
บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจยัเร่ือง “การศกึษาพฤตกิรรมการเปิดรับการเลน่เกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือท่ีส่งผล
ตอ่การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร” ผู้วิจยัได้ท าการศกึษาค้นคว้าแนวคิด
และทฤษฎี ตลอดถึงงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือน ามาเป็นแนวทางประกอบการวิจยั ดงันี ้
 1. แนวคดิเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 
 2. แนวคดิและทฤษฎีพฤตกิรรมการเปิดรับส่ือ 
 3. แนวคดิเก่ียวกบัเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทของตวัละครในเกม 
 4. แนวคดิเก่ียวกบัเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของตวัละครในเกม 
 5. แนวคดิเก่ียวกบัพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่น  
 6. แนวคดิและทฤษฎีจิตวิทยาวยัรุ่น 
 7. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

แนวคิดเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์  

 ส่ือบันเทิงในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ ถือเป็นส่ือให้ความบันเทิงชนิดหนึ่งท่ีมีกลุ่มชน
ขนาดใหญ่ ท่ีมีความหลากหลายและไม่จ าเป็นต้องรู้จกัอยู่ในสงัคมเดียวกนัหรือมีประสบการณ์ร่วมกนั
มาก่อนผู้ เสพส่ือบันเทิงเกมคอมพิวเตอร์แต่ละคนจะมีลักษณะท่ีแตกต่างกันในหลาย  ๆ ด้าน 
โดยเฉพาะลกัษณะทางประชากร (Demographic Characteristics) ซึ่งได้แก่ เพศ การศกึษา อาย ุ
สถานภาพ ภูมิล าเนา และสถานทางเศรษฐกิจและสังคม โดยผู้ เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมี
ลักษณะทางประชากรแตกต่างกันจะมีพฤติกรรม ความสนใจ ในการรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ท่ี
แตกต่างกันไปด้วย การศึกษาครัง้นีผู้้ วิจัยได้รวบรวมข้อมูลพืน้ฐานท่ีเก่ียวข้องกับลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์เพื่อท าความเข้าใจ ความเก่ียวพันระหว่างลักษณะทางประชากรศาสตร์กับ
การรับสารประเภทส่ือเกมคอมพิวเตอร์ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
 เพศ ลกัษณะทางเพศ เป็นลกัษณะทางประชากรท่ีบุคคลได้รับมาแต่ก าเนิด ในประชากร
กลุ่มใด ๆ ก็ตาม จะประกอบด้วยประชากรเพศชาย (Male) และ ประชากรเพศหญิง (Female) 
ซึ่งโดยปกติแล้วจะมีจ านวนท่ีใกล้เคียงกันเพราะธรรมชาติได้สร้างความสมดุลทางเพศมาให้กับ
ประชากรทุกกลุ่มเพศ เป็นปัจจยัพืน้ฐานด้านร่างกายท่ีแตกต่างกันของบุคคล เป็นสถานภาพท่ี
มีมาแต่ก าเนิดของบุคคล เม่ือเป็นสมาชิกของกลุ่ม เพศจะเป็นตวัก าหนดบทบาทหน้าท่ีของบุคคล
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ตลอดจนพัฒนาการต่าง ๆ ในแต่ละช่วงวัยก็มีความแตกต่างกันด้วย ความแตกต่างทางเพศท าให้
บคุคลมีพฤติกรรมการติดตอ่ส่ือสารท่ีแตกตา่งกนั กล่าวคือ เพศหญิงมีแนวโน้มและมีความต้องการท่ี
จะส่งและรับรู้ข่าวสารมากกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชายไม่ได้มีความต้องการที่จะส่งและรับรู้
ข่าวสารแต่เพียงอย่างเดียวเท่านัน้ แต่มีความต้องการที่จะสร้างความสมัพนัธ์อนัดีให้เกิดจาก
การรับรู้ข่าวสารนัน้ด้วย (Wile Goidhaborsadore and Yates, 2002, p.114 อ้างถึงใน กิ่งแก้ว 
ทรัพย์พระวงศ์, 2546, หน้า 40) แมคคี Mckee, 1962 อ้างถึงใน ก่ิงแก้ว ทรัพย์พระวงศ์ (2546, 
หน้า 40) ศึกษาพบว่า ผู้ชายมีความสามารถทางการจ ารูปทรงสิ่งของได้ แม้ว่าจะตัง้พลิกแพลง
ในท่าตา่ง ๆ หรือสามารถท่ีจะเห็นความสมัพนัธ์ ของ Space – Form ในจินตนาการได้ สว่นพาเตล
และกอร์ดอน Patel and Gordon, 1960 อ้างถึงใน ก่ิงแก้ว ทรัพย์พระวงศ์ (2546, หน้า 40) ศึกษา
พบว่า เด็กหญิงมีแนวโน้มท่ีจะสามารถคล้อยตามผู้ อ่ืน หรือถูกชักจูงใจได้ง่าย กว่าเด็กชาย 
สอดคล้องกบัการวิจยัของ คิมเบอร์ Kimber, 1974 อ้างถึงใน สุชา จนัทร์เอม (2544, หน้า 75) ท่ีศึกษา
พบว่า เด็กหญิงสามารถรับรู้ข่าวสารและเลียนแบบพฤติกรรมบุคลิกภาพของผู้ อ่ืนได้ ง่ายกว่า
เด็กชาย ผลการศึกษาและวิจยัของ เบอแนต และโคเฮน (Bennett And Cohen,1959 อ้างถึงใน สุรางค์ 
โค้วตระกลู, 2541, หน้า 56) ท่ีศึกษาเก่ียวกับธรรมชาติของความแตกต่างกันระหว่างเพศชายกับ
เพศหญิงยงัพบว่า เพศชายมีความคิดหนกัแน่นมากกว่าความคิดของเพศหญิง แตเ่พศหญิงจะมีความ
ละเอียดและรอบคอบในด้านความคิดมากกว่าเพศชายซึ่งจะส่งผลต่อกระบวนการรับรู้ข่าวสาร
และการวิเคราะห์ข้อมลูและน ามาประยกุต์ใช้ในการด าเนินชีวิตในขัน้ตอ่ไปอีกด้วย  
   ส าหรับการวิจยัในครัง้นี ้ผู้ วิจยัใช้ประชากรทัง้ 2 เพศ ได้แก่ เพศหญิง และ เพศชาย 
ตามกลุม่เปา้หมายท่ีผู้วิจยัได้ก าหนดไว้ 
 ระดับการศึกษา การศึกษาในท่ีนีห้มายถึง ระดบัการศึกษาท่ีได้รับจากสถาบนัการศึกษา 
และท่ีได้รับจากประสบการณ์ของชีวิต การศกึษาบง่บอกถึงความสามารถในการเลือกรับส่ือตา่ง ๆ 
และอัตราการรู้หนังสือ ระดบัการศึกษาจะท าให้คนมีความรู้ ความคิด ตลอดจนความเข้าใจ
ในสิ่งต่าง ๆ กว้างขวางลึกซึง้แตกต่างกันออกไป ท าให้ผู้พูดสามารถแยกความเหมาะสมของ
เนือ้หาตวัอย่างที่จะยกมากล่าวได้การศึกษานอกจากจะท าให้บุคคลมีศกัยภาพเพิ ่มขัน้แล้ว
การศึกษายงัท าให้เกิดความแตกต่างทางทัศนคติ ค่านิยม และคุณธรรมความคิดดีอีกเช่นกัน 
นอกจากนี ้ปรมะ สตะเวทิน (2546, หน้า 116) ยังได้กล่าวว่า การศึกษา เป็นลักษณะส าคญั
อีกประการหนึ่ง ท่ีมีอิทธิพลตอ่ผู้ รับสาร ดงันัน้ คนท่ีได้รับการศึกษาในระดับท่ีต่างกันยุคสมัยท่ี
ต่างกัน ระบบการศึกษาแตกต่างกันสาขาวิชาที่ แตกตา่งกัน จึงมีความรู้สึกนึกคิด อดุมการณ์ 
และความต้องการท่ีแตกตา่งกนัไปอีกด้วย 
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 ส าหรับการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยั ใช้กลุ่มประชาชน ท่ีมีการศกึษาในระดบัมธัยม ปริญญาตรี 
ปริญญาโท และปริญญาเอก ของประชากรกรุงเทพมหานคร 
 อายุ เป็นคุณลักษณะทางประชากรอีกลักษณะหนึ่งท่ี มีการเปล่ียนแปลงไปตาม
ระยะเวลาของการมีชีวิตอยู่หรือตามวยัของบุคคลเป็นลกัษณะประจ าตวับุคคลท่ีส าคญัมากกว่า
การศึกษาและวิเคราะห์ทางประชากรศาสตร์ โดยอายุจะแสดงถึงวัยวุฒิของบุคคล และ
เป็นเคร่ืองบ่งชีถ้ึงวามาสามารถในการท าความเข้าใจเนือ้หาและข่าวสารรวมถึงการรับรู้ต่าง ๆ 
ได้มากน้อยตา่งกนั การมีประสบการณ์ในชีวิตท่ีผ่านมาแตกตา่งกนั หรืออีกประการหนึง่คืออายจุะ
เป็นเคร่ืองบ่งชีถ้ึงความสนใจในประเด็นตา่ง ๆ เช่นเร่ืองการเมือง ความสนุกสนาน การเตรียมตวั
สร้างอนาคตเป็นต้น นอกจากนัน้ก็ชีใ้ห้เห็นถึงอารมณ์ท่ีแตกตา่งกนัออกไปในกลุม่คนท่ีมีวยัตา่งกนั
อนัเน่ืองจากกระบวนการคิดและตดัสินใจท่ีผ่านการกลุ่มกรองจากประสบการณ์ของช่วงวยัท่ีจะ
สง่ผลตอ่กระบวนการคดิและการควบคมุทางอารมณ์ของแตล่ะชว่งอายขุองบคุคล 
 จากการศึกษาของ ทอแรนซ์ Tarrance,1962 อ้างถึงใน ก่ิงแก้ว ทรัพย์พระวงศ์ (2546, 
หน้า 42) เร่ืองความละเอียดลออ ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งของความคิดสร้างสรรค์ พบว่า อายุ 
ท่ีเพิ่มขึน้ของเด็กจะท าให้มีความคิดท่ีรอบคอบเพิ่มมากขึน้ อายุหรือวัยเป็นปัจจัยท่ีท าให้คน
มีความแตกต่างในเร่ืองความคิด และพฤติกรรม บุคคลท่ีมีอายุมากพฤติกรรมการตอบสนองต่อ
การติดตอ่ส่ือสารตา่งจากบุคคลท่ีมีอายนุ้อยและบุคคลท่ีมีอายุน้อยจะมีพฤติกรรมการตอบสนอง
ต่อการติดต่อส่ือสารเปล่ียนไปเม่ือตนเองมีอายุมากขึน้ Myer Myer, 1999, p.5 อ้างถึงใน สุชา 
จนัทร์เอม (2544, หน้า 56) 
 คนในแต่ละยุคสมัยล้วนผ่านการถูกดูแลเลีย้งดู และเติบโตท่ามกลางสภาพแวดล้อม 
และเจริญก้าวหน้าทางด้านสงัคม และเทคโนโลยีท่ีแตกต่างกัน เมื่อเติบโตขึน้มาท าให้รูปแบบ
การใช้ชีวิตของคนในแต่ละยุค แต่ละสมยัก็ต่างกันออกไปอย่างสิน้เชิง จึงท าให้ผู้คนมากมายตา่ง
ให้ความสนใจ ที่จะศึกษาเร่ืองราว ของคนในแต่ละรุ่นเกี่ยวพนักับยุคสมยั หรือที่เราเรียกกัน
แบบสากลวา่ เจนเนอเรชัน่ (Generation)  
 Generation Z กลุ่ม Generation Z คือ คนท่ีเกินช่วงปี  พ.ศ. 2540 เป็นต้นมา Gen Z 
อาจเรียกว่า เป็น iGeneration, internet generation หรือ Silent Generation (เจนเงียบ) เน่ืองจาก
การส่ือสาร ระหว่างคนกลุ่มนีส้่วนใหญ่เป็นการส่ือสารผ่านข้อความบนหน้าจอมือถือ หรือ
คอมพิวเตอร์แทนการ พูด เรียกได้ว่าเป็นยุคสงัคมก้มหน้าตาติดจอ สมาร์ทโฟนเป็นอวยัวะของ
ชาว Gen Z เป็นมนุษย์ข้อมูล และสถิติท่ีห่วงอนาคต เชื่อมโลก เชื่อมวฒันธรรมได้อย่างรวดเร็ว 
ท าเพื่อตวัเองก่อน มีแนวโน้มเป็น มนุษย์หลายงาน ความอดทนต ่า ยงัต้องการความรักและ
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ความห่วงใย ชอบประสบความส าเร็จอย่าง รวดเร็ว กล้าคิดและกล้าถามมากขึน้กว่าคนรุ่นก่อน 
ชอบข้อมูลแนวกราฟ ภาพ สถิติชดัเจน เน้นข้อมูล สัน้  ๆ ท่ีเข้าใจง่าย ๆ โดยหากอ้างอิงการแบ่ง
เจเนอเรชัน่ตามการศกึษาของนกัวิจยั (ธรรมรัตน์ อยูพ่รต, 2556)  
 เน่ืองจากเร่ืองท่ีผู้ วิจยัก าลงัศึกษาคือเร่ืองเก่ียวกับเทคโนโลยีและโลกออนไลน์ ผู้ วิจยั
จึงให้กลุ่มประชากรเป็นช่วง Generation Z ท่ีมีความสนใจเก่ียวกับเทคโนโลยี ใช้คอมพิวเตอร์
สม ่าเสมอ ท่ีมีอายตุัง่แต ่15-25 ปี  
 สถานภาพ สถานภาพสมรส หมายถึง การครองเรือนซึ่งอาจแบ่งออกได้เป็น คนโสด 
สมรส หม้าย หย่า หรือแยกกันอยู่ลกัษณะความแตกต่างด้านขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือถือ
ทางด้านศาสนา ย่อมมีอิทธิพลต่อสถานภาพการสมรส ซึ่งมีผลโดยตรงต่อการรับรู้ข่าวสาร 
สถานภาพสมรสของบคุคลจะบง่บอกถึงความมีอิสระในการตดัสินใจและอิทธิพลตอ่กระบวนการคิด
การวิเคราะห์ข้อมูลข่าวสาร สตรีท่ีสมรสแล้วและสตรีท่ียังโสดย่อมมีกระบวนการรับข่าวสารท่ี
แตกตา่งกนัอนัเน่ืองมาจากสภาพครอบครัว และอิทธิพลของจ านวนบคุคลรอบข้าง 
 สถานภาพครอบครัว ลกัษณะส าคญั 3ประการ คือ เข้าสู้ชีวิตสมรส (อายุแรกสมรส) 
การแตกแยกของชีวิตสมรส (อนัเน่ืองมาจากการตาย, การแยกกันอยู่, การหย่าร้าง) และการสมรสใหม ่
(ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ, 2541) สถานภาพสมรสเป็นคุณลักษณะทางประชากรท่ีส าคญัท่ี
เก่ียวกับเร่ืองทางเศรษฐกิจ สงัคม กฎหมาย ประเด็นส าคญัท่ีสุด ในการศึกษาเก่ียวกับองค์ประกอบ
เก่ียวกบัสถานภาพสมรสของประชากร คือ ประเภทของสถานภาพสมรส องค์การสหประชาชาติ
ได้รวบรวมและแบง่แยกประเภทของสถานภพสมรส ดงันี ้
  1. โสด 
  2. สมรส 
  3. หม้ายและไมส่มรสใหม ่
  4. หยา่ร้างและไมส่มรสใหม่ 
  5. สมรสแตแ่ยกกนัอยูโ่ดยไมถ่กูต้องตามกฎหมาย 
 สถานภาพสมรส มีสว่นส าคญัตอ่การตดัสินใจของบคุคล คนโสดจะมีอิสระทางความคิด
มากกว่าคนท่ีต่างงานแล้ว การตดัสินใจในเร่ืองต่าง ๆ จะต้องใช้เวลาน้อยกว่าคนท่ีแต่งงานแล้ว
เน่ืองจากไม่มีภาระผูกพนั หรือคนท่ีต้องอยู่ในความรับผิดชอบมากเท่าคนท่ีแต่งงานแล้ว อาจจะ
สง่ผลตอ่การตดัสินใจท่ีจะลอกเลียนแบบตวัละครในเกมตา่ง ๆ ได้หรือไม ่
 รายได้ สถานะทางเศรษฐกิจและสงัคม จะเป็นเคร่ืองชีว้ดัถึงเร่ืองท่ีกลุม่จะสนใจรับรู้ขา่ว
บุคคลที่มีสถานะทางเศรษฐกิจและสงัคมที่แตกต่างกันทัง้การประกอบอาชีพ รายได้ ศาสนา 
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รวมไปถึงสถานภาพสมรสย่อมส่งผลต่อการรับสารท่ีแตกต่างกันด้วย ธีระภัทร์ เอกผาชัยสวสัดิ ์
(2551, หน้า 87) 
 ความมัน่คงทางเศรษฐกิจและครอบครัว รายได้ของบุคคลแสดงถึงฐานะทางเศรษกิจ
ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัแสดงถึงการมีศกัยภาพในการดแูลตนเอง บ่งบอกถึงอ านาจการใช้จ่าย
ในการบริโภคข่าวสาร ผู้ ท่ีมีสถานภาพทางเศรษฐกิจสงูจะมีโอกาศท่ีดีกว่าในการแสวงหาสิ่งท่ีเป็น
ประโยชน์ตอ่การดแูลตนเอง ผู้ ท่ีมีสถานภาพทางเศรษฐกิจต ่าจะมีการศกึษาน้อย ท าให้มีข้อจ ากัด
ในการรับรู้ เรียนรู้ ตลอดจนการแสวงหาความรู้และประสบการณ์ในการดแูลตนเอง 
 รายได้ และสถานภาพทางสงัคม ของบคุคลมีอิทธิพลอย่างส าคญัตอ่ปฏิกิริยาของผู้ รับสาร
ท่ีมีตอ่ผู้ส่งสาร เพราะแต่ละคนมีวฒันธรรมประสบการณ์ ทศันคติ คา่นิยมและเป้าหมายท่ีต่างกัน
ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างปัจเจกบุคคล (Individual Differences Theory) ของเดอร์เฟอร์ 
(De Fleur, 1996) ได้เสนอหลักการพืน้ฐานเก่ียวกับทฤษฎีความแตกต่าง ระหว่าง ปัจเจกบุคคล
ดงันี ้
  1. มนษุย์เรามีความแตกตา่งอยา่งมากในองค์ประกอบทางจิตวิทยาบคุคล 
  2. ความแตกต่างนี ้บางส่วนมาจากลกัษณะแตกต่างทางชีวภาคหรือทางร่างกาย
ของแตล่ะบคุคล แตส่ว่นใหญ่แล้วจะมาจากความแตกตา่งกนัท่ีเกิดขึน้จากการเรียนรู้ 
  3. มนุษย์ซึ่งถูกชุบเลีย้งภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ จะเปิดรับความคิดเห็นแตกต่างกัน
ไปอยา่งกว้างขวาง 
  4. จากการเรียนรู้สิ่งแวดล้อมท าให้เกิดทัศนคติ ค่านิยมและความเช่ือถือท่ีรวมเป็น
ลกัษณะทางจิตวิทยาสว่นบคุคลท่ีแตกตา่งกนัไป 
 รายได้อาจเป็นส่วนหนึ่งที่สัมพันธ์กันระหว่างการเปิดรับสื่อจากเกมคอมพิวเตอร์
ในรูปแบบตา่ง ๆ คนท่ีมีรายได้ท่ีมากกว่าอาจเข้าถึงส่ือเกมคอมพิวเตอร์ได้มากกวา่อนัเน่ืองมาจาก
ราคาเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีราคาค่อนข้างสูง แต่คนท่ีมีรายได้น้อยก็ยงัสามารถเข้าถึงสื่อประเภท
เกมคอมพิวเตอร์ได้จากแหล่งอ่ืน ๆ อาทิเช่น คลิปวีดีโอสาธิตการเล่นเกมนัน่ ๆ ผ่านทาง Facebook 
Youtube เป็นต้น 
 อาชีพ อาชีพและลกัษณะการรวมกลุ่มของผู้ ฟัง ลกัษณะอาชีพหรือลกัษณะแห่งการ
ร่วมกลุม่ จะบง่บอกลกัษณะเฉพาะของบคุคล ชว่งเวลาท่ีเปิดรับเกมคอมพิวเตอร์  
 จากแนวคิดเก่ียวกับตัวแปรของลักษณะประชากรศาสตร์ สรุปได้ว่าปัจจัยด้าน
ประชากรศาสตร์เป็นปัจจยัท่ีนิยมน ามาใช้ศึกษากนัมากท่ีสุดในการแบง่กลุ่มประชากรโดยในการ
วิจยันี ้ลกัษณะทางประชากรศาสตร์จะประกอบไปด้วยทัง้หมด 7 ด้าน ได้แก่ เพศ ระดบัการศกึษา 
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อาย ุสถานภาพ ภูมิล าเนา อาชีพ และรายได้ครอบครัวต่อเดือน ซึ่งเป็น วยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
ว่าตัวแปรดังกล่าวจะมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมลอกเลียนแบบจากตัวละครท่ีอยู่ในสื่อ
เกมคอมพิวเตอร์มากน้อยเพียงใด 

แนวคิดและทฤษฎีพฤตกิรรมการเปิดรับส่ือ 

 ทฤษฎีการเปิดรับส่ือ (Media exposure theory) นี ้จะเป็นเร่ืองของการเลือกในสิ่งท่ี
ตวัเองต้องการ หรือในสิ่งท่ีตวัเองชอบ ซึ่งการเลือกนีจ้ะเกิดจากการเรียนรู้ และในประสบการณ์
ท่ีผ่านมาของแต่ละบุคคลท่ีไม่เหมือนกัน ซึ่งในการเลือกเปิดรับส่ือชองผู้ รับสารนี ้ในแต่ละบุคคล
ก็ยอ่มแตกตา่งหรือไม่เหมือนกนั โดยเป็นกระบวนการเลือกของผู้ รับสารท่ีเลือกในการรัยสารนัน่เอง 
กระบวนการเลือกรับสาร (Selective processes) นีจ้ะมีอยู่ 4 ขัน้ตอน โดยมีความต่อเน่ืองและ
เก่ียวข้องกนั ดงันี ้(ปรมะ สตะเวทิน, 2541, หน้า 122) 
  1. การเลือกเปิดรับ (Selective Exposure) ในชีวิตประจ าวนัของประชาชนนัน้แต่ละคน
มีโอกาสท่ีจะรับสารจากแหล่งหรือผู้ ส่งเสริมต่าง ๆ จ านวนมากมาย แต่ประชาชนมีเวลาและ
ความสามารถท่ีจ ากดัในการจะรับสารจากแหลง่ตา่ง ๆ รวมทัง้ประชาชนมีความพอใจหรือไมพ่อใจ
แหล่งหรือผู้ ส่งสารต่าง ๆ แตกต่างกันไป ดังนัน้ประชาชนจึงเลือก ท่ีจะเปิดรับหรือเลือกท่ีจะใช้
ส่ือมวลชนตามความปรารถนาของตน โดยปกติแล้วเราจะเลือกใช้ส่ือมวลชนท่ีเสนอข่าวสาร และ
ความคิดเห็นท่ีสอดคล้องกับความคิดและทศันคติ ทัง้นีเ้พราะโดยธรรมชาติแล้วคนเรามีความต้องการ
อยา่งยิ่งท่ีจะปกปอ้งรักษาและสง่เสริมความคดิเก่ียวกบัตนเอง 
  2. การเลือกใช้ความสนใจ (selective attention) หลงัจากการเลือกใช้ส่ือมวลชนแล้ว 
ขัน้ตอ่มาคือการเลือกให้ความสนใจกบัเนือ้หาของส่ือมวลชนท่ีตนเลือกใช้ โดยปกติเรามกัจะเลือก
ให้ความสนใจกบัสิ่งท่ีเราสนใจ ชอบและสอดคล้องกบัทศันคต ิความคดิ และความเช่ือของเรา 
  3. การเลือกรับรู้และการเลือกตีความหมาย (Selective perception and selective 
interpretation) การรับรู้ (perception) และการตีความหมาย (interpretation) มีความเก่ียวข้องกัน
จนเกือบจะเป็นสิ่งเดียวกนั การรับรู้คือ กระบวนการตีความหมายสิ่งท่ีเราพบเห็นขัน้ตอนท่ีสามของ
กระบวนการในการเลือกของมวลชนผู้ รับสารก็คือ การเลือกรับรู้หรือเลือกตีความหมายเนือ้หาของ
ส่ือมวลชนท่ีตนเลือกให้ความสนใจ คนเราจะเลือกตีความหมายของสิ่งท่ีตนอ่าน ดู ฟัง ตาม
ทศันคติและความรู้สึกนึกคิดของตน เนือ้หาของส่ือมวลชนจึงมกัจะถูกตีความหมายบิดเบือนไป
โดยท่ีเราไมรู้่ตวั การเลือกตีความหมายเกิดขึน้ตามธรรมชาตขิองมนษุย์ 
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  4. การเลือกจดจ า (Selective retention) หลงัจากท่ีมวลชนผู้ รับสารเลือกตีความหมาย
เนือ้หาของสื่อมวลชนแล้ว ก็มาถึงขึน้ตอนสุดท้ายคือขัน้ตอนของการจดจ าสิ่งท่ีตนได้จากการ
ใช้ ส่ือมวลชน มวลชนผู้ รับสารจะเลือกจดจ าเฉพาะเนือ้หาท่ีสอดคล้องกับรสนิยม ทัศนคต ิ
ความชอบ ความเช่ือ ตลอดจนคา่นิยมของตน ผลของการวิจยัได้แสดงให้เห็นว่าคนเราจะสามารถ
จดจ าสิ่งท่ีสอดคล้องหรือสนบัสนนุความคิดเห็นของเราได้ดีกว่าเร่ืองท่ีขดัแย้งกบัหรือตอ่ต้านความ
คิดเห็นของเรา ดงันัน้การเลือกจดจ าเนือ้หาของส่ือมวลชนจึงเท่ากับเป็นหรือต่อต้านความคิดเห็น
ของเรา ดงันัน้ การเลือกจดจ าเนือ้หาของส่ือมวลชนจึงเท่ากับเป็นการช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้
ทศันคตเิดมิหรือความเช่ือถือของเรามีความมัน่คงยิ่งขึน้และเปล่ียนแปลงได้ยากขึน้ 
 ทฤษฎีผู้รับสาร (audience theories) คือ ทฤษฎีการชวนเช่ือมีความส าคัญอยู่ท่ีผู้ ส่งสาร
หรือแหล่งสารแต่ความส าเร็จไม่ใช่อยู่ท่ีผู้ส่งสารหากอยู่ท่ีจะดึงผู้ รับสารมาได้อย่างไร อ านาจของ
การชวนเชื่อคือการใช้ความสามารถให้เจ้าถึงผู้ รับสารได้อย่างรวดเร็วโดยน าเสนอผู้ รับสาร
ด้วยสิ่งง่าย ๆ แตต้่องเป็นสารท่ีล้มล้างตวัตนของผู้ รับสาร แนะน าความต้องการของผู้สง่สารเข้าไป
แทนท่ี ราวทศวรรษท่ี 1970-1980 การค้นคว้ามุ่งไปสู่ผู้ รับสารมากขึน้ท าให้เข้าใจตวัตนของผู้ รับสาร
ในการเสพส่ือประจ าทุกวนัแม้วิทยุโทรทศัน์จะเป็นส่ือใหม่ซึ่งเป็นท่ีนิยมสูงสดุในยคุนัน้ แตป่รากฏว่า
กลบัมีอิทธิพลต่อผู้ รับสารไม่มากอย่างที่คิด งานวิจยัเชิงประจกัษ์ชีใ้ห้เห็นว่าสื่อส่งผลกระทบ
อย่างจ ากดัอนัแตกตา่งไปจากในห้วงของสงครามโลกก่อนหน้านัน้ ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะในห้วงเวลา
ของสงครามเย็นการระดมการชวนเช่ือกลบัท าให้ประชาชนเรียนรู้เหล่ียมคจูากส่ือมากขึน้ ชนชัน้น า
จึงไม่อาจครอบง าความคิดได้อย่างส านกัคิดแฟรงค์เฟิร์ตวางไว้ เม่ือผู้ รับสารไม่ได้ใส่ใจคณุคา่ของ
ส่ือมวลชนเช่นแต่ก่อน เน่ืองจากตวัส่ือเองก็ไม่สามารถให้สารัตถะการตีความ การคดัเลือกสาร
ได้อย่างเพียงพอ ทฤษฎีท่ีมีผู้ รับสารเป็นศนูย์กลางในยุคเร่ิมต้นจึงหยุดสะดดุเพราะผู้คนสบัสน
ในการท าหน้าท่ีของส่ือท่ีพยายามทัง้ครอบง า หรือแสดงความรับผิดชอบ หรือเรียกร้องเสรีภาพ 
ตลอดจนการยอมขายจิตวิญญาณให้กบัผู้ปกครอง 
 ยิ่งในปัจจบุนัผู้ รับสารจ านวนมากพฒันาตวัตนให้กลายเป็นผู้ รับสารท่ีกระตือรือร้นท าให้
การน าเสนอของส่ือสร้างกรอบจินตนาการท่ีเลวร้ายให้กบัผู้ รับสาร อย่างไรก็ตาม ก็มีการแบ่งจ าพวก
ของผู้ รับสารไว้ในหลายลกัษณะได้แก่ ผู้ รับสารท่ีกระตือรือร้นใช้ส่ือและเข้าใจส่ือมวลชนเป็นอยา่งดี 
ผู้ รับสารท่ีพฒันาไปในเชิงวฒันธรรมศึกษาจากการศึกษาของนกัวิจยัในองักฤษ แต่กระนัน้ทฤษฎี
ผู้ รับสารก็ยอมรับความสามารถของผู้ รับสารแต่มีกลยุทธ์ในเหมือนกัน หรือแตกต่างกัน คือ  
คนเหล่านีเ้ลือกท่ีจะรับส่ือท่ีเหมือนกนั หรือแตกตา่งกนั ในเวลาเดียวกนั หรือคนละเวลา เลือกท่ีจะ
เข้าใจหรือตีความแตกตา่งกนัหรือเหมือนกนั เป็นต้น 
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 โดยสรุป ทฤษฎีผู้ รับสารจึงไม่ง่ายท่ีจะมองคนว่าเป็นเพียงผู้ รับ แตผู่้ รับสารอาจจะเลือก
รับสาร เลือกสื่อ หรือเลือกมาเป็นกรอบจินตนาการ สื่อจึงอาจส่งผลหระทบอย่า งเต็มที่หรือ
อย่างเสรีต่อผู้ รับสาร ย่ิงผู้ รับสารในระยะหลงัๆสามรารถเลือกตีความสารเองได้ตามความคิดเห็น
ตนเอง (สรุพงษ์ โสธนะเสถียร, 2556, หน้า153) 
 ในปัจจุบนัมีสื่อมากมายท่ีส่งเนือ้หาออกไปสู่มวลชน ไม่ว่าจะเป็นสื่อเกมเองโดยตรง 
โดยผู้ รับส่ือนัน่เป็นคนเปิดรับและเล่นเกมนัน้ ๆ ด้วยตนเอง ส่ือบนเว็บไซต์ตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัเกม
ซึ่งอาจจะมีการเขียนบทความแนะน า สรุปเนือ้หาของเกม รีวิวเกมนั่นๆให้ผู้ รับส่ือได้อ่าน ส่ือท่ีมี
อิทธิพลสงูตอ่วยัรุ่นในสมยันี ้คือเกมเมอร์ท่ีเล่นเกมแล้วบนัทึกวีดีโอการเล่นของตนเองลงบนทางยทูปู
หรือแพทฟอร์มตา่ง ๆ หรือท่ีเรียกกนัวา่ เกมแคสเตอร์ คือ คนพากษ์เกมและเล่นเกมไปพร้อม ๆ กนั 
ไม่ว่าจะเป็นแบบ Online หรือว่าเกม Offline โดยวิธีการเล่นไปด้วยพากษ์ไปด้วย อดัคลิปแล้วท า
เป็นคลิปตกัตอ่ให้ดสูนกุ ๆ แล้วท าเป็นคลิปขึน้ออนไลน์หรือถ่ายทอดสดให้คนอ่ืนดกูนั หรือจะเรียก
ง่าย ๆ เลยก็คือเล่นเกมให้คนอ่ืนด ูเล่นให้คนท่ีอยากเล่นเกมแต่ไม่คอ่ยมีเวลาเล่นหรือคนท่ีอยากเล่น
แตไ่มมี่ก าลงัทรัพย์ซ่ือมาเลน่ได้มาดคูลิปเพ่ือความบนัเทิง (iBOMBER, 2558, Online) โดยมีวยัรุ่น
เข้าถึงส่ือชนิดนีม้ากโดยท่ีไม่จ าเป็นต้องซ่ือเกมดังกล่าวมาเล่นเอง ซึ่งอาจส่งผลหรือไม่ต่อ
พฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นในสมยันี ้ 
 ประเภทของผู้รับสาร การแบง่กลุม่ของผู้ รับสาร แบง่เป็น 2 ประเภท คือ 
  1. การแบ่งผู้ รับสารตามลักษณะทางประชากรศาสตร์ เป็นการจัดกลุ่มผู้ รับสาร
เชิงสงัคมวิทยา เน่ืองจากผู้ รับสารแตล่ะคนมีความแตกตา่งกนัในด้านตา่ง ๆ เร่ิมจากลกัษณะของ
ทางประชากร เช่น เพศ อายุ เชือ้ชาติ การศึกษา อาชีพ ฐานะทางสังคม ถ่ินท่ีอยู่อาศยั เป็นต้น 
การก าหนดผู้ รับสารตามลกัษณะทางประชากรศาสตร์เป็นท่ีนิยมกันมากเป็นวิธีง่ายท่ีจะท าการ
วดัผล และเก่ียวข้องกบัการวางแผนในการส่ือสาร การก าหนดกลุ่มผู้ รับสารเปา้หมายในลกัษณะนี ้
จะระบุลงไปได้ว่าผู้ รับสารเป็น เพศใด อายุเท่าไหร่ ฐานะทางเศรษฐกิจและสงัคมอยู่ในชนชัน้ใด
ทางสงัคม เป็นต้น  
  2. การแบง่ผู้ รับสารตามลกัษณะทางจิตวิทยา การแบง่กลุม่ผู้ รับสารแบบนี ้จดัผู้ รับสาร
ตามรูปแบบการด าเนินชีวิต ทัศนคติ ความเช่ือ อารมณ์ ความส าคญัท่ีผู้ รับสารให้แก่เร่ืองต่าง ๆ 
วิธีการท่ีผู้ รับสารรับรู้ ความรู้ซึ่งผู้ รับสารมีเก่ียวกับสารนัน้รวมไปทัง้การเรียนรู้และประสบการณ์ 
(ภสัวลี นิตเิกษตรสนุทร, 2546, หน้า 462) 
 ตวัชี ้(Index) ท่ีใช้วดัพฤติกรรมการเปิดรับส่ือ (media exposure) ส่วนใหญ่ใช้กนั 2 อย่าง 
ดงันี ้(McLeod, jack, & Keete อ้างถึงใน ชดุาภา ปณุณะหิตานนท์, 2541, หน้า19) 
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  1. วดัจากเวลาท่ีใช้กบัส่ือ 
  2. วดัจากความถ่ีของการส่ือโดยแยกตามประเภทของเนือ้หารายการท่ีแตกตา่งกนั 
 กล่าววา่ การวดัในเร่ืองเวลาท่ีใช้กบัส่ือมีข้อเสียตรงท่ีวา่ ค าตอบขึน้อยูก่บัปัจจยัหลายอย่าง 
เช่น ความสนใจของผู้ ฟัง เวลาว่างท่ีคนมีอยู่ และการมีส่ือใกล้ตัว (availability of the medium) 
ด้วยเหตนีุค้ าตอบท่ีเก่ียวกับเวลาท่ีใช้กบัส่ือจึงไม่สามารถแปลความหมายได้ในทางจิตวิทยา และ
มักไม่ให้ผลที่ช ัดเจน เมื่อน าไปเชื่อมโยงกับความสัมพันธ์กับตวัแปรอื่น และเพื่อแก้ปัญหา
ความไม่ชดัเจน ในเร่ืองนีจ้ึงได้มีการจดัตวัแปรการเปิดรับส่ือมวลชน โดยใช้ความถ่ีของการใช้ส่ือ
อยา่งเฉพาะเจาะจงในเนือ้หา 

แนวคิดเก่ียวกับเกมที่มีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านบทบาทตัวละครในเกม 

 ในปัจจบุนัตลาดเกมเป็นตลาดท่ีใหญ่มากมีเกมคอมพิวเตอร์มากมายหลากหลายแนว
ให้ผู้ เล่นได้เลือกเล่นตามท่ีผู้ เล่นจะเลือกเล่น ไม่ว่าจะเป็นเกมเนือ้หาเบาสมองเล่นง่าย  ๆ หรือเกม
ท่ีมีเนือ้หาท่ีเข้มข้นซบัซ้อน เนืองจากหลายเกมท่ีเป็นท่ีโดง่ดงัในสมยันีมี้เนือ้หาท่ีรุนแรง ทัง้เนือ้เร่ือง
และตวัละครน าท่ีผู้ เลน่จะต้องสวมบทบาทตวัละครดงักลา่วในการด าเนินเร่ืองในเกมดงักลา่ว 
 ในเกมผู้ เล่นก าลังสร้างการเดินทางส าหรับตวัละครของเขาในขณะท่ีเขาเล่น เนือ้เร่ือง
สามารถสนับสนุนเนือ้หานีไ้ด้ด้วยฉากเฉพาะท่ีแสดงให้เห็นว่าตวัละครก าลังพัฒนาขึน้อย่างไร
มีพลงัมากขึน้หรือฉลาดขึน้หรือเกิดความเสียหายมากขึน้ ตวัละครยังสามารถสร้างอารมณ์หรือ
การเดินทางของการค้นพบท่ีจะปรากฏตวัทัง้ในเนือ้เร่ืองและขณะเล่นเกม (Flint Dille และ John 
Zuur, 2007, p.23) ดงันัน้ เมื่อผู้ เล่นที่มีประสบการณ์ร่วมกับตวัละครดงักล่าวมาตัง้แต่ต้นเกม
จนจบเกม ผู้ เล่นก็อาจจะซึมซบัพฤติกรรมตา่ง ๆ จากตวัละครหรือเนือ้เร่ืองท่ีเล่นจนเกิดพฤติกรรม
ลอกเลียนจากตวัละครตา่ง ๆ เหลา่นัน้ได้หรือไม ่
 Player character คือตวัละครท่ีผู้ เล่นท าการสวมบทบาทเล่น ผู้ เล่นสามารถควบคมุ
ตวัละครนัน้ ๆ ได้ เป็นการเล่นไปตามบทบาทเพ่ือรับประสบการณ์ของตวัละครนัน้ ๆ หรือตวัละคร
ท่ีคุณควบคุมอยู่อาจจะมีมากกว่าหนึ่งตวัละคร ตวัละครท่ีแตกต่างไปอาจจะมีความสามารถท่ี
แตกตา่งกนัไปผู้ เล่นสามารถเลือกท่ีจะใช้งานเพ่ือประสบความส าเร็จในภารกิจตา่ง ๆ ภายในเกม 
ผู้ เล่นจะสามารถเลือกท่ีจะเล่นตวัละครใดก็ได้ตามต้องการ เกมท่ีมีช่ือเสียงหลาย ๆ เกมมีการสร้าง
ตัวละครให้มีเอกลักษณ์ อย่างเช่น Mario, Lala Croft, Master Chief, Chief Bandicoot, Solid 
Snake Fisher, Sly Cooper and jill Valentine (Flint Dille and John Zuur, 2007, p.65) 
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 เกมคอมพิวเตอร์แต่ละเกมมีเนือ้หาท่ีแตกต่างกัน บทบาทของตัวละครนั น้ก็มีความ
แตกตา่งกนัไปในแตล่ะเกม ถึงแม้วา่ในปัจจบุนัไมว่่าจะท าเกมออกมาแบบไหน จะรุนแรงเลือดสาด 
น่ากลัว เล่นยากโหดหิน แม้กระทั่งเสียดสีศาสนาหน่อยๆ แทบจะเรียกได้ว่าไม่มีข้อจ ากัดในเชิง
สร้างสรรค์อีกแล้ว (กิตติ์ธเรศ เพรชร์ไวกูณฐ์, 2558, หน้า132) โดยในงานวิจัยนีจ้ะศึกษา
เกมคอมพิวเตอร์ที่มีตวัละครร้ายเป็นสื่อ ซึ่งหมายความว่า ตวัละครที่ผู้ เล่นสวมบทบาทนัน้ 
เป็นตวัละครท่ีมีลกัษณะนิสยัท่ีผิดคณุธรรมและจริยธรรม กระท าผิดกฎหมาย มีความก้าวร้าว เช่น 
เป็นอาชญากรรม เป็นโจร เป็นผู้ก่อการร้าย เป็นมือสงัหาร เป็นต้น  
 อุปนิสัยและและความคิด คือ ความรู้สึก และความประพฤติท่ีติดตวัมาอยา่งยาวนาน 
อปุนิสยัจงึสอ่พฤตกิรรม แตท่ัง้นีข้ึน้อยูก่บัสถานการณ์ร่วมด้วย กล่าวคือ เม่ือสถานการณ์มาตรงกบั
อุปนิสยั บุคคลนัน้ก็จะแสดงพฤติกรรมท่ีซ่อนอยู่ในใจออกมา เพราะฉะนัน้ในการติดต่อสื่อสาร
กับผู้ ส่ือสารหนึ่ง ๆ ต้องค านึงสถานการณ์ท่ีเป็นใจด้วยโดยเป็นตวักระตุ้นพฤติกรรม การวิจยัท่ีอยู่
ภายใต้ทฤษฎีนีมี้มานานแล้วควบคู่กับการมีสาขาจิตวิทยา ในการแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือ
สนทนา มนุษย์มักแฝงความกังวลใจอยู่เสมอในการแสดงมุมมองของตนเองซึ่งผู้ ส่ือสารจะ
แสดงออกในสองลักษณะในการปกป้องมุมมองของตนเอง คือ ความเป็นคนมีเหตุผลในการ
โต้ตอบหรือการใช้ความรุนแรงหรือก้าวร้าวในการโต้เถียง อปุนิสยัขีก้งัวลจะแสดงพฤตกิรรมออกมา
ในสองรูปแบบดงักล่าวไม่อย่างใดก็อย่างหนึ่ง อปุนิสยักบัความพยายามในการท าความเข้าใจในการ
ส่ือสารมีส่วนในการแปรผนักัน (สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 2556, หน้า 60) ซึ่งจะมีผลหรือไม่มีผลต่อ
พฤติกรรมลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในสงัคมปัจจุบนั โดยในงานวิจยัครัง้นีจ้ะเลือกศึกษา
เฉพาะ 5 เกม ดงัตอ่ไปนี ้ 
  1. GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร 
  2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล 
  3. Assassin’s creed creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้น ากลุม่มือสงัหาร 
  4. Watch dog (Marcus Holloway) แฮ็กเกอร์ 
  5. Hit Man (เอเจน 47) นกัฆา่รับจ้าง 
 จากการศึกษา 5 เกมนี ้เพราะเนือ้หาของเกมดงักล่าวท่ีกล่าวมา มีเนือ้หาท่ีรุนแรงและ
เป็นแบบอย่างท่ีไม่ดีต่อสงัคมทัง้ในเร่ือง ความรุนแรง ค าหยาบคลาย การปล้นขโมย ท าผิดกฎหมาย 
ผิดจริยธรรม จนไปถึงการฆ่าสังหารผู้ อ่ืน จึงอยากจะท าการศึกษาว่า พฤติกรรมดงักล่าวผู้ เล่น
สามารถทราบอยู่แล้วว่าเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ดี ผิดตอ่กฎหมายและจริยธรรม เนือ้หาตา่ง ๆ ท่ีเป็นส่ือ
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ให้วยัรุ่นตอนปลายเปิดรับ จะสามารถส่งผลต่อพฤติกรรมการลอกเลียนแบบต่อวยัรุ่นเจนแซด
ได้หรือไม ่
  1. GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร 
  เกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร เป็นเกมท่ีโด่งดงัและมีผู้ เล่นทั่วโลก
เป็นจ านวนมาก GTA เป็นเกมท่ีให้อิสระกับการเล่นให้กับผู้ เล่นเกมโดยผู้ เล่นจะสามารถเลือกเล่น
ตวัละครได้ถึงสามตวัละครโดยสามารถสลบักนัไปมาได้ ตวัละครทัง้สามตวั ได้แก่ 
   1.1 Michael De Santa อดีตโจรปล้นธนาคารท่ีเกษียณตัวเองจากวงการไปแล้ว
หลังจากการปล้นครัง้สุดท้ายท่ี North Yankton เขาย้ายมาอยู่ท่ี Los Santos จากการช่วยเหลือ
ของ FBI ให้อยู่ในโปรแกรมพิทกัษ์พยาน ชีวิตเขาควรจะมีความสุขดีจากเงินท่ีได้มหาศาล และ
บ้านหลงัใหญ่ แต่ด้วยปัญหาครอบครัวและช่วงวิกฤติวยักลางคนท่ีก่อให้เกิดความเครียดอย่างมาก 
จนไปก่อเร่ืองสร้างหนีก้ับผู้ มีอิทธิพลในเมือง ท าให้เขาจ าเป็นต้องกลับเข้าสู้ วงการอีกจนได้ 
ความสามารถพิเศษในเกมของเขาคือการใช้ Bullet Time หน่วงเวลาการเล็งปืนให้ช้าลงและ
แมน่ย าขึน้ (โจรปล้นใจ, 2557, หน้า 53) 
   ทกัษะพิเศษของ Michael De Santa คือ ขณะท่ีความสามารถพิเศษของเขาถูกใช้งาน 

Michael จะเข้าสู่โหมด Bullet time effect ท าให้เขาสามารถชะลอเวลาและได้รับความได้เปรียบ
ในการยิง ในการเพิ่มสกิลนีท้ าให้คุณเพิ่มขีดความสามารถในการเพิ่มระยะเวลาซึ่งจะมีผลต่อ
ระยะเวลาในการท างานของเอฟเฟ็คนีโ้ดยตรง (Tim Bogenn and Rick Barda, 2013, p.6) 
   ทักษะพิเศษของ Michael ใช้เวลา30 วินาทีเม่ือสกิล Bar for Special skill ได้รับ
ความเสียหายสงูสดุ และนอกจากสกิลตดิตวัแล้วยงัมีโบนสัพิเศษเวลาท่ีมีการกระท าใด ๆ ตอ่ไปนี ้
    (1) ยิงเข้าหวัจะได้โบนสั 7.5% 
    (2) เม่ือพลงัชีวิตลดต ่าลง 25% จะได้โบนสั 20% 
    (3) เม่ือท าการลอบฆา่หรือน็อกคูต่อ่สู้ ได้ จะได้รับโบนสั 10% 
    (4) เม่ือขบัรถถึงความเร็วสงูสดุ จะได้โบนสัเล็กน้อย 
   จะเห็นได้ว่าตวัละครตวันีมี้ความเก่ียวข้องกบัการปล้นธนาคารด้วยการเป็นส่วนหนึ่ง
ในทีมปล้นธนาคารในตอนเร่ิมแรกของเร่ือง อีกทัง้ภายในเกมยงัเป็นคนท่ีรวบรวมสมาชิกเพ่ือกลบั
เข้าสู่วงการอาชญากรรมอีกครัง้ อีกทัง้ความสามารถพิเศษของตวัละครยงัออกแบบให้ผู้ เล่น
ต้องยิงคนเข้าหัว ลอบท าร้ายบุคคลอ่ืนจากข้างหลัง และต้องขับรถเร็วอีกด้วย พฤติกรรมเหล่านี ้
อาจเป็นแบบให้ผู้ ท่ีเปิดรับเกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร ลอกเลียนแบบได้
ในพฤตกิรรมตา่ง ๆ ของตวัละครดงักลา่วได้  
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   ความวิตกกังวลของตวัละครท่ีท าให้เกิดเหตุการณ์กลับมาท าธุรกิจผิดกฎหมาย
อีกครัง้ กล่าวคือ ความวิตกกังวล เป็นสิ่งท่ีมนุษย์ไม่พึงปรารถนาและพยายามหลีกหนีให้พ้น
ลกัษณะของความวิตกกงัวล มีดงันี ้
    (1) เป็นสภาวะกลวัอย่างหนึ่ง ที่เกิดความอึดอดัไม่สบายใจ คนที่มีความกลวั
โดยคดิวา่มีสิ่งท่ีให้เกิดความกลวั แตค่วามจริงไมมี่ จงึกลา่วได้วา่ เป็นความกลวัสิ่งท่ีไมมี่ตวัตน 
    (2) เป็นสภาวะของความรู้สกึท่ีมาปลอดภยั  
    (3) เป็นภาวะที่เกิดขึน้เอง เนื่องมาจากความคิดว่าได้กระท าสิ่งที่ ผิด จึงเกิด
ความส านกึผิดขึน้มา 
   ความวิตกกงัวลหรือกลุ้มใจ เป็นความรู้สึกท่ีไม่สบาย การคิดถึงเหตกุารณ์ท่ีไม่ต้องการ
ให้เกิดขึน้ หรือการคิดถึงอนาคตท่ีไม่แน่นอน มีสาเหตมุาจากสิ่งต่าง ๆ ความไม่สามารถจดัการ
กับสิ่งแวดล้อมได้ เช่น รู้สึกว่าไม่สามารถต่อสู้ ปัญหาและความกดดนับีบคัน้จากสิ่งแวดล้อม
ท่ีมาท าให้เกิดความงุนงง สาเหตนีุเ้ก่ียวข้องกับความรู้สึกมีปมด้อย (มนูญ ตนะวฒันา, 2525, 
หน้า 76-77) นี  ้อาจเป็นสาเหตุให้ตัวละคร Michael มีความกังกลเร่ืองครอบครัว จนต้องท าให้
กลบัไปก่ออาชญากรรมอีกคร่ังหนึ่ง ซึ่งวยัรุ่นตอนปลายท่ีเกิดความกังวลในชีวิตในเร่ืองบางเร่ือง 
และได้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์นี เ้ข้าไปอาจท าให้ตัดสินใจก่อเหตุเพราะลอกเลียนแบบ
พฤตกิรรมมาจากตวัละคร   
   1.2 Frankin Clinton หนุ่มผิวสีจากแหล่งเส่ือมโทรมของเมืองนี ้ผู้ ท่ีต้องการจะหลีกหนี
จากวงจรชีวิตท่ีเต็มไปด้วยเด็กแก๊งและการค้ายา เขาเป็นคนท่ีมีความทะเยอทะยาน สุขุมใจเย็น 
และมีเป้าหมายใหญ่ในชีวิต แต่เน่ืองจากความเหลาะแหละไม่รู้จกัโตท าให้เขาไม่ก้าวหน้าเสียที 
เขาท างานเป็นเด็กเก็บหนีใ้ห้กับนายหน้าขายรถมือสอง แต่หลังจากท่ีได้พบกับ Micheal ในการ
ทวงรถคันหนึ่งคืนชีวิตของเขาก็ต้องเปล่ียนไป และได้เข้าร่วมเป็นหนึ่งในทีมปล้นสะท้านเมือง
ร่วมกันกับเขา (โจรปล้นใจ, 2557, หน้า 54) ทกัษะพิเศษของ Franking Clinton คือ การขบัข่ีท่ีดีขึน้ 
ในขณะท่ีความสามารถของเขาท างาน  Frankin จะสามารถชะลอเวลาขนาดท่ีขับรถยนต์หรือ
รถมอเตอร์ไซค์ ช่วยให้เขาสามารถขบัข่ีรถได้อย่างง่ายดายในการหลีกเล่ียงอุบตัิเหตุได้ การเพิ่ม
กิโลนีท้ าให้คุณเพิ่มขีดความสามารถในการเก็บข้อมูลซึ่งจะมีผลต่อระยะเวลาในการท างานของ
กิโลโดยตรง (Tim Bogenn and Rick Barda, 2013, p.6) 
   Franklin’ Special เร่ิมต้นท่ี 1/3 ของความจุสูงสุดซึ่งใช้เวลา 30 วินาที และนอกจาก 
สกิลตดิตวัแล้วยงัมีโบนสัพิเศษเวลาท่ีมีการกระท าใด ๆ ตอ่ไปนี ้ 
    (1) หลบหลีกรถคนัอ่ืนในระยะประชิด ได้โบนสัเล็กน้อย 
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    (2) เม่ือท าการดริฟ จะได้โบนสัตามระยะเวลาท่ีท า 
    (3) ขบัรถผา่ไฟแดง จะได้โบนสัตามระยะทางท่ีท า 
   ตวัละคร Frankin ท่ีผู้พฒันาเกมออกแบบมา จะมีนิสยัท่ีทะเยอทะยาน เม่ือตวัละคร
ได้มีโอกาสได้พบกับ Michel ตัวละครนีก็้ตัดสินใจทันท่ีว่าจะเข้าร่วมกับ Michel ในการก่อ
อาชญากรรมต่าง ๆ ตามเนือ้เร่ืองภายในเกม อีกทัง้ตัวละครนีมี้จุดเด่นในเร่ืองของการขับรถได้
ดีกว่าตวัละครอ่ืน ๆ จึงได้บทบาทให้ขบัรถหนีศตัรู หรือหนีต ารวจอยู่เป็นประจ า โดยมีลกัษณะ
ขับรถเร็ว ผ่าส ัญญาณไฟแดง เฉี่ยวชนสิ่งกีดขวางต่าง ๆ รวมทัง้ชนผู้ อยู่อาศยัภายในเกม 
โดยพฤตกิรรมทัง้หมดนีอ้าจจะสง่ผลหรือท าให้วยัรุ่นเอาไปเป็นแบบอย่าง 
   ทางด้านความทะเยอทะยานของตวัละคร Frankin เกิดจากการชอบการแข่งขนั คือ 
วยัรุ่นท่ีมีความทะเยอทะยานสูง และจะท าทุกอย่างเพ่ือจะให้ได้มาซึ่งชยัชนะ ไม่ว่าจะเป็นเร่ือง
การเรียนหรือเร่ืองต่าง ๆ วยัรุ่นประเภทนีถ้้าท าการสืบค้นประวตัิการอบรมเลีย้งดใูนครอบครัว 
จะพบว่าในครอบครัวจะมีความอิจฉาริษยาไม่ลงรอยกันในระหว่างพี่น้อง ซึ่งเป็นผลมาจาก
การเปรียบเทียบโดยพ่อแม่หรือผู้ ใหญ่ในบ้าน พวกนีจ้ะเป็นพวกท่ีต้องการชัยชนะให้ได้ไม่ว่า
ใครทัง้สิน้ เป็นพวกเห็นแก่ตวั เพราะไม่อยากให้ใครเด่นกว่า หวงวิชา หลงตวัเองและหลงไปทุกเร่ือง 
(สมพิศ นิชลานนท์ และ วนิดา ตรีสวสัดิ,์ 2532, หน้า 167) 
   1.3 Trevor Philips ตัวเอกท่ีมีประสบการณ์มากท่ีสุดในสามตัวละคร เขาเคยเป็น
นักบินกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกามาก่อนในวัย 20 ปี และออกจากราชการตอนอายุ 30 ปี 
มาเป็นพ่อค้ายาเสพติด ซึ่งได้รู้จกักับ Michael วยัหนุ่มในช่วงนีด้้วย ทัง้คู่ได้ร่วมกันปล้นธนาคาร 
แต่ว่าทาง FBI กลบัตามล่า Trevor คนเดียว ซึ่งเหตกุารณ์นีท้ าให้มิตรภาพของเขาและ Michael 
สัน่คลอน เพราะเขาเช่ือวา่ Michael ขายเขาให้ FBI แล้วฉกเงินไปสขุสบายคนเดียว แตแ่ล้วในท่ีสดุ
ทัง้คูก็่กลบัมาร่วมงานกนัอีกครัง้ แล้วแบบนีจ้ะไปรอดเหรอ Owen Good (2013) ทกัษะพิเศษของ 
Trever Philips คือ ความคงกระพัน ขณะท่ีความสามารถพิเศษของเขาถูกใช้งาน Trever จะถูก
สร้างความเสียหายได้โดยท่ีไม่ตาย การเพิ่มสกิลนีท้ าให้คุณเพิ่มขีดความสามารถในการจดัเก็บ
ข้อมูลซึ่งจะมีผลต่อระยะเวลาในการท างานของสกิลโดยตรง สกิลพิเศษของ Trevor ใช้เวลา 
30 วินาที (Tim Bogenn and Rick Barda, 2013, p.6) 
   ตวัละครตัวนีถื้อเป็นตวัละครเอกของเนือ้เร่ือง GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) 
อาชญากรเพราะเป็นบทส าคญัในการด าเนินเร่ืองในจุดต่าง ๆ โดยตวัละครนีจ้ะมีพฤติกรรมท่ี  
อารมณ์ร้อน ขีโ้มโห หยาบคลาย พร้อมพดูค าหยาบตลอดเวลา อีกทัง้ยงัมีส่วนร่วมเก่ียวกบัการค้า
ยาเสพติด ปล้นธนาคาร และก่ออาชญากรรมอ่ืน ๆ อีกมากมาย โดยวยัรุ่นตอนปลายท่ีเปิดรับส่ือ
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เกมคอมพิวเตอร์ GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากรท่ีได้สัมผัสกับตัวละคร Trever 
อาจจะเอาตงัละครตัวนีเ้ป็นต้นแบบในการลอกเลียนแบบพฤติกรรมต่าง ๆ  เหล่านีไ้ม่ว่าจะเป็น
ทางด้านพฤติกรรมขีโ้มโห อารมณ์ร้อน พดูจาหยาบคาย หรือแม้กระทัง่การคิดท่ีจะลอกเลียนแบบ
ในเร่ืองของยาเสพติด การปล้นขโมยสิ่งของ หรือท าร้ายร่างกายคนรอบข้างตามแบบอย่างของ
ตวัละคร Trever หรือผู้ เล่นท่ีเป็นวยัรุ่นอาจจะเข้าใจว่าตวัละครดงักล่าวถูกสร้างมาเพ่ือความบนัเทิง
และเข้าใจว่าพฤติกรรมต่าง ๆ ไม่เหมาะสมท่ีจะเอาเป็นแบบอย่างและไม่คิดท่ีจะลอกเลียนแบบ
ตวัละครดงักลา่ว 
   โดยอารมณ์โกรธ คือ อารมณ์รุนแรงหรืออารมณ์ร้อน เกิดจากการถูกแทรกแซง
ในกิจกรรมท่ีไม่สามารถท าให้ส าเร็จได้ง่าย ๆ ถูกขดัขวาง ยัว่เย้า ขดัจงัหวะ หรือท าให้ไม่สามารถ
ไปถึงซึ่งท่ีตัง้ใจไว้ ความโกรธเป็นผลผลิตของความคบัข้องใจ อนัเกิดจากการไม่ได้รับสิ่งท่ี ต้องการ
หรือจากการแทรกแซงขดัขวางแรงจงูใจในขณะท่ีท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดอยู ่ถ้าไม่สามารถท าให้ความโกรธ
หายไปได้ ก็จะท าให้ความโกรธมีอยูต่ลอดไป (มนญู ตนะวฒันา, 2525, หน้า 74) 
   อารมณ์โกรธ ขีโ้มโห ของตวัละคร สอดคล้องกับ นักจิตวิทยาบางคนเชื่อว่าวัยรุ่น
ท่ีมาจากครอบครัวท่ีมีฐานะเศรษฐกิจทางบ้านต ่า จะมีการแสดงออกทางอารมณ์โกรธเป็นความ
ก้าวร้าวเข้มกว่าหรือมากกวา่วยัรุ่นท่ีมาจากครอบครัวท่ีมีฐานะเศรษฐกิจท่ีสงูกว่า (จนัทร์ ชุม่เมืองปัก, 
2547, หน้า 94) 

 

ภาพประกอบที่ 2.1 ภาพตวัละครทัง้ 3 จากเกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) อาชญากร 
ที่มา: www.metalbridges.com, วนัท่ี 4 เมษายน พ.ศ. 2558 
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   จากภาพตวัอยา่งจะเห็นได้ถึงหน้าตาของตวัละครทัง้สามและยงัสามารถส่ือถึงบคุลิก
ของตวัละครทัง้สามได้อย่างชดัเจน ในนิสยัท่ีเหมือนกนัของสามตวัละคร รวมไปถึงสิ่งท่ีเนือ้หาเกม
ถือว่าเป็นเอกลกัษณ์ของเกม GTA 5 ก็คือการขโมยรถ ซึ่งพฤติกรรมขีข้โมยสอดคล้องกับแนวคิด 
นิสยัชอบขโมยมกัมาจากสาเหต ุ3 สาเหต ุคือ 
    (1) ขาดแคลน ตวัเองไม่มี เพ่ือนมี คนอ่ืนมีก็เลยอยากได้บ้าง จะพบมากในคนท่ี
ต้องจากพ่อแม่ไปอาศยัอยู่กับคนอ่ืน มีผู้ อ้างหลกัอาชญาวิทยาของ Lam-broso ว่าเด็กประเภทนี ้
มกัเป็นเด็กท่ีพ่อแม่ยากจน แต่ครอบครัวท่ีอบรมสัง่สอนลูกให้มีจริยธรรม คณุธรรมอย่างเจียมตวั 
อยูอ่ยา่งพอเพียงก็มีอยูไ่มน้่อย 
    (2) อิจฉาริษยา พวกขีอ้ิจฉาริษยา ไม่อยากเห็นเพื่อนดีกว่าเป็นสุขกว่า ขโมย
มนัเสียเลย ประกอบกบัการน้อยเนือ้ต ่าใจ ท่ีเกิดมายากจนไม่เหมือนเพ่ือน เลยอยากเอาของเพ่ือน
ไปเป็นของตวัเอง แบบนีก็้มีให้เห็นเสมอ  
    (3) เรียกร้องความสนใจ ไม่มีใครสนใจตนท าอะไรก็ไม่มีใครชม เพราะตนไม่เป็น
ที่สนใจ ก็เลยขโมยของเพ่ือน จะได้เป็นข่าว จะได้มีคนสนใจเสียบ้าง มนัสะใจดี ครูท าโทษก็ช่าง
ยอมรับโทษ บางท่ีถึงกบัถกูต ารวจจบัก็ยอมรับเลย (จนัทร์ ชุม่เมืองปัก, 2525, หน้า 41) 
  2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้มีอิทธิพล 
  เกม Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้มีอิทธิพล  เป็นเกมที่มีผู้ เล่นมากเช่นกัน
จนสามารถด าเนินเนือ้เร่ืองได้ถึงภาคท่ี 3 โดยตัง้แต่ภาคแรกตวัเกมจะเก่ียวกับการตัง้แก๊งมาเฟีย
โดยการไต่เต้าของตังละครเอกท่ีเราจะต้องสวมบทบาทในการท าภารกิจต่าง ๆ  ท่ีเนือ้เร่ือง
มอบหมายให้ โดยตวัละครเอกท่ีผู้ เลน่จะต้องสวมบทบาทในภาค 3 นี ้คือ Lincoln Clay  
  Lincoln Clay ทหารผ่านศึกจากสงครามเวียดนาม เขาเดินทางกลบัมาบ้านหลงัจาก
ท่ีหายไปนาน จริง ๆ แล้ว ตวัเขาเป็นเด็กก าพร้า แตไ่ด้รับการเลีย้งดจูากครอบครัวท่ีเป็นแก๊งมาเฟีย
ของเมือง โดยมีพ่อบญุธรรมและพ่ีบุญธรรม แต่ว่าเม่ือเขากลบัไปก็เจอกบัข่าวร้ายว่าพ่อบุญธรรม
และพ่ีบญุธรรมของเขาถกูแก๊งมาเฟียชาวอิตาเล่ียนหกัหลงัและฆ่าตาย Lincoln จึงรับช่วงดแูลแก๊งตอ่ 
พร้อมตามล่าพวกแก๊งมาเฟียอิตาเลี่ยนเพื่อล้างแค้นให้กับพ่อบุญธรรมและพี่ชายบุญธรรม
ของเขา (Sanook, 2561, ออนไลน์) 
  บทบาทตวัละครของ Lincoln Clay ท่ีมีการเก่ียวพนักบัแก๊งมาเฟียซึ่งตลอดการเล่นจะ
พวัพนักบัความรุนแรง การล้างแค้นให้กับพ่อบุญธรรมท่ีถกูหกัหลงัและถกูฆ่าตาย ซึ่งเนือ้หาตา่ง ๆ ท่ี
ผู้ เล่นต้องบงัคบัตวัละครไปท าภารกิจตา่ง ๆ ในเนือ้เร่ือง ผู้ เล่นท่ีเล่นเกมที่เป็นวยัรุ่นเจนแซดผ่าน
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ตวัละคร ลินคอล์น เคลย์ อาจจะส่งผลให้ผู้ เล่นเกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบจากตัวละคร 
Lincoln Clay หรือไม ่ 

 

ภาพประกอบที่ 2.2 ภาพลินคอล์น เคลย์ ก าลงัใช้มีดแทงตวัละครอ่ืนในเกม 
ที่มา: http://www.metalbridges.com/mafia-iii/, วนัท่ี 19 ตลุาคม 2559 

  จากภาพประกอบจะเห็นถึงความโหดเหีย้มได้อยา่งชดัเจน จากฉากหนึ่งในการเล่นเกม 
Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) มาเฟียผู้ มีอิทธิพล คือ ฉากท่ี ลินคอล์น เคลย์ จบัตวัละครตวัหนึ่งในเกม
มาแล้วใช้มีดท่ีมีอยู่ในมือแทงเพ่ือฆ่าตวัละครตวันัน้จากภารกิจท่ีสั่งมาให้เราท า โดยพฤติกรรม
ดงักล่าวจะเป็นแบบอย่างให้กับวยัรุ่นเจนแซดน าไปลอกเลียนแบบน าไปก่อเหตเุหมือนตามข่าว
ต่าง ๆ ได้หรือไม ่หรือเป็นเพียงแคก่ารหาข้ออ้างเพื่อท่ีจะตอบค าถามจากสงัคมเท่านัน้ 
  3. Assassin’s creed creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้น ากลุ่ม
มือสังหาร 
  เกม Assassin’s creed creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) ผู้น ากลุ ่ม
มือสงัหารเป็นเกมท่ีมีเนือ้หายาวหลายภาค ท่ีเก่ียวข้องอิงกบัประวตัิศาสตร์จริง ๆ  ท่ีเกิดขึน้บนโลก 
โดยการสอดแทรกเนือ้เร่ืองเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของประวตัิศาสตร์จริง ๆ เลยท าให้เนือ้หาของเกม
ดสูมจริงมากยิ่งขึน้ ด้วยการสร้างตวัละครคู่ท่ีเป็นพ่ีน้องกันอย่าง Jacob และ Evie นีเ้อง ท่ีท าให้
เราต้องนัง่พิจารณาและประกอบสร้างความสมัพนัธ์ของตวัละครให้ชดัเจนพวกเขาต้องมีความตา่ง 
ทัง้บุคลิก แนวคิด และรูปแบบการเล่น แต่ก็ต้องมีเนือ้หาท่ีสามารถสัมผัสได้ถึงความเป็นพ่ีน้อง
ตระกูล Frye ซึ่งทัง้หมดนีก้ าลงัน าพาเราไปสู่ขอบเขตใหม่ในการน าเสนออย่างท่ีไม่เคยมีมาก่อน  
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กล่าวอย่างสัน้  ๆ แม้จะเป็นสองศรีพี่น้องมือสังหาร แต่ Jacob และ Evie นัน้ก็แตกต่างกัน
อย่างสิน้เชิง เพราะในขณะท่ี Jacob นัน้โผงผาง เลือดร้อน ตรงไปตรงมา ในลีลาแบบหนุม่คนเมือง
เจ้าเสน่ห์ในฐานะผู้น าสาขามือสงัหารแหง่ลอนดอน Evie ผู้ เป็นพ่ีสาว ของ Jacob กลบัมีลกัษณะท่ี
นิ่งกว่า ละเอียดถ่ีถ้วนกว่า และมีลักษณะมือสังหารตามแบบฉบับท่ีคุ้นเคยในฐานะกุนซือกว่า
น้องชายตวัแสบ (สกุฤษฎ์ิ บรูณสรรค์, 2558, หน้า 55) 
  จากเนือ้เร่ืองที่ดสูมจริงเพราะถูกน ามาสอดแทรกกับประวตัิศาสตร์จริง ๆ บวกกับ
ความน่าสนใจของตวัละคร ท่ีเป็นถึงผู้น าสาขาของมือสงัหารประจ าลอนดอน อาจสง่ผลหรือไม่ให้
วยัรุ่นมีพฤตกิรรมท่ีลอกเลียนแบบตวัละครดงักลา่ว 

 

ภาพประกอบที่ 2.3 ภาพตวัละคร Jacob Frye และ Evie Frye 
ที่มา: http://www.thisisgamethailand.com, วนัท่ี 13 มิถนุายน 2558 

  4. Watch dog (Marcus Holloway) แฮก็เกอร์ 
  Marcus Holloway ท างานเก่ียวกับข้อมูลมืดให้กับ Blume server farm เป็นส่วนหนึ่ง
ของเร่ิมต้นท่ีจะเข้าร่วมกบั Dedsec แตนี่ไ้ม่ใช่แคก่ารเข้าไปอยู่ในวงแฮ็กเกอร์ท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสุด
ในโลกหรือเข้าร่วมกับครอบครัวท่ีประสบความส าเร็จมากท่ีสุดเท่านัน้ แต่มันเก่ียวกับเร่ือง
โชคชะตาของตวัเขาเองหลงัจากท่ีถกูจบักุมในข้อหาอาชญากรรมท่ีเขาไม่ได้กระท าเพราะขัน้ตอน
วิธีการทางอาญาของ ctOS’s ท าให้เขาถูกใส่ร้าย และเก่ียวกบัการสร้างไวรัสคอมพิวเตอร์ในระยะ
ของ Bluma ซึ่งจะขัดขวางการด าเนินการรวบรวมข้อมูลและปกป้องผู้ คนจากข้อผิดพลาดของ 
Marcus ในอนาคต Marcus ถูกผลักดันให้กลายเป็นสุดยอดแฮ็กเกอร์ในประวัติศาสตร์ โดยไม่
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ค านึงถึงความอนัตรายและความเส่ียงท่ีเขาจะต้องได้รับ เน่ืองจากเม่ือก่อนเขาไม่เคยได้มีโอกาส
แสดงศกัยภาพของเขามาก่อน แทนท่ีจะท าตามกรอบท่ีสงัคมบงัคบัให้เขาเป็น เขาต้องการท่ีจะฉีก
มนัทัง้หมดลงความเป็นท่ียกย่องและต้องการเขาของเพ่ือน ๆ ท าให้เขาเป็นห่วงเพ่ือน ๆ ของเขามาก 
พรสวรรค์และสติปัญญาของเขาท าให้เขาเป็นผู้น าโดยธรรมชาติ เขาเป็นศนูย์รวมของวฒันธรรม
ของซานฟรานซิโก (Carrie Andrews, 2016, p.5) 
  มาร์คสัท่ีนอกจากเป็นแฮคเกอร์มือฉกาจแล้ว เขายงัเป็นทัง้นกัวิ่งปากัวร์ นกัแข่งรถ
โมโตครอส ชอบเล่นหุ่นบงัคบัวิทย ุแถมยงัเป็นผู้ เช่ียวชาญเร่ืองปืนและวตัถรุะเบิด เป็นเน็ตไอดอล 
และแฟชั่นนิสต้า ในคน ๆ เดียวกันอีกด้วย ซึ่งต่างกับ เอเดน เพียร์ซ พระเอกภาคแรกท่ีดเูหมือน
มือปืนจิตตกท่ีมีชีวิตอยู่เพ่ือการล้างแค้น แต่ตวัละคร Marcus Holloway มีมิติและความสมจริง
มากขึน้จากตวัละครจากภาคแรก 

 

ภาพประกอบที่ 2.4 ภาพตวัละคร Marcus Holloway 
ที่มา: www.online-station.net, วนัท่ี 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2559 

  ถึงแม้ในเนือ้หาอาจจะดวู่าตวัละครไม่ได้ท าอะไรท่ีรุนแรงมากนกั แตก่ารเป็นแฮ็กเกอร์
แบบท่ีตวัละครเป็นในบทบาทของเนือ้หา ก็ถือว่าเป็นเร่ืองท่ีผิดกฎหมาย เพราะภายในเกมผู้ เล่น
จะสามารถเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ทุกอย่างได้ภายในเกม ไม่ว่าจะเป็นการเข้าถึงระบบ  ATM 
สญัญาณไฟจราจร การเข้าถึงข้อมูลส่วนตวัของประชาชน การแฮ็กเพ่ือแอบฟังโทรศพัท์ของผู้ อ่ืน 
ซึง่อาจเป็นพฤตกิรรมท่ีเป็นแบบอยา่งท่ีไม่ดีให้กบัวยัรุ่นก็เป็นได้ 
 
 



29 

  5. Hit Man (เอเจน 47) นักฆ่ารับจ้าง 
  เกม Hit Man (เอเจน 47) นกัฆ่ารับจ้าง เราจะได้สวมบทบาทเป็นนกัฆ่ารับจ้างท่ีได้รับ
ภารกิจต่าง ๆ ให้ไปสังหารบุคคลตามท่ีได้รับมอบหมายด้วยวิธีต่าง ๆ โดยมีทางเลือกมากมาย
ให้ผู้ เล่นสามารถเลือกที่จะสังหารเป้าหมายได้ไม่ว่าจะเป็นใช้ปืนยิงสังหาร ใช้ลวดรัดคอ
ของเปา้หมาย เป็นต้น 
  มีบทท่ี Agent 47 กลา่วถึงตนเองว่า นามของเขาไม่ส าคญั ในช่วงหลายปีมานีเ้ขาแทน
ตวัเองด้วย รหสัลบั Agent 47 ได้รับช่ือเสียงว่าเป็นมือสงัหารท่ีอนัตรายท่ีสุดในโลก บางคนคิดว่า
เขาเป็นมือสงัหารท่ีดีท่ีสดุ แตเ่ขาก็ไม่สนใจเร่ืองพวกนัน้ เขาไม่ได้ต้องการท่ีจะรุ่งเรืองหรือเป็นท่ีรับรู้
ถึงตวัตนความเป็นจริงของเขา ซึ่งเขาคอ่นข้างจะมีช่ือเสียงตามนัน้ เพราะฆาตกรท่ีดีท่ีสดุในความคิด
ของเขาคือคนที่ไม่ปรากฏว่ามีตวัตนอยู่จริงหรืออย่างน้อยก็เป็นที่พูดถึงเป็นเร่ืองเล่าเท่านัน้ 
ด้วยตวัละครดงักล่าวถกูสร้างขึน้เพ่ือเป็นฆาตกร นัน้คือเหตผุลท่ีเขาท ามนั เขายงัต้องการความท้าทาย 
เงินเป็นโบนสัท่ีดี แต่ถึงอย่างไรก็ตามเงินก็ไม่สามารถท าให้เขาสนใจได้ ฆาตกรคือนกัล่าท่ีดีท่ีสุด 
เขาลา่มนษุย์คนสดุท้ายของเกมเป็นผลให้นกัล่ามกัจะกลายเป็นผู้ถกูล่า (Michael Knight, 2006, p.4) 

 

ภาพประกอบที่ 2.5 ภาพ Agent 47  
ที่มา: http://www.writeups.org/agent-47-hitman-video-games/, วนัท่ี 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2559 

  จากบทของตวัละครท่ีกล่าวมาสะท้อนให้ทราบว่า ตวั Agent 47 ถกูสร้างหรือปลูกฝัง
ความเป็นนกัฆ่ามือสงัหารลงไปถึงในจิตใจ โดยตวัละคร Agent 47 มีทศันคติท่ีมองงานล่าสงัหาร
ส าคญักว่า เงินและชื่อเสียงของตวัเขาเอง ซึ่งอาจส่งผลหรือไม่  ท าให้วัยรุ่นในสังคมปัจจุบนั
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เกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบตวัละครดงักล่าวผู้ เล่นท่ีเลือกเล่นเกมท่ีมีตวัละครเหล่านี ้ผู้ เล่น
อาจต้องการหนีจากชีวิตจริงท่ีซ า้ซาก และน่าเบื่อหน่าย การเล่นเกมเพ่ือฆ่าเวลาก็เข้าข่ายนี ้ดงันัน้
ผู้ เล่นจึงอยากหลบไปอยู่อีกโลกหนึ่ง เพ่ือท าบางสิ่งบางอย่างท่ีน่าสนใจกว่าโลกในชีวิตจริง หรือ
แม้กระทัง่ท าอะไรผิดศีลธรรมและเกมก็เป็นความบนัเทิงท่ีตอบสนองความต้องการในข้อนีไ้ด้ดีมาก 
(กิตติธ์เรศ เพรชร์ไวกณูฐ์, 2558, หน้า 34)  
  จากท่ีอธิบายลกัษณะบุคลิกของตวัละครแต่ละตวัไปก่อนหน้านีโ้ดยแต่ละตวัก็มีนิสัย
และบุคลิกภาพท่ีแตกต่างกนัออกไป ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดเก่ียวกับบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ 
ได้แก่ 
  แนวคิดเก่ียวกับบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ 
  แนวคิดบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ ประกอบไปด้วย (Costa and McCrae, 1992 
อ้างถึงใน ประไพพรรณ ศรีปาน, 2555) 
   1. บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว (Neuroticism) เป็นผู้ ที่มีความวิตกกังวล (Anxiety) 
เป็นคนโกรธง่าย  (Anger) ความท้อแท้  (Discouragement) การค านึ งถึ งแต่ตน เอง (Self-
Consciousness) การมีความกระตุ้นรุนแรง (Impulsiveness) และมีอารมณ์เปราะบาง (Vulnerability)  
    1.1 มีความวิตกกังวล (Anxiety) หมายถึง บุคคลที่มีความว้าวุ่นหวาดกลัว 
มีแนวโน้มท่ีจะวิตกต่ืนกลวั ตงึเครียด กระสบักระสา่ย  
    1.2 โกรธง่าย (Anger) เป็นลักษณะท่ีบ่งชีแ้นวโน้มของความโกรธ และภาวะท่ี
เก่ียวข้อง เชน่ ความหงดุหงิดและความขุน่เคือง  
    1.3 ความท้อแท้ (Discouragement) เป็นผู้ ท่ีมีความรู้สึกผิด เศร้า สิน้หวัง และ 
ว้าเหว ่เป็นผู้ ท่ีมีความท้อแท้ง่าย  
    1.4 การค านึงถึงแต่ตนเอง (Self-Consciousness) เป็นลักษณะผู้ ท่ีมีอารมณ์ 
ความรู้สึกเต็มไปด้วยความละอาย รู้สึกไม่สบายใจท่ีจะมีผู้ อ่ืนอยู่แวดล้อม ไวต่อการแสดงออกท่ี
ผู้ อ่ืนมีต่อตนเอง และมีแนวโน้มที่จะรู้สึกต ่าต้อย เป็นลกัษณะที่รู้สึกอาย หรือรู้สึกกังวลกับการ
เข้าสงัคม  
     1.5 การมีความกระตุ้นรุนแรง (Impulsiveness) หมายถึง การไม่สามารถท่ีจะ 
ควบคมุแรงกระตุ้น และความต้องการของตนเอง  
    1.6 มีอารมณ์เปราะบาง (Vulnerability) หมายถึง ความอ่อนแอต่อความเครียด 
ไม่สามารถเผชิญกบัความเครียดได้ เป็นผู้ ท่ีต้องพึ่งพาผู้ อ่ืน เป็นคนสิน้หวงัต่ืนตระหนกเม่ือประสบกบั 
สถานการณ์ฉกุเฉิน 
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  2. บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (Extraversion) การเป็นผู้ มีความอบอุ่น (Warmth) ความชอบ
อยู่ร่วมกับผู้ อ่ืน (Gregariousness) การแสดงออกแบบตรงไปตรงมา (Assertiveness) การชอบมี
กิจกรรม (Activity) ชอบแสวงหาความ ต่ืนเต้น (Excitement Seeking) การมีอารมณ์ด้านบวก 
(Positive Emotions)  
    2.1 การเป็นผู้ มีความอบอุ่น (Warmth) หมายถึง การเป็นผู้ ท่ีมีความรักและเป็นมิตร
ตอ่ผู้ อ่ืน เป็นผู้ ท่ีมีความรักผู้ อ่ืนอยา่งแท้จริง  
    2.2 ความชอบอยู่ร่วมกบัผู้ อ่ืน (Gregariousness) หมายถึง ความชอบท่ีจะอยู่ร่วมกับ
ผู้ อ่ืนเป็นหมูค่ณะ  
    2.3 การแสดงออกแบบตรงไปตรงมา (Assertiveness) หมายถึง ผู้ ท่ีกล้าท่ีจะแสดง
ความเป็นผู้น าหรือเป็นผู้ ท่ีมีอิทธิพลในสงัคม  
    2.4 การชอบมีกิจกรรม (Activity) หมายถึง ผู้ ท่ีมีความว่องไว ต่ืนตวั มีความต้องการ
ท ากิจกรรมอยูเ่สมอ  
    2.5 ชอบแสวงหาความต่ืนเต้น (Excitement Seeking) หมายถึง ผู้ ท่ีชอบสิ่งแวดล้อม
ท่ีมีสีสนัสดใส  
    2.6 การมีอารมณ์ด้านบวก (Positive Emotions) หมายถึง ผู้ ท่ีมีความสนกุสนาน 
มีความสขุ มีความหวงั และมองโลกในแง่ 
  3. บุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ (Openness to experience) การเป็นคนช่างฝัน 
(Fantasy) ความสุนทรีย์ (Aesthetics) การเปิดเผยความรู้สึก (Feelings) การปฏิบัติ (Actions) 
การมีความคดิ (Ideas) การยอมรับคา่นิยม (Values) 
    3.1 การเป็นคนช่างฝัน (Fantasy) หมายถึง ผู้ ท่ีมีชีวิตไปด้วยจินตนาการและ
ความฝัน มีความคดิสร้างสรรค์ภายในตนเอง  
    3.2 ความสุนทรีย์ (Aesthetics) หมายถึง ผู้ ท่ีหวัน่ไหวกับงานและความงดงาม
ในศลิปะ บทกวี  
    3.3 การเปิดเผยความรู้สึก (Feelings) หมายถึง การเป็นผู้ ท่ี รับรู้อารมณ์และ 
ความรู้สกึภายในตนเอง  
    3.4 การปฏิบัติ (Actions) หมายถึง ผู้ ท่ีพร้อมท่ีจะลองท ากิจกรรมใหม่  ๆ เช่น 
รับประทานอาหารใหม ่ๆ ชอบความแปลกใหมห่ลากหลายกวา่ความเคยชินท่ีปฏิบตัิอยู ่ 
    3.5 การมีความคิด (Ideas) หมายถึง การมีความคิดท่ีจะเปิดรับเหตุการณ์หรือ
เร่ืองใหม ่ๆ  
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    3.6 การยอมรับค่านิยม (Values) หมายถึง การมีความพร้อมท่ีจะตรวจสอบ 
คา่นิยมตา่ง ๆ เชน่ คา่นิยมทางสงัคม การเมือง และศาสนา 
  4. บุคลิกภาพแบบประนีประนอม (Agreeableness) การเป็นผู้ ไว้วางใจผู้ อ่ืน (Trust) 
ความตรงไปตรงมา (Straight Forwardness) ความรู้สึกเอือ้เฟื้อ (Altruism) การยอมตามผู้ อ่ืน 
(Compliance) ความสภุาพ (Modesty) และความ มีจิตใจออ่นโยน (Tender-Mindedness) 
    4.1 การเป็นผู้ ไว้วางใจผู้ อ่ืน (Trust) หมายถึง การท่ีเช่ือว่าผู้ อ่ืนมีความซ่ือสตัย์และ 
เจตนาดี  
    4.2 ความตรงไปตรงมา (Straight Forwardness) หมายถึง การมีความจริงใจท่ี 
จะปฏิบตัติอ่ผู้ อ่ืนอยา่งตรงไปตรงมา  
    4.3 ความรู้สึกเอือ้เฟื้อ (Altruism) หมายถึง ผู้ ท่ีมีความห่วงใยในสวสัดิภาพของ 
ผู้ อ่ืน เป็นผู้ ท่ีชอบชว่ยเหลือผู้ อ่ืน  
    4.4 การยอมตามผู้ อ่ืน (Compliance) หมายถึง ผู้ ท่ีมีลกัษณะอ่อนโยนตอบสนอง 
การกระท าของผู้ อ่ืนอยา่งสขุมุ 
     4.5 ความสภุาพ (Modesty) หมายถึง ผู้ ท่ีถ่อมตน ไมข่ม่วา่ตนเองเหนือกวา่ผู้ อ่ืน  
    4.6 ความมีจิตใจอ่อนโยน (Tender-Mindedness) หมายถึง ผู้ ท่ีให้ความส าคญั 
ตอ่ความเป็นมนษุย์ของผู้ อ่ืน มีความหวัน่ไหวตอ่ความต้องการของผู้ อ่ืน 
  5. บุคลิกภาพแบบมีจิตส านึก (Conscientiousness) การมีความสามารถ (Competence) 
ความเป็นระเบียบ (Order) การมีความรับผิดชอบในหน้าท่ี (Detifulness) ความต้องการสัมฤทธ์ิผล 
(Achievement Striving) ความมีวินัย ต่อตนเอง (Self-Discipline) และแนวคิดท่ีใช้ปฏิบัติงาน 
(Deliberation) 
    5.1 การมีความสามารถ (Competence) หมายถึง ผู้ ท่ีสามารถจัดการกับชีวิต 
ตนเองได้ มีความเป็นเหตเุป็นผล และมีประสิทธิภาพในตนเอง  
    5.2 ความเป็นระเบียบ (Order) หมายถึง ผู้ ท่ีมีความเป็นระเบียบเรียบร้อย  
    5.3 การมีความรับผิดชอบในหน้าท่ี (Detifulness) หมายถึง ผู้ ท่ียึดมัน่ในหลกัการ 
ทางจริยธรรมและปฏิบตัติามค ามัน่ท่ีให้ไว้  
    5.4 ความต้องการสมัฤทธ์ิผล (Achievement Striving) หมายถึง การท างานหนกั 
เพ่ือประสบความส าเร็จในงานตามเปา้หมาย  
    5.5 ความมีวินยัตอ่ตนเอง (Self-Discipline) หมายถึง ความสามารถท่ีจะเร่ิมและ 
ปฏิบตังิานให้ส าเร็จ แม้วา่เตม็ไปด้วยความเบื่อหนา่ยหรืออปุสรรคก็ตาม 
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     5.6 แนวคิดท่ีใช้ปฏิบัติงาน (Deliberation) หมายถึง การมีความคิดท่ีสามารถ 
ปฏิบตัไิด้ มีความระมดัระวงัในการปฏิบตัใิห้บรรลเุปา้หมาย 

แนวคิดเก่ียวกับเกมที่มีตัวละครร้ายเป็นส่ือด้านเนือ้หาของเกม 

 ในการศกึษา เร่ือง “การศกึษาพฤติกรรมการเปิดรับการเล่นเกมท่ีมีตวัละครร้ายเป็นสื่อ
ท่ีส่งผลตอ่การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นเจนแซดในกรุงเทพมหานคร” เกมคอมพิวเตอร์ในท่ีนีถื้อว่า
เป็นส่ือบนัเทิงชนิดหนึ่ง สอดคล้องกับการอธิบายว่า ความบนัเทิงเป็นกระบวนการท่ีแตกต่างจาก
การน าเสนอข่าวสาร การศึกษา หรือการโน้มน้าวใจใด ๆ ซึ่งกิจกรรมบนัเทิงได้รับอิทธิพลและ
เป็นกลไกท่ีก่อโครงร่างโดยผลิตผลของส่ือท่ีเลือกความบนัเทิงนัน้ ๆ กลุ่มผู้ รับสารเองก็เป็นผู้สมคัรใจ
ในการเลือกดส่ืูอบนัเทิงนัน้ ๆ (สรุพงษ์ โสธนะเสถียร, 2556, หน้า 241) 
 เกมคืออะไร เกมคือสิ่งท่ีถกูเล่นและจากนิยามของการเล่นข้างบนเราอาจพดูได้ว่าเกม
คือส่ือการสอนชนิดหนึ่ง สิ่งท่ีคุณเรียนรู้ อาจจะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ หรืออาจจะใช้ได้
เฉพาะในเกมเท่านัน้ และไม่ว่าจะตัง้ใจ หรือไม่ได้ตัง้ใจก็ตาม หลงัจากท่ีเล่นเกมแล้ว ผู้ เล่นจะได้
เรียนรู้บางสิ่งบางอย่างเสมอนอกจากบทบาทดัง้เดิมในแง่การสอน เกมยังมีอีกด้านหนึ่งคือ 
การสร้างความบนัเทิง แตอ่ะไรท่ีท าให้เกมตา่งจากส่ือบนัเทิงอ่ืน ๆ  
  1. กรอบบนสุด ส่ือบนัเทิงท่ีเราไม่สามารถตอบโต้กับมันได้เราจัดมันเป็นส่ือ หนังสือ 
เพลง ภาพยนตร์ 
  2. กรอบท่ีสอง ส่ือบนัเทิงท่ีคณุตอบโต้กับมันได้ แต่ไม่มีเป้าหมายท่ีชดัเจน เราจดัมัน
เป็นของเลน่ จากนิยามนี ้นกัออกแบบเกมบางคนถือวา่ Sim city เป็นของเลน่ ไมใ่ชเ่กม 
  3. กรอบท่ีสาม ส่ือบนัเทิงท่ีคณุตอบโต้กบัมนัได้ เราจดัมนัเป็นเกมปริศนา ตวัย่างท่ีเห็น
ง่าย ๆ คือพวกจิ๊กซอว์ทัง้หลาย 
  4. กรอบท่ีส่ี ส่ือบนัเทิงท่ีคณุตอบโต้กบัมนัได้ มีเปา้หมาย มีอปุสรรคนัน้ท าให้คณุแพ้ได้ 
เราจดัมนัเป็นเกม  
 สรุปได้ว่า เกมต้องประกอบไปด้วย เนือ้หาที่อนุญาตให้ผู้ เล่นตอบโต้กับตัวเกมได้ 
มีเป้าหมายอย่างชัดเจน ต้องมีอุปสรรคท่ีท าให้คุณพ่ายแพ้ได้ (กิตติ์ธเรศ เพรชร์ไวกูณฐ์, 2558, 
หน้า 22-25) 
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ภาพประกอบ 2.6 โมเดลองค์ประกอบของเกม 
ที่มา: กิตติธ์เรศ เพรชร์ไวกณูฐ์, 2558, หน้า 23 

 เกมคอมพิวเตอร์แต่ละเกมมีเนือ้หาท่ีแตกต่างกัน แบ่งเป็นหลายแนวไม่ว่าจะเป็น 
แอ็คชั่น ผจญภัย แข่งขัน กีฬา เป็นต้น การเล่น คือกิจกรรมท่ีเราท าโดยสมัครใจเพ่ือเรียนรู้และ
ฝึกฝนทักษะด้านใดด้านหนึ่ง สัตว์ทุกชนิดเล่นเพ่ือฝึกฝนทักษะในการเอาตวัรอด รวมทัง้มนุษย์ 
ถึงแม้วา่ทกัษะหลาย ๆ อย่างจะไมมี่ประโยชน์ในปัจจบุนั แตพ่ฤตกิรรมเหลา่นัน้ก็ยงัคงตดิตวัเรามา
จนถึงทุกวนันี ้นีค้ือเหตผุลหนึ่งท่ีเพศชายมีแนวโน้มท่ีจะชอบเกมต่อสู้มากกว่าเพศหญิง เพราะ
ตามธรรมชาติเพศชายต้องออกล่าสตัว์ หรือแม้กระทัง่ต่อสู้กับมนุษย์ด้วยกันเพ่ือปกป้องเผ่าพันธุ์
ของตน และเน่ืองจาก การเล่น คือกิจกรรมเพ่ือฝึกฝนทกัษะ ดงันัน้มนัจึงต้องปลอดภัยอย่างท่ีสุด 
เกมจะต้องไม่ลงโทษผู้ เล่นรุนแรงเกินไปหากเค้าท าสิ่งผิดพลาด อนัท่ีจริงการเล่นเกมมีต้นทุนคือ
เวลา ผู้ เล่นจึงต้องการมั่นใจว่า การลงทุนเวลาของเขานัน้ปลอดภัย (กิตติ์ธเรศ เพรชร์ไวกูณฐ์, 
2558, หน้า 20) โดยในงานวิจยันีจ้ะศึกษาเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีตวัละครร้ายเป็นส่ือ ซึ่งหมายความว่า 
เกมดงัตอ่ไปนีจ้ะมีเนือ้หาท่ีส่ือไปถึงความรุนแรง ผิดศีลธรรม และท าผิดกฎหมายในโลกแห่งความ
เป็นจริงโดยในงานวิจยันีจ้ะเลือกศกึษาเฉพาะ 5 เกม ดงัตอ่ไปนี ้ 
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  1. GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม 
  2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พอ่ 
  3. Assassin’s creed creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) กลุ่มมือสังหาร
และก่อสงคราม 
  4. Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์หาหลกัฐานให้ตวัเองพ้นผิด 
  5. Hit Man (เอเจน 47) ถกูปลกูฝ่ังแตเ่ดก็ให้เป็นมือสงัหาร 
 ซึ่งเกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม, Mafia 3 (ลินคอล์น 
เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ, Assassin’s creed creed Syndicate (Jacob Frye และ 
Evie Frye) กลุ่มมือสังหารและก่อสงคราม , Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮ็กเกอร์
หาหลกัฐานให้ตวัเองพ้นผิด, Hit Man (เอเจน 47) ถูกปลูกฝังแต่เด็กให้เป็นมือสงัหาร เป็นเกมท่ีมี
เนือ้หาท่ีรุนแรงและด าเนินเร่ืองไปในทางผิดจริยธรรมซึง่เป็นแบบอยา่งท่ีไมดี่แก่วยัรุ่นซึง่อาจน าไปสู่
การลอกเลียนแบบพฤตกิรรมตามแบบเนือ้หาของเกมดงักล่าว 
  1. GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม 

  รูปแบบเกม ส าหรับเกมการเล่นของ GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจ
ก่ออาชญากรรม ยงัคงเป็นเกมท่ีมีเอกลกัษณ์แบบเดิมท่ีผู้ เล่นทุกคนโปรดปราน ในโลกท่ีเปิดกว้าง
อิสรเสรีแห่งนีค้ณุสามารถท าอะไรได้ตามใจ และท่ีไหนก็ได้ตัง้แตต้่นเกม ภาคนีผู้้ เล่นจะสามารถ
ไปได้ทุกท่ีโดยไม่ต้องถูกตามล่าติดค่าหวัแบบภาคเดิม ๆ อีกต่อไป จะเกรียนด้วยการไล่ต่อยหน้า
ชาวเมืองเรียงตวั ขโมยรถแล้วซิ่งไถไปตามฟุตบาท หรือก่อวินาศกรรมสังหารหมู่ก็ย่อมได้ห รือ
ถ้าเบื่อเกรียนนอกภารกิจ ก็ยังมีภารกิจต่าง ๆ ให้ได้เล่นกันมากกว่าภาคท่ีแล้วถึงเท่าตวั ทัง้กีฬา
นานาชนิด เช่น กอล์ฟ เทนนิส ซิ่งรถลงเรือ ไตรกีฬา กระโดดร่ม หรือยิงเป้าในสนามยิงปืน 
ซึ่งกิจกรรมเหล่านีจ้ะอิงจากคา่ทกัษะของตวัละครและท่ีไม่เคยมีเกม Open World เกมไหนเคยท า
มาก่อน นั่นคือในภาคนีจ้ะมีตวัละครเอกทัง้หมดถึงสามคน และทัง้สามคนนีจ้ะต้องท าภารกิจ
ร่วมกันผ่านการสลบัตวัละครท่ีใช้งานได้ง่ายมาก ตวัอย่างเช่น ในภารกิจหนึ่งของเกมที่ตวัเอก
ของเราทัง้สามต้องบุกเข้าไปชิงพยานปากส าคญัท่ีสามารถระบุตวัคนร้ายท่ีอาจจะเป็นภัยแก่พวกเขา
ในอนาคต โดย Trevor เป็นผู้ ขับคอปเตอร์ Michael เป็นคนโรยตัวลงมาจาก ฮ. ไต่กระจกลงมา
จากตึกสูง ก่อนท่ีจะพังหน้าต่างเข้าไปรวบตวัพยานปากส าคัญออกมา โดย มี  Franklin คอยยิง
สนับสนุนจากยอดตึกตรงกันข้ามและสลับเปล่ียนตัวละครทัง้สามก็ท าได้เพียงแค่กดปุ่ มเดียว
เท่านัน้ นบัเป็นระบบท่ีแปลกใหม่ใช้งานง่าย และไม่เคยมีเกมไหนเคยท ามาก่อนอีกด้วย (โจรปล้นใจ, 
2557, หน้า 53) 
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ภาพประกอบที่ 2.7 Game Play ของ GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม 
ที่มา: http://www.thisisgamethailand.com, วนัท่ี 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2559 

 แฟนเกมทัว่โลกทราบกนัดีว่า Los Santos เป็นส่วนหนึ่งของเมืองในภาค San Andreas 
ซึ่งจ าลองมาจากเมืองแคลิฟอร์เนียแทบทุกระเบียบนิว้ และมีขนาดกว้างกว่าภาค  San Andreas 
ถึงส่ีเท่า ซึ่งมีทัง้พืน้ท่ีในเมืองใหญ่อนัจอแจ ป่าเขาชนบทพร้อมภูเขาสูงชัน ทะเลทราย แดนบ้านนอก
อันเวิง้ว้างแห้งแล้งและใต้ทะเลลึกเต็มไปด้วยสัตว์ทะเลใหญ่น้อยรวมไปถึงฉลาม แม้กราฟิก
ในเคร่ืองคอนโซลยุคปัจจุบนัจะออกมาสวยงามอยู่แล้วแต่ด้วยขุมพลังของเคร่ืองพีซีท่ีสามารถ
รังสรรค์กราฟฟิกออกมาได้ยิ่งสวยงามน่าชมกว่าเดิม ทัง้การเพิ่ม Depth of Field เบลอภาพรอบ ๆ ตวั
เพ่ือเน้นสิ่งท่ีอยู่ตรงหน้าให้ชัดขึน้ บวกรวมกับกับชาวเมืองท่ีมีระบบ AI พัฒนาขึน้กว่าเดิม และ
ใกล้เคียงกับมนษุย์ในสงัคมจริง ๆ มากขึน้ รวมไปถึงจ านวนรถบนท้องถนนท่ีสามารถปรับเพิ่มลด
ได้ตามใจ คราวนีผู้้ เล่นจะได้เห็นสภาพการจราจรท่ีแออดัสุด ๆ ยิ่งกว่ารถติดในกรุงเทพฯ ภายใน
เกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม (โจรปล้นใจ, 2557, หน้า 53) 
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ภาพประกอบที่ 2.8 ภาพบรรยากาศ Los Santos  
ที่มา: www.rockpapershotgun.com, วนัท่ี 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2559 

 GTA Online เป็นอีกสิ่งหนึ่งท่ีไม่พูดไม่ได้คือ การยกเคร่ืองระบบ Multiplayer แบบใหม่
หมดจดแทบจะเป็นอีกเกมแยกจากกันมาเลยในชื่อว่า GTA Online คุณจะได้สร้างตวัละคร
ผ่านระบบท่ีไม่เคยมีเกมไหนท ามาก่อน นัน่คือก าหนดรูปลกัษณ์ของคณุผ่านทางพอ่ แม่ ป ูและย่า 
ให้ออกมามีหน้าตาแบบท่ีต้องการในท้ายท่ีสุดเลือกไลฟ์สไตล์กับความชอบเพ่ือก าหนดค่าพลัง
ตอนต้นเกม และโหมดผู้ เลน่หลายคนจะมีเนือ้เร่ืองแยกออกมาจากภาคหลกั (เกิดขึน้ก่อนประมาณ 
2 เดือน) เก่ียวข้องกับเหล่านักรบรับจ้าง (Merryweather Security) ท่ีเป็นตวัร้ายหลักของเกมภาคนี ้
และยงัได้พบกบัตวัละครในเร่ืองหลกับางคนอีกด้วย 

 ระบบการเล่นในโหมดนีจ้ะเป็นแบบเกมออนไลน์ทัว่ ๆ  ไป แตม่ีความหลากหลายและ
เปิดกว้างตามสไตล์ของ GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม ทัง้การแข่งรถ
หลากหลายสนาม Deathmatch ไล่ยิงกนัในพืน้ท่ีสะสมคะแนนให้ครบก าหนด ซึง่ก็มีมาตัง้แตส่มยั
ภาค 4 รวมไปถึงของใหม่ท่ีน่าสนใจมากมายอย่างรวมทีมกันเพ่ือท าภารกิจส่งของให้ถึงจุดหมาย 
ซึ่งจะจดัทีมไปลยุกบัเพ่ือน หรือแข่งกบัทีมฝ่ังตรงข้ามก็ย่อมได้ โดยผลตอบแทนเป็นตวัเงินและค่า 
Reputation Point เพื่ออพัเลเวลปลดล็อกอาวุธ อุปกรณ์เสริม และเสือ้ผ้าใหม่ ๆ ให้ได้ใส่ก ัน 
เสริมด้วยระบบ Crew ท่ีเอาไว้ฟอร์มทีมเพ่ือเล่นด้วยกนัเป็นหมูค่ณะ ยิ่งถ้าหากมาพร้อมกบัเพ่ือน ๆ
ท่ีมาจาก Crew เดียวกนัยิ่งได้รับคา่ทกัษะเพิ่มขึน้ 
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ภาพประกอบที่ 2.9 ภาพการเลน่กบัเพ่ือนใน GTA Online  
ที่มา: www.rockstargames.com, วนัท่ี 19 พฤศจิกายน พ.ศ. 2559 

 เนือ้หาของเกม GTA 5 (Michael, Franklin, Trevor) ภารกิจก่ออาชญากรรม ประกอบไปด้วย
เร่ืองราวของวงการอาชญากรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการค้ายาเสพติด ปล้นธนาคาร ขโมยรถ 
นอกจากเนือ้เร่ืองหลกัท่ีผู้ เล่นจะต้องเล่นไปตามเนือ้เร่ืองในการท าภารกิจอาชญากรรมตา่ง ๆ  แล้ว 
ในช่วงเวลาปกติผู้ เล่นเองก็ยงัสามารถท าอะไรก็ได้ตามที่ผู้ เล่นต้องการอย่างอิสระ ซึ่งเนือ้หา
ความรุนแรงตา่ง ๆ อาจจะสง่ผลกบัพฤตกิรรมลอกเลียนแบบหรือไมก่บัวยัรุ่นในสงัคมปัจจบุนั 
  2. Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ 
  เกมซีร่ีส์ Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ เป็นเกมแนว 3D 
Action Adventure แบบ Open World คล้าย ๆ GTA เรืองราวของสงัคมใต้ดิน การต่อสู้ของ
แก๊งผู้ มีอิทธิพล ท่ีเรียกกันง่าย ๆ ว่าแก๊งเจ้าพ่อหรือมาเฟียนั่นเอง ตัวเกมจะเน้นไปท่ีเนือ้เร่ืองท่ี
เข้มข้นเพ่ือให้ผู้ เล่นได้สมัผสักบัเร่ืองราวของเหล่าเจ้าพอ่มาเฟีย ราวกบัชมภาพยนตร์ cinematic ท่ี
ผู้ เล่นสามารถเลือกเส้นทางเดินเร่ืองได้เองด้วยเอกลักษณ์อีกอย่างของเกมซีร่ีส์ Mafia ก็คือ
ฉากแบบรีโทรย้อนยุค เพราะหนังยุคเจ้าพ่อมักกล่าวถึงเหตุการณ์ในอดีตช่วงปี 60s-70s และ
ในภาค Mafia 3 (ลินคอล์น เคลย์) ก่อตัง้แก๊งมาเฟีย ล้างแค้นให้พ่อ ก็เป็นฉากของเมือง New Orleans 
ในปี 1968 อนัเป็นเมืองท่ีขึน้ช่ือในเร่ืองแก๊งมาเฟียของสหรัฐอเมริกา เป็นช่วงปีท่ีคึกคกัท่ีสุดด้วย 
ผู้ เล่นจะได้สมัผสับรรยากาศของเมืองยุคนัน้ ไม่ว่าจะเป็นแฟชัน่ บ้านเรือน ดนตรี และสงัคมท่ี
เสื่อมโทรมจากแก๊งมาเฟียการพนนัและยาเสพย์ติดท่ีแม้แต่ต ารวจก็ยงัมีส่วนเก่ียวข้อง  (Sanook. 
2561, ออนไลน์) 
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  จดัว่าเป็นเกมที่มีเนือ้หาที่ค่อนข้างทึม ๆ มีความหนกัแน่นเข้มข้นแบบหนงัมาเฟีย 
การเล่าเร่ืองท่ีน่าติดตาม และมีทางเบี่ยง ทางแยกท่ีน าไปสู่จดุจบของเร่ืองถึง 3 เส้นทาง บรรยากาศ
ภายในเกมถ่ายทอดได้ดีเย่ียม รวมไปถึงเพลงประกอบ ท่ีทีมงานได้หยิบเอาเพลงสากลคลาสสิค
ยุค 60-70 มาใส่ ยิ่งท าให้เสน่ห์ของเมืองนิวออร์ลีนในช่วงนัน้เต็มไปด้วยสีสนัแบบหม่น ๆ ท าให้
ผู้ เลน่เข้าถึงเนือ้หาของเกมได้อย่างลึกซึง้ (แอดมิน Ak47 และ Master Blacksmith, 2561, ออนไลน์) 

 

ภาพประกอบที่ 2.10 ภาพตวัละครก าลงัยิงปืนให้รถระเบดิ 
ที่มา: http://www.metalbridges.com/mafia-iii/, วนัท่ี 19 ตลุาคม พ.ศ. 2559 

 เนือ้เร่ืองท่ีมีเนือ้หาค่อนข้างทึม ๆ และมีเนือ้หารุนแรงตลอดทัง้เร่ือง ไม่ว่าจะเป็นการ
ด าเนินเร่ืองราวท่ีเข้มข้นท่ีเก่ียวกับการล้างแค้นให้กับพ่อบุญธรรมของตวัละครหลกั หรือจะเป็น
เนือ้เร่ืองในการบริหารแก๊งมาเฟียของผู้ เล่นเอง การท ากิจกรรมผิดกฎหมายต่าง ๆ  ภายใต้การ
บริหารแก๊งของผู้ เล่นเอง ฉากการทะเลาะวิวาท ฉากฆ่ากนัตายภายในเกม และเนือ้หารุนแรงอ่ืน ๆ 
อาจส่งผลไปสู่พฤติกรรมการลอกเลียนแบบหรือไม่ท่ีท าให้ผู้ เล่นเกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบ
ในความรุนแรงท่ีส่ือเกมคอมพิวเตอร์ Mafia 3 นัน้ส่ือสารไปยงัผู้ รับสารคือ ผู้ เลน่เกม 
  3. Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) กลุ่มมือสังหาร
และก่อสงคราม 
  Assassin’s creed Syndicate (Jacob Frye และ Evie Frye) กลุ่มมือสงัหารและก่อสงคราม 
เป็นเนือ้เร่ืองท่ีถูกเขียนขึน้มาโดยมีพืน้หลงัตวัละครเอกอยู่ในแต่ละช่วงเวลา จากสงครามครูเสด
ที่สามในครัง้แรกเร่ิม สู่ยุคฟื้นฟูศิลปะวิทยาการเรอเนสซองส์อิตาเลียน ยุคโจรสลัด สงคราม
ประกาศอิสรภาพสหรัฐอเมริกา และสงครามปฏิวัติฝร่ังเศสช่วงเปล่ียนผ่าน เคียงคู่ขนาดไปกับ
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เนือ้หากึ่งนิยายวิทยาศาสตร์หลดุโลกของสงครามพนัปี ท่ีภาคีมือสงัหารและเหล่าอิศวินเทมพลาร์
จะมุ่งหน้าเข้าประหตัประหารเพ่ือแย่งชิงความลบัแห่ง ผู้มาก่อน (Those Who Came Before) กับ
สิ่งประดิษฐ์ล า้โลก ภายใต้อุดมการณ์สองขัว้สองข้างท่ีแตกต่างอย่างไม่อาจจะประสานหรือ
ร่วมโลกกันได้อีกต่อไปแก่นหลักของเนือ้หาเกม Assassin’s Creed คือการด ารงตนในฐานะ 
เคร่ืองย้อนเวลาทางประวัติศาสตร์ ท่ีจะน าผู้ เล่นไปสัมผัสกับประสบการณ์ของสถานท่ี และ
บรรยากาศท่ีสมจริงของช่วงเวลานัน้ ๆ แล้วในส่วนอ่ืนท่ีความแฟนตาซีจะถกูน ามาเติมเต็มในภายหลงั 
ผลลพัธ์ท่ีได้ (สกุฤษฎ์ิ บรูณสรรค์, 2558, หน้า 52) เนือ้เร่ืองภาค Syndicate ตวัละครของเราจะถกู
ฝึกฝนจากครอบครัวมือสงัหาร ด้วยวิธีการเดียวกัน หลกัสูตร และบญัญัติของส านกัเดียวกัน  แต่
ด้วยค่าท่ีว่าทัง้สองนัน้มีความแตกต่างในวิธีการมองโลกอย่างสิน้เชิงนัน้ ก็ส่งผลต่ออะไรหลาย  ๆ 
อย่าง รวมถึงวิธีการท่ีจะไปถึงเป้าหมายเดียวกันของพวกเขา โดยตวัละครท่ีผู้ เล่นเล่นนัน้จะต้อง
คอ่ย ๆ สร้างสมกองก าลงั ฝึกฝนเหล่าสมาชิกแก๊งผ่านภารกิจปลีกย่อยเพ่ือสร้างช่ือเสียง ให้เป็นท่ี
เล่ืองลือ ก่อนจะค่อย ๆ ลิดรอนอาณาเขตไปทีละจดุ ก่อนจะเปิดฉากด้วยศึกใหญ่ ท่ีมือสงัหาร กับ
อศัวินเทมพลาร์ จะมาประจันหน้าแบบเลือดแรกเลือดเพ่ือพิสูจน์ว่าฝ่ังไหนจะเป็นผู้ครอบครอง
อาณาเขตนัน่ (สกุฤษฎ์ิ บรูณสรรค์, 2558, หน้า 56-57) 

 

ภาพประกอบที่ 2.11 ภาพจากเกม Assassin’s creed Syndicate 
ที่มา: https://www.gamespot.com/images/1300-2885504, วนัท่ี 15 มิถนุายน พ.ศ. 2558 

  4. Watch dog (Marcus Holloway) เป็นแฮก็เกอร์หาหลักฐานให้ตัวเองพ้นผิด 
  เป้าหมายของเกมนัน้ออกแบบมาได้แหวกแนวและเข้ากับยุคสมัย โดยอ้างอิงกับ  
ป๊อปคลัเจอร์มากมายในปัจจุบนั มาร์คสัและผองเพื่อนจะต้องสร้างวีรกรรมสุดระห ่าทัง้หลาย
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เพื่อสร้างช่ือให้กบัเดดเซ็ก โดยเปา้หมายก็คือการสร้างแนวร่วมด้วยการเอาชนะใจคนเพ่ือเพิ่มฐาน
คะแนนนิยมหรือผู้ต ิดตามที่เรียกก ันประสาโลกโซเชียลว่า  Follower ซึ ่งเป รียบได้ก ับค ่า
ประสบการณ์ (EXP) ของเกมอ่ืน ๆ ยิ่งเราได้ผู้ติดตามมากขึน้เท่าไหร่ ก็จะสามารถใช้มันในการ
ปลดล็อคเอาลูกเล่นใหม่ ๆ มาเสริมเขีย้วเล็บให้กับมาร์คสัได้มากขึน้ แต่ถึงกระนัน้ บางครัง้แค่จ านวน
ผู้ติดตามก็ไม่เพียงพอต่อการอพัเกรดความสามารถชัน้สงูทัง้หลาย เราจะต้องหาเอา Key Data ซึ่งเป็น 
สกิลพอยต์พิเศษท่ีถูกซ่อนอยู่ตามสถานท่ีตา่ง ๆ มาใช้ในการอพัเกรดสกิลท่ีเราต้องการนัน้ ๆ อีกทีหนึ่ง 
ซึ่งการจะเข้าถึงเจ้า Key Data เหล่านี ้ผู้ เล่นมักต้องผ่านการป้องกันทัง้จากเวรยามคุ้มกันแน่นหนา 
และปริศนาซบัซ้อนท่ีชวนขบคดิอยูเ่สมอ 
  ผู้ เล่นยงัสามารถเข้าไปลองสมัผสักับระบบมลัติเพลเยอร์ท่ีไม่เหมือนใครของเกมนีไ้ด้อีก 
โดยรูปแบบการเล่นจะถูกแบ่งออกเป็น 3 แบบใหญ่ ๆ ได้แก่ ภารกิจ Co-op ท่ีผู้ เล่นจะต้องร่วมมือกัน
ท าลายสินค้าเป้าหมาย ดาวน์โหลดขโมยข้อมูล ขโมยของ ขโมยรถ  หรือ Bounty Hunter ท่ีผู้ เล่น
อาจจะบุกเข้าไปในเกมของผู้ เล่นคนอ่ืน หรือถูกคนอ่ืนบุกเข้ามาในโลกของเราได้โดยไม่รู้ล่วงหน้า 
เพ่ือไล่ล่ากันทัง้สองฝ่ายจะต้องชิงไหวชิงพริบกนัเพ่ือเอาตวัรอดหรือท าภารกิจให้ส าเร็จ  ท าให้มัน
กลายเป็นเกมของผู้ลา่และผู้ถกูล่าท่ีสนกุต่ืนเต้น และ Hacking Invasion ท่ีผู้ เล่นฝ่ายบกุจะต้องซ่อนตวั
อยูใ่กล้ ๆ ผู้ เลน่คนอ่ืนเพ่ือดาวน์โหลดข้อมลูให้ส าเร็จ ในขณะท่ีผู้ถกูบกุจะต้องตามหาผู้ เลน่ท่ีบกุเข้า
มาซอ่นตวัอยูใ่นฝงูชนให้เจอ และจดัการเขาให้ได้ (บริษัท ทรู มีเดีย โซลชูัน่ส์ จ ากดั, 2561, ออนไลน์) 

 

ภาพประกอบที่ 2.12 ภาพจากเกม Watch dog 
ที่มา: https://gematsu.com/2016/08/watch-dogs-2-open-world-free-roam-multiplayer-gameplay -
walkthrough, วนัท่ี 15 มิถนุายน พ.ศ. 2558 
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  5. Hit Man (เอเจน 47) ถูกปลูกฝ่ังแต่เดก็ให้เป็นมือสังหาร 
  เกม Hit man (เอเจน 47) ถูกปลูกฝ่ังแต่เด็กให้เป็นมือสังหาร ผู้ เล่นจะไม่ได้รับงาน
สงัหารแบบรวดเดียว แตว่า่ตวัเกมจะคอ่ย ๆ ปล่อยออกมาทีละตอน ๆ จนครบซีรีส์ฆาตกรรมจนจบ 
ผู้ เล่นจะได้รับงานมอบหมายงานลอบสงัหารยอ่ยส าหรับใช้ขดัเกลาฝีมือแก้เบื่อไปพลาง ๆ โดยงาน
เหล่านีจ้ะเปิดโอกาสให้ท าได้ภายในเวลาสัน้  ๆ เท่านัน้และอาจจะปรากฏขึน้มาโดยไม่ได้แจ้ง
ให้ทราบล่วงหน้า ตวัอย่างเช่น อาจจะได้รับข้อความแจ้งมาว่ามีเป้าหมายคนหนึ่งปรากฏตวั
ในกรุงปารีสนาน 20 ชั่วโมง และข้อมูลทัง้หมดท่ีเขามีก็แค่รูปถ่ายของเป้าหมายเพียงใบเดียว
เทา่นัน้ ผู้ เลน่จะต้องใช้ความสามารถทัง้หมดท่ีมีตามหาเหย่ือรายนีใ้ห้เจอ รวมทัง้สรรหาวิธีปลิดชีพ
เหย่ือรายน่ีให้ได้ และถ้าหากผู้ เล่นท าพลาดหรือปิดงานไม่ทัน เป้าหมายก็จะหายไปโดยไม่เปิ ด
โอกาสให้ผู้ เล่นแก้ตวัได้ วิธีนีจ้ะเป็นการท้ายท้าผู้ เล่น และท าให้ผู้ เล่นต้องคิดว่าจะเลือกวิธีสงัหาร
เหย่ือด้วยวิธีไหนให้ดีท่ีสุดและยงัสามารถอวดผลงานการสงัหารเหย่ือของตวัเองให้อีกฝ่ายฟังได้ 
(Sorawis, J, 2558, หน้า 49) 

 

ภาพประกอบที่ 2.13 ภาพเอเจน 47 ก าลงัลงมือสงัหารเหย่ือ 
ที่มา : https://stanrezaee.wordpress.com/category/gamebeats/, วนัท่ี 26 พฤศจิกายน พ.ศ. 2556 

  เกม Hit man (เอเจน 47) ถูกปลกูฝ่ังแต่เด็กให้เป็นมือสงัหาร มีเนือ้หาท่ีชดัเจนในเร่ือง 
การเป็นมือสงัหารรับจ้างท่ีรับงานสังหารเหย่ือท่ีได้รับมอบหมาย โดยผู้ เล่นจะได้ข้อมูลของเหย่ือ 
และท าการหาเหย่ือให้พบและวางแผนว่าจะเข้าไปลอบสงัหารเหย่ือด้วยวิธีไหน โดยภายในตวัเกม
จะมีวิธีสงัหารเหย่ือให้เลือกกระท าได้อย่างมากหมายเพ่ือให้สงัหารเหย่ือได้ส าเร็จและไม่ถกูจบัตวัได้ 
เนือ้หาตา่ง ๆ ท่ีผู้ เล่นได้สวมบทบาทของเอเจน47 อาจส่งผลให้ผู้ เล่นเกิดพฤติกรรมลอกเลียนแบบ
ได้หรือไม ่
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แนวคิดเก่ียวกับพฤตกิรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่น 

 เด็กวยัรุ่นเรียนรู้จากการสงัเกตต้นแบบ (Model) ส าหรับตวัแบบไม่จ าเป็นต้องเป็นตวัแบบ
ท่ีมีชีวิตเท่านัน้ แต่อาจจะเป็นตัวแบบสัญลักษณ์เช่นตัวแบบท่ีเห็นในโทรทัศน์ ภาพยนตร์ เกม
คอมพิวเตอร์ หรืออาจจะเป็นรูปภาพ การ์ตนูหนงัสือ นอกจากนี ้ค าบอกเล่าด้วยค าพดูหรือข้อมลูท่ี
เป็นลายลกัษณ์-อกัษรก็เป็นตวัแบบได้ 
 จฑุารัตน์ เอือ้อ านวย, 2553, หน้า 122 ได้กล่าวไว้ว่า อลัเบิร์ต แบนดรูา (Albert Bandura) 
นกัจิตวิทยาชาวแคนาดา ได้อธิบายไว้ว่า การเรียนรู้ส่วนใหญ่ของคนเกิดจากการสงัเกตตวัแบบ 
(model) หรือการเลียนแบบ (imitation) จากตวัแบบซึ่งแตกต่างจากการเรียนรู้จาก ประสบการณ์
ตรงท่ีต้องอาศยัการลองผิดลองถูก เพราะเสียเวลาและอาจประสบอันตรายได้ การเรียนรู้แบบนี ้
พบว่า ตวัแบบเพียงคนเดียวสามารถท่ีจะถ่ายทอดทัง้ความคิดและการแสดงออกได้ พร้อม ๆ กัน 
และการเรียนรู้ทางสงัคมจากประสบการณ์ของผู้ อ่ืนสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วผ่าน ทางส่ือตา่ง ๆ 
ซึ่งจากการสงัเกตทุ าให้เรียนรู้ได้ว่าพฤติกรรมนัน้ได้รับผลกรรมอย่างไร ถ้าเห็นว่าผล กรรมท่ีได้รับ
เป็นท่ีน่าพึงพอใจ ผู้ สังเกตก็มีแนวโน้มท่ีจะลอกเลียนแบบพฤติกรรมนัน้ โดยจากงานวิจัยของ
แบนดรูา พบว่า การให้รางวลัแก่ตวัแบบท่ีแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมีผลท าให้เด็กลอกเลียนแบบ 
พฤตกิรรมก้าวร้าวมากขึน้ โดยได้แบง่ประเภทของตวัแบบออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  
  1. ตวัแบบท่ีเป็นบุคคลจริง ๆ (live model) คือตวัแบบท่ีบุคคลได้มีโอกาสสงัเกตและ 
ปฏิสมัพนัธ์โดยตรง  
  2. ตวัแบบท่ีเป็นสัญลักษณ์ (symbolic model) คือตวัแบบท่ีเสนอผ่านส่ือต่าง ๆ เช่น 
วิทย ุโทรทศัน์ การ์ตนู หรือหนงัสือนวนิยาย เช่น ดารานกัแสดงท่ีได้รับการยกยอ่งให้เป็นสญัลกัษณ์ 
คนรุ่นใหมท่ี่เลน่กีฬาและไม่ข้องเก่ียวกบัยาเสพติด หรือซูเปอร์แมนซึ่งมีจิตใจดีงามในการช่วยเหลือ 
เพ่ือนมนุษย์ หรือในทางตรงกันข้าม เด็กอาจเลียนแบบพฤติกรรมอาชญากรท่ีลงข่าวหน้าหนึ่งใน 
หนงัสือพิมพ์ เน่ืองจากได้รับความสนใจจากประชาชนอย่างท่ีไม่เคยได้รับมาก่อนเม่ือท าตวัเรียบร้อย 
เพราะสังคมมักสนใจเด็กดี เด็กเก่ง และเด็กเกเร เม่ือไม่สามารถเป็นท่ีหนึ่งทางบวกได้ก็เลือก
แสดงออก ตามตวัแบบด้านลบซึง่ได้รับความสนใจเชน่กนั 
 การเลียนแบบ (Imitation) หมายถึง พฤติกรรมการเอาอย่างตวัแบบ ซึ่งเกิดจากการ
บวนการทางจิตวิทยา และสงัคม โดยผู้ เลียนแบบอาจรู้ตวัหรือไม่รู้ตวัก็ได้ (บุญศรี ไพรัตน์, 2547, 
หน้า 126) พฤติกรรมการเลียนแบบเป็นพฤติกรรมของผู้ เลียนแบบ ซึ่งแสดงออกโดยอาศยัพฤติกรรม
ของตวัแบบเป็นต้นแบบ ตวัแบบประพฤติตนปฏิบตัิอย่างไร แสดงกิริยาวาจาอย่างไรผู้ เลียนแบบ
ก็กระท าอย่างนัน้ด้วย ฝ่ายตวัแบบอาจมีตวัตนอยู่จริง ๆ ในอดีตและปัจจุบนัหรืออาจจะเป็นตวัแบบ
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ในจินตนาการ เช่น ในนวนิยาย และวรรณคดี พฤติกรรมเลียนแบบอาจเหมือนกัน หรือเป็น
อย่างเดียวกับพฤติกรรมบางส่วน หรือทัง้หมดของตัวแบบในระดับท่ีมีความแตกต่างกันบ้าง 
จนกระทั่งไม่มีความแตกต่างระหว่างกันเลย กล่าวคือ อาจเหมือนกันทุกประการในด้านการ
ประพฤติปฏิบัติตนตลอดจนถึงวิถีชีวิตของผู้ เลียนแบบ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับความสามารถความรู้สึก 
ความเล่ือมใสศรัทธา ทศันคติ ค่านิยม อุดมคติของผู้ เลียนแบบ และความส าคญัหรืออิทธิพลของ
ตวัแบบท่ีมีตอ่ผู้ เลียนแบบรวมทัง้สถานการณ์แวดล้อมอ่ืน ๆ 
 กระบวนการเลียนแบบเป็นการแสดงให้ทราบว่าพฤติกรรมเลียนแบบเกิดขึน้ได้
ประกอบด้วยเง่ือนไขต่าง ๆ ทัง้ทางจิตวิทยาและสังคม Bandura and Walters (อ้างใน จรรยา 
สวุรรณทตั, 2547, หน้า 126) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ โดยการเลียนแบบว่าเกิดจากการกระท าท่ีเป็น
ตัวแบบ หรือโดยสังเกตการณ์กระท าของผู้ อ่ืนบ่อย ๆ จนท าให้มีความคิดควรแสดงพฤติกรรม
อย่างไร กระบวนการนีป้ระกอบด้วย กระบวนการใส่ใจ กระบวนการทรงจ า กระบวนการแสดง
พฤติกรรม และกระบวนการจูงใจ ซึ่งปัจจัยเหล่านีจ้ะส่งผลให้เกิดพฤติกรรมเล่ียนแบบหรือ
ปฏิบัติการเลียนแบบพัฒนาการของการเลียนแบบ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับพัฒนาการท่ีมีอยู่แล้ว การ
เลียนแบบอาจเพิ่มขึน้ ด้วยการเสริมแรงพฤติกรรรมท่ีเหมือนกับพฤติกรรมของตวัตนแบบการ
อ านวยความสะดวกตา่ง ๆ ในการเรียนรู้ด้วยการปรับปรุงทกัษะในการเลือกสงัเกตการณ์ใส่รหสั การ
มองเห็นผลตอบแทนของการกระท าตามตวัแบบดาราและนกัร้องท่ีปรากฏตวัตามส่ือตา่ง ๆ จึงถือ
เป็นตอนแบบส าคญัท่ีก่อเกิดพฤติกรรมเลียนแบบในวยัรุ่น 

 การเลียนแบบผ่านส่ือ เกมคอมพิวเตอร์ก็ถือว่าเป็นส่ือบนัเทิงชนิดหนึ่งท่ีมีเนือ้หาของ
เกมและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่สื่อสารไปยงัผู้ รับสาร Bandura (1971) กล่าวถึงการเลียนแบบ
ผ่านส่ือมีวิธีการเรียนรู้ทางสงัคมท่ีเกิดขึน้ โดยผา่นส่ือออกมาเป็น 3 ลกัษณะ 
  1. Observation Leaning ผู้ เปิดรับย้อมรู้จกัแบบแผนใหม่ ๆ ของการแสดงพฤติกรรม
อยูต่ลอดเวลาของการน าเสนอจากตวัส่ือ 
  2. Inhibitory Effect การท่ีได้เห็นตวัต้นแบบถกูลงโทษจะช่วยลดแรงจงูใจของผู้ เลียนแบบ
ท่ีจะกระท าน้อยลง เน่ืองจากจะรู้สกึคล้ายกบัได้รับการลงโทษไปด้วย 
  3. Disinhibitory Effect ส่ือท่ีให้แบบอย่างของต้นแบบท่ีรับรางวลั เน่ืองจากกล้าแสดงออก
ซึง่พฤตกิรรมท่ีสงัคมห้ามปรามไม่ให้ฝ่าฝืน ก็สามารถท าให้เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมสวนกระแส
ของสงัคมได้ 
 กระบวนการเก็บจ า เน่ืองจากวยัรุ่นมีจิตใจและมีศกัยภาพในการคิดได้อย่างหลากหลาย
จึงท าให้ปัจจยัด้านจิตวิทยาเข้ามามีบทบาทในการก าหนดทิศทางของพฤติกรรมได้ไม่น้อยไปกว่า



45 

ด้านพนัธุกรรมและสิ่งแวดล้อม รวมไปถึงพฤติกรรมการลอกเลียนแบบก็เชน่กนั โดยปัจจยัทางด้าน
จิตวิทยามีหลากหลายอย่าง ได้แก่ แรงจูงใจ เจตคติ บุคลิกภาพ อารมณ์ ความสนใจ ความเช่ือ 
การรับรู้ การเรียนรู้ ฯลฯ โดยเฉาะจากแรงจงูใจซึง่หมายความถึงพลงัหรือแรงพลกัดนัท่ีท าให้มนษุย์
กระท าพฤติกรรมตอบสนองอย่างมีทิศทางและเปา้หมาย โดยคนท่ีมีแรงจงูใจสงูจะใช้ความพยายาม
ในการกระท าไปสู่เปา้หมายสงูกวา่คนท่ีมีแรงจงูใจต ่า ทัง้นีแ้รงจงูใจของมนษุย์จ าแนกได้เป็น 2 ลกัษณะ 
คือแรงจูงใจทางกาย ซึ่งเกิดขึน้เน่ืองจากความจ าเป็นหรือความต้องการทางด้านร่างกาย ได้แก่ 
ความหิว ความกระหาย ความง่วง ความต้องการทางเพศ และแรงจงูใจทางจิต ซึ่งมกัจะเก่ียวข้อง
กับความต้องการด้านสังคมของมนุษย์ เช่น ความต้องการความรัก ความต้องการการยอมรับ 
ความต้องการความส าเร็จ ความต้องการอ านาจ ความต้องการอิสรภาพ ความต้องอยากรู้
อยากเห็น (ณัฐกร นทุยศ, 2556, หน้า 101-102) ซึ่งถ้าวยัรุ่นต้อนปลายท่ีมีปัจจยัเหมือน ๆ กนักับ
ตวัละครในเกมต่าง ๆท่ี ได้เปิดรับ ก็อาจจะเป็นปัจจยัท่ีส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ 
ในพฤตกิรรมตา่ง ๆ ของตวัละครท่ีเป็นส่ือ 
 มนษุย์แตล่ะคนเกิดมาในพืน้ท่ี ๆ ตา่งกนัมีสงัคมและสิ่งแวดล้อมท่ีตา่งกนั มีร่างกายและ
จิตใจท่ีตา่งกนั จึงท าให้ตอบสนองตอ่สิ่งเร้าแตล่ะอย่างไม่เหมือนกนั มีความต้องการท่ีแตกตา่งกนั
ออกไป แตด้่วยพฤติกรรมของมนุษย์ได้รับอธิพลจากปัจจยัจากหลาย  ๆ ด้าน เกมท่ีมีตวัละครร้าย
เป็นส่ือ ก็อาจจะเป็นอีกปัจจยัหนึง่ ท่ีท าให้วยัรุ่นต้อนปลายท่ีได้เปิดรับส่ือเกมคอมพิวเตอร์ มีพฤติกรรม
ลอกเลียนแบบหรืออาจจะไมส่ง่ผลให้มีพฤตกิรรมลอกเลียนแบบก็เป็นได้ 

แนวคิดเก่ียวและทฤษฎีกับจิตวิทยาวัยรุ่น 

 โดโรธี โรเจอร์ (Dorothy Rogers, อ้างถึงใน ปราณี รามสตู, 2528, หน้า 15) ได้ให้ความหมาย
ของจิตวิทยาวยัรุ่นว่า เป็นการศึกษาเร่ืองราวเก่ียวกับพฤติกรรมด้านต่าง ๆ ของบุคคลช่วงวยัรุ่น 
เป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงในด้านตา่ง ๆ มากเป็นพิเศษ 
 วยัรุ่น (Adolescence) หมายความว่า การเจริญเติบโต ดงันัน้ภาวะของวยัรุ่น ได้แก่  
การเติบโต ทัง้ในทางชีวะ สรีระ และจิตวิทยา โดยเดก็วยัรุ่นจะมีลกัษณะ ดงันี ้
  1. เป็นวยัแห่งการเสริมสร้าง (Period of Reconstruction) คือ ความเจริญเติบโต
ทางร่างกายเป็นไปอยา่งรวดเร็ว เชน่ ความสงู น า้หนกั เป็นต้น 
  2. เป็นวยัแห่งการเปลี่ยนแปลง (Period of Transformation) คือ มีการเปลี่ยนแปลง
ในชีวิตทัง้ทางร่างกาย ความสนใจ และความคดิเห็นตา่ง ๆ 



46 

  3. เป็นวยัท่ีมีความคิดอยากเป็นอิสระ (Period of Independence) คือ มีความคิดท่ีจะ
พึง่พาตนเองและคดิตอ่ต้านผู้ใหญ่ อยากลองดี ชอบก้าวร้าว 
  4. เป็นวัยท่ีต้องเผชิญปัญหา ปัญหายุ่งยากส่วนใหญ่เก่ียวกับการปรับตวั เกิดความ
ขดัแย้งอยูใ่นใจ และการตดัสินใจเป็นไปอยา่งรวดเร็ว วูว่าม และการแสดงออกด้านอารมณ์ รุนแรง 
 ความสนใจของวัยรุ่น ความสนใจของวัยรุ่นแต่ละคนขึน้อยู่กับเพศ สติปัญญา 
สภาพแวดล้อม โอกาสในการเรียนรู้ กลุ่มเพ่ือน ครอบครัว และปัจจยัอ่ืน ๆ โดยทัว่ ๆ ไปอาจสรุปได้ว่า 
วยัรุ่นมีความสนใจด้านตา่ง ๆ ดงันี ้(จนัทมาศ ช่ืนบญุ และศริินนัท์ เพชรทองค า, 2518, หน้า 52-53) 
  1. ความสนใจในสขุภาพ ได้แก่ การกิน การนอน การปอ้งกนัโรคภยัไข้เจ็บ 
  2. ความสนใจในเร่ืองเพศ สนใจการปรับตวัให้เข้ากบัเพ่ือนตา่งเพศ 
  3. ความสนใจในการอาชีพ เพ่ือวางแผนอาชีพในอนาคต 
  4. ความสนใจในกิจกรรมนนัทนาการ เช่น กีฬา อา่นหนงัสือ ดภูาพยนตร์ ฟังวิทย ุและ
ดโูทรทศัน์ เป็นต้น 
  5. ความสนใจในการค้นคว้าและสร้างจินตนาการเช่นสนใจในการประดิษฐ์ การคิดค้น
ทางวิทยาศาสตร์ การเขียนภาพ การแตง่บทประพนัธ์ เป็นต้น 
  6. ความสนใจในการสร้างนิสยัการเรียนท่ีดี 
  7. ความสนใจในเร่ืองคณุสมบตัิส่วนตวั เช่น สนใจเร่ืองบุคลิกภาพ รูปร่างหน้าตา
ของตนเอง ความสะอาดเรียบร้อย การวางทา่ทาง การสนทนากบัเพ่ือนฝงู 
  8. ความสนใจในเร่ืองปรัชญาชีวิต เด็กเร่ิมคิดถึงหลักศีลธรรมจรรยา จะท าอะไร
มีกฎเกณฑ์ มีหลกัศีลธรรมจรรยา เดก็มกัมีอดุมคตหิรือสภุาษิตประจ าตวั 
 ลักษณะอารมณ์ของวัยรุ่น อารมณ์ของวยัรุ่น มีลกัษณะปรากฏท่ีชดัเจน ดงัตอ่ไปนี ้
  1. มีความรุนแรง ถ้าหากวยัรุ่นได้รับความกระทบกระเทือนใจแม้เพียงเล็กน้อย ก็อาจ
แสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรงได้ เช่น ถูกบิดามารดาต าหนิ หรือไม่เห็นด้วยกับความคิดเห็นของตน 
ก็อาจจะหนีออกจากบ้านหรือผิดหวงัจากความรัก ก็อาจฆา่ตวัตาย เป็นต้น 
  2. มีอารมณ์ไม่คงท่ี วยัรุ่นมกัจะเกิดอารมณ์ต่าง ๆ  เปล่ียนอารมณ์อย่างรวดเร็ว เช่น 
ดีใจง่าย เสียใจง่ายและมีอารมณ์ผันแปรอย่างรวดเร็ว แต่ถ้าเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกับอุดมคติท่ีมี
ความสัมพันธ์กับอารมณ์ เจือปนอยู่ ด้วย เช่น ความรักพวกพ้อง ความยุติธรรม ความรัก
สถาบนัการศกึษา อารมณ์เหลา่นีจ้ะเป็นอารมณ์ท่ีถาวร และกล้าท่ีจะแสดงออก 
  3. มีอารมณ์ค้าง มกัจะเกิดกับวัยรุ่นท่ีผิดหวัง เช่นหวงัในเร่ืองความรัก ก็มักจะแสดง
อารมณ์ท่ีเศร้าหมองหอ่เห่ียว และอาจรุนแรงถึงขัน้ฆา่ตวัตาย 



47 

  4. ขาดการควบคมุอารมณ์ วยัรุ่นมกัแสดงออกทางอารมณ์อย่างเปิดเผย เช่น เม่ือถูก
ผู้ ใหญ่ลงโทษจะแสดงความไม่พอใจ ทัง้โดยกิริยาท่าทางและค าพูด ที่ค ่อนข้างรุนแรงและ
ขาดความยัง้คิด 
 ลกัษณะทางอารมณ์ของวยัรุ่นนี ้ถ้าหากบิดามารดาหรือผู้ ใหญ่ท่ีอยู่แวดล้อมรอบข้าง
ไม่เข้าใจธรรมชาติการแสดงออกทางอารมณ์ของวัยรุ่น ก็อาจจะท าให้วัยรุ่นเกิดปัญหาในด้าน
การปรับตวั และอาจท าให้เกิดความเครียดทางจิตใจ ซึ่งจะส่งผลไปสูพ่ฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาตอ่ไป 
(สมพิศ นิชลานนท์ และ วนิดา ตรีสวสัดิ,์ 2532, หน้า 147) 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 ธนธิดา อยู่คง (2555) ศึกษาเร่ืองทศันคติและพฤติกรรมลอกเลียนแบบที่มีต่อศิลปิน
เกิร์ลกรุ๊ปเกาหลีของวยัรุ่นไทย งานวิจยัครัง้นี ้เป็นวิจยัเชิงปริมาณ ซึ่งศกึษา พฤติกรรมเลียนแบบ
และทศันคติท่ีมีต่อ ศิลปินเกิร์ลกรุ๊ปเกาหลี ของวยัรุ่นไทย โดยศึกษาจากวยัรุ่นท่ีมีอายุระหว่าง 
15-22 ปี และช่ืนชอบศิลปินเกิร์ลกร๊ปเกาหลี วง Girls generation, 2NE1, After School, Miss A, 
Sister, 4Minute, Kara, Wonder Girls มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาคือ (1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรม
การเลียนแบบของวยัรุ่นไทยท่ีมีตอ่ศิลปินเกิร์ลกรุ๊ปเกาหลี (2) เพ่ือศกึษาถึงทศันคติของวยัรุ่นไทยท่ี
มีต่อศิลปิน เกิร์ลกรุ๊ปเกาหลี การศึกษาครัง้นีใ้ช้กลุ่มตวัอย่างจ านวน 400 คน โดยก าหนดค่า
ความเช่ือมัน่ท่ี 95% โดยก าหนดคา่ความคลาดเคล่ือน 5% หรือนยัส าคญัท่ี .05 และใช้สตูรวิธีการ
ของ Henden ผลวิจัยดังนีป้รากฏดงันี ้กลุ่มตวัอย่าง มีอายุระหว่าง 19-20 ปี ศึกษาอยู่ในระดับ
ปริญญาตรี ศิลปินเกิร์ลกรุ๊ป ที่กลุ่มตวัอย่างชื่นชอบที่สดุคือ Girl generation ด้านวตัถปุระสงค์ 
(1) ด้านพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นไทยท่ีมีต่อศิลปินเกิร์ลกรุ๊ป อยู่ในระดบัเห็นด้วย
ปานกลาง (2) ทศันคตติอ่เกิร์ลกรุ๊ปเกาหลี ในระดบั เห็นด้วยมากท่ีสดุ   
   กันตภา คิรีวงก์ (2557) ได้ศึกษาเร่ือง ความสมัพันธ์ระหว่างพติกรรมการเปิดรับส่ือ
คลิปวีดีโอออนไลน์ท่ีมีเนือ้หาความรุนแรง ทศันคติ และรูปแบบการเลีย้งดขูองครอบครัวตอ่พฤติกรรม
การลอกเลียนแบบของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร จากผลการศกึษาพบวา่ การเปิดรับส่ือคลิปวีดีโอ
ออนไลน์ท่ีมีเนือ้หาความรุนแรงและพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวยัรุ่นในกรุงเทพมหานคร 
การเปิดรับสื่อวีดีโอออนไลน์ท่ีมีเนือ้หาความรุนแรงกับทัศนคติในเร่ืองความรุนแรงของวัยรุ่น
ในกรุงเทพมหานคร ทัศนคติ ท่ีมีต่อความรุนแรงกับพฤติกรรมการลอกเลียนแบบของวัยรุ่นใน
กรุงเทพมหานคร รูปแบบการเลีย้งดูในครอบครัวกับพฤติกรรมการลอกเลียนของวัยรุ่น
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ในกรุงเทพมหานครมีความสมัพนัธ์กนัในเชิงบวกอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.01 โดยมีคา่ r เท่ากบั 
0.380,0.210,0.106,0.181 ตามล าดบั     

 ศรุดา พรหมมา (2557) ได้ศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กับความ
ฉลาดทางอารมณ์  ศึกษากรณี เด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษาในเขตอ าเภอเมืองจังหวัด
นครศรีธรรมราช ผลวิจัยพบว่า เด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัด
นครศรีธรรมราช ทุกคนมีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ นักเรียนส่วนใหญ่จะเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ในบ้าน โดยเล่นคนเดียวหรือเล่นกับพี่ น้อง มีความถ่ีในการเล่น 3-4 วนัต่อสปัดาห์
มากท่ีสุด รองลงมาคือ 2 วนัต่อสัปดาห์ เกมคอมพิวเตอร์ท่ีนิยมเล่นคือ เกมประเภทการยิงต่อสู้  
เกมแอ็คชัน่ และเกมกีฬา ตามล าดบั นกัเรียนร้อยละ 85.3 มีพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์
ในระดับปานกลางถึงระดับมาก เด็กนักเรียนระดับประถมศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัด
นครศรีธรรมราช มีความฉลาดทางอารมณ์ในภาพรมในระดบัปานกลาง โดยความฉลาดทางอารมณ์
ด้านความเก่งและด้านความฉลาดทางอารมณ์ในภาพรวมในระดบัปานกลาง โดยความฉลาด
ทางอารมณ์ด้านความเก่งและด้านความสุขอยู่ในระดบัปานกลาง ส่วนด้านความดีอยู่ในระดบัต ่า 
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัความฉลากทางอารมณ์ในภาพรวม ได้แก่ 
สถานท่ีเล่นเกม และความถ่ีในการเล่นเกมต่อสปัดาห์ กับความฉลากทางอารมณ์ด้านความเก่ง
ได้แก่ ความถ่ีในการเล่นเกมต่อสัปดาห์ ประเภทของเกมท่ีเล่น เหตุผลในการเล่ นเกม และ
พฤติกรรมการติดเกม กับความฉลาดทางอารมณ์ ด้านความสุข ได้แก่ ความถ่ีในการเล่นเกม
ต่อสปัดาห์ เหตผุลในการเล่นเกม และพฤติกรรมการติดเกม และกับความฉลาดทางอารมณ์ 
ด้านความดี ได้แก่ ความถ่ีในการเลน่เกมตอ่สปัดาห์ ประเภทของเกมท่ีเล่น และพฤตกิรรมการติดเกม 


