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วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงไดอยางสมบูรณ  จากความเมตตาและความเสียสละเวลาของ
ทานรองศาสตราจารย ดร.ธีระพร อุวรรณโณ อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ที่คอยชวยเหลือ          
ใหคําปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง ใหความรูและตรวจสอบจดุบกพรองตางๆ ใหแกศษิยตลอดมา            
ศิษยรูสึกดใีจและภูมิใจที่มีอาจารยเปนที่ปรึกษา และศิษยขอกราบขอบพระคุณอาจารยที่คอยดแูล
ศิษยเปนอยางดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.คัคนางค มณีศรี อาจารยจรุงกุล บูรพวงศ อาจารย
สาขาจิตวิทยาสังคม ที่ชวยสอนใหเรามีความรูทางดานจติวิทยาและสามารถนํามาใชในการทํา
วิทยานิพนธเลมนี้จนเสร็จสมบูรณได และศาสตราจารย ดร.นงลักษณ วิรัชชัย อาจารยผูสอนวิชาสถิติ 
อาจารยวัชราภรณ เพงจิตตและอาจารยทิพยนภา หวนสุริยา ไดใหคําแนะนําในทุกๆเรื่องเกี่ยวกับการทํา
วิทยานิพนธและเปนกําลังใจตลอดมา 

ขอขอบคุณพี่ๆ คุณเสาวลักษณ อัศวเทววชิ คุณสวรุส  นภวงค ณ อยธุยา คุณธิติมา วิยะรัตนกุล 
คุณคเณศ ศิรินภากุล คุณกอนทอง และเพื่อนๆ คุณสิรินรัตน ศรีสรวล คุณพรสวรรค ตันโชติศรีนนท    
คุณกรรณกิาร นุมไทย คณุพมิพประไพ จติหาญ คุณจฬุาลักษณ เชาวสุวรรณกจิ คุณอนุรักษ แทนทอง   
ที่ชวยใหคําปรกึษาและใหคําแนะนําในการทําวิทยานิพนธ พี่ๆ นองๆ ที่คอยชวยเหลือและใหกําลังใจ
เปนอยางดี นอกจากนี้ยังขอขอบคุณ คุณสิทธิพงศ วงศววิฒัน ที่ใหความชวยเหลือในการติดตอของเก็บ
ขอมูลและชวยเก็บขอมูลตามโรงเรียนตางๆ และคุณชฏาวรรณ โชติศิริมงคล ที่ชวยหาขอมูลในสวน
ของสื่อภาพยนตร เพลงและเกมใหสามารถตัดตอไดจนสําเร็จลงดวยด ี

ขอขอบคุณอาจารยฝายแนะแนวโรงเรยีนตางๆที่ใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมลูนักเรียน 
ที่เปนกลุมตัวอยางในโรงเรยีนตางๆ    
             สุดทายนี้ผูวจิัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพอบุญเลิศ เลิศอนันตวรกุล คุณแมธัญมน เลิศอนันตวรกุล      
ที่คอยชวยเหลือ ใหคําแนะนาํ กําลังใจ และทุนทรัพยในการศึกษาแกผูวจิัยอยางดียิ่ง และที่ขาดไมไดคือ             
ผูชวยพิมพขอมูลเปนนองคนกลางชมพูนชุ เลิศอนันตวรกุล และนองคนเล็กพหล เลิศอนันตวรกลุ ทําให
สามารถใชเวลาในการทําวิทยานิพนธสําเรจ็ไดรวดเร็วยิ่งขึ้น                                  
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บทที่ 1 
 

ความนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
  

ปจจุบันนี้ความกาวราวรุนแรงเปนปญหาสําคัญอยางหนึ่งของโลก เนือ่งจากสถิติความกาวราว
รุนแรงของประชากรโลกมีจาํนวนสูงขึ้น (ชูทิตย ปานปรชีา, 2543) สวนในประเทศไทยสถิติอาญา                 
ทั่วราชอาณาจกัร เมื่อเปรียบเทียบระหวาง พ.ศ. 2544-2545 พบวาคดีพยายามฆาเพิ่มขึ้นรอยละ 5.23             
คดีทํารายรางกายเพิ่มขึน้รอยละ 11.22 คดขีมขืนกระทําชําเราเพิ่มขึ้นรอยละ 15.37 และลักพาเรียกคาไถ
เพิ่มขึ้นสูงถึงรอยละ 50 (สถิติอาชญากรรม, 2547)  

สวนหนึ่งของเหตุการณความกาวราวรุนแรงที่เกิดขึ้นมาจากกลุมวยัรุน ซ่ึงจะสังเกตไดจากขาว               
ในหนาหนังสือพิมพที่รายงานเหตกุารณความรุนแรงตางๆในปพ.ศ. 2546 ที่ผานมานี้คือขาวเหตกุารณ                  
ที่นักเรียนและนักศึกษาใชความรุนแรงในการแกปญหา เชน กรณีทีน่ักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน              
ปากพนัง จังหวัดนครศรีธรรมราช ขโมยปนพอยิงกราดลางแคนเพื่อนหองเดียวกัน ตอมาเพียงแค 2 วนั 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 อายุ 18 ป โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ควาปนสัน้ของพอบุกเขาไปยิง
คุณยาและคุณลุงของเพื่อนสาวเนื่องจากไมยอมใหพบและยิงตนเองเสียชีวิตเพื่อหนีความผิด นอกจากนี้
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 และ 3 โรงเรียนบานคลองหนิปูน ยกพวกตีกันและใชอาวุธปนขนาด .38               
ยิงใสเพื่อนทีแ่ยงจีบสาว (ทิศนา แขมมณ,ี 2547) และในป พ.ศ. 2547 เมื่อไมนานมานีม้ีขาวนักเรียนชางกล          
2 โรงเรียนยิงกันบนรถเมล เปนเหตใุหมีผูไดรับบาดเจ็บโดยบังเอิญถึงขั้นปากทะลุ และในวันเดียวกันตํารวจ
ไดจับวัยรุนยกแกงเนื่องจากกอเหตใุชอาวธุปนยิงนักเรียนปวส.ป 1 ถึงแกความตาย (ไทยรัฐ, 31 สิงหาคม) 
เมื่อวันที่ 3 กันยายนที่ผานมาเกิดเหตุการณนองสาวดาราดังตบนักศกึษาราชภัฏเนื่องจากนําเรื่องแฟนเกา
ขึ้นมาพูด (ไทยรัฐ)  
 เหตุการณเหลานี้สะทอนใหเห็นถึงการใชความกาวราวรุนแรงทั้งทางรางกายและคําพูดในการจัดการ
กับปญหาที่เผชิญของวัยรุนซึ่งสาเหตุหนึ่งมาจากกสื่อเพือ่ความบันเทิงตางๆ  โดยเฉพาะภาพยนตร โทรทัศน 
หนังสือพิมพ การฆาตัวตายของดารายอดนิยมของตนฯลฯ ดังที่เคยปรากฏเปนขาวโดงดังไปทัว่โลกในหนา
หนังสือพิมพเมื่อหลายปที่ผานมา คือขาวการยิงเพื่อนและครูที่โรงเรียนของเด็กนักเรียนในสหรัฐอเมริกา 
สาเหตุเนื่องมาจากการดภูาพยนตรเร่ือง The Matrix ซ่ึงเปนภาพยนตรทีม่ีอันดับทํารายไดสูงอยูในอนัดับตนๆ
ของประเทศไทยในขณะนั้นดวย 
 ในสวนของความนยิมในสือ่เพื่อความบันเทิงในยุคปจจบุันนี้ไดแสดงใหเห็นวาวยัรุนนิยมส่ือที่มี
ความรุนแรงมากขึ้น เชน จากรายงานสุดยอดเกมขายดี 10 อันดับแรกของญี่ปุน ในปที่แลวตั้งแต 1 เมษายนถึง 
9 ธันวาคม ประกอบดวยเกมแนวอารพจีี แนวแอคชัน่ แนวตอสู แนวแขงรถและแนวผจญภัย เชน เกม Doom 
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(www.geocities.com) และบริษัทวิจยัแกลลัพ (Gallup)ไดสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมของเด็กวยัรุนพบวา 
เด็กวันรุนชายชาวอเมริกันรอยละ 70 เลนเกมที่มีความรนุแรง คือ แกรนด ทีฟ ออโต (Grand Thief Auto)        
ซ่ึงเกมนี้เปนเรือ่งราวของสงครามกลางเมือง ระหวางสารพัดแกง เร่ืองราวการคอรัปชั่น ความเนาเฟะของ
วงการตํารวจเลว การเหยียดสีผิว ความรุนแรงทางเพศ ยาเสพติดอาชญากรรม โจรกรรม การฆาตกรรม            
เปนเกมที่มภีาพความรุนแรงชัดเจน รวมถึงภาพการรวมเพศ (www.sanook.com) และเกมนี้เปนเกมที่ไดรับ
ความนิยมสูงซึ่งเปนเกมขายดีในป 2001 และ 2002 แตไดรับการรองเรียนจากผูปกครองและนักกฎหมายวา
เปนเกมที่มีความรุนแรง ดังนั้นจากผลการสํารวจครั้งนี้ทาํใหเห็นไดวาความนิยมในเกมอาชญากรรมรุนแรง
ในหมูเด็กวัยรุนเพิ่มขึ้นจากเมื่อปที่แลวถึงเทาตัว (www.police.go.th) 

นอกจากนี้อันดับภาพยนตรที่ทํารายไดสูงสุดของบอกซออฟฟศ (Box office) ในชวงเดือนสิงหาคม 
ถึงกันยายนนีพ้บวาเปนภาพยนตรที่มีความรุนแรงอยูในระดับ R เชน Resident Evil: Apocalypse และ 
Fahrenheit 9/11 (www.boxofficemojo.com) ในการจัดอนัดับภาพยนตรที่ทํารายไดในเมืองไทยมากที่สุดทั้ง
ภาพยนตรไทยและตางประเทศ 10 อันดับแรกมีภาพยนตรที่มีความรุนแรง เชน Terminator 3, The Matrix: 
Reloaded, องคบากและX2: X-Men United ฯลฯ (www.siamzone.com) 

อันดับเพลงยอดนิยมที่เคยขึน้เปนอันดับตนๆในการจดัอนัดับของคลื่นวิทยุทีว่ัยรุนนยิมฟงในป 2547 
นี้คอนขางจะไปในประเภทที่รุนแรง เชน ร็อค แร็พ ปอปร็อค และพังครอคโดยจากการจัดอันดับเพลงคลื่น 
95.5 เวอรจิ้นฮติในเดือนกันยายนปนี้ พบวาเพลงที่อยูในอนัดับ 1 มาเปนเวลาหลายสัปดาห คือ  เพลงเลนของ
สูง นักรองวง Big Ass จัดอยูในเพลงประเภทร็อครุนแรง  

จะเห็นไดวาส่ือตางๆที่ไดรับความนิยมจากวัยรุนในขณะนี้ สวนใหญมกัจะเปนสื่อทีอ่ยูในประเภทที่
รุนแรง ดังนัน้จากความนิยมสื่อที่รุนแรงของวัยรุนนี้เองที่ทําใหวัยรุนซึมซับเอาความกาวราวรุนแรงเขาไป
โดยไมรูตัวและสื่อเหลานี้เปนสิ่งชี้แนะอยางหนึ่งที่เปนสาเหตุใหวยัรุนทาํพฤติกรรมที่กาวราวเมื่อตอง
เผชิญหนากับปญหาตางๆ ดังนั้นจากขอมลูที่กลาวมาทั้งหมด เปนสิ่งทีบ่งชี้ไดวาวัยรุนมีพฤติกรรมที่กาวราว
และนยิมส่ือที่รุนแรงเพิ่มขึ้นอยางรวดเรว็ในปจจุบัน  

ในงานวิจยัของตางประเทศยงัพบวาผูที่มีบคุลิกภาพที่กาวราวสูง เมื่อเปดรับสื่อที่มีความรุนแรงจะมี
ระดับบุคลิกภาพกาวราวสูงขึ้นดวย Anderson และ Dill (2000) พบวาผูที่เปดรับสื่อเกมที่รุนแรงจะมี
พฤติกรรมกาวราวเพิ่มขึ้น และยังทําใหเกิดการเรียนรูในการมองสิ่งตางๆในทางกาวราวรุนแรงโดยอัตโนมัติ 
(Uhlmann & Swanson, 2004) Anderson, Carnagey, และ Eubanks (2003) พบวาการฟงเพลงที่รุนแรงทําให
ระดับสภาวะความเปนศัตรูของบุคคลสูงขึ้นและเขาถึงความคิดและคําพูดที่กาวราวไดมากขึ้น นอกจากนี้ 
Bushman (1995) ยังพบวาผูที่มีความกาวราวสูงจะมีระดบัความกาวราวเพิ่มมากขึ้นหลังจากไดชมวดีิโอเทป          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา ซ่ึงเปนสิ่งที่อันตรายตอวยัรุนที่จะมีความกาวราวในระดับทีสู่งขึ้น 
นอกจากนี้ Zillmann (1971)   ยังกลาววาส่ิงที่ทําใหเกิดความตื่นเตนจะชวยใหเกิดความกาวราวไดงาย เชน 
วีดิโอภาพยนตรที่มีความนาตื่นเตนและรุนแรง สามารถทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมที่กาวราวไดงายข้ึน 
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ดังนั้นเพื่อเปนการปองกันไมใหวยัรุนมีบุคลิกภาพที่กาวราวมากขึ้น จากการเปดรับสื่อเพื่อความ
บันเทิงที่รุนแรงทั้งหลาย ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาถึงความปรารถนาที่จะเปดรับสื่อ ซ่ึงเปนขั้นกอนจะนําไปสู
การกระทําการเปดรับสื่อที่รุนแรงได งานวจิัยของ Bushman(1995) พบวาลักษณะความกาวราวของบุคคล          
มีสหสัมพันธทางบวกกบัความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรงและการเลือกชมภาพยนตรที่รุนแรง  
ดังนั้นผูวจิัยจึงคิดวาคนที่มีบคุลิกภาพที่กาวราวอาจมีแนวโนมของความปรารถนาที่จะเปดรับสื่อที่รุนแรงได 
นอกจากนี้ผูวจิัยไดสันนิษฐานวาผูที่เคยไดเปดรับสื่อตางๆเหลานี้มาแลว อาจทําใหเกิดความพึงพอใจ               
และปรารถนาที่จะรับส่ือเหลานี้อีกได ในงานวิจยัของ Bushman การศึกษาที่ 1 พบวากลุมตัวอยางที่ม ี            
ความกาวราวสูงจะเลือกชมภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา และในการศึกษาที่ 2 พบวา             
ผูที่เคยชมภาพยนตรที่รุนแรงในชีวิตประจําวันจะมีระดับความกาวราวสูงกวาผูที่เคยชมภาพยนตรที่ไมรุนแรง
และพบวาระดบัความกาวราว ของกลุมตัวอยางที่ชมภาพยนตรที่รุนแรงมีคาสหสัมพันธทางบวกกับ 
บุคลิกภาพความกาวราวโดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมวยัรุนอายุ 16-18 ป ซ่ึงเปนวัยที่มกีารกระทําความผิด                
ที่กาวราวสูงกวาวยัอ่ืนๆ  

นอกจากนี้ยังพบวา ผูที่ชอบใชส่ือที่รุนแรงมักจะมีบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสสูงดวย                  
จากงานวิจยัพบวาบุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะทําพฤติกรรมเสี่ยงตออันตรายหลายอยาง                 
และจะประเมนิความเสี่ยงทีจ่ะเกิดขึ้นต่ํากวาที่เปนจริง ถึงแมวาบุคคลเหลานี้จะไมเคยทําพฤติกรรมเสี่ยง
เหลานั้นกอน (Zuckerman & Kuhlman, 2000) 

อาจกลาวไดวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสจะชอบการกระตุนจากสิ่งเราตางๆ ชอบเสี่ยงตออันตราย
หรือส่ิงที่ตองหามทั้งหลาย เชน ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงอาจจะเลือกที่จะดื่มแอลกอฮอลหรือสูบกัญชา
โดยไมคํานึงถึงความเปนไปไดที่จะติดกัญชา การใชยาเกนิขนาด การพนัน (McDaniel & Zuckerman, 2003) 
มีปญหาที่โรงเรียน สังคม ดานกฏหมาย (Zuckerman & Kuhlman, 2000) หรือแมแตพฤติกรรมเสี่ยงทาง           
ดานเพศสัมพนัธมาก สังเกตไดจากการที่บคุคลเหลานี้จะมีคูนอนเปนจาํนวนมากและใชถุงยางอนามัยนอย 
(Zuckerman, 1994) แสดงใหเห็นวาผูที่มกีารแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีแนวโนมที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อ 
ความบันเทิงได 

 ดังนั้นสื่อที่รุนแรงจึงเปนอนัตรายตอวยัรุนได และเปนสิ่งที่สังคมกําลังพยายามจํากัดระดบัความ
รุนแรงในการเปดรับสื่อของวัยรุน โดยใชคําแนะนําหรือการหามชม หามฟงและหามเลนในสื่อที่มคีวาม
รุนแรงเกินไป จึงทําใหพวกเขาเกิดความอยากลอง ความตื่นเตนทาทาย อยากเสี่ยงตอส่ิงที่ผูใหญหามไดและ         
ส่ือที่รุนแรงตางๆก็สามารถหาไดมากมายตามแหลงการคาตางๆ ซ่ึงวัยรุนอาจจะเหน็และเกิดความปรารถนา 
ที่จะเปดรับสื่อที่รุนแรงเหลานี้ได มีงานวิจยัพบวาบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธทางบวก
กับความชอบภาพยนตรที่มคีวามรุนแรง (Aluja-Fabregat,2000) Perse (1996) พบวาผูที่มีการแสวงหาการ
สัมผัสสูงจะชอบดูรายการโทรทัศนประเภทการตอสูผจญภัยและชอบฟงเพลงร็อค (Rowland & Schierman, 
1985) มากกวาประเภทอื่นๆ  
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นอกจากนี ้Zuckerman (1994) กลาววาคาสหสัมพันธระหวางความกาวราวและการใชส่ือที่รุนแรง
อาจจะเปนผลสามารถนําไปขยายความเรื่องของความดึงดูดใจตอส่ิงเรา หรือการแสวงหาการสัมผัสในฐานะ
ที่การแสวงหาการสัมผัสเปนบุคลิกภาพที่เกีย่วของกับแนวโนมความกาวราวของบุคคล งานวิจยัของ 
Joireman, Anderson, และ Strathman (2003) ศึกษาความสัมพันธของความกาวราว การแสวงหาการสัมผัส
และการคิดถึงผลในอนาคต พบวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความกาวราวสูงดวย  

สวนมากวัยรุนเปนวัยที่ลอแหลมตอการมีความรูสึกวาพฤติกรรมที่ตนเองกระทํานัน้เปนสิ่งที่
ปลอดภัยทั้งๆที่มันอาจเปนสิ่งที่อันตรายและอาจทําใหเกิดผลเสียตอเขาในอนาคตได และเด็กวัยนีม้ักจะ
ปรารถนาที่จะหาประสบการณแปลกใหม นาตื่นเตน ซ่ึงเปนการเสี่ยงทีจ่ะเกิดอันตรายหรือผลเสียขึ้นได       
ยิ่งไปกวานัน้เด็กวยันีย้ังอยูในการดูแลควบคุมของพอแมนอยกวาสมยัเดก็ๆ พวกเขาจึงอาจไมไดรับรูถึง
ประสบการณของผูใหญที่ผานการทําพฤตกิรรมเสี่ยงตางๆมากอน (Haugaard, 2001)  

ดังนั้นผูวจิัยจึงสนใจที่จะศึกษาเกีย่วกับความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพความกาวราวการแสวงหา
การสัมผัส ความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  
 
แนวความคดิและทฤษฏีท่ีใชในงานวิจัย 
 

1. การแสวงหาการสัมผัส (Sensation Seeking) 
โดยทั่วไปแลวบุคคลจะมีความตองการความตื่นเตนเราใจในระดบัมากนอยที่แตกตางกัน ซ่ึงความ

ตองการความตื่นเตนในระดบัที่แตกตางกนันี้จะเกีย่วของกับลักษณะทางบุคลิกภาพอยางหนึ่งทีเ่รียกวาการ
แสวงหาการสัมผัส 

 
1.1  นิยามการแสวงหาการสมัผัส 
การแสวงหาการสัมผัสเปนลักษณะของความตองการไดรับการสัมผัสที่มีความแปลกใหม และ

เขมขน ซ่ึงบุคคลที่มีลักษณะของการแสวงหาการสัมผัสสูงจะปรารถนาที่จะรับความเสี่ยง ทั้งทางรางกายและ
สังคม เพื่อที่จะกอใหเกดิความรูสึกดังกลาว โดยที่ระดับพฤติกรรมความเสี่ยงเหลานีจ้ะขึ้นอยูกับปจจัยตางๆ
ทางสิ่งแวดลอม การขัดเกลาทางสังคมและปจจัยทางพันธุกรรม (Arnett, 1992, 1996) การแสวงหาการสัมผัส
จะมีระดับสูงมากที่สุดในวยัรุนและลดลงเมื่อเปนผูใหญ ( Arnett, 1992; Zuckerman, 1994) โดยทัว่ไปแลว 
บุคคลจะแสวงหาสิ่งเราที่สามารถทําใหระบบประสาทของพวกเขาเกิดความตื่นตวัได เชน ส่ือตางๆที่
เหมาะสมกับตน กระบวนการนี้จะชวยใหพวกเขารกัษาระดับของความพึงพอใจตามความตองการของพวก
เขาได  ซ่ึงสภาวะนี้สามารถเปลี่ยนแปลงไดตามระดับสารเคมีในระบบประสาทสวนกลาง (Zuckerman)    

ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง (High-Sensation Seeker) จะมีปฏิกิริยาและความรูสึกทางบวกตอ
สถานการณทีแ่ปลกใหม นาตื่นเตน เชน ชอบความรูสึกตื่นเตนในขณะขับรถเร็ว การกระโดดรม หรือการ     
ดูภาพยนตรระทึกขวัญ ฯลฯ ดังนั้นเขาจะเลอืกสิ่งแวดลอมหรือสถานการณที่เพิ่มการกระตุนความรูสึกเหลานี้ 
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เพื่อตอบสนองตอความตองการความแปลกใหมและความตื่นเตนของตน ดังนั้นอาจกลาวไดวา                        
ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความดงึดูดใจตอสถานการณหรือบรรยากาศที่นาตื่นเตนเราใจสงูได  

ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา (Low-Sensation Seeker) จะไมตองการแสวงหาสิ่งเราใดๆเพื่อมา
กระตุนใหเกิดความรูสึกตื่นเตน แปลกใหมซ่ึงตรงกันขามกับผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง คือ ไมตองการ
เปลี่ยนแปลงกจิวัตรประจําวนั ไมชอบความรุนแรงหรือความเสี่ยง (Roberti, 2003) แตจะชอบละครเพลง 
ละครเวทีแนวชีวิตและแนวตลก ชอบนิยายแนวชวีิตและโรแมนติก (Rowland & Schierman, 1985)  

คนที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง มักจะชอบทําในสิ่งที่คนที่ชอบแสวงหาการสัมผัสต่ําเห็นวาเปนการ
กระทําที่มีความเสี่ยงมาก ทั้งความเสี่ยงทางดานรางกายและทางดานสังคม เชน คนทีช่อบแสวงหาการสัมผัส
สูงจะชอบขับรถเร็ว ซ่ึงคนที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะขับรถชากวาเพราะรูสึกวามนัเปนการกระทําที่
เสี่ยงตอการไดรับบาดเจ็บทางรางกาย และคนที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบแตงตัวแบบแปลกๆ ที่
วัยรุนในยุคนีน้ิยมกนั ที่เรียกกันวาแตงตวัแบบเด็กแนว แตผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะแตงตวัใน
รูปแบบสากลหรือแบบทั่วๆไปเพราะบุคคลประเภทนี้ไมตองการสรางความแปลกใหมใหตนเอง 
  

1.2 องคประกอบของการแสวงหาการสัมผสั 
 Arnett ไดสรางมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett (Arnett's Inventory of Sensation 

Seeking: AISS) ขึ้นใหม ในป 1994 เนื่องจากมีความเชื่อแตกตางจาก Zuckerman เกี่ยวกับพืน้ฐานของการ
แสวงหาการสัมผัส คือ Zuckerman เนนย้ําถึงพื้นฐานทางชีววิทยาของการแสวงหาการสัมผัส ในขณะที่ 
Arnett ไดเนนย้ําในเรื่องการถายทอดทางสังคม  

นอกจากนี้ มโนทัศนของการแสวงหาการสัมผัสของ Zuckerman (1979) รุนที่ 5 (Sensation 
Seeking Form V (SSS-V)) มองวาการแสวงการสัมผัสเปนความตองการความแปลกใหมและการกระตุนที่
ซับซอน สวน Arnett มองวาเปนเรื่องของความแปลกใหม (Novelty) และความเขมขน (Intensity)         
(Arnett ,1994)   

ดังนั้นมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett จึงประกอบดวย 2 องคประกอบ คือ                        
ความแปลกใหม (Novelty) หมายถึง ความตองการแสวงหาสิ่งแปลกใหม นาตื่นเตนทาทาย เชน ชอบบานที่มี
สีสันสดใส และความเขมขน (Intensity) หมายถึง ความตองการแสวงหาสิ่งที่ทําใหเกิดความรูสึกหนักแนน 
เขมขน เชน ชอบดูภาพยนตรที่มีเนื้อหานากลัว 

 ตัวอยางขอกระทงในมาตรวดัที่ใชวดัองคประกอบการแสวงหาความแปลกใหม เชน ฉันชอบ
ทองเที่ยวไปในสถานที่ตางๆที่แปลกและหางไกลผูคน สวนตัวอยางขอกระทงที่ใชวดัองคประกอบการ
แสวงหาความเขมขน เชน เวลาที่ฉันฟงเพลง ฉันชอบฟงเพลงเสียงดัง  

อยางไรก็ตามจากการทบทวนงานวจิัยที่ผานมา ผูวิจยัไดกลาวถึงงานวจิัยของ Zuckerman ดวย 
เนื่องจากผูวิจัยเห็นวามี 2 องคประกอบของมาตรการแสวงหาการสัมผัสของ Zuckerman รุนที่ 5 ที่คลายกับ
องคประกอบของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett คือ องคประกอบ การแสวงหาการผจญภัยและ
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ความตื่นเตน (Thrill and Adventure Seeking หรือTAS) การแสวงหาประสบการณ (Experience Seeking 
หรือ ES) มีงานวิจยัพบวาทั้ง 2 มาตรนี้มีความสัมพันธกัน คือมีคาสหสัมพันธกันเทากบั .59 จากการใช           
ทั้ง 2 มาตรนี้เปนตัวทํานายการบริโภคแอลกอฮอลของเด็กวยัรุน (Andrew & Cronin, 1997).  
 

1.3 การแสวงหาการสัมผัสกับความกาวราว 
จากลักษณะอยางหนึ่งของผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสคือความปรารถนาที่จะรับความเสี่ยงทั้งทาง

รางกายและสังคม รวมทั้งงานวิจยัที่พบวาการแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายพฤติกรรมเสี่ยงตางๆได เชน 
การขับรถในรูปแบบที่เสี่ยงตออันตราย การมีเพศสัมพันธที่เสี่ยงตอการตั้งครรภหรือติดเชื้อ การใชยาเสพติด 
และการเลนการพนัน (Zuckerman, 1979)  

อยางไรก็ตามการเสี่ยงไมใชประเด็นหลักของการแสวงหาการสัมผัสแตเปนเพยีงส่ิงที่ผูคนใชเพื่อให
ไดทํากิจกรรมที่ตอบสนองความพึงพอใจของตนทั้งทางดานความแปลกใหม การเปลีย่นแปลงและความ
ตื่นเตน แตในความเปนจริงแลวผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงอาจไมไดทําพฤติกรรมเสี่ยงทั้งหมด เชน พวก
เขารูสึกสนุกถาไดฟงเพลงรอ็ครุนแรง ดูภาพยนตรที่เกี่ยวกับการมีเพศสัมพันธและสยองขวัญ ทองเที่ยวไปยัง
สถานที่ที่แปลกประหลาดและชอบไปงานเลี้ยงสังสรรคที่ปราศจากยาเสพติด 
 ผูที่มีพฤติกรรมเสี่ยงสูงมักจะชอบทําพฤตกิรรมเสี่ยงตางๆ เชน การขับรถอยางประมาท ซ่ึงเปนการ
กระทําที่ถือวาเปนการตอตานสังคม อาจกลาวไดวายานพาหนะเปนสิง่หนึ่งที่ใชสําหรับปลดปลอยความ
กาวราวได ซ่ึงบางครั้งผูที่ไมชอบอยูนิ่งอาจตองการหากจิกรรมที่กระตุนตนเองเพื่อเอาชนะความเบือ่หนาย
ใหกับตนเอง 

ดังนั้นผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสอาจตองการเสี่ยงที่จะทําพฤติกรรมที่กาวราวบางอยางโดยไม
คํานึงถึงผลเสียที่จะเกิดขึน้ในอนาคต เชน การที่วัยรุนขับรถเร็วหรือพยายามขับรถแซงคันหนาเพราะแค
ตองการความสนุกเทานั้น แตไมคิดวาอาจเกิดอุบัติเหตุรถชนซึ่งทําใหตนเองไดรับบาดเจ็บและทําใหผูอ่ืน
ไดรับบาดเจ็บดวย จะเห็นไดวาการขับรถเร็วเปนพฤตกิรรมเสี่ยงและความตองการความสนุกเปนความ
ตองการการแสวงหาการสัมผัส สวนการตั้งใจขับรถแซงหนาผูอ่ืนทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บเปนความกาวราว 
ดังนั้นอาจกลาวไดวาการแสวงหาการสัมผัสมีความเกี่ยวของกับความกาวราวได  

มีงานวิจยัที่พบวาบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธกบัความกาวราว  Joireman และ
คณะ (2003) เชื่อวาไมไดมีเพียงความกาวราวเทานั้นที่ทาํใหบุคคลทําพฤติกรรมโดยไมคํานึงถึงผลที่จะเกดิขึ้น
ในอนาคต แตยังมีลักษณะการแสวงหาการสัมผัสของบุคคลเขามาเกี่ยวของดวย ดังนั้นเขาจึงศกึษาเกี่ยวกับ
ความเกีย่วของกันระหวางความกาวราว การแสวงหาการสัมผัสและการคิดถึงผลในอนาคต โดยใชรูปแบบ
ความกาวราวโดยทัว่ไปและนําเอาการแสวงหาการสัมผัสเขาไปรวมอยูดวยเพื่อใหสามารถตอบสมมติฐาน
ที่ตั้งไว โดยใหกลุมตัวอยางทํามาตรวัดความกาวราวของ Buss และ Perry (1995) และมาตรวัดการแสวงหา
การสัมผัสของ Zuckerman เวอรช่ัน 5 ผลการศึกษาพบวาการแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับ
ความกาวราวอยางมีนัยสําคญัที่ .01 ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 คาสหสัมพันธระหวางองคประกอบของการแสวงหาการสัมผัสและองคประกอบของความกาวราว 

 
 
นอกจากนี้ในการศึกษาที่ 3 เปนการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะการแสวงหาการสัมผัสของบุคคลกับความ

ดึงดูดใจตอสถานการณทีแ่สดงถึงความกาวราวรุนแรง โดยใหกลุมตวัอยางใหคะแนน เกี่ยวกบัความสนใจใน
การเขารวมงานวิจยั 2 งานทีแ่ตกตางกันคืองานวิจยัที่ตองอยูในสงครามที่มีปนใหญและงานวจิัยที่เปนการ
โตเถียงกันแลวใหคะแนนตัง้แต 1 ไมเห็นดวยที่สุดถึง 7 เห็นดวยมากทีสุ่ด พบวาผูที่มกีารแสวงหาการสัมผัส
สูงรูสึกดึงดูดใจตอสถานการณที่แสดงถึงความกาวราวอยางมีนัยสําคัญที่ .01   
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1.4 การแสวงหาการสัมผัสกับสื่อเพื่อความบันเทิง 
อิทธิพลของบุคลิกภาพที่มีตอการใชส่ือเปนประเดน็สําคัญอยางหนึ่งของการวิจยัทั้งทางดาน

ส่ือสารมวลชนและดานจิตวิทยา งานวจิัยเหลานี้จะใชบคุลิกภาพเปนตวัเชื่อมโยงกับกรอบทฤษฏีเพื่อชวยให
เขาใจรูปแบบของพฤติกรรมการบริโภคได เชน การใชส่ือหรือความชอบสื่อนั่นเอง 

ดังนั้นจึงมนีักวิจัยทีใ่ชบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสในงานวิจยัของเขา เพราะเขาเชื่อวา             
การแสวงหาการสัมผัสมีลักษณะพื้นฐานทางชีวภาพที่เกีย่วของกับความตองการประสบการณแปลกใหม  
การเสี่ยงและการกระตุนทางรางกาย (Bardo & Mueller, 1991; Zuckerman, 1994) ซ่ึงบุคลิกภาพการแสวงหา
การสัมผัสไมไดมีศักยภาพสําหรับแคการเสีย่งเทานัน้ แตยงัมีศักยภาพในการคนหาประสบการณที่แปลกใหม
และเขมขนในดานอื่นๆของชีวิตดวย (Arnett, 1994) จะเห็นไดจากงานวิจัยบางสวนทีพ่บวาการแสวงหา        
การสัมผัสมีความสัมพันธกบัความชอบการกระตุนจากสื่อเพื่อความบันเทิงตางๆ (Donohew, Lorch, & 
Palmgreen, 1991) เชน ภาพยนตรที่รุนแรง (Aluja-Fabregat, 2000)    ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบ
เพลงร็อค ส่ิงพิมพและขาวหรือเอกสารที่รายงานเกีย่วกบัเรื่องทางเพศ พวกเขาจะใชเวลาในการดูภาพยนตร
แอคชั่นและเปลี่ยนชองโทรทัศนบอย (Rowland & Schierman, 1985) Krcmar และ Greene (1999) ศึกษาใน
วัยรุนและวัยผูใหญตอนตนพบวาการแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายการใชส่ือแนวแอคชั่นได จากการ
คนพบเหลานีแ้สดงใหเห็นไดวา บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสเปนลักษณะหนึง่ทีส่ามารถนํามาทํานาย
การใชส่ือที่รุนแรงได โดยผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อตอบสนอง
ความตองการการกระตุนจากสื่อที่มีความรุนแรง แตในทายที่สุดบุคคลจะตัดสินใจเลือกสิ่งใดก็ตาม จะขึ้นอยู
กับสิ่งแวดลอมและการขัดเกลาทางสังคม (Arnett) 

Arnett (1995) ยืนยนัวาวยัรุนใชส่ือเปนเสมอืนกระบวนการการขัดเกลาทางสังคมของพวกเขา 
โดยเฉพาะอยางยิ่งทางดานบคุลิกภาพการแสวงหาการสัมผัส ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะใชส่ือเพื่อทํา
ใหเกิดการกระตุนตื่นตัวตามที่เขาปรารถนา เชน Perse (1996) พบวา ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชม
ภาพยนตรโทรทัศนประเภทแอคช่ันผจญภยัมากกวาประเภทอื่นๆ Zuckerman (1994) พบวาผูที่มีการแสวงหา
การสัมผัสสูงจะชอบดนตรีทีรุ่นแรง ซับซอน แปลกใหมและกองกังวาน เชน เพลงร็อครุนแรง (Rawlings, 
Barrantes, Vidal & Furnham, 2000)  แตจะไมชอบเพลงที่เรียบงาย (Rawlings, Ziv, Hill, & Vidal, 2002)  

Litle และ Zuckerman (1986) พบวาความชอบเพลงรอคมีสหสัมพันธทางบวกกับการแสวงหาการ
สัมผัส ในขณะที่ความชอบดนตรีที่ชากวามีสหสัมพันธทางลบกับการแสวงหาการสัมผัส เนื่องจากดนตรีรอค
มักจะมเีสียงดงัและมีจังหวะที่ซับซอนทําใหดึงดดูใจบุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงได ระดับความดัง
ของเสียงที่มาจากเครื่องขยายเสียงของวงดนตรีร็อคจะมีเพียงผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงเทานั้นที่รับได
(Zuckerman, 1979) และ Flick (1999) ยังพบวาสาเหตุที่ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบเพลงร็อค 
เนื่องจากคณุภาพของเสียงดนตรีที่เราใจ อยางไรก็ตามปจจุบันนีไ้มไดมีเพียงแคเพลงร็อคหรือแนวเพลงหนัก
เทานั้นที่ดึงดูดผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง แตแนวเพลงพั้งคซ่ึงกําลังมาแรงในขณะนี้อาจทําใหผูที่มีการ
แสวงหาการสัมผัสรูสึกพึงพอใจได 
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นอกจากนี้ การแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายการใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงไดเมือ่ควบคุมตัวแปร
เพศอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .001 ความกาวราวสามารถทํานายการใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงไดเมื่อควบคุมตัว
แปรการแสวงหาการสัมผัสและเพศอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 โดยศึกษาจากนักเรียนเกรด 8 (ระดับชั้น   
ม.2) อายุเฉล่ีย 14 ป จากโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจํานวน  20 โรงเรียน โรงเรียนขนาดกลางจากเมืองเล็กๆ 
10 เมืองและจากชุมชนในชนบทในประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงมาจากการเลือกโรงเรียนเฉพาะที่มีปญหาใน
เร่ืองของการใชยาเสพติดและปญหาอื่นๆในโรงเรียน รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด 3,217 คน ทําแบบมาตรวัด
ตัวแปรทํานายทั้ง 3 คือการอยูหางไกลจากครอบครัว โรงเรียนและเพื่อน ความกาวราว และการแสวงหาการ
สัมผัส เกี่ยวกบัความสามารถในการทํานายการดภูาพยนตรรุนแรง การใชคอมพิวเตอรและเนื้อหาของ
เว็บไซตที่รุนแรงได (Slater, 2003) 
 จากงานวิจยัของ Weisskirch (2004) มีการศึกษาเกีย่วกบัความสัมพันธระหวางการแสวงหาการ
สัมผัสและเพลงเฮฟวี่เมธอล (heavy metal) และเพลงร็อค (rock) โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศกึษาทีม่ีหลาย
เชื้อชาติดวยกนัจํานวน 138 คน อายุเฉล่ีย 20 ป พบวาการแสวงหาการสัมผัสและความชอบเพลงรุนแรงมี
สหสัมพันธกนัทางบวก นอกจากนี้ยังพบวาเมื่อแยกวิเคราะหเปนมาตรยอย 2 มาตรแลว พบวาการแสวงหา
ความแปลกใหมจะมีสหสัมพันธทางบวกกับเพลงแนวอเิล็กทรอนิก (electronic) เฮฟวี่เมธอล (heavy metal) 
ละติน (latin) เร็กเก (reggae), สกา (ska) และเพลงสากล (world) สวนมาตรยอยการแสวงหาความเขมขนมี
สหสัมพันธทางบวกกับเพลงเฮฟวี่เมธอล (heavy metal) และพั๊งค (punk) แตพบวามีสหสัมพันธทางลบกับ
เพลงแนวละตนิ (latin), โอลดสี (oldies), อารแอนดบี (R&B) และปอปร็อค (pop rock) นอกจากนีย้งัพบวา   
ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบใชเวลาในการฟงเพลงแนว พังคมากกวาเพลงแนวอืน่ๆอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .001 

นอกจากนี้ Johnson และ Cropsey (2000) ยงัพบวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความถี่ในการ
เลนเกมบอย สวนบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสจะมีสหสัมพันธกบัแรงจูงใจในการเลนเกมและ
ความชอบที่จะเขารวมเลนเกมที่เกีย่วของกับการสงเสริมการขายอีกดวย (McDaniel, 2003) 

จะเห็นไดวาการแสวงหาการสัมผัสเปนสภาวะที่บุคคลตองการแสวงหากิจกรรมและประสบการณตางๆ
ที่แปลกใหมและเขมขนที่สามารถทําใหตนเองพึงพอใจ และสามารถตอบสนอง ตอความตองการการสัมผัส
ได นอกจากนีผู้ที่มีการแสวงหาการสัมผัสยังจะพยายามรกัษาระดับที่สูงและต่ําของการแสวงหาการสัมผัส
ของตนไว โดยการพยายามแสวงหากิจกรรมที่ทําใหตนพึงพอใจได ดงันั้นลักษณะการแสวงหาการสัมผัสของ
บุคคลจึงนาจะมีความสัมพันธกับความปรารถนาที่จะใชส่ือและเลือกสื่อตางๆที่มีความรุนแรง Perse (1996) 
พบวาการแสวงหาการสัมผัสเกี่ยวของกับความชอบดูรายการโทรทัศนบางประเภทอยางมีนัยสําคัญ คือผูที่มี
การแสวงหาการสัมผัสสูงมีแนวโนมที่จะชอบมิวสิควีดโิอ ภาพยนตรตอสูผจญภัยและสยองขวัญมากกวาผูที่
มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา แตในทางตรงกันขามผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะชอบการถายทอดขาวทาง
วิทยหุรือโทรทัศนและภาพยนตรแนวชวีติมากกวา 
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จากผลการศึกษาเหลานี้พบวา การแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายการใชส่ือที่มีความรุนแรงได ดังนั้น
ในงานวิจยันี้จงึเลือกศึกษาสือ่ที่มีความรุนแรง 3 ประเภทคือ ภาพยนตร เพลง และเกม  

 
2. ความกาวราว (Aggression) 

จากการที่ผูวจิยัมุงศึกษาเกีย่วกับความกาวราวซึ่งเปนตัวแปรหนึ่งที่อาจเปนสาเหตใุหเกิดความ
ปรารถนาในสื่อที่รุนแรงของวัยรุนได ดังนัน้จึงไดศกึษาถงึนิยามของความกาวราว แนวคิดและงานวจิัยตางๆ
ที่เกี่ยวกับความกาวราว ดังนี ้

 
2.1 นิยามความกาวราว 

การนิยามความกาวราวยังคงเปนปญหาที่นกัจิตวยิาสังคมยังไมสามารถสรุปไดอยางชดัเจน คํานิยามของ
นักจิตวิทยาสังคมในระยะแรกๆไดใหความหมายของความกาวราว คือ พฤติกรรมที่มีเจตนาทํารายผูอ่ืน 
(Dollard, Doob, Miller, Mowrer, & Sears, 1939) เนื่องจากความกาวราวของมนุษยที่เห็นไดชัดเจนคือ      
ความกาวราวทางรางกาย เชน การชกตอย เตะ ตบ ฯลฯ และความกาวราวทางวาจา เชน การพูดประชด
ประชัน การพดูจาหยาบคาย   

แตเมื่อพบวาในบางกรณีเปนเพียงพฤติกรรมที่ทําเพื่อจุดประสงคอ่ืน เชน โจรปลนธนาคารเพื่อ
ตองการเงิน แตไมไดตองการทํารายบุคคลใด จึงถือวาพฤติกรรมกาวราวนั้นไมมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืน  

นอกจากนี้ Goldstein(1986) ไดกลาววาถาพฤติกรรมนั้นไมมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืนและไมทําใหใคร
ไดรับบาดเจ็บจะถือวาไมเปนความกาวราว แตถาพฤติกรรมนั้นมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืน ไมวามใีครไดรับ
บาดเจ็บหรือไมจะถือวาเปนความกาวราวทั้งส้ิน 
 

 2.2  ประเภทของความกาวราว 
นักจิตวิทยาสังคมในระยะแรกไดแบงพฤตกิรรมความกาวราวที่เห็นไดชัดเจนออกเปน 

2 ประเภทคือ (Baron & Richardson, 1994; Berkowitz, 1993; Buss, 1961; Myers, 2000)  
1. ความกาวราวทางรางกาย (Physical Aggression) เปนพฤติกรรมที่ใชอวัยวะทางรางกายในการ ทํา

รายผูอ่ืน เชน แขน ขา หรือใชอวัยวะทางรางกายพรอมกบัอาวุธ เชน ปน มีด 
2. ความกาวราวทางวาจา (Verbal Aggression) เปนพฤติกรรมที่มีเจตนาจะใชคําพดูเพือ่ใหผูอ่ืนไดรับ

ความเจ็บปวด เชน การพูดตรงๆเพื่อทํารายจติใจผูอ่ืน หรือพูดดูถูกเหยยีดหยามผูอ่ืน 
นอกจากนี้ Berkowitz (1965, ธีระพร อุวรรณโณ, 2535) ไดแบงความหมายของความกาวราวตาม

เกณฑของเจตนา ไดเปน 2 ประเภทคือ  
3. ความกาวราวที่เกดิจากความโกรธ (Hostile Aggression หรือ Angry Aggression)                

คือ ความกาวราวที่เกดิจากอารมณโกรธและมีเจตนาจะทาํรายผูอ่ืนหรือทําลายวัตถุส่ิงของใหเสียหายโดยตรง 
เชน นักเรียนชกตอยเพื่อนเพราะความโกรธที่เพื่อนพูดจาดูถูก 
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 4. ความกาวราวที่เปนเครื่องมือไปสูเปาหมาย (Instrumental Aggression หรือ Strategic aggression)  
(ธีระพร อุวรรณโณ, 2535) คือความกาวราวที่ไมมีเจตนาจะทํารายผูอ่ืน แตเปนเพียงแคการกระทําเพื่อ
วัตถุประสงคอ่ืน เชน โจรปลนธนาคารเพราะตองการเงนิ แตไมไดตองการทํารายใคร 

สรุปวาความกาวราวคือพฤตกิรรมที่มีเจตนาจะทําอันตรายผูอ่ืนดวยวิธีการตางๆที่ทําใหผูอ่ืนไดรับ
บาดเจ็บ ซ่ึงบางครั้งอาจไมเจตนาที่จะทํารายผูอ่ืนแตทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ  
 

2.3 แนวคิดสําคัญเก่ียวกับความกาวราว 
ความกาวราวโดยธรรมชาติของมนุษยเกิดจากสัญชาตญาณหรือเกดิจากการเรียนรูทางสังคม ซ่ึงมี  

นักปรัชญาที่มีช่ือเสียงในอดตี Thomas Hobbes นักปรัชญาชาวอังกฤษ มองวาสังคมควรมีกฎหมายเพื่อยับยั้ง
ความกาวราวที่มีมาแตดั้งเดมิของมนุษย แต Jean-Jacques Rousseau ซ่ึงเปนนักปรัชญาชาวฝรั่งเศส เชื่อวา
ความกาวราวของมนุษยเกิดจากสังคมที่เลวราย อยางไรก็ตามทฤษฏีววิัฒนาการของ Charles Darwin กลาวไว
วาปจจยัตางๆทางชีวภาพที่เปนสาเหตุใหเกิดพฤติกรรมกาวราวคือ สัญชาตญาณ ยนี ฮอรโมน โครงสรางทาง
สมองและแรงผลักดันลักษณะความกาวราวโดยกําเนิด (Tedeschi & Felson, 1994)  

รูปแบบตามธรรมชาติของความกาวราวทําใหเกิดแนวความคิดหลักๆเกีย่วกับความกาวราว            
3 ประเภท คือ  

 
2.3.1 ความกาวราวที่เกิดจากสัญชาตญาณ 
ผูที่เสนอแนวคิดนี้คือ ฟรอยด เปนบิดาแหงทฤษฏีจิตวิเคราะห เชื่อวา ความกาวราว 

เปนสัญชาตญาณของมนุษยที่มีมาแตกําเนดิ และเสนอวามนุษยมีสัญชาตญาณ 2 ชนิด คือ  
1) สัญชาตญาณแหงชีวิต (life instinct) คือความตองการมีชีวิตอยูของมนษุย ตองการใหตนเอง 

มีชีวิตรอด และเปนแรงผลักดันใหเกดิการสืบพันธุ 
2) สัญชาตญาณแหงความตาย (death instinct) คือการที่คนเราตองการจะตายซึ่ง ตรงกันขามกับ    

สัญชาตญาณแหงชีวิต  
 Pervin และ John (2001) เชื่อวาสัญชาตญาณแหงความตายนี้เกดิจากการที่ฟรอยดไดรับประสบการณ
อยางหนึ่งในชวีิต คือการตายของลูกสาวของเขาในป 1920 หลังจากเกิดสงครามโลกครั้งที่ 1 ในป 1919       
ซ่ึงลูกสาวมีอายุไดเพียง 26 ปเทานั้น โดยเขาเชื่อวาการที่คนเราตองการตายจะนําไปสูความกาวราวเรยีกวา
สัญชาตญาณความกาวราว (aggression instinct) ซ่ึงฟรอยดเชื่อวามนษุยจะเก็บสะสมพลังความกาวราวของ
ตนเองไวและสักวันจะตองระบายออกมาทางใดทางหนึ่ง  
 นอกจากนี้ Konrad Lorenz (1966) นักทฤษฏีชาวเยอรมนัไดศึกษาเกีย่วกับสัญชาตญาณและแบบแผน
ของพฤติกรรมของมนุษยและสัตว (ธีระพร อุวรรณโณ, 2535) เปนผูที่ไดรับรางวัลโนเบล ในสาขานี้ ไดให  
คํานิยามพฤตกิรรมกาวราว คือ สัญชาตญาณในการตอสูของสัตวหรืออมนุษยใน แตละเผาพันธุเพือ่ความอยู
รอด  แสดงใหเห็นวาเขามีความคิดคลายกับ ฟรอยด คือเชือ่วาความกาวราวของมนุษยเกิดจากสัญชาตญาณ            
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เขาถือวาความกาวราวเปนผลดีมากกวาจะเปนผลเสียตอมนุษย เนื่องจากทําใหมนุษยสามารถมีชีวิตอยูรอด 
นอกจากนี้พฤติกรรมกาวราวนี้ยงัชวยลดจาํนวนสมาชิกในเผาพันธุเพื่อใหมีจํานวนสมาชิกที่เหมาะสม 
สามารถดํารงชีวิตตอไปได เขาเสนอวามนษุยเหมือนกับสัตวตรงที่มนษุยมีแรงกระตุนที่จะตอสูโดยกําเนิด
และแรงกระตุนความกาวราวที่เปนธรรมชาติของมนุษย เชน ความหวิ จะเกดิขึ้นไดเร่ือยๆจนกวามันจะลดลง 
นอกจากนี้เขายังเชื่อวามนุษยและสัตวจะไมแสดงความกาวราวถาไมมกีารรบกวนจากสิ่งกระตุนภายนอก 
เชน การขมขู การโจมตี และความคับของใจ 
 

2.3.2 ความกาวราวที่เกิดจากการตอบสนองตอความคับของใจ 
 ผูที่เสนอแนวคิดนี้เปนคนแรกคือ McDougall (1908 อางอิงใน Kenrick, Neuberg, & Cialdini, 2003) 
เสนอวาความกาวราวคือ สัญชาตญาณที่มีเพื่อกําจดัอุปสรรคของความพึงพอใจในแรงผลักดันทางชวีภาพ 
เชน ความหิว เมื่อไดทานอาหารเพื่อกําจดัความหวิแลว ความคบัของใจก็จะลดลงไป และความกาวราวก็เปน
การตอบสนองตอส่ิงที่ขัดขวางการไปสูเปาหมายดวย เชน เราตองการแกแคนเพื่อนที่มาแกลงจึงทาํพฤติกรรม
กาวราวโดยการเขาไปชกตอยเขาเพื่อตอบสนองความคับของใจ   

ตอมา Dollard และคณะ (1939) ไดขยายความตอไปอีกวา ความคับของใจทําใหเกดิความกาวราวได 
เชน ถาโดนเจานายดแุตเชา จะทําใหเกดิความ คับของใจและอาจเกิดพฤติกรรมกาวราวตามมาได จะเห็นไดวา
ความกาวราวเปนผลจากความคับของใจ แต Zillman (1979) ไดเสนอวาความกาวราวที่เปนเครื่องมือไปสู
เปาหมายไมไดเกิดจาก ความคับของใจ เชน โจรปลนธนาคารเพื่อตองการเงิน แตไมไดปลนเพราะเกิดความ
คับของใจใดๆทั้งส้ิน และความคับของใจกไ็มไดเกิดจากความกาวราว เชน ถาเจาหนาที่แจงวาตั๋วเครือ่งบินไป
ฮาวายที่เราตองการหมดแลว และเราเชื่อวาเขาชวยเราเต็มที่แลว เราอาจเกิดความคับของใจ แตเราจะไมรูสึก
โกรธเจาหนาที่  

เพื่อกําจดัปญหาในเรื่องแนวคิดในเรื่องการตอบสนองตอความคับของใจนี้ Berkowitz (1993)        
ไดเสนอแนวคดิการตอบสนองตอความกาวราวแนวใหม โดยเนนความคับของใจที่สัมพันธกับความกาวราว
ทางอารมณเทานั้น คือจะไมกลาวถึงความกาวราวทีเ่ปนเครื่องมือไปสูเปาหมาย โดยเขาอธิบายวาความคับ
ของใจจะทําใหเกิดความกาวราวในลักษณะของความรูสึกทางลบเทานั้น แตความรูสึกทางลบนี้กไ็มไดมาจาก
ความความคับของใจเสมอไป และเมื่อเกดิความรูสึกทางลบแลวพฤตกิรรมกาวราวจะเกิดขึ้นหรือไม ขึ้นอยู
กับปจจยัตางๆดวย เชน บุคคล และสถานการณที่ตองคํานึงถึง นอกจากนี้สภาวะทางอารมณของบุคคลก็ถือวา
เปนสิ่งแรกที่ตอบสนองตอความคับของใจ เรียกไดวาเปนความพรอมที่จะแสดงพฤติกรรมกาวราว ซ่ึงรวมกับ
ระดับของความกาวราวทีม่ีอยูในตนเอง ส่ิงกระตุนภายนอกและสภาพแวดลอม ที่สามารถเพิ่มความกาวราว
ใหมีมากขึน้ได  

นอกจากนี้คนบางคนไมไดตอบสนองความคับของใจดวยการแสดงพฤติกรรมกาวราว                    
แตตอบสนองดวยวิธีการอื่นหรือพยายามหลีกเล่ียงไปจากสถานการณที่ทําใหเกิดความคับของใจเพื่อ          
ลดความคับของใจลง  



   
  13  

ความคับของใจ คือเหตุการณหรือการกระทําของคนอืน่ๆที่ขัดขวางการบรรลุเปาหมายของบุคคล 
Tedeschi และ Felson (1994) กลาววาความคับของใจที่เปนแรงกระตุนไปสูความกาวราวจะเกี่ยวของกับ
ปจจัย 3 อยางคือ  

1) ปริมาณของความคับของใจ  
ในดานความเขมขนของแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความกาวราว เชน การแยงอาหารสุนขัที่หิวจดัจะทาํ

ใหเกิดพฤติกรรมกาวราวไดมากกวาแยงอาหารจากสุนัขที่อ่ิมแลว สวนในดานคุณคาของเปาหมายที่ทําใหเกิด
ความกาวราวได เชน การแยงของเลนที่เด็กชอบทําใหเกดิความกาวราวมากกวาแยงของเลนที่เด็กไมชอบ  

2) ระดับของการขัดขวางการไปสูเปาหมายทําใหเกิดพฤตกิรรมกาวราว  
เชน การที่มีคนพยายามจะคยุกับเราใน ขณะที่เรากําลังพยายามแกปญหาที่ตองใชความคิดมากๆ แลว

ทําใหเราเสียเวลาไป 30 นาทีจะทําใหเราเกดิความคับของใจมากกวาคนที่ทําใหเราเสียเวลาไป 5 นาที 
3) จํานวนของการตอบสนองตอความคับของใจสวนบุคคล   

  Berkowitz (1962) ตีความเรือ่งการขัดขวางวา ถาการตอบสนองตอการขัดขวางนั้นไมกาวราวเพียง
พอที่จะกาํจัดอุปสรรคในการไปสูเปาหมายได อาจทําใหเกิดการตอบสนองที่กาวราวมากขึ้นได ดังตัวอยาง
ในขอ 2 ถาเรารูสึกคับของใจและตอบสนองเขาดวยวิธีการบอกความรูสึกของเราตามตรงแลว ถาเขายงัไม
ยอมหยดุพูดเราอาจจะใชคําพูดที่รุนแรงมากขึ้นได  
 

2.3.3 ความกาวราวที่เกิดจากการเรียนรูจากสังคม 
  Albert Bandura (1977) เชื่อวาพฤติกรรมกาวราวเกิดจากการเรียนรูของมนุษย ซ่ึงสามารถ
อธิบายไดวาเดก็จะมพีฤติกรรมกาวราวมากหรือนอยขึน้อยูกับสภาพแวดลอมและการอบรมเลี้ยงดูของพอแม 
เชนถาพอแมมกัจะตอบสนองตอความโกรธดวยการแสดงพฤติกรรมกาวราว เด็กกจ็ะเรียนรูที่จะตอบสนอง
ดวยพฤติกรรมที่กาวราวเชนกัน นอกจากนี้การลงโทษของพอแมก็เปนวิธีการที่ทําใหเด็กไดเรียนรูถึงความ
กาวราวดวย เชน ถาพอแมลงโทษลูกดวยวธีิการตีเมื่อลูกทําผิด ส่ิงนี้ก็จะเปนความกาวราวที่ลูกไดรับการ
ปลูกฝงจากพอแม เมื่อเดก็ไดออกไปสูสังคมสภาพแวดลอมใหมๆ และไดรับการลงโทษ เด็กก็จะตอบสนอง
การลงโทษนั้นดวยวิธีการเดียวกับที่พอแมตอบสนองตอความโกรธ จะเหน็ไดวาเดก็จะเลียนแบบพฤติกรรม
กาวราวของพอแมที่ตอบสนองตอความโกรธ แลวนําไปใชกับในสังคมจริงในโรงเรยีน เชน ถาพอแมทะเลาะ
กัน ตางคนตางโกรธและตอวากันโดยใชคาํพูดที่ไมสุภาพใหเด็กเห็น เด็กๆก็จะซึมซับพฤติกรรมกาวราวนีไ้ว 
หลังจากนัน้เมือ่เด็กโดนครูดแุลวรูสึกโกรธ เด็กกจ็ะพูดจาตอวาครูโดยใชคําที่ไมสุภาพเชนกนั เหมอืนที่
เรียนรูมาจากพฤติกรรมกาวราวของพอแม  
 นอกจากนี้ Bandura (1977) ยังกลาววาเรื่องสภาวะทางอารมณหรือความพรอมที่เกิดจากความ        
คับของใจนั้น ไมใชสาเหตุของพฤติกรรมกาวราวแตเปนเพียงส่ิงกระตุนทางอารมณหรือปจจัยเสริมซ่ึงชวยให
พฤติกรรมกาวราวนั้นมีเพิ่มมากขึ้นเทานัน้ ส่ิงกระตุนทางอารมณนี้อาจเปนตัวชวยใหเกิดพฤติกรรม              
ที่ไมกาวราวได ทฤษฏีนี้อธิบายพฤติกรรมกาวราววาเกิดจากการเรยีนรูจาก 2 ลักษณะคือ 
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1) การเรียนรูจากประสบการณที่ไดรับมาโดยตรง 
ถาทําพฤติกรรมแลวไดรางวลัก็จะทําใหเขาเรียนรูที่จะทําพฤติกรรมนั้นอีก เพื่อใหไดรางวัล แตถาทํา

แลวถูกลงโทษ ก็จะไมทําพฤติกรรมนั้นอีก เชน การไดรับรางวัลจากการแสดงความกาวราว เชนจากเรื่องจริง
ของ Andrew Golden ที่ไดยงิเพื่อนและครเูสียชีวิต พบวาเมื่อตอนเดก็ๆพอแมเคยถายรูปใหเขาโดยใหทําทายิ้ม
ขณะถือปนไรเฟล แสดงใหเห็นวาการกระทําลักษณะนี้เปนการสนับสนุนใหลูกเกดิความกาวราวได  

2) การสังเกตคนอื่นๆ 
 ความกาวราวที่ไดจากการสังเกต เชน การดูภาพยนตรและโทรทัศนที่ตัวละครมีการแสดงพฤติกรรม
กาวราวใหเหน็ โดยการเตะ ตอย ทุบตี การยิงกัน ซ่ึง Bandura (1977) เชื่อวาเดก็จะเรียนรูวาการกระทํานี้เปน
วิธีการที่เปนทีย่อมรับในการจัดการกับความขัดแยงได  
 อยางไรก็ตามทฤษฏีการเรียนรูทางสังคมนี้ อธิบายวาคนเราจะเรยีนรูพฤติกรรมการคิด กอนที่จะลง
มือทําพฤติกรรม จากการสังเกตตัวแบบ นัน่คือบุคคลจะสรางความคิดเกี่ยวกับวิธีการตอบสนองกอนแลวจึง
แสดงพฤติกรรมออกมา หรือกลาวไดวาการจะตัดสินใจแสดงพฤติกรรมตางๆของบุคคล เขามักจะตัดสินใจ
แสดงพฤติกรรมจากการกระทําของตนเองกอนหนานี้มากกวาการคิดถึงผลที่จะตามมา 

Bandura, Ross, และ Rose (1963 อางอิงใน Pervin & John, 2001) ไดศกึษาเกีย่วกับกระบวนการที่
เด็กเลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรง โดยใหเด็กดูตวัแบบทีม่ีพฤติกรรมที่รุนแรงผดิปกติ พบวาเด็กจะทํา
เลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรงของตัวแบบนั้นถาเขาไดรับรางวัล และเด็กจะไมเลียนแบบพฤติกรรมนั้นถาตัว
แบบถูกลงโทษ  

แมวาตวัแบบจะถูกลงโทษและผูวิจัยก็ยังใหรางวัลแกเดก็ที่เลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรงนั้น ผล
พบวาเดก็กจ็ะพยายามเลียนแบบพฤติกรรมนั้นแมวาตวัแบบถูกลงโทษ แสดงใหเหน็วา การไดรับรางวัล
โดยตรงจากการทําพฤติกรรมกาวราว มีอิทธิพลทําใหเดก็ทําพฤติกรรมกาวราวไดแมวาจะรูวาตนเองตอง    
ถูกลงโทษตามตัวแบบนั้น และการดภูาพยนตรที่ตวัละครแสดงพฤติกรรมกาวราวก็เปนสาเหตใุหเด็กแสดง
พฤติกรรมกาวราวดวย 

อยางไรก็ตาม Bandura (1977) ไดกลาววาการสังเกตตัวแบบที่ทําพฤตกิรรมกาวราวนั้นทําใหเกดิการ
เรียนรูไดหลายระดับ คือ  

1) ผูสังเกตอาจไดเรียนรูวิธีการทําพฤติกรรมกาวราวแบบใหมๆจากตวัแบบ โดยไมคํานึงวาตวัแบบ
นั้นจะไดรับรางวัลหรือไม  

2) ผูสังเกตอาจเรียนรูกฎเกณฑในการไดรับรางวัลจากพฤติกรรมกาวราวนั้น เชน เดก็จะลองสังเกต
วาพฤติกรรมใดไดรางวัลและพฤติกรรมใดที่จะถูกลงโทษ ซ่ึงเด็กจะเลยีนแบบพฤติกรรมที่ไดรับรางวัล 

3) เด็กจะเรยีนรูเรื่องการคาดหวังผลจากการกระทําของเขาดวยตนเอง โดยการลองทาํตามพฤติกรรม
ที่ไดสังเกตมาวาจะไดรับรางวัลหรือถูกลงโทษ   
 งานวิจยัสวนใหญจะใหมโนทัศนดานองคประกอบของความกาวราววามี 4 องคประกอบคือ            
ความกาวราวทางรางกาย ความกาวราวทางคําพูด ความโกรธและความเปนศัตรู เชน นักวจิัย Buss และ 
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Derkee (1957 อางอิงใน Bryant & Smith, 2001; Buss & Perry, 1992; Harris, 1995; Zillman, 1979) ไดให
ความหมายของความกาวราวแตละองคประกอบโดยจดัไวในองคประกอบของพฤติกรรม 3 ดานดังนี ้

1) ความกาวราวทางรางกายและทางคําพูด เกี่ยวของกับการทํารายหรือทําอันตรายผูอ่ืน 
ซ่ึงจัดอยูในองคประกอบพฤติกรรมดานรางกายการเคลื่อนไหวของอวยัวะ  

2) ความโกรธ เกี่ยวของกับการกระตุนทางรางกายหรือความพรอมที่จะทําพฤติกรรมกาวราว 
จัดอยูในองคประกอบพฤติกรรมดานอารมณความรูสึก 

3) ความเปนศตัรู ประกอบดวยการมีเจตนาราย ความไมยตุิธรรม อยูในองคประกอบพฤติกรรม 
ดานปญญา 

 
2.4 ทฤษฎีการเชื่อมโยงกันทางปญญาแนวใหม (Cognitive Neoassociation Theory) 
Berkowitz (1984) กลาววาความคิด ความรูสึก และแนวโนมของการกระทําตางๆมีความ เกี่ยวของ

กันในความทรงจําของบุคคลและกอตัวเปนเครือขายที่เชือ่มตอกัน การทํางานของเครือขายนี้จะเริ่มตนจาก
ความคิดหนึ่งความคิดไดรับการกระตุนแลวแพรกระจายไปตามเครือขายที่เชื่อมกันอยูและไปกระตุน
ความคิดตางๆใหเกิดความเชืม่โยงกันไดเปนอยางดี ความคิดที่ไดรับการกระตุนนี้จะ  เขาไปอยูในความทรง
จําของบุคคลไดมากขึ้น เชน ถาบุคคลมีความคิดที่กาวราวอยูแลวและไดรับ    การกระตุนจากภาพยนตรที่
รุนแรง จะทําใหบุคคลมีโอกาสที่จะเกดิความคิดที่กาวราวอื่นๆไดมากขึ้นดังนั้นสรุปไดวาส่ือที่รุนแรง
สามารถทําใหเกิดการเชื่อมโยงที่ซับซอนเกี่ยวกับความคิดที่กาวราว อารมณที่เกีย่วของกับความรุนแรงและ
เกิดแรงผลักดนัใหทําพฤติกรรมกาวราวได  

นอกจากนี้การใหบุคคลทํามาตรวัดบุคลิกภาพก็ถือวาเปนการกระตุนใหเกิดความคิดเกีย่วกับ
บุคลิกภาพนัน้ได   เชน   ถาใหบุคคลทํามาตรวัดความกาวราว บุคคลกจ็ะไดรับการกระตุนจากขอคําถามที่
เกี่ยวกับความกาวราวทั้งทางรางกายและดานจิตใจ ความคิดที่กาวราวนัน้จะเปนตวัที่แพรกระจายไปเปน
เครือขายใหเกดิความคิดทีก่าวราวตอไปได  อาจกลาวไดวามาตรวัดความกาวราวเปนการวัดทางออมที่จะ
บอกถึงระดับเครือขายความคิดที่กาวราวทางของบุคคลได ผูคนที่มีคะแนนความกาวราวสูงก็ควรจะมี
เครือขายความคิดที่กาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนความกาวราวนอย 

Bushman (1995) สนับสนุนความคิดนี้เนื่องจากงานวิจยัของเขาพบวา ผูที่มีความกาวราวสูงจะมี
เครือขายความคิดที่กาวราวมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา โดยใหกลุมตัวอยางคือผูที่มีความกาวราวสูงและต่ํา
ใหคะแนนคําคูที่มีความหมายคลายกัน คําคูที่นํามาใชจะเปนคําคูที่มีความหมายกาวราวชัดเจนเชน การตอสู
และการฆา และอีกพวกหนึง่คือคําคูที่มีความหมายคลุมเครือ เชน ตรอกซอยและไม ดังนั้นจะมีคําคูอยู 3 ชนิด
คือ คําคูกาวราว-กาวราว เชน การตอสูและการฆา คําคูกาวราว-คลุมเครือ เชน การตอสูและตรอกซอย คําคู
คลุมเครือ- คลุมเครือ เชน ตรอกซอยและไม ผลจากการศึกษาพบวาผูที่กาวราวสูงใหคะแนนคําคูกาวราว-
กาวราวและคําคูกาวราว-คลุมเครือไดดีกวาผูที่กาวราวต่ํา สวนการใหคะแนนคําคูคลุมเครือ-คลุมเครือ              
ไมแตกตางกันระหวางผูทีก่าวราวสูงและผูที่กาวราวต่ํา 
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ทฤษฏีนี้สามารถทํานายไดวาใครคือผูที่ลอแหลมตอผลของความรุนแรงของสื่อ ซ่ึงอาจกลาวไดวา
ความกาวราวของแตละบุคคลนาจะมีปฏิสัมพันธกับความคิด สภาวะทางอารมณ แนวโนมของการกระทํา
และพฤติกรรมตอบสนองที่กาวราว ยิ่งไปกวานัน้ผูที่มีความกาวราวสูงนาจะมกีารตอบสนองตอส่ิงที่กาวราว
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา เพราะผูที่กาวราวสูงจะมีเครือขายการเชื่อมโยงความคิดที่กาวราว
มากกวา 

เครือขายการเชื่อมโยงความคดิที่กาวราวสามารถกอตัวขึ้นไดจากการเปดรับฉากของความรุนแรง
จากสื่อตางๆซ้ําๆกันบอยครั้ง บางครั้งผูที่มีความกาวราวสูงอาจจะมีเครอืขายการเชื่อมโยงความคิดทีก่าวราวที่
ซับซอนละเอียดออนมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา เนื่องจากผูที่มีความกาวราวสูงจะชมสื่อที่มีความรุนแรง
เปนประจํา จากแนวคิดของทฤษฏีนี้ผูวิจัยจึงคิดวาความกาวราวนาจะมีความสัมพันธกับความปรารถนาที่จะ
ใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง 
 จากแนวคิดของทฤษฏีนี้ที่วา ความคิดที่กาวราว อารมณและแนวโนมพฤติกรรมตางๆจะอยูในความ
ทรงจํานั้นสามารถอธิบายไดดวยภาพที่ 2 คอื โครงสรางความทรงจําที่เชือ่มโยงกันในความคิดของคําวา 
“ปน” ซ่ึงเชื่อมโยงกับความคดิที่เกีย่วของกบัความกาวราวอื่นๆ จากแผนภาพจะเห็นวาความคิดที่มี
ความหมายเหมือนกัน คือ การไดรับบาดเจบ็และอันตราย สวนความคิดที่ถูกกระตุนขึน้มาในเวลาเดยีวกันคือ
คําวา ยิงและปน ซ่ึงเปนการพัฒนาการเชื่อมโยงความคิดที่แข็งแกรงขึ้น การเชื่อมโยงความคิดในภาพนี้
สามารถอธิบายไดโดยใชเสนหนาและเสนบาง เสนหนาหมายถึงการเชื่อมโยงความคิดที่รวดเรว็และ
คลายคลึงกันมากกวา สวนคําที่มีเสนบางเชือ่มโยงกันถือวาเปนคําที่มีความหมายคลายคลึงกันนอยลงมาเปน
ลําดับ เมื่อใดกต็ามที่ความคิดใดความคดิหนึ่งไดรับการกระตุน กระบวนการการเชื่อมโยงทางความคิดจะเริ่ม
แพรกระจายจากความคิดหนึ่งไปสูหลายๆความคิดไดเปนอยางด ี 
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ความคิดที่กาวราวตางๆ               แผนการโตตอบกลับ
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ทําใหบาดเจ็บ 
ทําอันตราย 

ยิง 

ปน 

     ฆา 

ใชปน 

ตอบโต 

โกรธ 

การเยาะเยย 

มีเจตนา 

รูสึกเจ็บปวด 

ภาพที่ 2  เครือขายการเชื่อมโยงความคิดทีก่าวราวตางๆและแผนการตอบโตของ Anderson, Benjamin, และ 
Bartholow (1998) 
 

2.5 รูปแบบความกาวราวโดยทั่วไป (General Aggression Model: GAM) 
 จากงานวิจยัตางๆที่พบวาการเปดรับสื่อเกมที่รุนแรงจะเพิม่พฤติกรรมกาวราวได ซ่ึง Anderson และ 
Bushman (2001) ก็พบผลเชนเดียวกนัคือการเลนเกมที่รุนแรงสามารถเพิ่มความกาวราวได ทั้งทีเ่ปนการศึกษา
โดยใชการทดลองและการหาคาสหสัมพันธพบวาการเปดรับสื่อวีดิโอเกมที่รุนแรงและพฤตกิรรมกาวราวมี
สหสัมพันธทางบวกเทากับ .20 ดังนั้น Anderson และ Carnagery (2004) จึงนําเสนอรปูแบบกระบวนการ
ตางๆเกี่ยวของกับความกาวราวที่เกีย่วของกับการเลนเกมที่รุนแรงของบุคคลเปนแผนภาพเรยีกวารูปแบบ
ความกาวราวโดยทัว่ไป (GAM) มีขั้นตอนตางๆที่ซับซอนดังนี้ เร่ิมจากการที่บุคคลมีความกาวราวที่แตกตาง
กันเปดรับสื่อที่รุนแรงเปนประจําจึงทําใหบุคคลไดเรียนรูส่ิงที่รุนแรงตางๆเขาไปในความรูสึกความทรงจํา 
จนทําใหบุคคลมี    เจตคติและความเชื่อทีก่าวราว มกีารรับรู ความคาดหวังและพฤติกรรมที่กาวราว ในที่สุด
บุคคลก็จะมีความกาวราวสูงขึ้นกลายเปนคนที่มีบุคลิกภาพกาวราว จากนั้นถาบุคคลตองเผชิญกับสถานการณ
ที่รุนแรง เกิดเปนความรูสึกภายในจิตใจเปนสภาวะที่ประกอบไปดวยความคิด อารมณและความตื่นตัว
รวมกัน ตอมาบุคคลจะประเมินเกีย่วกับสิ่งที่เกิดขึ้นเพื่อตดัสินใจทําพฤติกรรมที่กาวราวได  
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 อยางไรก็ตามสภาวะทางอารมณและการตื่นตัวของบุคคลจะลดลงไปเรื่อยๆตามกาลเวลา แตความคิด
ที่กาวราวทีไ่ดจากการเรยีนรูจากสื่อที่รุนแรงอยูเสมอๆจะเปนความกาวราวที่เกิดขึ้นกับบุคคลในระยะยาว    
เราสามารถอธิบายรูปแบบความกาวราวโดยทั่วไปจากแผนภาพที่ 3 ดังนี้   
 
 
 
สาเหตุในระยะไกล        
และกระบวนการตางๆ 
        
 

   
  

       
 
   
      

บ   ส 
 
          การเผชิญกับสังคม 
สาเหตุในระยะใกล   
และกระบวนการตางๆ     
            
  
 
    
       

ตัวแปรทาง
ชีววิทยา

ตัวแปรทาง
ส่ิงแวดลอม

บุคลิกภาพ 

สถานการณ 

สภาวะภายในปจจุบัน 

พฤติกรรมการตัดสินใจ
จากการประเมนิ 

บุคคล 

   
     
ภาพที่ 3 รูปแบบความกาวราวโดยทัว่ไปของ Anderson และ Carnagey (2004) 
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นอกจากนี้ Joireman และคณะ (2003) ศึกษาเกีย่วกับความเกี่ยวของกนัระหวางความกาวราว               
การแสวงหาการสัมผัสและการคิดถึงผลในอนาคต โดยใชรูปแบบความกาวราวโดยทั่วไปและนําเอา               
การแสวงหาการสัมผัสเขาไปรวมอยูดวยเพื่อใหสามารถตอบสมมติฐานที่ตั้งไว ดังภาพที่ ผลการศึกษาพบวา 
การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว (r = .17) และการแสวงหาการสัมผัสจะทํานาย
ความกาวราวไดดีก็ตอเมื่อมกีารควบคุมการคิดถึงผลในอนาคต 
 ดังภาพที่ 4 
 
     สถานการณทีแ่สดงถึง

ความกาวราวรุนแรง 
การแสวงหาการสัมผัส 

และความอยากเฉพาะหนา 
 
การคิดถึงผลในอนาคต 

 
 
 
 

ความกาวราวทางรางกายและทางวาจา 
 
การตอบสนองตอความโกรธโดยใช 

การทําลาย vs. การสราง 
 

การตอบโต vs. การยับยัง้ 

ปรารถนาที่จะตอบโต 
Vs. 

เสี่ยงที่จะตอบโต 

          ความเปนศัตรู 

 
            ความโกรธ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 รูบแบบความกาวราวทั่วไปของ Joireman, Anderson, และ Strathman (2003) 
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2.6  ความกาวราวกับสื่อเพื่อความบันเทิง 
มีงานวิจยัที่พบวาความกาวราวเกีย่วของกบัสื่อที่มีความรุนแรง Bushman (1995)ใชกลุมตัวอยางเปน

นักศึกษาจํานวน 420 คน เพศชาย 210 คนและเพศหญิง 210 คน ใหทํามาตรวัดความกาวราว ของ Buss และ 
Perry (1992) เฉพาะมาตรความกาวราวทางรางกาย 9 ขอกระทง เนื่องจากมีความสัมพนัธกับการรายงานของ
เพื่อนมากที่สุด โดยตอบบนมาตรลิเคิรต 5 ชวงคะแนน เวนระยะเวลา 3 สัปดาหผูเขารวมการทดลองจะได
รับคําบรรยายเกี่ยวกับภาพยนตรที่รุนแรง 6 เร่ือง และไมรุนแรง 6 เรื่อง แลวตอบคําถามเกี่ยวกับความถี่เปน
จํานวนชั่วโมงตอสัปดาหในการดูรายการโทรทัศนหลายประเภทรวมถึงภาพยนตรที่รุนแรงดวย แลวนํา
คะแนนของความถี่ในการดภูาพยนตรที่รุนแรงนี้มาเปนคะแนนของการเปดรับสื่อโทรทัศนที่รุนแรง  จากนั้น
ใหผูเขารวมการทดลองอานคําบรรยายภาพยนตรที่ไดรับทั้ง 12 เร่ือง และใหประเมินวาตนอยากชมภาพยนตร
มากนอยแคไหน โดยตอบเปน 7 ชวงคะแนน ตั้งแต -3 คือไมเห็นดวยที่สุด ถึง 3 คือเห็นดวยที่สุด ตอมา         
ผูทดลองแสดงวิธีการใชเครือ่งเลนวีดิโอเทปแลวใหผูเขารวมการทดลองเลือกภาพยนตรที่ตองการชมในหอง
ที่มีกระจกดานเดียว ใหผูทดลองสังเกตอยูอีกดานของกระจกแลวใหออกจากหอง ผลจากงานวจิัยนี้พบวา
ความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกกบัการเปดรับสื่อภาพยนตรที่รุนแรงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .0006            
(r = .17) ความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกกับการเลือกชมภาพยนตรที่รุนแรงที่ระดับนัยสําคัญ .04           
การเปดรับสื่อที่รุนแรงมีสหสัมพันธทางบวกกับความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรทีรุ่นแรงและการเลือกชม
ภาพยนตรที่รุนแรงที่ระดับนัยสําคัญ .0001(r = .23) เพศชายปรารถนาที่จะชมภาพยนตรรุนแรงมากกวาเพศ
หญิงที่ระดับนยัสําคัญ .0001  

นอกจากนี้จะพบวาบุคคลที่มีบุคลิกภาพตางกันจะมีความชอบเพลงที่รุนแรงตางกนัดวย Daoussis 
และ McKelvie (1986 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) ศึกษาเกี่ยวกับความชอบเพลงกับบุคลิกภาพ
ความกลาแสดงออกและการเก็บตัวพบวาผูที่มีบุคลิกภาพกลาแสดงออกจะชอบเพลงรอ็คมากกวาผูทีม่ี
บุคลิกภาพเก็บตัว โดยเฉพาะอยางยิ่งในเพลงฮารดร็อค   
 นอกจากนี้ยังพบอีกวาการขาดความตองการทางปญญาระหวางผูที่ชอบฟงเพลงแนวร็อคที่มีเสียงดัง
รุนแรงจะมีความสัมพันธทางบวกกับผูชายที่ชอบกิจกรรมทางเพศและชอบหลอกลวง นอกจากนี้ยงัพบวา   
คนที่ชอบเพลงพังคร็อคจะตอตานความมีอํานาจและมแีนวโนมไปทางอาชญากรรมมากกวาคนที่ชอบเพลง
แนวร็อคที่มีเสยีงดังรุนแรง  

ผูที่ชอบเพลงแนวรุนแรง เชน แนวร็อค แนวเพลงแร็พ จะสัมพันธกับระดับจิตใจทีห่ยาบกระดาง 
ของคน Rawling และคณะ (1995 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) พบวา ผูที่มจีิตใจทีห่ยาบกระดาง      
จะสัมพันธกับความดึงดดูใจตอเพลงฮารดร็อค มีความสัมพันธทางลบกับการเชื่อฟง ความทะเยอทะยานและ
สติปญญา Wheeler (1985 อางอิงใน Hargreaves & North) ยังพบวาคนเหลานี้มีผลการเรียนต่ํากวาคาเฉลี่ย 
ปญหาพฤติกรรมทางโรงเรียน การใชยา การจับกุม และการทํากิจกรรมทางเพศ (Took & Weiss, 1994)           
ซ่ึง Kopeikin (1997) กลาววาลักษณะของผูที่มีจิตใจทีห่ยาบกระดางจะสมัพันธกับการแสวงหาการสัมผัส 
นอกจากนี้ยังพบวาคนที่มีบคุลิกภาพกลาแสดงออก ความอยากเฉพาะหนาและผูที่เบื่อหนายงายจะชอบ
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เพลงปอปที่กาวราวรุนแรงมากเชนกนั นอกจากนี้ยังมีงานวิจยัที่ทดลองเกี่ยวกับผลของการฟงเพลงที่ทําให
รูสึกตึงเครียดและเพลงที่ทําใหรูสึกสงบโดยปราศจากเนื้อเพลง พบวาผูที่ฟงเพลงที่ทําให  ตึงเครียดสวนใหญ
จะเขยีนเรื่องราวท่ีไมนาพึงพอใจ(McFarland, 1984)  

 
ในเรื่องของความชอบเพลงนั้น Hansen และ Hansen (1991 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) 

เสนอทฤษฏีที่ขัดแยงกัน 3 แบบคือ  
1. ความชอบของบุคคลสะทอนใหเห็นถึงบุคลิกภาพของแตละคน หมายถึงบุคคลจะพึงพอใจแนวของเพลง
จากการมองตนเองและการรับรูตามความเปนจริงทางสังคม  
2. การฟงเพลงแนวตางๆจะเปนการสรางเจตคติและบุคลิกภาพของบุคคล ซ่ึงเปนทฤษฏีทางปญญาสังคม ดัง
งานวิจยัของ Anderson, Carnagey, และ Eubanks (2003) พบวาผูที่ฟงเพลงที่รุนแรงจะมีความคิดและ
ความรูสึกกาวราวมากกวาผูที่ฟงเพลงไมรุนแรง เชนเดียวกับงานวิจยัทีพ่บวาผูที่ชอบฟงเพลงแรพและเพลงที่
มีดนตรีหนกัๆ เชน เพลงร็อค จะมีเจตคตทิี่กาวราวมากกวาผูที่ชอบฟงเพลงแนวอื่นๆ 
3. ทั้ง 2 ทฤษฏีขางตนเปนสาเหตุซ่ึงกันและกัน คือ ความชอบแนวเพลงจะสรางเจตคตแิละบุคลิกภาพของคน
หรือเจตคติและบุคลิกภาพของคนจะเปนตวันําไปสูความชอบแนวเพลงของบุคคล  
 อยางไรก็ตามงานวิจยัที่เกี่ยวกับความกาวราวที่มีผลตอความชอบเพลงที่รุนแรงยังคงมีนอยและยังไม
มีผลที่ชัดเจน เนื่องจากงานวจิัยที่ผานมาสวนใหญจะเกี่ยวของกับเพลงที่รุนแรงทําใหเพิ่มความกาวราวของ
บุคคลได ผูวิจยัจึงสนใจที่จะใชเพลงที่รุนแรงเปนสื่อหนึ่งที่จะใชในการทดสอบ 

 
นอกจากนี้ส่ือเพื่อความบันเทิงอีกอยางหนึง่ที่เปนที่นยิมกันกนัมากคือส่ือเกม  ซ่ึงก็มีงานวิจยัที่พบวา

เกมที่รุนแรงจะมีผลตอความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมกาวราวของบุคคลได Anderson และ Dill (2000) 
ศึกษาเกี่ยวกับผลของวีดิโอเกมที่รุนแรงตอความคิด ความรูสึก และพฤติกรรมกาวราว ของนักศกึษาจํานวน 
227 คน โดยตวัแปรในการวดัลักษณะความกาวราวจะใชมาตร 2 มาตร คือ มาตรความระคายเคืองของ 
Craprara (CIS: the Caprara Irritability Scale) และมาตรความกาวราว (AQ: Buss-Perry Aggression 
Questionnaire) เมื่อนํามาหาคาสหสัมพันธกับตัวแปรตาม พบวาลักษณะความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวก
กับพฤติกรรมการกระทําผิดที่กาวราวอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  r = .36 และมีคาสหสัมพันธทางบวกกับ
การเปดรับวดีโิอเกมที่รุนแรงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  r = .22  นอกจากนี้ยังพบวาคนที่มีความกาวราวสูง 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในเพศชาย เมื่อเปดรับสื่อที่รุนแรงจะมพีฤติกรรมกาวราวสูงกวาคนที่มีความกาวราวต่ํา
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .005 และจากกลุมตัวอยางทั้งหมด 227 คน พบวามี 207 คน ที่ปจจุบันยังคงเลนวีดิโอ
เกม และโดยเฉลี่ยแลวกลุมตัวอยางเลนวดีิโอเกม 5.45 ช่ัวโมงตอสัปดาห  ในขณะที่สมัยเรียนมัธยมปลายจะ
เลนวีดิโอเกมเฉลี่ย 2.86 ช่ัวโมงตอสัปดาห และตอนมัธยมตนจะเลนวดีโิอเกมเฉลี่ย 3.69 ช่ัวโมงตอสัปดาห  
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 Anderson, Carnagey, Flanagan, Benjamin, Eubanks, และ Valentine (2004) ศึกษาเกี่ยวกับเกมที่
รุนแรงเฉพาะผลของเนื้อหาที่รุนแรงตอความคิดและพฤติกรรมที่กาวราว โดยในการทดลองครั้งที่ 1 ให
ผูเขารวมการทดลองเลนเกมที่รุนแรงและเกมที่ไมรุนแรงแลวใหทําแบบทดสอบที่เปนการเติมตวัอักษรที่
หายไป โดยผูวิจัยจะมีคําจํานวน 98 คํา ถาผูเขารวมการทดลองเติมตัวอักษรแลวคํานัน้มีความหมายไปใน    
ทางกาวราวรุนแรงจึงจะไดคะแนน  ผลพบวาหลังจากการเลนเกมที่รุนแรงบุคคลจะไดคะแนนในการเติมคํา      
(M = 14.7) สูงกวาหลังจากการเลนเกมที่ไมรุนแรง (M = 12.5) ดังนั้นสรุปไดวาการเลนเกมที่รุนแรงสามารถ
เพิ่มการเขาถึงความคิดที่กาวราวไดเมื่อเทยีบกับการเลนเกมที่ไมรุนแรง สวนในการทดลองครั้งที่ 2                      
ใหผูเขารวมการทดลองทําแบบวัดขอมูลพืน้ฐานภูมิหลัง (Background Questionnaire) ซ่ึงรวมถึงคําถาม
เกี่ยวกับประสบการณเกีย่วกบัวีดิโอเกม และแบบวดัที่มขีอกระทงเกีย่วกับแรงจูงใจของความกาวราวที่เปน
เครื่องมือไปสูเปาหมาย พบวาประสบการณการเลนเกมมีสหสัมพันธทางบวกกบัจํานวนชัว่โมงในการเลน
เกมตอสัปดาห (r = .46) และมีสหสัมพันธทางบวกกบัแรงจูงใจของความกาวราวทีเ่ปนเครื่องมือไปสู
เปาหมาย (r = .15) นอกจากนี้การทดลองที่ 3 ยังพบวาการเปดรับสื่อที่รุนแรงมีสหสัมพันธทางบวกกับความ
กาวราว (r = .36) และความกาวราวยังมีสหสัมพันธทางบวกกับจํานวนชั่วโมงตอสัปดาหในการเลนวีดิโอเกม
และดูโทรทัศนอีกดวย (r = .23) 

 
2.7 ความรุนแรง (Violence)  
ความรุนแรงคอื ความกาวราวที่มีเปาหมายที่เปนอันตรายสูงสุด เชน ความตาย พฤติกรรมที่เปนความ

รุนแรงทั้งหมดถือวาเปนความกาวราว แตความกาวราวบางอยางไมถือวาเปนความรุนแรง เชน พฤติกรรมที่
เด็กคนหนึ่งผลักเด็กอีกคนออกจากรถสามลอ เปนพฤติกรรมที่ถือวากาวราวแตไมรุนแรง อยางไรกต็าม
พฤติกรรมความรุนแรงในปจจุบันนี้มีระดับสูงขึ้นทุกวัน ทั้งที่เปนความรุนแรงทางเพศ ความรุนแรงดาน
กฏหมายหรือแมแตความรุนแรงจากสื่อตางๆโดยเฉพาะอยางยิ่งส่ือเพือ่ความบันเทิงซึ่งในปจจุบนันี้มีการ
แขงขันที่สูงมาก ส่ือประเภทใดที่มีผูผลิตแลวไดรับความนิยม ส่ือประเภทนัน้ก็จะถูกผลิตใหออกมามากขึ้น
จากบริษัทที่กาํลังแขงขันกันตีตลาด ซ่ึงเปนที่นาเสียใจวาส่ือประเภททีก่ําลังเปนที่นยิม มีผูบริโภคมากที่สุด
และทํารายไดใหกับผูผลิตส่ือไมวาจะเปนภาพยนตร เพลงหรือเกมก็ตาม คือส่ือที่มีความรุนแรงทั้งสิ้น              
ตามทัศนะของนักวจิารณภาพยนตรกลาวไววา 

 
“ความรุนแรงเปนสินคาที่ขายไดในยุควัตถุนิยม ตามนิสัยของนายทุนกจ็ะตองหาทางขายสินคาให

ไดมากที่สุด เมื่อคนหนึ่งทําเรื่องรุนแรงแลวขายได นายทนุคนอื่นๆก็จะยิ่งตองทําใหรุนแรงมากขึ้นไปเรื่อยๆ” 
 

อิทธิพลตอความกาวราว ความรุนแรง(2). (2548). สืบคนเมื่อ 5 กรกฏาคม 2548 จาก 
                    http://www.thaihealth.or.th/media4-3.php 
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ดังนั้นยิ่งถาสื่อที่ผลิตออกมามีความรุนแรงมากขึ้นเทาไหร ก็ยิ่งเปนชนวนใหวยัรุนมโีอกาสที่จะนยิม
ส่ือรุนแรงเหลานี้มากขึ้น อาจทําใหเกิดพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรงเพิ่มมากขึ้นในสังคมไทย  
 

3. ทฤษฏีการสงผานความตืน่ตัว (Excitation Transfer Theory) 
 Zillman (1979) กลาววาอารมณของบุคคลจะมีสภาวะการตื่นตัวเหมือนกันหมด และการรับรูสภาวะ
อารมณยังขึ้นอยูกับการตีความหมายของบคุคลดวย เชน ถาเราเพิ่งออกกําลังกายมาใหม  เรายังคงรูสึกเหนื่อย
และยงัมีสภาวะตื่นตวัอยู ไมนานเราก็โดนชายคนหนึ่งวิ่งชน เราจะรูสึกโกรธ มากกวาขณะที่เราอยูเฉยๆแลว
โดนวิ่งชน แสดงใหเห็นวาสภาวะตื่นตวัทําใหเรารูสึกถึงอารมณที่เกิดขึน้ไดมากเกินกวาปกต ิ Bryant และ 
Zillman (1994) พบวาสภาวะการกระตุนตืน่ตัวภายในสามารถเพิ่มพฤติกรรมกาวราวได จึงทําใหการไดรับ
การกระตุนจากการออกกําลังกายหรือการดูภาพยนตรแนวความรกัที่เนนเรื่องเพศกท็ําใหเกิดความกาวราวได 

  
ตัวอยางสถานการณรูปแบบกระบวนการของการสงผานความตื่นตัว 

    
                การกระตุนใหเกิดการตื่นตัว (จากการออกกําลังกาย ฯลฯ) 
    (Arousal) 
 
 
     สภาวะการกระตุนท่ีเหลือ  (ยังเหนื่อยอยู) 
          (Arousal ท่ีเหลือ) 
 
 
         เกิดความคับของใจ  (ถูกคนเหยียบเทา: โกรธมากผิดปกติ) 
               (Frustration) 
 
 
     อนุมานสาเหตุของการตืน่ตัวผดิๆ  (คิดวาตนโกรธมากเพราะถูกคนเหยยีบเทา) 
                    (Misattribution of Arousal)      
 
 
      อาจทําใหเกิดความกาวราวได 
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จากสถานการณนี้ สังเกตไดวาผูที่โดนเหยยีบเทา อนุมานสาเหตุวาตนเองโกรธมากเพราะ             
โดนคนเหยียบเทา ซ่ึงจริงๆแลวอารมณโกรธที่มีมากผิดปกตินั้น มาจากอารมณตื่นตวัที่ยังเหลืออยูจาก        
การออกกําลังกายนัน่เอง ดังนั้นอารมณที่เกิดขึ้นผสมกับสภาวะตื่นตวันั้นอาจทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรม  
กาวราวได เชน พูดจาใชคําหยาบดาวาคนที่มาเหยยีบเทา ฯลฯ 
 นอกจากนี้ยังมงีานวิจยัที่พบวา ความชอบดกูีฬาถายทอดสดจะเกี่ยวของกับระดับความกาวราวและ
ความรุนแรงในสถานการณตางๆที่แตกตางกันและจะเพิม่ระดับความตืน่ตัวของผูชมดวย (Sargent, Zillmann, 
& Weaver, 1998) กีฬาคือการแขงขันอยางหนึ่งซ่ึงทําใหผูชมเกิดความรูสึกตื่นเตนสนุกสนานได โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการไดดูกีฬาถายทอดสดเปนเสมือนวาเราไดนั่งดูกฬีาจากในสนามจริงในสถานการณและเวลา
เดียวกัน ดังนัน้การไดรูสึกเหมือนจริงจึงอาจทําใหผูชมเกิดความรูสึกตืน่เตนและลุนไปกับการแขงขนันั้น 
และยิ่งไปกวานั้นถาผูชมไดชมกีฬาประเภทรุนแรง เชน อเมริกันฟุตบอลหรือมวยปล้ํา ซ่ึงเปนภาวะที่อาจทํา
ใหผูชมรูสึกตืน่ตัวได ดังนัน้สภาวะการตื่นตัวนี้อาจเปนตวักระตุนใหผูชมเกิดพฤติกรรมกาวราวได ถา
หลังจากการชมกีฬาที่รุนแรงนี้แลวตองเจอสถานการณที่ไมนาพึงพอใจในเวลาตอมา  
   

3.1 การตื่นตัวและความตื่นเตน (Arousal and Excitement) 
 บุคคลทุกเพศทุกวยัจะแสวงหาสถานการณหรือสภาวะที่นาตื่นเตนสนุกสนาน จากขอบเขตที่
อันตรายของสิ่งตางๆ Carlson (1986) กลาววา เมื่อบุคคลตองเผชิญกับสถานการณทีแ่ปลกใหมหรืออันตราย 
เสนประสาทของระบบประสาทอัตโนมัติจะไดรับการกระตุนและทํางานโดยการกระตุนระบบอวยัวะตางๆ 
ซ่ึงในบางกรณีเปนการเตรยีมพรอมเพื่อสูหรือวิ่งหนี นี่คือความรูสึกตื่นตวัทางรางกายที่เกิดขึ้นซึ่งผลมาจาก
การเผชิญกับสถานการณที่แปลกใหมและอันตรายเหลานั้น  

ลักษณะอาการที่เกิดขึ้นเมื่อบคุคลตองเผชิญกับสถานการณที่แปลกใหมและอันตราย เริ่มตั้งแตการ
เตนของหวัใจที่มีจังหวะเรว็ข้ึนเพื่อสงออกซิเจนและสารอาหารไปยังอวัยวะและกลามเนื้อตางๆ กระบวนการ
ทางรางกายที่เกิดขึ้นนีจ้ะทําใหความรอนในรางกายเพิ่มสูงขึ้น ดังนั้นรางกายจึงพยายามทําใหอุณหภูมิภายใน
รางกายเย็นลงโดยการขับเหงื่อออกมา ขณะนี้บุคคลจะรูสึกถึงความรูสึกรุนแรงที่เกดิขึ้นบริเวณสวนลางของ
ทอง (in the pit of the stomach) ซ่ึงเปนผลมาจากจากระบบการยอยในรางกาย สารอะดรีนารีนจะหลั่งออกมา
มากขึ้นเพื่อรักษาระดับความตื่นตัวของรางกาย สมองจะเกิดการเตรยีมพรอมและวองไวตอสถานการณที่
แปลกใหมและอันตรายนั้นๆ 
 ส่ิงที่นาสนใจไปกวานั้นคือ กระบวนการทางรางกายนีจ้ะชัดเจนขึ้นจนเกิดเปนความรูสึกที่แตกตาง
กันของแตละบุคคล อารมณที่ชัดเจนนี้ของคนบางคนคือความรูสึกตื่นเตน สนุกสนาน หวาดเสียว แตบางคน
จะรูสึกวิตกกังวลและหวาดกลัวจากการเผชญิกับสถานการณเหลานี้ งานวิจยัของ Schachter & Singer (1962) 
แสดงใหเห็นวาการตื่นตัวทางรางกายเปนสิง่ที่นํามาซึ่งความรูสึกตื่นเตนหรือความวิตกกังวลได ดังนัน้
กระบวนการทีเ่กิดขึ้นในรางกายนีจ้งึเปนสิง่ที่จะชวยอธิบายไดวาในสถานการณเดียวกันจะทําใหบคุคลเกิด
ความรูสึกได 2 ลักษณะคือ ความตื่นเตนและความวิตกกงัวลอยางใดอยางหนึ่ง  
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3.2 เขตปลอดภัย เขตอันตรายและเขตความบาดเจ็บ (The Safety, Danger and Trauma Zones) 
 การที่บุคคลแสวงหากจิกรรมที่แปลกใหมและอันตรายจะทําใหระดับการตื่นตัวของบคุคลเกิดขึ้น 
ดังนั้นเราสามารถแบงเขตระดับความอันตรายที่บุคคลจะเผชิญไดเปน 3 เขตดวยกันคอื เขตปลอดภยั           
เขตอันตรายและเขตความบาดเจ็บ(Haugaard, 2001) 
 เขตปลอดภัยเปนเขตที่ไมมคีวามเสี่ยงใดๆ เมื่อบุคคลอยูในเขตปลอดภัย บุคคลจะไมตองเผชิญกับ
อันตรายใดๆและความรูสึกตืน่ตัวทางรางกายจะไมเกดิขึน้ แตเมื่อไหรก็ตามที่บุคคลอยูในเขตอนัตราย การ
ตื่นตัวทางรางกายจะเริ่มทํางานทันที กลาวไดวาการตื่นตวัจะเพิ่มขึ้นโดยสัญชาติญาณจนถึงขอบเขตที่
อันตราย สวนเขตที่เลยออกไปจากเขตอันตรายคือเขตความบาดเจ็บหรือเขตที่ทําใหเกดิผลทางลบ 
ตัวอยางเชน บคุคลจะรูสึกอยางไรเมื่อยืนอยูบนยอดสูงสุดของหนาผาสูงแหงหนึ่ง ถาเขาถอยหางออกมาจาก
ขอบหนาผานัน้เขาจะอยูในเขตปลอดภัย เขาจะรูสึกปลอดภัยและไมรูสึกถึงการตื่นตัวของรางกาย แตเมื่อไหร
ก็ตามที่เขายนือยูใกลขอบของหนาผา เขาจะเขาไปสูงเขตที่อันตรายและการตื่นตวัทางรางกายจะเริ่มตนขึ้น 
ความรูสึกนี้จะเพิ่มขึ้นอีกถาเขาเขาไปใกลกบัขอบหนาผามากขึ้น นั่นคือขอบหนาผาเปนเขตอันตรายและเขต
ที่เลยขอบหนาผาออกไปคือเขตที่นําไปสูการไดรับบาดเจบ็นั่นเอง 
 การขับรถถือเปนกิจกรรมอยางหนึ่งที่สามารถทําใหบุคคลไดรับประสบการณการตืน่ตัวเชนเดยีวกัน
ได ถาบุคคลขับรถบนถนนที่เปนเสนทางยาวไรส่ิงกดีขวางดวยความเร็วต่ํา เขาจะรูสึกปลอดภัย แตถาเขา
ตัดสินใจทีจ่ะเรงความเร็วเพิม่ขึ้นระดับการตื่นตัวของเขาก็จะเพิ่มขึ้นตามความเร็วของรถดวย ถาเขาเรง
ความเร็วจนถึงขีดที่เขาไมสามารถควบคุมรถได เขาจะเริม่เกิดปญหาซึง่ในขณะนี้ระดับการตื่นตวัของบุคคล
จะสูงขึ้นมาก และถาเขายังเรงความเร็วเพิ่มสูงขึ้นอีก เขาอาจพุงชนสิ่งใดสิ่งหนึ่งได ดังรูปภาพที่ 5 
 

Trauma Zone 
 
                Dangerous edge  
 
     Danger Zone 
 
     Safety Zone 
 
ภาพที่  5  เขตปลอดภัย เขตอันตรายและเขตความบาดเจ็บ 
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3.3 กรอบแหงการปกปอง (The Protective Frame) 
 กรอบแหงการปกปองนี้เปนสิ่งที่แสดงใหเห็นวาการตื่นตัวทางรางกายของบุคคลทําใหเกิดความ
ตื่นเตนหรือความวิตกกังวล (Haugaard, 2001) บุคคลที่อยูในอนัตรายจะเชื่อวาเขาไดรับการปกปองจากเขต
ความบาดเจบ็ ในความเปนจริงแลวบุคคลจะใชปญญาในการประเมินถึงความปลอดภยัจากอนัตรายที่เกิดขึ้น 
เมื่อบุคคลอยูในอันตรายและรูสึกถึงการไดรับการปกปองแลว พวกเขาจะรูสึกวาการตื่นตัวทางรางกายที่
เกิดขึ้นนั้นคือความตื่นเตน สนุกสนาน และถามีการตื่นตัวมากขึ้นบุคคลจะรูสึกเหมอืนตนเองมีความสุขมาก 
แตเมื่อไหรก็ตามที่บุคคลอยูในอันตรายและไมไดรูสึกถึงความปลอดภยัใดๆ การตืน่ตัวทางรางกายที่เกิดขึ้น
ของบุคคลนั้นจะกลายเปนความรูสึกวิตกกงัวลและถาการตื่นตัวนัน้อยูในระดบัสูงขึ้นจะกลายเปนความรูสึก
หวาดกลัว สยองขวัญขึ้นมาทันที เชน การยืนอยูใกลกรงสิงโตที่กําลังโกรธและคํารามอาจจะทําใหเรารูสึก
ตื่นเตนได และกรงสัตวเปนสิ่งที่ไมไดทําใหบุคคลเกิดความรูสึกตื่นตัวใดๆ เนื่องจากบคุคลไมไดรูสึกวาตน
อยูในเขตอนัตราย แตถาสิงโตออกมาอยูนอกกรงเมื่อไหรเราจะรูสึกหวาดกลวัไดทนัที เพราะเราไมมีส่ิงใดที่
ปกปองเราไดเลย 
 

3.4 กรอบแหงการหลอกลวง (The Fallacious Frame) 
 เมื่อบุคคลตกอยูในกรอบแหงการหลอกลวงนี้ บุคคลจะรูสึกถึงการไดรับการปกปองจากการไดรับ
บาดเจ็บหรือความตายแมวาการปกปองนัน้จะไมมีอยูจรงิก็ตาม ผลที่เกดิขึ้นจากการทีบุ่คคลตกอยูในกรอบ
แหงการหลอกลวงคือ บุคคลจะไมใหความสําคัญกับการเตรียมการระมดัระวังกอนที่จะไปถึงเขตที่นาํไปสู
ความตายได ความรูสึกนี้จะเพิ่มความเปนไปไดที่บุคคลจะกาวพลาดจากขอบเขตที่อันตรายไปสูขอบเขตที่
นําไปสูความตายหรือการไดรับบาดเจ็บไดอยางงายดาย บุคคลที่ตกอยูในกรอบนีจ้ะมีอยู 2 ประเภทคือ ผูที่รู
วาตนกาํลังตกอยูในเขตอนัตรายหรือมีความรูเกี่ยวกับอันตรายจากพฤตกิรรมที่ทํา และเชื่อมั่นในกรอบแหง
การปกปองของตนคือเชื่อในความรูสึกของตนวาตนจะปลอดภัยแนนอน เชน เชื่อมั่นในความสามารถของ
ตนเองมากเกนิไป อีกประเภทหนึ่งคือผูทีเ่ชื่อวาตนอยูในเขตปลอดภยั ทั้งๆที่ในความเปนจริงแลวเขากําลังตก
อยูในเขตอนัตราย เชน ความไมเขาใจถึงอนัตรายที่เกีย่วของกับพฤติกรรมที่กําลังทําอยู (Haugaard, 2001) 

จากที่กลาวมาทั้งหมดจะเหน็ไดวาบุคคลจะเกิดสภาวะการตื่นตัวเมื่ออยูในสถานการณที่มีอันตราย
และรูสึกไมปลอดภัย โดยท่ีผลลัพธจากสภาวะการตื่นตวัของแตละคนจะไมเหมือนกัน คือบางคนจะรูสึกถึง
ความอันตรายนั้นขณะเดยีวกนัก็รูสึกถึงความปลอดภยัดวย เชน ถาคนประเภทนี้ดภูาพยนตรฆาตรกรรมสยอง
ขวัญซึ่งเปนเรือ่งที่จัดวาอยูในขั้นรุนแรง สามารถทําใหคนรูสึกหวาดผวาได ขณะทีเ่ขาดูเขาอาจจะรูสึกกลัวไป
ตามเรื่องราวทีด่ําเนินไปแตเขาก็รูสึกวาตนเองกําลังชมภาพยนตรอยูซ่ึงเปนสิ่งที่ไมไดเกิดขึ้นจริงกับตัวเขา จึง
อาจทําใหความรูสึกกลัวของเขารวมกับความรูสึกตื่นตวัของรางกายกลายเปนความตื่นเตน สนกุสนาน และ
หวาดเสียวไปดวย สวนบุคคลอีกประเภทหนึ่งคือ บุคคลที่เกิดสภาวะการตื่นตัวแลวรูสึกถึงความอันตรายแต
ไมรูสึกถึงความปลอดภัยทําใหบุคคลเกิดความรูสึกวิตกังวลได เชน ถาคนประเภทนีไ้ดดภูาพยนตรสยองขวัญ
ที่รุนแรงเชนเดียวกัน ขณะที่เขาดูเขาจะรูสึกกลัวไปตามเรื่องราวที่ดําเนินไปเรื่อยๆ ความกลัวอาจมีมากหรือ
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นอยไปตามแตละตอนของเรื่อง โดยที่เขาไมไดรูสึกถึงความปลอดภยัใดๆ จนสุดทายผลลัพธที่เกิดขึ้นคือ           
เขาจะรูสึกตื่นตัวรวมกับความรูสึกกลัวจนอาจกลายเปนความรูสึกสยองขวัญ หวาดกลัวมากขึ้นได  
  

ดังนั้นเราอาจกลาวไดวาบุคคลประเภทที่จะรูสึกตื่นเตน สนุกสนานเมือ่อยูในสถานการณหรือเขตที่
อันตราย จะรูสึกชินชากับความนากลวั ความสยองขวัญของพฤติกรรมที่ทําหรือที่เห็นได จนเกิดความรูสึกวา
พฤติกรรมรุนแรงที่ตนกระทําหรอืเห็นนัน้กลายเปนไมรุนแรงอีกตอไป รวมถึงบุคลิกภาพของบุคคลที่มักจะ
แสวงหาเหตุการณหรือส่ิงที่ทําใหตนเองตืน่เตนสนุกสนานหรือเรียกไดวาเปนผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง 
อาจจะปรารถนาที่จะทําพฤติกรรมที่รุนแรงมากขึ้นเพื่อความตื่นเตนสนุกสนานเพิ่มขึ้นได ดังนั้นผูวิจัยจึง
สนใจศึกษาเกีย่วกับการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความปรารถนาของบุคคลในการใชส่ือที่รุนแรง  
 

4. สื่อเพื่อความบันเทิง  
 ส่ือเพื่อความบนัเทิงที่ปรากฏใหเห็นอยูในปจจุบันนี้มีอยูมากมาย และมีจาํนวนเพิ่มขึ้นทุกขณะ 
ตัวอยางสื่อเพือ่ความบันเทิงที่เห็นไดชัดเจนและเปนที่นยิมของกลุมวยัรุน เชน ภาพยนตร เพลง และเกม ซ่ึง
ในปจจุบนัสื่อเพื่อความบันเทิงที่เปนที่นยิมสวนใหญจะเปนสื่อที่มีความรุนแรง กาวราว มากกวาส่ือที่
สรางสรรคหรือจรรโลงจิตใจ สาเหตุหนึ่งที่ทําใหผูผลิตส่ือสรางสื่อที่มีความรุนแรงอยางตอเนื่อง เนื่องจากมี
เร่ืองของผลประโยชนทางการคาเขามาเกี่ยวของ จึงทําใหบริษัทที่ผลิตส่ือเหลานั้นมองขามเรื่องของคุณธรรม 
จริยธรรมและมนุษยธรรมโดยสิ้นเชิง นอกจากนี้ยังมีเร่ืองของการจัดอันดับความนยิมของสื่อตางๆ สวนใหญ
จะพบวาส่ือที่อยูในความนยิมอันดับตนๆมกัจะเปนสื่อทีม่ีความรุนแรง จึงทําใหมกีารผลิตส่ือเพื่อความ
บันเทิงที่รุนแรงมากขึ้น 
 

4.1 การจัดอันดับความรุนแรงของภาพยนตร 
  ในหลายประเทศมีการกําหนดอายุผูชมภาพยนตรหรือเรียกวา เรทภาพยนตร เพื่อใหผูคนในแตละวัย
ไดดภูาพยนตรที่เหมาะสมกบัวัยของตนและปองกันปญหาอื่นๆที่จะตามมาจากการดูภาพยนตรทีไ่มควรดู 
โดยแตละประเทศลวนมีการจัดอันดับภาพยนตรที่แตกตางกันไป อาทิ ฮองกง แบงออกเปน I, IIA, IIB, III  
สิงคโปร แบงเปน G, PG, NC-16, R (www.fsf.de) ออสเตรเลีย แบงเปน G, PG, M, MA, R, X อังกฤษ แบง
ไดเปน U, PG, 12, 15, 18, R18 (www.movie-ratings.net) แตที่เปนสากลนิยมและรูจกักันดีคือ การจัดอันดับ
ภาพยนตรของสหรัฐอเมริกาหรือที่เรียกกันวาภาพยนตรฮอลลีวูด  

Classification And Rating Administration (CARA) เปนองคกรที่เชื่อมโยงกับองคกร the Motion 
Picture Association ของสหรัฐอเมริกาเพื่อกําหนดเรทความรุนแรงใหกบัภาพยนตรในแตละเรื่อง การจัด
อันดับภาพยนตรเร่ิมมีขึ้นเปนครั้งแรกในวนัที่ 1 พฤศจิกายน 1968 และตองสงภาพยนตรทุกเรื่องให
คณะกรรมการไดพิจารณาใหเรทกอนการเขาฉายในโรงภาพยนตรหรือโทรทัศน โดยการแบงระดับความ
รุนแรงหรือเรทความรุนแรงในภาพยนตรของสหรัฐอเมริกามี 5 ประเภท ดังนี ้



   
  28  

1) เรท G (General Audiences) สําหรับภาพยนตรที่เหมาะกับผูชมทุกเพศทุกวยั สามารถรับชมได 
ทั้งครอบครัว เด็กเล็กสามารถดูไดโดยไมจาํเปนตองมีผูปกครองชี้แนะ สวนใหญมักเปนภาพยนตรการตูน 
เชน Beauty and the Beast, Tarzan, Chicken Run หรือภาพยนตรครอบครัวอยาง The Princess Diaries, 101 
Dalmations, Doctor Dolittle 
 

 
ภาพที่ 6 ฉลากภาพยนตรเรท G 
 
2) เรท PG (Parental Guidance Suggested) สําหรับภาพยนตรที่เหมาะกบัผูชมทุกเพศทุกวยัเชนกัน  
แตอาจมีเนื้อหาบางสวนที่ไมเหมาะสําหรับเด็กเล็ก เนื่องจากมีการกระทาํหรือพฤติกรรมบางอยางที่แสดงถึง
ความกาวราวและใชคําพดูทีห่ยาบคาย เชน เร่ือง Home Alone มีหลายฉากที่เด็กตองตอสูกับหัวขโมย ถึงแม
จะไมมีความรนุแรงมากนกั แตผูใหญก็ควรที่จะชี้แนะแกเด็กเล็กๆ สวนใหญเปนภาพยนตรครอบครัว เชน 
Spy Kids, Stuart Little, Runaway Bride หรือเปนภาพยนตรการตูนที่มี เนื้อหาหนักขึ้นกวาเรท G อยางเชน 
Shrek, Dinosaur, Atlantis: The Lost Empire 
  

 
ภาพที่ 7 ฉลากภาพยนตรเรท PG  
 
3) เรท PG-13 (Parents Strongly Cautioned) เปนเรทที่เพิ่งจะเกิดขึ้นเมื่อไมนานมานี้ และได 
นํามาใชเปนครั้งแรกในป 1989 โดยใชกับภาพยนตรเร่ืองแรกคือ  Indiana Jones And The Last Crusade 
เนื่องจากมีฉากที่หมอผีชําแหละเอาหวัใจของชายคนหนึ่งออกมา ถือวาเปนฉากที่รุนแรงมากเกินกวาที่เด็กอายุ
ต่ํากวา 13 ปจะรับได แตก็ไมไดถือวารุนแรงมากถึงขั้นสมควรไดรับเรท R ดังนั้นหนงัสวนใหญที่ไดรับเรทนี้
จึงเปนหนังทีม่ีเนื้อหาและความรุนแรงอยูในระดบักลาง อยางเชน ฉากโปเปลือย ยาเสพติด การตอสู และ         
คําหยาบ ควรใหผูปกครองดพูรอมกันกับเด็กที่มีอายุต่ํากวา 13 ป และใหคําชี้แนะควบคูไปดวย ตัวอยาง
ภาพยนตรที่ไดเรท PG-13 เชน  The Adams Family, Batman ทุกภาค, Billy Elliot, Lara Croft: Tomb Raider, 
Pearl Harbor, Moulin Rouge เปนตน 
 

         
ภาพที่ 8 ฉลากภาพยนตรเรท PG-13 
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4) เรท R (Restricted) มักมีผูที่เขาใจผิดอยูเสมอวา ภาพยนตรเรท R คือ ภาพยนตรโป แตอันที่จริงแลว
ภาพยนตรที่ไดรับเรทนี้ คือภาพยนตรที่มีเนื้อหาสําหรับผูใหญ มีความรุนแรงอยูสูง มีฉากโปเปลือยหรือพูด
ถึงเรื่องเพศอยางโจงแจง คําหยาบคายมากมาย การใชยาเสพติด เชน Terminator 2,  Judgment Day, 
Memento, Basic Instinct, Scary Movie, American Beauty รวมทั้งหนังการตูนผูใหญ เชน  South Park – 
Bigger, Longer & Uncut ภาพยนตรที่ไดรับเรท R จะหามไมใหเด็กอายตุ่ํากวา 17 ป เขาชมโดยลําพงั ยกเวน
จะมีผูปกครองมาดวย 

 
ภาพที่ 9 ฉลากภาพยนตรเรท R 
 
5) เรท NC-17 (No One 17 And Under Admitted) เปนเรทใหมลาสุดและรุนแรงที่สุด เรทนี้จะแยกออกมาจาก
เรท X เดิม ซ่ึงมักจะนําไปใชกับภาพยนตรประเภทที่ตอบสนองตออารมณวาบหววิที่เกิดขึ้นของผูใหญเปน
สวนใหญ แตเรท NC-17 เปนการแบงประเภทใหชัดเจนวาไมใชภาพยนตรโปเพียงอยางเดยีว แตเปน
ภาพยนตรที่มีเนื้อหารุนแรงมาก โดยสวนใหญก็มกัจะเกีย่วกับเรื่องเพศ ศีลธรรม ศาสนา คําหยาบคาย การ
ตอสูหรือการกระทําที่รุนแรงมาก ภาพยนตรเร่ืองแรกทีไ่ดรับเรทนี้คือ  Henry & June ตัวอยางภาพยนตรที่
ไดรับเรทนี้ เชน  Showgirls, The Cook, The Thieft, His Wife And Her Lover, Crash, Bad Lieutenant 
ภาพยนตรที่ไดรับเรทนี้จะหามมิใหผูชมทีอ่ายุต่ํากวา 17 ปเขาชมอยางเด็ดขาด 

 
 

ภาพที่ 10 ฉลากภาพยนตรเรท NC-17 
 

4.2 การจัดอันดับความรุนแรงของเพลง 
เพลงประกอบดวย 2 สวนใหญๆ คือ ทํานองเพลงและเนื้อหา เพลงที่จัดวามีความรุนแรงอาจเปน

ทํานองที่เสียงดังรุนแรง เชน เพลงประเภทร็อค พังค ฯลฯ หรือเปนเนื้อหาที่รุนแรงได เชน 
  
“We’re just a cross-hair, We're just a shot then we can die.” 

ช่ือเพลง:Take me out ศิลปน: Franz Ferdinand แนวเพลง: ร็อคRock 
 
เนื้อเพลงสากล. (2547). สืบคนเมื่อ 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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“เธอนะคนหลายใจ จะไมขอแกแคน แตขอแชงเธอเอาไว  
* ใหตกน้ํา ตกรถ ตกเรือ ตกทาน้ํา ตกเครื่องบิน ตกโตะ ตกเตียง ตกตู ตกสอบ สอบตก ใหคางคกกัด 
ใหงูรัด ใหโดนพัดลมบาดมอื บาดนิ้ว และบาดแขน บาดขา สิวขึ้นหนา ฝาขึ้นหลังลามขึ้นคอ ยังไม
พอขอใหอกหกัไมพบรัก ทกุชาติ ทุกชาติไป สาธุ” 

ช่ือเพลง:  แชง  ศิลปน: B-King แนวเพลง: ปอบ(Pop) 
      
เพลงไทยสากล. (2547). สืบคนเมื่อ 10 กันยายน 2547 จาก http://music.kapook.com 

                         /newmusicstation/play.php?id=3567 
 
เพลงที่กําลังเปนที่นิยมกันในยุคนี้เปนเพลงแนวร็อค จดัไดวาเปนเพลงแนวที่รุนแรงชนิดหนึ่ง 

การแบงเพลงที่รุนแรงกับไมรุนแรง ยังไมสามารถแบงไดชัดเจนเหมอืนภาพยนตรหรือเกมตางๆ เนื่องจาก
ความรุนแรงของเพลงมีไดทัง้ในเนื้อหาและดนตรีทีใ่ช ดงันั้นในสหรัฐอเมริกาจึงใชวธีิการสรางแนวทางการ
ชวยผูปกครองคัดเลือกเพลงที่เหมาะกับเดก็ในแตละวัย โดยมีเว็บไซตที่นําเสนอวิธีการคือ Recording 
Industry Association of America (RIAA) (www.riaa.com) เปนเว็บไซตที่นําเสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม
แนะนําผูปกครอง (Parental Advisory Program) ของอุตสาหกรรมทางดานดนตรี โดยนางฮิลลารี โรเซน อดีต
ประธานและผูบริหารองคกรอุตสาหกรรมดนตรีไดกลาวไววา 
 
“ อุตสาหกรรมการบันทึกเสยีง (recording industry) ไดแสดงความรับผิดชอบตอผูฟงโดยการชวยผูปกครอง
ระบุบงชี้ถึงเพลงที่มีเนื้อหารุนแรงอยางชดัเจน เราเชื่อวาเพลงทุกเพลงมไิดเหมาะสมสําหรับทุกเพศทุกวยั 
ดังนั้นจึงไดสรางฉลากการแนะนําผูปกครอง(Parental Advisory Label) ขึ้น เพื่อระบวุาเพลงอาจจะไม
เหมาะสมกับเด็ก และเปนทางเลือกวาเมื่อใดที่เดก็จะสามารถซื้อเก็บไวได เพลงเปนโอกาสหนึ่งทีท่ําให
ผูปกครองหรือผูใหญไดคุยกับเด็กและไดรูวาเด็กมีความคิดและความรูสึกอยางไร โดยการถามวาทาํไมจึง
ชอบฟงเพลงนีห้รือชุดที่เขาเลือกและนักรองกําลังพูดเกีย่วกับอะไร”   
 

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

 
โดยฉลากแนะนําผูปกครองนี้จะระบุวาเพลงหรือชุดนี้ใชภาษาและคําบรรยายใหเหน็ภาพของความ

รุนแรง เร่ืองของเพศ และการใชยาเสพยตดิ แมวาจะมกีารเตือนดวยฉลากหรือสัญลักษณนี้ แตจะขึน้อยูกับ
ความคิดเหน็ของผูปกครองและการตัดสินใจวาตองการใหเด็กไดรับฟงเพลงนี้หรือไม  
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 เนื้อหาของเพลงมักจะทําใหเกิดความลอแหลมในการตคีวาม การตีความเนื้อรองมักจะควบคูไปกบั
ทํานองเพลง จงัหวะของเพลงที่อาจจะตืน่เตนเราใจหรือสบายๆเรียบงาย และเสยีงทีด่ังกระหึ่มหรือเบาๆเนน
ความไพเราะ หรือวาคําเพยีงคําเดียวถาอยูในบริบทแวดลอมที่ตางกันกอ็าจทําใหตีความตางกันได  

ฉลาก Parental Advisory Label จะแสดงอยูบนหนาปกเทปเพลงโดยไมสามารถกําจัดออกได 
โดยทั่วไปแลวฉลากนี้จะอยูทางมุมดานลางซายของหนาปก                                  

                                       
  
 
 

ภาพที่ 11 ฉลากการแนะนําผูปกครอง  
 

4.3 การจัดอันดับความรุนแรงของเกม 
คณะกรรมการการจัดอันดับความรุนแรงของซอฟแวรเพือ่ความบันเทิง  The Entertainment 

Software Rating Board หรือ ESRB) ของประเทศสหรัฐอเมริกา (www.esrb.org) ไดออกแบบการจดัอันดับ
เนื้อหาวีดิโอเกมและคอมพิวเตอรเกม เพื่อเปนขอมูลในการตัดสินใจซื้อเกม และทําหนาที่ชวยคนหาอันดับ
ความรุนแรงของเกมแตละเกม โดยพิมพช่ือของเกมเทานัน้ ระบบจะแสดงระดับความรุนแรงของเกมใหเห็น  

การจัดอันดับเกมของ ESRB แบงเปน 2 สวนคือ สวนที่ 1 เปนสัญลักษณการจดัอันดบั (rating 
symbols) ที่กําหนดความเหมาะสมตามอายุของผูเลน จะแสดงอยูดานหนากลองเกมตําแหนงลางซายและ
สวนที่ 2 เปนการบรรยายเนื้อหา (content descriptors) เปนการบรรยายระบุถึงรายละเอียดองคประกอบใน
เกมเฉพาะแตละเกม จะแสดงอยูดานหลังของกลองเกม  
 ในการแบงเรทเกมตามอายสุามารถแบงไดเปน 5 ประเภทดังนี ้
1) เรท EC (Early Childhood) เปนเกมที่เหมาะสําหรับเดก็เล็ก อายุ 3 ขวบขึ้นไป 

 
ภาพที่ 12 ฉลากเกมเรท EC 
2) เรท E (Everyone) เปนเกมที่เหมาะสําหรับเด็กอายุ 6 ขวบขึ้นไป จัดอยูในประเภทเนื้อหามีความรุนแรง
เล็กนอย มีความซุกซนหรือทําพฤติกรรมที่ทําใหเกิดอันตรายไดใชภาษาไมรุนแรง 

  
ภาพที่ 13 ฉลากเกมเรท E 
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3) เรท T (Teen) เปนเกมทีเ่หมาะกับเดก็อายุ 13 ปขึ้นไป มีเนื้อหารนุแรง ใชคําพดูที่รุนแรงหรอืไมรุนแรง      
มีหัวขอที่ช้ีแนะใหชวนคดิ (Suggestive) 

 
 ภาพที่ 14 ฉลากเกมเรท T  
 
4) เรท M (Mature) เปนเกมที่เหมาะกับเดก็อายุ 17 ปขึน้ไป เปนเกมที่เกี่ยวกับทางเพศ มีความรุนแรงที่เขมขน
มากขี้นหรือใชภาษาที่รุนแรง 

 
ภาพที่ 15 ฉลากเกมเรท M 
 
5) เรท A (Adults Only) เปนเกมที่เหมาะสําหรับผูใหญเทานั้น มีเนื้อหาและภาพกราฟกเกีย่วกับเพศและความ
รุนแรง ไมเหมาะสําหรับเดก็อายุต่ํากวา 18 ป 

 
ภาพที่ 16 ฉลากเกมเรท AO 
 
6) เรท  RP (Rating Pending) เปนเรทที่กําลังยื่นเสนอตอคณะกรรมการและกําลังรอคอยการตัดสินใหเปน         
เรทสุดทาย 

 
ภาพที่ 17 ฉลากเกมเรท RP 
  

ระบบการเรทสื่อเหลานี้เปนขอมูลเพื่อชวยปองกันเดก็จากความรุนแรงในภาพยนตร เพลง และเกม 
(www.ftc.gov/bcp/conline/edcams/ratings/ratings.htm)  

จากการแบงเรทสื่อเพื่อความบันเทิงที่กลาวมาทั้งหมดผูวจิัยจึงสนใจศึกษาเกีย่วกับความปรารถนาใน
การใชส่ือเพื่อความบันเทิงเหลานี้กับบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวของวัยรุน เพื่อเปน
หนทางในการปองกันวยัรุนจากสื่อที่รุนแรงเหลานี้ตอไป 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางลักษณะการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราว 
2. เพื่อศึกษาอทิธิพลของลักษณะบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรง 3 ประเภท คือ ภาพยนตร เพลงและเกม 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 จากทฤษฏีและงานวิจัยขางตน ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการแสวงหา
การสัมผัส ความกาวราว ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพื่อความบันเทิง 

บุคลิกภาพความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกหรือมีอิทธิพลตอความปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรง
ดังงานวจิัยทีพ่บดังนี้  Bushman (1995) ศึกษาลักษณะความกาวราวของบุคคลกับการเปดรับสื่อที่รุนแรง โดย
ใหกลุมตวัอยางดูการบรรยายเกีย่วกับภาพยนตรแลวเลือกภาพยนตรทีต่องการดู ซ่ึงผลจากการศึกษาพบวา 
บุคคลที่มีความกาวราวสูงจะเลือกชมภาพยนตรที่มีความรุนแรงมากกวาบุคคลที่มีความกาวราวต่ํา และความ
กาวราวมีความสัมพันธทางบวกกับความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรง สวน Rubin, West, และ 
Michell (2001)พบวานักศึกษาที่ชอบเพลงแร็พและเพลงหนักๆจะมีเจตคติที่กาวราวสงูกวาคนที่ชอบฟงเพลง
ประเภทอื่นซึ่งตรงกับงานวจิยัของ Rawling และคณะ (1995 อางอิงใน Hargreaves & North 1997) ที่พบวา    
ผูที่มีจิตใจที่หยาบกระดางจะดึงดดูใจตอเพลงฮารดร็อค Anderson และ Dill (2000) ศึกษาเกี่ยวกับผลของ
วีดิโอเกมที่รุนแรงที่มีตอความคิด ความรูสึก และพฤตกิรรมกาวราว พบวาลักษณะความกาวราวมสีหสัมพันธ
ทางบวกกบัพฤติกรรมการกระทําผิดที่กาวราวและมีคาสหสัมพันธทางบวกกับการเปดรับวีดิโอเกมที่รุนแรง  

ผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะตองการไดรับการกระตุน ความนาตืน่เตน เราใจ จากสื่อเพื่อความ
บันเทิงที่มีความรุนแรงได ดงังานวิจยัที่พบวา บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธทางบวกกับ
ความชอบภาพยนตรที่มีความรุนแรง (Aluja-Fabregat, 2000) และผูทีม่ีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบ
เพลงร็อค รวมทั้งส่ิงพิมพและขาวหรือเอกสารที่รายงานเกี่ยวกับเรื่องทางเพศ ใชเวลาในการดภูาพยนตร
แอคชั่นและเปลี่ยนชองโทรทัศนบอย (Rowland & Schierman, 1985) การแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธ
กับความชอบการกระตุนจากสื่อตางๆ (Donohew, Lorch, & Palmgreen, 1991) จากงานวิจยัเหลานีจ้ึงตั้งเปน
สมมติฐานไดวา 
 ขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 ขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
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ขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 ขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 ขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 ขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงผูที่มีแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
 

ลักษณะบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีความสัมพันธกบัความกาวราวตามงานวจิัยของ Joireman 
และคณะ (2003) ศึกษาความสัมพันธเกี่ยวกบัความกาวราว การแสวงหาการสัมผัสและการคิดถึงผลใน
อนาคต  พบวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความกาวราวสูงดวย สอดคลองกับที่ Slater (2003)พบวา
การแสวงหาการสัมผัสสามารถทํานายสื่อที่มีเนื้อหารุนแรงได และความกาวราวสามารถทํานายสื่อที่มีเนื้อหา
รุนแรงได และจากนิยามลักษณะบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสคือ บุคคลที่ตองการแสวงหากิจกรรมและ
ประสบการณที่แปลกใหม นาตื่นเตนเราใจ เส่ียงภยัทางรางกาย จึงอาจทําใหคนที่มกีารแสวงหาการสัมผัสสูง
มักจะชอบกิจกรรมที่มีความรุนแรง เส่ียงอันตรายสูงกวาผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา ในงานวิจยัที่ผานมา
มากมายไดศึกษาเรื่องการแสวงหาการสัมผัสกับลักษณะการตอตานสังคมตางๆซึ่งสัมพันธกับความกาวราว
ดวย ดังนัน้ในงานวิจยันี้ผูวิจยัจึงตั้งสมมติฐาน คือ 

 
ขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  

 
ขอบเขตในการวิจัย 
 การวิจยันี้มุงศกึษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความ
ปรารถนาตอการใชส่ือที่มีความรุนแรงเพื่อความบันเทิงของวัยรุนไทย 3 ดาน ไดแก ภาพยนตร เพลง และเกม  
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คําจํากัดความในการวิจัย 
1. การแสวงหาการสัมผัส คือ ลักษณะของความตองการไดรับการสัมผัสที่แปลกใหมและเขมขน ซ่ึง

บุคคลที่มีลักษณะของการแสวงหาการสัมผัสสูงจะเต็มใจที่จะรับความเสี่ยง ทั้งทางรางกายและสังคม โดยใช 
 

มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสของ Arnett (1994) มีอยู 2 ระดับ คือ 
1.1  บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวัดการแสวงหาการ 
สัมผัสสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลที่มีแนวโนมจะแสวงหาสิ่งแปลกใหมที่นา
ตื่นเตน ประสบการณตางๆที่เขมขน ไมนาเบื่อหนาย 
1.2 บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวดัการแสวงหาการ 
 สัมผัสต่ํากวาคาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลที่มีแนวโนมจะไมแสวงหาสิ่งแปลกใหม 
ไมชอบการเปลี่ยนแปลง  

 
2. ความกาวราว คือ พฤติกรรมที่เจตนาทํารายบุคคลอื่นทั้งทางรางกาย ทางคําพูด เปนความพรอมที่เกิด

จากอารมณโกรธและความรูสึกเปนศัตรู โดยใชมาตรวัดความกาวราวของ Buss และ Perry (1992)                         
มี 2 ระดับ คือ 

   
  2.1 บุคคลที่มีความกาวราวสูง คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวัดความกาวราวสูงกวา  

              คาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลมีพฤติกรรมการทํารายบุคคลอื่น มีอารมณโกรธ 
 และมีความเปนศัตรูสูง 
    2.2 บุคคลที่มีความกาวราวต่ํา คือ บุคคลที่ไดคะแนนจากมาตรวัดความกาวราวต่ํากวา 

 คาเฉลี่ยของคะแนนทั้งหมด และเปนบุคคลที่มีพฤติกรรมการทํารายบคุคลนอย มักไมคอยโกรธ 
 ผูอ่ืนและมีความเปนศัตรูต่ํา 
 

3. ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพื่อความบันเทิงที่รุนแรง คอืระดับความรูสึกตองการใชส่ือเพื่อความบนัเทิง
ที่รุนแรงชนิดตางๆ เปนการประเมินและตดัสินความตองการของแตละบุคคลเกี่ยวกบัความตองการใชส่ือที่
รุนแรงเพื่อความบันเทิง 3 ประเภท คือ ภาพยนตร เพลงและเกม โดยใชมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือที่
รุนแรงเพื่อความบันเทิง และใชเกณฑในการวัดคือ คามชัฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใช
ส่ือที่รุนแรงเฉพาะสื่อที่จัดวาอยูในประเภทที่รุนแรงเทานัน้ สวนสื่อที่จดัวาไมรุนแรงจะไมนําคะแนนมาใช                          
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ตัวแปรที่ใชในงานวิจัย 
1. ตัวแปรอิสระ 

 มีจํานวน 2 ตัว คือ  
1.1 การแสวงหาการสัมผัส  

- บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง  
- บุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

1.2 ความกาวราว  
        - บุคคลที่มีความกาวราวสูง  
         - บุคคลที่มีความกาวราวต่ํา  

2. ตัวแปรตาม 
2.1 ความปรารถนาตอการใชส่ือที่รุนแรง เพื่อความบันเทิง 3 ประเภท คือ ภาพยนตร เพลงและเกม 

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการวิจัย 

1. เพื่อทราบถึงความสัมพันธระหวางผูที่มีบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราว 
2. เพื่อทราบถึงอิทธิพลของบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวที่มีตอความปรารถนา

ตอการใชส่ือเพื่อความบันเทิงที่มีความรุนแรง 
3.    เพื่อนําขอมูลไปใชในการปองกันและระมัดระวังการผลิตส่ือเพื่อความบันเทิงที่มีความรุนแรงมาก

เกินไป เพราะอาจทําใหเด็กวัยรุนที่มีความกาวราวและมบีุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสสูง 
ปรารถนาที่จะชมภาพยนตร ฟงเพลงและเลนเกมที่มีความรุนแรงมากขึ้น ซ่ึงอาจทําใหเด็กเหลานีม้ี
ความกาวราวสูงขึ้นและชอบเสี่ยงหรือทําพฤติกรรมที่ไมดีมากขึ้นดวย 

 



บทท่ี 2 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 งานวิจยันี้มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส         
ความกาวราวและความปรารถนาตอการใชส่ือเพื่อความบันเทิงที่รุนแรงของนักเรียนมัธยมศึกษา           
ตอนปลาย 
 
กลุมตัวอยาง 
 

1. กลุมตัวอยางที่ใชในงานวจัิย 
 กลุมตัวอยางในการวจิัยเร่ืองนี้เปนนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในกรุงเทพมหานคร            
จํานวนทั้งหมด 250 คน โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงและแบบเปนขั้นตอน คือ สุมใหไดโรงเรียน
สหศึกษา 2 โรงเรียนที่สามารถใชเครื่องฉาย LCD ได จากนั้นจึงจะสุมหองเรียนระดบัชั้นละ 1 หองเรียน 
รวมจํานวนทั้งหมด 6 หองเรยีน แตเนื่องจากมีนักเรยีนจํานวนไมพอ จงึสุมนักเรียนระดับชั้น ม.6 เพิม่ 
โรงเรียนละ 1 หอง รวมเปน 8 หองเรียน 
 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางเครื่องมือ  
2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาความเทีย่งแบบทดสอบซ้ําของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส
จํานวน 100 คน 
2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางมาตรวัดความกาวราว จํานวน 400 คน และหาความตรงของ
มาตรโดยกลุมสูงจํานวน 100 คนและกลุมต่าํจํานวน 100 คน  
2.3 กลุมตัวอยางที่ใชประเมนิสื่อเพื่อความบันเทิง จํานวน 50 คน 
2.4 กลุมตัวอยางที่ใชสรางมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิงจํานวน 50 คน 
 

3. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาจริง 
กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนมธัยมตอนปลายจํานวน 250 คน ในสังกัดโรงเรียนกรมสามัญศึกษาใน 

กรุงเทพมหานคร นําคะแนนของตัวอยางมาแบงกลุมเปน 4 กลุม คือ กลุมผูที่มีความกาวราวสูงและ            
การแสวงหาการสัมผัสสูง กลุมผูที่กาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูง กลุมผูที่กาวราวสูงและ             
การแสวงหาการสัมผัสต่ํา กลุมผูที่กาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํา โดยใชเฉพาะกลุมตวัอยาง        
ที่มีคะแนนสูงกวาคาเฉลี่ยและต่ํากวาคาเฉลี่ย จึงเหลือจํานวนตวัอยาง 220 คน ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  
จํานวนตัวอยางในแตละกลุมตามคะแนนความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสทั้งสูงและต่ํา                     
ใน  4 กรณี โดยจําแนกตามระดับชั้น ดังนี ้

หมายเหตุ HAGG หมายถึง กลุมที่มีความกาวราวสูง HSS หมายถึง กลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง 

ระดับชั้น 
 

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

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

รวม 46 53 55 56 220 

LAGG หมายถึง กลุมที่มีความกาวราวต่ํา LSS หมายถึง กลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา       
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส   
 2. มาตรวัดความกาวราว  
 3. ส่ือเพื่อความบันเทิง ภาพยนตร เพลงและเกม  

4. มาตรการประเมินความรนุแรงของสื่อเพื่อความบันเทิง (ใชเพื่อคัดเลือกสื่อ)  
5. มาตรวัดเจตคติตอส่ือภาพยนตร เพลงและเกม (ใชเพื่อคัดเลือกขอกระทง) 
6. มาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง  

 แบงเปนมาตรยอย 3 มาตรตามสื่อที่ใชในงานวิจยั จํานวนทั้งหมด 3 ประเภท ไดแก ภาพยนตร 
เพลงและเกม จํานวนสื่อมาตรละ 4 ช้ิน ช้ินละ 5 ขอ รวมจํานวนสื่อทั้งหมด 12 ช้ิน และรวมจํานวน        
ขอคําถาม 60 ขอ   
 
ขั้นตอนการสรางมาตรและพัฒนาเครื่องมือ 

1. มาตรการแสวงหาการสัมผัส 
         มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส(Sensation seeking scale) เปนมาตรทีใ่ชในการวัด
บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสของบุคคล พัฒนาขึ้นโดย Arnett (1994)และใชช่ือวา Arnett Inventory 
of Sensation Seekingหรือเรียกชื่อยอวา AISS  ซ่ึงประกอบดวย ขอความทางบวก 14 ขอ และทางลบ 6 ขอ 
ประกอบดวย 2 องคประกอบ คือ ความแปลกใหม (Novelty) 10 ขอ ความเขมขน (Intensity) 10 ขอ      
รวมทั้งสิ้น 20 ขอกระทง   
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ตอมาผูวิจัยรวมมือกับเพื่อนผูวิจัยนํามาตรวัดนี้มาพัฒนาเปนแบบฉบับภาษาไทย ไดชวยกันพัฒนามาตรวัด
นี้ในวิชา 3800784 การวิจยัเชงิจิตวิทยาและวิชา 3803625 ทฤษฏีและการวัดเจตคติ โดยมีรองศาสตราจารย 
ดร.ธีระพร อุวรรณโณเปนผูสอน ผูใหคําปรึกษาและรวมในการสรางมาตร และไดพจิารณาถึงความ
เหมาะสมสอดคลองในการนาํมาใชกับสังคมไทย จึงสรางขอกระทงเพิ่มเติมเปนขอความทางบวกจาํนวน 
6 ขอ และขอความทางลบจํานวน 14 ขอ รวมขอกระทงทั้งส้ินจํานวน 40 ขอ ตามตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2   
จํานวนขอกระทงที่แปลจากมาตรวัดของ Arnett (1994) และขอกระทงที่สรางเพิ่มแยกตามองคประกอบ 
 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

1. ขอกระทงเดิม 
      1) ความแปลกใหม 

2) ความเขมขน 
2.ขอกระทงเพิม่เติม 

      1) ความแปลกใหม 
2) ความเขมขน 

 
7 
7 
 
3 
3 

 
3 
3 
 
7 
7 

 
10 
10 
 

10 
10 

รวม 40 
 
ในมาตรวดัจะใหผูตอบระบวุาตนเองมีลักษณะตรงกับขอความในแตละขอหรือไม โดยมีคําตอบ                        
ที่เปนไปได 4 ขอ คือ 1 = ไมจริงกับตัวฉนัมาก 2 = ไมจรงิกับตัวฉัน 3 = จริงกับตัวฉัน และ 4 = จริงกบั   
ตัวฉันมาก โดยมีเกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบ ตามตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3  
เกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส  

คะแนน คําตอบ 

ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

ไมจริงกับตวัฉันมาก 1 4 

ไมจริงกับตวัฉัน 2 3 

จริงกับตัวฉนั 3 2 

จริงกับตัวฉนัมาก 4 1 
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1.1 การวิเคราะหขอกระทงและวิเคราะหความเที่ยงของมาตร 

ผูวิจัยและคณะไดนํามาตรวดัการแสวงหาการสัมผัสที่สรางขอกระทงเพิ่มเติมไปใหกลุม
ตัวอยางที่เปนนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา จํานวนทั้งส้ิน   
203 คนตอบ แลวนํามาวเิคราะหเพื่อคัดเลือกขอกระทงทีม่ีคุณภาพ ดวยการทดสอบคาที (t-test) ของ
คะแนนจากกลุมสูงจํานวน 54 คนและคะแนนจากกลุมต่ําจํานวน 52 คน โดยกลุมสูงมีคะแนนมากกวา
หรือเทากับเปอรเซ็นไทลที่ 73 และกลุมต่าํมีคะแนนนอยกวาหรือเทากับเปอรเซ็นไทลที่ 27 และพบวา   
ขอกระทงผานการทดสอบคาทีทั้ง 40 ขอ แลวนํามาหาคาสหสัมพันธระหวางขอกับคะแนนรวมของ           
ขออ่ืนๆในมาตร (Corrected item-total correlation) ซ่ึงมีขั้นตอนในการวิเคราะหดังนี้ 
         1) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 40 ขอ ไดขอกระทงที่ผานการคัดเลือก 33 ขอ 
         2) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 33 ขอ ไดขอกระทงที่มีคุณภาพทัง้ส้ิน                  
จํานวน 24 ขอ โดยเปนขอความทางบวก 17 ขอ และขอความทางลบ 7 ขอ ไดคาอัลฟาเทากับ .7076 
ตามตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 

จํานวนขอกระทงที่มีคุณภาพของมาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

  1.ขอกระทงเดิม 
     1) ความแปลกใหม 

2) ความเขมขน 
  2.ขอกระทงเพิ่มเติม 

      1) ความแปลกใหม 
2) ความเขมขน 

 
5 
6 
 
3 
3 

 
- 
1 
 
4 
2 

 
5 
7 
 
7 
5 

รวม 17 7 24 
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1.2 การวิเคราะหความตรงของมาตร 

เมื่อไดมาตรทีป่ระกอบดวยขอกระทงที่มคีุณภาพทั้งส้ิน 24 ขอแลว ผูวจิัยและคณะไดนํา             
ขอกระทงที่ผานการคัดเลือกมาหาความตรงของมาตร โดยใชเทคนิคกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known- 
group technique) ซ่ึงกลุมตัวอยางในทีน่ี้เปนนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและบุคคลทั่วไป                 
จํานวน 200 คน ที่มีอายุระหวาง 16-25 ป ที่คาดวาเปนกลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา ดงันี้ 

กลุมตัวอยางทีค่าดวามีการแสวงหาการสัมผัสสูง ไดแก นิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยจาก
ชมรม  ยิงปน ชมรมฟนดาบ ชมรมมวย ชมรมเทควันโด ชมรมคาราเต ชมรมรักบี้ ชมรมฟุตบอล และ
บุคคลทั่วไปที่เลนกีฬาสุดขัว้ประเภทสเกตบอรดบริเวณหนาสนามกฬีาแหงชาติ จํานวนทั้งส้ิน 100 คน 

กลุมตัวอยางทีค่าดวามีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา ไดแก นสิิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยัจากชมรม
พุทธศาสตรและประเพณี ชมรมคริสเตียน ชมรมเปตอง ชมรมบริดจและหมากกระดาน นักศกึษาจาก
สถาบันบัณฑติพัฒนศิลป และบุคคลทั่วไปที่เขารวมกิจกรรมของคริสตจักรความหวงักรุงเทพฯ มูลนิธิ
ความหวังของชาวไทย จํานวนทั้งส้ิน 100 คน 

ผลจากการวิเคราะหความตรงของมาตรวัดพบวา กลุมตวัอยางที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูง        
มีคาเฉลี่ย (M = 64.66, SD = 8.82) สูงกวากลุมที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ํา (M = 57.44, SD = 6.87)           
อยางมีนัยสําคญั (t = 6.435, p < .0005) แสดงใหเห็นวามาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสทั้ง 24 ขอ  
มีประสิทธิภาพในการนําไปใชจริง  

 
1.3 การวิเคราะหความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํา 

 ผูวิจัยนํามาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสที่ไดจากการรวมกันพัฒนาในวชิา 3800784                  
การวิจยัเชิงจิตวิทยา ปการศึกษา 2546 และวิชา 3803625 ทฤษฎีและการวัดเจตคติ ปการศึกษา 2547                 
โดยรองศาสตราจารย ดร.ธีระพร อุวรรณโณ เปนอาจารยผูสอนที่รวมสรางกับนิสิตปริญญาโทและ
ปริญญาเอกสาขาวิชาจิตวิทยาสังคมรวม 8 คน มาวัดความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํากับกลุมตัวอยางที่เปน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 92 คน เพือ่หาความเทีย่งของมาตรวัดใหสามารถนํามาใช       
ในการวิจัยในครั้งนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยในการเก็บขอมูลไดทิง้ระยะหางระหวางการทดสอบ
ประมาณ 2 สัปดาห พบวาคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํามีคาเทากับ .93  ที่ระดับนยัสําคัญ        
ทางสถิติที่ .001 และคาสัมประสิทธิ์แอลฟาในการทดสอบครั้งแรกเทากับ .78  และในการทดสอบซ้ํา        
ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาที่ .75  ซ่ึงแสดงใหเห็นวามาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสนี้ สามารถนําไปใชวดั
ระดับบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสของบุคคลไดดี ดงัตารางที่ 5 ดังนี้ 
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ตารางที่ 5   
ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงแบบทดสอบซ้ํา และคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของมาตรวดั                     
การแสวงหาการสัมผัส 

คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยง การวิจยัคร้ังนี ้
(N = 92) 

คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงจากการทดสอบซ้ํา (r)  .93*** 
คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงอัลฟา (ทดสอบครั้งแรก) .78 
คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงอัลฟา (ทดสอบซ้ํา) .75 

***p < .001. 
 

2. มาตรวัดความกาวราว 
มาตรวัดความกาวราวนี้ เปนมาตรที่ใชในการวัดลักษณะความกาวราวเพื่อจําแนกคนที่มีความ

กาวราวสูงและความกาวราวต่ําได โดย Buss และ Perry (1992)เปนผูทีส่รางมาตรวัดความกาวราวขึ้นใหม 
และใชช่ือวา The Aggression Questionnaire (AQ)ซ่ึงเขาไดพัฒนามาจากมาตรวัดความกาวราวเดิม          
(The Buss-Derkee Hostility Inventory: BDHI) ของ Buss และ Durkee (1957 อางอิงใน Buss & Perry) 
โดยมีขอกระทงจํานวน 52 ขอ และในการสรางมาตรวัดความกาวราวขั้นตอนแรก Buss และ Perry ได
คัดเลือกขอกระทงบางขอจากมาตร BDHI โดยเลือกเฉพาะขอที่มีความหมายชัดเจนในแตละองคประกอบ
ไว และตัดขอกระทงที่มีความหมายคลุมเครือออก จากนัน้คิดขอกระทงเพิ่มเติมเพื่อใหมีจํานวนขอกระทง
เทาเดิมคือจํานวน 52 ขอ ตอมาใหกลุมตวัอยางที่เปนนักศกึษาจํานวน 1,253 คน โดยแบงเปน 3 กลุม คือ 
406, 448 และ 399 ตามลําดับ ตอบมาตรวัดความกาวราวนี้ซ่ึงแบงเปน 5 ชวง ตั้งแต 1 คือ ตรงกับตัวฉัน
มากที่สุดไปถึง 5 คือ ไมตรงกับตัวฉันที่สุด จากการสรางขอกระทงเพื่อวัดความกาวราวและผานการ
คัดเลือกขอกระทงจนไดขอกระทงในขั้นสุดทายมีจํานวน 29 ขอกระทง จําแนกไดเปน 4 องคประกอบ คือ         

1) ความกาวราวทางรางกาย คือ การทํารายผูอ่ืนโดยใชอวยัวะทางรางกาย เชน การชกตอย เตะ 
หรือใชอาวุธรวมดวย เชน ปน มีด ฯลฯ  มจีํานวน 9 ขอ จําแนกเปนขอกระทงทางบวก 8 ขอ ทางลบ 1 ขอ  

2) ความกาวราวทางคําพูด คือ การทํารายผูอ่ืนโดยใชคําพดู เพื่อทําใหผูอ่ืนรูสึกเจ็บปวด             
เปนการทํารายจิตใจผูอ่ืน เชน พูดจาหยาบคาย ประชดประชัน พูดดูถูก มีจํานวน 5 ขอ เปนขอกระทง
ทางบวกทั้งหมด 

3) ความโกรธ คือ อารมณความรูสึกไมพอใจของบุคคลที่มีตอสถานการณหรือบุคคลอื่นมีจํานวน 

7 ขอ จําแนกเปนขอกระทงทางบวก 6 ขอ ทางลบ 1 ขอ 
4) ความเปนศตัรู คือ ความรูสึกไมเปนมิตรกับผูอ่ืน มีเจตนารายและรูสึกวาผูอ่ืนคิดไมดีกับตน           

มีจํานวน 8 ขอ เปนขอกระทงทางบวกทั้งหมด  
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 ตอมาผูวิจัยนํามาตรวัดนี้มาพฒันาเปนแบบฉบับภาษาไทย โดยมีรองศาสตราจารย ดร.ธีระพร 
อุวรรณโณ เปนผูใหคําปรึกษาในการสรางมาตร จากนัน้ผูวิจยัไดสรางขอกระทงเพิม่เติมโดยใหม ี            
ความเหมาะสมในการนํามาใชกับสังคมไทย เปนขอความทางบวกจาํนวน 13 ขอ และขอความทางลบ            
จํานวน 38 ขอ รวมขอกระทงทั้งสิ้นจํานวน 80 ขอ ตามตารางที่ 6 

ในมาตรวดัจะใหผูตอบระบวุาตนเองมีลักษณะตรงกับขอความในแตละขอหรือไม โดยมีคําตอบ       
ที่เปนไปได 4 ขอ คือ 1 = ไมจริงกับตัวฉนัมาก 2 = ไมจริงกับตัวฉัน 3 = จริงกับตัวฉนั และ 4 = จริงกับ
ตัวฉันมาก โดยมีเกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบ ตามตารางที่ 7 

 
ตารางที่ 6   
จํานวนขอกระทงที่แปลจากมาตรวัดของ Buss และ Perry (1992) และขอกระทงที่สรางเพิ่มแยกตาม
องคประกอบ 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

1. ขอกระทงเดิม 
1.1ความกาวราวทางรางกาย 

1.2 ความกาวราวทางคําพูด 

1.3 ความโกรธ 
1.4 ความเปนศัตรู 

 
2. ขอกระทงเพิ่มเติม 

2.1 ความกาวราวทางรางกาย 

2.2 ความกาวราวทางคําพูด 

2.3 ความโกรธ 
2.4 ความเปนศัตรู 

 
8 
5 
6 
8 
 
 
2 
5 
4 
2 

 
1 
- 
1 
- 
 
 
9 
10 
9 
10 

 
9 
5 
7 
8 

(29 ขอ) 
 

11 
15 
13 
12 

(51 ขอ) 
รวม 40 40 80 
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ตารางที่ 7 

 เกณฑการใหคะแนนขอกระทงทางบวกและทางลบของมาตรวัดความกาวราว 
คะแนน คําตอบ 

ขอความทางบวก ขอความทางลบ 

ไมจริงเลย 1 5 

ไมจริง 2 4 

จริงครึ่งไมจริงครึ่ง 3 3 

จริง 4 2 

จริงที่สุด 5 1 

 
2.1 การวิเคราะหขอกระทงและวิเคราะหความเที่ยงของมาตร 
ผูวิจัยนํามาตรวัดความกาวราวที่ไดสรางขอกระทงเพิ่มเติมจากมาตรเดิมของ Buss และ Perry 

(1992) มาวิเคราะหและคัดเลือกขอกระทงที่มีคุณภาพ ดวยวิธีการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง
ขอกระทงแตละขอกับผลรวมของขอกระทงอื่นทั้งหมดของมาตร (Corrected item-total correlation)      
กับกลุมตัวอยางนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 393 คน โดยไดกําหนดระดับความ              
มีนัยสําคัญไวที่ .01 ซ่ึงมีขั้นตอนการวิเคราะหดังนี ้

 
1) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 80 ขอ กับกลุมตัวอยาง 393 คน พบวาได          

ขอกระทงที่มคีุณภาพจํานวน 77 ขอ ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .91 
2) คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 77 ขอ กับกลุมตัวอยาง 393 คน พบวาได           

ขอกระทงที่มคีุณภาพจํานวน 75 ขอ ไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .91 
 

จากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับผลรวมของขอกระทง
อ่ืนทั้งหมดของมาตรในการคัดเลือกขอกระทงที่มีคุณภาพ ไดขอกระทงหลังจากการคัดออกแลวทัง้ส้ิน 75 
ขอโดยมีจํานวนขอกระทงทางบวกและลบแยกตามองคประกอบและวิเคราะหความเที่ยงไดคา
สัมประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .91 ตามตารางที่ 8 
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ตารางที่ 8  
จํานวนขอกระทงทางบวกและทางลบแยกตามองคประกอบในมาตรวดัความกาวราวจํานวน 75 ขอ               
ที่ไดจากการวิเคราะหขอกระทง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

จํานวนขอกระทง องคประกอบ 
ทางบวก ทางลบ รวม 

1. ความกาวราวทางรางกาย 
2. ความกาวราวทางคําพูด 
3. ความโกรธ 
4. ความเปนศตัรู 

10 
8 
9 
10 
 

10 
9 
9 
10 

20 
17 
18 
20 

(75 ขอ) 

 
ผูวิจัยไดคัดเลอืกขอกระทงที่มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับผลรวม

ของขอกระทงอื่นทั้งหมดของมาตรที่สูงที่สุดของแตละองคประกอบทางดานบวกและดานลบเทาๆกัน 
รวมจํานวนทั้งสิ้น 24 ขอ จาก 75 ขอ แบงเปนองคประกอบละ 6 ขอเปนขอความทางบวกและทางลบ 
อยางละ 3 ขอตามตารางที่ 9 วิเคราะหความเที่ยงไดคาสมัประสิทธิ์แอลฟาเทากับ .85  
 
ตารางที่ 9  
จํานวนขอกระทงทางบวกและทางลบแยกตามองคประกอบ ในมาตรวดัความกาวราว จํานวน 24 ขอ 
ที่จะนําไปใชจริง 

 
จํานวนขอกระทง องคประกอบ 

ทางบวก ทางลบ รวม 
 

1. ความกาวราวทางรางกาย 
2. ความกาวราวทางคําพูด 
3. ความโกรธ 
4. ความเปนศตัรู 

 
3 
3 
3 
3 
 

 
3 
3 
3 
3 

 
6 
6 
6 
6 

(24 ขอ) 
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2.2 การวิเคราะหความตรงของมาตร 
ผูวิจัยนําขอกระทงที่ผานการคัดเลือกแลวจาํนวน 24 ขอไปหาความตรงของมาตร โดยใช

วิธีการใชกลุมตัวอยางที่ทราบลักษณะอยูแลว (Known-group technique) กลุมตัวอยางที่ใชและคาดวาเปน
กลุมที่มีความกาวราวสูงคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนพุทธจักรวิทยา เปนหองที่มี 
ผลการเรียนต่ําที่สุดของสายศิลป จํานวน 56 คน เนื่องจากนักเรยีนในหองนี้สวนใหญเปนนักเรียนทีม่ี
พฤติกรรมที่เปนปญหามากมายและยังมีผลการเรียนที่ต่ํามาก จึงคาดวานาจะมีความกาวราวสูง และกลุม          
ที่ 2 คือกลุมที่คาดวานาจะมคีวามกาวราวต่ําคือ เปนหองที่มีผลการเรียนสูงที่สุดของสายวิทย จํานวน         
60 คน เปนหองที่คัดเลือกเฉพาะนกัเรียนทีม่ีผลการเรียนสูงที่สุดและมกัจะไมมีพฤตกิรรมที่เปนปญหา                   
รวมนักเรยีนทัง้หมด 116 คน 

 เมื่อไดนําแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปใชทดสอบกับกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัเพื่อตรวจสอบความ
ตรงของเครื่องมือแลวตรวจใหคะแนน จากนั้นนําขอมูลทีไ่ดมาทดสอบคาที ผลการวิเคราะหพบวากลุมสูง        
มีคาเฉลี่ย (M = 79.64, SD = 9.47) สูงกวากลุมต่ํา (M = 52.97,  SD = 4.35) อยางมีนยัสําคัญ (t = 14.66,                 
p < .0005) ดังตารางที่ 10 

 
ตารางที่ 10  
ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบคะแนนความกาวราวของกลุมกาวราวสูงและกลุมกาวราวต่ําโดยใชสถิติที 

 M SD t 
กลุมความกาวราวสูง (n=60) 
กลุมความกาวราวต่ํา (n=56) 

79.64 
52.97 

9.47 
4.35 

14.66***  

 ***p < .0005. 
 

3. มาตรวัดความปรารถนาในการใชสื่อเพือ่ความบันเทิง  
 เปนเครื่องมือที่ใชในการวัดตัวแปรตามความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความ

บันเทิง ประกอบดวย 3 มาตรวัดยอยๆ คือ มาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร เพลงและเกม 
เปนมาตรวัดแบบลิเคิรต 5 ระดับ ตั้งแต 1 = ไมจริงเลย 2 = จริง 3 = จริงครึ่งไมจริงครึ่ง 4 = จริง 5 = จริง
มากที่สุด (ดูในภาคผนวก ฉ) จํานวน 12 ขอ โดยมีส่ือท่ีเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบการทํามาตรวัด            
คือ ตัวอยางภาพยนตร ตวัอยางเพลงและตวัอยางเกม ซ่ึงมวีิธีการสรางเครื่องมือช้ินงานสื่อตางๆดังนี้  

 
 
 
 
 



   
   
  
                                                                                                                                                                   47

 
3.1 ตัวอยางสือ่ภาพยนตร เพลงและเกม 
ผูวิจัยไดนําตวัอยางภาพยนตร เพลง และเกม จากแผนวีซีดีภาพยนตร แผนเพลงและแผนเกม 

จํานวนอยางละ 10 ช้ิน รวม 30 ช้ิน มาใหกลุมตัวอยางที่เปนนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน        
50 คน ประเมนิสื่อแตละชิ้น (ดูในภาคผนวก ค)โดยใชมาตรการประเมนิความรุนแรงของสื่อในการ   
ประเมินสื่อ (ดใูนภาคผนวก ง) ดวยวิธีถวงดุล (Counterbalance) คือแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุมละ 5 คน 
และแตละกลุมจะไดชมสื่อที่เรียงลําดับตางกัน เพื่อคัดสือ่ใหเหลือช้ินที่รุนแรงมากทีสุ่ด 2 ช้ิน และรุนแรง
นอยที่สุด 2 ช้ิน รวมสื่อที่จะนํามาใชจริงทัง้หมด อยางละ 4 ช้ิน รวม 12 ช้ินโดยใหคะแนนตั้งแต 1 คือ 
รุนแรงนอยทีสุ่ด ถึง 10 คือ รุนแรงมากที่สุด และใหตอบวาเคยใชหรือไมเคยใชส่ือเหลานั้นหรือไม           
เพื่อตรวจสอบวาผูที่เคยใชส่ือและผูที่ไมเคยใชส่ือประเมนิความรุนแรงแตกตางกันหรือไม ซ่ึงพบวาส่ือ           
ที่นํามาใชในการทดสอบจริงมีการประเมินที่ไมแตกตางกนั ดังนั้นการเคยชมหรือไมเคยชมสื่อที่คัดเลือกมา
เหลานี้จึงไมมผีลตอการประเมินของผูตอบ และส่ือที่นํามาใชในการทดสอบจริงคือ ส่ือที่ไดคามัชฌิม       
เลขคณิตมากที่สุด 2 อันดับแรกเปนสื่อที่รุนแรง สวนสื่อที่ไดคามัชฌิมเลขคณิตนอยทีสุ่ด 2 อันดับสุดทาย
เปนสื่อที่ไมรุนแรง ตามตารางที่ 11 12 และ 13 ดังนี ้
 
ตารางที่ 11  
ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการจัดลําดับที่ของภาพยนตรจาก                        
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 ุกรอบเสนทึบ = ส่ือที่รุนแรง และกรอบเสนประ = ส่ือที่ไมรุนแรง 
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ตารางที่ 12 
 ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 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 ุกรอบเสนทึบ = ส่ือที่รุนแรง และกรอบเสนประ = ส่ือที่ไมรุนแรง 
 
ตารางที่ 13 
 ผลการวิเคราะหคามัชฌิมเลขคณิต คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 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 ุกรอบเสนทึบ = ส่ือที่รุนแรง และกรอบเสนประ = ส่ือที่ไมรุนแรง 
3.2 มาตรวัดเจตคตติอสื่อภาพยนตร เพลงและเกม 

  ใชวัดตวัแปรตามความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพือ่ความบันเทิง มีลักษณะเปนมาตรจําแนก
ความหมาย (semantic differential scale) (ดูภาคผนวก จ) ซ่ึงมีขั้นตอนการสรางดังนี้  

1) รวบรวมคําคูคุณศัพทที่คาดวาเกี่ยวของกบัความคิดและความรูสึกที่มีตอภาพยนตร เพลงและเกม 
จํานวนสื่อละ 20 ขอ  

2) นํามาตรวดันี้ไปใหกลุมตวัอยางที่เปนนกัเรียนชัน้มัธยมปลายจํานวน 50 คน ประเมนิโดยให 
ชมสื่อทั้ง 3 ประเภท แลวใหประเมินวาส่ือทั้ง 3 ประเภทนี้เปนสื่อเชนไร ใหเลือกคําคูคุณศัพท 2 ดาน                  
จากทั้งหมด 7 ระดับดวยกัน คือตั้งแต -3 ถึง 3 

3) นําคะแนนที่ไดมาคัดเลือกขอกระทงทีม่ีคุณภาพเพื่อใชในการศึกษาจริง โดยการหาคา 
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับผลรวมของขอกระทงอื่นทั้งหมดในมาตร               
ดวยโปรแกรม เอส พี เอส เอส ฟอรวินโดวส (SPSS for windows) โดยไดกําหนดระดับความมีนยัสําคัญ
ไวที่ .001 ซ่ึงมคีาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson Correlation Coefficient) ที่จํานวนตวัอยาง 
47 คน (N=47) เทากับ .444 ซ่ึงหากขอกระทงใดมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอ
กับผลรวมของขอกระทงอื่นทั้งหมดในมาตรมากกวา .444 จะคงไว ซ่ึงมีขั้นตอนการวิเคราะหดังนี้ 
 
มาตรยอยส่ือภาพยนตร 

1. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 20 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 17 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .89 

2.  คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 17 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 15 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .90  

3. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 15 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 15 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .90  
มาตรยอยส่ือเพลง 

1. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 20 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 14 ขอ  
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .89 

2. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 14 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 12 ขอ 
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .89 
มาตรยอยส่ือเกม 

1. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห 20 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 14 ขอ 
คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .90 

2. คํานวณคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเมื่อวิเคราะห  14 ขอ พบวาไดขอกระทงที่มีคุณภาพ 13 ขอ 
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คาสัมประสิทธิ์แอลฟา เทากบั .91 
4) คัดเลือกขอกระทงที่มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธมากที่สุด 5 อันดับแรกในมาตรยอยทั้ง           

3 มาตรเพื่อนําไปใชในการทดสอบจริง จํานวนมาตรละ 5 ขอ รวม 15 ขอ ตามตารางที่ 14 15 และ 16 ดังนี ้
ตารางที่ 14   
ผลการวิเคราะหคาสหสัมพันธระหวางขอแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนทั้งหมดในมาตร 
ของมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง (มาตรยอยส่ือภาพยนตร)  

 
คาํคูคุณศัพท คาสหสัมพันธ (r) 

เมื่อวิเคราะห 20 ขอ 
คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 17 ขอ 

คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 15 ขอ 

1. นาสนุก-นาเบื่อ .64 .67 .69 
2. มีสาระ-ไรสาระ .56 .57 .59 
3. จําเจ-แปลกใหม .53 .55 .54 
4. ลาสมัย-ทันสมัย .57 .58 .55 
5. นาสนใจ-ไมนาสนใจ .59 .62 .67 
6. ไมนาพอใจ-นาพอใจ .64 .64 .67 
7. มีประโยชน-มีโทษ .36 - - 
8. นาสนับสนนุ-นาขัดขวาง .60 .59 .60 
9. นาตําหน-ินาชื่นชม .55 .58 .59 
10. ไดรางวัล-ลงโทษ .54 .51 .49 
11. นาหลงใหล-นารังเกียจ .59 .59 .56 
12. กลาหาญ-ขี้ขลาด .18 - - 
13. โง-ฉลาด .60 .60 .58 
14. สําเร็จ-ลมเหลว .46 .43 - 
15. ส้ินเปลือง-คุมคา .56 .56 .57 
16. สบายใจ-ลําบากใจ .51 .49 .45 
17. ตึงเครียด-ผอนคลาย .46 .40 - 
18. ทุกขใจ-สุขใจ .31 - - 
19. นาชม-ไมนาชม .61 .63 .65 
20. นาเพิกเฉย-นาใสใจ .54 .56 .57 
คา  r วิกฤต (46, .001, 1-tailed) ≈ .444 
หมายเหต ุขอที่นํามาใชคือ ขอที่เปนอักษรตัวหนา 
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ขอที่เปน -  คือขอที่มีคาไมถึง .444 จึงไมผานในการวิเคราะห 
ตารางที่ 15  
การวิเคราะหคาสหสัมพันธระหวางขอแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนทั้งหมดในมาตร 
ของมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง (มาตรยอยส่ือเพลง)  
 

คําคูคุณศัพท คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 14 ขอ 

คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 12 ขอ 

1. นาสนุก-นาเบื่อ - - 
2. มีสาระ-ไรสาระ .58 .55 
3. จําเจ-แปลกใหม .38 - 
4. ลาสมัย-ทันสมัย .56 .52 
5. นาสนใจ-ไมนาสนใจ - - 
6. ไมนาพอใจ-นาพอใจ .70 .70 
7. มีประโยชน-มีโทษ .61 .57 
8. นาสนับสนนุ-นาขัดขวาง .78 .78 
9. นาตําหน-ินาชื่นชม - - 
10. ไดรางวัล-ลงโทษ .62 .63 
11. นาหลงใหล-นารังเกียจ .56 .57 
12. กลาหาญ-ขี้ขลาด - - 
13. โง-ฉลาด .35 - 
14. สําเร็จ-ลมเหลว - - 
15. ส้ินเปลือง-คุมคา .60 .60 
16. สบายใจ-ลําบากใจ .68 .70 
17. ตึงเครียด-ผอนคลาย - - 
18. ทุกขใจ-สุขใจ .52 .54 
19. นาฟง-ไมนาฟง .58 .63 
20. นาเพิกเฉย-นาใสใจ .60 .63 
คา  r วิกฤต (46, .001, 1-tailed) ≈ .444 
หมายเหต ุขอที่นํามาใชคือ ขอที่เปนอักษรตัวหนา 
ขอที่เปน -  คือขอที่มีคาไมถึง .444 จึงไมผานในการวิเคราะห 
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ตารางที่ 16  
การวิเคราะหคาสหสัมพันธระหวางขอแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนทั้งหมดในมาตร 
ของมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง (มาตรยอยส่ือเกม)  
 

คําคูคุณศัพท คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 14 ขอ 

คาสหสัมพันธ (r) 
เมื่อวิเคราะห 13 ขอ 

1. นาสนุก-นาเบื่อ .61 .61 
2. มีสาระ-ไรสาระ .72 .73 
3. จําเจ-แปลกใหม .58 .55 
4. ลาสมัย-ทันสมัย .41 - 
5. นาสนใจ-ไมนาสนใจ .51 .50 
6. ไมนาพอใจ-นาพอใจ - - 
7. มีประโยชน-มีโทษ .62 .62 
8. นาสนับสนนุ-นาขัดขวาง .85 .86 
9. นาตําหน-ินาชื่นชม .66 .66 
10. นาไดรางวลั-นาลงโทษ .71 .73 
11. นาหลงใหล-นารังเกียจ .55 .58 
12. กลาหาญ-ขี้ขลาด - - 
13. โง-ฉลาด .66 .66 
14. สําเร็จ-ลมเหลว .53 .50 
15. ส้ินเปลือง-คุมคา - - 
16. สบายใจ-ลําบากใจ - - 
17. ตึงเครียด-ผอนคลาย - - 
18. ทุกขใจ-สุขใจ - - 
19. นาชม-ไมนาชม .50 .50 
20. นาเพิกเฉย-นาใสใจ .65 .65 

คา  r วิกฤต (46, .001, 1-tailed) ≈ .444 
หมายเหต ุขอที่นํามาใชคือ ขอที่เปนอักษรตัวหนา 
ขอที่เปน -  คือขอที่มีคาไมถึง .444 จึงไมผานในการวิเคราะห 
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วิธีดําเนินการเก็บขอมูล 
 

1.  ใหกลุมตวัอยางที่เปนนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนปลายจาํนวน 250 คน หรือ 8 หองเรยีน                 
ทํามาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพือ่ความบันเทิงทั้ง 3 มาตรยอย คือ ภาพยนตร เพลงและเกม
ตามลําดับ โดยที่นักเรียนทั้งหองไดดแูละฟงส่ือในแตละขอบนจอ LCD แลวตอบมาตรวัดความนิยมใน
ส่ือ ซ่ึงแตละหองไดรับสื่อที่เรียงลําดับแตกตางกัน โดยผูวิจัยเปนคนควบคุมการฉายสื่อบนจอ LCD               
ทีละเรื่องพรอมกับใหนักเรยีนทํามาตรวัดทีละขอตามสื่อที่ผูวิจัยกําหนด ตามตารางที่ 17 
 
ตารางที่ 17  
การเรียงลําดับภาพยนตร เพลงและเกมของกลุมตัวอยางแตละกลุมในการศึกษาจริง 
 

หองที่ 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 = ส่ือไมรุนแรงชิ้นที่ 1 
NV2 = ส่ือไมรุนแรงชิ้นที่ 2 

 
ในขั้นตอนนี้ใชเวลาในการชมและตอบมาตรวัดทั้งหมดประมาณ 30 นาที 
 

2. ใหกลุมตวัอยางทํามาตรวดัการแสวงหาการสัมผัส 24 ขอ แลวตามดวยมาตรวัดความกาวราว  
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24  ขอ ใชเวลาประมาณ 30 นาที 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจิยันี้ ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพื่อการวิจยัทางสังคมศาสตร
โปรแกรมเอส พี เอส เอส ฟอร วิน โดวส  (SPSS for Windows) เพื่อใชในการคํานวณดังนี ้
สมมติฐานขอ 1  

สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 2  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 3  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 4  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวเิคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 5  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวเิคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 6  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวเิคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 7 

สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
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การใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 8  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 9  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและ
การแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง 
สมมติฐานขอ 10 
 การแสวงหาการสัมผัสจะมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะห              
คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Correlation Coefficient) 



บทท่ี 3 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

ขอนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยใชสัญลักษณแทนความหมายตางๆ ดังนี้ 
N   หมายถึง จํานวนตวัอยางทั้งหมด 
M   หมายถึง คามชัฌิมเลขคณิตหรือคาเฉลี่ยของคะแนน 
SD   หมายถึง คาเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 
SE    หมายถึง คาความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
df            หมายถึง องศาอิสระ 
SS                         หมายถึง ผลรวมกําลังสอง 
MS                       หมายถึง คาเฉลี่ยของผลรวมกําลังสอง 
F   หมายถึง คาสถิติทดสอบความแตกตางเอฟ 
AGG   หมายถึง ความกาวราว 
SS   หมายถึง การแสวงหาการสัมผัส 
HAGG   หมายถึง กลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูง 
LAGG    หมายถึง กลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ํา 
HSS   หมายถึง กลุมตัวอยางที่มกีารแสวงหาการสัมผัสสูง 
LSS   หมายถึง กลุมตัวอยางที่มกีารแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
VM   หมายถึง ความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง 
VS   หมายถึง ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง 
VG   หมายถึง ความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง 

 
ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA)           

โดยมีตัวแปรอสิระ 2 ตัว คือ ความกาวราว AGG (สูงและ ต่ํา) และการแสวงหาการสัมผัส SS              
(สูงและต่ํา) มตีัวแปรตาม 3 ตัว คือ ความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง (VM)                   
ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง (VS) และความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง (VG) 
โดยใชกลุมตัวอยางที่เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนสหศึกษา จําแนกตามเพศ อายุ 
ระดับชั้นและแผนการเรียน ตามตารางที่ 18 ดังนี ้
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ตารางที่ 18   
จํานวนและรอยละของตัวอยางจําแนกตาม เพศ อายุ ระดบัชั้นและแผนการเรียน  
(N = 250)  

ลักษณะ จํานวน (คน) รอยละ 
1. เพศ                  ชาย 89 35.60 
                             หญิง 155 62.00 
                             ไมตอบ 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 

 
นําคะแนนของกลุมตัวอยาง 250 คนมาจําแนกเปนกลุมที่มีความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหา

การสัมผัสสูงและต่ํา โดยใชเฉพาะกลุมตวัอยางที่มีคะแนนสูงกวาคาเฉลี่ยและต่ํากวาคาเฉลี่ย ตามตาราง
ดังนี ้
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ตารางที่ 19  
จํานวนตัวอยางจําแนกตามความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส (N = 220)  

 
  

 
 
 
 
 

ลักษณะ จํานวน (คน) ชวงคะแนนทีไ่ด 
ความกาวราว สูง 111 61 - 81 
(24 ขอ) ต่ํา 109 45 - 59 
การแสวงหาการสัมผัส สูง 109 70  -87 
(24 ขอ) ต่ํา 111 51 - 68 
รวม  220  

 
ตัวแปรตามทีใ่ชในการวิจัยมจีํานวน 3 ตัวแปร คือ 

1. ตัวแปรความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง 
ผลที่ไดจากการวิเคราะหคามชัฌิมเลขคณิต (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน

ความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงจําแนกตามความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหา               
การสัมผัสสูงและต่ํา พบวา ผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีคามัชฌิมเลขคณิต          
ของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากที่สุด (M = 13.07) ในขณะที่ผูที่มคีวาม
กาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํามีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือ
ภาพยนตรที่รุนแรงนอยที่สุด (M = -0.64) ตามตารางที่ 20   

 
ตารางที่ 20  
คามัชฌิมเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร                  
ที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่มคีวามกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา (N = 220)  
กลุมตัวอยาง n M SD พิสัยของคะแนนที่เปนไปได 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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เมื่อนําคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมาจําแนกตามความกาวราว           
และการแสวงหาการสัมผัสในภาพที่ 18 จะเห็นไดวาเสนแสดงคะแนนมีลักษณะเบนเขาหากันและ             
มีแนวโนมที่จะบรรจบกันได กลาวคือ ผูทีม่ีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มี 
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหา
การสัมผัสต่ํา  
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การแสวงหาการสัมผัสสูง
การแสวงหาการสัมผัสต่ํา

ภาพที่ 18 คะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยจําแนกตามความกาวราว                
และการแสวงหาการสัมผัส 

ผลการวิเคราะหความแตกตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการ
วิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) พบวา ปฏิสัมพันธระหวางความกาวราว             
และการแสวงหาการสัมผัสไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตผลหลักของความกาวราวมนีัยสําคัญทางสถิติ        
F(1, 216) = 19.12, p < .001และการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติ F(1, 216) = 19.36, p < .001 
เชนกัน  ตามตารางที่ 21 
ตารางที่ 21  
 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง 
(N = 220) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F 
ความกาวราว(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 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36  
รวม 219 34,611.00   
***p < .001. 
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ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานในแตละขอดังนี้ 
 
สมมติฐานขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของกลุม

ตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหา
การสัมผัสต่ําพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการ  
ใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยาง                  
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (F1,216 = 39.20, p < .001) โดยมีคาของการเปรียบตางเทากับ 13.71          
และคาความคลาดเคลื่อนมาตรฐานเทากับ 0.20 ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 1  
ตามตารางที่ 22 ดังนี ้

 
ตารางที่ 22   
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี              
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG LSS vs. HAGG HSS 1 5,266.29 5,266.29 39.20*** .000 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36   

                หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรยีบตางของ LAGG LSS vs. HAGG HSS 
***p < .001. 

  
สมมติฐานขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของกลุม

ตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหา
การสัมผัสสูงพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการ
ใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F1,216 = 3.94, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจึงสนบัสนุนสมมติฐาน           
ขอที่ 2 ตามตารางที่ 23 ดังนี ้
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ตารางที่ 23  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี     
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG HSS vs. HAGG HSS 1 529.81 529.81 3.94* .048 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36   
หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG vs. HAGG ที่ HSS 
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร              

ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของกลุม

ตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหา
การสัมผัสต่ําพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนา           
ในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํา
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 (F1,216 = 4.10, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุน
สมมติฐานขอที่ 3 ตามตารางที่ 24 ดังนี ้

 
ตารางที่ 24  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี      
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
HAGG LSS vs. HAGG HSS 1 550.28 550.28 4.10* .044 
คาความคลาดเคลื่อน 216 29,021.44 134.36   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LSS vs. HSS ที่ HAGG  
*p < .05. 
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2. ตัวแปรความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง 
ผลที่ไดจากการวิเคราะหคามชัฌิมเลขคณิต (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน

ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงจาํแนกตาม ความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัส
สูงและต่ํา พบวา ผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนน
ความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากที่สุด (M = 2.23) ในขณะที่ผูที่มีความกาวราวต่ําและ           
การแสวงหาการสัมผัสต่ํามีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
นอยที่สุด (M = -6.59) ผลการวิเคราะหแสดงในตารางที่ 25 

 
ตารางที่ 25  
คามัชฌิมเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
ของกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและต่าํ การแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา (N = 220)  
 
กลุมตัวอยาง n M SD พิสัยของคะแนนที่เปนไปได 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 
 

เมื่อนําคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงมาจําแนกตามความกาวราวและการ
แสวงหาการสัมผัสในภาพที่ 19 จะเห็นไดวาเสนแสดงคะแนนมีลักษณะเบนเขาหากนัและมแีนวโนม         
ที่จะบรรจบกนัได กลาวคือ ผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง มากกวาผูที่มี
ความกาวราวต่ําการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํา                             
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ภาพที่ 19 คะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยจําแนกตามความกาวราวและการ
แสวงหาการสัมผัส 

 
ผลการวิเคราะหความแตกตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะห

ความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) พบวา ปฏิสัมพันธระหวางความกาวราวและ                       
การแสวงหาการสัมผัสไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตผลหลักของความกาวราวมีนยัสําคญัทางสถิติ                
F(1, 216) = 5.17, p < .05 และการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติ F(1, 216) = 4.88, p < .05 
เชนกัน จากผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางที่แสดงในตารางที่ 26 
 
ตารางที่ 26  
ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง           
(N = 220) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F 
ความกาวราว(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 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87  
รวม 219 48,315.00   
* p < .05. 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานในแตละขอดังนี้ 
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สมมติฐานขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลง              
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงของกลุมตัวอยาง        

ที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําพบวา ผูที่มคีะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลง 
ที่รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (F1,216 = 10.24, p < .01) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 4  ตามตารางที่ 27 
ดังนี ้

 
ตารางที่ 27  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงของผูที่มี                     
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG LSS vs. HAGG HSS 1 2,178.89 2,178.89 10.24** .002 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG LSS vs. HAGG HSS  
**p < .01. 

 
สมมติฐานขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
 

ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่
มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัส
สูงพบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 4.85, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 5 ตามตารางที่ 28 
ดังนี ้
 
 
 



 
  

  
    65

ตารางที่ 28  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงของผูที่มี             
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG HSS vs. HAGG HSS 1 1,032.12 1,032.12 4.85* .029 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG vs. HAGG ที่ HSS  
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลง          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่

มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําพบวา ผูที่มคีะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 4.74, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 6 ตามตารางที่ 29 
ดังนี ้
 
ตารางที่ 29  
 ผลการวิเคราะหการเปรยีบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงของผูที่มี                   
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F SE Sig 
HAGG LSS vs. HAGG HSS 1 1,009.65 1,009.65 4.74* 2.77 .031 
คาความคลาดเคลื่อน 216 45,980.03 212.87    

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LSS vs. HSS ที่ HAGG 
*p < .05. 
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3. ตัวแปรความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง 
ผลที่ไดจากการวิเคราะหคามชัฌิมเลขคณิต (M) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนน

ความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงจําแนกตาม ความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัสสูง
และต่ํา พบวาผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรงมากที่สุด (M = 6.91) ในขณะที่ผูที่มคีวามกาวราวสูงและการ
แสวงหาการสัมผัสต่ํามีคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงนอย
ที่สุด (M = 1.73) ผลการวิเคราะหแสดงในตารางที่ 30 
 
ตารางที่ 30 
คามัชฌิมเลขคณิตและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงของ
กลุมตัวอยางทีม่ีความกาวราวสูงและต่ํา การแสวงหาการสัมผัสสูงและต่ํา (N = 220)   

กลุมตัวอยาง n M SD พิสัยของคะแนนที่เปนไปได 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 
 

 
เมื่อนําคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงมาจําแนกตามความกาวราวและ        

การแสวงหาการสัมผัสในภาพที่ 20  จะเหน็ไดวาเสนแสดงคะแนนมีลักษณะเบนเขาหากันและมี
แนวโนมที่จะตัดกัน กลาวคอื ผูที่มีความกาวราวต่ําจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงไมแตกตางกัน ไมวาจะมีการแสวงหาการสัมผัสสูงหรือการแสวงหาการสัมผัสต่ํา อยางไรก็ตาม
ผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงจะมีคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกม
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงการแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
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ภาพที่ 20 คะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยจําแนกตามความกาวราวและการ
แสวงหาการสัมผัส 
 

ผลการวิเคราะหความแตกตางของความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง โดยการวิเคราะห
ความแปรปรวนสองทาง (Two-way ANOVA) พบวา ปฏิสัมพันธระหวางความกาวราวและ                      
การแสวงหาการสัมผัสและผลหลักของความกาวราวไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตผลหลักของการ
แสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติ F(1, 216) = 4.28,  p < .05 จากผลการวิเคราะหความแปรปรวน
สองทางที่แสดงในตารางที่ 31 
 
ตารางที่ 31  
ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของคะแนนความปรารถนาในการใชส่ือเกม 
ที่รุนแรง (N = 220) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F 
ความกาวราว(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 
คาความคลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72  
รวม 219 24,429.69   
*p < .05. 
 
ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานในแตละขอดังนี้ 
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สมมติฐานขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกม                  
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่มี

ความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา
พบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 5.77, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 7 ตามตารางที่ 32 
ดังนี ้

 
ตารางที่ 32 
 ผลการวิเคราะหการเปรยีบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือเกมที่รุนแรงของผูที่มี                   
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG LSS vs. HAGG HSS 1 627.01 627.01 5.77* .017 
คาความคลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG LSS vs. HAGG HSS  
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกม          
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือแกมทีรุ่นแรงของกลุมตัวอยางที่มี

ความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง
พบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (F1,216 = 4.21, p < .05) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 8 ตามตารางที่ 33 
ดังนี ้
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ตารางที่ 33 
 ผลการวิเคราะหการเปรยีบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี    
ความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงกับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
LAGG HSS vs. HAGG HSS 1 457.59 457.59 4.21* .041 
คาความคลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LAGG vs. HAGG ที่ HSS 
*p < .05. 

 
สมมติฐานขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกม           
ที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงผูที่มแีสวงหาการสัมผัสต่ํา 

 
ผลการวิเคราะหการเปรียบตางของความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรงของกลุมตัวอยางที่มี

ความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงกับกลุมตัวอยางที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา
พบวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่
รุนแรงมากกวา ผูที่มีคะแนนความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  (F1,216 = 6.86, p < .01) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 9 ตามตารางที่ 34 
ดังนี ้
 
ตารางที่ 34  
ผลการวิเคราะหการเปรียบตาง (contrast) ความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงของผูที่มี     
ความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ํากับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสสูง 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F Sig 
HAGG LSS vs. HAGG HSS 1 745.53 745.53 6.86** .009 
คาความ  คลาดเคลื่อน 216 23,483.79 108.72   

หมายเหตุ ทดสอบจากการเปรียบตางของ LSS vs. HSS ที่ HAGG 
**p < .01. 
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สมมติฐานขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  
 
 จากการวิเคราะหคาสหสัมพนัธระหวางคะแนนความกาวราวและคะแนนการแสวงหาการสัมผัส               
โดยใชการคํานวณคาสหสัมพันธเพียรสันพบวา คะแนนจากทั้งสองมาตรวัดเปนไปในทิศทาง             
เดียวกันนอย  เนื่องจากความกาวราวมีสหสัมพันธทางบวกในระดับต่ํากบัการแสวงหาการสัมผัส            
(r = .13, p < .01) ดังนั้นผลการวิเคราะหจงึสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 10 ตามตารางที่ 35 
 
ตารางที่ 35  
คาสหสัมพันธระหวางคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความกาวราวกับคามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนการ
แสวงหาการสัมผัส (N = 250) 
 
 M SD r 
มัชฌิมเลขคณิตความกาวราว 60.83 7.97 .16** 
มัชฌิมเลขคณิตการแสวงหาการสัมผัส 68.83 6.15  
**p < .01. 
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สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานทั้ง 10 ขอ เปนไปตามที่สันนิษฐานไวทั้งหมด ตามตารางที่ 36 ดังนี ้

 

ตารางที่ 36 สรุปผลการวิจัยตามสมมติฐาน 

สมมติฐานการวิจัย คาที่ไดจาก
การวิเคราะห 

ผลการวิจัย 

ขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 

F = 39.20*** สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

F = 3.94* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหา
การสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05   

F = 4.10* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 

F = 10.24** สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  

F = 4.85* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการ
สัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  

F = 4.74* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 

F = 5.77* สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําผูที่มีแสวงหาการสัมผัส
สูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

F = 4.21* สนับสนุน
สมมติฐาน 
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ขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาใน
การใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .01 

F = 6.86** สนับสนุน
สมมติฐาน 

ขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสจะมีสหสัมพนัธทางบวกกบัความกาวราว
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01 

r =.16** สนับสนุน
สมมติฐาน 

 
 
 
 
 
 

 



บทท่ี 4 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการวิเคราะหในการวจิัยเร่ือง “ความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส           
ความกาวราวและความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย” นี้ สามารถอภิปรายผลการวิจยั โดยแบงตามสมมติฐานไดดังนี้ 
 
ตัวแปรภาพยนตรท่ีรุนแรง 
1.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
2.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง 
3.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
 
ตัวแปรเพลงทีรุ่นแรง 
4.  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
5. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  
6. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
 
ตัวแปรเกมที่รุนแรง 
7. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
8. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําผูที่มีแสวงหาการสัมผัสสูง  
9. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
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10. การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราว  
  
จากผลการวิเคราะหขอมูลพบวาสนับสนุนสมมติฐานขอที่ 1 ถึงขอ 10 ซ่ึงสามารถอธิบายไดตาม
แนวความคิดทฤษฏีและงานวิจยั ดังนี ้
   
1. ตัวแปรตามภาพยนตรท่ีรุนแรง 

จากการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง พบวาความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส
ไมมีปฏิสัมพันธกัน แสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพทั้ง 2 ดานนี้ไมมีอิทธิพลรวมกันตอความปรารถนา 
ในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของวยัรุน แตผลหลัก (main effect) ของทั้งความ
กาวราวและการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของ
Bushman (1995) พบวาผูทีม่ีความกาวราวสูงมีสหสัมพันธทางบวกกบัการเปดรับสื่อภาพยนตร        
ที่รุนแรงอยางมีนัยสําคัญ ดังนั้นระดับของบุคลิกภาพความกาวราวกับการเปดรับสื่อภาพยนตร               
ที่รุนแรงมีความสัมพันธกัน สวนการที่บุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสมีผลทางตรงตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยทีพ่บวาการแสวงหาการสัมผัส 
มีความสัมพันธกับความชอบการกระตุนจากสื่อเพื่อความบันเทิงตางๆ (Donohew et al., 1991)  
 จากแนวคิดของทฤษฎีการเชือ่มโยงกันทางปญญาแนวใหมของ Berkowitz (1984) ที่วา
ความกาวราวของแตละบุคคลนาจะมีปฏิสัมพันธกับความคิด สภาวะทางอารมณ แนวโนมของ          
การกระทําและพฤติกรรมตอบสนองที่กาวราว ยิ่งไปกวานั้นผูที่มีความกาวราวสูงนาจะมีการ             
ตอบสนองตอส่ิงที่กาวราวรุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ํา เพราะผูที่กาวราวสูงจะมีเครือขาย                     
การเชื่อมโยงความคิดที่กาวราวมากกวา แสดงใหเห็นวาผูที่กาวราวสูงนาจะปราถนาทีจ่ะชม                
ส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่กาวราวต่ํา และบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสของบุคคล             
ที่ตองการแสวงหาความตื่นเตน ความแปลกใหม และการชอบเสี่ยงของวัยรุนที่มกัไมคิดถึงผลเสีย
ระยะยาวที่จะเกิดขึ้น ทําใหบคุคลนาจะตองการเสี่ยงที่จะทําพฤติกรรมที่จะเกิดผลเสียแกตนเองได  

 
ดังนัน้ผลการวเิคราะหของสมมติฐานขอท่ี 1 จึงไดวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการ

สัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหา
การสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 แสดงวาผูที่มีความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสสูง
จะรูสึกดึงดูดใจตอภาพยนตรที่รุนแรงหลังจากที่ไดชมภาพยนตรตวัอยางเพียงไมกี่นาที ก็สามารถ
ทําใหเขารูสึกถึงความอยากชมสื่อภาพยนตรนี้ได ดังที่ Carlson (1986) ไดกลาวไววา เมื่อบุคคลตอง
เผชิญกับสถานการณทีแ่ปลกใหมหรืออันตรายบุคคลมักจะเกิดความรูสึกตื่นตัวทางรางกาย และจะ
กลายเปนความตื่นเตน สนกุสนานถาบุคคลนั้นยังรูสึกปลอดภัยซ่ึงมักจะเปนในผูที่ชอบดูภาพยนตร
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สยองขวัญ เพราะภาพยนตรเหลานี้มักจะทาํใหบุคคลรูสึกหวาดผวา ตืน่ตระหนก ทําใหตกใจ              
เปนระยะๆ จากทั้งภาพทีน่ากลัวและเสียงที่ดังกระหึ่มหรือเปนเสียงหวีดเล็กๆซ่ึงทําใหบุคคลรูสึก
กลัวหรือบางคนเกิดอาการขนลุกได แตบุคคลอีกประเภทหนึ่งคือประเภทที่เมื่อไดดภูาพยนตรที่          
นากลัว นาสยดสยองแลวรางกายเกิดความตื่นตัวจนกลายเปนความวิตกกังวล รูสึกกลัว จะเปน
ประเภทที่ไมรูสึกวาตนเองปลอดภัย คนประเภทนี้มักจะชอบดูภาพยนตรที่ไมทําใหตนรูสึก             
หวาดผวา เชน ประเภทโรแมนติก ตลก หรือภาพยนตรแนวครอบครัวได  

อยางไรก็ตามสังเกตไดวาภาพยนตรที่รุนแรงทั้ง 2 เรื่องเปนเรื่องเกี่ยวกบัความนากลวั            
ของสิ่งลึกลับ ปศาจ และการฆาตรกรรม สวนอีกเรื่องหนึง่เปนเรื่องเกีย่วกับคนตายทีฟ่นคืนชีพมา
เพื่อกินคนดวยกันเปนอาหาร ซ่ึงทั้ง 2 เรื่องนี้เปนเรื่องที่สามารถทําใหคนที่ไดชมรูสึกกลัวได             
แตคนที่มีความกาวราวสูงและมีการแสวงหาการสัมผัสสูงมักจะไมกลัวเนื่องจากรูสึกวาเปนสิ่งที ่            
นาชม และรูสึกตื่นเตนเราใจ สนุกสนานทีไ่ดชมภาพยนตรที่สามารถทําใหตนรูสึกหวาดเสียวได  

ดังนั้นนอกจากงานวจิัยมากมายที่พบวาภาพยนตรที่รุนแรงจะทําใหบุคคลมีบุคลิกภาพที่
กาวราวมากขึน้ไดแลว ในทางกลับกันการที่บุคคลมีบุคลิกภาพทีก่าวราวทั้งความคิดและเจตคตินัน้   
ก็ทํานายไดวาบุคคลจะมีความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงได 

 
 ส่ิงที่นาสนใจไปกวานั้นคือผลจากการวิเคราะหในสมมติฐานที่ 2 ที่พบวาผูที่มีความกาวราว
สูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความ
กาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากผลการวิเคราะหนี้
แสดงใหเห็นวา แมวาผูที่ชอบการแสวงหาสิ่งแปลกใหมและนาตืน่เตนใหกับตนเอง แตมีความ
กาวราวต่ํา ก็มผีลทําใหความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรที่รุนแรงมีนอยลงไปดวย อาจเปนเพราะ
บุคคลประเภทนี้มีความกาวราวต่ําทําใหไมชอบความรุนแรง ไมไดรูสึกตื่นเตนหรือสนุกสนาน          
ไปกับภาพเหตุการณหรือฉากตางๆที่รุนแรงหรือนาหวาดกลัว ถึงแมวาจะชอบความตื่นเตนหรือ         
แปลกใหมก็ตาม  
 
 เชนเดยีวกับสมมติฐานขอที่ 3 ที่พบวาผูที่มคีวามกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูง          
มีความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัส
ต่ําอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05  จากที่ผูวิจยัคาดวาผูที่มีความกาวราวสูงแตการแสวงหาการสัมผัสต่ํา
นาจะมีคะแนนในความปรารถนาที่จะดภูาพยนตรที่รุนแรงนอยกวาผูที่มีความกาวราวและ               
การแสวงหาการสัมผัสสูง เนื่องจากบุคคลประเภทนีแ้มวาจะมีความกาวราวสูง อาจากลาวไดวา             
มีโอกาสที่จะอยากดภูาพยนตรที่รุนแรงมาก แตเขากลับมคีวามรูสึกแสวงหาความตื่นเตนและ              
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ส่ิงแปลกใหมต่ํา ซ่ึงทําใหเปนไปไดที่ความกาวราวเพียงอยางเดยีวของเขาไมสามารถทําใหเขา
ปรารถนาที่จะชมสื่อที่รุนแรงไดโดยปราศจากการรูสึกแสวงหาความแปลกใหมใหกบัตนเอง  
  จากการคนพบเหลานี้ทําใหทราบวาความคิดที่กาวราวสามารถนําไปสูความสนใจใน           
การชมภาพยนตรที่มีความรุนแรงได (Fenigstein, 1979; O’Neal & Taylor, 1989) และคนที่มี          
ความกาวราวสูงจะเขาถึงความคิดที่กาวราวไดงายกวาคนที่กาวราวต่ํา 
 
2. ตัวแปรตามเพลงที่รุนแรง 

ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของตัวแปรความปรารถนาในการฟงเพลงที่
รุนแรงพบวาความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสไมมีปฏิสัมพันธกัน แตผลหลัก (main effect) 
ของทั้งความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเหมือนกันกับ  
ผลของตัวแปรภาพยนตรที่รุนแรงแตตางกนัที่ระดับนยัสําคัญ แสดงใหเห็นวาตัวแปรภาพยนตร        
ทําใหเห็นวาบคุคล 2 กลุมมีความแตกตางกันอยางชดัเจนมากกวาตวัแปรเพลงที่รุนแรง อาจเปน
เพราะภาพยนตรเปนสื่อที่เปนภาพเคลื่อนไหว คือมีทั้งภาพและเสียงทําใหบุคคลไดใชประสาท
สัมผัสทั้งทางหูและตา จึงอาจทําใหบุคคลเขาถึงความรูสึกของตนเองไดมากกวาการฟงเพลงที่ใช 
แคการฟงเทานั้นแตไมเหน็ภาพ  

นอกจากนี้จากงานวิจยัที่คนพบเกี่ยวกับการชอบฟงเพลงและพฤติกรรม เจตคติกับความคิด
ที่กาวราว สวนใหญมักจะพบวามีทิศทางของสาเหตุและผลลัพธที่ยังไมชัดเจนนัก (Anderson et al., 
2003) แตอยางไรก็ตาม ในงานวิจยันีย้ังพบวาบุคลิกภาพความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส
ยังคงมีผลทางตรงตอความปรารถนาในการฟงเพลงที่รุนแรง แมวาจะไมมีผลรวมกันก็ตาม  

จะเห็นไดวาหนึ่งในขอสันนษิฐานของทฤษฏีเกี่ยวกับความชอบเพลงของ Hansen และ 
Hansen (1991 อางอิงใน Hargreaves & North, 1997) คือ เจตคติและบุคลิกภาพของคนจะนําไปสู
ความชอบแนวเพลงของบุคคล ซ่ึงก็คือความพึงพอใจแนวเพลงของบคุคลจะมาจากจากการมอง
ตนเองและการรับรูตนตามความเปนจริงทางสังคม หรืออาจเปนไปไดวาความชอบของบุคคล
สะทอนใหเหน็ถึงบุคลิกภาพของแตละคนได 

อยางไรก็ตามงานิวจยัสวนใหญจะศกึษาเกีย่วกับผลของการฟงเพลงที่รุนแรงสามารถเพิ่ม
ความคิด ความรูสึกและพฤติกรรมที่กาวราว เชนเดียวกบังานวิจยัของ Anderson และคณะ (2003) 
พบวาผูที่ฟงเพลงที่รุนแรงจะมีความคิดและความรูสึกกาวราวมากกวาผูที่ฟงเพลงไมรุนแรง           
แตในทางตรงกันขามเราก็พบวาผูที่มีความคิดและความรูสึกที่กาวราวจะปรารถนาที่จะฟงเพลง           
ที่กาวราวรุนแรงเชนกัน  
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ดังเชนในสมมติฐานขอที่ 4 คือ ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความ
ปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยาง           
มีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ซ่ึงสอดคลองกับ Zuckerman (1994) พบวาผูทีม่ีการแสวงหาการสัมผัสสูง        
จะชอบเพลงทีม่ีแนวแปลกใหม เขมขน ซับซอนและเสียงดังกองกังวาล สวน Weisskirch (2004)               
ยังพบอีกวาการแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธกับความชอบเพลงแนวรุนแรง เชน เพลงเฮฟวี่
เมธอล(Heavy Metal) และเพลงแนวพั๊ง(Punk) ซ่ึงนับวาผลการวิจัยนี้สรางความชัดเจนไดมากขึน้
เกี่ยวกับทิศทางของสาเหตุและผลของการชอบเพลงไดวาบุคลิกภาพของบุคคลมีผลตอความชอบ
เพลงหรือความปรารถนาที่จะฟงเพลงที่รุนแรงได แมวาจะไมชัดเจนเทากับผลของบุคลิกภาพที่มีตอ
ความปรารถนาที่จะชมภาพยนตรก็ตาม  
  

ในขณะเดยีวกนัผลการวิจัยของสมมติฐานขอที่ 5 ก็พบผลเชนเดียวกนักับสมมติฐานขอที่ 2 
คือ  ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 ดงัที่ไดกลาวไว
ในสมมติฐานขอที่ 2 วาบุคคลที่มีความกาวราวต่ํา คือบุคคลที่ไมชอบความรุนแรง จึงอาจกลาวไดวา
บุคคลประเภทนี้จะไมชอบฟงเพลงที่รุนแรง และอีกสาเหตุหนึ่งอาจเนื่องมาจากการฟงเพลง            
เราจะไดใชแคประสาทหูเทานั้น บุคคลจะรบัรูความรูสึกของตนจากการฟงเทานั้น ดังนั้นความรูสึก
จากการฟงเพียงอยางเดยีวโดยไมมีภาพใหเห็น ทําใหบุคคลตองใชจินตนาการสรางภาพขึ้นมาเอง
(Anderson et al., 2003)   ซ่ึงถาบุคคลมีความรูสึกทางลบตอเพลงที่รุนแรงอยูกอนแลว เมื่อเขาตอง
จินตนาการภาพและความรูสึกเอาเอง เขาอาจจะพจิารณาความรูสึกของเขาที่มีตอเพลงที่รุนแรงนั้น
ไปในทางลบมากกวาการมภีาพใหเหน็ ซ่ึงอาจชวยใหความรูสึกไมชอบของบุคคลเปลี่ยนไปได 

 
สวนสมมติฐานขอที่ 6 ที่พบวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความ

ปรารถนาที่จะใชส่ือเพลงที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสงูและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยาง              
มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 อาจเนื่องมาจากเหตุผลเดียวกันกบัสมมติฐานขอ 3 คือแมวาผูที่มีความ
กาวราวสูงจะชอบฟงเพลงที่กาวราวรุนแรง เชนในการวจิัยครั้งนี้ผูวจิัยนําเพลงรุนแรงมาใชในการ
วิจัยทัง้ 2 เพลง ถือวามีความรนุแรงมากถึงขัน้ที่วาตองมีฉลากความรุนแรงที่หนาปกของอัลบัม         
แตผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะไมชอบฟงเพลงที่เขมขนซับซอน ซ่ึงแนวเพลงที่รุนแรงก็มักจะ
ใชดนตรีที่เสียงดังหนกัหนวงซึ่งจะทําใหบคุคลประเภททีม่ีความกาวราวสูงและการแสวงหา           
การสัมผัสต่ํามีคะแนนความปรารถนาในการฟงเพลงที่รุนแรงนอยกวาผูที่มีความกาวราวสูง              
และการแสวงหาการสัมผัสสูง 
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3. ตัวแปรเกมที่รุนแรง 
 จากแนวคิดรูปแบบความกาวราวทั่วไปของ Anderson และ Carnagery (2004) ที่นําเสนอ
รูปแบบกระบวนการตางๆเกีย่วของกับความกาวราวและการเลนเกมที่รุนแรงของบุคคล                     
และผลการวิจยัของ Anderson และ Bushman (2001) ที่พบวาการเลนเกมที่รุนแรงและพฤติกรรม
กาวราวมีสหสัมพันธกันทางบวก ทําใหเหน็วาบุคลิกภาพของบุคคลนาจะมีผลตอความปรารถนา 
ในการเลนเกมที่รุนแรงได 
 อยางไรก็ตามผลจากการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางพบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวาง
ความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส สวนผลหลักของความกาวราวก็ไมมนีัยสําคัญเชนกัน           
แตพบวาผลหลักของการแสวงหาการสัมผัสมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 จากผลการวิเคราะหนี้แสดง           
ใหเห็นวาบุคลิกภาพความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสไมมีผลรวมกันตอความปรารถนาใน
การเลนเกมที่รุนแรง และความกาวราวก็ไมมีผลตอตัวแปรตามนี้เชนกนั อาจเนื่องมาจากการเลนเกม
ที่รุนแรงเปนเพียงการแสดงความกาวราวรุนแรงผานเครือ่งเกมที่ใชแคการกดปุมเทานั้น ผูเลน         
ไมสามารถแสดงการกระทําที่กาวราวนั้นดวยตนเอง จึงไมสามารถตอบสนองความพงึพอใจ           
ของผูที่กาวราวสูงไดเทาไรนัก แตผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงสามารถไดรับความพึงพอใจ             
ในการเลนเกมที่รุนแรงได เนือ่งจากบุคคลประเภทนี้ตองการความตื่นเตน ทาทายและความ
สนุกสนานจากเกมที่เลนเทานั้น ไมจําเปนตองแสดงพฤติกรรมใดๆเหมือนบุคคลที่มีบุคลิกภาพ
กาวราว 

 
จากสมมติฐานขอที่ 7 ที่วาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนา

ที่จะใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําไดรับการสนับสนุน 
อาจเนื่องมาจากผูที่มีกความกาวราวสูงจะชอบเลนเกมทีม่ีความรุนแรง จากตัวอยางเกมที่ผูวิจยั
นําไปใชจริงในการวจิัยจะเปนเกมที่เกี่ยวกับการยิงกัน มีภาพแสดงถึงการตาย การถกูฆา ฉากที่มี
เลือดสาดกระจาย ภาพของคนที่กําลังจะตาย ความหดหู และการแขวนคอตาย รวมถึงเสียงที่แสดง
ถึงความสยองขวัญ ความหดหู บรรยากาศมืดมัว ทําใหเกดิความกลวั ความตื่นตวัของรางกายได          
ซ่ึงบุคคลที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงจะชอบเกมที่มีภาพและเสียงที่รุนแรง เนื่องจากเปน               
ความนาตื่นเตนและเปนความทาทายที่พวกเขาจะสามารถเอาชนะศัตรูที่มากับความนากลัวนีไ้ด           
แตบุคคลที่กาวราวต่ําและไมชอบความตืน่เตนทาทาย มักจะไมชอบเกมที่รุนแรงเหลานี้  

 
นอกจากนี้ผลการวิจยัของสมมติฐานที่ 8 ก็พบวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการ

สัมผัสสูงมีความปรารถนาที่จะใชส่ือเกมทีรุ่นแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการ
สัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 อาจเปนเพราะวาผูที่มีความกาวราวต่ํา คือผูที่ไมชอบ                
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ใชความรุนแรง ไมนิยมการกระทําที่กาวราว ถึงแมวาจะมีความตองการความตื่นเตน สนุกสนาน
จากการเลนเกมก็ตาม อยางไรก็ตามเกมที่ไมรุนแรงอีกหลายประเภททีส่ามารถตอบสนองความ           
พึงพอใจของผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสสูงได จึงทําใหผูที่กาวราวต่าํและมีการแสวงหาการสัมผัส
สูงเลือกเลนเกมที่ทําใหตนเองรูสึกตื่นเตนแตไมกาวราวรุนแรงได 

ในสวนของการวิจัยตามสมมติฐานที่ 9 คือผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูง
มีความปรารถนาที่จะใชส่ือเกมที่รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา
อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01 ซ่ึงสามารถอธิบายไดวาในการเลนเกมจะตองมีการเลือกเดินตาม
เสนทางเพื่อตอสูหรือการผานดานตางๆไปเรื่อยๆ ดังนั้นถาบุคคลมีความกาวราวสูงจะสามารถ          
ตอสูไดเมื่อมีศตัรูที่เกงฉกาจมาเยือน แตถาบุคคลไมกลาเสี่ยงที่จะเดินไปตามทางที่อาจจะตองเจอ 
กับอันตรายมากขึ้น หรือเกมนั้นเริ่มมีลักษณะที่ซับซอนหรือนากลัวมากเกินไป บุคคลนั้นก็อาจจะ
ไมคิดที่จะเลนเกมนั้นได เพราะผูที่มีการแสวงหาการสัมผัสต่ําจะไมชอบความทาทาย ความยากหรอื
ซับซอน 
  

จากผลวิจยัตามสมมติฐานที่ 10 เปนการศกึษาเกีย่วกับความสัมพันธของบุคลิกภาพที่เปน
ตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปรคอืการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราว พบวาการแสวงหาการสัมผัส
มีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราวอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และมีคาสหสัมพันธเทากับ .16          
แสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพการแสวงหาการสัมผัสและความกาวราวมีความสัมพันธกนัแตในระดับ
ต่ํา ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยของ Joireman และคณะ (2003) ที่พบวาการแสวงหาการสัมผัส                
มีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราวเทากับ .17 เชนกนั ดังนั้นอาจกลาวไดวาการแสวงหาการ
สัมผัสเปนความตองการความตื่นเตนเราใจ ชอบความทาทาย เส่ียงตออันตรายซึ่งมีโอกาสที่จะ             
ทําพฤติกรรมกาวราวได แตความกาวราวอาจไมไดตองการความแปลกใหม ความตืน่เตนเหมือน           
การแสวงหาการสัมผัส เพียงแคตองการแสดงพฤติกรรมที่กาวราวรุนแรงมากกวา ทําใหทั้ง 2 
บุคลิกภาพนี้มคีวามสัมพันธกันนอย 

 
จากผลการวิจยัเกีย่วกับความสัมพันธของการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความ

ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตร เพลงและเกมที่รุนแรงในสมมติฐานที่ 1- 9 สรุปไดวาผูที่กาวราว
สูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความรูสึกปราถนาที่จะดภูาพยนตร ฟงเพลงและเลนเกมที่รุนแรง
มากกวาผูทีก่าวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง ผูที่กาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ําและผูที่
กาวราวต่ําและแสวงหาสัมผัสต่ํา แตอยางไรก็ตามจากผลการวิจยัคร้ังนีพ้บวาบุคลิกภาพกาวราว        
ไมมีผลตอความปรารถนาในการเลนเกมที่รุนแรง แสดงวาเด็กที่กาวราวอาจตองการแสดง
พฤติกรรมกาวราวในสถานการณจริงไมใชเปนเพียงการแสดงพฤติกรรมผานเครื่องเกมเทานั้น 
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ในขณะที่การแสวงหาการสัมผัสมีผลตอความปรารถนาในการเลนเกมที่รุนแรง เปนเพราะบุคคล
ประเภทนี้จะชอบความตื่นเตน ทาทาย จึงอาจทําใหเกิดความอยากเลนเกมที่รุนแรงได สวนใน
สมมติฐานขอที่ 10 ก็แสดงใหเห็นวาการที่บุคคลมีความกาวราวสูงมีความเปนไปไดที่บุคคลจะ           
มีการแสวงหาการสัมผัสสูงดวย ดังนัน้จะเห็นไดวาถาเดก็วยัมัธยมปลายมีบุคลิกภาพที่กาวราวและ 
มีการแสวงหาการสัมผัสสูงก็สามารถทําใหเขามีความปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง
ไดมากขึ้น และผลที่จะเกดิตามมาในระยะยาวคือความคิด ความรูสึกและพฤติกรรมที่กาวราวจาก
การเปดรับความรุนแรงจากสื่อเพื่อความบนัเทิงที่บอยครัง้อาจทําใหเด็กวัยนีไ้ดเรียนรูและนําส่ิงที่
รุนแรงเหลานี้เก็บไวในความทรงจํามากขึ้นเรื่อยๆ จนทําใหเด็กมีความเปนไปไดทีจ่ะแสดง
พฤติกรรมหรือความคิดที่รุนแรงออกมาได ซ่ึงเด็กอาจไมไดตั้งใจเลียนแบบตวัแบบที่กาวราวรุนแรง
แตเปนความรุนแรงที่แสดงออกมาอาจเปนไปไดอยางอตัโนมัติ นี่คือผลเสียที่อาจเกิดขึ้นกับเดก็วยันี ้
ดังนั้นครอบครัวและสังคมควรชวยกันควบคุมดูแลการใชส่ือที่รุนแรงของเด็กๆ แมวาเด็กในวยันี้ 
จะเปนวยัที่เกอืบจะเขาวัยผูใหญตอนตนแลวก็ตาม และผลวิจัยนีย้ังสามารถชี้ใหเห็นวาการที่             
ผูผลิตส่ือพยายามแขงขันกนัผลิตส่ือที่รุนแรงออกมามาก จะมีผลเสียตอเด็กวัยนี้อยางมากเพราะ       
เด็กวัยนีใ้นยุคแหงวัตถุนิยมนี้จะนิยมใชส่ือที่รุนแรงกันมากขึ้น เดก็จึงไดรับผลกระทบจากสื่อ            
ที่รุนแรงโดยตรงอยางแนนอน และทําใหเยาวชนของชาตมิีความกาวราวมากขึ้นดวย  

 
 



บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 
เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความปรารถนาในการใช
ส่ือเพื่อความบนัเทิงที่รุนแรงของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย 
 
สมมติฐาน 
ขอ 1 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 2 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 3 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่
รุนแรงมากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  
ขอ 4 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
ขอ 5 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา  
ขอ 6 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูง  
ขอ 7 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 8 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ํา 
ขอ 9 ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําผูที่มีแสวงหาการสัมผัสสูง  
ขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  
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วิธีการดําเนินการวิจัย 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางในการวจิัยเร่ืองนี้เปนนกัเรียนระดับชั้นมัธยมปลาย ประกอบดวย 
1. กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางเครื่องมือ 

1.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาความเทีย่งแบบทดสอบซ้ําของมาตรวัดการแสวงหาการ
สัมผัสจํานวน 100 คน 
 1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการสรางมาตรวัดความกาวราว จํานวน 400 คน และหาความตรง
ของมาตรโดยกลุมสูงจํานวน 100 คนและกลุมต่ําจํานวน 100 คน  
 1.3 กลุมตัวอยางที่ใชประเมนิสื่อเพื่อความบันเทิง จํานวน 50 คน 
 1.4 กลุมตัวอยางที่ใชสรางมาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือเพื่อความบันเทิง 50 คน 
2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาจริงเปนนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายสังกัดกรมสามัญ
ศึกษาในกรุงเทพมหานคร จาํนวนทั้งหมด 250 คน โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจงและแบบเปน
ขั้นตอน คือ สุมใหไดโรงเรียนสหศึกษา 2 โรงเรียนที่สามารถใชเครื่องฉาย LCD ได จากนั้นจึงสุม
หองเรียนระดบัชั้นละ  1 หองเรียน รวมจํานวน 6 หองเรยีน แตเนื่องจากมีนักเรยีนจํานวนไมพอ จึง
สุมนักเรียนระดับชั้น ม.6 เพิม่โรงเรียนละ 1 หอง รวมทั้งหมด 8 หองเรยีน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
1. มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส  
2. มาตรวัดความกาวราว  
3. ส่ือเพื่อความบันเทิง ภาพยนตร เพลงและเกม  
4. มาตรการประเมินสื่อเพื่อความบันเทิง (ใชเพื่อคัดเลือกสื่อ)  
5. มาตรวัดเจตคติตอส่ือภาพยนตร เพลงและเกม (ใชเพื่อคัดเลือกขอกระทง) 
6.  มาตรวัดความปรารถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิง  
แบงเปนมาตรยอย 3 มาตรตามสื่อที่ใชในงานวิจยั จํานวนทั้งหมด 3 ประเภท ไดแก ภาพยนตร เพลง
และเกม จํานวนสื่อมาตรละ 4 ช้ิน ช้ินละ 5 ขอ รวมจํานวนสื่อทั้งหมด 12 ช้ิน และรวมจํานวนขอ
คําถาม 60 ขอ   
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วิธีการเก็บขอมูล 
วิธีการเก็บขอมูลในการศึกษาจริงมีดังนี ้

 ใหกลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียนสห 2 โรงเรียน
สังกัดกรมสามัญศึกษาในกรุงเทพมหานคร จํานวน 250 คน ทํามาตรวดัความปรารถนาในการใชส่ือ
เพื่อความบันเทิง โดยที่แตละหองเรยีนจะไดรับชมและฟงสื่อที่เรียงลําดับตางกัน แลวจึงทํามาตรวัด
ความกาวราวและมาตรวดัการแสวงหาการสัมผัส 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจิยันี้ ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปเพื่อการวิจยัทาง
สังคมศาสตร โดยใชโปรแกรมเอส พี เอส เอส ฟอร วิน โดวส  (SPSS for Windows) เพื่อใชในการ
คํานวณดังนี ้
 
สมมติฐานขอ 1  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง(Contrast) 
สมมติฐานขอ 2  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง(Contrast) 
สมมติฐานขอ 3  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง(Contrast) 
สมมติฐานขอ 4  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 5  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
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สมมติฐานขอ 6  
สถิติที่ใชทดสอบคือการวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 7   
สถิติที่ใชทดสอบคือการวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 8  
สถิติที่ใชทดสอบคือ การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวต่ําและการแสวงหาการสัมผัสสูงที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 9  
สถิติที่ใชทดสอบคอื การวิเคราะหความแตกตางของกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ ผูที่มีความกาวราวสูง
และการแสวงหาการสัมผัสสูง กับผูที่มีความกาวราวสูงและการแสวงหาการสัมผัสต่ําที่มีตอความ
ปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง โดยการวิเคราะหความเปรียบตาง (Contrast) 
สมมติฐานขอ 10 การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกับความกาวราว  
สถิติที่ใชทดสอบคือ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (Correlation Coefficient) 
 
ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเร่ือง ความสัมพันธระหวางการแสวงหาการสัมผัส ความกาวราวและความปรารถนาใน
การใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบันเทิงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีดังนี้ 
 
1. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .001  
2. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
3. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือภาพยนตรที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
4. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
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5. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
6. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเพลงที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
7. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
8. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวต่ําและแสวงหาการสัมผัสสูงอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
9. ผูที่มีความกาวราวสูงและแสวงหาการสัมผัสสูงมีความปรารถนาในการใชส่ือเกมที่รุนแรง
มากกวาผูที่มีความกาวราวสูงผูที่มีแสวงหาการสัมผัสต่ําอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
10. การแสวงหาการสัมผัสมีสหสัมพันธทางบวกกบัความกาวราวอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .01 
 
ขอเสนอแนะ 

1. จากผลการวิจยัคร้ังนี้แสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัส 
ของเด็กนกัเรียนชั้นมัธยมปลายเปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอความปรารถนาที่จะใชส่ือภาพยนตร เพลง
และเกมที่รุนแรงได ดังนัน้ผูปกครองหรือครู อาจารย สามารถสังเกตความมากนอยของบุคลิกภาพ
ความกาวราวและการแสวงหาการสัมผัสของเด็กจากความปรารถนาที่จะใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความ
บันเทิงได เพื่อการสอดสองดูแลและควบคมุพฤติกรรมเดก็ตอไปในอนาคต 

2. ในงานวิจยันี้ศกึษาเกีย่วกับบคุลิกภาพความกาวราว การแสวงหาการสัมผัสและความ 
ปราถนาในการใชส่ือที่รุนแรงเพื่อความบนัเทิง ซ่ึงผูที่สนใจสามารถนาํไปประยกุตใชกับพฤติกรรม
ที่รุนแรงอื่นๆไดอีก เชน ความปรารถนาตอการดื่มแอลกอฮอล การขับรถเร็ว ฯลฯ 

3.  จากการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยใชตัวแปรตามสือ่เพื่อความบันเทิงจํานวน 3 ประเภท คือ 
ภาพยนตร เพลงและเกม ซ่ึงในการศึกษาครั้งตอไปสามารถใชส่ือประเภทอื่นได เชน อินเทอรเน็ต 
นวนยิาย การตนู นิตยสาร ขาว ฯลฯ 

4. ส่ือเพลงที่ใชในการศึกษาครัง้นี้เปนเพยีงการฟงเพลงเทานัน้ ดังนั้นการศกึษาครั้งตอไปอาจ
มีเนื้อเพลงใหกลุมตัวอยางหรือมีรูปภาพเปนมิวสิควดีิโอได 

5. นอกจากนี้ในเรื่องของความปรารถนาในการใชส่ือเกมทีรุ่นแรง ผูวิจยัศกึษาโดยการใช
ตัวอยางภาพยนตรของเกมเปนตัวแทนของการใชส่ือเกมใหกลุมตวัอยางชมเทานัน้ ซ่ึงผูที่สนใจ
สามารถนําตวัอยางวิธีการเลนเกมใหกลุมตวัอยางไดชม หรือนําเกมมาใหกลุมตวัอยางเลนจริงได 

6. ส่ือภาพยนตร เพลงและเกมที่ใชในงานวจิยัคร้ังนี้เปนภาษาอังกฤษทั้งหมด ดังนั้นใน
การศึกษาครั้งตอไปอาจใชภาษาไทย เกาหลี ญ่ีปุน ฯลฯ ไดตามสมัยนยิม เพราะผลการวิจัยที่                
จะเกิดขึ้นอาจมีความแตกตางไปได 
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ภาคผนวก ก 
มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส (Sensation Seeking Scale) 
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ภาคผนวก ก 
มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัส (Sensation Seeking Scale) 

 
มาตรวัดการแสวงหาการสัมผัสนี้พัฒนาในวิชา 3800748 การวิจยัเชิงจิตวิทยา ปการศึกษา 2546 และ

วิชา3803625 ทฤษฎีและการวัดเจตคติ ปการศึกษา 2547 โดย รองศาสตราจารย ดร.ธีระพร อุวรรณโณ เปน
อาจารยผูสอนที่รวมสรางกับนิสิตปริญญาโทและปริญญาเอกสาขาวิชาจติวิทยาสังคมรวม 8 คน 

มาตรนี้พัฒนาตามแนวความคิดของ Arnett (1994) ซ่ึงแบงเปนสององคประกอบยอย คือ   ความ
แปลกใหม (Novelty) กับความเขมของสิ่งเราทางสัมผัส (Intensity) แตในการสรางไดแปลและเรียบเรียงขอ
กระทงมาจากมาตรของ Arnett และขอกระทงมาจากมาตรของ Zuckerman (1979) เฉพาะที่เขากนัไดกับ
องคประกอบของ Arnett รวมทั้งสรางขอกระทงเพิ่มขึ้นใหม รวมขอกระทงจากสามแหลงในขั้นตนจํานวน  
40 ขอ   

กลุมผูพัฒนาไดนํามาตรไปใหนิสิตจฬุาลงกรณมหาวิทยาลัยจํานวน 203 คนตอบ เพื่อนําคําตอบมาหา
คาอํานาจจําแนกระหวางกลุมสูงและกลุมต่ํา และคํานวณคาสหสัมพนัธระหวางขอกระทงกับคะแนนรวมของขอ
กระทงอื่น ๆ (Corrected Item-Total Correlation) ผลการวิเคราะหคัดเลอืกไดขอกระทงจํานวน 24 ขอ   

จากนั้นก็ไดนาํไปหาความตรงของมาตรโดยใชเทคนิคกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known group 
technique) โดยใหกลุมที่คาดวานาจะเปนกลุมสูงจํานวน 100 คน ประกอบดวยนิสิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยจาก
ชมรมยิงปน ชมรมฟนดาบ ชมรมมวย ชมรมเทควันโด ชมรมคาราเต ชมรมรักบี้ ชมรมฟุตบอล และบุคคลทั่วไป
อายุประมาณ 16-25 ป ที่เลนกีฬาสุดขัว้ประเภทสเกตบอรดบริเวณหนาสนามกีฬาแหงชาติ และกลุมที่คาดวา
นาจะเปนกลุมต่ําจํานวน 100 คน ประกอบดวยนิสิตจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัยจากชมรมพุทธศาสตรและประเพณ ี
ชมรมคริสเตียน ชมรมเปตอง ชมรมบริดจและหมากกระดาน นักศึกษาจากสถาบันบณัฑิตพัฒนศิลป และบุคคล
ทั่วไปอายุประมาณ 16-25 ป ที่เขารวมกิจกรรมของคริสตจักรความหวังกรุงเทพฯ มูลนิธิความหวังของชาวไทย 
ผลการวิเคราะหพบวากลุมสูงมีคาเฉลี่ย (M = 64.66,   SD = 8.82) สูงกวากลุมต่ํา        (M = 57.44, SD = 6.87) 
อยางมีนัยสําคญั (t = 6.435, p < .0005) 
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ตัวอยางของขอกระทงจากมาตรวัดการแสวงหาการสัมผสั 
 
1. ฉันคิดวาการไดแตงงานกบัชาวตางชาตนิาสนใจด ี
2.  เวลาที่ฉันฟงเพลง ฉันชอบฟงเพลงเสียงดัง 
3. ฉันไมไปดหูนังที่มีเนื้อหานากลัวหรือมีความตึงเครียดสูง 
 
 ทานที่สนใจจะนํามาตรนีไ้ปใชในการวิจยั โปรดนําจดหมายจากอาจารยที่ปรึกษาของทาน          
เพื่อขออนุญาตใชมาตร ขอตัวอยางมาตร และวิธีใหคะแนน โดยจาหนาถึงและไปยื่นดวยตนเองกับ

 
รองศาสตราจารย ดร. ธีระพร อุวรรณโณ 

คณะจติวิทยา  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ถนนพญาไท ปทุมวัน กทม. 10330 
โทร 02-218-9916, 02-218-9925 
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ภาคผนวก ข 
มาตรวัดความกาวราว (Aggression Questionnaire) 
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ภาคผนวก ข 
มาตรวัดความกาวราว (Aggression Questionnaire) 

 
มาตรวัดความกาวราวนี้พัฒนาขึ้นตามแนวความคิดของ Buss และ Perry (1995) ซ่ึงแบงเปนสี่

องคประกอบยอย คือ   ความกาวราวทางรางกาย (Physical Aggression) ความกาวราวทางวาจา (Verbal 
Aggression) ความโกรธ (Anger) และความเปนศัตรู (Hostility) ในการสรางไดแปลและเรียบเรียงขอกระทง 
รวมทั้งสรางขอกระทงเพิ่มขึน้ใหม รวมขอกระทงจํานวนทั้งหมด 80 ขอ   

ผูวิจัยไดนํามาตรไปใหนกัเรยีนชั้นระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายจํานวน 393 คนตอบ เพื่อนําคําตอบ
มาหาคาอํานาจจําแนกระหวางกลุมสูงและกลุมต่ํา และคาํนวณคาสหสัมพันธระหวางขอกระทงกับคะแนนรวม
ของขอกระทงอื่น ๆ (Corrected Item-Total Correlation) ผลการวิเคราะหคัดเลือกไดขอกระทงที่มีคาสูงที่สุดใน
แตละองคประกอบทั้งทางดานบวกและดานลบ รวมทั้งสิ้นจํานวน 24 ขอ   

จากนั้นก็ไดนาํไปหาความตรงของมาตรโดยใชเทคนิคกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known group 
technique) โดยใหกลุมที่คาดวานาจะเปนกลุมสูงจํานวน 60 คน เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายของ
โรงเรียนพุทธจักรวิทยา เฉพาะหองที่มีผลการเรียนดีที่สุดของสายวิทยและกลุมที่คาดวานาจะเปนกลุมต่ําจํานวน 
60 คน เปนนกัเรียนหองที่มีผลการเรียนต่ําที่สุดของสายศิลป ผลการวิเคราะหพบวากลุมสูงมีคาเฉลี่ย (M = 79.64, 
SD = 9.47) สูงกวากลุมต่ํา (M = 52.97, SD = 4.35) อยางมีนัยสําคัญ (t = 14.66, p < .0005) 
 

มาตรตัวอยางจํานวน 3 ขอปรากฏอยูขางลางนี้ 

ตัวอยางของขอกระทงจากมาตรวัดความกาวราว 
 
1. ฉันเคยโกรธแบบบาคลั่งจนกระทั่งทําสิ่งของ แตกเสียหาย 
2. ฉันรูสึกวาฉนัเก็บอารมณโกรธไดด ี
3. ฉันเคยใชอาวุธเพื่อทํารายคนอื่น 
 
 ทานที่สนใจจะนํามาตรนีไ้ปใชในการวิจยั โปรดนําจดหมายจากอาจารยที่ปรึกษาของทาน          
เพื่อขออนุญาตใชมาตร ขอตัวอยางมาตร และวิธีใหคะแนน โดยจาหนาถึงและไปยื่นดวยตนเองกับ

 
รองศาสตราจารย ดร. ธีระพร อุวรรณโณ 

คณะจติวิทยา  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

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. ภาพยนตรเร่ือง Resident Evil  

 

  
เร่ืองยอ: 

Genre:  วิทยาศาสตร สยองขวัญ 
Rating:  R 
Country:  USA 
Year:  2002  
Length:  104 นาที  
Actor/actress:  มิลลา โจโววิช, มิเชลล โรดริเกซ  
Director:  พอล แอนเดอรสัน  

ในไฮฟใหญโตชั้นใตดนิซึ่งเปนศูนยวิจยัทางวิศวพันธุกรรมดําเนินการโดยอัมเบรลลา คอรปอเรชั่นไดเกดิเหตุ
รายแรงไวรัสมรณะรั่วไหลแพรกระจาย เมื่อไดรับการเตือนเหตุราย ซูเปอรคอมพิวเตอรเรดควีนที่ควบคุมทุก
ระบบในไฮฟก็ทําการปดตายศูนยทดลองทันที พนักงานทั้งหมดถูกขงัไวใหเสียชีวติ อลิซและเรนไดรับ
มอบหมายใหนําทีมคอมมานโดบุกเขาไปเพื่อทําลายและสกัดกัน้การแพรกระจายของไวรัส เมื่อเขาไปก็พบวา
เจาหนาที่ทีต่ิดเชื้อและคาดวาตายไปแลวไดกลายเปนผีดิบซอมบี้ที่กําลังหิวโหย และเพียงแครอยกัดหรือขวนก็
ทําใหติดเชื้อได พรอมกับกลายพันธุเปนสวนหนึ่งของพวกมัน อลิซและพรรคพวกมีเวลาเพียงสามชั่วโมงในการ
สกัดกั้นไวรัสกอนที่กองทัพผีดิบจะยึดครองโลก 

2. ภาพยนตรเร่ือง Devil’s Harvest  
 Genre:  สยองขวัญ 

Rating:  R 
Country:  UK 
Year:  2003 
Length:  92  นาที  
Actor/actress: คริส จอหน   ลาลา แคลนซี่ 
Director:  เจมส แชงค 

 
 
 
เร่ืองยอ: 

แดเนยีลศิลปนหนุมนกัตอสูดิน้รนกลับไปยงับานเกิดทีเ่ปนหมูบานชายฝงของตน จากการชักชวนของนาตาชา
เพื่อนเกาทีเ่คยไดเติบโตมาดวยกัน นาตาชาใหเขาอยูบานที่เธอเพิ่งไดมาเมื่อไมนานมานี้ แตลอรลาคูหมั้นของเขา
ไมสูเต็มใจที่จะอยูนกั เมื่อทัง้คูมาถึงที่บานไมนานลอรลาก็พบกับเหตุการณผิดปกติ บานเริ่มมีบรรยากาศเย็นมาก
เกินกวาที่ควรจะเปนในฤดกูาลนี้ ส่ิงแปลกประหลาดเริ่มเกิดขึ้น ลอรลารูสึกกลัวจนไมสามารถควบคุมตนเองได 
ในไมชาแดเนยีลก็เร่ิมรับรูถึงความวิตกกังวลของลอรลาเกี่ยวกับบานหลังนี้และความฝนที่เกิดขึ้นซ้าํแลวซํ้าเลาที ่
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เฝาหลอกหลอนเขา ความลับที่ถูกลืมจากอดีตซึ่งเกี่ยวของกับแดเนียล นาตาชา บานและทะเล แตเมื่อแดเนยีลได
ยินเรื่องเลาเกาแกของทองถ่ิน เร่ืองไรสาระเกีย่วกับปศาจที่อาศัยอยูในทะเล ความทรงจําที่ซอนเรนมาเปน
เวลานานไดเร่ิมปรากฏขึ้น นั่นคือเหตุการณอันทารุณโหดรายที่เกดิขึ้นในบานหลังนี้ ชีวิตและจิตวญิญาณของ  
ทุกคนที่เกีย่วของ ไดตกอยูในอันตรายและถูกคุกคามโดยปศาจซึ่งเวลาของมันไดมาถงึแลว  
 
3. ภาพยนตรเร่ือง Before Sunset 
 Genre:  โรแมนติก 

Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  2004  
Length:  80 นาที  
Actor/actress: อีธาน ฮอวค, จูล่ี เดลบี้ 
Director:  ริชารด ลิงคเลเทอร  

 

 

เร่ืองยอ: 
เร่ืองราวความรักของชายหญิงคูหนึ่งที่ตองจากกนัไป ดวยเหตุจําเปนของชีวิต กอนจากกนัทั้งสองสัญญาวาจะ
กลับมาพบกันใหม ตอเมื่อ 9 ปผานไป ทั้งคูตางผานเรื่องราวชีวิตมากมาย จนเมื่อมีโอกาสไดพบกนัใหมอีกครั้ง 
เขาและเธอจะมีโอกาสไดสานความสัมพันธที่ขาดหายไปกับกาลเวลาหรือไม  

 
4. ภาพยนตรเร่ือง New York Minute 
 Genre:  ตลกเบาสมอง 

Rating:  PG 
Country:  USA 
Year:  2004  
Length:  91นาที  
Actor/actress: แอชเลย โอเซน,มารี-เคท โอเซน 
Director:  เดนนี่ กอรดอน 

 

เร่ืองยอ: 
เจน ไรอัน (แอชล่ีย โอลเซน) จะตองไปกลาวสุนทรพจนที่มหาวิทยาลัยโคลัมเบียเพื่อชิงทุนของ
มหาวิทยาลัยอ็อซฟอรด สวน ร็อกซี่ (แมรี ่ เคท โอลเซน) นองสาวฝาแฝดจอมนอกคอกของเธอ อยากจะแอบเขา
ไปดูการถายทาํมิวสิกวดีีโอของวง Simple Plan และมอบเทปเดโมของเธอเองใหกับผูจัดการของวงดนตร ี
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ดังนั้นสองสาวพี่นองจึงไดเดินทางไปพรอมกัน แตทั้งคูกลับตองไปพวัพันกับพวกคาเพลงผิดกฏหมาย ไปพรอม
กับเรื่องรักโรแมนติกทีเ่กิดขึ้นโดยไมทนัตั้งตัว  
 
5. ภาพยนตรเร่ือง bambi 

Genre:  การตูนอนิเมชั่น 
Rating:  PG 
Country:  USA 
Year:  1942 
Length:  70 นาที  
Actor/actress: ฮารดี อัลไบรท  
Director:  เดวิด แฮนด 

 

 
 

 
เร่ืองยอ: 
แบมบี้กวางนอย ถือกําเนิดขึน้มาในปาทามกลางความยนิดีของสัตวตางๆ เขาเปนกวางหนุมซึ่งเกดิมาเปนเจาชาย
ของปาแหงนี้ เขาซุกซนไปตามพงไพรโดยมีลุงฮูกเจาปญญาคอยใหคําแนะนํา ทําใหแบมบี้ไดเรียนรูถึงคุณคา
ของความรักและการเติบโต แลววนัหนึ่งกม็ีนายพรานกม็าถึงในปาแหงนี้ แบมบี้จึงตองเรียนรูถึงความกลาหาญ
ดังเชนพอของเขาเพื่อที่จะเปนผูนําในการปกปองกวางตวัอ่ืนๆใหปลอดภัย 
 
5. ภาพยนตรเร่ือง Maximum Velocity 

Genre:  ตอสู 
Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  2003 
Length:  70 นาที  
Actor/actress: เดล มิทคิฟ ,ไมเคิล ไรออนไซด 
Director:  ร็อท ฟลลิป 

 

 
 

 
เร่ืองยอ: 
ความพยายามของกลุมนักวทิยาศาสตรในการพยายามหาทางยับยั้งมหาพายุลูกมหึมาใหไดกอนที่มนัจะเขา
ทําลายลางดินแดนของอเมรกิาตะวันออกจนพินาศยอยยบัเพียงชัว่วนิาที 
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7 .ภาพยนตรเร่ือง Raising Helen 
Director: แกรล่ี มารแชล                                 

 
 

 
เร่ืองยอ: 
เฮเลน แฮรริส(เคต ฮัตสัน) ใชชีวิตในแบบที่เธอฝนถึงมาตลอด หนาที่การงานของเธอในบริษัทโมเดลลิ่งชั้นแนว
หนาของแมนฮัตตัน โดยทํางานใหกับโดมินิค(เฮเลน เมอรเรน) ถือไดวากําลังรุงที่สุด แตรูปแบบการใชชีวิตสุด
อิสระของเธอตองมาหยุดชะงักลงอยางกะทันหัน เฮเลนพบวาเธอตองคอยดูแลลูกๆของพี่สาว วยั 15 ป เฮนรี่วัย 
10 ป และซาราห วยั 5 ป ความสนุกสนานเริ่มตนเมื่อเฮเลนตองเปลี่ยนสภาพตวัเองจากสาวซูเปอรเปรี้ยวสุดเฉีย่ว
มาเปนสุดยอดคุณแม เฮเลนพบความจริงอยางรวดเร็ววาการไปแดนซกระจายจนถึงตีสาม คงไปดวยกันไมไดกบั
การตองตื่นไปสงเด็กๆไปโรงเรียนใหทันเวลา เฮเลนไดพบความชวยเหลือจากคนที่ไมนาใหความชวยเหลือเธอ
ไดมากที่สุดนัน่คือ แดน ปารเกอร บาทหลวงหนุมสุดเทและยังเปนครูใหญของโรงเรียนใหมของพวกเด็กๆ         
เฮเลนรูดีวาสิ่งที่เธอตองตัดสินใจเลือกก็คอื ชีวิตที่เธอตองการกับความรกัใหมในชวีิตของเธอ 
 
8. ภาพยนตรเร่ือง The Alamo 

Genre:  การตอสูผจญภัยและสงคราม 
Rating:  PG-13 
Country:  USA 
Year:  1960  
Length:  167 นาที 
Actor/actress: จอหน เวนด, ริชารด วิดมารก 
Director:  จอหน เวนด 

    

 
 
 
เร่ืองยอ: 
ในป 1836 ทหารเล็กๆในชายแดนเทก็ซัสกลุมหนึ่ง ไดลุกขึ้นตอสูเพื่อปองกันการรุกรานของนายพลแซนตา 
แอนนาและกองทัพเม็กซิกนัของเขา กลายเปนสงครามยิ่งใหญหนาหนึ่งของประวัตศิาสตรอเมริกัน 
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9.ภาพยนตรเร่ือง Thunderbirds 
     Genre:  ตอสู ผจญภัย วิทยาศาสตร 

Rating:  PG 
Country:  USA/UK 
Year:  2004  
Length:  159 นาที 
Actor/actress: บิล แพกสตน, แบรนดี้ คอรเบท 
Director:  โจนาธาน แฟรกส 

 
 
 
เร่ืองยอ: 
เทรซี่ไอสแลนดที่ถูกเก็บเปนความลับจากสายตาของโลก คือเกาะที่ตั้งอยูในผืนน้ําที่สุดหางไกลในเซาธแปซิฟก 
และมันคือบานของเจฟฟ เทรซี่ (บิลล แพ็กซตัน) อดีตนกับินอวกาศและนักธุรกจิหวัใส กับลูกชายทัง้ 5 ของเขา 
และยังเปนที่ตัง้ของสํานักงานใหญขององคกรลับสุดยอดของเทรซี่ นั่นก็คือ หนวยกูภัยโลก บัดนี้ เทรซี่
ไอสแลนดถูกโจมต ีเมื่อเดอะฮูด (เบน คิงสลีย) อาชญากรตัวรายเจาะระบบรักษาความปลอดภัยของเกาะ เพื่อยดึ
ยานพาหนะกูภัยไฮเทคทั้งหาของหนวยกูภยัโลก ซ่ึงยานพาหนะแตละลําไดรับการออกแบบมาเพื่อภารกิจเฉพาะ
ดาน เดอะฮูดที่สามารถหลอกลอเจฟฟและลูกชายสี่คนของเขาไดสําเร็จ กลับพบวาแผนการของเขาถูกขัดขวาง
โดยอลัน (แบรดี้ คอรเบ็ต) ลูกชายคนสุดทองของเจฟฟที่พยายามทําทกุวิถีทางเพื่อชวยครอบครัวเทรซี่และธัน
เดอรเบิรดส 

 
10. ภาพยนตรเร่ือง Wicked Spring 

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

    

 
 
 
เร่ืองยอ 
 ในระหวางสงครามกลางเมืองของชาวอเมริกัน ทหารของสหภาพ 3 คนและทหารพนัธมิตรอีก 3 คน  
ตางถูกแยกตัวออกมาจากกลุมของตน พวกเขาจึงตองเดินทางรอนเรไปตามปาเขา จนกระทั่งพวกเขาไดมาพบกนั
ที่ชายฝงของอาวเล็กๆแหงหนึ่ง ทหารทั้ง 6 คนกลายมาเปนเพื่อนกนั แบงกันกนิ คุยกนัอยางสนุกสนาน แตเมื่อ
ยังไมทันรุงสาง พวกเขาก็พบวาเขาใสชุดทหารที่แตกตางกันจึงไดรูวาแทจริงแลวพวกเขาคือศัตรูกันนั่นเอง 
โศกนาฏกรรมจึงเกิดขึน้ จากการที่เขาตองเผชิญหนากันดวยความรุนแรงอีกครั้งทั้งๆที่เขาเพิ่งไดเปนเพื่อนที่ดีตอ
กันเมื่อคืนนีเ้อง 
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1.เพลง American Idiot  
 
ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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
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5. เพลง When Darkness Falls 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 

ศิลปน : 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 : สําหรับผูใหญ (Mature) 
ประเภทเกมส : เกมยิง (Shooting) 
เร่ืองยอ : เกมนี้ผูรายคือพระเอกสวนตํารวจคือเหยื่อที่ตองกําจัด ผูเลนคอืโจร 3 คนที่จะตอง
พยายามตอสูกบักฏหมายโดยการยิงตํารวจใหหมดสิ้น เพือ่เขาจะสามารถมีชิวิตอยูในโลกของ 

    อาชญากรรมทีจ่ะไดไมมีกฎหมายเขามาเกี่ยวของ และทํางานที่ผิดกฏหมายไดอยางราบรื่น 
 
2. เกม Age of Mythology 

 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับวัยรุน (Teen) 
ประเภทเกมส : เกมจําลองเสมือนจริง (Simulation) 
เร่ืองยอ : เกมนี้เปนเรื่องราวของเทพทั้ง 12 องคและเมือง 9 แหงที่มีอารยธรรมเกาแกมาเปน
เวลานาน ผูเลนจะครองเมืองใดเมืองหนึ่งและเปนผูนําทางใหเมืองๆนัน้ไปสูความยิ่งใหญได 
โดยสามารถสั่งการไดทุกแงมุมในอาณาจกัรแหง เชน การรวบรวมทรัพยากรมนษุยและอาหาร 
น้ําตางๆ เพิ่มความแข็งแกรงใหกับกองกําลังของตน ออกสูรบกับศัตรูที่รายกาจ หรือแมแต
สรางเสนทางการคาเพื่อผลประโยชนของเผาพันธุเรา สรางที่อยูอาศัยแหงใหม เพิ่งกองกําลัง
ทหารและผลิตภัณฑตางๆ สรางพันธมิตรกับเผาพันธุอ่ืน ในเกมนี้ผูเลนสามารถใชพลังเทพทั้ง
สิบสององค ชวยในการเลนเกมของคุณ ผานเลเวลทั้ง12 ได 

 
3. เกม Amazing Island 
 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 
ประเภทเกมส : เกมภาษาและการตอสู (Action RPG)  
เร่ืองยอ :  เกมนี้เปนการผจญภัยไปสูเกาะทีส่วยงามนาหลงไหลซึ่งเต็มไปดวยสัตวประหลาด
ที่มีเวทมนตในโลกที่อยูหางไกลออกไป เร่ืองราวเริ่มตนจากการที่ปศาจมืดตองการ 
ครอบครองอาณาจักรทีน่ารักสดใสแหงนีจ้ึงจับตัวสมาชกิของเผาแมมบูไป ผูเลนจะไดสราง
สัตวประหลาดไดของตนเองโดยการวาดภาพไดตามทีต่องการ และเขาไปในการแขงขัน 30 
เกมที่มีเวลาจํากัด ตองใชความเร็วและสุดทายคือการเขาสูสนามรบแบบตัวตอตัวกับปศาจมืด
เพื่อเอาชนะมนัและไดเกาะที่สวยงามกลบัคืนมา 
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4. เกม Call of Cthulhu 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับผูใหญ (Mature) 
ประเภทเกมส : เกมยิง (Shooting) 
เร่ืองยอ : เกมนี้เปนเกมที่สรางมาจากนวนยิายแนวจินตนาการและสยองขวัญของชาว
อเมริกันคนหนึ่งในป 1920 เปนเรื่องราวเกีย่วกับปศาจทีอ่ยูในบานหลงัหนึ่ง ทําใหบานมี

     บรรยากาศมดืทึมนาสยดสยอง ผูเลนจะตองเขาไปในบานหลังนี้เพื่อแกไขปริศนาที่เปน 
     ความลับของบานและปศาจใหได 
 
5. เกม Paper Mario 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 
ประเภทเกมส : เกมภาษา (RPG) 
เร่ืองยอ : มาริโอมีหนาที่ที่ตองชวยเจาหญงิที่ถูกจับตัวไป โดยการบุกเขาไปในปราสาทของศัตรู
เพื่อไปหาเจาหญิงใหพบและพากลับมาอยางปลอดภัย เกมนี้เกมเวอรช่ันใหมของเกม Mario ที่
โดงดังมากของทุกเพศทุกวัยในอดีต ในเวอรชันนี้จะเพิ่มลูกเลนใหมที่นาสนุกสนานใหกับผูเลน 
คือการแปลงกายเปนกระดาษที่พับเปนจรวดสามารถบินถลาลงจากที่สูงมายังอีกที่หนึ่งได 
นอกจากนี้ยังเปนเกมที่เพิม่เรื่องภาษาขึ้นมาใหผูเลนสามารถคุยกับผูชวยของตนเองได หรือเลือก
เสนทางของตนเพื่อไปชวยเจาหญิงไดดวย 

 
6. เกม Midnight Club 

   การจัดอันดบัความรุนแรง: สําหรับวัยรุน (Teen) 
   ประเภทเกมส : เกมแขงรถเร็วและแรง (Racing) 
   เร่ืองยอ : สมาชิกของการแขงรถแบบอันตรายที่ผิดกฏหมายจะมาพบกันแตละคืนที่ถนน 
   ของลอสแองเจลิส ปารีสและโตเกียว ผูเลนจะเปนผูทาชิงคนใหมของกลุมนี้และพยายาม 

       เอาชนะทกุคนในกลุมนีใ้หไดโดยการแขงแบบตวัตอตัว เกมนี้ไมมีกฏเกณฑใดๆ ทั้งสิ้น   
ดังนั้นผูเลนสามารถเอาชนะไดทุกวิถีทาง เกมขับรถแขงนี้เปนเกมแบบอาเขตที่มีจุดเดน
ตรงโหมดการเลนผูเลนหลายคน มีระบบการทํางานของตัวรถไดดแีละการปรับแตงการ
แขงขันไดสูง   
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7. เกม Pangya 

 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 

ประเภทเกมส : เกมกฬีา (Sport) 

เนื่อเร่ืองยอ : ปงยาเปนเกมกอลฟสบายๆ ที่เปล่ียนความยุงยากในกติกาและวิธีการเลน
กอลฟมาเปนความนารัก สดใส งายที่จะเขาใจในการวิธีการเลน โดยทีทุ่กคนสามารถสนุก 

          กับเพื่อนๆไปไดพรอมๆกัน  

 
8. เกม Risk Your Life (RYL) 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับวัยรุน (Teen) 
ประเภทเกมส : เกมภาษาและการตอสู (Action /RPG) 
เร่ืองยอ : เกมนี้เปนเกมเกีย่วกับอาณาจกัรของเผาพันธุมนษุยและเผาพันธุสัตวประหลาด                
ผูเลนสามารถเลือกเผาพันธุของตนเองระหวางเผาพันธุมนุษยและอสูรได ส่ิงที่จะตองทําการ
เลือกตอไปก็คอือาชีพของตัวละครที่เลน ทั้งของเผามนุษยและเผาพนัธุอสูร ซ่ึงรวมๆ แลวมีตัว

ละครอาชีพตางๆหลากหลายถึง 6 อาชีพขั้นตนและ 14 อาชีพขั้นสูง จากลักษณะการควบคุมหรือบังคับของ 
R.Y.L นี้จะเนนความคลองตัวและปราดเปรียวในการตอสู ทั้งลักษณะและการโจมตทีี่ดูคลองแคลววองไว มีการ
กระโดด, การเดินหรือการวิ่งที่ทะมัดทะแมง ทวงทาของการวิ่งใน R.Y.L ถือไดวาเปนทวงทาที่ดูเหมอืนการวิ่ง
จริงๆ เปนที่สุด อีกทั้งตัวเกมยังออกแบบระบบมาใหสามารถเลือกขยับมุมกลองเขาใกลตัวละครและใชการ
บังคับในรูปแบบของเกมแนวยิงปนมุมมองบุคคล ส่ิงที่เปนจุดเดนมากๆ อีกสิ่งหนึ่งของ R.Y.L คือการเนน 
สงครามระหวางเผาพันธุทั้ง 2 เผาพันธุตามวาระตางๆ ตามที่ตัวเกมกําหนด เมื่อถึงยามสงครามระหวางเผาพันธุ
สักคราหนึ่ง ผูเลนเผาเดียวกันที่อาจจะเคยปะทะกันบางในการเลนปกติกจ็ะตองมารวมมือกันทําศึกเพือ่เอาชนะ
เผาพันธุตรงขามเพื่อศักดิ์ศรีของเผาพันธุตนเอง  
 
9. เกม Sim City 4 

การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับทุกคน (Everyone) 
ประเภทเกมส : เกมภาษา (RPG) 
เนื่อเร่ืองยอ :  เกมนี้จัดวาเปนเกมที่ตองใชจนิตนาการและสติปญญาในการเลน
อยางมากเกมหนึ่ง เนื่องจากวาจะตองสรางเมืองที่เปนชมุชนขึ้นมาเมืองหนึ่ง ซ่ึงผู
เลนจะตองเปนคนดูแลเมืองๆนี้และประชากรในเมืองนีใ้หอยูเย็นเปนสุข ความ

ยากของเกมจะอยูตรงที่ผูคนที่อาศัยอยูในเมืองมักจะเกิดปญหาตางๆที่เหมือนกับสังคมในความเปนจริง เชน เกดิ
ไฟไหมตกึ หรือการจราจรตดิขัด ตึกถลม ฯลฯ ซ่ึงผูเลนจะมีเงนิงบประมาณที่สามารถใชไดในจํานวนจํากัด 
ดังนั้นเกมนี้ขึน้อยูกับความสามารถของผูเลนเองวาจะสามารถดูแลเมืองนี้ใหอยูรอดไดหรือไม 
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10. เกม Fear 
การจัดอันดับความรุนแรง : สําหรับผูใหญ (Mature) 
ประเภทเกมส :  เกมการตอสูและผจญภยั (Action/ Adventure) 
เร่ืองยอ :  ศูนยการบินมูลคาหลายลานเหรยีญ ถูกกองกําลังไมทราบฝายบุกยดึและจบัตัว
ประกันเอาไว รัฐบาลตองสงหนวยรบพิเศษเขาคลี่คลายสถานการณ แตกลับขาดการติดตอ
โดยไมทราบสาเหตุ และถูกคลื่นสัญญาณลึกลับรบกวนวทิยุส่ือสาร ส่ิงที่ เกิดขึ้นคือการ

สังหารโหด เหลาทหารมืออาชีพถูกฉีกรางเปนชิ้นๆโดยไมทันไดกระดิกตัว ผูเลนคอืหนึ่งในหนวยรบที่ตองเขา
จัดการเรื่องนี ้ภารกิจจะมีอยางเดียวคือทําทุกอยางเพื่อกาํจัดผูบุกรุกใหไดกอนทีเ่หตกุารณจะบานปลายมากกวานี้ 
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ภาคผนวก ง 
มาตรประเมินความรุนแรงของสื่อเพื่อความบันเทิง 
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มาตรประเมินความรุนแรงของสื่อเพื่อความบันเทิง 
 
 กรุณาอานคําชีแ้จง: มาตรประเมินความรุนแรงของสื่อเพื่อความบันเทิงนี้ ประกอบดวยมาตรวัดทีเ่ปน
ขอความใหตอบคําถามจํานวน 30 ขอและซดีีส่ือเพื่อความบันเทิง 3 ส่ือ คือ ภาพยนตร เพลงและเกม ในแตละสื่อ
จะประกอบดวยตวัอยางสื่อจํานวน 10 เร่ือง รวมทั้งหมด 30 เร่ือง โดยจะแสดงเปน 3 โฟลเดอร คือ โฟลเดอร
ภาพยนตร โฟลเดอรเพลงและโฟลเดอรเกม ทานจะใชเวลาประมาณ 1 นาทีในการชมแตละเรื่อง แลวตอบ
คําถามลงในมาตรวัดที่แนบไปดวย  
วิธีการทํามาตรวัด   
1. ใหทานเริ่มชมจากตวัอยางสื่อภาพยนตร เพลงและเกมที่ละเรื่องบนจอคอมพิวเตอร โดยคลิ๊กเขาไปใน
โฟลเดอรจะมไีฟล 10 ไฟล แตละไฟลจะมีตัวเลขกํากับตั้งแตเลข 1-10 
2. ใหชมสื่อโดยเรียงลําดับจากเลข 1 ไปจนถึงเลข 10  แลวประเมินความรุนแรงของสือ่ ในมาตรประเมินความ
รุนแรงของสื่อที่แนบมากับแผนซีดี  
3.  ในการทํามาตรวัดที่มีขอคําถามใหประเมินสื่อ ใหทานพิจารณาจากความรูสึกของทานวาสื่อในแตละเรื่องมี
ความรุนแรงมากนอยเพียงใด แลวตอบคําถามโดยประเมินเปนระดับคะแนน ตั้งแต 1 คือ รุนแรงนอยที่สุด ถึง 10 
คือ รุนแรงมากที่สุด แลวเลือกตอบโดยการทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามที่คิดวาตรงกับความรูสึกของทาน
มากที่สุดเพียงคร้ังเดียวในแตละขอ และตอบวาเคยชมหรือไมเคยชม โดยการวงกลมลอมรอบคําที่ตองการตอบ 
  โปรดชมสื่อใหจบดวยความตั้งใจแลวจึงประเมินความรุนแรงของสื่อในมาตรวดั โดยทําไปทีละขอและ
ตอบคําถามใหครบทุกขอ เพือ่ใหขอมูลที่ไดมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 
     
       O-----------------                       -----------------O                ตัวอยางมาตรประเมินความรุนแรงในภาพยนตร 
  
 
คําชี้แจง : หลังจากที่ทานชมตัวอยางภาพยนตรเร่ืองท่ี 1 แลว ใหทานประเมินความรนุแรงในมาตรวัดตาม

ตัวอยางดังนี ้  
  
** ถาทานไมเคยชมภาพยนตรเร่ืองที่ 1 ใหทานวงกลมคําวา “ไมเคยชม”  
1.  ภาพยนตรเร่ืองที่ 1  เคยชม -------- ไมเคยชม  
 
** ถาทานคิดวา ภาพยนตรเร่ืองที่ 1 มีความรุนแรงนอยท่ีสุด ใหทานทําเครื่องหมาย  ทับคะแนนที่รุนแรงนอย
ที่สุด คือ 1  
รุนแรงนอยท่ีสุด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10] รุนแรงมากที่สุด 
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** ถาทานคิดวา ภาพยนตรเรื่องที่ 1 มีความรุนแรงมากทีสุ่ด ใหทานทําเครื่องหมาย  ทับคะแนนที่รุนแรงมาก
ที่สุด คือ 10  

  
    รุนแรงนอยท่ีสุด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
 

ขอมูลสวนบุคคล 
 
คําชี้แจง: โปรดตอบคําถามโดยทําเครื่องหมาย ในวงกลมหนาคําทีต่องการเลือก  
1. เพศ      ชาย    หญิง   อ่ืนๆ 
2. อายุ _____ ป 
3. ระดับชั้นป        ม. 4          ม. 5          ม. 6  
4. แผนการเรียน     แผนศิลป      แผนวิทย 
 
 
 

o------------มาตรประเมินความรุนแรงในภาพยนตร---------o 
 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 1  เคยชม -------- ไมเคยชม  
รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่2    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 3   เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 4   เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 5  เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 6    เคยชม -------- ไมเคยชม       
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 7    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
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ภาพยนตรเร่ืองที่ 8    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 9    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

ภาพยนตรเร่ืองที่ 10    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

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

 
เพลงที่ 1   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 2   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 3   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 4    เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 5     เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 6     เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 7   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 8   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 9   เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

 รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 
เพลงที่ 10     เคยไดยิน -------- ไมเคยไดยนิ 

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

เกมที่ 1    เคยชม -------- ไมเคยชม  
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 2    เคยชม -------- ไมเคยชม  
  รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 3    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 4    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 5    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 6    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 7    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 8    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 9    เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

เกมที่ 10   เคยชม -------- ไมเคยชม 
     รุนแรงนอยทีสุ่ด  [1 ----- 2 ----- 3 ------ 4 ----- 5 ----- 6 ------ 7 ------ 8 ------ 9 ------ 10]   รุนแรงมากที่สุด 

 
 
 
 

ขอบคุณที่ใหความรวมมือคะ  
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ภาคผนวก จ 
มาตรวัดเจตคติตอส่ือภาพยนตร เพลงและเกม 
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แบบสํารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพของ 
ชิ้นงานภาพยนตร เพลงและเกม  

คําชี้แจง  
แบบสํารวจนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกีย่วกับความคิดเห็นเกี่ยวกับสือ่เพื่อความบันเทิงในดานตางๆ เพื่อเปน
ขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธของนิสิตบัณฑิตศกึษา สาขาวิชาจิตวทิยาสังคม คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  
แบบสอบถามชุดนี้มี 2 ตอน คือ  

  ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล   
 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  ประกอบดวย 3 สวนดวยกันคือ  
สวนที ่1 แบบสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับประสิทธิภาพของสื่อภาพยนตร จํานวน 25 ขอ ตั้งแตขอ 1-25 
 สวนที ่2 แบบสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับประสิทธิภาพของสื่องานเพลง จํานวน 25 ขอ ตั้งแตขอ 26-50 
สวนที ่3 แบบสํารวจความคดิเห็นเกีย่วกับประสิทธิภาพของสื่องานเกม    จํานวน 25 ขอ ตั้งแตขอ 51-75 
วิธีการทําแบบสํารวจ 
สวนที่ 1 ใหทานชมภาพยนตรทั้ง 10 เร่ือง แลวจึงทําแบบสํารวจ ตั้งแตขอ 1-25 
สวนที่ 2 ใหทานฟงเพลงทั้ง 10 เพลง แลวจงึทําแบบสํารวจ ตั้งแตขอ 26-50 
สวนที่ 3 ใหทานชมเกมทั้ง 10 เกม แลวจึงทําแบบสํารวจ ตั้งแตขอ 51-75 

ตัวอยางการทําแบบสํารวจ 
คําชี้แจง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมินความคดิเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภททีไ่ดชมและฟง           

โดยพิจารณาคาํคุณศัพททั้งสองดานในแตละขอแลวประเมินตามความรูสึกที่แทจริงของทาน  
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย 0 = ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน  

สวนท่ี 1  (ตัวอยางคําถาม) 
หลังจากที่ไดรับชมสื่อภาพยนตร ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย  ทับ
หมายเลข 3 ดานนาสนุก ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย                
ทับหมายเลข 2  ดานนาสนกุ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 1 ดานนาสนุก ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาสนุกและนาเบื่อพอๆกัน ใหทานทําเครื่องหมาย 
ทับหมายเลข 0 ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาเบื่อนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 1 ดานนาเบื่อ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาเบื่อปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย                  
ทับหมายเลข 2  ดานนาเบื่อ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเรื่องที่ นาเบื่อมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 3 ดานนาเบื่อ ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ตอนที่ 2  คําชีแ้จง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมนิความคิดเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภทที่ไดชม
และฟงโดยพิจารณาคําคุณศพัททั้งสองดานในแตละขอแลวประเมนิตามความรูสึกที่แทจริงของทาน                   
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย                                  
0 = ทั้ง 2 ขางพอๆกัน  

 
สวนที่ 1  ภาพยนตร 

หลังจากที่ไดรับชมตัวอยางภาพยนตร ขาพเจาคิดวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนภาพยนตรที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
3. จําเจ 3 2 1 0 1 2 3 แปลกใหม 
4. ลาสมัย 3 2 1 0 1 2 3 ทันสมัย 
5. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
6. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
7. มีประโยชน 3 2 1 0 1 2 3 มีโทษ 
8. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
9. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
10. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
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11. นาหลงใหล 3 2 1 0 1 2 3 นารังเกียจ 
12. กลาหาญ 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 ลมเหลว 
15. ส้ินเปลือง 3 2 1 0 1 2 3 คุมคา 
16. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
17. ตึงเครียด 3 2 1 0 1 2 3 ผอนคลาย 
18. ทุกขใจ 3 2 1 0 1 2 3 สุขใจ 
19. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
20. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 
 
สวนที่ 2  เพลง 
หลังจากที่ไดรับฟงตัวอยางเพลง ขาพเจาคดิวาเพลงที่ไดฟงนี้โดยภาพรวมเปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
3. จําเจ 3 2 1 0 1 2 3 แปลกใหม 
4. ลาสมัย 3 2 1 0 1 2 3 ทันสมัย 
5. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
6. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
7. มีประโยชน 3 2 1 0 1 2 3 มีโทษ 
8. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
9. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
10. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
11. นาหลงใหล 3 2 1 0 1 2 3 นารังเกียจ 
12. กลาหาญ 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 ลมเหลว 
15. ส้ินเปลือง 3 2 1 0 1 2 3 คุมคา 
16. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
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17. ตึงเครียด 3 2 1 0 1 2 3 ผอนคลาย 
18. ทุกขใจ 3 2 1 0 1 2 3 สุขใจ 
19. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
20. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
สวนท่ี 3  เกม 
หลังจากที่ไดรับชมตัวอยางเกม ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้โดยภาพรวมเปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
3. จําเจ 3 2 1 0 1 2 3 แปลกใหม 
4. ลาสมัย 3 2 1 0 1 2 3 ทันสมัย 
5. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
6. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
7. มีประโยชน 3 2 1 0 1 2 3 มีโทษ 
8. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
9. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
10. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
11. นาหลงใหล 3 2 1 0 1 2 3 นารังเกียจ 
12. กลาหาญ 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 ลมเหลว 
15. ส้ินเปลือง 3 2 1 0 1 2 3 คุมคา 
16. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
17. ตึงเครียด 3 2 1 0 1 2 3 ผอนคลาย 
18. ทุกขใจ 3 2 1 0 1 2 3 สุขใจ 
19. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
20. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

ขอบคุณที่ใหความรวมมือคะ  
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ภาคผนวก ฉ 
มาตรวัดความปรารถนาในการใชสื่อท่ีรุนแรงเพื่อความบนัเทิง 
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มาตรวัดความนิยมสื่อเพื่อความบันเทิง 
คําชี้แจง  
แบบสํารวจนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเกีย่วกับความคิดเห็นเกี่ยวกับสือ่เพื่อความบันเทิงในดานตางๆ เพื่อเปน
ขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธของนิสิตบัณฑิตศกึษา สาขาวิชาจิตวทิยาสังคม คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย  
แบบสอบถามชุดนี้มี 2 ตอน คือ  

  ตอนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคล   
 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  ประกอบดวย 3 สวนดวยกันคือ  
สวนที ่1 แบบสํารวจความนยิมส่ือภาพยนตร จํานวน 4 ขอ ประกอบดวยตวัอยางภาพยนตร 4 เร่ือง 
 สวนที ่2 แบบสํารวจความนยิมส่ือเพลง จํานวน 4 ขอ ประกอบดวยตัวอยางเพลง 4 เพลง 
สวนที ่3 แบบสํารวจความนยิมส่ือเกม จํานวน 4 ขอ ประกอบดวยตัวอยางเกม 4 เกม 
วิธีการทําแบบสํารวจ 
 ในแบบสํารวจนี้ แตละขอจะมีส่ือใหทานชมและฟงกอนลงมือประเมินความรูสึกของทาน โดยทานจะ
ไดรับชมและฟงตัวอยางภาพยนตร เพลงและเกมจากในแตละขอไปพรอมๆกัน และประเมนิความรูสึกลงใน
แบบสํารวจตามสื่อที่ไดชมและฟง ท้ังหมด 12 ขอ 12 ช้ินโดยใชเวลาทั้งหมดในการทําแบบสํารวจนีป้ระมาณ 
 30 นาที  

ตัวอยางการทําแบบสํารวจ 
คําชี้แจง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมินความคดิเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภททีไ่ดชมและฟง           

โดยพิจารณาคาํคุณศัพททั้งสองดานในแตละขอแลวประเมินตามความรูสึกที่แทจริงของทาน  
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย 0 = ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน  

สวนท่ี 1  (ตัวอยางคําถาม) 
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 1 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย  ทับหมายเลข 3 ดานนาสนุก 
ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย   ทับหมายเลข 2  
ดานนาสนกุ ดงันี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 
ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับหมายเลข 1 ดาน       
นาสนุก ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาสนุกและนาเบื่อพอๆกัน ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับ
หมายเลข 0 ดงันี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาเบื่อนอย ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับหมายเลข 1 ดานนาเบื่อ 
ดังนี ้

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาเบื่อปานกลาง ใหทานทําเครื่องหมาย  ทับหมายเลข 2  
ดานนาเบื่อ ดังนี้ 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
 

ถาทานรูสึกวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนเรื่องที่ นาเบื่อมาก ใหทานทาํเครื่องหมาย ทับหมายเลข 3 ดานนาเบื่อ ดังนี ้
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
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ตอนที่ 2  
คําชี้แจง: โปรดชมสื่อแตละประเภทแลวประเมินความคดิเห็นของทานเกี่ยวกับสื่อแตละประเภททีไ่ดชมและฟง 

    โดยพิจารณาคําคุณศัพททัง้สองดานในแตละขอแลวประเมินตามความรูสึกที่แทจริงของทาน  
โปรดทําเครื่องหมาย ทับตัวเลขตามระดับความรูสึกดังนี้ คือ 3= มาก 2 = ปานกลาง 1= นอย 0 = ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน  

สวนที่ 1  ภาพยนตร  
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 1 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 

 
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 2 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 

 
ภาพยนตรเร่ืองท่ี 3 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
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ภาพยนตรเร่ืองท่ี 4 ขาพเจาคดิวาภาพยนตรที่ไดรับชมนี้เปนภาพยนตรที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. นาสนุก 3 2 1 0 1 2 3 นาเบื่อ 
2. นาสนใจ 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาสนใจ 
3. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
4. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
5. นาชม 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาชม 
สวนที่ 2  เพลง 
เพลงที่ 1 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เพลงที่ 2 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 
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เพลงที่ 3 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เพลงที่ 4 ขาพเจาคิดวาเพลงที่ไดฟงนี้เปนเพลงที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. ไมนาพอใจ 3 2 1 0 1 2 3 นาพอใจ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. สบายใจ 3 2 1 0 1 2 3 ลําบากใจ 
4. นาฟง 3 2 1 0 1 2 3 ไมนาฟง 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
สวนที่ 3  เกม 
เกมท่ี 1  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 
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เกมท่ี 2  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 
 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง

พอๆกัน 
นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เกมท่ี 3  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
เกมท่ี 4  ขาพเจาคิดวาเกมทีไ่ดรับชมนี้เปนเกมที่.... 

 มาก ปานกลาง นอย ทั้ง 2 ขาง
พอๆกัน 

นอย ปานกลาง มาก  

1. มีสาระ 3 2 1 0 1 2 3 ไรสาระ 
2. นาสนับสนุน 3 2 1 0 1 2 3 นาขัดขวาง 
3. นาไดรางวลั 3 2 1 0 1 2 3 นาลงโทษ 
4. นาตําหน ิ 3 2 1 0 1 2 3 นาชื่นชม 
5. นาเพิกเฉย 3 2 1 0 1 2 3 นาใสใจ 

 
 

ขอบคุณที่ใหความรวมมือคะ  
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