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บทคัดยอ 
  ยุคแหงศตวรรษท่ี 21 ยุคแหงการสื่อสารท่ีกาวขามระยะทางและระยะเวลาของการสื่อสาร ซ่ึงถือไดวา
เปนการสื่อสารไรพรมแดนอยางแทจริง รูปแบบการสื่อสารของสื่อมวลชนมีการเปลี่ยนแปลงลักษณะไปจาก
เดิมท่ีเคยเปน  ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ นิตยสารหรือวารสารนั้นมีการปรับตัวเปน หนังสือพิมพออนไลน  
E-Magazine E-Book E-Journal หรือแมแตรายการวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศนไดปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การออกอากาศจากระบบอนาล็อกเปลี่ยนเปนการออกอากาศในระบบดิจิทัล  อีกท้ังยังออกอากาศคูขนานไป
พรอมกับระบบออนไลนและแอปพลิเคชั่นของแตละสถานีหรือแตละรายการควบคูกันไป แมวารูปแบบของสื่อ
จะมีการเปลี่ยนแปลงในเรื่องของลักษณะการสื่อสารและระบบการออกอากาศแตทวาเนื้อหาของการนำเสนอ
นั้นยังคงคลายเดิมและยังปรากฏเนื้อหาของความรุนแรงจากสื่ออยางตอเนื่อง  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ
การศึกษาเรื่องความรุนแรงจากสื่อนั้นมีความสอดคลองไปในทิศทางเดียวกันคือ ประเด็นในการศึกษาเรื่อง
อิทธิพลของสื่อท่ีสงผลตอผูรับสาร  ซ่ึงมาจากพ้ืนฐานความเขาใจทางดานศาสตรทางการสื่อสารท่ีเชื่อวา สื่อ
ทรงอิทธิพลตอผูรับสาร  สื่อสามารถสรางการเรียนรู  สื่อสามารถปรับเปลี่ยนทัศนคติและยังสงผลตอ
พฤติกรรมของผูรับสาร  แนวคิด The General Aggression Model (GAM) เปนแนวคิดหนึ่งท่ีนิยมนำมาใช
ในการวิเคราะหความรุนแรงท่ีเก่ียวของกับสื่อ แนวคิดนี้ไดมีการนำหลายทฤษฎีมาผนวกรวมและนำมา
วิเคราะหสื่อท่ีปรากฏเนื้อหาของความกาวราวและความรุนแรง อันไดแก Social  Learning Theory  
Cognitive Neoassociation Theory และ Script Theory เปนตน โดยแนวคิด The General Aggression 
Model (GAM) นั้นเปนการรวบรวมหลายทฤษฎีเพ่ือมาปดชองวางของแตละทฤษฎีในการวิเคราะหผลกระทบ
เรื่องกาวราวและรุนแรงท่ีเกิดจากการเปดรับสื่อ ซ่ึงสามารถนำไปประยุกตใชในการวิเคราะหผลกระทบจากสื่อ
ไดท้ังสื่อเกาและสื่อใหมในปจจุบันได 
 
คำสำคัญ : ความกาวราว ความรุนแรง  The General Aggression Model (GAM) 
 
 
 
 
 
 
 

 
1 ผูชวยศาสตราจารย ดร.สาขาวิชานิเทศศาสตร คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภฏัธนบรีุ 
 อีเมล : niramon.b@dru.ac.th 

วันท่ีรับบทความ          14/02/2564 

วันแกไขบทความ        17/05/2564 

วันตอบรับบทความ       24/05/2564 



 

Analysis of Aggression and Violence in the Media 
Using the General Aggression Model (GAM) 

 
 

         Niramon Bangphra2  
 
 
Abstract 

The 21st century is the century of communication overcoming distance and time 
barriers which is called the borderless communication.  The forms of mass media 
communication have evolved from printed media to electronic media.   Analog radio and TV 
broadcasting technologies are converted to and replaced by digital technologies, which are 
running parallel to online broadcasting and mobile applications.  Although there are changes 
in communication and broadcasting, the content is almost the same and there still are 
varieties of violence appearing in media constantly.  Most of the research studies exploring 
media violence aim at investigating influence of media on the audience, in accordance with 
the communication science that explains how media influences audience and enhances 
their learning.  Also, media can influence both attitude and behavior of the audience.      
The General Aggression Model ( GAM)  is popular analytics tool that can be used for 
understanding and explaining media violence.  The model is composed of several theories 
such as Social Learning Theory, Cognitive Neoassociation Theory, and Script Theory, which 
are used to analyze the aggression and violence appearing in media.  In addition, the model 
is used to analyze the aggression and violence associated with media consumption, which 
can also be used to explore the effects of either traditional or new media. 
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บทนำ 

วิวัฒนาการดานสื่อมีความเปลี่ยนแปลงจากสื่อพ้ืนฐานซ่ึงมีปจจัยดานเทคโนโลยีเขามาเก่ียวของ            

โดยเริ่มตนตั้งแตสื่อสิ่งพิมพ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน  ภาพยนตร  เพลง  จนมาถึงการสื่อสารใน

ปจจุบันท่ีมีการพัฒนาดานเทคโนโลยีระบบเครือขายหรือ  Social  Network  การพัฒนาดานอินเตอรเน็ต 

การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส  โทรทัศนดาวเทียม โทรศัพทมือถือ รวมไปถึงระบบการสื่อสารแบบออนไลน  

เนื้อหาในการนำเสนอของสื่อมีวัตถุประสงคท่ีหลากหลาย ท้ังเพ่ือใหความรู เพ่ือการแจงขอมูลขาวสาร เพ่ือการ

โฆษณาประชาสัมพันธ หรือเพ่ือความบันเทิง  ประชาชนผูรับสื่อนั้นมีการใชเวลาและคาใชจายในการใชสื่อ  

และไมอาจปฏิเสธไดวาสื่อทุกประเภทเจือปนดวยเนื้อหาเรื่องราวของความรุนแรง  ซ่ึงสงผลตอผูรับสารในการ

เปดรับสื่อความรุนแรงท่ีปรากฏในสังคมทุกยุคสมัย รวมไปถึงสื่อสมัยใหมท่ีมีการหลอมรวมสื่อหลายประเภทก็

อาจเปนหลุมพรางของการเปดรับสารท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและความรุนแรงได แมการนำเสนอนั้นอาจ

เกิดจากความตั้งใจและไมตั้งใจของเจาของสื่อท่ีตองการใหใหเนื้อหาของตนนั้นสื่อสงผลตอผูรับสาร  ซ่ึง

สอดคลองกับการใหนิยามเรื่องความกาวราวของ Feshbach (1971. pp2-3 อางถึงใน ปลันลน ปุณญประภา 

และ วรรณวรุณ ตั้งเจริญ, 2560 น. 146)  ไดตั้งขอสังเกตวา  ถึงแมวาความกาวราวจะหมายถึง การใหเกิด

อันตรายหรือการทำใหผูอ่ืนไดรับความเจ็บปวดในระดับหนึ่งก็ตาม แตมีลักษณะพฤติกรรมกาวราวบางอยางท่ี

ถือวาเปนพฤติกรรมทางสรางสรรค  ซ่ึงแบงการกระทำท่ีมีความกาวราวออกเปน 2 ชนิด คือ ความกาวราวโดย

จงใจหรือตั้งใจ และความกาวราวโดยมิต้ังใจ โดยความกาวราวโดยมิไดต้ังใจ หมายถึง การกระทำท่ีแมจะมีผล

ทำใหผู อ่ืนไดรับความเสียหายหรือบาดเจ็บ แตไมควรถือวาสิ่งเหลานั้นเปนพฤติกรรมกาวราว เพราะผลท่ี

เกิดข้ึนมิไดตั้งใจหรืออาจเปนอุบัติเหตุ จากนิยามดังกลาวเห็นไดวา สื่อมวลชนท่ีนำเสนอสื่อท่ีมีเนื้อหาของความ

กาวราวรุนแรงนั้นอาจมิไดมีเจตนาท่ีตั้งใจมีอิทธิพลตอผูรับสารในการเสพสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและ

ความรุนแรง 

หากวิเคราะหถึงสื่อดั้งเดิมอยางวิทยุโทรทัศนหรือภาพยนตรท่ีมีการนำเสนอความรุนแรงซ้ำๆผานตัว

ละคร ท้ังการกระทำท่ีเห็นไดอยางชัดเจนถึงความรุนแรงหรือการใชวาจาในการดาทอ ดูถูกผูอ่ืนท่ีไมใชคนกลุม

เดียวกับตัวเอง รวมถึงความรุนแรงเชิงโครงสราง เชน ความรุนแรงในครอบครัว ความรุนแรงทางสังคม 

เศรษฐกิจและความรุนแรงทางการเมือง ท้ังยังมีความสมจริงในการแสดงออกทางอารมณ และพฤติกรรม ซ่ึง

สงผลกระทบในระยะสั้นในลักษณะของการเลียนแบบหรือการใชความรุนแรงในการแกปญหาเฉพาะหนา เปน

ลักษณะพฤติกรรมเชิงรุกมากข้ึนกวาการกระทำโดยใชเหตุผล และมีความเสี่ยงท่ีจะเพ่ิมระดับความรุนแรงมาก

จนกลายเปนผลกระทบระยะยาวในวัยหนุมสาวหรือวัยผูใหญ เชน การทำรายรางกาย การฆาตัวตายท่ีเกิดจาก

ภาวะผิดปกติทางจิต (Huesmann & Taylor, 2006 อางใน ธีระศักดิ์ พรหมดิเรก, 2560, น. 26)  และสำหรับ

สื่อออนไลนนั้น Fotis Lazarinis (2010, p.abstract) กลาววา ท่ัวยุโรปมีเด็กกวา 13 ลานคน ประมาณ                    

รอยละ 30  ของเด็กกลุมนี้จะอยูในชวงอายุ 12 ป  และสวนท่ีเหลือรอยละ 70 เปนเด็กอายุระหวาง 12-17 ป 

ไดเปดรับสื่อเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาขอมูลท่ีหลอกลวงและมีเนื้อหาท่ีไมปลอดภัย เชน  เว็บลามก  เว็บคายาเสพติด  

และการกอการราย เปนตน การเปดรับสื่อเหลานี้สงผลมากตอเด็กและเยาวชนท่ีเปดรับสารจากสื่อออนไลน   
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จงใจหรือต้ังใจ และความกาวราวโดยมิต้ังใจ โดยความกาวราวโดยมิไดตั้งใจ หมายถึง การกระทำท่ีแมจะมีผล

ทำใหผู อ่ืนไดรับความเสียหายหรือบาดเจ็บ แตไมควรถือวาสิ่งเหลานั้นเปนพฤติกรรมกาวราว เพราะผลท่ี

เกิดข้ึนมิไดตั้งใจหรืออาจเปนอุบัติเหตุ จากนิยามดังกลาวเห็นไดวา สื่อมวลชนท่ีนำเสนอสื่อท่ีมีเนื้อหาของความ

กาวราวรุนแรงนั้นอาจมิไดมีเจตนาท่ีต้ังใจมีอิทธิพลตอผูรับสารในการเสพสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและ

ความรุนแรง 

หากวิเคราะหถึงสื่อด้ังเดิมอยางวิทยุโทรทัศนหรือภาพยนตรท่ีมีการนำเสนอความรุนแรงซ้ำๆผานตัว

ละคร ท้ังการกระทำท่ีเห็นไดอยางชัดเจนถึงความรุนแรงหรือการใชวาจาในการดาทอ ดูถูกผูอ่ืนท่ีไมใชคนกลุม

เดียวกับตัวเอง รวมถึงความรุนแรงเชิงโครงสราง เชน ความรุนแรงในครอบครัว ความรุนแรงทางสังคม 

เศรษฐกิจและความรุนแรงทางการเมือง ท้ังยังมีความสมจริงในการแสดงออกทางอารมณ และพฤติกรรม ซ่ึง

สงผลกระทบในระยะสั้นในลักษณะของการเลียนแบบหรือการใชความรุนแรงในการแกปญหาเฉพาะหนา เปน

ลักษณะพฤติกรรมเชิงรุกมากข้ึนกวาการกระทำโดยใชเหตุผล และมีความเสี่ยงท่ีจะเพ่ิมระดับความรุนแรงมาก

จนกลายเปนผลกระทบระยะยาวในวัยหนุมสาวหรือวัยผูใหญ เชน การทำรายรางกาย การฆาตัวตายท่ีเกิดจาก

ภาวะผิดปกติทางจิต (Huesmann & Taylor, 2006 อางใน ธีระศักดิ์ พรหมดิเรก, 2560, น. 26)  และสำหรับ

สื่อออนไลนนั้น Fotis Lazarinis (2010, p.abstract) กลาววา ท่ัวยุโรปมีเด็กกวา 13 ลานคน ประมาณ                    

รอยละ 30  ของเด็กกลุมนี้จะอยูในชวงอายุ 12 ป  และสวนท่ีเหลือรอยละ 70 เปนเด็กอายุระหวาง 12-17 ป 

ไดเปดรับสื่อเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาขอมูลท่ีหลอกลวงและมีเนื้อหาท่ีไมปลอดภัย เชน  เว็บลามก  เว็บคายาเสพติด  

และการกอการราย เปนตน การเปดรับสื่อเหลานี้สงผลมากตอเด็กและเยาวชนท่ีเปดรับสารจากสื่อออนไลน   

 การสื่อสารท่ีเกิดข้ึนในปจจุบันเปนการสื่อสารท่ีมีความเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตมาก  โดยเฉพาะการ

สื่อสารท่ีผนวกเขากับเทคโนโลยียุคปจจุบัน  ซ่ึงเปนยุคท่ีเรียกวา  ยุคดิจิทัลหรือยุคแหงขอมูลขาวสาร  ในทุก

ประเภทของการสื่อสารท่ีมีนั้นไดมีการพัฒนาดานเทคโนโลยีท่ีมีประโยชนหากแตประโยชนนั้นอาจแอบแฝงไป

ดวยโทษเชนเดียวกัน โดยเฉพาะการใชเทคโนโลยีอยางไมถูกตองอาจนำมาซ่ึงปญหาในการเปดรับและเสพสื่อ

อยางขาดวิจารณญาณหรือขาดการรูเทาทันสื่ออยางท่ีควรจะเปน  ดังนั้นในงานวิจัยและงานวิชาการจึงมีความ

จำเปนท่ีควรศึกษาเก่ียวกับผลกระทบของสื่อใหกับประชาชนรูทาทันสื่ออยางถูกตองและ The General 

Aggression Model (GAM)  เปนหนึ่งในแนวคิดท่ีศึกษาเรื่องผลกระทบท่ีเกิดจากการเปดรับสื่อทุกประเภท 

ท้ังสื่อเกาและสื่อใหม อีกท้ังสามารถผนวกรวมในการวิจัยรวมกับศาสตรดานอ่ืนๆไดอีกดวย 

 

พัฒนาการของ The General Aggression Model (GAM)   

 The General Aggression Model (GAM) เปนการศึกษาผลกระทบเรื่องความรุนแรงท่ีเกิดตอผูรับ

สารจากสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและความรุนแรง  ผูคิดคนแนวคิดนี้คือ Craig A. Anderson และ Brad 

J. Bushman  ซ่ึงท้ังสองคนเปนนักวิจัยท่ีใหความสนใจเรื่องสื่อท่ีมีเนื้อหาของความรุนแรงและผลกระทบจาก

สื่อตอผูรับสารเปนเสมือนตนแบบของงานวิจัยในการวิเคราะหสื่อและไดนำมาอางอิงในงานวิจัยของนักวิจัย

ทานอ่ืนอีกหลายฉบับไปใชในการวิเคราะหสื่อสมัยใหมได การศึกษาและการวิจัยสามารถใชตัวแปรท่ี

หลากหลายไดและสามารถศึกษาบริบทท่ีเขากับสถานการณ ณ ขณะท่ีทำการศึกษาไดมากยิ่งข้ึนแมจะมีการ

เปลี่ยนแปลงของตัวสื่อประเภทใหมๆ  และท่ีสำคัญคือ  Craig A. Anderson และ Brad J. Bushman เปน

บุคคลท่ีนำ The General Aggression Model (GAM)  มาใชในการวิเคราะหสื่อเกือบทุกงานวิจัยของเคาเอง  

อาจเปนไปไดวาเคาตองการตอกย้ำความถูกตองของตัวแนวคิดหรือตองการหาจุดดอยของแนวคิดวายัง

สามารถใชงานไดอยูหรือไม  แมชวงเวลาจะเปลี่ยนและตัวสื่อจะมีความเปลี่ยนไปก็ตาม  

The General Aggression Model (GAM)  แนวคิดนี้เปนการพัฒนาในการรวมความคิดของโมเดล

ตางๆท่ีเก่ียวของกับการอธิบายเรื่องของผลกระทบของสื่อท่ีมีความกาวราวและความรุนแรง โดยนำมาจาก 5 

ท ฤ ษ ฎี ห ลั ก อั น ได แ ก   Cognitive Neoassociation Theory (Berkowitz) Social  Learning Theory 

(Bandura) Script Theory (Huesmann)  Excitation Transfer Theory (Zillmann) แ ล ะ  Social 

Interaction Theory (Tedeschi & Felson) โดย  The General Aggression Model (GAM)   เป นการ

แสดงถึงผลกระทบของสื่อจะสงผลตอพฤติกรรมท่ีมีความกาวราวและความรุนแรงรวมถึงนำไปสูการแกไข

ขอผิดพลาดและเติมเต็มชองวางของทฤษฎีอ่ืนๆท่ีมีมากอนหนานี้ ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  (Craig A. Anderson 

& Brad J. Bushman,2002 pp. 29-32) 

1. Cognitive Neoassociation Theory โดย Berkowitz   ไดเสนอวาสถานการณตางๆท่ีเราตอง

เผชิญ  เชน ความผิดหวัง  การยั่วยุ  เสียงดังรบกวน บรรยากาศของความอึดอัด  และกลิ่นท่ีไมพึงประสงคมี

ผลกระทบตอการผลิตความคิดในเชิงลบ สงผลกระทบตอประสบการณท่ีไมพึงประสงคโดยอัตโนมัติ  และชวย

กระตุนความคิดท่ีมาจากความทรงจำซ่ึงสงผลตอการแสดงออกและการตอบสนองทางสรีรวิทยา โดยเฉพาะท่ี
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เก่ียวของกับการตอสู  ทฤษฎี Cognitive neoassociation Theory ไดนำเสนอวา สถานการณหรือเหตุการณ

ของความไมชอบหรือความขัดแยงจะสงผลตอการตอบสนองดานความคิดและดานอารมณอยางทันที 

2. Social  Learning Theory โดย Bandura ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมอธิบายถึง พฤติกรรมความ

กาวราวท่ีผานกระบวนการเรียนรูการสังเกตการณและเปนทฤษฎีท่ีนำไปสูการทำความเขาใจและอธิบายความ

เชื่อและความคาดหวังวาพฤติกรรมของคนในสังคม ซ่ึงมาจากประสบการณโดยตรงหรือโดยการสังเกตคนอ่ืนๆ  

เชน  การเรียนรูพฤติกรรมของคนในครอบครัวท่ีมีรูปแบบพฤติกรรมท่ีมีความกาวราวจะมีแนวโนมท่ีสงผลให

บุคคลอ่ืนในครอบครัวจะมีพฤติกรรมท่ีกาวราวไดเชนกัน 

3. Script Theory โดย Huesmann  เสนอวา เม่ือเด็กสังเกตความรุนแรงในสื่อมวลชน  เด็กจะเกิด

การเรียนรูในเรื่องของบทบาทของความกาวราว บทบาทท่ีไดเรียนรูจากการเปดรับสื่อจะเปนตัวกำหนด

สถานการณและแนวโนมการแสดงพฤติกรรมของเด็กได  โดยเด็กจะเลือกบทบาทเพ่ือเปนตัวแทนของ

สถานการณและจากนั้นจะถือวาบทบาทนั้นเปนของตนเอง  เม่ือเกิดสถานการณข้ึนในชีวิตจริงและมีความ

คลายคลึงกับสถานการณท่ีเรียนรูจากสื่อมวลชนและจะแสดงพฤติกรรมท่ีคลายกับการรับชมจากสื่อ ซ่ึงอาจถือ

ไดวาเปนกระบวนการเรียนรูทางสังคมอีกรูปแบบหนึ่ง  

4. Excitation Transfer Theory โดย Zillmann การเราอารมณทางสรีรวิทยาจะชวยในการสราง

การปลุกใจจากการเราอารมณของเหตุการณแรกกับเหตุการณท่ีสอง  ถาท้ังสองเหตุการณมีความเชื่อมโยงและ

เก่ียวเนื่องกับสถานการณของความโกรธ  ความโกรธจากสถานการณแรกจะไปมีสวนในการกระตุนและถาย

โอนความโกรธมาจากสถานการณแรกไปยังสถานการณท่ีสอง  ซ่ึงความโกรธท่ีเกิดข้ึนอาจจะขยายเวลาของ

อารมณโกรธเพ่ิมข้ึนไดถึงแมจะไมมีสิ่งใดมาเราอารมณใหโกรธอีกก็ตาม 

5. Social Interaction Theory โดย Tedeschi & Felson  ตีความพฤติกรรมกาวราววาเปน

พฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลตอสังคม  เชน  นักแสดงท่ีแสดงการกระทำบางอยางเพ่ือเปาหมายบางอยางแกผูชม  

โดยนักแสดงนั้นแสดงไปตามบทบาทท่ีผูกำกับตองการ ซ่ึงผูรับสารอาจแสดงพฤติกรรมการเลียนแบบบทบาท

ตามสื่อโดยนำมาแสดงพฤติกรรมกาวราวในชีวิตจริง 

 The General Aggression Model (GAM) รวมรวมแงมุมตางๆของท้ัง 5 ทฤษฎี  ท่ีมีความเก่ียวของใน

ประเด็นเรื่องการกอใหเกิดพฤติกรรมท่ีมีความกาวราวและความรุนแรงท่ีมาจากสื่อและทำการพัฒนาใหมีความ

เขมขนและแกไขขอผิดพลาดของทฤษฎีอ่ืนๆ  แม The General Aggression Model (GAM)   จะเปนแนวคิด

ท่ีใหมแตมีนักวิจัยหลายฉบับใหความสนใจและยอมรับท่ีจะนำมาเปนแนวคิดนำเพ่ือทำการวิจัยเรื่องสื่อท่ีมี

ความรุนแรง  และท่ีสำคัญคือ  Craig A. Anderson & Brad J. Bushman เปนบุคคลท่ีนำ The General 

Aggression Model (GAM)  มาใชในการวิเคราะหสื่อของท้ังคูแทบทุกงานวิจัย  แมชวงเวลาจะเปลี่ยนและ

วิวัฒนาการของสื่อจะมีความเปลี่ยนไปตามเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยก็ตาม 

 

 

 



Dhonburi Rajabhat University Journal
Volume 15, Issue 2, July-December 2021 Niramon Bangphra197

แนวคิดและกระบวนการของ The General Aggression Model (GAM)   

 The General Aggression Model (GAM)  เก่ียวของกับบทบาทของบุคคลท่ีมีตอสถานการณ ท่ี

หลากหลายและเชื่อมโยงไปสูการแสดงพฤติกรรมความรุนแรง  โดยพฤติกรรมดังกลาวมาจาก การแสดงออก

ทางวัฒนธรรมทางชาติพันธุและสิ่งแวดลอมของแตละบุคคล เปนไปไดวาความหลากหลายท่ีเกิดข้ึนมาจาก

ลักษณะท่ีมีความแตกตางกันไป เชน ความคิดท่ีมีตอความกาวราว อารมณความโกรธ แรงกระตุนหรือแรงขับ

จากบริบทรอบขาง ซ่ึงจะสงผลใหเห็นเปนพฤติกรรมของแตละบุคคลท่ีแสดงออกแบบอัตโนมัติและนอกเหนือ

การควบคุม (Craig A. Anderson and Brad J. Bushman, 2018 p. abstract)  นอกจากนี้ The General 

Aggression Model (GAM) ไดนำไปสูการสรางความเขาใจในความรุนแรงของประเภทบุคคลกลุมตางๆ 4 

ประเภทไดแก 1.ความรุนแรงระหวางคูครองหรือผูท่ีมีความใกลชิด  2.ความรุนแรงระหวางกลุมบุคคลตอกลุม

อ่ืน  3.กลุมบุคคลท่ีไดรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงทางบริบทของโลก และ 4.ความรุนแรงท่ีนำไปสูการ

ฆาตัวตาย (C. Nathan DeWall, Craig A. Anderson and Brad J. Bushman, 2011 p. 245) 

 The General Aggression Model (GAM)  แนวคิดนี้มาใชในการแกไขปญหาตาง ๆ 3 ประเด็น

ดังนี้  (Anderson , Gentil and  Buckley,2006 อางถึงใน นิรมล บางพระ,2558 น. 24-27 ) 

1. The General Aggression Model (GAM)  ใชในการอธิบายรายละเอียดของผลกระทบจากสื่อท่ี

เกิดข้ึนกับผูรับสาร 

2. ตามหลักการของ The General Aggression Model (GAM)  เปนแนวทางในการอธิบาย

พัฒนาการของความเสี่ยงและมีวิธีการท่ียืดหยุนในการวิเคราะหสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและความ

รุนแรง 

3. การนำแนวคิด The General Aggression Model (GAM) มาใชในการศึกษาวิจัยนั้นกอใหเกิด

ความสรางสรรคและกอใหเกิดการพัฒนาในเรื่องของการตั้งสมมุติฐานซ่ึงสามารถนำมาทดสอบการใชงานของ

แนวคิด The General Aggression Model (GAM) ได 

 The General Aggression Model (GAM) นี้ยอมรับวา พฤติกรรมกาวราวมีผลกระทบตอผูสารในสวน

ของบุคลิกภาพท่ีมีความหลากหลายกับในสวนของสถานการณ ท่ี มีความหลากหลาย  แนวคิดนี้ เปน

กระบวนการเริ่มตนในการเลียนแบบและเรียนรูแบบเปนกลไกโดยมาจากการเปดรับสื่อท่ีมีเนื้อหาของความ

รุนแรง  โดยผูรับสารมีกลไกในการรับรู  เรียนรูเรื่องโครงสรางทางอารมณและนำไปสูการเลียนแบบพฤติกรรม

ท่ีมีความกาวราว  (Anderson & Bushman, 2002 p.27)  แนวคิดนี้แสดงถึงผลกระทบตอผูรับสารท้ังระยะ

สั้นและระยะยาวโดยผลกระทบในชวงสั้นสำหรับสื่อท่ีมีความรุนแรงนั้นสามารถนำมาใชในการการทดลอง

เก่ียวกับความคิดและความสัมพันธของผลกระทบท่ีแสดงออกถึงความกาวราว  และมีผลตอการสรางทัศนคติท่ี

เปนปฏิปกษหรือสรางใหเกิดความกาวราว  ความเชื่อ  ความคาดหวัง  ซ่ึงสอดคลองกับความคิดของ  

L. Rowell Huesmann (2007)  ท่ีไดศึกษางานวิจัยหลายฉบับท่ีเก่ียวของกับผลกระทบของสื่อท่ีมีความ

รุนแรงแสดงใหเห็นถึงอิทธิพลของสื่อท่ีมีความรุนแรงและนำไปสูผลกระทบได 2 ลักษณะ ดังนี้                  
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1. ผลกระทบระยะสั้น (Short  Term) ผูรับสารจะมีการแสดงพฤติกรรมความกาวราวหรือรุนแรง

เพ่ิมข้ึนในชวงเวลาไมนานหลังจากการเปดรับสื่อ  เชน  การแสดงพฤติกรรมเลียนแบบขาวหรือเกม  เปนการ

รุกรานของความกาวราวระยะสั้น  การเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรงและอยูในสถานการณหรือสภาพแวดลอมท่ี

เปนปจจัยเสี่ยงสามารถเปนแรงเสริมท่ีสำคัญในการกอใหเกิดพฤติกรรมกาวราวรุนแรงในระยะสั้นได 

2. ผลกะทบระยะยาว (Long Term)  วัยเด็กยังไมมีการแสดงพฤติกรรมท่ีมีความรุนแรงแตการเปดรัย

สารและการสัมผัสสื่อท่ีมีความรุนแรงในวัยเด็กจะเพ่ิมความกาวราวและรุนแรงข้ึนเม่ืออยูในวัยผูใหญ  ซ่ึง

การศึกษาถึงผลกระทบจากสื่อท่ีมีความรุนแรงในระยะยาว พบวา  หากในชวงวัยเด็กไดรับชมสื่อท่ีมีความ

รุนแรงจะมีแนวโนมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวตอมาวัยรุนและผูใหญ โดยในวัยเด็กนั้นอาจจะยังไมไดแสดง

ใหเห็นถึงพฤติกรรมท่ีมีความรุนแรง  การวิเคราะหขอมูลระยะยาวไดแสดงใหเห็นวา  การเปดรับสื่อท่ีมีความ

รุนแรงสามารถเปนจุดเริ่มตนของนิสัยหรือพฤติกรรมความกาวราวและรุนแรงอนาคตได   

 L. Rowell Huesmann (2007)  อธิบายลักษณะของความกาวราวและความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน

ท่ีแสดงออกวา  ผูรับสารมองวาความกาวราวและความรุนแรงคือ  การโตแยงแสดงเหตุผลมากกวาการแสดง

ความกาวราว   รูปแบบของความกาวราวในปจจุบันมีหลายรูปแบบ  ซ่ึงไมจำเปนวาตองแสดงออกทาง

กายภาพเทานั้น  การไมแสดงออกหรือความเงียบก็ถือวาเปนความกาวราวได  เพราะนั้นอาจแสดงถึงความไม

พอใจ ความไมใสใจหรือความละเลยซ่ึงถือไดวาเปนความรุนแรงอีกรูปแบบหนึ่ง 

 
ภาพท่ี 1 ภาพแสดง The General Aggression Model episodic processes.   

(Anderson & Bushman, 2002 p.34) 

 

จากภาพท่ี  1 ภาพแสดง The General Aggression Model episodic processes.  แนวคิดนี้ มี

มุมมองวา การรับสื่อท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงนั้น  จะมีความเสี่ยงท่ีจะเกิดความกาวราวและแสดงพฤติกรรม

รุนแรง โดยแบงองคประกอบของกระบวนการในแนวคิดนี้เปน 3 สวน  ดังนี้ (วัชรินทร  จามจุรี, 2550,             

น. 31-40) 
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สวนท่ี 1  Inputs  เปนสวนท่ีผูรับสารเปดรับสาร ซ่ึงมีองคประกอบ 2 ลักษณะดังนี้ 

1.1 Person  การ ศึ กษ าเรื่ อ งราวขอ งบุ ค คล ซ่ึ งสั่ งสม ป ระสบ การณ ท่ี ม าแต ใน อ ดี ต                 

และความสามารถในการเผชิญหนากับเรื่องท่ีเกิดข้ึน  องคประกอบเก่ียวกับบุคคล  ท้ังเรื่องเพศ  คานิยม  

ทัศนคติ  ความเชื่อ ความรูคิด  ความรูสึกและพฤติกรรม ซ่ึงคือประสบการณของแตละบุคคล  

1.2 Situation  สถานการณท่ีเปนตัวกระตุนหรือสถานการณท่ีแนะนำหรือชักจูงใหเกิดพฤติกรรม

กาวราว  ซ่ึงประกอบไปดวย  สัญญาณความกาวราว  การกระตุน  ความคับของใจ  การไดรับบาดเจ็บและการ

ไมไดรับความสะดวกสบาย  และยาหรือเครื่องดื่มท่ีมีแอลกอฮอลก็เปนสิ่งกระตุนใหเพ่ิมระดับพฤติกรรมความ

กาวราว 

สวนท่ี 2 Routes  เปนสวนของการประมวลผลภายในตัวบุคคลผูรับสารมีองคประกอบ 3  สวนซ่ึงเปน

ตัวแปรท่ีเกิดจากกระบวนการภายในของบุคคลและกระตุนใหเกิดพฤติกรรมมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 Cognitive (ความรูคิด)   ความรูคิดภายในตัวบุคคลตอการแสดงพฤติกรรมความกาวราว  ซ่ึง

ประกอบไปดวย  

2.1.1 Hostile Thought หรือ  ความคิดมุงราย  ตัวแปรบางตัวมุงใหเกิดพฤติกรรม

กาวราวมีความสัมพันธกับความคิดภายใน  จำนวนความถ่ีของสิ่งเราท่ีเขามากระตุนความคิดและความทรงจำ

ทำใหเกิดความคิดมุงรายในระยะเวลาอันสั้นได 

2.1.2 Scripts  เม่ือเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรงหรืออยูในสภาพแวดลอมท่ีมีความกาวราว  

จะเกิดการเรียนรูวาความกาวราวรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร  Scripts  จะรวมเอารายละเอียดของพฤติกรรม

ในสถานการณท่ีเกิดข้ึนซ้ำ  ๆ กัน  เม่ือเกิดบอยข้ึนก็จะกลายเปนแบบแผนของพฤติกรรม  และยังสามารถ

เปลี่ยนความคาดหวังและเจตนาของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมซ่ึงกอใหเกิดความสำคัญในพฤติกรรมทาง

สังคมอีกดวย 

2.2  Affect  (ความรูสึก)  เปนตัวแปรหนึ่งทำใหเกิดผลตอพฤติกรรม  ซ่ึงมีองคประกอบและ

รูปแบบของการเกิดพฤติกรรมดังตอไปนี้ 

2.2.1 Mood and Emotion  หรือ  อารมณและความรูสึก  ตัวแปรท่ีสงผลโดยตรงตอ

ความรูสึกจะถูกสรางข้ึนหลังการเกิดพฤติกรรมกาวราวออกไปแลว  การอยูในสภาวะท่ีมีความไมสะดวกสบาย

สามารถเพ่ิมความรูสึกดานลบท้ังในระดับท่ีไมมีความรุนแรงถึงระดับท่ีมีความรุนแรง  ดังนั้นในตัวบุคคลหนึ่งจะ

มีความสัมพันธกับความรูสึกท่ีมุงรายไดหลายรูปแบบ 

2.2.2 Expressive  Motor Response   หรือ   แรงขับต อการตอบสนองเป นการ

ตอบสนองทางความรูสึกท่ีเกิดข้ึนโดยอัตโนมัติซ่ึงเปนการแสดงออกท่ีเกิดข้ึนทางสีหนาเม่ือไดรับบาดเจ็บอยาง

กะทันหันหรือแมแตการแสดงความเจ็บปวดจากการท่ีไดรับวัคซีนของเด็กทารกแรกเกิด   

2.3 Arousal  (ความตื่นตัว)  สภาวะรางกายท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงภายในหลายดาน เชน  อัตรา

การเตนของหัวใจ  เลือดสูบฉีดแรงข้ึนเปนผลใหบุคคลมีความรอนผาวท่ีบนใบหนา  ความตื่นตัวนี้สามารถวัดได

ดวยเครื่องวัดทางสรีระหลายชนิด เชน  การวัดอัตราการเตนของหัวใจ  หรือระดับการสูบฉีดโลหิต  คน
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สวนมากไดรับประสบการณการโจมตีดวยวาจาหรือการทำรายรางกายจะเกิดความตื่นตัวและพรอมจะ

ตอบสนองเปนความกาวราวได   

องคประกอบ 3 สวนท้ัง  Cognitive,  Affect  และ  Arousal มีความเชื่อมโยงซ่ึงกันและกัน  ซ่ึง

การเกิดพฤติกรรมท่ีเกิดจากความคิดและความตื่นตัวจะไปกระตุนความรูสึกและเกิดกระบวนการความคิดใน

สมองหลาย  ๆ  ครั้ง  และพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาสามารถอธิบายจากกระบวนการตาง  ๆ  ท่ีมีความสัมพันธ

กับการแสดงออกโดยไตรตรองและแสดงออกแบบอัตโนมัติซ่ึงยากท่ีจะควบคุม 

สวนท่ี 3 Outcomes    เปนพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาของบุคคล จะเปนผลท่ีเกิดจากตัวแปรท่ีผานเขา

มาในสวนของการกระบวนการประเมินและตัดสินใจ  (Appraisal & Decision  Process) ซ่ึงมีสวนสัมพันธกับ

ความคิด  ความรูสึกและความต่ืนตัว  ในทันทีท่ีมีการประเมินสถานการณเพ่ือจะแสดงพฤติกรรมท้ังใน

สถานการณท่ีมีหรือไมมีสิ่งเราเขามากระตุน  คุณลักษณะของบุคคลในแตละคนจะมีสวนเขามามีผลในการเกิด

พฤติกรรมดวยเชนกัน   

โดยผลตอบสนองหรือผลลัพธจากกระบวนการภายในของบุคคล  ผลลัพธท่ีมี 2  ประการอันไดแก  

3.1 Thoughtful Action  การแสดงออกโดยการใชความคิด  การกระทำอยางรอบคอบท่ี

ไตรตรอง มีระบบของการประเมินซ้ำ (Reappraisal) ในตัวความคิดของแตละบุคคล 

3.2 Impulsive Action  การแสดงออกอยางทันทีทันใด  การกระทำท่ีขาดความยั้งคิด 

องคประกอบของกระบวนการในทฤษฎีนี้มีสิ่งท่ีนาสนใจคือ Social Encounter  ท่ีเรียกวา การ

เผชิญหนาหรือการพบสังคม  เชน ถาบุคคลเคยไดรับประสบการณจากความกาวราวท่ีเขามากระตุนหรือการได

เห็นการตอบสนองจากตนแบบและมีการแสดงพฤติกรรมออกมาตอสถานการณนั้นตามการเรียนรูในอดีตจึง

เทากับวาเด็กไดเรียนรูผลลัพธท่ีเกิดข้ึนและพรอมท่ีจะตอบสนองไดอยางทันทีทันใดตอสถานการณเดียวกันนี้ 

 

The General Aggression Model (GAM) กับการวิเคราะหความกาวราวและความรุนแรงจากส่ือ 

งานวิจัยหลายฉบับไดนำ The General Aggression Model (GAM) ไปใชในการวิจัยและการวิเคราะห

ความกาวราวและความรุนแรงจากสื่ อ  โดยมีตั วอย างงานวิจัยดั งนี้  Media Violence and Social 

Neuroscience : New Questions and New Opportunities. โด ย  Nicholas L. Carnagey, Craig A. 

Anderson and Bruce D. Bartholow. (2007) นำ The General Aggression Model (GAM) ใช ในการ

อธิบายรูปแบบของความสัมพันธระหวางลักษณะของแตละบุคคลกับสถานการณท่ีเกิดข้ึนและสงผลตอการ

แสดงพฤติกรรมความกาวราวในสถานการณตางๆและพัฒนาไปสูลักษณะความกาวราวของแตละบุคคลใน

ระยะยาว โดยศึกษาองคประกอบสามสวน  คือ 1.การเรียนรู 2.ผลกระทบ และ 3.ลักษณะทางกายภาพท่ีจะ

สงผลกระทบตอลักษณะของความกาวราวท่ีเกิดข้ึน และนำไปประยุกตใชในการศึกษาเรื่องของผลกระทบจาก

สื่อท่ีมีความรุนแรง และ งานวิจัยเรื่อง  Impact of Real Life and Media Violence :  Relationships 

between Violence Exposure, Aggression, Hostility, and Empathy  Among High School 

Students and Detained Adolescents. โดย Jennifer R. Gunderson (2006) ศึกษาผลกระทบจากการ
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สัมผัสชีวิตจริงและความรุนแรงในสื่อ โดยแบงกลุมประชากรเปน 2 กลุม จากนักเรียนหญิงมัธยมศึกษาท้ังหมด  

216  คน และวัยรุนท่ีถูกคุมขังอยูในสถานกักกันเยาวชน 96 คน ผูเขารวมกิจกรรมตองทำรายงานเรื่องของ

ตัวเอง เครื่องมือในการวิจัยเปนการวัดการสัมผัสกับชีวิตจริงและความรุนแรงจากสื่อท่ีสงผลตอจิตใจ นำ

แนวคิด The General Aggression Model (GAM) มาใชทดสอบถึงสาเหตุท่ีกอใหเกิดความกาวราวและความ

พึงปรารถนาทางสังคมท่ีมีตอสังคม ผลการวิเคราะหใชการทดสอบแบบ Regression Analysis 

จะเห็นไดวา The General Aggression Model (GAM) สามารถทำการทดสอบเรื่องการสื่อสารท่ีสงผล

ตอความกาวราวและรุนแรงไดหลากหลายแลว ยังสามารถนำแนวคิดดังกลาวมาผนวกกับการวิจัยทาง

วิทยาศาสตรโดยนำเสนอความรุนแรงทางสังคมกับคำถามเชิงประจักษใหม  อีกท้ังยังควบรวมวิธีการในการวิจัย

เพ่ือการพัฒนาสังคมและการวิจัยทางระบบประสาทวิทยารวมกัน  เพ่ือใหเห็นโครงสรางของการรับรูทางระบบ

ของสมองสามารถคนพบงานวิชาการใหมๆใหกับทางสายการสื่อสารท่ีผนวกกับสหสาขาวิชาการดานอ่ืนๆท่ีจะ

เปนตัวทดสอบความเก่ียวเนื่องของการสื่อสารกับระบบการทำงานของรางกายและในอนาคต  และอาจนำไปสู

การศึกษารวมกับงานวิชาการของศาสตรดานอ่ืนๆท่ีจะสงผลประโยชนตอสังคมในการทำวิจัยเพ่ือพัฒนาสังคม

ใหดียิ่งข้ึนไป เชน งานวิจัยเรื่อง The effect of video game violence on physiological desensitization 

to real-life violence. โดยNicholas L. Carnagey , Craig A. Anderson , Brad J. Bushman (2006) ไดนำ 

The General Aggression Model (GAM) มาทำการทดสอบในการวิจัยเชิงคุณภาพ ผลการวิจัยพบวา  

พฤติกรรมท่ีกาวราวจะข้ึนอยูกับการเรียนรูจากการเปดรับสื่อและการประยุกตใชความกาวราวท่ีเก่ียวของกับ

โครงสรางความรูท่ีเก็บไวในหนวยความจำ  การเรียนรูดังกลาวจะเกิดข้ึนผานการเผชิญหนากับโลกทาง

กายภาพและทางสังคมโลกมากกวาการเรียนรูโดยผานการสังเกตและหนาท่ีของบทบาทสมมติ   และการวิจัย

เชิงคุณภาพทำการทดลองใชนักเรียน 257 คน  เปนชาย 124 และเปนหญิง 133 โดยแบงเปน 2 กลุม คือ 

กลุมท่ีเลนวีดิโอเกมท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงและกลุมท่ีเลนวิดีโอเกมท่ีไมมีเนื้อหาความรุนแรง เปนเวลา 20 นาที 

และนำการวิจัยทางวิทยาศาสตรมาใชในการวัดระดับการเตนของหัวใจและระดับการตอบสนองของผิวหนัง

เปนระยะเวลา 5 นาที กอนท่ีจะเลนวีดิโอเกม  หลังจากนั้นทำการทดสอบกับผู ท่ีเขารวมกิจกรรม มีการ

ทดสอบในขณะนั้นในสวนของอัตราการเตนหัวใจ(HR) และการตอบสนองทางผิวหนังโดยการใชไฟฟา (GSR)  

งานวิจัยขางตนผลการวิจัยพบวา การเลนวิดีโอเกมท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงแมเพียง 20 นาทีนั้นสามารถ

กอใหเกิดผลกระทบตอผูเลน  โดยเปนแรงกระตุนความรุนแรงทางสรีรวิทยาไดจริงถึงแมจะปรากฏผลกระทบ

ในระดับท่ีนอย  ผูเขารวมกิจกรรมในการเลนวิดีโอเกมท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงมีลักษณะของอัตราการเตนของ

หัวใจสูงข้ึนโดยเฉพาะขณะท่ีดูภาพของคนถูกตี  แทงและยิง มากกวากวากลุมทดลองท่ีเลนเกมวิดีโอเกมท่ีไมมี

เนื้อหาความรุนแรง  ปญหาหนึ่งท่ีเกิดข้ึนบอยครั้งในสื่อคือ พฤติกรรมความรุนแรงท่ีแสดงออกของแตละบุคคล

จะไมเทากัน ซ่ึงเก่ียวเนื่องกับความไวตอการเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรง หากบุคคลใดมีลักษณะไวตอความ

กาวราวและความรุนแรงอาจกอใหเกิดผลกระทบระยะสั้นท่ีไดรับจากสื่อจึงทำใหพวกเขาจะแสดงพฤติกรรม

ความกาวราวและความรุนแรงทันที  เม่ืออธิบายรวมกับแนวคิด The General Aggression Model (GAM)  
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สามารถอธิบายไดวาความรูสึกท่ีมีตอพฤติกรรมความรุนแรงในวีดิโอเกมสามารถท่ีจะเพ่ิมความกาวราวในการ

ดำเนินชีวิตได  

ผูเขียนไดนำ The General Aggression Model (GAM) มาใชในการวิจัยเก่ียวกับผลกระทบของสื่อท่ีมี

เนื้อหาของความรุนแรงตอสตรี 2 งานวิจัยไดแก งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตัวชี้วัดความรุนแรงตอสตรีใน

รายการโทรทัศน และงานวิจัยเรื่อง ความรุนแรงตอสตรีในละครโทรทัศนท่ีสงผลตอพฤติกรรมความรุนแรงของ

เพศชายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยนำ The General Aggression Model (GAM) มาใชอธิบายผลการวิจัย

ในเชิงคุณภาพท่ีเก่ียวของกับประเด็นผลกระทบจากการเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรงตอสตรีจากการรับชม

รายการวิทยุโทรทัศน  มีผลการวิจัยดังนี้ 

งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตัวชี้วัดความรุนแรงตอสตรีในรายการโทรทัศน (นิรมล บางพระ, 2559,          

น. 24) พบวา การรับชมรายการโทรทัศนนั้นสงผลตอพฤติกรรมการเลียนแบบสื่อซ่ึงถือไดวาเปนผลกระทบท่ี

เกิดข้ึนตอผูชมโดยตรง  จากแบบสอบถามสตรีท่ัวประเทศพบวา รอยละ 12.5 เคยแสดงพฤติกรรมความ

รุนแรงท่ีเลียนแบบจากสื่อมีหลากหลายรูปแบบ เชน การลงโทษลูก  เฆ่ียนตี ทำลายขาวของ  ใชสีหนา

แสดงออกในการทำรายผูอ่ืน  ใชอารมณในการตัดสินปญหา  ใชคำพูดเหยียดหยาม น้ำเสียงกาวราว  ดุดาวา

กลาว ติเตียน เสียดสี ประชดประชัน ไมสุภาพคำหยาบคาย เสียงดัง ตะคอกใส  

งานวิจัยเรื่อง ความรุนแรงตอสตรีในละครโทรทัศนท่ีสงผลตอพฤติกรรมความรุนแรงของเพศชายในเขต

กรุงเทพมหานคร (นิรมล บางพระ, 2561, น. 225) พบวา เพศชายในเขตกรุงเทพมหานคร รอยละ 15 เคย

แสดงพฤติกรรมความรนุแรงตอสตรีเลยีนแบบเหมือนในละครโทรทัศน โดยลักษณะของพฤติกรรมของเพศชาย 

คือ  การใชภาษาท่ีรุนแรงเกินไปโดยพูดเลียนแบบในละครโทรทัศน  ดาวา ดาทอ ทำใหเสียใจ คำพูดท่ีใช

คอนขางรุนแรงแมจะทำไปเพราะอารมณชั่ววูบ  ใชคำพูดหยาบคายกับสตรีคลายในละครเหมือนเนื้อหาท่ีรับชม  

เคยแสดงแบบตัวละครท่ีเห็นในละครแลวมาใชในชีวิตจริง  การแสดงพฤติกรรมกาวราว ชกตอยใชความรุนแรง

กับผูหญิง  ชกตอยทำรายเพ่ือนเพราะมารบกวนจิตใจ การเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงเหมือนในละคร

แบบเลน ๆ กับเพ่ือน  

ซ่ึงจากงานวิจัยท้ัง 2 ฉบับพบวา พฤติกรรมการเลียนแบบนี้สอดคลองกับ The General Aggression 

Model (GAM) (วัชรินทร จามจุรี,2550, น.39 อางถึงใน นิรมล บางพระ, 2559, น. 24) ในสวนของการ

ประมวลผลภายในตัวบุคคลในกรณีท่ีมีการเปดรับสารท่ีมีความรุนแรงโดยจะรวมเอารายละเอียดของพฤติกรรม

ในสถานการณท่ีเกิดข้ึนซ้ำๆกันและจะกลายเปนแบบแผนของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมและนำไปสูการ

แสดงออกทางสังคมดวย ซ่ึง The General Aggression Model (GAM) ไดกลาวถึงการแสดงออกของแตละ

บุคคลตอสังคม (Social Encounter) ท่ีมีตอสถานการณ ท่ีไดรับการกระตุนจากสื่อนั้นจะสงผลตอการ

แสดงออกของบคุคลมี 2 ลักษณะดังนี้ 

1. หากผูรับสารมีลักษณะแบบ Thoughtful action จะมีการแสดงออกโดยการใชความคิดอยาง

รอบคอบท่ีไตรตรอง มีระบบของการประเมินซ้ำ  แตในทางตรงกันขาม  
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2. หากผูรับสารมีลักษณะแบบ Impulsive action จะมีการแสดงออกของพฤติกรรมแบบขาดความ

ยั้งคิดหรือยับยั้งชั่งใจพรอมท่ีจะตอบสนองตอสถานการณท่ีเกิดข้ึนไดอยางทันทีทันใด 

 

บทสรุป 

The General Aggression Model (GAM) เปนแนวคิดท่ีนำมาใชในการวิเคราะหเรื่องเก่ียวกับสื่อท่ีมี

ความรุนแรง และมีแนวโนมวามีผลกระทบตอพฤติกรรมความรุนแรงและพฤติกรรมความกาวราวท่ัวไป  โดย

นำมาทำการวิเคราะหเรื่องความรุนแรงจากสื่อและการวิเคราะหความรุนแรงท่ีมาจากสาเหตุอ่ืนๆ โดยทำการ

วิเคราะหความรุนแรงท้ังสองประเภทรวมกัน  ซ่ึงการวิเคราะหตัวแปรในงานวิจัยสวนใหญ คือ เพศ อายุ 

การศึกษา การเปดรับสารและทัศนคติ  ท่ีมีสวนเก่ียวของกับพฤติกรรมความกาวราวและความรุนแรง โดยการ

ทดสอบแนวคิดสามารถนำมาวิจัยไดท้ังการวิจัยวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ จากตัวแปรดังกลาวนำมา

วิเคราะหรวมกับสื่อท่ีมีเนื้อหาของความรุนแรงและแสดงใหเห็นถึงผลกระทบจากสื่อท่ีสามารถจะเกิดข้ึนไดท้ัง

ระยะสั้นและระยะยาว  ตั้งแตในวัยเด็กจนวัยผูใหญ  เพราะมีท้ังจุดเริ่มตนของกระบวนการ  การเราอารมณ  

การยั่วยุและการลอกเลียนแบบพฤติกรรม แม The General Aggression Model (GAM) จะสามารถอธิบาย

เรื่องความกาวราวและรุนแรงในการทำวิจัยไดท้ังเชิงคุณภาพและวิจัยเชิงปริมาณได  แตในการวิเคราะหเรื่อง

ความกาวราวและความรุนแรงท่ีเปนประเด็นเฉพาะทางควรนำแนวคิดทฤษฎีอ่ืนมาประกอบการวิจัยรวมดวย 

เชน การวิจัยความรุนแรงตอสตรี ควรนำแนวคิดทฤษฎีดานสตรีมารวมวิเคราะห เพ่ือสรางความชัดเจนของ

ผลการวิจัยใหเปนท่ียอมรับมากยิ่งข้ึน 
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