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สรุปผลการ'วิจัย อภิปรายผล และข้อ Iสนอนนะ

การวิจัยคเงนี้ มีวัตุประสงค์เพ่ือภิกษาพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนพ่ืนประถมภิกษามีท่ี6 

(พ่ืงมีอายุอยุ'ระพว่าง 10 -  12 ร เรนวัยเรี่มเข้าลุ่วัยรุ่น) ในกรงเทพมใทนคร และเพ่ือค้นพา 

คัวพยากรน์ท่ีสามารถพยากร{น์พฤติกรรมก้าวร้าว คัวพยากร{นไค้แก่ ความขอบของนักเรียน ประเภท 

พนังสิอการ์ตุน ประเภทรายการโทรทัศน์ ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ สักษ{นะของคัวเอกท่ีเรนเด็ก 

แสะคัว เอกท่ี เรนผ้ใพญ่ว่ามีความสัมพันธ์อย่างไรกับพฤติกรรมก้าวร้าวของนัก เรียน แสะมีคัวพยากร{น 

ใดท่ีสามารถร่วมกันพยากร{น์พฤติกรรมก้าวร้าวนักเรียนพ่ืนประถมภิกษามีท่ี 6 ในกรุงเทพมพานคร 

กลมคัวอย่างท่ีใ#ในการติกษาคร้ังน้ี Iรนนักเรียนพ่ืงกำสังภิกษาอย่เนประถมภิกษามีท่ี 6 รการภิกษา 

2532 จากโรงเรียนต่าง  ๆ จำนวน 19 โรง จำนวน 1,099 คน

วัตถุประสงค์ชองงานวิจัย

เพ่ือภิกษาความสัมพันธ์ระพว่างความชอบพนังสิอกาธ์ตุน รายการโทรทัศน์ แสะ 

เกมคอมพิวเตอร์กับพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนเนประถมปีท่ี 6 ในกรุงเทพมพานคร

ค้าถามการวิจัย

ความชอบพนังสิอการ์ตุน รายการโทรทัศน์ แสะเกมคอมพิวเตอร์มีความสัมพันธ์กับ 

พฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนเนประถมภิกษาปิท่ี 6 ฬรีอไม่ แสะมีในสักษ{นะอย่างไร

กลุ่มคัวอย่างประชากร

กลุ่มคัวอย่างไค้จากการค้านา{นพาขนาดของกลุ่มคัวอย่างท่ีสามารถเรนคัวแทนประชากร 

เพ่ือใพไค้ค่าเฉล่ียของจำนวนนักเรียนมีดวามคลาดเคล่ือนไม่เกิน -03 ด้วยความเพ่ือม่ันร้อยสะ 97 

ผลการค้านว{นไค้ขนาดกลุ่มคัวอย่าง 1,099 คน แล้วจังกระจายกลุ่มคัวอย่างน้ีตามสังกัดของโรงเรียน 

โดยใ'!การลุ่มแบบแยกประเภท (S tra t if ie d  Random Sampl 1กร)ไค้'ขนาด'ของกลุ่มคั•ไaย่าง



73

เคร่ืองมอก่ีโข้โนการวิจัย

1. แบบวัดพฤติกรรมก้าวร้าว ก่ีพั«เนาโดย สมพร สุกัคนิย์ จำนวน 55 ข้อ 

วัดพฤติกรรมก้าวร้าวกางกาย 26 ข้อ วัคพฤติกรรมก้าวร้าวกางวาจา 29 ข้อ สร้าง I lk  

นฆบมาตรประมานเด่า 5 ตัวเล้อก คีอ '•กาเป็นประจำ” "กำบ่อย  ๆ " "กำค่อนข้างม่อย" 

"นาน  ๆ ดรง" และ "ไม่เคยกำเลย" แทนระดับความก้าวร้าวจากลุงสุดไปหาตาสุด โดยให้ 

ผุ้ตอบอ่านข้อความก่ีเป็นสกานการน่เ'โนแด่ละข้อ แล้ว เลอกตอบว่าข้อความแต่ละข้อน้ํน 1กิคข้ีน 

โนระดับโค

2. แบบลอบกามความชอบของนักเรียนก่ีมืต่อ พนังล้อการ์ตูน รายการโทรกัคน 

และเกมคอมพิวเตอร์

การดำเนินการวิจัย

โห้กสุ่มตัวอย่างตอบแบบวัคพฤติกรรมก้าวร้าว แบบลอบถามเก่ียวกับความชอบ ฉบับละ 

20 นากื และนัาข้อมลก่ีไดัมาวิเคราะห์หาด่าทางลภิติ

การวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์การกดกอยพหุคนเ

1. การดำนวทเด่าล้มประสืกธ๋ึลพล้มพันธ์ระหว่างตัวแปรตามกับตัวแปรตามและระหว่าง 

ตัวแปรตามกับตัวแปรอิลระ โข้ลุตรชอง เพยร์ล้น

2. กดลอบความมีนัยล้าดัเP องด่าล้มประสิทร่ืลพล้มพันธ์ก่ีดำนวนเไค้โดยการทคลอบด่า 

ที ( t - te s t )

3. การหาด่าล้มประสิกธลพล้มพันธพหุตูกเระหว่างตัวแปรตามกับตัวแปรอิลระ

4. กดลอบความนัยล้าคัญฃองด่าล้มประสืกช๋ึก่ีดำนวนเไค้โดยการกดลอบด่าลภติล้วน 

รวมเอฝ (Overall F -tes t)

การวิจัยนี้วิเคราะห์ข้อมูลโดยไข้โปรแกรมล้าเร็จ'รูปเอลพเอลIยล ( SPSS-Stat iS t1ca1 

Package fo r the Social Science) โดยการวิเคราะห์การกดกอยพหุตูนเแบมเพ่ิมตัวแปร 

เป็นข้ัน  ๆ (Stepwise M u ltip le  Regression Analysis)
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สรุปผลการวิ?ย

1. ลักษ{นะของนักเรียน'§นป'ระกมสืกหาปีท่ี 6 ในกรุงเทพมหานคร ที่เกี่ยวซ้องกับลี่อ 

และพฤติกรรมก้าวร้าว ที่น้ามาติกษาสามารถสรุปได้ตังน

1.1 นักเรียนเนประถมติกษาปีที่ 6 ในกรุงเทพมหานครโดยเฉลี่ย ชอบคุโทรทัศน 

มากเป็นอันคับที่ 1 ชอบอ่านหนังสิอการ์ตูนมากเป็นอันคับที่ 2 ชอบเล่นเกม 

คอมพวเตอร้มากเป็นอันคับที่ 3 ชอบอ่านหนังสือพิมพ์มากเป็นอันคับที่ 4 และ 

ชอบฟ้งวิทยุมากเป็นอันคับที่ 5

1.2 ล่าพรับรายการโทรทัศน์ที่นักเรียนชอบคุ คีอรายการโทรทัศน์ประ เ กทการ์คุน 

ชอบคุมากเ ป็นอันคับท่ี 1 ชอบคุรายการโทรทัศนประ 1ภทตลกขบขันมาก เ ป็น 

อันคับท่ี 2 ชอบคุรายการโทรทัศน์ประเภทตื่นเต้นมากเป็นอันคับที่ 3 และ 

ชอบคุรายการโทรทัศน์ประเภทขัวิตรักหนุ่มลาว น้อยที่ลด

1.3 หนังล่อการคุนที่'ชอบอ่านคีอ หนังสือการ์คุนประ Iภทตลกขบขันชอบอ่านมาก 

เป็นอันคับท่ี 1 ชอบอ่านหนังสือการ์คุนประเภทผจญภัยมากเป็นอันคับที่ 2 

ชอบอ่านหนังสือการ์ตนมากประเภทการ์คุนลัตว์มากเป็นอันคับที่ 3 และ 

ชอบอ่านหนังสือการ้คุนประ 1ภท1พอคันน้อยท่ีลค

/ 1.4 เกมคอมพิวเตอร์ที่ชอบเล่นเกมคีอ เกมคอมพิวเตอร์ประเภทผจญภัยชอบเล่น

มากเป็นอันคับที่ 1 ชอบเล่นเกมประเภทกีฬามากเป็นอันคับที่ 2 ชอบเล่น 

เกมประเภทอวกาศมากเป็นอันคับที่ 3 และชอบเล่นเกมประเภทไพ่และ 

หมากรุกน้อยที่ลด

1.5 ล่าพรับลักษ(นะของคัว 1อก 1ค็กที่นักเรียนชอบคิอ ตัว เ อก เด็กท่ีมีลักษ{นะ เป็น 

คนศีมีความลี่อลัตย์ มาก เป็นอันคับท่ี 1 ชอบตัวเอก เด็กที่มีลักษ(นะเขัมแข็ง 

มากเป็นอันคับที่ 2 ชอบตัวเอกเด็กที่รความลามารก มากเป็นอันคับที่ 3 

และชอบตัา เอกเด็กที่ชอบรังแกผู้ที่อ่อนแอกว่าน้อยที่สค
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1-6 ตัวเอกผู้ใหญ่ก่ีนัเรียนชอบมากติอ ตัวเอกผู้ใหญ่ก่ีมีสืกพนะเขัม11$ง มากเป็น 
อ้นดับก่ี 1 ชอบต้วเอกผู้ใพญ่ก่ีมีความสามาร-ท มากเ ป็นอ้นดับก่ี 2 ชอบตาเอก 
ผู้ใพญ่ก่ีมีความกลาหาญ มากเป็นอันดับก่ี 3 และชอบตัวเอกผู้ใหญ่ก่ีชอขรังแก 
ผู้ก่ีอ่อนแอกว่านอยก่ีสุด

1.7  พฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนเนประกมติกษามีกี่ 6 ในกรงเทพมเทนคร 
มีพิสืยอยู่'ระหว่าง 8 ภีง 172 จากคะแนนเต็ม 220 คะแนน และปรากฏว่า 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 55.36 ส่วนเบี่ยงเบนมาตนาฐานเท่ากับ 25.50 
ขังแสคงว่าคะแนนพฤติกรรมก้าวร้าวมีการกระจายมากระหว่างนักเรียนเน 
ประกมติกษาปีก่ี 6

2. ค่าอัมประสิทธ๋ึลพสืมน้'นธพเหุฒูเซองกลุ่มตัวพยากรท่เก่ีมีนัยส่าดัเชทางลกิติกับพฤติกรรม 
ก้าวร้าวของนักเรียนมีค่าเท่ากับ 0 .4399 และค่าความคาดเคลื่อนมาตราฐานของการพยากรท่เ 
เ ท่ากับ 23.0273 และน-ลคงให้1 พนว่าพฤติกรรมก้าวร้าวของนัก 1รียนประกอบควยกลมตัวพยาก'รพ 
ก่ีมีนัยสำดัญ คีอ เกมคอมพิวเตอร์ประเภทหมัดมวย หนังสือการ์ตูนประเภทตลกขบขัน ความชอบอ่าน 
หนังสือพมพ เกมคอมพิวเตอร์ประเภทกีฬา ตัวเอกเด็กกี่อิจฉาริษยา รายการโทรทัศน์ประเภท 
วิทยาศาสตร์ รายการโทรทัศน์ประสงคราม หนังสือการ์ตูนประ เภทสงคราม หนังสือการ์ตูนประเภท 
เน้อมัน เกมคอมพิวเตอร์ประเภทไพ่และหมากรุก ตัวเอกเด็กกี่สุภาพเรียบร้อยอ่อนโยน และตัวเอก 
ผู้ใหญ่ก่ีอคทนต่ออุปสรรค กี่สามารกร้วมกันอธิบายความมันแปรของพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียน 
เนประกมติกษาปีก่ี 6 ในกรุงเทพมหานครได้ร้อยละ 19.35 และได้สมการพยากรท่เดังน้ี

สมการพยากรพ์พฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนในรูปคะแนนดิบ 
y '  = a+bG6+bC3+bP4+bG5+bMl1-bT12+bT6-bC7+bCl+bG3-bM7+bE5 
y '  = 3 5 .5686+ 4 .4799G6+3.969C3-2.6P4+2.4436G5+2.1833M11

-  1 .8678T12+1.8230T6-2 . 0432C7+1 .8848C1+ 1 .2676G3

-  1 .3241M7+1.4887E5
สมการพยากรท่เพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนในรูปคะแนนมาตราฐาน
z '  -  P  G6+ P  C3- P  P4+ P  G5+ P  M11 + f i  T12 + f i  T6- f i  C7+ f i  Cl 

+ f i  Q3-  f i  M7+ f i  E5
z '  = 0.2733G6+0.1935C3-0.1279P4+0.1362G5+0.1077M11 -0 .0905T12

+ 0 .1008T6-0.1 1 58C7+0. 0955C1+0.07G 3-0. 0601M7+0.0 6 17E5
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3. ผลส'รปการพาค่าล่มป'ร ะ สืทธสหล่มพันธ์( xy) ระพว่างพฦตีกรรมก้าวร้าวกับ 
ลักพ»ะของตัวแปรพยากรพ์ เบ่ีนรายตัวสามารกสรุปไค้ตังน

3.1  กลุ่มท่ีมีความล่มพนธ์ เชิงบวกกับพฤติกรรมก้าวร้าวอย่างมีนัยล่าตัญโคยมีค่า 
ลหล่มพันธ์,ระหว่าง .2  ก ึง . 3 มี 9 ตัว ค อ  ความชอบเล่นเกมคอมพาเตอร, ความชอบอ่าน 
พนังล่อการ์ตูน, ความชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทไพ่แล!;พมากรุก, ค่ายกล, กนา, พมัคมวย, 
สงคราม, อวกาศ, และผจญภัย

3 .2  กลุ่มท่ีมีค'วามลัมพันธ’เชิงบวกกับพฤติกรรมก้าวร้าวอย่างมีนัยล่าตัญโคยมีค่า 
ลพล่มพันธ์ระพว่าง .1 ก ึ ง . 19 มี 21 ตัว คีอ ความชอบอ่านพนังล่อการ์ตูนประเภทเพ้อพัน, 
การ์ตูนล่ตว, ผจญภัย, ความชอบตูรายการโทรทัศน์ประเภทการ์ตูน, ตลกขบชัน, อาชญากรรม,
อภันิพารมีเวทมนต, สงคราม, ติ่นเค้น, เขย่าขวัญ, ความชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ล่าพรับเด็ก5 
ความชอบ เล่น เ กมคอมพิว เตอร์ประ เ ภทเกมการติกษา/สติกัญญา 1 ความชอบตัว เอก เด็กท่ืกล้าพาญ,
มีความสามารก, ตลกขบชัน, มีอิทธิฤทธ์เวทมนต์คากา, อิจฉาริษยา, ความชอบตัวเอกพัใพญ่ท่ี 
กล้าพาญ, ตลกขบชัน, มีอิทธิฦทธ์เวทมนคากา, และ มีอำนาจเพนึอผุ้อ่ืน

3 .3  กลุ่มท่ึมีความล่มพันธ์เชิงสบกับพฤติกรรมก้าวร้าวอย่างมีนัยค่าล ่าคัญโดยมีค่า 
ลพล่มพันธ์ระพว่าง - .1  กึง - .1 9  มี 2 ตัว ติอ ความชอบอ่านพนังล่อพิมพ์ และ ความชอบพังวิทยุ

อภิปรายผลการวิจัย

1. จากการพาค่าเฉลี่ย และล่านเบ่ียงเบนมาตราฐานของตัวแปรในตอนท่ี 1 

ของการวิเคราะหข้อมูลพบว่า

1.1 นักเรียนร[นประกมติกษาปีท่ี 6 ในกรุงเทพมหานครโดยเฉล่ียชอบตูโทรทัศน์ 

มากท่ีสุค ชิงสามารกอธิบายไค้ว่า เพราะโทรทัศน์มีบทบาทต่อชิวิตประจำวันของคนเราอย่างมาก 

(ลมนงษ์ แตงคาด, 2519) ท้ังบทบาททางการติกษา การพั«เนาประเทศ และความบันเทิง ท่ีใพ 

พัชมไค้ชมไค้ท้ังภาพและเล่ยงใน เวลาเดีÎทกัน'ฃทเะออกอ ากาศ เปรียบเสมีอนการรวม เอาพนังล่อพิมพ์ 

วิทยุ และภาพยนตร์เข้าไว้ค้วยกัน และยังลามารกเข้ากึงผ้ท่ีอย่ทางบ้านไค้เบ่ีนอย่างดี (ปาริชาต 

พตนัอย, 2525) และกัจจกันมีการพ«เนาเคร่ืองรับ เครื่องล่ง ใหลามารกก,ายภอดลดผ่านดาวเทียม 

ไค้ ฉนนลามารกรันร้ข่าวลา-ร เพตูการท่เต่าง  ๆ ท่ีล่าคัญ ไค้ท่ัวโสกแม้ว่าจะอย่ท่ีบ้าน จังอาจกล่าว
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ได้ว่า โทรทัศนเห็นส่อท่ีมีความผุกพันใกล้ลูดกับสมาลูกทุกคนในครอบครัวโดยเฉพานด็ก แสะสาเหตุ 

ที่เด็กตูโทรทัศน์อาจเน้ืองมาจาก 1-เด็กร้ส่กเพงาและต้องการเพื่อนจึงเป็ดโทรทัศน์เพื่อให้ได้ยิน 

เสื:ยงเหรอน'ใครพดคุยต้วย 2. เด็กต้องการความสนกลนานเพลิดเพลิน นละ 3. ต้องการ 

รับสาระความร้ในเรื่องด่าง  ๆ (Von F e llitz e n , 1972 อ้างกึงใน อรทัย ศรีล้นติสุข, 2525, 

2526, 2527)

Ï .2  นัก เรียนช้ันประกมดีกษาปีท่ี 6 ในกรุง1ทนมหานครโคยเฉล่ียชอบอ่านหนังส่อ 
การ์ตูนประเภทตลกขบชันมากท่ีสุด ลู่งสอดคล้องกับการล้าราจทรรศนะของนัก เรียนช้ันประถมดีกษา 
ในโรงเรียนรัฐบาลเขตกรุงเทพมหานครต่อหนังส่อการ์ตูนว่า นักเรียนส่วนมากชอบอ่านพนังลิอ 
การ์ตูนตลกขบชัน (เรึองรัตน์ นิชรัตน์, 2526 สมคิด ปลอดโปร่ง, 2527) แด่จากการส่ารวจ 
หนังส่อการ์ตูนยอดนิยมของเด็กนบว่า เด็กชอบอ่านพนังส่อการ์ตูนญ่ืปุนเพราะหน้าปกสิล้นสวย 
อ่านสนก เขาใจง ่าย และเด็กผู้ชายชอบอ่านหนังสือการ์ตูนประเภทผจญภัย ส่วนเด็กหญิงอ่านเรื่อง 
ท่ัว  ๆ ไป ( เสืยง เด็ก, 2530) ลู่งอเบายได้ว่า การ เสือกอ่านหนังส่อการ์ตูนของเด็กน้ํนเส่อกอ่าน 
ตามความพิงพอใจของตนเองและนรงจูงใจที่เกิดฃิ้นตามนัจ!จกบุคคลเช่น เพื่อลดความเครียด 
เพ่ือความสนุกสนาน สนองความอยากร้อยากเห็น เห็นต้น (สรรค์รวื ค'ชาลูวะ นละพั«เนาวดี ชุโต,
2529) ท้ังน้ืในแด่ละบุคคลมีล้กษณะด่าง  ๆ กันไปได้แก่ เพศ ระตัรายได้ การดีกษา ที่อยู่อาดีย 
ศาสนา ฯลฯ ท่ีคล้ายคลงหรีอเหมีอนกัน ตามส่าดับช้ันทางล้งคม (อ้างกึงใน De F le u r ,  1970) 
ดังน้ันการเสือกอ่านหนังส่อการ์ตูนประเภทใด จึงช้ินอยู่กับความแตกด่างของคนในกสุ่มน้ัน  ๆ ดังเช่น 
การดีกษา เก่ืยากับการอ่านหนังส่อการ์ตูนของ เด็กชายและ เด็กหญิงท่ีกุกควบคุมตัวฐานมืความประพฤติ 
เกเรจ้านวน 235 คน เปรียบเทียบกับกสุ่มที่ไม่มีความประพฤติเกเรพบว่า เด็กกสุ่มแรกอ่านพนังส่อ 
การ์ตูนเกี่ยวกับความรุนแรง อาชญากรรม และการผจญภัยท่ีน้ากล้ากว่ากสุ่มท่ี 2 ลู่ง H ou I t  ให้ 
ชัอล้งเกตว่าหนังส่อการ์ตูนไ ม่ได้เห็นต้นเหตุของอาชญากรรม แด่เด็กที่พร้อมจะประพฤติตัวเกเร 
มีแนวโน้มชอบอ่านหนังส่อการ์ตูนเก่ียวกับอาชญากรรม ( H a r r i s i o n ,  1981 H o u l t ,  1949)

และจากการล้มภาษ{นเด็กเก่ียวกับล้กษ{นะการอ่านหนังส่อการ์ตูนพบว่า เด็กส่วนใหญ่ 

เร่ืมอ่านหนังส่อการ์ตูนเก่ียวกับล้ตาท่ีสนุกสนานก่อน และต่อมาจะอ่านหนังส่อการ์ตูนท่ีมีอภินิหาร 

วีรบุรุษIห็นดัว เอก เด็กท่ีมีการปรับตัวได้ดีชอบอ่านหนังส่อการ์ตูนเร่ืองชุปเปอรนพน มนุษยด้างคาว 

และการผจญภัยปนอาชญากรรมในช่วงวัยรุ่นตอนต้น ต่อจากน้ันจะเปล่ียนมาอ่านการ์ตูนเร่ืองท่ีมีเนื้อ 

หาใกล้เคียงกับลูวีตจรีง ส่วนเด็กท่ีปรับตัวได้ดีน้อยกว่าจะยังคงอ่านหนังส่อการ์ตูนท่ีมีอภินิหาร 

วีรบุรุษเห็นตัวเอกต่อไป เรื่อย  ๆ เพราะช่วยให้มีจึนตนาการในเร่ืองของความก้าวร้าวแสะหสบหนี 

เชัาไปอยู่ในโสกชองความพันได้ (Wolf St Fiske, 1949)
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1.3 นักเรียนช้ินประถมติกษาปีท่ี 6 ในกรุงเทVพ!ทนครโคยเฉล่ีย ชอบเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ประเภทผจญภัยมากท่ีลุค อธิบายใดว่าเพราะในปัจจุบันเกมคอมพิวเตอร์มีมากมายพลาย 

ประเภท ท้ังเกมฝืกลติปัญญา เสริมทักษะความถนค และเกมท่ีเลียนแบบจากภาพยนตร์การต่อลี 

ประเภทฬมัดมาย เกมลงครามการต่อลี และเกมผจญภัย แต่เกมท่ีไค้รับความรยมจากผู้เล่นติอ 

เกมต่อลีชกต่อยอย่างไมค ใทลีน, เฉินหลง, บรุซลี หรีอเกมสงครามท่ีทำการต่อลีกันท้ังทางบก 

ทางน้ํา ทางอากาศท่ีใข้ปีนแลงเลเซอร์ยิงต่อลีกัน และเกม super Mario เพราะผู้เก่น'ไค้'รับ 

ความลนุกลนานกับการยิงต่อลีกลับไปกลับมาในบทบาทพระเอก มีเง่ือนปมให้แกปัญหาและทำคะแนน 

ไค้ยาก ทำมายความลามารถของผู้เล่น เกมเหล่าน้ืจังอย่ในตลาดไค้นาน (กรุงเทพ30, 2532 

Educate, 2532)

2. จากการหาควมลัมพันธ์ระหว่างกันของตัวแปรตาม และระหว่างตัวแปรค้นกับ 

ตัวแปรตาม พบว่า

2 .1  นักเรียนท่ีชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากมีแนวโน้มมีพฤติกรรมกัาวร้าวมาก 
อธิบายไค้ว่า เพราะเกมคอมพิวเตอร์เป็นของเล่นที่นาเอากลไกทางวิทยาศาลตร์และลักษ{นะเด่น 
ของ เกมมารวมกัน จ๊งลามารถเลนอข้อมูลท่ีปันทีกไว้ไค้ทันที ผู้เล่นจีงร้ลีกลนุกลนาน ตื่นเค้น ทำทาย 
ท่ีลามารถโตตอบกับเกมคอมพิวเตอร์ท่ีกัาลังเล่นอย่ข{นะนน อีกท้ังบริษัทผู้ผลีตไค้ทำการติกษาค้นคว้า 
วิจัย ธรรมชาติของเด็กที่เป็นกลุ่มเปัาหมายและร้ว่า เด็กค้องการและลนใจอะไร จังผลิตเกมที่มี 
เนื้อหาลอคคล้องกับธรรมชาติของเด็ก นื้งล่วนมากเป็นคเกมประเภทต่อลี หมัดมวย ลงคราม ผจญภัย 
เด็กจังเห็นภาพพจน์การใข้ควารุนแรงในการแก้ปัญห า และไค้เป็นผู้บงการ ลงมีอม่าคัตรุค้วยปีอ 
ของตนเอง เด็กเรียนร้ว่าพระเอกมีหน้าที่ฆ่าดัตรุเพียงอย่างเคียว (กรุงเทพ30, 2532 
E d uca te , 2532) อีกท้ังทางกลุ่มต่อต้านความรุนแรงในภาพยนตร์ทางโทรทัศน์แหงลหรัฐอเมริกา 
ไค้ทำการเปรียบเทียบระดับความรุนแรงในหมู่เกมคอมพิวเตอร์ภายในประเทศไทยไค้ว่า มีเกมท่ี 
เด็กไม่ลมควรเล่นกง 38 เกมเช่น Super M ario, Donkey Kong, Top Gun และ 
Wild Gunman เป็นค้น เน้ืองจากเกมเหล่าน้ืนมีเนื้อหารุนแรงน้ืงอาจมีผลกระทบต่อพฤติกรรมของ 
ผู้เล่นให้มีความก้าวร้าวลงชิ้น (กรุงเทพ30, 2532) และตามแนวคิดของกลุ่มทฤษฎีการเรียนรุ้ 
เนื้อว่า พฤติกรรมของเด็กไค้รับอิทธิพลจากการ เรียนร้ นื้งการ เรียนร้ก็ติอการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมอันเน้ืองมาจากประลบการ{นท่ีไค้รับพฤติกรรมก้าวร้าวเป็นรุปแบบหนงของลังคมท่ีเกคจาก 
การเรียนร้ของมนษย่ การ เลียนแบบ การเลริมแรง และความดับข้องใจ เป็นปัจจัยท่ีลามารถก่อให้ 
เกิดพฤติกรรมก้าวร้าวไค้ (Bandura, 1977) นื้งลี่งเหล่านื้มีอย่ในตัวเกมคอมพิวเตอร์และก่อให้ 
เกิดช้ินในตัาผู้Iล่นติอ ในIกมคอมพิไ1ตอร์มีการให้คะแนนกับผู้Iล่นเป็นตัวเ ลริมแรง และ เด็กจะ
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เกิยนแบบพฤติกรรมของตัว I อกใน Iกม1 พ'ราะเด็กมีความพร้อมท่ีจะ เลียนแบบอย่นตัว เม่ือตัว เ อก 

แสคงพฤติกรรมก้าวร้าวเด็กก็จะตังเกคจดจ้าไว้เมื่อแสดงออกในโอกาสที่เหมาะสม และเด็กจะ 

เกิดความตับข้องใจเมื่อไม่สามารกเอาชนะเกมคอมพิวเตอร์ไต้และต้องมาเริมต้นเล่นใหม่กำให้ 

ร้กิกโมโหท่ีกำไม่ไต้ตังใจ และเกมท่ีมีเง่ือนปมให้แก้ปัญหายากจึงจะอยู่ในคลาดไต้นาน

2 .2  นักเรียนท่ีชอบอ่านหนังกิอการ์คูน คูรายการโทรทัศน และเล่นเกม 
คอมพิวเตอร์ประเภทบวกและลบมากมีแนวโน้มมี!งฤติกรรมก้าวร้าวมาก ล่วนนักเรียนท่ีชอบอ่านหนังกิอ 
การ์คูนและคูรายการโทรทัศน์ประเภทกลาง ๆ จะไม่มีพฤติกรรมก้าวร้าวมากฃ้ีน อธิบายไต้ว่าเพราะ 
ในหนังกิอการ์คูน รายการโทรทัศน์ และเกมคอมพิวเตอร์ประเภทบวกและลบมีเนื้อหารุนแรง และ 
ตัวแบบแสคงความก้าวร้าวทั้งทางกายและวาจา เด็กจึงเรียนรุ้พฤติกรรมพล่านั้นมาโดยการตังเกค 

จดจ้าหรึอที่เรียกว่าเรียนรุทางอ้อมจากพนังกิอการ์คูนและรายการโทรทัศน์โดยมิไต้แสดงพฤติกรรม 
เหล่าน้ันออกมา และเรียนร้พฤติกรรมทางตรงจากเกมดอมพิวเคอร์ว่า "กดแล้วฆ่า" เมื่อเด็ก 
ต้องการค้อตัหรีอฆ่าตัครุ เด็กจะกดชุ่มปังตับเม่ือฆ่าไต้ก็จะไต้เพมคะแนนนื้นอืกเก็นการเสรีมนรง 
และตัว เด็กเองก็มีความอยากร้อยไกเห็นอยู่ในตัวจึงต้องการ เอาชนะเมื่อต้องการรุว่า เมื่อม่านด่าน 
นีแตัวค้านค้อไปจะเก็นอะไร (B urton , 1955 L a rr ic k , 1964 Bandura, 1977 
E duca te , 2532 กรุงเทพ30, 2532)

อภิปรายโดยสรุป

งานวิจัยน้ืเก็นการติกษาความตัมพันธ์ระหว่างความชอบหนังกิอการ์คูน รายการ 

โทรทัศน์ และเกมคอมพิวเคอร์กับพฤติกรรมก้าวร้าว ของนักเรียนน้ันประถมติกษาน้ันประถม 

ติกษไปีท่ี 6 ในกรุงเทพมหานคร เม่ือพิจารแเาความชอบแล้วนักเรียนชอบคูโทรทัศน์มากท่ีลุด 

แค้การที่Iด็กชอบเล่น1กมคอมพิว เคอร์มากมีแนวโน้มมีพฤติกรรมก้าวร้าวมาก และนัก เรียน 

ท่ีชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทหมัดมวยมากมีแนวโน้มมีพฤติกรรมก้าวร้าวมาก

ข้อ เ ลนอแนะ

1- ในการ เรียนการสอน ถ้าหากต้องมีการน้าเอาหนังกิอการ์คูน รายการโทรทัศน์ 

และเกมคอมพิวเตอร์ มาใข้ประกอบการสอน ควรเกิอกประเภท และตัวเอกของหนังกิอการ์คูน 

รายการโทรทัศน์ และเกมคอมพิวเตอร์ ท่ีมีผลค้อพฤติกรรมก้าวร้าวน้อยท่ีสด
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2. ในค้านการค้นค้าววิจัย ควรค้กษาในค้านความคิคลร้างลรรค์กับความชอบหนังสิอ 

การ์ตุน รายการโทรทัศน์ และเกมคอมพิวเตอร์ว่ามืความสืมฟ้นธกันอย่างโร

3. ในค้านสิงคม ผลจากการวิเคราะห้ฃอมูลพบว่าหนังสิอการ์ตุน รายการโทรทัศน์ 

และเกมคอมพิวเตอร์ประเภทใดบ้างท่ีมีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าว ฉะนนหน่วยงานท่ีรับผิดชอบโดยตรง 

ควรพาทางแก้โชนละบ้องกัน

4. สิาพรับผุ้ปกครองควรน่าโปเด็นเก{นท่ีในการ เสิอกป ร ะ เภทของหนังสิอการ์ตุน 

รายการโทรทัศน์ และเกมคอมพิวเตอร์ให้กับบุตรหลาน เพี่อเด็กจะโค้รับในสิงที่ลมคารโค้รับ 

อย่างเหมาะลม
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