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บทคัดยอ 
  ยุคแหงศตวรรษท่ี 21 ยุคแหงการสื่อสารท่ีกาวขามระยะทางและระยะเวลาของการสื่อสาร ซ่ึงถือไดวา
เปนการสื่อสารไรพรมแดนอยางแทจริง รูปแบบการสื่อสารของสื่อมวลชนมีการเปลี่ยนแปลงลักษณะไปจาก
เดิมท่ีเคยเปน  ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ นิตยสารหรือวารสารนั้นมีการปรับตัวเปน หนังสือพิมพออนไลน  
E-Magazine E-Book E-Journal หรือแมแตรายการวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศนไดปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การออกอากาศจากระบบอนาล็อกเปลี่ยนเปนการออกอากาศในระบบดิจิทัล  อีกท้ังยังออกอากาศคูขนานไป
พรอมกับระบบออนไลนและแอปพลิเคชั่นของแตละสถานีหรือแตละรายการควบคูกันไป แมวารูปแบบของสื่อ
จะมีการเปลี่ยนแปลงในเรื่องของลักษณะการสื่อสารและระบบการออกอากาศแตทวาเนื้อหาของการนำเสนอ
นั้นยังคงคลายเดิมและยังปรากฏเนื้อหาของความรุนแรงจากสื่ออยางตอเนื่อง  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ
การศึกษาเรื่องความรุนแรงจากสื่อนั้นมีความสอดคลองไปในทิศทางเดียวกันคือ ประเด็นในการศึกษาเรื่อง
อิทธิพลของสื่อท่ีสงผลตอผูรับสาร  ซ่ึงมาจากพ้ืนฐานความเขาใจทางดานศาสตรทางการสื่อสารท่ีเชื่อวา สื่อ
ทรงอิทธิพลตอผูรับสาร  สื่อสามารถสรางการเรียนรู  สื่อสามารถปรับเปลี่ยนทัศนคติและยังสงผลตอ
พฤติกรรมของผูรับสาร  แนวคิด The General Aggression Model (GAM) เปนแนวคิดหนึ่งท่ีนิยมนำมาใช
ในการวิเคราะหความรุนแรงท่ีเก่ียวของกับสื่อ แนวคิดนี้ไดมีการนำหลายทฤษฎีมาผนวกรวมและนำมา
วิเคราะหสื่อท่ีปรากฏเนื้อหาของความกาวราวและความรุนแรง อันไดแก Social  Learning Theory  
Cognitive Neoassociation Theory และ Script Theory เปนตน โดยแนวคิด The General Aggression 
Model (GAM) นั้นเปนการรวบรวมหลายทฤษฎีเพ่ือมาปดชองวางของแตละทฤษฎีในการวิเคราะหผลกระทบ
เรื่องกาวราวและรุนแรงท่ีเกิดจากการเปดรับสื่อ ซ่ึงสามารถนำไปประยุกตใชในการวิเคราะหผลกระทบจากสื่อ
ไดท้ังสื่อเกาและสื่อใหมในปจจุบันได 
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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 

วิวัฒนาการดานสื่อมีความเปลี่ยนแปลงจากสื่อพ้ืนฐานซ่ึงมีปจจัยดานเทคโนโลยีเขามาเก่ียวของ            

โดยเริ่มตนตั้งแตสื่อสิ่งพิมพ วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน  ภาพยนตร  เพลง  จนมาถึงการสื่อสารใน

ปจจุบันท่ีมีการพัฒนาดานเทคโนโลยีระบบเครือขายหรือ  Social  Network  การพัฒนาดานอินเตอรเน็ต 

การพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส  โทรทัศนดาวเทียม โทรศัพทมือถือ รวมไปถึงระบบการสื่อสารแบบออนไลน  

เนื้อหาในการนำเสนอของสื่อมีวัตถุประสงคท่ีหลากหลาย ท้ังเพ่ือใหความรู เพ่ือการแจงขอมูลขาวสาร เพ่ือการ

โฆษณาประชาสัมพันธ หรือเพ่ือความบันเทิง  ประชาชนผูรับสื่อนั้นมีการใชเวลาและคาใชจายในการใชสื่อ  

และไมอาจปฏิเสธไดวาสื่อทุกประเภทเจือปนดวยเนื้อหาเรื่องราวของความรุนแรง  ซ่ึงสงผลตอผูรับสารในการ

เปดรับสื่อความรุนแรงท่ีปรากฏในสังคมทุกยุคสมัย รวมไปถึงสื่อสมัยใหมท่ีมีการหลอมรวมสื่อหลายประเภทก็

อาจเปนหลุมพรางของการเปดรับสารท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและความรุนแรงได แมการนำเสนอนั้นอาจ

เกิดจากความตั้งใจและไมตั้งใจของเจาของสื่อท่ีตองการใหใหเนื้อหาของตนนั้นสื่อสงผลตอผูรับสาร  ซ่ึง

สอดคลองกับการใหนิยามเรื่องความกาวราวของ Feshbach (1971. pp2-3 อางถึงใน ปลันลน ปุณญประภา 

และ วรรณวรุณ ตั้งเจริญ, 2560 น. 146)  ไดตั้งขอสังเกตวา  ถึงแมวาความกาวราวจะหมายถึง การใหเกิด

อันตรายหรือการทำใหผูอ่ืนไดรับความเจ็บปวดในระดับหนึ่งก็ตาม แตมีลักษณะพฤติกรรมกาวราวบางอยางท่ี

ถือวาเปนพฤติกรรมทางสรางสรรค  ซ่ึงแบงการกระทำท่ีมีความกาวราวออกเปน 2 ชนิด คือ ความกาวราวโดย

จงใจหรือตั้งใจ และความกาวราวโดยมิตั้งใจ โดยความกาวราวโดยมิไดต้ังใจ หมายถึง การกระทำท่ีแมจะมีผล

ทำใหผู อ่ืนไดรับความเสียหายหรือบาดเจ็บ แตไมควรถือวาสิ่งเหลานั้นเปนพฤติกรรมกาวราว เพราะผลท่ี

เกิดข้ึนมิไดตั้งใจหรืออาจเปนอุบัติเหตุ จากนิยามดังกลาวเห็นไดวา สื่อมวลชนท่ีนำเสนอสื่อท่ีมีเนื้อหาของความ

กาวราวรุนแรงนั้นอาจมิไดมีเจตนาท่ีตั้งใจมีอิทธิพลตอผูรับสารในการเสพสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและ

ความรุนแรง 

หากวิเคราะหถึงสื่อดั้งเดิมอยางวิทยุโทรทัศนหรือภาพยนตรท่ีมีการนำเสนอความรุนแรงซ้ำๆผานตัว

ละคร ท้ังการกระทำท่ีเห็นไดอยางชัดเจนถึงความรุนแรงหรือการใชวาจาในการดาทอ ดูถูกผูอ่ืนท่ีไมใชคนกลุม

เดียวกับตัวเอง รวมถึงความรุนแรงเชิงโครงสราง เชน ความรุนแรงในครอบครัว ความรุนแรงทางสังคม 

เศรษฐกิจและความรุนแรงทางการเมือง ท้ังยังมีความสมจริงในการแสดงออกทางอารมณ และพฤติกรรม ซ่ึง

สงผลกระทบในระยะสั้นในลักษณะของการเลียนแบบหรือการใชความรุนแรงในการแกปญหาเฉพาะหนา เปน

ลักษณะพฤติกรรมเชิงรุกมากข้ึนกวาการกระทำโดยใชเหตุผล และมีความเสี่ยงท่ีจะเพ่ิมระดับความรุนแรงมาก

จนกลายเปนผลกระทบระยะยาวในวัยหนุมสาวหรือวัยผูใหญ เชน การทำรายรางกาย การฆาตัวตายท่ีเกิดจาก

ภาวะผิดปกติทางจิต (Huesmann & Taylor, 2006 อางใน ธีระศักดิ์ พรหมดิเรก, 2560, น. 26)  และสำหรับ

สื่อออนไลนนั้น Fotis Lazarinis (2010, p.abstract) กลาววา ท่ัวยุโรปมีเด็กกวา 13 ลานคน ประมาณ                    

รอยละ 30  ของเด็กกลุมนี้จะอยูในชวงอายุ 12 ป  และสวนท่ีเหลือรอยละ 70 เปนเด็กอายุระหวาง 12-17 ป 

ไดเปดรับสื่อเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาขอมูลท่ีหลอกลวงและมีเนื้อหาท่ีไมปลอดภัย เชน  เว็บลามก  เว็บคายาเสพติด  

และการกอการราย เปนตน การเปดรับสื่อเหลานี้สงผลมากตอเด็กและเยาวชนท่ีเปดรับสารจากสื่อออนไลน   
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สงผลกระทบในระยะสั้นในลักษณะของการเลียนแบบหรือการใชความรุนแรงในการแกปญหาเฉพาะหนา เปน

ลักษณะพฤติกรรมเชิงรุกมากข้ึนกวาการกระทำโดยใชเหตุผล และมีความเสี่ยงท่ีจะเพ่ิมระดับความรุนแรงมาก

จนกลายเปนผลกระทบระยะยาวในวัยหนุมสาวหรือวัยผูใหญ เชน การทำรายรางกาย การฆาตัวตายท่ีเกิดจาก

ภาวะผิดปกติทางจิต (Huesmann & Taylor, 2006 อางใน ธีระศักดิ์ พรหมดิเรก, 2560, น. 26)  และสำหรับ

สื่อออนไลนนั้น Fotis Lazarinis (2010, p.abstract) กลาววา ท่ัวยุโรปมีเด็กกวา 13 ลานคน ประมาณ                    

รอยละ 30  ของเด็กกลุมนี้จะอยูในชวงอายุ 12 ป  และสวนท่ีเหลือรอยละ 70 เปนเด็กอายุระหวาง 12-17 ป 

ไดเปดรับสื่อเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาขอมูลท่ีหลอกลวงและมีเนื้อหาท่ีไมปลอดภัย เชน  เว็บลามก  เว็บคายาเสพติด  

และการกอการราย เปนตน การเปดรับสื่อเหลานี้สงผลมากตอเด็กและเยาวชนท่ีเปดรับสารจากสื่อออนไลน   

 การสื่อสารท่ีเกิดข้ึนในปจจุบันเปนการสื่อสารท่ีมีความเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตมาก  โดยเฉพาะการ

สื่อสารท่ีผนวกเขากับเทคโนโลยียุคปจจุบัน  ซ่ึงเปนยุคท่ีเรียกวา  ยุคดิจิทัลหรือยุคแหงขอมูลขาวสาร  ในทุก

ประเภทของการสื่อสารท่ีมีนั้นไดมีการพัฒนาดานเทคโนโลยีท่ีมีประโยชนหากแตประโยชนนั้นอาจแอบแฝงไป

ดวยโทษเชนเดียวกัน โดยเฉพาะการใชเทคโนโลยีอยางไมถูกตองอาจนำมาซ่ึงปญหาในการเปดรับและเสพสื่อ

อยางขาดวิจารณญาณหรือขาดการรูเทาทันสื่ออยางท่ีควรจะเปน  ดังนั้นในงานวิจัยและงานวิชาการจึงมีความ

จำเปนท่ีควรศึกษาเก่ียวกับผลกระทบของสื่อใหกับประชาชนรูทาทันสื่ออยางถูกตองและ The General 

Aggression Model (GAM)  เปนหนึ่งในแนวคิดท่ีศึกษาเรื่องผลกระทบท่ีเกิดจากการเปดรับสื่อทุกประเภท 

ท้ังสื่อเกาและสื่อใหม อีกท้ังสามารถผนวกรวมในการวิจัยรวมกับศาสตรดานอ่ืนๆไดอีกดวย 

 

พัฒนาการของ The General Aggression Model (GAM)   

 The General Aggression Model (GAM) เปนการศึกษาผลกระทบเรื่องความรุนแรงท่ีเกิดตอผูรับ

สารจากสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและความรุนแรง  ผูคิดคนแนวคิดนี้คือ Craig A. Anderson และ Brad 

J. Bushman  ซ่ึงท้ังสองคนเปนนักวิจัยท่ีใหความสนใจเรื่องสื่อท่ีมีเนื้อหาของความรุนแรงและผลกระทบจาก

สื่อตอผูรับสารเปนเสมือนตนแบบของงานวิจัยในการวิเคราะหสื่อและไดนำมาอางอิงในงานวิจัยของนักวิจัย

ทานอ่ืนอีกหลายฉบับไปใชในการวิเคราะหสื่อสมัยใหมได การศึกษาและการวิจัยสามารถใชตัวแปรท่ี

หลากหลายไดและสามารถศึกษาบริบทท่ีเขากับสถานการณ ณ ขณะท่ีทำการศึกษาไดมากยิ่งข้ึนแมจะมีการ

เปลี่ยนแปลงของตัวสื่อประเภทใหมๆ  และท่ีสำคัญคือ  Craig A. Anderson และ Brad J. Bushman เปน

บุคคลท่ีนำ The General Aggression Model (GAM)  มาใชในการวิเคราะหสื่อเกือบทุกงานวิจัยของเคาเอง  

อาจเปนไปไดวาเคาตองการตอกย้ำความถูกตองของตัวแนวคิดหรือตองการหาจุดดอยของแนวคิดวายัง

สามารถใชงานไดอยูหรือไม  แมชวงเวลาจะเปลี่ยนและตัวสื่อจะมีความเปลี่ยนไปก็ตาม  

The General Aggression Model (GAM)  แนวคิดนี้เปนการพัฒนาในการรวมความคิดของโมเดล

ตางๆท่ีเก่ียวของกับการอธิบายเรื่องของผลกระทบของสื่อท่ีมีความกาวราวและความรุนแรง 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

แสดงถึงผลกระทบของสื่อจะสงผลตอพฤติกรรมท่ีมีความกาวราวและความรุนแรงรวมถึงนำไปสูการแกไข

ขอผิดพลาดและเติมเต็มชองวางของทฤษฎีอ่ืนๆท่ีมีมากอนหนานี้ ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้  (Craig A. Anderson 

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

1. Cognitive Neoassociation Theory โดย Berkowitz   ไดเสนอวาสถานการณตางๆท่ีเราตอง

เผชิญ  เชน ความผิดหวัง  การยั่วยุ  เสียงดังรบกวน บรรยากาศของความอึดอัด  และกลิ่นท่ีไมพึงประสงคมี

ผลกระทบตอการผลิตความคิดในเชิงลบ สงผลกระทบตอประสบการณท่ีไมพึงประสงคโดยอัตโนมัติ  และชวย

กระตุนความคิดท่ีมาจากความทรงจำซ่ึงสงผลตอการแสดงออกและการตอบสนองทางสรีรวิทยา โดยเฉพาะท่ี
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เก่ียวของกับการตอสู  ทฤษฎี Cognitive neoassociation Theory ไดนำเสนอวา สถานการณหรือเหตุการณ

ของความไมชอบหรือความขัดแยงจะสงผลตอการตอบสนองดานความคิดและดานอารมณอยางทันที 

2. Social  Learning Theory โดย Bandura ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมอธิบายถึง พฤติกรรมความ

กาวราวท่ีผานกระบวนการเรียนรูการสังเกตการณและเปนทฤษฎีท่ีนำไปสูการทำความเขาใจและอธิบายความ

เชื่อและความคาดหวังวาพฤติกรรมของคนในสังคม ซ่ึงมาจากประสบการณโดยตรงหรือโดยการสังเกตคนอ่ืนๆ  

เชน  การเรียนรูพฤติกรรมของคนในครอบครัวท่ีมีรูปแบบพฤติกรรมท่ีมีความกาวราวจะมีแนวโนมท่ีสงผลให

บุคคลอ่ืนในครอบครัวจะมีพฤติกรรมท่ีกาวราวไดเชนกัน 

3. Script Theory โดย Huesmann  เสนอวา เม่ือเด็กสังเกตความรุนแรงในสื่อมวลชน  เด็กจะเกิด

การเรียนรูในเรื่องของบทบาทของความกาวราว บทบาทท่ีไดเรียนรูจากการเปดรับสื่อจะเปนตัวกำหนด

สถานการณและแนวโนมการแสดงพฤติกรรมของเด็กได  โดยเด็กจะเลือกบทบาทเพ่ือเปนตัวแทนของ

สถานการณและจากนั้นจะถือวาบทบาทนั้นเปนของตนเอง  เม่ือเกิดสถานการณข้ึนในชีวิตจริงและมีความ

คลายคลึงกับสถานการณท่ีเรียนรูจากสื่อมวลชนและจะแสดงพฤติกรรมท่ีคลายกับการรับชมจากสื่อ ซ่ึงอาจถือ

ไดวาเปนกระบวนการเรียนรูทางสังคมอีกรูปแบบหนึ่ง  

4. Excitation Transfer Theory โดย Zillmann การเราอารมณทางสรีรวิทยาจะชวยในการสราง

การปลุกใจจากการเราอารมณของเหตุการณแรกกับเหตุการณท่ีสอง  ถาท้ังสองเหตุการณมีความเชื่อมโยงและ

เก่ียวเนื่องกับสถานการณของความโกรธ  ความโกรธจากสถานการณแรกจะไปมีสวนในการกระตุนและถาย

โอนความโกรธมาจากสถานการณแรกไปยังสถานการณท่ีสอง  ซ่ึงความโกรธท่ีเกิดข้ึนอาจจะขยายเวลาของ

อารมณโกรธเพ่ิมข้ึนไดถึงแมจะไมมีสิ่งใดมาเราอารมณใหโกรธอีกก็ตาม 

5. Social Interaction Theory โดย Tedeschi & Felson  ตีความพฤติกรรมกาวราววาเปน

พฤติกรรมท่ีมีอิทธิพลตอสังคม  เชน  นักแสดงท่ีแสดงการกระทำบางอยางเพ่ือเปาหมายบางอยางแกผูชม  

โดยนักแสดงนั้นแสดงไปตามบทบาทท่ีผูกำกับตองการ ซ่ึงผูรับสารอาจแสดงพฤติกรรมการเลียนแบบบทบาท

ตามสื่อโดยนำมาแสดงพฤติกรรมกาวราวในชีวิตจริง 

 The General Aggression Model (GAM) รวมรวมแงมุมตางๆของท้ัง 5 ทฤษฎี  ท่ีมีความเก่ียวของใน

ประเด็นเรื่องการกอใหเกิดพฤติกรรมท่ีมีความกาวราวและความรุนแรงท่ีมาจากสื่อและทำการพัฒนาใหมีความ

เขมขนและแกไขขอผิดพลาดของทฤษฎีอ่ืนๆ  แม The General Aggression Model (GAM)   จะเปนแนวคิด

ท่ีใหมแตมีนักวิจัยหลายฉบับใหความสนใจและยอมรับท่ีจะนำมาเปนแนวคิดนำเพ่ือทำการวิจัยเรื่องสื่อท่ีมี

ความรุนแรง  และท่ีสำคัญคือ  Craig A. Anderson & Brad J. Bushman เปนบุคคลท่ีนำ The General 

Aggression Model (GAM)  มาใชในการวิเคราะหสื่อของท้ังคูแทบทุกงานวิจัย  แมชวงเวลาจะเปลี่ยนและ

วิวัฒนาการของสื่อจะมีความเปลี่ยนไปตามเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยก็ตาม 
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แนวคิดและกระบวนการของ The General Aggression Model (GAM)   

 The General Aggression Model (GAM)  เก่ียวของกับบทบาทของบุคคลท่ีมีตอสถานการณ ท่ี

หลากหลายและเชื่อมโยงไปสูการแสดงพฤติกรรมความรุนแรง  โดยพฤติกรรมดังกลาวมาจาก การแสดงออก

ทางวัฒนธรรมทางชาติพันธุและสิ่งแวดลอมของแตละบุคคล เปนไปไดวาความหลากหลายท่ีเกิดข้ึนมาจาก

ลักษณะท่ีมีความแตกตางกันไป เชน ความคิดท่ีมีตอความกาวราว อารมณความโกรธ แรงกระตุนหรือแรงขับ

จากบริบทรอบขาง ซ่ึงจะสงผลใหเห็นเปนพฤติกรรมของแตละบุคคลท่ีแสดงออกแบบอัตโนมัติและนอกเหนือ

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

Aggression Model (GAM) ไดนำไปสูการสรางความเขาใจในความรุนแรงของประเภทบุคคลกลุมตางๆ 4 

ประเภทไดแก 1.ความรุนแรงระหวางคูครองหรือผูท่ีมีความใกลชิด  2.ความรุนแรงระหวางกลุมบุคคลตอกลุม

อ่ืน  3.กลุมบุคคลท่ีไดรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงทางบริบทของโลก และ 4.ความรุนแรงท่ีนำไปสูการ

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

 The General Aggression Model (GAM)  แนวคิดนี้มาใชในการแกไขปญหาตาง ๆ 3 ประเด็น

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

1. The General Aggression Model (GAM)  ใชในการอธิบายรายละเอียดของผลกระทบจากสื่อท่ี

เกิดข้ึนกับผูรับสาร 

2. ตามหลักการของ The General Aggression Model (GAM)  เปนแนวทางในการอธิบาย

พัฒนาการของความเสี่ยงและมีวิธีการท่ียืดหยุนในการวิเคราะหสื่อท่ีมีเนื้อหาของความกาวราวและความ

รุนแรง 

3. การนำแนวคิด The General Aggression Model (GAM) มาใชในการศึกษาวิจัยนั้นกอใหเกิด

ความสรางสรรคและกอใหเกิดการพัฒนาในเรื่องของการตั้งสมมุติฐานซ่ึงสามารถนำมาทดสอบการใชงานของ

แนวคิด The General Aggression Model (GAM) ได 

 The General Aggression Model (GAM) นี้ยอมรับวา พฤติกรรมกาวราวมีผลกระทบตอผูสารในสวน

ของบุคลิกภาพท่ีมีความหลากหลายกับในสวนของสถานการณ ท่ี มีความหลากหลาย  แนวคิดนี้ เปน

กระบวนการเริ่มตนในการเลียนแบบและเรียนรูแบบเปนกลไกโดยมาจากการเปดรับสื่อท่ีมีเนื้อหาของความ

รุนแรง  โดยผูรับสารมีกลไกในการรับรู  เรียนรูเรื่องโครงสรางทางอารมณและนำไปสูการเลียนแบบพฤติกรรม

ท่ีมีความกาวราว  (Anderson & Bushman, 2002 p.27)  แนวคิดนี้แสดงถึงผลกระทบตอผูรับสารท้ังระยะ

สั้นและระยะยาวโดยผลกระทบในชวงสั้นสำหรับสื่อท่ีมีความรุนแรงนั้นสามารถนำมาใชในการการทดลอง

เก่ียวกับความคิดและความสัมพันธของผลกระทบท่ีแสดงออกถึงความกาวราว  และมีผลตอการสรางทัศนคติท่ี

เปนปฏิปกษหรือสรางใหเกิดความกาวราว  ความเชื่อ  ความคาดหวัง  ซ่ึงสอดคลองกับความคิดของ  

L. Rowell Huesmann (2007)  ท่ีไดศึกษางานวิจัยหลายฉบับท่ีเก่ียวของกับผลกระทบของสื่อท่ีมีความ

รุนแรงแสดงใหเห็นถึงอิทธิพลของสื่อท่ีมีความรุนแรงและนำไปสูผลกระทบได 2 ลักษณะ ดังนี้                  
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1. ผลกระทบระยะสั้น (Short  Term) ผูรับสารจะมีการแสดงพฤติกรรมความกาวราวหรือรุนแรง

เพ่ิมข้ึนในชวงเวลาไมนานหลังจากการเปดรับสื่อ  เชน  การแสดงพฤติกรรมเลียนแบบขาวหรือเกม  เปนการ

รุกรานของความกาวราวระยะสั้น  การเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรงและอยูในสถานการณหรือสภาพแวดลอมท่ี

เปนปจจัยเสี่ยงสามารถเปนแรงเสริมท่ีสำคัญในการกอใหเกิดพฤติกรรมกาวราวรุนแรงในระยะสั้นได 

2. ผลกะทบระยะยาว (Long Term)  วัยเด็กยังไมมีการแสดงพฤติกรรมท่ีมีความรุนแรงแตการเปดรัย

สารและการสัมผัสสื่อท่ีมีความรุนแรงในวัยเด็กจะเพ่ิมความกาวราวและรุนแรงข้ึนเม่ืออยูในวัยผูใหญ  ซ่ึง

การศึกษาถึงผลกระทบจากสื่อท่ีมีความรุนแรงในระยะยาว พบวา  หากในชวงวัยเด็กไดรับชมสื่อท่ีมีความ

รุนแรงจะมีแนวโนมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวตอมาวัยรุนและผูใหญ โดยในวัยเด็กนั้นอาจจะยังไมไดแสดง

ใหเห็นถึงพฤติกรรมท่ีมีความรุนแรง  การวิเคราะหขอมูลระยะยาวไดแสดงใหเห็นวา  การเปดรับสื่อท่ีมีความ

รุนแรงสามารถเปนจุดเริ่มตนของนิสัยหรือพฤติกรรมความกาวราวและรุนแรงอนาคตได   

 L. Rowell Huesmann (2007)  อธิบายลักษณะของความกาวราวและความรุนแรงท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน

ท่ีแสดงออกวา  ผูรับสารมองวาความกาวราวและความรุนแรงคือ  การโตแยงแสดงเหตุผลมากกวาการแสดง

ความกาวราว   รูปแบบของความกาวราวในปจจุบันมีหลายรูปแบบ  ซ่ึงไมจำเปนวาตองแสดงออกทาง

กายภาพเทานั้น  การไมแสดงออกหรือความเงียบก็ถือวาเปนความกาวราวได  เพราะนั้นอาจแสดงถึงความไม

พอใจ ความไมใสใจหรือความละเลยซ่ึงถือไดวาเปนความรุนแรงอีกรูปแบบหนึ่ง 

 
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

มุมมองวา การรับสื่อท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงนั้น  จะมีความเสี่ยงท่ีจะเกิดความกาวราวและแสดงพฤติกรรม

รุนแรง โดยแบงองคประกอบของกระบวนการในแนวคิดนี้เปน 3 สวน  ดังนี้ (วัชรินทร  จามจุรี, 2550,             

น. 31-40) 
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สวนท่ี 1  Inputs  เปนสวนท่ีผูรับสารเปดรับสาร ซ่ึงมีองคประกอบ 2 ลักษณะดังนี้ 

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

และความสามารถในการเผชิญหนากับเรื่องท่ีเกิดข้ึน  องคประกอบเก่ียวกับบุคคล  ท้ังเรื่องเพศ  คานิยม  

ทัศนคติ  ความเชื่อ ความรูคิด  ความรูสึกและพฤติกรรม ซ่ึงคือประสบการณของแตละบุคคล  

1.2 Situation  สถานการณท่ีเปนตัวกระตุนหรือสถานการณท่ีแนะนำหรือชักจูงใหเกิดพฤติกรรม

กาวราว  ซ่ึงประกอบไปดวย  สัญญาณความกาวราว  การกระตุน  ความคับของใจ  การไดรับบาดเจ็บและการ

ไมไดรับความสะดวกสบาย  และยาหรือเครื่องดื่มท่ีมีแอลกอฮอลก็เปนสิ่งกระตุนใหเพ่ิมระดับพฤติกรรมความ

กาวราว 

สวนท่ี 2 Routes  เปนสวนของการประมวลผลภายในตัวบุคคลผูรับสารมีองคประกอบ 3  สวนซ่ึงเปน

ตัวแปรท่ีเกิดจากกระบวนการภายในของบุคคลและกระตุนใหเกิดพฤติกรรมมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 Cognitive (ความรูคิด)   ความรูคิดภายในตัวบุคคลตอการแสดงพฤติกรรมความกาวราว  ซ่ึง

ประกอบไปดวย  

2.1.1 Hostile Thought หรือ  ความคิดมุงราย  ตัวแปรบางตัวมุงใหเกิดพฤติกรรม

กาวราวมีความสัมพันธกับความคิดภายใน  จำนวนความถ่ีของสิ่งเราท่ีเขามากระตุนความคิดและความทรงจำ

ทำใหเกิดความคิดมุงรายในระยะเวลาอันสั้นได 

2.1.2 Scripts  เม่ือเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรงหรืออยูในสภาพแวดลอมท่ีมีความกาวราว  

จะเกิดการเรียนรูวาความกาวราวรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร  Scripts  จะรวมเอารายละเอียดของพฤติกรรม

ในสถานการณท่ีเกิดข้ึนซ้ำ  ๆ กัน  เม่ือเกิดบอยข้ึนก็จะกลายเปนแบบแผนของพฤติกรรม  และยังสามารถ

เปลี่ยนความคาดหวังและเจตนาของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมซ่ึงกอใหเกิดความสำคัญในพฤติกรรมทาง

สังคมอีกดวย 

2.2  Affect  (ความรูสึก)  เปนตัวแปรหนึ่งทำใหเกิดผลตอพฤติกรรม  ซ่ึงมีองคประกอบและ

รูปแบบของการเกิดพฤติกรรมดังตอไปนี้ 

2.2.1 Mood and Emotion  หรือ  อารมณและความรูสึก  ตัวแปรท่ีสงผลโดยตรงตอ

ความรูสึกจะถูกสรางข้ึนหลังการเกิดพฤติกรรมกาวราวออกไปแลว  การอยูในสภาวะท่ีมีความไมสะดวกสบาย

สามารถเพ่ิมความรูสึกดานลบท้ังในระดับท่ีไมมีความรุนแรงถึงระดับท่ีมีความรุนแรง  ดังนั้นในตัวบุคคลหนึ่งจะ

มีความสัมพันธกับความรูสึกท่ีมุงรายไดหลายรูปแบบ 

2.2.2 Expressive  Motor Response   หรือ   แรงขับต อการตอบสนองเป นการ

ตอบสนองทางความรูสึกท่ีเกิดข้ึนโดยอัตโนมัติซ่ึงเปนการแสดงออกท่ีเกิดข้ึนทางสีหนาเม่ือไดรับบาดเจ็บอยาง

กะทันหันหรือแมแตการแสดงความเจ็บปวดจากการท่ีไดรับวัคซีนของเด็กทารกแรกเกิด   

2.3 Arousal  (ความตื่นตัว)  สภาวะรางกายท่ีเกิดการเปลี่ยนแปลงภายในหลายดาน เชน  อัตรา

การเตนของหัวใจ  เลือดสูบฉีดแรงข้ึนเปนผลใหบุคคลมีความรอนผาวท่ีบนใบหนา  ความตื่นตัวนี้สามารถวัดได

ดวยเครื่องวัดทางสรีระหลายชนิด เชน  การวัดอัตราการเตนของหัวใจ  หรือระดับการสูบฉีดโลหิต  คน
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สวนมากไดรับประสบการณการโจมตีดวยวาจาหรือการทำรายรางกายจะเกิดความตื่นตัวและพรอมจะ

ตอบสนองเปนความกาวราวได   

องคประกอบ 3 สวนท้ัง  Cognitive,  Affect  และ  Arousal มีความเชื่อมโยงซ่ึงกันและกัน  ซ่ึง

การเกิดพฤติกรรมท่ีเกิดจากความคิดและความตื่นตัวจะไปกระตุนความรูสึกและเกิดกระบวนการความคิดใน

สมองหลาย  ๆ  ครั้ง  และพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาสามารถอธิบายจากกระบวนการตาง  ๆ  ท่ีมีความสัมพันธ

กับการแสดงออกโดยไตรตรองและแสดงออกแบบอัตโนมัติซ่ึงยากท่ีจะควบคุม 

สวนท่ี 3 Outcomes    เปนพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาของบุคคล จะเปนผลท่ีเกิดจากตัวแปรท่ีผานเขา

มาในสวนของการกระบวนการประเมินและตัดสินใจ  (Appraisal & Decision  Process) ซ่ึงมีสวนสัมพันธกับ

ความคิด  ความรูสึกและความต่ืนตัว  ในทันทีท่ีมีการประเมินสถานการณเพ่ือจะแสดงพฤติกรรมท้ังใน

สถานการณท่ีมีหรือไมมีสิ่งเราเขามากระตุน  คุณลักษณะของบุคคลในแตละคนจะมีสวนเขามามีผลในการเกิด

พฤติกรรมดวยเชนกัน   

โดยผลตอบสนองหรือผลลัพธจากกระบวนการภายในของบุคคล  ผลลัพธท่ีมี 2  ประการอันไดแก  

3.1 Thoughtful Action  การแสดงออกโดยการใชความคิด  การกระทำอยางรอบคอบท่ี

ไตรตรอง มีระบบของการประเมินซ้ำ (Reappraisal) ในตัวความคิดของแตละบุคคล 

3.2 Impulsive Action  การแสดงออกอยางทันทีทันใด  การกระทำท่ีขาดความยั้งคิด 

องคประกอบของกระบวนการในทฤษฎีนี้มีสิ่งท่ีนาสนใจคือ Social Encounter  ท่ีเรียกวา การ

เผชิญหนาหรือการพบสังคม  เชน ถาบุคคลเคยไดรับประสบการณจากความกาวราวท่ีเขามากระตุนหรือการได

เห็นการตอบสนองจากตนแบบและมีการแสดงพฤติกรรมออกมาตอสถานการณนั้นตามการเรียนรูในอดีตจึง

เทากับวาเด็กไดเรียนรูผลลัพธท่ีเกิดข้ึนและพรอมท่ีจะตอบสนองไดอยางทันทีทันใดตอสถานการณเดียวกันนี้ 

 

The General Aggression Model (GAM) กับการวิเคราะหความกาวราวและความรุนแรงจากส่ือ 

งานวิจัยหลายฉบับไดนำ The General Aggression Model (GAM) ไปใชในการวิจัยและการวิเคราะห

ความกาวราวและความรุนแรงจากสื่ อ  โดยมีตัวอย 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

อธิบายรูปแบบของความสัมพันธระหวางลักษณะของแตละบุคคลกับสถานการณท่ีเกิดข้ึนและสงผลตอการ

แสดงพฤติกรรมความกาวราวในสถานการณตางๆและพัฒนาไปสูลักษณะความกาวราวของแตละบุคคลใน

ระยะยาว โดยศึกษาองคประกอบสามสวน  คือ 1.การเรียนรู 2.ผลกระทบ และ 3.ลักษณะทางกายภาพท่ีจะ

สงผลกระทบตอลักษณะของความกาวราวท่ีเกิดข้ึน และนำไปประยุกตใชในการศึกษาเรื่องของผลกระทบจาก

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 โดยแบงกลุมประชากรเปน 2 กลุม จากนักเรียนหญิงมัธยมศึกษาท้ังหมด  

216  คน และวัยรุนท่ีถูกคุมขังอยูในสถานกักกันเยาวชน 96 คน ผูเขารวมกิจกรรมตองทำรายงานเรื่องของ

ตัวเอง เครื่องมือในการวิจัยเปนการวัดการสัมผัสกับชีวิตจริงและความรุนแรงจากสื่อท่ีสงผลตอจิตใจ นำ

แนวคิด The General Aggression Model (GAM) มาใชทดสอบถึงสาเหตุท่ีกอใหเกิดความกาวราวและความ

พึงปรารถนาทางสังคมท่ีมีตอสังคม ผลการวิเคราะหใชการทดสอบแบบ Regression Analysis 

จะเห็นไดวา The General Aggression Model (GAM) สามารถทำการทดสอบเรื่องการสื่อสารท่ีสงผล

ตอความกาวราวและรุนแรงไดหลากหลายแลว ยังสามารถนำแนวคิดดังกลาวมาผนวกกับการวิจัยทาง

วิทยาศาสตรโดยนำเสนอความรุนแรงทางสังคมกับคำถามเชิงประจักษใหม  อีกท้ังยังควบรวมวิธีการในการวิจัย

เพ่ือการพัฒนาสังคมและการวิจัยทางระบบประสาทวิทยารวมกัน  เพ่ือใหเห็นโครงสรางของการรับรูทางระบบ

ของสมองสามารถคนพบงานวิชาการใหมๆใหกับทางสายการสื่อสารท่ีผนวกกับสหสาขาวิชาการดานอ่ืนๆท่ีจะ

เปนตัวทดสอบความเก่ียวเนื่องของการสื่อสารกับระบบการทำงานของรางกายและในอนาคต  และอาจนำไปสู

การศึกษารวมกับงานวิชาการของศาสตรดานอ่ืนๆท่ีจะสงผลประโยชนตอสังคมในการทำวิจัยเพ่ือพัฒนาสังคม

ใหดียิ่งข้ึนไป เชน งานวิจัยเรื่อง The effect of video game violence on physiological desensitization 

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

The General Aggression Model (GAM) มาทำการทดสอบในการวิจัยเชิงคุณภาพ ผลการวิจัยพบวา  

พฤติกรรมท่ีกาวราวจะข้ึนอยูกับการเรียนรูจากการเปดรับสื่อและการประยุกตใชความกาวราวท่ีเก่ียวของกับ

โครงสรางความรูท่ีเก็บไวในหนวยความจำ  การเรียนรูดังกลาวจะเกิดข้ึนผานการเผชิญหนากับโลกทาง

กายภาพและทางสังคมโลกมากกวาการเรียนรูโดยผานการสังเกตและหนาท่ีของบทบาทสมมติ   และการวิจัย

เชิงคุณภาพทำการทดลองใชนักเรียน 257 คน  เปนชาย 124 และเปนหญิง 133 โดยแบงเปน 2 กลุม คือ 

กลุมท่ีเลนวีดิโอเกมท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงและกลุมท่ีเลนวิดีโอเกมท่ีไมมีเนื้อหาความรุนแรง เปนเวลา 20 นาที 

และนำการวิจัยทางวิทยาศาสตรมาใชในการวัดระดับการเตนของหัวใจและระดับการตอบสนองของผิวหนัง

เปนระยะเวลา 5 นาที กอนท่ีจะเลนวีดิโอเกม  หลังจากนั้นทำการทดสอบกับผู ท่ีเขารวมกิจกรรม มีการ

ทดสอบในขณะนั้นในสวนของอัตราการเตนหัวใจ(HR) และการตอบสนองทางผิวหนังโดยการใชไฟฟา (GSR)  

งานวิจัยขางตนผลการวิจัยพบวา การเลนวิดีโอเกมท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงแมเพียง 20 นาทีนั้นสามารถ

กอใหเกิดผลกระทบตอผูเลน  โดยเปนแรงกระตุนความรุนแรงทางสรีรวิทยาไดจริงถึงแมจะปรากฏผลกระทบ

ในระดับท่ีนอย  ผูเขารวมกิจกรรมในการเลนวิดีโอเกมท่ีมีเนื้อหาความรุนแรงมีลักษณะของอัตราการเตนของ

หัวใจสูงข้ึนโดยเฉพาะขณะท่ีดูภาพของคนถูกตี  แทงและยิง มากกวากวากลุมทดลองท่ีเลนเกมวิดีโอเกมท่ีไมมี

เนื้อหาความรุนแรง  ปญหาหนึ่งท่ีเกิดข้ึนบอยครั้งในสื่อคือ พฤติกรรมความรุนแรงท่ีแสดงออกของแตละบุคคล

จะไมเทากัน ซ่ึงเก่ียวเนื่องกับความไวตอการเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรง หากบุคคลใดมีลักษณะไวตอความ

กาวราวและความรุนแรงอาจกอใหเกิดผลกระทบระยะสั้นท่ีไดรับจากสื่อจึงทำใหพวกเขาจะแสดงพฤติกรรม

ความกาวราวและความรุนแรงทันที  เม่ืออธิบายรวมกับแนวคิด The General Aggression Model (GAM)  
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สามารถอธิบายไดวาความรูสึกท่ีมีตอพฤติกรรมความรุนแรงในวีดิโอเกมสามารถท่ีจะเพ่ิมความกาวราวในการ

ดำเนินชีวิตได  

ผูเขียนไดนำ The General Aggression Model (GAM) มาใชในการวิจัยเก่ียวกับผลกระทบของสื่อท่ีมี

เนื้อหาของความรุนแรงตอสตรี 2 งานวิจัยไดแก งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตัวชี้วัดความรุนแรงตอสตรีใน

รายการโทรทัศน และงานวิจัยเรื่อง ความรุนแรงตอสตรีในละครโทรทัศนท่ีสงผลตอพฤติกรรมความรุนแรงของ

เพศชายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยนำ The General Aggression Model (GAM) มาใชอธิบายผลการวิจัย

ในเชิงคุณภาพท่ีเก่ียวของกับประเด็นผลกระทบจากการเปดรับสื่อท่ีมีความรุนแรงตอสตรีจากการรับชม

รายการวิทยุโทรทัศน  มีผลการวิจัยดังนี้ 

งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาตัวชี้วัดความรุนแรงตอสตรีในรายการโทรทัศน (นิรมล บางพระ, 2559,          

น. 24) พบวา การรับชมรายการโทรทัศนนั้นสงผลตอพฤติกรรมการเลียนแบบสื่อซ่ึงถือไดวาเปนผลกระทบท่ี

เกิดข้ึนตอผูชมโดยตรง  จากแบบสอบถามสตรีท่ัวประเทศพบวา รอยละ 12.5 เคยแสดงพฤติกรรมความ

รุนแรงท่ีเลียนแบบจากสื่อมีหลากหลายรูปแบบ เชน การลงโทษลูก  เฆ่ียนตี ทำลายขาวของ  ใชสีหนา

แสดงออกในการทำรายผูอ่ืน  ใชอารมณในการตัดสินปญหา  ใชคำพูดเหยียดหยาม น้ำเสียงกาวราว  ดุดาวา

กลาว ติเตียน เสียดสี ประชดประชัน ไมสุภาพคำหยาบคาย เสียงดัง ตะคอกใส  

งานวิจัยเรื่อง ความรุนแรงตอสตรีในละครโทรทัศนท่ีสงผลตอพฤติกรรมความรุนแรงของเพศชายในเขต

กรุงเทพมหานคร (นิรมล บางพระ, 2561, น. 225) พบวา เพศชายในเขตกรุงเทพมหานคร รอยละ 15 เคย

แสดงพฤติกรรมความรุนแรงตอสตรีเลียนแบบเหมือนในละครโทรทัศน โดยลักษณะของพฤติกรรมของเพศชาย 

คือ  การใชภาษาท่ีรุนแรงเกินไปโดยพูดเลียนแบบในละครโทรทัศน  ดาวา ดาทอ ทำใหเสียใจ คำพูดท่ีใช

คอนขางรุนแรงแมจะทำไปเพราะอารมณชั่ววูบ  ใชคำพูดหยาบคายกับสตรีคลายในละครเหมือนเนื้อหาท่ีรับชม  

เคยแสดงแบบตัวละครท่ีเห็นในละครแลวมาใชในชีวิตจริง  การแสดงพฤติกรรมกาวราว ชกตอยใชความรุนแรง

กับผูหญิง  ชกตอยทำรายเพ่ือนเพราะมารบกวนจิตใจ การเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงเหมือนในละคร

แบบเลน ๆ กับเพ่ือน  

ซ่ึงจากงานวิจัยท้ัง 2 ฉบับพบวา พฤติกรรมการเลียนแบบนี้สอดคลองกับ The General Aggression 

Model (GAM) (วัชรินทร จามจุรี,2550, น.39 อางถึงใน นิรมล บางพระ, 2559, น. 24) ในสวนของการ

ประมวลผลภายในตัวบุคคลในกรณีท่ีมีการเปดรับสารท่ีมีความรุนแรงโดยจะรวมเอารายละเอียดของพฤติกรรม

ในสถานการณท่ีเกิดข้ึนซ้ำๆกันและจะกลายเปนแบบแผนของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมและนำไปสูการ

แสดงออกทางสังคมดวย ซ่ึง The General Aggression Model (GAM) ไดกลาวถึงการแสดงออกของแตละ

บุคคลตอสังคม (Social Encounter) ท่ี มีตอสถานการณ ท่ีไดรับการกระตุนจากสื่อนั้นจะสงผลตอการ

แสดงออกของบุคคลมี 2 ลักษณะดังนี้ 

1. หากผูรับสารมีลักษณะแบบ Thoughtful action จะมีการแสดงออกโดยการใชความคิดอยาง

รอบคอบท่ีไตรตรอง มีระบบของการประเมินซ้ำ  แตในทางตรงกันขาม  
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2. หากผูรับสารมีลักษณะแบบ Impulsive action จะมีการแสดงออกของพฤติกรรมแบบขาดความ

ยั้งคิดหรือยับยั้งชั่งใจพรอมท่ีจะตอบสนองตอสถานการณท่ีเกิดข้ึนไดอยางทันทีทันใด 

 

บทสรุป 

The General Aggression Model (GAM) เปนแนวคิดท่ีนำมาใชในการวิเคราะหเรื่องเก่ียวกับสื่อท่ีมี

ความรุนแรง และมีแนวโนมวามีผลกระทบตอพฤติกรรมความรุนแรงและพฤติกรรมความกาวราวท่ัวไป  โดย

นำมาทำการวิเคราะหเรื่องความรุนแรงจากสื่อและการวิเคราะหความรุนแรงท่ีมาจากสาเหตุอ่ืนๆ โดยทำการ

วิเคราะหความรุนแรงท้ังสองประเภทรวมกัน  ซ่ึงการวิเคราะหตัวแปรในงานวิจัยสวนใหญ คือ เพศ อายุ 

การศึกษา การเปดรับสารและทัศนคติ  ท่ีมีสวนเก่ียวของกับพฤติกรรมความกาวราวและความรุนแรง โดยการ

ทดสอบแนวคิดสามารถนำมาวิจัยไดท้ังการวิจัยวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ จากตัวแปรดังกลาวนำมา

วิเคราะหรวมกับสื่อท่ีมีเนื้อหาของความรุนแรงและแสดงใหเห็นถึงผลกระทบจากสื่อท่ีสามารถจะเกิดข้ึนไดท้ัง

ระยะสั้นและระยะยาว  ตั้งแตในวัยเด็กจนวัยผูใหญ  เพราะมีท้ังจุดเริ่มตนของกระบวนการ  การเราอารมณ  

การยั่วยุและการลอกเลียนแบบพฤติกรรม แม The General Aggression Model (GAM) จะสามารถอธิบาย

เรื่องความกาวราวและรุนแรงในการทำวิจัยไดท้ังเชิงคุณภาพและวิจัยเชิงปริมาณได  แตในการวิเคราะหเรื่อง

ความกาวราวและความรุนแรงท่ีเปนประเด็นเฉพาะทางควรนำแนวคิดทฤษฎีอ่ืนมาประกอบการวิจัยรวมดวย 

เชน การวิจัยความรุนแรงตอสตรี ควรนำแนวคิดทฤษฎีดานสตรีมารวมวิเคราะห เพ่ือสรางความชัดเจนของ

ผลการวิจัยใหเปนท่ียอมรับมากยิ่งข้ึน 
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