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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการเปิดรับส่ือที่มีเนื้อหาความรุนแรง และศึกษาผลกระทบ 

ที่เกิดจากการรับชมเนื้อหาความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมของนักศึกษา คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร จำ�นวน 300 คน โดยใชแ้บบสอบถามเปน็เครือ่งมอืในการวจิยั และสถติทิีใ่ชใ้นการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษาส่วนใหญ่มี

ประสบการณ์เปิดรับสื่อที่มีความรุนแรงจากภาพยนตร์ ร้อยละ 74.00 รองลงมาวีดีโอเกม ร้อยละ 56.67 ละคร 

ร้อยละ 50.67 บทความบนอินเทอร์เน็ต  ร้อยละ 39.00 ข่าวหนังสือพิมพ์ ร้อยละ 28.67 นวนิยายแนวสอบสวน

สืบวน อาชญากรรม ร้อยละ 28.00 ข่าวทางวิทยุโทรทัศน์ ร้อยละ 26.00 เพลงแนวร๊อค เมเทิล ร้อยละ 24.67 

ข่าวทางวิทยุกระจายเสียง ร้อยละ 4.00 และอื่น ๆ การ์ตูน ร้อยละ 1.00.  ตามลำ�ดับ และ 2) ผลกระทบที่เกิด

จากการรับชมเนื้อหาพฤติกรรมความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมของนักศึกษา อยู่ในระดับมาก โดยมีการรับชมเนื้อหา

วิดีโอเกมทําให้อารมณ์แปรปรวน ได้แก่ เบื่อง่าย หงุดหงิด ขี้รําคาญจนทําให้เกิดการทะเลาะวิวาท

คำ�สำ�คัญ :	 ผลกระทบ เนื้อหาความรุนแรง พฤติกรรมความรุนแรง วิดีโอเกม

ผลกระทบท่ีเกิดจากการรับชมเน้ือหาพฤติกรรมความรุนแรง
ผ่านวิดีโอเกม ของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 
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Abstract
	 The objectives of the research were to study the media exposure of violent contents 
and effects of watching violent content’s game videos of students at the faculty of Mass  
Communication Technology, Rajamangala University of Technology Phra Nakhon. The data  
were collected by using questionnaires sampling from 300 students. Data analysis employed 
frequency, percentage, arithmetic mean (X–  ) , standard deviation (S.D.). The results of study 
showed that: the most students had media exposure experience of violent contents (74.00%), 
game videos (56.67%), drama series (50.67), article on the internet (39.00%), newspaper (28.67%), 
detective & crime novel (28.00%), news television (26.00%) rock & metal music (24.67%), news 
radio (4.00%) and other that cartoons (1.00%). The effects of watching violent behavior content’s 
game videos of students was in high levels effecting from game videos, such as, feel bored, 
moody, and annoyed effecting to affray. 
Keywords:	 Effecting, Violent Content, Violent Behavior, Game Videos 

1.	 บทนำ�
	 ในปัจจุบันเกมถือเป็นสิ่งบันเทิงสิ่งหน่ึงท่ีกำ�ลัง 

ไดร้บัความนยิมสงูขึน้เรือ่ยๆ เมือ่โลกกา้วเข้าสูย่คุดจิทิลั

ชนิดหนักหน่วง เกมในโลกของดิจิทัลกลายสภาพเป็น

สิ่งทรงเสน่ห์ที่เหล่าเยาวชนท้ังหลายใฝ่ฝันอยากจะ

ได้สัมผัสมัน และเมื่อได้พบเจอก็เกิดอาการสุ่มหลง

ขึ้นอย่างชนิดถอนตัวได้ยากยิ่งสำ�หรับเด็กหลายๆ คน 

[1] แต่สังคมได้มองเกมว่าทำ�ให้เยาวชน มีพฤติกรรม

ก้าวร้าว และก่อเหตุความรุนแรง ทะเลาะวิวาทต่างๆ 

เนือ่งจากเยาวชนเหลา่นัน้ได ้ลอกเลยีนแบบพฤตกิรรม

จากในเนื้อหาวิดีโอเกม ปัญหาของเด็กและเยาวชนที่

เกิดข้ึนมาพร้อมกับความก้าวหน้าทางด้านการสื่อสาร

และเทคโนโลยีสมัยใหม่ซึ่งมีการเกิดขึ้นและแพร่

กระจายไปอย่างกว้างขวางและรวดเร็ว อีกทั้งยังมี

ความรุนแรงที่แฝงอยู่ในสื่อนั้นซ่ึงยากแก่การควบคุม

และป้องกันได้ ปัญหาดังกล่าวจัดว่าเป็นกลุ่มโรคทาง

ด้านสังคม ชนิดหนึ่งท่ีอาจจะเรียกว่าเป็นโรคทาง

ด้านสังคมอุบัติใหม่ ในสังคมปัจจุบัน เนื่องจากเราให้ 

ความสำ�คัญในเร่ืองนีน้อ้ยเกนิไป กลุ่มโรคดงักลา่วส่งผล 

กระทบต่อคุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชนไทย 

ทีจ่ะเปน็อนาคตทีส่ำ�คญัของประเทศชาตแิละสงัคมโลก 

ตั วอย่ า งปัญหาห น่ึ งที่ สำ � คัญ คือ  การ เ ล่น เกม

คอมพิวเตอร์หรือเกมออนไลน์ ซึ่งมีรายงานการศึกษา

พบว่า เด็กในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 

อายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไป นิยมเล่นเกมออนไลน์ถึง 

1,451,179 คน และวิดีโอเกมเป็นกิจกรรมที่วัยรุ่น 

ชอบมากที่สุด [2] 

	 จากทัศนะของนักจิตวิทยา เนื้อหาสื่อวิดีโอเกมที่

เผยแพรอ่ยูใ่นสงัคมไทย มีทัง้ลกัษณะทีส่รา้งสรรคแ์ละ

ไมส่รา้งสรรค ์แตโ่ดยรวมยงัไมเ่หมาะสมสำ�หรบัเยาวชน

ในการเล่นเท่าที่ควร เนื่องจากวิดีโอเกมที่เยาวชน 

สว่นใหญน่ยิมเลน่นัน้ เปน็เกมทีม่เีนือ้หาคอ่นขา้งรนุแรง  

ก้าวร้าวและไม่มีความสร้างสรรค์อย่างชัดเจน และใน

ทางจิตวิทยา เน้ือหาของส่ือวิดีโอเกมจะส่งผลกระทบ

ต่อพัฒนาการทางสติปัญญาการเรียนรู้ จิตใจอารมณ์ 
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ตลอดจนพฤติกรรมและการแสดงออกของผู้เล่นที่เป็น

เยาวชน ทัง้ในด้านบวกและดา้นลบ ขึน้อยูก่บัพฤตกิรรม

การเล่น ประเภทของเน้ือหาเกมท่ีเยาวชนเลือก  

ตลอดจนปัจจัยพื้นฐานของผู้เล่น ซึ่งได้แก่ สภาพการ

ดูแลเอาใจใส่ของผู้ปกครอง สัมพันธภาพทางสังคม 

ของเด็ก รวมทั้งความสามารถในการแยกแยะระหว่าง

เรือ่งราวในเนือ้หาเกม กับสภาพความเปน็จรงิในสงัคม 

โดยเกมที่มีเนื้อหาอยู่ในประเภทผจญภัย ต่อสู้หรือยิง 

จะส่งผลกระทบต่อเยาวชนทางด้านลบ ในการซึมซับ

ความรุนแรงก้าวร้าวเป็นส่วนใหญ่ และเกมท่ีมีเน้ือหา

อยู่ในประเภทกีฬาหรือฝึกสมองเสริมความรู้ จะส่งผล 

กระทบต่อเยาวชนทางด้านบวกในการฝึกทักษะต่างๆ 

ให้กับผู้เล่นเป็นส่วนใหญ่ เช่น เทคนิคการเล่นกีฬา  

ฝกึการใชค้วามคิดจนิตนาการทีส่รา้งสรรค ์ฝกึใหผู้เ้ลน่

มีความพยายาม สุขุม รอบคอบ ซึ่งผลกระทบทั้งทาง

ด้านบวกและด้านลบ จากการเล่นวิดีโอเกมประเภท

ต่างๆ เยาวชนมีโอกาสท่ีจะเรียนรู้จากการซึมซับ  

และอาจนำ�ไปใช้ในชีวิตจริงได้เช่นเดียวกัน [3] 

	 เนือ่งจากวดิโีอเกมตา่งๆ ท่ีผลติข้ึนเปน็เกมทีผู่เ้ลน่

จะต้องเข้าไปมีบทบาท เข้าไปมีส่วนร่วมในเกมด้วย

ตนเองไมใ่ช่เพียงแตสั่งเกตการณห์รอืดเูทา่นัน้ ผูเ้ลน่จะ

ต้องเข้าไปเล่นและเป็นส่วนหนึ่งที่สำ�คัญในเกม ซึ่งต่าง

จากการดูภาพยนตร์หรือเกมทางโทรทัศน์ทั่วไป และ

ยังมีส่วนได้รับผลประโยชน์จากการที่สามารถแสดง

การกระทำ�ที่รุนแรงเพ่ิมข้ึน โดยได้มีโอกาสผ่านเข้าไป

เล่นเกมในระดับที่สูงขึ้นอีกระดับหนึ่งด้วย เป็นเหตุผล

อันหนึ่งที่ทำ�ให้วิดีโอเกมหรือเกมต่างๆ ส่งผลกระทบ

ตอ่เดก็และวัยรุน่มากกวา่ ภาพยนตร ์รายการโทรทศัน์ 

ทีม่คีวามรนุแรงแบบเดยีวกนั การเลน่วดิโีอเกมเปน็การ

กระทำ�ที่มีความต่อเนื่องและซํ้าๆ กันตลอดระยะเวลา

ที่เล่นเกม ซึ่งวิธีการดังกล่าวเป็นที่ยอมรับกันทั่วไปว่า

เป็นการช่วยเพิ่มแรงกระตุ้นการเรียนรู้วิธีหนึ่งจึงทำ�ให้

มีผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนในหลายๆ ด้านดังน้ี

ทำ�ให้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าวเป็นผลมาจากเด็กได้รับ

การกระตุ้นจากเกม โดยเฉพาะเกมที่มีรูปแบบเน้ือหา

ความรุนแรง และทำ�ให้ความสามารถในการควบคุม

หรือแสดงพฤติกรรมที่รุนแรงไม่ให้เกิดขึ้นลดน้อยลง

ทำ�ให้เกิดการทะเลาะวิวาท ชกต่อยในกลุ่มเด็กและ

เยาวชนด้วยกันทั้งนี้ปัจจุบันเกมในท้องตลาดส่วนใหญ่ 

เป็นเกมแนวสงคราม ที่ต้องมีการรบราฆ่าฟันกัน  

ซึ่งมีความรุนแรงอยู่ในตัวของมันเอง อย่างที่บอกว่า 

สงครามไม่มีประโยชน์กับใครทั้งส้ิน แต่เกมสงคราม

กับมีมากมายเกลื่อนตลาด ซึ่งนั่นส่งผลต่อการเล่นของ

เยาวชนโดยตรงแน่นอน ที่อาจก่อให้เกิดความเข้าใจ

ผิดว่า สงครามคือส่ิงที่ดี อีกทั้งเป็นการบ่มเพาะนิสัย

ใช้ความรุนแรงในการตัดสินปัญหาต่างๆ [4] และจาก

การวจิยัยงัพบวา่ ผูท่ี้เลน่เกมรนุแรงเปน็ประจำ�ตอ่เนือ่ง 

อาจกลายเป็นผู้ที่มองเห็นว่าโลกคือสถานที่ที่เต็มไป

ศตัรแูละความรนุแรง ผลการศกึษาชีถ้งึผลกระทบแบบ

สะสม การคาดหวังถึงความเป็นศัตรูอาจไม่ใช่เหตุผล

เดียวที่ทำ�ให้ผู้เล่นเกมก้าวร้าวขึ้น แต่ผลวิจัยแสดงว่า 

ส่ิงน้ีคือปัจจัยสำ�คัญอย่างหน่ึงอย่างแน่นอน เราพบว่า

หลังจากเล่นเกมทีม่คีวามรนุแรง ผู้เล่นจะคาดวา่คนอืน่

จะมพีฤติกรรมทีก่า้วรา้ว ความคาดหวงัน้ีอาจทำ�ใหพ้วก

เขาสร้างเกราะป้องกันตัวสูงขึ้น และตอบสนองด้วย

ความก้าวร้าวเสียเอง [5] 

	 จากการสังเกตพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์และ

สมาร์ตโฟนโดยใช้แบบบันทึกการสังเกตของนักศึกษา

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน เป็นระยะเวลา 1 เดือน

ในชัว่โมงท่ีมกีารเรยีนคอมพวิเตอร ์พบวา่ เมือ่นกัศกึษา

มเีวลาวา่งมพีฤตกิรรมการใชง้าน ไดแ้ก ่เลน่เกม รอ้ยละ 

45.00 ใช้สื่อสังคม ร้อยละ 32.00 รับชมรายการย้อน

หลัง รอ้ยละ 20 และอืน่ๆ รอ้ยละ 3.00 ซ่ึงเกมส่วนใหญ่

ทีน่กัศกึษาเลน่ สว่นใหญจ่ะมเีนือ้หาเปน็แนวตอ่สู ้และ

เล่นร่วมกันเป็นกลุ่ม ดังนั้น จากความเช่ือที่ว่าเนื้อหา

วดิโีอเกมทีมี่เนือ้หารนุแรงจะเปน็การเพิม่ความกา้วรา้ว
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ให้กับเด็กและเยาวชนนั้น จึงทำ�ให้คณะผู้วิจัยจึงสนใจ

ที่จะศึกษาผลกระทบท่ีเกิดจากการรับชมเน้ือหา 

ความรุนแรงในวิดีโอเกม จะส่งผลกระทบต่อผู้เล่น

อย่างไร เพื่อหาแนวทางในการแก้ไขหรือป้องกัน และ

เพือ่เปน็แนวทางในการพฒันาเนือ้หาหรอืการจัดเกณฑ์

ในการเข้าถึงเนื้อหาในวิดีโอเกมต่อไป

2.	 วัตถุประสงค์การวิจัย
	 2.1	 เพื่อศึกษาการเปิดรับสื่อที่มีเนื้อหาความ

รุนแรง ของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

	 2.2	 เพื่อศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการรับชม

เนื้อหาความรุนแรงผ่านวิดีโอเกม ของนักศึกษาคณะ

เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลพระนคร

3.	 วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 การวิจัยนี้การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล โดย

แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วนำ�มา

วเิคราะหข์อ้มลูและนำ�เสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูดว้ย

ตารางประกอบความเรียง

	 ประชากรได้แก่ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสื่อสาร

มวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

จำ�นวน 771 คน โดยทำ�การกำ�หนดขนาดกลุม่ตวัอยา่ง

ตามวิธีการของทาโร่ ยามาเน่ [6] ที่ระดับความ 

เชือ่มัน่ 95% และกำ�หนดความคลาดเคลือ่น (e) ขนาด

ประชากรที่ยอมรับได้ ±5% ซึ่งประชากร 800 คน  

จะได้ขนาดตัวอย่าง 261 คน ดังน้ัน เพื่อให้ได้ข้อมูล 

ทีด่ทีีสุ่ดและสะดวกตอ่การกำ�หนดสัดส่วนกลุ่มตวัอยา่ง 

คณะผูว้จิยัจงึไดก้ำ�หนดขนาดกลุม่ตวัอยา่งเป็น 300 คน 

ดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการสุ่มแบบ 

หลายขั้นตอน ได้แก่ การสุ่มแบบแบ่งชั้น และการ

สุ่มแบบง่ายด้วยการเลือกจากรหัสนักศึกษาคณะ

เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร ที่มีเลขที่

เป็นเลขคี่ 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ 

แบบสอบถาม จำ�แนกออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ข้อมูล

พื้นฐาน การเปิดรับสื่อที่มีความรุ่นแรง และผลกระ

ทบที่เกิดจากการับชมเนื้อหาพฤติกรรมความรุนแรง 

ผ่านวิดีโอเกม เมื่อทำ�การหาคุณภาพเครื่องมือ พบว่า 

เครื่องมือมีค่าความเชื่อม่ันที่ 0.84 ซึ่งถือว่ามีความ 

เชื่อมั่นที่สามารถนำ�ไปใช้ได้

	 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่  

ร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (X–   ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) โดยกำ�หนดเกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้

	 4.50 - 5.00	 มีผลกระทบจากการรับชมเนื้อหา

ความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมในระดับมากที่สุด

	 3.50 - 4.49	 มีผลกระทบจากการรับชมเนื้อหา

ความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมในระดับมาก

	 2.50 - 3.49	 มีผลกระทบจากการรับชมเนื้อหา

ความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมในระดับปานกลาง

	 1.50 - 2.49	 มีผลกระทบจากการรับชมเนื้อหา

ความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมในระดับน้อย

	 1.00 - 1.49	 มีผลกระทบจากการรับชมเนื้อหา

ความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมในระดับน้อยที่สุด
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4.	 ผลการวิจัย
	 4.1 ข้อมูลพื้นฐานของนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ สาขาวิชา และชั้นปีที่ศึกษา ปรากฏดังนี้ 

ตารางที่ 1  จำ�นวนและร้อยละของข้อมูลพื้นฐาน

ข้อมูลส่วนบุคคล จำ�นวน ร้อยละ

จำ�นวนผู้ตอบแบบสอบถาม 300 100.00

เพศ

	 -	 ชาย 154 51.33

	 -	 หญิง 146 48.67

สาขาวิชา

	 -	 เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 62 20.67

	 -	 เทคโนโลยีการโฆษณาและประชาสัมพันธ์ 60 20.00

	 -	 เทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง 59 19.67

	 -	 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 119 39.67

ชั้นปีที่ศึกษา

	 -	 ชั้นปีที่ 1 74 24.67

	 -	 ชั้นปีที่ 2 60 20.00

	 -	 ชั้นปีที่ 3 105 35.00

	 -	 ชั้นปีที่ 4 61 20.33

	 จากตารางท่ี 1 แสดงข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า นักศึกษาที่ให้ข้อมูลส่วนใหญ่เป็น 

เพศชาย คดิเปน็ รอ้ยละ 51.31 กำ�ลงัศึกษาในสาขาวชิาเทคโนโลยมัีลตมีิเดยี รอ้ยละ 39.67 กำ�ลังศึกษาในชัน้ปทีี ่3  

ร้อยละ 35.00 
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	 4.2	 การเปิดรับสื่อที่มีความรุนแรง ปรากฏดังนี้

ตารางที่ 2	 การเปิดรับสื่อที่มีความรุนแรง

การเปิดรับสื่อที่มีความรุนแรง จำ�นวน ร้อยละ อันดับ

ภาพยนตร์ 222 74.00 1

นวนิยายแนวอาชญากรรม 84 28.00 6

เพลงแนวร๊อคและเมเทิล 74 24.67 8

วิดีโอเกม 170 56.67 2

ละคร 152 50.67 3

ข่าวหนังสือพิมพ์ 86 28.67 5

ข่าววิทยุโทรทัศน์ 78 26.00 7

ข่าววิทยุกระจายเสียง 12 4.00 9

บทความบนอินเทอร์เน็ต 117 39.00 4

อื่นๆ ได้แก่ การ์ตูน 3 1.00 10

	 จากตารางที ่2 แสดงประสบการณเ์ปดิรบัสือ่ทีม่คีวามรนุแรง พบวา่ นกัศกึษาสว่นใหญมี่ประสบการณเ์ปดิรบั

สือ่ทีม่คีวามรนุแรงจากภาพยนตร ์ร้อยละ 74.00 รองลงมาวดีโีอเกม รอ้ยละ 56.67 ละคร รอ้ยละ 50.67 บทความ

บนอินเทอร์เน็ต  ร้อยละ 39.00 ข่าวหนังสือพิมพ์ ร้อยละ 28.67 นวนิยายแนวสอบสวนสืบวน อาชญากรรม ร้อย

ละ 28.00 ข่าวทางวิทยุโทรทัศน์ ร้อยละ 26.00 เพลงแนวร๊อค เมเทิล ร้อยละ 24.67 ข่าวทางวิทยุกระจายเสียง 

ร้อยละ 4.00 และอื่นๆ ได้แก่ การ์ตูน ร้อยละ 1.00 ตามลำ�ดับ 
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	 4.3	 ผลกระทบที่เกิดจากการรับชมเนื้อหาพฤติกรรมความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมของนักศึกษา ปรากฏดังนี้

ตารางที่ 3	 ผลกระทบที่เกิดจากการับชมเนื้อหาพฤติกรรมความรุนแรงผ่านวิดีโอเกม 

ผลกระทบทีเ่กดิจากการบัชมเนือ้หาพฤตกิรรมความรนุแรงผา่นวดิโีอเกม X–   S.D. ความหมาย

1.	 การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมทำ�ให้อารมณ์แปรปรวน เบื่อง่าย หงุดหงิด  

	 ขี้รำ�คาญจนทำ�ให้เกิดการทะเลาะวิวาท

3.62 1.06 มาก

2.	 ภาพท่ีสมจริงและผู้เล่นได้รับบทบาทเสมือนจริงส่งผลต่อพฤติกรรม 

	 ความรุนแรง

3.61 0.97 มาก

3.	 วีดีโอเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงที่ส่งผลต่อพฤติกรรมความรุนแรง 3.57 1.04 มาก

	 การรับชมเน้ือหาวิดีโอเกมทำ�ให้มีพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิม  

	 เช่น มีความก้าวร้าวมากขึ้น เป็นต้น

3.56 1.16 มาก

4.	 การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมมีโอกาสทำ�ให้เกิดการลอกเลียนแบบ

	 พฤติกรรมการทำ�ร้ายร่างกายผู้อื่น

3.55 1.12 มาก

5.	 การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมมีโอกาสก่อให้เกิดความรุนแรงมากกว่า

	 การอ่านหนังสือ (นวนิยายอาชญากรรม)

3.52 1.02 มาก

6.	 การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมมีโอกาสก่อให้เกิดความรุนแรงมากกว่า

	 การฟังเพลงแนวร๊อค และเมเทิล

3.45 1.13 ปานกลาง

7.	 การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมมีโอกาสก่อให้เกิดความรุนแรงมากกว่า

	 การชมภาพยนตร์

3.43 1.07 ปานกลาง

8.	 จากเนื้อหาวิดีโอเกมจะมีโอกาสทำ�ให้เกิดความรุนแรง 3.40 1.07 ปานกลาง

9.	 การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมมีโอกาสทำ�ให้เกิดการลอกเลียนแบบ

		  พฤติกรรมการลักขโมยหรือการปล้นชิงทรัพย์

3.40 1.13 ปานกลาง

ภาพรวม 3.51 1.08 มาก

	 จากตารางท่ี 3 แสดงผลกระทบท่ีเกิดจากการรับชมเนื้อหาพฤติกรรมความรุนแรงผ่านวิดีโอเกมของ

นักศึกษาในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X–    = 3.52, S.D.=1.08) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 3 ข้อแรก ได้แก่  

1) การรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมทำ�ให้อารมณ์แปรปรวน เบื่อง่าย หงุดหงิด ขี้รำ�คาญจนทำ�ให้เกิดการทะเลาะวิวาท 

(X–    = 3.62, S.D. = 1.06) 2) ภาพที่สมจริงและผู้เล่นได้รับบทบาทเสมือนจริงส่งผลต่อพฤติกรรมความรุนแรง  

(X–    = 3.61, S.D. = 0.97) และ 3) วีดีโอเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงที่ส่งผลต่อพฤติกรรมความรุนแรง (X–    = 

3.57, S.D. = 1.04) ส่วนข้อสุดท้ายได้แก่ และการรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมมีโอกาสทำ�ให้เกิดการลอกเลียนแบบ  

(X–    = 3.40, S.D. = 1.13)



Journal for Research and Innovation 
Institute of Vocational Education Bangkok

116

5.	 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	 5.1	 สรุปและอภิปรายผล

		  นักศึกษาส่วนใหญ่มีเปิดรับสื่อท่ีมีความ

รุนแรงจากภาพยนตร์ รองลงมาวีดีโอเกม ละคร 

บทความบนอินเทอร์เน็ต ข่าวหนังสือพิมพ์ นวนิยาย

แนวสอบสวนสืบวน อาชญากรรม ข่าวทางวิทยุ

โทรทัศน์ เพลงแนวร๊อค เมเทิล ข่าวทางวิทยุกระจาย

เสียง และอื่นๆ ได้แก่ การ์ตูน ซึ่งสอดคล้องกับผลการ

สำ�รวจของ ThaiPBS [7] เก่ียวกับวัยรุ่นกับสื่อ ภาพ

สะท้อนผู้ใหญ่ในอนาคต พบว่า 5 อันดับแรกของสื่อ

ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ สื่อภาพยนตร์ สื่อเว็บไซต์  

สื่อวิทยุ ส่ือนิตยสาร และสื่อโทรทัศน์ โดยจำ�แนก 

ออกเป็น 9 ลกัษณะ ได้แก ่วนัรุน่สวย-หลอ่ วนัรุ่นวยัรกั 

วันรุ่นกลุ่มแก้ง วันรุ่นนักช็อป วันรุ่นไทยหัวใจเกาหลี 

วัยรุ่นที่ชัดเจนในตัวเอง วันรุ่นวัยเอ็กซ์ วันรุ่นกับเรื่อง

ลีล้บั และวยัรุน่กบักลุม่ทางเลือก ทัง้นีอ้าจเนือ่งมาจาก

เนื้อหาท่ีมีการนำ�เสนอผ่านสื่อต่างๆ มีผลกระทบต่อ

ผูร้บัชมไดท้กุสือ่ โดยเฉพาะผูรั้บชมทีเ่ปน็กลุม่เดก็และ

วยัรุน่ ซึง่สงัคมไดม้องเกมวา่ทำ�ใหเ้ยาวชน มพีฤตกิรรม

ก้าวร้าว และก่อเหตุความรุนแรง ทะเลาะวิวาทต่างๆ 

เนื่องจากเยาวชนได้ลอกเลียนแบบพฤติกรรมจากใน

เนื้อหาวิดีโอเกม ปัญหาของเด็กและเยาวชนท่ีเกิด

ข้ึนมาพร้อมกับความก้าวหน้าทางด้านการสื่อสาร

และเทคโนโลยีสมัยใหม่ โดยเด็กและเยาวชนในเขต

กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล อายุตั้งแต่ 12 ปี 

ขึ้นไป นิยมเล่นเกมออนไลน์ถึง 1,451,179 คน และ

วิดีโอเกมเป็นกิจกรรมที่วัยรุ่นชอบมากที่สุด [2]

	 ผลกระทบที่เกิดจากการรับชมเนื้อหาพฤติกรรม

ความรุนแรงผ่านเนื้อหาวิดีโอเกมของนักศึกษา คณะ

เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร พบวา่ ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก โดย

มีการรับชมเนื้อหาวิดีโอเกมทําให้อารมณ์แปรปรวน  

เบื่อง่าย หงุดหงิด ขี้รําคาญจนทําให้เกิดการทะเลาะ 

วิวาท อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจจะเนื่องมากจากเป็น

พฤติกรรมที่อยู่ในระดับจิตไร้สำ�นึก หรือจิตใต้สำ�นึก 

หรอืเปน็พฤตกิรรมทีข่าดสตสิมัปชญัญะความคดิความ

เขา้ใจ หรอืการเกดิอารมณ ์สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ

ผู้เช่ียวชาญด้านการปรับพฤติกรรมได้ให้ความหมาย

พฤตกิรรมวา่หมายถงึ สิง่ทีบ่คุคลกระทำ� แสดงออกมา 

ตอบสนอง หรือโต้ตอบต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งสภาพการณ์ใด 

สภาพการณ์หนึ่งโดยที่ผู้อื่นสามารถสังเกตได้ [8]  

ซึ่งพฤติกรรมความรุนแรง คือการกระทําที่เป็นการ

ล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ทั้งทางร่างกาย วาจา และ

จิตใจ ต่อตนเอง ผู้อื่น กลุ่มคน หรือชุมชน อย่างจงใจ 

โดยการบังคับ ขู่เข็ญ ทําร้าย ทุบตี คุกคาม กีดกัน

เสรีภาพ ทั้งในที่สาธารณะและในการดําเนินชีวิต 

ส่วนตัว ซึ่งเป็นผลหรืออาจเป็นผลให้เกิดการบาดเจ็บ 

การตาย ความทุกข์ทรมานทั้งทางร่างกาย และจิตใจ 

แก่ผู้ถูกกระทําในคํานิยามนี้ ได้ครอบคลุมทั้งอันตราย

ต่อจิตใจและทําให้เกิดการพัฒนาไปในทางทีไม่ดี เช่น 

การบาดเจ็บและการเสียชีวิต [9] ผลกระทบจาก 

วิดีโอเกม ได้แก่ ปัญหาอาชญากรรม ปัญหาการค้า

มนุษย์ ปัญหาความรุนแรง และปัญหาการติดสาร

เสพติดและยาเสรพติด นอกจากนี้ ผลกระทบของเกม

ต่อเด็ก ยังส่งผลต่อด้านต่างๆ ได้แก่ 1) ด้านสุขภาพ

ร่างกาย ทำ�ให้ขาดสารอาหารและภาวะโภชนาการ 

ภาวะพร่อง ร่างกายอ่อนเพลีย เสี่ยงต่อการติดโรค

ติดเชื้อ ปวดข้อมือ เกิดอาการตาแห้ง ล้า จากแสง

คอมพิวเตอร์ แต่ในขณะเดียวกันทำ�ให้ IQ สูงขึ้น  

มีสมาธิดีขึ้น 2) ด้านสุขภาพจิต ทำ�ให้โอกาสที่จะสร้าง

สัมพันธภาพกับบุคคลอื่นน้อยลง การเล่นเกมที่รุนแรง

และใช้เวลาในการเล่นเกมติดต่อกันนาน ๆ ทำ�ให้

เกิดผลเสียด้านอารมณ์ เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ 

ภาวะความฉลาดทางอารมณ์ตํ่าลง และ 3) ด้านสังคม  

ส่งผลให้ผลการเรียนตกตํ่า เกิดปัญหาการโกหก  
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ลักขโมย ทำ�ร้ายร่างกายผู้อื่น เกิดปัญหาภายใน

ครอบครัว แต่ยังมีผลดีคือทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ในการ

เขา้สงัคม ทีเ่กดิจากการแชทพดูคยุแลกเปลีย่นระหวา่ง

ผู้เล่นด้วยกัน มีการให้ความช่วยเหลือและมีการเล่น

เกมเป็นทีม [10] นอกจากนี้ยังส่งผลด้านการเรียน การ

ทำ�งาน และสังคมผูเ้ลน่เกมจะหมกมุ่นอยูแ่ตกั่บการเลน่

เกมจนไม่สนใจในการเรียน ไม่รับผิดชอบต่อหน้าที่ของ

ตนเอง ผลการเรียนตกแตกลง ไม่มีสมาธิเวลาทำ�งาน

และขาดสัมพันธภาพกับผู้อื่นโดยเฉพาะกับคนใน

ครอบครัว จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตกกังวล

และความเครยีดได ้แตท่ีเ่ดน่ชดัคอืจะมกีารแยกตวัออก

จากสงัคม แลว้นำ�ตนเองเข้าไปอยูใ่นสงัคมออนไลนแ์ทน 

ซึ่งไม่มีปฏิสัมพันธ์ของความเป็นจริงแต่อย่างใดจึงอาจ

ส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบได้ง่ายยิ่งขึ้น [11] 

	 5.2	 ข้อเสนอแนะ

		  ข้อเสนอแนะเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ไข

หรือปอ้งกนั และเพือ่เปน็แนวทางในการพฒันาเนือ้หา

หรือการจดัเกณฑใ์นการเขา้ถึงเนือ้หาในวดิโีอเกม ดงันี้

		  1.	 ดา้นนกัพฒันาเกม โดยการพฒันาเนือ้หา

สำ�หรบัเกมแตล่ะประเภทใหเ้หมาะสมกลบักลุม่ชว่งวยั 

โดยควรกำ�หนดสิทธิ์การใช้งานสำ�หรับในเกมเดียวกัน

แต่มีเนื้อหาความรุนแรงแตกต่างกัน และถ้าเป็นเกม

สำ�หรับกลุ่มวยัรุ่น อาจใหข้้อเสนอแนะหรอืผลกระทบที่

อาจะเกิดขึ้นจากการติดเกม  หรืออาจมีข้อความเตือน

ถึงเป็นเสียเป็นระยะ

		  2.	 ด้านสถาบันการศึกษา ควรปลูกฝัง 

ผลกระทบที่เกิดจากการติดเกม โดยการสอดแทรก

เนื้อหาในหน่วยการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้อง 

		  3.	 ดา้นนโยบายของรฐั ควรกำ�หนดนโยบาย

การควบคมุธรุกจิเกม โดยการกำ�กดัเนือ้หาความรุน่แรง

ให้เหมาะสมกับช่วงวัย เพ่ือให้นักพัฒนาเกมนำ�เป็น

แนวทางประกอบการพัฒนาเกม และมีการตรวจสอบ

เป็นระยะ

เอกสารอ้างอิง
[1]	 ราชประชา เพตะกร. (27 ธันวาคม 2555).  

	 เกมส์ คือ ?. สืบค้นเมื่อ 2 เมษายน 2559, จาก  

	 h t tp : / /benc lub11 .b log spot . com/ 

	 2012_12_01_archive.html 

[2]	 วโิรจน ์อารยีก์ลุ. (2549). คำ�แนะนำ�และแนวทาง 

	 ในการปองกันและลดปัญหาของเด็กและ 

	 เยาวชนต่อความรุนแรงแบบต่างๆ ในวิดีโอเกม 

	 และสื่อต่างๆ. ภาควิชาเวชศาสตร์ทหารและ 

	 ชุมชน, วิทยาลัยแพทยศาสตร์พระมงกุฎเกล้า  

	 กรุงเทพมหานคร. สืบค้นเมื่อ 2 เมษายน 2559,  

	 จาก http://www.rtamedj.pmk.ac.th/ 

	 Vol_59/59-1-7.pdf

[3]	 สุชาดา สัจจสันถวไมตรี และ วิภา อุตมฉันท์.  

	 (2542). ทัศนะของนักจิตวิทยาต่อเน้ือหาสื่อ 

	 วิ ดีโอเกม และผลกระทบที่ มี ต่อเยาวชน.  

	 วิทยานิพนธ์ (นศ.ม.) กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์ 

	 มหาวิทยาลัย. 

[4]	 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์.  

	 (16  ธันวาคม 2552). «เกม» ปัจจัยความรุนแรง 

	 พฤตกิรรมเยาวชน. สบืคน้เมือ่ 2 เมษายน 2559,  

	 จ าก  h t tp : / /www.vcha r ka rn . com/ 

	 varticle/40080

[5]	 Brad Buchman. (14 เมษายน 2556). 20 นาที  

	 กับเกมรุนแรงส่งผล “ก้าวร้าว”. สืบค้นเม่ือ  

	 2 เมษายน 2559, จาก http:// www. 

	 h e a l t h y g a m e r . n e t / i n f o r m a t i o n / 

	 news/13723

[6]	 Yamane, Taro. (1973). Statistics : An  

	 Introductory Analysis. 3d ed. New York :  

	 Harper and Row Publication.

[7]	 ThaiPBS. (2555). วยัรุน่กบัสือ่ ภาพสะท้อนผู้ใหญ ่



Journal for Research and Innovation 
Institute of Vocational Education Bangkok

118

	 ในอนาคต. สืบค้นเม่ือ 2 เมษายน 2559, จาก  

	 h t tp s : / /www.c i t i z en tha ipbs . ne t / 

	 node/12548

[8]	 สมโภชน ์เอยีมสุภาษติ. (2541). จติวทิยาเบือ้งตน้.   

	 สืบค้นเมื่อ 2 เมษายน 2559, จาก http:// 

	 www.edupol.org/edu_P/ systemedu/ 

	 cschool/data/9.pdf

[9]	 พรด ีลมิปรัตนากร. (25 กมุภาพนัธ์ 2556). ปจัจัย 

	 การทะเลาะววิาทของนกัเรยีนมธัยม. สบืคน้เมือ่  

	 2 เมษายน 2559, จาก http://natnutdream. 

	 blogspot.com/2013/02/2.html

[10]	Citing Dollard; et al. (2428). พฤติกรรมความ 

	 รุนแรงของนักเรียนวัยรุ่น. สืบค้นเมื่อ 2 เมษายน  

	 2559, จากhttp://www.smartteen.net/ 

	 m a i n / _ a d m i n / d o w n l o a d / 4 - 6 1 4 - 

	 1459404332.pdf 

[11]	สุภาวดี เจริญวานิช. (2559). พฤติกรรมการ 

	 ติดเกม: ผลกระทบและการป้องกัน. สืบค้นเมื่อ  

	 2 เมษายน 2559,  จาก http://www.tci- 

	 tha i jo .o rg / index .php/ ts t j /a r t i c le/ 

	 view/22437




