
แนวคด ทฤษฎและงานวจยทเกยวของ

งานวิจัยเร่ือง " ทัศนคติของวัยรุ่นชายต่อการ์ตูนญี่ปุนที่มีเนื้อหารุนแรงในสื่อสิ่งพิมพ์กับสื่อ 
อิเล็กทรอนิกส์" มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนื้

- แนวคิดเก่ียวกับการ์ตูน
- แนวคิดเก่ียวกับวัยรุ่น
- แนวคิดเกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของลื่อมวลซน
- ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการเปิดรับข่าวสาร
- แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์ผู้รับสารสื่อมวลซน
- แนวคิดเก่ียวกับทัศนคติ
- ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมและการกระทำท่ีรุนแรง
- แนวคิดเก่ียวกันอิทธิพลของโทรทัศน์ท่ีมีต่อเด็ก
- งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

แนวคิดเก่ียวกับการ์ตูน 
ความหมายของการ์ตูน

" การ์ตูน " ในคำไทยมาจากศัพท์ภาษาอังกฤษว่า " CARTOON " ซึ่งในพจนานุกรมฉบับ 
ราชบัณฑิตยลถาน พ.ศ. 2525 ได็ให้ความหมายว่า " การ์ตูน " (น.) หมายถึง ภาพล้อ ภาพตลก 
หรือบางทีเขียนเป็นภาพบุคคล บางทีเขียนเป็นภาพแสดงเหตุการณ์ที่ผู้เขียนตั้งใจจะล้อเลียนจะให้ 
ดูรู้สึกขบขัน บางทีก็เขียนติดต่อกันเป็นเรื่องยืดยาว

นอกจากคำว่า " CARTOON " ที่เรียกทับศัพท์จนติดปากแล้ว บังมีคำภาษาอังกฤษอีก 3 
คำที่มีความหมายใกล้เคียงกัน คือ คำว่า " COMICS " " CARICATURE " และ " ILLUSTRATED 
TALE " ซึ่งคำทั้งสามคำนื้มีความหมายต่างกัน คือ

- CARTOON หมายถึง ภาพล้อหรือภาพเปรียบเปรย วาดอยู่ในกรอบ แสดง 
เหตุการณ์ท่ีเข้าใจง่าย ซัดเจน
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- CARICATURE เป็นคำศัพท์ที่มาจากภาษาอิตาลีว่า " Caricature " แปลว่า 
บรรทุก หรอ บรรจุ The Encyclopedia Americana ไดให้ความหมายของ Caricature ไว้ว่า หมาย 
ถึง ภาพล้อบุคคล หรือวัตถุที่ทำให้ขัน โดยการเปลี่ยนแปลงลักษณะบางอย่างให้เกินความเป็นจรืง 
แต่ไม่มีความประสงค์ที่จะแสดงให้เห็นการกระทำอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นจุดสำศัญ เช่น วาดเขียน 
รูปคอยาว หรือรูปร่างสูงเก้งก้าง ฯลฯ แต่ก็สามารถดูออกทันทีว่าเป็นใคร หรืออะไร เพราะว่าผู้วาด 
ยังคงลักษณะเดิมไว้ Caricature พบมากในหนังสือพิมพ์ คือมักใช้วาดประซดประขันลังคม โดย 
เฉพาะทางด้านการเมือง จนบางคร้ังเรืยก Caricature ว่า การ์ตูนการเมือง
( ลังเขต นาคไพจิตร 1 2530 1 2 )

- ILLUSTRATED TALE นิยายภาพ เป็นการเขียนเล่าเรื่องด้วยภาพเช่นกัน แต่ 
ลักษณะภาพ มีความตามจรง เขียนถูกต้องตามหลักกายวิภาค การเขียนภาพประกอบ การให้แสง 
เงา การดำเนินเรื่องต่อเนื่องตั้งแต่กรอบแรกจนกรอบสุดท้าย ไม่ข้ามขั้นตอน สามารถโน้มน้าวใจผู้ 
อ่านให้คล้อยตามเน้ือเร่ืองได้เป็นอย่างดี

- COMIC เป็นลักษณะการ์ตูนท่ีมืความต่อเนื่องเป็นเร่ืองราว มีคำบรรยาย ในภาพแต่
ละภาพ ลักษณะของภาพจะออกมาในเชิงภาพการ์ตูนที่ไม่เน้นความจรืงของกายวิภาคอันเป็น
ลักษณะเดียวกับ Cartoon แต่เดิมเนื้อเรื่องซวนขันเลียส่วนใหญ่ ปัจจุบันนี้เน้ือหาเรื่องอาจเป็นเรื่อง 
แนวใดก็ได้ เช่น อาชญากรรม สงคราม ผจญภัย ฯลฯ

อาจกล่าวได้ว่า การ์ตูนเร่ือง (COMIC) คือภาพการ์ตูนที่เป็นช่องเดียวจบ หรือหลายช่องก็ 
ได้โดยแสดงเร่ืองราวหรือเหตุการณ์ที่ต่อเน่ือง ภาพการ์ตูนอาจจะเป็นกาพลีหรือภาพขาวดำก็ได้
โดยมีคำบรรยายลันๆ ซึ่งคำบรรยายนั้นจะเป็นคำพูดของตัวละคร อย่างไรน้ันขณะท่ีอ่านผู้อ่านจะมี 
ความรู้สึกเหมือนได้ดูละคร

เน้ือหาของการ์ตูนเร่ืองยาว แบ่งออกเป็น 10 ชนิด ได้แก่

1. หนังสือภาพการ์ตูนผจญภัย ( Adventure )
2. หนังสือภาพการ์ตูนฝันเฟืองผจญภัย ( Fantastic Adventure )
3. หนังสือภาพการ์ตูนสงคราม ( War )
4. หนังสือภาพการ์ตูนอาขญากรรม - นักสืบ ( Crime and Detective )
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5. หนังสือภาพการ์ตูนเรื่องจริงและชีวประวัติ ( Rea! Stories and Biography )
6. หนังสือภาพการ์ตูนผจญภัยในปาใหญ่ ( Jungle Adventure )
7. หนังสือภาพการ์ตูนภาพสัตว์ ( Animal Cartoon )
8. หนังสือภาพการ์ตูนตลกขบขัน ( Fun and Humor )
9. หนังสือภาพการ์ตูนโรแมนติก (Love Interest)
10. หนังสือภาพการ์ตูนเรื่องจากวรรณกรรมคลาลสิค (Retold Classics)

การ์ตูนท่ีมีเน้ือหารุนแรง โหดร้าย มีฉากต่อสั ฆ่าฟัน ทำร้ายให้อีกฝ่ายได้รับ 
ความเจ็บปวดท้ังทางร่างการและจิตใจนั้น มีอยู่ในเนื้อหาการ์ตูนเรื่องยาวเกือบทุกประเภทไม่ว่าจะ 
เป็นการ์ตูนผจญภัย การ์ตูนฝันเพ่ืเองผจญภัย การ์ตูนสงคราม การ์ตูนอาชญากรรม - นักสืบ การ์ตูน 
เรื่องจริงและชีวประวัติ หริอแม้กระทั้งการ์ตูนตลกขบขันก็แฝงความรุนแรงด้วยเช่นกันอาทิ ฉากทำ 
ร้ายร่างกายที่เริยก1ว่า ตลกร้าย เป็นต้น

นอกจากนั้นแล้วยังแบ่งการ์ตูนตามวัยของผู้อ่านได้ดังนี้ คือ

1. หนังสือการ์ตูนลำหรับเด็ก เป็นภาพง่าย  ๆ เน้ือเร่ืองง่าย  ๆ คำบรรยาย คำพูด การใช้ 
ถ้อยคำหริอคำศัพทํให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ จะใช้ภาพในการเร้าความลนใจ เพราะเด็กเล็ก 
สามารถเริยนรู้สิ่งต่าง  ๆ จากภาพที่มีรายละเอียดไม่มากนักได้ ยิ่งมีผู้อ่านข้อความหริอเล่าเรื่องให้ 
เด็กฟัง โดยเด็กดูภาพไปด้วยเด็กก็จะเกิดความสนุกและจำภาพ จำเรื่องได้ภายในเวลาอันสัน

2. หนังสือการ์ตูนลำหรับเด็กโต ลักษณะภาพยังคงเป็นแบบเดียวกันกับของเด็กเล็ก แต่ 
เน้ือหายากขึ้น มีเน้ือหามากขึ้น เนื้อเรื่องเป็นเรื่องโลดโผนผจญภัยและเป็นสิ่งที่อยู่ไกลตัวมากขึ้น 
โดยเฉพาะลำหรับเด็กผู้ชาย

3. หนังสือการ์ตูนลำหรับเด็กวัยรุ่นและผู้ใหญ่ เนื้อหาและแนวความคิดเป็นเรื่องยากขึ้น 
ไกลตัวขึ้นส่วนใหญ่เป็นนวนิยายวิทยาศาสตร์ เรื่องผจญภัย ลงคราม หริอเรื่องลึกลับลำหรับผู้อ่าน 
ที่เป็นชาย และเรื่องความสัมพันธ์ในครอบครัวสำหรับผู้อ่านที่เป็นหญิง ( ลวัลดิ้ เริองวิเศษ
อ้างในรัชนีกร ศิริชัยเอกวัฒน์, 2536 1 23 )

ลักษณะของหนังสือการ์ตูน
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หทัย ตันหยง ( 2525 1 324 ) ได้กล่าวถึงลักษณะของหนังสือการ์ตูนไว้ตังนี้

1. ใช้ภาพเขียนที่มืเจตนาให้ผิดเพี้ยนจากความเป็นจริงด้วยคิลปะขั้นต้น
2. ใช้ความคิดผิดเพี้ยนนั้นให้เกิดภาพพจน์ทางความคิด เช่นการล้อเลียน เสียด 

สี ชวนหัว จี้เล้น เย้าแหย่ เป็นต้น
3. ย่อและประหยัดตัดตอนทั้งภาพและภาษาที่แสดงออก เช่น คำว่าการ์ตูนก็ 

เขียนว่าก็เขียนว่า ตูน ต้นตูน คำว่า สนุกเขียนว่า หนุก หนุก
4. ใช้ภาษาพูด และภาษาชาวบ้านเป็นส่วนใหญ่ แต่ไม่ถึงหยาบโลน
5. ใช้ภาพ ภาษา และพฤติกรรมที่ปรากฎในเหตุการณ์แวดล้อมปัจจุบันเป็นหลัก
6. มุ่งเขียนภาพอย่างหน่ึงให้สะท้อนไปสู่อีกหนึ่ง เช่น รูปลัตว้ให้มีอาการเป็น 

มนุษย์ เขียนภาพมนุษย!ห้มีอาการเป็นลัตว์ เป็นต้น
7. มุ่งให้ความบันเทิง เสมือนเป็นยาอายุวัฒนะ ขายหัวเราะ

การ์ตูนมีคุณลม'มติ เบ้ืองต้นที่สำคัญคือต้องง่าย ( SIMPLED ) และเกินความเป็นจริง 
( EXAGGERATE ) ( กลุ่มส่งเสริมมวลชนเพ่ือเด็ก , 2523 1 12 1 HARRISON 1981 , 12 )

ลักษณะง่าย  ๆ ( SIMPLED ) เนื่องจากการ์ตูนส่วนใหญ่เป็นภาพ 2 มิติ วาดแทนภาพ 
จริงซึ่งเป็นภาพ 3 มิติ จึงนักเน้นเพียงภาพโครงร่าง ( OUTLINE ) มีการ์ตูนบางเร่ืองท่ีใช้ภาพ 
ซับช้อนแต่ก็สามารถเช้าใจง่ายในเวลาอันรวดเร็ว

ลักษณะเกินความเป็นจริง ( EXAGGERATE ) ส่วนใหญ่ภาพในการ์ตูน อาทิ ภาพใบหน้า 
คนจะวาดบิดเบือนไปจากความจริง เช่น มีขนาดดวงตาใหญ่กว่าปกติ ปากกว้างกว่าปกติ แต่ 
การ์ตูนบางเร่ือง เซ่น สไปเดอร์แมน ( SPIDERMAN ) ภาพประกอบเป็นภาพเหมือนจริง ลักษณะ " 
EXAGGFRTION " ในที่นี้จึงเป็นการเกินความจริงในการกระทำนี้นักปรากฏในการ์ตูนเรื่องเป็น 
จำนวนมาก

จุดสำคัญของการ์ตูนอยู่ในความคิด ( IDEA ) ที่อยู่เบื้องหลังภาพ ซึ่งแฝงอารมณ์ ความรู้ 
ลึกหริอความคิดที่ต้องการถ่ายทอดไปยังผู้ดู ผู้ดูการ์ตูนต้องการได้ความคิดและอารมณ์ที่อยู่เบ้ือง 
หลังภาพนั้น เช่น ขำขัน น่าเอ็นดู ลักษณะภาพการ์ตูนที่ง่าย  ๆ ยังตรงกับลักษณะภาพที่เด็ก
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ต้องการอีกด้วย เพราะเด็กสนใจล่วนสำคัญหลักในภาพ ไม่สนใจรายละเอียดปลีกย่อยต่าง  ๆ มีผู้ 
ใหญ่จำนวาฟ้าากท่ีชอบอ่านการ์ตูนเพราะต้องการดูมุขตลก หรอความคิดที่แอบแฝงในการ์ตูนนั้น 
การอ่านการ์ตูนสำหรับผู้ใหญ่เป็นการคลายเคัร์ยดด้วยการ " อ่านเล่น  ๆ " แต่การอ่านการ์ตูนของ 
เด็กเป็นการอ่านที่ " เอาจริงเอาจัง " มากกว่า การ์ตูนจึงลามารถดึงดูดความสนใจได้จากทงผู้ใหญ่ 
และเด็ก

สำหรับประเภทของหนังสือการ์ตูนญี่ป่นนั้น สุชาติ สวัสดี้ศริ ( 2526 1 18 - 22 ) ได้ 
สำรวจตลาดการ์ตูนญ่ีปุนบริเวณโตเกียว และ โอชาท้า พบว่า การ์ตูนญี่ป่น ( MANGA ) อาจแบ่ง 
ออกเป็น 8 ประเภท ได้แก่

1. แนวเร่ืองนิยายวิทยาศาสตร์ ( SF. MANGA )
ประมาณ 40%ของการ์ตูนประเภทต่างๆซึ่งวางขายในตลาดหนังสือญี่ปุนเป็น 

การ์ตูนแนววิทยาศาสตร์เก่ียวกับโลกในอนาคต การผจญภัยในอวกาศ หริอ จักรวาลอันลึกลับมัก 
จะมียานอวกาศกับพระเอกรุ่นเยาว์เป็นตัวชูโรง นอกจากหนังสือการ์ตูนนิยายวิทยาศาสตร์ที่ตีพิมพ์ 
เป็นเฉพาะเรื่อง  ๆ แล้ว ยังมีนิตยสารการ์ตูนอีกประมาณ 6 ฉบับ ที่ตีพิมพ์เฉพาะแนวนี้เท่านั้น

2. แนวเร่ืองฆัา  ๆใคร่  ๆในสถาบันคักษา ( GUKUEN MANGA )
การดำเนินเรื่องมักเป็นเหตุการณ์ต่าง  ๆที่เกิดขึ้นในโรงเริยน ซึ่งมักจะเป็นโรงเริยนชั้น 

ประถมหริอมัธยม อย่างไรก็ตาม นักเริยนในมหาวิทยาลัยของญี่ปุนก็ชอบอ่านการ์ตูนแบบนี้ด้วย 
เซ่นกัน สาเหตุสำคัญอาจเป็นเพราะสามารถ " เริยกความหลัง " (NOSTALGIA ) ได้อย่างดี นอก 
จากบท " รัก  ๆใคร่  ๆ " ของเด็กประถมหรือมัธยมแล้วก็มีบท " แอ็ค'ช้ัน " เกี่ยวกับกีฬาประเภทต่างๆ 
ซึ่งเน้นเป็นภาพการ์ตูนแง่มุมต่าง  ๆ โดยใช้คำอธิบายที่ใช้คำพูดน้อย ตามปกติพระเอกในการ์ตูน 
ชนิดนี้มักจะมีรูปร่างหน้าตาดึหรือบางครั้งท่าทางทะเล้น มีความสามารถในทางกีฬาประเภทต่าง  ๆ
นางเอกของเรื่องอาจเป็น"เชียร์ลีดเดอร์" ให้กับทีมของพระเอก แต่ก็มีน้อยครั้งมากท่ีจะพูดเก่ียว 
กับการเรียนหนังสือ การ์ตูนประเภท " Boy Meets Girls " ในญี่ปุนได้รับความนิยมมากในหมู่ผู้อ่าน 
รุ่นเยาว์

3. แนวเร่ืองผีสางหรือสตว์ประหลาด ( KAIKI MANGA )
ผี ( OBEKE ) จะเป็นตัวเอก โดยจะมีลักษณะที่น่ารักน่าเอ็นดู มีคุณธรรม และเข้าใจ
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มนุษย์ปกป้องและคอยช่วยเหลือคนตกทุกข์ได้ยาก เป็นผีที่ไม่หลอกเด็ก การ์ตูนน้ีในญ่ีปุนมักถูกนำ 
มาสร้างเป็นภาพยนตร์โทรทัศ'น์ให้เด็ก  ๆ ญ่ีปุนดูด้วย

4. แนวเร่ืองแบบสงคราม ( SENKI MANGA )
ในสมัยที่ญี่ปุนยังไม่แพ้สงครามโลกครั้งที่ 2 การ์ตูนณี่ปุนที่มีแนวเรื่องเกี่ยวกับสมรภูมิ 

มักได้รับการต้อนรับจากผู้อ่านเป็นอย่างสูง ปัจจุบันการ์ตูนแนวนี้ยังมีปรากฎอยู่ หากแต่เปลี่ยน 
จากการต่อผู้ของทหารภาคพื้นดินรถกังซนรถกัง กลายมาเป็นสงครามที่ต่อผู้กันด้วยปีนเลเซอร์หรอ 
คอมพิวเตอร์ลี่งที่เน้นมากคือความรักชาติความเสียสละ และการเช่ือฟังผู้บังคับบัญชา

5. แนวเรื่องแบบจักร ๆ วงศ์  ๆ ( JIDAI MANGA )
สมัยการ์ตูนแนว " ซามูไร " " นินจา " หรือการ์ตูนที่ใช้เกร็ดประว้ติศาสตร์ญี่ปุนในสมัย 

ต่าง  ๆ มาเป็นแนวการดำเนินเรื่อง รูปการ์ตูนมักเต็มไปด้วยความรุนแรงและโหดเหี้ยม เช่น มีเลือด 
พุ่งกระฉูด การใช้อาวุธทำร้ายจนใบหน้าฉีกออกเป็นซีก  ๆ มีบท " พิศวาส " ผสมผสานเป็นบางส่วน

6. แนวเรื่องแบบสาวรุ่น ( SHOJO MANGA )
นักวาดการ์ตูนแนวนี้มักเป็นผู้หญิง การดำเนินเรื่องเป็นแบบ " โรแมนติค " ระหว่าง

นางเอกวัยขบเผาะ กับพระเอกหนุ่มรูปงาม ลีลาการ์ตูนณ่ีปุนประเภทนี้มีรูปแบบการวาดที่นุ่มนวล 
กว่าการ์ตูนญ่ีป่นโดยท่ัวไป การ์ตูนชนิดนี้จะเต็มไปด้วยภาพที่มีดวงดาวประกายแสง ฟองสบู่ หรือ 
สายลมเป็นเล้น  ๆ ที่พัดหอบใบไม้ปลิวละล่อง นางเอกมักมีดวงตาโตกว่าปกติ พระเอกมักมีจมูก 
โด่ง และมีผมสีทอง การดำเนินเรื่องใช้ฉากต่างแดนในประเทศแถบยุโรปเป็นส่วนใหญ่ เน้ือหาส่วน 
ใหญ่เก่ียวกับ " หนุ่มนักเรืยนนอกพบรัก " หรือ " สาวนักเรืยนนอกไม่สมหวังในความรัก "

7. แนวเรื่องแบบปลุกใจเสือป่า ( ERO MANGA )
คนอ่านในญี่ป่นมักเป็นผู้ใหญ่ประเภทที่มีงานทำแล้ว ซึ่งต้องใช้เวลาเดินทางโดยรถไฟ 

วันละประมาณ2-3ชั่วโมงเนื้อหามักเป็นความคิดเพ้อฝันเกี่ยวกับเรื่องเพศ (SEXUAL FANTASY) 
ของคนโดยสารรถไฟ หรือชีวิตประจำวันของคนทำงานตามบริษัท และเม่ือ 2-3 ปี ท่ีผ่านมามี 
การ์ตูนลักษณะใกล้เคียงกันเรียกว่า การ์ตูนแบบ " โลลิคอน “ ( LOLICON ) ตีพิมพ์ออกมาขาย 
การ์ตูนแบบนี้จะมีเด็กผู้หญิงอายุ7-15ปีเป็นตัวนำเรื่องแม้จะไม่มีบทโปิแบบโจ่งครึ่มแต่ก็ดู 
หวาดเสียว การ์ตูน " โลลิคอน " ที่ฉายทางโทรทัศน์ของญี่ปุนในปี พ.ศ. 2526 มีท่ังหมดเกือบ 10 
เร่ือง นางเอกเด็ก  ๆจะนุ่งน้อยห่มน้อยทุกเรื่อง
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8. แนวเรื่องแบบลายุค ( AVANT GARDE MANGA )
การวาดมักจะแปลกแหวกแนว เต็มไปด้วยสัญลักษณ์ มักจะไม่ค่อยได้รับความนิยม 

จากผู้อ่านมากมัก เพราะเข้าใจยาก ผลงานการ์ตูนประ๓ ทนี้ท่ีได้รับการยกย่อง คือ ผลงานของ 
จือเคะ งิฮะรุ ( TSUGE GIHARU ) ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ ที่เป็นจิตใต้สำนึกสะท้อนให้เห็นลภาพแท้ 
จรง ภาวะอันเป็นสากลของสังคมโลกและสังคมญ่ีปุนเอง

อย่างไรกตามหนังสือการ์ตูน ที่มีจำหน่ายตามท้องตลาดมีมากมายหลากหลายชนิด บาง 
ประเภทมีก็มีเน้ือหาไม่เหมาะสม ละเมียด ลิมอักษรได้ให้หลักเกณฑํในการเลือกหนังลือการ์ตูน 
สำหรับ เด็กดังน้ี

หนังลือการ์ตูนที่เหมาะกบเด็ก

ประเภทความบันเทิงท่ัวไป เซ่น เรื่องตลกขบขัน เร่ืองผจญภัย เร่ืองอิง 
วิทยาศาสตร์ เร่ืองนักลืบ เรื่องภายในครอบครัว ฯลฯ 

ประเภทเพ่ือคุณค่าทางการศึกษา เซ่น เรื่องเก่ียวภับวรรณคดี ประวิติบุคคล 
สำคัญวิทยาการ และอุตสาหกรรม ประวิติศาสตร์ และ ศาสนา ฯลฯ

หนังลือการ์ตูนท่ีไม่เหมาะลืาหรับเด็ก

1. ประเภทอาชญากรรม ที่อธิบายวิธีวางแผน ประทุษกรรมอย่างละเอียดขัดเจน 
และยกย่องอาชญากรเป็นวีรบุรุษ

2. ประเภทเพ่ือคุณค่าทางการศึกษา เซ่น เร่ืองเก่ียวกับวรรณคดี ประ'วิติบุคคล 
สำคัญ วิทยากรและอุตสาหกรรมประวิติศาสตร์ และศาสนาฯลฯ

3. ประเภทผิดหลักความนิยมของสังคม เซ่น ไม่เชื่อฟังพ่อแม่ ชิงสุกก่อนห่าม 
ทางเพศ แต่จบเรื่องอย่างมีความสุข ( ละเมียด ลิมอักษร 1 การ์ตูนมีคุณค่า 
ทางการศึกษาอย่างไร 1 26-27 )

ทั่งนื้การ์ตูนที่แฝงความรุนแรงมาด้วยนั้น ไม่เพียงแต่เด็กผู้ชายที่ชอบอ่านเท่านั้น กลุ่มวัย 
รุ่นชายที่อยู่ในวัยหัวเลี้ยวหัวต่อก็บังให้ความสำคัญในการเปิดรับการ์ตูนญี่ปุนอันเป็นความต่อเนื่อง
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แนวความคิดเก่ียวทับวิเยร่น 
พัฒนาการของทัยร่น

จากการใช้ช ีว ิตเป ็นส่วนหนึงในช่วงท ี่ย ังเป ็นเด ็ก ซ ึ่งแน ่นอนว่าการเป ิดร ับการ์ต ูนด ังกล ่าวย ่อม ีผลต ่อ
การดำเน ินชีว ิตหรอการใช้ช ีว ิตของพวกเขาด้วย

การย่างเข้าสู่วัยรุ่น เป็นการเปลี่ยนแปลงครั้งลำดัญที่สุดระยะหนึ่งในชีวิต เป็นระยะท่ีเด็กมี 
ปัญหา และต้องปรับตัวเข้าทับส่ิงใหม่  ๆ ที่เกิดขึ้นทั้งทางร่างกาย จิตใจและสังคม เด็กวัยรุ่นส่วน 
มากมีอายุ 12-21 ปี เด็กบางคนอาจเรมวัยรุ่นก่อนที่อายุที่กำหนด บางคนอาจจะถึงวัยรุ่นหสังอายุ 
ที่กำหนด นอกจากน้ีในแต่ละสังคมยังกำหนดช่วงอายุของวัยรุ่นไว้แตกต่างทัน บางสังคมวัยรุ่นมี 
ช่วงเวลาสันมาก จะเห็นว่าเด็กชายหญิงจะแต่งงานเม่ืออายุยังน้อย  ๆ และเรมรับผิดชอบหน้าที่เป็น 
ผู้ใหญ่เม่ืออายุ 14-15ปี เป็นต้น

วัยรุ่นเป็นวัยท่ีเด็กมีพัฒนาการท่ีรวดเร็ว มีการเปลี่ยนแปลงในหลาย  ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น 
การเปล่ียนแปลงทางร่างกาย การเปล่ียนแปลงกลุ่มของสังคม หรือการเปลี่ยนแปลงทางสติปัญญา 
การเปล่ียนแปลงที่รวดเร็วนี้ทำให้เด็กต้องปรับตัว ซึ่งการปรับตัวจะนำมาซึ่งความวิตกกังวล
ความเครืยดทางอารมณ์ ความโกรธ ฯลฯ นักจิตวิทยา ลแตนล่ี ฮอล์ล (STANLEY HALL) เรียก 
ระยะวัยรุ่นว่า เป็นวัยพายุบุแคม ( STORM & STRESS ) คือเป็นวัยที่ไม่มีความมั่นคงในอารมณ์ 
มีความผันผวนของอารมณ์สูง และอารมณ์ก็มักจะเป็นอารมณ์ท่ีแรง มีความกดดันสูง

วัยรุ่นเป็นวัยท่ีมีการเปลี่ยนแปลงท้ังทางด้านร่างกาย และจิตใจ ลักษณะการเปล่ียนแปลง 
ที่สำคัญโดยทั่วไป ได้แก่

1. การแปล่ียนแปลงทางด้านร่างกาย
เด็กในวัยนี้จะมีอัตราการเจรืญเติบโตเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว มีนํ้าหนักส่วนสูงเพิ่มข้ึน สัด 

ส่วนต่างๆของร่างกายเปลี่ยนแปลงไปสู่ความเป็นผู้ใหญ่ อวัยวะเพศเติบโต และมีระบบการทำงาน 
ได้อย่างเต็มท่ี 2

2. การเปล่ียนแปลงทางด้านจิตใจ
2.1 มีความต้องการและความปรารถณาใหม่ๆเกิดขึ้น และเป็นไปอย่างรุนแรง
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2.2 มีความรู้สึกทางเพศเกิดข้ึน
2.3 เกิดความกระวนกระวายใจในเรื่องความเจริญเติบโต
2.4 สติปัญญาและความคิดเจริญก้าวหน้ากว้างขวางออกไป
2.5 เร่ิมรู้จักรับผิดขอบ และต้องการเป็นอิสระ
2.6 อารมณ์เปลี่ยนแปลงได้ง่ายและรุนแรง
2.7 จินตนาการมีมากข้ึน
2.8 ความเช่ือมั่นต่างๆเป็นไปอย่างรุนแรง
2.9 ความสนใจในการสมาคมมีมากขึ้น
2.10 ประสาทส่วนต่างๆและความรู้สึกด้านสัมผัสตื่นตัวขึ้นมา

จากการเปลี่ยนแปลงทางด้านสภาพร่างกายและจิตใจของวัยรุ่น จึงพอสรุปพัฒนาการ 
ด้านต่างๆของวัยรุ่นได้ดังต่อไปนี้

พัฒนาการทางด้านร่างกาย ( PHYSICAL DEVELOPMENT )

เด็กวัยรุ่นจะมีการพัฒนาการทางร่างกายอย่างรวดเร็ว เช่น นํ้าเสียงมีหนวดหริอขนขึ้น 
ตามส่วนต่างๆ การเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายที่เกิดขึ้นนำมาซึ่งความวิตกกังวล โดยเฉพาะใน 
ช่วงที่เด็กมีการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายใหม่ๆ(1 2 -1 3 ปี)เด็กวัยรุ่นส่วนใหญ่จึงพุ่งความ 
สนใจไปท่ีตนเอง การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับตัวของวัยรุ่นเอง ถ้าสังคมยอมรับ วัยรุ่นก็จะรู้สึก 
สบายใจ แต่ถ้าการเปลี่ยนแปลงน้ันไม่เป็นที่พอใจของวัยรุ่นก็จะเกิดความวิตกกังวล และการแสดง 
พฤติกรรมแปลกๆ ซึ่งอาจเป็นปัญหาต่อไปได้

พัฒนาการทางบุคลิกภาพและสังคม (PERSONALITY & SOCIAL 
DEVELOPMENT )

เด็กวัยรุ่นเป็นอีกวัยหน่ึง ที่มีการเกาะกลุ่มในหมู่เพื่อนมาก แต่กลุ่มของเด็กวัยรุ่นจะมี
ลักษณะแตกต่างจากเด็กวัยเรียนนั้นคือ กลุ่มของเด็กวัยรุ่นจะประกอบด้วยเด็กทั้งเพศหญิงและ
เพศชาย ซึ่งแต่ละกลุ่มมีกิจกรรมร่วมกันทางสังคม และต้องการเป็นส่วนหน่ึงของสังคมผู้ใหญ่
เพ่ือนจะมีอิทธิพลต่อเด็กวัยรุ่นมากทั้งในด้านทัศนคติ ค่านิยม และพฤติกรรมโดยท่ัว  ๆ ไป และมี 
การสนใจเพศตรงข้าม จึงมักมีการแสดงออกเพื่อเรียกความสนใจจากเพศตรงข้ามและบุคคลทั่วไป
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เด็กวัยรุ่นอยู่ในวัยของความสับสน โดยไม่ได้อยู่ในสังคมของเด็ก และในขณะเดียวกันก็ยัง 
ไม่อยู่ในสังคมของผู้ใหญ่ ความสับสนน้ีทำให้เด็กหันไปจับกลุ่มกันเอง สร้างลักษณะของกลุ่มขึ้น 
มา ในขณะที่ศึกษาทัศนคติของสังคมภายนอก ความสับสนของกลุ่มสังคม และการท่ีเด็กต้องปรับ 
ตัวต่อการเปล่ียนแปลง ด้านต่าง  ๆ อาจนำไปสู่ปัญหาพฤติกรรมในที่สุด บุคคลใกล้ชิดเช่นผู้ใหญ่ 
หรอครู ควรให้คำแนะนำให้ถูกต้อง ตลอดจนพยายามจัดกิจกรรมต่าง  ๆ ท่ีให้วัยรุ่นได้มีโอกาสทำ 
ตัวให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม เพื่อที่เด็กวัยรุ่นจะมีพัฒนาการท่ีดีต่อไป เม่ือก้าวไปสู่วัยผู้ใหญ่

เน่ืองจากในสังคมของความเป็นมนุษยไ,ม่มีความลมบูรณ์ในตัวเอง 100% ในบางครอบ 
ครัวก็มีทั้งครอบครัวที่ลมบูรณ์และมีครอบครัวท่ีแตกแยก กลุ่มวัยรุ่นซายที่มีอารมณ์ค่อนข้างรุนแรง 
หากต้องมีชีวิตอยู่ในครอบครัวที่แตกแยก อาจทำให้วัยรุ่นชายต้องหาทางออกด้วยวิธีการอื่นๆอีก 
หลายวิธี ซ่ึงมีทั้งวิธีการในแง่ท่ีดีและไม่ดี การเปิดรับการ์ตูนญี่ปุนก็เป็นแนวทางหนึ่งที่กลุ่มวัยรุ่น 
ชายมักจะใช้เพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด ตังน้ันการ์ตูนญ่ีปุนซึ่งถือเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่ลามารถ 
ถ่ายทอดเนื้อหาได้ทั้งในแง่ดีและไม่ดี นักเขียนการ์ตูนญี่ปุนจึงถือเป็นสื่อมวลชนที่มีความสำคัญต่อ 
การถ่ายทอดเนื้อหาในการ์ตูนด้วย อันจะมีผลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่นชาย

แนวคิดเก่ียวกับบทบาทหน์าท่ีของสื่อมวลซน

WILBUR SCHRAMM ( 1975 ) กล่าวว่าหนังลือพิมพ์คือสื่อมวลซนประเภทหนึ่ง ซ่ึงเกิด 
ขึ้นมาจากปิมือของคนในสังคมน้ัน เพื่อสนองความต้องการด้านต่าง  ๆโดยทั่วไปส่ือมวลขนมีหน้าท่ี 
สำคัญต่อสังคมหลายประการ คือ

1. ให้ข่าวสารที่เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของเหตุการณ์ต่าง  ๆที่เกิดขึ้นในสังคม
2. เป็นเวทีแสดงความคิดเห็นของประชาซนต่อประเด็นข้อขัดแย้งในปัญหาต่าง  ๆ ท่ีมีผล 

กระทบกระเทือนต่อประชาซนที่อยู่ในสังคม
3. เป็นแหล่งให้ความรู้แก่ประชาซน เท่ากับเป็นแหล่งเพ่ิมพูมปัญญาอันนำมาซ่ึงความ 

ก้าวหน้าของตนเองและสังคม
4. ให้ความบันเทิงเพื่อให้ประชาซนได้พักผ่อนทางด้านจิตใจ คลายความตรีงเครียดและ 

ให้ความสนุกสนาน
5. ให้บริการทางธุรกิจ เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการค้าขายและเศรษฐกิจของสังคม
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แฮโรลด์ ดี ลาสเวลล์ ( HAROLD อ. LASSWELL ) นักรัฐศาลตร์ชี่งบุกเบิกทำการวิจัย 
ด้านการลื่อสารมวลชนได้กล่าวถึงหน้าท่ีสำคัญ 3 ประการ ของล่ือมวลขนคือ

1. ลอดล่องระวังระไวเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม ( SURVEILLANCE OF THE 
ENVIRONMENT)

2. ประลานส่วนต่าง  ๆในสังคมเพื่อแสดงปฎิกรยาตอบต่อสิ่งแวดล้อม
( CORRELATION OF THE PARTS OF SOCIETY IN RESPONDING TO THE 
ENVIRONMENT)

3. ถ่ายทอดมรดกทางสังคมจากคนรุ่นหน่ึงไปยังคนร่นหลัง  ๆ ( TRANSMISSION OF 
THE SOCIAL HERITAGE FROM ONE GENERATION TO THE NEXT )

ต่อมา ซาร์ลสั อาร์ ไรท์ ( CHARLES R. WRIGHT ) ได้เพื่มเติมหน้าที่ประการที่ 4 ของ 
ลื่อมวลชนคือความบันเทิง

การสอดส่องระวังระไวสิ่งแวดล้อม หมายความถึงการแสวงหาและเผยแพร่ข่าวสาร 
เกี่ยวกับเหตุการณ์ต่าง  ๆ ที่เกิดขึ้นในสิ่งแวดล้อม ทั้งเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นภายในและภายนอกสังคม 
หน่ึงๆ หน้าที่ด้านน้ีก็คือการให้ข่าวสาร

การประสานส่วนต่าง  ๆในสังคม หมายความถึง การที่สื่อมวลชนแสดงความคิดเห็น 
เก่ียวกับสิ่งท่ีเกิดเป็นข่าว เป็นการวิเคราะห์และเสนอแนะว่าควรจะทำอย่างไรกับสิ่งนั้น  ๆ หน้าท่ีน้ี 
เรียกว่าหน้าที่ในการแสดงความคิดเห็นหรือหน้าที่ในการชักจูงใจ

การถ่ายทอดมรดกทางสังคม หมายความถึง การเผยแพร่ความรู้ ค่านิยม และบรรทัดฐาน 
ของสังคมแก่สมาซิกรุ่นใหม่ของสังคมเพื่อให้วิทยาการและวัฒนธรรมของสังคมนั้น  ๆ คงอยู่ต่อ'ไปน่ี 
คือหน้าท่ีด้านการให้การศึกษา

การให้ความบันเทิง หมายความถึง การเผยแพร่การแสดง ดนตรีและศิลปะเพ่ือสร้างความ 
จรรโลงใจแก่ประชาซน เป็นหน้าที่ในด้านการให้ความบันเทิงของสื่อมวลชน
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ทั้งนี้บทบาทหน้าที่ของลื่อมวลชนที่กล่าวมาข้างต้น มีผลเชื่อมโยงต่อการถ่ายทอดเนื้อหา 
ในการ์ตูนญี่ป่น ซึ่งกลุ่มวัยรุ่นชายจะเปิดรับข่าวสารหริอเนื้อหาการ์ตูนโนปุนได้ในลักษณะอย่างไร 
นั้นคงจะต้องขึ้นอยู่กับนักเขียนการ์ตูนจะทำบทบาทหน้าที่ของลื่อมวลชนไดโนลักษณะใด

ทฤษฏืและแนวคิดเท่ียวกับการเปีดรับ1ข่าวสาร

ไรเลย์ และ ฟลาวเออร์แมน ( RILEY AND FLOWERMAN ) มีความเห็นว่าแรง 
จูงใจท่ีต้องการเป็นที่ยอมรับของสมาชิกภายในลังคมจะช่วยกำหนดความลนใจ ในการเปิดรับข่าว 
สารจากล่ือต่าง  ๆ เมอร์ตัน , ไรท์ และ แวปเปิลลั ( MERTON, WRIGHT AND WAPLES ) เห็นว่าผู้ 
รับข่าวสารจะเลือกรับข่าวสารจากสื่อใดนั้น ย่อมเป็นไปตามบทบาทและสถานภาพในลังคมของผู้ 
รับและเหตุผลในการรับข่าวสาร ( ลีล่า ลิ่มอภิชาติ , 2537 , 15 )

ในการเปิดรับข่าวสารนั้น ผู้รับสารจะมีกระบวนการในการเลือกรับสาร (SELECTIVITY 
PROCESS ) ดังน้ี ( KLAPPER , 1960 , 5 )

1. การเลือกเปีดรัน ( SELECTIVE EXPOSURE ) คนเรามีแนวโน้มท่ีจะเปิดตัวเองให้ 
สื่อสารตามความคิดเห็นและความสนใจของตน และหลีกเลี่ยงไม่สื่อสารในลื่งท่ีไม่สอดคล้องกับ
ความคิดเห็นและความสนใจของตน แม้ว่าการเลือกเปิดรับสารจะเอนเอียงไปตามแต่ลักษณะส่วน 
บุคคลดังกล่าว แต่ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นเรองที่บุคคลรู้สึกตัวหรออยู่ในระดับจิตสำนึก นอกจากน้ี 
นักวิชาการบางคนกล่าวว่า การเลือกเปิดรับนื้เป็นเรองที่เป็นไปได้ในระดับจิตไร้สำนึกด้วยเช่นกัน

2. การเลือกรับร ู้ ( SELECTIVE PERCEPTION ) การเลือกรับรู้นื้ หมายถึงแนวโน้ม 
ของคนเราท่ีเปิดรับ และตีความผิดพลาด เพื่อให้การสื่อสารนั้นเป็นไปตามความคิดเห็นและความ 
สนใจของตน โดยการบิดเบือนสารให้มีทิศทางเป็นที่พึงพอใจของตน ด้วยเหตุนื้คน  ๆ หน่ึง จึงอาจ 
ได้ยินผู้พูดพูดในสิ่งหนึ่งขณะที่อีกคนหนึ่งได้ยินผู้พูดคนเดียวกันนั้นพูดในลิ่งที่แตกต่างออกไป ใน 
แง่ทฤษฎี แล้วผู้ฟังหลายคนอาจได้ยินสารอย่างเดียวกันแตกต่างกันออกไป

3. การเลือกจดจำ ( SELECTIVE RETENTION ) การเลือกรับรู้มีความเก่ียวพันกับ 
การเลือกจดจำอย่างเห็นได้ชัด แคลปเปอร์กล่าวว่า ในความเป็นจริงแล้ว เล้นแบ่งเขตแดนระหว่าง 
สองกระบวนการนื้มักยุ่งยากในบางสถานการณ์ กล่าวโดยย่อก็คือความพร้อมที่จะจดจำสารมัก
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เกิดข้ึนแก่คนท่ีพร้อมจะเข้าใจ ( SYMPATHETIC ) มากเกินไป และพร้อมท่ีจะลืมลำหรับคนท่ีไม่ 
พร้อมจะเข้าใจ

เบเรลส์นและลตายเนอร์ (BERELSON AND STEINER) กล่าวว่า ในด้านหนึ่งนั้นคนเรามี 
แนวโน้มท่ีจะเปิดรับสารโอนเอียงไปตามความใส่ใจของตน แต่ในอีกด้านหนึ่งก็คือจะมีคนอีกกลุ่ม 
หนึ่งที่อยู่นอกเหนือความอยากเอยากเห็นของตน เขาเหล่านี้จะอ่านหรอฟังเรื่องที่ต่อต้านหรอแตก 
ต่างไปจากความใส่ใจโดยปกติ แต่ข้อสำคัญคนเรามีแนวโน้มที่จะรับสารในระดับที่ตนพร้อมจะให้ 
เป็นไป

แนวคิดเก่ียวกับการวิเคราะห์ผู้รับสารแอมวลซน

ทฤษฎีผู้รับสารอาจแบ่งได้เป็น 3 แนวทางคือ

1. กลุ่มทฤษฎีท่ีศึกษาผลกระทบของสื่อที่มีต่อผู้รับสาร (IMPACT STUDY)
ซึ่งเป็นทฤษฎียุคเริ่มแรกของสื่อมวลซนที่เชื่อในพลังของตัวสื่อว่าตามารถเปลี่ยนแปลงผู้รับสารได้ 
ตามที่ส่ือต้องการ แต่ต้องมีความรู้ในเรื่องการจัดทำสื่อให้เหมาะสมกับผู้รับสารแต่ละกลุ่มเท่านั้น 
ความเช่ือเบื้องหลังกลุ่มทฤษฎีน้ีมีนัยยะว่า สื่อนั้นทำงานได้อย่างเอาการเอางาน ( ACTIVE ) ใน 
ขณะที่ผู้รับสารน้ันจะมีลักษณะตั้งรับ ( PASSIVE ) และแปรเปลี่ยนไปตามที่ลื่อประสงค์จะให้เป็น

2. กลุ่มทฤษฎีเรื่องการใช้และความพึงพอใจของผู้รับสาร ( USERS AND 
GRATIFICATIONS APPROACH ) กลุ่มทฤษฎีน้ีมีความเชื่อที่ตรงข้ามกับทฤษฎีผลกระทบ เน่ือง 
จากไม่เชื่อว่าผู้รับสารจะมีลักษณะตั้งรับ ( PASSIVE ) และรับสารทุกอย่างท่ีสื่อส่งไป ในทางตรง 
กันข้าม ผู้รับสารกลับจะรับสารอย่างเอาการเอางาน ( ACTIVE ) คือมีกระบวนการเลือก และ สร้าง 
ความพึงพอใจจากสื่อตามความต้องการของตนเอง

3. ทฤษฎีเร่ืององค์ประกอบของผู้รับสาร เน่ืองจาก " มวลซน " มิใช่กลุ่มคน'ท่ีมีลักษณะ 
เหมือนกันทุกประการ หากทว่ามีความแตกต่างกันออกไป ดังนั้นไม่ว่าจะเป็นเร่ืองผลกระทบหรอ 
การเลือกใช้ก็ตาม ย่อมจะลัมพันธ์กับคุณลักษณะและองค์ประกอบต่าง  ๆ ของผู้รับสาร เช่น อายุ 
การศึกษา รายได้ ศาสนา ฯลฯ
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หากพิจารณาการเปิดรับการ์ตูนของกลุ่มวัยรุ่นชายจะเห็นได้ว่า มีความเก่ียวข้องกับ
ลักษณะทางประชากรศาสตร์ในตัววัยรุ่นแต่ละคนและยังมีปัจจัยอื่นในด้านสภาวะจิตใจที่มีความ 
เก่ียวข้องด้วย โดยเฉพาะทัศนคติของวัยรุ่นชายแต่ละคนจะแตกต่างกัน ซึ่งแน่นอนว่าย่อมมีผลต่อ 
การเปิดรับการ์ตูนณี่ป่น

แนวคิดเท่ียวกับทัศนคติ 
ความหมายของทัศนคติ

คำว่าทัศนคติ ( ATTITUDE ) มาจากคำศัพท์ภาษาลาตินว่า " APTUS " แปลว่า 
โน้มเอียงเหมาะสม และนำมาใช้ในความหมายของคำ " ATTITUDE " ว่าท่าทีที่แสดงออกของคน 
เราซ่ึงบ่งถึงสภาพของจิตใจ ซึ่งมีผูใด้ให้คำจำกัดความของคำว่า ทัศนคติ ไว้มากมายตังนี้

ศักรืนทร์ สุวรรณโรจน์ ( ทรัพยากรมนุษย์ 1 2540 1 30 ) ให้ความเห็นว่า ทัศนคติ 
( ATTITUDE ) หรอบางทีเรียกกันว่า เจตคติน้ันเป็นความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อบุคคล หรือส่ิงใดส่ิง 
หนึ่งว่าชอบหรือไม่ชอบต่อบุคคล หรือส่ิงนั้น การที่บุคคลจะมีทัศนคติอย่างไรต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้น 
ปกติจะเกิดขึ้นจากสิ่งต่อไปนี้

1. เกิดจากการเรียนรู้ วัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมในลังคม
2. เกิดจากประลบการณ์ของตนเองที่ได้จากการคิดพิจารณาตามประสบการณ์ 

ของตนเอง
3. เกิดจากความรู้สึกท่ีได้จากการคิดพิจารณาตามประสบการณ์ของตนเอง
4. เกิดจากการยอมรับส่ิงที่ตนเองเห็นว่าดี เห็นว่างาม แล้วรับมาเป็นความรู้สึก 

ของตนเอง

ลักษณะลัาคัโบของทัศนคติ

ทัศนคติหรือความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อส่ิงต่าง  ๆ แบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะ คือ
1. ความรู้สึกในทางบวก เป็นการแสดงออกในลักษณะของความพึงพอใจ เห็นด้วยชอบ 

หรือสนับลนุน
2. ความรู้สึกทางลบ เป็นการแสดงออกในลักษณะของความไม่พอใจ ไม่เห็นด้วยไม่ชอบ



I fre tr jjfinnu  สถา:'น3 vitiuJ nu
I * wit lง rmu มพใ 3ntnno 21

และไม่สนับลนุน
3.ความรู้สึกท่ีเป็นกลาง เป็นการแสดงออกในลักษณะกลาง  ๆ คือไม่มีความเห็นว่าพอใจ 

หรือไม่พอใจ

การแสดงออกซึ๋งความรู้สึกของบุคคล จะแสดงพฤติกรรมออกมา 2 ลักษณะ คือ

1. พฤติกรรมภายนอกซึ่งลามารถลังเกตได้เซ่นการกล่าวสนับสนุนหรือคัดค้าน การ 
พยักหน้าแสดงความพอใจ หรือการแสดงหน้าตาท่าทางไม่พอใจ เป็นต้น

2. พฤติกรรมภายในเป็นพฤติกรรมที่ลังเกตไม่ได้ว่าชอบ หรือไม่ชอบหรือมีความรู้สึกเป็น
กลาง

นิวคอมพ์( NEWCOMB 1 SOCIAL PSYCHOLOGY 1 DRYDER PRESS, 1954 , 128 ) 
สรุปว่า ทัศนคติท่ีมีอยู่ในเฉพาะบุคคลนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะสิ่งแวดล้อมที่เขาได้รับ ทัศนคติของ 
บุคคลนั้นอาจจะแสดงออกมาได้ทางพฤติกรรม ซึ่งเป็นได้ 2 ลักษณะ คือลักษณะพึงพอใจหรือ 
ความชอบพอ อันเป็นผลให้ผู้นั้นเกิดความพอใจรักใคร่อยากใกล้ชิดสิ่งนั้นเรืยกว่า Positive
Attitude กับ ทัศนคติอีกแบบซึ่งแสดงออกมาในรูปของความไม่พึงพอใจ เบื่อหน่ายเป็นผลให้ผู้น้ัน 
เกิดความชิงซังไม่อยากเข้าใกล้ส่ิงน้ัน  ๆ เรียกว่า NEGATIVE ATTITUDE

นันนารี ( NUN NARY 1 " ATTITUDE SCALES " 1 TEST AND MEASUREMENT 1 MC 
GROW - HILL BOOK CO, 1958 , 300 ) สรุปว่า ทัศนคติคือท่าทีที่แลดงออกล่วงหน้าก่อนให้รู้ว่า 
ปฏิกิริยาน้ันจะเป็นไปในเชิงลบ ( NEGATIVE ) หรือเชิงบวก ( POSITIVE ) ไม่ว่าจะมากหรือน้อยก็ 
ตามที่มีต่อสถาบันหรือบุคคลในระคับชั้น ต่าง ๆ

องค์ประกอบของทัศนคติ

ชีคอร์ด และ แบคแมน ( SECORD & BACKMAN ) แบ่งองค์ประกอบของทัศนคติออก 
เป็น 3 ลักษณะคือ

1. องค์ประกอบทางอารมณ์ ( AFFECTTIVE COMPONENT ) ได้แก่ความรู้สึกท่ีมี
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ต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง เซ่นโกรธ เกลียด รักชอบ เป็นต้นซึ่งเป็นเรื่องที่มีความแตกต่างกันตาม
บุคคลิกภาพของแต่ละคนที่พึงจะมี ความรู้สึกนี้จะแสดงออกทางลีหน้า ท่าทาง เม่ือบุคคลได้พูดถึง
หรอคิดถึงสิ่งนั้น

2. องค์ประกอบด้านความรู้ ความคิด ( COGNITIVE COMPONENT ) คือความคิด 
เก่ียวกับสิ่งใดส่ิงหนึ่งซ่ึงอาจเป็นไปได้ทั้งในแง่ดีและร้าย องค์ประกอบนี้ขึ้นอยู่กับค่านิยมที่บุคคลได้ 
กำหนดมาตรฐานไว้ในใจเป็นสำคัญ

3. องค์ประกอบทางพฤติกรรม ( BEHAVIORAL COMPONENT ) คือความโน้ม 
เอียงล่วงหน้าท่ี'จะปฎิบัติต่อส่ิงของ บุคคล หรอ สถานการณ์นั้น ย่อมหมายถึงแนวทางปฎิบ้ติเพื่อ 
แสดงออกโดยไมt lนความรู้สึก และความคิดในองค์ประกอบนี้ เป็นการวางแนวไว้ล่วงหน้าเมื่อ 
คราวจะปฏิบ้ติจริง จะปฏิบัติอย่าง'ไร

การเกิดทัศนคติ

ซาร์ล ฟ่อสเตอร์ ( CHARLES R.FOSTER ) สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการเกิดทัศนคติขึ้นอยู่ 
กับเหตุ 2 ประการ คือ

1. ประสบการณ์ที่บุคคลมีต่อสิ่งของบุคคลหรือ สถานการณ์ทัศนคติซึ่งเกิดในตัว 
บุคคลจากการได้พบ ได้เห็น ได้ทดลอง ฯลฯ อันถือได้ว่าเป็นประลบการณ์โดยตรง ( DIRECT 
EXPERIENCE ) และการได้ยิน ได้ฟัง ได้เห็น หรือได้อ่านเกี่ยวกับสิ่งต่าง  ๆ แต่ไม่ได้เห็นและไม่ได้ 
ทดลองกับของจริงด้วยตนเอง ถือว่าเป็นประลบการณ์ทางอ้อม ( INDIRECT EXPERIENCE )

เน่ืองจากทัศนคติเป็นเรื่องท่ีเกิดจากการรับทราบ เมื่อรับแล้วกิเกิดความคิดเก่ียวกับสิ่งน้ัน 
ซึ่งอาจเป็นไปทั้งแง่ดีและไม่ดี ดังน้ันถ้าบุคคลใดมีประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อมต่อสิ่งของ 
บุคคล หรือ สถานการณ์นั้นเขากิจะมีทัศนคติต่อสิ่งเหล่านั้น 2

2. ค่านิยมและการตัดสินค่านิยม เนื่องจากชนแต่ละกลุ่มมีค่านิยมและตัดสินค่านิยมไม่ 
เหมือนกัน คนแต่ละกลุ่มอาจมีทัศนคติต่อสิ่งเดียวกันแตกต่างกันได้ การที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งมี
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ทัศนคติที่ดี หรอไม่ดีต่อส่ิงหน่ึงใดย่อมข้ึนอยู่กับวัฒนธรรม และค่านิยม หรือมาตรฐานของกลุ่มท่ี 
บุคคลนั้นดำเนินชีวิตอยู่

กา?สร'างทัศนคติ

เน่ืองจากทัศนคติเกิดจาก การเรืยนรู้ และการเพ่ิมพูนประลบการณ์ให้แก่บุคคล ดังนั้นองค์ 
ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการลร้างทัศนคติมีดังต่อไปนี้ ( สุชา จันทร์เอม 1 2539 )

1. วัฒนธรรม ( CULTURE ) วัฒนธรรมมีอิทธิพลต่อชีวิตของบุคคลทุกๆคนตั้งแต่เกิดจน 
กระท่ังตาย วัฒนธรรมของชาติต่างๆแตกต่างกันออกไป เรมจากครอบครัว โรงเรียน
ลถาบันอ่ืนๆในสังคม ลื่อมวลซนต่างๆมีอิทธิพลต่อการสร้างทัศนคติทั่งสิ้น

2. ครอบครัว ( FAMILY ) ครอบครัวเป็นแหล่งแรกท่ีอบรมให้มนุษย์ได้เรืยนรู้การสมาคม 
กับกลุ่มต่างๆ ครอบครัวจึงมีอิทธิพลมากท่ีสุดในการสร้างทัศนคติ ตลอดจนการปลูก 
ฝังทัศนคติในการดำเนินชีวิตในวัยเด็ก โดยพ่อแม่หรือผู้ปกครองของเด็กเอง ท่ังน้ีเพราะ 
เด็กมักเลียนแบบและเช่ือฟังพ่อแม่แย่แล้ว

3. กลุ่มเพ่ือน ( SOCIAL GROUP ) เม่ือมนุษย์เข้าลู่สังคม กลุ่มเพื่อนจะมีอิธิพลต่อมนุษย์ 
มาต้ังแต่ในวัยเด็ก และเม่ือเข้าลู่วัยรุ่น เด็กจะต้องการเป็นที่ยอมรับจากเพ่ือนๆ
ต้องการคำแนะนำและความช่วยเหลือจากเพื่อนฝูง

4. บุคลิกภาพ ( PERSONALITY ) สักษณะบุคลิกภาพมีความสัมพันธ์หรือมีอิทธิพลต่อ 
ทัศนคติของบุคคลมากและทำให้มนุษย์มีความแตกต่างกัน เช่น กลุ่มที่ชอบเข้าสังคม 
กลุ่มที่ชอบอยู่สันโดษ ซึ่งจะมีทัศนคติที่ไม่เหมือนกัน

ลักษณะโครงสร้างของทัศนคติ ( STRUCTURE OF ATTITUDE ) มีโค?งสร้างดังต่อไปนี้

1. ขนาดหรือระดับความเข้ม (MAGNITUDE OR VALENCE ) หมายถึง ระดับมาก 
น้อยของทัศนคติ ( ความชอบมาก - น้อย ) ทัศนคติที่มีระดับความเข้มมากจะเปลี่ยนยากกว่าทัศ 
นคติท่ีมีระดับความเข้มน้อย
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2. ความซับซ้อน ( COMPLEXITY OF ATTITUDE ) หมายถึง ทัศนคติต่อสิ่งใดล่ิงหน่ึง 
จะมีความเชื่อหลายอย่างเป็นพ้ืนฐาน

3. อันดับความสำคัญ ( CENTRALITY ) ถ้าทัศนคติย่ิงฝังลึกมากเท่าใดก็ยิ่งมีความ 
สำคัญต่อผู้เป็นเจ้าของมากเท่าน้ัน

4. ความเด่น ( SALIENCE ) ทัศนคติที่เด่นในความคิดคำนึงของผู้เป็นเจ้าของย่อมจะ 
กระตุ้นให้เกิดการกระทำได้ง่ายกว่าทัศนคติที่มีลักษณะตรงข้าม

หน้าที่และประโยชน์ของทัศนคติ ( FUNCTION OF ATTITUDE j

สมิธและคณะ ( SMITH ET AL . 1 1956 ) และ แค็ท1ซ ( KATZ 1 1960 ) ได้กล่าวถึงหน้าท่ี 
และประโยชน์ของทัศนคติมี 4 อย่างดังน้ี

1. หน้าท่ีให้ความเข้าใจ ( UNDERSTANDING OR KNOWLEDGE FUNCTION ) 
ทัศนคติหลายอย่างช่วยให้เข้าใจโลกและสภาพแวดล้อม ได้เรียนรู้และเข้าใจการกระทำของบุคคล 
ในลังคม สามารถอธิบายและคาดคะเนการกระทำของตนเองและของบุคคลอื่น

2. หน้าท่ีป้องกันตนเอง ( EGO - DEFENSE OR PROTECT THEIR SELF - ESTEEM ) 
บ่อยครั้งที่บุคคลจำเป็นต้องหาทางออกให้กับตัวเอง เพื่อความสบายใจ เป็นต้นว่า คนท่ีชอบพูดว่า 
คนอ่ืนตรง  ๆ ก็จะหาทางออกปกป้องตนเองว่า การที่ตนทำเช่นนั้นก็เพราะมีความจรีงใจกับเพื่อน 
ฝูง

3. หน้าท่ีในการปรับตัว ( ADJUSTIVE FUNCTION OR NEED SATISFACTION ) 
ทัศนคติจะช่วยบุคคลในด้านการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมและลังคม โดยปกติบุคคลมักจะ 
คำนึงถึงผลประโยชน์ที่จะได้รับเป็นสำคัญ และจะพัฒนาทัศนคติแนวทางที่คาดว่า จะสนองตอบ 
ความต้องการของตนได้ เช่น คนหันมาชอบการศึกษาเล่าเรียน เพราะเชื่อว่าการศึกษาสูงจะช่วยให้ 
ชีวิตที่ดัขึ้น
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4. หน้าท่ีแสดงออกซึ่งค่านิยม (VALUE EXPRESSION ) ทัศนคติช่วยให้บุคคลได้ 
แสดงออกซ่ึงค่านิยมของตนเอง ตัวอย่าง คนที่มีความซึ่อลัตย์มาก ก็จะแสดงออกโดยการไม่ชอบ 
พวกฉ้อราษฎร์บังหลวง

การวัดทัศนคติ

วิธีการวัดทัศนคตินั้นมีหลายวิธี แต่วิธีท่ีนิยมกันมาก คือการวัดทัศนคติโดยใช้ SCALE ซ่ึง 
เป็นวิธีที่นักจิตวิทยาเห็นว่าเป็นเครื่องมือที่วัดได้ผลเป็นที่น่าพอใจ SCALE ที่ใช้วัดทัศนคติมีน้ัง 
RANKING SCALE เป็น SCALE ลักษณะแบบจัดอันตับ หรอ RATING SCALE เป็นลักษณะแบบ 
ที่ให้คะแนน ซ่ึง'ในงาน่วิจัย1ช้ินน้ี SCALE ที่ใช้วัดทัศนคติคือ LIKERT SCALE บางทีเรยกว่า FIVE 
POINT SCALE โดยสุดปลายข้างหนึ่งเป็นความคิดที่เห็นด้วย และอีกข้างหน่ึงจะเป็นความคิดท่ีไม่ 
เห็นด้วยกับข้อความท่ีมีอยู่ในแบบสอบถาม แต่ละข้อ ซึ่งแต่ละจุดใน SCALE จะเป็นคะแนนท้ัง 
หมด เช่น ให้ 5 คะแนน ถ้าตอบว่าเห็นด้วยมากท่ีสุด ให้ 4 คะแนน ถ้าตอบว่า เห็นด้วยมาก ให้ 3 
คะแนน ถ้าตอบว่าเห็นด้วยเป็นกลาง ให้ 2 คะแนน ถ้าตอบว่าเห็นด้วยน้อย และให้ 1 คะแนน ถ้า 
ตอบว่าไม่เห็นด้วยน้อยท่ีสุด .

เทอร์สโตน ( THURSTONE 1 1969 ) ได้สรุปคุณลักษณะบางประการที่เกี่ยวข้องกับ 
ทัศนคติท่ีจะต้องทำความเข้าใจก่อนที่จะทำการวัดทัศนคติไว้ตังนี้

1. ทัศนคติเป็นส่ิงท่ีมีความซับช้อน ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยตัวเลขเพียงอย่างเดียว 
อย่างไรก็ตามเราลามารถหยั่งรู้ทัศนคติของมนุษย์ได้ ถึงแม้ว่าจะมีความซับซ้อนและมีลักษณะเซิง 
คุณภาพอยู่มากก็ตาม

2. ทัศนคติต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หมายถึง ผลรวมของความรู้สึกความโน้มเอียง อคติ 
ความกลัว ความคิดอ่ืน  ๆ ต่อเรื่องน้ัน ๆ

3. เราสามารถวัดทัศนคติได้โดยใช้ความคิดเห็น ( OPINION ) เป็นเคร่ืองมือ แต่การใช้ 
ความคิดเห็นเป็นเครื่องบ่งชี้ทัศนคตินั้น ทำให้มีคลาดเคลื่อนในการวัด จึงขอเสนอแนะว่าการ 
กระทำของคน อาจเป็นเครื่องบ่งชี้ทัศนคติที่ดีกว่าสิ่งท่ีเขาพูด แต่ก็เป็นได้ที่คนคนน้ันอาจบิดเบือน
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การกระทำของตนเอง ดังน้ัน จึงยังใช้ความคิดเห็นหรอการกระทำบางรูปแบบ เพ่ือใช้บ่งช้ีถึง 
ทัศนคติ

4. มีความคลาดเคลื่อนเกิดขึ้นอย่างแน่นอนในการวัดความคิดเห็นหรือการกระทำที่เรา 
ใช้เครื่องบ่งชี้ทัศนคติ แต่ความคลาดเคล่ือนระหว่างเครื่องบ่งชี้และความจริงถือว่าเป็นเรื่องปกติ

5. ทัศนคติของคนคนหนึ่งไม่จำเป็นจะทำนายก''?กระทำของคนนั้นได้ถูกต้องเสมอไป

6. ทัศนคติลามารถเปลี่ยนแปลงได้ อย่างไรก็ตามการเปลี่ยนแปลงที่วัดได้ อาจเกิดจาก
ความผิดพลาดในการวัด ดังน้ัน จึงมีแนวความคิดที่จะใช้ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน
( STANDDARD ERROR OF MEASUREMENT ) เพื่อแยกความผิดพลาดของเครื่องมือที่ใช้วัด 
จากความเปลี่ยนแปลงของตัวทัศนคติเอง

7. ไม่สามารถใช้คำว่า " มาก " หรือ " น้อย " อธิบายทัศนคติได้อย่างสมบูรณ์ เพราะ 
ทัศนคติมีหลายมิติ ถึงกระน้ัน ก็ ยังมีผู้พยายามวัดค่าของทัศนคติในเซิงเล้นตรง ( LINEAR 
MEASUREMENT)

กล่าวโดยสรุปแล้วกลุ่มวัยรุ่นขายที่มีทัศนคติก้าวร้าว รุนแรงอยู่ภายในจิตใจ เม่ือเปิดรับ 
การ์ตูนญี่ปุนทีแ่ฝงความรุนแรงมาด้วยนั้นอาจเป็นเสมือนแรงผลักดันให้กลุ่มวัยรุ่นชายที่มีทัศนคติ 
ในแง่ดังกล่าวนี้แสดงพฤติกรรมความรุนแรงออกมาโดยอาจเป็นความตั้งใจหรือไม,ตั้งใจก็ได้ ซ่ึงใน 
บางครั้งส่วนหนึ่งอาจจะมาจากการเลียนแบบในเนื้อหาการ์ตูนญี่ป่น

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมและการกระทำที่รุนแรง ( SOCIAL LEARNING AND 
THE VIOLENCE THORIES )

การเรียนรู้เป็นส่วนหนึ่งที่มีบทบาทต่อการผลักดันให้เกิดพฤติกรรมขึ้น ท้ังนี้เนึ่องจากการ 
เรียนรู้ เป็นสิ่งเกี่ยวข้องกับกิจกรรมของมนุษย์ทั้งหมด ดังน้ันการได้พบกับ ประลบการณ์ที่รุนแรง 
( VIOLENCE ) เช่นการใช้กำลังทำร้ายจากภาพยนตร์ โทรทัศน์ เนื้อหาจากหนังสือพิมพ์หรือ 
ส่ิงแวดล้อม ต่าง  ๆในชีวิตประจำวัน จะเป็นผลแห่งการชักนำไปสู่การแสดงความก้าวร้าวได้ง่าย
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ALBERT BANDURA ( 1977 ) กล่าวว่า การที่มนุษย์มีวิถีหรือแนวทางปฏิบัติหรือ 
พฤติกรรมทางสังคมในรูปแบบต่างๆ ไม่ได้เป็นลิ่งที่ติดตัวมาตามธรรมชาติ แต่มนุษย์ต้องมีการ 
เรียนรู้ล่ิงเหล่าน้ันด้วยตนเอง

การเรียนรู้ของมนุษย์ เกิดขึ้นได้ 2 ลักษณะ คือ

1. การเรืยนรู้จากประลบการณ์ตรงหมายถึง การที่มนุษย์นั้นได้มีโอกาลประสบกับ 
เหตุการณ์ที่นำไปสู่การกระทำน้ัน ในฐานะของผู้กระทำหรือผู้ถูกกระทำด้วยตนเอง ซ่ึงในชีวิตจรืง 
ของมนุษย์สัดส่วนในการเรียนรูโดยตรงมีอยุ่ไม่มากนัก

2. การเรียนรู้จากการสังเกต ( OBSERVATIONAL LEARNING ) หรือการเรียนรู้โดย 
การเรียนแบบ ( LEARNING BY IMITATION ) หรือการเรียนรู้โดยผ่านรูปแบบ ( LEARNING 
THROUGH MODELING ) หมายถึง การที่มนุษย์ได้พบเห็นเหตุการณ์ทางการกระทำนั้น หรือการ 
กระทำนั้นจากบุคคลอื่น ซ่ึง BANDURA เรียกว่า ตัวแบบ ( MODEL ) โดยมีแนวคิดเบื้องต้นว่า 
มนุษย์จะมีปฏิสัมพันธ์กับลภาพแวดล้อมรอบๆตัวเขาอยู่เลมอ ซึ่งทั้งตัวมนุษย์เองและลภาพ 
แวดล้อมต่างมีอิทธิพลต่อกัน และมีความสำคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน ดังนั้นการเรียรรู้จากการ 
สังเกต จึงเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากผลทางการปฏิสัมพันธ์ ( INTERACTION ) ระหว่างมนุษย์กับ 
สภาพแวดล้อมน่ันเอง

BANDURA ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรุ้พฤติกรรมของมนุษย์ ว่ามีฃั้นด้งนี้

1. ขั้นตอนของการสังเกตเห็น ( ATTENTIONAL PROCESS ) เป็น 
เงื่อนไขจำเป็นประการแรกในการเรียนรู้ที่มนุษย์จะต้องมีโอกาลได้พบเห็น ได้สังเกต หรือได้รับ 
สัมผัสกับตัวแบบน้ันเสียก่อน เนื่องจากการรับรู้ของมนุษย์มีขอบเขตจำกัด ตัวแบบท่ีจะเร้าให้ 
สังเกตเห็นน้ันต้องเป็นตัวแบบที่มีความน่าลนใจ และโดดเด่นพอควร อย่างไรก็ตามมนุษย์จะต้อง 
เอาใจใส่ ( ATTENTION ) รับรู้การกระทำของตัวแบบน้ันด้วย 2

2. ข้ันตอนของการจดจำ ( RETENTION PROCESS ) เมื่อมีการสังเกตเห็น และใส่ 
ใจแล้วจะต้องมีการจดจำ ซึ่งเป็นการเก็บรูปแบบของการกระทำจากตัวแบบไว้ โดยมีการลงรหัส 
เก็บไว้ในรูปของสัญลักษณ์ภาพ ( VISUAL ) หรือตัวภาษา ( VERBAL ) อย่างเป็นหมวดหมู่ และ



28

เมื่อเผชิญกับสถานการณ์จรงก็จะสามารถสร้างพฤติกรรมขึ้นมาใหม่ (REPRODUCE ) ตามแบบ 
อย่างที่เคยเห็นมาจากต้นแบบ

3. ขั้นตอนของแรงจูงใจ หรือการเสริมแรง ( MOTIVATIONAL 
PROCESS OR REINFORCEMENT PROCESS ) การแสดงพฤติกรรมเลียบแบบตามตัวแบบ 
ออกมาให้ ปรากฏต้องอาศัยแรงจูงใจ พฤติกรรมที่ได้รับการเสริมแรงในทางบวกหรือรางวัล 
( REWARD ) จะเป็นสิ่งล่อใจให้แสดงพฤติกรรมนั้นออกมาจนกลายเป็นแบบแผนพฤติกรรมใหม่ 
ประจำตัว ดังนั้นเมื่อจำเป็นต้องเผชิญหน้ากับส่ิงเร้า โอกาสที่พฤติกรรมใหม่จะถูกแสดงออกมา 
( PROBABILITY ) ก็จะมีสูงกว่าพฤติกรรมอื่นๆ แต่ถ้าเป็นพฤติกรรมที่ได้รับการเสริมแรงในทางลบ 
( PUNISHMENT ) ก็จะกลายเป็นตัวขัดขวางที่จะไม่ให้มนุษย์เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมนั้นออก 
มาหรือมีโอกาสที่จะเลียนแบบน้อยลง ( ปนีตานิตยาพร, 2543 1 14 )

BERKOWITZ ( 1964 ) กล่าวว่าความก้าวร้าวลามารถ จะซักนำให้บุคคลมีความประพฤติ 
ปฎิบ้ติแบบรุนแรงมากกว่า ที่จะช่วยระบายความรู้สึกอยากก้าวร้าวที่บุคคลผู้นั้นมีอยู่ และโดยข้อ 
เท็จจริงแล้วการแสดงออกแบบรุนแรงก้าวร้าวที่เห็นจากลื่อต่างๆจะสามารถกระตุ้นให้ประพฤติ 
ปฎิปติก้าวร้าวตามอย่างได้ทั้งนั้น ไม่ว่าจะเป็นคนปกติหรือคนที่ป็ญหาวุ่นวายทางอารมณ์ เพียง 
แต่ว่าคนปกติธรรมดาจะแสดงออกเช่นนั้น เมื่อมีเหตุการณ์ที่เหมาะสมหรือเมื่อมีเงื่อนไขที่เหมาะ 
สม

BERKOWITZ ยังกล่าวอีกว่าการได้เห็นความก้าวร้าวรุนแรง จะทำให้บุคคลเกิดความรู้ 
สึกในทางรุนแรงมุ่งร้ายเพิ่มข้ึนไม่ใช่ลดลง คนดูที่มีปัญหาทางอารมณ์อยู่แล้ว หรือที่กำลังโกรธแค้น 
อยู่แล้ว เมื่อมาดูหรือเห็นข้อมูลจากลื่อมวลชนในรูปแบบต่าง  ๆ เพ่ิมข้ึน ก็จะยิ่งเพ่ิมความโน้มเอียง 
ที่จะรู้สึกอยากไปโจมตีต่อล้กับคนที่เคยทำให้หงุดหงิด

ทั้งนี้การเรียนรู้ส่วนใหญ่ จะมีความคิดเห็นว่าความก้าวร้าวเป็นสิ่งที่มนุษย์เรียนรู้ รวมท้ัง 
การเรียนรู้ที่จะรัก เกลียดหรืออิจฉาริษยา

ดอลลาร์ด มิลเลอร์ (DOLLARD MILLER) ช้ีให้เห็น'ว่า พฤติกรรมก้าวร้าวมัก'จะเกิดต่อ 
เน่ืองจากความคับข้องใจ มักจะหาทางออกด้วยการแสดงความก้าวร้าวด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งอยู่เสมอ
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ลักษณะหนึ่งท่ีเห็นได้จากการกระทำท่ีรุนแรง ซึ่งลามารถแสดงออกในเชิงพฤติกรรม เชิง 
ก้าวร้าว ลามารถแยกเป็น 2 ลักษณะใหญ่  ๆ คือ

1. ความก้าวร้าวท่ีมีต่อลงเร้าภายนอก ส่วนใหญ่จะแลดงออกมาในรูปแบบของการทำ 
ร้ายผู้อ่ืนหรอสิ่งของ ซึ่งอาจแลดงตั้งแต่การชกข้างฝา ทำลายของไปจนกระทั่งถึงการปล้น ฆ่า 
เป็นต้นโดยเฉพาะในเรองของความก้าวร้าวรุนแรง

นักจิตวิทยาพบว่าพฤติกรรมเช่นนี้จะมีเพศขายมากกว่าเพศหญิงถึงเจ็ดเท่าตัว และส่วน 
ใหญ่ จากการศึกษาบุคลิกภาพ ผู้ที่เรียกว่าฆาตกร มักปรากฎว่าบุคคลเหล่านี้มิได้มีลักษณะโหด 
ร้าย ตรงข้ามบุคคลที่ลามารถทำความผิดชนิดที่รุนแรงที่สุดนี้ คือคนปกติธรรมดา ท่ีออกจะมีท่า 
ทางเรียบร้อย

2. ความก้าวร้าวท่ีมีต่อตนเอง จัดเป็นความก้าวร้าวอีกประเภทหนึ่งที่เป้าหมายของการ 
กระทำคือตนเอง ซึ่งลามารถแบ่งได้หลายระตับ คือตั้งแต่ไม่รุนแรง เช่นชอบทำร้านตนเอง เช่นพวก 
MASOCHISM ที่พยายามลงโทษตัวเองอยู่ตลอดเวลา หรีอมีความสุขที่ตนเองทุกข์ทรมาน จนถึง 
ขั้นรุนแรง ได้แก่ ฆ่าตัวตาย ( SUICIDE )

ลภาพแวดล้อมทางลังคมของมนุษย์ที่มีอิทธิพลต่อการหล่อหลอมให้เกิดการเรียน 
รู้ และนำไปสู่พฤติกรรมหรีอการกระทำ สภาพแวดล้อมทางลังคมที่เป็นตัวแบบ ( MODEL ) ให้ 
มนุษย์สามารถเรียนรู้ เลียนแบบ และจูงใจให้กระทำพฤติกรรมใดๆได้มากที่สุดก็คือ ตัวมนุษย์ 
ซึ่งลามารถแบ่งออกได้ ดังน้ี

1. สถาบันส่ือมวลซน ( MASS MEDIA ) บุคคลซึ่งเป็นตัวแบบที่ถูกถ่ายทอด 
ฝานทางสื่อมวลซนถือเป็นสภาพแวดล้อมที่สำคัญในการเป็นแบบอย่างการเรียนรู้ ดังน้ันมนุษย์ที่ 
เปิดรับสื่อย่อมรู้จักแบบแผนของการแสดงพฤติกรรมในสถานการณ์ต่างๆอยู่ตลอดเวลา และส่ือเอง 
ก็มีอิทธิพลลามารถชักจูงให้มนุษย์มีพฤติกรรมเป็นไปตามนั้น ดังน้ัน สื่อมวลซนจึงถือเป็นตัวแบบ 
สำคัญที่ทำให้มนุษย์เกิดการเลียนแบบ รวมทั่งจูงใจให้เกิดการกระทำพฤติกรรมต่างๆ

1. ลภาพแวดล้อมทางลังคม ( SOCIAL ENVIRONMENT ) ซึ่งหมายถึงบุคคลท่ี
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เป็นสมาชิกของสถาบันทางลังคมต่างๆที่แวดล้อมตัวมนุษย์โดยจะเริ่มตั้งแต่สถาบันที่ใกล้ชิดกับ 
มนุษย์มากท่ีลุด คือ สถาบันครอบครัว บุคคลที่จะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้หรือเป็นตัวแบบของ 
มนุษย์ในการเรียนรู้โดยตรงได้แก่ พ่อแม่ ผู้ปกครอง ญาติพี่น้อง ต่อมาคือ สถาบันการศึกษาหรือ 
โรงเรียน ได้แก่ ครู อาจารย์ และกลุ่มเพ่ือน

สิ่งเหล่านี้เป็นตัวแบบที่ล้วนแล้วแต่ส่งผลต่อมนุษย์ในการเรียนรู้ที่จะตอบสนองต่อ 
เหตุการณ์ต่างๆ อย่างไรก็ตาม มนุษย์แต่ละคนจะมีบุคคลแวดล้อมที่แตกต่างกันไป ทำให้เขาเกิด 
การเรียรรู้'จากตัวแบบแตกต่างกัน และนำไปสู่การมีพฤติกรรมที่แตกต่างกันไป 
( ปนีตา นิตยาพร 1 2543 , 15 )

MILLER & DOLLARD ( 1941 ) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ ที่จะสามารถนำไปสู่ 
ลักษณะของการเลียนแบบ ซ่ึงจะมีองค์ประกอบ ตังน้ี

1. แรงขับหรือแรงผลักตัน ( DRIVE ) การเรียนรู้มักจะเกิดขึ้นในขณะที่มีแรงผลักตันที่ 
รุนแรง พอที่จะบังคับให้ก่อปฎิกรียาได้ แรงผลักตันในที่นี้จะสามารถกระตุ้นสภาวะทางร่างกายให้ 
ถูกกระตุ้นอย่างแรง จนมีการกระทำตอบสนอง

2. ส่ิงเร้า ( STIMULUS ) เป็นเสมือนวัตถุหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ท่ีมีอยู่ในสภาพแวดล้อมซ่ึง 
บุคคลสามารถท่ีจะสร้าง หรือกำหนดการแสดงให้เห็นถึงภาพพจน์ เพี่อท่ีจะตอบลนองทางด้าน 
อารมณ์ และเป็นตัวกำหนดรูปแบบของการปฏิบัติตอบ

3. การตอบสนอง ( RESPONSE ) เป็นปฏิกรียาทางพฤติกรรมอย่างหนึ่งท่ีแสดง
การตอบรับ เมื่อได้รับแรงกระตุ้นจากสิ่งเร้า ทั้งที่สามารถลังเกตเห็นได้ และไม่สามารถลังเกตเห็น 
ได้จากการกระทำ

4. การเสริมแรง ( REINFORCEMENT ) หมายถึง การ'ไห้ผลตอบแทน'ท่ีดี เม่ือการ
ตอบสนองเป็นท่ีน่าพึงพอใจ และบ่อยครั้งที่การเสริมแรงสามารถได้รับการตอบสนองที่ดี และ
ลามารถปรับตัวเพี่อแปลงสภาพเพี่อกลับกลายเป็นนิลัย ในทางตรงกันข้าม หากการตอบสนองใดๆ 
ได้รับการลงโทษ การกระทำท้ันก็จะไม่เกิดขึ้นอีก การเสริมแรงจึงเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้การเรียน 
รู้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว
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5. การเก็บรักษาผล ( RETENTION ) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการการเรียนรู้ ผล 
ของการตอบสนองที่ได้รับจากแรงเสรม ทั้งในทางบวกและในทางลบ จะถูกล่งมาเก็บไว้ที่ส่วน 
ความทรงจำของสมอง เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการแสดงพฤติกรรม คร้ังต่อ  ๆไป แต่หากข้อมูลท่ีเก็บ 
ไว้ไม่ได้มีการนำมาใช้เมื่อเวลาผ่านไปก็จะทำให้ถูกลืมเลือนหายไปได้

พฤติกรรมการเลียนแบบนี้สามารถแยกได้ 2 ประเภท คือ

1. การเลียนแบบทำนองเป็นไปเอง ( BEHAVIORAL CONTAGION ) การเลียนแบบ 
ประ๓ ทนี้ได้แก่กรณีที่บุคคลหน่ึงลอกเลียนแบบ พฤติกรรมของอีกบุคคลหนึ่งอย่างมิได้เจตนา เป็น 
การเลียนแบบตามความรู้สึกตามธรรมชาติ พฤติกรรมการเลียนแบบ เป็นไปโดยการทำซ้ํา หรอ 
แสดงพฤติกรรมช้ํากับตัวแบบ เพราะอยากจะเลียนแบบ

2. การเลียนแบบจากการเรียนรู้โดยการสังเกต ( OBSERVATIONAL LEARNING ) การ 
เลียนแบบประเภทน้ี เป็นแบบที่บุคคลหน่ึงพิจารณา หรีอประเมินพฤติกรรมของเขาเทียบกับบุคคล 
ท่ีเป็นแบบ เพื่อเรียนรู้พฤติกรรมที่เหมาะลมกับสถานการณ์ เซ่นการไปต่างถิ่นแล้วมีการสังเกต 
พฤติกรรมของเจ้าของถิ่น เพ่ือทำตาม เพ่ือการปรับตัว เพื่อจะได้ไม่ทำผิดและเพื่อเข้ากับคนอื่นใน 
สังคมน้ันได้

แนวคิดเก่ียวกับอิทธิพลของโท?ทัศนํท่ีมึต่อเด็ก

โทรทัศน์และวิดีโอ จัดเป็นสื่ออิเลคทรอนิกสัประเภทหนึ่งที่สามารถถ่ายทอดเรองราวต่างๆ 
ผ่านการสร้างภาพ แสง ลี และเลียงอย่างเป็นลำดับต่อเน่ือง สื่ออิเลคทรอนิกส์’,ท้ัง 2 ประเภทนี้จัด 
ว่าเป็นสื่อที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางและเข้าถึงประขาซนได้มาก และท่ีสำคัญกลุ่ม 
เป้าหมายหสักที่ข่ืนชอบในการดูโทรทัศน์และวิดีโอก็คือกลุ่ม เยาวชน ดังนั้นจึงมีผู้ท่ีสนใจและ 
ศึกษาถึงอิทธิพลของโทรทัศน์ที่มีต่อเด็ก โดยพิจารณาถึงผลกระทบในด้านต่างๆ ดังต่อไปน้ี

1. ผลกระทบด้านสติปัญญาและการเรียนรู้ ( COGNITIVE EFFECT )

การดูโทรทัศน์ของเด็กมีผลกระทบต่อสติปัญญา ทั้งด้านการเรียนรู้ทั้วไปและการเรียนรู้ใน
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ชั้นเรียนโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

1.1 การเรียนรู้ท่ัวไป

ในยุคปัจจุบันซึ่งเป็นยุคแห่งสังคมข่าวสารและการแข่งขัน การเรียนในชั้นเรียนไม่เพียงพอ 
ส่งผลให้เด็กนักเรียนต้องปรับพฤติกรรมการเรียนหรีอการศึกษาหาความรู้ให้สอดคล้องกับสภาพ 
สังคมด้วยวิธีการต่างๆ สื่อมวลซนทั่งหลายได้มีบทบาทสำคัญต่อการเรียนรู้ของเด็กมากขึ้น โดย 
เฉพาะลื่อโทรทัศน์ เพราะจำนวนครอบครัวที่มีโทรทัศน์มีจำนวนเพิ่มมากทั่งครอบครัวในเมืองและ 
ครอบครัวในชนบท LOWERY และ DE FLEUR ( อ้างถึงใน ลวภา โอ้ประเสรีฐ 1 2539 ) กล่าวว่า 
ถ้าเด็กได้ดูรายการโทรทัศน์ที่เป็นประสบการณ์จรีง จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้เพื่อที่จะเติบโตขึ้นเป็น 
ผู้ใหญ่ที่ดี แต่โทรทัศน์มีผลกระทบทางลบ เมื่อเลนอสื่งเร้าที่ทำให้เด็กขาดความคิดสร้างสรรค์ 
อย่างไรก็ตาม สวัสดิ้ จงกล (2511) ยังกล่าวว่า รายการโทรทัศน์ยังกระตุ้นให้เด็กวัยรุ่นจำนวนไม่ 
น้อยหันไปสนใจและอ่านหนังสือซึ่งเป็นต้นตอของเรื่องที่แสดงในโทรทัศน์ซึ่งลอดคล้องกับทรรศนะ 
ของ ชุติมา สัจจานันท์( 2527 ) ท่ีได้กล่าวว่า การดูโทรทัศน์ช่วยล่งเสริมพัฒนาการด้านการอ่าน 
โดยเฉพาะภาพยนต์หรอละครเป็นตอนๆ ซึ่งมักกระตุ้นทั่งเด็กและผู้ใหญ่ให้ติดตามอ่านเรื่องราวที่ 
ลงพิมพ์เป็นตอนๆ ในหนังสือพิมพ์ นิตยสาร หรีอรวมเล่มเป็นหนังสือการ์ตูน เพราะอยากรู้เร่ืองราว 
ล่วงหน้า

1.2 การเรียนรู้ในชั้นเรียน

การเรียนของนักเรียนเป็นกิจกรรมที่ต้องทำต่อเนื่องระหว่างบ้านและโรงเรียน การเรียนการ 
สอนท่ีโรงเรียนครูต้องสอนศิลธรรม จริยธรรมและกิจกรรมต่างๆ ควบคู่กับเน้ือหาสาระของวิชา 
ต่างๆท่ีหลักสูตรกำหนด เพื่อให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ ดังนั้นการเรียนการสอนในชั้น 
เรียนจึงเป็นเพียงการสอนให้รู้จักหลักการและทฤษฏีต่างๆ ซึ่งนักเรียนต้องใช้เวลาช่วงที่อยู่บ้าน 
ทบทวนและผึเกปฏิบ้ติตามท่ีครูมอบหมายหรือแนะนำ บิดามารดาหรือผู้ปกครองควรแนะนำ ดูแล 
และควบคุมเด็กอย่างใกล้ชิดให้เอาใจใส่การเรียนสมํ่าเสมอและรู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
ซ่ึง อุบลรัตน์ ศรยุวคักดิ้ ( 2525 ) และนรีศ เจนวิระยะ ( 2529 ) มีความเห็นตรงกันว่าการที่เด็กใช้ 
เวลาดูโทรทัศน์มากทำให้ไม่มีเวลาอ่านหนังสือหรือทำการบ้าน ส่งผลให้การเรียนตกตํ่าลงและ 
จำกัดความคิดและจินตนาการของเด็กเมื่อเปรียบเทียบกับการอ่าน เพราะโทรทัศน์คิดให้หมดแล้ว 
เด็กจึงกลายเป็นคนคิดไม่เป็น นอกจากนี้ยังทำให้เด็กมีความบกพร่องในการตั้งใจจดจ่อหรือมี
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สมาธิในการเรียนลดลง จากการลอบ SAT ( SCHOLASTIC APTITUDE TESTS ) ของนักเรียน 
อเมรีกัน กระทรวงศึกษาของสหรัฐอเมริกาลงความเห็นว่าโทรทัศน์มีส่วนทำให้นักเรียนสนใจบท 
เรียนน้อยลง ทำให้ได้ค ะแนนหมวดคำทัพท์ภาษาอังกฤษน้อยลง

จากการศึกษาต่างๆ ดังกล่าว จึงสรุปได้ว่าโทรทัศน์มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็กทั้งในแง,บวก 
และแง่ลบ ซึ่งขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการได้แก่ จำนวนเวลาที่เด็กดูโทรทัศน์ ลักษณะของรายการ 
ท่ีเด็กดู ลติปัญญาและวัยของเด็ก ดังน้ันบิดามารดา ผู้ปกครองควรให้ความสนใจการดูโทรทัศน์ 
ของเด็ก โดยแนะนำให้เด็กดูโทรทัศน์แต่พอประมาณ เพื่อไม่ให้กระทบต่อการเรียน คือต้องมีเวลา 
ทำการบ้าน ทบทวนบทเรียนและทำกิจกรรมอ่ืนๆ ที่สำคัญและจำเป็น จึงจะทำให้การดูโทรทัศน์ 
เป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อการเรียนรู้สำหรับเด็กมากขึ้น

2. ผลกระทบทางอารมณ์ ( EMOTIONAL EFFECT )

อิทธิพลของโทรทัศน์ที่มีต่อเด็กในด้านของผลกระทบทางอารมณ์นั้นลามารถแบ่งออกเป็น 
ประเด็นต่างๆ ดังต่อไปน้ี

2.1 อารมณ์-จิตใจ

MURRAY และ LOMBERG ( อ้างถึงในจันตรี และคณะ 1 2535 ) ที่ศึกษาในสหรัฐ 
อเมริกาพบว่า เด็กที่ชอบรายการโทรทัศน์ที่มีเนื้อหารุนแรงจะมองเห็นความรุนแรงนั้นเป็นเรื่อง 
ธรรมดา เซ่นไม่ตื่นเต้นตกใจหรือห้ามปรามเมื่อเห็นเด็กอื่นๆเล่นกันด้วยความรุนแรงและต่ออ้กัน 
ด้วยกำลัง

2.2 ความก้าวร้าว

ความก้าวร้าว หมายถึง การกระทำที่รุนแรงกว่าปกติ มีผลทำให้ผู้อื่นและตนเองเจ็บปวด 
เกิดความเสียหายท้ังท่ีเจตนาและไม่เจตนา การแสดงออกของความก้าวร้าวมีได้ 2 ทางคือ ทาง 

วาจาและทางร่างกาย การมีพฤติกรรมก้าวร้าวบางครั้งไม่ใซ่ลิ่งเลวร้ายเสมอไป ในสภาพลังคม 
ปัจจุบันซึ่งมีคนมากขึ้นและมีการแก่งแย่งเพื่อความอยู่รอด บางครั้งผู้ที่เรียบร้อยเกินไปไม่อาจเอา 
ตัวรอดได้ ล่วนผู้ที่มีความก้าวร้าวบ้างกลับมีชีวิตอยู่ในลังคมได้อย่างปลอดภัย แต่พฤติกรรมก้าว
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ร้าวน้ันถือว่าเป็นปัญหาหรือไม่ ขึ้นอยู่กับผลกระทบของพฤติกรรมที่แสดงออกต่อส่วนรวมหรือ 
สังคม ถ้าพฤติกรรมใดก่อให้เกิดผลเสียต่อสังคมส่วนรวมและต่อตนเอง และคนส่วนใหญ่ในสังคม 
ไม่แสดงพฤติกรรมแบบนั้น กิถือว่าการแสดงพฤติกรรมแบบนั้นเป็นสิ่งไม่ดีไม่เหมาะลม ในทางตรง 
ข้ามถ้าพฤติกรรมที่แสดงออกนั้นเป็นที่ยอมรับของสังคม และไม่เกิดผลกระทบเป็นความเสียหาย 
แก่ตนเองและส่วนรวม ก็ถือว่าพฤติกรรมนั้นๆเหมาะลมไม่มีปัญหา ซึ่งเมธี ปิยะคุณ ( 2531 ) ไดีให้ 
ข้อสังเกตว่า เยาวชนในยุคปัจจุบันมีความก้าวร้าวเกินกว่าวัย เน่ืองจากได้เห็นแบบอย่างพฤติกรรม 
ก้าวร้าวแบบต่างๆ เช่น การประหัตประหารฆ่าฟัน ประทุษร้ายซึ่งกันและกันตลอดเวลาทาง 
โทรทัศน์ทำให้เกิดความเคยชินกับความก้าวร้าว รุนแรงที่ปรากฏเสมือนหนึ่งเป็นพฤติกรรมปกติ 
ธรรมดา

รายการโทรทัศน์จะส่งผลให้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงเพียงบางกรณีเท่านั้น ถ้าเด็ก 
ลามารถแยกโลกความเป็นจรืงออกจากโลกแห่งความฝันได้กิคงไม่มีปัญหา แต่รายการโทรทัศน์ 
อาจทำให้เกิดผลกระทบต่อเด็กได้ก้ามืพฤติกรรมหนึ่งที่ไม่ลมบูรณ์ในตัวเด็ก เช่น ในครอบครัวท่ี 
แตกแยกเด็กจะมืความรู้สึกปฏิเลธบิดามารดาหรือกลุ่มเพื่อน เป็นต้น ( สันทัด 1 2534 )นอกจากน้ี 
MURRAY และ LOMBERG ( อ้างถึงในสวภา โอ้,ประเส'รัฐ 1 2539 ) ได้กล่าวว่า จากการดีกษาใน 
สหรัฐอเม'ริกาพบ,ว่า หลังจากเด็กดูรายการโทรทัศน์ที่มืความรุนแรงแล้ว เด็กมีแนวโน้มที่จะตีหรือ 
ทะเลาะกับเพื่อนๆมากขึ้นและเด็กบางคนจะฝ่าปันกฎและระเบียบของห้องเรืยน ทำการบ้านไม, 
เสร็จ และไม่ชอบการรอคอย

เสรีวงษ์มณฑา (2533 ) ได้กล่าวว่าในแง,ผลกระทบจากภาพยนต์ ละครและการ์ตูน ท่ีมื 
เน้ือหารุนแรง ก้าวร้าวนั้น มืผู้ให้ทรรศนะต่างกัน 3 ฝ่ายดังนี้คือ คนกลุ่มแรกต้ังข้อสงสัยว่าการเสนอ 
เนื้อหาที่รุนแรงทางโทรทัศน์ให้เด็กและเยาวชนในรูปของภาพยนต์ ละครหรือการ์ตูน จะเป็นส่วน 
หนึ่งท่ีผสักดันหรือกระตุ้นให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวรุนแรงเลียนแบบเรื่องราวในภาพ 
ยนต์ ละครหรือการ์ตูนที่ได้ดูจากโทรทัศน์หรือไม่ จึงมืการเรียกร้องให้ผู้ผลิตเนื้อหาผ่านสื่อโทรทัศน์ 
พยายามคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนในสังคม กลุ่มท่ีสองคือผู้ท่ีทำ 
หน้าที่ผลิตรายการดังกล่าว ซึ่งมืเหตุผลว่าในฐานะของสื่อสารมวลชนต้องเสนอข่าวสารในรูปของ 
ความบันเทิง และเนื้อหาของข่าวสารควรใกล้เคียงกับข้อเท็จจริงมากที่สุด รวมต้ังมองว่าสื่อบันเทิง 
ที่นำเสนอออกไปนั้นไม่น่าจะมีผลกระทบต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนมากนัก เพราะระยะ 
เวลาในการเปิดรับส่ือเป็นระยะเวลาสันๆ ในที่สุดเด็กและเยาวชนกิจะลืมเนื้อหาที่ปรากฏทางโทร 
ทัศน์นั้น การท่ีเด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าว รุนแรงนั้นน่าจะมีอิทธิพลมาจากสภาพครอบครัว ความอบ
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อุ่นที่ได้รับจากบิดามารดาผู้ปกครองครูอาจารย์และสภาพแวดล้อมอื่นที่เด็กและเยาวชนได้รับ 
จากบ้านและโรงเรียนมากกว่า ส่วนกลุ่มที่สามเป็นกลุ่มนักวิชาการซึ่งได้ให้ข้อคิดว่าละครหรอภาพ 
ยนต์บันเทิงทางโทรทัศน์ที่มีเนื้อหารุนแรงจะมีผลกระทบต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนได้ก็ต่อ 
เมื่อเน้ือหาของละครหรอภาพยนต์นั้นไปลอดคล้องกับสิ่งที่เป็นอยู่เดิมของเด็กและเยาวชน เช่น 
สภาพชีวิตครอบครัว สภาพแวดล้อมอื่นๆที่เด็กและเยาวชนได้รับและคลุกคลีอยู่เป็นเวลานาน 
สภาพก้าวร้าวท่ีเด็กและเยาวชนได้รับจากบิดามารดา ผู้ปกครอง และสภาพแวดล้อมรอบข้างจะ 
เป็นสาเหตุสาเหตุสำคัญที่ทำให้เด็กและเยาวชนยอมรับและมีพฤติกรรมเลียบแบบเนื้อหาในละคร 
หรือภาพยนต์นั้นอย่างรอดเร็ว ซึ่งก่อให้เกิดผลกระทบเสียหายต่อสังคมได้ แต่หากเป็นเด็กท่ัวๆไปท่ี 
มีสภาพครอบครัวปกติ ได้รับความรักความอบอุ่นจากบิดามารดา ผู้ปกครอง และสภาพแวดล้อม 
รอบๆตัวเป็นสภาพแวดล้อมท่ีดีแล้ว เนื้อหาจากละครหรือภาพยนต์ทางโทรทัศน์จะไม่มีผลต่อเด็ก 
และเยาวชนเหล่านั้น การชมละครหรือภาพยนต์ทางโทรทัศน์จะเป็นเพียงความบันเทิงที่เด็กได้รับ 
และผ่านเลยไป เม่ือละครหรือภาพยนต์น้ันๆสิ้นสุดลง

อย่างไรก็ตาม โดยส่วนใหญ่แล้วปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการชมรายการโทรทัศน์ 
และพฤติกรรมการแสดงออกถึงความรุนแรงของเยาวชนไทย ได้แก่ปัจจัยท่ีมาจากสิ่งแวดล้อมรอบ 
ตัวของเยาวชนซึ่งได้แก่อาชีพและการศึกษาของบิดามารดาหรือผู้ปกครอง รายได้ของครอบครัว 
และพบว่าปัจจัยหน่ึงที่มีความสัมพันธ์ต่อทัศนคติของเยาวชนไทยที่เห็นด้วยกับการแก้ปัญหาด้วย 
วิธีการรุนแรง คือความถี่ในการชมรายการโทรทัศน์ซึ่งแสดงให้เห็นว่าโทรทัศน์ก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ 
อาจมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงในเยาวชนไทย แต่คงจะต้องพิจารณาถึงเง่ือนไขและ 
ปัจจัยอื่นรอบๆตัวประกอบกันไปด้วย ( เสรื วงษ์มณฑา 1 2533 )

3. ผลกระทบทางด้านพฤติกรรมการแสดงออก ( BEHAVIORAL EFFECT )

โทรทัศน์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กเกือบทุกด้านเพราะเด็กใช้เวลาดูโทรทัศน์ค่อนข้าง 
มาก LOWERY และ DE FLEUR ( อ้างถึงในสวภา โอ้ประเสรืฐ 1 2539 ) กล่าวว่า โทรทัศน์มีผลต่อ 
พฤติกรรมของเด็กโดยทางอ้อม คือ เด็กจะจดจำหรือเลียนแบบพฤติกรรมต่างๆจากโทรทัศน์โดย 
พฤติกรรมของเด็กเกิดจากการสังเกตและเลียนแบบผู้ที่เด็กนิยมซมชอบ ฉะนั้นสิ่งท่ีเด็กได้รับจาก 
โทรทัศน์ย่อมมีผลสะท้อนต่อพฤติกรรมของเด็ก ไม่ว่าจะเป็นบุคลิกของตัวละคร ข้อคิดต่างๆ ท่ีอาจ 
สอดแทรกอยู่ในภาพยนต์ การ์ตูน เทพนิยาย ละคร หรือแม้แต่ละครตลก นอกจากนี้ อุบลรัตน์

X บุ 4  1 4 0 0
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ศรยุวศักดิ้ ( 2525 ) ได้กล่าวว่า การเลียนแบบพฤติกรรมจากโทรทัศน์ของเด็กมีข้อที่น่าสังเกตคือ 
เด็กเล็กมักจะเลียบแบบกิริยาท่าทางหรือพฤติกรรมที่เด็กสามารถเข้าใจได้ไม่ซับซ้อนจนเกินไป ใน 
ขณะท่ีเด็กโตและวัยรุ่นจะเลียนแบบในลักษณะที่ลึกซึ้งกว่า อาจเป็นความคิด วิธีปฎิบัติบางอย่าง 
หรือถ้อยคำสำนวน

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

สมคิด ปลอดโปร่ง ได้ทำการศึกษาถึงภาพยนต์การ์ตูนญี่ปุนที่ฉายทางโทรทัศน์ส่วนใหญ่มี 
เน้ือหาไปในแนวตื่นเต้นอภินิหาร เด็กจึงได้รับประโยชน์จากการชมภาพยนต์การ์ตูนเฉพาะในด้าน 
ความบันเทิงเท่านั้น ทางสถานีโทรทัศน์ควรปรับปรุงรายการภาพยนต์การ์ตูนโดยการเลือกสรรภาพ 
ยนต์การ์ตูนที่มีเนื้อหาสาระลอดคแทรกด้วยคติธรรมคำลอนแก่เด็กมาเสนอต่อผู้ชม "การศึกษาคุณ 
ค่าของภาพยนต์การ์ตูนญี่ปุนท่ีฉายทางโทรทัศน์" (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชา
ประถมศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 1 2528 )

พรพนิต พ่วงภิญโญ ได้ศึกษาศึกษาถึงการวิเคราะห์เนื้อหาการ์ตูนญี่ปุนในส่วนด้าน
ทำลายคุณธรรมที่ปรากฏมากที่ลุดคือ การประทุษร้ายต่อชีวิตและร่างกาย รองลงมาคือ ความเป็น 
ผู้ไม่มีลติรู้จักยับยั้งชั่งใจ และการประพฤติผิดในกาม "บทบาทของการ์ตูนเรื่องที่แปลจากภาษา 
ญี่ป่นต่อการพัฒนาเด็กและเยาวชน', ( ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิตภาควิชาการ 
ประซาสัมพันธ์บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 1 2531 )

พรทิพย์ เอ้ืออภัยกุล ได้ศึกษาถึงนักเรืยนชั้นมัธยมชอบอ่านหนังสือการ์ตูนแปลจากภาษา 
ญี่ปุน เพราะให้ความสนุกต่ืนเต้น โดยจะใช้วิธีชื้อมาอ่านเองมากที่สุด และพิจารณาเลือกซื้อจาก 
ซ่ือเร่ือง เร่ืองย่อ และภาพหน้าปก โดยนักเรียนจะอ่านหนังลือการ์ตูนแปลจากภาษาญี่ปุนในเวลา 
ว่างเม่ืออยู่ท่ีบ้านในจำนวนที่ไม่แน่นอน โดยส่วนใหญ่ไม่มีใครห้ามนักเรียนอ่าน และเม่ืออ่านจบ 
แล้วนักเรียนจะเก็บหนังสือการ์ตูนไว้ทุกเล่ม "การอ่านหนังสือการ์ตูนที่แปลจากภาษาญี่ป่นของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา"(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิตภาควิชาบรรณารักษ์ศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 1 2532 )

ดวงร ัตน ์ กมโลบล ได ้ทำการศ ึกษาถ ึงล ักษณะของอารมณ ์ท ี่สร ้างโดยล ังคมท ี่ปรากฏใน
การ์ต ูนชุด "โดเรมอน" ได้แก่ อารมณ ์ม ีความสุข อารมณ ์โกรธ อารมณ ์รัก อารมณ ์เศร้า อารมณ์กลัว
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และอารมณ์ริษยา ซึ่งอารมณ์เหล่านี้ได้ถูกกำหนดพฤติกรรมการแสดงออกโดยความคาดหวังทาง 
สังคม ค่านิยม และวัฒนธรรมของสังคม ให้บุคคลมีพฤติกรรมตามที่สังคมคาดหวัง และละเว้น 
แลดงพฤติกรรมที่สังคมไม่ต้องการ ซึ่งมีปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อลักษณะการสร้างอารมณ์โดยสังคมใน 
การ์ตูนชุดนี้ มี 4 ประการ คือ ค่านิยมทางศาสนา เพื่อนและกลุ่มสังคม ค่านิยมด้านการศึกษา และ 
บรรทัดฐานการดำเนินชีวิตของซาวญี่ป่น "การศึกษาลักษณะของการสร้างอารมณ์โดยสังคมใน
การ์ตูนญี่ป่นทางโทรทัศน์ ชุด โดเรมอน" ( วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาการสื่อสาร 
มวลชน บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 1 2534 )

ธรรมจักร อยู่โพธิ้ ได้ศึกษาถึงเด็กและเยาวชนทั้งชายและหญิง ส่วนใหญ่นิยมอ่านหนังสือ 
การ์ตูนแนวตลกขบขันมากที่สุด และเลือกชื้อหนังสือการ์ตูนด้วยตนเอง เฉล่ียเดือนละ 5 เล่ม โดย 
เด็กผู้ชายส่วนใหญ่อ่านหนังสือการ์ตูนเกือบทุกวัน ส่วนเด็กผู้หญิงจะอ่านนานๆครง และเด็กนัก 
เริยนซั้นมัธยมปลายทั้งชายและหญิงอ่านหนังสือการ์ตูนเกือบทุกวันมากกว่าเด็กนักเรียนในระดับ 
อ่ืนๆ "การศึกษาระดับความชอบและพฤติกรรมการบริโภคหนังสือการ์ตูนญี่บ่เนของเด็กและเยาว 
ซนในเขตกรุงเทพมหานคร" ( วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาสื่อสารมวลชน บัณฑิต 
วิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , 2538 )

จุติมา เพชรรัตน์ ได้ทำการศึกษาถึงวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานครโดยส่วนใหญ่จะเคยอ่าน 
หนังสือการ์ตูนที่มีเนื้อหาทางเพศ โดยจะมีความถี่ในการอ่านการ์ตูนเหล่านี้คือแล้วแต่โอกาสและ 
สถานท่ีใดก็อ่านได้หมด และมีความชอบท่ีจะอ่านหนังสือการ์ตูนประเภทดังกล่าว "การเปิดรับ 
หนังสือการ์ตูนญี่ป่นที่มีเนื้อหาทางเพศของเด็กวัยรุ่นในเขตกรุงเทพมหานครทับทัศนคติต่อเพศ 
สัมพันธ์,, (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต ภาควิชาวารสารสนเทศ บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย 1 2541 )

ชไมพร สุขสัมพันธ์ ได้ทำการศึกษาถึงการเล่าเรอง ( NARRATION ) ในการ์ตูนญี่ปุน มี 
แบบแผน ( PATTERN ) ท้ังหมด 6 แบบแผน ในการดำเนินเรื่องที่แน่นอน กล่าวคือ เรีองจะดำเนิน 
ไปตามลำดับการกระทำ ( FUNTION ) ของตัวละครที่ชัดเจน ได้แก่ แบบที่1 พระเอกออกเดินทาง 
ผู้ร้ายต่อล้ทับพระเอก ผู้ช่วยช่วยเหลือพระเอก และพระเอกชนะผู้ร้าย แบบท่ี2 นางเอกพบพระเอก 
ผู้ร้ายขัดขวางความสัมพันธ์ระหว่างพระเอกและนางเอก ผู้ช่วยช่วยเหลือพระเอก และหรีอนางเอก 
และนางเอกเข้าใจทับพระเอก แบบท่ี3 พระเอกพบนางเอก และนางเอกช่วยเหลือพระเอก แบบท่ี4 
พระเอกถูกผู้ร้ายหลอก ผู้ช่วยช่วยเหลือพระเอก และผู้ร้ายถูกผู้ช่วยปราบ แบบท่ี5 พระเอกพบผู้ร้าย



38

ผู้ให้ของวิเศษแก่พระเอก พระเอกจอมปลอมถูกพระเอกเปิดเผยความจรง และผู้ช่วยจับผู้ร้าย 
จอมปลอม และแบบท่ี6 พระเอกถูกผู้ร้ายกล่ันแกล้ง ผู้ช่วยช่วยพระเอก และพระเอกช่วยเหลือผู้ 
ช่วย "การวิเคราะห์จัญญะ รหัล และกระบวนการลร้างรหัสในการ์ตูนญ่ีปุน" ( วิทยานิพนธ์ปริญญา 
มหาบัณฑิตภาควิชาการสื่อสารมวลซน บัณฑิตวิทยาลัยจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 1 2541 )

ALEXIS ร. TAN AND KERMIT JOSEPH SCRUGGS ได้ทำการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับภาพ 
และเนื้อหารุนแรงของหนังสือการ์ตูนมีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของเยาวชนหริอไม่ อย่างไร ศึกษา 
โดยการวิจัยเชิงทดลอง ได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างซึงเป็นเยาวชนชายและหญิง 2 กลุ่มให้อ่านการ์ตูนท่ีมี 
เน้ือหารุนแรงและไม่รุนแรง และทำการลัมภาษณ์ว่ามีการเปล่ียนแปลงกับกลุ่มตัวอย่างหรือไม่
อย่างไร โดยผลการวิจัยสรุปว่า การอ่านการ์ตูนไม่มีผลต่อความรู้สึกก้าวร้าว ผลท่ีเห็นได้ชัดคือ 
ความก้าวร้าวระหว่างเพศชายกับเพศหญิง ซึ่งเป็นเรองปกติอยู่แล้ว

ALEXIS ลงความเห็นว่า การ์ตูนจะมีผลละสมในอนาคตมากกว่าผลฉับพลัน หากผู้อ่านๆ 
ทุกวันเป็นเวลา 10 ปีก็มีผลต่อความคิดได้ สำหรับภาพความรุนแรงในโทรทัศน์เช่น ภาพข่าว ภาพ 
ยนตร์ จะมีผลต่อผู้รับมากกว่าการอ่านหนังลือการ์ตูน ( JOURNALISM QUARTERLY ,1980 1 
579 )

สมมุติฐานการวิจัย

1. วัยรุ่นชายเปิดรับการ์ตูนญี่ปุนท่ีมีเนื้อหารุนแรงจากสื่อส่ิงพิมพ์แตกต่างกับ 
ลออิเลกทรอนิกลั

2. ประเภทของสื่อที่เปิดรับการ์ตูนญี่ปุนที่มีเนื้อหารุนแรงมีความลัมพันธ์กับการ 
มีทัศนคติต่อความรุนแรง

3. วัยรุ่นเพศชายที่ศึกษาในโรงเริยนชายล้วนจะมีทัศนคติต่อเนื้อหาด้าน 
ความรุนแรงของสื่อแตกต่างจากวัยรุ่นเพศชายที่ศึกษาในโรงเริยนสหศึกษา
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นิยามศัพท์

1. การ์ตูนญี่ปุน หมายถึง ภาพการ์ตูนที่มีลักษณะเป็นช่องหรือหลายซ่อง แปล 
คำบรรยายมาจากต้นฉบับภาษาญ่ีปุน

2. เน้ือหารุนแรง หมายถึง เนื้อหาที่เกี่ยวกับเรื่องราวของการต่อสิ ทะเลาะ 
วิวาท การตัดสินด้วยกำลังอาวุธ ฆ่าฟันมีทั้งแบบตัวต่อตัว ยกพวกตีกัน รุม 
ทำร้าย และต่อสิ'เป็นหมู่

3. วัยรุ่นเพศขาย หมายถึง เด็กชายที่มีอายุระหว่าง 14 - 18 ปี

4. สื่อสิ่งพิมพ์หมายถึง หนังสือการ์ตูน

5. สื่ออิเลคทรอนิกลั หมายถึง โทรทัศน์ และวิดีโอเทป

6. การเปิดรับ หมายถึง ความถี่ในการรับข้อมูลข่าวสาร 
จากการอ่าน การฟังและการดูหรือซม

7. ทัศนคติ หมายถึง ความโน้มเอียงของบุคคลที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
ซึ่งเป็นไปในทางบวกหรือในทางลบก็ได้ ท้ังนื้ข้ึนอยู่กับค่านิยมของบุคคล 
และประสบการณ์ทางลังคม
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