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บทคัดย่อ 

 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ โดยใช้วิธีการ
วิจัยเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เล่นเกมออนไลน์ ระดับ Heavy Gamer ผ่านช่อง
ทางการสื่อสารออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า มีผู้เล่นเกมออนไลน์จํานวนมาก มีลักษณะของพฤติกรรมที่
เกิดการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งมีท้ังพฤติกรรมของการเลียนแบบ และ 
พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้จากในเกมออกมาแต่ยังไม่ได้มีการเลียนแบบ โดยพบว่าขึ้นอยู่ปัจจัยที่มีผล 
ต่อการแสดงพฤติกรรม ซึ่งปัจจัยที่ทําให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบโดยส่วนใหญ่พบว่าเกิดจากความ
เคยชิน เช่น ความสม่ําเสมอในการเล่นเกม หรือเนื้อหาของเกมที่มีความใกล้เคียงกับพฤติกรรมในชีวิต
ความเป็นจริง เป็นต้น ส่วนปัจจัยที่ทําให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ไม่เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ
ออกมา พบว่าคือ การพิจารณาไตร่ตรอง (Contemplation) รวมถึงปัจจัยภายในด้านอ่ืน ๆ อย่างเช่น 
การมีตัวตน (Self) และการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือความต้องการทางสังคมเท่านั้น (Social) งานวิจัยนี้ยัง
พบว่า สภาพแวดล้อมและแรงจูงใจสิ่งกระตุ้นด้านอ่ืน ๆ มีผลต่อการแสดงพฤติกรรมเลียนแบบจาก
เกมออนไลน์เช่นกัน โดยส่วนใหญ่พบว่า เป็นปัจจัยภายนอก โดยจากการศึกษาพฤติกรรมการ
เลียนแบบจากเกมออนไลน์ ทําให้ได้รู้ลักษณะพฤติกรรมต่าง ๆ ในการเลียนแบบและได้รู้ข้อมูลเชิงลึก
เกี่ยวกับสาเหตุ รวมไปถึงเหตุผลและมุมมองของผู้เล่นเกมระดับ Heavy Gamer ผลการศึกษาครั้งนี้ 
มีประโยชน์ในการนําไปป้องกันและกํากับดูแลเยาวชนในการเล่นเกมออนไลน์ รวมถึงการควบคุมด้าน
เนื้อหาของเกมออนไลน์ ซึ่งสามารถนําข้อมูลด้านพฤติกรรมจากในเกมออนไลน์ไปใช้ประโยชน์ต่อยอด
ในด้านอ่ืน ๆ ในอนาคต 
 
ค าส าคัญ: การเลียนแบบพฤติกรรม, เกมออนไลน์, เกมเมอร์ตัวยง 
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ABSTRACT 

 
 This research aimed to study the behavior of imitating from online games by 
using qualitative research methods by conducting in-depth interviews with online 
gamers at the Heavy Gamer level via online communication channels. The research 
results found that many online gamers have behaviors that imitate from online 
games in various forms, including behaviors that are imitated and behaviors that have 
been learned from the game but have not been imitated. It was found that it 
depends on the factors that affect the behavior. The factors that cause imitation 
behavior are mostly due to familiarity, such as consistency in playing the game or the 
content of the game that is similar to real-life behaviors. The factors that prevent 
most online gamers from imitating behavior are considered to be contemplation, as 
well as other internal factors, such as having an identity (self) and playing online 
games only for social needs (social). This research also found that the environment 
and other motivations affect the behavior of imitating from online games as well. 
Most of them are external factors. From studying the behavior of imitating from 
online games, we can learn about various behaviors in imitation and gain in-depth 
information about the causes, reasons, and perspectives of Heavy Gamers. The 
results of this study are useful for preventing and supervising youths in playing online 
games, including controlling the content of online games. Which can use behavioral 
data from online games to further develop in other areas in the future. 
 
Keywords: Behavioral Imitation, Online Games, Heavy Gamer 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 การค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ สําเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์  
ดร.องอาจ สิงห์ลําพอง อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ซึ่งได้ให้ความรู้ การชี้แนะแนวทาง
การศึกษา ตรวจทานและแก้ไขข้อบกพรอ่งในงาน ตลอดจนให้คําปรึกษาซึ่งเป็นประโยชนในการวิจัย 
จนกระท่ัง งานวิจัยในครั้งนี้ มีความสมบูรณ์ ครบถ้วนสําเร็จไปได้ด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.พรพรหม ชมงาม ที่ให้คําแนะนํา และขอ้เสนอแนะ
ในการปรับปรุงงานวิจัย เพ่ือให้งานวิจัยสําเร็จสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่าน ทีไ่ด้ถ่ายทอดวิชาความรู้ และสามารถนําหลักการวิชา
ต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการศึกษาวิจัย 
 ขอขอบพระคุณ คุณพริษฐ์ เขมะรังสรรค์ คุณณัฐนันท์ ปกรเลอศิริ คุณธีรพัฒ ทิมให้ผล และ 
กลุ่มนักเล่นเกมทุกท่าน ที่สละเวลาให้โอกาสในการเข้าสัมภาษณ์ และให้ความช่วยเหลือในทุกช่วงของ
การทําวิจัย จนการวิจัยครั้งนี้ สําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์ผู้สอนจิตวิทยาที่ไม่ประสงค์ออกนาม ที่ให้โอกาสในการตรวจเช็ค
แนวคําถามในการสัมภาษณ์ที่เป็นเชิงจิตวิทยา 
 พร้อมกันนี้ ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ที่เป็นกําลังใจสําคัญ และคอยให้ความช่วยเหลือ 
ในการศึกษาครั้งนี้ และเชื่อมั่นว่าผู้วิจัย สามารถประสบความสําเร็จในการศึกษาครั้งนี้ได้ ขอบคุณ
เพ่ือน ๆ พ่ี ๆ ในหลักสูตร นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต การสื่อสารเชิงกลยุทธ์ทุกท่าน ที่คอยให้คําแนะนํา 
และคอยช่วยเหลือ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 ธุรกิจสื่อบันเทิงในปัจจุบันได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โดยเฉพาะอุตสาหกรรมสื่อ 
ด้านความบันเทิงทีมี่การเติบโต ซึ่งเกิดจากความผันผวนของพฤติกรรมผู้บริโภคท่ีมีการปรับตัวเข้าสู่ 
ยุคดิจิทัลมากข้ึน (ชาญชัย ชัยประสิทธิ์, 2565) โดยมี “เกม” คือ 1 ในธุรกิจสื่อบันเทิงที่ได้รับความ
นิยมจากการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด ทีท่ําให้สื่อประเภทเกมได้รับความนิยมเป็นอย่างมากใน
ช่วงเวลานั้น  
 โดยการเล่นเกมนอกจากจะให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ก็ยังแฝงมาด้วยปัญหาหลาย ๆ
อย่าง ซึ่งจากเหตุการณ์ก่ออาชญากรรมในเยาวชน ทีม่ักจะโดนเพ่งเล็งมุ่งเป้าว่าสาเหตุมาจาก การ
เลียนแบบพฤติกรรมที่มาจากการเล่นเกม จึงอาจเป็นเหตุให้คนส่วนใหญ่มองว่า พฤติกรรมการ
เลียนแบบจากเกมเป็นต้นเหตุของคดีอาชญากรรม โดยในปี ค.ศ. 2018 เด็กโรงเรียนมัธยมในเมือง
ปาร์คแลนด์ รัฐฟลอลิดา โดยเป็นวัยรุ่นอายุ 19 ปี ได้ทําการเข้าไปกราดยิงผู้คนภายในโรงเรียน ซ่ึง
จากเหตุการณ์นี้ประธานาธิบดีของสหรัฐอเมริกา ในยุคนั้นก็ออกมามุ่งเป้าโจมตีวิดีโอเกมว่าเป็นผู้อยู่
เบื้องหลังเหตุการณ์ความรุนแรงในประเทศ วริษฐา แซ่เจีย (2562) ซึ่งในประเทศไทยเองก็มีการเกิด
เหตุอาชญากรรมในรูปแบบคล้าย ๆ กันโดยเยาวชนชายวัย 14 ปี ใช้อาวุธปืนก่อเหตุยิงกลาง
ห้างสรรพสินค้าสยามพารากอน ซึ่งเกมก็ได้อยู่ในปัจจัยที่เป็นข้อสันนิษฐานส่วนหนึ่งของทางตํารวจ 
(วัชชิรานนท์ ทองเทพ, 2566) ที่สันนิษฐานถึงสาเหตุของการกระทําว่ามีที่มาจากพฤติกรรมที่มีการ
เลียนแบบมาจากภายในเกมออนไลน์ทีต่ัวเองเล่น 
 จากงานวิจัยของมหาวิทยาลัย Baylor เองก็ได้ให้เหตุผลว่าการท่ีเกมทําให้เกิดพฤติกรรม
การเลียนแบบความรุนแรง มาจากเนื้อหาภายในเกม ที่มีความรุนแรง ป่าเถื่อน มีความไม่เหมาะสมต่อ
กลุ่มเยาวชน (Cunningham, Engelstätter & Ward, 2011) ดังนั้นหลายประเทศ โดยเฉพาะ
ประเทศในแถบทวีปยุโรปได้เริ่มมีการรับมือกับปัญหาที่เกิดขึ้น โดยการออกข้อกฎหมาย บังคับใช้ใน
การควบคุมเนื้อหาภายในวิดีโอเกม การจํากัดเสรีภาพในการทํางานของนักพัฒนา นักออกแบบเกม 
เพ่ือคัดกรองเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม (Robertson, 2008) โดยภายหลังได้มีการจัดตั้งเรทติง ESRB 
(Entertainment Software Rating Board) ขึ้นมาเพ่ือนําใช้อ้างอิงเบื้องต้น ว่าเกมมีเนื้อหารุนแรง
มากน้อยแค่ไหน (อชินา ลิมานวัฒน์, 2565) และเพ่ือใช้ป้องกันพฤติกรรมการเลียนแบบของเยาวชน
จากเกมในยุคใหม่ 
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 ซึ่งเกมเมอร์ที่มีประสบการณ์การเล่นเกมกว่า 20 ปี ได้ออกมาให้ความเห็นว่า เกมที่มีเนื้อหา
ความรุนแรงมีมานานหลายสิบปีแล้ว และหากมองในอีกมุมอาจเห็นด้านดีของเกมได้เช่นกัน เช่นการ
วางแผนอย่างเป็นระบบ และการทํางานเป็นกลุ่ม เป็นต้น (“เตือนเกมฮิตต่อสู้ออนไลน์แนว “MOBA” 
ทําสมองติดเกม-ปลูกฝังความรุนแรง”, 2560) อีกทั้งนักกิจกรรมบําบัดจิตสังคม ได้ออกความคิดเห็นที่
สอดคล้องกัน โดยกล่าวว่า”เด็กติดเกมเกิดจากหลายปัจจัย และเป็นเรื่องของปัจเจกบุคคล ที่ต้องมี
ปัจจัยอ่ืน ๆ ร่วมด้วย” ดังนั้นทางแก้ปัญหาที่ดีที่สุดจึงต้องเริ่มจากการแก้ปัญหาจากพ่อแม่ผู้ปกครอง
ใช้เวลาร่วมกับลูกหลานให้มากข้ึน (“เตือนเกมฮิตต่อสู้ออนไลน์แนว “MOBA” ทําสมองติดเกม-
ปลูกฝังความรุนแรง”, 2560) 
 โดยเกมถือเป็นตัวแบบชนิดหนึ่งที่เรียกว่า ตัวแบบสัญลักษณ์ (Symbolic Model) ตามการ
แบ่งชนิดของตัวแบบในทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) ของ Bandura (1977) ที่มีการ
เรียนรู้และเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบตาม โดยเกิดจากการกระบวนการสังเกต (Retention) ที่ทําให้
เกิดการเรียนรู้จดจํา จนอาจนําไปสู่การเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมได้ (Bandura, Ross & Ross, 
1963) 
 โดยเกมในสมัยนี้ ก็ยังสามารถเล่นกับผู้อ่ืนผ่านระบบออนไลน์ได้ด้วยความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีในปัจจุบัน ซึ่งสามารถเล่นได้กับทุกอุปกรณ์หรือทุกแพลตฟอร์ม (ธนพัทธ์ เอมะบุตร, 
(2558) และด้วยเทคโนโลยีที่พัฒนาจะทําให้สภาพแวดล้อมภายในเกมมีความสมจริงมากยิ่งข้ึน ซ่ึง
วิดีโอเกมที่มีความรุนแรงยังคงเป็นเกมที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุดในหมู่แฟน ๆ ด้วยเทคโนโลยีและ
แนวคิดท่ีเพ่ิมมากข้ึน ความรุนแรงในเกมจึงกลายเป็นความจริงได้มากข้ึน (Jeanetta, Cardaro, 
Lynch & Samson, 2024) 
 ปิลันลน์ ปุณญประภา และวรรณวรุณ ตั้งเจริญ (2560) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับ 
“นวัตกรรมความก้าวร้าวจากเกมออนไลน์” ซึ่งชี้ให้เห็นถึงบทบาทสําคัญของเกมออนไลน์ว่ามีส่วน
ส่งเสริมพฤติกรรมก้าวร้าวของบุคคลที่เป็นผลมาจากการเรียนรู้ซึมซับพฤติกรรมจากปัจจัยแวดล้อม 
ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเลียนแบบพฤติกรรมของศาสตราจารย์ บันดูร่า ที่ได้กล่าวไว้ว่า “การเรียนรู้
เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมในสังคม ซึ่งทั้งผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมมีอิทธิพลต่อ
กันและกัน” (Bandura, et al., 1963) 
 ดังนั้นปัจจุบัน “การเลียนแบบพฤติกรรมจากการเล่นเกม” ยังไม่ได้ข้อสรุปว่า แท้จริงแล้ว
เราเลียนแบบพฤติกรรมในเกมออกมาอย่างไรบ้าง และสิ่งใดที่เป็นปัจจัยภายนอกทําให้เราเกิด
พฤติกรรมการเลียนแบบจากในเกมข้ึนมา 
 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัย จึงสนใจที่จะทําการวิจัยเพื่อศึกษาและเพ่ือหาสาเหตุที่
แท้จริงว่าสิ่งใดเป็นปัจจัยที่ทําให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากเกมออนไลน์ 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาปัจจัยภายนอกท่ีอาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกม
ออนไลน์ 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 การศึกษาการเลียนแบบพฤติกรรมการเลียนแบบโดยมีผู้ให้ข้อมูลสําคัญ คือ กลุ่มผู้เล่นเกม
ในระดับ Heavy Gamer เป็นการให้ข้อมูล โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview)  
เพ่ือเป็นการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างเชิงลึก และนํามาเป็นกรณีศึกษาต่อไป โดยผู้วิจัยใช้ช่องทางการเก็บ
รวบรวมข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งระยะเวลาในการศึกษาโดย เริ่มตั้งแต่ มิถุนายน พ.ศ. 2567 
ถึง กรกฎาคม พ.ศ. 2567 

 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.4.1 สามารถนําผลจากงานวิจัยไปใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์เกี่ยวกับเกมออนไลน์ เพ่ือ
นําข้อมูลไปใช้ในการควบคุมและป้องกัน เพ่ือรับมือพฤติกรรมการเลียนแบบจากสื่อต่าง ๆ รวมถึงเกม
ออนไลน์ 
 1.4.2 เพ่ือนําข้อมูลจากการวิจัยนี้ไปใช้ในการเสริมสร้างพัฒนาทักษะต่าง ๆ ผ่าน
กระบวนการเลียนแบบพฤติกรรม จากสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และนําเอาพฤติกรรมการเลียนแบบไปใช้
ศึกษาต่อยอดด้านอ่ืน ๆ ได้ 
 1.4.3 เพ่ือสามารถนํากลยุทธ์ในการสื่อสารไปใช้ในการตอบสนองกับผลลัพธ์ของการศึกษา
เพ่ือทําให้สามารถสื่อสารกับบุคคลภายนอกให้ได้รับข้อมูลที่ชัดเจนและสามารถนําผลการวิจัยไปใช้ต่อ
ยอดในงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับเกมในด้านอ่ืน ๆ ได้ 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การเลียนแบบพฤติกรรม (Modeling) หมายถึง การเรียนรู้ผ่านการสังเกตสิ่งรอบข้างจน
นําไปสู่การเลียนแบบพฤติกรรมจากตัวต้นแบบที่อาจเป็นสิ่งมีชีวิตหรือไม่มีชีวิตก็ได้ 
 เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่เล่นโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต จากเครื่องคอมพิวเตอร์ชนิด
ไหนก็ได้ โดยมีเนื้อหาของเกมหลายรูปแบบและสามารถร่วมเล่นกับผู้อื่นได้ 
 ความรุนแรง (Violence) หมายถึง พฤติกรรมการใช้อารมณ์ ที่ขาดการยั้งคิด จนแสดง
ออกมาในรูปแบบของความก้าวร้าวและหยาบคายด้วยอารมณ์โมโหร้าย ซึ่งอาจทําให้ผู้อ่ืน หรือบุคคล
รอบข้าง เกิดความเสียหายทั้งทางกายและจิตใจ หรือจนทําให้อ่ืนถึงแก่ความตาย 
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 Heavy Gamer หมายถึง คนที่มีประสบการณ์ในการเล่นเกมเป็นระยะเวลายาวนาน โดย
ต้องเป็นเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรง สมจริง จนทําให้ผู้ที่เล่นสามารถซึมซับพฤติกรรมออกมาได้ 

 



 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ผู้วิจัย ได้นําแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการศึกษา ดังนี้ 
 2.1 ทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมรุนแรง 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับสื่อวิดีโอเกม 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
2.1 ทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) 
 Bandura (1977) มีความเชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์ส่วนมาก เป็นการเรียนรู้เกิดจาก
พฤติกรรมว่าบุคคลนั้นมีอันตรกิริยา (Interaction) อย่างต่อเนื่องระหว่างตัวเองกับสิ่งแวดล้อมรอบ
ข้าง ซึ่งทฤษฎีนี้เน้นที่ตัวบุคคลเกิดการเรียนรู้ผ่านตัวแบบและการเลียนแบบเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น
อย่างต่อเนื่องโดยอาศัยการสังเกตพฤติกรรมของตัวแบบการสังเกต ปฏิกิริยาต่าง ๆ ของตัวแบบโดย
ตัวแบบนั้นเป็นได้ทั้งสิ่งมีชีวิตหรือเป็นตัวแบบทีไม่มีชีวิตก็ได้ (Bandura, 1986) ซึ่งในวิจัยของเรานั้น
ได้ทําการศึกษาตัวแบบที่ไม่มีชีวิตเป็นตัวแบบสัญลักษณ์ โดยเป็นในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ที่ทํา
ให้เกิดกระบวนการการเลียนแบบทางด้านจิตวิทยามีข้ันตอน Identification ดังนี้ 
   1) Motive (Need) เกิดการเรียนรู้ เมื่อตัวเราเกิดความต้องการ (Need) ขึ้น 
   2) ตัวตอบสนอง (Attentive) ตัวตอบสนองมีความโดดเด่นและมีความน่าสนใจ 
   3) Realized เป็นขั้นที่เกดิจากการที่เราเคยเห็นเรื่องราวตั้งแต่ต้นจนจบ 
   4) Retention โดยเมื่อเกิดการจดจําและเจอสถานการณ์ใหม่จะมีการทําซ้ําอย่าง
เดิมที่จดจําที่จะเกิดสองทางเลือกคือการเก็บไว้และการทิ้งสิ่งที่จดจํานั้นไป 
 Bandura (1986) มีความเชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์ส่วนมากเป็นการเรียนรู้โดยการ
สังเกตหรือการเลียนแบบ เนื่องจากมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบ ๆ ตัวอยู่เสมอ และ
เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ส่วนมากเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational Learning) หรือ
การเลียนแบบจากตัวแบบ (Modeling) สําหรับตัวแบบไม่จําเป็นต้องเป็นตัวแบบที่มีชีวิตเท่านั้นแต่
อาจจะเป็นตัวแบบสัญลักษณ์ เช่น สิ่งที่เห็นในโทรทัศน์ จากภาพยนตร์ เกมออนไลน์ หรืออาจจะเป็น
ภาพที่การ์ตูน หนังสือ นอกจากนี้ คําบอกเล่าด้วยคําพูดหรือข้อมูลที่เขียนเป็นลายลักษณ์อักษรก็เป็น
ตัวแบบได้ 
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 Bandura (1986) ได้ให้ความสําคัญของการปฏิสัมพันธ์ของอินทรีย์และสิ่งแวดล้อม และถือ
ว่าการเรียนรู้ก็เป็นผลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม โดยผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมมี
อิทธิพลต่อกันและกัน ถือว่าทั้งบุคคลที่ต้องการจะเรียนรู้และสิ่งแวดล้อมเป็นสาเหตุของพฤติกรรม
และได้อธิบายการปฏิสัมพันธ์ ดังนี้ 
 B (Behavior) = พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งของ P (Person) = บุคคล (ตัวแปรที่เกิดจาก
ผู้เรียน เช่น ความคาดหวังของผู้เรียน ฯลฯ) E (Environment) = สิ่งแวดล้อม 

 
ภาพที่ 2.1: ความสัมพันธ์ระหว่าง (P) บุคคล (B) พฤติกรรม และ (B) สิ่งแวดล้อมท่ีมีอิทธิพลซึ่งกัน

และกัน (Reciprocal Interactions) 
 

 
 
ที่มา: ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bandura.  (2558).  สืบค้นจาก 

https://psycohlogyearlychild.blogspot.com/2015/12/bandura.html. 
 
 สาเหตุที่สําคัญอีกอย่างหนึ่งในการเรียนรู้ด้วยการสังเกต คือ ผู้เรียนจะต้องเลือกสังเกตสิ่งที่
ต้องการเรียนรู้โดยเฉพาะ และสิ่งสําคัญอีกอย่างหนึ่งก็คือ ผู้เรียนจะต้องมีการเข้ารหัส (Encoding) ใน
ความทรงจําระยะยาวได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ผู้เรียนต้องสามารถที่จะประเมินได้ว่าตนเลียนแบบได้
ดีหรือไม่ดีอย่างไร และจะต้องควบคุมพฤติกรรมของตนเองได้ด้วย 
 ขั้นตอนการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือเลียนแบบมี 2 ขั้น 
   ขั้นที่ 1 ขั้นการได้รับมาซึ่งการเรียนรู้ (Acquisition) ทําให้สามารถแสดงพฤติกรรม
ได้ 
     สิ่งเร้าหรือการรับเข้า > บุคคล 
     (Input)    (Person) 
   ขั้นที่ 2 เรียกว่าขั้นการกระทํา (Performance) ซึ่งอาจจะกระทําหรือไม่กระทําก็ได้ 
     สิ่งเร้าหรือการรับเข้า > บุคคล 
     (Input)    (Person) 
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 Bandura (1977) ได้ให้ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้ (Learning) กับการกระทํา 
(Performance) ซึ่งสําคัญมาก เพราะคนเราอาจจะเรียนรู้อะไรหลายอย่างแต่ไม่จําเป็นต้องแสดงออก
ทุกอย่าง เช่นเราอาจจะเรียนรู้วิธี การทุจริตในการสอบว่าต้องทําอย่างไรบ้างแต่ถึงเวลาสอบจริงเรา
อาจจะไม่ทุจริตก็ได้ 
 Bandura (1977) ได้สรุปว่า พฤติกรรมของมนุษย์อาจจะแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท 
   1) พฤติกรรมสนองตอบที่เกิดจากการเรียนรู้ ผู้ซึ่งแสดงออกหรือกระทําสม่ําเสมอ 
   2) พฤติกรรมที่เรียนรู้แต่ไม่เคยแสดงออกหรือกระทํา 
   3) พฤติกรรมที่ไม่เคยแสดงออกทางการกระทํา เพราะไม่เคยเรียนรู้จริง ๆ 
 Bandura (1977) ไม่เชื่อว่า พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะคงตัวอยู่เสมอ ทั้งนี้เพราะสิ่งแวดล้อม 
มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ โดยทั้งสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน โดยยกตัวอย่าง 
จากเด็กที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวก็จะมีการคาดหวังว่าผู้อ่ืนจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวต่อตนด้วย
ความหวังนี้ก็ส่งเสริมให้เด็กแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวและผลพวงก็คือว่าเด็กอ่ืน (แม้ว่าจะไม่ก้าวร้าว)  
ก็จะแสดงพฤติกรรมตอบสนองแบบก้าวร้าวด้วย และเป็นเหตุให้เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าว ยิ่งแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าวมากยิ่งข้ึน ซึ่งเป็นการย้ําความคาดหวังของตน 
 Bandura (1977) สรุปว่า “เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าว”จะสร้างบรรยากาศก้าวร้าวรอบ ๆ 
ตัว จึงทําให้เด็กอ่ืนที่มีพฤติกรรมอ่อนโยนไม่ก้าวร้าว แสดงพฤติกรรมตอบสนองก้าวร้าวเพราะเป็นการ
แสดงพฤติกรรมต่อสิ่งแวดล้อมที่ก้าวร้าว” 
 ขั้นของการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือเลียนแบบ Bandura (1977) กล่าวว่า การเรียนรู้ทาง
สังคมด้วยการรู้คิดจากการเลียนแบบมี 2 ขั้น คือ 
  ขั้นแรกเป็นขั้นการได้รับมาซึ่งการเรียนรู้ (Acquisition) ทําให้สามารถแสดงพฤติกรรม
ได้ ขั้นที่ 2 เรียกว่าขั้นการกระทํา (Performance) ซึ่งอาจจะกระทําหรือไม่กระทําก็ได้ 
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ภาพที่ 2.2: ขั้นของการเรียนรู้โดยการเลียนแบบ 
 

 
 
ที่มา: ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญา (Social Cognitive Learning).  (2558).  สืบคน้

จาก https://pws.npru.ac.th/wiratn/system/20151230163433_911105bba3644 
a3949e699a69b289bcb.pdf. 

 
ภาพที่ 2.3: ส่วนประกอบการเรียนรู้ของการรับมาซึ่งการเรียนรู้ 
 

 
 
ที่มา: ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญา (Social Cognitive Learning).  (2558).  สืบค้น

จาก https://pws.npru.ac.th/wiratn/system/20151230163433_911105bba3644 
a3949e699a69b289bcb.pdf. 

 
 ปัจจัยที่สําคัญในการเรียนรู้โดยการสังเกต 
   1) กระบวนการความเอาใจใส่ (Attention) 
   ความใส่ใจของผู้เรียนเป็นสิ่งสําคัญมาก ถ้าผู้เรียนไม่มีความใส่ใจการเรียนรู้ก็จะไม่
เกิดข้ึน ผู้เรียนจะต้องมีความใส่ใจ (Attention) ที่จะสังเกตตัวแบบไม่ว่าเป็นการแสดงโดยตัวแบบจริง
หรือตัวแบบสัญลักษณ์ ถ้าเป็นการอธิบายด้วยคําพูดผู้เรียนก็ต้องตั้งใจฟังและถ้าจะต้องอ่านคําอธิบาย
ก็จะต้องมีความตั้งใจทีจะอ่าน 
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   2) กระบวนการจดจํา (Retention) 
   ผู้เรียนสามารถจดจําสิ่งที่ตนเองสังเกตและไปเลียนแบบได้ถึงแม้เวลาจะผ่านไปก็
ตาม 
   3) กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวอย่าง (Reproduction) 
   เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนสามารถแสดงออกมาเป็นการการกระทําหรือแสดง
พฤติกรรมเหมือนกับตัวแบบ 
   4) กระบวนการการจูงใจ (Motivation) 
   แรงจูงใจของผู้เรียนที่จะแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบที่ตนสังเกต เนื่องมาจาก
ความคาดหวังว่าการเลียนแบบจะนําประโยชน์มาใช้ เช่น การได้รับแรงเสริมหรือรางวัล หรืออาจจะ
นําประโยชน์บางสิ่งบางอย่างมาให้ ตัวอย่างนักเรียนคนหนึ่งทําการบ้านเรียบร้อยถูกต้องแล้วได้รับ
รางวัลชมเชยจากครู หรือให้สิทธิพิเศษก็จะเป็นตัวแบบให้แก่นักเรียนคนอ่ืน ๆ พยายามทําการบ้านมา
ส่งครูให้เรียบร้อย เพราะมีความคาดหวังว่าคงจะได้รับแรงเสริมหรือรางวัลบ้าง (รุสนานี สือรีม และ
คณะ, 2558) 
 
ภาพที่ 2.4: แสดงลําดับขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านการสังเกต 
 

 
 
ที่มา: McLeod, S.  (2024).  Albert Bandura’s social learning theory.  Retrieved from 

https://www.simplypsychology.org/bandura.html. 
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 Bandura (1977) ยังได้ทําการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ในสภาพธรรมชาติมากกว่าใน
ห้องทดลอง โดยเน้นที่การเรียนรู้จากการลอกเลียนแบบและผลของพฤติกรรมในอดีต เนื่องจาก 
Bandura (1977) มีแนวคิดว่าการเรียนรู้ของมนุษย์จะเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่  
(1) องค์ประกอบด้านตัวบุคคลซึ่งมีทั้งความคิด ความเชื่อ และความคาดหวังของบุคคล (p)  
(2) องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (b) (3) องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อมหรือบุคคลรอบตัว (e)  
ทั้ง 3 องค์ประกอบนี้ มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ดังภาพที่ 2.1 
 พฤติกรรมการเรียนรู้ของบุคคลมักเกิดจากกระบวนการภายในของตัวบุคคลเองและ
สภาพแวดล้อมหรือตัวแบบที่เขาจะเลือกเลียนแบบ ได้แก่ 
   1) กระบวนการทางปัญญาของบุคคล (Cognitive Process) 
   Bandura (1977) อธิบายว่า กระบวนการทางปัญญาในการเรียนรู้ของบุคคลจะ
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ 
     1.1) บุคคลมีความสนใจ ใส่ใจ ในตัวแบบ (Attention = A) 
     1.2) บุคคลจดจําตัวแบบนั้น (Retention = R) 
     1.3) บุคคลแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ (Producing Behavior = M) 
     1.4) บุคคลเกิดแรงจูงใจที่จะแสดงพฤติกรรมนั้นซ้ํา (Motivated to 
Repeat the Behavior = M) 
 ตามหลักการของ Bandura (1977) บุคคลจะใช้ปัญญาพิจารณาพฤติกรรมของตัวแบบที่เขา
รู้สึกประทับใจและคิดว่าจะมีประโยชน์ต่อตนเอง เมื่อได้ลองปฏิบัติตามพฤติกรรมของตัวแบบแล้วรู้สึก
ว่าเป็นสิ่งที่ดีหรือเหมาะสมกับตนเองก็จะปฏิบัติตนตามนั้น ต่อไปกลายเป็นนิสัยหรือบุคลิกภาพ
ประจําตัวหรือถ้าเขาเห็นตัวแบบใดมีพฤติกรรมที่ทําให้เกิดความเสียหาย เช่น ขับรถเร็วอย่างยิ่ง  
เป็นต้น 
   2) ประเภทของตัวแบบ (Model) 
   Bandura (1977) แบ่งตัวแบบออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 
     2.1) ตัวแบบที่มีชีวิต (Live Model) หมายถึง ตัวแบบที่เป็นบุคคล เช่น  
พ่อ แม่ พี่น้อง ครู เพื่อน คนทั่วไปที่สามารถสัมผัสได้ เป็นต้น 
     2.2) ตัวแบบสัญลักษณ์ (Symbolic Model) หมายถึง ตัวแบบจากสิ่ง   
ต่าง ๆ เช่น หนังสือ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ คอมพิวเตอร์ ฯลฯ 
     2.3) ตัวแบบที่เป็นคําสั่งสอน (Verbal Instruction) หมายถึง ตัวแบบที่
เป็นการพูดจา อบรม อธิบาย หรือคําสั่งสอน คําอธิบายในหนังสือต่าง ๆ 
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 ตัวแบบที่น่าเชื่อถือ หรือตัวแบบที่ประสบความสําเร็จในพฤติกรรมนั้น ๆ จะเป็นตัวแบบที่มี
ประสิทธิภาพที่บุคคลต้องการเลียนแบบ และหากเขาเลียนแบบแล้วได้รับผลที่พึงพอใจ พฤติกรรมนั้น
จะคงทนอยู่นานขึ้น (อัชรา เอิบสุขสิริ, 2556) 
 ทั้งนี้ Bandura (1977) ไม่เชื่อว่าพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะคงตัวอยู่เสมอ โดยให้เหตุผลว่า
เพราะสิ่งแวดล้อมเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอและทั้งสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน 
ตัวอย่างเช่น เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าวก็คาดหวังว่าผู้อ่ืนจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวต่อตนด้วย 
ความหวังนี้ก็ส่งเสริมให้เด็กแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว และผลพวงก็คือว่าเด็กอ่ืนก็จะแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองแบบก้าวร้าวด้วยและเป็นเหตุให้เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าวยิ่งแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นการย้ําความคาดหวังของตน บันดูราสรุปว่า “เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าวจะสร้าง
บรรยากาศก้าวร้าวรอบ ๆ ตัว จึงทําให้เด็กอ่ืนที่มีพฤติกรรมอ่อนโยนไม่ก้าวร้าวแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองก้าวร้าว เพราะเป็นการแสดงพฤติกรรมต่อสิ่งแวดล้อมท่ีก้าวร้าว” 
 โดยมีการประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอนดังนี้ 
   1) ตั้งวัตถุประสงค์ที่จะทําให้นักเรียนแสดงพฤติกรรม หรือเขียนวัตถุประสงค์เป็น
เชิงพฤติกรรม 
   2) ครูผู้สอนแสดงตัวอย่างของการกระทําหลาย ๆ ตัวอย่าง ซึ่งอาจจะเป็นคน 
การ์ตูน ภาพยนตร์ วิดีโอ โทรทัศน์และสื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ 
   3) ผู้สอนให้คําอธิบายควบคู่ไปกับการให้ตัวอย่างแต่ละครั้ง 
   4) ชี้แนะขั้นตอนการเรียนรู้โดยการสังเกตแก่นักเรียน เช่น แนะให้นักเรียนสนใจสิ่ง
เร้าที่ควรจะใส่ใจหรือเลือกใส่ใจ 
   5) จัดให้นักเรียนมีโอกาสที่จะแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบ เพื่อจะได้ดูว่านักเรียน
สามารถที่จะกระทําโดยการเลียนแบบหรือไม่ ถ้านักเรียนทําได้ไม่ถูกต้องอาจจะต้องแก้ไขวิธีการสอน
หรืออาจจะแก้ไขที่ ตัวผู้เรียนเอง 
   6) ให้แรงเสริมแก่นักเรียนที่สามารถเลียนแบบได้ถูกต้อง เพ่ือจะให้นักเรียนมี
แรงจูงใจที่จะเรียนรู้และเป็นตัวอย่างแก่นักเรียน 
 ในด้านของการทดลอง 
   Bandura (1977) ได้แบ่งเด็กออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 
     1) กลุ่มหนึ่งให้เห็นตัวอย่างจากตัวแบบที่มีชีวิต แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
     2) เด็กกลุ่มท่ีสองมีตัวแบบที่ไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
     3) เด็กกลุ่มท่ีสามไม่มีตัวแบบแสดงพฤติกรรมให้ดูเป็นตัวอย่าง 
   ผลการทดลองพบว่า เด็กที่อยู่ในกลุ่มท่ีมีตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว จะแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าว จะแสดงพฤติกรรมเหมือนกับท่ีสังเกตจากตัวแบบการทดลอง 
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   Bandura & Menlove (1968) ทําการทดลองแบบเดียวกับการทดลองแรก แต่จะ
ใช้เป็นการชมภาพยนตร์แทน โดยการแบ่งการชมภาพยนตร์ดังนี้ 
     1) กลุ่มหนึ่งดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
     2) กลุ่มท่ีสองดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบไม่มีอาการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว
ออกมา 
   ผลการทดลองพบว่า มีความเหมือนกับการทดลองที่หนึ่งคือเด็กในกลุ่มท่ีดู
ภาพยนตร์ที่มีตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว จะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวได้มากกว่าเด็กที่อยู่ในกลุ่มท่ี
ดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
   Bandura & Menlove (1968) โดยได้ศึกษาเกี่ยวกับเด็กซ่ึงมีความกลัวสัตว์เลี้ยง 
เช่น สุนัข จนกระท่ังพยายามหลีกเลี่ยงหรือไม่มีปฏิสัมพันธ์กับสัตว์เลี้ยง Bandura & Menlove 
(1968) ได้ให้เด็กกลุ่มหนึ่งที่มีความกลัวสุนัขได้สังเกตตัวแบบที่ไม่กลัวสุนัข และสามารถจะเล่นกับ
สุนัขได้อย่างสนุก โดยเริ่มจากการค่อย ๆ ให้ตัวแบบเล่น แตะ และพูดกับสุนัขท่ีอยู่ในกรงจนกระท่ังใน
ที่สุดตัวแบบเข้าไปอยู่ในกรงสุนัข  
   ผลของการทดลองปรากฏว่า หลังจากสังเกตตัวแบบที่ไม่กลัวสุนัข เด็กจะกล้าเล่น
กับสุนัขโดยไม่กลัว หรือพฤติกรรมของเด็กท่ีกล้าที่จะเล่นกับสุนัขเพ่ิมขึ้นและพฤติกรรมที่แสดงว่ากลัว
สุนัขจะลดน้อยไป 
   จากทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) ผู้วิจัยสามารถนําหลักทฤษฎีเหล่านี้
มาเพ่ือวิเคราะห์เปรียบเทียบกับพฤติกรรมของผู้ให้ข้อมูล เพ่ือให้เขา้ใจถึงหลักการในการแสดง
พฤติกรรมการเลียนแบบและสามารถนําไปตั้งคําถามในเชิงจิตวิทยา เพื่อค้นหาสิ่งที่ต้องการจะศึกษา
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมรุนแรง 
 พฤติกรรมรุนแรงเป็นพฤติกรรมที่บุคคลใช้กําลังทําให้บุคคลอื่นหรือตนเอง ได้รับบาดเจ็บ
ทางกาย จิตใจ และทรัพย์สิน ทั้งทางตรงและทางอ้อม โดยพฤติกรรมนี้เป็นได้ทั้งพฤติกรรมภายในและ
พฤติกรรมภายนอก 
 2.2.1 แนวคิดเก่ียวกับความรุนแรง ชูชัย สมิทธิไกร (2546) ได้จําแนกแนวคิดท่ีมาของความ
รุนแรงแรงไว้ ดังนี้ 
   2.2.1.1 แนวคิดท่ีเชื่อว่าความรุนแรงมีมาแต่กําเนิด 
   แนวคดิที่เชื่อว่าความรุนแรงเกิดจากแรงขับเป็นแนวคิดท่ีเชื่อว่าสถานการณ์
ภายนอกโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อบุคคลตกอยู่ในสภาพ คับข้องใจ (Frustration) ส่งผลให้บุคคลเกิด 
แรงขับท่ีจะมีพฤติกรรมรุนแรงต่อบุคคลอ่ืน 
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   2.2.1.2 แนวคิดท่ีเชื่อว่าความรุนแรงเกิดจากการเรียนรู้ 
   แนวคิดนี้เชื่อว่าพฤติกรรมรุนแรงของบุคคลเป็นผลมาจากการเรียนรู้ทางสังคมทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม ทั้งนี้แนวคิดความรุนแรงนี้เชื้อว่าบุคคลจะแสดงความรุนแรงหรือไม่ใน
สถานการณ์หนึ่งขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น รางวัลที่จะได้รับตอบแทนจากการแสดง
พฤติกรรมรุนแรงหรือทัศนคติและค่านิยมที่มีต่อความรุนแรง 
 2.2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติและพฤติกรรม 
 โดยทั่วไปแล้วการมีทัศนคติต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างไร สามารถคาดเดาถึงพฤติกรรมที่จะ
แสดงออกมาได้ ซึ่งมีงานวิจัยที่เก่ียวข้องชี้ให้เห็น ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติต่อการใช้ความรุนแรง
และพฤติกรรมรุนแรง เช่น ทิพย์วัลย์ สุรินยา (2558) พบว่า ทัศนคติการใช้ความรุนแรงมี
ความสัมพันธ์ทางบวก กับพฤติกรรมก้าวร้าว สอดคล้องกับ พิลาสลักษณ์ อะหลี (2559) ที่ระบุว่า
ปัจจัยด้านทัศนคติเชิงบวกต่อความรุนแรงกับพฤติกรรมรุนแรงทางกายและวาจา มีความสัมพันธ์อย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติ (ภากร คุณพิโน, 2563) 
 จากแนวคิดดังกล่าวถึงพฤติกรรมความรุนแรง ที่มีความสอดคล้องกับทฤษฎีการเลียนแบบ 
(Modeling Theory) ในด้านของแรงจูงใจ ผู้วิจัยสามารถนําหลักแนวคิดเก่ียวกับความรุนแรงไป
วิเคราะห์เปรียบเทียบกับสิ่งที่จะศึกษา โดยนําหลักแนวคิดที่เก่ียวกับแรงจูงใจไปวิเคราะหเ์ปรียบเทียบ
กับข้อมูลเพื่อสามารถอ้างอิงถึงหลักการของพฤติกรรมการเลียนแบบได้ โดยขึ้นอยู่กับลักษณะของ
ข้อมูลของผู้ให้ข้อมูล (Key Informant) ว่ามีความสอดคล้องกันมากน้อยแค่ไหน  

 
2.3 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อวิดีโอเกม 
 เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมที่ถูกมนุษย์สร้างขึ้นมาเพ่ือสามารถตอบสนองความต้องการ
ของมนุษย์ ในรูปแบบต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น การแข่งขัน เพ่ือความบันเทิง เพ่ือความเพลิดเพลิน ความ
สนุกสนาน ท้าทาย ซึ่งเกมมักมีองค์ประกอบด้านร่างกายและจิตใจที่ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะของ
คนที่เล่น (ปริญญ์ กฤษสุนทร และจิรเวทย์ รักชาติ, 2563) ซึ่งมีความเป็นไปได้ที่อาจเป็นผลให้เกิด
พฤติกรรมความรุนแรงตามมาได้  
 นพมาศ ธีรเวคิน (2551) ระบุว่า จากเล่นวิดีโอเกมที่มีเนื้อหารุนแรง จะก่อให้เกิดภาวการณ์
เปลี่ยนแปลง เช่น  
   เพ่ิมความคิดก้าวร้าว (Increase Aggressive Thinking)  
   เพ่ิมความรู้สึกก้าวร้าว (Increase Aggressive Feeling)  
   เพ่ิมพฤติกรรมก้าวร้าว (Increase Aggressive Behaviors) 
   ลดพฤติกรรมช่วยเหลือสังคม (Decreases Prosaically Behaviors) 
   การชินชากับความรุนแรงมากขึ้น (Desensitized) 
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 โดยเป็นสิ่งที่ผู้เล่นสามารถซึมซับพฤติกรรมเหล่านี้ไปได ้โดยไม่รู้ตัวแต่ ทั้งนี้ความรู้สึกเหล่านี้
ก็มักจะเกิดกับเกมที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ชุติวัต ประดิษฐพัสตรา (2559) ระบุว่า วิดีโอเกมที่
มีเนื้อหารุนแรงมักได้รับความนิยมจากผู้เล่นเสมอ ซึ่งองค์ประกอบของวิดีโอเกมนั้น ประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้เล่นมีเป้าหมาย (Goal) และต้องมีอุปสรรคที่
ทําให้ (Active Obstacle) โดยเนื้อหาของสื่อวิดีโอเกมเป็นสิ่งที่ผู้พัฒนาเกมให้ความสําคัญ เพราะ
นอกเหนือกราฟิกที่สมจริงแล้วเนื้อหาของเกมก็เป็นส่วนสําคัญท่ีช่วยให้เกมมีความดึงดูดน่าสนใจ 
 ดังนั้นในการป้องกันปัญหาของการเลียนแบบพฤติกรรมรุนแรงจากสื่อวิดีโอเกมหลาย ๆ
ประเทศทั่วโลกจึงจัดกลุ่มวิดีโอเกมออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามเนื้อหาที่มีความรุนแรงของวิดีโอเกม
โดยมีเกณฑ์แบ่งที่เป็นที่นิยมในหลาย ๆ ประเทศ คือ เกณฑ์ของ Entertainment Software Rating 
Board หรือ ESRB ได้ทําการแบ่งประเภทของวิดีโอเกมอยู่ในช่วงอายุที่เหมาะสม ดังนี้ 
 
ตารางที ่2.1: การจัดประเภทของเกมและช่วงอายุที่เหมาะสมตามเกณฑ์ของ ESRB  
 
EC Early Childhood เหมาะสําหรับเด็กอายุ 3 ปีขึ้นไป ไม่มีเนื้อหาใด ๆ ที่ไม่เหมาะสม 

เช่น Dora the Explorer, Dragon Tales 
E เหมาะสําหรับคนทุกกลุ่มวัย เกมไม่ควรจะมีเสียงหรือภาพใด ๆ ที่อาจทําให้เด็กเกิด

ความหวาดกลัว ไม่ควรใช้ภาษาใด ๆ ที่ไม่เหมาะสม เช่น Just Dance, FIFA 
E 10+ เหมาะสําหรับผู้ที่มีอายุ 10 ปีขึ้นไป อาจมีเนื้อหาที่รุนแรงบ้างเล็กน้อย และฉากบางฉาก

อาจน่าตกใจสําหรับเด็ก เช่น Minecraft Dungeons, Plants vs Zombies 

T เหมาะสําหรับผู้ที่มีอายุ 13 ปีขึ้นไป เกมจะดูสมจริงมากข้ึน และมีภาพความรุนแรง เช่น 
Fortnite, Sims 4 

M เหมาะสําหรับผู้ที่มีอายุ 17 ปีขึ้นไป การจัดเรตนี้ใช้ในกรณีที่มีเนื้อหาที่รุนแรง และอาจ
พบได้ในชีวิตจริง อาจมีการใช้ภาษาท่ีไม่เหมาะสม สูบบุหรี่ ดื่มแอลกอฮอล์ หรือใช้สาร
เสพติด เช่น Ark: Survival Evolved, Destiny 2 

AO เหมาะสําหรับผู้ใหญ่ ที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป การจําแนกประเภทเนื้อหาสําหรับผู้ใหญ่จะใช้
เมื่อเนื้อหามีความรุนแรงอย่างมาก หรืออาจมีการเข่นฆ่าโดยไร้เหตุผล นอกจากนี้ยัง
อาจมีเนื้อหาที่นําเสนอให้การใช้ยา การพนัน หรือกิจกรรมทางเพศดูเป็นสิ่งที่น่าเย้ายวน 
เช่น Grand Theft Auto V, Fallout 4 

RP Rating Pending เกมในกลุ่ม RP ยังไม่ได้รับการจัดเรตขั้นสุดท้ายโดย ESRB 
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 โดยเกมในสมัยนี้ ก็ยังสามารถเล่นกับผู้อ่ืนผ่านระบบออนไลน์ได้ด้วยความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีในปัจจุบัน ซึ่งสามารถเล่นได้กับทุกอุปกรณ์หรือทุกแพลตฟอร์ม (ธนพัทธ์ เอมะบุตร, 
(2558) โดยเกมออนไลน์นั้นมีทั้งหมด 9 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ 
   1) เกม RPG (Role-Playing Game) คือ เกมเล่นตามบทบาท โดยเราสามารถสวม
บทบาทเปน็ตัวละครที่เราสร้างได้ โดยแบ่งตามรูปแบบการเล่นได้ 2 แบบคือ 
     - MMORPG เป็นรูปแบบที่เน้นเล่นตามบทบาทตามเนื้อเรื่อง สามารถเล่น
กับผู้เล่นได้ทั่วโลก 
     - Action RPG เป็นรูปแบบที่เน้นรายละเอียดการต่อสู้เป็นหลัก 
   2) เกมยิงปืน (Shooting) คือ เกมที่ใช้อาวุธการต่อสู้ประเภทปืนต่อสู้โดยมีมุมมอง
ผ่านผู้เล่น 
   3) เกมต่อสู้ (Fighting) คือ เกมต่อสู้ระยะประชิดเน้นใช้ทักษะไหวพริบการกดท่า
เพ่ือสร้างจังหวะในการต่อสู้ 
   4) เกมผจญภัย (Adventure) คือ เกมที่ออกไปทําภารกิจตามสถานที่ต่าง ๆ 
   5) เกมวางแผน (Strategy) คือ เกมจําลองการวางแผนกลยุทธ์งงต้องใช้การ
ตัดสินใจของผู้เล่น โดยการวางแผนต่าง ๆ ให้สําเร็จตามเป้าหมาย 
   6) เกมเลียนแบบหรือการจําลอง (Simulation Games) คือ เกมที่ผู้เล่นจะต้องสวม
บทบาทตามสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งผู้เล่นนั้นจะเป็นคนตัดสินใจการกระทําของตัวละครทั้งหมด ใน
รูปแบบการควบคุม 
   7) เกมปริศนา (Puzzle Game) คือ เป็นเกมการแก้ไขปริศนา ใช้ทักษะการคิด
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
   8) เกมกีฬา (Sport Game) คือ เป็นเกมการจําลองเสมือนจริงในการเล่นและ
แข่งขันกีฬา มีกฎและกติกาที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตาม ซึ่งเกมแนวนี้มีหลากหลายกีฬา 
   9) เกมที่ใช้สําหรับการแข่งขัน (E-sport) โดยแบ่งออกเป็นสองแบบด้วยกัน คือ  
     - MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)  
     - FPS (First-Person Shooter) 
   โดยทั้งสองอย่างนี้เป็นเกมที่ต้องมีการวางแผนประสานงานร่วมกันกับผู้เล่นอื่นเพ่ือ
พาทีมไปสู่ชัยชนะ (“ประเภทของเกมต่าง ๆ ในปี 2022”, 2565) 
 ต่อมาเว็บไซต ์CBR ที่เก่ียวข้องกับเกม การ์ตูน หรือภาพยนตร์ ได้มีบทความเกี่ยวกับเกม 
โดยบทความนี้ได้รับการอัปเดตเพ่ือรวมข้อมูล และเพ่ือให้เป็นไปตามความต้องการด้านบรรณาธิการ
และการจัดรูปแบบของ CBR โดยเป็นการจัดอันดับ “ซีรี่ส์วิดีโอเกมที่มีความรุนแรงที่สุดตลอดกาล” 
โดยมีรายชื่อเกมดังนี้ 
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ตารางที ่2.2: แสดง 20 เกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงที่เป็นที่ถกเถียงกันตลอดเวลา (20 Most Violent 
Video Game Series of all Time) 

 

20. Call of Duty Modern Warfare 
19. Far Cry 
18. Dark Souls 
17. The Last of Us 
16. Hotline Miami's 
15. The Witcher 
14. Outlast 
13. BioShock 
12. Sniper Elite 
11. Resident Evil 

10. Dishonored 
9. Dead Space 
8. Splatter house 
7.God Of War 
6. Grand Theft Auto 
5. Gears Of War 
4. Doom 
3. Postal 
2. Manhunt 
1. Mortal Kombat 

 
 ปัจจุบัน วิดีโอเกมที่มีเนื้อหารุนแรงยังพบอยู่ได้ทั่ว ๆ ไปในสังคม และความรุนแรงดูเหมือน
จะเป็นจุดขายที่นักพัฒนาเกมจงใจให้มี เพราะทําให้เกมได้รับความนิยมในหมู่ผู้เล่นอย่างไรก็ตาม
ปฏิเสธไม่ได้ว่าเนื้อหาดังกล่าว มีผลกระทบต่อตัวผู้ล่นเกมทั้งพฤติกรรมภายในและภายนอก ซึ่ง
การศึกษาครั้งนี้ จะศึกษาภาวะความชินชาต่อความรุนแรง รูปแบบตัวแปรที่มีทัศนคติเชิงบวก  
ต่อการใช้ความรุนแรง โดยเน้นศึกษากระทบของผู้เล่นวิดีโอเกมในกลุ่ม M และกลุ่ม AO เป็นหลัก 
 ในงานวิจัยชิ้นนี้แนวคิดเก่ียวกับสื่อและวิดีโอเกมนั้น ทําให้เห็นถึงลักษณะเนื้อหาที่มีการแบ่ง
เกณฑ์ได้อย่างเหมาะสมต่อ ทุกรูปแบบเกม ซึ่งมีความสอดคล้องกันในด้านของเนื้อหา ซึ่งสามารถ
นําไปใช้ในการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูล (Key Informant) ที่มีความเหมาะสมกับงานวิจัยชิ้นนี้ได้ รวมถึง
สามารถนําเอาลักษณะพฤติกรรมของเกมไปใช้ในการตั้งคําถามเพ่ือหาข้อมูลของพฤติกรรมที่เก่ียวข้อง
กับเนื้อหาภายในเกม เพ่ือให้สามารถนํามาสร้างแนวคําถามในการเก็บข้อมูลได้ 
 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องของ “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบ
จากเกมออนไลน์” โดยเป็นงานวิจัยที่มีลักษณะที่สอดคล้องกับสิ่งที่จะศึกษาที่จะสามารถนําองค์
ความรู้ต่าง ๆ ในงานวิจัยเหล่านั้นมาใช้เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ 
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 2.4.1 งานวิจัยที่มีการใช้ทฤษฎีการเลียนแบบพฤติกรรม (Modeling Theory) 
 ภากร คุณพิโน (2563) จากคณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง”ทัศนคติและพฤติกรรมรุนแรงกับการเล่นเกมท่ีมี
เนื้อหารุนแรง ของกลุ่มวัยเริ่มต้นเป็นผู้ใหญ่ในกรุงเทพมหานคร” โดยจากการศึกษาพบว่า การเล่น
เกมที่มีความรุนแรงยังมีผลต่อพฤติกรรมของตัวบุคคล โดยสาเหตุของการกระทําอาชญากรรมยังไม่มี
ความชัดเจนแต่ควรมีการพิจารณามุมมองและปัจจัยอ่ืน ๆ ที่เข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น การอบรมสั่งสอน 
สิ่งแวดล้อมรอบตัว 
 Medierad (2012) จาก สตอกโฮล์ม ประเทศสวีเดน ได้ทําการศึกษาเก่ียวกับ “Literature 
Review Violent Games Summary” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือจะศึกษาเกมที่มีความรุนแรงและความ
ก้าวร้าว โดยรวมถึง ผลกระทบจากการเล่น (โรคอ้วน, การเจ็บปวดจากความเครียด) โดยจากผล
การศึกษา ก็ยังได้ผลลัพธ์ว่า เกมคอมพิวเตอร์ที่มีความรุนแรงก็ทําให้ผู้เล่นมีแนวโน้มการใช้ความ
รุนแรงเพิ่มมากขึ้นอยู่ดี แต่ถือว่ามีผลน้อยมากเมื่อเทียบกับปัจจัยอ่ืน ๆ อย่างสภาพแวดล้อม การเลี้ยง
ดูของครอบครัว รวมถึงสุขภาพจิต และยังได้รับพฤติกรรมความรุนแรงจากสิ่งเร้าอ่ืน ๆ อีกอย่างเช่น 
สื่อภาพยนตร์ วรรณกรรม 
 Cunningham, et al. (2011) จากศูนย์วิจัยเศรษฐกิจยุโรป ได้ทําการศึกษาเก่ียวกับเรื่อง 
“Understanding the Effects of Violent Video Games on Violent Crime” โดยมี
วัตถุประสงค์ในการศึกษาที่มุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับ “ผลของการเล่นเกมท่ีมีความรุนแรงต่อการกระทํา
อาชญากรรม” โดยผลการวิจัยพบว่า การเล่นเกมที่มีความรุนแรงนั้นยังส่งผลกระทบต่อพฤติกรรม
ความรุนแรงได้โดยเป็นกระบวนการตามทฤษฎีการเลียนแบบที่เกิดจากการสังเกตและทําการเรียนรู้สิ่ง
เหล่านั้น โดยซึมซับพฤติกรรมโดยไม่รู้ตัว 
 ปิลันลน์ ปุณญประภา และวรรณวรุณ ตั้งเจริญ (2560) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับ 
“นวัตกรรมความก้าวร้าวจากเกมออนไลน์” โดยวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้ทําการศึกษาความสําคัญ
และอิทธิพลของเกมออนไลน์ซึ่งมักจะมีผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของเยาวชน ซึ่งผลวิจัยได้แสดง
ให้เห็นว่าบทบาทสําคัญของเกมออนไลน์มีส่วนเสริมพฤติกรรมก้าวร้าวของบุคคลที่เป็นผลมาจากการ
เรียนรู้ซึมซับพฤติกรรมจากปัจจัยแวดล้อมต่าง ๆ รอบตัวการแก้ปัญหา คือการควบคุมดูแล โดย
คณะกรรมการในการจัดเรทติ้งเกมและควบคุมการนําเข้าของเกม โดยใช้หลักทฤษฎีหลัก 3 ทฤษฎี  
ที่อธิบายอาการของเด็กติดเกมจนไปนําสู่ภาวะของความก้าวร้าว ดังนี้  
   1) ทฤษฎีเสพติดเทคโนโลยี(Technological Addiction) 
   2) ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการสังเกต (Observational Learning Theory) 
   3) ทฤษฎีการปลูกฝัง (Cultivation Theory) 
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 จากการที่ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้พบว่า “ปัจจัยที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” ยังมีข้อมูลที่สามารถนําไปใช้ในการตั้งคําถามได้ ด้วยความ
ที่ลักษณะพฤติกรรมความรุนแรงจะสามารถนําไปวิเคราะห์เปรียบเทียบกับสิ่งที่จะศึกษาได้ในทางของ
พฤติกรรมที่มีลักษณะคล้าย ๆ กัน เนื่องจากพฤติกรรมความรุนแรงก็มีทั้งในเกมและโลกของความเป็น
จริง ดังนั้นเราสามารถใช้สาเหตุที่ทําให้เกิดความรุนแรง มาทําการวิเคราะห์การเกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบได้เช่นกัน 
 
2.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 
 
ภาพที่ 2.5: กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

ปัจจัยที่ทําให้เกิดพฤติกรรม

การเลียนแบบ 

- ประสบการณ์จริง 

- หลักศีลธรรม 

- ขอบเขตของกฎหมาย 

- ความเคยชินจากการเล่นเกม 

- ความเคยชินจากโลกความเป็น

จริง 

- การมีตัวตน 

- การพิจารณาไตร่ตรอง 

- ความต้องการทางสังคม 

- เทคโนโลยี 

- ตนเอง 

- ครอบครัว 

- สังคม 

ลักษณะของพฤติกรรมการ
เลียนแบบ 

1. พฤติกรรมที่เกิดการเรียนรู้แต่ไม่
กระทําตาม 
2. พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้และเกิด
การเลียนแบบจากความเคยชิน 
3. พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบ
และไม่เกิดการเรียนรู้ 

- ทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling 
Theory) 

- แนวคิดเก่ียวกับความรุนแรง 
- แนวคิดเก่ียวกับสื่อและวิดีโอเกม 

การแบ่งพฤติกรรมการเลียนแบบของ

มนุษย์ 

 



 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
 ในการศึกษาเกี่ยวกับ “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” เป็นงานวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth 
Interview) จากผู้ให้ข้อมูล (Key Informant) เพ่ือข้อมูลมาวิเคราะห์และอธิบายตามวัตถุประสงค์ที่
ต้องการศึกษาในงานวิจัยนี้ซึ่งมีระเบียบวิธีการวิจัย ดังนี้ 
 3.1 ประเภทของงานวิจัย 
 3.2 แหล่งข้อมูล 
 3.3 ผู้ให้ข้อมูลสําคัญ 
 3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.7 การนําเสนอข้อมูล 
 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 
 ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ นี้เป็นรูปแบบของงานวิจัย 
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ด้วยวิธีการเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 
Interview) จากผู้ที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมที่จัดอยู่ในกลุ่มประเภท Heavy Gamer หรือกลุ่มที่มีการ
เล่นเกมที่มีเนื้อหารุนแรงและมีความสม่ําเสมอในการเล่น เพ่ือนําข้อมูลมาวิเคราะห์และอธิบายตาม
วัตถุประสงค์ในการศึกษาครั้งนี้ 
 
3.2 แหล่งข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกจากแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องตามวัตถุประสงค์ รวมทั้ง 
ศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสาร บทความที่เกี่ยวข้องกับ “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกม
ออนไลน์” 
 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) 
 ผู้วิจัยใช้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จากผู้เล่นเกมออนไลน์  
โดยเป็นผู้เล่นเกมออนไลน์บนแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์ (PC) 
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3.3 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
 ผู้วิจัยใช้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยเราจะเลือกกลุ่มผู้เล่น
เกมออนไลน์ที่จัดอยู่เรทต้ิงของ ESRB ในเรทต้ิง M กับ AO โดยเป็นผู้ที่เคยเล่น 1 ใน 10 เกมจาก
บทความ “20 ซีรี่ส์วิดีโอเกมที่มีความรุนแรงที่สุดตลอดกาล” จากเว็บ CBR โดยเราจะคัดจากแค่
รายชื่อเกมใน 10 อันดับแรก เพราะเนื่องจากเกมที่มีความรุนแรงจะช่วยให้เกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบที่มีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน (ลําดับ 1-10) และมีการจัดเกณฑ์ของอายุให้เหมาะสม โดยจะ 
อยู่ในช่วงอายุ 18-29 ปี ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่มผู้เล่นประเภท Heavy Gamer (Clement, 2024) โดยม ี
ผู้สัมภาษณ ์จํานวน 10 คน  
 3.3.1 เกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูล 
   1) ผู้ให้ข้อมูลจะต้องอยู่ในช่วงอายุ 18-29 ปี 
   2) ผู้ให้ข้อมูลจะต้องมีอัตราการเล่นเกม 5 ชั่วโมงต่อวัน (สํานักงานคณะกรรมการ
สุขภาพแห่งชาติ, 2564) 
   3) ผู้ให้ข้อมูลจะต้องเล่นเกม ที่อยู่ในเกณฑ์ของ ESRB อยู่ในเรทของ M กับ AO 
และต้องเคยเล่น 1 ใน 10 เกมของซีรี่ส์วิดีโอเกมที่มีความรุนแรงตลอดกาลจากเว็บ CBR (Jeanetta, 
et al., 2024) โดยมีรายชื่อเกมดังนี้ 
     - Mortal Kombat 
     - Manhunt 
     - Postal 
     - Doom 
     - Gears of War 
     - Grand Theft Auto 
     - God of War 
     - Splatter house 
     - Dead Space 
     - Dishonored 
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ตารางที ่3.1: ข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลทั้ง 10 ท่าน 
 

ชื่อ-นามสกุล อายุ เพศ การศึกษา 

จํานวน
ชั่วโมงใน

การเล่นเกม
ต่อวัน 

เกมที่เล่น 
สถานการณ์ 
อยู่อาศัย 

1. ฝ้าย (ไม่
ประสงค์เปิดเผยชื่อ
และนามสกุล) 

26 หญิง ปริญญาตรี 
คณะ

วิศวกรรมศาสตร์ 
สาขาไฟฟ้าและ
อุตสาหกรรม 

6 Grand Thief 
Auto V 

อาศัยอยู่คน
เดียว 

2. มาร์ค (ไม่
ประสงค์เปิดเผยชื่อ
และนามสกุล) 

23 ชาย ปริญญาตรี 
คณะบริหาร 
สาขา บัญชี 

7 Grand Thief 
Auto V 
Postal  

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 

3. เจษฎา (ไม่
ประสงค์เปิดเผย
นามสกุล) 

23 ชาย ปริญญาตรี 
คณะบริหาร 
สาขา บัญชี 

6 Grand Thief 
Auto V 

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 

4. แหมว (ไม่
ประสงค์เปิดเผยชื่อ
และนามสกุล) 

27 หญิง ปริญญาตรี 
คณะมนุษย์

ศาสตร์ 

7 Grand Thief 
Auto V 
Doom 

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 

5. พริษฐ์ เขมะ
รังสรรค์ 

19 ชาย ระดับ
มัธยมศึกษา 

ปีที่ 6 

8 Grand Thief 
Auto V 

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 

6. เคนจิ (ไม่
ประสงค์เปิดเผยชื่อ
และนามสกุล) 

29 ชาย ระดับ
มัธยมศึกษา 

ปีที่ 6 

10 Grand Thief 
Auto V 
Dead 
Space 

God of war 

อาศัยอยู่กับ
แฟน 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ): ข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลทั้ง 10 ท่าน 
 

ชื่อ-นามสกุล อายุ เพศ การศึกษา 

จํานวน
ชั่วโมงใน
การเล่น

เกมต่อวัน 

เกมที่เล่น 
สถานการณ์ 
อยู่อาศัย 

7. ธีรพัฒน์  
ทิมให้ผล 

25 ชาย ปริญญาตรี 
คณะ 

นิเทศศาสตร์ 

8 Dishonored 
Grand Thief 

Auto V 
God of war 

Postal 
Mortal 

Combat 
Splatter 
house    

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 

8. ณัฏฐนันท์  
ปกรเลอสิริ 

21 ชาย ปริญญาตรี 
คณะวิศวกรรม 

ศาสตร์ 

6 Grand Thief 
Auto V 

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 

9. ยูกิ (ไม่
ประสงค์เปิดเผย
ชื่อและนามสกุล) 

19 หญิง ระดับ
มัธยมศึกษา 

ปีที่ 6 

9 Grand Thief 
Auto V 

God of War 
Mortal 

Combat 

อาศัยอยู่คน
เดียว 

10. แทน (ไม่
ประสงค์เปิดเผย
ชื่อและนามสกุล) 

26 ชาย ปริญญาตรี 
คณะ 

ดิจิทัลมีเดีย 

5 Grand Thief 
Auto V 

อาศัยอยู่กับ
ครอบครัว 
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3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การสัมภาษณ์ (Interview) โดยจะใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) เป็นหลัก
ในการเก็บข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูล (Key Informant) โดยเป็นกลุ่มผู้เล่นเกมระดับ Heavy Gamer โดย
คําถามที่จะใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อเท็จจริง ลักษณะการเลียนแบบ
พฤติกรรมความรุนแรงจากเกมออนไลน์ และให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ตอบตาม กรอบแนวคิดการศึกษา และ
มีอิสระในการตอบโดยข้อมูลที่ได้จะเป็นข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ทั้งหมดทําให้ทราบภาพ
สะท้อนข้อเท็จจริงตามกรอบแนวคิด โดยมีขั้นตอนการดําเนินการ ดังนี้ 
   1) ขั้นเตรียมการสัมภาษณ์ ได้แก่ ก่อนลงสนามในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดย การ
สัมภาษณ์ ผู้วิจัยเริ่มต้นด้วยการนัดหมาย วัน เวลา สถานที่ในการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลสําคัญ  
(Key Informant) โดยผู้วิจัยได้ทําการศึกษาประเด็นคําถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลสําคัญ 
พร้อมเตรียมและศึกษาวิธีใช้ เครื่องมือในการบันทึกเสียง เตรียมสมุด จดบันทึก และอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ให้พร้อมในการดําเนินการสัมภาษณ์ 
   2) ขั้นการสัมภาษณ ์ได้แก่ ก่อนการสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้สนทนาอย่างเป็นกันเอง เพ่ือ
สร้างความคุ้นเคยกับผู้ให้สัมภาษณ์ โดยการแจ้งวัตถุประสงค์ในการสัมภาษณ์ครั้งนี้ ทําการอธิบาย
เหตุผลและขออนุญาตในการใช้ที่บันทึกเสียงไว้ โดยผู้วิจัยจะเก็บไว้เป็นความลับ ทั้งนี้หากผู้ให้
สัมภาษณ์ไม่มีความยินยอมที่จะให้บันทึกเสียงในช่วงใด ผู้วิจัยก็จะไม่ทําการบันทึกเสียง 
 
3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
   1) เพ่ือศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือแนวคําถามในการสัมภาษณ์ (Interview Guide) โดย
อิงตามหลักเกณฑ์ของทฤษฎีการเลียนแบบพฤติกรรม (Modeling Theory) โดยมุ่งเน้นเพื่อให้ได้
ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.2: แนวคําถามในการสัมภาษณ์ (Interview Guide)  
 

ผู้ให้ข้อมูล วิธีการ แนวคําถาม 
ผู้เล่นเกมออนไลน์ 
1 ใน 10 เกมที่มี

ความรุนแรง 

การ
สัมภาษณ์

เชิงลึก 

1. เมื่อคุณอยู่ในสถานการณ์ท่ีเสี่ยงต่อการเกิดการปะทะหรือ
เสี่ยงต่อการเกิดความเสียหาย คุณจะเลือกทําสิ่งใด 
เป็นอันดับแรก? 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ): แนวคําถามในการสัมภาษณ์ (Interview Guide)  
 

ผู้ให้ข้อมูล วิธีการ แนวคําถาม 

ผู้เล่นเกมออนไลน์ 
1 ใน 10 เกมที่มี

ความรุนแรง 

การสัมภาษณ์
เชิงลึก 

2. ในกรณีที่สถานการณ์นั้น คุณจําเป็นจะต้องมีอาวุธเพ่ือ
ป้องกันตัว คุณจะเลือกใช้อะไรเป็นอาวุธและเพราะเหตุใด 

3. เมื่อคุณกําลังเดินเล่นอยู่ที่ห้างสรรพสินค้าแล้วบังเอิญเจอถุง
ผ้าใบหนึ่งที่มีแบงก์พันจํานวนมาก อยู่ใกล้ ๆ ธนาคาร คุณจะ
ทําอย่างไร 
4. เมื่อคุณอยู่ในห้างสรรพสินค้า แห่งหนึ่ง โดยที่คุณต้องการ
เงินจํานวนมากมาใช้หนี้ให้ไวที่สุด อะไรคือสิ่งที่คุณเลือกท่ีจะ
ทํา เมื่อสิ่งที่คุณทําจะไม่มีใครจําได้หลังจากกระทําไปแล้ว 

5. ถ้าคุณสามารถฆ่าใครก็ได้ โดยไม่มีความผิด คุณจะทํา
อย่างไร 

6 .เมื่อคุณรู้สึกหิวมาก ๆ แต่คุณไม่มีตังค์ซักบาท คุณเลือกท่ีจะ
ทําอย่างไร ในขณะที่คุณกําลังยืนอยู่หน้าร้านค้าสะดวกซ้ือแห่ง
หนึ่ง 

7. เมื่อคุณรู้สึกเครียดมาก ๆ สิ่งใดที่คุณเลือกที่จะทําเพ่ือผ่อน
คลายความเครียดหรือเพ่ือแค่บรรเทาให้รู้สึกเครียดน้อยลง 

8. เมื่อคุณอยู่ภายในเกมที่คุณเล่น สิ่งใดท่ีคุณจะทํา เมื่อคุณ
กําลังมีเรื่องกังวลหรือเรื่องเครียดในใจ 

9. คุณมีความรู้สึกอย่างไร เมื่อคุณเห็นเลือดในปริมาณ 
มาก ๆ ในชีวิตจริง 

10. สถานการณ์สมมุติ ถ้าคุณต้องการจบชีวิตคนที่อยู่ตรงหน้า
คุณให้ไว้ที่สุด คุณจะใช้วิธีการอย่างไร 

11. เมื่อคุณนึกถึงประโยชน์ของเกมที่คุณเคยเอาไปใช้ในชีวิต
จริง คุณนึกถึงอะไร 

 
 3.5.3 การตรวจสอบความสอดคล้องของข้อมูล 
 ผู้วิจัยใช้การตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า 
(Triangulation) ซึ่งมีวิธีการดังนี้ 
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   1) การตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data Triangulate) 
   ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล ผ่านสื่อออนไลน์ ต่าง ๆ เพ่ือให้ได้ข้อมูล รวมถึงเอกสาร
บทความที่มีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมความรุนแรงจากเกม เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องเหมาะสม 
   2) การตรวจสอบสามเส้าด้านทฤษฎี (Theory Triangulate) 
   โดยผู้วิจัยได้ทําการศึกษาแนวคิดและนําหลักการแนวคิด โดยใช้หลักทฤษฎีการ
เลียนแบบพฤติกรรม (Modeling Theory) เป็นหลัก มาใช้ในการช่วยตีความข้อสรุปในการกระทํา
หรือพฤติกรรม เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วน 
   3) การตรวจสอบสามเส้าแบบ (Reviews Triangulation) 
   โดยผู้วิจัยได้ใช้ชุดคําถามท่ีเป็นแบบคําถามเชิงจิตวิทยา ซึ่งจําเป็นต้องให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านจิตวิทยาตรวจสอบชุดคําถามและวิเคราะห์ถึงหลักการในการใช้คําถามเพ่ือให้ได้ตามหลัก
จุดประสงค์ที่ต้องการ 
 
3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นงานวิจัยในเชิงคุณภาพ ดังนั้นผู้ทําการศึกษาจึงใช้การนําข้อมูลจากทฤษฎี 
และทําการนําเนื้อหาจากข้อมูลหลักท่ีไดจากการสัมภาษณ์ และให้ข้อมูลในแบบการพรรณนาโดย
แบ่งเป็น 2 ประเด็นตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 
   1) เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
   2) เพ่ือศึกษาปัจจัยภายนอกท่ีอาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกม
ออนไลน์ 
 
3.7 การน าเสนอข้อมูล 
 ผู้วิจัยไดนําเสนอข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) มานําข้อมูลแล้ว
นํามาเสนอข้อมูลโดยวิธีการนําเสนอข้อมูลรูปแบบบรรยายพรรณนา (Descriptive Research) โดย
แบ่งเป็นประเด็นตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งใช้สรุปและอธิบายข้อมูลออกมา โดยการใช้
พฤติกรรมและข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) มีการคัดประเด็นที่น่าสนใจ
และยกเหตุผลที่มีความสอดคล้องมาสนับสนุนการวิเคราะห์ของผู้วิจัย โดยประเด็นที่นําเสนอ ดังนี้ 
   1) ผลการศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
   2) ผลการศึกษาปัจจัยภายนอกท่ีอาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจาก
เกมออนไลน์ 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 งานวิจัยในครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
กับผู้ให้ข้อมูลจํานวน 10 คน เพ่ือให้ตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ เพื่อวิเคราะห์กระบวนการ 
“การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” โดยทําการวิเคราะห์จากข้อมูลปฐมภูมิ 
(Primary Data) ที่มีความเกี่ยวข้อง โดยสามารถทําการสรุปข้อมูลได้ดังต่อไปนี้ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งปฐมภูมิ 
 ผู้วิจัยได้ทําการรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการ สัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth Interview) เพ่ือเก็บ
รวบรวมข้อมูล แล้วใช้ข้อมูลดังกล่าวมาทําการวิเคราะห์ 
 ผลจากการทําการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ ผู้วิจัยได้ทําการแบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็นสองส่วนตาม
วัตถุประสงค์ดังนี้ 
   1) เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
   2) เพ่ือศึกษาปัจจัยภายนอกท่ีอาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกม
ออนไลน์ 
 โดยการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 10 ท่าน ได้ผลดังต่อไปนี้ 
 
4.1 พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
 เป็นการศึกษาการเลียนแบบพฤติกรรม ผ่านการซึมซับจากการเล่นเกมออนไลน์ที่ โดยการ
เลียนแบบพฤติกรรมนั้นมีหลายลักษณะทางพฤติกรรมตามแต่ละตัวแบบ ซึ่งจากการศึกษาทฤษฎีการ
เลียนแบบ (Modeling Theory) Bandura (1977) ได้มีการพูดถึงพฤติกรรมของมนุษย์โดยแบ่งออก
ตามลักษณะได้ดังนี้ 
   1) พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้จากในเกม แต่ไม่เกิดการเลียนแบบ 
   2) พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้ และเกิดการเลียนแบบจากความเคยชิน 
   3) พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบเพราะไม่เกิดการเรียนรู้ 
 จากการเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงจากเกมออนไลน์ ทั้ง 3 ลักษณะ ทางผู้วิจัยได้ทํา
การสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลทั้ง 10 คน สามารถสรุปข้อมูลได้ผลดังนี้ 
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 4.1.1 พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้จากในเกม แต่ไม่เกิดการกระทําตาม 
 พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้แต่ไม่เกิดการกระทําตาม เกิดจากการเรียนรู้อะไรบางอย่าง แต่ไม่ได้
คิดจะกระทําตามแบบการเรียนรู้นั้น โดยความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้ (Learning) กับการกระทํา
(Performance) เป็นซึ่งที่สําคัญมากเพราะคนเราอาจจะเรียนรู้อะไรหลายอย่าง แต่ไม่จําเป็นต้อง
แสดงออกทุกอย่าง เช่น เราอาจจะเรียนรู้วิธีการฆ่าหรือการขโมยของจากในเกมว่าต้องทําอย่างไรบ้าง 
แต่ถึงเวลาที่เป็นสถานการณ์จริงอาจจะไม่เกิดการกระทําตามก็ได้ (Bandura, 1977) โดยอยู่ใน
ขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านการสังเกต ที่ต้องเกิดจากการเล่นเกมนั้น ๆ เป็นระยะเวลาหนึ่งจนเกิดความใส่
ใจและนําไปสู่การเรียนรู้ในที่สุด โดยจากข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (in-depth 
Interview) สามารถจําแนกประเภทของพฤติกรรมออกได้ดังนี้ 
   1) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์จริง (Real-life Experience) 
   พฤติกรรมที่เกิดข้ึนจากประสบการณ์จริง คือ ลักษณะทางพฤติกรรมที่มีการเรียนรู้
ผ่านสิ่งที่เกิดข้ึนในจากชีวิตจริง โดยสามารถนําการเรียนรู้เหล่านั้น มาทําการวิเคราะห์เปรียบเทียบกับ
พฤติกรรมภายในเกม จนทําให้เกิดการตกผลึกทางความคิดว่า “อาวุธปืนสามารถใช้ข่มขู่คนที่จะเข้า
มาทําร้ายได้จึงทําให้ไม่ต้องใช้การเข้าปะทะแบบเดียวกับในเกม” โดยเป็นการเปรียบเทียบจาก
ประสบการณ์จริง และนอกจากนี้ยังนําความรู้จากชีวิตจริงไปใช้สําหรับการแยกแยะบริบทในการต่อสู้ 
ระหว่างชีวิตจริงกับการต่อสู้ในเกมซ่ึงทําให้รู้ว่าบริบทการต่อสู้จากในเกมขาดความสมจริงและไม่
ตอบสนองเท่าคนจริง ๆ เพราะคนในชีวิตจริงไม่ได้ยอมให้ขัดขืนหรือกระทําการใด ๆ ได้ในบริบทแบบ
เดียวกับตัวละครจากเกม 
 
    คุณมาร์ค ได้มีการพูดถึงเกี่ยวกับกรณีที่ต้องใช้อาวุธในการรับมือกับคนที่จะเข้า
มาทําร้าย โดยคุณมาร์คเองเลือกท่ีจะใช้ปืน ซึ่งแม้ชีวิตจริงคุณมาร์คจะพกมีดติดตัวเป็นประจํา
เหมือนกับตัวละครในเกม แต่ก็เลือกที่จะใช้อาวุธปืน โดยให้เหตุผลว่า “เอาจริง ๆ มีดเร็วกว่าแต่ปืน
น่าจะทําให้ศัตรูกลัวมากกว่า ถ้าเป็นไปได้อาจทําให้ไม่มีใครตายถ้าทําให้ศัตรูกลัว”  

(มาร์ค, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

    เช่นเดียวกับคุณธีรพัฒน์ ทิมให้ผล ที่ได้กล่าวไว้ในกรณีท่ี เขาไม่สามารถนํา
วิธีการสู้หรือการฆ่าจากในเกมไปใช้จริงได้ โดยกล่าวว่า “ภายในเกมจะมีแบบย่องเข้าไปข้างหลังเสียบ
คอแล้วก็ลากเข้ามาในป่าอะไรแบบนี้ แต่ถ้าเป็นชีวิตจริงก็ไม่ได้ คือคนในชีวิตจริงมันไม่ได้โง่แบบนั้น”  

(ธีรพัฒน์ ทิมให้ผล, การสื่อสารส่วนบุคคล 18 กรกฎาคม 2567) 
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   2) พฤติกรรมที่คํานึงถึงศีลธรรม (Moral Consideration) 
   พฤติกรรมในลักษณะที่มีการเรียนรู้ผ่านตัวแบบเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Model) 
ในรูปแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะการเรียนรู้จากการเล่นเกม โดยผู้ให้ข้อมูลมีการเรียนรู้ผ่านตัวแบบจาก
ภายในเกม แต่ด้วยการคํานึงถึงความผิดจากศีลธรรม ทําให้เกิดวิเคราะห์ไตร่ตรองว่าไม่สามารถกระทํา
สิ่งนั้นได้ แม้ภายในเกมจะสามารถกระทําได้ก็ตาม อย่างการขโมยของที่ภายในเกมจะสามารถทําได้
ตามปกติแต่ด้วยการไตร่ตรองว่าหากทําไปแล้วจะเกิดความรู้สึกผิดทีถ่ึงแม้กระทําไปแล้วจะไม่มีใคร
เห็นหรือไม่มีใครรู้ ก็ถือเป็นการกระทําที่ผิดหลักศีลธรรมจึงเลือกที่จะไม่ขโมยของจากร้านขายของชํา 
 
    คุณแหมว ได้มีการพูดถึงกรณีที่สามารถขโมยของจากร้านขายของชําได้โดยที่ไม่
เกิดผลกระทบใด ๆ ตามมาทั้งสิ้น แต่คุณแหมวก็เลือกท่ีจะไม่ขโมย โดยให้เหตุผลว่า “ไม่อยากจะ
ขโมยค่ะ เพราะเดี๋ยวจะรู้สึกผิดแทน”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
 
    คุณพริษฐ์ เขมะรังสรรค์ ได้มีการอธิบายเพ่ิมเติมในมุมเดียวกันว่ามีความเห็นว่า
ไม่ควรขโมยเหมือนกัน โดยมีความเห็นว่า “มันก็ถือว่าเป็นความผิดแค่ไม่มีคนเห็นเฉย ๆ ส่วนตัวผมก็
มองว่าเดินผ่านไปเลยดีกว่า”  

(พริษฐ์ เขมะรังสรรค์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    นอกจากนีย้ังให้ความเห็นในกรณีที่ คุณพริษฐ์ เป็นหนี้หลายล้านบาทจากการกู้ 
ซึ่งสามารถทําอะไรก็ได้ภายในห้างสรรพสินค้า โดยการกระทําท้ังหมดจะถูกลืม (สามารถปล้น ขโมย
หรือทําอะไรก็ได้) ซึ่งเขาเลือกที่จะไม่ทําอะไร โดยการให้ความเห็นว่า “ผมว่ามันคือสิ่งที่เราสร้างข้ึนมา 
เราเป็นคนไปขอกู้เอง เราก็จําเป็นที่ต้องจ่ายแบบบริสุทธิ์ใจที่สุด ทําโดยแบบบริสุทธิ์เท่าที่จะทําได้ ต่อ
ให้เราทําความผิดแล้วไม่ผิดก็ตาม เราก็ไม่คิดจะทําความผิดครับ”  

(พริษฐ์ เขมะรังสรรค์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

    กรณีเดียวกันกับ คุณเคนจิ ที่มีความเห็นสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันว่า “แม้
จะทําอะไรก็ได้ แต่มันก็ไม่คุ้มที่จะลอง ความทรงจําเรามันก็ยังอยู่ไงมันก็ไม่คุ้มที่จะทําอะไรเพราะยังไง
เราก็รู้สึกผิด”  

    (เคนจิ, การสื่อสารส่วนบุคคล 17 กรกฎาคม 2567) 
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   3) พฤติกรรมที่เกิดจากขอบเขตของกฎหมาย (Legal Scope) 
   พฤติกรรมของการเรียนรู้แต่ไม่เกิดการกระทําตาม ในรูปแบบของการคํานึงถึงผล
ทางกฎหมายที่อาจจะมีโทษตามมาในภายหลัง โดยผู้ที่มีการซึมซับและเรียนรู้พฤติกรรมจากในเกม 
จนเกิดการวิเคราะห์ว่าพฤติกรรมเหล่านี้ไม่สามารถนําไปกระทําจริงได้ อันเนื่องมาจากหากกระทําไป
แล้วจะผิดกฎหมายอย่างการขโมยของหรือการปล้น ที่แม้จะสามารถกระทําการได้สําเร็จ ก็จะมีการ
ตรวจสอบลายนิ้วมือหรือตรวจสอบด้วยวิธีการอ่ืน ๆ จนสามารถหาตัวผู้กระทําผิดได้ จึงเกิดแต่ด้วย
การคํานึงว่าหากกระทําไปแล้วจะโดนตรวจสอบลายนิ้วมือได้ จึงตัดสินใจที่ไม่กระทําการ ใด ๆ 
 
    คุณณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ ได้มีความเห็นจากกรณีที่สามารถหยิบหรือขโมยของ
จากร้านขายของชําได้ แต่เขาเลือกที่จะไม่กระทําการใด ๆ โดยให้เหตุผลว่า “คิดว่าผมก็ไม่น่าจะทํา
อะไร โดยส่วนตัวผมก็คิดว่าถ้ามันเป็นเมืองที่แบบไร้กฎหมายจริง ๆ ก็จะปรับตัวตามเมืองก็คงจะมีการ
ขโมย แต่ว่าถ้าเป็นแบบชีวิตจริงมีกฎหมายก็ไม่ได้คิดจะทําอะไรอย่างนั้นอยู่แล้วครับ ไม่คิดจะแบบ
หยิบจิ๊กไปไม่มีครับ”  

(ณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ, การสื่อสารส่วนบุคคล 18 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกับคุณเจษฎา ที่มีความเห็นในกรณีเดียวกันว่า “เลือกท่ีจะไม่ทําฮะ 
เพราะเดี๋ยวมันหลงเหลือลายนิ้วมือ เพราะว่าเราเกรงกลัวกฎหมายไงครับ กลัวจะมีการตรวจเช็คแล้วมี
ความผิดมาถึงเราได้” 
    นอกจากนี้ในอีกกรณีหนึ่งเก่ียวกับการที่สามารถทําอะไรก็ได้ในห้าง โดยจะไม่มี
ใครจําการกระทําของเราได้ คุณเจษฎาก็ได้มีความเห็นแบบเดียวกับกรณีก่อนหน้านี้ว่า “ผมก็ไม่ทํา
อะไรฮะ เราก็กลัวความผิด อาจจะหลงเหลือลายนิ้วมือ” 

(เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกับคุณแหมว ที่ได้มีความคิดเห็นในกรณีเดียวกันนี้ว่า “คงจะไม่ทํา
อะไรค่ะ เพราะมันก็คงขโมยไม่ได้ คิดว่าถ้าเงินหายไปจากธนาคารต่อให้ลืมยังไงก็ต้องมีปัญหาตามมา
อยู่แล้วค่ะ อาจจะมีข้อมูล DNA อะไรอยู่มันต้องพลาดซักอย่างอยู่แล้วค่ะ”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
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 4.1.2 พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้และเกิดการเลียนแบบจากความเคยชิน (Habit) 
 เป็นพฤติกรรมที่มีการเรียนรู้ผ่านตัวแบบทั้ง 3 รูปแบบภายในเกม โดยผ่านปัจจัยที่สําคัญใน
การเรียนรู้โดยการสังเกต โดยเกิดเป็นพฤติกรรมความเคยชินจากการที่ได้กระทําสิ่งเหล่านั้นเป็น
ประจํา สม่ําเสมอจนเกิดมุมมองว่าการกระทําเหล่านั้นเป็นเรื่องปกติ ก็จะทําให้เกิดพฤติกรรม
เลียนแบบสิ่งเหล่านั้นซ้ํา ๆ โดยไม่รู้ตัว ที่ถึงแม้จะเป็นพฤติกรรมจากภายในเกม แต่ด้วยความเคยชิน  
ก็สามารถนําพฤติกรรมเหล่านี้ออกมาใช้ในชีวิตจริงได้ โดยจากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In depth- 
Interview) พฤติกรรมจากความเคยชินสามารถแบ่งได้ตามลักษณะได้ดังนี้ 
   1) พฤติกรรมจากประสบการณ์การใช้เกมอย่างสม่ําเสมอ (Game Experience) 
   พฤติกรรมที่เป็นความเคยชิน โดยซึมซับพฤติกรรมเหล่านั้นจากการเล่นเกมเป็น
ระยะเวลายาวนาน จนเกิดเป็นความเคยชินให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบตามสิ่งที่กระทําเป็นประจําเมื่อ
อยู่ในเกม โดยผู้ที่เล่นเกมประเภทเกมยิงปืนจะมีความเคยชินที่จะใช้อาวุธปืนหรือการพกอาวุธรองที่
เป็นมีดตามตัวละครจากในเกม โดยวิธีการต่อสู้ในเกมอย่างการใช้ไม้เป็นอาวุธ ก็สามารถสร้างความ
เคยชินที่ทําให้เมื่อถึงสถานการณ์คับขัน ก็จะนึกถึงไม้ข้ึนมาเป็นอาวุธป้องกันตัว เพราะสามารถฟาดให้
สลบได ้เช่นเดียวกับวิธีการในเกมประเภทนักฆ่าก็จะทําให้ผู้เล่นในเกมประเภทนี้เป็นประจําเกิดความ
เคยชินจนสามารถจดจําวิธีการและอาวุธที่ใช้ในการลอบฆ่า 
 
    คุณมาร์ค ได้พูดถึงกรณีที่ต้องใช้อาวุธ ในการรับมือกับคนที่จะเข้ามาทําร้าย โดย
ได้มีการพูดถึงกรณีนี้ว่า “ถ้าเกิดเลือกได้นะก็คงจะเป็นพกปืนนั้นแหละแต่ถ้าที่พกเอาไว้จริง ๆ ก็จะ
เป็นแค่มีด”  

(มาร์ค, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    ซึ่งคุณเจษฎาได้พูดถึงกรณีเดียวกับคุณมาร์คโดยกล่าวว่า “ไม้ไหมครับ ฟาดหัว
สลบเลย เผื่อเพ่ือนจะได้ตื่นมาได้สติ เพราะเขาเมาขาดสติอยู่”  

(เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

   ในอีกกรณหีนึ่งคือ สถานการณ์สมมุติโดยที่เราต้องฆ่าคนที่อยู่ตรงหน้าให้ไวที่สุด 
ด้วยวิธีการอะไรก็ได้และใช้อาวุธอะไรก็ได้ และต้องทําโดยไม่ให้คนรอบข้างสังเกตเห็น เป็นการพิสูจน์
ถึงสิ่งที่เคยทําประจําภายในเกม 
 
 

 



31 

    โดยคุณฝ้าย ได้มีการกล่าวว่า “ใช้เชือกหรือเส้นเอ็นรัดคอเลยค่ะ แล้วจะ
สามารถลากศพไปซ่อนได้”  

(ฝ้าย, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567)  
 
   2) พฤติกรรมที่เกิดจากประสบการณ์จากสื่ออ่ืน ๆ (Media Experience) 
   พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้ผ่านตัวแบบประเภทสัญลักษณ์ (Symbolic Model) โดย
เป็นสื่ออ่ืน ๆ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมภายในเกม เช่น ภาพยนตร์ ซีรี่ส์ การ์ตูน โดย
พฤติกรรมเหล่านี้เกิดในผู้ที่เสพสื่อต่าง ๆ เป็นประจํา ก็จะทําให้สามารถจดจําวิธีการและอาวุธ โดยคน
ที่ชอบเสพสื่อที่มีเนื้อหารุนแรงเป็นประจําก็จะสามารถจดจําพฤติกรรมเหล่านั้นในสื่อได้ อย่างสารคดีที่
เกี่ยวข้องกับสงครามก็จะทําให้ผู้เสพสื่อประเภทนี้เกิดการจดจําพฤติกรรมการฆ่าผู้คนและวิธีการฆ่า
แบบเฉพาะทาง เช่นเดียวกับการ์ตูนหรือซีรี่ส์ประเภทฆาตกรรม ถึงแม้วิธีการฆ่าคนจะเป็นเรื่องไกลตัว
มาก ๆ แตผู่้ทีเ่สพสื่อชนิดนี้เป็นประจําก็จะสามารถจดจําวิธีการฆ่าและการอําพรางศพของฆาตกรรม
เหล่านั้นได้ 
 
    คุณพริษฐ์ เขมะรังสรรค์ ได้กล่าวในกรณีของสถานการณ์สมมุติที่ต้องฆ่าคน
ตรงหน้าให้ไวที่สุด โดยคุณพริษฐ์ ได้กล่าวว่า “ที่เคยเห็นจากทีเ่ป็นสารคดี (Documentary) ที่ดูเป็น
ประจําโดยเป็นเรื่องราวช่วงสงครามโลกครั้งที่ 1 ที่มีการใช้สิ่งที่แหลมแล้วก็ยาวมีขนาดเล็ก ๆ คล้าย ๆ
เข็มแต่จะยาวกว่าเข็ม จิ้มไปที่หัวใจ”  

(พริษฐ์ เขมะรังสรรค์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกับคุณเคนจิ ได้กล่าวในกรณีเดียวกันว่า “วิธีการมันยุ่งยากมากเลยนะ 
ต้องใช้อาวุธหรือวิธีที่สามารถฆ่าให้ตายสนิทได้ โดยมันต้องล้างคราบเลือด โดยเช็ดเลือดในตัวออก
หมดแล้วและก็กําจัดศพอะไรประมาณนั้น ถึงจะอําพรางศพได้” โดยมีการกล่าวเสริมว่า “เคยดูมาจาก
ในตามหนังฆาตกรรมสมัยก่อน” 

(เคนจิ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    คุณธีรพัฒน์ ทิมให้ผล ได้กล่าวแบบเดียวกันในกรณีนี้ว่า “เบสิกสุดก็การฆ่าหั่น
ศพ เคยดูในพวกซีรี่ส์เกาหลีแบบหั่นออกมาก็แบ่งหั่นศพออกมาอือได้ 9 ถุง เอาไปทิ้งใน จุดต่าง ๆ”  

(ธีรพัฒน์ ทิมให้ผล, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กรกฎาคม 2567) 
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   3) พฤติกรรมที่เกิดจากโลกความเป็นจริง (Reality Experience) 
   พฤติกรรมที่มีการใช้การกระทําที่ได้เรียนรู้จากในเกมมาใช้ในชีวิตประจําวัน โดยเป็น
สิ่งที่กระทํา ทั้งในเกมและชีวิตจริงอยู่เป็นประจํา ซ่ึงเป็นการนําพฤติกรรมจากในเกมมาใช้ในกับ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้ในชีวิตประจําวันโดยจําเป็นต้องมีปัจจัยภายนอกเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง
เหมือนกับในชีวิตจริง โดยการกระทําจากในเกมจะมีความคล้ายคลึงกับการกระทําในชีวิตจริงระดับ
หนึ่ง จึงสามารถนําสิ่งเหล่านั้นมาใช้โดยไม่รู้ตัว อย่างการที่ตัวเองกําลังเผชิญกับสถานการณ์ที่เสี่ยงต่อ
การบาดเจ็บและเสียชีวิตจากการโดนลูกหลงหรือจากโจรผู้ร้าย โดยจากความเคยชินก็ทําให้สามารถ
หยิบนําพฤติกรรมการเอาตัวรอดมาใช้ โดยการเริ่มสังเกตทางหนีทีไล่แล้ววิ่งหนีออกมาจาก
สถานการณ์นั้น ให้ไวที่สุด หรือหากต้องมีการปะทะก็จะทําการจู่โจมใส่จุดอ่อนตามบริเวณต่าง ๆ ของ
ร่างกาย 
 
    คุณฝ้าย ได้กล่าวเกี่ยวกับกรณีสถานการณ์ที่จะมีคนเข้ามาทําร้าย โดยจะต้อง
รับมือกับสถานการณ์ลักษณะนี้ ซึ่งคุณฝ้ายได้กล่าวว่า “ก็คือจะทําการสังเกตบริเวณรอบ ๆ ก่อนแล้วก็
สังเกตการณ์กระทําของคนที่จะเข้ามาทําร้าย เขาเรียกว่าศึกษาทางหนีทีไล่ก่อน”  

(ฝ้าย, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    คุณพริษฐ์ เขมะรังสรรค์ ได้กล่าวในลักษณะเดียวกันว่า “ก็น่าจะแพนิควิ่งหนี
ครับ วิ่งหนีเลยให้ออกมาพ้นจากอันตรายก่อนแล้วค่อยคิดว่าจะทําอะไรต่อ”  

(พริษฐ์ เขมะรังสรรค์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกับคุณแหมวที่มีวิธีการรับมือกับสถานการณ์เหล่านี้ว่า “ถ้ามันมีของคง
จะหยิบอะไรก็ได้ ถ้ามันไม่มีก็จัดการที่จุดยุทธศาสตร์ก่อนเลยค่ะ ไม่ว่าผู้หญิง ผู้ชายยังไงก็ต้องจุก พวก
จุดอ่อนเช่นคอ ข้อมือ อะไรพวกนี้ค่ะ”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
 

 4.1.3 พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบเพราะไม่เกิดการเรียนรู้ 
 พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบเพราะไม่เกิดการเรียนรู้ คือพฤติกรรมที่เราไม่ได้รับการ
เรียนรู้หรือตอบสนองต่อการกระทําที่ทําให้เกิดการกระทําตามหรือการเรียนรู้แต่อย่างใด มักเกิดมา
จากตัวแบบที่ขาดความน่าสนใจ ขาดความโดดเด่น ทําให้ไม่เกิดความใส่ใจ (Attention) ในการจะ
เรียนรู้สิ่งเหล่านั้นหรือการนําพฤติกรรมเหล่านั้นไปใช้ ซึ่งสามารถยกตัวอย่างจากการที่คนหนึ่งคน
ต้องการที่จะเล่นเกมต่อสู้เพ่ือทําการศึกษาแฟชั่นของตัวละคร โดยไม่ได้ต้องการที่จะเล่นเพ่ือเอาชนะ
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หรือเล่นตามเนื้อเรื่อง คนผู้นั้นก็จะไม่เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับการต่อสู้เพราะไม่ได้มีจุดประสงค์ท่ีจะเล่น
จนจบหรือเอาชนะตั้งแต่แรก จนนําไปสู่พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเรียนรู้เนื้อหาภายในเกมแต่อย่างใด 
โดยพฤติกรรมประเภทนี้สามารถแบ่งออกตามสาเหตุหลักได้ดังนี้ 
   1) การมีตัวตน (Self) 
   พฤติกรรมที่เกิดจากความเป็นตัวของตัวเองหรือมีความเป็นตัวของตัวเองสูงจนไม่
สามารถที่เรียนรู้พฤติกรรมอ่ืน ๆ ที่ขัดต่อความเป็นตัวเองได้ โดยเป็นลักษณะของพฤติกรรมที่ไม่เกิด
การเรียนรู้ เพราะมีความแตกต่างกับสิ่งที่เคยทําโดยทั่วไปในชีวิตประจําวัน จึงไม่เกิดการเรียนรู้ อย่าง
การที่คน ๆ หนึ่งที่ไม่มีเงินติดตัวสามารถจะกระทําการขโมยของในร้านค้าได้ ซึ่งคนนั้นมีอิสระและ
เงื่อนไขท่ีสามารถขโมยได้อย่างสะดวกสบายเหมือนกับตอนอยู่ในเกม แต่ก็เลือกที่จะไม่ขโมย อัน
เนื่องมาจากนิสัยส่วนตัวที่หากต้องขโมยของเพราะไม่มีเงินก็เลือกที่จะไม่ทําหรืออดอาหารต่อไปดีกว่า
กระทําการใด ๆ 
 
    คุณฝ้าย ได้กล่าวในกรณีของการที่สามารถขโมยของจากร้านขายของชําได้ ซึ่ง
เธอได้กล่าวว่า “ไม่คิดจะขโมย ก็ลองขอเขาดูก่อน ถ้าไม่มีเงินจริง ๆ ก็ไม่ต้องกิน”  

(ฝ้าย, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกับ คุณยูกิ ที่ได้กล่าวว่า “อันนี้นี้เกิดข้ึนในชีวิตจริงบ่อย เพราะฉะนั้น
เราก็อดข้าวต่อไป ก็คือเลือกท่ีจะไม่ซื้อ ไม่หยิบ ไม่ขโมย ปกติก็เกิดอะไรขึ้นก็อดข้าวตลอด”  

(ยูกิ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 20 กรกฎาคม 2567) 
   2) การพิจารณาไตร่ตรอง (Contemplation) 
   เป็นลักษณะของพฤติกรรมที่ไม่เกิดการเรียนรู้ อันเนื่องมาจากการวิเคราะห์ถึง
ผลกระทบที่เกิดข้ึน ว่าถ้าหากไม่ทําสิ่งนี้ผลกระทบบางอย่างก็จะไม่เกิดขึ้น โดยยึดเอาหลักเหตุผลจาก
ความเป็นจริงเข้ามาใช้ในการพิจารณาไตร่ตรองจนนําไปสู่การไม่เรียนรู้ในสิ่งที่ตัวเองไม่ต้องการรู้ 
อย่างการขโมยจากร้านขายของชําที่สามารถขโมยได้อย่างอิสระ ผู้ที่มีการพิจารณาไตร่ตรองที่ดีแล้วก็
จะสามารถเลือกการกระทําแบบอื่นโดยการไปกินข้าวบ้านญาติแทนการขโมย หรือการเลือกที่จะไม่
ขโมยแล้วเดินผ่านไปเฉย ๆ เช่นเดียวกับการที่พิจารณาไตร่ตรองว่าไม่มีความรู้ด้านการปล้นก็จะไม่
สามารถปล้นให้สําเร็จ 
 
    คุณแหมวก็ได้กล่าวถึงกรณีในสถานการณ์ที่สามารถขโมยของในร้านขายของชํา
ได้ โดยกล่าวว่า “ก็ไม่ทําอะไรค่ะ ไปบ้านญาติกินข้าวฟรีแทน”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
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    คุณพริษฐ์ เขมะรังสรรค์ ได้กล่าวในลักษณะใกล้เคียงกันว่า “น่าจะไม่ทําอะไร
ครับ มันก็ถือว่าเป็นความผิดแค่ไม่มีคนเห็นเฉย ๆ”  

(พริษฐ์ เขมะรังสรรค์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกันกับคุณณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ ที่ได้แสดงความคิดเห็นไปในทิศทาง
เดียวกันแต่ต่างสถานการณ์กัน โดยเป็นสถานการณ์ในเงื่อนไขที่เราสามารถปล้น ขโมยหรือทําอะไร
ภายในห้างสรรพสินค้าก็ได้ โดยคุณณัฎฐนันท์ ได้กล่าวว่า “ถ้าทําแล้วเอาจริง ๆ ผมก็ไม่มีความรู้เรื่อง
การปล้นนะ ก็น่าจะปล้นไม่ได้เพราะว่า ถ้าหากเราทําการปล้นไป นอกจากจะไม่สําเร็จแล้ว ยังสร้าง
ความเดือดร้อนให้กับผู้อ่ืนอีกด้วย”  

(ณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กรกฎาคม 2567) 
 
   3) ความต้องการสังคม (Social Needs) 
   ของการไม่เกิดการเรียนรู้จากสิ่งที่อยู่ภายในเกม ซึ่งเป็นลักษณะด้วยเหตุผล  
อันเนื่องมาจากผู้เรียนรู้ต้องการแค่มาเล่นเกม เพ่ือสร้างสังคมจากการเล่นเกมเพียงเท่านั้น จึงไม่เกิด
การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ภายในเกมแต่อย่างใด โดยเป็นการเล่นเกมเพราะต้องการแค่จะเล่นด้วยกันกับ
เพ่ือนหรือกลุ่มสังคมของตัวเอง ดังเช่น จากการที่บางคนมีจุดประสงค์ท่ีต้องการแค่มาเล่นเกมกับ
เพ่ือนเพียงเท่านั้น โดยไม่ได้เรียนรู้ซึมซับรายละเอียดอ่ืน ๆ จากในเกมอย่างการฆ่าหรือการต่อสู้ 
 
    คุณแหมวก็ได้พูดถึงกรณีของการที่ต้องฆ่าคนที่อยู่ตรงหน้าให้ไวที่สุด โดยการ
ไม่ให้คนรอบข้างสังเกตเห็น ซึ่งคุณแหมวไม่รู้วิธีการเหล่านั้นเลย โดยกล่าวว่า “ไม่รู้นะคะ แล้วก็คิดว่า
ไม่มีความสามารถมากพอที่จะทําอะไรแบบนั้นได้ค่ะ”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
 
    เช่นเดียวกับคุณแทนที่ได้มีการกล่าวในลักษณะเดียวกันว่า “จําไม่ค่อยได้ครับ 
น่าจะรู้แค่ผิวเผิน เพราะมองว่าเวลาเราเล่นเกม ก็เหมือนกับแค่การมาเล่นสนุก ๆ กับเพ่ือนแค่นั้น”  

    (แทน, การสื่อสารส่วนบุคคล, 21 กรกฎาคม 2567) 
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4.2 การศึกษาปัจจัยภายนอกที่อาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
 เป็นการพูดถึงปัจจัยที่อาจส่งเสริมทําให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์  
ที่นอกเหนือจากแค่การเล่นเกมเพียงอย่างเดียว อาจมีปัจจัยอ่ืน ๆ ที่เป็นส่วนส่งเสริมทําให้เกิด
พฤติกรรมเลียนแบบจากในเกมได้ โดยสามารถแบ่งตามได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
   1) ปัจจัยในด้านของสภาพแวดล้อม 
   2) ปัจจัยในด้านของแรงจูงใจหรือสิ่งที่ทําการกระตุ้น 
 4.2.1 ปัจจัยในด้านของสภาพแวดล้อม 
 พฤติกรรมความรุนแรง เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ ผ่านทางสังคม การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลจาก
การเติบโตขึ้นมาผ่านสิ่งต่าง ๆ ที่เรียกกันว่า “ประสบการณ์ชีวิต” และประสบการณ์จากสิ่งต่าง ๆ 
รอบข้างที่อาจเป็นปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากเกมออนไลน์ โดยสามารถแบ่งตาม
ลักษณะปัจจัยได้ดังนี้ 
   1) ปัจจัยภายในจากตนเอง (Self-caused) 
   ปัจจัยที่เป็นความรู้สึกนึกคิดจากภายใน ทั้งความไม่มั่นใจตัวเองที่ต้องการหาแรง
บันดาลใจ จากบุคคลต่าง ๆ ที่ชื่นชอบ หรือความรู้สึกที่การกระทําจากในเกมสามารถช่วยบรรเทาหรือ
สร้างผลลัพธ์ในเชิงบวกแก่ตนเองได้ จึงทําให้ปัจจัยภายในตนเอง (Self-caused) มีผลต่อพฤติกรรม
การเลียนแบบโดยตรง ดังเช่น การขับรถภายในเกมสามารถช่วยผ่อนคลายความเครียดได้ โดยคนที่
เมื่อเกิดความเครียดก็จะนําพฤติกรรมการขับรถในการคลายเครียดจากในเกมไปกระทําตามในชีวิต
จริง เช่นเดียวกับคนที่ไม่กล้าแสดงออกในชีวิตความจริงแต่ด้วยเมื่ออยู่ในเกมที่ทําให้จําเป็นต้องพูดคุย
กับคนแปลกหน้า โดยพฤติกรรมเหล่านั้นก็จะทําให้คนที่ไม่กล้าแสดงออกเกิดความกล้าที่จะพูดคุยกับ
คนแปลกหน้าในชีวิตจริง 
 
    คุณฝ้ายได้กล่าวถึงกรณีของการที่ต้องคลายเครียดเวลาอยู่ในเกม GTA โดยได้
กล่าวไว้ว่า “ ก็เลือกที่จะขับรถเล่น ชมบรรยากาศรอบ ๆ ค่ะ” ซึ่งคุณฝ้ายมีวิธีในการผ่อนคลายความ
กังวลในชีวิตจริงโดยได้ให้เหตุผลว่า “ก็ดูการ์ตูน หรือไม่ก็ออกไปขับรถเล่นข้างนอก”  

(ฝ้าย, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    ซ่ึง คุณเจษฎา ก็ได้ให้เหตุผลในลักษณะเดียวกันแต่จะอยู่คนละกรณี โดย 
คุณเจษฎาได้ให้เหตุผลจากกรณีของการนําสิ่งที่ได้จากในเกมมาใช้ว่า “ปกติผมไม่ค่อยกล้าพูดกับ 
คนแปลกหน้าเท่าไหร่ แต่เมื่อถึงเวลาที่ต้องสื่อสารกับคนแปลกหน้าภายในเกมเยอะ ๆ มันก็ทําให้เกิด
ความเคยชินและทําให้กล้าเข้าหา กล้าพูดคุยกว่าเดิมนิดหน่อย”  

(เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
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   2) ปัจจัยจากครอบครัว (Family) 
   ปัจจัยที่เป็นลักษณะทางสภาพแวดล้อมในรูปแบบของครอบครัว ลักษณะความ
เป็นอยู่และการเลี้ยงดู อบรม ที่อาจมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมบางอย่าง หรือ การเลียนแบบ
พฤติกรรมจากภายในเกมโดยครอบครัวจะมีผลต่อการให้คําแนะนําต่อพฤติกรรมบางอย่าง โดยคนที่
อยู่อาศัยร่วมกับคนในครอบครัวก็จะมีการได้รับคําแนะนําหรือการสั่งสอนที่ดีซึ่งจะมีผลอย่างชัดเจน 
ในการที่จะสามารถแยกแยะสิ่งที่อยู่ภายในเกมกับชีวิตจริงได้ เนื่องจากจะมีความรู้สึกร่วมกับสิ่งที่อยู่
ในความเป็นจริงมากกว่าสิ่งที่อยู่ภายในเกมจากการสั่งสอนของครอบครัว ซึ่งจะแตกต่างจากคนที่
อาศัยอยู่คนเดียวที่ขาดการแนะนําจากครอบครัวจะทําให้อาจจะมีการซึมซับพฤติกรรมจาก
สภาพแวดล้อมในเกมเข้ามากลมกลืนกับชีวิตจริง อย่างมุมมองจากการเห็นซากศพในชีวิตจริง ก็จะ
รู้สึกเฉย ๆ แบบเดียวกับที่อยู่ในเกม 
 
    คุณธีรพัฒน์ ทิมให้ผล ที่มีสถานะที่มีการอยู่อาศัยกับครอบครัว ซึ่งได้มีการพูด
ถึงพฤติกรรมเมื่อเราเห็นซากศพในชีวิตจริงกับในเกมแตกต่างกันอย่างไร โดยมีการกล่าวว่า “ถ้าเห็นใน
เกมก็จะรู้สึกหยะแหยง แต่ถ้าในชีวิตจริงก็จะแผ่เมตตาส่วนใหญ่ บ้านสอนมาดีตรงที่ว่าแบบให้ทําบุญ 
ส่วนอุทิศส่วนกุศลอะไรอย่างเงี้ย ดีใจด้วยนะแบบว่านายนายได้พ้นทุกข์แล้ว”  

(ธีรพัฒน์ ทิมให้ผล, การสื่อสารส่วนบุคคล 18 กรกฎาคม 2567) 
 
    ซึ่งจะแตกต่างจากคุณยูกิ ที่มีสถานะอยู่อาศัย โดยพักอาศัยอยู่คนเดียว ได้มี
ความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีเดียวกัน โดยกล่าวว่า “เห็นซากศพสัตว์จากในเกมหรือชีวิตจริง ก็ไม่รู้สึก
อะไรแค่มองว่า โหตายแล้วเหรอแค่เท่านั้น” 

(ยูกิ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 20 กรกฎาคม 2567) 
 
   3) ปัจจัยทางสังคม (Social) 
   เป็นสภาพแวดล้อมในลักษณะของคนรอบข้าง ทั้งกลุ่มเพ่ือน คนรอบข้างใน
ชีวิตประจําวันทั้งจากที่โรงเรียน มหาวิทยาลัย บริษัท หรือที่ทํางานในลักษณะต่าง ๆ โดยอาจส่งผลต่อ
พฤติกรรมที่แสดงออกมาโดยตรง โดยถ้าคุณอยู่ในสถานการณ์ที่คนรอบข้างจะกระทําความรุนแรงใส่
คุณหรือเข้ามาทําร้ายคุณ คุณก็จะมีพฤติกรรมความรุนแรงตอบกลับ ดังเช่นการที่คุณอยู่ใน
สถานการณ์ที่จะถูกคนรอบข้างหรือคนใกล้ตัวทําร้าย คุณก็จะเกิดพฤติกรรมในการรับมือกับคนที่จะ
ทําร้ายด้วยความรุนแรงกลับไปซึ่งสถานการณ์เหล่านี้อาจจะอยู่ในรูปแบบเดียวกับเกมที่เล่น จนนําไปสู่
การต่อสู้หรือรวมไปถึงการหลบเลี่ยง โดยกรณีนี้ก็อาจนําไปสู่การหยิบพฤติกรรมการใช้ความรุนแรง
จากในเกมที่เล่น นํามาใช้ได ้อย่างเช่น การใช้กระบองรูปแบบเดียวกับในเกม เป็นต้น 
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    คุณเจษฎาเองได้มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณีท่ีเพ่ือนของตัวเองเกิดอาการมึนเมา
และมุ่งเป้าที่จะเข้ามาทําร้ายตน โดยกล่าวว่า “จะต่อสู้ขัดขืนไปก่อน แต่ถ้าใช้อาวุธก็ไม้ฟาดหัวสลบ
เลย เผื่อเพ่ือนจะได้ตื่นมาได้สติ เพราะเขาเมา”  

(เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

    เช่นเดียวกันกับคุณแหมว ที่มีการแสดงความคิดเห็นในกรณีเดียวกันนี้ว่า 
“พยายามหลบค่ะ พยายามเอ้ียวตัวหลบไปซักทาง ก่อนที่จะมีการโดนตัว”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
 
   4) ปัจจัยจากสื่อ (Media) 
   เป็นปัจจัยในลักษณะของสื่อที่เป็นหนึ่งในตัวแบบเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic 
Model) ที่สามารถทําให้เกิดการเรียนรู้และซึมซับพฤติกรรมเหล่านั้นได้โดยตรง โดยสื่อมีด้วยกัน
หลากหลายรูปแบบทั้งการ์ตูน หนังภาพยนตร์ ซีรี่ส์ รวมไปถึงวิดีโอเกม โดยผู้เสพสื่อเหล่านี้ ก็จะมีการ
เรียนรู้พฤติกรรมจากในสื่อ โดยปัจจัยจากสื่อจะส่งผลให้มีการเรียนรู้วิธีการนั้น ๆ ดังเช่น การฆ่าหั่น
ศพหรือการฆ่าด้วยการฉีดยาพิษ ซึ่งนอกจากนี้ยังรวมไปถึงสื่อที่เป็นเกมก็จะทําให้ผู้ที่เล่นเกมเกิดการ
จดจําวิธีการฆ่าจากในเกมได้  
 
    คุณธีรพัฒน์ ทิมให้ผล ได้กล่าวกรณีท่ีต้องฆ่าคนในตรงหน้าให้ไวที่สุดแล้วเอาศพ
ไปซ่อนโดยกล่าวว่า “เบสิกสุดก็การฆ่าหั่นศพ เคยดูในพวกซีรี่ส์เกาหลีแบบหั่นออกมาก็แบ่งหั่นศพ
ออกมาอือได้ 9 ถุง เอาไปทิ้งใน จุดต่าง ๆ”  

(ธีรพัฒน์ ทิมให้ผล, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กรกฎาคม 2567)  
 
    เช่นเดียวกับคุณณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ ที่ได้มีการพูดถึงในลักษณะเดียวกันว่า 
“ผมอาจจะแบบฉีดยา เพราะว่าแบบมันน่าจะเป็นวิธีการที่ค่อนข้างเนียนที่สุดแหละเคยดูมาจาก
การ์ตูนเรื่องโคนัน”  

(ณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กรกฎาคม 2567) 
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    นอกจากกรณีนี้ยังมีคุณมาร์คที่มีการเรียนรู้มาจากเกมโดยตรง ซึ่งกล่าวว่า “อัน
นี้ฟังดูโคตรแย่เลย แต่อันนี้เรียนมาจากวิดีโอเกม ไม่เคยเห็นในชีวิตจริงกับในหนังหรอก เพราะไม่ชอบ
ดูหนัง คือ เอามีดแทงท่ีคอหอย เพื่อให้เป้าหมายไม่ส่งเสียง และค่อยๆลากไปหาที่ซ่อนศพ เพราะว่า
เลือดจะน้อย”  

(มาร์ค, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
 4.2.2 ปัจจัยในด้านของแรงจูงใจหรือสิ่งที่ทําการกระตุ้น 
 สิ่งที่กระตุ้นคือแรงผลักดัน (Motivation) ทําให้เกิดความอยากท่ีจะกระทําบางสิ่งบางอย่าง
เพ่ิมมากข้ึน โดยเราสามารถโดนกระตุ้นในหลาย ๆ ทาง ซึ่งผู้เรียนรู้จะมองว่าการแสดงพฤติกรรม
เหล่านั้นทําให้เกิดประโยชน์ ก็จะนําไปสู่การแสดงพฤติกรรมตามในเกมขึ้นมาได้ อย่างการเล่นเกมเอง
ในหลาย ๆ ครั้งก็มีแรงกระตุ้นหลาย ๆ อย่างที่ทําให้เกิดความรู้สึก ”อยากเอาชนะ” เช่น ของรางวัล
ในเกม,ผู้เล่นร่วมทีม,การอยากยกระดับตัวเองให้สูงยิ่งขึ้น เป็นต้น ซึ่งทุกสิ่งล้วนเป็นแรงผลักดันทําให้
เกิดความกดดันและนําไปสู่ความรุนแรงได้หากไม่สัมฤทธิ์ผล แต่ในปัจจัยภายนอกเอง ก็มีหลายสิ่ง
หลายอย่างท่ีสามารถกระตุ้นให้เกิดความรุนแรง เช่น การซ้ําเติม การถูกกระตุ้นด้วยเงื่อนไข 
สถานการณ์บีบบังคับให้ต้องทํา โดยแบ่งได้ตามลักษณะของปัจจัยดังนี้ 
   1) ปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจ (Economic) 
   ปัจจัยที่แรงกระตุ้นภายนอกในด้านของเศรษฐกิจ ที่เก่ียวข้องกับเรื่องของการเงิน
หรือปัญหาภาวะหนี้สินที่อาจก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้กระทําบางอย่าง ที่อาจเป็นพฤติกรรมเลียนแบบ
จากในเกมได้ โดยเป็นแรงกระตุ้นที่สําคัญที่อาจทําให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบจากในเกมด้วยความ
จําเป็นจากแรงกระตุ้น ดังเช่น การต้องปล้นหรือ ขโมยของอันเนื่องมาจากการต้องการจะได้เงิน โดย
ภายในเกมสามารถกระทําได้เพราะเป็นภารกิจ แต่ถ้าเกิดปัจจัยเหล่านี้ ขึ้นในชีวิตจริง ก็จะสร้างความ
กดดันให้เกิดการกระทําการขโมยเงินหรือขโมยของในร้านทอง โดยเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอัน
เนื่องมาจากแรงกระตุ้นที่ต้องการเงิน 
 
    คุณมาร์คได้มีการพูดถึงเก่ียวกับกรณีของสถานการณ์สมมุติเมื่อเราเป็นหนี้ แต่
สามารถที่จะปล้นหรือขโมยของในห้างสรรพสินค้าได้ โดยคุณมาร์คได้กล่าวว่า “พยายามขโมยหาเงิน 
แบบไม่มีใครเจ็บตัว พยายามสร้างความเสียหายให้น้อยที่สุดนะ แต่ก็พยายามทําให้ได้เงินมา”  

(มาร์ค, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
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    เช่นเดียวกับ คุณ ธีรพัฒน์ ทิมให้ผล ที่ได้มีการแสดงความคิดเห็นไปในทิศทาง
เดียวกันว่า “น่าจะไปขโมยของร้านทอง แล้วก็ขโมยมาประมาณแค่พอดีกับที่เป็นหนี้”  

(ธีรพัฒน์ ทิมให้ผล, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กรกฎาคม 2567) 
 
   2) ปัจจัยทางด้านศาสนา (Religion) 
   เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกผิด ทั้งความรู้สึกผิดบาป การมีสติไตร่ตรองว่าถ้า
หากกระทําไปแล้วจะเกิดผลกระทบอะไรได้บ้าง ที่อาจเป็นสิ่งกระตุ้นในการแสดงพฤติกรรมการ
เลียนแบบจากในเกม โดยจากคําสอนทางศาสนาที่ทําให้เรารู้มีความรับผิดชอบต่อการกระทําของ
ตัวเอง หรือการรู้สึกผิดชอบชั่วดีที่เกิดขึ้นจากการไตร่ตรอง ก็จะทําให้เกิดการยับยั้งช่างใจที่จะกระทํา 
แม้หลักคําสอนทางศาสนาอาจจะไม่มีผลกับการกระทําภายในเกม แต่ในชีวิตความเป็นจริงมีปัจจัยใน
ด้านศาสนามากําหนด ก็จะเกิดผลให้ไม่เลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมไปใช้ ดังเช่นอย่างการขโมย
ของจากร้านสะดวกซ้ือ ซึ่งต่อให้สามารถขโมยได้ แต่การขโมยก็ทําให้เกิดการตระหนักถึงความผิดอยู่ดี
แม้จะไม่มีใครเห็นการกระทําของเรา แต่ก็จะทําให้เราเกิดความรู้สึกผิด เช่นเดียวกับการเป็นหนี้จน
กดดันให้เราต้องไปขโมยเงินหรือปล้นของจากห้างสรรพสินค้า ด้วยปัจจัยทางด้านศาสนา (Religion) 
ก็จะทําให้เกิดการตระหนักว่าไม่ควรกระทําจนนําไปสู่การหาหนทางที่ดีกว่าอย่างการเจรจากับเจ้าหนี้
แทน  
 
    คุณ พริษฐ์ เขมะรังสรรค์ ได้มีการพูดถึงกรณีของการที่สามารถขโมยของในร้าน
ขายของชําได้ โดยมีความเห็นว่า “มันก็ถือว่าเป็นความผิดแค่ไม่มีคนเห็นเฉย ๆ ส่วนตัวผมก็มองว่าเดิน
ผ่านไปเลยดีกว่า” 

(พริษฐ์ เขมะรังสรรค์, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    เช่นเดียวกันกับ คุณแหมว ได้มีการพูดถึงลักษณะเดียวกันว่า “ไม่อยากจะขโมย
ค่ะ เพราะเดี๋ยวจะรู้สึกผิดแทน”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
 
    คุณเคนจิได้กล่าวว่า นอกจากนี้ยังมีกรณีของสถานการสมมุติเมื่อตนเองเป็นหนี้
แต่สามารถปล้นหรือขโมยของในห้างสรรพสินค้าได้ โดยคุณเคนจิได้พูดถึงกรณีนี้ว่า “จะทําการขอคุย
เจรจากับเจ้าหนี้ก่อน” โดยให้เหตุผลเสริมว่า “ก็เข้าใจแหละว่าสามารถทําได้ แต่ก็ไม่คุ้มที่จะลองความ
ทรงจําเรามันก็ยังอยู่ไงมันก็ไม่คุ้มที่จะทําอะไร เราก็รู้สึกผิดอยู่ดี”  

(เคนจิ, การสื่อสารส่วนบุคคล 17, กรกฎาคม 2567) 
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   3) ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี (Technology) 
   เป็นปัจจัยที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางยุคสมัย ที่มีเรื่องของการพัฒนาด้าน
อุปกรณ์ที่มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น ก็จะยิ่งช่วยเพิ่มประสบการณ์จากการเล่นเกมให้มีความสมจริง
และใกล้เคียงกับชีวิตความเป็นจริงมากยิ่งขึ้น ก็อาจจะเป็นผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบได้แต่เนื่อง
ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันแม้จะทําให้เกมดูมีความสมจริง แต่เนื่องด้วยความแตกต่างของบริบทภายใน
เกม โดยภายในเกมอาจมีสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกว่าในการแสดงออกหรือการทําสิ่งต่าง ๆ ที่
มากกว่าในชีวิตจริง จึงอาจทําให้เกิดการตระหนักว่า พฤติกรรมบางอย่างไม่สามารถนําไปใช้ได้ในชีวิต
จริง เช่นเดียวกับ การเกิดการตระหนักว่าไม่สามารถนําพฤติกรรมจากในเกมไปใช้ เพราะปัจจัยด้าน
เทคโนโลยี (Technology) ที่ทําให้เกมเกิดการพัฒนานั้น ก็ยังไม่สามารถทําให้เกิดบริบทแบบเดียวกับ
ชีวิตจริงได้ จึงทําให้การเลียนแบบจากในเกมไปใช้นั้นเป็นสิ่งที่ทําได้ยาก แต่กลับกัน ปัจจัยด้าน
เทคโนโลยี (Technology) ยังสามารถทําให้นํารูปแบบพฤติกรรมจากชีวิตจริงให้สามารถนําไปใช้ใน
เกมได้แทน 
 
    คุณเจษฎา ได้พูดถึงกรณีท่ีภายในเกมประเภทโลกเสมือน (Virtual Reality) 
สามารถทําให้ได้คุยกับคนแปลก จึงทําให้มีความมั่นใจการสร้างความบันเทิงกับคนภายในเกมได้ ซึ่งถ้า
หากต้องทําแบบเดียวกันในชีวิตจริง โดยคุณเจษฎามีความเห็นว่า “มันก็ไม่ฮะ ในเกมมันเหมือนกับ
เป็นเซฟโซนของเราฮะ มันเป็นพื้นที่ส่วนตัวเราจะทําอะไรก็ได้ แต่ว่าพอภายนอก ภายนอกเขาก็ไม่ได้
ยอมรับอะไรกับเรา เราก็ไม่ทําใส่เขา”  

(เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 
    คุณมาร์คเอง ก็ได้มีการพูดถึงในลักษณะเดียวกัน โดยเปรียบกรณีของเกม
สมัยใหม่ที่มีความเหมือนจริง แต่เมื่อจะต้องนําสิ่งในเกมไปใช้ คุณมาร์คได้มีความคิดเห็นว่า “ไม่นะ
ครับ นี่มองว่าสถานการณ์ในเกมมันเว่อไป ไม่น่าจะทําได้หรือนําใช้ในชีวิตจริง ก็ได้แค่เล่นอยู่แค่ใน
เกม” นอกจากนี้ยังมีการกล่าวเสริมในกรณีของการแต่งตัวภายในเกมที่มีความสมจริงว่า “ไม่เคยนะ
ครับ เคยแต่แต่งชุดในเกมให้เหมือนชุดที่ใส่ในชีวิตจริง”  

(มาร์ค, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

    เช่นเดียวกับคุณแหมวเองท่ีมีการพูดถึงกรณีเดียวกันว่า “ก็ไม่ได้เอาเกมไปใช้ใน
ชีวิตจริงเลยค่ะมีแต่เอาสภาพตัวเองในชีวิตจริงไปอยู่ในเกม”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
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   4) ปัจจัยทางด้านกฎหมาย (Law) 
   เป็นปัจจัยทางที่มีความเกี่ยวข้องทางด้านกฎหมายโดยตรง ทั้งกฎระเบียบข้อบังคับ
ต่าง ๆ ที่อาจมีแรงกระตุ้น ส่งผลกระทบโดยตรงต่อพฤติกรรมการเลียนแบบ โดยอาจส่งผลทําให้เกิด
หรือไม่เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมก็ได้ ขึ้นอยู่กับตัวบุคคล โดยกฎหมายจะทําให้เกิดการตระหนักถึง
ความผิดที่จะตามมาในภายหลัง ดังเช่น การปล้นธนาคารหรือการขโมยของเมื่อตระหนักถึงกฎหมาย
แล้วก็จะคํานึงถึงการตรวจลายนิ้วมือ หรือกระทั่งข้อมูล DNA ที่อาจตรวจพบได้ในภายหลังจากการ
ขโมย ซึ่งการคํานึงสิ่งเหล่านี้ จะทําให้การขโมยและการปล้นธนาคารไม่เกิดข้ึน 
 
    คุณแหมว ที่ได้มีความคิดเห็นในกรณีเกี่ยวกับการที่สามารถทําอะไรก็ได้ในห้าง 
โดยจะไม่มีใครจําการกระทําของเราได้ โดยกล่าวว่า “คงจะไม่ทําอะไรค่ะ เพราะมันก็คงขโมยไม่ได้ คิด
ว่าถ้าเงินหายไปจากธนาคารต่อให้ลืมยังไงก็ต้องมีปัญหาตามมาอยู่แล้วค่ะ อาจจะมีข้อมูล DNA อะไร
อยู่มันต้องพลาดซักอย่างอยู่แล้วค่ะ”  

(แหมว, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 มิถุนายน 2567) 
 

    เช่นเดียวกับคุณเจษฎา ที่มีความเห็นในกรณีเดียวกันว่า“เลือกท่ีจะไม่ทําฮะ 
เพราะเดี๋ยวมันหลงเหลือลายนิ้วมือ เพราะว่าเราเกรงกลัวกฎหมายไงครับ กลัวจะมีการตรวจเช็คแล้วมี
ความผิดมาถึงเราได้”  

   (เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

    นอกจากนี้ในอีกกรณีที่สามารถขโมยของจากร้านขายของชําได้ คุณเจษฎาก็ได้มี
ความเห็นแบบเดียวกับกรณีก่อนหน้านี้ว่า “ผมก็ไม่ทําอะไรฮะ เราก็กลัวความผิด อาจจะหลงเหลือ
ลายนิ้วมือ”  

(เจษฎา, การสื่อสารส่วนบุคคล, 17 กรกฎาคม 2567) 
 

    คุณณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ มีการให้ความเห็นไปในรูปแบบเดียวกัน โดยเขาเลือก
ที่จะไม่กระทําการใด ๆ โดยให้เหตุผลว่า “คิดว่าผมก็ไม่น่าจะทําอะไร โดยส่วนตัวผมก็คิดว่าถ้ามันเป็น
เมืองที่แบบไร้กฎหมายจริง ๆ ก็จะปรับตัวตามเมืองก็คงจะมีการขโมย แต่ว่าถ้าเป็นแบบชีวิตจริงมี
กฎหมายก็ไม่ได้คิดจะทําอะไรอย่างนั้นอยู่แล้วครับ ไม่คิดจะแบบหยิบจิ๊กไปไม่มีครับ”  

(ณัฏฐนันท์ ปกรเลอสิริ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กรกฎาคม 2567) 
 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการศึกษา “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ
ศึกษาถึงพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์และเพ่ือศึกษาปัจจัยภายนอก ที่อาจส่งเสริมให้เกิด
พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์โดยเป็นการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
ที่เป็นผู้ที่เล่นเกมระดับ Heavy User หรือมีการเล่นเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรง ผ่านเกณฑ์ของการได้
เล่น 1 ใน 20 อันดับเกม ที่มีเนื้อหาความรุนแรงจากเว็บ CBR (James Lynch & Antonio Samson, 
การสื่อสารส่วนบุคคล, 19 มิถุนายน 2567) โดยเป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดย
เป็นข้อมูลปฐมภูมิ โดยการเลือกใช้วิธีการวิจัย ด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 
 ในการศึกษา “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” พบว่า มีส่วนที่
พฤติกรรมบางอย่างมีการเรียนรู้มาจากเกมจริง แต่ไม่เกิดการกระทําที่เลียนแบบมาจากเกมโดยตรง 
โดยพบว่า การศึกษาถึงการเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงที่มาจากเกมออนไลน์ และการศึกษา
ปัจจัยภายนอกที่มีผลต่อพฤติกรรมความรุนแรง ส่งผลให้เกิดการรับรู้ “ปัจจัยที่ผมต่อพฤติกรรมการ
เลียนแบบ” ที่มาจากเกมออนไลน์ ได้ชัดเจนขึ้น ตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาที่ได้กําหนดไว้ โดย
การศึกษาในครั้งนี้ ทางผู้มีวิจัยได้ทําการแบ่งประเด็นการสรุปออกเป็นสองส่วน ได้ดังนี้ 
 5.1.1 การศึกษาถึงพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
 การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ พบว่ามีประเด็นเก่ียวกับการเลียนแบบ
พฤติกรรม ซึ่งแบ่งได้ทั้งหมด 3 ลักษณะที่เกี่ยวข้องในการเลียนแบบพฤติกรรม โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
   5.1.1.1 พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้จากในเกม แต่ไม่เกิดการเลียนแบบ 
   โดยสามารถแบ่งตามสาเหตุและลักษณะของพฤติกรรมได้ดังนี้ 
     1) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์จริง (Real Life Experience) 
     จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมบางอย่างที่มีการเรียนรู้จากภายในเกม ทํา
ให้เกิดการคิดวิเคราะห์กับสิ่งที่เคยเรียนรู้มาในชีวิตจริง ซึ่งจะอยู่ในกระบวนการจดจํา (Retention)  
ที่สามารถเลือกได้ว่าจะกระทําหรือไม่ โดยประสบการณ์จากชีวิตจริง (Real Life Experience) จะทํา
ให้ไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ เพราะมีเนื้อหาที่ขัดแย้งกับประสบการณ์ที่ผ่านมา
ในชีวิตความเป็นจริง ทําให้มองว่า พฤติกรรมภายในเกมอาจจะดูเกินจริงไป หรือบริบทภายในเกม 
ยังขาดความสมจริงมากเกินไป โดยจากการวิเคราะห์และตัดสินผ่านประสบการณ์จริงจึงตัดสินว่าสิ่งที่ 
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อยู่ในเกมไม่สามารถนํามากระทําได้ในชีวิตความเป็นจริง 
     2) พฤติกรรมที่คํานึงถึงศีลธรรม (Moral Consideration) 
     จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมบางอย่างแม้จะมีการเรียนรู้จากในเกม
มาแล้ว แต่การจะกระทําตามอาจผิดหลักศีลธรรมอย่างการขโมยหรือการฆ่า ซึ่งจะทําให้เกิดความรู้สึก
ผิดหรือตราบาปกับการกระทําเหล่านี้ โดยในความเป็นจริงคนส่วนใหญ่จะไม่สามารถกระทําสิ่ง
เหล่านั้นได้ เพราะการคํานึงหลักศีลธรรมและความรู้สึกผิดก็จะส่งผล ทําให้การเรียนรู้จากในเกมไม่
เกิดการนําพฤติกรรมเหล่านั้นไปเลียนแบบทําตามในชีวิตจริงได้ 
     3) พฤติกรรมที่เกิดจากขอบเขตของกฎหมาย (Legal Scope) 
     จากการศึกษาพบว่า การกระทําหลาย ๆ อย่างมักมีการตรวจสอบและ
ขอบเขตของการกระทําที่ถูกจํากัดโดยกฎหมาย โดยการจะเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมออนไลน์ 
แม้จะมีการเรียนรู้มาจากในเกม แต่ด้วยความรอบคอบในการระวังความผิดทางกฎหมายในลักษณะ
ต่าง ๆ ทั้งลายนิ้วมือ ทั้งข้อมูล DNA จะทําให้เกิดการระวังตัวว่า หากกระทําพฤติกรรมเลียนแบบใน
เกมไปจะทําให้เกิดความผิดทางกฎหมายตามมาในภายหลังได้ ดังนั้นจึงไม่เกิดการเลียนแบบ
พฤติกรรมจากในเกม 
   ดังนั้นพฤติกรรมที่มีการเรียนรู้จากในเกม แต่ไม่เกิดการเลียนแบบ โดยทําการสรุป
ได้ว่า การเลียนแบบพฤติกรรม โดยส่วนใหญ่จะมีการเรียนรู้และเกิดการจดจําบริบทนั้น ๆ มาจากใน
เกม แต่ด้วยการคิดวิเคราะห์ว่าการจะกระทําสิ่งเหล่านั้น ไม่สามารถที่จะทําได้ ผ่านการคํานึงถึงปัจจัย
หลาย ๆ อย่าง ทั้งจากประสบการณ์จริง ศีลธรรม และขอบเขตทางกฎหมาย จนทําให้ไม่เกิด
พฤติกรรมการเลียนแบบหรือการนําการกระทําจากในเกมไปใช้ เพราะมองว่าหากกระทําไปจะมี
ความผิดและไม่สามารถเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมไปใช้ในหลาย ๆ บริบทได้ 
   5.1.1.2 พฤติกรรมที่มีการเรียนรู้ และเกิดการเลียนแบบจากความเคยชิน (Habit) 
   โดยพฤติกรรมความเคยชินมีหลากหลายรูปแบบที่ถูกจัดว่า เป็นพฤติกรรมใน
รูปแบบความเคยชิน โดยสามารถแบ่งตามลักษณะรูปแบบของพฤติกรรมได้ดังนี้ 
     1) พฤติกรรมจากประสบการณ์การใช้เกมอย่างสม่ําเสมอ (Game 
Experience) 
     จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมเหล่านี้เป็นการสั่งสมความเคยชินจากใน
การเล่นเกมเป็นระยะเวลานาน ซึ่งพฤติกรรมหรือการกระทําจากในเกมก็จะเกิดการจดจําจนเกิดการ
กระทําเหมือนกับพฤติกรรมของตัวละครในเกมที่ได้เล่น ทั้งวิธีการและสิ่งของที่ใช้ก็จะเหมือนกันกับใน
เกมโดยไม่รู้ตัว โดยจัดอยู่ในขั้นกระบวนการเลียนแบบเหมือนตัวแบบ (Reproduction) ซึ่งเป็นการ
นําเอาพฤติกรรมจากในเกมมาใช้โดยไม่รู้ตัว จากการได้เล่นเกมเป็นประจํา ซึ่งจากความเคยชินก็จะ
นําเอาพฤติกรรมเหล่านั้นจากในเกมมาเลียนแบบ 

 



44 

     2) พฤติกรรมที่เกิดจากประสบการณ์จากสื่ออ่ืน ๆ (Media Experience) 
     จากการศึกษาพบว่า การเสพสื่อต่าง ๆ ทั้งจากการ์ตูน ซีรี่ส์และสารคดีเป็น
ประจํา จะทําให้เกิดความเคยชินในการเสพสื่อเหล่านี้ จนนําไปสู่การเรียนรู้และจดจําสิ่งเหล่านี้ไป โดย
ไม่รู้ตัว โดยพฤติกรรมในการนําไปปฏิบัติตามจะขึ้นอยู่กับลักษณะเนื้อหาของสื่อนั้น อย่างเช่น ถ้าได้
สื่อที่มีเนื้อหาความรุนแรง ก็จะซึมซับพฤติกรรมความรุนแรงจนเกิดการจดจําความรุนแรงดังกล่าวได้
เป็นอย่างดี ทั้งวิธีการฆ่าและการอําพรางศพ เป็นต้น ซึ่งพฤติกรรมที่มีการเรียนรู้มาเป็นประจําก็อาจ
ไม่มีการเลียนแบบพฤติกรรมเหล่านั้นไปใช้โดยไม่รู้ตัว 
     3) พฤติกรรมที่เกิดจากโลกความเป็นจริง (Reality Experience) 
     จากการศึกษาพบว่า พฤติกรรมบางอย่างในเกมบางอย่าง มีลักษณะ
คล้ายคลึงกับพฤติกรรมในชีวิตความเป็นจริง โดยเป็นการกระทําที่เกิดข้ึนเป็นประจําทั้งภายในเกม
และความเป็นจริง จึงทําให้เกิดพฤติกรรมตอบสนองรูปแบบเดียวกันโดยไม่รู้ตัว ผ่านสถานการณ์และ
การกระทําในรูปแบบเดียวกันอย่าง สถานการณ์อันตรายที่จะมีคนเข้ามาทําร้าย ก็จะมีการนํา
พฤติกรรมที่ใช้กับสถานการณ์นั้นเป็นประจํามาเลียนแบบพฤติกรรมไปใช้ โดยไม่รู้ตัวจากความเคยชิน 
   ดังนั้นพฤติกรรมที่มีการเรียนรู้ และเกิดการเลียนแบบจากความเคยชิน จึงสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 
   จากการศึกษาพบว่า “ความเคยชิน” ทําให้มีการเรียนรู้และซึมซับพฤติกรรม
บางอย่างไปโดยไม่รู้ตัว ซึ่งถ้าเป็นพฤติกรรมความเคยชินจากทั้งสื่อและจากการเล่นเกม ก็จะมีการ 
ซึมซับพฤติกรรมผ่านการเล่นและการเสพสื่อเหล่านี้เป็นประจํา โดยจะสามารถจดจําการกระทําและ
เกิดการนําไปใช้ตามแบบเดียวกับพฤติกรรมในเกมได้ โดยเมื่อไปเจอสถานการณ์ในความเป็นจริงที่มี
ความใกล้เคียงหรือเป็นตัวบริบทเดียวกับในเกม ก็จะมีการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมมาใช้ใน
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
   5.1.1.3 พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบเพราะไม่เกิดการเรียนรู้ 
   โดยแบ่งตามสาเหตุและรูปแบบได้ดังนี้ 
     1) การมีตัวตน (Self) 
     จากการศึกษาพบว่า การมีตัวตนหรือความเป็นตัวของตัวเองเป็นสิ่งที่
เกิดข้ึนตามแต่นิสัยของแต่ละบุคคล โดยเลือกจะกระทําในสิ่งที่ตัวเองเป็นและเคยกระทําสิ่งนั้นอยู่เป็น
ประจํา โดยนิสัยส่วนตัวหรือความเป็นตัวเองจะปฏิเสธการเรียนรู้บางสิ่งที่ขัดต่อสิ่งที่ตัวเองเคยกระทํา 
เช่น ไม่คิดจะขโมยเมื่อไม่มีตังส์ เพราะปกติไม่มีตังส์ก็อดข้าวเป็นปกติ จึงไม่ทําให้เกิดการเรียนรู้จากตัว
แบบใด ๆ แม้กระทั่งในเกม ซึ่งเมื่อไม่เกิดการเรียนรู้จากสิ่งต่าง ๆ ภายในเกมมา ก็จะไม่เกิดพฤติกรรม
ที่เลียนแบบตาม 
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     2) การพิจารณาไตร่ตรอง (Contemplation) 
     จากการศึกษาพบว่า การไตร่ตรองถึงผลกระทบของการกระทําว่า ถ้าหาก
กระทําในรูปแบบนี้ จะไม่เกิดสิ่งนี้เกิดขึ้น จึงทําให้เกิดการพิจารณาทั้งกับการเรียนรู้และการกระทํา 
โดยเลือกท่ีจะทําสิ่งที่ไม่สร้างผลกระทบต่อตัวเองและผู้อ่ืน โดยเป็นสิ่งที่ตัวเองมีการตระหนักแล้วว่า
สามารถทําได้อย่างสถานการณ์ท่ีต้องขโมยอาหารเพราะไม่มีเงิน แต่เลือกท่ีจะไม่ขโมยโดยใช้การไปขอ
กินข้าวบ้านญาติตัวเองแทน ซึ่งเมือ่เกิดการจดจําว่าสามารถกระทําแบบนั้นได้แล้วเกิดผลที่ดีกว่า ก็จะ
ไม่ทําให้เกิดการเรียนรู้จากภายในเกม จนเกิดเป็นพฤติกรรมเลียนแบบ 
     3) ความต้องการสังคม (Social Needs) 
     จากการศึกษาพบว่า จุดประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ของคนบางคนเกิด
จากความต้องการที่จะเล่นร่วมกันกับเพ่ือนตัวเองเท่านั้น หรือความต้องการมาหาเพ่ือนจากในเกม
เพียงเท่านั้น ดังนั้นถึงแม้เกมจะเป็นเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงก็ตาม แต่ผู้เล่นก็ไม่ได้ซึมซับพฤติกรรม
ของตัวละครในเกมที่เล่นแต่อย่างใด จึงไม่ทําให้เกิดการเรียนรู้และการเลียนแบบพฤติกรรมตามมา 
   ดังนั้น พฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบเพราะไม่เกิดการเรียนรู้ จึงสามารถสรุปได้
ดังนี้ 
   จากการศึกษาพบว่า ลักษณะของพฤติกรรมที่ไม่เกิดการเลียนแบบพฤติกรรม เกิด
จากการที่ไม่เกิดการเรียนรู้ อันเนื่องมาจากหลายปัจจัย โดยแต่ละปัจจัยจะขึ้นอยู่กับสิ่งที่อยู่ในเกมว่า
สามารถตอบสนองต่อคนเล่นมากน้อยแค่ไหนโดยวิเคราะห์พฤติกรรมภายในเกมว่าสามารถทําให้ผู้เล่น
เกิดการเรียนรู้แบบไหนออกไป บางพฤติกรรมถ้ามีความต่างหรือขัดแย้งกับตัวผู้เล่นมากเกินไป ก็จะ
ทําให้ผู้เล่นคนนั้นไม่เกิดการเรียนรู้จากในเกมมาใช้ 
 5.1.2 ปัจจัยภายนอกที่อาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
 การศึกษาปัจจัยภายนอกท่ีอาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมความรุนแรง สามารถแบ่งตาม
องค์ประกอบได้ 2 ลักษณะ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   5.1.2.1 ปัจจัยในด้านของสภาพแวดล้อม 
   โดยลักษณะของปัจจัยในด้านของสภาพแวดล้อมสามารถจําแนกได้ตามรูปแบบได้
ดังนี้ 
     1) ปัจจัยภายในจากตนเอง (Self-cause) 
     จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยภายในจากตนเองเป็นลักษณะของความรู้สึก
ส่วนตัวที่ต้องมีการกระทําจากในเกมมาเป็นส่วนเกี่ยวข้อง ซึ่งการกระทําภายในเกมจะช่วยให้ความ
ตอบสนองต่อความรู้สึกโดยอาจช่วยทําให้เกิดความรู้สึกท่ีดีขึ้น หรือการใช้พฤติกรรมจากในเกมก็
สามารถช่วยทําให้เกิดความกล้าแสดงออกท่ีเพ่ิมขึ้นได้ โดยเกิดการเรียนรู้ว่านําพฤติกรรมจากในเกม
มาใช้ทําให้เกิดประโยชน์ จึงเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบนั้นจากในเกม 
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     2) ปัจจัยจากครอบครัว (Family) 
     จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มาจากครอบครัวจะช่วยส่งเสริมในเรื่องของ
การให้คําแนะนํา หรือการสร้างความอบอุ่น โดยคนที่อยู่กับครอบครัวจะมีพฤติกรรมที่สามารถ
แยกแยะสิ่งที่อยู่ในเกมกับชีวิตจริงได้ชัดเจน เนื่องจากมีช่วงเวลาที่อยู่กับครอบครัวและได้คําแนะนําที่
ดี โดยจะแตกต่างจากคนที่อาศัยอยู่คนเดียวที่ขาดปัจจัยด้านครอบครัว ก็จะมีส่วนร่วมและซึมซับ
พฤติกรรมจากในเกมได้มากกว่าและอาจนําพฤติกรรมจากในเกมไปใช้ได้ในภายหลัง 
     3) ปัจจัยทางสังคม (Social) 
     จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยทางสังคมส่วนใหญ่จะเป็นสภาพแวดล้อมหรือ
กลุ่มสังคม โดยมีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบจากในเกมโดยตรง ซึ่งถ้าหากสภาพแวดล้อมคนรอบ
ข้างเป็นยังไงก็เกิดการตอบสนองต่อคนรอบข้างเช่นนั้น โดยเมื่อคนรอบข้างมีพฤติกรรมความรุนแรงก็
ทําให้คนที่อยู่ในสภาพแวดล้อมแบบนั้น ก็จะมีพฤติกรรมการตอบสนองได้มาจากการเล่นเกมที่มี
เนื้อหาความรุนแรงตอบโต้ ซึ่งทําให้เกิดการนําพฤติกรรมจากในเกมออนไลน์ที่ตัวเองเล่นมาใช้ในการ
ตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมรอบข้าง 
     4) ปัจจัยจากสื่อ (Media) 
     จากการศึกษาทําให้พบว่า สื่อมีอิทธิพลในการเรียนรู้และซึมซับพฤติกรรม
ได้จริง ซึ่งเป็นสิ่งที่สร้างความใส่ใจให้กับผู้ที่เรียนรู้ได้ง่าย จึงการเกิดกระบวนการจดจํา (retention) 
โดยคนที่เสพสื่อจะจดจําสิ่งที่เคยเรียนรู้ไปได้อย่างแม่นยํา ทั้งจากซีรี่ส์เกาหลี จากการ์ตูน และจากเกม
ที่เล่น โดยสิ่งที่เรียนรู้มาก็จะแตกต่างกันไปตามรูปแบบของเนื้อหาในสื่อนั้น ๆ โดยถ้าเป็นสื่อที่มี
เนื้อหาความรุนแรงก็จะทําให้มีผลในการเรียนรู้พฤติกรรมความรุนแรง จนอาจจะนําพฤติกรรมเหล่านี้
ออกมาใช้ได้ 
   ดังนั้นปัจจัยในด้านของสภาพแวดล้อมจึงสรุปได้ดังนี้ 
   จากการศึกษาพบว่า สภาพแวดล้อมมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมและการเลียนแบบ
พฤติกรรมค่อนข้างสูง เพราะเนื่องจากมีการซึมซับพฤติกรรมผ่านสภาพแวดล้อมได้โดยตรงจาก 
ทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) โดยมีการระบุว่า การเลียนแบบเกิดจากพฤติกรรมที่บุคคล
นั้นมีอันตรกิริยา (Interaction) อย่างต่อเนื่องระหว่างตัวเองกับสิ่งแวดล้อมรอบข้าง (Bandura, 
(1977) จึงเป็นเรื่องง่ายที่สิ่งแวดล้อมในรูปแบบต่าง ๆ จะส่งผลต่อพฤติกรรมและนําไปสู่การเลียนแบบ
พฤติกรรมที่ได้มาจากเกมออนไลน์ 
   5.1.2.2 ปัจจัยในด้านของแรงจูงใจหรือสิ่งที่ทําการกระตุ้น  
   โดยสามารถจําแนกรูปแบบตามลักษณะปัจจัยได้ดังนี้ 
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     1) ปัจจัยทางด้านเศรษฐกิจ (Economic) 
     จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านเศรษฐกิจมีผลกับเรื่องของการเงินโดยตรง 
ซึ่งความต้องการที่จะได้เงินหรือบางสิ่งบางอย่างที่ต้องมี “เงิน” เป็นส่วนประกอบในการจะได้สิ่งนั้นมา 
โดยเงินถือเป็นแรงกระตุ้นที่สําคัญ ซ่ึงความจะต้องการที่จะได้เงินมา จะทําให้เกิดการเรียนรู้วิธีต่าง ๆ 
ที่สามารถทําให้เงินมาได้ โดยอาจจะทําให้ขาดการไตร่ตรองและการยั้งคิดท่ีจะกระทํา เพราะปัจจัย
เรื่องเงินมีผลอย่างมากในการใช้ชีวิต ก็จะทําให้มีการเลียนแบบพฤติกรรมบางอย่างจากในเกมมาใช้
โดยขาดการยั้งคิดได้ 
     2) ปัจจัยทางด้านศาสนา (Religion) 
     จากการศึกษาพบว่า เป็นปัจจัยที่ทําให้เกิดการยั้งคิดก่อนที่จะเกิดการ
กระทํา จากหลักคําสอนทางศาสนาที่มีข้อห้ามในการกระทํา โดยถ้าหากกระทําบางอย่างไปอาจผิดต่อ
หลักศาสนาได้ ดังนั้นจึงมีเรื่องความรู้สึกผิดที่แม้จะไม่เกิดผลจากการกระทํา แต่จะเกิดผลในทางจิตใจ
แทน ซ่ึงทําให้เกิดการไตร่ตรองในการจะกระทําพฤติกรรมหลาย ๆ อย่าง จนนําไปสู่การยับยั้ง
พฤติกรรมที่อาจสร้างผลกระทบไม่ให้เกิดขึ้นได้ โดยพฤติกรรมการเลียนแบบจากในเกมก็เช่นกัน  
ที่ปัจจัยทางศาสนาสามารถช่วยให้ตระหนักก่อนจะแสดงพฤติกรรมจากในเกมออกมาได้ 
     3) ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี (Technology) 
     จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยี แม้จะมีการพัฒนาให้เนื้อหา
ในเกมมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น แต่ก็ยังเป็นเรื่องยากในการจะนําสิ่งเหล่านี้ไปใช้ได้ในชีวิตจริง ซึ่งเกิด
จากบริบททางสังคมที่แตกต่างกัน สภาพแวดล้อมที่ไม่เหมือนกัน หรือข้ันตอนในการกระทําจริงมี
ความซับซ้อนมากกว่านั้น จึงส่งผลทําให้เกิดการวิเคราะห์เปรียบเทียบสิ่งที่อยู่ในเกมและชีวิตจริง ทํา
ให้เห็นว่ามีบริบทที่แตกต่างกันและสามารถนําพฤติกรรมจากในเกมออกมาใช้ได้ จึงไม่เกิดพฤติกรรม
เลียนแบบจากในเกมออนไลน์ 
     4) ปัจจัยทางด้านกฎหมาย (Law) 
     จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยทางด้านกฎหมาย สามารถสร้างหรือกําหนด
ขอบเขตในการกระทํา โดยจะทําให้เกิดการไตร่ตรองมากขึ้นว่า สิ่งที่จะทําลงไปผิดกฎหมายหรือไม่ 
โดยจากการกระทําอาจมีผลกระทบตามมาทีหลังได้ หากกระทําสิ่งนั้นลงไป เช่น การตรวจลายนิ้วมือ 
การดูกล้องวงจรปิด หรือการตรวจ DNA จากหลักฐาน โดยขอบเขตจากกฎหมายมีผลทําให้การ
เลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมเป็นสิ่งที่ทําได้ยาก จนไม่ทําให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกม
ออนไลน์ 
   ดังนั้น ปัจจัยในด้านของแรงจูงใจหรือสิ่งที่ทําการกระตุ้น สามารถสรุปได้ดังนี้ 
   โดยจากศึกษาทําให้ค้นพบว่า ปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจและสิ่งที่ทําการกระตุ้นนั้น มี
หลากหลายรูปแบบซึ่งจะส่งผลต่อ พฤติกรรมการเลียนแบบที่แตกต่างกันออกไป ปัจจัยบางอันเป็น
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ตัวกระตุ้นอย่างดีในการเลียนแบบพฤติกรรม และปัจจัยหลาย ๆ อันก็ไม่สามารถกระตุ้นให้เกิดการ
เลียนแบบได้ และนอกจากนี้ยังมีปัจจัยที่ทําให้ไม่เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมออนไลน์เลย 
เพราะเนื่องจากทําให้ผู้ที่มีการเรียนรู้เกิดการไตร่ตรองก่อนทีจะกระทํา จึงสรุปได้ว่าปัจจัยในด้าน
แรงจูงใจมีผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนหลายรูปแบบแตกต่างกันออกไปตามแต่ละปัจจัย ซึ่งสามารถทั้งทําให้เกิด
และไม่ทําให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ได้ 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 จากการวิจัยเรื่อง “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” โดยการเลียนแบบ
พฤติกรรมจะต้องมีหลากหลายปัจจัยที่เข้ามาประกอบ โดยแต่ละปัจจัยจะสามารถทําให้ 
 จากผลการศึกษา ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ ทั้งในส่วนของ
พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์และปัจจัยภายนอกท่ีอาจส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบจากเกมออนไลน์ ในบทที่ 4 และการทบทวนวรรณกรรมของบทที่ 2 ได้พบว่า การ
เลียนแบบพฤติกรรมจากเกมออนไลน์จําเป็นมีปัจจัยต่าง ๆ หลายประการ โดยแบ่งการสรุปองค์
ความรู้เป็น 2 ประเด็น ดังนี้ 
 5.2.1 ปัจจัยที่ทําให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกม  
 จากผลการวิจัยพบว่า มีหลากหลายปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมที่มาจาก
เกมออนไลน์ โดยส่งผลในรูปแบบที่แตกต่างกัน 
   1) ปัจจัยภายใน 
   จากการศึกษา พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ พบว่ามี “ปัจจัยภายใน” 
ที่มีผลทําให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกม โดยมีปัจจัยภายในหลายอย่างในการส่งผลให้เกิด
พฤติกรรม โดยเริ่มจากปัจจัยที่เกิดจากความรู้สึก โดยเป็นปัจจัยจากตนเอง (Self-cause) โดยเมื่อเกิด
ความรู้สึกเกิดขึ้น โดยปัจจัยจากตนเอง (Self-cause) เป็นสิ่งที่สามารถกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบ โดยจะต้องเป็นการกระทําเพ่ือตอบสนองต่อความรู้สึก ยกตัวอย่างจากการที่เราขับรถเล่น
ในเกมเพ่ือคลายเครียด เราก็จะมีการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมเพ่ือตอบสนองต่อความเครียด
ของตนเอง โดยสอดคล้องกับทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) ของ Bandura (1977) ที่ได้
พูดถึงปัจจัยการเรียนรู้โดยการสังเกต ในขั้นกระบวนการการจูงใจ (Motivation) ทีผู่้เรียนที่จะแสดง
พฤติกรรมเหมือนตัวแบบที่ตนสังเกต เนื่องมาจากความคาดหวังว่า การเลียนแบบจะนําประโยชน์มา
ใช้ (Bandura, 1977) นอกจากพฤติกรรมการเลียนแบบเพ่ือการตอบสนองต่อความรู้สึกตนเอง ยังมี
สิ่งที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมความเคยชิน (Habits) โดยมนุษย์เรามักจะมีการซึมซับพฤติกรรมได้ง่าย
หากพฤติกรรมเหล่านั้นเกิดข้ึนอย่างสม่ําเสมอเป็นประจํา โดยพฤติกรรมความเคยชินมีหลายรูปแบบ
โดยปัจจัยประเภทนี้ที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบส่วนใหญ่ จะเก่ียวข้องกับความเคยชินที่ได้จาก
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การเล่นเกม ซึ่งผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่จะมีอัตราการเล่นเกมที่ค่อนข้างเป็นระยะเวลายาวนาน จึงสามารถ
ซึมซับพฤติกรรมจากในเกมบางอย่างมาได้ ไม่ว่าจะด้วยพฤติกรรมการต่อสู้หรือแม้แต่พฤติกรรมจากใน
ชีวิตจริงที่ด้วยความเคยชินก็ทําให้มีการนําพฤติกรรมของตัวละครในเกมที่เล่นมาใช้โดยไม่รู้ตัว โดยถ้า
หากเล่นเกมประเภทเกมยิงปืนทุกวันอย่างสม่ําเสมอก็จะมีการเรียนรู้ถึงท่าทางการยิงปืน การเดินของ
ตัวละคร หรือการนําอาวุธจากในเกมมาใช้ในชีวิตจริง อย่างเช่น การเล่นเกมยิงปืนจะมีการพกมีดเป็น
อาวุธรอง ผู้ที่เรียนรู้สิ่งเหล่านี้เป็นประจําก็จะมีการซึมซับเอาพฤติกรรมเหล่านี้มาใช้ โดยจะพกมีดเวลา
ไปไหนมาไหนในชีวิตประจําวันเพื่อเป็นของเอาไว้ป้องกันตัวหรือต่อสู้ในระยะประชิดแบบเดียวกับท่ี
เรียนรู้มาจากในเกม โดยพฤติกรรมชนิดนี้โดยสอดคล้องกับทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling 
Theory) ของ Bandura (1977) ที่ได้พูดถึงกระบวนการการเลียนแบบทางด้านจิตวิทยา ในขั้น 
Retention เมื่อเกิดการจดจําและเจอสถานการณ์ใหม่ จะมีการทําซ้ําอย่างเดิมที่จดจําโดยมีสอง
ทางเลือกว่าจะทําซ้ําหรือทิ้งสิ่งที่จดจํานั้นไป (Bandura, 1977) โดยความเคยชินจัดเป็นพฤติกรรมที่มี
การทําซ้ําเรื่อย ๆ และเป็นปัจจัยภายในที่มีส่วนอยากมากในการก่อให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ
จากในเกมออนไลน์ 
   2) ปัจจัยภายนอก 
   จากการศึกษา พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ พบว่ามี “ปัจจัย
ภายนอก” ที่มีผลทําให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกม โดยปัจจัยที่เป็นสิ่งที่ใกล้ตัวสุด คือ 
ปัจจัยจากครอบครัว (Family) โดยครอบครัวเป็นสิ่งที่มีผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรม โดยจาก
การอบรมสั่งสอนและพฤติกรรมที่แสดงออกมาของคนในครอบครัว มีผลต่อการพฤติกรรมโดยตรง  
ซึ่งการสั่งสอนที่ดีและครอบครัวที่มีสภาพบรรยากาศอบอุ่น ก็จะมีผลทําการแสดงพฤติกรรมออกมาใน
ด้านที่ด ีนอกจากนี้ยังรวมถึงความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่อยู่ภายในเกม กับสิ่งที่อยู่ในชีวิตจริง 
โดยคําแนะนําของคนในครอบครัวจะมีผลต่อการใช้ชีวิตความเป็นจริง โดยทําให้มีประสบการร่วมใน
ชีวิตจริงมากข้ึน ซึ่งจะทําให้สามารถแยกแยะพฤติกรรมกับสิ่งที่อยู่ภายในเกมได้เป็นอย่างดี โดยจะต่าง
จากคนที่ขาดปัจจัยด้านครอบครัว การไม่มีคนในครอบครัวคอยให้คําแนะนํา ก็จะมีสภาพแวดล้อมที่
อยู่กับตัวเองค่อนข้างสูงทําให้ซึมซับสิ่งที่อยู่ภายในเกมได้ง่าย และนําไปสู่การแยกไม่ออกระหว่างสิ่งที่
อยู่ภายในเกมกับชีวิตจริง โดยจะรู้สึกกับชีวิตความเป็นจริงเช่นเดียวกับในเกม ซึ่งจะง่ายต่อการนํา
พฤติกรรมจากในเกมออกมาใช้ทําให้ได้รู้ว่าปัจจัยทางด้านครอบครัวมีผลอย่างมากในการเกิดการ
เลียนแบบพฤติกรรมจากเกมออนไลน์ที่เล่น โดยพฤติกรรมเหล่านี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิลันลน์ 
ปุณญประภา และวรรณวรุณ ตั้งเจริญ (2560) ได้ทําการศึกษาเก่ียวกับ”นวัตกรรมความก้าวร้าวจาก
เกมออนไลน์” ที่มีผลวิจัยที่สอดคล้องกับพฤติกรรมนี้ว่า “ผู้ปกครองก็ต้องควรที่จะมีเวลาในการ
ควบคุมดูแล เอาใจใส่ บุตรหลานเองด้วย โดยการให้คําแนะนํา มอบความรัก และความเข้าใจ โดย
สรุปแล้วปัจจัยภายนอกมักเป็นส่วนส่งเสริมที่สําคัญท่ีสามารถทําให้เกิดการแสดงออกที่ก้าวร้าวและ
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รุนแรง มากกว่าตามตัวแบบที่เห็นจากเกมออนไลน์” (ปิลันลน์ ปุณญประภา และวรรณวรุณ ตั้งเจริญ, 
2560) นอกจากปัจจัยจากครอบครัวแล้วการออกมาใช้ชีวิตภายนอกเองก็จะเจอกับสังคมภายนอก 
โดยเป็นปัจจัยทางสังคม (Socials) ที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบ โดยปัจจัยทางสังคมส่วนใหญ่จะ
เป็นในลักษณะของสภาพแวดล้อมรอบ ๆ ข้าง ที่อาจส่งผลต่อพฤติกรรมที่เกิดขึ้น โดยถ้าหากอยู่
สภาพแวดล้อมที่ดีก็จะส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการปฏิบัติที่ดีตาม แต่ถ้าหากอยู่สภาพแวดล้อมท่ีไม่ดี  
ก็จะเกิดพฤติกรรมที่แสดงออกมาไม่ดีตามไปด้วย ดังเช่นจากสถานการณ์ท่ีมีความรุนแรงเกิดข้ึน อย่าง
การจะเข้ามาทําร้ายร่างกายกัน ผู้ที่จะถูกทําร้ายก็จะมีการแสดงพฤติกรรมความรุนแรงตอบโต้ โดย
การใช้อาวุธหรือต่อสู้กลับไป ดังนั้นสภาพแวดล้อมเหล่านี้จึงมีผลอย่างมาก ยิ่งสภาพแวดล้อมที่
ใกล้เคียงกับสิ่งที่อยู่ภายในเกมก็อาจส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากสถานการเดียวกับ
ภายในเกมมาใช้ ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้สอดคล้องกับทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) ของ 
Bandura (1977) ที่ได้พูดถึงว่า “ทั้งสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน ตัวอย่างเช่น 
เด็กท่ีมีพฤติกรรมก้าวร้าวก็คาดหวังว่าผู้อ่ืนจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวต่อตนด้วย” 
 นอกจากนี้ยังมีปัจจัยที่สําคัญมาก ๆ ซึ่งเป็นปัจจัยภายนอกที่สําคัญในการกระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมมากท่ีสุด นั่นก็คือปัจจัยด้านเศรษฐกิจ (Economic) ซึ่งเป็นปัจจัยที่สําคัญอย่างมากที่ทําให้
เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ เนื่องจากสภาวะทางเศรษฐกิจมีความสําคัญมากที่สุดเพราะมีผลเกี่ยวกับ
การทํามาหากินและเกี่ยวข้องกับการเงิน โดย “เงิน” ถือเป็นปัจจัยที่สําคัญในการใช้ชีวิต ดังนั้นปัจจัย
นี้ จึงมีผลทําให้คนถูกกระตุ้นได้ง่าย โดยเมื่อเกิดการกระทําจะสามารถกระทําได้โดยขาดการตระหนัก
ถึงสิ่งต่าง ๆ ทําให้อาจเกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ได้ จากท้ังความจําเป็นที่ต้องใช้
เงินหรือจากการต้องใช้เงินเพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการ ดังนั้นการเรียนรู้จากภายในเกมว่าทําอย่างไรให้ได้มา
ซ่ึงเงิน ก็จะเป็นตัวแบบเชงิสัญลกัษณ์ (Symbolic Model) ในการเรียนรู้และจดจําการกระทํามาใช้ใน
ชีวิตจริงได้ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) ของ Bandura, et al. (1963) 
ที่ได้พูดถึงตามหลักการของแบนดูรา บุคคลจะใช้ปัญญาพิจารณาพฤติกรรมของตัวแบบที่เขารู้สึก
ประทับใจ และคิดว่าจะมีประโยชน์ต่อตนเอง 
 ดังนั้นจึงสามารถกล่าวโดยสรุปว่า ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
ส่วนมากจะเป็นปัจจัยประเภทปัจจัยภายนอก ที่อาจจะส่งผลกระทบโดยการสร้างแรงกระตุ้นให้เกิด
การกระทําและจากสภาพแวดล้อมเองก็มีผลต่อพฤติกรรมการเลียนแบบมากเช่นกัน โดยปัจจัย
ภายนอกที่มีผลมากที่สุดคือปัจจัยด้านเศรษฐกิจ (Economic) เพราะมีผลต่อการเงินและเงินก็สามารถ
กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบได้ดีท่ีสุด โดยจะมีผลมากขึ้นถ้ามีความสอดคล้องกับปัจจัย
ภายในด้วย โดยสรุปได้ว่า มาจากปัจจัยหลักใหญ่ ๆ 2 สิ่ง คือ แรงกระตุ้น (Motivation) ให้เกิดการ
เลียนแบบพฤติกรรมตาม และจากสภาพแวดล้อมรอบข้าง ซึ่งส่งผลมากกว่าเนื้อหาภายในเกมก็จะ
ก่อให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมได้ โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Cunningham, et al. 
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(2011) ที่ผลของการวิจัยออกมาว่า “การเล่นเกมที่มีความรุนแรงยังมีผลกระทบต่อพฤติกรรม แต่น้อย
มากเมื่อเทียบกับปัจจัยอ่ืน ๆ ประสบการณ์การเล่นเกมของบุคคล สภาพจิตใจ และสภาพแวดล้อมต่อ
คนรอบข้าง ที่อาจมีผลในทางปฏิบัติมากกว่า (Cunningham, et al., 2011) 
 5.2.2 ปัจจัยที่ไม่ทําให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกม 
 จากผลการวิจัยพบว่า มีหลากหลายปัจจัยที่ส่งผลให้ไม่เกิดการเลียนแบบพฤติกรรม โดยมี
ปัจจัยทั้งหมดดังนี้ 
   1).ปัจจัยภายใน 
   ปัจจัยภายในที่ไม่ทําให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ จะเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ตระหนักรู้และการวิเคราะห์ถึงความแตกต่างของการกระทําและผลกระทบที่จะตามมา โดยปัจจัย
ภายในที่ใกล้ตัวที่สุด คือประสบการณ์จริง (Real-life Experience)เป็นปัจจัยที่ทําให้ผู้ที่มี
ประสบการณ์จากชีวิตจริงเกิดข้อเปรียบเทียบกับสิ่งที่อยู่ภายในเกม จนเกิดการตัดสินใจที่จะไม่กระทํา
ตามแบบในเกม โดยเกิดจากประสบการณ์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับสิ่งที่อยู่ในเกม ก็
จะเกิดการตระหนักว่าพฤติกรรมจากในเกมไม่สามารถกระทําในชีวิตจริงได้ เพราะอาจมีขั้นตอนและ
บริบทที่มากกว่านั้น จึงไม่เกิดพฤติกรรมในการเลียนแบบแต่อย่างใด ซึ่งโดยส่วนใหญ่อาจจะมาจาก
การที่เกมยังมีการพัฒนาให้เกิดความสมจริงได้ไม่มากพอโดยยังมีความต่างเรื่องบริบทกับพฤติกรรมที่
ต่างจากชีวิตจริงพอสมควร นอกจากนี้ยังมีอีกปัจจัยที่ใกล้ตัวไม่แพ้กัน คือ ความเป็นตัวตน (Self) 
ปัจจัยที่เกิดการแสดงความเป็นตัวของตัวเอง จนไม่อาจมีสิ่งใดมากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ
ตามได้ โดยเป็นมุมมองที่ว่าหากสิ่งใดมีความขัดแย้งกับสิ่งที่ตัวเองเป็นหรือกระทําตามปกติก็เลือกท่ีจะ
ไม่ปฏิบัติหรือเลียนแบบตาม ซึ่งอาจมองสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นอาจมีความใกล้เคียงกับความเป็นจริง
พอสมควร จึงสามารถนํานิสัยเฉพาะตัวจากในความเป็นจริงมาใช้ได้อย่างสมบูรณ์ โดยปัจจัยนี้จะ
ส่งผลให้ไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบโดยตรงเพราะต้องการที่จะกระทําตามนิสัยของตนเอง โดย
นอกจากปัจจัยภายในใกล้ตัวแล้วยังมีเรื่องของการพิจารณาไตร่ตรอง (Contemplation) โดยเป็น
ปัจจัยที่เป็นปัจจัยเสริมในข้อก่อนหน้านี้ ที่ทําให้ไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากในเกมออกมา แม้
จะมีการเรียนรู้และจดจําพฤติกรรมจากในเกมมาแล้ว แต่ด้วยจากการไตร่ตรองอย่างถี่ถ้วนว่าถ้าหาก
ทําสิ่งนั้นอาจส่งผลกระทบให้เกิดความเสียหายทั้งจากตัวเองและคนรอบข้าง จึงเกิดไม่เลือกท่ีจะแสดง
พฤติกรรมใด ๆ ทั้งสิ้นและไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ โดยสอดคล้องกับ ทฤษฎีการเลียนแบบ 
(Modeling Theory) ที่ได้พูดถึงในเรื่องของขั้นตอนการเรียนรู้โดยการสังเกตและเลียนแบบในขั้นตอน
ที่ 2 ขั้น การกระทํา (Performance) ที่ผู้เรียนรู้จะเลือกว่าจะกระทําหรือไม่กระทําก็ได้ (Bandura,  
et al., 1963) โดยนอกจากการไตร่ตรองแล้ว (Contemplation) ยังมีปัจจัยในเรื่องของจุดประสงค์
ในการเล่นเกมหรือปัจจัยด้านความต้องการสังคม (Social Needs) ซ่ึงปัจจัยที่ทําให้การเลียนแบบ
พฤติกรรมจากในเกมเป็นเรื่องที่ค่อนข้างไกลตัว เพราะเนื่องจากความต้องการในการเล่นเกม เป็นแค่
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การเล่นเพื่อต้องการสังคมเพียงเท่านั้น จึงทําให้ไม่สนใจสิ่งที่อยู่ภายในเกมมากนัก โดยพฤติกรรม
ลักษณะนี้จะเป็นพฤติกรรมที่เกิดข้ึนบ่อย ๆ ในเกมออนไลน์ โดยผู้ที่มาเล่นก็แค่ต้องการสังคมต้องการ
ที่จะเล่นแค่กับเพ่ือนๆภายในเกมเท่านั้น จึงไม่เกิดความใส่ใจในการที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ภายในเกม  
ซึ่งสอดคล้องกับกับทฤษฎีการเลียนแบบ (Modeling Theory) ที่กล่าวว่า ปัจจัยที่สําคัญในการเรียนรู้
โดยการสังเกตในกระบวนการความเอาใจใส่ (Attention) ที่ความใส่ใจ โดยถ้าผู้เรียนไม่มีความใส่ใจ 
การเรียนรู้ก็จะไม่เกิดข้ึน (Bandura, et al., 1963) 
   2).ปัจจัยภายนอก 
   ปัจจัยภายนอกที่ไม่ทําให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบจะเป็นสิ่งที่มากระตุ้นให้เกิดการ
ตระหนักแทนที่จะทําให้เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ โดยปัจจัยแรกจะเกี่ยวข้องกับเกมโดยตรง อย่าง
เทคโนโลยี (Technology) เป็นหนึ่งในปัจจัยที่เกิดขึ้นมา เนื่องจากแม้ว่าการพัฒนาด้านเทคโนโลยีของ
เกมที่มีมากขึ้น แต่กลับยังมีอีกหลาย ๆ บริบทที่คนเล่นเกมยังมองว่าไม่สามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
โดยเป็นข้อเสียของการที่เทคโนโลยีอาจไม่สามารถสร้างโลกเสมือนที่ยังเหมือนจริงได้มากพอ โดย
สามารถมองได้อีกทางคือ เทคโนโลยีทําให้บริบทการกระทําหลายอย่างในเกมดูเกินจริงไปซึ่งแม้จะมี
ความสมจริง แต่บริบทก็ยังทําให้ถูกเปรียบเทียบว่ายังมีความต่างจากชีวิตจริงอยู่ดี หรืออีกเหตุผลหนึ่ง
ที่ทําให้ไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ เกิดจากการกระทําในโลกเสมือนมีอิสระทางบริบทมากกว่าใน
ชีวิตจริง เพราะพูดคุยกับคนแปลกหน้าภายในเกมทําได้ง่ายกว่าชีวิตจริง เนื่องจากมีการปกปิดตัวตน
จึงเกิดอิสระในการจะทําอะไรก็ได้ภายในเกมมากกว่าชีวิตจริง และนอกจากนี้ปัจจัยที่ทําให้เกิดการ
ตระหนักรู้ยังมาจากปัจจัยด้านสื่ออ่ืน ๆ (Media) เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ดูมีผลในการสร้างการเลียนแบบ
พฤติกรรม แต่กลับมีผลในการทําให้เกิดการเปรียบเทียบสิ่งที่เรียนรู้จากสื่ออ่ืน ๆ กับพฤติกรรมภายใน
เกม จนเกิดเป็นการไม่เลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมเพราะลายละเอียดและความรู้ที่ได้จากสื่ออ่ืน ๆ 
นอกจากเกมมีความน่าเชื่อถือมากกว่าจึงเกิดข้อเปรียบเทียบทําให้ไม่เกิดการนําเอาพฤติกรรมที่
เลียนแบบมาจากเกมไปใช้ นอกจากนี้กว้างขึ้นมาอีกหน่อยปัจจัยที่ครอบคลุมทุกการกระทําอย่าง 
กฎหมาย (Law) โดยเป็นปัจจัยที่สร้างขอบเขตในการกระทําเพ่ือทําให้เกิดการไตร่ตรอง 
(Contemplation) และกลัวผลกระทบที่จะตามในภายหลัง จนนําไปสู่การไม่เกิดพฤติกรรมการ
เลียนแบบ โดยการกระทําท่ีผิดกฎหมายมักจะเกิดข้ึนภายในเกมแต่ในโลกของเกมไม่มีกฎหมายที่ห้าม
กระทําพฤติกรรมเหล่านั้นเช่น การปล้น การฆ่าและการขโมย เป็นต้น โดยมีแต่บทลงโทษเล็กน้อยท่ี
เกิดข้ึนหรือแค่การถูกแบนทําให้ไม่สามารถเล่นได้ ซึ่งผลของบทลงโทษมันแตกต่างจากในชีวิตจริงมาก
ที่หากทําผิดจะเกิดผลตามมาหลายอย่าง ทั้งเสียภาพพจน์ เสียอนาคต และต้องโทษจําคุกซึ่งการคํานึง
ผลลัพธ์เหล่านี้ออกมาก็เป็นผลทําให้ไม่คิดท่ีจะเลียนแบบพฤติกรรมจากในเกมออนไลน์มาใช้ และ
สุดท้ายปัจจัยนอกสุดอย่าง ศีลธรรมและศาสนา (Moral and Religion) โดยเป็นปัจจัยที่เกิดจากการ
คํานึงผลลัพธ์ของการกระทําในรูปแบบของความรู้สึกผิด ที่เกิดเป็นความไตร่ตรองยั้งคิด จนทําให้ไม่
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เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมจากภายในเกม ถ้าหากเป็นพฤติกรรมที่ขัดต่อหลักศีลธรรม ก็จะเลือกท่ี
จะไม่กระทําเพราะเกิดผลกระทบทางจิตใจทําให้เกิดการตระหนักที่จะว่าการกระทําสิ่งเหล่านี้จะเป็น
บาปหรือทําให้ตัวเองรู้สึกผิดขึ้นมาได้ จึงทําให้ปัจจัยนี้เป็นผลทําให้ไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจาก
ในเกมออนไลน์ 
 ดังนั้นปัจจัยที่ทําให้ไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากในเกมทั้งภายนอกและภายในจึง
พบว่าปัจจัยในมีผลอย่างมากในการทําให้ไม่เกิดการแสดงพฤติกรรมความรุนแรง โดยปัจจัยที่มีผลที่สุด
แบบเห็นได้ชัดคือปัจจัยด้านพิจารณาไตร่ตรอง (Contemplation) ที่ทําให้เกิดการตระหนักรู้และ
นําไปสู่การตระหนักถึงปัจจัยอ่ืน ๆ ทั้งภายนอกและภายในจึงมีผลอย่างมากท่ีทําให้ไม่เกิดการนํา
พฤติกรรมจากในเกมไปใช้ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่ มองว่าการเลียนแบบจากในเกมออนไลน์จะไม่ส่งผล
ประโยชน์ที่ดีต่อตัวเอง จึงเลือกท่ีจะไม่กระทํา โดยจัดอยู่ในขั้นของการกระทํา (Performance) ใน
การเรียนรู้ที่จะเลือกที่จะไม่แสดงพฤติกรรมออกมา (Bandura, et al., 1963) 
 สรุปผลจากการศึกษา “พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์” ทําให้สามารถสรุปผล
ออกมาได้ว่าการเลียนแบบจากเกมออนไลน์จะเกิดขึ้นได้จะต้องเกิดการเรียนรู้ภายในเกม ซึ่งต้องอาศัย
ปัจจัยภายนอกอย่างแรงกระตุ้น (Motivation) และสภาพล้อม มาทําให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้
และเลียนแบบพฤติกรรมจากเกมออนไลน์ที่เล่น ซึ่งปัจจัยภายนอกมีผลสําคัญอย่างมากในการที่จะทํา
ให้เกิดและไม่เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ 
 
5.3 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
 5.3.1 จากการศึกษาพบว่า การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ เพ่ือให้
สามารถนําผลการศึกษาไปใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมการเลียนแบบ จึงจําเป็นจําต้องมีการศึกษา
ทฤษฎีที่มีความเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเลียนแบบ ให้ละเอียดเพื่อที่จะนําข้อมูลมาใช้ประกอบและ
สามารถตอบรับกับสิ่งที่จะศึกษาได้เพ่ือให้ได้ผลการศึกษาท่ีครบถ้วนครอบคลุมและมีความน่าเชื่อถือ
ในการนําความรู้ไปใช้ต่อยอดในด้านอ่ืน ๆ ได้ 
 5.3.2 จากการศึกษาพบว่า การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ เพ่ือให้
สามารถนําเอาผลการศึกษาไปใช้ในการควบคุมและป้องกันพฤติกรรมการเลียนแบบได้ จําเป็นต้องมี
ข้อมูลเชิงลึกที่จะสามารถบอกรายละเอียดเหตุผลและลักษณะพฤติกรรมของการเลียนแบบได้ จึง
จําเป็นต้องทําการสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลที่หลากหลายและต้องทําการเค้นเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึก 
ด้วยวิธีการตะล่อมกล่อมเกลา โดยการถามคําถามต่อยอดจากคําถามเต็มตามลักษณะเฉพาะของผู้ให้
ข้อมูลจึงจะได้ข้อมูลทางพฤติกรรมที่หลากหลายและสามารถหาพฤติกรรมในเชิงบวกไปใช้ในการ
พัฒนาสังคมต่อไปได้ 
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 5.3.3 จากการศึกษาพบว่า การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ เพ่ือให้
ได้ผลวิจัยไปใช้ในการกําหนดนโยบายการเล่นเกมให้กับเยาวชน จําเป็นต้องศึกษาลักษณะทาง
พฤติกรรมที่ชัดเจน โดยการศึกษาเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรง ก็จะทําให้สามารถเดาทางพฤติกรรมของ
เด็กท่ีจะทําการเลียนแบบได้ เช่นเดียวกับการกําหนดเนื้อหาของเกมที่จะใช้คัดผู้ให้ข้อมูล โดยการ
เลือกเกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงก็จะทําให้ลักษณะพฤติกรรมที่ออกมามีความชัดเจนและตอบสนองต่อ
สิ่งที่ต้องการศึกษา จนสามารถนําไปกําหนดนโยบายเนื้อหาในการเล่นเกมให้กับเยาวชนในครอบครัว
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 5.3.4 จากการศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมออนไลน์ พบว่า เพื่อให้สามารถนํา 
กลยุทธ์ในการสื่อสารไปใช้ตอบสนองกับผลลัพธ์ของการศึกษา จําเป็นที่จะต้องศึกษาข้อมูลการวิจัย
อย่างละเอียดถี่ถ้วน ทั้งทางด้านทฤษฎี ทั้งด้านผลวิจัย และยังรวมถึงรายละเอียดต่าง ๆ ในงานวิจัย
ครั้งนี้ โดยเฉพาะการศึกษาถึงผลกระทบของพฤติกรรมการเลียนแบบ เพ่ือนําสิ่งเหล่านี้ไปใช้ร่วมกับ 
กลยุทธ์ทางการสื่อสารก็จะสามารถทําให้คนภายนอกท่ีได้รับรู้ผลการศึกษานี้ เกิดความเข้าใจและ
นําไปต่อยอดกับการศึกษาที่เกี่ยวกับเกมรูปแบบอ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
 5.4.1 ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการนําเสนอเกี่ยวกับเรื่อง “การศึกษาพฤติกรรมการเลียนแบบ
จากเกมออนไลน์” โดยเน้นไปทางการหาผลลัพธ์ในการเลียนแบบโดยส่วนใหญ่ ดังนั้นจํานวนผู้
สัมภาษณ์ทั้ง 10 คน อาจได้ข้อมูลที่ไม่มากพอ ต่อการวิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ ให้ครบทุกรูปแบบ ซึ่งการ
เพ่ิมจํานวนผู้ให้ข้อมูลและความหลากหลายของผู้ให้ข้อมูลที่มากขึ้น จะช่วยให้ได้ผลวิจัยที่ครบถ้วน
สมบูรณ์ขึ้น 
 5.4.2 ในการวิจัยครั้งหน้า อาจเปลี่ยนรูปแบบการวิจัยไปใช้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือการ
ทําสอบหาผลลัพธ์ ว่าวิธีการอย่างไรถึงจะทําให้ผลลัพธ์ของงานวิจัยออกมาอย่างมีประสิทธิภาพที่สุด 
ชัดเจนที่สุด โดยการตัดสิ่งที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับงานวิจัย หรือตัดขั้นตอนบางอย่างที่ทําให้
ประสิทธิภาพในงานวิจัยน้อยลง 
 5.4.3 ในงานวิจัยต่อไป ถ้ามีการนําวิธีการวิจัยเชิงปริมาณเข้ามาใช้ควบคู่ไปด้วยกัน อาจจะ
ได้ผลลัพธ์และหลากหลายรูปแบบมากกว่าเดิม โดยการนําผลลัพธ์จากท้ังสองวิธีการวิจัยมาวิเคราะห์
เปรียบเทียบกัน หรือนําส่วนที่ได้เติมเต็ม เพื่อให้เกิดงานวิจัยที่มีข้อมูลหลากหลายและมีประสิทธิภาพ
มากกว่าเดิม 
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ข้อมูลของ 10 เกมที่มีเนื้อหาความรุนแรงตลอดกาล 
 

1. Mortal Kombat 
 คือ ซีรีส์ของเกมต่อสู้ที่สร้างโดย เอ็ด บูน และจอห์น โทเบียส เกมเป็นที่รู้จักกันดีถึงความ
โหดและนองเลือด รวมทั้งการใช้ท่าไม้ตายต่าง ๆ ซึ่งต้องใช้การกดปุ่มให้เป็นไปตามลําดับ โดยในชื่อ
ของเกมได้จงใจใช้อักษร K แทนอักษร C ในคําว่า Combat 
 
2. Manhunt 
 เกม Manhunt เป็นเกมลอบเร้น-สยองขวัญ มีจุดเด่นด้านเนื้อหารุนแรงแบบ Extreme 
Violent ด้วยฉากลอบสังหารของแต่ละอาวุธที่โหดเหี้ยม รวมถึงการออกแบบตัวร้ายกับศัตรูของเกมมี
เอกลักษณ์ โดยเฉพาะ Piggy หรือฆาตกรโรคจิตถือเลื่อยไฟฟ้าที่ทําให้เกมเมอร์หลายคนต้องเกรงกลัว
ด้วยเสียงร้องเหมือนหมู นอกจากนี้ Manhunt เป็นเกมท่ีเจ้าสํานักหลายสํานักยกย่องให้เป็นหนึ่งใน
เกมของค่าย Rockstar Games ที่ดีที่สุด 
 
3. Postal 
 เกม Postal เป็นวิดีโอเกมยิงมุมมองจากด้านบนแบบไอโซเมตริก ที่ออกจําหน่ายในปี ค.ศ. 
1997 พัฒนาโดย Running with Scissors และจัดจําหน่ายโดย Ripcord Games ผู้เล่นจะสวม
บทบาทเป็น Postal Dude ซึ่งเป็นชายที่ก่ออาชญากรรมฆ่าคนจํานวนมากในเมือง Paradise รัฐ
แอริโซนา ซึ่งเป็นเมืองสมมติ เพ่ือรักษาสิ่งที่เขาเชื่อว่าเป็น "โรคระบาดแห่งความเกลียดชัง" ที่ปล่อย
ออกมาจากกองทัพอากาศสหรัฐ 
 
4. Doom 
 เกม Doomประกอบด้วยเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ซึ่งผู้เล่นจะควบคุมหน่วยนาวิกโยธินที่
ไม่มีชื่อซึ่งมักเรียกกันว่า Doomguy ในซีรีส์ ปี ค.ศ. 2016 ตัวเอกจะถูกเรียกว่า "Doom Slayer" หรือ
เพียงแค่ "Slayer" ในภาคต่อ ๆ มา ผู้เล่นจะต่อสู้กับกองกําลังของ Hell ซึ่งประกอบด้วยปีศาจและ
ซอมบีเ้กมดังกล่าว มักจะตั้งอยู่ในฐานทัพที่กว้างใหญ่บนดาวอังคารหรือดวงจันทร์ของดาวอังคาร 
ในขณะที่บางส่วนเกิดขึ้นใน Hell 
 
 
 
 

 



60 

5. Gears of War 
 เป็น เกม ยิงบุคคลที่สาม โดยแนวคิดหลักได้มาจากมุมมอง "เหนือไหล่" ของ Resident Evil 
4 ระบบกําบังของ Kill Switch และแอปพลิเคชันการแกว่ง ของ Bionic Commando ซึ่งคล้ายกับ
การเคลื่อนที่ระหว่างจุดกําบัง ซีรีส์นี้เน้นที่การใช้ที่กําบังเพ่ือเข้าโจมตีศัตรูในเชิงกลยุทธ์ เพ่ือหลีกเลี่ยง
ความเสียหาย ในขณะที่อยู่หลังที่กําบัง ผู้เล่นสามารถยิงไปที่คู่ต่อสู้อย่างมั่ว ๆ และไม่แม่นยํา หรือ
สามารถมองไปรอบ ๆ ที่กําบังและเล็งอย่างระมัดระวัง แม้ว่าจะโดนศัตรูยิงก็ตาม ผู้เล่นสามารถเลื่อน
ไปตามที่กําบัง เคลื่อนที่ระหว่างที่กําบังที่อยู่ใกล้เคียง หรือกระโดดข้ามที่กําบังเพ่ือวิ่งไปยังที่กําบังจุด
ใหม่ เมื่อผู้เล่นได้รับความเสียหาย "Crimson Omen" จะปรากฏบน HUD และชัดเจนขึ้นเมื่อผู้เล่น
ใกล้จะมีค่าพลังชีวิตต่ํา ผู้เล่นสามารถฟ้ืนฟูพลังชีวิตได้โดยอยู่ห่างจากอันตรายชั่วขณะ หากผู้เล่นได้รับ
ความเสียหายมากเกินไป พวกเขาจะไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ เว้นแต่จะได้รับการฟ้ืนคืนชีพโดยเพื่อน
ร่วมทีม ขึ้นอยู่กับโหมดเกม ผู้เล่นอาจสามารถฟ้ืนตัวจากสถานะนี้ได้ด้วยตัวเอง หรืออาจตายได้ภายใน
เวลาอันสั้นหากไม่ได้รับการฟ้ืนคืนชีพ เมื่อผู้ต่อสู้ล้มลง 
 
6. Grand Theft Auto 
 ทุกเกมในชุดนี้อนุญาตให้ผู้เล่นเล่นบทเป็นอาชญากรในเมืองใหญ่ โดยมีอิทธิพลเล็กน้อย 
หรือไม่มีเลยในช่วงแรก ผู้เล่นจะต้องไขว่คว้าและเสาะแสวงหาอิทธิพลผ่านองค์กรอาชญากรรมไป
ตลอดเกม ภารกิจหลาย ๆ ภารกิจในเกมมักตั้งอยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีทรุดโทรมและเป็นแหล่ง
อาชญากรรมในเมือง จุดมุ่งหมายก็มักจะเกี่ยวกับการก่ออาชญากรรม ซึ่งจําเป็นที่จะต้องทําให้สําเร็จ
เพ่ือดําเนินเนื้อเรื่องในเกมต่อไป เช่นการปล้นธนาคาร การลอบสังหาร และอาชญากรรมอ่ืน ๆ แต่ก็
จะมีการขับรถแท็กซี่ การขับรถพยาบาล การดับเพลิง การบริหารธุรกิจค้าประเวณี การแข่งรถ และ
การหัดขับเครื่องบิน เป็นภารกิจเสริมด้วย 
 เกมชุด GTA เป็นที่กล่าวถึงในด้านการที่ให้ผู้เล่นมีเสรีภาพในการตัดสินใจว่าจะทําสิ่งใดก่อน
สิ่งใดหลัง ซ่ึงต่างจากเกมแนวแอ็คชัน่อ่ืน ๆ ท่ีแต่ละภารกิจจะอยู่ในเฉพาะพ้ืนท่ีหนึง่ ๆ ตามท่ีผูพั้ฒนา
สร้างไว้เท่านั้น แต่ใน GTA ผู้เล่นสามารถเลือกภารกิจที่ผู้เล่นต้องการจะทําก่อนได้ และทางที่ผู้เล่น
เลือกจะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงไปของเนื้อเรื่องในเกม เมื่อเนื้อเรื่องดําเนินไปผู้เล่นจะพบกับอารมณ์
ขัน มุกตลก เพลง และตัวช่วยลดความตึงเครียดในเกมต่าง ๆ ซึ่งเป็นจุดดึงดูดของเกมนี้ อีกท้ังเนื้อที่ที่
กว้างใหญ่ในเกมซึ่งทําให้ผู้เล่นสามารถตระเวนไปทั่วในจุดไหนก็ได้ในเกม อาคารในเมืองที่สามารถ
ปฏิสัมพันธ์ได้จํานวนมาก และภารกิจย่อยต่าง ๆ 
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7. God of War 
 เกมในซีรีส์นี้ได้รับการยกย่องว่า เป็นเกมแอคชันที่ดีที่สุดตลอดกาล ซีรีส์นี้ได้รับรางวัล
มากมาย รวมถึง รางวัล Game of the Year สําหรับภาค ปี ค.ศ. 2005 และ ค.ศ. 2018 หลาย
รางวัล เกมบางเกมยังได้รับการรีมาสเตอร์สําหรับแพลตฟอร์ม PlayStation รุ่นใหม่กว่า ณ เดือน
พฤศจิกายน ค.ศ. 2023 แฟรนไชส์นี้ มียอดขายประมาณ 66 ล้านเกมทั่วโลก และเป็นแบรนด์บุคคล  
ที่หนึ่งที่ทํากําไรได้มากท่ีสุด ของ PlayStation ยอดขายที่แข็งแกร่งและการสนับสนุนซีรีส์นี้ ทําให้ 
แฟรนไชส์ขยายไปสู่สื่ออ่ืน ๆ ซีรีส์นี้ประกอบด้วย เกมสําหรับผู้เล่นคนเดียวแปดเกมและเกมหนึ่งที่มี
โหมดผู้เล่นหลายคน ตลอดยุคแรก เกมเหล่านี้มี กล้องถ่ายภาพยนตร์แบบบุคคลที่สามที่คงท่ี ยกเว้น
Betrayal ซึ่งเป็นภาคเดียวที่มีมุมมองแบบเลื่อนด้านข้างแบบสองมิติ สําหรับ God of War และ
Ragnarök ปี ค.ศ. 2018 กล้องถูกเปลี่ยนจากแบบคงที่และกลายเป็นกล้องแบบเหนือไหล่ กล้อง แบบ
มุม มองบุคคลที่หนึ่งมีให้เห็นใน God of War III และ Ascension ในระหว่างฉากสคริปต์บางฉาก 
ตลอดทั้งซีรีส์ ผู้เล่นจะควบคุมตัวละคร Kratos ในรูปแบบการต่อสู้แบบฟันแหลก การเล่น แบบ
แพลตฟอร์มและเกมไขปริศนาเพ่ือบรรลุเป้าหมายและดําเนินเรื่องให้จบ (องค์ประกอบการเล่นแบบ
แพลตฟอร์มถูกลบออกจากเกมยุคท่ีสองเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงกล้อง) 
 
8. Splatter House 
 Splatter House เป็นเกมแนว beat 'em up ที่พัฒนาและเผยแพร่โดย Namco ในปี  
ค.ศ. 1988 ถือเป็นเกมแรกในซีรีส์เกมที่วางจําหน่ายในรูปแบบคอนโซล โดยเป็นเกมแนวต่อสู้แบบ 
เดินด้านข้างสไตล์อาร์เคด ที่มีองค์ประกอบของแพลตฟอร์ม ซึ่งผู้เล่นจะควบคุม Rick ซึ่งเป็น 
นักศึกษาสาขา พาราจิตวิทยาที่ติดอยู่ในคฤหาสน์ West หลงัจากท่ีเขาฟ้ืนคืนชีพด้วยหน้ากากแห่ง
ความหวาดกลัว Rick ก็เดินทางผ่านคฤหาสน์และต่อสู้กับฝูงสัตว์ประหลาด เพ่ือพยายามช่วยแฟนสาว
ของเขา Jennifer จากชะตากรรมอันน่าสยดสยอง 
 
9. Dead Space 
 Dead Space เป็นแฟรนไชส์ นิยายวิทยาศาสตร์/สยองขวัญที่สร้างและกํากับโดย Glen 
Schofield Dead Space ได้รับการพัฒนาโดย Visceral Games และเผยแพร่และเป็นของ 
Electronic Arts ลําดับเหตุการณ์ของแฟรนไชส์นี้ ไม่ได้นําเสนอในรูปแบบเชิงเส้นตรง เป็นเกมแนว
วิทยาศาสตร์ ที่มีฉากหลังเป็นจักรวาลแห่งศตวรรษที่ 26 ที่มีสภาพแวดล้อม อาวุธ และตัวละครตาม
แบบฉบับของเกมประเภทนี้ โดยเนื้อเรื่องหลัก จะเกี่ยวกับวิดีโอเกมชุดหนึ่ง ซึ่งเริ่มต้นจากเกมDead 
Space ภาคแรก ซึ่งมีเนื้อเรื่องเก่ียวกับวิศวกรยานอวกาศชื่อไอแซก คลาร์กและเหล่าซอมบี้กลายพันธุ์
ที่รายล้อมเขาอยู่ ธีมหลักของเกม คือลัทธิ "ยูนิโทโลยี" และผู้ศรัทธาที่คลั่งไคล้ลัทธินี้ ซึ่งเชื่อว่าข้อมูล
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เกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์ของมนุษย์ต่างดาวที่เรียกว่า "Marker" กําลังถูก "EarthGov" ซึ่งเป็นหน่วยงาน
บริหารทางการเมืองหลักของโลกปิดบังข้อมูลไว้ เป้าหมายหลักของพวกเขาคือการใช้ Marker เป็น
วิธีการที่จะนําไปสู่ "Convergence" หรือการทําลายล้างมนุษยชาติ ให้สิ้นซาก โดยที่ Marker และ
อิทธิพลอันชั่วร้ายของมัน คือแหล่งที่มาของมอน สเตอร์ ซอมบี้ที่ตัวละครเอกของซีรีส์นี้เผชิญ 
 
10. Dishonored 
 Dishonored เป็นเกมแอ็กชันผจญภัย ในปี ค.ศ. 2012 ที่พัฒนาโดย Arkane Studios และ
เผยแพร่โดย Bethesda Softworks เกมนี้มีฉากหลังเป็นเมืองอุตสาหกรรม Dunwall ที่เต็มไปด้วย
โรคระบาดในจินตนาการ Dishonored เล่าเรื่องของ Corvo Attano บอดี้การ์ดของจักรพรรดินีแห่ง
หมู่เกาะ เขาถูกใส่ร้ายว่าฆ่าเธอและถูกบังคับให้เป็นนักฆ่าเพ่ือแก้แค้นผู้ที่สมคบคิดต่อต้านเขา Corvo 
ได้รับความช่วยเหลือในภารกิจของเขาจากกลุ่ม Loyalists ซึ่งเป็นกลุ่มต่อต้านที่ต่อสู้เพ่ือยึด Dunwall 
กลับคืนมา และ Outsider ซ่ึงเป็นสิ่งมีชีวิตทรงพลังที่มอบความสามารถทางเวทมนตร์ให้กับ Corvo 
เกมดังกล่าวเล่นจากมุมมอง บุคคลที่หนึ่งและให้ผู้เล่นทําภารกิจต่าง ๆ ได้หลากหลายวิธี โดยเน้นที่
การเลือกของผู้เล่นเป็นหลัก ภารกิจสามารถทําได้โดยการลอบเร้น ต่อสู้ หรือทั้งสองอย่างรวมกัน การ
สํารวจแต่ละด่านจะเปิดเส้นทางและทางเลือกใหม่ ๆ ในการบรรลุเป้าหมายภารกิจ และผู้เล่นสามารถ
ทําภารกิจทั้งหมดให้สําเร็จได้ โดยกําจัดเป้าหมายทั้งหมดของ Corvo ด้วยวิธีที่ไม่เป็นอันตราย 
เรื่องราวและภารกิจจะเปลี่ยนไปเพื่อตอบสนองต่อการกระทํารุนแรงของผู้เล่นหรือการขาดการกระทํา 
ความสามารถเวทมนตร์และอุปกรณ์ได้รับการออกแบบมาให้รวมกันเพื่อสร้างเอฟเฟกต์ใหม่ ๆ ที่
หลากหลาย 
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