือกเปิดรับ
ข่าวสารน้ีเก่ียวกับข้องกับทัศนคติเดิมของผู้รับสารท่ีมักจะแสวงหาข่าวสารเพ่ือสนับลนุนทัศนคติ 
เดิมท่ีมีอยู่และจะหลีกเล่ียงข่าวสารท่ีชัดแย้งกับความคิดเดิมของตนเอง นอกจากนั้นปัจจัยทาง
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ด้านเศรษฐกิจ สังคม ความเชอ ศาสนา วัฒนธรรมประเพณ และประสบก''•รณ์ย้งมืส่วนสำคัญใน 
การกำหนดการเลือกเปิดรับข่าวสารเช่นกัน

2. การเลือรับเหรอตความ (Selective Perception or Selective Interpretation)
กระบวนการกล่ันกรองข่าวสาร การตีความหมายชองสารภายหลังจากเลือกรับข่าวสารแล้ว ซ่ึง
การตีความหมายน้ีผู้รับสารจะตีความตามทัศนคติ ประลบการณ์ ความเซ่ึอ ความต้องการ และ 
แรงจูงใจของผู้รับสาร รวมกงสภาวะทางร่างกายเน^'ย ไรมณ์ในขณะน้ัน

3. การเลือกจดจำ (Selective Retention) แนวโน้มในการเลือกจดจำข่าวสารเฉพาะ 
ส่วนท่ีตรงกับความสนใจ ความต้องการ และทัศนคตีของตนเอง และมักจะละเลยในส่วนท่ีตนเอง 
ไม่สนใจหรือไม่เห็นต้วย

2.2 นบวคดเกียวกับจนตนาการ (กันยา สุวรรณแลง, 2542 )

การวิเคราะห์กงการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจรืงของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ 
“แร็กนาร็อค" จะอาลัยแนวคํดเก่ียวกับจินตนาการ ประกอบกับแนวคิดทางจิตวิทยาแรงจูงใจทาง 
สังคม และแนวคิดเก่ียวกับความจริงเสมือน มาเป็นกรอบอ้างอิงในการพิจารณา

จินตนาการ (Imagination) เป็นการคิดชนิดหน่ึง ซ่ึงบุคคลไม่มืปัญหาท่ีจะต้องขบ ขอบเขต 
จึงกว้างเพราะใม่มืปัญหาเป็นสิ่งควบคุม (กันยา สุวรรณแสง, 2542 : 123)

จินตนาการเป็นการคิดชนิดหน่ึง การคิดสร้างสรรค์น้ันอาลัยจินตนาการเป็นอันมากแต่การ 
คิดแบบจินตนาการน้ันมิไต้จำกัดขอบแขตอยู่แค่การคิดสร้างสรรค์เท่าน้ัน การคิดเล่ือนลอยหรือฝัน 
กลางวันก็เป็นจินตนาการอีกแบบหน่ึง (กิตติ กันภัย, 2535 : 21)

จินตนาการเป็นความคิดคำนึง คืออาการท่ีจิตคิดเห็นส่ิงซ่ึงอยู่นอกสัมผัส 
(เปล้ือง ณนคร,2495ะ31)

จินตนาการ คือกระบวนการท่ีทำให้ส่ิงท่ีมิได้อยู่ในสนามเพทนาการ (sensation)
มาปรากฏข้ึนในพิซาน (conscious) (ม.ล.ตุ้ย ชุมลาย, 2504 :441)

ประ๓ ทของจินตนาการ
จินตนาการแบ่งเป็น 2 ประ๓ ทใหญ่  ๆดังน้ี (กันยา สุวรรณแลง, 2542 : 124-126)

1. จินตนาการในการเสริมสร้างได้แก่จินตนาการในทางท่ีก่อให้เกิดประโยชน์ เช่น 
การใช้จินตนาการในการแก้ปัญหาต่างๆ ในชวิตประจำวัน ในการปรับปรุงสภาพความเป็นอยู่ของ 
คนเป็นต้น จินตนาการในทางท่ีให้ประโยชน์แบ่งเป็นข้ันต่างๆ ดังน้ี



1.1จินตนาการผลตช้ํา (Reproductive Imagination) ได้แก่การระลึกถึงเร่ํองราวเดํม 
ท่ีเราเคยมีประสบการณ์มาแล้ว จิตนึกเห็นส่ิงท่ีเคยได้ลัมผสมาแล้ว เช่น โเ'รระลึกถึงสภาพท่ีซ่ึงเรา 
เคยไปเท่ียวมาแล้ว ห'รอการระลึกถึงประสบการณ์ไนอดีตท่ีประทับไจ แต่จินตนาการท่ีเกดข้ึน ก็ไม่ 
จำเป็นต้องเหมอนกับของเก่าทุกอย่างไป

1.2 จินตนาการโครงสร้าง (Constructive agination) ได้แก่การสร้างจินตนาการข้ึน 
มาหรอจิตว .....ไพข้ึนตามคำบอกเล่าของคนอน เช่น การอ่านบทละครพำไห้เรามองเห็นภาพของ 
ตัวละคร หรอการฟังการบรรยายจากคนอ่ืนทำไห้เรานึกภาพไปตามการบรรยายน้ันเป็นต้น
จินตนาการชนึดน้ีไม่ใช่ผลอันเกํดจากประลบการณ์เก่าของเรา แต่เราทระลึกภาพข้ึนมาได้โดย
ไม่ได้ประลบกับสิงท่ีเราได้รับฟังน้ันเลย

1.3 จินตนาการสร้างสรรค์ (Originative หรือ Creative Imagination) คือการทีจิต 
นึกคืดลร้างภาพใหม่ๆ ข้ึนโดยภาพน้ันไม่เคยพบเห็นมาก่อน ได้แก่การสร้างจินตนาการข้ึนใหม่ตาม 
ความรู้ลึกหรือความต้องการของเรา ถ้าเราสร้างจินตนาการข้ึนมาเพ่ือแก้ปัญหา ผลท่ีเกิดคือผลงาน 
ของการคิดสร้างสรรค์ อันได้แก่ ผลล่าเร็จ'ใหม่ 'ๆไน'ทางคิลปะ,;เรือ1ทาง'วิทยาศาสตร์ แต่ถ้าเราสร้าง 
จินตนาการข้ึนในลักษณะเล่ือนลอยโดยไม่อาศัยข้อเท็จจรืงเป็นพ้ืนฐาน ผสก็คือการฝันกลางวันซ่ึง 
อาจทำให้เราเป็นช่ัวขณะหน่ึง

2.จินตนาการในทางทำลาย (Destructive Imagination) ได้แก่ การไข้ความคิดในการ 
แก้ปัญหาประจำวัน หรือปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตด้วยวิธีการหรือลักษณะท่ีจะนำผลร้ายมาสู 
ตนเองและลังคม แบ่งเป็น 2 ประ๓ ทคือ

2.1 จินตนาการท่ีเป็นภัยต่อลังคม ได้แก่ การแก้ไขปัญหาบางอย่างของบุคคลโดย

เป็นไปในทางท่ีทำให้ลังคมเดือดร้อน เช่น การวางแผนเพ่ือกระทำอาชญากรรม การประดิษฐ์ส่ิงท่ี 
ทำให้ลังคมเดือดร้อน การพูดปดท่ีทำให้เดือดร้อนแก่ผู้อ่ืน เป็นต้น

2.2 จินตนาการท่ีเป็นภัยต่อตนเอง ได้แก่ การฝันกลางวันในข้ันร้ายแรง (destructive
daydreams) ซ่ึงเป็นข้ันของการใช้ความคิดฟังซ่านไปว่าตนเป็นผู้ย่ิงใหญ่ ต้องมีคนมาเคารพ
นบนอบ เป็นต้น

ประโยชน์ของจินตนาการ

จินตนาการในทางเสริมสร้างมีประโยชน์อย่างใหญ่หลวง จินตนาการประ๓ ทน้ีก่อไห้เกิด 
ความเจริญก้าวหน้าในวิทยาการและคิลปะต่างๆเป็นอันมาก ไอส'ไตน์น์ก'วิทยาศาสตร์ผู้มี
ช่ือเสียงของโลกกล่าวว่า “จินตนาการมีความสำคัญกว่าความรู้" และท่านก็เป็นผู้ท่ีใช้จินตนาการ 
ในการทำงานของท่านอยู่ไม่น้อย จินตนาการในทางเสริมสร้างก่อให้เกิดประโยชน์ ตังน้ีคือ



1. ทำให้คนเป็นสุข เกิดความล/บันชัวขณะหรือลืมความทุกข์ไปไห้ ประโยชน์ข้อนึเกิด
จากจินตนาการแบบฝืนกลางวัน ซ่ึงผู้ฝืนสร้างภาพเอาได้ตามใจตัวเอง การฝืนกลางวันแต่
พอสมควรจะช่วยลดหย่อนความตึงเคริยดทางอารมณ์ได้ดิพอสมควร

2. ทำให้คนทราบซ่ึงในลุนทรืยภาพ ความชาบซ่ึงในของสวยงามมักเกิดจาก 
จินตนาการ ท้ังน้ีเพราะจินตนาการจะๆรวยแปลความหมายของประสบการณ์บางอย่างได้เด่นชัดข้ึน 
ช่วยในการเรียนรู้วิชาต่างๆ เช่น ช่วยให้เกิดความเข้าใจล่ิงท่ีสลับซับช้อน ตลอดจนความรู้สึกขาบซ่ึง 
ในความประณ์ตฃองวรรณกรรมและส่ิงงดงามอ่ึนๆ

3. ทำให้คาดคะแนหรือวางแผนใด้ดิข้ึนถ้าเราใช้จินตนาการช่วยในการวางแผนการ
เราอาจจะประหยัดแรงงานได้มาก เช่น ระลึกภาพล่วงหน้าว่า ถ้าเราทำเช่นน้ีเหตุการณ์ข้ันต่อไปจะ 
เกิดข้ึนอย่างไร หรือถ้าเราต้องการสร้างบ้าน เราอาจนึกสร้างจินตนาการไว้ล่วงหน้าได้โดย
ไม่ต้องยกของจรีงๆ เป็นด้น จินตนาการช่วยในการวางโครงการของงานท้ังในปัจจุบันและอนาคต 
ช่วยในการคิดกำหนดต่างๆ กล่าวคือในการทำอะไรเราย่อมต้องคิดไว้ล่วงหน้าว่าจะต้องทำ 
อย่างไร เช่น จะเดินทางไปเชียงใหม่ต้องเอาอะไรไปบ้าง ข้ึนรถอย่างไร ค้างท่ีไหน

4. ทำให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ได้สะดวกข้ึนการคิดสร้างสรรค์น้ันต้องอาศัย 
จินตนาการช่วยเป็นอันมาก ผลสำเร็จทางวิทยาศาตร์และทางคิลปะน้ัน ต้องอาศัยจินตนาการเป็น 
ล่วนใหญ่เป็นรากฐานในการประดิษฐ์คิดค้นส่ิงใหม่ๆ เช่น การท่ีเรามีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือ 
ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ๆ น้ันเกิดจากการใช้จินตนาการของบุคคล

5. ช่วยในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน และปัญหาท่ีอาจมีฃ้ึนในอนาคต

โทษของจินตนาการ

นอกจากจินตนาการจะมีประโยชน์มากมายแล้ว จินตนาการอาจให้โทษได้เหมือนกัน
เป็นจินตนาการในทางทำลาย เช่น การคิดวางแผนอาชญากรรม ซ่ึงเป็นผลร้ายแก่ตัวเองและสังคม 
การฝืนกลางวันอย่างลม่ําเสมอจนลืมสภาพความเป็นจรืงของตน ในท่ีสุดบุคคลน้ันจะปรับตัวเข้า 
กับสภาพแวดล้อมท่ีแท้จริงของตนไม่ได้จนเกิดอาการประหารจิตข้ึน การฝืนกลางวันท่ีเกินขอบเขต 
จึงเป็นการใช้จินตนาการในการทำลาย และย่อมให้โทษได้มากเหมือนกัน

แนวคิดทางจิตวิทยาท่ีนำมาใช้ประกอบการสร้างคำถามและการวิเคราะห์พฦติกรรม 
การเล่น และการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง คือแนวคิดเก่ียวกับแรงจูงใจทางลังคม



2.3 แนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจทางสังคม (Social Motivation)

แรงจูงใจทางสังคมเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลมีพฤติกรรมให้แลดงออกตามลทานการณ์ และ 
ลภาวะทางสังคม ขนบธรรมเนียมประเพณ์เพ่ีอปรับตัวให้เข้ากับสังคมตอบลนอง

ความต้องการและความพึงพอใจของตนเองในการอยู่ในสังคม ตัวอย่างของแรงจูงใจทางสังคม เช่น 
ความต้องการช่ือเสืยง มลมาคม พวกพ้อง ต้องการความผูกพ้น การยอมรับ ความต้องการ มี 
อำนาจ ความสำเร็จในงานท่ีทำ

เมอรัเรย์ (Murray) ได้แบ่งประ๓ ทของแรงจูงใจทางสังคมไว้ตังน้ี

1. แรงจูงใจใฝ่อำนาจ (Power Motivation)

2. แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliative Motivation)

3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ (Achievement Motivation)

แรงจูงใจใฝ่อำนาจ (Power Motivation)

แรงจูงใจใฝ่อำนาจ หมายถึง ความต้องการท่ีจะโน้มน้าว ควบคุมมีอิทธิพลมีอำนาจเหนือ 
คนอ่ืนเพ่ีอความพอใจส่วนตน ตังน้ันบุคคลลักษณะน้ีความพึงพอใจสูงสุดจึงมาจากการ ได้มี
พฤติกรรมครอบงำเหนือบุคคลอ่ืนๆ และลิงแวดล้อม คนท่ีได้คะแนนแรงจูงใจใฝ่อำนาจสูงจะมี 
ลักษณะ ตังน้ี

- ต้องการเป็นผู้นำและรักษาช่ึงสัมพ้นธภาพของผู้นำและผู้ตาม
- ต้องการท่ีจะมีอิทธิพลต่อผู้อ่ืนโดยตรง
- ต้องการท่ีจะปฎิสัมพันธ์ในการควบคุมเหนือผู้อ่ืน

จากการวิจ ัยของแมคคลีแลนด์ (David McClelland) พบว่า ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่อำนาจ 
จะช่างพูด ชอบการถกเถียง มักมีคำถามและคำแนะนำให้แก่ผ ู้อ ื่นมากกว่าการเสนอความคิดเห็น 
พยายามชักซวน ชักนำจูงใจให้ผู้อื่นคล้อยตามความคิดตน พอใจที่จะทำงานในลักษณะผู้นำแต่จะ 
ไม่พอใจมากหากในการทำงานนั้นๆ มีผู้นำหลายคน และไม่พอใจยิ่งขึ้นถ้ารู้สึกว่าตนเองถูก คนอ่ืน 
แนะนำในเรื่องความต้องการใฝ่อำนาจนี้ แมคคลีแลนด์ได้แบ่งรูปแบบอำนาจออกเป็น 2 ลักษณะ 
ตังน้ี

- รูปแบบอำนาจส่วนบุคคล หมายถึง ความอยากเด่นอยากตังในท่ามกลางหมู่คนท่ีตนเอง 
ปรารถนาจะเด่นท่ีสุด



- รุปแบบอำนาจทางสังคม หมายtไง ความต้องการท่ีสูงข้ึนโดยเน้นองค์รวมท่ีเป็นกลุ่ม 
องค์กรในสทานท่ีทำงาน ต้องการสัมฤทธํผลของกลุ่ม ฝ ? '', โต้กับการได้ตอบลนอง 
ความต้องการ'ข้ันท่ี 4 (Seif Esteem) ตามทฤษฎีความต้องการตามลำดับขนของ มาล 
โลว์ กล่าวค์อต้องการเป็นคนเก่ง คนเต้น คนดัง เป็นผู้นำของสังคม เป็นตัวแทนของ 
สังคม เป็นหัวหน้าในสังคมและกลุ่มท่ีตนสังกัด

แรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ (Affiliative Motivation)

มนุษย์เป็นสัตว์สังคม ท่ีมีความต้องการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน ต้องการการพ่ึงพาอาคัยช่วยเหลือ 
การเอาใจใล่ดูแล ต้องการได้รับความรัก ความ'ใกล้ชิด มีคนรู้ใจ เอาใจไล่ ห่วงใย จะรู้ลืกว่าตนเอง 
มีคุณค่าข้ึน

บุคคลท่ีมีแรงจูงใจใฝ่สัมพันธ์ จะแสวงหาโอกาสท่ีจะได้ทำงานร่วมมือกับผู้อ่ืน ต้องการ 
ได้รับความๆรวยเหลือ สนํนสนุน เป็นท่ีรักใคร่ เป็นท่ีชอบพอของเพ่ือนฝูง ได้รับความนิยม
เห็นอกเห็นใจ เอาใจใล่มีจิตใจโอบอ้อมอารพยายามหลีกเล่ียงการโต้แย้งท่ีจะทำให้อีกฝ่ายไม่พอใจ 
ใฝ่สันติ มักมีพฤติกรรมคล้อยตาม ย่ิงในบุคคลท่ีมีความกลัว ความวิตกกังวลก็จะย่ิงมีแนวโน้มการ 
เข้ากลุ่มพ่ึงพาอาตัยย่ิงสูง เพราะต้องการท่ียืดเหน่ียวจิตใจ ต้องการลมัครพรรคพวก

แรงจูงไจใฝ่สัมฤทธิ้ (Achievement Motivation)

แรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธิ้เป็นจิตลกัษณะท่ีสำคัญที่บุคคลที่เกี่ยวข้องจะควรช่วยสร้างเสริมให้มี 
ในมนุษย์โดยเฉพาะเยาวชนของชาติ เพราะบุคคลใดที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ้ ย่อมมีความมานะ 
พยายามที่จะทำให้ดีที่สุด ตามคักยภาพที่ตนเองมีอยู่ บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ้เป็นคุณสมบัต ิ
ล่วนตัวย่อมอำนวยแก่ลังคมนั้นใหมี้การช่วยล่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้เจริญรุดหน้า 
อย่างรวดเร็ว

ความหมายของแรงจูงไจใฝ่สัมฤทธิ้

คิมเบิล (Kimble,1980) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ้ คีอ ความต้องการเพื่อมุ่งความสำเร็จของตนเอง 
มากกว่าที่ต้องการแข่งขันกับบุคคลอื่นๆ

ฮิลการ์ด (Hilgard, 1967) กล่าวว่า แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ้ เป็นแรงจูงใจชนิดหนึ่งที่ทำให้บุคคลมีการ 
กระทำเพื่อบรรลุเป้าหมายด้วยมาตรฐานอันดีเยี่ยม

ตามแนวคิดทางพุทธศาสนาของพระราชวรมุนี (ประยุทธ์ ปยุตโต) ได้แบ่งแรงจูงใจ 
ใฝ่สำฤทธิ้ออกเป็น 2 แบบดังนี้ (อริยา คูหา,2545 : 38-39)
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1 ■ ทา?โป้ความเป็น!ลิศเทียม หรือ การใฝ่ความเป็นเลิศท่ีสนับลนุนทารแข่งขัน น,ไนบุคคลท่ี 
ต้องการIหนอกว่า เด่นกว่า ดกว่า ขนะกู้อ้ืน แรงจูงใจประเภทน้ีเป็นแรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธ๋ึท่ียัง 
ไม่ดีนก

2.การ1ใฝ่ความเป็นเลิศแท้ คือ การเข้าล่ความเป็นเลิศท่ีไม่จำเป็นท่ีต้องมาจากการแข่งขัน 
หรือต้องไปแข่งขันด้วยใครๆ นอกจากตัวเอง ลักษณะความเป็นเลิศแท้น้ันม 3 ลักษณะ

ลักษณะท่ี 1 การกระทำท่ีทำให้คืเลิศ ดีท่ีสุด เต็มท่ีแห่งงานน้ัน  ๆ เรองน้ัน  ๆ มุ่งคืกษา
และต้ังใจท่ีจะทำงานน้ันให้ได้คืเลิศเข่นไรถึงจะคืท่ีลุด

ลักษณะที่2 ความเป็นเลิศเพราะดีท่ีลุดและเต็มท่ีแห่งความสามาร;!ของตัวเรา
กล่าวคือ ทำดีท่ีลุดเท่าทีตัวเราทำใต้ และให้ดีกว่าครังก่อน  ๆ ท่ีเคยทำมา 
เป็นการแข่งขันกับตนเองอยู่เสมอ

ลักษณะที่3 สิงน้ันมีความเป็นเลิศ โดยเป็นสิงท่ีดีท่ีสุด เก้ือกูลเอ้ืออนุเคราะห์
เป็นประโยชน์ท่ีสุดแก่ชีวิตและลังคม น้ันคือ เราพิจารณาคุณภาพของมัน 
แล้วว่าด่ีท่ีสุด เลิศท่ีสุดแก่ส่ิงแวดล้อม

ท่ีมาของแรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธ้ิ

แรงจูงใจใฝ่ลัมฤทธ้ิจะมีท่ีมาจากองค์ประกอบ 2 ลักษณะ ตัณี้

มาจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation)
มาจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation)

มาจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation)

แรงจูงใจใฝ่ลัมโเทธ้ิประเภทน้ีเป็นแรงจูงใจภายในท่ีบุคคลต้องการทำงาน เป็น 
ความต้องการท่ีมาจากความปรารถนาของตนเอง (Inner Desire) เป็นความรู้สึกล่วนตัว ท่ีจะทำให้ 
งานน้ันๆสำเร็จ ลมบูรณ์ลงด้วยตนเอง สินจำง รางวัล ดาว ลัญลักษณ์ต่างๆ ส่ิงตอบแทนใด  ๆ หรือ 
ส่ิงล่อใจ ไม่มีความหมาย คนท่ีมีแรงจูงใจภายในจะมีความมุ่งน้ันทำงานของตนโดยไมรืรอ และไม่ 
ต้องการมีส่ิงมาเชิญชวน ชักจูง แต่จะกระตือรือร้นมีกำลังใจ ความมุ่งน้ันและมีมโนทัศน์ในการ 
ทำงานของตนเอง



มาจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation)

แรงจูงใจประ๓ ทนี้ เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการที่มีสิงIร้าภายนอก เช่น ดาว เงินเดือน 
ของขวัญ สิงของ โอกาสที่จะเจริญก้าวหน้า สิทธํพิเศษ รางวัล โบนัส การให้ความใกล้ชิด สนิท
สนม สิงล่อใจต่างๆที่จะช่วยส่งเสริมให้การเรียนหรือการทำกิจกรรมงานนั้นๆ มีความหมายมากขึ้น

2.4 แนวคิด๓ ยวกับความจริงเสมือน (Virtual Reality)

Virtual Reality (VR) ความจริงเสมือน เป็นคำที่ใช้จำลองสิงต่างๆ ในโลกความจริง ลงบน 
คอมพิวเตอร์ซึ่งสิงที่ได้รับจากความจริงเสมือน เช่น ระบบเสียงลเตอริโอ ภาพกราทิเก 3 มิติ เป็นต้น 
(GuardJung:2543)

Virtual Reality (VR) ระบบคอมพิวเตอร์ที่ลามารถทำให้ผู้ใช้จมอยู่ในภาพลวงตาของโลก 
คอมพิวเตอร์ และอ น ุญ า ต ให้ผู้ใช้สำรวจผ ่าน โลกลวงต า น้ีไ ด ้ โดยผู้ใช้จะต้องสวมหมวกที่มืจอภาพ 
ไว้บนสืรษะ (head-mounted display ะ HMD) เพ่ือแสดงภาพ 3 มิติ และสวมใส่ถุงมือรับรู้ 
(sensor glove)
ซ่ึงจะทำให้ผู้ใช้ลามารถจัดการกับ วัตถุ ในสิงแวดล้อมเสมือนได้

ความจริงเสมือนสามารถนำมาประยุกต่ใช้ได้มากมายหลายอย่าง เช่น ทางด้านลถาปัตย ์
ท่ีระบบความจริงเสมือนจะให้นักออกแบบเสนองานแก่ลูกค้าด้วยระบบ 3 มิติ และเดินผ่านเช้าไป 
ในห้องต่าง  ๆ ตามโครงสร้างและลักษณะทางกายภาพท่ีออกแบบไว้ และสามารถจับสิงต่างๆ
เคล่ือนได้ตามความต้องการ เป็นต้น (กิดานันท์มสิทอง:2539)

Virtual Reality (VR) ความเป็นจริงเสมือน (VR) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์จำลอง 
ภาพเสมือนจริ'ในลักษณะ 3 มิติ (3-Dimension) หรือ 3-D ทำให้คุณลามารถสำรวจ และควบคุม 
การยักย้ายสิงรองในสภาพแวดล้อมท่ีเป็น 3 มิติเสมือนจริงได้

(Internet Magazine January 2000 : 43)

Virtual Reality หมานนง การท่ีมนุษย์ได้สร้างโลกเสมือนจริงข้ึนด้วยเทคโนโลยีผ่าน
คอมพิวเตอร์และข้อมูลท่ีช้บช้อนจำนวนมาก เพ่ือให้การล่ือสารน้ันมืปฎํลัมพันธ์กัน (interact)
เสมือนหน้ีงว่าเกิดข้ึนในโลกแห่งความเป็นจริง

(Virtual Reality Information Resources July 111 2001:2)



การจะทำให้๓ ดความจริงเสมือนได้น้ัน อย่างน้อยจะต้องมีองค์ประกอบ 3 ข้อได้แก ่
(วารสารสุโขทัยธรรมาธิราช ปีท่ี 16 ฉบับท่ี 1 ม.ค. -  มิ.ย. 46 : 49)
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1. Interactive ต้องมีการโต้ตอบกันได้ มีการลือสารเป็นแบบ 2 ทางได้
2. Simulate ต้องมีการใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 (อาจจะไม้ต้องครบก็ได้ แต่อย่างน้อย ก็มีการไข้ตา 

หู ปาก และการสัมผัส ส่วน รส กับ กล่ิน กำลังพัฒนาว่าจะออกมาในรูปแบบใด)
3. Computer Generate ต้องมีการไข้คอมพิวเตอร์ไนการควบคุมการล่ือสารน้ัน

Mylon พ. Krueger (1991) กล่าวว่า การท่ีมนุษย์สามารถแยกร่าง (disembodiment) เข้าไป 
มีตัวตนใหม่ในสังคมเสมือนจริง ท่ีความขัดแย้งทางเช้ือชาติ การแบ่งแยกประเทศหรืออาณาเขตไม่ 
มีส่วนเข้ามาเก่ียวข้อง เสมือนกับล่ิงต่างๆ น้นเกิดช้ืนในโลกอีกใบ ซ่ึงมีความแตกต่างจากท่ีเราอาตัย 
อยู่ โดยเฉพาะในเร่ืองของการสร้างตัวตนใหม่ในโลกท่ีความจริงเป็นล่ิงท่ีถูกสร้างช้ืนโดย อัตลักษณ์ 
(identity) จึงกลายเป็นลิงทีเต็มไปด้วยเสรีภาพและทางเลือกท่ีผู้ใข้ (user) ลามารถเลือกเอาเองได้ 
ว่าอยากให้ตนเองมีรูปร่างหน้าตาอย่างไร พร้อมทังได้สัมผัสกับประลบการณ์ใหม่หลังจากรูปร่าง 
แน้าตาของตนได้เปล่ียนแปลงไป

ระตับของ Virtual Reality

Virtual Reality หรือ Virtual World อาจแบ่งได้หลายระดับ ช้ืนอยู่กับเคร่ืองมือ การใช้และ 
ปฏิสัมพันธ์ท่ีมนุษย์มีต ่อ ล่ิงท่ีเกิดช้ืนในVirtual Reality โดยท่ัวไปแบ่งได้ดังน้ี (http://www.isx.com)

1. Window on World Systems
มีหน้าจอท่ีเปรียบเสมือนหน้าต่างในการมองท่ีดูเหมือนจริง เลียงจริง และเป็นไปได้จริง 

เข้น การ chat (เหมือนได้พูดคุยกันจริงๆ  เพิยงแต่เป็นการเกิดผ่านจอคอมพิวเตอร์หรือภาพต่างๆ  
เราเห็นในอีนเท..ภ์น็ต ภาพยนตร์ท่ีสามารถดึงดูดความสนใจคนชมจนเสมือนหน่ึงเข้าไปอยู่ใน
เหตุการณ์น้ันๆ ท้ังน้ี ในระดับน้ียังคงใช้จึนตนาการของแต่ละบุคคลค่อนข้างสูง เป็นต้น

2. Video Mapping
เป็นอีกรูปแบบหน่ึงท่ีพัฒนาจากแบบแรก คือมีการเอาตัวเราเข้าไปอยู่ในน้ันด้วย 2D 

Computer คนท่ีดูจากหน้าจอจะเห็นตัวเองปรากฏอยู่ในจอ เข้น เกมต่างๆ  ท่ีมีการยิงต่อสู้กันโดย 
เราจะเห็นตัวเราเอง และดัตรูท่ีอยู่ข้างหน้า (หรือมาจากข้างหลัง) หรือมา1จากมุมต่างๆ  ของจอภาพ
OIIL *•”ใ4

ะ๙
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http://www.isx.com
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3. Immersive Systems
ตัวเรารู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์จำลองน้ันจริง ๆ เพราะมืการสวมหน้ากาก แว่นตา และ 

ถุงมือท่ีลามารเาทำให้รู้สึกเหมือนได้สัมผัสกับสิงต่างๆ ท่ีอยู่ตรงหน้า มีการจำลองสถานที่เล็กๆ และ 
กำหนดสถานการณ์ข้ึนมาเหมือนจริง เช่น ให้ไปนำหัวใจมาช่วยชีวิตเพื่อน ปรากฏว่าคนที่ร่วมใน 
เหตุการณ์จำลองรู้สึกเหมือนได้สัมผัสกับซองจริง เป็นต้น

4. Telepresence
เป็นการใช้กล้องวิดีโอแทนตาเรา แต่ตัวเราอยู่ในห้องควบคุมโดยใช้รีโมทให้หุ่นยนต์ที่มื 

กล้องตังกล่าวไปในสถานท่ีจริง โดยตัวเราเหมือนเป็นหุ่นยนต์น้ันเอง แต่จริงๆ ไม่ได้เดินทางไปด้วย 
เช่น การลงไปในทะเลสึก หรีอการทีแพทÎJใช้หุ่นยนต์ในการช่วยผ่าตัดในล่วนที่เช้าไปลึกและทำให้ 
เกิดแผลทีเล็กมาก เป็นต้น ในอนาคต นาช่ามืโครงการจะนำเทคโนโลยีแบบนี้ไปใช้ในการสำรวจ 
อวกาศ

5. Mix Reality
เป็นการรวมแบบท้ังหมดเช้าด้วยกันเพ่ือประโยชน์ในการนำไปใช้ เช่น การฉายภาพใน 

สมองเพ่ือให้ได้ข้อมูลก่อนผ่าตัด การผ่าตัดด้วยอุลตาร์ชาวด์ เป็นต้น

Cyberspace Community

ชุมชนไชเบอร์ลเปซ (Cyberspace Community) คำว่าไชเบอร์สเปชได้ถูกนำมาใช้เป็น 
คร้ังแรก โดย William Gibson ในงานเขียนนวนํยายวิทยาศาสตร์ประ๓ ท Virtual Reality เรอง 
Neuoromancer และไต้ถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายในโลกอินเทอร์เน็ตปัจจุบัน ซ่ึงหมายกึงจุดท่ี 
เช่ือมต่อกันระหว่างการรับรู้ทางประสาทสัมผัสของมนุษย์ และแลง สิ เสียง แบบดิจิตอลท่ีสร้างข้ึน 
โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ คำว่า Cyber มาจากคำว่า Cybernatic ซ่ึงหมายกึงระบบท่ีควบคุมตัวเอง 
ได้ Cyberspace จึงหมายกึงอาณาบริเวณหรีอพ้ืนท่ีเสมือนจริง (Virtual Reality) ท่ีเช่ือมโยงบุคคล 
ต่างๆ  เช้าด้วยกัน โดยผ่านล่ีอกลางคอระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ การเกิดข้ึนของชุมชนไชเบอร์ 
สเปชก็เป็นผลมาจากการท่ีบุคคลซ่ึงมืทักษะพ้ืนฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ ลามารถดิดต่อล่ีอสาร 
สนทนา แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารกับได้อย่างอิสระ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตในหลากรปแบบ
วิธีการ เช่น การล่งข้อความผ่านจดหมายอิเทคทรอนิค (E-mail), IRC การสนทนาออนใลน์ 1 
โปรแกรม Chat, โปรแกรมสนทนา ICQ, การแสดงความดิดเห็นผ่านเว็บบอร์ดต่างๆ บนหน้าเวบไชต์ 
(www) ฯลฯ จนเกิดการรวมตัว รวมกลุ่มกันข้ึนผ่านการดิดต่อล่ีอสารในอินเทอร์เน็I» •..ผะใช้ 
อินเทอร์เนํตเป็นล่ีอหสักในการ ล่ีอสารในลักษณะกลุ่มหรีอชุมชน โดยกิจกรรมร่วมกัน'ขอพ(เชุม
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หรือชุมชนอาจอยู่ในขอบเขตของการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารทางอินเทอร์เนิด หรอเกิดการพัฒนา 
เป็นการร่วมดำเนินกิจกรรมลาธารณะในทางกายภาพ ( ณรูพงค์จิตรนิรัตน์ 1 2544 : 4า )

ความสัมพันธ์ทางสังคมรูปแบบใหม่ หรือสังคมเสมือนจริง

Jones (1998) ได้กล่าวถึงความสัมพันธ์ทางสังคมรูปแบบใหม่ หรือสังคมเสมือนจริงไว้
ดังน้ี

1. การสร้างสรรค์โอกาสสำหรับการคิกษาและเรียนรู้เร่ืองราวต่างๆท่ีเกิดข้ึนในสังคม
2. การสร้างสรรค์โอกาสและทางเลือกใหม่สำหรับการพัฒนาประชาธิปไตยแบบมืล่วน 

ร่วม ท่ีทุกคนมืความเท่าเทียมและเสมอภาคกันในการแสดงความคิดเห็น
3. เป็นช่องทางสำหรับสร้างวัฒนธรรมและวิถีชีวิตใหม่ๆให้เกิดข้ึนในสังคม
4. ลามารถทำให้มนุษย์และเคร่ืองสมองกลปฎิสัมพันธ์กันได้และก่อให้เกิดความสัมพันธ์ 

ท่ีเรืยกว่ามิตรภาพบนคอมพิวเตอร์ (Computer Friendship)

2.5 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวข้องกับผลกระทบของของเกมคอมพิวเตอร์ท่ีจะนำมาใช้เป็นกรอบใน 

การคิกษาวิจัยการเล่นและผลกระทบของเกมออนไลน์ '‘แรกนาเอค', ท่ีมืต่อวัยรุ่น มืต่อดังน้ี

แนวคิดเก่ียวกับกา?กา?ติดคอมพิวเตอร์หรือ อินเทฉุร์เ'นุต 
(Computer/ Internet Addiction)

การติดคอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ต (Computer/ Internet Addiction) เป็นผลเลืยท่ี 
เกิดข้ึนจากการใช้เทคโนโลยท่ีไม่เหมาะลม และมีแนวโน้มว่าปัญหาน้ีจะมืผลกระทบต่อบุคคลทุก 
ช่วงอายุ เร่ิมต้ังแต่เด็กท่ีติดเกมคอมพิวเตอร์ และวัยรุ่น วัยทำงาน ท่ีติดอินเทอร์เน็ต จนทำให้มี 
หน่วยงานท่ีทำหน้าท่ีป้องกันการติดอินเทจร์เนิดข้ึน (Orzack MH. Computer addiction: What is 
it ? Phychiatric Time 1998 ; 15 : 2-3.)

คำจำกัดความซองการติดคอมพิวเตอร์หรือ อินเทอร์เ'นิด (Computer/ Internet Addiction)
คำว่า “Addiction" หรือการติด เร่ิมใช้คร้ังแรกกับการด่ืม,สุราหรือการใช้สารต่างๆ

Babington, Christensen and Patsdaughter ได้กล่าวว่าพฤติกรรมโดยท่ัวๆไป เช่น การใช้ยาการ 
ด่ืมสุรา การรับประทานอาหาร การออกกำสังกาย การเล่นการพน์น การสูบบุหร่ี การชอบปัง การมี 
เพศสัมพันธ์หรือแม้แต่กระทำการใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เนิตอาจเป็นเร่ืองท่ีปกติ หรือผิดปกติ 
ก็ได้ ถ้าเป็นพฤติกรรมท่ีปกติจะเป็นกิจกรรมท่ีแสดงออกอย่างเหมาะลม สร้างสรรค์ แต่เม่ือใดเป็น



31

การกระทำท่ีมาก๓ นไปจนไม่สามารถเลิกทำได้ ไม่สามารถที่จะควบคุมได้ มีความรู้สึกคับช้องใจ 
กระวนกระวายใจเม่ือไม่ได้กระทำพฤติกรรมน้ัน และมีผลก่อให้เกิดการรบกวนอย่างรุนแรงไนหน้าท่ี 
ต่าง  ๆไม่ว่าจะเป็นการเรียน การงาน และชีวิตครอบครัว พฤติกรรมด้งกล่าวจะถือเป็นพฤติกรรมย้ํา 
ทำ หรือการติดท้ังสิน

อาการติดคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต

Griffiths กล่าวว่าผู้ท่ีติดคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต จะมีอาการอย่างน้อย 6 อย่าง ด้งน้ี 
Griffiths (1998:61-75)
1. กิจว้ตรสำคัญท่ีลุด คือ การใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต และถึงแม้จะไม่ได้ใซ้ก็จะ 
ครุ่นคิดถึงการใช้อยู่ตลอดเวลา
2. เม่ือใดท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตจะมีความรู้สึกท่ีดีผ่อนคลาย
3. ใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตมากข้ึน เพอท่ีจะให้เกิดความพึงพอใจ
4. รู้สึกหงุดหงิดเครียด กระสับกระล่าย เม่ือไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต 
(Withdrawal symptoms)
5. รู้สึกคับช้องใจเม่ือถูกขัดขวางการใช้จากบุคคลรอบช้าง
6. มีโอกาสกลับไปใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตช้ํา ภายหลังจากที่มีการพยายามควบคุม 
ไม่ให้ใช้ หรือหยุดใช้

Orzack กล่าวว่าผู้ท่ีติดคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต จะต้องมีอาการอย่างน้อย 5 ข้อ จาก 
อาการต่าง  ๆด้งน้ี (Orzack MH.1998; 15 :2-3)

1. เม่ือใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตแล้วมีความรู้สึกพอใจ อ่ิมเอมใจ หรือรู้สึก 
ผ่อนคลาย

2. เม่ือไม่ได้ใช้ จะมีอาการกระลับกระล่าย กระวนกระวาย หงุดหงิด มีปัญหาเร่ืองการ 
นอนวิตกกงวลเพ่ิมมากข้ึน มีภาวะซึมเศร้า หรือความรู้สึกไม่เป็นมิตร

3. คิดหมกหม่นกับการใช้ และวางแผนท่ีจะใช้ หรือข้ึออุปกรณ์ท่ีเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ 
หรืออินเทอร์เน็ตใหม่ๆ

4. ต้องการท่ีจะใช้เงํน และใช้เวลาอย่างมากทุ่มเทให้กับการใช้คอมพิวเตอร์หรือ 
อินเทอร์เน็ต

5. ละท้ิงครอบครัว เพ่ิอนฝูง ลังคม การเรียน หรือหน้าท่ีการงาน
6. โกหกสมาซึกในครอบครัว เพ่ิอร่วมงาน เพ่ือนร่วมช้ันเรียน ผู้รักษาหรือคนอ่ืนๆ

เก่ียวกับเวลาท่ีใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต
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7. ลัมฟันธภาพกับผู้อ่ืนลดลง มีโอกาสสูญเสียการประลบความสำเร็จในการงาน 
การสีกษาความม่ันคงทางการเงิน

8. ไม่ลามารถควบคุมตนเองในการใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตได้
9. มีอาการทางกายแสดงให้เห็น เช่น ปวดหลัง ปวดสีรษะ'ช้างเดียว สุขภาพทรุดโทรม 

carpal tunnel syndrome การดูแลสุขภาพตนเองลดลง เช่น การรับประทานอาหารท่ี 
ไม่เป็นเวลา การไม่สนใจดูแลร่างกาย

10. ย้งคงใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตท้ังๆท่ีมีปัญหาเกิดข้ึน

เกณฑํในการประเมิน การติดคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต

Greenfield (1999) ได้สร้างแบบประเมิน การติดคอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตด้วย
ตนเอง (Internet Addiction Self-Appraisal) ถ้าผู้ท่ีถูกประเมินตอบว่าใช่ 5 ข้อข้ึนไป บุคคลน้ัน 
กำลังมีปัญหาในการติดคอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต

า. มีความรู้สึกว่าไม่สามารถควบคุมตนเองได้เม่ือมีการใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ต 
เช่น มีความรู้สึกเคลิบเคล้ิมลืมตัว

2. เม่ือไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ต จะมีความคิดหมกหม่นเก่ียวกับการใช้ เช่น
คิดเก่ียวกับการมีประลบการณ์ท่ีผ่อนคลายเม่ือใช้ วางแผนท่ีจะใช้คร้ังต่อไป
คิดเก่ียวกับลิงท่ีได้จากการใช้คอมพิวเตอร์

3. มีการใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์ณ็ตเพ่ิมมากข้ึน เพ่ือให้เกิดความพึงพอใจเท่ากับ 
ประสบการณ์ท่ีเคยเกิดข้ึนคร้ังก่อน

4. ไม่ลามารถควบคุมการใช้ การเลิกใช้ได้

5. มีความรู้สึกกระลับกระสำย กระวนกระวายเม่ือพยายามท่ีจะลดเวลา เลิก หรือหยุดใช้

6. ใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตเป็นเสมือนแนวทางในการหสึกหนีปัญหา หรือ
บรรเทาอารมณ์ท่ีไม่ด เช่น ความรู้สึกล้ินหวัง ขาดคนช่วยเหลือ ความรู้สึกผิด

วิตกกังวล ซึมเศร้า

7. หลังจากท่ีได้ลัญญากิบตนเองว่าจะไม่ให้เวลากับคอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตมาก 
เกินไป แต่ก็ยังพบว่าตนเองยังทำพฤติกรรมเช่นน้ันอกในวันกัดไป

8. บดยังสมาชิกในครอบครัว ผู้?กะท และบุคคลอ่ืน  ๆโดยการโกหกเก่ียวกับเวลาท่ีใช้จรืง 
กับคอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ต
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9. กระทำสิงท่ีไม่ถูกต้องหรือผิดกฎหมายเก่ียวกับการใช้อินเทอร์เน็ต

10. มีโอกาสสูญเสืยความเจริญก้าวหน้าทางต้านการงาน การเรียน และชีวิตสิวนตัว
เพราะการใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ต

11. ค้นหาเคร่ืองมือในการกระตุ้นให้เกิดอารมณ์ทางเพศเพ่ือท่ีจะทำให้บรรลุผล เช่น การ
สนทนาในห้องสนทนาเร่ืองเพศ (Cybersex) จนเกิดการติดเป็นนิสัย

จากแบบประเมินถ้าตอบว่า ใช่ 5 ข้อ หรือมากกว่า ให้ลอบถามด้วยคำถาม 2 ข้อ ดังน้ี

1. ใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตเป็นเคร่ืองมือในการเปล่ียนแปลงอารมณ์ ห ร ือ  

สภาพจิตใจในชีวิตประจำวัน เป็นประจำใช่หรือไม่

2. พบว่าการใช้คอมพิวเตอร์ หรืออินเทอร์เน็ตมีผลกระทบกับชีวิตประจำวันทุก  ๆ
ด้าน และทุกรูปแบบใช่หรือไม่

คำถามท้ัง 2 ข้อ เป็นคำถามท่ีลำกัญ ช่ึงจากการตอบคำถามข้างต้นอาจจะบงช้ีว่า 
บีพฤติกรรมติดหรือมีความคิดแบบย้ําคิด อันเป็นผลสะท้อนให้เห็นว่าชีวิตได้รับความ
กระทบกระเทือนจากการใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ต และลมควรได้รับการช่วยเหลือ

Young (1998) ได้ทำการสำรวจและพบว่าปัจจัยท่ีมืผลต่อการติดอินเทอร์เน็ตมื 
10 ประการด์งน้ี คือ ความรู้ลืก'โดดเด่ียว อ้างว้าง มีปัญหาในชีวิตสมรส มีความเครียดซ่ึงสัมพันธ์ 
กับงาน ความรู้ลืกเบ่ือหน่าย ภาวะชีมเศร้า ปัญหาเศรษฐกิจ ความรู้ลืกไม่พอใจเก่ียวกับรูปร่าง 
หน้าตา ความวิตกกังวล ความพยายามต่อตุ้ด้ินรนเพ่ือไม่ให้กลับไปเกิดพฤติกรรมติดส่ิงอ่ืนช้ํา
มีขีดจำกัดทางสังคม ทำให้ไม่ลามารถมีปฎึสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนในชีวิตจริงได้จึงใช้อินเทอร์เน็ต
เป็นตัวแทนของการสร้างปฎิสัมพันธ์

McKenna, Green and Gleason (2002) กล่าวถึงการปฏิสัมพันธ์ทางอินเทอร์เน็ตจะทำ 
ให้รับรู้ประลบการณ์ท่ีแปลกใหม่ และเซ่ึอ'ว่า'ใน,โลกอินเทอร์ณ็ตจะปลอดภัย รู้ลืกม่ันใจท่ีสร้าง
ปฎิสัมพันธ์ได้มากกว่าการปฏสัมพันธ์แบบพบหน้า (face-to-face)

Scott E. Caplan (2003) ได้คืกษาถึง Preference for Online Interaction (ความขอบใน 
การปฎิสัมพันธ์ทางสังคมออนใลน์) โดยกล่าวว่าบุคคลท่ีรู้ลืกโดยเก่ียว ชีมเศร้า และมีปัญหาในการ 
เช้าสังคม มีแนวโน้มท่ีจะพัฒนาความชอบชองตนไปล่การปฏํสัมพันธ์ทางสังคมออนไลน่ และมี 
แ -น้มท่ีจะชอบปฎํสัมพันธ์ทางสังคมออนใลน์มากกว่าการปฏํสัมพันธ์แบบพบหน้า 
(face เน-i5C6; เพราะรู้ลืกว่าปลอดภัยกว่า
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วิภา อุตมฉันท์ได้ทำการคีกพเรื่อง "ทัศนคติและผลกระทบของวิดีโอเกมต่อเด็กญ่ีปุน,' และ 
กลับมาสืกษาในหัวข้อเดียวกันกับเด็กไทย ได้ระบุ ข้อดีในการเล่นเกมว่า ทำให้ต่ืนเต้น ผ่อนคลาย 
ความตรึงเค่รืยศ อารมณ์ดีหายหงุดหงิด ลามารถสร้างจินตนาการไปต่างๆ ตามท่ีต้องการ รู้สึกว่า 
ตนเองเป็นพระเอก ได้แกสมาธิ ทำให้ลมองเฉียบไว และสร้างความสามัคคีกับเพ่ือนท่ีเล่นด้วยกัน 
ทางด้าน ข้อเสีย ได้ระบุว่าเด็กล่วนใหญ่เสียเวลา เสียเงิน ย่ิงเล่นย่ิงติด ผลการเรียนต่ําลง ไม่ค่อย 
อยากทำกิจกรรมอ่ืน  ๆและทำให้ผู้ปกครองไม่พอใจ

กิตติยวดี บุญซ่ือ (2535) ได้นำเลนอผลกระทบของวิดีโอเกมท่ีมีต่อเด็กดังน้ี
1. รังสีท่ีแผ่ออกมามีผลต่อสายตาของเด็ก ซ่ึงจ้องนานๆโดยไม่พักลายตา จะทำให้เกิดอันตรายต่อ

ตาได้
2. เด็กเกิดอาการติดคอมพิวเตอร์ ใจจดจ่อ เล่นเป็นเวลานาน ไม่อยากลุกไปไหน ส่ิงท่ีเป็นโทษ

แอบแฝงคือ ไม่ได้เปล่ียนอริยาบถ ไม่ได้ออกกำลังกายหรือใช้พลังความคิดความลามารถไน
ด้านอ่ืน

3. ขาดการพัฒนาทุกด้านได้แก่
3.1 ด้านร่างกาย
3.2 ด้านสติปัญญา เด็กไต้แกลมองกับคอมพิวเตอร์เพราะมีปัญหาสารพัดมาให้แก้ไขและทำ

ตามแต่ก็เป็นเพียงล่วนน้อย ซ่ึงการท่ีเด็กได้รู้จักคิดและแก้ปัญหารวมท้ังใช้จินตนาการ
และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในชีวิตประจำวันเป็นส่ิงสำคัญกว่า และจะช่วยให้รู้จัก
ปรับคัวได้มากข้ึน

3.3 ด้านอารมณ์ อาจจะได้ผลบ้างจาการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ถ้าโปรแกรมน้ันๆ ได้สร้าง
เง่ือนไรต่าง  ๆ ให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์คล้อยตามหรือขัดแย้ง แต่ความสามารถในการ
ควบคุมอารมณ์อาจจะไม่ได้มากเท่ากับการได้สัมผัสของจริงในสภาพท่ีเป็นจริง

3.4 ด้านลังคม การได้ออกไปพบปะเพ่ือน  ๆญาติผู้ใหญ่ หรือรู้จักบุคคลต่างๆ จะเป็นการแกให้ 
เด็กมีประสบการณ์ในการวางคัวได้อย่างถูกกาลเทศะ รู้จักรอคอยจังหวะของตน รู้จักถาม 
รู้จักตอบ รู้จักแสดงน้ําใจ และรู้จักไข้ถ้อยคำไพเราะซวนฟัง มีมารยาทอันงดงาม ซ่ึงเป็นส่ิง 
ท่ีจะต้องได้รับคำแนะนำต้ังแต่ต้นพร้อมกับการได้เห็นคัวอย่างท่ีดีท่ีพึงปฎิปัติ
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ประณมจั่นทม (2533) กล่าวว่าวิดีโอเกมมีผลกระทบต่อเด็กดังน้ี

า.ทางด้านการเรียน หากเด็กไม่รู้จักแบ่งเวลา หรือ,จัดเวลาเล่าÎ โม่ถูกต้อง เอาแต่หมกนุ่นเล่นแต่ 
วิดีโอเกม จะล่งผลกระทบให้การเรียนของเด็ก๓ ดปัญหาได้ ฟน ไม่ทำการบ้าน ผลการเรียน
ตกต่ําถดถอยลง

2. ทางด้านสุขภาพร่างกาย การท่ีเด็กจับจ้อง เพ่งดูแต่เกมวิดีโอระยะใกล้เป็นเวลานาน  ๆ ทำให้ 
ลายตาเสืย โดยเฉพาะหากการจัดแลงสว่างไม่เพียงพอเหมาะลม นอกจากน้ันการท่ีเด็กเพลิดเพลิน 
จนไม่สนใจรบประทานอาหาร จะทำให้เด็กปวดท้องและเป็นโรคกระเพาะอาหารได้ ย่ิงไปกว่าน้ัน 
หากเด็กเอาแต่น้ังอยู่กับเครองเล่นเกมภายในห้อง ไม่ถูกแดด ถูกลม ขาดการออกกำลังกายจะทำ 
ให้ร่างกายไม่แข็งแรงเจ็บป่วยได้ง่าย

3. ทางด้านอารมณ์ ลังคมการเล่นวิโอเกมโดยล่วนใหญ่มักจะเล่นเพียงลำพังคนเดียว หรืออย่างมาก
ก็เพียงแค่สองคน เพ่ือการแข่งขัน หากเด็กเอาแต่น่ังเล่นวิดีโอเกมเพียงอย่างเดียวโดยไม่ยอมให้ 
เพ่ือน  ๆ เข้ามาร่วมเล่นหรือร่วมสนุกด้วยกัน จะทำให้เด็กขาดประลบการณ์ในการเข้าลังคม การเล่น 
กับเพ่ือน ขาดการรู้จักแบ่งปัน การเอ้ือเพีอผู้อ่ืน ทำให้เป็นคนไม่มีเพ่ือนเข้าลังคมไม่เป็น ไม่รู้จัก 
ปรับตัวให้เข้ากับผู้อ่ืน ซ่ึงหากไม่มีการปรับปรุงตัวเองแล้วย่ิงโตข้ึนก็จะทำให้เกิดปัญหามากข้ึน
ทำให้เข้ากับคนยาก เอาแต่ใจตัวเอง ถูกปล่อยให้อยู่ตามลำพัง อันจะทำให้อยู่ในลังคมได้อย่าง
ไม่มีความสุข เด็กเกิดความรู้ลืกว่าทำลายคู่แข่งขันหรือดัตรูเป็นเร่ืองปกติ ซึ่งความนึกคิดดังกล่าว 
ของเด็ก จะล่งผลให้เด็กไม่รู้จักการไห้อภัย การผ่อนปรน การประนึประนอม การให้ความช่วยเหลือ 
ซ่ึงกันและกัน และถึงแม้ว่าวิดีโอเกมจะเป็นเพียงเร่ืองท่ีสมมติฃนก็ตาม แต่ค่อนข้างเช่ือได้มากว่า 
ความรู้สืกเข่นน้ีจะไม่ได้คงอยู่เฉพาะกับเกมการเล่นเท่าน้ัน แต่คงจะเหลืออยู่ในสามัญสำนึกของ
เด็ กผู้เล่นไปจนกระท่ัง เติบโต เป็นผู้ใหญ่ไนอนา ค ต

ทฤษฎึเกี่อวข้'องกับผลกระทบของ๓ มคอมพี' ;เอ*
มักทฤษฎีทางด้านจ็ตวิทยาซ่ึงได้ให้ความลำดัญในเร่ืองความลัมพันธ์ระหว่างลือกับการ 

ถ่ายทอดเน้ีอหาสาระท่ีมีความรุนแรงระดับต่างๆ มายังผู้รับได้เสนอทฤษฎีเก่ียวกับเร่ือง อิทธิพล 
และผลกระทบของอ่ือและความรุนแรงไว้ 4 ทฤษฎีดังน้ี (Bittner, 1999)

า. ทฤษฎีปลดปล่อยความดับข้องใจ (catharsis theory) ทฤษฎีน้ีเห้นว่ารายการ

โทรทัศน์หรือลือท่ีเสนอความรุนแรง จะสามารถช่วยผ่อนคลายความดับข้องใจของปัจเจกบุคคล
จากภาระต่างๆ ในชีวิตประจำกันและช่วยให้ความรู้ลืกเก็บกดหรือความรุนแรงทางอารมณ์กายใน 
จตใจมีโอกาสถูกปลดปล่อยผ่านรายกา?หรือสอท่ีมีฉากความรุนแรงในเร่ืองราว อย่าง'ไรก็ดีทฤษฎี'น้ี
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ไม่ได้รับการสนับลนุนมากนักเมื่อเทียบกับทฤษฎีอื่นๆ แม้ว่าจะมีผลการวิจัยบางเรื่องที่ปรากฏผล
ไนทางท่ีสนับลนุนแนวทฤษฎีน้ีอยู่บ้างก็ตาม

2. ทฤษฎีสัญญาณความก้าวร้าว (aggressive cue theory) ทฤษฎีนี้เห็นว่าการรับ
ล่ือท่ีมีความรุนแรงจะเพ่ิมระดับความต่ืนเต้น และจะเป็นการกระตุ้นให้เกิดการเชื่อมโยงกับ
พฤติกรรมอ่ืนๆ ท่ีปัจเจกบุคคล'ได้เรียนรู้มาแล้ว ชื่งกระบวนการเช่นนี้ลามารถนำไปสู่การกระทำที่ใช้ 
ความรุนแรงใต้ในสถานการณ์จรงเม่ือบุคคลลต้องเผชิญหน้ากับเรื่องที่กระทบจิตใจหรือต้อง 
ตัดสินใจแก้ไรปัญหา

3. ทฤษฎีแรงเสริม (reinforcement theory) ทฤษฎีนี้มีพื้นฐานที่ใกล้เคียงกับแนวทาง
ของทฤษฎีสัญญาณความก้าวร้าว ผู้เสนอทฤษฎีเช่ือว่าผลกระทบของลื่อที่มีเนื้อหาท่ีมีความรุนแรง 
คือการ'ไปสนับลนุนทัศนคติและ'พฤติกรรมท่ีมีอยู่แล้ว,ในดัวผู้รับสาร มิได้ไปสร้างให้เกิดความรุนแรง 
ฃึนใหม่ในบุคคลแต่อย่างใด ทฤษฎีนีได้แบ่งกลุ่มคนออกเป็น 2 จำพวก คือกลุ่มที่มีแนวโน้มที่จะ 
ก้าวร้าวรุนแรง หรือพวกมีความก้าวร้าวรุนแรงในตัวเอง (the violent person) กับกลุ่มที่ไม่มีความ 
ก้าวร้าวรุนแรง (the non-violent person) ในกลุ่มแรก เมื่อรับเนื้อหาที่มีความรุนแรงก็จะมองเห็น 
ว่าเป็นเร่ืองปกติในชีวิตจริงซ่ึงลอดคล้องกับแนวโน้มของบุคคลในกลุ่มน้ี ในขณะที่ กลุ่มที่ไม่มีความ 
ก้าวร้าวรุนแรงในตัวจะมองรายการท่ีมีเน้ือหารุนแรงว่าเป็นเพียงความบันเทิงรูปแบบหน่ึง และรับ 
โดยไม่เกิดความรู้สึกว่ามีผลกระทบต่อสภาพจิตใจของตน

4. ทฤษฎีการเรียนรู้จากการสังเกตการณ์ (observational learning theory) ทฤษฎีนี

เห็นว่าปัจจเจกบุคคลสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้ความรุนแรงได้จากการรับลื่อท่ีม ี
เน้ือหาท่ีมีความรุนแรงแฝงอยู่ ซึ่งทฤษฎีนี้อาจนำไปประยุกต์กับเด็กเล็กได้มากกว่าว้ยอื่นๆ
กล่าวคือหากท่อแม่ปล่อยให้เด็กดูโทรทัคน์ที่มีความรุนแรงมากๆในช่วงอายุ2-3 ปี การเรียนรู้ในวัย 
น้ีจะเป็นพ้ืนฐานท่ีละสมอยู่ในตัว และหากได้รับแรงเสริมจากล่ือท่ีมีเน้ือหาท่ีรุนแรงต่อไปในบางช่วง 
ของอนาคต ก็มีโอกาสแสดงพฤติกรรมท่ีใช้ความรุนแรงออกมาได้

ทฤษฎียา.;,,,ตด (Narcotization) Murphy า977 กล่าวว่าลื่อมวลชนทำหน้าที่ของตน 
อย่างด็มากเสิยจนผู้ร้บสารให้ความสนใจกับลื่อมากเกินไป จนไม่มีเวลาสนใจสิงอื่น ลื่อมวลชนจง 
เป็นเสมีอนยาเสพติดที่ผู้รับสารคอยเฝ็าติดตามอย่างไม่เลกราเพิ่อคอยลื่งที่ตนชื่นชอบ
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2.6 งานวิจัอที๋๓ ยวข้องกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอร์

เพชรชมพู เทพพิพิธ (2533) ได้ศึกษาเร่ือง “ความสัมพันธ์ระหว่างความชอบหนังสือการ์ตูน 
รายการโทรท้ศน์และเกมคอมพิวเตอร์กับพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ใน 
เขตกรุงเทพมหานคร” จากการวิจัยพบว่า ความชอบเกมคอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม 
ก้าวร้าวของเด็ก กล่าวคือเด็กท่ีชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากมีแนวโน้มท่ีจะมีพฤติกรรมก้าวร้าวได้ 
มาก โดยเกมท่ีนิยมเล่นมากท่ีลุดจะเป็นเกมประ๓ ทผจญภัย ท้ังน้ีการท่ีผู้ผลิตเกมล่วนใหญ่ได้ 
ศึกษาธรรมชาติและความลนใจของเด็ก ทำให้เกมท่ีผลิตออกมาล่วนใหญ่เป็นเกมท่ีใช้การต่อล้และ 
ความรุนแรง จากเน้ือหาเกมในลักษณะดังกล่าวจึงอาจล่งผลให้เด็กเรียนรู้ในทางท่ีผิดและเกิด
พฤติกรรมก้าวร้าวตามมาในท่ีสุด

รพิพร มณีพงษ์ (2533) ได้ศึกษา "ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเล่นเกมวิดีทัศน์กับ 
ผลสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการเล่นเกมวิดีทัศน์กับผลสัมทฤทธิ้ทางการเรียนของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ในเขตกรุงเทพมหานคร’, จากการวิจัยพบว่าการเล่นวิดีโอเกมมีองค์ประกอบทั้ง 
ล่งเสรีมการเรียนและทำให้การเรียนตกตํ่าลง โดยการเล่นเกมหลังจากทำการบ้านหรืองานที่ใด้รับ 
มอบหมายแล้ว หรือการเล่นเกมเมื่อได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธี้ 
ทางการเรียนในเชิงบวก และการเล่นเกมตามร้านที่มีเครื่องให้เช่า จำนวนเกมที่เล่นต่อสัปดาห์
การเล่นเกมก่อนและระหว่างลอบ จะมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนในเชิงลบ

คืรีลักษณ์ ศรีวนาสณฑ์ (2534) ได้ศึกษาเรื่อง “การเล่นวิดีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคม 
ของนักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในกรุงเทพมหานคร" ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ชื้อเครื่อง 
เล่นวิดีโอเกม นักเรียนที่เล่นเกมคนเดียว และนักเรียนที่ใช้เวลาเล่นเกมมากที่ลุดในว้นหยุด
มีความสัมพันธ์กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมในระดับตํ่า ล่วนพฤติกรรมที่เปลียนแปลงหลังจาก 
เล่นวิดีโอเกมคือ นักเรียนใ' เสนใจคนในบ้าน

อาภรณ์ ปิยะเวช (2538) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “ผลกระทบของเครื่องเล่นอิเล็กทรอนิกส์ต่อ 
พฤติกรรมการสอสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นสังกัดกรมลามัญศึกษา กรณีศึกษาเฉพาะ
โรงเรียนในเขตพระนคร กรุงเทพมหานคร” ผลการศึกษาพบว่า เครื่องเล่นอิเล็กทรอนิกส์ มิใต้ปิดกั้น 
การรับสารของกลุ่มตัวอย่างกับสือมวลขน รงได้แก่ โททัศน์ วิทยุ และหนังสือพิมพ์ ตลอดจนไม่
ล่งผลกระทบต่อการรับฟังการสือสารของผู้อ่ืน โดยกลุ่มตัวอย่างนี้ยังคงมีการสนทนากับผู้อื่น และ 
เพมการพูดคุยมากชื้นกว่าก่อนที่จะมาเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งมีความพลใจที่จะพูดคุยเรื่อง 
สนุกสนานล่วนทางด้านผลกระทบต่อ อารมณ์ ทัศนคติ พบว่าเครื่องเล่นเกมอิเล็กทรอนิกส์ล่ง 
ผลกระทบอย่างยง กล่าวคือกลุ่มตัวอย่างชอบต่อล้ สำแดงออกในความติดว่าการฆ่าสัตรุเป็นการ
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สุชาดา สัจจสันถวใมตรี (2542) ได้สืกษา '‘ทัศนะของนักจิตวิทยาต่อเนื้อหาลื่อวิดีโอเกมและ 
ผลกระทบที่มีต่อเยาวชน" พบว่าเนื้อหาของวิดีโอเกมจะล่งผลกระทบต่อพัฒนาการทางสติปัญญา 
การเรียนรู้ จิตใจ อารมณ ์ ตลอดจนพโเติกรรมการแสดงออกของเยาวชน ทั้งในด้านบวก และด้าน 
ลบ ขึ้นอยู่กับพฤติกรรมการเล่น ประ๓ ทเนื้อหาเกมที่เลือก ตลอดจนปัจจัยพื้นฐานของผู้เล่น ซ่ึง 
ได้แก่การดูแลเอาใจใล่ฃองผู้ปกครอง สัมพันธภาพทางสังคมของเด็กรวมทั้งความสามารถในการ 
แยกระหว่างเรื่องราวในเนื้อหาเกมกับสภาพความเป็นจริงในสังคม

Chambers และ Ascione (1985) ได้คืกษาเกี่ยวกับลักษณะของวิดีโอเกมที่ม ีความรุนแรง 
และไม่มีความรุนแรง มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเอื้อเนื้อ และพฤติกรรมการช่วยเหลือ
โดยทำการคืกษไเด็กเกรด 3 เกรด 7 และเกรด 11 จำนวน 160 คน พบว่า เด็กที่เล่นวิดีโอเกมที่ม  ี
ความรุนแรงจะมีพฤติกรรมการเอื้อเนื้อตํ่ากว่ฯเด็กที่เล่นวิดีโอเกมที่ไม่รุนแรง และพบว่าเกมที่ไม่
รุนแรงไม่ทำให้เพิ่มพฤติกรรมการช่วยเหลือ ส่วนเกมที่รุนแรงนั้นจะเป็นตัวยับยั้งไม่ให้เกิดพฤติกรรม 
การช่วยเหลือ

Chan, Suk-Kuen Josephine (1992) ทำการวิจัยเรื่อง “Using computer gam es to 
increase compliance in hand strengthening exercise therapy" จากการวิจ ัยเก ียวกับการใช้ 
เกมคอมพิวเตอร์เพี่อเสริมความร่วมมือในกาทำกายภาพบำบัดมือให้แข็งแรงกับผู้ป่วยที่มีปัญหา 
เรื่องมือ ผลการวิจัยพบว่า เกมคอมพํวเตอร์เป็นเครื่องมีอที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้รับการกายบำบัดยอม 
ปฏิบัติกิจกรรมดังกล่าวด้วยความสนุกสนาน ล่งผลให้การทำกายภาพบำบัดมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น

Griffith and Hunt (1รน์5) ได้ทำการสืกษาเรื่อง “Computer gam es playing in 
adolesence” โดยทำการสำรวจการเล่นเกมของผู้เรั๋มเล่นเกมคอมพิวเตอร์ครั้งแรก จากกลุ่ม
ตัวอย่างวัยรุ่นในลหราชอาณาจักร จำนวน 387 คน พบว่าวัยรุ่นที่เรื่มเล่นเกมคอมพิวเตอร์ครั้งแรก 
เล่นเกมเฉลื่ยทง 30 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และไม่มีความแตกต่างกันในการเล่นระหว่างเพศหญิงและ 
ชาย แต่เพศขายจะนิยมเล่นเกมที่มีเนื้อหารุนแรงมากกว่า ในขณะที่เพศหญิงขอบเล่นเกมที่มีความ 
สนุกสนาน และเหตุผลหลักของการเลือกเล่นเกมของวัยรุ่นในลหราชอาณาจักรคือความสนุกลนาน 
และความบันเพิง

ขจัดปัญหาได้อย่างแท้จริง รวมท้ังมีทัศนคติว่าควรฆ่าผู้อ่ีนก่อนผู้อ่ีนจะฆ่าเรา นอกจากน้ียังพบว่า
เคร่ืองเล่นอิเล็กทรอนิกส์ยังล่งผลกระทบทางด้านกายภาพต่อกลุ่มตัวอย่าง โดยส่วนใหญ่มี
ความเห็นว่าการเล่นเคร่ืองเล่นอิเล็กทรอนิกส์ทำให้ ผู้เล่นลายตาเสืย
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