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วัชรินทร จามจุรี.(2550) ศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยภายในกับปจจัยภายนอกกับพฤติกรรมกาวราว

ของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝาย

ประถม). ปริญญานิพนธ วท.ม. (การวิจัยพฤติกรรมศาสตรประยุกต). กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม : รองศาสตราจารย ดร. ดุษฎี โยเหลา ,

ผูชวยศาสตราจารยประทีป จินงี่ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนวิจัยเชิงสํารวจ มีจุดมุงหมาย 2 ประการ คือ 1) เพื่อศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรม

การเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะ 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอ

พฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 2) เพื่อ

ศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลในครอบครัวและกลุมเพื่อนที่

สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะ 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 182 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บ

รวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว กลุมเพื่อนที่มพีฤติกรรมกาวราว บุคคลในครอบครัวที่มี

พฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมการเลนเกม แบบสอบถามโครงสรางของการนาํไปสูพฤติกรรมกาวราว (การ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความ

คาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) วิเคราะห

ขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows version 11.5 และใชโปรแกรม LISREL version 8.30 

ในการตรวจสอบความสอดคลองระหวางแบบจําลองกบัขอมูลเชิงประจักษ 

ผลการวิเคราะหขอมูลช้ีใหเหน็วาแบบจําลองพฤตกิรรมกาวราวที่ผูวิจัยสรางและพฒันามาจาก

แนวคิดทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคมและโมเดลพืน้ฐานของความกาวราว (General Aggression 

Model) เปนกรอบในการวิเคราะหสาเหตทุี่เปนจิตลักษณะภายในของตัวบุคคลที่กอใหเกิดพฤติกรรม

กาวราว พบวามีความสอดคลองกับขอมลูเชิงประจักษ โดยแบบจําลองสุดทายมีคาสถิติดังนี้ χ2 = 36.00, 

df = 24, p-value = 0.41; GFI = 0.96; AGFI = 0.91; RMSEA = 0.05; CN = 202.29 

 



ผลการวิจัยพบวา  

1. ระยะเวลาในการเลนเกมตอสัปดาหสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว โดยผานการรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ  

2. ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบันสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว 

ผานความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ   

3. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ   

4. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

ตามลําดับ  

5. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว ตามลําดับ  

6. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการลดความรูสึก

และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ  

7. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานการ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 
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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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ประกาศคุณูปการ 
 

      ปริญญานิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยความกรุณา และความชวยเหลืออยางดียิ่งจาก รอง

ศาสตราจารย ดร. ดุษฎี โยเหลา และผูชวยศาสตราจารย ประทีป จินงี่ ที่ปรึกษาควบคุมปริญญานิพนธที่

กรุณาใหคําปรึกษาชี้แนะใหผูวิจัยมีความคิดอยางเปนระบบ ใหความรู ขอคิดเห็น ตลอดจนชวยตรวจสอบ

แกไขขอบกพรองตางๆดวยความเอาใจใส นับต้ังแตเร่ิมดําเนินการจนแลวเสร็จ ขอขอบพระคุณรอง

ศาสตราจารยลัดดาวัลย เกษมเนตรและผูชวยศาสตราจารยประณต เคาฉิม ที่ไดกรุณาสละเวลามาเปน

กรรมการสอบปากเปลาปริญญานิพนธ พรอมทั้งใหคําแนะนําและเสนอขอคิดเห็นที่เปนประโยชนยิ่ง 

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

ชานันท ที่ไดกรุณาสละเวลาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงของแบบวัด ผูวิจัยขอขอบพระคุณเปน

อยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยในมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยเฉพาะอยางยิ่งคณาจารยใน

สถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตรทุกทาน ที่ไดกรุณาอบรมสั่งสอนจนผูวิจัยไดนําความรูเหลานั้นมาเปน

แนวทางในการทําปริญญานิพนธฉบับนี้ 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝายประถม) ที่กรุณาใหความอนุเคราะหและอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางดี 

ตลอดขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทุกคนที่ใหความรวมมือในการทําแบบสอบถามดวยความ

อดทนและตั้งใจ 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆเอกการวิจัยพฤติกรรมศาสตรประยุกตทุกทานที่ชวยเหลือ และเปนกําลังใจ
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
ปจจุบันปญหาสังคมที่เกิดขึ้นในประเทศไทยมีมากมายหลายปญหาและนับวันยิ่งจะทวีความ

รุนแรงเพิ่มมากขึ้น ซึ่งพบเห็นไดตามขาวในหนาหนังสือพิมพ ไมวาจะเปนการจี้ปลน ขมขืน หรือการ

ฆาตกรรม โดยผูที่กอเหตุมักจะมีอายุนอย สาเหตุของความรุนแรงสวนหนึ่งมาจากพฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลซึ่งอาจจะเกิดจากการไดรับความรุนแรงหรือไดรูไดเห็น หรืออยูในบรรยากาศของความรุนแรงจาก

ครอบครัวเปนสวนใหญ1 นอกจากนั้นยังมีการศึกษาพบวากลุมเพื่อนก็มีสวนในการสงผลตอพฤติกรรม

กาวราวดวยเชนกัน (ม.ร.ว.สมพร สุทัศนีย.2529) นอกจากปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวดังกลาว

มาแลวขางตน การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากกระแสโลกาภิวัฒนก็มีสวนตอพฤติกรรมกาวราวไดดวย

เชนกัน เทคโนโลยีซึ่งเปนสวนหนึ่งของกระแสโลกาภิวัฒนและไดเขามามีบทบาทในชีวิต ประจําวันมากขึ้น

โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอรซึ่งเปนสิ่งที่สามารถเขาถึงไดทุกเพศทุกวัยและเปนสื่อที่สามารถตอบสนอง

ความตองการของคนในดานตางๆไดทั้งการใหความรู ความบันเทิงและเกมคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีอีก

ประการหนึ่งที่เขามาสนองตอบตอความบันเทิงของเด็กอยางมากในปจจุบันที่ใหความเพลิดเพลินและเปน

การฝกพัฒนาสมอง แตเกมก็มีโทษดวยเชนกันจะเห็นไดจากขาว ปญหาความรุนแรงที่เกิดขึ้น ไมวาจะเปน

การจี้ชิงทรัพยคนขับรถแท็กซี่ เพื่อนําเงินไปเลนเกม โดยผูรายมีอายุประมาณ 14 - 17 ปเทานั้น 

(หนังสือพิมพผูจัดการ. 2547: ออนไลน) เชนเดียวกับขาวตางประเทศไดมีรายงานเกี่ยวกับเด็กนักเรียนที่กอ

อาชญากรรมโดยการยิงเด็กนักเรียนดวยกัน 13 คน และบาดเจ็บอีก 23 คนที่โรงเรียน Columnbine High 

School ซึ่งนักเรียนที่กอเหตุนั้นมีประวัติเกี่ยวกับการเลนเกมกาวราว (DOOM) มากอนเปนระยะเวลานาน 

ขอมูลดังกลาวขางตนสะทอนถึงปญหาความกาวราวที่เกิดจากความเจริญและการเขาถึงของเกมที่ไมไดมี

การควบคุม และรูเทาทัน  
การปรับรูปแบบของ “เกม” ใหเขากับยุคสมัย  ไมเพียงแตภาพ เสียง สีสัน และตวัละครในเกมที่

โลดแลนหนาจออยางสมจรงิสมจังเทานัน้ เนื้อเร่ืองและรูปแบบของการแพชนะก็ถกูพัฒนาใหชวน 

 

       1 อัมพล สุอําพนั.  ก.พ.2540.  ภัยของความรนุแรงในครอบครัว.    การศึกษา กทม.  ปที ่20  
ฉบับที่ 5: 25-28. 
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ติดตามและหลงใหลจนยากที่จะละมือจากเกมไดจนอาจทําใหเด็กใชระยะเวลาที่มากเกินไปในการเลน      

เกมหรืออาจเรียกงายๆเกีย่วกับอาการที่เลนเกมนานๆอยางนี้วาเปนอาการติดเกม โรคติดเกมถือเปนโรค 

ใหม เพราะเกมสามารถตอบสนองความตองการของเด็กได 3 เร่ือง คือ 1. ความทาทายและตองการ

เอาชนะ 2. การพนันขันตอ และ 3. สนองความรุนแรงในตัวเด็ก ทําใหเด็กหลายคนลุมหลงมัวเมาอยูกบัเกม

และเปนโรคติดเกมในที่สุด  ซึ่งบางคนบอกวาเลนเกม 4 ชั่วโมงตอวันก็ถือวาติดเกมแลว2 พฤติกรรมของ

เด็กที่ติดเกมคือไมไดเลนเกมตามธรรมดาทั่วไป แตมีความตองการเลนเกมสูงและทําทุกอยางเพื่อใหไดเลน

เกม ไมตางอะไรกับการติดยาเสพติด จากขอมูลที่ศูนยขอมูลคนหายเพื่อตอตานการคามนุษยไดเก็บ

รวบรวมไว พบวา เด็กติดเกมหลายคนหนีออกจากบานเพื่อมาเลนเกมตามรานเกม2 หากไมมีเงินมาเลนก็

จะใชวิธีการทุกอยางที่จะหาเงินมาเลนเกม ไมวาจะลักเล็กขโมยนอย หรือทําผิดกฎหมาย เด็กที่ติดเกม

เหลานี้เร่ิมแรกจะมีพฤติกรรมใชเงินเกง หายตัวอยูบอยๆจากนั้นจะเริ่มโกหก หนีโรงเรียน ขโมยเงิน ขโมย

ของไปขาย จนกระทั่งหนีออกจากบานเพื่อไปเลนเกม เมื่อหนีออกไปนานๆก็เกิดความกลัวและไมกลากลับ

บาน เนื่องจากกลัวพอแมทําโทษ จนตองกลายเปนเด็กเรรอน หาเงินเลนเกมดวยการขอทาน รับจางทํางาน

เล็กๆนอยๆและเริ่มคบหาเพื่อนที่โตกวา หากโชครายก็อาจถูกชักชวนใหดมกาวและติดยาเสพติดในที่สุด3 

พฤติกรรมกาวราวที่แสดงออกมาเชนนี้สามารถอธิบายไดดวยทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม

ของแบนดูราที่กลาววาพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเปนเพราะตัวเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมอยางซับซอนขึ้นอยู

กับประสบการณของบุคคลนั้น เชน การเรียนรูจากตัวแบบในอดีต และแบนดูรายังเห็นวาความคิดเปนเหตุ

ที่ทําใหเกิดพฤติกรรมที่แทจริง (Bandura ,1969) ซึ่งการเกิดพฤติกรรมของบุคคลมีองคประกอบตางๆกัน

ไป อาทิ ความเชื่อ ทัศนคติ ความหวัง ความจํา การมีปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมและรูปแบบของ

พฤติกรรมจากการเรียนรูที่เพิ่มมากขึ้น เชน การแสดงพฤติกรรมกาวราวของเด็กอาจจะมาจากการลงโทษ

ลูกดวยความรุนแรงไมวาจะเปนดวยวาจา อารมณ หรือการเฆี่ยนตี บางรายลูกถูกตีจนเปนร้ิวรอยตาม

ผิวหนัง บางรายกระดูกหักหรือการบอบช้ําอ่ืนๆ บางครอบครัวใชวิธีขมขูดวยอารมณพูดจาวากลาวรุนแรง 

หรือเหน็บแนมใหไดอาย นอกจากการลงโทษลูกดวยความรุนแรงแลวตัวอยางที่พบเห็นไดบอยในครอบครัว

ก็คือ ความขัดแยงระหวางพอกับแม ลักษณะสิ่งแวดลอมอยางนี้จะทําใหเด็กไดแลเห็นตัวอยางของการ

ตัดสินปญหาดวยความรุนแรงนี้เปนประจําทุกวัน เด็กจะเกิดการจดจําไวเปนประสบการณและนํามาเปน 

 
       2หนงัสือพิมพผูจัดการ. วิธีแกะเด็กออกจากเกม. (2004)  (Online) 
      3หนงัสือพิมพผูจัดการ. ส่ิงมวัเมาเด็กยุคใหมเลิกติดยามาบาติดเกม. (2004)  (Online) 
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วิถีชีวิตอยางหนึ่งของตน1นอกจากนั้นกลุมเพื่อนก็มีอิทธิพลตอพฤติกรรมกาวราวดวย (ม.ร.ว.สมพร สุ

ทัศนีย.2529) เด็กที่เรียนรูพฤติกรรมรุนแรงจากสังคมไมวาจะเปนจากบิดามารดาหรือจากกลุมเพื่อนซึ่งจะ

สังเกตและเรียนรูไดเปนสวนใหญในชีวิตประจําวัน ส่ือตางๆก็เชนเดียวกันหากเด็กไดเห็นในโทรทัศน บน 

Internet , เกมคอมพิวเตอร และภาพยนตร รวมถึงการไดฟงและดู Music Video ซึ่งจากการศึกษาในป 

2000 พบวา เด็กมีแนวโนมที่จะเลือกเลนเกมรุนแรงแตสาเหตุที่เลือกนั้นยังไมเปนที่แนชัด เหตุผลหนึ่งนั้น

อาจจะเปนไปไดก็คือพวกเขาสามารถที่จะปลดปลอยความกาวราวโดยการเลนเกมรุนแรง อีกเหตุผลหนึ่งก็

คือเด็กที่เลนเกมรุนแรงเปนระยะเวลานานและเลนเปนประจํานั้นมีแนวโนมที่จะพัฒนาความกาวราวได

มากขึ้น4  หากปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวา 7 คร้ังตอสัปดาหและประเภทเกมคอมพิวเตอรที่

เลนเปนประเภทเกมออนไลนจะมีความสัมพันธตอการเพิ่มพฤติกรรมกาวราวไดเชนเดียวกัน (ปาริชาต 

จันทรานุรักษ. 2546) เด็กที่เลนเกมประเภทตอสูและรุนแรง(มีการฆาศัตรู)จะมีผลกระทบตอความกาวราว

โดยทําใหผูเลนเกมไดเรียนรูและฝกทักษะเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวซึ่งไดจากการเลนเกมเด็กสามารถที่จะ

เขาถึงการใชงานของอาวุธในเกมและนําเอาการเรียนรูนี้มาใชในสถานการณจริงในชีวิตประจําวันได 

(Anderson And Dill. 2002:Online) นอกจากนั้นยังพบวาเกมประเภทรุนแรงจะทําใหเด็กมีความชอบใน

การแสดงความกาวราว และเด็กชายจะมีนิสัยที่กาวราวและไมมั่นคงตอระดับความกาวราวที่เขามากระทบ

ในระดับที่มากขึ้น (Anderson;& Deuser. 1996:unpaged) 
จากขอมูลดังกลาวแสดงใหเห็นวาการเลนเกมหากมีพฤติกรรมการเลนเกมที่ไมเหมาะสม และ

ประเภทของเกมที่มีผลกระทบทางดานลบตอตัวผูเลนเกมโดยเฉพาะกับเด็กและเยาวชนของชาติ หากเด็ก

ใชเวลาอยูกับส่ือประเภทนี้มากก็จะมีโอกาสไดเห็นตัวแบบที่เปนตัวละครในเกมซึ่งมีพฤติกรรมตางๆมาก

ยิ่งขึ้น นอกจากเกมแลวการเรียนรูพฤติกรรมรุนแรงจากบุคคลในครอบครัวไมวาจะเปนบิดามารดาหรอืกลุม

เพื่อนและหากมีการเรียนรูพฤติกรรมรุนแรงนี้ซ้ําๆเปนประจําทุกวันจะมีความสัมพันธกับโครงสรางทาง

ความรูเกี่ยวกับความพฤติกรรมกาวราวอยางไร เหตุผลดังกลาวทําใหผูวิจัยมีความตองการจะศึกษาใน

กลุมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เนื่องจากเด็กในวัยนี้เปนวัยที่ใกลชิดกับเกมคอมพิวเตอรไดอยาง

รวดเร็ว 
 
       1 อัมพล สุอําพนั.  ก.พ.2540.  ภัยของความรนุแรงในครอบครัว.    การศึกษา กทม.  ปที ่20  
ฉบับที่ 5: 25-28. 
         4 Albert Durant. a paediatrics researcher at Wake Forest University School of Medicine  
(2004) (Online) 
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เพราะเปนเครื่องมือในการศึกษาหาความรูแปลกใหม และเด็กยังอยูภายใตการดูแลของบิดามารดา/

ผูปกครอง รวมทั้งยังตองการเปนที่ยอมรับของเพื่อนและสังคมซึ่งสภาพแวดลอมเชนนี้มีผลตอความคิดของ

เด็กไดโดยงายและในการจะหาสาเหตุรวมถึงวิธีการปองกันนั้นก็ควรที่จะทําเสียตั้งแตวัยเด็กเพื่อเปนการ

พัฒนาเยาวชนของชาติใหเปนคนดีในสังคมตอไปในอนาคต 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปร
ดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลในครอบครัว

และกลุมเพื่อนที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอ

พฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลจากการศึกษาวิจัยครั้งนี้จะทําใหทราบวาเด็กที่เรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งอยูในชวงวัยเด็ก

ตอนปลายเมื่อเลนเกมรุนแรง และเรียนรูพฤติกรรมกาวราวจากตัวแบบไดแก กลุมเพื่อน และบุคคลใน

ครอบครัวแลวจะมีความสัมพันธกับเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  

ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวอยางไรที่จะสงผลใหเกิดพฤติกรรมกาวราว ซึ่งผลของการวิจัยนี้

สามารถใชเปนแนวทางใหกับผูมีสวนเกียวของ เชน ผูปกครองและครูไดรับรูสาเหตุของการเกิดและ

ความสัมพันธของโครงสรางความรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว เพื่อเปนแนวทางในการปองกันและแกไขได

อยางเหมาะสม 
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 ขอบเขตของการวิจัย 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
 นักเรียนที่กําลังเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายประถม)  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัยพิจารณาจากแบบสอบถามโดย

คัดเลือกเฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้นจํานวน 182 คน จากนักเรียนทั้งหมด 

205 คน 

 
 ตัวแปรที่ศกึษา 
 1. ตัวแปรดานสิ่งแวดลอมทีเ่ปนตัวแบบภายนอกโมเดล ไดแก 

 1.1 พฤติกรรมกาวราวของบคุคลในครอบครัว เชน บิดามารดา ญาติ พี่นอง 

 1.2 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน 

         1.3 พฤติกรรมการเลนเกมรนุแรง     

 2. ตัวแปรดานจิตลักษณะภายในโมเดล ไดแก  

 2.1 เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

 2.2 การรับรูเกีย่วกับพฤติกรรมกาวราว 

 2.3 ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 2.4 การเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 2.5 การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

 3. ตัวแปรตาม ไดแก พฤตกิรรมกาวราว 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดบูรณาการแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งทางสังคมวิทยา 

จิตวิทยามาเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย เพื่อหาตัวแปรที่หลากหลายในสาขาวิชาดังกลาวมาเปนตัวแปร

ทางพฤติกรรมศาสตร เพื่อใหสอดคลองกับความมุงหมายของการวิจัยที่ตองการหาตัวแปรที่สําคัญเพื่อการ

ทํานายพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในการศึกษาวิจัยจึงใชแนวคิดทฤษฏีการเรียนรู

ทางปญญาสังคมเปนกรอบในการวิเคราะหสาเหตุของพฤติกรรมจากเอกสารอางอิงที่กลาวมาแลวทั้งหมด 

พบวา ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคมที่สําคัญเกี่ยวของกับจิตลักษณะภายในของตัวบุคคลในการ

แสดงพฤติกรรม ไดแก พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนและพฤติกรรม

กาวราวของบุคคลในครอบครัว นอกจากนั้นยังใชโมเดลพื้นฐานของความกาวราว (General Aggression 

Model) เปนกรอบในการวิเคราะหสาเหตุที่เปนจิตลักษณะภายในของตัวบุคคลที่กอใหเกิดพฤติกรรม

กาวราว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว , ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว  ดังนั้นผูวิจัยไดสรุปเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยโดยสามารถเขียนแสดงดังภาพ 

ประกอบที ่1 เปนกรอบแนวคิดในการวิจยั ดังนี้
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                                                  ตัวแปรจิตลกัษณะภายใน 
          General Aggression Model 

ตัวแปรสิง่แวดลอมภายนอกโมเดล 
 

พฤติกรรมกาวราว

ของกลุมเพื่อน 

พฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลในครอบครัว 
การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว 
(Aggressive Behavior 
Scripts) 

ความคาดหวังตอการแสดง 

พฤติกรรมกาวราว 
(Aggressive Expectation  
Schema) 

 

การรับรูเกี่ยวกับ 

พฤติกรรมกาวราว 
(Aggressive Perceptual 
 Schema) 

เจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว 

(Aggressive Beliefs 
 & Attitude) 

การลดความรูสึกตอ 

พฤติกรรมกาวราว 

(Aggressive Desensitization) 

พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง 

- จํานวนครั้งที่เลน/สัปดาห 

- ระยะเวลาที่เลมเกม/สัปดาห 

- ระยะเวลาในการเลนเกม

รุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน 

พฤติกรรมกาวราว 

- ทางกาย 

- ทางวาจา 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1. พฤติกรรมกาวราว  หมายถงึ การแสดงออกขณะทีม่ีการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืนทั้งทางตรงและ

ทางออมโดยมเีจตนามุงทํารายผูอ่ืน หรือ คาดหวงัจากการแสดงพฤตกิรรมใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บทางกาย 

หรือทํารายจิตใจโดยการแสดงออกทางคําพูด แบงออกเปนสองประเภทคือ  

1.1 พฤติกรรมกาวราวทางกาย หมายถงึ พฤติกรรมทีท่าํใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ 
เสียหายทางรางกาย และ/หรอื เปนการทาํลายทรพัยสิน ส่ิงของ  

1.2 พฤติกรรมกาวราวทางวาจา หมายถึง การพูด การใชวาจา ที่ทําใหบุคคลไดรับ 
ความอับอายหรือเปนการทํารายจิตใจ เชน การพูดดา วา พูดกรรโชก ขมขู เปนตน และในการกําหนด

พฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายและทางวาจา ผูวิจัยไดกําหนดพฤติกรรมกาวราวซึ่งอางอิงมาจาก ทิพยวัลย 

สุทิน. (2539)  ไวดังนี้  

 

 
 
 

พฤติกรรมกาวราวทางกาย 

ขวางทางเดิน ขัดขาใหลม ดึง กระชากเสื้อหรือ

กางเกง กระโปรง เลียนแบบทาทาง ความผิด หรือ

ขอบกพรองของเพื่อน ขวางปาของใหโดนผู อ่ืน 

บังคับใหผูอ่ืนทําในสิ่งที่เขาไมเต็มใจ บังคับใหทํา

ตามถาไมทําตามก็ทําใหเขาไดรับบาดเจ็บทางกาย

หรือจิตใจ ตอสูทํารายกันตั้งแต 2 คนขึ้นไป ชกตอย 

หยิก ถีบ เตะ ผลักโตะ เกาอี้ใหลม 
 
 

พฤติกรรมกาวราวทางวาจา 

พูดเสียงดงัขัดจังหวะ พูดนนิทา พูดเยาะเยย พูด

ประชดประชัน พูดยุใหเพือ่นทะเลาะกัน พูดคํา

หยาบเมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน ตวาด ตะคอกผูอ่ืน พูดขู

ซึ่งแสดงความกาวราว เชน ฉันจะตบ ฉันจะหักแขน 

หรือจะดักทาํราย 
 

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมินคา (Rating Scale) 6 ระดับ จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 
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 2. เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว หมายถึง ความเชื่อเกี่ยวกับผลและการประเมินผลของการ

กระทําและความรูสึกของกลุมตัวอยางที่มีตอพฤติกรรมกาวราววารูสึกเห็นดวยหรือไมกับพฤติกรรมนี้  

 ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ จาก “เห็นดวยอยางยิ่ง” ถึง “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง” โดยมีหลักเกณฑ

พิจารณาคือ ถาผูทําคะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีความคิดเห็นไปในทางบวกตอพฤติกรรม

กาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 

 3. การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว หมายถึง การที่ประสบกับเหตุการณบางอยางที่มี

ลักษณะรุนแรงทั้งทางดานรางกายและวาจาทําใหเกิดการตีความเหตุการณนั้นไปในทิศทางที่กาวราว  

 ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถามการ

รับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอย

กวา 

 4. ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว หมายถึง การคาดการตอการแกไขปญหา

ความขัดแยงดวยการแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราว  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถามการ

คาดการตอการแกไขปญหาความขัดแยงดวยการแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผู วิจัย

สรางขึ้น มีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทําคะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีความคาดหวังตอ

พฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 

5. การเรยีนรูพฤติกรรมชีน้ําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว หมายถงึ การที่บคุคลไดเห็นการ

แสดงพฤติกรรมกาวราวในสถานการณใดๆแลวนําพฤตกิรรมนั้นมาใชในสถานการณเดียวกนั  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถามการ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีหลักเกณฑ

พิจารณาคือ ถาผูทําคะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา 

6. การลดความรูสกึตอพฤติกรรมกาวราว หมายถงึ ความรูสึกของบุคคลที่มีความรูสึกเฉยเมย

หรือเคยชินตอพฤติกรรมกาวราว  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยเปนผูสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความเพื่อถาม 

ความรูสึกที่มีตอพฤติกรรมกาวราวจากสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา
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คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวนอยกวาผูที่ไดคะแนนนอย

กวา 

7. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน หมายถึง กลุมเพื่อนที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทาง

กายหรือทางวาจา  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมนิคา (Rating Scale) 6 ระดับ จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ไดคะแนนนอย

กวา 

8. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว หมายถึง บุคคลที่อยูในครอบครัวเดียวกันกับ

ผูตอบแบบสอบถาม เชน บิดามารดา ญาติ พี่นอง ที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายหรือทาง

วาจา  

ตัวแปรนี้วัดโดยแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีลักษณะเปนประโยคขอความประกอบมาตร

ประเมินคา (Rating Scale) 6 ระดับ จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” โดยมีหลักเกณฑพิจารณาคือ ถาผูทํา

คะแนนแบบสอบถามไดคะแนนสูงแสดงวามีบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวมากกวาผูที่ได

คะแนนนอยกวา 

9. เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร โดยที่ผูเลนสามารถเลนไดคน

เดียวบนเครื่องคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียว หรือเลนหลายคนโดยผานระบบออนไลน โดยผานโปรแกรม

สําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งผูเลนตองปฏิบัติตามเงื่อนไขของ

เกม และตองใชความสามารถในการบรรลุตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว 

10. เกมรุนแรง หมายถึง เกมที่มีฉากกราฟฟคที่แสดงใหเห็นถึงสถานการณรุนแรงหรือไม

ปลอดภัย มีการตอสู และ/หรือทําใหเกิดการนองเลือดโดยการใชอาวุธ การบาดเจ็บหรือการตายของคูตอสู 

ตัวละครในเกมมีลักษณะเปนคนหรือตัวการตูนและผูเลนมีสวนรวมในเกม 

 11. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง การแสดงออกถึงพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง ซึ่งดูจาก 

1. ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห (ชั่วโมง) 
2. จํานวนครั้งที่เลนเกมรนุแรงในแตละสัปดาห   
3. ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน (ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอ

สัปดาหคูณกับจํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห ) 
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สมมติฐานทางการวิจยั 
1. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว ไดแก 

เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและการลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว  

2. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว 

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและการ

ลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

3. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานเจตคติที่มีตอ

พฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 
1. ความหมายของพฤติกรรมกาวราว 
2. แนวคิดและทฤษฎีของพฤติกรรมกาวราว 

 2.1 ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม 
 2.1.1 ตัวแบบที่เปนบุคคล 

2.1.1.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอิทธิพลของบุคคลใน 
ครอบครัวตอพฤติกรรมกาวราว 
2.1.1.2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับอิทธิพลของกลุมเพื่อนตอ 
พฤติกรรมกาวราว 

 2.1.2 ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ 
          2.1.2.1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกมคอมพิวเตอรกับ 
  พฤติกรรมกาวราว 
 2.2 แนวคิดใหมของการเชื่อมโยงทางปญญา  

  (Cognitive Neo-association Theory) 

 2.3 โมเดลพื้นฐานของความกาวราว (General Aggression Model) 

2.4 ทฤษฏีการลดความรูสึก (Desensitization Theory)         

 

ความหมายของพฤติกรรมกาวราว 
 Buss (1961:6 - 9) ไดอธิบายเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราววา เปนพฤติกรรมที่มีลักษณะที่

ซับซอน ซึ่งบุคคลอาจแสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวไดในลักษณะตางๆกัน เชน พฤติกรรมกาวราว

ทางกาย พฤติกรรมกาวราวทางวาจา ซึ่งพฤติกรรมเหลานี้ยังมีลักษณะที่แตกตางกันไปไดอีก ดังที่เขา

ไดอธิบายวาลักษณะของพฤติกรรมมีทั้งที่มีลักษณะ Active และ Passive สรุปไดดังตาราง 
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ตาราง 1 แสดงลักษณะรูปแบบพฤติกรรมกาวราวจากการวิเคราะหของ Buss (1961) 
 

Active Passive พฤติกรรม 
ตรง ออม ตรง ออม 

ทางกาย ชกตอย เลนตลกยั่วเยา ขวางทางเดิน แสดงทาทีเฉยเมย

ตอคําสั่ง 
ทางวาจา พูดดูหมิ่น นินทา พูดตอวา พูดปฏิเสธ 
  
 ที่มา : ทิพยวัลย สุทิน.(2539). การลดพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนวัยรุนโดยรูปแบบการ

ปรับพฤติกรรมดวยปญญา. หนา 10 
 

จะเห็นไดวาการแสดงออกของพฤติกรรมกาวราวมีทั้งที่เปนพฤติกรรมกาวราวทางกายและทาง

วาจา สามารถแสดงออกไดทั้งทางตรงและทางออม การจะพิจารณาวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรม

กาวราวหรือไมนั้น มีส่ิงที่ตองพิจารณาอยู 2 ประการ คือ (Bandura. 1973, 1976, 1986)  

 1. เปนพฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ไดรับความเสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ 

และ/หรือ เปนพฤติกรรมทําลายทรัพยสิน การทําใหบุคคลไดรับความเสียหายทางรางกาย อาจทําได

โดยการทํารายโดยตรง หรือทํารายทางออมโดยทําใหบุคคลไดรับอันตรายเสียหายจากการกระทําของ

ตน และการทําใหบุคคลไดรับความเสียหายทางจิตใจนั้นอาจทําไดโดยการดูถูกดูหมิ่น ทําใหอับอาย

ขายหนา หรือการใชอํานาจบังคับจิตใจ เปนตน 

 2. เปนพฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวาพฤติกรรมนั้นเปนพฤติกรรมกาวราว เพราะมี

พฤติกรรมบางพฤติกรรมที่ทําใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ หรือทําลายทรัพยสินโดยผูกระทํา ทําตามบทบาท

หนาที่ในสังคมหรืออาจทําโดยไมเจตนา หรือมีขอยกเวนอื่นๆที่สังคมกําหนดไวใหทําได เชน หมอฟนทาํ

ฟนใหคนไขไดรับความเจ็บปวด ถือไดวาเปนการกระทําตามบทบาทหนาที่ในสังคมและในทางตรงกัน

ขามมีพฤติกรรมบางพฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวา เปนพฤติกรรมกาวราวได แมจะไมมีผูใด

ไดรับบาดเจ็บ หรือยังไมมีทรัพยสินเสียหาย เชน คนที่มีเจตนาพยายามฆาผูอ่ืนแตไมสําเร็จ เปนตน 

แลวแตวาสังคมจะมีมุมมองวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราว ซึ่งในแตละสังคมจะมีวัฒนธรรม

และคานิยมที่แตกตางกัน การที่จะบอกวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราวในสังคมนั้น (Bandura. 

1973: 5 – 11) ไดแบงกฎเกณฑโดยทั่วไป ดังนี้ 
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 1. ลักษณะเฉพาะของพฤติกรรม (The Characteristics of the Behavior itself) พฤติกรรม

เหลานี้มักเปนพฤติกรรมที่ใหผลกรรมไมนาพึงพอใจ เชน การทํารายรางกาย การลบหลูดูหมิ่น การ

ปฏิเสธสังคม การทําลายทรัพยสิน เปนตน 
 2. ความเขมในการตอบสนองพฤติกรรมที่มักถูกตีตราวาเปนพฤติกรรมกาวราวมักจะเปน 
พฤติกรรมที่มีความเขมสูง เมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมอื่นที่ยอมรับกันไดทั่วๆไป เชน การพูดจาใสคน

ดวยเสียงอันดัง การทําอะไรอยางหุนหันพลันแลน มีแนวโนมจะถูกตีความวาเปนความกาวราวไดงาย

กวาพฤติกรรมธรรมดาที่มีความเขมนอย 
 3. การแสดงความเจ็บปวดของผูรับเคราะห พฤติกรรมเดียวกันไดรับการตัดสินแตกตางกันได 

หากมีผูรับเคราะหหรือไมมีผูรับเคราะห ตัวอยางเชน การเลนหรือการชกตอยกันของเด็กๆจะไดรับการตี

ตราวาเปนความกาวราว หากมีใครคนใดคนหนึ่งรองไห หรือไดรับบาดเจ็บ ขณะที่พฤติกรรมเดียวกัน

นั้นอาจมองวาเปนความราเริง ถาเด็กๆยังเลนกันตอไปโดยไมมีการแสดงปฏิกิริยาวาไดรับความเจ็บ 

ปวด  
 4. เจตนาในการกระทําหากพฤติกรรมกาวราวหรือความคาดหวังในการแสดงพฤติกรรม

(expectation) วาพฤติกรรมใดไดรับการตีความวาผูกระทําทําโดยไมมีเจตนา ก็จะไมไดรับการตัดสิน

วาเปนความกาวราว พฤติกรรมเดียวกันอาจไดรับการตีความวาเปนความกาวราวได (แมจะยังไมมีการ

ทํารายเกิดขึ้น) หากผูสังเกตสรุปไดวา บุคคลนั้นมีเจตนาตองการทํารายผูอ่ืนแมการประเมินเจตนาเปน

ส่ิงที่ประเมินยาก แตโดยทั่วไปในสังคมหนึ่งๆบทบาทสถานภาพของผูแสดงพฤติกรรม และการดูวา

เหตุการณที่เกิดขึ้นเปนเงื่อนไขเฉพาะหนาที่เปนอุบัติเหตุ หรือมีการเตรียมการ เปนตน 

 5. ลักษณะของผูตีตราความกาวราว     ลักษณะของผูตีตราความกาวราวจะมีอิทธิพลตอ

รูปแบบพฤติกรรมที่เขาตีความเพราะคนเรามีแนวโนมที่จะระบุเหตุคนอื่นเชนเดียวกับที่เขาเปน เชน คน

ที่กาวราวมักจะระบุเหตุวาคนอื่นตั้งใจกาวราว และรับรูพฤติกรรมนั้นวาเปนความกาวราว นอกจากนี้

คนที่ตางกันในระดับเศรษฐกิจสังคม เชื้อชาติ การศึกษา อาชีพ มักตีตราพฤติกรรมเดียวกันวาเปน

ความกาวราวในคุณภาพที่ตางกันไดดวย ดังนั้น พฤติกรรมที่เหมาะสมในการปฏิสัมพันธกับบางกลุม

อาจถูกมองวาเปนพฤติกรรมกาวราวจากคนอีกกลุมหนึ่งก็ได 
 6. ลักษณะของผูกาวราว   ในสังคมหนึ่งๆนั้นคนในสังคมจะไดรับประสบการณและความรู

เกี่ยวกับบรรทัดฐานทางวัฒนธรรมที่ทําใหเขาสามารถพัฒนารูปแบบพฤติกรรมจําเพาะที่เหมาะสมกับ

อายุ เพศ กลุมศาสนา เชื้อชาติ อาชีพ ระดับเศรษฐกิจ สังคมของเขาได ดังนั้น การประเมินผูกาวราวจึง

เกิดจากการเปรียบเทียบลักษณะของผูกาวราวกับบรรทัดฐานของพฤติกรรมทางวัฒนธรรมนั้นๆ 
 จากลักษณะรูปแบบของพฤติกรรมกาวราวที่ Buss (1961) ไดใหไว และจากกฎเกณฑ

โดยทั่วไปที่แบนดูราไดกําหนดขึ้น การจะตัดสินวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราวนั้นตองมาจาก
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องคประกอบทั้งทางการแสดงออกของพฤติกรรม (ทางกาย, ทางวาจา) ลักษณะของพฤติกรรม 

(ทางตรง, ทางออม) รวมถึงมุมมองจากสังคมวาพฤติกรรมใดเปนพฤติกรรมกาวราว การจะให

ความหมายของพฤติกรรมกาวราวนั้น มีผูไดใหความหมายไวอยางหลากหลายแตกตางกันไปดังนี้ 

 พฤติกรรมกาวราว คือ พฤติกรรมใดก็ตามที่มุงประสงคจะใหเปนการทํารายผูอ่ืน (Dollard; 

Miller; Mower & Sears. 1939: unpaged) 
 มนูญ ตนะวัฒนา (2526) พฤติกรรมกาวราว คือ การโจมตีคนอื่นใหไดรับอันตรายทางกายหรอื

ใจ เชน แสดงออกทางวาจา ประกอบดวย ใชภาษาไมสุภาพ (Verbal abuse) และการดาหรือการดูถูก

เหยียดหยาม แรงจูงใจใหกาวราวนี้จะชักจูงใหเกิดพฤติกรรมที่เปนปรปกษหรือศัตรู  

 ทิพยวัลย สุทิน (2539) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ 

ไดรับความเสียหายทั้งทางรางกายหรือจิตใจ และ/หรือ เปนพฤติกรรมทําลายสิ่งของ ทั้งนี้หมายถึง

พฤติกรรมที่ไดรับการตัดสินจากสังคมวาพฤติกรรมนั้นเปนพฤติกรรมกาวราว โดยยกเวนพฤตกิรรมทีท่าํ

ใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บ หรือทําลายสิ่งของที่ทําตามหนาที่ เชน แพทยที่ทําการผาตัด เปนตน 
 สุพล ชัดเชื้อ (2535: 21) พฤติกรรมกาวราว เปนการกระทําที่กอใหเกิดปญหาตอสังคมโดย

สวนรวม เปนการกระทําที่ทําใหผูอ่ืนเดือนรอน ทั้งทางรางกาย และความรูสึก ทั้งยังเปนการทําใหผูอ่ืน

เสียหายซึ่งการกระทํานี้จะออกมาในลักษณะของการตอบสนองหรือการปลดปลอยความเครียด ความ

คับของใจ ความโกรธ และความรูสึกที่ไมดีตางๆ  
 นุชนาฎ หงษไกรเลิศ (2539: 28) พฤติกรรมกาวราว คือ การแสดงออกทั้งทางรางกายและทาง

วาจา อันแสดงถึงความรุนแรงเกินกวาปกติและส่ิงที่แสดงออกมานั้นจะทําใหผูอ่ืนไดรับความไมพอใจ

หรือเดือนรอน 
 สานิต รัตตัญู (2533: 15) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่ทําใหผูอ่ืนไมพึงพอใจ 

หรือเจ็บปวดทางกาย และ/หรือจิตใจ ตลอดจนถึงพฤติกรรมที่ทําใหส่ิงของเสียหาย และเปนพฤติกรรม

ที่มีการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืนทั้งทางตรงและทางออม พฤติกรรมกาวราวดังกลาวเปนพฤติกรรมทาง

กาย วาจา ที่มีความรุนแรงตางกัน แตมีความรุนแรงไมถึงขั้นผิดกฎหมาย   
 ปราณี จันทรหอม (2541: 9) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง การกระทําที่รุนแรงกวาปกต ิมผีลทาํ

ใหผูอ่ืนหรือตนเองเจ็บปวด เกิดความเสียหาย ทั้งที่เจตนา และไมเจตนา การแสดงออกของพฤติกรรม

กาวราวมีไดหลายทาง คือ  
 1. ทางวาจา หรือ คําพูด เชน การพูดดา วา พูดกรรโชก ขมขู เปนตน 
 2. ทางการกระทําของรางกาย เชน การตอสู ชกตอย การตีรันฟนแทง เปนตน 
 3. การกระทําใหเกิดความสูญเสียทรัพยสมบัติ เชน การทําลายขาวของใหเสียหาย ทุบใหแตก 

จุดไฟเผา วางระเบิด 
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 4. การนินทาวาราย เพื่อใหเกิดความเจ็บอาย และเสียชื่อเสียง 
ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546: 25) พฤติกรรมกาวราวหมายถึง การกระทําหรือพยายามที่

กระทําใหเกิดผลทั้งทางรางกายและจิตใจ โดยมีเจตนามุงรายผูอ่ืนใหไดรับอันตรายดานรางกายและ

จิตใจ ซึ่งอาจแสดงออกทางรางกายหรือวาจาก็ได เชน ทําลายขาวของ การทํารายรางกาย การดุดา 

การพูดคําหยาบ 
เรวดี สิริพลังคานนท (2544: 4) พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่คงอยูและเกิดขึ้น 

ซ้ําแลวซ้ําอีกของการตอตานละเมิดกฎสังคม กาวราว หรือ โดยความประพฤตินี้ไมใชแคดื้อ ไมเชื่อฟง

หรือตอตานผูใหญแบบเด็กๆหรือของวัยรุนธรรมดา ซึ่งพฤติกรรมนี้มีสาเหตุมาจากจิตใจและประพฤติ

ตอเนื่องติดตอกัน ตัวอยางของพฤติกรรมนี้ไดแก ชอบชกตอย ขมขู ทารุณคนหรือสัตว ทําลายของ

สาธารณประโยชน เลนไพ ขโมย โกหก หนีโรงเรียน หนีออกจากบาน ดื้อร้ัน ตอตาน โดยรุนแรงและไม

เชื่อฟง เปนตน 

 จากความหมายตางๆที่มีผูไดใหความหมายและจากแนวคิดที่กลาวมาแลวขางตนผูวิจัยสรุป

ไดวา พฤติกรรมกาวราว หมายถึง พฤติกรรมที่มีการติดตอสัมพันธกับผูอ่ืนทั้งทางตรงและทางออมโดย

มีเจตนามุงทํารายผูอ่ืน หรือ คาดหวังจากการแสดงพฤติกรรมใหผูอ่ืนไดรับบาดเจ็บทางกาย ไดแก การ

ทํารายรางกาย และ/หรือ เปนการทําลายทรัพยสิน ส่ิงของ และทํารายจิตใจโดยการแสดงออกทาง

คําพูด เชน การดาหรือการดูถูกเหยียดหยาม เปนตน เมื่อเปรียบเทียบกับพฤติกรรมอ่ืนทั่วไปจะแสดง

ใหเห็นถึงความแตกตาง เชน การทุบโตะดวยเสียงอันดัง (ทางกาย) หรือ การพูดใสคนอื่นดวยเสียงอัน

ดังกวาปกติ (ทางวาจา)  

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดจํากัดขอบเขตของพฤติกรรมกาวราวเพื่อใหเขาใจตรงกันและ

การกําหนดขอบเขตของพฤติกรรมกาวราวนั้น แบนดูรา (1973) ไดเสนอวาการพิจารณาทั้งตัว

พฤติกรรมและรวมทั้งพิจารณาวาพฤติกรรมนั้นในบริบทของสังคมที่เกิดขึ้นไดรับการตัดสินวาเปน

พฤติกรรมกาวราวหรือไม ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาพฤติกรรมกาวราวในเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งได

อางอิงพฤติกรรมกาวราวที่ทิพยวัลย สุทิน ไดสรุปพฤติกรรมกาวราวทั้งที่เปนพฤติกรรมกาวราวทางกาย 

และทางวาจาไวดังนี้ (ทิพยวัลย สุทิน.2539:18) 
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พฤติกรรมกาวราวทางกาย 

ขวางทางเดิน ขัดขาใหลม ดึง กระชากเสื้อหรือ

กางเกง กระโปรง เลียนแบบทาทาง ความผิด หรือ

ขอบกพรองของเพื่อน ขวางปาของใหโดนผูอ่ืน 

บังคับใหผูอ่ืนทําในสิ่งที่เขาไมเต็มใจ บังคับใหทํา

ตามถาไมทําตามก็ทําใหเขาไดรับบาดเจ็บทาง

กายหรือจิตใจ ตอสูทํารายกันตั้งแต 2 คนขึ้นไป 

ชกตอย หยิก ถีบ เตะ ผลักโตะ เกาอี้ใหลม 

 

 

พฤติกรรมกาวราวทางวาจา 

พูดเสียงดังขัดจังหวะ พูดนินทา พูดเยาะเยย พูด

ประชดประชัน พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกัน พูดคํา

หยาบเมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน ตวาด ตะคอกผูอ่ืน พูด

ขูซึ่งแสดงความกาวราว เชน ฉันจะตบ ฉันจะหัก

แขน หรือจะดักทําราย 

 

 

แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 
 1. ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม ( SOCIAL COGNITIVE THEORY) 

   แบนดูรา (1973) เห็นวาพฤติกรรมกาวราวเปนรูปแบบหนึ่งของพฤติกรรมทางสังคมซึ่งเกิด

จากการเรียนรูของมนุษย  เด็กที่เติบโตขึ้นมาในสภาพแวดลอมที่ตางๆกัน เชน สภาพครอบครัว 

โรงเรียน หรือสังคม ตางก็เรียนรูที่จะตอบสนองตอประสบการณที่กอใหเกิดความขุนเคืองแตกตางกัน

ได ประสบการณที่กอใหเกิดความขุนเคืองเหลานี้ไดแก การถูกคนอื่นพูดจาถากถาง ดา วา เยาะเยย 

การถูกขัดใจ หรือการถูกผูอ่ืนทํารายกอน เปนตน (ทิพยวัลย สุทิน. 2539) และการตอบสนองที่แตกตาง

กันนี้ก็ข้ึนอยูกับการเรียนรูจากตัวแบบในอดีต เชน พอ แม หรือ กลุมเพื่อน  
นอกจากนี้พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเปนเพราะตัวเรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมอยางซับซอนขึ้นอยู

กับประสบการณของบุคคลนั้น (เชน การเรียนรูจากตัวแบบในอดีต) และแบนดูราเห็นวาความคิดเปน

เหตุที่ทําใหเกิดพฤติกรรมที่แทจริง และไดสรางทฤษฏี Triadic reciprocal determinism ซึ่ง

ประกอบดวยตัวแปรทางความคิดและตัวแปรสวนตัวกับพฤติกรรมและสิ่งแวดลอมซ่ึงมีอิทธิพลตอกัน

และกัน อธิบายการเกิดพฤติกรรมของบุคคลที่มีองคประกอบตางๆกันไป (ความเชื่อ ทัศนคติ ความหวัง 

ความจํา) กับการมีปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมและรูปแบบของพฤติกรรมจากการเรียนรูที่เพิ่มมาก

ข้ึนดังแสดงในภาพประกอบที่ 1 
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บุคคล 

 

พฤติกรรม 

(Behavior) 

สภาพแวดลอม 

(Environmental Factors) 

(Personal Factors) 

  ภาพประกอบ 1 Triadic Reciprocality Model  

ที่มา : สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต.(2543) การปรับพฤติกรรม หนา 48 

จากรูปดังกลาวขางตน Personal Factors ไดแก ปญญา ชีวภาพ และส่ิงภายในอื่นๆที่มีผลตอ

การเรียนรูและการกระทํา Environmental Factors ไดแก สภาพแวดลอม เชน ครอบครัว โรงเรียน 

เพื่อน  และ Behavior คือ พฤติกรรม 

 การที่ปจจัยทั้ง  3 ทําหนาที่กําหนดซึ่งกันและกัน ก็ไมไดหมายความวาทั้งสามปจจัยนั้นจะมี

อิทธิพลในการกําหนดซึ่งกันและกันอยางเทาเทียมกัน บางปจจัยอาจมีอิทธิพลมากกวาอีกบางปจจัย 

และอิทธิพลของปจจัยทั้ง 3 นั้น ไมไดเกิดขึ้นพรอมๆกัน หากแตตองอาศัยเวลาในการที่ปจจัยใดปจจัย

หนึ่งจะมีผลตอการกําหนดปจจัยอื่นๆ (Bandura. 1989)  

 การปฏิสัมพันธระหวางลักษณะของบุคคลและสภาพแวดลอม ความคาดหวัง ความเชื่อ 

อารมณ และความสามารถทางปญญาของบุคคลนั้นจะพัฒนาและเปลี่ยนแปลง โดยอิทธิพลทางสังคม 

ที่ใหขอมูลและกระตุนการสนองตอบทางอารมณโดยการผานตัวแบบในการตอบสนองตอ

สภาพแวดลอมหรือสถานการณตางๆนั้น ซึ่งแบนดูราเองก็มีความเชื่อวาการเรียนรูสวนใหญของคนเรา

นั้นเกิดขึ้นจากการสังเกตจากตัวแบบโดยอาจเปนการรับรูจากประสบการณของผูอ่ืน (ไดยิน และ ได

เห็น ) โดยไมมีประสบการณตรงมาเกี่ยวของ ซึ่งสวนมากจะรับรูจากสื่อแทบทั้งสิ้น แบนดูราไดแบง

ประเภทของตัวแบบออกเปน 2 ประเภท คือ (สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต. 2543 : 51) 

 1.1 ตัวแบบที่เปนบุคคลจริงๆ (Live Model) คือตัวแบบที่บุคคลไดมีโอกาสสังเกตและ

ปฏิสัมพันธโดยตรง เชน บิดามารดาและเพื่อนซึ่งอิทธิพลของตัวแบบก็จะแตกตางกันไป อธิบายไดดังนี้ 
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 1.1.1  อิทธิพลของบุคคลในครอบครัวตอพฤติกรรมกาวราว 

      บิดามารดาหรือผูปกครองที่อบรมเลี้ยงดูเด็กตั้งแตแรกเกิดยอมมีผลตอการเปนแบบอยางตอ 

พฤติกรรมของเด็ก เนื่องจากความใกลชิดและการมีปฏิสัมพันธกับเด็กอยูตลอดเวลา ยกตัวอยางเชน 

พอแมที่ตอบสนองตอความขุนเคือง ดวยการแสดงความนิ่งเฉยดวยความใจเย็น เด็กจะมีโอกาสไดรับ

อิทธิพลการแสดงออกเชนนี้มาใชกับตนเอง แตหากพอแมลงโทษลูกดวยความรุนแรงไมวาจะเปนดวย

วาจา อารมณ หรือการเฆี่ยนตี บางรายลูกถูกตีจนเปนริ้วรอยตามผิวหนัง บางรายมีบาดแผลเกิดขึ้น 

บางรายกระดูกหักหรือการบอบช้ําอ่ืนๆ บางครอบครัวใชวิธีขมขูดวยอารมณพูดจาวากลาวรุนแรง หรือ

เหน็บแนมใหไดอาย นอกจากการลงโทษลูกดวยความรุนแรงแลว ตัวอยางที่พบบอยในครอบครัวก็คือ 

ความขัดแยงกันระหวางพอบานกับแมบาน ลักษณะแวดลอมอยางนี้จะทําใหเด็กไดแลเห็นตัวอยางของ

การตัดสินปญหาดวยความรุนแรงนี้เขาไวเปนประสบการณและนํามาเปนวิถีชีวิตอยางหนึ่งของตน1 

ความสัมพันธของพอแมดังกลาวมีสวนทําใหเด็กเกิดความจําและมีการเลียนแบบการแสดง

ความ สัมพันธของพอแมหากมีเหตุการณลักษณะเดียวกันคือมีการทะเลาะเบาะแวงกับเพื่อนๆก็อาจ

แสดงพฤติกรรมหรือใชคําพูดที่ไดยินมาจากพอแมมาแสดงออกตอสถานการณนั้นเชนเดียวกัน  โดยที่

บิดามารดาหรือผูปกครองที่เปนตัวแบบอาจไมรูตัววาเด็กกําลังเลียนแบบจึงไมสนใจและไมปองกันการ

แสดงออกทางพฤติกรรมที่เด็กอาจจะเลียนแบบได (ปนีตา นิตยาพร .2543 : 24) 
นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่แสดงใหเห็นถึงผลกระทบจากบุคคลในครอบครัว เชน บิดามารดาที่มี

พฤติกรรมกาวราว ดังนี้ 

แฟนทัซโซ และคนอื่นๆ (ลลิตา ภูบํารุง.2544: 29; อางอิงจาก Fantuzzo and others. 1991. 

pp.258-265) ไดศึกษาการปรับตัวของเด็ก เมื่อบิดามารดาใชความรุนแรงตอกัน เมื่อเกิดความขัดแยง

ข้ึน โดยศึกษากับเด็กอายุ 3 – 6 ป เปนชาย 58 คน และหญิง 49 คน โดยใหมารดาเปนผูตอบ

แบบสอบถาม CTS (Conflict Tactiled Scale) (Straus.1979) ผลการศึกษาพบวาคูสมรสที่ใชความ

รุนแรงทางคําพูดสูงมีความสัมพันธกับปญหาที่เกิดในบุตรไดในระดับกลาง สวนคูสมรสที่ใชความ

รุนแรงทางคําพูด และมีการทํารายรางกายพบวา ทําใหบุตรมีปญหาทางพฤติกรรม และปญหาทาง

อารมณสูง โดยใชแบบวัด CBCL (Child Behavior Checklist) 

 

 

          1 อัมพล สุอําพัน.  ก.พ.2540.  ภัยของความรุนแรงในครอบครัว.    การศึกษา กทม.  ปที่ 20  
ฉบับที่ 5: 25-28. 
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 รอซแมน และโรเซนเบรก (ลลิตา ภูบํารุง.2544: 29; อางอิงจาก Rossman and Rosenberg. 

1992. pp.699-715) ไดศึกษาผลกระทบจากความขัดแยงในชีวิตสมรสของบิดามารดา และการ

ปรับตัวของเด็กอายุ 6-12 ป เปนชาย 41 คน และหญิง 53 คน โดยใหตอบแบบสอบถามทั้งตัวเด็ก และ

บิดามารดา ซึ่งเปนเด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาใชความรุนแรงตอกัน เมื่อเกิดความขัดแยง จาก

การศึกษาพบวา เด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาใชความขัดแยงจะพบปญหาในการเขาสัมคมและ

ไมสามารถปรับตัวไดสูงกวาเด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาไมไดใชความรุนแรงในการแกปญหา 

 เดวี และคนอื่นๆ (ลลิตา ภูบํารุง.2544:30; อางอิงจาก Davies and others.1996.pp.1-21) 

ศึกษาพฤติกรรมการแสดงออกของเด็กอายุ 6-10 ปที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาเกิดความขัดแยง

กันเสมอ พบวาครอบครัวที่บิดามารดามีความขัดแยงกันนั้น จะสงผลกระทบถึงบุตรชาย และบุตรหญิง

แตกตางกัน คือ ในบุตรชายจะพบพฤติกรรมการแสดงออกที่กาวราว และบุตรหญิงจะแสดงออกโดย

อาการซึมเศราและเก็บกด 

 จากงานวิจัยขางตนแสดงใหเห็นวาบิดามารดาหรือผูปกครองที่แสดงความกาวราวรุนแรงใน

ครอบครัวสงผลกระทบตอเด็กทําใหเด็กมีปญหาทางพฤติกรรม และปญหาทางอารมณสูง มีปญหาใน
การเขาสัมคมและไมสามารถปรับตัวไดนอกจากนั้นยังมีพฤติกรรมการแสดงออกที่กาวราว เด็กที่เรียนรู

ความกาวราวจากบุคคลในครอบครัว เชน บิดามารดา ญาติ พี่นองที่มีปฏิสัมพันธกันอยางตอเนื่อง การ

แสดงออกทางดานคําพูดและการกระทําซึ่งเปนการสื่อความหมายตอเด็กทั้งทางดานอารมณและ

ความรูสึกของผูกระทําอันมีผลทําใหเด็กเรียนรูส่ิงรอบตัวและเกิดการเลียนแบบของพฤติกรรมกาวราว 

ซึ่งจะเปนสิ่งที่ผูวิจัยใชเปนตัวแปรในการศึกษาวาการที่บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวจะมผีล

ตอโครงสรางทางความรูของพฤติกรรมกาวราวและสงผลตอพฤติกรรมกาวราวอยางไร 

 1.1.2  อิทธิพลของกลุมเพื่อนที่มีตอพฤติกรรมกาวราว 

 อิทธิพลของกลุมเพื่อนที่มีตอตัวเด็กมี 2 ลักษณะ คือ การแสดงแบบ และการใหแรงเสริม เด็ก

ในวัยเด็กตอนปลายนี้จะไดรับอิทธิพลจากกลุมเพื่อนมากเพราะเด็กเริ่มมีอิสระและตองการเปนตัวของ

ตัวเองมากขึ้นจึงตองการอิสระมากขึ้น ประกอบกับระดับสติปญญาก็พัฒนาถึงระดับที่จะเขาใจวาการ

ปฏิบัติตนของพอแมถูกตอง สมเหตุผลหรือไม และเริ่มเรียนรูวาพอแมใชอํานาจบังคับใหทําสิ่งตางๆ

มากเกินไป เครงครัดวินัยเกินควร ขาดการยอมรับหรือบางครั้งก็ทอดทิ้งใหเด็กแกปญหาเอง การรับรู

เชนนี้จึงทําใหเด็กคับของใจและหันไปหากลุมเพื่อน กลุมเพื่อนจะชวยสนองความตองการของเด็กได  

เชน 1) ใหการยอมรับและความเปนเจาของ  2) ใหประสบการณ เชน กลวิธีการแกปญหา  3) ให

ขอเท็จจริง (แมจะเปนสิ่งผิด) ที่สมาชิกตองการ 4) กลุมสามารถจัดหารางวัลสนองความตองการได 5) 

สนองแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ไดในขณะที่พอแมบางคนไมอาจจะใหได  6) ทําใหเด็กหนีความกดดันจาก
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บานได จะเห็นไดวากลุมเพื่อนสามารถสนองความตองการขั้นสองไดดีกวาพอแม ฉะนั้นเด็กจึงมักจะ

ทําตามคานิยม มาตรฐานและพฤติกรรมของกลุมเพื่อนใหไดรับการยอมรับส่ิงแวดลอมทางกายภาพ 

กิจกรรมและรางวัลในกลุมเพื่อนจึงมีอิทธิพลตอเด็กมาก ส่ิงเหลานี้จึงเปนสังคมประกิตใหเด็กโดยไม

รูตัว สวนหนึ่งของกระบวนการสังคมประกิต คือการแสดงแบบพฤติกรรมกาวราวฝนสังคม เด็กจะ

เลียนแบบพฤติกรรมดังกลาวรวมทั้งการไดรับการยอมรับหรือแรงเสริมจากกลุมเมื่อแสดงพฤติกรรม

เชนกัน รวมถึงการใหแรงเสริมของกลุมเพื่อนจึงทําใหเด็กแสดงพฤติกรรมกาวราวซ้ําๆจนเปนนิสัย 

(ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย . 2539 : 29) 

 แบนดูรา กลาววาการแสดงแบบ (กาวราว) ดวยตัวเองก็ทําหนาที่เปนแรงเสริมดวย เพราะการ

แสดงแบบทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราวในตัวผูสังเกตในเวลาตอมา การเรียนรูอาจเกิดขึ้นจากการสังเกต

พฤติกรรมผูอ่ืน แมวาผูสังเกตจะมิไดแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบในขณะที่สังเกต แตเมื่อมีโอกาสก็จะ

แสดงพฤติกรรมนั้น การเลียนแบบในที่นี้เปนลักษณะของการคลอยตามกลุม (Conformity) หรือการทํา

ตามกลุมเพื่อน จากการทดลองของ Bronfenbrenner (ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย. 2539: 29; อางอิงจาก 

Bronfenbrenner.1970: pp.179-189) ซึ่งทําการศึกษาอิทธิพลของกลุมเพื่อนจากเด็กเกรด 5 ในโซเวีย

ตรัสเซียที่อยูโรงเรียนประจําและโรงเรียนไปกลับ เปรียบเทียบกับเด็กในอเมริกาที่มีลักษณะเดียวกันให

เด็กดังกลาวโตตอบตอสถานการณขัดแยง 3 อยาง คือ  

1) สถานการณธรรมชาติที่ไมมีใครรูเห็นการกระทําของเด็ก 

2) สถานการณที่เกี่ยวของกับพอแม คือบอกเด็กวาจะเสนอพฤติกรรมกระทําผิดของเขาใหพอ
แมรู 

3) สถานการณที่เกี่ยวของกับเพื่อน คือจะเสนอพฤติกรรมทําผิดใหเพื่อนรูเชนกัน ตัวอยาง

สถานการณ “ทํากระจกแตกแลววิ่งหนี”  

ผลจากการทดลองแสดงใหเห็นวา เด็กในโรงเรียนไปกลับทั้งสองเชื้อชาติแสดงพฤติกรรมที่ 

ไมดีตามแบบอยางของเพื่อนมากกวาเด็กในโรงเรียนประจํา เด็กผูหญิงแสดงพฤติกรรมคลอยตาม

เพื่อนนอยกวาเด็กผูชาย  การที่เด็กในโรงเรียนไปกลับแสดงพฤติกรรมที่ไมดีตามแบบอยางของเพื่อน

มากกวาเด็กในโรงเรียนประจําอาจจะเปนเพราะวาในขณะที่เด็กเดินทางไปกลับกับเพื่อนนั้น บิดา

มารดา/ผูปกครองไมไดไปดวยทําใหเด็กสนิทกับเพื่อนและสามารถทํากิจกรรมในกลุมเพื่อน กลุมเพื่อน

จึงมีอิทธิพลตอเด็กมาก 

 Iscoe, William and Harver (1964) (ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย . 2539: 29; อางอิงจาก Iscoe, 

William and Harver) ศึกษาเด็กอเมริกันและเด็กนิโกรอายุ 7,9,12 และ 15 ป โดยแบงเด็กออกเปน 4 

กลุม ตามอายุใหเด็กเหลานี้อยูในสถานการณคนเดียว และในสถานการณกลุมเพื่อน ใหเด็กโตตอบตอ

แสงไฟที่แวบขึ้นในคอก ในสถานการณกลุมนั้นกอนที่จะมีแสงไฟแวบขึ้น เด็กแตละคนจะไดยินเสียงที่
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เขาเชื่อวาเปนเสียงของเพื่อนอีก 3 คน ซึ่งเขามาในหองพรอมกับเขาแตนั่งอยูในคอกอื่น สําหรับ

สถานการณกลุมมี 12 การทดลอง ส่ิงสําคัญของการทดลอง คือ การสรางคําตอบที่ผิดใหเปลี่ยนไปจาก 

1,2 และ 3 คําตอบ จากคําตอบที่แทจริงอีก 12 การทดลองมีคําตอบผิดกระจายอยางสุมเพื่อดูผลการ

คลอยตามกลุมของผูรับการทดลอง ผลปรากฎวาเด็กอเมริกันและนิโกรจะทําผิดตามเพื่อนที่เปนตัว

แบบเหมือนๆกัน เด็กผูหญิงอเมริกันทําผิดตามเพื่อนสูงกวาเด็กชาย และคลอยตามการทําผิดสูงกวา

ผูหญิงนิโกร ที่สําคัญคือการคลอยตามผลการวิจัยนี้ไดรับการยืนยันจากผลการวิจัยของ Iscoe, et al. 

(1963) ซึ่งใชวิธีการเดียวกันกับเด็กระดับอายุเดียวกัน พบวาการคลอยตามตัวแบบในกลุมของ

เด็กผูหญิงสูงสุดเมื่ออายุ 12 ป สวนเด็กผูชายจะคลอยตามกลุมเพื่อนเพิ่มตามอายุและคลอยตาม

สูงสุดเมื่ออายุ 15 ป 

 ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย (2529) ไดศึกษา ปจจัยที่มีความสัมพันธเชิงสาเหตุกับพฤติกรรม

กาวราวในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา ตัวแปรกลุมที่มีอิทธิพลเชิงสาเหตุตอพฤติกรรมกาวราวในระดับ

สูงสุด ไดแก อิทธิพลของกลุมเพื่อน สามารถอธิบายพฤติกรรมกาวราวไดประมาณรอยละ 38  

จากงานวิจัยและทฤษฏีที่เกี่ยวของจะเห็นไดวาอิทธิพลของกลุมเพื่อนมีผลตอพฤติกรรมทาง

สังคม อันเนื่องมาจากเด็กวัยนี้เปนวัยที่มีความเปลี่ยนแปลงดานตางๆเกิดขึ้นมากทั้งดานรางกายและ

จิตใจ ตลอดจนเด็กไดรับความคาดหวังจากสังคมทําใหเด็กมีความยากลําบากในการปรับตัว ถาการ

ปรับตัวของเด็กกับครอบครัวไมประสบผลสําเร็จ จะสงผลใหกลุมเพื่อนมีอิทธิพลตอเด็กมากขึ้น การ

เลียนแบบเพื่อนในวัยเดียวกันเพื่อใหไดรับการยอมรับนั้นอาจเกิดขึ้นได หากเด็กไดรับการชักชวนจาก

เพื่อนในทางที่ผิด หรือเด็กไปเลียนแบบพฤติกรรมที่ไมดีจากเพื่อนเชน พฤติกรรมกาวราวก็จะทําใหเด็ก

มีพฤติกรรมกาวราวไปดวย  ดังนั้นกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวจะเปนสิ่งที่ผูวิจัยใชเปนตัวแปรใน

การศึกษาวาเด็กที่มีปฏิสัมพันธกับเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวทุกวันจะมีผลตอโครงสรางทางความรู

ของพฤติกรรมกาวราวและสงผลตอพฤติกรรมกาวราวอยางไร 

1.2 ตัวแบบที่เปนสัญลักษณ (SYMBOLIC MODEL) เปนตัวแบบที่เสนอผานสื่อตางๆ เชน 

วิทยุ โทรทัศน การตูน เกมคอมพิวเตอร เปนตน ในปจจุบันเกมคอมพิวเตอรเปนที่นิยมอยางแพรหลาย

ในกลุมของเด็กซึ่งมีทั้งภาพและรูปแบบของ “เกม” ที่เขากับยุคสมัย และตัวละครในเกมที่โลดแลน

หนาจออยางสมจริงสมจังเทานั้น เนื้อเร่ืองและรูปแบบของการแพชนะก็ถูกพัฒนาใหชวนติดตามและ

หลงใหลจนยากที่จะละมือจากเกมไดจนอาจทําใหเด็กใชระยะเวลาที่มาก เกมจึงเขามามีบทบาทกับ

เด็กอยางมากในปจจุบัน 
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 1.2.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร 

 วรพจน พวงสุวรรณ (2541: 5) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เด็กเลนผานเครื่อง

คอมพิวเตอร ซึ่งอาจบรรจุอยูในแผนฟล็อปปดิสต แผนซีดีรอม หรือการบันทึกไวดวยระบบอื่นใด ที่

สามารถเลนผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลได  

 ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546: 25) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เด็กนักเรียนเลน

ผานเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งอาจจะอยูในรูปฟล็อปปดิสต แผนซีดีรอม หรือจากขอมูลที่มีอยูในเครื่อง

คอมพิวเตอร โดยเกมคอมพิวเตอรนี้สามารถแบงประเภทเนื้อหาของเกมไดดวย 

มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546: 4) กลาววา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่สามารถเลนได

บนเครื่องคอมพิวเตอร หรือผานระบบออนไลนและการเลนสวนบุคคล ตั้งแตเครื่องคอมพิวเตอรขนาด

พกพา จนถึงเครื่องคอมพิวเตอรขนาดใหญ โดยผานโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผู

เลนและเครื่องคอมพิวเตอร ผานการกดคียบอรดโยกคันโยก หรือการเลื่อนเมาส ซึ่งผูเลนตองปฏิบัติ

ตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว ตองใชความสามารถและความพยายามในการบรรลุเปาหมายของ

เกมที่ตั้งไว 

จากที่กลาวมาแลว สรุปไดวา เกมคอมพิวเตอร หมายถึง เกมที่เลนบนเครื่องคอมพิวเตอร โดย

ที่ผูเลนสามารถเลนไดคนเดียวบนเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องเดียว หรือเลนหลายคนโดยผานระบบออน 

ไลนโดยผานโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีการเลนโตตอบกันระหวางผูเลนและเครื่องคอมพิวเตอร ซึ่งผูเลนตอง

ปฏิบัติตามเงื่อนไขของเกมและตองใชความสามารถในการบรรลุตามเงื่อนไขของเกมที่กําหนดไว 

1.2.2 ความหมายของพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 

วรพจน พวงสุวรรณ (2541: 5) กลาววา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

พฤติกรรมทั่วไปที่เลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล ไดแก ประเภทของเกมที่เลน ระยะเวลาใน

การเลน การพิชิตเกมและการไดมาของเกมจากแหลงตางๆ 

ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546: 25) กลาววา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

พฤติกรรมทั่วไปที่เลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล และใหความสนใจกับการเลนเกมมากเปน

พิเศษ 

 มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546: 6) กลาววา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง 

ปริมาณระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร โดยคิดเปนจํานวนชั่วโมงโดยเฉลี่ยตอหนึ่งสัปดาห 

 จากที่กลาวมาแลว สรุปไดกวา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร หมายถึง ปริมาณ

ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร ประเภทของเกมที่เลนที่ผูเลนใหความสนใจกับการเลนเกมมาก

เปนพิเศษ 
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 1.2.3 ความหมายของเกมรุนแรง 
 ในตางประเทศมีองคกรที่เขามามีบทบาทในการกําหนดประเภทของเกมกับตัวผูเลน คือ 

ESRB (Entertainment Software Rating Board.2004: Online) โดยมีสัญลักษณเปนตัวอักษรระบุไว 

เชน E (Everyone)  หมายถึง เลนไดทุกเพศทุกวัย T (Teen) หมายถึง เกมที่เหมาะกับเด็กที่อายุ

ระหวาง 13-17 ป  และ M (Mature) หมายถึง เกมสําหรับผูที่บรรลุนิติภาวะแลว  

              อรนลิน ไชยวสุ (2547: 52) กลาววา เกมคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหารุนแรงเปนสื่อบันเทิงชนิดที่

นําเอาจุดเดนของเกมและคอมพิวเตอรมารวมไวดวยกัน มีลักษณะเปนกราฟกและมีการเคลื่อนไหว มี

สีสันสวยงามและมีเสียงเพลงประกอบ ใชเลนกับเครื่องเลนคอมพิวเตอร และเนื้อหาของเกมเกี่ยวของ

กับการทําใหบุคคลไดรับบาดเจ็บ ลมตายเดือนรอนหรือเจ็บปวดดวยการกระทําทางรางกาย/หรือทาง

วาจารวมทั้งทําใหทรัพยสินเสียหาย 

นอกจากนี้ ESRB ยังไดใหความหมายเกี่ยวกับลักษณะของเกมตางๆไว แตการวิจัยในคร้ังนี้

ผูวิจัยศึกษาในเกมรุนแรง ดังนั้นจะนําลักษณะเกี่ยวกับเกมรุนแรงที่ ESRB ไดใหเพื่อเปนการจัดระดับ

ของเกมกับผูเลนไวดังนี้ 
 1. Cartoon Violence – ลักษณะและบุคลิกภาพของตัวละครในเกมที่เปนตัวการตูน 

แสดงออกถึงความรุนแรงในขณะตอสูกับศัตรูในเกม และเมื่อหลังจากที่มีการตอสูไปแลวจะมีทาทางที่

ไมดุรายเหมือนกับตอนที่ตอสู 

2. Intense Violence – เกมที่เปนรูปภาพกราฟฟคและเสมือนวาผูเลนไดเขาไปมีสวนรวมใน

ฉากจริง เปนเกมที่ตอสูซึ่งใชความรุนแรง และ/หรือทําใหเกิดการนองเลือดโดยการใชของแหลมทิ่มแทง 

การใชอาวุธและการทําใหเห็นถึงการบาดเจ็บหรือตายของคูตอสู 

3. Mild Violence – ลักษณะของฉากที่แสดงใหเห็นถึงความไมปลอดภัย และ/หรือสถานการณ

รุนแรง 

4. Violence – ฉากที่มีการตอสูดวยความรุนแรง 

จากลักษณะของเกมที่ ESRB ไดใหไวขางตน สามารถกลาวไดวา เกมรุนแรง หมายถึง เกมที่มี

ฉากกราฟฟคที่แสดงใหเห็นถึงสถานการณรุนแรงหรือไมปลอดภัย มีการตอสู และ/หรือทําใหเกิดการ

นองเลือดโดยการใชอาวุธ การบาดเจ็บหรือการตายของคูตอสู ตัวละครในเกมมีลักษณะเปนคนหรือตัว

การตูนและผูเลนมีสวนรวมในเกม 

1.2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอรกับพฤติกรรมกาวราว 
 ปาริชาต จันทรานุรักษ (2546) ไดศึกษาปจจัยที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน พบวา ปจจัยดานพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรมีความสัมพันธ
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กับพฤติกรรมกาวราวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ คือ ปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอร และประเภทของ

เกมคอมพิวเตอรที่เลน กลาวคือ นักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรมากกวา 7 คร้ังตอ

สัปดาห มีพฤติกรรมกาวราวมากกวานักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรต่ํากวา 4 ครั้งและ   
4 – 7 คร้ังตอสัปดาห อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เลนเกมออนไลนมีพฤติกรรม

กาวราวมากกวานักเรียนที่เลนเกมภาษา กีฬา และจําลองสถานการณ ผจญภัย อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 นอกจากนั้นยังพบวาการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนในการเลนเกมคอมพิวเตอรมี

ความสัมพันธเชิงบวกกับพฤติกรรมกาวราว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
มารศรี สีมาวรพงศพันธุ (2546) ศึกษา พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของวันเด็กตอน

ปลายและวัยรุนตอนตนที่รานเกมยานรัชดาภิเษก และความสัมพันธกับบุคลิกภาพหาองคประกอบ 

พบวาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรประเภทเกมแอคชั่นมีความสัมพันธทางลบกับบุคลิกภาพดาน

ความมั่นคงทางอารมณ (ความวิตกกังวล ความรูสึกโกรธ ความรูสึกทอแทใจ การคํานึงถึงแตตนเอง 

การมีอารมณเปราะบาง) และบุคลิกภาพดานการแสดงตัว (ลักษณะที่แสดงถึงความอบอุน ความชอบ

อยูรวมกับผูอ่ืน การแสดงออกแบบตรงไปตรงมา การชอบมีกิจกรรม ชอบแสวงหาความตื่นเตนและมี

อารมณดานบวก) 
ดวงใจ สมานสิน (2539) ศึกษาการเปรียบเทียบพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนประถมศึกษา

ระหวางผูที่เลนวิดีโอเกมและไมเลนวิดีโอเกม พบวา นักเรียนที่เลนวิดีโอเกมมีพฤติกรรมกาวราวที่

แสดงออกทางกายและทางวาจาสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 

จากงานวิจัยความสัมพันธระหวางความกาวราวบนโทรทัศน , ภาพยนตร และการเลนเกม

คอมพิวเตอรที่มีความรุนแรง (Anderson; Anderson; & Deuser.1996); Anderson; Deuser; & 

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

จากการประมวลเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับวีดีโอเกมพบวาเกมที่มีความรุนแรงสามารถเพิ่มพฤติกรรม

กาวราวในเด็กได จากกลุมตัวอยางที่เปนกลุมทดลองและกลุมไมทดลองทั้งชายและหญิงมีความ

เชื่อมโยงระหวางความรุนแรงที่โดยจะไปปลุกกระตุนความกาวราวทั้งทางกายภาพรวมถึงความคิดและ

ความรูสึก และการเลนเกมรุนแรงจะทําใหเปนการลดพฤติกรรมทางสังคมดวยเชนเดียวกัน 

 แอนเดอรสันและดิล (Anderson; & Dill.2000: unpaged) ใชเกม Doom, Wolfenstein 3D 

และ MotalKombat ในกลุมทดลอง 2 กลุมกับนักเรียน ผลการวิจัยพบวา 

 กลุมแรกทดสอบกับนักเรียน 227 คน โดยสัมภาษณเกี่ยวกับความพึงพอใจตอความกาวราว

และความรุนแรง  พบวานักเรียนที่เลนเกมรุนแรงสวนมากมีความพึงพอใจตอการแสดงความกาวราว
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นอกจากนั้นยังพบวานักเรียนชายจะมีนิสัยที่กาวราวและไมมั่นคงตอระดับความกาวราวที่เขามา

กระทบในระดับที่มากขึ้น 

 กลุมที่สองทดสอบกับนักเรียน 210 คน และไดทําการทดลองโดยแบงออกเปน 2 กลุม กลุม

หนึ่งใหเลนเกมที่มีความรุนแรง และอีกกลุมเลนเกมที่ไมมีความรุนแรง พบวา เด็กที่เลนเกมรุนแรงจะ

ทําลายฝายตรงขามดวยเสียงอันดังอยางรุนแรงมากบางนอยบาง และหลังจากที่พวกเขาไดทําการเลน

เกมรุนแรงแลวจะยิ่งมีความชื่นชอบตอการใชความกาวราว นอกจากนั้นหากมีเหตุการณที่เปนการ

กระตุนหรือเชื่อมโยงกับความกาวราวจะทําใหระดับความกาวราวเพิ่มมากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับกลุม

ที่ไมไดเลนเกมรุนแรง 

 จากงานวิจัยขางตนสามารถสรุปไดวา นักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมออนไลน เกมแอคชั่น

และเกมรุนแรงจะสงผลตอพฤติกรรมกาวราวของเด็ก เมื่อเด็กไปเลนเกมรุนแรงบอยคร้ังและเลนเปน

ระยะเวลานานจะทําใหองคความรูที่มีความสัมพันธกับความกาวราวเขมแข็งมากขึ้นจนกลายเปน

ลักษณะบุคลิกภาพของเด็ก ถาหากเด็กเหลานี้ไปเลนเกมรุนแรงแลวจะมีผลตอโครงสรางทางความรู

ของพฤติกรรมกาวราวและสงผลตอพฤติกรรมกาวราวอยางไร ซึ่งจะเปนสิ่งที่ผูวิจัยจะไดทําการศึกษา

ตอไป 

การที่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใดออกไปนั้น สภาพแวดลอมก็มีสวนในการกําหนดพฤติกรรม

ดวยเชนกัน ทฤษฎีการเรียนรูปญญาสังคมกลาววาในขณะที่บุคคลถูกกระตุนจะมีปฏิกริยาสนองตอบที่

แตกตางกันเนื่องจากสภาพแวดลอมทางสังคมที่เขาอาศัยอยู ไมวาจะเปนลักษณะทางกายภาพ เชน 

อายุ ขนาดของรางกาย เชื้อชาติ เพศ สรีระทางกายที่คอนขางจะแยกออกจากสิ่งที่เขาพูดและกระทํา 

นอกจากนี้การสนองตอบนั้นยังขึ้นอยูกับบทบาทและสถานภาพทางสังคมของเขาอีกดวย เชน เด็กที่ถูก

มองวาเปนเด็กกาวราวจะกระตุนใหเพื่อนมีปฏิกิริยาตอบสนองดวยการแกลงเพื่อนใหโกรธ เปนตน 

ดังนั้นอาจกลาวไดวาสถานภาพทางสังคมของเขาและลักษณะที่ปรากฎนั้นสามารถมีผลตอสภาพแวด 

ลอมทางสังคมกอนที่เขาพูดหรือกระทําสิ่งใดนั่นเอง การเชื่อมโยงทางความคิดตางๆเขาไวดวยกัน

กอนที่จะพูดหรือกระทําสิ่งใดนั้นสามารถอธิบายไดดวย Cognitive Neo-association Theory 

 2. แนวคิดใหมของการเชื่อมโยงทางปญญา (COGNITIVE NEO-ASSOCIATION 
THEORY) 

 Berkowitz (1993) นําเสนอเกี่ยวกับส่ิงเราที่สามารถกระตุนใหเกิดพฤติกรรมกาวราว เชน 

ความคับของใจ , เสียงที่ดัง , อากาศที่ไมสะดวกสบาย ซึ่งสิ่งเหลานี้จะเปนสิ่งเราที่สงผลกระทบทาง 

ดานความคิด การตอบสนองตอส่ิงเราเหลานี้อาจเปนการตอบสนองทางกายภาพ เชน การตอสู หรือ

หาทางหลีกหนีออกจากสิ่งเราที่เขามากระตุน ซึ่งถาเปนการตอสูก็อาจกอใหเกิดความโกรธที่เพิ่มมาก

ข้ึนหรืออาจจะมาจากความกลัวจึงตองใชวิธีการตอสูเพื่อใหพนจากสิ่งเราเหลานั้น ซึ่ง Cognitive Neo-
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association Theory จะอธิบายถึงกระบวนการความคิดและอารมณที่ตอบสนองในสวนของสิ่งเราที่

เขามากระตุน 

 ความคิด อารมณและพฤติกรรมกาวราว จะมีการเชื่อมโยงกันอยูในหนวยความจํา (Collins & 

Loftus.1975: unpaged) แตการที่บุคคลจะตอบสนองหรือเชื่อมโยงวัตถุกับเหตุการณใดๆลวนแลวแต

ไดรับมาจากประสบการณในอดีตซึ่งเปนการเรียนรูโดยตรง หรือผานจากตัวแบบแลวเชื่อมโยงเอาไวใน

ความคิดในสมอง เมื่อบุคคลไดพบกับเหตุการณหรือวัตถุที่มีสวนเกี่ยวของกับเหตุการณหรือ 
สถานการณนั้นก็จะเรียกความจําที่มีอยูเดิมมาและนํากลับออกมาใชในสถานการณปจจุบันซึ่งจะมกีาร

ประเมินวาจะหลีกหนีหรือจะเผชิญหนากับส่ิงเรานั้นอยางไร ในภาพประกอบที่ 2 แสดงถึงพื้นฐาน

ความสัมพันธของปรากฎการณหรือส่ิงตางๆกับความคิดของบุคคล ในที่นี้จะแสดงใหเห็นถึงความ 

สัมพันธของการใชปนและความคิดที่เชื่อมโยงกับความกาวราว (CA Anderson et al.1998:unpaged) 

เชน การใหผูอ่ืนเสียใจหรือการทํารายผูอ่ืนโดยใชปน    
         

 

HURT

HARM 

GUN 
SHOOT 

KILL 

ความคิดที่เกี่ยวกับความกาวราว 

(Aggression Concepts) 
ผลของการเรยีนรูในอดีต    

(Retaliation Script) 
     (PAIN) 

 
 

 
 

 
      

       (ANGER) 

 
 
 
     

        (USE GUN) 
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ภาพประกอบ 2 แสดงความสัมพันธระหวางความคิดเกี่ยวกับความกาวราวกับผลที่เกิดจากความ

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

Review of Phychology. p.30 
 จากภาพประกอบที่ 2 เสนที่เปนเสนทึบจะแสดงความเขมขนของความสัมพันธนั้น เมื่อส่ิงเรา

เขามากระตุน ส่ิงเรานั้นจะแผกระจายความสัมพันธไปยังผลที่เกิดจากสิ่งเรานั้น เชน คนที่เห็นปนจะนึก

ไปถึงการบาดเจ็บ การทํารายรางกาย การฆากัน เปนตน แตผลที่ทําใหคนนึกถึงปนทันทีที่เห็นคือ การ

ยิงปน การฆากัน และ การตาย จะเห็นจากเสนทึบในรูป 
 Cognitive neo-association theory จะรวมถึงกระบวนการของการระบุเหตุ และการตัดสินใจ

ในการแสดงพฤติกรรมตางๆ ภายใตความรูสึกหรืออารมณ หรือการที่แสดงพฤติกรรมออกไปนั้นพวก

เขารูสึกอยางไร ยกตัวอยางเชน ความโกรธและความกลัว เมื่อบุคคลอยูในอารมณโกรธก็จะแสดง

พฤติกรรมอีกอยางหนึ่ง เมื่อบุคคลอยูในความรูสึกหวาดกลัวก็จะแสดงพฤติกรรมอีกอยางหนึ่งและสิ่ง

เราตางๆก็สามารถโนมนาวใหเพิ่มพฤติกรรมกาวราวได (Berkowitz.1989:unpaged) และสาเหตุของ

การตอบสนองตอส่ิงเราไมวาจะเปนเกมรุนแรง เพื่อนหรือบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวซึ่ง

ทําใหเกิด Cognitive ที่เชื่อมโยงกับความกาวราวที่สงผลโดยผานความรูสึกที่ไมดีและสงตอไปยัง

พฤติกรรมโดยการตอสูหรือหลีกหนี 

นอกจากสภาพแวดลอมแลว บุคคลก็จะเปนผูตัดสินใจที่จะแสดงพฤติกรรมดวยซึ่งทฤษฎีการ

เรียนรูปญญาสังคมยังกลาววาการมีปฏิสัมพันธระหวางความคิด ความรูสึกและการกระทํา ความ

คาดหวัง ความเชื่อ การรับรูเกี่ยวกับตนเอง เปาหมาย และความตั้งใจ ซึ่งปจจัยดังกลาวกําหนด

ลักษณะและทิศทางของพฤติกรรม ส่ิงที่บุคคลคิด เชื่อ และรูสึก จะกําหนดวาบุคคลจะแสดงพฤติกรรม

เชนใด ในขณะเดียวกันการกระทําของบุคคลก็จะเปนสวนหนึ่งในการกําหนดลักษณะการคิดและการ

ตอบสนองตอบทางอารมณของเขา ลักษณะของรางกายและระบบการรับรูและระบบประสาทมีผลตอ

พฤติกรรม และศักยภาพของบุคคล เชนเดียวกับระบบการรับรูและโครงสรางของสมองก็ปรับเปลี่ยนได

โดยประสบการณทางพฤติกรรมเชนกัน (Greenough et al., 1987: unpaged) และจากกระบวนการ
เลียนแบบที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงตัวแปรภายในของบุคคลที่สัมพันธกับความคิดกอใหเกิด

พฤติกรรมอันเปนการเปลี่ยนแปลงลักษณะทางจิตบางประการของบุคคล กระบวนการที่เปลี่ยนแปลง

ตัวแปรภายในของบุคคลนี้สามารถอธิบายไดดวย General Aggression Model (GAM) 
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3. โมเดลพื้นฐานของความกาวราว (GENERAL AGGRESSION MODEL (GAM))  

 จากที่แบนดูราไดอธิบายถึงความสัมพันธระหวางบุคคลกับส่ิงแวดลอมและบุคคลกับการแสดง

พฤติกรรมในทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม  ในสวนของ GAM นี้จะเปน  Model ที่ใชในการ

อธิบายกระบวนการการรับรู การแปลความหมาย การตัดสินใจ และการแสดงออก ในสวนของบุคคล

วามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและจะเกิดพฤติกรรมอยางไร ซึ่งจะรวมถึงการเกิดพฤติกรรมกาวราว

ดวย โดยที่ GAM ประกอบไปดวย 

1. perceptual schemata  โครงสรางทางสมองซึ่งจัดระบบเหตุการณตามสิ่งที่รับเขามา 

2. person schemata โครงสรางทางสมองที่เกี่ยวกับความเชื่อของตัวบุคคลหรือกลุมคน 

3. behavioral scripts รายละเอียดของพฤติกรรมชี้นําตามสภาพแวดลอมของแตละบุคคล 

โครงสรางความรูนี้จะรวมถึงองคประกอบ 3 ดาน  

ดานแรก คือ ประสบการณที่ส่ังสมมาในอดีต การเลียนแบบจากตัวแบบตางๆ เชน พอแม กลุม

เพื่อน ซึ่งถือเปนพื้นฐานของการแสดงพฤติกรรม  

ดานที่สอง คือ ส่ิงที่เขามากระทบกับความรูสึกและเมื่อเขากระทบแลวบุคคลจะมีการตัดสินใจ

แสดงพฤติกรรมอยางไรตอไป เชน เหตุการณที่ทําใหเกิดความโกรธ เปนตน 

ดานที่สาม คือ สถานการณและพฤติกรรมชี้นํา (script) รวมถึงแบบแผนของการแสดงออกใน

สังคม (Ableson.1981: unpaged) เชน หากเราถูกคนยั่วยุแตไมสามารถโตตอบไดเนื่องจากคนที่ยั่วยุ

เรามีอํานาจเหนือกวา  

 GAM จะเนนไปที่บุคคลในสถานการณตางๆในที่นี้เราจะเรียกวา “episode” เปนระบบที่จะ

เกี่ยวของกับการปฏิสัมพันธกันในสังคม ซึ่งแสดงใหเห็นดังรูปที่ 2 
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สถานการณ 

(Situation) 

ลักษณะบุคคล

(ประสบการณที่สั่งสมมาใน

อดีต) (Person) 

Present Internal State : 

            Affect (ความรูสึก) 

Cognition(ความรูคิด)              Arousal (ความตื่นตัว) 

กระบวนการประเมินและตัดสินใจ 

(Appraisal & Decision Process) 

การแสดงออกจากความคิด

(Thoughtful  Action) 

การแสดงออกจากแรงกระตุน

(Impulsive Action) 

กฎเกณฑของสังคม 

(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 แบงเปนสามสวนคือสวนที่ 1 เปนสวนที่รับเขามา(INPUT) สวนที่ 2 เปน 

สวนของการประมวลผลภายในตัวบุคคล (Route) และสวนที่ 3 เปนพฤติกรรมที่แสดงออกมา 

(Outcomes) อธิบายในแตละสวน ไดดังตอไปนี้ 

 สวนที่ 1 เปน INPUT ประกอบดวย 

  3.1 Person Factors เปนองคประกอบของบุคคล เชน เพศ ทัศนคติ ความเชื่อ รวมถึง

ประสบการณในการเผชิญหนากับสถานการณตางๆ ซึ่งสิ่งตางๆเหลานี้ไดส่ังสมในตัวบุคคลมาเปน

ระยะเวลานานประกอบกันเปนองคความรูเฉพาะตัวของแตละคน (Mischel 1999; Mischel; & 

Shoda. 1995: unpaged) GAM จะนําเอาในสวนขององคประกอบของบุคคลและสถานการณมาเปน

ตัวเริ่มตนในกระบวนการการตัด สินใจในการแสดงพฤติกรรมของแตละบุคคล ซึ่งประกอบไปดวย 
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 3.1.1 คุณลักษณะ (Traits) หมายถึง ลักษณะนิสัยใจคอของบุคคลที่เปน 

พฤติกรรมถาวร เชน เปนนักกีฬาที่ดี เปนคนใจเย็น เปนคนออนนอมถอมตน เปนคนกาวราว เปนตน 

และคุณลักษณะนี้เองที่เปนสิ่งหนึ่งที่ทําใหระดับความกาวราวสูงขึ้นเมื่อมีสถานการณที่มากระตุน เชน 

ความคับของใจ ยกตัวอยางเชน บุคคลที่เปนคนกาวราวมักใชความรุนแรงในการกระทําสิ่งหนึ่งสิ่งใด

ออกไปใหผูอ่ืนรับรูถึงความกาวราวหรือคาดหวังใหผูอ่ืนจัดการกับความขัดแยงดวยความกาวราว 

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

มีคุณลักษณะทางอารมณที่ไมแนนอนก็สามารถที่จะแสดงพฤติกรรมกาวราวไดเชนกันหากไมสามารถ

บรรลุเปาหมายหรือมีส่ิงที่ทําใหเกิดความคับของใจ (Baumeister et al. 1996; Bushman & 

Baumeister 1998; Kernis et al. 1989: unpaged) 

 3.1.2 เพศ (Sex) ชายและหญิงมีความกาวราวในระดับที่แตกตางกัน อัตราสวน

ของชายกับหญิงในการเกิดคดีฆาตกรรมในสหรัฐฯมีอัตราสวน 10 : 1 (FBI 1951-1999) ซึ่งตรงกับใน

งานวิจัยของ เดโบราห ริชารดสัน (Deborah C. Richardson. 1978: unpaged)  พบวาตามปกติ

ผูหญิงจะแสดงความกาวราวนอยกวาผูชายแตที่เปนเชนนี้ไมใชเพราะเปนไปตามธรรมชาติ แตเหตุผลที่

เปนไปไดก็คือวัฒนธรรมในสังคมที่มักจะมีความคาดหวังตอผูหญิงตางจากผูชาย คนในสังคม (รวมถึง

สังคมไทย) มักจะยอมรับที่ผูชายจะแสดงความกาวราวไดตามสมควร แตในทางตรงกันขามกลับไม

ยอมรับหากผูหญิงจะแสดงความกาวราวออกมา นอกจากนั้นผูชายจะมีการแกไขปญหาดวยความ

กาวราวมากกวา ในขณะที่ผูหญิงจะไมใชความกาวราวในการแกปญหา ( e.g., Oesterman et al. 

1998: unpaged)  

 3.1.3 คานิยม (Values) คือ แนวทางที่บุคคลคนหนึ่งจะกระทําหรือควรจะกระทํา

อะไร ในที่นี้จะหมายถึงแนวทางในการที่จะแสดงพฤติกรรมกาวราว ซึ่งคนสวนใหญจะใชความกาวราว

ในแกปญหาตอความขัดแยง ยกตัวอยางเชน คานิยมทางเหนือและทางตะวันตกของสหรัฐฯมักจะ

แสดงพฤติกรรมกาวราวเมื่อถูกดูถูกในเกียรติยศศักดิ์ศรี (Nisbett & Cohen. 1996: unpaged) 

 3.1.4 เปาหมาย (Long-Term Goals) เปาหมายจะมีสวนในการชักจูงในการที่จะ

แสดงความกาวราวได ยกตัวอยางเชน การขมขูใหคนอื่นยําเกรงหรือกลัวเปนเปาหมายของสมาชิกใน

กลุม (Horowitz & Schwartz. 1974; Klein & Maxson. 1989: unpaged) 

 3.1.5 ความเชื่อ (Beliefs) มีหลายความเชื่อที่มีบทบาทตอพฤติกรรมกาวราว ซึ่งมี

สวนสัมพันธกับการรับรูความสามารถ (Bandura. 1977) เชน มีความเชื่อวาการทําใหไดผลสําเร็จนั้น

จะตองใชพฤติกรรมกาวราวจึงจะสําเร็จได (Self-efficacy หรือ การรับรูความสามารถแหงตน) ซึ่งการ

แสดงพฤติกรรมกาวราวนี้จะมีความสัมพันธกับความเชื่อนี้อยางมีนัยสําคัญ  คือยิ่งมีความเชื่อมากจะ
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แสดงพฤติกรรมมาก  ( Huesmann; & Guerra. 1997: unpaged ) ซึ่งสอดคลองกับ Erdley (1992) 

(อางอิงจาก ทิพยวัลย สุทิน. 2539. หนา 34) ไดตรวจสอบกระบวนการทางปญญาสังคม (social 

cognitive) 3 ตัว คือ เปาหมายทางสังคม การเชื่อในความสามารถของตนเองและความเชื่อเกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว พบวาเด็กกลุมที่มีพฤติกรรมกาวราวสูงจะมีกระบวนการทางปญญาที่แตกตางกับ

กลุมที่ไมกาวราว คือ กลุมกาวราวมีจุดมุงหมายในการแสดงพฤติกรรมตอตานสังคม กลุมที่ไมกาวราว

จะมีจุดมุงหมายในพฤติกรรมที่นาปรารถนาของสังคม เด็กกาวราวมีความเชื่อวาจะสามารถทําความ

กาวราวไดดีกวากลุมไมกาวราวและความเชื่อวาการแกไขปญหาดวยความกาวราวเปนสิ่งที่ควรทํา

มากกวาจะหลีกหนีปญหาหรือแกปญหาดวยสันติวิธีและการที่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใดๆนั้นสวน

หนึ่งมาจากความเชื่อตอส่ิงที่จะกระทําวามีความสอดคลองกับความเปนจริง  

 3.1.6 เจตคติ (Attitude)เปนพื้นฐานของการประเมินของบุคคลเกี่ยวกับผูคน วัตถุ 

รอบตัวรวมถึงประเด็นหัวขอในการสนทนา (Petty & Cacioppo.1986: pp.4) การเรียนรูจากผลการ

กระทําในอดีต ถาผลกรรมนั้นนาพึงใจ เราจะมีแนวโนมจะทําอยางนั้นอีกเมื่อมีส่ิงเราเดิมปรากฎ และ

ถาผลกรรมนั้นไมนาพึงใจ เราจะหาทางหลีกเลี่ยงไมทําอยางนั้นอีกเมื่อมีส่ิงเราเดิมปรากฎขึ้นมา บุคคล

ที่แสดงเจตคติออกมาเปนภาษาแลวไดรับแรงเสริมยอมจะทําใหเจตคตินั้นมั่นคงยิ่งขึ้น แตถาไดรับผล

กรรมที่ไมพึงพอใจเขาจะเปลี่ยนเจตคติไปในทิศทางอื่นและในบางครั้งเจตคติที่เรามีอยูเกิดมาจากการ

เลียนแบบจากผูอ่ืน เพียงแตเราเห็นตัวอยางจากผูอ่ืนเราก็จะเรียนรูไดแลว ถึงแมเราจะมิไดนําเอา

ความรูนั้นมาปฏิบัติตามก็ตาม เชน พอแมที่แสดงอาการไมชอบและวิจารณคนอื่นในดานไมดี ลูกซึ่งได

เห็นการกระทําเชนนี้บอยๆก็จะไดรับเอาเจตคติของพอแมมาโดยการเลียนแบบและแสดงทาทางที่ไมดี

ตอคนๆนั้นเชนกัน การเปลี่ยนแปลงของเจตคติที่เกิดขึ้นนี้เปนกระบวนการที่เกิดจากการที่ผูรับสารเกิด

การใสใจตอสารที่สงมา สารทําใหผูรับเกิดความเขาใจความหมายที่สงมากับสาร จนทําใหผูรับสารเกิด

การยอมรับ และชองทางในการสื่อสารมีผลตอการจดจําสาร รูปของความสัมพันธระหวางองคประกอบ

ของระบบการสื่อความหมายกับกระบวนการที่เกิดภายในตัวบุคคลในขณะที่มีการเปลี่ยนเจตคติมี

รายละเอียดดังภาพประกอบที่ 4 (อางจาก จิตวิทยาสังคม:ทฤษฎีและการประยุกต. สิทธโิชค วรานสัุนติ

กูล. หนา 129) 

 ตัวแปรอิสระ 
แหลงของสาร 
สาร 
ผูรับสาร 
ชองทาง 

 
 
เปลี่ยนความเชื่อและ 
เจตคติ 

 
 
เปลี่ยนพฤติกรรม 

กระบวนการภายในตัวบุคคล 
การใสใจในสารที่สงมา 
ความเขาใจในสารที่สงมา 
การยอมรับสารที่สงมา 
การจดจําสารที่สงมา 

 

 

 

 ภาพประกอบ 4  แสดงแนวคิดในการเปลี่ยนเจตคติโดยการใชการสื่อความหมาย 
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 เมื่อผูรับสารใสใจในตัวสารที่สงมาจนเกิดความเขาใจความหมายของสารแลว 

หากสารมีความหมายตรงกับความตองการของเขา เขาจึงจะยอมรับสารไดเร็วและงาย ในทางตรงกัน

ขามคนเราอาจจะเขาใจสารไดดีแตอาจจะตอตานไมรับสารเพราะวาไมตอบสนองความตองการ และ

หากผูรับสารจดจําได อิทธิพลของสารนั้นจะเปลี่ยนเจตคติของผูรับสารไดดังเชนการที่เด็กไดยนิพอแมที่

แสดงอาการไมชอบและวิจารณคนอื่นในดานไมดีเมื่อเด็กไดเห็นคนที่พอแมวิจารณในที่อ่ืนๆก็จะมีเจต

คติที่ไมดีตอคนๆนั้น เจตคติที่เกิดขึ้นในตัวบุคคลนั้นจะมีองคประกอบดังนี้ (อางอิงจาก จิตวิทยาสังคม. 

งามตา วนินทานนท. หนา 212) 

 องคประกอบทางการรูคิด (Cognitive component) เจตคติของบุคคลที่มีตอส่ิง

ใดสิ่งหนึ่งนั้นจะตองประกอบดวยความรูหรือความเชื่อที่บุคคลมีเกี่ยวกับเปาหมายของเจตคติ 

(attitude object) ที่อาจเปนวัตถุ บุคคลหรือเหตุการณเปนอันดับแรกและเปนความรูที่มีทิศทาง

ประกอบดวย คือทางที่วาสิ่งนั้นดีเลว มีคุณหรือมีโทษมากนอยเพียงใด เปนความรูหรือความเชื่อถือที่

ใชประเมินสิ่งนั้นได ไมไดเปนเพียงขอเท็จจริงโดยทั่วไปเทานั้น เชน การที่เด็กจะมีเจตคติตอการเลนเกม

นั้น เด็กจะตองมีความรูเกี่ยวกับเกมหรือเคยเลนเกมมากอน ปริมาณความรูที่จําเปนสําหรับการกอต้ัง

เจตคตินั้นขึ้นอยูกับแตละคน บางคนมีความรูเพียงเล็กนอยและดานเดียวก็มีเจตคติที่ดีแตบางคนอาจ

ตองรูรายละเอียดทั้งดานดีและไมดีกอนที่จะตั้งเจตคติของตนได 

 องคประกอบทางความรูสึก (Affective component) คือ อารมณของบุคคล

เกี่ยวกับวัตถุทางเจตคตินั้น เชนเดียวกับองคประกอบแรก ความรูสึกของบุคคลก็ตองมีทิศทางดวย ซึ่ง

หมายถึงความชอบความไมชอบสิ่งหนึ่ง หรือความพอใจไมพอใจสิ่งหนึ่ง องคประกอบนี้ของเจตคติตอ

ส่ิงหนึ่งของบุคคลจะสอดคลองกับทิศทางขององคประกอบแรกของเขาดวย กลาวคือ ถาบุคคลเชื่อวา

ส่ิงใดดีมีประโยชน บุคคลก็จะชอบและพอใจสิ่งนั้น ในทางตรงกันขามถาบุคคลเชื่อวาสิ่งนั้นเลวหรือมี

โทษ บุคคลก็จะไมชอบไมพอใจสิ่งนั้น  

 องคประกอบทางการพรอมกระทํา (Action tendency component) เมื่อบุคคลมี

ความรูเชิงประเมินคาและมีความรูสึกชอบหรือไมชอบสิ่งนั้นแลว ส่ิงที่สอดคลองกันซึ่งติดตามมาคือ

ความพรอมที่จะกระทําการใหสอดคลองกับความรูสึกของตนตอส่ิงนั้นดวย  

 นอกจากองคประกอบทั้ง 3 ประการ เจตคติยังมีลักษณะที่สําคัญอีก 2 ประการ คือ มีทิศทาง 

หมายถึง มีทิศทางไปในทางบวกหรือลบ ดีหรือเลว ชอบหรือไมชอบ มีความเขมหรือความรุนแรง เชน 

อาจมีเจตคติตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดรุนแรงมากและอีกสิ่งหนึ่งเบาบางขึ้นอยูกับความสําคัญของสิ่งนั้น บคุคลที่

มีเจตคติในทางบวกตอความรุนแรงก็เปนสวนหนึ่งของลักษณะเฉพาะของบุคคลที่มีความกาวราวดวย

เชนกัน หากกลุมบุคคล(สังคม)ที่มีเจตคติทางบวกตอความรุนแรงมากบุคคลที่เปนสมาชิกในกลุมก็ยิ่ง
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จะแสดงพฤติกรรมกาวราวมาก  ยกตัวอยางเชน หากมีเจตคติทางบวกตอการกระทํารุนแรงกับผูหญิงก็

จะมีความสัม พันธกับการกระทํารุนแรงทางเพศตอสตรี (e.g., Malamuth et al. 1995: unpaged) 

หรือในอีกความหมายหนึ่งก็คือในสังคมที่มีเจตคติทางบวกตอการกระทํารุนแรง ผูหญิงจะเปนกลุมเปา 

หมายที่ไดรับความรุนแรงมากกวาในสังคมโดยทั่วไป  (Anderson.1996: unpaged)  

กระบวนการของการเลียนแบบถือเปนสวนสําคัญตอการถายโอนเจตคติ การเลนเกมรุนแรง

ของเด็ก การมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว เชน บิดามารดา เด็ก

มักเลียนแบบพอแมในการกระทําตางๆ หากเด็กโตขึ้นเปนผูใหญที่มีบุคลิกภาพและนิยมความรุนแรง

มักจะผานการเลียนแบบมาจากพอแมที่เกรี้ยวกราดรุนแรงหรือที่ชอบการลงโทษ ลักษณะการ

เลียนแบบนี้เรียกวาการเลียนแบบตอผูกาวราว  Anna Freud (1973) ไดบันทึกไววา ขบวนการนี้

เนื่องจากเด็กที่หวาดกลัวไดรับเอานิสัยความกาวราวจากบุคคลที่ขูเข็ญ และดวยเหตุนี้เขาจึงแปรสภาพ

จากความกลัวมาเปนชอบของบุคคลนั้น (อางอิงจาก จิตวิทยาทั่วไป.จํารอง เงินดี หนา 375) 

 3.2 Situational Factors เปนสถานการณที่เขามากระตุนหรือสถานการณที่แนะนํา

หรือชักจูงใหเกิดความกาวราว ประกอบไปดวย 

 3.2.1 สัญญาณความกาวราว (Aggressive Cues) จากแนวคิดของเบอรโควิทซ  

(Berkowitz.1964:unpaged) กลาววา ความคับของใจเปนตัวที่กอใหเกิดความกาวราวแตการแสดง

ความกาวราวจะมากหรือนอยนั้นขึ้นอยูกับสถานการณที่มากระตุนใหเกิดพฤติกรรม กลาวคือ แรงขับ

ภายในจะตองสัมพันธกับสถานการณที่ เขามากระตุนนั่นคือถาเกิดความคับของใจนอย แตมี

สถานการณกระตุนมากก็เกิดความกาวราวได หรือถาเกิดความคับของใจมากแตมีสถานการณเขามา

กระตุนนอยก็ไมเกิดความกาวราว  นอกจากนั้นสัญญาณความกาวราวยังมีความสมัพนัธระหวางความ

กาวราวกับความคิดทางปญญา Berkowitz & LePage (1967) พบวาการไดเห็นปนหรืออาวุธ ไมวาจะ

เปนรูปภาพหรือคําพูดที่พูดถึงอาวุธเพียงเล็กนอยสามารถเพิ่มความคิดเกี่ยวกับความกาวราวได  (CA 

Anderson et al. 1998: unpaged) ในสถานการณอ่ืนๆก็เชนเดียวกันเชน การดูทีวี ภาพยนตร หรือ 

การเลนเกมที่มีความรุนแรงจะมีผลกระทบตอความคิดของคนที่ไดเห็นหรือมีปฏิสัมพันธกับสถานการณ

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

 3.2.2 การกระตุน (Provocation) หมายถึง การหมิ่นประมาท การดูถูก ซึ่งเปน

ความกาวราวทางวาจา , ความกาวราวทางรางกาย , การบรรลุใหถึงเปาหมาย มีผลการวิจัยที่เกี่ยวกับ

การอยูในสถานที่ที่มีความรุนแรงและมีความกาวราว เปนสถานที่ซึ่งมีคนพาล (Cowie et al.2001; 

Folger & Baron. 1996: unpaged) พบวาสามารถกระตุนใหเกิดความกาวราวไดเชนเดียวกัน 
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สอดคลองกับ Baron (1999) พบวาการที่บุคคลไดพบเห็นความไมยุติธรรมมีความสัมพันธทางบวกกับ

ความกาวราว 

 3.2.3 ความคับของใจ  (Frustration) หมายถึง  การขัดขวางไมใหบรรลุถึง

เปาหมายและโดยสิ่งที่เขามากระตุน (provocation) ก็จะเปนสวนหนึ่งของสาเหตุที่ทําใหเกิดความคับ

ของใจเชนกัน ในกรณีที่บุคคลถูกขัดขวางไมใหบรรลุเปาหมาย ความคับของใจนี้ก็เปนสวนหนึ่งที่

สนับสนุนใหเกิดหรือเพิ่มความกาวราวได (e.g., Dill & Anderson 1995: unpaged) แตความคับของ

ใจไมใชส่ิงที่มีความเขมแข็งพอที่จะทําใหเกิดความกาวราวเพียงอยางเดียวยังมีสาเหตุอื่นที่ทําใหเกิด

ความคับของใจไดเชนกัน (Marcus-Newhall et al. 2000;Pederson et al.2000: unpaged)  

 3.2.4 การไดรับบาดเจ็บและความไมไดรับความสะดวกสบาย Berkowitz (1993) 

พบวาเหตุการณที่มีส่ิงเราที่มีเงื่อนไข เชน ความรอน เสียงดัง และความไมสะดวกสบาย สามารถเพิ่ม

ความกาวราวได  ความไมสะดวกสบายทั่วๆไป เชน การนั่งอยูในหองที่มีอากาศรอน ซึ่งภาวะการณ

เชนนี้จะสงผลกระทบตอความรูสึก ความคิดและกระบวนการของการปลุกกระตุนตอความกาวราวให

ทํางานไดอยางทันทีทันใดเหมือนกับเปนการตอบสนองโดยอัตโนมัติ  

 3.2.5 ยาหรือเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอลและคาเฟอีนก็จะสงผลกระทบโดยตรงตอ

ความกาวราวโดยสามารถทําใหเพิ่มความกาวราวไดเชนเดียวกัน  (Bushman. 1993: unpaged) 

นอกจากนั้น Bushman (1997) พบวายาหรือเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอลจะเปนปจจัยที่จะทําใหเกิดความ

กาวราวไดงายขึ้นเมื่ออยูในสภาพการณ เชน ความคับของใจ  

 สวนที่ 2 เปนรายละเอียดของกระบวนการภายในตัวบุคคล (ROUTE) จากภาพประกอบที่ 5 

จะเห็นวาในสวนนี้ประกอบดวย Cognitive Affect และ Arousal ซึ่งเปนตัวแปรที่เกิดมาจาก

กระบวนการภายในและกระตุนใหเกิดพฤติกรรม  เชน คุณลักษณะกาวราวของบุคคลและความเชื่อม 

โยงระหวางฉากกาวราวในภาพยนตรกับการเรียนรูหรือความคิดภายใน (Anderson 1997) ความรูสึก

กาวราว และพฤติกรรมกาวราว (Bushman 1995)  ซึ่งสามารถอธิบายไดดังนี้ 

                   

Present Internal State : 

            Affect (ความรูสึก) 

Cognition(ความรูคิด)              Arousal (ความตื่นตัว) 

 

ภาพประกอบ 5 (ROUTE) แสดงรายละเอียดของกระบวนการภายในตัวบุคคลกอนการตัดสินใจในการ

แสดงพฤติกรรม  
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 3.3 Cognition (ความรูคิด) ความรูคิดภายในตัวบุคคลตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวนั้นจะประกอบไปดวย 

 3.3.1 ความคิดมุงราย (Hostile Thoughts) ตัวแปรบางตัวที่กระตุนใหเกิด 

พฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธกับความคิดภายใน ความถี่ของสิ่งเราที่เขามากระตุนจะทําใหผูถูก

กระตุนบันทึกเหตุการณและรับเขามาในความคิดและความจํา ดวยเหตุนี้เองผลจากสถานการณที่เขา

มากระตุนอยางทันทีทันใดก็จะสามารถทําใหเกิดความคิดไดในชวงระยะเวลาอันสั้น ( e.g., Bargh er 

al. 1988 ; Sedikides & Skowronski. 1990: unpaged) ซึ่งการเกิดความคิดเพียงชั่วขณะนี้เรียกวา 

priming ยกตัวอยางเชน ส่ือกาวราวเชนเกม ก็สามารถทําใหเกิด priming ได เชน ในขณะที่มีศัตรูเขา

มาทํารายก็จะเกิด priming ที่จะตอบสนองตอการทํารายนั้น 

 3.3.2 Scripts จากที่ Huesmann (1998) กลาววาเมื่อเด็กมีการเปดรับส่ือรุนแรง

หรืออยูในสภาพแวดลอมที่กาวราวพวกเขาจะเรียนรูวาความกาวราวรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร   เชน 

หากเด็กเปดรับส่ือจําพวกหนังสงคราม การฆากันในหนัง การตอสู เด็กก็จะเรียนรูความรุนแรงจากสื่อ

เหลานี้ หรือจากเพื่อนและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวก็เชนกัน เด็กจะเกิดกระบวนการ

ประมวลผลขั้นพื้นฐานของการพัฒนาการทางสติปญญาเรียนรูเกี่ยวกับพฤติกรรมชี้นําของความกาว 

ราว หากเด็กไดเห็นการแสดงพฤติกรรมในสถานการณใดสถานการณหนึ่งแลวเด็กรูวาควรจะแสดง

พฤติกรรมโตตอบตอสถานการณหรือกับพฤติกรรมนั้นอยางไรแสดงวาเกิดการเรียนรูข้ึน เชน คร้ังแรก

เห็นเพื่อนพูดจาหยาบคายกันในกลุม ตอมาเมื่อเขากลุมจึงพูดจาหยาบคายกับเพื่อนดวย นอกจากนั้น 

Scripts ยังสามารถทําใหเกิดการลําเอียงของการระบุเหตุของความกาวราวซึ่งจะไปมีความสัมพันธ

ระหวางพฤติกรรมชี้นําความกาวราวไดเชนกัน (Crick & Dodge 1994;Dodge & Coie 1987: 
unpaged) เชน เด็กที่หกลมเนื่องจากสะดุดขาเพื่อนหากเด็กคนนั้นมีความลําเอียงของการระบุเหตุของ

ความกาวราว(เกิดจากเด็กเคยไดรับประสบการณวาเพื่อนเคยแกลงแบบเดียวกันนี้) ก็จะเขาใจวาเพื่อน

คนนั้นหาเรื่องทะเลาะวิวาท เปนตน  

  Scripts จะรวมเอารายละเอียดของพฤติกรรมในสถานการณที่เกิดขึ้นซ้ําๆกัน เมื่อเกิดบอยขึน้ก็

จะกลายเปนแบบแผนของพฤติกรรม (Ableson 1981; Schank & Abelson 1977:unpaged) ยิ่งไป

กวานั้น script ยังสามารถเปลี่ยนความคาดหวังและเจตนาของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมซึ่งกอให 

เกิดความสําคัญในพฤติกรรมทางสังคมอีกดวย (Anderson 1983; Anderson & Godfrey 1987; 

Marsh et al.1998:unpaged)  ยกตัวอยางเชน บุคคลคาดหวังวาจะแกปญหาเหตุการณที่มีการขัดแยง

ดวยความกาวราวก็จะแสดงพฤติกรรมกาวราว หรือคาดหวังวาบุคคลอื่นจะตองแสดงความกาวราวใน

การแกปญหาดวยเชนกันซึ่งสอดคลองกับการทดลองของบุชแมนและแอนเดอรสัน (Bushman and 
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Anderson.2001:unpaged) ที่ไดทําการทดลองกับนักเรียนในวิทยาลัย จํานวน 224 คน เปนชายและ

หญิงอยางละ 112 คน โดยแบงเปน 2 กลุม กลุมแรกใหเลนเกมรุนแรง อีกกลุมหนึ่งใหเลนเกมไมรุนแรง 

หลังจากนั้นใหอานแบบสอบถามที่เปนเหตุการณที่แสดงความขัดแยงกันแลวใหเด็กตอบวาจะทํา,พูด,

คิดหรือรูสึกกับเหตุการณอยางไรตอไป ผลปรากฎวาเด็กที่เลนเกมรุนแรงจะตอบในลักษณะที่จะแสดง

พฤติกรรมกาวราวในการแกปญหา , มีความคิดและความรูสึกโกรธตอความขัดแยงนั้นมากกวาเด็กที่

ไมเลนเกมรุนแรง จะเห็นไดวาการแสดงพฤติกรรมตามสถานการณและพฤติกรรมชี้นํา (scripts) จะมี

สวนเชื่อมโยงไปยังหนวยความจําที่มีอยูเดิม ดังนั้นยิ่งเกิดพฤติกรรมเหลานั้นบอยครั้งเทาไหรยิ่งเพิ่ม

การเชื่อมโยงนี้ใหเขมแข็งมากขึ้นตามไปดวย ในกรณีเดียวกันหากเด็กไดเห็นสื่อกาวราวรุนแรงใน

สถานการณตางๆ เชน การตอสูในเกมซึ่งมีฉาก (สถานการณ) ไมซ้ํากันหรือการไดเห็นพฤติกรรม

กาวราวในชีวิตประจําวันจากเพื่อน บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวเด็กก็จะจําและบันทึก

เหตุการณตางๆนั้นไว แลวเอาไปเชื่อมโยงกันในความจํากับเหตุการณตางๆที่เคยเห็นมาและจะถูกเก็บ

ไวในรูปของสัญลักษณภายในสมองหรือเปนสัญลักษณทางภาษาซึ่งสามารถใชในการอางอิงใน

อนาคตตอไปสงผลตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวไดในอนาคต 

3.4 Affect (ความรูสึก) เปนตัวแปรหนึ่งที่สงผลทําใหเกิดพฤติกรรม ซึ่งองคประกอบ 

และรูปแบบของความรูสึกที่สงผลตอพฤติกรรมนั้นจะประกอบไปดวย 

      3.4.1 อารมณและความรูสึก (Mood And Emotion) ตัวแปรที่สงผลโดยตรงตอ 

ความรูสึกจะถูกสรางขึ้นหลังจากที่เกิดพฤติกรรมกาวราวออกไปแลว ยกตัวอยางเชน การบาดเจ็บจะ

เพิ่มความโกรธและความมุงราย (Berkowitz. 1993 ; K.B. Anderson et al. 1998: unpaged) การอยู

ในสภาวะที่มีความไมสะดวกสบายสามารถเพิ่มความรูสึกทางดานลบทั้งในระดับที่ไมรุนแรงไปจนถึง

รุนแรง (Anderson et al. 1996a: unpaged) ความสัมพันธระหวางภาพยนตรรุนแรงก็สามารถสงผล

ตอความรูสึกกาวราวไดเชนเดียวกัน (Anderson. 1997 ; Bushman 1995 ; Bushman & Geen. 1990 

; Hassen & Hansen. 1990: unpaged) ดังนั้นในตัวบุคคลคนหนึ่งก็จะมีความสัมพันธกับความรูสึกที่

มุงรายหลากหลายรูปแบบ  

      3.4.2 แรงขับตอการตอบสนอง (Expressive Motor Response) เปนการ 

ตอบสนองตอความรูสึกที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติซึ่งเปนการแสดงออกทางสีหนาที่เกิดจากการที่ไดรับบาด 

เจ็บโดยกระทันหันหรือแมแตการแสดงความเจ็บปวดจากการที่ไดรับวัคซีนในทารกแรกเกิด (citing 

Izard. 1991. pp.245)  ซึ่งจะมีการตอบสนองที่ชัดเจน สอดคลองกับงานวิจัยของ Berkowitz (1993) 

ซึ่งพบวาหากบุคคลประสบกับเหตุการณที่มีส่ิงเราโดยตรงจะทําใหเกิดการกระตุนตอแรงขับทางความ

กาวราวที่สงผลไปยังการแสดงความรูสึกออกทางสีหนา ซึ่งการแสดงออกเชนนี้ข้ึนอยูกับองคประกอบ
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ของโครงสรางทางความรูในแตละบุคคล เชน บางคนสามารถระงับการแสดงออกทางสีหนานี้ไดแมวา

จะตกอยูในสถานการณที่มากระตุนตอแรงขับทางความกาวราว และหากบุคคลตกอยูในสภาพการณ
รุนแรงหรือกาวราวซ้ําๆกัน ความรูสึกตอสภาพการณนั้นอาจเปนความรูสึกที่เฉยเมยหรือไมมีความรูสึก

ใดๆ เรียกวามีการลดความรูสึกตอความกาวราวซึ่งหมายถึง การแผขยายของความรุนแรงที่ทําใหการ

ตอบสนองตอความกาวราวในดานความกลัวลดลงถึงแมวาความรุนแรงจะอยูในระดับที่เพิ่มข้ึน (citing 

Drabman and Thomas. 1974; Thomas et al.,1977 )  เชน ความรูสึกเฉยเมยตอการทะเลาะวิวาท 

เปนตน 

3.5 Arousal (ความตื่นตัว) หมายถึงสภาวะรางกายที่เกิดการเปลี่ยนแปลงภายใน 

หลายดาน เชน หัวใจเตนเร็วขึ้น เลือดสูบฉีดแรงขึ้น ซึ่งเปนผลใหบุคคลมีความรอนผาวขึ้นที่ใบหนา 

ความตื่นตัวนี้สามารถวัดไดดวยเครื่องมือทางสรีระหลายชนิด เชน วัดอัตราการเตนของหัวใจ หรือ

ระดับการสูบฉีดโลหิต คนสวนมากที่ประสบกับสภาพการณที่ไดรับการโจมตีดวยวาจาและการทําราย

รางกายจะเกิดความตื่นตัวและพรอมที่จะตอบสนองเปนความกาวราวได อากาศที่รอนก็สามารถเพิ่ม

อัตราการเตนของหัวใจในขณะที่ก็จะไปลดการตื่นตัวในเวลาเดียวกัน เหตุนี้เองที่เปนสิ่งชี้ใหเห็นวา

ความรอนอาจจะเพิ่มความกาวราวในสวนของกระบวนการภายในตัวบุคคลกอนที่จะแสดงพฤติกรรม 

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

ทั้ง Cognitive, Affect  และ Arousal จะมีการติดตอเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน (Interconnection) 

ซึ่งสาเหตุของพฤติกรรมที่เกิดจากความคิดและความตื่นตัว (Cognition and Arousal) จะไปกระตุน

ความรูสึก (Affect) และเกิดกระบวนการทางดานความคิดในสมองหลายๆครั้ง (Schachter; & Singer 

1962 and William James 1890) ในขณะเดียวกันความรูสึกก็จะไปกระตุนความคิดและความตื่นตัว 

(Bower. 1981) มีงานวิจัยที่แสดงใหเห็นวาบุคคลมักจะใชสถานะความรูสึกในการบังคับหรือเปนตัว

ชี้นําการตัดสินใจและแสดงออกตอส่ิงเราที่เขามากระตุนเกิดเปนพฤติกรรม (Forgas 1992, Schwarz 

& Clore 1996) และพฤติกรรมที่แสดงออกมาสามารถอธิบายจากกระบวนการตางๆที่มีความสัมพันธ

กับการแสดงออกทั้งที่เปนการแสดงออกโดยไตรตรองและโดยอัตโนมัติที่ยากเกินจะควบคุมได  ( e.g.,  

Robinson 1998; Smith; & Lazarus 1993: unpaged)  
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สวนที่ 3 เปน Outcome จะเปนผลลัพธที่เกิดจากการที่ตัวแปรที่เขาผานไปในกระบวนการ

ประเมินและตัดสินใจซึ่งจะไปมีสวนสัมพันธกับความคิด ความรูสึก และความตื่นตัว 

 

 

 

 

 

Immediate Appraisal 

การประเมินทันทีทันใด 

Resource 

Sufficient? 

มีขอมูลเพียงพอ

หรือไม 

Yes Outcome important 

& unsatisfying? ผลลัพธมี
ความสําคัญและไมเปนที่นา

พอใจหรือไม 

Reappraisal 

ประเมินซํ้า 

Appraisal & Decision 

   Yes 

No 

Thoughtful Action 

การแสดงออกโดยใช

ความคิด 

Impulsive Action 

การแสดงออกอยาง

ทันทีทันใด 

No 

Present Internal State 

กระบวนการภายในตวับุคคล 

ภาพประกอบ 6 The general aggression model: เปนสวนขยายใหเห็นกระบวนการประเมินและการ

ตัดสินใจ  

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

Review of phychology.p.40 

 
ในทันทีที่มีการประเมินสถานการณเพื่อจะแสดงพฤติกรรมทั้งในสถานการณที่มีหรือไมมีส่ิงเรา

เขามากระตุน คุณลักษณะของบุคคลในแตละคนจะเขามามีผลในการเกิดพฤติกรรมดวยเชนกัน 

ยกตัวอยางเชน ถาบุคคล (target) เคยไดรับประสบการณจากการแสดงความกาวราวที่เขามากระตุน 

หรือการไดเห็นการตอบสนองจากตัวแบบแลวมีการแสดงพฤติกรรมออกมาตอสถานการณนั้นตามการ

เรียนรูในอดีตก็เทา กับวาเด็กไดเรียนรูผลลัพธที่เกิดขึ้นและพรอมที่จะตอบสนองไดอยางทันทีทันใดตอ

สถานการณเดียวกันนี้ 
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 การเกิดพฤติกรรมใดๆก็ตาม ในสวนของตัวบุคคล (Person Factors) จะมีผลตอการตัดสินใจ

ตอการเกิดพฤติกรรมไมวาจะมีสถานการณเขามาในรูปแบบใด ซึ่งกระบวนการภายในตัวบุคคล 

(present internal state) นี้เองที่เปนจุดกําเนิดเปาหมาย และความคาดหวังของบุคคลจากการสั่งสม

องคความรูตางๆในสวนที่ตอเนื่องมาจากอดีต เชน การรับส่ือรุนแรง ความยากจนของบิดามารดา ทํา

ใหเกิดความกาวราวไดเมื่อเด็กเติบโตเปนผูใหญ (Huesmann & Milker. 1994 ; Patterson et al. 

1992: unpaged) รวมถึงการมีตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราว เชน กลุมเพื่อน หรือบุคคลในครอบครัว 

ดังนั้นผลกระทบในระยะยาวจากการพัฒนาการของสมองในสภาพแวดลอมหรือการเลียนแบบจากตัว

แบบในที่นี้ในโมเดลของ GAM จะใชตัวแบบจากการเลนเกม ซึ่งจะทําใหมีการพัฒนาการเกิดเปนองค 

ประกอบของโครงสรางทางความรู ดังภาพประกอบที่ 7 

 

การเลนเกมรุนแรงซ้ําๆ : เกิดการเรียนรู ,เกิดการ

ทําซ้ําและทําใหองคความรูที่มีความสัมพันธกับ

ความกาวราวเขมแข็งขึ้น 

เจตคติและ 

ความเช่ือตอความ

กาวราว(Aggressive 

belief & Attitudes) 

การรับรูเกี่ยวกับ

ความกาวราว

(Aggressive 

perceptual 

schemata) 

ความคาดหวังของความ

กาวราว (Aggressive 

expectation 

schemata) 

 

การเรียนรู

พฤติกรรมช้ีนํา

พฤติกรรมกาวราว

(Aggressive 

behavior 

scripts) 

การลดความรูสึก 

ตอความกาวราว 

(Aggression 

desensitization) 

เพิ่มบุคลิกลักษณะ 
ของความกาวราว 

ตัวแปรทางดานบุคคล 
ไดแก บุคลิกภาพกาวราว 

ตัวแปรทางดานสถานการณ 
ไดแก สถานการณทางดานสังคม 

General Aggression Model ในรูปที ่3 

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

Review of phychology. p.42 
โครงสรางทางความรูทั้งหาตัวนี้จะสงผลทําใหบุคลิกภาพของบุคคลเปลี่ยน เชนเดียวกับผูที่

เปดรับส่ือรุนแรงเปนระยะเวลานานๆก็สามารถทําใหบุคคลนั้นกลายเปนผูที่มีทาทางกาวราวมากขึ้น 

จะมีความลําเอียงในการรับรู เจตคติ ความเชื่อ และพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป (Craig A. Anderson and 

Brad J. Bushman. 2002: unpaged) การใชระยะเวลาในการเลมเกมรุนแรงนานๆซ้ําๆกันจะทําให

บุคลิกภาพกาวราวของบุคคลเปลี่ยนและจะไปสัมพันธกับกระบวนการในการเกิดพฤติกรรมของตัว

บุคคล ซึ่งจะปรากฎชัดมากขึ้นเมื่อบุคคลนั้นมีพฤติกรรมกาวราวและมีนิสัยชอบในการแสดงออก

ในทางกาวราวมากขึ้น และหากในชีวิตประจําวันมีการพบเห็นหรือมีปฏิสัมพันธกับความกาวราว เชน 

กลุมเพื่อน บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวซ้ําๆกันทุกวันก็ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงได

เชนเดียวกัน 

 

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

จะแสดงใหเห็นภาพรวมของโมเดลนี้ ซึ่งแสดงใหเห็นวาเมื่อบุคคลเรียนรูโดยการสังเกตสิ่งตางๆรอบตัว

และการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลและสิ่งแวดลอมไมวาจะเปนบุคคลในครอบครัวหรือเพื่อนที่มีพฤติกรรม

กาวราว การเลนเกมรุนแรงจะทําใหโครงสรางทางความรูของมนุษยพัฒนาขึ้นมาจนเกิดโครงสราง

ความรูทั้ง 5 ตัว ซึ่งไดแก 

 เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว เกิดจากการที่เด็กไดรับตัวแบบที่กาวราว หรือมีการเลนเกมรนุแรง

ซ้ําๆกัน ซึ่งกระบวนการเลียนแบบนี้ถือเปนสวนสําคัญตอการถายโอนเจตคติโดยเด็กจะรับเอาความ

กาวราวมาเปนความชอบของเด็กเอง ทําใหมีเจตคติไปในทางบวกตอความกาวราว  

 การรับรูตอพฤติกรรมกาวราว เปนการตอบสนองขั้นแรกสุดของเด็กตอการเปลี่ยนแปลงของ

ส่ิงแวดลอม สมองจะตีความสิ่งที่รูสึกตอไปอีกขั้นหนึ่งเปนการรับรูวาสิ่งที่เห็นนั้น ไดยิน หรือรูสึกนั้นคือ

อะไร (อางอิงจาก จิตวิทยาทั่วไป. สุปาณี สนธิรัตน. หนา 143) เมื่อสมองเกิดการรับรูก็จะเกิด

กระบวนการตีความซึ่งจะตีความวาอยางไรนั้นจึ้นอยูกับองคประกอบตางๆ อันไดแก ประสบการณเดิม 

ความคาดหวังในขณะนั้น ความสนใจ การจัดหมวดหมูของสิ่งเรา ซึ่งทําใหแตละคนรับรูแตกตางกัน

ออกไป ดังนั้นการรับรูเกี่ยวกับความกาวราวจึงหมายถึง การที่บุคคลแสดงใหเห็นการจัดระบบของ

พฤติกรรมกาวราวเปนกลุมตามลักษณะรวม เชน ลักษณะของการตอสูของตัวละครในเกม หรือ

สถานการณที่ระบุไดวาเปนสถานการณกาวราวและสงผลทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราวตามมาอยางไร 

ยกตัวอยางเชนเด็กที่เลนเกมรุนแรงจะสามารถบอกไดวาตัวละครในเกมรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร 

หรือมีฉากในเกมแบบใดที่ตองใชการตอสู เปนตน 

 ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว เกิดจากการไดรับรูรายละเอียดของการแสดง

พฤติกรรมจากตัวแบบบอยๆจนเปลี่ยนความคาดหวังและเจตนาของบุคคลในการแสดงพฤติกรรม 

ตามที่ฟสไบนและไอเซน  (Fiehbien and Ajzen’s .1975:Online) กลาววา เมื่อบุคคลนั้นไดรับรูจาก

ส่ือหรือตัวแบบ ส่ือหรือตัวแบบนั้นๆจะมีอิทธิพลตอเจตคติผานความคาดหวัง ถามีความคาดหวังตอส่ิง

ใดหรือการกระทําใดมากก็จะมีเจตคติทางบวกตอส่ิงนั้นมากเชนกัน อธิบายไดวาลักษณะทางจิตใจ

เปนปจจัยที่อธิบายในตัวบุคคลที่จะกําหนดพฤติกรรม ซึ่งบุคคลเกิดการรูคิดประเมินคาเกี่ยวกับส่ิงหนึ่ง

ส่ิงใดในทํานองที่ใหประโยชนหรือโทษ ทําใหมีความรูสึกโนมเอียงไปในทางที่ชอบ พอใจมากนอยตอส่ิง

นั้นๆ หรือความคิดเห็นของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆโดยมีอารมณเปนสวนประกอบ รวมทั้งความพรอมที่

จะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอยางไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งในทางบวกหรือทางลบตอส่ิงนั้น (British 

Journal of Social Psychology.2000, 39 : 363-380) แสดงใหเห็นวาเมื่อเด็กมีเจตคติที่ดีตอ

พฤติกรรมกาวราวก็จะทําใหมีแนวโนมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น 



 43 

 การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว เกิดจากการที่เด็กมีการเปดรับส่ือ

รุนแรงหรืออยูในสภาพแวดลอมที่กาวราวพวกเขาจะเรียนรูวาความกาวราวรุนแรงนั้นมีลักษณะอยางไร   

เชน หากเด็กเปดรับส่ือจําพวกหนังสงคราม การฆากันในหนัง การตอสู เด็กก็จะเรียนรูความรุนแรงจาก

ส่ือเหลานี้ หรือจากเพื่อนและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวก็เชนกัน เด็กจะเกิดกระบวนการ

ประมวล ผลข้ันพื้นฐานของการพัฒนาการทางสติปญญาเรียนรูเกี่ยวกับพฤติกรรมชี้นําของความ

กาวราว หากเด็กไดเห็นการแสดงพฤติกรรมในสถานการณใดสถานการณหนึ่งแลวเด็กรูวาควรจะแสดง

พฤติกรรมโตตอบตอสถานการณหรือกับพฤติกรรมนั้นอยางไรแสดงวาเกิดการเรียนรูข้ึน เชน คร้ังแรก

เห็นเพื่อนพูดจาหยาบคายกันในกลุม ตอมาเมื่อเขากลุมจึงพูดจาหยาบคายกับเพื่อนดวย  

การลดความรูสึกตอความกาวราว จะเกิดขึ้นหากเด็กตกอยูในสภาพการณรุนแรงหรือกาวราว

อยางตอเนื่อง ไมวาจะเปนจากตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราว หรือการไดเลนเกมรุนแรงสิ่งเหลานี้หาก

เด็กไดรับเปนประจําทุกวัน จะเกิดการแผขยายของความรุนแรงที่ทําใหการตอบสนองตอความกาวราว

ในดานความกลัวลดลงถึงแมวาความรุนแรงจะอยูในระดับที่เพิ่มข้ึน (citing Drabman and Thomas, 

1974; Thomas et al.,1977: unpaged )  เชน ความรูสึกเฉยเมยตอการทะเลาะวิวาท เปนตน 

 ตัวแปรที่เปนปจจัยภายในทั้ง 5 ตัวนี้จะสงผลทําใหไปเพิ่มบุคลิกลักษณะของความกาวราวใน

ตัวบุคคล หากมีส่ิงตางๆที่เขามาทั้งสถานการณและประกอบกับลักษณะภายในตัวของบุคคลไมวาจะ

เปนเพศ คุณลักษณะตางๆ ฯลฯ จะทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาโดยมีปจจัยภายในทั้ง 5 

ตัวซึ่งจะมีสวนในการผลักดันใหเกิดพฤติกรรม  

 

4. ทฤษฏีการลดความรูสึก (Desensitization Theory) 
     หลักการของทฤษฎีนี้อยูที่การที่บุคคลมีความรูสึกในดานลบตอความกาวราวลดลงอัน

เนื่องมาจากบุคคลนั้นอยูในสถานการณกาวราวหรือส่ิงแวดลอมที่แสดงออกถึงความกาวราวอยูเปน

ประจํา (โดยเฉพาะเด็ก) ถาหากไดเห็นหรือไดรับรูเกี่ยวกับการแสดงความกาวราวนั้นโดยที่ตนเองไมมี

การตอบสนองก็สามารถจดจําทาทางการตอบสนองของบุคคลอ่ืนในสถานการณนั้นได และสามารถ

นําเอาความจําสวนนี้มาใชไดในภายหลังหากตองตกอยูในสถานการณเดียวกัน ยกตัวอยางเชน การดู

รายการโทรทัศนหรือภาพยนตรที่มีความรุนแรงจะมีผลทางกายภาพ เชน การเพิ่มข้ึนของการเตนของ

หัวใจ มีเหงื่อออกมามาก และมีการตอบสนองทางกายภาพตอระดับความรุนแรงที่แตกตางกัน 

(Huesmann, 2003) สภาวะรางกายที่เกิดขึ้นนี้คลายกับการตื่นตัวเมื่อตองตกอยูในสถานการณรุนแรง

แตถาหากสถานการณนั้นเกิดขึ้นซ้ําๆกันรางกายก็จะปรับสภาพและกลายเปนความเคยชินในที่สุด  
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 การลดความรูสึกจะสงผลในดานตางๆดังนี้ 

1. เพิ่มพฤติกรรมกาวราว 

2. ความตื่นตัวตอความรุนแรงในชีวิตประจําวันลดลง เชน รูสึกชินชาตอขาวฆาตกรรมใน

หนาหนังสือพิมพ  

3. มีการตอบสนองพฤติกรรมดวยความรุนแรง หรือตอบสนองตอสัญญาณความเจ็บปวด

ของคนอื่น ดวยความกาวราวมากกวาเดิม 

4. การใหความชวยเหลือตอผูไดรับความรุนแรงลดลง 
5. ความเห็นอกเห็นใจตอผูไดรับความรุนแรงลดลง 
      จากขอ 4 และ 5 สามารถอธิบายไดวาหากผูกาวราวไมไดถูกผูเคราะหรายทําใหโกรธมาก

นัก และผูเคราะหรายมีความคลายคลึงกับผูกาวราวหลายดาน เชน อายุ เชื้อชาติ ภูมิหลัง สัญญาณ

ความเจ็บปวดของผูเคราะหรายสามารถทําใหผูกาวราวลดความกาวราวลงได ในทางกลับกันหากผู

กาวราวถูกผูเคราะหรายทําใหโกรธมาก และผูเคราะหรายมีลักษณะที่แตกตางจากผูกาวราวหลายดาน 

สัญญาณความเจ็บปวดของผูเคราะหรายจะไมทําใหผูกาวราวเกิดความสงสาร และบางครั้งกลับทําให

ผูกาวราวเกิดความพอใจ แสดงความกาวราวเพิ่มข้ึนไปอีก 

6. ความรูสึกทางดานลบตอผูแสดงพฤติกรรมกาวราวลดลง 
7. การรับรูตอการกระทําความผิดของผูที่แสดงพฤติกรรมกาวราวหรือแสดงความรุนแรง

ลดลง 

8. ตัดสินวาผูที่บาดเจ็บเพราะไดรับความรุนแรงลดลง 
การลดความรูสึกไมใชวาจะสงผลในดานลบตอพฤติกรรมเทานั้นแตทฤษฏีนี้ยังสามารถ

นําไปใชในการรักษาโรคหวาดกลัวดวยโดยใชรวมกับพฤติกรรมทางปญญา (Cognitive-behavioral) 

นิยามในการวิจัยสําหรับการรักษาอาการดังกลาวของทฤษฏีนี้ก็คือ การลดลงของอารมณความรูสึกที่มี

ความสัมพันธตอการตอบสนองในสถานการณกาวราวที่เกิดขึ้นจริง หมายความวาหากบุคคลมีการลด

ความรูสึกตอสถานการณกาวราวมากเทาใดก็จะลดการตอบสนองตอสถานการณนั้นมากขึ้น (e.g., 

Wolpe,1958;1982) ตัวอยางของการรักษาโรคหวาดกลัวโดยใชทฤษฏีนี้ก็คือ การรักษาโรคหวาดกลัว

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

และการรักษาโรคหวาดกลัวเลือด (Elmore; Wildman; & Westfield. 1980) นอกจากนั้นยังนําไปใชใน

การลดความวิตกกังวลอันเปนเหตุใหเกิดความสับสนไดอีกดวย ยกตัวอยางเชน การลดความกังวล

เกี่ยวกับอาการบาดเจ็บ (Pantalon; & Motta.1998) , การลดความกังวลของผูปวยที่ถูกชวงชิงทรัพย

หรือถูกขมขืน (Frank, Anderson, Stewart, Dancu, & West, 1988) และการลดความกังวลเกี่ยวกับ

ฝนราย (Schindler, 1980) 
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ความเกี่ยวของระหวาง GAM และ การลดความรูสึก (Desensitization) 

การลดความรูสึกสามารถนํามาใชอธิบายการเกิด GAM ไดโดยเมื่อมีส่ิงเราเขามาจะเกิด

กระบวนการภายในที่เรียกวา กระบวนการภายในตัวบุคคล (present internal state) ดังภาพประกอบ

ที่ 5 ใน GAM ขางตน ซึ่งเปนกระบวนการที่มีอิทธิพลทําใหเกิดการตัดสินใจในการแสดงพฤติกรรม  

GAM มีความสัมพันธกับการลดความรูสึกอยู 2 ทาง คือ (อางอิงจาก journal of 

Experimental Social Psychology หนา 16) 

1. ใชในการทํานายทิศทางของความรูสึกตอการแสดงออกที่กาวราวได ยกตัวอยางเชน ในการ

เปดรับส่ือที่มีเนื้อหารุนแรงสามารถทําใหผูรับเกิดการลดความรูสึก (ชินชา หรือ เฉยเมย) ที่มีตอการ

แสดงออกที่กาวราวได 

2. ใชในการทํานายพฤติกรรมการชวยเหลือผูเคราะหรายได ยกตัวอยางเชน บุคคลที่เปดรับส่ือ

ที่มีเนื้อหารุนแรงจะมีผลตอการลดความรูสึกทําใหพฤติกรรมการชวยเหลือผูเคราะหรายลดลง 

ภาพประกอบที่ 9 เปนภาพที่แสดงรายละเอียดวาการไดรับตัวแบบกาวราวจะทําใหเกิดการลด

ความรูสึกที่กอใหเกิดพฤติกรรมไดอยางไร และการลดความรูสึกมีความสัมพันธหรือมีอิทธิพลตอตัว

แปรความกาวราวและการชวยเหลืออยางไร 
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แนวทางในการเกิด

การลดความูสึก 

ลดการรับรูเกี่ยวกับการ

บาดเจ็บที่เกิดจาก

ความรุนแรง 

ความกลัวหรือความกังวลที่มีตอความกาวราวลดลง 

(สังเกตไดจากการเตนของหัวใจ เปนตน) 

เพิกเฉยตอเหตุการณ

หรือสถานการณที่

รุนแรง 

เช่ือวาความกาวราว

เปนสวนหนึ่งของ

กฎเกณฑของสังคม 

ลดความสงสารตอผูที่

ไดรับบาดเจ็บจาก

ความรุนแรง 

ลดเจตคติเชิงลบที่มีตอ

ความรุนแรง 

เกิดการลดความูสึก 

เกิดกระบวนการคิด

และความรูสึก 

 กลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราว 

การรับตัวแบบกาวราวซํ้าๆ 
 เกมรุนแรง 
 บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว 

 
 กระบวนการ GAM 

ลดพฤติกรรมการ

ชวยเหลือ 

เพิ่มพฤติกรรม

กาวราว 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 กระบวนการเกิดการลดความรูสึก: หลักเกณฑของการปรับตัวที่ทําใหเกิดการลด

ความรูสึกซึ่งเชื่อมโยงกับ 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 และการลดความรูสึกภายในตัว

บุคคล จะสงผลทําใหเกิดพฤติกรรมออกมาดังรูปที่ 8 ดังนั้นผูวิจัยจึงนําโมเดล GAM นี้มาประยุกตใชใน

งานวิจัย โดยจะศึกษาเด็กที่มีพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง  ตัวแบบที่เปนกลุมเพื่อนและบุคคลใน

ครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวซึ่งเด็กจะมีปฏิสัมพันธเปนประจําในชีวิตประจําวันจะสงผลตอโครง 

สรางทางความรู ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวัง

ตอพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว สงผลตอพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อยางไร  



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

         ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัไดดําเนนิการตามขั้นตอนดังนี ้

1.   การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 กลุมตวัอยาง 
    กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาคนควาคร้ังนี้ คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 2548 ผูวิจัยพิจารณาจากแบบสอบถามโดยคัดเลือก

เฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้นจํานวน 182 คน จากนักเรียนทั้งหมด 205 

คน 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  แบบสอบถามเกี่ยวกับบุคคลในครอบครัว 

2.  แบบสอบถามเกี่ยวกับกลุมเพื่อน 

3.  แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกม  

4.  แบบสอบถามโครงสรางของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว 

5.  แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว 

 

1. แบบสอบถามเกีย่วกบับุคคลในครอบครัว โดยใชแบบสอบถามวดัพฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลในครอบครัวที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทัง้ทางกายหรือทางวาจาที่ผูวจิัยสรางขึน้  

  1.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยประโยคบอกเลา 1 ประโยค และ

มาตราสวนประเมินคา 6 หนวย จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” 

 ตัวอยาง (0) คนในครอบครัวของฉันทาํลายขาวของใหเสียหายในขณะที่กาํลังโมโห                 

□                  □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 
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  ตัวอยาง (1) คนในครอบครัวของฉันพูดวาจะตีหากไมทาํตามที่บอก 

      □                 □             □               □              □            □   
   จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

   1.2  เกณฑการใหคะแนน คําตอบทั้ง 6 ตวัเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ ถา

ตอบ “จริงที่สุด” ในคําถามเชิงบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 6 คะแนน และลงมาตามลาํดับจนถงึ 

“ไมจริงเลย”ได 1 คะแนน ถาเปนคาํถามเชิงลบจะไดคะแนนตรงขาม    

 สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่คนในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดังนี ้

      คะแนนนอยกวาหรือเทากับ  1.20 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด 

  คะแนนระหวาง 1.21 –  2.40 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอย 

  คะแนนระหวาง 2.41 –  3.60 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวปานกลาง 

  คะแนนระหวาง 3.61 –  4.80 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมาก 

  คะแนนระหวาง 4.81 –  6.00 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

 

 2.   แบบสอบถามเกี่ยวกับกลุมเพื่อน ผูวจิยัไดอางอิงและดัดแปลงมาจากแบบ สอบถามของ 

ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย (2529) โดยใชการสอบถามเกี่ยวกับพฤตกิรรมกาวราวของกลุมเพื่อนที่แสดงออก

ถึงพฤติกรรมกาวราวทัง้ทางกายหรือทางวาจา 

      2.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยประโยคบอกเลา 1 ประโยค และ

มาตราสวนประเมินคา 6 หนวย จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไมจริงเลย” 

ตัวอยาง (0) หากเพื่อนของฉนัโกรธอยูกับใครก็จะยุใหฉันโกรธเพื่อนคนนั้นไปดวย 

    □                 □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

       ตวัอยาง (1) เพื่อนของฉนัแสดงทาทางลอเลียนขอบกพรองของเพื่อนคนอืน่ใหเปนที่

สนุกสนานเวลาพูดคุยกนั 

    □                 □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

    2.2 เกณฑการใหคะแนน คาํตอบทั้ง 6 ตัวเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ ถา

ตอบ “จริงที่สุด” ในคําถามเชิงบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 6 คะแนน และลงมาตามลาํดับจนถงึ 

“ไมจริงเลย”ได 1 คะแนน ถาเปนคาํถามเชิงลบจะไดคะแนนตรงขาม 

    สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่กลุมเพื่อนที่มพีฤติกรรมกาวราว กาํหนดดังนี ้
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        คะแนนนอยกวาหรือเทากับ  1.20 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด 

 คะแนนระหวาง  1.21 –  2.40 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวนอย 

 คะแนนระหวาง  2.41 –  3.60 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวปานกลาง 

 คะแนนระหวาง  3.61 –  4.80 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมาก 

 คะแนนระหวาง  4.81 –  6.00 หมายถงึ มพีฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

        

  3. แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกม เปนแบบสอบถามที่ใชสํารวจพฤติกรรมการเลนเกม 

เปนคําถามปลายเปดใหนักเรียนระบุชื่อเกมที่เลนมากทีสุ่ด 3 อันดับแรก จํานวนครั้งที่เลนในแตละ

สัปดาห  ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมมากที่สุดในแตละครั้ง และเลนเกมมาเปนระยะเวลานานเทาใด 

โดยใหเลือกตอบคือระยะเวลาเลน  < 3 เดือน   ระยะเวลาเลน 3-6 เดือน หรือถาเลนเปนระยะเวลา

นานมากกวานั้นใหระบ ุ

  เกณฑการใหคะแนน ผูวิจยัจะเปนผูคัดเลือกวาเกมใดเปนเกมรนุแรงจากคําตอบทีไ่ด 

หากตอบวาไมเลนเกมจะคัดออก สวนผูที่เลนเกมไมรุนแรงจะไดคะแนนเปนศนูย ผูที่เลนเกมรนุแรงจะ

นําจาํนวนครัง้ที่เลนตอสัปดาหมาคํานวนกับระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมเพื่อหาพฤติกรรมการเลนเกม

รุนแรง 

 

 4. แบบสอบถามโครงสรางความรูของพฤตกิรรมกาวราว เปนแบบสอบถามที่ใชวัดโครงสราง

ทางความรูของพฤตกิรรมกาวราวที่ผูวิจยัสรางขึ้น  ประกอบไปดวย 

4.1 แบบวัดเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยไดนาํแบบวัดเจตคติทีม่ีตอพฤติกรรม

กาวราวซึง่ดัดแปลงมาจากเอกสารประกอบการประชุมปฏิบัติการสรางเครื่องมือวจิัย เร่ือง ปจจัยทาง

จิตสังคมกับพฤติกรรมกาวราวของวัยรุนในสถานศึกษา  

4.1.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยประโยคบอกเลา 1 ประโยค 

และมาตราสวนประเมนิคา 5 หนวย จาก “เห็นดวยอยางยิ่ง” ถึง “ไมเห็นดวยอยางยิ่ง”  

ตัวอยาง (0)  เราควรพดูจาประชดประชันใสคนทีท่าํใหเราโกรธ เขาจะไดรูตัว 

        □                      □                  □                  □               □             
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

ตัวอยาง (1)  การขวางปาทาํลายสิง่ของเพื่อระบายความโกรธไมใชเร่ืองเลวราย 

        □                     □                   □                 □                □   
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 
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4.1.2 เกณฑการใหคะแนน คําตอบทัง้ 5 ตัวเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 

คําตอบ ถาตอบ “เหน็ดวยอยางยิ่ง” ในคําถามเชงิบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 5 คะแนน และลงมา

ตามลําดับจนถึง “ไมเหน็ดวยอยางยิง่” ได 1 คะแนน ถาเปนคําถามเชงิลบจะไดคะแนนตรงขาม 

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดงันี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากับ   1.66 หมายถงึ มีเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว

นอย 

    คะแนนระหวาง       1.67 –  3.32 หมายถงึ มีเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว

ปานกลาง 

                      คะแนนระหวาง       3.33 –  5.00 หมายถงึ มีเจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว

มาก     

4.2 แบบวัดการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดนี้ข้ึนเองโดยมี

ข้ันตอนในการสรางแบบวัดดังนี้ 

1) ผูวิจัยสรางขอคําถามปลายเปด โดยมีสถานการณจําลองใหนักเรียนตอบเพื่อ

คนหาคําที่สามารถบงบอกถึงการรับรูเกี่ยวกับสถานการณนั้นวาเปนการตีความไปในดานกาวราว

หรือไมกาวราวได 

2) นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

พฤติกรรมคอนขางไปทางกาวราวจํานวน 15 คน  

3)  ผูวิจัยไดแยกคําที่ไดจากแบบสอบถามเปน 2 ดาน คอื  

• ดานที่มีตีความเมื่อมีการรับรูตอสถานการณนั้นวาเปนไปในทางกาวราว  

• ดานที่มีตีความเมื่อมีการรับรูตอสถานการณนั้นวาเปนไปในทางที่ไมกาวราว  

ดานกาวราว ดานไมกาวราว 

เพื่อนแกลง 

เพื่อนหาเรื่องทะเลาะ 

มีเร่ืองทะเลาะกัน 

เพื่อนกําลงันนิทา 

กําลังทะเลาะกัน 

วิ่งไลตีกัน 

เปนอุบัติเหต ุ

เพื่อนเลนดวย 

กําลังเลนกันอยู , คุยกนัอยู 

คุยกันเฉยๆ 

มีการเจรจาตกลงกนัอยู 

วิ่งเลนกนั 

 4.2.1 ลักษณะของแบบสอบถาม ผูวิจยัสรางแบบสอบถามโดยสรางสถานการณและ

นําคําที่ไดทัง้ 2 ดานมาใหผูตอบประเมินวาสถานการณที่ใหมานัน้เปนไปในดานใด 
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ตัวอยาง (0)  ขณะที่นัง่อยูในหองเรียน เพือ่นในหองขวางของมาโดนนกัเรียน 

นักเรียนคิดอยางไร  กับเหตกุารณนี ้

 
เพ่ือนแกลง       เปนอุบัติเหต ุ

 

ตัวอยาง (1)   หากนักเรียนเห็นเพื่อนจับกลุมคุยกันแลวมองมาที่ตัวนกัเรียน 

นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 

      คุยกันเฉยๆ เพ่ือนนินทาฉนัอยู 
 

4.2.2 เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในชองทีค่ิดวาสถานการณที่ผูวิจยัสรางขึ้นมามีความนาจะเปนไปในทิศทางใด ถาตอบไปในดาน

กาวราวจะได 6 คะแนน และลดลงมาตามลําดับจนถึงไมเปนดานกาวราวจะได 1 คะแนน   

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดังนี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากับ   1.20 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวนอยทีสุ่ด 

    คะแนนระหวาง       1.21 –  2.40 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวนอย 

คะแนนระหวาง       2.41 –  3.60 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวปานกลาง 

                      คะแนนระหวาง       3.61 –  4.80 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวมาก 

    คะแนนระหวาง       4.81 –  6.00 หมายถงึ มกีารรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราวมากทีสุ่ด 

      

4.3 แบบวัดความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ผูวจิัยไดสรางแบบวัดนี้ข้ึน

เองโดยมีข้ันตอนในการสรางแบบวัดดังนี ้
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1) ผูวิจัยสรางขอคําถามปลายเปด โดยมีสถานการณจําลองใหนักเรียนตอบเพื่อ

คนหาคําที่สามารถบงบอกถึงความคาดหวังตอสถานการณนั้นวาเปนการคาดหวังไปในทางกาวราว

หรือไมกาวราวได 

2) นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

พฤติกรรมคอนขางไปทางกาวราวจํานวน 15 คน         

3)  ผูวิจัยไดแยกคําที่ไดจากแบบสอบถามเปน 2 ดาน คอื  

• ดานที่มีความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมไปในทางกาวราว  

• ดานที่มีความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมไปในทางไมกาวราว  

 

การแสดงพฤติกรรมไปในทางกาวราว การแสดงพฤติกรรมไปในทางไมกาวราว 

แกแคน 

ทําใหอับอาย 

รักษาศักดิ์ศรี 

ไมอยากมีเร่ือง 

ทําใหสํานึกผดิ 

ปองกนัตัว 

 

4.3.1 ลักษณะของแบบสอบถาม ผูวิจยัสรางแบบสอบถามโดยสรางสถานการณและ

นําคําที่ไดทัง้ 2 ดานมาใหผูตอบประเมินวาสถานการณที่ใหมานัน้เปนไปในดานใด 

ตัวอยาง  (0) สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางกาย ไดแก มีคนมา

ขวางปาของใส  , มีคนเขามาหาเรื่องทะเลาะชกตอยหรือตบตีกับนักเรียน , บังคับใหนักเรียนทําในสิ่งที่

นักเรียนไมตองการทํา , เลียนแบบทาทางความผิดพลาดของนักเรียน เหตุผลที่นักเรียนเลือกทํา

พฤติกรรมตอบโตกลับไปนั้น เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้ 

ดกดก 

 แกแคน ไมอยากมีเร่ือง       
   

ตัวอยาง  (1) สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางวาจา ไดแก มีคนมา

พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกับนักเรียน , พูดประชดประชัน , พูดตวาดหรือตะคอกใสนักเรียน , พูดนินทา , 

พูดเยาะเยย , ดาวานักเรียนดวยถอยคําที่หยาบคาย , มาพูดขูนักเรียนวาจะทํารายหากไมทําตาม  

เหตุผลทีน่ักเรยีนเลือกทาํพฤติกรรมตอบโตกลับไปนั้น เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้ 

  

       ไมอยากมีเร่ือง แกแคน 
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4.3.2 เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในชองที่มีความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมโตตอบกับสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาวามี

แนวโนมไปในทิศทางใด ถาตอบไปในดานกาวราวจะได 6 คะแนน และลดลงมาตามลาํดับจนถงึไม

เปนดานกาวราวจะได 1 คะแนน 

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่คาดหวังตอพฤตกิรรมกาวราว กําหนด

ดังนี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากบั  1.20  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวนอยทีสุ่ด 

คะแนนระหวาง       1.21 –  2.40  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวนอย 

คะแนนระหวาง       2.41 –  3.60  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวปานกลาง 

คะแนนระหวาง       3.61 –  4.80  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวมาก 

คะแนนระหวาง      4.81 –  6.00  หมายถงึ มีคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวมากทีสุ่ด 

 

4.4 แบบวัดการเรียนรูพฤตกิรรมชี้นําที่เกีย่วกับพฤติกรรมกาวราว ผูวจิัยไดสรางแบบวัดนี้

ข้ึนเองโดยมีข้ันตอนในการสรางแบบวัดดังนี ้

1) ผูวิจัยสรางขอคําถามปลายเปด โดยมีสถานการณจําลองใหนักเรียนตอบเพื่อ

คนหาคําที่สามารถบงบอกไดวาเกิดการเรียนรูในการตอบสนองตอสถานการณไปในทางกาวราว

หรือไมกาวราวได 

2) นําแบบสอบถามปลายเปดไปสอบถาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

พฤติกรรมคอนขางไปทางกาวราวจํานวน 15 คน 

3)  ผูวิจัยไดแยกคําที่ไดจากแบบสอบถามเปน 2 ดาน คอื  

• ดานที่มีการตอบสนองตอสถานการณไปในทางกาวราว 

• ดานที่มีการตอบสนองตอสถานการณไปในทางไมกาวราว  
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การตอบสนองตอสถานการณ 

ไปในทางกาวราว 

การตอบสนองตอสถานการณ 

ไปในทางไมกาวราว 

ทําคนื 

ดากลับ 

เรียกคนอืน่มาชวยแกแคน 

ไปบอกคนอื่นวาคนนีน้ิสัยไมดี 

ไมโตตอบ 

ตักเตือน 

วิ่งไปใหพน 

ไมไปยุง 

 

4.4.1 ลักษณะของแบบสอบถาม ผูวิจยัสรางแบบสอบถามโดยสรางสถานการณและ

นําคําที่ไดทัง้ 2 ดานมาใหผูตอบประเมินวาสถานการณที่ใหมานัน้เปนไปในดานใด 

ตัวอยาง  (0)  สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางกาย ไดแก มีคนมา

ขวางปาของใส  , มีคนเขามาหาเรื่องทะเลาะชกตอยหรือตบตีกับนักเรียน, บังคับใหนักเรียนทําในสิ่งที่

นักเรียนไมตองการทํา, เลียนแบบทาทางความผิดพลาดของนักเรียน    พฤติกรรมที่จะทําตอบตอ

สถานการณดานบนนี้ มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ใหตอไปนี ้

 

       ทําคนื ไมโตตอบ 
 

ตัวอยาง (1)  สถานการณที่เปนการแสดงความกาวราวทางวาจา ไดแก มีคนมา

พูดยุใหเพื่อนทะเลาะกับนักเรียน, พูดประชดประชัน, พูดตวาดหรือตะคอกใสนักเรียน, พูดนินทา, พูด

เยาะเยย, ดาวานักเรียนดวยถอยคําที่หยาบคาย, มาพูดขูนักเรียนวาจะทํารายหากไมทําตาม  

พฤติกรรมทีจ่ะทําตอบตอสถานการณดานบนนี้ มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําทีใ่หตอไปนี ้

 

 ทําคนื ไมโตตอบ       
     

4.4.2 เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ โดยกาเครื่องหมาย 

 ในชองที่คิดวาจะตอบสนองตอสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาวาจะมีแนวโนมไปในทิศทางใด ถา

ตอบไปในดานกาวราวจะได 6 คะแนน และลดลงมาตามลําดับจนถึงไมเปนดานกาวราวจะได 1 

คะแนน 

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว กําหนดดงันี ้
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คะแนนนอยกวาหรือเทากับ   1.20 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวนอยที่สุด 

คะแนนระหวาง        1.21 –  2.40 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวนอย 

คะแนนระหวาง     2.41 –  3.60 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวปานกลาง 

คะแนนระหวาง       3.61 –  4.80 หมายถงึ มีการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกีย่วกับ

พฤติกรรมกาวราวมาก 

คะแนนระหวาง    4.81 –  6.00 หมายถงึ มกีารเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

 

4.5 แบบวัดการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว ผูวิจัยไดสรางแบบวัดนี้ข้ึนเองโดย

สรางสถานการณและใชคําที่แสดงความรูสึกในทางบวกตอสถานการณกาวราว เชนคําวา เฉย ชิน หรือ

สนุกตอสถานการณหรือพฤติกรรมกาวราวที่เกิดขึ้น 

4.5.1  ลักษณะของแบบวัดเปนประโยคแสดงสถานการณเพื่อใหนักเรียนตอบ

ความรูสึกของตนเองวามีความรูสึกตอสถานการณที่เกิดขึ้นอยางไร 

ตัวอยาง (0) ขณะที่นักเรียนกาํลังนั่งรับประทานอยูในรานอาหารแหงหนึง่นั้น 

โตะทีน่ั่งขางๆเกิดการโตเถยีงดวยถอยคําที่หยาบคาย นกัเรียนจะรูสึกเฉยๆ 

    □                 □             □               □              □            □   
จริงที่สุด              จริง              คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

4.5.2  เกณฑการใหคะแนน ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ ถาตอบ “จริงที่สุด” 

ในคําถามเชิงบวกตอพฤติกรรมกาวราวจะได 6 คะแนน และลงมาตามลําดับจนถึง “ไมจริงเลย”ได 1 

คะแนน ถาเปนคําถามเชิงลบจะไดคะแนนตรงขาม   

สําหรับการจัดระดับคาของคะแนนเฉลีย่การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

กําหนดดังนี ้

คะแนนนอยกวาหรือเทากับ       1.20  หมายถงึ มกีารลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวนอยทีสุ่ด 

คะแนนระหวาง          1.21 –  2.40  หมายถงึ มกีารลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวนอย 
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คะแนนระหวาง          2.41 –  3.60  หมายถงึ มกีารลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวปานกลาง 

คะแนนระหวาง            3.61 –  4.80  หมายถึง มีการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวมาก 

คะแนนระหวาง            4.81 –  6.00  หมายถึง มีการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราวมากทีสุ่ด 

  

5. แบบสอบถามวัดพฤติกรรมกาวราว เปนแบบสอบถามที่ใชวัดพฤติกรรมกาวราวของกลุม

ตัวอยางที่แสดงออกถึงพฤติกรรมกาวราวทั้งทางกายหรือทางวาจาที่ผูวิจัยสรางขึ้น   

5.1 ลักษณะของแบบสอบถาม แตละขอประกอบดวยสถานการณและทางเลือกที่ใหกลุม

ตัวอยางเลือกที่จะตอบโตตอสถานการณที่ผูวิจัยสรางขึ้นมา  

ตัวอยาง (0)  อารีพูดประชดประชันจริยาวาครูรักจริยามากกวาคนอื่นในหองถงึได

คะแนนมากกวาคนอืน่ ถานกัเรียนเปนจริยาจะปฏิบัติตนอยางไร 

ก. หาทางพูดประชดประชันอารีเปนการแกแคน 

ข. ไมสนใจ 

ตัวอยาง (1) อํานวยลอเลียนสมศักดิ์วาทาํตัวเหมือนผูหญิงทาทางกระตุงกระติ้ง ถา

นักเรียนเปนสมศักดิ์นักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

ก. ขวางปาสิง่ที่อยูใกลมือไปยังอํานวย 

ข. ไมสนใจ 

 5.2 เกณฑการใหคะแนน คําตอบมีให 2 ตัวเลือก ผูตอบเลือกไดเพียงขอละ 1 คําตอบ 

ถาเปนคําตอบที่เปนการแสดงพฤติกรรมกาวราวจะได 1 คะแนน ถาเปนคําตอบที่ไมเปนการแสดง

พฤติกรรมกาวราวจะได 0 คะแนน      

 

การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
ผูวิจัยดําเนนิการตามลําดับ ดังนี ้

1. การหาคุณภาพของแบบสอบถามทุกฉบับที่ใชในการวิจยั 

1.1 การหาความเที่ยงตรง (Validity) 

ผูวิจัยนําแบบสอบถามไปหาความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยให

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ไดแก 

1) อ. ดร.วิลาสลกัษณ ชวัวัลลี 
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2) อ. รศ. ดร. อรพินทร ชูชม 

3) อ. ดร.สุภาพร ธนะชานนัท 

ซึ่งทั้ง 3 ทานเปนอาจารยประจําสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรี

นครินทรวิโรฒ เปนผูที่มีความรู ความเขาใจเปนอยางดีในเรื่องเนื้อหาของสิ่งที่ตองการวัดและเปนผู

พิจารณขอความแตละขอในแบบสอบถามแตละฉบับวามีเนื้อหาตรงตามนิยามปฏิบัติการหรือไม โดย

ใชเกณฑที่ ผู เชี่ยวชาญมีความเห็นสอดคลองกันทั้งหมด  แลวจึงนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อให

แบบสอบถามสมบูรณมากที่สุด กอนไปทดลอง (Try Out) 

1.2 นําแบบสอบถามที่ไดรับการปรับปรุงแกไข ไปทดลองใช (Try Out) กับนักเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยบูรพา ซึ่งมีลักษณะเชนเดียวกับกลุมตัวอยาง จํานวน 35 คน  แลวนําขอมูลที่ไดจาก

แบบสอบถามที่นําไปทดลองใชมาหาคาอํานาจจําแนกโดยเลือกเฉพาะขอที่มีความสัมพันธกับคะแนน

รวมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ไวใชเปนแบบสอบถาม 

1.3  หาคาความเชื่อมั่นโดยวิธีการวัดความคงที่ภายในดวยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - 

Coefficient) โดยวิธีของครอนบาค (Cronbach) คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามดังนี้ 

แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 

0.7019 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .1783 - .4848 

แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว มีคาสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.8932 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .4738 - .6952 

แบบสอบถามพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอล

ฟาเทากับ 0.8908 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .4621 - .7604 

แบบสอบถามเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอลฟา

เทากับ 0.8932 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .5346 - .7276 

แบบสอบถามการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น

แอลฟาเทากับ 0.7339 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .3244 - .4787 

แบบสอบถามความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์

ความเชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.8909 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .5621 - .7890 

แบบสอบถามการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว มีคาสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.7465 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .2015 - .5232 

แบบสอบถามการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําที่ เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว มีคา

สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นแอลฟาเทากับ 0.8658 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .4207 - .6858 
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วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
1. ติดตอขอความรวมมือ โดยมีหนังสือถึงผูอํานวยการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรนีครนิท

รวิโรฒ เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค ข้ันตอน และเงื่อนไขในการทําวิจัยตลอดระยะเวลาที่ใช ซึ่งกําหนดไว

ประมาณ 1 ชั่วโมง 

2. แจกแบบสอบถาม ไปพรอมๆกันใหแกกลุมตัวอยาง  

3. การทําแบบสอบถามจะเริ่มจากการทําแบบสอบถามชุดที่ 1 กอน กอนเร่ิมลงมือทํา

ผูทําการวิจัยจะอธิบายเงื่อนไขตางๆของแบบสอบถามและคําถามในแตละชุดแตละตอนใหชัดเจน 

 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐานใชสถิติ Path Analysis เพื่อทดสอบความ

เกี่ยวของระหวางตัวแปรและทดสอบความสัมพันธเชิงสาเหตุ ทั้งนี้ผูวิจัยจะวิเคราะหและประมวลผล

ขอมูลดวยโปรแกรม LISREL VERSION 8.3 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม 

ไดแก บุคคลในครอบครัวและกลุมเพื่อน อิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรม

กาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมช้ีนําที่เกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว  

ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวจิัยขอเสนอเปนตอนๆ ดังนี ้

ตอนที่ 1 ลักษณะของกลุมตัวอยางที่ศกึษา 

ตอนที ่2 คาสถิติบรรยายของตัวแปร 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน 

 
สัญลกัษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมลู 
 เพื่อใหเขาใจตรงกันในการแปลความหมายผลการวเิคราะหขอมูล ผูวจิัยไดกําหนดสัญลักษณแทน

ตัวแปรและอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้ 

พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง ไดแก 

ระยะเวลา_สัปดาห คือ ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห (ชั่วโมง) (Long-time to 

play violent game per week) 

จํานวนครั้ง_สัปดาห คือ จํานวนครัง้ที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห   

(Times to play violent game per week) 

ระยะเวลารวม คือ ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทัง้หมดจนถงึปจจุบนั (ระยะเวลาในการ

เลนเกมรุนแรงตอสัปดาหคณูกับจํานวนครั้งที่เลนเกมรนุแรงในแตละ 

 สัปดาห ) (Total Time to play violent game) 

ตัวแบบที่มพีฤติกรรมกาวราวจากสิง่แวดลอม ไดแก  

เพื่อนกาวราว คือ เพื่อนที่มพีฤติกรรมกาวราว 

ครอบครัวกาวราว คือ บุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราว 
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ตัวแปรดานจติลักษณะ ไดแก  

เจตคติ คือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (Attitude of Aggression) 

การรับรู คือ การรับรูเกีย่วกับพฤติกรรมกาวราว (Perception of Aggression) 

ความคาดหวงั คือ ความคาดหวงัตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (Expect of Aggression) 

การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา คือ การเรียนรูพฤติกรรมชีน้าํตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (Script) 

การลดความรูสึก คือ การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (Desensitization) 

ตัวแปรตาม ไดแก  

พฤติกรรมกาวราว คือ พฤติกรรมกาวราว (Aggression) 

 

สัญลักษณและความหมายของคาสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังตอไปนี้ 

   แทน คาเฉลี่ย (Mean) 

SD แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 

SKEW แทน ความเบ (Skewness) 

KURT แทน ความโดง (Kurtosis) 

r แทน คาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธเพียรสัน (Pearson product moment 

correlation coefficient) 

R2 แทน คาสหสมัพันธพหุคูณยกกาํลังสอง (Squared multiple correlation) 

χ2 แทน คาสถิติไค – สแควร (Chi-square) 

GFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of fit index) 

AGFI แทน ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแลว (Adjusted goodness of fit 

index) 

RMSEA แทน คาประมาณความคลาดเคลื่อนของรากกาํลังสองเฉลี่ย (Root Mean 

Square Error of Approximation) 

CN แทน คาขนาดตัวอยางวิกฤต (Critical N) 

DE แทน อิทธพิลโดยตรง (Direct effects) 

IE แทน อิทธพิลโดยออม (Indirect effects) 

TE แทน อิทธพิลรวม (Total effects) 
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ตอนที่ 1 ลักษณะของกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัยพิจารณาจาก

แบบสอบถามโดยคัดเลือกเฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้นจํานวน 182 คน 

จากนักเรียนทั้งหมด 205 คน เปนนักเรียนชาย 102 คน (รอยละ 56) และนักเรียนหญิงจํานวน 80 คน (รอย

ละ 44)  

 
ตอนที่ 2 คาสถิติบรรยายของตัวแปร 

ผูวิจัยจะนําเสนอคาสถิติพื้นฐานของตัวแปรโดยใชขอมูลของกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมกาวราว 

ดังนี้ 

2.1 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย ( ) และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของตัวแปรอิสระ

และตัวแปรตาม รายละเอียดดังแสดงในตาราง 

ตาราง 2 แสดงคาเฉลี่ย ( ) คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของตัวแปรพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง 

ตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ตัวแปรทางดานจิตลักษณะและตัวแปรพฤติกรรม

กาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 (N=182) 

 

ตัวแปร คาเฉลี่ย ระดับ S.D. พิสัย SKEW KURT 

พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง 

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 

เพื่อนกาวราว 3.59 ปานกลาง 0.989 1.00 ถึง 6.00 .025 -.213 

ครอบครัวกาวราว 2.09 นอย 0.90 1.00 ถึง 4.92 .801 -.046 

 

ตัวแปรทางดานจิตลักษณะ 

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 (ตอ) 

 

ตัวแปร คาเฉลี่ย ระดับ S.D. พิสัย SKEW KURT 

4.การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา 3.42 ปานกลาง 1.30 1.00 ถึง 6.00 .128 -.450 

5.การลดความรูสึก 2.76 ปานกลาง 0.811 1.10 ถึง 6.00 .627 .918 

       

ตัวแปรตาม 

1. พฤติกรรมกาวราว 4.61 - 2.72 1.00 ถึง 12.00 .623 -.309 

       

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหพบวา พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนมีความรุนแรงมากกวา

พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว 

 ผลการวิเคราะหกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง พบวา กลุมตัวอยางใชระยะเวลา

ในการเลนเกมรุนแรงโดยเฉลี่ย 2.04 ชั่วโมงตอสัปดาห จํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงโดยเฉลี่ย 1.84 คร้ังตอ

สัปดาห และระยะเวลาเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบันโดยเฉลี่ย 13.43 ชั่วโมง 

ผลการวิเคราะหตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัวของกลุมตัวอยาง พบวากลุมตัวอยางมีความคาดหวัง

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวโดยเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว ( = 3.71, = 3.43, = 3.42, = 2.76, = 2.68) ตามลําดับ 

 

2.2 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปร (Intercorrelation Coefficient) 

ผูวิจัยดําเนินการตรวจสอบลักษณะความสัมพันธระหวางตัวแปร ดวยการคํานวณคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation Coefficient) ดังตารางที่ 3 
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ตาราง 3 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปร (Intercorrelation Coefficient) 

 

ตัวแปร 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1. พฤติกรรมกาวราว 1.00            

2. เพื่อนกาวราว .3  23* 1.00*            

3. ครอบครัวกาวราว .169* .337** 1.00          

4. การลดความรูสึก .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. การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา .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 เมื่อพิจารณาความสัมพันธระหวางตัวแปรตางๆ ผูวิจัยนําเสนอเปนกลุมของ

ความสัมพันธระหวางตัวแปรดังนี้ 

1. ความสัมพันธระหวางตัวแปรพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนกับตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว 

พบวา พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนมีความสัมพันธทางบวกกับตัวแปรภายในทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว (r = .519 , p < .05) , การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (r = .305 ,   p < .05), ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .358 , p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว (r = .149 , p < .01) , การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (r = .389 ,      p < .05) 

และพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนจะมีความสัมพันธทางบวกกับเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด  

2. ความสัมพันธระหวางตัวแปรพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวกับตัวแปรจิตลักษณะ 

5 ตัว พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวมีความสัมพันธทางบวกกับตัวแปรภายใน 4 ตัว ไดแก เจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว (r = .365 , p < .05) , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .233 , 

p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .211 , p < .01) , การลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว (r = .424 , p < .05) และพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวจะมี

ความสัมพันธทางบวกกับการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

3. ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงกับตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว 

 3.1 ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห มีความสัมพันธทางบวกกับตัวแปรภายใน 

4 ตัว ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (r = .169 , p < .01) , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว (r = .239 , p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .181 , p 

< .01) , การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (r = .150 , p < .01) และระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรง

ตอสัปดาหจะมีความสัมพันธทางบวกกับความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 

 3.2 จํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห มีความสัมพันธทางบวกกับการเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวเพียงตัวเดียว (r = .181 , p < .01) 

4. ความสัมพันธระหวางตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัวกับตัวแปรพฤติกรรมกาวราว 

  ตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (r = .569 , p < .05) , การ

รับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (r = .331 , p < .05), ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r 

= .646 , p < .05), การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (r = .581 , p < .01) , การลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (r = .330 , p < .05) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราว โดยที่ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธทางบวกตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหความสมัพันธโครงสรางเชิงเสน แบบจําลองพฤตกิรรมกาวราว 
การวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสนหรือการวิเคราะหโมเดลลิสเรล (Linear Structure 

Relationship Model : LISREL) เปนการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุของตัวแปรในแบบจําลอง 

(model) โดยการหาขนาดอิทธิพลที่ปรากฎในความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน และทดสอบวาแบบจําลองที่

พัฒนาขึ้นกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษหรือไม 

สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ การวิเคราะหแบบจําลองเปนการวิเคราะหขอมูลตามกรอบแนวคิดใน

การวิจัยและสมมติฐานเปนอันดับแรก หากแบบจําลองไมกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษผูวิจัยจะ

ดําเนินการปรับแบบจําลอง  (modification) ดวยวิธีการทดสอบเพื่อพัฒนาแบบจําลอง  (Model 

Generating :MG) (Joreskong & Sorbom. 1993 อางจาก สมศักดิ์ สีดากุลฤทธิ์.2545 :133) โดยการปรับ

บนพื้นฐานทฤษฏีที่เกี่ยวกับจิตวิทยาสังคมและอาศัยดัชนีดัดแปร (modification indices) จากผลการ

วิเคราะหขอมูลมาเปนขอมูลประกอบในการปรับแบบจําลอง ผูวิจัยจัดลําดับข้ันตอนการวิเคราะห

แบบจําลองดังนี้ 

1. การวิเคราะหตามแบบจําลองสมมติฐาน (แบบจําลอง 1) 

2. การวิเคราะหโดยการปรับจากแบบจําลองตามสมมติฐาน (แบบจําลอง 2)  

 

ผลการวิเคราะหและการพัฒนาแบบจําลองพฤติกรรมกาวราว แสดงดังตารางที่ 4 

 

ตาราง 4 แสดงคาสถิติในแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

 

ดัชนีความกลมกลืน แบบจําลอง 

χ2 df p-value GFI AGFI RMSEA CN 

เกณฑในการพิจารณา   >.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 

        

  

รายละเอียดผลการวิเคราะหแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สามารถ

อธิบายไดดังนี้ 
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 แบบจําลอง 1 เปนการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสนตามแบบจําลองตามสมมติฐาน

การวิจัย ประกอบดวยตัวแปรภายนอก ไดแก พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน พฤติกรรมกาวราวของ

บุคคลในครอบครัว พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรง (ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห (ชั่วโมง) 

จํานวนครั้งที่เลนเกมรุนแรงในแตละสัปดาห ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน ) ตัวแปร

ภายใน 5 ตัวแปร ไดแก เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว ความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว และตัวแปรตาม ไดแก พฤติกรรมกาวราว ไดคาสถิติ ดังนี้  χ2 =  347.99; df = 24 ;  

p = 0.00 ; GFI = 0.74 ; AGFI = 0.29 ; RMSEA = 0.27 ; เมื่อพิจารณาคาสถิติกับเกณฑที่ใชพิจารณา

ความกลมกลืนโดยรวม แสดงใหเห็นวาแบบจําลองตามสมมติฐานไมกลมกลืนกับขอมูลเชิงประจักษ ผูวิจัย

จึงดําเนินการปรับแบบจําลองดวยวิธีการทดสอบเพื่อพัฒนาแบบจําลอง (Model generating) ตาม

แบบจําลองที่ 2 

 แบบจําลอง 2 เปนการปรับมาจากแบบจําลอง 1 โดยผูวิจัยใชทฤษฎีทางดานจิตวิทยาสังคมที่

กลาวถึงกระบวนการการรับรูของบุคคลซึ่งเกิดจากการที่ไดรับสัมผัสจากสิ่งเราโดยใชประสาทสัมผัสทาง

สายตา และการไดยินรวมถึงการอยูในสภาพแวดลอมตางๆ เมื่อประสาทรับสัมผัสจากสิ่งเราจะสงตอไปยัง

ระบบประสาทสวนกลางที่ทําหนาที่บันทึกและลงรหัสส่ิงเราพรอมกับประเมินรวมกับกิจกรรมทางประสาท

ที่เกิดขึ้นในขณะเดียวกัน ภายหลังจากนั้นจึงจะแปลความหมายวาสิ่งเราที่รับสัมผัสเขามานั้นคืออะไรซึ่ง

อาจจะใชประสบการณที่ไดเรียนรูในอดีตเปนพื้นฐานของการแปลความหมาย การเรียนรูที่วานี้ทฤษฏีการ

เรียนรูทางปญญาสังคมของแบนดูรากลาววาสวนใหญเกิดขึ้นจากการสังเกตจากตัวแบบโดยอาจเปนการ

รับรูจากประสบการณของผูอ่ืน (ไดยิน และไดเห็น) การมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลและสภาพแวดลอม 

อิทธิพลทางสังคมที่ใหขอมูลและกระตุนการตอบสนองทางอารมณโดยผานตัวแบบ (สมโภชน เอี่ยม

สุภาษิต.2543: 51) ผูวิจัยจึงปรับโมเดลโดยการใหการรับรูตอพฤติกรรมกาวราวสงผลตอการเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 เจตคติเกิดจาก 3 องคประกอบ ซึ่งหนึ่งในองคประกอบนั้นก็คือองคประกอบทางการรูคิด เจตคติ

ของบุคคลที่มีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งนั้นจะตองประกอบดวยความรูหรือความเชื่อที่บุคคลมีเกี่ยวกับเปาหมายของ

เจตคติ (attitude object) ที่อาจเปนวัตถุ บุคคลหรือเหตุการณตางๆ เชน จากการที่บุคคลมีความคิดหรือ

ความเชื่อที่วาการไปใชสิทธิ์เลือกตั้งจะทําใหไดรัฐบาลที่มาจากประชาธิปไตย บุคคลนั้นจึงออกไปใชสิทธิ์

โดยมีความคาดหวังวาเมื่อออกไปใชสิทธิ์แลวจะทําใหไดรัฐบาลที่มาจากประชาธิปไตย และจาก Fishbien 

and Ajzen’s (e.g.1975) กลาววา ความคาดหวังสามารถใชเปนตัวชี้วัดการตัดสินใจในการแสดง
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พฤติกรรมของบุคคลที่เกิดจากการรับรูจากสื่อตางๆหรือตัวแบบซึ่งมีอิทธิพลตอเจตคติผานความคาดหวัง 

(อางอิงจาก Process Theories of Attitude Formation and Change : Reception and Cognitive 

Responding : page 4) ดังนั้นผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโมเดลโดยการใหความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราวสงผลตอเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

 ทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคมของแบนดูราที่กลาววาการเรียนรูสวนใหญเกิดจากการที่คนเรา

มีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับสภาพแวดลอมรวมถึงความสนใจ พัฒนาการหรือวุฒิภาวะของแตละบุคคล 

เมื่อผูสังเกตไดเรียนรูจากตัวแบบเห็นผลกรรมที่เกิดขึ้นจากการแสดงพฤติกรรมของตัวแบบ หากผลกรรม

นั้นเปนที่พอใจก็จะเกิดความคาดหวังที่จะทําผลกรรมนั้นตามตัวแบบ ดังนั้นผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโมเดลโดย

การใหการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําสงผลตอความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  

 นอกจากบุคคลจะเรียนรูจากตัวแบบหรือจากสภาพแวดลอมแลว Huesmann (1998) กลาววาเมื่อ

เด็กมีการเปดรับส่ือรุนแรงหรืออยูในสภาพแวดลอมที่กาวราว พวกเขาจะเรียนรูวาความกาวราวเปนอยางไร

และเมื่อตองตกอยูในสภาพการณรุนแรงซ้ําๆกันเปนประจํา ความรูสึกกลัวหรือตกใจตอสภาพการณหรือ

พฤติกรรมกาวราวนั้นก็จะคอยๆลดลงจนกลายเปนความเคยชินในที่สุด ดังนั้นผูวิจัยจึงไดปรับปรุงโมเดล

โดยใหการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําสงผลตอการลดความรูสึก  

การที่บุคคลเมื่อตองตกอยูในสภาพการณรุนแรงซ้ําๆกันเปนประจํา (Anderson & 

Huesmann,2003;Huesmann, 1998) กลาววาการลดความรูสึกจะทําใหความเห็นอกเห็นใจตอผูอ่ืนลดลง 

เพิ่มความเชื่อวาความกาวราวเปนบรรทัดฐานของสังคม และลดเจตคติที่ไมดีตอความกาวราว ดวยเหตุนี้

จึงทําใหการตอบสนองตอบุคคลอื่นลดลงไปดวย (Nicholas L. Carnagey,2006) ดังนั้นผูวิจัยจึงได

ปรับปรุงโมเดลโดยการใหการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสงผลตอเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว  

เมื่อทําการปรับแบบจําลองตามสมมติฐานโดยใชแนวคิดและทฤษฎีที่ไดกลาวไปแลวขางตน จะได

แบบจําลอง 2 ดังภาพประกอบที่ 9 
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ภาพประกอบ 9 คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลในแบบจําลอง (2) พฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ตามทฤษฎีจิตวิทยาสังคมและทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลเปนคา 

unstandardized ที่มีนัยสําคัญทางสถิติตั้งแต .05 ข้ึนไป) 

าพประกอบ 9 คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลในแบบจําลอง (2) พฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ตามทฤษฎีจิตวิทยาสังคมและทฤษฏีการเรียนรูทางปญญาสังคม (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพลเปนคา 

unstandardized ที่มีนัยสําคัญทางสถิติตั้งแต .05 ข้ึนไป) 

  

 จากผลการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน จนไดแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนแบบจําลองที่มีความเหมาะสมและมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษที่สุดดวยวิธีการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน (LISREL 8.30) ผลการวิเคราะหพบวา

ขอมูลของจํานวนนักเรียน 182 คนที่มีพฤติกรรมกาวราว มีคาไคสแควรเทากับ 36.00 , df = 24 (P = 0.41) 

GFI = 0.96 , AGFI = 0.91 , RMSEA = 0.05 จะเห็นวา RMSEA มีคาต่ํากวา 0.08 แสดงวาโมเดลมีความ

กลมกลืน ผูวิจัยไดใชผลการวิเคราะหนี้มาแสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลระหวางตัวแปร ดังตาราง 

 จากผลการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน จนไดแบบจําลองพฤติกรรมกาวราวของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนแบบจําลองที่มีความเหมาะสมและมีความกลมกลืนกับขอมูลเชิง

ประจักษที่สุดดวยวิธีการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน (LISREL 8.30) ผลการวิเคราะหพบวา

ขอมูลของจํานวนนักเรียน 182 คนที่มีพฤติกรรมกาวราว มีคาไคสแควรเทากับ 36.00 , df = 24 (P = 0.41) 

GFI = 0.96 , AGFI = 0.91 , RMSEA = 0.05 จะเห็นวา RMSEA มีคาต่ํากวา 0.08 แสดงวาโมเดลมีความ

กลมกลืน ผูวิจัยไดใชผลการวิเคราะหนี้มาแสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลระหวางตัวแปร ดังตาราง 

  

ครอบครัวกาวราว 

เพื่อนกาวร

ระยะเวลา_สัปดาห 

าว 

ระยะเวลารวม 

ลดความรูสึก 

การรับรู 

การเรียนรู

พฤติกรรมช้ีนํา 

เจตคติ 

ความคาดหวัง 

พฤติกรรมกาวราว

.1

 

.31 
.34 

.27 .25 
.21 

.26 

.

5

.

 

.24 
.27

31 

.

.22

31 
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.48 
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ตาราง 5 แสดงคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปรตางๆในโมเดลความสัมพันธเชิงเหตุและผลของพฤติกรรมกาวราวในเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่

6 คะแนนมาตรฐาน 

 
ตัวแปรที่เปนผล 

ลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว 

เจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว 

การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว 

ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว 

การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว 

พฤติกรรมกาวราว 

ตัวแปรที่เปนสาเหตุ 

 

DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE DE IE TE 

ครอบครัวกาวราว .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 

เพื่อนกาวราว .21 .08 .29 .25 .22 .47 .31 - .31 - .31 .31 .26 .09 .36 - .28 .28 

ลดความรูสึก - - - .34 - .34 - - - - - - - - - - .09 .09 

เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว - - - - - - - - - - - - - - - .27 - .27 

การรับรูตอพฤติกรรมกาวราว - .07 .07 - .13 .13 - - - - .26 .26 .31  .31 - .16 .16 

ความคาดหวัง - - - .41 - .41 - - - - - - - - - .48 .11 .59 

การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา .22 - .22 - .42 .42 - - - .86 - .86 - - - - .53 .53 

 

DE = อิทธิพลทางตรง , IE = อิทธิพลทางออม , TE = อิทธิพลรวม
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1. อิทธิพลของตัวแบบจากสิง่แวดลอมตอตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว จากตารางแสดงคา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล ดังนี ้

1.1) พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว มีความสัมพันธตอตัวแปรภายในดังนี้ 

1.1.1) พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางตรงตอการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31)  

            1.1.2) พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางออมตอเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .11) 

1.2) พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนมีความสัมพนัธตอตัวแปรภายในดังนี ้

 1.2.1) พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางตรงตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .21) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .25) การรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .26) 

 1.2.2) พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .08) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .22) ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .09) 

2. อิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมตอตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว จากตารางแสดงคา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล ดังนี ้

2.1) พฤติกรรมการเลนเกม แบงออกเปน ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรง/สัปดาห และ

ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบนั มีความสัมพนัธตอตัวแปรภายในดังนี ้

2.1.1) ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรง/สัปดาหสงผลทางตรงตอความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .24) และการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (คา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล .15)  

  2.1.2) ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบันสงผลทางตรงตอความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .27) 

3. อิทธิพลของตวัแปรดานจิตลักษณะ 5 ตัวตอตัวแปรพฤติกรรมกาวราว 

    จากตารางพบวามีคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลของตัวแปร 2 ดาน คือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ที่มีผลตอตัวแปรพฤติกรรมกาวราว ดังนี้ 
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  3.1) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์

อิทธิพล .27)  

  3.2) ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรง (คาสัมประสิทธิ์

อิทธิพล .48) และทางออม (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .11) ตอพฤติกรรมกาวราว 

  3.3) การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (คา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล .13) 

  3.4) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (คา

สัมประสิทธิ์อิทธิพล .16) 

  3.5) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .53) 

 4. อิทธิพลที่มีตอกันของตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว อธิบายไดดังนี้ 

  4.1) การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธตอตัวแปรภายในดังนี้ 

4.1.1) การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .34) 

  4.2) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธตอตัวแปรภายในดังนี้ 

      4.2.1) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอการเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .31) 

4.2.2) การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .07) เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .13) 

และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .26) 

  4.3) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมีความสัมพันธตอตัวแปร

ภายในดังนี้ 

4.3.1) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางตรงตอลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .22) ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

(คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .86) 

4.3.2) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลทางออมตอเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว (คาสัมประสิทธิ์อิทธิพล .42)  
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จากตาราง 5 และภาพประกอบ 9 สามารถเขียนสมการโครงสรางดวยคาสัมประสิทธิ์อิทธิพลที่เปน

คะแนนมาตรฐานของตัวแปรผลในแบบจําลองที่ 2 ไดดังนี้ 

1. การลดความรูสึกตอพฤตกิรรมกาวราว (DESEN) = .31 ครอบครัวกาวราว + .21 เพื่อนกาวราว 

+ .22 การเรียนรูพฤติกรรมชีน้ํา; R2 = 28 

2. เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (ATTI) = .25 เพื่อนกาวราว + .41 ความคาดหวัง + .34 การลด

ความรูสึก; R2 = 56 

3. การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (PERCEP) = .15 ระยะเวลา_สัปดาห + .31 เพื่อนกาวราว; 

R2 = 12 

4. ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (EXPECT) = .27 ระยะเวลารวม + .24 

ระยะเวลา_สัปดาห +.86 การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา; R2 = 75 

5. การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (SCRIPT) = .26 เพื่อนกาวราว + .31 

การรับรู; R2 = 21 

6. พฤติกรรมกาวราว (AGGR) = .27 เจตคติ + .48 ความคาดหวัง; R2 = 46 

 

จากสมการโครงสรางทั้ง 6 สมการ อธิบายได ดังนี้  

สมการที่ 1 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ 

พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว รองลงมาคือ พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน และการเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว โดยรวมกันอธิบายความแปรปรวนของการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 28 

สมการที่ 2 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอตัวแปรเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว รองลงมา คือ การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว พฤติกรรม

กาวราวของกลุมเพื่อน ตามลําดับ โดยรวมกันอธิบายความแปรปรวนของเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวได

รอยละ 56 

สมการที่ 3 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอตัวแปรการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ 

พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน รองลงมา คือ ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห โดยรวมกัน

อธิบายความแปรปรวนของการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 12 

 สมการที่ 4 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอตัวแปรความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวมาก

ที่สุด คือ การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว รองลงมา คือ ระยะเวลาในการเลนเกม
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รุนแรงทั้งหมดจนถึงปจจุบัน ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงตอสัปดาห ตามลําดับ โดยรวมกันอธิบาย

ความแปรปรวนของความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 75 

สมการที่ 5 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูพฤติกรรมช้ีนําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว

มากที่สุด คือ การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว รองลงมา คือ พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน โดย

รวมกันอธิบายความแปรปรวนของการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 21 

สมการที่ 6 พบวา ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด คือ ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว รองลงมาคือ เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว โดยรวมกันอธิบายความแปรปรวนของ

พฤติกรรมกาวราวไดรอยละ 46 

 

 

 
 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
สังเขปความมุงหมาย สมมติฐาน และวิธีการดําเนนิการวิจัย 
 การวิจัยเร่ือง ศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยภายในกับปจจัยภายนอกกับพฤติกรรม

กาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝายประถม) มีความมุงหมาย สมมติฐานและวิธีดําเนินการวิจัย ดังนี้ 

 
 ความมุงหมายการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัว
แปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  

ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลใน

ครอบครัวและกลุมเพื่อนที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว คือ เจตคติ

ที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรม

กาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว 

 
 สมมติฐานการวิจัย 

1.  พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว  

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวงัตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว  

2.  พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิตลักษณะ 5 ตัว  

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวงัตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว 
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3.  พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานจิตลักษณะ 5 ตัว  

ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว  การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว  ความคาดหวงัตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอ

พฤติกรรมกาวราว  

 
วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัย

พิจารณาจากแบบสอบถามโดยคัดเลือกเฉพาะเด็กที่มีพฤติกรรมกาวราวและเลนเกมรุนแรง ไดทั้งสิ้น

จํานวน 182 คน จากนักเรียนทั้งหมด 205 คน 

เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม แบงเปน 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 เปน

แบบสอบถามพฤติกรรมการเลนเกม พฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน พฤติกรรม

กาวราวของบุคคลในครอบครัว แบบสอบถามโครงสรางของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว (การลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว เจตคติตอพฤติกรรมกาวราว) ตอนที่ 2 เปนแบบสอบถามโครงสราง

ของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว (การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) ตอนที่ 3 เปนแบบสอบถาม

โครงสรางของการนําไปสูพฤติกรรมกาวราว (ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว การเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําที่เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) 

การวิเคราะหขอมูล ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows version 11.5 สําหรับการ

วิเคราะหสถิติบรรยาย ไดแก คาเฉลี่ย ( ) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( SD ) คาความเบ (Skewness) 

คาความโดง (Kurtosis) คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) และใช

โปรแกรม LISREL version 8.30 ในการวิเคราะหความสัมพันธโครงสรางเชิงเสน  

ผูวิจัยจึงสรุปผลการวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

1. จากสมมติฐาน 1 ที่วา “พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดย

ผานตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว , การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว” ผลการทดสอบพบวา  

1.1 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมตอสัปดาหสงผลทางออม

ตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48, t = 7.07; p < .05) โดยผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = 

 



 77 

.15, t = 2.15; p < .05) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 4.36; 

p < .05) และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) 

1.2 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมตอสัปดาหสงผลทางออม

ตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48, t = 7.07; p < .05) โดยผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = 

.15, t = 2.15; p < .05) การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 4.36; 

p < .05) ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) และเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว (β = .41, t = 7.59; p < .05) 

1.3 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึง

ปจจุบันสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48, t = 7.07; p < .05) ผานความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .27, t = 3.02; p < .05)  

1.4 พฤติกรรมการเลนเกม ไดแก ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงทั้งหมดจนถึง

ปจจุบันสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27, t = 3.95; p < .05) ผานความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .27, t = 3.02; p < .05) และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .41, t = 

7.59; p < .05) 

จึงสนับสนุนสมมติฐาน 1 บางสวน 

2. จากสมมติฐาน 2 ที่วา “พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราว

โดยผานตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว , การรับรูเกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว” ผลการทดสอบพบวา 

2.1 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27,    

t = 3.95; p < .05) ผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (β = .21, t = 3.20; p < .05) และเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .34, t = 6.21; p < .05) 

2.2 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .48,    

t = 7.07; p < .05) ผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = .15, t = 2.15; p < .05) การเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .30, t = 4.36; p < .05) ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) 

2.3 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว ผานการ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .26, t = 3.78; p < .05) และความคาดหวัง

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) 
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2.4 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27,    

t = 3.95; p < .05) ผานเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .25, t = 4.56; p < .05) 

2.5 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว (β = .27,    

t = 3.95; p < .05) ผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 4.39; p < .05) การเรียนรู

พฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .30, t = 4.36; p < .05) ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว (β = .86, t = 23.02; p < .05) และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .41,    

t = 7.59; p < .05) 

จึงสนับสนุนสมมติฐาน 2 บางสวน 

3. จากสมมติฐาน 3 ที่วา “พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรม

กาวราวโดยผานตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว , การรับรูเกี่ยวกับ

พฤติกรรมกาวราว , ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว , การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว” ผลการทดสอบพบวา  

3.1 พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว   

(β = .27,    t = 3.95; p < .05) โดยผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว (β = .31, t = 2.91 ;  

p < .05) และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว (β = .34, t = 6.21; p < .05) 

จึงสนับสนุนสมมติฐาน 3 บางสวน 

 
อภิปรายผล 
          งานวิจัยที่ผูวิจัยศึกษาในครั้งนี้เปนการศึกษาเพื่ออธิบายพฤติกรรมกาวราวโดยใชกรอบ

แนวคิดทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคมของแบนดูราที่กลาววาพฤติกรรมกาวราวเปนรูปแบบหนึ่ง

ของพฤติกรรมทางสังคมซึ่งเกิดจากการเรียนรูของมนุษย  (ทิพยวัลย สุทิน. 2539) อันเนื่องมาจากตัว

เรามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมรวมกับปจจัยสวนบุคคล (ปญญา ชีวภาพ ) และพฤติกรรม การ

ปฏิสัมพันธระหวางลักษณะของบุคคลและสภาพแวดลอม ความคาดหวัง ความเชื่อ อารมณ และ

ความสามารถทางปญญาของบุคคลนั้นจะพัฒนาและเปลี่ยนแปลง โดยอิทธิพลทางสังคม ที่ใหขอมูล

และกระตุนการสนองตอบทางอารมณโดยการผานตัวแบบในการตอบสนองตอสภาพแวดลอมหรือ

สถานการณตางๆนั้น ซึ่งแบนดูราเองก็มีความเชื่อวาการเรียนรูสวนใหญของคนเรานั้นเกิดขึ้นจากการ

สังเกตจากตัวแบบโดยอาจเปนการรับรูจากประสบการณของผูอ่ืน (ไดยิน และ ไดเห็น ) โดยไมมี

ประสบการณตรงมาเกี่ยวของ ซึ่งสวนมากจะรับรูจากสื่อแทบทั้งสิ้น (สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต.(2543) 

การปรับพฤติกรรม หนา 48) ซึ่งกระบวนการเลียนแบบ (Reproduction) คือ การนําสิ่งที่บันทึกไวใน
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ความจํามาเปนสิ่งชี้นํา ในการเลียนแบบตามพฤติกรรมของตัวแบบ  พฤติกรรมที่แสดงออก ไมใชการ

ลอกแบบอยางตรงไปตรงมาแตเปนการเลียนแบบที่มีความรูความเขาใจและความพรอม ดังนั้น 

พฤติกรรมของแตละบุคคลอาจมีความแตกตางกันไป แมวาจะมาจากตัวแบบเดียวกัน บางคนอาจทํา

ไดดีกวา ทําไดแยกวาหรือทําไดเทาเทียมกันกับตัวแบบก็ได (อางจากเอกสารประกอบการสอนวิชา

ปรับพฤติกรรม หนา 15) นอกจากทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคมแลวผูวิจัยไดนํา General 

Aggression Model ที่อธิบายกระบวนการการรับรู การแปลความหมาย การตัดสินใจ และการ

แสดงออก ในสวนของบุคคลวามีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอมและจะเกิดพฤติกรรมอยางไรมาใชในการ

อธิบายการเกิดพฤติกรรมกาวราว ซึ่งในอดีตมีการศึกษาพฤติกรรมกาวราวที่เกิดจากตัวแบบที่เปน

บุคคลจริงๆ ไดแก บุคคลในครอบครัวและกลุมเพื่อน มีผูที่ศึกษาวิจัยไวมากมาย ซึ่งพบวาครอบครัวที่

บิดามารดามีความขัดแยงกันนั้นจะสงผลกระทบถึงบุตรชายและบุตรหญิงแตกตางกัน คือ ในบุตรชาย

จะพบพฤติกรรมการแสดงออกที่กาวราว และบุตรหญิงจะแสดงออกโดยอาการซึมเศราและเก็บกด 

(ลลิตา ภูบํารุง.2544:30; อางอิงจาก Davies and others.1996.pp.1-21) มีปญหาในการเขาสัมคม

และไมสามารถปรับตัวไดสูงกวาเด็กที่มาจากครอบครัวที่บิดามารดาไมไดใชความรุนแรงในการ

แกปญหา (ลลิตา ภูบํารุง.2544:29; อางอิงจาก Rossman and Rosenberg. 1992. pp.699-715)  

สําหรับกลุมเพื่อนเองก็เปนปจจัยหนึ่งที่มีความสัมพันธเชิงสาเหตุตอพฤติกรรมกาวราวในเขต

กรุงเทพมหานครมากที่สุด (ม.ร.ว. สมพร สุทัศนีย .2529) 

 พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงก็เปนตัวแบบสัญลักษณที่มีผูศึกษาถึงอิทธิพลที่สงผลตอ

พฤติกรรมกาวราว ซึ่งพบวานักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรมากมีพฤติกรรมกาวราว

มากกวานักเรียนที่มีปริมาณการเลนเกมคอมพิวเตอรนอยกวา และนักเรียนที่เลนเกมออนไลนมี

พฤติกรรมกาวราวมากกวานักเรียนที่เลนเกมประเภทอื่น (ปาริชาต จันทรานุรักษ .2546) นักเรียนที่เลน

วิดีโอเกมมีพฤติกรรมกาวราวที่แสดงออกทางกายและทางวาจาสูงกวานักเรียนที่ไมเลนวิดีโอเกม 

(ดวงใจ สมานสิน .2539) 

 จะเห็นไดวางานวิจัยที่กลาวมาแลวขางตนไดศึกษาถึงผลกระทบที่เกิดจากตัวแบบสงผลใหเกดิ

พฤติกรรมกาวราวโดยตรง แตงานวิจัยที่ผูวิจัยศึกษาในครั้งนี้จะศึกษาถึงปจจัยภายในที่เกิดจากตัว

แบบทั้งที่เปนตัวแบบจากสิ่งแวดลอม ไดแก บุคคลในครอบครัว กลุมเพื่อน และตัวแบบสัญลักษณที่ได

จากการเลนเกมรุนแรง วามีตัวแปรปจจัยภายในตัวใดบางที่ตัวแบบสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงแลวมี

ผลตอการกอใหเกิดพฤติกรรมกาวราว 

 จากงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจะอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติฐานของการวิจัยดังตอไปนี้ 

 



 80 

1. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทั้ง 5 

ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว ผลที่คนพบจากงานวิจัยแบงออกเปน 2 สวน ดังนี้ 

 สวนแรกพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการ

รับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

 สวนที่สองพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

  ขอคนพบจากงานวิจัยในสวนแรกพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลทางออมตอ

พฤติกรรมกาวราวผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราวและความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ อภิปรายไดวาใน

ขณะที่เด็กเลนเกม เด็กจะสัมผัสตัวละครในเกมดวยประสาทสัมผัสไมวาจะเปนสัมผัสทางตา การไดยนิ

เสียง เมื่อประสาทรับสัมผัส (Receptors) ส่ิงเราที่รับทางประสาทสัมผัสนี้จะถูกสงตอไปยังระบบ

ประสาทสวนกลางทําหนาที่บันทึกสิ่งเราที่ไดรับสัมผัสนั้นไปพรอมกับกิจกรรมทางประสาท (สิทธิโชค 

วรานุสันติกูล. 2546:84) เด็กที่เลนเกมจะสามารถสื่อสารกับเกมไดโดยบังคับตัวละครใหแสดงความ

กาวราว เกิดการเรียนรูความรุนแรงจากการตอบสนองตอเหตุการณกาวราวในเกม เรียนรูวาจะตองเลน

อยางไรและใชเทคนิคแบบไหนหรือแมกระทั่งวิธีการโกงตางๆ เพื่อที่จะชนะศัตรูในเกม ไดรางวัลจาก

เกมหรือสามารถผานดานตางๆไปได เมื่อเด็กเรียนรูวิธีการเลนเกม เรียนรูพฤติกรรมรุนแรงที่ตัวเลนใน

เกมแสดงออกมาเพื่อที่จะเอาชนะคูตอสู เด็กจะเกิดความคาดหวังในการเลนเกมในการผานดานตางๆ

ไปได ระดับความยากหรือความรุนแรงก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย เด็กจะหมกมุนอยูกับการเลนเกม

และเด็กก็จะเรียนรูความรุนแรงจากเกมมากขึ้นเชนกัน และเมื่อเด็กเลนเกมเนื้อหารุนแรง ความรุนแรง

ที่ไดจากเกมเหลานี้จะคอยๆซึมซับไปสูเด็ก และสงผลไปยังความคิดของเด็ก เชน เด็กมีความคิดหรือ

ความคาดหวังวาหากไดรับรางวัลจากเกมหรือเลนเกมไดในระดับ level สูงๆก็จะสามารถนําไปคุยหรือ

ไดรับการยอมรับจากเพื่อนหรือนําของรางวัลที่ไดจากเกมมาใชในการแลกเปลี่ยนระหวางเพื่อนในกลุม 

เมื่อเด็กเลนเกมไปเรื่อยๆเด็กจะเรียนรูวาเมื่อเลนเกมโดยใชอาวุธแบบใดแลวทําใหสามารถชนะคูตอสู 

ตองแสดงพฤติกรรมกาวราวแบบใดจึงจะชนะคูตอสูไดเกิดความคาดหวังที่จะนําการเรียนรูที่ไดจาก

เกมนี้ไปใชในชีวิตประจําวันเพื่อที่จะไดชนะผูอ่ืน 
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เกมในปจจุบันมีการจําลองสถานการณตางๆใหใกลเคียงกับความเปนจริง มีเนื้อหาและการ

ผจญภัยไปในอีกโลกหนึ่งซึ่งมีความเสมือนจริง มีทั้งภาพและเสียงที่ใกลเคียงกับความเปนจริง ยิ่งทําให

เกมคอมพิวเตอรมีน้ําหนักและเขาถึงจิตใจและอารมณของเด็กมากยิ่งขึ้น มีจินตนาการไกลเกินความ

เปนจริงที่ซ้ําซากในชีวิตประจําวันทําใหเด็กเขาไปอยูในโลกของความฝนได และยิ่งเมื่อเด็กไดเห็นและ

รับรูส่ือรุนแรงเปนประจํา เด็กจะเรียนรูและพรอมที่จะใชวิธีรุนแรงที่ไดเห็นจากสื่อเมื่อประสบปญหาใน

ชีวิตจริง เบอรโควิสต (Berkowitz.1993 :unpaged) กลาวไววาการที่บุคคลจะตอบสนองหรือเชื่อมโยง

วัตถุกับเหตุการณใดๆลวนแลวแตไดรับประสบการณในอดีต ซึ่งเรียนรูผานตัวแบบแลวเชื่อมโยงเอาไว

ในความคิดของสมอง ความสัมพันธดังกลาวนี้จะนําไปสูการตัดสินใจแสดงพฤติกรรมตางๆออกมาโดย

ผานกระบวนการเชื่อมโยงเหตุการณกับประสบการณที่ไดรับมาในอดีต (Collins & Loftus.1975: 

unpaged) เมื่อเด็กมีปญหาขัดแยงกับผูอ่ืนเด็กจะดึงเอาทาทางการตอสูที่เคยไดรับจากเกม เชน 

ทาทางการตอสู อาวุธที่ใชเสมือนจริงในเกม (มีด , ปน) วิธีการใชอาวุธ หรือความคิดที่ไดถูกถายทอด

มาจากเกมโดยคาดหวังที่จะแกปญหาดวยความรุนแรงนําออกมาใชในสถานการณจริง  

ขอคนพบจากงานวิจัยในสวนที่สองพบวาระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอ

พฤติกรรมกาวราวโดยผานความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรม

กาวราว ตามลําดับ ตามที่ฟสไบนและไอเซน  (Fiehbien and Ajzen’s .1975:Onine) กลาววา เมื่อ

บุคคลนั้นไดรับรูจากสื่อหรือตัวแบบ ส่ือหรือตัวแบบนั้นๆจะมีอิทธิพลตอเจตคติผานความคาดหวัง ถามี

ความคาดหวังตอส่ิงใดหรือการกระทําใดมากก็จะมีเจตคติทางบวกตอส่ิงนั้นมากเชนกัน อธิบายไดวา

ลักษณะทางจิตใจเปนปจจัยที่อธิบายในตัวบุคคลที่จะกําหนดพฤติกรรม ซึ่งบุคคลเกิดการรูคิดประเมิน

คาเกี่ยวกับส่ิงหนึ่งสิ่งใดในทํานองที่ใหประโยชนหรือโทษ ทําใหมีความรูสึกโนมเอียงไปในทางที่ชอบ 

พอใจมากนอยตอส่ิงนั้นๆ หรือความคิดเห็นของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆโดยมีอารมณเปนสวนประกอบ 

รวมทั้งความพรอมที่จะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอยางไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งในทางบวกหรือทางลบ

ตอส่ิงนั้น (British Journal of Social Psychology .2000, 39 : 363-380) แสดงใหเห็นวาเมื่อเด็กมีเจต

คติที่ดีตอพฤติกรรมกาวราวก็จะทําใหมีแนวโนมในการแสดงพฤติกรรมกาวราวมากขึ้น สอดคลองกับ

งานวิจัยของอุมาวัลย จันทะแกว (2547) ที่ศึกษาอิทธิพลของพฤติกรรมการเปดรับส่ือเนื้อหาทางเพศ

ผานสื่ออินเตอรเน็ตที่สงผลตอคานิยมทางเพศของกลุมวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา เจตคติตอ

พฤติกรรมเปดรับเนื้อหาทางเพศผานสื่ออินเตอรเน็ตเปนตัวแปรที่ทํานายพฤติกรรมการเปดรับส่ือ

เนื้อหาทางเพศผานอินเตอรเน็ตไดรอยละ 22.6 ดังนั้นการที่เด็กเขาไปดูเว็ปที่มีภาพโปแสดงวาเด็กมี

ความชอบและความพรอมที่จะกระทําพฤติกรรม ซึ่งเปนลักษณะเดียวกันกับการที่เด็กมีเจตคติตอ
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พฤติกรรมกาวราวซึ่งมีตัวแบบจากเกมรุนแรง และปจจัยภายใน (เจตคติ) ที่เปนตัวแปรสาเหตุที่ทําให

เกิดพฤติกรรมกาวราว  

งานวิจัยไมพบวาพฤติกรรมการเลนเกมสงผลตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 

อาจเนื่องมาจากเกมที่เด็กเลนระดับความรุนแรงในปจจุบันมีหลายระดับ และพบวาเด็กสวนมากที่ใช

เปนกลุมตัวอยางในงานวิจัยครั้งนี้เลนเกมที่มีความรุนแรงในระดับ Cartoon Violence คือเปนเกมที่มี

ตัวละครในเกมที่เปนตัวการตูนและมีลักษณะและบุคลิกภาพแสดงออกถึงความรุนแรงในขณะตอสูกับ

ศัตรูในเกม  และเมื่อหลังจากที่มีการตอสูไปแลวจะมีทาทางที่ไมดุรายเหมือนกับตอนที่ตอสู 

(Entertainment Software Rating Board.2004: Online) ซึ่งมีความรุนแรงที่ต่ําที่สุดเมื่อเทียบกับเกม

รุนแรงประเภทอื่นๆ ที่มีฉากและลักษณะการเลนที่เสมือนจริง รวมทั้งระยะเวลาในการเลนเกมนอย 

(เฉล่ีย 2 ชั่วโมงตอสัปดาห) จึงไมทําใหเด็กเกิดความเคยชินตอความรุนแรงที่ไดจากเกม 

2.  พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรดานจิตลักษณะทัง้ 

5 ตัว คือ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความคาดหวังตอการ

แสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลด

ความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว ผลที่คนพบจากงานวิจัยแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้  

สวนแรกพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผาน

การรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

สวนที่สองพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผาน

การรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

สวนที่สามพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว  

สวนที่ส่ีพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผาน

การลดความรูสึกและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

ขอคนพบในสวนแรกที่พบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราวผานการรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

ตามลําดับ อภิปรายไดวาในชวงวัยเด็กตอนปลายอายุ 6 – 12 ป เปนชวงที่ตองการอยูกับกลุมเพื่อน

และตองการเปนที่ยอมรับของกลุม เด็กจึงมักชอบทําตามกลุมเพื่อนทั้งในดานการแตงกาย ความคิด

และพฤติกรรม เมื่อเกิดความขัดแยงขึ้นระหวางมาตรฐานของพอแมและของกลุมเพื่อน เด็กมักจะทํา

ตามมาตรฐานของกลุมเพื่อนมากกวาเพราะกลุมเพื่อนชวยตอบสนองความตองการของเด็กได 
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(ประณต เคาฉิม . ? :241) ยกตัวอยางเชน ใหการยอมรับเขากลุม สรางแรงจูงใจในการทํากิจกรรม

ตางๆกับเพื่อน สนองความตองการของตนเองโดยไมตองมีใครมาบังคับ เปนตน เมื่อเด็กมีปฏิสัมพันธ

กับเพื่อนในกลุมเด็กจะเกิดการรับรูพฤติกรรมของเพื่อนในกลุม วัตถุประสงคของกลุมและตองการที่จะ

เรียนรูวาตองปฏิบัติตัวอยางไรจึงจะทําใหไดการยอมรับจากสมาชิกในกลุม ซึ่งกลายเปนเปาหมายที่จะ

เปนแรงผลักดันที่ทําใหการเรียนรูนั้นสมบูรณมากยิ่งขึ้น เมื่อเด็กเรียนรูจากตัวแบบ (กลุมเพื่อน) ไมวา

จะเปนพฤติกรรมหรือผลกรรมที่เกิดขึ้น เหตุการณนั้นจะถูกบันทึกไวในความจําและนํามาใชใน

สถานการณเดียวกันแมเวลาผานไปนาน  ซึ่งในแตละคนจะมีการรับรูไมเทากันขึ้นกับตัวกลางที่ทํา

หนาที่เปนสะพานเชื่อมระหวางสิ่งเรากับการรับสัมผัส เชน อิทธิพลของตัวแบบ หากมีความประทับใจ

ตอบุคคลใดบุคคลหนึ่งในทิศทางใดทิศทางหนึ่งก็จะประเมินดานอื่นของบุคคลนั้นไปในทศิทางเดยีวกนั 

(สิทธิโชค วรานุสันติกูล. 2546:86) เชน ประทับใจวาเขาเปนวีรบุรุษที่สามารถชกตอยตอสูกับโรงเรียน

อ่ืนไดจึงรับรูวาเขาเปนคนแข็งแรง ชกตอยเกง เปนตน เมื่อมีความประทับใจในตัวแบบเชนนี้แลวก็จะ

ยิ่งทําใหผูสังเกตจดจําทาทางและเรียนรูวาสิ่งใดที่ตัวแบบทําแลวใหผลกรรมใดบาง การที่เด็กไดรับรู

และเรียนรูรายละเอียดของการแสดงพฤติกรรมไมวาจากตัวแบบจะเปลี่ยนความคาดหวังและเจตนา

ของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมทางสังคม (Anderson 1983; Anderson & Godfrey 1987; Marsh 

et al.1998:unpaged) จากการที่บุคคลเคยทําพฤติกรรมนั้นไดสําเร็จ การชักจูงตนเอง หรือถูกผูอ่ืนชัก

จูงใหเชื่อมั่นวาตนเองทําได (แบนดูรา 1977:79) นอกจากนั้นยังขึ้นอยูกับการรับรูความสามารถของ

ตนเองและการคาดหวังเกี่ยวกับผลกรรมที่เกิดขึ้นภายหลังการแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ หากคิด 

(คาดหวัง) วาเมื่อทําพฤติกรรมแลวจะทําใหเขาไดผลกรรมตามที่คาดหวังและทําใหเกิดความพอใจเขา

ก็จะทําพฤติกรรมนั้น 

ขอคนพบสวนที่สองพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราวผานการรับรู การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจต

คติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ ซึ่งเปนสวนที่เพิ่มมาจากขอคนพบสวนแรกตรงที่ความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราวสงผลตอเจตคติตอพฤติกรรมกาวราวกอนที่จะสงตอไปยังพฤติกรรม

กาวราว จากที่ไดอภิปรายไปแลวในขางตนเกี่ยวกับการตอบสนองตอเหตุการณที่เกิดขึ้นของตัวแบบจะ

ถูกบันทึกไวในหนวยความจําของผูสังเกต และหากมีเหตุการณที่เกิดขึ้นคลายๆกันผูสังเกตจะดึงเอา

ความจํานั้นขึ้นมาใชในการตอบสนอง Tourangeau and Rasinski (1988) กลาววา ความคาดหวังใน

การตอบสนองตอส่ิงเราในระยะสั้น (เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นในทันทีทันใด) มีผลตอเจตคติโดยเมื่อ

บุคคลตกอยูในสถานการณใดๆ และตองมีการตัดสินใจทําสิ่งใด สมองจะดึงหนวยความจําในอดีตที่

เก็บไวออกมา พรอมกับคุณลักษณะตางๆ เชน สภาพแวดลอม บุคคลิกภาพ ฯลฯ รวมถึงเจตคติออกมา
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ตอบสนองตอส่ิงเรานั้น (The structure of attitude: Attitude importance, accessibility and 

judgment, p.364) องคประกอบหนึ่งของเจตคติคือการรูคิดเชิงประเมินคา กลาวคือรูวาสิ่งใดใหคุณ

หรือใหโทษ เมื่อความคาดหวังหรือความคิดที่จะใหไดผลลัพธอยางหนึ่งอยางใดตอการตอบสนองมี

ทิศทางเมื่อแสดงพฤติกรรมไปแลว จะสงผลดีหรือไดผลลัพธในทิศทางที่ทําใหเกิดความพึงพอใจก็จะ

สงผลใหมีเจตคติในทางที่ดีตอการแสดงพฤติกรรมนั้นตามไปดวย ดังนั้นเจตคติจึงเปนการผสมผสาน

ระหวางความเชื่อกับความรูสึกที่ทําใหคนโนมเอียงที่จะแสดงการกระทําเฉพาะอยางใดอยางหนึ่งหาก

เรารูเจตคติที่บุคคลนั้นมีตอส่ิงใดแลว เราก็จะสามารถทํานายพฤติกรรมที่บุคคลนั้นจะแสดงออกมาได

คอนขางถูกตอง 

ขอคนพบสวนที่สามพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราว

โดยผานเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว อภิปรายไดวาการที่บุคคลเห็นตัวแบบที่มีพฤติกรรมกาวราวอยู

ทุกๆวันก็สามารถรับเอาเจตคติจากการเลียนแบบจากตัวแบบได (สิทธิโชค วรานุสันติกูล. 2546:128) 

ยกตัวอยางเชน หากเด็กไดเห็นเพื่อนพูดจาใสรายนักเรียนตางโรงเรียนวาเปนพวกที่ชอบมาหาเรื่องอยู

บอยๆก็จะทําใหมีเจตคติที่ไมดีตอนักเรียนโรงเรียนนั้น กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในตัวเด็กนี้เกิดจาก

การที่เด็กใสใจฟงสิ่งที่เพื่อนพูด เมื่อฟงจนเขาใจในสารที่เพื่อนสงมาจนเกิดการยอมรับและจดจําสิ่งที่

เพื่อนพูด ซึ่งจะสงผลตอการแสดงพฤติกรรมในภายหลัง ในกรณีที่เมื่อเด็กไดเห็นนักเรียนตางโรงเรียน

นั้นและมีเจตคติที่ไมดีหลังจากที่ไดรับสารจากเพื่อนมากอนหนานี้แลวก็จะแสดงพฤติกรรมออกมา

ในทางลบตอนักเรียนตางโรงเรียนนั้น เชน อาจจะพูดจาไมดี หรือแสดงทาทางที่ไมเปนมิตร เปนตน  

ขอคนพบสวนที่ส่ีพบวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรม

กาวราวผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว อภิปรายไดวาเมื่อ

เด็กตองอยูในกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวทุกวันจนเกิดความเคยชินตอความกาวราว หากตองมี

การตอบสนองตอเหตุการณใดๆเด็กจะดึงเอาการเรียนรูรวมถึงความรูสึกที่ไดรับจากเหตุการณนั้นใน

อดีตออกมา เชนในกรณีที่เด็กตองอยูในเหตุการณที่มีนักเรียนกําลังทะเลาะวิวาทกันอยูเด็กจะดึงเอา

การเรียนรูในอดีตวาตองตอบสนองตอเหตุการณนี้อยางไรและหากมีความเคยชินตอความกาวราว

รุนแรงนี้เด็กอาจจะตอบสนองโดยการยืนดูเฉยๆแตในกรณีตรงกันขามเด็กจะหลีกหนีตอสภาพการณ

รุนแรงเชนนี้ จะเห็นไดวาเมื่อความรูสึกที่มีตอการพฤติกรรมกาวราวมีในทิศทางบวกจะสงผลใหเพิ่ม

เจตคติที่ดีตอความกาวราว ดวยเหตุนี้จึงทําใหการตอบสนองตอบตอบุคคลอื่นในการใหความ

ชวยเหลือลดลงและความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนลดลงไปดวย Nicholas L. Carnagey (2006) และเมื่ออยู

ในกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราวเปนประจําทุกวันรางกายจะปรับสภาพและกลายเปนความเคยชิน

ในที่สุด 
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3. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานตัวแปรจิต

ลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความ

คาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และ

การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว จากงานวิจัยพบวา พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัว

สงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราว โดยผานการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

  เมื่อเด็กทําความผิด บุคคลในครอบครัวไมวาจะเปนผูปกครองหรือบิดามารดาทําโทษเด็ก

ดวยการเฆี่ยนตีเด็กซึ่งเด็กไมสามารถหลีกเลี่ยงการทําโทษได เด็กที่ถูกทําโทษบอยๆจะเกิดความชินชา 

ตอการทําโทษนั้นจนภายหลังทําใหเด็กรูสึกเคยชินตอการทําโทษของผูใหญจนความกลัวของเด็กลดลง 

และคิดวาการทําโทษโดยการเฆี่ยนตีหรือใชความรุนแรงเปนสวนหนึ่งของกฎเกณฑทางสังคม การที่

เด็กตกอยูในสภาพการณรุนแรงหรือกาวราวอยางตอเนื่องเปนประจําทุกวันเด็กจะเกิดการตอบสนอง

ตอความกาวราวในดานความกลัวลดลง (citing Drabman and Thomas 1974; Thomas et 

al.1977:unpaged) ทําใหเด็กมีความรูสึกทางดานบวกตอความกาวราวและมีการแสดงออกทางดาน

กาวราวมากขึ้น แสดงใหเห็นวาการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวสามารถเพิ่มความกาวราวได 

(Anderson & Huesmann,2003;Huesmann, 1998) เมื่อความกลัวหรือความกังวลที่มีตอความ

กาวราวลดลง เจตคติที่มีตอความรุนแรงก็จะเปนไปในทางบวกมากขึ้น (Nicholas L. Carnagey , 

Craig A. Anderson) และเจตคติที่เปลี่ยนแปลงนี้จะสงผลตอการแสดงพฤติกรรม 

ในขณะที่ถูกทําโทษ เด็กเชื่อวาตนเองกําลังถูกจํากัดสิทธิเสรีภาพและจะยิ่งหาเหตุผลมา

สรางเจตคติไมเห็นดวยกับส่ิงที่พอแมผูปกครองหาม (ธีรพร อุวรรณโณ. 2529:48) เชน เด็กที่ถูกพอแม

ตีเพราะพูดจาหยาบคาย เด็กอาจจะหาเหตุผลมาสรางเจตคติตอตานวาเพื่อนๆหรือคนอื่นๆก็พูดกัน 

เปนตน นอกจากนี้การลดความรูสึกจะทําใหความเห็นอกเห็นใจตอผูอ่ืนลดลง เพิ่มความเชื่อวาความ

กาวราวเปนบรรทัดฐานของสังคม และลดเจตคติที่ไมดีตอความกาวราว ดวยเหตุนี้จึงทําใหการ

ตอบสนองตอบุคคลอื่นลดลงไปดวย (Nicholas L. Carnagey,2006) 

จากงานวิจัยไมพบวาพฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอการรับรูพฤติกรรม

กาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และความคาดหวังตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว อาจเนื่องมาจากบุคคลในครอบครัวของเด็กไมแสดงพฤติกรรมกาวราวทั้งทางดาน

คําพูดและการแสดงพฤติกรรม ดังนั้นเด็กจึงไมไดเห็นตัวแบบที่เปนบุคคลในครอบครัวแตเห็นตัวแบบ

จากกลุมเพื่อนที่มีความกาวราวมากกวา ตัวแบบที่เปนบุคคลในครอบครัวจึงไมสงผลตอตัวแปรภายใน

ตัวอ่ืนๆผานไปยังพฤติกรรมกาวราว 
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ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยจะเห็นไดวาพฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อน พฤติกรรมกาวราวของบุคคลใน

ครอบครัว และพฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงลวนแลวแตมีผลตอพฤติกรรมของผูสังเกตทั้งสิ้นโดย

ผลการวิจัยในครั้งนี้พบวา  

 1. พฤติกรรมการเลนเกมรุนแรงสงผลตอเด็กดังนี้ 

 1.1 ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความคาดหวัง

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

 1.2 ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานความคาดหวังตอ

การแสดงพฤติกรรมกาวราวและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

2. พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอเด็กดังนี้ 

 2.1 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นํา และความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

 2.2 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรู การ

เรียนรูพฤติกรรมชี้นํา ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

ตามลําดับ 

 2.3 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลตอพฤติกรรมกาวราวโดยผานเจตคติตอ

พฤติกรรมกาวราว  

 2.4 พฤติกรรมกาวราวของกลุมเพื่อนสงผลทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการลด

ความรูสึกและเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

3. พฤติกรรมกาวราวของบุคคลในครอบครัวสงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานตัวแปรจิต

ลักษณะ คือ การลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราวและ เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว ตามลําดับ 

ดังนัน้แนวทางในการที่จะปองกนัพฤตกิรรมกาวราวผูวิจยัจึงมีขอเสนอแนะดังนี ้

 1. บิดา มารดาหรือผูปกครองที่ทําโทษเด็กดวยความรุนแรง เชน การเฆี่ยนตี การดุดาดวย

คําพูดที่กาวราวรุนแรง เมื่อเด็กตองตกอยูในสถานการณรุนแรงเหลานี้บอยครั้งเขาเด็กจะเกิดความเคย

ชินและมีความรูสึกทางดานบวกตอความกาวราวและมีการแสดงออกทางดานกาวราวมากขึ้น ดังนั้น

บิดา มารดาหรือผูปกครองควรเปนตัวแบบที่ดีและมีการอบรมสั่งสอนดวยความรัก หากเด็กทําผิดก็

ชี้แจงเหตุผลใหเด็กทราบวาทําไมเด็กจึงไมควรทําเชนนั้น และการใชวิธีการเสริมแรงพฤติกรรมที่พึง

ปรารถนาเขามาแทนที่การลงโทษเด็กโดยพร่ําเพรื่อ (ธีระพร อุวรรณโณ,2526) เพราะการทําโทษโดย
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การเฆี่ยนตีจะกลายเปนตัวแบบสําหรับเด็ก การทําโทษเด็กจะทําใหเด็กระงับพฤติกรรมอันไมพึง

ประสงคของผูใหญไดแตเด็กก็ไมอยากเขาใกลทําใหผูปกครองขาดการอบรมสั่งสอนและภายหลังเด็ก

จะนําการทําโทษทางกายนี้ไปใชกับเด็กอื่นที่ออนแอกวา  

2. การที่เด็กเลนเกมรุนแรงจะทําใหเด็กสื่อสารกับเกมไดโดยบังคับตัวละครในเกมใหแสดง

ความกาวราว ไมวาจะเปนการใชอาวุธ ฉาก ศัตรู เสียงจากเกม และยิ่งในปจจุบันเกมมีการพัฒนาโดย

มีการจําลองสถานการณตางๆใหใกลเคียงกับความเปนจริง มีเนื้อหาและการผจญภัยไปในโลกที่

เสมือนจริง ภาพและเสียงใกลเคียงกับความเปนจริง ส่ิงเหลานี้จะทําใหเด็กเกิดการเรียนรูความกาวราว

จากเกม เกิดความคาดหวังที่จะนําการเรียนรูที่ไดจากเกมไปใชในชีวิตประจําวันเพื่อที่จะชนะผูอ่ืน 

ดังนั้นบิดามารดาหรือผูปกครองควรนําวีดีโอเกมมาวางไวในที่ๆสามารถมองเห็นได อยาใหเอาไวใน

หองสวนตัวเพื่อที่จะคอยควบคุมดูแลไดงาย และบอกพวกเด็กๆวาเหตุใดจึงตองทําเชนนั้น เชน อธิบาย

วาสื่อสามารถทําใหพวกเขาเปนคนไมดี หรือสงผลไมดีตอพวกเขา และลดเวลาในการใหเด็กอยูกับ

วีดีโอเกม ควรจะนําพวกเขาเขากิจกรรมภายในบานรวมกับคนในครอบครัว 

     สําหรับองคกรตางๆ ที่จะสามารถชวยเหลือในการที่จะดึงเด็กออกจากเกมไดโดยมกีฎหมาย

ที่จะกําหนดประเภทและระดับของเกมใหเด็กแตละวัยสามารถที่จะเลนเกมไดเฉพาะประเภทและระดับ

ของเกมนั้นๆ รวมถึงรานที่ใหบริการเลนเกมเปนชั่วโมงดวย แตจากงานวิจัยของ Bushman & Stack 

(1996) พบวาเกมที่ระบุหรือจํากัดอายุของผูเลนจะสงผลทําใหผูเลนที่ถูกจํากัดไมใหเลนมีความอยากที่

จะเลนเกมมากขึ้นและพยายามที่จะหาเกมเหลานั้นมาเลนเพราะเปนสิ่งที่ทาทายสําหรับพวกเขา 

ดังนั้นนอกจากจะจํากัดระดับของเกมใหเหมาะสมกับอายุของผูเลนแลวยังตองใหรายละเอียดแกบิดา

มารดาหรือผูปกครองเพื่อที่จะอธิบายถึงผลกระทบตอการเลนเกมและเหตุผลวาทําไมถึงแบงระดับของ

เกมใหแกเด็กในแตละวัย ทั้งนี้เพื่อใหบิดามารดาหรือผูปกครองคอยสอดสองบุตรหลานของตนเองอีก

ทางหนึ่ง รวมถึงบริษัทผลิตเกมจะตองผลิตสื่อตอสาธารณชนภายใตกฎหมายที่รัฐบาลกําหนด และมี

ผลกระทบตอเด็กนอยที่สุด 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ในการวิจัยครั้งนี้ไมพบวาพฤติกรรมการเลนเกมสงผลตอการลดความรูสึกตอพฤติกรรม

กาวราว อาจเนื่องมาจากเกมที่เด็กเลนระดับความรุนแรงในปจจุบันมีหลายระดับ และพบวาเด็ก

สวนมากที่ใชเปนกลุมตัวอยางในงานวิจัยครั้งนี้เลนเกมที่มีความรุนแรงในระดับ Cartoon Violence 

คือเปนเกมที่มีตัวละครในเกมที่เปนตัวการตูนและมีลักษณะและบุคลิกภาพแสดงออกถึงความรุนแรง

ในขณะตอสูกับศัตรูในเกม และเมื่อหลังจากที่มีการตอสูไปแลวจะมีทาทางที่ไมดุรายเหมือนกับตอนที่
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ตอสู (Entertainment Software Rating Board.2004: Online) ซึ่งมีความรุนแรงที่ต่ําที่สุดเมื่อเทียบกับ

เกมรุนแรงประเภทอื่นๆ ที่มีฉากและลักษณะการเลนที่เสมือนจริง รวมทั้งระยะเวลาในการเลนเกมนอย 

(เฉลี่ย 2 ชั่วโมงตอสัปดาห) จึงไมทําใหเด็กเกิดความเคยชินตอความรุนแรงที่ไดจากเกม ดังนั้นในการ

วิจัยครั้งตอไปควรศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมรุนแรงในระดับ Violence ซึ่งเปนฉากที่มีการตอสูดวยความ

รุนแรง เปนเกมที่เปนรูปภาพกราฟฟคและเสมือนวาผูเลนไดเขาไปมีสวนรวมในฉากจริง เปนเกมที่ตอสู

ซึ่งใชความรุนแรง และ/หรือทําใหเกิดการนองเลือดโดยการใชของแหลมทิ่มแทง การใชอาวุธและการ

ทําใหเห็นถึงการบาดเจ็บหรือตายของคูตอสู (Entertainment Software Rating Board.2004: Online) 

และศึกษาเกี่ยวกับตัวแปรจิตลักษณะทั้ง 5 ตัว ไดแก ไดแก เจตคติที่มีตอพฤติกรรมกาวราว, การรับรู

เกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว, ความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว, การเรียนรูพฤติกรรมชี้นํา

ตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว และการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว วาจะสงผลตอพฤติกรรม

กาวราวมากขึ้นตามไปดวยหรือไมเมื่อเด็กเลนเกมที่มีความรุนแรงมากขึ้น ซึ่งจากผลงานวิจัยพบวา

ระยะเวลาในการเลนเกมรุนแรงสงผลตอทางออมตอพฤติกรรมกาวราวผานการรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรม

กาวราว การเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความคาดหวังตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว  

 2. งานวิจัยครั้งนี้ศึกษาตัวแบบที่เปนกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมการเลนเกม

รุนแรงและบุคคลในครอบครัวที่มีพฤติกรรมกาวราวที่สงผลตอพฤติกรรมกาวราวผานการลดความรูสึก

ตอพฤติกรรมกาวราว แตงานวิจัยในตางประเทศไดมีการศึกษาเกี่ยวกับตัวแบบที่เปนสื่อตางๆที่สงผล

ตอพฤติกรรมอ่ืนๆผานการลดความรูสึก ไดแก รายการโทรทัศน ภาพยนตรและเกมที่มีเนื้อหารุนแรง 

พบวา ตัวแบบเหลานี้สงผลตอการลดความรูสึก (desensitization) โดยทําใหมีพฤติกรรมการชวยเหลือ

ผูอ่ืนลดลง (e.g., Cialdini & Kendrick,1976) นอกจากนั้นยังพบอีกวาผลกระทบของรายการทีวีที่มี

เนื้อหารุนแรงสงผลตอเด็กในการแสดงพฤติกรรมการชวยเหลือผูอ่ืนลดลง (e.g., Drabman & 

Thomas, 1974)  และเกมที่มีเนื้อหารุนแรงสงผลทําใหพฤติกรรมการเขาสังคมลดลง (e.g., Silvern & 

Williamson, 1987) ทั้งนี้ประเด็นตางๆเหลานี้ยังมีความสําคัญและควรไดรับการศึกษาตอไปซึ่งจะทํา

ใหทราบถึงการกอใหเกิดพฤติกรรมในรูปแบบตางๆเพื่อใชเปนแนวทางปองกันพฤติกรรมอันเกิดจาก

การเลียนแบบจากตัวแบบกาวราวในรูปแบบตางๆไดอยางทันทวงที 
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 การสรางแบบสอบถามการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรม
กาวราวและความคาดหวังตอการแสดงพฤติกรรมกาวราว 

 
         การสรางแบบสอบถามการรับรูตอพฤติกรรมกาวราว 
 
  



 

ผูวิจัยสรางแบบสอบถามเพื่อคนหาคําที่จะนํามาใชในแบบสอบถามโดยนาํไปแจกใหกับเด็กที่
มีบุคลิกลักษณะกาวราวจาํนวน 15 คน 

แบบสอบถามการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดงพฤติกรรมกาวราวและความคาดหวังตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว 

 

คําชี้แจงในการตอบ 
 แบบสอบถามชุดนี้มวีัตถุประสงคเพื่อสํารวจความคิดของนักเรียนตอการแสดงพฤติกรรมใน

เหตุการณที่สมมติข้ึน แบบสอบถามนี้ไมมีผลตอการเรียนของนักเรียน  ขอใหนกัเรียนเติมคําในชองวาง

ตามความเปนจริงและทาํทกุขอ 

1. หากเพื่อนขวางปาของใสฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

2. หากเพื่อนมากระชากเสื้อ กางเกง/กระโปรงฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

3. หากมีใครมาบังคับใหฉันทําในสิ่งที่ฉันไมตองการ 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

4. หากมีใครเขามาชกตอยหรือตบตีฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

5. ถาเพื่อนมาเลียนแบบทาทางหรือความผิดพลาดของฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

6. หากมเีพื่อนแกลงขัดขาฉันใหลม 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

7. หากมีคนมาตอยหรือตบตีฉันกอนในขณะที่กาํลังทะเลาะกนั 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 



 

8. หากมีคนเขามารุมทํารายฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

9.หากมีใครมาพูดเยาะเยยใหฉันอับอาย 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

10. หากมีใครมาพูดคําหยาบคายดาวาฉนักอน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

11. หากมีใครมาพูดขูวาจะทํารายฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

12. หากมีใครมาพูดขูบังคับใหฉันทําในสิ่งที่ฉันไมตองการทํา 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

13. หากมีใครมาดาวาพอแมของฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

14. หากฉนัรูวามีใครมาพูดนินทาฉนั  

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

15. หากมีใครมาพูดตวาดหรือตะคอกใสหนาฉนั 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

16. หากมีใครมาพูดประชดประชันฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 

17.  หากฉนัรูวามีใครมาพูดยุใหเพื่อนมาทะเลาะกับฉัน 

ฉันจะ................................................................................................................................... 

เพื่อที่จะ.................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามการรับรูตอพฤติกรรมกาวราว 

คําชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสํารวจความคิดของนักเรียนตอเหตุการณที่สมมติข้ึน

และไมมีผลตอการเรียนของนกัเรียน  ขอใหนักเรียนเตมิคําในชองวางตามความเปนจริงและทําทกุขอ 

1. ขณะทีน่ั่งอยูในหองเรียน เพื่อนในหองขวางของมาโดนนกัเรียน 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

2. ขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู จูๆก็มีเพื่อนมากระชากเสือ้ของนักเรียน 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

3. หลงัเลิกเรียน นักเรียนไดยินเสยีงโตะเกาอี้ลม  และเสยีงคนพูดตะโกนดวยเสียงอนัดัง 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

4. หากมเีพื่อนยื่นเทาออกมาในขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

5. หากมเีพื่อนวิ่งมาชนจนนกัเรียนลม 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 



 

6. หากนักเรียนเหน็เพื่อนจับกลุมคุยกนัแลวมองมาที่ตัวนักเรียน 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

7. ในรานอาหารแหงหนึง่ นกัเรียนไดยนิโตะขางๆพูดคยุกันดวยเสยีงอันดัง 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

8. หากในขณะทีน่ักเรียนกาํลังยนือยูที่ปายรถเมลทีม่ีนกัเรียนชางกลนัง่อยู แลวมีนกัเรียนชางกลอกี

โรงเรียนวิ่งแลวตะโกนเขามา 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

9. หากนักเรียนเหน็รถชนกนัอยูขางหนาและมีคนออกมาจากรถทั้ง 2 คนั พูดคุยกนัดวยเสียงอันดงั 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 

10. หากนักเรยีนเห็นเพื่อนพูดเสียงดงัดวยถอยคําทีห่ยาบคาย 

นักเรียนคิดวา.......................................................................................................................... 
 

คําที่พบในแบบสอบถามจากการทดลองกับเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จาํนวน 15 คน 

ตัวแปรการรบัรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว 

ขอ 1 ขณะทีน่ัง่อยูในหองเรียน เพื่อนในหองขวางของมาโดนนักเรียน นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

แกลง อุบัติเหตุ 

 

ขอ 2 ขณะทีน่กัเรียนกําลงัเดนิอยู จูๆก็มีเพือ่นมากระชากเสื้อของนักเรยีน นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

หาเรื่อง เลนกนั 

 

ขอ 3 หลังเลิกเรียน นักเรยีนไดยินเสียงโตะเกาอี้ลม  และเสียงคนพูดตะโกนดวยเสยีงอันดัง นกัเรียนคิด

วา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

มีเร่ืองทะเลาะกัน เฉยๆ , ไมสนใจ 

 



 

ขอ 4 หากมีเพือ่นยืน่เทาออกมาในขณะที่นกัเรียนกําลงัเดนิอยู นักเรยีนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

แกลง , เขาไมพอใจฉัน เฉยๆ , ไมสนใจ , ไมไดคิดอะไร 

 

ขอ 5 หากมีเพือ่นวิง่มาชนจนนกัเรียนลม นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

แกลง อุบัติเหตุ , ไมไดตั้งใจ 

 

ขอ 6 หากนกัเรียนเหน็เพื่อนจับกลุมคุยกนัแลวมองมาทีต่ัวนักเรยีน นกัเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

กําลังนนิทา , กําลังวา(ดา)เราอยู คุยกันเฉยๆ 

 

ขอ 7 ในรานอาหารแหงหนึง่ นักเรียนไดยนิโตะขางๆพูดคุยกันดวยเสียงอันดัง นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

กําลังทะเลาะกัน คุยกัน , เปนคนไมมีมารยาท 

 

ขอ 8 หากในขณะที่นกัเรียนกําลังยืนอยูทีป่ายรถเมลที่มนีักเรียนชางกลนั่งอยู แลวมนีักเรียนชางกลอีก

โรงเรียนวิ่งแลวตะโกนเขามา นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

ทะเลาะกนั ไมเขาไปยุง 

 

 

 

 



 

ขอ 9 หากนกัเรียนเหน็รถชนกันอยูขางหนาและมีคนออกมาจากรถทั้ง 2 คัน พูดคุยกันดวยเสียงอนัดัง 

นักเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

ทะเลาะกนัอยู , มีคนบาดเจบ็ กําลังเจรจากนั , เฉยๆ 

 

ขอ 10 หากนกัเรียนเหน็เพือ่นพูดเสียงดังดวยถอยคาํทีห่ยาบคาย นกัเรียนคิดวา 

คําที่เปนดานกาวราว คําที่ไมเปนดานกาวราว 

กําลังดากนัอยู , ทะเลาะกนั พูดคุยกนั 

 



 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
 

 แบบสอบถามเรื่องความสัมพันธระหวางปจจัยภายในกับปจจัยภายนอกที่
สงตอพฤติกรรมกาวราวของเด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

 
 คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 



 

ตอนที่ 1 คําชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้ไมมีสวนเกี่ยวของกับคะแนนความประพฤติหรือคะแนนในการ

เรียนของนักเรยีนแตอยางใด  

เพศ      □ ชาย   □ หญิง 

นักเรียนเคยเลนเกมหรือไม  □ เคย    □  ไมเคย 

ถา เคย กรุณาตอบในขอ ก. ถา ไมเคย ขามไปทาํในขอ ข. 

ก. เกมที่นกัเรียนชอบเลนมากที่สุด ใหนักเรียนระบุชื่อเกมเรียงลาํดับจากมากไปนอย 3 อันดับแรก 

1. ................................................................................................................................. 

ระยะเวลาทีเ่ลนมากที่สุดในแตละครั้ง ....................ชั่วโมง..................นาที เลนสัปดาหละ.....คร้ัง 

นักเรียนเลนเกมนี้มาเปนระยะเวลา  < 3 เดือน     3 – 6 เดือน   มากกวา ระบุ................ 

2. ................................................................................................................................. 

ระยะเวลาทีเ่ลนมากที่สุดในแตละครั้ง.....................ชั่วโมง..................นาท ีเลนสัปดาหละ.....คร้ัง 

นักเรียนเลนเกมนี้มาเปนระยะเวลา  < 3 เดือน     3 – 6 เดือน   มากกวา ระบุ................ 

3. ................................................................................................................................. 

ระยะเวลาทีเ่ลนมากที่สุดในแตละครั้ง.....................ชั่วโมง..................นาท ีเลนสัปดาหละ.....คร้ัง 

นักเรียนเลนเกมนี้มาเปนระยะเวลา  < 3 เดือน     3 – 6 เดือน   มากกวา ระบุ................ 

ข. ขอใหนกัเรียนกากบาทในขอทีน่ักเรียนเลือก และโปรดทําทุกขอ 
สวนที่ 1 นักเรียนจะจัดการแกไขปญหาสถานการณตางๆเหลานี้อยางไร   
1. อารีพูดประชดประชันจริยาวาครูรักจริยามากกวาคนอื่นในหองถงึไดคะแนนมากกวาคนอื่น ถา

นักเรียนเปนจริยาจะปฏิบัตตินอยางไร 

 ก. หาทางพูดประชดประชันอารีเปนการแกแคน 

 ข. ไมสนใจ 

2. ปราณีถกูสมศักดิ์พูดเยาะเยยที่ปราณีสอบไดคะแนนนอยกวา ปราณีจึงพยายามตั้งใจเรียนจนสอบ

ไดคะแนนมากกวาสมศักดิ์ ถานกัเรียนเปนปราณีจะปฏบิัติตนอยางไร 

 ก. พูดเยาะเยยสมศักดิ์เปนการแกแคน 

 ข. ไมสนใจ 

3. เดนหัวเราะชอบใจเมื่อเหน็นพินธล่ืนหกลม ถานกัเรียนเปนนพินธจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. ดาเดนดวยคําหยาบคาย 

 ข. ทาํเปนไมเห็นเดน 



 

4. วทิยาจับไดวาปราณีขโมยปากกาที่เพิง่ซื้อมาใหม แตปราณีไมยอมคืน ถานกัเรียนเปนวทิยา 

นักเรียนจะปฏบิัติตนอยางไร 

 ก. นําเรื่องลักขโมยของปราณีไปพูดคุยกบัเพื่อนๆ 

 ข. บอกปราณวีาถาคืนปากกาแลวจะเก็บเร่ืองนี้เปนความลับ 

5. มานะเขามาแกลงขณะที่เชิงชายกําลงัจดับอรดอยูที่หนาหองเรียน ถานักเรียนเปนเชิงชายนกัเรยีน

จะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. พูดตะคอกไลมานะ 

 ข. วิง่ไปฟองครู 

6. วนัชัยเลนเตะฟุตบอลในหองกบัเพื่อน วัฒนาจงึไปฟองครู วนัชัยและเพื่อนจึงถูกครูทําโทษ ถา

นักเรียนเปนวนัชัยนักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. พูดกับวัฒนาวาระวังจะเจ็บตัว 

 ข. ไมเลนฟุตบอลในหองอกี 

7. อํานวยลอเลียนสมศักดิว์าทาํตัวเหมือนผูหญิงทาทางกระตุงกระติ้ง ถานกัเรียนเปนสมศักดิ์นกัเรยีน

จะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. ขวางปาสิง่ที่อยูใกลมือไปยังอํานวย 

 ข. ไมสนใจ 

8. อนุรักษชอบลอเลียนทาทางหรือความผิดพลาดคนอืน่ วันหนึง่มาลอเลียนจกัรพงษที่เปนคนพูดไมชัด

จนจักรพงษรูสึกไมคอยพอใจ ถานักเรียนเปนจักรพงษนักเรียนจะปฏบิัติตนอยางไร 

 ก. ลอเลยีนความผิดพลาดของอนุรักษกลบัเปนการแกแคน 

 ข. เตือนอนุรักษวาเปนการลอเลียนที่ไมดี 

9.ในวนัประกาศผลสอบ ปรากฎวา มีชยัสอบไดที่สุดทายของหอง วิโรฒมาพูดเยาะเยยมีชัยวา

สมน้ําหนา ถานักเรียนเปนมชีัยนักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. ตอยปากวิโรฒทันท ี

 ข. ไมสนใจคําพูดของวิโรฒ 

10. สมรนัดกบัจารุณีวาจะไปเที่ยวกนั แตเมื่อถึงเวลานัดจารุณีกลับบอกวาจะไปเทีย่วกับสมสมยัแทน 

ถานกัเรียนเปนสมรนกัเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. พูดกับจารุณีวาถาไมไปจะเลิกคบ 

 ข. ปลอยใหจารุณีไปเที่ยวกบัสมสมัย 



 

11. ขณะที่ธงไชยกําลงัตั้งใจอานหนงัสือเพือ่เตรียมสอบ นองชายไดเปดวิทยุเสยีงดงัลั่น เมื่อธงไชย

เตือนใหหร่ีวิทยุใหเบาลง นองก็ยงัไมเชื่อ ถานักเรียนเปนธงไชยนักเรียนจะปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. หนีไปอานที่อ่ืนที่ไมมีเสียงรบกวน 

 ข. บอกนองชายวาประเดี๋ยวจะโดนตอยถาไมทาํตามทีบ่อก 

12. วนัหนึ่งจนัทนไีดยินเกสรพูดนินทาสมใจกับเพื่อนคนอื่นในหอง ถานักเรียนเปนจันทนนีักเรียนจะ

ปฏิบัติตนอยางไร 

 ก. นําเรื่องที่ไดยินไปบอกสมใจเพื่อใหสมใจไปจัดการเกสร 

 ข. ทาํเปนไมไดยิน 

 

คําอธิบาย ขอใหนักเรียนใสเครื่องหมาย  ลงในกรอบสี่เหลี่ยมที่ตรงกับความเปนจริงเพียงแหงเดียว

ในแตละขอ และโปรดทําทุกขอ 
 
สวนที่ 2 เพื่อนของนักเรียน 
13. หากเพื่อนของฉันโกรธอยูกับใครก็จะยใุหฉันโกรธเพือ่นคนนั้นไปดวย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
        จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง          ไมจริงเลย 

14. เพื่อนของฉันแสดงทาทางลอเลียนขอบกพรองของเพื่อนคนอื่นใหเปนที่สนุกสนานเวลาพูดคุยกัน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
        จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง     คอนขางไมจริง        ไมจริง          ไมจริงเลย      

15. เพื่อนของฉันชอบแกลงขวางปาของใสเพื่อน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
          จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง     คอนขางไมจริง        ไมจริง          ไมจริงเลย 

16. เพื่อนของฉันมักจะพูดคาํหยาบเมื่อโตเถียงกับผูอ่ืน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

17. เพื่อนของฉันมักจะพูดขูบังคับใหคนอืน่ทาํตาม 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

18. เพื่อนของฉันพูดนินทาเพื่อนคนอื่นเปนประจํา 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
             จริงทีสุ่ด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 



 

19. เพื่อนของฉันมักจะพูดตะคอกใสคนที่เขามายัว่โมโห 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง      ไมจริง         ไมจริงเลย 

20. เพื่อนของฉันมักจะพูดเยาะเยยความผิดพลาดของเพื่อนคนอื่น 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

21. เพื่อนของมักใชกําลงัตอสูหรือทํารายคนที่เขามาหาเรื่องทะเลาะ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
         จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

22. เพื่อนของฉันมักจะพูดประชดประชันเพื่อนคนที่เขากําลังโกรธอยู 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

23. เพื่อนของฉันพูดตวาดไลคนที่เขามารบกวนทาํใหเขารําคาญ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
          จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

24. เพื่อนของฉันบังคับใหคนอื่นทําตาม ถาไมทาํตามกจ็ะใชกาํลงับังคบั 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

 
สวนที่ 3 คนในครอบครัวของนักเรยีน เชน  บิดามารดา ญาติ พี่นอง หรือ ผูปกครอง 
25. คนในครอบครัวของฉันพูดวาจะตีหากไมทําตามทีบ่อก 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

26. คนในครอบครัวของฉันทําลายขาวของใหเสยีหายในขณะทีก่ําลงัโมโห 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

27. คนในครอบครัวของฉันชอบแสดงทาทางลอเลียนขอบกพรองของคนอื่น เพื่อใหเปนที่สนุกสนาน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
    จริงที่สุด             จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

 

 



 

28. คนในครอบครัวของฉันลงโทษคนที่ทาํผิด โดยการเฆีย่นต ี

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด              จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง         ไมจริงเลย 

29. หากมีเร่ืองทะเลาะกันในครอบครัวหรอืทะเลาะกับคนอ่ืน คนในครอบครัวของฉันมักจะพูดจาดวย

ถอยคําที่หยาบคาย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด          จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง            ไมจริงเลย 

30. คนในครอบครัวของฉันชอบพูดจาวจิารณคนอื่น 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด          จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง            ไมจริงเลย 

31. หากไมทาํตามที่คนในครอบครัวสั่ง ฉันจะถกูทาํโทษโดยการเฆี่ยนตีหรือดุดาดวยถอยคําทีห่ยาบ

คาย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง            ไมจริงเลย 

32. คนในครอบครัวของฉันตะคอกใสคนที่ทาํใหโกรธ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง      ไมจริง            ไมจริงเลย 

33. คนในครอบครัวของฉันมักจะใชกาํลังตอสูกับคนที่เขามาทะเลาะดวย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

34. คนในครอบครัวของฉันมักจะพูดจาประชดประชันผูอ่ืนที่เขาไมพอใจ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง            ไมจริงเลย 

35. คนในครอบครัวของฉันไมตําหนิหากฉนัพูดจาเยาะเยยคนอืน่เวลาที่เขาทําผิด 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง           ไมจริงเลย 

36. คนในครอบครัวของฉันบอกใหฉันดาวาหรือทํารายโตตอบคนที่ทาํใหฉันรองไหหรือเจ็บใจ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
  จริงที่สุด           จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง       ไมจริง           ไมจริงเลย 

 

 



 

สวนที่ 4 ความรูสึกของนกัเรียนตอเหตุการณตางๆ 
37. ขณะทีน่ักเรียนกาํลังนั่งรับประทานอาหารอยูในรานอาหารแหงหนึง่ โตะขางๆเกดิการโตเถียงดวย

ถอยคําที่หยาบคาย นักเรียนจะรูสึกเฉยๆ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด          จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง      ไมจริง           ไมจริงเลย 

38. นักเรียนรูสึกชินกบัการที่คนในครอบครัวทะเลาะกนั 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย      

39. หากนักเรยีนเห็นเพื่อนในโรงเรียนชกตอยกัน นกัเรียนจะรูสึกเฉยๆ 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

40. นักเรียนรูสึกสนุกที่เห็นคนตีกันในงานแสดงคอนเสริต   

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

41. นักเรียนรูสึกสนุกสนานกับการที่เหน็เพื่อนแสดงทาทางเลียนแบบความผิดพลาดของเพื่อนคนอื่น 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

42. นักเรียนรูสึกสนุกสนานที่เหน็เพื่อนในหองพูดจาหยอกลอกันดวยถอยคําที่หยาบคาย 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 

43. นักเรียนรูสึกอยากเขาไปมีสวนรวมเวลาที่เห็นกลุมเพื่อนกาํลงันนิทาเพื่อนคนอืน่ในหอง 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 

44. นักเรียนรูสึกเฉยๆที่เหน็คนในครอบครัวขวางปาของใหแตกเสียหายเวลาทะเลาะกัน 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 

45. นักเรียนรูสึกเฉยๆเวลาเดินผานวงเหลาที่กาํลังเมาและสงเสียงแซวคนที่เดินผานไปมา 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง         ไมจริง         ไมจริงเลย 



 

46. นักเรียนรูสึกเฉยๆเวลาที่เพื่อนพูดตวาดหรือตะคอกใสกันอยางรุนแรง 

             □                  □                  □                    □                     □                 □ 
   จริงที่สุด         จริง            คอนขางจริง      คอนขางไมจริง        ไมจริง         ไมจริงเลย 

 
สวนที่ 5 ความคิดเห็นของนักเรียนตอขอความตอไปนี้ 
47. การไมโตตอบกับคนที่เขามาทํารายเราเปนเรื่องของคนขี้ขลาด ตาขาว 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

48. เราควรพดูจาประชดประชันใสคนทีท่าํใหเราโกรธ เขาจะไดรูตัว 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

49. การขวางปาทาํลายสิ่งของเพื่อระบายความโกรธไมใชเร่ืองเลวราย 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

50. ถาการแกแคนคนอื่นทําใหความโกรธของฉันหมดไป ฉันจะทาํทนัท ี

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

51. การตอสูโดยการชกตอยหรือตบตีกับผูอ่ืนเปนเรื่องธรรมดา 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

52. เราไมควรบังคับคนอ่ืนใหทาํในสิง่ทีเ่ขาไมอยากทาํ 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

53. ฉันเห็นดวยที่เราจะพูดคาํหยาบคายโตเถียงกับคนทีม่าพูดคําหยาบคายกับเรากอน 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

54. ฉันเห็นวาการนนิทาคนอื่นลับหลงัเปนเรื่องธรรมดาที่ใครๆก็ทํากัน 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

 



 

55. ฉันเห็นวาการพูดตะคอกใสคนทีท่ําใหเราโกรธเปนการกระทําที่สมควรแลว 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

56. การพูดขูคนอื่นเปนเรื่องธรรมดา หากเราตองการใหเขาทําตามในสิง่ที่เราตองการ 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

57. ฉันเห็นวาการที่เราพูดจาประชดประชนัคนอืน่ เปนสิง่ที่ไมกอใหเกดิประโยชน 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 

58. เราควรบอกใหเพื่อนไปดาวาคนทีน่นิทาเขาลับหลงั 

         □                    □                           □                         □                        □ 
เห็นดวยอยางยิ่ง        เหน็ดวย                  ไมแนใจ                 ไมเหน็ดวย       ไมเหน็ดวยอยางยิง่ 
 
ตอนที่ 2 
คําอธิบาย ใหนักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในชองที่นกัเรยีนคิดวาเหตกุารณเหลานีน้าจะมีระดับของ

ความนาจะเปนไปในทิศทางใดระหวางคําที่ไดใหไวในแตละขอ 

1. ขณะทีน่ั่งอยูในหองเรียน เพื่อนในหองขวางของมาโดนนกัเรียน นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้
เพ่ือนแกลง       เปนอุบัติเหต ุ

 

2. ขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู จูๆก็มีเพื่อนมาดึงเสื้อของนักเรียนอยางแรง นักเรียนคดิอยางไรกับ

เหตุการณนี้       

 เพ่ือนหาเรื่อง
ทะเลาะ       เพ่ือนเลนดวย 

 

 

3. หลงัเลิกเรียน นักเรียนไดยินเสยีงโตะเกาอี้ลม  และเสยีงคนพูดตะโกนดวยเสียงอนัดัง นักเรียนคิด

อยางไรกับเหตุการณนี้      

      กําลังเลนกันอยู มีเรื่องทะเลาะกัน 

 

 

 



 

4. หากมเีพื่อนยื่นเทาออกมาในขณะทีน่ักเรยีนกาํลังเดินอยู    นักเรียนคดิอยางไรกับเหตุการณนี ้

 

      เปนอุบัติเหต ุเพ่ือนแกลง 

 

5. หากมเีพื่อนวิ่งมาชนจนนกัเรียนลม นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 
เพ่ือนแกลง       เปนอุบัติเหต ุ

 

6. หากนักเรียนเหน็เพื่อนจับกลุมคุยกนัแลวมองมาที่ตัวนักเรียน นักเรยีนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 
เพ่ือนนินทาฉนัอยู       คุยกันเฉยๆ 

 

7. ในรานอาหารแหงหนึง่ นกัเรียนไดยนิโตะขางๆพูดคยุกันดวยเสยีงอันดัง    นกัเรียนคิดอยางไรกับ

เหตุการณนี ้

      คุยกันอยู 

 
มีเรื่องทะเลาะกัน 

8. หากในขณะทีน่ักเรียนกาํลังยนือยูที่ปายรถเมลทีม่ีนกัเรียนชางกลนัง่อยู แลวมีนกัเรียนชางกลอกี 

โรงเรียนวิ่งเขามาแลวตะโกน นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้

 

      เขากําลังจะทะเลาะกัน  กําลังเลนวิ่งไลกันอยู 

         

9. หากนักเรียนเหน็รถชนกนัอยูขางหนาและมีคนออกมาจากรถทั้ง 2 คนั พูดคุยกนัดวยเสียงอันดงั 

นักเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้    

 
เขากําลังทะเลาะกัน       กําลังเจรจากนั 

                              

10. หากนักเรยีนเห็นเพื่อนวิง่ไลลงมาทางบันไดพรอมทัง้ตะโกนดวยเสียงอันดงัในขณะที่นกัเรียนกําลัง

เดินขึ้นบนัไดอยู นกัเรียนคิดอยางไรกับเหตุการณนี ้ 

 

      เขากําลังเลนกัน เขากําลังวิ่งไลตีกัน 



 

ตอนที่ 3 
หากนกัเรียนพบกับสถานการณที่เกิดขึ้นในตอไปนี้ นักเรยีนจะทําอยางไร (โปรดอานสถานการณที ่1) 
สถานการณที่ 1 
มีคนมาขวางปาของใส  , มคีนเขามาหาเรือ่งทะเลาะชกตอยหรือตบตีกับนักเรียน , บังคับใหนักเรยีนทําในสิ่งทีน่ักเรียนไมตองการทํา , เลียนแบบทาทางความ

ผิดพลาดของนักเรียน 

คําอธิบาย ใหนักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในชองที่นกัเรยีนมีแนวโนมที่จะเลือกทาํพฤติกรรมที่ไดใหไวในสถานการณที่ 1 ในชองซายมือ และเหตุผลในชองขวามือ 

 
1. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 1 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกดก 

 

 
      ไมโตตอบ ทําคืน แกแคน ไมอยากมีเรื่อง 

2. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 2 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้ดหกดก  
      ทําใหสํานึกผิด ทําใหอับอาย ตักเตือน ดากลับ 

3. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้             

      

  
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 3 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกหดหกด 

       

4. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 1  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้   

                      

 
    

เรียกคนอื่นมาชวย 

แกแคน 
ปองกันตัว รักษาศักดิ์ศรี วิ่งไปใหพน 

  

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 4 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

หกดดหก 

       

 

ไปบอกคนอื่นวาคนนี้

นิสัยไมดี  
ไมอยากมีเรื่อง ไมไปยุง ทําใหอับอาย 



 

หากนกัเรียนพบกับสถานการณที่เกิดขึ้นในตอไปนี้ นักเรยีนจะทําอยางไร (โปรดอานสถานการณที ่2) 
สถานการณที่ 2  
มีคนมาพูดยุใหเพื่อนทะเลาะกับนกัเรียน , พูดประชดประชัน , พูดตวาดหรือตะคอกใสนักเรียน , พดูนินทา , พูดเยาะเยย , ดาวานักเรียนดวยถอยคําที่หยาบคาย , มา

พูดขูนักเรียนวาจะทํารายหากไมทําตาม  

คําอธิบาย ใหนักเรียนขีดเครื่องหมาย  ในชองที่นกัเรยีนมีแนวโนมที่จะเลือกทาํพฤติกรรมที่ไดใหไวในสถานการณที่ 2 ในชองซายมือ และเหตุผลในชองขวามือ 

 
1. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 1 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกดก 

 

 
      

ไมโตตอบ ทําคืน แกแคน ไมอยากมีเรื่อง 

2. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้                        

 

 
      

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 2 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้ดหกดก  
      

3. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้             

      

  
 

ทําใหสํานึกผิด ทําใหอับอาย ตักเตือน ดากลับ 

     

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 3 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

ดกหดหกด  
      

4. พฤติกรรมที่นักเรียนจะทําตอบตอสถานการณที่ 2  มีแนวโนมไปในดานใดระหวางคําที่ให

ตอไปนี้   

                      

 
 

เรียกคนอื่นมาชวย 

แกแคน 
ปองกันตัว รักษาศักดิ์ศรี วิ่งไปใหพน 

     

เหตุผลที่นักเรียนเลือกทําพฤติกรรมในขอที่ 4 เอนเอียงไปในทิศทางใดระหวางคําที่ใหตอไปนี้

หกดดหก  
      

 

ไปบอกคนอื่นวาคนนี้

นิสัยไมดี  
ไมอยากมีเรื่อง ไมไปยุง ทําใหอับอาย 
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คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม 

ตาราง 6 แสดงคาสัมประสทิธิ์สหสัมพนัธของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว 

 

ขอที่ 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 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .7019 



 

ตารางที่ 7 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบสอบถามกลุมเพือ่นที่มพีฤตกิรรมกาวราว 
 

ขอที่ 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 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8908 



 

ตารางที่ 8 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบสอบถามบุคคลในครอบครัวทีม่ีพฤติกรรมกาวราว 
 

ขอที่ 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 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8932 



 

ตารางที่ 9 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวัดการลดความรูสึกตอพฤติกรรมกาวราว 
 

ขอที่ 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 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .7465 



 

ตารางที่ 10 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวดัเจตคติตอพฤติกรรมกาวราว 

 
ขอที่ 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 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8932 



 

ตารางที่ 11 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบการรับรูเกี่ยวกบัพฤติกรรมกาวราว 

(ตอนที่ 2 การรับรูเกี่ยวกับพฤติกรรมกาวราว) 

 
ขอที่ 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 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .7339 

 
ตารางที่ 12 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวดัการเรียนรูพฤติกรรมชี้นําตอการแสดง

พฤติกรรมกาวราว (ตอนที ่3) 

 
ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

1 พฤติกรรมทางกาย + .6781 

2 พฤติกรรมทางวาจา + .6497 

 



 

ตารางที่ 12 (ตอ) 

 

ขอที่ เนื้อหา ทิศทาง r 

3 พฤติกรรมทางกาย + .4207 

4 พฤติกรรมทางกาย + .6420 

5 พฤติกรรมทางกาย + .6858 

6 พฤติกรรมทางกาย + .5908 

7 พฤติกรรมทางวาจา + .6027 

8 พฤติกรรมทางวาจา + .6639 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8658  

ตารางที่ 13 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพนัธของแบบวดัความคาดหวังตอการแสดงพฤตกิรรมกาวราว 

(ตอนที ่3) 

ขอที่ 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 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามพฤติกรรมกาวราว = .8909 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูวิจัย 



 

ประวัติยอผูวจิัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล 

วันเดือนปเกิด 

สถานที่เกิด 

สถานที่อยูปจจุบัน 

หกกห 

ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั 

กห 

กหกห 

 

ประวัติการศึกษา 

                พ.ศ. 2533 

                พ.ศ. 2539 

 

    พ.ศ. 2550 

นางสาววัชรินทร จามจุรี 

2 มกราคม 2515 

จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

635/1 ซ.ลาดพราว 107 ถ.ลาดพราว แขวงคลองจัน่ เขต

บางกะป 

    จ.กรุงเทพฯ 10240 

พนกังานบริษทั ตําแหนง เจาหนาที่วิเคราะหระบบ 

บริษัท โปรเฟสชันนัลคอมพวิเตอร จํากัด  

475 อาคารสิริภิญโญ ชั้น 18 ถ.ศรีอยุธยา แขวงถนน    

พญาไท     เขตราชเทว ีจ.กรุงเทพฯ 10240 

 
มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสนัติราษฎรวิทยาลัย 

วิทยาศาสตรบัณฑิต (วทิยาการคอมพิวเตอร)  
    มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต(การวิจัยพฤติกรรมศาสตร 

ประยุกต)   มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
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