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วิทยานิพนธและเปนกําลังใจตลอดมา 

ขอขอบคุณพี่ๆ คุณเสาวลักษณ อัศวเทววชิ คุณสวรุส  นภวงค ณ อยธุยา คุณธิติมา วิยะรัตนกุล 
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ของสื่อภาพยนตร เพลงและเกมใหสามารถตัดตอไดจนสําเร็จลงดวยด ี
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บทที่ 1 
 

ความนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
  

ปจจุบันนี้ความกาวราวรุนแรงเปนปญหาสําคัญอยางหนึ่งของโลก เนือ่งจากสถิติความกาวราว
รุนแรงของประชากรโลกมีจาํนวนสูงขึ้น (ชูทิตย ปานปรชีา, 2543) สวนในประเทศไทยสถิติอาญา                 
ทั่วราชอาณาจกัร เมื่อเปรียบเทียบระหวาง พ.ศ. 2544-2545 พบวาคดีพยายามฆาเพิ่มขึ้นรอยละ 5.23             
คดีทํารายรางกายเพิ่มขึน้รอยละ 11.22 คดขีมขืนกระทําชําเราเพิ่มขึ้นรอยละ 15.37 และลักพาเรียกคาไถ
เพิ่มขึ้นสูงถึงรอยละ 50 (สถิติอาชญากรรม, 2547)  

สวนหนึ่งของเหตุการณความกาวราวรุนแรงที่เกิดขึ้นมาจากกลุมวยัรุน ซ่ึงจะสังเกตไดจากขาว               
ในหนาหนังสือพิมพที่รายงานเหตกุารณความรุนแรงตางๆในปพ.ศ. 2546 ที่ผานมานี้คือขาวเหตกุารณ                  
ที่นักเรียนและนักศึกษาใชความรุนแรงในการแกปญหา เชน กรณีทีน่ักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน              
ปากพนัง จังหวัดนครศรีธรรมราช ขโมยปนพอยิงกราดลางแคนเพื่อนหองเดียวกัน ตอมาเพียงแค 2 วนั 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 อายุ 18 ป โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ควาปนสัน้ของพอบุกเขาไปยิง
คุณยาและคุณลุงของเพื่อนสาวเนื่องจากไมยอมใหพบและยิงตนเองเสียชีวิตเพื่อหนีความผิด นอกจากนี้
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 และ 3 โรงเรียนบานคลองหนิปูน ยกพวกตีกันและใชอาวุธปนขนาด .38               
ยิงใสเพื่อนทีแ่ยงจีบสาว (ทิศนา แขมมณ,ี 2547) และในป พ.ศ. 2547 เมื่อไมนานมานีม้ีขาวนักเรียนชางกล          
2 โรงเรียนยิงกันบนรถเมล เปนเหตใุหมีผูไดรับบาดเจ็บโดยบังเอิญถึงขั้นปากทะลุ และในวันเดียวกันตํารวจ
ไดจับวัยรุนยกแกงเนื่องจากกอเหตใุชอาวธุปนยิงนักเรียนปวส.ป 1 ถึงแกความตาย (ไทยรัฐ, 31 สิงหาคม) 
เมื่อวันที่ 3 กันยายนที่ผานมาเกิดเหตุการณนองสาวดาราดังตบนักศกึษาราชภัฏเนื่องจากนําเรื่องแฟนเกา
ขึ้นมาพูด (ไทยรัฐ)  
 เหตุการณเหลานี้สะทอนใหเห็นถึงการใชความกาวราวรุนแรงทั้งทางรางกายและคําพูดในการจัดการ
กับปญหาที่เผชิญของวัยรุนซึ่งสาเหตุหนึ่งมาจากกสื่อเพือ่ความบันเทิงตางๆ  โดยเฉพาะภาพยนตร โทรทัศน 
หนังสือพิมพ การฆาตัวตายของดารายอดนิยมของตนฯลฯ ดังที่เคยปรากฏเปนขาวโดงดังไปทัว่โลกในหนา
หนังสือพิมพเมื่อหลายปที่ผานมา คือขาวการยิงเพื่อนและครูที่โรงเรียนของเด็กนักเรียนในสหรัฐอเมริกา 
สาเหตุเนื่องมาจากการดภูาพยนตรเร่ือง The Matrix ซ่ึงเปนภาพยนตรทีม่ีอันดับทํารายไดสูงอยูในอนัดับตนๆ
ของประเทศไทยในขณะนั้นดวย 
 ในสวนของความนยิมในสือ่เพื่อความบันเทิงในยุคปจจบุันนี้ไดแสดงใหเห็นวาวยัรุนนิยมส่ือที่มี
ความรุนแรงมากขึ้น เชน จากรายงานสุดยอดเกมขายดี 10 อันดับแรกของญี่ปุน ในปที่แลวตั้งแต 1 เมษายนถึง 
9 ธันวาคม ประกอบดวยเกมแนวอารพจีี แนวแอคชัน่ แนวตอสู แนวแขงรถและแนวผจญภัย เชน เกม Doom 



   
  2  

(www.geocities.com) และบริษัทวิจยัแกลลัพ (Gallup)ไดสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมของเด็กวยัรุนพบวา 
เด็กวันรุนชายชาวอเมริกันรอยละ 70 เลนเกมที่มีความรนุแรง คือ แกรนด ทีฟ ออโต (Grand Thief Auto)        
ซ่ึงเกมนี้เปนเรือ่งราวของสงครามกลางเมือง ระหวางสารพัดแกง เร่ืองราวการคอรัปชั่น ความเนาเฟะของ
วงการตํารวจเลว การเหยียดสีผิว ความรุนแรงทางเพศ ยาเสพติดอาชญากรรม โจรกรรม การฆาตกรรม            
เปนเกมที่มภีาพความรุนแรงชัดเจน รวมถึงภาพการรวมเพศ (www.sanook.com) และเกมนี้เปนเกมที่ไดรับ
ความนิยมสูงซึ่งเปนเกมขายดีในป 2001 และ 2002 แตไดรับการรองเรียนจากผูปกครองและนักกฎหมายวา
เปนเกมที่มีความรุนแรง ดังนั้นจากผลการสํารวจครั้งนี้ทาํใหเห็นไดวาความนิยมในเกมอาชญากรรมรุนแรง
ในหมูเด็กวัยรุนเพิ่มขึ้นจากเมื่อปที่แลวถึงเทาตัว (www.police.go.th) 

นอกจากนี้อันดับภาพยนตรที่ทํารายไดสูงสุดของบอกซออฟฟศ (Box office) ในชวงเดือนสิงหาคม 
ถึงกันยายนนีพ้บวาเปนภาพยนตรที่มีความรุนแรงอยูในระดับ R เชน Resident Evil: Apocalypse และ 
Fahrenheit 9/11 (www.boxofficemojo.com) ในการจัดอนัดับภาพยนตรที่ทํารายไดในเมืองไทยมากที่สุดทั้ง
ภาพยนตรไทยและตางประเทศ 10 อันดับแรกมีภาพยนตรที่มีความรุนแรง เชน Terminator 3, The Matrix: 
Reloaded, องคบากและX2: X-Men United ฯลฯ (www.siamzone.com) 

อันดับเพลงยอดนิยมที่เคยขึน้เปนอันดับตนๆในการจดัอนัดับของคลื่นวิทยุทีว่ัยรุนนยิมฟงในป 2547 
นี้คอนขางจะไปในประเภทที่รุนแรง เชน ร็อค แร็พ ปอปร็อค และพังครอคโดยจากการจัดอันดับเพลงคลื่น 
95.5 เวอรจิ้นฮติในเดือนกันยายนปนี้ พบวาเพลงที่อยูในอนัดับ 1 มาเปนเวลาหลายสัปดาห คือ  เพลงเลนของ
สูง นักรองวง Big Ass จัดอยูในเพลงประเภทร็อครุนแรง  

จะเห็นไดวาส่ือตางๆที่ไดรับความนิยมจากวัยรุนในขณะนี้ สวนใหญมกัจะเปนสื่อทีอ่ยูในประเภทที่
รุนแรง ดังนัน้จากความนิยมสื่อที่รุนแรงของวัยรุนนี้เองที่ทําใหวัยรุนซึมซับเอาความกาวราวรุนแรงเขาไป
โดยไมรูตัวและสื่อเหลานี้เปนสิ่งชี้แนะอยางหนึ่งที่เปนสาเหตุใหวยัรุนทาํพฤติกรรมที่กาวราวเมื่อตอง
เผชิญหนากับปญหาตางๆ ดังนั้นจากขอมลูที่กลาวมาทั้งหมด เปนสิ่งทีบ่งชี้ไดวาวัยรุนมีพฤติกรรมที่กาวราว
และนยิมส่ือที่รุนแรงเพิ่มขึ้นอยางรวดเรว็ในปจจุบัน  

ในงานวิจยัของตางประเทศยงัพบวาผูที่มีบคุลิกภาพที่กาวราวสูง เมื่อเปดรับสื่อที่มีความรุนแรงจะมี
ระดับบุคลิกภาพกาวราวสูงขึ้นดวย Anderson และ Dill (2000) พบวาผูที่เปดรับสื่อเกมที่รุนแรงจะมี
พฤติกรรมกาวราวเพิ่มขึ้น และยังทําใหเกิดการเรียนรูในการมองสิ่งตางๆในทางกาวราวรุนแรงโดยอัตโนมัติ 
(Uhlmann & Swanson, 2004) Anderson, Carnagey, และ Eubanks (2003) พบวาการฟงเพลงที่รุนแรงทําให
ระดับสภาวะความเปนศัตรูของบุคคลสูงขึ้นและเขาถึงความคิดและคําพูดที่กาวราวไดมากขึ้น นอกจากนี้ 
Bushman (1995) ยังพบวาผูที่มีความกาวราวสูงจะมีระดบัความกาวราวเพิ่มมากขึ้นหลังจากไดชมวดีิโอเทป          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา ซ่ึงเปนสิ่งที่อันตรายตอวยัรุนที่จะมีความกาวราวในระดับทีสู่งขึ้น 
นอกจากนี้ Zillmann (1971)   ยังกลาววาส่ิงที่ทําใหเกิดความตื่นเตนจะชวยใหเกิดความกาวราวไดงาย เชน 
วีดิโอภาพยนตรที่มีความนาตื่นเตนและรุนแรง สามารถทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมที่กาวราวไดงายข้ึน 
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ดังนั้นเพื่อเปนการปองกันไมใหวยัรุนมีบุคลิกภาพที่กาวราวมากขึ้น จากการเปดรับสื่อเพื่อความ
บันเทิงที่รุนแรงทั้งหลาย ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาถึงความปรารถนาที่จะเปดรับสื่อ ซ่ึงเปนขั้นกอนจะนําไปสู
การกระทําการเปดรับสื่อที่รุนแรงได งานวจิัยของ Bushman(1995) พบวาลักษณะความกาวราวของบุคคล          
มีสหสัมพันธทางบวกกบัความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรงและการเลือกชมภาพยนตรที่รุนแรง  
ดังนั้นผูวจิัยจึงคิดวาคนที่มีบคุลิกภาพที่กาวราวอาจมีแนวโนมของความปรารถนาที่จะเปดรับสื่อที่รุนแรงได 
นอกจากนี้ผูวจิัยไดสันนิษฐานวาผูที่เคยไดเปดรับสื่อตางๆเหลานี้มาแลว อาจทําใหเกิดความพึงพอใจ               
และปรารถนาที่จะรับส่ือเหลานี้อีกได ในงานวิจยัของ Bushman การศึกษาที่ 1 พบวากลุมตัวอยางที่ม ี            
ความกาวราวสูงจะเลือกชมภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา และในการศึกษาที่ 2 พบวา             
ผูที่เคยชมภาพยนตรที่รุนแรงในชีวิตประจําวันจะมีระดับความกาวราวสูงกวาผูที่เคยชมภาพยนตรที่ไมรุนแรง
และพบวาระดบัความกาวราว ของกลุมตัวอยางที่ชมภาพยนตรที่รุนแรงมีคาสหสัมพันธทางบวกกับ 
บุคลิกภาพความกาวราวโดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมวยัรุนอายุ 16-18 ป ซ่ึงเปนวัยที่มกีารกระทําความผิด                
ที่กาวราวสูงกวาวยัอ่ืนๆ  

นอกจากนี้ยังพบวา ผูที่ชอบใชส่ือที่รุนแรงมักจะมีบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสสูงดวย                  
จากงานวิจยัพบวาบุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะทําพฤติกรรมเสี่ยงตออันตรายหลายอยาง                 
และจะประเมนิความเสี่ยงทีจ่ะเกิดขึ้นต่ํากวาที่เปนจริง ถึงแมวาบุคคลเหลานี้จะไมเคยทําพฤติกรรมเสี่ยง
เหลานั้นกอน (Zuckerman & Kuhlman, 2000) 

อาจกลาวไดวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสจะชอบการกระตุนจากสิ่งเราตางๆ ชอบเสี่ยงตออันตราย
หรือส่ิงที่ตองหามทั้งหลาย เชน ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงอาจจะเลือกที่จะดื่มแอลกอฮอลหรือสูบกัญชา
โดยไมคํานึงถึงความเปนไปไดที่จะติดกัญชา การใชยาเกนิขนาด การพนัน (McDaniel & Zuckerman, 2003) 
มีปญหาที่โรงเรียน สังคม ดานกฏหมาย (Zuckerman & Kuhlman, 2000) หรือแมแตพฤติกรรมเสี่ยงทาง           
ดานเพศสัมพนัธมาก สังเกตไดจากการที่บคุคลเหลานี้จะมีคูนอนเปนจาํนวนมากและใชถุงยางอนามัยนอย 
(Zuckerman, 1994) แสดงใหเห็นวาผูที่มกีารแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีแนวโนมที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อ 
ความบันเทิงได 

 ดังนั้นสื่อที่รุนแรงจึงเปนอนัตรายตอวยัรุนได และเปนสิ่งที่สังคมกําลังพยายามจํากัดระดบัความ
รุนแรงในการเปดรับสื่อของวัยรุน โดยใชคําแนะนําหรือการหามชม หามฟงและหามเลนในสื่อที่มคีวาม
รุนแรงเกินไป จึงทําใหพวกเขาเกิดความอยากลอง ความตื่นเตนทาทาย อยากเสี่ยงตอส่ิงที่ผูใหญหามไดและ         
ส่ือที่รุนแรงตางๆก็สามารถหาไดมากมายตามแหลงการคาตางๆ ซ่ึงวัยรุนอาจจะเหน็และเกิดความปรารถนา 
ที่จะเปดรับสื่อที่รุนแรงเหลานี้ได มีงานวิจยัพบวาบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธทางบวก
กับความชอบภาพยนตรที่มคีวามรุนแรง (Aluja-Fabregat,2000) Perse (1996) พบวาผูที่มีการแสวงหาการ
สัมผัสสูงจะชอบดูรายการโทรทัศนประเภทการตอสูผจญภัยและชอบฟงเพลงร็อค (Rowland & Schierman, 
1985) มากกวาประเภทอื่นๆ  
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นอกจากนี ้Zuckerman (1994) กลาววาคาสหสัมพันธระหวางความกาวราวและการใชส่ือที่รุนแรง
อาจจะเปนผลสามารถนําไปขยายความเรื่องของความดึงดูดใจตอส่ิงเรา หรือการแสวงหาการสัมผัสในฐานะ
ที่การแสวงหาการสัมผัสเปนบุคลิกภาพที่เกีย่วของกับแนวโนมความกาวราวของบุคคล งานวิจยัของ 
Joireman, Anderson, และ Strathman (2003) ศึกษาความสัมพันธของความกาวราว การแสวงหาการสัมผัส
และการคิดถึงผลในอนาคต พบวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความกาวราวสูงดวย  

สวนมากวัยรุนเปนวัยที่ลอแหลมตอการมีความรูสึกวาพฤติกรรมที่ตนเองกระทํานัน้เปนสิ่งที่
ปลอดภัยทั้งๆที่มันอาจเปนสิ่งที่อันตรายและอาจทําใหเกิดผลเสียตอเขาในอนาคตได และเด็กวัยนีม้ักจะ
ปรารถนาที่จะหาประสบการณแปลกใหม นาตื่นเตน ซ่ึงเปนการเสี่ยงทีจ่ะเกิดอันตรายหรือผลเสียขึ้นได       
ยิ่งไปกวานัน้เด็กวยันีย้ังอยูในการดูแลควบคุมของพอแมนอยกวาสมยัเดก็ๆ พวกเขาจึงอาจไมไดรับรูถึง
ประสบการณของผูใหญที่ผานการทําพฤตกิรรมเสี่ยงตางๆมากอน (Haugaard, 2001)  

ดังนั้นผูวจิัยจึงสนใจที่จะศึกษาเกีย่วกับความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพความกาวราวการแสวงหา
การสัมผัส ความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  
 
แนวความคดิและทฤษฏีท่ีใชในงานวิจัย 
 

1. การแสวงหาการสัมผัส (Sensation Seeking) 
โดยทั่วไปแลวบุคคลจะมีความตองการความตื่นเตนเราใจในระดบัมากนอยที่แตกตางกัน ซ่ึงความ

ตองการความตื่นเตนในระดบัที่แตกตางกนันี้จะเกีย่วของกับลักษณะทางบุคลิกภาพอยางหนึ่งทีเ่รียกวาการ
แสวงหาการสัมผัส 

 
1.1  นิยามการแสวงหาการสมัผัส 
การแสวงหาการสัมผัสเปนลักษณะของความตองการไดรับการสัมผัสที่มีความแปลกใหม และ

เขมขน ซ่ึงบุคคลที่มีลักษณะของการแสวงหาการสัมผัสสูงจะปรารถนาที่จะรับความเสี่ยง ทั้งทางรางกายและ
สังคม เพื่อที่จะกอใหเกดิความรูสึกดังกลาว โดยที่ระดับพฤติกรรมความเสี่ยงเหลานีจ้ะขึ้นอยูกับปจจัยตางๆ
ทางสิ่งแวดลอม การขัดเกลาทางสังคมและปจจัยทางพันธุกรรม (Arnett, 1992, 1996) การแสวงหาการสัมผัส
จะมีระดับสูงมากที่สุดในวยัรุนและลดลงเมื่อเปนผูใหญ ( Arnett, 1992; Zuckerman, 1994) โดยทัว่ไปแลว 
บุคคลจะแสวงหาสิ่งเราที่สามารถทําใหระบบประสาทของพวกเขาเกิดความตื่นตวัได เชน ส่ือตางๆที่
เหมาะสมกับตน กระบวนการนี้จะชวยใหพวกเขารกัษาระดับของความพึงพอใจตามความตองการของพวก
เขาได  ซ่ึงสภาวะนี้สามารถเปลี่ยนแปลงไดตามระดับสารเคมีในระบบประสาทสวนกลาง (Zuckerman)    

ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง (High-Sensation Seeker) จะมีปฏิกิริยาและความรูสึกทางบวกตอ
สถานการณทีแ่ปลกใหม นาตื่นเตน เชน ชอบความรูสึกตื่นเตนในขณะขับรถเร็ว การกระโดดรม หรือการ     
ดูภาพยนตรระทึกขวัญ ฯลฯ ดังนั้นเขาจะเลอืกสิ่งแวดลอมหรือสถานการณที่เพิ่มการกระตุนความรูสึกเหลานี้ 
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เพื่อตอบสนองตอความตองการความแปลกใหมและความตื่นเตนของตน ดังนั้นอาจกลาวไดวา                        
ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความดงึดูดใจตอสถานการณหรือบรรยากาศที่นาตื่นเตนเราใจสงูได  

ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา (Low-Sensation Seeker) จะไมตองการแสวงหาสิ่งเราใดๆเพื่อมา
กระตุนใหเกิดความรูสึกตื่นเตน แปลกใหมซ่ึงตรงกันขามกับผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง คือ ไมตองการ
เปลี่ยนแปลงกจิวัตรประจําวนั ไมชอบความรุนแรงหรือความเสี่ยง (Roberti, 2003) แตจะชอบละครเพลง 
ละครเวทีแนวชีวิตและแนวตลก ชอบนิยายแนวชวีิตและโรแมนติก (Rowland & Schierman, 1985)  

คนที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง มักจะชอบทําในสิ่งที่คนที่ชอบแสวงหาการสัมผัสต่ําเห็นวาเปนการ
กระทําที่มีความเสี่ยงมาก ทั้งความเสี่ยงทางดานรางกายและทางดานสังคม เชน คนทีช่อบแสวงหาการสัมผัส
สูงจะชอบขับรถเร็ว ซ่ึงคนที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะขับรถชากวาเพราะรูสึกวามนัเปนการกระทําที่
เสี่ยงตอการไดรับบาดเจ็บทางรางกาย และคนที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบแตงตัวแบบแปลกๆ ที่
วัยรุนในยุคนีน้ิยมกนั ที่เรียกกันวาแตงตวัแบบเด็กแนว แตผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะแตงตวัใน
รูปแบบสากลหรือแบบทั่วๆไปเพราะบุคคลประเภทนี้ไมตองการสรางความแปลกใหมใหตนเอง 
  

1.2 องคประกอบของการแสวงหาการสัมผสั 
 Arnett ไดสรางมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett (Arnett's Inventory of Sensation 

Seeking: AISS) ขึ้นใหม ในป 1994 เนื่องจากมีความเชื่อแตกตางจาก Zuckerman เกี่ยวกับพืน้ฐานของการ
แสวงหาการสัมผัส คือ Zuckerman เนนย้ําถึงพื้นฐานทางชีววิทยาของการแสวงหาการสัมผัส ในขณะที่ 
Arnett ไดเนนย้ําในเรื่องการถายทอดทางสังคม  

นอกจากนี้ มโนทัศนของการแสวงหาการสัมผัสของ Zuckerman (1979) รุนที่ 5 (Sensation 
Seeking Form V (SSS-V)) มองวาการแสวงการสัมผัสเปนความตองการความแปลกใหมและการกระตุนที่
ซับซอน สวน Arnett มองวาเปนเรื่องของความแปลกใหม (Novelty) และความเขมขน (Intensity)         
(Arnett ,1994)   

ดังนั้นมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett จึงประกอบดวย 2 องคประกอบ คือ                        
ความแปลกใหม (Novelty) หมายถึง ความตองการแสวงหาสิ่งแปลกใหม นาตื่นเตนทาทาย เชน ชอบบานที่มี
สีสันสดใส และความเขมขน (Intensity) หมายถึง ความตองการแสวงหาสิ่งที่ทําใหเกิดความรูสึกหนักแนน 
เขมขน เชน ชอบดูภาพยนตรที่มีเนื้อหานากลัว 

 ตัวอยางขอกระทงในมาตรวดัที่ใชวดัองคประกอบการแสวงหาความแปลกใหม เชน ฉันชอบ
ทองเที่ยวไปในสถานที่ตางๆที่แปลกและหางไกลผูคน สวนตัวอยางขอกระทงที่ใชวดัองคประกอบการ
แสวงหาความเขมขน เชน เวลาที่ฉันฟงเพลง ฉันชอบฟงเพลงเสียงดัง  

อยางไรก็ตามจากการทบทวนงานวจิัยที่ผานมา ผูวิจยัไดกลาวถึงงานวจิัยของ Zuckerman ดวย 
เนื่องจากผูวิจัยเห็นวามี 2 องคประกอบของมาตรการแสวงหาการสัมผัสของ Zuckerman รุนที่ 5 ที่คลายกับ
องคประกอบของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett คือ องคประกอบ การแสวงหาการผจญภัยและ



   
  6  

ความตื่นเตน (Thrill and Adventure Seeking หรือTAS) การแสวงหาประสบการณ (Experience Seeking 
หรือ ES) มีงานวิจยัพบวาทั้ง 2 มาตรนี้มีความสัมพันธกัน คือมีคาสหสัมพันธกันเทากบั .59 จากการใช           
ทั้ง 2 มาตรนี้เปนตัวทํานายการบริโภคแอลกอฮอลของเด็กวยัรุน (Andrew & Cronin, 1997).  
 

1.3 การแสวงหาการสัมผัสกับความกาวราว 
จากลักษณะอยางหนึ่งของผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสคือความปรารถนาที่จะรับความเสี่ยงทั้งทาง

รางกายและสังคม รวมทั้งงานวิจยัที่พบวาการแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายพฤติกรรมเสี่ยงตางๆได เชน 
การขับรถในรูปแบบที่เสี่ยงตออันตราย การมีเพศสัมพันธที่เสี่ยงตอการตั้งครรภหรือติดเชื้อ การใชยาเสพติด 
และการเลนการพนัน (Zuckerman, 1979)  

อยางไรก็ตามการเสี่ยงไมใชประเด็นหลักของการแสวงหาการสัมผัสแตเปนเพยีงส่ิงที่ผูคนใชเพื่อให
ไดทํากิจกรรมที่ตอบสนองความพึงพอใจของตนทั้งทางดานความแปลกใหม การเปลีย่นแปลงและความ
ตื่นเตน แตในความเปนจริงแลวผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงอาจไมไดทําพฤติกรรมเสี่ยงทั้งหมด เชน พวก
เขารูสึกสนุกถาไดฟงเพลงรอ็ครุนแรง ดูภาพยนตรที่เกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธและสยองขวัญ ทองเที่ยวไปยัง
สถานที่ที่แปลกประหลาดและชอบไปงานเลี้ยงสังสรรคที่ปราศจากยาเสพติด 
 ผูที่มีพฤติกรรมเสี่ยงสูงมักจะชอบทําพฤตกิรรมเสี่ยงตางๆ เชน การขับรถอยางประมาท ซ่ึงเปนการ
กระทําที่ถือวาเปนการตอตานสังคม อาจกลาวไดวายานพาหนะเปนสิง่หนึ่งที่ใชสําหรับปลดปลอยความ
กาวราวได ซ่ึงบางครั้งผูที่ไมชอบอยูนิ่งอาจตองการหากจิกรรมที่กระตุนตนเองเพื่อเอาชนะความเบือ่หนาย
ใหกับตนเอง 

ดังนั้นผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสอาจตองการเสี่ยงที่จะทําพฤติกรรมที่กาวราวบางอยางโดยไม
คํานึงถึงผลเสียที่จะเกิดขึน้ในอนาคต เชน การที่วัยรุนขับรถเร็วหรือพยายามขับรถแซงคันหนาเพราะแค
ตองการความสนุกเทานั้น แตไมคิดวาอาจเกิดอุบัติเหตุรถชนซึ่งทําใหตนเองไดรับบาดเจ็บและทําใหผูอ่ืน
ไดรับบาดเจ็บดวย จะเห็นไดวาการขับรถเร็วเปนพฤตกิรรมเสี่ยงและความตองการความสนุกเปนความ
ตองการการแสวงหาการสัมผัส สวนการตั้งใจขับรถแซงหนาผูอ่ืนทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บเปนความกาวราว 
ดังนั้นอาจกลาวไดวาการแสวงหาการสัมผัสมีความเกี่ยวของกับความกาวราวได  

มีงานวิจยัที่พบวาบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธกบัความกาวราว  Joireman และ
คณะ (2003) เชื่อวาไมไดมีเพียงความกาวราวเทานั้นที่ทาํใหบุคคลทําพฤติกรรมโดยไมคํานึงถึงผลที่จะเกดิขึ้น
ในอนาคต แตยังมีลักษณะการแสวงหาการสัมผัสของบุคคลเขามาเกี่ยวของดวย ดังนั้นเขาจึงศกึษาเกี่ยวกับ
ความเกีย่วของกันระหวางความกาวราว การแสวงหาการสัมผัสและการคิดถึงผลในอนาคต โดยใชรูปแบบ
ความกาวราวโดยทัว่ไปและนําเอาการแสวงหาการสัมผัสเขาไปรวมอยูดวยเพื่อใหสามารถตอบสมมติฐาน
ที่ตั้งไว โดยใหกลุมตัวอยางทํามาตรวัดความกาวราวของ Buss และ Perry (1995) และมาตรวัดการแสวงหา
การสัมผัสของ Zuckerman เวอรช่ัน 5 ผลการศึกษาพบวาการแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับ
ความกาวราวอยางมีนัยสําคญัที่ .01 ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 คาสหสัมพันธระหวางองคประกอบของการแสวงหาการสัมผัสและองคประกอบของความกาวราว 

 
 
นอกจากนี้ในการศึกษาที่ 3 เปนการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะการแสวงหาการสัมผัสของบุคคลกับความ

ดึงดูดใจตอสถานการณทีแ่สดงถึงความกาวราวรุนแรง โดยใหกลุมตวัอยางใหคะแนน เกี่ยวกบัความสนใจใน
การเขารวมงานวิจยั 2 งานทีแ่ตกตางกันคืองานวิจยัที่ตองอยูในสงครามที่มีปนใหญและงานวจิัยที่เปนการ
โตเถียงกันแลวใหคะแนนตัง้แต 1 ไมเห็นดวยที่สุดถึง 7 เห็นดวยมากทีสุ่ด พบวาผูที่มกีารแสวงหาการสัมผัส
สูงรูสึกดึงดูดใจตอสถานการณที่แสดงถึงความกาวราวอยางมีนัยสําคัญที่ .01   
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1.4 การแสวงหาการสัมผัสกับสื่อเพื่อความบันเทิง 
อิทธิพลของบุคลิกภาพที่มีตอการใชส่ือเปนประเดน็สําคัญอยางหนึ่งของการวิจยัทั้งทางดาน

ส่ือสารมวลชนและดานจิตวิทยา งานวจิัยเหลานี้จะใชบคุลิกภาพเปนตวัเชื่อมโยงกับกรอบทฤษฏีเพื่อชวยให
เขาใจรูปแบบของพฤติกรรมการบริโภคได เชน การใชส่ือหรือความชอบสื่อนั่นเอง 

ดังนั้นจึงมนีักวิจัยทีใ่ชบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสในงานวิจยัของเขา เพราะเขาเชื่อวา             
การแสวงหาการสัมผัสมีลักษณะพื้นฐานทางชีวภาพที่เกีย่วของกับความตองการประสบการณแปลกใหม  
การเสี่ยงและการกระตุนทางรางกาย (Bardo & Mueller, 1991; Zuckerman, 1994) ซ่ึงบุคลิกภาพการแสวงหา
การสัมผัสไมไดมีศักยภาพสําหรับแคการเสีย่งเทานัน้ แตยงัมีศักยภาพในการคนหาประสบการณที่แปลกใหม
และเขมขนในดานอื่นๆของชีวิตดวย (Arnett, 1994) จะเห็นไดจากงานวิจัยบางสวนทีพ่บวาการแสวงหา        
การสัมผัสมีความสัมพันธกบัความชอบการกระตุนจากสื่อเพื่อความบันเทิงตางๆ (Donohew, Lorch, & 
Palmgreen, 1991) เชน ภาพยนตรที่รุนแรง (Aluja-Fabregat, 2000)    ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบ
เพลงร็อค ส่ิงพิมพและขาวหรือเอกสารที่รายงานเกีย่วกบัเรื่องทางเพศ พวกเขาจะใชเวลาในการดูภาพยนตร
แอคชั่นและเปลี่ยนชองโทรทัศนบอย (Rowland & Schierman, 1985) Krcmar และ Greene (1999) ศึกษาใน
วัยรุนและวัยผูใหญตอนตนพบวาการแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายการใชส่ือแนวแอคชั่นได จากการ
คนพบเหลานีแ้สดงใหเห็นไดวา บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสเปนลักษณะหนึง่ทีส่ามารถนํามาทํานาย
การใชส่ือที่รุนแรงได โดยผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อตอบสนอง
ความตองการการกระตุนจากสื่อที่มีความรุนแรง แตในทายที่สุดบุคคลจะตัดสินใจเลือกสิ่งใดก็ตาม จะขึ้นอยู
กับสิ่งแวดลอมและการขัดเกลาทางสังคม (Arnett) 

Arnett (1995) ยืนยนัวาวยัรุนใชส่ือเปนเสมอืนกระบวนการการขัดเกลาทางสังคมของพวกเขา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานบคุลิกภาพการแสวงหาการสัมผัส ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะใชส่ือเพื่อทํา
ใหเกิดการกระตุนตื่นตัวตามที่เขาปรารถนา เชน Perse (1996) พบวา ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชม
ภาพยนตรโทรทัศนประเภทแอคช่ันผจญภยัมากกวาประเภทอื่นๆ Zuckerman (1994) พบวาผูที่มีการแสวงหา
การสัมผัสสูงจะชอบดนตรีทีรุ่นแรง ซับซอน แปลกใหมและกองกังวาน เชน เพลงร็อครุนแรง (Rawlings, 
Barrantes, Vidal & Furnham, 2000)  แตจะไมชอบเพลงที่เรียบงาย (Rawlings, Ziv, Hill, & Vidal, 2002)  

Litle และ Zuckerman (1986) พบวาความชอบเพลงรอคมีสหสัมพันธทางบวกกับการแสวงหาการ
สัมผัส ในขณะที่ความชอบดนตรีที่ชากวามีสหสัมพันธทางลบกับการแสวงหาการสัมผัส เนื่องจากดนตรีรอค
มักจะมเีสียงดงัและมีจังหวะที่ซับซอนทําใหดึงดดูใจบุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงได ระดับความดัง
ของเสียงที่มาจากเครื่องขยายเสียงของวงดนตรีร็อคจะมีเพียงผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงเทานั้นที่รับได
(Zuckerman, 1979) และ Flick (1999) ยังพบวาสาเหตุที่ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบเพลงร็อค 
เนื่องจากคณุภาพของเสียงดนตรีที่เราใจ อยางไรก็ตามปจจุบันนีไ้มไดมีเพียงแคเพลงร็อคหรือแนวเพลงหนัก
เทานั้นที่ดึงดูดผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง แตแนวเพลงพั้งคซ่ึงกําลังมาแรงในขณะนี้อาจทําใหผูที่มีการ
แสวงหาการสัมผัสรูสึกพึงพอใจได 
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นอกจากนี้ การแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายการใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงไดเมือ่ควบคุมตัวแปร
เพศอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .001 ความกาวราวสามารถทํานายการใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงไดเมื่อควบคุมตัว
แปรการแสวงหาการสัมผัสและเพศอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 โดยศึกษาจากนักเรียนเกรด 8 (ระดับชั้น   
ม.2) อายุเฉล่ีย 14 ป จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจํานวน  20 โรงเรียน โรงเรียนขนาดกลางจากเมืองเล็กๆ 
10 เมืองและจากชุมชนในชนบทในประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงมาจากการเลือกโรงเรียนเฉพาะที่มีปญหาใน
เร่ืองของการใชยาเสพติดและปญหาอื่นๆในโรงเรียน รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด 3,217 คน ทําแบบมาตรวัด
ตัวแปรทํานายทั้ง 3 คือการอยูหางไกลจากครอบครัว โรงเรียนและเพื่อน ความกาวราว และการแสวงหาการ
สัมผัส เกี่ยวกบัความสามารถในการทํานายการดภูาพยนตรรุนแรง การใชคอมพิวเตอรและเนื้อหาของ
เว็บไซตที่รุนแรงได (Slater, 2003) 
 จากงานวิจยัของ Weisskirch (2004) มีการศึกษาเกีย่วกบัความสัมพันธระหวางการแสวงหาการ
สัมผัสและเพลงเฮฟวี่เมธอล (heavy metal) และเพลงร็อค (rock) โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาทีม่ีหลาย
เชื้อชาติดวยกนัจํานวน 138 คน อายุเฉล่ีย 20 ป พบวาการแสวงหาการสัมผัสและความชอบเพลงรุนแรงมี
สหสัมพันธกนัทางบวก นอกจากนี้ยังพบวาเมื่อแยกวิเคราะหเปนมาตรยอย 2 มาตรแลว พบวาการแสวงหา
ความแปลกใหมจะมีสหสัมพันธทางบวกกับเพลงแนวอเิล็กทรอนิก (electronic) เฮฟวี่เมธอล (heavy metal) 
ละติน (latin) เร็กเก (reggae), สกา (ska) และเพลงสากล (world) สวนมาตรยอยการแสวงหาความเขมขนมี
สหสัมพันธทางบวกกับเพลงเฮฟวี่เมธอล (heavy metal) และพั๊งค (punk) แตพบวามีสหสัมพันธทางลบกับ
เพลงแนวละตนิ (latin), โอลดสี (oldies), อารแอนดบี (R&B) และปอปร็อค (pop rock) นอกจากนีย้งัพบวา   
ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบใชเวลาในการฟงเพลงแนว พังคมากกวาเพลงแนวอืน่ๆอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .001 

นอกจากนี้ Johnson และ Cropsey (2000) ยงัพบวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความถี่ในการ
เลนเกมบอย สวนบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสจะมีสหสัมพันธกบัแรงจูงใจในการเลนเกมและ
ความชอบที่จะเขารวมเลนเกมที่เกีย่วของกับการสงเสริมการขายอีกดวย (McDaniel, 2003) 

จะเห็นไดวาการแสวงหาการสัมผัสเปนสภาวะที่บุคคลตองการแสวงหากิจกรรมและประสบการณตางๆ
ที่แปลกใหมและเขมขนที่สามารถทําใหตนเองพึงพอใจ และสามารถตอบสนอง ตอความตองการการสัมผัส
ได นอกจากนีผู้ที่มีการแสวงหาการสัมผัสยังจะพยายามรกัษาระดับที่สูงและต่ําของการแสวงหาการสัมผัส
ของตนไว โดยการพยายามแสวงหากิจกรรมที่ทําใหตนพึงพอใจได ดงันั้นลักษณะการแสวงหาการสัมผัสของ
บุคคลจึงนาจะมีความสัมพันธกับความปรารถนาที่จะใชส่ือและเลือกสื่อตางๆที่มีความรุนแรง Perse (1996) 
พบวาการแสวงหาการสัมผัสเกี่ยวของกับความชอบดูรายการโทรทัศนบางประเภทอยางมีนัยสําคัญ คือผูที่มี
การแสวงหาการสัมผัสสูงมีแนวโนมที่จะชอบมิวสิควีดโิอ ภาพยนตรตอสูผจญภัยและสยองขวัญมากกวาผูที่
มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา แตในทางตรงกันขามผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะชอบการถายทอดขาวทาง
วิทยหุรือโทรทัศนและภาพยนตรแนวชวีติมากกวา 
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จากผลการศึกษาเหลานี้พบวา การแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายการใชส่ือที่มีความรุนแรงได ดังนั้น
ในงานวิจยันี้จงึเลือกศึกษาสือ่ที่มีความรุนแรง 3 ประเภทคือ ภาพยนตร เพลง และเกม  

 
2. ความกาวราว (Aggression) 

จากการที่ผูวจิยัมุงศึกษาเกีย่วกับความกาวราวซึ่งเปนตัวแปรหนึ่งที่อาจเปนสาเหตใุหเกิดความ
ปรารถนาในสื่อที่รุนแรงของวัยรุนได ดังนัน้จึงไดศกึษาถงึนิยามของความกาวราว แนวคิดและงานวจิัยตางๆ
ที่เกี่ยวกับความกาวราว ดังนี ้

 
2.1 นิยามความกาวราว 

การนิยามความกาวราวยังคงเปนปญหาที่นกัจิตวยิาสังคมยังไมสามารถสรุปไดอยางชดัเจน คํานิยามของ
นักจิตวิทยาสังคมในระยะแรกๆไดใหความหมายของความกาวราว คือ พฤติกรรมที่มีเจตนาทํารายผูอ่ืน 
(Dollard, Doob, Miller, Mowrer, & Sears, 1939) เนื่องจากความกาวราวของมนุษยที่เห็นไดชัดเจนคือ      
ความกาวราวทางรางกาย เชน การชกตอย เตะ ตบ ฯลฯ และความกาวราวทางวาจา เชน การพูดประชด
ประชัน การพดูจาหยาบคาย   

แตเมื่อพบวาในบางกรณีเปนเพียงพฤติกรรมที่ทําเพื่อจุดประสงคอ่ืน เชน โจรปลนธนาคารเพื่อ
ตองการเงิน แตไมไดตองการทํารายบุคคลใด จึงถือวาพฤติกรรมกาวราวนั้นไมมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืน  

นอกจากนี้ Goldstein(1986) ไดกลาววาถาพฤติกรรมนั้นไมมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืนและไมทําใหใคร
ไดรับบาดเจ็บจะถือวาไมเปนความกาวราว แตถาพฤติกรรมนั้นมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืน ไมวามใีครไดรับ
บาดเจ็บหรือไมจะถือวาเปนความกาวราวทั้งส้ิน 
 

 2.2  ประเภทของความกาวราว 
นักจิตวิทยาสังคมในระยะแรกไดแบงพฤตกิรรมความกาวราวที่เห็นไดชัดเจนออกเปน 

2 ประเภทคือ (Baron & Richardson, 1994; Berkowitz, 1993; Buss, 1961; Myers, 2000)  
1. ความกาวราวทางรางกาย (Physical Aggression) เปนพฤติกรรมที่ใชอวัยวะทางรางกายในการ ทํา

รายผูอ่ืน เชน แขน ขา หรือใชอวัยวะทางรางกายพรอมกบัอาวุธ เชน ปน มีด 
2. ความกาวราวทางวาจา (Verbal Aggression) เปนพฤติกรรมที่มีเจตนาจะใชคําพดูเพือ่ใหผูอ่ืนไดรับ

ความเจ็บปวด เชน การพูดตรงๆเพื่อทํารายจติใจผูอ่ืน หรือพูดดูถูกเหยยีดหยามผูอ่ืน 
นอกจากนี้ Berkowitz (1965, ธีระพร อุวรรณโณ, 2535) ไดแบงความหมายของความกาวราวตาม

เกณฑของเจตนา ไดเปน 2 ประเภทคือ  
3. ความกาวราวที่เกดิจากความโกรธ (Hostile Aggression หรือ Angry Aggression)                

คือ ความกาวราวที่เกดิจากอารมณโกรธและมีเจตนาจะทาํรายผูอ่ืนหรือทําลายวัตถุส่ิงของใหเสียหายโดยตรง 
เชน นักเรียนชกตอยเพื่อนเพราะความโกรธที่เพื่อนพูดจาดูถูก 
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 4. ความกาวราวที่เปนเครื่องมือไปสูเปาหมาย (Instrumental Aggression หรือ Strategic aggression)  
(ธีระพร อุวรรณโณ, 2535) คือความกาวราวที่ไมมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืน แตเปนเพียงแคการกระทําเพื่อ
วัตถุประสงคอ่ืน เชน โจรปลนธนาคารเพราะตองการเงนิ แตไมไดตองการทํารายใคร 

สรุปวาความกาวราวคือพฤตกิรรมที่มีเจตนาจะทําอันตรายผูอ่ืนดวยวิธีการตางๆที่ทําใหผูอ่ืนไดรับ
บาดเจ็บ ซ่ึงบางครั้งอาจไมเจตนาที่จะทํารายผูอ่ืนแตทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ  
 

2.3 แนวคิดสําคัญเก่ียวกับความกาวราว 
ความกาวราวโดยธรรมชาติของมนุษยเกิดจากสัญชาตญาณหรือเกดิจากการเรียนรูทางสังคม ซ่ึงมี  

นักปรัชญาที่มีช่ือเสียงในอดตี Thomas Hobbes นักปรัชญาชาวอังกฤษ มองวาสังคมควรมีกฎหมายเพื่อยับยั้ง
ความกาวราวที่มีมาแตดั้งเดมิของมนุษย แต Jean-Jacques Rousseau ซ่ึงเปนนักปรัชญาชาวฝรั่งเศส เชื่อวา
ความกาวราวของมนุษยเกิดจากสังคมที่เลวราย อยางไรก็ตามทฤษฏีววิัฒนาการของ Charles Darwin กลาวไว
วาปจจยัตางๆทางชีวภาพที่เปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรมกาวราวคือ สัญชาตญาณ ยนี ฮอรโมน โครงสรางทาง
สมองและแรงผลักดันลักษณะความกาวราวโดยกําเนิด (Tedeschi & Felson, 1994)  

รูปแบบตามธรรมชาติของความกาวราวทําใหเกิดแนวความคิดหลักๆเกีย่วกับความกาวราว            
3 ประเภท คือ  

 
2.3.1 ความกาวราวที่เกิดจากสัญชาตญาณ 
ผูที่เสนอแนวคิดนี้คือ ฟรอยด เปนบิดาแหงทฤษฏีจิตวิเคราะห เชื่อวา ความกาวราว 

เปนสัญชาตญาณของมนุษยที่มีมาแตกําเนดิ และเสนอวามนุษยมีสัญชาตญาณ 2 ชนิด คือ  
1) สัญชาตญาณแหงชีวิต (life instinct) คือความตองการมีชีวิตอยูของมนษุย ตองการใหตนเอง 

มีชีวิตรอด และเปนแรงผลักดันใหเกดิการสืบพันธุ 
2) สัญชาตญาณแหงความตาย (death instinct) คือการที่คนเราตองการจะตายซึ่ง ตรงกันขามกับ    

สัญชาตญาณแหงชีวิต  
 Pervin และ John (2001) เชื่อวาสัญชาตญาณแหงความตายนี้เกดิจากการที่ฟรอยดไดรับประสบการณ
อยางหนึ่งในชวีิต คือการตายของลูกสาวของเขาในป 1920 หลังจากเกิดสงครามโลกครั้งที่ 1 ในป 1919       
ซ่ึงลูกสาวมีอายุไดเพียง 26 ปเทานั้น โดยเขาเชื่อวาการที่คนเราตองการตายจะนําไปสูความกาวราวเรยีกวา
สัญชาตญาณความกาวราว (aggression instinct) ซ่ึงฟรอยดเชื่อวามนษุยจะเก็บสะสมพลังความกาวราวของ
ตนเองไวและสักวันจะตองระบายออกมาทางใดทางหนึ่ง  
 นอกจากนี้ Konrad Lorenz (1966) นักทฤษฏีชาวเยอรมนัไดศึกษาเกีย่วกับสัญชาตญาณและแบบแผน
ของพฤติกรรมของมนุษยและสัตว (ธีระพร อุวรรณโณ, 2535) เปนผูที่ไดรับรางวัลโนเบล ในสาขานี้ ไดให  
คํานิยามพฤตกิรรมกาวราว คือ สัญชาตญาณในการตอสูของสัตวหรืออมนุษยใน แตละเผาพันธุเพือ่ความอยู
รอด  แสดงใหเห็นวาเขามีความคิดคลายกับ ฟรอยด คือเชือ่วาความกาวราวของมนุษยเกิดจากสัญชาตญาณ            
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เขาถือวาความกาวราวเปนผลดีมากกวาจะเปนผลเสียตอมนุษย เนื่องจากทําใหมนุษยสามารถมีชีวิตอยูรอด 
นอกจากนี้พฤติกรรมกาวราวนี้ยงัชวยลดจาํนวนสมาชิกในเผาพันธุเพื่อใหมีจํานวนสมาชิกที่เหมาะสม 
สามารถดํารงชีวิตตอไปได เขาเสนอวามนษุยเหมือนกับสัตวตรงที่มนษุยมีแรงกระตุนที่จะตอสูโดยกําเนิด
และแรงกระตุนความกาวราวที่เปนธรรมชาติของมนุษย เชน ความหวิ จะเกดิขึ้นไดเร่ือยๆจนกวามันจะลดลง 
นอกจากนี้เขายังเชื่อวามนุษยและสัตวจะไมแสดงความกาวราวถาไมมกีารรบกวนจากสิ่งกระตุนภายนอก 
เชน การขมขู การโจมตี และความคับของใจ 
 

2.3.2 ความกาวราวที่เกิดจากการตอบสนองตอความคับของใจ 
 ผูที่เสนอแนวคิดนี้เปนคนแรกคือ McDougall (1908 อางอิงใน Kenrick, Neuberg, & Cialdini, 2003) 
เสนอวาความกาวราวคือ สัญชาตญาณที่มีเพื่อกําจดัอุปสรรคของความพึงพอใจในแรงผลักดันทางชวีภาพ 
เชน ความหิว เมื่อไดทานอาหารเพื่อกําจดัความหวิแลว ความคบัของใจก็จะลดลงไป และความกาวราวก็เปน
การตอบสนองตอส่ิงที่ขัดขวางการไปสูเปาหมายดวย เชน เราตองการแกแคนเพื่อนที่มาแกลงจึงทาํพฤติกรรม
กาวราวโดยการเขาไปชกตอยเขาเพื่อตอบสนองความคับของใจ   

ตอมา Dollard และคณะ (1939) ไดขยายความตอไปอีกวา ความคับของใจทําใหเกดิความกาวราวได 
เชน ถาโดนเจานายดแุตเชา จะทําใหเกดิความ คับของใจและอาจเกิดพฤติกรรมกาวราวตามมาได จะเห็นไดวา
ความกาวราวเปนผลจากความคับของใจ แต Zillman (1979) ไดเสนอวาความกาวราวที่เปนเครื่องมือไปสู
เปาหมายไมไดเกิดจาก ความคับของใจ เชน โจรปลนธนาคารเพื่อตองการเงิน แตไมไดปลนเพราะเกิดความ
คับของใจใดๆทั้งส้ิน และความคับของใจกไ็มไดเกิดจากความกาวราว เชน ถาเจาหนาที่แจงวาตั๋วเครือ่งบินไป
ฮาวายที่เราตองการหมดแลว และเราเชื่อวาเขาชวยเราเต็มที่แลว เราอาจเกิดความคับของใจ แตเราจะไมรูสึก
โกรธเจาหนาที่  

เพื่อกําจดัปญหาในเรื่องแนวคิดในเรื่องการตอบสนองตอความคับของใจนี้ Berkowitz (1993)        
ไดเสนอแนวคดิการตอบสนองตอความกาวราวแนวใหม โดยเนนความคับของใจที่สัมพันธกับความกาวราว
ทางอารมณเทานั้น คือจะไมกลาวถึงความกาวราวทีเ่ปนเครื่องมือไปสูเปาหมาย โดยเขาอธิบายวาความคับ
ของใจจะทําใหเกิดความกาวราวในลักษณะของความรูสึกทางลบเทานั้น แตความรูสึกทางลบนี้กไ็มไดมาจาก
ความความคับของใจเสมอไป และเมื่อเกดิความรูสึกทางลบแลวพฤตกิรรมกาวราวจะเกิดขึ้นหรือไม ขึ้นอยู
กับปจจยัตางๆดวย เชน บุคคล และสถานการณที่ตองคํานึงถึง นอกจากนี้สภาวะทางอารมณของบุคคลก็ถือวา
เปนสิ่งแรกที่ตอบสนองตอความคับของใจ เรียกไดวาเปนความพรอมที่จะแสดงพฤติกรรมกาวราว ซ่ึงรวมกับ
ระดับของความกาวราวทีม่ีอยูในตนเอง ส่ิงกระตุนภายนอกและสภาพแวดลอม ที่สามารถเพิ่มความกาวราว
ใหมีมากขึน้ได  

นอกจากนี้คนบางคนไมไดตอบสนองความคับของใจดวยการแสดงพฤติกรรมกาวราว                    
แตตอบสนองดวยวิธีการอื่นหรือพยายามหลีกเล่ียงไปจากสถานการณที่ทําใหเกิดความคับของใจเพื่อ          
ลดความคับของใจลง  
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ความคับของใจ คือเหตุการณหรือการกระทําของคนอืน่ๆที่ขัดขวางการบรรลุเปาหมายของบุคคล 
Tedeschi และ Felson (1994) กลาววาความคับของใจที่เปนแรงกระตุนไปสูความกาวราวจะเกี่ยวของกับ
ปจจัย 3 อยางคือ  

1) ปริมาณของความคับของใจ  
ในดานความเขมขนของแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความกาวราว เชน การแยงอาหารสุนขัที่หิวจดัจะทาํ

ใหเกิดพฤติกรรมกาวราวไดมากกวาแยงอาหารจากสุนัขที่อ่ิมแลว สวนในดานคุณคาของเปาหมายที่ทําใหเกิด
ความกาวราวได เชน การแยงของเลนที่เด็กชอบทําใหเกดิความกาวราวมากกวาแยงของเลนที่เด็กไมชอบ  

2) ระดับของการขัดขวางการไปสูเปาหมายทําใหเกิดพฤตกิรรมกาวราว  
เชน การที่มีคนพยายามจะคยุกับเราใน ขณะที่เรากําลังพยายามแกปญหาที่ตองใชความคิดมากๆ แลว

ทําใหเราเสียเวลาไป 30 นาทีจะทําใหเราเกดิความคับของใจมากกวาคนที่ทําใหเราเสียเวลาไป 5 นาที 
3) จํานวนของการตอบสนองตอความคับของใจสวนบุคคล   

  Berkowitz (1962) ตีความเรือ่งการขัดขวางวา ถาการตอบสนองตอการขัดขวางนั้นไมกาวราวเพียง
พอที่จะกาํจัดอุปสรรคในการไปสูเปาหมายได อาจทําใหเกิดการตอบสนองที่กาวราวมากขึ้นได ดังตัวอยาง
ในขอ 2 ถาเรารูสึกคับของใจและตอบสนองเขาดวยวิธีการบอกความรูสึกของเราตามตรงแลว ถาเขายงัไม
ยอมหยดุพูดเราอาจจะใชคําพูดที่รุนแรงมากขึ้นได  
 

2.3.3 ความกาวราวที่เกิดจากการเรียนรูจากสังคม 
  Albert Bandura (1977) เชื่อวาพฤติกรรมกาวราวเกิดจากการเรียนรูของมนุษย ซ่ึงสามารถ
อธิบายไดวาเดก็จะมพีฤติกรรมกาวราวมากหรือนอยขึน้อยูกับสภาพแวดลอมและการอบรมเลี้ยงดูของพอแม 
เชนถาพอแมมกัจะตอบสนองตอความโกรธดวยการแสดงพฤติกรรมกาวราว เด็กกจ็ะเรียนรูที่จะตอบสนอง
ดวยพฤติกรรมที่กาวราวเชนกัน นอกจากนี้การลงโทษของพอแมก็เปนวิธีการที่ทําใหเด็กไดเรียนรูถึงความ
กาวราวดวย เชน ถาพอแมลงโทษลูกดวยวธีิการตีเมื่อลูกทําผิด ส่ิงนี้ก็จะเปนความกาวราวที่ลูกไดรับการ
ปลูกฝงจากพอแม เมื่อเดก็ไดออกไปสูสังคมสภาพแวดลอมใหมๆ และไดรับการลงโทษ เด็กก็จะตอบสนอง
การลงโทษนั้นดวยวิธีการเดียวกับที่พอแมตอบสนองตอความโกรธ จะเหน็ไดวาเดก็จะเลียนแบบพฤติกรรม
กาวราวของพอแมที่ตอบสนองตอความโกรธ แลวนําไปใชกับในสังคมจริงในโรงเรยีน เชน ถาพอแมทะเลาะ
กัน ตางคนตางโกรธและตอวากันโดยใชคาํพูดที่ไมสุภาพใหเด็กเห็น เด็กๆก็จะซึมซับพฤติกรรมกาวราวนีไ้ว 
หลังจากนัน้เมือ่เด็กโดนครูดแุลวรูสึกโกรธ เด็กกจ็ะพูดจาตอวาครูโดยใชคําที่ไมสุภาพเชนกนั เหมอืนที่
เรียนรูมาจากพฤติกรรมกาวราวของพอแม  
 นอกจากนี้ Bandura (1977) ยังกลาววาเรื่องสภาวะทางอารมณหรือความพรอมที่เกิดจากความ        
คับของใจนั้น ไมใชสาเหตุของพฤติกรรมกาวราวแตเปนเพียงส่ิงกระตุนทางอารมณหรือปจจัยเสริมซ่ึงชวยให
พฤติกรรมกาวราวนั้นมีเพิ่มมากขึ้นเทานัน้ ส่ิงกระตุนทางอารมณนี้อาจเปนตัวชวยใหเกิดพฤติกรรม              
ที่ไมกาวราวได ทฤษฏีนี้อธิบายพฤติกรรมกาวราววาเกิดจากการเรยีนรูจาก 2 ลักษณะคือ 
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1) การเรียนรูจากประสบการณที่ไดรับมาโดยตรง 
ถาทําพฤติกรรมแลวไดรางวลัก็จะทําใหเขาเรียนรูที่จะทําพฤติกรรมนั้นอีก เพื่อใหไดรางวัล แตถาทํา

แลวถูกลงโทษ ก็จะไมทําพฤติกรรมนั้นอีก เชน การไดรับรางวัลจากการแสดงความกาวราว เชนจากเรื่องจริง
ของ Andrew Golden ที่ไดยงิเพื่อนและครเูสียชีวิต พบวาเมื่อตอนเดก็ๆพอแมเคยถายรูปใหเขาโดยใหทําทายิ้ม
ขณะถือปนไรเฟล แสดงใหเห็นวาการกระทําลักษณะนี้เปนการสนับสนุนใหลูกเกดิความกาวราวได  

2) การสังเกตคนอื่นๆ 
 ความกาวราวที่ไดจากการสังเกต เชน การดูภาพยนตรและโทรทัศนที่ตัวละครมีการแสดงพฤติกรรม
กาวราวใหเหน็ โดยการเตะ ตอย ทุบตี การยิงกัน ซ่ึง Bandura (1977) เชื่อวาเดก็จะเรียนรูวาการกระทํานี้เปน
วิธีการที่เปนทีย่อมรับในการจัดการกับความขัดแยงได  
 อยางไรก็ตามทฤษฏีการเรียนรูทางสังคมนี้ อธิบายวาคนเราจะเรยีนรูพฤติกรรมการคิด กอนที่จะลง
มือทําพฤติกรรม จากการสังเกตตัวแบบ นัน่คือบุคคลจะสรางความคิดเกี่ยวกับวิธีการตอบสนองกอนแลวจึง
แสดงพฤติกรรมออกมา หรือกลาวไดวาการจะตัดสินใจแสดงพฤติกรรมตางๆของบุคคล เขามักจะตัดสินใจ
แสดงพฤติกรรมจากการกระทําของตนเองกอนหนานี้มากกวาการคิดถึงผลที่จะตามมา 

Bandura, Ross, และ Rose (1963 อางอิงใน Pervin & John, 2001) ไดศกึษาเกีย่วกับกระบวนการที่
เด็กเลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรง โดยใหเด็กดูตวัแบบทีม่ีพฤติกรรมที่รุนแรงผดิปกติ พบวาเด็กจะทํา
เลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรงของตัวแบบนั้นถาเขาไดรับรางวัล และเด็กจะไมเลียนแบบพฤติกรรมนั้นถาตัว
แบบถูกลงโทษ  

แมวาตวัแบบจะถูกลงโทษและผูวิจัยก็ยังใหรางวัลแกเดก็ที่เลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรงนั้น ผล
พบวาเดก็กจ็ะพยายามเลียนแบบพฤติกรรมนั้นแมวาตวัแบบถูกลงโทษ แสดงใหเหน็วา การไดรับรางวัล
โดยตรงจากการทําพฤติกรรมกาวราว มีอิทธิพลทําใหเดก็ทําพฤติกรรมกาวราวไดแมวาจะรูวาตนเองตอง    
ถูกลงโทษตามตัวแบบนั้น และการดภูาพยนตรที่ตวัละครแสดงพฤติกรรมกาวราวก็เปนสาเหตใุหเด็กแสดง
พฤติกรรมกาวราวดวย 

อยางไรก็ตาม Bandura (1977) ไดกลาววาการสังเกตตัวแบบที่ทําพฤตกิรรมกาวราวนั้นทําใหเกดิการ
เรียนรูไดหลายระดับ คือ  

1) ผูสังเกตอาจไดเรียนรูวิธีการทําพฤติกรรมกาวราวแบบใหมๆจากตวัแบบ โดยไมคํานึงวาตวัแบบ
นั้นจะไดรับรางวัลหรือไม  

2) ผูสังเกตอาจเรียนรูกฎเกณฑในการไดรับรางวัลจากพฤติกรรมกาวราวนั้น เชน เดก็จะลองสังเกต
วาพฤติกรรมใดไดรางวัลและพฤติกรรมใดที่จะถูกลงโทษ ซ่ึงเด็กจะเลยีนแบบพฤติกรรมที่ไดรับรางวัล 

3) เด็กจะเรยีนรูเรื่องการคาดหวังผลจากการกระทําของเขาดวยตนเอง โดยการลองทาํตามพฤติกรรม
ที่ไดสังเกตมาวาจะไดรับรางวัลหรือถูกลงโทษ   
 งานวิจยัสวนใหญจะใหมโนทัศนดานองคประกอบของความกาวราววามี 4 องคประกอบคือ            
ความกาวราวทางรางกาย ความกาวราวทางคําพูด ความโกรธและความเปนศัตรู เชน นักวจิัย Buss และ 
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Derkee (1957 อางอิงใน Bryant & Smith, 2001; Buss & Perry, 1992; Harris, 1995; Zillman, 1979) ไดให
ความหมายของความกาวราวแตละองคประกอบโดยจดัไวในองคประกอบของพฤติกรรม 3 ดานดังนี ้

1) ความกาวราวทางรางกายและทางคําพูด เกี่ยวของกับการทํารายหรือทําอันตรายผูอ่ืน 
ซ่ึงจัดอยูในองคประกอบพฤติกรรมดานรางกายการเคลื่อนไหวของอวยัวะ  

2) ความโกรธ เกี่ยวของกับการกระตุนทางรางกายหรือความพรอมที่จะทําพฤติกรรมกาวราว 
จัดอยูในองคประกอบพฤติกรรมดานอารมณความรูสึก 

3) ความเปนศตัรู ประกอบดวยการมีเจตนาราย ความไมยตุิธรรม อยูในองคประกอบพฤติกรรม 
ดานปญญา 

 
2.4 ทฤษฎีการเชื่อมโยงกันทางปญญาแนวใหม (Cognitive Neoassociation Theory) 
Berkowitz (1984) กลาววาความคิด ความรูสึก และแนวโนมของการกระทําตางๆมีความ เกี่ยวของ

กันในความทรงจําของบุคคลและกอตัวเปนเครือขายที่เชือ่มตอกัน การทํางานของเครือขายนี้จะเริ่มตนจาก
ความคิดหนึ่งความคิดไดรับการกระตุนแลวแพรกระจายไปตามเครือขายที่เชื่อมกันอยูและไปกระตุน
ความคิดตางๆใหเกิดความเชืม่โยงกันไดเปนอยางดี ความคิดที่ไดรับการกระตุนนี้จะ  เขาไปอยูในความทรง
จําของบุคคลไดมากขึ้น เชน ถาบุคคลมีความคิดที่กาวราวอยูแลวและไดรับ    การกระตุนจากภาพยนตรที่
รุนแรง จะทําใหบุคคลมีโอกาสที่จะเกดิความคิดที่กาวราวอื่นๆไดมากขึ้นดังนั้นสรุปไดวาส่ือที่รุนแรง
สามารถทําใหเกิดการเชื่อมโยงที่ซับซอนเกี่ยวกับความคิดที่กาวราว อารมณที่เกีย่วของกับความรุนแรงและ
เกิดแรงผลักดนัใหทําพฤติกรรมกาวราวได  

นอกจากนี้การใหบุคคลทํามาตรวัดบุคลิกภาพก็ถือวาเปนการกระตุนใหเกิดความคิดเกีย่วกับ
บุคลิกภาพนัน้ได   เชน   ถาใหบุคคลทํามาตรวัดความกาวราว บุคคลกจ็ะไดรับการกระตุนจากขอคําถามที่
เกี่ยวกับความกาวราวทั้งทางรางกายและดานจิตใจ ความคิดที่กาวราวนัน้จะเปนตวัที่แพรกระจายไปเปน
เครือขายใหเกดิความคิดทีก่าวราวตอไปได  อาจกลาวไดวามาตรวัดความกาวราวเปนการวัดทางออมที่จะ
บอกถึงระดับเครือขายความคิดที่กาวราวทางของบุคคลได ผูคนที่มีคะแนนความกาวราวสูงก็ควรจะมี
เครือขายความคิดที่กาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนความกาวราวนอย 

Bushman (1995) สนับสนุนความคิดนี้เนื่องจากงานวิจยัของเขาพบวา ผูที่มีความกาวราวสูงจะมี
เครือขายความคิดที่กาวราวมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา โดยใหกลุมตัวอยางคือผูที่มีความกาวราวสูงและต่ํา
ใหคะแนนคําคูที่มีความหมายคลายกัน คําคูที่นํามาใชจะเปนคําคูที่มีความหมายกาวราวชัดเจนเชน การตอสู
และการฆา และอีกพวกหนึง่คือคําคูที่มีความหมายคลุมเครือ เชน ตรอกซอยและไม ดังนั้นจะมีคําคูอยู 3 ชนิด
คือ คําคูกาวราว-กาวราว เชน การตอสูและการฆา คําคูกาวราว-คลุมเครือ เชน การตอสูและตรอกซอย คําคู
คลุมเครือ- คลุมเครือ เชน ตรอกซอยและไม ผลจากการศึกษาพบวาผูที่กาวราวสูงใหคะแนนคําคูกาวราว-
กาวราวและคําคูกาวราว-คลุมเครือไดดีกวาผูที่กาวราวต่ํา สวนการใหคะแนนคําคูคลุมเครือ-คลุมเครือ              
ไมแตกตางกันระหวางผูทีก่าวราวสูงและผูที่กาวราวต่ํา 
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ทฤษฏีนี้สามารถทํานายไดวาใครคือผูที่ลอแหลมตอผลของความรุนแรงของสื่อ ซ่ึงอาจกลาวไดวา
ความกาวราวของแตละบุคคลนาจะมีปฏิสัมพันธกับความคิด สภาวะทางอารมณ แนวโนมของการกระทํา
และพฤติกรรมตอบสนองที่กาวราว ยิ่งไปกวานัน้ผูที่มีความกาวราวสูงนาจะมกีารตอบสนองตอส่ิงที่กาวราว
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา เพราะผูที่กาวราวสูงจะมีเครือขายการเชื่อมโยงความคิดที่กาวราว
มากกวา 

เครือขายการเชื่อมโยงความคดิที่กาวราวสามารถกอตัวขึ้นไดจากการเปดรับฉากของความรุนแรง
จากสื่อตางๆซ้ําๆกันบอยครั้ง บางครั้งผูที่มีความกาวราวสูงอาจจะมีเครอืขายการเชื่อมโยงความคิดทีก่าวราวที่
ซับซอนละเอียดออนมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา เนื่องจากผูที่มีความกาวราวสูงจะชมสื่อที่มีความรุนแรง
เปนประจํา จากแนวคิดของทฤษฏีนี้ผูวิจัยจึงคิดวาความกาวราวนาจะมีความสัมพันธกับความปรารถนาที่จะ
ใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง 
 จากแนวคิดของทฤษฏีนี้ที่วา ความคิดที่กาวราว อารมณและแนวโนมพฤติกรรมตางๆจะอยูในความ
ทรงจํานั้นสามารถอธิบายไดดวยภาพที่ 2 คอื โครงสรางความทรงจําที่เชือ่มโยงกันในความคิดของคําวา 
“ปน” ซ่ึงเชื่อมโยงกับความคดิที่เกีย่วของกบัความกาวราวอื่นๆ จากแผนภาพจะเห็นวาความคิดที่มี
ความหมายเหมือนกัน คือ การไดรับบาดเจบ็และอันตราย สวนความคิดที่ถูกกระตุนขึน้มาในเวลาเดยีวกันคือ
คําวา ยิงและปน ซ่ึงเปนการพัฒนาการเชื่อมโยงความคิดที่แข็งแกรงขึ้น การเชื่อมโยงความคิดในภาพนี้
สามารถอธิบายไดโดยใชเสนหนาและเสนบาง เสนหนาหมายถึงการเชื่อมโยงความคิดที่รวดเรว็และ
คลายคลึงกันมากกวา สวนคําที่มีเสนบางเชือ่มโยงกันถือวาเปนคําที่มีความหมายคลายคลึงกันนอยลงมาเปน
ลําดับ เมื่อใดกต็ามที่ความคิดใดความคดิหนึ่งไดรับการกระตุน กระบวนการการเชื่อมโยงทางความคิดจะเริ่ม
แพรกระจายจากความคิดหนึ่งไปสูหลายๆความคิดไดเปนอยางด ี 
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ความคิดที่กาวราวตางๆ               แผนการโตตอบกลับ
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ทําใหบาดเจ็บ 
ทําอันตราย 

ยิง 

ปน 

     ฆา 

ใชปน 

ตอบโต 

โกรธ 

การเยาะเยย 

มีเจตนา 

รูสึกเจ็บปวด 

ภาพที่ 2  เครือขายการเชื่อมโยงความคิดทีก่าวราวตางๆและแผนการตอบโตของ Anderson, Benjamin, และ 
Bartholow (1998) 
 

2.5 รูปแบบความกาวราวโดยทั่วไป (General Aggression Model: GAM) 
 จากงานวิจยัตางๆที่พบวาการเปดรับสื่อเกมที่รุนแรงจะเพิม่พฤติกรรมกาวราวได ซ่ึง Anderson และ 
Bushman (2001) ก็พบผลเชนเดียวกนัคือการเลนเกมที่รุนแรงสามารถเพิ่มความกาวราวได ทั้งทีเ่ปนการศึกษา
โดยใชการทดลองและการหาคาสหสัมพันธพบวาการเปดรับสื่อวีดิโอเกมที่รุนแรงและพฤตกิรรมกาวราวมี
สหสัมพันธทางบวกเทากับ .20 ดังนั้น Anderson และ Carnagery (2004) จึงนําเสนอรปูแบบกระบวนการ
ตางๆเกี่ยวของกับความกาวราวที่เกีย่วของกับการเลนเกมที่รุนแรงของบุคคลเปนแผนภาพเรยีกวารูปแบบ
ความกาวราวโดยทัว่ไป (GAM) มีขั้นตอนตางๆที่ซับซอนดังนี้ เร่ิมจากการที่บุคคลมีความกาวราวที่แตกตาง
กันเปดรับสื่อที่รุนแรงเปนประจําจึงทําใหบุคคลไดเรียนรูส่ิงที่รุนแรงตางๆเขาไปในความรูสึกความทรงจํา 
จนทําใหบุคคลมี    เจตคติและความเชื่อทีก่าวราว มกีารรับรู ความคาดหวังและพฤติกรรมที่กาวราว ในที่สุด
บุคคลก็จะมีความกาวราวสูงขึ้นกลายเปนคนที่มีบุคลิกภาพกาวราว จากนั้นถาบุคคลตองเผชิญกับสถานการณ
ที่รุนแรง เกิดเปนความรูสึกภายในจิตใจเปนสภาวะที่ประกอบไปดวยความคิด อารมณและความตื่นตัว
รวมกัน ตอมาบุคคลจะประเมินเกีย่วกับสิ่งที่เกิดขึ้นเพื่อตดัสินใจทําพฤติกรรมที่กาวราวได  
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 อยางไรก็ตามสภาวะทางอารมณและการตื่นตัวของบุคคลจะลดลงไปเรื่อยๆตามกาลเวลา แตความคิด
ที่กาวราวทีไ่ดจากการเรยีนรูจากสื่อที่รุนแรงอยูเสมอๆจะเปนความกาวราวที่เกิดขึ้นกับบุคคลในระยะยาว    
เราสามารถอธิบายรูปแบบความกาวราวโดยทั่วไปจากแผนภาพที่ 3 ดังนี้   
 
 
 
สาเหตุในระยะไกล        
และกระบวนการตางๆ 
        
 

   
  

       
 
   
      

บ   ส 
 
          การเผชิญกับสังคม 
สาเหตุในระยะใกล   
และกระบวนการตางๆ     
            
  
 
    
       

ตัวแปรทาง
ชีววิทยา

ตัวแปรทาง
ส่ิงแวดลอม

บุคลิกภาพ 

สถานการณ 

สภาวะภายในปจจุบัน 

พฤติกรรมการตัดสินใจ
จากการประเมนิ 

บุคคล 

   
     
ภาพที่ 3 รูปแบบความกาวราวโดยทัว่ไปของ Anderson และ Carnagey (2004) 
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นอกจากนี้ Joireman และคณะ (2003) ศึกษาเกีย่วกับความเกี่ยวของกนัระหวางความกาวราว               
การแสวงหาการสัมผัสและการคิดถึงผลในอนาคต โดยใชรูปแบบความกาวราวโดยทั่วไปและนําเอา               
การแสวงหาการสัมผัสเขาไปรวมอยูดวยเพื่อใหสามารถตอบสมมติฐานที่ตั้งไว ดังภาพที่ ผลการศึกษาพบวา 
การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว (r = .17) และการแสวงหาการสัมผัสจะทํานาย
ความกาวราวไดดีก็ตอเมื่อมกีารควบคุมการคิดถึงผลในอนาคต 
 ดังภาพที่ 4 
 
     สถานการณทีแ่สดงถึง

ความกาวราวรุนแรง 
การแสวงหาการสัมผัส 

และความอยากเฉพาะหนา 
 
การคิดถึงผลในอนาคต 

 
 
 
 

ความกาวราวทางรางกายและทางวาจา 
 
การตอบสนองตอความโกรธโดยใช 

การทําลาย vs. การสราง 
 

การตอบโต vs. การยับยัง้ 

ปรารถนาที่จะตอบโต 
Vs. 

เสี่ยงที่จะตอบโต 

          ความเปนศัตรู 

 
            ความโกรธ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 รูบแบบความกาวราวทั่วไปของ Joireman, Anderson, และ Strathman (2003) 
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2.6  ความกาวราวกับสื่อเพื่อความบันเทิง 
มีงานวิจยัที่พบวาความกาวราวเกีย่วของกบัสื่อที่มีความรุนแรง Bushman (1995)ใชกลุมตัวอยางเปน

นักศึกษาจํานวน 420 คน เพศชาย 210 คนและเพศหญิง 210 คน ใหทํามาตรวัดความกาวราว ของ Buss และ 
Perry (1992) เฉพาะมาตรความกาวราวทางรางกาย 9 ขอกระทง เนื่องจากมีความสัมพนัธกับการรายงานของ
เพื่อนมากที่สุด โดยตอบบนมาตรลิเคิรต 5 ชวงคะแนน เวนระยะเวลา 3 สัปดาหผูเขารวมการทดลองจะได
รับคําบรรยายเกี่ยวกับภาพยนตรที่รุนแรง 6 เร่ือง และไมรุนแรง 6 เรื่อง แลวตอบคําถามเกี่ยวกับความถี่เปน
จํานวนชั่วโมงตอสัปดาหในการดูรายการโทรทัศนหลายประเภทรวมถึงภาพยนตรที่รุนแรงดวย แลวนํา
คะแนนของความถี่ในการดภูาพยนตรที่รุนแรงนี้มาเปนคะแนนของการเปดรับสื่อโทรทัศนที่รุนแรง  จากนั้น
ใหผูเขารวมการทดลองอานคําบรรยายภาพยนตรที่ไดรับทั้ง 12 เร่ือง และใหประเมินวาตนอยากชมภาพยนตร
มากนอยแคไหน โดยตอบเปน 7 ชวงคะแนน ตั้งแต -3 คือไมเห็นดวยที่สุด ถึง 3 คือเห็นดวยที่สุด ตอมา         
ผูทดลองแสดงวิธีการใชเครือ่งเลนวีดิโอเทปแลวใหผูเขารวมการทดลองเลือกภาพยนตรที่ตองการชมในหอง
ที่มีกระจกดานเดียว ใหผูทดลองสังเกตอยูอีกดานของกระจกแลวใหออกจากหอง ผลจากงานวจิัยนี้พบวา
ความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกกบัการเปดรับสื่อภาพยนตรที่รุนแรงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .0006            
(r = .17) ความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกกับการเลือกชมภาพยนตรที่รุนแรงที่ระดับนัยสําคัญ .04           
การเปดรับสื่อที่รุนแรงมีสหสัมพันธทางบวกกับความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรทีรุ่นแรงและการเลือกชม
ภาพยนตรที่รุนแรงที่ระดับนัยสําคัญ .0001(r = .23) เพศชายปรารถนาที่จะชมภาพยนตรรุนแรงมากกวาเพศ
หญิงที่ระดับนยัสําคัญ .0001  

นอกจากนี้จะพบวาบุคคลที่มีบุคลิกภาพตางกันจะมีความชอบเพลงที่รุนแรงตางกนัดวย Daoussis 
และ McKelvie (1986 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) ศึกษาเกี่ยวกับความชอบเพลงกับบุคลิกภาพ
ความกลาแสดงออกและการเก็บตัวพบวาผูที่มีบุคลิกภาพกลาแสดงออกจะชอบเพลงรอ็คมากกวาผูทีม่ี
บุคลิกภาพเก็บตัว โดยเฉพาะอยางยิ่งในเพลงฮารดร็อค   
 นอกจากนี้ยังพบอีกวาการขาดความตองการทางปญญาระหวางผูที่ชอบฟงเพลงแนวร็อคที่มีเสียงดัง
รุนแรงจะมีความสัมพันธทางบวกกับผูชายที่ชอบกิจกรรมทางเพศและชอบหลอกลวง นอกจากนี้ยงัพบวา   
คนที่ชอบเพลงพังคร็อคจะตอตานความมีอํานาจและมแีนวโนมไปทางอาชญากรรมมากกวาคนที่ชอบเพลง
แนวร็อคที่มีเสยีงดังรุนแรง  

ผูที่ชอบเพลงแนวรุนแรง เชน แนวร็อค แนวเพลงแร็พ จะสัมพันธกับระดับจิตใจทีห่ยาบกระดาง 
ของคน Rawling และคณะ (1995 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) พบวา ผูที่มจีิตใจทีห่ยาบกระดาง      
จะสัมพันธกับความดึงดดูใจตอเพลงฮารดร็อค มีความสัมพันธทางลบกับการเชื่อฟง ความทะเยอทะยานและ
สติปญญา Wheeler (1985 อางอิงใน Hargreaves & North) ยังพบวาคนเหลานี้มีผลการเรียนต่ํากวาคาเฉลี่ย 
ปญหาพฤติกรรมทางโรงเรียน การใชยา การจับกุม และการทํากิจกรรมทางเพศ (Took & Weiss, 1994)           
ซ่ึง Kopeikin (1997) กลาววาลักษณะของผูที่มีจิตใจทีห่ยาบกระดางจะสมัพันธกับการแสวงหาการสัมผัส 
นอกจากนี้ยังพบวาคนที่มีบคุลิกภาพกลาแสดงออก ความอยากเฉพาะหนาและผูที่เบื่อหนายงายจะชอบ
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เพลงปอปที่กาวราวรุนแรงมากเชนกนั นอกจากนี้ยังมีงานวิจยัที่ทดลองเกี่ยวกับผลของการฟงเพลงที่ทําให
รูสึกตึงเครียดและเพลงที่ทําใหรูสึกสงบโดยปราศจากเนื้อเพลง พบวาผูที่ฟงเพลงที่ทําให  ตึงเครียดสวนใหญ
จะเขยีนเรื่องราวท่ีไมนาพึงพอใจ(McFarland, 1984)  

 
ในเรื่องของความชอบเพลงนั้น Hansen และ Hansen (1991 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) 

เสนอทฤษฏีที่ขัดแยงกัน 3 แบบคือ  
1. ความชอบของบุคคลสะทอนใหเห็นถึงบุคลิกภาพของแตละคน หมายถึงบุคคลจะพึงพอใจแนวของเพลง
จากการมองตนเองและการรับรูตามความเปนจริงทางสังคม  
2. การฟงเพลงแนวตางๆจะเปนการสรางเจตคติและบุคลิกภาพของบุคคล ซ่ึงเปนทฤษฏีทางปญญาสังคม ดัง
งานวิจยัของ Anderson, Carnagey, และ Eubanks (2003) พบวาผูที่ฟงเพลงที่รุนแรงจะมีความคิดและ
ความรูสึกกาวราวมากกวาผูที่ฟงเพลงไมรุนแรง เชนเดียวกับงานวิจยัทีพ่บวาผูที่ชอบฟงเพลงแรพและเพลงที่
มีดนตรีหนกัๆ เชน เพลงร็อค จะมีเจตคตทิี่กาวราวมากกวาผูที่ชอบฟงเพลงแนวอื่นๆ 
3. ทั้ง 2 ทฤษฏีขางตนเปนสาเหตุซ่ึงกันและกัน คือ ความชอบแนวเพลงจะสรางเจตคตแิละบุคลิกภาพของคน
หรือเจตคติและบุคลิกภาพของคนจะเปนตวันําไปสูความชอบแนวเพลงของบุคคล  
 อยางไรก็ตามงานวิจยัที่เกี่ยวกับความกาวราวที่มีผลตอความชอบเพลงที่รุนแรงยังคงมีนอยและยังไม
มีผลที่ชัดเจน เนื่องจากงานวจิัยที่ผานมาสวนใหญจะเกี่ยวของกับเพลงที่รุนแรงทําใหเพิ่มความกาวราวของ
บุคคลได ผูวิจยัจึงสนใจที่จะใชเพลงที่รุนแรงเปนสื่อหนึ่งที่จะใชในการทดสอบ 

 
นอกจากนี้ส่ือเพื่อความบันเทิงอีกอยางหนึง่ที่เปนที่นยิมกันกนัมากคือส่ือเกม  ซ่ึงก็มีงานวิจยัที่พบวา

เกมที่รุนแรงจะมีผลตอความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมกาวราวของบุคคลได Anderson และ Dill (2000) 
ศึกษาเกี่ยวกับผลของวีดิโอเกมที่รุนแรงตอความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมกาวราว ของนักศกึษาจํานวน 
227 คน โดยตวัแปรในการวดัลักษณะความกาวราวจะใชมาตร 2 มาตร คือ มาตรความระคายเคืองของ 
Craprara (CIS: the Caprara Irritability Scale) และมาตรความกาวราว (AQ: Buss-Perry Aggression 
Questionnaire) เมื่อนํามาหาคาสหสัมพันธกับตัวแปรตาม พบวาลักษณะความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวก
กับพฤติกรรมการกระทําผิดที่กาวราวอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  r = .36 และมีคาสหสัมพันธทางบวกกับ
การเปดรับวดีโิอเกมที่รุนแรงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  r = .22  นอกจากนี้ยังพบวาคนที่มีความกาวราวสูง 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในเพศชาย เมื่อเปดรับสื่อที่รุนแรงจะมพีฤติกรรมกาวราวสูงกวาคนที่มีความกาวราวต่ํา
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .005 และจากกลุมตัวอยางทั้งหมด 227 คน พบวามี 207 คน ที่ปจจุบันยังคงเลนวีดิโอ
เกม และโดยเฉลี่ยแลวกลุมตัวอยางเลนวดีิโอเกม 5.45 ช่ัวโมงตอสัปดาห  ในขณะที่สมัยเรียนมัธยมปลายจะ
เลนวีดิโอเกมเฉลี่ย 2.86 ช่ัวโมงตอสัปดาห และตอนมัธยมตนจะเลนวดีโิอเกมเฉลี่ย 3.69 ช่ัวโมงตอสัปดาห  
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 Anderson, Carnagey, Flanagan, Benjamin, Eubanks, และ Valentine (2004) ศึกษาเกี่ยวกับเกมที่
รุนแรงเฉพาะผลของเนื้อหาที่รุนแรงตอความคิดและพฤติกรรมที่กาวราว โดยในการทดลองครั้งที่ 1 ให
ผูเขารวมการทดลองเลนเกมที่รุนแรงและเกมที่ไมรุนแรงแลวใหทําแบบทดสอบที่เปนการเติมตวัอักษรที่
หายไป โดยผูวิจัยจะมีคําจํานวน 98 คํา ถาผูเขารวมการทดลองเติมตัวอักษรแลวคํานัน้มีความหมายไปใน    
ทางกาวราวรุนแรงจึงจะไดคะแนน  ผลพบวาหลังจากการเลนเกมที่รุนแรงบุคคลจะไดคะแนนในการเติมคํา      
(M = 14.7) สูงกวาหลังจากการเลนเกมที่ไมรุนแรง (M = 12.5) ดังนั้นสรุปไดวาการเลนเกมที่รุนแรงสามารถ
เพิ่มการเขาถึงความคิดที่กาวราวไดเมื่อเทยีบกับการเลนเกมที่ไมรุนแรง สวนในการทดลองครั้งที่ 2                      
ใหผูเขารวมการทดลองทําแบบวัดขอมูลพืน้ฐานภูมิหลัง (Background Questionnaire) ซ่ึงรวมถึงคําถาม
เกี่ยวกับประสบการณเกีย่วกบัวีดิโอเกม และแบบวดัที่มขีอกระทงเกีย่วกับแรงจูงใจของความกาวราวที่เปน
เครื่องมือไปสูเปาหมาย พบวาประสบการณการเลนเกมมีสหสัมพันธทางบวกกบัจํานวนชัว่โมงในการเลน
เกมตอสัปดาห (r = .46) และมีสหสัมพันธทางบวกกบัแรงจูงใจของความกาวราวทีเ่ปนเครื่องมือไปสู
เปาหมาย (r = .15) นอกจากนี้การทดลองที่ 3 ยังพบวาการเปดรับสื่อที่รุนแรงมีสหสัมพันธทางบวกกับความ
กาวราว (r = .36) และความกาวราวยังมีสหสัมพันธทางบวกกับจํานวนชั่วโมงตอสัปดาหในการเลนวีดิโอเกม
และดูโทรทัศนอีกดวย (r = .23) 

 
2.7 ความรุนแรง (Violence)  
ความรุนแรงคอื ความกาวราวที่มีเปาหมายที่เปนอันตรายสูงสุด เชน ความตาย พฤติกรรมที่เปนความ

รุนแรงทั้งหมดถือวาเปนความกาวราว แตความกาวราวบางอยางไมถือวาเปนความรุนแรง เชน พฤติกรรมที่
เด็กคนหนึ่งผลักเด็กอีกคนออกจากรถสามลอ เปนพฤติกรรมที่ถือวากาวราวแตไมรุนแรง อยางไรกต็าม
พฤติกรรมความรุนแรงในปจจุบันนี้มีระดับสูงขึ้นทุกวัน ทั้งที่เปนความรุนแรงทางเพศ ความรุนแรงดาน
กฏหมายหรือแมแตความรุนแรงจากสื่อตางๆโดยเฉพาะอยางยิ่งส่ือเพือ่ความบันเทิงซึ่งในปจจุบนันี้มีการ
แขงขันที่สูงมาก ส่ือประเภทใดที่มีผูผลิตแลวไดรับความนิยม ส่ือประเภทนัน้ก็จะถูกผลิตใหออกมามากขึ้น
จากบริษัทที่กาํลังแขงขันกันตีตลาด ซ่ึงเปนที่นาเสียใจวาส่ือประเภททีก่ําลังเปนที่นยิม มีผูบริโภคมากที่สุด
และทํารายไดใหกับผูผลิตส่ือไมวาจะเปนภาพยนตร เพลงหรือเกมก็ตาม คือส่ือที่มีความรุนแรงทั้งสิ้น              
ตามทัศนะของนักวจิารณภาพยนตรกลาวไววา 

 
“ความรุนแรงเปนสินคาที่ขายไดในยุควัตถุนิยม ตามนิสัยของนายทุนกจ็ะตองหาทางขายสินคาให

ไดมากที่สุด เมื่อคนหนึ่งทําเรื่องรุนแรงแลวขายได นายทนุคนอื่นๆก็จะยิ่งตองทําใหรุนแรงมากขึ้นไปเรื่อยๆ” 
 

อิทธิพลตอความกาวราว ความรุนแรง(2). (2548). สืบคนเมื่อ 5 กรกฏาคม 2548 จาก 
                    http://www.thaihealth.or.th/media4-3.php 
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ดังนั้นยิ่งถาสื่อที่ผลิตออกมามีความรุนแรงมากขึ้นเทาไหร ก็ยิ่งเปนชนวนใหวยัรุนมโีอกาสที่จะนยิม
ส่ือรุนแรงเหลานี้มากขึ้น อาจทําใหเกิดพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรงเพิ่มมากขึ้นในสังคมไทย  
 

3. ทฤษฏีการสงผานความตืน่ตัว (Excitation Transfer Theory) 
 Zillman (1979) กลาววาอารมณของบุคคลจะมีสภาวะการตื่นตัวเหมือนกันหมด และการรับรูสภาวะ
อารมณยังขึ้นอยูกับการตีความหมายของบคุคลดวย เชน ถาเราเพิ่งออกกําลังกายมาใหม  เรายังคงรูสึกเหนื่อย
และยงัมีสภาวะตื่นตวัอยู ไมนานเราก็โดนชายคนหนึ่งวิ่งชน เราจะรูสึกโกรธ มากกวาขณะที่เราอยูเฉยๆแลว
โดนวิ่งชน แสดงใหเห็นวาสภาวะตื่นตวัทําใหเรารูสึกถึงอารมณที่เกิดขึน้ไดมากเกินกวาปกต ิ Bryant และ 
Zillman (1994) พบวาสภาวะการกระตุนตืน่ตัวภายในสามารถเพิ่มพฤติกรรมกาวราวได จึงทําใหการไดรับ
การกระตุนจากการออกกําลังกายหรือการดูภาพยนตรแนวความรกัที่เนนเรื่องเพศกท็ําใหเกิดความกาวราวได 

  
ตัวอยางสถานการณรูปแบบกระบวนการของการสงผานความตื่นตัว 

    
                การกระตุนใหเกิดการตื่นตัว (จากการออกกําลังกาย ฯลฯ) 
    (Arousal) 
 
 
     สภาวะการกระตุนท่ีเหลือ  (ยังเหนื่อยอยู) 
          (Arousal ท่ีเหลือ) 
 
 
         เกิดความคับของใจ  (ถูกคนเหยียบเทา: โกรธมากผิดปกติ) 
               (Frustration) 
 
 
     อนุมานสาเหตุของการตืน่ตัวผดิๆ  (คิดวาตนโกรธมากเพราะถูกคนเหยยีบเทา) 
                    (Misattribution of Arousal)      
 
 
      อาจทําใหเกิดความกาวราวได 
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จากสถานการณนี้ สังเกตไดวาผูที่โดนเหยยีบเทา อนุมานสาเหตุวาตนเองโกรธมากเพราะ             
โดนคนเหยียบเทา ซ่ึงจริงๆแลวอารมณโกรธที่มีมากผิดปกตินั้น มาจากอารมณตื่นตวัที่ยังเหลืออยูจาก        
การออกกําลังกายนัน่เอง ดังนั้นอารมณที่เกิดขึ้นผสมกับสภาวะตื่นตวันั้นอาจทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรม  
กาวราวได เชน พูดจาใชคําหยาบดาวาคนที่มาเหยยีบเทา ฯลฯ 
 นอกจากนี้ยังมงีานวิจยัที่พบวา ความชอบดกูีฬาถายทอดสดจะเกี่ยวของกับระดับความกาวราวและ
ความรุนแรงในสถานการณตางๆที่แตกตางกันและจะเพิม่ระดับความตืน่ตัวของผูชมดวย (Sargent, Zillmann, 
& Weaver, 1998) กีฬาคือการแขงขันอยางหนึ่งซ่ึงทําใหผูชมเกิดความรูสึกตื่นเตนสนุกสนานได โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการไดดูกีฬาถายทอดสดเปนเสมือนวาเราไดนั่งดูกฬีาจากในสนามจริงในสถานการณและเวลา
เดียวกัน ดังนัน้การไดรูสึกเหมือนจริงจึงอาจทําใหผูชมเกิดความรูสึกตืน่เตนและลุนไปกับการแขงขนันั้น 
และยิ่งไปกวานั้นถาผูชมไดชมกีฬาประเภทรุนแรง เชน อเมริกันฟุตบอลหรือมวยปล้ํา ซ่ึงเปนภาวะที่อาจทํา
ใหผูชมรูสึกตืน่ตัวได ดังนัน้สภาวะการตื่นตัวนี้อาจเปนตวักระตุนใหผูชมเกิดพฤติกรรมกาวราวได ถา
หลังจากการชมกีฬาที่รุนแรงนี้แลวตองเจอสถานการณที่ไมนาพึงพอใจในเวลาตอมา  
   

3.1 การตื่นตัวและความตื่นเตน (Arousal and Excitement) 
 บุคคลทุกเพศทุกวยัจะแสวงหาสถานการณหรือสภาวะที่นาตื่นเตนสนุกสนาน จากขอบเขตที่
อันตรายของสิ่งตางๆ Carlson (1986) กลาววา เมื่อบุคคลตองเผชิญกับสถานการณทีแ่ปลกใหมหรืออันตราย 
เสนประสาทของระบบประสาทอัตโนมัติจะไดรับการกระตุนและทํางานโดยการกระตุนระบบอวยัวะตางๆ 
ซ่ึงในบางกรณีเปนการเตรยีมพรอมเพื่อสูหรือวิ่งหนี นี่คือความรูสึกตื่นตวัทางรางกายที่เกิดขึ้นซึ่งผลมาจาก
การเผชิญกับสถานการณที่แปลกใหมและอันตรายเหลานั้น  

ลักษณะอาการที่เกิดขึ้นเมื่อบคุคลตองเผชิญกับสถานการณที่แปลกใหมและอันตราย เริ่มตั้งแตการ
เตนของหวัใจที่มีจังหวะเรว็ข้ึนเพื่อสงออกซิเจนและสารอาหารไปยังอวัยวะและกลามเนื้อตางๆ กระบวนการ
ทางรางกายที่เกิดขึ้นนีจ้ะทําใหความรอนในรางกายเพิ่มสูงขึ้น ดังนั้นรางกายจึงพยายามทําใหอุณหภูมิภายใน
รางกายเย็นลงโดยการขับเหงื่อออกมา ขณะนี้บุคคลจะรูสึกถึงความรูสึกรุนแรงที่เกดิขึ้นบริเวณสวนลางของ
ทอง (in the pit of the stomach) ซ่ึงเปนผลมาจากจากระบบการยอยในรางกาย สารอะดรีนารีนจะหลั่งออกมา
มากขึ้นเพื่อรักษาระดับความตื่นตัวของรางกาย สมองจะเกิดการเตรยีมพรอมและวองไวตอสถานการณที่
แปลกใหมและอันตรายนั้นๆ 
 ส่ิงที่นาสนใจไปกวานั้นคือ กระบวนการทางรางกายนีจ้ะชัดเจนขึ้นจนเกิดเปนความรูสึกที่แตกตาง
กันของแตละบุคคล อารมณที่ชัดเจนนี้ของคนบางคนคือความรูสึกตื่นเตน สนุกสนาน หวาดเสียว แตบางคน
จะรูสึกวิตกกังวลและหวาดกลัวจากการเผชญิกับสถานการณเหลานี้ งานวิจยัของ Schachter & Singer (1962) 
แสดงใหเห็นวาการตื่นตัวทางรางกายเปนสิง่ที่นํามาซึ่งความรูสึกตื่นเตนหรือความวิตกกังวลได ดังนัน้
กระบวนการทีเ่กิดขึ้นในรางกายนีจ้งึเปนสิง่ที่จะชวยอธิบายไดวาในสถานการณเดียวกันจะทําใหบคุคลเกิด
ความรูสึกได 2 ลักษณะคือ ความตื่นเตนและความวิตกกงัวลอยางใดอยางหนึ่ง  
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3.2 เขตปลอดภัย เขตอันตรายและเขตความบาดเจ็บ (The Safety, Danger and Trauma Zones) 
 การที่บุคคลแสวงหากจิกรรมที่แปลกใหมและอันตรายจะทําใหระดับการตื่นตัวของบคุคลเกิดขึ้น 
ดังนั้นเราสามารถแบงเขตระดับความอันตรายที่บุคคลจะเผชิญไดเปน 3 เขตดวยกันคอื เขตปลอดภยั           
เขตอันตรายและเขตความบาดเจ็บ(Haugaard, 2001) 
 เขตปลอดภัยเปนเขตที่ไมมคีวามเสี่ยงใดๆ เมื่อบุคคลอยูในเขตปลอดภัย บุคคลจะไมตองเผชิญกับ
อันตรายใดๆและความรูสึกตืน่ตัวทางรางกายจะไมเกดิขึน้ แตเมื่อไหรก็ตามที่บุคคลอยูในเขตอนัตราย การ
ตื่นตัวทางรางกายจะเริ่มทํางานทันที กลาวไดวาการตื่นตวัจะเพิ่มขึ้นโดยสัญชาติญาณจนถึงขอบเขตที่
อันตราย สวนเขตที่เลยออกไปจากเขตอันตรายคือเขตความบาดเจ็บหรือเขตที่ทําใหเกดิผลทางลบ 
ตัวอยางเชน บคุคลจะรูสึกอยางไรเมื่อยืนอยูบนยอดสูงสุดของหนาผาสูงแหงหนึ่ง ถาเขาถอยหางออกมาจาก
ขอบหนาผานัน้เขาจะอยูในเขตปลอดภัย เขาจะรูสึกปลอดภัยและไมรูสึกถึงการตื่นตัวของรางกาย แตเมื่อไหร
ก็ตามที่เขายนือยูใกลขอบของหนาผา เขาจะเขาไปสูงเขตที่อันตรายและการตื่นตวัทางรางกายจะเริ่มตนขึ้น 
ความรูสึกนี้จะเพิ่มขึ้นอีกถาเขาเขาไปใกลกบัขอบหนาผามากขึ้น นั่นคือขอบหนาผาเปนเขตอันตรายและเขต
ที่เลยขอบหนาผาออกไปคือเขตที่นําไปสูการไดรับบาดเจบ็นั่นเอง 
 การขับรถถือเปนกิจกรรมอยางหนึ่งที่สามารถทําใหบุคคลไดรับประสบการณการตืน่ตัวเชนเดยีวกัน
ได ถาบุคคลขับรถบนถนนที่เปนเสนทางยาวไรส่ิงกดีขวางดวยความเร็วต่ํา เขาจะรูสึกปลอดภัย แตถาเขา
ตัดสินใจทีจ่ะเรงความเร็วเพิม่ขึ้นระดับการตื่นตัวของเขาก็จะเพิ่มขึ้นตามความเร็วของรถดวย ถาเขาเรง
ความเร็วจนถึงขีดที่เขาไมสามารถควบคุมรถได เขาจะเริม่เกิดปญหาซึง่ในขณะนี้ระดับการตื่นตวัของบุคคล
จะสูงขึ้นมาก และถาเขายังเรงความเร็วเพิ่มสูงขึ้นอีก เขาอาจพุงชนสิ่งใดสิ่งหนึ่งได ดังรูปภาพที่ 5 
 

Trauma Zone 
 
                Dangerous edge  
 
     Danger Zone 
 
     Safety Zone 
 
ภาพที่  5  เขตปลอดภัย เขตอันตรายและเขตความบาดเจ็บ 
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3.3 กรอบแหงการปกปอง (The Protective Frame) 
 กรอบแหงการปกปองนี้เปนสิ่งที่แสดงใหเห็นวาการตื่นตัวทางรางกายของบุคคลทําใหเกิดความ
ตื่นเตนหรือความวิตกกังวล (Haugaard, 2001) บุคคลที่อยูในอนัตรายจะเชื่อวาเขาไดรับการปกปองจากเขต
ความบาดเจบ็ ในความเปนจริงแลวบุคคลจะใชปญญาในการประเมินถึงความปลอดภยัจากอนัตรายที่เกิดขึ้น 
เมื่อบุคคลอยูในอันตรายและรูสึกถึงการไดรับการปกปองแลว พวกเขาจะรูสึกวาการตื่นตัวทางรางกายที่
เกิดขึ้นนั้นคือความตื่นเตน สนุกสนาน และถามีการตื่นตัวมากขึ้นบุคคลจะรูสึกเหมอืนตนเองมีความสุขมาก 
แตเมื่อไหรก็ตามที่บุคคลอยูในอันตรายและไมไดรูสึกถึงความปลอดภยัใดๆ การตืน่ตัวทางรางกายที่เกิดขึ้น
ของบุคคลนั้นจะกลายเปนความรูสึกวิตกกงัวลและถาการตื่นตัวนัน้อยูในระดบัสูงขึ้นจะกลายเปนความรูสึก
หวาดกลัว สยองขวัญขึ้นมาทันที เชน การยืนอยูใกลกรงสิงโตที่กําลังโกรธและคํารามอาจจะทําใหเรารูสึก
ตื่นเตนได และกรงสัตวเปนสิ่งที่ไมไดทําใหบุคคลเกิดความรูสึกตื่นตัวใดๆ เนื่องจากบคุคลไมไดรูสึกวาตน
อยูในเขตอนัตราย แตถาสิงโตออกมาอยูนอกกรงเมื่อไหรเราจะรูสึกหวาดกลวัไดทนัที เพราะเราไมมีส่ิงใดที่
ปกปองเราไดเลย 
 

3.4 กรอบแหงการหลอกลวง (The Fallacious Frame) 
 เมื่อบุคคลตกอยูในกรอบแหงการหลอกลวงนี้ บุคคลจะรูสึกถึงการไดรับการปกปองจากการไดรับ
บาดเจ็บหรือความตายแมวาการปกปองนัน้จะไมมีอยูจรงิก็ตาม ผลที่เกดิขึ้นจากการทีบุ่คคลตกอยูในกรอบ
แหงการหลอกลวงคือ บุคคลจะไมใหความสําคัญกับการเตรียมการระมดัระวังกอนที่จะไปถึงเขตที่นาํไปสู
ความตายได ความรูสึกนี้จะเพิ่มความเปนไปไดที่บุคคลจะกาวพลาดจากขอบเขตที่อันตรายไปสูขอบเขตที่
นําไปสูความตายหรือการไดรับบาดเจ็บไดอยางงายดาย บุคคลที่ตกอยูในกรอบนีจ้ะมีอยู 2 ประเภทคือ ผูที่รู
วาตนกาํลังตกอยูในเขตอนัตรายหรือมีความรูเกี่ยวกับอันตรายจากพฤตกิรรมที่ทํา และเชื่อมั่นในกรอบแหง
การปกปองของตนคือเชื่อในความรูสึกของตนวาตนจะปลอดภัยแนนอน เชน เชื่อมั่นในความสามารถของ
ตนเองมากเกนิไป อีกประเภทหนึ่งคือผูทีเ่ชื่อวาตนอยูในเขตปลอดภยั ทั้งๆที่ในความเปนจริงแลวเขากําลังตก
อยูในเขตอนัตราย เชน ความไมเขาใจถึงอนัตรายที่เกีย่วของกับพฤติกรรมที่กําลังทําอยู (Haugaard, 2001) 

จากที่กลาวมาทั้งหมดจะเหน็ไดวาบุคคลจะเกิดสภาวะการตื่นตัวเมื่ออยูในสถานการณที่มีอันตราย
และรูสึกไมปลอดภัย โดยท่ีผลลัพธจากสภาวะการตื่นตวัของแตละคนจะไมเหมือนกัน คือบางคนจะรูสึกถึง
ความอันตรายนั้นขณะเดยีวกนัก็รูสึกถึงความปลอดภยัดวย เชน ถาคนประเภทนี้ดภูาพยนตรฆาตรกรรมสยอง
ขวัญซึ่งเปนเรือ่งที่จัดวาอยูในขั้นรุนแรง สามารถทําใหคนรูสึกหวาดผวาได ขณะทีเ่ขาดูเขาอาจจะรูสึกกลัวไป
ตามเรื่องราวทีด่ําเนินไปแตเขาก็รูสึกวาตนเองกําลังชมภาพยนตรอยูซ่ึงเปนสิ่งที่ไมไดเกิดขึ้นจริงกับตัวเขา จึง
อาจทําใหความรูสึกกลัวของเขารวมกับความรูสึกตื่นตวัของรางกายกลายเปนความตื่นเตน สนกุสนาน และ
หวาดเสียวไปดวย สวนบุคคลอีกประเภทหนึ่งคือ บุคคลที่เกิดสภาวะการตื่นตัวแลวรูสึกถึงความอันตรายแต
ไมรูสึกถึงความปลอดภัยทําใหบุคคลเกิดความรูสึกวิตกังวลได เชน ถาคนประเภทนีไ้ดดภูาพยนตรสยองขวัญ
ที่รุนแรงเชนเดียวกัน ขณะที่เขาดูเขาจะรูสึกกลัวไปตามเรื่องราวที่ดําเนินไปเรื่อยๆ ความกลัวอาจมีมากหรือ
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นอยไปตามแตละตอนของเรื่อง โดยที่เขาไมไดรูสึกถึงความปลอดภยัใดๆ จนสุดทายผลลัพธที่เกิดขึ้นคือ           
เขาจะรูสึกตื่นตัวรวมกับความรูสึกกลัวจนอาจกลายเปนความรูสึกสยองขวัญ หวาดกลัวมากขึ้นได  
  

ดังนั้นเราอาจกลาวไดวาบุคคลประเภทที่จะรูสึกตื่นเตน สนุกสนานเมือ่อยูในสถานการณหรือเขตที่
อันตราย จะรูสึกชินชากับความนากลวั ความสยองขวัญของพฤติกรรมที่ทําหรือที่เห็นได จนเกิดความรูสึกวา
พฤติกรรมรุนแรงที่ตนกระทําหรอืเห็นนัน้กลายเปนไมรุนแรงอีกตอไป รวมถึงบุคลิกภาพของบุคคลที่มักจะ
แสวงหาเหตุการณหรือส่ิงที่ทําใหตนเองตืน่เตนสนุกสนานหรือเรียกไดวาเปนผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง 
อาจจะปรารถนาที่จะทําพฤติกรรมที่รุนแรงมากขึ้นเพื่อความตื่นเตนสนุกสนานเพิ่มขึ้นได ดังนั้นผูวิจัยจึง
สนใจศึกษาเกีย่วกับการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความปรารถนาของบุคคลในการใชส่ือที่รุนแรง  
 

4. สื่อเพื่อความบันเทิง  
 ส่ือเพื่อความบนัเทิงที่ปรากฏใหเห็นอยูในปจจุบันนี้มีอยูมากมาย และมีจาํนวนเพิ่มขึ้นทุกขณะ 
ตัวอยางสื่อเพือ่ความบันเทิงที่เห็นไดชัดเจนและเปนที่นยิมของกลุมวยัรุน เชน ภาพยนตร เพลง และเกม ซ่ึง
ในปจจุบนัสื่อเพื่อความบันเทิงที่เปนที่นยิมสวนใหญจะเปนสื่อที่มีความรุนแรง กาวราว มากกวาส่ือที่
สรางสรรคหรือจรรโลงจิตใจ สาเหตุหนึ่งที่ทําใหผูผลิตส่ือสรางสื่อที่มีความรุนแรงอยางตอเนื่อง เนื่องจากมี
เร่ืองของผลประโยชนทางการคาเขามาเกี่ยวของ จึงทําใหบริษัทที่ผลิตส่ือเหลานั้นมองขามเรื่องของคุณธรรม 
จริยธรรมและมนุษยธรรมโดยสิ้นเชิง นอกจากนี้ยังมีเร่ืองของการจัดอันดับความนยิมของสื่อตางๆ สวนใหญ
จะพบวาส่ือที่อยูในความนยิมอันดับตนๆมกัจะเปนสื่อทีม่ีความรุนแรง จึงทําใหมกีารผลิตส่ือเพื่อความ
บันเทิงที่รุนแรงมากขึ้น 
 

4.1 การจัดอันดับความรุนแรงของภาพยนตร 
  ในหลายประเทศมีการกําหนดอายุผูชมภาพยนตรหรือเรียกวา เรทภาพยนตร เพื่อใหผูคนในแตละวัย
ไดดภูาพยนตรที่เหมาะสมกบัวัยของตนและปองกันปญหาอื่นๆที่จะตามมาจากการดูภาพยนตรทีไ่มควรดู 
โดยแตละประเทศลวนมีการจัดอันดับภาพยนตรที่แตกตางกันไป อาทิ ฮองกง แบงออกเปน I, IIA, IIB, III  
สิงคโปร แบงเปน G, PG, NC-16, R (www.fsf.de) ออสเตรเลีย แบงเปน G, PG, M, MA, R, X อังกฤษ แบง
ไดเปน U, PG, 12, 15, 18, R18 (www.movie-ratings.net) แตที่เปนสากลนิยมและรูจกักันดีคือ การจัดอันดับ
ภาพยนตรของสหรัฐอเมริกาหรือที่เรียกกันวาภาพยนตรฮอลลีวูด  

Classification And Rating Administration (CARA) เปนองคกรที่เชื่อมโยงกับองคกร the Motion 
Picture Association ของสหรัฐอเมริกาเพื่อกําหนดเรทความรุนแรงใหกบัภาพยนตรในแตละเรื่อง การจัด
อันดับภาพยนตรเร่ิมมีขึ้นเปนครั้งแรกในวนัที่ 1 พฤศจิกายน 1968 และตองสงภาพยนตรทุกเรื่องให
คณะกรรมการไดพิจารณาใหเรทกอนการเขาฉายในโรงภาพยนตรหรือโทรทัศน โดยการแบงระดับความ
รุนแรงหรือเรทความรุนแรงในภาพยนตรของสหรัฐอเมริกามี 5 ประเภท ดังนี ้
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1) เรท G (General Audiences) สําหรับภาพยนตรที่เหมาะกับผูชมทุกเพศทุกวยั สามารถรับชมได 
ทั้งครอบครัว เด็กเล็กสามารถดูไดโดยไมจาํเปนตองมีผูปกครองชี้แนะ สวนใหญมักเปนภาพยนตรการตูน 
เชน Beauty and the Beast, Tarzan, Chicken Run หรือภาพยนตรครอบครัวอยาง The Princess Diaries, 101 
Dalmations, Doctor Dolittle 
 

 
ภาพที่ 6 ฉลากภาพยนตรเรท G 
 
2) เรท PG (Parental Guidance Suggested) สําหรับภาพยนตรที่เหมาะกบัผูชมทุกเพศทุกวยัเชนกัน  
แตอาจมีเนื้อหาบางสวนที่ไมเหมาะสําหรับเด็กเล็ก เนื่องจากมีการกระทาํหรือพฤติกรรมบางอยางที่แสดงถึง
ความกาวราวและใชคําพดูทีห่ยาบคาย เชน เร่ือง Home Alone มีหลายฉากที่เด็กตองตอสูกับหัวขโมย ถึงแม
จะไมมีความรนุแรงมากนกั แตผูใหญก็ควรที่จะชี้แนะแกเด็กเล็กๆ สวนใหญเปนภาพยนตรครอบครัว เชน 
Spy Kids, Stuart Little, Runaway Bride หรือเปนภาพยนตรการตูนที่มี เนื้อหาหนักขึ้นกวาเรท G อยางเชน 
Shrek, Dinosaur, Atlantis: The Lost Empire 
  

 
ภาพที่ 7 ฉลากภาพยนตรเรท PG  
 
3) เรท PG-13 (Parents Strongly Cautioned) เปนเรทที่เพิ่งจะเกิดขึ้นเมื่อไมนานมานี้ และได 
นํามาใชเปนครั้งแรกในป 1989 โดยใชกับภาพยนตรเร่ืองแรกคือ  Indiana Jones And The Last Crusade 
เนื่องจากมีฉากที่หมอผีชําแหละเอาหวัใจของชายคนหนึ่งออกมา ถือวาเปนฉากที่รุนแรงมากเกินกวาที่เด็กอายุ
ต่ํากวา 13 ปจะรับได แตก็ไมไดถือวารุนแรงมากถึงขั้นสมควรไดรับเรท R ดังนั้นหนงัสวนใหญที่ไดรับเรทนี้
จึงเปนหนังทีม่ีเนื้อหาและความรุนแรงอยูในระดบักลาง อยางเชน ฉากโปเปลือย ยาเสพติด การตอสู และ         
คําหยาบ ควรใหผูปกครองดพูรอมกันกับเด็กที่มีอายุต่ํากวา 13 ป และใหคําชี้แนะควบคูไปดวย ตัวอยาง
ภาพยนตรที่ไดเรท PG-13 เชน  The Adams Family, Batman ทุกภาค, Billy Elliot, Lara Croft: Tomb Raider, 
Pearl Harbor, Moulin Rouge เปนตน 
 

         
ภาพที่ 8 ฉลากภาพยนตรเรท PG-13 
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4) เรท R (Restricted) มักมีผูที่เขาใจผิดอยูเสมอวา ภาพยนตรเรท R คือ ภาพยนตรโป แตอันที่จริงแลว
ภาพยนตรที่ไดรับเรทนี้ คือภาพยนตรที่มีเนื้อหาสําหรับผูใหญ มีความรุนแรงอยูสูง มีฉากโปเปลือยหรือพูด
ถึงเรื่องเพศอยางโจงแจง คําหยาบคายมากมาย การใชยาเสพติด เชน Terminator 2,  Judgment Day, 
Memento, Basic Instinct, Scary Movie, American Beauty รวมทั้งหนังการตูนผูใหญ เชน  South Park – 
Bigger, Longer & Uncut ภาพยนตรที่ไดรับเรท R จะหามไมใหเด็กอายตุ่ํากวา 17 ป เขาชมโดยลําพงั ยกเวน
จะมีผูปกครองมาดวย 

 
ภาพที่ 9 ฉลากภาพยนตรเรท R 
 
5) เรท NC-17 (No One 17 And Under Admitted) เปนเรทใหมลาสุดและรุนแรงที่สุด เรทนี้จะแยกออกมาจาก
เรท X เดิม ซ่ึงมักจะนําไปใชกับภาพยนตรประเภทที่ตอบสนองตออารมณวาบหววิที่เกิดขึ้นของผูใหญเปน
สวนใหญ แตเรท NC-17 เปนการแบงประเภทใหชัดเจนวาไมใชภาพยนตรโปเพียงอยางเดยีว แตเปน
ภาพยนตรที่มีเนื้อหารุนแรงมาก โดยสวนใหญก็มกัจะเกีย่วกับเรื่องเพศ ศีลธรรม ศาสนา คําหยาบคาย การ
ตอสูหรือการกระทําที่รุนแรงมาก ภาพยนตรเร่ืองแรกทีไ่ดรับเรทนี้คือ  Henry & June ตัวอยางภาพยนตรที่
ไดรับเรทนี้ เชน  Showgirls, The Cook, The Thieft, His Wife And Her Lover, Crash, Bad Lieutenant 
ภาพยนตรที่ไดรับเรทนี้จะหามมิใหผูชมทีอ่ายุต่ํากวา 17 ปเขาชมอยางเด็ดขาด 

 
 

ภาพที่ 10 ฉลากภาพยนตรเรท NC-17 
 

4.2 การจัดอันดับความรุนแรงของเพลง 
เพลงประกอบดวย 2 สวนใหญๆ คือ ทํานองเพลงและเนื้อหา เพลงที่จัดวามีความรุนแรงอาจเปน

ทํานองที่เสียงดังรุนแรง เชน เพลงประเภทร็อค พังค ฯลฯ หรือเปนเนื้อหาที่รุนแรงได เชน 
  
“We’re just a cross-hair, We're just a shot then we can die.” 

ช่ือเพลง:Take me out ศิลปน: Franz Ferdinand แนวเพลง: ร็อคRock 
 
เนื้อเพลงสากล. (2547). สืบคนเมื่อ 10 กันยายน 2547 จาก http://www.siamzone.com 

/music/lyric/index.php?mode=view&artist=Franz%20Ferdinand&song
=Take%20Me%20out 
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“เธอนะคนหลายใจ จะไมขอแกแคน แตขอแชงเธอเอาไว  
* ใหตกน้ํา ตกรถ ตกเรือ ตกทาน้ํา ตกเครื่องบิน ตกโตะ ตกเตียง ตกตู ตกสอบ สอบตก ใหคางคกกัด 
ใหงูรัด ใหโดนพัดลมบาดมอื บาดนิ้ว และบาดแขน บาดขา สิวขึ้นหนา ฝาขึ้นหลังลามขึ้นคอ ยังไม
พอขอใหอกหกัไมพบรัก ทกุชาติ ทุกชาติไป สาธุ” 

ช่ือเพลง:  แชง  ศิลปน: B-King แนวเพลง: ปอบ(Pop) 
      
เพลงไทยสากล. (2547). สืบคนเมื่อ 10 กันยายน 2547 จาก http://music.kapook.com 

                         /newmusicstation/play.php?id=3567 
 
เพลงที่กําลังเปนที่นิยมกันในยุคนี้เปนเพลงแนวร็อค จดัไดวาเปนเพลงแนวที่รุนแรงชนิดหนึ่ง 

การแบงเพลงที่รุนแรงกับไมรุนแรง ยังไมสามารถแบงไดชัดเจนเหมอืนภาพยนตรหรือเกมตางๆ เนื่องจาก
ความรุนแรงของเพลงมีไดทัง้ในเนื้อหาและดนตรีทีใ่ช ดงันั้นในสหรัฐอเมริกาจึงใชวธีิการสรางแนวทางการ
ชวยผูปกครองคัดเลือกเพลงที่เหมาะกับเดก็ในแตละวัย โดยมีเว็บไซตที่นําเสนอวิธีการคือ Recording 
Industry Association of America (RIAA) (www.riaa.com) เปนเว็บไซตที่นําเสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม
แนะนําผูปกครอง (Parental Advisory Program) ของอุตสาหกรรมทางดานดนตรี โดยนางฮิลลารี โรเซน อดีต
ประธานและผูบริหารองคกรอุตสาหกรรมดนตรีไดกลาวไววา 
 
“ อุตสาหกรรมการบันทึกเสยีง (recording industry) ไดแสดงความรับผิดชอบตอผูฟงโดยการชวยผูปกครอง
ระบุบงชี้ถึงเพลงที่มีเนื้อหารุนแรงอยางชดัเจน เราเชื่อวาเพลงทุกเพลงมไิดเหมาะสมสําหรับทุกเพศทุกวยั 
ดังนั้นจึงไดสรางฉลากการแนะนําผูปกครอง(Parental Advisory Label) ขึ้น เพื่อระบวุาเพลงอาจจะไม
เหมาะสมกับเด็ก และเปนทางเลือกวาเมื่อใดที่เดก็จะสามารถซื้อเก็บไวได เพลงเปนโอกาสหนึ่งทีท่ําให
ผูปกครองหรือผูใหญไดคุยกับเด็กและไดรูวาเด็กมีความคิดและความรูสึกอยางไร โดยการถามวาทาํไมจึง
ชอบฟงเพลงนีห้รือชุดที่เขาเลือกและนักรองกําลังพูดเกีย่วกับอะไร”   
 

ที่มา: Hilary Rosen (2000). Information for parents - parental advisory.  
Retrieved on January 24, 2005, from http://www.riaa.com/issues/parents/advisory.asp 

 
โดยฉลากแนะนําผูปกครองนี้จะระบุวาเพลงหรือชุดนี้ใชภาษาและคําบรรยายใหเหน็ภาพของความ

รุนแรง เร่ืองของเพศ และการใชยาเสพยตดิ แมวาจะมกีารเตือนดวยฉลากหรือสัญลักษณนี้ แตจะขึน้อยูกับ
ความคิดเหน็ของผูปกครองและการตัดสินใจวาตองการใหเด็กไดรับฟงเพลงนี้หรือไม  
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 เนื้อหาของเพลงมักจะทําใหเกิดความลอแหลมในการตคีวาม การตีความเนื้อรองมักจะควบคูไปกบั
ทํานองเพลง จงัหวะของเพลงที่อาจจะตืน่เตนเราใจหรือสบายๆเรียบงาย และเสยีงทีด่ังกระหึ่มหรือเบาๆเนน
ความไพเราะ หรือวาคําเพยีงคําเดียวถาอยูในบริบทแวดลอมที่ตางกันกอ็าจทําใหตีความตางกันได  

ฉลาก Parental Advisory Label จะแสดงอยูบนหนาปกเทปเพลงโดยไมสามารถกําจัดออกได 
โดยทั่วไปแลวฉลากนี้จะอยูทางมุมดานลางซายของหนาปก                                  

                                       
  
 
 

ภาพที่ 11 ฉลากการแนะนําผูปกครอง  
 

4.3 การจัดอันดับความรุนแรงของเกม 
คณะกรรมการการจัดอันดับความรุนแรงของซอฟแวรเพือ่ความบันเทิง  The Entertainment 

Software Rating Board หรือ ESRB) ของประเทศสหรัฐอเมริกา (www.esrb.org) ไดออกแบบการจดัอันดับ
เนื้อหาวีดิโอเกมและคอมพิวเตอรเกม เพื่อเปนขอมูลในการตัดสินใจซื้อเกม และทําหนาที่ชวยคนหาอันดับ
ความรุนแรงของเกมแตละเกม โดยพิมพช่ือของเกมเทานัน้ ระบบจะแสดงระดับความรุนแรงของเกมใหเห็น  

การจัดอันดับเกมของ ESRB แบงเปน 2 สวนคือ สวนที่ 1 เปนสัญลักษณการจดัอันดบั (rating 
symbols) ที่กําหนดความเหมาะสมตามอายุของผูเลน จะแสดงอยูดานหนากลองเกมตําแหนงลางซายและ
สวนที่ 2 เปนการบรรยายเนื้อหา (content descriptors) เปนการบรรยายระบุถึงรายละเอียดองคประกอบใน
เกมเฉพาะแตละเกม จะแสดงอยูดานหลังของกลองเกม  
 ในการแบงเรทเกมตามอายสุามารถแบงไดเปน 5 ประเภทดังนี ้
1) เรท EC (Early Childhood) เปนเกมที่เหมาะสําหรับเดก็เล็ก อายุ 3 ขวบขึ้นไป 

 
ภาพที่ 12 ฉลากเกมเรท EC 
2) เรท E (Everyone) เปนเกมที่เหมาะสําหรับเด็กอายุ 6 ขวบขึ้นไป จัดอยูในประเภทเนื้อหามีความรุนแรง
เล็กนอย มีความซุกซนหรือทําพฤติกรรมที่ทําใหเกิดอันตรายไดใชภาษาไมรุนแรง 

  
ภาพที่ 13 ฉลากเกมเรท E 
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3) เรท T (Teen) เปนเกมทีเ่หมาะกับเดก็อายุ 13 ปขึ้นไป มีเนื้อหารนุแรง ใชคําพดูที่รุนแรงหรอืไมรุนแรง      
มีหัวขอที่ช้ีแนะใหชวนคดิ (Suggestive) 

 
 ภาพที่ 14 ฉลากเกมเรท T  
 
4) เรท M (Mature) เปนเกมที่เหมาะกับเดก็อายุ 17 ปขึน้ไป เปนเกมที่เกี่ยวกับทางเพศ มีความรุนแรงที่เขมขน
มากขี้นหรือใชภาษาที่รุนแรง 

 
ภาพที่ 15 ฉลากเกมเรท M 
 
5) เรท A (Adults Only) เปนเกมที่เหมาะสําหรับผูใหญเทานั้น มีเนื้อหาและภาพกราฟกเกีย่วกับเพศและความ
รุนแรง ไมเหมาะสําหรับเดก็อายุต่ํากวา 18 ป 

 
ภาพที่ 16 ฉลากเกมเรท AO 
 
6) เรท  RP (Rating Pending) เปนเรทที่กําลังยื่นเสนอตอคณะกรรมการและกําลังรอคอยการตัดสินใหเปน         
เรทสุดทาย 

 
ภาพที่ 17 ฉลากเกมเรท RP 
  

ระบบการเรทสื่อเหลานี้เปนขอมูลเพื่อชวยปองกันเดก็จากความรุนแรงในภาพยนตร เพลง และเกม 
(www.ftc.gov/bcp/conline/edcams/ratings/ratings.htm)  

จากการแบงเรทสื่อเพื่อความบันเทิงที่กลาวมาทั้งหมดผูวจิัยจึงสนใจศึกษาเกีย่วกับความปรารถนาใน
การใชส่ือเพื่อความบันเทิงเหลานี้กับบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวของวัยรุน เพื่อเปน
หนทางในการปองกันวยัรุนจากสื่อที่รุนแรงเหลานี้ตอไป 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางลักษณะการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราว 
2. เพื่อศึกษาอทิธิพลของลักษณะบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรง 3 ประเภท คือ ภาพยนตร เพลงและเกม 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 จากทฤษฏีและงานวิจัยขางตน ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการแสวงหา
การสัมผัส ความกาวราว ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพื่อความบันเทิง 

บุคลิกภาพความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกหรือมีอิทธิพลตอความปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรง
ดังงานวจิัยทีพ่บดังนี้  Bushman (1995) ศึกษาลักษณะความกาวราวของบุคคลกับการเปดรับสื่อที่รุนแรง โดย
ใหกลุมตวัอยางดูการบรรยายเกีย่วกับภาพยนตรแลวเลือกภาพยนตรทีต่องการดู ซ่ึงผลจากการศึกษาพบวา 
บุคคลที่มีความกาวราวสูงจะเลือกชมภาพยนตรที่มีความรุนแรงมากกวาบุคคลที่มีความกาวราวต่ํา และความ
กาวราวมีความสัมพันธทางบวกกับความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรง สวน Rubin, West, และ 
Michell (2001)พบวานักศึกษาที่ชอบเพลงแร็พและเพลงหนักๆจะมีเจตคติที่กาวราวสงูกวาคนที่ชอบฟงเพลง
ประเภทอื่นซึ่งตรงกับงานวจิยัของ Rawling และคณะ (1995 อางอิงใน Hargreaves & North 1997) ที่พบวา    
ผูที่มีจิตใจที่หยาบกระดางจะดึงดดูใจตอเพลงฮารดร็อค Anderson และ Dill (2000) ศึกษาเกี่ยวกับผลของ
วีดิโอเกมที่รุนแรงที่มีตอความคิด ความรูสึก และพฤตกิรรมกาวราว พบวาลักษณะความกาวราวมสีหสัมพันธ
ทางบวกกบัพฤติกรรมการกระทําผิดที่กาวราวและมีคาสหสัมพันธทางบวกกับการเปดรับวีดิโอเกมที่รุนแรง  

ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะตองการไดรับการกระตุน ความนาตืน่เตน เราใจ จากสื่อเพื่อความ
บันเทิงที่มีความรุนแรงได ดงังานวิจยัที่พบวา บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธทางบวกกับ
ความชอบภาพยนตรที่มีความรุนแรง (Aluja-Fabregat, 2000) และผูทีม่ีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบ
เพลงร็อค รวมทั้งส่ิงพิมพและขาวหรือเอกสารที่รายงานเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ ใชเวลาในการดภูาพยนตร
แอคชั่นและเปลี่ยนชองโทรทัศนบอย (Rowland & Schierman, 1985) การแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธ
กับความชอบการกระตุนจากสื่อตางๆ (Donohew, Lorch, & Palmgreen, 1991) จากงานวิจยัเหลานีจ้ึงตั้งเปน
สมมติฐานไดวา 
 ขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 ขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
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ขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 ขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 ขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงผูที่มีแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
 

ลักษณะบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธกบัความกาวราวตามงานวจิัยของ Joireman 
และคณะ (2003) ศึกษาความสัมพันธเกี่ยวกบัความกาวราว การแสวงหาการสัมผัสและการคิดถึงผลใน
อนาคต  พบวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความกาวราวสูงดวย สอดคลองกับที่ Slater (2003)พบวา
การแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายสื่อที่มีเนื้อหารุนแรงได และความกาวราวสามารถทํานายสื่อที่มีเนื้อหา
รุนแรงได และจากนิยามลักษณะบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสคือ บุคคลที่ตองการแสวงหากิจกรรมและ
ประสบการณที่แปลกใหม นาตื่นเตนเราใจ เส่ียงภยัทางรางกาย จึงอาจทําใหคนที่มกีารแสวงหาการสัมผัสสูง
มักจะชอบกิจกรรมที่มีความรุนแรง เส่ียงอันตรายสูงกวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา ในงานวิจยัที่ผานมา
มากมายไดศึกษาเรื่องการแสวงหาการสัมผัสกับลักษณะการตอตานสังคมตางๆซึ่งสัมพันธกับความกาวราว
ดวย ดังนัน้ในงานวิจยันี้ผูวิจยัจึงตั้งสมมติฐาน คือ 

 
ขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  

 
ขอบเขตในการวิจัย 
 การวิจยันี้มุงศกึษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความ
ปรารถนาตอการใชส่ือที่มีความรุนแรงเพื่อความบันเทิงของวัยรุนไทย 3 ดาน ไดแก ภาพยนตร เพลง และเกม  
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คําจํากัดความในการวิจัย 
1. การแสวงหาการสัมผัส คือ ลักษณะของความตองการไดรับการสัมผัสที่แปลกใหมและเขมขน ซ่ึง

บุคคลที่มีลักษณะของการแสวงหาการสัมผัสสูงจะเต็มใจที่จะรับความเสี่ยง ทั้งทางรางกายและสังคม โดยใช 
 

มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett (1994) มีอยู 2 ระดับ คือ 
1.1  บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวัดการแสวงหาการ 
สัมผัสสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลที่มีแนวโนมจะแสวงหาสิ่งแปลกใหมที่นา
ตื่นเตน ประสบการณตางๆที่เขมขน ไมนาเบื่อหนาย 
1.2 บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวดัการแสวงหาการ 
 สัมผัสต่ํากวาคาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลที่มีแนวโนมจะไมแสวงหาสิ่งแปลกใหม 
ไมชอบการเปลี่ยนแปลง  

 
2. ความกาวราว คือ พฤติกรรมที่เจตนาทํารายบุคคลอื่นทั้งทางรางกาย ทางคําพูด เปนความพรอมที่เกิด

จากอารมณโกรธและความรูสึกเปนศัตรู โดยใชมาตรวัดความกาวราวของ Buss และ Perry (1992)                         
มี 2 ระดับ คือ 

   
  2.1 บุคคลที่มีความกาวราวสูง คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวัดความกาวราวสูงกวา  

              คาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลมีพฤติกรรมการทํารายบุคคลอื่น มีอารมณโกรธ 
 และมีความเปนศัตรูสูง 
    2.2 บุคคลที่มีความกาวราวต่ํา คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวัดความกาวราวต่ํากวา 

 คาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลที่มีพฤติกรรมการทํารายบคุคลนอย มักไมคอยโกรธ 
 ผูอ่ืนและมีความเปนศัตรูต่ํา 
 

3. ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพื่อความบันเทิงที่รุนแรง คอืระดับความรูสึกตองการใชส่ือเพื่อความบนัเทิง
ที่รุนแรงชนิดตางๆ เปนการประเมินและตดัสินความตองการของแตละบุคคลเกี่ยวกบัความตองการใชส่ือที่
รุนแรงเพื่อความบันเทิง 3 ประเภท คือ ภาพยนตร เพลงและเกม โดยใชมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือที่
รุนแรงเพื่อความบันเทิง และใชเกณฑในการวัดคือ คามชัฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใช
ส่ือที่รุนแรงเฉพาะสื่อที่จัดวาอยูในประเภทที่รุนแรงเทานัน้ สวนสื่อที่จดัวาไมรุนแรงจะไมนําคะแนนมาใช                          
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ตัวแปรที่ใชในงานวิจัย 
1. ตัวแปรอิสระ 

 มีจํานวน 2 ตัว คือ  
1.1 การแสวงหาการสัมผัส  

- บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง  
- บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

1.2 ความกาวราว  
        - บุคคลที่มีความกาวราวสูง  
         - บุคคลที่มีความกาวราวต่ํา  

2. ตัวแปรตาม 
2.1 ความปรารถนาตอการใชส่ือที่รุนแรง เพื่อความบันเทิง 3 ประเภท คือ ภาพยนตร เพลงและเกม 

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการวิจัย 

1. เพื่อทราบถึงความสัมพันธระหวางผูที่มีบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราว 
2. เพื่อทราบถึงอิทธิพลของบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวที่มีตอความปรารถนา

ตอการใชส่ือเพื่อความบันเทิงที่มีความรุนแรง 
3.    เพื่อนําขอมูลไปใชในการปองกันและระมัดระวังการผลิตส่ือเพื่อความบันเทิงที่มีความรุนแรงมาก

เกินไป เพราะอาจทําใหเด็กวัยรุนที่มีความกาวราวและมบีุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสสูง 
ปรารถนาที่จะชมภาพยนตร ฟงเพลงและเลนเกมที่มีความรุนแรงมากขึ้น ซ่ึงอาจทําใหเด็กเหลานีม้ี
ความกาวราวสูงขึ้นและชอบเสี่ยงหรือทําพฤติกรรมที่ไมดีมากขึ้นดวย 

 



บทท่ี 2 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 งานวิจยันี้มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส         
ความกาวราวและความปรารถนาตอการใชส่ือเพื่อความบันเทิงที่รุนแรงของนักเรียนมัธยมศึกษา           
ตอนปลาย 
 
กลุมตัวอยาง 
 

1. กลุมตัวอยางที่ใชในงานวจัิย 
 กลุมตัวอยางในการวจิัยเร่ืองนี้เปนนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในกรุงเทพมหานคร            
จํานวนทั้งหมด 250 คน โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงและแบบเปนขั้นตอน คือ สุมใหไดโรงเรียน
สหศึกษา 2 โรงเรียนที่สามารถใชเครื่องฉาย LCD ได จากนั้นจึงจะสุมหองเรียนระดบัชั้นละ 1 หองเรียน 
รวมจํานวนทั้งหมด 6 หองเรยีน แตเนื่องจากมีนักเรยีนจํานวนไมพอ จงึสุมนักเรียนระดับชั้น ม.6 เพิม่ 
โรงเรียนละ 1 หอง รวมเปน 8 หองเรียน 
 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางเครื่องมือ  
2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาความเทีย่งแบบทดสอบซ้ําของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส
จํานวน 100 คน 
2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางมาตรวัดความกาวราว จํานวน 400 คน และหาความตรงของ
มาตรโดยกลุมสูงจํานวน 100 คนและกลุมต่าํจํานวน 100 คน  
2.3 กลุมตัวอยางที่ใชประเมนิสื่อเพื่อความบันเทิง จํานวน 50 คน 
2.4 กลุมตัวอยางที่ใชสรางมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิงจํานวน 50 คน 
 

3. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาจริง 
กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนมธัยมตอนปลายจํานวน 250 คน ในสังกัดโรงเรียนกรมสามัญศึกษาใน 

กรุงเทพมหานคร นําคะแนนของตัวอยางมาแบงกลุมเปน 4 กลุม คือ กลุมผูที่มีความกาวราวสูงและ            
การแสวงหาการสัมผัสสูง กลุมผูที่กาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูง กลุมผูที่กาวราวสูงและ             
การแสวงหาการสัมผัสต่ํา กลุมผูที่กาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํา โดยใชเฉพาะกลุมตวัอยาง        
ที่มีคะแนนสูงกวาคาเฉลี่ยและต่ํากวาคาเฉลี่ย จึงเหลือจํานวนตวัอยาง 220 คน ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  
จํานวนตัวอยางในแตละกลุมตามคะแนนความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสทั้งสูงและต่ํา                     
ใน  4 กรณี โดยจําแนกตามระดับชั้น ดังนี ้

หมายเหตุ HAGG หมายถึง กลุมที่มีความกาวราวสูง HSS หมายถึง กลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง 

ระดับชั้น 
 

HAGG-HSS LAGG-HSS HAGG-LSS LAGG-LSS รวม 

มัธยมศึกษาปที่ 4 17 14 19 15 65 
มัธยมศึกษาปที่ 5 32 35 27 33 127 
มัธยมศึกษาปที่ 6 7 4 9 8 28 

รวม 46 53 55 56 220 

LAGG หมายถึง กลุมที่มีความกาวราวต่ํา LSS หมายถึง กลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา       
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส   
 2. มาตรวัดความกาวราว  
 3. ส่ือเพื่อความบันเทิง ภาพยนตร เพลงและเกม  

4. มาตรการประเมินความรนุแรงของสื่อเพื่อความบันเทิง (ใชเพื่อคัดเลือกสื่อ)  
5. มาตรวัดเจตคติตอส่ือภาพยนตร เพลงและเกม (ใชเพื่อคัดเลือกขอกระทง) 
6. มาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง  

 แบงเปนมาตรยอย 3 มาตรตามสื่อที่ใชในงานวิจยั จํานวนทั้งหมด 3 ประเภท ไดแก ภาพยนตร 
เพลงและเกม จํานวนสื่อมาตรละ 4 ช้ิน ช้ินละ 5 ขอ รวมจํานวนสื่อทั้งหมด 12 ช้ิน และรวมจํานวน        
ขอคําถาม 60 ขอ   
 
ขั้นตอนการสรางมาตรและพัฒนาเครื่องมือ 

1. มาตรการแสวงหาการสัมผัส 
         มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส(Sensation seeking scale) เปนมาตรทีใ่ชในการวัด
บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสของบุคคล พัฒนาขึ้นโดย Arnett (1994)และใชช่ือวา Arnett Inventory 
of Sensation Seekingหรือเรียกชื่อยอวา AISS  ซ่ึงประกอบดวย ขอความทางบวก 14 ขอ และทางลบ 6 ขอ 
ประกอบดวย 2 องคประกอบ คือ ความแปลกใหม (Novelty) 10 ขอ ความเขมขน (Intensity) 10 ขอ      
รวมทั้งสิ้น 20 ขอกระทง   
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ตอมาผูวิจัยรวมมือกับเพื่อนผูวิจัยนํามาตรวัดนี้มาพัฒนาเปนแบบฉบับภาษาไทย ไดชวยกันพัฒนามาตรวัด
นี้ในวิชา 3800784 การวิจยัเชงิจิตวิทยาและวิชา 3803625 ทฤษฏีและการวัดเจตคติ โดยมีรองศาสตราจารย 
ดร.ธีระพร อุวรรณโณเปนผูสอน ผูใหคําปรึกษาและรวมในการสรางมาตร และไดพจิารณาถึงความ
เหมาะสมสอดคลองในการนาํมาใชกับสังคมไทย จึงสรางขอกระทงเพิ่มเติมเปนขอความทางบวกจาํนวน 
6 ขอ และขอความทางลบจํานวน 14 ขอ รวมขอกระทงทั้งส้ินจํานวน 40 ขอ ตามตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2   
จํานวนขอกระทงที่แปลจากมาตรวัดของ Arnett (1994) และขอกระทงที่สรางเพิ่มแยกตามองคประกอบ 
 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

1. ขอกระทงเดิม 
      1) ความแปลกใหม 

2) ความเขมขน 
2.ขอกระทงเพิม่เติม 

      1) ความแปลกใหม 
2) ความเขมขน 

 
7 
7 
 
3 
3 

 
3 
3 
 
7 
7 

 
10 
10 
 

10 
10 

รวม 40 
 
ในมาตรวดัจะใหผูตอบระบวุาตนเองมีลักษณะตรงกับขอความในแตละขอหรือไม โดยมีคําตอบ                        
ที่เปนไปได 4 ขอ คือ 1 = ไมจริงกับตัวฉนัมาก 2 = ไมจรงิกับตัวฉัน 3 = จริงกับตัวฉัน และ 4 = จริงกบั   
ตัวฉันมาก โดยมีเกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบ ตามตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3  
เกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส  

คะแนน คําตอบ 

ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

ไมจริงกับตวัฉันมาก 1 4 

ไมจริงกับตวัฉัน 2 3 

จริงกับตัวฉนั 3 2 

จริงกับตัวฉนัมาก 4 1 
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1.1 การวิเคราะหขอกระทงและวิเคราะหความเที่ยงของมาตร 

ผูวิจัยและคณะไดนํามาตรวดัการแสวงหาการสัมผัสที่สรางขอกระทงเพิ่มเติมไปใหกลุม
ตัวอยางที่เปนนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา จํานวนทั้งส้ิน   
203 คนตอบ แลวนํามาวเิคราะหเพื่อคัดเลือกขอกระทงทีม่ีคุณภาพ ดวยการทดสอบคาที (t-test) ของ
คะแนนจากกลุมสูงจํานวน 54 คนและคะแนนจากกลุมต่ําจํานวน 52 คน โดยกลุมสูงมีคะแนนมากกวา
หรือเทากับเปอรเซ็นไทลที่ 73 และกลุมต่าํมีคะแนนนอยกวาหรือเทากับเปอรเซ็นไทลที่ 27 และพบวา   
ขอกระทงผานการทดสอบคาทีทั้ง 40 ขอ แลวนํามาหาคาสหสัมพันธระหวางขอกับคะแนนรวมของ           
ขออ่ืนๆในมาตร (Corrected item-total correlation) ซ่ึงมีขั้นตอนในการวิเคราะหดังนี้ 
         1) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 40 ขอ ไดขอกระทงที่ผานการคัดเลือก 33 ขอ 
         2) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 33 ขอ ไดขอกระทงที่มีคุณภาพทัง้ส้ิน                  
จํานวน 24 ขอ โดยเปนขอความทางบวก 17 ขอ และขอความทางลบ 7 ขอ ไดคาอัลฟาเทากับ .7076 
ตามตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 

จํานวนขอกระทงที่มีคุณภาพของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

  1.ขอกระทงเดิม 
     1) ความแปลกใหม 

2) ความเขมขน 
  2.ขอกระทงเพิ่มเติม 

      1) ความแปลกใหม 
2) ความเขมขน 

 
5 
6 
 
3 
3 

 
- 
1 
 
4 
2 

 
5 
7 
 
7 
5 

รวม 17 7 24 
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1.2 การวิเคราะหความตรงของมาตร 

เมื่อไดมาตรทีป่ระกอบดวยขอกระทงที่มคีุณภาพทั้งส้ิน 24 ขอแลว ผูวจิัยและคณะไดนํา             
ขอกระทงที่ผานการคัดเลือกมาหาความตรงของมาตร โดยใชเทคนิคกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known- 
group technique) ซ่ึงกลุมตัวอยางในทีน่ี้เปนนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและบุคคลทั่วไป                 
จํานวน 200 คน ที่มีอายุระหวาง 16-25 ป ที่คาดวาเปนกลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา ดงันี้ 

กลุมตัวอยางทีค่าดวามีการแสวงหาการสัมผัสสูง ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยจาก
ชมรม  ยิงปน ชมรมฟนดาบ ชมรมมวย ชมรมเทควันโด ชมรมคาราเต ชมรมรักบี้ ชมรมฟุตบอล และ
บุคคลทั่วไปที่เลนกีฬาสุดขัว้ประเภทสเกตบอรดบริเวณหนาสนามกฬีาแหงชาติ จํานวนทั้งส้ิน 100 คน 

กลุมตัวอยางทีค่าดวามีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา ไดแก นสิิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยัจากชมรม
พุทธศาสตรและประเพณี ชมรมคริสเตียน ชมรมเปตอง ชมรมบริดจและหมากกระดาน นักศกึษาจาก
สถาบันบัณฑติพัฒนศิลป และบุคคลทั่วไปที่เขารวมกิจกรรมของคริสตจักรความหวงักรุงเทพฯ มูลนิธิ
ความหวังของชาวไทย จํานวนทั้งส้ิน 100 คน 

ผลจากการวิเคราะหความตรงของมาตรวัดพบวา กลุมตวัอยางที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง        
มีคาเฉลี่ย (M = 64.66, SD = 8.82) สูงกวากลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา (M = 57.44, SD = 6.87)           
อยางมีนัยสําคญั (t = 6.435, p < .0005) แสดงใหเห็นวามาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสทั้ง 24 ขอ  
มีประสิทธิภาพในการนําไปใชจริง  

 
1.3 การวิเคราะหความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํา 

 ผูวิจัยนํามาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสที่ไดจากการรวมกันพัฒนาในวชิา 3800784                  
การวิจยัเชิงจิตวิทยา ปการศึกษา 2546 และวิชา 3803625 ทฤษฎีและการวัดเจตคติ ปการศึกษา 2547                 
โดยรองศาสตราจารย ดร.ธีระพร อุวรรณโณ เปนอาจารยผูสอนที่รวมสรางกับนิสิตปริญญาโทและ
ปริญญาเอกสาขาวิชาจิตวิทยาสังคมรวม 8 คน มาวัดความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํากับกลุมตัวอยางที่เปน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 92 คน เพือ่หาความเทีย่งของมาตรวัดใหสามารถนํามาใช       
ในการวิจัยในครั้งนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยในการเก็บขอมูลไดทิง้ระยะหางระหวางการทดสอบ
ประมาณ 2 สัปดาห พบวาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํามีคาเทากับ .93  ที่ระดับนยัสําคัญ        
ทางสถิติที่ .001 และคาสัมประสิทธิ์แอลฟาในการทดสอบครั้งแรกเทากับ .78  และในการทดสอบซ้ํา        
ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาที่ .75  ซ่ึงแสดงใหเห็นวามาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสนี้ สามารถนําไปใชวดั
ระดับบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสของบุคคลไดดี ดงัตารางที่ 5 ดังนี้ 
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ตารางที่ 5   
ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํา และคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของมาตรวดั                     
การแสวงหาการสัมผัส 

คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยง การวิจยัคร้ังนี ้
(N = 92) 

คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงจากการทดสอบซ้ํา (r)  .93*** 
คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงอัลฟา (ทดสอบครั้งแรก) .78 
คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงอัลฟา (ทดสอบซ้ํา) .75 

***p < .001. 
 

2. มาตรวัดความกาวราว 
มาตรวัดความกาวราวนี้ เปนมาตรที่ใชในการวัดลักษณะความกาวราวเพื่อจําแนกคนที่มีความ

กาวราวสูงและความกาวราวต่ําได โดย Buss และ Perry (1992)เปนผูทีส่รางมาตรวัดความกาวราวขึ้นใหม 
และใชช่ือวา The Aggression Questionnaire (AQ)ซ่ึงเขาไดพัฒนามาจากมาตรวัดความกาวราวเดิม          
(The Buss-Derkee Hostility Inventory: BDHI) ของ Buss และ Durkee (1957 อางอิงใน Buss & Perry) 
โดยมีขอกระทงจํานวน 52 ขอ และในการสรางมาตรวัดความกาวราวขั้นตอนแรก Buss และ Perry ได
คัดเลือกขอกระทงบางขอจากมาตร BDHI โดยเลือกเฉพาะขอที่มีความหมายชัดเจนในแตละองคประกอบ
ไว และตัดขอกระทงที่มีความหมายคลุมเครือออก จากนัน้คิดขอกระทงเพิ่มเติมเพื่อใหมีจํานวนขอกระทง
เทาเดิมคือจํานวน 52 ขอ ตอมาใหกลุมตวัอยางที่เปนนักศกึษาจํานวน 1,253 คน โดยแบงเปน 3 กลุม คือ 
406, 448 และ 399 ตามลําดับ ตอบมาตรวัดความกาวราวนี้ซ่ึงแบงเปน 5 ชวง ตั้งแต 1 คือ ตรงกับตัวฉัน
มากที่สุดไปถึง 5 คือ ไมตรงกับตัวฉันที่สุด จากการสรางขอกระทงเพื่อวัดความกาวราวและผานการ
คัดเลือกขอกระทงจนไดขอกระทงในขั้นสุดทายมีจํานวน 29 ขอกระทง จําแนกไดเปน 4 องคประกอบ คือ         

1) ความกาวราวทางรางกาย คือ การทํารายผูอ่ืนโดยใชอวยัวะทางรางกาย เชน การชกตอย เตะ 
หรือใชอาวุธรวมดวย เชน ปน มีด ฯลฯ  มจีํานวน 9 ขอ จําแนกเปนขอกระทงทางบวก 8 ขอ ทางลบ 1 ขอ  

2) ความกาวราวทางคําพูด คือ การทํารายผูอ่ืนโดยใชคําพดู เพื่อทําใหผูอ่ืนรูสึกเจ็บปวด             
เปนการทํารายจิตใจผูอ่ืน เชน พูดจาหยาบคาย ประชดประชัน พูดดูถูก มีจํานวน 5 ขอ เปนขอกระทง
ทางบวกทั้งหมด 

3) ความโกรธ คือ อารมณความรูสึกไมพอใจของบุคคลที่มีตอสถานการณหรือบุคคลอื่นมีจํานวน 

7 ขอ จําแนกเปนขอกระทงทางบวก 6 ขอ ทางลบ 1 ขอ 
4) ความเปนศตัรู คือ ความรูสึกไมเปนมิตรกับผูอ่ืน มีเจตนารายและรูสึกวาผูอ่ืนคิดไมดีกับตน           

มีจํานวน 8 ขอ เปนขอกระทงทางบวกทั้งหมด  
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 ตอมาผูวิจัยนํามาตรวัดนี้มาพฒันาเปนแบบฉบับภาษาไทย โดยมีรองศาสตราจารย ดร.ธีระพร 
อุวรรณโณ เปนผูใหคําปรึกษาในการสรางมาตร จากนัน้ผูวิจยัไดสรางขอกระทงเพิม่เติมโดยใหม ี            
ความเหมาะสมในการนํามาใชกับสังคมไทย เปนขอความทางบวกจาํนวน 13 ขอ และขอความทางลบ            
จํานวน 38 ขอ รวมขอกระทงทั้งสิ้นจํานวน 80 ขอ ตามตารางที่ 6 

ในมาตรวดัจะใหผูตอบระบวุาตนเองมีลักษณะตรงกับขอความในแตละขอหรือไม โดยมีคําตอบ       
ที่เปนไปได 4 ขอ คือ 1 = ไมจริงกับตัวฉนัมาก 2 = ไมจริงกับตัวฉัน 3 = จริงกับตัวฉนั และ 4 = จริงกับ
ตัวฉันมาก โดยมีเกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบ ตามตารางที่ 7 

 
ตารางที่ 6   
จํานวนขอกระทงที่แปลจากมาตรวัดของ Buss และ Perry (1992) และขอกระทงที่สรางเพิ่มแยกตาม
องคประกอบ 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

1. ขอกระทงเดิม 
1.1ความกาวราวทางรางกาย 

1.2 ความกาวราวทางคําพูด 

1.3 ความโกรธ 
1.4 ความเปนศัตรู 

 
2. ขอกระทงเพิ่มเติม 

2.1 ความกาวราวทางรางกาย 

2.2 ความกาวราวทางคําพูด 

2.3 ความโกรธ 
2.4 ความเปนศัตรู 

 
8 
5 
6 
8 
 
 
2 
5 
4 
2 

 
1 
- 
1 
- 
 
 
9 
10 
9 
10 

 
9 
5 
7 
8 

(29 ขอ) 
 

11 
15 
13 
12 

(51 ขอ) 
รวม 40 40 80 
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ตารางที่ 7 

 เกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบของมาตรวัดความกาวราว 
คะแนน คําตอบ 

ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

ไมจริงเลย 1 5 

ไมจริง 2 4 

จริงครึ่งไมจริงครึ่ง 3 3 

จริง 4 2 

จริงที่สุด 5 1 

 
2.1 การวิเคราะหขอกระทงและวิเคราะหความเที่ยงของมาตร 
ผูวิจัยนํามาตรวัดความกาวราวที่ไดสรางขอกระทงเพิ่มเติมจากมาตรเดิมของ Buss และ Perry 

(1992) มาวิเคราะหและคัดเลือกขอกระทงที่มีคุณภาพ ดวยวิธีการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง
ขอกระทงแตละขอกับผลรวมของขอกระทงอื่นทั้งหมดของมาตร (Corrected item-total correlation)      
กับกลุมตัวอยางนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 393 คน โดยไดกําหนดระดับความ              
มีนัยสําคัญไวที่ .01 ซ่ึงมีขั้นตอนการวิเคราะหดังนี ้

 
1) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 80 ขอ กับกลุมตัวอยาง 393 คน พบวาได          

ขอกระทงที่มคีุณภาพจํานวน 77 ขอ ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .91 
2) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 77 ขอ กับกลุมตัวอยาง 393 คน พบวาได           

ขอกระทงที่มคีุณภาพจํานวน 75 ขอ ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .91 
 

จากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับผลรวมของขอกระทง
อ่ืนทั้งหมดของมาตรในการคัดเลือกขอกระทงที่มีคุณภาพ ไดขอกระทงหลังจากการคัดออกแลวทัง้ส้ิน 75 
ขอโดยมีจํานวนขอกระทงทางบวกและลบแยกตามองคประกอบและวิเคราะหความเที่ยงไดคา
สัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .91 ตามตารางที่ 8 
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ตารางที่ 8  
จํานวนขอกระทงทางบวกและทางลบแยกตามองคประกอบในมาตรวดัความกาวราวจํานวน 75 ขอ               
ที่ไดจากการวิเคราะหขอกระทง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

1. ความกาวราวทางรางกาย 
2. ความกาวราวทางคําพูด 
3. ความโกรธ 
4. ความเปนศตัรู 

10 
8 
9 
10 
 

10 
9 
9 
10 

20 
17 
18 
20 

(75 ขอ) 

 
ผูวิจัยไดคัดเลอืกขอกระทงที่มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับผลรวม

ของขอกระทงอื่นทั้งหมดของมาตรที่สูงที่สุดของแตละองคประกอบทางดานบวกและดานลบเทาๆกัน 
รวมจํานวนทั้งสิ้น 24 ขอ จาก 75 ขอ แบงเปนองคประกอบละ 6 ขอเปนขอความทางบวกและทางลบ 
อยางละ 3 ขอตามตารางที่ 9 วิเคราะหความเที่ยงไดคาสมัประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .85  
 
ตารางที่ 9  
จํานวนขอกระทงทางบวกและทางลบแยกตามองคประกอบ ในมาตรวดัความกาวราว จํานวน 24 ขอ 
ที่จะนําไปใชจริง 

 
จํานวนขอกระทง องคประกอบ 

ทางบวก ทางลบ รวม 
 

1. ความกาวราวทางรางกาย 
2. ความกาวราวทางคําพูด 
3. ความโกรธ 
4. ความเปนศตัรู 

 
3 
3 
3 
3 
 

 
3 
3 
3 
3 

 
6 
6 
6 
6 

(24 ขอ) 
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2.2 การวิเคราะหความตรงของมาตร 
ผูวิจัยนําขอกระทงที่ผานการคัดเลือกแลวจาํนวน 24 ขอไปหาความตรงของมาตร โดยใช

วิธีการใชกลุมตัวอยางที่ทราบลักษณะอยูแลว (Known-group technique) กลุมตัวอยางที่ใชและคาดวาเปน
กลุมที่มีความกาวราวสูงคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนพุทธจักรวิทยา เปนหองที่มี 
ผลการเรียนต่ําที่สุดของสายศิลป จํานวน 56 คน เนื่องจากนักเรยีนในหองนี้สวนใหญเปนนักเรียนทีม่ี
พฤติกรรมที่เปนปญหามากมายและยังมีผลการเรียนที่ต่ํามาก จึงคาดวานาจะมีความกาวราวสูง และกลุม          
ที่ 2 คือกลุมที่คาดวานาจะมคีวามกาวราวต่ําคือ เปนหองที่มีผลการเรียนสูงที่สุดของสายวิทย จํานวน         
60 คน เปนหองที่คัดเลือกเฉพาะนกัเรียนทีม่ีผลการเรียนสูงที่สุดและมกัจะไมมีพฤตกิรรมที่เปนปญหา                   
รวมนักเรยีนทัง้หมด 116 คน 

 เมื่อไดนําแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปใชทดสอบกับกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัเพื่อตรวจสอบความ
ตรงของเครื่องมือแลวตรวจใหคะแนน จากนั้นนําขอมูลทีไ่ดมาทดสอบคาที ผลการวิเคราะหพบวากลุมสูง        
มีคาเฉลี่ย (M = 79.64, SD = 9.47) สูงกวากลุมต่ํา (M = 52.97,  SD = 4.35) อยางมีนยัสําคัญ (t = 14.66,                 
p < .0005) ดังตารางที่ 10 

 
ตารางที่ 10  
ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคะแนนความกาวราวของกลุมกาวราวสูงและกลุมกาวราวต่ําโดยใชสถิติที 

 M SD t 
กลุมความกาวราวสูง (n=60) 
กลุมความกาวราวต่ํา (n=56) 

79.64 
52.97 

9.47 
4.35 

14.66***  

 ***p < .0005. 
 

3. มาตรวัดความปรารถนาในการใชสื่อเพือ่ความบันเทิง  
 เปนเครื่องมือที่ใชในการวัดตัวแปรตามความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความ

บันเทิง ประกอบดวย 3 มาตรวัดยอยๆ คือ มาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร เพลงและเกม 
เปนมาตรวัดแบบลิเคิรต 5 ระดับ ตั้งแต 1 = ไมจริงเลย 2 = จริง 3 = จริงครึ่งไมจริงครึ่ง 4 = จริง 5 = จริง
มากที่สุด (ดูในภาคผนวก ฉ) จํานวน 12 ขอ โดยมีส่ือท่ีเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบการทํามาตรวัด            
คือ ตัวอยางภาพยนตร ตวัอยางเพลงและตวัอยางเกม ซ่ึงมวีิธีการสรางเครื่องมือช้ินงานสื่อตางๆดังนี้  
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3.1 ตัวอยางสือ่ภาพยนตร เพลงและเกม 
ผูวิจัยไดนําตวัอยางภาพยนตร เพลง และเกม จากแผนวีซีดีภาพยนตร แผนเพลงและแผนเกม 

จํานวนอยางละ 10 ช้ิน รวม 30 ช้ิน มาใหกลุมตัวอยางที่เปนนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน        
50 คน ประเมนิสื่อแตละชิ้น (ดูในภาคผนวก ค)โดยใชมาตรการประเมนิความรุนแรงของสื่อในการ   
ประเมินสื่อ (ดใูนภาคผนวก ง) ดวยวิธีถวงดุล (Counterbalance) คือแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมละ 5 คน 
และแตละกลุมจะไดชมสื่อที่เรียงลําดับตางกัน เพื่อคัดสือ่ใหเหลือช้ินที่รุนแรงมากทีสุ่ด 2 ช้ิน และรุนแรง
นอยที่สุด 2 ช้ิน รวมสื่อที่จะนํามาใชจริงทัง้หมด อยางละ 4 ช้ิน รวม 12 ช้ินโดยใหคะแนนตั้งแต 1 คือ 
รุนแรงนอยทีสุ่ด ถึง 10 คือ รุนแรงมากที่สุด และใหตอบวาเคยใชหรือไมเคยใชส่ือเหลานั้นหรือไม           
เพื่อตรวจสอบวาผูที่เคยใชส่ือและผูที่ไมเคยใชส่ือประเมนิความรุนแรงแตกตางกันหรือไม ซ่ึงพบวาส่ือ           
ที่นํามาใชในการทดสอบจริงมีการประเมินที่ไมแตกตางกนั ดังนั้นการเคยชมหรือไมเคยชมสื่อที่คัดเลือกมา
เหลานี้จึงไมมผีลตอการประเมินของผูตอบ และส่ือที่นํามาใชในการทดสอบจริงคือ ส่ือที่ไดคามัชฌิม       
เลขคณิตมากที่สุด 2 อันดับแรกเปนสื่อที่รุนแรง สวนสื่อที่ไดคามัชฌิมเลขคณิตนอยทีสุ่ด 2 อันดับสุดทาย
เปนสื่อที่ไมรุนแรง ตามตารางที่ 11 12 และ 13 ดังนี ้
 
ตารางที่ 11  
ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลําดับที่ของภาพยนตรจาก                        
แบบประเมินความรุนแรงของภาพยนตร (N=50) 

ลําดับท่ี ภาพยนตร M SD 
1 Resident Evil 6.70 2.87 
2 Devil’s Havest 5.80 3.25 
3 The Alamo 5.74 2.27 
4 Wicked Spring 5.04 2.53 
5 Thunderbirds 4.70 2.61 
6 Raising Helen 4.24 2.58 
7 Maximum Velocity 4.06 2.70 
8 Bambi 3.92 2.47 
9 Before Sunset 3.12 2.80 
10 New York Minute 2.94 2.39 

หมายเหต ุกรอบเสนทึบ = ส่ือที่รุนแรง และกรอบเสนประ = ส่ือที่ไมรุนแรง 
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ตารางที่ 12 
 ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลําดับที่ของเพลงจาก                               
แบบประเมินความรุนแรงของเพลง (N=50) 

ลําดับท่ี เพลง M SD 
1 When Darkness Falls 8.68 1.70 
2 I Believe 8.22 2.26 
3 Three Little Pigs 6.38 2.18 
4 Eat You Alive 5.92 2.21 
5 Green Day 5.56 2.10 
6 Ultimate 4.76 2.20 
7 You’ve Got Me Thinking 3.14 2.05 
8 God Only Knows 2.92 2.28 
9 Let Me Let Go 2.12 1.98 
10 Just Say You Love Me 1.98 1.71 

หมายเหต ุกรอบเสนทึบ = ส่ือที่รุนแรง และกรอบเสนประ = ส่ือที่ไมรุนแรง 
 
ตารางที่ 13 
 ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลําดับที่ของเกมจากแบบประเมิน
ความรุนแรงของเกม (N=50) 

ลําดับท่ี เกม M SD 
1 F.E.A.R 7.76 2.51 
2 Call of Cthulhu 7.66 2.82 
3 Sim City 4 5.46 2.43 
4 R Y L 5.34 2.41 
5 Age Of Mythology 4.56 1.88 
6 25 To Life 4.10 2.57 
7 Pangya 3.88 2.17 
8 Midnight Club 3.64 2.15 
9 Paper Mario2 3.16 2.62 
10 Amazing Island 3.02 2.09 
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หมายเหต ุกรอบเสนทึบ = ส่ือที่รุนแรง และกรอบเสนประ = ส่ือที่ไมรุนแรง 
3.2 มาตรวัดเจตคตติอสื่อภาพยนตร เพลงและเกม 

  ใชวัดตวัแปรตามความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพือ่ความบันเทิง มีลักษณะเปนมาตรจําแนก
ความหมาย (semantic differential scale) (ดูภาคผนวก จ) ซ่ึงมีขั้นตอนการสรางดังนี้  

1) รวบรวมคําคูคุณศัพทที่คาดวาเกี่ยวของกบัความคิดและความรูสึกที่มีตอภาพยนตร เพลงและเกม 
จํานวนสื่อละ 20 ขอ  

2) นํามาตรวดันี้ไปใหกลุมตวัอยางที่เปนนกัเรียนชัน้มัธยมปลายจํานวน 50 คน ประเมนิโดยให 
ชมสื่อทั้ง 3 ประเภท แลวใหประเมินวาส่ือทั้ง 3 ประเภทนี้เปนสื่อเชนไร ใหเลือกคําคูคุณศัพท 2 ดาน                  
จากทั้งหมด 7 ระดับดวยกัน คือตั้งแต -3 ถึง 3 

3) นําคะแนนที่ไดมาคัดเลือกขอกระทงทีม่ีคุณภาพเพื่อใชในการศึกษาจริง โดยการหาคา 
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับผลรวมของขอกระทงอื่นทั้งหมดในมาตร               
ดวยโปรแกรม เอส พี เอส เอส ฟอรวินโดวส (SPSS for windows) โดยไดกําหนดระดับความมีนยัสําคัญ
ไวที่ .001 ซ่ึงมคีาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson Correlation Coefficient) ที่จํานวนตวัอยาง 
47 คน (N=47) เทากับ .444 ซ่ึงหากขอกระทงใดมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอ
กับผลรวมของขอกระทงอื่นทั้งหมดในมาตรมากกวา .444 จะคงไว ซ่ึงมีขั้นตอนการวิเคราะหดังนี้ 
 
มาตรยอยส่ือภาพยนตร 

1. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 20 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 17 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .89 

2.  คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 17 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 15 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .90  

3. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 15 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 15 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .90  
มาตรยอยส่ือเพลง 

1. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 20 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 14 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .89 

2. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 14 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 12 ขอ 
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .89 
มาตรยอยส่ือเกม 

1. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 20 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 14 ขอ 
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .90 

2. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห  14 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 13 ขอ 
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คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .91 
4) คัดเลือกขอกระทงที่มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธมากที่สุด 5 อันดับแรกในมาตรยอยทั้ง           

3 มาตรเพื่อนําไปใชในการทดสอบจริง จํานวนมาตรละ 5 ขอ รวม 15 ขอ ตามตารางที่ 14 15 และ 16 ดังนี ้
ตารางที่ 14   
ผลการวิเคราะหคาสหสัมพันธระหวางขอแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนทั้งหมดในมาตร 
ของมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง (มาตรยอยส่ือภาพยนตร)  

 
คาํคูคุณศัพท คาสหสัมพันธ (r) 

เมื่อวิเคราะห 20 ขอ 
คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 17 ขอ 

คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 15 ขอ 

1. นาสนุก-นาเบื่อ .64 .67 .69 
2. มีสาระ-ไรสาระ .56 .57 .59 
3. จําเจ-แปลกใหม .53 .55 .54 
4. ลาสมัย-ทันสมัย .57 .58 .55 
5. นาสนใจ-ไมนาสนใจ .59 .62 .67 
6. ไมนาพอใจ-นาพอใจ .64 .64 .67 
7. มีประโยชน-มีโทษ .36 - - 
8. นาสนับสนนุ-นาขัดขวาง .60 .59 .60 
9. นาตําหน-ินาชื่นชม .55 .58 .59 
10. ไดรางวัล-ลงโทษ .54 .51 .49 
11. นาหลงใหล-นารังเกียจ .59 .59 .56 
12. กลาหาญ-ขี้ขลาด .18 - - 
13. โง-ฉลาด .60 .60 .58 
14. สําเร็จ-ลมเหลว .46 .43 - 
15. ส้ินเปลือง-คุมคา .56 .56 .57 
16. สบายใจ-ลําบากใจ .51 .49 .45 
17. ตึงเครียด-ผอนคลาย .46 .40 - 
18. ทุกขใจ-สุขใจ .31 - - 
19. นาชม-ไมนาชม .61 .63 .65 
20. นาเพิกเฉย-นาใสใจ .54 .56 .57 
คา  r วิกฤต (46, .001, 1-tailed) ≈ .444 
หมายเหต ุขอที่นํามาใชคือ ขอที่เปนอักษรตัวหนา 
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ขอที่เปน -  คือขอที่มีคาไมถึง .444 จึงไมผานในการวิเคราะห 
ตารางที่ 15  
การวิเคราะหคาสหสัมพันธระหวางขอแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนทั้งหมดในมาตร 
ของมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง (มาตรยอยส่ือเพลง)  
 

คําคูคุณศัพท คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 14 ขอ 

คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 12 ขอ 

1. นาสนุก-นาเบื่อ - - 
2. มีสาระ-ไรสาระ .58 .55 
3. จําเจ-แปลกใหม .38 - 
4. ลาสมัย-ทันสมัย .56 .52 
5. นาสนใจ-ไมนาสนใจ - - 
6. ไมนาพอใจ-นาพอใจ .70 .70 
7. มีประโยชน-มีโทษ .61 .57 
8. นาสนับสนนุ-นาขัดขวาง .78 .78 
9. นาตําหน-ินาชื่นชม - - 
10. ไดรางวัล-ลงโทษ .62 .63 
11. นาหลงใหล-นารังเกียจ .56 .57 
12. กลาหาญ-ขี้ขลาด - - 
13. โง-ฉลาด .35 - 
14. สําเร็จ-ลมเหลว - - 
15. ส้ินเปลือง-คุมคา .60 .60 
16. สบายใจ-ลําบากใจ .68 .70 
17. ตึงเครียด-ผอนคลาย - - 
18. ทุกขใจ-สุขใจ .52 .54 
19. นาฟง-ไมนาฟง .58 .63 
20. นาเพิกเฉย-นาใสใจ .60 .63 
คา  r วิกฤต (46, .001, 1-tailed) ≈ .444 
หมายเหต ุขอที่นํามาใชคือ ขอที่เปนอักษรตัวหนา 
ขอที่เปน -  คือขอที่มีคาไมถึง .444 จึงไมผานในการวิเคราะห 
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ตารางที่ 16  
การวิเคราะหคาสหสัมพันธระหวางขอแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนทั้งหมดในมาตร 
ของมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง (มาตรยอยส่ือเกม)  
 

คําคูคุณศัพท คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 14 ขอ 

คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 13 ขอ 

1. นาสนุก-นาเบื่อ .61 .61 
2. มีสาระ-ไรสาระ .72 .73 
3. จําเจ-แปลกใหม .58 .55 
4. ลาสมัย-ทันสมัย .41 - 
5. นาสนใจ-ไมนาสนใจ .51 .50 
6. ไมนาพอใจ-นาพอใจ - - 
7. มีประโยชน-มีโทษ .62 .62 
8. นาสนับสนนุ-นาขัดขวาง .85 .86 
9. นาตําหน-ินาชื่นชม .66 .66 
10. นาไดรางวลั-นาลงโทษ .71 .73 
11. นาหลงใหล-นารังเกียจ .55 .58 
12. กลาหาญ-ขี้ขลาด - - 
13. โง-ฉลาด .66 .66 
14. สําเร็จ-ลมเหลว .53 .50 
15. ส้ินเปลือง-คุมคา - - 
16. สบายใจ-ลําบากใจ - - 
17. ตึงเครียด-ผอนคลาย - - 
18. ทุกขใจ-สุขใจ - - 
19. นาชม-ไมนาชม .50 .50 
20. นาเพิกเฉย-นาใสใจ .65 .65 

คา  r วิกฤต (46, .001, 1-tailed) ≈ .444 
หมายเหต ุขอที่นํามาใชคือ ขอที่เปนอักษรตัวหนา 
ขอที่เปน -  คือขอที่มีคาไมถึง .444 จึงไมผานในการวิเคราะห 
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วิธีดําเนินการเก็บขอมูล 
 

1.  ใหกลุมตวัอยางที่เปนนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนปลายจาํนวน 250 คน หรือ 8 หองเรยีน                 
ทํามาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพือ่ความบันเทิงทั้ง 3 มาตรยอย คือ ภาพยนตร เพลงและเกม
ตามลําดับ โดยที่นักเรียนทั้งหองไดดแูละฟงส่ือในแตละขอบนจอ LCD แลวตอบมาตรวัดความนิยมใน
ส่ือ ซ่ึงแตละหองไดรับสื่อที่เรียงลําดับแตกตางกัน โดยผูวิจัยเปนคนควบคุมการฉายสื่อบนจอ LCD               
ทีละเรื่องพรอมกับใหนักเรยีนทํามาตรวัดทีละขอตามสื่อที่ผูวิจัยกําหนด ตามตารางที่ 17 
 
ตารางที่ 17  
การเรียงลําดับภาพยนตร เพลงและเกมของกลุมตัวอยางแตละกลุมในการศึกษาจริง 
 

หองที่ เรียงลําดับภาพยนตร, เพลงและเกม 

1 V1, NV2, NV1,V2 
2 NV2, V1, NV1,V2 
3 NV1, V1, NV2, V2 
4 V2, V1, NV2, NV1 
5 NV1, V1, V2, NV2 
6 V2, NV1, NV2, V1 
7 NV2, NV1, V2, V1,  
8 V2, NV2, V1, NV1 

 
หมายเหตุ   V1 = ส่ือรุนแรงชิ้นที่ 1  

V2 = ส่ือรุนแรงชิ้นที่ 2 
NV1 = ส่ือไมรุนแรงชิ้นที่ 1 
NV2 = ส่ือไมรุนแรงชิ้นที่ 2 

 
ในขั้นตอนนี้ใชเวลาในการชมและตอบมาตรวัดทั้งหมดประมาณ 30 นาที 
 

2. ใหกลุมตวัอยางทํามาตรวดัการแสวงหาการสัมผัส 24 ขอ แลวตามดวยมาตรวัดความกาวราว  
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24  ขอ ใชเวลาประมาณ 30 นาที 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจิยันี้ ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพื่อการวิจยัทางสังคมศาสตร
โปรแกรมเอส พี เอส เอส ฟอร วิน โดวส  (SPSS for Windows) เพื่อใชในการคํานวณดังนี ้
สมมติฐานขอ 1  

สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 2  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 3  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 4  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวเิคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 5  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวเิคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 6  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวเิคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 7 

สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
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การใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 8  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 9  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 10 
 การแสวงหาการสัมผัสจะมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะห              
คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Correlation Coefficient) 



บทท่ี 3 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

ขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยใชสัญลักษณแทนความหมายตางๆ ดังนี้ 
N   หมายถึง จํานวนตวัอยางทั้งหมด 
M   หมายถึง คามชัฌิมเลขคณิตหรือคาเฉลี่ยของคะแนน 
SD   หมายถึง คาเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 
SE    หมายถึง คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
df            หมายถึง องศาอิสระ 
SS                         หมายถึง ผลรวมกําลังสอง 
MS                       หมายถึง คาเฉลี่ยของผลรวมกําลังสอง 
F   หมายถึง คาสถิติทดสอบความแตกตางเอฟ 
AGG   หมายถึง ความกาวราว 
SS   หมายถึง การแสวงหาการสัมผัส 
HAGG   หมายถึง กลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูง 
LAGG    หมายถึง กลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ํา 
HSS   หมายถึง กลุมตัวอยางที่มกีารแสวงหาการสัมผัสสูง 
LSS   หมายถึง กลุมตัวอยางที่มกีารแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
VM   หมายถึง ความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง 
VS   หมายถึง ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง 
VG   หมายถึง ความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง 

 
ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA)           

โดยมีตัวแปรอสิระ 2 ตัว คือ ความกาวราว AGG (สูงและ ต่ํา) และการแสวงหาการสัมผัส SS              
(สูงและต่ํา) มตีัวแปรตาม 3 ตัว คือ ความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง (VM)                   
ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง (VS) และความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง (VG) 
โดยใชกลุมตัวอยางที่เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนสหศึกษา จําแนกตามเพศ อายุ 
ระดับชั้นและแผนการเรียน ตามตารางที่ 18 ดังนี ้
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ตารางที่ 18   
จํานวนและรอยละของตัวอยางจําแนกตาม เพศ อายุ ระดบัชั้นและแผนการเรียน  
(N = 250)  

ลักษณะ จํานวน (คน) รอยละ 
1. เพศ                  ชาย 89 35.60 
                             หญิง 155 62.00 
                             ไมตอบ 6 2.40 
รวม 250 100.00 
2. อายุ                   14 5 2.00 
                             15 66 26.40 

        16 120 48.00 
        17 53 21.20 
        18 6 2.40 

รวม 250 100.00 
3. ระดับชั้น           ม.4 71 28.40 

           ม.5 144 57.60 
            ม.6 35 14.00 

รวม 250 100.00 
4. แผนการเรียน    แผนวิทย 122 48.80 

                     แผนศิลป 128 51.20 
รวม 250 100.00 

 
นําคะแนนของกลุมตัวอยาง 250 คนมาจําแนกเปนกลุมที่มีความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหา

การสัมผัสสูงและต่ํา โดยใชเฉพาะกลุมตวัอยางที่มีคะแนนสูงกวาคาเฉลี่ยและต่ํากวาคาเฉลี่ย ตามตาราง
ดังนี ้

 
 
 
 
 
 



 
  

  
    58

ตารางที่ 19  
จํานวนตัวอยางจําแนกตามความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส (N = 220)  

 
  

 
 
 
 
 

ลักษณะ จํานวน (คน) ชวงคะแนนทีไ่ด 
ความกาวราว สูง 111 61 - 81 
(24 ขอ) ต่ํา 109 45 - 59 
การแสวงหาการสัมผัส สูง 109 70  -87 
(24 ขอ) ต่ํา 111 51 - 68 
รวม  220  

 
ตัวแปรตามทีใ่ชในการวิจัยมจีํานวน 3 ตัวแปร คือ 

1. ตัวแปรความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง 
ผลที่ไดจากการวิเคราะหคามชัฌิมเลขคณิต (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน

ความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงจําแนกตามความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหา               
การสัมผัสสูงและต่ํา พบวา ผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีคามัชฌิมเลขคณิต          
ของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากที่สุด (M = 13.07) ในขณะที่ผูที่มคีวาม
กาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํามีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือ
ภาพยนตรที่รุนแรงนอยที่สุด (M = -0.64) ตามตารางที่ 20   

 
ตารางที่ 20  
คามัชฌิมเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร                  
ที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่มคีวามกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา (N = 220)  
กลุมตัวอยาง n M SD พิสัยของคะแนนที่เปนไปได พิสัยของคะแนนจริง 

    MIN MAX MIN MAX 
1. LAGG-LSS  56 -0.64 10.30 -30 30 -20 19 
2. LAGG-HSS 53 8.66 13.39 -30 30 -25 15 
3. HAGG-LSS  55 8.62 12.98 -30 30 -30 30 
4. HAGG-HSS 56 13.07 9.31 -30 30 -6 30 
รวม/เฉลี่ย 220 7.40 12.57 -30 30 -20.25 23.5 
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เมื่อนําคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมาจําแนกตามความกาวราว           
และการแสวงหาการสัมผัสในภาพที่ 18 จะเห็นไดวาเสนแสดงคะแนนมีลักษณะเบนเขาหากันและ             
มีแนวโนมที่จะบรรจบกันได กลาวคือ ผูทีม่ีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มี 
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหา
การสัมผัสต่ํา  
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การแสวงหาการสัมผัสสูง
การแสวงหาการสัมผัสต่ํา

ภาพที่ 18 คะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยจําแนกตามความกาวราว                
และการแสวงหาการสัมผัส 

ผลการวิเคราะหความแตกตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการ
วิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) พบวา ปฏิสัมพันธระหวางความกาวราว             
และการแสวงหาการสัมผัสไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตผลหลักของความกาวราวมนีัยสําคัญทางสถิติ        
F(1, 216) = 19.12, p < .001และการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติ F(1, 216) = 19.36, p < .001 
เชนกัน  ตามตารางที่ 21 
ตารางที่ 21  
 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง 
(N = 220) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F 
ความกาวราว(AGG) 1 2,568.94 2,568.94 19.12*** 
การแสวงหาการสัมผัส(SS) 1 2,600.75 2,600.75 19.36*** 
AGG X SS 1 323.27 323.27 2.41 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36  
รวม 219 34,611.00   
***p < .001. 
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ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานในแตละขอดังนี้ 
 
สมมติฐานขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของกลุม

ตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหา
การสัมผัสต่ําพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการ  
ใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยาง                  
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (F1,216 = 39.20, p < .001) โดยมีคาของการเปรียบตางเทากับ 13.71          
และคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานเทากับ 0.20 ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 1  
ตามตารางที่ 22 ดังนี ้

 
ตารางที่ 22   
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี              
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG LSS vs. HAGG HSS 1 5,266.29 5,266.29 39.20*** .000 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36   

                หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรยีบตางของ LAGG LSS vs. HAGG HSS 
***p < .001. 

  
สมมติฐานขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของกลุม

ตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหา
การสัมผัสสูงพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการ
ใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F1,216 = 3.94, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจึงสนบัสนุนสมมติฐาน           
ขอที่ 2 ตามตารางที่ 23 ดังนี ้



 
  

  
    61

ตารางที่ 23  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี     
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG HSS vs. HAGG HSS 1 529.81 529.81 3.94* .048 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36   
หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG vs. HAGG ที่ HSS 
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร              

ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของกลุม

ตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหา
การสัมผัสต่ําพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนา           
ในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํา
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (F1,216 = 4.10, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุน
สมมติฐานขอที่ 3 ตามตารางที่ 24 ดังนี ้

 
ตารางที่ 24  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี      
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
HAGG LSS vs. HAGG HSS 1 550.28 550.28 4.10* .044 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LSS vs. HSS ที่ HAGG  
*p < .05. 
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2. ตัวแปรความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง 
ผลที่ไดจากการวิเคราะหคามชัฌิมเลขคณิต (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน

ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงจาํแนกตาม ความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัส
สูงและต่ํา พบวา ผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนน
ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากที่สุด (M = 2.23) ในขณะที่ผูที่มีความกาวราวต่ําและ           
การแสวงหาการสัมผัสต่ํามีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
นอยที่สุด (M = -6.59) ผลการวิเคราะหแสดงในตารางที่ 25 

 
ตารางที่ 25  
คามัชฌิมเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
ของกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและต่าํ การแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา (N = 220)  
 
กลุมตัวอยาง n M SD พิสัยของคะแนนที่เปนไปได พิสัยของคะแนนจริง 

           MIN         MAX MIN MAX 
1. LAGG-LSS  56 -6.59 15.36 -30 30 -30 25 
2. LAGG-HSS 53 -3.92 10.97 -30 30 -21 15 
3. HAGG-LSS  55 -3.80 14.28 -30 30 -30 30 
4. HAGG-HSS 56 2.23 16.91 -30 30 -30 26 
รวม/เฉล่ีย 220 -3.00 14.85 -30 30 -27.75 24 
 

เมื่อนําคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงมาจําแนกตามความกาวราวและการ
แสวงหาการสัมผัสในภาพที่ 19 จะเห็นไดวาเสนแสดงคะแนนมีลักษณะเบนเขาหากนัและมแีนวโนม         
ที่จะบรรจบกนัได กลาวคือ ผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง มากกวาผูที่มี
ความกาวราวต่ําการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํา                             
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ภาพที่ 19 คะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยจําแนกตามความกาวราวและการ
แสวงหาการสัมผัส 

 
ผลการวิเคราะหความแตกตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะห

ความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) พบวา ปฏิสัมพันธระหวางความกาวราวและ                       
การแสวงหาการสัมผัสไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตผลหลักของความกาวราวมีนยัสําคญัทางสถิติ                
F(1, 216) = 5.17, p < .05 และการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติ F(1, 216) = 4.88, p < .05 
เชนกัน จากผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางที่แสดงในตารางที่ 26 
 
ตารางที่ 26  
ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง           
(N = 220) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F 
ความกาวราว(AGG) 1 1,099.86 1,099.86 5.17* 
การแสวงหาการสัมผัส(SS) 1 1,039.47 1,039.47 4.88* 
AGG X SS 1 155.84 155.84 .73 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87  
รวม 219 48,315.00   
* p < .05. 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานในแตละขอดังนี้ 
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สมมติฐานขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลง              
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงของกลุมตัวอยาง        

ที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําพบวา ผูที่มคีะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลง 
ที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (F1,216 = 10.24, p < .01) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 4  ตามตารางที่ 27 
ดังนี ้

 
ตารางที่ 27  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงของผูที่มี                     
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG LSS vs. HAGG HSS 1 2,178.89 2,178.89 10.24** .002 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG LSS vs. HAGG HSS  
**p < .01. 

 
สมมติฐานขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 

ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่
มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัส
สูงพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 4.85, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 5 ตามตารางที่ 28 
ดังนี ้
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ตารางที่ 28  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงของผูที่มี             
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG HSS vs. HAGG HSS 1 1,032.12 1,032.12 4.85* .029 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG vs. HAGG ที่ HSS  
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลง          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่

มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําพบวา ผูที่มคีะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 4.74, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 6 ตามตารางที่ 29 
ดังนี ้
 
ตารางที่ 29  
 ผลการวิเคราะหการเปรยีบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงของผูที่มี                   
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F SE Sig 
HAGG LSS vs. HAGG HSS 1 1,009.65 1,009.65 4.74* 2.77 .031 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87    

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LSS vs. HSS ที่ HAGG 
*p < .05. 
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3. ตัวแปรความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง 
ผลที่ไดจากการวิเคราะหคามชัฌิมเลขคณิต (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน

ความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงจําแนกตาม ความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัสสูง
และต่ํา พบวาผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรงมากที่สุด (M = 6.91) ในขณะที่ผูที่มคีวามกาวราวสูงและการ
แสวงหาการสัมผัสต่ํามีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงนอย
ที่สุด (M = 1.73) ผลการวิเคราะหแสดงในตารางที่ 30 
 
ตารางที่ 30 
คามัชฌิมเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงของ
กลุมตัวอยางทีม่ีความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา (N = 220)   

กลุมตัวอยาง n M SD พิสัยของคะแนนที่เปนไปได พิสัยของคะแนนจริง 
    MIN MAX        MIN    MAX 
1. LAGG-LSS  56 2.18 9.59 -30 30 -19 19 
2. LAGG-HSS 53 2.81 11.11 -30 30 -18 27 
3. HAGG-LSS  55 1.73 10.93 -30 30 -15 26 
4. HAGG-HSS 56 6.91 10.05 -30 30 -23 25 
รวม/เฉล่ีย 220 3.42 10.56 -30 30 -18.75 24.25 
 

 
เมื่อนําคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงมาจําแนกตามความกาวราวและ        

การแสวงหาการสัมผัสในภาพที่ 20  จะเหน็ไดวาเสนแสดงคะแนนมีลักษณะเบนเขาหากันและมี
แนวโนมที่จะตัดกัน กลาวคอื ผูที่มีความกาวราวต่ําจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงไมแตกตางกัน ไมวาจะมีการแสวงหาการสัมผัสสูงหรือการแสวงหาการสัมผัสต่ํา อยางไรก็ตาม
ผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกม
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงการแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
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ภาพที่ 20 คะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยจําแนกตามความกาวราวและการ
แสวงหาการสัมผัส 
 

ผลการวิเคราะหความแตกตางของความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะห
ความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) พบวา ปฏิสัมพันธระหวางความกาวราวและ                      
การแสวงหาการสัมผัสและผลหลักของความกาวราวไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตผลหลักของการ
แสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติ F(1, 216) = 4.28,  p < .05 จากผลการวิเคราะหความแปรปรวน
สองทางที่แสดงในตารางที่ 31 
 
ตารางที่ 31  
ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกม 
ที่รุนแรง (N = 220) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F 
ความกาวราว(AGG) 1 182.90 182.90 1.68 
การแสวงหาการสัมผัส(SS) 1 464.90 464.90 4.28* 
AGG X SS 1 284.60 284.60 2.62 
คาความคลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72  
รวม 219 24,429.69   
*p < .05. 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานในแตละขอดังนี้ 
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สมมติฐานขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกม                  
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่มี

ความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา
พบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 5.77, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 7 ตามตารางที่ 32 
ดังนี ้

 
ตารางที่ 32 
 ผลการวิเคราะหการเปรยีบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเกมที่รุนแรงของผูที่มี                   
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG LSS vs. HAGG HSS 1 627.01 627.01 5.77* .017 
คาความคลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG LSS vs. HAGG HSS  
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกม          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือแกมทีรุ่นแรงของกลุมตัวอยางที่มี

ความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง
พบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 4.21, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 8 ตามตารางที่ 33 
ดังนี ้
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ตารางที่ 33 
 ผลการวิเคราะหการเปรยีบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี    
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG HSS vs. HAGG HSS 1 457.59 457.59 4.21* .041 
คาความคลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG vs. HAGG ที่ HSS 
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกม           
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงผูที่มแีสวงหาการสัมผัสต่ํา 

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่มี

ความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา
พบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  (F1,216 = 6.86, p < .01) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 9 ตามตารางที่ 34 
ดังนี ้
 
ตารางที่ 34  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี     
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
HAGG LSS vs. HAGG HSS 1 745.53 745.53 6.86** .009 
คาความ  คลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LSS vs. HSS ที่ HAGG 
**p < .01. 
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สมมติฐานขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  
 
 จากการวิเคราะหคาสหสัมพนัธระหวางคะแนนความกาวราวและคะแนนการแสวงหาการสัมผัส               
โดยใชการคํานวณคาสหสัมพันธเพียรสันพบวา คะแนนจากทั้งสองมาตรวัดเปนไปในทิศทาง             
เดียวกันนอย  เนื่องจากความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกในระดับต่ํากบัการแสวงหาการสัมผัส            
(r = .13, p < .01) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 10 ตามตารางที่ 35 
 
ตารางที่ 35  
คาสหสัมพันธระหวางคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความกาวราวกับคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนการ
แสวงหาการสัมผัส (N = 250) 
 
 M SD r 
มัชฌิมเลขคณิตความกาวราว 60.83 7.97 .16** 
มัชฌิมเลขคณิตการแสวงหาการสัมผัส 68.83 6.15  
**p < .01. 
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สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานทั้ง 10 ขอ เปนไปตามที่สันนิษฐานไวทั้งหมด ตามตารางที่ 36 ดังนี ้

 

ตารางที่ 36 สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐาน 

สมมติฐานการวิจัย คาที่ไดจาก
การวิเคราะห 

ผลการวิจัย 

ขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 

F = 39.20*** สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

F = 3.94* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหา
การสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   

F = 4.10* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

F = 10.24** สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  

F = 4.85* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการ
สัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  

F = 4.74* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 

F = 5.77* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําผูที่มีแสวงหาการสัมผัส
สูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

F = 4.21* สนับสนุน
สมมติฐาน 
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ขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .01 

F = 6.86** สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสจะมีสหสัมพนัธทางบวกกบัความกาวราว
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01 

r =.16** สนับสนุน
สมมติฐาน 

 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 4 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการวิเคราะหในการวจิัยเร่ือง “ความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส           
ความกาวราวและความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย” นี้ สามารถอภิปรายผลการวิจยั โดยแบงตามสมมติฐานไดดังนี้ 
 
ตัวแปรภาพยนตรท่ีรุนแรง 
1.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
2.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
3.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
 
ตัวแปรเพลงทีรุ่นแรง 
4.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
5. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  
6. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
 
ตัวแปรเกมที่รุนแรง 
7. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
8. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําผูที่มีแสวงหาการสัมผัสสูง  
9. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
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10. การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราว  
  
จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 1 ถึงขอ 10 ซ่ึงสามารถอธิบายไดตาม
แนวความคิดทฤษฏีและงานวิจยั ดังนี ้
   
1. ตัวแปรตามภาพยนตรท่ีรุนแรง 

จากการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง พบวาความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส
ไมมีปฏิสัมพันธกัน แสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพทั้ง 2 ดานนี้ไมมีอิทธิพลรวมกันตอความปรารถนา 
ในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของวยัรุน แตผลหลัก (main effect) ของทั้งความ
กาวราวและการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของ
Bushman (1995) พบวาผูทีม่ีความกาวราวสูงมีสหสัมพันธทางบวกกบัการเปดรับสื่อภาพยนตร        
ที่รุนแรงอยางมีนัยสําคัญ ดังนั้นระดับของบุคลิกภาพความกาวราวกับการเปดรับสื่อภาพยนตร               
ที่รุนแรงมีความสัมพันธกัน สวนการที่บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีผลทางตรงตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยทีพ่บวาการแสวงหาการสัมผัส 
มีความสัมพันธกับความชอบการกระตุนจากสื่อเพื่อความบันเทิงตางๆ (Donohew et al., 1991)  
 จากแนวคิดของทฤษฎีการเชือ่มโยงกันทางปญญาแนวใหมของ Berkowitz (1984) ที่วา
ความกาวราวของแตละบุคคลนาจะมีปฏิสัมพันธกับความคิด สภาวะทางอารมณ แนวโนมของ          
การกระทําและพฤติกรรมตอบสนองที่กาวราว ยิ่งไปกวานั้นผูที่มีความกาวราวสูงนาจะมีการ             
ตอบสนองตอส่ิงที่กาวราวรุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา เพราะผูที่กาวราวสูงจะมีเครือขาย                     
การเชื่อมโยงความคิดที่กาวราวมากกวา แสดงใหเห็นวาผูที่กาวราวสูงนาจะปราถนาทีจ่ะชม                
ส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่กาวราวต่ํา และบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสของบุคคล             
ที่ตองการแสวงหาความตื่นเตน ความแปลกใหม และการชอบเสี่ยงของวัยรุนที่มกัไมคิดถึงผลเสีย
ระยะยาวที่จะเกิดขึ้น ทําใหบคุคลนาจะตองการเสี่ยงที่จะทําพฤติกรรมที่จะเกิดผลเสียแกตนเองได  

 
ดังนัน้ผลการวเิคราะหของสมมติฐานขอท่ี 1 จึงไดวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการ

สัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหา
การสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 แสดงวาผูที่มีความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสสูง
จะรูสึกดึงดูดใจตอภาพยนตรที่รุนแรงหลังจากที่ไดชมภาพยนตรตวัอยางเพียงไมกี่นาที ก็สามารถ
ทําใหเขารูสึกถึงความอยากชมสื่อภาพยนตรนี้ได ดังที่ Carlson (1986) ไดกลาวไววา เมื่อบุคคลตอง
เผชิญกับสถานการณทีแ่ปลกใหมหรืออันตรายบุคคลมักจะเกิดความรูสึกตื่นตัวทางรางกาย และจะ
กลายเปนความตื่นเตน สนกุสนานถาบุคคลนั้นยังรูสึกปลอดภัยซ่ึงมักจะเปนในผูที่ชอบดูภาพยนตร
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สยองขวัญ เพราะภาพยนตรเหลานี้มักจะทาํใหบุคคลรูสึกหวาดผวา ตืน่ตระหนก ทําใหตกใจ              
เปนระยะๆ จากทั้งภาพทีน่ากลัวและเสียงที่ดังกระหึ่มหรือเปนเสียงหวีดเล็กๆซ่ึงทําใหบุคคลรูสึก
กลัวหรือบางคนเกิดอาการขนลุกได แตบุคคลอีกประเภทหนึ่งคือประเภทที่เมื่อไดดภูาพยนตรที่          
นากลัว นาสยดสยองแลวรางกายเกิดความตื่นตัวจนกลายเปนความวิตกกังวล รูสึกกลัว จะเปน
ประเภทที่ไมรูสึกวาตนเองปลอดภัย คนประเภทนี้มักจะชอบดูภาพยนตรที่ไมทําใหตนรูสึก             
หวาดผวา เชน ประเภทโรแมนติก ตลก หรือภาพยนตรแนวครอบครัวได  

อยางไรก็ตามสังเกตไดวาภาพยนตรที่รุนแรงทั้ง 2 เรื่องเปนเรื่องเกี่ยวกบัความนากลวั            
ของสิ่งลึกลับ ปศาจ และการฆาตรกรรม สวนอีกเรื่องหนึง่เปนเรื่องเกีย่วกับคนตายทีฟ่นคืนชีพมา
เพื่อกินคนดวยกันเปนอาหาร ซ่ึงทั้ง 2 เรื่องนี้เปนเรื่องที่สามารถทําใหคนที่ไดชมรูสึกกลัวได             
แตคนที่มีความกาวราวสูงและมีการแสวงหาการสัมผัสสูงมักจะไมกลัวเนื่องจากรูสึกวาเปนสิ่งที ่            
นาชม และรูสึกตื่นเตนเราใจ สนุกสนานทีไ่ดชมภาพยนตรที่สามารถทําใหตนรูสึกหวาดเสียวได  

ดังนั้นนอกจากงานวจิัยมากมายที่พบวาภาพยนตรที่รุนแรงจะทําใหบุคคลมีบุคลิกภาพที่
กาวราวมากขึน้ไดแลว ในทางกลับกันการที่บุคคลมีบุคลิกภาพทีก่าวราวทั้งความคิดและเจตคตินัน้   
ก็ทํานายไดวาบุคคลจะมีความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงได 

 
 ส่ิงที่นาสนใจไปกวานั้นคือผลจากการวิเคราะหในสมมติฐานที่ 2 ที่พบวาผูที่มีความกาวราว
สูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความ
กาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากผลการวิเคราะหนี้
แสดงใหเห็นวา แมวาผูที่ชอบการแสวงหาสิ่งแปลกใหมและนาตืน่เตนใหกับตนเอง แตมีความ
กาวราวต่ํา ก็มผีลทําใหความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรงมีนอยลงไปดวย อาจเปนเพราะ
บุคคลประเภทนี้มีความกาวราวต่ําทําใหไมชอบความรุนแรง ไมไดรูสึกตื่นเตนหรือสนุกสนาน          
ไปกับภาพเหตุการณหรือฉากตางๆที่รุนแรงหรือนาหวาดกลัว ถึงแมวาจะชอบความตื่นเตนหรือ         
แปลกใหมก็ตาม  
 
 เชนเดยีวกับสมมติฐานขอที่ 3 ที่พบวาผูที่มคีวามกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูง          
มีความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05  จากที่ผูวิจยัคาดวาผูที่มีความกาวราวสูงแตการแสวงหาการสัมผัสต่ํา
นาจะมีคะแนนในความปรารถนาที่จะดภูาพยนตรที่รุนแรงนอยกวาผูที่มีความกาวราวและ               
การแสวงหาการสัมผัสสูง เนื่องจากบุคคลประเภทนีแ้มวาจะมีความกาวราวสูง อาจากลาวไดวา             
มีโอกาสที่จะอยากดภูาพยนตรที่รุนแรงมาก แตเขากลับมคีวามรูสึกแสวงหาความตื่นเตนและ              
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ส่ิงแปลกใหมต่ํา ซ่ึงทําใหเปนไปไดที่ความกาวราวเพียงอยางเดยีวของเขาไมสามารถทําใหเขา
ปรารถนาที่จะชมสื่อที่รุนแรงไดโดยปราศจากการรูสึกแสวงหาความแปลกใหมใหกบัตนเอง  
  จากการคนพบเหลานี้ทําใหทราบวาความคิดที่กาวราวสามารถนําไปสูความสนใจใน           
การชมภาพยนตรที่มีความรุนแรงได (Fenigstein, 1979; O’Neal & Taylor, 1989) และคนที่มี          
ความกาวราวสูงจะเขาถึงความคิดที่กาวราวไดงายกวาคนที่กาวราวต่ํา 
 
2. ตัวแปรตามเพลงที่รุนแรง 

ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของตัวแปรความปรารถนาในการฟงเพลงที่
รุนแรงพบวาความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสไมมีปฏิสัมพันธกัน แตผลหลัก (main effect) 
ของทั้งความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเหมือนกันกับ  
ผลของตัวแปรภาพยนตรที่รุนแรงแตตางกนัที่ระดับนยัสําคัญ แสดงใหเห็นวาตัวแปรภาพยนตร        
ทําใหเห็นวาบคุคล 2 กลุมมีความแตกตางกันอยางชดัเจนมากกวาตวัแปรเพลงที่รุนแรง อาจเปน
เพราะภาพยนตรเปนสื่อที่เปนภาพเคลื่อนไหว คือมีทั้งภาพและเสียงทําใหบุคคลไดใชประสาท
สัมผัสทั้งทางหูและตา จึงอาจทําใหบุคคลเขาถึงความรูสึกของตนเองไดมากกวาการฟงเพลงที่ใช 
แคการฟงเทานั้นแตไมเหน็ภาพ  

นอกจากนี้จากงานวิจยัที่คนพบเกี่ยวกับการชอบฟงเพลงและพฤติกรรม เจตคติกับความคิด
ที่กาวราว สวนใหญมักจะพบวามีทิศทางของสาเหตุและผลลัพธที่ยังไมชัดเจนนัก (Anderson et al., 
2003) แตอยางไรก็ตาม ในงานวิจยันีย้ังพบวาบุคลิกภาพความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส
ยังคงมีผลทางตรงตอความปรารถนาในการฟงเพลงที่รุนแรง แมวาจะไมมีผลรวมกันก็ตาม  

จะเห็นไดวาหนึ่งในขอสันนษิฐานของทฤษฏีเกี่ยวกับความชอบเพลงของ Hansen และ 
Hansen (1991 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) คือ เจตคติและบุคลิกภาพของคนจะนําไปสู
ความชอบแนวเพลงของบุคคล ซ่ึงก็คือความพึงพอใจแนวเพลงของบคุคลจะมาจากจากการมอง
ตนเองและการรับรูตนตามความเปนจริงทางสังคม หรืออาจเปนไปไดวาความชอบของบุคคล
สะทอนใหเหน็ถึงบุคลิกภาพของแตละคนได 

อยางไรก็ตามงานิวจยัสวนใหญจะศกึษาเกีย่วกับผลของการฟงเพลงที่รุนแรงสามารถเพิ่ม
ความคิด ความรูสึกและพฤติกรรมที่กาวราว เชนเดียวกบังานวิจยัของ Anderson และคณะ (2003) 
พบวาผูที่ฟงเพลงที่รุนแรงจะมีความคิดและความรูสึกกาวราวมากกวาผูที่ฟงเพลงไมรุนแรง           
แตในทางตรงกันขามเราก็พบวาผูที่มีความคิดและความรูสึกที่กาวราวจะปรารถนาที่จะฟงเพลง           
ที่กาวราวรุนแรงเชนกัน  
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ดังเชนในสมมติฐานขอที่ 4 คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความ
ปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยาง           
มีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ซ่ึงสอดคลองกับ Zuckerman (1994) พบวาผูทีม่ีการแสวงหาการสัมผัสสูง        
จะชอบเพลงทีม่ีแนวแปลกใหม เขมขน ซับซอนและเสียงดังกองกังวาล สวน Weisskirch (2004)               
ยังพบอีกวาการแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธกับความชอบเพลงแนวรุนแรง เชน เพลงเฮฟวี่
เมธอล(Heavy Metal) และเพลงแนวพั๊ง(Punk) ซ่ึงนับวาผลการวิจัยนี้สรางความชัดเจนไดมากขึน้
เกี่ยวกับทิศทางของสาเหตุและผลของการชอบเพลงไดวาบุคลิกภาพของบุคคลมีผลตอความชอบ
เพลงหรือความปรารถนาที่จะฟงเพลงที่รุนแรงได แมวาจะไมชัดเจนเทากับผลของบุคลิกภาพที่มีตอ
ความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรก็ตาม  
  

ในขณะเดยีวกนัผลการวิจัยของสมมติฐานขอที่ 5 ก็พบผลเชนเดียวกนักับสมมติฐานขอที่ 2 
คือ  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ดงัที่ไดกลาวไว
ในสมมติฐานขอที่ 2 วาบุคคลที่มีความกาวราวต่ํา คือบุคคลที่ไมชอบความรุนแรง จึงอาจกลาวไดวา
บุคคลประเภทนี้จะไมชอบฟงเพลงที่รุนแรง และอีกสาเหตุหนึ่งอาจเนื่องมาจากการฟงเพลง            
เราจะไดใชแคประสาทหูเทานั้น บุคคลจะรบัรูความรูสึกของตนจากการฟงเทานั้น ดังนั้นความรูสึก
จากการฟงเพียงอยางเดยีวโดยไมมีภาพใหเห็น ทําใหบุคคลตองใชจินตนาการสรางภาพขึ้นมาเอง
(Anderson et al., 2003)   ซ่ึงถาบุคคลมีความรูสึกทางลบตอเพลงที่รุนแรงอยูกอนแลว เมื่อเขาตอง
จินตนาการภาพและความรูสึกเอาเอง เขาอาจจะพจิารณาความรูสึกของเขาที่มีตอเพลงที่รุนแรงนั้น
ไปในทางลบมากกวาการมภีาพใหเหน็ ซ่ึงอาจชวยใหความรูสึกไมชอบของบุคคลเปลี่ยนไปได 

 
สวนสมมติฐานขอที่ 6 ที่พบวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความ

ปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสงูและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยาง              
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 อาจเนื่องมาจากเหตุผลเดียวกันกบัสมมติฐานขอ 3 คือแมวาผูที่มีความ
กาวราวสูงจะชอบฟงเพลงที่กาวราวรุนแรง เชนในการวจิัยครั้งนี้ผูวจิัยนําเพลงรุนแรงมาใชในการ
วิจัยทัง้ 2 เพลง ถือวามีความรนุแรงมากถึงขัน้ที่วาตองมีฉลากความรุนแรงที่หนาปกของอัลบัม         
แตผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะไมชอบฟงเพลงที่เขมขนซับซอน ซ่ึงแนวเพลงที่รุนแรงก็มักจะ
ใชดนตรีที่เสียงดังหนกัหนวงซึ่งจะทําใหบคุคลประเภททีม่ีความกาวราวสูงและการแสวงหา           
การสัมผัสต่ํามีคะแนนความปรารถนาในการฟงเพลงที่รุนแรงนอยกวาผูที่มีความกาวราวสูง              
และการแสวงหาการสัมผัสสูง 
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3. ตัวแปรเกมที่รุนแรง 
 จากแนวคิดรูปแบบความกาวราวทั่วไปของ Anderson และ Carnagery (2004) ที่นําเสนอ
รูปแบบกระบวนการตางๆเกีย่วของกับความกาวราวและการเลนเกมที่รุนแรงของบุคคล                     
และผลการวิจยัของ Anderson และ Bushman (2001) ที่พบวาการเลนเกมที่รุนแรงและพฤติกรรม
กาวราวมีสหสัมพันธกันทางบวก ทําใหเหน็วาบุคลิกภาพของบุคคลนาจะมีผลตอความปรารถนา 
ในการเลนเกมที่รุนแรงได 
 อยางไรก็ตามผลจากการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวาง
ความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส สวนผลหลักของความกาวราวก็ไมมนีัยสําคัญเชนกัน           
แตพบวาผลหลักของการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 จากผลการวิเคราะหนี้แสดง           
ใหเห็นวาบุคลิกภาพความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสไมมีผลรวมกันตอความปรารถนาใน
การเลนเกมที่รุนแรง และความกาวราวก็ไมมีผลตอตัวแปรตามนี้เชนกนั อาจเนื่องมาจากการเลนเกม
ที่รุนแรงเปนเพียงการแสดงความกาวราวรุนแรงผานเครือ่งเกมที่ใชแคการกดปุมเทานั้น ผูเลน         
ไมสามารถแสดงการกระทําที่กาวราวนั้นดวยตนเอง จึงไมสามารถตอบสนองความพงึพอใจ           
ของผูที่กาวราวสูงไดเทาไรนัก แตผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงสามารถไดรับความพึงพอใจ             
ในการเลนเกมที่รุนแรงได เนือ่งจากบุคคลประเภทนี้ตองการความตื่นเตน ทาทายและความ
สนุกสนานจากเกมที่เลนเทานั้น ไมจําเปนตองแสดงพฤติกรรมใดๆเหมือนบุคคลที่มีบุคลิกภาพ
กาวราว 

 
จากสมมติฐานขอที่ 7 ที่วาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนา

ที่จะใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําไดรับการสนับสนุน 
อาจเนื่องมาจากผูที่มีกความกาวราวสูงจะชอบเลนเกมทีม่ีความรุนแรง จากตัวอยางเกมที่ผูวิจยั
นําไปใชจริงในการวจิัยจะเปนเกมที่เกี่ยวกับการยิงกัน มีภาพแสดงถึงการตาย การถกูฆา ฉากที่มี
เลือดสาดกระจาย ภาพของคนที่กําลังจะตาย ความหดหู และการแขวนคอตาย รวมถึงเสียงที่แสดง
ถึงความสยองขวัญ ความหดหู บรรยากาศมืดมัว ทําใหเกดิความกลวั ความตื่นตวัของรางกายได          
ซ่ึงบุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบเกมที่มีภาพและเสียงที่รุนแรง เนื่องจากเปน               
ความนาตื่นเตนและเปนความทาทายที่พวกเขาจะสามารถเอาชนะศัตรูที่มากับความนากลัวนีไ้ด           
แตบุคคลที่กาวราวต่ําและไมชอบความตืน่เตนทาทาย มักจะไมชอบเกมที่รุนแรงเหลานี้  

 
นอกจากนี้ผลการวิจยัของสมมติฐานที่ 8 ก็พบวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการ

สัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือเกมทีรุ่นแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 อาจเปนเพราะวาผูที่มีความกาวราวต่ํา คือผูที่ไมชอบ                
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ใชความรุนแรง ไมนิยมการกระทําที่กาวราว ถึงแมวาจะมีความตองการความตื่นเตน สนุกสนาน
จากการเลนเกมก็ตาม อยางไรก็ตามเกมที่ไมรุนแรงอีกหลายประเภททีส่ามารถตอบสนองความ           
พึงพอใจของผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงได จึงทําใหผูที่กาวราวต่าํและมีการแสวงหาการสัมผัส
สูงเลือกเลนเกมที่ทําใหตนเองรูสึกตื่นเตนแตไมกาวราวรุนแรงได 

ในสวนของการวิจัยตามสมมติฐานที่ 9 คือผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูง
มีความปรารถนาที่จะใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01 ซ่ึงสามารถอธิบายไดวาในการเลนเกมจะตองมีการเลือกเดินตาม
เสนทางเพื่อตอสูหรือการผานดานตางๆไปเรื่อยๆ ดังนั้นถาบุคคลมีความกาวราวสูงจะสามารถ          
ตอสูไดเมื่อมีศตัรูที่เกงฉกาจมาเยือน แตถาบุคคลไมกลาเสี่ยงที่จะเดินไปตามทางที่อาจจะตองเจอ 
กับอันตรายมากขึ้น หรือเกมนั้นเริ่มมีลักษณะที่ซับซอนหรือนากลัวมากเกินไป บุคคลนั้นก็อาจจะ
ไมคิดที่จะเลนเกมนั้นได เพราะผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะไมชอบความทาทาย ความยากหรอื
ซับซอน 
  

จากผลวิจยัตามสมมติฐานที่ 10 เปนการศกึษาเกีย่วกับความสัมพันธของบุคลิกภาพที่เปน
ตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปรคอืการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราว พบวาการแสวงหาการสัมผัส
มีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราวอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และมีคาสหสัมพันธเทากับ .16          
แสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวมีความสัมพันธกนัแตในระดับ
ต่ํา ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยของ Joireman และคณะ (2003) ที่พบวาการแสวงหาการสัมผัส                
มีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราวเทากับ .17 เชนกนั ดังนั้นอาจกลาวไดวาการแสวงหาการ
สัมผัสเปนความตองการความตื่นเตนเราใจ ชอบความทาทาย เส่ียงตออันตรายซึ่งมีโอกาสที่จะ             
ทําพฤติกรรมกาวราวได แตความกาวราวอาจไมไดตองการความแปลกใหม ความตืน่เตนเหมือน           
การแสวงหาการสัมผัส เพียงแคตองการแสดงพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรงมากกวา ทําใหทั้ง 2 
บุคลิกภาพนี้มคีวามสัมพันธกันนอย 

 
จากผลการวิจยัเกีย่วกับความสัมพันธของการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความ

ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร เพลงและเกมที่รุนแรงในสมมติฐานที่ 1- 9 สรุปไดวาผูที่กาวราว
สูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความรูสึกปราถนาที่จะดภูาพยนตร ฟงเพลงและเลนเกมที่รุนแรง
มากกวาผูทีก่าวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง ผูที่กาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ําและผูที่
กาวราวต่ําและแสวงหาสัมผัสต่ํา แตอยางไรก็ตามจากผลการวิจยัคร้ังนีพ้บวาบุคลิกภาพกาวราว        
ไมมีผลตอความปรารถนาในการเลนเกมที่รุนแรง แสดงวาเด็กที่กาวราวอาจตองการแสดง
พฤติกรรมกาวราวในสถานการณจริงไมใชเปนเพียงการแสดงพฤติกรรมผานเครื่องเกมเทานั้น 



  
  80

ในขณะที่การแสวงหาการสัมผัสมีผลตอความปรารถนาในการเลนเกมที่รุนแรง เปนเพราะบุคคล
ประเภทนี้จะชอบความตื่นเตน ทาทาย จึงอาจทําใหเกิดความอยากเลนเกมที่รุนแรงได สวนใน
สมมติฐานขอที่ 10 ก็แสดงใหเห็นวาการที่บุคคลมีความกาวราวสูงมีความเปนไปไดที่บุคคลจะ           
มีการแสวงหาการสัมผัสสูงดวย ดังนัน้จะเห็นไดวาถาเดก็วยัมัธยมปลายมีบุคลิกภาพที่กาวราวและ 
มีการแสวงหาการสัมผัสสูงก็สามารถทําใหเขามีความปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง
ไดมากขึ้น และผลที่จะเกดิตามมาในระยะยาวคือความคิด ความรูสึกและพฤติกรรมที่กาวราวจาก
การเปดรับความรุนแรงจากสื่อเพื่อความบนัเทิงที่บอยครัง้อาจทําใหเด็กวัยนีไ้ดเรียนรูและนําส่ิงที่
รุนแรงเหลานี้เก็บไวในความทรงจํามากขึ้นเรื่อยๆ จนทําใหเด็กมีความเปนไปไดทีจ่ะแสดง
พฤติกรรมหรือความคิดที่รุนแรงออกมาได ซ่ึงเด็กอาจไมไดตั้งใจเลียนแบบตวัแบบที่กาวราวรุนแรง
แตเปนความรุนแรงที่แสดงออกมาอาจเปนไปไดอยางอตัโนมัติ นี่คือผลเสียที่อาจเกิดขึ้นกับเดก็วยันี ้
ดังนั้นครอบครัวและสังคมควรชวยกันควบคุมดูแลการใชส่ือที่รุนแรงของเด็กๆ แมวาเด็กในวยันี้ 
จะเปนวยัที่เกอืบจะเขาวัยผูใหญตอนตนแลวก็ตาม และผลวิจัยนีย้ังสามารถชี้ใหเห็นวาการที่             
ผูผลิตส่ือพยายามแขงขันกนัผลิตส่ือที่รุนแรงออกมามาก จะมีผลเสียตอเด็กวัยนี้อยางมากเพราะ       
เด็กวัยนีใ้นยุคแหงวัตถุนิยมนี้จะนิยมใชส่ือที่รุนแรงกันมากขึ้น เดก็จึงไดรับผลกระทบจากสื่อ            
ที่รุนแรงโดยตรงอยางแนนอน และทําใหเยาวชนของชาตมิีความกาวราวมากขึ้นดวย  

 
 



บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 
เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความปรารถนาในการใช
ส่ือเพื่อความบนัเทิงที่รุนแรงของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย 
 
สมมติฐาน 
ขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  
ขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
ขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
ขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  
ขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําผูที่มีแสวงหาการสัมผัสสูง  
ขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  
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วิธีการดําเนินการวิจัย 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางในการวจิัยเร่ืองนี้เปนนกัเรียนระดับชั้นมัธยมปลาย ประกอบดวย 
1. กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางเครื่องมือ 

1.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาความเทีย่งแบบทดสอบซ้ําของมาตรวัดการแสวงหาการ
สัมผัสจํานวน 100 คน 
 1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางมาตรวัดความกาวราว จํานวน 400 คน และหาความตรง
ของมาตรโดยกลุมสูงจํานวน 100 คนและกลุมต่ําจํานวน 100 คน  
 1.3 กลุมตัวอยางที่ใชประเมนิสื่อเพื่อความบันเทิง จํานวน 50 คน 
 1.4 กลุมตัวอยางที่ใชสรางมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง 50 คน 
2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาจริงเปนนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายสังกัดกรมสามัญ
ศึกษาในกรุงเทพมหานคร จาํนวนทั้งหมด 250 คน โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงและแบบเปน
ขั้นตอน คือ สุมใหไดโรงเรียนสหศึกษา 2 โรงเรียนที่สามารถใชเครื่องฉาย LCD ได จากนั้นจึงสุม
หองเรียนระดบัชั้นละ  1 หองเรียน รวมจํานวน 6 หองเรยีน แตเนื่องจากมีนักเรยีนจํานวนไมพอ จึง
สุมนักเรียนระดับชั้น ม.6 เพิม่โรงเรียนละ 1 หอง รวมทั้งหมด 8 หองเรยีน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
1. มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส  
2. มาตรวัดความกาวราว  
3. ส่ือเพื่อความบันเทิง ภาพยนตร เพลงและเกม  
4. มาตรการประเมินสื่อเพื่อความบันเทิง (ใชเพื่อคัดเลือกสื่อ)  
5. มาตรวัดเจตคติตอส่ือภาพยนตร เพลงและเกม (ใชเพื่อคัดเลือกขอกระทง) 
6.  มาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง  
แบงเปนมาตรยอย 3 มาตรตามสื่อที่ใชในงานวิจยั จํานวนทั้งหมด 3 ประเภท ไดแก ภาพยนตร เพลง
และเกม จํานวนสื่อมาตรละ 4 ช้ิน ช้ินละ 5 ขอ รวมจํานวนสื่อทั้งหมด 12 ช้ิน และรวมจํานวนขอ
คําถาม 60 ขอ   
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วิธีการเก็บขอมูล 
วิธีการเก็บขอมูลในการศึกษาจริงมีดังนี ้

 ใหกลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนสห 2 โรงเรียน
สังกัดกรมสามัญศึกษาในกรุงเทพมหานคร จํานวน 250 คน ทํามาตรวดัความปรารถนาในการใชส่ือ
เพื่อความบันเทิง โดยที่แตละหองเรยีนจะไดรับชมและฟงสื่อที่เรียงลําดับตางกัน แลวจึงทํามาตรวัด
ความกาวราวและมาตรวดัการแสวงหาการสัมผัส 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจิยันี้ ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพื่อการวิจยัทาง
สังคมศาสตร โดยใชโปรแกรมเอส พี เอส เอส ฟอร วิน โดวส  (SPSS for Windows) เพื่อใชในการ
คํานวณดังนี ้
 
สมมติฐานขอ 1  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง(Contrast) 
สมมติฐานขอ 2  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง(Contrast) 
สมมติฐานขอ 3  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง(Contrast) 
สมมติฐานขอ 4  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 5  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
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สมมติฐานขอ 6  
สถิติที่ใชทดสอบคือการวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 7   
สถิติที่ใชทดสอบคือการวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 8  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 9  
สถิติที่ใชทดสอบคอื การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  
สถิติที่ใชทดสอบคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Correlation Coefficient) 
 
ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเร่ือง ความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความปรารถนาใน
การใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีดังนี้ 
 
1. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001  
2. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
3. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
4. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
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5. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
6. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
7. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
8. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
9. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงผูที่มีแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
10. การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราวอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .01 
 
ขอเสนอแนะ 

1. จากผลการวิจยัคร้ังนี้แสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส 
ของเด็กนกัเรียนชั้นมัธยมปลายเปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตร เพลง
และเกมที่รุนแรงได ดังนัน้ผูปกครองหรือครู อาจารย สามารถสังเกตความมากนอยของบุคลิกภาพ
ความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสของเด็กจากความปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความ
บันเทิงได เพื่อการสอดสองดูแลและควบคมุพฤติกรรมเดก็ตอไปในอนาคต 

2. ในงานวิจยันี้ศกึษาเกีย่วกับบคุลิกภาพความกาวราว การแสวงหาการสัมผัสและความ 
ปราถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบนัเทิง ซ่ึงผูที่สนใจสามารถนาํไปประยกุตใชกับพฤติกรรม
ที่รุนแรงอื่นๆไดอีก เชน ความปรารถนาตอการดื่มแอลกอฮอล การขับรถเร็ว ฯลฯ 

3.  จากการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยใชตัวแปรตามสือ่เพื่อความบันเทิงจํานวน 3 ประเภท คือ 
ภาพยนตร เพลงและเกม ซ่ึงในการศึกษาครั้งตอไปสามารถใชส่ือประเภทอื่นได เชน อินเทอรเน็ต 
นวนยิาย การตนู นิตยสาร ขาว ฯลฯ 

4. ส่ือเพลงที่ใชในการศึกษาครัง้นี้เปนเพยีงการฟงเพลงเทานัน้ ดังนั้นการศกึษาครั้งตอไปอาจ
มีเนื้อเพลงใหกลุมตัวอยางหรือมีรูปภาพเปนมิวสิควดีิโอได 

5. นอกจากนี้ในเรื่องของความปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง ผูวิจยัศกึษาโดยการใช
ตัวอยางภาพยนตรของเกมเปนตัวแทนของการใชส่ือเกมใหกลุมตวัอยางชมเทานัน้ ซ่ึงผูที่สนใจ
สามารถนําตวัอยางวิธีการเลนเกมใหกลุมตวัอยางไดชม หรือนําเกมมาใหกลุมตวัอยางเลนจริงได 

6. ส่ือภาพยนตร เพลงและเกมที่ใชในงานวจิยัคร้ังนี้เปนภาษาอังกฤษทั้งหมด ดังนั้นใน
การศึกษาครั้งตอไปอาจใชภาษาไทย เกาหลี ญ่ีปุน ฯลฯ ไดตามสมัยนยิม เพราะผลการวิจัยที่                
จะเกิดขึ้นอาจมีความแตกตางไปได 
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ภาคผนวก ก 
มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส (Sensation Seeking Scale) 

 
มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสนี้พัฒนาในวิชา 3800748 การวิจยัเชิงจิตวิทยา ปการศึกษา 2546 และ

วิชา3803625 ทฤษฎีและการวัดเจตคติ ปการศึกษา 2547 โดย รองศาสตราจารย ดร.ธีระพร อุวรรณโณ เปน
อาจารยผูสอนที่รวมสรางกับนิสิตปริญญาโทและปริญญาเอกสาขาวิชาจติวิทยาสังคมรวม 8 คน 

มาตรนี้พัฒนาตามแนวความคิดของ Arnett (1994) ซ่ึงแบงเปนสององคประกอบยอย คือ   ความ
แปลกใหม (Novelty) กับความเขมของสิ่งเราทางสัมผัส (Intensity) แตในการสรางไดแปลและเรียบเรียงขอ
กระทงมาจากมาตรของ Arnett และขอกระทงมาจากมาตรของ Zuckerman (1979) เฉพาะที่เขากนัไดกับ
องคประกอบของ Arnett รวมทั้งสรางขอกระทงเพิ่มขึ้นใหม รวมขอกระทงจากสามแหลงในขั้นตนจํานวน  
40 ขอ   

กลุมผูพัฒนาไดนํามาตรไปใหนิสิตจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัยจํานวน 203 คนตอบ เพื่อนําคําตอบมาหา
คาอํานาจจําแนกระหวางกลุมสูงและกลุมต่ํา และคํานวณคาสหสัมพนัธระหวางขอกระทงกับคะแนนรวมของขอ
กระทงอื่น ๆ (Corrected Item-Total Correlation) ผลการวิเคราะหคัดเลอืกไดขอกระทงจํานวน 24 ขอ   

จากนั้นก็ไดนาํไปหาความตรงของมาตรโดยใชเทคนิคกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known group 
technique) โดยใหกลุมที่คาดวานาจะเปนกลุมสูงจํานวน 100 คน ประกอบดวยนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยจาก
ชมรมยิงปน ชมรมฟนดาบ ชมรมมวย ชมรมเทควันโด ชมรมคาราเต ชมรมรักบี้ ชมรมฟุตบอล และบุคคลทั่วไป
อายุประมาณ 16-25 ป ที่เลนกีฬาสุดขัว้ประเภทสเกตบอรดบริเวณหนาสนามกีฬาแหงชาติ และกลุมที่คาดวา
นาจะเปนกลุมต่ําจํานวน 100 คน ประกอบดวยนิสิตจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัยจากชมรมพุทธศาสตรและประเพณ ี
ชมรมคริสเตียน ชมรมเปตอง ชมรมบริดจและหมากกระดาน นักศึกษาจากสถาบันบณัฑิตพัฒนศิลป และบุคคล
ทั่วไปอายุประมาณ 16-25 ป ที่เขารวมกิจกรรมของคริสตจักรความหวังกรุงเทพฯ มูลนิธิความหวังของชาวไทย 
ผลการวิเคราะหพบวากลุมสูงมีคาเฉลี่ย (M = 64.66,   SD = 8.82) สูงกวากลุมต่ํา        (M = 57.44, SD = 6.87) 
อยางมีนัยสําคญั (t = 6.435, p < .0005) 
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ตัวอยางของขอกระทงจากมาตรวัดการแสวงหาการสัมผสั 
 
1. ฉันคิดวาการไดแตงงานกบัชาวตางชาตนิาสนใจด ี
2.  เวลาที่ฉันฟงเพลง ฉันชอบฟงเพลงเสียงดัง 
3. ฉันไมไปดหูนังที่มีเนื้อหานากลัวหรือมีความตึงเครียดสูง 
 
 ทานที่สนใจจะนํามาตรนีไ้ปใชในการวิจยั โปรดนําจดหมายจากอาจารยที่ปรึกษาของทาน          
เพื่อขออนุญาตใชมาตร ขอตัวอยางมาตร และวิธีใหคะแนน โดยจาหนาถึงและไปยื่นดวยตนเองกับ

 
รองศาสตราจารย ดร. ธีระพร อุวรรณโณ 

คณะจติวิทยา  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ถนนพญาไท ปทุมวัน กทม. 10330 
โทร 02-218-9916, 02-218-9925 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
              97

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
มาตรวัดความกาวราว (Aggression Questionnaire) 
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ภาคผนวก ข 
มาตรวัดความกาวราว (Aggression Questionnaire) 

 
มาตรวัดความกาวราวนี้พัฒนาขึ้นตามแนวความคิดของ Buss และ Perry (1995) ซ่ึงแบงเปนสี่

องคประกอบยอย คือ   ความกาวราวทางรางกาย (Physical Aggression) ความกาวราวทางวาจา (Verbal 
Aggression) ความโกรธ (Anger) และความเปนศัตรู (Hostility) ในการสรางไดแปลและเรียบเรียงขอกระทง 
รวมทั้งสรางขอกระทงเพิ่มขึน้ใหม รวมขอกระทงจํานวนทั้งหมด 80 ขอ   

ผูวิจัยไดนํามาตรไปใหนกัเรยีนชั้นระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายจํานวน 393 คนตอบ เพื่อนําคําตอบ
มาหาคาอํานาจจําแนกระหวางกลุมสูงและกลุมต่ํา และคาํนวณคาสหสัมพันธระหวางขอกระทงกับคะแนนรวม
ของขอกระทงอื่น ๆ (Corrected Item-Total Correlation) ผลการวิเคราะหคัดเลือกไดขอกระทงที่มีคาสูงที่สุดใน
แตละองคประกอบทั้งทางดานบวกและดานลบ รวมทั้งสิ้นจํานวน 24 ขอ   

จากนั้นก็ไดนาํไปหาความตรงของมาตรโดยใชเทคนิคกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known group 
technique) โดยใหกลุมที่คาดวานาจะเปนกลุมสูงจํานวน 60 คน เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของ
โรงเรียนพุทธจักรวิทยา เฉพาะหองที่มีผลการเรียนดีที่สุดของสายวิทยและกลุมที่คาดวานาจะเปนกลุมต่ําจํานวน 
60 คน เปนนกัเรียนหองที่มีผลการเรียนต่ําที่สุดของสายศิลป ผลการวิเคราะหพบวากลุมสูงมีคาเฉลี่ย (M = 79.64, 
SD = 9.47) สูงกวากลุมต่ํา (M = 52.97, SD = 4.35) อยางมีนัยสําคัญ (t = 14.66, p < .0005) 
 

มาตรตัวอยางจํานวน 3 ขอปรากฏอยูขางลางนี้ 

ตัวอยางของขอกระทงจากมาตรวัดความกาวราว 
 
1. ฉันเคยโกรธแบบบาคลั่งจนกระทั่งทําสิ่งของ แตกเสียหาย 
2. ฉันรูสึกวาฉนัเก็บอารมณโกรธไดด ี
3. ฉันเคยใชอาวุธเพื่อทํารายคนอื่น 
 
 ทานที่สนใจจะนํามาตรนีไ้ปใชในการวิจยั โปรดนําจดหมายจากอาจารยที่ปรึกษาของทาน          
เพื่อขออนุญาตใชมาตร ขอตัวอยางมาตร และวิธีใหคะแนน โดยจาหนาถึงและไปยื่นดวยตนเองกับ

 
รองศาสตราจารย ดร. ธีระพร อุวรรณโณ 

คณะจติวิทยา  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ถนนพญาไท ปทุมวัน กทม. 10330 
โทร 02-218-9916, 02-218-9925 
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ภาคผนวก ค. 
สื่อเพื่อความบันเทิง ภาพยนตร เพลงและเกม 
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สื่อภาพยนตร 

1. ภาพยนตรเร่ือง Resident Evil  

 

  
เร่ืองยอ: 

Genre:  วิทยาศาสตร สยองขวัญ 
Rating:  R 
Country:  USA 
Year:  2002  
Length:  104 นาที  
Actor/actress:  มิลลา โจโววิช, มิเชลล โรดริเกซ  
Director:  พอล แอนเดอรสัน  

ในไฮฟใหญโตชั้นใตดนิซึ่งเปนศูนยวิจยัทางวิศวพันธุกรรมดําเนินการโดยอัมเบรลลา คอรปอเรชั่นไดเกดิเหตุ
รายแรงไวรัสมรณะรั่วไหลแพรกระจาย เมื่อไดรับการเตือนเหตุราย ซูเปอรคอมพิวเตอรเรดควีนที่ควบคุมทุก
ระบบในไฮฟก็ทําการปดตายศูนยทดลองทันที พนักงานทั้งหมดถูกขงัไวใหเสียชีวติ อลิซและเรนไดรับ
มอบหมายใหนําทีมคอมมานโดบุกเขาไปเพื่อทําลายและสกัดกัน้การแพรกระจายของไวรัส เมื่อเขาไปก็พบวา
เจาหนาที่ทีต่ิดเชื้อและคาดวาตายไปแลวไดกลายเปนผีดิบซอมบี้ที่กําลังหิวโหย และเพียงแครอยกัดหรือขวนก็
ทําใหติดเชื้อได พรอมกับกลายพันธุเปนสวนหนึ่งของพวกมัน อลิซและพรรคพวกมีเวลาเพียงสามชั่วโมงในการ
สกัดกั้นไวรัสกอนที่กองทัพผีดิบจะยึดครองโลก 

2. ภาพยนตรเร่ือง Devil’s Harvest  
 Genre:  สยองขวัญ 

Rating:  R 
Country:  UK 
Year:  2003 
Length:  92  นาที  
Actor/actress: คริส จอหน   ลาลา แคลนซี่ 
Director:  เจมส แชงค 

 
 
 
เร่ืองยอ: 

แดเนยีลศิลปนหนุมนกัตอสูดิน้รนกลับไปยงับานเกิดทีเ่ปนหมูบานชายฝงของตน จากการชักชวนของนาตาชา
เพื่อนเกาทีเ่คยไดเติบโตมาดวยกัน นาตาชาใหเขาอยูบานที่เธอเพิ่งไดมาเมื่อไมนานมานี้ แตลอรลาคูหมั้นของเขา
ไมสูเต็มใจที่จะอยูนกั เมื่อทัง้คูมาถึงที่บานไมนานลอรลาก็พบกับเหตุการณผิดปกติ บานเริ่มมีบรรยากาศเย็นมาก
เกินกวาที่ควรจะเปนในฤดกูาลนี้ ส่ิงแปลกประหลาดเริ่มเกิดขึ้น ลอรลารูสึกกลัวจนไมสามารถควบคุมตนเองได 
ในไมชาแดเนยีลก็เร่ิมรับรูถึงความวิตกกังวลของลอรลาเกี่ยวกับบานหลังนี้และความฝนที่เกิดขึ้นซ้าํแลวซํ้าเลาที ่
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เฝาหลอกหลอนเขา ความลับที่ถูกลืมจากอดีตซึ่งเกี่ยวของกับแดเนียล นาตาชา บานและทะเล แตเมื่อแดเนยีลได
ยินเรื่องเลาเกาแกของทองถ่ิน เร่ืองไรสาระเกีย่วกับปศาจที่อาศัยอยูในทะเล ความทรงจําที่ซอนเรนมาเปน
เวลานานไดเร่ิมปรากฏขึ้น นั่นคือเหตุการณอันทารุณโหดรายที่เกดิขึ้นในบานหลังนี้ ชีวิตและจิตวญิญาณของ  
ทุกคนที่เกีย่วของ ไดตกอยูในอันตรายและถูกคุกคามโดยปศาจซึ่งเวลาของมันไดมาถงึแลว  
 
3. ภาพยนตรเร่ือง Before Sunset 
 Genre:  โรแมนติก 

Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  2004  
Length:  80 นาที  
Actor/actress: อีธาน ฮอวค, จูล่ี เดลบี้ 
Director:  ริชารด ลิงคเลเทอร  

 

 

เร่ืองยอ: 
เร่ืองราวความรักของชายหญิงคูหนึ่งที่ตองจากกนัไป ดวยเหตุจําเปนของชีวิต กอนจากกนัทั้งสองสัญญาวาจะ
กลับมาพบกันใหม ตอเมื่อ 9 ปผานไป ทั้งคูตางผานเรื่องราวชีวิตมากมาย จนเมื่อมีโอกาสไดพบกนัใหมอีกครั้ง 
เขาและเธอจะมีโอกาสไดสานความสัมพันธที่ขาดหายไปกับกาลเวลาหรือไม  

 
4. ภาพยนตรเร่ือง New York Minute 
 Genre:  ตลกเบาสมอง 

Rating:  PG 
Country:  USA 
Year:  2004  
Length:  91นาที  
Actor/actress: แอชเลย โอเซน,มารี-เคท โอเซน 
Director:  เดนนี่ กอรดอน 

 

เร่ืองยอ: 
เจน ไรอัน (แอชล่ีย โอลเซน) จะตองไปกลาวสุนทรพจนที่มหาวิทยาลัยโคลัมเบียเพื่อชิงทุนของ
มหาวิทยาลัยอ็อซฟอรด สวน ร็อกซี่ (แมรี ่ เคท โอลเซน) นองสาวฝาแฝดจอมนอกคอกของเธอ อยากจะแอบเขา
ไปดูการถายทาํมิวสิกวดีีโอของวง Simple Plan และมอบเทปเดโมของเธอเองใหกับผูจัดการของวงดนตร ี
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ดังนั้นสองสาวพี่นองจึงไดเดินทางไปพรอมกัน แตทั้งคูกลับตองไปพวัพันกับพวกคาเพลงผิดกฏหมาย ไปพรอม
กับเรื่องรักโรแมนติกทีเ่กิดขึ้นโดยไมทนัตั้งตัว  
 
5. ภาพยนตรเร่ือง bambi 

Genre:  การตูนอนิเมชั่น 
Rating:  PG 
Country:  USA 
Year:  1942 
Length:  70 นาที  
Actor/actress: ฮารดี อัลไบรท  
Director:  เดวิด แฮนด 

 

 
 

 
เร่ืองยอ: 
แบมบี้กวางนอย ถือกําเนิดขึน้มาในปาทามกลางความยนิดีของสัตวตางๆ เขาเปนกวางหนุมซึ่งเกดิมาเปนเจาชาย
ของปาแหงนี้ เขาซุกซนไปตามพงไพรโดยมีลุงฮูกเจาปญญาคอยใหคําแนะนํา ทําใหแบมบี้ไดเรียนรูถึงคุณคา
ของความรักและการเติบโต แลววนัหนึ่งกม็ีนายพรานกม็าถึงในปาแหงนี้ แบมบี้จึงตองเรียนรูถึงความกลาหาญ
ดังเชนพอของเขาเพื่อที่จะเปนผูนําในการปกปองกวางตวัอ่ืนๆใหปลอดภัย 
 
5. ภาพยนตรเร่ือง Maximum Velocity 

Genre:  ตอสู 
Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  2003 
Length:  70 นาที  
Actor/actress: เดล มิทคิฟ ,ไมเคิล ไรออนไซด 
Director:  ร็อท ฟลลิป 

 

 
 

 
เร่ืองยอ: 
ความพยายามของกลุมนักวทิยาศาสตรในการพยายามหาทางยับยั้งมหาพายุลูกมหึมาใหไดกอนที่มนัจะเขา
ทําลายลางดินแดนของอเมรกิาตะวันออกจนพินาศยอยยบัเพียงชัว่วนิาที 
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7 .ภาพยนตรเร่ือง Raising Helen 
Director: แกรล่ี มารแชล                                 

 
 

 
เร่ืองยอ: 
เฮเลน แฮรริส(เคต ฮัตสัน) ใชชีวิตในแบบที่เธอฝนถึงมาตลอด หนาที่การงานของเธอในบริษัทโมเดลลิ่งชั้นแนว
หนาของแมนฮัตตัน โดยทํางานใหกับโดมินิค(เฮเลน เมอรเรน) ถือไดวากําลังรุงที่สุด แตรูปแบบการใชชีวิตสุด
อิสระของเธอตองมาหยุดชะงักลงอยางกะทันหัน เฮเลนพบวาเธอตองคอยดูแลลูกๆของพี่สาว วยั 15 ป เฮนรี่วัย 
10 ป และซาราห วยั 5 ป ความสนุกสนานเริ่มตนเมื่อเฮเลนตองเปลี่ยนสภาพตวัเองจากสาวซูเปอรเปรี้ยวสุดเฉีย่ว
มาเปนสุดยอดคุณแม เฮเลนพบความจริงอยางรวดเร็ววาการไปแดนซกระจายจนถึงตีสาม คงไปดวยกันไมไดกบั
การตองตื่นไปสงเด็กๆไปโรงเรียนใหทันเวลา เฮเลนไดพบความชวยเหลือจากคนที่ไมนาใหความชวยเหลือเธอ
ไดมากที่สุดนัน่คือ แดน ปารเกอร บาทหลวงหนุมสุดเทและยังเปนครูใหญของโรงเรียนใหมของพวกเด็กๆ         
เฮเลนรูดีวาสิ่งที่เธอตองตัดสินใจเลือกก็คอื ชีวิตที่เธอตองการกับความรกัใหมในชวีิตของเธอ 
 
8. ภาพยนตรเร่ือง The Alamo 

Genre:  การตอสูผจญภัยและสงคราม 
Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  1960  
Length:  167 นาที 
Actor/actress: จอหน เวนด, ริชารด วิดมารก 
Director:  จอหน เวนด 

    

 
 
 
เร่ืองยอ: 
ในป 1836 ทหารเล็กๆในชายแดนเทก็ซัสกลุมหนึ่ง ไดลุกขึ้นตอสูเพื่อปองกันการรุกรานของนายพลแซนตา 
แอนนาและกองทัพเม็กซิกนัของเขา กลายเปนสงครามยิ่งใหญหนาหนึ่งของประวัตศิาสตรอเมริกัน 
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9.ภาพยนตรเร่ือง Thunderbirds 
     Genre:  ตอสู ผจญภัย วิทยาศาสตร 

Rating:  PG 
Country:  USA/UK 
Year:  2004  
Length:  159 นาที 
Actor/actress: บิล แพกสตน, แบรนดี้ คอรเบท 
Director:  โจนาธาน แฟรกส 

 
 
 
เร่ืองยอ: 
เทรซี่ไอสแลนดที่ถูกเก็บเปนความลับจากสายตาของโลก คือเกาะที่ตั้งอยูในผืนน้ําที่สุดหางไกลในเซาธแปซิฟก 
และมันคือบานของเจฟฟ เทรซี่ (บิลล แพ็กซตัน) อดีตนกับินอวกาศและนักธุรกจิหวัใส กับลูกชายทัง้ 5 ของเขา 
และยังเปนที่ตัง้ของสํานักงานใหญขององคกรลับสุดยอดของเทรซี่ นั่นก็คือ หนวยกูภัยโลก บัดนี้ เทรซี่
ไอสแลนดถูกโจมต ีเมื่อเดอะฮูด (เบน คิงสลีย) อาชญากรตัวรายเจาะระบบรักษาความปลอดภัยของเกาะ เพื่อยดึ
ยานพาหนะกูภัยไฮเทคทั้งหาของหนวยกูภยัโลก ซ่ึงยานพาหนะแตละลําไดรับการออกแบบมาเพื่อภารกิจเฉพาะ
ดาน เดอะฮูดที่สามารถหลอกลอเจฟฟและลูกชายสี่คนของเขาไดสําเร็จ กลับพบวาแผนการของเขาถูกขัดขวาง
โดยอลัน (แบรดี้ คอรเบ็ต) ลูกชายคนสุดทองของเจฟฟที่พยายามทําทกุวิถีทางเพื่อชวยครอบครัวเทรซี่และธัน
เดอรเบิรดส 

 
10. ภาพยนตรเร่ือง Wicked Spring 

Genre:  ชีวิต สงคราม 
Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  2002  
Length:  102 นาที 
Actor/actress: เบรน เมอริค,ดีเจ เพอรี่ 
Director:  เควิน เฮอรชเบอรเกอร 

    

 
 
 
เร่ืองยอ 
 ในระหวางสงครามกลางเมืองของชาวอเมริกัน ทหารของสหภาพ 3 คนและทหารพนัธมิตรอีก 3 คน  
ตางถูกแยกตัวออกมาจากกลุมของตน พวกเขาจึงตองเดินทางรอนเรไปตามปาเขา จนกระทั่งพวกเขาไดมาพบกนั
ที่ชายฝงของอาวเล็กๆแหงหนึ่ง ทหารทั้ง 6 คนกลายมาเปนเพื่อนกนั แบงกันกนิ คุยกนัอยางสนุกสนาน แตเมื่อ
ยังไมทันรุงสาง พวกเขาก็พบวาเขาใสชุดทหารที่แตกตางกันจึงไดรูวาแทจริงแลวพวกเขาคือศัตรูกันนั่นเอง 
โศกนาฏกรรมจึงเกิดขึน้ จากการที่เขาตองเผชิญหนากันดวยความรุนแรงอีกครั้งทั้งๆที่เขาเพิ่งไดเปนเพื่อนที่ดีตอ
กันเมื่อคืนนีเ้อง 
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1.เพลง American Idiot  
 
ศิลปน : Green Day        
อัลบั้ม : American Idiot  
 แนวเพลง : Rock (Rock/Pop, Alternative/Indie, Punk Revival, Punk-Pop) 
 

“Don't wanna be an American idiot. 
Don't want a nation that under the new media. 
And can you hear the sound of hysteria? 
The subliminal mindfuck America. 
Welcome to a new kind of tension. 
All across the alien nation. 
Everything isn't meant to be okay. 
Television dreams of tomorrow. 
We're not the ones who're meant to follow. 
Convincing them to walk you.” 

 
2. เพลง Let Me Let Go 

ศิลปน : Faith Hill  
อัลบั้ม : Faith 
 แนวเพลง : Country(Country, Contemporary Country, Country-Pop, Adult   Contemporary) 
 

“I thought it was over, baby. We said our goodbyes. 
But I can't go a day without your face 
Goin' through my mind 
In fact, not a single minute 
Passes without you in it 
Your voice, your touch, memories of your love 
Are with me all of the times” 

 
 
 
 
 

http://www.mp3.com/genre/13/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/302/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/338/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/339/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/10/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/182/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/186/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/447/subgenre.html
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3. เพลง Three Little Pigs 

ศิลปน : Green Jelly  
อัลบั้ม : Cereal Killer Soundtrack  
แนวเพลง : Rock Alternative
 

“(Spoken) 
Why don't you, sit right back, 
and I, I may tell you, a tale. 
A tale of three, little pigs, and a big, bad, wolf. 
Well the first little piggy,well he was kinda hick. 
He spent most of his days, just a dreamin of the city. 
And then one day, he bought a guitar. 
He moved to Hollywood, to become a star. 
But, living on the farm, he knew nothing of the city. 
Built his house out of straw, what a pity. 
And then one day, jammin on some chords, 
along came the wolf, knocking on his door.” 

 

4. เพลง Eat You Alive 

ศิลปน : Limp Bizkit 
 อัลบั้ม : Results May Vary  
แนวเพลง : Funk Metal
 

 
“Hey you Mrs I dont know what the fuck your name is 
Im drawn to you somethings magnetic here 
If I could approach you or even get close to the scent that you left behind Id be fine 
No doubt (no doubt) that you bring out (bring out) the animal inside 
I'D EAT YOU ALIVE!!!! i'd eat you alive..... 
I'D EAT YOU ALIVE!!!! i'd eat you alive.....” 

 

http://www.mp3.com/genre/302/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/317/subgenre.html


  
              107

5. เพลง When Darkness Falls 

ศิลปน : Killswitch Engage 
อัลบั้ม : The End of Heartache 
 แนวเพลง : Heavy Metal 
 

 
“As you walk  
The path of least resistance  
Is it that simple  
As you claim it to be  
Cut out    
Your tongue Your eyes Your lies  
They do deceive you  
Your tongue Your eyes Your lies 
 

6. เพลง God Only Knows 

ศิลปน : The Beach Boys 
อัลบั้ม : Sounds of Summer: The Very Best of the Beach Boys 
แนวเพลง : Sunshine Pop
 

 
“I may not always love you 
But long as there are stars above you 
You never need to doubt it 
I'll make you so sure about it 
God only knows what I'd be without you 
If you should ever leave me 
Though life would still go on, believe me 
The world could show nothing to me 
So what good would living do me? 
God only knows what I'd be without you” 

http://www.mp3.com/genre/404/subgenre.html
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7. เพลง Just Say You Love Me 

ศิลปน : Malachi 
อัลบั้ม : Malachi 
แนวเพลง : Country-Pop

“I know you don’t kiss me like you used to do.  
And now you don’t touch me like I want you to.  
Now I realize that I could lose it all.  
Do I take the fall? Walk away alone….  
There’s a pain that I’m feeling, that I’ve tried to hide.  
You may have your reason but you hurt my pride.  
And I’m holding on cause we’re not said and done.” 

 

8. เพลง I Believe 

ศิลปน : Soulfly 
อัลบั้ม : Prophecy 
แนวเพลง : Rock (Alternative Metal, Death Metal/Black Metal, Heavy Metal, Rap-Metal) 
 

“I believe, in my spirit  
I believe, infinity  
I believe, in my spirit  
I believe, immortality  
Every man has to fight  
His own destiny  
Just follow your hearth 
and just let it be” 

 
 
 
 
 
 

http://www.mp3.com/genre/186/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/13/summary.html
http://www.mp3.com/genre/361/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/366/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/376/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/384/subgenre.html
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9. เพลง You’ve Got Me Thinking 

ศิลปน : The Beloved 
อัลบั้ม : Single File 
แนวเพลง : Pop(Club/Dance, Alternative/Indie, Alternative Dance) 

“Now i know it isn't easy 
the things i've put you through 
i have no right to do 
you try so very hard to please me 
but i'm remote from you 
so rarely close to you 
you've got me thinking for the first time 
about the things i've said and done 
now i see things much more clearly 
feels like the change must surely come” 

 
10. เพลง Ultimate 

ศิลปน : Lindsay Lohan 
อัลบั้ม : Freaky Friday 
แนวเพลง : Rock/Pop
 

“You're the kind of friend who always bends when I'm broken 
Like remember when 
You took my heart and put it back together again 
I've been wasting time with clueless guys 
But now it's over 
Let me tell you why 
I'm through 
I've meet someone new 
Who's just like you” 
 

http://www.mp3.com/genre/13/summary.html
http://www.mp3.com/genre/250/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/302/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/304/subgenre.html
http://www.mp3.com/genre/13/summary.html
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สื่อเกมส 

1. เกม 25 To Life 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับผูใหญ (Mature) 
ประเภทเกมส : เกมยิง (Shooting) 
เร่ืองยอ : เกมนี้ผูรายคือพระเอกสวนตํารวจคือเหยื่อที่ตองกําจัด ผูเลนคอืโจร 3 คนที่จะตอง
พยายามตอสูกบักฏหมายโดยการยิงตํารวจใหหมดสิ้น เพือ่เขาจะสามารถมีชิวิตอยูในโลกของ 

    อาชญากรรมทีจ่ะไดไมมีกฎหมายเขามาเกี่ยวของ และทํางานที่ผิดกฏหมายไดอยางราบรื่น 
 
2. เกม Age of Mythology 

 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับวัยรุน (Teen) 
ประเภทเกมส : เกมจําลองเสมือนจริง (Simulation) 
เร่ืองยอ : เกมนี้เปนเรื่องราวของเทพทั้ง 12 องคและเมือง 9 แหงที่มีอารยธรรมเกาแกมาเปน
เวลานาน ผูเลนจะครองเมืองใดเมืองหนึ่งและเปนผูนําทางใหเมืองๆนัน้ไปสูความยิ่งใหญได 
โดยสามารถสั่งการไดทุกแงมุมในอาณาจกัรแหง เชน การรวบรวมทรัพยากรมนษุยและอาหาร 
น้ําตางๆ เพิ่มความแข็งแกรงใหกับกองกําลังของตน ออกสูรบกับศัตรูที่รายกาจ หรือแมแต
สรางเสนทางการคาเพื่อผลประโยชนของเผาพันธุเรา สรางที่อยูอาศัยแหงใหม เพิ่งกองกําลัง
ทหารและผลิตภัณฑตางๆ สรางพันธมิตรกับเผาพันธุอ่ืน ในเกมนี้ผูเลนสามารถใชพลังเทพทั้ง
สิบสององค ชวยในการเลนเกมของคุณ ผานเลเวลทั้ง12 ได 

 
3. เกม Amazing Island 
 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 
ประเภทเกมส : เกมภาษาและการตอสู (Action RPG)  
เร่ืองยอ :  เกมนี้เปนการผจญภัยไปสูเกาะทีส่วยงามนาหลงไหลซึ่งเต็มไปดวยสัตวประหลาด
ที่มีเวทมนตในโลกที่อยูหางไกลออกไป เร่ืองราวเริ่มตนจากการที่ปศาจมืดตองการ 
ครอบครองอาณาจักรทีน่ารักสดใสแหงนีจ้ึงจับตัวสมาชกิของเผาแมมบูไป ผูเลนจะไดสราง
สัตวประหลาดไดของตนเองโดยการวาดภาพไดตามทีต่องการ และเขาไปในการแขงขัน 30 
เกมที่มีเวลาจํากัด ตองใชความเร็วและสุดทายคือการเขาสูสนามรบแบบตัวตอตัวกับปศาจมืด
เพื่อเอาชนะมนัและไดเกาะที่สวยงามกลบัคืนมา 

 



  
              111

4. เกม Call of Cthulhu 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับผูใหญ (Mature) 
ประเภทเกมส : เกมยิง (Shooting) 
เร่ืองยอ : เกมนี้เปนเกมที่สรางมาจากนวนยิายแนวจินตนาการและสยองขวัญของชาว
อเมริกันคนหนึ่งในป 1920 เปนเรื่องราวเกีย่วกับปศาจทีอ่ยูในบานหลงัหนึ่ง ทําใหบานมี

     บรรยากาศมดืทึมนาสยดสยอง ผูเลนจะตองเขาไปในบานหลังนี้เพื่อแกไขปริศนาที่เปน 
     ความลับของบานและปศาจใหได 
 
5. เกม Paper Mario 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 
ประเภทเกมส : เกมภาษา (RPG) 
เร่ืองยอ : มาริโอมีหนาที่ที่ตองชวยเจาหญงิที่ถูกจับตัวไป โดยการบุกเขาไปในปราสาทของศัตรู
เพื่อไปหาเจาหญิงใหพบและพากลับมาอยางปลอดภัย เกมนี้เกมเวอรช่ันใหมของเกม Mario ที่
โดงดังมากของทุกเพศทุกวัยในอดีต ในเวอรชันนี้จะเพิ่มลูกเลนใหมที่นาสนุกสนานใหกับผูเลน 
คือการแปลงกายเปนกระดาษที่พับเปนจรวดสามารถบินถลาลงจากที่สูงมายังอีกที่หนึ่งได 
นอกจากนี้ยังเปนเกมที่เพิม่เรื่องภาษาขึ้นมาใหผูเลนสามารถคุยกับผูชวยของตนเองได หรือเลือก
เสนทางของตนเพื่อไปชวยเจาหญิงไดดวย 

 
6. เกม Midnight Club 

   การจัดอันดบัความรุนแรง: สําหรับวัยรุน (Teen) 
   ประเภทเกมส : เกมแขงรถเร็วและแรง (Racing) 
   เร่ืองยอ : สมาชิกของการแขงรถแบบอันตรายที่ผิดกฏหมายจะมาพบกันแตละคืนที่ถนน 
   ของลอสแองเจลิส ปารีสและโตเกียว ผูเลนจะเปนผูทาชิงคนใหมของกลุมนี้และพยายาม 

       เอาชนะทกุคนในกลุมนีใ้หไดโดยการแขงแบบตวัตอตัว เกมนี้ไมมีกฏเกณฑใดๆ ทั้งสิ้น   
ดังนั้นผูเลนสามารถเอาชนะไดทุกวิถีทาง เกมขับรถแขงนี้เปนเกมแบบอาเขตที่มีจุดเดน
ตรงโหมดการเลนผูเลนหลายคน มีระบบการทํางานของตัวรถไดดแีละการปรับแตงการ
แขงขันไดสูง   
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7. เกม Pangya 

 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 

ประเภทเกมส : เกมกฬีา (Sport) 

เนื่อเร่ืองยอ : ปงยาเปนเกมกอลฟสบายๆ ที่เปล่ียนความยุงยากในกติกาและวิธีการเลน
กอลฟมาเปนความนารัก สดใส งายที่จะเขาใจในการวิธีการเลน โดยทีทุ่กคนสามารถสนุก 

          กับเพื่อนๆไปไดพรอมๆกัน  

 
8. เกม Risk Your Life (RYL) 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับวัยรุน (Teen) 
ประเภทเกมส : เกมภาษาและการตอสู (Action /RPG) 
เร่ืองยอ : เกมนี้เปนเกมเกีย่วกับอาณาจกัรของเผาพันธุมนษุยและเผาพันธุสัตวประหลาด                
ผูเลนสามารถเลือกเผาพันธุของตนเองระหวางเผาพันธุมนุษยและอสูรได ส่ิงที่จะตองทําการ
เลือกตอไปก็คอือาชีพของตัวละครที่เลน ทั้งของเผามนุษยและเผาพนัธุอสูร ซ่ึงรวมๆ แลวมีตัว

ละครอาชีพตางๆหลากหลายถึง 6 อาชีพขั้นตนและ 14 อาชีพขั้นสูง จากลักษณะการควบคุมหรือบังคับของ 
R.Y.L นี้จะเนนความคลองตัวและปราดเปรียวในการตอสู ทั้งลักษณะและการโจมตทีี่ดูคลองแคลววองไว มีการ
กระโดด, การเดินหรือการวิ่งที่ทะมัดทะแมง ทวงทาของการวิ่งใน R.Y.L ถือไดวาเปนทวงทาที่ดูเหมอืนการวิ่ง
จริงๆ เปนที่สุด อีกทั้งตัวเกมยังออกแบบระบบมาใหสามารถเลือกขยับมุมกลองเขาใกลตัวละครและใชการ
บังคับในรูปแบบของเกมแนวยิงปนมุมมองบุคคล ส่ิงที่เปนจุดเดนมากๆ อีกสิ่งหนึ่งของ R.Y.L คือการเนน 
สงครามระหวางเผาพันธุทั้ง 2 เผาพันธุตามวาระตางๆ ตามที่ตัวเกมกําหนด เมื่อถึงยามสงครามระหวางเผาพันธุ
สักคราหนึ่ง ผูเลนเผาเดียวกันที่อาจจะเคยปะทะกันบางในการเลนปกติกจ็ะตองมารวมมือกันทําศึกเพือ่เอาชนะ
เผาพันธุตรงขามเพื่อศักดิ์ศรีของเผาพันธุตนเอง  
 
9. เกม Sim City 4 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 
ประเภทเกมส : เกมภาษา (RPG) 
เนื่อเร่ืองยอ :  เกมนี้จัดวาเปนเกมที่ตองใชจนิตนาการและสติปญญาในการเลน
อยางมากเกมหนึ่ง เนื่องจากวาจะตองสรางเมืองที่เปนชมุชนขึ้นมาเมืองหนึ่ง ซ่ึงผู
เลนจะตองเปนคนดูแลเมืองๆนี้และประชากรในเมืองนีใ้หอยูเย็นเปนสุข ความ

ยากของเกมจะอยูตรงที่ผูคนที่อาศัยอยูในเมืองมักจะเกิดปญหาตางๆที่เหมือนกับสังคมในความเปนจริง เชน เกดิ
ไฟไหมตกึ หรือการจราจรตดิขัด ตึกถลม ฯลฯ ซ่ึงผูเลนจะมีเงนิงบประมาณที่สามารถใชไดในจํานวนจํากัด 
ดังนั้นเกมนี้ขึน้อยูกับความสามารถของผูเลนเองวาจะสามารถดูแลเมืองนี้ใหอยูรอดไดหรือไม 
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10. เกม Fear 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับผูใหญ (Mature) 
ประเภทเกมส :  เกมการตอสูและผจญภยั (Action/ Adventure) 
เร่ืองยอ :  ศูนยการบินมูลคาหลายลานเหรยีญ ถูกกองกําลังไมทราบฝายบุกยดึและจบัตัว
ประกันเอาไว รัฐบาลตองสงหนวยรบพิเศษเขาคลี่คลายสถานการณ แตกลับขาดการติดตอ
โดยไมทราบสาเหตุ และถูกคลื่นสัญญาณลึกลับรบกวนวทิยุส่ือสาร ส่ิงที่ เกิดขึ้นคือการ

สังหารโหด เหลาทหารมืออาชีพถูกฉีกรางเปนชิ้นๆโดยไมทันไดกระดิกตัว ผูเลนคอืหนึ่งในหนวยรบที่ตองเขา
จัดการเรื่องนี ้ภารกิจจะมีอยางเดียวคือทําทุกอยางเพื่อกาํจัดผูบุกรุกใหไดกอนทีเ่หตกุารณจะบานปลายมากกวานี้ 
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ภาคผนวก ง 
มาตรประเมินความรุนแรงของสื่อเพื่อความบันเทิง 
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มาตรประเมินความรุนแรงของสื่อเพื่อความบันเทิง 
 
 กรุณาอานคําชีแ้จง: มาตรประเมินความรุนแรงของสื่อเพื่อความบันเทิงนี้ ประกอบดวยมาตรวัดทีเ่ปน
ขอความใหตอบคําถามจํานวน 30 ขอและซดีีส่ือเพื่อความบันเทิง 3 ส่ือ คือ ภาพยนตร เพลงและเกม ในแตละสื่อ
จะประกอบดวยตวัอยางสื่อจํานวน 10 เร่ือง รวมทั้งหมด 30 เร่ือง โดยจะแสดงเปน 3 โฟลเดอร คือ โฟลเดอร
ภาพยนตร โฟลเดอรเพลงและโฟลเดอรเกม ทานจะใชเวลาประมาณ 1 นาทีในการชมแตละเรื่อง แลวตอบ
คําถามลงในมาตรวัดที่แนบไปดวย  
วิธีการทํามาตรวัด   
1. ใหทานเริ่มชมจากตวัอยางสื่อภาพยนตร เพลงและเกมที่ละเรื่องบนจอคอมพิวเตอร โดยคลิ๊กเขาไปใน
โฟลเดอรจะมไีฟล 10 ไฟล แตละไฟลจะมีตัวเลขกํากับตั้งแตเลข 1-10 
2. ใหชมสื่อโดยเรียงลําดับจากเลข 1 ไปจนถึงเลข 10  แลวประเมินความรุนแรงของสือ่ ในมาตรประเมินความ
รุนแรงของสื่อที่แนบมากับแผนซีดี  
3.  ในการทํามาตรวัดที่มีขอคําถามใหประเมินสื่อ ใหทานพิจารณาจากความรูสึกของทานวาสื่อในแตละเรื่องมี
ความรุนแรงมากนอยเพียงใด แลวตอบคําถามโดยประเมินเปนระดับคะแนน ตั้งแต 1 คือ รุนแรงนอยที่สุด ถึง 10 
คือ รุนแรงมากที่สุด แลวเลือกตอบโดยการทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามที่คิดวาตรงกับความรูสึกของทาน
มากที่สุดเพียงคร้ังเดียวในแตละขอ และตอบวาเคยชมหรือไมเคยชม โดยการวงกลมลอมรอบคําที่ตองการตอบ 
  โปรดชมสื่อใหจบดวยความตั้งใจแลวจึงประเมินความรุนแรงของสื่อในมาตรวดั โดยทําไปทีละขอและ
ตอบคําถามใหครบทุกขอ เพือ่ใหขอมูลที่ไดมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 
     
       O-----------------                       -----------------O                ตัวอยางมาตรประเมินความรุนแรงในภาพยนตร 
  
 
คําชี้แจง : หลังจากที่ทานชมตัวอยางภาพยนตรเร่ืองท่ี 1 แลว ใหทานประเมินความรนุแรงในมาตรวัดตาม

ตัวอยางดังนี ้  
  
** ถาทานไมเคยชมภาพยนตรเร่ืองที่ 1 ใหทานวงกลมคําวา “ไมเคยชม”  
1.  ภาพยนตรเร่ืองที่ 1  เคยชม -------- ไมเคยชม  
 
** ถาทานคิดวา ภาพยนตรเร่ืองที่ 1 มีความรุนแรงนอยท่ีสุด ใหทานทําเครื่องหมาย  ทับคะแนนที่รุนแรงนอย
ที่สุด คือ 1  
รุนแรงนอยท่ีสุด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10] รุนแรงมากที่สุด 
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** ถาทานคิดวา ภาพยนตรเรื่องที่ 1 มีความรุนแรงมากทีสุ่ด ใหทานทําเครื่องหมาย  ทับคะแนนที่รุนแรงมาก
ที่สุด คือ 10  

  
    รุนแรงนอยท่ีสุด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
 

ขอมูลสวนบุคคล 
 
คําชี้แจง: โปรดตอบคําถามโดยทําเครื่องหมาย ในวงกลมหนาคําทีต่องการเลือก  
1. เพศ      ชาย    หญิง   อ่ืนๆ 
2. อายุ _____ ป 
3. ระดับชั้นป        ม. 4          ม. 5          ม. 6  
4. แผนการเรียน     แผนศิลป      แผนวิทย 
 
 
 

o------------มาตรประเมินความรุนแรงในภาพยนตร---------o 
 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 1  เคยชม -------- ไมเคยชม  
รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่2    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 3   เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 4   เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 5  เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 6    เคยชม -------- ไมเคยชม       
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 7    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
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ภาพยนตรเร่ืองที่ 8    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 9    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 10    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

 
o------------มาตรประเมินความรุนแรงในเพลง---------o 

 
เพลงที่ 1   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 2   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 3   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 4    เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 5     เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 6     เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 7   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 8   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 9   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

 รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 10     เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

 รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
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o------------มาตรประเมินความรุนแรงในเกม---------o 
 

เกมที่ 1    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 2    เคยชม -------- ไมเคยชม  
  รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 3    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 4    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 5    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 6    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 7    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 8    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 9    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 10   เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

 
 
 
 

ขอบคุณที่ใหความรวมมือคะ  
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ภาคผนวก จ 
มาตรวัดเจตคติตอส่ือภาพยนตร เพลงและเกม 
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แบบสํารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของ 
ชิ้นงานภาพยนตร เพลงและเกม  

คําชี้แจง  
แบบสํารวจนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกีย่วกับความคิดเห็นเกี่ยวกับสือ่เพื่อความบันเทิงในดานตางๆ เพื่อเปน
ขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธของนิสิตบัณฑิตศกึษา สาขาวิชาจิตวทิยาสังคม คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  
แบบสอบถามชุดนี้มี 2 ตอน คือ  

  ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล   
 1. เพศ    Ο ชาย   Ο หญิง   Ο อ่ืนๆ                                        
 2. อายุ ____ ป 
 3. ระดับชั้นป      Ο ม. 4         Ο ม. 5         Ο ม. 6  
 4. แผนการเรยีน   Ο แผนศิลป    Ο แผนวิทย 
                                                                                                                   
ตอนที่ 2  ประกอบดวย 3 สวนดวยกันคือ  
สวนที ่1 แบบสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับประสิทธิภาพของสื่อภาพยนตร จํานวน 25 ขอ ตั้งแตขอ 1-25 
 สวนที ่2 แบบสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับประสิทธิภาพของสื่องานเพลง จํานวน 25 ขอ ตั้งแตขอ 26-50 
สวนที ่3 แบบสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับประสิทธิภาพของสื่องานเกม    จํานวน 25 ขอ ตั้งแตขอ 51-75 
วิธีการทําแบบสํารวจ 
สวนที่ 1 ใหทานชมภาพยนตรทั้ง 10 เร่ือง แลวจึงทําแบบสํารวจ ตั้งแตขอ 1-25 
สวนที่ 2 ใหทานฟงเพลงทั้ง 10 เพลง แลวจงึทําแบบสํารวจ ตั้งแตขอ 26-50 
สวนที่ 3 ใหทานชมเกมทั้ง 10 เกม แลวจึงทําแบบสํารวจ ตั้งแตขอ 51-75 

ตัวอยางการทําแบบสํารวจ 
คําชี้แจง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมินความคดิเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภททีไ่ดชมและฟง           

โดยพิจารณาคาํคุณศัพททั้งสองดานในแตละขอแลวประเมินตามความรูสึกที่แทจริงของทาน  
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย 0 = ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน  

สวนท่ี 1  (ตัวอยางคําถาม) 
หลังจากที่ไดรับชมสื่อภาพยนตร ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย  ทับ
หมายเลข 3 ดานนาสนุก ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย                
ทับหมายเลข 2  ดานนาสนกุ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 1 ดานนาสนุก ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกและนาเบื่อพอๆกัน ใหทานทําเครื่องหมาย 
ทับหมายเลข 0 ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาเบื่อนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 1 ดานนาเบื่อ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาเบื่อปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย                  
ทับหมายเลข 2  ดานนาเบื่อ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาเบื่อมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 3 ดานนาเบื่อ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ตอนที่ 2  คําชีแ้จง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมนิความคิดเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภทที่ไดชม
และฟงโดยพิจารณาคําคุณศพัททั้งสองดานในแตละขอแลวประเมนิตามความรูสึกที่แทจริงของทาน                   
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย                                  
0 = ทั้ง 2 ขางพอๆกัน  

 
สวนที่ 1  ภาพยนตร 

หลังจากที่ไดรับชมตัวอยางภาพยนตร ขาพเจาคิดวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนภาพยนตรที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
3. จําเจ 3 2 1 0 1 2 3 แปลกใหม 
4. ลาสมัย 3 2 1 0 1 2 3 ทันสมัย 
5. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
6. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
7. มีประโยชน 3 2 1 0 1 2 3 มีโทษ 
8. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
9. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
10. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
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11. นาหลงใหล 3 2 1 0 1 2 3 นารังเกียจ 
12. กลาหาญ 3 2 1 0 1 2 3 ขี้ขลาด 
13. โง 3 2 1 0 1 2 3 ฉลาด 
14. สําเร็จ 3 2 1 0 1 2 3 ลมเหลว 
15. ส้ินเปลือง 3 2 1 0 1 2 3 คุมคา 
16. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
17. ตึงเครียด 3 2 1 0 1 2 3 ผอนคลาย 
18. ทุกขใจ 3 2 1 0 1 2 3 สุขใจ 
19. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
20. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 
 
สวนที่ 2  เพลง 
หลังจากที่ไดรับฟงตัวอยางเพลง ขาพเจาคดิวาเพลงที่ไดฟงนี้โดยภาพรวมเปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
3. จําเจ 3 2 1 0 1 2 3 แปลกใหม 
4. ลาสมัย 3 2 1 0 1 2 3 ทันสมัย 
5. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
6. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
7. มีประโยชน 3 2 1 0 1 2 3 มีโทษ 
8. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
9. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
10. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
11. นาหลงใหล 3 2 1 0 1 2 3 นารังเกียจ 
12. กลาหาญ 3 2 1 0 1 2 3 ขี้ขลาด 
13. โง 3 2 1 0 1 2 3 ฉลาด 
14. สําเร็จ 3 2 1 0 1 2 3 ลมเหลว 
15. ส้ินเปลือง 3 2 1 0 1 2 3 คุมคา 
16. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
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17. ตึงเครียด 3 2 1 0 1 2 3 ผอนคลาย 
18. ทุกขใจ 3 2 1 0 1 2 3 สุขใจ 
19. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
20. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
สวนท่ี 3  เกม 
หลังจากที่ไดรับชมตัวอยางเกม ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
3. จําเจ 3 2 1 0 1 2 3 แปลกใหม 
4. ลาสมัย 3 2 1 0 1 2 3 ทันสมัย 
5. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
6. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
7. มีประโยชน 3 2 1 0 1 2 3 มีโทษ 
8. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
9. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
10. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
11. นาหลงใหล 3 2 1 0 1 2 3 นารังเกียจ 
12. กลาหาญ 3 2 1 0 1 2 3 ขี้ขลาด 
13. โง 3 2 1 0 1 2 3 ฉลาด 
14. สําเร็จ 3 2 1 0 1 2 3 ลมเหลว 
15. ส้ินเปลือง 3 2 1 0 1 2 3 คุมคา 
16. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
17. ตึงเครียด 3 2 1 0 1 2 3 ผอนคลาย 
18. ทุกขใจ 3 2 1 0 1 2 3 สุขใจ 
19. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
20. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

ขอบคุณที่ใหความรวมมือคะ  
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ภาคผนวก ฉ 
มาตรวัดความปรารถนาในการใชสื่อท่ีรุนแรงเพื่อความบนัเทิง 
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มาตรวัดความนิยมสื่อเพื่อความบันเทิง 
คําชี้แจง  
แบบสํารวจนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกีย่วกับความคิดเห็นเกี่ยวกับสือ่เพื่อความบันเทิงในดานตางๆ เพื่อเปน
ขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธของนิสิตบัณฑิตศกึษา สาขาวิชาจิตวทิยาสังคม คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  
แบบสอบถามชุดนี้มี 2 ตอน คือ  

  ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล   
 1. เพศ    Ο ชาย   Ο หญิง   Ο อ่ืนๆ                                        
 2. อายุ ____ ป 
 3. ระดับชั้นป      Ο ม. 4         Ο ม. 5         Ο ม. 6  
 4. แผนการเรยีน   Ο แผนศิลป    Ο แผนวิทย 
                                                                                                                   
ตอนที่ 2  ประกอบดวย 3 สวนดวยกันคือ  
สวนที ่1 แบบสํารวจความนยิมส่ือภาพยนตร จํานวน 4 ขอ ประกอบดวยตวัอยางภาพยนตร 4 เร่ือง 
 สวนที ่2 แบบสํารวจความนยิมส่ือเพลง จํานวน 4 ขอ ประกอบดวยตัวอยางเพลง 4 เพลง 
สวนที ่3 แบบสํารวจความนยิมส่ือเกม จํานวน 4 ขอ ประกอบดวยตัวอยางเกม 4 เกม 
วิธีการทําแบบสํารวจ 
 ในแบบสํารวจนี้ แตละขอจะมีส่ือใหทานชมและฟงกอนลงมือประเมินความรูสึกของทาน โดยทานจะ
ไดรับชมและฟงตัวอยางภาพยนตร เพลงและเกมจากในแตละขอไปพรอมๆกัน และประเมนิความรูสึกลงใน
แบบสํารวจตามสื่อที่ไดชมและฟง ท้ังหมด 12 ขอ 12 ช้ินโดยใชเวลาทั้งหมดในการทําแบบสํารวจนีป้ระมาณ 
 30 นาที  

ตัวอยางการทําแบบสํารวจ 
คําชี้แจง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมินความคดิเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภททีไ่ดชมและฟง           

โดยพิจารณาคาํคุณศัพททั้งสองดานในแตละขอแลวประเมินตามความรูสึกที่แทจริงของทาน  
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย 0 = ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน  

สวนท่ี 1  (ตัวอยางคําถาม) 
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 1 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย  ทับหมายเลข 3 ดานนาสนุก 
ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย   ทับหมายเลข 2  
ดานนาสนกุ ดงันี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับหมายเลข 1 ดาน       
นาสนุก ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกและนาเบื่อพอๆกัน ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 0 ดงันี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาเบื่อนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับหมายเลข 1 ดานนาเบื่อ 
ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาเบื่อปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย  ทับหมายเลข 2  
ดานนาเบื่อ ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาเบื่อมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับหมายเลข 3 ดานนาเบื่อ ดังนี ้
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ตอนที่ 2  
คําชี้แจง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมินความคดิเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภททีไ่ดชมและฟง 

    โดยพิจารณาคําคุณศัพททัง้สองดานในแตละขอแลวประเมินตามความรูสึกที่แทจริงของทาน  
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย 0 = ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน  

สวนที่ 1  ภาพยนตร  
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 1 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 

 
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 2 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 

 
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 3 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
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ภาพยนตรเร่ืองท่ี 4 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
สวนที่ 2  เพลง 
เพลงที่ 1 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เพลงที่ 2 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 
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เพลงที่ 3 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เพลงที่ 4 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
สวนที่ 3  เกม 
เกมท่ี 1  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 
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เกมท่ี 2  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เกมท่ี 3  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เกมท่ี 4  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
 

ขอบคุณที่ใหความรวมมือคะ  
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