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บทคัดย�อ 

เนื่องจากความสนุกของสื่อ เป9นหนึ่งในป<จจัยสําคัญที่ทําให@เกิดความสําเร็จทางการค@าของผู@ผลิตสื่อ พวก
เขาจึงพยายามที่จะเพิ่มความสนุกโดยใสDความรุนแรงลงไปในสื่อ  วัตถุประสงค6ของงานวิจัยนี้ คือ เพื่อทดสอบ
อิทธิพลของความรุนแรงและความแปลกแยกของตัวละครที่มีตDอความสนุกในสื่อภาพยนตร6 วิธีการวิเคราะห6เนื้อหา
ได@ถูกใช@ในการเก็บรวบรวมข@อมูล โดยใช@กรณีศึกษาคือละครเกาหลีเรื่อง The Legend of The Blue Sea (เงือก
สาวตัวร@ายกับนายต@มตุRน) (2016-2017) โดยละครดังกลDาวมีทั้งหมด 20 ตอน ผู@วิจัยได@เลือก 10 ตอนเพื่อนํามาใช@
ในการวิเคราะห6 และเลือก 15 ฉากในแตDละตอนมาเขยีนเรียงไว@ในตารางข@อมูลซึ่งผู@วิจัยใช@ในการลงรหัสแกDตัวแปร
ทั้ง 3 ตัว  เมื่อการลงรหัสเสร็จสิ้น การวิเคราะห6ความถดถอยได@ถกูนํามาใช@ศึกษาอทิธิพลของตวัแปรอิสระตDอความ
สนุกในสื่อ  ผลวิจัยแสดงให@เห็นวDา ความรุนแรงทําให@ความสนุกลดลง หากแตDความแปลกแยกทําให@ความสนุก
เพิ่มขึ้น ผู@วิจัยจึงแนะนําให@ผู@ผลิตสื่อใช@ความแปลกแยก หรือกลยุทธ6อื่น ๆ ที่ไมDใชDความรุนแรงในการสร@างความ
สนุกให@กับสื่อ 

 
คําสําคัญ: ความรุนแรง, ความสนุก, ความแปลกแยก, สื่อ, ละครโทรทศัน6 
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Abstract 
Since enjoyment in media is one of the factors that cause media organizations’ 

commercial achievement, many of them tried to heighten enjoyment by increasing violent 
content in media. The objective of the current study is to investigate the effect of violence and 
fictional characters’ alienation on audiences’ enjoyment. Content analysis was used for data 
collection. The Legend of The Blue Sea (2016-2017) which is a Korean television serial was 
selected to use in the analysis. Ten episodes were chosen out of total 20 episodes, and in each 
selected episode, 15 scenes were listed down in the codesheet. After 4 raters finished coding 
all scenes, univariate regression was used to test the model. The results showed that 
enjoyment was negatively influenced by violent content in media but positively caused by 
characters’ alienation. These findings suggested that media organization may choose to use 
characters’ alienation and other strategies to improve audiences’ enjoyment instead of using 
violent content. 
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บทนํา 

ความสนุกเป9นสิ่งที่ผู@บริโภคสื่อคาดหวังจาก
การรับชมสื่อบันเทิง ไมDวDาจะเป9นรายการโทรทัศน6, 
ภาพยนตร6, การ6ตูน, ตลอดจนการซื้อวิดีโอเกมส6มา
เลDน  ดังนั้นแล@วผู@ผลิตสื่อจึงมีความจําเป9นที่จะหา
แนวทางเพิ่มความสนุกให@แกDสิ่งที่ตนผลติ ตัวอยDางเชDน 
ผู@ที่เลDนวิดีโอเกมส6 มักจะแนะนําเกมส6ที่ตนเองกําลัง
เลDนให@ผู@อื่นเมื่อเขารู@สึกสนุก (Cohen, 2014)  จึงเห็น
ได@วDาความสนุกมีผลกับการตลาดของสื่ อบัน เทิง 
นักวิชาการและครูผู@สอนจึงผลิตสื่อเพื่อการศึกษา  
เพราะหวังจะให@นักเรียนเกิดความสนุกในเวลาเรียน 
(Jong, Lai, Hsia, Lin, & Lu, 2013) ทั้งนี้ เนื่องจาก 
ความสนุกในการเรียนเป9นสาเหตุหนึ่งของผลการเรียน
ที่ดี (Mega, Ronconi, & De Beni, 2014) และยัง
กDอให@เกิดพฤติกรรมการเรียนรู@ตลอดชีวิตอีกด@วย 
(Hagenauer & Hascher, 2014) นอกจากนี้ ดั่งที่
ทราบวDาผู@บริโภคสื่อรับชมสื่อบันเทิงเพื่อความสนุก
และพอใจ เมื่อความพอใจเพิ่มขึ้น ผู@ชมธรรมดาทั่วไป
อาจผันตัวกลายเป9นแฟนของสื่อนั้น ๆ พฤติกรรมของ
พวกเขาจะเปลี่ยนจากรับสารด@านเดียวเป9นการมีสDวน
รDวมในสังคมออนไลน6ที่เกี่ยวกับสิ่งที่ตนชอบ ตลอดจน
เข@ารDวมกิจกรรมในชีวิตจริง สิ่งเหลDานี้ทําให@แฟน ๆ 
เกิดความสุข ได@เข@าสังคม และผDอนคลายความเครียด 
(Arunrangsiwed & Beck, 2016) ดังนั้น ความสนุก
ของสื่ อมิเพี ยงมีประโยชน6ในด@านธุรกิจ แตDยังมี
ประโยชน6ตDอกลุDมผู@บริโภคสื่อโดยเพิ่มความรู@สึกเชิง
บวกในการดํารงชีวิต  ป<จจัยที่อาจทําให@ผู@รับชมสื่อ
รู@ สึ ก ส นุ ก แ ล ะอิ น ไ ปกั บ โ ล ก ข อ ง สื่ อ บั น เ ทิ ง 
(Parasocial) อยDางภาพยนตร6และแอนิเมชัน คือ 
ความแปลกแยกของตัวละครจากสังคมปกติ หรือฉาก
ในภาพยนตร6ที่ไมDมีอยูDในโลกความจริง งานวิจัยนี้จึงมี
วัตถุประสงค6เพื่อ ศึกษาสาเหตุของความสนกุที่เกิดขึ้น
ในสื่อบันเทิง โดยทดสอบอิทธิพลของตัวแปรอิสระ 2 
ตัว คือความรุนแรงและความแปลกแยกของตัวละคร

จากโลกความจริงที่มีผลตDอความสนุกที่เกิดขึ้นใน
ระหวDางการรับชมสื่อละครโทรทัศน6 

ความรุนแรงในสื่อ ไมDวDาจะเป9นสื่อบันเทิงหรือ
ข@อมูลขDาวสาร ล@วนสามารถสDงผลกระทบตDอผู@ชม ไมD
วDาจะเป9นในด@านพฤติกรรม มุมมองทางสังคม และ
ความเชื่อเกี่ยวกับความรุนแรง (Berns, 2004) ในการ
นําเสนอขDาวสารบ@านเมือง ผู@นําเสนอขDาวมีอํานาจไมD
มากที่จะหลีกเลี่ยงการนําเสนอเหตุการณ6รุนแรง ทั้งนี้
เนื่องจากที่มาของขDาวเป9นเหตุการณ6ที่เกดิขึ้นจริง การ
เลียนแบบการกระทําผิดจากการรับชมขDาวสามารถ
เห็นได@จากการเลียนแบบวิธีการกDออาชญากรรม การ
กDอการร@าย (Helfgott, 2015) ตลอดจนการเผา
ห@องสมุดในโรงเรียน (Arunrangsiwed, 2014) สิ่ง
เหลDานี้ถือได@วDาเป9นผลลัพธ6ในทางไมDดีที่ได@รับอิทธิพล
โดยตรงจากการรับชมสื่อ ในขณะเดียวกันผลลัพธ6
ทางอ@อมจากการรับชมเหตุการณ6รุนแรงทางการเมือง
ยังถูกผู@ใช@งานอินเตอร6เน็ตไปโพสซ้ําในเชิงยั่วยุ ซึ่งทํา
ให@เกิดความเสียหายตDอความสงบของบ@านเมืองเป9น
ลูกโซD (Meschoulam, de Benito, Blumenkron, 
Muhech, Naanous, Ramírez, & Quintanilla, 
2017) ความรุนแรงในสื่อรDวมกับความรุนแรงที่พบ
เห็นจากสภาพแวดล@อมยังสามารถเพิ่มระดับความ
ก@าวร@าวในเยาวชนระดับประถมศึกษา (Coker et al., 
2014) อยDางไรก็ตาม ในยุคหนึ่ง เกิดการถกเถียงของ
นักวิชาการวDา ตัวแปรใดเกิดขึ้นกDอนระหวDาง (1) การ
รับชมสื่อที่มีความรุนแรง กับ (2) ความก@าวร@าวที่มีอยูD
แตDเดิมในบุคคลหนึ่ง ๆ  ผู@ที่มีความก@าวร@าวอาจเลือก
รับชมสื่อที่มีความรุนแรง หรือ สื่อที่มีความรุนแรงอาจ
ทําให@ผู@รับชมมีความก@าวร@าว จึงเกิดงานศึกษาตามยาว 
(Longitudinal Design) ซึ่งสามารถพิสูจน6ได@วDาการ
รับชมสื่อที่มีความรุนแรงเป9นเวลานาน ทําให@เยาวชนมี
ความก@าวร@าวมากขึ้น (Krahé, Busching, & Möller, 
2012) 

จากที่กลDาวไว@ในข@างต@น ขDาวสารเกีย่วกับความ
รุนแรงในสังคมและการกDออาชญากรรมนั้น นักขDาว
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สามารถหลีกเลีย่งการนําเสนอได@ยาก สิ่งที่เขาสามารถ
ปรับเปลี่ยนได@อาจมีเพียงกลยุทธ6การนําเสนอ แตD
ในทางกลับกัน ผู@ผลิ ตสื่อบันเทิง เชDน ภาพยนตร6 
แอนิเมชัน และหนังสือการ6ตูนมีทางเลือกที่จะกําหนด
โครงเรื่องและระดับความรุนแรงได@ด@วยตนเอง แตDนDา
เสียดายสื่อจํานวนมากยังมีความรุนแรง โดยไมDมุDง
แสดงให@เห็นถึงโทษของการใช@ความรุนแรงนั้น ๆ ทั้งนี้
เพียงเพื่อหวังดึงดูดความสนใจของผู@ชม ตัวอยDางเชDน 
ละครโทรทัศน6ที่นําเสนอความรุนแรงในครอบครวัด@วย
ฉากตบตี ไมDวDาจะเป9นระหวDางผู@หญิ งด@วยกันหรือ
ผู@หญิงกับผู@ชาย ความรุนแรงเชDนนีเ้กิดจากมุมมองของ
ผู@ผลิตสื่อที่มีตDอสังคม และเมื่อสื่อถูกเผยแพรD สังคมก็
จะได@เรียนรู@จากสื่อ ทั้งด@านความเชื่อ การเลียนแบบ 
และทําซ้ํา (Joyce & Martinez, 2017) เสมือนเป9น
วงจรอุบาทที่ไมDมีวันสิ้นสุด  Friehe, Müller, และ 
Neumeier (2017) ได@นํ า เสนอแนวคิดวDา  ค ดี
อาชญากรรมในประเทศเยอรมันลดลงอยDางเห็นได@ชัด
หลั งก ารร วมประเ ทศ ซึ่ งอ าจมิ เพี ย งเกิ ดจา ก
สถานการณ6ทางการเมืองที่เปลี่ยนไป หากแตDเพราะ
รายการโทรทัศน6หลังรวมประเทศมีความรุนแรงน@อย
กวDารายการที่ฉายกDอนรDวมประเทศ 

ผู@ วิจั ยขอ งง านวิ จัยนี้  ไ ด@ตร วจดูรา ยชื่ อ
ภาพยนตร6ที่ทํ ารายได@สูงสุ ดของโลกและพบวDา
ภาพยนตร6เหลDานี้มีทั้งความรุนแรง และตัวละครหรือ
สถานที่มีความแปลกแยกจากโลกปกติ อยDางที่เห็นได@
จากภาพยนตร6แนวซุปเปอร6ฮีโรDและแฟนตาซี ซึ่ง
ภาพยนตร6ทั้งสองชนิดนี้สามารถทํารายได@มากกวDา
ภาพยนตร6แนวอื่น ๆ ด@วยสาเหตุนี้และข@อค@นพบของ
งานวิจัยในอดีต ตัวแปรความรุนแรงและความแปลก
แยกจึงนํามาใช@เป9นตัวแปรต@น เพื่อตรวจสอบอิทธิพล
ที่มีตDอความสนุกของละครโทรทัศน6  การสร@างความ
แปลกแยกของตัวละครอาจเป9นแนวทางที่จะทําให@
ภาพยนตร6และสื่อบันเทิงอื่น ๆ มีความสนุกได@โดยไมD
จําเป9นต@องเพิ่มความรุนแรง ด@วยเหตุวDา ความรุนแรง

ในสื่อสDงผลเสียเหลือคณานับดั่งที่กลDาวไว@ในงาน
วิชาการด@านผลกระทบจากสื่อ  

 
ทบทวนวรรณกรรม 

จากที่กลDาวมาข@างต@นที่วDา ความสนุกในการ
เลDนเกมส6 เป9นสาเหตุที่ทําให@ผู@เลDนแนะนําปากตDอปาก
ให@ผู@เลDนคนอื่น ๆ (Cohen, 2014) ความสนุกในการ
เลDนเกมส6ยังมีอิทธิพลเชิงพฤติกรรมกับผู@ เลDน เชDน 
พฤติกรรมเลียนแบบความรุนแรงในเกมส6 (Anderson 
& Warburton, 2012) ซึ่งความสนุกนี้สามารถเกิดมา
จาก ความงDายในการเลDนเกมส6 เชDน ได@คะแนนงDาย 
และตัวละครไมDคDอยตาย (Chumbley & Griffiths, 
2006) เมื่อทราบแล@ววDา เมื่อมีความสนุกกับการเลDน
วิดีโอเกมส6 ทําให@ผู@เลDนกDอความรุนแรง จึงนําไปสูDการ
ตั้งคําถามวDา ความรุนแรง ทําให@ผู@บริโภคสื่อรู@สึกสนุก
มากขึ้นด@วยหรือไมD คําตอบของคําถามนี้ได@ถูกตอบใน
งานวิจัยของ Raney และ Depalma (2006) ที่พบวDา 
แฟน ๆ ของกีฬา ชื่นชอบการชมกีฬาที่มีความรุนแรง
มากกวDากีฬาที่ไมDมีความรุนแรง  เชDน  คนชอบดู
ฟุตบอลมากกวDา เปตองหรือสนุกเกอร6 เป9นต@น ผู@สร@าง
ภาพยนตร6ก็มีความเชื่อนี้ เชDนกันคือ การเพิ่มความ
รุนแรงเข@าไปในสื่อ จะทําให@ภาพยนตร6สนุกขึ้น และ
ดึงดูดผู@ชมได@มากขึ้น (Weaver, Jensen, Martins, 
Hurley, & Wilson, 2011) แตDในทางกลับกัน ความ
รุนแรงกับความสนุกอาจมีการแปรผกผันซึ่งกันและกนั 
อยDางในข@ อค@นพบของ Cramer และ Mechem 
(1982) ที่พบวDาหลังจากมีการจัดเรทเข@ามาควบคุม
ภาพยนตร6แอนิเมชันในยุคแรก ๆ ความรุนแรงกลับ
มากขึ้ น แตDความสนุกกลับลดลง ดั งนั้ น อาจไมD
สามารถสรุปได@วDา ความรุนแรงทําให@ความสนุกเพิม่ขึน้
ห รื อ ล ดล งกั น แ นD   Gray, Sandvoss, แ ล ะ 
Harrington (2007) กลDาววDา แฟน ๆ สนทนากันด@วย
ความสนุกทั้งในเรื่องที่เขาชอบ เชDน ดาราคนโปรด 
และในเรื่องที่เขาไมDชอบ เชDน ดาราที่พวกเขาเกลียด 
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อีกมุมมองหนึ่งที่งานวิจัยในอดีตได@นําตัวแปร

ความสนุกไปเชื่อมกับสื่อบันเทิง คือ การที่ผู@ชมรู@สึก
สนุก สืบเนื่องมาจากบทบาทของตัวละครแตDละตัว 
เมื่อตัวละครที่เป9นคนดี ได@รับผลในทางที่ดี ในตอนจบ
ของเรื่อง ผู@ชมจะรู@สึกวDาละครเรื่องนั้นสนุก (Weber, 
Tamborini, Lee, & Stripp, 2008) แตDในทาง
กลับกัน ผู@ชมรู@สึ กสนุกไปกับตัวร@ ายที่ร@ายบริสุทธิ์ 
เพราะ พฤติกรรมเชDนนั้นยากที่จะพบเห็นในโลกความ
จริง (Krakowiak, 2008) ทั้งนี้อาจหมายความวDา ผู@ชม
รู@สึกสนุกเมื่อได@เห็นเรื่องแปลกใหมD  เหมือนกับที่คน
ทั่วไปมักหัวเราะเมื่อได@ฟ<งเรื่องแปลก ๆ  ที่ตนคาดไมDถงึ 
งานวิจัยนี้จึงตั้งสมมติฐานวDา 

H1 : ความรุนแรงในสื่อมีอิทธิพล ทําให@เกิด
ความสนุก 

H2 : ความแปลกแยกของตัวละครจากสังคม
ในเนื้อเรื่องของภาพยนตร6 มีอิทธิพลทําให@เกิดความ
สนุก 
 
ระเบียบวธิวีิจัย 

งานวิจัยนี้เป9นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช@การ
วิเคราะห6เนื้อหา (Content Analysis) ในการเก็บ
รวบรวมข@อมูล โดยผู@วิจัยจํานวน 4 คน (ชื่อที่ 2 ถึง 5) 
เป9นผู@ให@รหัสแกDข@อมูล (Coder) โดยใช@เครื่องมือวัดที่
ถูกสร@างขึ้นมาโดยเฉพาะเพื่องานวิจัยนี้ จํานวน 3 
แบบวัด คือ  (1) เครื่ องมือวัดความรุนแรง ( 2) 
เครื่องมือวัดความแปลกแยกจากสังคมของตัวละคร 
และ (3) เครื่องมือวัดความสนุก ทุกเครื่องมือใช@การลง
รหัส 1 ถึง 4 (1 = น@อย; 2 = คDอนข@างน@อย; 3 = 
คDอนข@างมาก; 4 = มาก) 

(1) เครื่องมือวัดความรุนแรง มีทั้งหมด 6 ข@อ 
คะแนนสูงสุดที่เป9นไปได@คือ 24 คะแนน และต่ําสุดคือ 
6 คะแนน การมีคะแนนมากในสDวนนี้ หมายถึง ฉาก
นั้น ๆ ของละคร มีความรุนแรงมาก ตัวอยDาง ข@อความ
ในเครื่องมือวัด คือ “การมีข@าวของแตก”, “การมีตัว
ละครได@รับบาดเจ็บทางกาย”, “การใช@วาจารุนแรง” 

เป9นต@น  เครื่องมือวัดนี้มี Intraclass Correlation 
Coefficient คือ .593 ซึ่งอยูDในระดับที่ต่ํา แตDพอรับ
ได@ 

(2) เครื่องมือวัดความแปลกแยกจากสังคม
ของตัวละคร มีทั้งหมด 6 ข@อ หากฉากใดของเรื่องมีคDา
ระดับคะแนนในสDวนนี้สงู แสดงวDา มีตัวละครในฉากที่
มีพฤติกรรมแปลกแยกจากสั งคมมาก ตัวอยDาง 
ข@อความในเครื่องมือวัด เชDน “การทําทDาทาง มีความ
แปลกแยก”, “ความสามารถ (พลังพิเศษ) มีความ
แปลกแยก”, “การใช@คําพูด มีความแปลกแยก”เป9น
ต@น โดย Intraclass Correlation Coefficient วัดได@
เพียง .393 ซึ่งอาจถือได@วDา เป9นจุดอDอนของงานวิจัยนี้ 

(3) เครื่องมือวัดความสนุก มีจํานวน 8 ข@อ 
การที่ฉากใด ๆ  ได@คะแนนสูงในสDวนนี้ แสดงให@เห็นวDา 
ฉากนั้ น ๆ มีความสนุกมาก ตัวอยDางข@ อความใน
เครื่องมือวัดนี้คือ “ความสนุกที่เกิดจากทDาทางของตัว
ละคร”, “ความสนุกที่เกิดจากอารมณ6ของตัวละคร”, 
“ความสนุกที่เกิดจากการแสดงสีหน@าของตัวละคร” 
เป9นต@น โดย Intraclass Correlation Coefficient 
อยูDในระดับคDอนข@างสูง คือ .702 

ขั้นตอนการทําวิจัย เริ่มตั้งแตDการกําหนด
ละครเรื่องที่ผู@ลงรหัส 4 คนมีประสบการณ6การรับชม
เหมือนกัน ทั้งนี้เพื่อให@มีความแมDนยําในการวิเคราะห6  
โดยละครเรื่องที่ถูกเลือก คือ The Legend of The 
Blue Sea (2016-2017) ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับ นาง
เงือก ที่ขึ้นมาอยูDรDวมกับคนทั่วไปในโลกมนุษย6 ละคร
ฉบับภาษาไทยที่ถูกนํามาวิเคราะห6ในงานวิจัยนี้ มี
ทั้งหมด 20 ตอน (คนไทยมักเรียกติดปากวDา ซีรีส6
เกาหลี) โดยนักวิจัยได@สุDมตอนเว@นตอน โดยเลือกมา
ศึกษาเฉพาะตอนที่เป9นเลขคี่ รวมแล@วตอนที่นํามา
ศึกษา มีทั้งหมด 10 ตอน โดยในแตDละตอน ผู@วิจัยจะ
เลือก 15 ฉากเพื่อมาลงรหัส โดย 1 ฉากหมายถึง
เหตุการณ6ในละครที่เกิดขึ้น ณ สถานที่หนึ่ง ๆ และ
เมื่อไรก็ตามที่มีการตัดภาพไปยังสถานที่อื่นจะนับเป9น
ฉากตDอไป สรุปได@วDามีทั้งหมด 150 กรณีในตาราง
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บันทึกข@อมูล (code sheet) ที่ผู@วิจัยเตรียมไว@เพื่อลง
รหัส  หลั งจากเตรียมตารางบันทึกข@อมูล (code 
sheet)  เสร็ จแล@ ว  นักวิจั ย 4 คนได@แยกกันช ม
ภาพยนตร6 และลงรหัส  จากนั้นได@นําข@อมูลมาหาคDา 
Intraclass Correlation Coefficient (ICC) และนํา
แตDละข@อมาเฉลี่ยกันทุกคน เพื่อนําไปวิเคราะห6ทาง
สถิติตDอไป  การวิเคราะห6ทางสถิติของงานวิจัยนี้ ใช@
การวิเคราะห6ความถดถอย (Univariate Regression 

Analysis) เพื่อตรวจสอบอิทธิพลของความรุนแรง 
และความแปลกแยกที่มีตDอความสนุกของละคร 
 
ผลการวิจัย 

จากการวิเคราะห6ความถดถอย พบวDา โมเดล
ของงานวิจัยนี้ที่มีความรุนแรง และความแปลกแยก
เป9นตัวแปรต@นของความสนุก มีนัยสําคัญทางสถิต ิ(F=
16 . 049 ; p= .000; R= . 4 23 ; R2 = .1 79 ; 
R2

adjusted=.168) 
  

 
ภาพที่ 1 โมเดล แสดงผลการวิจัย 

 
แตDเมื่อได@พิจารณาการอธิบายความแปรปรวน

ของตัวแปรต@นแตDละตัวพบวDา ความรุนแรงมีอิทธิพล
เชิ งลบตDอความสนุกอยDางมีนั ยสํ าคัญทางสถิติ 
(Beta=-.353; t=-4.693; p =.000; rpartial = -.361) 
และความแปลกแยกของตัวละครจากสังคมในเนื่อง

เรื่อง มีอิทธิพลเชิงบวกกับความสนุก (Beta=.195; 
t=2.584; p=.011; rpartial=.208) กลDาวคือ ผลการ
วิเคราะห6ข@อมูลมีผลในทางตรงกันข@ามกับสมมติฐาน 
H1 แตDรับรองสมมติฐาน H2 

 
ตารางที่ 1 ผลของการวิเคราะห6ถดถอยโดยมีความสนุกเป9นตัวแปรตาม 

# ตัวแปรต1น/ตวัแปรอิสระ beta t rzero-order rpartial p-value VIF 
1 ความรุนแรง -.353 -4.693 -.377 -.361 .000 1.1498 
2 ความแปลกแยก .195 2.584 .237 .208 .011 1.0452 
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ตารางที่ 2 สถิติเชิงพรรณนาของผู@ลงรหัส 4 คน 

# ตัวแปร Mean1 Mean2 Mean3 Mean4 Meanall S.D. ICC 
1 ความรุนแรง 7.66 6.33 8.14 8.55 7.67 1.96 .593 
2 ความแปลกแยก 9.88 9.27 10.21 11.09 10.11 1.03 .393 
3 ความสนุก 14.27 10.30 17.84 14.46 14.22 4.23 .702 

 
 

อภิปรายผล 
จากผลการวิจัยที่พบวDาความรุนแรงมีอิทธิพล

เชิงลบกับความสนุกของภาพยนตร6โทรทัศน6 มีความ
คล@ายคลึงกับงานวิจัยของ Cramer และ Mechem 
(1982) ที่ วDา เมื่อมีการจัดเรทในยุคแรก ทํา ให@
ภาพยนตร6แอนิเมชัน มีความสนุกลดลง แตDความ
รุนแรงมากขึ้น  การค@นพบวDาความรุนแรงมากขึ้น จะ
ทําให@ความสนุกลดลงนั้น เป9นข@อค@นพบที่ดี ที่ควร
นํามาเผยแพรDและบอกตDอ โดยเฉพาะอยDางย่ิงใน
วงการผู@ผลิตสื่อ เพื่อให@ผู@ผลิตสื่อเหลDานี้ได@ตระหนักวDา
ความรุนแรงในสื่อไมDได@ทําให@ภาพยนตร6สนุกขึ้น ซึ่ง
หมายความวDาไมDได@ทํา ให@พวกเขามีกํ าไรมากขึ้ น  
ผู@ผลิตสื่อควรคิดปรับลดความรุนแรงของเนื้อหา ไมDวDา
จะเป9นทางกาย ทางคําพูด หรือความรุนแรงทางอ@อม 
เชDน การนินทา การวายาพิษ เป9นต@น (Coyne & 
Whitehead, 2008) การปรับลดความรุนแรง มิได@มี
ผลให@ความสนุกมากขึ้นเพียงอยDางเดียว แตDยังทําให@
เกิดผลเสียตDอผู@บริโภคลดลงอีกด@วย  เพราะความสนุก
ไปกับสิ่งที่มีความรุนแรง จะทําให@ผู@บริโภคสื่อ ได@รับ
อิทธิพลเชิงลบ เชDน ความก@าวร@าวหลังเลDนวิดีโอเกมส6 
(Anderson & Warburton, 2012) 

ในอีกคูDตัวแปรของงานวิจัย ความสัมพันธ6ที่พบ
เป9นไปตามสมมติฐาน H2 คือความแปลกแยกของตัว
ละคร ทําให@ความสนุกเพิ่มมากขึ้น  ผลการวิจัยในสDวน
นี้อาจชDวยอธิบายสาเหตุที่ ภาพยนตร6โทรทัศน6 ที่ตัว
ละครมีพลังเหนือธรรมชาติเป9นที่นิยมกันมาก จาก
งานวิจัยเกี่ยวกับวัฒนธรรมและกิจกรรมของแฟน ๆ 
ผู@ชมชอบตัวละครที่มีความแปลกแยกจากสังคมโลก

ปกติ เพราะเมื่อเขาอินไปกับตัวละครดังกลDาว เขาจะ
รู@สึกตนหลุดออกจากความเครียดในชีวิตประจําวัน  
ซึ่งสามารถสังเกตได@จากการแตDงฟ�ค (Fan Fiction) ที่
แฟน ๆ มัก เลือกแตD งจากตัวละครที่มีพลังพิ เศษ 
(Arunrangsiwed, 2016)  หากพิจารณาดู จะทราบ
วDาแฟน ๆ ที่แตDงฟ�ค จากสื่อที่ตนเองชอบนั้น มีการ
ลงทุนลงแรงมากกวDา แฟน ๆ ที่ชมภาพยนตร6เพียง
อยDางเดียว  จึงอาจอธิบายได@วDา การมีตัวละครที่มี
ความแปลกแยกจากสังคมปกติ ทําให@แฟนๆ ชื่นชอบ 
รู@สึกสนุก และหลงใหลในเนื้อเรื่อง ภาพยนตร6ที่มีแวม
ไพร6 (Vampire) เป9นอีกตัวอยDางหนึ่งที่แสดงให@เห็นวDา 
ผู@ชมภาพยนตร6ชอบความแปลกแยกจากสังคมปกติ 
ภาพยนตร6แนวนี้เป9นที่นิยมตั้งแตDอดีตจนถึงป<จจุบัน  
เพราะแวมไพร6 ไมDได@อยูDในกฎระเบียบของสังคมโลก
ปกติ พวกเขามีอํานาจที่เหนือกวDา และเมื่อผู@ชมได@ชม 
เขาจะรู@สึกเป9นอิสระจากโลกปกติชั่วคราว ในขณะที่
ชมนั้น (Leavenworth, 2009) 

นอกจากนี้ข@อสรุปในงานวิจัยของ Krakowiak 
(2008) ยังสามารถนํ ามาสนับสนุนสมมติฐาน H2 
เพราะผู@ชมจะรู@สึกสนุกเมื่อได@รับชมตัวละครที่ร@าย
บริสุทธิ์ ทั้งนี้เนื่องจากบทบาทดังกลDาวไมDสามารถพบ
เห็นได@ ในชี วิตจริ ง การที่ ไมDสามารถพบเห็นได@
โดยทั่วไปนั้น มีความคล@ายคลึงกับความแปลกแยกซึ่ง
เป9นตัวแปรต@นของงานวิจัยนี้ ความร@ายบริสุทธิ์นั้นถือ
ได@วDาเป9นความแปลกแยกในด@านจิตลักษณะ แตDตัว
แปรในงานวิจัยนี้กลDาวถึงความแปลกแยกในด@านการ
แสดงออกและกายภาพ ผู@วิจัยจึงขอแนะนํางานวิจัยใน
อนาคตที่ต@องการศึกษาความแปลกแยกให@ทํา
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เครื่องมือวัดที่มีความแปลกแยกทั้ง 2 ลักษณะรวมอยูD
ด@วยกัน  ความแปลกแยกจากโลกความจริงนั้นมิเพียง
ชDวยให@เรื่องราวสนุกนDาติดตาม แตDยังสามารถชDวยลด
ผลกระทบทางลบในผู@ชมได@ในกรณีที่สือ่ดังกลDาวมีความ
รุนแรง เมื่อพิจารณาผลการวิจัยรDวมกับการสังเคราะห6
ของ Anderson และ Warburton (2012) ซึ่งกลDาวไว@
วDา ความรุนแรงจะถูกเลียนแบบโดยผู@ชมได@งDายเมื่อ
ความรุนแรงนัน้สามารถทําได@ในโลกความจริง เชDน ใช@
อาวุธป�น และ มีด แตDในทางตรงกันข@ามความรุนแรงจะ
ถูกเลียนแบบได@ยาก เมื่อความรนุแรงนั้นแปลกแยกจาก
โลกความจรงิ เชDนการใช@อิทธิฤทธิ์หรือการตDอสู@กันด@วย
ยานอวกาศ เป9นต@น ผู@วิจัยจึงสนับสนุนให@ผู@สร@าง
ภาพยนตร6และแอนิเมชันได@คิดกลยุทธ6เพิ่มความสนุก
โดยใช@ความแปลกแยก อยDางไรกต็ามสิง่ที่ท@าทายสาํหรบั
การสร@างสื่อเหลDานี้คือการออกแบบความแปลกแยกโดย
มิให@สิ้นเปลืองงบประมาณมากเกินไป 

ข1อจํากัด 
ข@อจํากัดหลักของงานวิจัยนี้คือ กรณีที่นํามา

ศึกษาไมDมีความหลากหลาย เพราะเป9นการวิเคราะห6 
ละครโทรทัศน6 เพียงเรื่องเดียว คือ ละครเกาหลี เรื่อง 
The Legend of The Blue Sea (2016-2017) หาก
เทียบกับ ภาพยนตร6ที่ฉ ายในโทรทัศน6ทั่วไปแล@ ว 
ภาพยนตร6เกาหลีอาจไมDใชDตัวแทนที่ดี เพราะมีความ
โดDงดังไมDมากนัก เทียบกับภาพยนตร6ตะวันตกไมDได@  
ผู@วิจัยจึงมีข@อเสนอแนะให@งานวิจัยในอนาคตที่มีหัวข@อ
การศึกษาคล@ายคลึงกัน เลือกศึกษาภาพยนตร6ให@มี
ความหลากหลาย และศึกษาภาพยนตร6ประเภทที่มี
ความโดDงดังกวDานี้ เชDน ภาพยนตร6ซุปเปอร6ฮีโรD อยDาง 
The Flash, Daredevil, Arrow, หรือ ภาพยนตร6แนว
ที่มีพลังเหนือมนุษย6อื่น ๆ เชDน Teen Wolf และ 
Supernatural ตลอดจนภาพยนตร6แนวสืบสวน อาทิ 
CSI  หรือภาพยนตร6แนวฆาตกรรมที่จบไปแล@ว และมี
สถิติผู@ชมสูงสุดอยDาง Dexter 

ข@อจํากัดตDอมาของงานวิจัยนี้อยูDที่วิธีการวิจัย 
คือ วิธีการวิเคราะห6เนื้อหา (Content Analysis) ซึ่ง

โดยปกติ วิธีนี้จะมีความนDาเชื่อถือน@อยกวDาการวิจัยเชิง
ปริมาณวิธีอื่น ๆ อยูDแล@ว และงานวิจัยนี้ยังใช@ผู@วิจัยเอง
เป9นผู@ลงรหัส ซึ่งจะทําให@ความนDาเชื่อถือของข@อมูล
ลดลงไปอีก จึงขอแนะนําให@งานวิจัยในอนาคต เลือกที่
จะใช@ผู@ลงรหัสเป9นบุคคลภายนอก ที่ไมDรู@วัตถุประสงค6
ของงานวิจัย จะทําให@ได@ผลที่แมDนยํากวDา  นอกจากนี้ 
โมเดลที่ได@จากงานวิจัยนี้ ควรได@รับการพิสูจน6ซ้ําด@วย
การเก็บข@อมูลจากแบบสอบถาม ตลอดจนใช@การวิจัย
แบบกึ่งทดลอง โดยให@ผู@เข@ารDวมได@รับชมสื่อที่มีระดับ
ความรุนแรง และความแปลกแยกแตกตDางกัน  ได@มา
ประเมินความสนุกแตDละฉาก 

สDวนข@อจํากัดสุดท@ายที่จะนําเสนอ คือ การที่
แบบประเมิ นควา มแปล กแยก มีคD า  Intraclass 
Correlation Coefficient ต่ําจนไมDสามารถยอมรับได@  
แสดงให@เห็นวDาเครื่องมือวัดนั้น อาจไมDเที่ยงตรง หรือ 
ผู@ลงรหัสไมDได@กําหนดข@อตกลงกันอยDางจริงจังกDอนแยก
ย@ายไปลงรหัส วิธีการที่อาจชDวยในการจัดการกับ
ป<ญหานี้คือ ตัดตัวแปรดังกลDาวออกจากโมเดล  หรือ
งานวิจัยในอนาคตอาจทดลองสร@างเครื่องมือที่มีความ
แมDนยํากวDานี้ มาวิเคราะห6โมเดลนี้ซ้ํา 

สรุป 
ความสนุกเป9นสิ่งสําคัญทีส่ื่อบนัเทิงจําเป9นต@อง

สร@างให@ผู@บริโภคสือ่ได@รับรู@  ซึ่งมักมีวัตถุประสงค6เพื่อ
เพิ่มกาํไรให@กับองค6กรของตน  มผีู@ผลิตสือ่บางกลุDมมี
ความเชื่อวDา ความรุนแรงในภาพยนตร6 สามารถเพิ่ม
ความสนุก และสร@างรายได@ที่ดีให@กับตนได@ แตDงานวิจัย
นี้กลับพบวDา ความรุนแรงในสื่อมีผลเชิงลบตDอความ
สนุกอยDางมีนัยสําคญัทางสถิติ  ซึ่งตDางจากความแปลก
แยกที่ทําให@เกดิความสนุกมากขึ้นอยDางมีนัยสําคญัทาง
สถิติ  ผู@วิจัยจึงเสนอแนะให@ ผู@ผลติสื่อหันมาหากลยุทธ6
อื่นที่ไมDใชDความรนุแรง ในการเพิ่มความสนุกให@แกDสื่อ 
การทําเชDนนี้เป9นการผลติสื่อที่มีการสร@างสรรค6สังคม 
เพราะงานวิจัยด@านผลกระทบจากสื่อจาํนวนมากได@
ระบุชัดแล@ววDา ความรนุแรงในสือ่ทําให@ผู@ชมเกดิความ
ก@าวร@าวจริง (Anderson et al., 2017) 
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กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณ ภัชธีญา ป<ญญารัมย6, ปริชมน พูน
ถิ่น , มัณฑิรา สี ด@วง และ ดุสิตา  ธีรวัฒน6 วรกุล 
นักศึกษาสาขาภาพยนตร6ภาคพิเศษ คณะวิทยาการ
จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ผู@คิดหัวข@อ
และลงรหัสในวิจัยนี้ ซึ่งเป9นสDวนหนึ่งของโครงการวิจัย
ในรายวิชาพฤติกรรมผู@บริโภคในยุคดิจิทัล ภาคเรียนที่ 
3 ป�การศึกษา 2559 ในภายหลังผู@สอนได@ขอนํามา
พัฒนาเป9นบทความวิจัย  และขอขอบคุณคณาจารย6
ในสาขาภาพยนตร6ที่มอบโอกาสดี ๆ ให@ผู@วิจัยได@สอน
นักศึกษาห@องนี้ โดยเ ฉพาะกลุD มที่เป9นต@นกํา เนิด
บทความวิจัยนี้ ซึ่งเป9นกลุDมที่มีความรับผิดชอบและ
มุDงม่ันในการเรียนรู@มาก 

โดยกDอ นหน@ าที่ จะ เป9น บทควา มฉ บับนี้ 
งานวิจัยนี้ได@ถูกนําเสนอในงานประชุมสวนสุนันทา
วิชาการระดับชาติครั้งที่ 7 ป� พ.ศ. 2560 และได@รับ
เงินสนับสนุนการนําเสนอผลงานจากมหาวิทยาลยัราช
ภัฏสวนสุนันทา 
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