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บทคััดย่่อ

	อิ ทธิิพลของสื่่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงกัับปััญหาพฤติิกรรมรุุนแรง 
เป็็นประเด็็นที่่�ถูกูพููดถึึงในสัังคมเป็็นเวลานานแต่่ยังัไม่่สามารถสรุุปได้้ว่่าส่ื่�อวิิดีโีอเกม 
ที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงนั้้�นเป็็นสาเหตุทุี่่�นำไปสู่่�พฤติกิรรมรุนุแรงจริงิหรืือไม่่
	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพ่ื่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความภููมิิใจ 
ในตนเอง รูปูแบบการอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ พฤติิกรรมการเล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรง 
กับัทัศันคติเชิงิบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง และความสััมพันัธ์์ระหว่่างทััศนคติเชิงิบวกต่่อ
การใช้้ความรุนุแรงกับัพฤติกิรรมรุนุแรง ใช้้ระเบียีบวิจิัยัเชิงิปริมิาณ เก็บ็แบบสอบถาม
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ออนไลน์์จากกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่อายุรุะหว่่าง 20-25 ปีี รวมทั้้�งเคยเล่่นวิดิีโีอเกม
ที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรง จำนวน 400 คน และนำไปวิเคราะห์์ด้้วยสถิติิต่ิ่าง ๆ ได้้แก่่ ร้้อยละ 
ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าสถิติิ ิt-test การวิิเคราะห์์ความแปรปรวน และค่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์์
แบบเพียีร์์สันั
	ผ ลการศึึกษาพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่เป็็นเพศชาย มีีการศึึกษา
ระดับัปริญิญาตรี ี มีอีาชีีพเป็็นนัักศึกึษา มีรีายได้้เฉลี่่�ยจากการประกอบอาชีพีไม่่เกินิ  
15,000 บาท มีวีิดิีโีอเกมหรืือคอมพิิวเตอร์์เป็็นของตนเอง เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรง 
มาแล้้ว 10 ปีี เฉลี่่�ยวัันละ 3 ชั่่�วโมง/วััน เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรงจำนวน 10 เกม และช่ื่�นชอบ
เกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรงประเภทผจญภััยมากที่่�สุดุ นอกจากนี้้�กลุ่่�มตัวัอย่่างมีคีวามภูมูิใิจ 
ในตนเองระดัับมาก (3.59) เติิบโตมากัับรููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ 
ในระดับัมาก(3.74) มีทีัศันคติเิชิงิบวกต่่อการใช้้ความรุนุแรงระดัับน้้อย (1.65) และ 
มีพีฤติิกรรมรุนุแรงอยู่่�ในระดัับต่่ำ (0.32)
	ผ ลการทดสอบสมมติฐิานพบว่่าลักัษณะทางประชากร ได้้แก่่ เพศ ระดับั 
การศึกึษาอาชีีพ และรายได้้ที่่�แตกต่่างกัันมีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง 
ไม่่แตกต่่างกััน มีีเพีียงการเป็็นเจ้้าของวิิดีีโอเกมหรืือคอมพิิวเตอร์์ที่่�แตกต่่างกััน 
จะมีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงแตกต่่างกััน นอกจากนี้้�รููปแบบ 
การอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ พฤติิกรรมการเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงไม่่มีี
ความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง แต่่ความภููมิิใจในตนเอง
มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงที่่�ระดัับนััยสำคััญ 
0.001 (p < 0.001) โดยเป็็นความสััมพัันธ์์ทางลบ รวมทั้้�งการเล่่นเกม
ที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงประเภทชููตเตอร์์มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติเชิิงบวกต่่อการ 
ใช้้ความรุนุแรงที่่�ระดับันััยสำคัญั 0.05 (p < 0.05) โดยเป็็นความสัมัพันัธ์์ทางบวก 
และสุดุท้้ายทัศันคติเิชิงิบวกต่่อการใช้้ความรุนุแรงมีคีวามสัมัพันัธ์์กับัพฤติกิรรมรุนุแรง
ที่่�ระดับันัยัสำคััญ 0.001 (p < 0.001) โดยเป็็นความสัมัพันัธ์์ทางบวก
   
คำสำคััญ: เกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง, ทััศนคติเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง,  
พฤติิกรรมรุุนแรง, วััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
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Abstract

	 The link between violent video game playing and violent behavior 
has long been a social issue but unidentified stated its relationships. 
	 This research aims to study the correlation between self-esteem, 
authoritative parenting style, violent gaming behavior, and attitudes 
toward violence as well as examining the correlation between 
attitudes toward violence and violent behavior. Quantitative research 
was done, with data collected by online questionnaires. 400 samples 
were emerging adulthood aged between 20 and 25 who have played 
violent games. The obtained data were analyzed by statistics including 
percentage, mean, t-test, ANOVA, and the Pearson product-correlation. 
The were that most samples were male, having earned bachelor’s 
degrees while working at jobs paying an average monthly salary of 
less than 15,000 baht, and owning videogames or computers. Most 
samples had played 10 violent games for  10 years for an average of 
3 hours daily, favoring adventure-themed violent games. Samples had 
a high level of self-esteem (3.59), were raised by authoritarian parents 
(3.74), expressed minimal positive attitudes toward violence (1.65), and 
displayed a low level of violent behavior (0.32).
	 Sample ownership of videogames or computers influenced 
attitudes toward violence, but sample gender, educational level, 
occupation, and average monthly income had no influence on attitudes 
toward violence. Authoritarian parenting and violent gaming behavior 
had no correlation with attitudes about violence, while self-esteem 
was negatively correlated to attitudes about violence at a statistically 
significant level of 0.001; playing adventure-themed violent games 
was positively correlated to attitudes about violence at a statistically 
significant level of 0.05 and attitudes toward violence were positively 
correlated to violent behavior at a statistically significant level of 0.001.
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บทนำ 

	 การพัฒันาด้า้นเทคโนโลยีเีป็น็ปัจัจัยัสำคัญัที่่�ส่ง่ผลให้ข้้อ้จำกัดัในออกแบบ 
ผลิติ และพััฒนาเกมลดลง ผู้้�ออกแบบเกมสามารถผลิตสื่่�อวิดิีโีอเกมที่่�มีคีวามสมจริง
มากกว่่าในอดีีต ส่่งผลทำให้้ทั้้�งเนื้้�อหาของสื่่�อวิิดีีโอเกม ระบบการเล่่น เสีียง หรืือ
ภาพประกอบมีีความสมจริงมากขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชััด การเล่่นเกมในปััจจุบัันจึึงไม่่ใช่่
เพีียงการเล่่นเกมเพื่่�อความบัันเทิิงเพีียงอย่่างเดีียวแต่่ยัังเป็็นการสะท้้อนถึึงมุุมมอง 
บางอย่่างที่่�ผู้้�พััฒนาเกมต้้องการให้้ผู้้�เล่่นได้้รัับ รวมทั้้�งประสบการณ์์บางอย่่าง 
ขณะเล่่นวิิดีีโอเกม
	 รายงานประจำปีขีอง Newzoo (2020) ได้ส้รุปุข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัแนวโน้ม้ของ
ตลาดอุุตสาหกรรมสื่่�อวิิดีีโอเกมประจำปีี 2563 โดยระบุุว่่าทุุกกลุ่่�มตลาดวิิดีีโอเกม 
มีกีำไรสุุทธิเิพิ่่�มขึ้้�นทุกุกลุ่่�ม โดยกลุ่่�มตลาดเกมโทรศััพท์ม์ืือถืือเป็็นกลุ่่�มที่่�มีกีำไรสููงที่่�สุดุ 
คิิดเป็็นร้้อยละ 40 ของจำนวนกำไรสุุทธิิทั้้�งหมด รองลงมาเป็็นกลุ่่�มตลาดวิิดีีโอเกม
คอนโซล คิิดเป็็นร้้อยละ 28 นอกจากนี้้�ในรายงานฉบัับเดีียวกัันยัังระบุุว่่ากลุ่่�มอายุุ 
ที่่�เล่่นวิิดีีโอเกมส่่วนใหญ่่เป็็นคนในกลุ่่�มอายุุ 21-30 ปีี และ We are social (2021)  
ได้้รายงานสถานการณ์์การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลทั่่�วโลก โดยระบุุว่่าประเทศไทยเป็็นประเทศ
ที่่�มีีผู้้�เล่่นวิิดีีโอเกมมากที่่�สุุดเป็็นอัันดัับ 1
	อิ ทธิิพลของสื่่�อโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสื่่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีต่่อพฤติิกรรมรุุนแรง
ของผู้้�เล่่นเกม (Media Consumer) เป็็นประเด็็นที่่�มีกีารศึึกษามาเป็็นเวลานานและ
ยัังมีีข้้อถกเถีียงกัันอยู่่�มากมาย โดยตามแนวคิิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคม 
ของ Bandura (1977 อ้้างถึึงใน ศศพร งามสกุุลรุ่่�งโรจน์์, 2550) หากสื่่�อวิิดีีโอเกม
นำเสนอพฤติิกรรมรุุนแรงในลัักษณะที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นรัับรู้้�ว่าเป็็นสิ่่�งที่่�ถููกต้้องรวมทั้้�ง 
ได้้รางวััลจากการแสดงพฤติิกรรมรุุนแรงนั้้�น ความรุุนแรงดัังกล่่าวจะมีีอิทิธิิพลอย่่างมาก 
ต่่อผู้้�เล่่นเกมที่่�ทำให้้เกิิดพฤติิกรรมเลีียนแบบตามที่่�ปรากฏในส่ื่�อวิิดีโีอเกม โดยเฉพาะ 
ผู้้�ที่่�เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงเป็็นประจำและต่่อเนื่่�อง (Heavy Players) จะมีคีวามเคยชินิ 
ต่่อความรุุนแรง (Habituation) (ชููชััย สมิิทธิิไกร, 2564) และอาจมีีผลทำให้้บุุคคล
เกิิดบรรทััดฐานใหม่่ที่่�ยอมรัับการแสดงพฤติิกรรมรุุนแรง ซึ่่�งผู้้�ศึึกษานำแนวคิิดและ
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ทฤษฎีีดัังกล่่าวมากำหนดเป็็นกรอบในการศึึกษา
	 อย่่างไรก็็ตาม ประเด็็นเรื่่�องเนื้้�อหาความรุุนแรงที่่�ปรากฏในเกม 
มัักถููกตั้้�งคำถามถึึงความเหมาะสมมาโดยตลอด และส่่วนใหญ่่ส่ื่�อวิิดีีโอเกม 
มัักถููกตีีตราว่่าเป็็นต้้นเหตุุของพฤติิกรรมรุุนแรงนั้้�น แม้้ว่่าจะมีีงานวิิจััยที่่�ระบุุว่่า
สื่่�อวิิดีีโอเกมมีีอิิทธิิพลต่่อการเลีียนแบบพฤติิกรรมรุุนแรง เช่่น การศึึกษาของ 
Stojaović (2019) ที่่�ระบุุว่่าการเล่่นวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงมีีผลกระทบต่่อ 
การรู้้�คิดิเกี่่�ยวกัับความก้้าวร้้าว (Aggressive Cognition) และการชินิชาต่่อความรุนุแรง 
(Desensitization to Violent Scenes) แต่่ก็็ยัังมีีการศึึกษาบางส่่วนที่่�ระบุุว่่า 
การเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงไม่่ได้้ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมรุุนแรงเสมอไป ดัังนั้้�นผู้้�ศึึกษา
ในฐานะที่่�มีีประสบการณ์์เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงจึึงมีีความสนใจศึึกษาทััศนคติิ
และพฤติกิรรมรุนุแรงกับัการเล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรงของกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้น้เป็็นผู้้�ใหญ่่ 
ในกรุงุเทพมหานคร เพื่่�อนำผลการศึกึษามาใช้เ้ป็น็ข้อ้มูลูในการอธิบิายปรากฏการณ์์
ที่่�เกิดิขึ้้�นในสังัคมเปิดิพื้้�นที่่�ในการทำความเข้้าใจกับัปัญัหาความรุุนแรงที่่�เกิดิขึ้้�น และ
เป็็นข้้อมููลในการป้้องกัันปััญหาพฤติิกรรมรุุนแรงที่่�เกิิดขึ้้�นต่่อไป

วััตถุุประสงค์์

	 1. เพ่ื่�อศึึกษาลัักษณะทางประชากร รูปูแบบการอบรมเลี้้�ยงดูแูบบเอาใจใส่่  
ความภููมิิใจในตนเอง พฤติิกรรมการเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง ทััศนคติิเชิิงบวก 
ต่่อการใช้้ความรุุนแรง และพฤติิกรรมรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ 
ในกรุุงเทพมหานคร
	 2. เพ่ื่�อศึึกษาความสััมพันัธ์์ระหว่่างความภูมูิใิจในตนเอง รูปูแบบการอบรม
เลี้้�ยงดูแูบบเอาใจใส่่ พฤติกิรรมการเล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรง กับัทัศันคติเิชิงิบวกต่่อ
การใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
	 3. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างทััศนคติิเชิิงบวกต่่อความรุุนแรงกัับ
พฤติกิรรมรุนุแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
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สมมติิฐานการวิิจััย

	 สมมติิฐานที่่� 1 กลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ที่่�มีีลัักษณะทางประชากรต่่างกััน
มีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงต่่างกััน
	 สมมติฐิานที่่� 2 ความภูมูิใิจในตนเองมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัทัศันคติเิชิิงบวกต่อ่
การใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่

	 สมมติิฐานที่่� 3 การอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิ
เชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
	 สมมติฐิานที่่� 4 พฤติิกรรมการเล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงมีีความสััมพันัธ์ก์ับั
ทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
	 สมมติิฐานที่่� 5 ทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงมีีความสััมพัันธ์์กัับ
พฤติิกรรมรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่

กรอบแนวคิิด
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แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 1. ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคม (Social Cognitive Theory)
	 ตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคมของ Albert Bandura อธิิบายว่่า 
บุุคคลเกิิดการเรีียนรู้้�พฤติิกรรมได้้จากการสัังเกตผ่่านตััวแบบ (Role Model)  
โดยตััวแบบนี้้�อาจแสดงพฤติิกรรมบางอย่่างและได้้รับัรางวััลจากการแสดงพฤติิกรรม
นั้้�นออกมา ซึ่่�งรููปแบบของรางวััลจะแตกต่่างกัันออกไป ทั้้�งนี้้�ตััวแบบดัังกล่่าว 
ไม่่จำเป็็นต้้องเป็็นคนที่่�มีตีัวัตนในโลกความจริงิ หากเป็็นอะไรก็ไ็ด้้ที่่�ปรากฏอยู่่�ในสื่่�อและ
รวมถึงึสื่่�อวิดิีโีอเกมด้้วยเช่่นกััน (Potter, 2012) (Bandura,1989) ระบุวุ่่าการเรียีนรู้้� 
ไม่่จำเป็็นต้้องพิจิารณาในมิติิกิารแสดงออกเพียีงอย่่างเดียีว แต่่เมื่่�อบุคุคลได้้ความรู้้�ใหม่่ ๆ  
(Acquired) ก็็ถืือว่่าบุุคคลนั้้�นได้้เกิิดการเรีียนรู้้�แล้้วแม้้ว่่าจะยัังไม่่มีีการแสดงเป็็น
พฤติิกรรมออกมา ดังันั้้�นการเรีียนรู้้�ในความหมายของ (Bandura,1989) จึงึเน้้นไปที่่�
การเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมภายใน โดยไม่จ่ำเป็น็ที่่�จะต้อ้งมีกีารแสดงออก (สมโภชน์์ 
เอี่่�ยมสุุภาษิิต, 2562) ทั้้�งนี้้�ตามแนวคิิดพื้้�นฐานของทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญา
สัังคมนั้้�นเช่ื่�อว่่าพฤติิกรรมของบุุคคลไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นและเปลี่่�ยนแปลงไปเน่ื่�องจาก
ปััจจััยทางสภาพแวดล้้อมเท่่านั้้�น แต่่ต้้องมีีปััจจััยส่่วนบุุคคลร่่วมด้้วย และการร่่วม
ของปััจจััยส่่วนบุุคคลนี้้�ต้้องร่่วมกัันในลัักษณะที่่�กำหนดซึ่่�งกัันและกััน (Reciprocal 
Determinism) กับัปัจัจัยัด้า้นพฤติกิรรมและปัจัจัยัสภาพแวดล้อ้ม แต่ท่ั้้�ง 3 ปัจัจัยันี้้� 
อาจไม่่ได้้มีอีิทิธิพิลในการกำหนดซึ่่�งกันัและกันัอย่่างเท่่าเทียีม บางปััจจัยัอาจมีอิทิธิพิล
มากกว่่าอีกีปััจจัยั และอิิทธิพิลของปััจจัยัทั้้�ง 3 ไม่่ได้้เกิดิขึ้้�นพร้้อมกันัในแต่่ละบุคุคล 
หากแต่ต่้อ้งอาศัยัเวลาในการที่่�ปัจัจัยัใดปัจัจัยัหนึ่่�งจะมีผีลต่อ่การกำหนดปัจัจัยัอื่่�น ๆ  
(Bandura, 1989)
	จ ากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ส่่วนใหญ่่แล้้วมนุุษย์์ใช้้วิิธีีการเรีียนรู้้�พฤติิกรรม 
ผ่่านการสัังเกตจากตััวแบบแทบทั้้�งสิ้้�น บางครั้้�งเมื่่�อบุุคคลเรีียนรู้้�พฤติิกรรมจากการ 
สัังเกตผ่่านตััวแบบซึ่่�งมีีความขััดแย้้งกัับพฤติิกรรมเดิิมที่่�บุุคคลมีีอยู่่� จะก่่อให้้เกิิด
ผลกระทบ 2 ลัักษณะ ได้้แก่่ ผลกระทบแบบยัับยั้้�ง (Inhibitory Effects) และ 
ผลกระทบแบบขััดขวางการยัับยั้้�ง (Disinhibitory Effects) ซึ่่�งผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�น
นั้้�นมีีความเชื่่�อมโยงกัับการแสดงพฤติิกรรม โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งพฤติิกรรมรุุนแรง 
Bryant, Thompson, and Finklea (2013) อธิิบายว่่า โดยทั่่�วไปบุคคลจะมีีกลไกทาง 
กระบวนการด้้านการรู้้�คิิด (Cognitive Techniques) เพื่่�อสร้้างความสมเหตุุสมผล 
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ให้แ้ก่ต่นเอง โดยกลไกดังักล่า่วจะไปเปลี่่�ยนทัศันคติต่อ่พฤติกิรรมรุนุแรงให้ก้ลายเป็น็ 
พฤติิกรรมที่่�ยอมรัับได้้ของปััจเจกบุุคคล
	 โดยสรุุป ทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ทางปัญัญาสัังคมของ (Bandura,1989) อธิบิายว่า่  
พฤติิกรรมของบุุคคลนั้้�นไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นและเปลี่่�ยนแปลงไปเนื่่�องจากปััจจััยทาง 
สิ่่�งแวดล้อ้มเท่า่นั้้�น หากแต่ต่้อ้งมีปีัจัจัยัอื่่�นร่ว่มด้ว้ย และปัจัจัยัทั้้�งหมดนั้้�นต้อ้งร่ว่มกันั
ในลัักษณะที่่�กำหนดซึ่่�งกัันและกััน ผู้้�ศึึกษาจึึงได้้นำแนวคิิดความสััมพัันธ์์ของปััจจััย 
ทั้้�ง 3 ปััจจััย ได้้แก่่ ปััจจััยทางพฤติิกรรม ซึ่่�งในการศึึกษาครั้้�งนี้้�หมายถึึงพฤติิกรรม 
การเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง ปััจจััยทางสิ่่�งแวดล้้อม หมายถึึง รููปการณ์์แบบการ
อบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ และปััจจััยส่่วนบุุคคล หมายถึึง ความภููมิิใจในตนเอง 
มากำหนดเป็็นสมมติิฐานในงานวิิจััยเพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างทััศนคติิและ
พฤติิกรรมรุุนแรงกัับการเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงว่่ามีีอิิทธิิพลต่่อกัันหรืือไม่่อย่่างไร  
รวมทั้้�งนำแนวคิิดเกี่่�ยวกัับกลไกทางกระบวนการด้้านการรู้้�คิดในการสร้้าง 
ความยอมรัับพฤติิกรรมรุุนแรงมาใช้้ออกแบบเครื่�องมืือในการวััดทััศนคติเชิิงบวก 
ที่่�มีีต่่อการใช้้ความรุุนแรงของผู้้�ที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง

	 2. แนวคิิดความแตกต่่างของบุุคคล
	 การศึึกษาพฤติิกรรมของบุุคคลมัักพบเสมอว่่า บุุคคลแสดงพฤติิกรรม 
ออกมาต่่างกันัแม้้ในสถานการณ์์เดียีวกันั และบุคุคลเดียีวกันัก็อ็าจแสดงพฤติกิรรม 
ต่่างกัันในสถานการณ์์เดีียวกัันแต่่ในเวลาที่่�ต่่างกััน วัันชััย มีีชาติิ (2556) ระบุุว่่า 
การแสดงพฤติิกรรมของบุุคคลมีีสาเหตุุที่่�สำคััญจากปััจจััยสองประการคืือ สาเหตุุ
ภายในนั้้�นคืือตััวบุุคคลเอง และปััจจััยภายนอกหรืือสภาพแวดล้้อมและสถานการณ์์
ที่่�เกิิดขึ้้�น โดยการศึึกษาครั้้�งนี้้�ผู้้�ศึึกษาทบทวนปััจจััยที่่�ส่่งผลให้้บุุคคลมีีความ 
แตกต่่างกััน ดัังนี้้�
		  2.1 รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดูู หมายถึงึ ลักัษณะของผู้้�ปกครอง
ที่่�กระทำต่อ่ผู้้�ที่่�อยู่่�ในความดูแูล ทั้้�งนี้้�หมายรวมถึงึปฏิสิัมัพันัธ์ซ์ึ่่�งกันัและกันัทั้้�งทางตรง
และทางอ้อ้ม ซึ่่�งมีผีลต่อ่การแสดงออกทั้้�งภายในและภายนอกของบุคุคลในอนาคต
โดย Baumrind (1991 as Cited in Arokiasamy, Kanan, & Ismail, 2019) 
ใช้้ปััจจััยด้้านการควบคุุมและการมีีส่่วนร่่วมในการแบ่่งรููปแบบการเลี้้�ยงดูู 
ออกเป็็น 4 รููปแบบ ได้้แก่่ แบบเอาใจใส่่ (Authoritative Parenting Style)  
แบบควบคุุม (Authoritatian Parenting Style) แบบตามใจ (Permissive-
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Indulgent Parenting Style) และแบบทอดทิ้้�ง (Permissive - Neglectful Style)
		  2.2 ความภููมิใิจในตนเอง (Self-Esteem) เป็น็สภาวะทางจิิตใจ 
ที่่�บุุคคลประเมิินตนเองว่่าดีีแค่่ไหน โดยแหล่่งที่่�มาของการสร้้างความภาคภููมิิใจ 
ในตนเองของบุุคคลมาจากหลายแหล่่ง เช่่น รูปูแบบการอบรมเลี้้�ยงดููที่่�บุคุคลเติิบโตมา 
หรืือข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากสภาพแวดล้้อมทางสัังคมที่่�บุุคคลดำรงอยู่่� เช่่น สื่่�อวิิดีีโอเกม 
โดยบุุคคลที่่�มีีความภููมิิใจในตนเองแตกต่่างกัันจะมีีสภาวะทางอารมณ์์และการรัับรู้้�
ถึึงคุุณค่่าและสมรรถภาพแห่่งตนแตกต่่างกััน บุุคคลที่่�มีีพฤติิกรรมรุุนแรงมัักจะรู้้�สึึก
ว่่าตนเองด้้อยกว่่าบุุคคลอื่่�น โดยการศึึกษาของ ธััญญภััสร์์ ศิิรธััชนราโรจน์์ (2559) 
ได้ร้ะบุุบุคุคลที่่�ขาดความภูมิูิใจในตนเองสามารถนำไปสู่่�ปัญัหาความรุุนแรง ทัศันคติ
ที่่�ไม่่ดีีต่่อตนเอง และนำไปสู่่�พฤติิกรรมรุุนแรงในรููปแบบต่่าง ๆ
	 3. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับสื่่�อวิิดีีโอเกม
	กิ ตติ์์�ธเนศ เพชรไวกููณฐ์์ (2558) ได้้สรุุปว่่าสื่่�อวิิดีีโอเกมประกอบไปด้้วย  
3 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive) กัับผู้้�เล่่น มีีเป้้าหมาย 
(Goal) และต้อ้งมีอีุปุสรรคที่่�ทำให้ผู้้้�เล่น่พ่า่ยแพ้ไ้ด้ ้(Active Obstacle) โดยเนื้้�อหาของ 
สื่่�อวิดิีโีอเกมเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�พัฒันาเกมให้้ความสำคััญเพราะนอกเหนืือกราฟิิกที่่�สมจริงิแล้้ว 
เนื้้�อหาของเกมเป็็นส่่วนสำคััญที่่�ช่่วยดึึงดููดให้้เกมน่่าสนใจ ในการศึึกษาของ ชุุติิวััต 
ประดิิษฐพััสตรา (2559) ระบุุว่่าวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงมัักได้้รัับความนิิยมจาก
ผู้้�เล่่นเสมอ  Anderson et al. (2004 อ้้างถึึงใน นพมาศ อุ้้�งพระ, 2555) ระบุุว่่า 
ภายหลัังจากเล่่นวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงจะก่่อให้้เกิิดภาวะการเปลี่่�ยนแปลง  
เช่่น หััวใจเต้้นแรงขึ้้�น เพิ่่�มความคิิดก้้าวร้้าว (Increase Aggressive Thinking) 
เพิ่่�มความรู้้�สึกก้้าวร้้าว (Increase Aggressive Feeling) เพิ่่�มพฤติิกรรมก้้าวร้้าว 
(Increase Aggressive Behaviors) ลดพฤติิกรรมช่่วยเหลืือสัังคม (Decreases 
Prosocial Behaviors) และการชิินชากัับความรุุนแรงมากขึ้้�น (Desensitized)  
โดย วิิโรจน์์ อารีีย์์กุุล (2549) อธิิบายผลกระทบจากเล่่นวิิดีีโอเกมที่่�เนื้้�อหารุุนแรง
ว่่าการเล่่นวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงต่่อเน่ื่�องซ้้ำ ๆ จะกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ให้้เกิิด
การแสดงพฤติิกรรมรุุนแรงอีีกวิิธีีหนึ่่�ง แต่่ก็็ยัังไม่่มีีข้้อสรุุปที่่�ชััดเจนแน่่นอนเพราะ 
ต้้องอาศััยการศึึกษาในระยะยาวต่่อไป
	 อย่่างไรก็็ตาม เพ่ื่�อป้้องกัันปััญหาการเลีียนแบบพฤติิกรรมรุุนแรงจาก 
สื่่�อวิิดีีโอเกม หลาย ๆ ประเทศจึึงจััดกลุ่่�มสื่่�อวิิดีีโอเกมออกเป็็นประเภทต่่าง ๆ  
ตามเนื้้�อหาความรุนุแรง พร้อ้มทั้้�งระบุอุายุขุองผู้้�เล่น่ที่่�เหมาะสมกับัเนื้้�อหารุนุแรงของ
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เกมนั้้�น ๆ  โดยเกณฑ์์ที่่�เป็็นที่่�นิิยมในหลายประเทศ คืือ เกณฑ์์ของ Entertainment 
Software Rating Board (ESRB) โดย ESRB ได้้แบ่่งประเภทของวิิดีีโอเกมและ 
ช่่วงอายุุที่่�เหมาะสมของผู้้�เล่่นเกม ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 การจััดประเภทของเกมและช่่วงอายุุที่่�เหมาะสมตามเกณฑ์์ของ ESRB

สัญลักษณ์แต่ละช่วงอายุ

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17+ ผู้้�ใหญ่่

- E E10+ T M AO

	 เกมกลุ่่�ม E  (Everyone) หมายถึงึ เกมที่่�มีีเนื้้�อหาเหมาะกับัผู้้�เล่่นทุกุกลุ่่�มอายุุ
	 เกมกลุ่่�ม E 10+ (Everyone 10+) หมายถึึง เกมที่่�มีีเนื้้�อหาเหมาะกัับ 
ผู้้�เล่่นที่่�มีีอายุุ 10 ปีีขึ้้�นไป อาจมีีเนื้้�อหาและภาษาที่่�มีีความรุุนแรงเล็็กน้้อย
	 เกมกลุ่่�ม T (Teen) หมายถึึง เป็็นเกมที่่�เหมาะกัับผู้้�เล่น่ตั้้�งแต่อ่ายุ ุ13 ปีขีึ้้�นไป 
อาจมีเนื้้�อหารุุนแรง มุุกตลกหยาบคายบ้้าง มีีการปรากฏของเลืือดน้้อย กระตุ้้�น 
การเล่่นพนััน และ/หรืือมีีการใช้้ถ้้อยคำรุุนแรงบ้้าง
	 เกมกลุ่่�ม M (Mature 17+) หมายถึึง เป็็นเกมที่่�เหมาะกัับผู้้�เล่่นตั้้�งแต่่ 
อายุุ 17 ปีขีึ้้�นไป อาจมีเนื้้�อหารุุนแรงที่่�เข้้มข้้น มีกีารปรากฏของเลืือด มีเีนื้้�อหาเกี่่�ยวกับั 
เพศ และ/หรืือมีีการใช้้ถ้้อยคำรุุนแรง
	 เกมกลุ่่�ม AO (Adults Only 18+) หมายถึึง เป็็นเกมที่่�เหมาะกัับผู้้�
เล่่นเฉพาะผู้้�ใหญ่่ที่่�มีีอายุุ 18 ปีีขึ้้�นไป อาจมีีเนื้้�อหาและฉากรุุนแรงตลอดเกม  
มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับเพศและแสดงกราฟิิกเกี่่�ยวกัับเพศ และ/หรืือมีีการเล่่นการพนััน 
โดยกล่่าวถึึงชื่่�อสกุุลเงิินจริิงในเกม
	 ปััจจุุบััน วิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงยัังพบอยู่่�ได้้ทั่่�ว ๆ ไปในสัังคม และ 
ความรุุนแรงดููเหมืือนจะเป็็นจุุดขายที่่�นัักพััฒนาเกมจงใจให้้มีีเพราะทำให้้เกมได้้รัับ 
ความนิิยมในหมู่่�ผู้้�เล่่น อย่่างไรก็็ตามปฏิเสธไม่่ได้้ว่่าเนื้้�อหารุุนแรงดัังกล่่าวส่่งผลกระทบ 
ต่อ่ตัวัผู้้�เล่น่เกมทั้้�งพฤติกิรรมภายในและภายนอก ซึ่่�งการศึกึษาครั้้�งนี้้�จะศึกึษาภาวะ
ความชิินชาต่่อความรุุนแรงในรููปแบบตััวแปรทัศันคติเชิงิบวกต่อ่การใช้้ความรุุนแรง 
โดยเน้้นศึึกษากระทบของผู้้�เล่่นวิิดีีโอเกมในกลุ่่�ม M และกลุ่่�ม AO เป็็นหลััก
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	 4. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมรุุนแรง
	 พฤติิกรรมรุุนแรงเป็็นพฤติิกรรมที่่�บุคุคลใช้้กำลัังทำให้้บุคุคลอ่ื่�นหรืือตนเอง
ได้รั้ับบาดเจ็บ็ทางกาย จิติใจ และทรัพัย์ส์ินิ ทั้้�งทางตรงและทางอ้อ้ม โดยพฤติกิรรมนี้้� 
เป็็นได้้ทั้้�งพฤติิกรรมภายในและพฤติิกรรมภายนอก
		  4.1 แนวคิิดเกี่่�ยวกับความรุุนแรง ชููชััย สมิิทธิิไกร (2564)  
ได้้จำแนกแนวคิิดที่่�มาของความรุุนแรงแรงไว้้ ดัังนี้้� 
			   1. แนวคิิดที่่�เชื่่�อว่่าความรุุนแรงมีีมาแต่่กำเนิิด
			   2. แนวคิิดที่่�เช่ื่�อว่่าความรุุนแรงเกิิดจากแรงขัับ  
เป็็นแนวคิดิที่่�เชื่่�อว่่าสถานการณ์์ภายนอกโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อบุคุคลตกอยู่่�ในสภาพ
คับัข้้องใจ (Frustration) ส่่งผลให้้บุคุคลเกิดิแรงขับัที่่�จะมีพีฤติกิรรมรุนุแรงต่่อบุคุคลอื่่�น
			   3. แนวคิิดที่่�เชื่่�อว่่าความรุุนแรงเกิิดจากการเรีียนรู้้�  
แนวคิิดนี้้�เชื่่�อว่่าพฤติิกรรมรุุนแรงของบุุคคลเป็็นผลมาจากการเรีียนรู้้�ทางสัังคม 
ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม ทั้้�งนี้้�แนวคิดิความรุนุแรงนี้้�เชื้้�อว่่าบุุคคลจะแสดงความรุนุแรงหรืือ
ไม่่ในสถานการณ์์หนึ่่�ง ๆ ขึ้้�นอยู่่�กับปััจจัยัหลายประการ เช่่น รางวััลที่่�จะได้้รับัตอบแทน 
จากการแสดงพฤติิกรรมรุุนแรง หรืือทััศนคติิและค่่านิิยมที่่�มีีต่่อความรุุนแรง
		  4.2 ความสััมพัันธ์์ระหว่่างทััศนคติิและพฤติิกรรม
		  โดยทั่่�วไปแล้้วการมีีทััศนคติต่่อเร่ื่�องใดเร่ื่�องหนึ่่�งอย่่างไร 
สามารถคาดเดาถึึงพฤติิกรรมที่่�จะแสดงออกมาได้้ ซึ่่�งมีีงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องชี้้�ให้้เห็็น 
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างทััศนคติต่่อการใช้้ความรุุนแรงและพฤติิกรรมรุุนแรง เช่่น  
ทิิพย์์วััลย์์ สุุริินยา (2558) พบว่่าทััศนคติิการใช้้ความรุุนแรงมีีความสััมพัันธ์์ทางบวก
กัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าว สอดคล้้องกัับ พิิลาสลัักษณ์์ อะหลีี (2559) ที่่�ระบุุว่่าปััจจััย 
ด้้านทััศนคติิเชิิงบวกต่่อความรุุนแรงกัับพฤติิกรรมรุุนแรงทางกายและทางวาจา 
มีีความสััมพัันธ์์กัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
	จ ากงานวิิจััยที่่�ได้้กล่่าวมาสามารถสรุุปได้้เบื้้�องต้้นว่่าทััศนคติิต่่อการ
ใช้้ความรุุนแรงสามารถทำนายพฤติิกรรมรุุนแรงของบุุคคลได้้ ดัังนั้้�นผู้้�ศึกษาจึึง 
นำแนวคิิดนี้้�ไปสร้้างกรอบการศึึกษาต่่อไป

	 5. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ (Emerging Adulthood)
	 Arnett (2000) เสนอแนวคิิดพััฒนาการของผู้้�ใหญ่่ตอนต้้น โดยก่่อนที่่�
วััยรุ่่�นจะเข้้าสู่่�วััยผู้้�ใหญ่่ตอนต้้นนั้้�น บุุคคลจะเข้้าสู่่�วััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ (Emerging 
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Adulthood) ก่่อน โดยผู้้�ใหญ่่วััยนี้้�อยู่่�ในช่่วงอายุุระหว่่าง 20-25 ปีี สาเหตุุที่่�ต้้องมีี
การกำหนดวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่เพราะบริิบทในสัังคมปัจัจุบันัทำให้้มีบีทบาทของวััย
มีีความสััมพัันธ์์โดยตรงกัับสัังคมเปลี่่�ยนไป โดยมีีอิิทธิิพลทางสัังคม 2 ปััจจััยได้้แก่่ 
อิทิธิพิลทางเศรษฐกิจิ (Economy Forces) และความรับัผิดิชอบแบบผู้้�ใหญ่ ่(Adult 
Responsibilities)
	 โดย Arnett (2007) ได้้แบ่ง่อธิบิายลักัษณะเฉพาะของวัยัเริ่่�มต้น้เป็็นผู้้�ใหญ่ไ่ว้้ 
ดัังนี้้�
	 1. ยัังคงเป็็นช่่วงของการค้้นหาตััวตน (Age of Identity Exploration) 
เป็น็ลักัษณะที่่�บุคุคลในวัยันี้้�ยังัคงพยายามค้น้หาอัตัลักัษณ์ข์องตนเองอยู่่� ซึ่่�งเป็น็ภาวะ
ที่่�ถููกส่่งต่่อมาจากช่่วงวััยรุ่่�น
	 2. เป็็นช่่วงของความรู้้�สึกไม่่มั่่�นคง (Age of Instability) สืืบเน่ื่�องจาก 
คุุณลัักษณะที่่�ค้้นหาอััตลัักษณ์์ของตนเอง บ่่อยครั้้�งที่่�การค้้นหาตััวตนเองไม่่ประสบ 
ผลสำเร็จ็เป็็นผลพวงที่่�ทำให้้เกิิดเป็็นลัักษณะที่่�ไม่่แน่่นอนให้้กัับบุุคคลในวััยนี้้�
	 3. เป็็นช่่วงของการให้้ความสำคััญกัับตนเอง (Self - Focused Age)  
เมื่่�อก้้าวผ่่านช่่วงวััยรุ่่�น บุุคคลจะมีีความเป็็นอิิสระจากผู้้�ปกครองในระดัับหนึ่่�ง  
บุุคคลในวััยนี้้�จึึงเริ่่�มให้้ความสนใจกัับตนเอง เริ่่�มมีีการตััดสิินใจเรื่่�องใหญ่่ ๆ ในชีีวิิต
ด้้วยตนเอง
	 4. ช่่วงเวลาของความรู้้�สึึกก้้ำกึ่่�ง (Age of Feeling in - ฺBetween)  
มัักเป็็นความรู้้�สึึกสัับสนในวััยของตนเอง บุุคคลในวััยนี้้�มัักรู้้�สึึกว่่าตนเองเป็็นผู้้�ใหญ่่
เพีียงเพราะอายุุที่่�มากขึ้้�น 		
	 5. ช่่วงที่่�มีีความคิิดว่่าทุุกอย่่างเป็็นไปได้้ (Age of Possibilities)  
บุคุคลในวััยนี้้�เป็น็วัยัที่่�คิดิว่า่ทุกุอย่า่งเป็น็ไปได้้ เพื่่�อทดลองและทำตามความคาดหวััง 
รวมทั้้�งเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้ให้้สำเร็็จ เพราะฉะนั้้�นบุุคคลในวััยนี้้�จึึงใช้้ชีีวิิตอย่่างเต็็มที่่�
ในทุุกเรื่่�อง 
	จ ากแนวคิิดดัังกล่่าวอธิิบายว่่าบุุคคลที่่�ก้้าวเข้้าสู่่�วััยผู้้�ใหญ่่ในช่่วงแรกนั้้�น 
มักัเกิิดความรู้้�กดดันัและไม่่พร้้อมที่่�จะแสดงบทบาทในฐานะการเป็็นผู้้�ใหญ่่ ซึ่่�งแนวโน้้ม 
ของพัฒันาการด้า้นต่า่ง ๆ  ในผู้้�ใหญ่่วัยันี้้�นั้้�น ยังัมีทีั้้�งพัฒันาการในช่ว่งวััยรุ่่�นหลงเหลืืออยู่่� 
อย่่างไรก็็ตามแนวคิิดดัังกล่่าวยัังไม่่สามารถนำไปอธิิบายได้้ทุุกบริิบท เพราะ
ปััจจััยทางวััฒนธรรมของแต่่ละสัังคมที่่�เป็็นตััวกำหนดบทบาทของคนในสัังคม 
ในแต่่ละช่่วงวััย
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ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	ป ระชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ผู้้�ศึึกษาใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างแบบไม่่ใช้้หลัักความน่่าจะเป็็น (Non - 
Probability Sampling) โดยนิิยามกลุ่่�มประชากรเป็็นกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ 
ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มที่่�มีีอายุุระหว่่าง 20 - 25 ปีี รวมทั้้�งต้้องเคยเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง 
ในกลุ่่�ม M และกลุ่่�ม AO หลัังจากนั้้�นสุ่่�มตััวอย่่างแบบบัังเอิิญ (Accidental 
Sampling) เก็บ็ข้อ้มูลูบนสื่่�อออนไลน์ ์(Online Survey Method) โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง 
ในกลุ่่�มปิิดในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ต่่าง ๆ โดยในแบบสอบถามจะมีีคำถามคััดกรอง 
เพื่่�อให้้ได้้กลุ่่�มเป้้าหมายตามกลุ่่�มประชากรที่่�กำหนด ทั้้�งสิ้้�น 400 ตััวอย่่าง

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�ใช้้แบบสอบถาม (Questionnaires) เป็็นเครื่่�องมืือ 
ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล โดยผู้้�ศึึกษาได้้นำร่่างแบบสอบถามให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษา
และผู้้�เชี่่�ยวชาญเป็็นผู้้�กลั่่�นกรองความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) และ 
ความเหมาะสมของภาษาที่่�ใช้้ หลัังจากนั้้�นนำไปทดสอบก่่อนนำไปใช้้จริิง (Pre - 
Test) จากกลุ่่�มตััวอย่า่ง 30 คน เพ่ื่�อหาความเช่ื่�อมั่่�นของแบบสอบถาม (Reliability) 
ด้้วยวิิธีีการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) โดยกำหนดค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ยอมรัับได้้ตั้้�งแต่่ 0.7 ขึ้้�นไป

ตารางที่่� 2 ตารางวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�น

แบบสอบถาม ค่่าความเชื่่�อมั่่�น

แบบประเมิินความภููมิิใจในตนเอง 0.85

รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ 0.83

วััดทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง 0.80

วััดพฤติิกรรมรุุนแรง 0.86
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	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1. การวิิเคราะห์์เชิิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้้อธิิบายข้้อมููล
ประชากรของกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยใช้้ตารางแจกแจงความถี่่� (Frequency) ค่่าร้้อยละ 
(Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation)
	 2. การวิิเคราะห์์เชิงิอนุมุาน (Inferential Statistics) ใช้้ทดสอบสมมติิฐาน
โดยใช้้ t - test และ One - Way ANOVA ในการทดสอบสมมติิฐานที่่� 1 และใช้้สถิิติิ
สัมัประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สันั (Pearson’s Product Moment Correlation 
Coefficient) เพื่่�อทดสอบสมมติิฐานที่่� 2 3 4 และ 5

ผลการศึึกษา
	
	ข้ อมููลทางประชาของกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
	 กลุ่่�มตััวอย่่างมีีจำนวนทั้้�งสิ้้�น 400 คน ส่่วนใหญ่่เป็็นเพศชาย (ร้้อยละ 76) 
มีกีารศึึกษาระดัับปริญญาตรีี (ร้้อยละ 66) มีอีาชีีพเป็็นนัักศึึกษา (ร้้อยละ 34.25)  
มีีรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือนไม่่เกิิน 15,000 บาท (ร้้อยละ 29.50) และมีีวิิดีีโอเกมหรืือ
คอมพิวิเตอร์์เป็็นของตนเอง (ร้้อยละ 94)

	 ความภููมิใิจในตนเองของกลุ่่�มตััวอย่่าง
	ผ ลการวิิจััย พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีระดัับความภาคภููมิิใจในตนเอง 
โดยภาพรวมอยู่่�ที่่�ระดับัมาก (3.59) ซึ่่�งประเด็น็ที่่�มีคีะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือข้้อคำถาม 
ที่่�ระบุุว่่า “โดยรวมพึึงพอใจในตนเอง” (4.04) รองลงมาคืือ “มีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อ 
ตััวท่่านเอง” (4.01) และในส่่วนประเด็็นที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดคืือข้้อคำถาม 
ที่่�ระบุุว่่า “บางครั้้�งรู้้�สึึกว่่าตนเองไร้้ประโยชน์์” (3.33) และ “อยากให้้ตนเอง 
มีคีวามน่่านับัถืือมากกว่่านี้้�” (2.39) ตามลำดับั

	 รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดููของกลุ่่�มตััวอย่่าง
	ผ ลการวิิจััย พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างเติิบโตมากัับรููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดูู
แบบเอาใจใส่่ในระดัับมาก (3.74) เมื่่�อพิิจารณาลัักษณะรููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดูู 
แบบเอาใจใส่่ที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างมีีประสบการณ์์พบว่่าในประเด็็น “ผู้้�ปกครองยอมรัับ 
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ความสำเร็็จของท่่าน” มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด (3.92) รองลงมาเป็็น “ผู้้�ปกครอง
เคารพการตััดสิินใจของท่่าน” (3.91)  ในขณะที่่�ลัักษณะรููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดูู 
แบบเอาใจใส่่ที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างมีีประสบการณ์์น้้อยที่่�สุดุนั้้�นเป็็น “มีีอิสิระทำในสิ่่�งที่่�ชอบโดย
ผู้้�ปกครองคอยให้้คำแนะนำ” (3.68) และ “ผู้้�ปกครองอธิบิายเหตุผุลให้้ท่่านทราบเสมอ” 
(3.40) ตามลำดับั

	 พฤติกิรรมการเล่่นเกมท่ี่�มีีเนื้้�อหารุนุแรงของกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	 1. ระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง ผลการศึึกษา พบว่่า  
กลุ่่�มตััวอย่่างเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงเฉลี่่�ย 8.47 ปีี โดยส่่วนใหญ่่เล่่นมาแล้้ว 
เป็็นระยะเวลา 10 ปีี (ร้้อยละ 21.25) ซึ่่�งระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง 
น้้อยที่่�สุดุคืือ 1 ปีี (ร้้อยละ 6) ในขณะที่่�ระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรงมากที่่�สุดุ 
คืือ 21 ปีี (ร้้อยละ 0.25) ดัังนั้้�นหมายความว่่ามีีความเป็็นไปได้้ที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างจะ 
เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงตั้้�งแต่่อายุุ 4 ปีี
	 2. ระยะเวลาท่ี่�เล่่นเกมท่ี่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงต่่อวััน ผลการวิิจััย พบว่่า  
กลุ่่�มตัวัอย่่างเล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงเฉลี่่�ย 4.03 ชั่่�วโมง/วันั โดยส่่วนใหญ่่เล่่นเกม 
ที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรง 3 ชั่่�วโมง/วันั (ร้้อยละ 23.75)
	 3. จำนวนเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุนุแรงที่่�เคยเล่่น ผลการวิิจัยั พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่าง 
เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงโดยเฉลี่่�ย 11.53 เกม โดยส่่วนใหญ่่เล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรง
มาแล้้วจำนวน 10 เกม (ร้้อยละ 19.5)  
	 4. ประเภทของเกมท่ี่�มีีเนื้้�อหารุนุแรงที่่�ชื่่�นชอบเล่่น ผลการวิิจัยั พบว่่า 
จากผลการศึึกษาพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างชื่่�นชอบเล่่นเกมที่่�มีี เนื้้� อหารุุนแรง 
ประเภทผจญภััย ระดัับมากที่่�สุุด (4.25) รองลงมาคืือ เกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง 
ประเภทแอคชันั (4.15) ประเภทชูตูเตอร์์ (4.00) และประเภทบทบาทสมมติิ (3.67) 
ระดัับมาก และเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุนุแรงประเภทต่่อสู้้� (3.26) ระดับัปานกลาง ตามลำดับั
	
	 ทัศันคติเิชิงิบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	ผ ลวิิจััย พบว่่า โดยภาพรวมกลุ่่�มตััวอย่่างมีีทััศนคติเชิิงบวกต่่อการใช้้ 
ความรุุนแรง9-อยู่่� ในระดัับน้้อยที่่� สุุด  (1 .65)  ซึ่่� ง ในประเ ด็็นที่่� เ ห็็น ด้้วย
มากที่่� สุุ ด ต่่อการ ใ ช้้ความรุุ นแรง ในระดัับที่่� ม ากก ว่่าประ เด็็ นอื่่� น  คืื อ  
ข้้อคำถามที่่�ระบุุว่่า “ท่่านไม่่สบายใจเม่ื่�อเห็็นการล้้อเลีียนบุุคคลอื่่�นแม้้ว่่าจะเป็็น 
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มุุกตลก” (2.09) รองลงมาเป็็น “ท่่านไม่่มีีสิิทธิ์์�จะด่่าว่่าใส่่บุุคคลที่่�มารบกวนท่่าน 
แม้้จะอารมณ์์ไม่่ดี”ี (2.01) ในขณะที่่�ความคิดิเห็น็ที่่�มีต่ี่อการใช้้ความรุนุแรงที่่�มีคีะแนน
เฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับประเด็็นอื่่�น คืือ “การใช้้กำลััง ทำร้้ายบุุคคลอ่ื่�น หรืือ 
ขว้้างสิ่่�งของ จากความเครียดเป็็นเร่ื่�องปกติิ” (1.37) และ “การพููดคุุยด้้วยเหตุุผล 
เป็็นวิธิีกีารแก้้ไขปััญหาที่่�ดีกีว่่าการใช้้ความรุนุแรง” (1.21) ตามลำดับั

	 พฤติกิรรมรุนุแรงของกลุ่่�มตััวอย่่าง
	ผ ลวิิจัยั พบว่่า โดยภาพรวมกลุ่่�มตััวอย่่างมีีพฤติิกรรมรุุนแรงอยู่่�ในระดัับต่่ำ 
(0.32) โดยประเด็็นที่่�มีคีะแนนเฉลี่่�ยสููงสุดุของระดัับพฤติกิรรมรุุนแรง คืือ พฤติิกรรม 
“พููดโต้้เถียีงเพ่ื่�อเอาชนะ” (0.84) รองลงมาเป็็น “ผูกูใจเจ็บ็อยากแก้้แค้้นบุคุคลอื่่�น” 
(0.59) ในขณะที่่�ประเด็น็ที่่�มีคีะแนนเฉลี่่�ยระดัับน้้อยที่่�สุดุของระดับัพฤติิกรรมรุนุแรง 
คืือ พฤติิกรรม “พููดขู่่�ว่าจะทำลายทรัพัย์์สินิบุคุคลอ่ื่�น” (0.09) และ “ข่่มขวััญผู้้�อื่่�น 
โดยใช้้สิ่่�งของ เช่่น ไม้้เบสบอล หรืือวััตถุอุื่่�น ๆ” (0.09) ตามลำดับั

การทดสอบสมมติฐิาน	

ตารางที่่� 3 สรุุปผลการทดสอบสมมติิฐานการวิิจััย

สมมติิฐานการวิิจััย ผลการทดสอบสมมติิฐานการวิิจััย

สมมติิฐานที่่�  1.5 กลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้� ใหญ่่ 

ในกรุุงเทพมหานครที่่�มีีลัักษณะลัักษณะการ 

เป็็นเจ้้าของวิดิีโีอเกม/คอมพิวิเตอร์์แตกต่่างกันัจะมีี

ทัศันคติเิชิงิบวกต่่อการใช้้ความรุนุแรงแตกต่่างกััน

ยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััย

(t=-2.407, p < 0.05)

สมมติฐิานที่่� 2 ความภูมูิใิจในตนเองมีคีวามสัมัพันัธ์์

กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของ 

กลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ในกรุุงเทพมหานคร

ยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััย

(r=-.185, p < 0.001)

สมมติิฐานที่่�  3  รููปแบบการอบรมเลี้้� ย งดูู 

แบบเอาใจใส่่มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวก 

ต่อ่การใช้ค้วามรุนุแรงของกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้น้เป็น็ผู้้�ใหญ่่

ในกรุุงเทพมหานคร

ปฏิิเสธสมมติิฐานการวิิจััย
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สมมติิฐานการวิิจััย ผลการทดสอบสมมติิฐานการวิิจััย

สมมติิฐานที่่� 4 พฤติิกรรมการเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหา

รุุนแรงมีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อ

การใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

ในกรุุงเทพมหานคร

ยอมรัับสมมติิฐาน

การวิิจััยบางส่่วน

สมมติิฐานที่่� 4.1 ระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหา

รุุนแรงมีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อ

การใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

ในกรุุงเทพมหานคร

ปฏิิเสธสมมติิฐานการวิิจััย

สมมติิฐานที่่� 4.2 ระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหา

รุุนแรงเฉลี่่�ยต่่อวัันมีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิ 

เชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้น

เป็็นผู้้�ใหญ่่ในกรุุงเทพมหานคร

ปฏิิเสธสมมติิฐานการวิิจััย

สมมติิฐานที่่� 4.3 จำนวนเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง

ที่่�เคยเล่่นมีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติเชิิงบวกต่่อ

การใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

ในกรุุงเทพมหานคร

ปฏิิเสธสมมติิฐานการวิิจััย

สมมติิฐานที่่� 4.4 ประเภทเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง

ที่่�ชื่่�นชอบเล่่นมีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติเชิิงบวก 

ต่อ่การใช้ค้วามรุนุแรงของกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้น้เป็น็ผู้้�ใหญ่่

ในกรุุงเทพมหานคร

ยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััย

(r=.122, p < 0.05)

สมมติิฐานที่่�  5 ทััศนคติเชิิงบวกต่่อการใช้้ 

ความรุุนแรงมีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมรุุนแรง

ของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ในกรุุงเทพมหานคร

ยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััย

(r=.309, p < 0.001)
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. ความภููมิิใจในตนเองกัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง
	จ ากผลการวิิจััยพบว่่า ความภาคภููมิิใจในตนเองมีีความสััมพัันธ์์
กัับทััศนคติิ เชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้� ใหญ่่ 
ในกรุุงเทพมหานคร ที่่�ระดัับนััยสำคััญ 0.001 โดยเป็็นความสััมพัันธ์์ทางลบ  
หมายความว่่าผู้้�ที่่�มีีความภููมิิใจในตนเองมากจะมีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการ 
ใช้้ความรุุนแรงน้้อย ส่่วนผู้้�ที่่�มีีความภููมิิใจในตนเองน้้อยจะมีีทััศนคติิเชิิงบวก 
ต่อ่การใช้้ความรุุนแรงมาก ซึ่่�งสอดคล้องกัับสมมติิฐานการวิิจัยัที่่�ตั้้�งไว้ ้ซึ่่�งตามทฤษฎีี
การเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคมของ (Bandura,1989) ระบุุว่่าพฤติิกรรมของบุุคคลนั้้�น 
ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นและเปลี่่�ยนแปลงไปเนื่่�องจากปััจจััยทางสภาพแวดล้้อมแต่่เพีียงอย่่าง
เดีียว หากแต่่ต้้องมีีปััจจััยส่่วนบุุคคลร่่วมด้้วย ซึ่่�งผู้้�ศึึกษาใช้้ตััวแปรความภููมิิใจใน
ตนเองเป็็นตััวแทนของปััจจััยส่่วนบุุคคลในการศึึกษาโดยความภููมิิใจในตนเองเป็็น
สภาวะทางจิิตใจที่่�บุุคคลแต่่ละคนประเมิินคุุณค่่า หรืือความสามารถของตนเอง  
โดยบุคุคลที่่�มีคีวามภาคภูมูิใิจในตนเองแตกต่่างกันัจะทำให้้เกิดิสภาวะทางอารมณ์์และ 
การรัับรู้้�ถึึงคุุณค่่าและสมรรถภาพแห่่งตนแตกต่่างกััน
	 งานวิิจัยัของ Campbell, Chew and Scratchley (1991) ระบุุว่า่บุุคคล
ที่่�มีีความภููมิิใจในตนเองต่่ำมีีแนวโน้้มที่่�จะมีีอารมณ์์แปรปรวน และบุุคคลกลุ่่�มนี้้� 
จะอ่่อนไหวต่่อการถููกกระทบกระเทืือนทางจิิตใจจากเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ได้้ง่่าย
กว่่าบุุคคลที่่�มีีความภููมิิใจในตนเองสููง ด้้วยเหตุุนี้้�เองบุุคคลที่่�มีีความภาคภููมิิใจ 
ในตนเองต่่ำจึึงอ่่อนไหวต่่อปััญหา อารมณ์์แปรปรวน รวมทั้้�งมีีปฏิิกิิริิยาทางอารมณ์์
รุุนแรงกว่่าปกติิ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ทิิพย์์วััลย์์ สุุริินยา (2558) ที่่�ระบุุว่่า 
ความรู้้�สึึกเห็็นคุุณค่่าในตนเองโดยรวมมีีความสััมพัันธ์์ทางลบกัับทััศนคติิและ
พฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กวััยรุ่่�นชายไทย นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ 
ธััญญภััสร์์ ศิิรธััชนราโรจน์์ (2559) ซึ่่�งระบุุว่่าบุุคคลที่่�มีีความภููมิิใจในตนเองต่่ำนั้้�น
เป็็นสาเหตุุหนึ่่�งของพฤติิกรรมรุุนแรงรููปแบบต่่าง ๆ
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	 2. รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการ
ใช้้ความรุุนแรง 
	จ ากผลการศึึกษาพบว่่า รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ไม่่มีี 
ความสัมัพันัธ์ก์ับัทััศนคติเิชิงิบวกต่อ่การใช้ค้วามรุนุแรงของกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้น้เป็น็ผู้้�ใหญ่่
ในกรุุงเทพมหานคร ที่่�ระดัับนััยสำคััญ 0.05 ซึ่่�งไม่่สอดคล้้องกัับสมมติิฐานการวิิจััย 
ที่่�ตั้้�งไว้้ โดยหากอ้้างอิงิตามแนวคิดิของ Baumrind ที่่�ระบุวุ่่ายิ่่�งบุคุคลเติบิโตมาพร้้อมกับั 
รููปแบบการอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ย่่อมน่่าจะส่่งผลให้้บุุคคลมีีทััศนคติเชิิงบวก 
ต่่อการใช้้ความรุุนแรงน้้อย แต่่ผลการศึึกษาระบุุว่่าไม่่มีีความสััมพัันธ์์กััน ทั้้�งนี้้� 
อาจเป็็นเพราะคุุณลัักษณะของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่เป็็นวััยที่่�มีีความเป็็น
ปััจเจกบุุคคลสููงลดความผููกพัันกัับครอบครัวลง พึ่่�งพาตััวเองมากขึ้้�น และรููปแบบ
การอบรมเลี้้�ยงดููแบบเอาใจใส่่ที่่�ส่่งเสริิมให้้บุุคคลมีีวุุฒิิภาวะตามพััฒนาการ รวมทั้้�ง
การมีีอิิสระในการคิิดและมีีมุุมมองต่่อเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�งเป็็นของตนเอง

	 3. พฤติกิรรมการเล่่นเกมท่ี่�มีีเน้ื้�อหารุุนแรงกัับทัศันคติิเชิิงบวกต่่อการ
ใช้้ความรุุนแรง
	อิ ทธิิพลของส่ื่�อวิิดีโีอเกมที่่�มีเีนื้้�อหารุุนแรงที่่�มีตี่อ่ทััศนคติหรืือพฤติิกรรม
รุุนแรงนั้้�นเป็็นประเด็็นที่่�มีีการศึึกษามาเป็็นระยะเวลานาน หากอ้้างอิิงตามทฤษฎีี 
การเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคมของ (Bandura,1989)หากเกมนำเสนอภาพ 
เนื้้�อหา หรืือฉากที่่�มีีความรุุนแรงในลัักษณะที่่�ทำให้้ผู้้�เล่่นเกมรัับรู้้�ว่่าเป็็นสิ่่�งที่่�ถููกต้้อง 
รวมทั้้�งได้้รัับรางวััลจากการแสดงพฤติิกรรมรุุนแรงนั้้�น ความรุุนแรงนี้้�จะมีีอิิทธิิพล
อย่า่งมาก โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งต่อ่วัยัเด็ก็หรืือวัยัรุ่่�นซึ่่�งจะเลียีนแบบพฤติกิรรมเหล่า่นั้้�น 
ทั้้�งนี้้�ในประเด็็นพฤติิกรรมการเล่่นที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงกัับทััศนคติเชิิงบวกต่่อการใช้้
ความรุุนแรง ผู้้�ศึึกษาของแยกประเด็็นในการอภิิปรายออกเป็็น 2 ประเด็็นตาม 
ผลการศึึกษาโดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�
	ป ระเด็็นแรก จากผลการศึกึษาที่่�พบว่า่ พฤติกิรรมการเล่่นเกมที่่�มีเีนื้้�อหา
รุุนแรงของกลุ่่�มตััวอย่่างอัันประกอบไปด้้วยระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง 
ระยะเวลาที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงเฉลี่่�ยต่่อวััน และจำนวนเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง
ที่่�เคยเล่่น ล้้วนไม่่มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของ
กลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ในกรุุงเทพฯ ที่่�ระดัับนััยสำคััญ 0.05 ซึ่่�งไม่่สอดคล้้องกัับ
สมมติิฐานการวิิจััยที่่�ตั้้�งไว้้ ทั้้�งนี้้�อาจจะเป็็นผลมาจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการศึึกษา 
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ดังัที่่�ได้ก้ล่า่วไว้แ้ล้ว้ว่า่กลุ่่�มประชากรที่่�ใช้ใ้นการศึกึษา เป็น็กลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้น้เป็น็ผู้้�ใหญ่่
ซึ่่�งมีีอายุุระหว่่าง 20-25 ปีี และโดยส่่วนใหญ่่จะอยู่่�ในช่่วงกำลัังศึึกษาและประกอบ
อาชีีพแล้้ว ซึ่่�งโดยทั่่�วไปแล้้ววััยนี้้�บุุคคลจะมีีพััฒนาการทางอารมณ์์ที่่�สมบููรณ์์สููงสุุด 
จึึงเป็็นวััยที่่�มีีความมั่่�นคงทางอารมณ์์ไม่่แปรปรวนง่่าย สามารถควบคุุมอารมณ์์ได้้ 
นอกจากนี้้� ยัังไม่่มีีแนวคิิดใดแนวคิิดหนึ่่�งที่่�สามารถอธิิบายที่่�มาของความรุุนแรง
หรืือทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงได้้อย่่างสมบููรณ์์รอบด้้าน เพราะฉะนั้้�น
ในการพิิจารณาสาเหตุุของความรุุนแรงจึึงต้้องอาศััยการพิิจารณาปััจจััยต่่าง ๆ ที่่�
เกี่่�ยวข้้อง ทั้้�งปััจจััยส่่วนบุุคคลและปััจจััยด้้านสถานการณ์์และสัังคม Smith (1951) 
ได้้เสนอว่่า พฤติิกรรมของมนุุษย์์ทั้้�งพฤติิกรรมภายในและพฤติิกรรมภายนอกล้้วน
แล้้วแต่่เป็็นผลมาจากปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างลัักษณะส่่วนบุุคคลกัับสิ่่�งแวดล้้อม ซึ่่�งอาจ
จะเป็็นสิ่่�งแวดล้้อมทางหรืือสภาพแวดล้้อมทางจิิตวิทิยา ดังันั้้�นสาเหตุุของการแสดง
พฤติิกรรมจึึงไม่่อาจจะมาจากปััจจััยใดปััจจััยหนึ่่�งเพีียงแค่่ปััจจััยเดีียว ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับผลงานวิิจััยของ สุุชาดา สััจจสัันถวไมตรีี (2542) ที่่�ระบุุว่่าการเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหา
รุุนแรงไม่่ใช่่ปััจจััยที่่�จะตััดสิินคุุณค่่าของส่ื่�อประเภทวิิดีีโอเกมหรืือไม่่สามารถระบุุ
ว่่าสาเหตุุของพฤติิกรรมรุุนแรงนั้้�นเกิิดมาจากเพีียงแค่่การเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง
เพีียงอย่่างเดีียว เน่ื่�องจากข้้อดีีและข้้อเสีียที่่�เกิิดขึ้้�นกัับบุุคคลที่่�เล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหา
รุุนแรงนั้้�นมีีไม่่เหมืือนกัันและไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นกัับบุุคคลทุุกคน นอกจากนี้้� ปริิญญ์์ กฤษ
สุนุทร (2563) ได้้วิเิคราะห์์องค์ป์ระกอบของส่ื่�อวิิดีโีอเกมในช่่วงปีี พ.ศ. 2557-2562 
โดยระบุวุ่า่เนื้้�อหาความรุนุแรงในสื่่�อวิดิีโีอเกมเป็น็องค์ป์ระกอบหนึ่่�งของเครื่่�องมืือใน
การพิิชิติภารกิิจของผู้้�เล่น่เกม แต่่ลักัษณะเด่่นของส่ื่�อวิดิีโีอเกมที่่�เปิดิโอกาสให้้ผู้้�เล่น่
สามารถต่อรองกัับเนื้้�อหาความรุุนแรงดัังกล่่าวได้้ ผู้้�เล่น่แต่่ละคนจึึงมีแีนวทางในการ
เล่น่เกมที่่�เหมาะสมกัับตนเองรวมทั้้�งสิ่่�งที่่�ได้ร้ับัจากการเล่น่เกมในโลกแห่ง่ความเป็น็
จริิงก็็แตกต่่างกัันในผู้้�เล่่นแต่่ละบุุคคลเช่่นเดีียวกััน
	 Bettencourt, Talley, Benjamin and Valentine (2006) ศึกึษาความ
สัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งบุคุลิกิภาพกัับพฤติกิรรมรุุนแรง โดยทีีมคณะผู้้�ศึกึษาได้้ระบุวุ่า่ ผู้้�ที่่�มีี
ลัักษณะบุุคลิิกภาพแบบก้้าวร้้าว (Trait Aggressiveness) และลัักษณะบุุคลิิกภาพ
แบบฉุุนเฉีียวง่่าย (Trait Irritability) มัักจะมีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง
และพฤติิกรรมรุุนแรงสููงกว่่าผู้้�อื่่�น ทั้้�งในสถานการณ์์ที่่�ไม่่มีีการยั่่�วยุุและสถานการณ์์
ที่่�มีีการยั่่�วยุุ ซึ่่�งในสถานการณ์์ที่่�มีีการยั่่�วยุุหมายรวมถึึงการเล่่นวิิดีีโอเกม
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	ป ระเด็็นที่่�สอง จากผลการศึึกษาที่่�พบว่่า ประเภทเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง
ที่่�ชื่่�นชอบเล่่นมีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�ม
วััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ โดยพบว่่าเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงประเภทเกมชููตเตอร์์ที่่�มีีความ
สััมพัันธ์์กัับทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงของกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่ใน
กรุุงเทพมหานคร ที่่�ระดัับนััยสำคััญ 0.05 ทั้้�งนี้้�เมื่่�อพิิจารณาในประเด็็นของประเภท
เกมที่่�ชื่่�นชอบพบว่า่เกมประเภทชูตูเตอร์ม์ีคีวามสัมัพันัธ์ท์างบวกกับัทัศันคติเชิงิบวก
ต่อ่การใช้้ความรุุนแรง ทั้้�งนี้้�เพราะการเล่่นเกมประเภทชููตเตอร์์สามารถทำให้้บุคุคล
เกิิดการเรีียนรู้้�จากการสัังเกตพฤติิกรรมของตััวแบบ (Observational Learning)
ที่่�ชััดเจน ก่่อให้้เกิิดความเคยชิินต่่อความรุุนแรง (Habituation) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของสิิริิวรรณ ปััญญากาศ (2551) ที่่�ระบุุว่่าเกมประเภทยิิงมีีความสััมพัันธ์์
กัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กวััยรุ่่�นตอนปลายในจัังหวััดเชีียงใหม่่อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.01 ซึ่่�งลัักษณะของเกมชููตเตอร์์นี้้�ส่่วนใหญ่่จะเป็็นภาพมุุมมอง
บุุคคลที่่�หนึ่่�ง เน้้นให้้ผู้้�เล่่นให้้ความสำคััญกัับการเล็็งและยิิงศััตรูู นำเสนอเนื้้�อหา
และที่่�ไปที่่�มาของเกมน้้อย วััตถุุประสงค์์โดยส่่วนมากคืือการทำลายศััตรูู ผู้้�เล่่นจะ
ต้้องใช้้สมาธิิอยู่่�กัับภาพที่่�ตััวละครถืือปืืนอยู่่�ตลอดเวลา นอกจากนี้้�เกมประเภท 
ชููตเตอร์์มัักมีีกติิกาในการเล่่นที่่�แบ่่งแยกความเป็็นพวกเขาและพวกเราค่่อนข้้างสููง 
ส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นซึึมซัับความเห็็นแก่่ตััว แสวงหาเหตุุผลที่่�กระทำผิิดอย่่างถููกต้้องหาก
เป็็นประโยชน์์ต่่อกลุ่่�มของตนเอง (สุุชาดา สััจจสัันถวไมตรีี, 2542)
	 โดยสรุุป อิิทธิิพลของสื่่�อวิิดีีโอเกมต่่อผู้้�เล่่นเกมหรืือผู้้�รัับสารมีีได้้
หลายรููปแบบ เช่่น ผลของส่ื่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีต่่อการรัับรู้้� (Cognitive Outcomes)  
ความรู้้�สึก (Affective Outcomes) และพฤติิกรรม (Behavior Outcomes)  
(วิิกานดา พรสกุุลวานิิช, 2562) แต่่อิิทธิิพลของสื่่�อวิิดีีโอเกมจะมีีมากหรืือน้้อย 
เป็็นผลมาจากปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างปััจจััยหลาย ๆ ปััจจััยร่่วมกััน เช่่น บุุคลิิกลัักษณะ 
แรงจููงใจในการเล่่นเกม และพฤติิกรรมการเล่่นเกมของแต่่ละบุุคคล

	 4. ทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงกัับพฤติิกรรมรุุนแรง
	จ ากผลการศึึกษา พบว่่า ทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรงมีีความ
สัมัพันัธ์ก์ับัพฤติกิรรมรุนุแรงของกลุ่่�มวัยัเริ่่�มต้น้เป็น็ผู้้�ใหญ่ใ่นกรุงุเทพมหานครที่่�ระดับั
นัยัสำคัญั 0.001 โดยเป็น็ความสัมัพันัธ์ท์างบวกหมายความว่า่ผู้้�ที่่�มีทีัศันคติเิชิงิบวก
ต่อ่การใช้ค้วามรุนุแรงต่่ำจะมีพีฤติกิรรมรุนุแรงต่่ำ ส่ว่นผู้้�ที่่�มีทีัศันคติเิชิงิบวกต่อ่การ
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ใช้้ความรุุนแรงสููงจะมีีพฤติิกรรมรุุนแรงสููง ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััยที่่�ตั้้�งไว้้ 
ซึ่่�งเป็็นไปตามคำอธิิบายของ Olson (1993) ที่่�อธิิบายว่่าทััศนคติสามารถทำนาย
พฤติิกรรมของบุุคคลได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานของ พิิลาสลัักษณ์์ อะหลีี (2559)  
ที่่�ระบุุว่่า ปััจจััยด้้านทััศนคติิเชิิงบวกต่่อความรุุนแรงมีีความสััมพัันธ์์ทางบวก
พฤติิกรรมรุุนแรงทางกายและทางวาจา

ข้้อเสนอแนะ

	 ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป
	 1. จากการศึึกษาพบว่่าเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงประเภทชููตเตอร์์มีีความ
สัมัพันัธ์ท์างบวกกัับทัศันคติเชิงิบวกต่่อการใช้ค้วามรุุนแรง เพราะฉะนั้้�นผู้้�พัฒันาเกม
อาจพิิจารณาเพิ่่�มการเดิินเกม (Game Progression) หรืือเพิ่่�มรููปแบบการเล่่นให้้มีี
วััตถุุประสงค์์ที่่�นอกเหนืือจากการทำลายฝั่่�งตรงข้้ามเพื่่�อนำเสนอมุุมมองของเกมให้้
มีีความหลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�น
	 2. จากที่่�ผู้้�ศึึกษากำหนดตััวแปรในการศึึกษาตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทาง
ปัญัญาสัังคมของ (Bandura,1989) ซึ่่�งผลการศึึกษาพบว่่ามีีเพีียงความภูมิูิใจในตนเอง
ปัจัจัยัเดีียวที่่�มีคีวามสััมพัันธ์์ทางลบกัับทััศนคติเชิิงบวกต่่อการใช้้ความรุุนแรง เพราะ
ฉะนั้้�นอาจกล่่าวได้้ว่่าปััจจััยส่่วนบุุคคลมีีอิิทธิิพลมากกว่่าปััจจััยสภาพแวดล้้อมและ
ปััจจััยด้้านพฤติิกรรมสำหรัับกลุ่่�มตััวอย่่างในการศึึกษาครั้้�งนี้้� ดัังนั้้�นการส่่งเสริิมให้้
บุุคคลเห็็นคุุณค่่าและมีีความภููมิิใจในตนเองจึึงเป็็นเสมืือนเกราะคุ้้�มกัันอิิทธิิพลของ
สื่่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีความรุุนแรงไม่่ให้้นำไปสู่่�ปััญหาพฤติิกรรมรุุนแรงในอนาคต
	 3. การศึกึษาอิทิธิพิลของสื่่�อวิดิีโีอเกมในประเทศไทยส่ว่นใหญ่ม่ักัเป็น็การ
ศึึกษาที่่�ไม่่ได้้จงเจาะไปที่่�สื่่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง เพราะฉะนั้้�นการศึึกษา
อิิทธิิพลของส่ื่�อวิิดีีโอเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรงในประเด็็นอ่ื่�น ๆ จะช่่วยเปิิดมุุมมองต่่อ
สภาพปัญัหาและนำไปสู่่�การแก้้ไขปัญัหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอิิทธิพิลของส่ื่�อวิดิีโีอเกมอย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพต่่อไป
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	 ข้้อเสนอสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
	 1. ข้อ้จำกัดัของการศึกึษาในครั้้�งนี้้�ที่่�สำคัญัคืือประชากรที่่�ใช้ใ้นการศึึกษา 
เนื่่�องจากผู้้�ศึึกษากำหนดประชากรที่่�ใช้้ในการศึึกษาเป็็นกลุ่่�มวััยเริ่่�มต้้นเป็็นผู้้�ใหญ่่
ซึ่่�งอายุุระหว่่าง 20-25 ปีี ซึ่่�งไม่่ใช่่กลุ่่�มเปราะบางที่่�ต้้องได้้รัับคำแนะนำเป็็นพิิเศษ
ในการเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง เพราะฉะนั้้�นในการวิิจััยครั้้�งต่่อไปอาจกำหนดกลุ่่�ม
ประชากรในการศึึกษาเป็็นกลุ่่�มเด็็ก วััยรุ่่�น หรืือกลุ่่�มบุุคคลที่่�มีีความเปราะบางทาง
อารมณ์์
	 2. การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงปริิมาณ (Quantitative Research)  
แต่่การศึึกษาอิิทธิิพลของสื่่�อวิิดีีโอเกมให้้ครอบคลุุมนั้้�น จึึงควรศึึกษาในระยะ
ยาว (Longitudinal Studies) และอาศััยวิิธีีทางวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative 
Research) ประกอบ
	 3. ควรศึึกษาตััวแปรอื่่�นเพิ่่�มเติิม เช่่น ลัักษณะเนื้้�อหาของสื่่�อวิิดีีโอเกมที่่�
มีีเนื้้�อหารุุนแรง ลัักษณะบุุคลิิกภาพของผู้้�เล่่นเกม สถานการณ์์ทางสัังคม เพื่่�อให้้ได้้
ผลการวิิจััยที่่�ครบถ้้วนสมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น
	
รายการอ้้างอิิง
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