
ความเป็นมานละความสำตัญของปัญพา

วัยเด็ก เป็นวัยก่ีสำตัtp อง?วิตกงน้ีจากการค้นควัาทางด้านจิตวิทยาพบว่า ความสำเร็จ 

ใน?วิตมนุษย ตลอดจนความแตกต่างกางด้านบุคลิกลักษ»ะในวัยผํใพญ่ ลัานมีรากรานก่ีได้รันจากใน 

วัยเด็กก่ีมีการพรเนาการ การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม1ในแต่ละวัยพรีอโนนตละบุคคลแตกต่างกันออกโป 

?งลาเพตุของการเปล่ียนแปลงนนนักจิตวิทยาต่างก็ใพํ!พตุผลและแนวคิดเก่ียวกันผั«นาการวัยเด็กใน 

แง่มุมก่ีต่างลัน

ตามกฤษฎีการเรียนรักๆงลังคมของ Bandura (1977) กล่าวว่า พฤติกรรมของมนุษย 

เกิดจากการมีปฎิล้มพันธระนว่างบุคคล พฤติกรรม และลิงนวดล้อม โดยบุคคลเรียนรัประสบการ» 

จากสิงนาดล้อมแล้วผ่านกระบวนการทางสมองออกมาเป็นพฤติกรรม ?งการเรียนรัพฤติกรรมของ 

มนุษยน๊ันสามารกกำได้ 2 วิธีคึอ

1. เรียนรุ้จากการลังเกดตัวแบบ พรีอก่ีเรียกว่า การเรียนรักางอ้อมโดยไม่ได้ 

แสดงพฤติกรรมออกมาในข»ะน๊ัน

2. เรียนรัจากประสบการ»ตรง คีอ บุคคลแสคงพฤติกรรมแล้วไค้รับรางวัลเป็น

การเสรีมนรง

ในปัจจุบัน พนังล้อการ็ตุน โกรกัศน และเกมคอมพาเตอร็ เป็นล้อก่ีได้รับความนิยมจาก 

เด็ก  ๆ เพราะสามารกใพความปันเกิง ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ความต่ีนเค้น เด็กในปัจจุบัน 

จิงใ?เวลาล่วนใพญ่ตุโทรทัศน เล่นเกมคอมพวเตอร็ และอ่านพนังล้อการ็ตุน (รัยอนันต สมุทรวานิช,

2532)

พนังล้อการ็ตุนและโกรทัคน เป็นสิอก่ีเด็กสามารกเรียนรัผฦติกรรมไค้โดยการลังเกด 

จดจำ และสามารถ เรียนรัพฤติกรรมโคยตรงจาก เกมคอมพาเตอร็ ว่าทดบ่มแล้วตัวเอกของเกมก็ 

จะมีการกระกำต่าง ๆ อีกก็งยังมีคะแนนในการ เล่นแต่ละเกมเป็นตัวเสริมแรงอีกด้วย
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พนังสิอการตนมีอิท?พลต่อเด็กมาก เพราะสามารกใ,รเป็นแรงจุง'ใจ'โพเด็ก'น้ันป'TJบกเม 

อ่านพนังสิอพิมพได้ (Lyness, 1950) แล«การ์ตุนยังเป็นลิงเร้าความสนใจที่สำคัญในการเรียน 

คันท่ีแล«ความเร่ือม่ัน'ในการใข้ภาษาฝร่ังเศส'โคัเÔนอย่างดี (สุวช นทนรน, 2517) ท่ีสำคัญคีอ 

นิทนมน (Pittman, 1958) พบว่าหนังสิอการ์ตุนสามารถ เปล่ียนแปลงบุคลิกภาพของ เด็กได้มาก 

แส«เด็กที่อ่านพนังสิอการ์ตุนจ«มีความร้ลิกว่าตนเองเป็นคัวเอกของเรื่อง เป็นผุ้ท่ีมีความสามารถ 

ในการต่อสํกัมอุปสรรค การบีบค้ันต่าง  ๆ รวมค้ังความอยุติธรรมซองมนุษย แล«พนังสิอการ์ตุน 

สามารถทำให้เด็กท่ีอ่อนแอ ข้ีขลาด กลายเป็นผุ้นำท่ีเก่งกล้าได้ (ปร«เสรีฐ มาสุปรีค๋ึ, 2522)

เด็กล่วนใหญ่จ«เล่นเลียนแบบจากรายการโทรทัศน์ร่ืงอาจเสียนแบบคัวเอกของเร่ือง 

พรีอเสียนแบบการใข้อุปกรเนปร«กอบท่าทางเพรา«เด็กมีความพร้อมในการเลียนแบบพฤติกรรม 

ของพ่อแม่แล«บุคคสท่ีเด็กสนใจ ร่ืงฝรอยค์นักจิตวิทยากลุ่มจิตวิเครา«ห้เร่ือว่าความลัมพันธ์ร«หว่าง 

เด็กกับบุคคลในสภาพแวดล้อมมีผสต่อพั«เนาการทางด้านบุคลิกภาพ ดังน้ันคัวเอกหรีอคัวเด่นของ 

ภาพยนตรโทรทัศน์ท่ีเด็กสนใจจิงมีผลต่อการเสียนแบบของเด็ก (อรทัย ศรีสํนติสุข, 2526 

พิสมัย วิบุลย์สว้สด, 2527)

เกมคอมนิวเตอรเป็นสิอบันเทิงท่ีได้รับความนิยมอย่างสูง เพรา«นำเอาลักษ{น«เด่นของ 

เกมคีอ มีการแข่งขัน มีเป๋าหมาย แส«ลักษแเ«เด่นของคอมพิวเตอร์คอ สามารถบันทิกข้«มูลไว้ได้ 

เสนอข้อมูลแล«ทำงานได้ทันทีมารามกัน ผุ้เล่นจิงร้ลิกสนุก ต๋ึนเด้น ท้าทาย เพรา«สามารถโต้ตอบ 

กับเกมคอมนิวเตอรท่ีกำลังเล่นอยู่ กล่าวได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นสิอท่ีสามารถสร้างปฎิลัมพันธ์ 

ร«หว่างผ้เ ล่นกับคัว เ คร่ืองทำให้ผุ้เล่นได้รับความสนุกสนาน เพลิค เพลิน ประ เ ภทของ เ กมมีอยู่มาก 

ให้Iสิอกเล่น

ฉ«น้ัน หนังสิอการ์ตุน โทรทัศน์ แล«เกมคอมพิวเตอร์ มีผลต่อพฤติกรรมของเด็กแตกต่าง 

กันออกไปตามศุผสมบัติของล่ีอ เมี่อเด็กใข้เวสาอยู่กับลี่อเหล่านี้มาก  ๆ จิงมีโอกาสได้เห็นกลวิธีการ 

แสดงออกต่าง  ๆ จากสิอที่ตนเองชอบแล«เกิดการเรียน!ว่า พฤติกรรมเหล่าน้ันเป็นพฤติกรรมท่ีลังคม 

ยอมรับ แล«จ«ร้สิกเคยข้นกับพฤติกรรมท่ีได้เห็นโดยเฉพา«พฤติกรรมก้าวร้าว รื่ง Bandura'lด้ 

อธิบายเท่ียวกับพฤติกรรมกัาวร้าวไว้ 3 ลักษณ«ว่า

1. พฤติกรรมก้าวร้าวเกิดจากการเรียน!โดยการลังเกตจดจำและเรียน!

จากปร«สบการท่เตรง

2. พฤติกรรมก้าวร้าวเกิดจากการมีคัวกร«ด้น 

การได้รับแรงเสริม3 .
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โคยงานวิจัยน้ืนำลักษ»ะทง 3 ลังกล่าวมาลักษากับความรอบ พนังสิอการตุน รายการ 

โทรลัคโ1 และเกมคอมผิวเตอร ของนักเรียนใ!นประกมลักษาปีก่ี 6 ในกรุงเทพมพานคร ว่ามีความ 

ลัมพนธ์กับพฦลักรรมก้าวราว1ในลักษ»ะใต

กุประaงครรงงานวิจัย

เพ่ีอลักษาความลัมพันธ์ระพว่างความชอบพนังสิอการตุน รายการโทรทัศน และ 

เกมคอมผิวเตอรกับพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนเนประทมลักษารก่ี 6 ในกรุงเกพมพานคร

คำกามการวิจัย

ความรอบพนังสิอการตุน รายการโกรกัคน และเกมคอมผิวเตอร มีความลัมพันธ์กับ 

พฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนเนประกมลักษาปีก่ี 6 พรอโม่ นละมีในลักษ»ะอย่างไร

รอบเชตรองการวิจัย

1. เสิอกลักษาเฉพาะ ความรอบพนังสิอการตุน รายการโทรทัศน และ เกมคอมผิวเตอร

2. พฤติกรรมก้าวร้าวกี่ลักษาเส์นความก้าวร้าวทางวาจาและร่างกายร่งอย่ในระลับ

กี่โม่รุนแรงก๊งระลับรุนแรง แต่โม่ก๊งขนมิคกฎพมาย ใเงมี 5 ระลับ คีอ ไม่ เคยกำเลย, นาน  ๆ ครง, 

กำค่อนข้างบ่อย, กำบ่อย  ๆ และ กำเฝ็นประจำ

3. ลัชนีบ่งบอกความก้าวร้าวโค้จากการประเมินตนเอง โคยใข้แบบประเมิน 

ความก้าวร้าวของ ม.ร.ว.ลมพร สุทัศนีย่

4. พนังสิอการตุนก่ีลักษา เป็นพนังสิอการตุนเรื่องยาวและเรื่องสิน เล่มเคียวจบ 

และพลายเล่มจบ อาจจะออกเป็น'รายลัปคาพ รายปักษพรีอรายเคีอน

5. ประรากรก่ีใข้เรนนักเรียนใ!นประกมลักษารก่ี 6 ในกรุงเทพมพานคร

6. ความรอบก่ีลักษา ลักษาเฉพาะ

6.1 ความรอบก่ีมีต่อสิอนต่ละชนิคก่ีกำพนคใพว่ามากนํอยเพียงใค

6.2 ความรอยก่ีมีต่อประเภทของพนังสิอการตุน รายการ'โทรทัศ!; และ
1 ■เกมคอมผิวเตอร

6.3 ความรอบก่ีมีต่อลักษ»ะของตัวเอกแต่ละประเภท
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คำจำภัคความก่ีใ,{[ในการวิจัย

1. พฤติกรรมก้าวร้าว หมายสิงพฤติกรรมก่ีกำใพผู้ร่นไม่พงพอใจ พรีอเ3บปาคทางกาย 

นละ/พรีอจิต'ใจ พรีอเร่นพฤติกรรมก่ีกำให้สิงของ เสิยหายและ เร่นพฤติกรรมก่ีมีการติดต่อสืมพันธ์ก้ม 

ผู้ร่น^งกางตรงนละกางก้อม พฤติกรรมก้าวร้าวด้งกล่าวเร่นพฤติกรรมกางกาย วาจา ก่ีมีระด้บ 

ความรุนนรงต่างก้น แต่มีความรุนแรงไม่สิงขนผิดกฎหมาย

2. พนังสิอการตุน หมายสิง?เอส์งผิมพชรคพน้ืงก่ีมีสิกษ»ะการ,,ล่าเรื่องและการ 

บรรยายประกอบภาพ เร้าความลนใจเด็ก และเนื้อ เรื่องอ่านเขาใจง่ายเหมาะกับวัยของเด็ก

3. เกมคอมพาเตอร หมายสิงร่อบันเติงชนิคพน่ีงก่ีนำเอาจุดเด่น'ของเกมและ 

คอมพวเตอรรวมไวด้วยก้น เร่นสิอก่ีมีปp y พันธ์ระหว่างผู้เล่นกับค้าเคร่ือง นละมีมากมายหลาย 

ประเภฑ

4. ความขอบ หมายสิงการก่ีบุคคลให้ความสนใจและกระกำในสิงหน่ึงสิงใดIร่น 

เวลานาน  ๆ และอาจมีการกระกำ,ih ๆ พลายดรงพลายหนโดยไม่ร้สิกเร่อ

ประโยขนก่ีคาดว่าจะได้รับ

1. กราบความสืมพันธ์ระหว่างคาามชอบพนังสิอการตุน รายการโกรค้ศนื้ และ 

เกมคอมพวเตอรก้บพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนเนประกมติกษาปีก่ี 6 ในกรุงเกพมหานคร

2. เพ่ือให้ผู้ก่ีมีล่วนรับผิดชอบโดยตรงต่อสิงคมพาแนวกางป็องก้นแสะแก้ไขได้กุกค้อง

3. กราบคุ»และโกษของ พนังสิอการตุน รายการโกรกัคน์ และเกมคอมพาเตอร
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