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 การวิจัยครั้งนี้เปนวิจัยเชิงสํารวจ มีจุดมุงหมาย 2 ประการ คือ 1) เพื่อศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรม

การเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะ 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอ

พฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 2) เพื่อ

ศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลในครอบครัวและกลุมเพื่อนที่

สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะ 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรู
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รวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว กลุมเพื่อนที่มพีฤติกรรมกาวราว บุคคลในครอบครัวที่มี

พฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมการเลนเกม แบบสอบถามโครงสรางของการนาํไปสูพฤติกรรมกาวราว (การ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความ

คาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) วิเคราะห

ขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows version 11.5 และใชโปรแกรม LISREL version 8.30 

ในการตรวจสอบความสอดคลองระหวางแบบจําลองกบัขอมูลเชิงประจักษ 

ผลการวิเคราะหขอมูลช้ีใหเหน็วาแบบจําลองพฤตกิรรมกาวราวที่ผูวิจัยสรางและพฒันามาจาก

แนวคิดทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคมและโมเดลพืน้ฐานของความกาวราว (General Aggression 

Model) เปนกรอบในการวิเคราะหสาเหตทุี่เปนจิตลักษณะภายในของตัวบุคคลที่กอใหเกิดพฤติกรรม

กาวราว พบวามีความสอดคลองกับขอมลูเชิงประจักษ โดยแบบจําลองสุดทายมีคาสถิติดังนี้ χ2 = 36.00, 

df = 24, p-value = 0.41; GFI = 0.96; AGFI = 0.91; RMSEA = 0.05; CN = 202.29 
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 The research had two objectives: 1) The aims of this study were to study an influencing 

of play violence game on aggressive behavior through 5 psychological characteristic: 

aggressive beliefs & attitude, aggressive perceptual schema, aggressive expectation schema, 

aggressive behavior scripts, and aggressive desensitization. 2) Study an influencing of friend’s 

aggressive behavior and family’s aggressive behavior effected to aggressive behavior through 

5 psychological characteristic: aggressive beliefs & attitude, aggressive perceptual schema, 

aggressive expectation schema, aggressive behavior scripts, and aggressive desensitization. 

 The sample consisted of 182 students grade 6 who studying at Srinakarinwirot 

University: Prasarnmit Demonstration School (Elementary), semester 2 and academic year 2548. 

Questionnaires for measuring aggressive behavior, friend’s aggressive behavior, family’s 

aggressive behavior and exogenous variables such as aggressive beliefs & attitude, 

aggressive perceptual schema, aggressive expectation schema, aggressive behavior script, 

and aggressive desensitization. Statistical used program SPSS for Windows version 11.5 used 

in order data to analyze the basic data of the sample and LISREL version 8.30 was applied to 

empirically examine the aggression model. 

 The empirical findings indicated that the model of aggression which was based on 

social cognitive theory and general aggression model showed good fit (χ2 = 36.00, df = 24, p-

value = 0.41; GFI = 0.96; AGFI = 0.91; RMSEA = 0.05; CN = 202.29) 

  



 The results indicated that 

 1. Time to played violent game per week had an indirect effect on aggression behavior 

through aggressive perceptual schema, aggressive behavior script, aggressive expectation 

schema and aggressive beliefs & attitude with precedence. 

 2. Total time to played violent game had an indirect effect on aggression behavior 

through aggressive expectation schema and aggressive beliefs & attitude with precedence. 

 3. Friend’s aggressive had an indirect effect on aggression behavior through aggressive 

perceptual schema, aggressive behavior script and aggressive expectation schema with 

precedence. 

 4. Friend’s aggressive had an indirect effect on aggression behavior through aggressive 

perceptual schema, aggressive behavior script, aggressive expectation schema and 

aggressive beliefs & attitude with precedence. 

 5. Friend’s aggressive had an indirect effect on aggression behavior through aggressive 

beliefs & attitude. 

 6. Friend’s aggressive had an indirect effect on aggression behavior through aggressive 

desensitization and aggressive beliefs & attitude with precedence. 

 7. Family’s aggressive had an indirect effect on aggression behavior through 

aggressive desensitization and aggressive beliefs & attitude with precedence. 
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      ปริญญานิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยความกรุณา และความชวยเหลืออยางดียิ่งจาก รอง

ศาสตราจารย ดร. ดุษฎี โยเหลา และผูชวยศาสตราจารย ประทีป จินงี่ ที่ปรึกษาควบคุมปริญญานิพนธที่

กรุณาใหคําปรึกษาชี้แนะใหผูวิจัยมีความคิดอยางเปนระบบ ใหความรู ขอคิดเห็น ตลอดจนชวยตรวจสอบ

แกไขขอบกพรองตางๆดวยความเอาใจใส นับต้ังแตเร่ิมดําเนินการจนแลวเสร็จ ขอขอบพระคุณรอง

ศาสตราจารยลัดดาวัลย เกษมเนตรและผูชวยศาสตราจารยประณต เคาฉิม ที่ไดกรุณาสละเวลามาเปน

กรรมการสอบปากเปลาปริญญานิพนธ พรอมทั้งใหคําแนะนําและเสนอขอคิดเห็นที่เปนประโยชนยิ่ง 

ขอขอบพระคุณ ดร.วิลาสลักษณ ชัววัลลี, รองศาสตราจารย ดร. อรพินทร ชูชม และ ดร.สุภาพร ธนะ

ชานันท ที่ไดกรุณาสละเวลาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงของแบบวัด ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปน

อยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยเฉพาะอยางยิ่งคณาจารยใน

สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตรทุกทาน ที่ไดกรุณาอบรมสั่งสอนจนผูวิจัยไดนําความรูเหลานั้นมาเปน

แนวทางในการทําปริญญานิพนธฉบับนี้ 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝายประถม) ที่กรุณาใหความอนุเคราะหและอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางดี 

ตลอดขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทุกคนที่ใหความรวมมือในการทําแบบสอบถามดวยความ

อดทนและตั้งใจ 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆเอกการวิจัยพฤติกรรมศาสตรประยุกตทุกทานที่ชวยเหลือ และเปนกําลังใจ

จนปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงลง 
 ทายที่ สุด ขอนอมรําลึกถึงพระคุณบิดา  มารดา ผูใหการอบรมเลี้ยงดู ปลูกฝงใหเห็น

ความสําคัญของการศึกษา และเปนกําลังใจที่สําคัญอยางยิ่งแกลูก ใหโอกาสในการศึกษาตอจนประสบ

ผลสําเร็จ 
 
  วัชรินทร จามจุรี  

 
 

 
 



สารบัญ 
 

บทที ่               หนา 
 
         1  บทนํา ........................................................................................1 

   ภูมิหลัง ....................................................................................................................... 1 

   ความมุงหมายของการวิจยั ........................................................................................... 4 

   ความสําคัญของการวิจยั .............................................................................................. 4 

   ขอบเขตของการวิจยั .................................................................................................... 5 

   กรอบแนวคิดในการวิจยั ............................................................................................. 6 

   นยิามศัพทเฉพาะ......................................................................................................... 8 

   สมมติฐานของการวิจัย............................................................................................... 11 

 

      2 แนวคิด ทฤษฏี งานวจิัยที่เกี่ยวของ .......................................................................... 12 

   ความหมายของพฤติกรรมกาวราว............................................................................... 12 

   แนวคิดและทฤษฏีของความกาวราว ........................................................................... 17 

                    ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม......................................................................... 17 

                          ตัวแบบที่เปนบุคคล ....................................................................................... 19 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับอิทธพิลของบุคคลในครอบครัว 
                          ตอพฤตกิรรมกาวราว .......................................................................... 19 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับอิทธพิลของกลุมเพื่อนตอ 
                          พฤติกรรมกาวราว............................................................................... 20 

  ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ ............................................................................... 22 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับเกมคอมพิวเตอรกับพฤติกรรม 
    กาวราว ............................................................................................. 23 

  แนวคิดใหมของการเชื่อมโยงทางปญญา ............................................................... 26  

      โมเดลพืน้ฐานของความกาวราว ............................................................................ 29 

 ทฤษฏีการลดความรูสึก ........................................................................................ 44 



   สารบัญ (ตอ) 
บทที ่        หนา 

 
       3  วิธกีารดําเนินการวิจัย ................................................................................................ 48 

  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง .......................................................... 48 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย............................................................................................. 48 

  วิธีหาคุณภาพเครื่องมือ.............................................................................................. 48   

  การเก็บรวบรวมขอมูล................................................................................................ 59 

  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช ................................................................................. 59 
 
       4  ผลการวิเคราะหขอมูล ................................................................... 60 
 
       5 การสรุปและอภิปรายผล................................................................. 75 

การสรุปผลการวิเคราะห............................................................................................ 76 

อภิปรายผล .............................................................................................................. 78 

ขอเสนอแนะ ............................................................................................................. 86 

ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครั้งตอไป ........................................................................ 87 
 

บรรณานุกรม ......................................................................................................................89 
 
ภาคผนวก ...........................................................................................................................92 
    ภาคผนวก ก. ................................................................................... 93 
 ภาคผนวก ข..................................................................................... 96 
 ภาคผนวก ค. ..................................................................................102 
 
ประวัติยอผูวจิัย..................................................................................119 

 
 
 
 



บัญชีตาราง 
 

ตาราง  หนา

   

1 ลักษณะรูปแบบพฤติกรรมกาวราว .............................................................................. 13 

2 แสดงคาเฉลี่ย (X) คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของตัวแปรอิสระ 

และตัวแปรตามในพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 ..................... 62 

3 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปร (Intercorrelation Coefficient) ............... 64 

4 แสดงคาสถิติในแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของเด็กชัน้ประถมศึกษาปที ่6................... 66 

5 แสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปรตางๆในโมเดลความสัมพันธเชิงเหต ุ

    และผลของพฤติกรรมกาวราวในเดก็นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

    คะแนนมาตรฐาน .................................................................................................. 70 

6 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบสอบถามพฤตกิรรมกาวราว ........................... 108 

7 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบสอบถามกลุมเพื่อนที่ม ี

พฤติกรรมกาวราว .............................................................................................. 108 

8 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบสอบถามบุคคลในครอบครัวที่ม ี

พฤติกรรมกาวราว .............................................................................................. 109 

9 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบวัดการลดความรูสึกตอ 

พฤติกรรมกาวราว .............................................................................................. 110 

10 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบวัดเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ...................... 110 

11 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบการรับรูเกี่ยวกับพฤตกิรรมกาวราว .................  111 

12 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบวัดการเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํตอการ 

แสดงพฤติกรรมกาวราว ...................................................................................... 111 

13 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของแบบวัดความคาดหวงัตอการแสดง 

พฤติกรรมกาวราว .............................................................................................. 112 



บัญชีภาพประกอบ 
 
 

ภาพประกอบ  หนา

   

1 Triadic Reciprocality Model.....................................................................................18 

2 แสดงความสมัพันธระหวางความคิดเกีย่วกับความกาวราวกับผลที่เกิดจากความ 

กาวราวที่ไดจากการเรียนรูในอดีต ...........................................................................27 

3 The general aggression model (GAM) ....................................................................30 

4 แสดงแนวคิดในการเปลีย่นเจตคติโดยการใชการสื่อความหมาย .....................................32

5 แสดงรายละเอียดของกระบวนการภายในตัวบุคคลกอนการตัดสินใจ 

ในการแสดงพฤติกรรม ..........................................................................................35 

6 The general aggression model: เปนสวนขยายใหเหน็กระบวนการประเมินและการ

ตัดสินใจ ............................................................................................................... 39 

7 The general aggression model ในสวนของกระบวนการภายในตัวบุคคล.....................40 

8 แสดง General Aggression Model ในภาพรวมทัง้หมด................................................41 

9 กระบวนการเกิดการลดความรูสึก: หลักเกณฑของการปรับตัวที่ทาํให เกิดการลด      

ความรูสึกซึง่เชื่อมโยงกับ GAM Model.................................................................... 46 

10 คาสัมประสิทธิ์อิทธพิลในแบบจําลอง (2) พฤตกิรรมกาวราวของนักเรียน 

ชั้นประถมศกึษาปที ่6 ตามทฤษฎีจิตวทิยาสังคมและทฤษฏีการเรียนรู 
ทางปญญาสงัคม (คาสัมประสิทธิ์อิทธพิลเปนคา unstandardized ที่มี 

นัยสําคัญทางสถิติตั้งแต .05 ข้ึนไป).........................................................................69 

 

  

 
 

              
                                                                    
                                   



                                                                             



บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
ปจจุบันปญหาสังคมที่เกิดขึ้นในประเทศไทยมีมากมายหลายปญหาและนับวันยิ่งจะทวีความ

รุนแรงเพิ่มมากขึ้น ซึ่งพบเห็นไดตามขาวในหนาหนังสือพิมพ ไมวาจะเปนการจี้ปลน ขมขืน หรือการ

ฆาตกรรม โดยผูที่กอเหตุมักจะมีอายุนอย สาเหตุของความรุนแรงสวนหนึ่งมาจากพฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลซึ่งอาจจะเกิดจากการไดรับความรุนแรงหรือไดรูไดเห็น หรืออยูในบรรยากาศของความรุนแรงจาก

ครอบครัวเปนสวนใหญ1 นอกจากนั้นยังมีการศึกษาพบวากลุมเพื่อนก็มีสวนในการสงผลตอพฤติกรรม

กาวราวดวยเชนกัน (ม.ร.ว.สมพร สุทัศนีย.2529) นอกจากปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวดังกลาว

มาแลวขางตน การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากกระแสโลกาภิวัฒนก็มีสวนตอพฤติกรรมกาวราวไดดวย

เชนกัน เทคโนโลยีซึ่งเปนสวนหนึ่งของกระแสโลกาภิวัฒนและไดเขามามีบทบาทในชีวิต ประจําวันมากขึ้น

โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอรซึ่งเปนสิ่งที่สามารถเขาถึงไดทุกเพศทุกวัยและเปนสื่อที่สามารถตอบสนอง

ความตองการของคนในดานตางๆไดทั้งการใหความรู ความบันเทิงและเกมคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีอีก

ประการหนึ่งที่เขามาสนองตอบตอความบันเทิงของเด็กอยางมากในปจจุบันที่ใหความเพลิดเพลินและเปน

การฝกพัฒนาสมอง แตเกมก็มีโทษดวยเชนกันจะเห็นไดจากขาว ปญหาความรุนแรงที่เกิดขึ้น ไมวาจะเปน

การจี้ชิงทรัพยคนขับรถแท็กซี่ เพื่อนําเงินไปเลนเกม โดยผูรายมีอายุประมาณ 14 - 17 ปเทานั้น 

(หนังสือพิมพผูจัดการ. 2547: ออนไลน) เชนเดียวกับขาวตางประเทศไดมีรายงานเกี่ยวกับเด็กนักเรียนที่กอ

อาชญากรรมโดยการยิงเด็กนักเรียนดวยกัน 13 คน และบาดเจ็บอีก 23 คนที่โรงเรียน Columnbine High 

School ซึ่งนักเรียนที่กอเหตุนั้นมีประวัติเกี่ยวกับการเลนเกมกาวราว (DOOM) มากอนเปนระยะเวลานาน 

ขอมูลดังกลาวขางตนสะทอนถึงปญหาความกาวราวที่เกิดจากความเจริญและการเขาถึงของเกมที่ไมไดมี

การควบคุม และรูเทาทัน  
การปรับรูปแบบของ “เกม” ใหเขากับยุคสมัย  ไมเพียงแตภาพ เสียง สีสัน และตวัละครในเกมที่

โลดแลนหนาจออยางสมจรงิสมจังเทานัน้ เนื้อเร่ืองและรูปแบบของการแพชนะก็ถกูพัฒนาใหชวน 

 

       1 อัมพล สุอําพนั.  ก.พ.2540.  ภัยของความรนุแรงในครอบครัว.    การศึกษา กทม.  ปที ่20  
ฉบับที่ 5: 25-28. 
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ติดตามและหลงใหลจนยากที่จะละมือจากเกมไดจนอาจทําใหเด็กใชระยะเวลาที่มากเกินไปในการเลน      

เกมหรืออาจเรียกงายๆเกีย่วกับอาการที่เลนเกมนานๆอยางนี้วาเปนอาการติดเกม โรคติดเกมถือเปนโรค 

ใหม เพราะเกมสามารถตอบสนองความตองการของเด็กได 3 เร่ือง คือ 1. ความทาทายและตองการ

เอาชนะ 2. การพนันขันตอ และ 3. สนองความรุนแรงในตัวเด็ก ทําใหเด็กหลายคนลุมหลงมัวเมาอยูกบัเกม

และเปนโรคติดเกมในที่สุด  ซึ่งบางคนบอกวาเลนเกม 4 ชั่วโมงตอวันก็ถือวาติดเกมแลว2 พฤติกรรมของ

เด็กที่ติดเกมคือไมไดเลนเกมตามธรรมดาทั่วไป แตมีความตองการเลนเกมสูงและทําทุกอยางเพื่อใหไดเลน

เกม ไมตางอะไรกับการติดยาเสพติด จากขอมูลที่ศูนยขอมูลคนหายเพื่อตอตานการคามนุษยไดเก็บ

รวบรวมไว พบวา เด็กติดเกมหลายคนหนีออกจากบานเพื่อมาเลนเกมตามรานเกม2 หากไมมีเงินมาเลนก็

จะใชวิธีการทุกอยางที่จะหาเงินมาเลนเกม ไมวาจะลักเล็กขโมยนอย หรือทําผิดกฎหมาย เด็กที่ติดเกม

เหลานี้เร่ิมแรกจะมีพฤติกรรมใชเงินเกง หายตัวอยูบอยๆจากนั้นจะเริ่มโกหก หนีโรงเรียน ขโมยเงิน ขโมย

ของไปขาย จนกระทั่งหนีออกจากบานเพื่อไปเลนเกม เมื่อหนีออกไปนานๆก็เกิดความกลัวและไมกลากลับ

บาน เนื่องจากกลัวพอแมทําโทษ จนตองกลายเปนเด็กเรรอน หาเงินเลนเกมดวยการขอทาน รับจางทํางาน

เล็กๆนอยๆและเริ่มคบหาเพื่อนที่โตกวา หากโชครายก็อาจถูกชักชวนใหดมกาวและติดยาเสพติดในที่สุด3 

พฤติกรรมกาวราวที่แสดงออกมาเชนนี้สามารถอธิบายไดดวยทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม

ของแบนดูราที่กลาววาพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเปนเพราะตัวเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมอยางซับซอนขึ้นอยู

กับประสบการณของบุคคลนั้น เชน การเรียนรูจากตัวแบบในอดีต และแบนดูรายังเห็นวาความคิดเปนเหตุ

ที่ทําใหเกิดพฤติกรรมที่แทจริง (Bandura ,1969) ซึ่งการเกิดพฤติกรรมของบุคคลมีองคประกอบตางๆกัน

ไป อาทิ ความเชื่อ ทัศนคติ ความหวัง ความจํา การมีปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมและรูปแบบของ

พฤติกรรมจากการเรียนรูที่เพิ่มมากขึ้น เชน การแสดงพฤติกรรมกาวราวของเด็กอาจจะมาจากการลงโทษ

ลูกดวยความรุนแรงไมวาจะเปนดวยวาจา อารมณ หรือการเฆี่ยนตี บางรายลูกถูกตีจนเปนร้ิวรอยตาม

ผิวหนัง บางรายกระดูกหักหรือการบอบช้ําอ่ืนๆ บางครอบครัวใชวิธีขมขูดวยอารมณพูดจาวากลาวรุนแรง 

หรือเหน็บแนมใหไดอาย นอกจากการลงโทษลูกดวยความรุนแรงแลวตัวอยางที่พบเห็นไดบอยในครอบครัว

ก็คือ ความขัดแยงระหวางพอกับแม ลักษณะสิ่งแวดลอมอยางนี้จะทําใหเด็กไดแลเห็นตัวอยางของการ

ตัดสินปญหาดวยความรุนแรงนี้เปนประจําทุกวัน เด็กจะเกิดการจดจําไวเปนประสบการณและนํามาเปน 

 
       2หนงัสือพิมพผูจัดการ. วิธีแกะเด็กออกจากเกม. (2004)  (Online) 
      3หนงัสือพิมพผูจัดการ. ส่ิงมวัเมาเด็กยุคใหมเลิกติดยามาบาติดเกม. (2004)  (Online) 
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วิถีชีวิตอยางหนึ่งของตน1นอกจากนั้นกลุมเพื่อนก็มีอิทธิพลตอพฤติกรรมกาวราวดวย (ม.ร.ว.สมพร สุ

ทัศนีย.2529) เด็กที่เรียนรูพฤติกรรมรุนแรงจากสังคมไมวาจะเปนจากบิดามารดาหรือจากกลุมเพื่อนซึ่งจะ

สังเกตและเรียนรูไดเปนสวนใหญในชีวิตประจําวัน ส่ือตางๆก็เชนเดียวกันหากเด็กไดเห็นในโทรทัศน บน 

Internet , เกมคอมพิวเตอร และภาพยนตร รวมถึงการไดฟงและดู Music Video ซึ่งจากการศึกษาในป 

2000 พบวา เด็กมีแนวโนมที่จะเลือกเลนเกมรุนแรงแตสาเหตุที่เลือกนั้นยังไมเปนที่แนชัด เหตุผลหนึ่งนั้น

อาจจะเปนไปไดก็คือพวกเขาสามารถที่จะปลดปลอยความกาวราวโดยการเลนเกมรุนแรง อีกเหตุผลหนึ่งก็

คือเด็กที่เลนเกมรุนแรงเปนระยะเวลานานและเลนเปนประจํานั้นมีแนวโนมที่จะพัฒนาความกาวราวได

มากขึ้น4  หากปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวา 7 คร้ังตอสัปดาหและประเภทเกมคอมพิวเตอรที่

เลนเปนประเภทเกมออนไลนจะมีความสัมพันธตอการเพิ่มพฤติกรรมกาวราวไดเชนเดียวกัน (ปาริชาต 

จันทรานุรักษ. 2546) เด็กที่เลนเกมประเภทตอสูและรุนแรง(มีการฆาศัตรู)จะมีผลกระทบตอความกาวราว

โดยทําใหผูเลนเกมไดเรียนรูและฝกทักษะเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวซึ่งไดจากการเลนเกมเด็กสามารถที่จะ

เขาถึงการใชงานของอาวุธในเกมและนําเอาการเรียนรูนี้มาใชในสถานการณจริงในชีวิตประจําวันได 

(Anderson And Dill. 2002:Online) นอกจากนั้นยังพบวาเกมประเภทรุนแรงจะทําใหเด็กมีความชอบใน

การแสดงความกาวราว และเด็กชายจะมีนิสัยที่กาวราวและไมมั่นคงตอระดับความกาวราวที่เขามากระทบ

ในระดับที่มากขึ้น (Anderson;& Deuser. 1996:unpaged) 
จากขอมูลดังกลาวแสดงใหเห็นวาการเลนเกมหากมีพฤติกรรมการเลนเกมที่ไมเหมาะสม และ

ประเภทของเกมที่มีผลกระทบทางดานลบตอตัวผูเลนเกมโดยเฉพาะกับเด็กและเยาวชนของชาติ หากเด็ก

ใชเวลาอยูกับส่ือประเภทนี้มากก็จะมีโอกาสไดเห็นตัวแบบที่เปนตัวละครในเกมซึ่งมีพฤติกรรมตางๆมาก

ยิ่งขึ้น นอกจากเกมแลวการเรียนรูพฤติกรรมรุนแรงจากบุคคลในครอบครัวไมวาจะเปนบิดามารดาหรอืกลุม

เพื่อนและหากมีการเรียนรูพฤติกรรมรุนแรงนี้ซ้ําๆเปนประจําทุกวันจะมีความสัมพันธกับโครงสรางทาง

ความรูเกี่ยวกับความพฤติกรรมกาวราวอยางไร เหตุผลดังกลาวทําใหผูวิจัยมีความตองการจะศึกษาใน

กลุมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เนื่องจากเด็กในวัยนี้เปนวัยที่ใกลชิดกับเกมคอมพิวเตอรไดอยาง

รวดเร็ว 
 
       1 อัมพล สุอําพนั.  ก.พ.2540.  ภัยของความรนุแรงในครอบครัว.    การศึกษา กทม.  ปที ่20  
ฉบับที่ 5: 25-28. 
         4 Albert Durant. a paediatrics researcher at Wake Forest University School of Medicine  
(2004) (Online) 
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เพราะเปนเครื่องมือในการศึกษาหาความรูแปลกใหม และเด็กยังอยูภายใตการดูแลของบิดามารดา/

ผูปกครอง รวมทั้งยังตองการเปนที่ยอมรับของเพื่อนและสังคมซึ่งสภาพแวดลอมเชนนี้มีผลตอความคิดของ

เด็กไดโดยงายและในการจะหาสาเหตุรวมถึงวิธีการปองกันนั้นก็ควรที่จะทําเสียตั้งแตวัยเด็กเพื่อเปนการ

พัฒนาเยาวชนของชาติใหเปนคนดีในสังคมตอไปในอนาคต 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปร
ดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลในครอบครัว

และกลุมเพื่อนที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอ

พฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลจากการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะทําใหทราบวาเด็กที่เรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งอยูในชวงวัยเด็ก

ตอนปลายเมื่อเลนเกมรุนแรง และเรียนรูพฤติกรรมกาวราวจากตัวแบบไดแก กลุมเพื่อน และบุคคลใน

ครอบครัวแลวจะมีความสัมพันธกับเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  

ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวอยางไรที่จะสงผลใหเกิดพฤติกรรมกาวราว ซึ่งผลของการวิจัยนี้

สามารถใชเปนแนวทางใหกับผูมีสวนเกียวของ เชน ผูปกครองและครูไดรับรูสาเหตุของการเกิดและ

ความสัมพันธของโครงสรางความรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว เพื่อเปนแนวทางในการปองกันและแกไขได

อยางเหมาะสม 
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 ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
 นักเรียนที่กําลังเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายประถม)  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัยพิจารณาจากแบบสอบถามโดย

คัดเลือกเฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้นจํานวน 182 คน จากนักเรียนทั้งหมด 

205 คน 

 
 ตัวแปรที่ศกึษา 
 1. ตัวแปรดานสิ่งแวดลอมทีเ่ปนตัวแบบภายนอกโมเดล ไดแก 

 1.1 พฤติกรรมกาวราวของบคุคลในครอบครัว เชน บิดามารดา ญาติ พี่นอง 

 1.2 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน 

         1.3 พฤติกรรมการเลนเกมรนุแรง     

 2. ตัวแปรดานจิตลักษณะภายในโมเดล ไดแก  

 2.1 เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

 2.2 การรับรูเกีย่วกับพฤติกรรมกาวราว 

 2.3 ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 2.4 การเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 2.5 การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

 3. ตัวแปรตาม ไดแก พฤตกิรรมกาวราว 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดบูรณาการแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งทางสังคมวิทยา 

จิตวิทยามาเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย เพื่อหาตัวแปรที่หลากหลายในสาขาวิชาดังกลาวมาเปนตัวแปร

ทางพฤติกรรมศาสตร เพื่อใหสอดคลองกับความมุงหมายของการวิจัยที่ตองการหาตัวแปรที่สําคัญเพื่อการ

ทํานายพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในการศึกษาวิจัยจึงใชแนวคิดทฤษฏีการเรียนรู

ทางปญญาสังคมเปนกรอบในการวิเคราะหสาเหตุของพฤติกรรมจากเอกสารอางอิงที่กลาวมาแลวทั้งหมด 

พบวา ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคมที่สําคัญเกี่ยวของกับจิตลักษณะภายในของตัวบุคคลในการ

แสดงพฤติกรรม ไดแก พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนและพฤติกรรม

กาวราวของบุคคลในครอบครัว นอกจากนั้นยังใชโมเดลพื้นฐานของความกาวราว (General Aggression 

Model) เปนกรอบในการวิเคราะหสาเหตุที่เปนจิตลักษณะภายในของตัวบุคคลที่กอใหเกิดพฤติกรรม

กาวราว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว , ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว  ดังนั้นผูวิจัยไดสรุปเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยโดยสามารถเขียนแสดงดังภาพ 

ประกอบที ่1 เปนกรอบแนวคิดในการวิจยั ดังนี้
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                                                  ตัวแปรจิตลกัษณะภายใน 
          General Aggression Model 

ตัวแปรสิง่แวดลอมภายนอกโมเดล 
 

พฤติกรรมกาวราว

ของกลุมเพื่อน 

พฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลในครอบครัว 
การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว 
(Aggressive Behavior 
Scripts) 

ความคาดหวังตอการแสดง 

พฤติกรรมกาวราว 
(Aggressive Expectation  
Schema) 

 

การรับรูเกี่ยวกับ 

พฤติกรรมกาวราว 
(Aggressive Perceptual 
 Schema) 

เจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว 

(Aggressive Beliefs 
 & Attitude) 

การลดความรูสึกตอ 

พฤติกรรมกาวราว 

(Aggressive Desensitization) 

พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง 

- จํานวนครั้งที่เลน/สัปดาห 

- ระยะเวลาที่เลมเกม/สัปดาห 

- ระยะเวลาในการเลนเกม

รุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน 

พฤติกรรมกาวราว 

- ทางกาย 

- ทางวาจา 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. พฤติกรรมกาวราว  หมายถงึ การแสดงออกขณะทีม่ีการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืนทั้งทางตรงและ

ทางออมโดยมเีจตนามุงทํารายผูอ่ืน หรือ คาดหวงัจากการแสดงพฤตกิรรมใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บทางกาย 

หรือทํารายจิตใจโดยการแสดงออกทางคําพูด แบงออกเปนสองประเภทคือ  

1.1 พฤติกรรมกาวราวทางกาย หมายถงึ พฤติกรรมทีท่าํใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ 
เสียหายทางรางกาย และ/หรอื เปนการทาํลายทรพัยสิน ส่ิงของ  

1.2 พฤติกรรมกาวราวทางวาจา หมายถึง การพูด การใชวาจา ที่ทําใหบุคคลไดรับ 
ความอับอายหรือเปนการทํารายจิตใจ เชน การพูดดา วา พูดกรรโชก ขมขู เปนตน และในการกําหนด

พฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายและทางวาจา ผูวิจัยไดกําหนดพฤติกรรมกาวราวซึ่งอางอิงมาจาก ทิพยวัลย 

สุทิน. (2539)  ไวดังนี้  

 

 
 
 

พฤติกรรมกาวราวทางกาย 

ขวางทางเดิน ขัดขาใหลม ดึง กระชากเสื้อหรือ

กางเกง กระโปรง เลียนแบบทาทาง ความผิด หรือ

ขอบกพรองของเพื่อน ขวางปาของใหโดนผู อ่ืน 

บังคับใหผูอ่ืนทําในสิ่งที่เขาไมเต็มใจ บังคับใหทํา

ตามถาไมทําตามก็ทําใหเขาไดรับบาดเจ็บทางกาย

หรือจิตใจ ตอสูทํารายกันตั้งแต 2 คนขึ้นไป ชกตอย 

หยิก ถีบ เตะ ผลักโตะ เกาอี้ใหลม 
 
 

พฤติกรรมกาวราวทางวาจา 

พูดเสียงดงัขัดจังหวะ พูดนนิทา พูดเยาะเยย พูด

ประชดประชัน พูดยุใหเพือ่นทะเลาะกัน พูดคํา

หยาบเมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน ตวาด ตะคอกผูอ่ืน พูดขู

ซึ่งแสดงความกาวราว เชน ฉันจะตบ ฉันจะหักแขน 

หรือจะดักทาํราย 
 

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมินคา (Rating Scale) 6 ระดับ จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 
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 2. เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว หมายถึง ความเชื่อเกี่ยวกับผลและการประเมินผลของการ

กระทําและความรูสึกของกลุมตัวอยางที่มีตอพฤติกรรมกาวราววารูสึกเห็นดวยหรือไมกับพฤติกรรมนี้  

 ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ จาก “เห็นดวยอยางยิ่ง” ถึง “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง” โดยมีหลักเกณฑ

พิจารณาคือ ถาผูทําคะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีความคิดเห็นไปในทางบวกตอพฤติกรรม

กาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 

 3. การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว หมายถึง การที่ประสบกับเหตุการณบางอยางที่มี

ลักษณะรุนแรงทั้งทางดานรางกายและวาจาทําใหเกิดการตีความเหตุการณนั้นไปในทิศทางที่กาวราว  

 ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถามการ

รับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอย

กวา 

 4. ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว หมายถึง การคาดการตอการแกไขปญหา

ความขัดแยงดวยการแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราว  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถามการ

คาดการตอการแกไขปญหาความขัดแยงดวยการแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผู วิจัย

สรางขึ้น มีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทําคะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีความคาดหวังตอ

พฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 

5. การเรยีนรูพฤติกรรมชีน้ําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว หมายถงึ การที่บคุคลไดเห็นการ

แสดงพฤติกรรมกาวราวในสถานการณใดๆแลวนําพฤตกิรรมนั้นมาใชในสถานการณเดียวกนั  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถามการ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีหลักเกณฑ

พิจารณาคือ ถาผูทําคะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 

6. การลดความรูสกึตอพฤติกรรมกาวราว หมายถงึ ความรูสึกของบุคคลที่มีความรูสึกเฉยเมย

หรือเคยชินตอพฤติกรรมกาวราว  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถาม 

ความรูสึกที่มีตอพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา
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คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวนอยกวาผูที่ไดคะแนนนอย

กวา 

7. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน หมายถึง กลุมเพื่อนที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทาง

กายหรือทางวาจา  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมนิคา (Rating Scale) 6 ระดับ จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอย

กวา 

8. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว หมายถึง บุคคลที่อยูในครอบครัวเดียวกันกับ

ผูตอบแบบสอบถาม เชน บิดามารดา ญาติ พี่นอง ที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายหรือทาง

วาจา  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมินคา (Rating Scale) 6 ระดับ จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ได

คะแนนนอยกวา 

9. เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร โดยที่ผูเลนสามารถเลนไดคน

เดียวบนเครื่องคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียว หรือเลนหลายคนโดยผานระบบออนไลน โดยผานโปรแกรม

สําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งผูเลนตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของ

เกม และตองใชความสามารถในการบรรลุตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว 

10. เกมรุนแรง หมายถึง เกมที่มีฉากกราฟฟคที่แสดงใหเห็นถึงสถานการณรุนแรงหรือไม

ปลอดภัย มีการตอสู และ/หรือทําใหเกิดการนองเลือดโดยการใชอาวุธ การบาดเจ็บหรือการตายของคูตอสู 

ตัวละครในเกมมีลักษณะเปนคนหรือตัวการตูนและผูเลนมีสวนรวมในเกม 

 11. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง การแสดงออกถึงพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง ซึ่งดูจาก 

1. ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห (ชั่วโมง) 
2. จํานวนครั้งที่เลนเกมรนุแรงในแตละสัปดาห   
3. ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน (ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอ

สัปดาหคูณกับจํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห ) 
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สมมติฐานทางการวิจยั 
1. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว ไดแก 

เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและการลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว  

2. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว 

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและการ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

3. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานเจตคติที่มีตอ

พฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 
1. ความหมายของพฤติกรรมกาวราว 
2. แนวคิดและทฤษฎีของพฤติกรรมกาวราว 

 2.1 ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม 
 2.1.1 ตัวแบบที่เปนบุคคล 

2.1.1.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอิทธิพลของบุคคลใน 
ครอบครัวตอพฤติกรรมกาวราว 
2.1.1.2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอิทธิพลของกลุมเพื่อนตอ 
พฤติกรรมกาวราว 

 2.1.2 ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ 
          2.1.2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอรกับ 
  พฤติกรรมกาวราว 
 2.2 แนวคิดใหมของการเชื่อมโยงทางปญญา  

  (Cognitive Neo-association Theory) 

 2.3 โมเดลพื้นฐานของความกาวราว (General Aggression Model) 

2.4 ทฤษฏีการลดความรูสึก (Desensitization Theory)         

 

ความหมายของพฤติกรรมกาวราว 
 Buss (1961:6 - 9) ไดอธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราววา เปนพฤติกรรมที่มีลักษณะที่

ซับซอน ซึ่งบุคคลอาจแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวไดในลักษณะตางๆกัน เชน พฤติกรรมกาวราว

ทางกาย พฤติกรรมกาวราวทางวาจา ซึ่งพฤติกรรมเหลานี้ยังมีลักษณะที่แตกตางกันไปไดอีก ดังที่เขา

ไดอธิบายวาลักษณะของพฤติกรรมมีทั้งที่มีลักษณะ Active และ Passive สรุปไดดังตาราง 
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ตาราง 1 แสดงลักษณะรูปแบบพฤติกรรมกาวราวจากการวิเคราะหของ Buss (1961) 
 

Active Passive พฤติกรรม 
ตรง ออม ตรง ออม 

ทางกาย ชกตอย เลนตลกยั่วเยา ขวางทางเดิน แสดงทาทีเฉยเมย

ตอคําสั่ง 
ทางวาจา พูดดูหมิ่น นินทา พูดตอวา พูดปฏิเสธ 
  
 ที่มา : ทิพยวัลย สุทิน.(2539). การลดพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนวัยรุนโดยรูปแบบการ

ปรับพฤติกรรมดวยปญญา. หนา 10 
 

จะเห็นไดวาการแสดงออกของพฤติกรรมกาวราวมีทั้งที่เปนพฤติกรรมกาวราวทางกายและทาง

วาจา สามารถแสดงออกไดทั้งทางตรงและทางออม การจะพิจารณาวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรม

กาวราวหรือไมนั้น มีส่ิงที่ตองพิจารณาอยู 2 ประการ คือ (Bandura. 1973, 1976, 1986)  

 1. เปนพฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับความเสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ 

และ/หรือ เปนพฤติกรรมทําลายทรัพยสิน การทําใหบุคคลไดรับความเสียหายทางรางกาย อาจทําได

โดยการทํารายโดยตรง หรือทํารายทางออมโดยทําใหบุคคลไดรับอันตรายเสียหายจากการกระทําของ

ตน และการทําใหบุคคลไดรับความเสียหายทางจิตใจนั้นอาจทําไดโดยการดูถูกดูหมิ่น ทําใหอับอาย

ขายหนา หรือการใชอํานาจบังคับจิตใจ เปนตน 

 2. เปนพฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวาพฤติกรรมนั้นเปนพฤติกรรมกาวราว เพราะมี

พฤติกรรมบางพฤติกรรมที่ทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ หรือทําลายทรัพยสินโดยผูกระทํา ทําตามบทบาท

หนาที่ในสังคมหรืออาจทําโดยไมเจตนา หรือมีขอยกเวนอื่นๆที่สังคมกําหนดไวใหทําได เชน หมอฟนทาํ

ฟนใหคนไขไดรับความเจ็บปวด ถือไดวาเปนการกระทําตามบทบาทหนาที่ในสังคมและในทางตรงกัน

ขามมีพฤติกรรมบางพฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวา เปนพฤติกรรมกาวราวได แมจะไมมีผูใด

ไดรับบาดเจ็บ หรือยังไมมีทรัพยสินเสียหาย เชน คนที่มีเจตนาพยายามฆาผูอ่ืนแตไมสําเร็จ เปนตน 

แลวแตวาสังคมจะมีมุมมองวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราว ซึ่งในแตละสังคมจะมีวัฒนธรรม

และคานิยมที่แตกตางกัน การที่จะบอกวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราวในสังคมนั้น (Bandura. 

1973: 5 – 11) ไดแบงกฎเกณฑโดยทั่วไป ดังนี้ 
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 1. ลักษณะเฉพาะของพฤติกรรม (The Characteristics of the Behavior itself) พฤติกรรม

เหลานี้มักเปนพฤติกรรมที่ใหผลกรรมไมนาพึงพอใจ เชน การทํารายรางกาย การลบหลูดูหมิ่น การ

ปฏิเสธสังคม การทําลายทรัพยสิน เปนตน 
 2. ความเขมในการตอบสนองพฤติกรรมที่มักถูกตีตราวาเปนพฤติกรรมกาวราวมักจะเปน 
พฤติกรรมที่มีความเขมสูง เมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมอื่นที่ยอมรับกันไดทั่วๆไป เชน การพูดจาใสคน

ดวยเสียงอันดัง การทําอะไรอยางหุนหันพลันแลน มีแนวโนมจะถูกตีความวาเปนความกาวราวไดงาย

กวาพฤติกรรมธรรมดาที่มีความเขมนอย 
 3. การแสดงความเจ็บปวดของผูรับเคราะห พฤติกรรมเดียวกันไดรับการตัดสินแตกตางกันได 

หากมีผูรับเคราะหหรือไมมีผูรับเคราะห ตัวอยางเชน การเลนหรือการชกตอยกันของเด็กๆจะไดรับการตี

ตราวาเปนความกาวราว หากมีใครคนใดคนหนึ่งรองไห หรือไดรับบาดเจ็บ ขณะที่พฤติกรรมเดียวกัน

นั้นอาจมองวาเปนความราเริง ถาเด็กๆยังเลนกันตอไปโดยไมมีการแสดงปฏิกิริยาวาไดรับความเจ็บ 

ปวด  
 4. เจตนาในการกระทําหากพฤติกรรมกาวราวหรือความคาดหวังในการแสดงพฤติกรรม

(expectation) วาพฤติกรรมใดไดรับการตีความวาผูกระทําทําโดยไมมีเจตนา ก็จะไมไดรับการตัดสิน

วาเปนความกาวราว พฤติกรรมเดียวกันอาจไดรับการตีความวาเปนความกาวราวได (แมจะยังไมมีการ

ทํารายเกิดขึ้น) หากผูสังเกตสรุปไดวา บุคคลนั้นมีเจตนาตองการทํารายผูอ่ืนแมการประเมินเจตนาเปน

ส่ิงที่ประเมินยาก แตโดยทั่วไปในสังคมหนึ่งๆบทบาทสถานภาพของผูแสดงพฤติกรรม และการดูวา

เหตุการณที่เกิดขึ้นเปนเงื่อนไขเฉพาะหนาที่เปนอุบัติเหตุ หรือมีการเตรียมการ เปนตน 

 5. ลักษณะของผูตีตราความกาวราว     ลักษณะของผูตีตราความกาวราวจะมีอิทธิพลตอ

รูปแบบพฤติกรรมที่เขาตีความเพราะคนเรามีแนวโนมที่จะระบุเหตุคนอื่นเชนเดียวกับที่เขาเปน เชน คน

ที่กาวราวมักจะระบุเหตุวาคนอื่นตั้งใจกาวราว และรับรูพฤติกรรมนั้นวาเปนความกาวราว นอกจากนี้

คนที่ตางกันในระดับเศรษฐกิจสังคม เชื้อชาติ การศึกษา อาชีพ มักตีตราพฤติกรรมเดียวกันวาเปน

ความกาวราวในคุณภาพที่ตางกันไดดวย ดังนั้น พฤติกรรมที่เหมาะสมในการปฏิสัมพันธกับบางกลุม

อาจถูกมองวาเปนพฤติกรรมกาวราวจากคนอีกกลุมหนึ่งก็ได 
 6. ลักษณะของผูกาวราว   ในสังคมหนึ่งๆนั้นคนในสังคมจะไดรับประสบการณและความรู

เกี่ยวกับบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมที่ทําใหเขาสามารถพัฒนารูปแบบพฤติกรรมจําเพาะที่เหมาะสมกับ

อายุ เพศ กลุมศาสนา เชื้อชาติ อาชีพ ระดับเศรษฐกิจ สังคมของเขาได ดังนั้น การประเมินผูกาวราวจึง

เกิดจากการเปรียบเทียบลักษณะของผูกาวราวกับบรรทัดฐานของพฤติกรรมทางวัฒนธรรมนั้นๆ 
 จากลักษณะรูปแบบของพฤติกรรมกาวราวที่ Buss (1961) ไดใหไว และจากกฎเกณฑ

โดยทั่วไปที่แบนดูราไดกําหนดขึ้น การจะตัดสินวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราวนั้นตองมาจาก
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องคประกอบทั้งทางการแสดงออกของพฤติกรรม (ทางกาย, ทางวาจา) ลักษณะของพฤติกรรม 

(ทางตรง, ทางออม) รวมถึงมุมมองจากสังคมวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราว การจะให

ความหมายของพฤติกรรมกาวราวนั้น มีผูไดใหความหมายไวอยางหลากหลายแตกตางกันไปดังนี้ 

 พฤติกรรมกาวราว คือ พฤติกรรมใดก็ตามที่มุงประสงคจะใหเปนการทํารายผูอ่ืน (Dollard; 

Miller; Mower & Sears. 1939: unpaged) 
 มนูญ ตนะวัฒนา (2526) พฤติกรรมกาวราว คือ การโจมตีคนอื่นใหไดรับอันตรายทางกายหรอื

ใจ เชน แสดงออกทางวาจา ประกอบดวย ใชภาษาไมสุภาพ (Verbal abuse) และการดาหรือการดูถูก

เหยียดหยาม แรงจูงใจใหกาวราวนี้จะชักจูงใหเกิดพฤติกรรมที่เปนปรปกษหรือศัตรู  

 ทิพยวัลย สุทิน (2539) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ 

ไดรับความเสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ และ/หรือ เปนพฤติกรรมทําลายสิ่งของ ทั้งนี้หมายถึง

พฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวาพฤติกรรมนั้นเปนพฤติกรรมกาวราว โดยยกเวนพฤตกิรรมทีท่าํ

ใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ หรือทําลายสิ่งของที่ทําตามหนาที่ เชน แพทยที่ทําการผาตัด เปนตน 
 สุพล ชัดเชื้อ (2535: 21) พฤติกรรมกาวราว เปนการกระทําที่กอใหเกิดปญหาตอสังคมโดย

สวนรวม เปนการกระทําที่ทําใหผูอ่ืนเดือนรอน ทั้งทางรางกาย และความรูสึก ทั้งยังเปนการทําใหผูอ่ืน

เสียหายซึ่งการกระทํานี้จะออกมาในลักษณะของการตอบสนองหรือการปลดปลอยความเครียด ความ

คับของใจ ความโกรธ และความรูสึกที่ไมดีตางๆ  
 นุชนาฎ หงษไกรเลิศ (2539: 28) พฤติกรรมกาวราว คือ การแสดงออกทั้งทางรางกายและทาง

วาจา อันแสดงถึงความรุนแรงเกินกวาปกติและส่ิงที่แสดงออกมานั้นจะทําใหผูอ่ืนไดรับความไมพอใจ

หรือเดือนรอน 
 สานิต รัตตัญู (2533: 15) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหผูอ่ืนไมพึงพอใจ 

หรือเจ็บปวดทางกาย และ/หรือจิตใจ ตลอดจนถึงพฤติกรรมที่ทําใหส่ิงของเสียหาย และเปนพฤติกรรม

ที่มีการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืนทั้งทางตรงและทางออม พฤติกรรมกาวราวดังกลาวเปนพฤติกรรมทาง

กาย วาจา ที่มีความรุนแรงตางกัน แตมีความรุนแรงไมถึงขั้นผิดกฎหมาย   
 ปราณี จันทรหอม (2541: 9) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง การกระทําที่รุนแรงกวาปกต ิมผีลทาํ

ใหผูอ่ืนหรือตนเองเจ็บปวด เกิดความเสียหาย ทั้งที่เจตนา และไมเจตนา การแสดงออกของพฤติกรรม

กาวราวมีไดหลายทาง คือ  
 1. ทางวาจา หรือ คําพูด เชน การพูดดา วา พูดกรรโชก ขมขู เปนตน 
 2. ทางการกระทําของรางกาย เชน การตอสู ชกตอย การตีรันฟนแทง เปนตน 
 3. การกระทําใหเกิดความสูญเสียทรัพยสมบัติ เชน การทําลายขาวของใหเสียหาย ทุบใหแตก 

จุดไฟเผา วางระเบิด 
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 4. การนินทาวาราย เพื่อใหเกิดความเจ็บอาย และเสียชื่อเสียง 
ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546: 25) พฤติกรรมกาวราวหมายถึง การกระทําหรือพยายามที่

กระทําใหเกิดผลทั้งทางรางกายและจิตใจ โดยมีเจตนามุงรายผูอ่ืนใหไดรับอันตรายดานรางกายและ

จิตใจ ซึ่งอาจแสดงออกทางรางกายหรือวาจาก็ได เชน ทําลายขาวของ การทํารายรางกาย การดุดา 

การพูดคําหยาบ 
เรวดี สิริพลังคานนท (2544: 4) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่คงอยูและเกิดขึ้น 

ซ้ําแลวซ้ําอีกของการตอตานละเมิดกฎสังคม กาวราว หรือ โดยความประพฤตินี้ไมใชแคดื้อ ไมเชื่อฟง

หรือตอตานผูใหญแบบเด็กๆหรือของวัยรุนธรรมดา ซึ่งพฤติกรรมนี้มีสาเหตุมาจากจิตใจและประพฤติ

ตอเนื่องติดตอกัน ตัวอยางของพฤติกรรมนี้ไดแก ชอบชกตอย ขมขู ทารุณคนหรือสัตว ทําลายของ

สาธารณประโยชน เลนไพ ขโมย โกหก หนีโรงเรียน หนีออกจากบาน ดื้อร้ัน ตอตาน โดยรุนแรงและไม

เชื่อฟง เปนตน 

 จากความหมายตางๆที่มีผูไดใหความหมายและจากแนวคิดที่กลาวมาแลวขางตนผูวิจัยสรุป

ไดวา พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่มีการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืนทั้งทางตรงและทางออมโดย

มีเจตนามุงทํารายผูอ่ืน หรือ คาดหวังจากการแสดงพฤติกรรมใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บทางกาย ไดแก การ

ทํารายรางกาย และ/หรือ เปนการทําลายทรัพยสิน ส่ิงของ และทํารายจิตใจโดยการแสดงออกทาง

คําพูด เชน การดาหรือการดูถูกเหยียดหยาม เปนตน เมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมอ่ืนทั่วไปจะแสดง

ใหเห็นถึงความแตกตาง เชน การทุบโตะดวยเสียงอันดัง (ทางกาย) หรือ การพูดใสคนอื่นดวยเสียงอัน

ดังกวาปกติ (ทางวาจา)  

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดจํากัดขอบเขตของพฤติกรรมกาวราวเพื่อใหเขาใจตรงกันและ

การกําหนดขอบเขตของพฤติกรรมกาวราวนั้น แบนดูรา (1973) ไดเสนอวาการพิจารณาทั้งตัว

พฤติกรรมและรวมทั้งพิจารณาวาพฤติกรรมนั้นในบริบทของสังคมที่เกิดขึ้นไดรับการตัดสินวาเปน

พฤติกรรมกาวราวหรือไม ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาพฤติกรรมกาวราวในเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งได

อางอิงพฤติกรรมกาวราวที่ทิพยวัลย สุทิน ไดสรุปพฤติกรรมกาวราวทั้งที่เปนพฤติกรรมกาวราวทางกาย 

และทางวาจาไวดังนี้ (ทิพยวัลย สุทิน.2539:18) 
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พฤติกรรมกาวราวทางกาย 

ขวางทางเดิน ขัดขาใหลม ดึง กระชากเสื้อหรือ

กางเกง กระโปรง เลียนแบบทาทาง ความผิด หรือ

ขอบกพรองของเพื่อน ขวางปาของใหโดนผูอ่ืน 

บังคับใหผูอ่ืนทําในสิ่งที่เขาไมเต็มใจ บังคับใหทํา

ตามถาไมทําตามก็ทําใหเขาไดรับบาดเจ็บทาง

กายหรือจิตใจ ตอสูทํารายกันตั้งแต 2 คนขึ้นไป 

ชกตอย หยิก ถีบ เตะ ผลักโตะ เกาอี้ใหลม 

 

 

พฤติกรรมกาวราวทางวาจา 

พูดเสียงดังขัดจังหวะ พูดนินทา พูดเยาะเยย พูด

ประชดประชัน พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกัน พูดคํา

หยาบเมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน ตวาด ตะคอกผูอ่ืน พูด

ขูซึ่งแสดงความกาวราว เชน ฉันจะตบ ฉันจะหัก

แขน หรือจะดักทําราย 

 

 

แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 
 1. ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม ( SOCIAL COGNITIVE THEORY) 

   แบนดูรา (1973) เห็นวาพฤติกรรมกาวราวเปนรูปแบบหนึ่งของพฤติกรรมทางสังคมซึ่งเกิด

จากการเรียนรูของมนุษย  เด็กที่เติบโตขึ้นมาในสภาพแวดลอมที่ตางๆกัน เชน สภาพครอบครัว 

โรงเรียน หรือสังคม ตางก็เรียนรูที่จะตอบสนองตอประสบการณที่กอใหเกิดความขุนเคืองแตกตางกัน

ได ประสบการณที่กอใหเกิดความขุนเคืองเหลานี้ไดแก การถูกคนอื่นพูดจาถากถาง ดา วา เยาะเยย 

การถูกขัดใจ หรือการถูกผูอ่ืนทํารายกอน เปนตน (ทิพยวัลย สุทิน. 2539) และการตอบสนองที่แตกตาง

กันนี้ก็ข้ึนอยูกับการเรียนรูจากตัวแบบในอดีต เชน พอ แม หรือ กลุมเพื่อน  
นอกจากนี้พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเปนเพราะตัวเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมอยางซับซอนขึ้นอยู

กับประสบการณของบุคคลนั้น (เชน การเรียนรูจากตัวแบบในอดีต) และแบนดูราเห็นวาความคิดเปน

เหตุที่ทําใหเกิดพฤติกรรมที่แทจริง และไดสรางทฤษฏี Triadic reciprocal determinism ซึ่ง

ประกอบดวยตัวแปรทางความคิดและตัวแปรสวนตัวกับพฤติกรรมและสิ่งแวดลอมซ่ึงมีอิทธิพลตอกัน

และกัน อธิบายการเกิดพฤติกรรมของบุคคลที่มีองคประกอบตางๆกันไป (ความเชื่อ ทัศนคติ ความหวัง 

ความจํา) กับการมีปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมและรูปแบบของพฤติกรรมจากการเรียนรูที่เพิ่มมาก

ข้ึนดังแสดงในภาพประกอบที่ 1 
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บุคคล 

 

พฤติกรรม 

(Behavior) 

สภาพแวดลอม 

(Environmental Factors) 

(Personal Factors) 

  ภาพประกอบ 1 Triadic Reciprocality Model  

ที่มา : สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต.(2543) การปรับพฤติกรรม หนา 48 

จากรูปดังกลาวขางตน Personal Factors ไดแก ปญญา ชีวภาพ และส่ิงภายในอื่นๆที่มีผลตอ

การเรียนรูและการกระทํา Environmental Factors ไดแก สภาพแวดลอม เชน ครอบครัว โรงเรียน 

เพื่อน  และ Behavior คือ พฤติกรรม 

 การที่ปจจัยทั้ง  3 ทําหนาที่กําหนดซึ่งกันและกัน ก็ไมไดหมายความวาทั้งสามปจจัยนั้นจะมี

อิทธิพลในการกําหนดซึ่งกันและกันอยางเทาเทียมกัน บางปจจัยอาจมีอิทธิพลมากกวาอีกบางปจจัย 

และอิทธิพลของปจจัยทั้ง 3 นั้น ไมไดเกิดขึ้นพรอมๆกัน หากแตตองอาศัยเวลาในการที่ปจจัยใดปจจัย

หนึ่งจะมีผลตอการกําหนดปจจัยอื่นๆ (Bandura. 1989)  

 การปฏิสัมพันธระหวางลักษณะของบุคคลและสภาพแวดลอม ความคาดหวัง ความเชื่อ 

อารมณ และความสามารถทางปญญาของบุคคลนั้นจะพัฒนาและเปลี่ยนแปลง โดยอิทธิพลทางสังคม 

ที่ใหขอมูลและกระตุนการสนองตอบทางอารมณโดยการผานตัวแบบในการตอบสนองตอ

สภาพแวดลอมหรือสถานการณตางๆนั้น ซึ่งแบนดูราเองก็มีความเชื่อวาการเรียนรูสวนใหญของคนเรา

นั้นเกิดขึ้นจากการสังเกตจากตัวแบบโดยอาจเปนการรับรูจากประสบการณของผูอ่ืน (ไดยิน และ ได

เห็น ) โดยไมมีประสบการณตรงมาเกี่ยวของ ซึ่งสวนมากจะรับรูจากสื่อแทบทั้งสิ้น แบนดูราไดแบง

ประเภทของตัวแบบออกเปน 2 ประเภท คือ (สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต. 2543 : 51) 

 1.1 ตัวแบบที่เปนบุคคลจริงๆ (Live Model) คือตัวแบบที่บุคคลไดมีโอกาสสังเกตและ

ปฏิสัมพันธโดยตรง เชน บิดามารดาและเพื่อนซึ่งอิทธิพลของตัวแบบก็จะแตกตางกันไป อธิบายไดดังนี้ 
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 1.1.1  อิทธิพลของบุคคลในครอบครัวตอพฤติกรรมกาวราว 

      บิดามารดาหรือผูปกครองที่อบรมเลี้ยงดูเด็กตั้งแตแรกเกิดยอมมีผลตอการเปนแบบอยางตอ 

พฤติกรรมของเด็ก เนื่องจากความใกลชิดและการมีปฏิสัมพันธกับเด็กอยูตลอดเวลา ยกตัวอยางเชน 

พอแมที่ตอบสนองตอความขุนเคือง ดวยการแสดงความนิ่งเฉยดวยความใจเย็น เด็กจะมีโอกาสไดรับ

อิทธิพลการแสดงออกเชนนี้มาใชกับตนเอง แตหากพอแมลงโทษลูกดวยความรุนแรงไมวาจะเปนดวย

วาจา อารมณ หรือการเฆี่ยนตี บางรายลูกถูกตีจนเปนริ้วรอยตามผิวหนัง บางรายมีบาดแผลเกิดขึ้น 

บางรายกระดูกหักหรือการบอบช้ําอ่ืนๆ บางครอบครัวใชวิธีขมขูดวยอารมณพูดจาวากลาวรุนแรง หรือ

เหน็บแนมใหไดอาย นอกจากการลงโทษลูกดวยความรุนแรงแลว ตัวอยางที่พบบอยในครอบครัวก็คือ 

ความขัดแยงกันระหวางพอบานกับแมบาน ลักษณะแวดลอมอยางนี้จะทําใหเด็กไดแลเห็นตัวอยางของ

การตัดสินปญหาดวยความรุนแรงนี้เขาไวเปนประสบการณและนํามาเปนวิถีชีวิตอยางหนึ่งของตน1 

ความสัมพันธของพอแมดังกลาวมีสวนทําใหเด็กเกิดความจําและมีการเลียนแบบการแสดง

ความ สัมพันธของพอแมหากมีเหตุการณลักษณะเดียวกันคือมีการทะเลาะเบาะแวงกับเพื่อนๆก็อาจ

แสดงพฤติกรรมหรือใชคําพูดที่ไดยินมาจากพอแมมาแสดงออกตอสถานการณนั้นเชนเดียวกัน  โดยที่

บิดามารดาหรือผูปกครองที่เปนตัวแบบอาจไมรูตัววาเด็กกําลังเลียนแบบจึงไมสนใจและไมปองกันการ

แสดงออกทางพฤติกรรมที่เด็กอาจจะเลียนแบบได (ปนีตา นิตยาพร .2543 : 24) 
นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่แสดงใหเห็นถึงผลกระทบจากบุคคลในครอบครัว เชน บิดามารดาที่มี

พฤติกรรมกาวราว ดังนี้ 

แฟนทัซโซ และคนอื่นๆ (ลลิตา ภูบํารุง.2544: 29; อางอิงจาก Fantuzzo and others. 1991. 

pp.258-265) ไดศึกษาการปรับตัวของเด็ก เมื่อบิดามารดาใชความรุนแรงตอกัน เมื่อเกิดความขัดแยง

ข้ึน โดยศึกษากับเด็กอายุ 3 – 6 ป เปนชาย 58 คน และหญิง 49 คน โดยใหมารดาเปนผูตอบ

แบบสอบถาม CTS (Conflict Tactiled Scale) (Straus.1979) ผลการศึกษาพบวาคูสมรสที่ใชความ

รุนแรงทางคําพูดสูงมีความสัมพันธกับปญหาที่เกิดในบุตรไดในระดับกลาง สวนคูสมรสที่ใชความ

รุนแรงทางคําพูด และมีการทํารายรางกายพบวา ทําใหบุตรมีปญหาทางพฤติกรรม และปญหาทาง

อารมณสูง โดยใชแบบวัด CBCL (Child Behavior Checklist) 

 

 

          1 อัมพล สุอําพัน.  ก.พ.2540.  ภัยของความรุนแรงในครอบครัว.    การศึกษา กทม.  ปที่ 20  
ฉบับที่ 5: 25-28. 
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 รอซแมน และโรเซนเบรก (ลลิตา ภูบํารุง.2544: 29; อางอิงจาก Rossman and Rosenberg. 

1992. pp.699-715) ไดศึกษาผลกระทบจากความขัดแยงในชีวิตสมรสของบิดามารดา และการ

ปรับตัวของเด็กอายุ 6-12 ป เปนชาย 41 คน และหญิง 53 คน โดยใหตอบแบบสอบถามทั้งตัวเด็ก และ

บิดามารดา ซึ่งเปนเด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาใชความรุนแรงตอกัน เมื่อเกิดความขัดแยง จาก

การศึกษาพบวา เด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาใชความขัดแยงจะพบปญหาในการเขาสัมคมและ

ไมสามารถปรับตัวไดสูงกวาเด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาไมไดใชความรุนแรงในการแกปญหา 

 เดวี และคนอื่นๆ (ลลิตา ภูบํารุง.2544:30; อางอิงจาก Davies and others.1996.pp.1-21) 

ศึกษาพฤติกรรมการแสดงออกของเด็กอายุ 6-10 ปที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาเกิดความขัดแยง

กันเสมอ พบวาครอบครัวที่บิดามารดามีความขัดแยงกันนั้น จะสงผลกระทบถึงบุตรชาย และบุตรหญิง

แตกตางกัน คือ ในบุตรชายจะพบพฤติกรรมการแสดงออกที่กาวราว และบุตรหญิงจะแสดงออกโดย

อาการซึมเศราและเก็บกด 

 จากงานวิจัยขางตนแสดงใหเห็นวาบิดามารดาหรือผูปกครองที่แสดงความกาวราวรุนแรงใน

ครอบครัวสงผลกระทบตอเด็กทําใหเด็กมีปญหาทางพฤติกรรม และปญหาทางอารมณสูง มีปญหาใน
การเขาสัมคมและไมสามารถปรับตัวไดนอกจากนั้นยังมีพฤติกรรมการแสดงออกที่กาวราว เด็กที่เรียนรู

ความกาวราวจากบุคคลในครอบครัว เชน บิดามารดา ญาติ พี่นองที่มีปฏิสัมพันธกันอยางตอเนื่อง การ

แสดงออกทางดานคําพูดและการกระทําซึ่งเปนการสื่อความหมายตอเด็กทั้งทางดานอารมณและ

ความรูสึกของผูกระทําอันมีผลทําใหเด็กเรียนรูส่ิงรอบตัวและเกิดการเลียนแบบของพฤติกรรมกาวราว 

ซึ่งจะเปนสิ่งที่ผูวิจัยใชเปนตัวแปรในการศึกษาวาการที่บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวจะมผีล

ตอโครงสรางทางความรูของพฤติกรรมกาวราวและสงผลตอพฤติกรรมกาวราวอยางไร 

 1.1.2  อิทธิพลของกลุมเพื่อนที่มีตอพฤติกรรมกาวราว 

 อิทธิพลของกลุมเพื่อนที่มีตอตัวเด็กมี 2 ลักษณะ คือ การแสดงแบบ และการใหแรงเสริม เด็ก

ในวัยเด็กตอนปลายนี้จะไดรับอิทธิพลจากกลุมเพื่อนมากเพราะเด็กเริ่มมีอิสระและตองการเปนตัวของ

ตัวเองมากขึ้นจึงตองการอิสระมากขึ้น ประกอบกับระดับสติปญญาก็พัฒนาถึงระดับที่จะเขาใจวาการ

ปฏิบัติตนของพอแมถูกตอง สมเหตุผลหรือไม และเริ่มเรียนรูวาพอแมใชอํานาจบังคับใหทําสิ่งตางๆ

มากเกินไป เครงครัดวินัยเกินควร ขาดการยอมรับหรือบางครั้งก็ทอดทิ้งใหเด็กแกปญหาเอง การรับรู

เชนนี้จึงทําใหเด็กคับของใจและหันไปหากลุมเพื่อน กลุมเพื่อนจะชวยสนองความตองการของเด็กได  

เชน 1) ใหการยอมรับและความเปนเจาของ  2) ใหประสบการณ เชน กลวิธีการแกปญหา  3) ให

ขอเท็จจริง (แมจะเปนสิ่งผิด) ที่สมาชิกตองการ 4) กลุมสามารถจัดหารางวัลสนองความตองการได 5) 

สนองแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ไดในขณะที่พอแมบางคนไมอาจจะใหได  6) ทําใหเด็กหนีความกดดันจาก
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บานได จะเห็นไดวากลุมเพื่อนสามารถสนองความตองการขั้นสองไดดีกวาพอแม ฉะนั้นเด็กจึงมักจะ

ทําตามคานิยม มาตรฐานและพฤติกรรมของกลุมเพื่อนใหไดรับการยอมรับส่ิงแวดลอมทางกายภาพ 

กิจกรรมและรางวัลในกลุมเพื่อนจึงมีอิทธิพลตอเด็กมาก ส่ิงเหลานี้จึงเปนสังคมประกิตใหเด็กโดยไม

รูตัว สวนหนึ่งของกระบวนการสังคมประกิต คือการแสดงแบบพฤติกรรมกาวราวฝนสังคม เด็กจะ

เลียนแบบพฤติกรรมดังกลาวรวมทั้งการไดรับการยอมรับหรือแรงเสริมจากกลุมเมื่อแสดงพฤติกรรม

เชนกัน รวมถึงการใหแรงเสริมของกลุมเพื่อนจึงทําใหเด็กแสดงพฤติกรรมกาวราวซ้ําๆจนเปนนิสัย 

(ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย . 2539 : 29) 

 แบนดูรา กลาววาการแสดงแบบ (กาวราว) ดวยตัวเองก็ทําหนาที่เปนแรงเสริมดวย เพราะการ

แสดงแบบทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราวในตัวผูสังเกตในเวลาตอมา การเรียนรูอาจเกิดขึ้นจากการสังเกต

พฤติกรรมผูอ่ืน แมวาผูสังเกตจะมิไดแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบในขณะที่สังเกต แตเมื่อมีโอกาสก็จะ

แสดงพฤติกรรมนั้น การเลียนแบบในที่นี้เปนลักษณะของการคลอยตามกลุม (Conformity) หรือการทํา

ตามกลุมเพื่อน จากการทดลองของ Bronfenbrenner (ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย. 2539: 29; อางอิงจาก 

Bronfenbrenner.1970: pp.179-189) ซึ่งทําการศึกษาอิทธิพลของกลุมเพื่อนจากเด็กเกรด 5 ในโซเวีย

ตรัสเซียที่อยูโรงเรียนประจําและโรงเรียนไปกลับ เปรียบเทียบกับเด็กในอเมริกาที่มีลักษณะเดียวกันให

เด็กดังกลาวโตตอบตอสถานการณขัดแยง 3 อยาง คือ  

1) สถานการณธรรมชาติที่ไมมีใครรูเห็นการกระทําของเด็ก 

2) สถานการณที่เกี่ยวของกับพอแม คือบอกเด็กวาจะเสนอพฤติกรรมกระทําผิดของเขาใหพอ
แมรู 

3) สถานการณที่เกี่ยวของกับเพื่อน คือจะเสนอพฤติกรรมทําผิดใหเพื่อนรูเชนกัน ตัวอยาง

สถานการณ “ทํากระจกแตกแลววิ่งหนี”  

ผลจากการทดลองแสดงใหเห็นวา เด็กในโรงเรียนไปกลับทั้งสองเชื้อชาติแสดงพฤติกรรมที่ 

ไมดีตามแบบอยางของเพื่อนมากกวาเด็กในโรงเรียนประจํา เด็กผูหญิงแสดงพฤติกรรมคลอยตาม

เพื่อนนอยกวาเด็กผูชาย  การที่เด็กในโรงเรียนไปกลับแสดงพฤติกรรมที่ไมดีตามแบบอยางของเพื่อน

มากกวาเด็กในโรงเรียนประจําอาจจะเปนเพราะวาในขณะที่เด็กเดินทางไปกลับกับเพื่อนนั้น บิดา

มารดา/ผูปกครองไมไดไปดวยทําใหเด็กสนิทกับเพื่อนและสามารถทํากิจกรรมในกลุมเพื่อน กลุมเพื่อน

จึงมีอิทธิพลตอเด็กมาก 

 Iscoe, William and Harver (1964) (ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย . 2539: 29; อางอิงจาก Iscoe, 

William and Harver) ศึกษาเด็กอเมริกันและเด็กนิโกรอายุ 7,9,12 และ 15 ป โดยแบงเด็กออกเปน 4 

กลุม ตามอายุใหเด็กเหลานี้อยูในสถานการณคนเดียว และในสถานการณกลุมเพื่อน ใหเด็กโตตอบตอ

แสงไฟที่แวบขึ้นในคอก ในสถานการณกลุมนั้นกอนที่จะมีแสงไฟแวบขึ้น เด็กแตละคนจะไดยินเสียงที่
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เขาเชื่อวาเปนเสียงของเพื่อนอีก 3 คน ซึ่งเขามาในหองพรอมกับเขาแตนั่งอยูในคอกอื่น สําหรับ

สถานการณกลุมมี 12 การทดลอง ส่ิงสําคัญของการทดลอง คือ การสรางคําตอบที่ผิดใหเปลี่ยนไปจาก 

1,2 และ 3 คําตอบ จากคําตอบที่แทจริงอีก 12 การทดลองมีคําตอบผิดกระจายอยางสุมเพื่อดูผลการ

คลอยตามกลุมของผูรับการทดลอง ผลปรากฎวาเด็กอเมริกันและนิโกรจะทําผิดตามเพื่อนที่เปนตัว

แบบเหมือนๆกัน เด็กผูหญิงอเมริกันทําผิดตามเพื่อนสูงกวาเด็กชาย และคลอยตามการทําผิดสูงกวา

ผูหญิงนิโกร ที่สําคัญคือการคลอยตามผลการวิจัยนี้ไดรับการยืนยันจากผลการวิจัยของ Iscoe, et al. 

(1963) ซึ่งใชวิธีการเดียวกันกับเด็กระดับอายุเดียวกัน พบวาการคลอยตามตัวแบบในกลุมของ

เด็กผูหญิงสูงสุดเมื่ออายุ 12 ป สวนเด็กผูชายจะคลอยตามกลุมเพื่อนเพิ่มตามอายุและคลอยตาม

สูงสุดเมื่ออายุ 15 ป 

 ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย (2529) ไดศึกษา ปจจัยที่มีความสัมพันธเชิงสาเหตุกับพฤติกรรม

กาวราวในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา ตัวแปรกลุมที่มีอิทธิพลเชิงสาเหตุตอพฤติกรรมกาวราวในระดับ

สูงสุด ไดแก อิทธิพลของกลุมเพื่อน สามารถอธิบายพฤติกรรมกาวราวไดประมาณรอยละ 38  

จากงานวิจัยและทฤษฏีที่เกี่ยวของจะเห็นไดวาอิทธิพลของกลุมเพื่อนมีผลตอพฤติกรรมทาง

สังคม อันเนื่องมาจากเด็กวัยนี้เปนวัยที่มีความเปลี่ยนแปลงดานตางๆเกิดขึ้นมากทั้งดานรางกายและ

จิตใจ ตลอดจนเด็กไดรับความคาดหวังจากสังคมทําใหเด็กมีความยากลําบากในการปรับตัว ถาการ

ปรับตัวของเด็กกับครอบครัวไมประสบผลสําเร็จ จะสงผลใหกลุมเพื่อนมีอิทธิพลตอเด็กมากขึ้น การ

เลียนแบบเพื่อนในวัยเดียวกันเพื่อใหไดรับการยอมรับนั้นอาจเกิดขึ้นได หากเด็กไดรับการชักชวนจาก

เพื่อนในทางที่ผิด หรือเด็กไปเลียนแบบพฤติกรรมที่ไมดีจากเพื่อนเชน พฤติกรรมกาวราวก็จะทําใหเด็ก

มีพฤติกรรมกาวราวไปดวย  ดังนั้นกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวจะเปนสิ่งที่ผูวิจัยใชเปนตัวแปรใน

การศึกษาวาเด็กที่มีปฏิสัมพันธกับเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวทุกวันจะมีผลตอโครงสรางทางความรู

ของพฤติกรรมกาวราวและสงผลตอพฤติกรรมกาวราวอยางไร 

1.2 ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ (SYMBOLIC MODEL) เปนตัวแบบที่เสนอผานสื่อตางๆ เชน 

วิทยุ โทรทัศน การตูน เกมคอมพิวเตอร เปนตน ในปจจุบันเกมคอมพิวเตอรเปนที่นิยมอยางแพรหลาย

ในกลุมของเด็กซึ่งมีทั้งภาพและรูปแบบของ “เกม” ที่เขากับยุคสมัย และตัวละครในเกมที่โลดแลน

หนาจออยางสมจริงสมจังเทานั้น เนื้อเร่ืองและรูปแบบของการแพชนะก็ถูกพัฒนาใหชวนติดตามและ

หลงใหลจนยากที่จะละมือจากเกมไดจนอาจทําใหเด็กใชระยะเวลาที่มาก เกมจึงเขามามีบทบาทกับ

เด็กอยางมากในปจจุบัน 
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 1.2.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 

 วรพจน พวงสุวรรณ (2541: 5) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เด็กเลนผานเครื่อง

คอมพิวเตอร ซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนฟล็อปปดิสต แผนซีดีรอม หรือการบันทึกไวดวยระบบอื่นใด ที่

สามารถเลนผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลได  

 ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546: 25) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เด็กนักเรียนเลน

ผานเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งอาจจะอยูในรูปฟล็อปปดิสต แผนซีดีรอม หรือจากขอมูลที่มีอยูในเครื่อง

คอมพิวเตอร โดยเกมคอมพิวเตอรนี้สามารถแบงประเภทเนื้อหาของเกมไดดวย 

มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546: 4) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่สามารถเลนได

บนเครื่องคอมพิวเตอร หรือผานระบบออนไลนและการเลนสวนบุคคล ตั้งแตเครื่องคอมพิวเตอรขนาด

พกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ โดยผานโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผู

เลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดคียบอรดโยกคันโยก หรือการเลื่อนเมาส ซึ่งผูเลนตองปฏิบัติ

ตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว ตองใชความสามารถและความพยายามในการบรรลุเปาหมายของ

เกมที่ตั้งไว 

จากที่กลาวมาแลว สรุปไดวา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร โดย

ที่ผูเลนสามารถเลนไดคนเดียวบนเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียว หรือเลนหลายคนโดยผานระบบออน 

ไลนโดยผานโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งผูเลนตอง

ปฏิบัติตามเงื่อนไขของเกมและตองใชความสามารถในการบรรลุตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว 

1.2.2 ความหมายของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

วรพจน พวงสุวรรณ (2541: 5) กลาววา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

พฤติกรรมทั่วไปที่เลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล ไดแก ประเภทของเกมที่เลน ระยะเวลาใน

การเลน การพิชิตเกมและการไดมาของเกมจากแหลงตางๆ 

ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546: 25) กลาววา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

พฤติกรรมทั่วไปที่เลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล และใหความสนใจกับการเลนเกมมากเปน

พิเศษ 

 มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546: 6) กลาววา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

ปริมาณระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยคิดเปนจํานวนชั่วโมงโดยเฉลี่ยตอหนึ่งสัปดาห 

 จากที่กลาวมาแลว สรุปไดกวา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง ปริมาณ

ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร ประเภทของเกมที่เลนที่ผูเลนใหความสนใจกับการเลนเกมมาก

เปนพิเศษ 
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 1.2.3 ความหมายของเกมรุนแรง 
 ในตางประเทศมีองคกรที่เขามามีบทบาทในการกําหนดประเภทของเกมกับตัวผูเลน คือ 

ESRB (Entertainment Software Rating Board.2004: Online) โดยมีสัญลักษณเปนตัวอักษรระบุไว 

เชน E (Everyone)  หมายถึง เลนไดทุกเพศทุกวัย T (Teen) หมายถึง เกมที่เหมาะกับเด็กที่อายุ

ระหวาง 13-17 ป  และ M (Mature) หมายถึง เกมสําหรับผูที่บรรลุนิติภาวะแลว  

              อรนลิน ไชยวสุ (2547: 52) กลาววา เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงเปนสื่อบันเทิงชนิดที่

นําเอาจุดเดนของเกมและคอมพิวเตอรมารวมไวดวยกัน มีลักษณะเปนกราฟกและมีการเคลื่อนไหว มี

สีสันสวยงามและมีเสียงเพลงประกอบ ใชเลนกับเครื่องเลนคอมพิวเตอร และเนื้อหาของเกมเกี่ยวของ

กับการทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตายเดือนรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกาย/หรือทาง

วาจารวมทั้งทําใหทรัพยสินเสียหาย 

นอกจากนี้ ESRB ยังไดใหความหมายเกี่ยวกับลักษณะของเกมตางๆไว แตการวิจัยในคร้ังนี้

ผูวิจัยศึกษาในเกมรุนแรง ดังนั้นจะนําลักษณะเกี่ยวกับเกมรุนแรงที่ ESRB ไดใหเพื่อเปนการจัดระดับ

ของเกมกับผูเลนไวดังนี้ 
 1. Cartoon Violence – ลักษณะและบุคลิกภาพของตัวละครในเกมที่เปนตัวการตูน 

แสดงออกถึงความรุนแรงในขณะตอสูกับศัตรูในเกม และเมื่อหลังจากที่มีการตอสูไปแลวจะมีทาทางที่

ไมดุรายเหมือนกับตอนที่ตอสู 

2. Intense Violence – เกมที่เปนรูปภาพกราฟฟคและเสมือนวาผูเลนไดเขาไปมีสวนรวมใน

ฉากจริง เปนเกมที่ตอสูซึ่งใชความรุนแรง และ/หรือทําใหเกิดการนองเลือดโดยการใชของแหลมทิ่มแทง 

การใชอาวุธและการทําใหเห็นถึงการบาดเจ็บหรือตายของคูตอสู 

3. Mild Violence – ลักษณะของฉากที่แสดงใหเห็นถึงความไมปลอดภัย และ/หรือสถานการณ

รุนแรง 

4. Violence – ฉากที่มีการตอสูดวยความรุนแรง 

จากลักษณะของเกมที่ ESRB ไดใหไวขางตน สามารถกลาวไดวา เกมรุนแรง หมายถึง เกมที่มี

ฉากกราฟฟคที่แสดงใหเห็นถึงสถานการณรุนแรงหรือไมปลอดภัย มีการตอสู และ/หรือทําใหเกิดการ

นองเลือดโดยการใชอาวุธ การบาดเจ็บหรือการตายของคูตอสู ตัวละครในเกมมีลักษณะเปนคนหรือตัว

การตูนและผูเลนมีสวนรวมในเกม 

1.2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรกับพฤติกรรมกาวราว 
 ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546) ไดศึกษาปจจัยที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน พบวา ปจจัยดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธ
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กับพฤติกรรมกาวราวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ คือ ปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอร และประเภทของ

เกมคอมพิวเตอรที่เลน กลาวคือ นักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวา 7 คร้ังตอ

สัปดาห มีพฤติกรรมกาวราวมากกวานักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรต่ํากวา 4 ครั้งและ   
4 – 7 คร้ังตอสัปดาห อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เลนเกมออนไลนมีพฤติกรรม

กาวราวมากกวานักเรียนที่เลนเกมภาษา กีฬา และจําลองสถานการณ ผจญภัย อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้นยังพบวาการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนในการเลนเกมคอมพิวเตอรมี

ความสัมพันธเชิงบวกกับพฤติกรรมกาวราว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546) ศึกษา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของวันเด็กตอน

ปลายและวัยรุนตอนตนที่รานเกมยานรัชดาภิเษก และความสัมพันธกับบุคลิกภาพหาองคประกอบ 

พบวาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแอคชั่นมีความสัมพันธทางลบกับบุคลิกภาพดาน

ความมั่นคงทางอารมณ (ความวิตกกังวล ความรูสึกโกรธ ความรูสึกทอแทใจ การคํานึงถึงแตตนเอง 

การมีอารมณเปราะบาง) และบุคลิกภาพดานการแสดงตัว (ลักษณะที่แสดงถึงความอบอุน ความชอบ

อยูรวมกับผูอ่ืน การแสดงออกแบบตรงไปตรงมา การชอบมีกิจกรรม ชอบแสวงหาความตื่นเตนและมี

อารมณดานบวก) 
ดวงใจ สมานสิน (2539) ศึกษาการเปรียบเทียบพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนประถมศึกษา

ระหวางผูที่เลนวิดีโอเกมและไมเลนวิดีโอเกม พบวา นักเรียนที่เลนวิดีโอเกมมีพฤติกรรมกาวราวที่

แสดงออกทางกายและทางวาจาสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 

จากงานวิจัยความสัมพันธระหวางความกาวราวบนโทรทัศน , ภาพยนตร และการเลนเกม

คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง (Anderson; Anderson; & Deuser.1996); Anderson; Deuser; & 

Deneve.1995; Geen.1990; Huesmann.1986; Lindsay; & Anderson.2000; Zillmann.1983 และ

จากการประมวลเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับวีดีโอเกมพบวาเกมที่มีความรุนแรงสามารถเพิ่มพฤติกรรม

กาวราวในเด็กได จากกลุมตัวอยางที่เปนกลุมทดลองและกลุมไมทดลองทั้งชายและหญิงมีความ

เชื่อมโยงระหวางความรุนแรงที่โดยจะไปปลุกกระตุนความกาวราวทั้งทางกายภาพรวมถึงความคิดและ

ความรูสึก และการเลนเกมรุนแรงจะทําใหเปนการลดพฤติกรรมทางสังคมดวยเชนเดียวกัน 

 แอนเดอรสันและดิล (Anderson; & Dill.2000: unpaged) ใชเกม Doom, Wolfenstein 3D 

และ MotalKombat ในกลุมทดลอง 2 กลุมกับนักเรียน ผลการวิจัยพบวา 

 กลุมแรกทดสอบกับนักเรียน 227 คน โดยสัมภาษณเกี่ยวกับความพึงพอใจตอความกาวราว

และความรุนแรง  พบวานักเรียนที่เลนเกมรุนแรงสวนมากมีความพึงพอใจตอการแสดงความกาวราว
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นอกจากนั้นยังพบวานักเรียนชายจะมีนิสัยที่กาวราวและไมมั่นคงตอระดับความกาวราวที่เขามา

กระทบในระดับที่มากขึ้น 

 กลุมที่สองทดสอบกับนักเรียน 210 คน และไดทําการทดลองโดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุม

หนึ่งใหเลนเกมที่มีความรุนแรง และอีกกลุมเลนเกมที่ไมมีความรุนแรง พบวา เด็กที่เลนเกมรุนแรงจะ

ทําลายฝายตรงขามดวยเสียงอันดังอยางรุนแรงมากบางนอยบาง และหลังจากที่พวกเขาไดทําการเลน

เกมรุนแรงแลวจะยิ่งมีความชื่นชอบตอการใชความกาวราว นอกจากนั้นหากมีเหตุการณที่เปนการ

กระตุนหรือเชื่อมโยงกับความกาวราวจะทําใหระดับความกาวราวเพิ่มมากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับกลุม

ที่ไมไดเลนเกมรุนแรง 

 จากงานวิจัยขางตนสามารถสรุปไดวา นักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมออนไลน เกมแอคชั่น

และเกมรุนแรงจะสงผลตอพฤติกรรมกาวราวของเด็ก เมื่อเด็กไปเลนเกมรุนแรงบอยคร้ังและเลนเปน

ระยะเวลานานจะทําใหองคความรูที่มีความสัมพันธกับความกาวราวเขมแข็งมากขึ้นจนกลายเปน

ลักษณะบุคลิกภาพของเด็ก ถาหากเด็กเหลานี้ไปเลนเกมรุนแรงแลวจะมีผลตอโครงสรางทางความรู

ของพฤติกรรมกาวราวและสงผลตอพฤติกรรมกาวราวอยางไร ซึ่งจะเปนสิ่งที่ผูวิจัยจะไดทําการศึกษา

ตอไป 

การที่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใดออกไปนั้น สภาพแวดลอมก็มีสวนในการกําหนดพฤติกรรม

ดวยเชนกัน ทฤษฎีการเรียนรูปญญาสังคมกลาววาในขณะที่บุคคลถูกกระตุนจะมีปฏิกริยาสนองตอบที่

แตกตางกันเนื่องจากสภาพแวดลอมทางสังคมที่เขาอาศัยอยู ไมวาจะเปนลักษณะทางกายภาพ เชน 

อายุ ขนาดของรางกาย เชื้อชาติ เพศ สรีระทางกายที่คอนขางจะแยกออกจากสิ่งที่เขาพูดและกระทํา 

นอกจากนี้การสนองตอบนั้นยังขึ้นอยูกับบทบาทและสถานภาพทางสังคมของเขาอีกดวย เชน เด็กที่ถูก

มองวาเปนเด็กกาวราวจะกระตุนใหเพื่อนมีปฏิกิริยาตอบสนองดวยการแกลงเพื่อนใหโกรธ เปนตน 

ดังนั้นอาจกลาวไดวาสถานภาพทางสังคมของเขาและลักษณะที่ปรากฎนั้นสามารถมีผลตอสภาพแวด 

ลอมทางสังคมกอนที่เขาพูดหรือกระทําสิ่งใดนั่นเอง การเชื่อมโยงทางความคิดตางๆเขาไวดวยกัน

กอนที่จะพูดหรือกระทําสิ่งใดนั้นสามารถอธิบายไดดวย Cognitive Neo-association Theory 

 2. แนวคิดใหมของการเชื่อมโยงทางปญญา (COGNITIVE NEO-ASSOCIATION 
THEORY) 

 Berkowitz (1993) นําเสนอเกี่ยวกับส่ิงเราที่สามารถกระตุนใหเกิดพฤติกรรมกาวราว เชน 

ความคับของใจ , เสียงที่ดัง , อากาศที่ไมสะดวกสบาย ซึ่งสิ่งเหลานี้จะเปนสิ่งเราที่สงผลกระทบทาง 

ดานความคิด การตอบสนองตอส่ิงเราเหลานี้อาจเปนการตอบสนองทางกายภาพ เชน การตอสู หรือ

หาทางหลีกหนีออกจากสิ่งเราที่เขามากระตุน ซึ่งถาเปนการตอสูก็อาจกอใหเกิดความโกรธที่เพิ่มมาก

ข้ึนหรืออาจจะมาจากความกลัวจึงตองใชวิธีการตอสูเพื่อใหพนจากสิ่งเราเหลานั้น ซึ่ง Cognitive Neo-
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association Theory จะอธิบายถึงกระบวนการความคิดและอารมณที่ตอบสนองในสวนของสิ่งเราที่

เขามากระตุน 

 ความคิด อารมณและพฤติกรรมกาวราว จะมีการเชื่อมโยงกันอยูในหนวยความจํา (Collins & 

Loftus.1975: unpaged) แตการที่บุคคลจะตอบสนองหรือเชื่อมโยงวัตถุกับเหตุการณใดๆลวนแลวแต

ไดรับมาจากประสบการณในอดีตซึ่งเปนการเรียนรูโดยตรง หรือผานจากตัวแบบแลวเชื่อมโยงเอาไวใน

ความคิดในสมอง เมื่อบุคคลไดพบกับเหตุการณหรือวัตถุที่มีสวนเกี่ยวของกับเหตุการณหรือ 
สถานการณนั้นก็จะเรียกความจําที่มีอยูเดิมมาและนํากลับออกมาใชในสถานการณปจจุบันซึ่งจะมกีาร

ประเมินวาจะหลีกหนีหรือจะเผชิญหนากับส่ิงเรานั้นอยางไร ในภาพประกอบที่ 2 แสดงถึงพื้นฐาน

ความสัมพันธของปรากฎการณหรือส่ิงตางๆกับความคิดของบุคคล ในที่นี้จะแสดงใหเห็นถึงความ 

สัมพันธของการใชปนและความคิดที่เชื่อมโยงกับความกาวราว (CA Anderson et al.1998:unpaged) 

เชน การใหผูอ่ืนเสียใจหรือการทํารายผูอ่ืนโดยใชปน    
         

 

HURT

HARM 

GUN 
SHOOT 

KILL 

ความคิดที่เกี่ยวกับความกาวราว 

(Aggression Concepts) 
ผลของการเรยีนรูในอดีต    

(Retaliation Script) 
     (PAIN) 

 
 

 
 

 
      

       (ANGER) 

 
 
 
     

        (USE GUN) 
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ภาพประกอบ 2 แสดงความสัมพันธระหวางความคิดเกี่ยวกับความกาวราวกับผลที่เกิดจากความ

กาวราวที่ไดจากการเรียนรูในอดีต 
ที่มา : Anderson, C. A., & Bushman, B. J.  (2002b). Human Aggression. Annual 

Review of Phychology. p.30 
 จากภาพประกอบที่ 2 เสนที่เปนเสนทึบจะแสดงความเขมขนของความสัมพันธนั้น เมื่อส่ิงเรา

เขามากระตุน ส่ิงเรานั้นจะแผกระจายความสัมพันธไปยังผลที่เกิดจากสิ่งเรานั้น เชน คนที่เห็นปนจะนึก

ไปถึงการบาดเจ็บ การทํารายรางกาย การฆากัน เปนตน แตผลที่ทําใหคนนึกถึงปนทันทีที่เห็นคือ การ

ยิงปน การฆากัน และ การตาย จะเห็นจากเสนทึบในรูป 
 Cognitive neo-association theory จะรวมถึงกระบวนการของการระบุเหตุ และการตัดสินใจ

ในการแสดงพฤติกรรมตางๆ ภายใตความรูสึกหรืออารมณ หรือการที่แสดงพฤติกรรมออกไปนั้นพวก

เขารูสึกอยางไร ยกตัวอยางเชน ความโกรธและความกลัว เมื่อบุคคลอยูในอารมณโกรธก็จะแสดง

พฤติกรรมอีกอยางหนึ่ง เมื่อบุคคลอยูในความรูสึกหวาดกลัวก็จะแสดงพฤติกรรมอีกอยางหนึ่งและสิ่ง

เราตางๆก็สามารถโนมนาวใหเพิ่มพฤติกรรมกาวราวได (Berkowitz.1989:unpaged) และสาเหตุของ

การตอบสนองตอส่ิงเราไมวาจะเปนเกมรุนแรง เพื่อนหรือบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวซึ่ง

ทําใหเกิด Cognitive ที่เชื่อมโยงกับความกาวราวที่สงผลโดยผานความรูสึกที่ไมดีและสงตอไปยัง

พฤติกรรมโดยการตอสูหรือหลีกหนี 

นอกจากสภาพแวดลอมแลว บุคคลก็จะเปนผูตัดสินใจที่จะแสดงพฤติกรรมดวยซึ่งทฤษฎีการ

เรียนรูปญญาสังคมยังกลาววาการมีปฏิสัมพันธระหวางความคิด ความรูสึกและการกระทํา ความ

คาดหวัง ความเชื่อ การรับรูเกี่ยวกับตนเอง เปาหมาย และความตั้งใจ ซึ่งปจจัยดังกลาวกําหนด

ลักษณะและทิศทางของพฤติกรรม ส่ิงที่บุคคลคิด เชื่อ และรูสึก จะกําหนดวาบุคคลจะแสดงพฤติกรรม

เชนใด ในขณะเดียวกันการกระทําของบุคคลก็จะเปนสวนหนึ่งในการกําหนดลักษณะการคิดและการ

ตอบสนองตอบทางอารมณของเขา ลักษณะของรางกายและระบบการรับรูและระบบประสาทมีผลตอ

พฤติกรรม และศักยภาพของบุคคล เชนเดียวกับระบบการรับรูและโครงสรางของสมองก็ปรับเปลี่ยนได

โดยประสบการณทางพฤติกรรมเชนกัน (Greenough et al., 1987: unpaged) และจากกระบวนการ
เลียนแบบที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตัวแปรภายในของบุคคลที่สัมพันธกับความคิดกอใหเกิด

พฤติกรรมอันเปนการเปลี่ยนแปลงลักษณะทางจิตบางประการของบุคคล กระบวนการที่เปลี่ยนแปลง

ตัวแปรภายในของบุคคลนี้สามารถอธิบายไดดวย General Aggression Model (GAM) 
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3. โมเดลพื้นฐานของความกาวราว (GENERAL AGGRESSION MODEL (GAM))  

 จากที่แบนดูราไดอธิบายถึงความสัมพันธระหวางบุคคลกับส่ิงแวดลอมและบุคคลกับการแสดง

พฤติกรรมในทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม  ในสวนของ GAM นี้จะเปน  Model ที่ใชในการ

อธิบายกระบวนการการรับรู การแปลความหมาย การตัดสินใจ และการแสดงออก ในสวนของบุคคล

วามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและจะเกิดพฤติกรรมอยางไร ซึ่งจะรวมถึงการเกิดพฤติกรรมกาวราว

ดวย โดยที่ GAM ประกอบไปดวย 

1. perceptual schemata  โครงสรางทางสมองซึ่งจัดระบบเหตุการณตามสิ่งที่รับเขามา 

2. person schemata โครงสรางทางสมองที่เกี่ยวกับความเชื่อของตัวบุคคลหรือกลุมคน 

3. behavioral scripts รายละเอียดของพฤติกรรมชี้นําตามสภาพแวดลอมของแตละบุคคล 

โครงสรางความรูนี้จะรวมถึงองคประกอบ 3 ดาน  

ดานแรก คือ ประสบการณที่ส่ังสมมาในอดีต การเลียนแบบจากตัวแบบตางๆ เชน พอแม กลุม

เพื่อน ซึ่งถือเปนพื้นฐานของการแสดงพฤติกรรม  

ดานที่สอง คือ ส่ิงที่เขามากระทบกับความรูสึกและเมื่อเขากระทบแลวบุคคลจะมีการตัดสินใจ

แสดงพฤติกรรมอยางไรตอไป เชน เหตุการณที่ทําใหเกิดความโกรธ เปนตน 

ดานที่สาม คือ สถานการณและพฤติกรรมชี้นํา (script) รวมถึงแบบแผนของการแสดงออกใน

สังคม (Ableson.1981: unpaged) เชน หากเราถูกคนยั่วยุแตไมสามารถโตตอบไดเนื่องจากคนที่ยั่วยุ

เรามีอํานาจเหนือกวา  

 GAM จะเนนไปที่บุคคลในสถานการณตางๆในที่นี้เราจะเรียกวา “episode” เปนระบบที่จะ

เกี่ยวของกับการปฏิสัมพันธกันในสังคม ซึ่งแสดงใหเห็นดังรูปที่ 2 
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สถานการณ 

(Situation) 

ลักษณะบุคคล

(ประสบการณที่สั่งสมมาใน

อดีต) (Person) 

Present Internal State : 

            Affect (ความรูสึก) 

Cognition(ความรูคิด)              Arousal (ความตื่นตัว) 

กระบวนการประเมินและตัดสินใจ 

(Appraisal & Decision Process) 

การแสดงออกจากความคิด

(Thoughtful  Action) 

การแสดงออกจากแรงกระตุน

(Impulsive Action) 

กฎเกณฑของสังคม 

(Social Encounter) 

Input 

Routes 

Outcome

GAM จากรูป 6 

 
 

ภาพประกอบ 3    The general aggression model (GAM)  

ที่มา : Anderson, C. A., & Bushman, B. J.  (2002b). Human Aggression. 

AnnualReview of Phychology.  p. 34 
  

จากภาพประกอบที่ 3 แบงเปนสามสวนคือสวนที่ 1 เปนสวนที่รับเขามา(INPUT) สวนที่ 2 เปน 

สวนของการประมวลผลภายในตัวบุคคล (Route) และสวนที่ 3 เปนพฤติกรรมที่แสดงออกมา 

(Outcomes) อธิบายในแตละสวน ไดดังตอไปนี้ 

 สวนที่ 1 เปน INPUT ประกอบดวย 

  3.1 Person Factors เปนองคประกอบของบุคคล เชน เพศ ทัศนคติ ความเชื่อ รวมถึง

ประสบการณในการเผชิญหนากับสถานการณตางๆ ซึ่งสิ่งตางๆเหลานี้ไดส่ังสมในตัวบุคคลมาเปน

ระยะเวลานานประกอบกันเปนองคความรูเฉพาะตัวของแตละคน (Mischel 1999; Mischel; & 

Shoda. 1995: unpaged) GAM จะนําเอาในสวนขององคประกอบของบุคคลและสถานการณมาเปน

ตัวเริ่มตนในกระบวนการการตัด สินใจในการแสดงพฤติกรรมของแตละบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย 
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 3.1.1 คุณลักษณะ (Traits) หมายถึง ลักษณะนิสัยใจคอของบุคคลที่เปน 

พฤติกรรมถาวร เชน เปนนักกีฬาที่ดี เปนคนใจเย็น เปนคนออนนอมถอมตน เปนคนกาวราว เปนตน 

และคุณลักษณะนี้เองที่เปนสิ่งหนึ่งที่ทําใหระดับความกาวราวสูงขึ้นเมื่อมีสถานการณที่มากระตุน เชน 

ความคับของใจ ยกตัวอยางเชน บุคคลที่เปนคนกาวราวมักใชความรุนแรงในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด

ออกไปใหผูอ่ืนรับรูถึงความกาวราวหรือคาดหวังใหผูอ่ืนจัดการกับความขัดแยงดวยความกาวราว 

(e.g., Crick & Dodge. 1994; Dill et al.1997: unpaged) และบุคคลที่มีความเชื่อมั่นในตนเองสูงและ

มีคุณลักษณะทางอารมณที่ไมแนนอนก็สามารถที่จะแสดงพฤติกรรมกาวราวไดเชนกันหากไมสามารถ

บรรลุเปาหมายหรือมีส่ิงที่ทําใหเกิดความคับของใจ (Baumeister et al. 1996; Bushman & 

Baumeister 1998; Kernis et al. 1989: unpaged) 

 3.1.2 เพศ (Sex) ชายและหญิงมีความกาวราวในระดับที่แตกตางกัน อัตราสวน

ของชายกับหญิงในการเกิดคดีฆาตกรรมในสหรัฐฯมีอัตราสวน 10 : 1 (FBI 1951-1999) ซึ่งตรงกับใน

งานวิจัยของ เดโบราห ริชารดสัน (Deborah C. Richardson. 1978: unpaged)  พบวาตามปกติ

ผูหญิงจะแสดงความกาวราวนอยกวาผูชายแตที่เปนเชนนี้ไมใชเพราะเปนไปตามธรรมชาติ แตเหตุผลที่

เปนไปไดก็คือวัฒนธรรมในสังคมที่มักจะมีความคาดหวังตอผูหญิงตางจากผูชาย คนในสังคม (รวมถึง

สังคมไทย) มักจะยอมรับที่ผูชายจะแสดงความกาวราวไดตามสมควร แตในทางตรงกันขามกลับไม

ยอมรับหากผูหญิงจะแสดงความกาวราวออกมา นอกจากนั้นผูชายจะมีการแกไขปญหาดวยความ

กาวราวมากกวา ในขณะที่ผูหญิงจะไมใชความกาวราวในการแกปญหา ( e.g., Oesterman et al. 

1998: unpaged)  

 3.1.3 คานิยม (Values) คือ แนวทางที่บุคคลคนหนึ่งจะกระทําหรือควรจะกระทํา

อะไร ในที่นี้จะหมายถึงแนวทางในการที่จะแสดงพฤติกรรมกาวราว ซึ่งคนสวนใหญจะใชความกาวราว

ในแกปญหาตอความขัดแยง ยกตัวอยางเชน คานิยมทางเหนือและทางตะวันตกของสหรัฐฯมักจะ

แสดงพฤติกรรมกาวราวเมื่อถูกดูถูกในเกียรติยศศักดิ์ศรี (Nisbett & Cohen. 1996: unpaged) 

 3.1.4 เปาหมาย (Long-Term Goals) เปาหมายจะมีสวนในการชักจูงในการที่จะ

แสดงความกาวราวได ยกตัวอยางเชน การขมขูใหคนอื่นยําเกรงหรือกลัวเปนเปาหมายของสมาชิกใน

กลุม (Horowitz & Schwartz. 1974; Klein & Maxson. 1989: unpaged) 

 3.1.5 ความเชื่อ (Beliefs) มีหลายความเชื่อที่มีบทบาทตอพฤติกรรมกาวราว ซึ่งมี

สวนสัมพันธกับการรับรูความสามารถ (Bandura. 1977) เชน มีความเชื่อวาการทําใหไดผลสําเร็จนั้น

จะตองใชพฤติกรรมกาวราวจึงจะสําเร็จได (Self-efficacy หรือ การรับรูความสามารถแหงตน) ซึ่งการ

แสดงพฤติกรรมกาวราวนี้จะมีความสัมพันธกับความเชื่อนี้อยางมีนัยสําคัญ  คือยิ่งมีความเชื่อมากจะ
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แสดงพฤติกรรมมาก  ( Huesmann; & Guerra. 1997: unpaged ) ซึ่งสอดคลองกับ Erdley (1992) 

(อางอิงจาก ทิพยวัลย สุทิน. 2539. หนา 34) ไดตรวจสอบกระบวนการทางปญญาสังคม (social 

cognitive) 3 ตัว คือ เปาหมายทางสังคม การเชื่อในความสามารถของตนเองและความเชื่อเกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว พบวาเด็กกลุมที่มีพฤติกรรมกาวราวสูงจะมีกระบวนการทางปญญาที่แตกตางกับ

กลุมที่ไมกาวราว คือ กลุมกาวราวมีจุดมุงหมายในการแสดงพฤติกรรมตอตานสังคม กลุมที่ไมกาวราว

จะมีจุดมุงหมายในพฤติกรรมที่นาปรารถนาของสังคม เด็กกาวราวมีความเชื่อวาจะสามารถทําความ

กาวราวไดดีกวากลุมไมกาวราวและความเชื่อวาการแกไขปญหาดวยความกาวราวเปนสิ่งที่ควรทํา

มากกวาจะหลีกหนีปญหาหรือแกปญหาดวยสันติวิธีและการที่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใดๆนั้นสวน

หนึ่งมาจากความเชื่อตอส่ิงที่จะกระทําวามีความสอดคลองกับความเปนจริง  

 3.1.6 เจตคติ (Attitude)เปนพื้นฐานของการประเมินของบุคคลเกี่ยวกับผูคน วัตถุ 

รอบตัวรวมถึงประเด็นหัวขอในการสนทนา (Petty & Cacioppo.1986: pp.4) การเรียนรูจากผลการ

กระทําในอดีต ถาผลกรรมนั้นนาพึงใจ เราจะมีแนวโนมจะทําอยางนั้นอีกเมื่อมีส่ิงเราเดิมปรากฎ และ

ถาผลกรรมนั้นไมนาพึงใจ เราจะหาทางหลีกเลี่ยงไมทําอยางนั้นอีกเมื่อมีส่ิงเราเดิมปรากฎขึ้นมา บุคคล

ที่แสดงเจตคติออกมาเปนภาษาแลวไดรับแรงเสริมยอมจะทําใหเจตคตินั้นมั่นคงยิ่งขึ้น แตถาไดรับผล

กรรมที่ไมพึงพอใจเขาจะเปลี่ยนเจตคติไปในทิศทางอื่นและในบางครั้งเจตคติที่เรามีอยูเกิดมาจากการ

เลียนแบบจากผูอ่ืน เพียงแตเราเห็นตัวอยางจากผูอ่ืนเราก็จะเรียนรูไดแลว ถึงแมเราจะมิไดนําเอา

ความรูนั้นมาปฏิบัติตามก็ตาม เชน พอแมที่แสดงอาการไมชอบและวิจารณคนอื่นในดานไมดี ลูกซึ่งได

เห็นการกระทําเชนนี้บอยๆก็จะไดรับเอาเจตคติของพอแมมาโดยการเลียนแบบและแสดงทาทางที่ไมดี

ตอคนๆนั้นเชนกัน การเปลี่ยนแปลงของเจตคติที่เกิดขึ้นนี้เปนกระบวนการที่เกิดจากการที่ผูรับสารเกิด

การใสใจตอสารที่สงมา สารทําใหผูรับเกิดความเขาใจความหมายที่สงมากับสาร จนทําใหผูรับสารเกิด

การยอมรับ และชองทางในการสื่อสารมีผลตอการจดจําสาร รูปของความสัมพันธระหวางองคประกอบ

ของระบบการสื่อความหมายกับกระบวนการที่เกิดภายในตัวบุคคลในขณะที่มีการเปลี่ยนเจตคติมี

รายละเอียดดังภาพประกอบที่ 4 (อางจาก จิตวิทยาสังคม:ทฤษฎีและการประยุกต. สิทธโิชค วรานสัุนติ

กูล. หนา 129) 

 ตัวแปรอิสระ 
แหลงของสาร 
สาร 
ผูรับสาร 
ชองทาง 

 
 
เปลี่ยนความเชื่อและ 
เจตคติ 

 
 
เปลี่ยนพฤติกรรม 

กระบวนการภายในตัวบุคคล 
การใสใจในสารที่สงมา 
ความเขาใจในสารที่สงมา 
การยอมรับสารที่สงมา 
การจดจําสารที่สงมา 

 

 

 

 ภาพประกอบ 4  แสดงแนวคิดในการเปลี่ยนเจตคติโดยการใชการสื่อความหมาย 



 33 

 เมื่อผูรับสารใสใจในตัวสารที่สงมาจนเกิดความเขาใจความหมายของสารแลว 

หากสารมีความหมายตรงกับความตองการของเขา เขาจึงจะยอมรับสารไดเร็วและงาย ในทางตรงกัน

ขามคนเราอาจจะเขาใจสารไดดีแตอาจจะตอตานไมรับสารเพราะวาไมตอบสนองความตองการ และ

หากผูรับสารจดจําได อิทธิพลของสารนั้นจะเปลี่ยนเจตคติของผูรับสารไดดังเชนการที่เด็กไดยนิพอแมที่

แสดงอาการไมชอบและวิจารณคนอื่นในดานไมดีเมื่อเด็กไดเห็นคนที่พอแมวิจารณในที่อ่ืนๆก็จะมีเจต

คติที่ไมดีตอคนๆนั้น เจตคติที่เกิดขึ้นในตัวบุคคลนั้นจะมีองคประกอบดังนี้ (อางอิงจาก จิตวิทยาสังคม. 

งามตา วนินทานนท. หนา 212) 

 องคประกอบทางการรูคิด (Cognitive component) เจตคติของบุคคลที่มีตอส่ิง

ใดสิ่งหนึ่งนั้นจะตองประกอบดวยความรูหรือความเชื่อที่บุคคลมีเกี่ยวกับเปาหมายของเจตคติ 

(attitude object) ที่อาจเปนวัตถุ บุคคลหรือเหตุการณเปนอันดับแรกและเปนความรูที่มีทิศทาง

ประกอบดวย คือทางที่วาสิ่งนั้นดีเลว มีคุณหรือมีโทษมากนอยเพียงใด เปนความรูหรือความเชื่อถือที่

ใชประเมินสิ่งนั้นได ไมไดเปนเพียงขอเท็จจริงโดยทั่วไปเทานั้น เชน การที่เด็กจะมีเจตคติตอการเลนเกม

นั้น เด็กจะตองมีความรูเกี่ยวกับเกมหรือเคยเลนเกมมากอน ปริมาณความรูที่จําเปนสําหรับการกอต้ัง

เจตคตินั้นขึ้นอยูกับแตละคน บางคนมีความรูเพียงเล็กนอยและดานเดียวก็มีเจตคติที่ดีแตบางคนอาจ

ตองรูรายละเอียดทั้งดานดีและไมดีกอนที่จะตั้งเจตคติของตนได 

 องคประกอบทางความรูสึก (Affective component) คือ อารมณของบุคคล

เกี่ยวกับวัตถุทางเจตคตินั้น เชนเดียวกับองคประกอบแรก ความรูสึกของบุคคลก็ตองมีทิศทางดวย ซึ่ง

หมายถึงความชอบความไมชอบสิ่งหนึ่ง หรือความพอใจไมพอใจสิ่งหนึ่ง องคประกอบนี้ของเจตคติตอ

ส่ิงหนึ่งของบุคคลจะสอดคลองกับทิศทางขององคประกอบแรกของเขาดวย กลาวคือ ถาบุคคลเชื่อวา

ส่ิงใดดีมีประโยชน บุคคลก็จะชอบและพอใจสิ่งนั้น ในทางตรงกันขามถาบุคคลเชื่อวาสิ่งนั้นเลวหรือมี

โทษ บุคคลก็จะไมชอบไมพอใจสิ่งนั้น  

 องคประกอบทางการพรอมกระทํา (Action tendency component) เมื่อบุคคลมี

ความรูเชิงประเมินคาและมีความรูสึกชอบหรือไมชอบสิ่งนั้นแลว ส่ิงที่สอดคลองกันซึ่งติดตามมาคือ

ความพรอมที่จะกระทําการใหสอดคลองกับความรูสึกของตนตอส่ิงนั้นดวย  

 นอกจากองคประกอบทั้ง 3 ประการ เจตคติยังมีลักษณะที่สําคัญอีก 2 ประการ คือ มีทิศทาง 

หมายถึง มีทิศทางไปในทางบวกหรือลบ ดีหรือเลว ชอบหรือไมชอบ มีความเขมหรือความรุนแรง เชน 

อาจมีเจตคติตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดรุนแรงมากและอีกสิ่งหนึ่งเบาบางขึ้นอยูกับความสําคัญของสิ่งนั้น บคุคลที่

มีเจตคติในทางบวกตอความรุนแรงก็เปนสวนหนึ่งของลักษณะเฉพาะของบุคคลที่มีความกาวราวดวย

เชนกัน หากกลุมบุคคล(สังคม)ที่มีเจตคติทางบวกตอความรุนแรงมากบุคคลที่เปนสมาชิกในกลุมก็ยิ่ง
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จะแสดงพฤติกรรมกาวราวมาก  ยกตัวอยางเชน หากมีเจตคติทางบวกตอการกระทํารุนแรงกับผูหญิงก็

จะมีความสัม พันธกับการกระทํารุนแรงทางเพศตอสตรี (e.g., Malamuth et al. 1995: unpaged) 

หรือในอีกความหมายหนึ่งก็คือในสังคมที่มีเจตคติทางบวกตอการกระทํารุนแรง ผูหญิงจะเปนกลุมเปา 

หมายที่ไดรับความรุนแรงมากกวาในสังคมโดยทั่วไป  (Anderson.1996: unpaged)  

กระบวนการของการเลียนแบบถือเปนสวนสําคัญตอการถายโอนเจตคติ การเลนเกมรุนแรง

ของเด็ก การมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว เชน บิดามารดา เด็ก

มักเลียนแบบพอแมในการกระทําตางๆ หากเด็กโตขึ้นเปนผูใหญที่มีบุคลิกภาพและนิยมความรุนแรง

มักจะผานการเลียนแบบมาจากพอแมที่เกรี้ยวกราดรุนแรงหรือที่ชอบการลงโทษ ลักษณะการ

เลียนแบบนี้เรียกวาการเลียนแบบตอผูกาวราว  Anna Freud (1973) ไดบันทึกไววา ขบวนการนี้

เนื่องจากเด็กที่หวาดกลัวไดรับเอานิสัยความกาวราวจากบุคคลที่ขูเข็ญ และดวยเหตุนี้เขาจึงแปรสภาพ

จากความกลัวมาเปนชอบของบุคคลนั้น (อางอิงจาก จิตวิทยาทั่วไป.จํารอง เงินดี หนา 375) 

 3.2 Situational Factors เปนสถานการณที่เขามากระตุนหรือสถานการณที่แนะนํา

หรือชักจูงใหเกิดความกาวราว ประกอบไปดวย 

 3.2.1 สัญญาณความกาวราว (Aggressive Cues) จากแนวคิดของเบอรโควิทซ  

(Berkowitz.1964:unpaged) กลาววา ความคับของใจเปนตัวที่กอใหเกิดความกาวราวแตการแสดง

ความกาวราวจะมากหรือนอยนั้นขึ้นอยูกับสถานการณที่มากระตุนใหเกิดพฤติกรรม กลาวคือ แรงขับ

ภายในจะตองสัมพันธกับสถานการณที่ เขามากระตุนนั่นคือถาเกิดความคับของใจนอย แตมี

สถานการณกระตุนมากก็เกิดความกาวราวได หรือถาเกิดความคับของใจมากแตมีสถานการณเขามา

กระตุนนอยก็ไมเกิดความกาวราว  นอกจากนั้นสัญญาณความกาวราวยังมีความสมัพนัธระหวางความ

กาวราวกับความคิดทางปญญา Berkowitz & LePage (1967) พบวาการไดเห็นปนหรืออาวุธ ไมวาจะ

เปนรูปภาพหรือคําพูดที่พูดถึงอาวุธเพียงเล็กนอยสามารถเพิ่มความคิดเกี่ยวกับความกาวราวได  (CA 

Anderson et al. 1998: unpaged) ในสถานการณอ่ืนๆก็เชนเดียวกันเชน การดูทีวี ภาพยนตร หรือ 

การเลนเกมที่มีความรุนแรงจะมีผลกระทบตอความคิดของคนที่ไดเห็นหรือมีปฏิสัมพันธกับสถานการณ

นั้นๆ (Anderson & Dill 2000; Bushman 1998: unpaged) 

 3.2.2 การกระตุน (Provocation) หมายถึง การหมิ่นประมาท การดูถูก ซึ่งเปน

ความกาวราวทางวาจา , ความกาวราวทางรางกาย , การบรรลุใหถึงเปาหมาย มีผลการวิจัยที่เกี่ยวกับ

การอยูในสถานที่ที่มีความรุนแรงและมีความกาวราว เปนสถานที่ซึ่งมีคนพาล (Cowie et al.2001; 

Folger & Baron. 1996: unpaged) พบวาสามารถกระตุนใหเกิดความกาวราวไดเชนเดียวกัน 
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สอดคลองกับ Baron (1999) พบวาการที่บุคคลไดพบเห็นความไมยุติธรรมมีความสัมพันธทางบวกกับ

ความกาวราว 

 3.2.3 ความคับของใจ  (Frustration) หมายถึง  การขัดขวางไมใหบรรลุถึง

เปาหมายและโดยสิ่งที่เขามากระตุน (provocation) ก็จะเปนสวนหนึ่งของสาเหตุที่ทําใหเกิดความคับ

ของใจเชนกัน ในกรณีที่บุคคลถูกขัดขวางไมใหบรรลุเปาหมาย ความคับของใจนี้ก็เปนสวนหนึ่งที่

สนับสนุนใหเกิดหรือเพิ่มความกาวราวได (e.g., Dill & Anderson 1995: unpaged) แตความคับของ

ใจไมใชส่ิงที่มีความเขมแข็งพอที่จะทําใหเกิดความกาวราวเพียงอยางเดียวยังมีสาเหตุอื่นที่ทําใหเกิด

ความคับของใจไดเชนกัน (Marcus-Newhall et al. 2000;Pederson et al.2000: unpaged)  

 3.2.4 การไดรับบาดเจ็บและความไมไดรับความสะดวกสบาย Berkowitz (1993) 

พบวาเหตุการณที่มีส่ิงเราที่มีเงื่อนไข เชน ความรอน เสียงดัง และความไมสะดวกสบาย สามารถเพิ่ม

ความกาวราวได  ความไมสะดวกสบายทั่วๆไป เชน การนั่งอยูในหองที่มีอากาศรอน ซึ่งภาวะการณ

เชนนี้จะสงผลกระทบตอความรูสึก ความคิดและกระบวนการของการปลุกกระตุนตอความกาวราวให

ทํางานไดอยางทันทีทันใดเหมือนกับเปนการตอบสนองโดยอัตโนมัติ  

 3.2.5 ยาหรือเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอลและคาเฟอีนก็จะสงผลกระทบโดยตรงตอ

ความกาวราวโดยสามารถทําใหเพิ่มความกาวราวไดเชนเดียวกัน  (Bushman. 1993: unpaged) 

นอกจากนั้น Bushman (1997) พบวายาหรือเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอลจะเปนปจจัยที่จะทําใหเกิดความ

กาวราวไดงายขึ้นเมื่ออยูในสภาพการณ เชน ความคับของใจ  

 สวนที่ 2 เปนรายละเอียดของกระบวนการภายในตัวบุคคล (ROUTE) จากภาพประกอบที่ 5 

จะเห็นวาในสวนนี้ประกอบดวย Cognitive Affect และ Arousal ซึ่งเปนตัวแปรที่เกิดมาจาก

กระบวนการภายในและกระตุนใหเกิดพฤติกรรม  เชน คุณลักษณะกาวราวของบุคคลและความเชื่อม 

โยงระหวางฉากกาวราวในภาพยนตรกับการเรียนรูหรือความคิดภายใน (Anderson 1997) ความรูสึก

กาวราว และพฤติกรรมกาวราว (Bushman 1995)  ซึ่งสามารถอธิบายไดดังนี้ 

                   

Present Internal State : 

            Affect (ความรูสึก) 

Cognition(ความรูคิด)              Arousal (ความตื่นตัว) 

 

ภาพประกอบ 5 (ROUTE) แสดงรายละเอียดของกระบวนการภายในตัวบุคคลกอนการตัดสินใจในการ

แสดงพฤติกรรม  
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 3.3 Cognition (ความรูคิด) ความรูคิดภายในตัวบุคคลตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวนั้นจะประกอบไปดวย 

 3.3.1 ความคิดมุงราย (Hostile Thoughts) ตัวแปรบางตัวที่กระตุนใหเกิด 

พฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธกับความคิดภายใน ความถี่ของสิ่งเราที่เขามากระตุนจะทําใหผูถูก

กระตุนบันทึกเหตุการณและรับเขามาในความคิดและความจํา ดวยเหตุนี้เองผลจากสถานการณที่เขา

มากระตุนอยางทันทีทันใดก็จะสามารถทําใหเกิดความคิดไดในชวงระยะเวลาอันสั้น ( e.g., Bargh er 

al. 1988 ; Sedikides & Skowronski. 1990: unpaged) ซึ่งการเกิดความคิดเพียงชั่วขณะนี้เรียกวา 

priming ยกตัวอยางเชน ส่ือกาวราวเชนเกม ก็สามารถทําใหเกิด priming ได เชน ในขณะที่มีศัตรูเขา

มาทํารายก็จะเกิด priming ที่จะตอบสนองตอการทํารายนั้น 

 3.3.2 Scripts จากที่ Huesmann (1998) กลาววาเมื่อเด็กมีการเปดรับส่ือรุนแรง

หรืออยูในสภาพแวดลอมที่กาวราวพวกเขาจะเรียนรูวาความกาวราวรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร   เชน 

หากเด็กเปดรับส่ือจําพวกหนังสงคราม การฆากันในหนัง การตอสู เด็กก็จะเรียนรูความรุนแรงจากสื่อ

เหลานี้ หรือจากเพื่อนและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวก็เชนกัน เด็กจะเกิดกระบวนการ

ประมวลผลขั้นพื้นฐานของการพัฒนาการทางสติปญญาเรียนรูเกี่ยวกับพฤติกรรมชี้นําของความกาว 

ราว หากเด็กไดเห็นการแสดงพฤติกรรมในสถานการณใดสถานการณหนึ่งแลวเด็กรูวาควรจะแสดง

พฤติกรรมโตตอบตอสถานการณหรือกับพฤติกรรมนั้นอยางไรแสดงวาเกิดการเรียนรูข้ึน เชน คร้ังแรก

เห็นเพื่อนพูดจาหยาบคายกันในกลุม ตอมาเมื่อเขากลุมจึงพูดจาหยาบคายกับเพื่อนดวย นอกจากนั้น 

Scripts ยังสามารถทําใหเกิดการลําเอียงของการระบุเหตุของความกาวราวซึ่งจะไปมีความสัมพันธ

ระหวางพฤติกรรมชี้นําความกาวราวไดเชนกัน (Crick & Dodge 1994;Dodge & Coie 1987: 
unpaged) เชน เด็กที่หกลมเนื่องจากสะดุดขาเพื่อนหากเด็กคนนั้นมีความลําเอียงของการระบุเหตุของ

ความกาวราว(เกิดจากเด็กเคยไดรับประสบการณวาเพื่อนเคยแกลงแบบเดียวกันนี้) ก็จะเขาใจวาเพื่อน

คนนั้นหาเรื่องทะเลาะวิวาท เปนตน  

  Scripts จะรวมเอารายละเอียดของพฤติกรรมในสถานการณที่เกิดขึ้นซ้ําๆกัน เมื่อเกิดบอยขึน้ก็

จะกลายเปนแบบแผนของพฤติกรรม (Ableson 1981; Schank & Abelson 1977:unpaged) ยิ่งไป

กวานั้น script ยังสามารถเปลี่ยนความคาดหวังและเจตนาของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมซึ่งกอให 

เกิดความสําคัญในพฤติกรรมทางสังคมอีกดวย (Anderson 1983; Anderson & Godfrey 1987; 

Marsh et al.1998:unpaged)  ยกตัวอยางเชน บุคคลคาดหวังวาจะแกปญหาเหตุการณที่มีการขัดแยง

ดวยความกาวราวก็จะแสดงพฤติกรรมกาวราว หรือคาดหวังวาบุคคลอื่นจะตองแสดงความกาวราวใน

การแกปญหาดวยเชนกันซึ่งสอดคลองกับการทดลองของบุชแมนและแอนเดอรสัน (Bushman and 
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Anderson.2001:unpaged) ที่ไดทําการทดลองกับนักเรียนในวิทยาลัย จํานวน 224 คน เปนชายและ

หญิงอยางละ 112 คน โดยแบงเปน 2 กลุม กลุมแรกใหเลนเกมรุนแรง อีกกลุมหนึ่งใหเลนเกมไมรุนแรง 

หลังจากนั้นใหอานแบบสอบถามที่เปนเหตุการณที่แสดงความขัดแยงกันแลวใหเด็กตอบวาจะทํา,พูด,

คิดหรือรูสึกกับเหตุการณอยางไรตอไป ผลปรากฎวาเด็กที่เลนเกมรุนแรงจะตอบในลักษณะที่จะแสดง

พฤติกรรมกาวราวในการแกปญหา , มีความคิดและความรูสึกโกรธตอความขัดแยงนั้นมากกวาเด็กที่

ไมเลนเกมรุนแรง จะเห็นไดวาการแสดงพฤติกรรมตามสถานการณและพฤติกรรมชี้นํา (scripts) จะมี

สวนเชื่อมโยงไปยังหนวยความจําที่มีอยูเดิม ดังนั้นยิ่งเกิดพฤติกรรมเหลานั้นบอยครั้งเทาไหรยิ่งเพิ่ม

การเชื่อมโยงนี้ใหเขมแข็งมากขึ้นตามไปดวย ในกรณีเดียวกันหากเด็กไดเห็นสื่อกาวราวรุนแรงใน

สถานการณตางๆ เชน การตอสูในเกมซึ่งมีฉาก (สถานการณ) ไมซ้ํากันหรือการไดเห็นพฤติกรรม

กาวราวในชีวิตประจําวันจากเพื่อน บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวเด็กก็จะจําและบันทึก

เหตุการณตางๆนั้นไว แลวเอาไปเชื่อมโยงกันในความจํากับเหตุการณตางๆที่เคยเห็นมาและจะถูกเก็บ

ไวในรูปของสัญลักษณภายในสมองหรือเปนสัญลักษณทางภาษาซึ่งสามารถใชในการอางอิงใน

อนาคตตอไปสงผลตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวไดในอนาคต 

3.4 Affect (ความรูสึก) เปนตัวแปรหนึ่งที่สงผลทําใหเกิดพฤติกรรม ซึ่งองคประกอบ 

และรูปแบบของความรูสึกที่สงผลตอพฤติกรรมนั้นจะประกอบไปดวย 

      3.4.1 อารมณและความรูสึก (Mood And Emotion) ตัวแปรที่สงผลโดยตรงตอ 

ความรูสึกจะถูกสรางขึ้นหลังจากที่เกิดพฤติกรรมกาวราวออกไปแลว ยกตัวอยางเชน การบาดเจ็บจะ

เพิ่มความโกรธและความมุงราย (Berkowitz. 1993 ; K.B. Anderson et al. 1998: unpaged) การอยู

ในสภาวะที่มีความไมสะดวกสบายสามารถเพิ่มความรูสึกทางดานลบทั้งในระดับที่ไมรุนแรงไปจนถึง

รุนแรง (Anderson et al. 1996a: unpaged) ความสัมพันธระหวางภาพยนตรรุนแรงก็สามารถสงผล

ตอความรูสึกกาวราวไดเชนเดียวกัน (Anderson. 1997 ; Bushman 1995 ; Bushman & Geen. 1990 

; Hassen & Hansen. 1990: unpaged) ดังนั้นในตัวบุคคลคนหนึ่งก็จะมีความสัมพันธกับความรูสึกที่

มุงรายหลากหลายรูปแบบ  

      3.4.2 แรงขับตอการตอบสนอง (Expressive Motor Response) เปนการ 

ตอบสนองตอความรูสึกที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติซึ่งเปนการแสดงออกทางสีหนาที่เกิดจากการที่ไดรับบาด 

เจ็บโดยกระทันหันหรือแมแตการแสดงความเจ็บปวดจากการที่ไดรับวัคซีนในทารกแรกเกิด (citing 

Izard. 1991. pp.245)  ซึ่งจะมีการตอบสนองที่ชัดเจน สอดคลองกับงานวิจัยของ Berkowitz (1993) 

ซึ่งพบวาหากบุคคลประสบกับเหตุการณที่มีส่ิงเราโดยตรงจะทําใหเกิดการกระตุนตอแรงขับทางความ

กาวราวที่สงผลไปยังการแสดงความรูสึกออกทางสีหนา ซึ่งการแสดงออกเชนนี้ข้ึนอยูกับองคประกอบ
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ของโครงสรางทางความรูในแตละบุคคล เชน บางคนสามารถระงับการแสดงออกทางสีหนานี้ไดแมวา

จะตกอยูในสถานการณที่มากระตุนตอแรงขับทางความกาวราว และหากบุคคลตกอยูในสภาพการณ
รุนแรงหรือกาวราวซ้ําๆกัน ความรูสึกตอสภาพการณนั้นอาจเปนความรูสึกที่เฉยเมยหรือไมมีความรูสึก

ใดๆ เรียกวามีการลดความรูสึกตอความกาวราวซึ่งหมายถึง การแผขยายของความรุนแรงที่ทําใหการ

ตอบสนองตอความกาวราวในดานความกลัวลดลงถึงแมวาความรุนแรงจะอยูในระดับที่เพิ่มข้ึน (citing 

Drabman and Thomas. 1974; Thomas et al.,1977 )  เชน ความรูสึกเฉยเมยตอการทะเลาะวิวาท 

เปนตน 

3.5 Arousal (ความตื่นตัว) หมายถึงสภาวะรางกายที่เกิดการเปลี่ยนแปลงภายใน 

หลายดาน เชน หัวใจเตนเร็วขึ้น เลือดสูบฉีดแรงขึ้น ซึ่งเปนผลใหบุคคลมีความรอนผาวขึ้นที่ใบหนา 

ความตื่นตัวนี้สามารถวัดไดดวยเครื่องมือทางสรีระหลายชนิด เชน วัดอัตราการเตนของหัวใจ หรือ

ระดับการสูบฉีดโลหิต คนสวนมากที่ประสบกับสภาพการณที่ไดรับการโจมตีดวยวาจาและการทําราย

รางกายจะเกิดความตื่นตัวและพรอมที่จะตอบสนองเปนความกาวราวได อากาศที่รอนก็สามารถเพิ่ม

อัตราการเตนของหัวใจในขณะที่ก็จะไปลดการตื่นตัวในเวลาเดียวกัน เหตุนี้เองที่เปนสิ่งชี้ใหเห็นวา

ความรอนอาจจะเพิ่มความกาวราวในสวนของกระบวนการภายในตัวบุคคลกอนที่จะแสดงพฤติกรรม 

(Route) (Anderson et al.2000: unpaged)  

ทั้ง Cognitive, Affect  และ Arousal จะมีการติดตอเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน (Interconnection) 

ซึ่งสาเหตุของพฤติกรรมที่เกิดจากความคิดและความตื่นตัว (Cognition and Arousal) จะไปกระตุน

ความรูสึก (Affect) และเกิดกระบวนการทางดานความคิดในสมองหลายๆครั้ง (Schachter; & Singer 

1962 and William James 1890) ในขณะเดียวกันความรูสึกก็จะไปกระตุนความคิดและความตื่นตัว 

(Bower. 1981) มีงานวิจัยที่แสดงใหเห็นวาบุคคลมักจะใชสถานะความรูสึกในการบังคับหรือเปนตัว

ชี้นําการตัดสินใจและแสดงออกตอส่ิงเราที่เขามากระตุนเกิดเปนพฤติกรรม (Forgas 1992, Schwarz 

& Clore 1996) และพฤติกรรมที่แสดงออกมาสามารถอธิบายจากกระบวนการตางๆที่มีความสัมพันธ

กับการแสดงออกทั้งที่เปนการแสดงออกโดยไตรตรองและโดยอัตโนมัติที่ยากเกินจะควบคุมได  ( e.g.,  

Robinson 1998; Smith; & Lazarus 1993: unpaged)  
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สวนที่ 3 เปน Outcome จะเปนผลลัพธที่เกิดจากการที่ตัวแปรที่เขาผานไปในกระบวนการ

ประเมินและตัดสินใจซึ่งจะไปมีสวนสัมพันธกับความคิด ความรูสึก และความตื่นตัว 

 

 

 

 

 

Immediate Appraisal 

การประเมินทันทีทันใด 

Resource 

Sufficient? 

มีขอมูลเพียงพอ

หรือไม 

Yes Outcome important 

& unsatisfying? ผลลัพธมี
ความสําคัญและไมเปนที่นา

พอใจหรือไม 

Reappraisal 

ประเมินซํ้า 

Appraisal & Decision 

   Yes 

No 

Thoughtful Action 

การแสดงออกโดยใช

ความคิด 

Impulsive Action 

การแสดงออกอยาง

ทันทีทันใด 

No 

Present Internal State 

กระบวนการภายในตวับุคคล 

ภาพประกอบ 6 The general aggression model: เปนสวนขยายใหเห็นกระบวนการประเมินและการ

ตัดสินใจ  

ที่มา : Anderson, C. A., & Bushman, B. J.  (2002b). Human Aggression. Annual 

Review of phychology.p.40 

 
ในทันทีที่มีการประเมินสถานการณเพื่อจะแสดงพฤติกรรมทั้งในสถานการณที่มีหรือไมมีส่ิงเรา

เขามากระตุน คุณลักษณะของบุคคลในแตละคนจะเขามามีผลในการเกิดพฤติกรรมดวยเชนกัน 

ยกตัวอยางเชน ถาบุคคล (target) เคยไดรับประสบการณจากการแสดงความกาวราวที่เขามากระตุน 

หรือการไดเห็นการตอบสนองจากตัวแบบแลวมีการแสดงพฤติกรรมออกมาตอสถานการณนั้นตามการ

เรียนรูในอดีตก็เทา กับวาเด็กไดเรียนรูผลลัพธที่เกิดขึ้นและพรอมที่จะตอบสนองไดอยางทันทีทันใดตอ

สถานการณเดียวกันนี้ 
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 การเกิดพฤติกรรมใดๆก็ตาม ในสวนของตัวบุคคล (Person Factors) จะมีผลตอการตัดสินใจ

ตอการเกิดพฤติกรรมไมวาจะมีสถานการณเขามาในรูปแบบใด ซึ่งกระบวนการภายในตัวบุคคล 

(present internal state) นี้เองที่เปนจุดกําเนิดเปาหมาย และความคาดหวังของบุคคลจากการสั่งสม

องคความรูตางๆในสวนที่ตอเนื่องมาจากอดีต เชน การรับส่ือรุนแรง ความยากจนของบิดามารดา ทํา

ใหเกิดความกาวราวไดเมื่อเด็กเติบโตเปนผูใหญ (Huesmann & Milker. 1994 ; Patterson et al. 

1992: unpaged) รวมถึงการมีตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราว เชน กลุมเพื่อน หรือบุคคลในครอบครัว 

ดังนั้นผลกระทบในระยะยาวจากการพัฒนาการของสมองในสภาพแวดลอมหรือการเลียนแบบจากตัว

แบบในที่นี้ในโมเดลของ GAM จะใชตัวแบบจากการเลนเกม ซึ่งจะทําใหมีการพัฒนาการเกิดเปนองค 

ประกอบของโครงสรางทางความรู ดังภาพประกอบที่ 7 

 

การเลนเกมรุนแรงซ้ําๆ : เกิดการเรียนรู ,เกิดการ

ทําซ้ําและทําใหองคความรูที่มีความสัมพันธกับ

ความกาวราวเขมแข็งขึ้น 

เจตคติและ 

ความเช่ือตอความ

กาวราว(Aggressive 

belief & Attitudes) 

การรับรูเกี่ยวกับ

ความกาวราว

(Aggressive 

perceptual 

schemata) 

ความคาดหวังของความ

กาวราว (Aggressive 

expectation 

schemata) 

 

การเรียนรู

พฤติกรรมช้ีนํา

พฤติกรรมกาวราว

(Aggressive 

behavior 

scripts) 

การลดความรูสึก 

ตอความกาวราว 

(Aggression 

desensitization) 

เพิ่มบุคลิกลักษณะ 
ของความกาวราว 

ตัวแปรทางดานบุคคล 
ไดแก บุคลิกภาพกาวราว 

ตัวแปรทางดานสถานการณ 
ไดแก สถานการณทางดานสังคม 

General Aggression Model ในรูปที ่3 

ภาพประกอบ 7 The general aggression model ในสวนของกระบวนการภายในตัวบุคคล  
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ที่มา : Anderson, C. A., & Bushman, B. J.  (2002b). Human Aggression. Annual 

Review of phychology. p.42 
โครงสรางทางความรูทั้งหาตัวนี้จะสงผลทําใหบุคลิกภาพของบุคคลเปลี่ยน เชนเดียวกับผูที่

เปดรับส่ือรุนแรงเปนระยะเวลานานๆก็สามารถทําใหบุคคลนั้นกลายเปนผูที่มีทาทางกาวราวมากขึ้น 

จะมีความลําเอียงในการรับรู เจตคติ ความเชื่อ และพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป (Craig A. Anderson and 

Brad J. Bushman. 2002: unpaged) การใชระยะเวลาในการเลมเกมรุนแรงนานๆซ้ําๆกันจะทําให

บุคลิกภาพกาวราวของบุคคลเปลี่ยนและจะไปสัมพันธกับกระบวนการในการเกิดพฤติกรรมของตัว

บุคคล ซึ่งจะปรากฎชัดมากขึ้นเมื่อบุคคลนั้นมีพฤติกรรมกาวราวและมีนิสัยชอบในการแสดงออก

ในทางกาวราวมากขึ้น และหากในชีวิตประจําวันมีการพบเห็นหรือมีปฏิสัมพันธกับความกาวราว เชน 

กลุมเพื่อน บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวซ้ําๆกันทุกวันก็ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงได

เชนเดียวกัน 

 

 
 ภาพประกอบ 8 แสดง General Aggression Model ในภาพรวมทั้งหมด 



 42 

The General Aggression Model (GAM : Anderson & Bushman) จากภาพประกอบที่ 8 

จะแสดงใหเห็นภาพรวมของโมเดลนี้ ซึ่งแสดงใหเห็นวาเมื่อบุคคลเรียนรูโดยการสังเกตสิ่งตางๆรอบตัว

และการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลและสิ่งแวดลอมไมวาจะเปนบุคคลในครอบครัวหรือเพื่อนที่มีพฤติกรรม

กาวราว การเลนเกมรุนแรงจะทําใหโครงสรางทางความรูของมนุษยพัฒนาขึ้นมาจนเกิดโครงสราง

ความรูทั้ง 5 ตัว ซึ่งไดแก 

 เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว เกิดจากการที่เด็กไดรับตัวแบบที่กาวราว หรือมีการเลนเกมรนุแรง

ซ้ําๆกัน ซึ่งกระบวนการเลียนแบบนี้ถือเปนสวนสําคัญตอการถายโอนเจตคติโดยเด็กจะรับเอาความ

กาวราวมาเปนความชอบของเด็กเอง ทําใหมีเจตคติไปในทางบวกตอความกาวราว  

 การรับรูตอพฤติกรรมกาวราว เปนการตอบสนองขั้นแรกสุดของเด็กตอการเปลี่ยนแปลงของ

ส่ิงแวดลอม สมองจะตีความสิ่งที่รูสึกตอไปอีกขั้นหนึ่งเปนการรับรูวาสิ่งที่เห็นนั้น ไดยิน หรือรูสึกนั้นคือ

อะไร (อางอิงจาก จิตวิทยาทั่วไป. สุปาณี สนธิรัตน. หนา 143) เมื่อสมองเกิดการรับรูก็จะเกิด

กระบวนการตีความซึ่งจะตีความวาอยางไรนั้นจึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ อันไดแก ประสบการณเดิม 

ความคาดหวังในขณะนั้น ความสนใจ การจัดหมวดหมูของสิ่งเรา ซึ่งทําใหแตละคนรับรูแตกตางกัน

ออกไป ดังนั้นการรับรูเกี่ยวกับความกาวราวจึงหมายถึง การที่บุคคลแสดงใหเห็นการจัดระบบของ

พฤติกรรมกาวราวเปนกลุมตามลักษณะรวม เชน ลักษณะของการตอสูของตัวละครในเกม หรือ

สถานการณที่ระบุไดวาเปนสถานการณกาวราวและสงผลทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราวตามมาอยางไร 

ยกตัวอยางเชนเด็กที่เลนเกมรุนแรงจะสามารถบอกไดวาตัวละครในเกมรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร 

หรือมีฉากในเกมแบบใดที่ตองใชการตอสู เปนตน 

 ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว เกิดจากการไดรับรูรายละเอียดของการแสดง

พฤติกรรมจากตัวแบบบอยๆจนเปลี่ยนความคาดหวังและเจตนาของบุคคลในการแสดงพฤติกรรม 

ตามที่ฟสไบนและไอเซน  (Fiehbien and Ajzen’s .1975:Online) กลาววา เมื่อบุคคลนั้นไดรับรูจาก

ส่ือหรือตัวแบบ ส่ือหรือตัวแบบนั้นๆจะมีอิทธิพลตอเจตคติผานความคาดหวัง ถามีความคาดหวังตอส่ิง

ใดหรือการกระทําใดมากก็จะมีเจตคติทางบวกตอส่ิงนั้นมากเชนกัน อธิบายไดวาลักษณะทางจิตใจ

เปนปจจัยที่อธิบายในตัวบุคคลที่จะกําหนดพฤติกรรม ซึ่งบุคคลเกิดการรูคิดประเมินคาเกี่ยวกับส่ิงหนึ่ง

ส่ิงใดในทํานองที่ใหประโยชนหรือโทษ ทําใหมีความรูสึกโนมเอียงไปในทางที่ชอบ พอใจมากนอยตอส่ิง

นั้นๆ หรือความคิดเห็นของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆโดยมีอารมณเปนสวนประกอบ รวมทั้งความพรอมที่

จะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอยางไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งในทางบวกหรือทางลบตอส่ิงนั้น (British 

Journal of Social Psychology.2000, 39 : 363-380) แสดงใหเห็นวาเมื่อเด็กมีเจตคติที่ดีตอ

พฤติกรรมกาวราวก็จะทําใหมีแนวโนมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น 
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 การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว เกิดจากการที่เด็กมีการเปดรับส่ือ

รุนแรงหรืออยูในสภาพแวดลอมที่กาวราวพวกเขาจะเรียนรูวาความกาวราวรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร   

เชน หากเด็กเปดรับส่ือจําพวกหนังสงคราม การฆากันในหนัง การตอสู เด็กก็จะเรียนรูความรุนแรงจาก

ส่ือเหลานี้ หรือจากเพื่อนและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวก็เชนกัน เด็กจะเกิดกระบวนการ

ประมวล ผลข้ันพื้นฐานของการพัฒนาการทางสติปญญาเรียนรูเกี่ยวกับพฤติกรรมชี้นําของความ

กาวราว หากเด็กไดเห็นการแสดงพฤติกรรมในสถานการณใดสถานการณหนึ่งแลวเด็กรูวาควรจะแสดง

พฤติกรรมโตตอบตอสถานการณหรือกับพฤติกรรมนั้นอยางไรแสดงวาเกิดการเรียนรูข้ึน เชน คร้ังแรก

เห็นเพื่อนพูดจาหยาบคายกันในกลุม ตอมาเมื่อเขากลุมจึงพูดจาหยาบคายกับเพื่อนดวย  

การลดความรูสึกตอความกาวราว จะเกิดขึ้นหากเด็กตกอยูในสภาพการณรุนแรงหรือกาวราว

อยางตอเนื่อง ไมวาจะเปนจากตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราว หรือการไดเลนเกมรุนแรงสิ่งเหลานี้หาก

เด็กไดรับเปนประจําทุกวัน จะเกิดการแผขยายของความรุนแรงที่ทําใหการตอบสนองตอความกาวราว

ในดานความกลัวลดลงถึงแมวาความรุนแรงจะอยูในระดับที่เพิ่มข้ึน (citing Drabman and Thomas, 

1974; Thomas et al.,1977: unpaged )  เชน ความรูสึกเฉยเมยตอการทะเลาะวิวาท เปนตน 

 ตัวแปรที่เปนปจจัยภายในทั้ง 5 ตัวนี้จะสงผลทําใหไปเพิ่มบุคลิกลักษณะของความกาวราวใน

ตัวบุคคล หากมีส่ิงตางๆที่เขามาทั้งสถานการณและประกอบกับลักษณะภายในตัวของบุคคลไมวาจะ

เปนเพศ คุณลักษณะตางๆ ฯลฯ จะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาโดยมีปจจัยภายในทั้ง 5 

ตัวซึ่งจะมีสวนในการผลักดันใหเกิดพฤติกรรม  

 

4. ทฤษฏีการลดความรูสึก (Desensitization Theory) 
     หลักการของทฤษฎีนี้อยูที่การที่บุคคลมีความรูสึกในดานลบตอความกาวราวลดลงอัน

เนื่องมาจากบุคคลนั้นอยูในสถานการณกาวราวหรือส่ิงแวดลอมที่แสดงออกถึงความกาวราวอยูเปน

ประจํา (โดยเฉพาะเด็ก) ถาหากไดเห็นหรือไดรับรูเกี่ยวกับการแสดงความกาวราวนั้นโดยที่ตนเองไมมี

การตอบสนองก็สามารถจดจําทาทางการตอบสนองของบุคคลอ่ืนในสถานการณนั้นได และสามารถ

นําเอาความจําสวนนี้มาใชไดในภายหลังหากตองตกอยูในสถานการณเดียวกัน ยกตัวอยางเชน การดู

รายการโทรทัศนหรือภาพยนตรที่มีความรุนแรงจะมีผลทางกายภาพ เชน การเพิ่มข้ึนของการเตนของ

หัวใจ มีเหงื่อออกมามาก และมีการตอบสนองทางกายภาพตอระดับความรุนแรงที่แตกตางกัน 

(Huesmann, 2003) สภาวะรางกายที่เกิดขึ้นนี้คลายกับการตื่นตัวเมื่อตองตกอยูในสถานการณรุนแรง

แตถาหากสถานการณนั้นเกิดขึ้นซ้ําๆกันรางกายก็จะปรับสภาพและกลายเปนความเคยชินในที่สุด  
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 การลดความรูสึกจะสงผลในดานตางๆดังนี้ 

1. เพิ่มพฤติกรรมกาวราว 

2. ความตื่นตัวตอความรุนแรงในชีวิตประจําวันลดลง เชน รูสึกชินชาตอขาวฆาตกรรมใน

หนาหนังสือพิมพ  

3. มีการตอบสนองพฤติกรรมดวยความรุนแรง หรือตอบสนองตอสัญญาณความเจ็บปวด

ของคนอื่น ดวยความกาวราวมากกวาเดิม 

4. การใหความชวยเหลือตอผูไดรับความรุนแรงลดลง 
5. ความเห็นอกเห็นใจตอผูไดรับความรุนแรงลดลง 
      จากขอ 4 และ 5 สามารถอธิบายไดวาหากผูกาวราวไมไดถูกผูเคราะหรายทําใหโกรธมาก

นัก และผูเคราะหรายมีความคลายคลึงกับผูกาวราวหลายดาน เชน อายุ เชื้อชาติ ภูมิหลัง สัญญาณ

ความเจ็บปวดของผูเคราะหรายสามารถทําใหผูกาวราวลดความกาวราวลงได ในทางกลับกันหากผู

กาวราวถูกผูเคราะหรายทําใหโกรธมาก และผูเคราะหรายมีลักษณะที่แตกตางจากผูกาวราวหลายดาน 

สัญญาณความเจ็บปวดของผูเคราะหรายจะไมทําใหผูกาวราวเกิดความสงสาร และบางครั้งกลับทําให

ผูกาวราวเกิดความพอใจ แสดงความกาวราวเพิ่มข้ึนไปอีก 

6. ความรูสึกทางดานลบตอผูแสดงพฤติกรรมกาวราวลดลง 
7. การรับรูตอการกระทําความผิดของผูที่แสดงพฤติกรรมกาวราวหรือแสดงความรุนแรง

ลดลง 

8. ตัดสินวาผูที่บาดเจ็บเพราะไดรับความรุนแรงลดลง 
การลดความรูสึกไมใชวาจะสงผลในดานลบตอพฤติกรรมเทานั้นแตทฤษฏีนี้ยังสามารถ

นําไปใชในการรักษาโรคหวาดกลัวดวยโดยใชรวมกับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive-behavioral) 

นิยามในการวิจัยสําหรับการรักษาอาการดังกลาวของทฤษฏีนี้ก็คือ การลดลงของอารมณความรูสึกที่มี

ความสัมพันธตอการตอบสนองในสถานการณกาวราวที่เกิดขึ้นจริง หมายความวาหากบุคคลมีการลด

ความรูสึกตอสถานการณกาวราวมากเทาใดก็จะลดการตอบสนองตอสถานการณนั้นมากขึ้น (e.g., 

Wolpe,1958;1982) ตัวอยางของการรักษาโรคหวาดกลัวโดยใชทฤษฏีนี้ก็คือ การรักษาโรคหวาดกลัว

แมงมุม (Bandura; Reese; & Adams.1982) การรักษาโรคหวาดกลัวงู (Bandura; & Adams.1977) 

และการรักษาโรคหวาดกลัวเลือด (Elmore; Wildman; & Westfield. 1980) นอกจากนั้นยังนําไปใชใน

การลดความวิตกกังวลอันเปนเหตุใหเกิดความสับสนไดอีกดวย ยกตัวอยางเชน การลดความกังวล

เกี่ยวกับอาการบาดเจ็บ (Pantalon; & Motta.1998) , การลดความกังวลของผูปวยที่ถูกชวงชิงทรัพย

หรือถูกขมขืน (Frank, Anderson, Stewart, Dancu, & West, 1988) และการลดความกังวลเกี่ยวกับ

ฝนราย (Schindler, 1980) 
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ความเกี่ยวของระหวาง GAM และ การลดความรูสึก (Desensitization) 

การลดความรูสึกสามารถนํามาใชอธิบายการเกิด GAM ไดโดยเมื่อมีส่ิงเราเขามาจะเกิด

กระบวนการภายในที่เรียกวา กระบวนการภายในตัวบุคคล (present internal state) ดังภาพประกอบ

ที่ 5 ใน GAM ขางตน ซึ่งเปนกระบวนการที่มีอิทธิพลทําใหเกิดการตัดสินใจในการแสดงพฤติกรรม  

GAM มีความสัมพันธกับการลดความรูสึกอยู 2 ทาง คือ (อางอิงจาก journal of 

Experimental Social Psychology หนา 16) 

1. ใชในการทํานายทิศทางของความรูสึกตอการแสดงออกที่กาวราวได ยกตัวอยางเชน ในการ

เปดรับส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงสามารถทําใหผูรับเกิดการลดความรูสึก (ชินชา หรือ เฉยเมย) ที่มีตอการ

แสดงออกที่กาวราวได 

2. ใชในการทํานายพฤติกรรมการชวยเหลือผูเคราะหรายได ยกตัวอยางเชน บุคคลที่เปดรับส่ือ

ที่มีเนื้อหารุนแรงจะมีผลตอการลดความรูสึกทําใหพฤติกรรมการชวยเหลือผูเคราะหรายลดลง 

ภาพประกอบที่ 9 เปนภาพที่แสดงรายละเอียดวาการไดรับตัวแบบกาวราวจะทําใหเกิดการลด

ความรูสึกที่กอใหเกิดพฤติกรรมไดอยางไร และการลดความรูสึกมีความสัมพันธหรือมีอิทธิพลตอตัว

แปรความกาวราวและการชวยเหลืออยางไร 
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แนวทางในการเกิด

การลดความูสึก 

ลดการรับรูเกี่ยวกับการ

บาดเจ็บที่เกิดจาก

ความรุนแรง 

ความกลัวหรือความกังวลที่มีตอความกาวราวลดลง 

(สังเกตไดจากการเตนของหัวใจ เปนตน) 

เพิกเฉยตอเหตุการณ

หรือสถานการณที่

รุนแรง 

เช่ือวาความกาวราว

เปนสวนหนึ่งของ

กฎเกณฑของสังคม 

ลดความสงสารตอผูที่

ไดรับบาดเจ็บจาก

ความรุนแรง 

ลดเจตคติเชิงลบที่มีตอ

ความรุนแรง 

เกิดการลดความูสึก 

เกิดกระบวนการคิด

และความรูสึก 

 กลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราว 

การรับตัวแบบกาวราวซํ้าๆ 
 เกมรุนแรง 
 บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว 

 
 กระบวนการ GAM 

ลดพฤติกรรมการ

ชวยเหลือ 

เพิ่มพฤติกรรม

กาวราว 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 กระบวนการเกิดการลดความรูสึก: หลักเกณฑของการปรับตัวที่ทําใหเกิดการลด

ความรูสึกซึ่งเชื่อมโยงกับ GAM Model 

ที่มา : Nicolas L. Carnagery, Craig A. Anderson,Brad J.Bushman.Journal of 

Experimental Social Psychology. 
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 จากภาพประกอบที่ 8 และ 9 เมื่อเกิดกระบวนการ GAM และการลดความรูสึกภายในตัว

บุคคล จะสงผลทําใหเกิดพฤติกรรมออกมาดังรูปที่ 8 ดังนั้นผูวิจัยจึงนําโมเดล GAM นี้มาประยุกตใชใน

งานวิจัย โดยจะศึกษาเด็กที่มีพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง  ตัวแบบที่เปนกลุมเพื่อนและบุคคลใน

ครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวซึ่งเด็กจะมีปฏิสัมพันธเปนประจําในชีวิตประจําวันจะสงผลตอโครง 

สรางทางความรู ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวัง

ตอพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว สงผลตอพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อยางไร  



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

         ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัไดดําเนนิการตามขั้นตอนดังนี ้

1.   การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 กลุมตวัอยาง 
    กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาคนควาคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 2548 ผูวิจัยพิจารณาจากแบบสอบถามโดยคัดเลือก

เฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้นจํานวน 182 คน จากนักเรียนทั้งหมด 205 

คน 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  แบบสอบถามเกี่ยวกับบุคคลในครอบครัว 

2.  แบบสอบถามเกี่ยวกับกลุมเพื่อน 

3.  แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกม  

4.  แบบสอบถามโครงสรางของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว 

5.  แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว 

 

1. แบบสอบถามเกีย่วกบับุคคลในครอบครัว โดยใชแบบสอบถามวดัพฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลในครอบครัวที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทัง้ทางกายหรือทางวาจาที่ผูวจิัยสรางขึน้  

  1.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยประโยคบอกเลา 1 ประโยค และ

มาตราสวนประเมินคา 6 หนวย จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” 

 ตัวอยาง (0) คนในครอบครัวของฉันทาํลายขาวของใหเสียหายในขณะที่กาํลังโมโห                 

□                  □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 
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  ตัวอยาง (1) คนในครอบครัวของฉันพูดวาจะตีหากไมทาํตามที่บอก 

      □                 □             □               □              □            □   
   จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

   1.2  เกณฑการใหคะแนน คําตอบทั้ง 6 ตวัเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ ถา

ตอบ “จริงที่สุด” ในคําถามเชิงบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 6 คะแนน และลงมาตามลาํดับจนถงึ 

“ไมจริงเลย”ได 1 คะแนน ถาเปนคาํถามเชิงลบจะไดคะแนนตรงขาม    

 สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่คนในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดังนี ้

      คะแนนนอยกวาหรือเทากับ  1.20 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด 

  คะแนนระหวาง 1.21 –  2.40 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอย 

  คะแนนระหวาง 2.41 –  3.60 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวปานกลาง 

  คะแนนระหวาง 3.61 –  4.80 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมาก 

  คะแนนระหวาง 4.81 –  6.00 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

 

 2.   แบบสอบถามเกี่ยวกับกลุมเพื่อน ผูวจิยัไดอางอิงและดัดแปลงมาจากแบบ สอบถามของ 

ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย (2529) โดยใชการสอบถามเกี่ยวกับพฤตกิรรมกาวราวของกลุมเพื่อนที่แสดงออก

ถึงพฤติกรรมกาวราวทัง้ทางกายหรือทางวาจา 

      2.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยประโยคบอกเลา 1 ประโยค และ

มาตราสวนประเมินคา 6 หนวย จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” 

ตัวอยาง (0) หากเพื่อนของฉนัโกรธอยูกับใครก็จะยุใหฉันโกรธเพื่อนคนนั้นไปดวย 

    □                 □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

       ตวัอยาง (1) เพื่อนของฉนัแสดงทาทางลอเลียนขอบกพรองของเพื่อนคนอืน่ใหเปนที่

สนุกสนานเวลาพูดคุยกนั 

    □                 □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

    2.2 เกณฑการใหคะแนน คาํตอบทั้ง 6 ตัวเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ ถา

ตอบ “จริงที่สุด” ในคําถามเชิงบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 6 คะแนน และลงมาตามลาํดับจนถงึ 

“ไมจริงเลย”ได 1 คะแนน ถาเปนคาํถามเชิงลบจะไดคะแนนตรงขาม 

    สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่กลุมเพื่อนที่มพีฤติกรรมกาวราว กาํหนดดังนี ้
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        คะแนนนอยกวาหรือเทากับ  1.20 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง  1.21 –  2.40 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอย 

 คะแนนระหวาง  2.41 –  3.60 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวปานกลาง 

 คะแนนระหวาง  3.61 –  4.80 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมาก 

 คะแนนระหวาง  4.81 –  6.00 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

        

  3. แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกม เปนแบบสอบถามที่ใชสํารวจพฤติกรรมการเลนเกม 

เปนคําถามปลายเปดใหนักเรียนระบุชื่อเกมที่เลนมากทีสุ่ด 3 อันดับแรก จํานวนครั้งที่เลนในแตละ

สัปดาห  ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมมากที่สุดในแตละครั้ง และเลนเกมมาเปนระยะเวลานานเทาใด 

โดยใหเลือกตอบคือระยะเวลาเลน  < 3 เดือน   ระยะเวลาเลน 3-6 เดือน หรือถาเลนเปนระยะเวลา

นานมากกวานั้นใหระบ ุ

  เกณฑการใหคะแนน ผูวิจยัจะเปนผูคัดเลือกวาเกมใดเปนเกมรนุแรงจากคําตอบทีไ่ด 

หากตอบวาไมเลนเกมจะคัดออก สวนผูที่เลนเกมไมรุนแรงจะไดคะแนนเปนศนูย ผูที่เลนเกมรนุแรงจะ

นําจาํนวนครัง้ที่เลนตอสัปดาหมาคํานวนกับระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมเพื่อหาพฤติกรรมการเลนเกม

รุนแรง 

 

 4. แบบสอบถามโครงสรางความรูของพฤตกิรรมกาวราว เปนแบบสอบถามที่ใชวัดโครงสราง

ทางความรูของพฤตกิรรมกาวราวที่ผูวิจยัสรางขึ้น  ประกอบไปดวย 

4.1 แบบวัดเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยไดนาํแบบวัดเจตคติทีม่ีตอพฤติกรรม

กาวราวซึง่ดัดแปลงมาจากเอกสารประกอบการประชุมปฏิบัติการสรางเครื่องมือวจิัย เร่ือง ปจจัยทาง

จิตสังคมกับพฤติกรรมกาวราวของวัยรุนในสถานศึกษา  

4.1.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยประโยคบอกเลา 1 ประโยค 

และมาตราสวนประเมนิคา 5 หนวย จาก “เห็นดวยอยางยิ่ง” ถึง “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง”  

ตัวอยาง (0)  เราควรพดูจาประชดประชันใสคนทีท่าํใหเราโกรธ เขาจะไดรูตัว 

        □                      □                  □                  □               □             
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

ตัวอยาง (1)  การขวางปาทาํลายสิง่ของเพื่อระบายความโกรธไมใชเร่ืองเลวราย 

        □                     □                   □                 □                □   
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 
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4.1.2 เกณฑการใหคะแนน คําตอบทัง้ 5 ตัวเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 

คําตอบ ถาตอบ “เหน็ดวยอยางยิ่ง” ในคําถามเชงิบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 5 คะแนน และลงมา

ตามลําดับจนถึง “ไมเหน็ดวยอยางยิง่” ได 1 คะแนน ถาเปนคําถามเชงิลบจะไดคะแนนตรงขาม 

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดงันี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากับ   1.66 หมายถงึ มีเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว

นอย 

    คะแนนระหวาง       1.67 –  3.32 หมายถงึ มีเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว

ปานกลาง 

                      คะแนนระหวาง       3.33 –  5.00 หมายถงึ มีเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว

มาก     

4.2 แบบวัดการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดนี้ข้ึนเองโดยมี

ข้ันตอนในการสรางแบบวัดดังนี้ 

1) ผูวิจัยสรางขอคําถามปลายเปด โดยมีสถานการณจําลองใหนักเรียนตอบเพื่อ

คนหาคําที่สามารถบงบอกถึงการรับรูเกี่ยวกับสถานการณนั้นวาเปนการตีความไปในดานกาวราว

หรือไมกาวราวได 

2) นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

พฤติกรรมคอนขางไปทางกาวราวจํานวน 15 คน  

3)  ผูวิจัยไดแยกคําที่ไดจากแบบสอบถามเปน 2 ดาน คอื  

• ดานที่มีตีความเมื่อมีการรับรูตอสถานการณนั้นวาเปนไปในทางกาวราว  

• ดานที่มีตีความเมื่อมีการรับรูตอสถานการณนั้นวาเปนไปในทางที่ไมกาวราว  

ดานกาวราว ดานไมกาวราว 

เพื่อนแกลง 

เพื่อนหาเรื่องทะเลาะ 

มีเร่ืองทะเลาะกัน 

เพื่อนกําลงันนิทา 

กําลังทะเลาะกัน 

วิ่งไลตีกัน 

เปนอุบัติเหต ุ

เพื่อนเลนดวย 

กําลังเลนกันอยู , คุยกนัอยู 

คุยกันเฉยๆ 

มีการเจรจาตกลงกนัอยู 

วิ่งเลนกนั 

 4.2.1 ลักษณะของแบบสอบถาม ผูวิจยัสรางแบบสอบถามโดยสรางสถานการณและ

นําคําที่ไดทัง้ 2 ดานมาใหผูตอบประเมินวาสถานการณที่ใหมานัน้เปนไปในดานใด 



 52 

ตัวอยาง (0)  ขณะที่นัง่อยูในหองเรียน เพือ่นในหองขวางของมาโดนนกัเรียน 

นักเรียนคิดอยางไร  กับเหตกุารณนี ้

 
เพ่ือนแกลง       เปนอุบัติเหต ุ

 

ตัวอยาง (1)   หากนักเรียนเห็นเพื่อนจับกลุมคุยกันแลวมองมาที่ตัวนกัเรียน 

นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 

      คุยกันเฉยๆ เพ่ือนนินทาฉนัอยู 
 

4.2.2 เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในชองทีค่ิดวาสถานการณที่ผูวิจยัสรางขึ้นมามีความนาจะเปนไปในทิศทางใด ถาตอบไปในดาน

กาวราวจะได 6 คะแนน และลดลงมาตามลําดับจนถึงไมเปนดานกาวราวจะได 1 คะแนน   

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดังนี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากับ   1.20 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวนอยทีสุ่ด 

    คะแนนระหวาง       1.21 –  2.40 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวนอย 

คะแนนระหวาง       2.41 –  3.60 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวปานกลาง 

                      คะแนนระหวาง       3.61 –  4.80 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวมาก 

    คะแนนระหวาง       4.81 –  6.00 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวมากทีสุ่ด 

      

4.3 แบบวัดความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ผูวจิัยไดสรางแบบวัดนี้ข้ึน

เองโดยมีข้ันตอนในการสรางแบบวัดดังนี ้
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1) ผูวิจัยสรางขอคําถามปลายเปด โดยมีสถานการณจําลองใหนักเรียนตอบเพื่อ

คนหาคําที่สามารถบงบอกถึงความคาดหวังตอสถานการณนั้นวาเปนการคาดหวังไปในทางกาวราว

หรือไมกาวราวได 

2) นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

พฤติกรรมคอนขางไปทางกาวราวจํานวน 15 คน         

3)  ผูวิจัยไดแยกคําที่ไดจากแบบสอบถามเปน 2 ดาน คอื  

• ดานที่มีความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมไปในทางกาวราว  

• ดานที่มีความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมไปในทางไมกาวราว  

 

การแสดงพฤติกรรมไปในทางกาวราว การแสดงพฤติกรรมไปในทางไมกาวราว 

แกแคน 

ทําใหอับอาย 

รักษาศักดิ์ศรี 

ไมอยากมีเร่ือง 

ทําใหสํานึกผดิ 

ปองกนัตัว 

 

4.3.1 ลักษณะของแบบสอบถาม ผูวิจยัสรางแบบสอบถามโดยสรางสถานการณและ

นําคําที่ไดทัง้ 2 ดานมาใหผูตอบประเมินวาสถานการณที่ใหมานัน้เปนไปในดานใด 

ตัวอยาง  (0) สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางกาย ไดแก มีคนมา

ขวางปาของใส  , มีคนเขามาหาเรื่องทะเลาะชกตอยหรือตบตีกับนักเรียน , บังคับใหนักเรียนทําในสิ่งที่

นักเรียนไมตองการทํา , เลียนแบบทาทางความผิดพลาดของนักเรียน เหตุผลที่นักเรียนเลือกทํา

พฤติกรรมตอบโตกลับไปนั้น เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้ 

ดกดก 

 แกแคน ไมอยากมีเร่ือง       
   

ตัวอยาง  (1) สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางวาจา ไดแก มีคนมา

พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกับนักเรียน , พูดประชดประชัน , พูดตวาดหรือตะคอกใสนักเรียน , พูดนินทา , 

พูดเยาะเยย , ดาวานักเรียนดวยถอยคําที่หยาบคาย , มาพูดขูนักเรียนวาจะทํารายหากไมทําตาม  

เหตุผลทีน่ักเรยีนเลือกทาํพฤติกรรมตอบโตกลับไปนั้น เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้ 

  

       ไมอยากมีเร่ือง แกแคน 
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4.3.2 เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในชองที่มีความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมโตตอบกับสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาวามี

แนวโนมไปในทิศทางใด ถาตอบไปในดานกาวราวจะได 6 คะแนน และลดลงมาตามลาํดับจนถงึไม

เปนดานกาวราวจะได 1 คะแนน 

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่คาดหวังตอพฤตกิรรมกาวราว กําหนด

ดังนี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากบั  1.20  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวนอยทีสุ่ด 

คะแนนระหวาง       1.21 –  2.40  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวนอย 

คะแนนระหวาง       2.41 –  3.60  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวปานกลาง 

คะแนนระหวาง       3.61 –  4.80  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวมาก 

คะแนนระหวาง      4.81 –  6.00  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวมากทีสุ่ด 

 

4.4 แบบวัดการเรียนรูพฤตกิรรมชี้นําที่เกีย่วกับพฤติกรรมกาวราว ผูวจิัยไดสรางแบบวัดนี้

ข้ึนเองโดยมีข้ันตอนในการสรางแบบวัดดังนี ้

1) ผูวิจัยสรางขอคําถามปลายเปด โดยมีสถานการณจําลองใหนักเรียนตอบเพื่อ

คนหาคําที่สามารถบงบอกไดวาเกิดการเรียนรูในการตอบสนองตอสถานการณไปในทางกาวราว

หรือไมกาวราวได 

2) นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

พฤติกรรมคอนขางไปทางกาวราวจํานวน 15 คน 

3)  ผูวิจัยไดแยกคําที่ไดจากแบบสอบถามเปน 2 ดาน คอื  

• ดานที่มีการตอบสนองตอสถานการณไปในทางกาวราว 

• ดานที่มีการตอบสนองตอสถานการณไปในทางไมกาวราว  
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การตอบสนองตอสถานการณ 

ไปในทางกาวราว 

การตอบสนองตอสถานการณ 

ไปในทางไมกาวราว 

ทําคนื 

ดากลับ 

เรียกคนอืน่มาชวยแกแคน 

ไปบอกคนอื่นวาคนนีน้ิสัยไมดี 

ไมโตตอบ 

ตักเตือน 

วิ่งไปใหพน 

ไมไปยุง 

 

4.4.1 ลักษณะของแบบสอบถาม ผูวิจยัสรางแบบสอบถามโดยสรางสถานการณและ

นําคําที่ไดทัง้ 2 ดานมาใหผูตอบประเมินวาสถานการณที่ใหมานัน้เปนไปในดานใด 

ตัวอยาง  (0)  สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางกาย ไดแก มีคนมา

ขวางปาของใส  , มีคนเขามาหาเรื่องทะเลาะชกตอยหรือตบตีกับนักเรียน, บังคับใหนักเรียนทําในสิ่งที่

นักเรียนไมตองการทํา, เลียนแบบทาทางความผิดพลาดของนักเรียน    พฤติกรรมที่จะทําตอบตอ

สถานการณดานบนนี้ มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ใหตอไปนี ้

 

       ทําคนื ไมโตตอบ 
 

ตัวอยาง (1)  สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางวาจา ไดแก มีคนมา

พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกับนักเรียน, พูดประชดประชัน, พูดตวาดหรือตะคอกใสนักเรียน, พูดนินทา, พูด

เยาะเยย, ดาวานักเรียนดวยถอยคําที่หยาบคาย, มาพูดขูนักเรียนวาจะทํารายหากไมทําตาม  

พฤติกรรมทีจ่ะทําตอบตอสถานการณดานบนนี้ มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําทีใ่หตอไปนี ้

 

 ทําคนื ไมโตตอบ       
     

4.4.2 เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในชองที่คิดวาจะตอบสนองตอสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาวาจะมีแนวโนมไปในทิศทางใด ถา

ตอบไปในดานกาวราวจะได 6 คะแนน และลดลงมาตามลําดับจนถึงไมเปนดานกาวราวจะได 1 

คะแนน 

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว กําหนดดงันี ้
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คะแนนนอยกวาหรือเทากับ   1.20 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด 

คะแนนระหวาง        1.21 –  2.40 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวนอย 

คะแนนระหวาง     2.41 –  3.60 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวปานกลาง 

คะแนนระหวาง       3.61 –  4.80 หมายถงึ มีการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกีย่วกับ

พฤติกรรมกาวราวมาก 

คะแนนระหวาง    4.81 –  6.00 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

 

4.5 แบบวัดการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดนี้ข้ึนเองโดย

สรางสถานการณและใชคําที่แสดงความรูสึกในทางบวกตอสถานการณกาวราว เชนคําวา เฉย ชิน หรือ

สนุกตอสถานการณหรือพฤติกรรมกาวราวที่เกิดขึ้น 

4.5.1  ลักษณะของแบบวัดเปนประโยคแสดงสถานการณเพื่อใหนักเรียนตอบ

ความรูสึกของตนเองวามีความรูสึกตอสถานการณที่เกิดขึ้นอยางไร 

ตัวอยาง (0) ขณะที่นักเรียนกาํลังนั่งรับประทานอยูในรานอาหารแหงหนึง่นั้น 

โตะทีน่ั่งขางๆเกิดการโตเถยีงดวยถอยคําที่หยาบคาย นกัเรียนจะรูสึกเฉยๆ 

    □                 □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

4.5.2  เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ ถาตอบ “จริงที่สุด” 

ในคําถามเชิงบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 6 คะแนน และลงมาตามลําดับจนถึง “ไมจริงเลย”ได 1 

คะแนน ถาเปนคําถามเชิงลบจะไดคะแนนตรงขาม   

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดังนี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากับ       1.20  หมายถงึ มกีารลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวนอยทีสุ่ด 

คะแนนระหวาง          1.21 –  2.40  หมายถงึ มกีารลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวนอย 
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คะแนนระหวาง          2.41 –  3.60  หมายถงึ มกีารลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวปานกลาง 

คะแนนระหวาง            3.61 –  4.80  หมายถึง มีการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวมาก 

คะแนนระหวาง            4.81 –  6.00  หมายถึง มีการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวมากทีสุ่ด 

  

5. แบบสอบถามวัดพฤติกรรมกาวราว เปนแบบสอบถามที่ใชวัดพฤติกรรมกาวราวของกลุม

ตัวอยางที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายหรือทางวาจาที่ผูวิจัยสรางขึ้น   

5.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยสถานการณและทางเลือกที่ใหกลุม

ตัวอยางเลือกที่จะตอบโตตอสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้นมา  

ตัวอยาง (0)  อารีพูดประชดประชันจริยาวาครูรักจริยามากกวาคนอื่นในหองถงึได

คะแนนมากกวาคนอืน่ ถานกัเรียนเปนจริยาจะปฏิบัติตนอยางไร 

ก. หาทางพูดประชดประชันอารีเปนการแกแคน 

ข. ไมสนใจ 

ตัวอยาง (1) อํานวยลอเลียนสมศักดิ์วาทาํตัวเหมือนผูหญิงทาทางกระตุงกระติ้ง ถา

นักเรียนเปนสมศักดิ์นักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

ก. ขวางปาสิง่ที่อยูใกลมือไปยังอํานวย 

ข. ไมสนใจ 

 5.2 เกณฑการใหคะแนน คําตอบมีให 2 ตัวเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ 

ถาเปนคําตอบที่เปนการแสดงพฤติกรรมกาวราวจะได 1 คะแนน ถาเปนคําตอบที่ไมเปนการแสดง

พฤติกรรมกาวราวจะได 0 คะแนน      

 

การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
ผูวิจัยดําเนนิการตามลําดับ ดังนี ้

1. การหาคุณภาพของแบบสอบถามทุกฉบับที่ใชในการวิจยั 

1.1 การหาความเที่ยงตรง (Validity) 

ผูวิจัยนําแบบสอบถามไปหาความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยให

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ไดแก 

1) อ. ดร.วิลาสลกัษณ ชวัวัลลี 
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2) อ. รศ. ดร. อรพินทร ชูชม 

3) อ. ดร.สุภาพร ธนะชานนัท 

ซึ่งทั้ง 3 ทานเปนอาจารยประจําสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรี

นครินทรวิโรฒ เปนผูที่มีความรู ความเขาใจเปนอยางดีในเรื่องเนื้อหาของสิ่งที่ตองการวัดและเปนผู

พิจารณขอความแตละขอในแบบสอบถามแตละฉบับวามีเนื้อหาตรงตามนิยามปฏิบัติการหรือไม โดย

ใชเกณฑที่ ผู เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคลองกันทั้งหมด  แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อให

แบบสอบถามสมบูรณมากที่สุด กอนไปทดลอง (Try Out) 

1.2 นําแบบสอบถามที่ไดรับการปรับปรุงแกไข ไปทดลองใช (Try Out) กับนักเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยบูรพา ซึ่งมีลักษณะเชนเดียวกับกลุมตัวอยาง จํานวน 35 คน  แลวนําขอมูลที่ไดจาก

แบบสอบถามที่นําไปทดลองใชมาหาคาอํานาจจําแนกโดยเลือกเฉพาะขอที่มีความสัมพันธกับคะแนน

รวมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ไวใชเปนแบบสอบถาม 

1.3  หาคาความเชื่อมั่นโดยวิธีการวัดความคงที่ภายในดวยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - 

Coefficient) โดยวิธีของครอนบาค (Cronbach) คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามดังนี้ 

แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 

0.7019 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .1783 - .4848 

แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว มีคาสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.8932 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .4738 - .6952 

แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอล

ฟาเทากับ 0.8908 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .4621 - .7604 

แบบสอบถามเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอลฟา

เทากับ 0.8932 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .5346 - .7276 

แบบสอบถามการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น

แอลฟาเทากับ 0.7339 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .3244 - .4787 

แบบสอบถามความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์

ความเชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.8909 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .5621 - .7890 

แบบสอบถามการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.7465 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .2015 - .5232 

แบบสอบถามการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่ เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว มีคา

สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.8658 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .4207 - .6858 
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วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
1. ติดตอขอความรวมมือ โดยมีหนังสือถึงผูอํานวยการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรนีครนิท

รวิโรฒ เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค ข้ันตอน และเงื่อนไขในการทําวิจัยตลอดระยะเวลาที่ใช ซึ่งกําหนดไว

ประมาณ 1 ชั่วโมง 

2. แจกแบบสอบถาม ไปพรอมๆกันใหแกกลุมตัวอยาง  

3. การทําแบบสอบถามจะเริ่มจากการทําแบบสอบถามชุดที่ 1 กอน กอนเร่ิมลงมือทํา

ผูทําการวิจัยจะอธิบายเงื่อนไขตางๆของแบบสอบถามและคําถามในแตละชุดแตละตอนใหชัดเจน 

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐานใชสถิติ Path Analysis เพื่อทดสอบความ

เกี่ยวของระหวางตัวแปรและทดสอบความสัมพันธเชิงสาเหตุ ทั้งนี้ผูวิจัยจะวิเคราะหและประมวลผล

ขอมูลดวยโปรแกรม LISREL VERSION 8.3 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม 

ไดแก บุคคลในครอบครัวและกลุมเพื่อน อิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรม

กาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมช้ีนําที่เกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว  

ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวจิัยขอเสนอเปนตอนๆ ดังนี ้

ตอนที่ 1 ลักษณะของกลุมตัวอยางที่ศกึษา 

ตอนที ่2 คาสถิติบรรยายของตัวแปร 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน 

 
สัญลกัษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมลู 
 เพื่อใหเขาใจตรงกันในการแปลความหมายผลการวเิคราะหขอมูล ผูวจิัยไดกําหนดสัญลักษณแทน

ตัวแปรและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้ 

พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง ไดแก 

ระยะเวลา_สัปดาห คือ ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห (ชั่วโมง) (Long-time to 

play violent game per week) 

จํานวนครั้ง_สัปดาห คือ จํานวนครัง้ที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห   

(Times to play violent game per week) 

ระยะเวลารวม คือ ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทัง้หมดจนถงึปจจุบนั (ระยะเวลาในการ

เลนเกมรุนแรงตอสัปดาหคณูกับจํานวนครั้งที่เลนเกมรนุแรงในแตละ 

 สัปดาห ) (Total Time to play violent game) 

ตัวแบบที่มพีฤติกรรมกาวราวจากสิง่แวดลอม ไดแก  

เพื่อนกาวราว คือ เพื่อนที่มพีฤติกรรมกาวราว 

ครอบครัวกาวราว คือ บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว 
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ตัวแปรดานจติลักษณะ ไดแก  

เจตคติ คือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (Attitude of Aggression) 

การรับรู คือ การรับรูเกีย่วกับพฤติกรรมกาวราว (Perception of Aggression) 

ความคาดหวงั คือ ความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (Expect of Aggression) 

การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา คือ การเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (Script) 

การลดความรูสึก คือ การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (Desensitization) 

ตัวแปรตาม ไดแก  

พฤติกรรมกาวราว คือ พฤติกรรมกาวราว (Aggression) 

 

สัญลักษณและความหมายของคาสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังตอไปนี้ 

   แทน คาเฉลี่ย (Mean) 

SD แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 

SKEW แทน ความเบ (Skewness) 

KURT แทน ความโดง (Kurtosis) 

r แทน คาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธเพียรสัน (Pearson product moment 

correlation coefficient) 

R2 แทน คาสหสมัพันธพหุคูณยกกาํลังสอง (Squared multiple correlation) 

χ2 แทน คาสถิติไค – สแควร (Chi-square) 

GFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of fit index) 

AGFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแลว (Adjusted goodness of fit 

index) 

RMSEA แทน คาประมาณความคลาดเคลื่อนของรากกาํลังสองเฉลี่ย (Root Mean 

Square Error of Approximation) 

CN แทน คาขนาดตัวอยางวิกฤต (Critical N) 

DE แทน อิทธพิลโดยตรง (Direct effects) 

IE แทน อิทธพิลโดยออม (Indirect effects) 

TE แทน อิทธพิลรวม (Total effects) 
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ตอนที่ 1 ลักษณะของกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัยพิจารณาจาก

แบบสอบถามโดยคัดเลือกเฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้นจํานวน 182 คน 

จากนักเรียนทั้งหมด 205 คน เปนนักเรียนชาย 102 คน (รอยละ 56) และนักเรียนหญิงจํานวน 80 คน (รอย

ละ 44)  

 
ตอนที่ 2 คาสถิติบรรยายของตัวแปร 

ผูวิจัยจะนําเสนอคาสถิติพื้นฐานของตัวแปรโดยใชขอมูลของกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมกาวราว 

ดังนี้ 

2.1 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย ( ) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของตัวแปรอิสระ

และตัวแปรตาม รายละเอียดดังแสดงในตาราง 

ตาราง 2 แสดงคาเฉลี่ย ( ) คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง 

ตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ตัวแปรทางดานจิตลักษณะและตัวแปรพฤติกรรม

กาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 (N=182) 

 

ตัวแปร คาเฉลี่ย ระดับ S.D. พิสัย SKEW KURT 

พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง 

1.  ระยะเวลา_สัปดาห (ชั่วโมง) 2.04 - 4.19 0.00 ถึง 28.30 3.338 13.9 

2.  จํานวนครั้ง_สัปดาห  1.84 - 4.17 0.00 ถึง 45.00 6.631 63 

3.  ระยะเวลารวม (ชั่วโมง) 13.43 - 48.68 0.00 ถึง 540.00 4.9 31 

เพื่อนกาวราว 3.59 ปานกลาง 0.989 1.00 ถึง 6.00 .025 -.213 

ครอบครัวกาวราว 2.09 นอย 0.90 1.00 ถึง 4.92 .801 -.046 

 

ตัวแปรทางดานจิตลักษณะ 

1.  เจตคติ 2.68 ปานกลาง 0.72 1.17 ถึง 4.67 .251 -.178 

2.  การรับรู 3.43 ปานกลาง 0.73 1.00 ถึง 5.00 -.259 .967 

3.  ความคาดหวัง 3.71 มาก 1.30 1.00 ถึง 6.00 -.105 -.528 
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ตาราง 2 (ตอ) 

 

ตัวแปร คาเฉลี่ย ระดับ S.D. พิสัย SKEW KURT 

4.การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา 3.42 ปานกลาง 1.30 1.00 ถึง 6.00 .128 -.450 

5.การลดความรูสึก 2.76 ปานกลาง 0.811 1.10 ถึง 6.00 .627 .918 

       

ตัวแปรตาม 

1. พฤติกรรมกาวราว 4.61 - 2.72 1.00 ถึง 12.00 .623 -.309 

       

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหพบวา พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนมีความรุนแรงมากกวา

พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว 

 ผลการวิเคราะหกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง พบวา กลุมตัวอยางใชระยะเวลา

ในการเลนเกมรุนแรงโดยเฉลี่ย 2.04 ชั่วโมงตอสัปดาห จํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงโดยเฉลี่ย 1.84 คร้ังตอ

สัปดาห และระยะเวลาเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบันโดยเฉลี่ย 13.43 ชั่วโมง 

ผลการวิเคราะหตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัวของกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยางมีความคาดหวัง

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวโดยเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว ( = 3.71, = 3.43, = 3.42, = 2.76, = 2.68) ตามลําดับ 

 

2.2 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปร (Intercorrelation Coefficient) 

ผูวิจัยดําเนินการตรวจสอบลักษณะความสัมพันธระหวางตัวแปร ดวยการคํานวณคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ดังตารางที่ 3 
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ตาราง 3 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปร (Intercorrelation Coefficient) 

 

ตัวแปร 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1. พฤติกรรมกาวราว 1.00            

2. เพื่อนกาวราว .3  23* 1.00*            

3. ครอบครัวกาวราว .169* .337** 1.00          

4. การลดความรูสึก .330** .389** .424** 1.00         

5. เจตคติ .569** .519** .365** .598** 1.00        

6. การรับรู .331** .305** .084 .186* .373** 1.00       

7. ความคาดหวัง .646** .350** .233** .412** .621** .446** 1.00      

8. การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา .581** .358** .211** .357** .575** .386** .858** 1.00     

9. ระยะเวลา_สัปดาห .153* .149* .118 .150* .169* .110 .239** .181* 1.00    

10. จํานวนครั้ง_สัปดาห .058 .035 .002 .057 .027 .141 .133 .153* .555** 1.00   

11. ระยะเวลารวม .083 .030 .003 .057 .033 .087 .144 .111 .673** .908** .165* 1.00 

 

* มีนัยสําคัญที่ระดับ .05 , ** มีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
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จากตารางที่ 3 เมื่อพิจารณาความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ผูวิจัยนําเสนอเปนกลุมของ

ความสัมพันธระหวางตัวแปรดังนี้ 

1. ความสัมพันธระหวางตัวแปรพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนกับตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว 

พบวา พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนมีความสัมพันธทางบวกกับตัวแปรภายในทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว (r = .519 , p < .05) , การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (r = .305 ,   p < .05), ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .358 , p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว (r = .149 , p < .01) , การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (r = .389 ,      p < .05) 

และพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนจะมีความสัมพันธทางบวกกับเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด  

2. ความสัมพันธระหวางตัวแปรพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวกับตัวแปรจิตลักษณะ 

5 ตัว พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวมีความสัมพันธทางบวกกับตัวแปรภายใน 4 ตัว ไดแก เจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว (r = .365 , p < .05) , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .233 , 

p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .211 , p < .01) , การลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว (r = .424 , p < .05) และพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวจะมี

ความสัมพันธทางบวกกับการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

3. ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงกับตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว 

 3.1 ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห มีความสัมพันธทางบวกกับตัวแปรภายใน 

4 ตัว ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (r = .169 , p < .01) , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว (r = .239 , p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .181 , p 

< .01) , การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (r = .150 , p < .01) และระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรง

ตอสัปดาหจะมีความสัมพันธทางบวกกับความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

 3.2 จํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห มีความสัมพันธทางบวกกับการเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวเพียงตัวเดียว (r = .181 , p < .01) 

4. ความสัมพันธระหวางตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัวกับตัวแปรพฤติกรรมกาวราว 

  ตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (r = .569 , p < .05) , การ

รับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (r = .331 , p < .05), ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r 

= .646 , p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .581 , p < .01) , การลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (r = .330 , p < .05) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว โดยที่ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธทางบวกตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหความสมัพันธโครงสรางเชิงเสน แบบจําลองพฤตกิรรมกาวราว 
การวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสนหรือการวิเคราะหโมเดลลิสเรล (Linear Structure 

Relationship Model : LISREL) เปนการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุของตัวแปรในแบบจําลอง 

(model) โดยการหาขนาดอิทธิพลที่ปรากฎในความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน และทดสอบวาแบบจําลองที่

พัฒนาขึ้นกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษหรือไม 

สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ การวิเคราะหแบบจําลองเปนการวิเคราะหขอมูลตามกรอบแนวคิดใน

การวิจัยและสมมติฐานเปนอันดับแรก หากแบบจําลองไมกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษผูวิจัยจะ

ดําเนินการปรับแบบจําลอง  (modification) ดวยวิธีการทดสอบเพื่อพัฒนาแบบจําลอง  (Model 

Generating :MG) (Joreskong & Sorbom. 1993 อางจาก สมศักดิ์ สีดากุลฤทธิ์.2545 :133) โดยการปรับ

บนพื้นฐานทฤษฏีที่เกี่ยวกับจิตวิทยาสังคมและอาศัยดัชนีดัดแปร (modification indices) จากผลการ

วิเคราะหขอมูลมาเปนขอมูลประกอบในการปรับแบบจําลอง ผูวิจัยจัดลําดับข้ันตอนการวิเคราะห

แบบจําลองดังนี้ 

1. การวิเคราะหตามแบบจําลองสมมติฐาน (แบบจําลอง 1) 

2. การวิเคราะหโดยการปรับจากแบบจําลองตามสมมติฐาน (แบบจําลอง 2)  

 

ผลการวิเคราะหและการพัฒนาแบบจําลองพฤติกรรมกาวราว แสดงดังตารางที่ 4 

 

ตาราง 4 แสดงคาสถิติในแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 

ดัชนีความกลมกลืน แบบจําลอง 

χ2 df p-value GFI AGFI RMSEA CN 

เกณฑในการพิจารณา   >.05 >.09 >.09 <.08 ≥ 200 

แบบจําลอง 1 349.99 24 .00 .74 .29 .27 22.13 

แบบจําลอง 2 36.00 24 .41 .96 .91 .05 202.29 

        

  

รายละเอียดผลการวิเคราะหแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สามารถ

อธิบายไดดังนี้ 
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 แบบจําลอง 1 เปนการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสนตามแบบจําลองตามสมมติฐาน

การวิจัย ประกอบดวยตัวแปรภายนอก ไดแก พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน พฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลในครอบครัว พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง (ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห (ชั่วโมง) 

จํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน ) ตัวแปร

ภายใน 5 ตัวแปร ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว และตัวแปรตาม ไดแก พฤติกรรมกาวราว ไดคาสถิติ ดังนี้  χ2 =  347.99; df = 24 ;  

p = 0.00 ; GFI = 0.74 ; AGFI = 0.29 ; RMSEA = 0.27 ; เมื่อพิจารณาคาสถิติกับเกณฑที่ใชพิจารณา

ความกลมกลืนโดยรวม แสดงใหเห็นวาแบบจําลองตามสมมติฐานไมกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ ผูวิจัย

จึงดําเนินการปรับแบบจําลองดวยวิธีการทดสอบเพื่อพัฒนาแบบจําลอง (Model generating) ตาม

แบบจําลองที่ 2 

 แบบจําลอง 2 เปนการปรับมาจากแบบจําลอง 1 โดยผูวิจัยใชทฤษฎีทางดานจิตวิทยาสังคมที่

กลาวถึงกระบวนการการรับรูของบุคคลซึ่งเกิดจากการที่ไดรับสัมผัสจากสิ่งเราโดยใชประสาทสัมผัสทาง

สายตา และการไดยินรวมถึงการอยูในสภาพแวดลอมตางๆ เมื่อประสาทรับสัมผัสจากสิ่งเราจะสงตอไปยัง

ระบบประสาทสวนกลางที่ทําหนาที่บันทึกและลงรหัสส่ิงเราพรอมกับประเมินรวมกับกิจกรรมทางประสาท

ที่เกิดขึ้นในขณะเดียวกัน ภายหลังจากนั้นจึงจะแปลความหมายวาสิ่งเราที่รับสัมผัสเขามานั้นคืออะไรซึ่ง

อาจจะใชประสบการณที่ไดเรียนรูในอดีตเปนพื้นฐานของการแปลความหมาย การเรียนรูที่วานี้ทฤษฏีการ

เรียนรูทางปญญาสังคมของแบนดูรากลาววาสวนใหญเกิดขึ้นจากการสังเกตจากตัวแบบโดยอาจเปนการ

รับรูจากประสบการณของผูอ่ืน (ไดยิน และไดเห็น) การมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลและสภาพแวดลอม 

อิทธิพลทางสังคมที่ใหขอมูลและกระตุนการตอบสนองทางอารมณโดยผานตัวแบบ (สมโภชน เอี่ยม

สุภาษิต.2543: 51) ผูวิจัยจึงปรับโมเดลโดยการใหการรับรูตอพฤติกรรมกาวราวสงผลตอการเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 เจตคติเกิดจาก 3 องคประกอบ ซึ่งหนึ่งในองคประกอบนั้นก็คือองคประกอบทางการรูคิด เจตคติ

ของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งนั้นจะตองประกอบดวยความรูหรือความเชื่อที่บุคคลมีเกี่ยวกับเปาหมายของ

เจตคติ (attitude object) ที่อาจเปนวัตถุ บุคคลหรือเหตุการณตางๆ เชน จากการที่บุคคลมีความคิดหรือ

ความเชื่อที่วาการไปใชสิทธิ์เลือกตั้งจะทําใหไดรัฐบาลที่มาจากประชาธิปไตย บุคคลนั้นจึงออกไปใชสิทธิ์

โดยมีความคาดหวังวาเมื่อออกไปใชสิทธิ์แลวจะทําใหไดรัฐบาลที่มาจากประชาธิปไตย และจาก Fishbien 

and Ajzen’s (e.g.1975) กลาววา ความคาดหวังสามารถใชเปนตัวชี้วัดการตัดสินใจในการแสดง
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พฤติกรรมของบุคคลที่เกิดจากการรับรูจากสื่อตางๆหรือตัวแบบซึ่งมีอิทธิพลตอเจตคติผานความคาดหวัง 

(อางอิงจาก Process Theories of Attitude Formation and Change : Reception and Cognitive 

Responding : page 4) ดังนั้นผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโมเดลโดยการใหความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวสงผลตอเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

 ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคมของแบนดูราที่กลาววาการเรียนรูสวนใหญเกิดจากการที่คนเรา

มีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับสภาพแวดลอมรวมถึงความสนใจ พัฒนาการหรือวุฒิภาวะของแตละบุคคล 

เมื่อผูสังเกตไดเรียนรูจากตัวแบบเห็นผลกรรมที่เกิดขึ้นจากการแสดงพฤติกรรมของตัวแบบ หากผลกรรม

นั้นเปนที่พอใจก็จะเกิดความคาดหวังที่จะทําผลกรรมนั้นตามตัวแบบ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโมเดลโดย

การใหการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําสงผลตอความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  

 นอกจากบุคคลจะเรียนรูจากตัวแบบหรือจากสภาพแวดลอมแลว Huesmann (1998) กลาววาเมื่อ

เด็กมีการเปดรับส่ือรุนแรงหรืออยูในสภาพแวดลอมที่กาวราว พวกเขาจะเรียนรูวาความกาวราวเปนอยางไร

และเมื่อตองตกอยูในสภาพการณรุนแรงซ้ําๆกันเปนประจํา ความรูสึกกลัวหรือตกใจตอสภาพการณหรือ

พฤติกรรมกาวราวนั้นก็จะคอยๆลดลงจนกลายเปนความเคยชินในที่สุด ดังนั้นผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโมเดล

โดยใหการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําสงผลตอการลดความรูสึก  

การที่บุคคลเมื่อตองตกอยูในสภาพการณรุนแรงซ้ําๆกันเปนประจํา (Anderson & 

Huesmann,2003;Huesmann, 1998) กลาววาการลดความรูสึกจะทําใหความเห็นอกเห็นใจตอผูอ่ืนลดลง 

เพิ่มความเชื่อวาความกาวราวเปนบรรทัดฐานของสังคม และลดเจตคติที่ไมดีตอความกาวราว ดวยเหตุนี้

จึงทําใหการตอบสนองตอบุคคลอื่นลดลงไปดวย (Nicholas L. Carnagey,2006) ดังนั้นผูวิจัยจึงได

ปรับปรุงโมเดลโดยการใหการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสงผลตอเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว  

เมื่อทําการปรับแบบจําลองตามสมมติฐานโดยใชแนวคิดและทฤษฎีที่ไดกลาวไปแลวขางตน จะได

แบบจําลอง 2 ดังภาพประกอบที่ 9 
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ภาพประกอบ 9 คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลในแบบจําลอง (2) พฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ตามทฤษฎีจิตวิทยาสังคมและทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลเปนคา 

unstandardized ที่มีนัยสําคัญทางสถิติตั้งแต .05 ข้ึนไป) 

าพประกอบ 9 คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลในแบบจําลอง (2) พฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ตามทฤษฎีจิตวิทยาสังคมและทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลเปนคา 

unstandardized ที่มีนัยสําคัญทางสถิติตั้งแต .05 ข้ึนไป) 

  

 จากผลการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน จนไดแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนแบบจําลองที่มีความเหมาะสมและมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษที่สุดดวยวิธีการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน (LISREL 8.30) ผลการวิเคราะหพบวา

ขอมูลของจํานวนนักเรียน 182 คนที่มีพฤติกรรมกาวราว มีคาไคสแควรเทากับ 36.00 , df = 24 (P = 0.41) 

GFI = 0.96 , AGFI = 0.91 , RMSEA = 0.05 จะเห็นวา RMSEA มีคาต่ํากวา 0.08 แสดงวาโมเดลมีความ

กลมกลืน ผูวิจัยไดใชผลการวิเคราะหนี้มาแสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลระหวางตัวแปร ดังตาราง 

 จากผลการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน จนไดแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนแบบจําลองที่มีความเหมาะสมและมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษที่สุดดวยวิธีการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน (LISREL 8.30) ผลการวิเคราะหพบวา

ขอมูลของจํานวนนักเรียน 182 คนที่มีพฤติกรรมกาวราว มีคาไคสแควรเทากับ 36.00 , df = 24 (P = 0.41) 

GFI = 0.96 , AGFI = 0.91 , RMSEA = 0.05 จะเห็นวา RMSEA มีคาต่ํากวา 0.08 แสดงวาโมเดลมีความ

กลมกลืน ผูวิจัยไดใชผลการวิเคราะหนี้มาแสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลระหวางตัวแปร ดังตาราง 

  

ครอบครัวกาวราว 

เพื่อนกาวร

ระยะเวลา_สัปดาห 

าว 

ระยะเวลารวม 

ลดความรูสึก 

การรับรู 

การเรียนรู

พฤติกรรมช้ีนํา 

เจตคติ 

ความคาดหวัง 

พฤติกรรมกาวราว

.1

 

.31 
.34 

.27 .25 
.21 

.26 

.

5

.

 

.24 
.27

31 

.

.22

31 

 

 

86 

.48 

.41 
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ตาราง 5 แสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปรตางๆในโมเดลความสัมพันธเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมกาวราวในเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่

6 คะแนนมาตรฐาน 

 
ตัวแปรที่เปนผล 

ลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว 

เจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว 

การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว 

ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว 

การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว 

พฤติกรรมกาวราว 

ตัวแปรที่เปนสาเหตุ 

 

DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE 

ครอบครัวกาวราว .31 - .31 - .11 .11 - - - - - - - - - - .03 .03 

ระยะเวลา_สัปดาห - - - - .08 .08 .15 - .15 .24 .04 .28 - .05 .05 - .12 .12 

ระยะเวลาทั้งหมด - - - - .11 .11 - - - .27 - .27 - - - - .16 .16 

เพื่อนกาวราว .21 .08 .29 .25 .22 .47 .31 - .31 - .31 .31 .26 .09 .36 - .28 .28 

ลดความรูสึก - - - .34 - .34 - - - - - - - - - - .09 .09 

เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว - - - - - - - - - - - - - - - .27 - .27 

การรับรูตอพฤติกรรมกาวราว - .07 .07 - .13 .13 - - - - .26 .26 .31  .31 - .16 .16 

ความคาดหวัง - - - .41 - .41 - - - - - - - - - .48 .11 .59 

การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา .22 - .22 - .42 .42 - - - .86 - .86 - - - - .53 .53 

 

DE = อิทธิพลทางตรง , IE = อิทธิพลทางออม , TE = อิทธิพลรวม
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1. อิทธิพลของตัวแบบจากสิง่แวดลอมตอตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว จากตารางแสดงคา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล ดังนี ้

1.1) พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว มีความสัมพันธตอตัวแปรภายในดังนี้ 

1.1.1) พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางตรงตอการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31)  

            1.1.2) พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางออมตอเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .11) 

1.2) พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนมีความสัมพนัธตอตัวแปรภายในดังนี ้

 1.2.1) พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางตรงตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .21) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .25) การรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .26) 

 1.2.2) พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .08) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .22) ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .09) 

2. อิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมตอตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว จากตารางแสดงคา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล ดังนี ้

2.1) พฤติกรรมการเลนเกม แบงออกเปน ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรง/สัปดาห และ

ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบนั มีความสัมพนัธตอตัวแปรภายในดังนี ้

2.1.1) ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรง/สัปดาหสงผลทางตรงตอความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .24) และการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (คา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล .15)  

  2.1.2) ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบันสงผลทางตรงตอความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .27) 

3. อิทธิพลของตวัแปรดานจิตลักษณะ 5 ตัวตอตัวแปรพฤติกรรมกาวราว 

    จากตารางพบวามีคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปร 2 ดาน คือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ที่มีผลตอตัวแปรพฤติกรรมกาวราว ดังนี้ 
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  3.1) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์

อิทธิพล .27)  

  3.2) ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรง (คาสัมประสิทธิ์

อิทธิพล .48) และทางออม (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .11) ตอพฤติกรรมกาวราว 

  3.3) การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (คา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล .13) 

  3.4) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (คา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล .16) 

  3.5) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .53) 

 4. อิทธิพลที่มีตอกันของตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว อธิบายไดดังนี้ 

  4.1) การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธตอตัวแปรภายในดังนี้ 

4.1.1) การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .34) 

  4.2) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธตอตัวแปรภายในดังนี้ 

      4.2.1) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอการเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31) 

4.2.2) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .07) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .13) 

และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .26) 

  4.3) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธตอตัวแปร

ภายในดังนี้ 

4.3.1) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .22) ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

(คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .86) 

4.3.2) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .42)  
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จากตาราง 5 และภาพประกอบ 9 สามารถเขียนสมการโครงสรางดวยคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลที่เปน

คะแนนมาตรฐานของตัวแปรผลในแบบจําลองที่ 2 ไดดังนี้ 

1. การลดความรูสึกตอพฤตกิรรมกาวราว (DESEN) = .31 ครอบครัวกาวราว + .21 เพื่อนกาวราว 

+ .22 การเรียนรูพฤติกรรมชีน้ํา; R2 = 28 

2. เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (ATTI) = .25 เพื่อนกาวราว + .41 ความคาดหวัง + .34 การลด

ความรูสึก; R2 = 56 

3. การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (PERCEP) = .15 ระยะเวลา_สัปดาห + .31 เพื่อนกาวราว; 

R2 = 12 

4. ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (EXPECT) = .27 ระยะเวลารวม + .24 

ระยะเวลา_สัปดาห +.86 การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา; R2 = 75 

5. การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (SCRIPT) = .26 เพื่อนกาวราว + .31 

การรับรู; R2 = 21 

6. พฤติกรรมกาวราว (AGGR) = .27 เจตคติ + .48 ความคาดหวัง; R2 = 46 

 

จากสมการโครงสรางทั้ง 6 สมการ อธิบายได ดังนี้  

สมการที่ 1 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ 

พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว รองลงมาคือ พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน และการเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว โดยรวมกันอธิบายความแปรปรวนของการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 28 

สมการที่ 2 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอตัวแปรเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว รองลงมา คือ การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว พฤติกรรม

กาวราวของกลุมเพื่อน ตามลําดับ โดยรวมกันอธิบายความแปรปรวนของเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวได

รอยละ 56 

สมการที่ 3 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอตัวแปรการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ 

พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน รองลงมา คือ ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห โดยรวมกัน

อธิบายความแปรปรวนของการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 12 

 สมการที่ 4 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอตัวแปรความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมาก

ที่สุด คือ การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว รองลงมา คือ ระยะเวลาในการเลนเกม
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รุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห ตามลําดับ โดยรวมกันอธิบาย

ความแปรปรวนของความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 75 

สมการที่ 5 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูพฤติกรรมช้ีนําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว

มากที่สุด คือ การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว รองลงมา คือ พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน โดย

รวมกันอธิบายความแปรปรวนของการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 21 

สมการที่ 6 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว รองลงมาคือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว โดยรวมกันอธิบายความแปรปรวนของ

พฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 46 

 

 

 
 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
สังเขปความมุงหมาย สมมติฐาน และวิธีการดําเนนิการวิจัย 
 การวิจัยเร่ือง ศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยภายในกับปจจัยภายนอกกับพฤติกรรม

กาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝายประถม) มีความมุงหมาย สมมติฐานและวิธีดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

 
 ความมุงหมายการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัว
แปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  

ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลใน

ครอบครัวและกลุมเพื่อนที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติ

ที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว 

 
 สมมติฐานการวิจัย 

1.  พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว  

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวงัตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว  

2.  พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว  

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวงัตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว 
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3.  พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานจิตลักษณะ 5 ตัว  

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวงัตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว  

 
วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัย

พิจารณาจากแบบสอบถามโดยคัดเลือกเฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้น

จํานวน 182 คน จากนักเรียนทั้งหมด 205 คน 

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม แบงเปน 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 เปน

แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกม พฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน พฤติกรรม

กาวราวของบุคคลในครอบครัว แบบสอบถามโครงสรางของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว (การลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว) ตอนที่ 2 เปนแบบสอบถามโครงสราง

ของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว (การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) ตอนที่ 3 เปนแบบสอบถาม

โครงสรางของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว (ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) 

การวิเคราะหขอมูล ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows version 11.5 สําหรับการ

วิเคราะหสถิติบรรยาย ไดแก คาเฉลี่ย ( ) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( SD ) คาความเบ (Skewness) 

คาความโดง (Kurtosis) คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) และใช

โปรแกรม LISREL version 8.30 ในการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน  

ผูวิจัยจึงสรุปผลการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

1. จากสมมติฐาน 1 ที่วา “พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดย

ผานตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว , การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว” ผลการทดสอบพบวา  

1.1 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมตอสัปดาหสงผลทางออม

ตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48, t = 7.07; p < .05) โดยผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = 
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.15, t = 2.15; p < .05) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 4.36; 

p < .05) และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) 

1.2 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมตอสัปดาหสงผลทางออม

ตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48, t = 7.07; p < .05) โดยผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = 

.15, t = 2.15; p < .05) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 4.36; 

p < .05) ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) และเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว (β = .41, t = 7.59; p < .05) 

1.3 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึง

ปจจุบันสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48, t = 7.07; p < .05) ผานความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .27, t = 3.02; p < .05)  

1.4 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึง

ปจจุบันสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27, t = 3.95; p < .05) ผานความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .27, t = 3.02; p < .05) และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .41, t = 

7.59; p < .05) 

จึงสนับสนุนสมมติฐาน 1 บางสวน 

2. จากสมมติฐาน 2 ที่วา “พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราว

โดยผานตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว , การรับรูเกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว” ผลการทดสอบพบวา 

2.1 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27,    

t = 3.95; p < .05) ผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (β = .21, t = 3.20; p < .05) และเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .34, t = 6.21; p < .05) 

2.2 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48,    

t = 7.07; p < .05) ผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = .15, t = 2.15; p < .05) การเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .30, t = 4.36; p < .05) ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) 

2.3 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว ผานการ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .26, t = 3.78; p < .05) และความคาดหวัง

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) 
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2.4 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27,    

t = 3.95; p < .05) ผานเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .25, t = 4.56; p < .05) 

2.5 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27,    

t = 3.95; p < .05) ผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 4.39; p < .05) การเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .30, t = 4.36; p < .05) ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .41,    

t = 7.59; p < .05) 

จึงสนับสนุนสมมติฐาน 2 บางสวน 

3. จากสมมติฐาน 3 ที่วา “พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรม

กาวราวโดยผานตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว , การรับรูเกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว” ผลการทดสอบพบวา  

3.1 พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว   

(β = .27,    t = 3.95; p < .05) โดยผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 2.91 ;  

p < .05) และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .34, t = 6.21; p < .05) 

จึงสนับสนุนสมมติฐาน 3 บางสวน 

 
อภิปรายผล 
          งานวิจัยที่ผูวิจัยศึกษาในครั้งนี้เปนการศึกษาเพื่ออธิบายพฤติกรรมกาวราวโดยใชกรอบ

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคมของแบนดูราที่กลาววาพฤติกรรมกาวราวเปนรูปแบบหนึ่ง

ของพฤติกรรมทางสังคมซึ่งเกิดจากการเรียนรูของมนุษย  (ทิพยวัลย สุทิน. 2539) อันเนื่องมาจากตัว

เรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมรวมกับปจจัยสวนบุคคล (ปญญา ชีวภาพ ) และพฤติกรรม การ

ปฏิสัมพันธระหวางลักษณะของบุคคลและสภาพแวดลอม ความคาดหวัง ความเชื่อ อารมณ และ

ความสามารถทางปญญาของบุคคลนั้นจะพัฒนาและเปลี่ยนแปลง โดยอิทธิพลทางสังคม ที่ใหขอมูล

และกระตุนการสนองตอบทางอารมณโดยการผานตัวแบบในการตอบสนองตอสภาพแวดลอมหรือ

สถานการณตางๆนั้น ซึ่งแบนดูราเองก็มีความเชื่อวาการเรียนรูสวนใหญของคนเรานั้นเกิดขึ้นจากการ

สังเกตจากตัวแบบโดยอาจเปนการรับรูจากประสบการณของผูอ่ืน (ไดยิน และ ไดเห็น ) โดยไมมี

ประสบการณตรงมาเกี่ยวของ ซึ่งสวนมากจะรับรูจากสื่อแทบทั้งสิ้น (สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต.(2543) 

การปรับพฤติกรรม หนา 48) ซึ่งกระบวนการเลียนแบบ (Reproduction) คือ การนําสิ่งที่บันทึกไวใน
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ความจํามาเปนสิ่งชี้นํา ในการเลียนแบบตามพฤติกรรมของตัวแบบ  พฤติกรรมที่แสดงออก ไมใชการ

ลอกแบบอยางตรงไปตรงมาแตเปนการเลียนแบบที่มีความรูความเขาใจและความพรอม ดังนั้น 

พฤติกรรมของแตละบุคคลอาจมีความแตกตางกันไป แมวาจะมาจากตัวแบบเดียวกัน บางคนอาจทํา

ไดดีกวา ทําไดแยกวาหรือทําไดเทาเทียมกันกับตัวแบบก็ได (อางจากเอกสารประกอบการสอนวิชา

ปรับพฤติกรรม หนา 15) นอกจากทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคมแลวผูวิจัยไดนํา General 

Aggression Model ที่อธิบายกระบวนการการรับรู การแปลความหมาย การตัดสินใจ และการ

แสดงออก ในสวนของบุคคลวามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและจะเกิดพฤติกรรมอยางไรมาใชในการ

อธิบายการเกิดพฤติกรรมกาวราว ซึ่งในอดีตมีการศึกษาพฤติกรรมกาวราวที่เกิดจากตัวแบบที่เปน

บุคคลจริงๆ ไดแก บุคคลในครอบครัวและกลุมเพื่อน มีผูที่ศึกษาวิจัยไวมากมาย ซึ่งพบวาครอบครัวที่

บิดามารดามีความขัดแยงกันนั้นจะสงผลกระทบถึงบุตรชายและบุตรหญิงแตกตางกัน คือ ในบุตรชาย

จะพบพฤติกรรมการแสดงออกที่กาวราว และบุตรหญิงจะแสดงออกโดยอาการซึมเศราและเก็บกด 

(ลลิตา ภูบํารุง.2544:30; อางอิงจาก Davies and others.1996.pp.1-21) มีปญหาในการเขาสัมคม

และไมสามารถปรับตัวไดสูงกวาเด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาไมไดใชความรุนแรงในการ

แกปญหา (ลลิตา ภูบํารุง.2544:29; อางอิงจาก Rossman and Rosenberg. 1992. pp.699-715)  

สําหรับกลุมเพื่อนเองก็เปนปจจัยหนึ่งที่มีความสัมพันธเชิงสาเหตุตอพฤติกรรมกาวราวในเขต

กรุงเทพมหานครมากที่สุด (ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย .2529) 

 พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงก็เปนตัวแบบสัญลักษณที่มีผูศึกษาถึงอิทธิพลที่สงผลตอ

พฤติกรรมกาวราว ซึ่งพบวานักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรมากมีพฤติกรรมกาวราว

มากกวานักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรนอยกวา และนักเรียนที่เลนเกมออนไลนมี

พฤติกรรมกาวราวมากกวานักเรียนที่เลนเกมประเภทอื่น (ปาริชาต จันทรานุรักษ .2546) นักเรียนที่เลน

วิดีโอเกมมีพฤติกรรมกาวราวที่แสดงออกทางกายและทางวาจาสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม 

(ดวงใจ สมานสิน .2539) 

 จะเห็นไดวางานวิจัยที่กลาวมาแลวขางตนไดศึกษาถึงผลกระทบที่เกิดจากตัวแบบสงผลใหเกดิ

พฤติกรรมกาวราวโดยตรง แตงานวิจัยที่ผูวิจัยศึกษาในครั้งนี้จะศึกษาถึงปจจัยภายในที่เกิดจากตัว

แบบทั้งที่เปนตัวแบบจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลในครอบครัว กลุมเพื่อน และตัวแบบสัญลักษณที่ได

จากการเลนเกมรุนแรง วามีตัวแปรปจจัยภายในตัวใดบางที่ตัวแบบสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงแลวมี

ผลตอการกอใหเกิดพฤติกรรมกาวราว 

 จากงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจะอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติฐานของการวิจัยดังตอไปนี้ 
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1. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 

ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว ผลที่คนพบจากงานวิจัยแบงออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

 สวนแรกพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการ

รับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

 สวนที่สองพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

  ขอคนพบจากงานวิจัยในสวนแรกพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลทางออมตอ

พฤติกรรมกาวราวผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราวและความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ อภิปรายไดวาใน

ขณะที่เด็กเลนเกม เด็กจะสัมผัสตัวละครในเกมดวยประสาทสัมผัสไมวาจะเปนสัมผัสทางตา การไดยนิ

เสียง เมื่อประสาทรับสัมผัส (Receptors) ส่ิงเราที่รับทางประสาทสัมผัสนี้จะถูกสงตอไปยังระบบ

ประสาทสวนกลางทําหนาที่บันทึกสิ่งเราที่ไดรับสัมผัสนั้นไปพรอมกับกิจกรรมทางประสาท (สิทธิโชค 

วรานุสันติกูล. 2546:84) เด็กที่เลนเกมจะสามารถสื่อสารกับเกมไดโดยบังคับตัวละครใหแสดงความ

กาวราว เกิดการเรียนรูความรุนแรงจากการตอบสนองตอเหตุการณกาวราวในเกม เรียนรูวาจะตองเลน

อยางไรและใชเทคนิคแบบไหนหรือแมกระทั่งวิธีการโกงตางๆ เพื่อที่จะชนะศัตรูในเกม ไดรางวัลจาก

เกมหรือสามารถผานดานตางๆไปได เมื่อเด็กเรียนรูวิธีการเลนเกม เรียนรูพฤติกรรมรุนแรงที่ตัวเลนใน

เกมแสดงออกมาเพื่อที่จะเอาชนะคูตอสู เด็กจะเกิดความคาดหวังในการเลนเกมในการผานดานตางๆ

ไปได ระดับความยากหรือความรุนแรงก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย เด็กจะหมกมุนอยูกับการเลนเกม

และเด็กก็จะเรียนรูความรุนแรงจากเกมมากขึ้นเชนกัน และเมื่อเด็กเลนเกมเนื้อหารุนแรง ความรุนแรง

ที่ไดจากเกมเหลานี้จะคอยๆซึมซับไปสูเด็ก และสงผลไปยังความคิดของเด็ก เชน เด็กมีความคิดหรือ

ความคาดหวังวาหากไดรับรางวัลจากเกมหรือเลนเกมไดในระดับ level สูงๆก็จะสามารถนําไปคุยหรือ

ไดรับการยอมรับจากเพื่อนหรือนําของรางวัลที่ไดจากเกมมาใชในการแลกเปลี่ยนระหวางเพื่อนในกลุม 

เมื่อเด็กเลนเกมไปเรื่อยๆเด็กจะเรียนรูวาเมื่อเลนเกมโดยใชอาวุธแบบใดแลวทําใหสามารถชนะคูตอสู 

ตองแสดงพฤติกรรมกาวราวแบบใดจึงจะชนะคูตอสูไดเกิดความคาดหวังที่จะนําการเรียนรูที่ไดจาก

เกมนี้ไปใชในชีวิตประจําวันเพื่อที่จะไดชนะผูอ่ืน 
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เกมในปจจุบันมีการจําลองสถานการณตางๆใหใกลเคียงกับความเปนจริง มีเนื้อหาและการ

ผจญภัยไปในอีกโลกหนึ่งซึ่งมีความเสมือนจริง มีทั้งภาพและเสียงที่ใกลเคียงกับความเปนจริง ยิ่งทําให

เกมคอมพิวเตอรมีน้ําหนักและเขาถึงจิตใจและอารมณของเด็กมากยิ่งขึ้น มีจินตนาการไกลเกินความ

เปนจริงที่ซ้ําซากในชีวิตประจําวันทําใหเด็กเขาไปอยูในโลกของความฝนได และยิ่งเมื่อเด็กไดเห็นและ

รับรูส่ือรุนแรงเปนประจํา เด็กจะเรียนรูและพรอมที่จะใชวิธีรุนแรงที่ไดเห็นจากสื่อเมื่อประสบปญหาใน

ชีวิตจริง เบอรโควิสต (Berkowitz.1993 :unpaged) กลาวไววาการที่บุคคลจะตอบสนองหรือเชื่อมโยง

วัตถุกับเหตุการณใดๆลวนแลวแตไดรับประสบการณในอดีต ซึ่งเรียนรูผานตัวแบบแลวเชื่อมโยงเอาไว

ในความคิดของสมอง ความสัมพันธดังกลาวนี้จะนําไปสูการตัดสินใจแสดงพฤติกรรมตางๆออกมาโดย

ผานกระบวนการเชื่อมโยงเหตุการณกับประสบการณที่ไดรับมาในอดีต (Collins & Loftus.1975: 

unpaged) เมื่อเด็กมีปญหาขัดแยงกับผูอ่ืนเด็กจะดึงเอาทาทางการตอสูที่เคยไดรับจากเกม เชน 

ทาทางการตอสู อาวุธที่ใชเสมือนจริงในเกม (มีด , ปน) วิธีการใชอาวุธ หรือความคิดที่ไดถูกถายทอด

มาจากเกมโดยคาดหวังที่จะแกปญหาดวยความรุนแรงนําออกมาใชในสถานการณจริง  

ขอคนพบจากงานวิจัยในสวนที่สองพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอ

พฤติกรรมกาวราวโดยผานความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว ตามลําดับ ตามที่ฟสไบนและไอเซน  (Fiehbien and Ajzen’s .1975:Onine) กลาววา เมื่อ

บุคคลนั้นไดรับรูจากสื่อหรือตัวแบบ ส่ือหรือตัวแบบนั้นๆจะมีอิทธิพลตอเจตคติผานความคาดหวัง ถามี

ความคาดหวังตอส่ิงใดหรือการกระทําใดมากก็จะมีเจตคติทางบวกตอส่ิงนั้นมากเชนกัน อธิบายไดวา

ลักษณะทางจิตใจเปนปจจัยที่อธิบายในตัวบุคคลที่จะกําหนดพฤติกรรม ซึ่งบุคคลเกิดการรูคิดประเมิน

คาเกี่ยวกับส่ิงหนึ่งสิ่งใดในทํานองที่ใหประโยชนหรือโทษ ทําใหมีความรูสึกโนมเอียงไปในทางที่ชอบ 

พอใจมากนอยตอส่ิงนั้นๆ หรือความคิดเห็นของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆโดยมีอารมณเปนสวนประกอบ 

รวมทั้งความพรอมที่จะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอยางไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งในทางบวกหรือทางลบ

ตอส่ิงนั้น (British Journal of Social Psychology .2000, 39 : 363-380) แสดงใหเห็นวาเมื่อเด็กมีเจต

คติที่ดีตอพฤติกรรมกาวราวก็จะทําใหมีแนวโนมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น สอดคลองกับ

งานวิจัยของอุมาวัลย จันทะแกว (2547) ที่ศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการเปดรับส่ือเนื้อหาทางเพศ

ผานสื่ออินเตอรเน็ตที่สงผลตอคานิยมทางเพศของกลุมวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา เจตคติตอ

พฤติกรรมเปดรับเนื้อหาทางเพศผานสื่ออินเตอรเน็ตเปนตัวแปรที่ทํานายพฤติกรรมการเปดรับส่ือ

เนื้อหาทางเพศผานอินเตอรเน็ตไดรอยละ 22.6 ดังนั้นการที่เด็กเขาไปดูเว็ปที่มีภาพโปแสดงวาเด็กมี

ความชอบและความพรอมที่จะกระทําพฤติกรรม ซึ่งเปนลักษณะเดียวกันกับการที่เด็กมีเจตคติตอ
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พฤติกรรมกาวราวซึ่งมีตัวแบบจากเกมรุนแรง และปจจัยภายใน (เจตคติ) ที่เปนตัวแปรสาเหตุที่ทําให

เกิดพฤติกรรมกาวราว  

งานวิจัยไมพบวาพฤติกรรมการเลนเกมสงผลตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

อาจเนื่องมาจากเกมที่เด็กเลนระดับความรุนแรงในปจจุบันมีหลายระดับ และพบวาเด็กสวนมากที่ใช

เปนกลุมตัวอยางในงานวิจัยครั้งนี้เลนเกมที่มีความรุนแรงในระดับ Cartoon Violence คือเปนเกมที่มี

ตัวละครในเกมที่เปนตัวการตูนและมีลักษณะและบุคลิกภาพแสดงออกถึงความรุนแรงในขณะตอสูกับ

ศัตรูในเกม  และเมื่อหลังจากที่มีการตอสูไปแลวจะมีทาทางที่ไมดุรายเหมือนกับตอนที่ตอสู 

(Entertainment Software Rating Board.2004: Online) ซึ่งมีความรุนแรงที่ต่ําที่สุดเมื่อเทียบกับเกม

รุนแรงประเภทอื่นๆ ที่มีฉากและลักษณะการเลนที่เสมือนจริง รวมทั้งระยะเวลาในการเลนเกมนอย 

(เฉล่ีย 2 ชั่วโมงตอสัปดาห) จึงไมทําใหเด็กเกิดความเคยชินตอความรุนแรงที่ไดจากเกม 

2.  พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทัง้ 

5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว ผลที่คนพบจากงานวิจัยแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้  

สวนแรกพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผาน

การรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

สวนที่สองพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผาน

การรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

สวนที่สามพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว  

สวนที่ส่ีพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผาน

การลดความรูสึกและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

ขอคนพบในสวนแรกที่พบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราวผานการรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

ตามลําดับ อภิปรายไดวาในชวงวัยเด็กตอนปลายอายุ 6 – 12 ป เปนชวงที่ตองการอยูกับกลุมเพื่อน

และตองการเปนที่ยอมรับของกลุม เด็กจึงมักชอบทําตามกลุมเพื่อนทั้งในดานการแตงกาย ความคิด

และพฤติกรรม เมื่อเกิดความขัดแยงขึ้นระหวางมาตรฐานของพอแมและของกลุมเพื่อน เด็กมักจะทํา

ตามมาตรฐานของกลุมเพื่อนมากกวาเพราะกลุมเพื่อนชวยตอบสนองความตองการของเด็กได 
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(ประณต เคาฉิม . ? :241) ยกตัวอยางเชน ใหการยอมรับเขากลุม สรางแรงจูงใจในการทํากิจกรรม

ตางๆกับเพื่อน สนองความตองการของตนเองโดยไมตองมีใครมาบังคับ เปนตน เมื่อเด็กมีปฏิสัมพันธ

กับเพื่อนในกลุมเด็กจะเกิดการรับรูพฤติกรรมของเพื่อนในกลุม วัตถุประสงคของกลุมและตองการที่จะ

เรียนรูวาตองปฏิบัติตัวอยางไรจึงจะทําใหไดการยอมรับจากสมาชิกในกลุม ซึ่งกลายเปนเปาหมายที่จะ

เปนแรงผลักดันที่ทําใหการเรียนรูนั้นสมบูรณมากยิ่งขึ้น เมื่อเด็กเรียนรูจากตัวแบบ (กลุมเพื่อน) ไมวา

จะเปนพฤติกรรมหรือผลกรรมที่เกิดขึ้น เหตุการณนั้นจะถูกบันทึกไวในความจําและนํามาใชใน

สถานการณเดียวกันแมเวลาผานไปนาน  ซึ่งในแตละคนจะมีการรับรูไมเทากันขึ้นกับตัวกลางที่ทํา

หนาที่เปนสะพานเชื่อมระหวางสิ่งเรากับการรับสัมผัส เชน อิทธิพลของตัวแบบ หากมีความประทับใจ

ตอบุคคลใดบุคคลหนึ่งในทิศทางใดทิศทางหนึ่งก็จะประเมินดานอื่นของบุคคลนั้นไปในทศิทางเดยีวกนั 

(สิทธิโชค วรานุสันติกูล. 2546:86) เชน ประทับใจวาเขาเปนวีรบุรุษที่สามารถชกตอยตอสูกับโรงเรียน

อ่ืนไดจึงรับรูวาเขาเปนคนแข็งแรง ชกตอยเกง เปนตน เมื่อมีความประทับใจในตัวแบบเชนนี้แลวก็จะ

ยิ่งทําใหผูสังเกตจดจําทาทางและเรียนรูวาสิ่งใดที่ตัวแบบทําแลวใหผลกรรมใดบาง การที่เด็กไดรับรู

และเรียนรูรายละเอียดของการแสดงพฤติกรรมไมวาจากตัวแบบจะเปลี่ยนความคาดหวังและเจตนา

ของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมทางสังคม (Anderson 1983; Anderson & Godfrey 1987; Marsh 

et al.1998:unpaged) จากการที่บุคคลเคยทําพฤติกรรมนั้นไดสําเร็จ การชักจูงตนเอง หรือถูกผูอ่ืนชัก

จูงใหเชื่อมั่นวาตนเองทําได (แบนดูรา 1977:79) นอกจากนั้นยังขึ้นอยูกับการรับรูความสามารถของ

ตนเองและการคาดหวังเกี่ยวกับผลกรรมที่เกิดขึ้นภายหลังการแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ หากคิด 

(คาดหวัง) วาเมื่อทําพฤติกรรมแลวจะทําใหเขาไดผลกรรมตามที่คาดหวังและทําใหเกิดความพอใจเขา

ก็จะทําพฤติกรรมนั้น 

ขอคนพบสวนที่สองพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราวผานการรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ ซึ่งเปนสวนที่เพิ่มมาจากขอคนพบสวนแรกตรงที่ความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลตอเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวกอนที่จะสงตอไปยังพฤติกรรม

กาวราว จากที่ไดอภิปรายไปแลวในขางตนเกี่ยวกับการตอบสนองตอเหตุการณที่เกิดขึ้นของตัวแบบจะ

ถูกบันทึกไวในหนวยความจําของผูสังเกต และหากมีเหตุการณที่เกิดขึ้นคลายๆกันผูสังเกตจะดึงเอา

ความจํานั้นขึ้นมาใชในการตอบสนอง Tourangeau and Rasinski (1988) กลาววา ความคาดหวังใน

การตอบสนองตอส่ิงเราในระยะสั้น (เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในทันทีทันใด) มีผลตอเจตคติโดยเมื่อ

บุคคลตกอยูในสถานการณใดๆ และตองมีการตัดสินใจทําสิ่งใด สมองจะดึงหนวยความจําในอดีตที่

เก็บไวออกมา พรอมกับคุณลักษณะตางๆ เชน สภาพแวดลอม บุคคลิกภาพ ฯลฯ รวมถึงเจตคติออกมา
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ตอบสนองตอส่ิงเรานั้น (The structure of attitude: Attitude importance, accessibility and 

judgment, p.364) องคประกอบหนึ่งของเจตคติคือการรูคิดเชิงประเมินคา กลาวคือรูวาสิ่งใดใหคุณ

หรือใหโทษ เมื่อความคาดหวังหรือความคิดที่จะใหไดผลลัพธอยางหนึ่งอยางใดตอการตอบสนองมี

ทิศทางเมื่อแสดงพฤติกรรมไปแลว จะสงผลดีหรือไดผลลัพธในทิศทางที่ทําใหเกิดความพึงพอใจก็จะ

สงผลใหมีเจตคติในทางที่ดีตอการแสดงพฤติกรรมนั้นตามไปดวย ดังนั้นเจตคติจึงเปนการผสมผสาน

ระหวางความเชื่อกับความรูสึกที่ทําใหคนโนมเอียงที่จะแสดงการกระทําเฉพาะอยางใดอยางหนึ่งหาก

เรารูเจตคติที่บุคคลนั้นมีตอส่ิงใดแลว เราก็จะสามารถทํานายพฤติกรรมที่บุคคลนั้นจะแสดงออกมาได

คอนขางถูกตอง 

ขอคนพบสวนที่สามพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราว

โดยผานเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว อภิปรายไดวาการที่บุคคลเห็นตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวอยู

ทุกๆวันก็สามารถรับเอาเจตคติจากการเลียนแบบจากตัวแบบได (สิทธิโชค วรานุสันติกูล. 2546:128) 

ยกตัวอยางเชน หากเด็กไดเห็นเพื่อนพูดจาใสรายนักเรียนตางโรงเรียนวาเปนพวกที่ชอบมาหาเรื่องอยู

บอยๆก็จะทําใหมีเจตคติที่ไมดีตอนักเรียนโรงเรียนนั้น กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวเด็กนี้เกิดจาก

การที่เด็กใสใจฟงสิ่งที่เพื่อนพูด เมื่อฟงจนเขาใจในสารที่เพื่อนสงมาจนเกิดการยอมรับและจดจําสิ่งที่

เพื่อนพูด ซึ่งจะสงผลตอการแสดงพฤติกรรมในภายหลัง ในกรณีที่เมื่อเด็กไดเห็นนักเรียนตางโรงเรียน

นั้นและมีเจตคติที่ไมดีหลังจากที่ไดรับสารจากเพื่อนมากอนหนานี้แลวก็จะแสดงพฤติกรรมออกมา

ในทางลบตอนักเรียนตางโรงเรียนนั้น เชน อาจจะพูดจาไมดี หรือแสดงทาทางที่ไมเปนมิตร เปนตน  

ขอคนพบสวนที่ส่ีพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราวผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว อภิปรายไดวาเมื่อ

เด็กตองอยูในกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวทุกวันจนเกิดความเคยชินตอความกาวราว หากตองมี

การตอบสนองตอเหตุการณใดๆเด็กจะดึงเอาการเรียนรูรวมถึงความรูสึกที่ไดรับจากเหตุการณนั้นใน

อดีตออกมา เชนในกรณีที่เด็กตองอยูในเหตุการณที่มีนักเรียนกําลังทะเลาะวิวาทกันอยูเด็กจะดึงเอา

การเรียนรูในอดีตวาตองตอบสนองตอเหตุการณนี้อยางไรและหากมีความเคยชินตอความกาวราว

รุนแรงนี้เด็กอาจจะตอบสนองโดยการยืนดูเฉยๆแตในกรณีตรงกันขามเด็กจะหลีกหนีตอสภาพการณ

รุนแรงเชนนี้ จะเห็นไดวาเมื่อความรูสึกที่มีตอการพฤติกรรมกาวราวมีในทิศทางบวกจะสงผลใหเพิ่ม

เจตคติที่ดีตอความกาวราว ดวยเหตุนี้จึงทําใหการตอบสนองตอบตอบุคคลอื่นในการใหความ

ชวยเหลือลดลงและความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนลดลงไปดวย Nicholas L. Carnagey (2006) และเมื่ออยู

ในกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวเปนประจําทุกวันรางกายจะปรับสภาพและกลายเปนความเคยชิน

ในที่สุด 
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3. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานตัวแปรจิต

ลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และ

การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว จากงานวิจัยพบวา พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว

สงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว โดยผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

  เมื่อเด็กทําความผิด บุคคลในครอบครัวไมวาจะเปนผูปกครองหรือบิดามารดาทําโทษเด็ก

ดวยการเฆี่ยนตีเด็กซึ่งเด็กไมสามารถหลีกเลี่ยงการทําโทษได เด็กที่ถูกทําโทษบอยๆจะเกิดความชินชา 

ตอการทําโทษนั้นจนภายหลังทําใหเด็กรูสึกเคยชินตอการทําโทษของผูใหญจนความกลัวของเด็กลดลง 

และคิดวาการทําโทษโดยการเฆี่ยนตีหรือใชความรุนแรงเปนสวนหนึ่งของกฎเกณฑทางสังคม การที่

เด็กตกอยูในสภาพการณรุนแรงหรือกาวราวอยางตอเนื่องเปนประจําทุกวันเด็กจะเกิดการตอบสนอง

ตอความกาวราวในดานความกลัวลดลง (citing Drabman and Thomas 1974; Thomas et 

al.1977:unpaged) ทําใหเด็กมีความรูสึกทางดานบวกตอความกาวราวและมีการแสดงออกทางดาน

กาวราวมากขึ้น แสดงใหเห็นวาการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสามารถเพิ่มความกาวราวได 

(Anderson & Huesmann,2003;Huesmann, 1998) เมื่อความกลัวหรือความกังวลที่มีตอความ

กาวราวลดลง เจตคติที่มีตอความรุนแรงก็จะเปนไปในทางบวกมากขึ้น (Nicholas L. Carnagey , 

Craig A. Anderson) และเจตคติที่เปลี่ยนแปลงนี้จะสงผลตอการแสดงพฤติกรรม 

ในขณะที่ถูกทําโทษ เด็กเชื่อวาตนเองกําลังถูกจํากัดสิทธิเสรีภาพและจะยิ่งหาเหตุผลมา

สรางเจตคติไมเห็นดวยกับส่ิงที่พอแมผูปกครองหาม (ธีรพร อุวรรณโณ. 2529:48) เชน เด็กที่ถูกพอแม

ตีเพราะพูดจาหยาบคาย เด็กอาจจะหาเหตุผลมาสรางเจตคติตอตานวาเพื่อนๆหรือคนอื่นๆก็พูดกัน 

เปนตน นอกจากนี้การลดความรูสึกจะทําใหความเห็นอกเห็นใจตอผูอ่ืนลดลง เพิ่มความเชื่อวาความ

กาวราวเปนบรรทัดฐานของสังคม และลดเจตคติที่ไมดีตอความกาวราว ดวยเหตุนี้จึงทําใหการ

ตอบสนองตอบุคคลอื่นลดลงไปดวย (Nicholas L. Carnagey,2006) 

จากงานวิจัยไมพบวาพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอการรับรูพฤติกรรม

กาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และความคาดหวังตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว อาจเนื่องมาจากบุคคลในครอบครัวของเด็กไมแสดงพฤติกรรมกาวราวทั้งทางดาน

คําพูดและการแสดงพฤติกรรม ดังนั้นเด็กจึงไมไดเห็นตัวแบบที่เปนบุคคลในครอบครัวแตเห็นตัวแบบ

จากกลุมเพื่อนที่มีความกาวราวมากกวา ตัวแบบที่เปนบุคคลในครอบครัวจึงไมสงผลตอตัวแปรภายใน

ตัวอ่ืนๆผานไปยังพฤติกรรมกาวราว 
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ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยจะเห็นไดวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน พฤติกรรมกาวราวของบุคคลใน

ครอบครัว และพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงลวนแลวแตมีผลตอพฤติกรรมของผูสังเกตทั้งสิ้นโดย

ผลการวิจัยในครั้งนี้พบวา  

 1. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอเด็กดังนี้ 

 1.1 ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความคาดหวัง

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

 1.2 ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

2. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอเด็กดังนี้ 

 2.1 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

 2.2 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

ตามลําดับ 

 2.3 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว  

 2.4 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการลด

ความรูสึกและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

3. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิต

ลักษณะ คือ การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

ดังนัน้แนวทางในการที่จะปองกนัพฤตกิรรมกาวราวผูวิจยัจึงมีขอเสนอแนะดังนี ้

 1. บิดา มารดาหรือผูปกครองที่ทําโทษเด็กดวยความรุนแรง เชน การเฆี่ยนตี การดุดาดวย

คําพูดที่กาวราวรุนแรง เมื่อเด็กตองตกอยูในสถานการณรุนแรงเหลานี้บอยครั้งเขาเด็กจะเกิดความเคย

ชินและมีความรูสึกทางดานบวกตอความกาวราวและมีการแสดงออกทางดานกาวราวมากขึ้น ดังนั้น

บิดา มารดาหรือผูปกครองควรเปนตัวแบบที่ดีและมีการอบรมสั่งสอนดวยความรัก หากเด็กทําผิดก็

ชี้แจงเหตุผลใหเด็กทราบวาทําไมเด็กจึงไมควรทําเชนนั้น และการใชวิธีการเสริมแรงพฤติกรรมที่พึง

ปรารถนาเขามาแทนที่การลงโทษเด็กโดยพร่ําเพรื่อ (ธีระพร อุวรรณโณ,2526) เพราะการทําโทษโดย
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การเฆี่ยนตีจะกลายเปนตัวแบบสําหรับเด็ก การทําโทษเด็กจะทําใหเด็กระงับพฤติกรรมอันไมพึง

ประสงคของผูใหญไดแตเด็กก็ไมอยากเขาใกลทําใหผูปกครองขาดการอบรมสั่งสอนและภายหลังเด็ก

จะนําการทําโทษทางกายนี้ไปใชกับเด็กอื่นที่ออนแอกวา  

2. การที่เด็กเลนเกมรุนแรงจะทําใหเด็กสื่อสารกับเกมไดโดยบังคับตัวละครในเกมใหแสดง

ความกาวราว ไมวาจะเปนการใชอาวุธ ฉาก ศัตรู เสียงจากเกม และยิ่งในปจจุบันเกมมีการพัฒนาโดย

มีการจําลองสถานการณตางๆใหใกลเคียงกับความเปนจริง มีเนื้อหาและการผจญภัยไปในโลกที่

เสมือนจริง ภาพและเสียงใกลเคียงกับความเปนจริง ส่ิงเหลานี้จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูความกาวราว

จากเกม เกิดความคาดหวังที่จะนําการเรียนรูที่ไดจากเกมไปใชในชีวิตประจําวันเพื่อที่จะชนะผูอ่ืน 

ดังนั้นบิดามารดาหรือผูปกครองควรนําวีดีโอเกมมาวางไวในที่ๆสามารถมองเห็นได อยาใหเอาไวใน

หองสวนตัวเพื่อที่จะคอยควบคุมดูแลไดงาย และบอกพวกเด็กๆวาเหตุใดจึงตองทําเชนนั้น เชน อธิบาย

วาสื่อสามารถทําใหพวกเขาเปนคนไมดี หรือสงผลไมดีตอพวกเขา และลดเวลาในการใหเด็กอยูกับ

วีดีโอเกม ควรจะนําพวกเขาเขากิจกรรมภายในบานรวมกับคนในครอบครัว 

     สําหรับองคกรตางๆ ที่จะสามารถชวยเหลือในการที่จะดึงเด็กออกจากเกมไดโดยมกีฎหมาย

ที่จะกําหนดประเภทและระดับของเกมใหเด็กแตละวัยสามารถที่จะเลนเกมไดเฉพาะประเภทและระดับ

ของเกมนั้นๆ รวมถึงรานที่ใหบริการเลนเกมเปนชั่วโมงดวย แตจากงานวิจัยของ Bushman & Stack 

(1996) พบวาเกมที่ระบุหรือจํากัดอายุของผูเลนจะสงผลทําใหผูเลนที่ถูกจํากัดไมใหเลนมีความอยากที่

จะเลนเกมมากขึ้นและพยายามที่จะหาเกมเหลานั้นมาเลนเพราะเปนสิ่งที่ทาทายสําหรับพวกเขา 

ดังนั้นนอกจากจะจํากัดระดับของเกมใหเหมาะสมกับอายุของผูเลนแลวยังตองใหรายละเอียดแกบิดา

มารดาหรือผูปกครองเพื่อที่จะอธิบายถึงผลกระทบตอการเลนเกมและเหตุผลวาทําไมถึงแบงระดับของ

เกมใหแกเด็กในแตละวัย ทั้งนี้เพื่อใหบิดามารดาหรือผูปกครองคอยสอดสองบุตรหลานของตนเองอีก

ทางหนึ่ง รวมถึงบริษัทผลิตเกมจะตองผลิตสื่อตอสาธารณชนภายใตกฎหมายที่รัฐบาลกําหนด และมี

ผลกระทบตอเด็กนอยที่สุด 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ในการวิจัยครั้งนี้ไมพบวาพฤติกรรมการเลนเกมสงผลตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว อาจเนื่องมาจากเกมที่เด็กเลนระดับความรุนแรงในปจจุบันมีหลายระดับ และพบวาเด็ก

สวนมากที่ใชเปนกลุมตัวอยางในงานวิจัยครั้งนี้เลนเกมที่มีความรุนแรงในระดับ Cartoon Violence 

คือเปนเกมที่มีตัวละครในเกมที่เปนตัวการตูนและมีลักษณะและบุคลิกภาพแสดงออกถึงความรุนแรง

ในขณะตอสูกับศัตรูในเกม และเมื่อหลังจากที่มีการตอสูไปแลวจะมีทาทางที่ไมดุรายเหมือนกับตอนที่

 



 88 

ตอสู (Entertainment Software Rating Board.2004: Online) ซึ่งมีความรุนแรงที่ต่ําที่สุดเมื่อเทียบกับ

เกมรุนแรงประเภทอื่นๆ ที่มีฉากและลักษณะการเลนที่เสมือนจริง รวมทั้งระยะเวลาในการเลนเกมนอย 

(เฉลี่ย 2 ชั่วโมงตอสัปดาห) จึงไมทําใหเด็กเกิดความเคยชินตอความรุนแรงที่ไดจากเกม ดังนั้นในการ

วิจัยครั้งตอไปควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมรุนแรงในระดับ Violence ซึ่งเปนฉากที่มีการตอสูดวยความ

รุนแรง เปนเกมที่เปนรูปภาพกราฟฟคและเสมือนวาผูเลนไดเขาไปมีสวนรวมในฉากจริง เปนเกมที่ตอสู

ซึ่งใชความรุนแรง และ/หรือทําใหเกิดการนองเลือดโดยการใชของแหลมทิ่มแทง การใชอาวุธและการ

ทําใหเห็นถึงการบาดเจ็บหรือตายของคูตอสู (Entertainment Software Rating Board.2004: Online) 

และศึกษาเกี่ยวกับตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว วาจะสงผลตอพฤติกรรม

กาวราวมากขึ้นตามไปดวยหรือไมเมื่อเด็กเลนเกมที่มีความรุนแรงมากขึ้น ซึ่งจากผลงานวิจัยพบวา

ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความคาดหวังตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  

 2. งานวิจัยครั้งนี้ศึกษาตัวแบบที่เปนกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมการเลนเกม

รุนแรงและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานการลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว แตงานวิจัยในตางประเทศไดมีการศึกษาเกี่ยวกับตัวแบบที่เปนสื่อตางๆที่สงผล

ตอพฤติกรรมอ่ืนๆผานการลดความรูสึก ไดแก รายการโทรทัศน ภาพยนตรและเกมที่มีเนื้อหารุนแรง 

พบวา ตัวแบบเหลานี้สงผลตอการลดความรูสึก (desensitization) โดยทําใหมีพฤติกรรมการชวยเหลือ

ผูอ่ืนลดลง (e.g., Cialdini & Kendrick,1976) นอกจากนั้นยังพบอีกวาผลกระทบของรายการทีวีที่มี

เนื้อหารุนแรงสงผลตอเด็กในการแสดงพฤติกรรมการชวยเหลือผูอ่ืนลดลง (e.g., Drabman & 

Thomas, 1974)  และเกมที่มีเนื้อหารุนแรงสงผลทําใหพฤติกรรมการเขาสังคมลดลง (e.g., Silvern & 

Williamson, 1987) ทั้งนี้ประเด็นตางๆเหลานี้ยังมีความสําคัญและควรไดรับการศึกษาตอไปซึ่งจะทํา

ใหทราบถึงการกอใหเกิดพฤติกรรมในรูปแบบตางๆเพื่อใชเปนแนวทางปองกันพฤติกรรมอันเกิดจาก

การเลียนแบบจากตัวแบบกาวราวในรูปแบบตางๆไดอยางทันทวงที 
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 การสรางแบบสอบถามการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรม
กาวราวและความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 
         การสรางแบบสอบถามการรับรูตอพฤติกรรมกาวราว 
 
  



 

ผูวิจัยสรางแบบสอบถามเพื่อคนหาคําที่จะนํามาใชในแบบสอบถามโดยนาํไปแจกใหกับเด็กที่
มีบุคลิกลักษณะกาวราวจาํนวน 15 คน 

แบบสอบถามการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความคาดหวังตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว 

 

คําชี้แจงในการตอบ 
 แบบสอบถามชุดนี้มวีัตถุประสงคเพื่อสํารวจความคิดของนักเรียนตอการแสดงพฤติกรรมใน

เหตุการณที่สมมติข้ึน แบบสอบถามนี้ไมมีผลตอการเรียนของนักเรียน  ขอใหนกัเรียนเติมคําในชองวาง

ตามความเปนจริงและทาํทกุขอ 

1. หากเพื่อนขวางปาของใสฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

2. หากเพื่อนมากระชากเสื้อ กางเกง/กระโปรงฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

3. หากมีใครมาบังคับใหฉันทําในสิ่งที่ฉันไมตองการ 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

4. หากมีใครเขามาชกตอยหรือตบตีฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

5. ถาเพื่อนมาเลียนแบบทาทางหรือความผิดพลาดของฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

6. หากมเีพื่อนแกลงขัดขาฉันใหลม 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

7. หากมีคนมาตอยหรือตบตีฉันกอนในขณะที่กาํลังทะเลาะกนั 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 



 

8. หากมีคนเขามารุมทํารายฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

9.หากมีใครมาพูดเยาะเยยใหฉันอับอาย 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

10. หากมีใครมาพูดคําหยาบคายดาวาฉนักอน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

11. หากมีใครมาพูดขูวาจะทํารายฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

12. หากมีใครมาพูดขูบังคับใหฉันทําในสิ่งที่ฉันไมตองการทํา 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

13. หากมีใครมาดาวาพอแมของฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

14. หากฉนัรูวามีใครมาพูดนินทาฉนั  

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

15. หากมีใครมาพูดตวาดหรือตะคอกใสหนาฉนั 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

16. หากมีใครมาพูดประชดประชันฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

17.  หากฉนัรูวามีใครมาพูดยุใหเพื่อนมาทะเลาะกับฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 
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ใหไมทําอีก , สํานึกผิด , ไมอยากมเีร่ือง , 

ปองกนัตัว , เฉยๆ , ไมสนใจ 

 

แบบสอบถามการรับรูตอพฤติกรรมกาวราว 

คําชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสํารวจความคิดของนักเรียนตอเหตุการณที่สมมติข้ึน

และไมมีผลตอการเรียนของนกัเรียน  ขอใหนักเรียนเตมิคําในชองวางตามความเปนจริงและทําทกุขอ 

1. ขณะทีน่ั่งอยูในหองเรียน เพื่อนในหองขวางของมาโดนนกัเรียน 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

2. ขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู จูๆก็มีเพื่อนมากระชากเสือ้ของนักเรียน 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

3. หลงัเลิกเรียน นักเรียนไดยินเสยีงโตะเกาอี้ลม  และเสยีงคนพูดตะโกนดวยเสียงอนัดัง 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

4. หากมเีพื่อนยื่นเทาออกมาในขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

5. หากมเีพื่อนวิ่งมาชนจนนกัเรียนลม 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 



 

6. หากนักเรียนเหน็เพื่อนจับกลุมคุยกนัแลวมองมาที่ตัวนักเรียน 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

7. ในรานอาหารแหงหนึง่ นกัเรียนไดยนิโตะขางๆพูดคยุกันดวยเสยีงอันดัง 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

8. หากในขณะทีน่ักเรียนกาํลังยนือยูที่ปายรถเมลทีม่ีนกัเรียนชางกลนัง่อยู แลวมีนกัเรียนชางกลอกี

โรงเรียนวิ่งแลวตะโกนเขามา 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

9. หากนักเรียนเหน็รถชนกนัอยูขางหนาและมีคนออกมาจากรถทั้ง 2 คนั พูดคุยกนัดวยเสียงอันดงั 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

10. หากนักเรยีนเห็นเพื่อนพูดเสียงดงัดวยถอยคําทีห่ยาบคาย 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 
 

คําที่พบในแบบสอบถามจากการทดลองกับเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จาํนวน 15 คน 

ตัวแปรการรบัรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 

ขอ 1 ขณะทีน่ัง่อยูในหองเรียน เพื่อนในหองขวางของมาโดนนักเรียน นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

แกลง อุบัติเหตุ 

 

ขอ 2 ขณะทีน่กัเรียนกําลงัเดนิอยู จูๆก็มีเพือ่นมากระชากเสื้อของนักเรยีน นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

หาเรื่อง เลนกนั 

 

ขอ 3 หลังเลิกเรียน นักเรยีนไดยินเสียงโตะเกาอี้ลม  และเสียงคนพูดตะโกนดวยเสยีงอันดัง นกัเรียนคิด

วา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

มีเร่ืองทะเลาะกัน เฉยๆ , ไมสนใจ 

 



 

ขอ 4 หากมีเพือ่นยืน่เทาออกมาในขณะที่นกัเรียนกําลงัเดนิอยู นักเรยีนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

แกลง , เขาไมพอใจฉัน เฉยๆ , ไมสนใจ , ไมไดคิดอะไร 

 

ขอ 5 หากมีเพือ่นวิง่มาชนจนนกัเรียนลม นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

แกลง อุบัติเหตุ , ไมไดตั้งใจ 

 

ขอ 6 หากนกัเรียนเหน็เพื่อนจับกลุมคุยกนัแลวมองมาทีต่ัวนักเรยีน นกัเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

กําลังนนิทา , กําลังวา(ดา)เราอยู คุยกันเฉยๆ 

 

ขอ 7 ในรานอาหารแหงหนึง่ นักเรียนไดยนิโตะขางๆพูดคุยกันดวยเสียงอันดัง นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

กําลังทะเลาะกัน คุยกัน , เปนคนไมมีมารยาท 

 

ขอ 8 หากในขณะที่นกัเรียนกําลังยืนอยูทีป่ายรถเมลที่มนีักเรียนชางกลนั่งอยู แลวมนีักเรียนชางกลอีก

โรงเรียนวิ่งแลวตะโกนเขามา นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

ทะเลาะกนั ไมเขาไปยุง 

 

 

 

 



 

ขอ 9 หากนกัเรียนเหน็รถชนกันอยูขางหนาและมีคนออกมาจากรถทั้ง 2 คัน พูดคุยกันดวยเสียงอนัดัง 

นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

ทะเลาะกนัอยู , มีคนบาดเจบ็ กําลังเจรจากนั , เฉยๆ 

 

ขอ 10 หากนกัเรียนเหน็เพือ่นพูดเสียงดังดวยถอยคาํทีห่ยาบคาย นกัเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

กําลังดากนัอยู , ทะเลาะกนั พูดคุยกนั 

 



 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
 

 แบบสอบถามเรื่องความสัมพันธระหวางปจจัยภายในกับปจจัยภายนอกที่
สงตอพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

 
 คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 



 

ตอนที่ 1 คําชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้ไมมีสวนเกี่ยวของกับคะแนนความประพฤติหรือคะแนนในการ

เรียนของนักเรยีนแตอยางใด  

เพศ      □ ชาย   □ หญิง 

นักเรียนเคยเลนเกมหรือไม  □ เคย    □  ไมเคย 

ถา เคย กรุณาตอบในขอ ก. ถา ไมเคย ขามไปทาํในขอ ข. 

ก. เกมที่นกัเรียนชอบเลนมากที่สุด ใหนักเรียนระบุชื่อเกมเรียงลาํดับจากมากไปนอย 3 อันดับแรก 

1. ................................................................................................................................. 

ระยะเวลาทีเ่ลนมากที่สุดในแตละครั้ง ....................ชั่วโมง..................นาที เลนสัปดาหละ.....คร้ัง 

นักเรียนเลนเกมนี้มาเปนระยะเวลา  < 3 เดือน     3 – 6 เดือน   มากกวา ระบุ................ 

2. ................................................................................................................................. 

ระยะเวลาทีเ่ลนมากที่สุดในแตละครั้ง.....................ชั่วโมง..................นาท ีเลนสัปดาหละ.....คร้ัง 

นักเรียนเลนเกมนี้มาเปนระยะเวลา  < 3 เดือน     3 – 6 เดือน   มากกวา ระบุ................ 

3. ................................................................................................................................. 

ระยะเวลาทีเ่ลนมากที่สุดในแตละครั้ง.....................ชั่วโมง..................นาท ีเลนสัปดาหละ.....คร้ัง 

นักเรียนเลนเกมนี้มาเปนระยะเวลา  < 3 เดือน     3 – 6 เดือน   มากกวา ระบุ................ 

ข. ขอใหนกัเรียนกากบาทในขอทีน่ักเรียนเลือก และโปรดทําทุกขอ 
สวนที่ 1 นักเรียนจะจัดการแกไขปญหาสถานการณตางๆเหลานี้อยางไร   
1. อารีพูดประชดประชันจริยาวาครูรักจริยามากกวาคนอื่นในหองถงึไดคะแนนมากกวาคนอื่น ถา

นักเรียนเปนจริยาจะปฏิบัตตินอยางไร 

 ก. หาทางพูดประชดประชันอารีเปนการแกแคน 

 ข. ไมสนใจ 

2. ปราณีถกูสมศักดิ์พูดเยาะเยยที่ปราณีสอบไดคะแนนนอยกวา ปราณีจึงพยายามตั้งใจเรียนจนสอบ

ไดคะแนนมากกวาสมศักดิ์ ถานกัเรียนเปนปราณีจะปฏบิัติตนอยางไร 

 ก. พูดเยาะเยยสมศักดิ์เปนการแกแคน 

 ข. ไมสนใจ 

3. เดนหัวเราะชอบใจเมื่อเหน็นพินธล่ืนหกลม ถานกัเรียนเปนนพินธจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. ดาเดนดวยคําหยาบคาย 

 ข. ทาํเปนไมเห็นเดน 



 

4. วทิยาจับไดวาปราณีขโมยปากกาที่เพิง่ซื้อมาใหม แตปราณีไมยอมคืน ถานกัเรียนเปนวทิยา 

นักเรียนจะปฏบิัติตนอยางไร 

 ก. นําเรื่องลักขโมยของปราณีไปพูดคุยกบัเพื่อนๆ 

 ข. บอกปราณวีาถาคืนปากกาแลวจะเก็บเร่ืองนี้เปนความลับ 

5. มานะเขามาแกลงขณะที่เชิงชายกําลงัจดับอรดอยูที่หนาหองเรียน ถานักเรียนเปนเชิงชายนกัเรยีน

จะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. พูดตะคอกไลมานะ 

 ข. วิง่ไปฟองครู 

6. วนัชัยเลนเตะฟุตบอลในหองกบัเพื่อน วัฒนาจงึไปฟองครู วนัชัยและเพื่อนจึงถูกครูทําโทษ ถา

นักเรียนเปนวนัชัยนักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. พูดกับวัฒนาวาระวังจะเจ็บตัว 

 ข. ไมเลนฟุตบอลในหองอกี 

7. อํานวยลอเลียนสมศักดิว์าทาํตัวเหมือนผูหญิงทาทางกระตุงกระติ้ง ถานกัเรียนเปนสมศักดิ์นกัเรยีน

จะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. ขวางปาสิง่ที่อยูใกลมือไปยังอํานวย 

 ข. ไมสนใจ 

8. อนุรักษชอบลอเลียนทาทางหรือความผิดพลาดคนอืน่ วันหนึง่มาลอเลียนจกัรพงษที่เปนคนพูดไมชัด

จนจักรพงษรูสึกไมคอยพอใจ ถานักเรียนเปนจักรพงษนักเรียนจะปฏบิัติตนอยางไร 

 ก. ลอเลยีนความผิดพลาดของอนุรักษกลบัเปนการแกแคน 

 ข. เตือนอนุรักษวาเปนการลอเลียนที่ไมดี 

9.ในวนัประกาศผลสอบ ปรากฎวา มีชยัสอบไดที่สุดทายของหอง วิโรฒมาพูดเยาะเยยมีชัยวา

สมน้ําหนา ถานักเรียนเปนมชีัยนักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. ตอยปากวิโรฒทันท ี

 ข. ไมสนใจคําพูดของวิโรฒ 

10. สมรนัดกบัจารุณีวาจะไปเที่ยวกนั แตเมื่อถึงเวลานัดจารุณีกลับบอกวาจะไปเทีย่วกับสมสมยัแทน 

ถานกัเรียนเปนสมรนกัเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. พูดกับจารุณีวาถาไมไปจะเลิกคบ 

 ข. ปลอยใหจารุณีไปเที่ยวกบัสมสมัย 



 

11. ขณะที่ธงไชยกําลงัตั้งใจอานหนงัสือเพือ่เตรียมสอบ นองชายไดเปดวิทยุเสยีงดงัลั่น เมื่อธงไชย

เตือนใหหร่ีวิทยุใหเบาลง นองก็ยงัไมเชื่อ ถานักเรียนเปนธงไชยนักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. หนีไปอานที่อ่ืนที่ไมมีเสียงรบกวน 

 ข. บอกนองชายวาประเดี๋ยวจะโดนตอยถาไมทาํตามทีบ่อก 

12. วนัหนึ่งจนัทนไีดยินเกสรพูดนินทาสมใจกับเพื่อนคนอื่นในหอง ถานักเรียนเปนจันทนนีักเรียนจะ

ปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. นําเรื่องที่ไดยินไปบอกสมใจเพื่อใหสมใจไปจัดการเกสร 

 ข. ทาํเปนไมไดยิน 

 

คําอธิบาย ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงในกรอบสี่เหลี่ยมที่ตรงกับความเปนจริงเพียงแหงเดียว

ในแตละขอ และโปรดทําทุกขอ 
 
สวนที่ 2 เพื่อนของนักเรียน 
13. หากเพื่อนของฉันโกรธอยูกับใครก็จะยใุหฉันโกรธเพือ่นคนนั้นไปดวย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
        จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง          ไมจริงเลย 

14. เพื่อนของฉันแสดงทาทางลอเลียนขอบกพรองของเพื่อนคนอื่นใหเปนที่สนุกสนานเวลาพูดคุยกัน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
        จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง     คอนขางไมจริง        ไมจริง          ไมจริงเลย      

15. เพื่อนของฉันชอบแกลงขวางปาของใสเพื่อน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
          จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง     คอนขางไมจริง        ไมจริง          ไมจริงเลย 

16. เพื่อนของฉันมักจะพูดคาํหยาบเมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

17. เพื่อนของฉันมักจะพูดขูบังคับใหคนอืน่ทาํตาม 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

18. เพื่อนของฉันพูดนินทาเพื่อนคนอื่นเปนประจํา 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
             จริงทีสุ่ด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 



 

19. เพื่อนของฉันมักจะพูดตะคอกใสคนที่เขามายัว่โมโห 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง      ไมจริง         ไมจริงเลย 

20. เพื่อนของฉันมักจะพูดเยาะเยยความผิดพลาดของเพื่อนคนอื่น 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

21. เพื่อนของมักใชกําลงัตอสูหรือทํารายคนที่เขามาหาเรื่องทะเลาะ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
         จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

22. เพื่อนของฉันมักจะพูดประชดประชันเพื่อนคนที่เขากําลังโกรธอยู 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

23. เพื่อนของฉันพูดตวาดไลคนที่เขามารบกวนทาํใหเขารําคาญ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
          จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

24. เพื่อนของฉันบังคับใหคนอื่นทําตาม ถาไมทาํตามกจ็ะใชกาํลงับังคบั 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

 
สวนที่ 3 คนในครอบครัวของนักเรยีน เชน  บิดามารดา ญาติ พี่นอง หรือ ผูปกครอง 
25. คนในครอบครัวของฉันพูดวาจะตีหากไมทําตามทีบ่อก 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

26. คนในครอบครัวของฉันทําลายขาวของใหเสยีหายในขณะทีก่ําลงัโมโห 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

27. คนในครอบครัวของฉันชอบแสดงทาทางลอเลียนขอบกพรองของคนอื่น เพื่อใหเปนที่สนุกสนาน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
    จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

 

 



 

28. คนในครอบครัวของฉันลงโทษคนที่ทาํผิด โดยการเฆีย่นต ี

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

29. หากมีเร่ืองทะเลาะกันในครอบครัวหรอืทะเลาะกับคนอ่ืน คนในครอบครัวของฉันมักจะพูดจาดวย

ถอยคําที่หยาบคาย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด          จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง            ไมจริงเลย 

30. คนในครอบครัวของฉันชอบพูดจาวจิารณคนอื่น 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด          จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง            ไมจริงเลย 

31. หากไมทาํตามที่คนในครอบครัวสั่ง ฉันจะถกูทาํโทษโดยการเฆี่ยนตีหรือดุดาดวยถอยคําทีห่ยาบ

คาย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง            ไมจริงเลย 

32. คนในครอบครัวของฉันตะคอกใสคนที่ทาํใหโกรธ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง      ไมจริง            ไมจริงเลย 

33. คนในครอบครัวของฉันมักจะใชกาํลังตอสูกับคนที่เขามาทะเลาะดวย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

34. คนในครอบครัวของฉันมักจะพูดจาประชดประชันผูอ่ืนที่เขาไมพอใจ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง            ไมจริงเลย 

35. คนในครอบครัวของฉันไมตําหนิหากฉนัพูดจาเยาะเยยคนอืน่เวลาที่เขาทําผิด 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

36. คนในครอบครัวของฉันบอกใหฉันดาวาหรือทํารายโตตอบคนที่ทาํใหฉันรองไหหรือเจ็บใจ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

 

 



 

สวนที่ 4 ความรูสึกของนกัเรียนตอเหตุการณตางๆ 
37. ขณะทีน่ักเรียนกาํลังนั่งรับประทานอาหารอยูในรานอาหารแหงหนึง่ โตะขางๆเกดิการโตเถียงดวย

ถอยคําที่หยาบคาย นักเรียนจะรูสึกเฉยๆ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด          จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง      ไมจริง           ไมจริงเลย 

38. นักเรียนรูสึกชินกบัการที่คนในครอบครัวทะเลาะกนั 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย      

39. หากนักเรยีนเห็นเพื่อนในโรงเรียนชกตอยกัน นกัเรียนจะรูสึกเฉยๆ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

40. นักเรียนรูสึกสนุกที่เห็นคนตีกันในงานแสดงคอนเสริต   

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

41. นักเรียนรูสึกสนุกสนานกับการที่เหน็เพื่อนแสดงทาทางเลียนแบบความผิดพลาดของเพื่อนคนอื่น 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

42. นักเรียนรูสึกสนุกสนานที่เหน็เพื่อนในหองพูดจาหยอกลอกันดวยถอยคําที่หยาบคาย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 

43. นักเรียนรูสึกอยากเขาไปมีสวนรวมเวลาที่เห็นกลุมเพื่อนกาํลงันนิทาเพื่อนคนอืน่ในหอง 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 

44. นักเรียนรูสึกเฉยๆที่เหน็คนในครอบครัวขวางปาของใหแตกเสียหายเวลาทะเลาะกัน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 

45. นักเรียนรูสึกเฉยๆเวลาเดินผานวงเหลาที่กาํลังเมาและสงเสียงแซวคนที่เดินผานไปมา 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 



 

46. นักเรียนรูสึกเฉยๆเวลาที่เพื่อนพูดตวาดหรือตะคอกใสกันอยางรุนแรง 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

 
สวนที่ 5 ความคิดเห็นของนักเรียนตอขอความตอไปนี้ 
47. การไมโตตอบกับคนที่เขามาทํารายเราเปนเรื่องของคนขี้ขลาด ตาขาว 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

48. เราควรพดูจาประชดประชันใสคนทีท่าํใหเราโกรธ เขาจะไดรูตัว 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

49. การขวางปาทาํลายสิ่งของเพื่อระบายความโกรธไมใชเร่ืองเลวราย 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

50. ถาการแกแคนคนอื่นทําใหความโกรธของฉันหมดไป ฉันจะทาํทนัท ี

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

51. การตอสูโดยการชกตอยหรือตบตีกับผูอ่ืนเปนเรื่องธรรมดา 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

52. เราไมควรบังคับคนอ่ืนใหทาํในสิง่ทีเ่ขาไมอยากทาํ 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

53. ฉันเห็นดวยที่เราจะพูดคาํหยาบคายโตเถียงกับคนทีม่าพูดคําหยาบคายกับเรากอน 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

54. ฉันเห็นวาการนนิทาคนอื่นลับหลงัเปนเรื่องธรรมดาที่ใครๆก็ทํากัน 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

 



 

55. ฉันเห็นวาการพูดตะคอกใสคนทีท่ําใหเราโกรธเปนการกระทําที่สมควรแลว 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

56. การพูดขูคนอื่นเปนเรื่องธรรมดา หากเราตองการใหเขาทําตามในสิง่ที่เราตองการ 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

57. ฉันเห็นวาการที่เราพูดจาประชดประชนัคนอืน่ เปนสิง่ที่ไมกอใหเกดิประโยชน 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

58. เราควรบอกใหเพื่อนไปดาวาคนทีน่นิทาเขาลับหลงั 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 
 
ตอนที่ 2 
คําอธิบาย ใหนักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในชองที่นกัเรยีนคิดวาเหตกุารณเหลานีน้าจะมีระดับของ

ความนาจะเปนไปในทิศทางใดระหวางคําที่ไดใหไวในแตละขอ 

1. ขณะทีน่ั่งอยูในหองเรียน เพื่อนในหองขวางของมาโดนนกัเรียน นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้
เพ่ือนแกลง       เปนอุบัติเหต ุ

 

2. ขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู จูๆก็มีเพื่อนมาดึงเสื้อของนักเรียนอยางแรง นักเรียนคดิอยางไรกับ

เหตุการณนี้       

 เพ่ือนหาเรื่อง
ทะเลาะ       เพ่ือนเลนดวย 

 

 

3. หลงัเลิกเรียน นักเรียนไดยินเสยีงโตะเกาอี้ลม  และเสยีงคนพูดตะโกนดวยเสียงอนัดัง นักเรียนคิด

อยางไรกับเหตุการณนี้      

      กําลังเลนกันอยู มีเรื่องทะเลาะกัน 

 

 

 



 

4. หากมเีพื่อนยื่นเทาออกมาในขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู    นักเรียนคดิอยางไรกับเหตุการณนี ้

 

      เปนอุบัติเหต ุเพ่ือนแกลง 

 

5. หากมเีพื่อนวิ่งมาชนจนนกัเรียนลม นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 
เพ่ือนแกลง       เปนอุบัติเหต ุ

 

6. หากนักเรียนเหน็เพื่อนจับกลุมคุยกนัแลวมองมาที่ตัวนักเรียน นักเรยีนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 
เพ่ือนนินทาฉนัอยู       คุยกันเฉยๆ 

 

7. ในรานอาหารแหงหนึง่ นกัเรียนไดยนิโตะขางๆพูดคยุกันดวยเสยีงอันดัง    นกัเรียนคิดอยางไรกับ

เหตุการณนี ้

      คุยกันอยู 

 
มีเรื่องทะเลาะกัน 

8. หากในขณะทีน่ักเรียนกาํลังยนือยูที่ปายรถเมลทีม่ีนกัเรียนชางกลนัง่อยู แลวมีนกัเรียนชางกลอกี 

โรงเรียนวิ่งเขามาแลวตะโกน นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 

      เขากําลังจะทะเลาะกัน  กําลังเลนวิ่งไลกันอยู 

         

9. หากนักเรียนเหน็รถชนกนัอยูขางหนาและมีคนออกมาจากรถทั้ง 2 คนั พูดคุยกนัดวยเสียงอันดงั 

นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้    

 
เขากําลังทะเลาะกัน       กําลังเจรจากนั 

                              

10. หากนักเรยีนเห็นเพื่อนวิง่ไลลงมาทางบันไดพรอมทัง้ตะโกนดวยเสียงอันดงัในขณะที่นกัเรียนกําลัง

เดินขึ้นบนัไดอยู นกัเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้ 

 

      เขากําลังเลนกัน เขากําลังวิ่งไลตีกัน 



 

ตอนที่ 3 
หากนกัเรียนพบกับสถานการณที่เกิดขึ้นในตอไปนี้ นักเรยีนจะทําอยางไร (โปรดอานสถานการณที ่1) 
สถานการณที่ 1 
มีคนมาขวางปาของใส  , มคีนเขามาหาเรือ่งทะเลาะชกตอยหรือตบตีกับนักเรียน , บังคับใหนักเรยีนทําในสิ่งทีน่ักเรียนไมตองการทํา , เลียนแบบทาทางความ

ผิดพลาดของนักเรียน 

คําอธิบาย ใหนักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในชองที่นกัเรยีนมีแนวโนมที่จะเลือกทาํพฤติกรรมที่ไดใหไวในสถานการณที่ 1 ในชองซายมือ และเหตุผลในชองขวามือ 

 
1. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 1 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกดก 

 

 
      ไมโตตอบ ทําคืน แกแคน ไมอยากมีเรื่อง 

2. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 2 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้ดหกดก  
      ทําใหสํานึกผิด ทําใหอับอาย ตักเตือน ดากลับ 

3. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้             

      

  
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 3 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกหดหกด 

       

4. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้   

                      

 
    

เรียกคนอื่นมาชวย 

แกแคน 
ปองกันตัว รักษาศักดิ์ศรี วิ่งไปใหพน 

  

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 4 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

หกดดหก 

       

 

ไปบอกคนอื่นวาคนนี้

นิสัยไมดี  
ไมอยากมีเรื่อง ไมไปยุง ทําใหอับอาย 



 

หากนกัเรียนพบกับสถานการณที่เกิดขึ้นในตอไปนี้ นักเรยีนจะทําอยางไร (โปรดอานสถานการณที ่2) 
สถานการณที่ 2  
มีคนมาพูดยุใหเพื่อนทะเลาะกับนกัเรียน , พูดประชดประชัน , พูดตวาดหรือตะคอกใสนักเรียน , พดูนินทา , พูดเยาะเยย , ดาวานักเรียนดวยถอยคําที่หยาบคาย , มา

พูดขูนักเรียนวาจะทํารายหากไมทําตาม  

คําอธิบาย ใหนักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในชองที่นกัเรยีนมีแนวโนมที่จะเลือกทาํพฤติกรรมที่ไดใหไวในสถานการณที่ 2 ในชองซายมือ และเหตุผลในชองขวามือ 

 
1. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 1 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกดก 

 

 
      

ไมโตตอบ ทําคืน แกแคน ไมอยากมีเรื่อง 

2. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 2 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้ดหกดก  
      

3. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้             

      

  
 

ทําใหสํานึกผิด ทําใหอับอาย ตักเตือน ดากลับ 

     

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 3 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกหดหกด  
      

4. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้   

                      

 
 

เรียกคนอื่นมาชวย 

แกแคน 
ปองกันตัว รักษาศักดิ์ศรี วิ่งไปใหพน 

     

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 4 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

หกดดหก  
      

 

ไปบอกคนอื่นวาคนนี้

นิสัยไมดี  
ไมอยากมีเรื่อง ไมไปยุง ทําใหอับอาย 
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คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม 

ตาราง 6 แสดงคาสัมประสทิธิ์สหสัมพนัธของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว 

 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

1 พฤติกรรมทางวาจา + .4214 

2 พฤติกรรมทางวาจา + .4767 

3 พฤติกรรมทางวาจา + .4848 

4 พฤติกรรมทางวาจา + .2003 

5 พฤติกรรมทางวาจา + .2090 

6 พฤติกรรมทางวาจา + .3738 

7 พฤติกรรมทางกาย + .4292 

8 พฤติกรรมทางกาย + .3844 

9 พฤติกรรมทางกาย + .4750 

10 พฤติกรรมทางกาย + .2006 

11 พฤติกรรมทางกาย + .2409 

12 พฤติกรรมทางวาจา + .2284 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .7019 



 

ตารางที่ 7 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบสอบถามกลุมเพือ่นที่มพีฤตกิรรมกาวราว 
 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

13 พฤติกรรมทางวาจา + .4728 

14 พฤติกรรมทางวาจา + .5940 

15 พฤติกรรมทางวาจา + .6135 

16 พฤติกรรมทางวาจา + .6226 

17 พฤติกรรมทางวาจา + .5924 

18 พฤติกรรมทางวาจา + .4621 

19 พฤติกรรมทางวาจา + .6178 

20 พฤติกรรมทางวาจา + .7604 

21 พฤติกรรมทางกาย + .5781 

22 พฤติกรรมทางกาย + .6275 

23 พฤติกรรมทางกาย + .6153 

24 พฤติกรรมทางกาย + .6380 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8908 



 

ตารางที่ 8 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบสอบถามบุคคลในครอบครัวทีม่ีพฤติกรรมกาวราว 
 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

25 พฤติกรรมทางวาจา + .5465 

26 พฤติกรรมทางวาจา + .6841 

27 พฤติกรรมทางวาจา + .6532 

28 พฤติกรรมทางวาจา + .6821 

29 พฤติกรรมทางวาจา + .6711 

30 พฤติกรรมทางวาจา + .5644 

31 พฤติกรรมทางกาย + .6952 

32 พฤติกรรมทางกาย + .5657 

33 พฤติกรรมทางกาย + .6035 

34 พฤติกรรมทางวาจา + .6026 

35 พฤติกรรมทางกาย + .4738 

36 พฤติกรรมทางวาจา + .5236 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8932 



 

ตารางที่ 9 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวัดการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 
 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

37 พฤติกรรมทางวาจา + .2015 

38 พฤติกรรมทางกาย + .3412 

39 พฤติกรรมทางกาย + .3484 

40 พฤติกรรมทางกาย + .4832 

41 พฤติกรรมทางกาย + .5038 

42 พฤติกรรมทางวาจา + .4699 

43 พฤติกรรมทางวาจา + .3364 

44 พฤติกรรมทางกาย + .5211 

45 พฤติกรรมทางวาจา + .3958 

46 พฤติกรรมทางวาจา + .5232 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .7465 



 

ตารางที่ 10 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวดัเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

 
ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

47 พฤติกรรมทางกาย + .6203 

48 พฤติกรรมทางวาจา + .6929 

49 พฤติกรรมทางกาย + .5530 

50 พฤติกรรมทางกาย + .7276 

51 พฤติกรรมทางกาย + .6353 

52 พฤติกรรมทางกาย - .6888 

53 พฤติกรรมทางวาจา + .5766 

54 พฤติกรรมทางวาจา + .6900 

55 พฤติกรรมทางวาจา + .6292 

56 พฤติกรรมทางวาจา + .6292 

57 พฤติกรรมทางวาจา - .6310 

58 พฤติกรรมทางวาจา + .5346 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8932 



 

ตารางที่ 11 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบการรับรูเกี่ยวกบัพฤติกรรมกาวราว 

(ตอนที่ 2 การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) 

 
ขอที่ เนื้อหา r 

1 พฤติกรรมทางกาย .4150 

2 พฤติกรรมทางกาย .3244 

3 พฤติกรรมทางวาจา .3935 

4 พฤติกรรมทางกาย .3816 

5 พฤติกรรมทางกาย .3324 

6 พฤติกรรมทางวาจา .4180 

7 พฤติกรรมทางวาจา .4503 

8 พฤติกรรมทางกาย .3882 

9 พฤติกรรมทางวาจา .3664 

10 พฤติกรรมทางวาจา .4787 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .7339 

 
ตารางที่ 12 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวดัการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว (ตอนที ่3) 

 
ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

1 พฤติกรรมทางกาย + .6781 

2 พฤติกรรมทางวาจา + .6497 

 



 

ตารางที่ 12 (ตอ) 

 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

3 พฤติกรรมทางกาย + .4207 

4 พฤติกรรมทางกาย + .6420 

5 พฤติกรรมทางกาย + .6858 

6 พฤติกรรมทางกาย + .5908 

7 พฤติกรรมทางวาจา + .6027 

8 พฤติกรรมทางวาจา + .6639 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8658  

ตารางที่ 13 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวดัความคาดหวังตอการแสดงพฤตกิรรมกาวราว 

(ตอนที ่3) 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

1 พฤติกรรมทางกาย + .7225 

2 พฤติกรรมทางวาจา + .7030 

3 พฤติกรรมทางกาย + .5621 

4 พฤติกรรมทางกาย + .6032 

5 พฤติกรรมทางกาย + .7890 

6 พฤติกรรมทางกาย + .6822 

7 พฤติกรรมทางวาจา + .5941 

8 พฤติกรรมทางวาจา + .6815 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8909 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 



 

ประวัติยอผูวจิัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล 

วันเดือนปเกิด 

สถานที่เกิด 

สถานที่อยูปจจุบัน 

หกกห 

ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั 

กห 

กหกห 

 

ประวัติการศึกษา 

                พ.ศ. 2533 

                พ.ศ. 2539 

 

    พ.ศ. 2550 

นางสาววัชรินทร จามจุรี 

2 มกราคม 2515 

จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

635/1 ซ.ลาดพราว 107 ถ.ลาดพราว แขวงคลองจัน่ เขต

บางกะป 

    จ.กรุงเทพฯ 10240 

พนกังานบริษทั ตําแหนง เจาหนาที่วิเคราะหระบบ 

บริษัท โปรเฟสชันนัลคอมพวิเตอร จํากัด  

475 อาคารสิริภิญโญ ชั้น 18 ถ.ศรีอยุธยา แขวงถนน    

พญาไท     เขตราชเทว ีจ.กรุงเทพฯ 10240 

 
มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสนัติราษฎรวิทยาลัย 

วิทยาศาสตรบัณฑิต (วทิยาการคอมพิวเตอร)  
    มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต(การวิจัยพฤติกรรมศาสตร 

ประยุกต)   มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
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