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The purpose of this research was to study aggressive behavior of Mathayomsuksa  4 – 6 

male students reading violent comic books and playing violent computer games. The subjects 
were four hundred and four Mathayomsuksa 4 – 6 male students. The research instrument 
combined with general questionaire and Aggressive Behavior Testing.  Data analysis by using 
Two – way Anova Analysis. 

 
The result shows that : reading violent comic books and playing violent computer games 

had no effect on the sample group’s whereas, time exposure of reading violent comic books and 
playing violent computer games factor can effect on the aggressive behavior, for those who 
spends more than 3 hours a day on reading violent comic books and playing violent computer 
games have more aggressive behavior than who spends 0 - 3 hours a day on reading violent comic 
books and playing violent computer games at 0.001 statistical significant level.  
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บทที่ 1  
 

บทนํา 
 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 

ในปจจุบนัปญหาที่สืบเนื่องมาจากพฤติกรรมกาวราวรุนแรงของมนุษย นับวันจะยิ่งทวี
ความรุนแรงมากขึ้นในสังคมไทย โดยเฉพาะอยางยิ่งในกรุงเทพมหานครไดถูกจัดอันดับอยูใน 10 
อันดับแรกของประเทศที่มีอาชญากรรม และการฆากันตายสูงที่สุดในโลก     โดยเปนรองจาก
ประเทศสหรัฐอเมริกาไมมากนัก  (วรลักษณา  ธีราโมกข, 2535) ซ่ึงปญหาการกระทําผิด การ
ทะเลาะวิวาท และความกาวราวรุนแรงในเด็กและเยาวชน ไดเพิม่จํานวนมากขึน้ทุกป ดังจะเห็นได
จากขอมูลทางสถิติที่พบวา จํานวนครัวเรือนที่มีปญหาอาชญากรรมในเขตกรุงเทพฯ มีถึง714,800 
คน ประเภทอาชญากรรม แกงวยัรุน และอันธพาล จํานวน 108,100 คน (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 
2541) และจากสถิติคดีอาญาในป 2533 พบวามีคดีเกี่ยวกับการทํารายชีวิต รางกายและเพศ จํานวน 
24,052 คดี และในป 2543 ไดเพิ่มขึ้นเปน 34,787 คดี (สํานักงานตํารวจแหงชาต,ิ 2543 ) ดังนัน้จะ
เห็นไดวาคดีอาญาหรือคดีเกีย่วกับการกระทําผิดของเด็กวัยรุนมแีนวโนมเพิ่มสูงขึ้น ตลอดจนมีขาว
ตางๆ อันสะเทือนขวัญและนาสลดใจที่กอข้ึนโดยวยัรุนอยางตอเนื่อง ดังเชน กรณีนกัศึกษา
มหาวิทยาลัยแหงหนึ่งฆาเพื่อนยัดใสทายรถเนื่องจากขดัใจกันเรื่องผูหญิง(“แคนกนัจีบเพื่อน”,2542) 
และยังมีเหตุการณสะเทือนขวัญกระทบกระเทือนความรูสึกตอผูคนจํานวนมาก เมื่อกลาวถึงกรณี
เหตุการณนักเรียนอาชีวะกอเหตุจลาจล ในงานคอนเสริต์ มหกรรมทรัพยสินทางปญญาที่จัดขึ้นที่
สวนลุมพินี เหลานักเรียนอาชีวะจากทัว่กรุงเทพฯ กวา 5,000 คน ยกพวกตกีันตะลุมบอน   มี
ผูไดรับบาดเจบ็เล็กนอย 104 ราย บาดเจ็บสาหัส 30 ราย เสียชีวิต 2 ราย (ไชยยงค มณีพิลึก, 2547)   
ตอมาไมนานไดมีเหตกุารณ นักเรียนตีกัน กอเหตุทะเลาะววิาทใชอาวธุ ทั้งมีด เหล็ก ไม โลหะตาง 
ๆ รวมไปถึงปนและระเบิด ทํารายคูอริตางสถาบัน และยังสงผลกระทบไปยังผูไมเกี่ยวของพลอย
โดนลูกหลง ไดรับความเดอืนรอน ทั้งบาดเจ็บ พิการ หรือถึงขั้นเสียชีวิต ตัวอยางเชน นกัศึกษา
มหาวิทยาลัยช่ือดังตองมาเสียชีวิตกับความคึกคะนองของวัยรุนทีเ่ปนคูอริกัน และพอคาในตลาดที่
เขาไปชวยหลานไมใหถูกทําราย จนตกรถเมลและถูกรถทับเสียชีวิต(“ศึกชางกล”,2546) และจาก
สถิติรับแจงเหตุนักเรียนตีกนั ตั้งแตวันที่ 1 มกราคม 2546 ถึง 25 ธันวาคม 2546 มีเหตุนักเรียนตีกนั
ทั้งหมด 247 คร้ัง (นภาพร พานิชชาติ, 2547) ซ่ึงจากเหตุการณที่เกดิขึ้นเปนเครื่องบงชี้ใหเห็นถึง
สภาพความกาวราวรุนแรงในวัยรุนไทยไดเปนอยางด ี
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พฤติกรรมกาวราวรุนแรงในวัยรุนไดเพิ่มขึน้อยางรวดเร็วในปจจุบนั ซ่ึงขอมูลตาง ๆ 
จากการศึกษาวิจัยยืนยันใหเห็นถึงสภาพปญหาพฤติกรรมกาวราวของวัยรุนวายังคงดํารงอยู และมี
แนวโนมทวีความรุนแรงเพิม่มากขึ้น ซ่ึงพฤติกรรมกาวราวถูกพบมากที่สุดในวยัรุน (Neil, 1976) 
โดยเฉพาะในกลุมชวงอาย ุ 15-18 ป จะเปนชวงที่มีการกระทําผิดที่กาวราวสูงกวาชวงอายอ่ืุน 
(Helems & Turner ,1981) ซ่ึง Caven และ Ferdinand กลาววา นกัเรยีนที่มีพฤติกรรมกาวราวนั้นจะ
พบไดมากในระดับมัธยมตนไปจนถึงมัธยมปลาย ซ่ึงระยะดังกลาวเปนชวงของการเปลี่ยนแปลง
ทางรางกายและขบวนความรูความคิดตาง ๆ ที่อาจกระตุนใหพอแมและสังคมคาดหวงัในตวัเด็กวัย
นี้มาก จนเด็กปรับตัวไมทัน กอใหเกิดปญหาทางจิตใจ เกิดความขดัแยง ซ่ึงเปนสาเหตุของความ
กาวราวได ปญหาความกาวราวในวัยรุนจงึถือเปนปญหาสังคมที่สําคัญอยางมาก เนื่องจากเกี่ยวของ
กับความปลอดภัยในชวีิตและทรัพยสินของประชาชน ตลอดจนกระทบตอความสงบสุข ความ
มั่นคงของประเทศชาติ (Caven & Ferdinand, 1975) 

 
เมื่อพิจารณาถงึธรรมชาติของวัยรุน (Adolescence) พบวาวัยรุนเปนวัยที่บุคคลมี

พัฒนาการจากวัยเด็กไปสูวัยผูใหญ    ซ่ึงจะมีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางดานรางกาย  จติใจ  และสังคม 
จึงนับวาเปนชวงหวัเล้ียวหวัตอของชีวิต เนื่องจากวัยนี้มพีัฒนาการทางดานรางกายเพือ่เขาสูวัยเจริญ
พันธุ (Sexual Maturation) อยางสมบูรณ ในขณะทีพ่ัฒนาทางดานจิตใจ ยังไมสามารถเติบโตไดทัน 
(Gustin, 1967) ดวยเหตนุีจ้ึงทําใหวัยรุนมีความออนไหว เปล่ียนแปลงงาย และบอยครั้งเกิดความ
สับสนกับเอกลักษณของตวัเอง (Identity) ที่อยูในภาวะคาบเกีย่วของความเปนเด็กและผูใหญ 
(Gustin, 1967) นอกจากนีย้ังเปนระยะสําคัญของชีวิต โดยเปนชวงที่มีพัฒนาการในทุกดาน ตอง
ปรับตัวใหเขากับการเปลี่ยนแปลงทั้งทางรางกายและจิตใจ ตลอดจนสภาพสังคมที่มีการ
เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว  ซ่ึงจะยิ่งเพิม่ปญหาในการปรับตัวใหกบัวัยนี้มากยิง่ขึ้น วัยรุนจงึมี
แนวโนมที่จะเกิดปญหาและพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมไดมากกวาวยัอ่ืนๆ เนื่องจากวยัรุนเปนวัยที่มี
ปญหาตาง ๆ เปนทุนเดิมอยูแลว จงึทําใหวัยรุนยิ่งขาดความยั้งคิด มีอารมณที่แปรปรวน ออนไหว
และเปลี่ยนแปลงอยางรวดเรว็ และมีการแสดงออกตาง ๆ รุนแรงกวาวัยอ่ืน ในขณะเดยีวกันวัยรุนก็
เปนวยัที่กลาแสดงออก กลาคิดและกลาทํา และยังเปนวยัที่อยากรูอยากเห็น อยากทดลองสิ่งแปลก
ใหม           เปนวัยที่มีการพฒันารวมทั้งการเรียนรู     และรับเอาสิ่งตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว (จิตตภรณ 
ตั้งกิตติภากรณ, 2532) วัยรุนจะมแีนวโนมของการเกิดสภาวะทางอารมณรุนแรง  ดังนั้นการ
ตอบสนองตอส่ิงตาง ๆ จึงมักมีความรุนแรงกวาวัยอ่ืน ดังจะเห็นไดวาวยัรุนนั้นแมจะถูกกระตุนชีน้าํ
เพียงเล็กนอย ก็สามารถนําไปสูการกระทําพฤติกรรมที่รุนแรงได (Cole & Hall, 1970) และส่ิงที่เขา
มากระตุนหรอืช้ีนําและเปนแบบอยางในการกระทําตามแนวคดิของทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม นั่น
คือ ตัวแบบ (Model) ที่กอใหเกดิการเรยีนรูและนําไปปฏิบัตินั่นเอง ตัวแบบเปนปจจัยสําคัญที่มี
อิทธิพลตอการเรยีนรูของมนุษยทกุวยั วัยรุนกเ็ชนเดียวกนั โดยเฉพาะอยางยิ่งวยัรุนมีสภาวะ
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ออนไหวตอส่ิงที่เขามากระตุนหรือช้ีนําไดงาย ตัวแบบก็ยิ่งเขามาอทิธิพลตอความรูสึกนึกคิดและ
พฤติกรรมมากยิ่งขึ้นไปอกี เชนเดยีวกับพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความกาวราว ตัวแบบไดมีบทบาท
อยางยิ่งในการกระตุนเราใหวัยรุนผลักดนัและกระทาํตามแบบ โดยจูงใจใหวัยรุนตอบสนองตอ
สถานการณตาง ๆ ดวยความกาวราวรุนแรง ดังจะเหน็ไดจากกรณีเดก็ ม.1 แอบตั้งแกงมาเฟยวางตวั
เหมือนดาวรายในละครไทย เพื่อรีดไถเงินจากนกัเรียนระดับชั้นเดียวกัน โดยเลยีนแบบมาจากสื่อ
โทรทัศน ซ่ึงเปดเผยวา ทําไปเพื่อความสนุกสนาน ยิง่ไปกวานั้นยังพบวามีพฤติกรรมเด็กชวนกนั
เลนเปา ยิง ฉบุเพื่อพนันเงิน หรือ เลนเปา ยิง ฉุบจับคูชาย หญิง หากใครแพจะตองแกผา ซ่ึงเปน
พฤติกรรมเลียนแบบจากเกมในประเทศญีปุ่น (อารียา ทรงสิทธิโชค, 2546)  จากเหตกุารณที่เกดิขึ้น
จะเห็นไดวาเดก็วยัรุนไดรับอทิธิพลจากสื่อเปนอยางมาก โดยเฉพาะสื่อมวลชนประเภทตางๆ ดังที่ 
Bandura กลาวไววา การทีส่ื่อมวลชนมีอิทธิพลอยางมากตอวยัรุน เนือ่งมาจากสื่อมีศักยภาพในการ
สงผานขอมูลที่กอใหเกิดความคิด และความเชื่อในการกระทําพฤติกรรมตาง ๆ โดยการนําเสนอ
ภาพ และสอนเกี่ยวกับโลกของการเปนผูใหญใหแกวยัรุน กอนที่เขาจะเริ่มสัมผัสมันไดดวยตนเอง 
(Strasburger,1995) จากงานวิจัยพบวา เดก็อาศัยความรูจากสื่อมวลชนในการวางตวั รองจากพอแม
และเพื่อน มจีาํนวนรอยละ 12.9 (ลํ้าคา โพธ์ิกระจาง ,2534) แสดงใหเห็นวา ส่ือมวลชนก็เปนปจจัยที่
สําคัญปจจัยหนึ่งที่เด็กสามารถจดจําพฤติกรรมจากตัวแบบเปนแบบอยาง ซ่ึงมีอิทธิพลตอแนวทาง
ในการวางตัวของเด็กในสังคม ซ่ึงตัวแบบที่อยูในสื่อแตละประเภทนั้น จะเปนตัวแบบของการ
กระทําที่นาดงึดูดใจ และหากตัวแบบเปนบุคคลที่วัยรุนนิยมชมชอบ ตลอดจนมีความใกลเคียงกบั
วัยรุนแลว ส่ือตาง ๆ เหลานี้จะยิ่งมีอิทธพิลตอการกระทําของวัยรุนมากขึ้น รวมทั้งกระตุนใหเกิด
การเลียนแบบ และจูงใจใหเกดิการกระทําตามตัวแบบในสื่อนั้นๆ (Strasburger,1995)  

 
หนังสือการตูนเปนสื่อมวลชนประเภทหนึ่งที่นับวันจะมีอิทธิพลตอเด็กและเยาวชน

เพิ่มมากขึ้น หนังสือการตูนเปนสื่อประเภทสิ่งพิมพ หรือเปนหนังสืออาน ที่ไดรับความสนใจอยาง
กวางขวาง โดยเฉพาะอยางยิ่งในกลุมเด็กและวัยรุน ซ่ึงการวิจัยเกี่ยวกับความสนใจอานหนังสือ
การตูนของเด็กอายุ 6-16 ปในประเทศอังกฤษ พบวา เด็กในวัยนี้อานหนังสือการตูนเปนประจําและ
ความสนใจในการอานหนังสือการตูนของเด็กชายมีอัตรารอยละ 95 เด็กหญิงมีอัตรารอยละ 90 
(Hildreth,1958) เนื่องจากการตูนมีคุณสมบัติพิเศษในการดึงดูดความสนใจของเด็กอยางเห็นไดชัด 
ความสะดุดตาของการตูนจะทําใหเด็กเกิดความกระตือรือลนไมเบื่องาย ซ่ึงในปจจุบันการตูนไดเขา
มามีบทบาทสําคัญยิ่งในการถายทอดคานิยม วัฒนธรรมหรือเร่ืองราวตาง ๆ ที่เปนความรูและความ
บันเทิงมาสูเด็ก ดังนั้นอาจกลาวไดวา “หนังสือการตูนคือตัวแทนของความคิดฝน หรือจินตนาการ
ของเด็ก ” (กลุมสงเสริมส่ือมวลชนเพื่อเด็ก, 2523) ตลอดจนการตูนเปนเปนภาษาชนิดหนึ่งของเด็ก 
และยังเปนโลกใบหนึ่งที่เด็กและเยาวชนสามารถเขาไปอยูไดอีกดวย (ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ 
,2543) หนังสือการตูนเปนหนังสือชนิดหนึ่งที่สรางความบันเทิงอยางมากใหกับเด็กและวัยรุน 
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เพราะการตูนมีความสนุกสนานและมีความทันสมัย จึงทําใหวัยรุนติดอานการตูนกันอยางมาก 
วัยรุนมักอานการตูนเพื่อคลายเครียดและเพื่อความเพลิดเพลิน (ปราณี รามสูต ,2528) และวัยรุน
มักจะใหความสนใจเปนพิเศษกับหนังสือที่มีเร่ืองราวสนุกตื่นเตน อานแลวเพลิดเพลิน แมวาเนื้อ
เร่ืองออกจะไรสาระหรือเกินจริงไปบางก็ตาม และหนังสือตองมีภาพประกอบ ที่ชวยเสริมสราง
ความเขาใจในเนื้อหา รวมทั้งกอใหเกิดจินตนาการในการดู  (สุพัตรา ชุมเกตุ ,2522) ซ่ึงสิ่งเหลานี้
เปนคุณสมบัติที่มีอยูอยางครบถวนในหนังสือการตูน ดวยเหตุนี้เด็กจึงชอบอานหนังสือการตูนเปน
สวนใหญ ไมวาจะเติบโตถึงขั้นวัยรุนหรือวัยผูใหญแลวก็ตาม ปจจุบันในทองตลาดมีหนังสือการตูน
นานาชนิดออกจําหนาย โดยมิไดระบุวาเปนการตูนสําหรับเด็กหรือผูใหญ ดังนั้นจึงยากที่จะสกัดกั้น
อิทธิพลของการตูนที่ไมเหมาะสมกับเด็กมาสูเด็กได ดังนั้นจะเห็นไดวาเด็กและวัยรุนมากมายที่
บริโภคสื่อจากหนังสือการตูนที่ไมเหมาะสม จนทําใหเกิดปญหาพฤติกรรมขึ้น 

 
ในชวง 1 – 2 ปที่ผานมา ตลาดการตูนญี่ปุนในเมอืงไทยขยายตวัเพิ่มขึ้นกวาเดิม

หลายเทาตวั โดยการตูนที่เปนที่นิยมในหมูวยัรุน คือ การตูนประเภทการตอสูของพวกนกัเลง 
อันธพาล (“ธุรกิจหนังสือการตูนญี่ปุน”,2544)  ซ่ึงในป 2530 หนงัสือพิมพเสียงเด็ก ไดทําการ
สํารวจเกีย่วกบัหนังสือการตูนยอดนิยม (มูลนิธิเพื่อการพัฒนาเดก็, 2532) พบวา การตูนที่เด็กทกุคน 
(100%) ชอบอานคือ หนังสือการตูนแปลจากภาษาญี่ปุน ในประเทศญี่ปุนนั้นถือไดวา การตูนเปน
ปจจัยที่ 5 เพราะในหนึ่งอาทติยมีการตูนออกใหมถึง 1,000 เร่ือง เด็กญี่ปุนทุกคนจะอานและตดิตาม
การตูนกันมาก หนังสือการตูนญี่ปุนมีเนือ้หาหลากหลาย ทั้งรัก โศก ผจญภัย ลึกลับ ภูตผีปศาจ 
บางครั้งก็เปนเรื่องใกลตัวที่อยูในความสนใจของเด็กและเยาวชน เชนเรื่องในโรงเรียน ใน
มหาวิทยาลัย เมื่อรวมเขากับการเขียนภาพทีด่ึงดูดใจ ทําใหการตูนดังกลาวไดรับความนยิม
แพรหลายในเวลารวดเรว็ สวนในประเทศไทยการตูนนบัไดวาเปนสิ่งที่เด็กและวยัุรนใหความสนใจ
เปนอยางมาก ดังจะเห็นไดจากมี ปริมาณของรานขายหนังสือการตนูและรานเชาหนังสือการตนูใน
ทองตลาดมากขึ้นเรื่อย ๆ หนงัสือการตูนแตละเรื่อง แตละเลม แตละประเภท ตางมีแงมุมของความรู 
ความลึกซึ้งของเนื้อหา รูปแบบการนําเสนอที่หลากหลายและนาสนใจ ซ่ึงลูกคาสวนใหญมกัจะเปน
นักเรียนในระดับมัธยม จึงถือไดวาการตูนเปนสื่อที่ทรงพลังมาก โดยเฉพาะในหมูเดก็วยัรุน 
(“ผูปกครองระวัง”, 2545) จากการวิจัยของศูนยวจิัยกสิกรไทยเมื่อเดือนกุมภาพันธ ป 2540 พบวา
การตูนญี่ปุนเปนการตูนที่ครองความนิยมในตลาดผูบริโภค              โดยมีสัดสวนสูงกวารอยละ 70     
(เบญจมาศ เบ็ญจพรกุลพงศ,2544) ดวยความนิยมแพรหลายของการตูนญี่ปุนในสังคมไทยนี้ เปน
เหตุใหบรรดาผูปกครองและบุคคลในแวดวงวิชาการ มีความเปนหวงในเรื่องผลกระทบจากการตนู
ที่มีตอเด็กและเยาวชน เกิดความตระหนกัในเนื้อหาของการตูนญี่ปุน และมีการวพิากษวิจารณกัน
เปนอยางมาก ดังเชนกระแสโจมตีการตูนเรื่อง “ชินจังจอมแกน” หลังจากที่การตูนเรือ่งนี้ไดเผยแพร
ทางโทรทัศน  ก็ไดมีกระแสโจมตีอยางรุนแรงถึงเนื้อหาที่ไมเหมาะสมของการตูนเรือ่งนี้ เพราะตวั
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ละครเอกของเรื่องอายุเพียง 5 ป แตกลับมนีิสัยและคําพดูกาวราว คําหยาบโลน ทําใหผูปกครองเกรง
วาเดก็ไทยจะซึมซับความไมเหมาะสมเหลานั้น และไดกลายเปนประเด็นวิพากษวจิารณจนกระทั่ง
กระทรวงศกึษาธิการมีนโยบายสั่งหามนําหนังสือการตูนชินจังเขาไปในโรงเรียน  (เบญจมาศ เบ็ญ
จพรกุลพงศ,2544) 

 
การที่การตูนเปนสื่อสากลที่ใหความบันเทิงและเนื้อหาสาระนาสนใจแกคนทุกเพศทุก

วัย โดยเฉพาะแกเด็ก การตูนจึงเปนสื่อที่ใหทั้งความบันเทิงแทรกผสมดวยเกร็ดความรู ดวยแงคิด
คุณธรรมที่ดีงามหรือแมแตยาพิษที่มอมเมาเยาวชนใหลุมหลงสุดแทแตเนื้อหาของการตูนจะนําพา
ไป และการที่การตูนญี่ปุนเปนที่ชื่นชอบของเด็กไทยนั้น ส่ิงที่ควรพิจารณาคือ เนื้อหาอะไรที่การตูน
ญี่ปุนใหแกเด็กและเยาวชน ทั้งเนื้อหาในทางตรงและทางออม เชนคานิยมและวัฒนธรรมที่ถายทอด
ออกมาใหเด็กไทยไดซึมซับ สถานการณของเรื่องในการตูนญี่ปุนลวนเปนเหตุการณที่เกิดขึ้นใน
สภาพแวดลอม ทั้งสถานที่และบุคคลที่ตรงกับในชีวิตจริงของวัยรุน (78.43%) อีกทั้งยังได
สอดแทรกความตองการ ความสนใจ ลักษณะพฤติกรรม ความอยากมีอยากเปนของวัยรุน รวมไป
ถึงความมีเหตุมีผลอยางสมจริงสมจังราวกับวาเปนชีวิตจริง ไมใชนวนิยายที่แตงขึ้น เนื้อหาสาระใน
การตูนเหลานี้นับเปนสิ่งที่นาวิตก เนื่องจากการตูนบางเลมเปนการตูนที่ผูใหญชาวญ่ีปุนอาน อีกทั้ง
บางเลมก็สอดแทรกเนื้อหาที่ไมเหมาะสม เชน ความกาวราวรุนแรง และคานิยมที่ผิด ๆ แกเด็กและ
เยาวชน ซ่ึงเด็กและเยาวชนอาจรับเอาคานิยมดังกลาว โดยรูเทาไมถึงการณได ซ่ึงการตูนญี่ปุนมักมี
การนําเสนอเนื้อหาของการตอสูที่โหดรายทารุณเขามาสอดแทรกอยูเสมอ ซ่ึงอาจสงผลกระทบตอ
ความกาวราวรุนแรงในเด็กและเยาวชนได (เบญจมาศ เบ็ญจพรกุลพงศ , 2544)  ดังจะเห็นไดจาก 
นาย สุรัฐ ศิลปอนันต ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ ไดกลาวไววา “ส่ือประเภทตางๆ ทุกวันนี้นับวันจะ
ยิ่งมีอิทธิพลมากขึ้น ทั้งในรูปแบบของสื่อส่ิงพิมพ วีดีทัศน ภาพยนตร และสื่อบันเทิงประเภทตางๆ 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการสอดแทรกสิ่งที่ไม เหมาะสมเขามาในลักษณะของการตูนและเกม
คอมพิวเตอร อีกทั้งการตูนและเกมคอมพิวเตอรเปนที่นิยมของเยาวชนอยูแลว พฤติกรรมไมดีไม
งามของตัวละคร อาจสงผลใหเยาวชนไทยคอยๆซึบซาบเขาจิตสํานึกโดยไมรูตัว จนเกิดการ
เลียนแบบขึ้น” (“บทพิสูจนแหลงเพาะความรุนแรง” ,2540)  

 
การตูนญี่ปุนเปนสื่อที่ไดรับความนิยมมาก เนื่องจากราคาถูก และมีเนื้อหาหลากหลาย

ตรงความตองการของเด็กและเยาวชนไทย จึงทาํใหวัฒนธรรมของญี่ปุนเขามาเกาะกุมหัวใจวัยรุน
ไทยผานทางหนังสือการตูน เปนผลใหเด็กไทยจํานวนมากมีพฤติกรรมเลียนแบบ ไมวาจะเปนการ
แตงตัว กริยาทาทาง และยังซึมซับเอาบุคลิกภาพจากตัวการตูนที่ประทับใจ โดยเฉพาะวัยรุนที่อยู
ในชวงสับสนของชีวิต เมื่อไดอานหนังสือการตูนที่ชื่นชอบ จะเปนการสรางความมั่นใจใหกับเด็ก
วัยรุน และจะคอย ๆ เรียนรู จดจํา เลียนแบบ และสะสมไปเรื่อย ๆ ทีละเล็กละนอย จนกระทั่ง
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สามารถยึดถือเปนอุทาหรณในการดําเนินชีวิตและทําตามสิ่งที่เขาไดรับและไดรูมา ตลอดจนเปน
แบบฉบับของพฤติกรรมตอไปไดในที่สุด (นาตยา พิสิฐานนท, 2544) การตูนอาจเปนเพียง
จินตนาการของผูเขียนการตูน แตสําหรับเด็กและเยาวชน ตัวละครในการตูนอาจเปนแบบอยางที่
สําคัญที่เขายึดถือ ซ่ึงในเนื้อหาในการตูนอาจสอดแทรกความคิดและเนื้อหาที่ไมเหมาะสมไดโดย
ตั้งใจและไมตั้งใจ  ซ่ึงจะสงผลกระทบตอเด็กและเยาวชนทั้งในดานบวกและดานลบ เปรียบเสมือน
ดาบ 2 คม เปนที่ประเด็นใหบุคคลหลายฝายใหความสนใจ และหวงใยมาก  

 
ปญหาตาง ๆ ที่สืบเนื่องมาจากสื่อมวลชนนั้น นอกจากหนังสือการตูนแลว ยังมีเกม

คอมพิวเตอร ซ่ึงปญหาที่เกิดจากเกมคอมพิวเตอรนั้นมีมาชานานแลว ปญหาเหลานี้ไดทวีมากยิ่งขึ้น 
เมื่อเกมคอมพิวเตอรเลนรวมกันกับผูเลนจากทั่วทุกมุมโลกทางเครือขายอินเตอรเนต ในชวงไมกี่
เดือนที่ผานมานี้ เร่ืองของปญหาเยาวชนกับเกมคอมพิวเตอรในไทยไดรุนแรงมาก เมื่อส่ือตาง ๆ ได
มีประชาสัมพันธขาวนี้เกือบตลอดทั้งเดือน เกมคอมพิวเตอรจึงไดรับการจัดอันดับที่สรางปญหา
ใหกับเยาวชนไดมากที่สุด (อังกูร  กลางชนีย, 2546) เกมคอมพิวเตอร เปนสื่อบันเทิงอิเล็กทรอนิกส 
ที่ไดรับความนิยมอยางมากในหมูวัยรุน เนื่องจากเกมคอมพิวเตอรเปนการนําเอาเอกลักษณของเกม 
คือ มีการแขงขัน มีเปาหมาย และมีความสนุกสนานในตัวของเกมคอมพิวเตอรเอง สามารถบันทึก
ขอมูล เสนอขอมูล และมีปฏิกิริยาโตตอบไดทันที ผูเลนจึงรูสึกสนุกสนาน ทาทาย เพราะสามารถ
โตตอบกับเกมคอมพิวเตอรที่กําลังเลนอยู ดังนั้นจะเห็นไดวา เกมคอมพิวเตอรเปนสื่อที่สามารถ
สรางปฏิสัมพันธระหวางตัวผูเลนกับเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน และตัวเกมเองก็มีความหลากหลายประเภทที่สามารถเลือกเลนได จนบางครั้งทําใหผู
เลนสามารถจินตนาการตนเองเขาไปในเกมไดตามตองการ ยิ่งไปกวานั้นในการเลนเกมยังมีการให
คะแนน ซ่ึงจะเปนตัวเสริมแรงไดอีกดวย ดังนั้นเกมคอมพิวเตอรจึงเปนสื่อบันเทิงที่ไดรับความนิยม
อยางสูงในขณะนี้ ซ่ึงจากผลการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ไดสํารวจความคิดเห็นของ
ผูปกครองเกี่ยวกับการใชส่ือคอมพิวเตอรของบุตรหลาน    พบวา รอยละ 69.1 ใชคอมพิวเตอรเพื่อ
เลนเกม  (สมเกียรติ หงษแกว ,2546)  

 
เกมอาจเปนดาบสองคม ที่สงผลกระทบในทางที่ไมดีตอตัวเด็ก เมื่อเด็กมีการเรียนรู

และการเลือกรับในสิ่งที่ไมเหมาะสมที่มีอยูในเกม เชน ความกาวราวรุนแรง ซ่ึงจากการสํารวจ
พฤติกรรม การเลนเกมของเด็กวัยรุน พบวา รอยละ 70 เลนเกมที่มีความรุนแรง เชน เกมแกรนด ทีฟ 
ออโต ซ่ึงไดรับการรองเรียนจากผูปกครองและนักกฏหมายวา เปนเกมที่มีความรุนแรง จากการ
สํารวจแสดงใหเห็นวา ความนิยมในเกมอาชญากรรมรุนแรงในหมูวัยรุนเพิ่มขึ้นจากปที่แลวถึง
เทาตัว และจากการสํารวจผานทางออนไลนในเดือนสิงหาคม ในเด็กวัย 13 – 17 ป จํานวน 517 คน 
พบวา รอยละ 71 ของกลุมเด็กวัยรุนชายเลนเกมรุนแรง ในขณะที่เด็กวัยรุนหญิงเลนเกมรุนแรงรอย
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ละ 34 (จรัส นัดดา, 2546) จากสถิติจํานวนผูเลนเกมรุนแรง  แสดงใหเห็นวาเกมรุนแรงเปนที่นิยม
ในหมูวัยรุน ซ่ึงทําใหเกิดปญหาตางๆตามมามากมาย เมื่อสะสมนานวันเขาก็กลายเปนบุคลิกภาพ
และลักษณะนิสัยที่ไมดี และอาจนําไปสูการทําพฤติกรรมเลียนแบบเอาไปใชในชีวิตจริง ดังปรากฏ
เปนขาวความรุนแรงที่เกิดจากเด็ก ป. 4 ใชปนจริงของแมตนเองยิงเพื่อนที่นั่งเลนเกมอยูดวยกันดับ
คาที่ สาเหตุมาจากการเลนเกม Counter Attack ที่มีการยิงตอสูกัน (สมเกียรติ หงษแกว ,2546) และ
ยังพบวา มีเด็กบางคนเลนเกมคอมพิวเตอรตดิตอกันเปนเวลาทั้งวันทั้งคืน เพื่อที่จะเอาชนะเกมใหได 
ดังจะเห็นไดวา เด็กเกาหลีใตคล่ังเกม ragnarok โดยเลนตลอด 86        ชั่วโมงไมหยุด จนกระทั่ง
เสียชีวิต หรือแมกระทั่งเด็กขายตัว เพื่อนําเงินมาเลนเกม (สมชาย นําประเสริฐชัย, 2546) ยิ่งไปกวา
นั้นผลกระทบในทางลบที่เห็นไดชัดจากการเลนเกมของเด็กวัยรุน คือ มีเหตุการณที่นักเรียนยิงตัว
ตาย เนื่องจากเครียดในการเลนเกมคอมพิวเตอร ซ่ึงมีเนื้อหาเกี่ยวกับการยิงตอสูกัน จนไมมีเวลาอาน
หนังสือหรือทําการบาน ทําใหผลการเรียนตกต่ํา จนทําใจไมได ตัดสินใจยิงตัวตายในที่สุด 
(สมเกียรติ หงษแกว ,2546)ซ่ึงเหตุการณนี้เปนอุทาหรณในการเลนเกมที่ไมเหมาะสม จนเสียการ
เรียนและเกิดเปนปญหารายแรงถึงชีวิต ซ่ึงการที่เยาวชนไทยหลงใหลเกมรุนแรงเหลานี้ จึงเปนเรื่อง
ที่นาวิตกจากบุคคลหลายฝาย ดังจะเห็นไดวา รัฐบาลในประเทศสหรัฐอเมริกา ไดมีการออก
กฏหมายหามรานคาปลีก จําหนายหรือใหเชาเกมที่มีความรุนแรงกับเด็กอายุต่ํากวา 17 ป ซ่ึงหาก
พบวาผูใดกระทําความผิดจะตองถูกปรับเปนเงิน ๕๐๐ ดอลลารสหรัฐ  ทั้งนี้กฏหมายที่ออกมานั้น 
เพื่อที่จะตอตานความรุนแรงที่เกิดขึ้นในสังคม โดยสวนหนึ่งมาจากการที่เด็กเลนเกมที่มีความ
รุนแรง (ขจิตรัตน ปูนพันธุฉาย, 2546)  

 
จากเกมที่เคยเปนกิจกรรมลับสมอง จึงกลายเปนอันตรายที่อาจเปนตนเหตุใหเกิด

ปญหารายแรงตางๆ ตามมา และอาจนําไปสูปญหาสังคม อยางไรก็ตามเกมมีหลากหลายประเภท 
การที่จะเลือกเลนเกมที่มีเนื้อหาอยางไรนั้น ขึ้นอยูกับการเลือกและความพึงพอใจของแตละบุคคล 
จุดที่ดึงดูดความสนใจใหผูคนเขามาเลนเกมประเภทใดนั้น อาจขึ้นอยูกับระดับอายุ เพศ และลักษณะ
นิสัยประจําตัวของแตละคน นอกจากนั้นบุคลิกภาพก็มีความสําคัญในการที่จะเลือกเปดรับส่ือ ซ่ึงมี
งานวิจัยช้ีใหเห็นวา บุคลิกภาพแบบกาวราวสูงจะเปดรับสื่อที่เกี่ยวกับการตอสูและการผจญภัย 
มากกวาบุคลิกภาพแบบกาวราวต่ํา (Singer & Singer ,1981) และการเลนเกมที่มีเนื้อหารุนแรงมีคา
สหสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมกาวราวและพฤติกรรมเกเร ซ่ึงจะเห็นไดชัดในเพศชายมากกวา
เพศหญิง (Anderson & Dill ,2000) นอกจากนี้ยังมีการศึกษาพบวา เด็กที่เลนเกมที่มีความรุนแรงมี
พฤติกรรมกาวราวทางกาย วาจาสูงกวาเด็กที่ไมเลนเกมรุนแรง ซ่ึงอาจเนื่องมาจากการเลนเกมที่มี
ความรุนแรง และเลนติดตอกันเปนระยะเวลาหนึ่ง จึงทําใหเด็กมีพฤติกรรมที่แสดงออกกาวราว 
(ดวงใจ สมานสิน,2540) 
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จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา ส่ือหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรเขามามีสวนรวมใน
ชีวิตของวัยรุนมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาวาง หรือเมื่อเด็กวัยรุนตองการฆาเวลา ส่ือ
สามารถสรางความพึงพอใจในดานจิตบําบัดแกเด็กวัยรุน โดยเปนเคร่ืองมือในการทําใหเด็กลืม
ปญหาตาง ๆ หรือหาทางออกโดยการสรางโลกสวนตัว (ลํ้าคา โพธ์ิกระจาง ,2536) เด็กรอยละ 40.0 
ซ่ึงกลาวไดวาเปนเด็กสวนใหญจะเลือกการเปดรับสื่อมวลชน เชน โทรทัศน หนังสือการตูน เกม
คอมพิวเตอร เปนกิจกรรมในการสนองความตองการ และเปนเครื่องผอนคลายความทุกข และเมื่อ
พิจารณาจากการใชเวลาวางของเด็กและเยาวชนชายและหญิง พบวา เวลาวางในการในการอาน
หนังสือการตูน เปน 1.25 ชั่วโมงตอวัน และใชบริการเกมคอมพิวเตอรโดยเฉลี่ย 1.9 ช่ัวโมงตอวัน 
และเด็กที่ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อานหนังสือการตูน 1.7 ช่ัวโมงตอวัน เลนเกม 2.0 
ชั่วโมงตอวัน จากสถิติที่เปรียบเทียบการใชเวลาวางไปกับสื่อตามระดับการศึกษา (สํานักงานสถิติ
แหงชาติ, 2544) แสดงใหเห็นดังตาราง  

 
ตารางที่ 1    เปรียบเทียบจํานวนชั่วโมงตอวันในการใชเวลาวางกับหนังสือการตูนและเกม

คอมพิวเตอรโดยแบงตามระดับการศึกษา 
 

ระดับช้ันการศึกษา  
ประเภทของสื่อ ประถมศึกษา มัธยมศึกษา

ตอนตน 
มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 
มหาวิทยาลัย 

 
หนังสือการตูน 

1.0 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

1.2  ช่ัวโมง 
ตอวัน 

1.7 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

1.1 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

 
เกมคอมพิวเตอร 

1.9 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

1.6 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

2.0 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

2.1 ช่ัวโมง 
ตอวัน 

 
ส่ือมวลชนมีอิทธิพลตอการดําเนินชีวิตของคนในสังคม ส่ือชวยประชาชนไดรับความรู 

กระตุนใหเกิดความคิดและยังชวยสรางโลกทัศนใหมแกผูรับสื่อ (กอ สวัสดีพาณิชย ,2534) 
ส่ือมวลชนจึงมีบทบาทสําคัญตอการปลูกฝง หรือเปล่ียนแปลงทัศนคติ คานิยม ตลอดจนรูปแบบ
ของพฤติกรรมตาง ๆ ในการดําเนินชีวิตของเด็กและเยาวชน รวมทั้งเสริมสราง การเรียนรูความ
ประพฤติ อุปนิสัยของเด็ก และเยาวชน (ดวงใจ ตั้งสงา, 2522) ส่ือมวลชนเปนหนวยของการกลอม
เกลาสังคม (Agent of Socialization) ซ่ึงมีอิทธิพลในวงกวางตอกระบวนการเรียนรูของสมาชิกของ
สังคม โดยการสังเกตการณการกระทําของบุคคลผานกระบวนการสื่อสาร (สุรพงษ โสธนะเสถียร, 
2533) เด็กจะเรียนรูและซึมซาบสื่อตางๆที่ส่ือมวลชนนําเสนอจนเกิดเปนบุคลิกภาพ (กฤษณ ทรง
เลิศ ,2539) ดังนั้นจะเห็นไดวาสื่อมวลชนมีบทบาทสําคัญในการเรียนรูทางสังคมของมนุษยเพิ่มขึ้น
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เร่ือย ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งการเปนแหลงเรียนรูของเด็กและวัยรุน (พัชนี เชยจรรยา ,2541) จากการที่
ส่ือมวลชนนําเสนอเรื่องราวอันประกอบไปดวยพฤติกรรมที่เกี่ยวโยงกับความกาวราวรุนแรงนั้น จะ
เปนการเปดโอกาสใหเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมกาวราวรุนแรง ซ่ึงการนําเสนอเรื่องราวตางๆ ใน
ส่ือมวลชน (Mass Media) มักจะถูกนํามาอภิปรายเกี่ยวกับอิทธิพลของความกาวราวท่ีมีตอเด็กและ
เยาวชนอยูบอยครั้ง โดยมุงไปที่การนําเสนอเนื้อหาที่มีความกาวราวรุนแรงของสื่อมวลชน 
(Strasburger, 1995) การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะนี้ นอกจากจะสามารถกระตุนเราใหผูรับเกิด
ความตื่นเตน พึงพอใจและสนุกสนานไดในระดับสูงแลว (Pearl, 1982) ยังดึงดูดใหบุคคลเปดรับส่ือ
เหลานี้อยางตอเนื่องอีกดวย ซ่ึงในการเปดรับส่ืออยางตอเนื่องในปริมาณมาก บุคคลมีโอกาสในการ
กระทําพฤติกรรมที่แสดงถึงความกาวราวมากยิ่งขึ้น (Strasburger, 1995) ดังปรากฏผลในงานวิจัย
หลายชิ้นเปนการสนับสนุน อาทิเชน งานวิจัยของ Huesmann (1972) ที่ศึกษาถึงความสัมพันธ
ระหวางการเปดรับสื่อที่มีเนื้อหารุนแรงกับพฤติกรรมกาวราวของเด็กประถมศึกษาปที่ 3 พบวา ยิ่ง
เด็กมีการเปดรับสื่อที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรงในปริมาณมากเทาใด ก็จะทําใหเด็กเกิดการ
เรียนรูที่จะเลือกวิธีการแกไขปญหาความขัดแยงดวยการใชพฤติกรรมกาวราวรุนแรงมากขึ้นเทานั้น 
(Huesmann , 1972) และยังมีการศึกษาถึงลักษณะเนื้อหาที่นําเสนอโดยสื่อที่เด็กชอบมากที่สุด ซ่ึง
พบวา เด็กจะชอบเนื้อหาประเภทลึกลับตื่นเตนมากที่สุด รองลงมา คือ สงครามตอสู และใชอาวุธ 
สวนบุคลิกลักษณะตัวเอกที่เด็กรูสึกประทับใจ พบวา เด็กนิยมลักษณะตัวเอกที่มีลักษณะกาวราวถึง
รอยละ 31.4 ซ่ึงมักเปนตัวเอกที่แสดงในบท “บู” ซ่ึงหมายถึง บทบาทที่มีการตอสูชกตอยหรือใช
อาวุธ รวมไปถึงการกระทําอ่ืน ๆ ที่แสดงความกาวราวรุนแรงตอฝายตรงขาม รองลงมาเปนตัวเอก
ซ่ึงเนนคุณธรรม ความสวยงาม หลอเหลา รอยละ 11.8 (ลํ้าคา โพธ์ิกระจาง,2534) จะเห็นไดวาหาก
เด็กรับเอาสิ่งตาง ๆ จากสื่อมาแลวนําไปใชกับชีวิตประจําวัน อาจกอใหเกิดปญหาในสังคมตามมา 
นอกจากนั้นสื่อยังมีในบทบาทในการกระตุนใหเด็กนํามาเปรียบเทียบกับชีวิตจริง  ซ่ึงจากการศึกษา
พบวา เด็กจํานวนกวาครึ่ง กลาวคือประมาณ 59 % มีแนวโนมที่จะกระทําเชนนั้น โดยมีความรูสึกวา
ชีวิตตนเองคลายคลึงกับตัวละครที่ตองตกทุกขไดยากหรือมีปญหา   41.3 %จะคิดฝนหรือสมมติ
ตนเองเปนตัวละครที่ตนชื่นชอบ หากตัวละครที่เด็กชื่นชมนั้น เปนตัวอยางของการแสดงออกถึง
พฤติกรรมกาวราว หรือมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน ก็จะทําใหเด็กจะซึมซับเอาสิ่งเหลานั้นไว และนํามาใช
ในชีวิตจริง เด็กอาจจะเลียนแบบกระทําผิดของตัวละคร ซ่ึงตนเองมีความรูสึกรวมดวย และการ
เปดรับสื่อซํ้า ๆ บอย ๆ มีสวนสําคัญในการสรางมโนภาพตาง ๆ ของเด็ก เมื่อพิจารณาผลกระทบ
ดานทัศนคติตอพฤติกรรมกาวราว โดยเด็กแสดงความคิดเห็นวาการกระทําที่ตัวละครในเนื้อเร่ือง
แสดงออก โดยใชความรุนแรงแกปญหาเปนสิ่งที่ถูกตองหรือไม พบวารอยละ 14.7 ตอบวาไม
ถูกตอง แตที่นาสนใจ คือ รอยละ 36.1 ตอบวาเปนการกระทําที่ถูกตอง แสดงใหเห็นวามีเด็กจํานวน
ไมนอยที่มีแนวโนมตอทัศนคติในการแกปญหาโดยการใชพฤติกรรมกาวราว แตเปนเรื่องยากที่จะ
สรุปวาความกาวราวเปนผลจากการใชส่ือ หรือเปนทัศนคติที่ เด็กมีอยู เดิม แตอยางไรก็ตาม 
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ความสัมพันธของทัศนคติตอพฤติกรรมกาวราว กับการเปดรับสื่อเนื้อหาประเภทกาวราวรุนแรงมี
ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญ 0.05 (ลํ้าคา โพธิ์กระจาง, 2534 ) 

 
จากการศึกษาวิจัยเร่ืองเหลานี้มากพอสมควรที่แสดงถึงความสัมพันธของผลกระทบ

ของสื่อที่มีตอเด็กและเยาวชน การรับรูถึงความรุนแรงที่ปรากฏทางสื่อตาง ๆ ตวัอยางเชน การศึกษา
ของ Bandura (1963) เจาของทฤษฎี Social Cognitive Theory ทําโดยแบงเด็กเปน 2 กลุม กลุมที่ 1 
เด็กเลนตุกตาตามลําพังของเด็กเอง กลุมที่ 2 ใหเด็กไดดูภาพยนตรที่มีผูใหญเลนกับตุกตาลมลุกนี้
ดวยความกาวราวรุนแรง ไมวาจะทําการทดลองกี่คร้ัง ผลก็ออกมาเหมือนเดิม คือ เด็กกลุมที่ดู
ภาพยนตรที่ผูใหญเลนกาวราวรุนแรงกับตุกตาลมลุกจะเลนกับตุกตาอยางรุนแรงกวากลุมที่ไมไดดู
ภาพยนตร และถาตัวแบบที่แสดงในภาพยนตรไดรับการยอมรับ และไดรางวัลหรือการชมเชย เด็ก
จะยิ่งมีพฤติกรรมคลายคลึงกับพฤติกรรมของตัวแบบที่แสดงความกาวราวรุนแรงมากขึ้น โดยที่ เด็ก
กลุมที่เลนรุนแรง กอนดูภาพยนตรมีลักษณะพฤติกรรม การเลนเหมือนกลุมเด็กที่ไมดูภาพยนตร 
ดังนั้นการนําเสนอเนื้อหาที่รุนแรงผานออกมาทางสื่อสําคัญมากตอเยาวชนผูดู รายการโทรทัศนที่มี
เนื้อหารุนแรงกาวราว ทํารายผูอ่ืน เพราะจะมีผลตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงตามมา ทฤษฎีที่
สนับสนุนงานวิจัยดังกลาว คือ ทฤษฎีปญญาทางสังคม (Social Cognitive Theory ) โดย Bandura 
(1973) อธิบายถึงการกระทําพฤติกรรมของมนุษยวามนุษยมีการเรียนรูพฤติกรรม และการปฏิบัติตน
ในสังคมไดจากการสังเกตจากพฤติกรรมของบุคคลอื่น (Observational Learning) ซ่ึงมีแนวคิดวา 
มนุษยมีปฏิสัมพันธกับสภาพแวดลอมรอบตัวอยูเสมอ ซ่ึงทั้งตัวเขา และส่ิงแวดลอมตางมีอิทธิพลซ่ึง
กันและกัน และมีความสําคัญไมยิ่งหยอนไปกวากัน ดังนั้นการกระทําพฤติกรรมใด ๆ ของมนุษย จึง
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการปฏิสัมพันธ (Interaction) ระหวางมนุษยกับสิ่งแวดลอมนั่นเอง 
(Bandura, 1973) ส่ิงแวดลอมของมนุษยที่มีอิทธิพลตอการหลอหลอมใหเกิดการเรียนรู และนําไปสู
การกระทําหรือพฤติกรรม เมื่อมองตามทฤษฎีปญญาทางสังคม ที่วามนุษยมีการเรียนรูมาจากการ
สังเกตพฤติกรรมของผูอ่ืน (observation learning) จะพบวาสิ่งแวดลอมที่เปนตัวแบบที่สงเสริมให
มนุษยเรียนรูไดมากที่สุด คือ ตัวแบบที่เปนมนุษย และมีความใกลเคียงกับผูสังเกตมากที่สุด 
  

ส่ือตาง ๆ เปนประเด็นที่นาสนใจศึกษาวามีความสัมพันธกับความกาวราว เนื่องจากใน
ปจจุบันเด็กและเยาวชนใชเวลาสวนมากอยูกับสื่อเหลานี้ เนื่องจากความสนุกสนาน เพลิดเพลินและ
ทาทาย ความสามารถ โดยเฉพาะเด็กที่อยูในชวงวัยรุนอายุ 14 -19 ป มีความเปนอิสระในการเลือก
รับส่ิงตางๆจากสภาพแวดลอมรอบตัว เชน การเลือกอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่
มีความรุนแรง ซ่ึงในเรื่องนี้ไดมีการอภิปรายและถกเถียงกันมาเปนเวลานาน และมีหลายประเด็นที่
นาสนใจ โดยเฉพาะประเด็นที่วา ความรุนแรงที่ปรากฎในหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรมี
ผลกระทบตอเยาวชนของชาติ คําถามนี้มีหลักฐานงานวิจัยตาง ๆ ทั้งสนับสนุน และขัดแยงกันอยู
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มากมาย ความกาวราวที่เด็กเลียนแบบจากสื่อจึงเปนเรื่องควรใหความสนใจอยางยิ่ง ที่ตองเรงศึกษา
และแกไขอยางจริงจัง เนื่องจากความกาวราวกอใหเกิดผลเสียตอตัวเด็กเอง ตอการศึกษาและตอ
สังคมจากหลักฐานมากมายในอดีต และปจจุบันที่ไดรวบรวมมา แสดงใหเห็นวาส่ือมีผลตอ
พฤติกรรมกาวราว หรือมีความสัมพันธกับความกาวราวในวัยรุน แตในทางตรงกันขามก็ยังคงมี
งานวิจัยโตแยงวา ส่ือไมมีความสัมพันธกับความกาวราว ดังนั้นจะเห็นไดวาขอสรุปของการศึกษา 
เ ร่ืองส่ือกับพฤติกรรมกาวราวนั้นยังไมมีขอสรุปที่ชัดเจน  ขึ้นอยูกับวิธีการศึกษา  และอาจ
เนื่องมาจากวิธีวัดผลที่แตกตางกัน จึงทําใหไดผลที่แตกตางกัน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะหาขอสรุปในขอ
นี้ ตลอดจนศึกษาใหชัดเจนลงไปถึงความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกาวราวกับการอานหนังสือ
การตูนซึ่งเปนตัวแทนสื่อส่ิงพิมพ และการเลนเกมคอมพิวเตอรซ่ึงเปนตัวแทนสื่ออิเล็กทรอนิกส 
เนื่องจากการวิจัยตาง ๆ ที่ไดรวบรวมมา ไมมีงานวิจัยใดที่แสดงและแยกแยะใหเห็นอยางชัดเจนวา 
หนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวในทิศทางใด และมี
ความสัมพันธในระดับที่แตกตางกันหรือไมอยางไร จึงเปนที่มาของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ 

 
แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
  
 แนวคิดเก่ียวกับวัยรุน 

 ความหมายของวัยรุน 
 องคการอนามัยโลก  (W.H.O., 1987) ใหความหมายของวัยรุนไววา “วัยรุน”  หมายถึง
ชวงชีวิตซึ่ง 

 1. มีพัฒนาการดานรางกายตั้งแตเร่ิมมีการเปลี่ยนแปลงของอวัยวะเพศจนกระทั่งถึงมี
วุฒิภาวะทางเพศอยางสมบรูณ 

 2. มีพัฒนาการทางดานจิตใจโดยเปลี่ยนจากวัยเด็กไปสูวัยผูใหญ 
 3.    เกิดการเปลี่ยนแปลงจากสภาพการพึ่งพาทางเศรษฐกิจไปสูการพึ่งตนเอง 
   
 Hurlock (1973) กลาววา “วัยรุน” มาจากรากศัพทเดิมในภาษาลาตนิวา adolescere มี
ความหมายวา เปนการเจริญเติบโตเขาสูวุฒภิาวะทั้ง 4 ดาน  ไดแก  รางกาย  อารมณ  สังคมและ
สติปญญาพรอม ๆ กันไป  ระยะวยัรุนเปนระยะที่อยูระหวางความเปนเดก็กับความเปนผูใหญ  
เชนเดยีวกับ ฉวีวรรณ   สุขพันธโพธาราม (ฉวีวรรณ   สุขพันธโพธาราม, 2527 อางถึงใน  พรศรี  
วรรธนะลัญธ, 2541)  กลาววา วยัรุน  หมายถึง  ชวงระยะของบุคคลที่อยูในระหวางการ
เปล่ียนแปลงของความเปนเดก็ไปสูความเปนผูใหญ ซ่ึงระยะวยัรุนของไทยอยูในชวง  13-21  ป  
และสามารถแบงระยะวยัรุนออกเปน  3  ระยะยอย (ประไพพรรณ ภูมวิุฒิสาร ,2530)  ดังนี ้
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  1. ระยะวัยรุนตอนตน  (Early  Adolescent)   ระยะนี้เปนระยะทีเ่ด็กเริ่มเขาสูวัยรุน  อายุ
ระหวาง 13-15 ป ระยะนี้จะเปนชวงของการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงตางๆ  โดยเฉพาะการ
เปล่ียนแปลงตอสภาพรางกายที่เปล่ียนไป  พฤติกรรมของเด็กวยัรุนระยะนี้จึงพุงเขาหาตนเอง  มี
ความสนใจในรูปรางของตน  เพงพิจารณาถึงการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายตางๆ  ที่เกิดขึ้น  ทั้ง
การเปลี่ยนแปลงที่เห็นไดภายนอกและการเปลี่ยนแปลงรางกายที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางเพศ 
  2. ระยะวัยรุนตอนกลาง  (Middle  Adolescent)   ระยะนี้เปนระยะวยัรุนตอนกลาง  อยู
ในชวงอายุประมาณ  15-18  ป  วัยรุนระยะนีเ้ปนระยะที่ผานการปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงตางๆ 
ไดแลว  เด็กระยะนี้จะพุงความสนใจเพื่อคนหาเอกลักษณแหงตน  เพราะฉะนัน้  จะเห็นไดวา
พฤติกรรมของเด็กวัยรุนระยะนี้จะชอบอิสระ  ชอบทดลอง  และตองการเปนตวัของตัวเอง โดยมี
ทัศนคติและคานิยมของตนเอง ตลอดจนมีการวางแผนในอนาคต  นอกจากนั้น  ระยะนี้เดก็ยงัมี
ความสัมพันธกับเพื่อนเพศตรงขามอีกดวย 
  3. ระยะวัยรุนตอนปลาย  (Late  Adolescent)   ระยะนี้เปนระยะวยัรุนชวงสุดทายกอน 
ที่จะเขาสูวยัผูใหญ  ระยะนีอ้ยูในชวงอายุ  18-21  ป  เปนระยะที่เดก็วยัรุนเริ่มจัดรูปแบบของตนเอง  
เร่ิมมีการฝกความชํานาญในสายอาชีพของตนที่ตนมุงหวงัจะทําในอนาคต  เชน  การเขาเรียนใน
ระดับมหาวิทยาลัยในสาขาอาชีพตางๆ  นอกจากนี้เดก็วยันี้ยังรูจักตนเอง  และสามารถเชื่อมโยง
บทบาทหนาทีข่องตนเองใหเขากับสังคมใหมที่ตนอยูรูคณุคาของชีวิตและสรางจุดมุงหมายของชีวติ 
 นอกจากนั้น Hurlock (1973)ไดอธิบายครอบคลุมความหมายของวัยรุนวาเปนการ
เจริญเติบโตไปสูวุฒิภาวะ  โดยเด็กทีจ่ะบรรลุถึงขั้นวุฒิภาวะนี้ไดตองมีทั้งการเจรญิเติบโตทางดาน
รางกาย  และมีพัฒนาการอกี 3 ดานเจริญไปพรอม ๆ กันดวย  ไดแก  ดานอารมณ  ดานสติปญญา  
และดานสังคม โดยเดก็ในวัยนีจ้ะคอย ๆ เปล่ียนแนวความคิด  ความเชื่อและทัศนคติสมัยเด็ก ๆ 
ไปสูความเปนผูใหญ  และมักมีคานิยมตามสภาพสังคมรอบตนเองมากยิ่งขึ้นตามลําดับ ซ่ึง Dusek  
(Dusek,1989 อางถึงใน พรพิมล    เจียมนาครินทร, 2539)  ไดสนบัสนุนความคดินี้ โดยกลาววา 
ไมใชเปนแคการเจริญเติบโตทางดานรางกายอยางเดียวเทานั้น  แตจะตองมีการเจริญเติบโตทาง
สังคมควบคูกันไปดวย จึงจะไดชื่อวาเขาสูระยะวยัรุนอยางแทจริง ดังนั้นการทีว่ัยรุนจะบรรลุถึงขั้น
มีวุฒิภาวะนั้น    จําเปนตองมีพัฒนาการทางดานรางกาย   อารมณ   สังคม    และสติปญญาไป
พรอมๆกัน ดังจะกลาวถึงพฒันาการในแตละดาน   โดยพัฒนาการทางดานรางกาย    เปนไปในแง
ของความงอกงามเจริญเติบโตทางรางกายถงึขีดสมบูรณ (Maturation)  เพื่อทําหนาที่อยางเต็มที่   
การเจริญเติบโตทางรางกายนั้นมีทั้งภายนอกที่มองเห็นไดงาย  เชน  สวนสูง  น้ําหนกั   สัดสวนของ
รางกาย   ฯลฯ  และความเจริญเติบโตสวนภายใน เชน การทํางานของตอมบางชนิด   โครงกระดูก
แข็งแรงขึ้นการผลิตเซลลสืบพันธในเพศชาย  ฯลฯ  ซ่ึงการเจริญเติบโตทางดานรางกายจะมีการ
เปล่ียนแปลงทางอยางรวดเร็ว  ความสูงของเด็กตอนตนปและปลายปมีความแตกตางกันอยางมาก   
เนื่องจากรางกายกําลังเจริญเติบโต  (Fuhrmann,1990) สําหรับพัฒนาการทางดานสติปญญา  เด็ก
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วัยรุนจะมีพฒันาการที่กาวหนาขึ้นอยางเหน็ไดชัด ในดานการรับรู  การจํา  การรูจักคิดวิเคราะห  
สังเคราะห  การใชเหตุผลในการแกปญหา  ความสามารถในการประเมินความคดิอานของตนเอง
และผูอ่ืน   มีการคิดในลักษณะที่เปนนามธรรม  และคิดในสิ่งที่สลับซับซอนมากยิ่งขึ้น   ซ่ึง   Piaget   
ไดกลาวถึงลักษณะพัฒนาการทางสติปญญาในวยัรุน วามีความแตกตางกับลักษณะพัฒนาการทาง
สติปญญาในวยัอ่ืนๆ ซ่ึง Piage tเรียกระยะพัฒนาการทางสติปญญาในระยะวยัรุนวา"ระยะ Formal  
operation" หรือเปนระยะแกปญหาดวยเหตุผลกบัสิ่งที่เปนนามธรรม ซ่ึงในระยะนี้เดก็จะมี
ความสามารถในการรวบรวม เหตุผลหลายๆดาน เพื่อตั้งเปนสมมตฐิานในการที่จะแกปญหาอยาง
หนึ่ง   มีความจําดีขึ้น  และสามารถแกปญหาตางๆไดดี แตอยางไรก็ตามในระยะของวัยรุนกม็ี
ลักษณะความคิดที่แตกตางจากวยัผูใหญ โดยวยัรุนจะยังมีลักษณะของการมุงยึดความคิดของตนเอง
อยู (Intellectual Egocentrism)  ซ่ึงการมุงยึดความคิดของตนเองนีท้ําใหวัยรุนยังไมสามารถแยก
ความคิดของตนเอง  ออกจากความคดิของผูอ่ืนไดดีนกั  ซ่ึงสิ่งเหลานี้แตกตางไปจากผูใหญซ่ึง
สามารถคิดไดกวางและสามารถแยกความคิดของตนจากความคิดของผูอ่ืนไดมากกวา สวน
พัฒนาการทางดานอารมณนัน้พบวา   ลักษณะอารมณของวัยรุนจะมกีารเปลี่ยนแปลงงาย  ไมคงที่    
ซ่ึง Stanley  Hall (1916) เรียกวัยรุนวาเปนวัย "พายุบุแคม"  (Strom&Stress)  หรือ  (Sturn&Drang) 
ทั้งนี้เพราะพบวา   อารมณของวัยรุนนั้นเปลี่ยนแปลงรวดเร็วมาก   มีความออนไหวงาย   
แปรเปลี่ยนกลบัไปกลับมาไดงาย อาจเปลี่ยนอีกอารมณหนึ่งไปสูอีกอารมณหนึ่ง ซ่ึงมีลักษณะ
ตรงกันขามอยางเฉียบพลัน  เชน  จากราเรงิเปนเศราสรอย   จากรกัเปนเกลียด เปนตน  ซ่ึงความไม
แนนอนทางอารมณที่เกิดขึน้ในระยะวยัรุนทําใหเด็กวัยรุนมีการแสดงที่ผันผวนแปรปรวนกลับไป
กลับมาได (Hall,1916  อางถึงใน ประไพพรรณ ภูมิวุฒสิาร ,2530) นอกจากนี้วยัรุนยังไดรับการ
กลาวถึงวา    เปนวยัที่มีอารมณรุนแรง  เชน  รักแรง  เกลียดแรง   ทั้งนี้เพราะขาดความรูสึกที่มั่นคง   
เกิดความตึงเครียดทางจิตใจ   และวัยรุนเกดิอารมณรุนแรงในระหวางที่มีพัฒนาการดานตางๆ  ยิ่งมี
การเปลี่ยนแปลงพัฒนาดานรางกายมากเทาใด  ก็จะเกดิอารมณรุนแรงมากเทานั้น (Gesell,1970  อาง
ถึงใน  ประไพพรรณ  ภูมวิุฒสิาร,2530) 
 
 Hurlock (1973)ไดกลาวถึง  สภาวะทางอารมณของวัยรุนวาเปนลักษณะอารมณที่
เรียกวา "Heightened   Emotionaliuty"  นี้มกัจะเกิดในระยะเด็กเริ่มรุน   คือประมาณ 1-2 ป  หลังจาก
ที่ไดเขาสูระยะวยัรุน  ซ่ึง  วารุณี อมรทัต  (2530)  ไดอธิบายไววา  การที่วัยรุนจะมีอารมณรุนแรง
มากนอยเพียงใดหรือมีความสามารถในการปรับตัวทางอารมณไดอยางไรนั้น   มักขึ้นอยูกบั
ประสบการณที่ผานมา  กลาวคือ  ถาวัยรุนมีประสบการณของความลมเหลว   มีความไมมั่นคงมา
ตั้งแตวยัเดก็  ก็จะปรับตัวตอสภาวะทางอารมณในชวงวัยรุนไดไมเตม็ที่   วัยรุนจะมีอารมณชนิด
ตางๆเหมือนกบัวัยเด็ก  เชน  มีอารมณโกรธ  อิจฉา  เกลียด  รัก ฯลฯ   แตวัยรุนมกัจะแสดงอารมณ
โกรธและกลัวอยางเดนชดั   การแสดงออกทางอารมณของวัยรุน  จะมีลักษณะแตกตางกันไปในแต
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ละบุคคล   ขึน้อยูกับการอบรมเลี้ยงดูในวัยเด็กตลอดจนการยอมรับทางสังคมตอการแสดงออกของ
อารมณหนึ่งๆดวย  ซ่ึงลักษณะอารมณและพฤติกรรมเหลานี้เปนลักษณะปกติของวัยรุนตอนตน  
และตอนกลาง  เมื่อเขาสูวยัรุนตอนปลายจนถึงวยัผูใหญ  พฤติกรรมเหลานี้จะคอยๆเปนปกต ิ   มี
อารมณมั่นคง  และสามารถควบคุมอารมณของตนไดดียิ่งขึ้น สําหรบัพัฒนาการทางดานสังคมนัน้   
วัยรุนจะผานกระบวนการทําตามอยางสังคม (Socialization  Process)  ซ่ึงเปนกระบวนการเรยีนรู
ทางสังคม เพื่อที่จะปรับตนใหเขากับมาตราฐานของกลุมตามแบบประเพณวีัฒนธรรมของสังคมที่
ตนอยู ในระยะวยัรุนเดก็มีการเรียนรูที่จะปฏิบัติตามความคาดหวังของสังคมมากขึ้น  โดยวยัรุนจะ
แสดงพฤติกรรมในทิศทางที่สังคมคาดหวัง   ซ่ึงรวมถึงแบบแผนพฤติกรรมที่แสดงความเปนวยัรุน
วาวยัรุนควรจะแสดงพฤตกิรรมอะไรและแสดงออกอยางไร   แตการที่สังคมไมกําหนดบทบาทที่
แนนอนไวใหกับวยัรุนเหมือนวัยเด็กหรือวยัผูใหญ จึงทาํใหวัยรุนเกิดความสับสนในบทบาทหนาที่
ของตน  ซึ่งมีผลกระทบตอการหาเอกลกัษณ (Identity)   ซ่ึงเปนงานพัฒนาการที่สําคัญในระยะ
วัยรุน    ซ่ึง Erikson (1963) เรียก ระยะวัยรุนวาเปนระยะของการพฒันาความมีเอกลักษณแหงตน
หรือความสับสนในเอกลักษณ (Identity V.S. Identity confusion)  โดยเชื่อวา วัยรุนจะเปนวยัที่
พยายามคนหาความเปนตนหรือเอกลักษณแหงตน  เพือ่ที่จะรูบทบาทหนาที่  และความตองการของ
ตน  และสามารถเติบโตเปนผูใหญที่รูจกัความสามารถของตน  รวมทั้งมีการวางแผนชีวิตทีม่ี
เหมาะสมกับตน  ซ่ึงทําใหสามารถใชชีวิตไดอยางมีความสุข    ในทางตรงกันขาม   ถาวัยรุนประสบ
ความลมเหลวในการหาเอกลักษณแหงตน  วัยรุนนั้นจะเกดิภาวะของความสับสนในบทบาท  
หนาที่  และความตองการที่แทจริงของตน ทําใหวยัรุนนั้นเติบโตเปนผูใหญที่แบบแผนชีวิตไม
แนนอน  เลือกอาชีพไมเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง  ตลอดจนไมรูทิศทางที่จะกาวตอไป
ในอนาคต แตอยางไรก็ตาม เอกลักษณแหงตนอาจเปลี่ยนแปลงได เมื่อบุคคลมีประสบการณมาก
ขึ้น  เชน  การพบเห็นสิ่งใหมๆ  การมีอายมุากขึ้น   หรือการมีโอกาสปฏิสัมพันธ กับสภาพแวดลอม
และกลุมเพื่อน จะทําใหวยัรุนไดเรียนรูความตองการที่แทจริง ตลอดจนความสามารถที่แทจริงของ
ตนได  เด็กวัยรุนยังมีเอกลักษณที่ไมแนนอน  มีการเปลี่ยนแปลงแนวคิด  ทัศนคติ  และความสนใจ  
ตลอดจนมีการคนหาและเรยีนรูส่ิงใหมๆ  เพื่อปรับใหเขากับความสามารถที่แทจริงของตน ซ่ึง
สาเหตุสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหเด็กวัยรุนเปนวยัที่มกีารคนหาเอกลักษณแหงตน  คือ  การ
เปล่ียนแปลงตางๆ ที่เกิดขึ้นในระยะวัยรุนอยางเหน็ไดชดั  ซ่ึงรวมถึงการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย  
การเปลี่ยนแปลงทางเพศ  และการเปลี่ยนแปลงทางสติปญญา  ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงเหลานี้ทําใหเด็ก
เร่ิมมองภาพพจนของตนใหม  เด็กจะพยายามคนหาเอกลักษณของตนเอง  เชน  คนหาความตองการ
ที่แทจริง  คนหาความสามารถของตน  ตลอดจนการพยายามที่จะเชื่อมโยงบทบาทและความชํานาญ
ของตนกับความตองการที่จะทําในอนาคตวัยรุนที่มีความสามารถปรับตัวทางสังคมไดดี ไมเพยีงแต
จะมีพฤติกรรมที่เปนที่ยอมรับในสังคมเทานั้น   แตทําพฤติกรรมที่เปนที่ยอมรับทางสังคม    ซ่ึง
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จะตองเปนการกระทําที่ออกมาจากใจจริง   ไมมีการแสรงทํา   หรือทําพฤติกรรมแลวมีผลตอ
ทัศนคติ   และความรูสึกในทางลบของวัยรุนดวย  (ประไพพรรณ  ภูมวิุฒิสาร,2530)  
 จากสภาวะการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการทางดาน  รางกาย  อารมณ  สังคม  และ
สติปญญาของวัยรุน เปนผลใหวยัรุนตองเผชิญกับสภาพของความเครียดที่เกดิจากการเปลี่ยนแปลง
ทางรางกาย สังคม อารมณและสติปญญาอยางรวดเร็ว  โดยเฉพาะการที่ตองปรับตัวใหเหมาะสมกบั
สภาพของสังคมรอบตัว ดังนั้นปญหาที่เกดิขึ้นจึงเปนปญหาที่สลับซับซอนในหลายๆดาน  ทั้งดาน
ชีวภาพของรางกาย  การทํางานของระบบตางๆรวมทั้งการบรรลุวุฒิภาวะทางเพศ  จิตใจ  อารมณ  
สังคม  และสติปญญา  อันจะสงผลถึงปญหาดานบุคลิกภาพและการปรับตัวตามมา  ซ่ึงหากวยัรุนไม
สามารถแกไขปญหากับสภาพปญหาดังกลาวได  ก็จะเปนสาเหตุหนึง่ที่สงผลตอการเกิดพฤติกรรม
กาวราวในชวงวัยรุนได  

แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับความกาวราว  

ความหมายของพฤติกรรมกาวราว 
 Baron (1977) ความกาวราว คือ พฤติกรรมใด ๆ ก็ตามที่นําไปสูเปาหมายที่จะทําให
ส่ิงมีชีวิตไดรับอันตรายบาดเจ็บ ซ่ึงเขาเหลานั้นตองหลีกหนีการกระทํานั้น 
 Baenniger (1980) ใหคําจํากัดความวา ความกาวราว หมายถึง การกระทําใหผูอ่ืนเกดิ
อันตรายหรือไดรับบาดเจ็บและเสียหายทั้งทางรางกาย หรือจิตใจ ทั้งทีต่ั้งใจ ใหไดรับบาดเจ็บ หรือ
ไดรับอันตราย  
 Averill (1982) ใหคําจํากัดความวา ความกาวราว คือการตอบสนองที่ตั้งใจจะกอใหบุคคล
ไดรับความเจบ็ปวด หรือไมสบายใจ 
 Buss (1961) อธิบายวา พฤติกรรมกาวราวเปนพฤตกิรรมที่มีลักษณะซับซอน ซ่ึงบุคคล
อาจแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวไดในลักษณะตาง ๆ กัน ดังที่เขาไดอธิบายพฤตกิรรมกาวราววา
มีทั้งที่มีลักษณะ Active และ Passive สรุปไดดังตาราง 
ตารางที่ 2   แสดงลักษณะรปูแบบพฤติกรรมกาวราวจากการวิเคราะหของ Buss (1961) 
 

Active Passive พฤติกรรม 
ทางตรง ทางออม ทางตรง ทางออม 

ทางกาย 
 

ชกตอย เลนตลกยัว่เยา ขวางทางเดนิ แสดงทาทีเฉย 
เมยตอคําสั่ง 

ทางวาจา พูดดูหมิน่ นินทา พูดตอวา พูดปฎิเสธ 
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จากตารางขางตน จะเห็นไดวาพฤติกรรมกาวราวมีทั้งพฤติกรรมกาวราวทางกายและ
พฤติกรรมกาวราวทางวาจาและการแสดงพฤติกรรมนั้นอาจเปนไดทั้งทางตรงและทางออม และมีความ
รุนแรงในระดบัที่ตางกัน นอกจาก Buss แลว Holm (Holm ,1984 อางถึงในทิพยวัลย สุทิน, 2539) ได
ศึกษาระดับความรุนแรงของพฤติกรรมกาวราวทางกายพบวา ความกาวราวมีระดับความรุนแรงตั้งแต
นอยที่สุดถึงมากที่สุดตามลําดับดังนี้  ผลัก, ชกตอย, ขวางปาสิ่งของใสผูอ่ืน, เตะ, ตี(ดวยไม), บีบรัด
คอหอย, ใชปน, ใชมดี และผลที่เกดิจากการกระทําที่ถือวาเล็กนอยคือฟกชํ้า มีแผลเล็กนอย เลือดออก
เล็กนอย แขนขาหัก  ผลที่ถือวารุนแรง คือ ตัดแขนขา ทําลายอวัยวะจนทําหนาที่ไมได  

 Berkowitz (1965) ไดแบงพฤติกรรมกาวราวออกเปน 2 ลักษณะ ไดแก 
1. พฤติกรรมกาวราวที่ใชเปนเครื่องมือไปสูเปาหมาย (Instrumental Aggression) เปน

พฤติกรรมที่บุคคลไมไดมีเจตนามุงรายที่จะทําใหบุคคลอื่นไดรับบาดเจ็บหรือส่ิงของเสียหาย แต
บุคคลจะแสดงพฤติกรรมเพื่อใหไดมาซึ่งผลบางอยาง เชน เพื่อระบายความคับของใจ เพื่อใหได
รางวัลที่ตองการ หรือเพื่อเรียกรองความสนใจ พฤติกรรมกาวราวลักษณะนี้จะเปลี่ยนไปตาม
สภาพการณทีม่ีการใหรางวลัและการลงโทษ 

2. พฤติกรรมกาวราวที่เกิดจากความโกรธแคน (Angry – Aggression) เปนพฤติกรรม
ที่ตองการใหบคุคลอื่นไดรับบาดเจ็บหรือสิง่ของเสียหาย เปนพฤติกรรมที่เปนอันตรายตอบุคคลและ
สังคม หากพฤติกรรมกาวราวมีความรุนแรง และนําไปสูการทําใหบุคคลไดรับบาดเจบ็หรือเสียชีวิต 
ไมวาจะทําไปดวยเปาหมายใดก็ตาม ถือเปนพฤติกรรมกาวราว   (Berkowitz, 1969) 
  
 นอกจากนั้น Bandura (1973,1976) กลาววาพฤติกรรมกาวราวเปนพฤติกรรมทางสังคม
ที่เกิดจากการเรียนรูของบุคคล เชนเดียวกับพฤติกรรมอื่น ๆ ซ่ึงในการพิจารณาพฤติกรรมกาวราว
นั้น ตองพิจารณาวาเปนพฤตกิรรมที่มีลักษณะ ดังนี ้
 1. เปนพฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับความเสียหายทั้งทางรางกายหรือ
จิตใจ และ/หรือเปนพฤติกรรมทําลายทรัพยสิน ซ่ึงการทําใหบุคคลไดรับความเสียหายทางรางกายนั้น
ทําไดทั้งทางตรงและทางออม โดยการที่บุคคลกระทําพฤติกรรมใดๆ ที่ทําใหบุคคลอื่นไดรับ
อันตรายหรือเกิดความเสียหาย สวนการทําใหบุคคลอืน่ไดรับความเสียหายทางจิตใจนั้น อาจทาํได
โดยการดูถูก ดหูมิ่น ทําใหอับอายขายหนา หรือการใชอํานาจบังคับจิตใจ เปนตน 

2. เปนพฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวา พฤติกรรมนั้นเปนพฤติกรรมกาวราว 
เนื่องจากมีบางพฤติกรรมที่บุคคลกระทําตามบทบาทหนาที่ในสังคมหรืออาจทาํโดยไมเจตนา แต
สงผลใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บหรืออาจเปนการทําลายทรัพยสิน อาทิ เชน หมอฟนถอนฟนใหคนไขทาํ
ใหคนไขไดรับความเจ็บปวด หรือชางกอสรางที่ทําลายตึกเกาทิ้งไปเพือ่สรางตึกใหมขึ้นมาแทน ถือ
วาเปนการกระทําตามบทบาทหนาที่ในสังคมหรือมยีกเวนอื่น ๆ ที่สังคมกาํหนดไวใหทาํได และ
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ในทางตรงกนัขามมีพฤติกรรมบางพฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวา เปนพฤติกรรมกาวราว 
แมวาจะไมไดเปนการทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ หรือยังไมมีการทําใหทรัพยสินไดรับความเสียหาย 
เชน คนที่มีเจตนาพยายามฆาผูอ่ืน แตไมสําเร็จ สังคมจะตัดสินวาเปนความกาวราวรุนแรง เปนตน 
นอกจากนั้นพฤติกรรมเดียวกัน ก็อาจไดรับการตัดสินที่แตกตางกัน ขึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ 
เชน อายุ เพศ ระดับสถานภาพทางเศรษฐกจิ วัฒนธรรม หรือเชื้อชาติของผูกระทําพฤติกรรม 

  
เกณฑที่ใชในการตัดสินจากสงัคมวา พฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราวนัน้มีหลาย

เกณฑที่จะนํามาตัดสิน ดังนี ้(Bandura, 1973) 
 1. ลักษณะเฉพาะของพฤติกรรมนั้น (The Characteristics of the Behavior itself) ซ่ึง
มักจะเปนพฤติกรรมที่มีลักษณะการใหผลกรรมที่ไมนาพึงพอใจ เชน การทํารายรางกายใหไดรับ
บาดเจ็บ การลบหลูดูหมิ่นใหเจ็บใจ การทําลายทรัพยสินใหเกิดความเสยีหาย เปนตน 
 2. ความเขมในการตอบสนอง (The Intensity of Response) สังคมมักตัดสินวาเปน
พฤติกรรมกาวราว จากการทีเ่ปรียบเทียบพฤติกรรมนั้นกบัพฤติกรรมอื่น แลวพบวาพฤติกรรมนั้นเปน
พฤติกรรมที่มีความเขมสูงกวาเมื่อเปรียบเทยีบกับพฤติกรรมปกติที่ยอมรับกันได เชน การพูดจาใสคน
ดวยเสียงอันดงั การโยนสิ่งของอยางแรง พฤติกรรมมีความเขมสูงกวาพฤติกรรมทั่วไปเหลานี้ มี
แนวโนมจะถูกตัดสินจากสังคมวาเปนความกาวราวไดงายกวาพฤติกรรมทั่วไปที่มีความเขมนอยกวา 
 3. การแสดงออกถึงความเจ็บปวดของผูถูกกระทํา (Expression of Pain and Injury by 
Recipients) พฤติกรรมเดียวกันกันอาจไดรับตัดสินแตกตางกัน จากการที่มีผูถูกกระทําหรือไมมี
ผูถูกกระทํา เชน การชกตอยกันของเพื่อน หากมีใครไดรับบาดเจ็บ หรือแสดงออกถึงความทุกข
ทรมาน จะไดรับการตัดสินจากสังคมวาเปนพฤติกรรมกาวราว แตในทางตรงกนัขามพฤติกรรม
เดียวกันนั้นอาจถูกมองวาการแหยกันเลนในหมูเพื่อน หากเด็ก ๆ ยังเลนกันตอไปโดยไมมีการแสดง
ปฏิกิริยาวาไดรับความเจ็บปวด 
 4. เจตนาในการแสดงการกระทาํ (Intentions) หากพฤติกรรมกาวราวพฤติกรรมใด
ไดรับการตีความวา ผูกระทาํทําโดยไมมีเจตนา ก็จะไมไดรับการตัดสนิวาเปนความกาวราว แมการ
ประเมินเจตนาเปนส่ิงที่ประเมินไดยาก แตโดยทั่วไปในสงัคมหนึ่ง ๆ นัน้ตองมมีาตรฐานพฤติกรรมที่
อางอิงไดจากการอธิบายทางสังคมตอพฤตกิรรมนั้น ๆ เชน เหตกุารณทีเ่กิดขึ้นเปนหนาที่ที่ทหารตอง
ปฏิบัติ หรืออาจเกิดขึน้จากอบุัติเหตุ เปนตน 
 5. ลักษณะของผูตัดสินความกาวราว (Characteristics of the Labelers) ลักษณะของผู
ตัดสินความกาวราว จะมีอิทธิพลตอรูปแบบพฤติกรรมที่เขาตีความ เพราะคนมีแนวโนมที่จะระบเุหตุ
คนอื่นเชนเดียวกับที่เขาเปน เชน คนที่กาวราวมักจะระบุเหตวุา คนอื่นตั้งใจทําพฤติกรรมกาวราว
เชนเดยีวกับตน และรับรูวาพฤติกรรมที่คนอื่นทํานั้นวาเปนความกาวราวรุนแรง นอกจากนี้ยังมีเร่ือง
ของความแตกตางระหวางบุคคลดวย เชน เพศ การศึกษา ระดับเศรษฐกิจ เชื้อชาติ สังคม ดังนั้นจะ
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เห็นไดวา การที่บุคคลมีความแตกตางกัน ทําใหการตัดสินพฤติกรรมเดียวกันวาเปนความกาวราว
แตกตางกันไดดวย 
 6. ลักษณะของตวัผูกระทาํพฤตกิรรมกาวราว (Characteristics of the Aggressors) สังคม
มีการประเมนิตัวผูกระทําพฤติกรรมกาวราว ดวยการใชบรรทดัฐานการประเมนิพฤตกิรรมตาม
วัฒนธรรมในสังคมนัน้ๆ ดงันั้นบรรทัดฐานในแตละสังคมจะเปนตัวกําหนด ทําใหคนในสังคมพัฒนา
รูปแบบพฤติกรรมจําเพาะที่เหมาะสมกับอายุ เพศ กลุมศาสนา เชื้อชาติ อาชีพ ระดับเศรษฐกจิ สังคม
ของเขาได เชน มาตรฐานพฤติกรรมของผูหญิงในสังคมทั่วไปจะมีการกลาแสดงออกทางกายนอยกวา
ผูชาย ดังนั้นการกลาแสดงออกทางกายในระดับมากวาปกติทั่วไปของผูหญิงจึงมีแนวโนมจะถูกสังคม
ตัดสินวาพฤตกิรรมนั้นเปนพฤติกรรมกาวราวไดงายกวาพฤติกรรมเดียวกันทีก่ระทําโดยผูชาย เปน
ตน 
  

จะเห็นไดวา คําจํากัดความสวนใหญจะเกีย่วของกับตวัแปรที่เปนภวสันนิษฐานตาง ๆ 
เชน การจูงใจ ความตั้งใจ แรงผลักดนัในการกระทาํพฤติกรรมอันเปนเปาหมายใหบุคคลไดรับ
อันตราย หรือบาดเจบ็ ซ่ึงมกีารใหคําจํากดัความของความกาวราว โดยทําการศึกษาพฤติกรรมกาวราว
จากการสํารวจจากขอมูลเชงิประจักษ ซ่ึงทําการศึกษาโดยทิพยวัลย สุทิน (2539) ไดคาํจํากัดความ 
พฤติกรรมกาวราวไว ดังนี ้ 
 พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับความเสียหาย
ทั้งทางรางกายหรือจิตใจ และ/ หรือเปนพฤติกรรมทําลายสิ่งของ  ซ่ึงแบงเปน 2 ประเภท คือ 

1.1 ความกาวราวทางรางกาย หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับ
ความเสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจนั้น อาจเปนการกระทําใหอับอายหรือใชอํานาจบังคับจิตใจ 
รวมทั้งพฤติกรรมทําลายสิ่งของ ซ่ึงยกเวนการกระทําตามหนาที่หรืออุบัติเหต ุ

1.2 ความกาวราวทางวาจา หมายถึง การพูด การใชวาจาที่ทําใหบุคคลไดรับความ
เสียหายทางดานรางกาย จิตใจ เชน การพูดยุแหยใหทะเลาะ พูดใหไดรับความเสียหาย พูดจาเยาะเยย 
ถากถาง ดูถูก ดูหมิ่น ฯลฯ 

ซ่ึงในการวจิัยครั้งนี้ อาจสรุปเปนประเภทพฤติกรรมกาวราวตางๆ ไดดงันี้ 
• พฤติกรรมกาวราวทางกาย ไดแก ขวางทางเดิน ขัดขาใหลม ดึง กระชากเสื้อหรือ

กางเกง กระโปรง เลียนแบบทาทางความผิดหรือขอบกพรองของเพื่อน ขวางปาของให
โดนผูอ่ืน รีดไถเงิน บังคับใหผูอ่ืนทําในสิ่งที่เขาไมเต็มใจ บังคับใหทําตาม ถาไมทํา
ตามก็ทําใหเขาไดรับความบาดเจ็บทางกายหรือจิตใจ ตอสูทํารายกันตั้งแต 2 คนขึ้นไป 
ชกตอย หยิก เตะ ถีบ ผลักโตะ เกาอี้ใหลม ทุบกระจกใหพัง เขียนคําหยาบบนกระดาน 
ผนัง 
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• พฤติกรรมกาวราวทางวาจา ไดแก พูดเสียงดังขัดจังหวะ พูดนินทา พูดเยาะเยย พดู
ประชดประชนั พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกัน ดาชื่อพอแมผูอ่ืนเมื่อโตเถียงกัน พดูคําหยาบ
เมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน ตวาด ตะคอกผูอ่ืน พดูขูซ่ึงแสดงความกาวราว เชน ฉันจะตบ ฉัน
จะดกัทําราย 

 จากการรวบรวมความหมายของความกาวราว สามารถสรุปไดวา ความกาวราว 
หมายถึง พฤตกิรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับความเสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ และ/
หรือ เปนพฤตกิรรมทําลายสิ่งของ ทั้งนี้หมายถึงพฤติกรรมที่ไดรับการตดัสินจากสังคมวาพฤติกรรม
นั้นเปนพฤติกรรมกาวราว โดยยกเวนพฤติกรรมที่ทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ หรือทําลายสิ่งของที่ทํา
ตามหนาที่ เชน แพทยที่ทําการผาตัด เปนตน 
  

ทฤษฏีเก่ียวกับความกาวราว ทฤษฏีที่เกี่ยวกบัธรรมชาติของความกาวราวมี 3 ทฤษฏี 

1. ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social  Cognitve Theory) ในความคดิของ 
Social Cognitive Theory  หรือกลุมปญญาทางสังคม  เชื่อวาธรรมชาติของมนุษยนั้นมีศักยภาพซึ่ง
เปนผลมาจากประสบการณที่ไดรับมาจากทั้งทางตรง (Direct Experience)  และประสบการณ
ทางออม (Indirect Experience)  ที่มาในรปูแบบตาง ๆ กัน  (พรรณทพิย  ศิริวรรณบุศย, 2530)  ส่ิงที่
มนุษยเรียนรูคอืความสัมพันธระหวางสิ่งตาง ๆ เชน  ความสัมพันธระหวางเหตกุารณกับเหตุการณ  
ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกับผลที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมในสถานการณใดสถานการณหนึ่ง  
ซ่ึงการเรียนรูสวนหนึ่งเกิดจากประสบการณตรงของตนเอง  ซ่ึงถือวาเปนการไดรับคําชม  ยกยอง 
หรือ  ไดรับรางวัล  บุคคลนัน้ก็จะเก็บจําการกระทํานั้นไวเพื่อจะไดทําในโอกาสตอไป  แตหากผลที่
เกิดขึ้นไมเปนที่นาพึงพอใจ  เชน คําตําหนิติเตียน  การลงโทษ  บุคคลจะเก็บจําและพยายามที่จะ
หลีกเลี่ยงที่จะไมแสดงพฤตกิรรมนั้นอีกในอนาคต  หรือเขาอาจจะปรับเปลีย่นพฤตกิรรมนั้นเพื่อให
เกดิผลดใีนโอกาสตอไป  (Bandura, 1986 อางถึงใน ธีระพร  อุวรรณโณ,  2532) แนวคิดพื้นฐานของ
ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม มองวาการเรียนรูไมจาํเปนตองพิจารณาในการแสดงออก หากแต
การไดมาซึ่งความรูใหมๆ (Acquired) ถือวาการเรียนรูไดเกดิขึ้นแลว แมจะยังไมมกีารแสดงออกก็
ตาม  จะเหน็ไดวา Bandura เนนที่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมภายใน โดยไมจําเปนตองมีการ
แสดงออก แตการแสดงออกของพฤติกรรมก็จะสะทอนใหเห็นถึงการเรียนรู Bandura เชื่อวา 
พฤติกรรมของคนเราไมไดเกิดขึ้นและเปลีย่นแปลง เนื่องจากปจจยัทางสภาพแวดลอมแตเพยีงอยาง
เดียว หากแตวาจะตองมีปจจยัสวนบุคคล (ปญญา ชีวภาพ และส่ิงภายในอื่นๆ)รวมดวย และการรวม
ของปจจัยสวนบุคคลนั้นจะตองรวมกันในลักษณะที่กําหนดซึ่งกนัและกัน (Reciprocal 
Determinism) กับปจจัยทางดานพฤติกรรมและสภาพแวดลอม อธิบายได (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษติ,  
2543)  ดังภาพ 
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ภาพที่ 1  แสดงความสัมพันธของปจจัยสามปจจัยซึ่งกําหนดซึ่งกันและกัน 
ระหวางพฤติกรรม ( B ) บุคคล ซึ่งไดแก ปญญา ชีวภาพ และสิ่งภายในอื่นๆ  ( P) และสภาพแวดลอม ( E) 

 บุคคล พฤติกรรม  และสภาพแวดลอมมีความสัมพันธโดยเปนปจจยัที่กําหนดซึ่งกัน
และกัน กลาวคือ ปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับพฤติกรรม คือ  ส่ิงที่บุคคลคิด เชื่อ และรูสึกจะ
กําหนดวาบุคคลจะแสดงพฤติกรรมเชนใด  เชนเดยีวกบัพฤติกรรมของบุคคลก็เปนสวนหนึ่งในการ
กําหนดลักษณะการคิดและการตอบสนองทางอารมณของบุคคลนั้นๆ และความสัมพันธระหวาง
สภาพแวดลอมกับบุคคล คือ ความคาดหวัง  ความเชื่อ  อารมณ และความสามารถทางปญญาของ
บุคคลจะพัฒนาและเปลี่ยนแปลงโดยผานการสังเกตตัวแบบ  การสอน  และการชักจูงทางสังคม 
เปนตัวใหขอมลูและกระตุนการตอบสนอง ขณะเดียวกนัสภาพทางสงัคมและลักษณะที่ปรากฏของ
บุคคลจะมีผลตอสภาพแวดลอมทางสังคมกอนที่เขาจะแสดงพฤติกรรมใด  ๆ สวนความสัมพันธระหวาง
พฤติกรรมกับสภาพแวดลอม คือ  เมื่อพฤติกรรมของบุคคลเปลี่ยนไป จะสงผลใหสภาพแวดลอมเปลี่ยน  
เชนเดียวกันถาสภาพแวดลอมเปลี่ยนก็ทําใหพฤติกรรมของบุคคลเปลี่ยนไปดวย  เนื่องจากทั้ง
สภาพแวดลอมและพฤติกรรมมีอิทธิพลตอกันและกัน  ดังนั้นบุคคลจึงเปนทั้งผูกอใหเกิดและเปน
ทั้งผลผลิตของสภาพแวดลอมดวย  แตอยางไรก็ตามอิทธิพลในการกําหนดอาจไมไดมอิีทธิพลที่เทา
เทียมกนั บางปจจัยอาจมีอิทธิพลมากกวาบางปจจัย และอิทธิพลของปจจัยทั้ง 3 ปจจยันั้นอาจไมได
เกิดขึ้นพรอมกนั หากแตตองใชเวลาในการที่ปจจัยใดปจจัยหนึ่งจะมีผลตอการกําหนดปจจยัอ่ืนๆ 
(Bandura ,1989 อางถึงในสมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต,  2543) 

 Bandura มีความเชื่อวาการเรียนรูสวนใหญของคนเรานั้นเกิดขึน้จากการสังเกตจากตวั
แบบ ซ่ึงจะแตกตางจากการเรียนรูจากประสบการณตรงที่ตองอาศัยการลองผิดลองถูก  เพราะ
นอกจากจะสญูเสียเวลาแลว  ยังอาจมีอันตรายไดในบางพฤติกรรม  ในการเรยีนรูโดยการผานตัว
แบบนั้น  ตวัแบบเพียงคนเดยีวสามารถที่จะถายทอดทั้งความคิด  และการแสดงออกไดพรอม ๆ กัน  
และเนื่องจากคนเรานั้นใชชีวิตในแตละวนัในสภาพแวดลอมที่แคบ ๆ ดังนั้นการรับรูเกี่ยวกับ
สภาพการณตาง ๆ ของสังคมจึงผานมาจากประสบการณของผูอ่ืน โดยการไดยนิและไดเห็นโดยไม
มีประสบการณตรงมาเกีย่วของ  คนสวนมากรับรูเร่ืองราวตาง ๆ ของสังคมโดยการผานทางสื่อแทบ
ทั้งสิ้น 

  P 

E  B 
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 ตัวแบบนั้นแบงออกไดเปน 2 ประเภท (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต,  2543) คือ 

1. ตัวแบบที่เปนบุคคลจริง ๆ (Live Model)  คือตัวแบบที่บุคคลไดมีโอกาสสังเกต
และปฏิสัมพันธโดยตรง 

2. ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ  (Symbolic Model)  เปนตวัแบบที่เสนอผานสื่อตาง ๆ เชน 
วิทยุ โทรทัศน การตูน หรือหนังสือนวนิยาย เปนตน 

 นอกจากนั้น Bandura (อางถึงในธีระพร  อุวรรณโณ, 2532)  ไดแบงตวัแบบออกเปน 4 
ประเภทหลัก  คือ  การมีตัวแบบทางพฤติกรรม  การมีตัวแบบทางวาจา  การมีตวัแบบสัญลักษณ  
และการมีตวัแบบสัมผัส 
 1. การมีตัวแบบทางพฤติกรรม (behavioral modeling)  หมายถึง  การมีตัวแบบทีแ่สดง
พฤติกรรมใหบุคคลเห็น  สวนมากจะเกิดขึ้นโดยที่ตวัแบบไมไดตั้งใจจะแสดงใหเหน็เปนแบบอยาง
แกผูสังเกตโดยตรง 

2. การมีตวัแบบทางวาจา  (verbal modeling)  หมายถึง  การมตีัวแบบที่พูด  บอก  หรือ
เขียนบอกวาจะทําอะไรไดอยางไร  ซ่ึงคนเราสามารถทําสิ่งตาง ๆ ไดมากมายจากการฟง  การบอก
เลา  หรือจากการเขียนของผูอ่ืน 

3. การมีตัวแบบสัญลักษณ  (symbolic modeling)  หมายถึง  การมีตัวแบบผานสื่อตาง 
ๆ เชน  วิทยุ  โทรทัศน  ภาพยนตร  หนังสือ  คอมพิวเตอร  และส่ือภาพอื่น ๆ มนุษยทุกวยัเรียนรูส่ิง
ตาง ๆ มากมายผานสื่อเหลานี้ 

4. การมีตัวแบบสัมผัส (kinesthetic modeling)  ใชประโยชนไดมากกับการสอนให
คนหูหนวกและคนตาบอดเพือ่ฝกพูด  ผูเรียนจะพยายามเลียนแบบเสียงของครูโดยการสัมผัสริม
ฝปากและคอของครูซ่ึงเปนตัวแบบ 

Fischer & Gochros (1975) และ Ross (1981) (Fischer & Gochros,1975; Ross,1981 
อางถึงใน  สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต,  2543)  ไดสรุปหนาทีข่องตัวแบบออกเปน 3 ลักษณะดวยกันคือ 

1. ทําหนาที่สรางพฤติกรรมใหม  ในกรณนีี้เปนกรณีที่ผูสังเกตตัวแบบนั้นยังไมเคย
ไดเรียนรูพฤติกรรมดังกลาวมากอนเลยในอดีต  เชน  พฤติกรรมการพูดของเด็ก  หรือพฤติกรรมที่
เกี่ยวของกับทกัษะในการชวยตนเอง  เปนตน 

2. ทําหนาที่เสริมพฤติกรรมที่มีอยูแลวใหดีขึน้  เปนกรณทีี่ผูสังเกตตัวแบบเคยเรียนรู
พฤติกรรมดังกลาวมาบางแลวในอดีต  ตัวแบบก็จะทําหนาที่เปนแรงจงูใจใหผูที่เคยเรียนรูพฤตกิรรม
ดังกลาวพยายามพัฒนาใหดียิง่ขึ้น  เชน  การดูนกัเทนนสิมือหนึง่ของโลกแขงขัน  อาจจะเปนแรงจูงใจ
ใหอยากทําใหดีเหมือนกับนกัเทนนิสมือหนึ่งของโลกบาง  จึงทําการจดจําวิธีการตขีองนักเทนนสิ
คนนี้  แลวนํามาพัฒนาทักษะการตีเทนนิสของตนใหดียิ่งขึ้น 
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 3. ทําหนาที่ยับยัง้การเกิดของพฤติกรรม  ในกรณีทีผู่สังเกตมีพฤติกรรมที่ไมพึง
ประสงคหรือยังไมเคยมีพฤติกรรมที่ไมพงึประสงคมากอน  ตัวแบบนั้นก็จะชวยทาํใหพฤติกรรมที่
ไมพึงประสงคนั้นลดลงหรอืไมเกิดขึ้น  เชน  การเห็นคนขามถนนตรงบริเวณทีไ่มใชทางมาลาย  
หรือสะพานลอย  แลวถูกรถชนตายกจ็ะทาํใหเกิดการยับยั้งไมใหบุคคลที่สังเกตพฤตกิรรมดังกลาวทาํ
ตาม  เปนตน 
  
 กระบวนการเรียนรูโดยการสังเกตจากตวัแบบ (Observational Learning Process)  
ประกอบดวย 4  กระบวนการ คือ (Bandura, 1977, 1986) 

1. กระบวนการตัง้ใจ (Attention Process) หากบุคคลไมมีความตั้งใจในการสังเกต
และรับรู บุคคลจะไมสามารถเรียนรูจากพฤติกรรมที่ตัวแบบแสดงออกไดอยางแมนยํา  ซ่ึง
องคประกอบที่มีผลตอกระบวนการตั้งใจแบงออกเปน 2 องคประกอบ ดังนี้  

1.1 องคประกอบของตัวแบบ  เชน  ตัวแบบนั้นตองมีลักษณะที่เดนชัด  เปนตัว
แบบที่ทําใหผูสังเกตเกิดความพึงพอใจ มีการแสดงพฤติกรรมที่ไมสลับซับซอนมากนัก และจํานวน
ของตัวแบบ  หากตวัแบบมหีลายคนกจ็ะชวยใหผูสังเกตใสใจที่จะรับรูไดมาก นอกจากนี้พฤตกิรรม
ของตัวแบบควรมีประโยชนตอผูที่จะเลียนแบบ  กลาวคอื  หากพฤติกรรมของตัวแบบมีประโยชน
มากก็จะทําใหผูสังเกตใสใจที่จะรับรูพฤตกิรรมที่ตัวแบบแสดงมากยิ่งขึ้น แตหากพฤติกรรมที่ตัว
แบบแสดงนัน้ไมมีประโยชนตอผูสังเกตกจ็ะทําใหผูสังเกตไมใสใจที่จะรับรูพฤติกรรมนั้น  
 1.2 องคประกอบของตัวผูสังเกต ไดแก  ความสามารถในการรับรู  ซ่ึงรวมทั้งการ
มองเห็น การไดยิน การรับรูรส กล่ิน  และการสัมผัส  หากความสามารถในการรับรูสูงก็จะมีโอกาส
รับรูพฤติกรรมของตัวแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนัน้ยังมอีงคประกอบอื่นๆ ที่ทําใหผู
สังเกตมีความสนใจตวัแบบ เชน  ความสามารถทางสติปญญาประสบการณเดิมของผูสังเกตแตละ
คน ระดับของการตื่นตัวและความชอบที่เคยไดเรียนรูมากอน  เนื่องจากผูสังเกตแตละคนจะตีความ
ส่ิงที่ไดรับรูแตกตางกันไปตามการรับรู ตามประสบการณ และตามความสามารถทางสติปญญาของ
แตละคน  นอกจากนีค้วามคลายคลึงของตัวแบบกับผูสังเกต จะทําใหผูสังเกตสนใจทีจ่ะรับรู
พฤติกรรมของตัวแบบไดมากกวา  เพราะผูสังเกตจะเขาใจวาพฤติกรรมของตัวแบบนัน้เหมาะสมกบั
ตน 

2.  กระบวนการเก็บจํา (Retention Process)  ความสามารถในการจดจําตวัแบบ 
บุคคลจะตองแปลงขอมูลของตัวแบบมาเปนรูปแบบของสัญลักษณ และจัดโครงสรางเพื่อใหจดจํา
ไดงายขึ้น  โดยจําเปนลักษณะทางมโนภาพ  และจาํเปนคําพดู ซ่ึงการจําเปนคําพูดนัน้จะมี
ประสิทธิภาพเพียงใดขึ้นกับความสามารถทางภาษาของผูสังเกตดวย  และหากตวัแบบแสดงพฤตกิรรม
พรอมคําพูด  ผูสังเกตก็จะจาํทั้งมโนภาพและคําพูด และปจจัยอ่ืน ๆ ที่สําคัญ เชน  การเลือกรับรู
พฤติกรรมที่ตัวแบบแสดงออก วิธีการเกบ็จําพฤติกรรมของตัวแบบ วิธีในการระลึกสิ่งที่จดจําไว
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ออกมา  การซักซอมลักษณะของตัวแบบที่สังเกตในความคิดของตนและซักซอมดวยการกระทาํ 
นอกจากนี้ยังขึน้กับความสามารถทางปญญาของแตละบุคคล เชน ความสามารถที่จะเก็บสัญลักษณ
ที่จดจําเปนเวลานานหรือไม  และโครงสรางความสามารถในการระลึกสิ่งที่จําไวออกมาใชงาน  
บุคคลที่มีทักษะทางปญญาดแีละโครงสรางทางปญญาที่มีการจัดระบบที่ดี ก็จะสามารถเก็บจําแบบ
พฤติกรรมของตัวแบบทีไ่ดรับรูมาไดอยางดีและมีประสิทธิภาพ 

3.  กระบวนการกระทํา (Production Process)  บุคคลแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ โดย
ทําการแปลสัญลักษณที่เก็บจําไวมาเปนการกระทํา  ซ่ึงจะกระทําตามตวัแบบไดดีเพียงใดยอมขึน้อยู
กับปจจยัตางๆ เชน  ลักษณะของผูสังเกตวามีความสามารถทางกายในการที่จะทําพฤติกรรมนั้นได
หรือไม มีทักษะในการทําพฤติกรรมยอย ๆ ตาง ๆ ตามตัวแบบไดหรือไม การระลึกภาพของตวัแบบ  
หากผูสังเกตระลึกไดอยางแมนยํากจ็ะสามารถแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบไดถูกตอง  นอกจากนัน้
ผูสังเกตยังตองสังเกตขอมูลยอนกลับทั้งจากตนเองเชน การกระทํา ความรูสึกของตนเอง และตอง
สังเกตขอมูลยอนกลับจากภายนอกดวย  เชน  คํากลาวของผูอ่ืน  หรือจากสื่อตาง ๆ โดยผูสังเกตนํา
ขอมูลยอนกลับเหลานั้นมาเทียบเคียงการกระทํากับภาพที่จําได  เพื่อหาจุดบกพรองแลวนําไป
ปรับปรุงในการแสดงพฤติกรรมใหดีขึ้นตอไป 

4.  กระบวนการจูงใจ (Motivational Process)  เมื่อบุคคลเรียนรูแลวจะแสดงพฤติกรรม
หรือไมขึ้นอยูกับกระบวนการจูงใจ ซ่ึงปจจัยที่สงผลตอกระบวนการจงูใจ คือ ส่ิงลอใจภายนอก  ซ่ึง
ส่ิงนั้นจะตองกระตุนการรับรู  เปนสิ่งที่จับตองได  เปนทีย่อมรับของสังคม  และพฤตกิรรมที่กระทํา
ตามตองสามารถควบคุมเหตกุารณตาง ๆ ได  และส่ิงลอใจที่เหน็ผูอ่ืนไดรับ (Vicarious Incentive)  
เปนสิ่งลอใจทีเ่ห็นผูอ่ืนไดรับหลังจากการแสดงพฤติกรรม  ซ่ึงสิ่งลอใจนี้อาจเปนสิง่ลอใจที่ผูสังเกต
พึงพอใจหรือไมก็ได  ถาสิ่งลอใจนั้นเปนที่นาพึงพอใจกจ็ะสงผลใหผูสังเกตทําพฤติกรรมตามตัว
แบบนั้น  แตถาสิ่งลอใจไมเปนที่นาพึงพอใจ ก็จะสงผลใหผูสังเกตหลีกเลี่ยงไมทําพฤติกรรมตัว
แบบนั้น  ตลอดจนสิ่งลอใจของตนเอง  ซ่ึงอาจจะเปนวัตถุ  หรือการประเมินตนเอง  โดยผูสังเกตจะ
ประเมินการกระทําของตนเองตามมาตรฐานที่ตนไดตั้งเอาไว เปนสิ่งลอใจใหกระทาํหรือไมกระทาํ
พฤติกรรมตามตัวแบบ นอกจากนี้ยังขึน้กับความลําเอียงที่ผูสังเกตคิดวาพฤติกรรมของตัวแบบ
เหมาะสมกับตนหรือไม  ซ่ึงถาผูสังเกตเห็นวาพฤติกรรมของตัวแบบนั้นเหมาะสมกับตน  ผูสังเกต
จะกระทําตามพฤติกรรมตัวแบบนั้น  ทั้งนี้พฤติกรรมของตัวแบบนั้นตองไมขัดมาตรฐานภายใน
ตนเองของผูสังเกต  

  
เปนที่ทราบกนัดี วาสภาพสังคมและสิ่งแวดลอมในปจจุบันนี้เต็มไปดวยความกาวราว

รุนแรง ถึงแมวาเดก็วยัรุนจะมีโอกาสสังเกตความกาวราวอยูตลอดเวลาก็ตาม  แตการที่เด็กวยัรุนจะ
เลียนแบบพฤติกรรมกาวราว จะขึน้อยูกับปจจัยตางๆ (สุรัชนี เปยมญาติ,2536) ไดแก 
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1. ผลกรรมที่ตัวแบบนั้นไดรับ เปนพฤติกรรมที่เด็กวยัรุนตองการและมคีวามพึง
พอใจ (Modeling effects) 

2. ผลกรรมที่ตัวแบบนั้นไดรับ ไมขัดขวางปฏิกิริยาตอบสนองพฤติกรรมกาวราว 
ที่มีอยูเดิม (Disinbitory effects) 

3. ผลกรรรมที่ตัวแบบนั้นไดรับ เปนการกระตุนโดยตรงตอการแสดงออก และ
สามารถจะดึงเอาพฤติกรรมกาวราวออกมาไดโดยไมถูกจาํกัด (Eliciting 
effects) 

 จากทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social  Cognitve Theory) ดังกลาว จะเห็น
ไดวา การเรียนรูของบุคคลไมจําเปนตองพิจารณาในการแสดงออก เพียงแคการไดมาซึ่งความรู
ใหมๆ ก็ถือวาการเรียนรูไดเกิดขึ้นแลว แมจะยังไมมีการแสดงออกก็ตาม  นอกจากนัน้วาการเรยีนรู
สวนใหญของคนเรานั้นเกิดขึ้นจากการสังเกตจากตัวแบบ ตัวแบบมีอิทธิพลอยางยิ่งตอการเรียนรู
ของบุคคล 

 2. ความกาวราวเปนสัญชาตญาณของมนุษย  กลุมที่ยึดแนวความคดินีไ้ดรับอิทธิพล
จาก ซิกมันด ฟรอยด มีแนวคิดวา มนษุยมีสัญชาตญาณสองชนิดในตนเองมาตั้งแตเกดิ ไดแก 
สัญชาตญาณแหงชีวิต(Eros) ซ่ึงเปนสัญชาตญาณที่ตองการมีชีวิตอยู ผลักดันใหมนุษยแสดงออกมา
เปนความรักและกามารมณและสัญชาตญาณแหงความตาย(Thanatos)เปนสัญชาตญาณที่คนเรา
ตองการจะตาย ซ่ึงนําไปสูความกาวราว และส่ิงมีชีวติทุกอยางมแีรงผลักดันในตวัที่จะทําลายชวีิต
กลับไปสูสภาพไรชีวิต เขาเชื่อวา พลังความกาวราวของคนเราจะสั่งสมและตองถูกปลดปลอย
ออกมาไมทางใดก็ทางหนึ่ง สังคมจึงตองทําหนาที่ในการที่จะสรางแนวทางใหคนเราไดระบาย
ความกาวราวออกมาเปนสิ่งที่ยอมรับกันได (สิทธิโชค วรานุสันติกุล, 2542) จะเหน็ไดวา มนุษยมี
แนวโนมที่จะกาวราวมาตั้งแตเกิด และความกาวราวเปนสัญชาตญาณของมนุษย ซ่ึงสัญชาตญาณ
เปนสวนของอิด (ID)  ซ่ึงเปนความตองการของรางกายมนุษยโดยธรรมชาติ ความกาวราวจดัเปน
ประเภทเดียวกับความตองการทางเพศ ตองมีการระบายออกไมวาจะเปนทางตรงหรอืทางออมก็ตาม 
ซ่ึงการระบายออกนี้อาจเปนไปในรูปแบบที่สังคมยอมรับ (เชนการแขงขันตาง ๆ ดานกฬีา ฯลฯ 
หรือในทางทีสั่งคมไมยอมรับ (เชน การทํารายรางกาย) ซ่ึงรากฐานของแนวคดินี้เชื่อวาความกาวราว
เปนสัญชาตญาณแหงความตาย (Death Instinct) ซ่ึงจะระบายออกโดยการมุงรายตอผูอ่ืนหรือตอ
ตนเองก็ได 
  
 3.ความกาวราวเปนการตอบสนองความคบัของใจ(Frustration–Aggression Theory) 

ในป 1939 มนีักจิตวิทยา ทีม่หาวิทยาลัยเยล ไดแก Dollard, Dood , Miller , Mowrer 
และ Sears ไดเสนอสมมติฐาน เกี่ยวกบัความกาวราว ที่วา “สมมติฐานความคบัของใจ ความ
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กาวราว” (Frustration - Aggression Hypothesis) ซ่ึงเชื่อวา “การเกิดความกาวราวมักเปนผลจาก
ความคับของใจเสมอ” และ “ความคับของใจจะกอใหเกิดแรงผลักดนั” (Drive) ซ่ึงนําไปสูความ
กาวราวบางรูปแบบเสมอ” (ธีระพร อุวรรณโณ , 2529) 
 “ความคับของใจ” ตามที่ใชในสมมติฐานนีห้มายถึง สภาวะที่บุคคลถูกขัดขวาง   ไมให
ทํา ไมใหบรรลุผล หรือไมไดในสิ่งที่ประสงค 
 “แรงผลักดัน” หมายถึง พลังในรางกายทีผ่ลักดันใหคนทําพฤติกรรมเฉพาะ เชน ความ
หิว เกิดจากแรงผลักดันความหิว ความกาวราวเกดิจากแรงผลักดันความกาวราว 
 นักจิตวิทยาทีส่นับสนุนความคิดของ Dollard (1939)  คือ Davitz (1952)  โดยทําการ
ทดสอบเชิงประจักษสนับสนนุขอสมมติฐานของ Dollard (1939)   โดยการทดลองกับเด็กสองกลุม 
ซ่ึงใหเดก็กลุมแรกเลนของเลนที่ตนเองชอบ สวนเดก็อกีกลุมใหเลนของเลนที่ตนเองชอบ แตสราง
สภาวการณทีท่ําใหเด็กเกิดความคับของใจ กลาวคือ ใหเด็กเลนกับของเลนแลวมีลวดกัน้ไมใหเขา
ไปหยิบของมาเลนได จากนั้นปลอยใหเด็กทั้งสองกลุมเลนอยางอิสระ ผลการทดลองพบวา เมื่อ
ปลอยใหเด็กทัง้สองกลุมเลนอยางอิสระ เด็กกลุมหลังจะมีการเลนของเลนอยางรุนแรงดวยการตบตี 
กระแทก โยน มากกวาเด็กกลุมแรกที่ไมมสีภาวะการณที่ทําใหเด็กเกดิความคับของใจ แสดงใหเห็น
วา ความคับของใจเปนสาเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิดความกาวราว ไมวาความกาวราว จะมาจากเหตุการณ
ที่มีเหตุผลอธิบายไดหรือไม ยุติธรรมหรือไมก็ตาม จะทําใหเกิดความกาวราวไดมากกวาเมื่ออยูใน
สภาพการณทีไ่มมีความคับของใจ(Aronson, Wilson &Akert, 1999 อางใน สิทธิโชค วรานุสันติกลุ, 
2542) อยางไรก็ตามความกาวราวอาจจะไมใชผลที่เกิดจากความคับของใจเสมอไป เพราะการที่
บุคคลแสดงความกาวราวออกมาในบางโอกาสนั้น บางครั้งเราไมสามารถระบุไดวาเขามีความคบั
ของใจ เชน การที่ทหารที่ไดรับคําสั่งใหโจมตีขาศึก โดยท่ีเขาไมเคยรูจักฝายขาศึกมากอน ดังนัน้
พฤติกรรมกาวราวควรจะตองมีตัวประกอบอื่นๆ ซ่ึงนอกเหนือไปจากความคับของใจเพยีงอยาง
เดียว ที่นําไปสูความกาวราว ซ่ึง Berkowitz (1969) เสนอวา ควรใหความสนใจในภาวะอารมณของ
บุคคลที่มีตอส่ิงแวดลอมควบคูกันไป ซ่ึงเขาไดเสนอสมมติฐานใหมวา   ปฏิกิริยาของบุคคลที่มีตอ
ความคับของใจหรือการถูกโจมตี จะถูกเราใหเปนสภาวะอารมณโกรธ นอกจากนัน้ยังพบวา นิสัย
เดิมที่มีลักษณะกาวราวกเ็ปนองคประกอบที่สําคัญอีกองคประกอบหนึ่ง  ที่จะทําใหบุคคลเกิดความ
พรอมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวนั้น นอกจากนี้  Berkowitz  (1983)  ยังศึกษาและยนืยันจาก
ผลการวิจัยของเขา วาความคับของใจอาจเกิดจากสิ่งเราที่ไมพึงประสงค (Aversive Occurrence)  
ดวย เชน การลงโทษ  เปนตน ซ่ึงก็หมายความวา การเกิดของความกาวราวไมไดขึน้อยูกับความคับ
ของใจโดยตรงอยางเดยีว จะตองมีสภาพความพรอมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวนั้น และสิ่ง
ช้ีแนะหรือส่ิงกระตุนการกระทําจากภายนอกจะตองไดรับการพิจารณาเชนกัน ดังนั้นจะเห็นวา 
สมมติฐานความของคับใจ และความกาวราว หากจะอธิบายความกาวราวไดอยางสมบูรณ จะตอง
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พิจารณาถึง ลักษณะนิสัยความกาวราวของแตละบุคคล ภาวะอารมณของบุคคลที่มีตอส่ิงแวดลอม 
และส่ิงเราภายนอกตวับุคคลควบคูกันไป   
 
 นอกจากนั้น Goldstein (1975)  ไดสรุปองคประกอบทีสํ่าคัญเกี่ยวกับความกาวราวและ
ไมกาวราวของบุคคลดังนี้ 
 1. องคประกอบที่ทําใหบุคคลมีความกาวราว 
  1.1 อุปนิสัยของบุคคลที่มีความกาวราว มกัจะมีความกาวราวอยูแลว ซ่ึงมักขาด
สติยั้งคิดที่จะควบคุมการกระทําของตนเอง มีลักษณะหนุหันพลันแลน  มีระดับจรยิธรรมต่ํา  ไมมี
เปาหมายทีแ่นนอนในชวีิต  ชอบอางเหตุผลและโทษผูอ่ืนเสมอ  นอกจากนั้นในบางคนเมื่อ
แสดงออกความกาวราวแลวไดรับรางวัล จะยิ่งเปนการเสริมแรงใหบุคคลแสดงออกถึงพฤติกรรม
กาวราวในครั้งตอไป 
  1.2 ส่ิงแวดลอมของบุคคลที่มีความกาวราว บุคคลที่อยูในสภาพแวดลอมที่มีแต
ความกาวราวรุนแรง เปนสิ่งที่อํานวยโอกาสใหบุคคลกระทําพฤติกรรมกาวราว ตลอดจนมีตวัแบบที่
แสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมกาวราว จะชวยเสริมใหบุคคลเกิดความกาวราวมากยิ่งขึ้น 
 2. องคประกอบที่ทําใหบุคคลไมมีความกาวราว 
  2.1 ลักษณะอุปนสัิยของบุคคลที่ไมมีความกาวราว  มีลักษณะเปนคนวิตกกังวล
หรือมีความรูสึกผิด เมื่อจะแสดงความกาวราวออกมาเปนบุคคลที่กลัวการลงโทษมคีวาสามารถใน
การเรียนสูง  มีความอดทน  มีจริยธรรมสูง  เปนตัวของตัวเอง  ยอมรับผูอื่น  และไมกาวราว 

2.2 ส่ิงแวดลอมของบุคคลที่ไมกาวราว  บุคคลจะไมกาวราว  เมื่ออยูตอหนาผูที่มี
อํานาจเหนือกวาและยังไมคุนเคยกับสิ่งแวดลอมนั้น  ตลอดจนไมอยูในสถานการณที่กาวราวและมี
ความอบอุนทางจิตใจ 
 
 เพศชายกับพฤติกรรมกาวราว  
 จากงานวิจยัของ Cairns และคณะ (Cairns,1989)  พบวา วยัรุนชายมักจะใชการ
เผชิญหนาดวยความกาวราวรุนแรงในการแกปญหาความขัดแยงมากกวาวัยรุนหญิง  ซ่ึงจากสถิติ
ของการกออาชญากรรมในหมูผูชายแสดงใหเห็นอยางเดนชัดวาสูงกวาผูหญิง  (ปนีตา นยิาพร
,2543) ดังนั้นจึงเปนที่ยอมรบักันวา  เพศที่แตกตางกนัจะทําใหมภีาวะความกาวราวที่แตกตางกัน
ดวย  และจากหลักฐานทางดานสรีระวิทยา  พบวาสิ่งที่ทําใหผูชายและผูหญิงมีระดับความกาวราวที่
แตกตางกันคือ ระดับฮอรโมนTestosterone ซ่ึงมีบทบาทสําคัญในการกอใหเกิดความรูสึกอยาก
แขงขัน  ตอสู  ทําใหมีพฤตกิรรมตอตานสังคม  และกอใหเกดิความผิดปกติทางอารมณแตกตางกัน  
และเมื่อมองในเรื่องของภาวะทางอารมณที่มีสวนทําใหเกิดพฤติกรรมดังกลาว  อันไดแกความโกรธ 
(Anger) ทั้งผูชายและผูหญิงตางประสบกบัภาวะความโกรธไมแตกตางกัน  แตจะมีการแสดงออก
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หรือการตอบสนองตอความโกรธนั้นแตกตางกัน  ในขณะที่ผูชายมักแสดงออกถึงความกาวราว
ออกมาทางรางกาย เมื่อผูหญิงโกรธผูหญิงมักระบายออกดวยการรองไห  ทั้งนี้เนือ่งจากการแสดง
ความกาวราวสําหรับผูหญิงนั้น  มักไมเปนที่ยอมรับมากนักในสงัคม  จึงมีความยับยั้งในการ
แสดงออกของความกาวราวมากกวา ซ่ึงความคาดหวังทางสังคม ถือเปนปจจัยทางดาน
สภาพแวดลอมที่สําคัญที่ทําใหระดับความกาวราวที่ปรากฏในแตละเพศแตกตางกัน  โดยผูหญิงมกั
ถูกคาดหวังใหเปนสุภาพสตรี ตั้งแตยังอยูในวยัเดก็  ขณะที่ผูชายมกัไดรับอนุญาตใหกาวราวแสดง
ความเอะอะหยาบคายไดตั้งแตในวัยเด็กจนกาวเขาสูวัยรุน  และดวยความคาดหวังอันนี้จากสังคม
นี่เอง  ทําใหวยัรุนหญิงมักมลัีกษณะออนนอม  วานอนสอนงายและยอมรับอะไรไมยากนัก  สวน
วัยรุนชายจะดือ้ร้ัน  กาวราว  และยากตอการควบคุมความแตกตางระหวางเพศตอพฤตกิรรมกาวราว
จะเห็นไดอยางชัดเจนในวัยเด็ก  ตั้งแตชั้นประถมศึกษาขึ้นไปวา  ผูชายมีความกาวราวสูงกวาผูหญิง  
โดยผูชายมักจะใชวิธีการเผชิญหนาโดยตรง  และแกปญหาดวยการใชความรุนแรงทั้งทางรางกาย  
เชน  การชกตอย  และทางวาจา  เชน  การใชคําหยาบคายรุนแรงตอกนั  ในขณะที่ผูหญิงจะใชวิธีขับ
ไลบุคคลที่มีความขัดแยงกับตนออกจากกลุม  และมักหลีกเลี่ยงการเผชิญหนาโดยตรง ซ่ึงใน
งานวิจยัภาวะความมั่นคงของความกาวราวในชวงอายุของมนษุยของ Eron และคณะ (1977 – 87)  
ดวยการศึกษากลุมตัวอยางอยางตอเนื่อง  ตั้งแตอายุ 8 – 30 ป  พบวา  เด็กทั้งชายและหญิงที่มีความ
กาวราวจะมแีนวโนมที่จะคงความกาวราวนั้นไวเมื่อยางเขาสูวัยรุนและวัยผูใหญ  โดยในผูชายจะมี
การแสดงออกถึงความกาวราวใหเหน็อยางเดนชัดกวา  และมีความคงทนของความกาวราวมากกวา
ผูหญิง  ดังนั้น ผูที่มีความกาวราวสั่งสมมาตั้งแตเดก็มีโอกาสสูงมากที่จะยังคงพฤติกรรมเชนนั้น
อยางตอเนื่องเมื่อกาวเขาสูวยัรุนและวยัผูใหญ และจากการศึกษาการพฒันาพฤติกรรมความกาวราว
ในหมูวัยรุนของ  Robert  Cairns  และคณะ  (1989)  ไดชี้ใหเห็นวา  ความกาวราวในหมูวยัรุนมกัจะ
มีอันตรายรายแรงมากกวาความกาวราวในวัยเด็ก  โดยเฉพาะการตอสูกันดวยรางกายซึ่งมักเกดิใน
กลุมวัยรุนชาย  และดวยขนาด  ความแข็งแรง  และความเปนไปไดในการมีอาวุธครอบครอง  
ตลอดจนโครงสรางทางสังคมที่เอื้อใหกระทํา  ทําใหวยัรุนชายมีโอกาสที่จะเกี่ยวของกับความ
กาวราวที่สงผลใหเกดิความเสียหาย  บาดเจ็บ  และเสียชีวิต  ตลอดจนการละเมิดกฎหมายในรูปแบบ
ตาง ๆ มากกวาวยัรุนหญิง  จากที่กลาวมาขางตนแสดงใหเห็นวา  เพศที่แตกตางกันมีผลตอภาวะ
ความกาวราว  และการแสดงพฤติกรรมดังกลาวอยางเห็นไดชัด   ซ่ึงในผูชายจะมีการแสดงออก
อยางชัดเจนและรุนแรงกวา ดังนั้นในงานวิจยัคร้ังนี ้ จึงศึกษาเนนถึงวยัรุนเพศชาย เพื่อเปน
ประโยชนและหาทางปองกันแกไขในสิ่งที่เกิดขึ้นตอไป   
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แนวความคดิเก่ียวกับความรนุแรง 
ความหมายของความรุนแรง 
พจนานกุรม ฉบับราชบัณฑติยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใหคาํจํากัดความ “ความรุนแรง” ไว

วา หนกัไปแรงไป 
ร.ศ. ดวงเดือน พันธุมจินดา ,สุภาพร ลอยด และอรพินทร ชูชม (2531)ไดใหคําจํากดั

ความ “ความรุนแรง” ไวในรายงานการวิจยัเร่ืองการควบคุมอิทธิพลส่ือมวลชนของครอบครัวกับจติ
ลักษณะที่สําคัญของเยาวชนไทย วา”เปนรายการที่มีลักษณะที่มีอิทธิพลทางจิตใจของผูชมในอันที่
จะกอใหเกิดพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมกับสภาพแวดลอมของผูชม มีผลทําใหผูชมยอมเปลี่ยนตาม
โดยรูตัวหรือไมรูตัว และพฤติกรรมนั้นเปนเพียงการบําบัดความตองการเฉพาะบุคคลเทานั้น” 

 Otto N. Jarsen (1968) กลาวไวในหนังสือ “ส่ือมวลชนกับความรนุแรง” (Violence 
and The Mass Media) กลาววาแนวคิด 3 แนวคิดที่อธิบายความหมาย “ความรุนแรง” ดังนี ้

- แนวคดิทางจิตวิทยา กลาวถึงความรุนแรงวา เปนการระบายโดยแสดงออกถึง
อํานาจหรือการบังคับ แสดงถึงความไรเหตุผลและรูปแบบแหงการฆาตกรรม 

- แนวคดิทางศีลธรรม กลาวถึงความรุนแรงวา เปนการลวงละเมิดทรัพยสมบัติและ
เสรีภาพของบุคคลอื่น 

- แนวคดิทางการเมือง กลาวถึงความรุนแรงวา เปนการบังคับฉกฉวยอํานาจ หรือ
การใชอํานาจในทางที่ผิดไปสูจุดจบที่ตองหาม 

สําหรับโครงการ ดรรชนีทางวัฒนธรรม (Cultural Indicators) ไดทําการวิจยัเกีย่วกับ
ความรุนแรงและรวบรวมการใหคําจํากดัความไวหลายประการ คือ 

1.  ความรุนแรง คือ การแสดงถึงการบังคับทางรางกายตอตนเองและตอผูอ่ืน ทั้งการใช
อาวุธหรือไมใชอาวุธ  และ เปนการแสดงการบังคบัที่มากเกินไปตอบุคคล ทําใหไดรับความ
เจ็บปวด บาดเจ็บหรือเสียชีวติ (Gerbner, et al. 1978) 

2. ความรุนแรง คือ การทําราย หรือ การคุกคาม ขูเข็ญทางรางกายตอบุคคล หรือสัตว 
เพื่อที่จะบีบบงัคับใหบุคคลทําพฤติกรรม หรือเปล่ียนแปลงพฤติกรรม (CBS 1976-77) 

3. ความรุนแรง คือ การกระทําโดยมีการวางแผนที่จะทําใหบุคคลไดรับความ
เจ็บปวดทางรางกาย หรือการทําลายทรัพยสมบัติ (Clark& Blankenburg,1972) 

4. ความรุนแรง คือ การกระทาํที่ใชกําลังบังคับ คุกคาม หรือมุงที่จะบีบบังคับบุคคล
อ่ืน (Harvey, Scheutz & Sprafkin,1979) 

5. ความรุนแรง คือ การตอสู ยิงกัน รองตะโกน หรือทําใหเสียชีวิต (Greenberg 
&Gordon,1970) 
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จากการรวบรวมการใหคําจาํกัดความของ “ความรุนแรง” ในการวิจยัคร้ังนี้ หมายถึง 
การกระทําที่ทาํใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาม เดือดรอน หรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกาย
และ/ หรือทางวาจา รวมทัง้ทําใหทรัพยสินเสียหาย ซ่ึงจะตองมภีาพและเนื้อหาสวนใหญเกี่ยวของ
กับการกระทําที่การแสดงถึงการบังคับทางรางกายตอตนเองและตอผูอ่ืน ทั้งการใชอาวุธหรือไมใช
อาวุธ  และเปนการแสดงการบังคับที่มากเกินไปตอบุคคล ทําใหไดรับความเจ็บปวด บาดเจ็บหรือ
เสียชีวิต เชน การตอสู ยิงกนั หรือทําใหเสียชีวิต  
 

สถาบันสื่อมวลชน  (Mass Media) และแนวความคดิเก่ียวกับความรนุแรง 
Bandura (1963) ไดกลาววาสื่อมวลชนมีอิทธิพลตอการเรียนรูทางสังคม โดยการ

นําเสนอผานทาง  ส่ือตางๆ เชน ส่ือโทรทัศน  ภาพยนตร  ฯลฯ ซ่ึงมนุษยตางก็รับรูและเรียนรูจาก
สื่อ ทําใหเกิดความนึกคดิและรูปแบบการกระทําใหม ๆ  อยูเสมอ  ดังนั้นสื่อมวลชนจึงมีบทบาท
สําคัญตอการสรางพฤติกรรม  และทัศนคติหรือความนึกคิดของคนในสังคมโดยปกติส่ือมวลชนจะ
เปนตวักลางในการนาํเสนอเรื่องราวตาง ๆ เพื่อใหคนเราไดรับขอมูล ความรู  และความบันเทงิ  
ขอมูลและความรูมักจะอยูในรูปแบบของขาว  บทความ  บทวิเคราะห  สารคดี  ฯลฯ  สวนความ
บันเทิงมักจะอยูในรูปแบบของเรื่องสั้น  การตูน  ละคร  ภาพยนตร  เกมสโชว  ฯลฯ  ซ่ึงการ
นําเสนอเรื่องราวบางอยางของสื่อมวลชนโดยเฉพาะเรื่องราวที่เกีย่วของกับพฤติกรรมกาวราว
รุนแรงตางไดกลายมาเปนแบบอยางใหเกดิการเลียนแบบของคนที่รับขอมูลนั้นๆ ซ่ึงจากงานวิจยัของ 
Gerbner, Gross, Morgan และ Signorielli (1980)  พบวา  เนื้อหาของสื่อมวลชนมักมีเร่ืองที่เกี่ยวของ
กับความรุนแรงปนอยูในระดบัสูงและเมื่อนาํเสนอตอผูชม  โอกาสที่จะเกดิการเลียนแบบตอ
พฤติกรรมนัน้ก็ยิ่งเปนไปไดสูงขึ้น ส่ือสารมวลชนนับเปนสิ่งลอใจ หรือส่ิงเราที่มีอิทธิพลเปนอยาง
มากตอบุคคล โดยทําหนาที่หลักคือ การกําหนดวัฒนธรรม ดังนั้นสื่อสารมวลชนจึงทําหนาที่
ถายทอดวัฒนธรรม ความคิดเห็นและทัศนคติ นอกจากนี้ยังมีสวนในการพัฒนาการของแรงกระตุน
และคานยิม ซ่ึงมีผลกระทบตอการคงอยูของสังคม (เสรี วงษมณฑา, ม.ป.ป) จากการที่
ส่ือสารมวลชนเปนสิ่งเราหรือส่ิงลอใจ จึงทําใหส่ือมวลชนมีอิทธิพลตอบุคคล ซึ่งสามารถอธิบาย
ในทางจิตวิทยาไดวา เมื่อส่ิงลอใจนั้นเปนความปรารถนาที่ซอนอยูภายในบุคคล บุคคลก็จะแสดง
พฤติกรรมออกมา ซ่ึงอาจเปนการเลียนแบบ หรือกระทําการอยางหนึ่งอยางใดที่มลัีกษณะเดยีวกนั
กับสิ่งลอใจ ในทางตรงกันขามถาสิ่งลอใจนั้นไมไดเปนไปตามความปรารถนาของบุคคล บุคคลก็
จะแสดงพฤติกรรมตรงขามหรือหนีหางจากสิ่งลอใจนั้น แตทั้งนีต้องขึ้นกับแรงขับของบุคคลที่
เกิดขึ้นในขณะนั้น ดังกรณีของสิบตํารวจเอกผูหน่ึงปลนรถบรรทุกเงินของธนาคารกรุงเทพ ใน
จังหวดัรอยเอด็ ซ่ึงสิบตํารวจเอกใหการวากระทําลงไปเพราะอารมณช่ัววูบ ในขณะที่เขานั่งอาศัยมา
กับรถขนเงินของธนาคารนั้นเกิดอยากทําตามภาพยนตร เรื่อง    “ตองปลน”  ซ่ึงนําแสดงโดย พงษ
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พัฒน วชิรบรรจง และอําพล ลําพูน ในเนื้อเรื่องนั้น คอื เมื่อปลนเงนิไดแลวจะนําไปแจกจายแกคน
จน แตสําหรับตนเองคิดวาเมื่อปลนธนาคารแลวอาจรวย  ส่ิงเหลานีเ้ปนสาเหตุใหสิบตํารวจเอก
ตัดสินใจปลน ซ่ึงถาวิเคราะหเหตกุารณนีจ้ะพบวาภาพยนตรเร่ืองตองปลนนั้นเปนสิง่เราหรือส่ิงลอ
ใจ ในขณะทีค่วามตองการเงิน ความอยากรวย เปนความปรารถนาที่ซอนอยูภายใน และแรงขับที่
เกิดขึ้นในขณะนั้นคือ ความตองการเงินจํานวนมากไปใชจาย และในขณะนั้นก็มีเงินจํานวนมากอยู
ใกล ๆ (“สิบตํารวจเอก”, 2534)นอกจากนัน้ในสหรัฐอเมริกาโดยเฉพาะในชวงป ค.ศ. 1960 – 1970 
ไดใหความสนใจเกี่ยวกับอทิธิพลของเนื้อหาความรุนแรงในสื่อมวลชนที่อาจจะมีตอพฤติกรรม
กาวราวรุนแรงในสังคม ซ่ึงแพรหลายไปสูประชาชนทุกชั้นและทกุเพศ ทุกวยัในสหรัฐอเมริกา 
(สมคิด ปลอดโปรง, 2528) 

 
 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการเปดรับสาร (Media  Exposure) 
 การที่บุคคลใดจะตัดสินใจแสวงหาขาวสาร เฉยเมยตอขาวสาร หรือหลีกเลี่ยงการ
เปดรับขาวสารนั้น ก็ขึ้นอยูกับการประเมินเปรียบเทยีบถึงความพยายามที่ใช และผลตอบแทนใน
การที่จะรับรูขาวสารใด ๆ ดวย ดังนัน้ กระบวนการในการเลือกรับขาวสาร (Selection Process) จึงมี
ขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้  

1. การเลือกรับหรือการใช (Selective Exposure) บุคคลจะเลือกเปดรบัสื่อ และ
ขาวสารจากแหลงตาง ๆ ตามความสนใจ และความตองการเพื่อนํามาใชแกปญหา หรือสนองความ
ตองการของตน 

2. การเลือกตามความสนใจ (Selectve Attention) นอกจากบุคคลจะเลือกเปดรับ
ขาวสารแลว บุคคลยังเลือกใหความสนใจตอขาวสารที่ไดรับซึ่งสอดคลองกับทัศนคติ และความเชือ่
ดั้งเดิม ทั้งนี้ เพราะการไดรับขาวสารที่ไมสอดคลองกับความรูของเขา จะทําใหบุคคลเกิดความรูสึก
ไมพึงพอใจ 

3. การเลือกรับรูและตีความหมาย (Selective Perception and Interpretation) ผูไดรับ
สารมักตีความขาวสารตามความเขาใจของตน หรือตามทัศนคติประสบการณ ความเชื่อถือ ความ
ตองการ และแรงจูงใจของตนในขณะนั้น 

4. การเลือกจดจาํ (Selective Retention) หลังจากที่บุคคลเลือกใหความสนใจ เลือก
รับรูและตีความขาวสารไปในทิศทางที่สอดคลองกับทัศนคติและความเชื่อไวเปนประสบการณ ใน
ขณะเดียวกนักม็ักจะไมลืมขาวสารที่ไมตรงกับความสนใจของตนเอง 

ปจจัยที่เปนตวักําหนดการเปดรับสื่อมวลชน  (ขวัญเรือน กิติวัฒน ,2531)  คือ 
1. ปจจัยดานบุคลิกภาพและจติวิทยาสวนบคุคล มีแนวคดิวา คนเราแตละคน มีความ

แตกตางเฉพาะตัวบุคคลมากมาย ในดานโครงสรางทางจิตวิทยาสวนบุคคล ซ่ึงเปนผลสืบ
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เนื่องมาจากลกัษณะการอบรมเลี้ยงดูที่แตกตางกัน การดํารงชีวิตในสภาพแวดลอมทางสังคมที่ไม
เหมือนกนั เชนคนที่มีบุตร กับคนที่ไมมีบตุร หรือคนที่โสด กับคนที่แตงงานแลวเปนตน ซ่ึงจะ
สงผลกระทบถึง บุคลิกภาพ ทัศนคติ ตลอดจนกระบวนการรับรู การเรียนรูและการจูงใจตางกัน  

2. ปจจัยดานสภาพความความสมัพันธทางสังคม เนื่องจากคนเราจะยึดติดกับกลุม
สังคมที่ตนสังกัดอยูเปนกลุมอางอิง ในการตัดสินใจทีจ่ะแสดงออกถึงพฤติกรรมใด ๆ ก็ตาม นั่นคือ
มักจะคลอยตามกลุมในดานความคิด ทัศนคติ และพฤติกรรม เพื่อใหเปนที่ยอมรับของกลุม 

3. ปจจัยดานสภาพแวดลอมนอกระบบสื่อสาร เร่ืองลักษณะตาง ๆ ไดแก เพศ อาชีพ 
ระดับการศึกษา รายได ทําใหเกิดความคลายคลึงของการเปดรับเนื้อหาของการสื่อสาร และ การ
ตอบสนองตอเนื้อหาดังกลาวไมแตกตางกันดวย 

 
เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับหนังสือการตนู 
ในปจจุบนัหนงัสือการตูนเปนที่นิยมอานกนัมากในเดก็ โดยเฉพาะเดก็วัยรุนซึ่งนับวัน

จะยิ่งมีบทบาทและมีอิทธิพลมากขึ้น ทั้งในทางตรงและทางออม หนังสือการตูนใหทั้งความรู ความ
บันเทิงแกเด็ก แตในขณะเดยีวกันก็อาจเปนดาบสองคมที่นําไปสูโทษมหันตแกเดก็ไดเชนกนั ไมวา
จะเปนการเรียนรู การเลียนแบบ การวาดฝน การจินตนาการตางๆ ที่เดก็ไดนํามาจากหนังสือการตนู 

 
ความหมายของหนังสือการตนู 
คําวา การตูน (Cartoon) มาจากภาษาฝรั่งเศส วา “Carton” ภาษาอิตาเลยีนวา “Cartone” 

และภาษาลาตนิวา “Charta” โดยมีความหมายวากระดาษ (paper) ความหมายที่เขาใจกัน คือ การ
เขียนภาพลงบนกระดาษหนาๆ โดยในสมัยแรกๆ การตูนเปนการออกแบบเพื่องานเขียนภาพบน
ผนังปูนเปยก (Fresco) การทําลวดลายบนผามาน หรือเขียนภาพสีน้าํมัน ตลอดจนการเขียนภาพ
ประดับกระจกและประดับลายกระเบื้องเคลือบสี (Mosaic) แตในปจจุบันการตูนไดมวีิวัฒนาการ
กลายเปนการเลาเรื่องดวยภาพ เปนภาพลายเสนในลักษณะตางๆ เชน ภาพแทรกปกหนังสือ ภาพ
โฆษณา หนังสือการตูน ภาพยนตรการตนู เปนตน 

Hurlock (1942) ไดใหความหมายของการตูนวา การตูนเปนรูปภาพซึ่งเปนการ
เปรียบเทียบ เปรียบเปรย ภาพลอเปนเรื่องราวที่ผูเขียนแตงขึ้น โดยยึดถือสัญลักษณรูปภาพเปนสิ่ง
สําคัญกวาเนื้อหาสาระในเรื่อง 

 Kinder (1959) กลาวถึงความหมายของการตนูวา เปนภาพที่ผูอานสามารถ
ตีความหมายไดจากสัญลักษณที่มีอยู และสวนใหญจะเปนภาพเกินจริง เพื่อส่ือความหมายหรือ
เสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุการณที่ทันสมัย ตัวบุคคลหรือสถานการณตางๆ ไดทันที 

Wittich and Schuller  (1962) อธิบายความหมายของการตูนวา เปนสิ่งที่จําลอง
ความคิดของบคุคลหรือจําลองมาจากสถานการณที่มีอิทธพิลตอความเหน็ของคนทั่วไป การตูนทํา



           32

ใหคนเขาใจถงึความคิดและเรื่องราวตางๆ ในเวลาเดียวกันก็เกิดความรูสึกขําขันไปดวย ซ่ึงสมพงษ 
ศิริเจริญ (2506) เห็นสอดคลองกัน และยังไดกลาววา การตูนเปนสญัลักษณที่ใชเปนตัวแทนของ
บุคคล แนวคิดหรือสถานการณและสรางขึน้สําหรับชักจงูความคิดและสรางจินตนาการของคน 

กําธร สถิรกุล (2523) ไดกลาวถึงการตูนไววา การตูน หมายถึง ภาพลักษณะหนึ่งที่
ไมไดหมายถึงหนังสือภาพการตูนนั้นลักษณะภาพตองเปนลักษณะที่งายๆเสมอ คือ Simple 
illustration ไมไดเปนภาพละเอียดวจิิตร บรรจงหรือภาพยากๆ จดุประสงคของการสรางการตูน อยู
ที่ความคิดที่ตองการถายทอดไปยังผูดู ผูดูการตูนไมไดดูที่ภาพแตตองการไดความคิดและอารมณที่
อยูเบื้องหลัง 

จรุณห เพชรมนุี (2523) ไดใหความหมายของการตูนวา การตูน หมายถึง ภาพที่เขยีน
ขึ้นอยางงาย ๆ แสดงลักษณะเดนในคน สัตว หรือส่ิงของ เพื่อใหผูดูเขาใจความหมาย และเรื่องราว
ตาง ๆ ที่สอดแทรกอยูภายในไดอยางรวดเรว็ และงายกวาการบรรยายโดยใชตวัอักษรเพยีงอยาง
เดียว 

จากความหมายของคําวา การตูน เมื่อพิจารณาจากหลายทัศนะ สามารถสรุปไดวา 
การตูน หมายถึง ภาพวาดทีเ่ปนสัญลักษณ จําลองมาจากความคิด เพือ่จุดมุงหมายในการบรรยาย
แสดงออกอาจเปนภาพทีเ่กินความเปนจริง ภาพลอเลียน หรือภาพที่ทาํใหเกิดอารมณขัน ใชในการ
ส่ือความหมายหรือเสนอความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องราว เหตุการณ ตัวบคุคล หรือสถานที่  
 

ลักษณะของหนังสือการตนู 
หนังสือการตนูมีคุณสมบัติเบื้องตนที่สําคัญคือ ตองมีลักษณะงายๆ (Simplify) และเกิน

ความเปนจริง (Exaggerate) (กลุมสงเสริมมวลชนเพื่อเด็ก 2523; Harrison, 1981) อธิบายไดดังนี ้
1. ลักษณะงาย ๆ (Simplify) เนื่องจากการตนูสวนใหญเปนภาพ 2 มิต ิวาดแทนภาพ

จริงซึ่งเปนภาพ 3 มิติ จึงมักเนนเพยีงภาพโครงราง (Outline) มีการตูนบางเรื่องที่ใชภาพซับซอน แต
ก็สามารถเขาใจไดงายในเวลาอันรวดเรว็ 

2. ลักษณะเกนิความเปนจริง (Exaggerate) สวนใหญภาพในการตูน อาท ิภาพใบหนา
คน จะมีการวาดบิดเบือนไปจากความจริง เชน มีขนาดดวงตาใหญกวาปกติ ปากกวางกวาปกติ แต
การตูนบางเรื่อง เชน สไปเดอรแมน (Spider-Man) ภาพประกอบเปนภาพเหมือนจริง ลักษณะ 
“Exaggeration” ในทีน่ี้ จึงเปนการเกนิความจริง ในการกระทําหรือเหตกุารณตาง ๆ มากกวาการเกนิ
ความเปนจริงในภาพ ซ่ึงการเกินความเปนจริงในการกระทํานี้มักปรากฏในการตนูเรื่องเปนจํานวน
มาก 

 
ประเภทของหนังสือการตนู  
Hartley and Goldenson (1957)  ไดจําแนกหนังสือการตนูเปน 8 ประเภท ดังนี ้
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1. หนังสือการตนูเชิงนวนิยายทางวิทยาศาสตร (Science Fiction) การตูนประเภทนี้
เปนเรื่องของนวนยิายสมยัใหมที่คอนขางจะเปนความจริงหรืออิงความจริง ซ่ึงเราความสนใจทาง
วิทยาศาสตร เนื้อเรื่องมักจะเกี่ยวกับการคนพบทางวิทยาการยุคใหม 

2. หนังสือการตนูเชิงอาชญากรรมและการสืบสวน (Crime and Detective) การตูน
ประเภทนี้แสดงใหเห็นความโหดเหีย้มรายกาจของเหลามิจฉาชีพ หรือนักเลงอันธพาล ซ่ึงกอกวน
ความสงบสุขของประชาชน และมักจบลงดวยความหายนะของเหลาราย โดยความสามารถจับกุม
ของผูรักษากฏหมาย 

3. หนังสือการตนูเกี่ยวกับเรื่องจริง (True Stories) สวนใหญเปนเรื่องเกี่ยวกบั
เหตุการณที่สําคัญๆ ของบานเมืองหรือของโลก เชน ประวัติการสํารวจการคนพบสิ่งมหัศจรรย 
วิทยาการยุคใหม พฤติกรรมของวีรชน เปนตน 

4. หนังสือการตนูเกี่ยวกับความรัก (Romance) การตูนประเภทนี้นิยมในหมูวัยรุน 
เพราะเปนเรื่องเกี่ยวกับความรัก 

5. หนังสือการตนูเกี่ยวกับสารคดีส้ัน (Condensed Classic) เปนการตนูเชิงวรรณคดี 
หรือวรรณกรรมของชาติ ซ่ึงการตูนประเภทนี้เด็กมักไมนิยมอาน หรืออานไมคอยเขาใจนัก 

6. หนังสือการตนูเกี่ยวกับสัตว (Animals Stories) เปนการตูนที่เหมาะสําหรับเด็กเลก็ 
เปนเรื่องที่กอใหเกิดความรูสึกนึกคิดในเชงิตลกขบขัน และสอนใหเด็กมีความรักใครเอ็นดูตอสัตว 

7. หนังสือการตนูเกี่ยวกับการผจญภัยของประเทศแถบตะวันตก (Westerns and 
Adventure Stories) สวนใหญเปนเรื่องของอารยธรรมตะวนัตกสมัยโบราณ เชน เร่ืองของอัศวิน 
คาวบอย ซ่ึงมกีารตอสูกันระหวางฝายธรรมะกับฝายอธรรม หรือเรื่องราวเกีย่วกับการผจญภัยในปา 
การผจญภัยในหวงอวกาศ 

8. หนังสือการตนูเชิงวิชาการ (Informational Comic Books) เปนหนังสือการตูนที่ให
ความรูขอคิดเชิงวิชาการ เกีย่วกับการเรียนรู อันเปนการอธิบายเรื่องยากใหเขาใจไดงาย โดยอาศัย
ภาพชวยอธิบาย เชน เร่ืองพลังงานปรมณูเพือ่สันต ิเปนตน 

นอกจากนั้น สมาคมศึกษาเกี่ยวกับเด็กในแหงอเมริกา (Child Study Association of 
America,1943) ไดสํารวจหนงัสือการตูนในป 1943 และแบงหนังสือการตูนออกเปน 10 ชนิด ดังนี ้

1. เร่ืองการผจญภัย (Adventure) 
2. เร่ืองการผจญภัยในความคดิฝนเกินจริง (Fantastic Adventure) 
3. เร่ืองสงคราม (War) 
4. เร่ืองอาชญากรรมและการสืบสวน (Crime and Detective) 
5. เร่ืองชีวิตจริงและประวัติบุคคลสําคัญ (Real Stories and Biography) 
6. เร่ืองการผจญภัยในปา (Jungle Adventure) 
7. เร่ืองการตูนสัตว (Animal Cartoon) 
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8. เร่ืองตลกขบขัน (Fun and Humor) 
9. เร่ืองเกี่ยวกับความรัก (love Interest) 
10. เร่ืองจากหนังสือวรรณคดี (Retold Classics) 
นอกจากนั้น สุชาติ สวัสดิ์ศรี (2526) ไดสํารวจตลาดการตูนญี่ปุนในบริเวณเมือง

โตเกียวและโอซากา พบวา การตูนญี่ปุนในทองตลาด แบงได 8 ประเภท ไดแก  
1. แนวเรื่องนิยายวิทยาศาสตร (SF. Manga) เปนการตูนเกี่ยวกับโลกอนาคต การผจญ

ภัยในอวกาศ หรือจักรวาลอนัลึกลับ มักมยีานอวกาศกับพระเอกเปนตวัชูโรง 
2. แนวเรื่องรักๆ ใครๆ ในสถาบันศึกษา (Gukuen Manga) การดําเนินเรื่องมักเปน

เหตุการณตางๆที่เกิดขึ้นในโรงเรียน และมักจะเปนโรงเรียนประถมหรือมัธยม นอกจากบทรักๆ 
ใครๆ แลวยังมีบท”แอคช่ัน” เกี่ยวกับพวกกีฬาประเภทตางๆ ซ่ึงเนนเปนภาพการตนูในแงมุมตางๆ 
โดยใชคําอธิบายที่ใชคําพดูนอย ตามปกตพิระเอกในการตูนประเภทนี้มักจะมีรูปราง หนาตาดหีรือ
ทาทางทะเลน มีความสามารถในทางกฬีาประเภทตางๆ 

3. แนวเรื่องผีสางหรือสัตวประหลาด (Kaiki Manga) ผีจะเปนตวัเอก โดยจะมีลักษณะ
ที่นารัก นาเอน็ดู มีคุณธรรมและเขาใจมนุษย ปกปองและคอยชวยเหลือมนุษย 

4. แนวเรื่องแบบสงคราม (Senki Manga) แนวเรื่องเกี่ยวกบัสมรภูมิรบ มีการตอสูของ
ทหารภาคพื้นดิน รถถังชนรถถัง ระยะหลังๆ กลายมาเปนสงครามที่ตอสูกันดวยปนเลเซอรหรือ
คอมพิวเตอรและมักไดรับการตอนรับจากผูอานเปนอยางมาก 

5. แนวเรื่องจักรๆ วงศๆ (Jidai Manga) เปนเรื่องราวเกี่ยวกบัซามูไร นินจา หรือการตูน
เกร็ดประวัติศาสตรของญี่ปุนในสมัยตางๆ รูปและเรื่องราวของการตูนประเภทนี้มักเต็มไปดวย
ความโหดราย ทารุณ และความรุนแรง เชน มีเลือดพุงกระฉูด การใชอาวุธทํารายจนในหนาฉีกเปน
ช้ินๆ 

6. แนวเรื่องแบบสาวรุน (Shojo Manga) การดําเนินเรื่องเนนความ “โรแมนติก” 
ระหวางเด็กสาววยัรุนกับพระเอกหนุมรุนพี่รูปงาม ลีลาการวาดเปนแบบนุมนวล ประกอบดวยภาพ
ที่มีดวงดาวประกายแสง ฟองสบู หรือสายลมที่พัดหอบใบไมปลิวละลอง นางเอกมีดวงตาโตกวา
ปกติ พระเอกมีจมูกโดงและมักมีผมสีทอง 

7. แนวเรื่องแบบปลุกใจเสือปา (Ero Manga) ผูอานสวนใหญมักเปนผูใหญประเภทที่มี
งานทําแลว ซ่ึงตองใชเวลาในหารเดนิทางโดยรถไฟ 2- 3 ช่ัวโมง เนื้อหาของการตูนประเภทนีม้ัก
เปนความคิดเพอฝนเกี่ยวกับเรื่องเพศของคนโดยสารรถไฟหรือชีวิตทํางานของคนทํางานในบริษัท 
ซ่ึงจะมีนางเอกนุงนอยหมนอยทุกเรื่อง  

8. แนวเรื่องแบบล้ํายุค (Avani Garde Manga) ลักษณะการวาดมักจะแปลกแหวกแนว 
เต็มไปดวยสัญลักษณ มักไมคอยไดรับความนยิมจากผูอานโดยทัว่ไปนัก เพราะเขาใจยาก เชน 
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ผลงานของ Tsuge Giharu ซ่ึงเปนสัญลักษณ เปนจิตใตสํานึกสะทอนใหเห็นสภาพแทจริง ภาวะอัน
เปนสากลของโลกและสังคมญี่ปุน 
 
 จากการศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมที่เกีย่วของกับการจัดแบงประเภทของหนังสือ
การตูน ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวจิัยไดทําการสังเคราะหและจดัแบงประเภทของหนังสือการตูนที่มีอยูใน
ปจจุบัน เพื่อนาํมาใชในการวิจัย ไดแก 

1. แนวผจญภัย  หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหาเกีย่วกับสวนใหญเปนเรื่องของอารย
ธรรมสมัยโบราณ เชน เร่ืองของอัศวิน คาวบอย ซ่ึงมีการตอสูกันระหวางฝายธรรมะกับฝายอธรรม 
หรือเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยในปา การผจญภัยในหวงอวกาศ อาทเิชน เร่ือง Onepiece ,  Rave  

2. แนวอาชญากรรม  หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหาแสดงใหเห็นความโหดเหี้ยม
รายกาจของเหลามิจฉาชีพ หรือนักเลงอันธพาล ซ่ึงกอกวนความสงบสุขของประชาชน และมักจบ
ลงดวยความหายนะของเหลาราย โดยความสามารถในการจับกุมของผูรักษากฏหมาย อาทิเชน เร่ือง 
นักสืบรุนจิว๋โคนัน, คินดะอจิิกับคดีฆาตกรรมปริศนา 

3. แนวสงคราม  หมายถึง หนงัสือการตูนที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับสมรภูมิรบ มีการตอสูของ
ทหารภาคพื้นดิน รถถังชนรถถัง รวมทั้งสงครามที่ตอสูกันดวยปนเลเซอรหรือคอมพิวเตอร อาทิเชน 
เร่ือง Red Eyes 

4. แนวผีสาง ปศาจ หรือสัตวประหลาด  หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหาเกีย่วกับผี
ปศาจ หรือสัตวประหลาดเปนตัวเอก มีการปรากฏกายใหมนุษยเหน็ถึงความนาเกลียด นากลัว เนือ้
เร่ืองมีการตอสู การปกปอง ชวยเหลือเผาพันธุเดียวกนั หรืออาจเปนการชวยเหลือมนุษย เพื่อแกไข
ความขัดแยงทีเ่กิดขึ้น หรือเพือ่ใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ไดตั้งเอาไว อาทิเชน เร่ือง ลาอสูรกาย 

5. แนวประวตัิศาสตร หมายถึง หนังสือการตูนที่เปนเรื่องราวเกีย่วกับซามูไร นินจา
หรือการตูนเกร็ดประวัติศาสตรของญี่ปุนในสมัยตางๆ หรือเกี่ยวกับเหตุการณที่สําคัญๆของ
บานเมืองหรือโลกอาทิเชน เรื่อง โนบุนางะ 

6. แนวขําขนัหรอืตลก  หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหาโดยหลักที่กอใหเกดิ
ความรูสึกนึกคิดในเชิงตลกขบขัน อาทิเชน เร่ือง ยามาดะทาโร 

7. แนวความรัก  หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรัก การดําเนนิเรื่อง
เนนความ “โรแมนติก” ระหวางเดก็สาววัยรุนกับพระเอกหนุมรุนพี่รูปงาม ลีลาการวาดเปนแบบ
นุมนวล อาทิเชน เร่ือง พี่นองคูวุน 

จะเห็นไดวา การตูนที่มีเนื้อหารุนแรง โหดราย มีฉากตอสู ฆาฟน ทํารายใหอีกฝาย
ไดรับความเจบ็ปวดทั้งรางกายและจิตใจนัน้ มีอยูในเนือ้หาการตูนเกอืบทุกประเภท ไมวาจะเปน
การตูนผจญภยั การตูนสงคราม การตูนอาชญากรรมหรือนักสืบ การตนูเรื่องจริงและประวัติศาสตร 
(ชาติณรงค วสุิตกุล ,2543) ทั้งนี้การตูนทีแ่ฝงไปดวยความรุนแรง การผจญภัยตางๆ นั้น ไดรับความ
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สนใจจากวยัรุนจํานวนมาก อาจเปนเพราะเด็กถูกกดดนัใหเครียดจากสงัคมในเรื่องผลการเรียนอยาง
หนัก ทําใหเดก็เห็นตัวละครในการตูนเปนฮีโร และไดมกีารปลดปลอยความรุนแรงและความกดดนั
ที่มีอยูในตนเอง ผานทางการอานหนังสือการตูนอยางนอยก็เปนการหลีกหนีความเปนจริงไปไดช่ัว
ขณะหนึ่ง (Sugiyama,1982)  ตลอดจนไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินและนาตดิตาม และความ
นาสนใจของตวัส่ือหนังสือการตูนเอง การตูนที่มีความรุนแรงเหลานีจ้ึงมัดใจเด็กและวัยรุนไดเปน
อยางดี  

ความชอบและความสนใจของวัยรุนท่ีมีตอหนังสือการตนู 
หนังสือการตนูนั้นดูงายเขาใจงาย และเรียกรองความสนใจของวยัรุนไดดกีวาหนงัสือ

ที่มีแตขอความและตัวอักษรเพียงอยางเดยีว ผูเขยีนสามารถสอดแทรกความรูความคิดและคุณธรรม
ตาง ๆ ที่ตองการ ปลูกฝงใหเกิดในตวัของวัยรุนไวในภาพและหนังสือการตูนนี้ไดเปนอยางดี (ชม 
ภูมิภาค ม.ป.ป.) และยังเปนสื่อที่ผูอานเขาถึงไดงาย โดยไมมีขอขัดแยงใด ๆ ทั้งสิ้น ตองการความ
พยายามในการอานนอยที่สุด เร่ืองราวถูกเลาดวยภาพ และคําบรรยายที่อานไดงาย ๆ อีกเพียงไมกี่คํา 
คําศัพทพิเศษที่จะใชอธิบายเหตุการณในเนื้อเรื่องเกือบไมมีความจําเปนตองใชเลย (Frank, 1954) 

Larrick  (1964) ไดอางถึงจํานวนหนังสือการตูนที่จําหนายในสหรัฐอเมริกา เมื่อป ค.ศ. 
1964 วามีถึง 30 ลานเลมตอเดือน และหนังสือการตูนแตละเลมจะเวยีนกนัอานไดอยางนอย 3 คน 
สําหรับเหตุที่วยัรุนอานการตนูนั้น ลารริค ไดกลาวไวดังนี ้

1. หนังสือการตนูสนองความตองการของวยัรุนที่มีตอการผจญภัยและกจิกรรม  
2. การตูนมีเนื้อหาส้ัน และเหตุการณในเรื่องดําเนินไปอยางรวดเร็ว วยัรุนจะไดรับ

ความสนุก ความพอใจไดอยางรวดเร็ว นาตื่นเตน 
3. หนังสือการตนูหาไดงาย เปนหนังสือราคาถูกและมีจําหนายทัว่ ๆ ไป 
4. แนวคดิทางจิตวิทยากลาวไววาวยัรุนตองการรวมกลุมเมือ่คนอื่น ๆ อานหนังสือ

การตูน วัยรุนที่ไมอานจะรูสึกแปลกและโดดเดีย่วไมเขาพวก จึงพากันอานหนังสือการตนูให
เหมือน ๆ กัน 

5.  มีวัยรุนจํานวนมากที่ไมมีอะไรอานดกีวาหนังสือการตนู วัยรุนเหลานี้ไมสามารถ
หาหนังสือที่ดอีานได หรือบางครั้งไมทราบวาหนงัสือที่ดี และนาอานมากกวานี ้ วยัรุนจํานวนมาก
ชอบอานการตนู บางคน “ติด” การตูน และจะอานเปนประจํา 

 
 สาเหตุที่วยัรุนชอบหนังสือการตูนนั้น ทั้งนี้เนื่องมาจากคณุลักษณะที่สําคัญของ
หนังสือการตนูนั่นเอง กลาวคือ การตูน (Burton, 1955)  

1. อานแลวเขาใจงาย เพราะไมตองอานทุกตวั เพียงแตมองดูภาพและอานเพิ่มเติมอีก
เล็กนอย ก็สามารถเขาใจเรื่องได 
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2. หนังสือการตนูมีเนื้อเรื่องหลากหลาย ทั้งเรื่องลึกลับ ตื่นเตน การผจญภัย จึงทําให
วัยรุนสนใจมากขึ้น 

3. วัยรุนมกัถือเรื่องราวในการตูนเปนเรื่องจริง 
4. วัยรุนมกัจินตนาการไปตามหนังสือการตนูที่อานวาคนมี 2 พวก คอื คนดีกับคน

เลว ซ่ึงมีลักษณะรูปรางหนาตาและการกระทําเหมือนกบัตัวการตูนทีเ่ขาอาน 
5. วัยรุนมักชอบความเกงกลาสามารถของตัวละครในการตูนที่ตนนยิมชมชอบ ความ

เกงกลาสามารถของตัวละครในหนังสือการตูนและจะยดึถือนํามาเปนแบบอยาง 
6. หนังสือการตนูหางายและราคาถูก 
นอกจากนั้น Crow (Crow & Crow ,1956) ไดทําการศกึษาเรื่องความสนใจในการอาน

ของวัยรุนชายและวยัรุนหญงิ ซ่ึงสรุปไดดังนี้ 
1. วัยรุนหญิงชอบอานหนังสือมากกวาวยัรุนชาย แตวัยรุนชายมีความสนใจในการ

อานกวางกวา จึงอานหนังสอืไดมากประเภทกวาวยัรุนหญิง 
2. วัยรุนชายไมชอบอานเรื่องแบบวัยรุนหญิง กลาวคือ วยัรุนชาย มกัจะชอบเรื่องที่มี

ลีลาฉับไว เคลื่อนไหวไดเร็ว ดูรุนแรง เอาจริงเอาจัง โดยเฉพาะเรื่องประเภทการตอสู ผจญภัย และ
เร่ืองในเชิงวิทยาศาสตร สวนวัยรุนหญิง มักจะชอบเรื่องที่มีลีลาออนโยน นุมนวล โรแมนติค ชวน
ใหเกิดจนิตนาการ เชน เร่ืองความรัก 

3. วยัรุนชายไมชอบอานเรื่องประเภทที่มีลักษณะแบบผูหญิง ๆ มักจะชอบเรื่องที่
เหมาะกับเพศและวยัของตัวเอง สวนวัยรุนหญิง ชอบอานเรื่องทุกประเภท ไมวาจะเปนเรื่องของ
ผูชาย หรือเรื่องที่อยูในระดับที่เกินวัยกวาตวัเอง 

ดังนั้นจะเห็นไดวา วยัรุนชอบอานหนังสือการตูนเพราะอานงาย ภาพสวย สีสวย เนื้อ
เร่ืองตลกขบขัน ตื่นเตน ลึกลับสยองขวัญ นอกจากนั้นราคาไมคอยแพงสามารถหาซื้อไดงาย แตส่ิง
สําคัญยิ่งในการชอบอานการตูนคือ วัยรุนจะนําตัวเองเขาไปพัวพนักบัตัวการตูนในเรื่องคิดวาเปน
จริงเปนจัง เพือ่ที่วัยรุนจะไดปรับเพื่อแกปญหาทางอารมณ และปญหาสวนตัวของวัยรุนเอง ในการ
อานหนังสือการตูนของวัยรุน เขามักจะมีความรูสึกวา ตัวเองเปนตัวเอกของเรื่อง เปนผูมี
ความสามารถในการตอสูกบัอุปสรรค ความบีบคั้นตาง ๆ รวมทั้งความอยุตธิรรมของมนุษย 
หนังสือการตนูสามารถทําใหวยัรุนที่มีลักษณะขี้ขลาด กลายเปนผูที่เกงกลาได นอกจากนี้ วยัรุนยัง
สามารถเขาใจเรื่องราวและความหมายจากภาพในหนังสอืการตูนมากกวาหนังสืออานทั่วไป ดวย
เหตุผลดังกลาว วัยรุนจึงมีความสนใจในการอานหนังสอืการตูนเปนอยางมาก ซ่ึงหากเด็กวยัรุนซึ่ง
เปนวยัที่กําลังออนไหวไปกบัสิ่งรอบตัวและเปนวยัที่กําลังสรางเอกลักษณของตวัเอง ไดรับเอาสิ่ง
ตางๆ ที่สอดแทรกอยูในหนงัสือการตูน อาจทําใหเกิดการคลอยตามและเกดิจินตนาการเพอฝนตาม
ไปกับตัวละครในหนังสือการตูน ที่จะสงผลผลักดันใหเด็กวยัรุนนําสิ่งตางๆที่ไดอานมาปรับใชกบั
ในชีวิตประจําวัน จากการอานหนังสือการตูนเพื่อความบันเทิงอาจกลายเปนการอานเพื่อเปน
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แบบอยาง ที่เปรียบเทียบการตูนเขากับในชีวิตจริงและนําไปใช หากสิ่งเปนพษิที่อยูในหนงัสือ
การตูนเหลานีแ้ทรกซึมเขาไปในความรูสึกนึกคิดของวยัรุน จะสงผลทางกระทบตอความคิดและ
พฤติกรรมของเด็กวัยรุนเปนอยางมาก ซ่ึงมีงานวิจยัที่พบวา การอานหนังสือการตนูมากเกนิไปจน
ติดการตูน จะมีผลตอความคิดและจนิตนาการของเดก็ และเนื้อหารุนแรงกเ็ปนสิ่งสําคัญ เด็ก
บุคลิกภาพกาวราวที่อานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหาเกีย่วกับการตอสูและทะเลาะวิวาท ใชเวลานาน
เกินกวา 20 ช่ัวโมงตอสัปดาห และในหนึ่งวันอานการตูนโดยเฉลี่ย 3 ช่ัวโมง เปนเวลานาน 10 ป จะ
มีการเก็บเหตกุารณที่ไดเหน็จากสื่อเขาไปอยูในระบบความจําและนาํพฤติกรรมรุนแรงนั้นมาใชใน
ชีวิตประจําวันและมีผลตอความคิดกาวราวของเด็ก  (Tan & Scruggs, 1980)  นอกจากนัน้ยังมี
งานวิจยั พบวา การเปดรับสื่อรุนแรง 3 ชั่วโมงตอวนัเปนการเปดรับสื่อจํานวนมากเกินไป จะมี
ผลกระทบในดานการตีความสิ่งที่เกิดขึ้นในสังคมวาเปนอันตรายและมคีวามรุนแรงเกินความเปน
จริง ตลอดจนเกิดความหวาดกลัวการตกเปนเหยื่ออาชญากรรมดวย (Geen, 1981) เนือ่งจากการเก็บ
เหตุการณที่ไดเห็นจากสื่อเขาไปอยูในระบบความจํา (Shrum & Guinn,1993) การเปดรับสื่อรุนแรง
เปนระยะเวลายาวนาน จะทําใหเกิดการยอมรับความรุนแรงเพิ่มมากขึ้น กอใหเกดิความชาชินใน
การมองความรุนแรงที่เกิดขึน้ ทําใหวัยรุนเพกิเฉยกับความรุนแรงที่เกิดขึ้นกับผูอ่ืน สูญเสียความ
สงสารเห็นอกเห็นใจผูที่ตกเปนเหยื่อในความรุนแรงนั้น (Savitsky, et al. , 1971) นอกจากนั้นยัง
กอใหเกิดการจดจําความรุนแรงนั้นวาเปนสิ่งปกติธรรมดาที่เกิดขึน้ในสังคม ความรุนแรงเปนสิ่งที่
นํามาใชไดเพือ่ไปใหถึงตามเปาหมาย และบางครั้งความรุนแรงก็ยังไดรับรางวัลหรือการเสริมแรง
จากคนในสังคมดวย  จึงเปนการเพิ่มโอกาสใหเกดิพฤตกิรรมกาวราวมากขึ้นดวย (Thomas, et al. 
,1977) จากการศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมและงานวจิัยตางๆ ดังกลาวขางตนที่พบวา ในหนึ่งวนั
อานการตูนโดยเฉลี่ย 3 ชัว่โมง จะมีผลกระทบตอความคิดกาวราวและพฤติกรรมของเด็กวยัรุน 
ผูวิจัยจึงไดทําการจัดแบงระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนเปน 2 ระดับ ไดแก ระยะเวลาในการ
อานหนังสือการตูนในระดับที่เหมาะสม คอื 0 - 3 ช่ัวโมงตอวัน และระยะเวลาในการอานหนังสอื
การตูนในระดบัที่ไมเหมาะสม คือ 3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวนั เพื่อนํามาใชในการวจิัยในครั้งนี้ 
 

เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 
เปนเวลานานกวา 15 ปแลวที่ความบันเทิงในรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศประเภท  

คอมพิวเตอรเกม  ไดเร่ิมแพรกระจายเขามาในประเทศไทย  ตั้งแตสมัยเกมรุนแรกที่ผลิตโดยบริษัท
อาตาริของอเมริกา  ซ่ึงไดยกเลิกกิจการไปแลวและไดแพรกระจายเขามาอยางแทจรงิในยุคของพล
เอกเปรม  ติณสูลานนท  โดยการนํารองของเกมคอมพิวเตอร ซ่ึงนักวชิาการทางนิเทศศาสตรยอมรับ
วา  เกมคอมพวิเตอรเปนสวนหนึ่งของ “ส่ือ”  ที่มีอิทธิพลมหาศาล  โดยจดัใหเกมคอมพิวเตอรเปน
ส่ืออิเล็คทรอนิกส (Electronic media) อยางหนึ่งที่มีความหมายและความสําคัญมากกวาที่จะเปน
เพียงเกมหรือของเด็กเลนอยางที่เขาใจกนั  แมแตบุคคลในวงการบนัเทงิก็ยอมรับวาเกมคอมพิวเตอร



           39

มีความหมายมากกวาเครื่องเลนเพื่อความบนัเทิงเพยีงอยางเดียว (วิภา  อุตมฉันท, 2536) เกม
คอมพิวเตอรในยุคแรก ใชช่ือเรียกวา “วีดโีอเกม” หมายถึง ส่ิงที่มีสวนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร
ขนาดเล็ก  ประกอบดวย  เครื่องเลนวีดีโอเกม ซ่ึงมีลักษณะเปนกลองเครื่องเลนสีดําขนาดประมาณ 7 
x 10 นิว้ สําหรับใสตลับเกม มีสายไฟเชื่อมโยงกันกับคันโยกไปซายหรือขวา มีสายตอเชื่อมเขากบั
เครื่องรับโทรทัศนภายในบาน  ซ่ึงจะทําหนาที่เปนจอภาพ  และมีตลับเกมขนาดเล็กที่เปนซอฟตแวร 
(Software)ใชในการเลนเกม    ซ่ึงในการเลนเกมเดก็สามารถเลนไดตามลําพัง  หรือเลนกับเพื่อน ๆ ได
เพียงแคใสตลับเกมตามที่ตองการเขากับเครื่องเลน  เปดสวิทซเกมการเลน  ก็จะปรากฏภาพใหเหน็
บนจอโทรทัศน  แตยุคแรกของเกมคอมพิวเตอรมีอายุคอนขางสั้นและประสบปญหาลมลุก
คลุกคลาน  อิทธิพลของเกมคอมพิวเตอรในสังคมไทยจงึอยูในวงจํากดั สวนเกมคอมพิวเตอรยุคที ่2 
นําเสนอโดย  นินเทนโด (Nintendo)  ของญี่ปุน  ซ่ึงไดเขามาแทนที่อาตาริของอเมริกา  ตั้งแตป 
1983 (2526)  สําหรับเนื้อหาของเกมจะเนนในเรื่องการคนควา  การทองเที่ยวการตอสูในอวกาศ  
และความแปลกใหมตาง ๆ ซ่ึงเมื่อผานดานนี้จะนําไปสูดานที่สองและกาวหนาไปที่ดานตอไปตาม
ความสามารถของผูเลน  โดยมีการใหรางวัล (คะแนน)  รวมทั้งการมีสีสันสวยงามและการมี
เสียงเพลงประกอบ (สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542) ซ่ึงในปจจุบันมีการพัฒนาจากตลับเกมไปเปน
แผนซีดีเกม ซ่ึงใชเลนกับเครื่องเลนคอมพิวเตอร จึงเรียกกันวา “เกมคอมพิวเตอร” และในครั้งนี้การ
แพรกระจายของเกมคอมพิวเตอรในประเทศไทยเปนไปอยางรวดเรว็และรุนแรงไมแพในญี่ปุนหรือ
อเมริกา  เด็กไทยเริ่มมกีารพูดถึงเกมคอมพิวเตอร และเริ่มหาซื้อหรือหยิบยืมกันเลนจนกระทั่งเกม
คอมพิวเตอรกลายเปนหัวขอสนทนาที่มีรสมีชาติที่สุดในหมูประชาชน จากตัวเลขความนิยมเลนเกม
คอมพิวเตอรของทางศูนยขอมูลวิจัย  บริษัทธนาคารกสิกรไทย  เคยไดประเมินมูลคาตลาดเกม
คอมพิวเตอรทัง้ระบบไวประมาณ 20,000 ลานบาท  เปนมูลคาตลาดทั้งในสวนของตัวเครื่องเกม
คอมพิวเตอร อุปกรณเลนเกมในตลาด  พซีีรวมถึงซอฟตแวรเกมที่ขายกันอยู  ซ่ึงหากนับรวมเมด็เงิน
ในการเลนเกมคอมพิวเตอรตามหางสรรพสินคาหรือศูนยการคาตาง ๆ ตลาดเกมคอมพิวเตอรจะมี
มูลคาเกือบ 30,000 ลานบาท  และในแตละปจะมีจํานวนคนที่เลนเกมคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นประมาณ 
10 ลานคนทัว่โลก  ซ่ึงจํานวนคนเลนที่เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องทุกป  เปนผลมาจากการพัฒนาของ
เครื่องเลนและซอฟตแวรที่มคีวามสมจริงและเปนเกมอนิเตอรแอคทีฟทีผู่เลนสามารถโตตอบกับ
คอมพวิเตอร  หรือผูเลนอกีคนหนึ่งได (“เทคโนโลย”ี, 2540)  
  
 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร 
 ประเภทของเกมคอมพิวเตอรไดมีผูที่ใหความสนใจรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับประเภท
ของเกมคอมพวิเตอร ไวหลายรูปแบบดังนี้ (สุชาดา  สัจจสันถวไมตรี, 2542) 
 1.  เกมบทบาทสมมุติ  (Role Playing Game, RPG)  เปนเกมที่ผูเลนตองเรียนรูคําสั่ง
ตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนภาษาญี่ปุน  หรืออังกฤษ  ซ่ึงผูเลนจึงตองเรียนรูและจดจําคําสั่งในการเลน 
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 2. เกมตอสู(Action Game, ACT)  เปนเกมการตอสูโดยเฉพาะ 
 3. เกมยิง  (Shooting Game, STG)  เปนเกมประเภทการยิง 

1. เกมกฬีา (Spotrs Game, SPG)  เปนเกมที่จําลองการเลนกีฬา เชน เทนนสิ 
 6. เกมลับสมอง (Puzzle Game, PZG)  เปนเกมที่ตองใชการตัดสนิใจแกปญหาตาง ๆ   
 7. เกมผจญภยั (Adventure Game) 
 
 
 สําหรับในประเทศอเมริกาไดมีการจัดแบงประเภทของเกมดังนี้ (โจว คิง, 2535) 

1. Strategy Game (ST)  จะเปนเกมที่คุณจะตองวางแผน  และใชความคิดในการ
แกไขปริศนาตาง ๆ  

2. Simulation Game (SI)  จะเปนเกมที่มีการจําลองสภาพแวดลอมตาง ๆ ที่มีลักษณะ
คลายกับความเปนจริง 

3. Adventure Game (AD)  จะเปนเกมที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู  แต
อยางไรก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกําหนดเอาไวแลว 

4. Role – playing Adventure Game (RP)  เปนเกมที่มีลักษณะคลายกับเกมผจญภัยแต
ตัวละครนั้นสามารถที่จะพฒันาความสามารถในดานตาง ๆ ได 

5. Wargame (WG) เปนเกมที่จาํลองสงครามหรือการรบตาง ๆ ในอดีตหรืออนาคต 
6. Action/Arcade Game (AC)  เปนเกมที่มีเลนในเกมอารเคด  เกมที่มีตัวละคร

เคลื่อนไหวไปมาหรือเกมขับเครื่องบิน  รถ ยานอวกาศตาง ๆ  
  
 จากการศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมที่เกีย่วของกับการจัดแบงประเภทของเกม
คอมพิวเตอร ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดทาํการสังเคราะหและจัดประเภทของเกมคอมพิวเตอรที่มีอยู
ในปจจุบนันี้ เพื่อนํามาใชในการวิจยั ดังนี ้

1. เกมการตอสู หมายถึง เกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวการตอสูโดยเฉพาะ เชน การ
เตะ ตอย ตี ฟาด โดยไมรวมถึงการยิงโดยใชอุปกรณตางๆ เชน ปนชนิดตางๆ จรวด  แสงเลเซอร 
อาทิเชน เกม Street Fighter 

2. เกมยิง  หมายถึง เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเกีย่วกับการยิงโดยเฉพาะโดยใชอุปกรณ
ตางๆ เชน ปนชนิดตางๆ จรวด  แสงเลเซอร ซ่ึงไมรวมถึงการตอสู จุดเดนของเกมยิง คือ การยิงเปน
สวนใหญ เปนเกมที่มีลักษณะการขับยานหรือเครื่องบินและยิงศัตรูทีป่รากฏออกมา อาทิเชน เกม 
Counter strike 

3. เกมกฬีา หมายถึง เกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หาเกีย่วกับการจําลองการเลนกีฬาประเภท
ตางๆ เชน เทนนิส ฟุตบอล อาทิเชน เกม FIFA Football 2004 
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4. เกมฝกสติปญญา หมายถึง เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเกีย่วกับการวางแผน ฝกทักษะ
และใชความคดิในการแกไขปริศนาตาง ๆ อาทิเชน puzzle,Tertis 

5. เกมผจญภยั  หมายถึง  เกมคอมพิวเตอรทีผู่เลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู  แต
อยางไรก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกําหนดเอาไวแลว ผูเลนจะบุกทําลายดานที่โปรแกรมตั้ง
ไวไปเรื่อย ๆ ไมสามารถลางเกมหรือเคลียรเกมได อาทิเชน เกม Harry Potter 

6. เกม role playing  หมายถึง  เกมคอมพิวเตอรทีต่ัวละครสามารถที่จะพัฒนา
ความสามารถในดานตาง ๆ ได เปนเกมทีผู่เลนตองเรียนรูคําสั่งตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนภาษาญี่ปุน  หรือ
อังกฤษ  ผูเลนจึงตองเรียนรูและจดจําคําสั่งในการเลน อาทิเชน เกม Ragnarok, Dragon raja, Final 
Fantasy 

 
นอกจากจะแบงประเภทของเกมตามเนื้อหาของเกมแลว ประเทศอเมรกิาไดกอตั้งกลุม

ตอตานความรนุแรงในภาพยนตรทางโทรทัศน  (National Coalition on Television Violence-
NCTV)    ยังไดศึกษาเปรยีบเทียบเพื่อจดัแบงระดับความรุนแรงของเนื้อหาในวดิโีอเกม  โดยใช
เกณฑในการจดัแบงระดับเดยีวกับภาพยนตร  โดยมีความแตกตางกันตรงที่  การแบงเกมออกมาเพือ่
ดูวาเนื้อหาของเกมใดที่รุนแรงมากกจ็ะหามเดก็เลน  แบงระดับเพื่อใหเกดิความเหมาะสมกับอายุของ
ผูชม  นอกจากนั้นยังมีการจดัระดับความรุนแรงจากสถาบันการจัดอนัดับเกม ESRB (Entertainment 
Software Rating Board) บริษัทผูจัดอันดับเนื้อหาของเกมจากตางประเทศ ซ่ึงจะทาํการกําหนด
ระดับเนื้อหาของเกมใหเหมาะสมกับอายุ และความเหมาะสมของผูเลน ในรูปแบบของสัญลักษณ  
ซ่ึงความหมายของสัญลักษณ มีดังนี้  (กฤตพล  พันธไชย , 2548) 

C  -  Early  Childhood    หมายถึง  เนื้อหามีความปลอดภัยเหมาะสําหรับผูเลนอายุ 3 ป
ขึ้นไป 

E  -  Everyone หมายถึง   เนื้อหาที่ไมเหมาะสมเพียงเล็กนอย เหมาะสําหรับผูเลนอายุ 6 
ปขึ้นไป 

T - Teen หมายถึง เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีภาพความรุนแรงอยู เหมาะสําหรับผู
เลนอายุ 13 ปขึ้นไป 
 M - Mature  หมายถึง  เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีเรื่องเกี่ยวกบัเพศอยูบาง เหมาะ
สําหรับผูเลนอายุ 17 ปขึ้นไป 

A – Adults only เนื้อหาที่ไมเหมาะสม มภีาพความรนุแรง และมีเร่ืองเกี่ยวกับเพศอยู
มาก เหมาะสําหรับผูเลนซึ่งเปนผูบรรลุนิติภาวะแลวเทานั้น 

RP - Rating Pending หมายถึง  เปนเกมที่กําลังรอผลการจัดลําดับความเหมาะสมจาก 
ESRB  
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การเลือกใชส่ือตางๆเปนกิจกรรมที่เด็กและเยาวชนใชเปนการพักผอนเมื่อมีเวลาวาง 
แตผลกระทบที่ตามมามีหลายดาน เชน หนีออกจากโลกความเปนจริงที่ไมนาพึงพอใจ หลีกหนีจาก
หนาที่ที่ตองรบัผิดชอบ หนจีากความเครียด หรือใชเวลามีอยูใหหมดไป ซ่ึงสิ่งเหลานี้อาจนํามาซึง่
ผลกระทบที่รายแรงได หากใชมากเกนิจําเปนหรือในจํานวนที่ไมเหมาะสม(Spark,2002) ซ่ึง
ทางดานกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดมีมาตรการควบคุมพฤติกรรมการใชส่ือ
ของเด็กและวยัรุน โดยเฉพาะการเลนเกมของเด็ก โดยการจํากัดชัว่โมงการเลนเกมออนไลนของ
เยาวชนอายุต่ํากวา 18 ป ใหเลนไดวันละไมเกิน 3 ชั่วโมง ซ่ึงเปนมาตรการควบคมุเนื่องจากกลุม
เยาวชนติดเกมออนไลนเปนจํานวนมาก เนื่องจากพบวาโดยเฉลี่ยการใชเวลาเลนเกมสัปดาหละ 9.2 
ชั่วโมง และพบวา รอยละ 15 เลนเกมมากกวา 20 ชั่วโมง / สัปดาห ซ่ึงสวนใหญในกลุมผูเลนอายตุ่ํา
กวา 20 ป (“โอเคกฏเหล็ก”, 2547) ซ่ึงน.พ.พนม เกตุมาน จิตแพทยวยัรุน คณะแพทยศาสตรศิริราช
พยาบาล กลาววา เห็นดวยกับมาตรการดงักลาว เร่ืองนีไ้มถือเปนการจํากัดสิทธิเดก็ แตถือเปนการ
ควบคุมไมใหเด็กออกนอกลูนอกทางมากกวา  การใหเด็กเลนเกมวนัละ 3 ชั่วโมง ยังถือวามาก
เกินไป ควรเลนแควนัละ 1 ชั่วโมง แลวไปทํากิจกรรมอืน่ ๆ เชน เรียน ทบทวนหนงัสือ เลนกีฬา 
เพราะการเลนเกมนาน ๆ จะสงผลกระทบตอความคิดเดก็ แมเกมจะสอนใหเด็กรูจกัคิด แตก็คิดนอย
กวาการทํากิจกรรมอื่น ๆ (“โอเคกฏเหล็ก”, 2547) จากการศึกษาและรวบรวมวรรณกรรมและ
งานวิจยัตางๆ ดังกลาวขางตนที่พบวา ควรใหมกีารเลนเกมคอมพวิเตอรไดวันละไมเกิน 3 ช่ัวโมง 
ผูวิจัยจึงไดทําการจัดแบงระยะเวลาในการเลนเกมคอมพวิเตอรเปน 2 ระดับ ไดแก ระยะเวลาในการ
เลนเกมคอมพวิเตอรในระดบัที่เหมาะสม คือ 0 - 3 ช่ัวโมงตอวนั และระยะเวลาในการเลนเกม
คอมพิวเตอรในระดับที่ไมเหมาะสม คือ 3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน เพื่อนาํมาใชในการวิจัยคร้ังนี ้
 

วัยรุนกับเกมคอมพิวเตอร  
เกมคอมพิวเตอรหรือที่เรียกกันวาวิดีโอเกม เปนสื่อบันเทิงทีน่ิยมเลนกันอยาง

แพรหลายในยคุที่คอมพิวเตอรกําลังเฟองฟู  ครอบครัวที่พอมีฐานะจะมีเครื่องเลนเกมคอมพิวเตอร
แทบทุกบาน ดวยคิดวานอกจากจะใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแลวยังไดฝกสติปญญาอีกดวย 
ในขณะที่เกมบางเกมเลียนแบบมาจากภาพยนตรการตอสูประเภทหมัดมวย ที่มีไมค  ไทสัน  เฉิน
หลง  บรูซลี ฯลฯ  หรือเกมสงครามที่ตอสูกันทั้งทางบก  ทางน้ํา  ทางอากาศไปจนกระทั่งถึงอวกาศ  
ที่ใชปนเลเซอรยิง  ตอสู  และเกมผจญภยัอยาง Super Mario กลับไดรับความนิยมและติดตลาดมาก
อยูชวงหนึ่ง  เพราะผูเลนไดรับความสนุกสนานกับการยิ่งตอสูกลับไปกลับมาในบทบาทของพระเอก  
เมื่อเด็กเห็นภาพเกี่ยวกับสงครามการฆาฟนเปนเกมที่สนุกสนาน  ไดเลียนแบบพระเอกที่อยูเหนือผูราย  
ใชความรุนแรงในการแกปญหา  เดก็สวนใหญสับสนและแยกแยะไมออกวาความชั่วรายและความ
ดีเปนอยางไร  บรรดาเด็ก ๆ ตางชื่นชอบความรุนแรงของเกม  เพราะไดเปนผูบงการหรือลงมือฆา
ศัตรูดวยมือของตนเอง  ถาหากเปนการดทูีวีหรือภาพยนตรก็ไดแตนัง่มองอยูหาง ๆ และคอยเอาใจ
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ชวย  แตในเกมคอมพวิเตอรเขาไดเปนพระเอกและเปนพระเอกที่ไมตาย  เพราะถาหากพลาดก็
สามารถเริ่มเลนเกมใหมได  โดยขณะที่เลนจะมแีสดง  เสียงประกอบใหเกือบเหมือนจริงสรางความ
เราใจใหกับผูเลนจนคิดวาตนเองเขาไปอยูในเหตุการณนัน้จริง ๆ ทั้งหมดนี้ทําใหวยัรุนเหน็วาการ
ทําลายลางฝายตรงขามโดยการใชกําลังและอาวุธตาง ๆ เปนสิ่งถูกตองที่สังคมยอมรับ วัยรุนจงึมี
ภาพที่ผิด ๆ วาสงครามหรือการฆาฟนเปนเกมการละเลนที่สนุกสนาน  พระเอกมหีนาที่ฆาศัตรูอยาง
เดียว  วัยรุนอาจนําความคดินี้มาเปนบรรทดัฐานของตนวา  ถาหากทํารายผูอ่ืนก็จะชนะและถูกตอง
เสมอไป  สวนเกมผจญภยัมักเปนเรื่องกีย่วกับความชัว่รายของซาตานและแนวจนิตนาการแบบนยิาย
วิทยาศาสตร  เนื้อหาของเกมมักแสดงใหเหน็วามีอํานาจชัว่รายหวังจะครองโลกจึงตองเปนหนาที่ของ
พระเอกที่จะตองพิทักษโลก  สําหรับเกมกีฬาแมจะมีเนื้อหาไมรุนแรง แตไมดงึดูดความสนใจ
เทาที่ควร  ปจจุบันไมวาเกมคอมพวิเตอรจะมีเนื้อหาอยางไร  ตางเพิ่มความละเอียดออน  
สลับซับซอนใหเหมือนจริงมากขึ้นทั้งภาพและเสียง มีเงือ่นปมใหปญหาและทําคะแนนไดยาก  กย็ิ่ง
ทาทายความสามารถของผูเลนและอยูในตลาดไดนาน  (เพชรชมพู เทพพิพิธ, 2533)   

 
ปจจุบันเกมคอมพิวเตอรจดัไดวา  เปนสื่อบันเทิงที่เลนกันอยางแพรหลายโดยเฉพาะ

อยางยิ่งการไดรับความสนกุสนาน ความตืน่เตนเราใจจากหนาจอคอมพิวเตอร และที่สําคัญคือ  การที่
ผูเลนไดเปนผูกําหนดการแพชนะของเกมไดดวยตนเอง  โดยผูเลนจะเปนพระเอกในการตอสูกับผูราย
ในจอภาพ  และเกิดภาพพจนที่เห็นวา  สงครามหรือการฆาฟนเปนเกมสนุกสนานได  เลียนแบบ
พระเอกที่อยูเหนือผูราย  ตองใชความรุนแรงแกปญหานี้เอง  วัยรุนสวนใหญจึงสับสนแยกแยะไม
ออกวา  ความชั่วรายและความดีเปนอยางไร  รูแตเพียงวาพระเอกตองฆาศัตรูเทานัน้  เมื่อพระเอกผู
ทรงคณุธรรมฆาคนไดเปนเรื่องถูกตอง จงึกอใหเกดิอิทธิพลของความเชื่อที่วา  ถาทํารายผูอ่ืนกจ็ะ
ชนะและถูกตองศัตรูจะถูกทาํรายทุกวิถีทาง  ซ่ึงการฆาเปนวิธีที่ดีที่สุดหากจะเอาชนะผูอ่ืน  เหลานี้
นานวนัเขาลวนกอใหเกดิเปนบรรทัดฐานตอความนึกคดิและจติใจของวัยรุน  และในที่สุดกจ็ะ
นําไปสูการใชวิธีการรุนแรงในการแกไขปญหา ซ่ึงรศ.นพ.อัมพล     สูอัมพัน   หัวหนาหนวยจิตเวช
เด็ก  โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ  ไดกลาวถึงเกมคอมพิวเตอรวา  “พอแมเปนจํานวนมากเลาใหฟงวา  
ลูกมักแสดงกริิยาหยาบกระดาง  เมื่อพอแมบอกใหหยุดเลนเกมคอมพิวเตอร จะไดไปทําการบาน
หรือชวยงานบานอืน่ ๆ บาง  ทั้งนีเ้นือ่งจากเกมคอมพิวเตอรเปนเกมที่เลนติดงาย  เมื่อเด็กเลนแลวจะ
เกิดแรงจูงใจ  ที่จะทําคะแนนใหไดมากทีสุ่ด  จึงมักมปีฏิกิริยากาวราวเมื่อถูกขดัจงัหวะการเลน  โดย
ที่พอแมก็ไมเขาใจวาอะไรเปนสาเหตขุองความกาวราวหงดุหงิด”  (ภัคคนิี เหมือนสุทธวงศ, 2532) 

 
จากการศึกษาของกลุม ICAVE  (INTERNATIONAL COALITION AGAINST 

VIOLENT ENTERTAINMENT)  อันประกอบไปดวย  ประเทศสหรัฐอเมริกา  ออสเตรเลีย  แคนาดา  
อังกฤษ  ฝร่ังเศส  ฮองกง  นิวซีแลนด  รวมทั้งประเทศไทย  ไดรวมกนัศึกษาเกี่ยวกบัผลกระทบจาก
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เกมคอมพิวเตอร ซ่ึงพบวาแมเกมคอมพิวเตอรจะผลิตสําหรับเด็กเลน  แตก็มีเนื้อหาไมเหมาะสําหรบั
เด็ก  เพราะสวนใหญมักเนนความรุนแรงและสงคราม  มีผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทั้งใน
ปจจุบันและระยะยาว  เหน็ไดจากการเปลี่ยนแปลงทางดานอารมณภายหลังจากการไดเลนเกมบอย 
ๆ เนื้อหาเกมจะคอย ๆ ซัมซับและสะสมเปนความรูสึกนกึคิดที่ทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว  มีทัศนคติ
ที่เบี่ยงเบนและนิยมใชความรนุแรงแกปญหาเมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอ่ืน  เพราะเลียนแบบจากการ
เลนเกมที่ตองทํารายผูอ่ืนซึ่งเปนผูรายหรืออยูฝายตรงขาม แมวาจะตองใชความรุนแรงเขาห้ําหัน่ฆา
ฟนก็ตามกลับเห็นเปนสิ่งถูกตองและชอบธรรม  ซ่ึงจากการสํารวจเกมคอมพิวเตอรจาก 95 เร่ือง
พบวา  เกมทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวกับสงครามมีจํานวน 58% และเกมที่เนนความรุนแรงดเุดือดอีกถึง 83% 
(เพชรชมพู  เทพพิพิธ,  2533)  เนือ่งจากมีผลกระทบที่มากมายตอพฤติกรรมของเด็กดังกลาว 
ทางดานกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดมีมาตรการควบคุมพฤติกรรมการเลน
เกมคอมพิวเตอรของเด็กและวยัรุน โดยการจํากัดชัว่โมงการเลนเกมออนไลนของเยาวชนอายตุ่ํากวา 
18 ป ใหเลนไดวันละไมเกิน 3 ชั่วโมง ซ่ึงเปนมาตรการควบคมุเนื่องจากกลุมเยาวชนติดเกม
ออนไลนเปนจํานวนมาก เนื่องจากพบวาโดยเฉลี่ยการใชเวลาเลนเกมสัปดาหละ 9.2 ช่ัวโมง และ
พบวา รอยละ 15 เลนเกมมากกวา 20 ชั่วโมง / สัปดาห ซ่ึงสวนใหญในกลุมผูเลนอายุต่ํากวา 20 ป 
(“โอเคกฏเหล็ก”, 2547) 
  
 จากบทความของ ดร. ธอมัส  เรเตคกี้ (ยงยศ  พรตปกรณ, 2532)  ไดกลาวถึงผลการวจิัยใน
ป 1987  วาเกมคอมพิวเตอรCaptain Power  ที่ใชอาวุธ  คือ ปนแสงเลเซอร  มาใหเด็กอายุระหวาง 8 
– 10 ป เลน  พบวา  เกดิการทะเลาะววิาทในสนามเดก็เลนของโรงเรียนเพิ่มขึ้นถึง 80%  หลังจากที่
ใหเลนเกมนีแ้มวาเหตกุารณเหลานีเ้กดิขึ้นอยางมนีัยสําคัญ  ทําใหมีความเชื่อวาเกมรุนแรงเหลานีม้ี
สวนตอการทําใหเกิดการทะเลาะวิวาท  แตถาหากไมไดมีการเก็บบันทึกหรือคอยเฝาสังเกตอยาง
ระมัดระวัง  เหตุการณเหลานี้ก็มักจะถูกมองขามไปวาเดก็ ๆ ทะเลาะเบาะแวงกันเปนของธรรมดา  
และในป 1983  ก็ไดมีการศกึษาเดก็ 500 คนที่เลนเกมคอมพิวเตอร ซ่ึงผลลัพธปรากฏวาคะแนนใน
การเรียนตกต่าํลงจากเดิม ICAVE  ไดแนะนําใหผูปกครองระมดัระวังในการใหบตุรหลานเลนเกม
คอมพิวเตอรและเกมประเภทสงครามหรือมีความรุนแรง  ควรจะมีระบุ “THIS IS A WAR GAME” 
ทั้งนี้  จากขอมูลตาง ๆ ดังกลาวจึงเหน็ไดวา  ส่ือบันเทิงประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพวิเตอร
นั้นมีแนวโนมที่จะสงผลกระทบตอเยาวชนเปนอยางมาก  จึงควรที่จะไดมีการศึกษาวิจัยที่ชีใ้หเห็น
ถึงความสําคัญและผลกระทบตาง ๆ โดยเฉพาะความกาวราวรุนแรงที่เยาวชนไดรับจากหนังสือ
การตูนและเกมคอมพิวเตอร   
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
งานวิจัยท่ีเก่ียวกับหนังสือการตูน 
จากการรวบรวมงานวิจัยตางๆ ไดมผูีใหความสําคญัและทําการศกึษาวจิัยเกี่ยวกบั

อิทธิพลส่ือหนังสือการตูน ในแงมุมตาง ๆ ดังตอไปนี ้
ดํารง เพชรพลาย (ดํารง เพชรพลาย, 2504 อางถึงใน ชวลี เชื่อมทอง, 2528) ไดศึกษา

ความสนใจในการอานของเดก็ชายและเดก็หญิง อายุ 9-10 ป พบวา เด็กชายและเด็กหญิงมีความ
สนใจในการอานหนังสือการตูนคลายคลึงกัน และในปเดียวกัน ลาวรรณ โฉมเฉลา (2504) ไดศกึษา
ผลดีและผลเสียจากการอานหนังสือการตนูของเด็กไทยระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (ป.5-ป.7) 
พบวา 

1. เด็กชายจะชอบอานหนังสือการตูนมากกวาเด็กหญิง 
2. เด็กชายชอบเรื่องโลดโผน มีการชกตอยมากที่สุด สวนเดก็หญิงชอบเรือ่งเทพนิยาย 
3.  เด็กชายไดรับอิทธิพลจากการตูนมากกวาเด็กหญิง เมื่อชอบคําพูดบางคําในการตูน

เด็กชายจะจําและนํามาพูดซ้ําบอย ๆ จนตดิปาก สวนเด็กหญิงจําแตไมนําไปใช 
4. เด็กนกัเรียนชัน้ ป.5 มักรูสึกวาตัวเองหรือเพื่อนทันสมัยมาก เมื่อพดูดวยศัพทสะ

แลง ซ่ึงจํามาจากการตูน 
5. เด็กชายชอบวาดการตูนที่ชอบ แตเดก็หญิงมักลองทําทาใหเหมือนการตนูที่ชอบ 
6. เมื่ออานหนังสอืการตูนแลว เด็กชายจะมีอารมณตื่นเตนมากกวาเด็กหญงิ 

 
มีงานวิจยัที่สนับสนุน คือ Hildret (1958) ไดศึกษาเกี่ยวกับความสนใจในการอาน

หนังสือของเดก็ชายและเดก็หญิงเชนเดยีวกัน โดยทําการวิจัยกับเดก็อายุ 6-16 ป ในประเทศอังกฤษ 
ปรากฏวา พบวาเดก็ในวยันี้อานหนังสอืการตูนเปนประจํา และความสนใจในการอานหนังสอื
การตูนของเดก็ชายมีอัตรารอยละ 95 เดก็หญิงมีอัตรารอยละ 90 ซ่ึงในประเทศสหรัฐอเมริกาไดมี
การศึกษาเกี่ยวกับความนยิมของผูอานตอนิตยสารการตนู (Comic Magazines) โดยมีการสํารวจทั่ว
ประเทศจัดทําโดยสํานักพิมพฟอวเซทท (Fawcett) ใน ป1943 (สุรางค รุงเรือง ,2525) ผลการสํารวจ
มีดังนี ้

ผูอานระหวางอายุ 6-11 ป เปนชายรอยละ 85 หญิงรอยละ 81 
ผูอานระหวางอายุ 12-17 ป เปนชายรอยละ 87 หญิงรอยละ 80 
ผูอานระหวางอายุ 18-30 ป เปนชายรอยละ 41 หญิงรอยละ 28 
ผูอานระหวางอายุ 31 ปขึ้นไป เปนชายรอยละ 16 หญิงรอยละ 12 
แมวาจะเปนการสํารวจที่ผานมาเปนเวลานานแลวก็ตาม แตก็ชีใ้หเห็นถึงความนิยมของ

ผูอานวัยตาง ๆ ที่มีตอนิตยสารการตูน และในดานการศึกษาวเิคราะหเนื้อหาของหนังสือการตูน มี
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งานวิจยัของกรรณิกา ศรีเจริญ (2527) วิเคราะหคุณธรรมในหนังสือการตูนไทยเลมละบาท พบวา มี
คุณธรรมที่ปรากฏอยูทั้งสิ้น 28 คุณธรรม แบงเปนคณุธรรมดานการสรางสรรค และดานการทําลาย 
โดยคุณธรรมดานการสงเสริมที่พบมากทีสุ่ดเรียงลําดับกันไป ไดแก ความเมตตากรุณา การใหความ
รักและหวงใย และความสุภาพออนนอม สวนคุณธรรมดานการทําลาย ไดแก การไมประทุษรายตอ
ชีวิตและรางกาย ความซื่อสัตยสุจริต และความมีน้ําใจเปนนักกีฬา เมื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมของ
ตัวละครดานการสงเสริมกับการทําลาย พบวาเรื่องชีวประวัติศาสตร สงคราม ชีวิตและความรกั 
อาชญากรรม และเรื่องผี มีปริมาณของพฤติกรรมดานการทําลายสูงกวาปริมาณ ดานการสรางสรรค 
อยางมีนัยสําคญั ซ่ึงพบงานวิจัยที่สอดคลองกัน คือ พรพนิต พวงภญิโญ (2531) ศึกษาวิเคราะห
เนื้อหาการตนูญ่ีปุนในสวนดานการทําลายคุณธรรม ซ่ึงพบวา มีเนือ้หาเกีย่วกับการประทุษรายตอ
ชีวิตและรางกายมากที่สุด รองลงมา คือ ความไมมสีติรูจักยับยั้งชัง่ใจ และประพฤติผิดในกาม
ตามลําดับ นอกจากนัน้ยังมงีานวิจยัของลลิตา ยุวนาการ (2533) ทีท่ําการวิเคราะหเนื้อหาหนังสือ
การตูนสําหรบัวัยรุนทีแ่ปลมาจากญี่ปุน พบวา เนื้อเรื่องที่ปรากฏอยูในหนังสือการตูนมากที่สุด 
ไดแก เร่ืองความรัก (49.46%) เร่ืองการตอสูตื่นเตนโลดโผน (15.47%) เร่ืองผีปศาจ (14.60%) และ
เร่ืองลึกลับประเภทสืบสวนสอบสวน (11.76%) ตามลําดบั เนื้อหาสาระที่นําเสนอสวนใหญ มกัจะมี
ตัวละครเปนวยัรุนหรือไมกอ็ยูในวัยทีใ่กลเคียง โดยสะทอนใหเห็นถึงความตองการและความสนใจ
ของเด็กในวยันี้ จะทําใหวัยรุนเขาใจ และเขาถึง เกิดความรูสึกวาตัวเองมสีวนรวมไปกบัเรื่อง
เหลานั้นไดโดยงาย สวนประเภทของหนังสือที่ชอบอานมากที่สุดเปนอันดับ 1 คือ หนังสือประเภท
การตูน ทั้งในวัยรุนชายและวัยรุนหญิงที่กาํลังศึกษาอยูในระดับ ม.ตน และม.ปลาย มากที่สุด และ
เนื้อเรื่องที่วยัรุนไทยชอบอานมากที่สุด วิเคราะหแยกตามเพศ พบวา วัยรุนชาย สนใจอานเรื่องตอสู 
เร่ืองตลกขบขัน ผจญภัย และเรื่องประเภทลึกลับสืบสวนสอบสวนเพราะเปนเรื่องทีส่นุก ตื่นเตน 
และนาตดิตาม ในขณะที่วยัรุนหญิง สนใจอานเรื่องประเภทความรัก เร่ืองขบขัน และเรื่องเกีย่วกับ
ภูติผีปศาจมากที่สุด เพราะเปนเรื่องที่อานแลวสบายใจ จบลงอยางมีความสุข สวนที่ชอบเรื่องผี
ปศาจ เพราะ เปนเรื่องที่สนกุ ตื่นเตน และนาติดตาม ซ่ึงงานวิจยัที่ไดผลสอดคลองกัน คือ Barcus 
(1961, 1963) ไดศึกษาเนื้อหาของหนังสือการตูนซันเดย คอมิกส (Sunday Comics) พบวา อันดับที่ 
1 คือ เนื้อหาเกี่ยวกับ “ลักษณะความสัมพนัธในครอบครัว” (มากกวา 30%) รองลงมาเปนอันดับที่ 2 
คือ “อาชญากรรม” 17% และจากการศกึษาเนื้อหาของหนังสือการตนูตั้งแตป 1943-1956 พบวา 
เนื้อหาเกี่ยวกบั“ความตลกขบขัน” มากที่สุด รองลงมา เปนเนื้อหาเกี่ยวกับการ “ผจญภัย” และ
การศึกษาเกี่ยวกับเปาหมายของตัวละครในการตูน พบวาตัวละครมีเปาหมายในการกระทํา
ดังตอไปนี้คือ เพื่อความเพลดิเพลิน (17%) แสดงออกถึงพลังและอํานาจ (13%) เพื่อความรัก (12%) 
เพื่อความยตุิธรรม (11%) สวนในการใหไดมาซึ่งเปาหมายนั้นๆ ตัวละครใชวิธีตาง ๆ กัน ไดแก 
ทํางาน 27% ใชไหวพริบ 15% ใชเสนห 13% ใชความรนุแรง 10% นอกจากนัน้ คือ พึ่งพาอาศัยให
ผูอ่ืนชวย, ใชอํานาจ และรอใหโชคมาถึงเอง ซ่ึงตรงกับผลการวิจัยของ Witty (1957)  ที่ศึกษา
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เกี่ยวกับความสนใจในการอานหนังสือการตูนของเด็กจาํนวน 2,500 คน พบวาเด็กสนใจประเภท
เร่ืองสัตวประหลาดและเรื่องมหัศจรรยกับเรื่องภูตผีและเรื่องสยองขวัญอยูในระดับมากรองจาก
เร่ืองตลกขบขันทั่วไป ทั้งนี้เพราะเด็กเปนผูที่มีจินตนาการไกลเกนิความจริงที่ซํ้าซากใน
ชีวิตประจําวัน เด็กจึงชอบอานการตูนประเภทดังกลาว ซ่ึงเปนหนังสือที่มีโครงเรื่องตื่นเตนเราใจ 
เนื้อเรื่องตรงกบัความสนใจของเด็ก และตัวละครในเรื่องมีความสมจริง  สวนความสนใจตอการ
อานหนังสือการตูนตามเพศพบวา เดก็ชายจะสนใจเรือ่งสงครามและการตอสูมากเปนอันดับหนึง่ 
เด็กหญิงสนใจเรื่องเกี่ยวกับเทพนิยายมากที่สุด  นอกจากนั้น พรทิพย เอื้ออภัยกุล (2532) ไดศึกษา
เกี่ยวกับหนังสอืการตูนญี่ปุนเชนกัน โดยศึกษา พบวานักเรียนมัธยมศกึษาที่ชอบอานหนังสือการตูน
แปลจากภาษาญี่ปุน เพราะใหความสนุกตืน่เตน โดยสวนใหญมักจะหาซื้อมาอานเอง และจะอาน
หนังสือการตนูแปลจากภาษาญี่ปุนในเวลาวางและเมื่ออานจบจะเก็บหนังสือการตนูไวทกุเลม 

 
นอกจากนั้นเพชรชมพู เทพพิพิธ (2533) ไดศึกษาหาความสัมพันธระหวางความชอบ

อานหนังสือการตูน รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอรกับพฤติกรรมกาวราวของนักเรยีน
ประถมศึกษาปที่ 6 พบวา กลุมตัวอยางชอบดูโทรทัศนประเภทการตูนมากที่สุด รองลงมาเปน
ประเภทตลกขบขัน และตืน่เตน สวนการอานหนังสือการตูนพบวา ชอบอานประเภทตลกขบขัน 
ผจญภัย และสัตวตามลําดับ สวนการเลนเกมคอมพิวเตอรพบวา เลนเกมประเภทผจญภัย กฬีา และ
อวกาศ ตามลําดับ และพบวาคาความสัมพันธเชิงบวกกับความชอบเลนเกมคอมพิวเตอร ความชอบ
อานการตูนตลกขบขัน และความชอบเลนเกมประเภทไพ หมากรุก คายกล กฬีา หมัดมวย สงคราม 
อวกาศ และผจญภยั ซ่ึงมีงานวิจยัตางประเทศที่ศกึษาเกีย่วกับประเภทของหนงัสือการตูนกับ
พฤติกรรมเกเร ไดแก งานวจิยัของ Hoult (1949) ศึกษาการอานหนังสอืการตูนเรื่องของเด็กชาย และ
เด็กหญิงที่ถูกควบคุมตัวฐานมีความประพฤติเกเร จํานวน 235 คน เปรียบเทียบกบักลุมที่ไมมีความ
ประพฤติเกเร พบวากลุมแรกอานการตูนเรื่องที่เกี่ยวกับความรุนแรง อาชญากรรมและการผจญภัยที่
นากลัวมากกวากลุมที่สอง ซ่ึงHoultใหขอสังเกตวา การอานหนังสือการตูนอาจไมใชตนเหตุของ
อาชญากรรม แตเดก็ที่ประพฤติตัวเกเรจะมแีนวโนมที่ชอบอานการตูนเกี่ยวกับอาชญากรรม และใน
ปเดียวกัน Wolf และ Fiske (1949) ไดศึกษาเกี่ยวกับลักษณะการอานหนังสือการตูนของเด็กโดยการ
สัมภาษณ พบวาสวนใหญเริ่มอานการตูนเกี่ยวกับสัตวทีม่ีความสนุกสนานกอน และตอมาจะอาน
การตูนที่มีอภมิหาวีรบุรุษเปนตัวเอก ซ่ึงเด็กในชวงวัยรุนตอนตนที่มกีารปรับตัวไดดี จะชอบอาน
การตูนเรื่องซุปเปอรแมน มนุษยคางคาว และการตูนแนวผจญภัยปนอาชญากรรม ตอจากนั้นจะ
เปล่ียนมาอานการตนูเรื่องทีม่ีเนื้อหาใกลเคียงกับชีวติจรงิ สวนเด็กวัยรุนตอนตนที่ปรับตัวไดดีนอย
กวา จะยังคงอานการตูนทีม่ีอภิมหาวีรบุรุษเปนตวัเอกตอไปเรื่อย ๆ เพราะชวยใหมีจินตนาการใน
เร่ืองของความกาวราวและหลบหนีเขาไปอยูในโลกของความฝนได นอกจากนั้นTan และ Scruggs 
(1980) ไดทําการศึกษาวิจยัเกี่ยวกับภาพและเนื้อหารุนแรงของหนังสือการตูนมีผลพฤติกรรม
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กาวราวของเยาวชนหรือไม อยางไร ศึกษาโดยการวิจยัเชิงการทดลอง ไดแบงกลุมตัวอยางซึ่งเปน
เยาวชนชายและหญิงสองกลุม ใหอานการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงและไมรุนแรง และทาํการสัมภาษณ
วา มีการเปลีย่นแปลงกับกลุมตัวอยางหรือไม อยางไร โดยผลการวิจยัสรุปวา การตนูจะมีผลสะสม
ในอนาคตมากกวาผลฉับพลัน หากผูอานทุกวนัเปนเวลา 10 ปจะมีผลตอความคิดกาวราวของ
เยาวชนได และยังมกีารศึกษาของชาติณรงค วิสุตกุล (2543) ศึกษาเกีย่วกับทัศนคติของวัยรุนชายตอ
การตูนญี่ปุนทีม่ีเนื้อหารุนแรงในสื่อส่ิงพิมพกับสื่ออิเล็กทรอนิกส โดยการวิจยัเชิงสํารวจ พบวา 
วัยรุนชายในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเปดรับสื่อส่ิงพิมพมากกวาสื่ออิเล็กทรอนิกส และเคยมี
การเปดรับการเปดรับการตนูญี่ปุนที่มีเนื้อหารุนแรงรอยละ 84.7 การตูนญี่ปุนที่มีเนื้อหารุนแรงมี
ความสัมพันธกับทัศนคติในดานความรุนแรงทั่วไป ทัศนคติในดานความรุนแรงในการใชชีวิตของ
วัยรุนชาย ทัศนคติในดานพฤติกรรมการแสดงออกซึ่งความรุนแรง ทศันคติในดานการเสนอเนื้อหา
รุนแรงของสื่อมวลชน แตในขณะที่งานวิจัยของปณีตา นิตยาพร (2543) ไดทําการศึกษา
ความสัมพันธเชิงปฏิสัมพันธระหวางการเปดรับสื่อมวลชนที่มีเนื้อหารนุแรงและสภาพแวดลอม
ทางสังคมตอพฤติกรรมกาวราวของกลุมนกัเรียนอาชวีะชาย พบวา การเปดรับสื่อมวลชนที่มีเนื้อหา
รุนแรงไมสงผลโดยตรงตอพฤติกรรมกาวราว แตพบวา สภาพแวดลอมทางสังคมสงผลโดยตรงตอ
พฤติกรรมกาวราว  

 
นอกจากนั้นยงัมีการศึกษาของ Ekman (1972) พบวา การเห็นตวัแบบที่เปนบุคคลจริง

ทําพฤติกรรมที่รุนแรงนั้นกระตุนใหเดก็เกิดความวิตกกงัวลซึ่งจะนําไปสูการยับยั้งการแสดง
พฤติกรรมกาวราวได สวนการที่เด็กเห็นตัวการตูนทีเ่ปนตัวแบบทําพฤติกรรมรุนแรงนั้นไม
กอใหเกิดความวิตกกังวล แตมีแนวโนมในการกระตุนใหเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมรุนแรงขึ้นได 
ซ่ึง Tannenbaum (1972) ไดใหความเห็นสอดคลอง เชนเดียวกัน และยงัมีงานวิจยัของ Bandura และ
คณะ (Bandura et al. ,1963) ไดทําการทดลองเกี่ยวกับตัวแบบทีแ่สดงความกาวราวมีผลทําใหเด็ก
เกิดการเลยีนแบบ และศึกษาวาการมีตัวแบบผานสื่อตางๆ จะมีอิทธิพลตอการเลียนแบบของเดก็
แตกตางกันอยางไรโดยศึกษากับเด็กระดับอนุบาล ใหดูตวัแบบแสดงพฤติกรรมกาวราวตอตุกตา
ลมลุก  5 ประเภท ดังนี ้

ประเภทที่ 1 ตวัแบบที่เปนมนุษยจริง  
ประเภทที่ 2 ตวัแบบจากภาพยนตรโทรทัศนที่ถายทําจากมนุษยจริง 
ประเภทที่ 3 ตวัแบบแตงตัวการตูน โดยใสชุดแมวและสวมหัวแมว 
ประเภทที่ 4 ตวัแบบไมกาวราว 
ประเภทที่ 5 ไมมีตัวแบบ 
ผลการทดลอง พบวาตวัแบบกาวราวทั้งสามประเภทแรก สงผลใหเด็กแสดงพฤติกรรม

กาวราวเลียนแบบไดมากกวาตัวแบบไมกาวราวและไมมตีวัแบบ นอกจากนั้นตวัแบบจริงยงัสอนให
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เด็กแสดงพฤตกิรรมกาวราวไดมากกวาตวัแบบภาพยนตรและตัวแบบแตงตัวการตูน ตอมาในป 
1965 Bandura ไดทําการทดลองโดยเปรยีบเทียบวาเมื่อเด็กไดเหน็ตัวแบบแสดงพฤติกรรมกาวราว
แลวไดรับผลแตกตางกัน มผีลใหเด็กแสดงพฤติกรรมกาวราวแตกตางกันหรือไม โดยแบงเปน 3 
สภาพการณ ไดแก  

สภาพการณที่ 1 เด็กเห็นตวัแบบแสดงพฤตกิรรมกาวราวแลวไดรับรางวัล  
สภาพการณที่ 2 เด็กเห็นตวัแบบแสดงพฤตกิรรมกาวราวแลวถูกลงโทษ  
สภาพการณที่ 3 เด็กเห็นตวัแบบแสดงพฤตกิรรมกาวราวแตไมเห็นผลใดๆเกิดขึ้น 
ผลการทดลอง พบวา เด็กจะแสดงพฤติกรรมกาวราวมากที่สุดเมือ่เด็กเห็นตวัแบบ

แสดงพฤติกรรมกาวราวแลวไดรับรางวัล รองลงมา คือ เด็กเห็นตวัแบบแสดงพฤตกิรรมกาวราวแต
ไมเห็นผลใดๆเกิดขึ้น และเดก็เหน็ตัวแบบแสดงพฤตกิรรมกาวราวแลวถูกลงโทษจะแสดง
พฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด  เดก็ชายแสดงพฤติกรรมกาวราวเลียนแบบสูงกวาเด็กหญิงทั้ง 3 
สภาพการณ และพบวาเมื่อตัวเดก็เองแสดงพฤติกรรมกาวราวแลวไดรับรางวัลเปนสิ่งตอบแทน จะ
แสดงพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น ไมวาจะเห็นตวัแบบไดรับผลกรรมใดๆก็ตาม 

 
งานวิจัยท่ีเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร 
จากการรวบรวมงานวิจัยตางๆ ไดมผูีใหความสําคญัและทําการศกึษาวจิัยเกี่ยวกบั

อิทธิพลส่ือเกมคอมพิวเตอรที่มีตอพฤติกรรม ในแงมุมตาง ๆ ดังตอไปนี้ 
 วิภา    อุตมฉนัท (2536)  ไดศึกษาวิจยัเร่ือง  “ทัศนคติและผลกระทบของวิดีโอเกมตอ
เด็กญี่ปุน”   โดยทําการศึกษากับเดก็ญี่ปุนเมื่อป 2533  และเด็กไทยในป 2534  โดยใชการวจิัย
เอกสาร (Documentary Research)  และแบบสํารวจ (Survey Research)  ผลการวิจัยพบวา  วยัที่คล่ัง
ไคลวีดีโอเกมเปนพิเศษอยูในชวงอาย ุ 8 – 15 ป  เดก็ผูชายมากกวาเด็กผูหญิง  รอยละ 93  ของ
เด็กไทย  และรอยละ 97  ของเด็กญี่ปุน และการเลนวดิโีอเกมจัดเปนงานอดิเรกที่เดก็ ๆ ชอบเปน
อันดับที่ 3 ทั้งเด็กไทยและเด็กญี่ปุน  รองลงมาจากการดูโทรทัศนและอานหนังสือการตูน ในดาน
ทัศนคตแิละผลกระทบของวดิีโอเกม ทางดานขอเสีย  พบวา เดก็สวนใหญระบุวาทําใหเสียเวลา  เสีย
เงิน  ยิ่งเลนยิ่งติด  ผลการเรียนต่ําลง  ไมคอยอยากทํากจิกรรมอื่น ๆ และทําใหผูปกครองไมพอใจ 
และยังพบผลกระทบในดานพฤติกรรมกาวราวที่เพิ่มมากขึ้นดวย ซ่ึงมีงานวิจยัที่พบผลเชนเดียวกัน 
คือ เพชรชมพู    เทพพิพิธ  (2533)  ไดศึกษาเรื่อง “ความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือการตนู  
รายการโทรทัศนและเกมคอมพิวเตอรกับพฤติกรรมกาวราวของนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปที6่  
กรุงเทพ มหานคร”  โดยใชการวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research)  ผลจากการศึกษาพบวา  ความชอบ
เกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวของเด็ก กลาวคือ นักเรียนที่ชอบเลนเกม
คอมพิวเตอรมากก็มีแนวโนมที่จะมีพฤติกรรมกาวราวไดมาก โดยเกมที่นยิมเลนมากที่สุด คือ  เกม
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ประเภทผจญภัย  และเกมทีผ่ลิตออกมาสวนใหญเปนเกมที่ใชการตอสูและความรุนแรง  จากเนื้อหา
เกมในลักษณะดังกลาวจึงอาจสงผลใหเด็กเรยีนรูในทางที่ผิดและเกิดพฤตกิรรมกาวราวตามมา  
นอกจากนั้น Rushbrook  (1986)  ไดทําการศึกษาวา  การเลนวิดีโอเกมที่มีความรนุแรงมีผลกระทบ
ตอเด็ก โดยทําการศึกษาในเด็กเกรด 5 เกรด 8 และเกรด 11  พบวา  ส่ิงที่เด็กไดรับจากการเลนวดิีโอ
เกม คือ ความรุนแรง  และพบวา  เดก็ที่เลนวิดีโอเกมมาก ๆ จะชอบในเรื่องของความรุนแรงเพิม่
มากขึ้น และยังมีงานวิจัยทีศ่ึกษาเกี่ยวกับผลกระทบในดานตางๆ ทีม่ีตอเด็กและวยัรุนอีกดวย ดัง
งานวิจยัของ Chambers และ Ascione (1985)  ไดศกึษาเกีย่วกับลักษณะของวดิโีอเกมที่มีความ
รุนแรง  และไมมีความรุนแรง  ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเอื้อเฟอ  และพฤติกรรมการชวยเหลือ  
โดยศึกษาในเด็กเกรด 3 เกรด 7 และเกรด 11 จํานวน 160 คน  ซ่ึงพบวา  เด็กที่เลนวิดีโอเกมทีม่ี
ความรุนแรงจะมีพฤติกรรมการเอื้อเฟอต่ํากวาเด็กที่เลนวดิีโอเกมที่ไมรุนแรง  และพบวาเกมที่ไม
รุนแรงไมทําใหเพิ่มพฤติกรรมการชวยเหลือ  สวนเกมที่รุนแรงนั้นจะเปนตวัยับยั้งไมใหเกดิ
พฤติกรรมการชวยเหลือ  

 นอกจากการศกึษาผลกระทบจากการเลนวีดีโอเกมโดยศึกษาจากตัวเด็กเองแลว ยังมี
การศึกษาถึงความคิดเห็นของผูปกครองวามีความคิดเหน็อยางไรตอการเลนวีดีโอเกมของเด็ก 
ดังเชนการศกึษาของ กุลธิดา   ธรรมวิภัชน  (2538)  ไดศึกษาวจิัยเร่ือง  “ความคิดเหน็ของบิดามารดา
ตอพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร”  โดยทําการสํารวจจากบิดามารดา
ของนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร   พบวา  บุตรของกลุมตัวอยางสวน
ใหญเลนวิดีโอเกมมาเปนเวลา 4 – 6 ป  และใชระยะเวลา 1 – 2 ชั่วโมงตอวัน  ชอบเลนเกมที่มี
เนื้อหาประเภทเกมตอสูหรือแอคช่ัน  ทั้งนี้กลุมตัวอยางสวนใหญเคยจาํกัดเวลาในการเลนวดิีโอเกม
ของบุตร แตไมมีสวนในการเลือกเกมใหบุตรเลน ในเรื่องพฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับสื่อ
วิดีโอเกมของบุตร  กลุมตัวอยางสวนใหญเห็นวาวิดีโอเกมมีประโยชนอยูในระดับต่ําและมีโทษอยู
ในระดบัปานกลางสําหรับบุตร  นอกจากนั้น อาภรณ   ปยะเวช  (2538)  ไดทําการศึกษาวจิัยเร่ือง  
“ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตอพฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  
สังกัดกรมสามัญศึกษา : ศึกษาเฉพาะกรณีโรงเรียนในเขตพระนคร  กรุงเทพมหานคร”  ศึกษาถึง
ผลกระทบตออวัจนสาร  อารมณ  หรือทัศนคติของกลุมนักเรียนระดบัมัธยมศึกษาตอนตน โดยใช
การวิจยัเชิงสํารวจ  ซ่ึงผลการวิจยัพบวา  ผลกระทบตออวจันสาร  อารมณหรือทศันคติ เครื่องเลน
อิเล็กทรอนกิสสงผลกระทบตออวจันสาร  อารมณ หรือทศันคตเิปนอยางยิ่ง  กลาวคือ  กลุมตวัอยาง
ชอบตอสู  แสดงออกในความคิดวาการฆาศัตรูเปนการขจัดปญหาไดอยางแทจริง  รวมทั้งมีทัศนคติ
วาควรฆาผูอ่ืนกอนที่ผูอ่ืนจะฆาเรา   
 จากงานวิจยัทีไ่ดรวบรวมมา แสดงใหเห็นวา ส่ือมีอิทธิพลตอเด็กและเยาวชนเปนอยาง
มาก โดยเฉพาะอยางยิ่งอิทธิพลของหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงที่จะสงผล
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ใหเกิดพฤติกรรมเลียนแบบตามตัวแบบ และนําไปสูพฤติกรรมกาวราว ตลอดจนยงัไมมีงานวจิัยใด
ที่ศึกษาใหเหน็อยางชัดเจนเกีย่วกับผลของหนังสือการตนูและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรงทีม่ี
ตอพฤติกรรมกาวราว จึงเปนที่มาของการศึกษาในครั้งนี ้
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 

 
เพื่อศึกษาพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ที่อานหนังสือ

การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง  
คําจํากัดความในการวิจัย 
 

1. ความรุนแรง หมายถึง การกระทําที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอน 
หรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายและ/ หรือทางวาจา รวมทัง้ทําใหทรัพยสินเสียหาย ซ่ึง
จะตองมภีาพ และเนื้อหาสวนใหญเกี่ยวของกับการกระทําที่การแสดงถึงการบังคับทางรางกายตอ
ตนเองและตอผูอ่ืน ทั้งการใชอาวุธหรือไมใชอาวุธ  และเปนการแสดงการบังคับทีม่ากเกินไปตอ
บุคคล ทําใหไดรับความเจ็บปวด บาดเจ็บหรือเสียชีวิต เชน การตอสู ยงิกัน หรือทําใหเสียชีวติ  
 

2. หนังสือการตนูที่มีเนื้อหารนุแรง หมายถงึ ภาพวาดทีเ่ปนสัญลักษณ จําลองมาจาก
ความคิด เพื่อจุดมุงหมายในการบรรยาย การแสดงออก ซ่ึงอาจเปนภาพที่เกินความเปนจริง ใชใน
การสื่อความหมายหรือเสนอความคิดเหน็เกี่ยวกับเรื่องราว เหตกุารณ ตัวบุคคล หรือสถานที่ และมี
การจัดลําดับเรือ่งราวอยางสมัพันธตอเนื่องกันไปเปนเรือ่งราวอยางสมบูรณ ซ่ึงมีเนือ้หาเกีย่วของกับ
การทําใหบุคคลไดรับบาดเจบ็ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรือทาง
วาจา รวมทัง้ทําใหทรัพยสินเสียหาย  โดยหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงวัดไดจากการให
ผูเชี่ยวชาญมีความเหน็พองตองกัน 2 ใน 3 คนในการตดัสินวาหนังสือการตูนมีเนื้อหารุนแรง 
 

3. ประเภทของหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง ซ่ึงผูวิจัยไดทําการจัดแบงหนังสือ
การตูนที่มีเนื้อหารุนแรง เปน 5 ประเภท ไดแก 

3.1 แนวผจญภัย หมายถึง หนังสือการตนูที่มีเนื้อหาเกีย่วกับสวนใหญเปน
เร่ืองของอารยธรรมสมัยโบราณ เชน เร่ืองของอัศวิน คาวบอย ซ่ึงมีการตอสูกันระหวางฝายธรรมะ
กับฝายอธรรม หรือเรื่องราวเกี่ยวกับการผจญภัยในปา การผจญภัยในหวงอวกาศ มีเนื้อหาเกีย่วของ
กับการทําใหบคุคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรอื
ทางวาจา รวมทั้งทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เร่ือง Onepiece  
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3.2 แนวอาชญากรรม  หมายถึง หนังสือการตนูที่มีเนื้อหาแสดงใหเห็นความ
โหดเหีย้มรายกาจของเหลามิจฉาชีพ หรือนักเลงอันธพาล ซ่ึงกอกวนความสงบสุขของประชาชน 
และมักจบลงดวยความหายนะของเหลาราย โดยความสามารถในการจับกุมของผูรักษากฏหมาย 
เนื้อหาเกี่ยวของกับการทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทาง
รางกายหรือทางวาจา รวมทัง้ทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เร่ือง นักสืบรุนจิว๋โคนัน,  คินดะอิจิ
กับคดีฆาตกรรมปริศนา 

3.3 แนวสงคราม หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหาเกีย่วกับแนวเรื่องเกีย่วกับ
สมรภูมิรบ มีการตอสูของทหารภาคพื้นดนิ รถถังชนรถถัง รวมทั้งสงครามที่ตอสูกันดวยปนเลเซอร
หรือคอมพิวเตอร มีเนื้อหาเกี่ยวของกับการทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือ
เจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรือทางวาจา รวมทัง้ทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เร่ือง Red 
Eyes 

3.4 แนวผีสาง ปศาจ หรือสัตวประหลาด  หมายถึง หนังสือการตูนที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับผีปศาจ หรือสัตวประหลาดเปนตัวเอก มีการปรากฏกายใหมนษุยเห็นถึงความนาเกลียด นา
กลัว เนื้อเรื่องมีการตอสู การปกปอง ชวยเหลือเผาพันธุเดียวกัน หรืออาจเปนการชวยเหลือมนุษย 
เพื่อแกไขความขัดแยงทีเ่กิดขึ้น หรือเพือ่ใหไดมาซึ่งเปาหมายที่ไดตั้งเอาไว เนือ้เรื่องมีการทําให
บุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรือทางวาจา รวมทั้ง
ทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทเิชน เร่ือง ลาอสูรกาย 

3.5 แนวประวตัิศาสตร หมายถึง หนังสือการตนูที่เปนเรื่องราวเกีย่วกับซามไูร 
นินจา หรือการตูนเกร็ดประวัติศาสตรของญี่ปุนในสมัยตางๆ หรือเกี่ยวกับเหตกุารณที่สําคัญๆ ของ
บานเมืองหรือของโลก มีเนื้อหาเกีย่วของกับการทําใหบคุคลไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือ
เจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรือทางวาจา รวมทัง้ทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เร่ือง โนบุ
นางะ 

 
4. เกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง หมายถึง ส่ือบันเทิงชนิดทีน่าํเอาจุดเดนของเกม

และคอมพิวเตอรมารวมไวดวยกัน มีลักษณะเปนกราฟกและมกีารเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงามและมี
เสียงเพลงประกอบ ใชเลนกับเครื่องเลนคอมพิวเตอร และเนื้อหาของเกมเกี่ยวของกับการทําใหบุคคล
ไดรับบาดเจ็บ ลมตายเดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายและ/หรือทางวาจารวมทัง้
ทําใหทรัพยสินเสียหาย โดยเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง วัดไดจากการจดัระดับความรุนแรง
จากสถาบันการจัดอันดับเกม ESRB (Entertainment Software Rating Board) ซ่ึงเกมคอมพิวเตอรที่
มีเนื้อหารุนแรง เปนเกมคอมพิวเตอรที่ถูกจดัอยูในระดับความรุนแรง ดังนี ้

4.1   T    Teen หมายถึง เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีภาพความรุนแรงอยู เหมาะ
สําหรับผูเลนอายุ 13 ปขึ้นไป 
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4.2   M    Mature  หมายถึง  เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีเร่ืองเกี่ยวกับเพศอยูบาง 
เหมาะสําหรับผูเลนอายุ 17 ปขึ้นไป  

4.3 A  Adults only เนื้อหาที่ไมเหมาะสม มีภาพความรนุแรง และมเีร่ืองเกี่ยวกับ
เพศอยูมาก เหมาะสําหรับผูเลนซึ่งเปนผูบรรลุนิติภาวะแลวเทานั้น 

 
5. ประเภทของเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง ซ่ึงผูวิจัยไดทําการจัดแบงเกม

คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง เปน 4 ประเภท ไดแก 
5.1 เกมการตอสู  หมายถึง  เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเกีย่วการตอสูโดยเฉพาะ 

เชน การเตะ ตอย ตี ฟาด โดยไมรวมถึงการยิงโดยใชอุปกรณตางๆ เชน ปนชนิดตางๆ จรวด  แสง
เลเซอร มีเนื้อหาเกีย่วของกบัการทําใหอีกฝายไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการ
กระทําทางรางกายหรือทางวาจา รวมทั้งทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เกม Street Fighter 

5.2 เกมยิง หมายถึง  เกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หาเกีย่วกับการยิงโดยเฉพาะโดยใช
อุปกรณตางๆ เชน ปนชนดิตางๆ จรวด  แสงเลเซอร ซ่ึงไมรวมถึงการตอสู จุดเดนของเกมยิง คือ 
การยิงเปนสวนใหญ เปนเกมที่มีลักษณะการขับยานหรอืเครื่องบินและยิงศัตรูที่ปรากฏออกมา มี
เนื้อหาเกี่ยวของกับการทําใหอีกฝายไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทํา
ทางรางกายหรอืทางวาจา รวมทั้งทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เกม Counter strike 

5.3 เกมผจญภยั  หมายถึง  เกมคอมพิวเตอรที่ผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัย
อยู  แตอยางไรก็ตามก็จะเปนไปตามเนื้อเรื่องที่ถูกกาํหนดเอาไวแลว ผูเลนจะบุกทําลายดานที่
โปรแกรมตั้งไวไปเรื่อย ๆ ไมสามารถลางเกมหรือเคลียรเกมได ซ่ึงมีเนื้อหาเกีย่วของกับการทําให
อีกฝายไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรือทางวาจา 
รวมทั้งทําใหทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เกม Harry Potter 

5.4 เกม role playing  หมายถึง  เกมคอมพวิเตอรที่ตัวละครสามารถที่จะพัฒนา
ความสามารถในดานตาง ๆ ได เปนเกมทีผู่เลนตองเรียนรูคําสั่งตาง ๆ ซ่ึงอาจเปนภาษาญี่ปุน  หรือ
อังกฤษ  ผูเลนจึงตองเรียนรูและจดจําคาํสั่งในการเลน  ซ่ึงมีเนื้อหาเกีย่วของกบัการทําใหอีกฝาย
ไดรับบาดเจ็บ ลมตาย เดือดรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกายหรือทางวาจา รวมทั้งทําให
ทรัพยสินเสียหาย อาทิเชน เกม Ragnarok 
 

6. ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 
หมายถึง พฤติกรรมการการอานหนังสอืการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง เพื่อ
สนองความตองการหรือทําใหเกิดความพงึพอใจ โดยพิจารณาจากปริมาณที่เวลาใชเปนจํานวน
ช่ัวโมงตอวัน แบงเปน 2 ตวัแปร คือ 
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6.1 ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 
ในระดบัที่เหมาะสม คือ ใชเวลาอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง  0- 3 
ช่ัวโมงตอวัน  

6.2 ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 
ในระดบัที่ไมเหมาะสม คือ ใชเวลาอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 3 
ช่ัวโมงขึ้นไปตอวัน   

 
7. กลุมที่อานหนงัสือการตูน หมายถึง คนที่ใชเวลาในการอานหนังสือการตนู

มากกวาการเลนเกมคอมพวิเตอร คิดเปนอตัราสวน 3 : 1  
 

8. กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง คนที่ใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร
มากกวาการอานหนังสือการตูน คิดเปนอัตราสวน 3 : 1 
 

9. พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับความ
เสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ และ/ หรือเปนพฤติกรรมทาํลายสิ่งของ  ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่
แสดงออกมาภายนอก โดยไมรวมถึงความกาวราวทางความคิดตางๆ  แบงเปน 2 ประเภท คือ 
 9.1 ความกาวราวทางรางกาย หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ 
ไดรับความเสยีหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ หรืออาจเปนการกระทําใหอับอายหรือใชอํานาจบังคับ
จิตใจ รวมทั้งพฤติกรรมทําลายสิ่งของ ซ่ึงยกเวนการกระทําตามหนาที่หรืออุบัติเหตุ 
 9.2  ความกาวราวทางวาจา หมายถึง การพูด การใชวาจาที่ทําใหบุคคลไดรับความ
เสียหายทางดานรางกาย จิตใจ เชน การพูดยุแหยใหทะเลาะ พูดใหไดรับความเสียหาย พูดจาเยาะเยย 
ถากถาง ดูถูก ดูหมิ่น ฯลฯ 

ซ่ึงในการวจิัยครั้งนี้ อาจสรุปเปนประเภทพฤติกรรมกาวราวตางๆ ดังนี ้
• พฤติกรรมกาวราวทางกาย ไดแก ขวางทางเดิน ขดัขาใหลม ดึง กระชากเสื้อ

หรือกางเกง กระโปรง เลียนแบบทาทางความผิดหรือขอบกพรองของเพื่อน ขวางปาของใหโดน
ผูอ่ืน รีดไถเงิน บังคับใหผูอ่ืนทําในสิ่งที่เขาไมเต็มใจ บงัคับใหทําตาม ถาไมทําตามก็ทําใหเขาไดรับ
ความบาดเจบ็ทางกายหรือจติใจ ตอสูทํารายกันตั้งแต 2 คนขึ้นไป ชกตอย หยิก เตะ ถีบ ผลักโตะ 
เกาอี้ใหลม ทบุกระจกใหพงั เขียนคําหยาบบนกระดาน ผนัง 

• พฤติกรรมกาวราวทางวาจา ไดแก พูดเสียงดังขัดจังหวะ พูดนินทา พดูเยาะเยย 
พูดประชดประชัน พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกนั ดาชื่อพอแมผูอ่ืนเมื่อโตเถียงกัน พดูคําหยาบเมื่อโตเถียง
กับผูอ่ืน ตวาด ตะคอกผูอ่ืน พูดขูซ่ึงแสดงความกาวราว เชน ฉันจะตบ ฉันจะดกัทําราย 
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   ซ่ึงในการวจิยัคร้ังนี ้ ไดจากคะแนนพฤติกรรมกาวราวจากแบบทดสอบวัด
พฤติกรรมกาวราวของทิพยวลัย สุทิน (2539) จํานวน 58 ขอ ซ่ึงแบงเปนการวดัพฤติกรรมกาวราว
ทางวาจา 26 ขอ และวดัพฤตกิรรมกาวราวทางกาย 32 ขอ 

 
ตัวแปรในการวิจัย 
 

 1.   ตัวแปรอสิระ (Independent Variable) มี 2 ตัวแปร ดงันี้ 
1.1 ชนิดของสื่อ แบงเปน 2 ประเภท ไดแก 

-   การอานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง 
-   การเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 

1.2 ระยะเวลาในการอานหนังสอืการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรง แบงเปน 2 ระดับไดแก 

- ระยะเวลาในการอานหนังสอืการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรง ในระดับที่เหมาะสม (0- 3 ช่ัวโมงตอวัน) 

- ระยะเวลาในการอานหนังสอืการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรง ในระดับที่ไมเหมาะสม  (3 ช่ัวโมงขึ้นไปตอวนั) 

 
 2.   ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  

2.1 คะแนนพฤติกรรมกาวราวจากแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว 
 
ขอจํากัดของการวิจัย 
 

 1.ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาเฉพาะสื่อประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรงเทานั้น โดยไมครอบคลุมไปถึงสื่อประเภทอื่น 

2. ในการวิจยัครั้งนี้ศึกษาเนนถึงหนังสือการตูนญี่ปุนที่มีเนื้อหาความรุนแรงเทานัน้ ซ่ึง
ไมสามารถอธิบายขยายความไปถึงหนังสอืการตูนไทยและประเทศอื่นๆได เนือ่งจากหนังสือ
การตูนญี่ปุนไดรับความนยิมอยางแพรหลายในวัยรุน และมีการตีพมิพเผยแพรจากสํานักพิมพเปน
จํานวนมาก  

3. ในการวจิัยครั้งนี้ศึกษาถึงเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาความรุนแรง รวมถึงวีดีโอเกมท่ี
ใชเลนกับเครือ่งเลนเกมประเภท Play Station เนื่องจากในปจจุบนัเกมคอมพิวเตอรกาํลังไดรับความ
นิยมจากผูเลนเปนจํานวนมาก เพราะเนื้อหาเกมมีความหลากหลาย ทันสมัย อีกทั้งยังมีสถานที่ใหเชา
เลนเกมอยางแพรหลาย 
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4.  ในการวจิัยคร้ังนี้ศึกษาเฉพาะนกัเรียนเพศชาย ทีก่าํลังศึกษาอยูในระดับการศึกษา
มัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ของโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร  ซ่ึงไมสามารถอธิบายไปถึงเพศและวยั
อ่ืนๆได 

5. ในการวจิัยคร้ังนี้ศึกษาถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งดานรางกายและดานวาจา ในแง
พฤติกรรมที่แสดงออกมาภายนอก ซ่ึงไมรวมถึงความกาวราวทางความคิดตางๆ  โดยคะแนน
พฤติกรรมกาวราวไดจากการรายงานตนเองจากแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว 

6. ผูวิจยัไดทาํการจัดแบงประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาความ
รุนแรงขึ้นเองจากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วของ ซ่ึงไมมีผูทรงคุณวฒุิในการจดัแบง
ประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหาความรุนแรง  

7. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเกิดจากการเก็บขอมูลจากสถานศึกษาและสถานที่ตางๆ 
เชน รานเกม รานเชาหนังสอืการตูน และในการวิจัยจะตองทําการคัดเลือกกลุมตัวอยาง เพื่อใหตรง
ตามเกณฑที่ใชในการวิจัย ซ่ึงอาจเกิดความลําเอียงที่เกิดจากการเก็บขอมูลจากกลุมตวัอยางที่
นํามาใชในการวิจัยคร้ังนี ้
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 
1.   เพื่อทราบถึงการเปรียบเทียบความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกาวราวของนักเรยีน

ชายระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง  
2. เพื่อทราบถึงแนวโนมการใชส่ือและเนือ้หาประเภทของสื่อ ซ่ึงในการวิจยันี ้ ไดแก 

หนังสือการตนูกับเกมคอมพิวเตอร เพื่อเปนประโยชนตอส่ือมวลชนในการจดัเตรียมและเสนอ
เนื้อหาสื่อตางๆ ใหแกเดก็และเยาวชนอยางเหมาะสม ตลอดจนตระหนักถึงความรุนแรงในเนื้อหาที่
นําเสนอในสื่อหนังสือการตนูและเกมคอมพิวเตอร วามคีวามรุนแรงมากนอยเพียงใด หากสื่อหรือ
เนื้อหาของสื่อดังกลาวทําใหเกิดผลกระทบในทางไมเหมาะสมกับเดก็และเยาวชน ผูที่เกี่ยวของจะ
ไดหาทางปองกันและแกไขในการนําเสนอสื่อดังกลาวใหมีคุณภาพและมีความเหมาะสมตอไป 

3. เพื่อนําผลงานวิจยัใชเปนแนวทางในการแกไขและปองกันพฤติกรรมกาวราวทีไ่ดรับ
จากสื่อหนังสอืการตูนและเกมคอมพิวเตอรในวยัรุนตอไป 
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บทที่ 2 
 

วิธีดําเนินการวิจัยและวิธรีวบรวมขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิสํารวจ มีวตัถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมกาวราวของ
นักเรียนชายระดับมัธยมศกึษาปที่ 4 – 6ที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรเนื้อหารุนแรง  
 

กลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ มุงศึกษานักเรียนเพศชายในระดับมธัยมศึกษาปที ่  
 4 - 6 ของโรงเรียนในเขตกรงุเทพมหานคร รวมทั้งสิ้นเปนจํานวน 750 คน และทําการคัดเลือกกลุม
ตัวอยางใหเขากับเกณฑที่กําหนด  เหลือกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนจํานวน 404 คน สวน
กลุมตัวอยางทีเ่หลือถูกคัดออกไป เนื่องจากเปนกลุมตัวอยางที่ไมเขากับเกณฑทีใ่ชในการวิจยั 

 
การคัดเลือกกลุมตัวอยาง  ดาํเนินตามขั้นตอน ดังตอไปนี ้

 
1. การสุมตัวอยางแบบ Randomize Samplingโดยแจกแบบสอบถามแกนกัเรียนชายที่

ศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 – 6  ทั้งในสถานศึกษาและตามสถานที่ตางๆ เชน รานเกม 
รานเชาหนังสอืการตูน รวมทั้งสิ้นเปนจํานวน  750  คน 

2. ทําการคัดเลือกเฉพาะกลุมตวัอยางที่มีพฤตกิรรมการอานหนังสือการตนูและเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงตามเกณฑที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ซ่ึงมีรายละเอียดของการคัดเลือกกลุม
ตัวอยาง ดังนี ้

2.1 คัดเลือกเฉพาะกลุมตวัอยางที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรง โดยพิจารณาจากการตอบแบบสอบถามพฤติกรรมการอานหนังสอืการตูนและเลน
เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารนุแรง (ภาคผนวก ค) โดยตรวจสอบจากรายชื่อหนังสอืการตูนและเกม
คอมพิวเตอรทีก่ลุมตัวอยางชืน่ชอบมากที่สุด 5 รายการ ซ่ึงพิจารณารายชื่อ 3 ใน 5 รายการวาเปน
หนังสือการตนูและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง   เมื่อไมเขากับเกณฑที่กําหนดจึงทําการตัด
กลุมตัวอยางทิง้ไป  เหลือกลุมตัวอยางจํานวน  637  คน 

2.2     คัดเลือกเฉพาะกลุมตวัอยางที่ใชเวลาในการอานหนังสือการตูนหรอืการเลน
เกมคอมพิวเตอร ในอัตราสวนที่มากกวากนั 3 : 1 โดยพจิารณาจากการตอบแบบสอบถามพฤติกรรม 
การอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง             โดยทําการตรวจสอบจาก 

User
Text Box
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จํานวนชั่วโมงตอวัน ที่กลุมตัวอยางอานหนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอร เมื่อไมเขากับ
เกณฑที่กําหนดจึงทําการตัดกลุมตัวอยางทิง้ไป  เหลือกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้จํานวน  
404  คน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนี้ มีการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชเครื่องมอื ดังนี ้
1. แบบสอบถามขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยางและพฤติกรรมการอานหนังสือ

การตูนและเกมคอมพิวเตอร โดยลักษณะของแบบสอบถามเปนคําถามประเภทตอบดวยตนเอง 
ประกอบดวยคําถามปลายเปด (Open-ended Questionaire) และใหเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลพื้นฐาน
ของกลุมตัวอยาง และพฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและการเลนเกมคอมพวิเตอร เพือ่
ตรวจสอบวา ในชีวิตประจําวันของกลุมตัวอยางมกัจะใชส่ือประเภทใดเปนสวนใหญ มีความ
คิดเห็นวาสื่อเหลานั้นมีความรุนแรงหรือไม ใชส่ือชนิดนั้นในความถี่เทาใด และทัศนคติที่มีตอการ
นําพฤติกรรมกาวราวมาใชในชีวิตจริง แบงเปน 3 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม  
ตอนที่ 2 ขอมูลเกี่ยวกับการอานหนังสือการตูน 
ตอนที่ 3 ขอมูลเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพวิเตอร 
 
2. แบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราวที่

พัฒนาโดย ทพิยวัลย สุทิน (2539) มาทําการปรับปรุงเพื่อนําไปใชกบักลุมตัวอยางในงานวิจยัคร้ังนี้ 
ซ่ึงแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราวทีพ่ฒันาโดย ทิพยวัลย สุทิน (2539) มีขอคําถามจํานวน 58 ขอ 
โดยแบงเปนการวัดพฤติกรรมกาวราวทางวาจา 26 ขอ และวัดพฤตกิรรมกาวราวทางกาย 32 ขอ ซ่ึง
ทิพยวัลย สุทิน ไดดําเนินการตามลําดับขั้น ดังนี ้

2.1 สังเคราะหคําที่แสดงถึงพฤติกรรมกาวราว จากความเห็นของครูและนักเรียน
ในโรงเรียนมธัยมศึกษา จํานวน 100 คน และจดัองคประกอบเปนพฤติกรรมกาวราว โดยอาศัย
แนวคดิของ Buss (1961) , Berkowitz (1965) และ Bandura (1973)  

2.2 นํามาสรางเปนแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว จํานวน 70 ขอ โดยสราง
เปนแบบมาตรประมาณคา (Interval) 5 ระดับ ไดแก ทําเปนประจํา ทาํบอยๆ ทําคอนขางบอย ทํา
นานๆครั้ง และไมเคยทําเลย แทนระดับความกาวราวจากสูงสุดไปหาต่ําสุดโดยใหผูตอบอาน
ขอความที่เปนสถานการณในแตละขอ แลวเลือกตอบวาขอความแตละขอนั้นเกิดขึ้นในระดบัใด 
สวนเกณฑในการใหคะแนน ถือเอาคําตอบที่แสดงถึงพฤติกรรมกาวราวเปนเกณฑ คือ  ใหคะแนน 
4, 3, 2, 1 และ 0 ตามลําดับตัวเลือกที่แสดงระดับคะแนนสูงสุดไปหาต่ําสุด  
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ตัวอยางแบบทดสอบวัดพฤตกิรรมกาวราว 
1. แบบสอบถามมีทั้งหมด 70 ขอ แตละขอจะเปนสถานการณระหวางนกัเรียนกับผูอ่ืน 

แตละสถานการณจะแสดงถึงวิธีการปฏิบัติตัวของนักเรยีนทั้งในอดตีและปจจุบัน 
2. วิธีตอบแบบสอบถาม ใหนกัเรียนระลึกถึงเหตุการณระหวางตวันกัเรยีนกับผูอ่ืนทั้ง

ในอดีต และปจจุบันวานักเรียนปฏิบัติตอผูอ่ืนอยางไร แลวใหกาเครือ่งหมาย  ลงในคําตอบทาย
ขอความที่ตรงกับความเปนจริงที่สุดขอละคําตอบ 
 
วิธีที่นักเรยีนปฏิบัติตอผูอ่ืน ทําเปน

ประจํา 
ทําบอยๆ ทํา

คอนขาง
บอย 

ทํานาน ๆ 
คร้ัง 

ไมเคยทํา 

(0) ถาเพื่อนมาแหยฉนัจะโกรธ
และขู อาฆาตเขา 

   
      

  

(00) ฉันมักจะพูดถึงความไมดี
ของเพื่อนเสมอ 

     
       

   

 
2.3 นําแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราวทัง้หมด 70 ขอไปวิเคราะหหาคาความ

สอดคลองระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวมขออ่ืน (Corrected Item Total Correlation) เพือ่
คัดเลือกและปรับปรุงรายขอ ไดรายขอที่มีคา  r  >  .2   ดังนั้นจึงไดจํานวนขอคําถามทั้งหมด 58 ขอ 

2.4 วิเคราะหองคประกอบ (Factor Analysis) เพื่อศึกษาวารายขอใดอยูใน
องคประกอบใด พบวา จากจํานวน 58 ขอ คาน้ําหนักตัวประกอบ องคประกอบที่ 1 มีคาไอเกน 
(Eigenvalue) = 18.53 อธิบายความแปรปรวนไดรอยละ 37.50 และมคีาน้ําหนกัตัวประกอบตั้งแต 
0.43219 - 0.64113 แสดงวาแบบวัดพฤติกรรมกาวราวเปนแบบวดัที่มีองคประกอบสําคัญเพียง
องคประกอบเดียว 

2.5 วิเคราะหความสอดคลองภายในของแบบทดสอบ โดยวเิคราะหสัมประสิทธิ์ 
สหสัมพันธรายขอกับคะแนนรวมขออ่ืน (Corrected Item Total Correlation) พบวา มีคา  r อยู
ระหวาง  0.4257 – 0.6033 และคาสัมประสิทธิ์อัลฟาคอรนบาคมีคาเทากับ  0.9521 

2.6 วิเคราะหคาอํานาจจําแนกรายขอดวยเทคนคิ 27 % สูง 27% ต่ํา ดวยสถิติ
วิเคราะห T-Test เพื่อคัดเลอืกรายขอที่มีอํานาจจําแนก พบวา มีคาเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมกาวราว
ของกลุมนักเรยีนที่มีคะแนนพฤติกรรมกาวราวสูง และกลุมที่มีคะแนนพฤติกรรมกาวราวต่ํา มีความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญ (p  <  .001) 

2.7 ดําเนินการหาความเที่ยงและความตรงของแบบทดสอบ ดังนี ้
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2.7.1 ความเที่ยง ดาํเนินการ 2 วิธี ไดแก หาความสอดคลองภายใน
แบบทดสอบ ดวยการคํานวณหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟาคอรนบารค ไดคาสัมประสิทธิ์อัลฟาคอรน
บารค   ( α = .9472) และหาความเที่ยงในการวัดซ้ํา    (Test – Retest Reliability)    ไดคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน  r  =  .8604 (p  <  .001) 

2.7.2 ความตรง วิเคราะหหาความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของคะแนน
พฤติกรรมกาวราวของกลุมนกัเรียนที่มพีฤติกรรมกาวราวกับนกัเรียนทีม่ีพฤติกรรมไมกาวราว ดวย
สถิติ T-Test  พบวา มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ (p < .001) และใหเพื่อนประเมินนกัเรียนที่
ไดรับการระบวุาเปนนักเรียนที่มีพฤติกรรมกาวราวจํานวน 20 คน โดยใชแบบทดสอบวัดพฤติกรรม
กาวราวจํานวน 58 ขอ จากนั้นนําไปวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสันกับการประเมิน
ของครูที่ประเมินกลุมเปาหมายเดยีวกัน พบวา  r  =  .71 (p  <  .05) 

 
3. ผูวจิัยไดนําแบบทดสอบวดัพฤติกรรมกาวราวของทิพยวัลย สุทิน (2539) จํานวน 58 

ขอมาใชในงานวิจยัคร้ังนี้ ซ่ึงแบงเปนการวัดพฤติกรรมกาวราวทางวาจา 26 ขอ และวัดพฤตกิรรม
กาวราวทางกาย 32 ขอ  ผูวิจยัดําเนนิการตามลําดับขั้น ดังนี้ 

3.1 ศึกษาโครงสรางของแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราวของทิพยวัลย สุ
ทิน และรวบรวม คํานิยาม ทฤษฏีและงานวิจยัที่เกีย่วของกับพฤติกรรมกาวราว และวิเคราะหคําที่
แสดงถึงพฤติกรรมกาวราว โดยอาศัยแนวคิดของ Buss (1961), Berkowitz (1965) และ Bandura 
(1973)   สามารถสรุปไดดังนี้ 

3.1.1 ความกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบคุคลไดรับบาดเจ็บ 
ไดรับความเสยีหายทางรางกาย หรือจติใจ และ/ หรือเปนพฤติกรรมการทําลายสิ่งของ ซ่ึงแบงได
เปน 2 ประเภท คือ 

• ความกาวราวทางกาย หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบคุคลไดรับ
บาดเจ็บ เสียหายทางรางกายหรือจิตใจ ซ่ึงการทําใหไดรับความเสียหายทางจติใจนั้น อาจเปนการ
กระทําใหอับอายหรือใชอํานาจบังคับจิตใจ รวมทั้งการทําลายสิ่งของ ซ่ึงยกเวนการกระทําตาม
หนาที่หรืออุบตัิเหต ุ

• ความกาวราวทางวาจา หมายถึง การพูด การใชวาจาที่ทําให
บุคคลไดรับความเสียหายทางดานรางกาย  จิตใจ เชน การพูดยแุหยใหทะเลาะ พูดจาเยาะเยย ถาก
ถาง ดูหมิ่น 

3.2 ดําเนินการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว โดย
ดําเนินการหาความเที่ยงแบบทดสอบ ดังนี้ 
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ความเที่ยง (Reliability) 
1.  หาความเทีย่งโดยใหนักเรียนชายระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 100 

คน ตอบแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว แลวผูวิจยัทําการวเิคราะหหาความสอดคลองภายใน
แบบทดสอบวาแตละขอมีความแมนยําในการวัดพฤติกรรมกาวราว         ดวยการคํานวณหาคา
สัมประสิทธิ์อัลฟาครอนบารค เพื่อหาความสอดคลองของแบบทดสอบวาวดัในลักษณะเดยีวกัน 
พบวา ไดคาสัมประสิทธิ์อัลฟาครอนบารคมีคาเทากับ .961  ( α = .961) 

 
ความตรง (Validity) 
1.  หาความตรง  โดยวิธี   Construct Validity   โดยใชเทคนิค  Known  group 

ซ่ึงเปนการใหอาจารยและเพือ่นรวมชั้น ทาํความเขาใจคาํจํากัดความของพฤติกรรมกาวราว จากนัน้
ใหเสนอรายชือ่ของนักเรียนที่มีพฤติกรรมกาวราวและนกัเรียนที่มพีฤติกรรมไมกาวราว เห็นพอง
ตองกันในรายชื่อนักเรียนที่มพีฤติกรรมกาวราวและไมกาวราว โดยมีนกัเรียนที่มพีฤติกรรมกาวราว
จํานวน 41 คน และนักเรียนที่มีพฤติกรรมไมกาวราว จํานวน 42 คน จากนั้นใหนักเรียนที่อยูใน
รายช่ือมาทําแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว     และนํามาเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง
คาเฉลี่ยของทั้งสองกลุม  โดยใชสถิติ T -  Test   พบวา มคีวามแตกตางอยางมีนัยสําคญั (p  <  .001) 

 
ตารางที่ 3  เปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมที่มีพฤติกรรมกาวราวและไมกาวราว 

 
กลุมที่มีพฤติกรรมกาวราว กลุมที่มีพฤติกรรมไมกาวราว สถิติที่ใชทดสอบ  

พฤติกรรม  
   X 

 
SD 

  
 X 

 
SD 

 
T - TEST 

 
พฤติกรรมกาวราว 

 
2.29 

 
0.51 

 
1.69 

 
0.52 

 
5.329*** 

 ***  p <  .001  
เมื่อพิจารณาจากการคํานวณคาความเที่ยงและความตรงของแบบทดสอบแลว พบวา 

เปนแบบทดสอบที่มีความเหมาะสมที่จะนําไปใช ดังนัน้จึงสามารถนําแบบทดสอบวัดพฤติกรรม
กาวราวทีพ่ัฒนาโดยทิพยวัลย สุทิน (2539) ซ่ึงมีขอคําถามจํานวน 58 ขอ โดยแบงเปนการวดั
พฤติกรรมกาวราวทางวาจา 26 ขอ และวัดพฤติกรรมกาวราวทางกาย 32 ขอ  มาใชในงานวิจยัคร้ังนี้  

 
3.3  สรางเกณฑในการจัดแบงระดับพฤตกิรรมกาวราว    แบงโดยใชการ

คํานวณหาคา   X    +   1 SD  จากคะแนนทีไ่ดจากการตอบแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว  ดังนี้ 
X    =    61.25   SD  =   32.52 
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X    +  1 SD    ไดแก  คะแนนพฤติกรรมกาวราว ตั้งแต  94   คะแนนขึ้นไป   
จัดเปน ระดับความกาวราวสูง      

X     +  1 SD   ไดแก คะแนนพฤติกรรมกาวราวระหวาง   29  ถึง   93 คะแนน 
จัดเปน ระดับความกาวราวปานกลาง 

X   -  1 SD  ไดแก คะแนนพฤติกรรมกาวราว ตั้งแต  28   คะแนนลงมา  จัดเปน 
ระดับความกาวราวต่ํา       

 
วิธีการดําเนนิการวิจยั 
1. ศึกษาและทําความเขาใจในคําจํากดัความของความรุนแรงจากการทบทวนวรรณ 

กรรมและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ และทําการจัดแบงประเภทของหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่
มีเนื้อหารุนแรงที่จะนํามาใชในการวิจัย  

1.1 ผูวิจัยไดทําการสังเคราะหประเภทของหนังสือการตูนที่มีอยูในปจจุบันรวม
ทั้งสิ้นเปน 7 ประเภท ไดแก แนวผจญภยั แนวอาชญากรรม แนวสงคราม แนวผีสางปศาจ  แนว
ประวัติศาสตร แนวตลกขบขนั และแนวความรัก  และไดทําการจัดแบงประเภทของหนังสือการตูน
ที่มีเนื้อหารุนแรงขึ้นเอง  เพื่อนํามาใชในการวิจัย แบงเปน 5  ประเภท ไดแก 

1.1.1 แนวผจญภัย  
1.1.2 แนวอาชญากรรม 
1.1.3 แนวสงคราม   
1.1.4 แนวผีสาง ปศาจ 
1.1.5 แนวประวตัิศาสตร 

1.2 ผูวิจัยไดทําการสังเคราะหประเภทของเกมคอมพิวเตอรที่มีอยูในปจจุบันรวม
ทั้งสิ้นเปน 6 ประเภท ไดแก แนวตอสู  แนวยิงกนั แนวกฬีา  แนวฝกสติปญญา แนวผจญภยั และ
แนว Role playing และไดทําการจัดแบงประเภทของหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงขึ้นเอง เพือ่
นํามาใชในการวิจัย แบงเปน 4 ประเภท ไดแก 

1.2.1 แนวตอสู   
1.2.2 แนวยิงกนั 
1.2.3 แนวผจญภัย   
1.2.4 แนว Role playing 

2. สรางเกณฑในการจดัระดับความรุนแรงของหนังสอืการตูนและเกมคอมพิวเตอร 
เพื่อทราบถึงรายชื่อหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง ที่จะนํามาใชในการวจิัย
และเพื่อการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 
โดยมีขั้นตอน ดังนี ้
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2.1  ขั้นตอนการจัดระดับความรุนแรงของหนังสือการตนู มีดังนี ้
2.1.1 ใหนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 จํานวน 100 คน เขียนรายชื่อ

หนังสือการตนูที่มีเนื้อหารนุแรงใหมากทีสุ่ดเทาที่จะคิดได  
2.1.2  นํารายชื่อหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง มาจัดเรียงอันดับความถี่

มากที่สุด 20 รายการ  
ตารางที่ 4    แสดงรายชื่อหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงเรียงลําดับตามความถี่ 20 รายการ 
 

อันดับ รายช่ือหนังสือการตูน จํานวนคน 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

บากิ 
Berserk 
เปลวฟาผาปฐพี 
Dragonball Z 
ยอดนักสืบรุนจิ๋ว โคนัน 
กาวแรกสูสังเวียน 
จอมเก บลูส 
Get backer 
เฉินเฮาหนาน 
 Samurai Deeper : kyo 
มีดที่ 13 (Marcus) 
คินดะอิจิกับคดีฆาตกรรมปริศนา 
Hunter x Hunter 
ราชันภูต    (Shaman King) 
One piece 
นารุโตะ : นินจาคาถาโอโฮเฮะ 

     Rave 
GTO 
Deathnote 
Blackjack 

86 
77 
65 
63 
49 
44 
41 
33 
30 
28 
23 
22 
20 
17 
16 
15 
12 
11 
8 
7 

 
2.1.3 นํารายชื่อหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง 20 รายการนั้น ไปให

ผูเชี่ยวชาญ 3 ทานตัดสินความรุนแรง ซ่ึงตองใหผูเชี่ยวชาญมีความเหน็พองตองกัน 2 ใน 3 จึงจะ
ตัดสินวาหนังสือการตูนเรื่องนั้นมีเนื้อหารนุแรง โดยมีผูเชี่ยวชาญแตละดาน ดังนี ้

1. ดานนิเทศศาสตร 
2. ดานจิตวิทยา 
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3. ดานวงการหนังสือการตนู 
ตารางที่ 5       แสดงการตัดสนิความรุนแรงในหนังสือการตูนของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน 
 

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ  
รายช่ือหนังสือการตูน ดานนิเทศศาสตร ดานจิตวิทยา ดานวงการการตูน 

  1. บากิ 
2. Berserk  

  3. เปลวฟาผาปฐพี 
4. Dragonball Z 
5. ยอดนักสืบรุนจิ๋ว โคนัน 
6. กาวแรกสูสังเวียน 
7. จอมเก บลูส 
8. Get backer 
9. เฉินเฮาหนาน 
10. Samurai Deeper : kyo 
11. มีดที่ 13 (Marcus) 
12. คินดะอิจิกับคดีฆาตกรรมปริศนา 
13. Hunter x Hunter  
14. ราชันภูต    (Shaman King) 
15. One piece  
16. นารุโตะ : นินจาคาถาโอโฮเฮะ 
17. Rave 
18. GTO 
19. Deathnote 
20. Blackjack  

1 
1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 
0 
1 
1 
0 
0 

1 
1 
1 
1 
1 

  0 
1 
0 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
0 
1 
1 
0 

1 
0 
1 
1 
0 
1 
0 
0 
0 
1 
1 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

 
หมายเหตุ  :    1 หมายถึง มีการตัดสินวารุนแรง  และ 0 หมายถึง มีการตดัสินวาไมรุนแรง 
 
ในการวิจัยคร้ังนี้ หนังสือการตูนที่ผูเชี่ยวชาญทําการตัดสินวาเปนหนังสือการตูนที่มีเนื้อหา

รุนแรง จึงจะจัดเปนหนังสอืการตูนที่มีเนือ้หารุนแรงที่จะนํามาใชในการวิจัย ซ่ึงจากตารางสรุปได
วา รายช่ือหนังสือการตูนที่ผูเชี่ยวชาญ 2 ใน 3 คนมีการตัดสินวาเปนหนังสือการตูนที่มีเนื้อหา
รุนแรง มี ดังนี ้

1.     บากิ 
2. Berserk  
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3.  เปลวฟาผาปฐพี 
4. Dragonball Z 
5. ยอดนกัสืบรุนจิ๋ว โคนัน 
6. กาวแรกสูสังเวียน 
7. เฉินเฮาหนาน 
8. Samurai Deeper : kyo 
9. มีดที่ 13 (Marcus) 
10. คินดะอิจกิับคดีฆาตกรรมปริศนา 
11.  Hunter x Hunter  
12. One piece  
13. GTO 

2.1.4 ทําการตรวจสอบรายชือ่หนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง จากการตอบ
แบบสอบถามการอานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงของกลุมตัวอยาง (ภาคผนวก ค) และ
พิจารณารายชือ่หนังสือการตูนที่กลุมตัวอยางชื่นชอบมากที่สุด 5 รายการ ซ่ึงรายชื่อ 3 ใน 5 รายการ
ตองเปนหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงตามที่ผูเชี่ยวชาญไดทําการตดัสินวาเปนหนังสือการตูนที่มี
เนื้อหารุนแรง 
 

2.2  ขั้นตอนการจัดระดับความรุนแรงของเกมคอมพิวเตอร  
2.2.1 สําหรับกรณีของเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง ผูวิจัยไมไดนํา

รายช่ือมาจากการ Rating ความรุนแรงเหมือนหนังสือการตูน แตผูวิจัยทาํการรวบรวมรายชื่อเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาจากการจัดระดับความรุนแรงจาก
สถาบันการจัดอันดับเกม  ESRB (Entertainment Software Rating Board) เปนบรษิัทผูจัดอันดบั
เนื้อหาความรุนแรงของเกมจากตางประเทศ ซ่ึงจะทําการกําหนดระดบัเนื้อหาของเกมใหเหมาะสม
กับอายุ และความเหมาะสมของผูเลน ในรูปแบบของสัญลักษณ  ซ่ึงความหมายของสัญลักษณ มี
ดังนี้ (กฤตพล  พันธไชย ,2548) 

C    Early  Childhood    หมายถึง  เนื้อหามีความปลอดภัยเหมาะสําหรับผู
เลนอายุ 3 ปขึน้ไป 

E     Everyone หมายถึง  เนือ้หาที่ไมเหมาะสมเพียงเลก็นอย เหมาะ
สําหรับผูเลนอายุ 6 ปขึ้นไป 

T  Teen หมายถึง เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมภีาพความรนุแรงอยู เหมาะ
สําหรับผูเลนอายุ 13 ปขึ้นไป 
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M  Mature  หมายถึง  เนื้อหาที่ไมเหมาะสมและมีเร่ืองเกีย่วกบัเพศอยูบาง 
เหมาะสําหรับผูเลนอายุ 17 ปขึ้นไป 

A    Adults only เนื้อหาที่ไมเหมาะสม มีภาพความรนุแรง และมีเรื่อง
เกี่ยวกับเพศอยูมาก เหมาะสําหรับผูเลนซึ่งเปนผูบรรลุนิติภาวะแลว
เทานั้น 

RP Rating Pending หมายถึง  เปนเกมที่กําลังรอผลการจัดลําดับความ
เหมาะสมจาก ESRB  

ในการวิจัยคร้ังนี้ เกมคอมพวิเตอรที่ถูกจัดอยูในระดับความรุนแรงในระดับ T  (Teen)  
M (Mature)และA (Adults only)จึงจะจัดเปนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงที่นํามาใชในการวจิัย 

2.2.2 จากนั้นทําการตรวจสอบรายชื่อเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง ซ่ึง
ไดมาจากการเก็บรวบรวมขอมูลการตอบแบบสอบถามเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงของ
กลุมตัวอยาง (ภาคผนวก ค) และพิจารณารายชื่อเกมคอมพิวเตอรที่กลุมตัวอยางชืน่ชอบมากที่สุด 5 
รายการ ซ่ึงรายชื่อ 3 ใน 5 รายการตองเปนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงใน ระดับ T  (Teen)  M  
(Mature)  และ A (Adults only) จากการจัดระดับความรุนแรงของสถาบันการจัดอนัดับเกม ESRB 
จากนั้นนํารายชื่อเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง ทีก่ลุมตัวอยางชืน่ชอบมากที่สุดมาจัดอันดับ
ความถี่ที่ไดรับความนิยมเลนมากที่สุด 10 รายการ และแสดงใหเห็นถึงระดับสัญลักษณความรุนแรง
ตามที่สถาบันการจัดอันดับเกม ESRB ไดกําหนดระดับความรุนแรงไว ดังตาราง 

 
ตารางที่ 6 แสดงรายชื่อเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงและระดับความรุนแรงของเกม

คอมพิวเตอร  
รายช่ือเกมคอมพิวเตอร รอยละ ระดับเครื่องหมายสัญลักษณ 

1. Ragnarok 
2. Counter strike 
3. Gunbound 
4. Need for speed underground 
5. Final Fantasy 
6. Red alert 

      7. Call of duty 
      8. Diablo 

9. War Craft 
10  Risk your life 

32.88 
21.81 
12.42 
11.07 
4.36 
4.03 
3.69 
3.36 
3.36 
3.02 

T 
M 
T 
T 
T 
T 
M 
M 
T 
T 

รวม    100.0 
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การเก็บรวบรวมขอมูล     ดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี้ 
 

1. จัดเตรียมเครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอมูล  พรอมทั้งกําหนดหมายเลข
แบบสอบถามเพื่อความสะดวกในการติดตามทวงถาม และตรวจสอบความถูกตองของการตอบ
คําถามบางขอในแบบสอบถาม 

2. เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อใชในการวิจยั โดยการแจกแบบสอบถามแกนกัเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ทั้งในสถานศึกษาและตามสถานที่ตางๆ เชน รานเกม รานเชาหนังสือการตูน 
รวมทั้งสิ้นจํานวน 750 คน พรอมทั้งชี้แจงรายละเอียดเกีย่วกับจํานวนกลุมตัวอยาง วธีิทํา
แบบสอบถาม และกําหนดเวลาที่จะรับคืน 

3. นับและตรวจสอบแบบสอบถามที่ไดรับกลับคืนมาทีละฉบับวา มีจํานวน
แบบสอบถามเทาไรที่สามารถนําไปใชในการวิเคราะหขอมูล โดยคัดเลือกเฉพาะขอมูลของกลุม
ตัวอยางที่เขากบัเกณฑที่กําหนด  

4. คัดเลือกเฉพาะกลุมตัวอยางที่เขากับหลักเกณฑ เพื่อนํากลุมตัวอยางมาใชในการ
วิจัย โดยทําการคัดเลือกเฉพาะกลุมตัวอยางที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรงเทานั้น ซ่ึงพิจารณาจากการตอบแบบสอบถามพฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและเลนเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง (ภาคผนวก ค) โดยทําการตรวจสอบจากรายชื่อหนังสือการตูนและ
เกมคอมพิวเตอรที่กลุมตัวอยางชื่นชอบมากที่สุด 5 รายการ ซ่ึงพิจารณารายชื่อ 3 ใน 5 รายการวา
เปนหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง โดยหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง 
ไดมาจากการ Rating จากผูเชี่ยวชาญ สวนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารนุแรง ไดมาจากการจัดระดับ
ความรุนแรงของสถาบันการจัดอันดับเกม ESRB  เมื่อพิจารณาแลวพบวาไมเขากับเกณฑทีก่ําหนด
จึงทําการตัดกลุมตัวอยางทิ้งไปจํานวน 113 คน  เหลือกลุมตัวอยางจํานวน  637  คน 

5. คัดเลือกเฉพาะกลุมตวัอยางทีใ่ชเวลาในการอานหนังสือการตูนหรือการเลนเกม
คอมพิวเตอร ในอัตราสวนที่มากกวากัน 3 : 1 โดยพจิารณาจากการตอบแบบสอบถามพฤติกรรม
การอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง โดยตรวจสอบจากจํานวนชัว่โมง
ตอวัน ที่กลุมตัวอยางอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอร เมื่อไมเขากับเกณฑทีก่ําหนดจึง
ทําการตัดกลุมตัวอยางทิ้งไปจํานวน 233 คน    เหลือกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยคร้ังนี้จํานวน  404  
คน 

6. จัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมที่อานหนังสือการตนู และกลุมที่เลน
เกมคอมพิวเตอร โดยพิจารณาจากระยะเวลาในการใชส่ือแตละชนิด กลาวคือ กลุมที่อานหนังสอื
การตูน คือ คนที่ใชเวลาในการอานหนังสือการตูนมากกวาการเลนเกมคอมพิวเตอร ในอัตราสวนที่
มากกวากัน 3 : 1  จํานวน 201 คน และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร คือ คนที่ใชเวลาในการเลนเกม
คอมพิวเตอรมากกวาการอานหนังสือการตูน ในอัตราสวนที่มากกวากนั 3 : 1   จํานวน 203 คน 
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7.นําแบบสอบถามไปใชในการวิเคราะหขอมูล แปลความหมายของขอมูล สรุป และ
อภิปรายผล 

การวิเคราะหขอมูล     
 
1. ในสวนของขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง  วิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณนา  
2. ในสวนของแบบสอบถามพฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและเลนเกม

คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงของกลุมตัวอยาง ทําการสํารวจขอมูลมาจากการตอบแบบสอบถาม
พฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงของกลุมตัวอยาง 
จากนั้นจัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม เพื่อใชในการวิเคราะหขอมูล คือ กลุมที่อานหนังสอื
การตูนที่มีเนื้อหารุนแรง และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง  
  2.1 ในการวิเคราะหประเภทของเนื้อหาและเวลาที่ใชในการอานหนงัสือการตูน
และเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรงตอสัปดาห วิเคราะหโดยใชวิธีการถวงน้ําหนัก 
(Weighted Cases)  เพื่อตองการอธิบายวา เนื้อหาแนวใดทีก่ลุมตัวอยางใชเวลามากที่สุด โดยให
น้ําหนกัในแตละชวงเวลาเพิม่ขึ้นทีละ 1 เทา โดยมีวิธีคํานวณ ดังนี ้
 การวิเคราะหโดยใชวิธีการถวงน้ําหนักของเวลาที่ใชในการอานหนังสือการตูนและ
เลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงตอสัปดาห 
1 - 5       ชั่วโมงตอสัปดาห   ถวงใหน้ําหนกัเปน   1      โดยนําความถี่ที่ไดมาคูณดวย    1           
6 – 10    ชั่วโมงตอสัปดาห            ถวงใหน้าํหนักเปน 2   โดยนําความถี่ที่ไดมาคูณดวย    2           
11 - 15   ชั่วโมงตอสัปดาห  ถวงใหน้ําหนกัเปน  3        โดยนําความถี่ที่ไดมาคูณดวย    3          
16 - 20   ช่ัวโมงตอสัปดาห  ถวงใหน้ําหนกัเปน       4         โดยนําความถี่ที่ไดมาคูณดวย   4           
21 ช่ัวโมงขึ้นไปตอสัปดาห  ถวงใหน้ําหนกัเปน       5   โดยนําความถี่ที่ไดมาคูณดวย   5         

2.2 ในการวิเคราะหความคิดเห็นเกี่ยวกบัความรุนแรงที่มีตอหนังสือการตูนและ
เกมคอมพิวเตอรในแตละประเภท ผูวิจัยกําหนดจุดตัดทีจ่ะสามารถบงชี้ใหเห็นวา โดยรวมแลวกลุม
ตัวอยางมีความคิดเห็นวาหนังสือการตูนและเกมคอมพวิเตอรแนวใดที่มีความรุนแรง โดย
กําหนดใหเปนจุดตดัที่ 75 %  ของความถี่ทั้งหมด จึงจะจัดวาหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอร
ประเภทนั้นมคีวามรุนแรง ซ่ึงใชเกณฑเดยีวกันทัง้กลุมหนังสือการตูนและกลุมเกมคอมพิวเตอร 
กลาวคือ พจิารณาวากลุมตัวอยางที่ตอบวาหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรประเภทนัน้มีความ
รุนแรงมีคะแนนความถี่ตั้งแต 25% ขึน้ไป แสดงใหเห็นวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีการรับรูวา
หนังสือการตนูและเกมคอมพิวเตอรประเภทนั้นมีความรุนแรง และความถี่ที่ไดต่ํากวา 25% แสดง
ใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนนอยที่มีการรับรูวาหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรประเภทนัน้มี
ความรุนแรง ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวจิัยจึงจัดวากลุมตัวอยางมกีารรับรูวาหนังสอืการตูนและเกม
คอมพิวเตอรประเภทนั้นไมมคีวามรุนแรง 
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  2.3 ในการวิเคราะหความคดิเห็นตอพฤติกรรมกาวราวที่นําเสนอผานทางหนังสือ
การตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงของกลุมตัวอยาง  วิเคราะหโดยใชรอยละ และไค-
สแควร เพื่อเปรียบเทียบใหเห็นถึงความแตกตางและทิศทางของความคิดเห็นอยางชดัเจน 

3. วิเคราะหเปรยีบเทียบความสัมพันธระหวางคะแนนพฤติกรรมกาวราวของกลุม
ตัวอยางที่อานหนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง โดยใชสถิติวิเคราะหความ
แปรปรวนแบบสองทาง TWO – WAY  ANOVA โดยมีตัวแปรที่ใชในการวิเคราะห ดังนี ้

3.1 ชนิดของสื่อ 2 ชนิด คือ การอานหนงัสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรง   

3.2  ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหา
รุนแรง 2 ระดบั คือ ใชเวลาในการอานหนงัสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอร ในระดับที่เหมาะสม 
(0-3 ชั่วโมงตอวัน)   และใชเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอร  ในระดับที่ไม
เหมาะสม  (3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน) 
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บทที่ 3 
ผลการวิเคราะหขอมลู 

 
การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาพฤติกรรมกาวราวของนักเรยีนชายระดับมธัยมศึกษาปที ่ 4 

– 6 ที่อานหนงัสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลและ
นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล โดยแยกผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 สวน ดังนี ้

1. ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง เพื่อสํารวจ
พฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 

2. ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว 
 

ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามขอมูลท่ัวไป 
ตอนที่ 1     ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง 

ตารางที่ 7    ระดับการศกึษาของกลุมตัวอยางทั้งหมด 404 คน 
ระดับการศึกษา จํานวนคน รอยละ 

ม.4 
ม.5 
ม.6 

154 
125 
125 

38.2 
30.9 
30.9 

รวม 404 100.0 
จากตาราง จะเหน็ไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับการศึกษาในระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 รอยละ 38.2  รองลงมาเปนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 และระดบัชั้นมัธยมศึกษาป 
6  ซ่ึงมีจํานวนเทากัน รอยละ 30.9  

 
ตารางที่ 8    ระดับการศกึษาของกลุมตัวอยางที่จัดอยูในกลุมหนังสือการตูน 201  คน 

ระดับการศึกษา จํานวนคน รอยละ 
ม.4 
ม.5 
ม.6 

77 
50 
74 

38.3 
24.9 
36.8 

รวม 201 100.0 
จากตาราง จะเห็นไดวา กลุมตัวอยางทีจ่ัดอยูในกลุมหนงัสือการตูน สวนใหญมีระดบั

การศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 รอยละ 38.3  และระดับชั้นมธัยมศึกษาปที่ 6 รอยละ 36.8  
สวนระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5  รอยละ 24.9  

 

User
Text Box
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ตารางที่ 9    ระดับการศกึษาของกลุมตัวอยางที่จัดอยูในกลุมเกมคอมพิวเตอร  203  คน 
 

ระดับการศึกษา จํานวนคน รอยละ 
ม.4 
ม.5 
ม.6 

77 
75 
51 

37.9 
36.9 
25.2 

รวม 203 100.0 
 
จากตาราง จะเห็นไดวา กลุมตัวอยางทีจ่ัดอยูในกลุมเกมคอมพิวเตอร  สวนใหญมีระดบั
การศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 รอยละ 37.9  และระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 รอย
ละ 36.9  สวนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  รอยละ 25.2  
 

   ตารางที่  10     แสดงคาเฉลี่ย(mean) และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน( Standard Deviation)ของอายุ
กลุมตัวอยางโดยแบงเปนกลุมหนังสือการตูนและกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 
อายุ                                                        จํานวน (คน) กลุม 

 M SD  
กลุมหนังสือการตูน 
กลุมเกมคอมพิวเตอร 

16.57 
16.44 

1.02 
0.98 

201 
203 

รวม 16.5   1.00 404 
 

จากตาราง จะเห็นไดวา อายุเฉลี่ยของกลุมตัวอยางโดยรวม คือ 16.5 ป  ในกลุมหนังสือ
การตูนมีอายุเฉลี่ย  16.57 ป และกลุมเกมคอมพิวเตอรมีอายุเฉลี่ย  16.44 ป  
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ตอนที่ 2    พฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีมีเนื้อหารุนแรง 
 

ตารางที่ 11  แสดงอันดับหนงัสือการตูนที่ไดรับความนยิมมากที่สุด  
 

ช่ือหนังสือการตูน จํานวนคนที่อาน รอยละ อันดับที่ 

ยอดนักสืบรุนจิ๋ว โคนัน 
One piece 
กาวแรกสูสังเวียน 
Hunter x Hunter 
Samurai Deeper : kyo 
Dragonball Z 
GTO 
มีดที่ 13 
Berserk 
บากิ 

67 
46 
37 
25 
23 
22 
18 
17 
17 
14 

23.42 
16.08 
12.94 
8.74 
8.04 
7.69 
6.29 
5.95 
5.95 
4.90 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
รวม 286 100.0  

 
หมายเหตุ :  กลุมตัวอยางหนึง่คนสามารถตอบไดมากกวา 1 รายการ แตไมเกิน 5 รายการ 

 
จากตาราง จะเห็นไดวา หนงัสือการตูนที่กลุมตัวอยางนยิมอานมากทีสุ่ดเปนอันดับ 1  

คือ เร่ือง ยอดนักสืบรุนจิว๋โคนัน ซ่ึงจัดอยูในหนังสือการตูนแนวอาชญากรรม  อันดับที่ 2  คือ เร่ือง 
One piece จัดอยูในหนังสือการตูนแนวผจญภัย  และนอกจากนั้นจดัอยูในหนังสือการตูนแนวผจญ
ภัยเปนสวนใหญ   
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ตารางที่ 12   อันดับเกมคอมพิวเตอรที่ไดรับความนิยมมากที่สุด 
 

ช่ือเกมคอมพิวเตอร จํานวนคน รอยละ อันดับที่ 

Ragnarok 
Counter strike 
Gunbound 
Need for speed underground 
Final Fantasy 
Red alert 
Call of duty 
Diablo 
War Craft 
Risk your life 

98 
65 
37 
33 
13 
12 
11 
10 
10 
9 

32.88 
21.81 
12.42 
11.07 
4.36 
4.03 
3.69 
3.36 
3.36 
3.02 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 

รวม 298 100.0  
 
หมายเหตุ :  กลุมตัวอยางหนึง่คนสามารถตอบไดมากกวา 1 รายการ แตไมเกิน 5 รายการ 

 
จากตาราง จะเห็นไดวา เกมคอมพิวเตอรทีก่ลุมตัวอยางนยิมเลนมากที่สุดเปนอันดับ 1  

คือ  เกม Ragnarok  ซ่ึงจัดเปนเกมแนว role playing  รองลงมา คือ เกม Counter strike  ซ่ึงจัดเปน
เกมแนวยิงกัน  นอกจากนั้นในอันดับรองลงมาจะเปนเกมในแนว role playing  เปนสวนใหญ 
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ปริมาณในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอร 
ตารางที่ 13    แสดงความถี่ในการอานหนงัสือการตูน 
 
ความถี่ในการอานหนังสือการตูน จํานวนคน รอยละ 

1  เดือนขึ้นไป ตอ  1  เลม 
2 – 3 สัปดาห  ตอ  1  เลม 
สัปดาหละ  1 -  2  เลม 
สัปดาหละ  3 – 4  เลม 
สัปดาหละ  5 – 6  เลม 
ทุกวัน 

12 
11 
39 
30 
51 
58 

6.0 
5.5 

19.4 
14.9 
25.3 
28.9 

รวม 201 100.0 
 

จากตาราง ความถี่ในการอานหนังสือการตูนของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางสวน
ใหญเกนิ 50 %อานหนังสือการตูนทุกวันและสัปดาหละ 5 – 6 เลม (รอยละ 28.9  และ 25.3 
ตามลําดับ)   สวนกลุมที่นอยที่สุด คือ   2 – 3 สัปดาห ตอ  1  เลม  (รอยละ 5.5) 
 
ตารางที่  14    แสดงเวลาทีใ่ชในการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
เวลาที่ใชในการเลนเกมคอมพิวเตอร จํานวนคน รอยละ 

นอยกวา  15  นาที   ตอวัน 
15   นาที     ตอวัน 
30   นาที     ตอวัน  
1   ช่ัวโมง   ตอวัน 
1   ช่ัวโมง  30  นาที  ตอวัน 
2   ช่ัวโมง    ตอวัน 
2   ช่ัวโมง   30  นาที  ตอวัน 
3   ช่ัวโมงขึ้นไป   ตอวัน 

1 
6 
27 
30 
35 
10 
16 
78 

0.5 
3.0 

13.3 
14.8 
17.2 

4.9 
7.9 

38.4 
รวม 203 100.0 

 
จะเห็นไดวาสวนใหญแลวจะใชเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 3  ช่ัวโมงขึ้นไปตอวัน 

(รอยละ 38.4) สวนกลุมที่ใชเวลาเลนเกมคอมพิวเตอรนอยที่สุด คือ นอยกวา 15 นาทีตอวัน (รอยละ 
0.5) 
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ประเภทเนื้อหาและเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
ตารางที่ 15   แสดงประเภทเนื้อหาและพฤติกรรมการอานหนังสือการตูน 
 

ประเภทเนื้อหาของหนังสือการตูน 

ผจญภัย อาชญากรรม สงคราม ผีสาง ปศาจ ประวัติศาสตร 

พฤติกรรม 
ในการอาน

หนังสือการตูน 
จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ไมเคยอาน 25 12.4 32 15.9 112 55.7 82 40.8 105 52.2 

เคยอาน 176 87.6 169 84.1 89 44.3 119 59.2 96 47.8 
รวม 201 100.0 201 100.0 201 100.0 201 100.0 201 100.0 

 
จากตารางจะเห็นไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญอานหนังสือการตูนประเภทผจญภัยและ

แนวอาชญากรรม มากที่สุด รอยละ  87.6   และ 84.1  ตามลําดับ   รองลงมา คือ แนวผีสางและปศาจ 
รอยละ 59.2      แนวประวัตศิาสตร รอยละ  47.8  และ แนวสงคราม รอยละ 44.3  
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ตารางที่ 16   แสดงประเภทเนื้อหาและเวลาที่ใชในการอานหนังสือการตูนโดยใชวิธีการ 
ถวงน้ําหนัก (Weighted Cases)  ดังนี้             

 
ประเภทเนื้อหาของหนังสือการตูน  

ผจญภัย อาชญากรรม สงคราม ผีสาง ปศาจ ประวัติศาสตร 

เวลาที่ใช 
ในการอาน 
หนังสือการตูน
ตอสัปดาห ความถี่ ถวง

น้ําหนัก 
ความถี่ ถวง

น้ําหนั
ก 

ความถี่ ถวง
น้ําหนั
ก 

ความถี่ ถวง
น้ําหนัก

ความถี่ ถวง
น้ําหนัก

รวม 
(จํานวนถวง
น้ําหนัก) 

1 - 5 ช่ัวโมง 
6 - 10 ช่ัวโมง 
11 - 15 ช่ัวโมง 
16 - 20 ช่ัวโมง 
21 ช่ัวโมงขึ้นไป 

104 
35 
23 
7 
7 

104 
70 
69 
28 
35 

109 
31 
18 
6 
5 

109 
62 
54 
24 
25 

62 
16 
9 
2 
0 

62 
32 
27 
8 
0 

78 
22 
11 
4 
4 

78 
44 
33 
16 
20 

63 
16 
12 
3 
2 

63 
32 
36 
12 
10 

416 
240 
219 
88 
90 

รวม 176 306 169 274 89 129 119 191 96 153 1053 
 

เมื่อพิจารณาจากการความถีถ่วงน้ําหนกัในตารางขางตนแลว พบวา สวนใหญจะอาน
หนังสือการตนูประเภทผจญภัยมากที่สุด มีความถี่ถวงน้ําหนกั คือ 306  รองลงมาเปนประเภท
อาชญากรรม มีความถี่ถวงน้าํหนัก 274  ตามมาดวยประเภทผีสาง ปศาจ มีความถี่ถวงน้ําหนกั   191   
ประวัติศาสตร 153 และประเภทที่มีความถี่น้ําหนักนอยที่สุด คือ ประเภทสงคราม มีความถี่ถวง
น้ําหนกั   129 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



           77

ตารางที่ 17  แสดงประเภทเนื้อหาและพฤติกรรมในการเลนเกมคอมพวิเตอร   
 

ประเภทเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร 
ตอสู ยิงกัน ผจญภัย Role playing 

พฤติกรรมใน 
การเลนเกม
คอมพิวเตอร จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ จํานวน รอยละ 

ไมเคยเลน 87 42.9 39 19.2 132 65.0 55 27.1 
เคยเลน 116 57.1 164 80.8 71 35.0 148 72.9 

รวม 203 100.0 203 100.0 203 100.0 203 100.0 
 

 
จากตารางจะเห็นไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทยิงกนัและ

แนว Role playing  คือ รอยละ 80.8  และ 72.9 ตามลําดบั  รองลงมา แนวตอสู  รอยละ 57.1  และ 
แนวผจญภัย รอยละ 35.0 
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ตารางที่ 18  แสดงประเภทเนื้อหาและเวลาที่ใชในการเลนเกมคอมพวิเตอร โดยใชวิธีการถวง
น้ําหนกั(Weighted Cases)  ดังนี้                      

 

ประเภทเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร 
ตอสู ยิงกัน ผจญภัย Role playing 

เวลาที่ใชใน 
การเลนเกม
คอมพิวเตอร 
ตอสัปดาห 

ความถี่ ถวง
น้ําหนัก 

ความถี่ ถวง
น้ําหนัก 

ความถี่ ถวง
น้ําหนัก 

ความถี่ ถวง
น้ําหนัก

รวม 
(จํานวน
ถวง

น้ําหนัก) 
1 - 5 ช่ัวโมง 

6 - 10 ช่ัวโมง 
11 - 15 ช่ัวโมง 
16 - 20 ช่ัวโมง 

21  ช่ัวโมงขึ้นไป 

102 
13 
1 
0 
0 

102 
26 
3 
0 
0 

127 
23 
13 
0 
1 

127 
46 
39 
0 
5 

51 
14 
4 
1 
1 

51 
28 
12 
4 
5 

54 
25 
15 
15 
39 

54 
50 
45 
60 

195 

334 
150 
99 
64 

205 
รวม 116 131 164 217 71 100 148 404 852 

 

 
จากตารางการถวงน้ําหนกัขางตน จะเหน็ไดวา สวนใหญจะเลนเกมคอมพิวเตอรแนว 

Role playing มากที่สุด มีความถี่ถวงน้ําหนักเปน 404  รองลงมาเปนเกมแนวยิงกนั มีความถี่ถวง
น้ําหนกั 217  ตามมาดวยแนวตอสู  และแนวผจญภัย มีความถี่ถวงน้าํหนัก ไดแก  131 และ 100  
ตามลําดับ 
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ความคิดเห็นเก่ียวกับความรนุแรงที่มีตอหนังสือการตนูแตละประเภท 
 
ตารางที่ 19   ความคิดเห็นเกีย่วกับความรุนแรงที่มีตอหนงัสือการตูนแตละประเภท 
 

ความคิดเห็นวามีความรุนแรง ประเภทเนื้อหาของ 
หนังสือการตูน มีความรุนแรง รอยละ 

แนวผจญภัย  
แนวอาชญากรรม 
แนวสงคราม   
แนวผีสาง ปศาจ 
แนวประวัติศาสตร 

96 
177 
177 
76 

107 

47.8 
88.1 
88.1 
37.8 
53.2 

รวม 633  
 
จากตาราง ตามที่ผูวิจัยไดกําหนดเรื่องของจุดตัดความรุนแรงไวที่ 75 % ในบทที่ 2   

(ความถี่ตั้งแต 25 %  ขึ้นไป จึงจะจดัวากลุมตัวอยางมกีารรับรูวาหนังสอืการตูนประเภทนั้นมีความ
รุนแรง และความถี่ที่ต่ํากวา 25 % จัดวากลุมตัวอยางมกีารรับรูวาหนงัสือการตูนประเภทนั้นไมมี
ความรุนแรง) เมื่อพิจารณาจากตารางแลวพบวา หนังสอืการตูนแนวอาชญากรรมและสงครามเปน
หนังสือการตนูที่กลุมตวัอยางเห็นวามีความรุนแรงมากทีสุ่ด  รอยละ 88.1 รองลงมา คือ แนว
ประวัติศาสตร รอยละ 53.2   แนวผจญภัย รอยละ 47.8  แนวผีสาง ปศาจ  รอยละ 37.8   
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ความคิดเห็นเก่ียวกับความรนุแรงที่มีตอเกมคอมพิวเตอรแตละประเภท 
 

ตารางที่ 20    ความคิดเหน็เกี่ยวกับความรุนแรงที่มีตอเกมคอมพิวเตอรแตละประเภท 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จากตาราง ผูวจิัยไดกําหนดจดุตัดความรนุแรงไวที่ 75 % เชนเดยีวกับการอานหนังสอื

การตูน  ( ความถี่ตั้งแต 25 %  ขึ้นไป จึงจะจดัวากลุมตัวอยางมกีารรับรูวาเกมคอมพิวเตอรประเภท
นั้นมีความรุนแรง และความถี่ที่ต่ํากวา 25 % จดัวากลุมตวัอยางมีการรับรูวาเกมคอมพิวเตอร
ประเภทนั้นไมรุนแรง) เมื่อพิจารณาจากตาราง พบวา กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นวา เกม
คอมพิวเตอรแนวยงิกันและแนวตอสูเปนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับความรุนแรงมาก
ที่สุด กลาวคือ รอยละ 89.7 และ 77.3 ตามลําดับ รองลงมาเปน แนว Role playing  รอยละ 33.5  
แนวผจญภัย รอยละ 26.1   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ความคิดเห็นวามีความรุนแรง ประเภทเนื้อหาของ 
เกมคอมพิวเตอร มีความรุนแรง รอยละ 

แนวตอสู 
แนวยิงกัน 
แนวผจญภัย 
แนว  Role playing 

157 
182 
53 
68 

77.3 
89.7 
26.1 
33.5 

รวม 460  
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ความคิดเห็นตอพฤติกรรมกาวราวท่ีนําเสนอทางหนงัสอืการตูนและเกมคอมพิวเตอร 
ท่ีมีเนื้อหารุนแรง 
ตารางที่   21  แสดงการนําพฤติกรรมกาวราวที่ไดจากการอานหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่
มีเนื้อหารุนแรงมาใชในชวีิตจริง 

 
จากตาราง จะเห็นวา โดยรวมแลวกลุมตวัอยางสวนใหญไมเห็นดวยในการนํา

พฤติกรรมกาวราวมาใชในชวีิตจริง ทั้งกลุมที่อานหนังสอืการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอร คือ รอย
ละ 86.5 และ 89.2 โดยสวนใหญเปนผูที่ไมเห็นดวยอยางยิ่ง กลาวคือ กลุมที่อานหนงัสือการตูน รอย
ละ 52.2 และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร รอยละ 69.5  สวนกลุมผูที่เห็นดวย โดยรวมเปนผูที่อาน
หนังสือการตนู รอยละ 13.5 และเกมคอมพิวเตอร รอยละ 10.8   
   
ตารางที่   22     แสดงการวเิคราะหความคดิเห็นของกลุมที่อานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงใน

การนําพฤติกรรม กาวราวทีไ่ดจากสื่อที่มีเนือ้หารุนแรงมาใชในชวีิตจริง  โดยใชสถิติ
ไค-สแควรเปรียบเทียบกลุมที่มีความคิดเหน็ในเชิงเห็นดวยกับไมเห็นดวย 
 

 

* p <  .05 
จากตาราง พบวา กลุมตัวอยางที่อานหนังสอืการตูนมีความคิดเห็นในเชงิเห็นดวย ใน

การนําพฤติกรรมกาวราวมาใชในชีวิตจริงแตกตางกับกลุมที่ไมเห็นดวย อยางมนีัยสําคัญทางสถิติ  
กลาวคือ กลุมตัวอยางที่อานหนังสือการตนูสวนใหญมีความคิดเห็นในเชิงไมเหน็ดวยกับการนํา
พฤติกรรมกาวราวมาใชในชวีิตจริง 

จํานวนคน การนําพฤติกรรมกาวราว 
มาใชในชีวิตจริง หนังสือการตูน รอยละ เกมคอมพิวเตอร รอยละ 

8 
19 

4.0 
9.5 

8 
14 

3.9 
6.9 

เห็นดวยอยางยิ่ง 
เห็นดวย 
รวม 27 13.5 22 10.8 

69 
105 

34.3 
52.2 

40 
141 

19.7 
69.5 

ไมเห็นดวย 
ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
รวม 174 86.5 181 89.2 

กลุมที่อานหนังสือการตูน   N  df χ² 
กลุมที่เห็นดวย 
กลุมที่ไมเห็นดวย 

27 
174 

1 
 

107.507* 
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   ตารางที่   23    แสดงการวเิคราะหความคดิเห็นของกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรในการนํา
พฤติกรรมกาวราวที่ไดจากสือ่ที่มีเนื้อหารนุแรงมาใชในชีวิตจริง  โดยใชสถิติไคส
แควรเปรียบเทียบกลุมที่มีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวยกบัไมเห็นดวย 

 

กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร   N  df χ² 
กลุมที่เห็นดวย 
กลุมที่ไมเห็นดวย 

22 
181 

1 
 

124.537* 
 

* p <  .05 
จากตาราง พบวา กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรมีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวยใน

การนําพฤติกรรมกาวราวมาใชในชีวิตจริงแตกตางกับกลุมที่ไมเห็นดวย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ   
กลาวคือ  กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรโดยสวนใหญมีความคิดเหน็ในเชิงไมเหน็ดวยในการ
นําพฤติกรรมกาวราวมาใชในชีวิตจริง 
    
ความคิดเห็นที่มีตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาสมควรกระทําเมื่อตกอยูในสถานการณท่ีเหมาะสม 
ตารางที่  24    ความคิดเหน็ที่มีตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาเปนสิง่ที่สมควรกระทําเมื่อตกอยูใน

สถานการณที่เหมาะสม 
 

จํานวนคน พฤติกรรมกาวราว 
สมควรกระทําเมื่อตกอยู
ในสถานการณที่เหมาะสม 

หนังสือการตูน รอยละ เกม
คอมพิวเตอร 

รอยละ 

77 
20 

38.3 
10.0 

89 
35 

43.9 
17.2 

เห็นดวยอยางยิ่ง 
เห็นดวย 
รวม 97 48.3 124 61.1 

91 
13 

45.2 
6.5 

30 
49 

14.8 
24.1 

ไมเห็นดวย 
ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

      รวม 104 51.7 79 38.9 
  

จากตาราง ความคิดเห็นวาพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาเปนสิ่งที่สมควรกระทํา เมื่อตก
อยูในสถานการณที่เหมาะสม ในกลุมผูที่อานหนังสือการตูนทั้งผูที่เหน็ดวยและไมเห็นดวยมจีํานวน
ไมแตกตางกันมากนัก กลาวคือ รอยละ 48.3 และ 51.7 แตจะเหน็ไดวาในกลุมผูที่เลนเกม
คอมพิวเตอรมคีวามคิดเหน็ในเชิงเหน็ดวยคอนขางมากกวาอยางชัดเจนคือ รอยละ 61.1 และผูที่ไม
เห็นดวยรอยละ38.9  
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ตารางที่   25   แสดงการวเิคราะหความคิดเห็นของกลุมทีอ่านหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรงที่มี
ตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาเปนสิ่งที่สมควรกระทําเมื่อตกอยูในสถานการณที่
เหมาะสม   โดยใชสถิติไคสแควรเปรียบเทียบกลุมที่มีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวย
กับไมเหน็ดวย 

 
กลุมที่อานหนังสือการตูน   N  df χ² 

กลุมที่เห็นดวย 
กลุมที่ไมเห็นดวย 

97 
104 

1 
 

0.244 
 

 p <  .05 
 

จากตาราง ความคิดเห็นตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาเปนสิ่งที่สมควรกระทําเมื่อตก
อยูในสถานการณที่เหมาะสม  พบวา กลุมตัวอยางที่อานหนังสือการตนูมีความคิดเหน็ในเชิงเห็น
ดวย ไมแตกตางกับกลุมที่ไมเห็นดวย กลาวโดยสรุป คอื  กลุมตัวอยางที่อานหนังสอืการตูนมีความ
คิดเห็นทั้งในเชิงเห็นดวยและไมเห็นดวยใกลเคียงกัน ในเรื่องการกระทาํพฤติกรรมกาวราวรุนแรง
วาเปนสิ่งที่สมควรกระทําเมือ่ตกอยูในสถานการณที่เหมาะสม 
 
ตารางที่   26     แสดงการวเิคราะหความคดิเห็นของกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรงทีม่ี

ตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาเปนสิ่งที่สมควรกระทําเมื่อตกอยูในสถานการณที่
เหมาะสม   โดยใชสถิติไคสแควรเปรียบเทียบกลุมที่มีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวย
กับไมเหน็ดวย 

 
กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร   N  df χ² 

กลุมที่เห็นดวย 
กลุมที่ไมเห็นดวย 

124 
79 

1 
 

9.975* 
 

* p <  .05 
 

จากตาราง ความคิดเห็นตอพฤติกรรมกาวราวรุนแรงวาเปนสิ่งที่สมควรกระทําเมื่อตก
อยูในสถานการณที่เหมาะสม  พบวา กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพวิเตอรมีความคิดเห็นในเชิงเห็น
ดวยแตกตางกบักลุมที่ไมเหน็ดวย อยางมนีัยสําคัญทางสถิติ  ซ่ึงสรุปไดวา กลุมตัวอยางที่เลนเกม
คอมพิวเตอรสวนใหญจะมีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวยวาพฤติกรรมกาวราวรุนแรงเปนสิ่งที่สมควร
กระทําเมื่อตกอยูในสถานการณที่เหมาะสม  
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ความคิดเห็นตอเหตุการณในสื่อท่ีเปดรับวามีแนวโนมเกิดขึ้นจริง 
ตารางที่ 27    ความคิดเหน็ตอเหตุการณในสื่อที่เปดรับวามีแนวโนมเกดิขึ้นจริง 
 

จํานวนคน เหตุการณในสื่อ 
มีแนวโนมเกิดขึ้นจริง หนังสือการตูน รอยละ เกมคอมพิวเตอร รอยละ 

10 
82 

5.0 
40.8 

20 
68 

9.9 
33.5 

เห็นดวยอยางยิ่ง 
เห็นดวย 

92 45.8 88 43.4 
99 
10 

49.2 
5.0 

80 
35 

39.4 
17.2 

ไมเห็นดวย 
ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 

109 54.2 115 56.6 
 

จากตาราง พบวา มีกลุมตวัอยางที่มีความคิดเห็นวาเหตุการณในสื่อมีแนวโนมเกดิขึ้น
จริงทั้งกลุมผูที่เห็นดวยและไมเห็นดวยไมแตกตางกันมากนัก กลาวคือ ในกลุมที่อานหนังสือการตูน
มีผูที่เห็นดวย รอยละ 45.8 สวนผูที่ไมเห็นดวย รอยละ 54.2  และในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรมีผูที่
เห็นดวย รอยละ 43.4  และไมเห็นดวย รอยละ 56.6 
 
ตารางที่   28    แสดงการวเิคราะหความคดิเห็นของกลุมที่อานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหารุนแรง 

วาเหตกุารณในสื่อมีแนวโนมเกิดขึ้นจริง โดยใชสถิติไคสแควรเปรียบเทียบ  
กลุมที่มีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวยกับไมเห็นดวย 

 
กลุมที่อานหนังสือการตูน   N  df χ² 

กลุมที่เห็นดวย 
กลุมที่ไมเห็นดวย 

92 
109 

1 
 

1.438 
 

 p <  .05 
จากตาราง ความคิดเห็นวาเหตุการณในสือ่มีแนวโนมเกดิขึ้นจริง พบวา กลุมตัวอยางที่

อานหนังสือการตูนมีความคดิเห็นในเชิงเหน็ดวย ไมแตกตางกับกลุมทีไ่มเห็นดวย กลาวโดยสรุป 
คือ กลุมตัวอยางที่อานหนังสือการตูนมีความคิดเห็นทั้งในเชิงเห็นดวยและไมเหน็ดวยใกลเคียงกนั 
ในความคดิเหน็ที่วาเหตุการณในสื่อมแีนวโนมเกิดขึ้นจรงิ 
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ตารางที่   29   แสดงการวเิคราะหความคิดเห็นของกลุมทีเ่ลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 
วาเหตกุารณในสื่อมีแนวโนมเกิดขึ้นจริง โดยใชสถิติไคสแควรเปรียบเทียบ  
กลุมที่มีความคิดเห็นในเชิงเห็นดวยกับไมเห็นดวย 

 
กลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร   N  df χ² 

กลุมที่เห็นดวย 
กลุมที่ไมเห็นดวย 

88 
115 

1 
 

3.591 
 

 p <  .05 
จากตาราง ความคิดเห็นวาเหตุการณในสือ่มีแนวโนมเกดิขึ้นจริง พบวา กลุมตัวอยางที่เลน

เกมคอมพิวเตอรมีความคิดเห็นในเชิงเหน็ดวย ไมแตกตางกับกลุมที่ไมเห็นดวย กลาวโดยสรุป คอื 
กลุมตัวอยางทีเ่ลนเกมคอมพวิเตอรมีความคิดเห็นทั้งในเชิงเห็นดวยและไมเห็นดวยใกลเคียงกัน ใน
ความคิดเหน็วาเหตุการณในสื่อมีแนวโนมเกิดขึ้นจริง  

 
ปริมาณในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรท่ีมีเนื้อหารุนแรง 
 
ตารางที่  30  แสดงการใชเวลาโดยเฉลี่ย (ชั่วโมงตอสัปดาห) ในการอานหนังสือการตูนและเลนเกม

คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง 
 

 
จากตาราง กลุมตัวอยางทั้งหมด 404 คน  จะเห็นไดวา มีผูที่อานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหา

รุนแรงโดยเฉลี่ย 12.92  ช่ัวโมงตอสัปดาห สวนเบีย่งเบนมาตราฐาน เทากับ 10.25   และเลนเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงโดยเฉลี่ย 14.13   ชั่วโมงตอสัปดาห สวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน เทากบั  
10.96  

 
 

ปริมาณในการใชสื่อที่มีเนื้อหา 
เกี่ยวของกับความรุนแรง 

M SD รวม 
(จํานวนคน) 

หนังสือการตูน 
เกมคอมพิวเตอร 

12.92 
14.13 

10.25 
10.96 

201 
203 
404  
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ตารางที่ 31     เปรียบเทียบการใชเวลาโดยเฉลี่ย (ชั่วโมงตอสัปดาห) ในการอานหนังสือการตูนและ
เลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง โดยใชสถิติไคสแควร 

 
ปริมาณในการเปดรับสื่อที่มี 

เนื้อหาเกี่ยวของกับความรุนแรง 
N df χ² 

หนังสือการตูน 
เกมคอมพิวเตอร 

201 
203 

1 
 

0.010 
 

 p <  .05 
จากตาราง พบวา กลุมตัวอยางใชเวลาโดยเฉลี่ย(ชั่วโมงตอสัปดาห) ในการอานหนังสือ

การตูนและการเลนเกมคอมพิวเตอรไมแตกตางกัน 
 

ตารางที่ 32    ตาราง แสดงระยะเวลา (ช่ัวโมงตอวัน) และจํานวนคนที่อานหนังสือการตูนและเลน
เกมคอมพิวเตอร ที่มีเนื้อหารุนแรง 

 

ระยะเวลา 
 (ช่ัวโมงตอวัน) 

 
หนังสือการตูน 

 
รอยละ 

 
เกมคอมพิวเตอร 

 
รอยละ 

0 - 1 34 16.8 32 15.8 
1 - 2 50 24.8 44 21.7 
2 - 3 27 13.4 30 14.8 
3 - 4 18 9.0 24 11.8 
4 - 5 16 8.0 14 6.9 
5 - 6 19 9.5 23 11.3 
6 - 7 10 5.0 10 4.9 
7 - 8 7 3.5 5 2.5 
8 - 9 10 5.0 12 5.9 
9 - 10 10 5.0 9 4.4 
รวม   201 100.0 203 100.0 

 
จากตารางจะเห็นไดวา โดยรวมแลวกลุมตัวอยางสวนใหญจะใชเวลา 1-2  ช่ัวโมงตอวันใน

การใชส่ือทั้ง 2 ประเภท คือ กลุมที่อานหนังสือการตูน รอยละ 24.8 และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร 
รอยละ 21.7 รองลงมา พบวา มีการใชเวลา 0-1 ชั่วโมงตอวัน และ 2-3 ช่ัวโมงตอวัน ทั้งสองกลุม 
กลาวคือ รอยละ16.8 และ13.4 ในกลุมทีอ่านหนังสือการตูน และรอยละ 15.8และ 14.8 ในกลุมที่
เลนเกมคอมพวิเตอรและรองลงมา คือ 3-4 ชั่วโมงตอวนั และ 5-6 ช่ัวโมงตอวัน รอยละ11.8  และ 
11.3 ตามลําดับ 
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ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว 
ตารางที่ 33   แสดงผลการวิเคราะหความแปรปรวน 2 ทาง  ชนิดของสือ่ 2 ชนิด คือ การอานหนังสือ

การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง         และระยะเวลาในการอาน
หนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง 2 ระดับ คือ ใชเวลาในการ
อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง ในระดับที่เหมาะสม (0-
3 ช่ัวโมงตอวนั)   และใชเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรง ในระดบัที่ไมเหมาะสม  (3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน) 

 
แหลงความแปรปรวน Sum of Squares           df                 Mean Square                F 

ปฏิสัมพันธภายในกลุม 
     ชนิดของสื่อ 
     ระยะเวลาในการอานหนังสือ   

การตูนและเลนเกม
คอมพิวเตอร ที่มีเนื้อหารุนแรง

ปฏิสัมพันธระหวางชนิดของสื่อ
และระยะเวลาในการอาน
หนังสือการตูนและเลนเกม
คอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 
ความคลาดเคลื่อน 

  
652.862                            1                652.862                    0.694 
          
 
47695.221                       1                47695.221           50.713***  

 
 

           
   1352.001                      1                   1352.001                1.438 
  376197.31                   400                       

  p  <   .001*** 
 

จากตาราง ผลการวิเคราะหความแปรปรวนสองทางของชนิดของสื่อและ
ระยะเวลาในการอานหนังสอืการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง แสดงใหเห็น
วา ชนิดของสือ่ที่แตกตางกนัสงผลตอพฤติกรรมกาวราวไมแตกตางกนั แตพบวาระยะเวลาใน
การอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรงสงผลใหพฤติกรรมกาวราว
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (F = 50.713 , p < .001) กลาวคือ กลุมที่
อานหนังสือการตูนกับกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หารุนแรง มีคะแนนพฤติกรรม
กาวราวไมแตกตางกัน แตระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรงในระดบัที่ไมเหมาะสม (3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน) กบัระยะเวลาในการอาน
หนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงในระดับที่เหมาะสม (0 - 3 ชั่วโมง
ตอวัน) สงผลใหพฤติกรรมกาวราวแตกตางกัน อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001  
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ตารางที่ 34    แสดงคาเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมกาวราว  โดยแสดงตามระยะเวลาในการอาน
หนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง แตละประเภทโดยแบงเปน   
2  กลุมคือ ระยะเวลาในระดบัที่ไมเหมาะสม ( 0 - 3 ช่ัวโมงตอวัน)  ระยะเวลาในระดบั
ที่ไมเหมาะสม ( 3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน) 

 

 
จากตารางแสดงใหเห็นวา ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกม

คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงในระดับที่ไมเหมาะสม (3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน) มจีํานวน 187 คน ซ่ึง
มีคะแนนพฤตกิรรมกาวราวเฉลี่ย 73.02 และระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงในระดับที่เหมาะสม (0 - 3 ช่ัวโมงตอวนั) รวมทั้งหมดจํานวน 217 
คน มีคะแนนพฤติกรรมกาวราวเฉลี่ย 51.11 ซ่ึงจากตารางนี้แสดงใหเห็นวา ระยะเวลาในการอาน
หนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงในระดับที่ไมเหมาะสม (3 ชั่วโมงขึ้นไป
ตอวัน) สงผลใหมีคะแนนพฤติกรรมกาวราวสูงกวาระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลน
เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารนุแรงในระดับที่เหมาะสม (0 - 3ช่ัวโมงตอวัน)  อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  0.001 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและ
เลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 

M SD N 

ระยะเวลาในระดับที่ไมเหมาะสม 
( 3 ช่ัวโมงขึ้นไปตอวัน) 

73.02 34.45 187 

ระยะเวลาในระดับที่เหมาะสม 
( 0 - 3 ช่ัวโมงตอวัน) 

51.11 26.99 217 
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ตารางที่ 35   แสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมกาวราวของกลุมที่มีระยะเวลาในการอานหนังสือ
การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงในระดบัที่ไมเหมาะสม (3 ช่ัวโมงขึน้
ไปตอวัน)  ระหวางกลุมที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรง  โดยแบงตามระดับของความกาวราว 

 
จํานวนคน ระดับของคะแนน 

พฤติกรรมกาวราว หนังสือการตูน รอยละ เกมคอมพิวเตอร รอยละ 
กาวราวสูง 
กาวราวปานกลาง 
กาวราวต่ํา 

20 
63 
7 

22.2 
70.0 
7.8 

28 
65 
4 

28.9 
67.0 
4.1 

รวม 90 100.0 97 100.0 
 
 

ในการวัดพฤตกิรรมกาวราวของกลุมตัวอยาง เมื่อนํามาวิเคราะหโดยมุงเนนไปที่กลุมที่
ใชเวลาในระดบัที่ไมเหมาะสม เมื่อแปลผลการวิเคราะหคะแนนพฤติกรรมกาวราวแลว พบวา สวน
ใหญมีคะแนนพฤติกรรมกาวราวในระดับปานกลางและสงู กลาวคือ คะแนนพฤติกรรมกาวราว
ระดับปานกลางในกลุมที่อานหนังสือการตูน รอยละ 70.0  และในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร รอย
ละ 67.0   สวนคะแนนพฤตกิรรมกาวราวสูงในกลุมที่อานหนังสอืการตูน รอยละ 22.2  และกลุมที่
เลนเกมคอมพวิเตอร รอยละ 28.9   
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บทท่ี 4 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

งานวิจยัเร่ือง พฤติกรรมกาวราวของนักเรยีนชายระดับมธัยมศึกษาปที ่ 4 - 6  ที่อาน
หนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง           มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรม
กาวราวของนกัเรียนชายระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6  ที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอร 
ที่มีเนื้อหารุนแรง ผลการวิจัย พบวา การอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรงของนักเรียนชายระดบัมัธยมศึกษาปที่ 4 -  6  สงผลตอพฤติกรรมกาวราวไมแตกตางกัน แต
พบวาระยะเวลาในการอานหนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงในระดับที่ไม
เหมาะสม (3 ช่ัวโมงขึ้นไปตอวัน) สงผลใหมีพฤติกรรมกาวราวสูงกวาระยะเวลาในการอานหนงัสือ
การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงในระดบัที่เหมาะสม (0 - 3 ชั่วโมงตอวัน) อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 สามารถอภิปรายผลการวิจัย ไดดังนี ้
 

จากผลการวิจยัที่แสดงใหเหน็วา การอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรงของนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษาปที่ 4  - 6  สงผลตอพฤติกรรมกาวราวไมแตกตาง
กัน(ตารางที ่ 33) ซ่ึงจากการศึกษาและรวบรวมงานวจิัยทีเ่กี่ยวของ พบวาในประเทศไทยมีงานวิจยัที่
พบผลสอดคลองกัน คือ การศึกษาความสัมพันธระหวางความชอบหนังสือการตูนและเกม
คอมพิวเตอรกบัพฤติกรรมกาวราวของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา มีคาสหสัมพันธเชิง
บวกระหวาง 0.2  ถึง  0.3 (เพชรชมพู เทพพพิิธ , 2533) จะเห็นไดวาคาสหสัมพันธของสองตัวแปรนี้
อยูในระดับที่ใกลเคียงกัน และยังมงีานวิจยัที่พบวา ประเภทของสื่อที่เปดรับการตูนญีปุ่นมี
ความสัมพันธทางบวกกบัทศันคติตอความรุนแรงของวยัรุนชาย และยังพบอีกวาการอานหนังสือ
การตูนและการใชส่ืออิเล็กโทรนิกสมีผลตอทัศนคติความรุนแรงไมแตกตางกัน (ชาตณิรงค วิสุตกุล, 
2543) เมื่อพิจารณาถึงรูปแบบการนําเสนอของสื่อที่แตกตางกันจะสงผลตอพฤติกรรมกาวราว
แตกตางกันหรือไมนั้น จากการศึกษาพบวา มีงานวิจยัในตางประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกับการรับรูภาพ
ความรุนแรงทีจ่ําลองมาจากจินตนาการ (ภาพการตนู) กับภาพความรนุแรงที่มีลักษณะสมจริง (ภาพ
จากโทรทัศน) ของวัยเด็ก (Hearold,1986) ผลการวิจัยช้ีใหเห็นวามีผลกระทบตอความกาวราวและ
การเลียนแบบความกาวราวไมแตกตางกัน ซ่ึงงานวิจยัของ Mahood ,Oliver และ McGrath (2000) ก็
พบผลเชนเดียวกัน หากแตเปนการศึกษาในวัยรุน และศกึษาโดยใชภาพที่มีความรุนแรงจากการตูน
กับภาพจากเกมคอมพิวเตอร จากงานวจิัยที่ไดรวบรวมมาแสดงใหเหน็วา การรับรูความรุนแรงที่
นําเสนอผานภาพที่จําลองมาจากจินตนาการกับภาพความรุนแรงที่มีลักษณะสมจริง มีผลกระทบตอ
ความกาวราวไมความแตกตางกัน ซ่ึงในการวิจยัคร้ังนี ้ เปนการศึกษาเปรียบเทยีบโดยนําสื่อสอง

User
Text Box
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ชนิดที่นําเสนอในรูปแบบทีแ่ตกตางกันมาศึกษา โดยหนังสือการตูนเปนเรื่องราวและภาพที่จําลอง
มาจากจนิตนาการ สวนเกมคอมพิวเตอรเปนภาพและเสยีงที่มีความสมจริง (Mahood ,Oliver & 
McGrath, 2000) ก็พบวาการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงสงผลตอ
พฤติกรรมกาวราวไมแตกตางกัน ดังนั้นไมวาจะเปนสื่อจะนําเสนอมาในรูปแบบใด ผูรับสารก็มีการ
รับรูและเลียนแบบความกาวราวไมแตกตางกัน (Mahood, et al., 2000) จะเห็นไดวาในหนังสือ
การตูนเปนภาพจําลองจากจนิตนาการของผูเขียนที่สถานการณของเรื่องลวนเปนเหตกุารณที่เกดิขึ้น
ในสภาพแวดลอม ในชีวิตจริงของวัยรุน เนื้อหาสาระทีน่ําเสนอสวนใหญมักจะมีตัวละครเปนวยัรุน
หรือไมก็อยูในวัยที่ใกลเคยีง โดยสะทอนใหเห็นถึงความตองการและความสนใจของเด็กในวยันี้ จะ
ทําใหวัยรุนเขาใจ เกิดความรูสึกและรับรูวาตัวเองมีสวนรวมไปกับเรื่องเหลานั้นไดโดยงาย (พร
พนิต พวงภญิโญ ,2531) อีกทั้งยังไดสอดแทรกเนื้อหาที่เกีย่วของกับความตองการ ความสนใจ 
ลักษณะพฤติกรรม ความอยากมีอยากเปนของวัยรุน รวมไปถึงความมีเหตุมีผลอยางสมจริงสมจัง
ราวกับวาเปนชีวิตจริงไมใชนวนยิายทีแ่ตงขึ้น สวนเกมคอมพิวเตอรมีลักษณะเปนกราฟกและการ
เคลื่อนไหว มีการโตตอบกันระหวางผูเลนกับเครื่อง มีทั้งเสียงและภาพที่มคีวามสมจริงและมี
ปฏิกิริยาโตตอบไดทันที ผูเลนจึงรูสึกสนุกสนาน ทาทาย เพราะสามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอร
ที่กําลังเลนอยู  จึงใหความรูสึกราวกับเปนสิ่งที่เกิดขึน้จริง  จะเห็นไดวาหนังสือการตูนและเกม
คอมพิวเตอรตางเปนสื่อที่ใหความบันเทิงทีใ่หความสนกุสนาน เพลิดเพลิน และเปนโลกของ
จินตนาการสําหรับเด็กและวยัรุนดวยกันทัง้คู  ไมวาจะเปนสื่อจะนําเสนอมาในรูปแบบใด ผูรับสาร
ก็มีการรับรูและเลียนแบบความกาวราวไมแตกตางกัน ในการอานหนังสือการตูนผูอานมีเวลาใน
การคิด และจินตนาการสิ่งที่อยูในหนังสอืการตูน ขณะที่กําลังอานอยูได  เนื่องจากเมื่อไดอาน
หนังสือการตนูแลวจะผูกพนัตัวเองเขากับเรื่องที่อาน อาจจินตนาการวาตนเปนการตูนตัวนั้น และ
นําเอาพฤติกรรมของตัวการตูนนั้นมายึดถือเปนแบบอยางใชในชวีิตประจําวัน ซ่ึงเกมคอมพิวเตอรก็
เชนกัน มกีารจําลองสถานการณตางๆใหใกลเคียงกับความเปนจริง มีเนื้อหาและการผจญภัยไปใน
อีกโลกหนึ่งซึง่มีความเสมือนจริง มีทั้งภาพและเสียงที่ใกลเคยีงความเปนจริง ยิ่งทําใหเกม
คอมพิวเตอรมนี้ําหนกัและเขาถึงจิตใจและอารมณของเดก็มากยิ่งขึน้ ตลอดจนการที่เด็กวยัรุนเปนผู
ที่มีจินตนาการไกลเกินความจริงที่ซํ้าซากในชีวิตประจําวัน ส่ือทั้งสองจะชวยใหมีจินตนาการใน
เร่ืองของความกาวราวและหลบหนีเขาไปอยูในโลกของความฝนได และยิ่งเมื่อเด็กไดเห็นและรับรู
ส่ือรุนแรงเปนประจํา    เดก็จะพรอมที่จะใชวิธีรุนแรงที่ไดเหน็ในสือ่เมื่อประสบปญหาในชวีิตจริง  
ตลอดจนมีทัศนคติที่เบี่ยงเบนและใชความรุนแรงในการแกปญหาเมื่อเกิดความขดัแยงกับผูอ่ืน ทาํ
ใหเกิดพฤติกรรมกาวราวดวยกันทั้งสองสือ่ แมวาสื่อทั้งสองประเภทแตกตางกันในดานการนําเสนอ
ใหแกผูรับสาร แตส่ิงที่เหมือนกัน คือ ตางเปนสื่อที่ใหความบันเทิง ซ่ึงถูกเติมแตงดวยความรุนแรง 
เปนภาพเสมือนจริงที่ไมใชภาพคนจริง และไมใชส่ิงที่เกดิขึ้นในสถานการณจริง เปนเพียงส่ิงทีแ่ตง
ขึ้นโดยใชความรุนแรงเพื่อเปนจุดดึงดูดความสนใจ และปรับปรุงเปลี่ยนแปลงความรุนแรงใหเปน
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แฟนตาซีใหเปนที่นาติดตาม นอกจากนั้นจดุเดนของสื่อทัง้สองที่มีลักษณะคลายคลึงกนั คือ มีความ
หลากหลาย มคีวามคิดแปลกๆใหมๆ เสนอภาพที่ไมเคยเห็นมากอน หรืออาจมีภาพทีใ่กลเคียงความ
เปนจริง ยิ่งทําใหภาพมีน้ําหนักและเขาถึงจิตใจของเด็กมากยิ่งขึ้น ตลอดจนสื่อทั้งสองชนิดสามารถ
หามาครอบครองไดโดยงาย หนังสือการตูนสามารถหาซื้อไดตามทองตลาดทั่วไป ซ่ึงเกม
คอมพิวเตอรกส็ามารถหาซื้อไดงายและดาวนโหลดมาจากอินเตอรเนตไดอยางสะดวกเชนกนั 
หนังสือการตนูและเกมคอมพิวเตอร จึงมีอิทธิพลตอการซึมซับสิ่งตางๆ ที่อยูในสื่อนั้นเขาไปใน
ความคิดของเด็กไดมากและเปนเวลานาน (Subrahmanm,  et al., 2001) และยังสามารถจินตนาการ
ไดอยางไมมีขอบเขตจํากัด แมวาอิทธิพลของหนังสือการตูนจะเปนไปอยางชาๆ แตก็เปนการสะสม
ไปอยางตอเนือ่ง ในขณะที่เกมคอมพิวเตอรมอิีทธิพลตอผูเลนอยางรวดเร็วและรุนแรง 
(Ledingham&Richardson,1993) ดังนั้นไมวาจะเปนการอานหนังสือการตนูหรือการเลนเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหาเกี่ยวของกับความรนุแรง จะมผีลกระทบตอเด็กทั้งในปจุบนัและระยะยาว 
ซ่ึงจะเหน็ไดวาสื่อทั้งสองตางมีอิทธิพลตอวัยรุนดวยกนัทั้งคู เนื้อหาความรุนแรงที่มีอยูในสื่อทั้ง
สองจะซึมซับเขาไปในความรูสึกนึกคิดที่ทาํใหเกิดเปนพฤติกรรมกาวราว มีการสะสมไปเรื่อยๆ ที
ละเล็กนอย และอาจแสดงออกมาในสถานการณที่สรางความกดดันและมีความใกลเคียงกับเนื้อหา
ในสื่อรุนแรงนั้น หรือในโอกาสที่เด็กคดิวาสามารถแสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาได จึงมีการ
แสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาในที่สุด (Hearold, 1986) 

 
ในปจจุบนัทางเลือกของสื่อมีมากขึ้น ส่ือมีหลากหลายประเภทมากขึน้ เด็กและเยาวชน

มีเสรีภาพมากขึ้นในการเลือก ยิ่งการแพรกระจายของสื่อมีเพิ่มมากขึ้น โอกาสที่เด็กจะเขาถึงสื่อได
งายยิ่งขึ้น การเชื่อมโยงขอมูลขาวสารตางๆ ที่มีเนื้อหารุนแรงจากสือ่ก็จะยิ่งเพิ่มมากขึ้นดวย และ
ระยะเวลาการใชส่ือแตละวนัของวัยรุนมแีนวโนมเพิ่มมากขึ้น ซ่ึงจะสงผลกระทบเพิ่มมากขึ้นดวย 
(Roberts,2000 ; Subrahmanm et al., 2001) ซ่ึงในการวจิยัคร้ังนี้พบวา ระยะเวลาในการอานหนังสือ
การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 (ตารางที่ 34) กลาวคือ ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและ
เลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 3 ชั่วโมงขึ้นไปตอวัน สงผลใหคะแนนพฤตกิรรมกาวราวสูง
กวาระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 0 - 3 ช่ัวโมงตอ
วัน  ซ่ึงสามารถบงบอกไดอยางชัดเจนวา ยิ่งกลุมตวัอยางใชเวลาในการอานหนังสอืการตูนและเลน
เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารนุแรงมากขึ้น จะยิ่งมีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวที่มากขึ้นดวย 
จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา หนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรงเขามามีสวนรวม
ในชีวิตของวัยรุนเปนอยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาวาง หรือเมื่อเด็กวยัรุนตองการฆาเวลา ส่ือ
สามารถสรางความพึงพอใจในดานจิตบําบัดแกเด็กวัยรุน โดยเปนเครื่องมือในการทําใหเด็กลืม
ปญหาตาง ๆ หรือหาทางออกโดยการสรางโลกสวนตัว (ลํ้าคา โพธ์ิกระจาง ,2536) การใชเวลาวาง
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ไปกับสื่อตางๆของเด็กแตละคนนั้น บงบอกถึงการนําเวลาที่เขาวางสวนหนึ่งไปทาํในสิ่งที่เขาชอบ
และรูสึกสนุก เมื่อใชเวลายิ่งนานขึน้ โอกาสที่เขาจะเกดิการเลียนแบบ หรือนาํสิ่งนั้นๆมาเปน
แบบอยางในการกระทําพฤตกิรรมก็จะยิ่งมมีากขึ้น (Comstock et al.,1978 ; Comstock & 
Strasburger, 1990 ; Genter, 1985; Hearold,1986 ; Health et al.,1989 ; Liebert & 
Schwartzberg,1977) ซ่ึงมีงานวิจยัสนับสนนุวา การใชส่ือที่รุนแรงเปนระยะเวลายาวนาน เพิ่มการ
เขาไปมีสวนเกี่ยวของกับพฤติกรรมรุนแรงและการยอมรับพฤติกรรมกาวราวในวัยรุนชายอาย ุ 12–
17 ป (Belson,1978) นอกจากนั้นยังมีงานวจิัย พบวา การเปดรับสื่อรุนแรง 3 ชั่วโมงตอวันเปนการ
เปดรับสื่อจํานวนมากเกินไป จะมีผลกระทบในดานการตีความสิ่งที่เกดิขึ้นในสังคมวาเปนอันตราย
และมีความรุนแรงเกินความเปนจริง ตลอดจนเกดิความหวาดกลวัการตกเปนเหยื่ออาชญากรรมดวย 
(Geen, 1981) เนื่องจากการเก็บเหตกุารณที่ไดเห็นจากสื่อเขาไปอยูในระบบความจํา (Shrum & 
Guinn,1993) การเปดรับสื่อรุนแรงเปนระยะเวลายาวนาน จะทําใหเกดิการยอมรับความรุนแรงเพิม่
มากขึ้น กอใหเกิดความชาชนิในการมองความรนุแรงที่เกิดขึ้น ทําใหวยัรุนเพกิเฉยกบัความรุนแรงที่
เกิดขึ้นกับผูอ่ืน สูญเสียความสงสารเห็นอกเห็นใจผูที่ตกเปนเหยื่อในความรุนแรงนัน้ (Savitsky, et 
al. , 1971) และยังกอใหเกิดการจดจําความรุนแรงนั้นวาเปนสิ่งปกติธรรมดาที่เกิดขึ้นในสังคม ความ
รุนแรงเปนสิ่งที่นํามาใชไดเพื่อไปใหถึงตามเปาหมาย และบางครั้งความรุนแรงก็ยังไดรับรางวัล
หรือการเสริมแรงจากคนในสังคมดวย  จงึเปนการเพิ่มโอกาสใหเกิดพฤติกรรมกาวราวมากขึ้นดวย 
(Thomas, et al. ,1977) นอกจากนัน้ยังมงีานวิจยั พบวา การอานหนงัสือการตูนจะมีผลสะสมใน
อนาคตมากกวาผลฉับพลัน หากผูอาน ใชเวลานานเกินกวา 20 ช่ัวโมงตอสัปดาห และในหนึ่งวนั
อานการตูนโดยเฉลี่ย 3 ชั่วโมง เปนเวลานาน 10 ป จะมีการเก็บเหตุการณที่ไดเห็นจากสื่อเขาไปอยู
ในระบบความจํา และนําพฤติกรรมรุนแรงนั้นมาใชในชวีิตประจําวันและมีผลตอความคิดกาวราว
ของเด็กได  (Tan & Scruggs ,1980) เนื่องจากการเปดรับสื่อรุนแรงติดตอกันเปนเวลานานนําไปสู
การรื้อฟนความจํา การทบทวนซ้ําๆทําใหเกิดผลกระทบระยะยาว (Anderson& Karen,2000) 
เชนเดยีวกับการเลนเกมคอมพิวเตอรซ่ึงเกีย่วของกับกระบวนการเลยีนแบบ การเสริมแรง และการ
ฝกทบทวนซ้ําๆ (Funk,1993b)  การที่เด็กเลนเกมเปนการเสริมแรงใหเด็กเหน็วา ความรุนแรงเปนสิง่
ที่ปกติธรรมดาที่เกิดขึ้นในสงัคมทุกวัน (Kinder, 1991) และยังมีงานวจิัยที่คนพบวา เมื่อเด็กเลนเกม
คอมพิวเตอรเปนระยะเวลายาวนานติดตอกันจะนําไปสูพฤติกรรมกาวราวที่เพิ่มมากขึ้น (Cooper& 
Mackie,  1986; Schutte et al., 1988;  Silvern & Williumson, 1987) และยิ่งเนื้อหาของเกมที่เลนมี
ความรุนแรงมากเทาใด ผูเลนจะยิ่งมีความคิดมุงรายและมีความวิตกกงัวลเพิ่มมากขึน้ (Anderson 
&Ford, 1987 ; Mehrabian  & Wixen,1986) ดังนั้นจะเหน็ไดวาระยะเวลาในการเปดรบัสื่อที่มีเนื้อหา
รุนแรงเปนประเด็นที่ควรใหความสนใจเปนอยางมาก เนื่องจากเปนสิ่งที่แสดงใหทีเ่ห็นไดชดัเจนวา 
ยิ่งเดก็ใชเวลากับสื่อรุนแรงมากเทาไร โอกาสที่จะยอมรับเอาสิ่งที่เขาชื่นชอบและชื่นชมจะยิ่งมาก
ขึ้นตามไปดวย ยิ่งเด็กที่มีความกาวราวถูกชี้นําจากความรุนแรงในจํานวนมากและระยะเวลายาวนาน 
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จะยิ่งสะทอนใหเห็นพฤติกรรมกาวราวของเด็กมากขึน้เทานั้น แตอยางไรก็ตามขึ้นอยูกับแตละ
บุคคล สถานการณและปจจัยอ่ืนๆดวย เชน การกระทาํพฤติกรรมกาวราวอาจขึน้อยูกับสถานการณ
ที่จะเปดโอกาสใหกระทําพฤติกรรมนั้นๆเกิดขึ้นไดดวยและส่ืออาจเปนแรงจูงใจในการกระทํา
พฤติกรรมรุนแรง ซ่ึงเด็กแตละคนอาจมีความกาวราวที่ไดรับการปลูกฝงมาแตเดิมตดิตัวอยูกอนแลว 
จะยิ่งเขาไปแสวงหาสิ่งที่เกีย่วของกับความรุนแรงมากขึ้น เปนกระบวนการหรือวัฏจักรของสื่อที่ทํา
ใหพฤติกรรมของเด็กมีความรุนแรงมากขึน้ ซ่ึงจะสงผลใหเดก็ใชส่ือรุนแรงมากขึ้นตอไป ถึงแมวา
เด็กวัยรุนจะเริม่มีความคิดที่เปนระบบ รูจักการใชเหตุผลและเขาใจถึงกฏระเบียบในสังคมระดบั
หนึ่งแลวก็ตาม แตการใชความคิดเชิงนามธรรม การแยกแยะความด ี ความชั่ว การกระทําที่ถูกหรือ
ผิดของวัยนีย้ังไมสมบูรณพอ ดังนั้นการที่เด็กไดเรียนรูเร่ืองราวตางๆ ผานสื่อที่มีเนื้อหารุนแรง เดก็
อาจไดรับผลกระทบในเชิงลบทางจิตใจ อารมณ และการแสดงออกทางพฤติกรรมกาวราวไดใน
ที่สุด ซ่ึงหากเด็กเลือกที่จะอานหนังสือการตูนหรือเลนเกมที่ไมมีความรุนแรง จะนาํไปสูผลดีหลาย
ดาน เชน แนวฝกสติปญญา แนวกฬีา จะเปนการเปดโอกาสทางความคิด ฝกสมองประลองความรู 
ตลอดจนเรียนรูถึงการวางแผนในการเผชิญกับสถานการณและฝกฝนการแกปญหาตอไปไดอีกดวย 
จึงควรใหความสนใจในพฤติกรรมการใชส่ือของเด็ก นอกไปจากเวลาในการเลนแลว ยังควรให
ความสนใจในประเด็นทีเ่กี่ยวกับการใชส่ือ แนวใดหรือประเภทใด เนื่องจากเปนที่ทราบกันดีอยูแลว
วา การใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงเหลานี้เปนสิ่งที่ไมสามารถควบคุมได เพราะเราไมอาจปฏิเสธไดวา 
ส่ือตางๆในปจจุบันมีการสอดแทรกความรุนแรงอยูในสื่อทุกสื่อและมีความรุนแรงปรากฏใหเห็น
อยูเปนประจํา จึงควรใสใจในประเภทของสื่อที่เด็กและเยาวชนเปดรับ เพื่อเปนประโยชนตอตัวเดก็
ในการใชส่ือเหลานี้ดวย 

 
สวนในดานความคิดเห็นดานตางๆเกี่ยวกบัการใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงของกลุม

ตัวอยาง เมื่อพิจารณาจากตารางที่ 21 จะเห็นไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมเหน็ดวยในการนาํ
พฤติกรรมกาวราวที่ไดเห็นจากสื่อมาใชในชีวิตจริง แสดงใหเห็นวา เดก็และเยาวชนมีการรับรูและมี
ความเชื่อวาการใชส่ือที่มีการแสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมกาวราวรุนแรงไมมีความเกีย่วของกับการนํา
พฤติกรรมกาวราวนั้นๆมาใชในชีวิตจริง ในการที่เดก็และเยาวชนมกีารรับรูเชนนี้เปนการรับรูและมี
ความเชื่อที่ผิดไป เด็กมองไมเห็นถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้จากการใชส่ือที่มีเนื้อหาเกีย่วของกับ
ความรุนแรง  ดังนั้นควรใหความรูความเขาใจแกผูรับสารใหเขาใจความรุนแรงที่เขาไดรับ วาสิง่ที่
เขาเห็นเปนสิ่งปกติธรรมดาที่เกิดขึ้นในสังคมนั้น มีผลกระทบที่ตัวเขาเองไมรูตัววากําลังรับสารที่
ไมเหมาะสมอยู ควรมีการชี้แจงใหเหน็ถึงผลกระทบของสื่อที่มีเนื้อหารุนแรงสอดแทรกอยู วามี
ผลกระทบอยางไรและมากนอยเพียงใด แตอยางไรก็ตามผลที่ไดจากการสํารวจในประเด็นนี้ อาจ
เกิดจากขอจํากดัในการวิจยัทีเ่ปนการรวบรวมขอมูลจากการใชแบบสอบถาม เด็กอาจระมัดระวังใน
การตอบคําถามใหเปนไปตามความคาดหวงัของสังคม เนื่องจากตองการใหสังคมยอมรับใน
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ความคิดของเด็กวาเขาไดทําในสิ่งที่ถูกตองและสมควร ซ่ึงในการศึกษาความคดิเห็นของเด็กใน
ประเด็นนี้อาจศึกษาโดยใชวธีิการสังเกต หรือการสรางสถานการณกระตุนใหเด็กเกดิการกระทํา
พฤติกรรมกาวราวในสภาพการณจําลองที่มีความเสมือนจริง ซ่ึงในการใชสถานการณที่สรางขึ้นนั้น
อาจใหผลการวิจัยทีแ่ตกตางออกไป เด็กอาจกระทําพฤติกรรมที่แตกตางจากการตอบแบบสอบถาม
ที่ไดจากการวจิัย เนื่องจากในการวิจยัคร้ังนี้ใชการตอบแบบสอบถามจึงเปนขอจํากัดในการศึกษา 
อาจทําใหไมสามารถทราบขอเท็จจริงที่เกดิขึ้น จึงเปนประเด็นที่ควรเรงศึกษาตอไป เพื่อใหทราบถงึ
ส่ิงที่เกิดขึ้นในสังคมไดมากยิง่ขึ้น 
 

เปนที่ทราบกนัดีวา ส่ือนําเสนอความรุนแรงใหแกผูรับสาร แตก็ขึน้อยูกับ
สภาพแวดลอมดวยวา มีความกดดันหรือมีโอกาสใหเด็กไดแสดงพฤติกรรมกาวราวนั้นๆ หรือไม 
(Gunter, 2000) จากตารางที ่ 24 เมื่อสํารวจความคิดเห็นวา พฤติกรรมกาวราวเปนสิง่สมควรกระทาํ
หรือไมเมื่อตกอยูในสถานการณที่เหมาะสม พบวา กลุมที่อานหนังสอืการตูนมีความคิดเห็นในเชงิ
ไมเห็นดวยมากกวาเห็นดวยเล็กนอย กลาวคือ แมวาเดก็จะไดเหน็ภาพความรุนแรงตางๆจากในสื่อ 
แตเดก็สวนใหญก็ไมเหน็ดวยที่จะนําสิ่งรุนแรงตางๆเหลานั้นมาใช ถึงแมจะตกอยูในสถานการณที่
อาจมีความจําเปนตองกระทาํพฤติกรรมกาวราว ในขณะทีก่ลุมเกมคอมพิวเตอรมีผูที่เห็นดวย
มากกวาไมเหน็ดวยอยางชดัเจน แสดงใหเห็นวา เดก็กลุมเกมคอมพิวเตอรมองวาพฤติกรรมกาวราว
เปนสิ่งที่สมควรกระทํา เมื่อตกอยูในสถานการณที่เขาเห็นวาเหมาะสมหรือในสถานการณที่ตอง
กระทํา เนื่องจากในการเลนเกมคอมพวิเตอร ในขณะที่เลนจะมภีาพและการแสดงเสียงประกอบให
เกือบเหมือนจริง สรางความเราใจใหกบัผูเลนจนคิดวาตนเองเขาไปอยูในเหตุการณนั้นจริง ๆ 
เสมือนวาเดก็ไดเปนผูบงการหรือลงมือฆาศัตรูดวยมือของตนเอง  ส่ิงตางๆเหลานีน้านวนัเขาลวน
กอใหเกิดเปนบรรทัดฐานตอความนึกคิดและจิตใจของเด็กและวยัรุน  ซ่ึงเกี่ยวของกับกระบวนการ
เลียนแบบ การเสริมแรง และการฝกทบทวนซ้ําๆ (Funk,1993b) และเมื่อมีส่ิงเรามากระตุนหรือเมือ่
ตกอยูในสถานการณที่ตองกระทํา จะทาํใหเดก็นําสิ่งที่ไดเหน็มาจากสื่อรุนแรงเหลานั้นมาใช และ
นิยมใชความรนุแรงเมื่อเกดิความขัดแยงกับผูอ่ืน หรือใชวิธีการที่รุนแรงในการแกไขปญหาเมื่อตก
อยูในสถานการณที่ตองกระทํา ส่ือที่มีความรุนแรงจะยงัคงมีผลกระทบตอวัยรุน ตราบใดที่ความ
รุนแรงถูกมองวาเปนหนทางในการแกไขปญหาที่ยอมรับไดเมื่อเกดิความจําเปน หรืออยูใน
สถานการณที่เหมาะสม อีกทั้งยังคงเปนสิง่ที่ถูกเสริมแรงจากคนในสังคมอยู (Strasburger,1995) ซ่ึง
อาจกลาวไดวา ส่ือเสนอแนะหนทางในการใชความรุนแรงเมื่อเกิดความจําเปนหรือในสถานการณที่
เหมาะสมใหแกสังคม (Gunter,2000) 

 
 นอกจากนั้นจากการสํารวจความคิดเหน็ตอเหตุการณในสื่อที่เปดรับวามีแนวโนมเกดิขึ้น
จริง (ดังตารางที่  27)  พบวา กลุมตวัอยางทั้งกลุมหนังสือการตูนและกลุมเกมคอมพิวเตอรมีความ
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คิดเห็นในเชิงเห็นดวยกับไมเห็นดวยไมแตกตางกัน เมื่อพิจารณาจากจาํนวนรอยละพบวา ทั้งสอง
กลุมมีความคดิเห็นในเชิงไมเห็นดวยมากกวา กลาวคือ กลุมหนังสือการตูนและกลุมเกม
คอมพิวเตอรไมเห็นดวยรอยละ54.2 และ 56.6 และเห็นดวยรอยละ 45.8 และ 43.4 ตามลําดับ แสดง
ใหเห็นวา เด็กวัยรุนบางสวนมีความสามารถในการรับรูและแยกแยะไดระหวางสื่อกับชวีิตจริง 
สามารถรับรูถึงความแตกตางระหวางความรุนแรงที่เกิดขึ้นจริงกับความรุนแรงที่สรางขึ้นเพื่อความ
บันเทิง แตในขณะที่จากสถิติขางตนชี้ใหเห็นวา กลุมทีม่ีความคิดเหน็ในเชิงเห็นดวยนั้นก็มีจํานวน
มากพอสมควร แสดงถึงการที่เด็กวยัรุนบางสวนก็มีทัศนคติและมองวาสิ่งที่ส่ือเสนอนั้นมีแนวโนม
เกิดขึ้นจริง และการรับรูส่ิงที่อยูในสื่อวามีแนวโนมเปนจริงจะยิ่งเหน็ชัดเจนขึ้น เมื่อเด็กรับรูวาสิ่งที่
เห็นในสื่อนั้นเปนไปไดในชวีิตจริงและเดก็รูสึกคุนเคยหรือใกลเคียงกบัสิ่งที่เขาเปนอยู (Gunter, 
1985)  และเมื่อเด็กนํามาเปรียบเทียบกบัตัวเขาเองวามีความคลายคลึงกับตัวละครในสื่อนั้น โอกาส
ที่จะเกิดการเลยีนแบบพฤติกรรม และการกระทําของตัวละครนั้นๆก็เปนไปไดสูง (Bandura, 
1977,1986) ผูปกครองจึงควรแนะนําบุตรหลาน ชี้แนะใหเห็นถึงสิ่งทีอ่ยูในสื่อกับความเปนจริงวา มี
แนวโนมที่จะเปนความจริงทีเ่กิดขึ้นหรือไมอยางไร เพือ่เปนภูมิคุมกนัในสิ่งที่เปนอันตรายตางๆที่
อาจเกิดขึน้ไดกับตัวเด็ก ตลอดจนชี้แนะใหเหน็ถึงสิ่งที่ควรเอาเปนแบบอยางที่ดีและเหมาะสม
สําหรับเด็กและเยาวชน 

 
ในการวิจัยคร้ังนี้เปนการศกึษาพฤติกรรมกาวราวของนกัเรียนชายระดับมัธยมศึกษาปที่  

4 - 6 ที่อานหนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง ผลการวิจัย พบวา การอาน
หนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง สงผลตอพฤติกรรมกาวราวไมแตกตาง
กัน (ตารางที ่ 33)   แสดงใหเห็นไดวา ภาพความรุนแรงที่นําเสนอในหนังสือการตูนกับการเกม
คอมพิวเตอรสงผลตอพฤติกรรมกาวราวไมแตกตางกัน แมวาสื่อทั้งสองประเภทแตกตางกันในดาน
การนําเสนอใหแกผูรับสาร แตส่ิงที่คลายคลึงกัน คือ ตางเปนสื่อที่ใหความบันเทิง ซ่ึงถูกเติมแตง
ดวยความรุนแรง เปนเพยีงภาพเสมือนจริงที่ไมใชภาพที่ปรากฏจริง และไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นใน
สถานการณจรงิ เปนเพยีงสิ่งที่แตงขึ้นโดยใชความรุนแรงเพื่อเปนจดุดึงดูดความสนใจ และ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงความรนุแรงใหเปนแฟนตาซีใหเปนที่นาติดตาม (Spark,2002)  ตลอดจนสื่อ
ทั้งสองชนิดสามารถหามาครอบครองไดโดยงาย หนงัสือการตูนสามารถหาซื้อไดตามทองตลาด
ทั่วไป ซ่ึงเกมคอมพิวเตอรกส็ามารถหาซื้อไดงายและดาวนโหลดมาจากอินเตอรเนตไดอยางสะดวก
เชนกัน หนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอร จึงมีอิทธิพลตอการซึมซับสิ่งตางๆที่อยูในสื่อนั้นเขาไป
ในความคดิของเด็กไดมากและเปนเวลานาน แมวาเกมคอมพิวเตอรมีอิทธิพลตอผูเลนอยางรวดเร็วก็
ตาม แตอิทธิพลของหนังสือการตูนจะเปนไปอยางชาๆและเปนการสะสมไปอยางตอเนื่อง ดังนัน้ไม
วาจะเปนการอานหนังสือการตูนหรือการเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหาเกีย่วของกบัความรุนแรง 
จะมีผลกระทบตอเด็กทั้งในปจจุบันและระยะยาว ขึ้นอยูกับวาเด็กจะเปดรับในสวนใด และรับเอา
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สวนใดมาเปนสวนหนึ่งของตัวเขาและการกระทําของเขา อาจมีการนาํพฤติกรรมกาวราวที่ไดเหน็
ซํ้าๆ บอยๆ จากสื่อรุนแรงเหลานั้นมาใช ซ่ึงจะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเดก็ทั้งในปจจุบัน
และระยะยาว และนําไปสูอันตรายที่เกดิขึน้ทั้งตอตัวเด็กเองและสังคม (Subrahmanm, et al. , 2001)  
ซ่ึงจากผลการวิจัยในครั้งนีย้งัพบอีกวา ระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนหรือการเลนเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง สงผลตอพฤติกรรมกาวราวแตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.001 (ตารางที่ 33) กลาวคือ ยิ่งเด็กใชเวลากับสื่อรุนแรงมาก จะยิ่งมีพฤตกิรรมกาวราวทีม่าก
ขึ้นดวย และยิ่งเด็กที่มีความกาวราวถูกชี้นําจากความรุนแรงในจํานวนมากและระยะเวลายาวนาน
เทาไร โอกาสที่จะยอมรับเอาสิ่งที่เขาชื่นชอบและชื่นชมจะยิ่งมากขึน้ ซ่ึงจะสะทอนใหเหน็
พฤติกรรมกาวราวของเด็กมากขึ้นเทานัน้ เปนกระบวนการหรือวัฏจักรของสื่อที่ทําใหพฤติกรรม
ของเด็กมีความรุนแรงมากขึน้ ซึ่งจะสงผลใหเดก็ใชส่ือรุนแรงมากขึ้นตอไป และในปจจุบันเปนที่
ทราบกันดวีา ในการที่จะควบคุมขอมูลขาวสารและสิ่งแวดลอมรอบตัวเดก็เปนไปไดนอยมาก เราจึง
ตองสรางภูมิคุมกันใหกับเดก็ในการที่จะสามารถตอตานผลกระทบที่จะกอใหเกดิอันตรายตอตัวเดก็
เอง และหาชองทางอื่นๆในการสื่อสารเชื่อมโยงขอมูลที่ดีและมีคณุคาใหแกเดก็ ตลอดจนพัฒนา
คุณภาพของขอมูลที่ปอนใหกับเด็กและเยาวชนตอไป 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงคในการวิจัย 
 

เพื่อศึกษาพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ที่อานหนังสือ
การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหารุนแรง 

 
กลุมตัวอยาง 

 
นักเรียนชายในระดับมัธยมศึกษาปที4่ - 6 ของโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร รวม

ทั้งสิ้นเปนจํานวน 750 คนและคัดเลือกกลุมตัวอยางใหตรงเกณฑทีก่ําหนด  เหลือกลุมตัวอยางที่
นํามาใชในงานวิจยัจํานวน 404 คน โดยเปนนักเรยีนชายระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 จาํนวน 154 คน 
นักเรียนชายระดับมัธยมศกึษาปที่ 5 จํานวน 125 คน นักเรียนชายระดับมัธยมศกึษาปที่ 6 จํานวน 
125 คน มีอายุเฉลี่ย16.5ป   

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1. แบบสอบถามขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง และพฤติกรรมการอานหนังสือ
การตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรโดยลักษณะของแบบสอบถามเปนคําถามประเภทตอบดวยตนเอง 
ประกอบ ดวยคําถามปลายเปดและใหเลือกตอบเกี่ยวกับขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง และ
พฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและการเลนเกมคอมพวิเตอร 

2. แบบทดสอบวดัพฤติกรรมกาวราวที่พัฒนา โดย ทพิย วัลยสุทิน (2539) มีขอ
คําถาม 58 ขอ โดยแบงเปนการวัดพฤตกิรรมกาวราวทางวาจา 26 ขอ และวัดพฤตกิรรมกาวราวทาง
กาย 32 ขอ 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

1. สรางแบบสอบถามเพื่อเกบ็รวบรวมขอมูลทั่วไปเกีย่วกับพฤติกรรมการอานหนังสือ
การตูนและ เลนเกมคอมพวิเตอร 

User
Text Box
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2.  นําแบบสอบถามวัดพฤตกิรรมกาวราวที่พัฒนาโดย ทิพยวัลย สุทิน (2539)    มา
ทดสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยการหาคาความเทีย่ง และความตรงของแบบสอบถามวัด
พฤติกรรมกาวราว จากการเกบ็รวบรวมขอมูลและทําการวิเคราะหขอมูล 

3.  ศึกษาและทําความเขาใจในคําจํากัดความของความรุนแรงจากการทบทวน
วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกี่ยวของ และทําการจัดแบงประเภทของหนังสือการตูนและเกม
คอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรงที่จะนํามาใชในการวิจัย  

4.  สรางเกณฑในการจัดระดับความรุนแรงของหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอร 
เพื่อทราบถึงรายชื่อหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงที่จะนํามาใชในการวิจัย
และเพื่อการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรง 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
1. แจกแบบสอบถามแกนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ทั้งในสถานศึกษาและ

ตามสถานที่ตางๆ เชน รานเกม รานเชาหนังสือการตูน รวมทั้งสิ้นจํานวน 750 คน การเก็บรวบรวม
ขอมูลใชวิธีการแจกแบบสอบถามใหกับกลุมตัวอยางแบบสุม (Random sampling)   

2. คัดเลือกเฉพาะขอมูลของกลุมตัวอยางที่เขากับเกณฑทีก่ําหนด โดยการคัดเลือก
เฉพาะกลุมตวัอยางที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรงเทานั้น เปน
จํานวน 637 คน จากนั้นคัดเลือกเฉพาะกลุมตัวอยางทีใ่ชเวลาในการอานหนังสือการตูนหรือการเลน
เกมคอมพิวเตอร ในอัตราสวนที่มากกวากนั 3 : 1  ไดกลุมตัวอยางเปนจํานวน 404  คน 

3. จัดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมที่อานหนังสือการตนู จํานวน 201 
คน และกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร จํานวน  203 คนโดยพิจารณาจากระยะเวลาในการใชส่ือแตละ
ชนิด 

4. นําแบบสอบถามไปใชในการวิเคราะหขอมูล แปลความหมาย สรุป และอภิปราย
ผล 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

1. วิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ในสวนขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง   
2. แบบสอบถามพฤติกรรมการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพิวเตอรที่มี

เนื้อหารุนแรงของกลุมตัวอยาง  วิเคราะหโดยใชสถิติเชงิพรรณนา  วธีิการถวงน้ําหนัก  การหาคา
จุดตัด และไค-สแควร 
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3. วิเคราะหเปรียบเทียบความสมัพันธระหวางคะแนนพฤตกิรรมกาวราวของกลุม
ตัวอยางที่อานหนังสือการตนูและเลนเกมคอมพิวเตอรทีม่ีเนื้อหารุนแรง โดยใชสถิติวิเคราะหความ
แปรปรวนแบบสองทาง (TWO – WAY  ANOVA ) 

 
ผลการวิจัย 

 
นักเรียนชายระดับมัธยมศกึษาปที่ 4 -  6 ที่อานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอร

ที่มีเนื้อหารุนแรงมีพฤติกรรมกาวราวไมแตกตางกัน แตพบวาระยะเวลาในการอานหนังสือการตนู
และเลนเกมคอมพิวเตอรที่มเีนื้อหารุนแรงในระดบัที่ไมเหมาะสม (3 ชัว่โมงขึ้นไปตอวัน)  สงผลให
มีพฤติกรรมกาวราวสูงกวาระยะเวลาในการอานหนังสือการตูนและเลนเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหา
รุนแรงในระดบัที่เหมาะสม    (0 – 3 ช่ัวโมงตอวัน)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.001 
 
ขอจํากัดในการทําวิจัย 
 

1. ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาเฉพาะสื่อประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มี
เนื้อหารุนแรงเทานั้น โดยไมครอบคลุมไปถึงสื่อประเภทอื่น 

2. ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาเนนถึงหนังสือการตูนญี่ปุนที่มีเนื้อหาความรุนแรงเทานัน้ซึ่ง
ไมสามารถอธิบายขยายความไปถึงหนังสอืการตูนไทยและประเทศอื่นๆได เนื่องจากหนังสือ
การตูนญี่ปุนไดรับความนยิมอยางแพรหลายในวัยรุน และมีการตีพิมพเผยแพรจากสํานักพิมพเปน
จํานวนมาก  

3. ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาถึงเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาความรุนแรง รวมถึงวีดีโอเกมที่
ใชเลนกับเครือ่งเลนเกมประเภทPlay Station เนื่องจากเกมคอมพิวเตอรกําลังไดรับความนยิมจากผู
เลนเปนจํานวนมากเพราะเนือ้หาเกมมีความหลากหลายทันสมัย อีกทั้งยังมีสถานที่ใหเชาเลนเกม
อยางแพรหลาย 

4. ในการวจิยัคร้ังนี้ศึกษาเฉพาะนักเรียนเพศชาย ที่กาํลังศึกษาอยูในระดับการศึกษา
มัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 ของโรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร  ซ่ึงไมสามารถอธิบายไปถึงเพศและวยั
อ่ืนๆ 

5. ในการวจิัยคร้ังนี้ศึกษาถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งดานรางกายและดานวาจา ในแง
พฤติกรรมที่แสดงออกมาภายนอก ซ่ึงไมรวมถึงความกาวราวทางความคิดตางๆ  โดยคะแนน
พฤติกรรมกาวราวไดจากการรายงานตนเองจากแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว 
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6. ผูวิจยัไดทาํการจัดแบงประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาความ
รุนแรงขึ้นเองจากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วของ ซ่ึงไมมีผูทรงคุณวฒุิในการจดัแบง
ประเภทหนังสือการตูนและเกมคอมพวิเตอรที่มีเนื้อหาความรุนแรง  

7. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเกิดจากการเก็บขอมูลจากสถานศึกษาและสถานที่ตางๆ 
เชน รานเกม รานเชาหนังสอืการตูน และในการวิจัยจะตองทําการคัดเลือกกลุมตัวอยาง เพื่อใหตรง
ตามเกณฑที่ใชในการวิจัย ซ่ึงอาจเกิดความลําเอียงที่เกิดจากการเก็บขอมูลจากกลุมตวัอยางที่
นํามาใชในการวิจัยคร้ังนี ้
 
ขอเสนอแนะ 

 
1. งานวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิปริมาณ มุงเนนผลสรุปโดยรวม ไมคํานึงถึงความ

หลากหลายของแตละบุคคล อาจทําใหเกดิการตีความทีผิ่ดพลาดหรือหละหลวมได ตลอดจนเปน
การวิจยัเชิงสํารวจโดยใชแบบสอบถามเปนตัวช้ีวัดพฤตกิรรมในการอานหนังสือการตูนและเลน
เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารนุแรง มีขอจํากัดในเรื่องของความแมนยาํในการรายงานใหตรงความ
เปนจริง ซ่ึงเปนจุดดอยของแบบสอบถาม ขอมูลที่ไดอาจมีการคลาดเคลื่อน ซ่ึงในงานวิจยัคร้ังตอไป 
ควรมุงเนนการวิจัยเชิงคณุภาพ และการใชวิธีเก็บรวบรวมขอมูลในแบบอื่นๆ  เชน การสังเกต การ
สัมภาษณ การทดลอง และควรมีการควบคมุตัวแปรแทรกซอน เพื่อใหไดผลที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2. ควรมีการศึกษาถึงนิยามความรุนแรงของสื่อที่มีเนื้อหารนุแรงใหละเอยีดและ
ชัดเจนยิ่งขึ้น วาสื่อที่มีความรุนแรงนั้น มีความรุนแรงในระดับใด รุนแรงอยางไร ดานใด ใน
สถานการณใด และดวยสาเหตุใด เพื่อใหไดขอมูลที่สมบูรณและแมนยํายิ่งขึ้น  

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบสื่อประเภทตางๆใหมีความหลากหลาย ซ่ึงในการ
แบงแยกกลุมตัวอยางที่บริโภคสื่อที่แตกตางกันยังไมชัดเจนและรัดกุมเทาที่ควร ผลการวิจัยอาจไม
สามารถนํามาซึ่งขอสรุปที่ชัดเจนและละเอยีดเทาที่ควร ในการวิจยัครั้งตอไปควรใชวิธีการจดัแบง
ประเภทของสือ่ที่ชัดเจนและรัดกุมมากยิ่งขึ้น ตลอดจนควรมกีารศึกษาถึงกลุมที่ใชส่ือที่มีเนื้อหา
รุนแรงมาเปรยีบเทียบกับกลุมที่ไมไดใชส่ือที่มีเนื้อหารุนแรง เพื่อใหไดขอสรุปที่ชัดเจนยิ่งขึน้ 

4. ควรทําการศึกษาวิจยักลุมตวัอยางในแตละชวงวยั และนํามาเปรียบเทียบความ
แตกตางที่เกิดขึ้น ตลอดจนเปรียบเทยีบใหเห็นถึงความแตกตางกันระหวางเพศหญิงและเพศชาย 
เพื่อใหเห็นถึงภาพรวมที่ชดัเจนและไดขอมูลที่สมบูรณยิ่งขึ้น เพื่อนํามาซึ่งขอเสนอแนะในการศึกษา
ลงในระดับลึกตอไปในอนาคต 
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ภาคผนวก  ก. 
 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. คะแนนเฉลี่ย หรือมัชฌิมเลขคณิต (Mean) 
    สูตรที่ใช          X       =    ∑X 
       N 
  เมื่อ            X       =     คะแนนเฉลี่ยหรือมัชฌิมเลขคณิต 
        ∑X       =     ผลรวมของคะแนนของทุกคน 
               N      =     จํานวนคนทั้งหมด 
 
2. สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
สูตรที่ใช          S.D.    =            ∑X 2    -   N X 2      

            N - 1 
  เมื่อ            S.D.    =      สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
                 X     =      คะแนนเฉลี่ยหรือมัชฌิมเลขคณิตของคะแนน 
           ∑X 2   =      ผลรวมกําลังสองของคะแนนของแตละคน 
    N      =      จํานวนคนทั้งหมด 

 
3.   หาความเทีย่งแบบสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแอลฟา (α Coeffient ของ  Cronbach , 1970) 

α    =         n   [1  -  ∑Si
2
]    

 

                             n-1        Sx
2 

α     =      คาความเที่ยงของแบบสอบถามทั้งฉบับ    

∑Si
2  =      ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนน

แบบสอบถามแตละขอ 

 Sx
2      =       ความแปรปรวนของคะแนนแบบสอบถามทั้งหมด 

 n         =      จํานวนขอของแบบสอบถาม 
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4.   การวิเคราะหรายขอ โดยการทดสอบดวยคา ที (t – test) ทดสอบคะแนนจากกลุมสูงและ
กลุมต่ําโดยใชสูตรดังนี้ 
  

t          =                                X 1     -   X2 
 
           (n1 -1)S1

2+(n2-1)S2
2                  1  +  1 

                                                   n1+n2 - 2                            n1     n2 
                
    

t              =     คาของความแตกตางระหวางกลุม 
X 1 , X2      =     คาเฉลี่ยของกลุมสูงและกลุมต่ําตามลําดับ 
S1

2, S2
2    =     ความแปรปรวนของกลุมสูงและกลุมต่ําตามลําดับ 

n1, n2       =     จํานวนผูตอบแบบสอบถามในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
 
5.    การทดสอบไค – แสควร (Chi-square test) 

   
สูตรที่ใช   χ2  =     ∑(ο-Е)2 

                           Е  
เมื่อ     o       =     ความถี่ที่สังเกตหรือรวบรวมได 

        E       =    ความถี่ตามที่คาดหวัง 
 df      =     k-1    เมื่อ k  =  จํานวนกลุม 
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6. การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two – Way Analysis of  Variance) 
 
แหลงความแปรปรวน Sum of  Square df Mean Square F 

ตัวแปร A 
 

ตัวแปร B 
 

ปฏิสัมพันธรวม 
 

ความคลาดเคลื่อน 
 

SS(A) 
 

SS(B) 
 

SS(AB) 
 

SS(E) 

r-1 
 

c-1 
 

(r-1)( c-1) 
 

rc( n-1) 

     MS(A)     =      SS(A) 
                r-1 

     MS(B)      =     SS(B) 
                c-1 

     MS(AB)   =     SS(AB) 
                  (r-1)(c-1) 

     MS(E)      =     SS(E)  
                rc(n-1) 

  FA   =     MS(A) 
                 MS(E) 
  FB   =      MS(B) 
                 MS(E) 
  FAB  =    MS(AB) 
                 MS(E) 

รวม SS(T) rcn-1   

  
 เมื่อ   n        =    จํานวนคนในแตละกลุม 

SS = ผลบวกของสวนเบีย่งเบนยกกําลังสอง (Sum of 
Square) 

SS(T) = ∑X 2   -   T 2 

         N  
SS(Cell)    = ∑T ij   -   T 2 

        n              N   
SS(E) =   SS(T)     -    SS(Cell)     
SS(A) = ∑T2

A  -    T 2 

         nc           N       
SS(B) = ∑T2

B  -    T 2 

         nr           N       
SS(AB) = SS(Cell)    -    SS (A)      -    SS(B)     

   MS = คาเฉลี่ยของผลบวกกําลังสองของสวนเบี่ยงเบน  
  (Mean Square) 

  F = อัตราสวนความแปรปรวน 
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ภาคผนวก  ข. 
ผลการวิเคราะหสัมประสิทธิ์คํานวณหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟาครอนบารค เพื่อหาความสอดคลองของแบบทดสอบ 

 
 

ขอ                                          ขอความ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธราย
ขอกับคะแนนรวมขออื่น

(Corrected Item Total 
Correlation) 

1.       เมื่อมีเรื่องขัดแยงกับเพื่อนฉันมักจะโตเถียงเพื่อเอาชนะ 0.462 

2.       ถาครูหรือผูใหญสั่งใหทําในสิ่งที่ฉันไมพอใจ ฉันจะขัดขืนไมทําตาม 0.546 

3.       เมื่อเพื่อนตักเตือนในเรื่องสวนตัวฉันจะไมพอใจ และ พูดวาไมตองมายุง
เรื่องสวนตัวของฉัน 

0.527 

4.       ถาฉันไมพอใจเพื่อนหรือผูอื่น ฉันจะพูดประชดเพื่อใหเขารูตัว 0.432 

5.       ฉันเคยทําเสียงดังรบกวนขณะครูสอน 0.564 
6.       เมื่อมีใครหามฉันไมใหทําบางสิ่งแตเขายังทําสิ่งนั้น ฉัน  จะพูดยอนวาเขา 0.534 

7.       เมื่อฉันทําผิดและไมอยากใหผูอื่นรูฉันจะพูดโกหก 0.4 

8.       ฉันจะพูดจาเยาะเยยผูที่เคยตําหนิความผิดพลาดของฉัน ถาเขาทําผิดพลาด
บาง 

0.563 

9.       ฉันมักลอช่ือพอแมเพื่อน เพราะสนุกดี 0.515 
10.      บางครั้งฉันจะพูดยั่วใหเพื่อนโกรธ เพราะสนุกดี 0.595 

11.       ถาใครแกลงฉัน ฉันจะพูดไมดีกับเขาเพราะไมพอใจ 0.423 

12.       ถาสิ่งของของฉันถูกทําใหเสียหายโดยไมรูวาใครทํา ฉันจะสาปแชงคนที่
ทํา 

0.543 

13.       หากฉันรูวาคนอื่นแอบไปนินทา ฉันจะไปพูดไมดีกับเขา 0.566 

14.       เมื่อเพื่อนทําใหฉันโกรธ บางครั้งเคยพูดขมขูเพื่อน 0.685 

15.       บางครั้งฉันจะพูดคําหยาบ หรือดาเมื่อฉันไมพอใจใคร 0.614 

16.       ถาฉันถูกกลาวหาวาผิด แตฉันไมผิด ฉันจะแสดงพฤติกรรมตอบโต โดย
เขาไปตอวาเขา 

0.575 

17.       ถาฉันไมชอบเพื่อนคนไหน ฉันจะพูดจาสบประมาทใหเขาเจ็บใจใน
บางครั้ง 

0.772 

18.       ฉันมักจะตั้งฉายาใหเพื่อนที่มีปมดอยในเรื่องตาง ๆ 0.597 
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ขอ                                          ขอความ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธรายขอ
กับคะแนนรวมขออื่น(Corrected 

Item Total Correlation) 
19.       ถาใครทําใหฉันอับอายหรือโกรธแคน ฉันจะพูดใหเขาอับอายเปนการ

แกแคน 
0.649 

20.       ถาฉันถูกผูใหญลงโทษโดยฉันคิดวาฉันไมผิด บางครั้งฉันจะโตเถียง 0.448 

21.       ฉันจะพูดวิจารณเพื่อนตรง ๆ เมื่อเขาทําอะไรไมถูกใจฉัน 0.285 

22.       ถาคนอื่นมาพูดไมดีกับฉัน ฉันจะพูดไมดีกับเขากลับไปทันที 0.544 

23.       บางครั้งฉันเคยดาวาผูที่กลาวหาฉัน 0.5 
24.       ฉันมักจะใชคําหยาบพูดระบายเมื่อเกิดความไมพอใจ 0.638 

25.       ฉันเคยทําทาทางลอเลียนขอบกพรองของเพื่อนเพื่อยั่วใหเขาโกรธ 0.59 

26.       บางครั้งฉันแสดงใหคนที่ฉันไมพอใจรูวาฉันไมพอใจเขา โดยกระแทก
ของใหเสียงดังตอหนาเขา 

0.541 

27.       ถาเพื่อนแกลงขวางทางเดินฉันจะผลักใหเพื่อนพนทางเดิน 0.608 
28.       ฉันจะขวางของที่อยูในมือใสคนที่มาทํารายฉันกอน 0.62 

29.       บางครั้งถาฉันมีไมหรือสิ่งของอยูใกลมือ ฉันจะความาตีคนที่ทําใหฉัน
โกรธ 

0.699 

30.       ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแวงกับผูอื่น จนบางครั้งชกตอย ตบตีกัน 0.578 

31.      ฉันเคยแกลงเพื่อน (เชน ขัดขาใหลม, ดึงผม หรือทําใหเดือดรอน
รําคาญ) เพราะสนุกดี 

0.487 

32.      บางครั้งเมื่ออยากดูของของเพื่อน เคยถือโอกาสแยงมาดูกอน 0.48 

33.      ถาใครทําสิ่งของของฉันเสียหาย ฉันจะทําใหของของคนนั้นเสียหาย
เปนการตอบแทนบาง 

0.57 

34.      บางครั้งฉันเคยแกลงผูที่ออนแอกวา (เชน ขวางทางเดิน) 0.602 

35.      ถาใครหัวเราะเมื่อฉันทําผิดบางครั้ง ฉันจะไปพูดทํารายจิตใจเขา 0.519 

36.      ถาใครตั้งใจทําใหฉันไดรับความอับอาย ฉันจะตองทําใหเขาบาดเจ็บ 0.521 

37.      ถาครูหรือผูใหญหามโดยไมมีเหตุผล ฉันจะทําสิ่งที่ถูกหามนั้น 0.613 

38.      ถาฉันตองถูกลงโทษโดยไมมีเหตุผล ฉันจะแสดงทาทีไมพอใจ โดย
ทําลายสิ่งของ 

0.504 
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คาสัมประสิทธิ์ อัลฟาคอรนบาค(α)  = .961 

ขอ                                          ขอความ สัมประสิทธิ์สหสัมพันธราย
ขอกับคะแนนรวมขออื่น

(Corrected Item Total 
Correlation) 

39.      เมื่อมีความขัดแยงกับผูอื่นและถูกทาทายใหตอสูกันฉันก็จะไมปฏิเสธ 0.503 

40.      บางครั้งเมื่อฉันไมพอใจการกระทําของบางคนก็เคยทาเขาใหพิสูจนวา  
ใครตอสูไดดีกวากัน 

0.612 

41.      ฉันจะขวางปาสิ่งของใสคนที่ทําใหฉันโกรธมาก 0.536 
42.      ถาฉันถูกดุดา ฉันจะระบายความโกรธ โดยทําใหสิ่งของสวนรวมเสียหาย 0.623 

43.      ฉันเคยขมขูเพื่อนเพื่อขอของที่ฉันตองการจากเขา 0.539 
44.      บางครั้งฉันจะสั่งใหรุนนองนําของที่ฉันตองการมาใหฉัน 0.467 

45.      เมื่อพบกับบางคนที่ไมชอบหนากัน บางครั้งเคยแหยใหเขาไมพอใจ       0.57 

46.      ฉันเคยแกลงใหรุนนองทําในสิ่งที่เขาอาย 0.631 

47.      ฉันเคยเอาของของเพื่อนไปซอน เพื่อใหเพื่อนอารมณเสีย 0.425 
48.      บางครั้งฉันแอบเอาสิ่งที่เพื่อนเกลียดกลัวใสในกระเปา หรือโตะของเขา

เพราะความสนุก 
0.58 

49.      บางครั้งฉันเขียนคําหยาบคายบนโตะ หรือผนังเพื่อระบายความคับแคนใจ 0.567 

50.      เมื่อฉันเกิดความโกรธแคน บางครั้งเคยทําของสวนรวมเสียหาย 0.589 

51.      ฉันเคยเขียนวาบางคนที่ฉันไมพอใจในสถานที่สาธารณะ เชน หองน้ํา 
เพราะจะไมมีใครรู 

0.538 

52.      บางครั้งเคยหยอกลอเลนกับเพื่อนแลวไดรับบาดเจ็บ ฉันควบคุมความ
โกรธไมได ตองทําใหเขาบาดเจ็บคืน 

0.624 

53.      เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมตรงกับผูอื่น ฉันเคยพูดประชดเขา 0.534 

54.      เมื่อเพื่อนถูกทําราย ฉันเคยเขาไปรวมตอสูเพื่อชวยเหลือเพื่อน 0.448 

55.      บางครั้งถามีการแขงขันกีฬาระหวางหองฉันจะพูดทาทายฝายตรงขาม 0.448 

56.      หากมีกรณีขัดแยงกับผูอื่น ฉันจะแกปญหาดวยการใชกําลังตัดสิน 0.504 

57.      บางครั้งเมื่อไมไดรับความยุติธรรม ฉันเคยทําใหของใชเสียหาย เปนการ
ระบายอารมณ 

0.496 

58.      บางครั้งเมื่อไมพอใจผูอื่น ฉันจะทําเสื้อผาสมุดของเขาเปอน 0.432 
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ผลการวิเคราะหรายขอของแบบทดสอบวัดพฤติกรรมกาวราว 

กลุมตัวอยางที่มีคะแนน
พฤติกรรมกาวราวสูง 

กลุมตัวอยางที่มีคะแนน 
พฤติกรรมกาวราวต่ํา 

 
ขอ                        ขอความ 

X S.D. X S.D. 

สถิติทดสอบ 
(T-Test) 

1.    เมื่อมีเรื่องขัดแยงกับเพื่อนฉันมักจะโตเถียง
เพื่อเอาชนะ 1.63 0.799 1.14 0.417 3.524** 

2.     ถาครูหรือผูใหญสั่งใหทําในสิ่งที่ฉันไม
พอใจ  ฉันจะขัดขืนไมทําตาม 1.39 0.997 0.71 0.596 3.759** 

3.      เมื่อเพื่อนตักเตือนในเรื่องสวนตัวฉันจะ
ไมพอใจและพูดวาไมตองมายุงเรื่อง
สวนตัวของฉัน 

1.63 0.888 0.93 0.677 4.078** 

4.      ถาฉันไมพอใจเพื่อนหรือผูอื่น ฉันจะพูด
ประชดเพื่อใหเขารูตัว 1.73 1.205 1 0.663 3.44** 

5.      ฉันเคยทําเสียงดังรบกวนขณะครูสอน         1.54 1.325 0.62 0.582 4.102** 
6.      เมื่อมีใครหามฉันไมใหทําบางสิ่งแตเขายัง

ทําสิ่งนั้น ฉัน  จะพูดยอนวาเขา 2.2 1.145 1.43 0.801 3.542** 

7.     เมื่อฉันทําผิดและไมอยากใหผูอื่นรูฉันจะ
พูดโกหก 

1.76 1.044 1.02 0.715 3.737** 

8.     ฉันจะพูดจาเยาะเยยผูที่เคยตําหนิความ
ผิดพลาดของฉัน ถาเขาทําผิดพลาดบาง 1.71 1.078 0.93 0.64 4.013** 

9.     ฉันมักลอช่ือพอแมเพื่อน เพราะสนุกดี 1.46 1.247 0.48 0.671 4.506** 
10.   บางครั้งฉันจะพูดยั่วใหเพื่อนโกรธ เพราะ

สนุกดี 
1.68 1.254 0.55 0.739 5.04** 

11.   ถาใครแกลงฉัน ฉันจะพูดไมดีกับเขา
เพราะไมพอใจ 1.76 1.09 1.21 0.717 2.681** 

12.    ถาสิ่งของของฉันถูกทําใหเสียหาย โดย 
        ไมรูวาใครทํา ฉันจะสาปแชงคนที่ทํา 1.71 1.27 0.9 1.008 3.194** 

13.    หากฉันรูวาคนอื่นแอบไปนินทา ฉันจะไป 
พูดไมดีกับเขา 1.51 1.121 0.83 1.01 2.9** 

14.    เมื่อเพื่อนทําใหฉันโกรธ บางครั้งเคยพูด
ขมขูเพื่อน 

1.12 1.122 0.36 0.533 3.981** 

15.    บางครั้งฉันจะพูดคําหยาบหรือดา เมื่อฉัน
ไมพอใจใคร 2.17 1.16 1.24 0.85 4.186** 
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กลุมตัวอยางที่มีคะแนน
พฤติกรรมกาวราวสูง 

กลุมตัวอยางที่มีคะแนน
พฤติกรรมกาวราวต่ํา 

 
ขอ                        ขอความ 

X S.D. X S.D. 

สถิติทดสอบ 
(T-Test) 

 

16. ถาฉันถูกกลาวหาวาผดิ แตฉันไมผิด 
ฉันจะแสดงพฤติกรรมตอบโต โดย 

    เขาไปตอวาเขา 
2.12 1.187 1.40 1.061 2.904** 

17.      ถาฉันไมชอบเพื่อนคนไหน ฉันจะพูดจา   
สบประมาทใหเขาเจ็บใจในบางครั้ง 1.51 1.143 0.43 0.801 5.013** 

18.       ฉันมักจะตั้งฉายาใหเพื่อนที่มีปมดอยใน
เรื่องตาง ๆ 

1.17 1.138 0.52 0.707 3.119** 

19.       ถาใครทําใหฉันอับอายหรือโกรธแคน 
ฉันจะพูดใหเขาอับอายเปนการแกแคน 1.56 1.141 0.69 0.811 4.013** 

20.       ถาฉันถูกผูใหญลงโทษ โดยฉันคิดวาฉัน
ไมผิด บางครั้งฉันจะโตเถียง 2.24 1.2 1.21 0.871 4.483** 

21.       ฉันจะพูดวิจารณเพื่อนตรง ๆ เมื่อเขาทํา
อะไรไมถูกใจฉัน 1.76 1.157 1.29 0.774 2.182** 

22.       ถาคนอื่นมาพูดไมดีกับฉัน ฉันจะพูดไม
ดีกับเขากลับไปทันที 1.93 0.959 1.26 0.767 3.493** 

23.       บางครั้งฉันเคยดาวาผูที่กลาวหาฉัน 2.1 1.136 1.33 0.902 3.399** 
24.       ฉันมักจะใชคําหยาบพูดระบายเมื่อเกิด

ความไมพอใจ 2.1 1.02 1.05 1.147 4.404** 

25.       ฉันเคยทําทาทางลอเลียนขอบกพรอง
ของเพื่อนเพื่อยั่วใหเขาโกรธ 1.39 0.972 0.64 0.759 3.91** 

26.      บางครั้งฉันแสดงใหคนที่ฉันไมพอใจรู
วาฉันไมพอใจเขา โดยกระแทกของให
เสียงดังตอหนาเขา 

1.61 1.07 0.81 1.065 3.416** 

27.       ถาเพื่อนแกลงขวางทางเดินฉันจะผลัก
ใหเพื่อนพนทางเดิน 1.39 1.181 0.55 0.968 3.56** 

28.       ฉันจะขวางของที่อยูในมือใสคนที่มาทํา
รายฉันกอน 1.12 1.1 0.43 0.703 3.43** 

29.       บางครั้งถาฉันมีไมหรือสิ่งของอยูใกล
มือ ฉันจะความาตีคนที่ทําใหฉันโกรธ 

1.02 0.88 0.26 0.497 4.876** 

30.       ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแวงกับผูอื่น 
จนบางครั้งชกตอย ตบตีกัน 1.05 0.865 0.38 0.582 4.136** 
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กลุมตัวอยางที่มีคะแนน
พฤติกรรมกาวราวสูง 

กลุมตัวอยางที่มีคะแนน
พฤติกรรมกาวราวต่ํา 

 
ขอ                        ขอความ 

X S.D. X S.D. 

สถิติทดสอบ 
(T-Test) 

 
31.      ฉันเคยแกลงเพื่อน (เชน ขัดขาใหลม, ดึงผม 

หรือทําใหเดือดรอนรําคาญ) เพราะสนุกดี 1.56 1.184 0.74 0.939 3.513** 

32.   บางครั้งเมื่ออยากดูของของเพื่อน  เคยถือ
โอกาสแยงมาดูกอน 1.05 0.893 0.52 0.552 3.230** 

33.   ถาใครทําสิ่งของของฉันเสียหาย ฉันจะทําให
ของของคนนั้นเสียหายเปนการตอบแทนบาง 0.95 0.973 0.38 0.623 3.187** 

34.   บางครั้งฉันเคยแกลงผูที่ออนแอกวา  (เชน 
ขวางทางเดิน) 0.93 0.959 0.33 0.612 3.37 ** 

35. ถาใครหัวเราะเมื่อฉันทําผิดบางครั้ง  
ฉันจะไปพูดทํารายจิตใจเขา 1.17 0.998 0.48 0.707 3.667** 

36.   ถาใครตั้งใจทําใหฉันไดรับความอับอาย 
         ฉันจะตองทําใหเขาบาดเจ็บ 

0.71 0.782 0.26 0.497 3.104** 

37.   ถาครูหรือผูใหญหามโดยไมมีเหตุผล  
        ฉันจะทําสิ่งที่ถูกหามนั้น 1.37 0.994 0.71 0.596 3.632** 

38.   ถาฉันตองถูกลงโทษโดยไมมีเหตุผล ฉันจะ
แสดงทาทีไมพอใจ โดยทําลายสิ่งของ 1.07 1.191 0.45 0.705 2.897** 

39.   เมื่อมีความขัดแยงกับผูอื่นและถูกทาทายให
ตอสูกัน ฉันก็จะไมปฏิเสธ 1.29 1.27 0.57 0.831 3.07** 

40.   บางครั้งเมื่อฉันไมพอใจการกระทําของบางคน
ก็เคยทาเขาใหพิสูจนวาใครตอสูไดดีกวากัน 1 1.162 0.33 0.477 3.434** 

41.   ฉันจะขวางปาสิ่งของใสคนที่ทําใหฉันโกรธ
มาก 

0.93 0.932 0.33 0.526 3.583** 

42.   ถาฉันถูกดุดา ฉันจะระบายความโกรธ โดยทํา
ใหสิ่งของสวนรวมเสียหาย 0.73 0.807 0.19 0.397 3.89** 

43.   ฉันเคยขมขูเพื่อนเพื่อขอของที่ฉันตองการจาก
เขา 0.71 0.844 0.33 0.612 2.316** 

44.   บางครั้งฉันจะสั่งใหรุนนองนําของที่ฉัน
ตองการมาใหฉัน 

0.68 0.82 0.29 0.457 2.735** 

45.   เมื่อพบกับบางคนที่ไมชอบหนากัน บางครั้ง
เคยแหยใหเขาไมพอใจ       1.05 0.921 0.38 0.539 4.045** 



           122

กลุมตัวอยางที่มี
คะแนนพฤติกรรม

กาวราวสูง 

กลุมตัวอยางที่มี
คะแนนพฤติกรรม

กาวราวต่ํา 

 
ขอ                        ขอความ 

X S.D. X S.D. 

สถิติ
ทดสอบ 
(T-Test) 

 

46.      ฉันเคยแกลงใหรุนนองทําในสิ่งที่เขาอาย 0.51 0.779 0.07 0.261 3.475** 
47.      ฉันเคยเอาของของเพื่อนไปซอน เพื่อให

เพื่อนอารมณเสีย 1.1 0.995 0.5 0.672 3.213** 

48.      บางครั้งฉันแอบเอาสิ่งที่เพื่อนเกลียดกลัว
ใสในกระเปา หรือโตะของเขาเพราะความ
สนุก 

0.68 0.82 0.19 0.455 3.395** 

49.      บางครั้งฉันเขียนคําหยาบคายบนโตะ หรือ
ผนังเพื่อระบายความคับแคนใจ 0.51 0.711 0.1 0.37 3.361** 

50.      เมื่อฉันเกิดความโกรธแคน บางครั้งเคยทํา
ของสวนรวมเสียหาย 0.66 0.825 0.14 0.417 3.606** 

51.      ฉันเคยเขียนวาบางคนที่ฉันไมพอใจใน
สถานที่สาธารณะ เชน หองน้ํา เพราะจะ
ไมมีใครรู 

0.32 0.61 0.02 0.154 3.019** 

52.      บางครั้งเคยหยอกลอเลนกับเพื่อนแลว
ไดรับบาดเจ็บ ฉันควบคุมความโกรธ
ไมไดตองทําใหเขาบาดเจ็บคืน 

1.22 0.613 0.74 0.544 3.788** 

53.      เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมตรงกับผูอื่น ฉัน
เคยพูดประชดเขา 

1.46 0.711 0.93 0.513 3.939** 

54.      เมื่อเพื่อนถูกทําราย ฉันเคยเขาไปรวมตอสู
เพื่อชวยเหลือเพื่อน 1.59 1.414 0.81 0.74 3.143** 

55.      บางครั้งถามีการแขงขันกีฬาระหวางหอง 
ฉันจะพูดทาทายฝายตรงขาม 1.24 1.157 0.38 0.795 3.968** 

56.      หากมีกรณีขัดแยงกับผูอื่น ฉันจะแกปญหา
ดวยการใชกําลังตัดสิน 0.9 0.97 0.36 0.533 3.185** 

57.      บางครั้งเมื่อไมไดรับความยุติธรรม ฉันเคย
ทําใหของใชเสียหาย เปนการระบาย
อารมณ 

1.02 1.129 0.24 0.431 4.211** 

58.      บางครั้งเมื่อไมพอใจผูอื่น ฉันจะทําเสื้อผา
สมุดของเขาเปอน 0.46 0.636 0.1 0.297 3.391** 
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กลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมกาวราวสูง  จํานวน   41     คน 
กลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมกาวราวต่ํา  จํานวน   42     คน 
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ภาคผนวก  ค. 
 

แบบสอบถามการปฏิบตัติัวของนักเรียนตอผูอื่น 
 แบบสอบถามฉบับนี้สรางขึ้นเพื่อรวบรวมขอเท็จจริงเกี่ยวกับ “การปฏิบัติตัวของนักเรียนตอ
ผูอื่น” ขอเท็จจริงท่ีไดจากคําตอบของนักเรียน จะเปนประโยชนในการศึกษาเปนอยางยิ่ง คําตอบแตละขอ
ของนักเรียนจะไมมีขอใดถูก ขอใดผิด เพราะคําตอบของแตละคนตอบตามสภาพความเปนจริง อาจจะ
แตกตางกันได จึงใครขอรองใหนักเรียนตอบตามสภาพความเปนจริงทุกขอ ผูวิจัยขอขอบคุณนักเรียนทุก
คนที่ใหความรวมมือในการตอบ 
คําชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 
 1. แบบสอบถามมีท้ังหมด 58 ขอ แตละขอจะเปนสถานการณระหวางนักเรียนกับผูอื่น แตละ
สถานการณจะแสดงถึงวิธีการปฏิบัติตัวของนักเรียนทั้งในอดีตและปจจุบัน 
 2. วิธีตอบแบบสอบถาม ใหนักเรียนระลึกถึงเหตุการณระหวางตัวนักเรียนกับผูอื่นทั้งในอดีต 
และปจจุบันวานักเรียนปฏิบัติตอผูอื่นอยางไร แลวใหกาเครื่องหมาย  ลงในคําตอบทายขอความที่ตรง
กับความเปนจริงท่ีสุดขอละ คําตอบ ขอใหตอบทุกขอ 

                                                                                         ตัวอยาง 
 
      วิธีที่นักเรียนปฏิบัติตอผูอื่น 

ทําเปน
ประจํา 

ทําบอยๆ ทํา
คอนขาง
บอย 

ทํานาน ๆ 
คร้ัง 

ไมเคยทํา 

(0) ถาเพื่อนมาแหยฉันจะโกรธ
และขู อาฆาตเขา 

   
       

  

(00) ฉันมักจะพูดถึงความไมดี
ของเพื่อนเสมอ 

            
        

 

หลักเกณฑในการตอบแบบสอบถามมีดังนี ้
 ถาขอความใดเกิดข้ึนตรงกับความเปนจริงประมาณ 9-10 ครั้ง ใน 10 ครั้งหรือกลาวไดวาเกิดข้ึน
ทุกครั้ง ใหนักเรียนกาเครื่องหมาย  ลงในชอง “ทําเปนประจํา” 
 ถาขอความใดเกิดข้ึนตรงกับความเปนจริงประมาณ  6-8 ครั้ง  ใน 10 ครั้ง  ใหนักเรียนกา
เครื่องหมาย  ลงในชอง “ทําบอย ๆ” 
 ถาขอความใดเกิดข้ึนตรงกับความเปนจริงประมาณ  3-5 ครั้ง  ใน 10 ครั้ง  ใหนักเรียนกา
เครื่องหมาย  ลงในชอง “ทําคอนขางบอย” 
 ถาขอความใดเกิดข้ึนตรงกับความเปนจริงประมาณ  1-2 ครั้ง  ใน 10 ครั้ง  ใหนักเรียนกา
เครื่องหมาย  ลงในชอง “นาน ๆ ครั้ง” 

ถาขอความใดเปนเหตุการณท่ีไมเคยเกิดข้ึนเลย ใหนักเรียนกาเครื่องหมาย  ลงในชอง “ไมเคย
ทําเลย” 
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วิธีที่นักเรียนปฏิบัติตอผูอื่น ทําเปน
ประจํา 

ทํา 
บอยๆ 

ทําคอน 
ขาง
บอย 

  ทํานาน ๆ 
คร้ัง 

ไมเคย
ทําเลย 

1. เมื่อมีเรื่องขัดแยงกับเพื่อนฉนัมักจะโตเถียงเพื่อ
เอาชนะ 

     

2. ถาครูหรือผูใหญส่ังใหทําในสิ่งที่ฉันไมพอใจ ฉันจะ
ขัดขืน ไมทําตาม 

     

3. เมื่อเพื่อนตักเตือนในเรื่องสวนตัวฉันจะไมพอใจ และ    
    พูดวาไมตองมายุงเรื่องสวนตัวของฉัน 

     

4. ถาฉันไมพอใจเพื่อนหรือผูอ่ืน ฉันจะพูดประชด
เพ่ือให เขารูตวั 

     

5. ฉันเคยทําเสียงดังรบกวนขณะครูสอน      
6. เมื่อมีใครหามฉันไมใหทําบางสิ่งแตเขายังทําส่ิงนั้น 

ฉันจะพูดยอนวาเขา 
     

7. เมื่อฉันทําผิดและไมอยากใหผูอ่ืนรูฉันจะพูดโกหก      
8. ฉันจะพูดจาเยาะเยยผูทีเ่คยตาํหนิความผิดพลาดของ

ฉัน ถาเขาทําผิดพลาดบาง 
     

9.  ฉันมักลอช่ือพอแมเพ่ือน เพราะสนุกด ี      
10. บางครั้งฉันจะพูดยั่วใหเพ่ือนโกรธ เพราะสนุกด ี      
11. ถาใครแกลงฉัน ฉันจะพูดไมดีกับเขาเพราะไมพอใจ      
12. ถาส่ิงของของฉันถูกทําใหเสียหายโดยไมรูวาใครทํา 

ฉันจะสาปแชงคนที่ทํา 
     

13. หากฉันรูวาคนอื่นแอบไปนินทา ฉันจะไปพดูไมดี
กับเขา 

     

14. เมื่อเพื่อนทําใหฉันโกรธ บางครั้งเคยพูดขมขูเพ่ือน      
15. บางครั้งฉันจะพูดคําหยาบ หรือดาเมื่อฉันไมพอใจใคร      
16. ถาฉันถกูกลาวหาวาผิด แตฉนัไมผิด ฉันจะแสดง

พฤติกรรมตอบโต โดยเขาไปตอวาเขา 
     

17. ถาฉันไมชอบเพื่อนคนไหน ฉันจะพูดจาสบประมาท
ใหเขาเจบ็ใจในบางครั้ง 

     

18. ฉันมักจะตั้งฉายาใหเพ่ือนที่มีปมดอยในเรื่องตาง ๆ      

19. ถาใครทําใหฉันอับอายหรือโกรธแคน ฉันจะพูดให
เขาอับอายเปนการแกแคน 
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วิธีที่นักเรียนปฏิบัติตอผูอื่น ทําเปน
ประจํา 

ทํา 
บอยๆ 

ทํา
คอน 
ขาง
บอย 

  ทํานาน ๆ 
คร้ัง 

ไมเคย
ทําเลย 

20. ถาฉันถกูผูใหญลงโทษโดยฉันคิดวาฉันไมผิด 
บางครั้งฉันจะโตเถียง 

     

22. ถาคนอื่นมาพูดไมดีกบัฉัน ฉันจะพูดไมดีกบัเขา
กลับไปทันท ี

     

23. บางครั้งฉันเคยดาวาผูที่กลาวหาฉัน      
24. ฉันมักจะใชคําหยาบพูดระบายเมื่อเกิดความไมพอใจ      

25. ฉันเคยทําทาทางลอเลียนขอบกพรองของเพื่อนเพ่ือ
ยั่วใหเขาโกรธ 

     

26. บางครั้งฉันแสดงใหคนที่ฉนัไมพอใจรูวาฉนัไม
พอใจเขา โดยกระแทกของใหเสียงดังตอหนาเขา 

     

27. ถาเพื่อนแกลงขวางทางเดินฉันจะผลักใหเพ่ือนพน
ทางเดิน 

     

28. ฉันจะขวางของที่อยูในมือใสคนที่มาทํารายฉันกอน      
29. บางครั้งถาฉนัมีไมหรือส่ิงของอยูใกลมือฉนัจะควา

มาตีคนที่ทําใหฉันโกรธ 
     

30. ฉันเคยมีเรื่องทะเลาะเบาะแวงกับผูอ่ืนจนบางครั้งชก
ตอย ตบตีกัน 

     

31. ฉันเคยแกลงเพื่อน (เชน ขัดขาใหลม, ดึงผม หรือทํา
ใหเดือดรอนราํคาญ) เพราะสนกุด ี

     

32. บางครั้งเมื่ออยากดูของของเพื่อน เคยถือโอกาสแยง
มาดูกอน 

     

33. ถาใครทําส่ิงของของฉันเสียหาย ฉันจะทําใหของ
ของคนนั้นเสียหายเปนการตอบแทนบาง 

     

34. บางครั้งฉันเคยแกลงผูที่ออนแอกวา (เชน ขวาง
ทางเดิน) 

     

35. ถาใครหัวเราะเมื่อฉันทําผิดบางครั้ง ฉันจะไปพูดทํา
รายจิตใจเขา 

     

36. ถาใครตั้งใจทําใหฉันไดรับความอับอาย ฉนัจะตอง
ทําใหเขาบาดเจบ็ 
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วิธีที่นักเรียนปฏิบัติตอผูอื่น ทําเปน
ประจํา 

ทํา 
บอยๆ 

ทําคอน 
ขาง
บอย 

  ทํานาน ๆ 
คร้ัง 

ไมเคย
ทําเลย 

37. ถาครูหรือผูใหญหามโดยไมมีเหตุผล ฉันจะทําส่ิงที่
ถูกหามนั้น 

     

38. ถาฉันตองถกูลงโทษโดยไมมีเหตผุล ฉันจะแสดง
ทาทีไมพอใจ โดยทําลายสิ่งของ 

     

39. เมื่อมีความขัดแยงกับผูอ่ืนและถกูทาทายใหตอสูกัน
ฉันก็จะไมปฏเิสธ 

     

40. บางครั้งเมื่อฉันไมพอใจการกระทาํของบางคนก็เคย
ทาเขาใหพิสูจนวาใครตอสูไดดกีวากัน 

     

41. ฉันจะขวางปาสิ่งของใสคนที่ทําใหฉันโกรธมาก      
42. ถาฉันถกูดุดา ฉันจะระบายความโกรธ โดยทาํให

ส่ิงของสวนรวมเสียหาย 
     

43. ฉันเคยขมขูเพ่ือนเพ่ือขอของที่ฉันตองการจากเขา      

44.บางครั้งฉันจะส่ังใหรุนนองนําของที่ฉันตองการมาให
ฉัน 

     

45. เมื่อพบกับบางคนที่ไมชอบหนากัน บางครัง้เคยแหย
ให เขาไมพอใจ 

     

46. ฉันเคยแกลงใหรุนนองทําในสิ่งที่เขาอาย      
47. ฉันเคยเอาของของเพื่อนไปซอน เพ่ือใหเพ่ือนอารมณ

เสีย 
     

48. บางครั้งฉันแอบเอาสิ่งที่เพ่ือนเกลียดกลวัใสใน
กระเปา หรือโตะของเขาเพราะความสนุก 

     

49. บางครั้งฉันเขียนคําหยาบคายบนโตะ หรือผนังเพื่อ
ระบายความคับแคนใจ 

     

50. เมื่อฉันเกิดความโกรธแคน บางครั้งเคยทําของ
สวนรวมเสียหาย 

     

51. ฉันเคยเขียนวาบางคนที่ฉันไมพอใจในสถานที่ 
สาธารณะ เชน หองน้ํา เพราะจะไมมใีครรู 

     

52. บางครั้งเคยหยอกลอเลนกบัเพื่อนแลวไดรบับาดเจ็บ  
ฉันควบคุมความโกรธไมได ตองทําใหเขาบาดเจ็บคืน 

     

53. เมื่อฉันมีความคิดเห็นไมตรงกับผูอ่ืน ฉันเคยพูด
ประชดเขา 
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วิธีที่นักเรียนปฏิบัติตอผูอื่น ทําเปน
ประจํา 

ทํา 
บอยๆ 

ทํา
คอน 
ขาง
บอย 

  ทํานาน ๆ 
คร้ัง 

ไมเคย
ทําเลย 

54. เมื่อเพื่อนถกูทําราย ฉันเคยเขาไปรวมตอสูเพ่ือ
ชวยเหลือ 

     

55. บางครั้งถามกีารแขงขันกีฬาระหวางหองฉันจะพูด
ทา  ทายฝายตรงขาม 

     

56. หากมีกรณีขดัแยงกับผูอ่ืน ฉนัจะแกปญหาดวยการ
ใชกําลังตดัสิน 

     

57. บางครั้งเมื่อไมไดรับความยตุิธรรม ฉันเคยทําใหของ
ใชเสียหาย เปนการระบายอารมณ 

     

58. บางครั้งเมื่อไมพอใจผูอ่ืน ฉนัจะทําเสื้อผาสมุดของ
เขาเปอน 
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คําชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้ไดจัดทําขึ้น เพื่อประกอบการทําวิทยานิพนธในระดับบัณฑิตศึกษา คณะจิตวิทยา 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ซึ่งผูวิจัยรับรองวาขอมูลเหลานี้จะเปนความลับ  ผูวิจัยจึงขอความกรุณาใหทานชวย
ตอบแบบสอบถามตามความเปนจริง เพื่อประโยชนในการทําวิจัยตอไป 
ตอนที่ 1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
1.   ทานกําลังศึกษาอยูระดับช้ัน 
2.    อายุ                             ป 
 
ตอนที่ 2     คําถามเกี่ยวกับการอานหนังสือการตูน 
1.ในชวงสัปดาหที่ผานมา ทานอานการตูนเรื่องอะไรบาง 
 
2. เรียงลําดับหนังสือการตูนที่ทานชอบมากที่สุด  5  เรื่อง 

 เรื่อง                                               มีเนื้อเรื่องโดยยอ ดังนี้ 
 เรื่อง                                              มีเนื้อเรื่องโดยยอ ดังนี้ 

               เรื่อง มีเนื้อเรื่องโดยยอ ดังนี้ 
 เรื่อง มีเนื้อเรื่องโดยยอ ดังนี้ 

               เรื่อง มีเนื้อเรื่องโดยยอ ดังนี้ 
3.  ทานอานหนังสือการตูน บอยเพียงใด 
 (     )      2  เดือนขึ้นไป ตอ 1 เลม   (     )      เดือนละ 4 -  6 เลม 
 (     )      เดือนละ 1 เลม    (     )      เดือนละ 7 เลมขึ้นไป 
 (     )      เดือนละ 2 – 3 เลม   (     )      ทุกวัน  
  
4. ในสัปดาหที่ผานมา ทานอานการตูนเหลานี้บอยครั้งเพียงใด (โดยประมาณ ) 

จํานวนชั่วโมงในการอานตอสัปดาห ทานคิดวาการตูน 
แนวใดที่รุนแรง 

ประเภทการตูน 
 

ไมเคย
อาน 

1-5 ช.ม. 6-10ช.ม. 11–15 
ช.ม. 

16–20 
ช.ม. 

21ช.ม. 
ขึ้นไป 

รุนแรง ไมรุนแรง 

 1.แนวผจญภัย เชน Onepiece         
 2.แนวอาชญากรรม เชน โคนัน         
 3.แนวสงคราม เชน Red Eyes         
 4.แนวผีสาง ปศาจ          
 5.แนวประวัติศาสตร เชน โนบุนางะ         
 6.แนวขําขันหรือตลก เชน ยามาดะ         
 7.แนวความรัก เชน พ่ีนองคูวุน         
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5. ทานอานหนังสือการตูนที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับความรุนแรงที่มีการตอสูกันทางวาจาและทางกาย             
 ช่ัวโมงตอสัปดาห 
6. ทานเคยนําลักษณะของตัวละครที่ไดอานจากหนังสือการตูนมาใชบางหรือไม เชน พูดเยยหยัน ขมขู วาดวย
คําพูดหยาบคาย   ยุแหย  ใหทะเลาะกัน หาเรื่องผูอื่น ทําลายขาวของ ชกตอยกัน เปนตน  

      (     )    เห็นดวยอยางยิ่ง           (     )    เห็นดวย              (     )    ไมเห็นดวย          (     )    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง   
7. ทานคิดวา บางครั้งการกระทําพฤติกรรมที่รุนแรงก็สมควรกระทํา หากทานตกอยูในสถานการณตอไปนี้  เชน 
ถูกรังแก ถูกทํารายใหไดรับบาดเจ็บทั้งรางกายและจิตใจ                                        

      (     )    เห็นดวยอยางยิ่ง           (     )    เห็นดวย              (     )    ไมเห็นดวย          (     )    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง                                     
8. ทานคิดวา เหตุการณในหนังสือการตูนมีแนวโนมเกิดขึ้นไดจริง 
      (     )    เห็นดวยอยางยิ่ง           (     )    เห็นดวย              (     )    ไมเห็นดวย          (     )    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง              
                                          
ตอนที่ 3     คําถามเกี่ยวกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 
 
 1. ในชวงสัปดาหที่ผานมา ทานเลนเกมคอมพิวเตอร เกมอะไรบาง 
 
 2. เรียงลําดับเกมคอมพิวเตอรที่ทานชอบมากที่สุด  5  เกม 
      เกม          เนื้อหาของเกม คือ  

 เกม     เนื้อหาของเกม คือ 
 เกม     เนื้อหาของเกม คือ 
 เกม     เนื้อหาของเกม คือ   
 เกม  เนื้อหาของเกม คือ 

 3. ในการเลนเกมแตละครั้ง โดยเฉลี่ยแลว ทานใชเวลาประมาณเทาใด 
       (     )    นอยกวา  15  นาที                   (     )    15   นาที                                        (     )  30   นาที                    
       (     )    1      ช่ัวโมง       (     )     1     ช่ัวโมง  30   นาที          
       (     )     2     ช่ัวโมง           (     )      2     ชั่วโมง  30   นาที 
       (     )     3     ช่ัวโมง      (     )      3     ช่ัวโมงขึ้นไป  
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 4.  ในสัปดาหที่ผานมา ทานเลนเกมเหลานี้บอยครั้งเพียงใด  (โดยประมาณ ) 
จํานวนชั่วโมงในการอานตอสัปดาห ทานคิดวาเกมแนวใด

ที่รุนแรง 
                  ประเภทเกม     
                

ไมเคย
อาน 

1-5 ช.ม. 6-10 ช.ม. 11–15 
ช.ม. 

16–20 
ช.ม. 

21ช.ม. 
ขึ้นไป 

 รุนแรง ไมรุนแรง 

 1. เกมตอสู เชน Street Fighter         
 2. เกมยิง เชน Counter strike         
 3. เกมกีฬา เชน FIFA Football          
 4 .เกมฝกสติปญญา เชน puzzle          
 5. เกมผจญภัย เชน Harry Potter         
 6. เกม Role Playing เชน 

Ragnarok  
        

  
5.  ทานเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับความรุนแรงที่มีการตอสูกันทางวาจาและทางกาย        
     ช่ัวโมง ตอสัปดาห 
6. ทานเคยนําลักษณะของตัวละครที่ไดเลนจากเกมคอมพิวเตอรมาใชบางหรือไม เชน การหาเรื่องผูอื่น ทําลายขา
ของ  ยุแหยใหทะเลาะกัน  ชกตอยกัน เปนตน  

       (     )    เห็นดวยอยางยิ่ง           (     )    เห็นดวย              (     )    ไมเห็นดวย          (     )    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง   
 7. ทานคิดวา บางครั้งการกระทําพฤติกรรมที่รุนแรงก็สมควรกระทํา หากทานตกอยูในสถานการณตอไปนี้  เชน 
ถูกรังแก ถูกทํารายใหไดรับบาดเจ็บทั้งรางกายและจิตใจ                                    

       (     )    เห็นดวยอยางยิ่ง           (     )    เห็นดวย              (     )    ไมเห็นดวย          (     )    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
8. ทานคิดวา เหตุการณในเกมคอมพิวเตอรที่ทานเลน มีแนวโนมเกิดขึ้นไดจริง 
      (     )    เห็นดวยอยางยิ่ง         (     )    เห็นดวย           (     )    ไมเห็นดวย         (     )    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
9. คุณอานหนังสือการตูนหรือเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวากัน   (เลือกตอบเพียงขอใดขอหนึ่ง) 
       (     )       อานหนังสือการตูนมากกวา    
   อานหนังสือการตูนวันละ                            ช่ัวโมง 
   เลนเกมคอมพิวเตอรวันละ                               ช่ัวโมง 
 (     )      เลนเกมคอมพิวเตอรมากกวา 
   อานหนังสือการตูนวันละ                            ช่ัวโมง 
   เลนเกมคอมพิวเตอรวันละ                               ช่ัวโมง 
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ภาคผนวก  ง. 

ภาพตวัอยาง เนื้อเร่ืองโดยยอ และรายละเอยีดของหนังสือการตูนเนื้อหารนุแรงที่ไดรับความ
นิยมมากที่สุด 10  เร่ือง 

ชื่อการตูน “โคนัน” 

  
เร่ืองยอ  

ยอดนกัสืบหนุมอัจฉริยะ ผูมีพรสวรรคดานกฬีาฟุตบอลเกิดไปลวงรูความลับขององคกร
ลับเขา จึงถูกทําใหกลายเปนเด็กดวยยาชนิดหนึ่ง เพื่อหาทางแกไข เขาจึงตองออกสืบหาที่มาและ
กลุมบุรุษลึกลับที่ทําใหเขากลายเปนเดก็ และไดพบกับคดีฆาตกรรมปริศนาตางๆมากมาย โดยตอง
ปกปดฐานะทีแ่ทจริงไวไมใหเพื่อนสาวของตนรู จึงเปนที่มาของเรื่องวุนวาย 

รายละเอียดของหนังสือการตูน 

กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “onepiece” 

 
 

 

เร่ืองยอ 

มังกี้ D LUFILE ผูซ่ึงใฝฝนวาจะไดครอบครอง onepiece ซ่ึงเปนสมบัติที่ยิ่งใหญที่สุดใน
โลก ซ่ึงยอดโจรสลัดไดซอนเอาไวเปนความลับ  ซ่ึงกวาจะไดครอบครอง ตองฝาฟนอุปสรรค
มากมาย และไดพบกับเพื่อนรวมทางตางๆ นานา เพื่อคนหาขุมทรัพยในตํานานในที่ที่ไมเคยมีใคร
คนใดไปถึงแลวสามารถรอดกลับมาได  

รายละเอียดของหนังสือการตูน 

กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “กาวแรกสูสังเวียน” 
 

 
 
 

เร่ืองยอ 
มาคุโนอุจิ อิปโป เด็กหงอ ขีแ้ย ทีเ่ผอิญไดพบกับนักมวยอาชีพ เปนจดุผลิกผันใหเขาไดมา

ฝกฝนมวยและไดคนพบพรสวรรคดานการชกมวยจนชนะไดแชมปนกัมวยหนาใหม โดยเปาหมาย
ตอไปคือกาวไปสูแชมประดบัประเทศเพื่อทาชิงกับ เพื่อนรักของตนเอง 

 
รายละเอียดของหนังสือการตูน 
กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน  “HUNTER  X  HUNTER” 
 

 
 

 
เร่ืองยอ 

เร่ืองราวเกีย่วกับหนุมนอย กอรน ที่อาศัยอยูในเกาะเล็กๆ แหงหนึ่งทีม่ีความฝนจะเปนฮัน
เตอรมืออาชีพ เพื่อจะไดออกตามหาพอของตนซึ่งเปนฮันเตอรนักลาสมบัติที่เกงที่สุดในตํานาน ตอง
ฝาฟนอุปสรรคตางๆ มากมาย รวมทั้งการฝกฝนวิชา ซ่ึงเปนการใชพลังกายและพลังจิตใจ เปนที่มา
ของเรื่องราวการตอสูและการผจญภัยอันนาตื่นเตน 
 
รายละเอียดของหนังสือการตูน 
 
กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “เคียว” 

 

          
 
 
เร่ืองยอ 

ชายหนุมคนหนึ่ง ซ่ึงมีผนึกวิญญาณของเคียว นัยตายักษ บุคคลผูทั้งเกงกาจและโหดเหีย้ม
จนเปนตํานานแหงยุค 

 

รายละเอียดของหนังสือการตูน 

กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “dragon ball Z (ภาค แซด)” 

 
 

เร่ืองยอ 

โกคู นักสูผูเกงกาจเชื้อสายชาวไซยา รวบรวมผองเพื่อนนกัสู เพื่อปกปองโลก และจักรวาล
จาก ฟรีเซอร นักสูตางดาวทีช่ั่วราย 

รายละเอียดของหนังสือการตูน 

กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “GTO” 
 

 
 

 
เร่ืองยอ 

Great teacher Onitsuka โอนิซึกะ เคอิจิ หนุม22 โสด มีอดีต ม.ปลายเปนหัวโจกแย็งกี้ มี
ความตองการที่จะเปนครูสอนนักเรยีนม.ปลาย เพื่อหลีสาว แตกลับตองมาสอนในระดับ ม.ตน หอง
ที่ไดช่ือวาแสบสุดและมีปญหามากที่สุด จึงเปนที่มาของเรื่องแสบๆ ระหวางอาจารยเฮว กะ เดก็
แสบ 

 
รายละเอียดของหนังสือการตูน 
กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “มีดท่ี 13” 
 

 
 

 
เร่ืองยอ 

มาคัส มีความตองการที่จะลางแคนนกัฆา หัวกะโหลกทัง้ 13 ที่ฆาคนรักของตน จึงฝกฝน
วิชามีดสั้นหัวกะโหลกเพื่อเขาตอสูกับนักสูหัวกะโหลกทั้ง 13 คน 

 

รายละเอียดของหนังสือการตูน 
กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ชื่อการตูน “Berserk” 

 

 
 

เร่ืองยอ 

กัซ นักรบที่เกดิมาในยุคมืดของสงคราม ในเวลาที่ศาสนามีสวนในการใชชีวิตของผูคนเปน
อยางมาก กอใหเกิดความคิดที่ผิดๆ เกี่ยวกบัความเชื่อในสิ่งเหนือธรรมชาติ ภูติผีและปศาจ มีอํานาจ
เหนือการควบคุม นักรบที่ไดช่ือวาตองตอศุ เพื่อเอาตัวรอดในยุคนีท้ี่มีแตความวุนวายและสับสน
ของความคิดจติใจมนษุย กอใหเกดิการตอสูกันทั้งจิตใจและความชั่วรายในโลกยุคนั้น กัซ ผูถูกตี
ตราสังเวยแกกอ็ดแฮนดทั้งหา แตสามารถรอดมาไดพรอมแรงอาฆาต เขาจึงออกตามลาสาวกเพือ่
หวังลางแคนใหแกเพื่อนที่ถูกสังเวย ซ่ึง 1 ในก็อดแฮนดที่เขาตองลางแคนนั้นคือ กรีฟริส เพื่อนรัก
ของตนเอง 

รายละเอียดของหนังสือการตูน 
กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 

 

 

 



           141

ชื่อการตูน “บากิ” 
 

 
 

 
เร่ืองยอ 

บากิ ทายาท นักสูผูเกงกาจในตํานาน มีพรสวรรคในการตอสู และพยายามฝกฝนตนเองให
เกงยิ่งขึ้น โดยมีเปาหมายคือทาสูกับพอของตนเอง 

 
รายละเอียดของหนังสือการตูน 
กําหนดการที่วางแผง  ไมมีกาํหนดการที่แนนอน ขึ้นอยูกับผูแตง 

สถานที่จัดจําหนาย  รานขายหนังสือการตูนทั่วไป 
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ภาพประกอบ และเรื่องยอของเกมคอมพิวเตอรท่ีกลุมตัวอยางนยิมเลนมากที่สุด 10 อันดับ 
ชื่อเกม “ Ragnarok” 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ืองยอ 

สงครามศักดิ์สิทธิ์อันดุเดือดและยาวนานไดอุบัติขึ้นมาเปนเวลาหลายปแลว สงคราม
ระหวางเทพเจา มนุษย และปศาจ ทําใหเกิดความเสียหายอยางประเมนิคามิไดแกทกุสิ่งที่เกี่ยวของ 
เมื่อส้ินสุดสงคราม เผาพันธุมนุษย เทพเจา และมนษุยตางก็พักผอนเพือ่คลายความออนลา ชวงเวลา
ของสันติภาพไดดํารงอยูนานนับพันป ในระหวางนี้ ณ โลกแหง Midgard เหลามนุษยไดหลงลืม
ความทุกขและยากเข็ญแหงสงครามจนหมดสิ้นพวกเขาไดกลายเปนพวกที่ทะนงตน และเหน็แกตัว 
ดวยความรูเกีย่วกับสงครามในอดีตเพยีงนอยนิดเทานั้นขณะนั้น ไดบงัเกิดเหตุการณประหลาดขึ้น 
ซ่ึงไดทําลายสมดุลแหงสันตภิาพในหลายพื้นที่ของ Midgard เกิดเสยีงคํารามที่ปดกัน้เทพเจา มนษุย 
และปศาจจากการปรากฏกาย การโจมตจีากสัตวรายมาพรอมกับแผนดินไหวและ คล่ืนยักษทีถ่ั่ง
โถมเขาสูพลเมืองแหง Midgardเมื่อสันตภิาพเริ่มจางหาย เร่ืองเลาเกี่ยวกับตํานานแหงปศาจผูลึกลับ
ไดถูกถายทอดจากนกัเดินทางจํานวนมาก เร่ืองราวของ Ymir ซ่ึงคอยดํารงสันติภาพมาชั่วกาลนาน
ไดเร่ิมแพรหลายออกไป นักผจญภัยผูตื่นตวัไดเร่ิมตนออกหารองรายของมันบางคนก็หาความมั่งคัง่
บางคน ก็สรางชื่อใหตวัเอง และบางคนก็เปล่ียนจุดมุงหมายไปการคนหาเริ่มตนโดยไมม ี ผูใดรู
รองรอยที่แทจริงของ Ymir เลย 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  

ดาวนโหลดไดที่  http: // www. ragnarok.in.th 
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ชื่อเกม  “Counter Strike” 
 
 
 
 
 
   
 
เร่ืองยอ 

เกมการตอสูระหวางหนวยคอมมานโดที่มภีารกิจทีจ่ะตองปราบปรามเหลาอาชญากร
โดยที่ผูเลนจะสามารถสวมบทบาทเปนผูกอการรายหรือหนวยคอมมานโดก็ไดโดยจะมีภารกจิให 2 
ฝายตองแยงกนัเพื่อทําหนาที่ของฝายตนใหสําเร็จโดยอาศัยเทคนิคและอาวุธเสริมที่มีอยูในแตละ
สถานที่และสถานการณใหเปนประโยชนในการเอาชนะฝายตรงขามใหได 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  
   ดาวนโหลดไดที่  http://www.planethalflife.com/cs/ 
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ชื่อเกม “ Gunbound” 
 
 
 
 
 
 
 
 
เร่ืองยอ 

อุปกรณและเครื่องยนตมากมายหลายชนิดทีม่ีประสิทธิภาพและนําไปประยุกตใชกับ
กลยุทธตางๆ ในการตอสูไดเปนอยางด ี มปีรากฏการณธรรมชาติที่เรียกวา “Moondisk” ที่สามารถ
เปล่ียนแปลงพลังอํานาจของแตละแผนทีไ่ดอยางเหลือเชื่อ ทั้งยังมีลมกอกวน คาดีเลยกระสุนของ
เครื่องยนตและไอเท็มชวยเหลือที่สามารถกําหนดอนัดบัในการยิงของผูเลนไดดวย ซ่ึงจะนําไปสู
การปรับเปลี่ยนกลยุทธเฉพาะหนาและทําใหเกมมีสีสันมากขึ้น ผูเลนสามารถเลือกใชเครื่องยนตได
ตามที่ตองการ หรือจะเลือกสวมใสเครื่องแตงกายตามแบบที่ชอบ ทั้งนี้เครื่องแตงกายที่สวมใสจะ
เพิ่มความสามารถของเครื่องยนตที่ผูเลนขบัเคลื่อนดวย จากนั้นจะเขาสูสนามการตอสู หากชนะใน
การแขงขัน จะไดรับโบนัสจากการชนะซึง่สามารถนําทองที่ไดรับไปซื้อเครื่องแตงกายที่ตองการได 
หากผูเลนไมเลือกใชอาวุธอยางเหมาะสมแลว อาจกลายเปนผูแพไดอยางงายดาย สามารถเลือกใชตัว
ชวยได มากมาย ไมวาจะเลอืกยิงหรือขุดพื้นที่เพื่อซอนตัวความหลากหลายและซับซอนเหลานี ้ ทํา
ใหผูเลนรูสึกราวกับเปนเกมที่มีชีวิตจริงๆ  
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  
   ดาวนโหลดไดที่    https://gunbound.asiasoft.co.th 
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ชื่อเกม “Need For Speed” 
 

 
 
เร่ืองยอ 
 การแขงขันเพือ่ชิงความเปนเจาแหงความเรว็บนทองถนนในแบบตางๆ และเพื่อ
ชนะการแขงขันผูเลนจะสามารถอัพเกรดชิ้นสวนตางๆของรถไดทําใหรถที่เลือกมีความเร็วและ
สมรรถภาพเพิ่มขึ้นเพื่อเอาชนะคูแขงที่อยูในแตละสนามการแขงขัน 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  
   ดาวนโหลดไดที่     http://www.eagames.com/official/nfs/underground/ 
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ชื่อเกม  “ Final fantasy 7” 
 

 
 
เร่ืองยอ 

Shinra องคกรที่ชั่วราย ไดพบวิธีทางที่จะนําเหมืองพลังแหงชีวติของโลกเพื่อใชควบคุม
จักรวาลแตทวามีองคกรหนึ่งที่ตอตานการกระทําที่ช่ัวรายนี้นั่นคือ AVALANCHE ที่สาบานวาจะ
ยุติการกระทําอันชั่วรายขององคกรนี้ใหได เหตุการณเร่ิมตนที่ Cloud ตัวละครหลักที่เคยเปนทหาร
ใหกับองคกร Shinra มากอน แตตอมาไดเขารวมกับองคกร AVALANCHE ตลอดการเดินทางได
พบกับปริศนาและการผจญภยัแบบตางๆ รวมทั้งพันธมติรที่จะตองรวมมือกันตอตานกับเหลาสัตว
ประหลาดที่องคกรสงมา เพื่อขัดขวางการเดินทางของพวกเขาโดยที่ตวัของคุณจะตองสวมบทตัว
ละครขององคกร AVALANCHE และตดัสินใจในสถานการณตางๆเพื่อกําหนดโชคชะตาของพวก
เขาในการตอสูคร้ังนี้ โดยที่เกมจะประกอบดวยภาพสามมิติที่มีความสวยงามที่ปรากฏอยูตามฉาก
ตางๆของเกม การเลนเกมนั้นจะจําลองแบบมาจากการตอสูเสมือนจริงมีทั้งรุกและตัง้รับรวมทั้งการ
ตัดสินใจในรปูแบบตางๆที่เขากับเนื้อหาของเกมจึงเปนเกมที่มีความสมจริงและนาสนใจเปนอยาง
ยิ่ง 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  

ดาวนโหลดไดที่     http://www.thefinalfantasy.com/games/ff7 
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ชื่อเกม  “Red Alert” 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

เร่ืองยอ 
 
กองทัพโชเวยีตไดกลับมาอกีครั้งการกลับมาครั้งนี้เพื่อบุกผืนแผนดนิอเมริกาและลางแคน

พรอมกับแผนการที่ตองการควบคุมกองทพัอเมริกัน ใหกลายเปนกองทัพที่ตองพายแพสงครามใน
ที่สุด 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  
  ดาวนโหลดไดที่     http://www.eagames.com/official/cc/redalert/ 
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        ชื่อเกม  “ Call Of Duty” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เร่ืองยอ  
  เปนการตอสูอยางดุเดือดของสองฝาย ไดแก ประเทศสหรัฐอเมริกา รัสเซีย และอังกฤษ 
ซ่ึงรวมกันตอสูกับกองทัพเยอรมัน สถานการณแปลกใหมมากมายทีผู่เลนตองสูในแตละฉาก  เชน 
การตอสูในสนามรบ  การปลน การตอสูบนยานพาหนะ  ซ่ึงเปนการรบที่จําลองมาเสมือนอยูใน
สงครามโลกครั้งที่ 2 ใหผูเลนไดเลนทั้งหมด  24 level เสมือนไดรวมรบกับกองทหารในสนามรบ 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  
  ดาวนโหลดไดที่  http://www.planetcallofduty.com 
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ชื่อเกม  “Diablo II” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เร่ืองยอ 
 ทามกลางความสับสนวุนวายและความกดดันของบรรดาสัตวโลก การดิ้นรนนําไปสูการ
รบราฆาฟน ทัง้บรรดามนุษย ปศาจ และเทวดาตางก็หนไีมพนชะตากรรมที่เกิดขึ้น ทายที่สุดแลวผล
จะเปนเชนใด มีเพียงผูเลนเทานั้นที่สามารถตัดสินชะตากรรมของโลกมนุษยได 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย  รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  
    ดาวนโหลดไดที่  http://www.blizzard.com/diablo2/ 
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ชื่อเกม  “Warcraft” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ืองยอ 
เกือบ 15 ปผานมาแลวที่สงครามระหวาง  2 เผาพันธุ คือ เผา มนุษย และ ออรค ซ่ึงเปน

ยักษในตํานาน ไดส้ินสุดลง ความสงบสุขไดกลับเขามาสู โลกแตแลว มนุษยกเ็หิมเกริมตออํานาจ
และเริ่มสรางสงครามขึ้นมาอีกครั้ง ในขณะเดียวกนัความชั่วรายของกองทัพปศาจก็คืบคลานขึ้นมา
บนโลกเกิดเปนมหาสงครามที่ไมมีวันสิ้นสดุอีกครั้ง 
 
รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย  รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall  

  ดาวนโหลดไดที่    http://www.blizzard.com/war3/ 
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ชื่อเกม  “ Risk your Life” 
 
 
 
 
 
 
 
  
เร่ืองยอ 
 อาณาจักรคารลัวเทอรลันเปนอาณาจกัรแหงหนึ่งบนแผนดินใหญ ซ่ึงมีแตสงครามการ
แยงชิง การรุกราน มาเปนเวลาชานาน ความเสียหายปกคลุมไปทุกหยอมหญา ดินแดนตางๆ บน
แผนดินนี้ จงึตองประสบกับความทุรกนัดาร ไมสามารถใชผืนดินเพื่อการดํารงชีพอยางผาสุขได 
พระราชาจึงทรงตัดสินใจสละแผนดินแหง อาณาจักรคารลัวเทอรลันแหงนีเ้พื่อหาดนิแดนที่
ประชาชนของพระองคจะสามารถดํารงชีพอยูไดและจะไดพัฒนาอาณาจักรใหเจริญรุงเรืองตอๆไป 
ดังนั้นพระองคจึงทรงอพยพผูคนไปตั้งรกรากยังดินแดนแหงใหมบนแผนดินเทอรซีทียา  ที่กวาง
ใหญไพศาล  พระองคและประชาชนของพระองคไดบกุเบิกที่ดนิที่รกรางวางเปลาแหงหนึ่งและทรง
สรางอาณาจักรขึ้นมาใหมโดยใหชื่อวาอาณาจักรคารเออรเทอรฮานนา   แตการอพยพมาครั้งนี้ผู
อพยพไมสามารถที่จะกลับไปยังอาณาจักรคารลัวเทอรลันไดอีก เพราะนอกจากระยะทางที่ยาวไกล        
แลวยังมีภัยอันตรายจากสัตวประหลาด นานาชนิดตลอดเสนทาง หากกาํลังไมเพียงพอคงยากที่จะมี
ชีวิตรอดไปถึงไดยิ่งนานวัน  อาณาจักรกย็ิง่เจริญรุงเรืองขึ้น  ชีวิตความเปนอยูบนแผนดินใหมของผู
อพยพก็มัน่คงขึ้นเรื่อยๆ ดวยเหตนุี ้อาณาจักรคารเออรเทอรฮานนาจึงตองเผชิญกับปญหาการเพิ่ม
จํานวนของประชากรและปญหาที่ดินไมพอทํากิน พระราชาจึงสงคณะสํารวจกองทหารตอสูสัตว
ประหลาดตลอดจนทหารรบัจางอีกทั้งยังไดรวบรวมประชาชนทัว่อาณาจักรเขารวมแผนการขยาย
ดินแดนออกไปในแผนการนี้ ไมวาจะดวยพระราชโองการของพระราชาหรือดวยความสมัครใจก็ดี 
ทุกคนลวนบกุเบิกและผจญภยัดวยกําลังของตนเองทําใหคําวา “บุกเบิกและผจญภญั” กลายเปน
สโลแกนของยุคนี้ไปโดยปริยาย ในการบุกเบิกทุกคนอาศัยแตอาวธุของตนผจญภัยไปตามที่ตางๆ 
บนผืนแผนดนิ   เทอรซีทียาอันกวางใหญโดยไมหยุดหยอนแตกระนั้นกต็ามผืนแผนดนิกย็ังไม
เพียงพอตอประชาชนแหงอาณาจักรคารเออรเทอรฮานนาอยูดี จึงตองรกุรานอาณาจักรอ่ืนตอไป 
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รายละเอียดของเกม 
 
สถานที่จัดจําหนาย   รานขายเกมคอมพิวเตอร , หางพันธุทิพยพลาซา , IT Mall 
   ดาวนโหลดไดที่  http://www.ryl.in.th/ 
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ภาคผนวก  จ. 
 

รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
 

1. อาจารย  เมธา เสรีธนาวงศ  ภาควิชาการสื่อสารมวลชน คณะนเิทศศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย 

2. แพทยหญิง อังคณา วองวงศศรี จิตแพทย ประจําโรงพยาบาลยันฮ ี
3. คุณ เอกสิทธิ์ หนุนภักดี ผูแปลหนังสือการตูน สํานักพิมพสยามอินเตอรคอมิกส 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

 นางสาว อรนลิน ไชยวสุ  เกิดเมื่อวันที่ 1 มิถุนายน 2524 ที่จังหวัดกรงุเทพมหานคร สําเร็จ
การศึกษาปรญิญาศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาจิตวิทยา คณะศิลปศาสตร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
เมื่อปการศึกษา 2544 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิา
จิตวิทยาพัฒนาการ คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เมื่อปการศึกษา 2545


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ
	ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
	แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ
	วัตถุประสงคในการวิจัย
	คำจำกัดความที่ใช้ในงานวิจัย
	ตัวแปรในการวิจัย
	ขอจํากัดของการวิจัย
	ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

	บทที่ 2 วิธีการดำเนินการวิจัย
	กลุมตัวอยาง
	การคัดเลือกกลุมตัวอยาง
	เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
	วิธีการดําเนินการวิจัย
	การเก็บรวบรวมขอมูล
	การวิเคราะหขอมูล

	บทที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	บทที่ 4 การอภิปรายผลการวิจัย
	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ
	รายการอางอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผูเขียน



