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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยน้ีมุ่งศึกษา       อิทธิพลของการเล่นเกมออนไลน์  และการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีมีต่อ
การอบรมบ่มเพาะความรุนแรงของเยาวชนในเขตอ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่    ผู้วิจัยได้ใช้การวิจัยเชิง
คุณภาพในการวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์    และการวิจัยเชิงปริมาณ
ด้วยวิธีการส ารวจ  (survey)    โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (multi-stage  random  
sampling)   ได้กลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในเชียงใหม่  จ านวน  440  คน    ผลการวิเคราะห์
ส่วนแรกเกี่ยวกับการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกมออนไลน์ Point  Blank   ผู้วิจัยพบว่า   มี
ลักษณะพฤติกรรมรุนแรงท่ีกระท าต่อบุคคลอื่น    และพฤติกรรมรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทางสังคม        

ในส่วนท่ีสองผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปของคะแนนมาตรฐานในการพยากรณ์
การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้        พบว่า    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  (ค่า Beta =  .317)  มีความส าคัญเป็นอันดับแรก     รองลงมา    คือ    
ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน (ค่า Beta =  .199)  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกม
ออนไลน์ (ค่า Beta = .158 )    โดยปัจจัยดังกล่าว   สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ได้ร้อยละ 18.6  (R² = .186)     

 ในส่วนท่ีสามผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในการพยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้
เล่นเกมออนไลน์       พบว่า    ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง ( Beta =  .381)  มีความส าคัญเป็น
อันดับแรก     รองลงมาคือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน (Beta =  .340)     การ
เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ (Beta = .254 )    และความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  ( Beta = .114 )  โดยปัจจัยดังกล่าว   สามารถร่วมกันอธิบายความ
แปรปรวนพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ ได้ร้อยละ  69.2  (R² = .692)   ดังน้ัน    การแก้ไข
ปัญหาการอบรมบ่มเพาะความรุนแรงของเกมออนไลน์   ควรให้ความส าคัญกับความรุนแรงในครอบครัว     
และการควบคุมเวลาในการเล่นเกมออนไลน์     ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกม
ออนไลน์    
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Abstract 
 

The research studied  factors  affecting  online  game  playing  and  social  interaction   
on  the  cultivation  of   violence  in   adolescents  in  Muang  district,  Chiang  Mai  Province.  
Qualitative  methodology  was  employed  in  the  analysis  of  the  construction  of  meaning  of   
violence  in  online  games. Quantitative  methodology  was  also  used  in  surveys.  
Questionnaires  were  distributed  to  470  sampled  respondents  who  were   multi-stage  
random  sampled    from   adolescents  Muang  District,  Chiang  Mai  Province..   The  first  
part  of  this  study  deal  with  the    construction  of   the  meaning  of  violence  in  an  online  
game  called  “Point  Blank”.  The  research  found  that  the  online  game  sets  the  
framework  of  thoughts  as    interpersonal  violence    and   collective  violence. 

    The  second  part  of  the  research  is  related  to     three  factors    online  games   
that  had  an  influence  on  the   mainstreaming   of     violence’s  meaning.   The  3  factors  in  
online  game which  played  a  role  in  the  construction  of  the  concept  of  violence  in  order  
of  significance  were   :  1)     parents  violence  on   adolescent   ( Beta =  .317)  2)  spouse  or  
guardian  inflicted   violence ( Beta =  .199)  and   3)   time  spent  on   online  game  (Beta = 
.158 ).  The Multiple Regression Coefficients predicts  18.6  percent (R Square = .186)  for   the 
affect  of  the  factors  on    online  games   on  the  mainstreaming   of   the   violence    meaning   
that   had  been  constructed  by  online  game.     

The  third  part  of  the  research  is  related  to  four  factors  that  influenced  the    
violence  behaviors  on  adolescents  which  are   :  1)  self-inflicted  violence ( Beta =  .381)   
2)  parents   violence  on   adolescent   (Beta =  .340)     3)  mainstreaming   of     violence’s  
meaning   that  online   game  had   constructed  (Beta = .254 )   4 spouse  or  guardian  
inflicted   violence   ( Beta = .114 )  The Multiple Regression Coefficients predicts  69.2 percent 
(R² = .692)  the effect  and  influence   of  the   four   factors  on the   violence  behaviors  on  
adolescents.  The  research  suggested   that   two   factors   should  be  given  attention   in  
order  to  help  minimize  the    violence  cultivation  problems  which  are  : 1)    solving  of  
domestic  violence    and  2)    control   of    online  game  playing.    
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บทสรุปส าหรับผู้บริหาร 
 

      ในปีพ.ศ. 2551  มีการขยายตัวของการใช้เกมออนไลน์ของวัยรุ ่น   โดยจ านวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ต
ในประเทศไทยขยายตัวสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง   ข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติ  (2552)  พบวา่  มจี านวน
ผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตเพิ่มขึ้นจากปีพ.ศ.2547   ท่ีมีจ านวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ต  6.97  ล้านคน  แต่ในปี  2551  มี
ผู้ใช้เพิ่มขึ้นเป็น 10.96  ล้านคน   จากการส ารวจข้อมูลส านักงานสถิติแห่งชาติในปีพ.ศ. 2551  (2552)  
เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของผู้ใช้บริการในร้ายอินเตอร์เน็ต    พบวา่    ส่วนใหญ่ใชบ้ริการเกม
ออนไลน์    รองลงมาตามล าดับ   คือ   การศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล    การรับส่งอีเมล์    การสนทนา    การ
ติดตามข่าวสาร   อ่านหรือแสดงความคิดเห็น    และการดาวโหลดทุกประเภท      โดยกลุ่มผู้ใช้บริการมี
อายุระหว่าง  18-24  ปี  ร้อยละ   43.3   อายุระหว่าง  15-17  ร้อยละ   33.3  อายุระหวา่ง  11-14   ร้อย
ละ   15.5       สถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่น (http://www.manager.co.th,  19  , มีค. 51)    ส ารวจ
ผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์พบว่า    เด็กท่ีติดเกมท าให้เสียการเรียน หรือเล่นแบบเอาเป็นเอาตาย
ไม่ยอมเลิก    จัดอยู่ในกลุ่มเด็กท่ีเล่นเกมโดยเฉล่ีย 5 ชั่วโมงติดกัน    ส่วนเด็กท่ีเล่นเกมโดยเฉล่ีย 3 ชั่วโมง
ติดกัน จัดอยู่ในกลุ่มคล่ังไคล้เกม ส่วนกลุ่มท่ีเล่นเกมติดกัน 2 ชั่วโมง เป็นกลุ่มท่ีชอบเล่นเกม   

ส าหรับการวิจัยท่ีผ่านมายังขาดประเด็นศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของเกมออนไลน์  ท้ังน้ีมาตรการ
ของหน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องกลับให้ความส าคัญกับการควบคุมร้านอินเตอร์เน็ต และการจัดท า
โปรแกรมดูแลจัดการใช้งานระบบอินเตอร์เน็ต   โดยเน้นไปท่ีการควบคุมเว็ปไซด์ท่ีมีภาพและเน้ือหา
อนาจาร    แต่ยังขาดความสนใจต่อการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านเกมออนไลน์  และผลกระทบ
จากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหาในลักษณะรุนแรง  กล่าวคือ   เป็นการแข่งขันเพื่อท าลายกันแบบศัตรู   
โดยเฉพาะในท่ีกลุ่มเยาวชนเป็นกลุ่มท่ีมีความเส่ียงสูง ท่ีจะได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือ
รุนแรงอย่างต่อเน่ืองเป็นเวลานาน    

การวิจัยเรื่อง “การศึกษาปัญหาการอบรมบ่มเพาะความรุนแรงผ่านการเล่นเกมออนไลน์ของ
เยาวชนในเขตอ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่”  ได้ท าการศึกษาใน  4  ประเด็นหลัก  คือ 

1)   การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์   
2) วิเคราะห์อิทธิพลของปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์

สร้างไว้     
3)   เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลต่อพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์     
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1.  การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกมออนไลน์ที่มีเนื้อหารุนแรง  
 เกมออนไลน์ Point  Blank มีการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ใน  2  ลักษณะ  คือ    
1)   ความรุนแรงท่ีกระท าต่อบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)      แบ่งได้เป็น  2  ลักษณะ   

คือ      
ประการแรก   การใช้ก าลังท าร้ายผู้อื่นให้ได้รับความเจ็บปวดทางร่างกาย    เป็นการใช้ก าลังกาย

และอาวุธท าร้ายศัตรูให้ได้รับบาดเจ็บหรือตาย   การพัฒนาทักษะความแม่นย าในการยิงปืน     การฝึกฝน
ตนเองให้มีความช านาญในการใช้อาวุธท าร้ายบุคคลอื่น   ความสามารถในการตอบโต้กับศัตรูได้ใน
สถานการณ์ท่ีคาดไม่ถึง  การบังคับกดขี่ให้ผู้อื่นใช้แรงงานเยี่ยงทาส     การพัฒนาอาวุธให้เหนือกว่า เพื่อ
การป้องกันตนเองให้ปลอดภัยจากฝ่ายตรงข้าม     

ประการท่ีสอง  การใช้ค าพูดให้ผู้อื่นได้รับความเจ็บปวดจิตใจ    เป็นการกระท าให้กลุ่มคนอื่นท่ี
แตกต่างจากกลุ่มตนเองได้รับบาดเจ็บหรือถึงแก่ความตาย   และไม่ถือว่าเป็นเร่ืองท่ีต้องรู้สึกผิด    การถูกใส่
ร้ายป้ายสีความผิดท่ีตนเองไม่ได้กระท า   การดูถูกและบีบค้ันให้บุคคลอื่นได้รับความกดดันทางจิตใจ   การ
แสดงออกให้บุคคลอื่นรู้สึกถึงความแบ่งแยกทางชนชั้นจนไม่สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันได้อย่างปกติสุข  
การใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย    การมีความสุขและความต่ืนเต้นจากปะทะต่อสู้      เป็น
ความสุขหรือความต่ืนเต้นท่ีท าให้คู่ต่อสู้ถึงแก่ความตาย   การใช้อาวุธท าร้ายให้ผู้อื่นถึงแก่ความตายเป็นชัย
ชนะท่ีได้รับความชื่นชมยินดี    
      2)   ความรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)    เป็นการชุมนุมต่อต้าน
อ านาจรัฐ และการใช้ก าลังเป็นทางออกของการแก้ไขปัญหา   รัฐสามารถใช้ก าลังปราบปรามฝ่ายต่อต้าน
หรือผู้กระท าผิดกฏหมายได้โดยอ้างชอบธรรมจากหลักฐานท่ีตนมีอยู่     การส่งก าลังอาวุธเข้าควบคุม
สถานการณ์การชุมนุมประท้วงของกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ     การใช้ก าลังอ านาจรัฐเข้าปราบปรามกลุ่ม
บุคคลท่ีกระท าผิดกฏหมายหรือต่อต้านอ านาจรัฐ   การกระท าให้ผู้อื่นได้รับบาดเจ็บหรือถึงแก่ความตายด้วย
ความรู้สึกเกลียดชังหรือความรักชาติ      การกระท าการของกลุ่มคนท่ีมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน  เพื่อให้กลุ่ม
บุคคลอื่นถึงแก่ความตาย     และทุกสถานท่ีเป็นพื้นท่ีอันตรายจากโจมตีด้วยอาวุธของกลุ่มคนท่ีมีความ
ขัดแย้งกัน   
  
2.  ผลวิเคราะห์ปัจจัยที่สง่ผลกระทบต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ที่เกมออนไลน์
สร้างไว้     

 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  เรียง
ตามล าดับมากไปน้อย  คือ   ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน    รองลงมา คือความ
รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน   และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน    โดยปัจจัย
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ดังกล่าว   สามารถร่วมกันอธิบายการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ได้
ร้อยละ 18.6      

ให้ค าอธิบายได้ด้วยแนวคิดการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมได้ว่า    ผู้เล่นเกมออนไลน์
มากจะมีการเบนเข้าสู่กระแสหลัก (mainstreaming)   ท้ังน้ีกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีความแตกต่างกัน
ทางด้านวัฒนธรรม สังคม และลักษณะทางการเมือง   เมื่อเล่นเกมออนไลน์มากจะเกิดการซึมซับแนวคิด
ภาพรวมและพฤติกรรมรุนแรงตามท่ีน าเสนอในเกมออนไลน์    โดยเกิดการเบนเข้าหากัน (convergence) 
ระหว่างทัศนคติท่ีมีความแตกต่างกันตามแบบอย่างพฤติกรรมรุนแรงท่ีเสนอในโลกของเกมออนไลน์    แต่
อย่างไรก็ตามกระบวนการเรียนรู้ผ่านส่ือ ไม่ใช่กระบวนการทางสติปัญญาท่ีมีลักษณะเป็นกลไกเฉพาะท่ี
ผู้รับสารจะได้รับผลกระทบจาก ส่ือเท่าน้ัน   แต่ยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ ท่ีท างานร่วมกันกับ

สภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม  และประสบการณ์ทางสังคมุุุุุ(Shanahan  and  Morgan ,1999)  ดังน้ัน
การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้        จึงได้รับผลกระทบจากการ
ท างานร่วมกันระหว่างปัจจัยจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน    กับพฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
กระท าต่อเยาวชน    และพฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน   

 
3.  ผลวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  เรียงตามล าดับมากไปน้อย  
คือ   ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง    รองลงมาคือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ
เยาวชน    การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองกระท าต่อกัน      โดยปัจจัยดังกล่าว   สามารถร่วมกันอธิบายอิทธิพลท่ีมีต่อพฤติกรรมรุนแรงใน
เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ ได้ร้อยละ  69.2       

ให้ค าอธิบายไว้ว่า    ผู้เล่นเกมออนไลน์เรียนรู้และจัดเก็บข้อมูลไว้     โดยข้อมูลเหล่าน้ันได้รับ
อิทธิพลจากความสามารถในการอ้างอิง  ประสบการณ์ตรงของผู้รับสาร  สถานะในครอบครัว  และ
โครงสร้างทางสังคม      เช่นกรณีการมีพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ี    ท่ีได้รับข้อมูลผ่าน
ประสบการณ์อื่นในชีวิตประจ าวันนอกเหนือจากการเล่นเกมออนไลน์     โดยเกมออนไลน์ท าหน้าท่ีเพียง
กระตุ้นและส่งเสริมแบบแผนพฤติกรรม “ความรุนแรง”       ซึ่งนอกจากการสังเกตเห็นจากการแสดง
พฤติกรรมรุนแรงหรือก้าวร้าวผ่านการเล่นเกมออนไลน์แล้ว   ผู้เล่นเกมออนไลน์ยังสังเกตพฤติกรรมรุนแรง
ในชีวิตประจ าวันอย่างความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อผู้เล่นเกมออนไลน์  หรือความรุนแรงท่ี
พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน   และความรุนแรงท่ีผู้เล่นเกมกระท าต่อตนเอง      ส าหรับผู้เล่นเกม
ออนไลน์จึงได้เรียนรู้พฤติกรรมรุนแรงผ่านท้ังเกมออนไลน์และพฤติกรรมรุนแรงในชีวิตประจ าวัน    โดยน า
แบบแผนพฤติกรรมที่สังเกตได้มายึดเป็นตันแบบ (modeling) ในการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงต่อบุคคล
อื่น     ดังน้ัน    ในการแก้ไขปัญหาการอบรมบ่มเพาะความรุนแรงของเกมออนไลน์     จึงควรให้
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ความส าคัญกับความรุนแรงในครอบครัว     การควบคุมเวลาและการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรง       
ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์    
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บทที่  1 
 
1.1  ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
 
 ในปีพ.ศ. 2551  มีจ านวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทยขยายตัวสูงขึ้นอย่างต่อเน่ือง   ข้อมูล
จากส านักงานสถิติแห่งชาติ  (2552)  พบว่า  มีจ านวนผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตเพิ่มขึ้นจากปีพ.ศ.2547   ท่ี
มีจ านวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ต  6.97  ล้านคน  แต่ในปี  2551  มีผู้ใช้เพิ่มขึ้นเป็น 10.96  ล้านคน   เมื่อ
เปรียบเทียบการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตต่อ 100  ครัวเรือนในช่วง  4  ปี  คือ  ระหว่างปีพ.ศ.  2547 – 
2551    พบว่า  การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตในปี  2547   มี  5.7  ต่อ  100  ครัวเรือน  แต่ในปี  2551  
เพิ่มขึ้นเป็น  8.6  ต่อ  100  ครัวเรือน    หรือคิดเป็นสัดส่วนของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตประมาณร้อยละ   2.1  
ของภูมิภาคเอเชียแปซิฟิก หรือนับเป็นอันดับ  10  ในเอเชีย  โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน นักเรียน 
นักศึกษา ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรท่ีใช้งานมากท่ีสุดของประเทศ    และจากการส ารวจข้อมูลส านักงาน
สถิติแห่งชาติในปีพ.ศ. 2551  (2552)  เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของผู้ใช้บริการในร้าย
อินเตอร์เน็ต    พบว่า    ส่วนใหญ่ใช้บริการเกมออนไลน์    รองลงมาตามล าดับ   คือ   การศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูล    การรับส่งอีเมล์    การสนทนา    การติดตามข่าวสาร   อ่านหรือแสดงความคิดเห็น    
และการดาวโหลดทุกประเภท      โดยกลุ่มผู้ใช้บริการมีอายุระหว่าง  18-24  ปี  ร้อยละ   43.3   อายุ
ระหว่าง  15-17  ร้อยละ   33.3  อายุระหว่าง  11-14   ร้อยละ   15.5     เช่นเดียวกับผลการส ารวจ
ของทันตแพทย์กฤษดา เรืองอารีย์รัชต์ (www.naewna.com/news,  25  เมย. 51)  เรื่อง  "พฤติกรรม
เส่ียงเด็กไทยในร้านอินเทอร์เน็ต"   ท่ีพบว่า   เด็กและวัยรุ่นส่วนใหญ่ร้อยละ  67.8 เล่นอินเทอร์เน็ต
เป็นประจ าทุกสัปดาห์   โดยร้อยละ 40 ระบุเล่นอินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างกันท้ังในช่วงปิดเทอมหรือเปิด
เทอม    โดยมีจุดประสงค์คือ เล่มเกมร้อยละ  72.8 คุย/แชทร้อยละ  39.1 และหาข้อมูลร้อยละ  32.2 
โดยกลุ่มท่ีใช้มากท่ีสุดคือมัธยมต้น     ส าหรับระยะเวลาในการใช้อินเตอร์เน็ตเคยมีการส ารวจไว้กับ
การส ารวจครั้งล่าสุด   พบแนวโน้มเพิ่มมากขึ้นโดยใช้เวลาในการเล่นเฉล่ีย 2 ชั่วโมง 42 นาท ี    

ในขณะท่ีมีการขยายตัวการใช้อินเตอร์ในกลุ่มวัยรุ่น     มีขอ้มูลท่ีบ่งชี้ว่า   มีการขยายตัวของ
ร้านเกมออนไลน์รองรับกับความต้องการในการใช้อินเตอร์เน็ตของเยาวชน     จากการส ารวจของ
สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว   มหาวิทยาลัยมหิดล (www.naewna.com/news,  
25  เมย. 51)   พบว่า  ขณะน้ีมีร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่จดทะเบียนท่ัวประเทศไทย 23,990 แห่ง   โดย
เยาวชนอายุต่ ากวา่ 20 ปีเป็นกลุ่มท่ีใช้บริการร้านอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด       ท้ังน้ีหากพิจารณาถึง
จุดประสงค์ของการใช้อินเตอร์ในกลุ่มเยาวชน    ท่ีส่วนใหญ่มักใช้ส าหรับการเล่นเกมออนไลน์        จาก
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การวิจัยของสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่น (http://www.manager.co.th,  19  , มีค. 51)    พบว่า    
ผลกระทบต่อเด็กท่ีติดเกมท าให้เสียการเรียน หรือเล่นแบบเอาเป็นเอาตายไม่ยอมเลิก    จัดอยู่ในกลุ่ม
เด็กท่ีเล่นเกมโดยเฉล่ีย 5 ชั่วโมงติดกัน    ส่วนเด็กท่ีเล่นเกมโดยเฉล่ีย 3 ชั่วโมงติดกัน จัดอยู่ในกลุ่มคล่ัง
ไคล้เกม ส่วนกลุ่มท่ีเล่นเกมติดกัน 2 ชั่วโมง เป็นกลุ่มท่ีชอบเล่นเกม  ดังน้ัน ระยะเวลา 1 ชั่วโมงจึงเป็น
เวลาที่เหมาะสมท่ีจะปล่อยให้เด็กเล่นเกมอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์      
 อย่างไรก็ตาม มาตรการของหน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องกลับให้ความส าคัญกับการควบคุม
ร้านอินเตอร์เน็ต  และการจัดท าโปรแกรมดูแลจัดการใช้งานระบบอินเตอร์เน็ต   โดยเน้นไปท่ีการ
ควบคุมเว็ปไซด์ท่ีมีภาพและเน้ือหาอนาจาร    แต่ยังขาดความสนใจต่อการสร้างความหมาย “ความ
รุนแรง” ผ่านเกมออนไลน์  และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหาในลักษณะรุนแรง  
กล่าวคือ   เป็นการแข่งขันเพื่อท าลายกันแบบศัตรู   โดยเฉพาะในท่ีกลุ่มเยาวชนเป็นกลุ่มท่ีมีความเส่ียง
สูงท่ีจะได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือรุนแรงอย่างต่อเน่ืองเป็นเวลานาน    

จากการทบทวนการศึกษาวิจัยเกี่ยวกบัเกมออนไลน์ในสาขาวิชาการส่ือสารมวลชน   พบว่า    
มีขอบเขตเน้ือหาการศึกษาเกี่ยวกับแบบแผนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  (วรพจน์  พวงสุวรรณ,  
2541;  บัญชา  วิเทศชน,  2549 ;  สุภาพร  ลือกติติศัพท์,  2549;  ตวงลาภ  เปี่ยมอยู่สุข,  2549)      การ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวัยรุ่นกับเกมออนไลน์  (วงหทัย  ตันชีวะวงศ์,   2549)    การเปิดรับเกมออนไลน์และ
ทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในเกมออนไลน์  (ธนพจน์  วิเศษสิน, 2550; นันทรัฐ โลเกศกระวี ,  2548)    
รวมถึงการศึกษารูปแบบการด ารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน์  การลอกเลียนแบบในชีวิตจริง  ผลกระทบ
ด้านความรุนแรง  และปัญหาจริยธรรมในเกมออนไลน์ (พนมกร ตังทัตสวัสด์ิ, 2548 ;สุภาพร  ยงยศ, 
2549;  พิมลพัชร์ อาสานะพันธ์,  2550;  อุษา บิ้กกิ้นส์., อมรรัตน์ อุดมเรืองเกียรติ,  2551)    

ในการวิจัยครั้งน้ี  ผู้วิจัยมีความสนใจประยุกตใ์ช้ทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม (Cultivation  Theory)  ของ  George  Gerbner เป็นทฤษฎีหลักในการต้ังปัญหาน าการวิจัย และ
เป็นแนวทางในการเข้าสู่ปัญหาการน าวิจัย    Gerbner (2002) ไดแ้บ่งการวิเคราะห์ออกเป็น  3  ส่วน  
คือ  ส่วนแรก  การวิเคราะห์กระบวนการเชิงสถาบัน  (Institutional  process  analysis)   เป็นการ
ออกแบบเพื่อส ารวจการกอ่รูปของนโยบายท่ีผลกระทบโดยตรงต่อวาระสารและเน้ือหาสาร  ส่วนท่ีสอง  
การวิเคราะห์ระบบเน้ือหาสาร (Message   system  analysis)  มีความสนใจตรวจสอบเน้ือหาสารใน
โทรทัศน์  ท่ีน าเสนอความเป็นไปของโลกสู่สายตาผู้ชม  การวิเคราะห์เน้ือหาสารเริ่มต้นเมื่อปี ค.ศ. 1967 
และมีการศึกษาต่อเน่ืองมาถึงปัจจุบัน   ท้ังน้ีเพราะมีความเชื่อว่า  มีเน้ือหาสารลักษณะหน่ึงท่ี
แพร่กระจายอยู่ท่ัวไปในทุกประเภทรายการและส่ือทุกประเภท   ซึ่งถือเป็นบทเรียนในการอบรมบ่ม
เพาะความเป็นจริงทางสังคม  ส่วนท่ีสาม  การวิเคราะห์การอบรมบม่เพาะความเป็นจริงทางสังคม 

http://search.library.tu.ac.th/ipac20/ipac.jsp?session=T24G5024H7101.98620&profile=pridi&uri=search=AL@!%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%A9%E0%B8%B2%20%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B9%89%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%8C.&ri=20&aspect=basic_search&menu=search&source=203.131.219.164@!db73_tudb
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(Cultivation  Analysis)  เป็นการทดสอบการตอบสนองต่อค าถามเกี่ยวกับความเป็นจริงทางสังคม  ใน
กลุ่มท่ีเปิดรับความเป็นจริงของโลกผ่านโทรทัศน์   โดยต้องการได้ข้อสรุปว่า  คนท่ีใช้เวลาในการดู
โทรทัศน์มากมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้ความเป็นจริงทางสังคมตามบทเรียนในโทรทัศน์  คือ  ให้ค าตอบตาม
โทรทัศน์  (TV  answer)  มากกว่าคนท่ีดูโทรทัศน์น้อย     ส าหรับในการวิจัยครั้งน้ี   ผู้วิจัยสนใจวิเคราะห์
เน้ือหาเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรง   โดยมีปัญหาน าการวิจัยคือ 

ปัญหาน าการวิจัยท่ี  1  :  เกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรงสร้างความหมาย “ความรุนแรง”ว่า
อะไร ? 

ในการวิเคราะห์ระบบเน้ือหาสารเป็นการประเมนิว่า  ส่ิงท่ีเกิดขึ้นซ้ าและมีรูปแบบท่ีสม่ าเสมอ
ในเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรง ได้แก่  ภาพลักษณ์  (image) ลักษณะนิสัยของตัวละคร (portrayals)  
และส่ิงท่ีเกมให้คุณค่า (value)  (Signoriell  and  Morgan, 1990)   นอกจากน้ีผู้วิจัยยังสนใจใช้แนวคิด
ของ Gerbner เร่ืองการวิเคราะห์การอบรมบม่เพาะความเป็นจริงทางสังคม (Cultivation  Analysis)  ท่ี
พยายามศึกษาเพื่อให้ได้ค าตอบท่ีชัดเจนว่า คนท่ีใช้เวลาในการดูโทรทัศน์มากมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้โลก
ความเป็นจริงตามบทเรียนในโลกโทรทัศน์ เมื่อเปรียบเทียบกับคนดูโทรทัศน์น้อย  ในกรณีงานวจิัยครั้ง
น้ี    ผู้วจิัยน าแนวคิดดังกล่าวมาตั้งปัญหาน าการวิจัยดังน้ี          

ปัญหาน าวิจัยท่ี 2  :  ผู้เล่นเกมออนไลน์มากน้อยต่างกันส่งผลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้อย่างไร ?   
 Gerbner  (2002)  ได้น าเสนอแนวคิดเร่ืองการเบนเข้าสู่กระแสหลัก (mainstreaming) ว่า
หมายถึง  กลุ่มคนท่ีมีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรม  สังคม และลักษณะทางการเมอืง เมื่อดู
โทรทัศน์มากจะเกิดการซึมซบัแนวคิดภาพรวมและพฤติกรรมที่น าเสนอในโทรทัศน์  โดยเกิดการเบน
เข้าหากัน (covergence) ระหว่างทัศนคติท่ีมีความแตกต่างกันตามแบบอย่างท่ีน าเสนอในโลกของ
โทรทัศน์  เขายังเห็นว่า  การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมของโทรทัศน์เป็นกระบวนการโน้ม
เอียงเข้าหากัน (gravitational  process)  ของความคิดและพฤติกรรม   แม้ว่าแต่ละกลุ่มอาจมีความคิด
ท่ีแตกต่างกัน   แต่คนในทุกกลุ่มท่ีดูโทรทัศน์มาก (heavy  viewers)  ล้วนได้รับผลกระทบจากความคิด
กระแสหลักท่ีเป็นเสียงของคนส่วนใหญ่มากกว่าคนท่ีดูโทรทัศน์น้อย (light  viewers)  ในกรณีน้ีผู้เล่น
เกมออนไลน์มาก  (heavy  users) น่าจะมีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างความหมายไว้  มากกวา่กลุ่มเยาวชนท่ีใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์น้อย (light  users)   

นอกจากน้ี การวิจัยการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมยังมีความสนใจเกี่ยวกับความ
สอดคล้องทางประสบการณ์ (resonance) หมายถึง  ความจริงในชีวิตประจ าวันและโทรทัศน์มีเน้ือหา
ท่ีตรงกัน (double  dose  of  message)  โดยผลกระทบจากโทรทัศน์จะมีมากเมื่อเน้ือหามีความ
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สอดคล้องกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้ชม อาทิเช่นผลศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการดูโทรทัศน์
กับความกลัวอาชญากรรมพบว่า  ความกลัวมีมากในกลุ่มคนท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณท่ีมีสถิ ติ
อาชญากรรมสูง  (Signoriell  and  Morgan, 1990)   ในการวิจัยน้ี   ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเรื่อง
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social  Interaction)  ของ Paul  Watzlawick  (อ้างจาก Griffin, 2006)   ใน
การสร้างเกณฑ์วิเคราะห์ตัวแปรการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันของเยาวชนท่ีเล่น
เกมออนไลน์   โดยต้องการทดสอบประเด็นเกี่ยวกับความสอดคล้องทางประสบการณ์ตามทฤษฎีการ
อบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  ท่ีเห็นว่า    ผู้รับสารมีผลกระทบเกี่ยวกับความเป็นจริงตามท่ีส่ือ
น าเสนอมากขึ้น   เมื่อผู้รับสารมีประสบการณ์สอดคล้องกับเน้ือหาท่ีส่ือน าเสนอ   โดยผู้วิจัยมีค าถาม
วิจัยในประเด็นน้ีว่า    

ปัญหาน าการวิจัยท่ี  3  :   ผู้เล่นเกมออนไลน์มีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีมีพฤติกรรมรุนแรง
แตกต่างกัน  จะมีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้อย่างไร    

ผู้วิจัยใช้แนวคิดเร่ืองการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social  Interaction)  ของ Paul  Watzlawick  
(อ้างจาก Griffin, 2006) เป็นแนวทางเข้าสู่ปัญหาน าวิจัย  โดยเขาเห็นว่าระบบครอบครัว (family  
system) เป็นความกระทบกระท่ังท่ีสมาชิกในครอบครัวมีต่อกัน (disturbed)    โดยเขาได้เสนอทฤษฎี
การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมุ่งความสนใจเกี่ยวกับการส่ือสารในครอบครัว  ท่ีต้องท าความเข้าใจรปูแบบ
การส่ือสารของสมาชิกแต่ละคนในครอบครัว   โดยเฉพาะปฏิกิริยาโต้ตอบ (reaction) ต่อบคุคลอื่น  
ผ่านการส่ือสารด้วยการใช้ภาษา  และแสดงออกในรูปแบบของอาการหรือท่าทีต่างๆที่มีต่อกัน  ซึ่งมี
ความสัมพันธ์ท่ีซับซอ้นของกระท าหน้าที่ต่อกัน เขาเห็นว่า การมปีฏิสัมพันธ์เป็นท้ังเร่ืองของเน้ือหาและ
ความสัมพันธ์ (content  and  relationship)  .ในท่ีน้ีเน้ือหาเป็นส่ิงท่ีคนพูดถึง  (what  is  said)  ขณะท่ี
ความสัมพันธ์ (relationship)  เป็นวิธีของคนว่าส่ือสารเน้ือหานั้นอย่างไร (how  it  is  said)  เขาได้เสนอ
ตัวแบบการมีปฏิสัมพันธ์   ท่ีต้องพิจารณาถึงความสัมพันธ์ท่ีแวดล้อมตัวเน้ือหา   รวมถึงบริบทหรือ
บรรยากาศท่ีส่งผลต่อการตีความเน้ือหา    โดยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจะมีรูปแบบการส่ือสาร 2  
ลักษณะ     คือ    1)  รูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา (symmetrical) ยืน
อยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ีเท่าเทียมกัน  2)   รูปแบบท่ีมีฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงพยายามมีอ านาจเหนือคู่
สนทนาฝ่ายตรงข้าม (complementary  communication)  อยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ีแตกต่างกัน    

ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมดังกล่าว  ใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมรุนแรง
ระหว่างเยาวชนกับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน   โดยมุ่งวิเคราะห์ปฏิกิริยาโต้ตอบผ่าน
ภาษาและการแสดงออกทางร่างกาย   รวมถึงรูปแบบความสัมพันธ์ต่อกันท่ีสนใจพิจารณาเกี่ยวกับ
อ านาจและความเท่าเทียมกัน    โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดเร่ืองความรุนแรงของ Brain  Corby (2001) มา



 5 

สร้างเกณฑ์วิเคราะห์พฤติกรรมรุนแรงจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเยาวชนกับสมาชิกในครอบครัวและ
เพื่อนท่ีโรงเรียน  Corby (2001) กล่าวถึงการทารุณเด็ก (child  abuse) ว่า  ในประเทศสหราช
อาณาจักรได้ใช้ค านี้อย่างเป็นทางการเมื่อปี  1980  โดยแบ่งประเภทพฤติกรรมทารุณเฉพาะเจาะจงใน  
4  ลักษณะ  คือ 1)   การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)  เป็นการกระท าอื่นท่ีท าให้ร่างกายเด็ก
บาดเจ็บ  หรือเจ็บป่วย   2)  การเพิกเฉยทางร่างกาย และอารมณ์ (physical   and  emotional   
neglect) เป็นความล้มเหลวในการตอบสนองความต้องการทางร่างกายและอารมณ์ของเด็ก  3)  การ
ทารุณทางเพศ   (sexual  abuse) เป็นการใช้ก าลังบังคับให้เด็กมีกิจกรรมทางเพศ   รวมถึงการส่งเสริม
ให้เด็กมีเพศสัมพันธ์ในวัยท่ียังไม่สมควร    และ 4)  การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse) ด้วย
การเล้ียงดูหรือการให้การอบรมเด็กด้านอารมณ์อย่างผิดวิธี (ill-treatment)    

การวิจัยครั้งน้ี   ผู้วิจัยสนใจวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   ท่ีสนใจ
วิเคราะห์ผลกระทบจากปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ ท่ีมีผลกระทบต่อการเบนเข้าสู่ความความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้    โดยผู้วิจัยต้องการต้องการทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น  คือ  ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมากน้อยแตกต่างกัน  จะส่งผลต่อ
ตัวแปรตามอย่างไร  ในท่ีน้ีคือ   การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” กระแสหลักตามท่ีเกมออนไลน์
ให้ความหมายไว้     โดยผู้วิจัยจะได้น าผลการวิเคราะห์ความหมาย “ความรุนแรง” ในเกมออนไลน์มา
สร้างแบบวัดการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” กระแสหลักตามท่ีเกมออนไลน์ให้ความหมายไว้     

นอกจากน้ี    ผู้วิจัยยังสนใจวิเคราะห์ตัวแปรการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์
กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน     ในท่ีน้ีหมายถึงการส่ือสารและความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกัน
รวมถึงประสบการณ์ความรุนแรงระหว่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ี
โรงเรียน ท้ังน้ีเพื่อเป็นการทดสอบข้อเสนอของทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมท่ีว่า  
หากประสบการณ์ผู้รับสารในโลกความเป็นจริงตรงกับที่น าเสนอผ่านส่ือ  ผู้รับสารจะมีแนวโน้มเบน
ความสู่ความหมายกระแสหลักตามท่ีส่ือให้ความหมายไว้        ท้ังน้ีการวิเคราะห์การปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน    ถือเป็นข้อแตกต่างของ
งานวิจัยน้ีจากงานวิจัยการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมท่ีผ่านมา   ท่ีสนใจศึกษาเฉพาะตัว
แปรปริมาณการเปิดรับส่ือ   โดยมุ่งเปรียบเทียบเฉพาะกลุ่มผู้รับสารที่เปิดรับส่ือมาก (heavy  viewers) 
กับกลุ่มผู้รับสารที่เปิดรับส่ือน้อย (light  viewers)  เท่านั้น 

นอกจากน้ี  ผู้วิจัยตัวได้วิเคราะห์ตัวแปรการรับรูค้วามรุนแรงในสังคมไทย  ท่ีสร้างเครื่องมือวัด
ตัวแปรจากการวิเคราะห์เน้ือหาข่าวหน้า 1 ในหน้าหนังสือพิมพ์   ยิ่งไปกว่านั้นผู้วิจัยยังได้น าตัวแปร
ท้ังหมดดังกล่าวมาทดสอบความสัมพันธ์ท่ีมีต่อพฤติกรรม “ความรุนแรง” ของเยาวชนท่ีเล่นเกม
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ออนไลน์   โดยองค์การอนามัยโลก  (2002)  ได้ให้ความหมายไว้ว่าคือ  การจงใจใช้ก าลังกาย (physical  
force) ท าร้ายบุคคลอื่นหรือกลุ่มคนอื่นร่างกาย  ให้ได้รับความปวดเจ็บหรือถึงแก่ความตาย และยัง
หมายรวมถึงการคุกคามให้ผู้อื่นได้รับความเจ็บปวดทางจิตใจ (psychological  harm) โดยการกีดกันมิ
ให้ผู้อื่นได้รับสิทธิและเสรีภาพ  (deprivation)    และความรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทางสังคม 
(collective  violence)  เป็นความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นจากการท างานร่วมกันระหว่างความรุนแรงของสังคม  
การเมือง  และเศรษฐกิจ  โดยบุคคลเกิดแรงจูงใจแสดงความรุนแรงตามพฤติกรรมของคนส่วนใหญ่ใน
สังคม   

ผู้วิจัยคาดว่า  การวิจัยครั้งน้ีจะก่อให้เกิดประโยชน์ในการเปรียบเทียบปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ
เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” กระแสหลักตามท่ีเกมออนไลน์ให้ความหมายไว้    นอกจาก
ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเป็นตัวแปรหลักในการวิเคราะห์ตามทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็น
จริงทางสังคม  ผู้วิจัยยังวิเคราะห์อิทธิพลของตัวแปรการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและประสบการณ์
ความรุนแรงระหว่างเยาชนผู้เล่นเกมออนไลน์กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน  โดยผู้วิจัย
ต้องการทดสอบข้อเสนอของทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   ในประเด็นเกี่ยวกับ
ความสอดคล้องของประสบการณ์ในโลกความเป็นจริง   ซึ่งผู้วิจัยประยุกต์ใช้ทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม    ท่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์ในการขยายขอบเขตองค์ความรู้ของทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความ
เป็นจริงทางสังคม ให้กว้างขวางยิ่งขึ้น   

 
1.2  วัตถุประสงค์  

1.2.1    เพือ่วิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์   
1.2.2   เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม   

และประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัวและโรงเรียน   ท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย“ความ
รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้     

1.2.3      เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์,    การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม   
ประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัวและโรงเรียน    และการเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ท่ี
เกมออนไลน์สร้างไว้    ท่ีมีต่อการรบัรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย   

1.2.5     เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์,    การมปีฏิสัมพันธ์ทางสังคม   
ประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัวและโรงเรียน   การเบนเข้าสู่ความความหมาย“ความรุนแรง” 
ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้   และการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย    ท่ีมีต่อพฤติกรรม
ความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์     
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1.3   ขอบเขตของโครงการวจิัย     
 ส าหรับการวิจัยครั้งน้ีแบ่งขอบเขตการวิจัยออกเป็น  2  ส่วนคือ   

ส่วนแรก  การวิเคราะห์เน้ือหา (content  analysis) เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ  แบ่งออกเป็น  2  
ส่วน  คือ   

1)  การวิเคราะห์เกมออนไลน์  โดยใช้การวิเคราะห์เกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับการใช้ความ
รุนแรง   คือ  เป็นเกมท่ีมีลักษณะของการท าลายกันแบบศัตรู   โดยผู้วิจัยสนใจวิเคราะห์เน้ือเกม
ออนไลน์ท่ีผู้เล่นท าลายศัตรูร่วมกันแบบใช้เครือข่ายทางสังคม (social  network) ท่ีเชื่อมโยงกนัผ่าน
การเล่นเกมออนไลน์     ท้ังน้ีเพื่อท าให้ทราบถึงความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    ซึ่ง
ผู้วิจัยจะได้น าไปสร้างเครื่องมอืวัดระดับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    
ส าหรับกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ 

2)  การวิเคราะห์ข่าวหน้า 1 จากหนังสือพิมพ์ปรมิาณและคุณภาพ    โดยเน้นวิเคราะห์พาดหัว
ข่าวท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวข้องการพฤติกรรมรุนแรงของคนไทย    ท้ังน้ีผู้วิจัยจะได้น าผลวิเคราะห์เน้ือหาที่ได้ไป
สร้างเครื่องมือวัดระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย   ส าหรับกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกม
ออนไลน์ 
    ส่วนท่ีสอง  การวิเคราะห์การอบรมบม่เพาะ  (cultivation  analysis) เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ     
โดยผู้วิจัยจะใช้ข้อค้นพบเกี่ยวกับการสร้างความหมายของเกมออนไลน์จากการวิเคราะห์เน้ือหาในการ
วิจัยส่วนแรก   มาใช้สร้างเครื่องมือวัดระดับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างไว้    และผลการวิเคราะห์ความหมาย “ความรุนแรง” จากข่าวหน้า 1 จากหนังสือพิมพ ์ 
มาสร้างแบบวัดระดับการรับรู ้“ความรุนแรง” ในสังคมไทย   โดยผู้วิจัยสนใจเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้
เล่นเกมออนไลน์มากและน้อยว่า   ได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์อย่างไร  ในด้านการเบน
เข้าสู่ความความหมาย“ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   และระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ใน
สังคมไทย 

ส่วนท่ีสาม   ผู้วิจัยได้ทดสอบอิทธิพลของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์    ร่วมกับการ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ ประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัวและ
โรงเรียน  ท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความความหมาย“ความรุนแรง”ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    รวมท้ังอทิธิพล
ของตัวแปรท้ังหมดท่ีมีต่อการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมสังคมไทย    และพฤติกรรมความรุนแรงของ
เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   ท้ังน้ีเพื่อเป็นการทดสอบข้อเสนอทางทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็น
จริงทางสังคมท่ีว่า   ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   และประสบการณ์ท่ีสอดคล้องกับส่ือจะท าให้เป็น
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แรงเสริมให้ผู้รับสารมีการรับรู้ตามท่ีส่ือหรือเกมออนไลน์ได้สร้างความหมายไว้     
1.4  นิยามศัพท ์

ความรุนแรงในสงัคม  หมายถึง  พฤติกรรมใน  3  ลักษณะ  คือ   1) ความรุนแรงเกิดจากการ
ท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)  เป็นความคิดท่ีจะฆ่าตัวตาย (suicidal  thoughts)  มีความ
ต้ังใจท่ีจะฆ่าตัวตาย (attempted  suicides)  และการฆ่าตัวตาย (completed  suicides)   2)  ความ
รุนแรงท่ีกระท าต่อบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)  เป็นลักษณะของการใช้ก าลังกระท ากับผู้ท่ี
อ่อนแอกวา่ให้ได้รับความเจ็บปวดท้ังทางร่างกายและจิตใจ   3)  ความรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทาง
สังคม (collective  violence)  เป็นความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นจากการท างานร่วมกันระหว่างความรุนแรงของ
สังคม  การเมือง  และเศรษฐกิจ   

ความรุนแรงในครอบครัวและโรงเรียน  หมายถึง   พฤติกรรมทารุณเฉพาะเจาะจงใน  4  
ลักษณะ  คือ     1)   การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)  เป็นการกระท าอื่นท่ีท าให้ร่างกายเด็ก
บาดเจ็บ  หรือเจ็บป่วย   2)  การเพิกเฉยทางร่างกาย และอารมณ์ (physical   and  emotional   
neglect) เป็นความล้มเหลวในการตอบสนองความต้องการทางร่างกายและอารมณ์ของเด็ก  3)  การ
ทารุณทางเพศ   (sexual  abuse) เป็นการใช้ก าลังบังคับให้เด็กมีกิจกรรมทางเพศ   รวมถึงการส่งเสริม
ให้เด็กมีเพศสัมพันธ์ในวัยท่ียังไม่สมควร    และ 4)  การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse) ด้วย
การเล้ียงดูหรือการให้การอบรมเด็กด้านอารมณ์อย่างผิดวิธี (ill-treatment)    

การอบรมบ่มเพาะความเปน็จรงิทางสังคม   การรับรู้เน้ือหาสารลักษณะหน่ึงท่ี
แพร่กระจายอยู่ท่ัวไปในส่ือสารมวลชน     ซึ่งถอืเป็นบทเรียนในการสร้างความหมาย   ความเป็นจริง  
และแบบแผนพฤติในสังคม   โดยผู้รับสารท่ีใช้เวลากับส่ือสารมวลชนมากมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้ความเป็น
จริงทางสังคมตามเน้ือหาสารท่ีปรากฏอยู่ในส่ือสารมวลชน   

การอบรมบ่มเพาะความรุนแรงผ่านเกมออนไลน์  การรับรู้เน้ือหาเกมทีลั่กษณะรุนแรง
ผ่านการเล่นเกมออนไลน์ท้ังประเภทท่ีเล่นคนเดียวและเล่นเป็นเครือข่าย     ซึ่งถือเป็นบทเรียนในการ
สร้างความหมาย   ความเป็นจริง  และแบบแผนพฤติ “ความรุนแรง” ในกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ 
โดยผู้เล่นเกมออนไลน์มาก มีแนวโน้มท่ีจะรับรู้ความรุนแรงตามเน้ือหาสารท่ีปรากฏอยู่ในเกมออนไลน์    
 การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  ปฏิกิริยาโต้ตอบ (reaction) ต่อบุคคลอื่น  ผ่านการส่ือสารด้วย
การใช้ภาษา  และแสดงออกในรูปแบบของอาการหรือท่าทีต่างๆที่มีต่อกัน  และมีความสัมพันธ์ท่ี
ซับซอ้นของกระท าหน้าที่ต่อกัน   หมายรวมถงึ  ความเข้ากันได ้  (belongingness)  ความพอใจ  
(affection) ความเชื่อมั่นศรัทธา (trust)  และความใกล้ชิดสนิทสนม (intimacy)   โดยการมีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมจะมีรูปแบบการส่ือสาร 2  ลักษณะ     คือ    1)  รูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจ
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ระหว่างคู่สนทนา (symmetrical) ยืนอยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ีเท่าเทียมกัน  2)   รูปแบบท่ีมฝ่ีายใด
ฝ่ายหน่ึงพยายามมีอ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม (complementary  communication)  อยู่บน
พื้นฐานเรื่องอ านาจท่ีแตกต่างกัน    
 
1.5  ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 

1)   ข้อค้นพบจากงานวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    ในการท่ีจะ
ตระหนักถึงผลกระทบของเกมออนไลน์ต่อการรับรู้และการมีพฤติกรรมที่รุนแรง     อีกท้ังข้อค้นพบจาก
งานวิจัยยังเป็นการขยายขอบเขตความรู้ทฤษฎีการอบรมบม่เพาะความเป็นจริงทางสังคม   ท่ีน าตัว
แปรการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เล่นเกมออนไลน์  และประสบการณความรุนแรงของผู้เล่นเกม
ออนไลน์    มาทดสอบผลกระทบที่มีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง”  การรับรู ้ “ความ
รุนแรง” ในสังคมไทย   และพฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์   เพิ่มเติมจากเดิมท่ีทดสอบ
เฉพาะตัวแปรปริมาณการเปิดรับส่ือเท่านั้น     

2)         ข้อค้นพบจากงานวิจัยชี้ให้เห็นความส าคัญของการปฏิสัมพันธ์ในครอบครัวกับปัญหา
พฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มเยาวชน        

3)         ข้อค้นพบจากงานวจิัยอาจเป็นส่วนหน่ึงท่ีชี้ให้เห็นถึงผลกระทบของเกมออนไลน์     และ
ท าให้หน่วยงานภาครัฐตระหนักถึงการก าหนดนโยบาย และก าหนดมาตรการควบคุมการเข้าถึงเกม
ออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรง  ได้สอดคล้องกับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในกลุ่มเยาวชนในแบบองค์รวมมาก
ยิ่งขึ้น         
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บทที่  2   
แนวคิดทฤษฎี  และงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
 ในการวิจัยน้ี  ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดทฤษฎีเป็นแนวทางการเข้าสู่ปัญหาน าการวิจัย  
คือ   
 2.1  ทฤษฏแีละงานวิจัยเรื่องการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม (Cultivation 
Theory)  และงานวิจัย 
            2.2   ทฤษฎีและงานวิจัยเรื่องการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social  Interaction  Theory)   
            2.3   แนวคิดและงานวิจัยเรื่องความรุนแรง  (concept  of  violence)  

2.4  กรอบแนวคิดการวิจัย   
แต่ละแนวคิดทฤษฎีรายละเอียด  ดังน้ี 

 
2.1  ทฤษฏีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม (Cultivation Theory) 

 
                    “โทรทัศน์เป็นศูนย์กลางของระบบการเล่าเรื่อง (system of storytelling) และเป็น
สภาพแวดล้อมเชิงสัญลักษณ์กระแสหลักในกลุ่มเด็กต้ังแต่เกิดจนถึงการด ารงชีวิตต่อมา ” 
(Gerbner, 2002: 43) 
                     George Gerbner เป็นผู้วางรากฐานทฤษฏีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม โดยเขามีความสนใจเป็นพิเศษในการอธิบายเกี่ยวกับความรุนแรงของส่ือโทรทัศน์ หาก
ย้อนกลับไปในช่วงทศวรรษท่ี 1930 เขาต้องหลบหนีจากประเทศฮังการีซึ่งขณะน้ันเป็นพันธมิตรกับ
นาซีมาอยู่ท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ดังน้ัน เขาจึงเป็นผู้ท่ีรู้จักความรุนแรงท้ังในโลกความจริงและ
ความรุนแรงในส่ือ ต่อมาในช่วงทศวรรษ 1960 Gerbner เป็นศาสตราจารย์สาขาการส่ือสารท่ี
มหาวิทยาลัย Pensylvanias’s Annenbers School of Communication (Rudock,2001: 97) 
และในปี ค.ศ. 1697 Gerbnerและเพื่อนรวมงาน   ได้รับมอบหมายจากทางการสหรัฐอเมริกาให้
ด าเนินโครงการวิจัย “ตัวบ่งชี้ทางวัฒนธรรม” (culture indicator research project) เพื่อศึกษา
นโยบายด้านโทรทัศน์รายการต่าง ๆ และผลกระทบต่อผู้รับสาร  โดยการวิจัยตัวบ่งชี้ทางวัฒนธรรม
มุ่งศึกษาโทรทัศน์ในช่วงไพรม์ไทม์ และเน้ือหาของละครในช่วงสุดสัปดาห์  รวมถึงส ารวจผลท่ี
ตามมาต่อการเติบโตและด ารงชีวิตในสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมท่ีถูกครอบง าทางโทรทัศน์  
จากการรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยจ านวนมากเพื่อพัฒนาแนวคิดทฤษฏี  และกลยุทธ์การวิจัยท่ี
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เรียกว่า “การวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม” (cultivation analysis) ซึ่งสนใจ
เฉพาะอิทธิพลของโทรทัศน์ท่ีมีต่อแนวคิดเร่ืองความจริงทางสังคม (Gerbner, 2002: 44) 

 
2.1.1   การเปลี่ยนแปลงทิศทางการวิจัยจากผลกระทบสื่อสู่การอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคม 
 Elizabeth M. Perse (2001: 29) ได้ทบทวนถึงตัวแบบการศึกษาเรื่องผลกระทบจาก
ส่ือไว้ 3 ตัวแบบ คือ 

1)  ตัวแบบผลกระทบโดยตรง (direct effects mode) Perse เห็นได้ว่าจุดสนใจอยู่ท่ี
เน้ือหาส่ือ ในฐานะส่ิงส าคัญท่ีใช้อธิบายอิทธิพลของส่ือ โดยผลกระทบจากส่ือจะเกิดขึ้นแบบ
ฉับพลันและผู้ชมทุกคนจะมีความทรงจ าเป็นแบบแผนเดียวกัน รวมท้ังจุดมุ่งหมายของผู้ผลิต
รายการมีความสม่ าเสมอไม่เปล่ียนแปลง (consistent) ส าหรับจุดเน้นของตัวแบบน้ีอยู่ท่ีการ
เปล่ียนแปลง (change) ท้ังในส่วนการรับรู้, อารมณ์ และการกระท าของผู้รับสาร ดังน้ันตัวแบบ
ผลกระทบโดยตรงจึงเพิกเฉยต่อบทบาทของผู้ชมในกระบวนผลกระทบจากส่ือ เน่ืองจากมีข้อ
สันนิษฐานว่า ทุกคนขาดความสามารถในการต่อต้านผลกระทบจากส่ือ อาทิเช่น แนวคิดเรื่องการ
โฆษณาชวนเชื่อ (propaganda), ทฤษฎีกระสุนปืน (magic bullet theory), แบบจ าลองเข็มฉีดยา 
(hypodermic needle model) แม้ว่ายังมีความคลุมเครือเรื่องผู้รับสารเฉ่ือยชาว่าอาจจะถูก
ควบคุมจากภาพลักษณ์ท่ีปรากฏในส่ือ แต่คุณค่าของตัวแบบผลกระทบโดยตรงท่ีไม่อาจลืมได้คือ 
เงื่อนไขของสถานการณ์ท่ีตัวแบบน้ีจะใช้อธิบายได้ ก) เมื่อผู้ชมขาดความสามารถในการวิเคราะห์
หรือประเมินเน้ือหาส่ือ  ข ) เมื่อ เ น้ือหาส่ือกระตุ้นให้คนตอบสนองในระดับจิตไร้ส านึก 
(unconsciously) หรือโดยอัตโนมัติ จุดศูนย์กลางของตัวแบบน้ีอยู่ท่ีผลกระทบของตัวแปรเน้ือหา
ส่ือ  ท่ีกระตุ้นและควบคุมความสนใจ (command attention) ด้วยเหตุน้ี ผลกระทบโดยตรงส่วน
ใหญ่  จึงเกิดขึ้นสัมพันธ์กับช่วงเวลาในระยะส้ัน 

2) ตัวแบบผลกระทบท่ีมีเงื่อนไข (conditional effects model) Perse เห็นว่าตัวแบบน้ี
เกิดจากตัวแบบผลกระทบอันจ ากัดของส่ือ  โดยตัวแบบผลกระทบท่ีมีเงื่อนไขให้ความส าคัญกับ
ผู้ชมและอยู่บนพื้นฐานความคิดเรื่องการเลือกเปิดรับส่ือ  ตัวแบบผลกระทบอันจ ากัดเน้นความ
เป็นไปได้ของผลกระทบส่ือในขอบเขตของการตอกย้ าทัศนคติเดิมของผู้รับสาร โดยตัวแบบ
ผลกระทบที่มีเงื่อนไขยอมรับว่า ผู้รับสารมีอ านาจท่ีจะหลีกเล่ียงในการเปิดรับ  หรือปฏิเสธอิทธิพล
จากส่ือได้และผลกระทบจากส่ือไม่มีลักษณะตายตัว โดยผู้รับสารท่ีแตกต่างกัน   จะได้รับ
ผลกระทบที่แตกต่างกัน แม้ว่าจะได้รับเน้ือหาสื่อท่ีเหมือนกันก็ตาม 
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3) ตัวแบบการส่ังสมในระยะยาว (cumulative model) Perse เห็นว่าเป็นตัวแบบเกิดขึ้น
จากการกลับมาของยุคผลกระทบอันทรงพลังของส่ือ  โดยตัวแบบน้ีมีจุดสนใจท่ีความสอดคล้อง 
(consonance) และสารท่ีมีอยู่เหมือนกันในทุกรายการ   การอธิบายผลกระทบส่ือว่า  ขึ้นอยู่กับ
เน้ือหาสื่อ โดยผู้ชมไม่มีอ านาจท่ีจะหลีกเล่ียงจากเน้ือหาสื่อ  ท่ีแพร่กระจายอยู่ในทุกรายการ ดังน้ัน 
การเลือกเปิดรับจึงเป็นไปไม่ได้ ทุกคนจะได้รับผลกระทบตามวิถีทางของเน้ือหาส่ือ  ท่ีเสนออย่าง
สม่ าเสมอไม่เปล่ียนแปลง  จึงก่อให้เกิดผลกระทบต่อการสร้างความจริง ท่ีมีลักษณะธรรมดา
สามัญ (generally reality – construction) และเป็นผลกระทบท่ีเกิดขึ้นอย่างแนบเนียน (subtle 
effects) โดยมีข้อสันนิษฐานว่า ผลกระทบเกิดจากระยะเวลาท่ียาวนาน  ในการเปิดรับเน้ือหาท่ี
น าเสนอเร่ืองราวอย่างสม่ าเสมอในทุกส่ือและไม่มีการเปล่ียนแปลง 

Gerbner (2002: 46-47) ได้ชี้ให้เห็นความแตกต่างของการศึกษาผลกระทบส่ือ  กับการ
อบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   ท่ีมีมุมมองต่อผลกระทบสื่อตามตัวแบบการส่ังสมในระยะ
ยาวว่า แต่เดิมการวิจัยผลกระทบสื่อ  มักให้ความสนใจกับการเปล่ียนทัศนคติ  และพฤติกรรมของ
มนุษย์ และการวัดความแตกต่างระหว่างก่อนการรับสารกับหลังการเปิดรับสาร   โดยถือว่ามีความ
เปล่ียนแปลงเกิดขึ้นกับปัจเจกบุคคลในระยะส้ัน   แต่ส าหรับการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม   มีความสนใจลักษณะพิเศษของโทรทัศน์ในแง่ท่ีเป็นส่ือขนาดใหญ่ (massive), ต้องใช้
ระยะเวลาในการสะสมเป็นเวลานาน (long-term), เปิดรับสารในปริมาณท่ีมาก และมีลักษณะ
ความเป็นส่วนรวม กล่าวคือ การผลิตท่ีหลอมความต่างให้มีภาพกลาง ๆ ท่ีคนทุกกลุ่มรับได้ 
(heterogeneous publics to centrally produced) นอกจากน้ี มีลักษณะของการแพร่กระจายใน
มวลชน (mass distribute) และเป็นระบบท่ีน าเสนอเรื่องราวท่ีแบบซ้ าซาก (repetitive) โดยเขาได้
ออกแบบการวิจัยการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   โดยแบ่งขอบเขตการวิเคราะห์
ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

ส่วนแรก การวิเคราะห์กระบวนการเชิงสถาบัน (Institutional process analysis) เป็น
การออกแบบเพื่อส ารวจการก่อรูปของนโยบาย  ท่ีส่งผลโดยตรงต่อวาระและเน้ือหาสาร 

ส่วนท่ีสอง การวิเคราะห์ระบบเน้ือหาสาร (Message system analysis) มีความสนใจ
ตรวจสอบเน้ือหาสารในโทรทัศน์  ท่ีน าเสนอความเป็นไปของโลกสู่สายตาของผู้ชม การวิเคราะห์
เน้ือหาสารเริ่มเมื่อปี ค.ศ. 1967 และศึกษาต่อเน่ืองมาจนถึงปัจจุบัน และมีการวิเคราะห์เน้ือหา
รายการโทรทัศน์ทางเคเบิ้ล ท้ังน้ีเพราะมีความเชื่อว่า มีรูปแบบหน่ึงท่ีแพร่กระจายอยู่ท่ัวไปในทุก
ประเภทรายการ และลักษณะท่ีเป็นแบบอย่างรายการน้ัน ถือเป็นบทเรียนในการอบรมบ่มเพาะ
จากโทรทัศน์ 
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ส่วนท่ีสาม การวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะจากโทรทัศน์ (Cultivation analysis) เป็นการ
ทดสอบการตอบสนองต่อค าถามเกี่ยวกับความจริงทางสังคม ในกลุ่มคนท่ีเปิดรับโลกในโทรทัศน์ 
โดยต้องการได้ข้อสรุปว่า คนท่ีใช้เวลาในการดูโทรทัศน์มากมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้ความจริงทางสังคม
ตามบทเรียนในโลกโทรทัศน์ คือ ให้ค าตอบตามโทรทัศน์ (TV answer) มากกว่าคนท่ีดูโทรทัศน์
น้อย 

ท้ังน้ี Gerbner (อ้างจาก Shanahan and Morgan, 1990: 19) ให้ความเห็นว่า การ
วิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมท้ังสามส่วน   ไม่ได้พิจารณาผลของการดู
โทรทัศน์ต่อแนวคิดเรื่องความจริงทางสังคมภายใต้กระบวนการแบบทิศทางเดียว (one way 
“push” process) แต่ยังคงมีอิทธิพลของตัวส่ือและโครงสร้างของสภาพแวดล้อมเชิงสัญลักษณ์  
ซึ่งมีความสอดคล้อง, ซับซ้อน และผสานกับปัจจัยอื่น ๆ ท่ีมีอิทธิพลร่วมกันโดยมีความเชื่อพื้นฐาน
ว่า ทุกคนเกิดในสภาพแวดล้อมเชิงสัญลักษณ์ทางโทรทัศน์ท่ีเป็นความคิดกระแสหลัก ดังน้ัน การดู
โทรทัศน์จึงเป็นตัวก าหนดรูปแบบวิถีชีวิตและทัศนคติ ได้แก่ ลักษณะนิสัยทางสังคม, อุปนิสัยทาง
จิตวิทยา และโลกทัศน์ ดังน้ัน การใช้โทรทัศน์จึงเป็นการมีส่วนร่วมทางวัฒนธรรมท่ีส าคัญของ
มนุษย์ ท้ังน้ีจากการส ารวจพบว่า โทรทัศน์ครอบง าแหล่งของข้อมูลข่าวสารและความบันเทิง โดย
เน้ือหาสารท่ีเปิดรับอย่างต่อเน่ืองมีแนวโน้มว่า เป็นเน้ือหาสารท่ีมีการกล่าวซ้ าและยืนยันความเชื่อ
ด้ังเดิมให้คงอยู่ (reiterate, confirm and nourish) ท้ังในส่วนของการให้คุณค่าและความคิดใน
ภาพรวม 

ส าหรับการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะจากความเป็นจริงทางสังคมได้ปฏิบัติอย่าง
สมบูรณ์ครั้งแรกในการส ารวจเมื่อทศวรรษท่ี 1970 ในการวิจัยโดย National Institute of Mental 
Health ซึ่งการวิจัยด าเนินต่อเน่ืองจากช่วงทศวรรษ 1970 ถึง ทศวรรษ 1980 ดังน้ัน จึงมีหลักฐาน
ทางประวัติศาสตร์ของการก่อรูปทางทฤษฎีและการสนับข้อมูลเชิงประจักษ์   โดยการศึกษาใน
ระยะแรกเป็นการให้ความสนใจเรื่องความรุนแรงในโทรทัศน์ ซึ่งความรุนแรงได้แสดงให้เห็นกลไก
อ านาจของโทรทัศน์ท่ีเกี่ยวพันกับการควบคุมทางสังคม และการท าให้สถานภาพของคนกลุ่มน้อย
คงอยู่ตลอดไป ต่อมาโครงการวิจัยตัวบ่งชี้ทางวัฒนธรรมได้ขยายขอบเขตไปจากประเด็นการศึกษา
ไปยังเร่ืองบทบาททางเพศ (sex role), ภาพเหมารวมเร่ืองบทบาทท่ีสัมพันธ์อยู่กับอายุ (age – role 
stereotype), สุขภาพ, วิทยาศาสตร์, ครอบครัว, ความส าเร็จทางการศึกษาและแรงบันดาลใจ, 
การเมือง, ศาสนา และประเด็นอื่น ๆ รวมถึงการศึกษาเปรียบเทียบข้ามวัฒนธรรม (Morgan and 
Signorielli, 1990: 15) 
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ท้ังน้ี ระเบียบวิธีวิจัยและข้อสันนิษฐานการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม   มีความแตกต่างจาการวิจัยผลกระทบสื่อจากเดิมท่ีสนใจเน้ือหาสารในระดับปัจเจกบุคคล, 
รายการ, ละครชุด รวมถึงการเปล่ียนแปลงทัศนคติและพฤติกรรมของผู้รับสารแบบฉับพลัน 
ในขณะท่ีการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  ส่วนใหญ่มุ่งความสนใจท่ี
รายการโทรทัศน์  เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีมีลักษณะเฉพาะคือ มีลักษณะการเปิดรับเน้ือหาสารท่ีมีความ
ซ้ าซาก (repetitive), มีเน้ือหาสารแบบโน้มน้าวใจ และเกิดการครอบง าเหนือส่ืออื่น ๆ ดังน้ัน การ
วิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   จึงสนใจและมุ่งประเมินรูปแบบเน้ือหาใน
โทรทัศน์ท่ีน าเสนออย่างซ้ าซาก   รวมถึงภาพลักษณะและการให้คุณค่าในรายการโทรทัศน์ประเภท
ต่าง ๆ โดยตัวแปรท่ีวัดคือปริมาณการดูโทรทัศน์   ซึ่ง Gerbner พยายามศึกษาเพื่อให้ได้ค าตอบท่ี
ชัดเจนว่า คนท่ีใช้เวลาในการดูโทรทัศน์มาก  มีแนวโน้มสูงท่ีจะรับรู้โลกความจริงตามวิถีทางท่ี
สะท้อนอยู่ท่ัวไปและมีเน้ือหาซ้ า ๆ จากบทเรียนในโลกของโทรทัศน์   เมื่อเปรียบเทียบกับคนดู
โทรทัศน์น้อย โดยการเปรียบเทียบอยู่ภายใต้การควบคุมตัวแปรลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
(Morgan and Signorielli, 1990: 16) 

อย่างไรก็ตาม  ทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมมีข้อจ ากัดสองประการ
ดังน้ี   ประการแรก จากการต้ังข้อสังเกตของ Gauntlett และ Wober (อ้างจาก Ruddock, 2001: 
103) ต่อการวิจัยของ Gerbner ว่า Gerbner ยอมรับทัศนะชนชั้นน าท่ีมีต่อผู้รับสารท่ีเฉ่ือยชา 
(passive audience) และขาดความสามารถปฏิเสธเน้ือหาของส่ือได้  อีกท้ังคณะวิจัยได้น าเสนอ
แนวโน้มดังกล่าวโดยปฏิเสธความคิดเรื่องการเลือกการเลือกเปิดรับส่ือ (selective exposure) ใน
ระยะเร่ิมต้น Gerbner ให้เหตุผลหักล้างกับความคิดท่ีว่า การดูโทรทัศน์เป็นการดูตามความเคยชิน
มากกว่าเป็นการดูแบบมีจุดมุ่งหมาย   โดยเขาเห็นว่า คนมีแนวโน้มท่ีจะดูตามช่วงเวลาท่ีว่าง
มากกว่าจะเลือกดูตามรายการ ดังน้ัน การดูโทรทัศน์ตามความเคยชินจึงมีแนวโน้มท่ีจะอยู่ในช่วง
ไพร์มไทม์  ซึ่งแต่ละช่องมีความแตกต่างของเน้ือหาน้อยมาก  น่ันหมายความว่า  คนดูไม่มีพลัง
อ านาจในการหลีกเล่ียงเน้ือหากระแสหลัก 

ข้อจ ากัดประการท่ีสอง เป็นการวิพากษ์ของ Newcomb (อ้างจาก Shanahan and 
Morgan, 1999: 60) ต่อทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  โดยการวิจารณ์ของเขา
เป็นมุมมองจากแนวคิดวัฒนธรรมศึกษาและสัญญะวิทยาท่ีเชื่อว่า ตัวบทของส่ือมีความหมาย
หลากหลาย (polysemy of media texts) ท้ังความหมายหลักท่ีครอบครองความเป็นเจ้าความคิด 
(hegemonic meaning) ท่ีถูกบัญญัติขึ้น, มีการต่อรองความหมาย (negotiated) และการปฏิเสธ
แบบเจาะลึกในรายการเฉพาะกลุ่ม (individual programs) ซึ่งแตกต่างจากโครงการตัวบ่งชี้ทาง
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วัฒนธรรม  อีกท้ังเขายังมีจุดยืนพื้นฐานเรื่องสัญลักษณ์ว่า มีความซับซ้อน , มีความบ่งชี้ทาง
วัฒนธรรม  อีกท้ังเขายังมีจุดยืนพื้นฐานเรื่องสัญลักษณ์ว่า มีความซับซ้อน, มีความหมายหลาย
ระดับ และเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้รับสารกับตัวบท ท าให้ผลลัพธ์ในผู้รับสารมีความ
หลากหลายและซับซ้อน 

 
2.1.2 การเบนเข้าสู่กระแสหลัก (mainstreaming) ในกลุ่มผู้รับสารที่มีความ

แตกต่างกัน 
Gerbner (2002: 51) ให้ความหมายการเบนเข้าสู่กระแสหลัก (mainstreaming) ว่า

หมายถึง กลุ่มผู้ชมท่ีมีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรม, สังคม และลักษณะทางการเมืองเมื่อ
ดูโทรทัศน์มากจะเกิดการซึมซับแนวคิดภาพรวมและพฤติกรรมตามท่ีน าเสนอในโทรทัศน์   โดยเกิด
การเบนเข้าหากัน (convergence) ระหว่างทัศนคติท่ีมีความแตกต่างกันตามแบบอย่างท่ีเสนอใน
โลกของโทรทัศน์   ซึ่งแต่เดิมการวิจัยผลกระทบจากส่ือยังไม่มีความชัดเจนเกี่ยวกับการสืบทอดของ
คนแต่ละรุ่น (successive generations) และการมีวัฒนธรรมตามรูปแบบของโลกท่ีเล่าเรื่องผ่าน
โทรทัศน์ ดังน้ัน ในกระบวนการเบนเข้าสู่กระแสหลัก  โทรทัศน์อาจจะกลายเป็น “เบ้าท่ีหลอมรวม
วัฒนธรรมอันแท้จริง” (true melting pot) นอกจากน้ี เขายังเห็นว่ามีส่ิงท่ีต้องพิจารณา คือ การ
อบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   เป็นกระบวนการของการโน้มเอียงเข้าหากัน 
(gravitational process) ของความคิดและพฤติกรรม  โดยทิศทางที่เบนเข้าหากันขึ้นอยู่กับวิถีชีวิต
ของผู้รับสารที่อิงอยู่กับความคิดกระแสหลักในโลกของโทรทัศน์ แต่ละกลุ่มอาจจะมีความพยายาม
ให้เกิดความคิดท่ีแตกต่างกัน   แต่คนในทุกกลุ่มท่ีดูโทรทัศน์มาก (heavy viewers) ล้วนได้รับ
ผลกระทบจากความคิดกระแสหลักท่ีเป็นเสียงของคนส่วนใหญ่ (same central current) มากกว่า
คนท่ีดูโทรทัศน์น้อย (light viewers)  โดยทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมเห็นว่า  
คนดูโทรทัศน์น้อยมีแนวโน้มเปิดรับข้อมูลข่าวสารจากแหล่งสารท่ีหลากหลาย   ในขณะท่ีคนดู
โทรทัศน์มากมีแนวโน้มเปิดรับข้อมูลข่าวสารส่วนใหญ่จากโทรทัศน์เท่านั้น 

Shanahan and Morgan (1990: 22-23) ให้ความเห็นว่า การเบนเข้ากระแสหลักน าไปสู่
ข้อสรุปเกี่ยวกับภาพลักษณ์และระบบการให้คุณค่า  ท่ีสัมพันธ์อยู่กับปริมาณการดูโทรทัศน์   โดย
ในกลุ่มคนท่ีดูโทรทัศน์มากมีแนวโน้มเบนเข้าสู่กระแสหลัก   กล่าวคือ การดูโทรทัศน์มากอาจจะซึม
ซับ (absorb of override) และท าให้ไม่มีความแตกต่างในมุมมองและพฤติกรรม ท้ังน้ีมีความ
พยายามทดสอบทฤษฎีในเชิงประจักษ์เพื่อยืนยันว่า  โทรทัศน์อบรมบ่มเพาะมุมมองท่ัวไป 
(common perspective) โดยการเบนเข้าสู่กระแสหลักเป็นการเสนอความสัมพันธ์ไปในทิศทาง
เดียวกัน (homogenization) กล่าวคือ ท าให้เกิดความเป็นธรรมดาสามัญ (general), การซึมซับ
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มุมมองท่ีแพร่กระจายในคนทุกกลุ่ม (absorb of divergent views) และการบรรจบของความคิดท่ี
แตกต่างกัน   อีกท้ังยังท าให้การแบ่งแยกขั้วความคิดสุดโต่งกลายเป็นส่ิงท่ีคลุมเครือ  แต่กลับท าให้
เกิดความคิดแบบท่ัวไปท่ีทุกคนคิดเหมือน ๆ กัน 

ส าหรับจุดมุ่งหมายของการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   คือ การ
น าไปสู่ข้อสรุปเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างคนดูโทรทัศน์น้อย   เปรียบเทียบกับคนดูโทรทัศน์
มาก   ในประเด็นเกี่ยวกับเรื่องทัศนคติ, ความเชื่อและการกระท า, วัฒนธรรม และปัจจัยส่วน
บุคคล   ท้ังน้ีการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   มุ่งอธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างการดูโทรทัศน์กับการสร้างความจริงทางสังคมของผู้รับสาร   ซึ่งการวิจัยท่ียาวนานล้วนมุ่ง
ไปสู่เป้าหมายน้ี  โดยเห็นว่า  โทรทัศน์เป็นกลไกท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงหรือเป็นผลกระทบ 
จากน้ันจึงน าไปสู่การค้นหาค าตอบ (Shanahan and Morgan, 1990: 23) 

อย่างไรก็ตาม การวิจัยการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   ส่วนใหญ่ยังคงเดิม
ตามรอย Gerbner โดยมีขอบเขตของเน้ือหาอยู่เรื่องผลกระทบของโทรทัศน์ต่อการรับรู้เรื่องความ
รุนแรงและอาชญากรรม แต่มีความแตกต่างจากเดิมท่ีเน้นการวิเคราะห์รายการโทรทัศน์ใน
ภาพรวมเป็นการศึกษาผลกระทบจากโทรทัศน์โดยเลือกรายการท่ีมีเน้ือหาเฉพาะ อาทิเช่น 
Holbert, Shah and Kwakin (2004) สนใจศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการดูรายการโทรทัศน์ 3 
ประเภท คือ ข่าว, รายการชีวิตจริงของต ารวจ (police reality), ละครอาชญากรรม (crime drama) 
กับทัศนคติเรื่องการลงโทษประหารชีวิต (capital punishment) และการมีอาวุธในครอบครอง 
(handguns) โดยมีตัวแปรท่ีศึกษา ได้แก่ การใช้โทรทัศน์, การสนับสนุนอ านาจของต ารวจ, ความ
กลัวต่ออาชญากรรม และตัวแปรเรื่องบรรทัดฐาน (criterion variables)  จากการวิเคราะห์เสนอว่า 
การดูรายการชีวิตจริ งของต ารวจมีความสัมพันธ์ โดยตรงและโดยอ้อม กับการรับรอง 
(endorsement) เร่ืองการลงโทษประหารชีวิตและการมีอาวุธในครอบครอง  นอกจากน้ี  การดูข่าว
โทรทัศน์สามารถพยากรณ์ความกลัวท่ีมีต่ออาชญากรรมในกลุ่มผู้ชมว่า ให้การรับรองการลงโทษ
ประหารชีวิตและการมีปืนในครอบครอง  ส่วนการดูละครมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการสนับสนุน
บทลงโทษให้ประหารชีวิต 

ขณะท่ี Romer และ Jamieson (2003) มีข้อสงสัยว่า ท าไมสาธารณชนจึงเชื่อว่าความ
รุนแรงของอาชญากรรมจะขยายตัวเป็นปัญหาระดับชาติ   ซึ่งเป็นท่ีมาของการต้ังสมมติฐานว่า
ความกลัวอาชญากรรมมีสาเหตุเกิดจากการเปิดรับข่าวอาชญากรรมในโทรท้องถิ่น  ผลวิจัยบ่งชี้ว่า
การดูข่าวโทรทัศน์ท้องถิ่นมีความสัมพันธ์กับความกลัวท่ีเพิ่มมากขึ้น และมีความวิตกกังวล
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เกี่ยวกับอาชญากรรม   ข้อค้นพบน้ีสนับสนุนทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   ท่ี
พยากรณ์ผลกระทบของโทรทัศน์ต่อสาธารณชน 

Lowry (2003) สนใจเกี่ยวกับเรื่องการรับรู้เรื่องอาชญากรรมว่าเป็นปัญหาส าคัญท่ี
ประเทศต้องเผชิญเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 5 ในปี ค.ศ. 1992 เป็นร้อยละ 52 ในปี ค.ศ. 1994 อย่างท่ีไม่
เคยมีมาก่อน การศึกษาน้ีเป็นการวิเคราะห์ผลกระทบจากเครือข่ายข่าว 3 เครือข่าย และ
เปรียบเทียบกับข้อมูลโลกความจริงจาก FBI เพื่อให้ได้ข้อสรุปเกี่ยวกับข้อมูลทางสถิติเรื่องปัจจัยท่ี
ก่อให้เกิดความกลัว โดยใช้ข้อมูลจากปี ค.ศ. 1978 – 1998 มีข้อเสนอไว้ว่า ความกลัวที่เกิดขึ้นในปี 
ค.ศ. 1994 พบว่ามีในเครือข่ายโทรทัศน์ท่ีน าเสนอเรื่องท่ีน่าต่ืนตระหนกมากกว่าท่ีปรากฏในโลก
ความจริงเกี่ยวกับอาชญากรรม โดยข่าวโทรทัศน์ท้ัง 3 เครือข่ายเบี่ยงเบนการน าเสนอเรื่อง
อาชญากรรม โดยนิยมเสนอในปริมาณท่ีมาก ซึ่งท าให้มีอิทธิพลต่อโลกความจริงของผู้ชม 

Brown (2001) ใช้วิธีการวิเคราะห์เน้ือหาเพื่อส ารวจรายการละครโทรทัศน์ท่ีมีประเภท
ของเน้ือหาเกี่ยวกับอาชญากรรม เปรียบเทียบกับรายงานสถิติอาชญากรรมจาก FBI  ส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นรายการละครอาชญากรรมท่ีออกอากาศในช่วงไพร์มไทม์เรื่อง  Law and Order, 
NYPD Blue และ Homicide จากปี ค.ศ. 1999 – 2000 โดยมีหน่วยในการวิเคราะห์คือ ลักษณะ
ของอาชญากรหรือเหยื่อ, ความหมายของ “อาชญากรรม”, ประเด็นท่ีก่อให้เกิดอาชญากรรม, เพศ
สภาพ, อายุ และชนชั้นทางเศรษฐกิจและสังคม ผลการศึกษาพบว่า เน้ือหารายการน าเสนอ
เร่ืองราวแบบเดียวกันในละครโทรทัศน์ ซึ่งเป็นการตอกย้ าความประทับใจ (impression) ท่ีท้ังหมด
ไม่ได้อยู่บนพื้นฐานของโลกความจริง 

Nabi และ Sullivian (2001) ได้ท าการศึกษาวิจัยท่ีมีจุดมุ่งหมายให้ทฤษฎีเรื่องการกระท า
ด้วยสติปัญญา (reasoned action perspective) กับทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม โดยมีการต้ังสมมติฐานว่า ไม่เพียงแต่การดูโทรทัศน์มากจะมีอิทธิพลต่อความเชื่อ, ทัศนคติ
เกี่ยวกับความรุนแรงในสังคม แต่ยังมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการป้องกันตนเองให้พ้นจาก
อาชญากรรม  ผลพบว่า การดูโทรทัศน์มีอิทธิพลโดยตรงต่อการประเมินเรื่องความรุนแรงในสังคม 
และพฤติกรรมการป้องกันตนเองให้พ้นจาอาชญากรรมด้วย 

Cohen และ Weimann (2002) ก าหนดจุดประสงค์ในการศึกษาเพื่อส ารวจผลกระทบ
ของการดูโทรทัศน์ต่อการอบรมบ่มเพาะความกลัวและความไว้วางใจต่อบุคคลอื่น (interpersonal 
trust) โดยศึกษาในกลุ่มวัยรุ่นอิสราเอล   ส าหรับการทดสอบทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็น
จริงทางสังคม    มุ่งความสนใจที่ผลกระทบรูปแบบต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อทัศนคติในกลุ่มประชากรย่อย
ท่ีแตกต่างกัน ผลการศึกษาพบว่า ส าหรับกลุ่มประชากรศาสตร์แต่ละกลุ่มจะได้รับผลกระทบใน
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การอบรมบ่มเพาะจากโทรทัศน์แตกต่างกัน ซึ่งผลกระทบจากการอบรมบ่มเพาะเป็นการท างาน
ร่วมกับความประทับใจ (favored) ท่ีคนในแต่ละกลุ่มมี 

Valkenburg และ Patiwael (1998) ก าหนดวัตถุประสงค์ในการวิจัยเพื่อหาเหตุจูงใจใน
การดูโทรทัศน์ท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับคดีความ (court television) และหาความสัมพันธ์กับการเรียนรู้
เรื่องอาชญากรรม มีกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ใหญ่ 305 คน ใช้การออกแบบทดสอบแรงจูงใจการดู
โทรทัศน์ คือ ความชอบเร่ืองแปลก, หลีกเล่ียงความเบื่อหน่าย, ความเพลิดเพลิน, การพักผ่อนและ
ข้อมูลข่าวสาร ผลพบว่า แรงจูงใจด้านความบันเทิงเป็นแรงจูงใจสูงสุดในการดูโทรทัศน์  นอกจากน้ี
ยังพบว่า คนดูโทรทัศน์รายการคดีความมาก มีแนวโน้มรับรู้เกี่ยวกับอาชญากรรมในแง่ลบมากกว่า
คนท่ีไม่ได้ดูโทรทัศน์ 

Smith และ Wilson (2002) สนใจศึกษาปฏิกิริยาของเด็กต่อข่าวโทรทัศน์ มีกลุ่มตัวอย่าง
เป็นเด็ก 125 คนในชั้นอนุบาลถึงระดับ 6 โดยสัมภาษณ์เกี่ยวกับความเข้าใจและการตอบสนอง
ทางอารมณ์ท่ีเด็กมีต่อรายงานข่าวประจ าวัน ผลการวิจัยพบว่า เด็กท่ีมีอายุมากมีแนวโน้มเข้าใจ
ข่าวและรู้สักกลัวข่าวท่ีน าเสนอทางโทรทัศน์ มากกว่าเด็กท่ีมีอายุน้อย ท้ังสองกลุ่มสามารถระลึก
และอธิบายถึงเรื่องราวของข่าวท่ีท าให้พวกเขารู้สึกเศร้าใจได้ นอกจากน้ี ยังพบว่า การเปิดรับ
รายการข่าวโทรทัศน์ซ้ า ๆ กัน มีผลกระทบต่อการรับรู้ของเด็กเกี่ยวกับจ านวนอาชญากรรมท่ี
เกิดขึ้นในชุมชน 

นอกจากน้ี  มีการวิจัยบางส่วนท่ีขยายขอบเขตของหัวข้อท่ีศึกษาออกไปจากความรุนแรง
หรืออาชญากรรมไปยังประเด็นอื่น ๆ อาทิเช่น Bauer (2002) ต้องการส ารวจความสัมพันธ์ระหว่าง
ปริมาณข่าวท่ีน าเสนอเรื่องเทคโนโลยีชีวภาพ (biotechnology) ในหนังสือพิมพ์คุณภาพกับการ
รับรู้ของสาธารณชน โดยวิเคราะห์เน้ือหาจากข่าวท่ีน าเสนอในช่วงปี ค .ศ. 1973 – 1999 และ
วิเคราะห์การรับรู้ของสาธารณชนในปี ค.ศ. 1996 – 1997 ได้ข้อสรุปว่า มีข้อถกเถียงเรื่องการปรับ
แต่พันธุกรรม, การส่งเสริมการปลูกพืชและเล้ียงสัตว์ท่ีปรับแต่งพันธุกรรม และข้อคัดค้านจาก
สาธารณชนท่ีอ่านหนังสือพิมพ์ 

Rossler และ Brosius (2001) ศึกษาความเป็นไปได้ขอผลกระทบจากรายการสนทนา
บันเ ทิง ต่อวัยรุ่น เกี่ ยวกับความสัมพันธ์ ระหว่างเกย์หรือ เลสเบี้ ยน ,  ผู้ ผ่า ตัดแปลงเพศ 
(transsexuality) และการสักตามร่างกาย  จากการออกแบบทดลองเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่าง
เน้ือหาเฉพาะกับการวัดการอบรมบ่มเพาะ พบว่า ผลกระทบการอบรมบ่มเพาะจากโทรทัศน์เกิดขึ้น
ในความเชื่อระดับที่หน่ึงและสอง  อย่างไรก็ตามมีข้อจ ากัดของผลกระทบจ ากัดอยู่ในบางประเด็น
เท่านั้น และไม่ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทัศนคติ 
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Vergeer, Lubbers และ Scheepers (2000) มีความต้องการทดสอบสมมติฐานท่ีว่าการ
อ่านหนังสือพิมพ์จะชี้น าคนให้รับรู้ถึงการคุกคามจากคนชาติพันธุ์กลุ่มน้อย (ethnic minorities) 
ผู้วิจัยใช้ข้อมูลจากการส ารวจในประเทศเนเธอแลนด์ 5 ครั้งระหว่างปี ค.ศ. 1990 – 1995 พบว่า 
การอ่านหนังสือพิมพ์ท่ีมีเน้ือหาเชิงลบเกี่ยวกับคนชาติพันธุ์กลุ่มน้อย จะชี้น าให้คนรับรู้ถึงการ
คุกคามจากคนกลุ่มน้ี มากกว่าการอ่านหนังสือพิมพ์ท่ีรายงานข่าวเป็นแบบอื่น 

จากผลการวิจัยการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  ท้ังขอบเขตการวิจัยจากเรื่อง
ความรุนแรงและประเด็นทางสังคมอื่น ๆ ท้ังหมดล้วนแสดงให้เห็นรูปแบบการอบรมบ่มเพาะจาก
โทรทัศน์ท่ีเกิดขึ้นทุกกลุ่มย่อยของสังคม  โดยเฉพาะการเกิดส่ิงท่ีเรียกว่า “การเบนเข้าสู่กระแส
หลัก” ในกลุ่มคนดูโทรทัศน์มากในทุกกลุ่มย่อยท่ีแม้มีความคิดต่างจากกระแสหลัก  ท้ังน้ีผู้วิจัยมี
ข้อสังเกตว่า   แนวโน้มของการวิจัยได้เปล่ียนจากการวิเคราะห์ผลกระทบจากรายการโทรทัศน์ใน
ภาพรวมเป็นการวิเคราะห์รายการท่ีมีเน้ือหาเฉพาะมากยิ่งขึ้น อาทิเช่น รายการโทรทัศน์ท่ีมีเน้ือหา
เกี่ยวกับคดีความ หรือรายงานสนทนาบันเทิงต่อวัยรุ่น เช่นเดียวกับท่ี Shanahan and Morgan 
(1990: 28) ท่ีต้ังข้อสังเกตประการหน่ึงเกี่ยวกับค าถามการวิจัยว่า ควรสนใจศึกษาถึงบทบาท
หน้าที่ของรายการเฉพาะในการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมจากโทรทัศน์ ท้ังน้ีพวกเขา
เห็นว่าการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  มักมุ่งไปท่ีการดูโทรทัศน์ใน
ภาพรวม และมีข้อยืนยันว่าองค์ประกอบเน้ือหาที่น าไปสู่การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  
ปรากฏอยู่ในทุกรายการ   ซึ่งคนดูโทรทัศน์มากไม่อาจหลีกเล่ียงได้ โดยเห็นว่าปริมาณการดู
โทรทัศน์ส าคัญกว่าเรื่องท่ีเราดู แต่กลับไม่ได้ลงลึกว่ารายการอะไรท่ีคนดู ขณะท่ีในงานวิจัยหลาย
ชิ้นเชื่อว่า การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมต้องเข้าไปส ารวจประเภทรายการเฉพาะ 
ตัวอย่างเช่น การส ารวจการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมในละคร (Buerkel-Rothfuss 
and Mayes, 1981; Carveth and Alexander, 1985; Perse, 1986), รายการครอบครัว 
(Buerkel-Rothfuss, 1982) หรือการศึกษาความสัมพันธ์ของการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคมกับรูปแบบการดู (Hawkins and Pingree, 1981; Potter, 1986) รวมถึงรายการประเภท
เส่ียงอันตราย (Signorielli, 1986) 

นอกจากน้ี Gerbner (2002: 48) ได้ต้ังข้อสังเกตถึงประเด็นท่ีท้าทายของการอบรมบ่ม
ความเป็นจริงทางสังคมว่า เป็นการซึมซับ (absorption) แนวคิดและทัศนคติท่ีหลากหลายเข้าสู่
ความคิดกระแสหลักอย่างมั่นคงและมีความเป็นธรรมดาสามัญ (stable and common 
mainstream) โดยเขาเห็นว่าค าถามของการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   
ไม่ได้ถามคนผู้รับสารว่า “พวกเขาคิดอย่างไรกับตัวบทของโทรทัศน์?” ตรงกันข้ามการอบรมบ่ม
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เพาะความเป็นจริงทางสังคม  พิจารณาท่ีการเปิดรับเน้ือหาสารในปริมาณท่ีมากเป็นเวลานานใน
กระบวนการ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้รับสารกับเน้ือหาสาร เขาเห็นว่าไม่ใช่ท้ังเน้ือหาสารและผู้รับสาร
ท่ีมีพลังอ านาจแต่ฝ่ายเดียว แต่การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  เป็นการพิจารณาท่ีตัว
บทหลัก (master text) ท่ีมีการสืบทอดมายาวนานและเป็นหลักส าคัญท่ีคงเหลืออยู่ (resident 
core) ท้ังปัจเจกบุคคล และรายการเฉพาะท่ีแตกต่างกันล้วนแต่ตกอยู่ใต้อิทธิพลของตัวบทหลักน้ี 

ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยจึงสนใจประยุกต์ใช้ทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม   เพื่อน าไปสู่การตอบปัญหาน าวิจัยประการหน่ึง คือ เกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรงมีอิทธิพล
อย่างไร  ต่อการสร้างความจริงทางสังคมเกี่ยวกับ “ความรุนแรง”  ในกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท่ีมีความแตกต่างทางลักษณะทางประชากรศาสตร์  และปริมาณการเปิดรับเกมออนไลน์  
โดยต้องการทดสอบความสัมพันธ์ท่ีมีต่อ  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างความหมายไว้    

2.1.3 ประสบการณ์ตรงของผู้รับสารกับการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม 

McLeod  และ Reeves (อ้างจาก Dillard and Ptau, 2002: 705) กล่าวถึงการต้ัง
สมมุติฐานเกี่ยวกับความสอดคล้องของประสบการณ์ตรงของผู้รับสาร (The resonance 
hypothesis) ว่าเป็นการพยากรณ์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างภูมิหลังทางประสบการณ์ของผู้รับสาร 
(contributory interaction) และการดูโทรทัศน์ กับผลกระทบท่ีเกิดขึ้นเมื่อเน้ือหาในโทรทัศน์
สอดคล้องกับสถานการณ์ในชีวิตจริง ขณะท่ีการเบนเข้าสู่กระแสหลักท่ีใช้การพยากรณ์การ
ปฏิสัมพันธ์ท่ีเบนเข้าสู่จุดร่วมเดียวกัน (convergent interaction) ท้ังน้ี ผลกระทบจากการดู
โทรทัศน์จะมีอิทธิพลสูงในกลุ่มปัจเจกบุคคล โดยเฉพาะในคนท่ีมีประสบการณ์สอดคล้องกับ
เน้ือหาโทรทัศน์ ตัวอย่างการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการดูโทรทัศน์กับความกลัวอาชญากรรม 
พบว่า มีมากในกลุ่มคนท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณท่ีมีสถิติอาชญากรรมสูง ปรากฏการณ์น้ีเรียกว่า ความ
สอดคล้องกับประสบการณ์ (resonance) คือ ความจริงในชีวิตประจ าวันและโทรทัศน์มีเน้ือหา
ตรงกัน (double dose of message) กล่าวคือ เป็นลักษณะของการสะท้อนภาพซึ่งกันและกัน 
และเป็นการขยายขอบเขตของการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม 

นอกจากน้ี Signorielli and Morgan (1990: 26) ยังได้กล่าวถึงประเด็นการวิจัยการ
อบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  ในนขอบเขตท่ีเกี่ยวข้องกับประสบการณ์  ท่ีน่าสนใจศึกษา
ว่า นักวิจัยหลายคนพยายามต้ังค าถามเกี่ยวกับผู้รับสารโดยสนใจว่า   บุคคลประเภทใดท่ีจะมี
ความอ่อนแอต่อสารจากโทรทัศน์? และท าไมจึงเป็นเช่นน้ัน? โดยงานวิจัยประเภทน้ีจะน าเสนอโดย
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สืบค้นจากกลุ่มย่อยว่าจะรู้สึกสะเทือนใจต่อโทรทัศน์มากหรือน้อย ในประเด็นเกี่ยวกับเร่ืองอะไร ซึ่ง
ท้ังหมดท าให้เกิดความเข้าใจถึงผลลัพธ์พื้นฐานของการใช้ชีวิตอยู่กับโทรทัศน์ 

ส าหรับตัวอย่างงานวิจัยท่ีชี้ให้เห็นผลกระทบจากประสบการณ์ตรงของผู้รับสารต่อการ
ขัดขวางการเกิดการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   อาทิเช่น Reith (1999) ต้ังสมมติฐาน
ในการวิจัยไว้ว่า ความถี่ในการดูละครอาชญากรรมในโทรทัศน์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความ
ก้าวร้าว   เขาใช้วิธีการส ารวจความคิดเห็นผู้ใหญ่ชาวอเมริกัน โดยถามเรื่องความถี่ในการดูละคร
เกี่ยวกับต ารวจและอาชญากรรม   พบว่ามีข้อสนับสนุนสมมติฐานคือ ในกลุ่มคนดูผู้ชายผิวขาวมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างการดูละครอาชญากรรมกับความก้าวร้าว และได้เสนอไว้ว่า สาเหตุ
หลักของความกลัวต่อการตกเป็นเหยื่อคือ ประสบการณ์ในชีวิตจริง 

ขณะท่ี Van der Bulck (2004) สนใจศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างละครโทรทัศน์กับความ
กลัวอาชญากรรม โดยมีสมมติฐาน 3 ข้อ คือ 1) สมมติฐานการอบรมบ่มเพาะ (cultivation 
hypothesis) ต้ังว่า การดูโทรทัศน์ท าให้เกิดความกลัวอาชญากรรมเพิ่มมากขึ้น 2) สมมติฐานการ
บริหารอารมณ์ (mood management hypothesis) ต้ังว่า คนท่ีรู้สึกกลัวจะดูโทรทัศน์ท่ีมีเน้ือหา
เกี่ยวกับอาชญากรรมมาก เพื่อเรียนรู้การต่อสู้กับความกลัวท่ีตนมีอยู่ในใจ 3) สมมติฐานเกี่ยวกับ
การถอนตัวออกจากความกลัว (withdrawal hypothesis) ต้ังว่า คนท่ีกลัวอาชญากรรมจะกลัวท่ี
ต้องออกจากบ้าน ผลการวิจัยพบว่า มีความสัมพันธ์ระหว่างความกลัวอาชญากรรมกับการดู
เน้ือหาโทรทัศน์เกี่ยวกับอาชญากรรม ซึ่งสนับสนุนสมมติฐานการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม  แต่ไม่สนับสนุนในสมมติฐานอื่น ๆ นอกจากน้ียังพบว่า ประสบการณ์ตรงเรื่องอาชญากรรม
ไม่มีความสัมพันธ์กับความกลัว ในขณะท่ีการดูโทรทัศน์ให้ผลลัพธ์ตรงกันข้าม 

ส าหรับงานวิจัยของไทย นภวรรณ  ตันติเวชกุล (2542) สนใจศึกษาอิทธิพลของโฆษณา
ทางโทรทัศน์ต่อเยาวชน โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เน้ือหาของโฆษณาโทรทัศน์ และการสนทนากลุ่ม
นักเรียน 121 คน พบว่าคนดูโทรทัศน์มากมักอธิบายส่ิงต่าง ๆ ด้วยภาษาท่ีคล้ายคลึงกับภาษา
โฆษณาโทรทัศน์ นอกจากน้ีมีปัจจัยแวดล้อมท่ีเป็นประสบการณ์ตรงท่ีมีอิทธิพลต่อคนดูโทรทัศน์
มากและน้อย ได้แก่ การเรียนรู้ทางสังคมเกี่ยวกับการใช้สินค้า การสังเกต และการปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลอื่น รวมถึงการเรียนรู้จากสถาบันต่าง ๆ และส่ือมวลชน 

ปภัสรา  ศิวะพิรุฬห์เทพ (2548) สนใจศึกษาเปรียบเทียบระหว่างผู้รับสารท่ีมี
ประสบการณ์ตรงในการข่มขืนกับประสบการณ์การข่มขืนผ่านส่ือ การศึกษาใช้แนวคิดเรื่องการ
เข้ารหัสและถอดรหัสของ Stuart Hall, แนวคิดเร่ืองประสบการณ์ตรงและประสบการณ์ผ่านส่ือกับ
การสร้างความจริงทางสังคม และกลไกการป้องกันตนเอง ผลการวิจัยพบว่า ผู้รับสารเพศหญิงทีมี
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ประสบการณ์ตรงในการข่มขืนส่วนใหญ่จะหลีกเล่ียงรับสารท่ีน าเสนอเหตุการณ์ข่มขืนและสร้าง
ความหมายตรงข้ามกับส่ือมวลชน ในทางตรงข้ามกับเพศชายท่ีมีประสบการณ์ในการข่มขืน 
รวมถึงเพศหญิงและเพศชายท่ีมีประสบการณ์ผ่านส่ือ ส่วนใหญ่ไม่หลีกเล่ียงท่ีจะรับสารและสร้าง
ความหมายเกี่ยวกับการข่มขืนสอดคล้องกับส่ือมวลชน จะเห็นได้ว่าส่ือมวลชนยังมีอิทธิพลต่อผู้รับ
สารแต่ในกรณีท่ีผู้รับสารมีประสบการณ์ตรงในการขยายขอบเขตความรู้ เป็นผลให้เกิดการต่อรอง
ความหมายเกี่ยวกับการข่มขืนท่ีส่ือมวลชนก าหนด โดยมีแนวโน้มของการปลูกฝัง (cultivate) ผ่าน
ส่ือลดน้อยลง 

จากงานวิจัยดังกล่าว พบข้อสรุปเกี่ยวกับบทบาทของประสบการณ์ตรงส่วนบุคคลในการ
อบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมว่า ส่ือมวลชนยังมีอิทธิพลสูงต่อการสร้างความจริงทาง
สังคมในผู้รับสารท่ีไม่มีประสบการณ์ตรง แต่ในกรณีท่ีผู้รับสารมีประสบการณ์ตรงในเรื่องใดเรื่อง
หน่ึง เช่นอาชญากรรม หรือการข่มขืน จะส่งผลให้เกิดการต่อรองความหมายท่ีส่ือมวลชนก าหนด 
โดยมีแนวโน้มของการปลูกฝังความจริงทางสังคมจากส่ือมวลชนลดน้อยลงด้วย  ดังน้ัน นักวิจัย
การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  ส่วนหน่ึงจึงมีความสนใจต่อประเด็นเรื่องการต่อต้าน
หรือยอมรับในกลุ่มผู้รับสาร โดยเฉพาะ Signorielli and Morgan (1990: 27) มีความเห็นว่า ควร
ให้ความสนใจกับค าถามวิจัยเรื่องการปรับทิศทางของผู้รับสารจากอิทธิพลของการอบรมบ่มเพาะ
ความเป็นจริงทางสังคมและการปรับตัวให้เข้ากับโทรทัศน์ (orientation toward television) 
กล่าวคือ ผู้รับสารจะเกิดการต่อต้านหรือยอมรับจากการดูโทรทัศน์ โดยผู้รับสารจะเลือกดูรายการ
โทรทัศน์ท่ีตนเองพึงพอใจ และการตีความเน้ือหาโทรทัศน์ในฐานะความจริงทางสังคม (Carveth 
and Alexander, 1985; Gunter and Furnham, 1984; perse, 1986; Rouner, 1984; Rubin, 
1988; Wakshlag, 1983) ดังน้ัน ในการวิจัยครั้งน้ีนอกจากผู้วิจัยต้องการศึกษาถึงบทบาทของ
ประสบการณ์ตรงของกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ในการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม 
โดยมีข้อสงสัยว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีประสบการณ์ตรงเรื่องความรุนแรงในชีวิตประจ าวันน่าจะมี
การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้แตกต่างกัน  ดังท่ี
เกิดในกลุ่มผู้รับสารที่มีประสบการณ์ตรงเรื่องการข่มขืนหรืออาชญากรรมด้วยหรือไม่ 

ส าหรับการวิจัยครั้งน้ี  ผู้วิจัยให้ความส าคัญกับการตอบค าถามเรื่องผลกระทบของ
ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคม    โดยเป็นการทดสอบอิทธิพล
ในระยะยาวของเกมออนไลน์ท่ีมีต่อการรับรู้ความเป็นจริงทางสังคมในกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกม
ออนไลน์   ดังน้ัน ในการวิจัยครั้งน้ีจึงสนใจน าวิธีการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม   ดังน้ี 
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ประการแรก การวิเคราะห์ระบบเน้ือหาสาร (Message system analysis) โดยเฉพาะเกม
ออนไลน์ท้ังประเภทท่ีเล่นคนเดียวและเล่นเป็นเครือข่าย   ท้ังน้ีผู้วิจัยมีความเชื่อว่า  มีความหมาย 
“ความรุนแรง” ชุดหน่ึงท่ีแพร่กระจายอยู่ท่ัวไปในทุกประเภทของเกม   

ประการท่ีสอง การวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม (Cultivation 
analysis) เป็นการทดสอบถึงผลกระทบระยะยาวของเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรง  ท่ีมีต่อการเบน
เข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และและกระทบต่อการรับรู้ “ความ
รุนแรง” ในสังคมไทยของกลุ่มเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์   

อย่างไรก็ตาม ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยไม่ได้ใช้การวิเคราะห์กระบวนการเชิงสถาบัน 
(Institutional process analysis) เน่ืองจากเห็นว่า การวิเคราะห์ระบบเน้ือหาสารเป็นส่ิงท่ีสะท้อน
ให้เห็นนโยบายขององค์กรส่ือท่ีมีต่อความรุนแรง  อีกท้ังการวิจัยครั้งน้ีมุ่งความสนใจที่การวิเคราะห์
เน้ือหา  (content  analysis) และผู้รับสาร (audience research) เป็นส าคัญ ท้ังน้ีในส่วนของการ
วิเคราะห์ระบบเน้ือหาสารและการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   สามารถ
น าไปสู่การตอบปัญหาน าวิจัยในขอบเขตเกี่ยวกับผลกระทบระยะยาวของเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหา
เกี่ยวกับความรุนแรงท่ีมีต่อกลุ่มเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์     

2.2  ทฤษฎีและงานวิจัยเรื่องการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social  Interaction) 

 2.2.1  ทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  
นักจิตบ าบัด Paul  Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006) กล่าวถึงระบบครอบครัว (family  

system) ว่า   เป็นความกระทบกระท่ังท่ีสมาชิกในครอบครัวมีต่อกัน (disturbed)    โดยเขาได้
เสนอทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีมุ่งความสนใจเกี่ยวกับ รูปแบบการไม่ท าหน้าท่ีของ
ครอบครัวอย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน  มากกว่าความเข้าอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับการส่ือสารท่ีประสบ
ผลส าเร็จในครอบครัว 
 ครอบครัวเป็นเหมือนกับระบบ  (family  as  system)  Griffin (2006) กล่าว
เปรียบเทียบครอบครัวว่า  เหมือนกับการแขวนโมบายไว้บนเพดาน  ซึ่งมันจะอยู่ได้ต้องยึดกับ
โครงสร้างท่ีแข็งแรง  และอยู่ในต าแหน่งท่ีท าให้โมบายท้ังหมดมีระบบท่ีสมดุล   ท้ังน้ีหาก
เปรียบเทียบโมบายกับกฏเกณฑ์ทางการส่ือสารในครอบครัว    Watzlawick   (อ้างจาก Griffin, 
2006)   มีความเชื่อว่า  การท าความเข้าใจเรื่องการส่ือสารในครอบครัว  ต้องท าความเข้าใจ
รูปแบบการส่ือสารองสมาชิกแต่ละคนในครอบครัว   โดยเขาเห็นว่า  การศึกษาเกี่ยวกับการส่ือสาร
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ในครอบครัว  ควรให้ความส าคัญกับประเด็นเรื่องความสัมพันธ์ ท่ีมีต่อกันระหว่างสมาชิกใน
ครอบครัว    
 Watzlawick  ได้รับอิทธิพลในการศึกษาวิจัยจากนักมานุษยวิทยา Gregory  Bateson  
โดยมีความสนใจศึกษาร่วมกันเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (interpersonal  interaction) 
ในฐานะที่เป็นส่วนหน่ึงของระบบการส่ือสาร   พวกเขาปฏิเสธความคิดท่ีว่า  แรงจูงใจส่วนบุคคล 
(individual  motives) และบุคลิกนิสัยส่วนตัว (personality  traits)  เป็นปัจจัยก าหนดการส่ือสาร
ในครอบครัว    โดยพวกเขาให้ความสนใจเกี่ยวกับสมาชิกในครอบครัวว่ามีพฤติกรรมการส่ือสาร
อย่างไรท่ีจะมีอิทธิพลต่อสมาชิกในครอบครัว ?   มากกว่าท่ีจะต้ังค าถามว่า  ท าไมพวกเขาจึงมี
พฤติกรรมอย่างน้ัน ?   ซึ่งในการต้ังค าถามในการต้องการหาค าอธิบายของเหตุผลของแสดง
พฤติกรรมเป็นแนวทางการศึกษาครอบครัวในเชิงระบบ  โดยให้ความสนใจกับความสัมพันธ์ของ
สมาชิกในครอบครัว   
 ส าหรับ  Watzlawick  มีความสนใจต่อปฏิกิริยาโต้ตอบ (reaction) ต่อบุคคลอื่นใน
ครอบครัว   โดยแสดงออกในรูปแบบของอาการหรือท่าทีต่างๆท่ีมีต่อกัน  อย่างไรก็ตามเขาเห็นว่า  
ปฏิกิริยาต่อกันของสมาชิกในครอบครัว   ไม่ได้เป็นความสัมพันธ์ในเชิงเหตุและผลท่ีเป็นแบบห่วง
โซ่ท่ีส่งผลกระทบต่อกัน    ซึ่งเขาได้เขียนตัวอย่างสมการในการอธิบายไว้  ดังน้ี 
 
    A   B  C  D  
           Watzlawick  กลับมีความเห็นต่อความสัมพันธ์ (relationship) ในครอบครัวว่า  มีความ
ซับซ้อนของกระท าหน้าท่ีต่อกัน  เหมือนกับสูตรทางคณิตศาสตร์ ท่ีเกี่ยวข้องกับตัวแปรท่ี
หลากหลาย   
    X = b + 2C/2 – 5d 
         

การท่ีเราพูดว่า  “ครอบครัวเรามีความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน”  จ าเป็นต้องพิจารณาตัวแปรท่ี
น ามาแทนค่า  A B  C  E  ในสูตรคณิตศาสตร์   ซึ่งอาจต้องพิจารณาประเด็นเกี่ยวกับทัศนะคติ  
อารมณ์   เงื่อนไขทางกายภาพ  รวมถึงพฤติกรรมท่ีบ่อบอกถึงความเบื่อหน่าย (boredom) หรือ
ความรู้สึกเก้อเขิน (awkwardness) Watzlawick  (อ้างจาก Griffin, 2006) ได้เสนอความคิดของ
เขาไว้ในหนังสือ “Pragmatics  of  Human  Communication”  โดยมีข้อเสนอแคลคูลัสทางการ
ส่ือสารของมนุษย์ (tentative  calculus  of  human  communication)   มีกฏเกณฑ์ว่าด้วยไวย 
กรณ์ของบทสนทนา (grammar  of  conversation)   ซึ่งเป็นเหมือนกับกฏในการเล่นเกม   เขาได้
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ให้ค านิยามเกมว่า   การมีกฎเกณฑ์ก าหนดพฤติกรรมต่างๆของคนให้ด าเนินไปต้ังแต่เริ่มต้นจน
ส้ินสุด    ส าหรับ Watzlawick   เห็นว่า   ในแต่ละครอบครัวมีการเล่นเกม  และมีกฏเกณฑ์ท่ีแต่ละ
ละครอบครัวก าหนดขึ้น    โดยการมีบทสนทนาต่อกันในครอบครัว  เป็นการประกอบสร้างโลกทาง
สังคมขึ้นมาด้วยตัวของพวกเขาเอง    น่ันหมายความว่า  ระบบครอบครัวสร้างสรรค์ความเป็นจริง
ของพวกเขาขึ้นมาเอง   

“แนวทางการศึกษาเชิงระบบพยายามท าความเข้าใจการท าหน้าท่ีของส่วนต่างๆ
ในระบบ   รวมถึงการประกอบสร้างความเป็นจริงของระบบย่อยส่วนต่างๆ  ซึ่ง
เป็นหลักการพื้นฐานของทฤษฎีระบบท่ีว่า  ระบบย่อยต่างให้ค าอธิบายได้ด้วยตัว
ของมันเอง  ” 

 
 กฎเก่ียวกับการสื่อสารระหว่างบุคคล  (Axioms  of  Interpersonal  
Communication)    Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006) ใช้เรื่อง (family  hemeostasis) ในการ
อธิบายส่ิงท่ีสมาชิกในครอบครัวรับรู้ร่วมกัน (collusion)   ซึ่งมันน าไปสู่การรักษาสถานะภาพให้คง
อยู่อย่างเดิม (status  quo)  อย่างไรก็ตามนักทฤษฎีตามแนวคิดการมีปฏิสัมพันธ์เชื่อว่า  การท า
ความเข้าใจกฏเกณฑ์ทางการส่ือสารจะท าให้ลดการต่อต้านการเปล่ียนแปลง     Griffin (2006) ได้
สรุปกฎเกณฑ์การส่ือสารไว้  ดังน้ี 

1.  ไม่มีใครท่ีมีชีวิตอยู่โดยไม่ส่ือสาร  (One  cannot  not  communication)   ใน
บางสถานการณ์เราอาจอยากพูดคุย  หรือบางครั้งอาจหลีกเล่ียงการตอบสนองด้วยต่อบทสนทนา 
กับคนอื่น   โดยเฉพาะหากเร่ืองท่ีพูดคุยเป็นเรื่องส่วนตัว   ดังน้ันกฏเกณฑ์ท่ีสร้างขึ้นเกี่ยวกับการมี
พฤติกรรมท่ีดี (good  behavior)  ซึ่งในท่ีน้ีอาจเป็นการไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัว  ผลลัพธ์ท่ี
ตามมาอาจจะท าให้คู่สนทนานิ่งเฉยเกิดความเก้อเขินอึดอัด (awkward  silence)  ท้ังน้ีเพราะบาง
คนอาจไม่อยากพูดถึงความสัมพันธ์ส่วนตัวกับบุคคลอื่น   เช่นบางกรณีแม่อาจจะถามไถ่ด้วย
ค าพูดท่ีไร้ความหมายบนโต๊ะอาหารมื้อเย็น  และได้ค าตอบว่า “ก็ดี” จากลูกตอบกลับมา   ท้ังท่ีเมื่อ
ปิดประตูกลับไปท่ีห้องนอนลูกอาจจะรู้สึกแสนเหน่ือยหรือปวดหัวก็ตาม  Watzlawick (อ้างจาก 
Griffin, 2006) เรียกพฤติกรรมน้ีว่า  (symptom  strategy)  เป็นการไม่พูดท่ีไม่ได้เกิดจากความ
รังเกียจ  แต่เป็นความรู้สึกกลัวการถูกต าหนิ (blamed)  หรือการปกป้องเหมือนกับเด็ก (prevent)   
ซึ่งท าให้ผลลัพธ์ของการส่ือสารท่ีลูกแสงดออกคือความเงียบ  อย่ างไรก็ตามพฤติกรรมการ
แสดงออกทางกายย่อมส่งผลกระทบต่อสมาชิกคนอื่นในครอบครัว    สรุปเป็นกกข้อแรกได้ว่า  ไม่มี
ใครท่ีไม่มีอิทธิพลต่อคนอื่นในครอบครัว (one  cannot  not  influence) 
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2. การส่ือสารเป็นเร่ืองของเน้ือหาและความสัมพันธ์ (communication = content + 
relationship)  Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006) ได้รับอิทธิพลทางความคิดจาก Gregory  
Bateson ท่ีน าเสนอความคิดเรื่องการรายงาน (report)  หรือเน้ือหา (content)  ซึ่งเป็นส่ิงท่ีคนพูด
ถึง  (what  is  said)  ขณะท่ีความเคารพเชื่อฟัง (command)  หรือความสัมพันธ์ (relationship)  
เป็นวิธีของคนว่าส่ือสารเน้ือหาน้ันอย่างไร (how  it  is  said) โดยเขาได้เสนอตัวแบบการมี
ปฏิสัมพันธ์   โดยพิจารณาถึงความสัมพันธ์ท่ีแวดล้อมตัวเน้ือหา   รวมถึงบริบทหรือบรรยากาศท่ี
ส่งผลต่อการตีความเน้ือหา   ท้ังน้ีในส่วนของเน้ือหาท่ีเป็นข้อมูลในคอมพิวเตอร์   ยังต้องสนใจว่า
คอมพิวเตอร์ประมวลผลข้อมูลน้ันออกมาอย่างไร   ขณะท่ีการเขียนเพื่อการส่ือสารมีการเว้นวรรค
ตอน (punctuation) เพื่อช่วยน าทางให้คนอ่านเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายขึ้น  หรือพูดท่ีใช้โทนเสียงช่วยใน
การเน้นย้ าค า  ก็เป็นหนทางท่ีช่วยให้ผู้ฟังตีความเน้ือหาสารได้   โดย Watzlawick ได้เรียกการมี
ปฏิสัมพันธ์จากความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกันของคนในครอบครัว (relational  interaction)  ว่าคือ  ส่ิงท่ี
อยู่เหนือการส่ือสาร (metacommunication)  ซึ่งเป็นการส่ือสารเกี่ยวกับการส่ือสาร  (It  is  
communication  about  communication)  เขาขยายความว่า  เป็นเรื่องของการท่ีคนได้เห็น
ตัวตนของเขาเอง   และการให้คนอื่นมองเห็นตัวตนของเขา   รวมถึงวิธีการท่ีจะท าให้คนอื่น
มองเห็นตัวตนของเขา   โดย  Watzlawick เห็นว่า  สารท่ีใช้ส่ือสัมพันธ์กับคนอื่น  (relationship  
message)  ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญท าให้การส่ือสารบรรลุเป้าหมายได้    และเขายังเห็นว่า
ความสัมพันธ์ในครอบครัวที่แย่จะดีขึ้นได้    เมื่อสมาชิกในครอบครัวต้ังใจพูดคุยกับสมาชิกคนอื่น
เกี่ยวกับรูปแบบของการส่ือสารของครอบครัวของพวกเขา     

 
เนื้อหา (content) ความสัมพนัธ์ (relationship) 
รายงาน (report) ความเคารพเชื่อฟัง (command) 

ข้อมูลจากคอมพวิเตอร์  
(computer  data) 

การประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรม (computer  
program) 

ค า (words) การเว้นวรรค (punctuation) 
การส่ือด้วยค าพูด (verbal  channel) การส่ือด้วยภาษาทาง (nonverbal  channel) 

การส่ือสาร (communication) ส่ิงท่ีอยู่เหนือการส่ือสาร(metacommunication) 
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3. ธรรมชาติของความสัมพันธ์ขึ้นอยู่กับล าดับเรื่องท่ีตอบโต้ส่ือสารกันระหว่างคู่
สนทนา   Griffin (2006)  ได้ยกตัวอย่างบทกลอนของนักจิตบ าบัด R.D.Laing ท่ีอธิบายถึง
ความสัมพันธ์ท่ีมีการกระทบทั่งระหว่างกัน (disturbed  relationship)  โดยมีค าในบทกลอนดังน้ี 

“เขาไม่มีความสุข  เมื่อเขาต้องเผชิญกับความทุกข์มากมายบนโลก 
เธอไม่มีความสุข  หากเขาไม่มีความสุข  อย่างไรก็ตามเธออยากมีชีวิตท่ี 
              มีความสุข 
เขารู้สึกว่าตัวเขาเองไม่สมควรมีความสุข 
 เธอต้องการให้เขาได้พบกับความสุข  และเขาเองก็ต้องการให้เธอมี

ความสุขด้วยเช่นกัน 
เขารู้ สึกละอายใจท่ีตัวเองมีความสุข  และรู้ สึกละอายใจท่ีเธอไม่มี

ความสุขเลย 
เธอต้องการให้ท้ังคู่มีความสุข  และเขาเองก็ต้องการให้เธอมีความสุข 

แต่สุดท้ายคนท้ังคู่ไม่มีใครท่ีมีความสุขเลย” 
 บทกลอนดังกล่าว  มีปมเงื่อนการส่ือสารของคู่หญิงชายท่ีเกี่ยวข้องอยู่กับชีวิตท่ีไม่มี
ความสุข (unhappy) และความรู้สึกละอายใจ (guilt)    โดยส่วนน าในประโยคแรกของบทกลอน
แต่ละบรรทัดจะเร่ิมต้นจากความเศร้า (depress)  หรือความละอายใจ (guilt)  ซึ่งไม่มีท้ังท่ีมาและ
ไม่มีจุดจบของความรู้สึกน้ัน   จากบทกลอนจะเห็นว่า  ผู้หญิงมักเข้าไปอยู่ในส่วนน าของประโยค  
โดยมักกล่าวถึงสาเหตุท่ีผู้หญิงเป็นทุกข์ว่าเกิดจากความรู้ สึกผิดหรือละอายใจของผู้ชาย   
Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006)      ให้ข้อเสนอไว้ว่า  แต่ละวรรคตอนของบทกลอน  เราควร
ให้ความใส่ใจต่อการตอบสนองของชายหญิง   ซึ่งสะท้อนให้เห็นทัศนะคติเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ระหว่างผู้ชายและผู้หญิงในครอบครัว        
 4. การส่ือสารเป็นท้ังการสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา (symmetrical)  
และความพยามมีอ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม (complementary)  ส่ิงท่ีอยู่เหนือการส่ือสาร 
(metacommunication)  ในท่ี น้ีหมายถึง   ความสัมพันธ์    รวมถึงความเข้ากันไ ด้  
(belongingness)  ความพอใจ  (affection) ความเชื่อมั่นศรัทธา (trust)  และความใกล้ชิดสนิท
สนม (intimacy)  ส าหรับแนวทางการศึกษาตามแนวคิดเรื่องการปฏิสัมพันธ์สัมพันธ์ทางสังคม 
(interactional  view)  ให้ความสนใจต้ังค าถามในประเด็นเกี่ยวกับการควบคุม  สถานภาพ  และ
อ านาจ   Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006)  มีข้อเสนอว่า  การพูดคุยแลกเปล่ียนในรูปแบบของ
การสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา (symmetrical) ยืนอยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ี
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เท่าเทียมกัน  ในขณะท่ีการส่ือสารท่ีมีฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงพยายามมีอ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรง
ข้าม (complementary  communication)  อยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ีแตกต่างกัน   ท้ังน้ีเขาไม่ได้
ให้ความเห็นว่า  การส่ือสารรูปแบบใดดีกว่ารูปแบบใด    แต่เขาเห็นว่า  การส่ือสารก่อให้เกิดความ
เข้าใจร่วมกัน (healthy  communication) เกิดขึ้นใดจากใช้รูปแบบการส่ือสารท้ังสองรูปแบบ
ร่วมกัน    Griffin  (2006)  ได้ยกตัวอย่างความสัมพันธ์แบบการสร้างความสมดุลของอ านาจ
ระหว่างคู่สนทนา (symmetrical  relationship)  ท่ีมีลักษณะท่ีแต่ละฝ่ายไม่พยายามใช้อ านาจ
ควบคุมอีกฝ่ายหน่ึง   เปรียบเทียบได้กับแต่ละคนมีความเชี่ยวชาญในการเล่นกีฬาคนละชนิด   แต่
ละคนก็ลงเล่นกีฬาของตนเองโดยไม่ได้ต้องการเอาชนะคนอื่น  เพราะต่างคนต่างเล่นและแข่งอยู่
คนละสนามแข่งขัน    ในขณะท่ีรูปการส่ือสารท่ีคู่สนทนาใช้อ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม 
(complementary)  เขาได้ยกตัวอย่างกรณีของแม่ที่ควบคุมลูกอย่างเข้มงวด  การว่ากล่าวตักเตือน
ทุกเรื่องในชีวิตประจ าวันของลูก  โดยปฏิบัติต่อลูกเหมือนกับเด็ก   ท้ังน้ีพฤติกรรมดังกล่าว  เป็น
การธ ารงรักษาความสัมพันธ์แบบครอบง า ในลักษณะการว่านอนสอนง่าย  (submissive  
relationship)  ความสัมพันธ์ในรูปแบบน้ียังคงอยู่    โดยเห็นได้จากสถานภาพท่ีไม่เท่าเทียมกัน  
และยังเป็นรูปแบบความสัมพันธ์ท่ีก่อให้เกิดความกดดันในครอบครัว 
   Griffin  (2006)   มีความคิดเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ว่า  ความสัมพันธ์จะเกิดขึ้นได้ก็
ต่อเมื่อมีบทสนทนาระหว่างกัน  ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจ
ระหว่างคู่สนทนา (symmetrical)  หรือรูปแบบท่ีคู่สนทนาใช้อ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม 
(complementary) ท้ังน้ีการส่ือสารทั้ง 2  รูปแบบต่างมีฝ่ายท่ีเร่ิมบทสนทนาและการตอบสนองของ
คู่สนทนาอีกฝ่ายหน่ึง     จากการวิจัยของ  Edna  Rogers  และ Richard  Farace (อ้างจาก 
Griffin ,2006) นักวิจัยด้านการส่ือสารของมหาวิทยาลัยมิชิแกน  พวกเขาได้แบ่งประเภทของของ
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างสามีและภรรยา  โดยใช้เกณฑ์เกี่ยวกับการเป็นผู้ควบคุมความสัมพันธ์ใน
การจัดแบ่งประเภท  ซึ่งสามารถแบ่งรูปแบบความสัมพันธ์ออกเป็น  3   ลักษณะ  คือ 

1)  การส่ือสารแบบน า (one-up  communication)  เป็นลักษณะของการส่ือสารท่ีมี
คนหน่ึงท่ีควบคุมการแลกเปล่ียนสนทนาเหนือกว่าอีกฝ่าย (gain  control  of  exchange)  โดย
อ านาจท่ีเหนือว่าจะแสดงออกในลักษณะของการให้ค าแนะน า   การออกค าส่ัง   การขัดจังหวะ   
แสดงความคิดเห็นแย้ง   การเปล่ียนหัวข้อสนทนา  หรือไม่ให้การสนับสนุนความคิดเห็นของคู่
สนทนา   

2)  การส่ือสารแบบตาม (one-down  communication)  เป็นลักษณะของการ
ส่ือสารท่ีฝ่ายหน่ึงยอมจ านนอยู่ใต้การควบคุมในการสนทนาแลกเปล่ียนกับอีกฝ่าย  (yield  
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control  of  exchange)  โดยการยอมจ านนคู่สนทนาอีกฝ่ายจะแสดงออกมาในรูปของความเห็น
พ้องกับส่ิงท่ีคู่สนทนาพูด   ท้ังน้ีความคิดของ Rogers  และ Farace ดังกล่าวสอดคล้องกับ
ความคิดของ Watzlawick  เกี่ยวกับรูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา  

3)  การส่ือสารแบบเป็นกลาง (one-cross  communication)  เป็นการส่ือสารท่ีเป็นกลาง
ซึ่งเกิดขึ้นชั่วคราว (transition  communication)  มีลักษณะของความเป็นกลางหรือไม่มีความ
คิดเห็นท่ีชัดเจน  โดยไม่ได้มีความพยายามท่ีจะควบคุมคู่สนทนาฝ่ายตงข้าม  (neutralizing  
control)    ท้ังน้ี  Rogers  และ Farace  ได้เสนอตัวแบบของการแลกเปล่ียนเน้ือหาระหว่างของคู่
สนทนา    ท่ีมีรูปแบบความสัมพันธ์  3  ลักษณะ  คือ  รูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจ
ระหว่างคู่สนทนา (symmetrical)  รูปแบบท่ีคู่สนทนาใช้อ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม 
(complementary)  และรูปแบบการส่ือสารท่ีเป็นกลางซึ่ง เกิดขึ้นชั่วคราว (transition  
communication)   

แผนภาพท่ี  2.1 
ประเภทของการแลกเปล่ียนระหว่างคู่สนทนา (Matrix  of  Transactional  Types) 

ปรับปรุงจาก Analysis  of  Relational  Communication  in  Dyads  New  Measurement  
Procedures  ของ  Rogers และ   Farace (อ้างจาก Griffin, 2006)    

 
   การตอบสนอง

ต่อบทสนทนา 
 

  ฝ่ายน า ฝ่ายตาม ฝ่ายเป็นกลาง 
 ฝ่ายน า    
     

เริ่มบทสนทนา ฝ่ายตาม    
     
 ฝ่ายเป็นกลาง    
     

 
  รูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา (symmetrical)                
                        รูปแบบท่ีคู่สนทนาใช้อ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม (complementary)   
  รูปแบบการส่ือสารที่เป็นกลางซึ่งเกิดขึ้นชั่วคราว (transition) 
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จากแผนภาพน าเสนอความเป็นไปได้ของความสัมพันธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างคู่สนทนา  โดยรูปวงกลม
แทนรูปแบบของการสร้ า งความสมดุลขอ งอ านาจ ระหว่ า ง คู่สนทนา  (symmetrical)                 
ขณะท่ีรูปสามเหล่ียมแทนรูปแบบท่ี คู่สนทนาใช้ อ านาจเหนือ คู่สนทนาฝ่ายตรงข้ าม 
(complementary)    และรูปส่ีเหล่ียมแทนรูปแบบการส่ือสารท่ีเกิดขึ้นชั่วคราว (transition)    จาก 
ผลการวิจัยของ Roger  พบว่า  ค าสั่งท่ีใช้ครอบง าคู่สนทนา   (   ) ไม่ได้ก่อให้เกิดผลส าเร็จของการ
มีปฏิสัมพันธ์ต่อกันเลย  (       ) 
 การติดกับดักของระบบที่ไม่มีทางออก 
 Griffin (2006) กล่าวถึงระบบครอบครัวว่า  เป็นระบบท่ีต่อต้านการเปล่ียนแปลง  สมาชิก
แต่ละคนในของครอบครัวต่างต้องการธ ารงรักษาบทบาทและสถานภาพของตนให้คงอยู่อย่างเดิม 
(status  quo)   สมาชิกในครอบครัวอาจต้องเผชิญกับปัญหาท่ีแตกต่างกัน  ผู้ท่ีเป็นพี่อ้างรู้สึก
เจ็บป่วยจากระบบเคมีในร่างกายผิดปกติ    ขณะท่ีน้องอาจเป็น “คนเก่งหรือฮีโร” ของครอบครัว  
ซึ่งเป็นการชดเชยกับความล้มเหลวของผู้เป็นพี่    นักบ าบัดครอบครัวมีการบันทึกไว้ว่า  เมื่อบุคคล
ในครอบครัวท่ีเต็มไปด้วยความทุกข์ได้รับการบ าบัดให้ดีขึ้น   แต่กลับพบว่าสมาชิกคนอื่นใน
ครอบครัวมีอาการแย่ลง   เช่นกรณีพี่ชายอาจเลิกด่ืมเหล้าและเล่นยาเสพติด  ในทางตรงข้าม
น้องสาวอาจลาออกจากทีมเทนนิส  เพิกเฉยต่อการเรียน  และเริ่มสูบกัญชา   ครอบครัวท่ีการ
กระท าเบี่ยงเบนจากหน้าที่ท่ีสมาชิกในครอบครัวพึงกระท า (dysfunctional  families)  ท่ีเกิดขึ้นกับ
พี่ชายและน้องสาวดังกล่าว  เป็นการยืนยันภาษิตท่ีว่า  “ยิ่งเกิดการเปล่ียนแปลงมากเท่าไร  การยึด
มั่นให้ทุกส่ิงคงเดิมกลับยิ่งมีมากกว่า” (the  more  things  change,  the  more  they  stay  the  
same)      

ในขณะท่ี  Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006)  เห็นว่า  สมาชิกในครอบครัวมักยึดติด
อยู่กับความคาดหวังท่ีมีต่อกันและกันใน  2  ลักษณะ    ข้อยึดติดประการแรก   การจัดวางลูกไว้ใน
ฐานะของผู้ท่ีดูแลตัวเองไม่ได้หรือขาดเหตุผล (untenable  position)  โดยเด็กๆมักจะละเมิด
หรือไม่ตอบสนองต่อค าสั่ง   ข้อยึดติดประการท่ีสอง   ครอบครัวก็จะยึดติดอยู่กับเรื่องของความรัก
ท่ีมักเห็นว่า   สามารถมอบให้ได้อย่างไร้ข้อจ ากัด  และมันเป็นความต้องการทางธรรมชาติ  ท้ังน้ี
การยึดติดอยู่กับความคาดหวังที่มีต่อกันและกันท้ังสองลักษณะดังกล่าว   จะมีลักษณะของความ
แตกต่างระหว่างสถานภาพอยู่สูง  ซึ่งปรากฏอยู่ในรูปแบบท่ีคู่สนทนาใช้อ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่าย
ตรงข้าม (complementary)   ท่ีผู้มีสถานภาพเหนือกว่ามักต้องการควบคุมการสนทนาเหนือผู้มี
สถานภาพต่ ากว่า   ในทางตรงข้ามผู้ทีมีสถานภาพต่ ากว่ากลับตอบสนองต่อความสัมพันธ์ใน    
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รูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา (symmetrical)    ซึ่งแน่นอนว่า
ความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนาน้ันไม่อาจเกิดขึ้นได้         เช่นกรณีท่ีพ่อแม่ท่ีต้องการให้
ลูกด ารงชีวิตอย่างมีสติและไม่ท าให้ตัวเองต้องเดือนร้อน     ขณะท่ีลูกไม่อยู่ในสถานการณ์ท่ี
สามารถต่อรองกับพ่อแม่ของตนได้    แต่อย่างไรก็ตามผู้เป็นลูกก็ไม่อาจเชื่อฟังพ่อแม่และยอมตก
อยู่ในสภาพอย่างท่ีพ่อแม่ต้องการได้ตลอดไป   

 
การก าหนดกรอบความคิดใหม่ (reframing) : การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นได้จากการ

เปลี่ยนแปลงกฏเกณฑ์   Griffin (2006) ได้ต้ังค าถามไว้ว่า   ท าอย่างไรท่ีสมาชิในครอบครัวจะ
ท าลายเกมที่ไม่เคยมีจุดจบ  และมีประสบการณ์ท่ีน าไปสู่การเปล่ียนแปลงความสัมพันธ์กับสมาชิก
คนอื่นในครอบครัวได้อย่างแท้จริง    Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006)  ได้ให้ข้อเสนอไว้ว่า  
การเปล่ียนแปลงจะเกิดขึ้นได้กับท้ังครอบครัว   เมื่อสมาชิกในครอบครัวต้องช่วยกันน าพาตัวเอง
ออกจากระบบความสัมพันธ์ของครอบครัวอย่างท่ีเป็นอยู่   และก าจัดกฎเกณฑ์ต่างๆท่ีเป็น
ตัวก าหนดบทบาทความสัมพันธ์ของความสัมพันธ์ด้วยตัวของเขาเอง (self-defeating  of  the  
rules)  ซึ่งเขาเรียกการกระท าน้ีว่า  กระบวนการก าหนดกรอบความคิดใหม่ (reframing)  โดย
ขยายความคิดไว้ว่า 

 “การก าหนดกรอบความคิดใหม่   เป็นวิ ธีการเป ล่ียนความคิด  
(conceptual)  และ/หรือการแสดงออกทางอารมณ์   (emotional  
setting)  หรือทัศนะท่ีมีต่อความสัมพันธ์   โดยต้องผ่านการมี
ประสบการณ์    ท่ีน าไปสู่การเปล่ียนกรอบความคิดจากเดิมท่ีเคยยึดถือ   
ซึ่งเป็นการให้ความหมายใหม่ของ “ความจริง” ในสถานการณ์ท่ีเคยยึด
ปฏิบัติอย่างเข้มงวด  (concrete   situations)”      

Watzlawick (อ้างจาก Griffin, 2006)  กล่าวเปรียบเทียบการก าหนดกรอบความคิดใหม่
ว่า  เป็นกระบวนการท่ีเหมือนกับการต่ืนจากฝันร้าย   เขาได้ชี้ประเด็นว่า  ระหว่างฝันร้ายเราอาจวิ่ง
หนี   ตกต่อย  กรีดร้อง  หรือพยายามท าให้สถานการณ์ต่างๆดีขึ้น   แต่กลับไม่มีอะไรท่ีดีขึ้นเลย  
หนทางเดียวของการมีชีวิตใหม่คือ  การเอาตัวเองออกจากระบบหรือการต่ืนขึ้นจากความฝัน    
ดังน้ันการก าหนดกรอบความคิดใหม่จึงเป็นการมองกลับไปท่ีส่ิงต่างๆในมุมมองใหม่   เขาได้
ยกตัวอย่างกรณีนักศึกษาบางคนท่ีไม่ได้เรียนในสาขาวิชาที่ชอบหรือเหมาะสมกับตัวเอง   จึงคิดว่า
มีความผิดพลาดเกิดขึ้นกับชีวิตของตนเอง   เและพวกเขารู้ว่าครอบครัวต้องให้การสนับสนุนค่าเล่า
เรียนในระดับมหาวิทยาลัย   ดังน้ันพวกเขาจึงเกิดความละอายใจท่ีเรียนไม่ได้คะแนนสูงๆ  หรือ
ไม่ได้แสดงความขอบคุณอย่างลึกซึ้ง   ท้ังท่ีในความเป็นจริงแล้วพวกเขาเหล่านั้นควรมีความสุขกับ
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การใช้ชีวิต     ในกรณีดังกล่าว  Watzlawick  มีข้อเสนอว่านักศึกษาเหล่าน้ันต้องก าหนดกรอบ
ทัศนคติของตัวเอง   โดยต้องเห็นว่าทัศนะคติไม่ใช่ความจริงแท้ท่ีเป็นนิรันดร์ (unrealistic)  และมัน
เป็นเพียงจุดเริ่มต้นท่ียังต้องการพัฒนาต่อไป (immature)   ซึ่งการส่ือสารกับพวกเขาต้องให้เห็น
ภาพท่ีหลากหลายมุมมอง   ตัวอย่างเช่นการเรียนอาจจะเป็นท้ังเร่ืองท่ีน่าเบื่อหน่าย  ขณะเดียวกัน
มันอาจท าให้เราสนุกท่ีได้เรียนรู้      ส าหรับการก าหนดกรอบความคิดใหม่ไม่ได้ท าให้ความจริง
เปล่ียนแปลงไป   แต่เป็นแนวทางใหม่ของการตีความ “ความจริง”   ซึ่งหากเรายอมรับความคิดน้ี
จะท าให้สามารถรับมือได้ดีขึ้นและรู้สึกเจ็บปวดลดน้อยลงจากการใช้ชีวิต   

ส าหรับกรณีตัวอย่างในการก าหนดกรอบความคิดใหม่คือ  Families  Anonymous (FA) 
(อ้างจาก Griffin, 2006)  เป็นกลุ่มท่ีรวมตัวเพื่อช่วยเหลือซึ่งกันและกันเพื่อการเลิกเหล้า  โดยมี
ครอบครัวเป็นก าลังใจสนับสนุน    ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในการประชุมกลุ่มต้องพูดดังๆให้ทุกคนได้ยิน
ในหัวข้อเรื่อง “การช่วยเหลือ”  ว่า   ต้องหลีกเล่ียงความเจ้ากี้เจ้าการ  (manipulate)   ควบคุม 
(control)    และการปกป้องท่ีมากเกินสมควร (overprotectiveness)     ซึ่งเงื่อนไขดังกล่าว  ท าให้
สมาชิกในครอบครัวต้องก าหนดบทบาทให้เข้ากับมาตรฐานและภาพลักษณ์ใหม่  ท่ีต้องการให้
เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน     ดังน้ัจะเห็นได้ว่า   การเปล่ียนแปลงเกมหรือการแสดง
บทบาทในความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกันจะเกิดขึ้นได้   เมื่อมีการเปล่ียนแปลงกฏเกณฑ์ท่ีเป็นเงื่อนไข
ก าหนดบทบาทความสัมพันธ์ในครอบครัว 
 

2.2.2  งานวิจัยเก่ียวกับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชน 

1)  งานวิจัยเก่ียวกับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในครอบครัวของเยาวชน 

Denice Kopchak Sheehan  และ  Claire Burke Draucker   (2011)  สนใจศึกษา
รูปแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่ที่เป็นมะเร็งระยะสุดท้ายกับลูกท่ีเป็นวัยรุ่น  และกลยุทธ์การ
เตรียมวัยรุ่นให้พร้อมมีชีวิตอยู่ภายหลังการจากไปของพ่อแม่     ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการ
สัมภาษณ์ พ่อแม่ที่เป็นมะเร็งระยะสุดท้าย    9  คน  พร้อมด้วย  7   คน  และลูกท่ีอยู่ในช่วงวัยรุ่น  
10   คน  ผลการศึกษาพบกระบวนการปฏิสัมพันธ์ในช่วงสุดท้ายของชีวิตใน   4  ขั้นตอน  คือ   
การรับรู้ถึงเวลาที่มีอยู่จ ากัด   การใช้เวลาร่วมกันมากขึ้น    การจัดสรรเวลาให้ได้อยู่ด้วยกันนานขึ้น    
และการให้ก าลังใจซึ่งกันและกันในช่วงสุดท้ายท่ีทุกคนต่างต้องเจ็บปวด    ท้ังน้ีวัยรุ่นและพ่อแม่ท่ี
เจ็บป่วยไม่ได้เปล่ียนแปลงรูปแบบปฏิสัมพันธ์ต่อกัน  จนกระท่ังได้ไตร่ตรองแล้วเห็นว่า  มะเร็งจะ

javascript:void(0);
javascript:void(0);


33 
 

ท าให้พวกเขาไม่ได้ใช้ชีวิตอยู่ร่วมกันอีกต่อไป      จากน้ันพวกเขาจึงหันมาใช้เวลาร่วมกันมากขึ้น   
โดยเวลาเป็นปัจจัยท่ีท้ังพ่อแม่และวัยรุ่นต่างให้ความส าคัญ   

Gwenn Schurgin O'Keeffe  และคณะ  (2011)  มีข้อเสนอเกี่ยวกับผลกระทบของส่ือทาง
สังคมท่ีมีต่อเด็ก  วัยรุ่นและครอบครัว  โดยเขาเห็นว่า  การใช้ส่ือทางสังคมในเวปไซต์อย่างแฟสบูค  
ทวิตเตอร์  ยูทูบ  และเกมออนไลน์  เป็นกิจกรรมที่เด็กและวัยรุ่นต่างใช้เป็นกิจวัตรในชีวิตประจ าวัน    
โดยส่วนใหญ่เวปไซต์ท่ีตอบสนองวัยรุ่นในด้านความบันเทิงและการส่ือสารมีแนวโน้มท่ีจะเติบโต
และมีการขยายตัวของผู้ใช้ท่ีเป็นวัยรุ่นเพิ่มมากขึ้น     ส าหรับผู้เป็นพ่อแม่จะต้องตระหนักถึง
ธรรมชาติของส่ือสังคมออนไลน์    ท่ีท้ังหมดไม่ใช้สภาพแวดล้อมท่ีดีส าหรับเด็กและวัยรุ่น   โดยพ่อ
แม่ต้องท าความเข้าใจกับส่ือน้ีเพื่อให้ลูกๆสามารถใช้มันให้เกิดประโยชน์กับตัวเอง   และตรวจสอบ
การใช้ ส่ือออนไลน์ว่า   มีการใช้แฟสบูคในลักษณะของผู้ ท่ีมีความซึม เศร้า  (facebook  
depression)  หรือการเปิดรับส่ือท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธ์        

Michelle Garcia Winner และ  Pamela J Crooke (2011)   สนใจศึกษากลยุทธ์การ
ส่ือสารทางสังคมกับวัยรุ่นท่ีเป็นออทิสติค  โดยเขาพบ  4  ขั้นตอนทางการส่ือสาร  คือ  1)  การ
คิดถึงบุคคลท่ีเราต้องการส่ือสารด้วย   โดยต้องถามว่าเรารู้เรื่องอะไรบ้างเกี่ยวกับตัวเขา  ซึ่งจะช่วย
ให้เรารู้วิธีเข้าถึงวัยรุ่นท่ีเป็นออทิสติคท่ีเราต้องการส่ือสารด้วย  2)  การแสดงออกทางภาษากาย    
ควรให้ความส าคัญกับการท าร่างกายให้ผ่อนคลาย   เมื่อต้องพูดคุยแลกเปล่ียนกับวัยรุ่นท่ีเป็นออ    
ทิสติค     3)  การคิดผ่านสายตา   เป็นการสังเกตสีหน้าท่าทางเพื่อให้เห็นอารมณ์ความรู้สึกของ
วัยรุ่นท่ีเป็นออทิสติค   โดยดูว่าพวกเขามีความพร้อมท่ีจะส่ือสาร    4)  การใช้ภาษาสร้างสัมพันธ์   
เป็นการค้นหาประเด็นเน้ือหาที่วัยรุ่นท่ีเป็นออติสติคสนใจ  และใช้ความสนใจท่ีมีเป็นเครื่องมือช่วย
สานความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกัน         

A. Al-Zu'bi  และ G. Crowther, G. Worsdale  (2008)  สนใจการรับรู้ของเด็กชาวจอร์
เดียนต่อโครงสร้างและแบบแผนทางการส่ือสารของพ่อ (father’s  communication  structures  
and  patterns)   ผู้วิจัยใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์  และการส ารวจด้วย
แบบสอบถาม   โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนอายุระหว่าง  8 -12  ปี  ผลการวิจัยไม่พบโครงสร้าง
ทางการส่ือสารของพ่อท่ีชัดเจน    เน่ืองจากพ่อชาวจอร์เดียนมีความเป็นพหุลักษณะ (pluralist)  
ทางการส่ือสารและการบริโภค    อย่างไรก็ตามผู้วิจัยพบความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายการขัด
เกลาการเป็นผู้บริโภคของพ่อ  (father’s   consumer  socialization  goals)   กับโครงสร้างและ
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แบบแผนทางการส่ือสาร     ผู้วิจัยให้ข้อเสนอว่า  นักการตลาดสามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายวัยรุ่น
ชาวจอร์เดียนได้โดยตรงในการรณรงค์เพื่อการโฆษณา   เน่ืองจากวัยรุ่นมีแนวโน้มท่ีจะตัดสินใจ
ด้วยตัวเอง     หรือนักการตลาดอาจใช้การรณรงค์ส่งเสริมการขาย  ท่ีมุ่งให้เกิดการตัดสินใจร่วมกัน
ในครอบครัว     โดยต้องสัมพันธ์กับสินค้าหรือบริการท่ีอยู่พ่อให้ความสนใจจึงจะประสบ
ความส าเร็จ       

Amanda L Williams  และ  Michael J Merten (2008)  ต้องการสืบค้นการแสดงความ
คิดเห็นและการปฏิสัมพันธ์พูดคุยของวัยรุ่นในเครือข่ายสังคมออนไลน์     ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์
เน้ือหาจากบลอคของวัยรุ่น  100  คนท่ีอายุระหว่าง  16 – 18  ปี   โดยใช้เกณฑ์วิเคราะห์เน้ือหา
แบ่งตามองค์ประกอบแก่นสาระหลัก (Theme  element)  ครอบคลุมเน้ือหาเกี่ยวกับครอบครัวและ
ประเด็นทางสังคม  พฤติกรรมเส่ียง  การให้ข่าวสารส่วนตัวกับบุคคลใกล้ชิด  และความถี่ในการ
ปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพื่อน  ผลการวิจัยพบว่า  เน้ือหาในบลอควัยรุ่นส่วนใหญ่เป็นพื้นท่ีของภาพ   
การแสดงความคิดเห็นด้านบวกเกี่ยวกับพ่อแม่และเพื่อน    การเล่นกีฬา   พฤติกรรมท่ีเส่ียง
อันตราย   เน้ือหาเรื่องเพศ  และการใช้ภาษาหยาบคาย    ผลการทสอบปัจจัยประเภทสถานศึกษา
พบว่า  วัยรุ่นในสถาบันการศึกษารัฐ  เอกชน  และศาสนา   แสดงความคิดเห็นไม่แตกต่างกัน   ใน
ส่วนของข้อมูลประวัติโดยย่อ (profile) ของวัยรุ่นในส่ือออนไลน์ประกอบด้วยข้อมูลส่วนตัว      และ
ข้อมูลประเด็นสาธารณะท่ีวัยรุ่นให้ความสนใจ   ซึ่งมีส่วนท าให้เข้าใจการพัฒนาและภาวะความ
เป็นอยู่ของวัยรุ่น 

P L Hutchinson, X Mahlalela  และ Josh Yukich  (2007)  สนใจศึกษาเปรียบเทียบ
ผลกระทบของบทบาทส่ือมวลชนและการส่ือสารระหว่างบุคคล  ท่ีมีต่อความรู้เกี่ยวกับโรคเอดส์   
การประณามผู้ติดเชื้อเอดส์ลดลง (reducing  stigma)   คู่สามีภรรยาและสมาชิกในครอบครัวของ
ผู้ติดเอดส์เต็มใจร่วมการทดสอบมากขึ้น  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมุบด้วยการส ารวจจากชาว
แอฟริกาใต้   โดยมีออกแบบเครื่องมือวัดระดับการประณามผู้ติดเชื้อเอดส์   การส่ือสารระหว่าง
บุคคล  การเต็มใจเข้าร่วมการทดสอบ  และการใช้ถุงยางอนามัย     ผลการวิจัยพบว่า   การเปิดรับ
ส่ือและการส่ือสารแบบไม่เป็นทางการผ่านเครือข่ายทางสังคม  มีผลกระทบเชิงบวกต่อความรู้
เกี่ยวกับโรคเอดส์และการลดลงของการประณามผู้ติดเชื้อเอดส์  ซึ่งน าไปสู่การเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม  
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Sook-Jung Lee  (2007)  สนใจศึกษาการใช้อินเตอร์เน็ตและผลกระทบต่อทุนทางสังคม 
(social  capital) ของผู้ใช้ที่เป็นวัยรุ่น     เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างช่วงอายุ  12 – 18  ปี  จ านวน  
1,312  คน  โดยมีข้อค าถามเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต  พฤติกรรมทางสังคมของ
วัยรุ่น  และความสัมพันธ์ทางสังคม  และน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ด้วยสถิติสมการถดถอย 
(regression)  ผลการวิจัยพบว่า  สถานภาพทางเศรษฐกิจ  รายได้ของครอบครัว   การศึกษาของ
ผู้ปกครอง  และการมีเพื่อนบ้านท่ีดี  เป็นปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับการใช้อินเตอร์เน็ตและ
คอมพิวเตอร์    ส าหรับการวิเคราะห์ผลกระทบทางสังคมจากการใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต
พบว่า  การใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตมีผลกระทบแตกต่างกัน  ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การใช้
ของแต่ละบุคคล  โดยวัยรุ่นท่ีใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อการศึกษาจะมีความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้ปกครอง   
ขณะท่ีวัยรุ่นท่ีใช้การส่ือสารออนไลน์จะช่วยให้มีความสัมพันธ์ท่ีแนบแน่นกับเพื่อนท่ีโรงเรียน   
นอกจากน้ี Lee  ยังพบว่า  กลุ่มวันรุ่นท่ีชอบสังคม (strong  social ties)  มีความสามารถในการ
เพิ่มทุนทางสังคมด้วยการใช้อินเตอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือส าหรับการปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม  มากกว่ากลุ่มท่ีไม่ชอบสังคม (weak  social  ties)   

Sungup  Moon (2002)  สนใจศึกษาเปรียบเทียบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มเพื่อน
เด็กและวัยรุ่นผู้ย้ายถิ่นฐานชาวเกาหลีในสหรัฐอเมริกา  โดยมีสมมติฐานว่าเด็กน่าจะมีปฏิสัมพันธ์
กับกลุ่มเพื่อนได้ดีกว่าวัยรุ่น    ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เจาะลึกเพื่อหาแบบแผนการ
ปฏิสัมพันธ์   จากกลุ่มตัวอย่าง  2  กลุ่ม  คือ  เด็กผู้ย้ายถิ่นฐานชาวเกาหลี  30  คน  และวัยรุ่นผู้
ย้ายถิ่นฐานชาวเกาหลี  30  คน     ผลการวิเคราะห์ยืนยันสมมติฐานท่ีต้ังไว้   โดยแบบแผนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กและวัยรุ่นกับกลุ่มเพื่อนแสดงออกแตกต่างกัน  ท้ังน้ีขึ้นอยู่กับแบบแผนการ
ใช้ภาษา  และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้    อย่างไรก็ตามในกลุ่มเด็กอายุน้อยท่ีอ่อนด้อยกว่าวัยรุ่น
หรือผู้ใหญ่ในหลายๆด้าน  กลับสามารถใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีสองส่ือสารได้เป็นอย่างดี 

Dennis Wayne  Edwards  (1990)  สนใจศึกษาวิเคราะห์เปรียบเทียบแบบแผน
พฤติกรรมของพ่อแม่ท่ีมีต่อการด่ืมเหล้าและใช้สารเสพติดในวัยรุ่น   โดยเขาต้องการทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างการด่ืมเหล้าและใช้สารเสพติดของลูกกับแบบแผนพฤติกรรมของพ่อแม่ท่ี
กระท าต่อลูกใน  2  ตัวแบบ  คือ  1)   พ่อแม่ที่ควบคุมลูกเข้มงวด (parental  control) และ  2)  พ่อ
แม่ท่ีสนับสนุนลูก (parental  support)  โดยตัวแบบแรกเขาต้องการทดสอบข้อค้นพบของ 
Baumrind ในปี 1987  ท่ีพบว่า  วัยรุ่นด่ืมเหล้าและใช้สารเสพติดน้อย  เมื่อพ่อแม่ควบคุมลูก
เข้มงวด  หรือสนับสนุนเอาใจใส่ลูกสูง     ขณะท่ีตัวแบบท่ีสอง  เป็นการทดสอบจากงานในปี  
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1988  ของ Simons, Conger  และ Whitbeck  ท่ีพบว่า   วัยรุ่นด่ืมเหล้าและใช้สารเสพติดน้อย  
เมื่อพ่อแม่เล้ียงดูลูกแบบควบคุมในระดับปานกลาง  หรือสนับสนุนเอาใจใส่สูง   Edwards  เก็บ
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นวัยรุ่น  122  คน  แม่  111  คน  และพ่อ  55  คน    กลุ่มตัวอย่าง
วัยรุ่นต้องตอบข้อค าถามในแบบสอบถามเกี่ยวกับการด่ืมเหล้า  การใช้กัญชา  และสารเสพติดอื่นๆ   
นอกจากน้ียังมีข้อค าถามเพื่อวัดแบบแผนพฤติกรรมของพ่อแม่ท่ีควบคุมลูกแบบเข้มงวด  และพ่อ
แม่ที่ให้การสนับสนุนลูก    โดยผู้วิจัยใช้เครื่องมือวัดการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของ Conger    โดย
ส่วนหน่ึงได้ใช้เครื่องมือวัดการส่ือสารระหว่างพ่อแม่กับวัยรุ่นของ Barnes  และ Olson  ในการ
สร้างแบบสอบถาม   ผลการศึกษาสนับสนุนตัวแบบท่ีสอง   ในส่วนของความสัมพันธ์ระหว่างพ่อ
ลูกกับการด่ืมเหล้าและใช้สารเสพติดของวัยรุ่น  พบว่า    พ่อท่ีเล้ียงลูกแบบควบคุมในระดับปาน
กลาง  ท าให้วัยรุ่นด่ืมเหล้าและใช้สารเสพติดต่ ากว่าพ่อท่ีเล้ียงลูกแบบควบคุมเข้มงวด     อย่างไรก็
ตามผลการวิจัยไม่พบความแตกต่างการด่ืมเหล้าของวัยรุ่นกับแบบแผนพฤติกรรมของแม่ท่ีควบคุม
ลูกแบบเข้มงวดกับแม่ท่ีให้การสนับสนุน     ขณะท่ีการใช้สารเสพติดของวัยรุ่นกลับพบว่า  แม่ท่ี
เล้ียงลูกแบบเข้มงวดสูงและสนับสนุนลูกสูง   สามารถใช้พยากรณ์อิทธิพลท าให้การใช้สารเสพติด
ของวัยรุ่นอยู่ในระดับต่ าท่ีสุด      

Roy L Moore  และ George P Moschis  (1981)  สนใจศึกษาบทบาทของการส่ือสารใน
ครอบครัวกับการเรียนรู้เกี่ยวกับการบริโภค   ผู้วิจัยมุ่งวิเคราะห์ผลกระทบของส่ือโฆษณาว่ามี
อิทธิพลโดยตรงหรือโดยอ้อมต่อพฤติกรรมการบริโภคของเด็กและวัยรุ่น   เปรียบเทียบกับการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่และการ ส่ือสารในกลุ่มเพื่อน  ผลการศึกษาพบว่า  พ่อแม่และเพื่อนเป็น
ปัจจัยท่ีได้รับผลกระทบจากส่ือ  และเป็นตัวกลางที่มีอิทธิพลต่อลูกหรือกลุ่มเพื่อนๆ   ดังน้ันจึงควร
ให้ความสนใจกับบทบาทของครอบครัวท่ีเป็นผู้น าทางให้เด็กหรือวัยรุ่นเกิดการขัดเกลาให้เขา
กลายเป็นผู้บริโภคตามแบบแผนของสังคม (child’s  or  adolescent’s  consumer  
socialization)     

Mary Rogers Gillmore  และคณะ (2011)  สนใจศึกษาอิทธิพลของครอบครัวและการ
เล้ียงดูในวัยรุ่นท่ีมีต่อการใช้ถุงยางอนามัยในกลุ่มวัยช่วงต้นของผู้ใหญ่   โดยมุ่งวิเคราะห์ปัจจัยท่ี
ส่งผลต่อการใช้ถุงยางอนามัย  ประกอบด้วยปัจจัยเกี่ยวกับการสนับสนุนของครอบครัว  ความ
ใกล้ชิดระหว่างวัยรุ่นกับพ่อแม่  การควบคุมของพ่อแม่ที่มีต่อพฤติกรรมของวัยรุ่น  การส่ือสารเรื่อง
เพศระหว่างพ่อแม่กับวัยรุ่น  ผู้วิจัยเก็บกลุ่มตัวอย่างจากชาวอเมริกันเชื้อสายแอฟริกัน  1,986  คน  
อเมริกันเชื้อสายจีน 163  อเมริกันเชื้อสายเม็กซิกัน   1,011 คน  และอเมริกันผิวขาว  6,971 คน   
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ผลการวิจัยพบว่า  การสนับสนุนจากครอบครัวมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการใช้ถุงยางอนามัย  
และการส่ือสารระหว่างพ่อแม่กับลูกวัยรุ่นมีความสัมพันธ์เชิงลบกับการใช้ถุงยางอนามัย    ขณะท่ี
พ่อแม่ท่ีมีการส่ือสารเรื่องเพศมากและควบคุมพฤติกรรมลูกอย่างเข้มงวดกลับพบว่า  มี
ความสัมพันธ์กับการใช้ถุงยางน้อย ในกลุ่มชาวอเมริกันเชื้อสายจีน     ในส่วนชาวอเมริกันเชื้อสาย
แอฟริกันโดยท่ัวไปมักใช้ถุงยางอนามัย       แต่อย่างไรก็ตามผลการวิจัยพบว่า  ไม่มีปัจจัย
ครอบครัวที่สัมพันธ์กับการใช้ถุงยางอนามัยในกลุ่มชาวอเมริกันเชื้อสายแอฟริกันและเม็กซิโก   

2) งานวิจัยเก่ียวกับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมผ่านเกมออนไลน์ของเยาวชน 

Benjamin  D.  Martin (2008)  สนใจศึกษาโอกาสการเรียนรู้ทักษะทางสังคม (social  
skill  learning) ของผู้เล่นกมออนไลน์แบบร่วมเล่นกันหลายคน  (massively  multiplayer  online 
- MMO) โดยผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง  489  คน  และสังเกตการณ์
จากผู้เล่นเกมจ านวน  316  คน  จากการเล่นเกมท่ีได้รับความนิยม  3  เกม  ผลการวิจัยพบว่า  
การเรียนรู้ ทักษะทางสังคมเกิดจากการสวมบทบาท (role-model)  การมีบุคคลต้นแบบ 
((modeling)   การท าตามค าส่ัง  (instruction)  และการน าเสนอแบบตอกย้ า (reinforcement)  
ในเกมออนไลน์   โดย Martin  ได้ให้ข้อสรุปว่า  การสวมบทบาทในการเล่นเกมออนไลน์และ
สภาพแวดล้อมทางสังคมจาการเล่นเกมออนไลน์ร่วมกัน   ท าให้ผู้เล่นเกิดประสบการณ์และการ
เรียนรู้ทักษะทางสังคม   

Edward Shih-Tse Wang และคณะ  (2008)  สนใจศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสุข
จากการใช้เวลาว่าง (leisure  satisfaction) และความสุขในชีวิต (life  satisfaction) ของเยาวชนท่ี
ติดเกมออนไลน์   โดยคณะผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามและการสัมภาษณ์  จากกลุ่ม
ตัวอย่างชาวไต้หวันอายุระหว่าง 13-18 ปี  จ านวน  134  คน  ผลการวิจัยพบว่า  ความสุขจากใช้
เวลาว่างมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความสุขในการใช้ชีวิตท้ังในมิติด้านกายภาพและสุนทรียภาพ    
อย่างไรก็ตาม Wang พบความสัมพันธ์เชิงลบระหว่างตัวแปรในการวิจัยน้ีว่า    ความสุขจากการใช้
เวลาว่างในมิติด้านการศึกษาหาความรู้มีความสัมพันธ์เชิงลบกับความสุขในชีวิต        และความถี่
ของใช้เวลาท่องเวปไซต์มีความสัมพันธ์เชิงลบกับความสุขในชีวิตของเยาวชน 

A. Fleming   Seay (2006)  สนใจผลกระทบของโลกความจริงเสมือนต่อผู้เล่นเกม
ออนไลน์  โดย Seay ได้ต้ังปัญหาน าการวิจัยไว้  3  ข้อ  คือ  ปัจจัยอะไรที่ท าให้ผู้เล่นเกมไม่ประสบ
ปัญหาที่มีสาเหตุจากการเล่นเกมออนไลน์ ?  การเล่นเกมท าให้ผู้เล่นเกมรู้สึกแปลกแยกจากสังคม 
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(social  isolation) หรือเชื่อมต่อตัวเองเข้ากับสังคม (social  connectedness)  ?   การเล่นเกม
ออนไลน์น าไปสู่ความซึมเศร้าหรือลดภาวะความซึมเศร้าให้กับผู้เล่น ?    Seay  ใช้วิธีเก็บข้อมูล
ด้วยแบบสอบถามจากลุ่มตัวอย่าง  1,836  คน  มีข้อค าถามเกี่ยวกับนิสัยการเล่นเกม  ทัศนคติ  
และความรู้สึก   โดยเก็บข้อมูล  3  ครั้งในช่วงเวลา  14  เดือน     ผลการวิจัยพบว่า  การก าหนด
กฏเกณฑ์ของตนเองเกี่ยวกับระยะเวลาท าให้ผู้เล่นเกมไม่ประสบปัญหาอันมีสาเหตุมาจากการติด
เกมออนไลน์    นอกจากน้ียังพบว่า  การเล่นเกมออนไลน์ช่วยลดการแปลกแยกตัวเองออกจาก
สังคม    โดยผู้เล่นใช้เกมออนไลน์เป็นเครื่องมือท่ีสามรถใช้เวลาและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับเพื่อนๆใน
ชีวิตจริง     Seay  ไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับความซึมเศร้า   แต่การเล่น
เกมออนไลน์เป็นช่วงเวลาของกิจกรรมท่ีสร้างความสุขทางสังคม    อย่างไรก็ตามผู้เล่นท่ีขาดวินัย
อาจน าไปสู่การเป็นผู้ติดเกมออนไลน์ได้ 

Jeffery Learning (2009)  สนใจศึกษาช่องทางการส่ือสารผ่านการเล่นเกมชุมชนบ้าน
ออนไลน์แบบร่วมเล่นกับผู้อื่น (massively  multiplayer  online  games  house  communities)  
Learning ใช้ทฤษฎีพื้นบ้าน    หน้าท่ีนิยม  การส่ือสารในกลุ่ม  และการสร้างอัตลักษณ์    เขาใช้
การวิเคราะห์เครือข่ายการส่ือสาร  และสังเกตการณ์จากพัฒนาจากการเล่นของผู้เล่นเกม Dark  
Ages  of  Camelot  ผลการวิจัยพบว่า  การครอบครองท่ีดินในความเป็นจริง  ไม่มีผลกระตุ้นให้
อยากมีท่ีดินเสมือนในเกมออนไลน์  นอกจากน้ีผู้เล่นเกมยังใช้เกมออนไลน์เป็นช่องทางในการ
ส่ือสาร    โดยส่งข้อความท่ีมีลักษณะเจาะจงเป็นส่วนตัวส าหรับกลุ่มของพวกเขา   Learning ยัง
พบว่า  เกมออนไลน์เป็นช่องทางผลิตเน้ือหาเกี่ยวกับประเพณีท้องถิ่น   ซึ่งเป็นวัฒนธรรมกลุ่มน้อย
ในโลกความเป็นจริง    โดยเขาพบว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์ได้รับผลกระทบในการสร้างอัตลักษณ์ท้ัง
ในระดับบุคคลและกลุ่ม       

Lee  Ming-Chi (2009)  สนใจทดสอบผลกระทบของการสืบต่อของประสบการณ์ (flow  
experience) การรับรู้เกี่ยวกับความสนุกสนาน (enjoyment) ท่ีมีต่อความต้ังใจในการเล่นเกม
ออนไลน์   Lee ใช้ทฤษฎีการวางแผนพฤติกรรม   ท่ีคาดการณ์ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความต้ังใจในการ
เล่นเกมว่าเกิดจาก  3  ปัจจัยท่ีผู้วิจัยน ามาทดสอบ   โดยเก็บแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง  458  
คน ผลการวิจัยพบว่า    การสืบต่อของประสบการณ์เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อการยอมรับเกม
ออนไลน์มากกว่าการรับรู้เกี่ยวกับความสนุกสนาน   ผู้วิจัยมีข้อเสนอต่อนักพัฒนาเกมออนไลน์ว่า  
ควรสืบค้นหาวิธีการสร้างเกมท่ีมีลักษณะของการสืบต่อประสบการณ์ให้กับผู้เล่นเกม   และควรให้
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ความส าคัญกับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม(social  interaction) ระหว่างผู้เล่นเกมกับเกมออนไลน์ 
(human-computer  interaction)   

Rabindra Ayyan Ratan  (2011)  สนใจทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้ตัวตนและ
การสร้างภาพตัวตนเสมือน     โดยผู้วิจัยสนใจคุณลักษณะของส่ือด้านความคิดสร้างสรรค์และการ
ใช้ภาพแทนตัวตน (self-representation)  โดยเฉพาะในประเด็นเกี่ยวกับการใช้และผลกระทบของ
ภาพเสมือน (avatar)   ซึ่ง Ratan ต้องการค าตอบเกี่ยวกับรูปแบบการเชื่อมสัมพันธ์ระหว่างผู้รับ
สารท่ีมีต่อตัวตนของภาพเสมือน  ใน  3 ขอบเขต  คือ  ร่างกาย (body) อารมณ์  (emotion) 
และอัตลักษณ์  (identity)  ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามวัดการใช้ภาพแทนตัวตน (self-presence   
questionnaire-SPQ)  โดยมีข้อค าถามในประเด็นเกี่ยวกับบริบทท่ีหลากหลายของความจริง
เสมือนท่ีสร้างขึ้น    บรรยายแวดล้อมของฉากในเกมออนไลน์ท่ีเล่นร่วมกันเป็นทีม   ผลการวิจัย
พบว่า   การใช้ภาพแทนตัวตนมีความสัมพันธ์กับปริมาณการประกอบสร้างในเกมออนไลน์  
ประเภทของเกม  การตอบสนองทางจิตวิทยาต่อการใช้ภาพเสมือน   ทักษะความสามารถหลังการ
เลือกใช้ภาพเสมือน  บุคลิกภาพ  และปัจจัยเรื่องเพศ           

Shen  Cuihua  และ Williams   Dmitri (2011) สนใจทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการ
เล่นเกมออนไลน์แบบร่วมเล่นกันเป็นทีม (massively  multiplayer  online  game MMO)  กับ
ภาวะสุขภาพจิตทางสังคมท่ีดี (psychosocial  well-being)   ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง  5,000  คน  โดยมีประเด็นข้อค าถามเกี่ยวกับการใช้อินเตอร์เน็ต  กิจกรรม
บนโลกออนไลน์  และภาวะสุขภาพจิตทางสังคมท่ีผลการวิจับพบว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์จะได้รับ
ผลกระทบเชิงลบหรือเชิงบวกขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์    บริบททางการสังคม  และบุคลิกลักษณะ
ของผู้เล่นเกมออนไลน์แต่ละคน    ท้ังน้ีผลการวิจัยยังพบอีกว่า  การใช้อินเตอร์เน็ตและการเล่นเกม
ออนไลน์   ไม่ได้เป็นเหตุปัจจัยเดียวท่ีเป็นแหล่งก่อให้เกิดผลกระทบเชิงลบและเชิงบวกต่อภาวะ
สุขภาพจิตทางสังคมท่ีดีของผู้เล่นเกมออนไลน์ 

 
2.3   แนวคิดและงานวิจัยเก่ียวกับความรุนแรง 

2.3.1  แนวคิดเรื่องความรุนแรง 
Brain  Corby (2001) กล่าวถึงการทารุณเด็ก (child  abuse) ว่า  ในประเทศสหราช

อาณาจักรได้ใช้ค าน้ีอย่างเป็นทางการเมื่อปี  1980  โดยแบ่งประเภทพฤติกรรมทารุณ
เฉพาะเจาะจงใน  4  ลักษณะ  คือ    
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1.  การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)  เป็นการทุบตี  เขย่าตัว  ขว้างเป็นปาด้วย
ส่ิงของ    ท าให้ผิวหนังไหม้   ใช้น้ าร้อนลวก   กดให้จมน้ า  ท าให้หายใจไม่ออก  หรือการกระท าอื่น
ท่ีท าให้ร่างกายเด็กบาดเจ็บ  หรือเจ็บป่วย   นอกจากน้ี  Straus และ  Gelles  Corby (2001)  ได้
แบ่งการทารุณหรือความรุนแรงท่ีพ่อแม่กระท าต่อลูกไว้  2  ลักษณะคือ  ความรุนแรงทางร่างกาย
ขั้นเบา (minor  violence)  เป็นการขว้างปาส่ิงของ   การใช้ก าลังดึงหรือผลักหรือยึดเด็กไว้ให้อยู่
กับท่ี   การลงโทษด้วยการตี   ความรุนแรงทางกายขั้นหนัก (severe  violence  acts)  การเตะ
หรือชกต่อยหรือการตีด้วยมือ    การทุบตีด้วยส่ิงของ   การข่มขู่ด้วยปืนหรือมืด  และการใช้ปืนหรือ
มืดท าร้ายร่างกาย 

2.   การเพิกเฉยทางร่างกาย  (physical  neglect)  กระทรวงสาธารณสุขสหราช
อาณาจักรได้ให้ความหมายไว้ว่า   เป็นความล้มเหลวในการตอบสนองความต้องการทางร่างกาย  
การละเลยในการจัดหาอาหาร   เครื่องนุ่งห่ม   ความสกปรกของท่ีอยู่อาศัย   ไม่มีท่ีพักหลับนอน
ส าหรับเด็ก  ไม่ปกป้องเด็กจากอันตรายที่จะเกิดขึ้นกับร่างกาย   รวมถึงเมื่อเด็กเจ็บป่วยผู้ปกครอง
ละเลยไม่ให้เด็กเข้าถึงการรักษาพยาบาล    ในท่ีน้ีหมายรวมถึงการละเลยต่อการสนองความ
ต้องการทางจิตใจของเด็ก   ขาดความดูแลเอาใจใส่    ปฏิเสธประสบการณ์ท่ีจะสร้างให้เด็กรู้จักกับ
ความรัก  ความมั่นคง  และคุณค่าของตนเอง     ซึ่งรวมเรียกว่าความเพิกเฉยด้านอารมณ์ 
(emotional  neglect)    นอกจากน้ียังหมายรวมถึงการขาดความสนใจต่อกฎระเรียบของโรงเรียน  
การเอารัดเอาเปรียบด้วยการให้ท างานท่ีหนักเกินก าลังของเด็ก   การก่อกวนทางอารมณ์ 
(emotionally  disturbed) ด้วยเพราะเกิดความไม่ลงรอยกันทางความคิดตลอดเวลาท่ีอยู่บ้าน
ร่วมกัน   การกระท าท่ีท าให้เด็กเกิดความรู้สึกว่าตนเองอ่อนแอหรือไม่เป็นประโยชน์   และการให้
เด็กตกอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเส่ือมศีลธรรม (demoralizing  circumstances)     

3.  การทารุณทางเพศ   (sexual  abuse)  กระทรวงสาธารณสุขของสหราชอาณาจักรได้
ในความหมายว่า  เป็นการใช้ก าลังบังคับให้เด็กมีกิจกรรมทางเพศ   โดยเด็กอาจมีความสัมพันธ์
ทางร่างกาย (physical  contact)   เช่น  การข่มขื่น  หรือการร่วมเพศทางทวาร   หรือการบังคับให้
เด็กร่วมอยู่ในกิจกรรมทางเพศโดยไม่ได้มีเพศสัมพันธ์โดยตรง (non-contract  activities)  เช่น  
การให้เด็กดูการ่วมเพศ    การให้ดูภาพโป๊หรือหนังโป๊    รวมถึงการส่งเสริมให้เด็กมีเพศสัมพันธ์ใน
วัยท่ียังไม่สมควร   

 4.  การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse)  จากนิยามของกระทรงสาธารณสุข 
สหราชอาณาจักรกล่าวไว้ว่า  เป็นการเล้ียงดูหรือการให้การอบรมเด็กด้านอารมณ์อย่างผิดวิธี (ill-
treatment)  เช่น   พ่อแม่เข้มงวดกับเด็กมากเกินไป  (severe) หรือการปล่อยปละละเลย 
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(persistent)    ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการด้านอารมณ์ของเด็ก   นอกจากน้ียังหมายรวมถึงการท าให้
เด็กรู้สึกว่าตนเองไร้ค่า (worthless)   ไม่เป็นท่ีรักและต้องการ (unloved)  หรือไม่มีคุณค่าส าหรับ
บุคคลอื่น   ซึ่งอาจส่งให้เด็กมีพัฒนาการไม่สมกับวัย    และเป็นสาเหตุน าไปสู่การชกต่อย  
(frightened) การเอารัดเอาเปรียบผู้อื่น  (exploitation) และการคดโกง (corruption) ของเด็ก    
นอกจากน้ี  Burnett (อ้างจาก  Corby (2001) ได้ให้ความหมายการทารุณทางอารมณ์ในเชิง
จิตวิทยาไว้ว่า  เป็นการบังคับให้เด็กอยู่ให้ท่ีแคบๆ    ความเข้มงวดต่อกฎระเบียบ    อาการ“ซินเดอ
เรลลา” (Cinderella  syndrome) ซึ่งเป็นการมีพฤติกรรมต่อต้านแม่เล้ียง   การกวดขันลูกด้วย
ค าพูดท่ีรุนแรง (verbal  abuse)   ส่งเสริมให้เด็กกระท าผิดกฏหมาย (delinquency)  การข่มขู่
คุกคามด้วยวาจา (threatening)  ปฏิเสธการบ าบัดรักษาทางจิตเวช (refusal  of  psychiatric  
treatment)   ไม่ยอมรับให้เด็กเติบโตทางอารมณ์และสังคม  (social  and  emotional  growth)    
ไม่มอบความรักเอาใจใส่และบรรยากาศในการอบรมเล้ียงดู  (nurturing  atmosphere)       

ในการวิจัยครั้งน้ีได้ใช้แนวคิดเรื่องความรุนแรงของ Brain  Corby (2001) ในการสร้าง
เกณฑ์วัดความรุนแรงจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์กับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  
รวมถึงเพื่อนหรือรุ่นพี่ในโรงเรียน     โดยความรุนแรงตามแนวคิดของ  Corby  หมายถึง  1) การ
ทารุณทางร่างกาย  แบ่งออกเป็น   2   ลักษณะคือ  ความรุนแรงทางร่างกายขั้นเบา  และความ
รุนแรงทางกายขั้นหนัก   2)   การเพิกเฉยทางร่างกาย    เป็นความล้มเหลวในการตอบสนองความ
ต้องการทางร่างกาย    ความเพิกเฉยด้านอารมณ์   การก่อกวนทางอารมณ์  และการให้เด็กตกอยู่
ในสภาพแวดล้อมท่ีเส่ือมศีลธรรม   3)  การทารุณทางเพศ  เป็นการใช้ก าลังบังคับหรือส่งเสริมให้
เด็กมีกิจกรรมทางเพศ     4)   การทารุณทางอารมณ์  เป็นการเล้ียงดูหรือการให้การอบรมเด็กด้าน
อารมณ์อย่างผิดวิธี 

2.3.2  งานวิจัยเก่ียวกับความรุนแรง 
1) การวิจัยเก่ียวกับความรุนแรงในเยาวชน   
จากการทบทวนงานวิจัยความรุนแรงในวัยรุ่นไทย (กระทรวงสาธารณสุข,  2549)  แบ่ง

งานวิจัยออกเป็น  4  กลุ่มได้ดังน้ี   
1)  งานวิจัยในกลุ่มวัยรุ่นท่ัวไปในสถานศึกษา  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติ

และพฤติกรรมรุนแรงในวัยรุ่นท่ีส่งเข้ารับการอบรมท่ีสถานพินิจและคุ้มครองเด็ก  โดยส่วนใหญ่มี
ความผิดเกี่ยวกับการลักทรัพย์  ยาเสพติด  และความผิดเกี่ยวกับความรุนแรง  เช่น  การทะเลาะ
วิวาท  ชกต่อย  และการพกพาอาวุธ  นอกจากน้ียังมีความสนใจศึกษาอิทธิพลของส่ือมวลชนท่ีมี
ต่อทัศนคติหรือความรุนแรง   ท่ีผลการศึกษาส่วนใหญ่ชี้ว่า  ส่ือมีอิทธิพลต่อทัศนคติหรือแนวโน้ม
การแก้ไขปัญหาด้วยความรุนแรง   อย่างไรก็ตามมีการศึกษาท่ีบ่งชี้ว่า  ส่ือท่ีมีเน้ือหารุนแรงไมม่ไีด้
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มีอิทธิพลโดยล าพังต่อความรุนแรง  แต่เป็นการท างานร่วมกับอิทธิพลของกลุ่มเพื่อนท่ีน าไปสู่การ
กระท าพฤติกรรมที่รุนแรง 

2)  งานวิจัยในกลุ่มเด็กและวัยรุ่นท่ีกระท าผิดกฎหมาย  ส่วนใหญ่เป็นการวิจัยเชิง
พรรณนาเพื่อศึกษาลักษณะท่ัวไป  ปจัจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหรือมูลเหตุของการกระท าผิด  โดยเฉพาะ
บุคลิกภาพและความผิดปกติของเด็กและวัยรุ่นในสถานพินิจ  พบว่า  ผู้ท่ีกระท าความผิดกฎหมาย
มีอัตราการป่วยทางจิตสูงกว่าประชากรท่ัวไป   โดยส่วนใหญ่มีอาการแยกตัว  และมีอาการกังวล
ซึมเศร้า  ขณะท่ีปัจจัยทางครอบครัว  กลุ่มเพื่อน  และสภาพแวดล้อม  พบว่า  ปัจจัยทางครอบครัว
เป็นสาเหตุให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าว  ขโมย  พูดปด  และหนีโรงเรียน  โดยเด็กจะมีพฤติกรรมเชิง
ลบเหล่านี้ในครอบครัวที่มีความขัดแย้งสูง  ไมม่ีความสงบสุข  และผู้ใหญ่มีความก้าวร้าวต่อกัน    
ขณะท่ีปัจจัยด้านกลุ่มเพื่อนโดยเฉพาะการคบเพื่อนเกเร  เท่ียวเตร่  เล่นการพนันและใช้ยาเสพติด  
มีโอกาสเส่ียงต่อการกระท าผิดสูงขึ้นและระดับการกระท าความผิดก็สูงขึ้นด้วย 

3)  งานวิจัยในกลุ่มเด็ก  วัยรุ่นและผู้ต้องขังวัยหนุ่มเฉพาะท่ีก่อคดีอุกฉกรรจ์  เป็น
การศึกษาท่ีให้ภาพถึงเส้นทางสู่ความรุนแรงเกิดจากการมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน  เช่น  การด่ืมสุรา  
สูบบุหรี่  หรือเท่ียวเตร่ยามค่ าคืน  จากน้ันวัยรุ่นจะเร่ิมต้นการกระท าความผิดจากเล็กน้อย  และ
เพิ่มระดับความรุนแรงของพฤติกรรมจนกระทั่งเป็นความผิดประเภทอันธพาล   การข่มขืนกระท า
ช าเรา  หรือการฆ่าผู้อื่นโดยเจตนา  

4)   งานวิจัยในกลุ่มนักศึกษาอาชีวะท่ีก่อเหตุทะเลาะวิวาท  เป็นกลุ่มงานวิจัยท่ีมุ่งให้
ค าตอบเกี่ยวกับพฤติกรรมการทะเลาะวิวาทท่ีเรียกว่ายกพวกตีกัน   โดยพบว่าปจัจัยท่ีมี
ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการทะเลาะวิวาทท่ีเรียกว่ายกพวกตีกัน   เป็นสาเหตุ  ได้แก ่ ปัจจัยด้าน
อายุ  ผลการเรียน  ระดับการศึกษาของบิดามารดา  รายได้  อาชีพของบิดา  ความสัมพันธ์กับบดิา
กับมารดา  บรรยากาศในสถาบันศึกษาและความประพฤติของเพือ่น  ทัศนคติต่อบิดามารดา   
ความสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษากับครู    รวมถึงปัจจัยด้านสภาพการเล้ียงดูแบบเข้มงวด  แบบ
ปล่อยปะละเลย  และแบบรักตามใจ  ท้ังหมดมีผลต่อพฤติกรรมความก้าวร้าว     

 
2)  การวิจัยผลกระทบของเกมออนไลนต์่อพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชน 

จาการทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพบงานกฤตยา มุ่งวิชา (2540) ท่ีสนใจวิเคราะห์เน้ือหา
ด้านความรุนแรงแนบเนียนและ เน้ือหาท่ีผลิตหลักจริยธรรมในเกมปังย่าออนไลน์ ซึ่ งจะศึกษา
รูปแบบ และเน้ือหา คือ ตัวละคร ฉาก อุปกรณ์พิเศษ สัญลักษณ์พิเศษ กฎกติกามารยาท รวมไปถึง
โครงสร้างของเกม แก่นเร่ือง และส่ิงท่ีผิดหลักจริยธรรม  พบว่า   มีกระท าและพฤติกรรมท่ีผิดหลัก

http://library.car.chula.ac.th/search~S0?/a%7bu0E01%7d%7bu0E24%7d%7bu0E15%7d%7bu0E22%7d%7bu0E32%7d+%7bu0E21%7d/a|a1c4b5c2d2+c1d8e8a7c7d4aad2/-3,-1,0,B/browse
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จริยธรรมภายในเกมปังย่า อันเป็นผลสืบเน่ืองมาจาก การกระท าท่ีมีความรุนแรง และความเห็นแก่
ตัว ความโลภ และการอยากท่ีจะเอาชนะของผู้เล่น นอกจากน้ีผู้วิจัยยังพบความรุนแรงในหลายๆ 
ด้าน ท่ีเป็นความรุนแรงแนบเนียน โดยการแฝง ความหมายท่ีรุนแรงลงไปในสัญลักษณ์ต่างๆ  ใน
ส่วนท่ีเป็นองค์ประกอบต่างๆ ของเกมอีกด้วย 

Jeffery Sammis (2008)   สนใจทดสอบผลกระทบจากการเล่นวิดีโอเกมท่ีมีต่อความ
ทารุณกรรม  ความซึมเศร้า  ผลการวิจัยพบว่า   ผู้เล่นวิดีโอเกมไม่ได้มีอัตราภาวะความซึมเศร้า
มากกว่าประชากรท่ีเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัย   แต่กลับพบว่ามีระดับความถี่การทารุณใน
ระดับสูง   นอกจากน้ีผู้วิจัยยังพบว่า  ร้อยละ  50  ของผู้เล่นวิดีโอเกมรู้สึกว่าตนเองถูกทารุณจาการ
เล่นวิดีโอเกม   ขณะท่ีบางส่วนเห็นว่า  ผู้เล่นวิดีโอเกมได้รับผลกระทบเชิงบวกในด้านจิตวิทยา     

Williams  Dmitri (2004)  เป็นงานวิจัยท่ีต้องการทดสอบผลกระทบของการเล่นเกม
ออนไลน์ “River  City”  ท่ีมีต่อความก้าวร้าวในกลุ่มผู้เล่นเกมวัยรุ่น    ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์การ
ก าหนดกรอบเน้ือหาของเกม (media  framing)  และการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่น
เกมกับผลกระทบท่ีมีต่อการสร้างเครือข่ายทางสังคมท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ร่วมกัน   
โดยผู้วิจัยใช้แนวคิดเรื่องทุนทางสังคม (social  capital) ในการสร้างเครื่องมือวัดผลกระทบทาง
สังคมจากการมีกิจกรรมผ่านการเล่นเกมออนไลน์   ผลการวิจัยพบว่า   การเล่นเกมออนไลน์ 
“River  City” มีผลกระทบเชิงลบอยู่ในระดับปานกลางต่อการรับรู้ภาพแบบฉบับ (stereotypes) 
ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    เช่นเดียวกับผลกระทบต่อความก้าวร้าว   ส าหรับผลกระทบของการ
เล่นเกมออนไลน์ต่อประเด็นด้านสังคมพบว่า    ประเด็น   การเล่นเกมออนไลน์ช่วยปรับปรุง
จิตส านึกของการเป็นส่วนหน่ึงในชุมชน  และการร่วมท ากิจกรรม (community  spirit  and  
activism)   นอกจากน้ีผู้วิจัยยังพบว่า    การเล่นเกมออนไลน์มีผลกระทบต่อการรับรู้โลกความเป็น
จริงของผู้เล่นเกมออนไลน์       

ส าหรับงานวิจัยของไทยวรรณรัตน์  รัตนวรางค์ (2548) สนใจศึกษาการเล่นเกมออนไลน์
และพฤติกรรมความรุนแรงของสมาชิกในครอบครัวท่ีอาศัยในชุมชนแออัด   ผู้วิจัยใช้ท้ังการวิจัย
เชิงคุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ   ในส่วนการวิจัยเชิงคุณภาพผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์เจาะลึกผู้น าชุมชน    และการสนทนากลุ่มจากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเด็กท่ีเล่นเกมออนไลน์
และผู้ปกครอง      ส่วนการวิจัยเชิงปริมาณใช้การเก็บแบบสอบถามสภาพการเล่นเกมของเด็กใน
ชุมชนจ านวน 1,113  หลังคาเรือน   ผลการวิจัยพบ   พฤติกรรมความรุนแรงในครอบครัวของเด็กท่ี
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เล่นเกมออนไลน์แบ่งได้เป็น  4  ขั้น  ประกอบด้วยการดุด่า  การตบตี  การไม่ให้เงิน  และไล่ออก
จากบ้าน     ส าหรับสาเหตุของพฤติกรรมรุนรุนแรงดังกล่าวเกิดจากเด็กมีพฤติกรรมท่ีไม่ควรท า  ได้
แก  ไม่เรียนหนังสือ  ไม่ท าการบ้าน  ไม่ทานอาหาร  ไม่นอนหลับพักผ่อนให้เพียงพอ  ไม่ท างาน
บ้าน  กลับบ้านดึก  มั่วสุม  พูดปด  และลักขโมย    ในส่วนของสาเหตุท่ีเด็กในชุมชนแออัดชอบเล่น
เกมออนไลน์  พบว่า  มีสาเหตุจากความสนุกเพลิดเพลิน  การมีโลกส่วนตัวและการท าจินตนาการ
ให้เป็นจริงผ่านตัวละคร  การชดเชยทางสังคมเพื่อหนีสภาพความเป็นจริง  การสร้างความส าเร็จ
และความภาคภูมิใจให้ชีวิต  และการหารายได้ 

อาจกล่าวสรุปในส่วนของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องได้ดังน้ี      ท่ีผ่านมาการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมในระยะแรกเป็นการให้ความสนใจเรื่องความรุนแรงใน
โทรทัศน์   ซึ่งต่อมาได้ขยายขอบเขตไปยังเรื่องบทบาททางเพศ (sex  role)  ภาพแบบฉบับเรื่อง
บทบาทท่ีสัมพันธ์กับอายุ  (age-role  stereotype)  สุขภาพ  วิทยาศาสตร์  ครอบครัว  
ความส าเร็จทางการศึกษาและแรงบันดาลใจ  การเมือง  ศาสนา  และประเด็นอื่นๆ  รวมถึง
การศึกษาเปรียบเทียบข้ามวัฒนธรรม (Morgan  and  Signorielli,  1990)   จากการทบทวน
งานวิจัยของนักวิชาการ  พบว่า   การวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมส่วนใหญ่
ยังคงเดินตามรอย Gerbner โดยมีขอบเขตของเน้ือหาอยู่ท่ีเรื่องผลกระทบของโทรทัศน์ต่อการรับรู้
เรื่องความรุนแรงและอาชญากรรม อาทิเช่นข้อค้นพบเกี่ยวกับการดูข่าวโทรทัศน์ท้องถิ่นท่ีพบว่า มี
ความสัมพันธ์กับความกลัวท่ีเพิ่มมากขึ้นและความวิตกกังวลเกี่ยวกับอาชญากรรม  ขณะท่ีการ
เปิดรับรายการข่าวโทรทัศน์ซ้ าๆกัน มีผลกระทบต่อการรับรู้ของเด็กเกี่ยวกับอาชญากรรมท่ีเกิดขึ้น
ในชุมชน  (Smith   and  Wilson, 2002;  Romer and  Jamieson,  2003)   

นอกจากน้ี งานวิจัยส่วนหน่ึงท่ีสนใจศึกษาผลกระทบจากรายการโทรทัศน์โดยเลือกเน้ือหา
เฉพาะประเภทรายการ   ได้แก่  ข่าว  รายการชีวิตจริงของต ารวจ (police  reality)  ละคร
อาชญากรรม (crime  drama)   และโฆษณาโทรทัศน์   ท่ีพบว่า ผู้มีดูรายการข่าวมากจะให้การ
รับรองการลงโทษประหารชีวิตและการมีปืนในครอบครอง    ส่วนการดูละครมีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับการสนับสนุนบทลงโทษให้ประหารชีวิต   โดยคนดูโทรทัศน์มากมีแนวโน้มรับรู้เกี่ยวกับ
อาชญากรรมในแง่ลบมากกว่าคนท่ีไม่ดูโทรทัศน์   และกรณีงานวจิัยของไทยท่ีสนใจศึกษาอิทธิพล
ของโฆษณาทางโทรทัศน์ต่อเยาวชน   โดยพบว่า  คนท่ีดูโทรทัศน์มากมักอธิบายส่ิงต่างๆด้วยภาษา
ท่ีคล้ายคลึงกับภาษาโฆษณาโทรทัศน์  แต่ประสบการณ์ตรงก็ยังมีอิทธิพลต่อคนดูโทรทัศน์เช่นกัน  
(นภวรรณ  ตันติเวชกุล,  2542,  Valkenburg  and  Patiwael 1998;  Holter,  Shah  and  
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Kwak ,2004;  Van   Bulck ,2004)   
ในขณะท่ีมีงานวิจัยส่วนน้อย ท่ีเร่ิมให้ความสนใจศึกษาผลกระทบการอบรมบ่มเพาะความ

เป็นจริงทางสังคมจากส่ือใหม่ (New  Media)  เช่นอินเตอร์เน็ตหรือวิดีโอเกมเพิ่มมากขึ้น    ท้ังน้ีผล
การศึกษาสนับสนุนทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  โดยมีข้อค้นพบยืนยันว่า   
การเปิดรับเพลง  ดีวิดีและวิดีโอเกมมีความสัมพันธ์กับทัศนคติและพฤติกรรมทางเพศของ
นักศึกษา    นอกจากน้ีวีดิโอเกมยังให้ผลกระทบต่อการสร้างภาพเหมารวม (stereotype) ในการ
รับรู้โลกความเป็นจริง  ขณะท่ีงานวิจัยของไทยมีความสนใจศึกษาพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรยีน
ชายมัธยมปลาย  โดยพบว่า  นักเรียนท่ีใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากส่งผลให้พฤติกรรม
ก้าวร้าวสูงกว่าผู้ท่ีใช้เวลาเล่นน้อย  (ประไพรรณ  ภูมิวุฒิสาร,  2547;  Myra  Gregory   Knight, 
2000;   Dmitri  C.  Williams ,  2004;  Hackbarth, 2006)    

ในส่วนของงานวิจัยเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมผ่านส่ืออินเตอร์เน็ตหรือส่ือออนไลน์   
มีประเด็นความสนใจผลกระทบของการใช้อินเตอร์เน็ตหรือส่ือออนไลน์ท่ีมีต่อผู้รับสารท้ังในด้าน
บวกและด้านลบ     อาทิเช่น    ในด้านบวกเป็นความสนใจศึกษาผลกระทบท่ีมีต่อทุนทางสังคม     
การเรียนรู้ทักษะทางสังคม     หรือการสร้างอัตลักษณ์   ในด้านลบเป็นความสนใจศึกษาผลกระทบ
ท่ีมีต่อการประณามบุคคลอื่นผ่านเครือข่ายออนไลน์    ความรู้สึกแปลกแยกจากสังคม  และ
พฤติกรรมความรุนแรงในครอบครัว     

ส าหรบัการศึกษาครั้งน้ีแตกต่างจากงานวิจัยท่ีผ่านมา  คือ  ผู้วิจัยต้องการทดสอบทฤษฎี
ความเป็นจริงทางสังคมในประเด็นเกี่ยวกับอิทธิพลของการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  ตามทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็น
จริงทางสังคมท่ีมีข้อเสนอว่า  ผู้ท่ีใช้ส่ือมากจะมีการเบนเข้าสู่ความหมายกระแสหลักตามท่ีส่ือให้
ความหมายไว้   (mainstreaming)  ขณะเดียวกันผู้วิจัยได้น าทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม   
โดยเฉพาะประเด็นเกี่ยวกับการผ่านประสบการความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์ใน
ชีวิตประจ าวัน  และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์กับคนในครอบครัวและเพื่อนท่ี
โรงเรียน      มาทดสอบอิทธิพลท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างไว้     ยิ่งไปกว่านั้นผู้วิจัยยังได้น าตัวแปรท้ังหมดดังกล่าวมาทดสอบอิทธิพลท่ีมีต่อพฤติกรรม
รุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ 
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2.3  กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้วิธีการวิเคราะห์ตามทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็น

จริงทางสังคม   2 ส่วน คือ การวิเคราะห์ระบบสาร และการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็น
จริงทางสังคม   โดยในส่วนการวิเคราะห์ระบบสารเป็นการวิเคราะห์เน้ือหาเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหา
รุนแรง  โดยใช้เกณฑ์การวิเคราะห์การเล่าเรื่องและองค์ประกอบรายการเกมโชว์ทาง   ในขณะท่ี
การวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   มีความสนใจวิเคราะห์การเบนเข้าสู่
กระแสหลัก (mainstreaming)    ซึ่งเป็นการวิเคราะห์เกี่ยวกับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
ในขณะเดียวกันผู้วิจัยยังสนใจวิเคราะห์ความสอดคล้องของประสบการณ์ (resonance)  โดย
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม     โดยสนใจวิเคราะห์การผ่านประสบการณ์ “ความ
รุนแรง” จากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวันของผู้เล่นเกมออนไลน์   ว่ามีผลกระทบ
ร่วมกับการเล่นเกมออนไลน์อย่างไร    ต่อการเบนเข้าสู่ความหมายกระแสหลัก  การรับความ
รุนแรงในสังคมไทย   และพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์        สรุปเป็นกรอบแนวคิดการ
วิจัยได้ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 

ตัวแปรการปฎิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่าง
เยาวชนกับสมาชิกในครอบครัวและ
เพ่ือนที่โรงเรียน 
1) ความสัมพันธ์ 
-ความใกล้ชิด 
-ความเข้ากันได ้
-ความพอใจ 
-ความศรัทธา 
2)  การสื่อสารด้วยค าพูดและท่าทาง 
-การส่ือสารเชิงบวก/เชิงลบ 
-การส่ือสารแบบควบคุม/การใช้เหตุผล 

 
 

ตัวแปรระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย 
-ความรุนแรงเกิดจากการท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)   
-ความรุนแรงที่กระท าตอ่บุคคลอื่น (interpersonal  violence)   
-ความรุนแรงที่เกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)   

 
   
 

ตัวแปรปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ 
-  กลุ่มเยาวชนเล่นเกมออนไลน์มาก 
-  กลุ่มเยาวชนเล่นเกมออนไลนน์้อย 

 

ตัวแปรระดับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามที่เกม
ออนไลน์สร้างไว้ 
-ความรุนแรงเกิดจากการท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)   
-ความรุนแรงที่กระท าตอ่บุคคลอื่น  (interpersonal  violence)   
-ความรุนแรงที่เกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)   

 
 
 
   
 

ตัวแปรประสบการณ์ความรุนแรงใน
ครอบครัวและโรงเรียน 
-การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)   
-การเพิกเฉยทางร่างกาย และอารมณ์ 
(physical   and  emotional   neglect)  
-การทารุณทางเพศ   (sexual  abuse)  
-การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse) 

ตัวแปรระดับพฤติกรรม “ความรุนแรง” ของเยาวชน 
-การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)   
-การเพิกเฉยทางร่างกาย และอารมณ์ (physical   and  emotional   
neglect)  
-การทารุณทางเพศ   (sexual  abuse)  
-การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse) 
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บทที่  3   
ระเบียบวิธีวิจัย 

  
3.1   ประเภทการวิจัย 
 การวิจัยเชิงปรมิาณควบคู่กับการวิจัยเชิงคุณภาพ ในส่วนการวิจัยเชิงคุณภาพเป็นการ
วิเคราะห์เน้ือหา (Content  Analysis) ผ่านตัวบท  2  ลักษณะ  คือ   การสร้างความหมาย “ความ
รุนแรง” ในเกมออนไลน์    และวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง “ ในข่าวหน้าหน่ึงของ
หนังสือพิมพ์   ในส่วนของการวิจัยเชิงปริมาณเปน็การทดสอบอิทธิพลของการเล่นเกมออนไลน์   ท่ี
มีผลการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และผลกระทบต่อการ
รับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย   นอกจากน้ีผู้วิจัยยังได้ทดสอบอิทธิพลของปัจจัยท้ังหมด
ดังกล่าวท่ีมีต่อพฤติกรรม “ความรุนแรง” ของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ 
     
3.2   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง    

แบ่งออกเป็น  2  ส่วนใหญ่ๆ  ดังน้ี 
 1)  ข่าวหน้าหน่ึงของหนังสือพิมพ์   ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive 
sampling)     ผู้วิจัยคัดเลือกจากหนังสือพิมพ์ปริมาณและคุณภาพอยา่งละ  1  ฉบบั  ไดแ้ก่  
หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ  และหนังสือพิมพ์ผู้จัดการ  โดยวิเคราะห์ข่าวหน้าหน่ึงท่ีตีพิมพ์ระหว่างเดือน
พฤศจิกายน  2553 –  กุมภาพันธ์  2554    ท้ังน้ีเพื่อน ามาวิเคราะห์เน้ือหาข่าวหน้าหน่ึง ท่ีมีเน้ือหา
เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม  “ความรุนแรง”   และน าไปสร้างแบบวัดการรับรู้ “ความรุนแรง” ใน
สังคมไทยส าหรับแบบสอบถามในการวิจัยเชิงปริมาณ  

2)  เกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหาท าลายศัตรูร่วมกับเครือข่ายทางสังคมในเครือข่ายอินเตอร์เน็ต    
อาทิเช่น  Point  Blank,  Sudden  Attack,    Special   Force     ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกตัวอยา่ง
แบบเจาะจง (purposive sampling)  ท้ังน้ีเน่ืองจากเกมออนไลน์ลักษณะดังกล่าวได้รับความนิยม
มากกว่าเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหาท าลายศัตรูแบบเล่นคนเดียว โดยใช้เกณฑ์ว่า เกมออนไลน์ต้อง
ได้รับความนิยมจากกลุ่มเยาวชน   คือเกม Point  Blank  ซึ่งผู้วิจัยจะได้วิเคราะห์การสร้าง
ความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านเน้ือหาเกมดังกล่าว    

 2)  เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   เป็นเยาวชนท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษา  และ
อุดมศึกษาในเขตอ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่    ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (multi-
stage  sampling)   โดยขั้นแรกแบ่งประชากรออกเป็น  3  กลุ่ม  คือ   นักเรียนชั้นระดับ
มัธยมศึกษาของโรงเรียนภาครัฐ  นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาคเอกชน  และ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา    จากน้ันผู้วิจัยใชว้ิธกีารสุ่มอย่างง่ายสุ่มกลุ่มตัวอย่าง   เมือ่ได้โรงเรียน
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แล้วจึงใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (accidental  sampling)  รวมจ านวนกลุ่มตัวอย่างท้ังส้ิน  470  
คน   มีรายละเอียดกลุ่มตัวอย่างดังน้ี    

- นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาครัฐ   ได้แก่  นักเรียนโรงเรียนยุพราช
วิทยาลัย   โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ   และวิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 

- นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาคเอกชน  ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนดารา
วิทยาลัย   

-    นักศึกษาระดับอุดมศึกษา  ได้แก่  นักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่       
 
3.3   วิธีการเก็บข้อมูลและการเลือกพื้นที ่

1) การวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของข่าวหน้าหน่ึงในหนังสือพิมพ์  
ได้แก่  หนังสือพิมพ์ไทยรัฐ  และหนังสือพิมพ์ผู้จดัการ   ท่ีตีพิมพ์ระหว่างเดือนพฤศจิกายน  2553 –  
กุมภาพันธ์  2554    โดยใช้เกณฑ์วิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” จากเกณฑ์ของ
องค์การอนามัยโลกอันประกอบด้วย   ความรุนแรงจากท าท าร้ายตนเอง  ความรุนแรงจากการท า
ร้ายบุคคลอื่น  และความรุนแรงจากระบบสังคม   ท้ังน้ีผลการวิเคราะห์ความหมาย “ความรุนแรง” 
ของหนังสือพิมพ์ท่ีได้    ผู้วิจัยจะน ามาสร้างแบบวัดระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทยใน
แบบสอบถามของการวจิัยเชิงปริมาณ       

2)  การเก็บข้อมูลจากตัวบทเกมออนไลน์    ผู้วิจัยเลือกเกม Point  Blank ท่ีเป็นเกม
ออนไลน์ประเภทยิงต่อสู้ท่ีมีเน้ือหารุนแรงและได้รับความนิยมจากเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   โดย
ใช้เกณฑ์วิเคราะห์จากองค์ประกอบการเล่าเรื่อ งและเกมโทรทัศน์ประกอบด้วยตัวละคร  
(character)  แก่นความคิด (theme)  โครงเรื่อง (plot) ความขัดแย้ง (conflict)  และการแข่งขัน  
(contest)    ท้ังน้ีเพื่อวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกมออนไลน์   โดยผู้วิจัยใช้
เกณฑ์การวิเคราะห์ความรุนแรงตามท่ีองค์การอนามัยโลกแบ่งประเภทไว้   อันประกอบด้วย   
ความรุนแรงจากท าท าร้ายตนเอง    ความรุนแรงจากการท าร้ายบุคคลอื่น  และความรุนแรงจาก
ระบบสังคม   ท้ังน้ีผลการวิเคราะห์ความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์ท่ีได้    ผู้วิจัยจะ
น ามาสร้างแบบวัดระดับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ใน
แบบสอบถามของการวิจัยเชิงปริมาณ       
 2)  การเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลด้วย
วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ  (survey  research)      เมื่อผู้วิจัยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน  โดยขั้น
แรกแบ่งประชากรออกเป็น  3  กลุ่ม  คือ   นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาครัฐ  
นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาคเอกชน  และนักศึกษาระดับอุดมศึกษา    จากน้ัน
ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายสุ่มกลุ่มตัวอย่าง   เมือ่ได้โรงเรียนแล้วจึงใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ 
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(accidental  sampling)  จนได้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนจากประชากรท้ัง  3  ดังกล่าวรวม
จ านวนกลุ่มตัวอย่างท้ังส้ิน  470  คน   
 
3.4  เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมลู  
      1)  แบบวิเคราะห์ตัวบท  (textual  analysis)  ท่ีใช้จ าแนกบันทึกข้อมูล  ประกอบด้วย
เกณฑก์ารวิเคราะห์ความหมาย “ความรุนแรง”   โดยผู้วิจัยสังเคราะห์เกณฑ์วิเคราะห์การเล่าเรื่อง
จากงานของนักวิชาการและนักวิชาชีพด้านการส่ือสารและการละครหลายเล่ม (อ้างจาก  Berger,  
1997 ; สดใส  พันธุมโกมล , 2537 ;  วาณชิ  จรุงกิจอนันต์ ,2538)   ได้แก่    บุคลิกตัวละคร  
(Character)    แก่นความคิด (Theme)     โครงเรื่อง (Plot)    ความขัดแย้ง (Conflict)    การ
แข่งขัน  (Contest)   จากเกณฑ์การเล่าเรื่องดังกล่าว  ผู้วจิัยจะวิเคราะห์ผลการสร้างความหมาย 
“ความรุนแรง”  โดยใช้เกณฑ์ขององค์การอนามยัโลกอันประกอบด้วย   ความรุนแรงจากท าท าร้าย
ตนเอง  ความรุนแรงจากการท าร้ายบุคคลอื่น  และความรุนแรงจากระบบสังคม    

2)   แบบสอบถาม  (questionnaire)  วิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทาง
สังคม     ส าหรับเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์กลุ่มตัวอย่าง  ซึ่งประกอบด้วยขอ้ค าถามต่างๆ  4  
ส่วนดังน้ี 
 -     ลักษณะทางประชากรศาสตร์  ได้แก่ค าถามเกี่ยวกับ  ชื่อ,  เพศ,  อาย,ุ  การศึกษา,  
อาชีพ,  รายได้,  รายละเอียดค่าใช้จ่ายต่อเดือน     
         -     การเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรงในลักษณะท่ีท าลายศัตรู    ได้แก่  เวลาที่ใช้ใน
การเล่นเกมออนไลน์     เหตุผลการเล่นเกมออนไลน์ 
       - ระดับการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยสร้างข้อ
ค าถามจากแนวคิดเร่ืองการทารุณกรรมของ  Corby (2001) มาสร้างเป็นข้อค าถามแบบ Likert    
Scale ประกอบด้วยชุดค าถามเกี่ยวกบัการทารณุทางร่างกาย  (physical  abuse)    การเพิกเฉย
ทางร่างกาย และอารมณ์ (physical   and  emotional   neglect)   การทารุณทางเพศ   (sexual  
abuse)   และการทารุณทางอารมณ ์(emotional  abuse) 

-   ระดับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   โดยน าผล
การวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกมออนไลน์  มาสร้างเป็นข้อค าถามแบบ 
Likert    Scale  
-   ระดับการรับรู้ความหมาย “ความรุนแรง” ในสังคมไทย  น าผลการวิเคราะห์การสร้าง
ความหมาย  “ความรุนแรง” ในข่าวหน้าหน่ึงของหนังสือพิมพ์  โดยสร้างข้อค าถามจากแนวคิดเร่ือง
ความรุนแรงขององค์การอนามัยโลกมาสร้างเปน็ข้อค าถามแบบ Likert    Scale ประกอบด้วยชุด
ค าถามเกี่ยวกับความรุนแรงเกิดจากการท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)    ความรุนแรงท่ี
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กระท าต่อบุคคลอื่น (interpersonal  violence)    และความรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทางสังคม 
(collective  violence)   

ผู้วิจัยใช้การทดสอบความตรง (validity) ของเครื่องมือ  ด้วยการให้ผู้ทรงคุณวุฒิหรือ
ผู้เชี่ยวชาญในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ด าเนินการตรวจสอบความตรงของเน้ือหาและความตรงด้าน
โครงสร้าง  กล่าวคือ  เป็นการตรวจสอบความถูกต้อง  ความสอดคล้องกับเน้ือหา   ความ
ครอบคลุมประเด็น  ตลอดจนความครอบคลุมของข้อค าถามในการวัดประเด็นต่างๆได้อย่างครอบ
ถ้วนตามกรอบแนวคิดการวิจัย    ในประเด็นด้านพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มวัยรุ่นมีผู้เชี่ยวชาญ  
คือ  รองศาสตราจารย์ ดร.ภัทราภรณ์ ทุ่งปันค า  หัวหน้าส านักวิชาพยาบาลศาสตร์  คณะพยาบาล
ศาสตร์  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่    และประเด็นด้านการส่ือสารมีผู้เชี่ยวชาญ  คือ  ผู้ชว่ย
ศาสตราจารย์ ดร. คมสน  รัตนะสิมากูล  ประธานโปรแกรมวิชาสื่อใหม ่  คณะวิทยาการจัดการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย   ในขณะท่ีการทดสอบความเท่ียง (reliability)  หลังจากได้มีการ
ตรวจความตรงจากผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยได้ปรบัแบบสอบถามแล้ว  ผู้วิจัยจะน าไปทดลองให้ก่อน 
(pre-test) กับกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์จ านวน 30 คน  เพื่อทดสอบสัมประสิทธิ์ความ
น่าเชื่อถือ  โดยใช้สูตรวัดค่าความเท่ียงตามแบบของ  Cronbach’s  alpha  coeficient     
3.5   การด าเนินการวิจัย  

1)  ขั้นการรวบรวมแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 2)  ขั้นการสร้างแบบวิเคราะห์เน้ือหา  และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

3)  ขั้นการสร้างแบบสอบถาม    เก็บข้อมูลเชิงปริมาณ  และ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ
ด้วยโปรแกรม SPSS 

4)   ขั้นการเขียนรายงาน 
 
3.6  การวิเคราะห์ข้อมลู  
          ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  3  ส่วน  คือ   

1)  การวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรนุแรง” ของเกมออนไลน์   โดยล าดับการ
วิเคราะห์ข้อมูลผ่านองค์ประกอบการเล่าเรื่องท่ีต้ังไว้  ประกอบด้วย  บุคลิกตัวละคร  (Character)    
แก่นความคิด (Theme)     โครงเรื่อง (Plot)    ความขัดแย้ง (Conflict)    การแข่งขัน  (Contest)     

2)  การวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของหนังสือพิมพ์  โดยการวิเคราะห์
ผ่านเกณฑ์ขององค์การอนามัยโลกต้ังไว้  ประกอบด้วย  ความรุนแรงจากการท าร้ายตัวเอง   ความ
รุนแรงจากการท าร้าบุคคลอื่นทางร่างกายและจิตใจ   และความรุนแรงจากระบบสังคม   

  3)   การวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   โดยใช้สถิติในการ
ทดสอบสมมติฐาน  ดังน้ี   
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-  การใช้สถิติ Corelation  ทดสอบสมมติฐานหลักท่ี  1  :     ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์
ของกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับ 1) ระดับการเบนเข้าสู่ความ
ความหมาย“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว ้  2)   การรับรู้ความรุนแรงใน
สังคมไทย  และ 3)  พฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์ 

-  การใช้สถิติ Corelation  ทดสอบสมมติฐานหลักท่ี  2  :    การผ่านประสบการณ์ความ
รุนแรงจากการมีปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน   มีความสัมพันธ์เชิงบวกกบั  1) ระดับการเบนเข้าสู่
ความความหมาย“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้  2)   การรับรู้ความรุนแรง
ในสังคมไทย  และ 3)  พฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์ 

 -  การใช้สถิติ  Regression ทดสอบสมมติฐานหลักท่ี  3  :   การเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   พยากรณ์ได้จากตัวแปรลักษณะทางประชากรศาสตร์   
ตัวแปรปริมาณการเล่นเกมออนไลน์    ตัวแปรระดับการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน   

-    การใช้สถิติ  Regression ทดสอบสมมติฐานหลักท่ี  4  :   พฤติกรรมความรุนแรงของผู้
เล่นเกมออนไลน์   พยากรณ์ได้จากตัวแปรลักษณะทางประชากรศาสตร์   ตัวแปรปริมาณการเล่น
เกมออนไลน์  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรนุแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้     ตัวแปรระดับ
การผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการมีปฏสัิมพันธ์ในชีวิตประจ าวัน    และตัวแปรการรับรู้ 
“ความรุนแรง” ในสังคมไทย 
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บทที่  4   
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชงิคุณภาพ  

 
 ในบทน้ีผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  2  ประเด็นหลัก  คือ     

1. การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกม Point  Blank 
2. การสร๎างความหมาย “ความรุนแรง”   ในหนังสือพิมพ๑ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละส่วน  มีรายละเอียดดังน้ี      

 
4.1 การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกมออนไลน์   

ผู้วิจัยมีความสนใจวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านเกมออนไลน์ท่ีมี
เน้ือหารุนแรง   ตามทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมเห็นว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์จะ
ได้รับผลกระทบระยะยาวต่อการรับรู้โลกความเป็นจริง  ส าหรับการตอบปัญหาน าการวิจัยท่ีว่า 
เกมออนไลน์สร้างความหมาย “ความรุนแรง” ว่าอะไร  ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การวิเคราะห์จากแนวคิด
เร่ืองการเล่าเรื่อง (Narration) รวมท้ังองค์ประกอบรายการเกมโชว์ทางโทรทัศน์ เพื่อน าไปสู่การ
ตอบโจทย์การวิจัยดังกล่าว โดยผู้วิจัยแบ่งเน้ือหาออกเป็น 2 ส่วน  คือ 

ส่วนท่ี 1 สาระโดยสังเขปของเกมออนไลน์ 
ส่วนท่ี 2 การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์   
 

  4.1.1  สาระโดยสังเขปของเกมออนไลน์ที่ใชใ้นการวิเคราะห์เนื้อหา 
ส าหรับจากเกมออนไลน์ท่ีผู้วิจัยคัดเลือกมาใช้วิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความ

รุนแรง”  คือ  เกม Point  Blank   เป็นเกมมีมีลักษณะของพฤติกรรมการท ารายล้างท้ังร่างกาย  
และอาวุธต่างๆ   ท้ังน้ีต่างมีเป้าหมายเพื่อต้องเอาชนะฝ่ายตรงข้าม   ท้ังน้ีผู้วิจัยได้สรุปสาระ
โดยสังเขปของเกมออนไลน์    ไว้ดังน้ี  

เกม Point  Blank  เป็นเกมแนว Casual Game ประเภทการยิงตํอส๎ูท่ีสามารถเลํนจบ
ภายในเวลาอันส้ัน     ในการเลํนเกมจะแบํงเป็น 2 ฝ่าย  โดยทีมใดท าภารกิจส าเร็จครบตาม
จ านวนครั้ง จะเป็นทีมท่ีชนะไป หรือผ๎ูเลํนเกมจะเลือกเลํน ประเภทเด่ียวได๎  คือ  ผ๎ูเลํนเกมออนไลน๑
ท่ีสามารถฆําผ๎ูอื่นได๎ครบตามจ านวนท่ีต๎องการก็เป็นผ๎ูชนะในเกมการแขํงขัน   ในสํวนของเกม 
Point  Blank ได๎ให๎ข๎อมูลเกี่ยวกับความเป็นมาของเกม (http://pointblank.com)  ไว๎วาํเป็น   

“สมรภูมิแห่ง  2  เผ่าพันธุ์  สู่การประกาศชัยชนะและการปลดเปล้ืองสู่
เสรีภาพ”     

ท้ังน้ีในสํวนของความขัดแย๎งระหวําง 2  เผําพันธุ๑น้ันเกิดจากการเติบโตทางเศรษฐกิจ  ท า
ให๎ต๎องน าเข๎าแรงงานตํางชาติเข๎ามาท างานในประเทศ     ตํอมาคนกลํุมแรงงานตํางชาติท่ีเกม
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เรียกวํา “เลือดผสม” น้ีมีมากขึ้นและต๎องการมีสิทธิในการด ารงชีวิตอยํางเทําเทียมกัน   อยํางไรก็
ตาม มีกลํุมคนเจ๎าของประเทศสายเลือดเดิมผ๎ูมีความอนุรักษ๑นิยมสูงกลับไมํคิดเชํนน้ัน พวกเขาคิด
วําพวกนี้ไมํใชํคนในประเทศ เป็นเพียงคนตํางด๎าวท่ีไมํควรได๎รับสิทธิพิเศษเหนือกวําคนในประเทศ 
ดังน้ัน  จึงเป็นบทเริ่มต๎นของสงครามระหวํางกลํุมคนตํางชาติ “เลือดผสม” ท่ีรวมตัวกัน 
เป็นกลํุม "Free Reble"  เพื่อท าการเผชิญหน๎ากับกลํุมคนด้ังเดิมเจ๎าของประเทศ ท่ีมีแนวคิด
อนุรักษ๑นิยม  และพร๎อมส าหรับการกวาดล๎างบุคคลผ๎ูไมํใช๎พวกของตน 

 
4.1.2   การสร้างความหมาย “ความรุนแรง”  ของเกมออนไลน์ผ่านองค์ประกอบ

การเล่าเร่ืองและองค์ประกอบรายการเกมโชว์ 
 

ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเร่ืองการเล่าเรื่อง และองค์ประกอบรายการเกมโชว์ มาเป็นกรอบใน
การวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง”  ในเกมออนไลน์  ซึ่งมีประเด็นการวิเคราะห์และ
น าเสนอตามล าดับดังต่อไปน้ี 
 

ภาพท่ี 4.1 
เกณฑ์การวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์ 

ผ่านองค์ประกอบการเล่าเร่ือง 
 

 ,  
  

5. การแข่งขัน 
(Contest) 

4. ความขัดแย้ง 
(Conflict) 

3. โครงเรื่อง 
(Plot) 

  

 
2. แก่นความคิด 
(Theme) 

 

1. ตัวละคร 
(Character) 

 
 

ความหมาย  
 “ความรุนแรง” 

เกมออนไลน์ 



54 
 

 
1)  ตัวละคร (character) 

ตัวละครเป็นบุคคลท่ีอยู่ในเร่ืองท่ีแสดงพฤติกรรมท่ีน าไปสู่บทสรุปของเรื่องราวท้ังหมด 
บุคลิกตัวละครจะมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งในการบอกธรรมชาติหรือลักษณะของเรื่อง บอกถึง
พัฒนาการในเร่ือง ผลท่ีปรากฏ และบอกถึงผลกระทบของความขัดแย้ง ส าหรับตัวละครในการเกม
ออนไลน์ในการศึกษาครั้งน้ีประกอบด้วย   ตัวละครทีมสีน้ าเงิน หรือ CT-Force กองก าลังเจ้าของ
ประเทศ  และตัวละครทีมสีแดง  หรือ  Free  Rebel กองก าลังเลือดผสม  ซึ่งเป็นตัวละครท่ีผู้เล่น
เกมสามารถเลือกสวมบทบาทในการเล่นเกมออนไลน์ได้   โดยผู้วิจัยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ตัว
ละครดังกล่าว คือ   การวางบุคลิกลักษณะผ่านร่างกาย  และเครื่องแต่งกายของตัวละคร   จากการ
วิเคราะห์เน้ือหาเกม Point Blank  ผู้วิจัยพบว่า  มีการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านตัวละครท่ี
ผู้เล่นสามารถเลือกสวมบทบาทในเกมการแข่งขัน  ดังน้ี  

1.1 ตัวละครหลักท่ีเป็นผู้แข่งขันในทีมน้ าเงิน  หรือ CT-Force กองก าลังเจ้าของ
ประเทศ ในการเล่นเกม Point  Blank ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถเลือกลักษณะตัวละครหลักใน
เกมออนไลน์ท่ีเป็นผู้แข่งขันได้ด้วยตัวเอง ในท่ีน้ีผู้แข่งขันสามารถเลือก CT  Force  ท่ีเป็นกอง
ก าลังฝ่ายเจ้าของประเทศ  ซึ่งประกอบด้วยตัวละครต่างๆ    ดังน้ี 

 
ภาพท่ี 4.2   

แอคซิล  โพล  นายต ารวจฝ่าย CT  Force 
 

 
 
 แอคซิล  โพล  นายต ารวจระดับหัวกะทิผ๎ูมีใจรักชาติ และเกลียดชังเหลํากองทัพ
เลือดผสม Free Rebels อยํางรุนแรง จบมาจากโรงเรียนต ารวจด๎วยคะแนนอันยอดเยี่ยม ท่ีถูก
คาดหวังวํา  จะเป็นหน่ึงในกองก าลังแหํงอนาคต ด๎วยการตัดสินใจอันสุขุมเยือกเย็นอีกท้ังยังเป็น
จอมวางแผนท่ียอดเยี่ยม จึงได๎รับการเข๎าบรรจุในหนํวยรบพิเศษทันทีท่ีเรียนจบ แตํเพราะ
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อากัปกิริยาอันเฉยชาและเครํงเครียดตํอหน๎าท่ีการงานเสมอ จึงได๎รับฉายาจากเหลําเพื่อนรํวมทีม
วํา "Acid Pol" นอกจากน้ี เขายังมีความช านาญเป็นพิเศษในเรื่องของการใช๎อาวุธตํางๆ พร๎อมท้ัง
เรียนรู๎วิธีการ "ฆําคน" มาแล๎วกวํา 1,000 วิธี จึงเป็นเรื่องยากที่จะล๎มเขาได๎ในครั้งเดียว 
 

ภาพท่ี 4.3    
คีน  อายส๑  นักฆําสาวเลือดผสมฝ่าย CT  Force 

 

 
  

คีน  อายส๑  นักฆําสาวเลือดผสมท่ีเติบโตมาจากครอบครัวอันอบอุํน แตํกระน้ัน ด๎วย
ประสาทสัมผัสท่ีเป็นเลิศ บวกกับสัญชาตญานดิบแหํงการฆําอยํางรุนแรง จึงเป็นเรื่องไมํยากท่ีจะ
ถูกบรรจุเข๎าสูํหนํวยต ารวจส าหรับการรบพิเศษ ทันทีท่ีเรียนจบและถือได๎วําเป็นต ารวจหญิงคนแรก
ของหนํวยน้ีอีกด๎วย  แตํจากการท่ีรูปลักษณ๑ภายนอกของเธอน้ันเป็นมนุษย๑เลือดผสม ท าให๎เธอ
ต๎องปิดบังตัวเองอยูํตลอดเวลา คงเหลือไว๎ให๎เห็นแตํเพียงสายตาอันเย็นชา และเศร๎าสร๎อยในความ
สับสนของตัวเองเทํานั้น ท าให๎เธอได๎รับฉายาวํา "Keen Eye”  หรือสายตาแหํงความเย็นชา 
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ภาพท่ี 4.4   
ลีโอ  พาร๑ค  นายต ารวจหนํุมเชื่อสายคนพื้นเมืองฝ่าย CT  Force 

 

 

ลีโอ  พาร์ค  นายต ารวจหนํุมเชื่อสายคนพื้นเมืองแท๎ๆ ท่ีถูกสํงไปศึกษากลยุทธ๑ทางการรบ
แบบพิเศษ และถูกบรรจุอยูํในหนํวยรบ “กรีนเบเรต๑” ท่ีสหรัฐอเมริกาต้ังแตํเยาว๑วัย และท่ีน่ันเองท า
ให๎เขาได๎พบกับ “ไฮต๑” ทหารสาวจากอังกฤษในชํวงเธอได๎เข๎ามารํวมฝึก ณ ท่ีน่ันด๎วย และหลังจาก
เขาถูกปลดประจ าการ เขาก็กลับมายังบ๎านเกิด และเข๎ารํวมกับกลํุม CT-Force เพื่อแก๎ไขปัญหา
การแบํงแยกเชื้อชาติในแผํนดินเกิดของตน แตํแท๎จริงแล๎วจุดมุํงหมายหลักของเขาคือ ต๎องการ
ค๎นหาและสืบเสาะถึงเบื้องหลังท่ีแท๎จริงของ “ไฮต๑” และ CT-Force กับ “โปรเจคลับ” ท่ีเธอได๎เข๎าไป
เกี่ยวข๎อง 

ภาพท่ี 4.5   
ไฮต๑  ทหารนักรบสาวอดีตหนํวยรับจ๎างสังหารผ๎ูเยือกเย็น 
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 ไฮต์  ทหารนักรบสาวอดีตหนํวยรับจ๎างสังหารผ๎ูเยือกเย็น ท่ีถูกประจ าอยูํในสังกัดของ
เอเจนซี่ทหารรับจ๎างชื่อดังของอังกฤษ โดยเธอได๎จบหลักสูตรการตํอส๎ูท้ังด๎วยมือเปลํา และยุทธวิธีการ
ชํวงชิงท าให๎เร่ืองฝีมือจึงเป็นอันดับ 1 ซึ่งท าให๎ CT-Force สนใจที่จะดึงมารํวมทัพด๎วย และเมือ่เข๎า
มารํวมทัพแล๎ว ทุกส่ิงทุกอยํางก็ได๎เปล่ียนไป เธอกลายเป็นเครื่องจักรสังหารรูปแบบใหมํแหํงหนํวย 
CT-Force และน่ันท าให๎เกิดขําวลือตํางๆมากมายเกี่ยวกับตัวเธอ รวมไปถึง “โปรเจคลับ” ท่ีจะเป็น
การกวาดล๎างเหลํา Free Rebels ให๎ส้ินหลังสงคราม “2nd Revolution” ท่ีเกิดขึ้นเมื่อ 2 ปีท่ีแล๎ว 

1.1.1 การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านการประกอบสร้างร่างกาย 
(body)  ตัวละครทีมสีน้ าเงิน CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศ     
 เกม Point  Blank ประกอบสร้างร่างกาย (body) ให้ตัวละครสีน้ าเงิน  หรือกลุ่มของ 
CT  Force  เป็นผู้ท่ีมีร่างกายท่ีแข็งแกร่ง  และสามารถใช้ก าลังกายท าร้ายผู้อื่น  รวมถึงการควบคุม
อาวุธได้อย่างช านาญ  เช่นกรณีของแอคซิลท่ีมี  “ความช านาญเป็นพิเศษในเร่ืองของการใช๎อาวุธ
ตํางๆ  พร๎อมท้ังเรียนรู๎วิธีการฆําคน  มาแล๎วกวํา 1000 วิธี”  เชํนเดียวกับไฮต๑ท่ีมีความสามารถใน 
“การตํอส๎ูท้ังด๎วยมือเปลํา” หรือกรณีของคีน  อายส๑ท่ีมี  “ประสาทสัมผัสท่ีเป็นเลิศ บวกกับสัญชาติ
ญานดิบแหํงการฆําอยํางรุนแรง”   ดังน้ัน  เกมออนไลน๑ประกอบสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” 
ผํานร่างกายของตัวละคร ในกลุ่มของ CT  Force  วํา “ความรุนแรง”  คือ  ความรุนแรงเป็นการใช้
ก าลังกาย  รวมถึงอาวธุท าร้ายผู้อื่น ให๎ได๎รับบาดเจ็บ   หรือถึงแกํความตาย 
                  1.1.2   การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านเครื่องแต่งกายตัวละครทีมสีน้ า
เงิน CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศ     
 เกม Point  Blank สร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านเครื่องแต่งกายของตัวละคร
สีน้ าเงิน หรือกลุ่มของ CT  Force  โดยตัวละครฝ่ายชายมักแต่งกายเส้ือแขนยาว  กางเกงขายาวชุด
ทหาร   มีหมวกกันกระสุน  อปุการณ์การส่ือสาร   และอาวุธเตรียมพร้อมส าหรับการออกรบ     
เช่นเดียวกับตัวละครหญิงอย่างคีน  อายส์และไฮต์  แต่มีข้อแตกต่างกันคือ  ตัวละครฝ่ายหญิงอย่าง
ไฮต์จะสวมกางเกงขาส้ันและเปิดโชว์เนินอก  อยู่ใต้เส้ือพรางแบบทหาร    ดังน้ัน  เกมออนไลน๑
ประกอบสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานเครื่องแต่งกายของตัวละครสีน้ าเงินในกลุ่มของ CT  
Force วํา “ความรุนแรง”  คือ  การมีอาวุธในครอบครองท้ังน้ีเพื่อใช๎อาวุธกระท าการให๎ผ๎ูอื่นได๎รับ
บาดเจ็บ  หรือถึงแกํความตาย         
 1.2   ตัวละครทีมสีแดง  หรือ Free  Rebels กองก าลังเลือดผสม  เป็นศัตรูหรือคู่
ต่อสู้กับทีมสีน้ าเงิน  หรือ CT-Force       โดยกลุ่ม  Free  Rebel เป็นกองก าลังเลือดผสม  ท่ี
รวมตัวเพื่อเรียกร้องอิสระจากฝ่ายเจ้าของประเทศ   ประกอบด้วยตัวละครต่างๆ    ดังน้ี 
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ภาพท่ี 4.6   
เรด  บลูส๑  หนํุมเลือดผสมผ๎ูมีรํางกายก าย าดุจ "วัวป่า" อันบา๎คล่ัง 

 

 
 

 

 
เรด  บลูส์  เด็กหนํุมเลือดผสมผ๎ูมีรํางกายก าย าดุจ "วัวป่า" อันบ๎าคล่ัง ท่ีเป็นถึงนักฟุตบอล

ของทีมมหาวิทยาลัย แตํถึงกระน้ันด๎วยความเป็นมนุษย๑เลือดผสมของเขา จึงถูกดูถูกและบีบค้ันจาก
เหลํามนุษย๑เลือดบริสุทธิ์ท่ีอยูํรอบๆตัวเสมอมา   แตํความกดดันภายในใจของเขา ก็เป็นแรงผลักดัน
ให๎สัญชาตญานแหํงการฆําของเขา พลํุงพลํานอยํางไมํหยุดน่ิง และน่ันเอง เขาจึงเป็นหน่ึงท่ีถูกเรียกตัว
เข๎าสูํ Free Rebels ได๎อยํางไมํยากเย็น 

ภาพท่ี 4.7    
ทารันทุลา  ชีวิตและจิตใจของเธอถูกท าร๎ายอยูํอยํางตํอเน่ือง 
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 ทารันทุลา  หญิงสาวผ๎ูเกิดในครอบครัวของชาวอพยพ แตํเพราะสูญเสียพํอแมํไป
จากอุบัติเหตุเมื่อครั้งตอนเป็นเด็ก เธอจึงได๎รับการเล้ียงดูเป็นบุตรบุญธรรม จากครอบครัวชน
พื้นเมืองผ๎ูมีอันจะกิน แตํถึงกระน้ันชีวิตและจิตใจของเธอก็ได๎ถูกท าร๎ายอยูํอยํางตํอเน่ือง จากพํอ
บุญธรรมผ๎ูมีอุดมการณ๑แบํงแยกชนชั้นอยํางสุดขั้ว   และวันหน่ึงก็เกิดเหตุการณ๑ไมํคาดฝันขึ้น เมื่อ
เธอได๎ล่ันกระสุนปลิดชีวิตพํอบุญธรรมของเธอ เธอจึงต๎องคอยหลบซํอนจากผ๎ูคนท่ีคอยตราหน๎า
เธอวํา "อาชญากร" อยํางตํอเน่ือง และเมื่อส้ินหนทาง เธอจึงเข๎าสํูกลํุม "Free Rebels" เพื่อค๎นหา
ตัวเองอีกครั้ง 

ภาพท่ี 4.8   

ดีพอกซ๑  อดีตผ๎ูน าผู๎อพยพ 

 

ดีพอกซ์  อดีตผ๎ูน าผู๎อพยพรุํนท่ี 2 ท่ีเข๎ามาท างานในประเทศน้ี แตํแล๎ว หลังจากสงคราม 
“1St Revolution” เพื่อการกวาดล๎างเหลํา Free Rebels เขาก็ถูกรัฐบาลท าการหักหลังอยํางแสน
สาหัสในปฎิการลับเฉพาะกิจ ท าให๎เขาต๎องเข๎ารํวมกับ Free Rebels เพื่อตํอต๎านรัฐบาล ซึ่งเขาก็ได๎
ถูกฝึกในยุทธวิธีการรบแบบกองโจร และการรบในเชิงภูมิศาสตร๑สังหารอยํางเต็มรูปแบบ ซึ่งน่ันอีก
ท้ังยังถูกฝึกในโปรแกรมพิเศษ เพื่อตํอกรกับเครื่องจักรสังหารอยําง “ไฮต๑” โดยเฉพาะอีกด๎วย  
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ภาพท่ี 4.9                                                                 

ไวเปอร๑  เร็ด ทหารมือหน่ึงแหํง Free Rebels 

 

 ไวเปอร์  เร็ด  “จงอางแดง จอมลําหัว” ทหารมือหน่ึงแหํง Free Rebels ท่ีในวัยเด็ก
ได๎ถูกน าไปเล้ียงเป็นบุตรบุญธรรมท่ีตํางประเทศ และท่ีน่ันเองท าให๎เธอได๎เห็นถึงความอยุติธรรม
ตํางๆที่เกิดขึ้น ท้ังกับตัวเธอและบรรดาลูกเล้ียงท้ังหลายกับการกดขี่ และการใช๎แรงงานเยี่ยงทาส 
แตํกระนั้น เธอก็ไมํยํอท๎อ และพยายามฝ่าฟันส่ิงตํางๆจนจบหลักสูตร “ทหารผ๎ูอารักขาพิเศษ” เกียร๑
ตินิยม อันดับ 1 ของสถาบัน จากน้ัน เธอก็กลับสํูบ๎านเกิด และเข๎ารํวมกับ Free Rebels เพื่อขจัด
การแบํงแยกชนชั้นท่ีเกิดขึ้น พร๎อมท้ังเพื่อตามหาแมํแท๎ๆของเธอท่ีได๎หายสาบสูญไป ซึ่งเธอเชื่อวํา 
“ไฮต๑” ต๎องอยูํเบื้องหลังในเร่ืองน้ีอยํางแนํนอน 

1.2.1   การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านการประกอบสร้างร่างกายให้ตัว
ละครทีมสีแดง  หรือ Free  Rebels  
 เกม Point  Blank  ประกอบสร้างร่างกาย (body) ให้ตัวละครท่ีทีมสีแดง หรือ Free  
Rebel กองก าลังเลือดผสมให๎เป็นผ๎ูท่ีมีรํางกายท่ีแข็งแกรํง  และสามารถใช๎ก าลังกายท าร๎ายผู้อื่น  
อันเป็นคุณสมบัติของเรด  บูลส์ท่ีมี “รํางกายก าย าดุจวัวปา่อันบ๎าคล่ัง”   รวมถึงการเป็นผ๎ูท่ีมี
สัญชาตญาณการฆําอยูํในตัว “สัญชาติญานแหํงการฆําของเขา พลํุงพลํานอยํางไมํหยุดน่ิง” 
รวมถึงการฝึกฝนร่างกายในการสังหารศัตรู  เชํนกรณีของดีฟอกซ๑ ท่ีเขา “ถูกฝึกในยุทธวิธีการรบแบบ
กองโจร และการรบในเชิงภูมิศาสตร๑สังหารอยํางเต็มรูปแบบ”  นอกจากน้ีกรณีของไวเปอร๑  เรด มี
การวางบุคลิกในวัยเด็กไว๎วํา “ถูกกดขีแ่ละการใช๎แรงงานเยี่ยงทาส” จากบุคคลท่ีเป็นครอบครัวบุญ
ธรรม   ดังน้ัน  เกมออนไลน๑ประกอบสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานร่างกายของตัวละคร ใน
กลุ่มของ Free  Rebel  วํา “ความรุนแรง”  คือ  การใช้ก าลังกาย  รวมถึงการใชอ้าวธุท าร้ายผู้อื่นให๎
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ได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตาย  เป็นการกระท าจากสัญชาติญานมากกวาํเหตุผล  นอกจากน้ี 
“ความรุนแรง” ยังหมายถึงการบังคับกดขี่ให๎ผ๎ูอื่นใช๎แรงงานเยี่ยงทาส 

1.2.2  การสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานเครื่องแตํงกายตัวละครทีมสีแดง  
หรือ Free  Rebels  

เกม Point Blank ประกอบสร๎างเครื่องแต่งกายของตัวละครสีแดง หรือกลุ่มของ Free  
Rebels   โดยตัวละครฝ่ายชายแต่งกายชุดทหาร  เส้ือแขนส้ัน  และเส้ือกล้าม  กางเกงเป็นยีนส์ขายาว
ชุดท่ีสวมจึงดูล าลองกว่าฝ่าย CT  Force     มหีมวกผ้าแตกต่างจาก  CT  Force  ท่ีเป็นหมวกกัน
กระสุน  ไม่มีอปุการณ์การส่ือสาร   แต่มีอาวุธเตรียมพร้อมส าหรับการออกรบ     ขณะท่ีตัวละครหญิง
อย่างทารัยทุราสวมกางเกงยีนส์ขาส้ัน  สวมเส้ือชั้นในสีแดงสวมทับด้วยเส้ือลายพรางทหาร     ส่วนไว
เปอร์  เรด  สวมกางเกงยีนส์ขายาว  เส้ือกล้ามเอวลอย  ท้ังหมดมีอาวุธอยู่ในมอืพร้อมออกรบและยืน
อยู่ในท่วงท่าท่ีท้าทาย  ดังน้ัน  เกมออนไลน๑ประกอบสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานเครื่องแต่ง
กายของตัวละครหลักในกลุ่มของ Free  Rebels   วํา “ความรุนแรง”  คือ  การมีอาวุธในครอบครอง
ท้ังน้ีเพื่อใช๎อาวุธกระท าการให๎ผ๎ูอื่นได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตาย       
        เกม Point  Blank สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานตัวละครในเกมการแขํงขัน  
สรุปได๎ดังน้ี 

 
ตารางท่ี 4.1   การสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานการวางลักษณะตัวละครในเกม Point 
Blank 
 

การวางลักษณะให๎กับตัวละคร การให๎ความหมาย “ความรุนแรง” 
1.  ตัวละครทีมสีน้ าเงิน หรือ CT  Force  - การมีอาวุธในครอบครอง 
กองก าลังเจ๎าของประเทศ -การใช้ก าลังกาย  และอาวุธท าร้ายผู้อื่น ให๎

ได๎รับบาดเจ็บ   หรือถึงแกํความตาย   

2. ตัวละครทีมสีแดง หรือ  
    Free  Rebels กองก าลังเลือดผสม 

-การใช้ก าลังกาย  และอาวุธท าร้ายผู้อื่นให๎
ได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตาย     

 -การถูกบังคับกดข่ีให๎ผ๎ูอื่นใช๎แรงงานเยี่ยงทาส 

 
2)   แก่นความคิด (theme)   

 
แกํนความคิดหลักถือเป็นใจความส าคัญ ท่ีผ๎ูผลิตเกมออนไลน๑ต๎องการน าเสนอหรือส่ือ

ความหมายไปยังผ๎ูเลํนเกมออนไลน๑   ท้ังน้ีเกม Point  Blank  มีแกํนความคิดท่ีปรากฏอยูํในสํวน
ของการแนะน าเกมเบื้องต๎น  4  ประการส าคัญของเกม (http://pointblank.hitsplay.com) คือ   
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ประการแรก    “สุดขีดกับอารมณ๑แหํงความมันส๑อันสุดขีด  อารมณ๑แหํงการปะทะ 
ในสมรภูมิอันต่ืนเต๎น  ท่ีคุณสามารุสัมผัสได๎ด๎วยตัวเอง”   เป็นการสร๎างความหมาย   ความรุนแรง”  
วําคือ   การมีความสุขและความต่ืนเต๎นจากปะทะตํอส๎ู    ท้ังน้ีในเกมออนไลน๑มีการเร๎าอารมณ๑
ความรู๎สึกผ๎ูเลํนเกมจากการยิงปืน เสียงประกอบท่ีเหมือนจริง  ท าให๎ผ๎ูเลํนเกิดความเร๎าใจ
เหมือนกับอยูํในสมรภูมิรบจริงๆ    

“เอฟเฟกต์ต่างๆ ภายในเกมที่สมจริงเมื่อสัมผัสวัตถุโดยรอบ หรือไม ่
ว่าจะเป็นการยิงปืน , ซาวด์เอฟเฟกต์ต่างๆ ท่ีให้ความรู้สึกเสมือน 
จริง ราวกับยืนอยู่ในสมรภูมิรบอันดุเดือดด้วยตนเอง ด้วยการ 
เคล่ือนไหวอย่างเป็นธรรมชาต ิซึ่งแสดงแตกต่างกันตามส่วนต่างๆ 
ท่ีถูกลูกกระสุนปืน ไปจนถึง Stage ท่ีให้ความรู้สึกถึงการเล่นอัน 
แสนเร้าใจ และท่ีบีบขั้วใจของคุณต้องเร้าใจทุกการเคล่ือนไหวใน 
ทุกพื้นที”  

  

  
  

ประการท่ีสอง  “สมรภูมิท่ีเคล่ือนไหวอยํางมีชีวิต  แม๎เวลาผํานไปความรู๎สึกแปลกใหมํ
คงมีเสมอ  กบัสมรภูมิรบท่ีเหมือนกับเหมือนมีชวีิต”  เป็นการสร๎างความหมาย   ความรุนแรง”  วํา
คือ   เป็นการท าลายศัตรูด๎วยรูปแบบตํางๆ   ท้ังน้ีในเกม Point  Blank  เป็นพื้นท่ีแหํงการโจมตีศัตรู  
ซึ่งผ๎ูเลํนเกมต๎องใช๎วิธีการตํางๆ  เพื่อเอาชนะไมํวาํจะเป็นการท าลาย าแพง  หรือดักโจมตี 

“พื้นท่ีแห่งการโจมตีท่ีเคล่ือนไหวเสมือนมีชีวิต โดยภายในน้ันจะมี
วัตถุต่างๆ เป็นตัวแปรส าหรับการเปล่ียนแปลงเกมและกลยุทธ์
ต่างๆ ปรากฎออกมาตลอดเส้นทางการเคล่ือนท่ีหรือทุกมุมมองของ
ผู้เล่น โดยเรายังสามารถท าลายก าแพง และสร้างเส้นทางใหม่ดัก
โจมตีศัตรู อีกท้ังยังสามารถท าให้ถังเก็บน้ ามันหรือ รถยนต์รอบๆ
ระเบิดเพื่อโจมตีศัตรูได้อีกทางเช่นกัน” 
 

  
 

นอกจากน้ี  เกมออนไลน๑ยังสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานแนวคิดหลักข๎อน้ีอีก
ประการหน่ึงวํา  เป็นความสามารถในการตอบโต๎กับศัตรูได๎ในสถานการณ๑ท่ีคาดไมํถึง 

“และยิ่งเราเล่นต่อไปเร่ือยๆ ผู้เล่นจะได้พบกับรูปแบบของพื้นท่ีท่ี
แปลกใหม่แตกต่างกับตอนเร่ิมต้น การเปล่ียนแปลงของสภาพ 
แวดล้อมเช่นน้ีจะมีอิทธิพลในการเล่นเป็นอย่างยิ่ง เน่ืองจากตัวผู้
เล่นเองไม่สามารถคาดการณ์ได้ล่วงหน้าเลยว่า จะเผชิญหน้ากับ
ศัตรูท่ีใดและเมื่อไร ดังน้ันความต่ืนเต้นจึงคงอยู่เสมอใน Point 
Blank” 

  ก   
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ประการท่ีสาม  “ป้องกันศีรษะของตัวเองจากกระสุนของศัตรู”  เป็นการสร๎างความ 

หมาย   ความรุนแรง”  วําคือ   การใชอ๎าวุธท่ีเหนือกวําท าลายศัตรูหรือคํูแขํงขัน  ท้ังน้ีในเกมออนไลน๑ 
ท าให๎ผ๎ูเลํนเกมเสริมอาวุธท่ีชํวยในการ “ฆํา” คํูตํอส๎ูได๎อยํางรวดเร็ว  ด๎วยแม็กกาซีน และระบบการเล็ง 
เป้าหมายได๎งํายยิ่งขึ้น    

“ในเกม Point Blank ท าให้สามารถเข้าสู่โลกแห่งการต่อสู้ได้อย่าง 
สมจริง และมีการเคล่ือนไหวอย่างสวยงามด้วยฟังก์ชั่น Extension  
ท่ีช่วยเสริมคุณสมบัติของอาวุธให้แข็งแกร่งมากยิ่งขึ้นการเล็งเป้า 
หมายแจ่มชัดยิ่งขึ้นด้วยการติดต้ังกล้องเล็ง ท่ีมีให้เลือกอย่างมาก 
มายหลายชนิดท่ีช่วยเสริมประสิทธิภาพการฆ่าของคุณได้มากขึ้น”  

  

ประการท่ีส่ี  “เข๎าใจรายละเอียดอาวุธให๎ถํองแท๎  เพื่อกลยุทธ๑แหํงการท าลายล๎ายอยําง 
อยํางมีประสิทธิภาพ”เป็นการสร๎างความหมาย   ความรุนแรง”  วําคือ   การพัฒนาอาวุธให๎เหนือกวํา 
เพื่อการป้องกันตนเองให๎ปลอดภัยจากฝ่ายตรงข๎าม  ท้ังน้ีในเกม Point  Blank  ผ๎ูเลํนเกมสามารถจัด 
หาหมวดเหล็กอุปกรณ๑เสริม  เพื่อปอ้งกันกระสุนจากฝ่ายตรงข๎าม  และท าให๎เข๎าสูํพื้นท่ีการรบได๎ดียิ่งขึ้น 

 

  
  

“เฮลเมท หรือหมวกเหล็ก จะเป็นอุปกรณ์ท่ีช่วยปกป้องผู้เล่นจาก
กระสุนท่ีพุ่งตรงเข้ามาหาศีรษะของเรา ระหว่างการถูกโจมตีหาก
ตกเป็นเป้าโจมตีของศัตรู เมื่อเราถูกเล็งมาที่ศีรษะ เราก็ไม่ต้อง
กังวลอีกต่อไปแล้ว   เพราะมันจะเป็นส่ิงท่ีช่วยป้องกันให้เรา
ปลอดภัยได้ยิ่งขึ้น จากศัตรูท่ีพยายามจะเล็งเฮดช็อตอยู่เสมอ  
ซึ่งจะช่วยปอ้งกันจากการยิงทะลุได้มากขึ้นเช่นกนั  โดยใน
อนาคตข้างหน้า เราจะยังมีหมวกเหล็กรูปแบบ และฟังก์ชั่น
ใหม่ๆ มาเพิ่มเติมเพื่อชว่ยให้คุณสามารถเข้าสู่พื้นท่ีแห่งการรบได้
ดียิ่งขึ้น” 

 
 เกมออนไลน๑มีการสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานการแกํนความคิดของเกม 
Point  Blank   สรุปได๎ดังน้ี 
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ตารางท่ี 4.2  การสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานแกํนความคิดของเกมออนไลน๑    
 

 
แกํนความคิดเกม Point  Blank  

: ความตื่นเต๎นจากการท าลายร๎างศัตรูคูํ
แขํงขัน  ในสมรภูมิรบเสมือนจริงที่

เคล่ือนไหวอยํางมีชีวิต   

 

การสร๎างความหมาย “ความรุนแรง 
-การมีความสุขและความตื่นเต๎นจาก
ปะทะตํอส๎ู     
-การท าลายศัตรูด๎วยรูปแบบตํางๆ    
-ความสามารถในการตอบโต๎กับศัตรู
ได๎ในสถานการณ๑ที่คาดไมํถึง 
-การพัฒนาอาวุธให๎เหนือกวํา 
เพ่ือการป้องกันตนเองให๎ปลอดภัย 
จากฝ่ายตรงข๎าม  

 
3)  โครงเรื่อง (plot) 

โครงเรื่องเป็นวิถีทางท่ีผู้เขียนเล่าถึงเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น โดยโครง
เร่ืองยังหมายถึงการกระท าที่เชื่อมโยงกันในเชิงเหตุและผล รวมท้ังความขัดแย้งบางอย่างท่ีเกิดขึ้น
ในเรื่อง ซึ่งอาจเกิดจากความขัดแย้งภายในใจของตัวละครหลักท่ีเป็นผู้แข่งขันในเกมออนไลน์   
หรือเป็นความขัดแย้งภายนอกท่ีเกิดขึ้นกับศัตรูหรือคู่แข่งขัน   ซึ่งท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์เกิด
ความสนใจติดตามผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึ้นในเรื่องราว (Berger, 1996) ท้ังน้ีโครงเรื่องจะมรีปูแบบท่ี
เป็นมาตรฐาน คือ จะต้องมีการเริ่มเรื่องโดยการสร้างความผูกพันติดต่อระหว่างตัวละคร จากน้ัน
ให้เร่ืองราวด าเนินไป มีเรื่องเข้มข้นขึ้นเพื่อน าไปสู่จุดยอดหรือไคลแมกซ์ แล้วก็มีการคล่ีคลายเป็น
ผลออกมาเมื่อจบเร่ือง (วาณิช จรุงกิจอนันต์, 2538)  

ผู้วิจัยใช้รูปแบบมาตรฐานของโครงเรื่องดังกล่าว ผนวกกับแนวคิดเรื่องหน้าท่ีของตัว
ละคร (function of character) ของ Propp เป็นการวิเคราะห์การกระท าของตัวละคร (action of 
character) หรือผลท่ีต่อเน่ืองของการกระท าของตัวละคร (consequences of action) ซึ่งเป็นการ
วิเคราะห์ตามล าดับตั้งแต่เร่ิมต้นจบจบเร่ือง โดยผู้วิจัยสนใจการให้ความหมาย “ความรุนแรง” ผ่าน
โครงเรื่องในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแบ่งออกเป็น 5 ขั้นดังน้ี  

 
 
 
 
 
 
 



65 
 

ภาพท่ี 4.10 
การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านโครงเรื่องในการเล่นเกมออนไลน์ 

 
 

 
 
 
 
  

 
 

 
 
เกม  Point  Blank มีการให้ข้อมูลกับผู้เล่นเกมออนไลน์ในการเลือกข้อมูลแผนท่ี   ซึ่งท่ี

แบ่งออกเป็นโหมดทีมและโหมดภารกิจ    โดยข้อมูลจากโหมดแผ่นท่ีและภารกิจส าหรับการเล่น    
มีรายละเอียดดังน้ี  

  อีสเทิร๑น  โรด   (Eastern  Road)   เร่ิมเร่ืองจากการกลําวถึง  พื้นท่ีอันแสนพลุกพลําน
ของคนตํางด๎าวซึ่งอยูํในเขตรอบๆของเมือง   โดยเป็นพื้นท่ีท่ีรู๎กันดีวํามีการจ๎างแรงงานชาวเอเชีย
อยํางผิดกฎหมาย   จากน้ันมีการพัฒนาเหตุการณ๑โดยกลําวถึง  การประท๎วงครั้งใหญํเพื่อเรียกร๎อง
สิทธิ์ของพลเมือง ท าให๎ทางต ารวจต๎องเข๎าควบคุมพื้นท่ีแหํงน้ี  และน าไปสํูขั้นภาวะวิกฤติ  คือ  กอง
ก าลัง  CT-Force การเข๎าควบคุมดังกลําว ท าให๎ทางต ารวจได๎ร๎ูถึงสถานท่ีท่ีเก็บข๎อมูลลับของพวก 
Free Rebels จากการเผยอยํางไมํต้ังใจของแกนน าผู๎ประท๎วง  จากน้ันเร่ืองได๎พัฒนาสูํกั้นการ
คล่ีคลาย  เมือ่มีการแจ๎งไปยัง CT-Force เพื่อเข๎าตรวจสอบข๎อมูลดังกลําวให๎ชัดเจน   และในขั้นยุติ
เหตุการณ๑เป็นการเลือกของผ๎ูเลํนเกมออนไลน๑ในการเข๎าไปกวาดล๎างกลุํม Free  Rebels  ท่ีจะคอย
ดักซุํมโจมตีอยูํหลังป้ายภาษาจีนใจกลางเมอืง   

 

 
 
 
 
 
 
 

1. ขั้นการเริ่มเรื่อง  
  

 

2. ขั้นการพัฒนาเหตุการณ์  

 
4. ขั้นภาวะคล่ีคลายเหตุการณ์  
 

5. ขั้นยุติเร่ืองราว 
  

รเริ่มเรื่อง  
 

3. ขั้นภาวะวิกฤต ิ
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ภาพท่ี  4.11 
ฉากหอสมุดท่ี  Free Rebels ได๎ท าการวางระเบดิไว๎  

 

 
 

หอสมุด  (Library)  เร่ิมเร่ืองจากการกลําวถึง  หอสมุดใหญํใจกลางเมืองท่ีประชาชนเรียกวํา                
“หอสมุดซันไชน๑” เน่ืองจากมีแสงแดดอันอบอุํนสาดสํองเข๎ามาอยูํเสมอ    จากน้ันในขั้นพัฒนาเหตุ 
การณ๑   ได๎เกิดเหตุการณ๑ไมํคาดฝันขึ้นเมื่อ CT-FORCE สืบทราบข๎อมูลวํา Free Rebels ได๎ท าการ 
วางระเบิดไว๎ ณ ใจกลางของหอสมุด    น าไปสํูขัน้วิกฤติของเร่ือง  คือ   CT-Force  ไดสํ๎งหนํวยพิเศษ 
ไปกวาดล๎างเหลําศัตรู    จากน้ันเร่ืองได๎พัฒนาสูํกั้นการคล่ีคลาย  เมื่อ CT-Force  ปะทะกบั Free  
Rebels ท่ีก าลังยึดครองหอสมุดไว๎   และในขั้นยุติเหตุการณ๑เป็นการเลือกของผ๎ูเลํนเกมออนไลน๑ 
ในการเข๎าไปจูํโจมกลํุม Free  Rebels  ด๎วยการเลํนท่ีต๎องมีวางแผนท่ีโดยใช๎ทางเดินในรถไฟใต๎ดิน   
และการเข๎าสํูพื้นท่ีตรงกลางที่เป็นยุทธศาสตร๑ท่ีเหมาะสมส าหรับการเข๎าโจมตีศัตรู 

เซนต๑ แมนชั่น  (Saint  Mansion)  เริ่มเรื่องจากการกลําวถึง  ทางต ารวจได๎ท าการสืบสวน
เพื่อหาเส๎นทางการขนสํงยาเสพติดของพวกขบวนการพํอค๎ายาข๎ามชาติ   และในขั้นพัฒนาเรื่อง  
ต ารวจได๎ข๎อมูลส าคัญเรื่องการขนสํงครั้งใหญํวําจะมีการสํงโดยการซํอนมาในรูปปั้น    ท่ีได๎มีการ
ลงทะเบียนวําเป็นศิลปะวัตถุ     ในขั้นวิกฤติ  ทางต ารวจไปยังแมนชั่นเพื่อยึดรูปปั้นดังกลําว แตํแล๎วก็
ถูกกลํุม Free Rebels ซึ่งปลอมตัวอยูํดักโจมตีอยํางอุกอาจ   จากน้ันในขั้นการคล่ีคลาย  ทางต ารวจจึง
แจ๎งไปยัง CT-Force วํา Free Rebels มีสํวนในการขนสํงยาเสพติดในครั้งน้ี กระน้ันทาง CT-Force จึง
รีบสํงก าลังเข๎าโจมตี ณ แมนชั่นใหญํ Saint Mansion   และในขั้นการคล่ีคลายเป็นการเลือกเลํนเกม
เพื่อตํอส๎ูกับศัตรูท่ี    Saint Mansion   ท่ีผ๎ูเลํนไมํต๎องเครํงเครียดกับกลยุทธ๑ตํางๆ ด๎วยโครงสร๎างท่ี
มุมมองกว๎าง  และมีพื้นท่ีเปิดโลํงท่ีสามารถเข๎าถึงได๎งําย 
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ภาพท่ี  4.12 
                   ฉากทําเรืออคาบาที่ใช๎เป็นเส๎นทางการเดินเรือของการค๎าอาวุธผิดกฎหมาย 

 

 
                                                                         

 
   

  
 พอร๑ท อคาบา    (Port  Akaba) 

เร่ิมเร่ืองจากการกลําวถึง  กองบัญชาการ CT-Force ได๎รับข๎อมูลจากหนํวยเหนือวํา 
อาวุธของฝ่าย Free Rebels ยังคงร๎ายกาจอยูํอยาํงตํอเน่ือง ฉะน้ันจึงเป็นหน๎าที่ของCT-Force จะ 
ต๎องออกไลํตามแหลํงท่ีมาของเงินทุนท่ีสนับสนุนกับฝ่าย Free  Rebels และในขั้นการพัฒนาเรื่อง 
ฝ่าย CT-Force ได๎สืบทราบถึงข๎อมูลท่ีนําเชื่อถือวํา ทําเรือเอกชนของผ๎ูให๎เงินทุนน้ีคือเส๎นทางการ 
เดินเรือของการค๎าอาวุธผิดกฏหมาย ในขั้นวิกฤติกองบัญชาการได๎ส่ังการให๎ CT-Force เข๎าจูํโจม 
และท าลายผ๎ูในการสนับสนุนทางการเงิน   และในขั้นคล่ีคลายเป็นการเลือกเลํนเกม  โดยผ๎ูเลํนเกม 
สามารถเลือกฉากแบบโหมดทีมท่ีใช๎เส๎นทางผํานภายในต๎ูคอนเทนเนอร๑ หรือสามารถไตํข้ึนไปบนต๎ู 
คอนเทนเนอร๑ซึ่งเคล่ือนท่ีอยูํ เพื่อเข๎าประจญัหน๎ากับศัตรูได ๎โดยมีเส๎นทางลัดท่ีใช๎เพื่อการบุก 
อยํางรวดเร็วเข๎าสูํศูนย๑กลางของพื้นท่ีสังหาร ด๎วยรูปท่ีต๎องดวลกันในระยะประชิดระหวํางชํองวําง 
ของต๎ูคอนเทนเนอร๑  ท่ีผ๎ูเลํนเกมที่ “แกรํงจริงจึงจะผํานพ๎นไปได”๎   
 

 เบิร๑นนิง ฮอลล๑ (Burni
 g  Hall) 
เร่ิมเร่ืองจากการกลําวถึงนักขําวชื่อดังเขียนบทความถึงผ๎ูให๎การสนับสนุนฝ่าย Free   

Rebel กองก าลังเลือดผสม      ซึ่งท าให๎เกิดการถกเถียงถึงเร่ืองดังกลําวของผ๎ูคนในสังคม ในขั้นการ 
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พัฒนาเรื่อง  ทาง CT-Force       ได๎จัดจัดทีมเพื่อเข๎าตรวจสอบเบือ้งหลังของการเปิดโปงของนักขําว   
และในขั้นวิกฤติ  ฝ่าย Free  Rebels ได๎น าก าลังเข๎าบุกยึดคฤหาสน๑ของนักขําวคนน้ัน      ในขั้นคล่ี 
คลายเป็นการเลือกเลํนเกม  โดยผ๎ูเลํนเกมออนไลน๑สามารถเลือกฉากท่ีเน๎นความรวดเร็วในการตํอส๎ู 
กับศัตรูบริเวณโถงทางเดิน  และฉากโหมดทีมใช๎ชั้น 1   และชั้น 2  ส าหรับบุกเข๎าโจมตีศัตรู  โดยผ๎ูเลํน 
เกมสามารถเลือกได๎วํา   จะเลํนในรูปแบบของการสนับสนุนทหารฝ่ายตนเองท่ีก าลังตํอส๎ูอยูํผํานทาง   
การลอบยิงจากชั้น 3 และการวิ่งเข๎าลุยสํู "ดงสังหาร" ท่ีอยูํในพื้นท่ีตรงกลาง  

ภาพท่ี  14.13 
ฉากสถานรถไฟใต๎ดินท่ีใช๎ตํอส๎ูระหวํางกองก าลังฝ่าย CT-Force และ Free  Rebels   

 
                

เอ็ม  สเตชัน  (M  Station)   
               เร่ิมเร่ืองจากการกลําวถึง   สถานีรถไฟใต๎ดินอันพลุกพลําน ทีมนักฆําเลือดผสม Free 
Rebels ได๎ยื่นข๎อเรียกร๎องให๎กับ CT-Force เพื่อให๎ท าการปลํอยตัวพรรคพวกของตน ท่ีได๎โดนจับไป
จากกรณีการค๎าอาวุธผิดกฎหมาย   ขั้นการพฒันาเรื่อง  กองก าลังฝ่าย CT-Force ไมํเปิดการเจรจา   
และในขั้นวิกฤติมีค าสั่งจากเบื้องบนของฝ่าย CT-Force  ให๎บุกโจมตีฝ่าย Free  Rebels  โดยให๎ 
"สังหารมันให๎ส้ิน!"  ในขั้นคล่ีคลายเป็นการเลือกเลํนเกม  โดยผ๎ูเลํนเกมต๎องวางแผนโดยหาทางลัดเข๎าสูํ
ทางเดินในรถไฟใต๎ดิน  และอีกท้ังกลยุทธ๑การเข๎าสํูพื้นท่ีตรงกลางที่เหมาะสมส าหรับการเข๎าโจมตีศัตรู  
โดยผ๎ูเลํนเกมจะได๎รับความต่ืนเต๎นจากการเลํนเกมด๎วยการออกแบบโครงสร๎างของพื้นท่ีท่ีจ ากัด  
                    
                  จากโครงเรื่องในเกม Point  Blank   ดังกลําว  ผ๎ูวิจัยวิเคราะห๑การสร๎างความหมาย “ความ
รุนแรง”  ผํานแตํละขั้นตอนการเลําเรื่อง    โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห๑ดังน้ี 

3.1  การกระท าของตัวละคร ในขั้นการเริ่มเรื่อง 
                    ในขั้นการเริ่มเรื่อง  จากข้อมูลแผนท่ีจะระบุเร่ืองราวความเป็นมาให้ผู้เล่นเกมทราบก่อน
เลือกภารกิจการต่อสู้กับฝ่ายตรงข้าม  ข้อมลูท่ีให้กับผู้เล่นเกมส่วนใหญ่มักเริ่มเร่ืองจากการกระท า       
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ผิกฎหมายของทีมสีแดง  หรือFree  Rebel  กองก าลังเลือดผสม  อาทิเช่นการจา้งแรงงานผิดกฎหมาย 
(ฉากอิสเทร์น  โรด)  การวางระเบิด (ฉากหอสมุด)  การส่งยาเสพติดข้ามชาติ (ฉากเซนต์  แมนชั่น)  
การให้เงินสนับสนุนเพื่อการสะสมอาวุธของฝ่าย Free  Rebel  (ฉากพอร์ท  อคาบา)  และการจับตัว
ผู้น าฝ่าย Free  Rebel ท่ีค้าอาวุธโดยผิดกฎหมาย   จากข้อมูลในขั้นการเริ่มเรื่องดังกล่าว  เป็นการ
สร้างความหมาย “ความรุนแรง”  ว่า  เป็นการใช้ก าลังอ านาจรฐัเข้าปราบปรามกลุ่มบุคคลท่ีกระท าผิด
กฏหมาย   โดยสาเหตุ “ความรุนแรง” เกิดจากการจ้างแรงงานผิดกฎหมาย  การวางระเบิด  การค้ายา
เสพติด  การค้าอาวุธ  และการสนับสนุนด้านการเงินแก่กลุ่มท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ 
                 3.2  การกระท าของตัวละครในขั้นการพัฒนาเหตุการณ์ (rising action) 
   การพัฒนาเหตุการณ์เป็นขั้นตอนท่ีเรื่องราวด าเนินไปอย่างต่อเน่ือง ขณะเดียวกันปมปัญหาหรือ
ความขัดแย้งเริ่มทวีความรุนแรงเข้มข้นข้ึน ท าให้ตัวละครต้องเผชิญกับความยุ่งยากล าบากใจมากขึ้น  
ส าหรับเกม Point  Blank มีความขัดแย้งระหว่างทีมสีน้ าเงิน CT-  Force กองก าลังเจ้าของประเทศ 
และทีมสีแดง Free  Rebel  กองก าลังเลือดผสมในขั้นการพัฒนาเหตุการณ์  ดังน้ี  ความขัดแย้งท่ีเริ่ม
เข้มขน้ขึ้นจากการท่ีฝ่าย CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศ  ได้รับแจ้งการกระท าผิดกฎหมายของ
ฝ่าย Free   Rebel  อาทิเช่นการได้รับแจ้งเหตุวางระเบิด (ฉากหอสมุด)   หรือได้รับแจ้งการขนยาเสพ
ติดซ่อนไว้ในรูปปั้น (ฉากเซนต์  แมนชั่น)  และได้รับข้อมูลว่ามีผู้ค้าอาวุธผิดกฏหมายท่ีให้การสนับสนุน
เงินทุนกับฝ่าย Free  rebel กองก าลังเลือดผสม (ฉากพอร์ท  อคาบา)        
                   ในขณะทีส่วนน้อยท่ีเกิดความขัดแย้งในลักษณะของการประท้วงเรียกร้องสิทธิพลเมือง
ของแรงงานต่างด้าว (ฉากอีสเทิร์น  โรด)  หรือกรณีท่ี CT-Force ไม่ยอมเจรจากับฝ่าย Free  Rebel ท่ี
เรียกร้องให้ปล่อยตัวผู้น าของพวกตนท่ีถูกจับกุมตัวไป (ฉากเอ็ม  สเตชั่น)  จากการกระท าของตัวละคร
ในขั้นการพัฒนาเหตุการณ์ดังกล่าว  เกม Point  Blank สร้างความหมาย “ความรุนแรง” ว่า   ข้อมูล
หรือหลักฐานอ้างอิงการกระท าผิดเป็นเงื่อนไข  ท าให้รัฐสามารถใช้ก าลังปราบปรามฝ่ายต่อต้านหรือ
ผู้กระท าผิดกฏหมายได้โดยชอบธรรม     นอกจากน้ีกรณีของการประท้วงเรียกร้องสิทธิพลเมืองเป็น
การสร้าง  “ความรุนแรง” ว่า  เป็นการชุมนุมต่อต้านอ านาจรัฐ   และการใช้ก าลังเป็นทางออกของการ
แก้ไขปัญหา   เช่นกรณีท่ีฝ่าย CT-Force ไม่เจรจากับฝ่าย Free  Rebel    

3.3  การกระท าของตัวละครในขั้นภาวะวิกฤติ (climax) 
 ขั้นภาวะวิกฤติ หมายถึง ภาวะท่ีความขัดแย้งพุ่งข้ึนสูงสุดถึงจุดแตกหัก และตัวละครต้อง

ตัดสินใจอย่างใดอย่างหน่ึง  ส าหรับเกม Point  Blank  เมื่อความขัดแย้งถึงขั้นแตกหักระหว่างทีมสีน้ า
เงิน CT-Force  กองก าลังเจ้าของประเทศกับทีมสีแดง Free Rebel  กองก าลังเลือดผสม   พบว่า   
แบบแผนการน าเสนอในขั้นวิกฤติส่วนใหญ่ทีมสีน้ าเงิน CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศจะใช้
ก าลังเข้าแก้ไขสถานการณ์ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้น     มีส่วนน้อยท่ีใช้ก าลังเข้าควบคุมสถานการณ์ การ
ประทว้งเรียกร้องสิทธิพลเมือง (ฉากอีสเทิร์น  โรด)  แต่ส่วนใหญ่เป็นการส่งก าลังเข้ากวาดล้างทีมสีแดง 
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Free  Rebel กองก าลังเลือดผสมท่ีวางระเบิดหอสมุด  (ฉากหอสมุด)   การส่งก าลังเข้ายึดรูปปั้นท่ีซ่อน
ยาเสพติดไว้ภายใน  (ฉากเซนต์  แมนชั่น)    หรือกรณีการส่งก าลังเข้าจู่โจมผู้ค้าอาวุธผิดกฏหมายท่ีให้
เงินสนับสนุนทีมสีแดง Free  Rebel กองก าลังเลือดผสม (ฉากพอร์ท  อคาบา)   เกม Point  Blank 
สร้างความหมาย ”ความรุนแรง” ผ่านการกระท าตัวละครในขั้นภาวะวิกฤติว่า  เป็นการส่งก าลังอาวุธ
เข้าควบคุมสถานการณ์การชุมนุมประท้วงของกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ   และส่งก าลังอาวุธเข้า
กวาดร้างบุคคลท่ีกระท าผิดกฏหมาย  หรือกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ   

3.4 การกระท าของตัวละครในขั้นภาวะคล่ีคลาย (falling action) 
ขั้นภาวะคล่ีคลายเป็นขั้นตอนหลังจากจุดวิกฤติได้ผ่านพ้นไป เน่ืองจากปัญหาต่างๆ ได้

เปิดเผยและแก้ไขได้ ภาวะท่ีความขัดแย้งพุ่งขึ้นสูงสุดถึงจุดแตกหัก เกม Point  blank มีแบบแผนการ
กระท าของตัวละครในขั้นภาวะคล่ีคลาย   ส่วนใหญ่ภาวะความคล่ีคลายเกิดจากการกระท าของทีมสี
น้ าเงิน CT-Force  กองก าลังเจ้าของประเทศเข้าปะทะกับทีมสีแดง Free  Rebel กองก าลังเลือดผสม    
เช่นกรณีการเข้าปราบปรามทีมสีแดง Free  Rebel ท่ีเข้ามาวางระเบิดหอสมุด (ฉากหอสมุด)   หรือ
เข้าจู่โจมผู้ค้าอาวุธท่ีให้การสนับสนุนทางการเงินกับทีมสีแดง Free  Rebel (พอร์ท  อคาบา)   และ
กรณีทีมส าน้ าเงิน CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศ  ส่งก าลังเข้ายึดยาเสพติดท่ีซ่อนไว้ในรูปปั้น 
(ฉากเซนต์  แมนชั่น)    ขณะท่ีส่วนน้อยท่ีมีการตรวจสอบข้อมูลของฝ่ายประท้วงเรียกร้องสิทธิพลเมือง  
(ฉากอีสเทิร์น  โรด)   เกม Point  Blank สร้างความหมาย ”ความรุนแรง” ผ่านการกระท าตัวละครใน
ขั้นภาวะคล่ีคลายว่า  การตรวจสอบข้อมูลของกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ   และเป็นการใช้ก าลังอาวุธ
กวาดร้างบุคคลท่ีกระท าผิดกฏหมาย  หรือกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ     

 3.5  การกระท าของตัวละครขั้นยุติเร่ืองราว (ending) 
 ขั้นยุติเร่ืองราวเป็นการส้ินสุดของเร่ืองราวท้ังหมด อาจมีจุดจบได้หลายลักษณะ ส าหรับ

เกม Point  Blank  ผู้เล่มเกมป็นผู้เลือกท่ีจะยุติเรื่องราวได้ด้วยตนเอง  โดยสามารถเลือกสวมบทบาท
ตัวละครได้  2  ทีม  ได้แก่    1)  ทีมสีน้ าเงิน CT-Force  กองก าลังเจ้าของประเทศ  ท่ีมีภารกิจในการ
ปราบปรามทีมสีแดง Free  Rebel  กองก าลังเลือดผสม    และ 2) ทีมสีแดง Free  Rebel  กองก าลัง
เลือดผสม  ท่ีต้องต่อสู้กับทีมสีน้ าเงิน CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศ   แต่ภารกิจท่ีเหมือนกันของ
ท้ังสองฝ่ายท่ีต้องเลือกในการเกมการแข่งขัน  คือ  การฆ่า (death  match)  การท าลาย  หรือการซุ่ม
โจมตี    ท้ังน้ีจุดจบของเกมการแข่งขันจะมีอยู่  2  ทาง  คือ  การเป็นผู้ชนะ  หรือผู้แพ้    ท้ังน้ีขึ้นอยู่กับ
เงื่อนไขท่ีผู้เล่นเกมก าหนดไว้    อันได้แก่   จ านวนคู่ต่อสู้ท่ีผู้เล่นเกมสามารถฆ่าได้ในเกมการแข่งขัน      
เกม Point  Blank สร้างความหมาย ”ความรุนแรง” ผ่านการกระท าตัวละครในขั้นภาวะยุติเรื่องราวว่า  
การใช้ก าลังอาวุธท าให้ผู้ท่ีมีความขัดแย้งกับตนถึงแก่ความตาย    และเป็นความพยายามเอาชนะผู้อื่น
โดยการใช้ก าลังอาวุธ       
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ตารางท่ี  4.3   การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในโครงเรื่องเกม Point  Blank 
 

ข้ันตอนในโครงเรื่อง ความหมาย “ความรุนแรง” 
ข้ันการเริ่มเร่ือง -เป็นการใช้ก าลังอ านาจรัฐเข้าปราบปรามกลุ่มบุคคลที่กระท า

ผิดกฏหมาย  หรือต่อต้านอ านาจรัฐ 
ข้ันการพัฒนาเหตุการณ์ -การใช้ข้อมูลหรือหลักฐานอ้างอิงการกระท าผิดเป็นเงื่อนไข  ท า

ให้รัฐสามารถใช้ก าลังปราบปรามฝ่ายต่อต้านหรือผู้กระท าผิด
กฏหมายได้โดยชอบธรรม     
-เป็นการชุมนุมต่อต้านอ านาจรัฐ   และการใช้ก าลังเป็นทางออก
ของการแก้ไขปัญหา    

ข้ันภาวะวิกฤติ -เป็นการส่งก าลังอาวุธเข้าควบคุมสถานการณ์การชุมนุม
ประท้วงของกลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ    
-การส่งก าลังอาวุธเข้ากวาดร้างบุคคลที่กระท าผิดกฏหมาย  
หรือกลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ 

ข้ันคล่ีคลาย -การตรวจสอบข้อมูลของกลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ    
-การใช้ก าลังอาวุธกวาดร้างบุคคลที่กระท าผิดกฏหมาย  หรือ
กลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ     

ข้ันยุติเร่ืองราว -การใช้ก าลังอาวุธท าให้ผู้ที่มีความขัดแย้งกับตนถึงแก่ความตาย    
-เป็นความพยายามเอาชนะผู้อื่นโดยการใช้ก าลังอาวุธ       

4)  
5) 4)  ความขัดแย้ง (Conflict)  

ความขัดแย้งเป็นภาวะความกดดันในจิตใจของตัวละครทีมสีน าเงิน  CT-Force  กองก าลัง
เจ้าของประเทศ  และทีมสีแดง Free Rebel  กองก าลังเลือดผสม   จากการวิเคราะห์เน้ือหาเกม Point  
Blank   มีการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านความขัดแย้งในจิตใจของตัวละคร  มีรายละเอียด
ได้ดังน้ี 

4.1 ความขัดแย๎งภายในจิตใจ (mind) ของตัวละครทีมสีน้ าเงิน หรือ CT-Force กองก าลัง
เจ๎าของประเทศ      

เกม Point  Blank  สร๎างความหมาย “ความรนุแรง”   ผ่านความขัดแย้งในจิตใจของตัว
ละครในกลุ่มของ CT  Force  โดยประกอบสร้างให้เป็นผู้ท่ีมีสามารถท าร๎ายหรือฆําผ๎ูอื่นได๎โดยปราศจาก
ความรู๎สึก  อาทิเชํน  แอคซิลท่ีมี “กิริยาอันเฉยชาและเครํงเครียดตํอหน๎าที่การงานเสมอ” และเป็นผ๎ูท่ี 
“ผ๎ูมีใจรักชาติและเกลียดชังเหลํากองทัพเลือดผสม Free Rebels อยํางรุนแรง” อยาํงไรตามแม๎ความ
เกลียดชังจะท าให๎แอคซิลฆําบุคคลอื่นได๎อยํางเฉยชา    แตํตัวละครอยํางไฮต๑กลับมีความรู๎สึกเศร๎าของ
การเป็นนักฆํา  “สายตาอันเย็นชา และเศร๎าสร๎อยในความสับสนของตัวเองเทํานั้น”  ท้ังน้ีเน่ืองจากไฮต๑
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เป็นชาวเลือดผสมท่ีมาสังกัด CT  Force  ซึ่งต๎องฆําพวกเดียวกัน  ดังน้ัน  เกมออนไลน๑ประกอบสร๎าง
ความหมาย “ความรนุแรง” ผํานความขัดแย้งในจิตใจของตัวละครในกลุ่มของ CT  Force  วํา “ความ
รุนแรง”  คือ  การกระท าให๎ผ๎ูอื่นได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตายด๎วยความรู๎สึกเกลียดชัง หรือความรัก
ชาติ     ในท่ีน้ีการกระท าให๎กลํุมคนอื่นท่ีแตกตํางจากกลํุมตนเองได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตาย  จึงไมํ
ถือวําเป็นเรื่องท่ีต๎องรู๎สึกผิด   

4.2  ความขัดแย๎งภายในจิตใจ (mind) ของให๎ตัวละครทีมสีแดง หรือ Free  Rebel กอง
ก าลังเลือดผสม      

เกม Point  Blank  สร๎างความหมาย “ความรุนแรง”   ผ่านความขัดแย้งในจิตใจของตัว
ละครทีมสีแดง  หรือ Free  Rebels   โดยประกอบสร้างให้เป็นผู้ท่ีความกดดันในจิตใจ  หรือบีบบังคับ
จากบุคคลอื่นท่ีมีอ านาจเหนือกว่า  ในท่ีน้ีคือกลุ่มคนท่ีเป็นเจ้าของประเทศ   เช่นกรณีของ เรด  บลูส์  ท่ี
เกิดความกดดันจาก  “ความเป็นมนุษย๑เลือดผสมของเขา จึงถูกดูถูกและบีบค้ันจากเหลํามนุษย๑เลือด
บริสุทธิ์ท่ีอยูํรอบๆตัวเสมอมา”  หรือกรณีของไวเปอร๑  เรด  ท่ีความกดดันในจิตใจเกิดจากความอ
ยุติธรรมท่ีเกิดจากการแบํงแยกทางชนชั้น  ซึ่งน าไปสํูการใช๎อาวุธฆําพํอบุญธรรม  และเข๎ารํวมกลํุม 
Free  Rebel  เพื่อปลดปลํอยความอยุติธรรม  “เธอได๎ล่ันกระสุนปลิดชีวิตพํอบุญธรรมของเธอ จากน้ัน
เธอจึงต๎องคอยหลบซํอนจากผ๎ูคนท่ีคอยตราหน๎าเธอวํา "อาชญากร"   ดังน้ัน  เกมออนไลน๑ประกอบสร๎าง
ความหมาย “ความรุนแรง” ผํานความขัดแย๎งในจิตใจของตัวละคร ในกลุ่มของ Free  Rebel  วํา “ความ
รุนแรง”  คือ  การถูกใสํร๎ายป้ายสีความผิดท่ีตนเองไมํได๎กระท า   การดูถูกและบีบค้ันให๎บุคคลอื่นได๎รับ
ความกดดันทางจิตใจ   รวมถึงการแสดงออกให๎บุคคลอื่นรู๎สึกถึงความแบํงแยกทางชนชั้น  จนไมํ
สามารถด ารงชีวิตอยูํรํวมกันได๎อยํางปกติสุข 

เกม Point  Blank สร้างความหมาย  “ความรุนแรง” ผ่านภาวะท่ีกดดันในจิตใจตัวละครท่ี
ผู้เล่นเลือกสวมบทบาทในการเล่นเกมออนไลน์  สรุปได้ดังน้ี  
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ตารางท่ี  4.4  เปรียบเทียบการสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ผํานความขัดแย๎งภายในจิตใจของตัว
ละคร 

 
ความขัดแย๎งภายในจิตใจของตัวละคร ความหมาย “ความรุนแรง” 

ทีมสีน้ าเงิน  หรือ CT-Force กองก าลังเจ๎าของ
ประเทศ 

-การกระท าให๎ผ๎ูอื่นไดร๎ับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตายด๎วย
ความรู๎สึกเกลียดชัง หรือความรักชาติ      
-การกระท าให๎กลํุมคนอื่นที่แตกตํางจากกลํุมตนเองได๎รับ
บาดเจ็บหรือถึงแกํความตาย   และไมํถือวําเป็นเรื่องที่ต๎องรู๎สึก
ผิด   

ทีมสีแดง หรือFree  Rebel กองก าลังเลือด
ผสม 

-การถูกใสํร๎ายป้ายสีความผิดท่ีตนเองไมํได๎กระท า 
-การดูถูกและบีบคั้นให๎บุคคลอื่นได๎รับความกดดันทางจิตใจ    
-การแสดงออกให๎บุคคลอื่นรู๎สึกถึงความแบํงแยกทางชนชั้น  
จนไมํสามารถด ารงชีวิตอยูํรํวมกันได๎อยํางปกติสุข 

 
5)  การแข่งขัน (Contest) 
 องค์ประกอบหน่ึงของเกมออนไลน์ขาดไม่ได้ คือ การแข่งขัน โดยต้องมีปัญหาหรือเกมท่ี
ผู้เข้าแข่งขันจะต้องตอบหรือเล่นให้รู้แพ้รู้ชนะ ในส่วนของการแข่งขันผู้วิจัยสนใจวิเคราะห์การสร้าง
ความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านการแข่งขัน    ท้ังน้ีลักษณะการแข่งขันในเกมโดยท่ัวไป  มักเป็นการใช้
ทักษะความสามารถบางอย่าง (game of skill) โดยต้องมีการคัดเลือกผู้แข่งขันท่ีมีความสามารถ
ใกล้เคียงกัน และมีผู้ด าเนินรายการต้องควบคุมการแข่งขันให้เกิดความยุติธรรม (กาญจนา แก้วเทพ,  
2542) ส าหรับเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรงอย่าง  Point  Blank  มีการสร้างความหมาย “ความ
รุนแรง” ผ่านการแข่งขัน    โดยท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ต้องใช้ทักษะความสามารถด้านต่างๆ ดังน้ี    

5.1 ขั้นเร่ิมการแข่งขัน  ผู้เล่นเกมออนไลน์ต้องลงทะเบียนเลือกข้อมูลภารกิจ  
ประกอบด้วย  การฆ่า  ท าลาย  ซุม่ยิง  หรือวางระเบิด     ขณะเดียวกันเล่นเกมยังสามารถเลือกอาวุธ
อันได้แก่  ปืนไรเฟิล   ปืนกลเบา  ปืนลูกซอง   มดี ระเบิด  และระเบิดควัน      
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ภาพท่ี  4.14 
อาวุธท่ีผู้เล่นเกมสามารถเลือกได้ท้ังปืน  มืด  และอาวธุขว้าง     

 
 
นอกจากน้ี  ผู้เล่นยังสามารถก าหนดเงื่อนไขการชนะ  อันได้แก่  จ านวนศัตรูท่ีผู้เล่นเกม

สามารถฆ่าได้ในเวลาที่ก าหนด    นอกจากน้ีผู้เล่นเกมยังสามารถเลือกทีมในการเล่นเกมได้ว่า  จะเป็น
ทีมน้ าเงิน (Blue  Team) คือ  CT-FORCE กองก าลังฝ่ายเจ้าของประเทศ  หรอืทีมสีแดง (Red  
Team) คือ   Free  Rebels กองก าลังเลือดผสม  โดยรายชื่อของผู้เล่นเกมทั้ง 2  ทีมจะปรากฏท่ีหน้า
จอคอมพวิเตอร์  และปรากฏชือ่ท่ีตัวละครในเกมการแข่งขัน    ในขณะเดียวกันผู้เล่นเกมสามารถเลือก
สถานท่ีปะทะต่อสู้ด้วยการต้ังค่าฉาก ซึ่งการปะทะกันในเกมอาจจะเกิดท่ีหอสมุด  จัตุรัสกลางเมือง  
หรือสถานีรถไฟฟ้าใต้ดิน   เช่นกรณีท่ีผู้เล่นเกมเลือกฉากท่ีต้ังท่ี M  Station ในอิสเทิร์น โรด  โดยเลือก
ภารกิจการฆ่า (death  match)    และผู้เล่นเกมเลือกเล่นกับทีมน้ าเงิน CT-Force  ซึ่งมีภารกิจคือ  
การท าลายฝ่ายตรงข้าม     โดยระบุเร่ืองราวไว้วา่  สถานีรถไฟฟ้าท่ีกลุ่ม Free  Rebels  ได้บุกยดึ  เพือ่
ยื่นข้อเสนอเรียกร้องแก่ CT- Force  ให้ปล่อยพวกตนท่ีถูกจับกุมไป  แต่ทางรัฐบาลปฏิเสธการเจรา  
และส่ังหน่วย CT-Force เพื่อเข้าโจมตีแทน   
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ภาพท่ี  4.15 
ผู้เล่นสามารถเลือกภารกิจ  อาวุธ  เงือ่นไขการชนะ  ทีม  และฉาก ในขั้นเร่ิมการแข่งขัน 

 

 
 
เกมออนไลน์สร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในขั้นเร่ิมการแข่งขันผ่านการเลือกภารกิจ  

อาวุธ  และเงื่อนไขการชนะวา่  เป็นทักษะความสามารถในการใช้อาวุธต่างๆ  เพื่อท าร้ายผู้อื่นให้ถึงแก่
ความตาย   ขณะท่ีการเลือกเล่นเป็นทีมน้ าเงิน CT-Force กองก าลังเจ้าของประเทศ  หรอืทีมสีแดง 
Free  rebel กองก าลังเลือดผสม   เป็นการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ว่าเป็นการกระท าการของ
กลุ่มคนท่ีมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน  เพื่อให้กลุ่มบุคคลอื่นถึงแก่ความตาย   ในส่วนของการเลือกสถานท่ี
ปะทะต่อสู้ด้วยการต้ังค่าฉากเป็นการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” วา่  ทุกสถานท่ีเป็นพื้นท่ี
อันตรายจากโจมตีด้วยอาวธุของกลุ่มคนท่ีมีความขัดแย้งกัน    

5.2   ขั้นการแข่งขัน   เมื่อผู้เล่นเกมกดเร่ิมเล่น  ไม่ว่าผู้เล่นเกมจะเลือกเล่นในทีมสีน้ า
เงิน CT-Force  หรือทีมสีแดง Free  Rebel   การกระท าท่ีเหมือนกันของผู้เล่นคือ  มือถอืปืนยงิเข้าใส่
ศัตรูฝ่ายตรงข้าม  ไมว่่าจะเป็นการใช้ปืนไรเฟิลส าหรับยิงระยะในระยะไกลกับคู่ต่อสู้  และมีดส าหรับ
ฆ่าในระยะประชิด  รวมท้ังการใช้อาวุธเสริมอย่างระเบิดเข้าโจมตีคู่ต่อสู้   เช่นกรณีผู้เล่นเกมเลือก
สถานท่ีพอร์ท  อคาบา (Port  Akaba)   โดยเลือกเล่นเป็นทีมสีแดง Free  Rebels กองก าลังเลือดผสม
ทีมีผู้เล่นทีมออนไลน์ร่วมกัน  2  คน  และเลือกภารกิจเครื่องจักรสังหาร (killing  machine  mode)   ผู้
เล่นเกมต้องเผชิญกับทีมสีน้ าเงิน CT-Froce กองก าลังเจ้าของประเทศท่ีเป็นเหมือนเครื่องจักรสังหารที่
มีคนร่วมเล่นออนไลน์อยู่     8  คน    อยา่งไรก็ตามผู้เล่นเกมทีมสีแดงกับปืนไรเฟิลในมือก็พร้อมต่อสู้
บริเวณท่าเรือท่ีเต็มไปด้วยนักฆ่าเครื่องจักรของกองก าลังฝ่ายตรงข้าม 
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ภาพท่ี  4.16 
ผู้เล่นเกมใช้ปืนยิงเข้าใส่คู่ต่อสู้เพื่อชัยชนะในการแข่งขันเกมออนไลน์ 

 

 
 
 
 
ในเกมการแข่งขัน  ทุกครั้งท่ีผู้เล่นเกมฆ่าคู่ต่อสู้ได้ติดกันจะขึ้นกราฟฟิคพร้อมค าพูดว่า  

ฆ่าซ้อน 2  ศพ  (double  Kill)  หรือนักฆ่าต่อเน่ือง  (chain  killer)  กรณีท่ีสามารถยิ่งกราดฆ่าคู่ต่อสู้
ได้หลายศพ  และยิงทะลุหัว (head  shot)    โดยในขั้นการแข่งขันผู้เล่นเกมจะได้คะแนนจากจ านวน
ศพของคู่ต่อสู้  และจ านวนครั้งท่ียิงเข้าต าแหน่งศีรษะคู่ต่อสู้   

 
ภาพท่ี 4.17 

ผู้เล่นเกมได้รับค าท่ีแสดงถึงความยินดีเมื่อสามารถ “ฆ่า” คู่ต่อสู้ได้ส าเร็จ 
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นอกจากน้ีกรณีท่ีคู่ต่อสู้ฆ่าผู้เล่นเกมตาย หรือสังหารคู่ต่อสู้ได้  จะมีตารางสรุปคะแนน
ของท้ังสองฝ่าย  ซึ่งจะท าให้รู้ว่าผู้เล่นเกมมีสถิติการฆ่าคู่ต่อสู้และตายแล้วกี่ครั้งในเกมนี้    กรณีท่ีคู่
ต่อสู้ฆ่าผู้เล่นเกมได้   ผู้เล่นจะสามารถเกิดใหม่ได้ (respawn  time)  มีเวลาอมตะท่ีอาวุธไม่สามารถ
ท าร้ายได้  4  วินาที    สามารถเลือกอาวุธใหม ่ และกลับเข้าสู่เกมการต่อสู้ได้   ในกรณีผู้เล่นเกมฝ่าย
ใดฝ่ายหน่ึงสามารถฆ่าฝ่ายตรงข้ามได้  20  คน เกมการแข่งขันจะมีการปรับระดับความยากของการ
เล่นเกมจากจ านวนคู่ต่อสู้ท่ีผู้เล่นเกมสามารถฆ่าได้  เช่นเมือ่ฆ่าคู่ต่อสู้ได้  20  คนจะมีการปรับระดับ
ความยากท่ี 1  เป็น  2         

เกมออนไลน์สร้างความหมาย “ความรุนแรง” ในขั้นการแข่งขันผ่านการกระท าของผู้เล่น
ในเกมออนไลน์ว่า  เป็นความสุขหรือความต่ืนเต้นท่ีสามารถเอาชนะบุคคลอื่นได้ด้วยอาวุธ  และท าให้
ถึงแก่ความตาย    นอกจากน้ีเกมออนไลน์ยังสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านกราฟฟิคและค าพูด
เมื่อ “ฆ่า” คู่ต่อสู้ได้ว่า  เป็นทักษะความแม่นย าในการยิงปืน    ขณะท่ีการเกิดใหม่เป็นการสร้าง
ความหมาย “ความรุนแรง”ว่า  เป็นการฝึกฝนตนเองให้มีความช านาญในการใช้อาวุธท าร้ายบุคคลอื่น     
ในส่วนของตารางสรุปคะแนนการแข่งขัน  และการเพิ่มระดับความยากในการเล่นเกม  เป็นการสร้าง
ความหมาย “ความรุนแรง” ว่า  การใชอ้าวธุท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย  และเป็นส่ิงท่ีได้รับ
ความชื่นชมยินดี     

5.3   ขั้นส้ินสุดการแข่งขัน  เมื่อครบก าหนดระยะเวลาหรือเงื่อนไขการชนะท่ีต้ังไว้  ใน
ท่ีน้ีคือ  จ านวนฝ่ายตรงข้ามท่ีถูกฆ่า  เช่นผู้เล่นเกมอาจจะต้ังไว้ท่ี  60  คน   มีการการแสดงผลคะแนน
ของผู้ชนะและพ่ายแพ้จากเกมการต่อสู้ในเกมออนไลน์ของท้ังสองทีม  แต่ละทีมจะเรียงล าดับของผู้เล่น
เกมออนไลน์จากผู้ท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดไปหาผู้ท าท าคะแนนได้น้อยท่ีสุดในทีม โดยพิจารณาจาก
จ านวนคู่ต่อสู้ท่ีถูกฆ่าในเกมการแข่งขัน   และจ านวนครั้งท่ีผู้เล่นเกมตายในสนามการต่อสู้ของเกม
ออนไลน์    ดังน้ันผู้ท่ีได้อันดับหน่ึงของแต่ละทีมคือ  ผู้ท่ีฆ่าคู่ต่อสู้ได้จ านวนมากท่ีสุด  และตายน้อยครั้ง
ท่ีสุด    ในขั้นส้ินสุดการแข่งขันของเกมPoint  Blank มีการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ว่า  การใช้
อาวุธท าร้ายให้ผู้อื่นถึงแก่ความตาย  และเป็นชัยชนะท่ีได้รับความชื่นชมยินดี    

อาจกล่าวสรุปได้ว่า  เกม Point  Blank  สร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านการเล่น  
ดังน้ี 
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ตารางท่ี  4.5 การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านการแข่งขันของเกม Point  Blank 
 
การแข่งขัน ความหมาย “ความรุนแรง” 

ข้ันเร่ิมการแข่งขัน -เป็นทักษะความสามารถในการใช้อาวุธต่างๆ  เพ่ือท าร้ายผู้อื่นให้
ถึงแก่ความตาย    
การกระท าการของกลุ่มคนที่มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน  เพ่ือให้กลุ่ม
บุคคลอื่นถึงแก่ความตาย    
-ทุกสถานที่เป็นพ้ืนที่อันตรายจากโจมตีด้วยอาวุธของกลุ่มคนที่มี
ความขัดแย้งกัน    

ข้ันการแข่งขัน -เป็นความสุขหรือความตื่นเต้นที่สามารถเอาชนะบุคคลอื่นได้ด้วย
อาวุธ  และท าให้ถึงแก่ความตาย       
-ทักษะความแม่นย าในการยิงปืน    
-การฝึกฝนตนเองให้มีความช านาญในการใช้อาวุธท าร้ายบุคคลอื่น    
-การใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย  และเป็นส่ิงที่ได้รับ
ความชื่นชมยินดี   

ข้ันส้ินสุดการแข่งขัน การใช้อาวุธท าร้ายให้ผู้อื่นถึงแก่ความตาย  และเป็นชัยชนะที่ได้รับ
ความชื่นชมยินดี    

 
 จากการวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านองค์ประกอบการเล่าเรื่องของ

เกม Point  Blank  ผู้วิจัยสรุปผลการวิเคราะห์ได้ดังน้ี 
 

ตารางท่ี  4.6  สรุปผลการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านองค์ประกอบการเล่าเรื่องของเกม 
Point  Blank 

 
องค์ประกอบการเล่าเร่ือง การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” 
การวางลักษณะตัวละคร 

1)  ทีมสีน าเงิน CT-Force 
 

-การมีอาวุธในครอบครอง 
-การใช้ก าลังกาย  และอาวุธท าร้ายผู้อื่นให๎ได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํ
ความตาย    

2)  ทีมสีแดง Free  rebels -การใช้ก าลังกาย   และอาวุธท าร้ายผู้อื่นให๎ได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํ
ความตาย    
-การบังคับกดข่ีให๎ผ๎ูอื่นใช๎แรงงานเยี่ยงทาส 
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ตารางท่ี  4.6 (ต่อ)  สรุปผลการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านองค์ประกอบการเล่าเรื่องของเกม 
Point  Blank 

องค์ประกอบการเล่าเร่ือง การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” 

แก่นความคิด 
-การมีความสุขและความตื่นเต๎นจากปะทะตํอส๎ู     
-การท าลายศัตรูด๎วยอาวุธรูปแบบตํางๆ      
-ความสามารถในการตอบโต๎กับศัตรูได๎ในสถานการณ๑ที่คาดไมํถึง 
-การพัฒนาอาวุธให๎เหนือกวํา เพ่ือการป้องกันตนเองให๎ปลอดภัย 
จากฝ่ายตรงข๎าม  

โครงเร่ือง 
1)  ข้ันการเริ่มเร่ือง 

-เป็นการใช้ก าลังอ านาจรัฐเข้าปราบปรามกลุ่มบุคคลที่กระท าผิด
กฏหมาย  หรือต่อต้านอ านาจรัฐ 

2)  ข้ันการพัฒนาเหตุการณ์ -การใช้ข้อมูลหรือหลักฐานอ้างอิงการกระท าผิดเป็นเงื่อนไข  ท า
ให้รัฐสามารถใช้ก าลังปราบปรามฝ่ายต่อต้านหรือผู้กระท าผิด
กฏหมายได้โดยชอบธรรม     
-เป็นการชุมนุมต่อต้านอ านาจรัฐ   และการใช้ก าลังเป็นทางออก
ของการแก้ไขปัญหา    

3)  ข้ันภาวะวิกฤติ -เป็นการส่งก าลังอาวุธเข้าควบคุมสถานการณ์การชุมนุมประท้วง
ของกลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ    
-การส่งก าลังอาวุธเข้ากวาดร้างบุคคลที่กระท าผิดกฏหมาย  หรือ
กลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ 

4)  ข้ันคล่ีคลาย -การตรวจสอบข้อมูลของกลุ่มคนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ    
-การใช้ก าลังอาวุธกวาดร้างบุคคลที่กระท าผิดกฏหมาย  หรือกลุ่ม
คนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ     

5)  ข้ันยุติเรื่องราว -การใช้ก าลังอาวุธท าให้ผู้ที่มีความขัดแย้งกับตนถึงแก่ความตาย    
-เป็นความพยายามเอาชนะผู้อื่นโดยการใช้ก าลังอาวุธ       

ความขัดแย้ง 
1) ภายในจิตใจทีมสีน้ าเงิน CT-
Force 
 

-การกระท าให๎ผ๎ูอื่นได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตายด๎วย
ความรู๎สึกเกลียดชัง หรือความรักชาติ      
-การกระท าให๎กลํุมคนอื่นที่แตกตํางจากกลํุมตนเองได๎รับบาดเจ็บ
หรือถึงแกํความตาย   และไมํถือวําเป็นเรื่องที่ต๎องรู๎สึกผิด   

2)  ภายในจิตใจทีมสีแดง Free  
rebel 
 

-การถูกใสํร๎ายป้ายสีความผิดท่ีตนเองไมํได๎กระท า 
-การดูถูกและบีบคั้นให๎บุคคลอื่นได๎รับความกดดันทางจิตใจ 
-การแสดงออกให๎บุคคลอื่นรู๎สึกถึงความแบํงแยกทางชนชั้น  จน
ไมํสามารถด ารงชีวิตอยูํรํวมกันได๎อยํางปกติสุข 
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ตารางท่ี  4.6 (ต่อ)  สรุปผลการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านองค์ประกอบการเล่าเรื่องของเกม 
Point  Blank 

 
องค์ประกอบการเล่าเร่ือง การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” 

การแข่งขัน 
1)  ข้ันเร่ิมการแข่งขัน 

-เป็นทักษะความสามารถในการใช้อาวุธต่างๆ  เพ่ือท าร้ายผู้อื่นให้
ถึงแก่ความตาย    
-การกระท าการของกลุ่มคนที่มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน  เพ่ือให้กลุ่ม
บุคคลอื่นถึงแก่ความตาย    
-ทุกสถานที่เป็นพ้ืนที่อันตรายจากโจมตีด้วยอาวุธของกลุ่มคนที่มี
ความขัดแย้งกัน    

2)  ข้ันการแข่งขัน -เป็นความสุขหรือความตื่นเต้นที่สามารถเอาชนะบุคคลอื่นได้ด้วย
อาวุธ  และท าให้ถึงแก่ความตาย       
-ทักษะความแม่นย าในการยิงปืน    
-การฝึกฝนตนเองให้มีความช านาญในการใช้อาวุธท าร้ายบุคคล
อื่น    
-การใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย  และเป็นส่ิงที่
ได้รับความชื่นชมยินดี   

3)  ข้ันส้ินสุดการแข่งขัน การใช้อาวุธท าร้ายให้ผู้อื่นถึงแก่ความตาย  และเป็นชัยชนะที่
ได้รับความชื่นชมยินดี    

 
กล่าวโดยสรุป จากการวิเคราะห์การสร้างความหมาย “ความรุนแรง”” ผ่านองค์ประกอบ

การเล่าเรื่อง (narration)  5  ด้าน ได้แก่ ตัวละคร (Character) แก่นความคิด (Theme) โครงเรื่อง 
(Plot) ความขัดแย้ง (Conflict) และการแข่งขัน (Contest) จะเห็นได้ว่า   เกม Point  Blank ได้สร้าง
ความหมาย “ความรุนแรง”   2  แบบแผนความหมาย   คือ    

ประการแรก   ความรุนแรงท่ีกระท าตํอบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)      แบํงได๎
เป็น  2  ลักษณะ  คือ   1)  การใช๎ก าลังท าร๎ายผ๎ูอื่นให๎ได๎รับความเจ็บปวดทางรํางกาย    เป็นการใช๎
ก าลังกายและอาวุธท าร๎ายศัตรูให๎ได๎รับบาดเจ็บหรือตาย   การพัฒนาทักษะความแมํนย าในการยิงปืน     
การฝึกฝนตนเองให๎มีความช านาญในการใช๎อาวุธท าร๎ายบุคคลอื่น   ความสามารถในการตอบโต๎กับ
ศัตรูได๎ในสถานการณ๑ท่ีคาดไมํถึง  การบังคับกดขี่ให๎ผ๎ูอื่นใช๎แรงงานเยี่ยงทาส     การพัฒนาอาวุธให๎
เหนือกวําเพื่อการป้องกันตนเองให๎ปลอดภัยจากฝ่ายตรงข๎าม    2)  การใช๎ค าพูดให๎ผ๎ูอื่นได๎รับความ
เจ็บปวดจิตใจ    เป็นการกระท าให๎กลํุมคนอื่นท่ีแตกตํางจากกลํุมตนเองได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความ
ตาย   และไมํถือวําเป็นเรื่องท่ีต๎องรู๎สึกผิด    การถูกใสํร๎ายป้ายสีความผิดท่ีตนเองไมํได๎กระท า   การดูถูก
และบีบค้ันให๎บุคคลอื่นได๎รับความกดดันทางจิตใจ   การแสดงออกให๎บุคคลอื่นรู๎สึกถึงความแบํงแยก
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ทางชนชั้นจนไมํสามารถด ารงชีวิตอยูํรํวมกันได๎อยํางปกติสุข  การใช๎อาวุธท าร๎ายผ๎ูอื่นเป็นการกระท าท่ี
ท๎าทาย    การมีความสุขและความต่ืนเต๎นจากปะทะตํอส๎ู      เป็นความสุขหรือความต่ืนเต๎นท่ีท าให๎คํู
ตํอส๎ูถึงแกํความตาย   การใช๎อาวุธท าร๎ายให๎ผ๎ูอื่นถึงแกํความตายเป็นชัยชนะท่ีได๎รับความชื่นชมยินดี    
      ประการท่ีสอง   ความรุนแรงท่ีเกิดรํวมกับระบบทางสังคม (collective  violence)    เป็นการ
ชุมนุมตํอต๎านอ านาจรัฐ และการใช๎ก าลังเป็นทางออกของการแก๎ไขปัญหา    รัฐสามารถใช๎ก าลัง
ปราบปรามฝ่ายตํอต๎านหรือผ๎ูกระท าผิดกฏหมายได๎โดยอ๎างชอบธรรมจากหลักฐานท่ีตนมีอยูํ     การสํง
ก าลังอาวุธเข๎าควบคุมสถานการณ๑การชุมนุมประท๎วงของกลํุมคนท่ีตํอต๎านอ านาจรัฐ    การใช๎ก าลัง
อ านาจรัฐเข๎าปราบปรามกลํุมบุคคลท่ีกระท าผิดกฏหมายหรือตํอต๎านอ านาจรัฐ    การกระท าให๎ผ๎ูอื่น
ได๎รับบาดเจ็บหรือถึงแกํความตายด๎วยความรู๎สึกเกลียดชังหรือความรักชาติ      การกระท าการของกลํุม
คนท่ีมีจุดมุํงหมายเดียวกัน  เพื่อให๎กลํุมบุคคลอื่นถึงแกํความตาย     และทุกสถานท่ีเป็นพื้นท่ีอันตราย
จากโจมตีด๎วยอาวุธของกลํุมคนท่ีมีความขัดแย๎งกัน    

จากการสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ในเกม Point  Blank ดังกลําว  ประกอบด๎วยความ
รุนแรงท่ีกระท าตํอบุคคลอื่น  และความรุนแรงท่ีเกิดรํวมกับระบบทางสังคม    ผ๎ูวิจัยได๎น าไปสร๎างชุดข๎อ
ค าถามวัดระดับการเบนเข๎าสํูความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน๑สร๎างไว๎   เพื่อทดสอบ
สมมติฐานการอบรมบํมเพาะความเป็นจริงทางสังคมท่ีก าหนดไว๎     ซึ่งเป็นรายละเอียดท่ีผ๎ูวิจัยจะ
น าเสนอผลการวิจัยในบทตํอไป 
 
4.2  การสร้างความหมาย “ความรุนแรง”   ในหนังสือพมิพ ์

ผลการวิเคราะห๑เน้ือหาขําวในหนังสือพิมพ๑ไทยรัฐและหนังสือพิมพ๑ผ๎ูจัดการ    พบวํามีการ
สรา๎งความหมาย “ความรุนแรง” ดังน้ี 

1)  ความรุนแรงเกิดจากการท าร๎ายตนเอง  (self-directed  violence)   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง”  วํา  เป็นการฆําตัวตายด๎วยอาวุธปืนหรือมีด      

กระโดดตึกหรือสะพาน    ผูกคอตายและเผาตัวเอง      มีรายละเอียดการวิเคราะห๑ดังน้ี 
การฆําตัวตายของคนท างานด๎วยอาวุธปืนหรือมืด     
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการฆําตัวตายของคนท างานด๎วยอาวุธ

ปืนหรือมืด    เชํนกรณีขําวสามียิงภรรยาแล๎วฆําตัวตายตาย “สลด! ผัวยิงเมียดับจํอหัวฆําตัวตาม ตํอ
หน๎าลูกวัยแบเบาะ”  (ไทยรัฐ,  18 ม.ค.54     และเจ๎าของร๎านเส้ือท่ีมีความเครียดจนต๎องจบชีวิตตัวเอง
ด๎วยการใช๎ปืนยิงตัวเอง “เส่ียร๎านเส้ือดัง เครียดจัด ปืนยิงตัวเองดับ” (ไทยรัฐ, 28 พ.ย. 2553 )   
เชํนเดียวกับความเครียดของผ๎ูป่วยท่ีใช๎การฆําตัวตายเป็นทางออก  “หนํุมเครียดป่วย 11มม.ยิงขมับ 
ปลิดชีพคารพ.”  (ไทยรัฐ, 26 ม.ค.54)   หรือกรณีชายชราท่ีหนีความเครียดจากอาการเจ็บป่วย  “เฒํา
วัย 77 ปี เครียดจัดโป้งขมับดับหนีโรคถุงลมโป่งพอง!” (ผ๎ูจัดการ,  4 ก.พ.54)   และกรณีการหนีปัญหา
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สุขภาพของนายต ารวจ “ร.ต.ท.หนํุมเครียดปัญหาสุขภาพจํอ 11 มม.เข๎าขมับดับตัวเอง!” (ผ๎ูจัดการ, 28 
ม.ค.54) 

นอกจากน้ี  ขําวพาดหัวในหนังสือพิมพ๑ยังให๎ความหมาย “ความรุนแรง” วําเป็นการฆําตัวตาย
ด๎วยการยิงตัวเองเพื่อหนีคดี  “โจรจี้โปลิศลูกผ๎ูการฯล าพูนยิงตัวตายหนีคดี” (ไทยรัฐ,  12 ธ.ค. 2553)    
เชํนเดียวกับครูท่ีฆํานักเรียนสาวแล๎วยิงตัวเองตาม “ครูหนํุมใหญํจํอยิงนร.สาวดับกํอนจํอยิงหัวตังเอง
โคมํา”  (17 ม.ค.54)    หรือกรณีหญิงชาวท่ีใช๎การฆําตัวตายเป็นทางออกปัญหาชีวิต    “เครียดจัด 
พี่สะใภ๎ สจ.ดังเมืองพะเยา ยิงตัวตาย”  (ไทยรัฐ, 20 ธ.ค. 2553)  อยํางไรก็ตามมีบางกรณีท่ีเป็นเพียง
การขูํวําจะฆําตัวตายแตํไมํได๎ลงมือจนท าร๎ายตัวเองถึงแกํความตาย  เชํนกรณีของคนขับรถแท็กซีท่ีใช๎
มีดจี้คอขูํจะท าร๎ายตัวเอง “หนํุมแท็กซี่เครียดหน้ีทํวมบุกไทยรัฐมีดจี้คอขูํท าร๎ายตัว” (ไทยรัฐ, 3 ธ.ค. 
2553)   

การฆําตัวตายด๎วยการกระโดดตึกหรือสะพาน     
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการฆําตัวตายด๎วยการกระโดดตึกหรือ

สะพาน     เชํนกรณีขําวนักศึกษาท่ีเครียดจากการถูกพํอต าหนิจึงตัดสินใจกระโดดตึกเพื่อฆําตัวตาย  
“นศ.ป3ีเครียดถูกพํอต าหนิ คิดส้ันโดดตึกแตํชํวยไว๎ทัน” (ไทยรัฐ,  30 ธ.ค. 2553)   หรือกรณีของหญิง
วัยรุํนท่ีฆําตัวตายเพราะน๎อยใจแฟนหนํุม “น๎อยใจแฟนหนํุม โดดตึก! เหล็กเสียบสยอง” (ไทยรัฐ, 26 
ธ.ค. 2553)   และยังมีนิสิตมหาวิทยาลัยท่ีตัดสินใจกระโดดตึกในมหาวิทยาลัยฆําตัวตาย “โดดตึก 
สถาปัตย๑ดับ นิสิตเกษตร ตร.สงสัยตายทุกปี”(ไทยรัฐ, 9 ธ.ค. 2553)  และมีแมํลูกอํอนเลือกกระโดดตึก
ตายพร๎อมลูกในโรงพยาบาล   “แมํอุ๎มลูก3วันกระโดดตึก รพ.ดับปริศนา” (ไทยรัฐ,  21 ม.ค.54)   กรณี
น้ีเป็นขําวพาดในหนังสือพิมพ๑ผ๎ูจัดการวํา  “ญาติร่ าไห๎! รับศพแมํอุ๎มลูกน๎อยเพิ่งคลอด 3 วัน โดดตึก
ดับ” (ผ๎ูจัดการ, 21 ม.ค.54)   ขณะท่ีบางคนเลือกท่ีจะฆําตัวตายจากการกระโดดจากสะพานลอย  
“หนํุมนิรนามโดดสะพานลอยหน๎าเซ็นทรัลฯพระราม2ดับคาที่”  (ไทยรัฐ, 24 ธ.ค. 2553)    

การแขวนคอฆําตัวตายหรือเผาตัวเอง   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการแขวนคอฆําตัวตายหรือเผาตัวเอง  

เชํนกรณีขําวการฆําตัวตายด๎วยการแขวนคอตายขณะออนไลน๑ทางอินเตอร๑ “ตะลึงสาวรักสลายแขวน
คอ 'โชว๑' เน็ต” (ไทยรัฐ, 6 ธ.ค. 2553)  หรือลูกฆําตัวตายเพราะน๎อยใจพํอไมํให๎เรียนตํอ “ผูกคอตาย
อนาถ ลูก 18 น๎อยใจ พํอไมํให๎เรียนตํอ” (ไทยรัฐ, 19ม.ค.54)  และการแขวนคอตายของหนํุมโรงงาน  
“หนํุมโรงงานแขวนคอห๎อยโตงเตงบนเครนดับปริศนา!” (ผ๎ูจัดการ,  1 ก.พ.54)  ขณะท่ีบางกรณีใช๎การ
ผูกคือตายหนีความผิด “เอเยํนต๑ยาบ๎าถูกค๎นรถฉวยหนีเข๎าป่าผูกคอหนีผิด” (ไทยรัฐ,  19 ม.ค.54   สํวน
การเผาตัวเองตายพบในกรณีขําวหนํุมอกหัก “หนํุม25ใจสลาย จุดไฟเผาตัว ถูกสาวสะบั้นรัก” (ไทยรัฐ, 
12 ม.ค.54)    
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2)  ความรุนแรงที่กระท าต่อบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง”  ท่ีกระท าตํอบุคคลอื่นวํา   เป็นการใช๎ก าลังท า

ร๎ายผ๎ูอื่นให๎ได๎รับความเจ็บปวดทางรํางกาย   และการใช๎ค าพูดให๎ผ๎ูอื่นได๎รับความเจ็บปวดทางจิตใจ    
โดยมีรายละเอียดการสร๎างความหมายในแตํละประเด็นดังน้ี   

2.1) การใช้ก าลังท าร้ายผู้อ่ืนให้ได้รับความเจ็บปวดทางร่างกาย   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา  การใช๎ก าลังท าร๎ายผ๎ูอื่นให๎ถึงแกํความตาย  

ด๎วยการใช๎ปืนยิง  ใช๎มีดแทง  หรืออาวธุมีคมท าร๎ายกัน   และการจุดไฟเผาหรือวางระเบิด   โดยมุํงให๎
ผ๎ูอื่นได๎รับอันตรายถึงแกํชีวิต       

การใช๎ปืนฆําผ๎ูอื่นถึงแกํความตาย 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการใช๎ปืนฆําผ๎ูอื่นถึงแกํความตาย มี

รายละเอียดเชํนกรณีขําวเจ๎าของร๎านอาหารท่ีถูกต ารวจจับเพราะฆําคํูอริ “ตร.เชียงรายจับ'ชัยหนวด'
เส่ียอาหารทะเลรัวยิงอริตาย” (ไทยรัฐ, 10 ธ.ค. 2553)   และการใช๎ปืนตัดสินปัญหา  “เห้ียมยิงหนํุม 
หน.ฝ่าย ขสมก. ดับคารถ” (ไทยรัฐ, 22 ม.ค.54)   กรณีขําวการฆําชํางกํอสร๎าง “จับสองเกลอยิงอริตาย
หนีคดีเป็นชํางกํอสร๎าง!”  (ผ๎ูจัดการ, 1 ก.พ.54)    หรือการยิงกันหน๎าผับจนมีผ๎ูได๎รับบาดเจ็บและตาย 
“ยิงสน่ันหน๎าผับ ตาย2 บาดเจ็บ 3” (ไทยรัฐ, 21 ธ.ค. 2553)   และกรณีของสมาชิกองค๑การบริหารสํวน
จังหวัดพิษณุโลกท่ีถูก  “ยิงถลํมส.จ.คนดังพิษณุโลก”  (ไทยรัฐ,  21 ธ.ค. 2553)   รวมท้ังการยิงลอบ
สังหารอดีตทหารพราน  “ยิงอดีตนายทหารพรานรุํนจงอางศึกตาย” (ไทยรัฐ,  19 ธ.ค. 2553)   และ
กรณีของเจ๎าของร๎านลูกชิ้น  “รัว3นัดดับหนํุมใหญํขายลูกชิ้นปลาทอด”  (ไทยรัฐ,  30 พ.ย. 2553) หรือ
กรณีพบศพชายท่ีถูกฆําตาย “รัว 9 มม.ดับหนํุมนิรนามปริศนาข๎างป่าละเมาะยํานตล่ิงชัน” (ผ๎ูจัดการ, 
3 ก.พ.54)  และขําวการจับกุมนักบินการบินไทยท่ีฆําคนตาย  “รวบแล๎วมือยิงกัปตันบินไทย อ๎างลงมือ
เพราะอารมณ๑ร๎อน-ไมํต้ังใจให๎ถึงตาย” (ผ๎ูจัดการ, 22 ก.พ.54)  แตํมีขําวสํวนน๎อยเกี่ยวกับการฆําผู๎หญิง
สาวด๎วยอาวุธปืนพบในกรณีของขําว  “ โหดยิงสาวท๎อง6เดือนดับ”  (ไทยรัฐ,  23 พ.ย. 2553)  ขณะท่ี
บางกรณีเป็นการใช๎ปืนส าหรับแก๎ปัญหาในครอบครัว  เชํนกรณีภรรยาจ๎างมือปืนฆําสามี  “รวบเจ๏โรง
กลึง จ๎างมือปืน ยิงผัวตํอหน๎าลูก”  (ไทยรัฐ, 27ม.ค.54)  หรือการใช๎ปืนท าร๎ายพระภิกษุสงฆ๑ถึงแกํความ
ตาย “สังหารโหด พระมหาเปรียญ3 ท้ิงข๎างถนน” (ไทยรัฐ, 7ม.ค.54)   

นอกจากน้ี  การสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ของหนังสือพิมพ๑  วําเป็นการใช๎ปืนฆําผ๎ูอื่นให๎
ถึงแกํความตาย   โดยมีลักษณะความหมายดังกลําวในขําววัยรุํนท่ีมักเกี่ยวข๎องกับนักศึกษาตําง
สถาบันท่ีเป็นคํูอริกัน  เชํนกรณีขําวนักเรียนเทคโนฯท่ีถูกประกบยิงถึงแกํชีวิตและได๎รับบาดเจ็บในท่ี
สาธารณะ “จยย.ประกบยิง เด็กเทคโน ดับ1ศพ-เจ็บ22”  (ไทยรัฐ,  9 พ.ย. 2553)  หรือการยิงการตาย
บนรถโดยสารประจ าทาง “ระทึกกลางกรุง ซัด9มม. โจ๐ดับคารถเมล๑” (ไทยรัฐ,  19 ม.ค.54)  และการ
ฆํากันตายเพราะความขัดแย๎งระหวํางสถบันการศึกษา    “ตร.มุํงปมขัดแย๎งสถาบัน เหตุคนร๎ายยิงศิษย๑
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เกําปทุมวันดับ!” (ผ๎ูจัดการ, 27 ก.พ.54)  บางกรณีเป็นการประกบยิงขณะท่ีขี่รถจักรยานยนต๑  “ประกบ
ยิงหนํุมศิษย๑เกําเทคโนปทุมวันตก จยย.ดับคาท่ี!” (ผ๎ูจัดการ, 27 ม.ค.54)หรือการยิงปะทะกันระหวําง
สถาบันคํูอริ “ศึกชํางกลระอุ! เทคโนบางกะปิดักยิงชํางอุตฯ ตายฝ่ังละคน” (ผ๎ูจัดการ, 22 ม.ค.54)    
และกรณีขําวยิงกันในสถานศึกษา  “กระหน่ ายิง นศ.ราชมงคลสุวรรณภูมิถึงสถาบันเจ็บสาหัส!” 
(ไทยรัฐ,   28 ธันวาคม 2553)    ขณะท่ีมีวัยรุํนถูกฆําเพราะเป็นมีความสัมพันธ๑ทางเพศกับภรรยาคน
อื่น   “แค๎นฆําชู๎เด็ก16-เมียแกํสานสัมพันธ๑ลึกซึ้ง (ไทยรัฐ, 1 ธ.ค. 2553)  นอกจากน้ีการวิวาทของวัยรุํน
ท าให๎ต ารวจได๎รับได๎รับบาดเจ็บจากการท าหน๎าท่ีระงับเหตุการณ๑ความขัดแย๎ง “ระงับเหตุวิวาท โจ๐ยิง
ต ารวจ ถูกต๎นขาบาดเจ็บ” (ไทยรัฐ, 19 ธ.ค. 2553) 

การใช๎มีดแทงผ๎ูอื่นถึงแกํความตายหรือได๎รับบาดเจ็บ  
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการใช๎มีดแทงผ๎ูอื่นถึงแกํความตายหรือ

ได๎รับบาดเจ็บ   มีรายละเอียดกรณีการใช๎มีดท าร๎ายบาดจ็บเชํนกรณีขําวการใช๎มีดจี้ชิงรถ  “รวบหนํุม
วัย 19 มีดจี้ชิงรถ นศ.สาวใช๎หน้ีพนันบอล (ผ๎ูจัดการ, 3 ก.พ.54) หรือกรณีของนักจัดรายการวิทยุใช๎มีด
จี้ตัวประกัน  “คุมฝากขังดีเจคล่ังจี้สาวเป็นตัวประกัน!” (ผ๎ูจัดการ, 25 ม.ค.54)  ขณะท่ีการใช๎มีดท าร๎าย
ถึงแกํความตายได๎แกํกรณีขําว   วัยรุํนใช๎มีดแทงพี่ตาย  “พี่สอนน๎องอยํากินเหล๎า ถูกแทงสวนด๎วยมีด
ดับ”  (ไทยรัฐ,   4 ม.ค. 2553)  หรือการใช๎มีดฆําชายชู๎กับเมียของหนํุมกํอสร๎าง  “หนํุมกํอสร๎างยัวะโดน
หยามเมียมีชู๎ แทงพํอลูกตาย-เจ็บ”  (ไทยรัฐ,  14 ธ.ค. 2553)  เชํนเดียวกับหญิงสาวท่ีถูกฆําด๎วยเหตุชู๎
สาว  “แทงพรุนสาวใหญํคาบ๎านเชําคาดปมชู๎สาว” (ไทยรัฐ,  14 ธ.ค. 2553)   และกรณีชู๎สาวท าให๎สามี
ใช๎มีดฆําภรรยา “พํอค๎าข๎าวโพดต๎มหึงโหด ปาดคอเมียชํางเสริมสวยดับ ฆําตัวตามแตํรอด”(ผ๎ูจัดการ, 
21 ม.ค.54)    

ในบางกรณีเป็นขําวลูกจ๎างพมําท่ีถูกแทงเสียชีวิตและบาดเจ็บสาหัส  “ลูกจ๎างชาวพมําถูกไลํ
แทงดับ 1 สาหัส 1”  (ไทยรัฐ,  11 ธ.ค. 2553)   และขําวการฆําเจ๎าทรัพย๑กํอนขโมยรถยนต๑  “ฟันหัว 
รปภ.ดับอนาถกํอนขโมยรถ-แกํนอะลูมิเนียมไปขาย” (ผ๎ูจัดการ, 2 ก.พ.54)  ขณะท่ีมีบางกรณีเป็นขําว
ควาญช๎างที่ใช๎ตีนักทํองเท่ียวตํางชาติได๎รับบาดเจ็บ  “งามหน๎าควาญช๎างไทยใช๎ตะขอตีฝรั่ง” (ไทยรัฐ,  
13 ธ.ค. 2553)   นอกจากน้ียังมีการใช๎มีดท าร๎ายพระภิกษุสงฆ๑จนถึงมรณภาพ “ รวบแล๎วโจ๐19แทง
สมภารร๎อยเอ็ดดับ “ (ไทยรัฐ, 2ก.พ.54)  และ  “กะซวกพรุนเจ๎าอาวาสมรณภาพคากุฏิ ตร.มุํง 2 ปม”  
(ไทยรัฐ,  31 ม.ค.54) 

การปาระเบิดหรือจุดไฟเผา  
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการปาระเบิดหรือจุดไฟเผา  มี

รายละเอียดเชํนกรณีขําวนักเรียนชํางกลปาระเบิดใสํรถโดยสารสาธารณะท าให๎ประชาชนได๎รับลูกหลง
ถึงแกํความตาย  “โจ๐ชํางกลเห้ียม บึมมินิบัส หนํุมบริษัทไส๎ไหล” (ไทยรัฐ,  16 พ.ย. 2553)  และกรณี
ของนักเรียนเทคนิคฯพกระเบิดท าให๎ตัวเองได๎รับบาดเจ็บ “โจ๐เทคโนพกระเบิดนายดาบเรียกตรวจหลํน
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ตูมบาดเจ็บ!” (ไทยรัฐ,  7 ม.ค. 2554)   อีกกรณีเป็นการปาประทัดเข๎าไปท่ีบ๎านพักของนายอ าเภอแมํ
สาย  “เหิมปาประทัดยักษ๑ถลํมบ๎านพักนายอ าเภอแมํสาย”  (ไทยรัฐ,  8 ธ.ค. 2553)  และการปาระเบิด
ท่ีวําการอ าเภอแมํสาย “มือมืดป่วนอีก โยนบึมใสํท่ีวําการ อ.แมํสาย” (ไทยรัฐ, 15 ม.ค.54)   หรือกรณี
ของวัยรุํนปาระเบิดแพบริการนักทํองเท่ียว  “พยานระบุโจ๐ตีกันปาบึมขวดใสํแพกาญจน๑วอดส้ิน 8 หลัง”  
(ไทยรัฐ, 27 ม.ค.54)     ในสํวนของการจุดไฟเผาเป็นกรณีขําวการเผากุฎิท าให๎พระภิกษุสงฆ๑ถึงแกํ
มรณกรรม   “เผากุฏิกลางป่า คลอกพระดับ พุํงปมฆาตกรรม”  (ไทยรัฐ,  6 ม.ค.54) 

การใช๎ก าลังชกตํอยรุมท าร๎ายผ๎ูอื่นให๎ได๎รับบาดเจ็บหรือตาย 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการใช๎ก าลังชกตํอยรุมท าร๎ายผ๎ูอื่นให๎

ได๎รับบาดเจ็บ    มีรายละเอียดเชํนกรณีของขําวพนักงานรักษาความปลอดภัยรุมท าร๎ายลูกอดีต
รัฐมนตรี  “รปภ.รุมต้ืบลูกอดีต รมต.มอบตัว ปฏิเสธพยายามฆํา-แคํชกตํอย” (ผ๎ูจัดการ, 2 ก.พ.54)  
หรือการรุมท าร๎ายลูกชายอดีตรัฐมนตรี  “รุมย าลูกชาย “ทวี ไกรคุปต๑” อดีต ส.ส.ประชาธิปัตย๑ อํวมคา
ผับดัง!” (ผ๎ูจัดการ, 31 ม.ค.54)  บางกรณีเป็นขําวกลํุมวัยรุํนรุมท าร๎ายบุคคลอื่นได๎รับบาดเจ็บ “พํอแมํ
ขอลูกคืน ถูกรุมย าเละ ยิงส๎ูแก๏งโจ๐เจ็บ4”  (ไทยรัฐ,  5 ม.ค. 2553)  และชายวัยรุํนรุมตีอาจารย๑
มหาวิทยาลัย “จํอออกหมายจับ 2ชายวัยรุํน ขวดรุมตี อ.มหา'ลัย ดับ” (ไทยรัฐ,  22 ม.ค.54) 

ขณะเดียวกันมีขําวพาดหัวเกี่ยวกับการใช๎ก าลังชกตํอย  ตบตีผ๎ูอื่นหรือยกพวกตีกัน ในกลํุม
วัยรุํน    เชํนกรณีขําวนักเรียนหญิงยกพวกตบตีกัน  “สังคมเส่ือม! นร.ยกพวกตบกัน กองเชียร๑นับร๎อย”  
(ไทยรัฐ,  23 ธ.ค. 2553)  หรือการยกพวกตีกันรุมนักศึกษามหาวิทยาลัย “นักเลงเต็มกรุง รุมย าอริดับ 
นศ.เกําไมํเว๎น” (ไทยรัฐ, 28 ม.ค.54)   และนักเรียนชํางกลยกพวกตีกันได๎รับบาดเจ็บและตาย “ชํางกล
ตะลุมบอน ดับ2ศพ บาดเจ็บอีกเพียบ”  (ไทยรัฐ, 21 ม.ค.54)   นอกจากน้ี  หนังสือพิมพ๑สร๎าง
ความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการใช๎ท าร๎ายถึงแกํความตาย   เชํนกรณีขําวการฆํารัดคอสาว  
“ยกทรงรัดคอฆําสาวหมกห๎อง ตร.มุํงปมชิงทรัพย๑”  (ไทยรัฐ,  15 พ.ย. 2553)  หรือกรณีขําวแรงงาน
ชาวลาวท่ีตีนายจ๎างถึงแกํความตาย “จับคนงานลาวกระหน่ าตีผ๎ูรับเหมาตาย ยัดศพถังน้ ามันโยนท้ิงก๎น
เหว!” (ผ๎ูจัดการ, 2 ก.พ.54)  และกรณีขําวรุมท าร๎ายนักศึกษาจนตาย   "ซัลโวอดีต นศ.เทคนิคกรุงเทพ
ดับ" คาดปมชู๎สาว!” (ผ๎ูจัดการ, 5 ก.พ.54) 

การขโมยทรัพย๑สินของบุคคลอื่น  
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการขโมยทรัพย๑สินของบุคคลอื่น  โดย

สํวนใหญํเป็นการขโมยทอง    เชํนกรณีของขําวขี้เมาที่ใช๎ปืนปลอมปล๎นร๎านทอง “ตะครุบขี้เมาควงปืน
ปลอมชิงทองร๎านยํานม.รามฯ”  (ไทยรัฐ,  22 พ.ย. 2553)    หรือกรณีท่ีต ารวจจับโจรปล๎นร๎านทอง  
“รวบวายร๎ายตัวฉกาจจี้ร๎านทองเป็นอาชีพ!” (ผ๎ูจัดการ,   7 ม.ค. 2554)     และการตามสืบโจรปล๎นทอง  
100  บาท  “ตร.สํงชุดสืบแกะรอยโจรฟอร๑จูนเนอร๑จี้ชิงทอง 100 บาท!” !”  (ผ๎ูจัดการ, 1 ม.ค.54)   หรือ
ขําวจับหนํุมชิงทองบริเวณห๎างโลตัส  “ฝากขัง-ค๎านประกันหนํุมจี้ชิงทอง ห๎างโลตัสลาดพร๎าว ”  
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(ผ๎ูจัดการ, 8 ม.ค.54) 
นอกจากน้ี   หนังสือพิมพ๑ยังสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา  เป็นการขโมยทรัพย๑สินอื่นๆ    

ได๎แกํ   เงิน   รถยนต๑  รถจักรยานยนต๑  คอมพิวเตอร๑   เครื่องเสียง   และโทรศัพท๑มือถือ  เชํนกรณีของ
ขําวการขโมยเงินในธนาคาร   “ลําโจรแขกขาวฉกเงินเส่ียไรํอ๎อยกลางธนาคาร”   (ไทยรัฐ, 14 ม.ค.54)  
หรือกรณีโจรขโมยบัตรเอทีเอ็มๆไปกดเงินสด  “รวบสาวใหญํสุดแสบ ลักบัตรATMแมํเฒํากดแสน” 
(ไทยรัฐ,  12 ม.ค.54)   และการปล๎นชิงเงินและโทรศัพท๑มือถือ “รวบเดนสังคมขี่จยย.ดักปล๎นนศ.สาว
ชิงเงิน-แบล็กเบอรี่” (ผ๎ูจัดการ, 20 ม.ค.54) 

 ในสํวนของการขโมยรถยนต๑และจักรยานยนต๑ได๎แกํกรณีขําวกลํุมโจรเด็กท่ีออกขโมยรถยนต๑  
“แก๏งลัก จยย.ระบาดจับรวดเดียว 3 คดี ตะลึง! เด็ก 12 ตระเวนขโมยรถ” (ผ๎ูจัดการ, 3 ก.พ.54)   และ
กรณีขําวโจรขโมยรถจักรยนต๑  “โจรในคราบทหาร รุมท าร๎ายกํอนฉก จยย.ประชาชน” (ผ๎ูจัดการ, 28 
ม.ค.54) ขณะท่ีการขโมยเครื่องเสียงในโรงแรมเป็นขําวพาดหัววํา  “จับหนํุมแสบหลอกเชิดเครื่องเสียง
โรงแรมหรู” (ผ๎ูจัดการ,  29 ธันวาคม 2553) และ “จับเดนคุกเรียนวิชาโจร ลุยยกเค๎าห๎องโรงแรม” 
(ไทยรัฐ, 3 ธ.ค. 2553)  หรือกรณีการปลอมตัวเป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยเพื่อขโมยคอมพิวเตอร๑ 
“ปลอมเป็นนศ.ตระเวนลักโน๎ตบุ๏ก30เครื่องท่ัวมช.” (ไทยรัฐ, 14 ธ.ค. 2553)   และโจรท่ีออกตระเวณลัก
ก๏อกน้ า  “ซัลโวดับตีนแมวตระเวนลักก๏อกน้ าขาย!” (ผ๎ูจัดการ, 8 ม.ค.54)  หรือกรณีของโจรท่ีบุกชิง
ทรัพย๑สินเจ๎าของเต็นท๑รถมือสอง “2 โจรบุกชิงทรัพย๑เส่ียเต็นท๑รถ ฉก 3 แสน”  (ไทยรัฐ,  8มค.53)    
และขําวเดียวกันในหนังสือพิมพ๑  ผ๎ูจัดการ  “ตร.เก็บลายน้ิวมือแฝงหาเบาะแสจับโจรจี้ชิงทรัพย๑เต็นท๑รถ
มือสอง” (ผ๎ูจัดการ, 8 ม.ค.54) และขําวโจรตํางด๎าวท่ีลักทรัพย๑เพื่อน าเงินไปสร๎างเรือนหอ   “จับหนํุม-
สาวจีนฮ๎อ ลักทรัพย๑หาเงินสร๎างเรือนหอ” (ไทยรัฐ, 8 ธ.ค. 2553)    หรือการลักทรัพย๑เพื่อน าไปใช๎หน้ี
พนัน  “รวบกะเทยแสบ ลักทรัพย๑ใช๎หน้ีพนัน”  (ไทยรัฐ, 16 พ.ย. 2553)   และการจับกุมโจรปล๎นร๎าน
ขายปืน “ รวบอดีตแชมป์งัดข๎อควงปืนปลอมจี้ร๎านขายปืน” (ผ๎ูจัดการ, 7 ม.ค. 2554)    อีกท้ังมีกรณี
การบุกปล๎นเงินบริษัทประกัน  “ลากคอ 2 หนํุมนามสกุลดังบุกชิงเงินบริษัทประกัน” (ไทยรัฐ,  6 ธ.ค. 
2553)   นอกจากน้ียังมีกลํุมโจรท่ีอ๎างตัวเป็นเจ๎าหน๎าที่มูลนิธิเพื่อโกงเงิน  “จํอเพิ่มข๎อหาแก๏ง 18 มงกุฎ 
อ๎าง “มูลนิธิมิราเคิลออฟไลฟ์” โกง 72 ล๎าน”  (ผ๎ูจัดการ,  6 ม.ค. 2554) 

การขํมขื่นกระท าช าเรา 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการขํมขื่นกระท าช าเรา มีรายละเอียด

เชํนการขํมขืนกระท าช าเราหญิงชรา  “สิงห๑สิบล๎อขี้เมาบุกขืนใจ แมํเฒําวัย70ท่ีก าแพงเพชร” (ผ๎ูจัดการ,  
18 ม.ค.54)   หรือกรณีขําวการบังคับให๎เด็กมีเพศสัมพันธ๑ทางปาก  “จับกะเทยแสบ ลวงเด็ก บังคับอม
นกเขา” (ไทยรัฐ, 21 ธ.ค. 2553)   และกรณีของชายตํางชาติเผยแพรํภาพการมีเพศสัมพันธ๑กับเด็กชาย
ทางอินเตอร๑เน็ต  “จับหนํุมยิวตุ๐ยเด็ก 15 แพรํภาพลามกวํอนเน็ต!”  (ผ๎ูจัดการ,  4 ม.ค. 2554)   ขณะท่ี
ในกลํุมวัยรุํนพบวํามีกรณีขําวนักเรียนมัธยมท่ีพารุํนน๎องสํงเส่ียขํมขื่นกระท าช าเรา “อนาถแก๏งม.3พา
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รุํนน๎องสํงเส่ียกระท าช าเรา” (ไทยรัฐ,  3 ม.ค.54)  หรือกรณีของพระสงฆ๑ท่ีเป็นขําวลํวงละเมิดทางเพศ
นักเรียนมัธยม  “ตร.ล าปางออกหมายจับพระดังฉาวจับนมเด็ก ม.6 “ (ไทยรัฐ,  12 ม.ค.54) 

การกระท าทารุณหรือทอดท้ิง 
หนังสือพิมพ๑สํวนใหญํสร๎างความหมาย “ความรนุแรง” วํา เป็นการกระท าทารุณหรือทอดท้ิง  

มีรายละเอียดเชํนกรณีของขําวแมํท่ีท้ิงลูกในท่ีสาธารณะ  “แมํใจยักษ๑ โยนศพทารกทิ้งคลองสามเสน” 
(ไทยรัฐ, 18 พ.ย. 2553)   และขําวหญิงท้ิงลูกไวท่ี๎หมอชิต  “สลด! แมํใจยักษ๑น าทารกใสํกระเป๋าทิ้งไว๎
กลางหมอชิต”  (ผ๎ูจัดการ,  27 ม.ค.54) 

2.2)  การใช้ค าพูดให้ผู้อ่ืนได้รับความเจ็บปวดทางจิตใจ   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา  เป็นการกลําวถอ๎ยค าเยาะเย๎ยหรือถากถาง   

และการดําทอด๎วยถ๎อยค าที่รุนแรงจนน าไปสํูการท าร๎ายรํางกาย  มีรายละเอียดการวิเคราะห๑ดังน้ี 
การใช๎ค าพูดเยาะเย๎ยหรือถากถาง  หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการ

ดําทอการใช๎ค าพูดเยาะเย๎ยหรือถากถาง  เชํนกรณีขําวนายสุเทพ  เทือกสุบรรณกลําวถึงการยุบสภา
ของรัฐบาลอภิสิทธิ์ท่ีพาดหัววํา  “สุเทพ” เย๎ย “เฉลิม” ไมํซักฟอกแคํท าแฟนคลับเสียดาย ชี้ยุบสภาต๎อง
รอ “มาร๑ค” พูด “  (ผ๎ูจัดการ, 3 ก.พ.54)  หรือขําวการประณามรัฐบาลอภิสิทธิ์กรณีความขัดแย๎ง
ดินแดนไทยกับกัมพูชา  “กสม.ประณาม รบ.มาร๑ค สบคบแขมร๑ หมกเม็ดข๎อมูล จับ “วีระ” เข๎าคุก” 
(ผ๎ูจัดการ, 2 ก.พ.54)  และอดีตสมาชิกวุฒิสภาท่ีกลําวต าหนิการท างานของรัฐบาล “อดีต ส.ว.เหน็บ 
รมต.ท้ังท าเนียบฯ ส านึกรักบ๎านเมืองไมํได๎เส้ียว “วีระ-ราตรี” (ผ๎ูจัดการ, 3 ก.พ,54)   นอกจากน้ียังมี
บางกรณีท่ีพาดหัวขําวขับไลํรัฐมนตรีหรือเจ๎าหน๎าท่ีระดับสูงของภาครัฐ   เชํนกรณีขําวนายสนธิ  ล้ิม
ทองกุลท่ีวิพากษ๑การท างานของทหารกรณีความขัดแย๎งระหวํางไทยกับกัมพูชา    “สนธิ”ไลํ “ประยุทธ๑”
ไปเลํนลิเก เป็นทหารแล๎วไมํคิดปกป้องดินแดน (ผ๎ูจัดการ, 5 ก.พ.54)   และกรณีขําวนายจ าลอง  ศรี
เมือง  ท่ีให๎สัมภาษณ๑ขับไลํแมํทัพภาคท่ี  2   “จ าลอง” ไลํ มทภ.2 พ๎นเก๎าอี้ “วีระพันธุ๑” ชูไทยออกมรดก
โลกปกป้องดินแดนได๎เต็มท่ี” (ผ๎ูจัดการ,  4 ก.พ.54)   

การดําทอด๎วยถ๎อยค าที่รุนแรงจนน าไปสํูการท าร๎ายรํางกาย   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการดําทอด๎วยถ๎อยค าท่ีรุนแรงจนน าไปสํู

การท าร๎ายรํางกาย  เชํนกรณีขําวการสอบสวนครูในคดีหมิ่นประมาท  “เรียกสอบครู! กวํา80คน คดี
หมิ่นประมาท” (ไทยรัฐ, 13 ธ.ค. 53)  หรือกรณีของนักเรียนรวมกลํุมกันดําผํานโทรทศัพท๑มือถือ 
“อนาจเด็กไทย!!! ยกพวกตีกัน แชทดําทางมือถือ” (ไทยรัฐ,  25ม.ค.54)  และขําวชายชราถูกโกงเงินไมํ
พอใจเมียท่ีไมํเข๎าข๎างจึงขูํจะเผาบ๎าน   “เฒําฉุนขูํเผาบ๎าน ถูกโกงเงิน เมียไมํเข๎าข๎างอีก” (ไทยรัฐ,  5
ม.ค.54)   อยํางไรก็ตามจากการดําทอทางวาจาได๎พัฒนาสูํการท าร๎ายรํางกาย   เชํนกรณีขําวพํอตาท า
ร๎ายลูกเขยเพราะพูดจาดูหมิ่น  “พํอตาแค๎นเขยหมิ่นศักด์ิศรีซัลโวรํอแรํตํอหน๎าเมีย” (ไทยรัฐ,  28 ม.ค.
54)  หรือการฆําคนอื่นด๎วยเหตุเพราะความปากเสีย “ฆํานช.ปากเสีย พูดหมิ่นเมีย แค๎นทุบหัวแบะ” 
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(ไทยรัฐ,  27ม.ค.54) 
3)  ความรุนแรงที่เกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกิดรํวมกับระบบทางสังคมวํา    เป็นการค๎ายา

เสพติด    การทะเลาะวิวาทแยํงชิงน้ าส าหรับเพาะปลูก   การเรียกร๎องสิทธิความเป็นคนไทยของคนไร๎
สัญชาติ    การความขัดแย๎งกับหนํวยงานภาครัฐ  การชุมนุมประท๎วงและต้ังเวทีโจมตีรัฐบาล  การท่ีรัฐ
ใช๎ก าลังทหารติดอาวุธเข๎าสลายผ๎ูชุมนุมประท๎วง  การวางระเบิดหรือเผาสถานท่ีราชการ  และการ
ปะทะระหวํางทหารไทยกับประเทศเพื่อนบ๎านหรือกลํุมผ๎ูกํอการร๎าย  มีราละเอียดการวิเคราะห๑แตํละ
ประเด็น  ดังน้ี  

การค๎ายาเสพติด 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการค๎ายาเสพติด  เชํนกรณีขําวการ

จับกุมเจ๎าหน๎าที่ต ารวจท่ีเป็นผ๎ูค๎ายาเสพติด  “รวบนายดาบ สน.สามเสนค๎ายาบ๎า พร๎อมของกลางกวํา
แสนเม็ด” (ไทยรัฐ, 8ม.ค.54)  หรือกรณีของคนขับรถเมล๑ท่ีค๎ายาบ๎า “ จับคนขับรถเมล๑ สํงยาบ๎าเกือบ8
พันเม็ด” (ไทยรัฐ, 31 ธ.ค. 2553)  และการจับกุมหญิงผ๎ูค๎ายาบ๎า   “รวบสาววัย 30 ค๎ายาบ๎า อ๎างเพื่อน
ฝากไว๎รอขายเม็ดละ 2006” (25 ม.ค. 54)   รวมท้ังกรณีขําวต ารวจจับผ๎ูค๎ายาบ๎า “ตร.ภาค5รวบ2สาว
ขนยาบ๎า2แสนเม็ดซุกยางอะไหลํ” (ผ๎ูจัดการ,   17 ก.พ.54)   ส าหรับบางกรณีเป็นการจับเจ๎าหน๎าท่ี
ภาครัฐท่ีขนยาบ๎า  “จับครูสาวขนยาบ๎า รัดหน๎าท๎อง กํอนสํงหัวล าโพง” (ผ๎ูจัดการ,  14 ก.พ.54) 

ประชาชนทะเลาะวิวาทแยํงชิงน้ าส าหรับเพาะปลูก 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการทะเลาะวิวาทแยํงชิงน้ าส าหรับ

เพาะปลูก  เชํนกรณีขําวเกษตรกรแยํงชิงน้ าส าหรับการเพาะปลูกในชํวงฤดูแล๎ง  “ชาวนาพจิิตรเริ่มเปิด
ศึกแยํงน้ ากลางหน๎าแล๎งแล๎วแถมสํอเค๎ารุนแรงขึ้นอีก” (ผ๎ูจัดการ, 2 ก.พ.54) 

คนไร๎สัญชาติเรียกร๎องสิทธิความเป็นคนไทย 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการเรียกร๎องสิทธิความเป็นคนไทยของ

คนไร๎สัญชาติ  เชํนกรณีขําวเด็กชายไร๎สัญชาติท่ีประกาศหาพํอแมํในเมืองไทย “รันทด ดช.14ปีไร๎
สัญชาติ ประกาศตามหาพอํแมํที่แท๎จริง” (ไทยรัฐ,11 ธ.ค. 53) 

ความขัดแย๎งกับหนํวยงานภาครัฐ 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการความขัดแย๎งกับหนํวยงานภาครัฐ 

เชํนกรณีขําวการชุมนุมของเจ๎าหน๎าท่ีองค๑การบริหารสํวนต าบลเพื่อเรียกร๎องขอขึ้นคําตอบแทน  “นัด
ชุมนุมใหญํท่ัว อบต.เดินหน๎า ขอขึ้นคําตอบแทน”  (ไทยรัฐ, 5 ม.ค. 54)  หรือกรณีของศาลมีค าส่ังยก
ค าร๎องขอถอนประกันแกนน ากลํุมคนเส้ือแดงและห๎ามไมํให๎ชุมนุมทางการเมือง “ศาลยกค าร๎องขอถอน
ประกันจตุพร-ห๎ามชุมนุม” (ไทยรัฐ, 28 ธ.ค. 53) 

 



89 
 

กลํุมการเมืองชุมนุมประท๎วง  โดยต้ังเวทีโจมตีรัฐบาล   
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการชุมนุมประท๎วงและต้ังเวทีโจมตี

รัฐบาล  เชํนกรณีขําวการชุมนุมประท๎วงของคนเส้ือแดงจังหวัดล าปาง  “นปช.ชุมนุมล าปาง โจมตี
รัฐบาล ร๎องปลํอยแดงขูํฮือ!” (ไทยรัฐ, 25 ธ.ค. 53)   หรือกรณีของกลํุมคนเส้ือแดงเชียงใหมํท่ีแหํศพ
ประท๎วงรัฐบาล    “แดงเชียงใหมํระอุ เล็งแหํศพประจานรัฐ” (ไทยรัฐ, 21 ธ.ค. 53)   

รัฐใช๎ก าลังติดอาวุธเข๎าสลายผ๎ูชุมนุมประท๎วง  
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการท่ีรัฐใช๎ก าลังติดอาวุธเข๎าสลายผ๎ู

ชุมนุมประท๎วง    เชํนกรณีขําวค าสั่งคุมเข๎มผ๎ูชุมนุมประท๎วงรัฐบาล  “ส่ังคุมเข๎มม็อบชุมนุมหวั่นมือท่ี3
ป่วนคืนวันท่ี18พ.ย.” (ไทยรัฐ, 18 พ.ย. 53)  หรือกรณีขําวฝ่ายรัฐบาลฝ่ายรัฐบาลตอบโต๎ฝ่ายค๎านให๎
ขําวเท็จกรณีทหารใช๎ก าลังสลายกลํุมคนเส้ือแดงถึงแกํความตาย  “ปฏิเสธไมํได๎ใช๎ก าลัง  สุเทพ ซัด"ตํู" 
ปั้นขําวเท็จใสํร๎ายทหารฆําแดง” (ไทยรัฐ, 24 ธ.ค. 53)  และกรณีขําวการใช๎กองก าลังต ารวจเข๎าควบคุม
สถานการณ๑ท่ีสถานทูตประเทศกัมพูชา “ตร.สํงชุดเคล่ือนท่ีเร็ว-ปราบฝูงชนเข๎มสถานทูตเขมร 24 ชม.” 
(ผ๎ูจัดการ, 5 ก.พ.54) 

การบุกรุก  วางระเบิด  หรือเผาสถานท่ีราชการ 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการบุกรุก  วางระเบิด  หรือเผาสถานท่ี

ราชการ  เชํนกรณีขําวการบุกสถานีโทรทัศน๑แหํงประเทศไทยของกลํุมนักรบศรีวิชัย “จ าคุกนักรบศรี
วิชัยบุก NBT ลดหล่ันกันตามความผิด” (ผ๎ูจัดการ, 30 ธ.ค.53)  หรือกรณีของจอน  อึ้งภากรณ๑และ
คณะบุกรัฐสภา “ฟ้อง “จอน” พาพวกบุกรัฐสภา” (ผ๎ูจัดการ, 30 ธ.ค.53)  และกรณีขําวการบุกยึด
สนามบินสุวรรณภูมิของกลํุมผ๎ูชุมนุมทางการเมือง  “ตร.จับไชยวัฒน๑ใช๎หมายคดียึดสนามบินม็อบ
เดือด” (ไทยรัฐ,  18 ม.ค.54)     ในสํวนของการวางระเบิด  หรือเผาสถานท่ีราชการเชํนกรณีขําวการ
วางระเบิดโรงเรียน   “ถลํมห๎องสมุดพัง บึมหน3 ร.ร.เปรมฯโดนอีก” (ไทยรัฐ,  9 ม.ค. 54)   และกรณี
ขําวการวางระเบิดท าเนียบรัฐบาล “จับแก๏งบึมท าเนียบฯ ลอบวางระเบิด โยงคดีเกําเพียบ” (ไทยรัฐ,  
25 ,ม.ค.54)   

ทหารไทยปะทะกับประเทศเพื่อนบ๎านหรือกลํุมผ๎ูกํอการร๎าย 
หนังสือพิมพ๑สร๎างความหมาย “ความรุนแรง” วํา เป็นการปะทะระหวํางทหารไทยกับประเทศเพื่อนบ๎าน
หรือกลํุมผ๎ูกํอการร๎าย    เชํนกรณีขาํวเจ๎าหน๎าที่ตรวจคนเข๎าเมืองบุกจบักลํุมหนีภัยสงคราม   “ตม.บุก
ทลายรัง กลํุมกบฏทมิฬ หนีภัยสงคราม” (ไทยรัฐ, 8 ธ.ค. 53)  และกรณีขําวทหารไทยปะทะกับกอง
ก าลังทหารประเทศพมํา “ทหารไทยยิงปะทะกองก าลังพมําหนีข๎ามแดนเจ็บ2”  (ไทยรัฐ,  31 ,ม.ค.54) 

อาจกลําวสรุปการสร๎างความหมาย “ความรุนแรง” ของหนังสือพิมพ๑  ได๎ดังน้ี   
ประการแรก   ความรุนแรงเกิดจากการท าร๎ายตนเอง  (self-directed  violence)    เป็นการ

ฆําตัวตายด๎วยอาวุธปืนหรือมีด      กระโดดตึกหรือสะพาน    ผูกคอตายและเผาตัวเอง       
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ประการท่ีสอง  ความรุนแรงท่ีกระท าตํอบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)    ในสํวนของ
การใช๎ก าลังท าร๎ายผ๎ูอื่นให๎ได๎รับความเจ็บปวดทางรํางกาย    เป็นการใช๎ก าลังท าร๎ายผ๎ูอื่นให๎ถึงแกํ
ความตายด๎วยการใช๎ปืนยิง  ใช๎มีดแทง  หรืออาวุธมีคมท าร๎ายกัน     รวมถึงการจุดไฟเผาหรือวาง
ระเบิด   โดยมุํงให๎ผ๎ูอื่นได๎รับอันตรายถึงแกํชีวิต     ส าหรับการใช๎ค าพูดให๎ผ๎ูอื่นได๎รับความเจ็บปวดทาง
จิตใจ    เป็นการกลําวถ๎อยค าเยาะเย๎ยหรือถากถาง   และการดําทอด๎วยถ๎อยค าที่รุนแรงจนน าไปสํูการ
ท าร๎ายรํางกาย 

ประการท่ีสาม  ความรุนแรงท่ีเกิดรํวมกับระบบทางสังคม (collective  violence)    เป็น
การค๎ายาเสพติด    การทะเลาะวิวาทแยํงชิงน้ าส าหรับเพาะปลูก   การเรียกร๎องสิทธิความเป็นคนไทย
ของคนไร๎สัญชาติ    การความขัดแย๎งกับหนํวยงานภาครัฐ  การชุมนุมประท๎วงและต้ังเวทีโจมตีรัฐบาล  
การท่ีรัฐใช๎ก าลังทหารติดอาวุธเข๎าสลายผ๎ูชุมนุมประท๎วง  การวางระเบิดหรือเผาสถานท่ีราชการ  และ
การปะทะระหวํางทหารไทยกับประเทศเพื่อนบ๎านหรือกลํุมผ๎ูกํอการร๎าย 
 ผ๎ูวิจัยได๎ใช๎ความหมาย “ความรุนแรง” ของหนังสือพิมพ๑ดังกลําว   ส าหรับสร๎างชุดข๎อค าถาม
เพื่อวัดระดับการรับรู๎ความรุนแรงในสังคมไทย   ซึ่งเป็นตัวแปรท่ีต๎องการทดสอบตามสมมติฐานการ
อบรมบํมเพาะความเป็นจริงทางสังคมท่ีได๎ก าหนดไว๎   โดยมีรายละเอียดการทดสอบสมมติฐานในบท
ตํอไป   
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 บทที่  5 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูเชงิปริมาณ 

 
ในบทน้ีผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  2  ประเด็นหลัก  คือ     
1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติเชิงพรรณนา   
2. การทดสอบสมมติฐานการวิจัย         
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละส่วน  มีรายละเอียดดังน้ี      

 
5.1   การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติเชิงพรรณนา   
  ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  
คน    ประกอบด้วยข้อมูลส่วนบุคคลดังน้ี  เพศ  อายุ  การศึกษา  เกรดเฉล่ีย   รายได้  และจ านวนพี่น้อง  
ผู้วิจัยได้สรุปและน าเสนอในตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี  5.1  จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  เพศ  อายุ  การศึกษา  เกรดเฉล่ีย   
และจ านวนพี่น้อง   

ลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
     ชาย 293 62.3 
     หญิง 177 37.7 
อายุ   
     น้อยกว่า   13  ปี 10 2.1 
     13-15  ปี 137 29.1 
    16-18  ปี 206 43.7 
    มากกว่า  18  ปี 118 25.1 
รายได้ต่อสัปดาห์   
     น้อยกว่า  500  บาท  212 45.8 
     501 – 1,000  บาท 145 31.3 
     1,001 – 1,500 บาท 49 10.6 
     1,501 – 2,000  บาท 31 6.7 
     มากกว่า  2,000 บาท 26 5.6 
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ตารางท่ี  5.1 (ต่อ)  จ านวนและร้อยละข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  เพศ  อายุ  การศึกษา  รายได้   
เกรดเฉล่ีย   และจ านวนพี่น้อง   

ลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

เกรดเฉล่ีย   
     น้อยกว่า  1.6 1 0.2 
     1.6 – 2.5 118 27.8 
     2.6 – 3.0 129 30.4 
     มากกว่า  3.0 177 41.6 
ก าลังศึกษาอยู่ในระดับ   
     มัธยมศึกษา 229 48.6 
     ประกาศนียบัตรชั้นต้น/สูง 132 28 
     มหาวิทยาลัย 110 23.4 
จ านวนพ่ีน้องรวมกลุ่มตัวอย่าง    
     1  คน 134 29.7 
    1 – 3  คน  254 65.2 
    มากกว่า  3  คน 23 5.1 

รวม 471 100 
ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่  จ านวน  471  คน   พบว่า 

กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายจ านวน  293  คน  ร้อยละ 62.3  และเป็นเพศหญิงจ านวน 177  คน ร้อยละ 37.7   
 ด้านอายุ  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง  16 – 18  ปี  มีจ านวน  206  คน  ร้อยละ  43.7 
รองลงมามีอายุ  13 -15  ปี  มีจ านวน  137  คน  ร้อยละ  29.1  และกลุ่มตัวอย่างมีอายุเฉล่ีย  16.8  ปี     

ด้านเกรดเฉล่ีย  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉล่ียมากกว่า  3.0   มีจ านวน  177  คน  ร้อยละ  
41.6  รองลงมามีเกรดเฉล่ีย  2.6 – 3.0  มีจ านวน  129  คน  ร้อยละ  30.4    และกลุ่มตัวอย่างมีเกรดเฉล่ีย  
2.91 

ด้านรายได้  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้น้อยกว่า  500  บาทต่อสัปดาห์   มีจ านวน 212   คน 
ร้อยละ 45.8   รองลงมา คือ จ านวน 145 คน ร้อยละ 31.3   มีรายได้ระหว่าง  501 – 1,000  บาทต่อ
สัปดาห์   

ด้านระดับการศึกษา   กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ก าลังเรียนในระดับมัธยมศึกษา  มีจ านวน 229  คน 
ร้อยละ 48.6   รองลงมา คือ  ก าลังเรียนในระดับอุดมศึกษา  มีจ านวน 110  คน ร้อยละ 23.4   

ด้านจ านวนพี่น้องรวมกลุ่มตัวอย่าง    กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีพี่น้อง 2- 3 คน  มีจ านวน 294   คน 
ร้อยละ 65.2   รองลงมา คือ จ านวน 134  คน ร้อยละ 29.7  เป็นลูกคนเดียว  
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 ข้อมูลเก่ียวกับครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  
คน    ประกอบด้วยข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่   ท่ีพักอาศัย  และฐานะทางเศรษฐกิจ
ของครอบครัว  ผู้วิจัยได้สรุปและน าเสนอในตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี  5.2  จ านวนและร้อยละข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่   ท่ีพักอาศัย บุคคลท่ีอยู่
ด้วย   และฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว 

ลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

ที่พักอาศัย     
     บ้านของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง     324 68.9 
     บ้านเช่า                   22 4.7 
     หอพัก                                      115 24.5 
     อื่นๆ 9 1.9 
พักอาศัยร่วมกับ                
     พ่อและแม่       255 54.3 
     พ่อ                       24 5.1 
     แม่ 51 10.9 
     พ่อและแม่เล้ียง 4 0.9 
     แม่และพ่อเล้ียง 1 0.2 
     ญาต/ิพ่ีน้อง 31 6.6 
     เพ่ือน 53 11.3 
     อยู่คนเดียว 4 0.9 
     อื่นๆ 41 8.7 
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ตารางท่ี  5.2  (ต่อ)  จ านวนและร้อยละข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่   ท่ีพักอาศัย 
บุคคลท่ีอยู่ด้วย   และฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว 

ลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 

 ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว   

     มีรายได้ดี  และมีเงินเก็บ     237 50.5 
     มีรายได้  แต่ไม่มีเงินเก็บ                 187 39.9 
     มีรายได้ไม่แน่นอน                                      44 9.4 
     ไม่มีรายได้ 1 0.2 

รวม 471 100 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่  จ านวน  471  คน   พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาศัยบ้านของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  มีจ านวน  324  คน  ร้อยละ 68.9  รองลงมา
อาศัยหอพัก  มีจ านวน  115  คน  ร้อยละ 24.5     
 ด้านฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ครอบครัวมีรายได้ดีและมีเงินเก็บ  
จ านวน  237  คน  ร้อยละ  50.5  รองลงมาครอบครัวมีรายได้ดี  มีจ านวน  187  คน  ร้อยละ   39.9 

พฤติกรรมการดื่มเหล้าของสมาชิกในครอบครัว 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  
คน    ด้านพฤติกรรมการด่ืมเหล้าของสมาชิกในครอบครัว  มีดังน้ี 
ตารางท่ี  5.3  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการด่ืมเหล้าของสมาชิก
ในครอบครัวเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

พฤติกรรมการดื่มเหล้า ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

พ่อ ไม่เลย 202 44.2 1.29 1.41 
น้อยกว่าเดือนละครั้ง 80 17.5   
1-3 คร้ัง/เดือน 60 13.1   
1-3 คร้ัง/สัปดาห ์ 70 15.3   
ทุกวัน 45 9.8   

แม่ ไม่เลย 346 75.4 .42 .86 
น้อยกว่าเดือนละครั้ง 62 13.5   
1-3 คร้ัง/เดือน 28 6.1   
1-3 คร้ัง/สัปดาห ์ 17 3.7   
ทุกวัน 6 1.3   
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ตารางท่ี  5.3  (ต่อ)  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการด่ืมเหล้าของ
สมาชิกในครอบครัวเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการด่ืมเหล้าของสมาชิกในครอบครัวเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  มีดังน้ี 
 พ่อ   มีความถี่ในการด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  202  คน  ร้อยละ  44.2   รองลงมาดื่ม
เหล้าเฉล่ียน้อยกว่าเดือนละครั้ง  มีจ านวน  80  คน   ร้อยละ  17.5    และค่าเฉล่ีย เท่ากับ  1.29 

แม่   มีความถี่ในการด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  202  คน  ร้อยละ  44.2  รองลงมาด่ืม
เหล้าเฉล่ียน้อยกว่าเดือนละครั้ง  มีจ านวน  62  คน   ร้อยละ  13.2   และค่าเฉล่ีย เท่ากับ  .42 

ผู้ปกครอง   มีความถี่ในการด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  151  คน  ร้อยละ  32.1  
รองลงมาดื่มเหล้าเฉล่ียน้อยกว่าเดือนละครั้ง  มีจ านวน  21  คน   ร้อยละ  10.9   และค่าเฉล่ีย เท่ากับ  .37 

เยาวชน   มีความถี่ในการด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  302  คน  ร้อยละ  64.9  
รองลงมาดื่มเหล้าเฉล่ียน้อยกว่าเดือนละครั้ง  มีจ านวน  82  คน   ร้อยละ  17.6   และค่าเฉล่ีย เท่ากับ .57 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

พฤติกรรมการดื่มเหล้า ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ผู้ปกครอง ไม่เลย 151 78.2 .37 .81 
น้อยกว่าเดือนละครั้ง 21 10.9   
1-3 คร้ัง/เดือน 14 7.3   
1-3 คร้ัง/สัปดาห ์ 5 2.6   
ทุกวัน 2 1.0   

เยาวชน ไม่เลย 302 64.9 .57 .90 
น้อยกว่าเดือนละครั้ง 82 17.6   
1-3 คร้ัง/เดือน 59 12.7   
1-3 คร้ัง/สัปดาห ์ 19 4.1   
ทุกวัน 3 0.6   
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จากตารางท่ี 5.4  -   5.18    ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์จ าแนกความหมายของระดับชว่งคะแนน ดังน้ี 
 

ช่วงคะแนน ความหมาย 
2.26 – 3.00 มากท่ีสุด 
1.60 – 2.25 ค่อนข้างมาก 
.76 – 1.50   ค่อนข้างน้อย 
.00 - .75 น้อยท่ีสุด 

 
 

พฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อกับแม่หรือผู้ปกครอง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  
คน    ด้านพฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อกับแม่หรือผู้ปกครอง  มีดังน้ี 
 
 
ตารางท่ี  5.4   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อกับแม่
หรือผู้ปกครองของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์   

  

พฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อ
กับแม่หรือผู้ปกครอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ใช้อาวุธปืนยิงจนคนหนึ่ง
ได้รับบาดเจ็บ 
 

ไม่เลย 465 98.9 .02 .21 น้อยที่สุด 
นานๆคร้ัง 1 0.2    
บ่อย 3 0.6    
ทุกวัน 1 0.2    

ใช้มีด  หรืออาวุธอื่นท าร้าย
จนเลือดออก 
 

ไม่เลย 460 97.9 .03 .25 น้อยที่สุด 
นานๆคร้ัง 6 1.3    
บ่อย 2 0.4    
ทุกวัน 2 0.4    

ข่มขู่ด้วยอาวุธให้กลัว  แต่
ไม่ถึงข้ันใช้ท าร้าย   
 

ไม่เลย 448 95.5 .05 .29 น้อยที่สุด 
นานๆคร้ัง 17 3.6    
บ่อย 2 0.4    
ทุกวัน 2 0.4    
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ตารางท่ี  5.4  (ต่อ)  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อ
กับแม่หรือผู้ปกครองของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์   
 
พฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อ

กับแม่หรือผู้ปกครอง 
ระดับการ
แสดง

พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ขวางปากันด้วยข้าวของ ไม่เลย 434 92.3 .08 .32 น้อยที่สุด 
 นานๆคร้ัง 32 6.8    
 บ่อย 3 0.6    
 ทุกวัน 1 0.2    
ทุบตี เตะต่อยจนร่างกายฟกช้ า ไม่เลย 438 93.4 .08 .33 น้อยที่สุด 

 นานๆคร้ัง 24 5.1    
 บ่อย 6 1.3    
 ทุกวัน 1 0.2    
ไ ม่มีใครยอมใคร  ต้องการ
เอาชนะอีกฝ่าย   

ไม่เลย 354 75.3 .31 .59 น้อยที่สุด 

นานๆคร้ัง 90 19.1    
บ่อย 22 4.7    
ทุกวัน 4 0.9    

ใช้วาจาพูดเสียดสี/ต าหนใิห้อีก
ฝ่ายรู้สึกเสียใจ 
 

ไม่เลย 284 60.7 .47 .64 น้อยที่สุด 

นานๆคร้ัง 150 32.1    
บ่อย 31 6.6    
ทุกวัน 3 0.6    

ทะเลาะกันเสียงดัง  โดยมักใช้
ค าด่าทอที่รุนแรง   
 

ไม่เลย 333 71.0 .34 .60 น้อยที่สุด 

นานๆคร้ัง 114 24.3    
บ่อย 17 3.6    
ทุกวัน 5 1.1    
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ตารางท่ี  5.4  (ต่อ)  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อ
กับแม่หรือผู้ปกครองของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์   
 
พฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อ

กับแม่หรือผู้ปกครอง 
ระดับการ
แสดง

พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

เม่ือมีปัญหาต่อกัน  ไม่พูดจา
กั น  จ น คุ ณ รู้ สึ ก ไ ด้ ถึ ง
บรรยากาศท่ีอึดอัด 

ไม่เลย 262 55.7 .52 .65 น้อยที่สุด 

นานๆคร้ัง 172 36.6    
บ่อย 33 7.0    
ทุกวัน 3 0.6    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมรุนแรงระหว่างพ่อกับแม่หรือผู้ปกครอง .21 .30 น้อยที่สุด 

 
ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมรุนแรงท่ีกระท าต่อกันระหว่างพ่อกับแม่หรือผู้ปกครอง  มีดังน้ี     
ใช้อาวุธปืนยิงจนคนหน่ึงได้รับบาดเจ็บ   พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรง

ดังกล่าวในระดับไม่เลยมากท่ีสุด จ านวน 465 คน ร้อยละ 98.9  และมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  .021 
ใช้มีดหรืออาวุธอื่นท าร้ายจนเลือดออก  พบว่า  พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของ

พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 460  คน ร้อยละ 97.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  
.034 

ข่มขู่ด้วยอาวุธให้กลัวแต่ไม่ถึงขั้นใช้ท าร้าย  พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของ
พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 448 คน ร้อยละ 95.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.057 

ขวางปากันด้วยข้าวของ พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของพฤติกรรมรุนแรง
ดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด  จ านวน 434 คน ร้อยละ 92.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .08 

ทุบตีเตะต่อยจนร่างกายฟกช้ า  พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของพฤติกรรม
รุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด   จ านวน 438 คน ร้อยละ 93.4   และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .0832 

ไม่มีใครยอมใครต้องการเอาชนะอีกฝ่าย  พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของ
พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด   จ านวน 354 คน ร้อยละ 75.3  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.31 

ใช้วาจาพูดเสียดสี/ต าหนิให้อีกฝ่ายรู้สึกเสียใจ  พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของ
พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด   จ านวน 284 คน ร้อยละ 60.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.47 
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ทะเลาะกันเสียงดังโดยมักใช้ค าด่าทอท่ีรุนแรง  พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างมีความถี่ของ
พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด  จ านวน 333 คน ร้อยละ 71.0 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.34 

เมื่อมีปัญหาต่อกันไม่พูดจากันจนรู้สึกได้ถึงบรรยากาศท่ีอึดอัด   พ่อแม่หรือผู้ปกครองของกลุ่ม
ตัวอย่างมีความถี่ของพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว   ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด  จ านวน 262 คน ร้อยละ 55.7 
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .52 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมรุนแรงท่ีกระท าต่อกันระหว่างพ่อกับแม่หรอืผู้ปกครอง เรียงล าดับ
จากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่ เมื่อมีปญัหาต่อกันไม่พูดจากันจนคุณรู้สึกได้ถึงบรรยากาศท่ีอึดอัด  
การใช้วาจาพูดเสียดสีหรือต าหนิให้อีกฝ่ายรู้สึกเสียใจ  และทะเลาะกันเสียงดังโดยมักใช้ค าด่าทอท่ีรุนแรง   
ส าหรับค่าค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  การใช้อาวุธปืนยิงจนคนหน่ึงได้รับบาดเจ็บ 
 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  

คน    ด้านพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  ได้แก่   ประเภทเกมออนไลน์ท่ีชอบ  เกมออนไลน์ท่ีชอบเล่น  
ปริมาณการเล่นต่อวัน  จ านวนปีท่ีเล่นเกมออนไลน์  ช่วงเวลาท่ีเล่น  สถานท่ีใช้เล่นเกม  บุคคลท่ีอยู่ด้วย
ขณะเล่น  บุคคลท่ีชอบร่วมทีมขณะออนไลน์   มีรายละเอียดดังน้ี 
 
ตารางท่ี  5.5  จ านวนและร้อยละข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง   

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์   จ านวน ร้อยละ 

ประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบ    
     ยิงตอ่สู้                       143 30.6 
      กีฬา                   59 12.6 
     แข่งรถยนต์  จักรยานยนต์ 54 11.5 
.    เต้นร า 56 12 
     ฝึกสมอง   และใช้เชาวน์ปัญญา 111 23.7 
     อื่นๆ 45 9.6 

 
 
 
 
 
 



100 
 

ตารางท่ี  5.5  (ต่อ)  จ านวนและร้อยละข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง   
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์   จ านวน ร้อยละ 

เกมออนไลน์ที่ชอบเล่น      
     Special Force    30 6.5 
     Point Blank 34 7.4 
     Tales Runner                         22 4.8 
     WarCraft III DotA-Allstars                         117 25.4 
      Audition: Online Dance Battle 91 19.8 
     EA SPORTS&quot; FIFA Online 38 8.3 
     Xshot    13 2.8 
     RO 9 2.0 
     Seal Online   6 1.3 
     RAY City 6 1.3 
    อื่นๆ 94 20.4 
ปริมาณการเล่นต่อวัน 
     นอ้ยกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน       366 85.7 
     ตั้งแต่  5  ชั่วโมงต่อวัน                      61 14.3 
จ านวนปีที่เล่นเกมออนไลน์    
     1 - 4  ปี                       253 54.9 
      5 – 10  ปี                   199 43.2 
     มากกว่า  10  ปี 9 2.3 
ช่วงเวลาที่เล่นเกมออนไลน์ 
     เวลา  0600 – 1000 น. 25 5.4 
     เวลา  1001 – 1400 น. 60 13.1 
     เวลา  1401 – 1800 น. 66 14.4 
     เวลา  1801 –  2200 น. 238 51.9 
     เวลา  2201 –  0200 น. 62 13.5 
     เวลา  0201 – 0060 น. 8 1.7 
สถานที่ใช้เล่นเกม   
     บ้านตัวเอง 268 57.3 
    หอพัก 48 10.3 
     บ้านเพ่ือน 9 1.9 
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ตารางท่ี  5.5  (ต่อ)  จ านวนและร้อยละข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง   
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์   จ านวน ร้อยละ 

     ร้านเกม 135 28.8 
    อื่นๆ 8 1.7 
บุคคลที่อยู่ด้วยขณะเล่น   
    อยู่คนเดียว 226 48.4 
    เพ่ือนๆ 154 33.0 
    พ่อแม่หรือผู้ปกครอง 44 9.4 
    พ่ีน้องหรือญาติ 31 6.6 
    อื่นๆ 12 2.6 
บุคคลที่ชอบร่วมทีมขณะออนไลน์    
     เพ่ือนที่รู้จักในชีวิตจริง 295 63.6 
     เพ่ือนที่รู้จักในเกมออนไลน์ 81 17.5 
     คนแปลกหน้าที่ไม่รู้จักคุ้นเคย   25 5.4 
     เลือกแบบเล่นคนเดียว 63 13.6 

รวม 471 100 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่  จ านวน  471  คน   ใน
ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  มีดังน้ี 

ประเภทเกมออนไลน์ท่ีชอบเล่น   กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมออนไลน์ประเภทยิงต่อสู้มาก    
มีจ านวน  143  คน  ร้อยละ 30.6  รองลงมาเป็นเกมประเภทฝึกสมองและใช้เชาวน์ปัญญา  มีจ านวน  111  
คน  ร้อยละ 23.7 

รายชื่อเกมออนไลน์ท่ีชอบเล่น  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นเกม WarCraft III DotA-Allstars                        
มากท่ีสุด    มีจ านวน  117  คน  ร้อยละ 25.4  รองลงมาเป็นเกม Audition: Online Dance Battle  มี
จ านวน  91  คน  ร้อยละ  19.8 

จ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์เฉล่ียต่อวัน    กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ต่อวันอยู่
ในช่วง   1 – 5  ชั่วโมงมากท่ีสุด    มีจ านวน  366  คน  ร้อยละ 85.7   และกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เวลาเล่นเกม
ออนไลน์มากกว่า  5   ชั่วโมงต่อวัน  มีจ านวน  61  คน  ร้อยละ  14.3     โดยมีค่าเฉล่ียการเล่นเกมออนไลน์
อยู่ท่ี  2.73  ชั่วโมงต่อวัน     

จ านวนปีท่ีเล่นเกมออนไลน์     กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์มาแล้วอยู่ในช่วง  1 -4 ปี  
มากท่ีสุด  มีจ านวน   253  คน  ร้อยละ  54.9  รองลงมาอยู่ในช่วง  5 – 10   ปี  มีจ านวน  199  คน  ร้อยละ  
43.2   โดยมีค่าเฉล่ียจ านวนปีที่เล่นเกมออนไลน์อยู่ท่ี    4.47   ปี    
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ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมออนไลน์  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา  18.00 – 
22.00  น.  มากท่ีสุด    มีจ านวน  238  คน  ร้อยละ 51.9  รองลงมาเป็นช่วงเลา  14.00 – 18.00  น. มี
จ านวน  66  คน  ร้อยละ 14.4 

สถานท่ีใช้เล่นเกมออนไลน์  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ีบ้านของตนเองมากท่ีสุด  มี
จ านวน  268  คน  ร้อยละ  57.3    รองลงมาเป็นร้านเกมมีจ านวน  135  คน  ร้อยละ 28.8 

บุคคลท่ีอยู่ด้วยขณะเล่นเกมออนไลน์  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์คนเดียวมากท่ีสุด   
มีจ านวน  226  คน  ร้อยละ  48.4    รองลงมาแล่นเกมออนไลน์กับเพื่อนๆ  มีจ านวน  154  คน  ร้อยละ 
33.0 

บุคคลท่ีชอบร่วมทีมขณะออนไลน์   กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นร่วมทีมกับเพื่อนท่ีรู้จักในชีวิต
จริงมากท่ีสุด   มีจ านวน  295  คน  ร้อยละ  63.6    รองลงมาเป็นเพื่อนท่ีรู้จักในเกมออนไลน์  มีจ านวน  81  
คน  ร้อยละ 17.5 

 
การสื่อสารระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อกับแม่หรือผู้ปกครอง 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  
คน    ด้านการส่ือสารระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  มีดังน้ี 
 
ตารางท่ี  5.6   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการส่ือสารระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
กับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

 
 
 
 

การส่ือสารระหว่าง
กลุ่มตัวอย่างกับพ่อ
แม่หรือผู้ปกครอง   

ระดับการแสดงพฤติกรรม จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

พ่อ 
 

ดีมากปรึกษาได้ทุกเร่ือง 162 35.3 4.19 2.09 ดีปรึกษาได้ 
ดีปรึกษาบางเรื่อง 206 44.9    
ปานกลางคุยเรื่องไม่ส าคัญ 78 17.0    
ไม่ดีหลีกเล่ียงพูดคุย 6 1.3    
ทอดท้ิงไม่ดูแล 1 0.2    
ไม่รู้สึกผูกพัน 5 1.1    



103 
 

ตารางท่ี  5.6   (ต่อ)  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความใกล้ชิดสนิทสนมของ
กลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

 
ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับความใกล้ชิด

สนิทสนมของผู้ถูกส ารวจกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองเป็นดังน้ี 
ความใกล้ชิดสนิทสนมกับพ่อ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ปรึกษาบางเรื่องกับพ่อ มากท่ีสุด มีจ านวน 

206 คน   ร้อยละ 35.3 รองลงมาปรึกษากับพ่อได้ทุกเรื่อง จ านวน  162 คน  ร้อยละ 44.9 และมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 4.19 

ความใกล้ชิดสนิทสนมกับแม่ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คุยปรึกษากับแม่ได้ทุกเรื่อง มากท่ีสุด มี
จ านวน 226 คน   ร้อยละ 48.4 รองลงมาปรึกษาเป็นบางเรื่อง จ านวน  195 คน  ร้อยละ 41.8 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.36 

ความใกล้ชิดสนิทสนมกับผู้ปกครอง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ปรึกษาบางเรื่องกับผู้ปกครองมากท่ีสุด 
มีจ านวน 50 คน   ร้อยละ 35.2 รองลงมาปรึกษากับผู้ปกครองได้ทุกเรื่อง จ านวน  45 คน  ร้อยละ 31.7 
และมีค่าเฉล่ีย  เท่ากับ 4.22 

ความสัมพันธ์ของ
กลุ่มตัวอย่างกับพ่อ
แม่หรือผู้ปกครอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

แม่ 
 

ดีมากปรึกษาได้ทุกเร่ือง 226 48.4 4.36 .71 ดีปรึกษาได้ 

ดีปรึกษาบางเรื่อง 195 41.8    
ปานกลางคุยเรื่องไม่
ส าคัญ 

40 8.6    

ไม่ดีหลีกเล่ียงพูดคุย 5 1.1    
ทอดท้ิงไม่ดูแล 0 0    
ไม่รู้สึกผูกพัน 1 0.2    

ผู้ปกครอง ดีมากปรึกษาได้ทุกเร่ือง 45 31.7 4.22 4.85 ดีปรึกษาได้ 

ดีปรึกษาบางเรื่อง 50 35.2    
ปานกลางคุยเรื่ องไม่
ส าคัญ 

37 26.1    

ไม่ดีหลีกเล่ียงพูดคุย 1 0.7    
ทอดท้ิงไม่ดูแล 2 1.4    
ไม่รู้สึกผูกพัน 6 4.2    
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เปรียบเทียบค่าเฉล่ียความใกล้ชิดสนิทสนมกับแม่มากท่ีสุด คือ  มีความใกล้ชิดกันมากและคุย
ปรึกษากันได้ทุกเรื่อง 

 
ความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  

คน    ด้านการส่ือสารระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  มีดังน้ี 
 
ตารางท่ี  5.7   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
กับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

การความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. คุณกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองมี
ความคิดเห็นสอดคล้องกัน 
 

มาก 113 24.1 2.13 .59 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 307 65.5    

น้อย 46 9.8    

ไม่เลย 3 .6    

2. คุณมีกิจกรรมร่วมกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครอง เช่นดูทีวี หรือกิน
ข้าวด้วยกัน 

มาก 231 49.1 2.35 .71 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 180 38.3    

น้อย 56 11.9    

ไม่เลย 3 .6    

3.คุณใช้เวลาเที่ยวพักผ่อนกับพ่อ
แม่หรื อ ผู้ปกครอง  ใน วันหยุด
ด้วยกัน 

มาก 119 25.3 1.89 .81 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 201 42.7    

น้อย 134 28.5    

ไม่เลย 17 3.6    

4.คุณพอใจกับการดูแลเอาใจใส่
จากพ่อแม่หรือปกครอง 

มาก 271 57.5 2.49 .64 มากที่สุด 

ปานกลาง 163 34.6    

น้อย 36 7.6    

ไม่เลย 1 .2    

5.คุณอยากใช้ เวลาอยู่ ส่วนตัว
ม า ก ก ว่ า อ ยู่ กั บ พ่ อ แ ม่ ห รื อ
ผู้ปกครอง 

มาก 123 26.2 1.98 .78 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 235 50    

น้อย 95 20.2    

ไม่เลย 17 3.6    
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ตารางท่ี  5.7   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

 
 
 
 
 

การความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

6.คุณรู้สึกได้ถึงความรักที่พ่อแม่
หรือผู้ปกครองมีต่อคุณ 

มาก 303 64.6 2.57 .64 มากที่สุด 

ปานกลาง 136 29    

น้อย 25 5.3    

ไม่เลย 5 1.1    

7 . คุณ มีคว าม สุขที่ ไ ด้ ใ ช้ เ วล า
ร่วมกันกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

มาก 273 58.2 2.52 .62 มากที่สุด 

ปานกลาง 171 36.5    

น้อย 21 4.5    

ไม่เลย 4 .9    

8.พ่อแม่หรือผู้ปกครองมักพูดข่ืน
ชม หรือชี้ให้เห็นข้อดีที่มีอยู่ในตัว
คุณ 

มาก 141 30 2.09 .73 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 243 51.7    

น้อย 76 16.2    

ไม่เลย 10 2.1    

9.พ่อแม่หรือผู้ปกครองมักพูดถึง
คุณให้คนอื่นฟังด้วยความรู้ สึก
ภูมิใจ 

มาก 168 35.7 2.18 .72 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 226 48    

น้อย 71 15.1    

ไม่เลย 6 1.3    

10.พ่อแม่เชื่อม่ันว่าคุณจะประสบ
ความส าเร็จในชีวิต 

มาก 216 46 2.35 .68 มากที่สุด 

ปานกลาง 209 44.5    

น้อย 39 8.3    

ไม่เลย 6 1.3    

11.คุณรู้ สึกภาคภู มิใจในตัวเอง
อย่างที่เป็นอยู่ 

มาก 208 44.3 2.35 .64 มากที่สุด 

ปานกลาง 226 48.1    

น้อย 33 7    

ไม่เลย 3 .6    
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ตารางท่ี  5.7   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสัมพันธ์ระหวา่งกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

 
 ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับ

ความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองเป็นดังน้ี 
มีความคิดเห็นสอดคล้องกัน     ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองใน

ประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด  จ านวน 307 คน  ร้อยละ 65.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
2.13 

มีกิจกรรมร่วมกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง เช่นดูทีวี หรือกินข้าวด้วยกัน ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 231 คน ร้อยละ 
49.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.35 

ใช้เวลาเท่ียวพักผ่อนกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง ในวันหยุดด้วยกัน  ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 201 คน 
ร้อยละ 42.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.89 

พอใจกับการดูแลเอาใจใส่จากพ่อแม่หรือปกครอง ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน  271  คน ร้อยละ 57.5 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.49 

อยากใช้เวลาอยู่ส่วนตัวมากกว่าอยู่กับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับ
พ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 235 คน ร้อยละ 50 
และมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.98 

การความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

12.คุณมีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 
เป็นแบบอย่างที่ดีในการด าเนิน
ชีวิต 

มาก 254 54 2.44 .67 มากที่สุด 

ปานกลาง 178 37.9    
น้อย 32 6.8    
ไม่เลย 6 1.3    

13.คุณท าตามค าแนะน าส่ังสอน
ของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 
 

มาก 181 38.4 2.29 .62 มากที่สุด 
ปานกลาง 249 52.9    
น้อย 40 8.5    
ไม่เลย 1 .2    

 ค่าเฉล่ียความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 2.28 .41 มากที่สุด 
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รู้สึกได้ถึงความรักท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองมีต่อตนเอง ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน  303 คน ร้อยละ 64.6 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.57 

มีความสุขท่ีได้ใช้เวลาร่วมกันกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 273 คน ร้อยละ58.2 และมีค่าเฉล่ีย  
เท่ากับ 2.52 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองมักพูดขื่นชม หรือชี้ให้เห็นข้อดีท่ีมีอยู่ในตัว ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
กับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 243 คน ร้อยละ  
51.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  2.09 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองมักพูดถึงคุณให้คนอื่นฟังด้วยความรู้สึกภูมิใจ ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง  มากท่ีสุด จ านวน  226 คน 
ร้อยละ 48 และ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  2.18 

พ่อแม่เชื่อมั่นว่าคุณจะประสบความส าเร็จในชีวิต ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 216 คน ร้อยละ 46 และมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ  2.35  

รู้สึกภาคภูมิใจในตัวเองอย่างท่ีเป็นอยู่ ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
ในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 226 คน ร้อยละ 48.1  และ มีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 2.35 

มีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง เป็นแบบอย่างท่ีดีในการด าเนินชีวิต ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับ
พ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน  254 คน ร้อยละ 54 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ  2.44 

ท าตามค าแนะน าส่ังสอนของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว    อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 249 คน ร้อยละ 52.9 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.29 

เปรียบเทียบ ค่าเฉล่ียของความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  เรียงล าดับ
จากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่   รู้สึกได้ถึงความรักท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองมีต่อคุณ  มีความสุขท่ีได้ใช้
เวลาร่วมกันกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง และพอใจกับการดูแลเอาใจใส่จากพ่อแม่หรือปกครอง  ส าหรับ
ค่าเฉล่ียท่ีน้อยท่ีสุดคือ  การใช้เวลาเท่ียวพักผ่อนกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในวันหยุดด้วยกัน 
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ตารางท่ี  5.8   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. คุณพูดคุยทุกเร่ืองได้โดย
ไม่ปิดบัง 

มาก 110 23.6 2.07 .65 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 290 62.1    

น้อย 58 12.4    

ไม่เลย 9 1.9    

2.คุณพูดคุยเรื่องทั่วไปที่ไม่
ส าคัญ 

มาก 157 33.5 2.18 .68 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 248 53    

น้อย 57 12.2    

ไม่เลย 6 1.3    

3.คุณขอค าปรึกษาเ ม่ือ มี
ปัญหาส่วนตัว 

มาก 143 30.8 2.06 .80 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 229 49.2    

น้อย 72 15.5    

ไม่เลย 21 4.5    

4.พ่อแม่หรือผู้ปกครองเป็น
ฝ่ายถาม หรือเร่ิมบทสนทนา
ก่อน 

มาก 132 28.2 2.11 .66 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 264 56.4    

น้อย 68 14.5    

ไม่เลย 4 .9    

5.พ่อแม่หรือผู้ปกครองชอบ
ถามเรื่องส่วนตัว ที่คุณไม่
อยากพูดถึง 

มาก 92 19.7 1.76 .83 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 200 42.9    

น้อย 146 31.3    

ไม่เลย 28 6.    

6 .คุณบอกความรู้ สึกของ
ตัวเอง 

มาก 104 22.4 1.92 .79 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 243 52.4    

น้อย 93 20    

ไม่เลย 24 5.2    

7 .คุณรู้ สึกอึดอัดระห ว่าง
พู ด คุ ย กั บ พ่ อ แ ม่ ห รื อ
ผู้ปกครอง 

มาก 38 8.2 1.25 .91 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 155 33.5    

น้อย 158 34.1    

ไม่เลย 112 24.2    
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ตารางท่ี  5.8   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

ระดับการ
แสดง

พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

8.คุณรู้สึกร าคาญใจกับค าพูด
ซ้ าๆในเรื่องเดิมๆของพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครอง 

มาก 99 21.2 1.72 .91 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 189 40.5    

น้อย 131 28.1    

ไม่เลย 48 10.3    

9 . คุณ มัก พูด ส้ันๆ แบบถาม
ค าตอบค า 

มาก 98 21 1.68 .93 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 175 37.5    

น้อย 141 30.2    

ไม่เลย 53 11.3    

10.คุณมักจบบทสนทนาด้วย
ความเงียบ โดยคุณไม่คิดหา
หัวข้อสนทนาใหม่ๆ 

มาก 85 18.2 1.63 .90 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 182 39.    

น้อย 146 31.3    

ไม่เลย 54 11.6    

11.คุณไม่อยากคุยกับพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครอง 

มาก 32 6.9 .96 .96 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 114 24.4    

น้อย 128 27.4    

ไม่เลย 193 41.3    

12.พ่อแม่หรือผู้ปกครองมักพูด
เน้นย้ าเม่ือต้องการให้ท าอะไร 

มาก 146 31.3 2.06 .80 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 222 47.5    

น้อย 80 17.1    

ไม่เลย 19 4.1    

13.พ่อแม่หรือผู้ปกครองใช้โทน
เสียงที่รู้สึกได้ถึงความไม่พอใจ 
 
 

มาก 72 15.5 1.58 .88 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 179 38.5    

น้อย 162 34.8    

ไม่เลย 52 11.2    

14.พ่อแม่หรือผู้ปกครองให้คุณ
ต้องท าอย่างนั้นอย่างนี้ ในทุก
เร่ืองของชีวิต 
 

มาก 74 15.8 1.50 .93 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 156 33.4    

น้อย 167 35.8    

ไม่เลย 70 15    
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ตารางท่ี  5.8   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

การปฏิสัมพันธ์กับพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครอง 

ระดับแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

15.พ่อแม่หรือผู้ปกครองสร้าง
เงื่อนไขกฎเกณฑ์ปกป้องคุณ
ม า ก  จ น รู้ สึ ก ว่ า ต น เ อ ง
เหมือนกับเด็ก 

มาก 73 15.7 1.52 .93 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 166 35.7    

น้อย 156 33.5    

ไม่เลย 70 15.1    

1 6 . พ่ อ แ ม่ ห รื อ ผู้ ป กค ร อ ง
ควบคุมดูแลชี วิตคุณอย่ าง
เข้มงวด 

มาก 60 13 1.52 .89 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 194 41.9    

น้อย 140 30.2    

ไม่เลย 69 14.9    

17 .พ่อแม่หรือ ผู้ปกครองใช้
อารมณ์เม่ือคุณไม่ยอมท าตาม 
หรือมีความคิดเห็นขัดแย้ง 

มาก 51 10.9 1.41 .87 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 165 35.3    

น้อย 180 38.5    

ไม่เลย 72 15.4    

18.พ่อแม่หรือผู้ปกครองเปิด
โอกาสให้ตัดสินใจท าทุกเร่ือง
ในชีวิต 

มาก 145 31 2.06 .79 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 228 48.8    

น้อย 74 15.8    

ไม่เลย 20 4.3    

19.พ่อแม่หรือผู้ปกครองพูดคุย
แลก เ ป ล่ียนคว ามคิ ดด้ ว ย
เหตุผล 
 

มาก 157 33.7 2.13 .76 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 231 49.6    

น้อย 63 13.5    

ไม่เลย 15 3.2    

20.พ่อแม่หรือผู้ปกครองเปิด
โอก าสให้ คุณ พูด  แ ม้ จ ะ มี
ความคิดเห็นแตกต่างกันก็ตาม 

มาก 167 35.7 2.16 .74 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 223 47.6    

น้อย 68 14.5    

ไม่เลย 10 2.1    

21.พ่อแม่หรือผู้ปกครอง
สามารถให้เหตุผลที่คุณ
ยอมรับได้เม่ือมีความคิดเห็น
ขัดแย้งกัน 

มาก 137 29.3 2.08 .74 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 249 53.2    

น้อย 68 14.5    

ไม่เลย 14 3    

ค่าเฉล่ียการปฏิสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่หรือผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง 1.78 .40 ค่อนข้างมาก 
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ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองเป็นดังน้ี 

พูดคุยทุกเรื่องได้โดยไม่ปิดบัง     การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองใน
ประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 290 คน ร้อยละ 64.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
2.09 

พูดคุยเรื่องท่ัวไปท่ีไม่ส าคัญ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองใน
ประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด  จ านวน  248 คน ร้อยละ 53 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
2.18 

ขอค าปรึกษาเมื่อมีปัญหาส่วนตัว การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองใน
ประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 229 คน ร้อยละ 49.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
2.06 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองเป็นฝ่ายถาม หรือเร่ิมบทสนทนาก่อน การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับ
พ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 264 ร้อยละ 56.4 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.11 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองชอบถามเรื่องส่วนตัว ท่ีคุณไม่อยากพูดถึง การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 200 คน ร้อย
ละ42.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.76 

บอกความรู้สึกของตัวเอง พบว่ากลุ่มตัวอย่างบอกความรู้สึกของตัวเองปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 
243 คน ร้อยละ 52.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.92 

รู้สึกอึดอัดระหว่างพูดคุยกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่
หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับน้อย มากท่ีสุด จ านวน 158 คน ร้อยละ 34.1 และมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 1.25 

รู้สึกร าคาญใจกับค าพูดซ้ าๆในเรื่องเดิมๆของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 189 คน ร้อย
ละ 40.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.72 

มักพูดส้ันๆ แบบถามค าตอบค า การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองใน
ประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด  จ านวน 175 คน ร้อยละ 37.5  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
1.68 

มักจบบทสนทนาด้วยความเงียบ โดยคุณไม่คิดหาหัวข้อสนทนาใหม่ๆ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 182 คน ร้อย
ละ 39 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  1.63 



112 
 

ไม่อยากคุยกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
ในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 193 คน ร้อยละ 41.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  .96 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองมักพูดเน้นย้ าเมื่อต้องการให้ท าอะไร การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับ
พ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 222 คน ร้อยละ 47.5  
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.06 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองใช้โทนเสียงท่ีรู้สึกได้ถึงความไม่พอใจ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับ
พ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 179 คน ร้อยละ 38.5 
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.58 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองให้ท าอย่างน้ันอย่างน้ีในทุกเรื่องของชีวิต การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
กับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับน้อย มากท่ีสุด จ านวน 167 คน ร้อยละ 35.8 และ
มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.50 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองสร้างเงื่อนไขกฎเกณฑ์ปกป้องคุณมาก จนรู้สึกว่าตนเองเหมือนกับเด็ก  การ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มาก
ท่ีสุด จ านวน 166 คน ร้อยละ 35.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.52 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองควบคุมดูแลชีวิตคุณอย่างเข้มงวด การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 194 คน ร้อยละ 41.9 และ
มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.52 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองใช้อารมณ์เมื่อคุณไม่ยอมท าตาม หรือมีความคิดเห็นขัดแย้ง การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับน้อย มากท่ีสุด จ านวน 180 
คน ร้อยละ 38.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.41 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองเปิดโอกาสให้ตัดสินใจท าทุกเรื่องในชีวิต การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
กับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 228 คน ร้อยละ 48.8 
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.06 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดด้วยเหตุผล การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง
กับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 231 คน ร้อยละ 49.6 
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.13 

พ่อแม่หรือผู้ปกครองเปิดโอกาสให้พูด แม้จะมีความคิดเห็นแตกต่างกันก็ตาม  การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน  
223 คน ร้อยละ 47.6 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.16 
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พ่อแม่หรือผู้ปกครองสามารถให้เหตุผลท่ีคุณยอมรับได้เมื่อมีความคิดเห็นขัดแย้งกัน  การ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในประเด็นดังกล่าว   อยู่ในระดับปานกลาง มาก
ท่ีสุด จ านวน  249 คน ร้อยละ 53.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.08 

เปรียบเทียบ ค่าเฉล่ียของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  เรียงล าดับ
จากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่  การพูดคุยเรื่องท่ัวไปท่ีไม่ส าคัญ   พ่อแม่หรือผู้ปกครองเปิดโอกาสให้
พูดแม้จะมีความคิดเห็นแตกต่างกันก็ตาม   และพ่อแม่หรือผู้ปกครองสามารถให้เหตุผลท่ีคุณยอมรับได้เมื่อ
มีความคิดเห็นขัดแย้งกัน    ส าหรับค่าเฉล่ียท่ีน้อยท่ีสุดคือ  ไม่อยากคุยกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองน้อยท่ีสุด 

 
การสื่อสารของสมาชิกในครอบครัว 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  

คน    ด้านการส่ือสารระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  มีดังน้ี 
 
ตารางท่ี  5.9   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารของพ่อ  

พฤติกรรมการส่ือสารระหว่าง
กลุ่มตัวอย่างกับพ่อ 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านว
น 

ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ให้ค าแนะน า มาก 213 46.3 2.31 .74 มากที่สุด 

ปานกลาง 189 41.1    
น้อย 49 10.7    
ไม่เลย 9 2    

2.ออกค าส่ัง มาก 92 20 1.74 .84 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 189 41    

น้อย 151 32.8    

ไม่เลย 29 6.3    

3. ขั ด จั ง ห ว ะขณะที่ ก ลุ่ ม
ตัวอย่างพูด 

มาก 41 8.9 1.33 .86 ค่อนข้างน้อย 
ปานกลาง 152 33    

น้อย 190 41.2    

ไม่เลย 78 16.9    

4.แสดงความคิดเห็นขัดแย้ง มาก 61 13.3 1.64 .80 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 208 45.2    

น้อย 156 33.9    

ไม่เลย 35 7.6    
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ตารางท่ี  5.9  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารของพ่อ  

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
การส่ือสารของพ่อ เป็นดังน้ี 

ให้ค าแนะน า    พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด 
จ านวน 213 คน ร้อยละ 46.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.31 

ออกค าสั่ง พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด 
จ านวน 189 คน ร้อยละ 41 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.74 

ขัดจังหวะขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างพูด พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับน้อย มากท่ีสุด จ านวน 190 คน ร้อยละ 41.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.33 

แสดงความคิดเห็นขัดแย้ง พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับปาน
กลาง มากท่ีสุด จ านวน 208 คน ร้อยละ 45.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.64  

เป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 227 คน ร้อยละ 49.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.85 

สนับสนุนความคิดเห็นของคุณ พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับ
ปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 253 คน ร้อยละ 54.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.90 

พฤติกรรมระหว่างกลุ่ม
ตัวอย่างกับพ่อ 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

5.เป็นผู้น าเปิดบทสนทนา
หรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา 

มาก 94 20.4 1.85 .80 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 227 49.3    

น้อย 115 25    

ไม่เลย 24 5.2    

6.สนับสนุนความคิดเห็น
ของคุณ 

มาก 92 20 1.90 .76 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 253 54.9    

น้อย 95 20.6    

ไม่เลย 21 4.6    

7.เฉยๆ ไม่พูดอะไร มาก 47 10.2 1.16 .99 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 133 28.9    

น้อย 131 28.5    

ไม่เลย 149 32.4    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างพ่อกับกลุ่มตัวอย่าง 1.77 .48 ค่อนข้างมาก 
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เฉยๆ ไม่พูดอะไร พฤติกรรมการส่ือสารของพ่อกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มาก
ท่ีสุด จ านวน 149 คน ร้อยละ 32.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.16 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อเรียงล าดับจากมากท่ีสุด 
สามล าดับแรก ได้แก่ ให้ค าแนะน า สนับสนุนความคิดเห็นของคุณ และเป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือเปล่ียน
หัวข้อสนทนา   ส าหรบัค่าเฉล่ียท่ีน้อยท่ีสุดคือ  พฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร  

 

ตารางท่ี  5.10   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างแม่
กับกลุ่มตัวอย่าง 

พฤติกรรมการส่ือสาร
ของแม่กับกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ให้ค าแนะน า มาก 264 56.5 2.46 .69 มากที่สุด 

ปานกลาง 163 34.9    

น้อย 32 6.9    

ไม่เลย 8 1.7    

2.ออกค าส่ัง มาก 126 27 1.90 .86 ค่อนข้างมาก 
ปานกลาง 200 42.8    
น้อย 111 23.8    
ไม่เลย 30 6.4    

3.ขัดจังหวะขณะที่กลุ่ม
ตัวอย่างพูด 

มาก 66 14.1 1.45 .91 ค่อนข้างน้อย 
ปานกลาง 152 32.5    
น้อย 177 37.9    
ไม่เลย 72 15.4    

4.แสดงความคิดเห็น
ขัดแย้ง 

มาก 93 19.9 1.73 .88 ค่อนข้างมาก 
ปานกลาง 201 43    
น้อย 128 27.4    
ไม่เลย 45 9.6    

5 . เ ป็ น ผู้ น า เ ปิ ด บ ท
สนทนาหรือ เป ล่ี ยน
หัวข้อสนทนา 

มาก 111 23.9 1.88 .83 ค่อนข้างมาก 
ปานกลาง 215 46.3    
น้อย 112 24.1    
ไม่เลย 26 5.6    

6 . ส นั บ ส นุ น ค ว า ม
คิดเห็นของคุณ 

มาก 130 28 2.01 .79 ค่อนข้างมาก 
ปานกลาง 232 50    
น้อย 81 17.5    
ไม่เลย 21 4.5    
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ตารางท่ี  5.10  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารของแม่
กับกลุ่มตัวอย่าง 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
การส่ือสารของแม่กับกลุ่มตัวอย่าง  เป็นดังน้ี 

ให้ค าแนะน า   พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 264 คน ร้อย
ละ 56.5  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.46 

ออกค าสั่ง   พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 200 คน 
ร้อยละ 42.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.90 

ขัดจังหวะขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างพูด พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับน้อย มากท่ีสุด 
จ านวน 177 คน ร้อยละ 37.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.45 

แสดงความคิดเห็นขัดแย้ง พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด 
จ านวน 201 คน ร้อยละ 43 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.73  

เป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา   พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับ
ปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 215 คน ร้อยละ 46.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.88 

สนับสนุนความคิดเห็นของคุณ พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลางมากท่ีสุด 
จ านวน 232 คน ร้อยละ 50 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.01 

เฉยๆ ไม่พูดอะไร พฤติกรรมการส่ือสารของแม่ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 178 คน 
ร้อยละ 38.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.00 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างแม่กับลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สาม
ล าดับแรก ได้แก่ ให้ค าแนะน า สนับสนุนความคิดเห็นของคุณ   และออกค าส่ัง  ส าหรับค่าค่าเฉล่ียน้อย
ท่ีสุดคือ  พฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร  

 
 

พฤติกรรมการส่ือสาร
ของแม่กับกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

7.เฉยๆ ไม่พูดอะไร มาก 29 6.3 1.00 .94 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 122 26.3    

น้อย 135 29.1    

ไม่เลย 178 38.4    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างแม่กับกลุ่มตวัอย่าง 1.77 .48 ค่อนข้างมาก 
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ตารางท่ี  5.11  จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารระหว่าง
ผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง 

พฤติกรรมการส่ือสารระหว่าง
ผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านว
น 

ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ให้ค าแนะน า มาก 170 51.4 2.39 .71 มากที่สุด 

ปานกลาง 128 38.7    

น้อย 27 8.2    

ไม่เลย 6 1.8    

2.ออกค าส่ัง มาก 87 26 1.86 .89 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 141 42.2    

น้อย 79 23.7    

ไม่เลย 27 8.1    

3. ขั ด จั ง ห ว ะขณะที่ ก ลุ่ ม
ตัวอย่างพูด 

มาก 42 12.6 1.46 .90 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 123 36.8    

น้อย 113 34.7    

ไม่เลย 53 15.9    

4.แสดงความคิดเห็นขัดแย้ง มาก 54 16.2 1.66 .86 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 145 43.4    

น้อย 103 30.8    

ไม่เลย 32 9.6    

5.เป็นผู้น าเปิดบทสนทนา
หรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา 

มาก 86 25.7 1.94 .82 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 162 48.5    

น้อย 68 20.4    

ไม่เลย 18 5.4    

6.สนับสนุนความคิดเห็นของ
คุณ 

มาก 86 25.7 1.98 .78 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 172 51.5    

น้อย 62 18.6    

ไม่เลย 14 4.2    

7.เฉยๆ ไม่พูดอะไร มาก 33 9.9 1.12 1.01 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 96 28.8    

น้อย 83 24.9    

ไม่เลย 121 36.3    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง 1.77 .52 ค่อนข้างมาก 
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ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
การส่ือสารระหว่างผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นดังน้ี 

ให้ค าแนะน า   พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 170 
คน ร้อยละ 51.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.39 

ออกค าส่ัง พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 
141 คน ร้อยละ 42.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.86 

ขัดจังหวะขณะท่ีกลุ่มตัวอย่างพูด พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่ในระดับปาน
กลาง มากท่ีสุด จ านวน 123 คน ร้อยละ 36.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.46 

แสดงความคิดเห็นขัดแย้ง พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่ในระดับปานกลาง มาก
ท่ีสุด จ านวน 145 คน ร้อยละ 43.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.66 

เป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่
ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 163 คน ร้อยละ 48.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.94 

สนับสนุนความคิดเห็นของคุณ พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่ในระดับปานกลาง
มากท่ีสุด จ านวน 172 คน ร้อยละ 51.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.98 

เฉยๆ ไม่พูดอะไร พฤติกรรมการส่ือสารของผู้ปกครองดังกล่าว อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 
121 คน ร้อยละ 36.3และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.12 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารระหว่างผู้ปกครองต่อกลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจากมาก
ท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่ ให้ค าแนะน า สนับสนุนความคิดเห็นของคุณ   และเป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือ
เปล่ียนหัวข้อสนทนา    ส าหรับค่าค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  พฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร  
ตารางท่ี  5.12 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารของกลุ่ม
ตัวอย่าง  

พฤติกรรมการส่ือสาร
ของกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. เชื่อฟังค าแนะน า มาก 127 27.1 2.13 .64 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 285 60.8    
น้อย 51 10.9    
ไม่เลย 6 1.3    

2.ท าตามค าส่ัง มาก 99 21.1 2.01 .66 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 285 60.8    

น้อย 78 16.6    

ไม่เลย 7 1.5    
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ตารางท่ี  5.12 (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการส่ือสารของ
กลุ่มตัวอย่าง 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
การส่ือสารของกลุ่มตัวอย่าง  เป็นดังน้ี 

เชื่อฟังค าแนะน า   กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 285 
คน ร้อยละ 60.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.13 

ท าตามค าสั่ง กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 285 คน 
ร้อยละ 60.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.01 

พฤติกรรมการส่ือสาร
ของกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

3. พู ด ขั ด จั ง ห ว ะ
ขณะที่ พ่ อ แ ม่ ห รื อ
ผู้ปกครองพูด 

มาก 50 10.7 1.40 .87 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 161 34.3    

น้อย 185 39.4    

ไม่เลย 73 15.6    

4.คล้อยตามกับ
ความคิดของพ่อแม่
หรือผู้ปกครอง 

มาก 71 15.1 1.84 .70 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 267 56.9    

น้อย 116 24.7    

ไม่เลย 15 3.2    

5 . เ ป็น ผู้น า ในการ
สนทนาหรือเปล่ียน
หัวข้อสนทนา 

มาก 87 18.6 1.72 .83 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 197 42    

น้อย 155 33    

ไม่เลย 30 6.4    

6 . สนั บสนุ นความ
คิด เห็นขอ ง พ่อแ ม่
ผู้ปกครอง 

มาก 100 21.3 1.98 .70 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 275 58.6    

น้อย 80 17.1    

ไม่เลย 14 3    

7.เฉยๆ ไม่พูดอะไร มาก 82 17.5 1.33 1.07 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 133 28.4    

น้อย 116 24.7    

ไม่เลย 138 29.4    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารของกลุ่มตัวอย่าง .251 .51 น้อยที่สุด 
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พูดขัดจังหวะขณะพ่อแม่หรือผู้ปกครองพูด กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับน้อย  
มากท่ีสุด จ านวน 185 คน ร้อยละ 39.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.40 

คล้อยตามกับความคิดของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับ
ปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 267 คน ร้อยละ 56.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.84 

เป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับ
ปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 197 คน ร้อยละ 42 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.72 

สนับสนุนความคิดเห็นของพ่อแม่ผู้ปกครอง กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับปาน
กลาง มากท่ีสุด จ านวน 275 คน ร้อยละ 58.6 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.98 

เฉยๆ ไม่พูดอะไร กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 138 คน 
ร้อยละ 29.4และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.33 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมการส่ือสารของกลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สามล าดับ
แรก ได้แก่ ฟังค าแนะน า    ท าตามค าส่ัง และสนับสนุนความคิดเห็นของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง ส าหรับ
ค่าเฉล่ียท่ีน้อยท่ีสุดคือ  พฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร น้อยท่ีสุด 
 

พฤติกรรมความรุนแรงของพ่อแม่หรือผู้ปกครองที่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  

คน    ด้านพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อแม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง  มีดังน้ี 
 

ตารางท่ี  5.13   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง  

พฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่ม

ตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ท าร้ายร่างการ เช่น ตบตี 
ต่อย บีบคอ หรือเตะ 

มาก 9 1.9 .30 .67 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 29 6.2    

น้อย 55 11.8    

ไม่เลย 372 80    

2.ใช้อาวุธท าร้าย เช่น ไม้ เข็ม
ขัด มีด หรือปืน 

มาก 9 1.9 .20 .59 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 17 3.7    

น้อย 33 7.1    

ไม่เลย 406 87.3    
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ตารางท่ี  5.13  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

พฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ

กลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

3.ไม่ดูแลให้ เช่น จัดอาหาร 
เส้ือผ้า 

มาก 13 2.8 .35 .71 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 27 5.8    

น้อย 74 15.9    

ไม่เลย 350 75.4    

4.ปล่อยให้บ้านรกสกปรก มาก 5 1.1 .30 .63 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 30 6.5    

น้อย 67 14.5    

ไม่เลย 361 78    
5.เวลาเจ็บป่วยไม่ดูแลหรือ
พาไปหาหมอ 

มาก 25 5.4 .36 .80 น้อยที่สุด 
ปานกลาง 20 4.3    
น้อย 55 11.8    
ไม่เลย 365 78.5    

6 . ไ ม่ เ ค ยถ าม ไถ่ ว่ า ก ลุ่ ม
ตัวอย่างต้องการอะไร 

มาก 18 3.9 .50 .81 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 42 9.1    

น้อย 96 20.7    

ไม่เลย 308 66.4    
7.ให้ท างานหนักเกินก าลัง 
เพ่ือหาเงินเล้ียงครอบครัว 

มาก 6 1.3 .25 .60 น้อยที่สุด 
ปานกลาง 24 5.2    

น้อย 51 11    

ไม่เลย 384 82.6    

8.ไม่เคยถามถึงผลการเรียน มาก 7 1.5 .38 .72 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 46 9.9    
น้อย 67 14.4    
ไม่เลย 345 74.2    
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ตารางท่ี  5.13  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

พฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่ม

ตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

9.หาเรื่องมาดุว่าได้ตลอดเม่ือ
อยู่บ้าน 

มาก 21 4.5 .54 .85 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 47 10.1    

น้อย 98 21.1    

ไม่เลย 298 64.2    
10.พูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือ
ความผิดพลาดในอดตี 

มาก 24 5.2 .57 .88 น้อยที่สุด 
ปานกลาง 53 11.5    

น้อย 88 19    

ไม่เลย 297 64.3    

11.นินทาคนในครอบครัวลับ
หลัง 

มาก 12 2.6 .35 .73 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 36 7.8    

น้อย 59 12.7    

ไม่เลย 357 76.9    

12.มีพฤติกรรมที่ ผิดศีลธรรม 
เช่นการโกหก หรือลักขโมย 

มาก 8 1.7 .23 .62 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 25 5.4    

น้อย 37 8    

ไม่เลย 394 84.9    

13.พาไปสถานเริงรมย์ที่ ไ ม่
เหมาะสมกับวัยของคุณ 

มาก 6 1.3 .20 .57 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 21 4.5    

น้อย 36 7.8    

ไม่เลย 401 86.4    

14.ให้ดูภาพโป้หรือหนังโป ้ มาก 9 1.9 .16 .56 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 16 3.4    

น้อย 18 3.9    

ไม่เลย 422 90.8    

15.ให้ดูการร่วมเพศ มาก 8 1.7 .14 .54 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 16 3.4    

น้อย 12 2.6    

ไม่เลย 429 92.3    
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ตารางท่ี  5.13  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

พฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่ม

ตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

16.ชักน าให้มีเพศสัมพันธ์กับ
คนอื่น 

มาก 3 .6 .12 .46 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 15 3.2    

น้อย 18 3.9    

ไม่เลย 428 92.2    

17.บังคับให้มีเพศสัมพันธ์ด้วย มาก 4 .9 .13 .48 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 16 3.4    

น้อย 17 3.7    

ไม่เลย 427 92.0    

18.มีกฎเกณฑ์ข้อบังคับให้ท า
ตามอย่างเข้มงวด 

มาก 20 4.3 .56 .84 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 48 10.3    

น้อย 107 23.1    

ไม่เลย 289 62.3    

19.ไม่เคยสนใจว่าจะอยู่หรือไป
ไหน 

มาก 9 1.9 .35 .70 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 36 7.7    

น้อย 64 13.8    

ไม่เลย 356 76.6    

20 .ให้ถ้อยค าด่าทอ เ ม่ือไ ม่
พอใจ 

มาก 15 3.2 .48 .78 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 40 8.6    

น้อย 99 21.3    

ไม่เลย 311 66.9    

21.ข่มขู่คุกคามด้วยวาจาจน
รู้สึกกลัว 

มาก 11 2.4 .31 .67 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 23 4.9    

น้อย 68 14.6    

ไม่เลย 363 78.1    

22.ไล่ออกจากบ้าน มาก 10 2.2 .23 .62 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 19 4.1    

น้อย 43 9.3    

ไม่เลย 392 84.5    
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ตารางท่ี  5.13  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

 
ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม

ความรุนแรงของพ่อแม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง เป็นดังน้ี 
ท าร้ายร่างการ เช่น ตบตี ต่อย บีบคอ หรือเตะ    พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ

กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 372 คน  ร้อยละ 80 แลมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .30 
ใช้อาวุธท าร้าย เช่น ไม้ เข็มขัด มีด หรือปืน   พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ

กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 406 คน ร้อยละ 8.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .20 
ไม่ดูแลให้ เช่น จัดอาหาร เส้ือผ้า พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง

ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 350 คน ร้อยละ 75.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .35 
ปล่อยให้บ้านรกสกปรก พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  

อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 361 คน ร้อยละ 78 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .30 
เวลาเจ็บป่วยไม่ดูแลหรือพาไปหาหมอ พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่ม

ตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 365 คน ร้อยละ 78.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .36 
ไม่เคยถามไถ่ว่าต้องการอะไร พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง

ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 308 คน ร้อยละ 66.4 และมีค่าเฉล่ียเท่ากับ .50 

พฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่ม

ตัวอย่าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

23.มองเป็นเด็ก ไม่ยอมรับว่ามี
เหตุผลมากพอที่จะพูดคุยกัน
ได้อย่างผู้ใหญ่คุยกัน 

มาก 26 5.6 .64 .88 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 51 11    

น้อย 118 25.4    

ไม่เลย 270 58.1    

24.ไม่ยอมรับว่าต้องมีสังคม
ตามวัย เช่นใช้เวลากับเพ่ือนฝูง
หรือมีแฟน 

มาก 30 6.5 .63 .93 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 58 12.5    

น้อย 87 18.7    

ไม่เลย 290 62.4    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 
กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

.34 .49 น้อยที่สุด 
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ให้ท างานหนักเกินก าลัง เพื่อหาเงินเล้ียงครอบครัว พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท า
ต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 384 คน ร้อยละ 82.6 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.25 

หาเรื่องมาดุว่าได้ตลอดเมื่ออยู่บ้าน พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 345 คน ร้อยละ 74.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .38 

ไม่เคยถามถึงผลการเรียน พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  
อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 298 คน ร้อยละ 64.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .54 

พูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความผิดพลาดในอดีต พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 297 คน ร้อยละ 64.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.57 

นินทาคนในครอบครัวลับหลัง พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุดจ านวน 357 คน รอ้ยละ 76.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .35 

มีพฤติกรรมท่ี ผิดศีลธรรม เช่นการโกหก หรือลักขโมย พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
กระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 394 คน ร้อยละ 84.9  และมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ .23 

พาไปสถานเริงรมย์ที่ไม่เหมาะสมกับวัยของคุณ พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 401 คน ร้อยละ 86.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.20 

ให้ดูภาพโป๊หรือหนังโป๊ พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  
อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 422  ร้อยละ  90.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .16 

ให้ดูการร่วมเพศ พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 429 ร้อยละ 92.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .14 

ชักน าให้มีเพศสัมพันธ์กับคนอื่น พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย  มากท่ีสุด จ านวน 428 ร้อยละ 92.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ.12 

บังคับให้มีเพศสัมพันธ์ด้วย พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  
อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 427 คน ร้อยละ 92.0 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ.13 

มีกฎเกณฑ์ข้อบังคับให้ท าตามอย่างเข้มงวด พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 289 คน ร้อยละ 62.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ.56 

ไม่เคยสนใจว่าจะอยู่หรือไปไหน พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 356 คน ร้อยละ 76.6 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .35 
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ให้ถ้อยค าด่าทอเมื่อไม่พอใจ พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 311 คน ร้อยละ 66.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  .48 

ข่มขู่คุกคามด้วยวาจาจนรู้สึกกลัว พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 363 คน ร้อยละ 78.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .31 

ไล่ออกจากบ้าน พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 392 คน  ร้อยละ 84.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .23 

มองว่าเป็นเด็กและไม่ยอมรับว่ามีเหตุผลมากพอท่ีจะพูดคุยกันได้อย่างผู้ใหญ่คุยกัน พฤติกรรม
รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 270 คน 
ร้อยละ 58.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .64 

ไม่ยอมรับว่าต้องมีสังคมตามวัย เช่นใช้เวลากับเพื่อนฝูงหรือมีแฟน พฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองกระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 290 คน ร้อยละ 62.4 และ
มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .63 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อแม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 
เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่   การ ไม่ยอมรับว่ามีเหตุผลมากพอท่ีจะพูดคุยกันได้อย่าง
ผู้ใหญ่คุยกัน   การไม่ยอมรับว่าต้องมีสังคมตามวัย   และพูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความผิดพลาดในอดีต   
ขณะท่ีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือการชักน าให้มีเพศสัมพันธ์กับคนอื่น 
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ตารางท่ี  5.14   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือ
รุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง  

 

พฤติกรรมความรุนแรงที่เพ่ือนๆ
หรือรุ่นพ่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ท าร้ายร่างการ เช่น ตบตี ต่อย 
บีบคอ หรือเตะ 

มาก 14 3 .38 .73 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 28 6    

น้อย 80 17.1    

ไม่เลย 346 73.9    

2.ใช้อาวุธท าร้าย เช่น ไม้ เข็มขัด 
มีด หรือปืน 

มาก 7 1.5 .16 .53 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 13 2.8    

น้อย 32 6.8    

ไม่เลย 416 88.9    

3.ไม่เคยถามความคิด/ไม่สนใจ
ความรูสึ้ก 

มาก 19 4.1 .61 .82 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 46 9.8    

น้อย 141 30.1    

ไม่เลย 262 56    

4.ชอบพูดขัดแย้งกับความคิด
คุณ 

มาก 29 6.2 .87 .91 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 84 17.9    

น้อย 156 33.3    

ไม่เลย 199 42.5    
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ตารางท่ี  5.14  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆ
หรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง  

พฤติกรรมความรุนแรงที่เพ่ือนๆ
หรือรุ่นพ่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

5.พูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความ
ผิดพลาดของคุณในอดีต 

มาก 20 4.3 .59 .83 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 47 10    

น้อย 126 26.9    

ไม่เลย 275 58.8    

6.รีดไถเงินหรือส่ิงของ มาก 4 .9 .17 .51 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 17 3.6    

น้อย 34 7.3    

ไม่เลย 413 88.2    

7.ชวนกินเหล้า/สูบบุหรี ่ มาก 26 5.6 .66 .90 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 62 13.3    

น้อย 109 23.3    

ไม่เลย 270 57.8    

8.ให้ดูภาพโป้หรือหนังโป ้ มาก 16 3.4 .48 .79 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 42 9    

น้อย 96 20.5    

ไม่เลย 314 67.1    

9.ชักน าให้มีเพศสัมพันธ์กับคน
อื่น 

มาก 13 2.8 .28 .67 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 21 4.5    

น้อย 51 10.9    

ไม่เลย 383 81.8    
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ตารางท่ี  5.14  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆ
หรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
ความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง เป็นดังน้ี 

ท าร้ายร่างการ เช่น ตบตี ต่อย บีบคอ หรือเตะ   พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อ
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 346 คน ร้อยละ 73.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.38 

ใช้อาวุธท าร้าย เช่น ไม้ เข็มขัด มีด หรือปืน พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่ม
ตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 416 คน ร้อยละ 88.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .16 

พฤติกรรมความรุนแรงที่เพ่ือนๆ
หรือรุ่นพ่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 

 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

10.บังคับให้คุณมีเพศสัมพันธ์
ด้วย 

มาก 7 1.5 .17 .53 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 13 2.8    

น้อย 34 7.3    

ไม่เลย 414 88.5    

11.ไม่เคยสนใจว่าคุณจะอยู่หรือ
ไปไหน 

มาก 12 2.6 .56 .78 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 52 11.1    

น้อย 126 26.9    

ไม่เลย 278 59.4    

12.ใช้ถ้อยค าด่าทอเม่ือไม่พอใจ มาก 22 4.7 .60 .85 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 48 10.3    

น้อย 123 26.3    

ไม่เลย 275 58.8    

13.ข่มขู่คุกคามด้วยวาจาจนคุณ
รู้สึกกลัว 

มาก 5 1.1 .29 .60 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 23 4.9    

น้อย 78 16.7    

ไม่เลย 362 77.4    

14.กดดันคุณให้ออกจากกลุ่ม มาก 9 1.9 .26 .62 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 18 3.8    

น้อย 63 13.5    

ไม่เลย 378 80.8    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมรุนแรงที่เพ่ือนหรือรุ่นพ่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง .34 .49 น้อยที่สุด 
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ไม่เคยถามความคิด/ไม่สนใจความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่าง พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่
กระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 262 คน ร้อยละ 56 และมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ .61 

ชอบพูดขัดแย้งกับความคิดของกลุ่มตัวอย่าง พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อ
กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 199 คน ร้อยละ 42.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.87 

พูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความผิดพลาดของคุณในอดีต พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่
กระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 275 คน ร้อยละ 58.8 และมีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ .59 

รีดไถเงินหรือส่ิงของ พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  อยู่
ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 413 คน ร้อยละ 88.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .17 

ชวนกลุ่มตัวอย่างกินเหล้า/สูบบุหรี่ พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 270 คน ร้อยละ 57.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .66 

ให้ดูภาพโป้หรือหนังโป้ พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว  
อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 314 คน ร้อยละ 67.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .48 

ชักน าให้กลุ่มตัวอย่างมีเพศสัมพันธ์กับคนอื่น เพื่อนๆ หรือรุ่นพี่ชักน าให้กลุ่มตัวอย่างมีเพศสัมพันธ์
กับคนอื่นไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 383 คน ร้อยละ 81.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .28 

บังคับให้คุณมีเพศสัมพันธ์ด้วย พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 414 คน ร้อยละ 88.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .17 

ไม่เคยสนใจว่าคุณจะอยู่หรือไปไหน พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่ม
ตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 278 คน ร้อยละ 59.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .56 

ใช้ถ้อยค าด่าทอเมื่อไม่พอใจกลุ่มตัวอย่าง พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่ม
ตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 275 คน ร้อยละ 58.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .60 

ข่มขู่คุกคามด้วยวาจาจนคุณรู้สึกกลัว พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่ม
ตัวอย่างดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 362 คน ร้อยละ 77.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .29 

กดดันคุณให้ออกจากกลุ่ม พฤติกรรมความรุนแรงท่ีเพื่อนๆหรือรุ่นพี่กระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 378 คน ร้อยละ 80.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .26 
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เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงของเพื่อนๆ หรือรุ่นพี่ ท่ีกระท าต่อกลุ่มตัวอย่าง 
เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สามล าดับแรก  ได้แก่   ชอบพูดขัดแย้งและพูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความ
ผิดพลาดในอดีต     การชวนกินเหล้าหรือสูบบุหรี่   และไม่เคยถามความคิด/ไม่สนใจความรู้สึก    ส าหรับ
ค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  การท าร้ายด้วยอาวุธ เช่น ไม้ เข็มขัด มีด หรือปืน 

 
ตารางท่ี  5.15   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงกลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อตนเอง  

พฤติกรรมรุนแรงที่กลุ่ม
ตัวอย่างกระท าต่อตนเอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. รู้สึกว่าชีวิตตัวเองไร้ค้า มาก 24 5.1 .59 .84 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 40 8.5    
น้อย 127 27.1    
ไม่เลย 277 59.2    

2. มีความคิดอยากฆ่าตัว
ตาย 

มาก 15 3.2 .34 .73 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 27 5.8    

น้อย 64 13.7    

ไม่เลย 362 77.4    

3. คุณเขียนความรู้ สึกที่
อยากฆ่าตัวตาย 

มาก 9 1.9 .22 .61 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 21 4.5    

น้อย 34 7.3    

ไม่เลย 402 86.3    

4.คุณบอกกับคนสนิทว่าไม่
อยากมีชีวิตอยู่ต่อไป 

มาก 11 2.4 .32 .68 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 26 5.6    

น้อย 69 14.8    

ไม่เลย 361 77.3    

5 .คุณหาข้อมูลเกี่ยวกับ
วิ ธี ก า รฆ่ า ตั ว ต ายจ าก
หนังสือหรือเว็บไซด์ 

มาก 4 .9 .15 .49 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 15 3.2    

น้อย 31 6.6    

ไม่เลย 418 89.3    
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ตารางท่ี  5.15   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงกลุ่ม
ตัวอย่างกระท าต่อตนเอง  

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
ความรุนแรงกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อตนเอง เป็นดังน้ี 

รู้สึกว่าชีวิตตัวเองไร้ค้า   กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด 
จ านวน 277 คน ร้อยละ 59.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .84 

พฤติกรรมรุนแรงที่กลุ่ม
ตัวอย่างกระท าต่อตนเอง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

6.คุณคิดถึงวิธีการฆ่าตัว
ตายที่เหมาะสมกับคุณ 

มาก 8 1.7 .21 .59 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 19 4.1    

น้อย 40 8.5    

ไม่เลย 401 85.7    

7 . คุ ณ เ ค ย ห า ส ถ า น ที่
ส าหรับใช้เป็นที่ฆ่าตัวตาย 

มาก 5 1.1 .16 .51 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 15 3.2    

น้อย 33 7.1    

ไม่เลย 415 88.7    

8 .คุณ เคยจั ดหายา  ผ้ า 
เชือก หรืออาวุธส าหรับฆ่า
ตัวตายไว้ในที่พักของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

มาก 8 1.7 .16 .54 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 13 2.8    

น้อย 26 5.6    

ไม่เลย 421 90    

9.คุณจัดเตรียมของที่รัก 
และจดหมายลาตายไว้ให้
คนอื่น 

มาก 5 1.1 .15 .51 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 16 3.4    

น้อย 25 5.4    

ไม่เลย 421 90.1    

10.คุณเคยท าร้ายตัวเอง 
แต่ไม่ได้หวังผลว่าจะตาย
ไปจริงๆ 

มาก 12 2.6 .29 .68 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 24 5.1    

น้อย 56 12.0    

ไม่เลย 375 80.3    

11.คุณเคยท าร้ายตัวเอง 
และหวังผลว่าจะตายไป
จริงๆ 

มาก 6 1.3 .16 .52 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 15 3.2    

น้อย 28 6    

ไม่เลย 419 89.5    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงที่กลุ่มตัวอย่างกระท าต่อตัวเอง .25 .51 น้อยที่สุด 
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มีความคิดอยากฆ่าตัวตาย กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด 
จ านวน 362 คน ร้อยละ 77.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .34 

บอกกับคนสนิทว่าไม่อยากมีชีวิตอยู่ต่อไป กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ในระดับไม่
เลย มากท่ีสุด จ านวน 402 คน ร้อยละ 86.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .22 

บอกกับคนสนิทว่าไม่อยากมีชีวิตอยู่ต่อไป กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ในระดับไม่
เลย มากท่ีสุด จ านวน 361 คน ร้อยละ 77.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .32 

หาข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการฆ่าตัวตายจากหนังสือหรือเว็บไซด์  กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรง
ดังกล่าว อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 418 คน ร้อยละ 88.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .15 

คิดถึงวิธีการฆ่าตัวตายท่ีเหมาะสมกับคุณ ตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ในระดับไม่เลย 
มากท่ีสุด จ านวน 401 คน ร้อยละ 85.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .21 

เคยหาสถานท่ีส าหรับใช้เป็นท่ีฆ่าตัวตาย กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ในระดับไม่
เลย มากท่ีสุด จ านวน 415 คน ร้อยละ 88.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .16 

เคยจัดหายา ผ้า เชือก หรืออาวุธส าหรับฆ่าตัวตายไว้ในท่ีพักของกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างมี
พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 421 คน ร้อยละ 90 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.16 

จัดเตรียมของท่ีรัก และจดหมายลาตายไว้ให้คนอื่น กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 421 คน ร้อยละ 90.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .15 

เคยท าร้ายตัวเอง แต่ไม่ได้หวังผลว่าจะตายไปจริงๆ กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 375 คน ร้อยละ 80.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .29 

เคยท าร้ายตัวเอง และหวังผลว่าจะตายไปจริงๆ กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 419 คน ร้อยละ 89.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .16 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อตนเอง  เรียงล าดับจากมาก
ท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่     รู้สึกว่าชีวิตตัวเองไร้ค้า    มีความคิดอยากฆ่าตัวตาย   และเคยบอกกับคน
สนิทว่าไม่อยากมีชีวิตอยู่ต่อไป   ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือการหาข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการฆ่าตัวตายจาก
หนังสือหรือเว็บไซด์ 
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ตารางท่ี  5.16   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงกลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนรอบข้าง  

พฤติกรรมที่กลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนรอบข้าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ท าร้ายร่างกาย เช่น ตบ
ตี ต่อย บีบคอหรือเตะ 

มาก 5 1.1 .28 .60 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 23 4.9    

น้อย 73 15.6    

ไม่เลย 367 78.4    

2.ใช้อาวุธท าราย เช่น ไม้ 
เข็มขัด มีด หรือปืน  

มาก 4 .9 .13 .44 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 8 1.7    

น้อย 33 7.1    

ไม่เลย 423 90.4    

3.ไม่สนใจดูแล/พาเพ่ือน
หรื อคนในค รอบค รั ว ที่
เจ็บป่วยไปรักษาพยาบาล 

มาก 3 .6 .22 .53 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 16 3.4    

น้อย 64 13.7    

ไม่เลย 383 82.2    

4.ไม่เคยสังเกตเห็นสีหน้า
ท่าทาง/ความไม่สบายใจ
ของคนอื่น 

มาก 7 1.5 .40 .68 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 31 6.6    

น้อย 105 22.5    

ไม่เลย 324 68.4    

5.พูดจากวนคนอื่น มาก 27 5.8 .86 .90 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 84 17.9    

น้อย 155 33.1    

ไม่เลย 202 43.2    

6.รู้สึกพอใจที่ได้เห็นคนอื่น
อารมณ์เสียเพราะตัวเอง 

มาก 8 1.7 .35 .66 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 26 5.6    

น้อย 91 19.4    

ไม่เลย 343 73.3    

7.พูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือ
ความผิดพลาดของคนอื่น
ในอดีต 

มาก 2 .4 .34 .60 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 27 5.8    

น้อย 101 21.6    

ไม่เลย 338 72.2    
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ตารางท่ี  5.16   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงกลุ่ม
ตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง  

พฤติกรรมที่กลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนรอบข้าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

8.พูดใส่ร้ายคนอื่น มาก 3 .6 .27 .56 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 18 3.8    

น้อย 86 18.4    

ไม่เลย 361 77.1    

9.พูดนินทาคนอื่นลับหลัง มาก 12 2.6 .56 .76 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 43 9.2    

น้อย 143 30.6    

ไม่เลย 270 57.7    

10.ใช้ถ้อยค าด่าทอเม่ือคุณ
ไม่พอใจใคร 

มาก 15 3.2 .58 .80 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 48 10.3    

น้อย 132 28.3    

ไม่เลย 272 58.2    

11.ข่มขู่คุกคามด้วยวาจา
ให้คนอื่นรู้สึกกลัวคุณ 

มาก 6 1.3 .35 .65 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 30 6.4    

น้อย 86 18.4    

ไม่เลย 346 73.9    

12.รีดไถ่เงินคนอื่น มาก 5 1.1 .16 .50 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 13 2.8    

น้อย 35 7.5    

ไม่เลย 414 88.7    

13.ดื่มเหล้า/ใช้ยาเสพติด มาก 7 1.5 .32 .66 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 30 6.4    

น้อย 69 14.7    

ไม่เลย 362 77.4    

1 4 . ชั ก น า ใ ห้ เ พ่ื อ น มี
เพศสัมพันธ์กับคนอื่น 

มาก 4 .9 .17 .51 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 16 3.4    

น้อย 37 7.9    

ไม่เลย 410 87.8    
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ตารางท่ี  5.16   (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานพฤติกรรมความรุนแรงกลุ่ม
ตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรม
ความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง เป็นดังน้ี 

กลุ่มตัวอย่างท าร้ายร่างกาย เช่น ตบตี ต่อย บีบคอหรือเตะ   พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 367 คน ร้อยละ 78.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.26 

กลุ่มตัวอย่างใช้อาวุธท าร้าย เช่น ไม้ เข็มขัด มีด หรือปืน พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 423 คน ร้อยละ 40.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.13  

กลุ่มตัวอย่างไม่สนใจดูแล/พาเพื่อนหรือคนในครอบครัวท่ีเจ็บป่วยไปรักษาพยาบาล พฤติกรรม
ความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  383 คน ร้อยละ 
82.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .22 

กลุ่มตัวอย่างไม่เคยสังเกตเห็นสีหน้าท่าทาง/ความไม่สบายใจของคนอื่น พฤติกรรมความรุนแรงท่ี
กลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  324 คน ร้อยละ 68.4 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ.40 

กลุ่มตัวอย่างพูดกวนคนอื่น พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  202 คน ร้อยละ  43.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ.86 

กลุ่มตัวอย่างรู้สึกพอใจท่ีได้เห็นคนอื่นอารมณ์เสียเพราะตัวเอง  พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่ม
ตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 343 คน ร้อยละ 73.3 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ .35 

กลุ่มตัวอย่างพูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความผิดพลาดของคนอื่นในอดีต พฤติกรรมความรุนแรงท่ี
กลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  338 คน ร้อยละ 72.2 และมี
ค่าเฉล่ีย เท่ากับ .34 

พฤติกรรมที่กลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนรอบข้าง 

ระดับการแสดง
พฤติกรรม 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1 5 . บั ง คั บ ค น อื่ น ใ ห้ มี
เพศสัมพันธ์กับคุณ 

มาก 2 .4 .10 .39 น้อยที่สุด 

ปานกลาง 8 1.7    

น้อย 28 6.0    

ไม่เลย 429 91.9    

ค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงที่กลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง .33 .42 น้อยที่สุด 
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กลุ่มตัวอย่างพูดใส่ร้ายคนอื่น พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่
ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  361 คน ร้อยละ 77.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .27 

กลุ่มตัวอย่างพูดนินทาคนอื่นลับหลัง พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่น
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  270 คน ร้อยละ 57.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .56 

กลุ่มตัวอย่างใช้ถ้อยค าด่าทอเมื่อคุณไม่พอใจใคร พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อ
คนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 272 คน ร้อยละ58.2และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .58 

กลุ่มตัวอย่างข่มขู่คุกคามด้วยวาจาให้คนอื่นรู้สึกกลัวคุณ พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่าง
กระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 346 คน ร้อยละ 73.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.35 

กลุ่มตัวอย่างรีดไถ่เงินคนอื่น พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน 414 คน ร้อยละ 88.7  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .16 

กลุ่มตัวอย่างด่ืมเหล้า/ใช้ยาเสพติด พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่นดังกล่าว  
อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  362คน ร้อยละ 77.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .32 

กลุ่มตัวอย่างชักน าให้เพื่อนมีเพศสัมพันธ์กับคนอื่น พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท า
ต่อคนอื่นดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  410 คน ร้อยละ 87.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .17 

คุณบังคับคนอื่นให้มีเพศสัมพันธ์กับตน พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนอื่น
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เลย มากท่ีสุด จ านวน  429 คน ร้อยละ 91.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .10 

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง เรียงล าดับจาก
มากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่ การพูดกวนคนอื่น   การใช้ถ้อยค าด่าทอเมื่อคุณไม่พอใจใคร และการพูด
นินทาคนอื่นลับหลัง   ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  การบังคับคนอื่นให้มีเพศสัมพันธ์กับตน 
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การรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในสังคมไทย 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  

คน    ด้านการรับรู้พฤติกรรมความรุนแรงในสังคมไทย   มีดังน้ี 
 

ตารางท่ี  5.17   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการรับรู้พฤติกรรมความ
รุนแรงในสังคมไทย  

ความเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ต่อความรุนแรงในสังคมไทย 

ระดับความ
คิดเห็น 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1. ฆ่าตัวตายด้วยการ
กระโดดตึก ยิงตัวตาย ดื่มยา
พิษ ผูกคอตายหรือวิธีอื่นๆ 

มาก 108 23.3 1.61 1.07 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 176 38    

น้อย 74 16    

ไม่เลย 105 22.7    

2.ชกต่อยตบตีหรือยกพวกตี
กัน 

มาก 187 40 1.93 1.10 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 143 30.6    

น้อย 55 11.8    

ไม่เลย 82 17.6    

3.ใช้มีดแทง หรืออาวุธมีคม
ท าร้ายกัน 

มาก 143 30.7 1.75 1.10 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 162 34.8    

น้อย 65 13.9    

ไม่เลย 96 20.6    

4.ใช้อาวุธปืนยิง/ฆ่ากัน มาก 136 29.1 1.72 1.10 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 166 35.5    

น้อย 66 14.1    

ไม่เลย 100 21.4    

5.ฆ่าชิงทรัพย์ มาก 154 33 1.77 1.12 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 154 33    

น้อย 57 12.2    

ไม่เลย 102 21.8    

6.จี้ชิงทรัพย์/ลักขโมย มาก 170 36.3 1.84 1.12 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 155 33.1    

น้อย 45 9.6    

ไม่เลย 98 20.9    



139 
 

ตารางท่ี  5.17  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการรับรู้พฤติกรรมความ
รุนแรงในสังคมไทย  

ความเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ต่อความรุนแรงในสังคมไทย 

ระดับความ
คิดเห็น 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

7.ใช้น้ ากรดท าร้ายให้คนอื่น
บาดเจ็บ 

มาก 70 15 1.31 .98 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 111 23.8    

น้อย 180 38.5    

ไม่เลย 106 22.7    

8.จุดไฟเผา/วางระเบิด มาก 122 26.1 1.61 1.10 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 150 32.1    

น้อย 88 18.8    

ไม่เลย 107 22.9    

9.ค้ายาเสพติด มาก 230 49.3 2.06 1.13 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 124 26.6    

น้อย 28 6    

ไม่เลย 85 18.2    

10.ข่มขืนกระท าช าเรา มาก 169 36.2 1.88 1.09 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 160 34.3    

น้อย 52 11.1    

ไม่เลย 86 18.4    

11.ทะเลาะวิวาทด่าทอด้วย
ถ้อยค าที่รุนแรง 

มาก 209 44.8 2.02 1.10 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 138 29.6    

น้อย 41 8.8    

ไม่เลย 79 16.9    

12 .ใส่ร้ายป้ายสีคนอื่นให้
เสียหาย 

มาก 163 34.9 1.84 1.09 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 154 33    

น้อย 63 13.5    

ไม่เลย 87 18.6    

1 3 . เ ก ษ ต ร ก ร ปิ ด ถ น น
ประท้ ว ง ให้ รั ฐบาลแก้ ไ ข
ปัญหา 

มาก 113 24.2 1.65 1.03 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 165 35.3    

น้อย 103 22.1    

ไม่เลย 86 18.4    
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ตารางท่ี  5.17  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการรับรู้พฤติกรรมความ
รุนแรงในสังคมไทย  
 

ความเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ต่อความรุนแรงในสังคมไทย 

ระดับความ
คิดเห็น 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

14.ประชาชนทะเวลาวิวาท
แย่งชิงน้ าส าหรับเพาะปลูก 

มาก 83 17.8 1.49 1.02 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 169 36.2    

น้อย 111 23.8    

ไม่เลย 104 22.3    

1 5 . แ ร ง ง า น ปิ ด โ ร ง ง า น
ประท้วงขอข้ึนค่าจ้างข้ันต่ า 

มาก 103 22.2 1.60 1.03 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 167 36    

น้อย 104 22.4    

ไม่เลย 90 19.4    

16.คนไร้สัญชาติเรียกร้อง
สิทธิความเป็นคนไทย 

มาก 90 19.3 1.54 1.03 ค่อนข้างน้อย 

ปานกลาง 172 36.9    

น้อย 105 22.5    

ไม่เลย 99 21.2    

17.กลุ่มการเมืองปิดถนน
ประท้วงรัฐบาล 

มาก 171 36.7 1.87 1.09 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 151 32.4    

น้อย 61 13.1    

ไม่เลย 83 17.8    

18 .ก ลุ่มการ เ มืองชุมนุ ม
ประท้วง  โดยตั้ง เวที โจมตี
รัฐบาล 

มาก 193 41.4 1.95 1.10 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 142 30.5    

น้อย 50 10.7    

ไม่เลย 81 17.4    

19.รัฐใช้ก าลังทหารติดอาวุธ
เข้าสลายผู้ชุมนุมประท้วง 

มาก 169 36.3 1.87 1.08 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 150 32.2    

น้อย 66 14.2    

ไม่เลย 81 17.4    

20.การวางระเบิด หรือเผา
สถานที่ราชการ 

มาก 156 33.5 1.80 1.08 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 144 30.9    

น้อย 85 18.2    

ไม่เลย 81 17.4    
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ตารางท่ี  5.17  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการรับรู้พฤติกรรมความ
รุนแรงในสังคมไทย 

ผลส ารวจกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน 471 คน   ประเด็นเกี่ยวกับการรับรู้
พฤติกรรมความรุนแรงในสังคมไทย เป็นดังน้ี 

ฆ่าตัวตายด้วยการกระโดดตึก ยิงตัวตาย ด่ืมยาพิษ ผูกคอตายหรือวิธีอื่นๆ   กลุ่มตัวอย่างรับรู้
พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 176 คน ร้อยละ 38 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
1.61 

ชกต่อยตบตีหรือยกพวกตีกัน กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มาก
ท่ีสุด จ านวน 187 คน ร้อยละ 40 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.93 

ใช้มีดแทง หรืออาวุธมีคมท าร้ายกัน กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก 
มากท่ีสุด จ านวน 143 คน ร้อยละ 30.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.75 

ใช้อาวุธปืนยิง/ฆ่ากัน กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด 
จ านวน 136 คน ร้อยละ 29.1  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.72 

ฆ่าชิงทรัพย์ กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 154 
คน ร้อยละ 33 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.77 

จี้ชิงทรัพย์/ลักขโมย กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 
170 คน ร้อยละ 36.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.84 

ใช้น้ ากรดท าร้ายให้คนอื่นบาดเจ็บ กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับน้อย 
มากท่ีสุด จ านวน 180 คน ร้อยละ 38.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.31 

ความเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ต่อความรุนแรงในสังคมไทย 

ระดับความ
คิดเห็น 

จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

2 1 . ท ห า ร ไ ทยปะ ทะกั บ
ประเทศเพ่ือนบ้าน 

มาก 150 32.1 1.79 1.08 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 158 33.8    

น้อย 74 15.8    

ไม่เลย 85 18.2    

22.สังคมไทย เป็นสังคมที่
เต็มไปด้วยความรุนแรง 
 
 

มาก 165 35.3 1.82 1.11 ค่อนข้างมาก 

ปานกลาง 148 31.7    

น้อย 63 13.5    

ไม่เลย 91 19.5    

ค่าเฉล่ียการรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในสังคมไทยของกลุ่มตัวอย่าง 1.77 .90 ค่อนข้างมาก 
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จุดไฟเผา/วางระเบิด กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด 
จ านวน 150 คน ร้อยละ 32.1 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.61 

ค้ายาเสพติด กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 230 
คน ร้อยละ 49.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.06 

ข่มขืนกระท าช าเรา กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 
169 คน ร้อยละ 36.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.88 

ทะเลาะวิวาทด่าทอด้วยถ้อยค าท่ีรุนแรง กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับ
มาก มากท่ีสุด จ านวน  209  คน ร้อยละ 44.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.02 

ใส่ร้ายป้ายสีคนอื่นให้เสียหาย กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก มาก
ท่ีสุด จ านวน 163 คน ร้อยละ 34.9  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.84 

เกษตรกรปิดถนนประท้วงให้รัฐบาลแก้ไขปัญหา กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 165 คน ร้อยละ 35.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.65 

ประชาชนทะเวลาวิวาทแย่งชิงน้ าส าหรับเพาะปลูก กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่
ในระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 169 คน ร้อยละ 36.2 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.49 

แรงงานปิดโรงงานประท้วงขอขึ้นค่าจ้างขั้นต่ า กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 167 คน ร้อยละ 36 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.60 

คนไร้สัญชาติเรียกร้องสิทธิความเป็นคนไทย กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ใน
ระดับปานกลาง มากท่ีสุด จ านวน 172 คน ร้อยละ 36.9 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.54 

กลุ่มการเมืองปิดถนนประท้วงรัฐบาล กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับมาก 
มากท่ีสุด จ านวน 171  คน   ร้อยละ 36.7 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.87 

กลุ่มการเมืองชุมนุมประท้วง โดยต้ังเวทีโจมตีรัฐบาล กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  
อยู่ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 193 คน ร้อยละ 41.4 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.95 

รัฐใช้ก าลังทหารติดอาวุธเข้าสลายผู้ชุมนุมประท้วง กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่
ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 169 คน ร้อยละ 36.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.87 

การวางระเบิด หรือเผาสถานท่ีราชการ กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับ
มาก มากท่ีสุด จ านวน 156 คน ร้อยละ 33.5 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.80 

ทหารไทยปะทะกับประเทศเพื่อนบ้าน กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่ในระดับปาน
กลาง มากท่ีสุด จ านวน 158  คน ร้อยละ 33.8 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.79 

สังคมไทย เป็นสังคมท่ีเต็มไปด้วยความรุนแรง กลุ่มกลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงดังกล่าว  อยู่
ในระดับมาก มากท่ีสุด จ านวน 165 คน ร้อยละ 35.3 และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.82 
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เปรียบเทียบค่าเฉล่ียการรับรู้พฤติกรรมความรุนแรงในสังคมไทยเรียงล า ดับจากมากท่ีสุด สาม
ล าดับแรก ได้แก่ การรับรู้เรื่องการค้ายาเสพติด การรับรู้เรื่องทะเลาะวิวาทด่าทอด้วยถ้อยค าท่ีรุนแรง และ
การรับรู้เรื่องกลุ่มการเมืองชุมนุมประท้วง   ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  การรับรู้เรื่องใช้น้ ากรดท าร้ายให้
คนอื่นบาดเจ็บน้อยท่ีสุด 

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมออนไลน์สร้างไว้  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในจังหวัดเชียงใหม่จ านวน  471  

คน    เกี่ยวกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  มีดังน้ี 
ตารางท่ี  5.18   จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   

ความเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างต่อการรับรู้

พฤติกรรมรุนแรงในเกม
ออนไลน์ 

ระดับความคิดเห็น จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

1.คุณต้องการพกพา
อาวุธมีดหรือปืนเพราะ
มันจะท าให้ฉันลอดภัย
มากข้ึน 

เห็นด้วยอย่างมาก 17 3.6 .71 .84 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 68 14.6    

ไม่เห็นด้วย 146 31.3    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 236 50.5    

2. คุ ณ มี โ อ ก า ส ได้ รั บ
ลูกหลงจากการชกต่อย 
ยกพวกตีกัน กระสุนปืน 
หรือระเบิด 

เห็นด้วยอย่างมาก 31 6.6 1.02 .95 ค่อนข้างน้อย 

เห็นด้วย 124 26.6    

ไม่เห็นด้วย 136 29.1    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 176 37.7    

3.การท าร้ายคนอื่นด้วย
ก าลังและอาวุธไม่ใช่เรื่อง
ที่ ร้ า ย แ ร ง  ห า ก ค น
เหล่านั้นไม่ใช่พวกฉัน 

เห็นด้วยอย่างมาก 11 2.4 .56 .74 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 39 8.4    

ไม่เห็นด้วย 150 32.3    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 265 57    

4.การฝึกฝนใช้อาวุธให้
ช านาญ ท าให้ฉันมีชีวิต
อยู่อย่างปลอดภัย 

เห็นด้วยอย่างมาก 29 6.2 .88 .93 ค่อนข้างน้อย 

เห็นด้วย 93 20    

ไม่เห็นด้วย 139 29.8    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 205 44    

5 .การใช้อาวุธท าร้ าย
ผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้า
ทาย 

เห็นด้วยอย่างมาก 16 3.4 .52 .77 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 34 7.3    

ไม่เห็นด้วย 126 27.1    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 289 62.2    
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ตารางท่ี  5.18  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   

ความเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างต่อการรับรู้

พฤติกรรมรุนแรงในเกม
ออนไลน์ 

ระดับความคิดเห็น จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

6.การใช้ก าลังและอาวุธ
เป็นทางออกที่ ดี เ ม่ือ มี
ความขัดแย้งกัน 

เห็นด้วยอย่างมาก 9 1.9 .48 .68 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 23 4.9    

ไม่เห็นด้วย 155 33.2    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 280 60    

7.การบังคับกดข่ีผู้อื่นที่
อ่อนแอกว่าเป็นเร่ืองปกติ
ในสังคม 

เห็นด้วยอย่างมาก 12 2.6 .54 .75 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 38 8.1    

ไม่เห็นด้วย 143 30.6    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 274 58.7    

8 .การดู ถู ก / บีบคั้ น ให้
บุคคลอื่ น ได้ รับความ
กดดันทางจิตใจ เป็นส่ิงที่
เห็นได้ท่ัวไปในสังคม 

เห็นด้วยอย่างมาก 21 4.5 .84 .89 ค่อนข้างน้อย 

เห็นด้วย 93 20.1    

ไม่เห็นด้วย 141 30.5    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 207 44.8    

9.การใส่ร้ายป้ายสีเป็น
เรื่องปกติที่ใครๆเขาก็ท า
กัน 

เห็นด้วยอย่างมาก 8 1.7 .72 .80 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 79 17.1    

ไม่เห็นด้วย 154 33.3    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 221 47.8    

10 . สังคมไทยมีความ
แตกต่ า ง / ขัด แย้ ง  ไ ม่
สามารถอยู่ ร่ วมกันได้
อย่างปกติสุข 

เห็นด้วยอย่างมาก 23 5 .95 .91 ค่อนข้างน้อย 

เห็นด้วย 114 24.7    

ไม่เห็นด้วย 143 31    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 181 39.3    

1 1 . รั ฐ ค วร ใ ช้ อ า นา จ
ตรวจสอบข้อมูลของกลุ่ม
คนที่ต่อต้านอ านาจรัฐ 

เห็นด้วยอย่างมาก 35 7.6 1.07 .98 ค่อนข้างน้อย 

เห็นด้วย 135 29.3    

ไม่เห็นด้วย 119 25.8    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 172 37.3    
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ตารางท่ี  5.18  (ต่อ) จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเกี่ยวกับการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   

ผลส ารวจส าหรับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างเยาวชนต่อการบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 
ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  มีดังน้ี 

การพกพาอาวุธมีดหรือปืน เพราะมันจะท าให้เขาปลอดภัยมากขึ้น  กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรม
รุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก  มากท่ีสุดจ านวน 236 คน ร้อยละ 50.5 
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .71 

มีโอกาสได้รับลูกหลงจากการชกต่อย ยกพวกตีกัน กระสุนปืน หรือระเบิด   กลุ่มตัวอย่างรับรู้
พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอยากมาก  มากท่ีสุด จ านวน 176 คน 
และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.02 

การท าร้ายคนอื่นด้วยก าลังและอาวุธไม่ใช่เรื่องท่ีร้ายแรง หากคนเหล่าน้ันไม่ใช่พวกฉัน  กลุ่ม
ตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน 
265 คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .56 

การฝึกฝนใช้อาวุธให้ช านาญ ท าให้ฉันมีชีวิตอยู่อย่างปลอดภัย กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรง
ในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน 205 คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.88 

การใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก   มากท่ีสุด จ านวน 289 คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .52 

ความเห็นของกลุ่ม
ตัวอย่างต่อการรับรู้

พฤติกรรมรุนแรงในเกม
ออนไลน์ 

ระดับความคิดเห็น จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

12.รัฐบาลใช้ก าลังเข้า
ปราบปรามกลุ่มบุคคลที่
กระท าผิดกฎหมาย หรือ
ต่อต้านอ านาจรัฐ 

เห็นด้วยอย่างมาก 61 13.2 1.13 1.04 ค่อนข้างน้อย 

เห็นด้วย 105 22.8    

ไม่เห็นด้วย 129 28    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 166 36    

13.รัฐใช้อาวุธท าร้ายฝ่าย
ตรงข้ามให้ถึงแก่ความ
ตายถื อ เ ป็นชั ยชนะที่
ได้รับความชื่นชมยินดี 

เห็นด้วยอย่างมาก 21 4.5 .57 .83 น้อยที่สุด 

เห็นด้วย 41 8.9    

ไม่เห็นด้วย 122 26.4    

ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 278 60.2    

ค่าเฉล่ียความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามที่เกมออนไลน์สร้างไว้   

.77 .59 ค่อนข้างน้อย 
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การใช้ก าลังและอาวุธเป็นทางออกท่ีดีเมื่อมีความขัดแย้งกัน กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงใน
เกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน 280 คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 
.48 

การบังคับกดขี่ผู้อื่นท่ีอ่อนแอกว่าเป็นเรื่องปกติในสังคม กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกม
ออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน  274  คน  และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .54 

การดูถูก/บีบค้ันให้บุคคลอื่นได้รับความกดดันทางจิตใจ เป็นส่ิงท่ีเห็นได้ท่ัวไปในสังคม  กลุ่ม
ตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน  
207 คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .84 

การใส่ร้ายป้ายสีเป็นเรื่องปกติท่ีใครๆเขาก็ท ากัน กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์
ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน 221  คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .72 

สังคมไทยมีความแตกต่าง/ขัดแย้ง ไม่สามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างปกติสุข กลุ่มตัวอย่างรับรู้
พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน 181 คน และ
มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ .95 

รัฐควรใช้อ านาจตรวจสอบข้อมูลของกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ กลุ่มตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรง
ในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน 172 คน และมีค่าเฉล่ีย 

เท่ากับ 1.07 
รัฐบาลใช้ก าลังเข้าปราบปรามกลุ่มบุคคลท่ีกระท าผิดกฎหมาย หรือต่อต้านอ านาจรัฐ  กลุ่ม

ตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน  
166 คน และมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 1.13 

รัฐใช้อาวุธท าร้ายฝ่ายตรงข้ามให้ถึงแก่ความตายถือเป็นชัยชนะท่ีได้รับความชื่นชมยินดี  กลุ่ม
ตัวอย่างรับรู้พฤติกรรมรุนแรงในเกมออนไลน์ดังกล่าว  อยู่ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างมาก มากท่ีสุด จ านวน  
278 คน และ มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ  .57 

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 
ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่ รัฐบาลใช้ก าลังเข้าปราบปราม
กลุ่มบุคคลท่ีกระท าผิดกฎหมายหรือต่อต้านอ านาจรัฐ    รัฐควรใช้อ านาจตรวจสอบข้อมูลของกลุ่มคนท่ี
ต่อต้านอ านาจรัฐ    และทุกคนมีโอกาสได้รับลูกหลงจากการชกต่อย ยกพวกตีกัน กระสุนปืน หรือระเบิด   
ส าหรับค่าเฉล่ียท่ีน้อยท่ีสุดคือ  การใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย 
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5.2  การทดสอบสมมติฐาน   
ผลการทบสอบสมมติฐานในการวิจัยครั้งน้ี  มีรายละเอียดดังน้ี         

 
การทดสอบสมมติฐานหลักที ่  1  :  ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรม
ความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
 
ตารางท่ี  5.19  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปริมาณการเล่นเกมออนไลน์  กับการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรม
ความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
      

 
 

ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ 

การเบนเข้าสู่
ความหมาย 

“ความรุนแรง” 

การรับรู้ความ
รุนแรงใน
สังคมไทย 

พฤติกรรมความ
รุนแรงของ
เยาวชน 

1. จ านวนชั่วโมงการเล่นต่อวัน ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .136*** .027 .178*** 
Sig (2-tailed) .000 .594 .000 
จ านวน 411 405 418 

2.  จ านวนปีที่ที่เล่นเกมออนไลน์ ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .038 .057 .051 
Sig (2-tailed) .421 .235 .276 
จ านวน 444 439 451 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   จ านวนชัว่โมงการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อวัน มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง
ไว้  อยู่ในระดับต่ า  เท่ากับ  0.136  และจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน  ยังมีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   อยู่ในระดับต่ า  เท่ากบั  0.178  ขณะท่ีไม่
พบความสัมพันธ์ระหว่างจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน  กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย    
ในส่วนของจ านวนปีที่ท่ีเล่นเกมออนไลน์ไม่พบวา่มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ
รุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  กับการรับรูค้วามรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของ
เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
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ผลการทดสอบสมมติฐานย่อย 1.2   :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน (heavy  users)   
มีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้    มากกว่าผู้เล่นเกม
ออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน  (light users)     
 
ตารางท่ี 5.20   ค่าเฉล่ียและค่าความแปรปรวนของการเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างความหมายไว้  ในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวันและผู้เล่นเกมออนไลน์
น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   
 
การเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ตามที่ 

เกมออนไลน์สร้างความหมายไว้ 
จ านวน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
Sig 

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน 59 0.85 .747 .007 
กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   352 0.74 .564  

 
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  T-

test)  โดยผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง
ความหมายไว้  เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน (heavy  users) และ
กลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน (light users)    ผลการวิเคราะห์พบว่า   กลุ่มผู้เล่นเกม
ออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  ค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างความหมายไว้  อยู่ท่ี 0.85 (Mean=0.85)  ส่วนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน มี
ค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้  อยู่ท่ี 0.74 
(Mean=0.74)   และจาการทดสอบความแปรปรวนของประชากรท้ัง  2  กลุ่ม  พบว่า  ค่า  sig  มีค่าเท่ากับ  
.007   ซึ่งมีค่าน้อยกว่าว่าค่านัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ท่ี  .05   หมายความว่า  ความแปรปรวนของประชากร  2  
กลุ่มมีค่าไม่เท่ากัน   
 
ตารางท่ี 5.21      ค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างความหมายไว้  ในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 
ชั่วโมงต่อวัน   

ผลการทดสอบความแปรปรวนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  
 5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ค่าความแตกต่างของ
ค่าเฉล่ีย (t) 

Sig (2 tailed) 

ความแปรปรวนของประชากรทั้ง 2 กลุ่มไม่เท่ากัน -1.02 2.13 
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เมื่อพิจารณาค่า t  มีค่าเท่ากับ  -1.02    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t    ดังน้ัน
ค่า P-Value  =  Sig (2-tailed)/2  = 2.13/2  =  1.06     ซึ่งมีค่ามากกว่า  0.5  จึงยอมรับสมมติฐานว่าง
ท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   มีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างความหมายไว้มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    
 
ผลการทดสอบสมมติฐานย่อย  1.3   :   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี  มีการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้  มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5  ปี  
 
ตารางท่ี 5.22   ค่าเฉล่ียและค่าความแปรปรวนของกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี  และผู้เล่นเกม
ออนไลน์น้อยกว่า 5 ปี 
   
การเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ตามที ่เกม

ออนไลน์สร้างความหมายไว้ 
จ านวน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
Sig 

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี 194 .827 .603 .708 
กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ปี   241 .739 .592  

 
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  T-

test)  โดยผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง
ความหมายไว้  เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี  และกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อย
กว่า 5 ปี    ผลการวิเคราะห์พบว่า   กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี  ค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่
ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้  อยู่ท่ี 0.827 (Mean=0.827)  ส่วนกลุ่ม
ผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5  ปี  มีค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างความหมายไว้  อยู่ท่ี 0.739 (Mean=0.739)   และจาการทดสอบความแปรปรวนของประชากรท้ัง  2  
กลุ่ม  พบว่า  ค่า  sig  มีค่าเท่ากับ  .708  ซึ่งมีค่ามากกว่าค่านัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ท่ี  .05  หมายความว่า  
ความแปรปรวนของประชากร  2  กลุ่มมีค่าเท่ากัน     แสดงค่าดังตาราง 5.22 
 
ตารางท่ี 5.23    ค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียของผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี  และผู้เล่นเกมออนไลน์
น้อยกว่า 5 ปี   

 
ผลการทดสอบความแปรปรวนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  

 5  ปี  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ปี   
ค่าความแตกต่างของ

ค่าเฉล่ีย (t) 
Sig (2 tailed) 

ความแปรปรวนของประชากรทั้ง 2 กลุ่มเท่ากัน -1.53 .126 
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เมื่อพิจารณาค่า t  มีค่าเท่ากับ  -1.532    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t      

ดังน้ันค่า P-Value  =  Sig (2-tailed)/2  = .126/2  =  .063   ซึ่งมีค่ามากกว่า  .05  จึงยอมรับสมมติฐาน
ว่างท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ปี    มีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างความหมายไว้มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ปี    
 
ผลการทดสอบสมมติฐานย่อย 1.4   :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน มีระดับการรับรู้ 
“ความรุนแรง” ในสังคมไทย  มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   
 
ตารางท่ี 5.24   ค่าเฉล่ียและค่าความแปรปรวนระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทยของกลุ่มผู้เล่น
เกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวันและผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   
 

การรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย จ านวน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

Sig 

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า   5  ชั่วโมงตอ่วัน 57 1.871 .865 .547 
กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า   5  ชั่วโมงต่อวัน 348 1.781 .892  

 
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  T-

test)  โดยผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย   เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้
เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน  ผลการ
วิเคราะห์พบว่า   กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  ค่าเฉล่ียระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” 
ในสังคมไทย  อยู่ท่ี 1.87 (Mean=1.871)  ส่วนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน มีค่าเฉล่ีย
ระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย  อยู่ท่ี 1.78 (Mean=1.781)   และจาการทดสอบความ
แปรปรวนของประชากรท้ัง  2  กลุ่ม  พบว่า  ค่า  sig  มีค่าเท่ากับ  .547  ซึ่งมีค่ามากกว่าค่านัยส าคัญท่ี
ก าหนดไว้ที่  .05   หมายความว่า     ความแปรปรวนของประชากร  2  กลุ่มมีค่าเท่ากัน   
 
ตารางท่ี 5.25      ความแตกต่างของค่าเฉล่ียระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทยในกลุ่มผู้เล่นเกม
ออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

 
ผลการทดสอบความแปรปรวนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ 

5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5  ชั่วโมงต่อวัน   
ค่าความแตกต่างของ

ค่าเฉล่ีย (t) 
Sig (2 tailed) 

ความแปรปรวนของประชากรทั้ง 2 กลุ่มเท่ากัน -.723 .470 
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เมื่อพิจารณาค่า t  มีค่าเท่ากับ  -.723    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t  ดังน้ัน

ค่า P-Value  =   Sig (2-tailed)/2  = .470/2  =   0.235       ซึ่งมีค่ามากกว่า  .05  จึงยอมรับสมมติฐาน
ว่างท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   มีระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย
มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    
 
ผลการทดสอบสมมติฐานย่อย 1.5   :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  มีระดับการ
แสดงออกพฤติกรรมรุนแรง   มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   
 
ตารางท่ี 5.26   ค่าเฉล่ียและค่าความแปรปรวนระดับการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงของกลุ่มผู้เล่นเกม
ออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวันและผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   
 

การแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

Sig 

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน 60 .474 .581 .002 
กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า  5 ชั่วโมงต่อวัน   358 .305 .384  

 
การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  T-

test)  โดยผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ระดับระดับการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรง  เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้
เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน  ผลการ
วิเคราะห์พบว่า   กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  ค่าเฉล่ียระดับการแสดงออกพฤติกรรม
รุนแรง   อยู่ท่ี .474 (Mean=.474)  ส่วนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน มีค่าเฉล่ียระดับการ
รับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย  อยู่ท่ี .305 (Mean=.305)   และจาการทดสอบความแปรปรวนของ
ประชากรท้ัง  2  กลุ่ม  พบว่า  ค่า  sig  มีค่าเท่ากับ  .002  ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่านัยส าคัญท่ีก าหนดไว้ท่ี  .05  
หมายความว่า  ความแปรปรวนของประชากร  2  กลุ่มมีค่าไม่เท่ากัน     
 
ตารางท่ี 5.27      ความแตกต่างของค่าเฉล่ียระดับการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกม
ออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   
 

ผลการทดสอบความแปรปรวนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  
 มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ค่าความแตกต่างของ
ค่าเฉล่ีย (t) 

Sig (2 tailed) 

ความแปรปรวนของประชากรทั้ง 2 กลุ่มไม่เท่ากัน -2.176 .033 
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เมื่อพิจารณาค่า t  ท่ี Equal  Variance  not  assumed  มีค่า t  เท่ากับ  -2.176    และมีเขตวิกฤติ

อยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t     ดังน้ันค่า P-Value  =  Sig (2-tailed)/2  = .033/2  =  .001    ซึ่งมีค่า
น้อยกว่า  0.5  จึงปฏิเสธสมมติฐานว่างท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน มีระดับการระดบั
การแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงไม่แตกต่างจากผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    
 
การทดสอบสมมติฐานหลักที่  2  :   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เล่นเกมออนไลน์ในชีวิตประจ าวัน   
มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรง
ในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
 
ผลการทดสอบสมมติฐานย่อยที่ 2.1 :  ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ี
เกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกม
ออนไลน์    
 
ตารางท่ี  5.28  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวันกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  
การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
      
 การเบนเข้าสู่

ความหมาย “ความ
รุนแรง” 

การรับรู้ความ
รุนแรงใน
สังคมไทย 

พฤติกรรม
ความรุนแรง
ของเยาวชน 

การผ่านประสบการณ์ ความ
รุนแรงจากการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมในชีวิตประจ าวัน 

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .327*** -.040 .670*** 
Sig (2-tailed) .000 .407 .000 
จ านวน 431 428 440 

1. ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อ
ตนเอง 

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .293*** -.039 .624*** 
Sig (2-tailed) .000 .407 .000 
จ านวน 447 444 455 

2. ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชนผู้เล่น
เกมออนไลน์ 

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .309*** -.042 .607*** 
Sig (2-tailed) .000 .378 .000 
จ านวน 436 432 445 
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ตารางท่ี  5.28 (ต่อ) แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน  กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์
สร้างไว้    การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
 
 การเบนเข้าสู่

ความหมาย “ความ
รุนแรง” 

การรับรู้ความ
รุนแรงใน
สังคมไทย 

พฤติกรรม
ความรุนแรง
ของเยาวชน 

3.  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองกระท าต่อกัน 

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .264*** .050 .333*** 
Sig (2-tailed) .000 .295 .000 
จ านวน 447 444 455 

4. ความรุนแรงที่เพ่ือนหรือรุ่นพ่ี
กระท าต่อเยาวชนผู้เล่นเกม
ออนไลน์ 

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .309*** -.042 .607*** 
Sig (2-tailed) .000 .378 .000 
จ านวน 436 432 445 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่าน
ประสบการณ์ความรุนแรงในระดับสูงจากการปฏสัิมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน    มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  อยู่ในระดับปานกลาง เท่ากับ  
.327 และผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในระดับสูงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมใน
ชีวิตประจ าวัน  มีความสัมพันธ์เชิงบวกกบัพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   อยู่ใน
ระดับสูง  เท่ากับ  .670   ขณะท่ีไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความ
รุนแรงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน  กบัการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย   

นอกจากน้ี เมือ่พิจารณาการผ่านประสบการณ์รุนแรงจากการปฏิสัมพันธ์ในชีวิตประจ าวันของผู้
เล่นเกมออนไลน์ พบว่า  ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  ยังพบว่า  ความ
รุนแรงท่ีเพื่อนหรือรุ่นพี่กระท าต่อเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง”ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  อยู่ในระดับต่ า  เท่ากับ  .309    และมีความสัมพันธ์กบัพฤติกรรม
รุนแรงท่ีเยาวชน อยู่ในระดับสูง  เท่ากับ  .607      ในขณะท่ีความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ
เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  พบว่า  มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง”ตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างไว้  อยู่ในระดับปานกลาง  เท่ากับ  .309    และมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมรุนแรงท่ีเยาวชน 
อยู่ในระดับสูง  เท่ากับ  .607     
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ผลการทดสอบสมมติฐานย่อยที่  2.2  :  ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกใน
ครอบครัว  มีความสัมพันธ์เชิงลบกบัการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การ
รับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
 
ตารางท่ี  5.29  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  กับ
การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และ
พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
      
 

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว 
การเบนเข้าสู่
ความหมาย 

“ความรุนแรง” 

การรับรู้ความ
รุนแรงใน
สังคมไทย 

พฤติกรรมความ
รุนแรงของ
เยาวชน 

1. การส่ือสาร  
1.1 การพูดคุยเชิงบวก  

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   -.098** .067 -.054 
Sig (2-tailed) .038 .158 .251 
จ านวน 447 443 455 

1.2  การพูดคุยเชิงลบ  ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .118** -.055 .145** 
Sig (2-tailed) .013 .253 .002 
จ านวน 440 437 447 

2. ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน  ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   -.087 .065 -.126** 
Sig (2-tailed) .066 .176 .008 
จ านวน 443 441 451 

3.  รูปแบบความสัมพันธ์   
3.1  พ่อแม่ควบคุมลูกอย่าง
เข้มงวด  

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .079 .006 .166*** 
Sig (2-tailed) .097 .902 .000 
จ านวน 440 434 448 

3.2  พ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอย่าง
เท่าเทียม 

ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   -.084 .102* -.094** 
Sig (2-tailed) .077 .032 .046 
จ านวน 447 443 455 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ปัจจัยการปฏิสัมพันธ์ด้านการ

ส่ือสารด้วยการพูดคุยเชิงบวกแทบจะไม่มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม
สร้างไว้  (-.098)  และการพูดคุยเชิงบวกแทบจะไม่มีความสัมพันธ์กับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงของ
เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  (-.054)  ขณะท่ีการพูดคุยเชิงลบระหว่างสมาชิกในครอบครัวมีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้อยู่ในระดับต่ า (.118) และมีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ (.145)    
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ส าหรับปัจจัยการปฏิสัมพันธ์ด้านความสัมพันธท่ี์ดีต่อกัน พบว่า  มีความสัมพันธ์เชิงลบกับการ
แสดงพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์อยู่ในระดับต่ า  (-.126) หมายความว่า  ยิ่งสมาชิกใน
ครอบครัวมีความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกันมาก  การแสดงพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ก็ยิ่ง
น้อยลง    ขณะท่ีปัจจัยการปฏิสัมพันธ์ด้านรูปแบบความสัมพันธ์  พบว่า  รูปแบบความสัมพนัธ์ท่ีพ่อแม่
เล้ียงลูกอย่างเข้มงวด  มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มเยาวชนท่ีเล่นเกม
ออนไลน์อยู่ในระดับต่ า (.166)   ในส่วนของรูปแบบความสัมพันธ์ท่ีพ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอยา่งเท่าเทียมกัน  
พบว่า  แทบจะไมม่ีความสัมพันธ์กับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  (-.094)   
อย่างไรก็ตาม    ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ปัจจัยการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  ไม่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย   ยกเว้นปัจจัยการ
ปฏิสัมพันธ์ด้านรูปแบบความสัมพันธ์ท่ีพ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอย่างเท่าเทียมกัน  ท่ีพบว่า  มีความสัมพันธ์เชิง
บวกกับการการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทยอยู่ในระดับต่ า (.102)    

   
สมมติฐานหลักที่  3  :  ปัจจัยด้านปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชนผู้
เล่นเกมออนไลน์   สามารถพยากรณ์ผลกระทบท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างไว้    และพฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   
 
สมมติฐานย่อยที่  3.1  :   การเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    พยากรณ์
ได้จากปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   และการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์     
 
ตารางท่ี  5.30  การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณเพื่อพยากรณ์ตัวแปรอิสระท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  

ตัวแปรอิสระ การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 
ตามที่เกมออนไลน์สร้างไว้ 

Beta Sig 
1.   ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   
1.1  จ านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน .158** .039 
1.2  จ านวนปีที่เล่นเกมออนไลน์ .092 .243 
2.   การด่ืมเหล้าของสมาชิกในครอบครัว   
2.1  การด่ืมเหล้าของพ่อ .045 .566 
2.2  การด่ืมเหล้าของแม่ .046 .552 
2.3  การด่ืมเหล้าของผู้ปกครอง .013 .863 
2.4  การด่ืมเหล้าของเยาวชน .012 .185 
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ตารางท่ี  5.30 (ต่อ) การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณเพื่อพยากรณ์ตัวแปรอิสระที่มีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  

ตัวแปรอิสระ การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 
ตามที่เกมออนไลน์สร้างไว้ 

Beta Sig 
3. ประสบการณ์ ความรุนแรงจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมใน
ชีวิตประจ าวัน 

  

3.1  ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .055 .659 
3.2  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน .317*** .000 
3.3  ความรุนแรงที่เพ่ือนหรือรุ่นพ่ีกระท าต่อเยาวชน - - 
3.4  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน .199** .011 
4.  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว   
4.1. การส่ือสาร    

1)  การพูดคุยเชิงบวก .066 .399 
2) การพูดคุยเชิงลบ .100 .224 

4.2  ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน .132 .095 
4.3.  รูปแบบความสัมพันธ์     

1) พ่อแม่ควบคุมลูกอย่างเข้มงวด .076 .366 
2) พ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอย่างเท่าเทียม .099 .206 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 
ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณตัวแปรอิสระ  พบว่า  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความ

หมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    เรียงตามล าดับคือ     ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
กระท าต่อเยาวชน  (ค่า Beta =  .317)    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน (ค่า 
Beta =  .199)  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน (ค่า Beta = .158 )       
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ตารางท่ี  5.31  อ านาจในการพยากรณ์ตามล าดับที่ของตัวแปรท่ีใช้พยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมาย 
“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   

ล าดับตัวแบบพยากรณ์ R R²  R² Change F Sig 
1.  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .352 .124 .117 20.171*** .000 
2.  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .402 ..161 .150 13.660*** .000 
    ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน      
3.  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .432 .186 .169 10.765*** .000 
    ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน      
    จ านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน      
*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 

เมื่อผู้วิจัยน าตัวแปรอิสระวิเคราะห์พหุคูณแบบหลายขั้นตอน   เพื่อหาตัวแบบพยากรณ์อิทธิพลท่ีมี
ต่อการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  ได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 

 ขั้นท่ี 1 ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  สามารถอธิบายความแปรปรวนของ
การเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.001 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R²) เท่ากับ .124 แสดงว่า  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
กระท าต่อเยาวชน  สามารถพยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  ได้
ร้อยละ 12.4  
 ขั้นท่ี 2 เมื่อเพิม่ตัวพยากรณ์ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน ค่าสัมประสิทธิ์
พยากรณ์เพิ่มขึ้นเป็น .161 สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการพยากรณ์ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 แสดงว่า ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง
กระท าต่อกัน สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างไว้   ได้ร้อยละ  16.1 
 ขั้นท่ี 3 เมื่อเพิ่มตัวพยากรณ์จ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน ค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์เพิ่มขึ้นเป็น 
.186 สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการพยากรณ์ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 แสดงว่า ความ
รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  และ
จ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรง
ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  ได้ร้อยละ 18.6 
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ตารางท่ี  5.32   ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรในรูปคะแนนดิบ (b)  และคะแนนมาตรฐาน ()   
ทดสอบมีนัยส าคัญของ b   และแสดงสมการถดถอยพหุคูณท่ีใช้พยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ
รุนแรง”ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   
 

ตัวแปรพยากรณ์ b S.E.  t Sig 

ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .362 .100 .317 4.130** .000 
ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน .413 .192 .199 2.592* .011 
จ านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน .052 .025 .158 2.082* .039 
*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 

เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปของคะแนนมาตรฐาน ()  พบว่า ตัวพยากรณ์ท่ีมีค่า 
Beta สูงสุด คือ ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  (Beta = .317) รองลงมา คือ ความ
รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน    (Beta = .199)  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน   
(Beta = .158)  ตามล าดับ หรือกล่าวได้ว่า ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชนมี
ความส าคัญเป็นอันดับแรกในการพยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง
ไว้    รองลงมา คือความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน   และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อ
วัน    โดยสามารถแสดงสมการถดถอยส าหรับพยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม
ออนไลน์สร้างไว้   ได้ดังน้ี 

การเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  =  .317 ความรุนแรงท่ีพ่อแม่
หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  +  .199  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน  + .158 
จ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน    

 
สมมติฐานย่อยที่  3.2  :   พฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  พยากรณ์ได้จากปัจจัย
ด้านปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   การเบนเข้าสู่
ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย        
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ตารางท่ี  5.33   การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณเพื่อพยากรณ์ตัวแปรอิสระที่มีต่อพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้
เล่นเกมออนไลน์   

ตัวแปรอิสระ พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ 
Beta Sig 

1.   ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   
1.1  จ านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน .044 .359 
1.2  จ านวนปีที่เล่นเกมออนไลน์ .058 .234 
2.   การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมสร้างไว้ .254*** .000 
3.   การด่ืมเหล้าของสมาชิกในครอบครัว   
3.1  การด่ืมเหล้าของพ่อ .067 .170 
3.2  การด่ืมเหล้าของแม่ -.020 .682 
3.3  การด่ืมเหล้าของผู้ปกครอง -.053 .272 
3.4  การด่ืมเหล้าของเยาวชน .042 .377 
4. ประสบการณ์ ความรุนแรงจากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมใน
ชีวิตประจ าวัน 

  

4.1  ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .381*** .000 
4.2  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน .340*** .000 
4.2  ความรุนแรงที่เพ่ือนหรือรุ่นพ่ีกระท าต่อเยาวชน - - 
4.4  ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน .114** .020 
5.  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว   
5.1. การส่ือสาร    

3)  การพูดคุยเชิงบวก .014 .775 
4) การพูดคุยเชิงลบ -.012 .808 

5.2  ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน -.020 .695 
5.3.  รูปแบบความสัมพันธ์     

3) พ่อแม่ควบคุมลูกอย่างเข้มงวด -.057 .269 
4) พ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอย่างเท่าเทียม .093 .062 

6.  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย .095 .077 
*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณตัวแปรอิสระ  พบว่า  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมความ
รุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์    เรียงตามล าดับคือ     ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง         
( Beta =  .381)  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน (Beta =  .340)    การเบนเข้าสู่



160 
 

ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้ (Beta = .254 )    และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท า
ต่อกัน  ( Beta = .114 )     
 
ตารางท่ี  5.34  อ านาจในการพยากรณ์ตามล าดับที่ของตัวแปรท่ีใช้พยากรณ์พฤติกรรมความรุนแรงของ
เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  
 

ล าดับตัวแบบพยากรณ์ R R²  R² Change F Sig 
1.  ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .748 .560 .557 174.229*** .000 
2.  ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .806 .649 .644 125.697*** .000 
    การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมสร้างไว้      
3.  ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .832 .692 .685 101.093*** .000 
    การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมสร้างไว้      
    ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน      
4.  ความ  รุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .839 .704 .695 79.736*** .000 
    การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมสร้างไว้      
    ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน      
    ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน      
*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 

 
เมื่อผู้วิจัยน าตัวแปรอิสระวิเคราะห์พหุคูณแบบหลายขั้นตอน   เพื่อหาตัวแบบพยากรณ์อิทธิพลท่ีมี

ต่อพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  ได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง  สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรม
ความรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .001 โดยมีค่า
สัมประสิทธิ์การพยากรณ์ (R²) เท่ากับ .560 แสดงว่า  ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเองสามารถ
พยากรณ์พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ได้ร้อยละ 56.0  
 ขั้นท่ี 2 เมื่อเพิ่มตัวพยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้  ค่าสัมประสิทธิ์
พยากรณ์เพิ่มขึ้นเป็น .649 สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการพยากรณ์ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.001 แสดงว่า ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง  และการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรนุแรง” ท่ีเกม
สร้างไว้  สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ได้
ร้อยละ  64.9 
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 ขั้นท่ี 3 เมื่อเพิ่มตัวพยากรณ์ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  ค่าสัมประสทิธิ์
พยากรณ์เพิ่มขึ้นเป็น .692 สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการพยากรณ์ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.001 แสดงว่า ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้าง
ไว้  และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  สามารถร่วมกันอธบิายความแปรปรวน
พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ได้ร้อยละ 69.2 
 ขั้นท่ี 4 เมื่อเพิ่มตัวพยากรณ์ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน ค่าสัมประสิทธิ์
พยากรณ์เพิ่มขึ้นเป็น .704 สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการพยากรณ์ได้อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 แสดงว่า ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้  
ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  
สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  ได้ร้อยละ 70.4 
 
ตารางท่ี  5.35  ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรในรูปคะแนนดิบ (b)  และคะแนนมาตรฐาน ()   
ทดสอบมีนัยส าคัญของ b   และแสดงสมการถดถอยพหุคูณท่ีใช้พยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่น
เกมออนไลน์   

ตัวแปรพยากรณ์ b S.E.  t Sig 

ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .324 .064 .381 5.102*** .000 
ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .316 .070 .340 4.4507*** .000 

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมสร้างไว้   .178 .036 .254 4.917*** .000 

ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน .199 .085 .114 2.349** .020 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 
 

เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปของคะแนนมาตรฐาน ()  พบว่า ตัวพยากรณ์ท่ีมีค่า 
Beta สูงสุด คือ ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง ( Beta =  .381)   ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ
ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน (Beta =  .340)     การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้ 
(Beta = .254 )    และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  ( Beta = .114 )     หรือกล่าวได้
ว่า ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเองมีความส าคัญเป็นอันดับแรกในการพยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงใน
เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   รองลงมาคือ  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้  ความ
รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน    
โดยสามารถแสดงสมการถดถอยส าหรับพยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   ได้ดังน้ี 

พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   =  .381 ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง +  
.340  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน   +  .254  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ
รุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้   + .114  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน 
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บทที่  6   

สรุป  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

6.1  สรุปผลการวิจัย   

ส่วนที่หนึ่ง  สรุปผลการวิจัยเชิงคุณภาพ 

1.  การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของเกมออนไลน์  

             เกม Point  Blank สร้างความหมาย “ความรุนแรง “”  ใน  2  แบบแผนความหมาย  คือ  

 ประการแรก   ความรุนแรงท่ีกระท าต่อบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)      แบ่งได้เป็น  2  

ลักษณะ   คือ   1)  การใช้ก าลังท าร้ายผู้อื่นให้ได้รับความเจ็บปวดทางร่างกาย    เป็นการใช้ก าลังกายและ

อาวุธท าร้ายศัตรูให้ได้รับบาดเจ็บหรือตาย   การพัฒนาทักษะความแม่นย าในการยิงปืน     การฝึกฝน

ตนเองให้มีความช านาญในการใช้อาวุธท าร้ายบุคคลอื่น   ความสามารถในการตอบโต้กับศัตรูได้ใน

สถานการณ์ท่ีคาดไม่ถึง  การบังคับกดขี่ให้ผู้อื่นใช้แรงงานเยี่ยงทาส     การพัฒนาอาวุธให้เหนือกว่า เพื่อ

การป้องกันตนเองให้ปลอดภัยจากฝ่ายตรงข้าม    2)  การใช้ค าพูดให้ผู้อื่นได้รับความเจ็บปวดจิตใจ    เป็น

การกระท าให้กลุ่มคนอื่นท่ีแตกต่างจากกลุ่มตนเองได้รับบาดเจ็บหรือถึงแก่ความตาย   และไม่ถือว่าเป็นเรื่องท่ี

ต้องรู้สึกผิด    การถูกใส่ร้ายป้ายสีความผิดท่ีตนเองไม่ได้กระท า   การดูถูกและบีบค้ันให้บุคคลอื่นได้รับ

ความกดดันทางจิตใจ   การแสดงออกให้บุคคลอื่นรู้สึกถึงความแบ่งแยกทางชนชั้นจนไม่สามารถด ารงชีวิต

อยู่ร่วมกันได้อย่างปกติสุข  การใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าท่ีท้าทาย    การมีความสุขและความ

ต่ืนเต้นจากปะทะต่อสู้      เป็นความสุขหรือความต่ืนเต้นท่ีท าให้คู่ต่อสู้ถึงแก่ความตาย   และการใช้อาวุธ

ท าร้ายให้ผู้อื่นถึงแก่ความตายเป็นชัยชนะท่ีได้รับความชื่นชมยินดี    

      ประการท่ีสอง   ความรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)    เป็นการชุมนุม

ต่อต้านอ านาจรัฐ และการใช้ก าลังเป็นทางออกของการแก้ไขปัญหา   รัฐสามารถใช้ก าลังปราบปรามฝ่าย

ต่อต้านหรือผู้กระท าผิดกฏหมายได้โดยอ้างชอบธรรมจากหลักฐานท่ีตนมีอยู่     การส่งก าลังอาวุธเข้า

ควบคุมสถานการณ์การชุมนุมประท้วงของกลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ     การใช้ก าลังอ านาจรัฐเข้า

ปราบปรามกลุ่มบุคคลท่ีกระท าผิดกฏหมายหรือต่อต้านอ านาจรัฐ   การกระท าให้ผู้อื่นได้รับบาดเจ็บหรือถึง
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แกค่วามตายด้วยความรู้สึกเกลียดชังหรือความรักชาติ      การกระท าการของกลุ่มคนท่ีมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน  

เพื่อให้กลุ่มบุคคลอื่นถึงแก่ความตาย     และทุกสถานท่ีเป็นพื้นท่ีอันตรายจากโจมตีด้วยอาวุธของกลุ่มคนท่ีมี

ความขัดแย้งกัน    

2.  การสร้างความหมาย “ความรุนแรง” ของหนังสือพิมพ์       

หนังสือพิมพ์สร้างความหมาย “ความรุนแรง”  ใน  3  แบบแผนความหมาย  คือ   

ประการแรก   ความรุนแรงเกิดจากการท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)    เป็นการฆ่าตัว

ตายด้วยอาวุธปืนหรือมีด      กระโดดตึกหรือสะพาน    ผูกคอตายและเผาตัวเอง         

ประการท่ีสอง  ความรุนแรงท่ีกระท าต่อบุคคลอื่น  (interpersonal  violence)    แบ่งได้เป็น  2  

ลักษณะ   คือ    1)  การใช้ก าลังท าร้ายผู้อื่นให้ได้รับความเจ็บปวดทางร่างกาย    เป็นการใช้ก าลังท าร้าย

ผู้อื่นให้ถึงแก่ความตาย  ด้วยการใช้ปืนยิง  ใช้มีดแทง  หรืออาวุธมีคมท าร้ายกัน   และการจุดไฟเผาหรือวาง

ระเบิด   โดยมุ่งให้ผู้อื่นได้รับอันตรายถึงแก่ชีวิต    2)  การใช้ค าพูดให้ผู้อื่นได้รับความเจ็บปวดทางจิตใจ    

เป็นการกล่าวถ้อยค าเยาะเย้ยหรือถากถาง   และการด่าทอด้วยถ้อยค าท่ีรุนแรงจนน าไปสู่การท าร้าย

ร่างกาย    

ประการท่ีสาม  ความรุนแรงท่ีเกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)    เป็นการค้ายา

เสพติด    การทะเลาะวิวาทแย่งชิงน้ าส าหรับเพาะปลูก   การเรียกร้องสิทธิความเป็นคนไทยของคนไร้

สัญชาติ    การความขัดแย้งกับหน่วยงานภาครัฐ  การชุมนุมประท้วงและต้ังเวทีโจมตีรัฐบาล  การท่ีรัฐใช้

ก าลังทหารติดอาวุธเข้าสลายผู้ชุมนุมประท้วง  การวางระเบิดหรือเผาสถานท่ีราชการ  และการปะทะ

ระหว่างทหารไทยกับประเทศเพื่อนบ้านหรือกลุ่มผู้ก่อการร้าย 

 ส่วนที่สอง  สรุปผลการวิจัยเชิงปริมาณ 

1.  สถิติเชิงบรรยาย 

1)   ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายจ านวน  293  คน  ร้อยละ 62.3  และเป็นเพศหญิงจ านวน 177  คน ร้อย

ละ 37.7  ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง  16 – 18  ปี  มีจ านวน  206  คน  ร้อยละ  43.7     ส่วนใหญ่มีเกรดเฉล่ีย
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มากกว่า  3.0   มีจ านวน  177  คน  ร้อยละ  41.6      ส่วนใหญ่มีรายได้น้อยกว่า  500  บาทต่อสัปดาห์   มี

จ านวน 212   คน ร้อยละ 45.8     ก าลังเรียนในระดับมัธยมศึกษา  มีจ านวน 229  คน ร้อยละ 48.6   

รองลงมา คือ  ก าลังเรียนในระดับอุดมศึกษา  มีจ านวน 110  คน ร้อยละ 23.4    ส่วนใหญ่มีพี่น้อง 2- 3 คน  

มีจ านวน 294   คน ร้อยละ 65.2    

2)  ข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัวของกลุ่มตัวอย่าง   

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาศัยบ้านของพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  มีจ านวน  324  คน  ร้อยละ 68.9   

ส่วนใหญ่ครอบครัวมีรายได้ดีและมีเงินเก็บ  จ านวน  237  คน  ร้อยละ  50.5     ด้านพฤติกรรมการด่ืมเหล้า

ในครอบครัวส่วนใหญ่พ่อมีความถี่ในการด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  202  คน  ร้อยละ  44.2     

แม่มีความถี่ในการด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  202  คน  ร้อยละ  44.2  ผู้ปกครองมีความถี่ใน

การด่ืมเหล้ามมากท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  151  คน  ร้อยละ  32.1     เยาวชนมีความถี่ในการด่ืมเหล้ามาก

ท่ีสุดท่ีไม่เลย  มีจ านวน  302  คน  ร้อยละ  64.9   

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมรุนแรงท่ีกระท าต่อกันระหว่างพ่อกับแม่หรือผู้ปกครอง 

เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่ เมื่อมีปัญหาต่อกันไม่พูดจากันจนรู้สึกได้ถึงบรรยากาศท่ีอึด

อัด    การใช้วาจาพูดเสียดสี/ต าหนิให้อีกฝ่ายรู้สึกเสียใจ     และทะเลาะกันเสียงดังโดยมักใช้ค าด่าทอท่ี

รุนแรง     ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ ใช้อาวุธปืนยิงจนคนหน่ึงได้รับบาดเจ็บ 

3)  พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์   

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมออนไลน์ประเภทยิงต่อสู้มาก    มีจ านวน  143  คน  ร้อยละ 

30.6     ส่วนใหญ่ชอบเล่นเกม WarCraft III DotA-Allstars  มากท่ีสุด    มีจ านวน  117  คน  ร้อยละ 25.4  

ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ต่อวันอยู่ในช่วง   1 – 5  ชั่วโมงมากท่ีสุด    มีจ านวน  366  คน  ร้อยละ 85.7   

และกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5   ชั่วโมงต่อวัน  มีจ านวน  61  คน  ร้อยละ  14.3     

โดยมีค่าเฉล่ียการเล่นเกมออนไลน์อยู่ท่ี  2.73  ชั่วโมงต่อวัน      ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์มาแล้วอยู่ในช่วง  

1 -4 ปี  มากท่ีสุด  มีจ านวน   253  คน  ร้อยละ  54.9    ส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา  18.00 

– 22.00  น.  มากท่ีสุด    มีจ านวน  238  คน  ร้อยละ 51.9    ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ีบ้านของตนเอง

มากท่ีสุด  มีจ านวน  268  คน  ร้อยละ  57.3      ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์คนเดียวมากท่ีสุด   มีจ านวน  
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226  คน  ร้อยละ  48.4      ส่วนใหญ่ชอบเล่นร่วมทีมกับเพื่อนท่ีรู้จักในชีวิตจริงมากท่ีสุด   มีจ านวน  295  

คน  ร้อยละ  63.6     

4) ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  

เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่     รู้สึกได้ถึงความรักท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง    มีความสุขท่ี

ได้ใช้เวลาร่วมกันกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง    และพอใจกับการดูแลเอาใจใส่จากพ่อแม่หรือปกครอง   

ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ   การใช้เวลาเท่ียวพักผ่อนกับพ่อแม่หรือผู้ปกครองในวันหยุดด้วยกัน 

5)  การปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง   

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มตัวอย่างกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง  

เรียงล าดับจากมากท่ีสุดสามล าดับแรก ได้แก่     การพูดคุยเรื่องท่ัวไปท่ีไม่ส าคัญ   พ่อแม่หรือผู้ปกครอง

เปิดโอกาสให้พูดแม้จะมีความคิดเห็นแตกต่างกัน    และพ่อแม่หรือผู้ปกครองสามารถให้เหตุผลท่ียอมรับได้

เมื่อมีความคิดเห็นขัดแย้งกัน    ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือไม่อยากคุยกับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง 

6)  พฤติกรรมทางการส่ือสารระหว่างพ่อแม่หรือผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียการส่ือสารระหว่างพ่อกับกลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจากมากท่ีสุด สาม

ล าดับแรก ได้แก่   การให้ค าแนะน า     การสนับสนุนความคิดเห็น    และเป็นผู้น าเปิดบทสนทนาหรือ

เปล่ียนหัวข้อสนทนา     ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือพฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร  

ในส่วนของผลเปรียบเทียบค่าเฉล่ียการส่ือสารระหว่างแม่กับกลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจากมากท่ีสุด 

สามล าดับแรก ได้แก่   การให้ค าแนะน า    การสนับสนุนความคิดเห็น  และการออกค าส่ัง    ส าหรับ

ค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือพฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร  

ขณะท่ีผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียการส่ือสารระหว่างผู้ปกครองกับกลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจาก

มากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่   การให้ค าแนะน า    การสนับสนุนความคิดเห็น   และเป็นผู้น าเปิดบท

สนทนาหรือเปล่ียนหัวข้อสนทนา     ค าสั่ง    ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือพฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร  



166 

 

และผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียการส่ือสารของกลุ่มตัวอย่าง   เรียงล าดับจากมากท่ีสุดสามล าดับ

แรก   ได้แก่   การฟังค าแนะน า    การท าตามค าส่ัง  และการสนับสนุนความคิดเห็นของพ่อแม่ผู้ปกครอง 

ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือพฤติกรรมเฉยๆ ไม่พูดอะไร น้อยท่ีสุด 

7)  พฤติกรรมความรุนแรงของพ่อแม่หรือผู้ปกครองและกลุ่มตัวอย่าง  

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงของพ่อแม่หรือผู้ปกครองท่ีกระท าต่อกลุ่ม

ตัวอย่าง เรียงล าดับจากมากท่ีสุดสามล าดับแรก   ได้แก่   การไม่ยอมรับว่ากลุ่มตัวอย่างมีเหตุผลมาก

พอท่ีจะพูดคุยกันได้อย่างผู้ใหญ่คุยกัน     การไม่ยอมรับว่ากลุ่มตัวอย่างต้องมีสังคมตามวัย   และการพูด

ตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความผิดพลาดของกลุ่มตัวอย่างในอดีต    ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือการชักน าให้มี

เพศสัมพันธ์กับคนอื่น  

ในส่วนของผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงของเพื่อนๆ หรือรุ่นพี่ท่ีกระท าต่อ

กลุ่มตัวอย่าง เรียงล าดับจากมากท่ีสุดสามล าดับแรก ได้แก่    ชอบพูดขัดแย้งกับความคิดของกลุ่มตัวอย่าง

และพูดตอกย้ าถึงข้อด้วยหรือความผิดพลาดของกลุ่มตัวอย่างในอดีต     การชวนกลุ่มตัวอย่างกินเหล้า/สูบ

บุหรี ่     และไม่เคยถามความคิด/ไม่สนใจความรู้สึก      ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือการใช้อาวุธท าร้าย  

ขณะท่ีผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อตนเอง  

เรียงล าดับจากมากท่ีสุดสามล าดับแรก ได้แก่    รู้สึกว่าชีวิตตัวเองไร้ค้า     มีความคิดอยากฆ่าตัวตาย  และ

เคยบอกกับคนสนิทว่าไม่อยากมีชีวิตอยู่ต่อไป    ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือการหาข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการ

ฆ่าตัวตายจากหนังสือหรือเว็บไซด์  

8)  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    เรียงล าดับจากมากท่ีสุดสามล าดับแรก ได้แก่    รัฐบาลใช้ก าลังเข้า

ปราบปรามกลุ่มบุคคลท่ีกระท าผิดกฎหมายหรือต่อต้านอ านาจรัฐ     รัฐควรใช้อ านาจตรวจสอบข้อมูลของ

กลุ่มคนท่ีต่อต้านอ านาจรัฐ     และทุกคนมีโอกาสได้รับลูกหลงจากสถานการณ์รุนแรง   ส าหรับค่าเฉล่ีย

น้อยท่ีสุดคือการใช้อาวุธท าร้ายผู้อื่นเป็นการกระท าที่ท้าทาย 
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9) การรับรู้พฤติกรรมความรุนแรงในสังคมไทย 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียการรับรู้พฤติกรรมความรุนแรงในสังคมไทย    เรียงล าดับจากมากท่ีสุด 

สามล าดับแรก ได้แก่      การค้ายาเสพติด    การทะเลาะวิวาทด่าทอด้วยถ้อยค าท่ีรุนแรง    และกลุ่ม

การเมืองชุมนุมประท้วงโดยต้ังเวทีโจมตีรัฐบาล    ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือการใช้น้ ากรดท าร้ายให้คน

อื่นบาดเจ็บ 

10)  พฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง  

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียพฤติกรรมความรุนแรงท่ีกลุ่มตัวอย่างกระท าต่อคนรอบข้าง เรียงล าดับ

จากมากท่ีสุด สามล าดับแรก ได้แก่   การพูดกวนคนอื่น  การใช้ถ้อยค าด่าทอเมื่อคุณไม่พอใจใคร   และการ

พูดนินทาคนอื่นลับหลัง    ส าหรับค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ  การบังคับคนอื่นให้มีเพศสัมพันธ์กับตนน้อยท่ีสุด 

2. การทดสอบสมมติฐาน 

สมมตฐานหลักท่ี  1   :  ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรบัรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของ

เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์      

การทดสอบสมมติฐานย่อย 1.1  :  จ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวันมีความสัมพันธ์กับการ

เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และ

พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์      

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   จ านวนชัว่โมงการเล่นเกม

ออนไลน์ต่อวัน มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง

ไว้  อยู่ในระดับต่ า  เท่ากับ  0.136  และจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน  ยังมีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   อยู่ในระดับต่ า  เท่ากับ  0.178  ขณะท่ีไม่

พบความสัมพันธ์ระหว่างจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน  กบัการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย     
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การทดสอบสมมติฐานย่อย 1.2   :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน (heavy  users)   

มีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้   มากกว่าผู้เล่นเกม

ออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน  (light users)     

เมื่อพิจารณาค่า t  มีค่าเท่ากับ  -1.02    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t    ดังน้ัน

ค่า P-Value  =  Sig (2-tailed)/2  = 2.13/2  =  1.06     ซึ่งมีค่ามากกว่า  0.5  จึงยอมรับสมมติฐานว่าง

ท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   มีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม

ออนไลน์สร้างความหมายไว้มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    

การทดสอบสมมติฐานย่อย 1.3   :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน มีระดับการรับรู้ 

“ความรุนแรง” ในสังคมไทย  มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ผลการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  

T-test)  พบว่า   ค่า t  มีค่าเท่ากับ  -.723    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t  ดังน้ันค่า P-

Value  =   Sig (2-tailed)/2  = .470/2  =   0.235       ซึ่งมีค่ามากกว่า  .05  จึงยอมรับสมมติฐานว่างท่ีว่า   

ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   มีระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทยมากกว่าผู้เล่น

เกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    

การทดสอบสมมติฐานย่อย 1.4  :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  มีระดับการ

แสดงออกพฤติกรรมรุนแรง   มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ผลการวิเคราะห์การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  

samples  T-test)  พบวา  มีค่า t  เท่ากับ  -2.176    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t     

ดังน้ันค่า P-Value  =  Sig (2-tailed)/2  = .033/2  =  .001    ซึ่งมีค่าน้อยกว่า  0.5  จึงปฏิเสธสมมติฐาน

ว่างท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน มีระดับการระดับการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงไม่

แตกต่างจากผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    

การทดสอบสมมติฐานหลักท่ี 2 :   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เล่นเกมออนไลน์ใน

ชีวิตประจ าวัน   มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การ

รับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    
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การทดสอบสมมติฐานย่อยท่ี 2.1 :  ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการ

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน มีความสัมพันธ์กับ  1)  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 

ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่น

เกมออนไลน์    

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่าน

ประสบการณ์ความรุนแรงในระดับสูงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน    มีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  อยู่ในระดับปานกลาง เท่ากับ  

.327 และผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในระดับสูงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมใน

ชีวิตประจ าวัน  มีความสัมพันธ์เชิงบวกกบัพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   อยู่ใน

ระดับสูง  เท่ากับ  .670   ขณะท่ีไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความ

รุนแรงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน  กบัการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย   

การทดสอบสมมติฐานย่อยท่ี  2.2  :  ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกใน

ครอบครัว  มีความสัมพันธ์เชิงลบกบัการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การ

รับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ปัจจัยการปฏิสัมพันธ์ด้านการ

ส่ือสารด้วยการพูดคุยเชิงบวกแทบจะไม่มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม

สร้างไว้  (-.098)  และการพูดคุยเชิงบวกแทบจะไม่มีความสัมพันธ์กับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงของ

เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  (-.054)  ขณะท่ีการพูดคุยเชิงลบระหว่างสมาชิกในครอบครัวมีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้อยู่ในระดับต่ า (.118) และมีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ (.145)    

นอกจากน้ีผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ปัจจัยการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  ไม่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย   ยกเว้น

ปัจจัยการปฏิสัมพันธ์ด้านรูปแบบความสัมพันธท่ี์พ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอย่างเท่าเทียมกัน  ท่ีพบว่า  มี

ความสัมพันธ์เชิงบวกกับการการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทยอยู่ในระดับต่ า (.102)    
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การทดสอบสมมติฐานหลักท่ี  3  :  ปัจจัยด้านปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคมของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   สามารถพยากรณ์ผลกระทบที่มีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    และพฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณตัวแปรอิสระ  พบว่า  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่

ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    เรียงตามล าดับคือ     ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  (ค่า Beta =  .317)    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน 

(ค่า Beta =  .199)  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน (ค่า Beta = .158 )     ส าหรับค่าสัมประสิทธิ์

พยากรณ์ (R²)  เท่ากับ .186   หมายความว่า     ปัจจัยดังกล่าวสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนการ

เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  ได้ร้อยละ 18.6 

การทดสอบสมมติฐานหลักท่ี  4  :    พฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  

พยากรณ์ได้จากปัจจัยด้านปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชนผู้เล่นเกม

ออนไลน์   การเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และการรู้ความรุนแรงใน

สังคมไทย       

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณตัวแปรอิสระ  พบวา่  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมความ

รุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์    เรียงตามล าดับคือ     ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง         

( Beta =  .381)  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน (Beta =  .340)    การเบนเข้าสู่

ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้ (Beta = .254 )    และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท า

ต่อกัน  ( Beta = .114 )    ส าหรับค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R²)  เท่ากับ .704   หมายความวา่     ปจัจัย

ดังกล่าวสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   ได้ร้อยละ 

70.4 

6.2  การอภิปรายผล 

1.   การเล่นเกมออนไลน์กับการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม 

การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 

ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้     เป็นไปตามทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมของ Gerbner   
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ท่ีมุ่งทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับส่ือกับการเบนเข้าสู่ความหมายกระแสหลัก (mainstreaming) 

ตามท่ีส่ือสร้างไว้     โดย Gerbner (2002: 51)  ผู้เล่นเกมออนไลน์มากจะมีการเบนเข้าสู่กระแสหลัก 

(mainstreaming)   ท้ังน้ีกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรม สังคม และ

ลักษณะทางการเมือง   เมื่อเล่นเกมออนไลน์มากจะเกิดการซึมซับแนวคิดภาพรวมและพฤติกรรมรุนแรง

ตามท่ีน าเสนอในเกมออนไลน์    โดยเกิดการเบนเข้าหากัน (convergence) ระหว่างทัศนคติท่ีมีความ

แตกต่างกันตามแบบอย่างพฤติกรรมรุนแรงท่ีเสนอในโลกของเกมออนไลน์     แต่อย่างไรก็ตามผลการ

วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรดังกล่าวอยู่ในระดับท่ีต่ ามาก (r=.136)       นอกจากน้ี 

ผู้วิจัยไม่พบว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย    

ในขณะเดียวกันจากสมมติฐานและผลการทดสอบสมมติฐานดังกล่าว     ผู้วิจัยต้องการทดสอบ

กระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมตามข้อเสนอของ Hawkins (อ้างจาก Shanahan  and  

Morgan,1999) ในปี 1982 ท่ีได้พัฒนาตัวแบบกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมของ 

Gerbner (อ้างจาก Shanahan  and  Morgan,1999) ท่ีต้องการทดสอบระหว่างการเปิดรับส่ือโทรทัศน์กับ

การประมาณค่าโลกความเป็นจริง (mean  world  syndrome)  ท่ีเขาเสนอขั้นตอนการอบรมบ่มเพาะความ

เป็นจริงทางสังคม  2  ขั้นคือ  การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมขั้นแรก  (first-order  cultivation) 

ท่ีต้องการทดสอบระหว่างการดูโทรทัศน์กับการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงในสังคม    เช่นการออกแบบ

เครื่องมือให้ผู้รับสารประเมินความถี่ความรุนแรงท่ีจะเกิดขึ้นในสังคม     ส่วนการอบรมบ่มเพาะความเป็น

จริงทางสังคมขั้นท่ีสอง  (second-order  cultivation)  เป็นการทดสอบอิทธิพลของการใช้ส่ือมากกับระบบ

คุณค่าผู้รับสารที่มีต่อสังคม   เช่นความกลัวต่อการตกเป็นเหยื่อหรือความไม่ไว้วางใจบุคคลอื่น                 

ส าหรับตัวแบบกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมตามข้อเสนอของ Hawkins  เขา

ต้องการทดสอบสมมติฐานท่ีซับซ้อนขึ้น   โดยเขาเห็นว่า   การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมเป็น

กระบวนการทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับความต้ังใจ  การรับรู้  ความสัมพันธ์กับการเปิดรับส่ืออื่นของผู้รับ

สาร    เขาได้เสนอตัวแบบการท างานของกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมว่า

ประกอบด้วย   2 ขั้นตอน  คือ  การเรียนรู้  (learning) และการประกอบสร้าง  (construction)  ในขั้นแรก

การเรียนรู้   ผู้รับสารได้เรียนรู้ผ่านส่ือมวลชนเก็บเป็นคลังข้อมูล  ซึ่งขึ้นอยู่กับความต้ังใจเปิดรับส่ือ   

ความสามารถในการจ า   การน าตัวเองเข้าเป็นส่วนหน่ึงในเน้ือหา    และเข้าสู่ขั้นท่ีสองการประกอบสร้าง   

เป็นการน าข้อมูลท่ีเคยเรียนรู้มาประกอบสร้างเป็นความเชื่อท่ีผู้รับสารมีเกี่ยวกับโลกความเป็นจริง   ผู้รับ
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สร้างเรียนรู้และจัดเก็บไว้       เขาได้ออกแบบเครื่องมือทดสอบตัวแบบตามข้อเสนอพบค าตอบตามทฤษฎี

การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม    ขั้นตอนแรกเป็นการทดสอบความถี่ในการใช้ส่ือโทรทัศน์กับ

ผลกระทบต่อการตอบค าถามอย่างท่ีโทรทัศน์ให้ไว้ (TV  answer)   และขั้นตอนท่ีสองเป็นการทดสอบ

ความถี่ในการใช้ส่ือโทรทัศน์กับการตอบประเด็นค าถามเกี่ยวกับโลกความเป็นจริง  (real-world  answer)  

ซึ่งเขาเรียกว่าเป็นเครื่องวัดระบบคุณค่า (value  system  measures)  ความเป็นจริงทางสังคม     

     ดังน้ัน  การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้     หากพิจารณาตามข้อเสนอตัวแบบกระบวนการอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคมของ Hawkins อธิบายได้ว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มีการตอบค าถามอย่างท่ีเกม

ออนไลน์ไว้ (Game  answers)   โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ผ่านการเรียนรู้และได้จัดเก็บเป็นคลังข้อมูล   แต่

อย่างไรก็ตาม  การเล่นเกมออนไลน์มากไม่ได้มีผลกระทบต่อการประกอบสร้างความจริงเกี่ยวกับ “ความ

รุนแรง” ในสังคมไทย    ในท่ีน้ีคือขั้นท่ีสองการประกอบสร้าง (construction) ในกระบวนการอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคม     ข้อค้นพบของงานวิจัยครั้งน้ีสอดคล้องกับกรณีของ Hawkins (อ้างจาก 

Shanahan  and  Morgan,1999) ท่ีทดสอบอิทธิพลของการรับรู้โลกผ่านโทรทัศน์กับการประกอบสร้าง

ความเชื่อเกี่ยวกับโลกความเป็นจริง (construction  of  beliefs  about  social  reality)  เขาต้ังสมมติฐาน

ว่าผู้ท่ีดูโทรทัศน์มากจะเชื่อตามเน้ือหาในโทรทัศน์  และน าไปสู่ความเชื่อเกี่ยวกับสังคม    Hawkins เก็บ

รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์จากกลุ่มตัวอย่างผู้ใหญ่ 100 คน    โดยมีข้อค าถามท่ี

สัมพันธ์กับความรุนแรงในสังคม  เช่น  โอกาสท่ีคนจะถูกกระท ารุนแรง   หรือร้อยละของผู้ชายท่ีท างาน

เกี่ยวกับการบังคับใช้กฎหมาย    และมีข้อค าถามเกี่ยวกับโลกท่ีน าเสนอผ่านโทรทัศน์    ผลการวิจัยไม่

พบว่า  มีความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับโทรทัศน์กับความเชื่อท่ีมีต่อโลก      ท้ังน้ี  Hawkins ให้ค าอธิบาย

ไว้ว่า  ผู้รับสารเรียนรู้และจัดเก็บข้อมูลไว้     โดยข้อมูลเหล่าน้ันได้รับอิทธิพลจากความสามารถในการ

อ้างอิง  ประสบการณ์ตรงของผู้รับสาร  สถานะในครอบครัว  และโครงสร้างทางสังคม      เช่นเดียวกับผู้

เล่นเกมออนไลน์ทีมีการประกอบสร้างความเป็นจริงเกี่ยวกับ “ความรุนแรง”  ในสังคมไทย    ท่ีได้รับข้อมูล

ผ่านประสบการณ์อื่นในชีวิตประจ าวันนอกเหนือจากการเล่นเกมออนไลน์   
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2.  การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (social  interaction) กับการอบรมบ่มเพาะความเป็น จริงทางสังคม   

ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย  พบว่า   การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยเรียงล าดับจากมากไปน้อย  คือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ต่อวัน    ท้ังน้ีปัจจัยด้านจ านวนการเล่นเกมออนไลน์ต่อวันมีอิทธิพลน้อยกว่าการผ่านประสบการณ์

ความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์ในชีวิตประจ าวัน     นอกจากน้ีผลการทดสอบค่าเฉล่ียพฤติกรรมรุนแรง

ในชีวิตประวันวันของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมง (.3601)  พบว่า  มีค่าเฉล่ียมากกว่า

กลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมง (.2791)    และกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมง  มี

ค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ (.8475)  มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นเกม

ออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมง (.7432)   จากผลการวิจัยดังกล่าวเป็นไปตามแนวคิดเรื่องความสอดคล้องของ

ประสบการณ์ตรงของผู้รับสาร (The resonance hypothesis) ว่าเป็นการพยากรณ์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างภูมิ

หลังทางประสบการณ์ของผู้รับสาร (contributory interaction) และการดูโทรทัศน์ กับผลกระทบท่ีเกิดขึ้น

เมื่อเน้ือหาในโทรทัศน์สอดคล้องกับสถานการณ์ในชีวิตจริง      

อย่างไรก็ตามในการวิจัยครั้งแสดงให้เห็นว่า   ปัจจัยด้านการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงของผู้

เล่นเกมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์

สร้างไว้   มากกว่าจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน     อธิบายได้ด้วยแนวคิดเรื่องการรับรู้ความเป็น

จริง (perceived  reality) ท่ีต้องการท าความเข้าใจกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   

โดยนักวิจัยกลุ่มแนวคิดน้ีเห็นว่า  การรับรู้เกิดขึ้นได้สองลักษณะ  คือ    ลักษณะแรก  กลุ่มผู้ชมท่ีรับรู้ว่า

โทรทัศน์ขาดความเป็นจริง (realism)  จึงอ้างอิงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม (background  information)  

ในการรายงานผลการรับรู้ของตนเอง  (self-reports) คนกลุ่มน้ีได้รับอิทธิพลจากโทรทัศน์เพียงผิวเผิน  

ลักษณะท่ีสอง กลุ่มผู้ชมท่ีรู้สึกร่วมกับโครงเรื่องและตัวละคร   ในกลุ่มน้ีจะเรียนรู้บทเรียนจากโทรทัศน์

เกี่ยวกับความสัมพันธ์ของมนุษย์  อารมณ์และการจูงใจ  สังคม  ความรัก  ความสัมพันธ์ในครอบครัว  และ

บทเรียนอื่นๆ       ในกรณีของเกมออนไลน์กลุ่มเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์อาจเห็นว่า   เกมออนไลน์ขาด

ความเป็นจริง (realism)  โดยเฉพาะการน าเสนอเป็นภาพกราฟฟิคเสมือนจริง     ดังน้ันผู้เล่นเกมออนไลน์

อ้างอิงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม (background  information)  ในการรายงานผลการรับรู้ของตนเอง  

(self-reports)   ในท่ีน้ีคือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ
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ผู้ปกครองกระท าต่อกัน  ท าให้ปัจจัยประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันดังกล่าว     จึงมีอิทธิพลต่อ

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    มากกว่าอิทธิพลจากปัจจัยด้านการใช้ส่ือ

หรือจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน            

นอกจากการอธิบายอิทธิพลของประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันด้วยแนวคิดเรื่องการ

รับรู้ดังกล่าวแล้ว     ผู้วิจัยเห็นว่าสามารถใช้ค าอธิบายจากมุมมองแนวคิดเร่ืองความทรงจ า (memory) เพื่อ

เข้าใจผลการวิจัยได้รอบด้านมากขึ้น       Shanahan  and  Morgan (1999)  อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง

ความทรงจ าในกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมไว้ว่า   ภาพลักษณ์ในโทรทัศน์เป็น

ตัวก าหนดกรอบการรับรู้เกี่ยวกับโลกให้กับผู้รับสาร    โดยผู้รับสารจะจัดเก็บข้อมูลต่างๆไว้ในความทรงจ า   

ซึ่งอาจเป็นข้อความหรือภาพประทับใจต่อโลกท่ีน าเสนอในโทรทัศน์    เมื่อผู้รับสารต้องใช้ความคิดหรือ

แสดงมุมมองในเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดเราก็จะเรียกข้อมูลในความทรงจ าขึ้นมา   โดยพวกเห็นว่า  การอบรมบ่ม

เพาะทางสังคมดังกล่าวเป็นกระบวนเคล่ือนทางสติปัญญา  (cognitive  dynamics) 

มีนักวิชาบางส่วนท่ีสนใจวิเคราะห์บทบาทของความทรงจ า   เช่นกรณีของ Shapino (อ้างจาก 

Shanahan  and  Morgan ,1999)    ต้องการให้ค าอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความทรงจ ากับการ

ประกอบสร้างความเป็นจริงทางสังคมผ่านการดูรายการโทรทัศน์     โดยส ารวจจากกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็น

นักศึกษาวารสารศาสตร์จ านวน 156 คน  โดยการต้ังข้อค าถามเกี่ยวกับอาชญากรรม  และถามถึง

แหล่งท่ีมาของข้อมูลอาชญากรรม  ได้แก่  ประสบการณ์ตรง  ข่าวโทรทัศน์ และอื่นๆ    ผลการวิจัยพบว่า  

ความทรงจ าท่ีมีต่อเหตุการณ์ (event  memories) เกี่ยวกับตัวอย่างข้อมูลตัวเลข  หรือตัวอย่างของ

อาชญากรรมแต่ละประเภท  เป็นปัจจัยท่ีสามารถพยากรณ์ความเชื่อท่ี มีต่อความถี่ของการเกิด

อาชญากรรมได้ดีกว่าการเปิดรับส่ือ  (media  exposure) อย่างไรก็ตามมีผลการวิจัยท่ีขัดกับสามัญส านึก

โดยท่ัวไป  คือ   ผู้ท่ียกตัวอย่างอาชญากรรมจากความทรงจ าได้มาก  พวกเขาเคยพบเห็นอันตรายในโลก

ความเป็นจริงน้อย     โดยเขามีข้อเสนอว่า  ผู้ทีมีประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับอาชญากรรมมีแนวโน้มท่ีจะมอง

โลกว่าเต็มไปด้วยอันตราย        

เช่นเดียวกับกรณีของการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันของผู้เล่นเกมออนไลน์  ท่ี

มีการจัดเก็บข้อมูลท้ังภาพและเสียงหรือความรู้สึกไว้ในความทรงจ า   ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความเชื่อ

ท่ีมีต่อความรุนแรง   หรือในท่ีน้ีเป็นการทดสอบผลกระทบท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรง
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ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   ท่ีพบว่าการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันของผู้เล่นเกม

ออนไลน์มีอิทธิพลมากกว่าจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน         

3.  การอบรมบ่มเพาะพฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์   

ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้น าปัจจัยด้านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวัน  การปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์กับคนรอบข้าง    ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   มาทดสอบอิทธิพลท่ีมีต่อพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์    

ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยพบอิทธิพลของตัวแปรเรียงล าดับจากมากไปน้อย  คือ  ความรุนแรงท่ี

เยาวชนกระท าต่อตนเอง  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  การเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน     ซึ่งจะ

เห็นได้ว่า   ปัจจัยประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันมีอิทธิพลสูงสุดต่อพฤติกรรมความรุนแรงของ

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์    ขณะท่ีปริมาณการเล่นเกมออนไลน์แม้ไม่ได้มีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมรุนแรง

ของผู้เล่นเกมออนไลน์ก็ตาม    แต่ผลวิจัยกลับพบว่าการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์        

ข้อค้นพบดังกล่าวอธิบายได้ด้วยแนวคิดของ Shrum  (อ้างจาก Shanahan  and  Morgan ,1999)   

ท่ีต้ังค าถามเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้จากโทรทัศน์  ท่ีเขาเห็นว่า  ไม่ใช่กระบวนการทางสติปัญญาท่ีมี

ลักษณะเป็นกลไกเฉพาะท่ีผู้รับสารจะได้รับผลกระทบจากโทรทัศน์เท่าน้ัน  แต่ยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ี

ท างานร่วมกันกับสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม  และประสบการณ์ทางสังคม     จากข้อเสนอดังกล่าว

พฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์  จึงเป็นผลของการเรียนรู้ผ่านท้ังประสบการณ์ความ

รุนแรงในชีวิตประจ าวัน  และประสบการณ์ความรุนแรงผ่านการเล่นเกมออนไลน์    ท้ังน้ี Shrum มีข้อสรุป

เกี่ยวกับอิทธิพลของส่ือโทรทัศน์ว่า  โทรทัศน์อาจท าหน้าที่เตือนความทรงจ าของเราในส่ิงท่ีเราไม่ควรจะลืม    

อย่างไรก็ตามโทรทัศน์ไม่ได้เปล่ียนทัศนคติของเรา  แต่กลับท าให้ความทรงจ าที่มีอยู่แจ่มชัดมากขึ้น     โดย

เขาเห็นว่า  การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมเป็นกระบวนการคัดสรรแบบแผนทางวัฒนธรรม 

(cultural  patterns) ท่ีเป็นบทเรียนส าหรับผู้รับสาร           และส่ิงท่ีเราเห็นทางโทรทัศน์ถือว่า  เป็น

สภาพแวดล้อมเชิงสัญลักษณ์กระแสหลักท่ีคนในสังคมท่ัวไปยึดถือ  (mainstreaming  of  common  

symbolic  environment)    
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หากใช้ข้อเสนอดังกล่าวให้ค าอธิบายข้อค้นพบจากงานวิจัยได้ว่า   เกมออนไลน์ถือเป็น

กระบวนการคัดสรรแบบแผนพฤติกรรมความรุนแรง     ซึ่งถือเป็นบทเรียนส าหรับผู้เล่นเกมออนไลน์  

อย่างไรก็ตามอิทธิพลท่ีมากหรือน้อยของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์     ย่อมขึ้นอยู่กับ

ความทรงจ าเกี่ยวกับความรุนแรงท่ีแต่ละคนมีอยู่    และเกมออนไลน์ท าหน้าท่ีเพียงกระตุ้นความทรงจ าน้ัน

ให้แจ่มชัดขึ้น    ท้ังน้ีพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์     จึงไม่ได้เกิดจากอิทธิพลของการ

เล่นเกมออนไลน์เท่าน้ัน  แต่ยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีท างานร่วมกันกับการผ่านประสบการณ์ความ

รุนแรงในชีวิตประจ าวัน   และสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมอื่นๆในการร่วมกันสร้างความหมาย “ความ

รุนแรง” ให้กับเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์        

นอกจากน้ี   หากอธิบายข้อค้นพบงานวิจัยจากทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม   (social  

interaction)  ท่ีมุ่งความสนใจเกี่ยวกับรูปแบบการไม่ท าหน้าท่ีของครอบครัวอย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน    

จากผลการวิจัยพบว่าการท าหน้าท่ีและไม่ท าหน้าของครอบครัว    ท่ีส่งผลกระทบต่อเยาวชนผู้เล่นเกม

ออนไลน์เกี่ยวกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และพฤติกรรมรุนแรง

ของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์      เช่นกรณีรูปแบบการไม่ท าหน้าที่ของครอบครัวอย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน        

โดยเฉพาะพฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  และพฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่

หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน   ท่ีพบว่า     เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้      รวมท้ังพฤติกรรมการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์         

ในทางตรงข้าม    ข้อค้นพบจากงานวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับการท าหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีรูปแบบ

การพูดคุยเชิงบวกระหว่างพ่อแม่หรือผู้ปกครองกับผู้เล่นเกมออนไลน์    กลับพบว่า    มีความสัมพันธ์เชิง

ผกผันกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้       ขณะท่ีรูปแบบ

ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ที่ควบคุมลูกอย่างเข้มงวด   กลับพบว่า   มีความสัมพันธ์กับ พฤติกรรมรุนแรงของผู้

เล่นเกมออนไลน์     

อธิบายได้ด้วยข้อเสนอของ    Watzlawick  (อ้างจาก Griffin, 2006)  ท่ีเห็นว่า   ในแต่ละครอบครัว

มีการเล่นเกม  และมีกฏเกณฑ์ท่ีแต่ละละครอบครัวก าหนดขึ้น    โดยการมีบทสนทนาต่อกันในครอบครัว  

เป็นการประกอบสร้างโลกทางสังคมขึ้นมาด้วยตัวของพวกเขาเอง    ซึ่งมีกฏเกณฑ์ว่าด้วยการสนทนาและ
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การแสดงออกต่อกันและกันในชีวิตประจ าวัน     Watzlawick   เรียกความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกันว่า   ไวยกรณ์

ของบทสนทนา (grammar  of  conversation)   ซึ่งเป็นเหมือนกับกฏในการเล่นเกม     เขาได้ให้ค านิยาม

เกมว่าคือ    การมีกฎเกณฑ์ก าหนดพฤติกรรมต่างๆของคนให้ด าเนินไปต้ังแต่เริ่มต้นจนส้ินสุด    ส าหรับ 

Watzlawick   เห็นว่า    กฏเกณฑ์และการสนทนาของแต่ละละครอบครัว    เป็นการประกอบสร้างโลกทาง

สังคมขึ้นมาด้วยตัวของพวกเขาเอง    น่ันหมายความว่า    ระบบครอบครัวสร้างสรรค์ความเป็นจริงของ

พวกเขาขึ้นมาเอง    รวมถึงการสร้างความเป็นจริงเกี่ยวพฤติกรรม “ความรุนแรง”  ท่ีเยาวชนได้รับจากการมี

ปฏิสัมพันธ์กับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง    หรือความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน 

นอกจากน้ีข้อค้นพบดังกล่าว   อธิบายจากมุมมองของทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม  (social  

learning)   ท่ีเห็นว่า  ความรุนแรงเป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกผ่านการเรียนรู้   มีนักวิชาการท่ีสนใจศึกษา

การเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงของเด็ก  อาทิเช่น  Bandura ในปี 1977 และ  Felson ในปี 1992  

(อ้างจาก Wiehe,  1998 )  โดยสังเกตเห็นจากการแสดงพฤติกรรมรุนแรงหรือก้าวร้าวของบุคคลอื่นแล้วยึด

เอามาเป็นตันแบบ (modeling)  มีการศึกษาเด็กอายุ 3-5 ปี  โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นกลุ่มทดลองกับ

กลุ่มควบคุม    ในกลุ่มทดลองให้เด็กสังเกตผู้ใหญ่ท่ีเล่นตุ๊กตาด้วยพฤติกรรมที่รุนแรง    ส่วนกลุ่มทดลองไม่

เห็นพฤติกรรมรุนแรงของผู้ใหญ่ขณะเล่นตุ๊กตา  ผลการวิจัยพบว่า  กลุ่มท่ีไม่เห็นพฤติกรรมรุนแรงของ

ผู้ใหญ่  เด็กจะไม่เล่นตุ๊กตาด้วยพฤติกรรมรุนแรง    

จากผลการวิจัยดังกล่าวจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้

พฤติกรรมของมนุษย์  อย่างไรก็ตามมีงานวิจัยส่วนหน่ึงท่ีสนใจสื่อในฐานะตัวแบบการเรียนรู้ท่ีมีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมความรุนแรง    เช่นกรณีของ National  Institute  of  Mental  Health (อ้างจาก Wiehe,  1998 ) 

ท่ีสนใจผลกระทบของการดูโทรทัศน์  ภาพยนตร์  และวิดีทัศน์  ทีมีต่อพฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มเยาวชน        

ผลการวิจัยพบว่า   1)  การเปิดรับส่ือท่ีมีเน้ือหารุนแรงแบบซ้ าซาก (repeated  exposure)  เป็นการกระตุ้น

ให้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าวหรือรุนแรง (instigate  aggressive  behavior)   ท้ังน้ีนอกจากการเปิดรับส่ือยัง

ขึ้นอยู่กับความสามารถในการอ่านความหมายพฤติกรรม     2)  การเปิดรับส่ือท่ีมีเน้ือหารุนแรงแบบซ้ าซาก   

มีลักษณะของผลกระทบแบบส่งเสริม (disinihibiting  effect) ผู้รับสาร    โดยเด็กท่ีมีตัวละครเป็น

แบบอย่างในการแสดงพฤติกรรม  (act  modeling)  มีแนวโน้มท่ีจะมีพฤติกรรมรุนแรงหลังจากได้ดูจาก

โทรทัศน์หรือภาพยนตร์      3)  การเปิดรับส่ือทีมีเน้ือหารุนแรงต่อเน่ืองเป็นเวลานาน   จะเกิดผลกระทบต่อ
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การตอบสนอง (desensitizing  effect) ความรุนแรงน้อยลง    โดยผู้รับสารอาจจะเกิดผลการตอบสนองต่อ

ความรุนแรงว่าเป็นพฤติกรรมที่ควรหลีกเล่ียง 

ส าหรับพฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์  และการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 

ตามท่ีเกมสร้างไว้    มีอิทธิพลจากการท างานร่วมกันระหว่างประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวัน    

และผลกระทบทางอ้อมจากปริมาณการเล่นเกมออนไลน์       อธิบายได้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมได้

ว่า   การเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรงแบบซ้ าซาก (repeated  exposure)  เป็นการกระตุ้นให้เด็กมี

พฤติกรรมก้าวร้าวหรือรุนแรง     ท้ังน้ีการเปิดรับส่ือท่ีมีเน้ือหารุนแรงแบบซ้ าซากอาจมีลักษณะของ

ผลกระทบแบบส่งเสริม    โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีตัวละครในเกมออนไลน์เป็นแบบอย่างในการแสดง

พฤติกรรม  (act  modeling)  มีแนวโน้มท่ีจะมีพฤติกรรมรุนแรงหลังจากน้ัน      อย่างไรก็ตามอิทธิพลของ

เกมออนไลน์คือ     เกมออนไลน์ท าหน้าท่ีกระตุ้นและส่งเสริมแบบแผนพฤติกรรม “ความรุนแรง”       ซึ่ง

นอกจากจากสังเกตเห็นจากการแสดงพฤติกรรมรุนแรงหรือก้าวร้าวผ่านการเล่นเกมออนไลน์แล้ว   ผู้เล่น

เกมออนไลน์ยังสังเกตพฤติกรรมรุนแรงในชีวิตประจ าวันอย่างความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อ

ผู้เล่นเกมออนไลน์  หรือความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน   และความรุนแรงท่ีผู้เล่นเกม

กระท าต่อตนเอง      ดังน้ัน  ผู้เล่นเกมออนไลน์จึงได้เรียนรู้พฤติกรรมรุนแรงผ่านท้ังเกมออนไลน์และ

พฤติกรรมรุนแรงในชีวิตประจ าวัน    โดยน าแบบแผนพฤติกรรมท่ีสังเกตได้มายึดเป็นตันแบบ (modeling) 

ในการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงต่อบุคคลอื่น 

6.3  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 1.  ควรประยุกต์ใช้ทฤษฎีทางจิตวิทยาร่วมกับทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม    

เพื่อเข้าใจถึงกระบวนการทางจิตวิทยาและผลกระทบของส่ือท่ีมีต่อกันระหว่างการเล่นเกมออนไลน์    กับ

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” กระแสหลักตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้      การรับรู้ “ความรุนแรง” 

ในสังคมไทย   และพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์    

2.   ควรศึกษาประชากรท่ีเป็นกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์    ท้ังน้ีเพื่อได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการสร้าง

ความหมาย “ความรุนแรง” จากมุมมองของผู้เล่นเกมออนไลน์เอง  รวมถึงผลกระทบของการเล่นเกม

ออนไลน์ต่อการรับรู้ต่อ “ความรุนแรง”  และพฤติกรรมรุนแรงต่อผู้เล่นเกมออนไลน์   
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 3.   ควรศึกษาการใช้ส่ือท่ีเป็นท่ีนิยมของเยาวชน   เช่น    เครือข่ายสังคมออนไลน์   เพลง  หรือ

ละคร    ว่ามีอิทธิพลต่อการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” และพฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มเยาวชนอย่างไร     

 4.   ควรศึกษาเชิงมานุษยวิทยาเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ในในครอบครัว  หรือกลุ่มเพื่อนของ

เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ว่า     ระหว่างสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียนมีพฤติกรรมรุนแรงต่อกัน

อย่างไรบ้าง         

5.   ควรศึกษาพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนผ่านกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน   อาทิเช่นกิจกรรมใน

ประเพณีการรับน้องในสถาบันการศึกษา     ท้ังน้ีเน่ืองจากการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  เป็น

การพิจารณาท่ีตัวบทหลัก (master text) ท่ีมีการสืบทอดมายาวนานและเป็นหลักส าคัญท่ีคงเหลืออยู่ 

(resident core)   ท่ีนอกจากปรากฏพฤติกรรมรุนแรงในส่ือมวลชนแขนงต่างๆแล้ว     ในส่วนของการ

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก็เป็นการสืบทอดพฤติกรรมความรุนแรงท่ีเป็นตัวบทหลักของสังคมสู่กลุ่มเยาวชนใน

สถาบันการศึกษาอีกด้วย 
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ผลลัพธ์ (Output) 

 

ผลงงานที่เสรจ็แล้ว 

1.  น าเสนอผลวิจัยแบบบรรยาย  ในการประชุมนักวิจัยรุ่นใหม่พบเมธีวิจัยอาวุโส ครั้งท่ี  11  ระหว่างวันท่ี 

19 - 21 ตุลาคม 2554 ท่ีโรงแรมฮอลิเดย์อินน์  รีสอร์ท  รีเจนท์  บชี  จังหวัดเพชรบุรี   

2.  นักศึกษาปริญญาตรีและปริญญาโทเข้าร่วมเป็นผู้ช่วยรับผิดชอบในส่วนต่างๆของประเด็นการวิจัย 

 

ผลงานที่คาดว่าจะเสร็จในป ีพ.ศ. 2555 

1.   การตีพิมพ์บทความวจิัยในวารสารวิชาการทางนิเทศศาสตร์  และการส่ือสาร   

ชื่อเร่ืองท่ีคาดว่าจะตีพิมพ์  “Violence’s  Cultivation  in   Playing   Online  Games  among  Adolescents   in   

Chiang  Mai   Province”   

ชื่อวารสารที่คาดว่าจะตีพิมพ์  “วารสารนิเทศศาสตร์”  คณะนิเทศศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2.   การน าผลการวิจัยไปเป็นส่วนหน่ึงของการน าเสนอ/อภิปรายในการประชุมสัมมนา  “2012 Asian 

Congress for Media and Communication  Thailand”   ระหว่างวันท่ี  25-27 ตุลาคม  2555 
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การศึกษาปัญหาการอบรมบ่มเพาะความรุนแรงผ่านการเล่นเกมออนไลน์ 

ของเยาวชนในเขตอ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่   

(The  Study  of  the  Problem  in  Violence’s  Cultivation  in   Playing  Online   

Games  among  Adolescents  in   Chiang  Mai   Province) 

                                                                                              
บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีมุ่งศึกษา       อิทธิพลของการเล่นเกมออนไลน์  และการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีมีต่อ

การอบรมบ่มเพาะความรุนแรงของเยาวชนในเขตอ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่    ผู้วิจัยได้ใช้การวิจัยเชิง

ปริมาณด้วยวิธีการส ารวจ  (survey)    โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (multi-stage  

random  sampling)   ได้กลุ่มตัวอย่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ในเชียงใหม่  จ านวน  440  คน    ผลการ

วิเคราะห์ส่วนแรกจากการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปของคะแนนมาตรฐานในการพยากรณ์การ

เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้        พบว่า    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  (ค่า Beta =  .317)  มีความส าคัญเป็นอันดับแรก     รองลงมา    คือ    

ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน (ค่า Beta =  .199)  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ (ค่า Beta = .158 )    โดยปัจจัยดังกล่าว   สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนการเบนเข้าสู่

ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ได้ร้อยละ 18.6  (R² = .186)     

 ในส่วนท่ีสองผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในการพยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้

เล่นเกมออนไลน์       พบว่า    ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง ( Beta =  .381)  มีความส าคัญเป็น

อันดับแรก     รองลงมาคือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน (Beta =  .340)     การ

เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ (Beta = .254 )    และความรุนแรงท่ีพ่อแม่

หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  ( Beta = .114 )  โดยปัจจัยดังกล่าว   สามารถร่วมกันอธิบายความ

แปรปรวนพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ ได้ร้อยละ  69.2  (R² = .692)   ดังน้ัน    การแก้ไข

ปัญหาการอบรมบ่มเพาะความรุนแรงของเกมออนไลน์   ควรให้ความส าคัญกับความรุนแรงในครอบครัว     

และการควบคุมเวลาในการเล่นเกมออนไลน์     ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกม

ออนไลน์    
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ที่มาและความส าคัญ 

ในปีพ.ศ. 2551  มีจ านวนผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในประเทศไทยขยายตัวสูงข้ึนอย่างต่อเน่ือง   ข้อมูลจาก

ส านักงานสถิติแห่งชาติ  (2552)  พบว่า  มจี านวนผู้ใช้งานอินเตอร์เน็ตเพิ่มขึ้นจากปีพ.ศ.2547   ท่ีมีจ านวน

ผู้ใช้อินเตอร์เน็ต  6.97  ล้านคน  แต่ในปี  2551  มีผู้ใช้เพิ่มขึ้นเป็น 10.96  ล้านคน   จากการส ารวจข้อมูล

ส านักงานสถิติแห่งชาติในปีพ.ศ. 2551  (2552)  เกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ตของผู้ใช้บริการใน

ร้ายอินเตอร์เน็ต    พบวา่    ส่วนใหญ่ใช้บริการเกมออนไลน์    รองลงมาตามล าดับ   คือ   การศึกษาค้นคว้า

หาข้อมูล    การรับส่งอีเมล์    การสนทนา    การติดตามข่าวสาร   อ่านหรือแสดงความคิดเห็น    และการ

ดาวโหลดทุกประเภท      โดยกลุ่มผู้ใช้บริการมอีายุระหว่าง  18-24  ปี  รอ้ยละ   43.3   อายุระหว่าง  15-

17  ร้อยละ   33.3  อายุระหว่าง  11-14   ร้อยละ   15.5     ท้ังน้ีจากผลส ารวจผลกระทบของการเล่นเกม

ออนไลน์ของสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่น (http://www.manager.co.th,  19  , มีค. 51)    พบว่า    เด็กท่ี

ติดเกมท าให้เสียการเรียน หรือเล่นแบบเอาเป็นเอาตายไม่ยอมเลิก    จัดอยู่ในกลุ่มเด็กท่ีเล่นเกมโดยเฉล่ีย 

5 ชั่วโมงติดกัน    ส่วนเด็กท่ีเล่นเกมโดยเฉล่ีย 3 ชั่วโมงติดกัน จัดอยู่ในกลุ่มคล่ังไคล้เกม ส่วนกลุ่มท่ีเล่นเกม

ติดกัน 2 ชั่วโมง เป็นกลุ่มท่ีชอบเล่นเกม  อย่างไรก็ตาม มาตรการของหน่วยงานภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องกลับให้

ความส าคัญกับการควบคุมร้านอินเตอร์เน็ต และการจัดท าโปรแกรมดูแลจัดการใช้งานระบบอนิเตอร์เน็ต   

โดยเน้นไปท่ีการควบคุมเว็ปไซด์ท่ีมีภาพและเน้ือหาอนาจาร    แต่ยังขาดความสนใจต่อการสร้าง

ความหมาย “ความรุนแรง” ผ่านเกมออนไลน์  และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหาใน

ลักษณะรุนแรง  กล่าวคือ   เป็นการแข่งขันเพื่อท าลายกันแบบศัตรู   โดยเฉพาะในท่ีกลุ่มเยาวชนเป็นกลุ่มท่ี

มีความเส่ียงสูงท่ีจะได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือรุนแรงอย่างต่อเน่ืองเป็นเวลานาน    

ในการวิจัยครั้งน้ี  ผู้วิจัยมีความสนใจใช้แนวคิดของ Gerbner เร่ืองการวิเคราะห์การอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคม (Cultivation  Analysis)  ท่ีพยายามศึกษาเพื่อให้ได้ค าตอบท่ีชัดเจนว่า คนท่ีใช้

เวลาในการดูโทรทัศน์มากมีแนวโน้มท่ีจะรับรู้โลกความเป็นจริงตามบทเรียนในโลกโทรทัศน์ เมื่อ

เปรียบเทียบกับคนดูโทรทัศน์น้อย  ในกรณีงานวิจัยครั้งน้ี    ผู้วิจัยน าแนวคิดดังกล่าวมาตั้งปัญหาน าการ

วิจัยดังน้ี          

ปัญหาน าวิจัยท่ี 2  :  ผู้เล่นเกมออนไลน์มากน้อยต่างกันส่งผลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไวอ้ย่างไร ?   

  นอกจากน้ี การวจิัยการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมยังมีความสนใจเกี่ยวกับความ
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สอดคล้องทางประสบการณ์ (resonance) หมายถึง  ความจริงในชีวิตประจ าวันและโทรทัศน์มีเน้ือหาที่

ตรงกัน (double  dose  of  message)  โดยผลกระทบจากโทรทัศน์จะมีมากเมื่อเน้ือหามีความสอดคล้อง

กับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้ชม อาทิเช่นผลศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการดูโทรทัศน์กับความกลัว

อาชญากรรมพบวา่  ความกลัวมีมากในกลุ่มคนท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณท่ีมีสถิติอาชญากรรมสูง  (Signoriell  

and  Morgan, 1990)   โดยผู้วิจัยมีค าถามวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับอิทธิพลของการผ่านประสบการณ์ความ

รุนแรงในชีวิตประจ าวันท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  ดังน้ี   

ปัญหาน าการวิจัยท่ี  3  :   ผู้เล่นเกมออนไลน์มีประสบการความรุนแรงในชีวิตประจ าวัน จะ

อิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้อย่างไร    

ส าหรับประเด็นเกี่ยวกับการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวัน ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีการ

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social  Interaction) เปน็แนวทางในการเข้าสู่ปัญหาน าการวิจัย   ท่ีมุ่งความสนใจ

เกี่ยวกับรูปแบบการไม่ท าหน้าที่ของครอบครัวอย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน  โดยเขาเห็นว่าปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคม  เป็นปฏิกิริยาโต้ตอบ (reaction) ต่อบุคคลอื่น  ผ่านการส่ือสารด้วยการใช้ภาษา  และแสดงออกใน

รูปแบบของอาการหรือท่าทีต่างๆที่มีต่อกัน  และมีความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนของกระท าหน้าที่ต่อกนั  ส าหรับ

การวิจัยครั้งน้ีจะได้น าแนวคิดดังกล่าว  เพื่อวิเคราะห์ลักษณะของความสัมพันธ์และรูปแบบการส่ือสารของ

ผู้เล่นเกมออนไลน์กับคนรอบข้าง   รวมถึงความสนใจต่อประเด็นเกี่ยวกับการผ่านประสบการณ์ความ

รุนแรงผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ระหว่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ี

โรงเรียน    ท้ังน้ีเพื่อเป็นการทดสอบข้อเสนอของทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมท่ีว่า  หาก

ประสบการณ์ผู้รับสารในโลกความเป็นจริงตรงกับท่ีน าเสนอผ่านส่ือ  ผู้รับสารจะมีแนวโน้มเบนความสู่

ความหมายกระแสหลักตามท่ีส่ือให้ความหมายไว้         

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม   และ

ประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัวและโรงเรียน   ท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย“ความรุนแรง” ท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้     

2. เพื่อวิเคราะห์อิทธิพลของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์,    การมปีฏิสัมพันธ์ทางสังคม   

ประสบการณ์ความรุนแรงในครอบครัวและโรงเรียน   การเบนเข้าสู่ความความหมาย“ความรุนแรง” ตามท่ี
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เกมออนไลน์สร้างความหมายไว ้  และการรับรู ้“ความรุนแรง” ในสังคมไทย    ท่ีมีต่อพฤติกรรมความรุนแรง

ของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์     

แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

ทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเปน็จรงิทางสังคม  (Cultivation  Theory)  Gerbner (2002) 

ได้ชี้ให้เห็นความแตกต่างของการศึกษาผลกระทบส่ือ  กับการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   ท่ีมี

มุมมองต่อผลกระทบสื่อตามตัวแบบการส่ังสมในระยะยาวว่า แต่เดิมการวิจัยผลกระทบสื่อ  มักให้ความ

สนใจกับการเปล่ียนทัศนคติ  และพฤติกรรมของมนุษย์ และการวัดความแตกต่างระหว่างก่อนการรับสาร

กับหลังการเปิดรับสาร   โดยถือว่ามีความเปล่ียนแปลงเกิดขึ้นกับปัจเจกบุคคลในระยะส้ัน   แต่ส าหรับการ

อบรมบม่เพาะความเป็นจริงทางสังคม   มีความสนใจลักษณะพิเศษของโทรทัศน์ในแง่ท่ีเป็นส่ือขนาดใหญ่ 

(massive), ต้องใช้ระยะเวลาในการสะสมเป็นเวลานาน (long-term), เปิดรับสารในปริมาณท่ีมาก และมี

ลักษณะความเป็นส่วนรวม กล่าวคือ การผลิตท่ีหลอมความต่างให้มีภาพกลาง ๆ ท่ีคนทุกกลุ่มรับได้ 

(heterogeneous publics to centrally produced) นอกจากน้ี มีลักษณะของการแพร่กระจายในมวลชน 

(mass distribute) และเป็นระบบท่ีน าเสนอเร่ืองราวท่ีแบบซ้ าซาก (repetitive)    

Gerbner  ได้น าเสนอแนวคิดเรื่องการเบนเข้าสู่กระแสหลัก (mainstreaming) ว่าหมายถึง  กลุ่ม

คนท่ีมีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรม  สังคม และลักษณะทางการเมือง เมื่อดูโทรทัศน์มากจะเกิด

การซึมซับแนวคิดภาพรวมและพฤติกรรมท่ีน าเสนอในโทรทัศน์  โดยเกิดการเบนเข้าหากัน (covergence) 

ระหว่างทัศนคติท่ีมีความแตกต่างกันตามแบบอย่างท่ีน าเสนอในโลกของโทรทัศน์  เขายังเห็นว่า  การอบรม

บ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมของโทรทัศน์เป็นกระบวนการโน้มเอียงเข้าหากัน (gravitational  process)  

ของความคิดและพฤติกรรม   แม้ว่าแต่ละกลุ่มอาจมีความคิดท่ีแตกต่างกัน   แต่คนในทุกกลุ่มท่ีดูโทรทัศน์

มาก (heavy  viewers)  ล้วนได้รับผลกระทบจากความคิดกระแสหลักท่ีเป็นเสียงของคนส่วนใหญ่มากกว่า

คนท่ีดูโทรทัศน์น้อย (light  viewers)  ในกรณีน้ีผู้เล่นเกมออนไลน์มาก  (heavy  users) น่าจะมีการเบนเข้า

สู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้  มากกว่ากลุ่มเยาวชนท่ีใช้เวลาในการ

เล่นเกมออนไลน์น้อย (light  users)    ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยจึงสนใจประยุกต์ใช้ทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคม   เพื่อน าไปสู่การตอบปัญหาน าวิจัยประการหน่ึง คือ เกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหารุนแรง

มีอิทธิพลอย่างไร  ต่อการสร้างความจริงทางสังคมเกี่ยวกับ “ความรุนแรง”  ในกลุ่มเยาวชนผู้เล่นเกม

ออนไลน์ท่ีมีความแตกต่างทางลักษณะทางประชากรศาสตร์  และปริมาณการเปิดรับเกมออนไลน์  โดย



192 
 

ต้องการทดสอบความสัมพันธ์ท่ีมีต่อ การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง

ความหมายไว้    

ทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social  Interaction)   Watzlawick  (อ้างจาก Griffin, 2006) 

เขาได้เสนอทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีมุ่งความสนใจเกี่ยวกับรูปแบบการไม่ท าหน้าที่ของครอบครัว

อย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน  มากกว่าความเข้าอยา่งลึกซึ้งเกี่ยวกับการส่ือสารที่ประสบผลส าเร็จในครอบครัว    

โดยเขาเห็นว่าปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  เป็นปฏิกิริยาโต้ตอบ (reaction) ต่อบุคคลอื่น  ผ่านการส่ือสารด้วย

การใช้ภาษา  และแสดงออกในรูปแบบของอาการหรือท่าทีต่างๆที่มีต่อกัน  และมีความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อน

ของกระท าหน้าที่ต่อกัน   หมายรวมถึง  ความเข้ากันได้  (belongingness)  ความพอใจ  (affection) 

ความเชื่อมั่นศรัทธา (trust)  และความใกล้ชิดสนิทสนม (intimacy)   โดยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจะมี

รูปแบบการส่ือสาร 2  ลักษณะ     คือ    1)  รูปแบบของการสร้างความสมดุลของอ านาจระหว่างคู่สนทนา 

(symmetrical) ยืนอยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ีเท่าเทียมกัน  2)   รูปแบบท่ีมีฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงพยายามมี

อ านาจเหนือคู่สนทนาฝ่ายตรงข้าม (complementary  communication)  อยู่บนพื้นฐานเรื่องอ านาจท่ี

แตกต่างกัน    

ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยจะประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวเพื่อสร้างเกณฑ์วิเคราะห์การปฏิสัมพันธ์

ระหว่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน     ในท่ีน้ีหมายถึงการส่ือสาร

และความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกัน      รวมถึงประสบการณ์ความรุนแรงระหว่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์กับ

สมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน        ท้ังน้ีเพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างปัจจัยปริมาณการเล่น

เกมออนไลน์ตามทฤษฎีอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม  และปัจจัยของการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม

ของผู้เล่นเกมออนไลน์     ว่าท้ังปจัจัยใดจะมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้    และพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์      ท้ังน้ีการวเิคราะห์การ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์กับสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียน    ถือเป็นข้อ

แตกต่างของงานวิจัยน้ีจากงานวิจัยการอบรมบม่เพาะความเป็นจริงทางสังคมท่ีผ่านมา   ท่ีสนใจศึกษา

เฉพาะตัวแปรปริมาณการเปิดรับส่ือ   โดยมุ่งเปรียบเทียบเฉพาะกลุ่มผู้รับสารที่เปิดรับส่ือมาก (heavy  

viewers) กับกลุ่มผู้รับสารที่เปิดรับส่ือน้อย (light  viewers)  เท่านั้น     ยิ่งไปกว่านั้นผู้วิจัยยังสนใจ

วิเคราะห์อิทธิพลของปัจจัยปริมาณการเล่นเกมออนไลน์  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ี

เกมออนไลน์สร้างไว้   และการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม     ทีมีต่อ



193 
 

พฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์    

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรการปฎิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่าง

เยาวชนกับสมาชิกในครอบครัวและ

เพ่ือนที่โรงเรียน 

1) ความสัมพันธ์ 

-ความใกล้ชิด 

-ความเข้ากันได ้

-ความพอใจ 

-ความศรัทธา 

2)  การสื่อสารด้วยค าพูดและท่าทาง 

-การส่ือสารเชิงบวก/เชิงลบ 

-การส่ือสารแบบควบคุม/การใช้เหตุผล 

 

 

ตัวแปรระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย 

-ความรุนแรงเกิดจากการท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)   

-ความรุนแรงที่กระท าตอ่บุคคลอื่น (interpersonal  violence)   

-ความรุนแรงที่เกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)   

 

   

 

ตัวแปรปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ 

-  กลุ่มเยาวชนเล่นเกมออนไลน์มาก 

-  กลุ่มเยาวชนเล่นเกมออนไลนน์้อย 

 

ตัวแปรระดับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามที่

เกมออนไลน์สร้างไว้ 

-ความรุนแรงเกิดจากการท าร้ายตนเอง  (self-directed  violence)   

-ความรุนแรงที่กระท าตอ่บุคคลอื่น  (interpersonal  violence)   

-ความรุนแรงที่เกิดร่วมกับระบบทางสังคม (collective  violence)   

 

 

 

   

 

ตัวแปรประสบการณ์ความรุนแรงใน

ครอบครัวและโรงเรียน 

-การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)   

-การเพิกเฉยทางร่างกาย และอารมณ์ 

(physical   and  emotional   neglect)  

-การทารุณทางเพศ   (sexual  abuse)  

-การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse) 

ตัวแปรระดับพฤติกรรม “ความรุนแรง” ของเยาวชน 

-การทารุณทางร่างกาย  (physical  abuse)   

-การเพิกเฉยทางร่างกาย และอารมณ์ (physical   and  emotional   

neglect)  

-การทารุณทางเพศ   (sexual  abuse)  

-การทารุณทางอารมณ์ (emotional  abuse) 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณท่ีมุ่งทดสอบอทิธิพลของการเล่นเกมออนไลน์   ท่ีมีผลการเบน

เข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และผลกระทบต่อการรับรู้ “ความรุนแรง” ใน

สังคมไทย   นอกจากน้ีผู้วิจัยยังได้ทดสอบอทิธิพลของปัจจัยท้ังหมดดังกล่าวท่ีมีต่อพฤติกรรม “ความ

รุนแรง” ของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    ผู้วจิัยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตัวอย่าง  

โดยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน ในขั้นแรกแบ่งประชากรเยาวชนท่ีก าลังศึกษาในเขต

อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ออกเป็น  3  กลุ่ม  คือ   นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาครัฐ  

นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนภาคเอกชน  และนักศึกษาระดับอุดมศึกษา    จากน้ันผู้วิจัยใช้

วิธีการสุ่มอย่างง่ายสุ่มกลุ่มตัวอย่าง   เมือ่ได้โรงเรียนแล้วจึงใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอญิ (accidental  

sampling)  จนได้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนจากประชากรท้ัง  3  ดังกล่าวรวมจ านวนกลุ่มตัวอย่างท้ังส้ิน  

470  คน   

การทดสอบสมมติฐานที่  1  :  ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของ

เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    

ตารางท่ี  1  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างปริมาณการเล่นเกมออนไลน์  กับการเบนเข้าสู่

ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรม

ความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์         

 

 

ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ 

การเบนเข้าสู่

ความหมาย 

“ความรุนแรง” 

การรับรู้ความ

รุนแรงใน

สังคมไทย 

พฤติกรรมความ

รุนแรงของ

เยาวชน 

1. จ านวนชั่วโมงการเล่นต่อวัน ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .136*** .027 .178*** 

Sig (2-tailed) .000 .594 .000 

จ านวน 411 405 418 
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2.  จ านวนปีที่ที่เล่นเกมออนไลน์ ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน   .038 .057 .051 

Sig (2-tailed) .421 .235 .276 

จ านวน 444 439 451 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   จ านวนชัว่โมงการเล่นเกม

ออนไลน์ต่อวัน มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง

ไว้  อยู่ในระดับต่ า  เท่ากับ  0.136  และจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน  ยังมีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   อยู่ในระดับต่ า  เท่ากบั  0.178  ขณะท่ีไม่

พบความสัมพันธ์ระหว่างจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน  กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย    

ในส่วนของจ านวนปีที่ท่ีเล่นเกมออนไลน์ไม่พบวา่มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  กับการรบัรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของ

เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    

การทดสอบสมมติฐานที่  2  :    กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน (heavy  users) มีการ

เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้    มากกว่ากลุ่มผู้เล่นเกม

ออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน (light users)     

ตารางท่ี 2       ค่าความแตกต่างของค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์

สร้างความหมายไว้  ในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 

ชั่วโมงต่อวัน   

ผลการทดสอบความแปรปรวนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  

 5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ค่าความแตกต่างของ

ค่าเฉล่ีย (t) 

Sig (2 tailed) 

ความแปรปรวนของประชากรทั้ง 2 กลุ่มไม่เท่ากัน -1.02 2.13 
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จากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  

T-test)     พบว่า    ค่า t  มีค่าเท่ากับ  -1.02    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t    ดังน้ันค่า 

P-Value  =  Sig (2-tailed)/2  = 2.13/2  =  1.06     ซึ่งมีค่ามากกว่า  0.5  จึงยอมรับสมมติฐานว่างท่ีว่า   

ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   มีการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์

สร้างความหมายไว้มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    โดยกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์

มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน    มีค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง

ความหมายไว้  อยู่ท่ี 0.85 (Mean=0.85)   ขณะท่ีกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน มี

ค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างความหมายไว้  อยู่ท่ี 0.74 

(Mean=0.74)   

ผลการทดสอบสมมติฐานที่  3   :    ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน มีระดับการรับรู้ “ความ

รุนแรง” ในสังคมไทย  มากกว่าผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ตารางท่ี 3       ความแตกต่างของค่าเฉล่ียระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทยในกลุ่มผู้เล่นเกม

ออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน   

ผลการทดสอบความแปรปรวนกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ 

5  ชั่วโมงต่อวัน  และผู้เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5  ชั่วโมงต่อวัน   

ค่าความแตกต่างของ

ค่าเฉล่ีย (t) 

Sig (2 tailed) 

ความแปรปรวนของประชากรทั้ง 2 กลุ่มเท่ากัน -.723 .470 

จากการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียประชากรท่ีเป็นอิสระต่อกัน (independent  samples  

T-test)     พบว่า    ค่า t  มีค่าเท่ากับ  -.723    และมีเขตวิกฤติอยู่ทางด้านซ้ายข้างเดียวกับค่า t  ดังน้ันค่า 

P-Value  =   Sig (2-tailed)/2  = .470/2  =   0.235       ซึ่งมีค่ามากกว่า  .05  จึงยอมรับสมมติฐานว่าง

ท่ีว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   มีระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทยมากกว่าผู้

เล่นเกมออนไลน์น้อยมากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน   โดยกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมงต่อวัน  

ค่าเฉล่ียระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย  อยู่ ท่ี 1.87 (Mean=1.871)  ส่วนกลุ่มผู้เล่นเกม

ออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน มีค่าเฉล่ียระดับการรับรู้ “ความรุนแรง” ในสังคมไทย  อยู่ท่ี 1.78 

(Mean=1.781)    
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ผลการทดสอบสมมติฐาน 4 :  ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการปฏิสัมพันธ์

ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์

สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    

ตารางท่ี  4  แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงจากการมี

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวันกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  

การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    

 

 

การเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” 

การรับรู้ความรุนแรงใน

สังคมไทย 

พฤติกรรมความรุนแรง

ของเยาวชน 

ประสบการณ์ความรุนแรงผ่านการ

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน 

.327*** -.040 .670*** 

1. ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อ

ตนเอง 

.293*** -.039 .624*** 

2. ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครอง

กระท าต่อเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ 

.309*** -.042 .607*** 

3. ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครอง

กระท าต่อกัน 

.264*** .050 .333*** 

4. ความรุนแรงที่เพ่ือนหรือรุ่นพ่ีกระท า

ต่อเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ 

.309*** -.042 .607*** 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่าน

ประสบการณ์ความรุนแรงในระดับสูงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน    มีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  อยู่ในระดับปานกลาง เท่ากับ  

.327 และผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในระดับสูงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมใน

ชีวิตประจ าวัน  มีความสัมพันธ์เชิงบวกกบัพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   อยู่ใน

ระดับสูง  เท่ากับ  .670   ขณะท่ีไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีผ่านประสบการณ์ความ
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รุนแรงจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจ าวัน  กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย    เมื่อ

พิจารณาจ าแนกตามประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวัน  พบว่า  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  และความรุนแรงท่ีเพื่อนหรือรุ่นพี่กระท าต่อเยาวชนผู้เล่น

เกมออนไลน์  มีความสัมพันธ์มากท่ีสุดกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง

ไว้ (r=.309)   ขณะท่ีความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง  มีความสัมพันธ์มากท่ีสุดกับพฤติกรรมรุนแรง

ของเยาวชน (r=.624) 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่  5  :  ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  มี

ความสัมพันธ์เชิงลบกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความ

รุนแรงในสังคมไทย  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์    

ตารางที่  5   แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว  กับการ

เบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้าง  การรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย  และ

พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์      

 

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 

ในครอบครัว 

การเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ที่เกม

ออนไลน์สร้างไว้   

การรับรู้ความ

รุนแรงใน

สังคมไทย   

พฤติกรรมความ

รุนแรงของเยาวชน 

1. การส่ือสาร  

1.1 การพูดคุยเชิงบวก  

-.098** .067 -.054 

1.2  การพูดคุยเชิงลบ  .118** -.055 .145** 

2. ความสัมพันธ์ที่ดตี่อกัน  -.087 .065 -.126** 

3.  รูปแบบความสัมพันธ์   

3.1  พ่อแม่ควบคุมลูกอย่างเข้มงวด  

.079 .006 .166*** 

3.2  พ่อแม่สัมพันธ์กับลูกอย่างเท่าเทียม -.084 .102* -.094** 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 



199 
 

ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยสถิติสหสัมพันธ์เพียร์สัน  พบว่า   ปัจจัยการปฏิสัมพันธ์ด้านการ

ส่ือสารด้วยการพูดคุยเชิงบวกแทบจะไม่มีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม

สร้างไว้  (-.098)  และการพูดคุยเชิงบวกแทบจะไม่มีความสัมพันธ์กับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงของ

เยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์  (-.054)  ขณะท่ีการพูดคุยเชิงลบระหว่างสมาชิกในครอบครัวมีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้อยู่ในระดับต่ า (.118) และมีความสัมพันธ์เชิง

บวกกับการแสดงพฤติกรรมรุนแรงของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์ (.145)   เมื่อพิจารณาจ าแนกตาม

ลักษณะการส่ือสารพบว่า   การพูดคุยเชิงลบมีความสัมพันธ์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ี

เกมออนไลน์สร้างไว้  (r=.118**)  และพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชน (r=.145**) อยู่ในระดับน้อยมาก  

ขณะท่ีรูปแความสัมพันธ์การเล้ียงดูของพ่อแม่ท่ีควบคุมลูกอย่างเข้มงวดพบว่า  มีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชน (r=.166***) อยู่ในระดับน้อยมาก   

ผลการทดสอบสมมติฐานที่  6  :  ปัจจัยด้านปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม

ของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   สามารถพยากรณ์ผลกระทบท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรง

ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    และพฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   

ตารางท่ี  6   ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรในรูปคะแนนดิบ (b)  และคะแนนมาตรฐาน ()   ทดสอบมี

นัยส าคัญของ b   และแสดงสมการถดถอยพหุคูณท่ีใช้พยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง”

ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   

ตัวแปรพยากรณ์ b S.E.  t Sig 

ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .362 .100 .317 4.130** .000 

ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน .413 .192 .199 2.592* .011 

จ านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน .052 .025 .158 2.082* .039 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณตัวแปรอิสระ  พบว่า  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความ

หมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    เรียงตามล าดับคือ     ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครอง

กระท าต่อเยาวชน  (ค่า Beta =  .317)    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน (ค่า Beta 
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=  .199)  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน (ค่า Beta = .158 )   หรือกล่าวได้ว่า ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชนมีความส าคัญเป็นอันดับแรกในการพยากรณ์การเบนเข้าสู่ความหมายความ

รุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    รองลงมา คือความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน   

และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน    ส าหรับค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R²)  เท่ากับ .186   หมายความว่า     

ปัจจัยดังกล่าวสามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้  ได้ร้อยละ 18.6 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่  7  :   พฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์  พยากรณ์ได้จาก

ปัจจัยด้านปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   การ

เบนเข้าสู่ความหมายความรุนแรงตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย      

ตารางท่ี  5  ค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรในรูปคะแนนดิบ (b)  และคะแนนมาตรฐาน ()   ทดสอบมี

นัยส าคัญของ b   และแสดงสมการถดถอยพหุคูณท่ีใช้พยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกม

ออนไลน์   

ตัวแปรพยากรณ์ b S.E.  t Sig 

ความรุนแรงที่เยาวชนกระท าต่อตนเอง .324 .064 .381 5.102*** .000 

ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   .316 .070 .340 4.4507*** .000 

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมสร้างไว้   .178 .036 .254 4.917*** .000 

ความรุนแรงที่พ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท ากระท าต่อกัน .199 .085 .114 2.349** .020 

*p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001 

  เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยในรูปของคะแนนมาตรฐาน ()  พบว่า ตัวพยากรณ์ท่ีมีค่า 

Beta สูงสุด คือ ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเอง ( Beta =  .381)   ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน (Beta =  .340)     การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้ 

(Beta = .254 )    และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  ( Beta = .114 )     หรือกล่าวได้ว่า 

ความรุนแรงท่ีเยาวชนกระท าต่อตนเองมีความส าคัญเป็นอันดับแรกในการพยากรณ์พฤติกรรมรุนแรงใน

เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   รองลงมาคือ  การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมสร้างไว้  ความ
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รุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน   และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  

ส าหรับค่าสัมประสิทธิ์พยากรณ์ (R²)  เท่ากับ .704   หมายความว่า     ปัจจัยดังกล่าวสามารถร่วมกัน

อธิบายความแปรปรวนพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์   ได้ร้อยละ 70.4 

การอภิปรายผล 

1. การเล่นเกมออนไลน์กับการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม 

การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” 

ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้     เป็นไปตามทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมของ Gerbner   

ท่ีมุ่งทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับส่ือกับการเบนเข้าสู่ความหมายกระแสหลัก (mainstreaming) 

ตามท่ีส่ือสร้างไว้     โดย Gerbner (2002: 51)  ผู้เล่นเล่นเกมออนไลน์มากจะมีการเบนเข้าสู่กระแสหลัก 

(mainstreaming)   ท้ังน้ีกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรม สังคม และ

ลักษณะทางการเมือง   เมื่อเล่นเกมออนไลน์มากจะเกิดการซึมซับแนวคิดภาพรวมและพฤติกรรมรุนแรง

ตามท่ีน าเสนอในเกมออนไลน์    โดยเกิดการเบนเข้าหากัน (convergence) ระหว่างทัศนคติท่ีมีความ

แตกต่างกันตามแบบอย่างพฤติกรรมรุนแรงท่ีเสนอในโลกของเกมออนไลน์     แต่อย่างไรก็ตามผลการ

วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรดังกล่าวอยู่ในระดับท่ีต่ ามาก (r=.136)       นอกจากน้ี 

ผู้วิจัยไม่พบว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับการรับรู้ความรุนแรงในสังคมไทย    

ในขณะเดียวกันจากสมมติฐานและผลการทดสอบสมมติฐานดังกล่าว     ผู้วิจัยต้องการทดสอบ

กระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมตามข้อเสนอของ Hawkins (อ้างจาก Shanahan  and  

Morgan,1999) ในปี 1982 ท่ีได้พัฒนาตัวแบบกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมของ 

Gerbner (อ้างจาก Shanahan  and  Morgan,1999) ท่ีต้องการทดสอบระหว่างการเปิดรับส่ือโทรทัศน์กับ

การประมาณค่าโลกความเป็นจริง (mean  world  syndrome)  ท่ีเขาเสนอขั้นตอนการอบรมบ่มเพาะความ

เป็นจริงทางสังคม  2  ขั้นคือ  การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมขั้นแรก  (first-order  cultivation) 

ท่ีต้องการทดสอบระหว่างการดูโทรทัศน์กับการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงในสังคม    เช่นการออกแบบ

เครื่องมือให้ผู้รับสารประเมินความถี่ความรุนแรงท่ีจะเกิดขึ้นในสังคม     ส่วนการอบรมบ่มเพาะความเป็น

จริงทางสังคมขั้นท่ีสอง  (second-order  cultivation)  เป็นการทดสอบอิทธิพลของการใช้ส่ือมากกับระบบ

คุณค่าผู้รับสารที่มีต่อสังคม   เช่นความกลัวต่อการตกเป็นเหยื่อหรือความไม่ไว้วางใจบุคคลอื่น                 
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ส าหรับตัวแบบกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมตามข้อเสนอของ Hawkins  เขา

ต้องการทดสอบสมมติฐานท่ีซับซ้อนขึ้น   โดยเขาเห็นว่า   การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมเป็น

กระบวนการทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวข้องกับความต้ังใจ  การรับรู้  ความสัมพันธ์กับการเปิดรับส่ืออื่นของผู้รับ

สาร    เขาได้เสนอตัวแบบการท างานของกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมว่า

ประกอบด้วย   2 ขั้นตอน  คือ  การเรียนรู้  (learning) และการประกอบสร้าง  (construction)  ในขั้นแรก

การเรียนรู้   ผู้รับสารได้เรียนรู้ผ่านส่ือมวลชนเก็บเป็นคลังข้อมูล  ซึ่ งขึ้นอยู่กับความต้ังใจเปิดรับส่ือ   

ความสามารถในการจ า   การน าตัวเองเข้าเป็นส่วนหน่ึงในเน้ือหา    และเข้าสู่ขั้นท่ีสองการประกอบสร้าง   

เป็นการน าข้อมูลท่ีเคยเรียนรู้มาประกอบสร้างเป็นความเชื่อท่ีผู้รับสารมีเกี่ยวกับโลกความเป็นจริง   ผู้รับ

สร้างเรียนรู้และจัดเก็บไว้       เขาได้ออกแบบเครื่องมือทดสอบตัวแบบตามข้อเสนอพบค าตอบตามทฤษฎี

การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม    ขั้นตอนแรกเป็นการทดสอบความถี่ในการใช้ส่ือโทรทัศน์กับ

ผลกระทบต่อการตอบค าถามอย่างท่ีโทรทัศน์ให้ไว้ (TV  answer)   และขั้นตอนท่ีสองเป็นการทดสอบ

ความถี่ในการใช้ส่ือโทรทัศน์กับการตอบประเด็นค าถามเกี่ยวกับโลกความเป็นจริง  (real-world  answer)  

ซึ่งเขาเรียกว่าเป็นเครื่องวัดระบบคุณค่า (value  system  measures)  ความเป็นจริงทางสังคม     

     ดังน้ัน  การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการเล่นเกมออนไลน์กับการเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้     หากพิจารณาตามข้อเสนอตัวแบบกระบวนการอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคมของ Hawkins อธิบายได้ว่า   ผู้เล่นเกมออนไลน์มีการตอบค าถามอย่างท่ีเกม

ออนไลน์ไว้ (Game  answers)   โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ผ่านการเรียนรู้และได้จัดเก็บเป็นคลังข้อมูล   แต่

อย่างไรก็ตาม  การเล่นเกมออนไลน์มากไม่ได้มีผลกระทบต่อการประกอบสร้างความจริงเกี่ยวกับ “ความ

รุนแรง” ในสังคมไทย    ในท่ีน้ีคือขั้นท่ีสองการประกอบสร้าง (construction) ในกระบวนการอบรมบ่มเพาะ

ความเป็นจริงทางสังคม     ข้อค้นพบของงานวิจัยครั้ งน้ีสอดคล้องกับกรณีของ Hawkins (อ้างจาก 

Shanahan  and  Morgan,1999) ท่ีทดสอบอิทธิพลของการรับรู้โลกผ่านโทรทัศน์กับการประกอบสร้าง

ความเชื่อเกี่ยวกับโลกความเป็นจริง (construction  of  beliefs  about  social  reality)  เขาต้ังสมมติฐาน

ว่าผู้ท่ีดูโทรทัศน์มากจะเชื่อตามเน้ือหาในโทรทัศน์  และน าไปสู่ความเชื่อเกี่ยวกับสังคม    Hawkins เก็บ

รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์จากกลุ่มตัวอย่างผู้ใหญ่ 100 คน    โดยมีข้อค าถามท่ี

สัมพันธ์กับความรุนแรงในสังคม  เช่น  โอกาสท่ีคนจะถูกกระท ารุนแรง   หรือร้อยละของผู้ชายท่ีท างาน

เกี่ยวกับการบังคับใช้กฎหมาย    และมีข้อค าถามเกี่ยวกับโลกท่ีน าเสนอผ่านโทรทัศน์    ผลการวิจัยไม่

พบว่า  มีความสัมพันธ์ระหว่างการเปิดรับโทรทัศน์กับความเชื่อท่ีมีต่อโลก      ท้ังน้ี  Hawkins ให้ค าอธิบาย



203 
 

ไว้ว่า  ผู้รับสารเรียนรู้และจัดเก็บข้อมูลไว้     โดยข้อมูลเหล่าน้ันได้รับอิทธิพลจากความสามารถในการ

อ้างอิง  ประสบการณ์ตรงของผู้รับสาร  สถานะในครอบครัว  และโครงสร้างทางสังคม      เช่นเดียวกับผู้

เล่นเกมออนไลน์ทีมีการประกอบสร้างความเป็นจริงเกี่ยวกับ “ความรุนแรง”  ในสังคมไทย    ท่ีได้รับข้อมูล

ผ่านประสบการณ์อื่นในชีวิตประจ าวันนอกเหนือจากการเล่นเกมออนไลน์   

2.  การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (social  interaction) กับการอบรมบ่มเพาะความเป็น จริงทางสังคม   

ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอย  พบว่า   การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้ได้รับอิทธิพลจากปัจจัยเรียงล าดับจากมากไปน้อย  คือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน  และจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ต่อวัน    ท้ังน้ีปัจจัยด้านจ านวนการเล่นเกมออนไลน์ต่อวันมีอิทธิพลน้อยกว่าการผ่านประสบการณ์

ความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์ในชีวิตประจ าวัน     นอกจากน้ีผลการทดสอบค่าเฉล่ียพฤติกรรมรุนแรง

ในชีวิตประวันวันของเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมง (.3601)  พบว่า  มีค่าเฉล่ียมากกว่า

กลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมง (.2791)    และกลุ่มท่ีเล่นเกมออนไลน์มากกว่า  5  ชั่วโมง  มี

ค่าเฉล่ียการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้ (.8475)  มากกว่ากลุ่มท่ีเล่นเกม

ออนไลน์น้อยกว่า 5 ชั่วโมง (.7432)   จากผลการวิจัยดังกล่าวเป็นไปตามแนวคิดเรื่องความสอดคล้องของ

ประสบการณ์ตรงของผู้รับสาร (The resonance hypothesis) ว่าเป็นการพยากรณ์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างภูมิ

หลังทางประสบการณ์ของผู้รับสาร (contributory interaction) และการดูโทรทัศน์ กับผลกระทบท่ีเกิดขึ้น

เมื่อเน้ือหาในโทรทัศน์สอดคล้องกับสถานการณ์ในชีวิตจริง      

อย่างไรก็ตามในการวิจัยครั้งแสดงให้เห็นว่า   ปัจจัยด้านการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงของผู้

เล่นเกมออนไลน์ในชีวิตประจ าวันมีอิทธิพลต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์

สร้างไว้   มากกว่าจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน     อธิบายได้ด้วยแนวคิดเรื่องการรับรู้ความเป็น

จริง (perceived  reality) ท่ีต้องการท าความเข้าใจกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม   

โดยนักวิจัยกลุ่มแนวคิดน้ีเห็นว่า  การรับรู้เกิดขึ้นได้สองลักษณะ  คือ    ลักษณะแรก  กลุ่มผู้ชมท่ีรับรู้ว่า

โทรทัศน์ขาดความเป็นจริง (realism)  จึงอ้างอิงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม (background  information)  

ในการรายงานผลการรับรู้ของตนเอง  (self-reports) คนกลุ่มน้ีได้รับอิทธิพลจากโทรทัศน์เพียงผิวเผิน  

ลักษณะท่ีสอง กลุ่มผู้ชมท่ีรู้สึกร่วมกับโครงเรื่องและตัวละคร   ในกลุ่มน้ีจะเรียนรู้บทเรียนจากโทรทัศน์

เกี่ยวกับความสัมพันธ์ของมนุษย์  อารมณ์และการจูงใจ  สังคม  ความรัก  ความสัมพันธ์ในครอบครัว  และ
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บทเรียนอื่นๆ       ในกรณีของเกมออนไลน์กลุ่มเยาวชนท่ีเล่นเกมออนไลน์อาจเห็นว่า   เกมออนไลน์ขาด

ความเป็นจริง (realism)  โดยเฉพาะการน าเสนอเป็นภาพกราฟฟิคเสมือนจริง     ดังน้ันผู้เล่นเกมออนไลน์

อ้างอิงข้อมูลจากประสบการณ์เดิม (background  information)  ในการรายงานผลการรับรู้ของตนเอง  

(self-reports)   ในท่ีน้ีคือ  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน    ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือ

ผู้ปกครองกระท าต่อกัน  ท าให้ปัจจัยประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันดังกล่าว     จึงมีอิทธิพลต่อ

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้    มากกว่าอิทธิพลจากปัจจัยด้านการใช้ส่ือ

หรือจ านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน            

นอกจากการอธิบายอิทธิพลของประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันด้วยแนวคิดเรื่องการ

รับรู้ดังกล่าวแล้ว     ผู้วิจัยเห็นว่าสามารถใช้ค าอธิบายจากมุมมองแนวคิดเร่ืองความทรงจ า (memory) เพื่อ

เข้าใจผลการวิจัยได้รอบด้านมากขึ้น       Shanahan  and  Morgan (1999)  อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง

ความทรงจ าในกระบวนการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมไว้ว่า   ภาพลักษณ์ในโทรทัศน์เป็น

ตัวก าหนดกรอบการรับรู้เกี่ยวกับโลกให้กับผู้รับสาร    โดยผู้รับสารจะจัดเก็บข้อมูลต่างๆไว้ในความทรงจ า   

ซึ่งอาจเป็นข้อความหรือภาพประทับใจต่อโลกท่ีน าเสนอในโทรทัศน์    เมื่อผู้รับสารต้องใช้ความคิดหรือ

แสดงมุมมองในเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดเราก็จะเรียกข้อมูลในความทรงจ าขึ้นมา   โดยพวกเห็นว่า  การอบรมบ่ม

เพาะทางสังคมดังกล่าวเป็นกระบวนเคล่ือนทางสติปัญญา  (cognitive  dynamics) 

มีนักวิชาบางส่วนท่ีสนใจวิเคราะห์บทบาทของความทรงจ า  เช่นกรณีของ Shapino (อ้างจาก 

Shanahan  and  Morgan ,1999)    ต้องการให้ค าอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความทรงจ ากับการ

ประกอบสร้างความเป็นจริงทางสังคมผ่านการดูรายการโทรทัศน์     โดยส ารวจจากกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็น

นักศึกษาวารสารศาสตร์จ านวน 156 คน  โดยการต้ังข้อค าถามเกี่ยวกับอาชญากรรม  และถามถึง

แหล่งท่ีมาของข้อมูลอาชญากรรม  ได้แก่  ประสบการณ์ตรง  ข่าวโทรทัศน์ และอื่นๆ    ผลการวิจัยพบว่า  

ความทรงจ าท่ีมีต่อเหตุการณ์ (event  memories) เกี่ยวกับตัวอย่างข้อมูลตัวเลข  หรือตัวอย่างของ

อาชญากรรมแต่ละประเภท  เป็นปัจจัยท่ีสามารถพยากรณ์ความเชื่อท่ีมีต่อความถี่ของการเกิด

อาชญากรรมได้ดีกว่าการเปิดรับส่ือ  (media  exposure) อย่างไรก็ตามมีผลการวิจัยท่ีขัดกับสามัญส านึก

โดยท่ัวไป  คือ   ผู้ท่ียกตัวอย่างอาชญากรรมจากความทรงจ าได้มาก  พวกเขาเคยพบเห็นอันตรายในโลก

ความเป็นจริงน้อย     โดยเขามีข้อเสนอว่า  ผู้ทีมีประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับอาชญากรรมมีแนวโน้มท่ีจะมอง

โลกว่าเต็มไปด้วยอันตราย        



205 
 

เช่นเดียวกับกรณีของการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันของผู้เล่นเกมออนไลน์  ท่ี

มีการจัดเก็บข้อมูลท้ังภาพและเสียงหรือความรู้สึกไว้ในความทรงจ า   ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความเชื่อ

ท่ีมีต่อความรุนแรง   หรือในท่ีน้ีเป็นการทดสอบผลกระทบท่ีมีต่อการเบนเข้าสู่ความหมายความรุนแร ง

ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   ท่ีพบว่าการผ่านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันของผู้เล่นเกม

ออนไลน์มีอิทธิพลมากกว่าจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน         

3. การอบรมบ่มเพาะพฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์   

ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้น าปัจจัยด้านประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวัน  การปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์กับคนรอบข้าง    ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์   การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้   มาทดสอบอิทธิพลท่ีมีต่อพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์    

ผลการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ถดถอยพบอิทธิพลของตัวแปรเรียงล าดับจากมากไปน้อย  คือ  ความรุนแรงท่ี

เยาวชนกระท าต่อตนเอง  ความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  การเบนเข้าสู่ความหมาย 

“ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน     ซึ่งจะ

เห็นได้ว่า   ปัจจัยประสบการณ์ความรุนแรงในชีวิตประจ าวันมีอิทธิพลสูงสุดต่อพฤติกรรมความรุนแรงของ

กลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์    ขณะท่ีปริมาณการเล่นเกมออนไลน์แม้ไม่ได้มีอิทธิพลโดยตรงต่อพฤติกรรมรุนแรง

ของผู้เล่นเกมออนไลน์ก็ตาม    แต่ผลวิจัยกลับพบว่าการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ท่ีเกม

ออนไลน์สร้างไว้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมความรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์        

ข้อค้นพบดังกล่าวอธิบายได้ด้วยแนวคิดของ Shrum  (อ้างจาก Shanahan  and  Morgan ,1999)   

ท่ีต้ังค าถามเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้จากโทรทัศน์  ท่ีเขาเห็นว่า  ไม่ใช่กระบวนการทางสติปัญญาท่ีมี

ลักษณะเป็นกลไกเฉพาะท่ีผู้รับสารจะได้รับผลกระทบจากโทรทัศน์เท่าน้ัน  แต่ยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ี

ท างานร่วมกันกับสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรม  และประสบการณ์ทางสังคม     จากข้อเสนอดังกล่าว

พฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์  จึงเป็นผลของการเรียนรู้ผ่านท้ังประสบการณ์ความ

รุนแรงในชีวิตประจ าวัน  และประสบการณ์ความรุนแรงผ่านการเล่นเกมออนไลน์    ท้ังน้ี Shrum มีข้อสรุป

เกี่ยวกับอิทธิพลของส่ือโทรทัศน์ว่า  โทรทัศน์อาจท าหน้าที่เตือนความทรงจ าของเราในส่ิงท่ีเราไม่ควรจะลืม    

อย่างไรก็ตามโทรทัศน์ไม่ได้เปล่ียนทัศนคติของเรา  แต่กลับท าให้ความทรงจ าที่มีอยู่แจ่มชัดมากขึ้น     โดย

เขาเห็นว่า  การอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคมเป็นกระบวนการคัดสรรแบบแผนทางวัฒนธรรม 

(cultural  patterns) ท่ีเป็นบทเรียนส าหรับผู้รับสาร           และส่ิงท่ีเราเห็นทางโทรทัศน์ถือว่า  เป็น
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สภาพแวดล้อมเชิงสัญลักษณ์กระแสหลักท่ีคนในสังคมท่ัวไปยึดถือ  (mainstreaming  of  common  

symbolic  environment)    

หากใช้ข้อเสนอดังกล่าวให้ค าอธิบายขอ้ค้นพบจากงานวิจัยได้ว่า   เกมออนไลน์ถือเป็น

กระบวนการคัดสรรแบบแผนพฤติกรรมความรุนแรง     ซึ่งถือเป็นบทเรียนส าหรับผู้เล่นเกมออนไลน์  

อย่างไรก็ตามอิทธิพลท่ีมากหรือน้อยของปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ต่อการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์     ย่อมขึ้นอยู่กับ

ความทรงจ าเกี่ยวกับความรุนแรงท่ีแต่ละคนมีอยู่    และเกมออนไลน์ท าหน้าท่ีเพียงกระตุ้นความทรงจ าน้ัน

ให้แจ่มชัดขึ้น    ท้ังน้ีพฤติกรรมความรุนแรงในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์     จึงไม่ได้เกิดจากอิทธิพลของการ

เล่นเกมออนไลน์เท่าน้ัน  แต่ยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีท างานร่วมกันกับการผ่านประสบการณ์ความ

รุนแรงในชีวิตประจ าวัน   และสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมอื่นๆในการร่วมกันสร้างความหมาย “ความ

รุนแรง” ให้กับเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์        

นอกจากน้ี   หากอธิบายข้อค้นพบงานวิจัยจากทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม   (social  

interaction)  ท่ีมุ่งความสนใจเกี่ยวกับรูปแบบการไม่ท าหน้าท่ีของครอบครัวอย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน    

จากผลการวิจัยพบว่าการท าหน้าท่ีและไม่ท าหน้าของครอบครัว    ท่ีส่งผลกระทบต่อเยาวชนผู้เล่นเกม

ออนไลน์เกี่ยวกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้  และพฤติกรรมรุนแรง

ของเยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์      เช่นกรณีรูปแบบการไม่ท าหน้าที่ของครอบครัวอย่างท่ีพึงจะกระท าต่อกัน        

โดยเฉพาะพฤติกรรมความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อเยาวชน  และพฤติกรรมรุนแรงท่ีพ่อแม่

หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน   ท่ีพบว่า     เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความ

รุนแรง” ท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้      รวมท้ังพฤติกรรมการแสดงออกพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์         

ในทางตรงข้าม    ข้อค้นพบจากงานวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับการท าหน้าท่ีของครอบครัวท่ีมีรูปแบบ

การพูดคุยเชิงบวกระหว่างพ่อแม่หรือผู้ปกครองกับผู้เล่นเกมออนไลน์    กลับพบว่า    มีความสัมพันธ์เชิง

ผกผันกับการเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” ตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้       ขณะท่ีรูปแบบ

ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ที่ควบคุมลูกอย่างเข้มงวด   กลับพบว่า   มีความสัมพันธ์กับ พฤติกรรมรุนแรงของผู้

เล่นเกมออนไลน์     
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อธิบายได้ด้วยข้อเสนอของ    Watzlawick  (อ้างจาก Griffin, 2006)  ท่ีเห็นว่า   ในแต่ละครอบครัว

มีการเล่นเกม  และมีกฏเกณฑ์ท่ีแต่ละละครอบครัวก าหนดขึ้น    โดยการมีบทสนทนาต่อกันในครอบครัว  

เป็นการประกอบสร้างโลกทางสังคมขึ้นมาด้วยตัวของพวกเขาเอง    ซึ่งมีกฏเกณฑ์ว่าด้วยการสนทนาและ

การแสดงออกต่อกันและกันในชีวิตประจ าวัน     Watzlawick   เรียกความสัมพันธ์ท่ีมีต่อกันว่า   ไวยกรณ์

ของบทสนทนา (grammar  of  conversation)   ซึ่งเป็นเหมือนกับกฏในการเล่นเกม     เขาได้ให้ค านิยาม

เกมว่าคือ    การมีกฎเกณฑ์ก าหนดพฤติกรรมต่างๆของคนให้ด าเนินไปต้ังแต่เริ่ มต้นจนส้ินสุด    ส าหรับ 

Watzlawick   เห็นว่า    กฏเกณฑ์และการสนทนาของแต่ละละครอบครัว    เป็นการประกอบสร้างโลกทาง

สังคมขึ้นมาด้วยตัวของพวกเขาเอง    น่ันหมายความว่า    ระบบครอบครัวสร้างสรรค์ความเป็นจริงของ

พวกเขาขึ้นมาเอง    รวมถึงการสร้างความเป็นจริงเกี่ยวพฤติกรรม “ความรุนแรง”  ท่ีเยาวชนได้รับจากการมี

ปฏิสัมพันธ์กับพ่อแม่หรือผู้ปกครอง    หรือความรุนแรงท่ีพ่อแม่หรือผู้ปกครองกระท าต่อกัน 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

 1.  ควรประยุกต์ใช้ทฤษฎีทางจิตวิทยาร่วมกับทฤษฎีการอบรมบ่มเพาะความเป็นจริงทางสังคม    

เพื่อเข้าใจถึงกระบวนการทางจิตวิทยาและผลกระทบของส่ือท่ีมีต่อกันระหว่างการเล่นเกมออนไลน์    กับ

การเบนเข้าสู่ความหมาย “ความรุนแรง” กระแสหลักตามท่ีเกมออนไลน์สร้างไว้      การรับรู้ “ความรุนแรง” 

ในสังคมไทย   และพฤติกรรมรุนแรงของผู้เล่นเกมออนไลน์    

2.   ควรศึกษาประชากรท่ีเป็นกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์    ท้ังน้ีเพื่อได้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับการสร้าง

ความหมาย “ความรุนแรง” จากมุมมองของผู้เล่นเกมออนไลน์เอง  รวมถึงผลกระทบของการเล่นเกม

ออนไลน์ต่อการรับรู้ต่อ “ความรุนแรง”  และพฤติกรรมรุนแรงต่อผู้เล่นเกมออนไลน์   

 3.   ควรศึกษาการใช้ส่ือท่ีเป็นท่ีนิยมของเยาวชน   เช่น    เครือข่ายสังคมออนไลน์   เพลง  หรือ

ละคร    ว่ามีอิทธิพลต่อการสร้างความหมาย “ความรุนแรง” และพฤติกรรมรุนแรงในกลุ่มเยาวชนอย่างไร     

 4.   ควรศึกษาเชิงมานุษยวิทยาเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ในในครอบครัว  หรือกลุ่มเพื่อนของ

เยาวชนผู้เล่นเกมออนไลน์ว่า     ระหว่างสมาชิกในครอบครัวและเพื่อนท่ีโรงเรียนมีพฤติกรรมรุนแรงต่อกัน

อย่างไรบ้าง         
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กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับการน าผลการโครงการไปใช้ประโยชน์ 

 

1.  การตีพิมพ์ผลการวิจัยส่วนหน่ึงเรื่อง  Relationship   Between  Social  Interaction  and   Violence’s  

Cultivation  of  Playing  Games  Online  among  Adolescents    ในวารสาร Asia   Journal  of  

Communication 

2.  การน าผลการวิจัยไปเป็นส่วนหน่ึงของการน าเสนอ/อภิปรายในการประชุมสัมมนา  “2012 Asian 

Congress for Media and Communication  Thailand”   ระหว่างวันท่ี  25-27 ตุลาคม  2555 

3.  การน าไปใช้เป็นเอกสารประกอบการสอนกระบวนวิชา  การวิจัยทางการส่ือสาร   ส าหรับนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษา   

4.  การส าเนาและจัดส่งรายงานฉบับสมบูรณ์ไปยังส านักงานหอสมุดมหาวิทยาลัยภาครัฐในกรุงเทพฯ และ

ส่วนภูมิภาค  6  แห่ง   
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