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 The purpose of this research is to examine the effect of game engagement on aggression 

and prosocial behavior. Participants were 214 people age between 18 to 28 years old. Participants 

were collected by answering 3 sets of online questionnaires which are Game Engagement 

Questionnaire, Aggression Questionnaire and Prosocialness Scale for Adults, total of 45 items. 

These online questionnaires were distributed via Game-content Facebook page to measure their 

game engagement, prosocial behavior and aggression 

 Findings suggest that 

1. Game engagement has a significantly positive correlation with aggression (r = .276,  

p < .01) but has a significantly negative correlation with prosocial behavior (r = -.143,   

p < .05)   

2. Aggression were significantly different for different degree of game engagement  

(p < .05) 

3. No significantly difference of prosocial behavior for different degree of game 

engagement (p = .205) 
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บทที่1 

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั กิจกรรมหนึง่ท่ีได้รับความนิยมในทัง้วยัเด็ก วยัรุ่น จนถึงวยัผู้ ใหญ่ตอนต้นมา

ตลอดคือการเลน่เกม โดยในประเทศสหรัฐอเมริกา เด็กและวยัรุ่นถึง 97 เปอร์เซ็นต์ เล่นเกมอยา่งต ่า 1 ชัว่โมง

ตอ่วนั (Granic, Lobel & Engels, 2014) เกมได้รับความนิยมมากจนท าให้อตุสาหกรรมเกมกลายเป็น

อตุสาหกรรมหนึง่ท่ีมีความส าคญัตอ่ระบบเศรษฐกิจโลกก็วา่ได้ (Marchand & Henning-Thurau, 2013) และ

ในขณะเดียวกนั ในระยะ 10 ปีหลงัมานี ้การเลน่เกมโดยเฉพาะเกมท่ีมีการแขง่ขนักนั ได้ถกูมองวา่เป็นหนึง่ใน

ชนิดของกีฬา เรียกวา่ eSports (Electronic Sports) และมีการจดัแขง่ขนัทัว่โลกมากมาย หนึง่ในนัน้คือการ

แขง่ขนั World Cyber Games (WCG) (Hutchins, 2008) ซึง่จดัขึน้เม่ือปี 2000 จนถึงปี 2013 โดยเกมท่ีมกั

ได้รับความสนใจได้แก่ Counter-Strike, DOTA2, League of Legends เป็นต้นนอกจากนี ้eSports ถือเป็นส่ือ

รูปแบบใหมท่ี่เตบิโตอยา่งรวดเร็วโดยคาดวา่มีผู้ชม eSports โดยประมาณมากถึง 70 ล้านคนในปี 2013 (Warr, 

2014 อ้างถึงใน Hamari และ Sjöblom, 2017)  

แตถ่ึงแม้การเลน่เกมจะสร้างความสนกุจนเป็นท่ีนิยมของผู้คนทัว่โลก การเลน่เกมก็มกัถกูมองวา่เป็น

สาเหตท่ีุก่อให้เกิดผลเสียท่ีอาจร้ายแรงถึงอนัตรายตอ่ชีวิตได้เชน่เดียวกนั ตวัอยา่งท่ีเกิดขึน้ได้แก่ เหตกุารณ์

สงัหารหมูใ่น สถาบนัโพลีเทคโนโลยีและมหาวิทยาลยัรัฐเวอร์จีเนีย (Virginia Polytechnic Institute and State 

University) โดยมีรายงานว่าผู้ก่อเหตนุัน้ช่ืนชอบการเลน่เกม Counter-Strike และถึงแม้วา่เพ่ือนร่วมห้องของผู้

ก่อเหตจุะระบวุา่ไมเ่คยเห็นผู้ก่อเหตเุลน่เกมดงักลา่ว (Benedetti, 2007) แตน่กัเคล่ือนไหวยงัคงโต้แย้งตอ่และ

โทษวา่เป็นสาเหตขุองเกม อีกหนึง่กรณีได้แก่ เหตฆุาตกรรมเดก็อาย ุ7 ขวบ โดยฆาตกรทัง้สองคนอ้างว่า

เลียนแบบพฤติกรรมจากเกม Mortal Kombat (Chalk, 2007) 

หากพดูถึงการเลน่เกมในสงัคมไทยแล้ว ในประเทศไทยมีปัจจยัเส่ียงมากมายท่ีจะท าให้เดก็มีโอกาส

เลน่เกมจนเสพตดิ และน ามาซึง่ผลเสียตา่งๆ ท าให้มมุมองหรือทศันคตท่ีิคนทัว่ไปมีตอ่เกมยงัจดัอยูใ่นมมุมอง

เชิงลบเป็นสว่นใหญ่ อยา่งไรก็ตามมีการศกึษาเป็นจ านวนมากท่ีชีใ้ห้เห็นปัจจยัเส่ียงท่ีจะท าให้เกิดการเสพติด

การเลน่เกม และชีใ้ห้เห็นข้อดีและข้อเสียของการเลน่เกม จากการศกึษาของพชัราภรณ์ หงษ์สิบสอง, นนัทา 
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เตมิสมบตัิถาวร, และศริิลกัษณ์ นรินทร์รัตน์ (2556) แสดงให้เห็นวา่การติดเกมถือเป็นปัญหาใหญ่ของ

สงัคมไทยในปัจจบุนั และมีแนวโน้มท่ีจะรุนแรงขึน้จนเป็นปัญหาสงัคม เน่ืองจากเยาวชนท่ีเลน่เกมได้ก่อ

พฤตกิรรมรุนแรงตา่งๆ เป็นผลจากความต้องการลอกเลียนแบบพฤตกิรรมจากในเกม นอกจากนีโ้ทษของการ

เลน่เกมยงัสง่ผลเสียตอ่การเรียน, การงาน, และความสมัพนัธ์กบับคุคลรอบข้างอีกด้วย นอกจากนีจ้าก

การศกึษาของธนพร เผดมิเกือกลูพงศ์, และฉตัรวรัญ องคสิงห์ (2556) พบวา่เด็กไทยมีปัจจยัเส่ียงหลายอย่างท่ี

จะท าให้เกิดการเสพติดการเลน่เกมโดยเฉพาะจากการท่ีผู้ปกครองไมมี่เวลาดแูล ท าให้เดก็หนัไปใช้เวลาอยูก่บั

กลุม่เพ่ือน และน าเวลาหรือเงินไปเลน่เกมตามเพ่ือน เม่ือมีการติดเกมเกิดขึน้ก็จะน ามาซึง่ผลเสียตา่งๆ ไมว่า่จะ

เป็นผลการเรียนตกต ่า, สขุภาพจิตและสขุภาพกายเสียสมดลุ, มีอารมณ์แปรปรวน, และเป็นการสิน้เปลืองเงิน 

อยา่งไรก็ตามในการศกึษาชิน้ดงักลา่วมีการชีใ้ห้เห็นข้อดีของการเลน่เกมอยู่ โดยถ้ามีการควบคมุพฤติกรรมการ

เลน่ให้อยูใ่นขอบเขตท่ีเหมาะสม เชน่ เลน่ไมเ่กิน 2 ชัว่โมงตอ่วนั จะสง่ผลดีตอ่ตวัผู้ เลน่คือ ท าให้ได้รับความ

เพลิดเพลิน และมีโอกาสได้รู้จกักบัเพ่ือนใหม่ๆ  ในเกมได้  

นอกจากนีก้ารท่ีประเทศไทยมีร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่อยูม่ากมาย เพิ่มโอกาสท่ีเดก็สามารถเข้าถึงการ

เลน่เกมออนไลน์ได้ ประกอบกบัการมีส่ือตา่งๆ เชน่ หนงัสือเกมหรือเว็บไซต์เก่ียวกบัเกม ท่ีน าเสนอข้อมลูของ

เกมออนไลน์อยา่งสมจริง ท าให้เดก็เกิดความรู้สกึอยากเล่น และพาตนเองเข้าไปเลน่เกมออนไลน์ในท่ีสดุ  

อีกทัง้ยงัมีความเช่ือผิดๆ ของเดก็ท่ีว่า การเลน่เกมเก่งจะท าให้ได้รับการยอมรับจากกลุ่มเพ่ือน ท าให้

เดก็หนัมาใช้เวลาในการเลน่เกมออนไลน์มากขึน้เร่ือยๆ เพ่ือพฒันาฝีมือของตน การศกึษาชิน้ดงักล่าวพบว่า

ผลดีของการเลน่เกมออนไลน์คือ ได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลิน และได้มีความสมัพนัธ์กบักลุม่เพ่ือน ในสว่น

ของผลเสียคือ ท าให้ผลการเรียนต ่าลง, สขุภาพเสีย, และสิน้เปลืองเงิน   (ศภุนาย เขียวขุ้ย, 2552) 

เม่ือพิจารณาถึงการศกึษาทางจิตวิทยาเก่ียวกบัเกมนัน้ ผู้วิจยัสว่นใหญ่มกัมุง่การศกึษาไปท่ีผลกระทบ

จากเกมในด้านลบ (Granic, Lobel & Engels, 2014) ผู้วิจยัสว่นใหญ่มกัจะเน้นการศกึษาถึงผลเสียท่ีอาจ

เกิดขึน้จากเกม ตวัอยา่งเชน่ ความสมัพนัธ์ระหวา่งเกมและความก้าวร้าวท่ีเพิ่มขึน้ การแยกตวัออกจากสงัคม 

และการเลน่ท่ีมากเกินไป (Anderson & Bushman, 2001; Grusser, Thalemann, & Griffths, 2007, อ้างถึง

ใน Przybylski, Rigby & Ryan, 2010) นอกจากนีย้งัมีงานวิจยัของ Mehroof และ คณะ (2010) ท่ีศกึษาพบ

ความสมัพนัธ์ทางบวกอยา่งมีนยัส าคญัระหวา่งการติดเกมออนไลน์และลกัษณะนิสยั5ประเภท ได้แก่ ความ

ออ่นไหวทางอารมณ์ (Neuroticism) ความวิตกกงัวลตอ่สถานการณ์ (State Anxiety) ความวิตกกงัวลแฝง 
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(trait anxiety) ความรู้สึกแสวงหาสิ่งต่ืนเต้น (Sensation Seeking) และความความก้าวร้าว (Aggression) ซึง่

อาจกลา่วได้วา่พฤตกิรรมก้าวร้าวอาจสง่เสริมให้เกิดการตดิเกมออนไลน์ ทัง้นี ้Teng และ คณะ (2014) ยงัพบ

ความสมัพนัธ์ของการติดเกมออนไลน์ตอ่ความก้าวร้าว และการให้คณุคา่ในตนเองระดบัต ่าอีกด้วย 

อยา่งไรก็ตาม ยงัมีการศกึษาทางจิตวิทยาถึงข้อดีหรือผลกระทบในทางบวกของการเล่นเกมท่ีมีจ านวน

เพิ่มขึน้เร่ือยๆ ตวัอยา่งการศกึษาในด้านนีไ้ด้แก่ การทบทวนงานวิจยัท่ีศกึษาวีดีโอเกมจากมมุมองของจิตวิทยา

เชิงบวก โดยให้ความสนใจในเร่ืองอารมณ์ของผู้ เลน่ ผลด้านบวกท่ีได้จากการเลน่เกม รวมถึงความสมัพนัธ์

ระหวา่งบคุคลในด้านดีท่ีเกิดจากการเลน่เกม (Liang & Yang, 2014) ตวัอยา่งจากการวิจยัของ Granic et al. 

(2014) ท่ีศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัผลกระทบทางบวกของเกมได้พบถึงความเป็นไปได้ในการใช้เกมเป็น

วิธีการหนึง่ในการพฒันาสขุภาวะ ซึง่รวมถึงการรักษาสขุภาพจิตในเดก็ นอกจากนีย้งัมีบทความด้านสขุภาพ

ของ Primack et al. (2012) ท่ีทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัผลด้านบวกของเกม รวมถึงการใช้เกมในการ

บ าบดั โดยสรุปว่าเกมนัน้มีศกัยภาพท่ีจะสง่เสริมผลลพัธ์ทางสขุภาพ (Health Outcomes) โดยเฉพาะในด้าน

การบ าบดัทางจิตและทางกาย 

งานวิจยัท่ีนา่สนใจอีกงานหนึ่ง ได้แก่ งานวิจยัของ Weigman และ Schie (1998) ท่ีศกึษาตวัแปรด้าน

บวกและด้านลบในงานวิจยัเดียวกนั โดยศกึษาถึงความสมัพนัธ์ของการเลน่เกมตอ่พฤตกิรรมชว่ยเหลือ 

(Prosocial Behavior) และพฤตกิรรมก้าวร้าว (Aggressive Behavior) ซึง่งานวิจยันีท้ าให้คณะผู้จดัท าเกิด

ความสนใจและเห็นวา่อาจเป็นประโยชน์ตอ่สงัคมไทยท่ีจะการศกึษาทัง้ผลกระทบด้านบวกและลบของการเลน่

เกมออนไลน์ ทัง้นี ้ด้วยเหตผุลท่ีวา่ กิจกรรมตา่งๆ แม้แตก่ารเลน่เกมออนไลน์นัน้มกัให้ทัง้สิ่งท่ีเป็นประโยชน์และ

โทษตอ่ผู้ ท่ีเลน่ จงึส าคญัท่ีควรศกึษาให้ครอบคลมุทัง้ผลกระทบด้านดีและด้านลบของกิจกรรมนัน้ๆ ซึง่ใน

งานวิจยันีคื้อ การเลน่เกมออนไลน์ อีกทัง้เพ่ือน าผลการศกึษาท่ีได้การงานวิจยัไปประยกุต์กบัการท าความ

เข้าใจพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ในกลุม่ผู้ เลน่เกมในสงัคมไทย ตลอดจนผลกระทบจากการเลน่เกม

ออนไลน์ในบริบทสงัคมไทยตอ่ไป 

ความก้าวร้าวเป็นตวัแปรหนึ่งได้รับความนิยมในการศกึษาในบริบทของการเลน่เกมออนไลน์ งานวิจยั

หลายชิน้ชีใ้ห้เห็นวา่ ความก้าวร้าวสามารถได้รับอิทธิพลจากการเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง (Bushman และ 

Anderson, 2001) ทัง้นี ้เนือ้หาของเกมสว่นใหญ่มกัจะประกอบไปด้วยเปา้หมายท่ีผู้ เลน่จะต้องท าลายศตัรูให้

หมด เป็นต้น นอกจากนีต้วัเกมมกัจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบท่ีมีความรุนแรงตา่งๆ ไมว่า่จะเป็น เลือด, 
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อาวธุ, การใช้ภาษาท่ีรุนแรง อีกทัง้ในโลกของเกมการแสดงออกด้วยพฤตกิรรมก้าวร้าวเป็นสิ่งท่ียอมรับได้ ผู้ เลน่

สว่นใหญ่จงึเลือกท่ีจะใช้เกมเป็นสถานท่ีในการแสดงความก้าวร้าวออกมา (Kim et al., 2007) ด้วยเหตนีุ ้

คณะผู้วิจยัจงึสนใจท่ีจะศกึษาวา่การเลม่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง จะสมัพนัธ์กบัการมีพฤติกรรมก้าวร้าวในชีวิตจริง

ของผู้ เลน่หรือไม่ 

ตวัแปรทางจิตวิทยาอีกตวัแปรหนึง่ท่ีได้รับความสนใจศกึษาในบริบทของการเลน่เกมออนไลน์คือ 

พฤตกิรรมชว่ยเหลือ (Prosocial behavior) เป็นพฤตกิรรมของบคุคลท่ีเกิดปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลรอบข้าง 

คณะผู้วิจยัได้สงัเกตเห็นวา่ แม้เนือ้หาของเกมจะมีความรุนแรง แตใ่นขณะเดียวกนัตวัเกมเองก็มกัจะประกอบ

ไปด้วยกฎในการเลน่เก่ียวข้องกบัเปา้หมายท่ีต้องบรรล ุและบอ่ยครัง้ผู้ เลน่จะต้องร่วมมือและร่วมวางแผนกบัผู้

เลน่คนอ่ืนๆ เพ่ือให้ทีมฝ่ายของตวัผู้ เลน่เองบรรลเุปา้หมายเกม สง่เสริมให้เกิดการส่ือสารกนัระหว่างผู้ เลน่ท่ีต้อง

คอยช่วยเหลือกนัตลอดภารกิจ นอกจากนีแ้ล้ว ในบางเกมก็มกัจะมีตวัเลือกให้ผู้ เลน่สามารถเลือกชนิดของตวั

ละครท่ีก าหนดหน้าท่ีในการท าภารกิจ เชน่ผู้ เลน่ท่ีเลือกตวัละครสาย Tank จะมีหน้าท่ีคอยรับการโจมตีจากฝ่าย

ตรงข้ามเพื่อชว่ยให้ผู้ เลน่คนอ่ืนๆ เข้าโจมตีฝ่ายตรงข้ามได้สะดวกขึน้ หรือตวัละครสาย Support ซึง่มีหน้าท่ี

คอยอ านวยความสะดวกให้กบัผู้ เลน่อ่ืน เชน่รักษาการบาดเจ็บของเพ่ือนร่วมทีม คอยเพิ่มพลงัหรือเสริม

ความสามารถของคนในทีม และรวมถึงการก่อกวนฝ่ายตรงข้ามให้คนในทีมโจมตีได้สะดวกขึน้ จะเห็นได้ว่าการ

ท่ีผู้ เลน่สามารถต้องเลือกหน้าท่ีของตวัเองในแตล่ะรอบของภารกิจในเกมนัน้ ท าให้ผู้ เลน่แตล่ะคนต้องคอยคดิ

วา่จะชว่ยเหลือเพ่ือนร่วมทีมอยา่งไรเพ่ือให้ฝ่ายของตวัเองบรรลเุปา้หมายร่วมกนั ด้วยเหตนีุค้ณะผู้วิจยัจงึสนใจ

ท่ีจะศกึษาวา่การเลม่เกมท่ีมีเนือ้หาสง่เสริมพฤติกรรมการชว่ยเหลือผู้ อ่ืน จะมีความสมัพนัธ์กบัการมีพฤตกิรรม

ชว่ยเหลือในชีวิตจริงของผู้ เลน่หรือไม่ 

ทัง้นีเ้น่ืองจากการวดัตวัแปรการเลน่เกมออนไลน์นัน้ สว่นมากมกัจะใช้เกณฑ์ของเวลาในการเลน่เป็น

ข้อมลู เม่ือคณะผู้วิจยัทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเตมิ ได้พบกบัตวัแปรความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (Game 

Engagement) และสนใจท่ีจะใช้ตวัแปรความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมนีแ้ทนตวัแปรอย่างเวลาในการเล่นเกม 

โดยคณะผู้วิจยัเห็นวา่ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมนัน้อาจท าให้ได้ผลงานวิจยัท่ีชดัเจนมากกว่า  

Schoenau-Fog (2011) ผู้ศกึษาเก่ียวกบักระบวนการการเกิดความรู้สกึร่วมในการเล่นเกมได้ระบใุน

งานวิจยัวา่ ความรู้สกึท่ีเกิดในการเลน่เกมนัน้ได้ถกูศกึษาอยา่งละเอียดทัง้ในทางทฤษฏีและเชิงประจกัษ์ และ

ถกูอธิบายในรูปแบบหลายมิตแิละหลายระดบัชัน้ (Poel และ คณะ 2007) โดยความรู้สกึร่วมของผู้ เลน่นัน้เป็น



5 
 
 

มิตหินึง่ของความรู้สึกท่ีเกิดขึน้ในการเลน่เกมและเก่ียวข้องกบัแนวคดิหลายอยา่ง เชน่ Flow 

(Csikszenmihalyi, 1991; Chen, 2007) Gameflow (Sweetser และ Wyeth, 2005) Presence (Lombard 

และ Ditton, 1997; Tamborini และ Skalski, 2006) Immersion (McMahan, 2003; Brown and Cairns, 

2004; Ermi และ Mayra, 2005; Jennett และ คณะ, 2008) Motivation (Yee, 2006; Przybylski และ คณะ, 

2010) Enjoyment (Klimmt, 2003; IJsselsteijn และ คณะ, 2008) และ ความสนกุ (Koster, 2004) 

สิ่งท่ีเก่ียวข้องกบัความรู้สกึร่วมท่ีถกูศกึษาอีกหนึง่สิ่งก็คือ ความเป็นไปได้ในการเลน่ โดย Brown และ 

Vaughn (2009, อ้างถึงใน Schoenau-Fog, 2011) ได้เสนอวา่ปัจจยัหลกัของแนวคิดในการเลน่เกมคือความ

ปรารถนาท่ีจะเลน่ตอ่ กลา่วคือ การเลน่เกมนัน้สร้างความปรารถนาท่ีตอ่เน่ือง ผู้ เลน่ปรารถนาท่ีจะเลน่ตอ่ไป 

และความสนกุสนานก็กระตุ้นความปรารถนานัน้ เราจะเลน่ตอ่ไปเร่ือยๆ และหากวา่มีสิ่งท่ีเข้ามายตุิความสนกุ

นัน้ เราจะสร้างกฎขึน้มาอย่างทนัทีเพ่ือไมใ่ห้ต้องหยดุเลน่ และหากต้องหยดุลง ผู้ เลน่ก็จะต้องการท่ีจะเลน่อีก

ครัง้ 

Klimmt (2003, อ้างถึงใน Schoenau-Fog, 2011) ได้ศกึษาถึงสาเหตกุารเร่ิมและยงัคงเลน่เกมตอ่ไป

เร่ือยๆของผู้ เลน่และได้เสนอโมเดลแนวคิดเพ่ือตอบค าถามท่ีวา่ท าไมการเลน่เกมดจิิตลัถึงสร้างความ

เพลิดเพลินเป็นอยา่งมาก โดยโมเดลประกอบด้วยสามมิติหลกัของความเพลิดเพลิน ได้แก่ 1) การปอ้นกลบั

อยา่งทนัทีตอ่ผู้ เลน่ 2) วงจรของความใจจดใจจอ่และการโลง่ใจท่ีเกิดซ า้ๆ ความสงสยั และการเพิ่มของการให้

คณุคา่ตนเอง (Self-Esteem) และ 3) ความหลงใหลในการเป็นสว่นหนึง่กบัความเป็นจริงอีกทาง ซึง่ความ

เพลิดเพลินนีเ้อง เป็นเหตผุลท่ีท าให้ผู้ เลน่เร่ิมเลน่เกมและยงัคงเลน่ตอ่ไปซ า้ๆ 

แรงจงูใจเป็นอีกตวัแปรหนึง่ท่ีถกูศกึษาเพ่ือใช้อธิบายการเกิดความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม Przybylski 

และคณะ (2010) ศกึษาถึงแรงจงูใจท่ีท าผู้ เลน่เกิดการเล่นเกมซึง่และได้ออกแบบโมเดลความรู้สกึร่วมในการ

เลน่เกมขึน้โดยอาศยัทฤษฎีความมุง่มัน่ในตนเอง (Self-Determination) นอกจากนี ้Schoenau-Fog (2011) ได้

อธิบายถึงแรงจงูใจและความรู้สกึร่วมในงานวิจยัของเขาวา่ แรงจงูใจนัน้จะเก่ียวข้องการเหตผุลท่ีท าให้ผู้ เลน่

เร่ิมต้นเลน่เกมหรือ “ถกูลอ่ลวง” ให้เข้าไปในเกม สว่นความรู้สกึร่วมนัน้ เก่ียวข้องกบัสิ่งท่ีท าให้ผู้ เลน่ยงัคงเลน่

เกมอยู่ 

ด้วยเหตผุลข้างต้นนี ้ท าให้คณะผู้วิจยัประสงค์ท่ีจะศกึษาผลระหวา่งการเลน่เกมออนไลน์ตอ่พฤตกิรรม

ชว่ยเหลือและความก้าวร้าว โดยตวัแปรต้นท่ีคณะผู้วิจยัใช้ในการศกึษาคือ ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม ซึง่
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แบง่ออกเป็น 2 ระดบั คือ การมีความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมอยูใ่นระดบัสงูกบัการมีความรู้สกึร่วมในการเลน่

เกมอยูใ่นระดบัต ่า วา่จะสง่ผลอยา่งไรตอ่ระดบัของความก้าวร้าวและพฤตกิรรมชว่ยเหลือ ประโยชน์ท่ี

คณะผู้วิจยัคาดหวงัจากการท าวิจยัครัง้นีคื้อ การได้ข้อมลูเชิงประจกัษ์ท่ีแสดงถึงผลลพัธ์ทางบวกและลบจาก

การเลน่เกมของผู้ เลน่ในระดบัความรู้สกึร่วมท่ีแตกตา่งกนัเพ่ือท่ีจะสะท้อนให้เห็นวา่การเลน่เกมมีทัง้ผลดีและ

ผลเสีย และเพ่ือประยกุต์ใช้ในการสง่เสริมให้เกิดการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 

 

แนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับความรู้สึกร่วมในการเล่มเกม (Game Engagement) 

นิยามของความรู้สึกร่วม 

ความรู้สกึร่วมท่ีจะกลา่วถึงในงานวิจยันีจ้ะหมายถึงความรู้สกึร่วมท่ีผู้ เลน่เกมมีในขณะเลน่เกม 

การความรู้สกึร่วม (Engagement) เป็นแนวคิดท่ีถกูใช้อย่างกว้างขวาง แตก็่ยากท่ีจะเข้าใจ เน่ืองจาก

ความหมายท่ีมีหลากหลาย (Hornbaek, 2006 อ้างถึงใน Rozendaal, Keyson, de Ridderและ O. Craig, 

2009) ตวัอยา่งเชน่ Chapman et al. 1999; Jacques et al., 1995; Laurel, 1991; Malone, 1981;  Webster 

et al., 1993 (อ้างถึงใน Rozendaal et al., 2009) ได้เสนอวา่ความรู้สึกร่วม ในงานวิจยัด้านการออกแบบสิ่งท่ีมี

ปฏิสมัพนัธ์กบัคนนัน้ (Interaction Design) ความรู้สกึร่วม หมายถึงภาวะทางจิตใจท่ีมีความต่ืนเต้นและความ

สนกุสนานโดยบคุคลให้ความสนใจไปอยา่งตัง้ใจ อยา่งไรก็ตาม ค านิยามหรือความหมายท่ีชดัเจนของ

ความรู้สกึร่วมนัน้ยงัไมเ่ป็นท่ีสรุปอย่างแนช่ดั เพียงระบุวา่เป็นประสบการณ์ส่วนบคุคลในระหวา่งการเล่นเกม 

(Brockmyer et al., 2007) 

นอกจากนี ้Brown และ Cairns (2004) ได้อธิบายว่าการมีความรู้สกึร่วม คือระดบัของการมีสว่น

ร่วมกบัเกมขัน้ต ่าสดุท่ีผู้ เลน่เกมต้องเผชิญก่อนท่ีจะรู้สึกจดจอ่หรือรู้สกึเข้าไปอยูใ่นเกม โดยในการท าให้เกิด

ความรู้สกึร่วมนัน้ ผู้ เล่นต้องอทุิศเวลา ความพยายาม และความสนใจในขณะเลน่เกม ซึง่สามารถตีความได้วา่

การท่ีผู้ เลน่จะเกิดความรู้สกึร่วมกบัเกมได้ ผู้ เลน่ต้องชอบแนวเกมนัน้ หากผู้ เลน่ไมช่อบก็จะไมเ่กิดความรู้สกึ

ร่วม 

 Mcmahan (2003) อธิบายถึง การมีความรู้สกึร่วมเพิ่มเตมิด้วยประโยคท่ีกล่าววา่ “การมีความรู้สึกร่วม

ในการเลน่เกมอยา่งมากจนผู้ เลน่เข้าสูร่ะดบัใกล้เคียงกบัความหมกมุน่นัน้เรียกวา่ การเลน่เกมอย่างจดจอ่ 

(deep play)” 
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Schoenau-Fog (2011) ได้ให้นิยามของ การมีความรู้สึกร่วมของผู้ เลน่เกมวา่ เป็นระดบัของความ

ปรารถนาอยา่งตอ่เน่ืองของผู้ เลน่ท่ีเผชิญในขณะเลน่เกม ระหวา่งการเลน่ และหรือเม่ือเวลาผา่นไประยะหนึง่ 

และผู้ เลน่ยงัปรารถนาท่ีจะกลบัมาเลน่เกมซ า้ๆ โดยความรู้ร่วมนีถ้กูกระตุ้นโดยแรงจงูใจของผู้ เลน่ในการเร่ิมเลน่

เกมและขบัเคล่ือนด้วยความปรารถนาอยา่งตอ่เน่ือง 

โดยสรุปแล้ว ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมคือ ระดบัการมีสว่นร่วมหรือความรู้สกึท่ีเกิดขึน้ในขณะเลน่

เกม อาจท าให้ผู้ เลน่รับรู้วา่ตนอยูใ่นเกมจริงๆ 

องค์ประกอบของความรู้สึกร่วมในการเล่นเกม 

Mayes และ Cotton (2001, อ้างถึงใน Schoenau-Fog, 2011) ได้น าเสนอแบบวดัความรู้สกึร่วมใน

การเลน่เกม โดยได้เสนอประเภทของความรู้สึกร่วม 5 ประเภท ได้แก่ 

1. ความสนใจ (Interest) ความประทบัใจส่วนบคุคลท่ีมีตอ่ความดงึดดูและความน่าสนใจของเกม 

2. ความเป็นของแท้ (Authenticity) ระดบัท่ีซึง่เหตกุารณ์ในเกมถกูควบคมุได้ การตอบสนองของเกม

ตอ่การกระท าท่ีเร่ิมโดยผู้ เลน่ และความเป็นธรรมชาตท่ีิผู้ เลน่สามารถจดัการกบัสิ่งของในเกม 

3. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ความสนใจในการส ารวจฉากและตวัละครในเกมของผู้ เลน่ 

4. การมีสว่นร่วม (Involvement) ความสนกุของผู้ เลน่ การมีสว่นร่วมของผู้ เลน่ตอ่เกม รวมถึง

ระยะเวลาในการเลน่เกมและความใสใ่จในการเลน่ 

5. ความจงรักภกัดี (Fidelity) เก่ียวกบัการรับรู้ถึงความสมจริง ความคุ้นเคย และความสอดคล้องของ

องค์ประกอบด้านภาพและเสียงของเกม รวมถึงเร่ือง hardware เชน่ ความละเอียดของภาพและคณุภาพเสียง 

งานวิจยัพฒันาแบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมของ Brockmyer et al. (2009) ได้เสนอวา่ การมี

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมนัน้ประกอบด้วยตวัแปรจ านวน 4 ตวั ได้แก่ 

1. การรับรู้สภาพแวดล้อม (Presence) 

เป็นตวัแปรท่ีมีนกัวิจยัด้านตา่งๆให้ความสนใจคอ่นข้างมาก (Slater & Wilbur, 1997) Witmer และ 

Singer (1998) นิยามรับรู้สภาพแวดล้อมวา่เป็นประสบการณ์สว่นบคุคลท่ีบคุคลรับรู้ว่าอยูใ่นสถานท่ีหนึง่ทัง้ท่ี

ในความเป็นจริงทางกายภาพนัน้อยู่อีกท่ีหนึง่ และหากน ามาประยกุต์ใช้กบัสภาพแวดล้อมเสมือนนัน้ 

Presence อาจมีความหมายวา่ การเผชิญกบัสภาพแวดล้อมท่ีคอมพิวเตอร์สร้างขึน้มากกวา่สถานท่ีจริงทาง

กายภาพ นอกจากนีพ้วกเขายงัเสนออีกวา่รับรู้สภาพแวดล้อมในสภาพแวดล้อมเสมือนนัน้อาจมีลกัษณะท่ี
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คล้ายกบัแนวคิดการเลือกใส่ใจ (Selective Attention) และองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดรับรู้สภาพแวดล้อมได้นัน้ 

ได้แก่ involvement และ immersion โดย Heeter (1992) ได้เสนอวา่รับรู้สภาพแวดล้อมในโลกเสมือนนัน้ มา

จากความรู้สกึราวกบัอยูใ่นโลกเสมือนนัน้แตอ่ยูใ่นรูปแบบของสิ่งของท่ีแยกจากโลกเสมือนนัน้ นอกจากนีพ้วก

เขายงัจ าแนกประสบการณ์ส่วนบคุคลนีอ้อกเป็น 3 มิต ิได้แก่ personal presence, social presence และ 

environmental presence และสามารถเพิ่มรับรู้สภาพแวดล้อมได้หากสภาพแวดล้อมเสมือนนัน้รับรู้การมีอยู่

ของบคุคล และมีบคุคลอ่ืนอยูใ่นสภาพแวดล้อมเสมือนละรับรู้การมีอยูข่องบคุคลนัน้ด้วย เช่นเดียวกนักบั Ermi 

และ Mayra (2005, อ้างถึงใน Schoenau-Fog, 2011) ท่ีได้แบง่รับรู้สภาพแวดล้อมออกเป็น 3 ระดบั ได้แก่ 

sensory, challenge-based และ imaginative immersion 

2. การจมอยูก่บัสิ่งท่ีท า (Immersion) 

Witmer และ Singer (1998) ให้นิยามการจมอยูก่บัสิ่งท่ีท าวา่หมายถึง ภาวะทางจิตวิทยาท่ีถกูอธิบาย

โดยการรับรู้ของบคุคลวา่มีส่วนร่วมและปฏิสมัพนัธ์กบัสภาพแวดล้อมท่ีสร้างกระแสสิ่งเร้าและประสบการณ์ท่ี

ตอ่เน่ือง ในขณะเดียวกนั งานวิจยัของ Jennett, Cox, Cairns, Dhoparee, Tijs, Epps และ Walton (2008) 

เสนอวา่ การจมอยูก่บัสิ่งท่ีท านัน้มกัถกูมองวา่เป็นสิ่งส าคญัในการได้รับความสนกุจากเกม เป็นผลจากประ

การณ์การเลน่เกมท่ีดี และเป็นประสบการณ์ท่ีบคุคลได้ปลอ่ยตวัเองเข้าไปอยูใ่นโลกของเกมและมกัมีสว่นร่วม

(engage)กบัเกมมากจนไมไ่ด้จะใสใ่จตอ่สิ่งท่ีอยู่รอบตวัเขา ตวัอย่างเชน่ พวกเขาไมไ่ด้ยินเสียงของคนท่ี

เรียกช่ือเขา หรือ ไมไ่ด้สงัเกตวา่เวลานัน้ผ่านไปเทา่ไหร่แล้ว เป็นต้น ซึ่งใกล้เคียงกบัความหมายท่ี Banos et al. 

(2004) ได้ให้ไว้วา่ การมีสว่นร่วมกบัประสบการณ์การเลน่เกมและขณะเดียวกนัก็ยงัคงรับรู้สิ่งรอบตวัของเขา

อยูบ้่าง ทัง้นี ้ผู้ ท่ีคณะจดัท าเห็นวา่นิยามการจมอยูก่บัสิ่งท่ีท าได้เป็นรูปธรรม ท าให้เห็นภาพได้ชดัขึน้คือ Murray 

(อ้างถึงใน Mcmahan, 2003) ซึง่กลา่ววา่ การจมอยูก่บัสิ่งท่ีท าเป็นการเปรียบเปรยกบัการจมอยู่ใต้น า้ เป็น

ความรู้สกึเดียวกนักบัการพุง่ลงไปในมหาสมทุร ซึง่บคุคลจะถกูล้อมรอบด้วยความเป็นจริงอ่ืนทัง้หมด กลา่วคือ 

จากอากาศลงสูน่ า้ และดงึความสนใจจากบคุคลไปทัง้หมด 

3. การฝังตวัเองอยา่งเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีท า (Flow) 

Csikszenmihalyi (1998, อ้างถึงใน Weibel et al., 2008) ได้อธิบายการฝังตวัเองอย่างเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ี

ท าวา่หมายถึง ภาวะทางจิตท่ีบคุคลฝังตวัเองอยา่งเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีเขาท า ซึง่ภาวะทางจิตมีลกัษณะท่ีเป็น

ความรู้สกึจดจ่อ และประสบความส าเร็จในการท ากิจกรรม นอกจากนี ้Csikszenmihalyi ยงัได้เสนอ
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องค์ประกอบของการฝังตวัเองอยา่งเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีท า ซึง่ได้แก่ การมีสว่นร่วมอยา่งเตม็ท่ี, การมีเปา้หมายและ

ผลปอ้นกลบัท่ีชดัเจน, การมีสมาธิและการจดจ่อ, การขาดความรู้สกึนึกคิดในตน, รับรู้การบิดเบือนของเวลา, 

ความสมดลุระหวา่งความท้าทายและความสามารถ และ ความรู้สกึสามารถควบคมุกิจกรรมได้ทัง้หมด เป็น

ประสบการณ์ทางบวกท่ีบคุคลได้เผชิญ (Csikszenmihalyi, 1995, 1990 อ้างถึงใน Jennett et al., 2008) ทัง้นี ้

ได้มีนกัวิจยัเปรียบเทียบการฝังตวัเองอยา่งเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีท ากบัตวัแปรอยา่ง immersion และวา่ทัง้สองนัน้มี

ความคล้ายคลงึกนั Jennett et al. (2008) เสนอวา่ เม่ือบคุคลอยูใ่นภาวะการฝังตวัเองอยา่งเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีท า

นัน้ การรับรู้และความคดิท่ีไมเ่ก่ียวข้องกบักิจกรรมท่ีท าจะถกูขจดัออกไป อีกทัง้ยงัเสนอวา่การฝังตวัเองอยา่ง

เตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีท ายงัมีสว่นทบัซ้อนกบั immersion ในด้านการรับรู้การบดิเบือนของเวลาและความท้าทายท่ี

บคุคลเผชิญในการท ากิจกรรม ทัง้นี ้Jennett et al.ยงัเสนอวา่ immersionนัน้เป็นจดุเร่ิมต้นของการฝังตวัเอง

อยา่งเตม็ท่ีกบัสิ่งท่ีท าอีกด้วย 

4. การมีความรู้สกึร่วมอย่างเตม็ท่ีกบัความรู้สกึปัจจบุนั (Psychological Absorption) 

Irwin (1999, อ้างถึงใน Brockmyer et al., 2009) ได้ใช้ค า psychological absorption อธิบายถึง 

การengageกบัประสบการณ์ปัจจบุนัอยา่งเตม็ท่ี นอกจากนี ้Brockmyeret al. (2009) ยงัเสนอวา่ การอยูภ่าวะ 

psychological absorptionนัน้ จะท าให้เกิด สภาวะจิตส านกึท่ีเปล่ียนไป (Altered State of Consciousness) 

ซึง่แตกตา่งจาก immersionและ presence แตค่ล้ายกบั flow 

ทัง้นี ้Glicksohn และ Avnon (1997, อ้างถึงใน Brockmyer et al., 2009) เสนอวา่ในสภาวะจิตส านกึ

ท่ีเปล่ียนไปนัน้ จะพบการแยกกนัของความคดิ ความรู้สกึ และประสบการณ์ และอารมณ์จะเข้าสูจ่ิตส านกึได้

น้อยลง ในการจะแยก psychological absorption ออกจาก flow ในระหวา่งการเลน่เกมนัน้ มีตวัแปรท่ีเป็น

เกณฑ์ในการจ าแนกได้แก่ อารมณ์ของประสบการณ์ เชน่ บางครัง้การเลน่เกมนัน้อาจน ามาซึง่อารมณ์ทางลบ 

ได้แก่ ความกงัวลและหงดุหงิด (Funk, Chan, Brouwer และ Curtiss, 2006 อ้างถึงใน Brockmyer et al., 

2009) ซึง่จะแย้งกบัภาวะflow อีกตวัแปรหนึง่คือ แรงจงูใจ ส าหรับภาวะ flow นัน้ จะเกิดจากแรงจงูใจภายใน 

แตก่ารเล่นเกมบางครัง้ การแขง่ขนักบัเพ่ือนเป็นแรงจงูใจภายนอก (Lucas & Sherry, 2004 อ้างถึงใน 

Brockmyer et al., 2009) ซึง่ตา่งจาก flow 
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Schoenau-Fog (2011) ได้แบง่องค์ประกอบของการมีความรู้สกึร่วม ออกเป็น 4 กลุม่ใหญ่ ได้แก่ 

1. เปา้หมาย (Objectives) องค์ประกอบเก่ียวกบัสิ่งท่ีเก่ียวข้องกบัเกมท่ีท าให้ผู้ เลน่นัน้ยงัเลน่เกมอยู่ 

2. กิจกรรมท่ีท า (Activities) องค์ประกอบท่ีเก่ียวกบัสิ่งท่ีผู้ เลน่ต้องการท่ีจะท าเพ่ือให้บรรลเุปา้หมาย 

3. ความส าเร็จ (Accomplishments) องค์ประกอบท่ีเก่ียวกบัสิ่งท่ีเกิดขึน้เม่ือผู้ เลน่บรรลเุปา้หมายและ

เก่ียวข้องกบัผลลพัธ์ของกิจกรรมของผู้ เลน่ตอ่เปา้หมาย 

4. อารมณ์ท่ีเกิดขึน้ (Affects) องค์ประกอบเก่ียวกบัอารมณ์ท่ีผู้ เลน่เผชิญในขณะก าลงัท ากิจกรรม 

(เลน่เกม) หรือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งส าเร็จ 

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

มีหลายงานวิจยัท่ีศกึษาถึงประสบการณ์ของผู้ เลน่ Poels และ คณะ (2007, อ้างถึงใน Schoenau-

Fog, 2011) ได้ส ารวจถึงความรู้สกึและประสบการณ์ของผู้ เลน่เกมดจิิตลั โดยให้ความสนใจเหตกุารณ์ท่ีท าให้

เร่ิมเลน่ สิ่งท่ีผู้ เลน่ประสบหรือรู้สกึขณะเลน่เกม และ ประสบการณ์ของผู้ เลน่หลงัการเลน่เกม ตอ่มา Ijsselsteijn 

et al. (2008, อ้างถึงใน Schoenau-Fog, 2011) ได้พฒันาแบบวดัความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมขึน้โดยอิงจาก

ผลท่ีได้จากงานวิจยัของ Poels et al. พร้อมกบัการวิเคราะห์ทางทฤษฎีของประสบการณ์ของผู้ เลน่ โดยแบบวดั

นีถ้กูออกแบบเพ่ือวดัประสบการณ์ของผู้ เลน่ผ่านตวัแปรอยา่ง การจมอยูก่บัสิ่งท่ีท า (Immersion), การฝังตวักบั

สิ่งท่ีท าอย่างเตม็ท่ี (Flow), ความสามารถ (Competence), อารมณ์ทางบวกและลบ, ความตงึเครียด, ความท้า

ทาย และ การรับรู้สงัคม (Social Presence) หลงัจากนัน้ Van den Hoogen (2008, อ้างถึงใน Schoenau-

Fog, 2011) ได้ใช้แบบวดั ความรู้สกึร่วมในขณะการเลน่เกม (In-game Game Engagement Questionnaire, 

iGEQ) เก็บข้อมลูประสบการณ์ท่ีเกิดขึน้ขณะเลน่เกมของผู้ เลน่โดยส ารวจตวัแปรอยา่ง อารมณ์ทางบวก, ความ

เบื่อ, ความหงดุหงิด, การฝังตวักบัสิ่งท่ีท าอยา่งเตม็ท่ี, ความท้าทาย, การจมอยู่กบัสิ่งท่ีท า และ ความสามารถ 

ทัง้นี ้ยงัมีงานวิจยัท่ีศกึษาถึงความรู้สกึร่วมโดยตรงอีก Mayes และ Cotton (2001, อ้างถึงใน 

Schoenau-Fog, 2011) เสนอแนวคดิของความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมว่าเป็นตวัก าหนดคณุภาพของ

ประสบการณ์การเล่นเกม โดยอธิบายวา่ความรู้สึกร่วมคือ ความสนกุ, การได้มีส่วนร่วม, และแรงจงูใจท่ีได้จาก

สิ่งท่ีท า 
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แนวคิดที่เก่ียวข้องกับความก้าวร้าว (Aggression) 

นิยามของความก้าวร้าว 

Buss (1961) กลา่ววา่ ความก้าวร้าวเป็นการสง่สิ่งเร้าท่ีท าให้เกิดอนัตรายแก่สิ่งมีชีวิตอ่ืน 

Raven และ Rubin (1983) กลา่ววา่ ความก้าวร้าวเป็นพฤตกิรรมของบคุคลหรือกลุม่คนท่ีมีความตัง้ใจ

ท่ีจะท าร้ายผู้ อ่ืนด้วยการใช้ก าลงัทางกายหรือใช้ค าพดู 

Vitiello และ Stoff (1997) กลา่ววา่ ความก้าวร้าวคือพฤตกิรรมท่ีมีเปา้หมายท่ีจะท าให้เกิดความ

เสียหายตอ่ร่างกายหรือตอ่ทรัพย์สินของบคุคลอ่ืน 

Lorenz (2002) กลา่ววา่ ความก้าวร้าวเป็นสญัชาตญาณในการตอ่สู้ของคนหรือสตัว์ท่ีแสดงออกมาตอ่

สิ่งมีชีวิตเผา่พนัธุ์เดียวกนั 

Bushman และ Anderson (2002) ให้นิยามของความก้าวร้าวในมนษุย์เอาไว้วา่ คือพฤตกิรรมท่ีมี

เจตนาท่ีจะท าให้บคุคลอ่ืนได้รับอนัตรายไมว่า่จะทางกายหรือทางจิตใจ นอกจากนีบ้คุคลจะต้องมีความเช่ือวา่

พฤตกิรรมท่ีตนท านัน้จะต้องท าให้เปา้หมายได้รับอนัตราย และเปา้หมายจะต้องมีแรงขบัท่ีจะหลีกหนีจาก

พฤตกิรรมนัน้ อยา่งไรก็ตามพฤตกิรรมท่ีท าให้เปา้หมายได้รับอนัตรายโดยอบุตัเิหตไุม่จดัเป็นความก้าวร้าว 

เพราะไมไ่ด้มีเจตนาในการท าพฤตกิรรม และพฤติกรรมท่ีท าเปา้หมายในรับอนัตราย อนัเป็นผลมาจาก

พฤตกิรรมชว่ยเหลือก็ไมจ่ดัเป็นความก้าวร้าว เพราะเปา้หมายไมไ่ด้มีแรงขบัท่ีจะหลีกหนีจากพฤตกิรรมนัน้ 

อจัฉริยา เลิศอนนัต์วรกลุ (2548) ให้นิยามของความก้าวร้าวเอาไว้วา่ เป็นพฤติกรรมท่ีมีเจตนาท าร้าย

บคุคลอ่ืน หรืออาจจะเป็นการกระท าเพ่ือผลประโยชน์อ่ืน เชน่ โจรปล้นธนาคารเพ่ือหวงัจะขโมยเงิน อย่างไรก็

ตาม พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้จะจดัเป็นความก้าวร้าวหรือไมจ่ะขึน้อยูก่บัเจตนาของผู้กระท าพฤตกิรรมนัน้ๆ 

เม่ือพิจารณาจากนิยามท่ีได้กลา่วมาข้างต้นแล้ว คณะผู้วิจยัจงึขอให้นิยามของความก้าวร้าวเอาไว้วา่

เป็นพฤติกรรมท่ีมีเจตนาท่ีจะท าร้ายผู้ อ่ืนทางร่างกายด้วยการใช้ก าลงัหรือทางจิตใจด้วยการใช้วาจา 

ที่มาและสาเหตุของความก้าวร้าว 

Lorenz (1966) กลา่ววา่ความก้าวร้าวเกิดจากสญัชาตญาณเพ่ือการอยูร่อด มนษุย์มีแรงกระตุ้นท่ีจะ

ตอ่สู้และแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวโดยก าเนิด อยา่งไรก็ตามความก้าวร้าวจะเกิดขึน้ได้ต้องมีตวักระตุ้นจาก

ภายนอก เชน่ การตอ่สู้  นอกจากนี ้Berkowitz (1993) ยงักลา่วไว้วา่การเผชิญกบัสถานการณ์ท่ีไมน่า่พงึ

ปรารถนา ท าให้เกิดอารมณ์และความรู้สกึทางลบท่ีสง่อิทธิพลตอ่ความโกรธและความคดิท่ีเป็นศตัรู น ามาซึง่
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การตอบสนองด้วยพฤตกิรรมก้าวร้าวตา่งๆ อีกทัง้ Vitiello และ Stoff (1997) ยงัได้กล่าวถึงความผิดปกตขิอง

สารส่ือประสาทบางประเภทท่ีไปกระตุ้นบริเวณสมองกลีบหน้าและสมองกลีบขมบั, การใช้สารเสพติด, การมี

อารมณ์แปรปรวน, และบคุลิกภาพสว่นบคุคล วา่มีสว่นเก่ียวข้องกบัการเกิดความก้าวร้าวแบบหนุหนัพลนัแลน่ 

นอกจากนี ้Pervin และ John (2001, อ้างถึงใน อจัฉริยา เลิศอนนัต์วรกลุ, 2548) กลา่วถึงแนวคดิเร่ือง

สญัชาตญาณแหง่ความตาย (แนวคดิท่ีเกิดจากการท่ีซิกมนุด์ ฟรอยด์ได้รับประสบการณ์จากการเสียชีวิตของ

ลกูสาวของตนเอง) ซึง่หมายถึงความต้องการของบคุคลท่ีจะตาย ท าให้เกิดสญัชาตญาณของความก้าวร้าวขึน้ 

โดยบคุคลจะเก็บสะสมพลงัความก้าวร้าวของตนเองไว้ แล้วหาทางระบายออกมาทางใดทางหนึง่ 

ประเภทของความก้าวร้าว 

Bushman และ Anderson (2002) จ าแนกประเภทความก้าวร้าวในมนษุย์ออกมาได้ 2 ลกัษณะคือ 

1. ความก้าวร้าวท่ีเกิดจากความโกรธ (Hostile aggression) หมายถึง การมีความก้าวร้าว 

เน่ืองมาจากความโกรธท่ีเกิดขึน้จากการตอบสนองสิ่งท่ีเข้ามายัว่ย ุเป็นความก้าวร้าวท่ีไมมี่การวางแผนและ

เกิดขึน้อยา่งฉับพลนั 

2. ความก้าวร้าวท่ีเป็นเคร่ืองมือไปสูเ่ปา้หมาย (Instrumental aggression) หมายถึง บคุคลใช้ความ

ก้าวร้าวเป็นเคร่ืองมือในการได้มาซึง่เปา้หมายท่ีตนเองต้องการ โดยเปา้หมายนัน้อาจไมจ่ าเป็นต้องเป็นการท า

ร้ายบคุคลอ่ืน 

 Archer และ Coyne (2005) แบง่ความก้าวร้าวออกมาได้ 3 ประเภทคือ 

1. ความก้าวร้าวทางอ้อม (Indirect Aggression) หมายถึง พฤตกิรรมท่ีมีเจตนาท่ีจะท าร้ายผู้ อ่ืน แต่

กระท าโดยปกปิดเจตนาท่ีแท้จริงของตนว่าจะต้องการท าร้าย เชน่ การกลอกตา, การแอบท าลายสิ่งของ  

2. ความก้าวร้าวท่ีเก่ียวข้องกบัความสมัพนัธ์ (Relational Aggression) หมายถึง พฤติกรรมท่ีมีเจตนา

ท่ีจะท าลายความสมัพนัธ์หรือความรู้สึกของผู้ อ่ืน เช่น การปลอ่ยขา่วลือเพ่ือท าลายความสมัพนัธ์ 

3. ความก้าวร้าวทางสงัคม (Social Aggression) หมายถึง พฤตกิรรมท่ีมีเจตนาท่ีจะท าลายการเห็น

คณุคา่ในตนเองหรือสถานภาพทางสงัคมของผู้ อ่ืน เชน่ การใช้ค าพดูและการแสดงสีหน้าเชิงลบ, ท าให้ผู้ อ่ืนอบั

อายตอ่สาธารณะ 
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องค์ประกอบของความก้าวร้าว 

Bryant และ Smith (2001) ได้น ามาตรวดัความก้าวร้าวของ Buss และ Perry (1992) มาวิเคราะห์

โครงสร้าง และแบง่องค์ประกอบของความก้าวร้าวออกมาได้ 4 ประเภท คือ 

1. ความก้าวร้าวทางร่างกาย (Physical Aggression) หมายถึง การท าพฤตกิรรมท่ีสามารถส่งผลให้

บคุคลอ่ืนได้รับอนัตรายอย่างฉบัพลนั (Markovits, 2013) และอาจมีการใช้อวยัวะทางร่างกายหรือใช้อาวธุใน

การท าร้ายบคุคลอ่ืน (อจัฉริยา เลิศอนนัต์วรกลุ, 2548) 

2. ความก้าวร้าวทางวาจา (Verbal Aggression) หมายถึง การใช้ค าพดูโดยมีเจตนาท่ีจะให้บคุคลอ่ืน

ได้รับความเจ็บปวดทางจิตใจ (Vissing, Straus, Gelles, & Harrop, 1991) 

3. ความโกรธ (Anger) หมายถึง อารมณ์ท่ีตอบสนองตอ่ภยัคกุคาม, ความร าคาญ, การโจมตี, ความ

ไมเ่ป็นธรรม, และความผิดหวงั (Wood-Thanan, Keeraswangporn, & Khanijou, 2013) นอกจากนีค้วาม

โกรธจดัเป็นการกระตุ้นเร้าทางร่างกายเพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับการแสดงความก้าวร้าว (Buss & Perry, 

1992) 

4. ความเป็นศตัรู (Hostility) หมายถึง พฤตกิรรมก้าวร้าวท่ีแสดงออกเน่ืองจากมีความไมไ่ว้ใจหรือ

หวาดระแวงวา่บคุคลอ่ืนจะคิดไมดี่หรือท าไมดี่กบัตน (สรียา โชตธิรรม, 2553) 

จากการศกึษาของ Buss และ Perry (1992) ค้นพบว่า ความก้าวร้าวทางกายและทางวาจามี

ความสมัพนัธ์กนัสงู เพราะเป็นการแสดงถึงพฤตกิรรมท่ีมีจดุมุง่หมายท่ีจะท าร้ายผู้ อ่ืน (Wood-Thanan, 

Keeraswangporn, & Khanijou, 2013) นอกจากนีย้งัพบวา่ ความโกรธคือตวัเช่ือมระหวา่งตวัแปรทัง้สาม โดย

ความโกรธสามารถเป็นตวัท านายความก้าวร้าวท่ีจะเกิดขึน้ได้ เม่ือมีความโกรธเกิดขึน้คนมีแนวโน้มท่ีจะแสดง

พฤตกิรรมก้าวร้าวออกมามากกวา่ เพราะความโกรธสามารถสง่ผลกบัการเกิดความก้าวร้าวทางกายและวาจา

ได้ อย่างไรก็ตามความโกรธเป็นสภาวะท่ีสามารถลดลงได้เม่ือเวลาผา่นไป เหลือเพียงความคิดเชิงลบท่ีเข้ามา

แทนท่ี แสดงให้เห็นความสมัพนัธ์ระหวา่งความโกรธและความเป็นศตัรู (Buss & Perry, 1992) 
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ทฤษฎีและหลักการที่เก่ียวข้องกับความก้าวร้าว 

ทฤษฎีการเช่ืองโยงทางปัญญาแนวใหม่ (Cognitive Neoassociation Theory) 

Berkowitz (1984) กลา่วไว้ว่าความคดิก้าวร้าว, อารมณ์, และแนวโน้มของพฤตกิรรม เช่ือมโยงเข้า

ด้วยกนัเป็นเครือขา่ยในความทรงจ า การท างานของเครือขา่ยจะเร่ิมจากความคิดหนึ่งได้รับการกระตุ้นแล้ว

แพร่กระจายไปยงัความคดิอ่ืนท่ีเช่ือมโยงกนัอยู ่ดงันัน้เม่ือความคดิหนึง่ท่ีเก่ียวกบัความก้าวร้าวได้รับการ

กระตุ้น กลุม่ความคิดอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัความก้าวร้าวก็จะได้รับการกระตุ้นไปด้วย และเม่ือกลุ่มความคิดท่ี

เก่ียวกบัความก้าวร้าวได้รับการกระตุ้นบอ่ยๆ การเช่ือมโยงของกลุม่ความคิดก็จะมีความแข็งแกร่งขึน้ ท าให้

ความคดิสามารถเช่ือมโยงได้อยา่งรวดเร็ว และกระตุ้นได้ง่ายขึน้ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) 

Bandura (1977) กลา่วว่าพฤตกิรรมก้าวร้าวเกิดจากการเรียนรู้ 2 ลกัษณะคือ 

1. การเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีได้รับโดยตรง 

คือ บคุคลดวูา่เม่ือตนเองท าพฤตกิรรมแล้วได้รับการเสริมแรงหรือได้รับการลงโทษ ถ้าท าพฤตกิรรม

แล้วได้รับการเสริมแรงบคุคลก็จะเรียนรู้ท่ีจะท าพฤตกิรรมนีอี้ก แตถ้่าได้รับการลงโทษบคุคลก็จะเรียนรู้ท่ีจะไม่

ท าพฤตกิรรมนีอี้ก 

2. การสงัเกตบคุคลอ่ืน 

คือ บคุคลสงัเกตตวัแบบ และเรียนรู้วิธีการท าพฤตกิรรมก้าวร้าวตา่งๆ ผา่นตวัแบบ โดยสงัเกตวา่

พฤตกิรรมท่ีตวัแบบท าได้รับรางวลัหรือได้รับการลงโทษ สิ่งนีท้ าให้บคุคลเรียนรู้ถึงความคาดหวงัตอ่ผลท่ีจะ

ได้รับจากการกระท าพฤตกิรรมได้ อย่างไรก็ตามแม้พฤติกรรมท่ีตวัแบบท าจะได้รับการลงโทษ แตถ้่าบคุคล

น าไปลองท าแล้วได้รับการเสริมแรง บคุคลก็จะมีแนวโน้มท่ีจะท าพฤตกิรรมนัน้มากขึน้ 

 ทฤษฎีนีม้องวา่สภาวะทางอารมณ์และความพร้อมท่ีจะแสดงความก้าวร้าวไมใ่ชส่าเหตขุองความ

ก้าวร้าวแตเ่ป็นปัจจยักระตุ้นเร้าทางอารมณ์ท่ีชว่ยเสริมให้ความก้าวร้าวมีมากขึน้เท่านัน้ 

ทฤษฎีสคริปท์ (Script Theory) 

Huesmann (1986, 1998, อ้างถึงใน Bushman & Anderson, 2002) กลา่วไว้ว่าสคริปท์คือตวัชว่ยใน

การตีความสถานการณ์และชีน้ าพฤตกิรรมท่ีเก่ียวข้องกบัสถานการณ์นัน้ บคุคลจะเลือกสคริปท์ท่ีเป็นตวัแทน

ของสถานการณ์นัน้ๆ แล้วสรุปบทบาทของตนท่ีจะเกิดขึน้ในสคริปท์ และเม่ือเรียนรู้ถึงสคริปท์แล้วบคุคลจะ
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สามารถดงึมาใช้ได้อีกในภายหลงั สคริปท์จดัเป็นกลุม่ของความคิดท่ีมีความเก่ียวข้องกนั โดยมกัจะ

ประกอบด้วย สาเหต,ุ เปา้หมาย, และแบบแผนพฤตกิรรมท่ีเช่ือมโยงเข้าถึงกนั การได้เห็นความรุนแรงจากส่ือ 

ท าให้บคุคลสามารถสร้างสคริปท์ความก้าวร้าวขึน้มาได้ อีกทัง้การได้เห็นความก้าวร้าวบอ่ยๆ ท าให้บคุคลมี

แนวโน้มท่ีจะตอบสนองด้วยความก้าวร้าว เพราะสคริปท์ท่ีเก่ียวข้องกบัความก้าวร้าวสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

ทฤษฎีการสง่ผา่นตวักระตุ้น (Excitation Transfer Theory) 

Zillman (1983, อ้างถึงใน Bushman & Anderson, 2002) อธิบายวา่การกระตุ้นเร้าทางร่างกาย

แพร่กระจายไปอยา่งช้าๆ การกระตุ้นเร้าจากสองเหตกุารณ์ท่ีเกิดในเวลาใกล้เคียงกนั จะท าให้การกระตุ้นเร้า

จากเหตกุารณ์แรกสามารถถกูเข้าใจผิดได้วา่เป็นตวักระตุ้นเร้าท่ีอยูใ่นเหตกุารณ์ท่ีสอง ถ้าเหตกุารณ์ท่ีสองเป็น

เหตกุารณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัอารมณ์โกรธ การกระตุ้นเร้าจากเหตกุารณ์แรกสามารถท าให้บคุคลมีอารมณ์โกรธมาก

ขึน้ และอาจจะมีอารมณ์โกรธนานขึน้ถ้าบคุคลจงใจตีความการกระตุ้นเร้าใดๆ ท่ีเกิดขึน้เป็นอารมณ์โกรธ 

ทฤษฎีการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม (Social Interaction Theory) 

Tedeschi และ Felson (1994, อ้างถึงใน Bushman & Anderson, 2002) ทฤษฎีนีม้องวา่พฤตกิรรม

ก้าวร้าวเกิดขึน้เพราะถกูกระตุ้นจากความต้องการท่ีจะไปให้ถึงเปา้หมายบางอยา่ง และมองวา่พฤติกรรม

ก้าวร้าววา่เป็นเป็นพฤตกิรรมท่ีสง่อิทธิพลทางสงัคม บคุคลอาจท าพฤตกิรรมก้าวร้าวเพ่ือสร้างการเปล่ียนแปลง

ในพฤตกิรรมของบคุคลอ่ืน, เพ่ือหวงับางสิ่งท่ีมีคา่, เพ่ือสร้างความยตุธิรรมตอ่การถกูเข้าใจผิด, หรือเพ่ือน ามา

ซึง่สิ่งท่ีสงัคมคาดหวงั และอตัลกัษณ์ของตนเอง 

 

รูปแบบความก้าวร้าวทั่วไป (General Aggression Model) 

Bushman และ Anderson (2002) เสนอรูปแบบความก้าวร้าวทัว่ไป โดยแบง่ออกเป็นสาม

องค์ประกอบหลกัๆ ได้แก่ 

1. สิ่งท่ีปอ้นเข้า (Input) ประกอบด้วย อยา่งแรกคือปัจจยัสว่นบคุคล ได้แก่ บคุลิกภาพ, ทศันคติ, และ

ลกัษณะทางพนัธุกรรมท่ีตดิตวับคุคลเข้าไปสูส่ถานการณ์ ปัจจยัตา่งๆ เหลา่นีอ้าจคงท่ีกบัทกุสถานการณ์และ

เวลา หรืออาจเปล่ียนแปลงไปตามสถานการณ์และเวลา โดยทัว่ไปแล้วคณุลกัษณะภายในบคุคลจะเป็น

ตวัก าหนดโครงสร้างความรู้ของบคุคล โครงสร้างความรู้ของบคุคลจะสง่อิทธิพลตอ่สถานการณ์ท่ีบคุคลจะเข้า

หาหรือหลีกเล่ียง และปัจจยัสถานการณ์ ได้แก่คณุลกัษณะตา่งๆ ท่ีอยูใ่นสถานการณ์นัน้ เชน่ การมีตวักระตุ้น
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ให้เกิดความก้าวร้าวท่ีอยูใ่นสถานการณ์ ก็จะสง่อิทธิพลตอ่สภาวะภายในบคุคล น ามาซึง่พฤตกิรรมก้าวร้าวใน

ท้ายสดุ (Bushman & Anderson, 2002) 

2. เส้นทาง (Routes) หมายถึงสภาวะภายในบคุคลซึง่ประกอบด้วย กระบวนการคิด, อารมณ์, และ

การกระตุ้นเร้า ท่ีได้รับอิทธิพลมาจากสิ่งท่ีปอ้นเข้า เช่น การเข้าถึงสิ่งเร้าท่ีมีความรุนแรงบอ่ยๆ จะสง่ผลตอ่

กระบวนการคดิของบคุคล ท าให้เกิดการชีน้ าความคิดก้าวร้าว และน าไปสูม่โนทศัน์ในความทรงจ าท่ีเก่ียวกบั

ความก้าวร้าวในความทรงจ าได้ง่ายขึน้ อีกทัง้สิ่งท่ีปอ้นเข้าอาจสง่ผลกระทบโดยตรงกบัอารมณ์และความรู้สกึ 

ท าให้เกิดความโกรธหรือความรู้สกึไมพ่อใจตา่งๆ น ามาซึง่พฤตกิรรมก้าวร้าวในภายหลงั นอกจากนีส้ิ่งท่ี

ปอ้นเข้าอาจท าให้บคุคลรู้สกึวา่ตนถกูคกุคาม ท าให้เกิดความรู้สกึกระตุ้นเร้าหรือต่ืนตวั เกิดเป็นความโกรธท่ีจะ

สง่อิทธิพลตอ่การเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้เชน่กนั (Bushman & Anderson, 2002) 

3. ผลลพัธ์ (Outcomes) ผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้มีท่ีมาจากการประเมินของบคุคล ซึง่แบง่ออกเป็นการ

ประเมินแบบอตัโนมตั ิ(Automatic Appraisal) ซึง่เป็นการประเมินสภาพแวดล้อมและสภาวะภายในท่ีเกิดขึน้ 

ณ ขณะนัน้ โดยบคุคลอาจมีการตระหนกัรู้เพียงเล็กน้อยหรือไมมี่เลย อยา่งไรก็ตามหากบคุคลมีทรัพยากรทาง

ปัญญาและเวลามากพอ บคุคลจะหนัไปใช้การประเมินแบบท่ีได้รับการควบคมุ (Controlled Reappraisal) ซึง่

บคุคลจะใช้การพิจารณาอย่างรอบคอบตอ่ปัจจยัตา่งๆ ในสถานการณ์ ก่อนจะตดัสินใจวา่จะตอบสนองใน

รูปแบบใด (ณฐัพงษ์ สวา่งจิตร์, นชุนาถ หวนัมาแซะ, และโสภิดา ปีตนิวสกลุ, 2556) 

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

Kim, Namkoong, Ku และ Kim (2007) ได้ท าการศกึษาในผู้ เลน่เกมออนไลน์ชาวเกาหลีใต้จ านวน 

1,471 คน โดยใช้แบบสอบถาม ผลการศกึษาพบวา่ผู้ ท่ีเสพตดิการเลน่เกมมีระดบัของความก้าวร้าวสงู ซึง่เป็น

เพราะในเกมออนไลน์มีองค์ประกอบท่ีมีความก้าวร้าวและรุนแรงอยูม่ากมาย นอกจากนีย้งัค้นพบวา่ผู้ เลน่

บางสว่นเลือกท่ีจะใช้เกมออนไลน์เป็นสถานท่ีในการแสดงพฤตกิรรมก้าวร้าวออกมา เน่ืองจากในโลกของเกม

พฤตกิรรมก้าวร้าวตา่งๆ เป็นสิ่งท่ียอมรับได้ซึง่แตกตา่งออกไปจากโลกของความเป็นจริง 

Teng, Li และ Liu (2014) ท าการศกึษาในนกัศกึษาชาวจีนจ านวน 211 คน ค้นพบวา่นกัศกึษาท่ีใช้

เวลามากกวา่ในการเลน่เกมท่ีมีความรุนแรง จะมีความก้าวร้าวสงูและความสามารถในการควบคมุตนเองต ่า 



17 
 
 

ซึง่สอดคล้องกบัรูปแบบความก้าวร้าวทัว่ไป ท่ีชีใ้ห้เห็นว่าผู้ ท่ีมีความสามารถในการควบคมุตนเองต ่าจะพา

ตนเองไปอยูใ่นสถานการณ์ท่ีท าให้ตนเองได้แสดงพฤตกิรรมท่ีมีความก้าวร้าวหรือความรุนแรงออกมา 

 Wiegman และ Schie (1998) ท าการศกึษาในเดก็ประถมจ านวน 278 คน ค้นพบว่าเดก็ท่ีเลน่เกม

มากกวา่คร่ึงชัว่โมงตอ่วนั และเดก็ท่ีเลือกเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรง จะมีระดบัของความก้าวร้าวท่ีสงูขึน้ และมี

พฤตกิรรมชว่ยเหลือผู้ อ่ืนลดลง 

Bushman และ Anderson (2001) ค้นพบในลกัษณะเดียวกนัวา่การเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะท าให้

ระดบัของความก้าวร้าวสงูขึน้ และมีพฤตกิรรมชว่ยเหลือผู้ อ่ืนลดลง และยงัสง่ผลกระทบระยะยาวตอ่การ

พฒันาบคุลิกภาพท่ีมีความก้าวร้าว อีกทัง้การเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงยงัเพิ่มระดบัของการกระตุ้นเร้าทาง

ร่างกาย และอารมณ์ก้าวร้าวด้วย นอกจากนีย้งัค้นพบวา่เกมท่ีมีเนือ้หาไมรุ่นแรงแตมี่คณุสมบตัท่ีิท าให้ผู้ เลน่

เกิดความคบัข้องใจ ก็สามารถท าให้ผู้ เลน่เกิดความก้าวร้าวได้เชน่กนั 

Anderson et al. (2010) ท าการศกึษาแบบวิเคราะห์อภิมาน (Meta-Analyses) ในกลุ่มตวัอยา่ง

ชาวตะวนัตกและชาวตะวนัออก ผา่นการศกึษาแบบการทดลอง, การศกึษาระยะยาว, และการศกึษาแบบ 

Cross-Sectional ค้นพบว่าการเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะสง่ผลตอ่พฤติกรรมก้าวร้าว, ความคิดก้าวร้าว, และ

อารมณ์ก้าวร้าว โดยผลท่ีได้ไมมี่ความแตกตา่งกนัระหว่างชาวตะวนัตกและชาวตะวนัออก และไมมี่ความ

แตกตา่งกนัระหวา่งเพศชายและเพศหญิง นอกจากนีใ้นการศกึษาระยะยาวได้ยืนยนัว่าเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะ

เป็นสาเหตท่ีุท าให้เกิดความก้าวร้าว และลดพฤตกิรรมชว่ยเหลือท่ีจะเกิดขึน้ในภายหลงั 

Bushman และ Gibson (2010) พยายามศกึษาวา่ความก้าวร้าวท่ีเกิดจากการเลน่เกมจะสง่ผลนาน

เทา่ไรหลงัจากเลิกเลน่เกม โดยค้นพบวา่ปัจจยัส าคญัท่ีท าให้ความก้าวร้าวยงัคงอยู่หลงัการเลน่เกมคือ 

ความคดิหมกมุน่ (Rumination) ท่ีเก่ียวกบัความรุนแรงท่ีเกิดขึน้ในเกม ความคดิหมกมุน่ท าให้ความคดิ, 

ความรู้สกึ, และพฤตกิรรมเก่ียวกบัความก้าวร้าวตา่งๆ เก็บอยูใ่นความทรงจ าเป็นระยะเวลานานขึน้ ผลการ

ทดลองพบวา่ผู้ ท่ีเลน่เกมท่ีมีความรุนแรงและมีความคดิหมกมุน่ จะมีระดบัของความก้าวร้าวสงูขึน้นานถึง 24 

ชัว่โมงหลงัเลิกเลน่เกม 

จากการทบทวนงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องพบว่า การเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงสามารถเพิ่มระดบัของการ

กระตุ้นเร้าทางร่างกายและอารมณ์ โดยตวัแปรส าคญัท่ีท าให้การเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงสามารถสง่ผลให้เกิด

พฤตกิรรมก้าวร้าวได้คือ การมีความคิดหมกมุ่นเก่ียวกบัความรุนแรงท่ีเกิดขึน้ในเกม ความคิดหมกมุน่จะสง่ผล
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ตอ่กระบวนการคดิ, ความรู้สึก, และพฤตกิรรมของบคุคลให้ออกมาในเชิงก้าวร้าวรุนแรงมากขึน้ และท าให้

ความคดิก้าวร้าวยงัคงอยูใ่นความทรงจ านานขึน้แม้จะเลิกเลน่เกมไปแล้วก็ตาม ท าให้มีแนวโน้มสงูท่ีบคุคลจะ

ตอบสนองตอ่สิ่งเร้าตา่งๆ ด้วยความก้าวร้าว 

 

แนวคิดที่เก่ียวข้องกับพฤตกิรรมช่วยเหลือ (Prosocial Behavior) 

นิยามของพฤตกิรรมช่วยเหลือ 

ค าวา่ “Prosocial” หรือพฤติกรรมชว่ยเหลือนัน้มกัจะไมป่รากฏในพจนานกุรมตา่งๆ ค าศพัท์ Prosocial 

ถกูประดษิฐ์ขึน้โดยนกัวิทยาศาสตร์เพ่ือใช้นิยามศพัท์ท่ีมีหมายความขัว้ตรงข้ามกบัศพัท์ค าวา่ Antisocial ท่ี

แปลวา่ลกัษณะตอ่ต้านสงัคม (Millon, Lerner และ Wiener,2003) 

จากงานวิจยัทางจิตวิทยาท่ีศกึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมชว่ยเหลือ (Prosocial Behavior) Penner, 

Dovidio, Pilavin, & Schroeder (2005 อ้างถึงใน Gentile et al., 2009) กลา่ววา่พฤติกรรมชว่ยเหลือสามารถ

ให้ค านิยามได้ในหลายระดบั ในขณะท่ี Caprara et al. (2005) สรุปนิยามของพฤตกิรรมชว่ยเหลือว่าเป็นกลุม่

ของการกระท าโดยอาสา ท่ีบคุคลกระท าเพ่ือชว่ยเหลือ ดแูล สนบัสนนุ หรืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ อ่ืน  

Gentile et al. (2009) ให้ค านิยามวา่พฤตกิรรมช่วยเหลือคือการท่ีบคุคลตัง้ใจท่ีจะชว่ยเหลือผู้ อ่ืน และ

มองวา่พฤติกรรมชว่ยเหลือ (Prosocial Behavior) กบัพฤตกิรรมก้าวร้าว (Aggression) ไมใ่ชคู่ต่รงข้ามกนั คน

สามารถมีลกัษณะทัง้สองอย่างสงูได้ในคนเดียวกนั 

Eisenberg, Lennon และ Roth (1983) ให้ความหมายท่ีคล้ายกนัวา่พฤตกิรรมช่วยเหลือ คือการท่ี

ปัจเจกบคุคลต้องเลือกท่ีจะตอบสนองความปรารถนาของผู้ อ่ืนมากกวา่ของตน แตเ่สริมวา่จะต้องเกิดขึน้ใน

บริบทท่ีปัจจยัอ่ืนๆ มีบทบาทน้อย เชน่ โทษทณัฑ์ อิทธิพลของผู้ มีอ านาจ มารยาททางสงัคม หรือ บาปบญุคณุ

โทษ 

Wiegman & Schie (1998) ได้ให้ค าจ ากดัความของพฤติกรรมชว่ยเหลือวา่ เป็นการกระท าท่ีบคุคล

กระท าเพ่ือชว่ยเหลือ เกือ้หนนุผู้ อ่ืน (ไมว่า่จะเพียงคนเดียวหรือเป็นกลุม่) โดยท่ีผู้กระท านัน้ทราบลว่งหน้าอยู่

ก่อนแล้ววา่การกระท าของตนนัน้จะท าให้เกิดผลลพัธ์ในด้านบวกกบับคุคลดงักล่าว โดยรวมไปถึงการแสดง

ความเป็นมิตรตอ่ผู้ อ่ืน และการกลา่วชมผู้ อ่ืนด้วย 
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Bierhoff (2002 อ้างถึงใน Lam, 2012) อธิบายว่า พฤตกิรรมชว่ยเหลือเป็นผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้โดยเจตนา

ตอ่อีกฝ่าย ซึง่พฤติกรรมของผู้กระท าจะมุง่ตรงไปยงัการส่งเสริมหรือคงผลประโยชน์ของผู้ รับความช่วยเหลือ 

และยงัเป็นการกระท าท่ีเกิดขึน้จากการอาสาสมคัรมากกว่าการตกอยูภ่ายใต้เง่ือนไขหรือข้อบงัคบั และไมไ่ด้ถกู

กระตุ้นจากจรรยาบรรณทางวิชาชีพ สว่นกิจกรรมเชน่ การบริจาค การแบง่ปัน ชว่ยเหลือ ให้การสนบัสนนุตอ่

ผู้ อ่ืน ถือวา่อยูใ่นนิยามของพฤตกิรรมชว่ยเหลือนีด้้วยเชน่กนั 

Staub (1978, 1990 อ้างถึงใน Cheung, Ma & Shek, 1998) กลา่ววา่ทศันคตใินการช่วยเหลือผู้ อ่ืน 

สามารถอธิบายได้จากการประเมินมนษุย์ในด้านบวก เก่ียวกบัสวสัดภิาพของตน และความรู้สกึรับผิดชอบท่ีตน

มีสว่นตวัตอ่สวสัดภิาพของผู้ อ่ืน 

Millon, Lerner และ Wiener (2003) ได้อธิบายถึงความสมัพนัธ์ของพฤตกิรรมชว่ยเหลือ (Prosocial 

Behavior) และลกัษณะการเห็นประโยชน์ตอ่ผู้ อ่ืน (Altruism) วา่พฤตกิรรมชว่ยเหลือเป็นศพัท์ท่ีครอบคลมุไป

ถึงการกระท าท่ีเจตนาให้เกิดผลประโยชน์แก่ผู้ อ่ืนมากกวา่ตนเอง เชน่ การช่วยเหลือ การแบง่ปัน หรือการ

ร่วมมือ ในขณะท่ี MacIntyre (1967 อ้างถึงใน Millon, Lerner และ Weiner, 2003) ให้ความหมายการเห็น

ประโยชน์ของผู้ อ่ืน (Altruism) วา่เป็นแรงจงูใจท่ีอยากจะเพิ่มสวสัดภิาพแก่ผู้ อ่ืน อย่างไรก็ตาม Millon, Lerner 

และ Weiner เห็นวา่สองลกัษณะนีไ้มไ่ด้มีความเช่ือมโยงแบบจดุตอ่จดุ พฤติกรรมชว่ยเหลือ (Prosocial 

Behavior) ไมจ่ าเป็นจะต้องถกูกระตุ้นโดยการเห็นประโยชน์ของผู้ อ่ืน และการเห็นประโยชน์ของผู้ อ่ืนไม่

จ าเป็นต้องก่อให้เกิดพฤติกรรมชว่ยเหลือเสมอไป  

Twenge et al. (2007) ให้นิยามของพฤตกิรรมชว่ยเหลือระดบัสงัคมวา่ พฤตกิรรมชว่ยเหลือ 

(Prosocial Behavior) เป็นการปฏิบตัปิระโยชน์แก่ผู้ อ่ืนมากกวา่แก่ตนเอง โดยเป็นพฤตกิรรมท่ีมกัมีความเส่ียง

อยูใ่นตวัเอง เช่น การให้ทรัพยากรของตนแก่ผู้ อ่ืน หรือเส่ียงชีวิตของตนในสนามรบ อยา่งไรก็ตามพฤตกิรรมนี ้

ไมถื่อวา่เป็นพฤติกรรมท่ีไร้เหตผุล หรือเป็นการกระท าท่ีท าลายตนเอง เน่ืองจากหากมองในแง่ผลระยะยาว การ

ได้เป็นสว่นหนึง่ในกลุม่สงัคมนัน้สามารถให้ประโยชน์แก่ผู้กระท ามากมาย ในวฒันธรรมสว่นใหญ่จงึมกัจะ

สง่เสริมหรือแม้แตป่รารถนาการมีพฤติกรรมชว่ยเหลือ เน่ืองจากถือเป็นผลดีตอ่ระบบสงัคม 

โดยสรุปแล้วจะเห็นได้วา่พฤตกิรรมชว่ยเหลือ มกัจะถกูให้ความหมายไปในทางเดียวกนั แตอ่าจจะมี

ความหลากหลายในด้านของประเดน็ท่ีว่าการกระท าท่ีอยูภ่ายใต้ปัจจยัอ านาจหรือสถานการณ์ใดจงึจะนบัและ

ไมน่บัเป็นพฤติกรรมชว่ยเหลือ ในสว่นของทางคณะผู้วิจยัได้ให้ความหมายพฤตกิรรมช่วยเหลือส าหรับงานวิจยั
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นีว้า่เป็นพฤตกิรรมท่ีบคุคลตัง้ใจท่ีจะชว่ยเหลือผู้ อ่ืน เลือกท่ีจะตอบสนองความปรารถนาของผู้ อ่ืนมากกวา่ของ

ตน เป็นการกระท าโดยสมคัรใจ โดยท่ีผู้กระท านัน้ทราบล่วงหน้าอยูก่่อนแล้วว่าการกระท าของตนนัน้จะท าให้

เกิดผลลพัธ์ในด้านบวก 

 

ความเป็นมาในการศึกษาพฤตกิรรมช่วยเหลือ 

พฤตกิรรมชว่ยเหลือ เป็นพฤตกิรรมท่ีได้รับความสนใจศกึษามานานแล้ว โดย Millon, Lerner และ 

Weiner (2003) ได้รวบรวมงานวิจยัและความเป็นมาของพฤตกิรรมชว่ยเหลือ และพบวา่บทความแรกท่ีน า

ความสนใจมาสูพ่ฤตกิรรมชว่ยเหลือคือการตัง้ถามจาก McDougall (1908) โดยกลา่ววา่ “ปัญหาพืน้ฐานของ

จิตวิทยาสงัคมคือการท่ีสงัคมจะต้องปลกูฝังศีลธรรมให้ปัจเจคเจกบคุคลท่ีเกิดมาและมีแนวโน้มของความเห็น

แก่ตวัและไร้ศีลธรรมมากกว่าแนวโน้มท่ีจะเห็นประโยชน์ของผู้ อ่ืน”  

ตอ่มาในยคุ 1930 และ 1940 Kurt Lewin ผู้ซึง่เป็นลกูศิษย์ของ William McDougall ได้สืบตอ่

การศกึษาจิตวิทยาสงัคมในยคุสมยัใหม่ ในยคุเดียวกนันี ้เกิดค าถามเก่ียวกบัประเดน็ทางสงัคมมากมาย

เน่ืองจากการก าเนิดของลทัธินาซี การฆ่าล้างเผา่พนัธุ์รวมถึงสงครามโลกทัง้สองครัง้ท่ีน าไปสูย่คุสงคราม

นิวเคลียร์ สงครามเย็น และ ความอยตุธิรรมทางชาตพินัธุ์ ความสนใจจงึไปอยูท่ี่ ผู้น าและระบอบเผดจ็การ การ

คล้อยตาม เช่ือฟังภายใต้อ านาจ ความก้าวร้าว อคติ ประเพณี ความขดัแย้งระหว่างกลุม่และระหวา่งบคุคล 

โฆษนาชวนเช่ือและการโน้มน้าว (Millon, Lerner และ Weiner, 2003) 

ในยคุ 1960 ได้เกิดค าถามท่ีสนใจวา่เหตใุดมนษุย์จงึแสดงพฤตกิรรมชว่ยเหลือ โดยมีต้นเหตจุากคดี

สะเทือนขวญัมากมายท่ีผู้ ยืนดใูนเหตกุารณ์เพิกเฉยตอ่เหย่ือท่ีต้องการความชว่ยเหลืออยา่งเห็นได้ชดั น าไปสู่

ความกงัวลถึงการล้มเหลวของโครงสร้างทางสงัคม โดยเฉพาะในบริบทของเมืองใหญ่ คดีซึง่เป็นท่ีรู้จกักนัดี

ท่ีสดุคือคดีของ คิตตี ้จีโนเวส ผู้ซึง่ถกูแทงอยา่งทารุณจนเสียชีวิตโดยมีผู้ เห็นเหตกุารณ์ถึง 38 คน ซึง่เป็นเพ่ือน

บ้านของเธอในแถบนิวการ์เด้น เมืองควีนส์ นิวยอร์ก เหตกุารณ์ฆาตกรรมนีด้ าเนินอยา่งตอ่เน่ืองนานถึงชัว่โมง

คร่ึง แม้หญิงสาวจะกรีดร้องขอความชว่ยเหลือดงัเพียงใด กลบัไมมี่ใครเข้ามาช่วยเหลือหรือแม้แตแ่จ้งเจ้าหน้าท่ี

ต ารวจ นอกจากนี ้ยงัมีเหตกุารณ์อ่ืนๆ อีกมากมายท่ีน าไปสูค่ าถามของนกัจิตวิทยาว่า เหตใุดคนจงึแสดง

หรือไมแ่สดงพฤตกิรรมชว่ยเหลือ (Millon, Lerner และ Weiner, 2003) ซึง่กระตุ้นให้เกิดการศกึษาในเร่ืองของ

พฤตกิรรมชว่ยเหลือขึน้มากมายในแวดวงจิตวิทยาจนมาถึงปัจจบุนั 
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ทฤษฏีที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมช่วยเหลือ 

ทฤษฎีการแลกเปล่ียนทางสังคม (Social Exchange Theory) 

Aronson et al. (2007) ได้อธิบายทฤษฎีการแลกเปล่ียนทางสงัคม โดยกล่าววา่พฤติกรรมชว่ยเหลือท่ี

คนเราปฏิบตัินัน้ เกิดจากความต้องการท่ีจะขยายผลประโยชน์ท่ีได้ (Rewards) และลดสิ่งท่ีต้องเสียไป (Costs) 

ให้มากท่ีสดุ (Homans, 1961; Lawler & Thye, 1999; Thibaut & Kelley, 1959 อ้างถึงใน Aronson et al., 

2007) นกัทฤษฏีการแลกเปล่ียนทางสงัคมตัง้สมมตุฐิานวา่พฤตกิรรมของคนเรานัน้ไมต่า่งไปจากท่ีเราปฏิบตัใิน

ตลาดของระบบเศรษฐกิจ ในความสมัพนัธ์กบับคุคลอ่ืน มนษุย์ก็ต้องการท่ีจะเพิ่มสดัส่วนของผลประโยชน์ทาง

สงัคมให้มากกวา่สิ่งท่ีต้องเสียไป 

อยา่งไรก็ตาม การชว่ยเหลือผู้ อ่ืน แม้จะดเูป็นการต้องเสียแรงหรือก าลงั ก็สามารถให้ประโยชน์กบัเรา

ได้เหมือนกนั เชน่การชว่ยผู้ อ่ืนสามารถเพิ่มความเป็นไปได้ท่ีบคุคลนัน้จะชว่ยเหลือเราเป็นการตอบแทนเช่นกนั 

การชว่ยเหลือจงึถือเป็นการลงทนุส าหรับอนาคต ท่ีเช่ือวา่สกัวนัหนึง่ใครบางคนจะชว่ยเหลือเม่ือเราต้องการ

เหมือนท่ีเราเคยชว่ยผู้ อ่ืน นอกจากนัน้ การชว่ยเหลือยงัเป็นการบรรเทาความตงึเครียดในฐานะผู้ ยืนดเูหตกุารณ์ 

มีงานวิจยัท่ีพบว่าคนเราจะรู้สกึต่ืนตวั และสะเทือนใจเม่ือต้องเห็นผู้ อ่ืนก าลงัประสบกบัความทกุข์ ทรมาน การ

ได้เข้าไปชว่ยเหลือ จงึเป็นการลดความตงึเครียดในใจของผู้ชว่ยเหลือเอง (Dovidio, 1984; Dovidio, Piliavin, 

Gaertner, Schroeder, & Clark, 1991; Eisenberg & Fabes, 1991 อ้างถึงใน Aronson et al. ,2007) การ

ชว่ยเหลือผู้ อ่ืนยงัเป็นการได้รับผลตอบแทนจากสงัคมเป็นการยอมรับจากผู้ อ่ืนท่ีชว่ยเพิ่มความรู้สึกเห็นคณุคา่

ในตน (Aronson et al., 2007) 

ทฤษฏีการเรียนรู้ทางสังคม 

Millon, Lerner และ Weiner (2003) กลา่วถึงทฤษฏีนีว้า่ การท่ีบคุคลกระท าพฤตกิรรมชว่ยเหลือ เกิด

จากการเรียนรู้จากอดีต จากผลตอบแทน หรือบทลงโทษท่ีตามมาหลงัจากการแสดงพฤตกิรรมชว่ยเหลือ จาก

การเรียนรู้ผ่านการสงัเกตการณ์ หรือมีตวัแบบท่ีได้จากการดกูารกระท าของผู้ อ่ืน Cialdini, Baumann และ 

Kenrick (1981 อ้างถึงใน Millon, Lerner และ Weiner (2003) เสนอระดบัการพฒันาการสามขัน้ด้วยกนั ได้แก่ 

1. พฤตกิรรมช่วยเหลือในวยัเดก็เล็ก เป็นผลจากการได้รับผลตอบแทน หรือได้รับบทลงโทษ 

2. พฤตกิรรมช่วยเหลือในก่อนวยัรุ่น เป็นผลจากการเรียนรู้ทางสงัคม พอๆ กบัการได้รับผลตอบแทน 

หรือได้รับบทลงโทษ 
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3. พฤตกิรรมช่วยเหลือในวยัรุ่น และวยัผู้ใหญ่เป็นผลจากการให้รางวลัแก่ตนเองภายใน (Internalized 

self-reward) พอๆ กบัการเรียนรู้ทางสงัคม และการได้รับผลตอบแทน หรือได้รับบทลงโทษ บรรทดัฐาน และ

บทบาท 

Millon, Lerner และ Weiner (2003) ได้อธิบายอีกทฤษฎีหนึง่ท่ีเก่ียวข้องกบัพฤตกิรรมชว่ยเหลือ ใน

ทฤษฏีนีไ้ด้ใช้วิธีการอธิบายโดยเปรียบเทียบกบัการเลน่ละคร (Goffman, 1959; Mead, 1934) บรรทดัฐานเป็น

เหมือนบทละครของสงัคม ท่ีมอบบทบาทให้ผู้แสดงวา่สิ่งควรท าหรือควรพดู บทบาทจึงเป็นเหมือนบทท่ีบคุคล

ต้องแสดง บรรทดัฐานและบทบาทถกูรวมเข้าไปอยูใ่นกลุ่มทฤษฏีการเรียนรู้ทางสงัคม โดยมีสมมตุฐิานวา่ 

บคุคลเรียนรู้บทบาทและบรรทดัฐานท่ีเหมาะสมตอ่สถานการณ์ตา่งๆ ผา่นการเสริมแรงทางสงัคม และการมีตวั

แบบ ในขณะท่ีคนเรียนรู้วา่การกระท าพฤตกิรรมช่วยเหลือจะน ามาซึง่ผลตอบแทน บคุคลก็ยงัเรียนรู้บรรทดัฐาน

ส าหรับพฤตกิรรมการชว่ยเหลือในบทบาทและสถานการณ์ทางสงัคมท่ีแตกตา่งกนัอีกด้วย บรรทดัฐานเหลา่นี ้

เป็นตวัก าหนดว่าบคุคลควรให้ความชว่ยเหลือแก่ผู้ ท่ีต้องการ อยา่งน้อยก็เพ่ือเป็นการหลีกเล่ียงการถกู

กลา่วโทษจากสงัคมหรือตวัเอง 

Eisenberg, Lennon และ Roth (1983) กลา่ววา่ เม่ือเด็กเจริญวยั ก็จะพฒันาความสามารถในการคิด

อยา่งนามธรรมและการรับรู้บทบาทของผู้ อ่ืนได้มากขึน้ (เชน่ การเข้าใจปัญหาของผู้ อ่ืน อารมณ์ ของการรับรู้ใน

มมุมองของผู้ อ่ืน) เช่ือวา่การพฒันาทางปัญญาเหลา่นีจ้ะท าให้เกิดความเปล่ียนแปลงในเร่ืองของการให้เหตผุล

ตอ่ประเดน็ทางศีลธรรมของเดก็ รวมไปถึงความสามารถท่ีจะเข้าใจทัง้หลกัการนามธรรมอยา่งหลกัศีลธรรมท่ี

เก่ียวข้องกบัความยตุธิรรม และมมุมองท่ีหลากหลายของผู้ อ่ืนและคนในสังคม (Kohlberg, 1969 อ้างถึงใน 

Eisenberg, Lennon & Roth, 1983) ดงันัน้จงึหากมองในแง่มมุดงักลา่ว ยอ่มอธิบายพฤตกิรรมการชว่ยเหลือ

ผู้ อ่ืนจะมีมากขึน้พร้อมกบัความคดิทางนามธรรม ซึง่เป็นผลจากการเพิ่มขึน้ของอายุ 

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

Ferguson และ Garza (2010) ได้ท าการศกึษาสหสมัพนัธ์ระหวา่งการเลน่เกมแนวแอ็คชัน่ การมีสว่น

ร่วมทางสงัคม และพฤตกิรรมชว่ยเหลือผู้ อ่ืนในโลกออนไลน์ โดยกลุม่ตวัอยา่งคือวยัรุ่นจ านวน 873 คน 

แบง่กลุม่ชายและหญิง อายตุัง้แต ่12 ถึง 17 ปี เข้ามาท าแบบวดัท่ีหาตวัแปรดงันี ้ความรุนแรงในเกมแนว

แอ็คชัน่,  การมีสว่นร่วมของผู้ปกครอง, ความสบายใจท่ีผู้ปกครองมีตอ่เคร่ืองใช้เทคโนโลยีสมยัใหม่, พฤตกิรรม
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ชว่ยเหลือผู้ อ่ืนในโลกออนไลน์, อาย,ุ และเพศของผู้ เลน่เกม โดยให้กลุม่ตวัอยา่งรายงานเกมท่ีเลน่บอ่ยท่ีสดุสาม

เกม จากนัน้จงึน ามาจดัระดบัความรุนแรง แล้วจงึน ามาหาคา่สหสมัพนัธ์กบัตวัแปรอ่ืนๆ โดยการวิเคราะห์

พหคุณู 

ผลการศกึษาพบวา่ เดก็ผู้หญิง และวยัรุ่นท่ีมีผู้ปกครองท่ีสบายใจตอ่เทคโนโลยีสมยัใหม ่มีแนวโน้มท่ีมี

พฤตกิรรมเข้าร่วมทางสงัคมมากกวา่ สว่นการเลน่เกมแนวแอ็คชัน่นัน้ท านายพฤตกิรรมชว่ยเหลือผู้ อ่ืนในโลก

ออนไลน์ท่ีมากขึน้ ทัง้นีผู้้วิจยัให้เหตผุลว่าอาจเป็นเพราะเกมท่ีมีความรุนแรงนัน้มกัจะมีแก่นเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบั

การชว่ยเหลือผู้ อ่ืนสอดแทรกอยูด้่วย ส่วนการเลน่เกมแนวแอ็คชัน่ไมส่ามารถท านายการมีสว่นร่วมทางสงัคมได้ 

ทัง้ทางลบและบวก อยา่งไรก็ตาม การมีปฏิสมัพนัธ์กนัระหวา่งตวัแปรอยา่งการเลน่เกมแนวแอ็คชัน่.และการมี

สว่นร่วมของผู้ปกครอง จะชว่ยเพิ่มการมีสว่นร่วมทางสงัคมของวยัรุ่น และวยัรุ่นท่ีเลน่เกมโดยมีผู้ปกครองคอย

ดแูลนัน้จะมีสว่นร่วมทางสงัคมมากกวา่เด็กท่ีไมไ่ด้เลน่เกม หรือผู้ปกครองไมไ่ด้ดแูล 

ผลการศกึษาเหล่านีจ้งึไมไ่ด้สนบัสนนุความเช่ือท่ีวา่การเลน่เกมแนวแอ็คชัน่ท่ีมีความรุนแรงนัน้จะลด

พฤตกิรรมการชว่ยเหลือ หรือลดพฤติกรรรมการเข้าร่วมสงัคม ในทางกลบักนั พบความเป็นไปได้ท่ีว่าการเล่น

เกมแอ็คชัน่นัน้จะชว่ยเพิ่มพฤตกิรรมชว่ยเหลือและการมีสว่นร่วมทางสงัคมเล็กน้อย เน่ืองจากเกมเหล่านีมี้แก่น

ท่ีสนบัสนนุการท างานเป็นทีม และมีตวัเลือกท่ีสามารถเล่นกบัผู้ เลน่คนอ่ืนๆ ได้ 

ในการศกึษาท่ี 2 Gentile et al. (2009) จดักลุม่ตวัอยา่งวยัเดก็ชาวญ่ีปุ่ นชายและหญิงให้ถกูแยก

ออกมาสองกลุม่ ได้แก่กลุม่เดก็ท่ีเรียนเกรด 5 และกลุม่เด็กท่ีเรียนเกรด 8,11โดยทัง้สองกลุม่จะถกูประเมินตวั

แปรสองตวั ได้แก่ ความถ่ีในการเลน่เกมท่ีสง่เสริมพฤตกิรรมชว่ยเหลือ (เชน่เกมท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัภารกิจท่ี

จะต้องชว่ยเหลือผู้ ท่ีก าลงัประสบปัญหา หรือเกมท่ีมีฉากท่ีแสดงให้เห็นถึงมิตรภาพ ความรักระหว่างครอบครัว) 

และความถ่ีของพฤติกรรมชว่ยเหลือในชว่งเดือนท่ีผา่นมา โดยกลุม่ตวัอย่างจะถกูประเมินด้วยแบบวดัดงักลา่ว

สองครัง้ โดยเว้นระยะประมาณสามถึงส่ีเดือน จากนัน้จงึน ามาคา่สหสมัพนัธ์ โดยใช้โมเดลสมการโครงสร้าง 

ผลการศกึษาพบวา่จ านวนความถ่ีในการเลน่เกมท่ีสง่เสริมพฤตกิรรมชว่ยเหลือท่ีถกูวดัจากครัง้แรก มี

สหสมัพนัธ์ทางบวกตอ่ความถ่ีของพฤติกรรมชว่ยเหลือท่ีถกูวดัในครัง้ท่ีสอง (สามถึงส่ีเดือนถดัจากครัง้แรก) 

นอกจากนี ้ความถ่ีของพฤติกรรมชว่ยเหลือท่ีถกูวดัจากครัง้แรก มีสหสมัพนัธ์ทางบวกตอ่ความถ่ีในการเลน่เกม

ท่ีสง่เสริมพฤตกิรรมชว่ยเหลือท่ีถกูวดัในครัง้ท่ีสองด้วยเช่นกนั จงึถือได้วา่เป็นความสมัพนัธ์แบบสองทิศทาง 
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งานวิจยัยงักลา่วอีกวา่หากเกมท่ีมีเนือ้หากก้าวร้าว ท าให้คนท่ีเลน่มีความก้าวร้าวมากขึน้ อ้างจาก

แนวคิด The cognitive effect of priming scripts ของ Bushman & Anderson (2002) ดงันัน้เกมท่ีมีเนือ้หาท่ี

สง่เสริมการชว่ยเหลือกนัก็นา่จะสง่เสริมพฤตกิรรมการช่วยเหลือได้เชน่กนั 

จะเห็นได้วา่ จากงานวิจยัท่ีผ่านมา ได้มีการศกึษาและค้นพบผลทางด้านบวกจากพฤติกรรมการเลน่

เกมท่ีมีตอ่พฤตกิรรมชว่ยเหลือท่ีมากขึน้ด้วยเชน่กนั แสดงให้เห็นวา่เนือ้หาด้านบวกในเกมนัน้ก็สามารถสง่ผลดี

กบัผู้ ท่ีเลน่เกมได้ ไมจ่ าเป็นต้องก่อให้เกิดผลเสียเสมอไปดงัภาพเหมารวมของสงัคม ซึง่เป็นหนึง่ในประเดน็ท่ี

ผู้วิจยัต้องการน ามาศกึษาตอ่ยอดในงานวิจยัชิน้นี ้และจะชว่ยให้สงัคมสามารถเข้าใจกลุม่บคุคลท่ีเลน่เกม

ได้มากขึน้ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือศกึษาถึงความสมัพนัธ์ของระดบัท่ีตา่งกนัของความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมออนไลน์ในตวัผู้ เลน่ตอ่

พฤตกิรรมชว่ยเหลือและความก้าวร้าว 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้การวิจยันีเ้ป็นกลุม่คนท่ีเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นเป็นทีม อายรุะหวา่ง 18-30 ปี 

จ านวน 214 คน 

ตัวแปรที่ศึกษา 

ตวัแปรต้น ระดบัของความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมออนไลน์ แบง่ออกเป็น 2 ระดบั 

1. การมีระดบัของความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมออนไลน์สงู 

2. การมีระดบัของความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมออนไลน์ต ่า 

ตวัแปรตาม      1. ความก้าวร้าว 

          2. พฤตกิรรมช่วยเหลือ 

สมมตฐิานของการวิจัย 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบัของการมีความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมออนไลน์สงูจะมีระดบัความก้าวร้าวและ

พฤตกิรรมชว่ยเหลือสงูกวา่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบัของการมีความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมออนไลน์ท่ีต ่า 
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม 

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (Game Engagement) หมายถึง ระดบัการมีสว่นร่วมหรืออารมณ์ส่วน

บคุคลท่ีเกิดขึน้ในขณะเลน่เกม ซึง่ประสบการณ์เหลา่นัน้ท าให้ผู้ เลน่เกมรับรู้วา่ตนอยูใ่นเกมจริงๆ จนอาจละเลย

หรือไมรั่บรู้สิ่งรอบข้าง เชน่ เวลาท่ีผา่นไป รวมถึงมีอารมณ์ร่วมในขณะเลน่เกมมากจนอาจเกิดอารมณ์ทางบวก

หรือทางลบตามมา ในงานวิจยันีจ้ะใช้แบบวดั Game Engagement Questionnaire ของ Brockmyer et al. 

(2009) จ านวน 18 ข้อ   

ความก้าวร้าว 

ความก้าวร้าว (Aggression) หมายถึง พฤตกิรรมท่ีมีเจตนาท่ีจะท าให้บคุคลอ่ืนได้รับอนัตรายไมว่า่จะ

ทางร่างกายหรือจิตใจ ความก้าวร้าวเป็นการตอบสนองตอ่อารมณ์โกรธและความรู้สึกไมพ่งึปรารถนาตา่งๆ ท่ี

เกิดขึน้ นอกจากนีก้ารมีความรู้สกึไมไ่ว้ใจ และหวาดระแวงวา่ผู้ อ่ืนจะท าไมดี่กบัตน ก็สามารถสง่ผลให้เกิดการ

ตอบสนองด้วยความก้าวร้าวได้เชน่กนั ในงานวิจยันีจ้ะใช้แบบวดัความก้าวร้าวของ Bryan และ Smith (2001) 

จ านวน 12 ข้อ ซึง่ได้รับการแปลเป็นภาษาไทยโดยสราวธุ กสุมุภ์, นฤพนธ์ วงศ์จตรุภทัร และเสกสรรค์ ทองค า

บรรจง (2558)  

พฤตกิรรมชว่ยเหลือ 

พฤตกิรรมชว่ยเหลือ (Prosocial Behavior) หมายถึง พฤตกิรรมท่ีบคุคลตัง้ใจท่ีจะชว่ยเหลือผู้ อ่ืน เลือก

ท่ีจะตอบสนองความปรารถนาของผู้ อ่ืนมากกวา่ชองตน เป็นการกระท าโดยสมคัรใจ โดยผู้ ท่ีกระท านัน้ทราบ

ลว่งหน้าอยูก่่อนแล้วว่าการกระท าของตนนัน้จะท าให้เกิดผลลพัธ์ในด้านบวก ในงานวิจยันีจ้ะใช้แบบวดั the 

Prosocialness Scale for Adults ของ Caprara et al. (2005) จ านวน 15 ข้อ  

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้ข้อมลูเชิงประจกัษ์ท่ีแสดงถึงผลลพัธ์ทางบวกและลบจากการเลน่เกมของผู้ เลน่ในระดบัความรู้สึก

ร่วมท่ีแตกตา่งกนั 

2. เพ่ือสะท้อนว่าการเล่นเกมนัน้มีทัง้ผลดีและผลเสีย  

3. เพ่ือประยกุต์ใช้ในการสง่เสริมให้เกิดการเลน่เกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม 
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บทที่ 2 

วิธีด าเนินการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่าง 

 คณะผู้วิจยัได้ก าหนดเกณฑ์ในการคดัเลือกกลุม่ตวัอยา่งไว้ดงันี ้1) กลุม่ตวัอยา่งต้องเป็นผู้ ท่ีเลน่เกม

ออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นเป็นทีมมาเป็นระยะเวลา 5 เดือนหรือมากกวา่ นบัตัง้แตว่นัท่ีเร่ิมเลน่ 2) กลุม่ตวัอยา่ง

ต้องมีอายรุะหว่าง 18 ถึง 30 ปี และ3) ในชว่งระยะเวลา 3 เดือนท่ีผ่านมา กลุม่ตวัอย่างได้เลน่เกมออนไลน์ท่ี

เน้นการเลน่เป็นทีมอยา่งน้อยสปัดาห์ละ 3 ชัว่โมง หรือไม่ต ่ากว่า 10 ชัว่โมงในระยะเวลา 1 เดือน กลุม่ตวัอยา่ง

จะต้องเข้าร่วมงานวิจยัอยา่งสมคัรใจ ทัง้นีค้ณะผู้จดัใช้วิธีเลือกกลุม่ตวัอยา่งแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 

Sampling) และใช้การบอกตอ่ (Snowball Sampling) ผา่นทางเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ จากการเก็บข้อมลูได้

กลุม่ตวัอยา่งมาทัง้หมด 388 คน แตเ่ม่ือพิจารณาเกณฑ์การคดัเลือกกลุม่ตวัอย่างแล้ว ต้องตดักลุม่ตวัอยา่ง

ออกไป 172 คน ซึง่สามารถจ าแนกรายละเอียดได้ดงันี ้กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 102 คน มีอายไุมถ่ึงเกณฑ์ท่ี

คณะผู้วิจยัก าหนดเอาไว้, กลุม่ตวัอยา่ง 50 คน มีความถ่ีของการเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเลน่เป็นทีมไมถ่ึง

เกณฑ์ท่ีคณะผู้วิจยัก าหนดไว้, กลุม่ตวัอยา่ง 15 คนตอบแบบสอบถามซ า้หลายครัง้ สงัเกตได้จากอีเมลล์ท่ีซ า้

กนัหรือคล้ายกนัมากเกินไป, สดุท้ายคือตดักลุม่ตวัอยา่งอีก 7 คน เพราะเลน่เกมประเภทอ่ืนท่ีไมใ่ชเ่กมออนไลน์

ท่ีเน้นการเลน่เป็นทีม ท้ายท่ีสดุเหลือกลุม่ตวัอยา่งท่ีน ามาใช้ในการศกึษาครัง้นี ้214 คน 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วยแบบสอบถามข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่งและแบบวดัทาง

จิตวิทยาอีก 3 มาตรวดั ดงันี ้

 แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มตัวอย่าง 

 คณะผู้วิจยัใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมลูเบือ้งต้นของกลุม่ตวัอยา่งได้แก่ เพศ, อาย,ุ การศกึษา, 

เกมท่ีเลน่ 
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 แบบวัดความรู้สึกร่วมในการเล่นเกม (Game Engagement Questionnaire; GEQ) 

 แบบวดัความรู้สกึร่วมในเกมท่ีคณะผู้วิจยัเลือกใช้ แปลมาจากแบบวดั Game Engagement ท่ีพฒันา

โดย Brockmyer et al. (2009) ซึง่เป็นแบบวดัรายงานตนเอง (Self-report) ประกอบด้วยข้อกระทงจ านวน 19 

ข้อ ทัง้นี ้แบบวดัความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมนีเ้ป็นโมเดลการวดัท่ีเรียกวา่ Rasch model ซึง่เป็นโมเดลหนึง่

ของทฤษฎีการตอบข้อกระทง (Item response theory) โดยการตอบแบบวดัความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมนี ้

เม่ือผู้ตอบอา่นข้อข้อกระทงแล้ว จะต้องเลือกค าตอบ3ข้อ ซึง่ได้แก่  

 1. ใช ่เม่ือข้อกระทงในข้อกระทงนัน้ตรงกบัผู้ตอบอยา่งมากหรือเกิดขึน้กบัตวัผู้ตอบแทบทกุครัง้ท่ีเลน่ 

 เกม   

 2. อาจจะ เม่ือข้อกระทงในข้อกระทงนัน้  

 3. ไม ่เม่ือข้อกระทงในข้อกระทงนัน้ไมต่รงหรือไมเ่กิดขึน้กบัตวัผู้ตอบ  

 อยา่งไรก็ตาม เน่ืองด้วยคณะผู้วิจยัไมเ่ช่ียวชาญและขาดเคร่ืองมือในการวิเคราะห์ผลสถิตขิัน้สงูอยา่ง

ทฤษฎีการตอบข้อกระทง หรือ โมเดลการวดัแบบ Rasch คณะผู้วิจยัจงึวิเคราะห์แบบวดันีเ้หมือนกบัมาตร 

Likert โดยเป็น Likert แบบ 3 จดุ (Three – point Likert scales) 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

ด้านความตรง (Validity) 

 เพ่ือการน าแบบวดัมาประยกุต์ใช้กบักลุม่ตวัอย่างคนไทย ทางคณะผู้จดัท าได้การแปลแบบวดัจาก

ภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย โดยได้รับการตรวจสอบจากอาจารย์คณะจิตวิทยา จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  

ด้านความเที่ยง (Reliability) 

 จากการทดสอบเคร่ืองมือในกลุม่ตวัอยา่งจ านวน 148 คน พบวา่แบบวดัมีคา่ Cronbach’s alpha 

เทา่กบั .760 ถือได้ว่าแบบวดัมีความเท่ียงอยูใ่นระดบัสงู และมีคา่สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกระทงกบัคะแนนรวม

ข้ออ่ืน ๆ ในแบบวดั (CITC) ของแตล่ะข้อกระทง อยูใ่นช่วงระหวา่ง .121 - .515 เพ่ือให้ข้อข้อกระทงแตล่ะข้อมี

ความสมัพนัธ์สอดคล้องกบัข้อข้อกระทงอ่ืนๆ ในมาตรอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .05) จงึได้มีการตดัข้อข้อ
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กระทงข้อท่ี 14. การเลน่เกมท าให้สงบออก ทัง้นี ้เหตผุลของการตดัสินใจตดัข้อกระทงออกคือ หากเก็บรวบรวม

ข้อมลูเพื่อทดสอบคณุภาพมาตรวดัใหมจ่ะใช้เวลาจ านวนมาก ท าให้การเก็บข้อมลูจริงอาจลา่ช้าออกไป และคา่

สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกระทงท่ี 14นีก้บัคะแนนรวมของข้อข้อกระทงอ่ืน ๆ ในแบบวดัมีคา่เพียงแค ่.121 ซึง่ถือวา่

อยูใ่นระดบัท่ีต ่าเกินไป โดยเม่ือตดัข้อกระทงนีอ้อก คา่ Cronbach’s alpha ของแบบวดั เพิ่มขึน้เป็น .767 

แบบวัดความก้าวร้าว (Aggression Questionnaire) 

 แบบวดัความก้าวร้าวท่ีคณะผู้วิจยัเลือกใช้น ามาจากแบบวดัความก้าวร้าวท่ีปรากฏในงานวิจยัของ     

สราวธุ กสุมุภ์, นฤพนธ์ วงศ์จตรุภทัร และเสกสรรค์ ทองค าบรรจง (2558) ซึง่เป็นแบบวดัท่ีได้รับการแปลมา

จาก Aggression Questionnaire ท่ีพฒันาโดย Bryant และ Smith ในปี 2001 ประกอบด้วยข้อกระทงทัง้หมด 

12 ข้อ ซึง่จะประเมินความก้าวร้าวใน 4 ด้าน ประกอบด้วย ความก้าวร้าวทางร่างกาย (Physical Aggression), 

ความก้าวร้าวทางวาจา (Verbal Aggression), ความโกรธ (Anger) , และความเป็นศตัรู (Hostility) แบบวดั

ความก้าวร้าวนีไ้ด้รับการพฒันาตอ่จากแบบวดัความก้าวร้าวของ Buss และ Perry โดยได้มีการใช้กระบวนการ

ทางสถิตเิพ่ือตดัข้อกระทงท่ีไมต่รงกบัองค์ประกอบท่ีใช้ในการวดั, ตดัข้อกระทงท่ีต้องกลบัคะแนนออก, และตดั

ข้อกระทงท่ีมีความล าเอียงไปในทางเพศชายหรือเพศหญิงมากเกินไปออก จนเหลือข้อกระทงอยู ่12 ข้อ จาก

ทัง้หมด 29 ข้อ แตย่งัคงแบง่เป็น 4 องค์กระกอบเชน่เดมิ (Bryant & Smith, 2001) แบบวดันีเ้ป็นแบบวดัแบบ

รายงานตนเอง (Self-Report) จ านวน 12 ข้อ แบง่ออกเป็น 4 องค์ประกอบคือ ด้านความก้าวร้าวทางร่างกาย 

(Physical Aggression) จ านวน 3 ข้อ, ด้านความก้าวร้าวทางวาจา (Verbal Aggression) จ านวน 3 ข้อ, ด้าน

ความโกรธ (Anger) จ านวน 3 ข้อ, และด้านความเป็นศตัรู (Hostility) จ านวน 3 ข้อ 

 ในการท าแบบวดันีผู้้ เข้าร่วมการวิจยัจะต้องตอบข้อกระทงจ านวน 12 ข้อ โดยจะต้องพิจารณาแตล่ะข้อ

กระทงวา่ตรงกบัตนเองมากน้อยเพียงใด โดยแบบวดันีจ้ะเป็นมาตรวดัแบบ Likert 5 ระดบั ประกอบด้วย  

 1 หมายถึง ไมใ่ชต่วัฉันเลย  

 2 หมายถึง ไมใ่ชต่วัฉันบางครัง้  

 3 หมายถึง ใช่ตวัฉนัปานกลาง  
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 4 หมายถึง ใช่ตวัฉนั  

 5 หมายถึง ใช่ตวัฉนัท่ีสดุ   

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

ด้านความตรง (Validity) 

 แบบวดันีไ้ด้รับการแปลโดยผู้ เช่ียวชาญทางด้านจิตวิทยาการออกก าลงักายและกีฬาท่ีมีความเข้าใจใน

ภาษาไทยและภาษาองักฤษเป็นอยา่งดี ท าการแปลจากต้นฉบบัภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย โดยมีเปา้หมาย

ของการแปลคือ การได้แบบวดัฉบบัแปลท่ีมีความหมายเหมือนหรือเทา่กนัในเชิงวฒันธรรม จงึถือได้ว่าแบบวดั

นีมี้ความตรงเป็นอยา่งมาก นอกจากนี ้สามารถน ามาใช้กบัคนไทยได้ (สราวธุ กสุมุภ์, นฤพนธ์ วงศ์จตรุภทัร 

และเสกสรรค์ ทองค าบรรจง, 2558) 

ด้านความเที่ยง (Reliability) 

 จากการทดสอบเคร่ืองมือในกลุม่ตวัอยา่ง 148 คน พบวา่มีคา่ Cronbach’s alpha เทา่กบั .805 ถือได้

วา่แบบวดัมีความเท่ียงอยูใ่นระดบัสงู และมีคา่สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกระทงกบัคะแนนรวมข้ออ่ืน ๆ ในมาตร 

(CITC) ของแตล่ะข้อกระทง อยูใ่นชว่งระหวา่ง .287 - .625 แสดงวา่ข้อข้อกระทงแตล่ะข้อมีความสมัพนัธ์

สอดคล้องกบัข้อข้อกระทงอ่ืนๆ ในมาตรอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต ิ(p < .05) จงึไมต้่องตดัข้อข้อกระทงข้อใด

ออก 

แบบวัดพฤตกิรรมช่วยเหลือในผู้ใหญ่ (The Prosocialness Scale for Adults) 

 แบบวดัพฤตกิรรมชว่ยเหลือในผู้ใหญ่ท่ีคณะผู้วิจยัเลือกใช้ในครัง้นีแ้ปลมาจาก the Prosocialness 

Scale for Adults พฒันาโดย Caprara, Steca, Zelli และ Capanna (2005) ประกอบด้วยข้อกระทงจ านวน 

16 ข้อ ประเมินพฤตกิรรมการชว่ยเหลือในชีวิตประจ าวนัโดยการประเมินพฤตกิรรมของตนท่ีบคุคลรับรู้ตนเอง 

โดยแบบวดันีมี้มาตราวดัแบบ Likert 5 ระดบั ซึง่ประกอบด้วย 

 1 หมายถึง ไมถ่กูต้องเลย 

 2 หมายถึง ถกูต้องเป็นครัง้คราว 
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 3 หมายถงึ ถกูต้องเป็นบางครัง้ 

 4 หมายถึง ถกูต้องเป็นสว่นใหญ่ 

 5 หมายถึง ถกูต้องเป็นประจ า 

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

ด้านความตรง (Validity) 

 คณะผู้วิจยัได้ท าการตรวจสอบคณุภาพของความตรงของเคร่ืองมือจากการตรวจสอบและแปลโดย

ผู้ทรงคณุวฒุิ รายนามดงัปรากฏในภาคผนวก ก ได้ท าการตรวจสอบและให้ค าแนะน าในการปรับและแก้ไขให้

เกิดความเหมาะสมของการใช้ค าศพัท์และการแปลเพ่ือให้เคร่ืองมือมีความตรงตามต้นฉบบัมากท่ีสดุ 

ด้านความเที่ยง (Reliability) 

 จากการทดสอบเคร่ืองมือในกลุม่ตวัอยา่ง 148 คน พบวา่มีคา่ Cronbach’s alpha เทา่กบั .836 และมี

คา่สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกระทงกบัคะแนนรวมข้ออ่ืน ๆ ในมาตร (CITC) ของแตล่ะข้อกระทง อยูใ่นชว่งระหวา่ง 

.114 - .631 เพ่ือให้ข้อข้อกระทงแตล่ะข้อมีความสมัพนัธ์สอดคล้องกบัข้อข้อกระทงอ่ืนๆ ในมาตรอยา่งมี

นยัส าคญัทางสถิต ิ(p < .05) จงึได้มีการตดัข้อข้อกระทงข้อท่ี 11. ฉนัมกัจะให้คนอ่ืนยืมเงินหรือสิ่งของโดยง่าย 

ออกไป เพราะมีคา่สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อกระทงกบัคะแนนรวมข้ออ่ืน ๆ ในมาตรเพียงแค ่.114 ซึง่ถือวา่อยูใ่น

ระดบัต ่าเกินไป และการท่ีจะปรับแก้ข้อกระทงนีแ้ละเก็บรวบรวมข้อมลูเพื่อทดสอบคณุภาพมาตรวดัใหม่จะใช้

เวลาจ านวนมาก การเก็บข้อมลูจริงจงึอาจลา่ช้าออกไป การตดัข้อข้อกระทงนีอ้อกจะท าให้คา่ Cronbach’s 

alpha เพิ่มขึน้เป็น .855 
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ตาราง 1 ผลการทดลองใช้แบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (N= 148) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหต ุ: คา่ CITC สงูกวา่คา่วิกฤต r (n = 150, = 0.05) = .1593 

 

 

ข้อที ่ ทดสอบ 19 ข้อ 

CITC อ านาจจ าแนก 

1 .185  

2 .204  

3 .306  

4 .305  

5 .292  

6 .333  

7 .315  

8 .340  

9 .515  

10 .332  

11 .285  

12 .393  

13 .193  

14 .121  

15 .506  

16 .203  

17 .411  

18 .482  

19 .482  

α .760  
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ตาราง 2 แสดงผลการทดลองใช้แบบวดัความก้าวร้าว (N = 148) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหต ุ: คา่ CITC สงูกวา่คา่วิกฤต r (n = 150, = 0.05) = .1593 

 

ข้อ 

ท่ี 

ทดสอบ 12 ข้อ 

CITC อ านาจจ าแนก 

1 .395  

2 .454  

3 .287  

4 .625  

5 .529  

6 .512  

7 .320  

8 .453  

9 .474  

10 .506  

11 .356  

12 .520  

α .805  
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ตาราง 3 ผลการทดลองใช้แบบวดัพฤติกรรมชว่ยเหลือ (N = 148) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเหต ุ: คา่ CITC สงูกวา่คา่วิกฤต r (n = 150, = 0.05) = .1593 

 

 

ข้อ 

ท่ี 

ทดสอบ 16 ข้อ 

CITC อ านาจจ าแนก 

1 .469  

2 .505  

3 .523  

4 .509  

5 .450  

6 .501  

7 .495  

8 .492  

9 .431  

10 .495  

11 .114 X 

12 .580  

13 .631  

14 .511  

15 .370  

16 .394  

α .836  
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วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey research) เพ่ือศกึษาผลของความรู้สึกร่วมในการเลน่

เกม ตอ่พฤติกรรมชว่ยเหลือสงัคมและความก้าวร้าว 

 ในการวิจยัครัง้นี ้คณะผู้วิจยัได้แบง่ขัน้ตอนการวิจยัออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะก่อนการเก็บข้อมลู 

ระยะด าเนินการเก็บข้อมลู และ ระยะหลงัการเก็บข้อมลู 

ระยะการก่อนเก็บข้อมูล  

ขัน้ตอนการพฒันาแบบวดั Game Engagement Questionnaire 

1. คณะผู้วิจยัได้ติดตอ่ Jeanne Brockmyer ผู้พฒันาแบบวดั Game Engagement Questionnaire 

 เพ่ือขออนญุาตใช้แบบวดั  

2. เม่ือได้รับอนญุาตจากผู้พฒันาแบบวดั คณะผู้จดัท าได้ท าการแปลแบบวดัแบบ backward 

 translation โดยท าการแปลมาตรจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย จากนัน้อาจารย์ท่ีปรึกษาแปลจาก

 แบบวดัท่ีแปลเป็นภาษาไทยแล้วกลบัเป็นภาษาองักฤษ จากนัน้ได้รับการตรวจสอบจากอาจารย์

 ชาวตา่งชาตผิู้ เช่ียวชาญด้านภาษาองักฤษเพ่ือเปรียบเทียบแบบวดัภาษาองักฤษฉบบัดัง้เดมิและฉบบั

 ท่ีถกูแปลเป็นภาษาองักฤษว่าสอดคล้องกนัหรือไม ่  

 3. เม่ือการแปลภาษาของแบบวดัเสร็จสมบรูณ์ คณะผู้จดัท าได้ทดสอบมาตรวดั (Try out)  

ขัน้ตอนการพฒันาแบบวดั Prosocialness scale for adults 

1. คณะผู้วิจยัได้ติดตอ่ Gian Vittorio Caprara ผู้พฒันาแบบวดั Game Engagement Questionnaire 

 เพ่ือขออนญุาตใช้แบบวดั  

2. เม่ือได้รับอนญุาตจากผู้พฒันาแบบวดั คณะผู้จดัท าได้ท าการแปลแบบวดัแบบ backward 

 translation โดยท าการแปลมาตรจากภาษาองักฤษเป็นภาษาไทย จากนัน้อาจารย์ท่ีปรึกษาแปลจาก

 แบบวดัท่ีแปลเป็นภาษาไทยแล้วกลบัเป็นภาษาองักฤษ จากนัน้ได้รับการตรวจสอบจากอาจารย์

 ชาวตา่งชาตผิู้ เช่ียวชาญด้านภาษาองักฤษเพ่ือเปรียบเทียบแบบวดัภาษาองักฤษฉบบัดัง้เดมิและฉบบั

 ท่ีถกูแปลเป็นภาษาองักฤษว่าสอดคล้องกนัหรือไม ่  
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 3. เม่ือการแปลภาษาของแบบวดัเสร็จสมบรูณ์ คณะผู้จดัท าได้ทดสอบมาตรวดั (Try out) 

 คณะผู้วิจยัท าการตรวจสอบคณุภาพแบบวดั โดยการน าแบบวดัท่ีได้ไปทดลองใช้ (Try out) กบักลุม่

ตวัอยา่งท่ีเป็นผู้ เลน่เกมทัว่ไปจ านวน 148 คน จากนัน้น าผลท่ีได้จากการเก็บข้อมลูมาหาคา่ Cronbach’s 

alpha เพ่ือเป็นการทดสอบความเท่ียงของแบบวดั 

 คณะผู้วิจยัสร้างแบบสอบถามออนไลน์ในเว็บไซต์ Google Form เพ่ือใช้ในการทดสอบแบบวดั พร้อม

ทัง้เขียนข้อชีแ้จงรายละเอียดตา่งๆ ให้ผู้ เข้าร่วมการวิจยัรับทราบได้แก่ จดุประสงค์ของการท าวิจยัครัง้นี,้ มีการ

ถามความสะดวกใจท่ีจะเข้าร่วมการวิจยัครัง้, ชีแ้จงเร่ืองการรักษาความลบัของผู้ เข้าร่วมการวิจยั โดย

คณะผู้วิจยัจะไมมี่การเปิดเผยข้อมลูสว่นตวัใดๆ ทัง้สิน้ของผู้ เข้าร่วมการวิจยัให้ผู้ อ่ืนทราบ และการรายงานผล

ข้อมลูจะรายงานเป็นคา่เฉล่ีย ไมมี่การรายงานเป็นข้อมลูเฉพาะบคุคลแตอ่ยา่งใด, มีการอธิบายวิธีการตอบ

แบบสอบถามให้ผู้ เข้าร่วมการวิจยัทราบ โดยแบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม ผู้ เข้าร่วมการวิจยัอ่านข้อ

กระทงแล้ว จะต้องเลือกค าตอบได้แก่ (ใช)่ หมายถึง เม่ือข้อกระทงในข้อกระทงนัน้ตรงกบัผู้ตอบอย่างมากหรือ

เกิดขึน้กบัตวัผู้ตอบแทบทกุครัง้ท่ีเลน่เกม (อาจจะ) หมายถึง เม่ือข้อกระทงในข้อกระทงนัน้ (ไม)่ หมายถึง เม่ือ

ข้อกระทงในข้อกระทงนัน้ไมต่รงหรือไมเ่กิดขึน้กบัตวัผู้ตอบ โดยแบบวดันีมี้จ านวนข้อข้อกระทงทัง้หมด 19 ข้อ 

แบบวดัความก้าวร้าวผู้ เข้าร่วมการวิจยัจะต้องให้คะแนนระหวา่ง (1) หมายถึง ไมใ่ชต่วัฉนัเลย ไปจนถึง (5) 

หมายถึง ใช่ตวัฉนัท่ีสดุ โดยแบบวดันีมี้จ านวนข้อข้อกระทงทัง้หมด 12 ข้อ แบบวดัพฤตกิรรมชว่ยเหลือ มีข้อข้อ

กระทงจ านวนทัง้หมด 16 ข้อ ผู้ เข้าร่วมงานวิจยัต้องเลือกให้คะแนนจากการอา่นข้อความท่ีเก่ียวข้องกบั

พฤตกิรรมชว่ยเหลือในแตล่ะข้อ วา่ตรงกบัตวัผู้ตอบแบบวดั หรือจริงส าหรับตวัผู้ตอบมากขนาดไหน โดยให้

คะแนนระหว่าง (1) หมายถึง ไมถ่กูต้องเลย ไปจนถึง (5) หมายถึง ถกูต้องเป็นประจ า 

ระยะด าเนินการเก็บข้อมูล  

 คณะผู้วิจยัน าแบบวดัท่ีพฒันาได้ไปฝากไว้กบัเพจในเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ (Facebook) ท่ีมีเนือ้หา

เก่ียวข้องกบัเกม ได้แก่เพจ ‘เกมเมอร์อมตีน’ , ‘Thai Gamers เพจคนรักเกมส์’ และ ‘เกมถกูบอกด้วย’ เพ่ือให้

เพจเหลา่นีช้ว่ยกระจายแบบวดัออกไปให้เข้าถึงกลุม่ผู้ เล่นเกม โดยมีเพียงเพจเดียวคือ ‘เกมเมอร์อมตีน' ท่ีตอบ

รับค าขอของคณะผู้วิจยั นอกจากนีเ้พ่ือเป็นการดงึดดูกลุ่มตวัอยา่งให้เข้ามาตอบ คณะผู้วิจยัได้มีการใช้การสุม่
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แจกรางวลัเป็นบตัรเตมิเงิน Steam Wallet ซึง่เป็นเหมือนบตัรเตมิเงินท่ีสามารถน าไปใช้ซือ้สิ่งของ เชน่ เกม หรือ 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในร้านขายเกมออนไลน์ช่ือ Steam จ านวน 3 รางวลั แบง่เป็นราคา 350 บาท 1 รางวลั 

และราคา 200 บาท 2 รางวลั แก่ผู้ ท่ีเข้ามาร่วมตอบแบบสอบถาม โดยคณะผู้วิจยัจะท าการสุม่แจกรางวลัหลงั

เสร็จสิน้การเก็บข้อมลู 

 

ระยะหลังการเก็บข้อมูล 

 หลงัจากเก็บข้อมลูเรียบร้อย คณะผู้วิจยัได้ท าการสุม่ผู้ โชคดีเพ่ือแจกรางวลั Steam Wallet โดยผู้ โชคดี

ได้ตอบกลบัและรับรางวลัเรียบร้อย จากนัน้คณะผู้วิจยัได้น าแบบวดัท่ีได้เก็บข้อมลูมาพิจารณาวา่ แบบวดัชดุใด

ท่ีได้รับการตอบครบทกุข้อ และผู้ตอบต้องเป็นคนท่ีผา่นเกณฑ์การคดัเลือกกลุม่ตวัอย่างเทา่นัน้ สว่นแบบวดัชดุ

อ่ืนท่ีได้รับการตอบไมค่รบทกุข้อ หรือเป็นแบบวดัได้รับการตอบโดยผู้ ท่ีไมผ่า่นเกณฑ์การคดัเลือก คณะผู้วิจยัจะ

ไมน่ าข้อมลูเหลา่นีเ้ข้ามาประกอบการค านวณทางสถิติ 

 คณะผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์ความแปรปรวนพหคุณู (MANOVA) จากนัน้น าผลทางสถิตท่ีิ

ได้มาสรุปและอภิปรายเพ่ือรายงานผล จากนัน้ชีแ้จงรายละเอียดการศกึษา และผลท่ีได้รับจากการศกึษาให้แก่

กลุม่ตวัอยา่ง 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจยัครัง้นีว้ิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรเเกรมส าเร็จรูปเอส พี เอส เอส (SPSS) ในการค านวณและ

วิเคราะห์คา่สถิติตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้ 

 1. ทดสอบคา่สถิตพืิน้ฐานจากแบบวดัเพ่ือวดัระดบัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (Game 

Engagement), ความก้าวร้าว (Aggression), และพฤตกิรรมชว่ยเหลือ (Prosocialness) ของกลุม่ตวัอยา่ง 

 2. วิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณเพื่อทดสอบสมมตฐิาน ซึง่ในการทดสอบสมมตฐิานการวิจยัครัง้นี ้

คณะผู้วิจยัใช้สถิตกิารวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณด้วยสถิตทิดสอบความแปรปรวนพหคุณู (MANOVA) 
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บทที่ 3 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาระดบัความก้าวร้าวและพฤติกรรมชว่ยเหลือในกลุม่ตวัอย่างท่ีมี

ระดบัความรู้สึกร่วมในการเล่นเกมท่ีแบ่งออกเป็น 2 ระดบั คือ กลุ่มท่ีมีความรู้สึกร่วมในการเล่นเกมสูง และ 

กลุ่มท่ีมีความรู้สึกร่วมในการเล่นเกมต ่า ทัง้นี ้สมมติฐานท่ีคณะผู้จัดท าได้ก าหนดไว้คือ ผู้ ท่ีมีความรู้สึกร่วมใน

การเลน่เกมสงู จะมีระดบัความก้าวร้าวและพฤตกิรรมชว่ยเหลือสงูตามไปด้วย  

 คณะผู้ วิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามทางออนไลน์มาวิเคราะห์ผลด้วยโปรแกรม 

SPSS เวอร์ชัน่ 17 โดยทางคณะผู้วิจยัได้วิเคราะห์สถิติเชิงบรรยาย เช่น ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า

สหสมัพนัธ์ รวมถึงสถิติทดสอบความแปรปรวนพหคุณู (MANOVA) เพ่ือใช้ในการทดสอบสมมตฐิาน โดยหวัข้อ

ของการแสดงผลวิเคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 3 หัวข้อ คือ ค่าสถิติเบือ้งต้นของลักษณะประชากรศาสตร์, 

คา่สถิติพืน้ฐานของตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยั และ การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณด้วยสถิตทิดสอบความแปรปรวน

พหคุณู (MANOVA)  

1. ค่าสถติเิบือ้งต้นของลักษณะประชากรศาสตร์  

เม่ือคดัเลือกผู้ ท่ีตอบแบบสอบถามให้ผา่นเกณฑ์ท่ีทางคณะผู้วิจยัได้ก าหนดไว้แล้วนัน้ มีผู้ ท่ีผา่นเกณฑ์

จ านวน 214 คน โดยแบง่เป็นเพศชาย 181 คน (84.6%) และเพศหญิง 33 คน (15.4%) โดยประกอบด้วยช่วง

อายตุัง้แต ่18-28 ปี ( M = 20.06, SD = 2.34992)  

 

 

 

 

 

 



38 
 
 

ตารางท่ี 4 ตารางแสดงจ านวนและร้อยละกลุ่มตวัอย่างจ าแนกตามเพศ และ อาย ุ(n=214)  

 รายการ จ านวน ร้อยละ 

เพศ ชาย 181 84.6 

 หญิง 33 15.4 

อาย ุ 18 74 34.6 

 19 40 18.7 

 20 30 14.0 

 21 22 10.3 

 22 12 5.6 

 23 17 7.9 

 24 7 3.3 

 25 6 2.8 

 26 1 0.5 

 28 5 2.3 

 รวม 214 100 
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 ตารางท่ี 5 แสดงรายช่ือเกมและจ านวนกลุ่มตวัอย่างทีเ่ล่น 

รายการ จ านวน 

1.Counter Strike: GlobalOffensive  68 

2.Dead by Daylight 52 

3.DOTA2 81 

4.Heroes of Newerth 33 

5.League of Legends 57 

6.Overwatch 127 

7.Rainbow Six Siege 11 

 

2. ค่าสถติพิืน้ฐานของตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  

 เพ่ือให้สอดคล้องกบัสมมตฐิานของการวิจยั คณะผู้วิจยัจึงแบง่กลุม่ตวัอยา่งออกเป็นสองกลุม่ โดยอิง

จากเปอร์เซ็นไทล์ท่ี 33 และ 67 ของผลรวมคะแนนของมาตรวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม โดยแบง่ออกเป็น 

กลุม่ท่ีได้คะแนนความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงู โดยมีคะแนนความรู้สกึร่วมในการเล่นเกมตัง้แต ่33 คะแนน

จนถึง 45 คะแนน มีจ านวนทัง้สิน้ 76 คน และกลุม่ท่ีได้คะแนนความรู้สกึร่วมในการเล่นเกมต ่า โดยมีคะแนน

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมตัง้แต ่28 คะแนน จนถึง 18 คะแนน มีจ านวนทัง้สิน้ 78 คน โดยผลสถิตพืิน้ฐาน

ทัง้หมดแสดงตามตารางท่ี 2  
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ตารางท่ี 6 แสดงค่าสถิติพืน้ฐานของความรู้สึกร่วมในการเล่นเกม ความก้าวร้าว และพฤติกรรมช่วยเหลือของ

กลุ่มตวัอย่าง 

 กลุม่สงู กลุม่ต ่า 

ตวัแปร n M SD n M SD 

1. ความรู้สึกร่วมใน

การเลน่เกม 

76 36.7237 2.94663 78 24.4231 2.82622 

2.ความก้าวร้าว 76 31.9474 8.75969 78 27.0641 7.55300 

3. พฤตกิรรม

ชว่ยเหลือ 

76 57.8947 8.07065 78 59.5897 8.45068 

 

  กลุม่ท่ีได้คะแนนความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงูมีคะแนนเฉล่ียของความก้าวร้าว เทา่กบั 31.9474 

(SD = 8.87528) และ คะแนนเฉล่ียของพฤตกิรรมชว่ยเหลือ เทา่กบั 57.8947 (SD = 8.07065) และในสว่น

ของในกลุม่ท่ีได้กลุม่ท่ีได้คะแนนความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมต ่ามีคะแนนเฉล่ียของความก้าวร้าว เทา่กบั 

27.0641 (SD = 7.55300) และ คะแนนเฉล่ียของพฤติกรรมชว่ยเหลือ เทา่กบั 59.5897 (SD = 8.45068) 

 นอกจากนี ้คณะผู้วิจยัได้วิเคราะห์คา่สหสมัพนัธ์ของตวัแปรทัง้สามของกลุม่ตวัอยา่ง โดยพบว่า 

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมมีสหสมัพนัธ์ทางบวกตอ่ความก้าวร้าว ( r = .276, p < .05) และ มีคา่สหสมัพนัธ์

ทางลบตอ่พฤติกรรมชว่ยเหลือ ( r = -.148, p < .01) แตไ่มมี่นยัทางส าคญัทางสถิต ิดงัแสดงในตารางท่ี 3 

ตารางท่ี 7 แสดงค่าสหสมัพนัธ์ของตวัแปรที่ศึกษาของกลุ่มตวัอย่าง 

ตวัแปร 1 2 3 

1. ความรู้สึกร่วมในการเลน่เกม                       1   

2. ความก้าวร้าว                    .276**                      1  

3. พฤตกิรรมช่วยเหลือ                   -.148*                   -.169*            1 

* p < .05, ** p < .01 
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3. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถติิทดสอบความแปรปรวนพหุคูณ (MANOVA) 

 เน่ืองจากจ านวนกลุม่ตวัอยา่งในแตล่ะกลุม่ไมเ่ทา่กนั ท าให้ต้องพิจารณาผลการวิเคราะห์ Box’s Test 

of Equality of Covariances Matrice เพ่ือตรวจสอบข้อตกลงเบือ้งต้นในการพิจารณาความเทา่กนัของเมตริกซ์

ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม โดยผลการวิเคราะห์พบวา่เมตริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม

ไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญั, F (3, 4250988.761) = .842, p = .471 ซึง่เป็นไปตามข้อตกลงเบือ้งต้นของ 

MANOVA และคา่สถิตท่ีิควรใช้ในการพิจารณาคือ Wilk’s Lambda (อ้างถึงใน Leech, Barrett, Morgan, 

2005) 

 โดยเม่ือพิจารณา Wilk’s Lambda ดงัแสดงในตารางท่ี 4 พบวา่ทัง้สองกลุม่มีความแตกตา่งกนัอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิต ิ(p < .01) กลา่วคือ เม่ือพิจารณาโดยรวมพร้อมกนัแล้ว คะแนนเฉล่ียของตวัแปรตามมี

ความแตกตา่งกนัตามระดบัตวัแปรต้น ซึง่ในการระบวุา่ความแตกตา่งนีมี้ท่ีมาจากตวัแปรใด จ าเป็นต้อง

พิจารณา Two-way ANOVA (Tests of Between-Subjects Effects) ดงัแสดงในตารางท่ี 5  

ตารางท่ี 8 แสดงผลการวิเคราะห์ Multivariate test  

Effect Wilk’s 

Lambda 

F Hypothesis df Error df Sig. 

Intercept .013 5521.213b 2.000 151.000 .000 

High Low 

Group 

.915 7.008b 2.000 151.000 .001* 

หมายเหต ุ*p < .01 
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ตารางท่ี 9 แสดงผลการวิเคราะห์ Univariate test 

Source Dependent 

Variable 

df Mean Square F Sig. 

High Low 

Group 

Prosocial 1 110.594 1.619 .205 

Aggression 1 917.927 13.545 .000* 

หมายเหต ุ* p < .05 

 

 โดยพบวา่ ระดบัของความก้าวร้าว มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติตอ่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบั

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมท่ีแตกตา่งกนั ( p < .05) แตไ่มพ่บความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัของพฤติกรรม

ชว่ยเหลือตอ่กลุม่ตวัอย่างท่ีมีความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมท่ีแตกตา่งกัน ( p = .205) 
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บทที่ 4  
อภปิรายผลการวิจัย  

 

การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาผลของระดบัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมท่ีแตกตา่งกนัท่ีมีตอ่

ระดบัความก้าวร้าวและพฤติกรรมชว่ยเหลือ หลงัจากเก็บข้อมลูผา่นแบบสอบถามออนไลน์แล้ว พบวา่มีการ

ตอบแบบสอบถามงานวิจยัจ านวนทัง้สิน้ 388 ครัง้ ทัง้นี ้เม่ือคณะผู้จดัท าได้ท าการคดัเลือกผู้ ท่ีตอบ

แบบสอบถามท่ีเข้าเกณฑ์ท่ีคณะผู้จดัท าก าหนดไว้แล้วนัน้ ซึง่ประกอบด้วย การเป็นบคุคลทัว่ไปท่ีมีอายตุัง้แต ่

18 ปี จนถึง 30 ปี ได้เลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นเป็นทีมมาเป็นระยะเวลาอยา่งต ่า 5 เดือน และ ในแตล่ะ

เดือนเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นเป็นทีมไมต่ ่ากวา่ 10 ชัว่โมง หรือ สปัดาห์ละ 3 ชัว่โมง เหลือผู้ เข้าร่วม

งานวิจยัทัง้สิน้จ านวน 214 คน จากนัน้ คณะผู้วิจยัได้แบง่กลุม่ตวัอยา่งเข้ากลุม่ 2 กลุม่ ได้แก่ กลุม่ตวัอย่างท่ีมี

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงู และ กลุม่ตวัอย่างท่ีมีความรู้สกึร่วมในการเล่นเกมต ่า เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั

ได้แก่ แบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (Game Engagement Questionnaire; GEQ) แบบวดัความ

ก้าวร้าว (Aggression Questionnaire) และแบบวดัพฤติกรรมชว่ยเหลือในผู้ใหญ่ (The Prosocialness Scale 

for Adults) เพ่ือศกึษาผลของระดบัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมท่ีแตกตา่งกนัท่ีมีตอ่ระดบัความก้าวร้าวและ

พฤตกิรรมชว่ยเหลือตอ่ไป โดยวิเคราะห์จากผลการวิจยัในบทท่ี 3 และน ามาอภิปรายผลตามสมมตฐิานท่ีวางไว้

ดงันี ้

สมมตฐิานคือ กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบัของการมีความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมออนไลน์สงูจะมีระดบั

ความก้าวร้าวและพฤตกิรรมชว่ยเหลือสงูกวา่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบัของการมีความรู้สึกร่วมในการเลน่เกม

ออนไลน์ท่ีต ่า 

จากการวิเคราะห์ข้อมลูสามารถสรุปได้วา่ ผลการวิจยันัน้สอดคล้องกบัสมมตฐิานการวิจยัเพียงแคค่ร่ึง

เดียว กลา่วคือ ผู้วิจยัพบวา่ความก้าวร้าวมีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติตอ่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมี

ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงูและต ่า (p < .01, n= 154) ผลท่ีได้สอดคล้องกบังานวิจยัหลายชิน้ เช่น จาก

การศกึษาของAnderson และ Bushman (2001) ชีใ้ห้เห็นวา่การเล่นเกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงสามารถเพิ่มระดบั

ของการกระตุ้นเร้าทางร่างกาย ท าให้มีอารมณ์ก้าวร้าวเกิดขึน้ นอกจากนีย้งัค้นพบว่าเกมท่ีมีเนือ้หาไมรุ่นแรงแต่

มีคณุสมบตัท่ีิท าให้ผู้ เล่นเกิดความคบัข้องใจ ก็สามารถท าให้ผู้ เลน่เกิดความก้าวร้าวได้เชน่กนั หรือจาก
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การศกึษาเชิงวิเคราะห์อภิมาน (Meta-Analysis) ของ Anderson et al. (2010) ในกลุ่มตวัอยา่งชาวตะวนัตก

และชาวตะวนัออก พบวา่การเลน่เกมท่ีมีเนือ้หารุนแรงจะสง่ผลตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าว, ความคดิก้าวร้าว, และ

อารมณ์ก้าวร้าว โดยผลท่ีได้ไมมี่ความแตกตา่งกนัระหว่างเพศและวฒันธรรม โดยสาเหตสุ าคญัท่ีท าให้ความ

ก้าวร้าวยงัคงอยูแ่ม้บคุคลจะเลิกเลน่เกมไปแล้ว มีท่ีมาจากความคิดหมกมุน่ (Rumination) เก่ียวกบัความ

รุนแรงท่ีเกิดขึน้ในเกม ความคดิหมกมุน่จะท าให้ความคดิ, ความรู้สกึ, และพฤตกิรรมเก่ียวกบัความก้าวร้าว

ตา่งๆ เก็บอยูใ่นความทรงจ าเป็นระยะเวลานานขึน้ ท าให้ระดบัของความก้าวร้าวยงัคงสงูอยูแ่ม้จะเลิกเลน่เกม

ไปแล้วก็ตาม (Bushman & Gibson, 2010) 

อยา่งไรก็ตามคณะผู้วิจยัไมพ่บความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตริะหวา่งพฤติกรรมชว่ยเหลือกบั

กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงูและต ่า (p=.205, n=154) ซึง่ขดักบัสมมตุฐิานแรกเร่ิมของ

คณะผู้วิจยัท่ีคาดวา่ความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมในระดบัสงูนัน้จะมีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมชว่ยเหลือท่ีสงู

เชน่กนั ด้วยประเดน็ท่ีผู้วิจยัได้ศกึษาในครัง้นีเ้ป็นการศกึษาระดบัความรู้สึกร่วมขณะเล่นเกมภายใต้บริบททาง

จิตวิทยาเป็นชิน้แรกๆ ในประเทศไทย แม้จะมีการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือสนบัสนนุสมมตฐิานในการวิจยั 

คณะผู้วิจยัยงัไมพ่บงานวิจยัท่ีสามารถน ามาสนบัสนนุผลครัง้นีไ้ด้อยา่งชดัเจน อยา่งไรก็ตาม ในงานวิจยัของ 

Weigman และ Schie (1998) ท่ีศกึษาเร่ืองความสมัพนัธ์ระหวา่งระดบัความชอบในการเลน่เกมท่ีมีเนือ้หา

ก้าวร้าวและพฤตกิรรมชว่ยเหลือ โดยศกึษาในกลุม่เดก็นกัเรียนเกรด 7-8 แบง่กลุม่ตวัอยา่งออกเป็นสามระดบั

ได้แก่ กลุม่ท่ีช่ืนชอบในการเลน่เกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าวอย่างมาก กลุม่ท่ีช่ืนชอบในการเลน่เกมท่ีมีเนือ้หาก้าวร้าว

ระดบัปานกลาง และกลุม่ท่ีไมไ่ด้ชอบเนือ้หาแบบใดเป็นพิเศษ ผลจากการศกึษาพบว่า เดก็ท่ีไมไ่ด้ชอบเนือ้หา

แบบใดเป็นพิเศษมีพฤตกิรรมชว่ยเหลือมากกวา่อีกสองกลุม่ท่ีเหลืออยา่งมีนยัส าคญั สว่นความสมัพนัธ์ระหวา่ง

เดก็ในกลุม่ท่ีช่ืนชอบในการเลน่เกมท่ีมีเนือ้หาก้าวอย่างมากและช่ืนชอบในระดบัปานกลางนัน้ ไมพ่บความ

แตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัในด้านของพฤตกิรรมชว่ยเหลือ จากผลการวิจยันี ้คณะผู้วิจยัตระหนกัวา่ระดบัความ

ช่ืนชอบชนิดของเกมในหมูผู่้ เลน่เกมนัน้ อาจเป็นอีกหนึง่ในตวัแปลส าคญัท่ีสง่ผลตอ่พฤตกิรรมชว่ยเหลือ เป็นไป

ได้วา่ เน่ืองจากในกลุม่ตวัอย่างท่ีผู้วิจยัเก็บข้อมลูมานัน้ มาจากแหลง่ท่ีเป็นสงัคมออนไลน์เพียงแหลง่เดียว จงึ

อาจมีระดบัความสนใจในชนิดเนือ้หาก้าวร้าวของเกมท่ีคล้ายคลงึกนั ท าให้ผู้วิจยัไมพ่บความแตกตา่งใน

พฤตกิรรมชว่ยเหลือ ไมว่า่จะมีระดบัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงูหรือต ่าก็ตาม 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 เพ่ือศกึษาถึงผลของระดบัท่ีตา่งกนัของความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเลน่เป็นทีมใน

ตวัผู้ เลน่ตอ่พฤตกิรรมชว่ยเหลือและความก้าวร้าว 

สมมตฐิานการวิจัย 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบัของการมีความรู้สึกร่วมในการเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเลน่เป็นทีมสงูจะมี

ระดบัความก้าวร้าวและพฤติกรรมชว่ยเหลือสงูกวา่กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีระดบัของการมีความรู้สกึร่วมในการเลน่

เกมออนไลน์ท่ีต ่า 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในงานวิจยันีเ้ป็นกลุม่คนท่ีเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นเป็นทีม อายรุะหวา่ง 18-28 

ปี และต้องเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเลน่เป็นทีมมาเป็นระยะเวลาอย่างต ่า 5 เดือน โดยในแตล่ะเดือนจะต้อง

เลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเล่นเป็นทีมไมต่ ่ากวา่ 10 ชัว่โมง หรือไมต่ ่ากวา่สปัดาห์ละ 3 ชัว่โมง โดยกลุม่ตวัอยา่ง

ท่ีผา่นเกณฑ์คดัเลือกมีจ านวนทัง้สิน้ 214 คน กลุม่ตวัอยา่งท่ีเข้าร่วมงานวิจยันีจ้ะต้องตอบแบบสอบถาม

ออนไลน์จ านวน 3 ชดุ ได้แก่ แบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (Game Engagement Questionnaire; 

GEQ), แบบวดัความก้าวร้าว (Aggression Questionnaire), และแบบวดัพฤตกิรรมช่วยเหลือในผู้ใหญ่ (The 

Prosocialness Scale for Adults) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แบบสอบถามข้อมลูทัว่ไปของกลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ เพศ, อาย,ุ การศกึษา, ระยะท่ีใช้ในการเลน่เกมตอ่

สปัดาห์, เกมท่ีเลน่ 
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2. แบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม (Game Engagement Questionnaire; GEQ) แปลมาจากแบบ

วดั Game Engagement ท่ีพฒันาโดย Brockmyer et al.ในปี 2009 ประกอบด้วยข้อกระทงจ านวน 

18 ข้อ 

3. แบบวดัความก้าวร้าว (Aggression Questionnaire) น ามาจากแบบวดัความก้าวร้าวท่ีปรากฎใน

งานวิจยัของสราวธุ กสุมุภ์, นฤพนธ์ วงศ์จตรุภทัร และเสกสรรค์ ทองค าบรรจง (2558) ซึง่เป็นแบบวดัท่ี

ได้รับการแปลมาจาก Aggression Questionnaire ท่ีพฒันาโดย Bryant และ Smith ในปี 2001 

ประกอบด้วยข้อกระทงจ านวน 12 ข้อ 

4. แบบวดัพฤตกิรรมชว่ยเหลือในผู้ใหญ่ (The Prosocialness Scale for Adults) แปลมาจาก the 

Prosocialness Scale for Adults พฒันาโดย Caprara, Steca, Zelli และ Capanna ในปี 2005 

ประกอบด้วยข้อกระทงจ านวน 15 ข้อ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 คณะผู้วิจยัน าแบบวดัท่ีพฒันาแล้วไปฝากไว้กบัเพจในเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ (Facebook) ท่ีมีเนือ้หา

เก่ียวข้องกบัเกมช่ือ ‘เกมเมอร์อมตีน’ เพ่ือชว่ยกระจายแบบวดัออกไปให้เข้าถึงกลุม่ผู้ เลน่เกม และเพ่ือเป็นการ

ดงึดดูกลุม่ตวัอย่างให้เข้ามาตอบแบบสอบถาม คณะผู้วิจยัได้สุม่แจกรางวลัเป็นบตัรเติมเงิน Steam Wallet 

จ านวน 3 รางวลั แบง่เป็นราคา 350 บาท 1 รางวลั และราคา 200 บาท 2 รางวลั แก่ผู้ ท่ีเข้ามาร่วมตอบ

แบบสอบถามหลงัจากเก็บรวบรวมข้อมลูเสร็จสิน้คณะผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์ความแปรปรวนพหคุณู 

(MANOVA) จากนัน้น าผลทางสถิตท่ีิได้มาสรุปและอภิปรายเพ่ือรายงานผล 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจยัครัง้นีว้ิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรเเกรมส าเร็จรูปเอส พี เอส เอส (SPSS) ในการค านวณและ

วิเคราะห์คา่สถิติตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้อย่างแรกคือ ทดสอบคา่สถิตพืิน้ฐานจากแบบวดัเพ่ือวดัระดบัความรู้สกึร่วม

ในการเลน่เกม (Game Engagement), ความก้าวร้าว (Aggression) และพฤตกิรรมช่วยเหลือ 

(Prosocialness) ของกลุม่ตวัอยา่ง อย่างท่ีสองคือ วิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณเพื่อทดสอบสมมตฐิาน ซึง่ในการ
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ทดสอบสมมตฐิานการวิจยัครัง้นีค้ณะผู้วิจยัใช้สถิตกิารวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณด้วยสถิตทิดสอบความ

แปรปรวนพหคุณู (MANOVA) 

ผลการวิจัย 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีมีความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมสงูนัน้มีคะแนนความก้าวร้าวมากกวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีมี
ความรู้สกึร่วมในการเลน่เกมต ่าอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p < .01, n= 154) แตไ่มพ่บความแตกตา่งอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิตริะหวา่งคะแนนพฤตกิรรมชว่ยเหลือและกลุม่ตวัอยา่งทัง้สองกลุม่ (p=.205, n=154) 

 

ปัญหาที่พบในการวิจัย     
1. ในการกระจายแบบสอบถามออกไปสูก่ลุม่ตวัอยา่งท่ีคณะผู้วิจยัต้องการ จ าเป็นต้องผา่นส่ือกลางบน

เครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Facebook) ได้แก่เพจตา่งๆ ท่ีมีเนือ้หาเก่ียวข้องกบัเกม แม้ว่าคณะผู้วิจยัได้
ตดิตอ่ไปยงัเพจท่ีมีเนือ้หาเก่ียวกบัเกมหลายเพจด้วยกนั แตมี่เพียงเพจเดียวเทา่นัน้ท่ีให้ความชว่ยเหลือ
ในการกระจายแบบสอบถามออกไปสูก่ลุม่ผู้ เลน่เกม กลุม่ตวัอยา่งในงานวิจยันีจ้งึมีความหลากหลาย
ไมม่าก เพราะผู้ ทีมีความสนใจในเนือ้หาของเพจเดียวกนัอาจมีลกัษณะความคิด บคุลิกภาพหรือ
มมุมองท่ีคล้ายๆ กนั ข้อมลูท่ีได้จงึไมก่่อให้เกิดความหลากหลายทางประชากร 

2. ในการแปลผลแบบวดัความรู้สกึร่วมในการเลน่เกม ผู้สร้างแบบวดัได้ใช้วิธีการแปรผลแบบ Rasch 
Model ซึง่เป็นสถิตขิัน้สงู มีความซบัซ้อนเกินกวา่ระดบัความรู้ด้านสถิตท่ีิคณะผู้วิจยัก าลงัศกึษาขณะ
ด าเนินการวิจยั แตจ่ากการปรึกษากบัอาจารย์ท่ีปรึกษาโครงงาน อาจารย์แนะน าให้ใช้การแปรผลแบบ
มาตรวดัแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) 3 ระดบั แทน เพราะเป็นสถิตขิัน้ท่ีเหมาะสมกบัระดบัความรู้ทาง
สถิตท่ีิคณะผู้วิจยัมี ผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ด้วยวิธีนีจ้งึอาจคลาดเคล่ือนออกไปจากการใช้วิธีการแปล
ผลแบบ Rasch Model 

3. เน่ืองจากคณะผู้วิจยัมีระยะเวลาในการด าเนินการวิจยัท่ีจ ากดั จงึไมไ่ด้ขอการรับรองจาก
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจยั ท าให้คณะผู้วิจยัตดัสินท่ีจะหลีกเล่ียงกลุม่ตวัอย่างท่ีมีอายตุ ่ากว่า 18 
ปี ซึง่เป็นกลุม่ท่ีมีความบอบบาง ผลการวิจยัจงึอาจไมส่ะท้อนภาพรวมของผู้ เลน่เกมท่ีมีอายตุ ่ากว่า 18 
ปีได้ 

 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 

1. ผู้วิจยัควรศกึษาในกลุม่ตวัอยา่งจากหลากหลายแหลง่มากย่ิงขึน้ เพ่ือปอ้งกนัปัญหาท่ีเกิดจากการได้
ผู้ตอบท่ีมีลกัษณะแนวคดิคล้ายคลงึกนัจากแหลง่เดียวกนั เชน่กระจายแบบสอบถามไปยงักลุม่ท่ีรวม
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ประชากรท่ีเลน่เกมตามเว็บไซต์ให้มากกวา่หนึง่เว็บไซต์และมากกวา่หนึง่กลุม่ หรืออาจใช้วิธีแจก
แบบสอบถามตามสถานท่ีจริงอยา่งร้านอินเทอร์เน็ต หรือตามสถานศกึษาท่ีมีประชากรวยัรุ่นท่ีเลน่เกม
ออนไลน์เป็นจ านวนมาก ซึง่ยงัเป็นการขยายผลการศกึษาท่ีสามารถครอบคลมุกลุม่ตวัอยา่งได้มาก
ยิ่งขึน้ สามารถน าไปปรับใช้กบัประชากรกลุม่อ่ืนๆ ได้ในการศกึษาครัง้ตอ่ไป 

2. ควรใช้การวิธีการแปรผลดงัท่ีผู้สร้างเเบบวดัได้แนะน าให้ใช้ในงานวิจยัดัง้เดมิ เพื่อให้ได้ผลการวิจยัท่ีมี
ความคลาดเคล่ือนน้อยท่ีสดุ คณะผู้วิจยัควรมีความรู้และความเข้าใจทางด้านสถิตมิากพอท่ีจะใช้การ
แปลผลแบบ Rasch Model ผา่นการศกึษาเพิ่มเตมิหรือขอค าแนะน าจากผู้ ท่ีมีความเช่ียวชาญในสถิติ
ขัน้สงู 

3. คณะผู้วิจยัอาจท าการศกึษาในกลุม่วยัรุ่นท่ีมีอายตุ ่ากวา่ 18 ปี เพ่ือให้ได้กลุม่ตวัอยา่งท่ีครอบคลมุ
ประชากรผู้ เลน่เกมในหลากหลายชว่งอายมุากขึน้ นอกจากนีค้ณะผู้วิจยัอาจศกึษาตวัแปลอ่ืนเพิ่มเตมิ
เชน่ ระดบัความช่ืนชอบในเนือ้หาก้าวร้าวของเกมท่ีเลน่ด้วย เพราะอาจเป็นอีกหนึง่ตวัแปรท่ีชว่ยแสดง
ให้เห็นถึงระดบัความก้าวร้าวและระดบัพฤตกิรรมชว่ยเหลือในกลุม่ผู้ เลน่เกม 

4. ศกึษาตวัแปรเป็นกลางนอกเหนือจากตวัแปรด้านบวกหรือลบ เชน่ การรับมือ (Coping) หรือ การ
ควบคมุตนเอง (Self-control) 

5. หากไมมี่ข้อจ ากดัในด้านเวลา หรือเงินทนุ สามารถออกแบบงานวิจยัให้เป็นการทดลองได้เพ่ือให้ได้ผล
การเปรียบเทียบระหว่างกลุม่ท่ีเลน่เกมออนไลน์ท่ีเน้นการเลน่เป็นทีมกบัเกมประเภทอ่ืน  

 

การน าไปใช้     
ผลการวิจยัชีใ้ห้เห็นวา่การมีความรู้สกึร่วมในเลน่เกมสามารถสง่ผลตอ่ระดบัของความก้าวร้าวได้ แม้ผู้

เลน่เกมจะเป็นผู้ ท่ีมีวฒุิภาวะหรือเป็นผู้ ใหญ่แล้วก็ตาม ฉะนัน้ผู้ เลน่เกมจงึควรตระหนกัอยูเ่สมอว่า การกระท า

ตา่งๆ ในเกมไมส่ามารถน ามาท าในชีวิตจริงได้ และผู้ปกครองควรให้ค าแนะน าแก่บตุรหลานอยา่งใกล้ชิด ใน

การอธิบายเพ่ือให้บตุรหลานรับรู้วา่พฤตกิรรมใดท่ีสามารถกระท าได้เฉพาะในเกมและพฤตกิรรมใดท่ีเหมาะสม

ท่ีจะท าในชีวิตจริง  และไมป่ลอ่ยให้บตุรหลานใช้เวลาหรือมีอารมณ์ร่วมกบัการเลน่เกมออนไลน์มากเกินไป 
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