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 This research aims to study the causal factors effecting aggressive behaviors of 

secondary school students playing violent computer games. The research sample consists 

of 1,025 secondary school students from schools in Bangkok Metropolitan during semester 

2, academic year 2013 under The Secondary Educational Service Area Office 1 and The 

Secondary Educational Service Area Office 2. The sample was selected by multi-stage 

random sampling and screened by a questionnaire on violent computer game playing. The 

research instruments comprise of 7 sets of questionnaires to determine levels of violent 

computer game playing, aggressive behaviors, family relation, friend relation, self-control, 

self-esteem and anxiety. The reliability of the instruments are 0.93, 0.93, 0.80, 0.79, 0.63, 

075 and 0.86 respectively. The data were analyzed by using Path Analysis. 

 The results of the study found that the hypothetical structural model is consistent 

with empirical data with Chi-Square = 1.01, df = 11, P = 1.00, GFI = 1.00, AGFI = 1.00, 

SRMR = 0.01, RMSEA = 0.00. The causal factors which have total effect on aggressive 

behaviors in descending order are violent computer game playing (β = 0.39), family relation 

(β = -0.28), anxiety (β = 0.16), self-Control (β = -0.14), friend relation (β = -0.11) and self-

esteem (β = 0.08). All causal factors account for 31 percent of aggressive behaviors 

variance. And the form of causal factors effecting aggressive behaviors of secondary school 

students playing violent computer games invariance by level. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง  
 ในยุคที่ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดพัฒนาไปอยาง
รวดเร็ว มนุษยไดนําเทคโนโลยีดังกลาวมาใชเพ่ือความสะดวกสบายมากขึ้นโดยเฉพาะเทคโนโลยี
ทางดานคอมพิวเตอรที่เขามามีบทบาทสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน ประกอบกับปจจัยดานราคา
ของเครื่องคอมพิวเตอรที่ถูกลง ทําใหวัยรุนนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือความบันเทิงในหลาย ๆ 
รูปแบบ ซึ่งกิจกรรมเพื่อความบันเทิงที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากก็คือ การเลนเกมคอมพิวเตอร 
 ความแพรหลายของการเลนเกมคอมพิวเตอรในวัยรุนน้ันมีเพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในกลุมวัยรุนไทย จากขอมูลของสํานักงานสถิติแหงชาติ (2554: ออนไลน) พบวา วัยรุนไทย
ใชเวลาในการเลนเกมบนคอมพิวเตอรและโทรศัพทมือถือ รวมทั้งเกมอิเล็กทรอนิกสแบบพกพา 
สูงที่สุดเปนอันดับหน่ึงในเอเชีย คือ เฉลี่ยวันละ 60.7 นาที สูงกวาคาเฉลี่ยของวัยรุนในหลายๆ 
ประเทศ เชน ฮองกง 56 นาที/วัน เกาหลี 46 นาที/วัน และจีน 43.2 นาที/วัน เปนตน และยัง
สอดคลองกับขอมูลของโครงการติดตามสภาวการณเด็กและเยาวชนรายจังหวัด หรือโครงการ Child 
Watch (2552: ออนไลน) ที่พบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนของเด็กวัยรุนไทยมี
แนวโนมสูงขึ้นอยางตอเนื่อง โดยเด็กวัยรุนมีการเลนเกมคอมพิวเตอรหรือเกมออนไลนเปนประจํา
เพ่ิมขึ้นจากรอยละ 20.12 ในป 2550 เปนรอยละ 26.79 ป 2552  ใชเวลาเฉลี่ยตอวันอยางนอย 2 
ชั่วโมง ปรากฏการณดังกลาวยังสอดคลองไปกับการเพิ่มขึ้นของจํานวนรานเกมจาก 16,077 แหง ใน
ป 2550 เปน 25,398 แหง ในป 2552 เม่ือพิจารณาขอมูลที่แสดงถึงการเลนเกมออนไลน เกม
คอมพิวเตอร และเกมอ่ืนๆ ของเด็กนักเรียน ในป 2551 - 2552 พบวา นักเรียนในเขตกรุงเทพมี
จํานวนรอยละของเด็กนักเรียนที่เลนเกมและมีคาเฉลี่ยเวลาที่ใชเลนเกมตอวันสูงกวานักเรียนทั่ว
ประเทศ และเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบในระดับชั้นยังพบอีกวาจํานวนรอยละของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนตนที่เลนเกมและคาเฉลี่ยเวลาที่ใชเลนเกมตอวันสูงกวานักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยมีจํานวนรอยละนักเรียนที่เลนเกมคือ 39.38 และ 31.00 ตามลําดับ และคาเฉลี่ยเวลา
ที่ใชเลนเกมตอวันคือ 159 นาที และ 150 นาทีตามลําดับ 
 ขณะที่เกมคอมพิวเตอรในปจจุบันจํานวนมากมีเน้ือหาที่แฝงไปดวยความรุนแรง มีการ
ตอสูระหวางผูเลนดวยกันเอง ทําใหคูตอสูบาดเจ็บหรือลมตายดวยการใชมีด ดาบ ปน หรืออาวุธตาง ๆ 
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ประกอบกับเทคโนโลยีในปจจุบันที่ทําใหกราฟกของเกมเหลานี้สมจริงยิ่งกวาแตกอน ตัวละครและ
สภาพแวดลอมในเกมจึงมีความคลายคลึงกับความเปนจริงมากขึ้น จากขอมูลของสํานักงานกองทุน
สนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ (2554) ที่ไดนําเสนอรายการวิจัยของสถาบันแหงชาติเพ่ือการ
พัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล มูลนิธิสยามกัมมาจล และมหาวิทยาลัยวิกตอเรีย 
ประเทศแคนาดา ซึ่งรวมกันทําวิจัยเร่ืองการพัฒนาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศเชิงบวกในเยาวชน 
พบวาชนิดของเกมที่เลนจะมีผลตอพฤติกรรมของวัยรุน โดยหากเด็กวัยรุนเลนเกมที่มีความรุนแรงก็
มีแนวโนมที่จะมีพฤติกรรมรุนแรงเม่ือเติบโตเปนผูใหญ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ แอนเดอรสัน
และบุชแมน (Anderson; & Bushman: 2001) ที่ทําการวิเคราะหอภิมานจากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับ
เกมคอมพิวเตอรและความรุนแรงจํานวนทั้งหมด 35 งาน โดยมีกลุมตัวอยางเปนเด็กและวัยรุนรวม 
4,262 คน ผลการศึกษาพบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงมีความสัมพันธตอความ
กาวราวของเด็กและวัยรุนทั้งในเพศชายและหญิง และยังสัมพันธกับการพัฒนาบุคลิกกาวราวและ
การรับรูความกาวราวในระยะยาวอีกดวย นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ บารโธโลวและคนอื่นๆ 
(Bartholow; et al. 2005) ที่ทําการศึกษาอิทธิพลของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงที่มีตอ
พฤติกรรมกาวราวในวัยรุนอายุ 18-22 ป พบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงมีอิทธิพล
ตอพฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายและวาจา ผลการวิจัยเหลานี้แสดงใหเห็นวานักเรียนที่มีพฤติกรรม
การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงมีแนวโนมที่จะซึมซับความรุนแรงจากในเกมและกอใหเกิด
พฤติกรรมกาวราวตามมา 
 นอกจากการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมกาวราว
ของวัยรุนแลว เม่ือศึกษาถึงปจจัยสาเหตุในภาพรวมที่ทําใหวัยรุนเกิดพฤติกรรมกาวราวรุนแรง 
พบวามีปจจัย 2 ประการคือ 1) ปจจัยแวดลอมภายนอก ไดแก สภาพครอบครัว ระบบการศึกษา 
และสังคม ที่สรางความกดดันใหกับวัยรุน โดยการบังคับหรือลงโทษ ไมใหอิสระ การตําหนิ  
การทอดทิ้ง หรือแมกระทั่งการตามใจจนเกินเหตุ รวมถึงตัวอยางความรุนแรงที่มีในสังคมปจจุบัน  
สิ่งเหลานี้สามารถทําใหวัยรุนเกิดพฤติกรรมกาวราวและใชกําลังในการแกปญหาได 2) ปจจัยภายใน 
ไดแก พ้ืนฐานทางอารมณ ความวิตกกังวล มีผลตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวของวัยรุน รวมถึง
การขาดการเห็นคุณคาในตัวเองของวัยรุน คือเม่ือถูกดูแคลนวาดอยความสามารถ วัยรุนเหลานี้ก็จะ
แสดงออกเพื่อเรียกรองความสนใจจากสังคมและจากภายในกลุมเพ่ือน ซึ่งมักแสดงออกโดยการการ
ทะเลาะวิวาท ทํารายรางกาย ยกพวกตีกัน เพ่ือใหเพ่ือนเห็นความสามารถและไดรับการยอมรับ 
(วิมลรัตน วันเพ็ญ. 2555) 
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 จะเห็นไดวาพฤติกรรมกาวราวในวัยรุนน้ันมีปจจัยตางๆ เขามามีสวนเกี่ยวของหลายปจจัย 
ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 
และพฤติกรรมกาวราว จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในประเทศและตางประเทศ ทําใหได       
ตัวแปรปจจัยที่เปนองคประกอบของปจจัยสภาพแวดลอมและปจจัยภายในบุคคลดังนี้  
 ปจจัยสภาพแวดลอม ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว (งามตา วนินทานนท. 2553;                 
วุฒิศักดิ์  แตงเหลือง. 2547; ภีรวัฒน นนทะโชติ; และคนอื่น ๆ. 2552; ประกายเพชร สุภะเกษ; และ
คนอ่ืน ๆ. 2555) สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน (ณัฐปภัสร จันทรหอม.2551; จารวี ยั่งยืน.2549;  
มาณิตา เทพยา. 2552; สิริทธรา สายบุญตั้ง. 2553; อัจฉรีสา ชุมมานนท. 2548) ปจจัยภายในบุคคล 
ไดแก การควบคุมตนเอง (ดิษยา มีเพียร. 2551; สุพล ชัดเชื้อ. 2535; จีรวรรณ มาทวี. 2548;  
อัครเดชหอเจริญ. 2553) การเห็นคุณคาในตนเอง (ภัควดี ปรีชาประพาฬวงศ. 2550; รัชนี  
สุวะมาตย. 2544; วิไลลักษณ ทองคําบรรจง. 2553; สุดา จ่ันมุกดา และสมพร เนติรัฐกร. 2550; 
ปทมา อนุมาศ. 2552; Ko. 2005) ความวิตกกังวล (สิริทธรา สายบุญตั้ง. 2553; สุพัตรา พันธุวร. 
2546) และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง (สิริวรรณ ปญญากาศ. 2551; 
Anderson; & Bushman. 2001; Bartholow; et al. 2005; Sherry. 2001; Uhlmann; & Swanson. 
2004) 
 ดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตนทั้งหมดทําใหผูวิจัยสนใจที่จะทําการศึกษาปจจัยเชิงสาเหตุที่
มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่เลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง รวมทั้งศึกษาเปรียบเทียบระหวางนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตนและนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือนําสารสนเทศที่ไดมาใชประกอบการ
พิจารณาเพื่อหาแนวทางแกไขปญหาพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง ซึ่งเปนสวนหนึ่งของปญหาความรุนแรงในสังคมทั้งในปจจุบันและ
อนาคต 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 
  1. เพ่ือตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลปจจัยเชิงสาเหตุ ไดแก สัมพันธภาพใน
ครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การควบคุมตนเอง การเห็นคุณคาในตนเอง ความวิตกกังวล
และพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง ที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 
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  2. เพ่ือศึกษาอิทธิพลของปจจัย สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
การควบคุมตนเอง การเห็นคุณคาในตนเอง ความวิตกกังวลและพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ที่มีความรุนแรง ที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร
ที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบรูปแบบโมเดลปจจัยเชิงสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงระหวาง
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 การศึกษาครั้งน้ีทําใหทราบถึงปจจัยเชิงสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่เลนคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง เพ่ือนําสารสนเทศที่
ไดมาใหกับผูเกี่ยวของทั้งในระดับสถานศึกษาและผูปกครองใชประกอบการพิจารณาเพื่อหาแนว
ทางแกไขปญหาพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความ
รุนแรงซึ่งเปนสวนหนึ่งของปญหาความรุนแรงในสังคมทั้งในปจจุบันและอนาคตไดอยางมีทิศทางที่
เหมาะสมตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  
 ประชากร คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร ที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรง จากโรงเรียนในสังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และสังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 จํานวน 119 โรงเรียน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานครที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรงจํานวน 1,025 คน ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2556 จาก 6 โรงเรียน
ไดแก 1) โรงเรียนหอวัง  2) โรงเรียนศรีอยุธยา ในพระอุปถัมปฯ 3) โรงเรียนกุนนทีรุทธาราม
วิทยาคม 4) โรงเรียนสันติราษฎรวิทยาลัย 5) โรงเรียนจันทรหุนบําเพ็ญ 6) โรงเรียนวัดบวรมงคล 
ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) และผานการคัดกรองดวย
แบบวัดพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง โดยแบงเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน 526 คน และนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 499 คน 
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 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1. ตัวแปรสังเกตภายนอก (exogenous variables) 
   1.1 สัมพันธภาพในครอบครัว 
   1.2 สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
   1.3 การควบคุมตนเอง 
   1.4 การเห็นคุณคาในตนเอง 
   1.5 ความวติกกังวล 
  2. ตัวแปรสังเกตภายใน (endogenous variables) 
   2.1 พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 
   2.2 พฤติกรรมกาวราว 

  3. ตัวแปรปรบั (moderator) คือ ระดับชั้น แบงเปน ระดับชั้นมัธยมศกึษาตอนตนและ 
  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. พฤติกรรมกาวราว หมายถึง การแสดงพฤติกรรมของนักเรียนที่มีความรุนแรงเกิน
กวาปกติ ทั้งที่เจตนาและไมเจตนา ซึ่งสงผลใหผูอ่ืนหรือสิ่งอ่ืนไดรับบาดเจ็บ เสียหาย ทั้งทางกาย
และจิตใจ เพียงเพ่ือขจัดความคับของใจ ความเครียด ความไมสมหวัง และความไมพอใจตาง ๆ ที่
เกิดขึ้น ซึ่งพฤติกรรมกาวราวในการศึกษาครั้งนี้จะประกอบดวย พฤติกรรมกาวราวทางกาย เชน 
การทํารายรางกายผูอ่ืน การชกตอย เตะ ผลัก ทุบ ตี และขวางปาสิ่งของ เปนตน พฤติกรรมกาวราว
ทางวาจา เชน การตวาด การดา การดูถูกเหยียดหยาม การเยาะเยย การนินทาและการขมขู  
เปนตน และ พฤติกรรมกาวราวที่ไมแสดงออกหรือซอนเรน ซึ่งเปนพฤติกรรมกาวราวที่ถูกกดเก็บไว
ในจิตใจ และแสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาทางออม เชน ความรูสึกอิจฉา ฉุนเฉียว โกรธแคน  
การตอตาน ขัดขวาง และการไมใหความรวมมือ 
  2. สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง การปฏิบัติที่แสดงถึงความสัมพันธระหวาง
บุคคลในครอบครัว ซึ่งประกอบไปดวย การแสดงความรักความอบอุนของบิดามารดา การดูแล 
เอาใจใสของบิดามารดา ความสนิทสนมกันในครอบครัว การมีกิจกรรมและการใชเวลาวางรวมกันใน
ครอบครัว ความเขาใจซึ่งกันและกัน ความไววางใจที่มีตอกันในครอบครัว การใหคําปรึกษาของบิดา
มารดา รวมถึงปญหาขัดแยงตาง ๆ ที่เกิดขึ้นภายในครอบครัว 
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  3. สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน หมายถึง การปฏิบัติที่แสดงถึงความสัมพันธระหวาง
นักเรียนกับกลุมเพ่ือน ซึ่งประกอบไปดวย ความผูกพันรักใครระหวางเพื่อนและนักเรียน 
ความสนิทสนมซึ่งกันและกัน ความไววางใจตอกัน การวางตัวในกลุมเพ่ือน การมีกิจกรรมรวมกัน 
การเปนที่ยอมรับซ่ึงกันและกันในกลุมเพ่ือน การชวยเหลือซ่ึงกันและกัน การใหคําปรึกษา รวมถึง
ปญหาขัดแยงตาง ๆ ที่เกิดขึ้นระหวางเพ่ือนและนักเรียน 
  4. การควบคุมตนเอง หมายถึง ความสามารถในการควบคุมพฤติกรรมของตนเอง 
ใหกระทําสิ่งที่พึงประสงค โดยการใชเหตุผลและความอดทนในการเลือกกระทําพฤติกรรมที่จะ
กอใหเกิดประโยชนหรือสงผลดีกวาในภายหลัง แมจะเกิดความขัดแยงภายในจิตใจ ซึ่งมีการควบคุม
การแสดงออกทั้งทางอารมณและทางรางกาย 
  5. การเห็นคุณคาในตนเอง หมายถึง การรับรูความรูสึกตอตนเองที่ประกอบดวย 
การยอมรับนับถือในตนเอง เห็นคุณคาในตนเอง และเชื่อม่ันในตนเอง โดยเกิดจากการประเมิน
ความสามารถและการประสบความสําเร็จของตนเอง 
  6. ความวิตกกังวล หมายถึง การรับรูสภาวะทางจิตใจที่ไมสมดุล เกิดความรูสึกไม
สบายใจ กังวลใจ ตื่นตระหนก รวมถึงคาดการณเหตุการณตาง ๆ ลวงหนาในทางไมดี ในดานการ
เรียนและการใชชีวิตประจําวัน  
  7. เกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง หมายถึง เปนเกมที่ใชโปรแกรมในการเลนโดย
มีคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางการโตตอบกับผูเลน ซึ่งมีรูปแบบที่เปนทั้งเกมออฟไลนที่สามารถเลน 
คนเดียวหรือเลนรวมกันภายในระบบแลนโดยไมตองเชื่อมตออินเทอรเน็ตในการเลน และเกม
ออนไลนที่ตองเช่ือมตออินเทอรเน็ตกับเซิรฟเวอรของผูใหบริการ เขาไปพบปะรวมเลนกับผูเลนคน
อ่ืน ๆ ผานตัวละครของเกม สําหรับการศึกษาในครั้งนี้จะเปนเกมคอมพิวเตอรที่มีฉากแสดงถึง
สถานการณรุนแรงหรือไมปลอดภัย ซึ่งผูเลนมีทางเลือกที่จะกระทําการตาง ๆ ไดแก การฆา  
การทําใหพิการหรือบาดเจ็บสาหัส การทําใหสูญเสียอวัยวะ ทําใหเกิดการนองเลือดโดยใชอาวุธ  
โดยเปนการกระทํากับตัวละครที่เปนมนุษยหรือมีบุคลิกลักษณะคลายมนุษย รวมถึงการกระทําดวย
ความโหดเหี้ยม ทารุณ ที่เปนการทรมานหรือการใชความรุนแรงเกินกวาความจําเปนที่จะทําใหตัว
ละครที่เปนเหยื่อเสียชีวิต   
  8. พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง หมายถึง การแสดงออก
ถึงการเลนเกมที่มีความรุนแรงของนักเรียนในชวงระยะเวลา 1 ปที่ผานมา โดยพิจารณาจากความถี่
ในการเลนเกมที่มีลักษณะของความรุนแรงโดยแบงเปน เปนประจํา บอยครั้ง บางครั้ง นาน ๆ ครั้ง 
และไมเคย โดยใชแบบวัดพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงที่ผูวิจัยสรางขึ้น  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการศึกษาปจจัยเชิงสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาใน
เขตกรุงเทพมหานครที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงครั้งน้ี ผูวิจัยไดนําทฤษฎีการเรียนรูทาง
ปญญาสังคม (สมโภชน เอ่ียมสุภาษิต. 2553: 48; อางอิงจาก Bandura. 1989) ซึ่งเปนการอธิบาย
สาเหตุการเกิดพฤติกรรมของบุคคลที่เกิดจากปจจัยสภาพแวดลอม และปจจัยภายในบุคคล 
ประกอบกับแนวคิดของ แอนเดอรสันและบุชแมน (Anderson; & Bushman. 2001) ที่นําเสนอโมเดล
ความกาวราวทั่วไป  (General Aggression Model) ซึ่งแสดงถึงผลของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรงที่มีตอการแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งในระยะสั้นและระยะยาวผานกระบวนการ
ทางจิตภายใน ผูวิจัยจึงไดนําทฤษฎีที่เกี่ยวของทั้งสองมาเปนกรอบแนวคิดในการศึกษา และ
ทําการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับปจจัยสาเหตุของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรง และพฤติกรรมกาวราว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 ปจจัยสภาพแวดลอม ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว (งามตา วนินทานนท. 2553; วุฒิศักดิ์  
แตงเหลือง. 2547; ภีรวัฒน นนทะโชติ; และคนอื่น ๆ. 2552; ประกายเพชร สุภะเกษ; และคนอื่น ๆ. 
2555) สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน (ณัฐปภัสร จันทรหอม. 2551; จารวี ยั่งยืน. 2549; มาณิตา เทพยา. 
2552; สิริทธรา สายบุญตั้ง. 2553; อัจฉรีสา ชุมมานนท. 2548) ปจจัยภายในบุคคล ไดแก การควบคุม
ตนเอง (ดิษยา มีเพียร. 2551; สุพล ชัดเชื้อ. 2535; จีรวรรณ มาทวี. 2548; อัครเดชหอเจริญ. 2553) 
การเห็นคุณคาในตนเอง (ภัควดี ปรีชาประพาฬวงศ. 2550; รัชนี สุวะมาตย. 2544; วิไลลักษณ 
ทองคําบรรจง. 2553; สุดา จ่ันมุกดา; และสมพร เนติรัฐกร. 2550; ปทมา อนุมาศ. 2552; Ko. 2005) 
ความวิตกกังวล (สิริทธรา สายบุญตั้ง. 2553; สุพัตรา พันธุวร. 2546) และพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง (สิริวรรณ ปญญากาศ. 2551; Anderson; & Bushman. 2001; Bartholow; 
et al. 2005; Sherry. 2001; Uhlmann; & Swanson. 2004) 
 ประกอบกับขอมูลจากโครงการ Child Watch (2552: ออนไลน) ที่พบวาในเขตกรุงเทพมหานคร 
ในป 2552 มีจํานวนรอยละของนักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรทั้งในรูปแบบออฟไลนและออนไลน 
และเกมอ่ืนๆ ในระดับมัธยมศึกษาตอนตนสูงกวาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีจํานวนรอย 
39.38 และ 31 ตามลําดับ ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปจจัยเชิงสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของ
นักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงเปรียบเทียบระหวางนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนตนและนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และไดสรางกรอบแนวคิดดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

พฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 

พฤติกรรมกาวราว

ปจจัยภายในบุคคล 
- การควบคุมตนเอง 
- การเห็นคุณคาในตนเอง 
- ความวติกกงัวล 

ปจจัยสภาพแวดลอม 
- สัมพันธภาพในครอบครวั 
- สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน 

ระดับชั้น
(ม.ตน และม.ปลาย) 
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สมมติฐานในการวิจัย 
 จากแนวคิดการวิจัยดังกลาว ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานการวิจัยในภาพรวมไววาโมเดล
สมมติฐานมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ โดยมีสมมติฐานยอยดังนี้ 
 1. สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรง และมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมกาวราว 
 2. สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรง และมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมกาวราว 
 3. การควบคุมตนเองมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความ
รุนแรง และมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมกาวราว 
 4. การเห็นคุณคาในตนเองมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
ความรุนแรง และมีอิทธิพลทางลบตอพฤติกรรมกาวราว 
 5. ความวิตกกังวลมีอิทธิพลทางบวกตอพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความ
รุนแรง และมีอิทธิพลทางบวกตอพฤติกรรมกาวราว 
 6. พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรงมีอิทธิพลทางบวกตอพฤติกรรม
กาวราว 
 7. รูปแบบโมเดลปจจัยเชิงสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนตนและนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครที่เลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง มีความแตกตางกัน 
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ภาพประกอบ 2 โมเดลสมมติฐานปจจัยเชงิสาเหตุที่มีผลตอพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาทีเ่ลนเกมคอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 

สัมพันธภาพ 
ในกลุมเพื่อน พฤติกรรมการเลนเกม 

คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง 

สัมพันธภาพ 
ในครอบครัว

การควบคุม
ตนเอง 

การเห็นคุณคา 
ในตนเอง 

พฤติกรรมกาวราว 

ความวิตกกังวล

ระดับชั้น
(ม.ตน และม.ปลาย)
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

 ในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และไดนํ้าเสนอตามหวัขอ้

ต่อไปน้ี 

 1. แนวคดิเกีย่วกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  1.1 ความหมายของพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  1.2 ประเภทของพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  1.3 ทฤษฎเีกีย่วกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  1.4 สาเหตุของพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  1.5 การวดัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

 2. แนวคดิเกีย่วกบัพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

  2.1 ความหมายของเกมคอมพวิเตอร ์

  2.2 ประเภทของเกมคอมพวิเตอร ์

  2.3 ความหมายของเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

  2.4 ปจัจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องวยัรุน่ 

  2.5 วฒุภิาวะของวยัรุน่กบัการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์

  2.6 เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

 3. ทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง 

  3.1 ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างปญัญาสงัคม 

  3.2 โมเดลความกา้วรา้วทัว่ไป 

 4. ปจัจยัทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมการเล่นคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงและพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  4.1 สมัพนัธภาพในครอบครวั 

  4.2 สมัพนัธภาพในกลุ่มเพื่อน 

  4.3 การควบคมุตนเอง 

  4.4 การเหน็คณุคา่ในตนเอง 

  4.5 ความวติกกงัวล 

 5. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 
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1. แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

 1.1 ความหมายของพฤติกรรมก้าวร้าว 

  ความหมายของพฤตกิรรมกา้วรา้วนัน้มผีูใ้หนิ้ยามไวค้อ่นขา้งหลากหลาย  ซึง่สว่นใหญ่

ความหมายเหลา่นัน้ จะแตกต่างกนัทีเ่จตนาของผูก้ระทาํ แต่เดมิ ดอลลารด์  และคณะ (Berkowitz. 

1989: 61; อา้งองิจาก Dollard; et al. 1939: 9) ไดนิ้ยามพฤติกรรมกา้วรา้วไวอ้ยา่งตรงไปตรงมา ว่า

เป็นการกระทาํทีม่เีจตนาใหบุ้คคลอื่นเกดิการบาดเจบ็ การเสยีหาย  ซึง่ต่อมา บสั (Buss. 1961: 1-2) 

ได้เสนอนิยามความหมายของพฤตกิรรมกา้วรา้วในลกัษณะเดยีวกนั กบั ดอลลารด์  แต่ไมร่วมเอา

เจตนาของผูก้ระทาํไว้ ในนิยาม โดยใหเ้หตุผลว่า เจตนาของบุคคลนัน้เป็นภาวะทีซ่่อนอยู่ภายใน ซึง่

เจตนาในการแสดง พฤตกิรรมบางอยา่งนัน้ยากทีจ่ะ ทาํการวดัและตคีวาม  จนกระทัง่  บุชแมน และ

แอนเดอรส์นั (Bushman; & Anderson. 2001: 354) ไดนํ้าเสนอแนวคดิที่ ต่างออกไป โดย ให้

ความหมายของพฤตกิรรมกา้วรา้ววา่เป็นพฤตกิรรมใด ๆ ทีม่ต่ีอบุคคล อื่นซึง่กระทาํโดยมเีจตนาใน

ฉบัพลนัทีเ่ป็นการมุง่ทาํรา้ย ซึง่ผูก้ระทาํเชือ่วา่พฤตกิรรมนัน้จะทาํอนัตรายแก่เป้าหมายและ

เป้าหมายจะถูกกระตุน้ใหห้ลบหลกีพฤตกิรรมนัน้  ทาํใหก้ารกระทาํทีส่รา้งความบาดเจบ็ เสยีหายแก่

ผูอ้ื่นโดย อุบตัเิหตุนัน้ไมจ่ดัเป็นพฤตกิรรมกา้วรา้ว เช่น การขั บรถเสยีหลกัชนคนบาดเจบ็หรอื

เสยีชวีติโดยไมเ่จตนา แต่จะรวมถงึการกระทาํที่ มเีจตนามุง่ทาํอนัตรายต่อผูอ้ื่น แม้ การกระทาํนัน้จะ

ไมป่ระสบผลสาํเรจ็กต็าม เช่น การยงิปืนใสผู่อ้ ื่น แต่กระสุนไมถู่กเป้าหมาย  การนิยามความหมายใน

ลกัษณะทีเ่น้นถงึเจตนาของผูก้ระทาํ น้ียงัสอดคลอ้งกบัที ่สทิธโิชค วรานุสนัตกิลู  (2546: 317) ได้ให้

ความหมายของพฤตกิรรมกา้วรา้ว ไว้ว่า เป็น การกระทาํทีบุ่คคลตัง้ใจเพือ่ที่ จะทาํรา้ยคนอื่น ผูซ้ึง่

ตอ้งการจะหลกีหนีจากสภาพทีถ่กูทาํรา้ยนัน้ การทาํรา้ย เป็นไปไดท้ัง้ต่อทางรา่งกายและต่อจติใจ  

ไมว่่าจะเป็นการทุบตทีีแ่สดงออกอย่างเด่นชดั และการทาํรา้ยจติใจดว้ยการพดู การใชส้ายตาดหูมิน่ 

ถอืเป็นความกา้วรา้วดว้ยกนัทัง้สิน้ 

  จากการรวบรวมความหมายของพฤตกิรรมกา้วรา้ว ทีก่ลา่วมาขา้งตน้ ผูว้จิยัจงึสรปุได้

ว่า พฤตกิรรมกา้วรา้ว คอื พฤตกิรรม ทีแ่สดงต่อบุคคลอื่น โดยมเีจตนาใหผู้ถ้กูกระทาํ ไดร้บับาดเจบ็ 

เสยีหาย ทัง้ทางรา่งกายหรอืจติใจ ไม่วา่การกระทาํนัน้จะประสบผลสาํเรจ็หรอืไมก่ต็าม  ซึง่ไมร่วมถงึ

การกระทาํทีเ่กดิจากอุบตัเิหตุหรอืการกระทาํโดยปราศจากความคดิมุง่รา้ย 
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 1.2 ประเภทของพฤติกรรมก้าวร้าว 

  บซั (Buss. 1961: 4-9) ไดแ้บ่งประเภทของพฤตกิรรมกา้วรา้ว ออกตามลกัษณะการ

แสดงออกและลกัษณะความสมัพนัธข์องการกระทาํกบับุคคล ดงัน้ี 

  1. ทางกาย -ทางวาจา  ระหวา่งพฤตกิรรมกา้วรา้วทางกาย ที่เป็นการสรา้งความ

บาดเจบ็ เสยีหายใหแ้ก่บุคคลหรอืสิง่ของต่าง ๆ ซึง่กระทาํโดยใชร้า่งกายหรอือาวธุ  และพฤตกิรรม

กา้วรา้วทางวาจา ที่เป็นการสรา้งความบาดเจบ็ เสยีหายทางจติใจใหแ้ก่บุคคล  เช่น การปฏเิสธ   

การพดูต่อวา่ใหเ้สยีหาย และการขม่ขู ่

   2. ทางตรง-ทางออ้ม ระหวา่งพฤตกิรรมกา้วรา้วทางตรง เช่น การชกต่อย ทุบ ตี บุคคล

นัน้โดยตรง  และพฤตกิรรมกา้วรา้วทางออ้ม  ที่สง่ผลกระทบทางออ้มใหบุ้คคลเกดิการบาดเจบ็ 

เสยีหาย รวมถงึ การแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้ว ทดแทนกบัสิ่งอื่น ๆ เมือ่ไมส่ามารถแสดงพฤตกิรรม

กา้วรา้วกบับุคคลนัน้ไดโ้ดยตรง เป็นได้ทัง้การแสดงออกทางกาย เช่น การจดุไฟเผาบา้นบุคคลอื่น 

และการแสดงออกทางวาจา เช่น การนินทาใหร้า้ยบุคคลอื่น   

  3. แสดงออก- ซ่อนเรน้ ระหวา่งพฤตกิรรมกา้วรา้วทีม่กีารแสดงออก อยา่งชดัเจน และ

พฤตกิรรมกา้วรา้วแบบซ่อนเรน้ ในลกัษณะทีเ่ป็นการขดัขวางไมใ่หผู้อ้ ื่นบรรลุเป้าหมาย โดยไมม่กีาร

แสดงออกถงึพฤตกิรรมอยา่งชดัเจน เช่น การยนืขวางทาง การต่อตา้น การไมใ่หค้วามรว่มมอื 

  ซึง่ต่อมา เบอรโ์ควทิซ์  (นนทยิา ฉายศรศีริ ิ . 2545: 17-18; อา้งองิจาก  Berkowitz. 

1993) ไดท้าํการแบ่งประเภทของความกา้วรา้วออกเป็น 2 ประเภทอกีครัง้ คอื 

  1. พฤตกิรรม กา้วรา้วทางตรง (Direct Aggression) คอืการใชก้ารกระทาํมุง่ไปที่

เป้าหมาย และการกระทาํน้ีผูแ้สดงความกา้วรา้วมกัจะเป็นผูก้ระทาํเองโดยตรง เช่น การทาํรา้ย

รา่งกาย ผลกั ขวา้งสิง่ของใส่ ตะคอก ทาํท่าดถููก เป็นตน้ 

  2. พฤตกิรรมกา้วรา้วทางออ้ม (Indirect Aggression) คอืการใชก้ารกระทาํแบบไม่

เปิดเผยตนเอง ผูถ้กูกระทาํอาจจะไมรู่เ้ลยวา่ใครเป็นคนกระทาํ และในบางกรณกีจ็ะไมรู่เ้ลยวา่ตนเอง

กําลงัตกเป็นเป้าหมายของการจอ้งทาํลาย เช่น การแพรข่า่วลอืทีเ่สยีหายเกีย่วกบัเป้าหมายแอบ

นินทาลบัหลงั บอกผูอ้ื่นไมใ่หค้บกบัเป้าหมายของตน หรอืแต่งเรือ่งขึน้มาเพื่อใหเ้ป้าหมายเดอืดรอ้น  

เป็นตน้ 

  จากการศกึษาในเรือ่งประเภทของพฤตกิรรมกา้วรา้วจะเหน็ไดว้า่มกีารแบ่งประเภท

ของพฤตกิรรมกา้วรา้วในหลายลกัษณะ ไดแ้ก่ ลกัษณะการแสดงออกของพฤตกิรรมทางกาย- วาจา

การแสดงออก-ซ่อนเรน้ และการแสดงพฤตกิรรมทางตรง- ทางออ้ม ในการศกึษาครัง้น้ีผูว้จิยัจงึ สนใจ

ทีจ่ะศกึษาพฤตกิรรมกา้วรา้วตามลกัษณะการแสดงออกของพฤตกิรรมซึง่แบ่งออกเป็น พฤตกิรรม
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กา้วรา้วทางกาย  เช่น การทาํรา้ยรา่งกายผูอ้ื่น การชกต่อย เตะ ผลกั ทุบ ต ีและขวา้งปาสิง่ของ เป็น

ตน้ และพฤตกิรรมกา้วรา้วทางวาจา เช่น การตวาด การดา่ การดถูกูเหยยีดหยาม การเยาะเยย้ การ

นินทาและการขม่ขู ่เป็นตน้  และ พฤตกิรรมกา้วรา้วทีไ่มแ่สดงออกหรอืซ่อนเรน้ ซึง่เป็นพฤตกิรรม

กา้วรา้วทีถ่กูกดเกบ็ไวใ้นจติใจ และแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วออกมาทางออ้ม เช่น ความรูส้กึอจิฉา 

ฉุนเฉยีว โกรธแคน้ การต่อตา้น ขดัขวาง และการไมใ่หค้วามรว่มมอื 

   

 1.3 ทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

  ความกา้วรา้วเป็นปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้มาชา้นาน นกัจติวทิยาและนกัสงัคม

สิง่แวดลอ้มต่างใหค้วามสนใจในการเกดิของปรากฏการณ์น้ีของมนุษยแ์ละสตัวม์าก ก่อใหเ้กดิเป็น

ความเชือ่หลายประการ เริม่ตัง้แต่การมองความกา้วรา้ววา่เป็นสว่นเลวรา้ยของมนุษยแ์ละสตัว ์ 

เป็นสญัชาตญาณสว่นมดืของสิง่มชีวีติทัง้หลายทีค่อยจอ้งจะทาํลายลา้งซึง่กนัและกนั บา้งกว็า่เป็น

แรงขบัทีถ่กูเกบ็กด และบา้งกว็า่เป็นการเรยีนรูจ้ากการเหน็ตวัอยา่งในสงัคม โดยแบ่งความเชื่อ

ออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ ไดด้งัน้ี (นวลศริ ิเปาโรหติย.์  2551: 109-115)  

  1. ทฤษฎทีางสญัชาตญาณและชวีวทิยา 

  ตามแนวคดิของฟรอยด ์ (Freud) และทฤษฎจีติวเิคราะหน์ั ้ นไดร้ากฐานมาจากความ

เชื่อทางสรรี วทิยา กลา่วคอื มนุษยม์คีวามตอ้งการทางสรรีวทิยาอยูเ่สมอ และเมือ่มคีวามตอ้งการ

เกดิขึน้จงึก่อใหเ้กดิความกระวนกระวายใจ และความกดดนัขึน้แก่บุคคลกลายเป็นพลังงานทีร่า่งกาย

จะตอ้งขบัออกไปดว้ยวธิใีดวธิหีน่ึง ดงันัน้พลงังานความกา้วรา้วน้ีจงึเป็นสิง่ทีเ่กดิจากการสะสมขอ ง

ความตอ้งการทางรา่งกายน้ีเอง เป็นสญัชาตญาณสว่นหน่ึงของสิง่มชีวีติ 

  ความเชื่อของฟรอยด์ เปลีย่นแปลงอยูเ่สมอ โดยเฉพาะเมือ่มาถงึยคุหลงัฟรอยด ์พวก

ลกูศษิย์ไดม้องเรือ่งขอความกา้วรา้วเสยีใหม ่โดยกลา่ววา่ความกา้วรา้วน้ีเป็นสว่นหน่ึงของ “อโีก้” 

แทนทีจ่ะนําเอาความกา้วรา้วไปไวใ้นสว่นของสญัชาตญาณทีท่าํไปโดยไมม่เีหตุผล (Id) พวกน้ีเชื่อว่า

ความกา้วรา้วเป็นผลมาจากการทีม่นุษยป์รบัตวัเขา้กบัความเป็นจรงิของสภาพแวดลอ้ม และไ มใ่ช่

เป็นสิง่เลวรา้ยแต่อยา่งใด แมว้่ากลุ่มนกัทฤษฎรีุน่หลงัฟรอยดน้ี์จะมองความกา้วรา้วแตกต่างออกไป 

แต่พวกเขายงัยดึความเชือ่พืน้ฐานของฟรอยดท์ีว่า่ ความกา้วรา้วเป็นสิง่ทีพ่ฒันามาจากพลงัของ

สญัชาตญาณ เพยีงแต่มาเปลีย่นแปลงรปูแบบใหมพ่ฒันาใหเ้ขา้กบัสภาพความเป็นจรงิขึน้เท่านัน้ 

  นอกจากน้ีกลุ่มนกัสตัวศาสตร ์ (Ethologist) มคีวามเหน็ใกลเ้คยีงกบัพวกนกัจติ

วเิคราะห ์กลา่วคอืพวกน้ีมคีวามเชือ่วา่การแสดงออกของพฤตกิรรมกา้วรา้ ว เกดิจากการทีพ่ลงังาน

ไดถู้กเกบ็สะสมเอาไวม้าก ๆ แต่กลุม่น้ีมคีวามเหน็เพิม่เตมิวา่ ในการแสดงพฤตกิรรมกา้ว รา้วนัน้จะ
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เกดิขึน้ไดก้ต่็อเมือ่ไดร้บัการกระตุน้จากสิง่เรา้ภายนอก กลา่วอกีนยัหน่ึงคอืการแสดงความกา้วรา้ว

จะเกดิขึน้โดด ๆ ไมไ่ด ้จะตอ้งมสีิง่กระตุน้เกดิขึน้เป็นตวัลอ่พฤตกิรรมกา้วรา้วจงึปรากฏออกมา  

  กล่าวโดยสรปุ ทัง้ทฤษฎจีติวเิคราะห์ และทฤษฎทีางชวีวทิยา ต่างก็ มองความกา้วรา้ว

วา่เกดิจากพลงังานทีร่า่งกายเกบ็สะสมเอาไว ้และแสดงออกมาในลกัษณะของความกา้วรา้ว  

แต่ทฤษฎชีวีวทิยาไดเ้ปรยีบกว่าทฤษฎทีางจติวเิคราะหต์รงที่ ไดนํ้าปจัจยัหรอืตวักระตุน้จาก

สิง่แวดลอ้มเขา้มาสมัพนัธก์บัการแสดงความกา้วรา้วดว้ย แต่ทัง้ 2 ทฤษฎต่ีางกเ็ชื่อใ นเรือ่งของ

สญัชาตญาณความกา้วรา้ววา่เป็นสว่นทีก่าํหนดขึน้เองภายในบุคคลและสตัว ์อาจเรยีกไดว้า่เป็นสว่น

หน่ึงของสิง่มชีวีติทุกรปูแบบ 

  2. ทฤษฎแีรงขบั 

  ดอลลารด์ และคนอื่น ๆ (Dollard; & et al.  1939) มแีนวคดิทีว่า่ความคบัขอ้งใจ 

(Frustration) เป็นสาเหตุของการเกดิพ ฤตกิรรมกา้วรา้ว กลา่วคอืความคบัขอ้งใจนัน้ไมว่า่จะเกดิใน

ระดบัใดกต็าม ยอ่มนําไปสูก่ารแสดงออกถงึความกา้วรา้วเสมอ อยา่งไรกต็ามความเชือ่ของนกั

ทฤษฎกีลุม่น้ีไดร้บัการคา้นจากนกัจติวทิยาหลายท่าน โดยเฉพาะในแงท่ีว่า่ความคบัขอ้งใจ 

ไมจ่าํเป็นตอ้งนําไปสูพ่ฤตกิรรมทีก่า้วรา้ วเสมอไป ในปี ค .ศ. 1941 มลิเลอร ์ (Miller) ไดท้าํการ

ปรบัปรงุสมมตฐิานของทฤษฎ ีโดยกล่าวอยา่งเป็นกลางว่า “ความคบัขอ้งใจจะทาํใหเ้กดิปฏกิริยิา

ตอบโตห้ลายประเภท และความกา้วรา้วกจ็ะเป็นปฏกิริยิาตอบโตป้ระเภทหน่ึงเท่านัน้ ” ต่อมาในปี  

ค.ศ. 1962 เบอรโ์กวทิ (Berkowitz) ได้ทาํการปรบัปรงุทฤษฎแีรงขบั โดยมคีวามคดิเหน็ทีว่า่  

1) สภาพอารมณ์ทีถ่กูปิดกัน้ ไมใ่หไ้ปถงึจดุหมายทีต่อ้งการ จะเป็นทาํใหบุ้คคลโกรธ 2) ความโกรธ

จะไมนํ่าไปสูค่วามกา้วรา้วทนัท ีแต่อารมณ์โกรธจะทาํใหบุ้คคลเตรยีมพรอ้มทีจ่ะแสดงความกา้วรา้ว 

3) ความกา้วรา้วจะเกดิไดต้อ้งมตีั วกระตุน้ทีเ่หมาะสม ตวักระตุน้น้ีอาจเป็นสิง่ทีส่ะสมมาจาก

สถานการณ์ในอดตีหรอืสถานการณ์ในปจัจบุนั อาจเป็นสิง่ทีอ่ยูน่อกหรอือยูใ่นตวับุคคลผูน้ัน้ถา้ความ

โกรธมปีรมิาณรนุแรงมากพอ 4) การแสดงความกา้วรา้วบ่อย ๆ จะก่อใหเ้กดิเป็นอุปนิสยักา้วรา้ว  

แมใ้นระยะทีป่ราศจากความคบัขอ้งใจ กอ็าจแสดงความกา้วรา้วออกมาไดเ้ช่นกนั 

  3. ทฤษฎกีารเรยีนรู ้

  ทฤษฎน้ีีมคีวามเชื่อว่า มนุษยเ์รี ยนรูโ้ดยการเลยีนแบบ สงัเกต และจด จาํจากแมแ่บบ 

(Modeling) โดยเฉพาะการเรยีนรูจ้ากแมแ่บบทางกลุม่มคีวามเชือ่วา่เรือ่งการเรยีนรูน้ี้มคีวามสาํคญั

มากกวา่การเรยีนรูด้ว้ยวธิอีื่นใด จอหน์สนั (Johnson. 1972) ไดก้ล่าวถงึการเรยีนรูจ้ากแมแ่บบว่ามี

ความสาํคญัดงัต่อไปน้ี 
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   3.1 ทาํใหรู้ว้ธิกีารตอบสนองอยา่งใหม ่การจดจาํจากแมแ่บบนัน้ บุคคลไดเ้รยีนรู้

วธิกีารทีแ่มแ่บบใช ้ซึง่อาจเป็นวธิกีารใหม ่ๆ ทีเ่ขาไมเ่คยรูม้าก่อน นอกจากน้ีการดู แบบอยา่งและทาํ

ตามมกัจะทาํไดง้า่ยกวา่วธิอีื่น และไมต่อ้งการการฝึกซอ้มมากนกั 

   3.2 ช่วยระงบั หรอืกระตุน้ใหเ้กดิพฤตกิรรมไดง้า่ย การเรยีนรูจ้ากแมแ่บบนัน้

ใหผ้ล 2 ลกัษณะ คอื ถา้แมแ่บบทาํพฤตกิรรมอะไรออกไปแลว้ไดร้บัโทษจากการกระทาํนัน้ จะมผีล

ทาํใหผู้ท้ ีเ่ฝ้าดอูยูไ่มก่ ระทาํพฤตกิรรมตามแมแ่บบนัน้ ในขณะเดยีวกนัถา้มใีครสกัคนในกลุม่กลา้

แสดงพฤตกิรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึงออกไป ใหเ้ป็นแบบอยา่งแก่กลุ่ม คนทัง้กลุ่มอาจพรอ้มใจกนัทาํ

ตามพฤตกิรรมทีแ่มแ่บบแสดงออกไปก่อนแลว้กไ็ด ้

   3.3 ช่วยใหพ้ฤตกิรรมทีเ่รยีนรูแ้ลว้ไดแ้สดงออกงา่ยขึน้ การสงัเกต จากแมแ่บบที่

ทาํพฤตกิรรมทีบุ่คคลเรยีนรูแ้ลว้ จะช่วยใหเ้ขามกีารแสดงอกพฤตกิรรมนัน้ออกไดง้า่ยและรวดเรว็ขึน้ 

เช่น นาย ก. แหงนมองทอ้งฟ้าในขณะทีเ่ดนิอยูใ่นถนนสายหลกัของเมอืงหลวง ผลปรากฏวา่บุคคลที่

สญัจรไปมาจะอดไมไ่ดท้ีจ่ะทาํตามนาย ก. คอืแหงนมองดทูอ้งฟ้าบา้ง เป็นตน้ 

  นกัจติวทิยาการเรยีนรูท้ีเ่ชือ่ในเรือ่งความกา้วรา้วเกดิจากการเรยีนรูจ้ากแมแ่บบน้ีคอื 

แบนดรูา และคนอื่น ๆ (นวลศริ ิเปาโรหติย.์  2551: 114 อา้งองิจาก Bandura; & et al.  1961) ไดท้าํการ

ทดลองเรือ่งการเรยีนรูค้วามกา้วรา้วดว้ยวธิกีารนําเดก็เลก็เขา้ไปในหอ้งทีม่ขีอ งเลน่อยูม่ากมาย และ

พาผูใ้หญ่เขา้ไปอยูใ่นหอ้งเดยีวกนั โดยใหผู้ใ้หญ่อยูอ่กีมมุหน่ึงของหอ้ง และเล่นกบัตุ๊กตาลม้ลุกตวัโต

โดยการเตะต่อยและชกตุ๊กตาอยา่งรนุแรงถงึ 10 นาท ีเดก็เลก็นัน้ไดเ้หน็การกระทาํของผูใ้หญ่คนน้ี

ตลอดเวลา ต่อมาเมือ่นําเดก็เลก็ไปอยูใ่นหอ้งใหมท่ีม่ขี องเล่นต่าง ๆ รวมทัง้ตุ๊กตาลม้ลุก ปรากฏว่า

เดก็จะเล่นกบัตุ๊กตาลม้ลุกในลกัษณะทีร่นุแรงคลา้ยกบัทีไ่ดเ้หน็แมแ่บบจากผูใ้หญ่ แบนดรูาไดท้าํการ

ทดลองเช่นน้ีหลายครัง้ โดยแบ่งเดก็ ๆ ออกเป็นหลายกลุ่ม และนําเดก็ทีเ่หน็แมแ่บบทีแ่สดงกริยิา

กา้วรา้วกบัเดก็ทีแ่มแ่บบไมแ่สดงกริิ ยากา้วรา้วมาเปรยีบเทยีบกนั ผลทีไ่ดค้อืเดก็จะแสดงกริยิา

กา้วรา้วตามแมแ่บบทีไ่ดส้งัเกต นอกจากน้ี แบนดรูา ไดแ้สดงใหเ้หน็ว่าแมแ่บบทีเ่ดก็เรยีนรูว้ธิกีาร

นัน้ ไมจ่าํเป็นตอ้งเป็นบุคคลทีใ่กลช้ดิเสมอไป อาจเป็นสิง่ทีเ่ดก็เหน็และสงัเกตไดจ้ากจอโทรทศัน์ได้

เช่นกนั 

  จากกา รศกึษาทฤษฎคีวามกา้วร้ าวในขา้งตน้พบวา่ มแีนวคดิทฤษฎ ี 3 รปูแบบที่

แตกต่างกนัในการอธบิายถงึสาเหตุการเกดิพฤตกิรรมกา้วรา้ว  โดยแนวคดิในกลุ่มทฤษฎจีติวเิคราะห ์

และทฤษฎทีางชวีวทิยา เชือ่ ว่าความกา้วรา้ววา่เกดิจากพลงังานที่ มาจากสญัชาตญาณ ของบุคคล

และสตัว ์ซึง่เป็นสว่นหน่ึงของสิง่มชีวีติทุกรปูแบบ ในขณะทีแ่นวคดิกลุ่มทฤษฎแีรงขบันัน้แต่เดมิเชื่อ

ว่าความคบัขอ้งใจเป็นตน้เหตุ ทีจ่ะ นําไปสูก่ารแสดงออกถงึความกา้วรา้วเสมอ  จนกระทัง่มกีาร



17 

ปรบัปรงุทฤษฎใีนภายหลงัและพบวา่ความกา้วรา้วนัน้เกดิจากอารมณ์โกรธ บวกกบัตวักระตุน้ที่

เหมาะสมจากเหตุการ ณ์ในอดตีหรอืปจัจบุนั และบุคคลสามารถความกา้วรา้วโดยปราศจากความ  

คบัขอ้งใจได ้หากแสดงความกา้วรา้วบ่อยจนกลายเป็นนิสยั และแนวคดิในกลุม่ทฤษฎกีารเรยีนรูน้ัน้

เชื่อว่ามนุษยเ์รียนรูโ้ดยการเลยีนแบบ สงัเกต และจด จาํจากแมแ่บบ  ซึง่ไมจ่าํเป็นตอ้งเป็นบุคคลที่

ใกลช้ดิเสมอไป อาจเป็นสิง่ทีเ่ดก็เหน็และสงัเกตไดจ้ากจอโทรทศัน์ไดเ้ช่นกนั 

 

 1.4 สาเหตกุารเกิดพฤติกรรมก้าวร้าว 

  วมิลรตัน์ วนัเพญ็  (2555: ออนไลน์) แพทยข์องสถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ราช

นครนิทรไ์ดก้ล่าวถงึปจัจยัสาเหตุของการเกดิพฤตกิรรมกา้วรา้วของวยัรุน่ ไว ้2 ประการคอื  

  1) ปจัจยัแวดลอ้มภายนอก ไดแ้ก่ สภาพครอบครวั ระบบการศกึษา และสงัคม ทีส่รา้ง

ความกดดนัใหก้บัเดก็หรอืวยัรุน่ เช่น การบงัคบัหรอืลงโทษ กวดขนัอยา่งเขม้งวด ปิดกัน้ไมใ่หอ้สิระ 

การถกูตาํหนิหรอืต่อวา่จากสงัคม การปลอ่ยปละละเลยทอดทิง้ หรอืในทางตรงขา้มการประคบประหงม

จนเกนิเ หตุ รวมทัง้สภาพสงัคมทีเ่ตม็ไปดว้ ยความรนุแรงรอบดา้นทีเ่ดก็เหน็จน ชนิชา ลว้นเป็น

สาเหตุใหเ้ดก็เกดิพฤตกิรรมกา้วรา้วรนุแรงและใชก้าํลงัในการแกป้ญัหาไดท้ัง้สิน้  

  2) ปจัจยัภายใน ไดแ้ก่ การเปลีย่นแปลงทางรา่งกาย การเปลีย่นแปลงดา้นฮอรโ์มน

พืน้ฐานอารมณ์ เช่น อารมณ์รอ้น  อารมณ์เยน็ หรอืหวัน่ไหววติกงา่ย ซึง่ตดิตวัเดก็มาตัง้แต่เกดิ   

ทีส่าํคญัคอืวยัรุน่ขาดการเหน็คุณค่าในตวัเอง ซึง่เมือ่ใดทีเ่ดก็หรอืวยัรุน่มองไมเ่หน็คุณค่าของตวัเอง

และถูกดแูคลนว่าดอ้ยความสามารถ พวกเขากจ็ะแสดงออกเพื่อเรยีกรอ้งความสนใจทัง้จากสงัคม

ทัว่ไปและจากภายในกลุม่เพือ่น ซึง่การทะเลาะววิาท ทาํรา้ยรา่งกาย ยกพวกตกีนั เป็นวธิกีารหน่ึงที่

คดิและทาํไดง้า่ย ทาํใหรู้ส้กึเดน่ดงั เพือ่นเหน็ความสามารถและไดร้บัการยอมรบั 

  สมพร สทุศันีย ์(ภคัวด ีปรชีาประพาฬวงศ์. 2550: 50-51; อา้งองิจาก สมพร สทุศันีย์, 

2530) ไดแ้บ่งสาเหตุของความกา้วรา้วดงัน้ี 

  1. เป็นเดก็ทีพ่่อ แมไ่มต่อ้งการ ถูกทอดทิง้ทาํใหเ้ดก็รูส้กึวา้เหว่ โดดเดีย่ว และในทีสุ่ด

กจ็ะเกดิความรูส้กึเคยีดแคน้ชงิชงั 

  2. เป็นเดก็ทีถู่กกลัน่แกลง้หรอืโดนรงัแกมาก่อน 

  3. เป็นเดก็ขาดความรกัความอบอุ่นจากพ่อแมแ่ละคนขา้งเคยีง 

  4. พ่อแมเ่ขม้งวดกวดขนัและเจา้อารมณ์ ใชอ้ํานาจขม่ขูเ่ดก็มากเกนิไป ทาํใหเ้ดก็กลวั

และเกบ็อารมณ์เอาไว ้

  5. เป็นเดก็ทีม่าจากครอบครวัทีพ่่อแม ่พีน้่องแตกสามคัคกีนั 
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  6. ครชูอบใชอ้าํนาจเกนิเหตุกบัเดก็ 

  7. ครไูมย่ตุธิรรมต่อเดก็ 

  8. เกดิจากการถกูรบกวนหรอืการต่อสู ้

  9. เกดิจากสญัชาตญาณทางการทาํลาย 

  10. เกดิจากความไมแ่น่ใจในเรือ่งราวต่างๆ เขา้ใจเรือ่งราวไมช่ดัเจน จงึเกดิความ 

คบัขอ้งใจซึง่จะนําไปสูค่วามกา้วรา้ว 

  11. เดก็มนิีสยัขีข้ลาดไมใ่ช่นกัสู ้

  12. มปีมดอ้ยจงึทาํสิง่ต่างๆเพื่อสรา้งปมเด่น 

  13. พ่อแมร่กั ตามใจ สนบัสนุน ส่งเสรมิใหม้พีฤตกิรรมกา้วรา้วรงัแกผูอ้ื่น 

  จากการศกึษาสาเหตุของการเกดิพฤตกิรรมกา้วรา้วของวยัรุน่ สามารถแบ่งปจัจยั

สาเหตุออกเป็น ปจัจยัแวดลอ้มภายนอก ซึง่ไดแ้ก่ ครอบครวั ความรกัความเอาใจใส่ของพ่อแม ่  

การเลีย้งด ู ระบบการศกึษา สงัคม  เพือ่น รวมถงึสือ่ต่างๆ ทีเ่ป็นแบบอย่ างความรนุแรง และปจัจยั

ภายใน เช่น การเปลีย่นแปลงทางรา่งกาย การเปลีย่นแปลงดา้นฮอรโ์มนพืน้ฐานอารมณ์ เช่น 

อารมณ์รอ้น อารมณ์เยน็ หรอืหวัน่ไหววติกงา่ย  การขาดการเหน็คณุคา่ในตวัเอง  การตอ้งการการ

ยอมรบั และความคบัขอ้งใจ 

 

2. แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอรท่ี์มีความรนุแรง 

 2.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 

  เกมคอมพวิเตอร ์คอื เกมทีใ่ชโ้ปรแกรมในการเล่นโดยมคีอมพวิเตอรเ์ป็นสื่อกลางการ

โตต้อบกบัผูเ้ลน่  ทีมุ่ง่เน้นความสนุกสนาน ความผอ่นคลาย มรีปูภาพเคลือ่นไหวสวยงามดงึดดู

ความสนใจของผูเ้ลน่ เกมคอมพวิเตอรจ์ะใชส้ิง่ที่เรยีกวา่ ซอฟตแ์วร ์ในการนําเขา้ชุดขอ้มลูเพือ่ใชใ้น

การประมวลผลและแสดงผลออกมา อกีทัง้ยงัมคีวามสลบัซบัซอ้นสงูกว่าเครือ่งเกมพืน้ฐานหรอืเกม

พกพาทัว่ไป เน่ืองจากคอมพวิเตอรเ์ป็นอุปกรณ์อเนกประสงค ์ (Multi Functions) ซึง่จะทาํให้

สว่นประกอบทางดา้นฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วรม์ี มากและซบัซอ้นกว่า อกีทัง้ยงัมอุีปกรณ์เสรมิอกี

มากมายทีเ่ขา้มาช่วยพฒันาการทาํงาน หรอืการแสดงผลของเครือ่งคอมพวิเตอร ์เกมคอมพวิเตอร์

สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่  1) เกมออฟไลน์ หรอืเกมบน PC โดยปกตจิะเป็นเกมทีม่ ี

ลขิสทิธิ ์ซึง่บางเกมสามารถในการเชือ่มต่อกบัระบบ แลนภายในวงเดยีวกนัเพือ่เลน่รว่มกบัเพือ่นได้

ดว้ย แต่เมือ่เกมนัน้ไดค้วามนิยมประกอบกบักระแสของเกมออนไลน์ทีม่ยีอดผูใ้ชเ้พิม่มากขึน้ 

ผูพ้ฒันาบางเกมจงึเลอืกทีจ่ะนําเกมของตนเอามาพฒันาใหก้ลายมาเป็นเกมออนไลน์  
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2) เกมออนไลน์ คอื เกมทีเ่ล่นในเครือ่งคอมพวิเตอรผ์่านเครื อขา่ยอนิเตอรเ์น็ต โดยการเชือ่มต่อกบั

เซริฟ์เวอรข์องผูใ้หบ้รกิารทีเ่ปรยีบเสมอืนโลกใบเลก็ ๆ ทีผู่ใ้ชบ้รกิารเขา้ไปพบปะกบัผูเ้ล่นคนอื่น ๆ 

ผา่นตวัละครของเกม (มารศร ีสมีาวรพงศพ์นัธุ์ . 2546: 10; อคัรพงษ ์เพช็รพลู ; และคุณากร สุปน . 

2552: 9) 

  ผูว้จิยัจงึสรปุความหมายของเกมคอมพวิเตอรว์่าเป็น เกมทีใ่ชโ้ปรแกรมในการเลน่โดย

มคีอมพวิเตอรเ์ป็นสือ่กลางการโตต้อบกบัผูเ้ลน่  ทีมุ่ง่เน้นความสนุกสนาน ความผอ่นคลาย  

มรีปูภาพเคลือ่นไหวสวยงามดงึดดูความสนใจของผูเ้ลน่  ซึง่มรีปูแบบเป็นทัง้ เกมออฟไลน์ที่สามารถ

เลน่คนเดยีวหรอืเลน่รว่มกนัภายในร ะบบแลนโดย ไมต่อ้งเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ตในการเล่น และเกม

ออนไลน์ทีต่อ้งเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต กบัเซริฟ์เวอรข์องผูใ้หบ้รกิาร เขา้ไปพบปะรว่มเล่นกบัผูเ้ล่นคน

อื่น ๆ ผ่านตวัละครของเกม 

 

 2.2 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร ์

  พษิณุ กาญจนรจุวิุฒิ  (2543 : 44-78) ไดท้าํการแบ่งประเภ ทของเกมคอมพวิเตอร์

ออกเป็น 9 ประเภท ดงัน้ี 

  1. เกม Arcade/Action คอื เกมทีเ่น้นการควบคุมความเคลื่อนไหวของตวัละครซึง่

อาจจะเป็นยานอวกาศ นกัสู ้หุน่ยนต ์ในการต่อสู ้หลบหลกีอนัตราย กระโดดขา้มกบัดกั  

หรอืสิง่กดีขวางต่างๆ ในการเลน่เกม ไมจ่าํเป็นตอ้งมกีารวางแผน อาศยัการแกไ้ขปญัหาเฉพาะหน้า

ทาํลายคูต่่อสู ้ 

  2. เกม 3D Shooting เป็นเกมทีผู่เ้ลน่ตอ้งสวมบทบาทในการต่อสูก้บัศตัรใูนฉาก 3 มติ ิ

โดยใชอ้าวธุหลากหลายประเภท เช่น ดาบ ปืน ขวาน 

  3. เกม Racing หรอืเกมประเภทขบัรถแขง่ 

  4. เกม Fight Simulation เป็นเกมทีจ่าํลองการควบคุมเครือ่งบนิใหผู้เ้ลน่ไดบ้งัคบั  

  5. เกม Space Simulation มลีกัษณะเดยีวกบัเกม  Fight Simulation แต่แตกต่างกนัที่

เป็นการควบคมุยานอวกาศ 

  6. เกม Strategy หรอืเกมวางแผน เป็นเกมทีต่อ้งอาศยัการคดิอยา่งเป็นระบบ ในการ

แสวงหาและจดัการทรพัยากรในเกมใหไ้ดอ้ยา่งมปีระสทิธิ ภาพ ทรพัยากรเหลา่น้ีจะเป็นเงนิ วตัถุดบิ

ในการผลติ กาํลงัคน เป็นตน้ ทรพัยากรเหลา่น้ีจะถกูนําไปใชใ้นการทาํลายสงคราม การสรา้งธรุกจิ 

การวจิยั การพฒันาเมอืง แตกต่างกนัไปในแต่ละเกม โดยผูเ้ลน่ตอ้งมกีาร คดิวางแผนล่วงหน้าและ

คอยตดิตามในการแกป้ญัหาต่างๆ ทีอ่าจเกดิขึน้ 
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  7. เกม Sport เป็นเกมทีม่เีน้ือหาเกีย่วขอ้งกบักฬีา แต่รปูแบบการเล่นเป็นไดท้ัง้แบบ  

Action และแบบ Strategy  เช่น เกมฟุตบอลในแบบ Action ผูเ้ลน่จะตอ้งบงัคบันกักฬีาดว้ยตนเอง  

ส่วนเกมฟุตบอลในแบบStrategy ผูเ้ลน่จะไดร้บับทเป็นผูจ้ดัการทมี ซึง่ ผูเ้ลน่จะตอ้งวางแผนการเ ลน่ 

จดัสรรทรพัยากร และกาํลงัคนอยา่งเหมาะสม 

  8. เกม Role Playing หรอืทีเ่รยีกสัน้ๆ ว่า RPG เป็นเกมทีผู่เ้ลน่จะสวมบทบาทเป็น  

ตวัละครในเกม สามารถเลอื กอาชพีและเผ่าพนัธุต์วัละครของตนเองได ้เป็นเกมที่ ตอ้งอาศยั

จนิตนาการในการเลน่คอ่นขา้งมาก 

  9. เกม Adventure เป็นเกมทีผู่เ้ลน่ตอ้งแกไ้ขปรศินาต่างๆ เพือ่ใหผ้า่นไปฉากต่อ ๆ ไป

ได ้และรูเ้รือ่งราวต่าง ๆ ในเกมมากขึน้ 

  สรปุไดว้า่เกมคอมพวิเตอรจ์ะมกีารแบ่งประเภทตามลักษณะของการเล่นทีแ่ตกต่างกนั

ไป ตัง้แต่เกมทีเ่น้นการบงัคบัตวัละครดว้ยความรวดเรว็ในการต่อสูห้รอืแกไ้ขปญัหาเฉพาะหน้า เกม

ขบัรถ เครือ่งบนิ หรอืยาวอวกาศ เกม วางแผนบรหิารทรพัยากร และกําลงัคน เพือ่การทาํสงคราม  

เกมกฬีาทีผู่เ้ล่นเป็นผูบ้งัคบัควบคุมตวันกักฬีาเองหรอืผูเ้ล่น รบับทเป็นผูบ้รหิารควบคมุทมี เกม 

RPG หรอืเกมทีผู่เ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกมเพื่อดาํเนินเรือ่งราว และเกมผจญภยัเพื่อแก้

ปรศินาต่าง ๆ  

 

 2.3 ความหมายของเกมคอมพิวเตอรท่ี์มีความรนุแรง 

  กฎหมายรฐัแคลฟิอรเ์นีย  ไดใ้หค้าํจาํกดัความของเกมรนุแรงวา่ เป็นเกมทีม่ทีางเลอืก

ใหก้บัผูเ้ลน่ทีจ่ะกระทาํการต่าง ๆ ไดแ้ก่ การฆา่ การทาํใหพ้กิารหรอืบาดเจบ็สาหสั หรอืการทาํให้

สญูเสยีอวยัวะ ทีก่ระทาํกบัตวัละครทีเ่ป็นมนุษยห์รอืมบุีคลกิลกัษณะคลา้ยมนุษย ์รวมถงึการกระทาํ

ดว้ยความโหดเหีย้ม ทารณุ ทีเ่ป็นการทรมานหรอืการใชค้วามรนุแรงเกนิกวา่ความจาํเป็นที่ จะทาํให้

ตวัละครทีเ่ป็นเหยือ่เสยีชวีติ (Official California Legislative Information. 2556: ออนไลน์) 

  ซึง่จากการศกึษา งานวจิยัในประเทศไดม้ผีูใ้หค้วามหมายของเกมรนุแรงในลกัษณะ ที่

คลา้ยคลงึกนัคอื เป็นเกมทีฉ่าก แสดงใหเ้หน็ถงึสถานการณ์รนุแรงหรอืไมป่ลอดภยั มกีารต่อ สู ้การ

ยงิ และ/หรอืทาํใหเ้กดิการนองเลอืดโดยการใชอ้าวธุ การบาดเจบ็หรอืการตายของคูต่่อสู ้ รวมถงึการ

ทาํใหท้รพัยส์นิเสยีหาย โดย ตวัละครในเกม จะมลีกัษณะเป็นคนหรอืตวัการต์ูน  (อรนลนิ ไชยวสุ . 

2547: 53; วชัรนิทร ์จามจรุ.ี 2550: 24) 

  ประกอบกบัขอ้มลูของ Entertainment Software Rating Board (ESRB) (2014: 

ออนไลน์ ) ซึง่เป็นองคก์รในสหรฐัอเมรกิาทีจ่ดัตัง้ขึน้โดยมจีดุประสงคห์ลกัเพื่อจดัประเภทของเกม

คอมพวิเตอรแ์ละซอฟตแ์วรด์า้นความบนัเทงิต่าง ๆ เพื่อใหผู้ป้กครองใชเ้ป็นขอ้มลูในการเลอืกเกม

คอมพวิเตอร ์โดยมกีารจดัระดบัเกมตามความเหมาะสมของเน้ือหากบัอายขุองผูเ้ลน่ ดงัตาราง 
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ตาราง 1 การจดัระดบัเกมตามความเหมาะสมของอายขุองผูเ้ลน่กบัเน้ือหาภายในเกม  

 

สญัลกัษณ์ เน้ือหา ระดบัอายขุองผูเ้ลน่ 

EC (Early Childhood) เหมาะสมสาํหรบัเดก็เลก็ มกีารเล่นทีเ่รยีบ

งา่ยและไมม่เีน้ือหารนุแรง 

อาย ุ3-6 ปี 

E (Everyone) เน้ือหามคีวามรนุแรงแบบอ่อนๆ อาจ มี

ฉากการต่อสู ้ของตวัการต์นูหรอืตวัละคร

ในจนิตนาการ 

อายตุัง้แต่ 6 ปีขึน้ไป 

E10+ (Everyone 10+) เน้ือหามคีวามรนุแรง มากขึน้  อาจมฉีาก

การต่อสู ้ของตวัการต์นูหรอืตวัละครใน

จนิตนาการ 

อายตุัง้แต่ 10 ปีขึน้ไป 

T (Teen) เน้ือหามคีวามรนุแรง  ภาษาทีใ่ชม้คีวาม

แขง็กรา้วขึน้ อาจมฉีากการต่อสูแ้ละคาํ

หยาบเลก็น้อย และเริม่มฉีากทีแ่สดงให้

เหน็เลอืด 

อายตุัง้แต่ 13 ปีขึน้ไป 

M (Mature) เน้ือหาและภาษาทีใ่ชม้คีวามรนุแรง  มี

ลกัษณะของฉากและตวัละครทีส่มจรงิ

รวมถงึการใชค้าํหยาบคอ่นขา้งมาก มฉีาก

ทีแ่สดงใหเ้หน็เลอืด มากขึน้และเริ่มมฉีาก

เกีย่วกบัเพศ 

อายตุัง้แต่ 17 ปีขึน้ไป 

AO (Adults only) เน้ือหาและภาษาทีใ่ชม้คีวามรนุแรงมาก มี

ลกัษณะของ ฉากและตวัละครทีส่มจรงิ มี

ฉากแสดงเรือ่งเพศอยา่งชดัเจน และ /หรอื

มกีารพนนัทีใ่ชเ้งนิจรงิ 

อายตุัง้แต่ 18 ปีขึน้ไป 

RP (Rating Pending) ยงัไมม่กีารจดัระดบั - 

 

 ทีม่า: Entertainment Software Rating Board. 2014, from esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp  
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 จากการศกึษาในขา้งตน้ ผูว้จิยัจงึสรปุความหมายของเกม คอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม รนุแรงวา่ 

หมายถงึ เกมทีม่ ีฉากแสดงถงึ สถานการณ์รนุแรงหรอืไมป่ลอดภยั  ซึง่ผูเ้ลน่มทีางเลอืก ทีจ่ะกระทาํ

การต่าง ๆ ไดแ้ก่ การฆา่ การทาํใหพ้กิารหรอืบาดเจบ็สาหสั การทาํใหส้ญูเสยีอวยัวะ ทาํใหเ้กดิการ

นองเลอืดโดยใชอ้าวุธ โดยเป็นการ กระทาํกบัตวัละครทีเ่ป็นมนุษยห์รอืมบุีคลกิลกัษณะคลา้ยมนุษย ์

รวมถงึการกระทาํดว้ยความโหดเหีย้ม ทารณุ ทีเ่ป็นการทรมาน หรอืการใชค้วามรนุแรงเกนิกวา่

ความจาํเป็นทีจ่ะทาํใหต้วัละครทีเ่ป็นเหยือ่เสยีชวีติ 

 

 2.4 ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์

  ศริไิชย หงษ์สงวนศร ี และพนม เกตุมาน  (2549: ออนไลน์) ไดก้ล่าวถงึปจัจยัทางจติ

สงัคมทีม่ต่ีอพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพวิเตอรใ์นบทความวชิาการเรื่ อง Game Addiction: Crisis 

and Solution ว่า เกมคอมพวิเตอรม์คีว ามสามารถตอบสนองความตอ้งการทางจติใจของเดก็และ

วยัรุน่ ไดแ้ก่ ความสนุกสนาน ความรูส้กึประสบความสาํเรจ็ และการระบายแรงขบัความกา้วรา้ว  

เป็นตน้ การเลน่เกมจะมคีวามยากมากขึน้ตามลาํดบัจงึทาํใหเ้กดิความรูส้ ึ กทา้ทาย แต่ผูเ้ลน่ทุกคนมี

โอกาสชนะหรอืประสบความสาํเรจ็มากขึน้ไดจ้ากการเลน่ซํา้ๆ และจะไดร้บัรางวลั เช่นคะแนน การ

ไดเ้ลน่ในระดบัสงูขึน้ เป็นตน้ เป็นแรงเสรมิทางบวกจากการเลน่ชนะทนัท ีจงึเกดิความรูส้กึพงึพอใจ

ทีต่นเองสามารถเอาชนะหรอืประสบความสาํเรจ็ได ้เดก็และวยัรุน่ ทีม่คีวามนบัถอืตนเอง (self-

esteem) ตํ่าเน่ืองจากไมค่อ่ยไดร้บัความสาํเรจ็จากกจิกรรมอื่นๆ จงึมกัสนุกสนานและพงึพอใจกบั

ความสาํเรจ็จากการเลน่เกมจนไมส่ามารถควบคมุได ้โดยเฉพาะเดก็และวยัรุน่ทีข่าดการฝึกวนิยั

อยา่งเหมาะสมมาก่อน เกมคอมพวิเตอรร์ุน่ใหมท่ีไ่ดร้บัความนิยมมา กในปจัจบุนั คอื Massive 

Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) ยงัสามารถตอบสนองความตอ้งการทาง

จติใจดา้นสงัคม เช่น ความรูส้กึมกีลุ่มเพื่อน การยอมรบั เป็นตน้ เดก็และวยัรุน่ทีเ่ล่นเกม

คอมพวิเตอร์ ออนไลน์มกัควบคมุเวลาในการเลน่ไดย้าก เน่ืองจากความสนุกสนาน ค วามต่อเน่ือง

ของเกม การมเีพือ่นเขา้มาเลน่จาํนวนมากทาํใหม้ตีวัละครในเกมหลายบทบาท รวมทัง้ถา้เพือ่นใน

กลุ่มยงัไมเ่ลกิเล่นกจ็ะตอ้งเล่นต่อเพื่อช่วยเหลอืเพื่อนในกลุ่ม พบว่าเดก็และวยัรุน่ทีต่ดิเกมมกัมผีล

การเรยีนไมด่ ีขาดความนบัถอืตนเอง มปีญัหาพฤตกิรรมอยา่งอื่น เครยีด และมอีารมณ์ซมึเศรา้ เดก็

และวยัรุน่จาํนวนมากเลน่เกมเพือ่หลกีหนีการเผชญิความเครยีดในดา้นต่างๆ 

  อคัรเดช หอเจรญิ  (2553: 38) กล่าวถงึสาเหตุหลกัทีท่าํใหเ้ดก็มพีฤตกิรรมเล่นเกม

คอมพวิเตอรอ์อนไลน์ ซึง่ไดแ้ก่ 
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  1. การเลีย้งดใูนครอบครวั มกัพบเดก็ตดิเกมออนไลน์ไดบ่้อยใน ครอบครวัทีเ่ลีย้งเดก็

โดยไมเ่คยใหเ้ดก็มวีนิยัในตนเอง ขาดกฎระเบยีบกตกิาในบา้น ตามใจเดก็ หรอืมกัจะใจอ่อน ไมท่าํ

โทษเมือ่เดก็กระทาํผดิ บางครอบครวัมลีกัษณะทีส่มาชกิต่างคนต่างอยู ่ไมม่กีจิกรรมทีส่นุกสนานให้

เดก็ทาํ หรอืไมม่กีจิกรรมทีส่มาชกิทุกคนทาํรว่มกนั ทาํใหเ้ดก็เกิดความเหงา ความเบื่อหน่าย เดก็จงึ

ตอ้งหากจิกรรมอื่นทาํเพื่อใหต้นเองสนุก ซึง่กห็นีไมพ่น้การเล่นเกมออนไลน์ พ่อแมอ่าจไมม่ี

เวลาควบคุมเดก็ หรอืมองไมเ่หน็ความจาํเป็นทีจ่ะตอ้งจาํกดัเวลาการเล่นเกมออนไลน์ของเดก็ 

ในช่วงแรกพ่อแมอ่าจรูส้กึพอใจทีเ่หน็เดก็เล่นเกมออนไลน์เงยีบ  ๆ คนเดยีวไดโ้ดยไมม่ารบกวนตน 

ทาํใหม้เีวลาส่วนตวัมากขึน้ พดูงา่ย ๆ คอืใชเ้กมออนไลน์เสมอืนเป็นพีเ่ลีย้งดแูลเดก็แทนตน  

  2. สงัคมเปลีย่นแปลงไป สงัคมยคุไฮเทคทีม่เีครือ่งมอืทีม่พีลงัในการเรา้ความตื่นเตน้

ใหเ้กดิขึน้ในตวัเดก็อยา่งมหาศาล สงัคมวตัถุนิยม สงัคมทีข่าดแคลนกจิกรรมหรอืสถานทีท่ีเ่ดก็จะได้

ประโยชน์หรอืเรยีนรูโ้ดย ไดร้บัความสนุกสนานเพลดิเพลนิไปดว้ย เหล่าน้ีเป็นแรงผลกัดนัใหเ้ดก็หนั

ไปใชก้ารเล่นเกมออนไลน์เป็นทางออก 

  3. ปจัจยัในตวัเดก็เอง เดก็บางกลุ่ม มคีวามเสีย่งต่อการตดิเกมออนไลน์กว่าเดก็ทัว่ไป 

เช่น เดก็ทีเ่ป็นโรคสมาธสิัน้ (ADHD) เดก็ทีม่ปีญัหาอารมณ์ ซมึเศรา้ หรอืวติกกงัวล เดก็ทีข่าดทกัษะ

ทางสงัคม เขา้กบัเพื่อนไมไ่ด ้เดก็ทีม่ปีญัหาการเรยีน เดก็ทีม่กีารควบคุมตนเอง (self–control) หรอื

ความรูส้กึมคีุณค่าในตวัเอง (self–esteem) ตํ่าเป็นตน้ 

  ไคลน์ (โกสนิทร ์เตชะนิยม . 2554: 16-17; อา้งองิจาก Klein. 1989) กลา่ววา่ความพงึ

พอใจเป็นปจัจยัสาํคญัในการทีจ่ะทาํใหผู้เ้ลน่จะกลบัมาเลน่เกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์นัน้ๆใหมอ่กีครัง้ 

ทัง้ความพงึพอใจจากในเน้ือหาของเกม ลกัษณะดา้นความสวยงามของภาพภายในเกม รปูแบบ

ลกัษณะของตวัละคร ความงา่ยต่อการเขา้ใจ การเขา้ถงึ รวมถงึราคา สรา้งใหเ้กดิความพงึพอใจและ

อยากกระทาํซํ้าอยูเ่สมอรวมทัง้ลกัษณะของเกมทีเ่อือ้ใหเ้กดิความมสีงัคมและการไดร้บัการยอมรบั

ภายในเกมซึง่สอดคลอ้งกบัรายงานการวจิยัอื่น ทีก่ลา่วถงึ ความสมหวงั (Gratification) วา่เป็น

ปจัจยัทีเ่กดิขึน้ในขณะทีผู่เ้ลน่ไดเ้ล่นเกมออนไลน์และทาํใหเ้กดิความอยากเล่นเกมออนไลน์อกีทัง้ยงั

มคีวามตอ้งการกระทาํซํา้หากมโีอกาส 

  จะเหน็ไดว้่าเกมคอมพวิเตอรท์ัง้ในรปูแบบออฟไลน์และออนไลน์นัน้สามารถตอบสนอง

ความตอ้งการทางจติใจของเดก็และวั ยรุน่ ไดเ้ป็นอยา่งดี  ความสนุกสนาน ความรูส้กึประสบ

ความสาํเรจ็ แล ะการระบายแรงขบัความกา้วรา้ว  สิง่เหลา่น้ีทาํใหผู้ท้ ีเ่ลน่ อยาก เล่นซํา้อยูเ่สมอ  

เน่ืองจาก เกมทุกเกมจะมคีวามยาก และความทา้ทาย เมือ่ผูเ้ลน่สามารถเลน่ชนะหรอืเลน่ผา่นไปใน

ระดบัทีส่งูขึน้  จงึเกดิความรูส้กึพงึพอใจทีต่นเองสามารถเอาชนะหรอืประสบความสาํเรจ็  เดก็และ
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วยัรุ่นที่มคีวามนบัถอืตนเอง (self-esteem) ตํ่าเน่ืองจากไมค่อ่ยไดร้บัความสาํเรจ็จากกจิกรรมอื่นๆ 

จงึมกัสนุกสนานและพงึพอใจกบัความสาํเรจ็จากการเลน่เกมจนไมส่ามารถควบคมุได ้โดยเฉพาะ

เดก็และวยัรุน่ทีข่าดการฝึกวนิยั หรอืมกีารควบคมุตนเองทีต่ํ่า (self-control) ซึ่งเป็นผลมาจาก การ

เลี้ยงดใูนครอบครวั ทีเ่ลีย้งเดก็โดยไมเ่คยใหเ้ดก็มวีนิยัในตนเอง ขาดกฎระเบยีบกตกิาในบา้น 

รวมถงึสมัพนัธภาพในครอบครวัในครอบครวัที่ไมม่กีจิกรรมทีส่นุกสนานใหเ้ดก็ทาํ หรอืไมม่กีจิกรรม

ทีส่มาชกิทุกคนทาํรว่มกนั ทาํใหเ้ดก็เกดิความเหงา ความเบื่อหน่าย เดก็จงึตอ้งหากจิกรรมอื่ นทาํ

เพื่อใหต้นเองสนุก ซึง่กค็อืการเล่นเกมคอมพวิเตอรน์ัน่เอง 

 

 2.5 วฒิุภาวะของวยัรุ่นกบัพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์

 พฒันาการในช่วงวยัรุน่นัน้ จะมพีฒันาการไปสูจ่ดุหมายดงัน้ี (สุโท เจรญิสุข.  2520: 69) 

พฒันาจาก เพื่อไปสู่ 

1. ความสนใจมากมายไมแ่น่นอน 

2. ซุกซน พดูมาก 

3. คบเพือ่นทีอ่ยูใ่นฐานะเดยีวกบัตน 

4. ยอมเป็นสมาชกิของหมูค่ณะโดยทัว่ ๆ ไป 

5. สถานะทางเศรษฐกจิสงัคมของครอบครวั ไม่

เป็นสิง่กดีขวางระหว่างการคบเพื่อน 

6. กจิกรรมสงัคมไมค่อ่ยมพีธิรีตีอง 

7. การนดัพบเกีย่วกบัเพื่อนต่างเพศน้อย 

8. สรา้งความสมัพนัธร์ะหวา่งเพศธรรมดา 

9. คบเพือ่นอยา่งธรรมดา 

10. มเีพือ่นฝงูมากมาย 

11. ชอบทาํงานหรอืสิง่ใดกต็ามเพือ่ใหต้นเอง

โดดเด่นในกลุ่มเพื่อน 

12. ไมค่่อยรูจ้กัตนเอง 

 

13. ตอ้งการอยูใ่นระเบยีบ กฎเกณฑท์ีด่แีละ

แน่นอน 

14. ยอมรบันบัถอืคนทีม่อีาํนาจมากกวา่ 

1. สนใจน้อยเรือ่งลง แต่มคีวามลกึซึ้งมากขึน้ 

2. แสดงออกเหมาะสมตามเพศและวยั 

3. คาํนึงถงึมาตรฐานวฒันธรรม 

4. เลอืกเป็นสมาชกิเฉพาะทีส่นใจ 

5. คดิถงึเรือ่งฐานะ ยศศกัดิ ์และตําแหน่งของ

ครอบครวัมากขึน้ 

6. มพีธิรีตีองมากขึน้ในการจดังาน 

7. นดัพบเทีย่วเตรม่ากขึน้ 

8. สมัพนัธเ์พือ่การมคีรอบครวัมากขึน้ 

9. คบเพื่อนอยา่งจรงิจงั 

10. มเีพือ่นน้อยลงแต่มคีวามสนิทสนมมากขึน้ 

11. ทาํงานเฉพาะทีส่นใจ 

 

12. คดิถงึผูอ้ื่นในสงัคมมากขึน้ มคีวาม

รบัผดิชอบมากขึน้ 

13. มคีวามเป็นตวัของตวัเอง ไมย่อมอยูใ่น

อาํนาจของผูอ้ื่น 

14. มฐีานะเท่าเทยีมกบัผูอ้ื่นทุกทาง 
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 จากการพฒันาการของวยัรุ่ นจะเหน็ไดว้า่ เดก็จะมกีารพฒันาการไปสูค่วามมวีฒุภิาวะแต่

จะเป็นไปไมพ่รอ้มกนั บางคนบรรลวุฒุภิาวะเรว็ บางคนบรรลวุฒุภิาวะชา้ ทัง้น้ีขึน้อยูก่บัปจัจยัทาง

สภาพแวดลอ้มบางประการทีส่ง่ผลต่อการมวีฒุภิาวะของเดก็ โดยในวยัรุน่อาย ุ 15-20 ปีจะเริม่เขา้สู่

การมวีฒุภิาวะทีส่ม บรูณ์ ทัง้น้ีผูท้ ีม่วีฒุภิาวะจะมลีกัษณะดงัน้ี (กติตศิกัดิ ์เชือ้อาษา . 2536; อา้งองิ

จาก ประสาร ทพิยธ์ารา. 2521; ศรเีรอืน แกว้กงัวาล. 2518) 

 1. มพีฤตกิรรมโตต้อบต่อเหตุการณ์และผูอ้ื่นไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 2. มคีวามสมดลุระหวา่งการพึง่พาผูอ้ื่น และตนเองในทุกระบบของสมัพนัธภาพ 

 3. กลา้ทีจ่ะเผชญิต่อความทุกขร์อ้น 

 4. สามารถเขา้ใจถงึความตอ้งการของผูอ้ื่นได ้

 5. สามารถควบคมุตนเอง ควบคมุอารมณ์ต่าง ๆ ใหอ้ยูใ่นระดบัพอเหมาะ 

 6. มคีวามเตม็ใจทีจ่ะรบัผดิชอบตามบทบาท และหน้าทีข่องตน มคีวามเสยีสละ และไม่

กลวัความลม้เหลว 

 7. สามารถพึง่ตนเองได ้

 8. มหีลกัปรชัญาในการดาํเนินชวีติ ทีอ่ยูบ่นพืน้ฐานมโนธรรม 

 9. กลา้เผชญิความจรงิเกีย่วกบัชวีติ เหตุการณ์ และตนเอง เขา้ใจถงึจดุดจีดุดอ้ย ตลอดจน

รูจ้กัขอบเขตความสามารถของตนเอง 

 10. รูจ้กัปรบัตวัใหเ้ขา้กบัเหตุการณ์ของชวีติ และสถานการณ์ต่าง ๆ 

 11. มอีสิระ 

 12. รูจ้กัใชป้ญัญา หาเหตุและผลของสิง่ต่าง ๆ 

 13. สรา้งความปรารถนา ความตอ้งการในชวีติทีเ่ป็นจรงิ และไมส่งูเกนิความใฝฝ่นั  

 14. มคีวามสามารถถ่ายถอดความรูส้กึนึกคดิและประสบการณ์ใหผู้อ้ ื่นรบัรูร้ว่มกบัตนได้  

 15. มคีวามมัน่ใจใน ตนเอง เกดิจากความสมัฤทธิผ์ลทีต่ นประสบ และความคดิเหน็วา่

ตนเองมคี่า 

 จะเหน็ไดว้่า วยัรุน่ในช่วงอาย ุ 15 ปีขึน้ไป เริ่มทีจ่ะมพีฒันาการไปสูค่วามมวีฒุภิาวะที่

สมบรูณ์มากขึน้ โดยจะมี การแสดง พฤตกิรรมตอบสนองต่อเหตุการณ์และผูอ้ื่นไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ควบคมุพฤตกิรรมและอารมณ์ของตนเองไดม้ากขึน้ มคีวามรบัผดิช อบต่อบทบาทและหน้าทีข่อง

ตนเองมากขึน้  ดงันัน้นกัเรยีนในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย ซึง่มช่ีวงอายปุระมาณ 15-17 ปี จงึมี

แนวโน้มทีจ่ะแสดงออกถงึพฤตกิรรมไดเ้หมาะสมกว่า เมือ่เทยีบกบั นกัเรยีนในระดบัมธัยมศกึษา

ตอนตน้ซึง่มช่ีวงอายปุระมาณ 12-14 ปี เน่ืองจาก นกัเรยีนระดบัมธัย มศกึษาตอนปลาย สามารถ
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ควบคมุพฤตกิรรมและอารมณ์ของตนเองไดด้กีวา่ และมคีวามรบัผดิชอบต่อบทบาทหน้าทีข่อง

ตนเองมากกวา่ สอดคลอ้ง กบัขอ้มลูจาก โครงการตดิตามสภ าวการณ์เดก็และเยาวชนรายจงัหวดั 

(Child Watch) ในปี 2552 ทีพ่บวา่ในเขตกรงุเทพมหานคร  มจีาํนวนรอ้ยละ ของนกัเรยีนทีเ่ล่นเกม

คอมพวิเตอร์ทัง้ในรปูแบบออฟไลน์และออนไลน์  และเกมอื่นๆ  ในระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ สงูกว่า

ในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย  โดยมจีาํนวนรอ้ย 39.38 และ 31 ตามลาํดบั แสดงใหเ้หน็ว่าการมี

วฒุภิาวะทีต่่างกนันัน้สง่ผลใหน้กัเรยีนในระดบัมธัยมศกึษามีแนวโน้มของการเล่นเกม คอมพวิเตอร์ที่

แตกต่างกนั 

 

 2.6 เกมคอมพิวเตอรท่ี์มีความรนุแรงกบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

  วยัรุน่ทีเ่ลน่เกมคอมพวิเตอรม์กัจะนําความกา้วรา้วมาแสดงออกในเกม เพราะในการ

เลน่เกมนัน้ผูเ้ลน่สามารถจะทาํอะไรกไ็ด ้โดยทีผู่อ้ ื่นไมรู่ ้เช่น แสดงความกา้วรา้วทางคาํพดู แสดง

ความกา้วรา้วทางการกระ ทาํโดยการกดหรอืกระแทกแป้นพมิพแ์รงๆ หรอืสมมตตินเองเป็นสิง่ที่

ตนเองอยากเป็นแลว้ทาํไมไ่ดใ้นโลกแห่งความจรงิ สิง่เหล่าน้ีลว้นเป็นการกระทาํและการแสดงออกที่

กา้วรา้วทัง้สิน้ ดงัทีก่ล่าวไปแลว้ว่าเกมเป็นสิง่ทีใ่หค้วามสนุกสนาน เมือ่ผูเ้ล่นเล่นเกมมาก ๆ กจ็ะตดิ

เกมจนไมก่นิ ไมน่อน ไมพ่กัสายตา รา่งกายอ่อนเพลยี ซึง่เป็นผลกระทบทีม่ต่ีอรา่งกาย ไมอ่ยาก

เรยีนหนงัสอื การเรยีนตกตํ่า เมือ่ไมไ่ดเ้ล่นเกมจะหงดุหงดิหรอืเล่นแพก้จ็ะหงดุหงดิ ตลอดจน

กา้วรา้วไปถงึพ่อแมผู่ป้กครอง และบางคนยงันําความรูส้กึทีเ่ล่นเกมออกมาใชใ้นชวีติจรงิ ซึง่เป็น

อาการต่อเน่ืองมาจากเกมทัง้สิน้ (วไิลรตัน์ วฒันไวฑรูยช์ยั ; อดศิกัดิ ์พงษ์พลูผลศกัดิ ;์ และ ไพบลูย ์

เกยีรตโิกมล. 2549: 8) 

  เมือ่ศกึษาขอ้มลูของ สาํนกังานกองทุนสนบัสนุนการสรา้งเสรมิสขุภาพ (2554) ทีไ่ด้

นําเสนอรายการวจิยัของ สถาบนัแหง่ชาตเิพือ่การพฒันาเดก็และครอบครวั มหาวิ ทยาลยัมหดิล 

มลูนิธสิยามกมัมาจล และมหาวทิยาลยัวกิตอเรยี ประเทศแคนาดา ซึง่รว่มกนัทาํวจิยัเรือ่งการ

พฒันาการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศเชงิบวกในเยาวชนของวยัรุน่ระดบัมธัยมศกึษาพบวา่ ชนิดของ

เกมทีเ่ล่นจะมผีลต่อพฤตกิรรมของวยัรุน่ โดยหากเดก็วยัรุน่เล่มเกมทีม่คีวามรนุแรงกม็ี แนวโน้มทีจ่ะ

มพีฤตกิรรมรนุแรงเมือ่เตบิโตเป็นผูใ้หญ่ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ แอนเดอรส์นัและบุชแมน 

(Anderson; & Bushman. 2001 ) ทีเ่ป็นการวเิคราะหอ์ภมิานจากงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกม

คอมพวิเตอร์ และความรนุแรงจาํนวนทัง้หมด 35 งาน โดยมกีลุ่มตวัอยา่งเป็นเดก็และ วยัรุน่รวม 

4,262 คน ผลการศกึษาพบวา่การเลน่ เกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงมคีวามสมัพนัธต่์อความ

กา้วรา้วของเดก็และวยัรุน่ทัง้ในเพศชายและหญงิ และยงัสมัพนัธก์บัการพฒันาบุคลกิกา้วรา้วและ
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การรบัรูค้วามกา้วรา้วในระยะยาวอกีดว้ย นอกจากน้ียงัมงีานวจิยัของ เชอรร์ี ่ (Sherry. 2001) ทีไ่ด้

ทาํการวเิคราะหอ์ภมิานงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกมคอมพวิเตอรแ์ละความรนุแรงจาํนวน 25 เรือ่งโดย

มกีลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด  2,722 คน พบวา่การเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงมคีวามสมัพนัธก์บั

พฤตกิรรมกา้วรา้วเช่นกนั นอกจากน้ีบารโ์ธโลวและคนอื่นๆ (Bartholow; et al. 2005 ) ที่

ทาํการศกึษาอทิธพิลของการเลน่เกม คอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรงทีม่ต่ีอพฤตกิรรมกา้วรา้วในวยัรุน่

อาย ุ18-22 ปี พบว่าการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรงมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วทัง้ทาง

กายและวาจา  ซึง่ไดผ้ลสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อลัแมนและสวอ นสนั (Uhlmann; & Swanson. 

2004) ไดท้าํการศกึษาความสมัพนัธร์ะหวา่งเกม คอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรงกบัความกา้วรา้ว โดย

มกีลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรยีนอาย ุ 18 ปีหรอืสงูกว่าเลก็น้อย พบว่า การเล่นเกม คอมพวิเตอร์ทีม่คีวาม

รนุแรงมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  จากการศกึ ษาดงักลา่วแสดงใหเ้หน็วา่การเลน่ เกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงเป็น

ปจัจยัสาํคญัอยา่งหน่ึงทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของวยัรุน่ในปจัจบุนัทัง้ในเพศชายและหญงิ 

ซึง่การเล่นเกม คอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงมผีลในการพฒันาบุคลกิกา้วรา้วและการรบัรูค้วาม

กา้วรา้วในระยะยาวอกีดว้ย  รวมถงึเมือ่ไมไ่ดเ้ล่นเกมจะหงดุหงดิหรอืเล่นแพก้จ็ะหงดุหงดิ และแสดง

ออกมาเป็นพฤตกิรรมกา้วรา้วได ้

 

3. ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 

 ในการศกึษาปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกม คอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม รนุแรง

ครัง้น้ี ผูว้จิยัไดนํ้าทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งซึง่ไดแ้ ก่ 1) การเรยีนรูท้างปญัญาสงัคม (Social Cognitive 

Theory) ซึง่เป็นการอธบิายสาเหตุการเกดิพฤตกิรรมของบุคคลทีเ่กดิจากปจัจยัสภาพแวดลอ้ม 

ปจัจยัส่วนบุคคล และ 2) โมเดลความกา้วรา้วทัว่ไป  (General Aggression Model) ซึง่อธบิาย

ความสมัพนัธร์ะหวา่งการเลน่เกม คอมพวิเตอร์ ที่มคีวามรนุแรงกบัความกา้วรา้วกา้วรา้ว โดยนํา

ทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งทัง้สองมาเป็นกรอบแนวคดิในการศกึษา ดงัน้ี 

 3.1 ทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม (Social Cognitive Theory) 

  แบนดรูา (สมโภชน์ เอีย่มสภุาษติ. 2553: 48-49; อา้งองิจาก Bandura. 1989) มคีวาม

เชื่อว่าพฤตกิรรมของคนเรานัน้ไมไ่ดเ้กดิและเปลีย่นแปลงเน่ืองจากปจัจยัทางสภาพแวดลอ้มแต่เพยีง

อยา่งเดยีว หากแต่จะตอ้งมปีจัจยัส่วนบุคคล (ปญัญา ชวีภาพ และสิง่ภายในอื่น ๆ ) รว่มดว้ย และ

การรว่มของปจัจยัสว่นบุคคลนัน้จะตอ้งรว่มกนัในลกัษณะทีก่าํหนดซึง่กนัและกนั กบัปจัจยัทางดา้น

พฤตกิรรมและสภาพแวดลอ้ม ซึง่อาจเขยีนไดด้งัภาพต่อไปน้ี  
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ภาพประกอบ 3 ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งปจัจยัทางพฤตกิรรม (B) สภาพแวดลอ้ม (E) และปจัจยั 

 ส่วนบุคคล (P) ซึง่ไดแ้ก่ ปญัญา ชวีภาพ และสิง่ภายในอื่น ๆ 

 

ทีม่า:  สมโภชน์ เอีย่มสภุาษติ.  (2553).  ทฤษฎแีละเทคนิคการปรบัพฤตกิรรม. 

 

  การทีป่จัจยัทัง้ 3 ทาํหน้าทีก่าํหนดซึง่กนัและกนันัน้ ไมไ่ดห้มายความวา่ปจัจยัทัง้ 3 

จะมอีทิธพิลในการกาํหนดซึง่กนัและกนัอยา่งเท่าเทยีมกนั บางปจัจยัอาจมอีทิธพิลมากกวา่อกีปจัจยั 

และอทิธพิลของปจัจยัทัง้ 3 นัน้  ไมไ่ดเ้กดิขึน้พรอ้ม ๆ กนั หากแต่ตอ้งอ าศยัเวลาในการทีป่จัจยัใด

ปจัจยัหน่ึงจะมผีลต่อการกาํหนดปจัจยัอื่นๆ  ซึง่พจิารณาการกาํหนดซึง่กนัและกนัทลีะคูจ่ะไดว้า่ 

  ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งปจัจยัสว่นบุคคลและพฤตกิรรม เป็นปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งความคดิ 

ความรูส้กึและการกระทาํ ปจัจยัความคาดหวงั ความเชือ่ การรบัรูเ้กีย่วกั บตนเอง เป้าหมาย และ

ความตัง้ใจ ปจัจยัดงักล่าวจะกําหนดลกัษณะและทศิทางของพฤตกิรรม กล่าวคอืสิง่ทีบุ่คคลคดิ เชื่อ 

และรูส้กึ จะเป็นตวักําหนดลกัษณะและทศิทางของพฤตกิรรม และในขณะเดยีวกนัการกระทาํของ

บุคคลกจ็ะเป็นสว่นหน่ึงในการกาํหนดลกัษณะการคดิและการตอบสนองทางอารมณ์ 

  ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งบุคคลและสภาพแวดลอ้ม คอื ความคาดหวงั ความเชือ่ อารมณ์ 

และความสามารถทางสตปิญัญาของบุคคลจะพฒันาเปลีย่นแปลง โดยอทิธพิลทางสงัคม ทีใ่หข้อ้มลู

และการกระตุน้การตอบสนองทางอารมณ์โดยการผา่นตวัแบบการสอนและการชกัจงูทางสงัคม 

ในขณะ เดยีวกนับุคคลจะกระตุน้ปฏกิริยิาตอบสนองทีแ่ตกต่างกนัจากสภาพแวดลอ้มทางสงัคมทีเ่ขา

อาศยัอยู ่จากลกัษณะทางกายภาพ บทบาทและสถานภาพทางสงัคมของเขา ซึง่สิง่เหลา่น้ีสามารถมี

ผลต่อสภาพแวดลอ้มทางสงัคมก่อนทีเ่ขาจะพดูหรอืกระทาํสิง่ใดนัน่เอง 

  ปฏสิมัพนัธร์ะหวา่งพฤตกิรรมและสภาพแวดลอ้ม คอื พฤตกิรร มเปลีย่นเงือ่นไขสภาพ

แวด ลอ้ม ในขณะเดยีวกนัเงือ่นไขของสภาพแวดลอ้มทีเ่ปลีย่นไป กท็าํใหพ้ฤตกิรรมถูกเปลีย่นไป

P 

B E 
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ดว้ย ซึง่สภาพแวดลอ้มจะไมม่อีทิธพิลต่อบุคคลจนกวา่จะเกดิพฤตกิรรมบางอยา่งขึน้ เช่น ครผููส้อน

จะไมม่อีทิธพิลต่อเดก็ จนกว่าเดก็จะเขา้เรยีน ผูป้กครองจะไมช่มเด็ กถา้เดก็ยงัไมแ่สดงพฤตกิรรมที่

จะใหช้ม เป็นตน้ ดงันัน้บุคคลจงึเป็นทัง้ผูก่้อใหเ้กดิและเป็นทัง้ผลผลติของสภาพแวดลอ้ม 

  จากแนวคดิพืน้ฐานดงักลา่ว แบนดรูา (สมโภชน์ เอีย่มสภุาษติ . 2553: 50-60; อา้งองิ

จาก Bandura. 1986) จงึไดเ้น้นแนวคดิ 3 ประการดว้ยกนัคอื 

  1. แนวคดิการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกต (Observation Learning) เป็นแนวคดิทีเ่ชือ่วา่การ

เรยีนรูส้ว่นใหญ่ของคนเราเกดิจากการสงัเกตจากตวัแบบ ซึง่ถ่ายทอดทัง้ความคดิและการแสดงออก

ไดพ้รอ้ม ๆ กนั และเน่ืองจากคนเรานัน้ใชช้วีติในแต่ละวนัในสภาพแวดลอ้มทีแ่คบ ๆ การรบัรู้

สภาพการณ์ต่าง  ๆ ของสงัคมจงึผา่นมาจากประสบการณ์ของผูอ้ื่น ซึง่บุคคลไมไ่ดเ้ขา้ไปมี

ประสบการณ์ตรงใด ๆ และโดยมากมกัจะเป็นการรบัรูผ้า่นสือ่ ซึง่ตวัแบบนัน้แบ่งออกเป็น  

2 ประเภท คอื 1) ตวัแบบทีเ่ป็นบุคคลจรงิ ๆ ซึง่บุคคลไดม้โีอกาสสงัเกตและปฏสิมัพนัธโ์ดยตรง เช่น 

พ่อแม ่เพื่อน เป็ นตน้ 2) ตวัแบบทีเ่ป็นสญัลกัษณ์ เป็นตวัแบบทีเ่สนอผ่านสื่อต่าง ๆ เช่น โทรทศัน์ 

การต์นู เกม เป็นตน้ ซึง่กระบวนการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตจากตวัแบบน้ีประกอบดว้ย 4 กระบวนการ

คอื 1) กระบวนการตัง้ใจ (Attentional Processes) เป็นตวักําหนดว่าบุคคลจะสงัเกตอะไรจากตวั

แบบ ซึ่ งตวัแบบตอ้งมลีกัษณะเด่นชดั พฤตกิรรมไมซ่บัซอ้นและทาํใหผู้ส้งัเกตเกดิความพอใจ  

2) กระบวนการเกบ็จาํ (Retention Processes) เป็นกระบวนการจดัโครงสรา้งขอ้มลูทีจ่ดจาํมาจาก

ตวัแบบเพื่อใหจ้าํงา่ยขึน้ รวมถงึซกัซอ้มลกัษณะตวัแบบทีส่งัเกตทัง้ในความคดิและการกระทาํ  

3) กระบวนการกระทาํ (Production Processes) เป็นกระบวนการแปลงขอ้มลูทีจ่ดจาํมาเป็นการ

กระทาํ ซึง่จะกระทาํไดด้หีรอืไมข่ึน้อยูก่บักระบวนการสงัเกตการกระทาํของตนเอง การไดข้อ้มลู

ยอ้นกลบัและการเทยีบเคยีงการกระทาํกบัสิง่ทีจ่าํได ้ 4) กระบวนการจงูใจ (Motivational 

Processes) การทีบุ่คคลเรยีนรูแ้ลว้จะแสดงพฤตกิรรมออกมา ยอ่มขึน้อยูก่บักระบวนการจงูใจ ซึง่

เป็นสิง่ลอ่ใจภายนอกทีก่ระตุน้การรบัรู ้เป็นสิง่ทีจ่บัตอ้งได ้เป็นทีย่อมรบัของสงัคม ซึง่สรา้งความพงึ

พอใจแก่ผูเ้รยีนรู ้

  2. การกาํกบัตนเอง (Self-Regulation) เป็นแนวคดิทีเ่ชือ่วา่ พฤตกิรรมของมนุ ษยน์ัน้

ไมไ่ดเ้กดิจากการเสรมิแรงและการลงโทษจากภายนอกเพยีงอยา่งเดยีว แต่มนุษยย์งักระทาํบางสิง่

เพือ่ควบคมุ ความคดิ ความรูส้กึ และการกระทาํของตนเอง ดว้ยความตัง้ใจและปรารถนาทีจ่ะ

เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมและฝึกฝนพฒันาพฤตกิรรมนัน้ ๆ ซึง่ประกอบดว้ยกระบวนการ 3 

กระบวนการคอื 1) กระบวนการสงัเกตตนเอง (Self-Observation) คอืการทีบุ่คคลทีบุ่คคลรูว้า่ตนเอง

ทาํอะไรอยู ่แลว้จงึทาํการสงัเกตและบนัทกึตนเอง เพือ่เป็นการกาํหนดมาตรฐานของการกระทาํที่
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เป็นไปได ้และประเมนิการเปลีย่นแปลงของพฤตกิรรมทีก่ระทาํอยู ่วา่พฤตกิรรมใดควรจะ

เปลีย่นแปลง ซึง่มปี ั จจยัดา้นการจงูใจตนเองมาเกีย่วขอ้งดว้ย 2) กระบวนการตดัสนิ (Judgement 

Process) เป็นการตดัสนิขอ้มลู พฤตกิรรมทีท่าํการสงัเกตว่าเป็นทีพ่งึพอใจหรอืมคีุณค่าพอหรอืไม ่

หากประเมนิแลว้มคีุณค่า เป็นทีพ่งึพอใจกม็กัจะส่งผลต่อการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของบุคคลทนัท ี

ซึง่การตดัสนิสามารถเปรยีบเทยีบกบับรรทดัฐานทางสงัคม เปรยีบเทยีบกบัตนเองและเปรยีบเทยีบ

กบักลุ่มไดอ้กีดว้ย 3) การแสดงปฏกิริยิาต่อตนเอง (Self-Reaction) การพฒันามาตรฐานการ

ประเมนิและการตดัสนิ จะนําไปสูป่ฏกิริยิาต่อตนเอง โดยการเป็นเกณฑท์ีท่าํใหบุ้คคลคงระดบัการ

แสดงออกและจงูใจใหก้ระทาํพฤตกิรรมตามมาตรฐานดงักลา่ว 

  3. การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) เป็นแนวคดิทีเ่ชือ่วา่การรบัรู้

ความสามารถของตนนัน้มผีลต่อการกระทาํของบุคคล เช่น บุคคล 2 คนทีม่คีวามสามารถเท่าเทยีม

กนั แต่มกีารรบัรูค้วามสามารถของตนทีไ่มเ่ท่ากนั กอ็าจแสดงออกใน คณุภาพทีแ่ตกต่างกนัได ้ทัง้น้ี

การรบัรูค้วามสามารถของตนเองกอ็าจแตกต่างกนัไปตามสถานการณ์ไดอ้กีดว้ย แบนดรูาจงึเหน็วา่

การแสดงออกถงึความสามารถของคนเรานัน้ไมต่ายตวั ขึน้อยูก่บัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง

ในสถานการณ์นัน้ ๆ และเสนอปจัจยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการรบัรูค้วา มสามารถของตนเอง 4 ปจัจยัคอื 1) 

ประสบการณ์ทีป่ระสบความสาํเรจ็ (Mastery Experiences) เป็นสิง่มปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุในการ

พฒันาการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง เน่ืองจากเป็นประสบการณ์ความสาํเรจ็โดยตรง บุคคลจะ

เชือ่วา่เขามคีวามสามารถทีจ่ะทาํสิง่นัน้ ๆ ได ้ 2) การใชต้วัแบ บ (Modeling) การสงัเกตตวัแบบที่

แสดงพฤตกิรรมและไดร้บัผลทีพ่งึพอใจ จะทาํใหผู้ส้งัเกตฝึกความรูส้กึตนเองว่า เขากส็ามารถทีจ่ะ

ประสบความสาํเรจ็ได ้ถา้มคีวามพยายามจรงิและไมย่อ่ทอ้ 3) การใชค้าํพดูชกัจงู (Verbal 

Persuasion) เป็นการบอกวา่บุคคลนัน้มคีวามสามารถทีจ่ะประสบค วามสาํเรจ็ได ้ซึง่ควรจะใชก้บั

บุคคลทีม่ปีระสบการณ์ของความสาํเรจ็ไปพรอ้มกนัดว้ย 4) การกระตุน้ทางอารมณ์ (Emotional 

Arousal) มผีลต่อการรบัรูค้วามสามารถของตน ทัง้การกระตุน้ทางลบ เช่น การขม่ขู ่จะทาํใหเ้กดิ

ความวติกกงัวลและความเครยีด และทาํใหเ้กดิความกลวั จนนําไปสู่กา รรบัรูค้วามสามารถของตน

ตํ่าลง และส่งผลใหบุ้คคลแสดงออกถงึความสามารถไดไ้มด่ ีซึง่ถา้บุคคลสามารถลดหรอืระงบัการ

กระตุน้ทางอารมณ์ได ้กจ็ะทาํใหก้ารรบัรูค้วามสามารถของตนดขีึน้และสง่ผลถงึการแสดงออกถงึ

ความสามารถทีด่ขี ึน้ 

  จากการศกึษาทฤษฏกีารเรยีนรูท้างปญัญาสงัคมของแบน ดรูาดงักลา่ว ทาํใหผู้ว้จิยั

สามารถอธบิายการเกดิพฤตกิรรมของบุคคลจากปฏสิมัพนัธข์องปจัจยัสภาพแวดลอ้ม ปจัจยัสว่น

บุคคลและพฤตกิรรมไดว้า่ ปจัจยัสภาพแวดลอ้ม ซึง่หมายถงึสงัคม ครอบครวั เพื่อน และปจัจยัส่วน



31 

บุคคล  ซึง่หมายถงึความคดิ ความรูส้กึ อารมณ์ ความคาดหวงั ความเชื่ อ การรบัรู ้เป้าหมาย ความ

ตัง้ใจ ปจัจยัดงักล่าวน้ี สามารถกําหนดลกัษณะและทศิทางการเกดิพฤตกิรรมของบุคคลได้ ในขณะที่

พฤตกิรรมกส็ามารถกาํหนดเงือ่นไขของสภาพแวดลอ้มและความคดิ ความรูส้กึ อารมณ์ความเชือ่

ของบุคคลไดเ้ช่นเดยีวกนั  และในอกีทางหน่ึงความคดิ ความรูส้กึ อารม ณ์ ความเชือ่ของคนกม็ี

อทิธพิลซึง่กนัและกนักบัสภาพแวดลอ้ม ทาํใหเ้กดิการกาํหนดซึง่กนัและกนัของทัง้ 3 ปจัจยั ซึง่

ปจัจยัปจัจยัสภาพแวดลอ้มและปจัจยัส่วนบุคคลเหล่าน้ีมอีทิธพิลใหบุ้คคลเกดิการเรยีนรูท้ีจ่ะแสดง

พฤตกิรรมผา่นการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตจากตวัแบบ ซึง่ถ่ายทอดทั ้ งความคดิและการแสดงออกได้

พรอ้ม ๆ กนั ผา่นการกาํกบัตนเองทีบุ่คคลมคีวามตัง้ใจและปรารถนาทีจ่ะเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม

และฝึกฝนพฒันาพฤตกิรรมนัน้ ๆ และผา่นการรบัรูค้วามสามารถของตนเองทีม่ผีลต่อการแสดงออก

ถงึความสามารถของบุคคล 

 

 3.2 โมเดลความก้าวร้าวทัว่ไป (General Aggression Model) 

  โมเดลความกา้วรา้วทัว่ไปถกูพฒันาขึน้โดย แอนเดอรส์นัและบุชแมน (Anderson; & 

Bushman. 2001) เป็นโมเดลทีม่กีารบรูณาการแนวคดิในการอธบิายความกา้วรา้วของมนุษยห์ลาย

แนวคดิเขา้ดว้ยกนัจนเกดิเป็นโมเดลความกา้วรา้วทัว่ไปขึน้ โดยทีโ่มเดลน้ีจะมุง่เน้นทาํความเข้ าใจ

ผลของสือ่ทีม่คีวามรนุแรง ซึง่ก่อใหบุ้คคลเกดิพฤตกิรรมกา้วรา้วผา่นการเรยีนรู ้การกระตุน้ และการ

ประยกุตโ์ครงสรา้งความรูท้ีเ่กีย่วขอ้งกบัความกา้วรา้วจากการจดจาํ (Anderson; & Bushman. 

2001: 355) ซึง่แสดงใหเ้หน็ดงัภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 4 โมเดลความกา้วรา้วทัว่ไป (General Aggression Model)  

 

ทีม่า:  Anderson; & Bushman. (2001). American Psychological Society. 12(5): 355. 

 

  จากภาพแสดงใหเ้หน็ถงึการเกดิความกา้วรา้วในระยะสัน้ โดยเริม่จากตวัแปร

สถานการณ์ทีนํ่าเขา้ ในที่ น้ีคอืการเปิดรบัสือ่ทีม่คีวามรนุแรง จะสง่ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วโดยผา่น

กระบวนการทางจติภายใน ซึง่ประกอบดว้ยการรบัรู ้ความรูส้กึและการตื่นตวั โดยสือ่ทีม่คีวาม

รนุแรงจะทาํใหบุ้คคลเกดิการเรยีนรูค้วามกา้วรา้วโดยการกระตุน้การรบัรูค้วามกา้วรา้ว รวมถงึ

พฒันาโครงสรา้งคว ามรูเ้กีย่วกบัความกา้วรา้วในอดตี กระตุน้ใหเ้กดิการตื่นตวั และสรา้งความรูส้กึ

กา้วรา้วขึน้ ผา่นกระบวนการประเมนิและตดัสนิใจ ไดผ้ลลพัธอ์อกมาเป็นพฤตกิรรมทีม่กีารไตรต่รอง

หรอืพฤตกิรรมจากแรงกระตุน้ เมือ่บุคคลแสดงพฤตกิรรมเหล่าน้ีผ่านการเผชญิหน้าในสงัคมและ

ส่งผลกลบัม ายงัตวับุคคลทีเ่ป็นการพฒันา โครงสรา้งความรูเ้กีย่วกบัความกา้วรา้วในอดตี และ

เปลีย่นแปลงเงือ่นไขของสถานการณ์ทีจ่ะก่อใหเ้กดิความกา้วรา้วต่อไป 

นําเขา้ 

กลไก 

ผลลพัธ ์

ตวับุคคล 

(โครงสรา้งความรูเ้กีย่วกบัความ

กา้วรา้วในอดตี) 

กระบวนการภายในจติใจ : 

ความรูส้กึ 

 

การรบัรู ้            การตื่นตวั  

กระบวนการประเมนิ

และตดัสนิใจ 

พฤตกิรรมทีม่กีาร

ไตร่ตรอง 

พฤตกิรรมจากแรง

กระตุน้ 

สถานการณ์ 

(การเปิดรบัสือ่ทีม่คีวามรุนแรง) 

การเผชญิหน้าในสงัคม 
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  สว่นผลในระยะยาวนัน้จะเกีย่วขอ้งกบักระบวนการเรยีนรูข้องบุคคลดว้ย ตัง้แต่ยงัเป็น

ทารก ซึง่มนุษยเ์รานัน้มกีารเรยีนรูท้ีจ่ะทาํความเขา้ใจ แปลความหมาย ตดัสนิใจ และตอบสนอง ต่อ

เหตุการณ์ทีแ่วดลอ้มต่างๆ การสงัเกตและการมปีฏสิมัพนัธก์บัผูอ้ื่นหรอืสิง่อื่นในแต่ละวนัจงึทาํให ้

โครงสรา้งความรูม้กีารพฒันาไปตามระยะเวลา ดงันัน้การทีส่ ือ่รนุแรงจะมผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว

ไดจ้ะตอ้งเกดิกระบวนการเรี ยนรูซ้ํา้ๆกนัมากกวา่หน่ึง มกีารฝึกซอ้มหรอืเรยีนรูซ้ํา้เรือ่ย  ๆ 

โครงสรา้งความรูเ้หล่าน้ีกจ็ะเริม่เกดิความซบัซอ้น ถูกจาํแนกออกและยากทีจ่ะเปลีย่นแปลงได้  ซึง่

แนวคดิน้ียงัสอดคลอ้งกบั วรรณกรรมทีเ่กีย่วกบัสือ่โทรทศัน์และภาพยนตรท์ีม่เีน้ือหารนุแรงมกัจะ

เสนอแนะว่า เกมคอมพวิเตอรท์ีม่เีน้ือหารนุแรงสามารถเพิม่ความกา้วรา้วไดม้ากกวา่สือ่โทรทศัน์และ

ภาพยนตร ์เน่ืองจากเกมคอมพวิเตอรม์ลีกัษณะพเิศษ 5 ประการ คอื 1) มกีารใหร้างวลัและการ

ลงโทษ 2) ผูเ้ล่นเกมเป็นผูแ้สดงบทบาททีร่นุแรง  3) เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นทัง้ตน้แบบ , ผูส้นบัสนุน 

และผูฝึ้กซอ้มพฤตกิรรม 4) เกมคอมพวิเตอรม์แีนวโน้มทีม่คีวามเหมอืนจรงิและมคีวามรนุแรงมาก

ขึน้ และ 5) ผูเ้ลน่สามารถสวมบทบาทผูม้พีฤตกิรรมกา้วรา้วไดโ้ดยตรง  (วนิพพล มหาอาชา . 2554: 

304; อา้งองิจาก Dill; & Dill, 1998) 

  จากการศกึษาโมเดลความกา้วรา้วทัว่ไปของแอนเดอรส์นัและบุช แมน (Anderson; & 

Bushman. 2001) ทาํใหผู้ว้จิยัสามารถอธบิายความสมัพนัธร์ะหวา่งการเลน่เกม คอมพวิเตอร์ ทีม่ ี

ความรนุแรงกบัพฤตกิรรมกา้วรา้วไดว้า่ เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม รนุแรง เป็นสถานการณ์ความ

รนุแรงแบบหน่ึงทีจ่ะสง่ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วโดยผา่นกระบวนการทางจติภายใน แ ละใหผ้ลลพัธ์

ออกมาเป็นพฤตกิรรมกา้วรา้วในระยะสัน้ และเมือ่มกีารเรยีนรูห้รอืฝึกซอ้มจากสือ่ทีม่คีวามรนุแรงซํา้ 

ๆ กจ็ะเกดิการพฒันาพฤตกิรรมกา้วรา้วนัน้ขึน้ในระยะยาว แสดงใหเ้หน็วา่การเลน่คอมพวิเตอร์ทีม่ ี

ความรนุแรงนัน้สามารถสง่ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วทัง้ในระยะสัน้และระยะยาว 

 

4. ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม คอมพิวเตอรท่ี์มีความ รนุแรงและ

พฤติกรรมก้าวร้าว 

 จากการศกึษา ปจัจยัเชงิ สาเหตุทีม่ ีผลต่อพฤตกิรรม การเล่นเกม คอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รนุแรงครัง้น้ี ผูว้จิยัไดนํ้าทฤษฎ ีการเรยีนรูท้างปญัญาสงัคม และโมเดลความกา้วรา้วทัว่ไปมา ใชเ้ป็น

กรอบในการคดัเลอืกตวัแปร ทีเ่ป็นองคป์ระกอบของปจัจยัสภาพแวดลอ้ม และปจัจยัภายในบุคคล

จากงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งจาํนวน 25 เรือ่ง ทาํใหผู้ว้จิยัสามารถสรา้งตารางสงัเคราะหป์จัจยัทีเ่กีย่วขอ้ง

ไดด้งัน้ี 
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ตาราง 2 การสงัเคราะหง์านวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 
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ปจัจยัสภาพแวดลอ้ม 

- สมัพนัธภาพในกลุ่มเพือ่น  -  - - -  - - - - 

- สมัพนัธภาพในครอบครวั - - -     - - - - 

- การคลอ้ยตามกลุ่มเพือ่น - - -  - - - - - - - 

- การเล่นเกมในกลุ่มเพือ่น - - - -  - - - - - - 

- สภาพแวดลอ้มทางโรงเรยีน - - - - -  - - - - - 

- สภาพแวดลอ้มทางสงัคม - - - - -  - - - - - 

- การอบรมเลีย้งด ู - - - - - -  - - - - 

- การควบคุมสือ่อนิเทอรเ์น็ตในครอบครวั - - - - - - -  - - - 

- แบบอย่างผูป้กครองในการรบัสือ่ - - - - - - -  - - - 

- อทิธพิลของเพือ่นในการใชอ้นิเทอรเ์น็ตอย่าง

เหมาะสม 

- - - - - - -  - - - 

- กจิกรรมเหมาะสมทีท่าํรว่มกบัเพือ่น - - - - - - -  - - - 

- การสนบัสนุนการเล่นเกมของผูป้กครอง - - - - - - - -  - - 

ปจัจยัสว่นบุคคล 

- การควบคุมตนเอง -  - - - - -  -  - 

- การเหน็คณุคา่ในตนเอง - - -    -   -  

- ความเหงา - - - - - - -  - - - 

- การสนบัสนุนการเล่นเกมของผูป้กครอง - - - - - - - -  - - 

34 
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ตาราง 3 การสงัเคราะหง์านวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 
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ปจัจยัสภาพแวดลอ้ม 

- การอบรมเลีย้งด ู  - - - - - - - - - - - - - 

- ความขดัแยง้ระหวา่งบดิากบัมารดา  - - - - - - - - - - - - - 

- สมัพนัธภาพในครอบครวั  - - -  - - - - - - - - - 

- การสือ่สารภายในครอบครวั - - - -  - - - - - - - - - 

- สมัพนัธภาพในกลุ่มเพือ่น - - - - -  - - -  - - - - 

ปจัจยัสว่นบุคคล 

- ทศันคตต่ิอบดิา  - - - - - - - - - - - - - 

- ทศันคตต่ิอมารดา  - - - - - - - - - - - - - 

- การควบคุมตนเอง -  - - - - -  - - - - - - 

- การเหน็คณุคา่ในตนเอง - -   - - - - - - - - - - 

- ความวติกกงัวล - - - - -  - -  - - - - - 

พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รุนแรง 

- - - - - -  - - -     
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 จากตารางสงัเคราะหป์จัจยัทีเ่กีย่วขอ้ง กบัพฤตกิรรมกา้วรา้วและพฤตกิรรมการเลน่เกม

คอมพวิเ ตอรท์ีม่คีวาม รนุแรง  ผูว้จิยัจงึไดท้าํการคดัเลอืกตวัแปรทีเ่ป็นองคป์ระกอบของปจัจยั

สภาพแวดลอ้ม และปจัจยัภายในบุคคล โดย มเีกณฑใ์นการ คดัเลอืกตวัแปร คอื 1) ผลการวจิยั มี

นยัสาํคญัทางสถติ ิ2) มคีวามคลา้ยคลงึของกลุม่ตวัอยา่งในงานวจิยั จงึไดต้วัแปรดงัน้ี 

 1. ปจัจยัสภาพแว ดลอ้ม ไดแ้ก่ สมัพนัธภาพในครอบครวั  (Family Relation) และ

สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น (Friend Relation) 

 2. ปจัจยัภายในบุคคล ไดแ้ก่ การควบคมุตนเอง (Self-Control) การเหน็คณุคา่ในตนเอง 

(Self-Esteem) และความวติกกงัวล (Anxiety) 

 

 4.1 สมัพนัธภาพในครอบครวั (Family Relation: FAM) 

  4.1.1 ความหมายของสมัพนัธภาพในครอบครวั 

   สถาบนัพฒันาการสาธารณสขุอาเซยีน มหาวทิยาลยัมหดิล (2552: 4) ไดใ้ห้

ความหมายวา่ สมัพนัธภาพในครอบ ครวั หมายถงึ ความสมัพนัธร์ะหวา่ง สมาชกิในครอบครวั และ

เครอืญาต ิหรอืบุคคลอื่นๆ ทีอ่าศยัรวมอยูใ่นครวัเรอืนเดยีวกนั โดยใชเ้วลาในการทาํกจิกรรมทีม่ ี

ประโยชน�รว่มกนั มกีารสนทนาพดูคยุ ปรกึษาหารอืกนั มี การแสดงออกซึง่ความรกั เอือ้อาทรต่ อกนั

ทัง้ทางกาย วาจา และใจ และปฏบิตัติามบทบาทหน้าทีข่องตนเองอยา่งเหมาะสม  

   ศรทีบัทมิ พานิชพนัธ ์ (วุฒศิกัดิ ์ แตงเหลอืง . 2547: 30; อา้งองิจาก  ศรทีบัทมิ 

พานิชพนัธ์ . 2517: 223) ใหค้วามหมายว่า หมายถงึ ความผกูพนัรกัใคร ่ความใกลช้ดิ คุ้ นเคย  

สนิทสนมระหวา่งบดิามารดาและบุตร รวมถงึเครอืญาต ิและบุคคลอื่นทีอ่าศั ยอยูใ่นครอบครวันัน้ ๆ 

ดว้ย และ สมัพนัธภาพ ทีด่ภีายในครอบครวันัน้ จะเป็นพืน้ฐานทีด่ขีองสงัคม และจะ ช่วยเสรมิสรา้ง

ความผาสกุ ความราบรืน่ ความมัน่คง และความเป็นปึกแผน่แก่ประเทศชาตเิพราะรากฐานของ

ประเทศชาตนิัน้ มาจากครอบครวัทีม่ ัน่คงแขง็แรง 

   จากการใหค้วามหมาย ทีก่ลา่วมา ผูว้จิยัจงึสรปุความหมายของสมัพนัธภาพใน

ครอบครวั  วา่ เป็นความสมัพนัธภ์ายในครอบครวั ระหวา่งนักเรยีน และบดิามารดา ซึง่เกดิจากการ

ปฏบิตัซิึง่กนัและกนัของคนในครอบครวั ประกอบไปดว้ย การแสดง ความรกัความอบอุ่น ของบดิา

มารดา การดแูลเอาใจ ใสข่องบดิามารดา ความสนิทสนมกนัในครอบครวั การ มกีจิกรรมและการใช้

เวลาวา่งรว่มกนัในครอบครวั ความเขา้ใจซึง่กนัและกนั ความไวว้างใ จต่อกนัในครอบครวั การให้

คาํปรกึษาของบดิามารดา รวมถงึปญัหาขดัแยง้ต่าง ๆ ภายในครอบครวั 
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  4.1.2 ลกัษณะของสมัพนัธภาพในครอบครวั 

   สมพงษ์ ธนธญัญา (2540: 24-26) ไดก้ล่าวถงึ ลกัษณะของสมัพนัธ ภาพใน

ครอบครวัวา่ประกอบดว้ย ความสมัพนัธร์ะหวา่งบุคคลต่อไปน้ี คอื 

   1. ความสมัพนัธร์ะหวา่งสาม-ีภรรยา ซึง่ถอืเป็นจดุเริม่ตน้ของสมัพนัธภาพทีส่าํ คญั

ทีส่ดุในครอบครวั และถา้คูส่ามภีรรยามคีวามรกัใครเ่ขา้ใจซึง่กนัและกนั มสีมัพนัธภาพทีด่ต่ีอกนั 

พยายามปรบัตวัเขา้หากนัรว่มมอืรว่มใจช่วยเหลอืเกือ้กูลกนัและกนั ตลอดจนรบัผดิชอบแกไ้ขปญัหา

ต่าง ๆ ภายในครอบครวัรว่มกนัยอ่มทาํ ใหค้รอบครวันัน้มคีวามราบรืน่มัน่คง สมาชกิอื่น ๆ ใน

ครอบครวักพ็ลอยมคีวามสขุไปดว้ย โดยเฉพาะบุตร แต่ในทางตรงกนัขา้มถา้สามภีรรยามี

สมัพนัธภาพทีไ่มด่ต่ีอกนั ไมม่คีวามรกัใครป่รองดองกนัขาดความเขา้ใจ เหน็อกเหน็ใจกนั และขาด

ความรบัผดิชอบรว่ มกนัแลว้ ยอ่มเกดิความขดัแยง้กนัอยูเ่สมอ อนัอาจจะทาํ ใหค้รอบครวัตอ้งแตก

สลายลง หรอืทาํ ใหค้รอบครวัขาดความสงบสุข 

   2. ความสมัพนัธร์ะหวา่งบดิามารดา และบุตร ความสมัพนัธน้ี์มพีืน้ฐานจาก

ความสมัพนัธร์ะหวา่งสาม ีและภรรยา เพราะเมือ่มกีารใหก้าํเนิดบุตรแลว้ ความสมัพนัธ์ ในครอบครวั

กเ็พิม่ขึน้เป็นสมัพนัธภาพระหวา่งบดิามารดา และบุตรตามมา 

   3. ความสมัพนัธร์ะหว่างพีน้่อง เมือ่บดิามารดาใหก้ํา เนิดบุตรคนที ่2 และคนต่อ ๆ 

มาความสมัพนัธร์ะหวา่งพีน้่องยอ่มเกดิขึน้ สมัพนัธภาพระหวา่งพีน้่องจะดหีรอืไมน่ัน้จะมมีากน้อย

แค่ไหนกข็ึน้อยูก่บัสภาพการณ์ในครอบครวั อนัประกอบดว้ยความสมัพนัธพ์ืน้ฐาน และลกัษณะการ

อบรมเลีย้งดขูองบดิามารดา เพราะถา้บดิามารดามสีมัพนัธภาพทีด่ต่ีอกนั และใหก้ารอบรมเลีย้งดู

บุตรดว้ยความรกัความเขา้ใจใหค้วามยตุธิรรมตลอดทัง้เสรมิสรา้งความรกัใครใ่นระหวา่งพีน้่องแลว้ 

ความสมัพนัธร์ะหว่างพีน้่องยอ่มดาํเนินไปดว้ยด ีและมคีวามรกัใครช่่วยเหลอืปกป้องซึง่กนัและกนั 

   4. ความสมัพนัธร์ะหวา่งทุก ๆ คนในครอบครวั กค็อื ความสมัพนัธร์ะหวา่งสามกีบั

ภรรยาบดิามารดากบับุตร และพีก่บัน้อง หรอืเป็นการรวมความสมัพนัธใ์น 3 ขอ้แรกเขา้ไวด้ว้ยกนั 

เป็นความสมัพนัธใ์กลช้ดิกนั มกีารเผชญิหน้าซึง่กนัและกนั 

   สมัพนัธภาพในครอบครวั จงึมไีด้หลายประเภท ซึง่อาจจะประกอบไปดว้ยบุคคลที่

เป็นสายเลอืดเดยีวกนัและไมไ่ดเ้กีย่วขอ้งกนัโดยตรงแต่ตอ้งอาศยัอยูร่ว่มกนั หากคนในครอบครวัมี

สมัพนัธภาพทีด่ต่ีอกนั  มคีวามรกัความเขา้ใจ ช่วยเหลอืและสนบัส นุนซึง่กนัและกนัทุกคนใน

ครอบครวัจะ สามารถ อยูร่ว่มกนัอยา่งมคีวามสขุ ในทางตรงขา้มครอบครวัทีม่คีวามขดัแยง้กนั

บ่อยครัง้สมัพนัธภาพในครอบครวั มลีกัษณะต่างคนต่างอยู ่ไมม่คีวามสามคัคกีนั และอาจจะทาํให้

ครอบครวัเกดิความแตกแยก 
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  4.1.3 ความสาํคญัของครอบครวั 

   สถาบนัครอบครวัมบีทบาทสาํคญัในการอบรมเลีย้งดเูดก็ใหเ้ตบิโตเป็นพลเมอืงทีม่ ี

คุณภาพ เพราะครอบครวัเป็นสงัคมแรก สิง่แวดลอ้มแรกทีเ่ดก็ตอ้งสมัผสัความมัน่ใจ การยอมรบั 

และความพรอ้มต่อการถอืกาํเนิดของเดก็ในครอบครวั จะทาํใหเ้ดก็มคีวามมัน่ใจสามารถพฒันาเป็น

บุคคลทีม่บุีคลกิและอารมณ์มั ่ นคง ชุษณะ รุง่ปจัฉิม (2547 : 69-70) กลา่วถงึความสาํคญัของ

ครอบครวัว่า ครอบครวัมคีวามสาํคญัอยู ่2 สว่นคอื 

   1. ความสาํคญัของครอบครวัทีม่ต่ีอบุคคล ในฐานะเป็นกลุม่ทางสงัคมกลุม่แรกที่

บุคคลแต่ละคนเป็นสมาชกิ เป็นทีท่ีส่มาชกิแต่ละคนมคีวามสมัพนัธร์ะหวา่งกนัอยา่งใกลช้ดิและยัง่ยนื  

    1.1 ความสาํคญัดา้นชวีภาพ มนุษยใ์นฐานะเป็นสิง่มชีวีติมลีกัษณะทีแ่ตกต่าง

จากสิ่งมชีวีติอื่น คอืมนุษยไ์มส่ามารถมชีวีติอยูโ่ดยลาํพงัไดโ้ดยไมต่ดิต่อสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น มนุษยจ์งึ

จาํเป็นตอ้งไดร้บัการเลีย้งดจูากผูอ้ื่นจงึจะสามา รถมชีวีติรอด ดงันัน้ ครอบครวัจงึเป็นหน่วยสงัคม

แรกทีต่อบสนองความตอ้งการทางชวีภาพของมนุษย ์

    1.2 ความสาํคญัดา้นสงัคมและวฒันธรรม เน่ืองจากบุคคลไมไ่ดด้าํรงอยูแ่ต่

เฉพาะในครอบครวัของตนเท่านัน้ แต่ยงัดาํรงอยูเ่ป็นสว่นหน่ึงของสงัคม ดงันัน้ ความรูแ้ละทกัษะ

ต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการดาํรงชวีติในสงัคมจงึเป็นสิง่สาํคญัสาํหรบัมนุษย ์บุคคลสามารถเรยีนรูแ้ละ

ไดร้บัการถ่ายทอดสิง่เหลา่น้ีจากครอบครวั จากความสมัพนัธท์ีบุ่คคลมต่ีอสมาชกิอื่นๆในครอบครวั 

ในทางสงัคมบุคคลสามารถเรยีนรูแ้บบแผนความสมัพนัธใ์นสงัคม และในทางวฒันธรรม บุคคล

เรยีนรูว้ถิกีารดาํเนินชวีติในสงัคมนัน้ 

    1.3 ความสาํคญัดา้นบุคลกิภาพ กลา่วไดว้า่ บุคลกิภาพสว่นหน่ึงของบุคคล

ไดร้บัการหลอ่หลอมมาจากครอบครวัผา่นช่วงวยัต่างๆมาเป็นลาํดบั มนุษยส์ามารถพฒันาความเป็น

ตวัตนไดจ้ากครอบครวัผา่นทางกระบวนการอบรมขดัเกลาทางสงัคม 

   2. ความสาํคญัขอ งครอบครวัทีม่ต่ีอสงัคม ในฐานะเป็นตวักลางทีเ่ชือ่มบุคคลเขา้

กบัสงัคมครอบครวัจะสนบัสนุนใหบุ้คคลสนองตอบความตอ้งการของสงัคม โดยสงัคมจะทาํหน้าที่

กาํหนดแบบแผนการกระทาํระหวา่งกนัของบุคคลไว ้ครอบครวัจงึมคีวามสาํคญัต่อสงัคม 3 ประการ 

คอื 

    2.1 ความสาํคญัต่อชุมชน ครอบครั วแต่ละครอบครวัถอืเป็นสว่นหน่ึงของ

ชุมชนครอบครวัทีอ่ยูร่ว่มกนัในชุมชนหน่ึงๆนัน้ยอ่มมคีวามสมัพนัธซ์ึง่กนัและกนั มกีารตดิต่อ

ระหวา่งกนั ใหค้วามช่วยเหลอืเกือ้กลูกนัในเรือ่งต่างๆ 
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    2.2 ความสาํคญัต่อสงัคม ครอบครวัมคีวามสาํคญัอยา่งยิง่ต่อความอยูร่อด

ของสงัคมทัง้น้ีเ น่ืองจากถอืวา่สงัคมยอ่มประกอบดว้ยสถาบนัสงัคมต่างๆ รวมทัง้สถาบนัครอบครวั

หากสถาบนัครอบครวัไมส่ามารถทาํหน้าทีไ่ดก้ย็อ่มมผีลกระทบต่อความอยูร่อดของสงัคมในทีส่ดุ 

    2.3 ความสาํคญัต่อประเทศ ในดา้นความมัน่คงและดา้นการเมอืงการปกครอง

กล่าวคอื สมาชกิครอบครวัแต่ละครอบครัวนัน้ถอืเป็นองคป์ระกอบสาํคญัของการปกครองในระบอบ

ประชาธปิไตยและความมัน่คงของรฐั สทิธหิน้าทีต่่างๆในทางการเมอืงการปกครองของสมาชกิ

ภายในครอบครวั เช่น การเลอืกตัง้ การเสยีภาษ ีเป็นตน้ 

   เน่ืองจากครอบครวัเป็นสถาบนัแรกทีม่นุษยทุ์กคนตอ้งมี ตัง้แต่เกดิ และมี

ความคุน้เคยใกลช้ดิมากทีส่ดุ ดงันัน้ครอบครวัจงึมคีวามสาํคญัต่อ ชวีติมนุษยห์ลายดา้น  เช่น การ

อบรมเลีย้งดู  ให้ความรูแ้ละทกัษะต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัการดาํรงชวีติ  และการพฒันาบุคลกิภาพที่

ไดร้บัหล่อหลอมจากครอบครวั  นอกจากน้ีครอบครวัยงัทาํหน้าที่ เป็นตวักลางทีเ่ชื่อมบุคคลเขา้กบั

สงัคมครอบครวั  และสนบัสนุนใหบุ้คคลสนองตอบความตอ้งการของสงัคม เพือ่ใหส้ามารถเตบิโต

และอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสุข  

 

  4.1.4 สมัพนัธภาพในครอบครวักบัการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์

   สมัพนัธภาพในครอบครั วเป็นปจัจยั หน่ึง ทีม่คีวามสั มพนัธ์ ต่อการ เล่น เกม

คอมพวิเตอร์ของนกัเรยีน จากงานวจิยัของ ปทัมา อนุมาศ (2552: 136) ทีไ่ดท้าํการศกึษาและสรปุ

เกีย่วกบัความสาํคญั ของสมัพนัธภาพในครอบครวัไวว้า่ การอบรมเลีย้งดแูละสมัพนัธภาพทีด่ขีอง

ครอบครวัเป็นสิง่สาํคญัทีจ่ะสามารถป้องกนัพฤตกิรรมตดิเกมของนกัเรยีนได ้พอ่แมค่ วรดแูลเอาใจ

ใส่บุตร เปิดใจพดูคุยกนั มกีารใหก้าํลงัใจ มกีจิกรรมรว่มกนั รวมถงึการรว่มเลน่เกมดว้ยกนักบับุตรที่

จะช่วยใหผู้ป้กครองเขา้ใจและสนิทสนมกบับุตรมากขึน้ สอดคลอ้งกบั งานวจิยัของ ประกายเพชร 

สุภะเกษ และคนอื่น ๆ (2555: 72) ทีพ่บวา่นกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวัแบบไม่ดจีะมโีอกาส

ตดิเกมคอมพิวเตอรม์ากกว่านกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวั ด ีทัง้น้ีสามารถอธบิายไดว้า่ การ

ช่วยเหลอืกนัดแูลเอาใจใสด่ว้ยความรกัความอบอุ่น อาจช่วยป้องกนัปญัหาจากเทคโนโลยเีกม

คอมพวิเตอร ์ทีม่กีารพฒันารปูแบบต่างๆใหเ้ดก็สนใจเล่นเกม และส่งผลทัง้ประโยชน์และแฝงไปดว้ย

โทษ รวมถงึงานวจิยัของ ภรีวฒัน์ นนทะโชติ  (2552: 60-63) ทีพ่บวา่สมัพนัธภาพในครอบครวัเป็น

ปจัจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอรข์องเดก็ ทัง้น้ี พอ่แมค่วรสง่เสรมิใหม้กีจิกรรมภายใน

ครอบครวัทีม่คีวามเพลดิเพลนิ ความสุขใจ จะดงึเดก็ไมใ่หต้ดิเกม ปญัหาการตดิเกมของเดก็จะไม่

เกดิขึน้หากผูป้กครองใส่ใจและใหเ้วลากบัเดก็มากขึน้ 
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   แสดงใหเ้หน็ว่า สมัพนัธภาพในครอบครวั นัน้มอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่น

คอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน เดก็ทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวัทีไ่มด่ ีขาดความรกัความอบอุ่น  ขาดการ

ดแูลเอาใจใส่จากผูป้กครอง รูส้กึวา่ผูป้กครองไมเ่ขา้ใจตน ขาดกจิกรรมรว่มกนัภายในครอบครวั จะมี

ผลใหน้กัเรยีนเลอืกทีจ่ะใชเ้วลาส่วนใหญ่ไปกบัการเล่นเกมคอมพวิเตอรจ์นกระทัง่เกดิการตดิเกมได ้ 

   

  4.1.5 สมัพนัธภาพในครอบครวักบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

   วุฒศิกัดิ ์ แตงเหลอืง (2547: 106) ไดท้าํการศกึษาเกีย่วกบั ความสมัพนัธร์ะหวา่ง

ความสมัพนัธใ์นครอบครวั การสือ่สารภายในครอบครวั และความกา้วรา้วของเยาวชนชาย  พบวา่

เยาวชนชายสว่นใหญ่ไมไ่ดร้บัความอบอุ่นจากครอบครวัเท่าทีค่วร สมาชกิในครอบครวัไมม่ี

ความสมัพนัธท์ีด่ต่ีอกนั บดิามารดาไมม่เีวลาใหจ้งึทาํ ใหเ้ยาวชนตอ้งแกไ้ขปญัหาต่าง ๆ ดว้ยตนเอง 

ขาดความรูค้วามเขา้ใจในการดาํ เนินชวีติทีถ่กูตอ้ง บดิามารดามกัทะเลาะววิาทกนั ซึง่สง่ผลทาํ ให้

เยาวชนเกดิ การเรยีนรู้ แนวทางในการแกไ้ขปญัหาทีไ่มเ่หมาะสม และแสดงออกมาในพฤตกิรรมที่

กา้วรา้วและรนุแรง  สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ งามตา วนินทานนท์  (2553) ทีพ่บวา่ครอบครวัทีม่ ี

สภาวะตึ งเครยีดมากหรอืครอบครวัทีม่บีดิามารดาขาดความสมัพนัธท์ีด่ต่ีอกนั จะสง่ผลใหเ้ดก็ มี

สขุภาพจติทีไ่มด่แีละไมม่คีวามสขุในการอยูบ่า้น ทาํใหเ้ดก็การแสดงออกพฤตกิรรมทีไ่มเ่หมาะสมทัง้

การคบเพื่อนทีไ่มเ่หมาะสม และแสดงออกถงึพฤตกิรรมทีก่า้วรา้ว 

   แสดงใหเ้หน็วา่สมัพนัธภาพใ นครอบครวัเป็นปจัจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว

ของเดก็ สมัพนัธภาพในครอบครวัทีไ่มด่หีรอืสภาวะทีต่งึเครยีดภายในครอบครวั จะสง่ผลถงึ

สขุภาพจติของเดก็และทาํใหเ้ดก็ไมม่คีวามสขุในการอยูบ่า้น ซึง่ เดก็ทีไ่มไ่ดร้บัความอบอุ่นจาก

ครอบครวั ไมไ่ดร้บัการดแูลเอาใจใส่จากพ่อแม ่ จนตอ้งแกไ้ขปญัหาต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ขาดความรู้

ความเขา้ใจในการดาํ เนินชวีติทีถ่กูตอ้ง  ทาํใหเ้ดก็มแีนวทาง การแกไ้ขปญัหา ต่าง ๆ ทีไ่มเ่หมาะสม 

และแสดงออกมาในพฤตกิรรมทีก่า้วรา้วและรนุแรงได ้

 

 4.2 สมัพนัธภาพในกลุ่มเพ่ือน (Friend Relation: FRI) 

  4.2.1 ความหมายของสมัพนัธภาพในกลุ่มเพ่ือน 

   ปิยศรี บวรธนสาร  (2550: 6) ไดใ้หค้วามหมายของ สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น ว่า 

หมายถงึ การปฏบิตัตินของนกัเรยีนและเพือ่นปฏบิตัต่ิอกนัทัง้ทางดา้นสว่นตวัและดา้นการเรยีน ทัง้

ในและนอกหอ้งเรยีน เพือ่ใหเ้กดิความสมัพนัธอ์นัดต่ีอกนั ไดแ้ก่ ความสนิทสนมกนั  ช่วยเหลอืซึง่กนั

และกนั มน้ํีาใจต่อกนั สามารถรบัฟงัความคดิเหน็ของเพือ่น สามารถทาํกจิกรรมรว่มกนัได้  ซึง่
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สอดคลอ้งกบัการใหค้วามหมายสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นของ สริทิธรา สายบุญตัง้ (2553: 5) ทีเ่ป็น

การปฏบิตัตินของนกัเรยีนกบัเพือ่นทีม่ต่ีอกนัทัง้ทางกายและวาจา ทีท่าํ ใหเ้กดิความรูส้กึ ทีด่ต่ีอกนั  

ซึง่ไดแ้ก่ การช่วยเหลอืกนัทางการเรยีน การพึง่พาอาศยัซึง่กนัและกนัดา้นการเรยีนและเรือ่งสว่นตวั 

ความห่วงใยใกลช้ดิ ความรกัและความสามคัค ี

   ทัง้น้ีวยัรุ่นจะใหค้วามสาํคญักบั การคบเพื่อน และกลุ่มเพื่อนมาก จนเปรยีบไดก้บั

ชวีติจติใจ ทั ้งน้ีเน่ืองมาจากกลุม่เพือ่นสามารถสนองตอบความตอ้งการของนกัเรยีนวยัรุน่ไดห้ลาย

ดา้นดงัน้ี 1) ความตอ้งการเป็นตวัของตวัเอง กลุม่เพือ่นสนองตอบความตอ้งการเป็นตั วของตวัเอง

ของนกัเรยีนวยัรุน่ได้  เพราะเพือ่นรว่มวยัต่างกม็สีถานภาพคลา้ยคลงึกนั จงึไมท่าํใหน้กัเรยีน วยัรุ่น

เกดิความรูส้กึตํ่าตอ้ยกวา่กนั ดงันัน้เมือ่นกัเรยีนวยัรุน่อยูก่บักลุม่เพือ่นเขาจงึมโีอกาสเป็นตวัของ

ตวัเองไดอ้ยา่งเตม็ที ่มโีอกาสแสดงความคดิเหน็ และแสดงความสามารถอยา่งอสิระ มคีวามรูส้กึ

อบอุ่นและปลอดภยั และมคีวามรูส้กึสบายใจมากกว่าเมือ่อยูก่บัผูใ้หญ่ 2) ความต้องการความเชือ่มัน่ 

กลุม่เพือ่นสามารถช่วยสรา้งเสรมิความเชือ่มัน่ของเพือ่นนกัเรยีนวยัรุน่ดว้ยกนัไดด้ ีเพราะเพือ่นใน

กลุม่บางคนเคยผา่นพบภาวะทีค่ลา้ยคลงึกนั และไดแ้กป้ญัหาอุปสรรคทีค่ลา้ยๆ กนัใหผ้า่นพน้ไปได้

อยา่งเป็นผลสาํเรจ็มาแลว้ ดงันัน้เมือ่เพื่อนในกลุ่มไดร้่ วมรบัรูป้ญัหา และมโีอกาสไดแ้ลกเปลีย่น

ความคดิเหน็และประสบการณ์ต่อกนัอยา่งเปิดเผยและจรงิใจ จะทาํใหน้กัเรยีนวยัรุน่ตระหนกัวา่เขา

ไมใ่ช่ผูโ้ชครา้ยหรอืแปลกประหลาดไปจากเพื่อนคนอื่น สิง่เหล่าน้ีมสี่วนช่วยใหน้กัเรยีนวยัรุน่เกดิ

ความสบายใจ และมคีวามเชือ่มัน่มากขึน้ที่ จะปรบั ตวัใหเ้หมาะสมกบัความเปลีย่นแปลงทีจ่ะเกดิขึน้  

3) ความตอ้งการเป็นทีย่อมรบัและยกยอ่ง เมือ่นกัเรยีนวยัรุน่อยูใ่นสงัคมทีแ่วดลอ้มดว้ยผูใ้หญ่ 

บ่อยครัง้ทีผู่ใ้หญ่ไมย่อมรบัเขาอยา่งบุคคลทีม่สีถานภาพเท่าเทยีมกนั และบ่อย  ครัง้ทีพ่ฤตกิรรม

วยัรุน่ทีแ่สดงออกมาไมเ่ป็นทีย่อมรบัของผูใ้หญ่ ดงันัน้นกัเรยีนวยัรุน่จงึแสวงหากลุ่มเพื่อนทีร่ว่มวยัที่

ใหก้ารยอมรบัและยกยอ่งเขา และเปิดโอกาสใหเ้ขามฐีานะหรอืมตีําแหน่งในกลุ่มซึง่เป็นการส่งเสรมิ

ความมัน่คงทางจติใจมากขึน้ เพราะเขามเีพือ่น มพีวกทีช่อบพอและชืน่ชมเขาคอยใหก้าํลงัใจและให้

ความสนบัสนุนเขา 4) ความตอ้งการความสนุกสนานเพลดิเพลนิ นกัเรยีนวยัรุน่โดยทัว่ไปตอ้งการ

แสวง หาความสนุกสนานเพลดิเพลนิเพือ่ผอ่นคลายความตงึเครยีดหลายดา้นทีเ่ขาเผชญิอยู ่ความ

สนุกสนานทีน่กัเรยีนวยัรุน่ชืน่ชอบ มกัเกดิจากการไดร้ว่มทาํกจิกรรมทีส่นุกสนานกบักลุม่เพือ่นรว่ม

วยัทีคุ่น้เคยกนั เช่น การเทีย่ว การสนทนา การรว่มรบัประทานอาหารดว้ยกนั  5) ความตอ้งการ

พฒันาทกัษะทางสงัคม กลุม่เพือ่นสามารถใหโ้อกาสแก่นกัเรยีน วยัรุน่ในการพัฒนาทกัษะทางสงัคม

ไดเ้ป็นอยา่งด ีเพราะการเรยีนรูแ้ละฝึกฝนอยา่งกนัเองในระหวา่งกลุม่เพือ่นรว่มวยัทีไ่วว้างใจ กนั จะ

ช่วยลดความรูส้กึอบัอาย ขดัเขนิ และการไมก่ลา้แสดงออกลงไดม้าก ซึง่จะช่วยพฒันาทกัษะทาง
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สงัคมของนกัเรยีนวยัรุน่ ใหส้ามารถนําไปใชป้ระโยชน์ ในการดาํเนินชวีติประจาํวนัไดอ้ยา่งเหมาะสม

ต่อไป 6) ความตอ้งการมสีมัพนัธภาพกบัเพือ่นต่างเพศ ซึง่เป็นไปโดยธรรมชาตขิองนกัเรี ยนวยัรุน่ 

มกัไมไ่ดร้บัการสนบัสนุนจากพ่อแมใ่นสงัคมไทย ดงันัน้นกัเรยีนวยัรุน่จงึแสวงหาสมัพนัธภาพกบั

เพือ่นต่างเพศ หรอืการรว่มทาํกจิกรรมพเิศษของโรงเรยีน ซึง่นกัเรยีนวยัรุน่ทัง้หญงิชายมโีอกาสได้

สรา้งสมัพนัธภาพระหวา่งกนั นอกจากน้ีกลุม่เพือ่นยงัเป็นสือ่กลางในการชกันําสมัพนัธภาพกบัเพือ่น

ต่างเพศของสมาชกิขา้มกลุ่มอกีดว้ย (สายพณิ บุญเรอืน. 2549: 30-31) 

   จากแนวคดิดงักลา่วผูว้จิยัจงึสรปุสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นวา่ เป็นความสมัพนัธ์

ระหวา่งนกัเรยีนกบั กลุ่มเพื่อน ซึง่เกดิจากการปฏบิตัซิึง่กนัและกนัของนกัเรยีนและเพื่อน ทัง้ในเรื่อง

ส่วนตวัและเรือ่งการเรยีน  เพือ่ให้เกดิความสมัพนัธอ์นัดต่ีอกนั  ซึง่ไดแ้ก่ ความผกูพนัรกัใครร่ะหวา่ง

เพือ่นและนกัเรยีน ความสนิทสนมซึง่กนัและกนั ความไวว้างใจต่อกนั การวางตวัในกลุม่เพือ่น การมี

กจิกรรมรว่มกนั การเป็นทีย่อมรบัซึง่กนัและกนัในกลุม่เพือ่น การช่วยเห ลอืซึง่กนัและกนั การให้

คาํปรกึษา รวมถงึปญัหาขดัแยง้ต่าง ๆ ทีเ่กดิขึน้ระหวา่งเพือ่นและนกัเรยีน  

   

  4.2.2 หลกัพืน้ฐานในการสร้างสมัพนัธภาพกบัเพ่ือน 

   กรมสขุภาพจติ กระทรวงสาธารณสขุ (2546 ) ได้เสนอแนวทางในการพฒันา

สมัพนัธภาพทีด่ขีองวยัรุ่น ไวด้งัน้ี 

   1. ความเอาใจใสซ่ึง่กนัและกนั คอื ความตอ้งการทีจ่ะรูว้า่มอีะไรเกดิขึน้กบับุคคล

นัน้บา้ง สนใจในความคดิและความรูส้กึ ตอ้งการรบัรูใ้นความลม้เหลวและความสาํเรจ็ในชวีติ โดย

ปกตแิลว้คนสว่นใหญ่จะชอบคนทีใ่หค้วามสนใจในเรือ่งราวของตนเองอยา่งจรงิใจ ในทางตรงกนัขา้ม

คนทีพ่ดูถงึแต่เรือ่งของตนเองไมว่า่จะเป็นกจิกรรมในชวีติ ประสบการณ์ และความคดิเหน็ ยอ่มไมม่ี

ใครอยากคบและพดูคยุกบัคนประเภทน้ี 

   2. ความไวใ้จ คอื การปฏบิตัตินใหฝ้า่ยตรงขา้มรูส้กึไวว้างใจ เช่น ตรงต่อเวลา 

รกัษาสญัญา หากเราไมส่ามารถสรา้งความไวว้างใจกบับุคคลรอบขา้งได ้ยอ่มไมม่ใี ครอยากคบหา

สมาคมดว้ย 

   3. การยอมรบันบัถอื คอื การทีม่บุีคคลมาชืน่ชมยนิดกีบัความสาํเรจ็ของเรา ซึง่

บุคคลทีใ่กลช้ดินัน้จะเป็นตวักระตุน้ทีท่าํใหเ้ราอยากพฒันาความสามารถของตนใหส้งูขึน้กวา่เดมิ 

ทัง้น้ีการรูจ้กัทีจ่ะแสดงความชืน่ชมและนิยมยนิดกีบัผูอ้ื่น ถอืเป็นการแสด งถงึความเตบิโตทางวุฒิ

ภาวะดว้ยเช่นเดยีวกนั  
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   4. การมสีว่นรว่มและการแบ่งปนั คอื การไดม้สีว่นรว่มและแบ่งปนัในเรือ่งต่างๆ 

ไมว่า่จะเป็นการมสีว่นรว่มในประสบการณ์ และความคดิความรูส้กึ  

   5. การมคีวามยดืหยุน่ คอื ความสามารถในการยอมรบั และปรบัตวัเขา้กบัผูอ้ื่นได้  

คนทีม่คีวามยดืหยุน่จะเป็นคนทีส่ามารถมคีวามสขุ ถงึแมว้า่จะอยูก่บัคนทีม่คีวามคดิเหน็หรอืวถิชีวีติ

ทีแ่ตกต่างกนัโดยปราศจากความรูส้กึกดดนั  

   6. การเขา้ใจและเหน็ใจผูอ้ื่น คอื ความสามารถทีจ่ะจนิตนาการถงึความคดิและ

ความรูส้กึของผูอ้ื่น และตอบสนองกลบัไดอ้ยา่งเหม าะสม ซึง่การแสดงความเหน็ใจจะทาํไดง้า่ย

ยิง่ขึน้ถา้หากมสีมัพนัธภาพทีด่ต่ีอกนั   

   แสดงใหเ้หน็วา่การทีว่ยัรุน่จะมสีมัพนัธภาพกบัเพือ่นทีด่ไีด ้ตอ้งมแีนวทางปฏบิตัิ

ทีป่ระกอบดว้ย ความเอาใจใส่ซึง่กนัและกนั  ความไวใ้จ  การยอมรบันบัถอื  การมสีว่นรว่มและการ

แบ่งปนั การมคีวามยดืหยุน่ การเขา้ใจและเหน็ใจผูอ้ื่น 

 

  4.2.3 สมัพนัธภาพใน กลุ่มเพ่ือน กบัการเล่นเกม คอมพิวเตอร์ และพฤติกรรม

ก้าวร้าว 

   เพื่อนมอีทิธพิลต่อวยัรุน่เป็น อยา่งยิง่ เพราะวยัรุน่เป็นวยัทีม่คีวามปรารถนาอยา่ง

แรงกลา้ทีจ่ะทาํตวัใหเ้พือ่นฝงูยอมรบั วยัรุ่นจงึพยายามปรบัปรงุความคดิและพฤตกิรรมใหส้อดคลอ้ง

กบัมาตรฐานของกลุม่ทีต่นเองปรารถนาเขา้รว่ม  ทาํใหเ้พือ่นมอีทิธพิลต่อวยัรุ่นในดา้นการปรบัแต่ง

พฤตกิรรมและลกัษณะทางบุคลกิภาพในสงัคม  (อรพญา พทับุรี . 2552: 21) ซึง่จากงานวจิยัของ       

จริดา มหาเจรญิ  (2547. 145) ทีพ่บวา่การเลน่ เกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์นอกจากจะทาํใหม้เีพือ่น

มากขึน้แลว้การเล่นเกม คอมพวิเตอร์ออนไลน์ยงักลายเป็นเรือ่งหลกั ในการสนทนาของนั กเรยีน ทาํ

ใหน้กัเรยีนเลอืกทีจ่ะลดกจิกรรมในดา้นอื่น ๆ ลง และเน้นการใชส้ือ่ เกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์เพือ่ให้

มเีรือ่งราวไปไวพ้ดูคุย และเขา้กลุ่มกบัเพือ่นมากขึ้น สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อจัฉรสีา ชุมมานนท ์

(2548 . 148-149) ทีพ่บวา่บทบาทของเพือ่นมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเลน่เกมของวยัรุน่ 

เน่ืองจาก วยัรุ่นเป็นวยัที่ มคีวามสนิทสนมกบัเพือ่นเป็นอยา่งยิง่ และมกัจะเลอืกคบเพือ่นทีม่คีวาม

สนใจในเรือ่งทีค่ลา้ยคลงึกบัตนเอง ทาํใหเ้กดิการรวมกลุ่มกนัเพื่อเล่นเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ขึน้ได ้

โดยการเล่นเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ของวยัรุน่ไมไ่ดมุ้ง่แสวงหาผลประโยชน์ แก่ตนเอง แต่มุง่แสดง

ใหว้ยัรุน่ดว้ยกนัเหน็วา่ตนนัน้เป็นคนเก่งหรอืเป็นคนทีม่คีวามสามารถเพือ่จะไดร้บัการยกยอ่งจาก

กลุ่มของตน และยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ มาณติา เทพยา (2552: 79) ทีพ่บวา่ความสมัพนัธใ์น

กลุม่เพือ่นมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม คอมพวิเตอร์ ออนไลน์ ซึง่สมัพนัธภาพในกลุม่
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เพื่อนทัง้ดแีละไมด่ ีจะมผีลต่อพฤตกิรรมการตดิเกมคอมพวิเตอร์ออนไลน์  เพราะการเลยีนแบบหรอื

เอาอยา่งพฤตกิรรมของเพือ่นมาปฏบิตัจิะช่วยใหว้ยัรุน่ไดเ้ขา้ไปอยูใ่นสงัคมเดยีวกนักบักลุ่มเพื่อน 

   นอกจากน้ี วยัรุน่ทีป่ฏบิตัตินในการเขา้สงัคมกบัเพือ่นไมด่ ีมกัจะสรา้งเจตคตต่ิอ

ตนเองในแงท่ีไ่มด่ขี ึน้มาโดยเฉพาะความรูส้กึเครง่เครยีด ถงึแมว้า่การคบเพือ่นจะเป็นพฤตกิรรมทาง

สงัคมทีส่าํคญัต่อจติใจวยัรุน่ แต่การคบเพือ่นกย็อ่มมทีัง้คณุและโทษ เพือ่นอาจเป็นผูป้ระคบัประคอง

จติใจในยามทุกขร์อ้น ชีแ้นะสิง่ทีม่ปีระโยชน์ แต่ในมมุกลบักนัเพือ่นกอ็าจจะชกันําไปในทางเสือ่ม

ถอย (อารมณ์ มตัตะเดช.  2543: 42) ซึง่ในงานวจิยัของ อรเพญ็ เพชรรกัษ์ (อรพญา พทับุรี. 2552: 

22; อา้งองิจาก อรเพญ็ เพชรรกัษ์ . 2542: 31) ได้สรปุเกีย่วกบัอทิธพิลจา กกลุ่มเพื่อนไว้ว่า อทิธพิล

จากกลุม่เพือ่น การคบเพือ่น มอีทิธพิลต่อวยัรุน่มากทีส่ดุ ไดม้รีายงานการศกึษาหลายเรือ่งซึง่ยนืยนั

ไดว้่ากลุ่มเพื่อนมอีทิธพิลมากกว่าพ่อแม ่เดก็จะมทีศันคตต่ิอการเขา้สงัคมไปในดา้นดหีรอืไมด่ขี ึน้อยู่

กบัประสบการณ์การเรยีนรูท้ีเ่ดก็ไดร้บัจากการเขา้รว่มเลน่และคบเพือ่น การทีว่ยัรุน่จะเป็นคนดี

หรอืไมน่ัน้เพื่อนมอีทิธพิลอยา่งยิง่ เน่ืองจากเดก็วยัน้ี ตอ้งการมกีลุ่มเพื่อนเพื่อสงัสรรคแ์ละสมาคม

โดยเฉพาะเดก็ทีม่ปีญัหาทางครอบครวั เดก็ทีม่คีวามวติกกงัวลยอ่มจะปรกึษาปญัหาขดัขอ้งใจกบัคน

ทีต่นสนิทและไวว้างใจก่อน ซึง่ส่วนใหญ่จะเป็นเพื่อน เดก็วยัรุน่ทีเ่กเร มกัจะมเีพื่อนเป็นคนเกเรคอย

ชกันําไปในทางไมด่ี  สอดคลอ้งกบั ผลการศกึษา ของ  ทชัวฒัน์ สายโยธา (2542  : 202) ทีศ่กึษา

อทิธพิลของการขดัเกลาทางสั งคมต่อการเป็นฆาตกร  พบวา่ ผูท้ีก่ระทาํ ผดิฐานฆา่ผูอ้ื่ นโดยเจตนา

ไตรต่รองไวก่้อนจะเรยีนรูพ้ฤตกิรรมอาชญากรรม มลูเหตุแรงจงูใจ และวธิเีขา้ขา้งตนเอง จากเพือ่นที่

มปีระสบการณ์รว่มกนั 

   จากการศกึษาเกีย่วกบัสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นดงักลา่วจงึ สรปุ ไดว้า่ 

สมัพนัธภาพในกลุ่ มเพือ่นนัน้มอีทิธพิลต่อการแสดงพฤตกิรรมของวยัรุน่มาก การปฏบิตัซิึง่กนัและ

กนัของนกัเรยีนและเพื่อนทัง้ในเรือ่งส่วนตวัและเรือ่งการเรยีน เพื่อให้ เกดิความสมัพนัธอ์นัดต่ีอกนั  

เป็นสิง่ตอบสนองความตอ้งการของวยัรุน่ในหลายดา้น ซึง่ไดแ้ก่  ความตอ้งการเป็นตวัของตวัเอง  

ความตอ้งการความเชือ่มัน่  ความตอ้งการเป็นทีย่อมรบัและยกยอ่ง  ความตอ้งการความสนุกสนาน

เพลดิเพลนิ  ความตอ้งการพฒันาทกัษะทางสงัคม  ความตอ้งการมสีมัพนัธภาพกบัเพือ่นต่างเพศ  

และเน่ืองจาก การทีว่ยัรุน่มคีวาม ปรารถนาทีจ่ะเป็นทีย่อมรบันั บถอืของเพือ่นฝงู  จงึพยายาม ทีจ่ะ

ปรบัปรงุความคดิและพฤตกิรรมใหส้อดคลอ้งกบัมาตรฐานของกลุม่ทีต่นเองปรารถนาเขา้รว่ม  ดงันัน้

สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นจงึเป็นอกีปจัจยัหน่ึงซึง่มผีล ต่อการแสดงออกถงึพฤตกิรรมของวยัรุน่ ทัง้ใน

ดา้นพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีร่นุแรงและพฤตกิรรมกา้วรา้ว 
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 4.3. การควบคมุตนเอง (Self-Control: CON) 

  4.3.1 ความหมายของการควบคมุตนเอง  

   กรมวชิาการ (2539 : 5) ไดใ้หค้วามหมายของการควบคมุตนเองไวว้า่ การควบคมุ

ตนเอง เป็นกระบวนการทีใ่หน้กัเรยีนใชใ้นการปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมของตนเอง เพือ่นําไปสู่

เป้าหมายทีพ่งึประสงค ์โดยนกัเรยีนจะกาํหนดเป้าหมาย และเลอืกวธิกีารทีจ่ะนําไปสู่เป้าหมายนัน้

ดว้ยตนเอง 

   กาญจนา พนูสขุ (2541 : 54) ไดใ้หค้วามหมายของการควบคมุตนเองไวว้า่ เป็น

การทีบุ่คคลหน่ึงพยายามทีจ่ะทาํพฤตกิรรมใดพฤตกิรรมหน่ึง ซึง่ก่อนหน้าน้ีพฤตกิรรมน้ีเกดิขึน้น้อย

กว่า พฤตกิรรมทีจ่ะถูกควบคุมน้ีมกัจะเกีย่วขอ้ง กบัผลทีต่ามมาทัง้ในดา้นทีพ่งึปรารถนาและไมพ่งึ

ปรารถนา สว่นพฤตกิรรมทีไ่มต่อ้งการควบคมุนัน้จะเกีย่วขอ้งกบัผลลพัธใ์นปจัจบุนัทีม่คีวามสขุ

ความพอใจ แต่ผลในระยะหลงัแลว้จะเป็นผลลพัธท์ีไ่มพ่งึปรารถนา 

   คอรเ์มยีร ์และ คอรเ์มยีร ์(สมโภชน์ เอีย่มสภุาษติ.  2526: 144; อ้างองิจาก  Cormier; 

& Cormier.  1979) ไดใ้หค้วามหมายของการควบคมุตนเองไวว้า่ เป็นกระบวนการทีบุ่คคลใชว้ธิกีาร

หน่ึงวธิกีารใดหรอืหลายวธิรีวมกนั เพื่อเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของตนเองจากพฤตกิรรมทีไ่มพ่งึ

ประสงคไ์ปสู่พฤตกิรรมทีพ่งึประสงค ์โดยทีบุ่คคลนัน้เป็นผูก้ําหนดพฤติ กรรมเป้าหมายและ

กระบวนการทีจ่ะนําไปสูเ่ป้าหมายดว้ยตนเอง 

   โรเซนบมั (นงนุช โรจนเลศิ . 2533: 18; อา้งองิจาก Rosenbaum. 1980) ไดใ้ห้

ความหมายของการควบคมุตนเองไวว้า่ เป็นความสามารถของบุคคลทีจ่ะละเวน้การกระทาํบางชนิด 

หรอืความสามารถทีจ่ะกระทาํพฤตกิรรมดว้ยเหตุผลและคว ามอดทน เพือ่ใหเ้กดิผลดตีามทีต่อ้งการ

หรอืหลกีเลีย่งสิง่ไมด่ทีีอ่าจเกดิขึน้ ตลอดจนความสามารถในการจดัสภาพแวดลอ้ม เพือ่ใหเ้กดิ

พฤตกิรรมตามทีบุ่คคลมุง่หวงัไว ้แมบุ้คคลนัน้ตอ้งเผชญิกบัปญัหาอุปสรรค หรอือยูใ่นภาวะทีเ่กดิ

ปญัหาความขดัแยง้ในจติใจ ความสามารถดงักลา่ว ประกอบดว้ย 

   1. การใชค้วามคดิอยา่งมเีหตุผล และคาํพดูบอกตนเอง ในการควบคมุการ

แสดงออกทางอารมณ์และการกระทาํ 

   2. การประยกุตว์ธิกีารมาใชแ้กป้ญัหาอยา่งเป็นลาํดบัขัน้ เช่น การวางแผน การให้

คาํจาํกดัความของปญัหา การประเมนิตวัเลอืก การคาดหมายสิง่ทีจ่ะเกดิตามมา 

   3. ความสามารถทีจ่ะยบัยัง้การกระทาํตามอาํเภอใจตนเอง 

   4. การรบัรูถ้งึประสทิธภิาพการกระทาํของตนเอง 
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   จากการใหค้วามหมายดงักลา่ว ผูว้จิยัจงึสรปุไดว้า่ การควบคมุตนเอง หมายถงึ 

ความสามารถ ในการควบคมุพฤตกิรรมของตนเอง ให้กระทาํสิ่งทีพ่งึประสงคท์ีจ่ะ ส่งผลดีต่อตนเอง

และผูอ้ื่น โดยการใช้เหตุผลและความอดทน ในการเลอืกกระทาํพฤตกิรรมทีจ่ะก่อใหเ้กดิประโยชน์

หรอืสง่ผลดกีวา่ในภายหลงั  แมจ้ะเกดิความขดัแยง้ภายในจติใจ  ซึง่มีการควบคุมการแสดงออก ทัง้

ทางอารมณ์และทางรา่งกาย  

   

  4.3.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการควบคมุตนเอง 

   นกัจติวทิยาไดนํ้าเสนอแนวคิ ดทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการควบคุมตนเองไว ้ 3 

แนวคดิหลกั ๆ ดงัน้ี 

   1. การควบคมุตนเองตามทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบการกระทาํ (Operant Conditioning) 

ของ สกนิเนอร ์(Skinner) ไดใ้หค้วามสาํคญักบัความสมัพนัธร์ะหวา่งพฤตกิรรมกบัสิง่แวดลอ้มทีเ่ป็น

ผลพวงของพฤตกิรรม โดยอธบิายความ สมัพนัธน้ี์วา่เมือ่มสีิง่เรา้มากระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤตกิรรม

แลว้บุคคลจะไดร้บัสิง่ทีต่ามมาคอื ผลกรรม ในการควบคมุตนเองกอ็าศยัหลกัการเช่นเดยีวกนั นัน่คอื

บุคคลเป็นผูด้าํเนินการในการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมดว้ยตนเอง ดงันัน้จงึเป็นการเปิดโอกาสให้

บุคคลไดค้วบคุม  สิง่เรา้  หรอืควบคมุผลกรรมดว้ยตนเอง การทีบุ่คคลเป็นผูก้าํหนดพฤตกิรรม

เป้าหมาย กระบวนการทีจ่ะนําไปสูเ่ป้าหมาย และการควบคมุตวัแปรทัง้ภายในและภายนอกของ

บุคคลตลอดจนประเมนิเป้าหมายดว้ยตนเอง เพือ่เป็นการตอบสนองและแกไ้ขปญัหาอยา่งเป็นระบบ 

อนัจะมผีลต่อพฤตกิรรมทีพ่งึประสงคน์ัน้ด้ วยตนเอง และมผีลระยะยาวต่อพฤตกิรรมทีเ่ปลีย่นแปลง

นัน้ใหม้คีวามคงทนถาวร ซึง่การกระทาํดงักลา่วเท่ากบัเป็นการลดความสาํคญัของอทิธพิลภายนอก

ลง และทาํใหบุ้คคลมอีสิระทีจ่ะกาํหนดพฤตกิรรมของตนเองไดม้ากขึน้ (ปราณ ีจอ้ยรอด .  2552: 23; 

อา้งองิจาก ประทปี จนิงี.่  2540: 123) 

   2. การควบคมุตนเองตามทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคมปญัญา ของ แบนดรูา 

(Bandura) พฒันามาจากการเรยีนรูก้ฎเกณฑใ์นการประเมนิพฤตกิรรม โดยทีม่นุษยม์คีวามนึกคดิ

และสามารถใชส้ญัลกัษณ์แทนสิง่ต่าง ๆ ทีเ่รยีนรู ้ดงันัน้มนุษยจ์งึสามารถนําสญัลกัษณ์ต่าง ๆ 

เหลา่น้ีมาคดิไตรต่รอง ทาํใหส้ามารถมองเหน็วธิกีารทีจ่ะทาํใหเ้กดิผลกรรมต่าง ๆ ทีต่นปรารถนา 

และมองเหน็วธิกีารทีจ่ะหลกีเลีย่งผลกรรมทีเ่ลวรา้ยต่าง ๆ มนุษยส์ามารถคดิในเชงิประเมนิวา่

พฤตกิรรมหน่ึง ๆ จะทาํใหเ้กดิผลกรรมอะไรบา้ง และผลกรรมต่าง ๆ มคีวามปรารถนามากน้อย

เพยีงใด การคดิในเชงิประเมนิ น้ีนําไปสูก่ารตดัสนิใจทีจ่ะทาํหรอืไมท่าํพฤตกิรรมใดพฤตกิรรมหน่ึง 

และนําไปสูก่ารควบคมุตนเองใหป้ระพฤตติามทีต่นตัง้ใจไว ้(นงนุช โรจนเลศิ.  2533: 18) 
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   3. การควบคมุตนเองตามทฤษฎจีติวเิคราะหข์อง ฟรอยด ์ (Freud) ไดแ้บ่ง

บุคลกิภาพของบุคคลออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ จติไรส้าํนึก (Id) ตวัเราทีอ่ยูใ่นจติสาํนึก (Ego) และมโน

ธรรม (Superego) บุคคลทัว่ไปจะมแีรงขบัทีอ่ยูภ่ายในตนเอง ซึง่มลีกัษณะเป็นจติไรส้าํนึกทีพ่รอ้มจะ

แสดงออกตามความตอ้งการเสมอ ถา้ขาดการควบคมุยบัยัง้เมือ่ใดกอ็าจทาํใหเ้กดิผลเสยีขึน้ มนุษย์

จงึจาํเป็นตอ้งไดร้บัการอบรมบ่มนิสยัเ พือ่ทาํใหเ้กดิการควบคมุตนเองไดใ้นระดบัทัว่ไปและอยูใ่น

สงัคมไดอ้ยา่งปกตสิขุ แต่การพฒันาตนเองใหเ้ป็นผูท้ีไ่ดช้ือ่วา่เป็นผูม้จีติใจสงูสาํหรบัเขา้สูภ่าวะ

ความเป็นมนุษยอ์ยา่งสมบรูณ์นัน้ จาํเป็นตอ้งพฒันามโนธรรมใหเ้กดิขึน้ในจติใจเพือ่ควบคมุจติไร้

สาํนึก บุคคลนัน้จงึจะสา มารถพฒันาตวัเองใหเ้ป็นผูม้คีณุธรรมทางจติใจได ้ (อคัรเดช หอเจรญิ .  

2553: 18; อา้งองิจาก  จรรยา สวุรรณทตั;  และคนอื่น ๆ.  2533) 

   

  4.3.3 การควบคมุตนเองกบัการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์

   อคัรเดช หอเจรญิ (2553 ) ทาํการศกึษาพบวา่ พฤตกิรรม ของนกัเรยีนทีม่กีาร

ควบคุมตนเองอยู่ ในระดบัสงูมกัเลน่เกมเป็นบางวนัหรอืนาน ๆ ครัง้และใชเ้วลาในการเลน่ในแต่ละ

ครัง้น้อยกว่า 3 ชัว่โมง ซึง่สามารถอธบิายไดว้า่กลุม่ทีม่กีารควบคมุตนเอง สามารถควบคมุเวลาใน

การเล่นและยบัยัง้ชัง่ใจไมใ่หเ้ล่นเกม เป็นระยะเวลานานได ้แต่สาํหรบันกัเรยีนทีม่กีารควบคมุตนเอง

อยู่ในระดบัตํ่ามกัจะเล่นเกมทุก ๆ วนัและทุกครัง้ทีม่เีวลาว่าง และใชเ้วลาในการเล่นในแต่ละครัง้

มากกวา่ 3 ชัว่โมงขึน้ไป ซึง่กลุม่ ๆ น้ีจะเป็นพวกทีม่คีวามเสีย่งทีจ่ะ ตดิเกมอกีดว้ย  สอดคลอ้งกบั 

มอรต์นั (อคัรเดช หอเจรญิ . 2553: 75; อา้งองิจาก Morton. 1998) พบวา่ 90% ของเดก็ทีอ่าย ุ    

11-18 ปีทีถู่กสาํรวจเคยเล่นเกม และ 20-25% เล่นเกมไมต่ํ่ากว่า 3 ชัว่โมงต่อวนั และผูท้ีเ่ล่นเกมไม่

ตํ่ากวา่ 3 ชัว่โมงนัน้รูต้วัวา่ตดิเกมและไมส่ามารถควบคมุตนเองได้   ซึง่สอดคลอ้งกบั งานวจิยัของ   

จรีวรรณ มาทว ี (2548) ทีพ่บวา่ก่อนและหลงัการใชก้ารควบคุ มตนเอง นกัเรยีนมพีฤตกิรรมตดิเกม

ลดลง ทัง้น้ีอาจเป็นเพราะวา่ การควบคมุตนเองเป็นวธิกีาร ปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมของตนเอง อกีทัง้

ยงัเป็นการเพิม่ความสามารถของนกัเรยีนในการควบคมุสิง่แวดลอ้มรอบ ๆ ตวัเองดว้ย โดยนกัเรยีน

จะมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมของตนเองอนัเน่ืองจากบทบาทความรบัผดิชอบในการปฏบิตั ิ 

   แสดงใหเ้หน็ วา่การควบคมุตนเอง ทาํใหน้กัเรยีน มีความยบัยัง้ชัง่ใจ สามารถ

ควบคุมการแสดงออกถงึพฤตกิรรมในการเล่นเกม คอมพวิเตอร์ได ้ซึง่การควบคมุตนเองจะเกดิจาก

การทีน่กัเรยีนพยายามทีจ่ะปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมของตนเอง โดยนกัเรยีนทีม่กีารควบคมุตนเ องอยู่

ในระดบัสงูจะมคีวามถีแ่ละระยะเวลาในการเลน่เกมทีต่ํ่า แต่สาํหรบันกัเรยีนทีม่กีารควบคุมตนเองอยู่

ในระดบัตํ่ามกัจะเล่นเกมทุก ๆ วนัและทุกครัง้ทีม่เีวลาว่าง และใชเ้วลาในการเล่นในแต่ละครัง้ทีส่งู 

ซึง่มคีวามเสีย่งทีจ่ะตดิเกมไดอ้กีดว้ย 
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  4.3.4 การควบคมุตนเองกบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

   จากงานวจิยัของ ดษิยา มเีพยีร (2551) ทีก่ลา่วไวว้า่เมือ่เยาวชนรูส้กึวา่ตนเองม ี

อารมณ์โกรธหรอืไมพ่อใจ การฝึกทกัษะการผอ่นคลายตนเอง (Self-relaxation) จะทาํใหเ้ยาวชนรูจ้กั

ตรวจสอบและรบัรูส้ภาวะอารมณ์ของตนเองตามความเป็นจรงิ โดยสงัเกตจากดชันีบง่ชี้ ทางสรรีะ  

ต่าง ๆ ทีแ่สดงถงึอารมณ์ความโกรธ ซึง่เป็นสาเหตุของพฤตกิรรมกา้วรา้วรนุแรง เมือ่เยาวชนเริม่รูส้กึ

โกรธ ควรตอ้งระงบัความรูส้กึนัน้ วธิกีารควบคมุมผีูศ้กึษาไวห้ลายวธิ ีอาท ิ Feindler; & Fremouw 

(1983) ไดพ้ฒันารปูแบบการฝึกควบคมุความโกรธดว้ยการสอนตนเองและฝึ กการหายใจลกึ ๆ การ

นบัถอยหลงั การจนิตนาการและการพจิารณาถงึผลระยะยาว Goldstein et al. (1986) พฒันา

รปูแบบการฝึกควบคมุความโกรธ ดว้ยเทคนิคการหายใจลกึ ๆ การนบัถอยหลงัและการจนิตนาการ 

ซึง่ในการวจิยัครัง้ผูว้จิยัไดใ้ชว้ดีทีศัน์การผอ่นคลายกลา้มเน้ือซึง่พฒันาโดยกรมสุ ขภาพจติ (2549) 

ซึง่ประกอบดว้ยการหายใจลกึ ๆ การนบัถอยหลงัและการจนิตนาการ ผูว้จิยัใหเ้ยาวชนฝึกซํา้ ๆ 

เน่ืองจากเหน็วา่เป็นเครือ่งมอืทีพ่ฒันาสาํหรบัคนไทย และเป็นวธิกีารทีฝึ่กไดง้า่ย สามารถนําไปใชไ้ด้

ในทุกสถานการณ์   เช่นเดยีวกบั งานวจิยัของ สุพล ชดัเชือ้ (2535) ที่ทาํการศกึษาเกีย่วกบัการ

ควบคุมตนเองและพฤตกิรรมกา้วรา้วพบว่า พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนลดลงภายหลงัการใชก้าร

ควบคุมตนเอง เพราะวา่การควบคมุตนเองเป็นวธิกีารปรบัพฤตกิรรมดว้ยตนเองทาํให้นกัเรยีนมสีว่น

รว่มในการกาํหนดเป้าหมายของพฤตกิรรมของตนเอง และไดร้บัแรงเสรมิตามทีก่ําหนดไว ้ 

   สรปุไดว้่าการควบคุมตนเองทาํใหบุ้คคลสามารถควบคุม อารมณ์โกรธ  ไมพ่อใจ  

รวมถงึ อารมณ์ทางลบต่าง ๆ  ทีจ่ะ นําไปสูก่ารแสดงออกของพฤตกิรรมกา้วรา้ว ซึง่บุคคลทีม่กีาร

ควบคมุตนเองตํ่าจะมกีารแสดงออกของพฤตกิรรมกา้วรา้วทีส่งู ทัง้น้ี การฝึกการควบคมุตนเอง

สามารถกระทาํได้ ดว้ยวธิต่ีาง  ๆ เช่น การฝึกทกัษะการผอ่นคลายตนเอง  การจนิตนาการและการ

พจิารณาถงึผลระยะยาว เป็นตน้ 

 

 4.4 การเหน็คณุค่าในตนเอง (Self-Esteem: EST) 

   4.4.1 ความหมายของการเหน็คณุค่าในตนเอง     

   กรมวชิาการ กระทรวงศกึษาธกิาร (2545 : 24) ไดใ้หค้วามหมายของการเหน็

คุณค่าในตนเองไวว้า่ เป็นการ “ประเมนิคา่” ความแตกต่างระหว่างภาพลกัษณ์ของตวัตนกบัตวัตน

ในอุดมคตขิองแต่ละคน ซึง่เป็นกระบวนการทางจติพสิยัทีใ่ชว้ดัวา่แต่ละคนใหค้วามสนใจกบัความ

แตกต่างน้ีอยา่งไร แลว้เมือ่มกีารรบัรูค้ณุคา่ตนเอง การมทีศันคตทิีด่เีกีย่วกบัตนเอง การประเมิ นคา่

ตนเองในทางทีด่กีท็าํใหเ้กดิการเหน็คณุคา่ในตนเอง  
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   สาํนกังานป้องกนัและบาํบดัการตดิยาเสพตดิ สาํนกัอนามยั กรงุเทพมหานคร  

(2557: ออนไลน์) ใหค้วามหมายของความวติกกงัวลว่า เป็นความรูส้กึนึกคดิของบุคคลทีม่ต่ีอตนเอง

จากการประเมนิวา่ตนเองเป็นคนมศีกัยภาพ มคีวามสามารถ ทีจ่ะกระทาํสิง่ต่าง ๆ ใหส้าํเรจ็ได ้ มี

ความเชื่อมัน่ในตนเอง พึง่ตนเองได ้มคีวามเขม้แขง็ และมคีวามปรา รถนาทีจ่ะเป็นคนมคีณุคา่และมี

ประโยชน์ในมมุมองของผูอ้ื่น  

   เรงิชยั หมืน่ชนะ  (2557: ออนไลน์) กล่าวถงึการเหน็คณุคา่ในตนเองว่า เป็นการ

ประเมนิความ สามารถในการเรยีนรู้ การคดิ การจดัการกบัปญัหาต่าง ๆ  การทาํอะไร ไดเ้หมอืนกบั

บุคคลอื่น ๆ ซึง่ผูท้ ีม่กีารประเมนิคณุคา่ในตนเองสงูจะเกดิความเชือ่มัน่ในตนเอง และ เป็นสว่นสาํคญั

ในการทาํใหช้วีติประสบความสาํเรจ็ 

   นวลลออ สุภาผล (2527: 269) ไดใ้หค้วามหมายของการเหน็คณุคา่ในตนเองไวว้า่ 

เป็นความตอ้งการทีไ่ดร้บัความนบัถอืยกยอ่ง แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ 1) ความตอ้งการนบัถอื

ตนเอง คอืความตอ้งการมอีาํนาจ มคีวามเชือ่มัน่ในตนเอง มคีวามแขง็แรง มคีวามสามารถในตนเอง 

มผีลสมัฤทธิท์ีต่อ้งพึง่พาอาศยั มคีวามเป็นอสิระ และมคีวามสาํเรจ็ในงานภารกจิต่าง ๆ  

2) ความตอ้งการไดร้บัการยกยอ่งนบัถอืจากผูอ้ื่น คอืความตอ้งการมเีกยีรตยิศ ไดร้บัยกยอ่ง ไดร้บั

การยอมรบั ไดร้บัความสนใจ มชีือ่เสยีง และมคีวามตอ้งการทีจ่ะไดร้บัความยกยอ่งชมเชยในสิง่ที่

เขากระทาํซึง่ทาํใหรู้ส้กึวา่ตนเองมคีณุคา่ 

   จากการใหค้วามหมายดงักลา่ว ผูว้จิยัจงึสรปุไดว้่ า การเหน็คณุคา่ในตนเอง 

หมายถงึ ความรูส้กึต่อตนเองทีป่ระกอบดว้ย การยอมรบันบัถอืในตนเอง เหน็คณุคา่ในตนเอง และ

เชือ่มัน่ในตนเอง โดยเกดิจากการประเมนิความสามารถและการประสบความสาํเรจ็ ของตนเองทัง้ใน

ดา้นบวกและดา้นลบ 

   

  4.4.2 กระบวนการเกิดการเหน็คณุค่าในตนเอง 

   โรเซนเบอรก์  (ภคัวด ีปรชีาประพาฬวงศ์ . 2550: 31; อา้งองิจาก Rosenberg. 

1979: 603-604) อธบิายกระบวนการการรบัรูซ้ึง่เป็นปจัจยัทีท่าํใหแ้ต่ละบุคคลเกดิความรูส้กึเหน็

คณุคา่ในตนเองแตกต่างกนั 3 ประการ ดงัน้ี 

   1. หลกัการประเมนิแบบสะทอ้นกลบั (The principle of reflected appraisal) การ

ทีบุ่คคลจะประเมนิตนเองวา่มคีวามรูส้กึเหน็คณุคา่ในตนเองสงูหรอืตํ่า มาจากการรบัรูก้ารตอบสนอง

ของผูอ้ื่นทีม่ต่ีอตนเอง แลว้ก่อใหเ้กดิอตัมโนภาพต่อตน โดยทัว่ไปจะเป็นบุคคลทีม่คีวามสาํคญัต่อ 

ตนเอง ไดแ้ก่ บดิา มารดา ผูบ้งัคบับญัชา หรอืเพือ่น เช่น ถา้บุคคลอื่นแสดงกรยิาวา่เคารพนบัถอืเรา 

เรากจ็ะมคีวามเคารพนบัถอืตนเอง แต่หากผูอ้ื่นแสดงกรยิาดถููกเหยยีดหยาม เราจะเกดิการเหน็

คณุคา่ในตนเองตํ่าไปดว้ย 
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   2. หลกัการเปรยีบเทยีบกบัสงัคม (The principle of social comparison) การที่

บุคคลจะประเมนิตนเอง ตามแนวคดิการประเมนิ ทางสงัคม ตอ้งมพีืน้ฐานของการเปรยีบเทยีบ

ตนเองกบัผูอ้ื่น การประเมนิตนเองทางสงัคมทัง้ดา้นบวก เป็นกลางและดา้นลบเป็นผลมาจากการ

เปรยีบเทยีบกบัมาตรฐาน คา่นิยม หรอืความเชือ่โดยรวม ทีบุ่คคลในสงัคมนัน้ๆ ยดึถอื และอาจ

ตดัสนิตนเองโดยการเปรยีบเทยีบกบัมาตรฐาน คา่นิยม หรอื ความเชื่อโดยรวม ทีบุ่คคลในสงัคม

นัน้ๆยดึถอื และอาจตดัสนิใจตนเอง โดยเปรยีบเทยีบกบับุคคลอื่น เช่น กลุ่มเพื่อน กลุ่มคนในอาชพี

เดยีวกนั หรอืกลุ่มคนทีม่ลีกัษณะแตกต่างกนัออกไป การทีบุ่คคลนําตนเองไปเปรยีบเทยีบกบัคนอื่น 

ผลการเปรยีบเทยีบจะนําไปสู่การมองตนในแงบ่วกหรอืลบ  ซึง่จะมผีลต่อระดบัการเหน็คณุคา่ใน

ตนเองของบุคคลนัน้ๆ 

   3. หลกัคุณสมบตัขิองบุคคล (The principle of self-attribution) Rosenberg 

อธบิายวา่การประเมนิคณุสมบตัขิองบุคคล เป็นกระบวนการวเิคราะหภ์ายในจากผลของการกระทาํ

ในอดตีเช่นหากบุคคลประเมนิวา่ในอดตีทีผ่า่นมา ตนเอง เป็นบุคคลทีป่ระสบความสาํเรจ็ในหน้าที่

การงานไดร้บัความไวว้างใจหรอืเชือ่ถอืจากผูร้ว่มงานมาโดยตลอดกจ็ะสง่ผลใหบุ้คคลเหลา่นัน้เหน็

คณุคา่ในตนเองสงู ในทางตรงกนัขา้ม หากตลอดระยะเวลาทีผ่า่นมาบุคคลมคีวามผดิพลาดหรอื

บกพรอ่งในหน้าทีก่ารงานบ่อยครัง้ ไมไ่ดร้บัความไวว้างใจ จากผูบ้งัคบับญัชาและเพือ่นรว่มงาน จะ

สรปุวา่ตนเป็นบุคคลทีล่ม้เหลวในการทาํงาน และสง่ผลใหค้วามรูส้กึเหน็คณุคา่ในตนเองลดตํ่าลง 

   จากการศกึษาแนวคดิการเหน็คณุคา่ในตนเองของ โรเซนเบอรก์ พบวา่ บุคคลจะ

เกดิความรูส้กึเหน็คณุคา่ในตนเองสงูหรอืตํ่ามสีาเหตุมาจาก 1) การไดร้ ั บความเคารพจากผูอ้ื่น  

2) การเปรยีบเทยีบตนเองกบัผูอ้ื่น 3) การวเิคราะหจ์ากการกระทาํในอดตี ของตนเอง ซึง่สาเหตุ

ดงักล่าวมาจากความคดิของบุคคลทีม่ต่ีอตนเองและพฤตกิรรมทีเ่คยกระทาํ ก่อนหน้าน้ี จงึอาจกลา่ว

ไดว้า่การเหน็คณุคา่ในตนเองนัน้มสีาเหตุหลกัมาจากความคดิของบุคคลทีป่ระเมนิตนเองทัง้สิน้ 

  

 4.4.3 การเหน็คณุค่าในตนเองกบัการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์

   ศริไิชย หงษ์สงวนศร ี และพนม เกตุมาน  (2549: ออนไลน์) ไดก้ลา่วในบทความ

วชิาการเรือ่ง Game Addiction : Crisis and Solution ว่าเกมคอมพวิเตอรม์คีวามสามารถตอบสนอง

ความตอ้งการทางจติใจของเ ดก็และวัยรุน่โดยเฉพาะความรูส้กึประสบความสาํเรจ็ เน่ืองจากเกมแต่

ละเกมมรีะดบัความยากและความทา้ทายในการเลน่ แต่ผูเ้ล่นจะมโีอกาสชนะหรอืประสบความสาํเรจ็

มากขึน้ไดจ้ากการเลน่ซํา้ๆ และจะไดร้บัรางวลั เช่น คะแนน การไดเ้ลน่ในระดบัสงูขึน้ เป็นตน้ ทาํให้

เดก็และวยัรุน่ทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเอง ตํ่าเน่ืองจากไมค่อ่ยไดร้บัความสาํเรจ็จากกจิกรรมอื่นๆ จะ
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ไดร้บั ความรูส้กึพงึพอใจทีต่นเองสามารถเอาชนะหรอืประสบความสาํเรจ็ จากการเล่นเกม

คอมพวิเตอรเ์ป็นอยา่งมาก ซึง่สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ ประกายเพชร สุภะเกษ และ คนอื่น ๆ  

(2555: 72) ทีท่าํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธต่์อการตดิเกมคอมพวิเตอรใ์นนกัเรยีน ผล

การวเิคราะห ์พบวา่ สมัพนัธภาพในครอบครวั และการเหน็คณุคา่ในตนเอง เป็นปจัจยัทีส่ง่ผลต่อ

การตดิเกมคอมพวิเตอร์  รวมถงึงานวจิยัของโคและคนอื่น ๆ (Chih-Hung Ko; et al. 2005: 276)  

ทีท่าํการศกึษาเกีย่วกบัปจัจยัทีส่่งผลต่อการตดิเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ในกลุม่วยัรุน่ไตห้วนั พบวา่ 

การเหน็คณุคา่ในตนเองมอีทิธพิลทางลบต่อการตดิเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์  

   แสดงใหเ้หน็วา่การเหน็คณุคา่ในตนเองนัน้มอีทิธพิลต่อ พฤตกิรรม การเล่นเกม

คอมพวิเตอรข์องเดก็ เน่ืองจากเดก็ทีม่กีารเห็นคณุคา่ในตนเองตํ่า ซึง่มกัจะเป็นเดก็ ทีไ่มค่อ่ยประสบ

ความสาํเรจ็จากการทาํกจิกรรมต่าง ๆ ในชวีติจรงิ จะเกดิความรูส้กึพงึพอใจเมือ่ ตนเองสามารถ

เอาชนะหรอืประสบความสาํเรจ็ จากการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามยากและความทา้ทายใหก้บัผู้

เล่นได ้ความรูส้กึพงึพอใจทีเ่กดิจากการเอา ชนะและการไดผ้า่นไปเลน่ในระดบัทีส่งูขึน้ไปเรือ่ยๆ ทาํ

ใหเ้ดก็เกดิการเล่นเกมคอมพวิเตอรซ์ํา้ๆ จนไมส่ามารถควบคมุตนเองได ้

   

  4.4.4 การเหน็คณุค่าในตนเองกบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

   วมิลรตัน์ วนัเพญ็ (2555) แพทยข์องสถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ราชนครนิทร์

ไดก้ลา่วถงึการเหน็คณุคา่ในตนเองกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว ของวยัรุน่ว่า วยัรุน่ทีข่าดการเหน็คณุคา่ใน

และถูกดแูคลนว่าดอ้ยความสามารถ จะแสดงออกเพื่อเรยีกรอ้งความสนใจทัง้จากสงัคมทัว่ไปและ

จากภายในกลุม่เพือ่น ซึง่การทะเลาะววิาท ทาํรา้ยรา่งกาย ยกพวกตกีนั เป็นวธิกีารหน่ึงทีค่ดิและทาํ

ไดง้า่ย ทาํใหรู้ส้กึเดน่ดงั เพือ่นเหน็ความสามารถและไดร้บัการยอมรบั  ซึง่สอดคลอ้งกบัผลการวจิยั

ของ ภคัวด ีปรชีาประพาฬวงศ ์ (2550) ทีท่าํการศกึษาความสมัพนัธร์ะหวา่งรปูแบบการเลีย้งดขูอง

ครอบครวั การเหน็คณุคา่ในตนเอง วธิกีารเผชญิปญัหาและพฤตกิรรมกา้วรา้วของเยาวชนชายใน

ศนูยฝึ์กและอบรมเดก็และเยาวชน พบวา่เดก็และเยาวชนทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเองในระดบัสงูจะมี

การแสดงออกถงึพฤตกิรรมกา้วรา้วตํ่า รวมถงึงานวจิยัของ รชันี สวุะมาตย ์ (2544) ทีท่าํการทดลอง

ผลของการฝึกการเหน็คณุคา่ในตนเอง ทีม่ต่ีอระดบัเชาวน์อารมณ์และพฤตกิรรมกา้วรา้วของ

นกัเรยีนชั ้นมธัยมศกึษาปีที ่ 3 พบวา่นกัเรยีนทีไ่ดร้บัการฝึกการเหน็คณุคา่ในตนเอง มพีฤตกิรรม

กา้วรา้วลดลง 
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   จงึสรปุไดว้า่การเหน็คณุคา่ในตนเองมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของวยัรุน่ 

โดยวยัรุน่ทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเองตํ่ามแีนวโน้มทีจ่ะแสดงออกถงึพฤตกิรรมกา้วรา้วทีส่งู การ ที่

วยัรุ่น ขาดการเหน็คณุคา่ใน ตนเองทัง้ทีเ่กดิจากการประเมนิตนเองหรอื ถูกผูอ้ื่นดแูคลนวา่ดอ้ย

ความสามารถ ทาํใหว้ยัรุน่เหลา่น้ีตอ้งการ จะแสดงออกเพื่อเรยีกรอ้งความสนใจทัง้จากสงัคมทัว่ไป

และจากภายในกลุม่เพือ่น โดยมกัแสดงออกถงึพฤตกิรรมทีเ่ป็นการทะเลาะววิาท ทาํรา้ยรา่งก าย ยก

พวกตกีนั เพือ่ใหต้นเองไดร้บัความรูส้กึเป็นจดุเด่นและไดร้บัการยอมรบัจากสงัคมและกลุ่มเพื่อน 

 

 4.5 ความวิตกกงัวล (Anxiety: ANX) 

  4.5.1 ความหมายของความวิตกกงัวล  

   กว ีสวุรรณกจิ  (2541: 1) ไดใ้หค้วามหมายของ ความวติกกงัวล ว่า เป็นอารมณ์

หรอืความรูส้กึกลวัทีอ่ยูภ่ายในจติใจ กงัวลอดึอดัใจว่าจะมสีิง่ทีไ่มด่ ีน่ากลวั หรอือนัตรายเกดิขึน้ 

   คณะแพทยศาสตร ์จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั  (2557: ออนไลน์ ) กล่าวถงึความ

วติกกงัวลว่า เป็นอาการห่วงกงัวลไปล่วงหน้าในเรือ่งราวต่าง  ๆ ทีรู่ส้กึวา่มคีวามสาํคญัจนวางใจไม่

ลง จนก่อใหเ้กดิความรูส้กึไมส่บายใจ  ซึง่อาจเกดิอาการทางกายต่าง ๆ ตามมา เช่น ขม่ตาหลบัยาก 

นอนหลบั ๆ ตื่น ๆ ตกใจงา่ย หงดุหงดิ ไมส่บายตวั ไมม่สีมาธ ิเป็นตน้ 

    คากาน และแฮฟแมน (เยาวลกัษณ์ ดุกขนุทด . 2555: 30; อา้งองิจาก Kagan; & 

Havemann. 1976) กล่าวว่า ความวติกกงัวลเป็นสภาพทีบุ่ คคลรูส้กึไมส่บายใจ บอกไมไ่ดว้่ากงัวล

ถงึอะไร ซึง่มคีวามหมายใกลเ้คยีงกบัความกลวั แต่ยากที่ จะแยกสองคาํน้ีออกจากกนั ความวติก

กงัวลน้ีไมส่ามารถจะบอกถงึสิง่ทีก่งัวลได ้อยา่งเช่น ความกลวั  สาเหตุทีเ่กดิกงัวลมาจากการขาด

ความสุข แต่ส่วนใหญ่จะหาสาเหตุไมพ่บ เพยีงแต่พดูว่ ามคีวามรูส้กึกงัวลไมส่บายใจ รูส้กึเศรา้สรอ้ย 

อารมณ์ขึน้ลง มอีาการเชือ่งชา้ในการโตต้อบ โกรธงา่ยบางทกีแ็สดงความยนิดเีกนิข นาด มอีารมณ์ที่

ยากแก่การพยากรณ์ 

   ซุง และคาวนีา (ศกลวรรณ กาญจนภกัดิ .์  2549; อา้งองิจาก Zung; & Cavenar.  

1980) ไดใ้หค้วามหมายของความวติกกงัวลไวว้่า ความวติกกงัวลเป็นความรูส้กึตงึเครยีด หวาดหวัน่ 

ตื่นตระหนก ไมส่บายใจต่อสภาพการณ์ทีเ่ผชญิอยูแ่ละมผีลใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงทางดา้นอารมณ์

และดา้นสรรีวทิยาทีเ่กดิขึน้ ซึง่การเปลีย่นแปลงทางดา้นอารมณ์ทีเ่กดิขึน้ ไดแ้ก่ ความรูส้กึหงดุหงดิ 

กระวนกระวาย หว าดกลวัโดยไมม่เีหตุผล เป็นตน้ สว่นการเปลีย่นแปลงทางสรรีวทิยาทีเ่กดิขึน้ 

ไดแ้ก่ ตวัสัน่ ใจสัน่ ปวดศรีษะ ปสัสาวะบ่อย เป็นตน้ 



53 

   จากการใหค้วามหมายดงักล่าว ผูว้จิยัจงึสรปุไดว้่า ความวติกกงัวล หมายถงึ 

สภาวะทางจติใจทีไ่มส่มดุล เกดิความรูส้กึไมส่บายใจ กงัวลใจ ตงึเครยีด เกดิความขดัแยง้ภายใน

จติใจ หวาดหวัน่ ตื่นตระหนก รวมถงึคาดการณ์เหตุการณ์ต่าง ๆ ลว่งหน้าในทางไมด่ ี

   

  4.5.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความวิตกกงัวล 

   แนวคดิเกีย่วกบัความวติกกงัวลนัน้มาจากแนวคดิของกลุม่นกัจติวทิยาทีห่ลากหลาย 

ซึง่แบ่ง ออกได้เป็น 5 กลุ่ม คอื กลุ่ มจติวเิคราะห ์ (Psychoanalysis) กลุ่มพุทธนิิยม (Cognitivist) 

กลุ่มจติวทิยานิยม (Humanistic) กลุม่พฤตกิรรมนิยม (Behaviorist) และกลุม่สมัพนัธภาพระหวา่ง

บุคคล (Interpersonal) ซึง่มรีายละเอยีดดงัน้ี (จนิดา บุณยสาระนยั. 2539: 10-13) 

   1. กลุม่จติวเิคราะห ์ (Psychoanalysis) นกัจติวทิยาในกลุม่จติวเิคราะหไ์ดใ้ห้

ความสาํคญักบัระบบการทาํงาน 3 ระบบ คอื อดิ (Id) อโีก ้(Ego) และซุปเปอรอ์โีก ้ (Super Ego) 

โดยฟรอยด ์ (Freud) เชือ่วา่ถา้การทาํงานของ 3 ระบบดงักลา่วมกีารประสานงานกนัอยา่งราบรืน่ 

บุคคลนัน้จะมสีขุภาพจติทีด่ ีไมม่คีวามกงัวล แต่ถา้ระบบเกดิความขดัแยง้กนัเองแลว้ จะทาํใหบุ้คคล

มสีขุภาพจติเสือ่ม นอกจากน้ีความวติกกงัวลเป็นประสบการณ์ทีส่ะสมอยูใ่นตวับุคคล ทาํใหเ้กดิ

ความไมส่บายใจ จงึเกบ็ความรูส้กึน้ีไวใ้นระดบัจติใตส้าํนึก ซึง่จะมผีลต่อการทาํงานและการพฒันา

บุคลกิภาพ ทัง้น้ี แอดเลอร ์ (Adler. 1959) นกัจติวทิยาอกีท่านหน่ึงไดก้ล่าวถงึความวติกกงัวลว่า 

เป็นการเพิม่ความรูส้กึดอ้ยของบุคคล ซึง่เกดิจากการขาดคนช่วยเหลอื ทาํให้ หลกีเลีย่งทีจ่ะตดัสนิใจ

และรบัผดิชอบดว้ยตนเอง ความวติกกงัวลทาํใหบุ้คคลมคีวามกา้วรา้วและพยายามทาํตวัใหเ้ด่น มี

อทิธพิลเหนือผูอ้ื่น เพื่อกลบเกลื่อนความรูส้กึดอ้ยของตนเอง 

   2. กลุ่มพุทธนิิยม (Cognitivist) นกัจติวทิยากลุ่มพุทธนิิยมมแีนวคดิว่า ความวติก

กงัวลเป็นผลมาจากการทีบุ่คคลไดร้บัสิง่เรา้ และคดิประเมนิหรอืคาดคะเนวา่สิง่เรา้นัน้จะไมท่าํใหเ้กดิ

ความพงึพอใจ หรอืทาํใหเ้กดิอนัตรายต่อบุคคล ผ ลกค็อืพฤตกิรรมของบุคคลเปลีย่นไป ไมส่ามารถ

ดาํเนินไปตามปกต ิและก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมหลกีเลีย่งเพื่อใหพ้น้จากสิง่เรา้นัน้ บุคคลจะประเมนิหรอื

คาดคะเนสิง่เรา้แตกต่างกนัไปตามความรบัรูแ้ละการคดิของแต่ละบุคคล ถา้บุคคลประเมนิวา่สิง่เรา้

นัน้จะทาํใหเ้กดิความไมพ่งึพอใจอยา่ง รนุแรงกจ็ะมพีฤตกิรรมการตอบสนองต่อสิง่เรา้นัน้มาก และ

อาจมากกวา่ทีส่ ิง่เรา้นัน้จะมผีลต่อบุคคล  

   3. กลุ่มจติวทิยานิยม (Humanistic) นกัจติวทิยากลุ่มน้ีมแีนวคดิว่า ความวติก

กงัวลเป็นประสบการณ์ในเรือ่งของตวัตน (Self) ทีม่คีวามคลาดเคลือ่น (Incongruence) และมคีวาม

ขดัแยง้กนัระหว่างสิง่ทีต่นเองคดิกบัการรบัรูค้วามจรงิทีป่ฏเิสธไมไ่ด ้ทาํใหเ้กดิความเครยีดอนัเป็น

พืน้ฐานของการเกดิความวติกกงัวล และความวติกกงัวลจะมคีวามสาํคญัถา้หากบุคคลนัน้ตอ้งการจะ

พฒันาหรอืนําไปสูก่ารรูจ้กัตนเองตามความเป็นจรงิ เพราะจะสามารถทาํใหบุ้คคลเจรญิกา้วหน้าได ้



54 

   4. กลุม่พฤตกิรรมนิยม (Behaviorist) นกัจติวทิยาในกลุม่พฤตกิรรมมแีนวคดิวา่ 

การเรยีนรูเ้ป็นการสรา้งความสมัพนัธร์ะหวา่งสิง่เรา้และการตอบสนอง (S-R Bond) เมือ่บุคคลถูก

วางเงือ่นไขและสิง่เรา้ทีจ่ะทาํใหเ้กดิความไมพ่งึพอใจ หรอืจะทาํอนัตรายต่อบุคคล กจ็ะทาํให้ บุคคล

นัน้เกดิความวติกกงัวลขึน้ โดยแสดงพฤตกิรรมหลกีเลีย่ง นอกจากน้ี สกนิเนอร ์ (Skinner. 1953) 

กลา่ววา่ ความวติกกงัวลเป็นผลมาจากสิง่เรา้ทีท่าํใหบุ้คคลทราบวา่จะไดร้บัแรงเสรมิทางบวกที่

เปลีย่นไป ทาํใหบุ้คคลไดร้บัสิง่เรา้ทีไ่มพ่งึพอใจแทน ดงันัน้เมือ่บุคคลไดร้บักา รกระตุน้จากสิง่เรา้

ดงักล่าว ในเวลาต่อมาจงึเกดิความไมแ่น่ใจว่าจะไดต้วัเสรมิแรงงทางบวก หรอืสิง่ทีไ่มพ่งึพอใจทาํให้

เกดิความกงัวลขึน้ 

   5. กลุม่สมัพนัธภาพระหวา่งบุคคล (Interpersonal) นกัจติวทิยาในกลุม่สมัพนัธภาพ

ระหว่างบุคคลเชื่อว่า องคป์ระกอบหลาย ๆ อยา่งทีม่อี ยูใ่นสิง่แวดลอ้มรอบตวับุคคล ทีม่สี่วนทาํให้

เกดิความไมม่ัน่คง ไมป่ลอดภยั ในการพฒันาในวยัเดก็ซึง่สง่ผลใหเ้กดิความวติกกงัวลเป็นพืน้ฐาน 

ความวติกกงัวลในวยัเดก็เป็นสว่นสาํคญัทีท่าํใหเ้ดก็มสีมัพนัธภาพกบับุคคลอื่นอยา่งไมเ่ป็นไปตาม

ธรรมชาต ิทัง้น้ีความวติกกงัวลทีเ่กดิขึน้กบับุคคลใดกต็ามถา้เกดิขึน้บ่อย ๆ และเป็นความวติกกงัวล

ในระดบัทีร่นุแรงอาจก่อใหเ้กดิความสบัสน และยงัยัง้การเรยีนรู ้

   แสดงใหเ้หน็วา่สาเหตุของการเกดิความวติกกงัวลนัน้แตกต่างกนัไปตามแนวคดิ

ของกลุ่มนกัจติวทิยาทีห่ลากหลาย  

   

  4.5.3 ความวิตกกงัวลกบัพฤติกรรมก้าวร้าว 

   จาํเรญิ พนัธุพ์ารา  (2534 ) กล่าวถงึความวติกกงัวล วา่มผีล ต่อพฤตกิรรมการ

แสดงออกทัง้อยา่งเปิดเผยและอยา่งซ่อนเรน้ เช่นความหงดุหงดิ โมโหงา่ย กระสบักระส่ายไมอ่ยูน่ิ่ง 

ความรูส้กึขุน่เคอืงไมเ่ป็นมติร เป็นตน้ ซึง่พฤตกิรรมดงักลา่วอาจก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมกา้วรา้ วตามมา 

ดงัที ่สวุณยี ์ตนัตพิฒันานนัต ์(2522) กล่าวว่าเมือ่เกดิความวติกกงัวล จะพบพฤตกิรรมทีเ่หน็ไดบ่้อย

คอืหงดุหงดิ โมโหงา่ย ไมอ่ดทน (ชฎาธาร คาํเนียม. 2545: 27; อา้งองิจาก จาํเรญิ พนัธุพ์ารา. 2534: 

17; สุวณยี ์ตนัตพิฒันานนัต.์ 2522: 127) ซึง่ต่อมา สพุตัรา พนัธุวร (2546) ทาํการศกึษาความวติก

กงัวลและพฤตกิรรมกา้วรา้ว พบวา่ ผูท้ีม่คีวามวติกกงัวลสงูมแีนวโ น้มทีจ่ะแสดง ออกถงึพฤตกิรรม

กา้วรา้ว  เน่ืองจากผูท้ีม่คีวามวติกกงัวลสงูมกัมอีารมณ์ฉุนเฉยีวโกรธงา่ย ตงึเครยีด ไมส่ามารถ

ควบคมุอารมณ์ของตนได ้ซึง่พฤตกิรรมเหลา่น้ีลว้นแต่สง่ผลใหผู้น้ัน้มกีารแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วใน

ระดบัสงู สว่นผูท้ีม่คีวามวติกกงัวลตํ่ามแีนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วตํ่า เน่ืองจากจะเหน็ได้

วา่ ผูท้ีม่คีวามวติกกงัวลตํ่าจะมอีารมณ์ทีม่ ัน่คง อดทน ไมห่งดุหงดิงา่ย และสามารถควบคมุอารมณ์

ได ้ซึง่ทาํใหผู้น้ัน้มกีารแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วออกมาในระดบัตํ่า 
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   แสดงใหเ้หน็ว่าความวติกกงัวลส่งผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว ทัง้อยา่งเปิดเผยและ

ซ่อนเรน้ โดยผู้ทีม่คีวามวติกกงัวลสงูมแีนวโ น้มทีจ่ะแสดงออกถงึพฤตกิรรมกา้วรา้ว  เน่ืองจากผูท้ีม่ ี

ความวติกกงัวลสงูมกัมอีารมณ์ฉุนเฉยีวโกรธงา่ย ตงึเครยีด ไมส่ามารถ ควบคมุอารมณ์ของตนได้  

ความหงดุหงดิ ความรูส้กึขุน่เคอืงไมเ่ป็นมติร ซึง่พฤตกิรรมดงักลา่วอาจก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมกา้วรา้ว

ตามมา 

 

5. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 เน่ืองจากงานวจิยัทีท่าํการศกึษาพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง

โดยตรงยงัมจีาํนวนไมม่ากนกั ผูว้จิยัจึ งไดนํ้างานวจิยัที่ เกีย่วขอ้งกบั พฤตกิรรมการเล่นเกม

คอมพวิเตอร ์และพฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอรม์ารว่มอา้งองิในการศกึษาครัง้น้ีดว้ย  โดยมงีานวจิยั

จาํนวนทัง้หมด 25 เรือ่ง แบ่งเป็น งานวจิยัในประเทศ จาํนวน 20 เรือ่ง และงานวจิยัต่างประเทศ  

จาํนวน 5 เรือ่ง ดงัน้ี 

  

  งามตา วนินทานนท ์ (2553: 28) ทาํการศกึษาเรือ่ง ชุดงานวจิยัเพื่อสรา้งดชันีคุณภาพ

ชวีติครอบครวัไทย และการประยกุตใ์ชผ้ลวจิยั  โดยมกีลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรยีนระดบัประถมตอน

ปลายถงึระดบัมธัยมศกึษาปีที ่ 4 ของโรงเรยีนในเขตกรงุเทพมหานคร จาํนวน 1,089 คน ผล

การศกึษาพบวา่การรบัรูส้มัพนัธภาพในครอบครวัของเยาวชน ซึง่ไดแ้ก่  การรบัรูก้ารอบรมเลีย้งดู

แบบรกัสนบัสนุน การรบัรูก้ารอบรมเลีย้งดแูบบใชเ้หตุผล ทศันคตต่ิอบดิา ทศันคตต่ิอมารดา การ

ประเมนิความขดัแยง้ระหวา่งบดิากบัมารดา และความสามารถจดัการกบัความขดัแยง้ระหวา่งบดิา

กบัมารดา ทาํนายพฤตกิรรมการคบเพือ่นอยา่งเหมาะสมและพฤตกิรรมกา้วรา้วของเยาวชนพรอ้ม

กนัไดร้อ้ยละ 34 

งานวิจยัในประเทศ 

  จารว ียัง่ยนื (2549: 84) ทาํการศกึษาเรือ่งสมัพนัธภาพในครอบครวั สมัพนัธภาพใน

กลุ่มเพื่อน การเปิดรบัสื่อเกมออนไลน์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ ของนกัเรยีนมธัยมศกึษา

แห่งหน่ึ งในเขตอาํเภอเมอืง จงัหวดัสมทุรปราการ ผลการศกึษา พบวา่สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น 

ส่งผลทางลบต่อพฤตกิรรมการเล่นเกม คอมพวิเตอร์ออนไลน์ อย่ างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

โดยมคี่าน้ําหนกัความสาํคญัเท่ากบั -.507 

  จรีวรรณ มาทว ี(2548: 50) ทาํการศกึษาเรือ่งสาเหตุ ผลสบืเ น่ือง และแนวทางในการ

ลดพฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอร์ ของนกัเรยีนชัน้มั ธยมศกึษาปีที ่ 3 โรงเรยีนมธัยมวดัดสุติาราม  

กรงุเทพมหานครทีเ่ลน่เกมคอมพวิเตอรว์นัละ 3 ชัว่โมงขึน้ไป  ผลการศกึษาพบวา่นกัเรยีนทีใ่ชก้าร

ควบคุมตนเอง มพีฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอรล์ดลงอยา่ งมนียัสาํคญัทางสถิ ตทิีร่ะดบั 0.01 (t = 

5.01) กล่าวคอืการควบคุมตนเองช่วยลดพฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนได ้



56 

  ณฐัปภสัร ์จนัทรห์อม (2551: 93-101) ทาํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่ผีลต่อการตดิเกม

คอมพวิเตอร์ออนไลน์ของวยัรุน่  นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาในเขตบางกะปิ  ผลการศกึษาพบว่า ปจัจยั

สภาพแวดลอ้ม ไดแ้ก่ ความสมัพนัธร์ะหวา่งผูป้กครองกบัวยัรุน่ และความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นใน

กลุม่วยัรุน่ มผีลต่อความถีแ่ละระยะเวลาในการเลน่เกม คอมพวิเตอร์ออนไลน์ อย่ างมนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .05 โดยนกัเรยีนทีไ่มส่ามารถพดูคุยกบัผูป้กครองไดทุ้กเรือ่ง ผูป้กครองมกับ่นและต่อวา่ 

และผูป้กครองไมม่เีวลาใหจ้ะมกีารเล่นเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์สงูกว่านกัเรยีนทัว่ไป และนกัเรยีนที่

เขา้กลุ่มเพื่อนไมไ่ดจ้ะมกีารเล่นเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์สงูกว่านกัเรยีนทีพ่ดูคุยกบัเพื่อนไดทุ้กเรือ่ง 

  ดษิยา มเีพยีร (2551: 75) ทาํการศกึษาผลของการฝึกการควบคมุตนเองต่อการลด

พฤตกิรรมกา้วรา้วของเยาวชนกระทาํผดิหญงิในศนูยฝึ์กและอบรมเดก็และเยาวชนหญงิบา้นปรานี

อาย ุ15-18 ปี ผลการศกึษา พบวา่ เยาวชนกลุม่ทดลองทีไ่ดร้บัการฝึกการควบคมุตนเองมคีะแนน

เฉลีย่จากแบบวดัพฤตกิรรมกา้วรา้ว ในระยะสิน้สดุการทดลองและระยะตดิตามผล ตํ่ากวา่เยาวชน

กลุ่มควบคุม อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

  ประกายเพชร สภุะเกษ และคนอื่นๆ  (2555: 71-72) ไดท้าํการศกึษาเรือ่ง ป ัจจยัทีม่ ี

ความสมัพนัธต่์อการตดิเกมคอมพวิเตอรใ์นนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา ผลการศกึษาพบวา่ 

สมัพนัธภาพในครอบครวั และการเหน็คณุคา่ในตนเอง เป็นปจัจยัทีส่ง่ผลต่อการตดิเกมคอมพวิเตอร์

อยา่งมนียั สาํคญัทางสถติ ิ (p < 0.05) โดยมคี่า b = -.572 และ -1.054 ตามลาํดบั กลุ่มตวัอยา่งทีม่ ี

สมัพนัธภาพในครอบครวัไมด่มีโีอกาสที่ จะตดิเกมคอมพวิเตอรม์ากขึน้ 0.56 เท่าของกลุ่มตวัอยา่งที่

มสีมัพนัธภาพในครอบครวัด ีและกลุม่ตวัอยา่งทีม่คีวามรูส้กึมคีณุคา่ในตนเองตํ่า มโีอกาสที่ จะตดิ

เกมคอมพวิเตอรม์ากขึน้ 0.35 เท่าของกลุ่มตวัอยา่งทีม่คีวามรูส้กึมคีณุคา่ในตนเองสงู 

  ปทัมา อนุมาศ (2552: 100) ทาํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการตดิ

เกมของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ในจงัหวดันครศรธีรรมราช ผลการศกึษาพบวา่ สมัพนัธภาพ

การเลน่เกมในกลุม่เพือ่น สมัพนัธภาพในครอบครวั การมเีครือ่งเลน่เกมทีบ่า้น ควา มรูส้กึมคีุณค่าใน

ตนเอง การรบัรูผ้ลเสยีของการตดิเกม เป็นปจัจยัทีม่อีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการตดิเกมทัง้สิน้ ซึง่ตวั

แปรทีก่ลา่วมาทัง้หมดสามารถอธบิายพฤตกิรรมการตดิเกม ไดร้อ้ยละ 41.5 โดยที่การเหน็คณุคา่ใน

ตนเองมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมการตดิเกมอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 (Beta = -.272) 

  ภคัวด ีปรชีาประพาฬวงศ์  (2550: 88) ไดท้าํการศกึษาความสมัพนัธร์ะหวา่งรปูแบบ

การเลีย้งดขูองครอบครวั การเหน็คณุคา่ในตนเอง วธิกีารเผชญิปญัหาและพฤตกิรรมกา้วรา้วของ

เยาวชนชาย ในศูนยฝึ์กและอบรมเดก็และเยาวชนเขต 3 จงัหวดันครราชสมีา  ผลการศกึษาพบว่า 

การเหน็คณุคา่ในตนเองมสีมัพนัธท์างลบกบัพฤตกิรรมกา้วรา้วอย่ างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

(r= -.300) กลา่วคอืถา้เยาวชนมกีารเหน็คณุคา่ในตนเองตํ่า จะมพีฤตกิรรมกา้วรา้วสงู 
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  ภรีวฒัน์ นนทะโชติ , ภทรพร ยทุธาภรณ์พิ นิจ และ ทยณฐ ชวนไชยสทิธิ ์ (2552: 53) 

ไดท้าํ การศึกษาเรือ่ง ยทุธศาสตรก์ารป้องกนัและแกไ้ขปญัหาการตดิเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน

ในโรงเรยีนมธัยมศกึษา สงักดัเขตพืน้ทีก่ารศกึษาจงัหวดันนทบุร ี ผลการวจิยัพบวา่ สมัพนัธภาพใน

ครอบครวั สภาพแวดลอ้มทางโรงเรยีน สภาพแวดลอ้มทางสงัคม และความรูส้กึมคีณุคา่ในตนเอง มี

ความสมัพนัธ ์เชงิลบกบัการตดิเกมคอมพวิเตอรอ์ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 สว่นการรบัรู้

มาตรการควบคมุการเลน่เกม และการรบัรูข้า่วสารเกีย่วกบัเกมคอมพวิเตอร ์มคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวก

กบัการตดิเกมคอมพวิเตอรอ์ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 และ 0.05 ตามลาํดบั โดยปจัจัยที่

สามารถพยากรณ์การตดิเกมคอมพวิเตอรไ์ดด้ทีีส่ดุ ตามลาํดบัความสาํคญั ไดแ้ก่ สมัพนัธภาพใน

ครอบครวั ความรูส้กึมคีณุคา่ในตนเอง สภาพแวดลอ้มทางสงัคม และการรบัรูข้า่วสารเกีย่วกั บเกม

คอมพวิเตอร ์ซึง่ปจัจยัทัง้ 4 สามารถรว่มกนัอธบิายความผนัแปรของการตดิเกมคอมพวิเตอรไ์ด้ รอ้ย

ละ 55.20 อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 กล่าวคอื นกัเรยีนที่ มคีะแนนสมัพนัธภาพใน

ครอบครวัตํ่า มคีวามรูส้กึมคีณุคา่ในตนเองตํ่า และมสีภาพแวดลอ้มทางสงัคมไมด่ ีมแีนวโน้มทีจ่ะ 

ตดิเกมคอมพวิเตอรส์งูกวา่นกัเรยีนทีม่คีะแนนสมัพนัธภาพในครอบครวัสงู มคีวามรูส้กึมคีณุคา่ใน 

ตนเองสงู มสีภาพแวดลอ้มทางสงัคมด ี

  มาณติา เทพยา (2552: 72-74) ทาํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรม

การติ ดเกมออนไลน์ของนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนตน้ ในเขตบางขนุเขยีน ผลการศกึษา พบวา่  

ความสมัพนัธใ์นครอบครวั ความสมัพนัธใ์นกลุม่เพือ่น มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์ อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 โดยมี 2

  รชันี สุวะมาตย ์(2554) ทาํการศกึษาผลของการฝึกการเหน็คณุคา่ในตนเองตามกรอบ

แนวคดิของซคิโคน ทีม่ต่ีอระดบัเชาวน์อารมณ์และพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี  

ที ่3 ทีม่พีฤตกิรรมกา้วรา้ว โดยมีกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรยีนโรงเรยีนอาํนาจเจรญิจาํนวน 40 คน 

แบ่งเป็ นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 คน มกีารวดัก่อนและหลงัการทดลอง ในระยะ

ทดลอง นกัเรยีนในกลุม่ทดลองจะไดร้บัการฝึกการเหน็คณุคา่ในตนเองตามกรอบแนวคดิของซคิโคน 

จาํนวน 20 กจิกรรม สว่นนกัเรยีนในกลุม่ควบคมุจะไมไ่ดร้บัการจดักระทาํใด ๆ จากผูว้จิยั ผลการศกึษา

พบวา่ หลงัการทดลอง นกัเรยีนในกลุม่ทดลอง มคีะแนนจากแบบวดัพฤตกิรรมกา้วรา้วน้อยกวา่ก่อน

การทดลอง อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

 = 81.826 และ 25.409 ตามลาํดบั 

  วไิลลกัษณ์ ทองคาํบรรจง (2553: 103-104) ทาํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัเชงิเหตุและผล

ของพฤตกิรรมตดิอนิเทอรเ์น็ตของนกัเ รยีนชัน้มธัยมศกึษา ช่วงชัน้ที ่ 3 ในเขตกรงุเทพมหานคร ผล

การศกึษาพบวา่ ตวัแปรในกลุม่ปจัจยัสภาพแวดลอ้มดา้นครอบครวัและปจัจยัสภาพแวดลอ้มดา้น
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กลุ่มเพื่อนทีส่่งผลต่ อพฤตกิรรมตดิเกมออนไลน์ คอื การควบคุมสื่ออนิเทอรเ์น็ตในครอบครวั และ

อทิธพิลของเพื่อนในการใชอ้นิเทอรเ์น็ตอยา่งเหมาะสม โดยพฤตกิรรมตดิเกมออนไลน์ไดร้บัอทิธพิล

ทางลบโดยตรงจากอทิธพิลของเพือ่นในการใชอ้นิเทอรเ์น็ตอยา่งเหมาะสม (คา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิล -

.46) และไดร้บัอทิธพิลทางบวกโดยตรงจากการควบคมุสือ่อนิเทอรเ์น็ตในครอบครวั (คา่สมัประสทิธิ ์

อทิธพิล .09) สาํหรบัตวัแปรในกลุม่ปจัจยัภายในบุคคลทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรมตดิเกมออนไลน์มาก

ทีส่ดุคอื การควบคมุตน รองลงมา คอื การเหน็คณุคา่ในตนเอง และความเหงา โดยพฤตกิรรมตดิ

เกมออนไลน์ไดร้บัอทิธพิลทางลบโดยตรงจากการควบคุมตน (คา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิล - .14) การเหน็

คณุคา่ในตนเอง(คา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิล -.08) และไดร้บัอทิธพิลทางบวกโดยตรงจากความเหงา (ค่า

สมัประสทิธิอ์ทิธพิล  .08) ซึง่ตวัแปรทัง้หมดรว่มกนัสามารถอธบิายพฤตกิรรมตดิเกมออนไลน์ได ้

รอ้ยละ 34 

  วุฒศิกัดิ ์ แตงเหลอืง  (2547: 98-99) ทาํการศกึษาความสมัพนัธร์ะหวา่งสมัพนัธ ภาพ

ในครอบครวั การสือ่สารภายในครอบครวัและความกา้วรา้วของเยาวชนชาย ในสถานพนิิจและ

คุม้ครองเดก็ และเยาวชน (บา้นกรณุา) จาํนวน 292 คน ผลการศกึษาพบวา่ ตวัแปรพยากรณ์ทัง้ 2 

ตวัแปร ซึง่ไดแ้ก่ ความสมัพนัธใ์นครอบครวั และการสือ่สารภายในครอบครวั มอีทิธพิลในทางลบต่อ

การทาํนายความกา้วรา้วของเยาวชนกลุม่ตวัอยา่ง (Beta = -.332 และ -.402 ตามลาํดบั ) โดย

ความสมัพนัธใ์นครอบครวั และการสือ่สารภายในครอบครวั สามารถอธบิายความกา้วรา้วของ

เยาวชนชายไดร้อ้ยละ 36.9 (R
2

  สริทิธรา สายบุญตัง้ (2553: 73) ทาํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่อีทิธพิลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 3 โรงเรยีนในสงักดัสาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา

เพชรบรูณ์เขต 3 จาํนวน 370 คน ผลการศกึษาพบวา่ การอบรมเลีย้งด ูความวติกกงัวล ความเชื่อ

อาํนาจภายใน-ภายนอกตน สมัพนัธภาพระหวา่งนกัเรยีนกบัเพือ่น ความสมัพนัธร์ะหวา่งนกัเรยีนกบั

คร ูและสมัพนัธภาพในครอบครวัมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว โดยปจัจยัดงักลา่วทัง้หมดสามารถ

อธบิายพฤตกิรรมกา้วรา้วไดร้อ้ยละ 38 โดยที่ ความวติก กงัวลและสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นมี

อทิธพิลทางตรงต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว โดยมสีมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั .26 และ .16 ตามลาํดบั 

 = .369) การทาํนายน้ีมรีะดบันยัสาํคญัทีร่ะดบั .05 

  สริวิรรณ ปญัญากาศ  (2551: 18) ไดท้าํการศกึษาเรือ่ง ความสมัพนัธร์ะหวา่งความ

รนุแรงในสือ่เกมออนไลน์กบัพฤตกิรรมกา้วรา้วของเดก็วยัรุน่ตอนปลายใ นจงัหวดัเชยีงใหม่  ผล

การศกึษาพบวา่ ความรนุแรงในสือ่เกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมกา้วรา้วของ

เดก็วยัรุน่ตอนปลายในจงัหวดัเชยีงใหมอ่ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 (r = 0.193) โดย

ระยะเวลาในการเลน่เกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์เฉลีย่ต่อครัง้มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมกา้วรา้วของ
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เดก็วยัรุน่ตอนปลายในจงัหวดัเชยีงใหม ่อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั (p<0.01) และความถีใ่น

การเลน่เกมออนไลน์มคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมกา้วรา้วของเดก็วยัรุน่ตอนปลายในจงัหวดั

เชยีงใหมอ่ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั (p < 0.05) 

  สุดา จั น่มุกดา และสมพร เนตริฐักร (2550: 196) ไดท้าํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัที่

สมัพนัธแ์ละผลกระทบทีเ่กดิจากการตดิเกมคอมพวิเตอร์ของนกัเรยีนในจงัหวดัสมทุรสงคราม โดยมี

กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรยีนในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 5-6 และนกัเรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่

1-6 จาํนวนทัง้ สิน้ 600 คน ผลการศกึษา พบวา่ ความรูส้กึมคีณุคา่ในตนเอง และการสนบัสนุนการ

เล่นเกมของพ่อแมห่รอืผูป้กครอง มคีวามสมัพนัธเ์ชงิลบต่อการตดิเกมของนกั เรยีนอยา่งมนียัสาํคญั

ทีร่ะดบั .05 โดยมคี่า b = -.092 และ -.762 ตามลาํดบั  

  สพุล ชดัเชือ้ (2535: 47) ทาํการศกึษาเปรยีบเที ยบผลของการควบคมุตนเองกบัการ

ปรบัสนิไหม (Response cost) ทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 6 เป็น

การวจิยัเชงิทดลองโดย มกีลุม่ตวัอยา่งจาํนวน ทัง้หมด  16 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองที ่ 1 ใชก้าร

ควบคุมตนเอง  จาํนวน 8 คน และกลุ่มทดลองที ่ 2 ไดร้บัการปรั บสนิไหม จาํนวน 8 คน ซึง่พบวา่

ภายหลงัการใชก้ารควบคมุตนเองนกัเรยีนมพีฤตกิรรมกา้วรา้วลดลงอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี่

ระดบั .01 

  สพุตัรา พนัธวุร (2546) ทาํการศกึษาความสมัพนัธร์ะหวา่งปจัจยับางประการกบั

พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 3 ในเขตกรงุเทพมหานคร จาํนวน 394 คน ผล

การศกึษาพบว่าความวติกกงัวลส่งผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วคดิเป็นรอ้ยละ 38.50 ซึง่มคีา่น้ําหนกั

ความสาํคญัในรปูคะแนนมาตรฐานเท่ากบั .385 และสง่ผลทางบวกอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 

.01 ตามลาํดบั 

  อคัรเดช หอเจรญิ (2553: 64) ทาํการศกึษาความสมัพนัธ์ ระหวา่งการควบคมุตนเอง

กบัพฤตกิรรมการเล่นเกม คอมพวิเตอร์ ออนไลน์ของนกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนตน้  จาํนวน 909 คน 

โดยแบ่งเป็น  นกัเรยีนทีเ่สีย่งต่อการตดิเกมออนไลน์จาํนวน 417 คน นกัเรยีนทีไ่มต่ดิเกมออนไลน์ 

จาํนวน 335 คน และนกัเรยีนทีต่ดิเกมออนไลน์ จาํนวน 29 คน ผลการศกึษาพบว่ าการควบคมุ

ตนเองกบั จาํนวนชัว่โมง การเลน่เกมโดยเฉลีย่ในแต่ละวนัมคีวามสมัพนัธก์นัอยา่งมนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .05 ( 2 

 

= 1572.89) โดยนกัเรยีนในกลุ่มทีต่ดิเกมออนไลน์จะมกีารควบคุมตนเองทีต่ํ่า

กว่ากลุ่มทีเ่สีย่งต่อการตดิเกมออนไลน์และกลุ่มทีไ่มต่ดิเกมออนไลน์ 
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  อจัฉรสีา ชุมมานนท ์ (2548: 102) ทาํการศกึษาเรือ่งปจัจยัทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรมการ

เล่นเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์ของวยัรุน่ โดยมกีลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาทีม่อีายรุะหวา่ง 

12-19 ปี จาํนวน 400 คน ผลการศกึษาพบวา่บทบาทของกลุม่เพือ่นซึง่ ประกอบดว้ย  ความสมัพนัธ ์

การสนบัสนุนหรอืคดัคา้น การรว่มเลน่เกม สง่ผลต่อพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ของวยัรุน่ดา้น

ความถีใ่นการเลน่เกมออนไลน์ อย่ างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ( 2 

  

= 16.012) โดยกลุ่มเพื่อน

ส่วนใหญ่ส่งผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มทีเ่ล่นเกมออนไลน์ จาํนวน 1-2 ครัง้ต่อสปัดาห ์และ

กลุม่เพือ่นทีม่บีทบาทในระดบัมากสง่ผลต่อการเลน่เกมออนไลน์จาํนวน 3-4 ครัง้ต่อสปัดาห ์

  แอนเดอรส์นัและบุชแมน (Anderson; & Bushman. 2001 : 357) ทาํการวเิคราะห์    

อภมิานงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัวดิโีอเกมและความรนุแรงจาํนวนทัง้หมด 35 เรือ่ง โดยมกีลุ่มตวัอยา่ง

เป็นเดก็และวยัรุ่ นรวม 4,262 คน ผลการศกึษาพบวา่การเลน่ เกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงมี

ความสมัพนัธท์างบวกต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว โดยมสีมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ท่ากบั .19  

งานวิจยัต่างประเทศ 

  บารโ์ธโลวและคนอื่นๆ (Bartholow; et al. 2005: 1578) ทาํการศกึษาอทิธพิลของการ

เลน่เกมทีม่คีวามรนุแรงทีม่ต่ีอพฤตกิรรมกา้ วรา้วในวยัรุน่อาย ุ 18-22 ปี พบว่าการเล่นเกม

คอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงมอีทิธพิลทางตรงต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วทัง้ทางกายและ วาจา โดยมี

ขนาดอทิธพิลเท่ากบั .33 และ .19 ตามลาํดบั 

  เชอรร์ี ่(Sherry. 2001: 423) ไดท้าํการวเิคราะหอ์ภมิานงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกม

คอมพวิเตอร์และความรนุแรงจาํนวน 25 เรือ่งโดยมกีลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด  2,722 คน พบวา่การเลน่

เกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงมคีวามสมัพนัธท์างบวกกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว โดยมสีั มประสทิธิ ์

สหสมัพนัธเ์ท่ากบั .15 

  อลัแมนและสวอนสนั (Uhlmann; & Swanson. 2004: 48) ไดท้าํการศกึษาความสมัพนัธ์

ระหวา่งเกมทีม่คีวามรนุแรงกบัความกา้วรา้ว โดยมกี ลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรยีนอาย ุ 18 ปีหรอืสงูกว่า

เลก็น้อย จาํนวน  121 คน พบวา่ การเลน่เกม คอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรงมคีวามสมัพนัธท์างบวก

กบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว โดยมสีมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ท่ากบั .33 

  โคและคนอื่น ๆ (Chih-Hung Ko; et al. 2005: 276) ทาํการศกึษาเกีย่วกบัปจัจยัที่

ส่งผลต่อการตดิเกม คอมพวิเตอร์ ออนไลน์ในกลุม่วยัรุน่ไตห้วนั 395 คน แบ่งเป็น เพศชาย 170 คน 

และ เพศหญงิ  225 คน ผลการศกึษา พบวา่ การเหน็คณุคา่ในตนเองมอีทิธพิลต่อการตดิ เกม

คอมพวิเตอร์ออนไลน์ในกลุม่วยัรุน่ชาย  อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (Beta = -.188) ซึง่

สอดคลอ้งกบัการศกึษาของอารม์สตรอง (Chih-Hung Ko. 2005: 276; อา้งองิจาก Armstrong et al. 

2000) ทีพ่บความสมัพนัธเ์ชงิลบของพฤตกิรรมการตดิอนิเทอรเ์น็ตกบัการเหน็คณุคา่ในตนเอง 
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บทท่ี 3 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 

 ในการวจิยัครัง้น้ีผูว้จิยัดาํเนินการวจิยัตามลาํดบัขัน้ตอนต่อดงัน้ี  

  1. การกาํหนดประชากร และการเลอืกกลุม่ตวัอยา่ง 

  2. การสรา้งและการหาคณุภาพเครือ่งมอืในการวจิยั 

  3. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

  4. การจดักระทาํและการวเิคราะหข์อ้มลู 

 

1. การกาํหนดประชากร และการเลือกกลุ่มตวัอย่าง 

 1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั  

  ประชากร คอื นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในกรงุเทพมหานคร ทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ี่

มคีวามรนุแรง จากโรงเรยีนใน สงักดัสาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 1 และสงักดั

สาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 2 จาํนวน 119 โรงเรยีน 

 1.2 การเลือกกลุ่มตวัอย่าง 

  1.2.1 การกาํหนดขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

  การศกึษาครัง้น้ีเป็นการวเิคราะหเ์สน้ทางแบบกลุ่มพหุ ซึง่แบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น  

2 กลุ่ม ไดแ้ก่ นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ และนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย  ทีก่าํลงั

ศกึษาอยูใ่น ภาคเรยีนที ่ 2 ปีการศกึษา 2556 ผูว้จิยัจงึได้ กาํหนดจาํนวนกลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการ

วเิคราะหเ์สน้ทางขัน้ตํ่า โดยใชเ้กณฑข์องไคลน์ (Zhao, Li. 2010: 29; citing Kline. 1998) ใหแ้ต่ละ

กลุ่มใหม้สีดัสว่น 20 ตวัอยา่งต่อ 1 พารามเิตอร ์เน่ืองจากการวเิคราะหค์รัง้น้ีมทีัง้หมด 12 พารามเิตอร ์

จาํนวนกลุม่ตวัอยา่งทีเ่หมาะสมในแต่ละกลุ่มจงึควรมขีนาดตัง้แต่ 240 คนขึน้ไป  

  1.2.2 การสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง 

  ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi-stage Random Sampling) เพือ่ใหไ้ดม้า

ซึง่กลุ่มตวัอยา่งในการวจิยั โดยมขีัน้ตอนดงัน้ี 

   ขัน้ตอนที ่ 1 ใชว้ธิกีารสุ่มแบบแบ่งชัน้ (Stratified Random Sampling) โดยแบ่ง

โรงเรยีนในสงักดัสาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 1 และสงักดัสาํนกังานเขตพืน้ที่

การศกึษามธัยมศกึษา เขต 2 ในกรงุเทพมหานคร จาํนวน 119 โรงเรยีน ตามขนาดของโรงเรยีน
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ดงัน้ี โรงเรยีนขนาดใหญ่พเิศษ 49 โรงเรยีน โรงเรยีนขนาดใหญ่ 36 โรงเรยีน โรงเรยีนขนาดกลาง 

32 โรงเรยีน และโรงเรยีนขนาดเลก็ 2 โรงเรยีน จากนัน้สุม่โรงเรยีนดว้ยวธิกีารสุม่อยา่งงา่ย (Simple 

Random Sampling) โดยใชข้นาดของโรงเรยีนเป็นหน่วยในการสุม่ เพือ่นํามาใชเ้ป็นกลุม่ตวัอยา่ง

ขนาดละ 2 โรงเรยีน ร วมทัง้หมด 6 โรงเรยีน โดยไมนํ่าโรงเรยีนขนาดเลก็มาใชใ้นการศกึษาดงัน้ี 

โรงเรยีนขนาดใหญ่พเิศษ ไดแ้ก่ โรงเรยีนหอวงัและโรงเรยีน ศรอียธุยา ในพระอุปถมัป์ฯ  โรงเรยีน

ขนาดใหญ่ ได้แก่ โรงเรยีนกุนนทรีทุธ ารามวทิยาคมและโรงเรยีน สนัตริาษฎรว์ทิยาลยั  และโรงเรยีน

ขนาดกลาง ไดแ้ก่ โรงเรยีนจนัทรห์ุ่นบาํเพญ็และโรงเรยีนวดับวรมงคล  

  ขัน้ตอนที ่ 2 ทาํการสุม่ นกัเรยีนในแต่ละระดบัชัน้จากโรงเรยีนทีเ่ป็นกลุ่ มตวัอยา่ง   

ระดบัชัน้ละ 50 คน ดว้ยวธิกีารสุม่อยา่งงา่ย (Simple Random Sampling) รวมทัง้หมด 1,800 คน 

  ขัน้ตอนที ่3 ทาํการคดักรองนกัเรยีนจาํนวน 1,800 คนจากทัง้ 6 โรงเรยีน ดว้ยแบบ

วดัพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง เพื่อใหไ้ดก้ลุ่มตวัอยา่งทีม่พีฤตกิรรมการเล่น

เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง หลงัการคดักรองไดก้ลุม่ตวัอยา่งสาํหรบัการวจิยัครัง้น้ีจาํนวน 

1,125 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมอื จาํนวน 100 คน และ

กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู  จาํนวน 1,025 คน จาํแนกตามระดบัชัน้ไดเ้ป็น นกัเรยีน

ระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ จาํนวน 526 คน และนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย จาํนวน 499 

คน ดงัตาราง 4 

 

ตาราง 4 จาํนวนกลุม่ตวัอยา่งทีม่พีฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง จาํแนกตาม 

 โรงเรยีนและระดบัชัน้  

 

ขนาดโรงเรยีน โรงเรยีน 
มธัยมศกึษา

ตอนตน้ 

มธัยมศกึษา

ตอนปลาย 
รวม 

ใหญ่พเิศษ 
โรงเรยีนหอวงั 107 97 204 

โรงเรยีนศรอียธุยา ในพระอุปถมัป์ฯ 97 93 190 

ใหญ่ 
โรงเรยีนกุนนทรีทุธารามวทิยาคม 78 85 163 

โรงเรยีนสนัตริาษฎรว์ทิยาลยั 90 114 204 

กลาง 
โรงเรยีนจนัทรห์ุน่บาํเพญ็ 78 86 164 

โรงเรยีนวดับวรมงคล 76 24 100 

รวม 526 499 1,025 



63 

2. การสร้างและการหาคณุภาพเคร่ืองมือในการวิจยั 

 เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูในการวจิยัครัง้น้ี  แบ่งออกเป็น 7 ตอน ดงัน้ี 

  ตอนที ่1 แบบวดัพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

  ตอนที ่2 แบบวดัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  ตอนที ่3 แบบวดัสมัพนัธภาพในครอบครวั 

  ตอนที ่4 แบบวดัสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น 

  ตอนที ่5 แบบวดัการควบคมุตนเอง 

  ตอนที ่6 แบบวดัการเหน็คณุคา่ในตนเอง 

  ตอนที ่7 แบบวดัความวติกกงัวล 

   

 สาํหรบัวธิี ในการสรา้งและตรวจสอบเพือ่หาคณุภาพของ แบบวดัแต่ละฉบบั  ผูว้จิยัได้

กาํหนดขัน้ตอนไวด้งัน้ี 

 1. ทาํการศกึษาแนวคดิทฤษฎตีลอดจนเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง เพือ่กาํหนดนิยาม

ปฏบิตักิารของตวัแปรในงานวจิยั 

 2. สรา้งเครือ่งมอืสาํหรบัเกบ็รวบรวมขอ้มลูใน แต่ละตวัแปร  ใหค้รอบคลมุนิยามปฏบิตักิาร

และกลุ่มตวัอยา่งทีท่าํการศกึษา โดยเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลูในการวจิยัครัง้น้ีสามารถ

แบ่งไดเ้ป็น เครือ่งมอืที่ ผูว้จิยัไดพ้ฒันา ขึน้เอง จากการศกึษาเอกสารงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง  และ

เครือ่งมอืทีผู่ว้จิยันํามาปรบัใช้  เพือ่ให้มคีวามเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่งและ ครอบคลมุตามนิยาม

ปฏบิตักิารของตวัแปรทีศ่กึษา มรีายละเอยีดดงัน้ี 

  

  2.1 แบบวดัพฤตกิรรมการเล่นเกม คอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม รนุแรง  เป็นแบบวดั ระดบั

พฤตกิรรมของนกัเรยีนในการเล่นเกม คอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรง ในช่วงระยะเวลา 1 ปีทีผ่า่นมา 

ซึง่มฉีากแสดงใหเ้หน็ถงึสถานการณ์รนุแรง โดยมเีน้ือหาของการต่อสู ้การยงิหรอืการทาํสงครามกบั

สตัวป์ระหลาดหรอืตวัละครอื่นในเกม  และ/หรอืมฉีากแสดงถงึ การนองเลอืดโดยการใชอ้าวธุ การ

บาดเจบ็หรอืการตายของคูต่่อสู ้ ซึง่ตวัละครในเกมมลีกัษณะเป็นคนหรอืตวัการต์ูน  จาํนวน 10 ขอ้ 

เป็นมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั แบ่งระดบัพฤตกิรรมออกเป็น เป็นประจาํ บ่อย บางครัง้ และ

นาน ๆ ครัง้ และไมเ่คย  นอกจากน้ียงัใชใ้นการคดักรองกลุม่ตวัอยา่งที่ มพีฤตกิรรมการ เล่นเกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง โดยนกัเรยีนทีต่อบ เป็นประจาํ บ่อย บางครัง้ หรอืนาน ๆ ครัง้  ตัง้แต่ 

1 ขอ้ขึน้ไป จะถูกจดัอยูใ่นกลุ่ มทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงและเป็นกลุ่มทีผู่ว้จิยัจะนํามา

ศกึษาต่อไป 

เครือ่งมอืทีผู่ว้จิยัพฒันาขึน้เอง  
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  2.2 แบบวดัสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น  เป็นแบบวดัการรบัรูค้วามสมัพนัธร์ะหวา่ง

นกัเรยีนกบั กลุ่มเพื่อน  ซึง่ประกอบไปดว้ย ความผกูพนัรกัใครร่ะหว่างเพื่อนและนกัเรยีน  

ความสนิทสนมซึง่กนัและกนั ความไวว้างใจต่อกนั การวางตวัในกลุม่เพือ่น การมกีจิกรรมรว่มกนั 

การเป็นทีย่อมรบัซึง่กนัและกนัในกลุม่เพือ่น การช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั การใหค้าํปรกึษา รวมถงึ

ปญัหาขดัแยง้ต่าง ๆ ทีเ่กดิขึน้ระหว่างเพื่อนและนกัเรยีน เป็นขอ้คาํถามจาํนวน 10 ขอ้ ลกัษณะของ

แบบวดัเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ 4 ระดบั แบ่งออกเป็น จรงิ  ค่อนขา้งจรงิ ค่อนขา้งไมจ่รงิ  

และไมจ่รงิ 

  2.3 แบบวดัการควบคมุตนเอง เป็นแบบวดั ความสามารถ ในการควบคมุพฤตกิรรม

ของตนเอง ให้ กระทาํสิ่ งทีพ่งึประสงคท์ีจ่ะส่งผลดต่ีอตนเองและผูอ้ื่น โดยการใช้ เหตุผลและความ

อดทนในการเลอืกกระทาํพฤตกิรรมทีจ่ะก่อใหเ้กดิประโยชน์หรอืสง่ผลดกีวา่ในภายหลงั  แมจ้ะเกดิ

ความขดัแยง้ภายในจติใจ  ซึง่มกีาร ควบคุมการแสดงออก ทัง้ทางอารมณ์และทางรา่งกาย  เป็นขอ้

คาํถามจาํนวน 10 ขอ้ ลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ 4 ระดบั แบ่งออกเป็น จรงิ 

ค่อนขา้งจรงิ ค่อนขา้งไมจ่รงิ และไมจ่รงิ 

  

  2.4 แบบวดัสมัพนัธภาพในครอบครวั เป็นแบบวดัการรบัรูค้วามสมัพนัธร์ะหวา่งบุคคล

ในครอบครวั ของนกัเรยีน  ซึง่ประกอบไปดว้ย การแสดงความรกัความอบอุ่นของบดิามารดา การ

ดแูลเอาใจใสข่องบดิามารดา ความสนิทสนมกนัในครอบครวั การมกีจิกรรมและการใชเ้วลาวา่ง

รว่มกนัในครอบครวั ความเขา้ใจซึง่กนัและกนั ความไวว้างใจทีม่ต่ีอกนัในครอบครวั การให้

คาํปรกึษาของบดิามารดา รวมถงึปญัหาขดัแย้ งต่าง ๆ ทีเ่กดิขึน้ภายในครอบครวั  โดยผูว้จิยันําแบบ

วดัของ วุฒศิกัดิ ์แตงเหลอืง  (2547) มาปรบัใชใ้หไ้ดจ้าํนวน 10 ขอ้ ลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตรา

สว่นประมาณคา่ 4 ระดบั แบ่งออกเป็น จรงิ ค่อนขา้งจรงิ ค่อนขา้งไมจ่รงิ และไมจ่รงิ 

เครือ่งมอืทีผู่ว้จิยันํามาปรบัใช ้

  2.5 แบบวดัการเหน็คณุคา่ในตนเอง  เป็นแบบวดัการรบัรูค้วามรูส้กึต่อตนเองที่

ประกอบดว้ย การยอมรบันบัถอืในตนเอง เหน็คณุคา่ในตนเอง และ ความเชือ่มัน่ในตนเอง  โดยเกดิ

จากการประเมนิ ความสามารถและการประสบความสาํเรจ็ ของตนเอง โดย ผูว้จิยันําแบบวดัการเหน็

คณุคา่ในตนเองของ  วไิลลกัษณ์ ทองคาํบรรจง (2553) มาปรบัใช้จาํนวน 8 ขอ้ มลีกัษณะของแบบ

วดัเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ 4 ระดบั แบ่งออกเป็น จรงิ ค่อนขา้งจรงิ ค่อนขา้งไมจ่รงิ และไมจ่รงิ 

  2.6 แบบวดัความวติกกงัวล  เป็นแบบวดัการรบัรูส้ภาวะทางจติใจทีไ่มส่มดลุ          

เกดิความรูส้กึไมส่บายใจ กงัวลใจ ตื่นตระหนก รวมถงึคาดการณ์เหตุการณ์ต่าง ๆ ลว่งหน้าในทาง

ไมด่ ีในดา้นการเรยีนและการใชช้วีติประจาํวนั โดยผูว้จิยันําแบบวดัของ สริทิธรา สายบุญตัง้ (2553)     

มาปรบัใชใ้หไ้ดจ้าํนวน 10 ขอ้ ลกัษณะของแบบวดัเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ 4 ระดบั แบ่ง

ออกเป็น จรงิ ค่อนขา้งจรงิ ค่อนขา้งไมจ่รงิ และไมจ่รงิ 
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  2.7 แบบวดัพฤตกิรรมกา้วรา้ว  เป็นแบบวดัการแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วในดา้นต่าง ๆ  

ซึง่ประกอบดว้ย พฤตกิรรมกา้วรา้วทางกาย เช่น การทาํรา้ยรา่งกายผูอ้ื่น การชกต่อย เตะ ผลกั ทุบ 

ต ีและขวา้งปาสิง่ของ เป็นตน้ พฤตกิรรมกา้วรา้วทางวาจา เช่น การตวาด การดา่ การดถูกูเหยยีด

หยาม การเยาะเยย้ การนินทาและการขม่ขู ่เป็นตน้ และพฤตกิรรมกา้วรา้วทีไ่มแ่สดงออกหรอืซ่อน

เรน้ ซึง่เป็นพฤตกิรรมกา้วรา้วทีถ่กูกดเกบ็ไวใ้นจติใจ และแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วออกมาทางออ้ม 

เช่น ความรูส้กึอจิฉา ฉุนเฉยีว โกรธแคน้ การต่อตา้น ขดัขวาง และการไมใ่หค้วามรว่มมอื  โดยผูว้จิยั

นําแบบวดัของ  สริวิรรณ ปญัญากาศ  (2551) มาปรบัใชจ้าํนวน 20 ขอ้ มลีกัษณะเป็นมาตราสว่น

ประมาณคา่ 5 ระดบั แบ่ง ระดบั พฤตกิรรมออกเป็น เป็นประจาํ บ่อย บางครัง้  นาน ๆ ครัง้  

และไมเ่คย 

 

ตวัอยา่งขอ้คาํถาม

 

 แบบวดัพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

ขอ้คาํถาม 

ระดบัพฤตกิรรม 

เป็น

ประจาํ 

บอ่ย บางครัง้ นาน ๆ 

ครัง้ 

ไม่เคย 

(0) ฉนัเล่นเกมทีม่กีารต่อสู ้ชกต่อย กบัฝา่ยตรงขา้ม      

(00) ฉนัเล่นเกมทีม่กีารใชอ้าวธุปืนยงิต่อสูก้นั      

 

 

 ผูท้ีต่อบ เป็นประจาํได ้4 คะแนน บ่อยได ้3 คะแนน บางครัง้ได ้ 2 คะแนน นาน ๆ ครัง้ได ้

1 คะแนน และไมเ่คยได ้0 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน  

 

 

คะแนนเฉลีย่ 

เกณฑใ์นการแปลความหมาย 

การแปลความหมายพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

3.01 – 4.00 อยูใ่นระดบัสงู 

2.01 – 3.00 

1.01 – 2.00 

อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งสงู 

อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งตํ่า 

0.01 – 1.00 อยูใ่นระดบัตํ่า 

0 ไมม่พีฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 
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ตวัอยา่งขอ้คาํถา

ขอ้คาํถาม 

ม แบบวดัพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

ระดบัพฤตกิรรม 

เป็น

ประจาํ 

บอ่ย บางครัง้ นาน ๆ 

ครัง้ 

ไม่เคย 

(0) ฉนัมกัจะแกลง้กระแทกสิง่ของใหม้เีสยีงดงั เวลาที่

รูส้กึไม่พอใจ 

     

(00) ฉนัมกัจะแกลง้ขูท่าํรา้ยคนทีท่าํใหฉ้นัโมโห      

 

 

 ผูท้ีต่อบ เป็นประจาํได ้4 คะแนน บ่อยได ้3 คะแนน บางครัง้ได ้ 2 คะแนน นาน ๆ ครัง้ได ้

1 คะแนน และไมเ่คยได ้0 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน  

 

 

คะแนนเฉลีย่ 

เกณฑใ์นการแปลความหมาย 

การแปลความหมายพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

3.01 – 4.00 อยูใ่นระดบัสงู 

2.01 – 3.00 

1.01 – 2.00 

อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งสงู 

อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งตํ่า 

0.01 – 1.00 อยูใ่นระดบัตํ่า 

0 ไมม่พีฤตกิรรมกา้วรา้ว 
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ตวัอยา่งขอ้คาํถาม

ข้อความ 

 แบบวดัสมัพนัธภาพในครอบครวั แบบวดัสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น แบบวดัการ

ควบคมุตนเอง แบบวดัการเหน็คณุคา่ในตนเอง และแบบวดัความวติกกงัวล 

จรงิ คอ่นขา้ง

จรงิ 

คอ่นขา้ง

ไม่จรงิ 

ไม่จรงิ 

สมัพนัธภาพในครอบครวั 

(0) ฉนัมกัมเีรือ่งทะเลาะกบัคนในครอบครวั 

(00) ครอบครวัของฉนัรกัใคร่สนิทสนมกนัด ี

    

สมัพนัธภาพในกลุ่มเพือ่น 

(0) ฉนัพดูคุยปรกึษากบัเพือ่นไดท้กุเรือ่ง 

(00) ฉนัถกูเพือ่นรงัแกอยูเ่สมอ 

    

การควบคมุตนเอง 

(0) ฉนัจะเลอืกทานอาหารเฉพาะทีช่อบ 

(00) ฉนัมกัใชเ้วลาในการทาํอะไรกต็าม นานเกนิกวา่ทีก่าํหนดไว ้

    

การเหน็คณุค่าในตนเอง 

(0) ฉนัภูมใิจในความสามารถของตนเอง 

(00) ฉนัรูส้กึไมม่ัน่ใจในรปูร่างหน้าตาของตนเอง 

    

ความวิตกกงัวล 

(0) ฉนัคดิวา่คนอืน่จะพดูถงึฉนัในทางทีไ่มด่ ี

(00) ฉนัคดิว่าผลสอบปลายภาคจะออกมาไม่ด ี

    

 

 ขอ้คาํถามเชงิบวก ผูท้ีต่อบ จรงิ 4 คะแนน คอ่นขา้งจรงิได ้ 3 คะแนน ค่อนขา้งไมจ่รงิได ้ 2 

คะแนน ไมจ่รงิได ้1 คะแนน 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน  

 ขอ้คาํถามเชงิลบ ผูท้ีต่อบ จรงิ 1 คะแนน คอ่นขา้งจรงิได ้ 2 คะแนน ค่อนขา้งไมจ่รงิได ้ 3 

คะแนน ไมจ่รงิได ้4 คะแนน  

 

          คะแนนเฉลีย่ 

เกณฑใ์นการแปลความหมาย 

การแปลความหมาย 

          3.01 - 4.00 อยูใ่นระดบัสงู 

          2.51 - 3.00 อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งสงู 

          2.01 - 2.50 อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งตํ่า 

          1.00 - 2.00 อยูใ่นระดบัตํ่า 
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 3. การตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมอื 

  3.1 ตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเน้ือหา โดยนํา แบบ วดั ของ แต่ละตวัแปรให้

ผูเ้ชีย่วชาญ จาํนวน 5 ท่าน ตรวจสอบ ความ สอดคลอ้ง ของขอ้คาํถาม กบันิยามปฏบิตักิาร และ

โครงสรา้งทีก่าํหนด  และนําผลทีไ่ดม้าหาดชันีความสอดคลอ้ง  (IOC) โดยคดัเลอืกขอ้คาํถามทีม่คี่า

ดชันีความสอดคลอ้งมากกวา่หรอืเท่ากบั 0.5 ไว ้สว่นขอ้คาํถามทีม่คีา่ความสอดคลอ้งตํ่ากวา่ 0.5 จะ

ทาํการปรบัปรงุแกไ้ขตามการเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญ เพือ่ใหม้คีวามสอดคลอ้งกบันิยามปฏบิตักิาร

และมคีวามชดัเจนยิง่ขึน้ ก่อนนําไปใชเ้กบ็ขอ้มลูจากกลุม่ตวัอยา่ง 

  3.2 นําเครือ่งมอืวดัทีผ่่านการปรบัปรงุแกไ้ขแลว้ไปทดลองใช ้กบันกัเรยีน ชัน้

มธัยมศกึษา ตอนปลาย ทีม่พีฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  ในเขต

กรงุเทพมหานคร จาํนวน 100 คน ซึง่ไมใ่ช่กลุ่มตวัอยา่งเพือ่การตอบวตัถุประสงคก์ารวจิยัครัง้น้ี  

  3.3 วเิคราะหค์า่ความเชือ่มัน่ (Reliability) โดยการหาคา่ความสอดคลอ้งภายใน ดว้ย

การหาคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค และวเิคราะหอ์าํนาจจาํแนก  ผลการ

วเิคราะหค์ณุภาพของเครือ่งมอื จากกลุม่ตวัอยา่งทดลองใชจ้าํนวน 100 คน พบว่า เครือ่งมอืแต่ละ

ฉบบัมคี่าความเชือ่มัน่ตัง้แต่ 0.75 ถงึ 0.93 ซึง่มคีา่มากกวา่ 0.50 และอยูใ่นเกณฑท์ีย่อมรบัได ้ ส่วน

ผลการวเิคราะหค์า่อาํนาจจาํแนก ของเครือ่งมอืแต่ละฉบบั  พบว่ามคี่าตัง้แต่  0.24 ถงึ 0.80 ซึง่มคีา่

มากกวา่ 0.20 และอยูใ่นเกณฑท์ีย่อมรบัได ้ แสดงใหเ้หน็ว่า เครือ่งมอืทุกฉบบัมคีวามเทีย่งตรงและ

ความเชือ่มัน่เพยีงพอทีใ่นการนําไปใชเ้กบ็รวบรวมขอ้มลูสาํหรบัการวเิคราะหไ์ด ้แสดงรายละเอยีด

ดงัตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมอื 

 

แบบสอบถาม 
จาํนวน

ขอ้ 
คา่ IOC 

คา่อาํนาจ

จาํแนก 

ค่าความ

เชือ่ มัน่ 

1. พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอร ์

   ทีม่คีวามรนุแรง 

10 1.00 0.67 – 0.80 0.93 

2. พฤตกิรรมกา้วรา้ว 20 0.80 – 1.00 0.45 – 0.73 0.93 

3. สมัพนัธภาพในครอบครวั 10 0.80 – 1.00 0.24 – 0.67 0.80 

4. สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น 10 0.80 – 1.00 0.27 – 0.70 0.84 

5. การควบคมุตนเอง 10 0.80 – 1.00 0.26 – 0.60 0.78 
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ตาราง 5 (ต่อ)  

 

แบบสอบถาม 
จาํนวน

ขอ้ 
คา่ IOC 

คา่อาํนาจ

จาํแนก 

ค่าความ

เชือ่ มัน่ 

6. การเหน็คณุคา่ในตนเอง 8 0.80 – 1.00 0.25 – 0.69 0.75 

7. ความวติกกงัวล 9 0.80 – 1.00 0.48 – 0.69 0.86 

 

3. การเกบ็รวบรวมข้อมลู 

 การเกบ็รวบรวมขอ้มลูในการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัดาํเนินการตามขัน้ตอนดงัน้ี 

 1. ทาํหนงัสอืขอความรว่มมอืจากบณัฑติวทิยาลยัมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ  เสนอ 

ไปยงัผูอ้าํนวยการ สาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 1 และเขต 2 รวมทัง้ผูบ้รหิาร

สถานศกึษาของโรงเรยีนในสงักดัสาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 1 และเขต 2 เฉพาะ

โรงเรยีนทีเ่ป็นกลุม่ตวัอยา่ง จาํนวน 6 โรงเรยีน เพือ่ขออนุญาตและขอความรว่มมอืในการเกบ็ขอ้มลู 

 2. ส่งหนงัสือขอความรว่มมอืถงึผูอ้าํนวยการสถานศกึษา เพือ่ขออนุญาตเกบ็ขอ้มลูจาก

นกัเรยีน พรอ้มทัง้ตดิต่อกบัครหูรอืเจา้หน้าทีท่างโรงเรยีนทีเ่ป็นผูร้บัผดิชอบประสานงาน 

 3. ผูว้จิยัดาํเ นินการเกบ็รวบรวมขอ้มลูดว้ยตนเองพรอ้มชีแ้จงวตัถุประสงคแ์ละอธบิาย

ขัน้ตอนการตอบแบบสอบถาม 

 4. คดัเลอืกแบบสอบถามเฉพาะกลุ่มตวัอยา่งทีม่พีฤตกิรรมเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รนุแรง และมคีวามสมบรูณ์ในการตอบเพือ่ใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 

 

4. การจดักระทาํและการวิเคราะหข้์อมลู 

 ผูว้จิยัทาํการตรวจสอบความสมบรูณ์ครบถว้นของคาํตอบในแบบสอบถามแต่ละชุด และ

คดัเลอืกแบบสอบถามทีม่คีวามสมบรูณ์มาทาํการตรวจใหค้ะแนนตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนสาํหรบั

เครือ่งมอืการวจิยัแต่ละชุด ก่อนนําขอ้มลูทีไ่ดไ้ปวเิคราะหท์างสถติ ิดงัน้ี 

 1. วเิคราะหข์อ้มลูทัว่ไปดว้ยคา่สถติพิืน้ฐาน ไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ (Mean) สว่นเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.) คา่ความเบ ้(Sk) และค่าความโด่ง (Ku) 
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  1.1 ค่าเฉลีย่เลขคณติ (Mean) คาํนวณจากสตูร (วาโร เพง็สวสัดิ.์  2551: 284)  

 

x� =  ∑ X
n

 

 

  เมือ่  x�  แทน คะแนนเฉลีย่ 

    ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

    n  แทน จาํนวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอยา่ง 

 

  1.2 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) คาํนวณจากสตูร (วาโร   เพง็สวสัดิ.์  2551: 296) 

 

S. D.   =  �n ∑X2−(∑X)2

n(n−1)
 

 
  เมือ่  S. D. แทน สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 

  ∑X แทน ผลรวมทัง้หมดของคะแนน 

          ∑X2   แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกกําลงัสอง 

    n  แทน จาํนวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอยา่ง 

  X  แทน คะแนนของนกัเรยีนแต่ละคน 

 2. วเิคราะหค์่าสถติทิีใ่ชห้าคุณภาพเครือ่งมอื ไดแ้ก่ ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item-

Objective Congruence: IOC) สมัประสทิธิอ์ลัฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) 

และดชันีคา่อาํนาจจาํแนก (Discriminant index) 

  2.1 หาคา่ความเทีย่งตรงเชงิพนิิจ (Face Validity) โดยใชว้ธิหีาดชันีความสอดคลอ้ง 

(Index of item-Objective Congruence: IOC) (วาโร เพง็สวสัดิ.์  2551: 245) 

      

IOC  =  
∑R
N

 

 

  เมือ่  IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งความเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 

    ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 

    N  แทน จาํนวนผูเ้ชีย่วชาญ 
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  2.2 หาคา่ความเชือ่มัน่ (Reliability) โดยการหาคา่ความสอดคลอ้งภายใน ดว้ยการหา

สมัประสทิธิอ์ลัฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) (วาโร เพง็สวสัดิ.์  2551: 260) 

      

α  =  
K 

(K−1)
�1 − ∑Si

2

St
2 � 

 

เมือ่      α  แทน คา่ความเชือ่มัน่ 

     Si
2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนการตอบในแต่ละขอ้ 

     St
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบบั 

          K       แทน จาํนวนขอ้คาํถาม 

 

  2.3 วเิคราะหด์ชันีคา่อาํนาจจาํแนก (Discriminant index) จากการใชส้ตูรสหสมัพนัธ์

อยา่งงา่ยของเพยีรส์นั โดยหาความสมัพนัธข์องคะแนนรายขอ้กบัคะแนนรวม (Item-total Correlation) 

(วาโร เพง็สวสัดิ.์  2551: 252) 

 

rxy  =  
n ∑XY  − ∑X ∑Y

�[n ∑X2−(∑X)2][n ∑Y2−(∑Y)2]
 

 

   เมือ่  rxy    แทน คา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหวา่งคะแนนรายขอ้กบั  

       คะแนนรวม 

   n  แทน จาํนวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอยา่ง 

   ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนรายขอ้ของทุกคน 

   ∑Y  แทน ผลรวมของคะแนนรวมทุกขอ้ 

   ∑X2  แทน ผลรวมของคะแนนรายขอ้แต่ละตวัยกกาํลงัสอง 

   ∑Y2  แทน ผลรวมของคะแนนรวมทุกขอ้แต่ละตวัยกกําลงัสอง 

   ∑X Y แทน ผลรวมของผลคณูระหวา่งคะแนนรายขอ้กบัคะแนนรวม 

       ทุกขอ้ของทุกคน 

 

 3. วเิคราะห์ขอ้มลูเพือ่ตอบวตัถุประสงคก์ารวจิยัดว้ยการวเิคราะหเ์สน้ทาง (Path Analysis) 

ผา่นโปรแกรมวเิคราะหส์าํเรจ็รปู 
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  3.1 วเิคราะหโ์มเดล ปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบั

มธัยมศกึษาทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  โดยการตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดล

สมมตฐิานกบัข้ อมลูเชงิประจกัษ ์และวเิคราะห์ อทิธพิลของปจัจยัเชงิสาเหตุ ทีม่ผีลต่อพฤตกิรรม

กา้วรา้ว 

  3.2 ตรวจสอบความไมแ่ปรเปลีย่นของรปูแบบโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาทีเ่ลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  ระหวา่ง

นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้และนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 

 การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาอทิธพิลของปจัจยัเชงิสาเหตุทีส่่งผลต่อพฤตกิรรม

กา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในเขตกรงุเทพมหานครทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รนุแรงโดยผูว้จิยัไดนํ้าเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูดงัน้ี 

 ตอนที ่1 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเบือ้งตน้ 

   1.1 จาํนวนและรอ้ยละของกลุ่มตวัอยา่ง 

   1.2 ผลการวเิคราะหค์า่สถติพิืน้ฐานของตวัแปร 

   1.3 ผลการวเิคราะหค์า่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร 

 ตอนที ่2 ผลการตรวจสอบสมมตฐิานการวจิยั 

   2.1 ผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลสมมตฐิานปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีล 

    ต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ 

   2.2 ผลการวเิคราะหอ์ทิธพิลของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

   2.3 ผลการตรวจสอบความไมแ่ปรเปลีย่นของรปูแบบโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ ี

    ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

  

สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 

 เพือ่ใหเ้กดิความเขา้ใจตรงกนัในการแปลความหมายการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัไดก้าํหนด 

สญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูดงัน้ี 

 FAM แทน สมัพนัธภาพในครอบครวั 

 FRI  แทน สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น 

 CON แทน การควบคมุตนเอง 

 EST แทน การเหน็คณุคา่ในตนเอง 

 ANX แทน ความวติกกงัวล 

 GAM แทน พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

 AGG แทน พฤตกิรรมกา้วรา้ว 
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ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหข้์อมลูเบือ้งต้น 

 1.1 จาํนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง  

  การนําเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลูในการวจิยัครัง้น้ี เป็นการวเิคราะหข์อ้มลูจาก

นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้และมธัยมศกึษาตอนปลาย ในกรงุเทพมหานครที่ เล่นเกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงจาํนวน 1,025 คน แสดงรายละเอยีดดงัตาราง 6 

 

ตาราง 6 แสดงจาํนวนและรอ้ยละของกลุ่มตวัอยา่ง จาํแนกตามระดบัชัน้ 

 

ระดบัชัน้ จาํนวน รอ้ยละ 

มธัยมศกึษาปีที ่1 187 18.20 

มธัยมศกึษาปีที ่2 159 15.50 

มธัยมศกึษาปีที ่3 180 17.60 

มธัยมศกึษาปีที ่4 171 16.70 

มธัยมศกึษาปีที ่5 203 19.80 

มธัยมศกึษาปีที ่6 125 12.20 

รวม 1025 100 

 

 จากตาราง 6 พบวา่กลุม่ตวัอยา่งในแต่ละระดบัชัน้มจีาํนวนใกลเ้คยีงกนั สว่นใหญ่เป็น

นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 5 คดิเป็นรอ้ยละ 19.80 รองลงมาคอื นั กเรยีนระดบัชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่ 1 คดิเป็นรอ้ยละ 18.20 และนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ 3 คดิเป็นรอ้ยละ 

17.60 ตามลาํดบั 
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 1.2 ผลการวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐานของตวัแปร 

 ผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะห์ คา่สถติพิืน้ฐานของตวัแปร ทัง้หมด โดยใชค้า่เฉลีย่  (Mean) ส่วน

เบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) ความเบ ้(Sk) และความโด่ง (Ku) แสดงรายละเอยีดดงัตาราง 7 

 

ตาราง 7 แสดงการวเิคราะหค์่าสถติพิืน้ฐานของตวัแปร 

 

ตวัแปร Mean S.D. Sk Ku การแปลความหมาย 

GAM 1.55 1.05 .59 -.54 คอ่นขา้งตํ่า 

AGG 1.03 .76 1.20 1.23 คอ่นขา้งตํ่า 

FAM 3.11 .50 -.29 -.40 สงู 

FRI 3.09 .45 -.27 -.35 สงู 

CON 2.61 .40 -.03 .26 คอ่นขา้งสงู 

EST 2.92 .44 -.02 -.03 คอ่นขา้งสงู 

ANX 2.65 .64 -.30 -.06 คอ่นขา้งสงู 

 

 จากตาราง 7 พบวา่ นกัเรยีนมสีมัพนัธภาพในครอบครวั  (FAM) และสมัพนัธภาพในกลุม่

เพือ่น (FRI) อยูใ่นระดบัสงู โดยมคี่าเฉลีย่อยูเ่ท่ากบั 3.11 และ 3.09 ตามลาํดบั และมกีารเหน็คุณค่า

ในตนเอง (EST) ความวติกกงัวล (ANX) และการควบคมุตนเอง (CON) อยูใ่นระดบัค่อนขา้งสงู โดย

มคีา่เฉลีย่เท่ากบั 2.92, 2.65 และ 2.61 ตามลาํดบั รวมถงึมพีฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่ ี

ความรนุแรง  (GAM) และมพีฤตกิรรมกา้วรา้ว  (AGG) อยูใ่นระดบัคอ่นขา้งตํ่า โดยมคีา่เฉลีย่เท่ากบั 

1.55 และ 1.03 ตามลาํดบั  

 เมือ่พจิารณาการแจกแจงขอ้มลูของตวัแปรพบว่า ตวัแปรส่วนใหญ่มกีารแจกแจงใน

ลกัษณะใกลเ้คยีงกบัโคง้ปกต ิมเีพยีงตวัแปรพฤตกิรรมกา้วรา้ว (AGG) ทีม่กีารแจกแจงของขอ้มลูไม่

เป็นโคง้ปกต ิคอืมแีจกแจงในลกัษณะเบข้วา ทาํใหข้อ้มลูสว่นใหญ่ของตวัแปรน้ีมคีา่ตํ่ากวา่คา่เฉลีย่  

และมคี่าความโด่งมากกว่าโคง้ปกตจิงึมกีารกระจายของขอ้มลูน้อย 
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 1.3 ผลการวิเคราะหค่์าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 

 ผูว้จิยัไดท้าํการ วเิคราะหค์า่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร ทีใ่ชใ้นการวจิยั ดว้ยวธิี

ของเพยีรส์นั (Pearson product-moment correlation coefficient) แสดงรายละเอยีดดงัตาราง 8 

 

ตาราง 8 แสดงค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร 

 

ตวัแปร GAM AGG FAM FRI CON EST ANX 

GAM 1       

AGG .46** 1      

FAM -.22** -.34** 1     

FRI -.17** -.22** .43** 1    

CON -.11** -.20** .20** .18** 1   

EST -.09** -.15** .42** .43** .30** 1  

ANX .05 .21** -.14** .00 -.08* -.18** 1 

หมายเหตุ: ** = p < 0.01; * = p < 0.05 
 

 จากตารา ง 8 แสดงคา่สมัประสทิธิส์ห สมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปรทัง้หมด 21 คู ่พบวา่มคีา่

แตกต่างจากศนูยอ์ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 จาํนวน 18 คู่ และมคีา่แตกต่างจากศนูย์

อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 จาํนวน 1 คู่ ส่วนสมัประสทิธิส์ห สมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร ที่

เหลอือกี 2 คู ่มคีา่แตกต่างจากศนูยอ์ยา่งไมม่นียัสาํคญัทางสถติ ิสามารถ เรยีงลาํดบั ความสมัพนัธ์

ระหวา่งตวัแปรจากมากไปน้อยไดด้งัน้ี อนัดบัแรก คอื ตวัแปรความกา้วรา้ว (AGG) กบัตวัแปร

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง (GAM) มคีา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ท่ากบั 0.46 

อนัดบัทีส่องม ี2 คูท่ ีม่สีมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ท่ากนั ไดแ้ก่ ตวัแปรสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น (FRI) 

กบัตวัแปรสมัพนัธภาพในครอบครวั  (FAM) และตวัแปรการเหน็คณุคา่ในตนเอง (EST) กบัตวัแปร

สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น (FRI) มคีา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ท่ากบั  0.43 ทัง้ 2 คู่ สว่นอนัดบัทีส่าม

คอื ตวัแปรการเหน็คณุคา่ในตนเอง (EST) กบัตวัแปรสมัพนัธภาพในครอบครวั (FAM) ซึง่มคีา่

สมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์ท่ากบั 0.42 
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ตอนท่ี 2 ผลการตรวจสอบสมมติฐานการวิจยั 

 2.1 ผลการตรวจสอบความกลมกลืนของโมเดลสมมติ ฐานปัจจยัเชิงสาเหตท่ีุมีผล

ต่อพฤติกรรมก้าวร้าวกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 

  ผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลสมมตฐิานปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์พบว่าโมเดลมคีวามสอดคลอ้งกลมกลนืกบัขอ้มลูเชงิ

ประจกัษ ์พจิารณาไดจ้ากคา่สถติไิค- สแควรท์ีแ่ตกต่างจากศนูยอ์ยา่งไมม่นียัสาํคญัทางสถติ ิ (𝜒𝜒P

2 = 

1.01, df = 11, p = 1.00) คา่อตัราสว่นไค-สแควรส์มัพทัธเ์ท่ากบั 0.09 ซึง่ผ่านเกณฑท์ีก่ําหนดไว ้

(𝜒𝜒P

2

 

/df) ดชันีวดัระดบัความกลมกลนื (GFI) มคีา่เท่ากบั 1.00 คา่ดชันีวดัระดบัความกลมกลนืที่

ปรบัแกค้่าแลว้ (AGFI) มคีา่เท่ากบั 1.00 คา่ดชันีรากของคา่เฉลีย่กาํลงัสองของสว่นทีเ่หลอืมาตรฐาน 

(Standardized RMR) มคีา่เท่ากบั 0.01 และค่าดชันีรากของค่าเฉลีย่กําลงัสองของความ

คลาดเคลือ่นในการประมาณ (RMSEA) มคีา่เท่ากบั 0.00 แสดงรายละเอยีดดงัตาราง 9 

ตาราง 9 แสดงผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลสมมตฐิานปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ 

 พฤตกิรรมกา้วรา้วกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ 

 

ดชันี เกณฑ ์ ค่าสถติใินโมเดล 

Chi-Square (𝜒𝜒P

2 - ) 1.01 

Degree of Freedom (df) - 11 

p-value > 0.05 1.00 

𝜒𝜒P

2 < 2.00 /df 0.09 

Goodness of Fit Index (GFI) > 0.90 1.00 

Adjusted Goodness of Fit Index (AGFI) > 0.90 1.00 

Standardized RMR < 0.05 0.01 

Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA) < 0.05 0.00 
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 2.2 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลของปัจจยัเชิงสาเหตท่ีุมีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าว 

  ผูว้จิยัไดท้าํการวเิคราะหอ์ทิธพิลทางตรงและอทิธพิลทางออ้ม ของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ ี

ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว แสดงรายละเอยีดดงัตาราง 10 

 

ตาราง 10 แสดงค่าอทิธพิลของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

 

    ตวัแปรผล 

ตวัแปรสาเหตุ 
พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอร์

ทีม่คีวามรุนแรง (GAM) 

พฤตกิรรมกา้วรา้ว (AGG) 

DE IE TE DE IE TE 

สมัพนัธภาพในครอบครวั (FAM) -0.19* - -0.19* -0.20* -0.07* -0.28* 

สมัพนัธภาพในกลุ่มเพือ่น (FRI) -0.10* - -0.10* -0.07* -0.04* -0.11* 

การควบคมุตนเอง (CON) -0.07* - -0.07* -0.11* -0.03* -0.14* 

การเหน็คณุค่าในตนเอง (EST) 

ความวติกกงัวล (ANX) 

พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่ ี

ความรุนแรง (GAM) 

0.05 

- 

- 

- 

- 

- 

0.05 

- 

- 

0.06* 

0.16* 

0.39* 

0.02 

- 

- 

0.08* 

0.16* 

0.39* 

R 0.06 2 0.31 

หมายเหตุ: DE = อทิธพิลทางตรง (Direct Effect), IE = อทิธพิลทางออ้ม (Indirect Effect), TE = อทิธพิลรวม 

(Total Effect), * = p < 0.05 

 

 จากตาราง 10 พบวา่พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง สมัพนัธภาพใน

ครอบครวั  ความวติกกงัวล  การควบคมุตนเอง สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น  และการเหน็คณุคา่ใน

ตนเอง ส่งอทิธพิลทางตรง ต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 มคีา่

สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.39, -0.20, 0.16, -0.11, -0.07  และ 0.06 ตามลาํดบั ส่วนสมัพนัธภาพ

ในครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น และการควบคมุตนเอง  ส่งอทิธพิลทางออ้ม ต่อพฤตกิรรม

กา้วรา้วผา่นพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 

0.05  มคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั - 0.07, -0.04 และ -0.03 ตามลาํดบั ซึง่ตวัแปรสาเหตุทัง้หมด

รว่มกนัอธบิายพฤตกิรรมกา้วรา้วไดร้อ้ยละ 31 
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 นอกจากน้ียงัพบวา่ สมัพนัธภาพในครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น และการควบคมุ

ตนเอง  ส่งอทิธพิลทางตรง ต่อพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่งมนียัสาํคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั 0.05  มคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั - 0.19, -0.10 และ -0.07 ตามลาํดบั ซึง่ตวั

แปรสาเหตุทัง้หมดรว่มกนัอธบิายพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงไดร้อ้ยละ 6 

 

  

ภาพประกอบ 5 แสดงคา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรม 

 กา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรง 

 

 2.3 ผลการตรวจสอบความไม่แปรเปล่ียนของ รปูแบบโมเดลปัจจยัเชิงสาเหตท่ีุมีผล

ต่อพฤติกรรมก้าวร้าว 

  ผูว้จิยัไดท้าํการ ตรวจสอบความไมแ่ปรเปลีย่นของรปูแบบโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ ี

ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในกรงุเทพมหานคร ทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ี่

มคีวามรนุแรง เมือ่กลุ่มตวัอยา่งมคีวามแตกต่างกนัของระดบัชัน้ โดยแบ่งออกเป็น นกัเรยีนระดบัชัน้

มธัยมศกึษาตอนตน้ และนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย แสดงรายละเอยีดดงัตาราง 11 

 

 

 

 

R2 = 0.06 

R2 = 0.31 

GAM 

AGG 

FAM 

FRI 

CON 

EST 

ANX 

0.16* 

-0.19* 
-0.20* 

-0.10* 

-0.06* -0.07* 

-0.11* 
0.05 

0.06* 

0.39* 
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ตาราง 11 แสดงผลการตรวจสอบความไมแ่ปรเปลีย่นของรปูแบบโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ 

 พฤตกิรรมกา้วรา้ว 

 

สมมตฐิาน 𝜒𝜒P

2 df p GFI RMSEA 

Ho:form 1.41 22 1.00 1.00 0.00 

 

 จากตาราง 11 แสดงใหเ้หน็ผลการตรวจสอบความไมแ่ปรเปลีย่นของรปูแบบโมเดลปจัจยั

เชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว ระหวา่งนกัเรยีนระดบั ชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  และนกัเรยีน

ระดบั ชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  พบว่ารปูแบบของโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรม

กา้วรา้วมคีวามไมแ่ปรเปลีย่นตามระดบัชัน้ ทีต่่างกนั โดยพจิารณาจากคา่สถติไิค- สแควรท์ีแ่ตกต่าง

จากศนูยอ์ยา่งมนียัสาํคญัทางสถติ ิ (𝜒𝜒P

2

 

 = 1.41, df = 22, p = 1.00) ดชันีวดัระดบัความกลมกลนื 

(GFI) มคีา่เท่ากบั 1.00 และคา่ดชันีรากของคา่เฉลีย่กาํลงัสองของความคลาดเคลือ่นในการประมาณ 

(RMSEA) มคีา่เท่ากบั 0.00 บ่งชีว้่าโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของกลุ่ม

ตวัอยา่งทัง้ 2 กลุ่มมคีวามกลมกลนืกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์ กล่าวคอืโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วทีส่รา้งขึน้สามารถอธบิายพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนไดเ้หมอืนกนัทัง้ใน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้และมธัยมศกึษาตอนปลาย 



82 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

ภาพประกอบ 6 แสดงคา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ทีเ่ล่นเกม 

 คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  

 

R2 = 0.05 

R2 = 0.32 

GAM 

AGG 

FAM 

FRI 

CON 

EST 

ANX 

0.17* 

-0.15* 

-0.22* 
-0.09* 

-0.04 -0.10* 

-0.13* 
0.01 

0.11* 

0.44* 
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ภาพประกอบ 7 แสดงคา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลมาตรฐานของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายทีเ่ล่นเกม 

 คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

R2 = 0.08 

R2 = 0.30 

GAM 

AGG 

FAM 

FRI 

CON 

EST 

ANX 

0.13* 

-023* 

-0.17* 
-0.10* 

-0.10* -0.04 

-0.10* 
0.09 

0.01 

0.34* 
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บทท่ี 5 

สรปุผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

 การวจิยัครัง้น้ีเป็นการศกึษา ปจัจยัเชงิสาเหตุ ทีม่ผีลต่อ พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีน

ระดบัมธัยมศกึษาในเขตกรงุเทพมหานครทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง มวีตัถุประสงคด์งัน้ี 

1) เพื่อตรวจสอบความกลมกลนืของ โมเดล ปจัจยัเชงิสาเหตุ ไดแ้ก่ สมัพนัธภาพในครอบครวั 

สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น การควบคมุตนเอง การเหน็คณุคา่ในตนเอง ความวติกกงัวลและ

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง ทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบั

มธัยมศกึษาในเขตกรงุเทพมหานครทีเ่ล่นเกม คอมพวิเตอร์ทีม่คีวามรนุแรง  2) เพื่อศกึษาอทิธพิล

ของปจัจยั สมัพนัธภาพในครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น การควบคมุตนเอง การเหน็คณุคา่

ในตนเอง ความวติกกงัวลและพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง ทีม่ ี ผลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วของ นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในเขตกรงุเทพมหานครทีเ่ล่น เกมคอมพวิเตอรท์ีม่ ี

ความรนุแรง  3) เพือ่เปรยีบเทยีบรปูแบบโมเดล ปจัจยัเชงิสาเหตุ ทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของ

นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในเขตกรงุเทพมหานครทีเ่ล่น เกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรง ระหวา่ง

นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้และนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

 กลุ่มตวัอยา่ง คอื นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในกรงุเทพมหานครทีเ่ลน่เ กมคอมพวิเตอรท์ีม่ ี

ความรนุแรงจาํนวน 1,025 คน ทีก่าํลงัศกึษาอยูใ่นภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2556 จาก 6 โรงเรยีน

ไดแ้ก่ 1) โรงเรยีนหอวงั 2) โรงเรยีนศรอียธุยา ในพระอุปถมัป์ฯ 3) โรงเรยีนกุนนทรีทุธารามวทิยาคม 

4) โรงเรยีนสนัตริาษฎรว์ทิยาลยั 5) โรงเรยีนจนัทรห์ุน่บาํเพญ็  6) โรงเรยีนวดับวรมงคล ซึง่ไดม้า

จากการสุม่แบบหลายขัน้ตอน  (Multi-stage Random Sampling) และผา่นการคดักรองดว้ย แบบวดั

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง โดยแบ่งเป็นนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ 

526 คน และนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 499 คน   

เครือ่งมอืทีใ่ช้ ในการเกบ็รวบรวมขอ้มลู  เมือ่นํามา วเิคราะหค์า่ความเชือ่มัน่ (Reliability) 

โดยการหาคา่ความสอดคลอ้งภายใน ดว้ยการหาคา่สมัประสทิธิแ์อลฟา (α-Coefficient) ของครอนบาค 

และวเิคราะหอ์าํนาจจาํแนก พบวา่ เครือ่งมอืแต่ละฉบบัมคีา่คว ามเชือ่มัน่ตัง้แต่ 0.75 ถงึ 0.93 ซึง่มี

คา่มากกวา่ 0.50 และอยูใ่นเกณฑท์ีย่อมรบัได ้สว่นผลการวเิคราะหค์า่อาํนาจจาํแนกขอ งเครือ่งมอื

แต่ละฉบบั พบว่ามคี่าตัง้แต่ 0.24 ถงึ 0.80 ซึง่มคีา่มากกวา่ 0.20 และอยูใ่นเกณฑท์ีย่อมรบัได ้แสดง

ใหเ้หน็วา่เครือ่งมอืทุกฉบบัมคีวามเทีย่งตรงและความเชือ่มัน่เพยีงพอทีใ่นการนําไปใชเ้กบ็รวบรวม

ขอ้มลูสาํหรบัการวเิคราะหไ์ด ้ 
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สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู  ผูว้จิยัไดว้เิคราะหข์อ้มลู ทัว่ไปดว้ยคา่สถติพิืน้ฐาน  ไดแ้ก่ 

คา่เฉลีย่ (Mean) สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) คา่ความเบ ้ (Sk) และค่าความโด่ง (Ku) และใช้

วธิกีารวเิคราะหเ์สน้ทาง (Path Analysis) เพือ่ตอบวตัถุประสงคก์ารวจิยั 

 

สรปุผลการวิจยั 

 1. ผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลสมมตฐิานปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์พบว่าโมเดลมคีวามสอดคลอ้งกลมกลนืกบัขอ้มลูเชงิ

ประจกัษ ์พจิารณาไดจ้ากคา่สถติไิค- สแควรท์ีแ่ตกต่างจากศนูยอ์ยา่งไมม่นียัสาํคญัทางสถติ ิ (𝜒𝜒P

2 = 

1.01, df = 11, p = 1.00) คา่อตัราสว่นไค-สแควรส์มัพทัธเ์ท่ากบั 0.09 ซึง่ผ่านเกณฑท์ีก่ําหนดไว ้

(𝜒𝜒P

2

 2. ผลการวเิคราะหอ์ทิธพิลของปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว พบวา่

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง สมัพนัธภาพ ในครอบครวั  ความวติกกงัวล   

การควบคมุตนเอง สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น  และการเหน็คณุคา่ในตนเอง ส่งอทิธพิลทางตรง ต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 มคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.39, 

-0.20, 0.16, -0.11, -0.07  และ 0.06 ตามลาํดบั ส่วนสมัพนัธภาพในครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่

เพือ่น และการควบคมุตนเอง  ส่งอทิธพิลทางออ้ม ต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วผา่นพฤตกิรรมการเลน่เกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 มคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั  

/df) ดชันีวดัระดบัความกลมกลนื (GFI) มคีา่เท่ากบั 1.00 คา่ดชันีวดัระดบัความกลมกลนืที่

ปรบัแกค้่าแลว้ (AGFI) มคีา่เท่ากบั 1.00 คา่ดชันีรากของคา่เฉลีย่กาํลงัสองของสว่นทีเ่หลอืมาตรฐาน 

(Standardized RMR) มคีา่เท่ากบั 0.01 และค่าดชันีรากของค่าเฉลีย่กําลงัสองของความ

คลาดเคลือ่นในการประมาณ (RMSEA) มคีา่เท่ากบั 0.00 

-0.07, -0.04 และ -0.03 ตามลาํดบั ซึง่ตวัแปรสาเหตุทัง้หมดรว่มกนัอธบิายพฤตกิรรมกา้วรา้วได ้

รอ้ยละ 31 

 นอกจากน้ียงัพบวา่ สมัพนัธภาพในครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น และการควบคมุ

ตนเอง  ส่งอทิธพิลทางตรง ต่อพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่งมนียัสาํคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั 0.05  มคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั -0.19, -0.10 และ -0.07 ตามลาํดบั ซึง่ตวั

แปรสาเหตุทัง้หมดรว่มกนัอธบิายพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงไดร้อ้ยละ 6 

 3. ผลการตรวจสอบความไมแ่ปรเปลีย่นของรปูแบบโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้ว ระหวา่งนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  และนกัเรยีนระดบั ชัน้มธัยมศกึษา

ตอนปลาย  พบว่ารปูแบบของโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วมคีวามไม่

แปรเปลีย่นตามระดบัชัน้ทีต่่างกนั โดยพจิารณาจาก คา่สถติไิค- สแควรท์ีแ่ตกต่างจากศนูยอ์ยา่งมี

นยัสาํคญัทางสถติ ิ (𝜒𝜒P

2 = 1.41, df = 22, p = 1.00) ดชันีวดัระดบัความกลมกลนื (GFI) มคีา่เท่ากบั 
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1.00 และคา่ดชันีรากของคา่เฉลีย่กาํลงัสองของความคลาดเคลือ่นในการประมาณ (RMSEA) มคีา่

เท่ากบั 0.00 บ่งชีว้่าโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของกลุ่มตวัอยา่งทัง้ 2 กลุ่มมี

ความกลมกลนืกบัขอ้มลูเชงิป ระจกัษ์ กล่าวคอืโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วที่

สรา้งขึน้สามารถอธบิายพฤตกิรรมกา้ว รา้วของนกัเรยีนไดเ้หมอืนกนัทัง้ในระดบัชัน้มธัยมศกึษา

ตอนตน้และมธัยมศกึษาตอนปลาย แต่อาจมคีา่อทิธพิลต่าง ๆ ในโมเดล ทีแ่ตกต่างกนัในการอธบิาย

พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนในแต่ละระดบัชัน้ 

 

อภิปรายผล 

 การอภิปรายผลการวิจยัในภาพรวม  

  ผลการตรวจสอบความกลมกลนืของโมเดลสมมตฐิานปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วกบัขอ้มลูเชงิประจกัษ์  พบวา่ โมเดลมคีวามสอดคลอ้งกลมกลนืกบัขอ้มลูเชงิ

ประจกัษ์ ในระดบัด ีโดยมี สมัพนัธภาพในครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น การควบคมุตนเอง 

การเหน็คณุคา่ในตนเอง ความวติกกงัวล และพฤตกิรรมการเล่ นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  

เป็นปจัจยัเชงิสาเหตุทีส่่งผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว สอดคลอ้งกบัที่วมิลรตัน์ วนัเพญ็ (2555) ไดก้ล่าว

ว่า สภาพครอบครวั ระบบการศกึษา และสงัคม ทีส่รา้งความกดดนัใหก้บัเดก็หรอืวยัรุน่ เช่น  

การบงัคบัหรอืลงโทษ กวดขนัอยา่งเขม้งวด ปิดกัน้ไมใ่หอ้สิระ การถูกตําหนิหรอืต่อว่าจากสงัคม 

การปลอ่ยปละละเลยทอดทิ้ ง หรอืในทางตรงขา้มก ารประคบประ หงมจนเกนิเหตุ รวมถงึ พืน้ฐาน

อารมณ์ทีไ่มม่ ัน่คงของตวัเดก็เอง  การหวาดวติก การ ขาดการเหน็คณุคา่ในตวัเอง เหลา่น้ีลว้นเป็น

สาเหตุใหเ้ดก็เกดิพฤตกิรรมกา้วรา้วรนุแรงและใชก้ําลงัในการแกป้ญัหาไดท้ัง้สิน้ และยงัสอดคลอ้ง

กบัทฤษฎกีารเรยีนรูท้างปญัญาสงัคมของแบนดรูา  (สมโภชน์ เอีย่มสภุาษติ . 2553: 48; อา้งองิจาก 

Bandura. 1989 ) ทีอ่ธบิายความสมัพนัธร์ะหวา่ง ปจัจยัสภาพแวดลอ้ม ปจัจยัส่วนบุคคลและ

พฤตกิรรมไวว้่า ปจัจยัสภาพแวดลอ้ม ซึง่ไดแ้ก่ สงัคม ครอบครวั เพื่อน และปจัจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ 

ความคดิ ความรูส้กึ อารมณ์ ความคาดหวงั ความเชื่อ การรบัรู ้เป้าหมาย ความตัง้ใจ ปจัจยัดงักล่าว 

สามารถกําหนดลกัษณะและทศิทางการเกดิพฤตกิรรมต่าง ๆ ของบุคคลได ้

  โมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุ ทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาที่

เล่นเกมคอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรง ซึง่ประกอบดว้ย ตวัแปรสาเหตุ 6 ตวั ไดแ้ก่ สมัพนัธภาพใน

ครอบครวั สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น การควบคมุตนเอง การเหน็คณุคา่ในตนเอง ความวติกกงัวล

และพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  โดยทีต่วัแปรสาเหตุทัง้หมดสามารถอธบิาย

พฤตกิรรมกา้วรา้วไดร้อ้ยละ 31 สามารถเรยีงลาํดบัตวัแปรสาเหตุ ตามอทิธิพลรวมทีม่ต่ีอพฤตกิรรม

กา้วรา้วจากมากไปน้อยไดด้งัน้ี พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  สมัพนัธภาพใน
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ครอบครวั  ความวติกกงัวล  การควบคมุตนเอง  สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น  และการเหน็คณุคา่ใน

ตนเอง โดยมคีา่สมัประสทิธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.39, -0.28, 0.16, -0.14, -0.11 และ 0.08 ตามลาํดบั 

อภปิรายผลตามสมมตฐิานยอ่ยไดด้งัน้ี 

  การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 1  

  ผลการวจิยัพบว่า สมัพนัธภาพในครอบครวัมอีทิธพิลทางลบต่อพฤตกิรรมการเล่นเกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และสมัพนัธภาพในครอบครวัมี

อทิธพิลทาง ลบต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบั

สมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้

  แสดงใหเ้หน็วา่นกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวัตํ่า มแีนวโน้มทีจ่ะมรีะดบั

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงสงู ทัง้น้ีอาจเน่ือง มาจาก นกัเรยีนทีม่ ี

สมัพนัธภาพในครอบครวัทีไ่มด่ ีขาดการดแูลเอาใจใส ่ขาดการใชเ้วลารว่มกนัในครอบครวั หรอือยู่

สภาพครอบครวัทีส่รา้งความกดดนั ความตงึเครยีดใหก้บันกัเรยีน สิง่เหลา่น้ีทาํใหน้กัเรยีนตอ้งหา

ทางออกโดยการหนัไปพึง่เกมคอมพวิเตอรม์ากขึน้ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ปทัมา อนุมาศ (2552: 

136) ทีไ่ดท้าํการศกึษาและสรปุเกีย่วกบัความสาํคญัของสมัพนัธภาพในครอบครวัไวว้า่ การอบรม

เลีย้งดแูละสมัพนัธภาพทีด่ขีองครอบครวัเป็นสิง่สาํคญัทีจ่ะสามารถป้องกนัพฤตกิรรมตดิเกมของ

นกัเรยีนได ้พ่อแมค่วรดแูลเอาใจใส่บุตร เปิดใจพดูคุยกนั มกีารใหก้ํา ลงัใจ มกีจิกรรมรว่มกนั รวมถงึ

การรว่มเลน่เกมดว้ยกนักบับุตรทีจ่ะช่วยใหผู้ป้กครองเขา้ใจและสนิทสนมกบับุตรมากขึน้ สอดคลอ้ง

กบังานวจิยัของ ประกายเพชร สุภะเกษ และคนอื่น ๆ  (2555: 72) ทีพ่บวา่นกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพ

ในครอบครวัแบบไมด่จีะมโีอกาสตดิเกมคอมพวิเตอรม์ากกว่านกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวัด ี

ทัง้น้ีการช่วยเหลอืกนัดแูลเอาใจใสด่ว้ยความรกัความอบอุ่น อาจช่วยป้องกนัปญัหาจากเทคโนโลยี

เกมคอมพวิเตอร ์ทีม่กีารพฒันารปูแบบต่างๆใหเ้ดก็สนใจเล่นเกม และส่งผลทัง้ประโยชน์และแฝงไป

ดว้ยโทษ รวมถงึงานวจิยัของ ภรีวฒัน์ นนทะโชต ิและคนอื่น ๆ (2552: 60-63) ทีพ่บวา่สมัพนัธภาพ

ในครอบครวัเป็นปจัจยัทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมตดิเกมคอมพวิเตอรข์องเดก็ ทัง้น้ีพ่อแมค่วรส่งเสรมิใหม้ี

กจิกรรมภายในครอบครวัทีม่คีวามเพลดิเพลนิ ความสุขใจ จะดงึเดก็ไมใ่หต้ดิเกม ปญัหาการตดิเกม

ของเดก็จะไมเ่กดิขึน้หากผูป้กครองใส่ใจและใหเ้วลากบัเดก็มากขึน้ 

  นอกจากน้ีนกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวัตํ่า มแีนวโน้มทีจ่ะมพีฤตกิรรมกา้วรา้ว

สงู ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจาก  การทีน่กัเรยีนมสีมัพนัธภาพในครอบครวัทีไ่มด่ ีขาดความรกัความอบอุ่น

และการดแูลเอาใจใสจ่ากบุคคลในครอบครวั ขาดการพดูคยุปรกึษาและใชเ้วลารว่มกนักบัคนใน

ครอบครวั สิง่เหล่าน้ีจะสรา้งความกดดนัและความรูส้กึถูกละเลยใหก้บันกัเรยีนจนเกดิการแสดง

ออกเป็นพฤตกิรรมทีไ่มเ่หมาะสม เกดิเป็นพฤตกิรรมกา้วรา้วและการใชก้ําลงัแกไ้ขปญัหาได ้รวมถงึ

นกัเรยีนทีอ่ยูใ่นสภาพครอบครวัทีม่กีารทะเลาะเบาะแวง้และใชค้วามรนุแรงกนัในครอบครวั กอ็าจ
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ซมึซบัความรนุแรงจากบุคคลในครอบครวัมาแสดงออกเป็นพฤตกิรรมกา้วรา้วไดเ้ช่นกนั ซึง่

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วุฒศิกัดิ ์แตงเหลอืง (2547: 106) ทีไ่ดท้าํการศกึษาเกีย่วกบัความสมัพนัธ์

ระหวา่งความสมัพนัธใ์นครอบครวั การสือ่สารภายในครอบครวั และความกา้วรา้วของเยาวชนชาย 

พบวา่เยาวชนชายสว่นใหญ่ไมไ่ดร้บัความอบอุ่นจากครอบครวัเท่าทีค่วร สมาชกิในครอบครวัไมม่ี

ความสมัพนัธท์ีด่ต่ีอกนั บดิามารดาไมม่เีวลาให้ จงึทาํใหเ้ยาวชนตอ้งแกไ้ขปญัหาต่าง ๆ ดว้ยตน เอง 

ขาดความรูค้วามเขา้ใจในการดาํ เนินชวีติทีถ่กูตอ้ง บดิามาร ดามกัทะเลาะววิาทกนั ซึง่สง่ผล ให้

เยาวชนเกดิการเรยีนรูแ้นวทางในการแกไ้ขปญัหาทีไ่มเ่หมาะสม และแสดงออกมาในพฤตกิรรมที่

กา้วรา้วและรนุแรง นอกจากน้ี ยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ งามตา วนินทานนท ์ (2553) ทีพ่บวา่

ครอบครวัทีม่สีภาวะตงึเครยีดมากหรอืครอบครวัทีม่บีดิามารดาขาดความสมัพนัธท์ีด่ต่ีอกนั จะสง่ผล

ใหเ้ดก็มสีุขภาพจติทีไ่มด่แีละไมม่คี วามสขุในการอยูบ่า้น มกีารคบเพือ่นที่มพีฤตกิรรมไมเ่หมาะสม  

และมกีารแสดงออกถงึพฤตกิรรมกา้วรา้วได ้

  การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 2 

  ผลการวจิยัพบว่า สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นมอีทิธพิลทางลบต่อพฤตกิรรมการเลน่เกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และสมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นมี

อทิธพิลทางลบต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบั

สมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้

  แสดงใหเ้หน็วา่นกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นตํ่า มแีนวโน้มทีจ่ะมรีะดบั

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงสงู  ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจาก การทีน่กัเรยีนมี

สมัพนัธภาพในกลุ่มเพื่อนทีไ่มด่ ีรูส้กึเขา้กบักลุ่มเพื่อนไมไ่ด ้รูส้กึไมไ่ดร้บัการยอมรบัจากกลุ่มเพื่อน 

และขาดการทาํกจิกรรมรว่มกนั ทาํใหน้กัเรยีนใชเ้วลาสว่นใหญ่ในการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์จนอาจมี

ระดบัพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเ ตอรท์ีม่คีวามรนุแรงสงูขึน้ได ้สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

ณฐัปภสัร ์จนัทรห์อม (2551) ทาํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่ผีลต่อการตดิเกม คอมพวิเตอร์ ออนไลน์

ของวยัรุน่ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาในเขตบางกะปิ  พบวา่ นกัเรยีนทีเ่ขา้กลุ่มเพื่อนไมไ่ดจ้ะมกีารเล่น

เกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์สงูกว่านกัเรยีนทีพ่ดูคุยกบัเพื่อนไดทุ้กเรือ่ง และนกัเรยีนทีพ่ดูคุยกบัเพื่อน

ไดบ้างเรือ่ง กล่าวคอืนกัเรยีนทีม่คีวามสมัพนัธก์บักลุ่มเพื่อนตํ่าจะมพีฤตกิรรมการเล่นเกม

คอมพวิเตอรอ์อนไลน์สงูกว่านกัเรยีนทีม่คีวามสมัพนัธก์บักลุ่มเพื่อนสงู และยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของ จริดา มหาเจรญิ (2547: 145) ทีพ่บวา่ นกัเรยีนเลอืก ที่จะลดการทาํกจิกรรมในดา้นอื่น ๆ ลง 

และเน้นการใชส้ื่อเกมคอมพวิเตอรอ์อนไลน์เพื่อใหม้เีรือ่งราวไวพ้ดูคุยและเขา้กลุ่มกบัเพื่อนมากขึน้  

  นอกจากน้ี นกัเรยีนทีม่สีมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นตํ่า มแีนวโน้มทีจ่ะมพีฤตกิรรม

กา้วรา้วสงู ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจาก การทีน่กัเรยีนมสีมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่นทีไ่มด่ ีขาด ความสนิท

สนมกบักลุ่มเพื่อน ไมม่กีารช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั รูส้กึแปลกแยกไมส่ามารถเขา้กบักลุ่มเพื่อนได ้
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หรอืรูส้กึไมไ่ดร้บัการยอมรบัจากเพื่อน สิง่เหล่ าน้ีจะกระตุน้ใหน้กัเรยีนแสดงออกโดยการใชก้าํลงั 

ทะเลาะววิาท ซึง่เป็นสว่นหน่ึงของพฤตกิรรมกา้วรา้วขึน้ได ้สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สริทิธรา  

สายบุญตัง้ (2553: 78) ทีท่าํการศกึษาสมัพนัธภาพระหวา่งเพือ่นและนกัเรยีนทีม่อีทิธพิลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้ว พบว่า กลุ่มเพื่อนมอีิ ทธพิลต่อนกัเรยีนในดา้นการใหก้ารยอมรบั ใหค้วาม

ช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั และการพดูคุยปรกึษา หากนกัเรยีนภายในกลุ่มแสดงพฤตกิรรมทีด่ ีสรา้ง

สมัพนัธภาพทีด่แีลว้ การแสดงออกกจ็ะเป็นในทางบวก แต่หากนกัเรยีนภายในกลุ่มแสดงพฤตกิรรม

ทีไ่มด่ ีไมม่สีมัพนัธภาพทีด่ต่ีอกนัแลว้ การแสดงออกกจ็ะเป็นในทางลบ สอดคลอ้งกบัการศกึษาขอ ง 

อรเพญ็ เพชรรกัษ์ (อรพญา พทับุรี. 2552: 22; อา้งองิจาก อรเพญ็ เพชรรกัษ์ . 2542: 31) ทีพ่บวา่

อทิธพิลจากกลุ่มเพื่อน การคบเพื่อน มอีทิธพิลต่อวยัรุน่มากทีสุ่ด เดก็จะมทีศันคตต่ิอการเขา้สงัคม

ไปในดา้นดหีรอืไมด่ขี ึน้อยูก่บัประสบการณ์การเรยีนรูท้ีเ่ดก็ไดร้บัจากการเ ขา้รว่มเลน่และคบเพือ่น 

การทีว่ยัรุน่จะเป็นคนดหีรอืไมน่ัน้เพือ่นมอีทิธพิลอยา่งยิง่ เน่ืองจากเดก็วยัน้ี ตอ้งการมกีลุม่เพือ่น

เพื่อสงัสรรคแ์ละสมาคมโดยเฉพาะเดก็ทีม่ปีญัหาทางครอบครวั เดก็ทีม่คีวามวติกกงัวลยอ่มจะ

ปรกึษาปญัหาขดัขอ้งใจกบัคนทีต่นสนิทและไวว้างใจก่อน ซึ่ งส่วนใหญ่จะเป็นเพื่อน เดก็วยัรุน่ทีเ่กเร 

มกัจะมเีพื่อนเป็นคนเกเรคอยชกันําไปในทางไมด่ ี

  การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 3 

  ผลการวจิยัพบวา่การควบคมุตนเองยงัมอีทิธพิลทางลบต่อพฤตกิรรมการเลน่เกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่ งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และการควบคมุตนเอง มี

อทิธพิลทางลบต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่ งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบั

สมมตฐิานทีไ่ดต้ัง้ไว ้

  แสดงใหเ้หน็วา่นกัเรยีนทีม่กีารควบคมุตนเองตํ่า มแีนวโน้มทีจ่ะมรีะดบัพฤตกิรรมการ

เลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงสงู ทัง้น้ีอาจ เน่ืองมาจาก เมือ่นกัเรยีนทีข่าดการควบคมุตนเอง

ใชเ้วลากบัการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง นกัเรยีนเหลา่น้ีจะไมส่ามารถควบคมุระยะเวลา

และความถีใ่นการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงของตนได ้จนทาํใหม้รีะดบัพฤตกิรรมการเลน่

เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงสงู ซึง่ สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ อคัรเดช หอเจรญิ (2553 ) ที่

ทาํการศกึษาพบวา่พฤตกิรรมของนกัเรยีนทีม่กีารควบคมุตนเองอยูใ่นระดบัสงูมกัเลน่เกมเป็นบาง

วนัหรอืนาน ๆ ครัง้และใชเ้วลาในการเลน่ในแต่ละครัง้น้อยกวา่ 3 ชัว่โมง ซึง่สามารถอธบิายไดว้า่

กลุม่ทีม่กีารควบคมุตนเอง สามารถคว บคุมเวลาในการเล่นและยบัยัง้ชัง่ใจไมใ่หเ้ล่นเกมเป็นระยะ

เวลานานได ้แต่สาํหรบันกัเรยีนทีม่กีารควบคมุตนเองอยูใ่นระดบัตํ่ามกัจะเลน่เกมทุก ๆ วนัและทุก

ครัง้ทีม่เีวลาวา่ง และใชเ้วลาในการเลน่ในแต่ละครัง้มากกวา่ 3 ชัว่โมงขึน้ไป ซึง่กลุ่ม ๆ น้ีจะเป็นพวก

ทีม่คีวามเสีย่งที่จะตดิเกมอกีดว้ย สอดคลอ้งกบั มอรต์นั (อคัรเดช หอเจรญิ . 2553: 75; อา้งองิจาก 

Morton. 1998) พบวา่ 90% ของเดก็ทีอ่ายุ  11-18 ปีทีถู่กสาํรวจเคยเล่นเกม และ 20-25% เล่นเกม
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ไมต่ํ่ากวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั และผูท้ีเ่ล่นเกมไมต่ํ่ากว่า 3 ชัว่โมงนัน้รูต้วัว่าตดิเกมและไมส่ามา รถ

ควบคมุตนเองได ้ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ จรีวรรณ มาทว ี(2548) ทีพ่บวา่ก่อนและหลงัการใช้

การควบคมุตนเอง นกัเรยีนมพีฤตกิรรมตดิเกมลดลง ทัง้น้ีอาจเป็นเพราะวา่ การควบคมุตนเองเป็น

วธิกีารปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมของตนเอง อกีทัง้ยงัเป็นการเพิม่ความสามารถของนกัเรยีนใน การ

ควบคุมสิง่แวดลอ้มรอบ ๆ ตวัเองดว้ย โดยนกัเรยีนจะมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมของตนเองอนัเน่ืองจาก

บทบาทความรบัผดิชอบในการปฏบิตั ิ

  นอกจากน้ี นกัเรยีนทีม่กีารควบคมุตนเองตํ่า มแีนวโน้มทีจ่ะมพีฤตกิรรมกา้วรา้วสงู 

ทัง้น้ีอาจเน่ื องมาจาก การขาดการควบคมุตนเอง ส่งผลใหน้กัเรยีนแสดงออกถงึพฤตกิรรมต่าง ๆ 

ตามอารมณ์ ความนึกคดิของตนเองโดยปราศจากการยบัยัง้ชัง่ใจ ซึง่เมือ่นกัเรยีนเหลา่น้ีมคีวามรูส้กึ

โกรธ หงดุหงดิหรอืคบัขอ้งใจ กจ็ะไมส่ามารถควบคุมอารมณ์ของตนไดแ้ละแสดงออกเป็นพฤตกิรรม

กา้วรา้ว ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ดษิยา มเีพยีร (2551) ทีก่ลา่วไวว้า่เมือ่เยาวชนรูส้กึวา่ตนเอง

มอีารมณ์โกรธหรอืไมพ่อใจ การฝึกทกัษะการผอ่นคลายตนเอง (Self-relaxation) จะทาํใหเ้ยาวชน

รูจ้กัตรวจสอบและรบัรูส้ภาวะอารมณ์ของตนเองตามความเป็นจรงิ โดยสงัเกตจากดชันีบง่ชีท้างสรรีะ

ต่าง ๆ ทีแ่สดงถงึอารมณ์ความโกร ธ ซึง่เป็นสาเหตุของพฤตกิรรมกา้วรา้วรนุแรง เมือ่เยาวชนเริม่

รูส้กึโกรธ ควรตอ้งระงบัความรูส้กึนัน้ เช่นเดยีวกบังานวจิยัของ สุพล ชดัเชือ้ (2535) ทีท่าํการศกึษา

เกีย่วกบัการควบคุมตนเองและพฤตกิรรมกา้วรา้วพบว่า พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนลดลง

ภายหลงัการใชก้ารควบคมุตนเอง เพราะวา่การควบคมุตนเองเป็นวธิกีารปรบัพฤตกิรรมดว้ยตนเอง

ทาํใหน้กัเรยีนมสีว่นรว่มในการกาํหนดเป้าหมายของพฤตกิรรมของตนเอง และไดร้บัแรงเสรมิตามที่

กําหนดไว ้

   การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 4 

  ผลการวจิยัพบวา่ การเหน็คณุคา่ในตนเองมอีทิธพิลทางบวกต่อพฤตกิรรมการเล่นเกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  อยา่งไมม่นียัสาํคญัทางสถติ ิและการเหน็คณุคา่ในตนเองมอีทิธพิล

ทางบวกต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่ผลการวจิยัน้ีไมส่อดคลอ้ง

กบัสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้ 

  ผลการศกึษา ในครัง้น้ี แมจ้ะ ไม่ พบ อทิธพิ ลของการเหน็คณุคา่ในตนเอง ทีม่ ี ต่อ

พฤตกิรรมการเลน่ คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง อยา่งชัดเจน  แต่พบวา่การเหน็คณุคา่ในตนเองมี

ความสมัพนัธท์างลบกบั พฤตกิรรมการเลน่ เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง  อยา่งมนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .01 (r = -.09) ซึง่สอดคลอ้งกบัผลการศกึษาของ ศริไิชย  หงษ์สงวนศร ีและพนม  

เกตุมาน (2549: ออนไลน์ ) ทีไ่ดก้ลา่วในบทความวชิาการเรือ่ง Game Addiction : Crisis and 

Solution วา่เกมคอมพวิเตอรม์คีวามสามารถตอบสนองความตอ้งการทางจติใจของเดก็และวยัรุน่

โดยเฉพาะความรูส้กึประสบความสาํเรจ็ เน่ืองจากเกมแต่ละเกมมรีะดบัความยากและความทา้ทาย
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ในการเลน่ แต่ผูเ้ลน่จะมโีอกาสชนะหรอืประสบความสาํเรจ็มากขึน้ไดจ้ากการเลน่ซํา้ๆ และจะไดร้บั

รางวลั เช่น คะแนน การไดเ้ลน่ในระดบัสงูขึน้ เป็นตน้ ทาํใหเ้ดก็และวยัรุน่ทีม่กีารเหน็คณุคา่ใน

ตนเองตํ่าเน่ืองจากไมค่่อยไดร้บัคว ามสาํเรจ็จากกจิกรรมอื่นๆ จะไดร้บัความรูส้กึพงึพอใจทีต่นเอง

สามารถเอาชนะหรอืประสบความสาํเรจ็จากการเลน่เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นอยา่งมาก และผลการวิ จยั

ของ ประกายเพชร สภุะเกษ และคนอื่น ๆ  (2555) ทีท่าํการศกึษาเรือ่ง ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธต่์อ

การตดิเกมคอมพวิเตอ รใ์นนกัเรยีน  ผลการวเิคราะห ์ พบวา่ สมัพนัธภาพในครอบครวั และการเหน็

คณุคา่ในตนเอง เป็นปจัจยัทีส่ง่ผลต่อการตดิเกมคอมพวิเตอร ์รวมถงึงานวจิยัของโคและคนอื่น ๆ 

(Chih-Hung Ko; et al. 2005) ทีท่าํการศกึษาเกีย่วกบัปจัจยัทีส่่งผลต่อการตดิเกมคอมพวิเตอร์

ออนไลน์ในกลุม่วยัรุน่ไตห้วนั พบวา่ การเหน็คณุคา่ในตนเองมอีทิธพิล ทางลบ ต่อการตดิเกม

คอมพวิเตอรอ์อนไลน์ 

  นอกจากน้ีผลการศกึษายงัพบวา่ นกัเรยีนทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเองสงู มแีนวโน้มที่

จะมพีฤตกิรรมกา้วรา้วสงู ตามไปดว้ย ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจากนกัเรยีนทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเองสงู  

จะมคีวามตอ้งการแสดงออกถงึอาํนาจและพยายามวางตวัอยูเ่หนือผูอ้ื่น  บางครัง้จงึมกีารแสดง

พฤตกิรรมทีเ่ป็นการขม่บุคคลรอบขา้ง ซึง่รวมถงึการแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วต่อบุคคลอื่นไดอ้กีดว้ย 

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ กริ ิ (Giri. 2014) ทีท่าํการศกึษาความสมัพนัธร์ะหวา่งการเหน็คณุค่ าใน

ตนเองกบัพฤตกิรรมกา้วรา้ว พบวา่วยัรุน่ทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเองสงู จะมพีฤตกิรรมกา้วรา้วทัง้

ทางกายและทางวาจาสงูตามไปดว้ย ซึง่สอดคลอ้งกบัการศกึษาของ บอไมซเ์ตอร ์ (Baumeister. 

1996) ทีพ่บวา่ บุคคลทีช่อบใชก้าํลงัทาํรา้ยรา่งกาย ชอบทรมานผูอ้ื่น รวมถงึกลุม่คนทีเ่ ป็นฆาตกร 

จะมรีะดบัการเหน็คณุคา่ในตนเองสงู โดยกลุม่คนเหลา่น้ีจะมคีวามคดิวา่ตนเองนัน้เป็นสิง่มชีวีติทีอ่ยู่

เหนือผูอ้ื่น 

  การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 5 

  ผลการวจิยัพบว่า  ความวติกกงัวล มอีทิธพิลทาง บวกต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว อยา่งมี

นยัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่สอดคลอ้งกบัสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้

  แสดงใหเ้หน็ว่านั กเรยีนทีม่คีวามวติกกงัวลสงู มแีนวโน้มทีจ่ะมพีฤตกิรรมกา้วรา้วสงู

ตามไปดว้ย ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจาก นกัเรยีนทีม่คีวามวติกกงัวล สงูจะมสีภาวะทางอารมณ์ทีไ่มม่ ัน่คง

และแปรปรวนไดง้า่ย เกดิความรูส้กึโมโหฉุนเฉียว ตงึเครยีดไดง้า่ย จนทาํใหน้กัเรยีนมกีารแสดงออก

ถงึพฤตกิรรมกา้วร้ าวทีส่งูกว่าบุคคลทัว่ไป ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ จาํเรญิ พนัธุพ์ารา (2534) 

ทีก่ล่าวถงึความวติกกงัวลว่ามผีลต่อพฤตกิรรมการแสดงออกทัง้อยา่งเปิดเผยและอยา่งซ่อนเรน้ เช่น

ความหงดุหงดิ โมโหงา่ย กระสบัก ระสา่ยไมอ่ยูน่ิ่ง ความรูส้กึขุน่เคอืงไมเ่ป็นมติร เป็นตน้ ซึง่

พฤตกิรรมดงักลา่วอาจก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมกา้วรา้วตามมา ดงัที ่สวุณยี ์ ตนัตพิฒันานนัต์  (2522) 

กล่าวว่าเมือ่เกดิความวติกกงัวล จะพบพฤตกิรรมทีเ่หน็ไดบ่้อยคอืหงดุหงดิ โมโหงา่ย ไมอ่ดทน 
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(ชฎาธาร คาํเนียม . 2545: 27; อา้งองิจาก จาํเรญิ พนัธุพ์ารา . 2534: 17; สวุณยี ์ตนัตพิฒันานนัต์ . 

2522: 127) ซึง่ต่อมา สพุตัรา พนัธวุร (2546) ทาํการศกึษาความวติกกงัวลและพฤตกิรรมกา้วรา้ว

พบว่า ผูท้ีม่คีวามวติกกงัวลสงูมแีนวโน้มทีจ่ะแสดงออกถงึพฤตกิรรมกา้วรา้ว เน่ืองจากผูท้ีม่คีวาม

วติกกังวลสงูมกัมอีารมณ์ฉุนเฉยีวโกรธงา่ย ตงึเครยีด ไมส่ามารถควบคมุอารมณ์ของตนได ้ซึง่

พฤตกิรรมเหลา่น้ีลว้นแต่สง่ผลใหผู้น้ัน้มกีารแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วในระดบัสงู สว่นผูท้ีม่คีวามวติก

กงัวลตํ่ามแีนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วตํ่า เน่ืองจากจะเหน็ไดว้่า ผูท้ีม่คีวามวติก กงัวลตํ่าจะ

มอีารมณ์ทีม่ ัน่คง อดทน ไมห่งดุหงดิงา่ย และสามารถควบคมุอารมณ์ได ้ซึง่ทาํใหผู้น้ัน้มกีารแสดง

พฤตกิรรมกา้วรา้วออกมาในระดบัตํ่า 

  การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 6 

   ผลการวจิยัพบวา่ พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง มอีทิธพิล

ทางบวกต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่ผลการวจิยัสอดคลอ้งกบั

สมมตฐิานยอ่ยทีต่ ัง้ไว ้ 

  แสดงใหเ้หน็ว่า นกัเรยีนทีม่ ี ระดบัพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง

สงู มแีนวโน้มทีจ่ะมพีฤตกิรรมกา้วรา้วทีส่งูตามไปดว้ย  ทัง้น้ี อาจเน่ืองมาจาก  การเล่นเกม

คอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงเป็นตวักระตุน้ใหน้กัเรยีนเกดิการรบัรู ้เกดิการจดจาํลกัษณะความ

รนุแรงต่าง ๆ ทีม่ใีนเกม และยงัเป็นสถานการณ์จาํลองใหน้กัเรยีนไดก้ระทาํพฤตกิรรมรนุแรงซํา้ ๆ 

จนนกัเรยีนอาจเกดิความรูส้กึเฉยชากบัความรนุแรงทีเ่กดิขึน้ภ ายในเกม และนําพฤตกิรรมรนุแรง

เหลา่นัน้มาแสดงออกในชวีติจรงิ จนก่อใหเ้กดิ เป็นพฤตกิรรมกา้วรา้ว ได ้ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของ แอนเดอรส์นัและบุชแมน (Anderson; & Bushman: 2001) ทีท่าํการวเิคราะหอ์ภมิานจาก

งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกมคอมพวิเตอรแ์ละความรนุแรงจาํนวนทัง้หมด 35 งาน โดยมกีลุ่มตวัอยา่ง

เป็นเดก็และวยัรุน่รวม 4,262 คน ผลการศกึษาพบวา่การเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงมี

ความสมัพนัธต่์อความกา้วรา้วของเดก็และวยัรุน่ทัง้ในเพศชายและหญิ ง และยงัสมัพนัธก์บัการ

พฒันาบุคลกิกา้วรา้วและการรบัรูค้วามกา้วรา้วในระยะยาวอกีดว้ย   แลยงัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ 

บารโ์ธโลวและคนอื่นๆ (Bartholow; et al. 2005) ทีท่าํการศกึษาอทิธพิลของการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่ ี

ความรนุแรงทีม่ต่ีอพฤตกิรรมกา้วรา้วในวยัรุน่อาย ุ18-22 ปี พบว่าการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รนุแรงมอีทิธพิลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วทัง้ทางกายและวาจา ผลการวจิยัเหลา่น้ีแสดงใหเ้หน็วา่

นกัเรยีนทีม่พีฤตกิรรมการเล่นเกม คอมพวิเตอร์ ทีม่คีวามรนุแรงมแีนวโน้มทีจ่ะซมึซบัความรนุแรง

จากในเกมและก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมกา้วรา้วตามมา 
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  การอภิปรายผลตามสมมติฐานย่อยข้อท่ี 7 

  ผลการวจิยัพบว่า รปูแบบโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้ว ระหวา่ง

นกัเรยีนระดบั ชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  และนกัเรยีนระดบั ชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย ไมแ่ปรเปลีย่น

ตามระดบัชัน้ทีต่่างกนั ซึง่ไมต่รงกบัสมมตฐิานทีต่ ัง้ไว ้ กล่าวคอืโมเดลปจัจยัเชงิสาเหตุทีม่ผีลต่อ

พฤตกิรรมกา้วรา้วทีส่รา้งขึน้สามารถอธบิายพฤตกิรรมกา้ว รา้วของนกัเรยีนไดเ้หมอืนกนัทัง้ใน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้และมธัยมศกึษาตอนปลาย แต่อาจมคีา่อทิธพิลต่าง ๆ ในโมเดล ที่

แตกต่างกนัในการอธบิายพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนในแต่ละระดบัชัน้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช้ 

1. จากการศกึษาตวัแปรสาเหตุทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วนัน้ พบวา่พฤตกิรรมการเลน่

เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง เป็น ปจัจยัสาํ คญัทีส่ง่ผลใหน้กัเรยีนมี พฤตกิรรม กา้วรา้ว  ดงันัน้

ผูป้กครองควรสงัเกตพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน  หากเป็นเกมทีม่คีวามรนุแรง 

ผูป้กครองควรจะพดูคยุและใหค้าํชีแ้นะกบันกัเรยีนเกีย่วกบัความรนุแรงทีม่ใีนเกม  และอาจแนะนํา

เกมทีม่ปีระโยชน์อื่น ๆ ใหก้บันกัเรยีนเลน่แทน โดยทัง้น้ี ควรมกีารจาํกดัเวลาในการเลน่เกม

คอมพวิเตอรใ์หเ้หมาะสม ดว้ย นอกจากน้ีทางโรงเรยีนและหน่วยงานทีเ่กีย่วขอ้ง ควรส่งเสริมการจดั

กจิกรรมเพื่อใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรูแ้ละแสดงออกถงึทกัษะการใชค้อมพวิเตอรใ์นทางทีเ่หมาะสม เช่น 

การประกวดการ ทาํการต์นู-แอนิเมชนัดว้ยโปรแกรมคอมพวิเต อร ์การจดัอบรมการเขยีนโปรแกรม

คอมพวิเตอรเ์บือ้งตน้ เป็นตน้ 

2. นอกจากครอบครวัจะมสีว่นช่วยในการลดพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รนุแรงของนกัเรยีนทีอ่าจก่อใหเ้กดิพฤตกิรรมกา้วรา้วตามมาดว้ย แลว้ ครอบครวัยงัเป็นปจัจยัสาํคญั

ทีจ่ะช่วยลดพฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีน ไดอ้กี ดว้ย ดงันัน้ ครอบครวัควรจะใหค้วามรกัความ

อบอุ่น ดแูลเอาใจใส่นกัเรยีน มกีารพดูคยุใหค้าํปรกึษา ในเรือ่งต่าง ๆ  ใชเ้วลาว่างรว่มกนักบันกัเรยีน  

รวมถงึแสดงแบบอยา่ง ทีด่ีทัง้ดา้นคาํพดูและการกระทาํ แก่นั กเรยีน ไมใ่ชค้วามรนุแรงภายใน

ครอบครวั เพื่อสนบัสนุนใหน้กัเรยีนเกดิการแสดงออกถงึพฤตกิรรมทีเ่หมาะสมมากขึน้และลดปญัหา

พฤตกิรรมกา้วรา้วของนกัเรยีนลง 

 

ข้อเสนอแนะสาํหรบัการวิจยัครัง้ต่อไป 

1. ผลการวจิยั ครัง้น้ี พบว่าตวัแปรสาเหตุทัง้หมด รว่มกนั อธบิาย พฤตกิรรม กา้วรา้ว ของ

นกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษาในกรงุเทพมหานคร ที่เล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง ได้รอ้ยละ 

31.00 ส่วนทีเ่หลอืเป็นอทิธพิลของตวัแปรทีไ่มไ่ดนํ้ามาศกึษาในโมเดล ซึง่จากการสงัเคราะห์
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งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งของผูว้จิยัยงัไดพ้บ ตวัแปรทีส่ง่ผลต่อพฤตกิรรม กา้วรา้ว อื่น ๆ เช่น การอบรม

เลีย้งด ูและความขดัแยง้ระหว่างบดิา- มารดา เป็นตน้ ดงันัน้ในการวจิยัครัง้ต่อไปอาจนําตวัแปรที่

สง่ผลต่อพฤตกิรรมกา้วรา้วเหลา่น้ีมาทาํการศกึษาเพิม่เตมิ  

2. เน่ืองจากกลุม่ตวัอยา่งทีผ่า่นการคดักรองพฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวาม

รนุแรงในการวจิยัครั ้ งน้ี ยงัมพีฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรงอยูใ่นระดบั 

คอ่นขา้งตํ่า ดงันัน้ในการวจิยัครัง้ต่อไป ควรมกีารพฒันาแบบคดักรองและเกณฑใ์นการคดักรองใหม้ี

ประสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ เพือ่ใหส้ามารถคดักรองกลุม่ตวัอยา่งทีม่พีฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอร์

ทีม่คีวามรนุแรงอยา่งชดัเจนมาใชใ้นการศกึษา 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจยั 

เร่ืองปัจจยัเชิงสาเหตท่ีุมีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนระดบัมธัยมศึกษาในเขต

กรงุเทพมหานครท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอรท่ี์มีความรนุแรง : การวิเคราะหเ์ส้นทางแบบกลุ่มพหุ 

******************************************************************************* 

ขอความร่วมมอืนกัเรยีนในการใหข้อ้มลู โดยตอบแบบสอบถามน้ีตามความเป็นจรงิทีเ่กดิขึน้กบันกัเรยีน

มากทีส่ดุ ทัง้น้ีขอ้มลูของนกัเรยีนจะไมถ่กูนํามาเปิดเผยเป็นรายบคุคลและไมม่ผีลกระทบต่อการเรยีนแต่ประการใด 

 

ระดบัชัน้

   มธัยมศกึษาปีที ่4    มธัยมศกึษาปีที ่5    มธัยมศกึษาปีที ่6 

   มธัยมศกึษาปีที ่1    มธัยมศกึษาปีที ่2    มธัยมศกึษาปีที ่3 

 

คาํช้ีแจง: ใหน้กัเรยีนพจิารณาวา่แต่ละขอ้ต่อไปน้ีตรงหรอืสอดคลอ้งกบัการปฏบิตัขิองนกัเรยีนเพยีงใด 

โดยทาํเครือ่งหมาย  ลงในช่องระดบัการปฏบิตัทิางขวามอืเพยีงตวัเลอืกเดยีวในแต่ละขอ้ทีต่รงกบัความเป็นจรงิ

มากทีส่ดุ 

ตอนท่ี 1  

 เป็นประจาํ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้ตรงกบัสิง่ทีน่กัเรยีนทาํเป็นประจาํทกุวนั 

 บ่อยครัง้ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้ตรงกบัสิง่ทีน่กัเรยีนทาํเป็นสว่นใหญ่หรอืเกอืบทกุวนั 

 บางครัง้ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้ตรงกบัสิง่ทีน่กัเรยีนทาํเป็นบางครัง้หรอืเป็นบางวนั 

 นาน ๆ ครัง้ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้ตรงกบัสิง่ทีน่กัเรยีนทาํนาน ๆ ครัง้หรอืไมค่อ่ยไดท้าํ 

 ไม่เคย หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้นกัเรยีนไมเ่คยทาํเลย 

 

ขอ้ความ 

ระดบัการปฏบิตั ิ

เป็นประจาํ บ่อยครัง้ บางครัง้ นานๆครัง้ ไม่เคย 

เกมคอมพิวเตอรท่ี์ฉันเล่น… 

1. เป็นเกมทีม่กีารต่อสู ้ชกต่อย กบัฝา่ยตรงขา้ม      

2. เป็นเกมทีม่กีารใชอ้าวธุปืนยงิต่อสูก้นั      

3. เป็นเกมทีมุ่ง่ทาํรา้ยฝา่ยตรงขา้มใหถ้งึแก่ความตาย      

4. เป็นเกมทีส่ามารถทาํใหแ้ขน ขา หรอืศรีษะของฝา่ยตรงขา้มฉกี

ขาด 

     

5. เป็นเกมทีแ่สดงการนองเลอืดอยา่งชดัเจน เมือ่ทาํรา้ยฝา่ยตรงขา้ม      

6. เป็นเกมทีส่ามารถทรมานตวัละครในเกมใหต้ายอยา่งชา้ ๆ      

7. เป็นเกมทีม่กีารใชข้องมคีม เชน่ มดี ดาบ ทาํรา้ยซึง่กนัและกนั      

8. เป็นเกมทีม่กีารก่อการรา้ยต่าง ๆ เชน่ วางระเบดิ ปลน้ธนาคาร      

9. เป็นเกมทีเ่ป็นการทาํสงครามเพือ่ทาํลายลา้งฝา่ยตรงขา้ม      

10. เป็นเกมทีส่ามารถทาํรา้ยตวัละครทีไ่มม่ทีางสู ้เพือ่ความสนุกได ้      
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ขอ้ความ 

ระดบัการปฏบิตั ิ

เป็นประจาํ บ่อยครัง้ บางครัง้ นานๆครัง้ ไม่เคย 

ฉันมกัจะ… 

1. แกลง้กระแทกสิง่ของใหม้เีสยีงดงั เวลาทีรู่ส้กึไม่พอใจ      

2. แกลง้ขูท่าํรา้ยคนทีท่าํใหฉ้นัโมโห      

3. แกลง้พดูยัว่เยา้ใหเ้พือ่นโกรธ      

4. แกลง้ทาํเป็นไมไ่ดย้นิ เวลามคีนบอกวา่ฉนัทาํเสยีงดงัรบกวน      

5. มเีรือ่งชกต่อยหรอืทะเลาะกบัผูอ้ื่น      

6. ตวาดใสค่นทีม่ารบกวนในขณะเล่นเกม      

7. พดูจาดถูกูคนทีฉ่นัไมช่อบใหเ้ขารูส้กึอบัอาย      

8. นินทาคนทีฉ่นัไมช่อบใหผู้อ้ืน่ฟงั      

9. แกลง้สตัวเ์ล่นเพือ่ความสนุกเลก็ ๆ น้อย ๆ      

10. ไม่ยกมอืไหวห้รอืแกลง้เดนิหลบไป หากเจอผูใ้หญ่ทีฉ่นัรูส้กึไม่ชอบ      

11. แกลง้ขวา้งปาสิง่ของใสค่นทีท่าํใหฉ้นัรูส้กึไม่พอใจ      

12. ไม่ปฏบิตัติามหรอืแกลง้ทาํเฉย ๆ หากครสูัง่ใหฉ้นัทาํในสิง่ทีฉ่นั 

ไม่ชอบ 

     

13. แกลง้ทาํลายสิง่ของของคนทีท่าํใหฉ้นัโกรธ      

14. แกลง้ทาํน่ิงเฉยเวลามคีนบอกว่าฉนัยนืขวางทาง      

15. โตเ้ถยีงเพือ่เอาชนะกบัคนทีม่คีวามเหน็ขดัแยง้กบัฉนั      

16. พดูเยาะเยย้คนทีเ่คยต่อวา่ฉนั เวลาทีเ่ขาทาํผดิพลาดบา้ง      

17. แกลง้พดูเหน็บแนมใสค่นทีฉ่นัไมช่อบ ใหเ้ขาไดย้นิ      

18. สาปแชง่คนทีฉ่นัเกลยีดใหเ้จอแต่ความทกุขท์รมาน      

19. ผลกัหรอืทุบตคีนทีท่าํใหฉ้นัโมโห      

20. แกลง้ทาํทา่ลอ้เลยีนผูอ้ืน่ เพือ่ยัว่ใหเ้ขาโมโห      
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คาํช้ีแจง : ใหน้กัเรยีนพจิารณาวา่แต่ละขอ้ต่อไปน้ีตรงหรอืสอดคลอ้งกบัความเป็นจรงินกัเรยีนเพยีงใด 

โดยทาํเครือ่งหมาย  ลงในช่องทางขวามอืเพยีงตวัเลอืกเดยีว โดย 

ตอนท่ี 2  

  จรงิ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้สอดคลอ้งกบัความเป็นจรงิของนกัเรยีนมากทีส่ดุ 

  ค่อนขา้งจรงิ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้สอดคลอ้งกบัความเป็นจรงิของนกัเรยีนคอ่นขา้งมาก 

  ค่อนขา้งไม่จรงิ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้สอดคลอ้งกบัความเป็นจรงิของนกัเรยีนคอ่นขา้งน้อย 

  ไม่จรงิ หมายถงึ ขอ้ความในขอ้นัน้ไมต่รงกบัความเป็นจรงิของนกัเรยีนเลย 

 

ขอ้ความ 

จรงิ คอ่นขา้ง 

จรงิ 

คอ่นขา้ง 

ไม่จรงิ 

ไม่จรงิ 

สมัพนัธภาพในครอบครวั 

1. คนในครอบครวัแสดงใหเ้หน็วา่รกัฉนัโดยคาํพดูและการกระทาํ     

2. คนในครอบครวัพรอ้มใหค้าํปรกึษาเวลาฉนัมปีญัหา     

3. ฉนัมกัมเีรือ่งทะเลาะกบัคนในครอบครวั     

4. ฉนัไม่ค่อยพดูคุยกบัคนในครอบครวั     

5. ครอบครวัของฉนัรกัใคร่สนิทสนมกนัด ี     

6. ฉนัและครอบครวัไปเทีย่วพกัผ่อนหยอ่นใจดว้ยกนัอยูเ่สมอ     

7. ฉนัไม่ค่อยไดท้าํกจิกรรมร่วมกนักบัคนในครอบครวั     

8. ฉนัสามารถระบายความไมส่บายใจใหค้นในครอบครวัฟงัได ้     

9. ครอบครวัของฉนัทานอาหารร่วมกนัอยูเ่สมอ     

10. คนในครอบครวัของฉนัมกัมเีรือ่งทะเลาะกนั     

สมัพนัธภาพในกลุ่มเพือ่น 

1. ฉนัพดูคยุปรกึษากบัเพือ่นไดท้กุเรือ่ง     

2. เพือ่นคอยชว่ยเหลอืฉนัในดา้นการเรยีน     

3. ฉนัไมเ่คยปฏเิสธเวลาเพือ่นมาขอความชว่ยเหลอื     

4. ฉนัทะเลาะกบัเพือ่นเป็นประจาํ     

5. ฉนัถกูเพือ่นรงัแกอยูเ่สมอ     

6. ฉนัและเพือ่นมกัไปเทีย่วดว้ยกนัเมือ่มเีวลาวา่ง     

7. ฉนัและเพือ่นรกัใคร่สนิทสนมกนัด ี     

8. ฉนัคอยใหค้าํปรกึษาเวลาทีเ่พือ่นมเีรือ่งไมส่บายใจ     

9. ฉนัและเพือ่นมกัจะรวมกลุ่มกนัทาํกจิกรรมในวนัหยดุ     

10. ฉนัและเพือ่นมกัจะทบทวนบทเรยีนดว้ยกนั     
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ขอ้ความ 

จรงิ คอ่นขา้ง 

จรงิ 

คอ่นขา้ง 

ไม่จรงิ 

ไม่จรงิ 

การเรียนและการใช้ชีวิตประจาํวนั 

1. ฉนัจะทาํการบา้นใหเ้สรจ็ทกุครัง้ก่อนทีจ่ะไปเล่นเกมหรอืทาํอยา่งอืน่     

2. ฉนัมกัใชเ้วลาในการทาํอะไรกต็าม นานเกนิกวา่ทีก่าํหนดไว ้     

3. ฉนัมกัจะซือ้ของทกุอยา่งทีอ่ยากได ้แมจ้ะไมจ่าํเป็น     

4. ฉนัจะเลอืกทานอาหารเฉพาะทีช่อบ     

5. ฉนัจะทบทวนบทเรยีนก่อนจะเรยีนในครัง้ถดัไป     

6. ถงึแมจ้ะทาํขอ้สอบไมไ่ด ้ฉนักจ็ะไมล่อกขอ้สอบเพือ่น     

7. ฉนัมกัจะทานอาหารทกุมือ้ใหต้รงเวลา     

8. ฉนัจะใชเ้วลาเล่นเกมน้อยลงเมือ่ใกลส้อบ     

9. ฉนัพยายามทีจ่ะควบคุมอารมณ์ตนเองเมือ่โมโห     

10. ฉนัจะไมเ่ล่นมอืถอืในระหวา่งเรยีน     

ความรูสึ้กท่ีมีต่อตนเอง 

1. ฉนัสามารถทาํสิง่ต่างๆ ไดด้เีมือ่เทยีบกบัคนอืน่     

2. ฉนัรูส้กึวา่ตนเองเป็นคนไรค่้าในสายตาของคนอืน่     

3. ฉนัภมูใิจในความสามารถของตนเอง     

4. ฉนัภมูใิจกบัผลการเรยีนของฉนั     

5. ฉนัรูส้กึวา่ตนเองเป็นคนสาํคญัของครอบครวั     

6. ฉนัรูส้กึไมม่ัน่ใจในรปูร่างหน้าตาของตนเอง     

7. ฉนัสามารถทาํหน้าทีส่าํคญัทีค่นอืน่มอบหมายใหไ้ด ้     

8. ฉนัเชือ่มัน่วา่การตดัสนิใจของตนเองเป็นสิง่ทีถ่กูตอ้ง     

ความวิตกกงัวล 

1. ฉนัรูส้กึป ัน่ปว่นในทอ้งเมือ่ตอ้งออกไปพดูหน้าหอ้งเรยีน     

2. ฉนัรูส้กึกระวนกระวายใจทกุครัง้เมือ่ใกลเ้วลาสอบ     

3. ฉนัคดิวา่ตนเองจะทาํงานไดไ้มด่เีทยีบเทา่เพือ่นคนอืน่ ๆ     

4. ฉนักลวัวา่จะมคีนคอยจบัผดิเวลากระทาํสิง่ต่าง ๆ     

5. ฉนัมกันําเรือ่งต่าง ๆ มาคดิซํา้ไปมาจนนอนไมห่ลบั     

6. ฉนัมกัเกบ็เอาคาํพดูของคนอืน่มาคดิมาก     

7. ฉนัคดิวา่คนอืน่จะพดูถงึฉนัในทางทีไ่มด่ ี     

8. ฉนัคดิว่าผลสอบปลายภาคจะออกมาไม่ด ี     

9. เวลาเรยีนฉนัไมก่ลา้ซกัถามสิง่ทีส่งสยั เพราะกลวัจะทาํใหต้วัเองดโูง ่     
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ตาราง 12 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง  (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ ของแบบวดั

พฤตกิรรมการเลน่เกมคอมพวิเตอรท์ีม่คีวามรนุแรง 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. เป็นเกมทีม่กีารต่อสู ้ชกต่อย กบัฝา่ยตรงขา้ม 1 0.70 

2. เป็นเกมทีม่กีารใชอ้าวธุปืนยงิต่อสูก้นั 1 0.76 

3. เป็นเกมทีมุ่ง่ทาํรา้ยฝา่ยตรงขา้มใหถ้งึแก่ความตาย 1 0.79 

4. เป็นเกมทีส่ามารถทาํใหแ้ขน ขา หรอืศรีษะของฝา่ยตรงขา้มฉกีขาด 1 0.77 

5. เป็นเกมทีแ่สดงการนองเลอืดอยา่งชดัเจน เมือ่ทาํรา้ยฝา่ยตรงขา้ม 1 0.75 

6. เป็นเกมทีส่ามารถทรมานตวัละครในเกมใหต้ายอยา่งชา้ ๆ 1 0.71 

7. เป็นเกมทีม่กีารใชข้องมคีม เชน่ มดี ดาบ ทาํรา้ยซึง่กนัและกนั 1 0.80 

8. เป็นเกมทีม่กีารก่อการรา้ยต่าง ๆ เชน่ วางระเบดิ ปลน้ธนาคาร 1 0.71 

9. เป็นเกมทีเ่ป็นการทาํสงครามเพือ่ทาํลายลา้งฝา่ยตรงขา้ม 1 0.67 

10. เป็นเกมทีส่ามารถทาํรา้ยตวัละครทีไ่มม่ทีางสู ้เพือ่ความสนุกได ้ 1 0.50 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.93 

 

ตาราง 13 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ของแบบวดั

พฤตกิรรมกา้วรา้ว 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. แกลง้กระแทกสิง่ของใหม้เีสยีงดงั เวลาทีรู่ส้กึไม่พอใจ 1 0.51 

2. แกลง้ขูท่าํรา้ยคนทีท่าํใหฉ้นัโมโห 1 0.65 

3. แกลง้พดูยัว่เยา้ใหเ้พือ่นโกรธ 1 0.57 

4. แกลง้ทาํเป็นไมไ่ดย้นิ เวลามคีนบอกวา่ฉนัทาํเสยีงดงัรบกวน 1 0.61 

5. มเีรือ่งชกต่อยหรอืทะเลาะกบัผูอ้ื่น 1 0.45 

6. ตวาดใสค่นทีม่ารบกวนในขณะเล่นเกม 1 0.58 

7. พดูจาดถูกูคนทีฉ่นัไมช่อบใหเ้ขารูส้กึอบัอาย 1 0.69 

8. นินทาคนทีฉ่นัไมช่อบใหผู้อ้ืน่ฟงั 0.8 0.55 

9. แกลง้สตัวเ์ล่นเพือ่ความสนุกเลก็ ๆ น้อย ๆ 1 0.49 

10. ไม่ยกมอืไหวห้รอืแกลง้เดนิหลบไป หากเจอผูใ้หญ่ทีฉ่นัรูส้กึไม่ชอบ 0.8 0.62 

11. แกลง้ขวา้งปาสิง่ของใสค่นทีท่าํใหฉ้นัรูส้กึไม่พอใจ 1 0.63 

12. ไม่ปฏบิตัติามหรอืแกลง้ทาํเฉย ๆ หากครสูัง่ใหฉ้นัทาํในสิง่ทีฉ่นัไมช่อบ 0.8 0.73 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

13. แกลง้ทาํลายสิง่ของของคนทีท่าํใหฉ้นัโกรธ 1 0.64 

14. แกลง้ทาํน่ิงเฉยเวลามคีนบอกว่าฉนัยนืขวางทาง 1 0.66 

15. โตเ้ถยีงเพือ่เอาชนะกบัคนทีม่คีวามเหน็ขดัแยง้กบัฉนั 1 0.57 

16. พดูเยาะเยย้คนทีเ่คยต่อวา่ฉนั เวลาทีเ่ขาทาํผดิพลาดบา้ง 1 0.69 

17. แกลง้พดูเหน็บแนมใสค่นทีฉ่นัไมช่อบ ใหเ้ขาไดย้นิ 1 0.66 

18. สาปแชง่คนทีฉ่นัเกลยีดใหเ้จอแต่ความทกุขท์รมาน 0.8 0.52 

19. ผลกัหรอืทุบตคีนทีท่าํใหฉ้นัโมโห 0.8 0.65 

20. แกลง้ทาํทา่ลอ้เลยีนผูอ้ืน่ เพือ่ยัว่ใหเ้ขาโมโห 1 0.60 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.93 

 

ตาราง 14 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ของแบบวดั

สมัพนัธภาพในครอบครวั 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. คนในครอบครวัแสดงใหเ้หน็วา่รกัฉนัโดยคาํพดูและการกระทาํ 1 0.67 

2. คนในครอบครวัพรอ้มใหค้าํปรกึษาเวลาฉนัมปีญัหา 0.8 0.66 

3. ฉนัมกัมเีรือ่งทะเลาะกบัคนในครอบครวั 1 0.24 

4. ฉนัไม่ค่อยพดูคุยกบัคนในครอบครวั 1 0.46 

5. ครอบครวัของฉนัรกัใคร่สนิทสนมกนัด ี 1 0.62 

6. ฉนัและครอบครวัไปเทีย่วพกัผ่อนหยอ่นใจดว้ยกนัอยูเ่สมอ 1 0.48 

7. ฉนัไม่ค่อยไดท้าํกจิกรรมร่วมกนักบัคนในครอบครวั 1 0.40 

8.ฉนัสามารถระบายความไมส่บายใจใหค้นในครอบครวัฟงัได ้ 1 0.39 

9. ครอบครวัของฉนัทานอาหารร่วมกนัอยูเ่สมอ 1 0.59 

10. คนในครอบครวัของฉนัมกัมเีรือ่งทะเลาะกนั 1 0.31 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.80 
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ตาราง 15 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ของแบบวดั

สมัพนัธภาพในกลุม่เพือ่น 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. ฉนัพดูคยุปรกึษากบัเพือ่นไดท้กุเรือ่ง 1 .57 

2. เพือ่นคอยชว่ยเหลอืฉนัในดา้นการเรยีน 1 .60 

3. ฉนัไมเ่คยปฏเิสธเวลาเพือ่นมาขอความชว่ยเหลอื 0.8 .52 

4. ฉนัทะเลาะกบัเพือ่นเป็นประจาํ 1 .27 

5. ฉนัถกูเพือ่นรงัแกอยูเ่สมอ 1 .45 

6. ฉนัและเพือ่นมกัไปเทีย่วดว้ยกนัเมือ่มเีวลาวา่ง 1 .67 

7. ฉนัและเพือ่นรกัใคร่สนิทสนมกนัด ี 1 .62 

8.ฉนัคอยใหค้าํปรกึษาเวลาทีเ่พือ่นมเีรือ่งไมส่บายใจ 1 .70 

9. ฉนัและเพือ่นมกัจะรวมกลุ่มกนัทาํกจิกรรมในวนัหยดุ 1 .58 

10. ฉนัและเพือ่นมกัจะทบทวนบทเรยีนดว้ยกนั 1 .49 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.84 

 

ตาราง 16 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ของแบบวดั

การควบคมุตนเอง 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. ฉนัจะทาํการบา้นใหเ้สรจ็ทกุครัง้ก่อนทีจ่ะไปเล่นเกมหรอืทาํอยา่งอืน่ 1 .58 

2. ฉนัมกัใชเ้วลาในการทาํอะไรกต็าม นานเกนิกวา่ทีก่าํหนดไว ้ 0.8 .36 

3. ฉนัมกัจะซือ้ของทกุอยา่งทีอ่ยากได ้แมจ้ะไมจ่าํเป็น 1 .35 

4. ฉนัจะเลอืกทานอาหารเฉพาะทีช่อบ 0.8 .26 

5. ฉนัจะทบทวนบทเรยีนก่อนจะเรยีนในครัง้ถดัไป 0.8 .39 

6. ถงึแมจ้ะทาํขอ้สอบไมไ่ด ้ฉนักจ็ะไมล่อกขอ้สอบเพือ่น 0.8 .40 

7. ฉนัมกัจะทานอาหารทกุมือ้ใหต้รงเวลา 0.8 .49 

8. ฉนัจะใชเ้วลาเล่นเกมน้อยลงเมือ่ใกลส้อบ 1 .59 

9. ฉนัพยายามทีจ่ะควบคุมอารมณ์ตนเองเมือ่โมโห 1 .49 

10. ฉนัจะไมเ่ล่นมอืถอืในระหวา่งเรยีน 0.8 .60 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.78 
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ตาราง 17 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ของแบบวดั

การเหน็คณุคา่ในตนเอง 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. ฉนัสามารถทาํสิง่ต่างๆ ไดด้เีมือ่เทยีบกบัคนอืน่ 1 0.48 

2. ฉนัรูส้กึวา่ตนเองเป็นคนไรค่้าในสายตาของคนอืน่ 1 0.39 

3. ฉนัภมูใิจในความสามารถของตนเอง 1 0.69 

4. ฉนัภมูใิจกบัผลการเรยีนของฉนั 1 0.48 

5. ฉนัรูส้กึวา่ตนเองเป็นคนสาํคญัของครอบครวั 1 0.43 

6. ฉนัรูส้กึไมม่ัน่ใจในรปูร่างหน้าตาของตนเอง 1 0.25 

7. ฉนัสามารถทาํหน้าทีส่าํคญัทีค่นอืน่มอบหมายใหไ้ด ้ 0.8 0.53 

8. ฉนัเชือ่มัน่วา่การตดัสนิใจของตนเองเป็นสิง่ทีถ่กูตอ้ง 0.8 0.36 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.75 

 

ตาราง 18 แสดงค่าดชันีความสอดคลอ้ง  (IOC) คา่อาํนาจจาํแนก และคา่ความเชือ่มัน่ ของแบบวดั

ความวติกกงัวล 

 

ขอ้ความ ค่า IOC 
Corrected Item 

Total Correlation 

1. ฉนัรูส้กึป ัน่ปว่นในทอ้งเมือ่ตอ้งออกไปพดูหน้าหอ้งเรยีน 0.8 0.59 

2. ฉนัรูส้กึกระวนกระวายใจทกุครัง้เมือ่ใกลเ้วลาสอบ 1 0.69 

3. ฉนัคดิวา่ตนเองจะทาํงานไดไ้มด่เีทยีบเทา่เพือ่นคนอืน่ ๆ 1 0.68 

4. ฉนักลวัวา่จะมคีนคอยจบัผดิเวลากระทาํสิง่ต่าง ๆ 1 0.66 

5. ฉนัมกันําเรือ่งต่าง ๆ มาคดิซํา้ไปมาจนนอนไมห่ลบั 0.8 0.59 

6. ฉนัมกัเกบ็เอาคาํพดูของคนอืน่มาคดิมาก 1 0.61 

7. ฉนัคดิวา่คนอืน่จะพดูถงึฉนัในทางทีไ่มด่ ี 1 0.57 

8. ฉนัคดิว่าผลสอบปลายภาคจะออกมาไม่ด ี 1 0.48 

9. เวลาเรยีนฉนัไมก่ลา้ซกัถามสิง่ทีส่งสยั เพราะกลวัจะทาํใหต้วัเองดโูง ่ 0.8 0.36 

ค่าความเชื่อมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั = 0.86 
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ภาคผนวก ข 

รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  
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รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 

1. อาจารย ์ดร.อรอุมา  เจรญิสุข ภาควชิาการวดัผลและวจิยัการศกึษา  

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

2. อาจารย ์ดร.อทิธพิทัธ ์ สวุทนัพรกลู ภาควชิาการวดัผลและวจิยัการศกึษา  

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

3. อาจารย ์ดร.รณดิา  เชยชุ่ม ภาควชิาการวดัผลและวจิยัการศกึษา  

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

4. อาจารย ์ดร.ครรชติ  แสนอุบล 

 

ภาควชิาการแนะแนวจติวทิยาการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 

5. อาจารย ์ดร.มณฑริา  จารเุพง็ 

 

ภาควชิาการแนะแนวจติวทิยาการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ 
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