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                                         Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง
ชื่อผูเขียน สุภาพร  ยงยศ
อาจารยที่ปรึกษา ผศ.ดร. กุลทิพย  ศาสตระรุจิ
สาขาวิชา นิเทศศาสตร (สารสนเทศ)
ปการศึกษา 2548

บทคัดยอ

การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกม
ออนไลน Ragnarok และการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมเหลานั้นมา
ประยุกตใชในสังคมแหงชีวิตจริง ตลอดจนผลกระทบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมของกลุมวัยรุน

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษามีทั้งหมด 2 กลุม คือ กลุม Game Master ของบริษัทเอเชีย
ซอฟต อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ที่เปนผูดูแลเซิรฟเวอรของเกมออนไลน Ragnarok จํานวน 5 คน 
และกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok จํานวน 30 คน แบงเปนเพศชาย 15 คน และเพศหญิง 
15 คน โดยใชเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก และการ
สังเกตการณแบบมีสวนรวม

จากผลการศึกษาพบวารูปแบบการดํารงชีวิตที่พบเจอในสังคมเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงเปนอยางมาก แตแตกตางกันตรงที่
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นเปนเพียงการดํารงชีวิตอยูรวมกันผานเครือขายอินเตอรเน็ต
โดยมีการใชจินตนาการเขามาเปนสวนประกอบที่ไมมีตัวตนหรือไมสามารถจับตองได 

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมที่ถูกกลุมวัยรุนลอกเลียนแบบมาใชในสังคมจริงนั้น
ประกอบไปดวย การแตงกายตามแฟชั่น, การทํางาน, การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธ
ระหวางกันของผูเลน และการใชภาษา โดยเปนไปในลักษณะของการนํามาประยุกตใชเพียง
บางสวนเพื่อใหเขากับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของกลุมวัยรุนแตละคนเทานั้น

ในสวนของผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนนั้นก็มีทั้งผลกระทบทางบวกและ
ผลกระทบทางลบ โดยผลกระทบทางลบนั้นเปนสิ่งที่ทั้งภาครัฐบาลและพอแมผูปกครองกําลังแสดง
ความเปนหวงกันอยูมากเพราะการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นทําใหพฤติกรรมของเด็กวัยรุน
โดยสวนใหญเปลี่ยนแปลงไปจนเรียกไดวาการเขาสู “ภาวะติดเกม”ในที่สุด
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ABSTRACT

The research had the objectives to study the lifestyle in games community of 
teenagers playing Ragnarok, imitation of games to real society and affects caused by online 
games.

The population of this research consisted of 2 groups, that is, 5 game masters of Asia 
Soft International Co., Ltd., who were responsible for online games server of Ragnarok and 30 
teenagers (15 males and 15 females) playing Ragnarok. The instruments used to collect data were 
in-depth interviews and participating observation.

According to the research, lifestyle in games community of Ragnarok was similar to 
the real society. However, the lifestyle of games community was tangible and depended on the 
imagination and Internet network.

Lifestyle in games community partially imitated by teenagers in real society included 
fashion dressing, working, communication, interaction and language usage. In addition, the 
imitation applied to the real living was based on each teenager.

The affects of imitation of games community in real society were both positive and 
negative. In particular, the government and parents were concerned about the negative ones 
because Ragnarok could change the behavior of teenagers so much that it could finally lead the 
teenagers to “games addiction.” 
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บทที่ 1

บทนํา

ที่มาและความสําคัญของปญหา

ปจจุบันโลกของเราไดกาวเขาสูสังคมแหงขอมูลขาวสารหรือที่เรียกกันวา
สังคมสารสนเทศ (The information society) อันเปนสังคมที่มีการใชสารสนเทศหรือขอมูลขาวสาร
ตาง ๆ หลากหลายรูปแบบในการดํารงชีวิตประจําวันของแตละบุคคล ในสังคมสารสนเทศสิ่งที่จะ
ชวยใหไดมาซึ่งขอมูลขาวสารที่สด ใหม รวดเร็ว ทันเวลา และตรงกับความตองการของผูใชไดนั้นก็
คือ เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) นั่นเอง

คอมพิวเตอรจัดเปนเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีบทบาทและความสําคัญอยางมากใน
สังคมแหงขอมูลขาวสารเชนทุกวันนี้ ยิ่งเมื่อมีการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาผสมผสานกับ
เครือขายการสื่อสารโทรคมนาคม จนเกิดเปนการสื่อสารรูปแบบใหมคือ “อินเตอรเน็ต” ขึ้นนั้น ทํา
ใหความเปนสังคมของการสื่อสารไรพรมแดนไดเกิดขึ้นดวย มนุษยเราที่อาศัยอยูในทั่วทุกมุมโลก
สามารถติดตอสื่อสาร และรับทราบขอมูลขาวสาร ตลอดจนสามารถสื่อความรูสึกถึงกันไดอยางไร
ขีดจํากัด

อินเตอรเน็ต เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ใหญที่สุดในโลก มีการเชื่อมตอเครือขาย
จํานวนมากกวา 4 หมื่นเครือขายเขาดวยกัน โดยรวมแลวทั่วโลกมีคอมพิวเตอรที่มีเครือขาย
เชื่อมโยงอินเตอรเน็ตจํานวนนับลาน ๆ เครื่องที่ทําการติดตอสื่อสารกันอยู และมีผูใชมากกวา 10 
ลานคนทั่วทุกมุมโลก ผูใชอินเตอรเน็ตสามารถรับรูขอมูล ขาวสาร และเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได
ทั่วโลกในเวลาอันรวดเร็ว โดยไมจํากัดสถานที่และเวลาเหมือนเชนในอดีตอีกตอไป ดังนั้น
คอมพิวเตอรนับเปนเครื่องมือการสื่อสารในโลกของการสื่อสารยุคใหมที่มนุษยเราทุกคนใชในการ
สื่อสารระหวางกัน โดยมีอินเตอรเน็ตเปนเครือขายเชื่อมโยง  (วิรัญญา  ชาญวิชัย, 2543 : 3)
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John December (1996 : 20) ไดใหความหมายของอินเตอรเน็ตวา เปนเครือขาย
คอมพิวเตอรขนาดใหญที่ไดรับการพัฒนาและเติบโตมาจากเครือขายทางการทหารของ
สหรัฐอเมริกา และเปนเทคโนโลยี TCP/IP ที่ถูกนํามาใชเปนเครือขายของโลกในการจัดการและ
แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารจึงเกิดการสื่อสารในรูปแบบใหมที่เรียกวา “การสื่อสารดวยอินเตอรเน็ต”   

   
นอกจากนี้ประธานกลุมบริษัท เคเอสซี อินเตอรเน็ต ดร. ศรีศักดิ์ จามรมาร ไดให

ความหมายของอินเตอรเน็ตวาเปนระบบการสื่อสารที่เติบโตเร็วมาก มีการเพิ่มจํานวนของการ
บริการฐานขอมูลและเอกสารตาง ๆ จํานวนมาก การทองเที่ยวไปในโลกอินเตอรเน็ตจะสามารถทํา
ไดโดยเพียงอยูที่หนาจอคอมพิวเตอรไมไดไปไหน แตสามารถรับรูขอมูลขาวสาร และเหตุการณ
ตาง ๆ ไดทั่วโลก โดยกระทําไดในเวลาอันรวดเร็ว และสามารถคนหาขอมูลในหองสมุดที่หางไกล
คนละซีกโลก ไมวาจะเปนภาพ ขอความ และเสียง ดวยเครือขายอินเตอรเน็ตได (มูลนิธิเคเอสซี, 
2544 : 2)

การติดตอสื่อสารผานเครือขายอินเตอรเน็ตนับเปนการสื่อสารผานสื่อกลาง
คอมพิวเตอร    (Computer – Mediated Communication: CMC)  ชนิดหนึ่งที่เปนชองทางที่
กอใหเกิดการสื่อสารสมัยใหม เปนการปฏิสัมพันธกันของคนในสังคมผานคอมพิวเตอร (Machine 
interactivity) เปนสังคมขาวสาร (Information society) ที่มีขอมูลขาวสารมากมายมหาศาล ผูรับสาร
สามารถเลือกรับสารไดตามความตองการและตามความพอใจของตนเอง ทั้งนี้การสื่อสารผาน
อินเตอรเน็ตทําใหเกิดลักษณะของความเปนชุมชนเสมือน (Virtual community) เพราะผูที่
ติดตอสื่อสารจะตองใชเครื่องมือคือคอมพิวเตอรในการสื่อสาร (Human – machine assemblages)  
แทนการพูดคุยแบบเห็นหนาซึ่งกันและกัน เปนลักษณะที่บุคคลแตละคนแยกตัวกันโดยไมมีการ
รวมกลุมทางกายภาพแตเปนการรวมกลุมกันทางความคิด ไมวาจะอยูที่ใดในโลกก็ตามก็ถือวาอยูใน
หมูบานเดียวกัน (Global village) (รัตนาวลี  เกียรตินิยมศักดิ์ ,2542 : 13)

กระบวนการสื่อสารผานอินเตอรเน็ตนี้สามารถดําเนินการไดหลากหลายรูปแบบ 
Morris และ Organ  (1996 : 45) ไดจําแนกกระบวนการสื่อสารบนอินเตอรเน็ตไว 4 แบบ ดวยกันคือ

1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมพรอมหนากัน (One – to – one Asynchronous   
                    Communication) เชน การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail)
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2. การสื่อสารระหวางกลุมคนแบบไมพรอมกัน (Many – to – many Asynchronous 
Communication ) เชน กระดานขาวฝากอิเล็กทรอนิกส (Electronic Bulletin Boards)

3. การสื่อสารระหวางบุคคล (one-to-one) หรือระหวางกลุม (one-to-many) ในแบบที่
พรอมกัน (Synchronous Communication) เชนการพูดคุยกันในหองสนทนา (Chat 
room)

4. การสื่อสารระหวางบุคคล (one-to-one)  หรือระหวางบุคคลกับกลุม (one-to-many)
หรือระหวางกลุมกับบุคคล (many-to-one) ในแบบไมพรอมกันเพื่อจุดประสงคในการ
เขาถึงขอมูล เชน เว็บไซต (web sites)

ดังนั้นจะเห็นไดวาการติดตอสื่อสารทางอินเตอรเน็ตผูใชจะสามารถติดตอสื่อสารกันได 
ทั้งในขณะที่มีการออนไลนพรอมกันหรือไมพรอมกันก็ได เชน การที่ผูใชแตละคนเขาไปคนหา
ขอมูลตาง ๆ จากเว็บไซตที่ผูสงสารหรือเจาของเว็บไซตไดนําขอมูลขาวสารมานําเสนอเอาไว หรือ
การถามและตอบกระทูในเว็บไซต ผูใชแตละคนอาจจะเขามาตั้งคําถามหรือเขามาตอบคําถามใน
เวลาใดก็ไดที่ตางกัน แตเนื้อหาหรือขาวสารนั้นจะยังคงอยูใหผูที่เขามาทีหลังไดอาน ซึ่งถือวาเปน
การสื่อสารในขณะที่ไมไดออนไลนพรอมกัน

นอกจากนี้ผูใชยังสามารถสื่อสารกันไดในเวลาเดียวกัน (Real Time) เปนลักษณะที่
เรียกวาการออนไลนพรอมกัน เชนการพบปะพูดคุยกับบุคคลอื่น ๆ ในหองสนทนา (Chat room), 
การประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer Conferencing), การเลนเกมออนไลน ที่ผูเลนทุกคน
สามารถเลนไดพรอมกัน ทําใหสามารถพูดคุย พบเจอ ติดตอ หรือทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกันได
พรอมหนา ในเวลาเดียวกัน 

ดวยเหตุนี้จึงปรากฏรูปแบบของบริการที่หลากหลายของเครือขายอินเตอรเน็ต ที่เปนไป
ตามวัตถุประสงคของการใชงานที่ตางกันของผูใช เชน บริการพูดคุยสื่อสารขอมูลระหวางกันของ
ผูใช การประชุมปรึกษาหารือกันโดยคูสนทนาอาจอยูกันคนละซีกโลก การขายสินคา การโฆษณา
ผานเว็บไซต การบริการขอมูลขาวสารโดยมีการรวบรวมเนื้อหาตาง ๆ ไวทุกประเภท หรือแมแต
บริการที่ใหความบันเทิง สนุกสนานเพลิดเพลิน เชน หนัง เพลง เกมคอมพิวเตอร เปนตน

การเลนเกมคอมพิวเตอรจัดเปนบริการหนึ่งของเครือขายอินเตอรเน็ต ที่ทางศูนยขอมูล
วิจัยบริษัทธนาคารกสิกรไทยเคยไดประเมินมูลคาตลาดเกมคอมพิวเตอรทั้งระบบไวประมาณ 
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20,000 ลานบาท เปนมูลคาทั้งในสวนของเครื่องเลน อุปกรณการเลน รวมทั้งซอฟตแวรเกมตาง ๆ ที่
มีขายกันอยู และในแตละปจะมีจํานวนคนที่เลนเกมคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นประมาณ 10 ลานคนทั่ว
โลก ซึ่งจํานวนคนเหลานั้นก็มีการเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องทุกป เปนผลมาจากการพัฒนาของเครื่องเลน
และซอฟตแวรเกมตาง ๆ ใหมีลักษณะของความทันสมัยเพิ่มมากขึ้น เพิ่มความเสมือนจริง และ
ความเปน “อินเตอรแอคทีฟ”  ที่ทําใหผูเลนสามารถเลนโตตอบกับคอมพิวเตอร หรือผูเลนคนอื่น ๆ 
ได (วนิดา  เมฆเรืองรัศมี, ใน คูแขงรายปกษ, 2540) ซึ่งในลักษณะของการเลนโตตอบกับผูอื่นนี้ไดมี
การพัฒนามาเปนการเลนเกมในลักษณะออนไลนผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตที่กําลังไดรับความ
นิยมอยางสูงในปจจุบัน 

การเลนเกมคอมพิวเตอรในลักษณะออนไลนเปนการแสวงหาความบันเทิงของผูใช เพื่อ
ผอนคลายความเครียดจากการเรียน การทํางานหรือการดํารงชีวิตในแตละวัน ซึ่งการเลนเกมใน
ลักษณะนี้ผูเลนจะสามารถเลนเกม และติดตอสื่อสารกันไดผานเครือขายอินเตอรเน็ต จึงทําใหมี
ลักษณะที่โดดเดนกวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไป เพราะสามารถเลนไดกับบุคคลอื่นที่เปนผู
เลนเชนเดียวกันในเวลาพรอมกัน ไมใชการเลนแขงขันกับคอมพิวเตอรหรือการเลนแขงขันกันเอง
แคผูเลนเพียงไมกี่คนเชนในอดีต และดวยความสามารถของสื่อคอมพิวเตอรที่ชวยสรางรูปแบบของ
ความสนุกสนานในเกม สรางความเสมือนจริงไดทั้งภาพและเสียงใหกับผูเลน ทําใหผูเลนไดหลุด
เขาไปอยูในโลกแหงจินตนาการ สามารถแปลงตนเปนสิ่งอื่นได ไดทําในสิ่งที่ไมสามารถทําไดใน
โลกแหงความเปนจริง ทําใหผูเลนไดปลดปลอย     และผอนคลายอารมณ     สรางความสนุกสนาน     
และชวนติดตาม การเลนเกมคอมพิวเตอรในลักษณะออนไลน จึงกลายเปนสิ่งที่คนทุกเพศทุกวัย
นิยมเลนกันอยางแพรหลาย

การเลนเกมออนไลนถือเปนมิติใหมของการเลนเกมคอมพิวเตอร เพราะผูผลิตเกมจะ
สรางระบบเซิรฟเวอรกลางขึ้นมาใหผูเลนทุกคนที่เชื่อมตออินเตอรเน็ต ตองดาวนโหลดโปรแกรม
เกมที่ตองการไว โดยสามารถเขามาในเซิรฟเวอรสวนกลางนี้ เพื่อพบปะกับเพื่อนเลนเกมที่ออนไลน
ในเวลาเดียวกันได สวนจะเลือกเลนอยูขางเดียวกันหรือไมก็ขึ้นอยูกับความสมัครใจของผูเลนแตละ
คน  และการพูดคุยชักชวนกันผานหนาจอ Chat  หรือการรูจักกันโดยสวนตัว  ซึ่งจัดวาเปนการเลน
เกมที่ผูเลนไมสามารถคาดการณไดเลยวาผูเลนคนอื่น ๆ ที่กําลังเลนเกมรวมกับตนอยูในขณะนั้น จะ
คิดอยางไร ทําอยางไร เนื่องจากผูที่รวมเลนหรือรวมแขงขันกันนั้นเปนบุคคลจริงที่มีชีวิตจิตใจ การ
เลนเกมออนไลนจึงมีจุดที่โดดเดนและนาสนใจตรงที่ผูเลนจะไดรูจักและไดรวมเลนเกมกับบุคคล
อื่น ๆ ที่มีความหลากหลายกันในดานความรูสึกนึกคิด มีความแตกตางกันในลักษณะทาง
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ประชากรศาสตร ทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน ผูเลนจะไดพบเจอเพื่อนใหมที่มีความแตกตาง
กันอยูตลอดเวลา ทั้งที่มาในรูปแบบของมิตรและศัตรู

โดยในสวนของผูผลิตเกมออนไลนก็ไดมีการคิดคนพัฒนาทักษะและเทคนิควิธีการ
ใหม ๆ ขึ้นมาจากเทคโนโลยีที่กาวหนาในปจจุบัน เพื่อที่จะสนองตอบจินตนาการของมนุษย ความ
ตองการอยากเอาชนะ และความทาทายตอความยากตาง ๆ ใหไดมากที่สุด จนทําใหมีผูเขามารวม
เลนเกมออนไลนเพิ่มมากขึ้นอยางตอเนื่อง เพราะทุกครั้งที่ไดเขามาเลนเกมไมมีอะไรที่เหมือนเดิม 
การแสดงออกของตัวละครอื่น ๆ ไมไดกําหนดออกมาเบ็ดเสร็จจากคอมพิวเตอรที่วางโปรแกรมไว 
แตไดถูกสวมบทบาทโดยมนุษยจริง ๆ กระบวนการคิดหรือการกระทําตาง ๆ ของตัวละครนั้น ได
ถูกกลั่นกรองออกมาจากสมองของมนุษย ซึ่งความตื่นเตนนี้จะทาทายความรูสึกของผูเลนได
มากกวาอุปสรรคหรือของรางวัลที่จะไดรับในเกมเสียอีก

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาเมื่อการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนไปในลักษณะออนไลน ทํา
ใหผูเลนทุกคนสามารถรวมเลนเกมดวยกันได ถึงแมจะไมรูจักกัน ไมเคยเจอกัน อยูกันคนละ
สถานที่ ทําใหเกิดการพบปะติดตอสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนขาวสารซึ่งกันและกัน เกิดการชวยเหลือ
ซึ่งกันและกันเมื่อตองเผชิญกับศัตรูในเกม หรือการที่จะตองเปนศัตรูกันเองเมื่อตองแขงขันตอสูกัน 
ทําใหมีการปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันอยูตลอดเวลา มีลักษณะของการพึ่งพาอาศัย มีการดํารงชีวิตอยู
รวมกันในสังคมที่เสมือนหนึ่งเปนสังคมใหมที่เกิดขึ้นในคอมพิวเตอร เมื่อไดเขามาเลนเกมดวยกันก็
จะตองมีรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมใหมนี้รวมกัน เหมือนกับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของ
คนเรา

เกม Ragnarok เปนเกมออนไลนเกมหนึ่งที่มีความชัดเจนในเรื่องของการดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมเกม อันเปนรูปแบบของสังคมเสมือนจริงที่ผูที่เขามาเลนจะมีบทบาทเปนประชาชน
คนหนึ่ง ที่ตองอาศัยอยูรวมกันในสังคมเกมกับผูเลนคนอื่น ๆ โดยจะมีการตอสูแขงขัน มีการ
ดํารงชีวิตรวมกันในหลายรูปแบบ โดยในเกมดังกลาว มีอาชีพตาง ๆ ใหเลือกทั้งหมด 6 อาชีพ คือ 
พอคา, นักดาบ, นักบวช, โจร, นักธนู, และนักเวทย ซึ่งแตละอาชีพก็จะมีความชํานาญและความ
เกงกาจเฉพาะดานแตกตางกันไป คลายกับการดํารงชีวิตในสังคมจริง นอกจากนั้นผูเลนที่สวม
บทบาทในอาชีพตาง ๆ จะตองมีการฝกฝนและพัฒนาทักษะของอาชีพนั้น ๆ อยูตลอดเวลา มีการ
ตอสูกับศัตรู เพื่อใหไดมาซึ่งเงินทอง      สิ่งของ     หรือทักษะในความสามารถดานตาง ๆ ที่จะ
เพิ่มขึ้น มีการคาขายแลกเปลี่ยนสินคา เหมือนเชนระบบเศรษฐกิจในสังคมจริง โดยที่ผูเลนแตละคน
จะตองมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน เพื่อที่จะทําใหตนสามารถดํารงชีวิตอยูรอดในสังคมเกมได 
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ซึ่งถือเปนเนื้อหาของเกมที่เปนไปในลักษณะของเกมออนไลนยุคใหม ที่เนนการใชชีวิตอยูรวมกัน
ในสังคมโดยมีจุดมุงหมายสูงสุดอยูที่การมีชีวิตความเปนอยูที่ดีกวาหรือเหนือกวาผูเลนคนอื่น ตาง
จากเนื้อหาของเกมอื่น ๆ ที่เคยมีมาโดยสวนใหญผูเลนจะตองฝาฟนตอสูเพื่อใหผานไปในแตละดาน
เมื่อไปถึงดานสุดทายและสามารถเอาชนะได ก็ถือวาเปนผูพิชิตเกมนั้นไดแลว แตสําหรับ Ragnarok 
แลวตัวเกมยังไมมีจุดจบที่แนนอนการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมไมมีการจบสิ้น ชีวิตทุกชีวิตยังคง
ดํารงตอไปเรื่อย ๆ ในเกมเพื่อใหผานไปในแตละวันเหมือนกับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของมนุษย
เราทุกคน

Ragnarok เปนเสมือนสังคมออนไลนของคนแปลกหนา ที่เขามารูจักกันดวยการ
เอาชนะอีกฝายดวยการตอสูที่ถูกวางกลยุทธมาจากสมองของคนที่เปนมนุษยเชนเดียวกัน เพื่อ
ยกระดับความสามารถของตนเองในเกมใหสูงกวาผูอื่นเหมือนกับการดํารงชีวิตอยูในสังคมจริงของ
มนุษยที่จะตองมีการตอสู ดิ้นรนกับปญหาที่เกิดขึ้นในแตละวัน เพื่อยกระดับตัวเองใหสูงขึ้น หรือมี
คุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นนั่นเอง และดวยรูปแบบของการดํารงชีวิตรวมกันในสังคมเกมที่เกิดขึ้นอยาง
ชัดเจนนี้เองที่ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคมเกม
ออนไลน Ragnarok ของผูเลนแตละคนวามีรูปแบบของการดํารงชีวิตแบบใดที่เกิดขึ้นบาง และแต
ละรูปแบบนั้นมีลักษณะเปนอยางไร โดยผูวิจัยยังไดมีความสนใจที่จะศึกษารวมไปถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้น
ตามมาหลังจากที่ผูเลนแตละคนไดมีการดํารงชีวิตรวมกันตามรูปแบบตาง ๆ นั้นดวย นั่นคือการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ผูเลนไดพบไดเห็นและไดรวมเปนสวนหนึ่งของการใช
ชีวิตในสังคมเกมเหลานั้นมาประยุกตใชในสังคมจริง วามีรูปแบบใดบางจากสังคมเกมที่ผูเลนได
นํามาใชทั้งในสิ่งที่เกิดประโยชน และสิ่งที่เกิดโทษ                                                                 

นอกจากนี้ การเลนเกมออนไลน Ragnarok ยังไดสงผลกระทบตอตัวผูเลนเองในอีก
หลาย ๆ ดานดังที่ผูวิจัยไดเคยรับรูมา ไมวาจะเปนจากการพูดคุยเลาสูกันแบบปากตอปากของผูเลน
ดวยกันเอง หรือ จากทางสื่อตาง ๆ เชน วิทยุ, โทรทัศน, หนังสือพิมพ ที่ไดมีการนําเสนอเรื่องราว
ของผลกระทบตาง ๆ จากการเลนเกมออนไลนมาอยางตอเนื่อง ซึ่งผลกระทบที่เกิดขึ้นนั้นก็มีอยู
มากมายหลายดานดวยกัน เชน การเลนเกม Ragnarok เปนเวลานาน ๆ ติดตอกันจะทําใหเกิด
ลักษณะของการขาดปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น ๆ ในโลกแหงความเปนจริง เนื่องมาจากผูเลนจะให
เวลาในการเลนเกม และมีชีวิตอยูในสังคมเกมมากกวาการออกมาพบปะพูดคุยกับบุคคลอื่น ๆ ใน
สังคมจริง ทําใหเกิดพัฒนาการที่ตางกันในระหวางสองสังคม คือในสังคมเกมอาจจะเปนผูที่เกงกาจ    
รอบรูมีปฏิสัมพันธอันดีกับบุคคลอื่น แตในโลกของความเปนจริงกลับมีพัฒนาการทางสังคมที่ต่ํา
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มาก คือไมมีความเกงกาจรอบรูใด ๆ เลยรวมทั้งไมมีความสัมพันธกับบุคคลอื่นรอบตัวในลักษณะที่
ควรจะเปน (คอมพเกมเมอรนิวส ฉบับที่ 28, 2546 : 16)  

หรืออีกผลกระทบหนึ่งที่เกิดขึ้นมากก็คือมีการนัดหมายกันระหวางผูเลน เพื่อนําเงินที่
ใชในสังคมจริงมาแลกกับจํานวนเงินที่เปนรายไดจากในเกม ทําใหเกิดการทํารายรางกายกันเพื่อ
ขโมยเงินจริง ๆ ไปจนเปนเหตุใหกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ตองออก
มาตรการจัดระเบียบเกมออนไลน โดยการกําหนดเวลาเปดและปดเซิรฟเวอรเกมดังกลาว สําหรับ
เด็กวัยรุนที่มีอายุต่ํากวา 18 ป จากเดิมที่เลนไดตลอด 24 ชั่วโมง ใหเลนไดในระหวางเวลา 6. 00 น. –
22 .00 น.  เทานั้น สวนบุคคลที่มีอายุเกิน 18 ปแลวทางเซิรฟเวอรจะเปดใหเลนได 24 ชั่วโมง
เหมือนเดิม

จะเห็นไดวาการเลนเกมออนไลนนั้นนอกจากจะใหความสนุกสนานอยางไรขีดจํากัด
กับผูเลนแลว ในอีกทางหนึ่งนั้นก็ไดกอใหเกิดผลกระทบในดานอื่น ๆ ตามมาดวย ซึ่งหากผูเลนเกม
นั้นรูจักใชความคิด วิเคราะหในขณะเลน มีวิจารณญาณเพียงพอในการดึงเอาสิ่งที่เปนประโยชนที่
เกมมอบใหมาใช เชน รูจักความสามัคคีมีการรวมมือกันทํางานเปนทีม มีการชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน มีการเอื้อเฟอเผื่อแผ ฯลฯ ไมใชเลนอยางลุมหลง ไรความคิด จนทําใหเกิดผลเสียในดานตาง ๆ 
ตามมา การเลนเกมออนไลนก็จะกอใหเกิดประโยชนอยางมหาศาล

ประเด็นที่ผูวิจัยตองการที่จะศึกษานั้นประกอบไปดวยประเด็นหลัก ๆ 3 ประเด็น
ดวยกันคือ 1) รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม Ragnarok  2) การลอกเลียนแบบรูปแบบการ
ดํารงชีวิตตาง ๆ เหลานั้นมาประยุกตใชในสังคมจริง 3) ผลกระทบตาง ๆ ที่ตามมาหลังจากเลนเกม 
โดยกลุมตัวอยางที่ผูวิจัยเลือกที่จะศึกษานั้นก็คือกลุมผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่เปนเด็กวัยรุน
เนื่องมาจากวัยรุนเปนวัยที่กําลังมีพัฒนาการที่รวดเร็วตอการรับรูสิ่งตาง ๆ รอบตัวเปนวัยที่คาบเกี่ยว
อยูในระหวางความเปนเด็กกับผูใหญ ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความคิดวาประเด็นหลัก ๆ ที่ผูวิจัยตองการ
ศึกษาดังที่ไดกลาวมาขางตนนั้น นาจะมีการแสดงออกที่ชัดเจนมากที่สุดในกลุมของเด็กวัยรุนนี้เอง  

ปญหานําวิจัย

1.   รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มีรูป  
       แบบใดบาง และ มีลักษณะเปนอยางไร
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2. กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok  มีการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิต
ในสังคมเกมแบบใดไปประยุกตใชในสังคมจริง และมีลักษณะอยางไร

3. การเลนเกมออนไลน Ragnarok สงผลกระทบตอเด็กวัยรุนอยางไร
วัตถุประสงค

1.    เพื่อศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน  
       Ragnarok 
2. เพื่อศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 

Ragnarok  ที่ไดถูกลอกเลียนแบบมาประยุกตใชในสังคมจริง
3. เพื่อศึกษาถึงผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok

ขอบเขตของการศึกษา

การศึกษาเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” จะทําการศึกษาครอบคลุมเฉพาะการ
เลนเกมออนไลน Ragnarok ในเซิรฟเวอรภาษาไทยที่ใชเลนในประเทศไทยเทานั้น โดยมิได
ครอบคลุมไปถึงการเลนเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศอื่น ๆ 

โดยผูวิจัยจะทําการศึกษาเฉพาะเกมออนไลน Ragnarok ในภาค 4.0 ซึ่งเปนภาคที่ใชเลน
กันอยูในชวงเดือนกันยายน 2545 – ธันวาคม 2547 ซึ่งจะมิไดครอบคลุมถึงภาคอื่น ๆ ที่จะมีตอไป
ในอนาคต เนื่องมาจากเกมออนไลน Ragnarok จะมีการพัฒนาภาคตาง ๆ ตามมาอยางตอเนื่อง และ
มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาตามความตองการของตลาด หรือสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น

ขอสันนิษฐานของการวิจัย

1.    รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน   Ragnarok  มี    
       หลากหลายรูปแบบ      และมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคม 
       จริงสวนหนึ่ง และอีกสวนหนึ่งเปนลักษณะของชีวิตในจินตนาการที่มีลักษณะของ
       ความเหนือจริงที่สังคมชีวิตจริงไมมี หรือไมสามารถทํา และเปนได
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2. กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok  ไดมีการลอกเลียนแบบรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงหลากหลายรูปแบบดวยกัน

3. การเลนเกมออนไลน Ragnarok สงผลกระทบตอกลุมวัยรุนในหลายดาน

นิยามคําศัพท

อินเตอรเน็ต หมายถึง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรสากลขนาดใหญที่เชื่อมโยงผูใช
เครือขายคอมพิวเตอรจากทั่วโลกเขาไวดวยกัน และ เปนแหลงรวบรวมขาวสารจํานวนมหาศาล

เกมคอมพิวเตอร หมายถึง กิจกรรมการแขงขันที่เกิดขึ้นโดยมีคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง
ในการเลนที่ตองใชโปรแกรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อกําหนดกติกา และสถานการณ ตามที่
ผูเขียนโปรแกรมเกมกําหนดไว ซึ่งสามารถเลนคนเดียวหรือหลายคนก็ได

เกมออนไลน หมายถึง เกมคอมพิวเตอรชนิดหนึ่งที่คนทั้งโลกสามารถเลนรวมกันไดใน
เวลาเดียวกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ต

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริง หมายถึง รูปแบบของการประกอบกิจกรรมตาง ๆ 
ของมนุษยเราในแตละวันที่เปนไปตามบรรทัดฐาน คานิยม รวมทั้งจารีตขนบธรรมเนียมของสังคม 
นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการประกอบกิจกรรมอื่น ๆ อันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ และ
สิ่งที่เขาใหความสนใจ เพื่อใหตนเองสามารถดํารงชีวิตรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางปกติสุข หรือ
สังคมใหการยอมรับ

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม หมายถึง รูปแบบของการประกอบกิจกรรมตาง ๆ 
ของบุคคลทุกคนที่เขามารวมเลนเกมออนไลน Ragnarok ดวยกันอันเปนไปตามแนวทางตลอดจน
กฏเกณฑตาง ๆ ที่ทางผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให โดยเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ 
และความสนใจของผูเลนทุกคนดวยเชนเดียวกันกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริง เพื่อให
ตนเองสามารถดํารงชีวิตรวมกับผูอื่นในสังคมเกมไดอยางปกติสุข หรือสังคมใหการยอมรับ แต
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นจะเปนเพียงสังคมในจินตนาการที่ไมมีอยูจริง ไมใชสิ่งที่จับ
ตองได  แตเปนการดํารงชีวิตรวมกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ต รูปแบบของการดํารงชีวิตอยู
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รวมกันนั้นจึงมีองคประกอบของจินตนาการตาง ๆ เขามาเกี่ยวของที่ทําใหผูเลนไดทําหรือไดเปนใน
สิ่งที่ไมสามารถทําหรือเปนไดในสังคมจริง 

ชุมชนเสมือนจริง หมายถึง การรวมกลุมเสมือนจริงที่เกิดขึ้นในระบบอินเตอรเน็ต เปน
ลักษณะของชุมชนที่มีการรวมกลุมกันทางความคิด โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวสื่อซึ่งแตกตางจาก
สมัยกอนที่มีการรวมกลุมกันทางกายภาพ กลายมาเปนการสื่อสารโดยผานคอมพิวเตอร เพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู ความบันเทิง สรางความสัมพันธทางสังคม ไมมีลักษณะพื้นที่ทาง
กายภาพ แตเปนพื้นที่ที่เกิดใหมในอาณาบริเวณเครือขายของการสื่อสารทางคอมพิวเตอร

การลอกเลียนแบบ หมายถึง การกระทําซ้ํา ในสิ่งตาง ๆ ที่บุคคลไดรับรู ไดเห็น และได
สัมผัส โดยมีสาเหตุหลาย ๆ อยางที่เปนแรงกระตุนใหเกิดการกระทําซ้ํานั้น ๆ ขึ้นมา เชนความคิดวา
สิ่งนั้นเปนสิ่งที่ดีมีประโยชนเหมาะสมกับตนเอง, มีความชื่นชอบในสิ่งนั้น, มีความตองการอยากให
ผูอื่นยอมรับ เปนตน  

กลุมวัยรุน   หมายถึง  กลุมบุคคลที่กําลังอยูในชวงเวลาแหงการเปลี่ยนแปลงดานพัฒนา
การทางรางกาย อารมณ และสังคม เปนวัยที่มีความคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กกับผูใหญ มีการ
แสดงออกทางดานอารมณและความรูสึกรุนแรงกวาบุคคลในวัยอื่น ๆ วัยรุนเปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอ 
เปนวัยแหงการปรับตัวทางสังคม ซึ่งในการศึกษาวิจัยเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของ
กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” นั้น 
ผูวิจัยไดกําหนดวากลุมวัยรุนที่ทําการศึกษาคือกลุมบุคคลที่มีอายุระหวาง 15 – 20 ป จํานวน 30 คน 

Ragnarok หมายถึง เกมออนไลนเกมหนึ่งที่เนนการเลนแบบการรวมเปนกลุมสังคม
ขนาดใหญ (Multiplayer) มีลักษณะของการดํารงชีวิตอยูรวมกัน โดยผูเลนแตละคนจะมีตัวละครที่
เปนตัวแทนของตนทําหนาที่ในการดํารงชีวิตและมีสวนรวมกับผูเลนคนอื่น ๆ ผูเลนจะสามารถ
เลือกอาชีพในเกมไดตามที่ตนเองตองการและใชความสามารถพิเศษของอาชีพที่ตนเองเลือกนั้นทํา
การตามลาและปราบมอนสเตอรในเกมเพื่อทําการเก็บแตม และพัฒนาตัวละครของตนเองใหมีคา
ประสบการณหรือความเกงกาจในการใชชีวิตเพิ่มขึ้น พรอมกับมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันและ
อยูรวมกันเปนสังคมของผูเลนทุกคนดวย
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สังคมเกม  หมายถึง สังคมที่ไมสามารถจับตองได เปนสังคมที่เกิดขึ้นโดยการรวมกลุม
กันเลนเกมผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีการดํารงชีวิตอยูรวมกันของผูเลนทุกคนที่เสมือนหนึ่งมี
ตัวตนจริง เปนลักษณะของสังคมในจินตนาการที่ผูเลนทุกคนสามารถกระทํากิจกรรมตาง ๆ ได
คลายคลึงกับสังคมแหงความเปนจริง เพียงแตจะไดรับการยอมรับกันเพียงแคโลกของเกมเทานั้น 

ผลกระทบ  หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออก รวมไปถึง
ความรูสึกนึกคิดตาง ๆ ของกลุมเด็กวัยรุนหลังจากที่ไดเลนเกมออนไลน Ragnarok แลว

การประยุกตใช  หมายถึง การจดจําสิ่งตาง ๆ ที่ไดพบเจอในสังคมเกมออกมาใชใน
สังคมจริงแตเปนไปในรูปแบบของการปรับแปรงใหเขากับสภาพของการดํารงชีวิตในสังคมจริง
ของผูเลนแตละคน 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1.    ผลการวิจัยครั้งนี้จะเปนประโยชนตอเด็กและเยาวชน, พอแม ผูปกครอง รวมไปถึง  
       ครู อาจารย ในการนําไปพิจารณา    เพื่อใหมีการวางแผนการใชสื่อเกมออนไลนได 
       อยางเหมาะสมและเปนไปในทางสรางสรรคมากขึ้น
2. ผลการวิจัยนี้สามารถเปนแนวทางสําหรับองคกร   สถาบัน หรือหนวยงานที่มีสวน 
       เกี่ยวของกับการผลิตและสรางสรรคเกมออนไลน เพื่อนําไปพัฒนาเกมออนไลนทั้ง
       ที่มีอยูในปจจุบัน   และที่กําลังจะผลิตตอไปในอนาคตใหเกิดประโยชนกับเด็กและ
       เยาวชนไดอยางแทจริง
3. เพื่อใหบุคคลกลุมตาง ๆ ในสังคมที่เกี่ยวของกับเด็กและเยาวชน เชน พอแม 

ผูปกครอง ครู อาจารย รัฐบาล กระทรวงไอซีที บริษัทผูผลิตเกม ผูประกอบการ
ธุรกิจรานเกม ไดตระหนักถึงปญหาที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนที่อยูในภาวะ “ติดเกม” 
พรอมทั้งรวมกันหาแนวทางในการแกไขปญหาเหลานั้นเพื่อดูแลใหเด็กและ
เยาวชนคงอยูในกรอบที่เหมาะสมและควรจะเปนตอไป

4. เปนทัศนะใหมของการมองสังคมในโลกอนาคต ที่ทุกคนจะตองเจอกันในสังคม
แหงคอมพิวเตอรมากขึ้นกวาการพบเจอกันในสังคมจริง ชวยทําใหเกิดความเขาใจ
เกี่ยวกับชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) มากยิ่งขึ้น
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5. ทําใหทราบถึงความเหมือนและความแตกตางระหวางโลกแหงความเปนจริงและ
โลกในสังคมเสมือนจริงที่ถูกสรางขึ้นในคอมพิวเตอร รูจักเปรียบเทียบและรูเทา
ทันทั้งสองสังคม 

6.    เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนที่จะเกิดขึ้นในอนาคตตอไป
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บทที่ 2

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาเรื่อง    รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ผูวิจัยไดทําการศึกษาตามแนวคิด
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ ดังตอไปนี้

1.    แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน Ragnarok
2.    แนวคิดเรื่องการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร
3. แนวคิดเกี่ยวกับชุมชนเสมือนจริง
4. แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน
5. แนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบ
6. แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน
7. แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ
8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

1.  แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน Ragnarok

เกมออนไลน Ragnarok เปนเกม RPG  (Role Playing Game) มีลักษณะการเลนแบบ 
Multiplayer ขนาดใหญที่ถูกสรางขึ้นโดย บริษัทกราวิตี้ คอรเปอรเรชั่น แหงประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลี ซึ่งไดทําการมอบหมายให บริษัทเอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด เปนตัวแทนผู
ใหบริการเกมออนไลน Ragnarok แตเพียงผูเดียวในประเทศไทย ปจจุบันมีผูสมัครเขาเปนสมาชิก
เกมออนไลน Ragnarok ที่พอจะสรุปได เปนจํานวนประมาณ 600,000 ราย โดยมีแนวโนมที่จะ
เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง และบางครั้งจํานวนตัวเลขของสมาชิกอาจไมแนนอนเพราะมีทั้งการสมัครเขา
มาใหม การลาออกไป การหยุดเลน และการที่ผูเลนคนหนึ่งอาจจะสมัครสมาชิกไวหลายชื่อ จึงทํา
ใหจํานวนผูเลนที่เขามาในระบบมีไมแนนอน 
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ในชวงเดือนกรกฎาคม 2546 – เดือนเมษายน 2547 ที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาและเก็บ
ขอมูลอยูนั้นเกมออนไลน Ragnarok ไดมีการพัฒนามาถึงภาคที่ 4 (Version 4.0) โดยในอนาคต
ตอไปขางหนาก็จะมีการพัฒนาภาคตาง ๆ ตามมาอยางตอเนื่อง ซึ่งในแตละภาคก็จะยิ่งเพิ่มความ
สนุกสนานขึ้นมีสิ่งแปลกใหมมาใหผูเลนไดทดลองเลนกันอยูเสมอเกมออนไลน Ragnarok ใน
เซิรฟเวอรภาษาไทยนั้น จะแบงออกเปน 12 เซิรฟเวอรหลักดวยกันคือ Chaos, Loki, Iris, Fenrir, 
Lydia, Sarah, Thor, Odin, Freya, Baldur, Heimdall และ Honir เพื่อกระจายผูเลนไปตามเซิรฟเวอร
ตาง ๆ เนื่องจากจํานวนสมาชิกผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศไทยนั้นมีอยูเปนจํานวน
มากจนเกินขอบเขตที่เซิรฟเวอรหนึ่งเซิรฟเวอรใดจะรับไดทั้งหมดจึงตองมีการแบงออกเปน 12 
เซิรฟเวอรเพื่อรองรับผูเลนที่เพิ่มจํานวนขึ้นอยางตอเนื่องในทุกวันเนื่องจากเปนเกมที่กําลังไดรับ
นิยมมาก

ในแตละเซิรฟเวอรจะมีลักษณะคลายกับโลก ๆ หนึ่ง ที่ผูเลนทุกคนจะตองดํารงชีวิตอยู
รวมกัน ซึ่งแตละเซิรฟเวอรนั้นจะไมมีความแตกตางกันแตประการใด แตที่ตองสรางขึ้นมา 12 
เซิรฟเวอรก็เพื่อตองการกระจายผูเลนไปเทานั้น เมื่อผูเลนเริ่มเลนและสรางตัวละครไวที่เซิรฟเวอร
ใด ก็จะตองเลนที่เซิรฟเวอรนั้นตลอด ไมสามารถที่จะยายไปเซิรฟเวอรอื่นได

เรื่องราวภายในเกมใชโครงสรางแบ็คกราวด และเนื้อเรื่องจากการตูน เรื่อง “Ragnarok” 
ที่เขียนโดย Myung – Jin Lee นักเขียนการตูนชื่อดังของประเทศสาธารณรัฐเกาหลี เปนเกมที่เนน
การเลนโดยการรวมกลุมเปนสังคมขนาดใหญ Ragnarok คือเมืองเสมือนที่ผูเขามาเลนจะมีบทบาท
เปนประชาชน เพราะฉะนั้นผูเลนทุกคนจะตองมีบัตรประจําตัว (ID) เปนของตนเอง เหมือนกับเปน
หมายเลขบัตรประชาชนที่ใชในสังคมเกมนั่นเอง โดยบัตรประจําตัวนี้ผูเลนจะตองซื้อมาจากศูนย
เกม มีลักษณะคลายกับบัตรเติมเงิน เปนการกําหนดจํานวนวันที่จะมีชีวิตอยูในโลกเสมือนจริงนี้
เอาไว เมื่อบัตรหมดอายุผูเลนจะตองซื้อมาเติมใหม ซึ่งเปนลักษณะของการซื้อเวลาเลนเกมนั่นเอง 

โลกของ Ragnarok Online ทั้งหมดถูกแบงออกเปน 3 แควน ไดแกมนุษย เทพเจา และ
ปศาจ แตเรื่องราวทั้งหมดไดเกิดขึ้นในบริเวณอาณาจักร Rune-Midgard ที่ตั้งอยูบนผืนทวีป 
Midgard อันเปนที่ซึ่งมนุษยอาศัยอยู บริเวณอาณาจักร Rune-Midgard นั้นประกอบไปดวยเมืองที่ใช
เปนฉากในการเดินเรื่องทั้งสิ้น 7 เมืองดวยกัน คือ    (บริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด, 
2545 : 45-48)
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1.    เมืองพรอนเทรา (Prontera)     เปนเมืองหลวงของอาณาจักร   Rune-Midgard    ที่
       เมืองนี้มีสิ่งอํานวยความสะดวกมากมายใหกับผูเลน   เหมือนดังเชนเมืองหลวงโดย  
       ทั่ว ๆ ไป  เชน วิหาร, หอสมุด, สวนสาธารณะ, ตลาด, รานคาตาง ๆ เปนตน
2. เมืองโมร็อค (Morroc) เมืองนี้ตั้งอยูทางตะวันตกเฉียงใตของเมืองพรอนเทรา โดย

มีโอเอซิสในทะเลทราย Morroc อยูตรงกลาง ดวยความไรประสิทธิภาพของ
รัฐบาลแหงพรอนเทราไมอาจสามารถปกครองเมืองนี้ได ทําใหเหลาโจรผูรายมี
อํานาจเหนือดินแดนนี้ มีขาวลือวาที่ไหนสักแหงในบริเวณนี้มีสมาคมนักลอบ
สังหารตั้งอยู

3. เมืองเกฟเฟน (Geffen) เปนเมืองที่ตั้งอยูทางตะวันตกเฉียงเหนือของเมืองพรอนเท
รา มีชายแดนติดกับ Schwarz Wald นับแตสมัยโบราณ พลังแหงมานาที่นี่ไดดึงดูด
ใหเกิดผูฝกฝนเวทมนตร จํานวนมาก มีขาวลือถึงซากปรักหักพังโบราณที่จมอยูใต
เมือง แตก็ไมสามารถมีใครเคยเห็น หรือยืนยันถึงเรื่องนี้ได ตํานานเดียวที่ยัง
หลงเหลืออยูคือเรื่องเกี่ยวกับหอคอยสูงที่สรางขึ้นเพื่อปกปดซากเหลานั้น

4. เมืองพายอน (Payon) เปนหมูบานเล็ก ๆ ที่อยูในปาลึก ผูคนยังคงรักษา
ขนบธรรมเนียมประเพณีดั้งเดิมเอาไวอยางเหนียวแนน เมืองนี้ถูกตัดขาดจากโลก
ภายนอก และนักธนูที่เคยฝกฝนอยูที่นี่ก็ไดกอตั้งหมูบานของตัวเองขึ้นมาในหุบ
เขาดานหลังเมืองนี้

5. เมืองอัลเบอรตา (Alberta) เปนเมืองทาที่อยูทางตะวันออกเฉียงใตของเมืองพรอน
เทรา เปนศูนยกลางทางการคาของอาณาจักรแตดวยสภาพอากาศอันโหดราย มีทั้ง
พายุโหมกระหน่ําและคลื่นยักษ  ทําใหเรือไมอาจออกจากทาได จํานวนของนักลา
สมบัติและพอคาในเมืองไดเพิ่มขึ้นทุกที เนื่องจากมีเรือขนสมบัติมาลมที่นี่
บอยครั้ง

6. เมืองอิซลูด (Izlude) เปนเมืองบริวารของเมืองพรอนเทราที่แยกตัวออกมา และได
ยายที่ทําการตาง ๆ จากเมืองพรอนเทรามาไวยังที่แหงนี้เพื่อลดความแออัด ใน
อนาคตเมืองนี้จะเปนลานประลองเพื่อเอาไวตอนรับผูมาเยือนใหสามารถประลอง
ฝมือกันได

7. เมืองอัล เดอ บาราน (Al De Baran) ตั้งอยูดานบนสุดของเมืองพรอนเทรา เปน
ที่ตั้งของสํานักงานใหญ Kafra ซึ่งทําหนาที่เหมือนหางสรรพสินคาในเกม มี NCP 
คอยใหบริการและใหขอมูลตาง ๆ มากมายแกผูมาเยือน
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เมื่อเริ่มเลนผูเลนจะตองสรางตัวละคร เพื่อใชเปนตัวแทนในการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ของตัวเอง ตัวละครภายในเกมจะเปนแบบ 2 มิติ หนาตาของตัวละครเหมือนกัน แตจะแตกตางกัน
ตรงที่สีผม ทรงผม และการสวมใสเสื้อผาตามสายอาชีพที่ผูเลนเลือกเปน ซึ่งในการสรางตัวละคร
ครั้งนี้จะสามารถเลือกรูปแบบของทรงผม และสีผมของตัวละครไดตามแตผูเลนจะชอบ 

สถานะแรกของตัวละครเมื่อเริ่มเลนเกมเรียกวา Novice หมายถึงผูหัดเลน ซึ่งมีลักษณะ
เสมือนหนึ่งเปนเด็กเกิดใหม คือไมมีประสบการณหรือความสามารถใดเลย ผูเลนตองพัฒนาระดับ
ความสามารถและคาประสบการณของตัวเอง โดยการสังหาร Monster หรือศัตรูในเกมที่มีกระจาย
อยูตามเมืองตาง ๆ เมื่อผูเลนสังหาร Monster ไดมากคาประสบการณก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย 
และเมื่อ Monster ตายก็จะใหสิ่งของหรือ Item ตาง ๆ ซึ่งผูเลนสามารถนําสิ่งของเหลานี้ไปขายเพื่อ
หาเงินมาใชในการดํารงชีวิตตอไปในสังคมได หรืออาจจะใชประโยชนจากสิ่งของที่ไดมาในการ
เลนเกมตอไปก็ได  Monster  แตละตัวหรือแตละชนิดก็จะมีความสามารถ พลัง และสิ่งของที่จะให
แตกตางกันออกไป หากผูเลนสามารถสังหาร Monster ตัวที่มีความสามารถสูง ๆ ได คา
ประสบการณ หรือสิ่งของที่ไดก็จะมีมูลคาเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย และเมื่อผูเลนสามารถเก็บคา
ประสบการณได 10 ระดับแรกแลว ผูเลนก็จะสามารถเปลี่ยนสถานะจาก Novice ไปเปนอาชีพตาง
ๆ ในขั้นแรกไดตามที่ตองการและเมื่อสามารถเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะ
สามารถเปลี่ยนอาชีพไดอีกครั้งซึ่งเปนอาชีพในขั้นที่สองของอาชีพนั้น ๆ  ตอไป

อาชีพในเกม Ragnarok นั้นมีอยูดวยกันทั้งหมด 6 อาชีพ คือ (บริษัท เอเชียซอฟท 
อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด, 2545 : 22-24)

1. นักดาบ (Swordman) เปนอาชีพที่สามารถเขาตอสูกับศัตรูในระยะประชิดไดดีกวา
อาชีพอื่น มีความอดทนตอการโจมตีของศัตรูสูง แตจะขาดความคลองตัวในการหลบหลีก เนื่องจาก 
น้ําหนักของอาวุธและโลที่คอยถวงการเคลื่อนไหวของตัวละคร จากอาชีพนักดาบเมื่อผูเลนสามารถ
ตอสูกับศัตรูและเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเลื่อนขั้นเปนอาชีพที่
สูงขึ้นได จากอาชีพนักดาบก็จะกลายเปน อัศวิน (Knight) ซึ่งเปนอาชีพในขั้นที่ 2 ของนักดาบ มี
ความสามารถและความเชี่ยวชาญในเรื่องของการใชดาบและหอกสองมือ นอกจากนี้ยังสามารถใช
นก Peco Peco เปนลูกสมุนคอยชวยเหลือในการตอสูกับศัตรูไดอีกดวย เมื่อไดเลื่อนขั้นเปนอาชีพ
อัศวิน ผูเลนจะมีความสามารถและความเกงกาจเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย
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2.  นักธนู (Archer) เปนอาชีพที่เนนการโจมตีจากระยะไกล ศัตรูเขาถึงตัวไดยาก มีการ
โจมตีที่รุนแรง เมื่อเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้น
ไดเปน นักลา (Hunter) ซึ่งเปนอาชีพในขั้นที่ 2 ของนักธนู มีความเชี่ยวชาญในเรื่องของการวางกับ
ดัก สามารถใชกับดักตาง ๆ ไดมากถึง 10 ชนิด มีเหยี่ยวเปนสมุนคอยชวยในการโจมตีศัตรู

3.  นักเวทย (Magician) มีความชํานาญในการใชเวทมนตรไดหลายประเภท การโจมตี
ศัตรูแตละครั้งรุนแรงและทรงพลัง แตจะออนแอและเสียเปรียบเมื่อตอสูอยางประชิดตัวกับศัตรู เมื่อ
เก็บคาประสบการณ ไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นไดเปน พอมด   
(Wizard) เปนอาชีพในขั้นที่ 2 ของนักเวทย เชี่ยวชาญในการใชและผสมผสานเวทมนตรธาตุน้ํา ดิน 
ไฟ และลม ในการโจมตีศัตรู

4.  พอคา (Merchant) มีความชํานาญในการหาเงิน สามารถซื้อสิ่งของ  (Item) ไดใน
ราคาถูกกวาผูเลนในอาชีพอื่น และในทางกลับกันก็สามารถนําสิ่งของเหลานั้นมาขายตอไดในราคา
ที่สูงกวา จึงทําใหเปนอาชีพที่มีความร่ํารวยมาก เมื่อเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็
จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นไดเปน นักตีดาบ (Blacksmith) ซึ่งมีความสามารถในการผลิตและ
สรางอาวุธทุกชนิด ทําสินคาไปขายไดเอง เชน ตีดาบไปขายเองได ไมตองไปซื้อมาขาย ทําใหได
กําไรเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถนําพลังโจมตีของอาวุธออกมาใชประโยชนในยามที่จะตองตอสู
กับศัตรูไดอยางเต็มที่อีกดวย

5.  โจร (Thief) มีจุดเดนในเรื่องของความรวดเร็วและวองไว ทั้งความรวดเร็วในการ
โจมตีและความวองไวในการหลบหลีก นอกจากนี้ยังสามารถขโมยสิ่งของจากศัตรูไดโดยที่ไมตอง
โจมตีอีกดวย เมื่อเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นได
เปน นักฆา (Assassin) มีความเชี่ยวชาญเรื่องการวางยาพิษ และการใชอาวุธสองมือ สามารถโจมตี
ศัตรูไดโดยที่ศัตรูมองไมเห็นตัว

6.  นักบวช (Acolyte) มีความเชี่ยวชาญในการตอสูกับเหลาผีดิบทั้งหลาย และมี
ความสามารถในการชวยรักษาอาการบาดเจ็บใหกับผูเลนคนอื่นได ดังนั้นนักบวชจึงเปนกําลังสําคัญ
ในการชวยรักษาอาการบาดเจ็บใหกับผูรวมทีม หรือผูเลนคนอื่น ๆ ที่มาขอความชวยเหลือ เมื่อเก็บ
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คาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นไดเปน พระ (Priest) มี
ความสามารถพิเศษเพิ่มขึ้นคือสามารถชุบชีวิต ผูเลนคนอื่นๆ ที่ตายไปแลวใหฟนคืนชีพได

Novice

Swordsman Knight

Archer Hunter

Magician Wizard

Merchant Blacksmith
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Thief Assassin

Acolyte Priest

ภาพที่ 2.1  แสดงการแตงกายและลําดับขั้นการเปลี่ยนอาชีพของตัวละครในอาชีพตาง ๆทั้งตัวละคร   
                  ชายและตัวละครหญิง

สภาพแวดลอมภายในเกมเปนแบบ 3 มิติ และตัวละครเปนแบบ 2 มิติ ผูเลนสามารถ
หมุนมุมกลองไดรอบตัว 360 องศา และยังสามารถเลือกที่จะยอหรือขยายมุมมองไดดวย สีสันที่ใช
ในเกมเปนสีที่ดูแลวสบายตา ทั้งสีของฉาก และ ตัวละคร โทนสีที่ใชจะเปนสีออน เชน สีชมพู เขียว 
ฟา นอกจากนี้ในระหวางการเลนเกมยังมีเสียงดนตรีประกอบ     ที่ชวยในการสรางความสนุกสนาน
ตื่นเตน และความเสมือนจริง ใหกับผูเลนไดเปนอยางมาก เชน เมื่อผูเลนเดินอยูในฉากที่เปนปาก็จะ
มีเสียงนก เสียงลําธาร เมื่อเดินอยูในฉากที่เปนอุโมงคผีสิงเสียงตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจะเปนเสียงกอง
กังวาน และมีเสียงโหยหวนของบรรดาผีตาง ๆ ที่นากลัวมาประกอบ  และ Effect   ตาง ๆ ที่นํามาใช
ในเกมก็มีอยูมากเชน เมื่อผูเลนปลอยพลังใสศัตรูจะมีประกายแสงในรูปแบบตาง ๆ เกิดขึ้น หรือเมื่อ
ผูเลนโดนศัตรูฆาตายก็จะมีรูปของวิญญาณของผูเลนลอยออกจากราง เปนตน
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ภาพที่ 2.2 แสดงสภาพแวดลอมของฉากตาง ๆ ในเกม Ragnarok

ภาพที่ 2.3 แสดง Effect ตาง ๆ ในเกม Ragnarok

ความสวยงามของฉาก และตัวละครมีสวนทําใหเกมออนไลน Ragnarok ไดกลุมผูเลนที่
เปนผูหญิงและเด็กดวย หรือแมกระทั่งผูปกครองเองเมื่อเห็นฉากและการเดินเรื่องในเกมก็รูสึก
วางใจที่จะใหบุตรหลานเลน โดยภาพลักษณของ Ragnarok จะแตกตางจากเกมประเภทที่แสดงออก
ถึงความรุนแรงอยางชัดเจน เชนเกม Counter – Strike ที่มีรูปแบบของการไลยิงกันไปมา มีเลือดสาด
กระเด็น ซึ่งผูปกครองหลายคนนั้นวิตกวาจะบมเพาะใหเด็กมีนิสัยที่กาวราว (www.roclub.vze.com)
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นอกจากนี้ เสนหที่สามารถดึงดูดผูเลนเกมใหมาสนใจเลนเกมออนไลน Ragnarok เปน
อันดับตน ๆ นาจะเปนรูปแบบที่แตกตางจากเกมสูรบที่ผูเลนเกมทั่วไปคุนเคยกัน แต Ragnarok เปน
เกมที่มีสีสันสดใสสบายตา ตัวละครจะมีคาแรคเตอรที่ดูนารักเหมือนการตูนญี่ปุน แมแตตัวสัตว
ประหลาด หรือศัตรู ก็สวยงามนารักไมนาเกลียดนากลัวเหมือนศัตรูในเกมอื่น ๆ เชนมีการนําเอา
ลักษณะของสัตวตาง ๆ มาปรับปรุงใหดูออนโยนนารักขึ้นในรูปแบบของตัวการตูนอาทิหมาปา, งู, 
หนู, หมี แลวนํามาใชเปนศัตรูในเกม ซึ่งศัตรูในเกมจะเรียกวา Monster

ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอยาง Monster หรือสัตวประหลาดที่เปนศัตรูในเกม Ragnarok

สวนรางวัลซึ่งเปนสิ่งของที่ไดจากการสังหาร Monster นั้น ผูเลนสามารถนําไปขายไดที่
รานคาซึ่งตั้งอยูในเมืองใหญแทบทุกเมือง รานคาเหลานี้จะรับซื้อสิ่งของที่ผูเลนนํามาขาย แลวใน
ขณะเดียวกันก็จะทําหนาที่จําหนายสินคาตาง ๆ ไปดวยในตัว อาทิ มีด, ดาบ, โล, เกราะ, ยาวิเศษ,
เสื้อผา ฯลฯ หากนําของไปขายผูเลนก็จะไดเงินเพื่อใชซื้อสิ่งของที่มีจําหนายในรานคาชนิดอื่น ๆ ที่
จําเปนตองใชในการตอสูกับ Monster ตอไป นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถแลกเปลี่ยนสิ่งของหรือขาย
สิ่งของที่ไดมาใหกับผูเลนคนอื่นไดดวย สิ่งของที่ไดมาจากการสังหาร Monster แตละตัวนั้น หาก
เปนสิ่งของที่มีประโยชนที่ผูเลนอาชีพนั้นจําเปนตองใชผูเลนก็จะเก็บไวใชเอง เชน เมื่อนักธนูได
สิ่งของจากการสังหาร Monster เปนลูกธนูก็จะเก็บไวใชเอง เปนตน และหากเปนสิ่งของที่ไมมี
ประโยชนอันใดกับตนก็สามารถนําไปขายเพื่อแลกเปลี่ยนเปนเงินมาซื้อสิ่งของอยางอื่นที่ตัวเอง
จําเปนตองใชตอไปได  
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ภาพที่ 2.5 แสดงตัวอยางสิ่งของ (Item) ที่มีจําหนายในรานคา
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การซื้อขายแลกเปลี่ยนสิ่งของตาง ๆ นั้น เปนอีกปจจัยหนึ่งที่จําเปนตอการเลนเกม
เพราะเปนหนทางของการหาเงิน หากไมมีเงินการดํารงชีวิตในสังคมเกม Ragnarok ก็จะเกิดความ
ยากลําบาก ไมตางอะไรกับสังคมจริงที่เงินเปนสิ่งจําเปนและยิ่งใหญ เมื่อไมมีเงินก็ไมสามารถทํา
อะไรอยางที่ตองการได หรือไมสามารถเพิ่มความสามารถและคาประสบการณ ใหกับตัวละครของ
ตนเองได เชน ไมสามารถหาซื้ออาวุธดี ๆ มาใชในการตอสูกับ Monster ทําใหไมสามารถเอาชนะ
Monsterที่มีความสามารถสูง ๆ ได ซึ่งมีผลทําใหการเพิ่มคาประสบการณของตนเปนไปอยางลาชา 

รูปแบบของเกมออนไลน Ragnarok ดังกลาวทําใหโลกหรือสังคมในเกมออนไลนดู
ใกลเคียงกับโลกในความเปนจริงมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อผูพัฒนาเกมไดออกแบบใหมีตัวละครที่มี
อุปนิสัยหลาย ๆ ตัวอยูในตัวเกมทําใหเปรียบเทียบไดกับสังคมของโลกแหงความจริง ที่มีคนหลาย
ประเภทหลายเชื้อชาติอยูรวมกัน นิสัยของผูเลนจะถูกแสดงใหเห็นจากพฤติกรรมการเลนเกม 
เหมือนกับนิสัยของคนเราที่จะแสดงออกมาในการดํารงชีวิตในสังคมจริงแตละวัน ลักษณะที่
นาสนใจของเกมออนไลน Ragnarok อีกอยางหนึ่งคือ ผูเลนสามารถคุย (Chat) กับเพื่อนในกลุมได 
เหมือนกับการเลน MSN Messenger หรือ Yahoo Messenger โดยผูเลนบางคนอาจสนใจใชเวทีนี้
เพื่อพูดคุยกับเพื่อนหรือคนที่เขามาเลนเกมมากกวาสนใจเลนเกมเพื่อเก็บแตม สังคมที่เกิดขึ้นในเกม
ออนไลนจึงทําใหเกิดกลุมเพื่อนใหม ๆ ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน มาใชชีวิตอยูรวมกันใน
สังคมเกม

เมื่อมาดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกมก็ตองมีการพึ่งพาอาศัยกัน มีการชวยเหลือ และ
มีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน เนื่องมาจากในแตละอาชีพนั้นไมไดมีความสามารถรอบดานที่จะมีชีวิต
อยูไดดวยตัวเอง ดังนั้นในบางครั้งก็จําเปนที่จะตองอาศัยความสามารถพิเศษในดานตาง ๆ ของผูเลน
คนอื่นมาชวยเพื่อใหตัวเองอยูรอด หรือใหไดมาซึ่งสิ่งที่ตนเองตองการ เชนนักดาบมีความสามารถ
ในการฆาฟนศัตรูไดสูง แตเมื่อเกิดการบาดเจ็บจากการตอสู ก็ตองขอความชวยเหลือจาก อาชีพพระ
ในการรักษาอาการบาดเจ็บนั้น ในขณะเดียวกันเมื่อนักดาบไดคาประสบการณมาจากการตอสูก็
สามารถแบงปนใหพระได เชน การแบงคาประสบการณใหพระครึ่งหนึ่งทุกครั้งที่สังหาร Monster
แตละตัวตาย ทําใหพระสามารถยกระดับของคาประสบการณของตนใหสูงขึ้นไดอยางตอเนื่อง นี่
เปนตัวอยางที่แสดงใหเห็นถึงการพึ่งพาอาศัยกันในสังคมเกมออนไลน Ragnarok

อยางไรก็ดีสังคมที่เกิดขึ้นบนไซเบอรสเปซ   (Cyberspace)   หรือโลกเสมือนจริงในบาง
ดานไมแตกตางจากโลกแหงความจริง   ที่มีทั้งคนที่ทํามาหากิน และ คนที่มุงแสวงหาผลประโยชน
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จากผูอื่น บางครั้งผูเลนบางคนที่ไมมีมารยาทจะใชถอยคําไมสุภาพพูดจาดาวากันในเกม หรือมีการ
หลอกลวงขายสินคาใหกัน ทําใหเกมออนไลน    Ragnarok จําเปนตองมีการวางกฎระเบียบ และมีผู
ควบคุมซึ่งเรียกวา Game Master คอยดูแลความสงบเรียบรอย      ซึ่งจะทําหนาที่เปนเสมือนตํารวจ
หรือผูรักษากฏหมายในสังคมเกมนั่นเอง

ผูควบคุมเกมหรือ Game Master จะเขาไปเลน และรวมดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมดวย 
เพื่อทําหนาที่ดูแล สังเกตการณวามีใครทําผิดกฎ พูดจาหยาบคาย หลอกขายสิ่งของ คากําไรเกินควร 
ฯลฯ ผูควบคุมจะมีบทลงโทษ เชน ตักเตือน, Ban ID คือการหามไมใหเขามาเลนเกมเปนจํานวนกี่
วันก็แลวแตความผิดที่ผูเลนกระทําวามีมากหรือนอย ถามีความผิดมาก หรือ มีการทําผิดซ้ําก็จะถูก
ตัดออกไปไมอนุญาตใหเขามาเลนเกมอีกได

ชาย

หญิง

ภาพที่ 2.6 แสดงการแตงกายของตัวละครที่เปน Game Master หรือผูรักษากฎหมายในเกม
    Ragnarok ที่จะมีลักษณะแตกตางจากผูเลนคนอื่น ๆ 

อยางไรก็ดีรูปแบบของการเลนเกม Ragnarok ยังคงเปนการเดินไปตามแผนที่ตาง ๆ 
เพื่อตอสูกับศัตรูที่อาศัยอยูในแผนที่หรือเมืองนั้น ๆ เพื่อใหไดมาซึ่งสิ่งของ และคาประสบการณ 
และเนื่องจากเกมตัวนี้ยังไมเสร็จสมบูรณ จึงยังไมสามารถบอกไดวาขั้นสูงสุดของการเลนเกมนี้จะ
เปนอยางไร จะมีก็แตเพียงการพัฒนาภาคใหม ๆ ออกมาใหเลนกันอยางตอเนื่อง แตก็ยังไมมีภาค
ไหนที่แสดงจุดจบของเกมนี้ 
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ถึงแมวาเกมจะยังไมมีจุดจบตายตัวใหผูเลนแตละคนไดแสวงหา หรือพยายามเพื่อไปให
ถึงเสนชัยของเกม เหมือนเชนเกมอื่น ๆ แตสิ่งที่เราใจผูเลนและสรางความสนุกสนาน ตื่นตาตื่นใจ
ใหกับผูเลนไดเสมอนั่นก็คือ สิ่งใหม ๆ ที่จะเกิดขึ้นในภาคตอไปที่ผูเลนรอคอย เชน ศัตรูตัวใหม, 
อาวุธชนิดใหม, ความสามารถใหม ๆ ของตัวละคร, แผนที่หรือเมืองใหม, อาชีพใหม, สิ่งของใหม 
เปนตน ดังนั้นผูเลนทุกคนจึงไมสนใจวาเสนชัยของเกมนั้นอยูตรงไหนแตสิ่งที่สนใจคือการมีตัวตน
อยูในสังคมเกมที่ทุกคนไดมาพบเจอกัน ดํารงชีวิตอยูรวมกัน ไดมีการพัฒนาตัวละครของตนเองให
ผานพนและบรรลุไปไดในแตละขั้นที่เกมกําหนด รวมไปถึงการมีสิ่งใหม ๆ เขามาสรางความแปลก
ใจใหกับผูเลนไดอยูตลอดเวลา  

จากรูปแบบและลักษณะของเกมออนไลน Ragnarok และตามทัศนะของผูวิจัยหลังจาก
ที่ไดเลนเกมออนไลน Ragnarok มาระยะหนึ่ง ทําใหไดมองเห็นถึงลักษณะของการดํารงชีวิตใน
สังคมเกมรวมกันของผูเลนที่มีความชัดเจนเปนอยางมาก รูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ มักจะ
เกิดขึ้นและเปนไปตามความตองการของแตละคน ที่มีความพยายามจะทําใหตนเองสามารถ
ดํารงชีวิตอยูไดในสังคมเกม และไดรับการยอมรับจากผูอื่น ดังนั้นรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ 
ของกลุมผูเลนเกมออนไลน Ragnarok โดยเฉพาะกลุมวัยรุน จึงเปนสิ่งที่ผูวิจัยมีความสนใจที่จะ
ทําการศึกษาเปนอยางยิ่งวามีรูปแบบใดบางและมีลักษณะ เปนอยางไร
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2.  แนวคิดเรื่องการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer – Mediated Communication: 
CMC)
   

การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer – Mediated Communication: CMC) 
เกิดขึ้นในชวงป 1970 และ 1980 โดยเริ่มตนจากระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Computer 
Networking) ถูกนํามาใชเพื่อการสื่อสารกันระหวางบุคคล หรือกลุมบุคคลตาง ๆ ซึ่ง Santoro (อาง
ถึงใน วิทวัส  เถื่อนทอ,  2543 : 14) ไดกลาววาการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรนี้เปนบริการที่
อํานวยความสะดวกทางการสื่อสารใหกับบุคคลหรือกลุมโดยตรง และในการสื่อสารรูปแบบนี้ 
เครื่องคอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางของการสื่อสารของมนุษย (Human Communication) โดยผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต เชนเดียวกับเครือขายโทรศัพทที่เราใชกันอยูในปจจุบัน 

Manuel Castells (1998 : 4) ไดใหความเห็นวา ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตนั้นเปน
เสมือนกระดูกสันหลังของระบบการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร เพราะมันสามารถเชื่อมตอ
เครือขายไดมากที่สุด ทําใหทุกวันนี้เทคโนโลยีไดรวบรวมไปดวยชนิดของขอความขาวสารตาง ๆ
ทั้งเสียง ภาพและขอมูล เครือขายมีไวเพื่อสามารถสื่อสารดวยสัญลักษณตาง ๆ ภาษาดิจิตอล
กลายเปนภาษาสากลและเครือขายการสื่อสารทําให CMC ไรพรมแดน ยากที่จะเซ็นเซอรหรือ
ควบคุมได มีทางเดียวคือการหามเขาไปในอินเตอรเน็ตหรือเพิ่มราคาคาใชอินเตอรเน็ตใหแพงมาก
ขึ้นนั่นเอง

วลักษณกมล เอี่ยมวิวัฒนกิจ (2541 : 34) ไดใหความหมายของการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอรวา “เปนระบบการสื่อสารขอมูลที่เปน ขอความ ภาพ สัญลักษณ และเสียง ระหวาง
คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งไปสูคอมพิวเตอรอีกเครื่องหนึ่ง หรือหลาย ๆ เครื่อง โดยใชสื่อคอมพิวเตอร
ที่เชื่อมตอกับระบบโทรคมนาคม เชน โทรศัพท เคเบิ้ลใยแกวหรือดาวเทียม เปนสื่อกลาง”

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์ (2542 : 16) ผูซึ่งทําวิจัยเกี่ยวกับมณฑลสาธารณะของการ
สื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร ไดใหความหมายของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรวา 
“เปนการสื่อสารที่ใชคอมพิวเตอรผานระบบอินเตอรเน็ตเปนตัวกลางระหวางผูใชงานรวมกัน เปน
การสื่อสารที่ทําใหอุปสรรคเรื่องสถานที่และเวลาหมดไป”
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นอกจากนี้ Hoffman และ Novak (อางถึงใน เพ็ญทิพย จิรินนุสรณ, 2539 : 24 )พบวา
อินเตอรเน็ต มีคุณลักษณะของการสื่อสารแบบการแสวงหาขอมูลตามความสนใจของผูใช 
(Information pull) ซึ่งมีความแตกตางจากสื่อมวลชนประเภทอื่น ๆ ที่จะมีลักษณะของการผลักดัน
เนื้อหา ขอมูล ขาวสาร เขาสูประชาชน (Information push) รูปแบบการบริโภคขาวสารของสื่อทั้ง
สองประเภทจึงแตกตางกัน อินเตอรเน็ตเปนสื่อที่ถูกควบคุมโดยผูใชมากกวาสื่ออื่น ๆ ผูใชสามารถ
ควบคุมขาวสารที่ตองการเปดรับ และเลือกปฏิเสธขอมูลขาวสารที่ไมนาสนใจได รวมทั้งการเรียก
หาขอมูลสามารถทําไดโดยไมจํากัดจํานวน ไมมีขีดจํากัดในการเลือกเปดรับสาร และสามารถ
ควบคุมขาวสารที่ตนเองตองการจะเปดรับไดมากกวาสื่ออื่น ๆ ในปจจุบันเมื่อมีการสื่อสารผาน
อินเตอรเน็ต ผูรับสารจะสามารถแสวงหาขอมูลขาวสารไดตามความพอใจของตน เมื่อผูรับสารมี
ความสนใจเปนพิเศษตอขอมูลขาวสารก็จะมีปฏิสัมพันธ (Interact) เพื่อติดตอขอขอมูลเพิ่มเติมหรือ
แสดงความคิดเห็น   

กิตติ กันภัย (2543 : 26) ยังกลาวอีกวาคุณสมบัติความตางของ CMC กับสื่อรุนกอนที่
สําคัญคือลักษณะของการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง ในการสื่อสารบนระบบอินเตอรเน็ตนี้ ไม
จํากัดสถานที่ในการสื่อสาร CMC กระจายตัวเองอยูทั่วไป (Widely Distributed) สามารถใชกับ
คอมพิวเตอรเครื่องไหนก็ไดในโลกในการเขาระบบสื่อสาร และไมมีขอจํากัดดานเวลา เนื่องจาก 
CMC เปนสื่อประเภทที่ใชเมื่อไหรก็ได (transient) ไมติดเงื่อนไขเรื่องเวลาในการนําเสนอเนื้อหา
เหมือนสื่ออื่น ๆ สามารถตอเขาไปในระบบเมื่อไหรก็ไดที่ตองการ สวนเรื่องราวที่นําเสนอในสื่อ
อินเตอรเน็ต ก็มีไมจํากัดเชนกัน CMC  ใหโอกาสกับผูสื่อสารในการกระทําใด ๆ กับเนื้อหาสารก็
ยอมได (Manipulation of content) แลวแตวาผูสงสารตองการสื่อสารเรื่องอะไร สามารถสราง
เว็บไซตเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ มากมายไมจํากัด และผูใชอินเตอรเน็ตสามารถจับกลุม สรางกลุมใหม
กันตามความสนใจได

กาญจนา และ คณะ (2543 : 42) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของการสื่อสารแบบใหมใน
รูปแบบอินเตอรเน็ตไวดังนี้

1.  การไหลของขาวสารจากผูสงสารหลายคนสูผูรับหลายคน และเปนการสื่อสารขอมูล
ของบุคคลหนึ่งหรือกลุมหนึ่งที่สงไปยังศูนยคอมพิวเตอรใหบริการเครือขายผูใชขาวสาร หรือระบบ
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กระดานขาวคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังลดขอจํากัดของเวลา และระยะทางการสื่อสารออกไป เพราะ
ไมวาผูสงสารจะอยูบริเวณซีกโลกใด ๆ ของโลกก็สามารถสื่อสารกันได

2.    ผูสงสารมีความรูอยางมากตอผูรับสาร เนื่องจากระบบ Interactive
3. การแบงประเภทของผูรับสารสูงมากเปนรายบุคคล
4. ระดับการโตตอบสูง
5. ปฏิกิริยาการปอนกลับมีบางแตยังมีขอจํากัดอาจจะฉับพลันหรือตองรอ 
6. ศักยภาพในการเก็บรักษาขาวสารสูงมาก
7. ลักษณะอวัจนภาษาคอนขางมาก
8. ผูสื่อสารทั้งสองฝายสามารถควบคุมการไหลของสารไดเทาเทียมกัน
9. การสื่อสารจากจุดศูนยกลางคอมพิวเตอรใหบริการเฉพาะกลุม    คือการสื่อสารจาก

บุคคลหนึ่งไปยังศูนยบริการโดยที่ผูรับตองเปนสมาชิกหรือลงทะเบียนเอาไว และการเขาถึงขอมูลนี้
ไดจะตองการใชชื่อและรหัสผานดวย

การสื่อสารผานคอมพิวเตอรโดยมีเครือขายอินเตอรเน็ตเปนตัวเชื่อมโยง เปนที่
แพรหลายอยางมาก จนจัดไดวาเปนนวัตกรรมใหมของการสื่อสารในยุคปจจุบัน เนื่องจากสามารถ
ขจัดปญหาในเรื่องของกาละ และเทศะออกไป เพราะสามารถติดตอสื่อสารกันไดตลอด 24 ชั่วโมง 
ผูที่ใชอินเตอรเน็ตไมวาจะอยูที่ใดในโลกก็ตาม หากมีเครือขายอินเตอรเน็ตโยงใยไปถึงก็สามารถจะ
ติดตอสื่อสารถึงกันไดภายในเสี้ยววินาที อีกทั้งเปนรูปแบบการสื่อสารที่มีความสมบูรณคือ ใหการ
แสดงผลที่เปนทั้งภาพ เสียง และตัวอักษร จึงทําใหสะดวกในการใช จนกลายเปนแหลงขอมูลใหม 
ขนาดใหญที่มีผูนิยมเขาไปใชบริการ

จะเห็นไดวาในยุคปจจุบันเรายอมรับการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรมากขึ้น 
เนื่องจากความสามารถของคอมพิวเตอรพัฒนาใหมีความรูสึกเสมือนจริง (Virtual Reality) แมวาจะ
ยังมีขอจํากัดบางประการที่ทําใหไมสามารถแสดงหรือรับรูถึง สีหนา น้ําเสียง อารมณ และทาทาง 
อันเปนสวนประกอบสําคัญในการสื่อสารไมนอยไปกวาตัวเนื้อหาของสารได แตทั้งผูรับสารและผู
สงสารก็มีวิธีการปรับตัวใหเขากับบริบทของการสื่อสาร ที่เปลี่ยนแปลงไปดวยการสรรหาวิธีที่จะ
สื่อสารกันไดในขอจํากัดที่มีอยู 

McComb (อางถึงใน วิทวัส  เถื่อนทอ, 2543 : 15) ยังไดสรุปวาถึงแมวาการสื่อสารผาน
สื่อกลางคอมพิวเตอร จะมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากมายหลายอยางที่การสื่อสารแบบ
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เผชิญหนา (face-to face)ไมมี เชน การกลาแสดงออกถึงความรูสึกตาง ๆ ที่ไมสามารถแสดงออกได
ในโลกแหงความเปนจริง, การสื่อสารกันไดจากทั่วทุกมุมโลกอยางไรขีดจํากัด แตก็ไมสามารถ
ทดแทนกันไดอยางสมบูรณ เนื่องจาการสื่อสารที่ผานตัวกลางนั้น รูปแบบของการสื่อสารจะถูก
จํากัดดวยตัวเทคโนโลยีโดยเอง กลาวคือในการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร จะขาดแคลนการ
สื่อสารในสวนของอวัจนภาษาในการมีปฏิสัมพันธกัน เชนในกรณีการสื่อสารระหวางบุคคลที่ใช
การสนทนาผานหองสนทนา   (chat room)     ที่เปนการพูดคุยผานทางขอความ ตัวอักษร คูสนทนา
จะไมสามารถมองเห็นหนาตา สีหนา ทาทาง หรือรูถึงน้ําเสียง บุคลิกลักษณะของอีกฝาย ดังนั้นจึง
ทําใหยากที่จะคาดเดาไดวาคูสนทนารูสึก นึกคิด มีอารมณอยางไร มีความจริงใจหรือไม ในขณะที่
การสนทนาดําเนินอยู  

สําหรับในประเทศไทยการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร หรือเครือขายอินเตอรเน็ต
นั้น ไดเขามามีบทบาทในสังคมไทย โดยเฉพาะสังคมเมืองเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ และการใชงาน
อินเตอรเน็ตที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากก็คือ การคนหาไฟล และ ฐานขอมูลแบบเครือขายใย
แมงมุม ซึ่งจะมีขอมูลขาวสารมากมายที่ปรากฏออกมาในรูปแบบของ Multi Media ทําใหผูใช
สามารถใชงานไดงายในรูปแบบของสื่อที่ผสมผสาน ใหขอมูลไดทั้ง รูปภาพ, ภาพเคลื่อนไหว, และ
เสียงประกอบ แหลงขอมูลที่จะใหคนหาก็มีไมจํากัด เพราะสามารถเชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลอื่น ๆ 
ไดอยางรวดเร็ว  นอกจากนี้ผูใชยังมีความนิยมในการใชบริการในรูปแบบอื่น ๆ อีกมาก    เชน การ
สงจดหมายอิเล็กทรอนิกส , การดาวนโหลดขอมูล, การพูดคุยแสดงความคิดเห็นผานหองสนทนา, 
การโฆษณาประชาสัมพันธ  เปนตน

นอกจากสิ่งที่ไดกลาวมาขางตน ยังมีการใชประโยชนจากสื่ออินเตอรเน็ตอีกประการ
หนึ่งที่กําลังไดรับความนิยมมากในหมูผูใชในปจจุบัน นั่นก็คือการเลนเกมออนไลนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต จะเปนลักษณะของการที่ผูใชแตละคนสามารถรวมสนุกกันไดอยางไมมีขีดจํากัด โดย
ผานการเลนเกมออนไลนไมวาจะอยูในมุมใดของโลก การเลนเกมรวมกันในลักษณะนี้อาศัย
ประสิทธิภาพพิเศษของเครือขายอินเตอรเน็ตที่ทําหนาที่ในการเชื่อมโยง คอมพิวเตอรแตละเครื่อง
เขาหากัน ดังนั้นผูที่สามารถเขาสูอินเตอรเน็ต และมีโปรแกรมเกมเดียวกัน ก็จะสามารถรวมเลนเกม
ออนไลนดวยกันได เปนการแสวงหาความบันเทิงรูปแบบหนึ่ง ผานเครือขายอินเตอรเน็ต ที่เขามา
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบเดิม ๆ ของผูเลนที่ตองเลนคนเดียว หรือเลน
แขงขันกับคอมพิวเตอร มาเปนการเลนเกมรวมกันของกลุมคนขนาดใหญที่มีชีวิตจิตใจจริง ๆ ไมใช
เลนไปตามที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางมา 
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3. แนวคิดเกี่ยวกับชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) 

ปจจุบันนี้เรากําลังกาวเขาสูยุคของการสื่อสารเสมือนจริง (Virtual Communication) ซึ่ง
เกิดขึ้นมาจากรูปแบบของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร   (Computer – Mediated 
Communication) หรือ CMC ที่สงผลใหมนุษยเราสามารถติดตอสื่อสารกันไดทั่วโลก โดยการ
สื่อสารผานเครือขายอินเตอรเน็ตอันเปนสื่อที่มีคุณสมบัติพิเศษ ที่สามารถเชื่อมโยงคอมพิวเตอรที่มี
อยูทุกหนทุกแหงในโลกเขาดวยกันได ในดานหนึ่งการสื่อสารแบบเสมือนจริงนี้จะเปนรูปแบบการ
รื้อฟนการสื่อสารแบบเผชิญหนา (Face to face communication) ขึ้นมาใหม เพราะผูสงสารและผูรับ
สารจะสนทนาพูดคุยกันไดแบบตัวตอตัว เชนการ Chat ในหองสนทนาของคอมพิวเตอร ขอที่
แตกตางไปจากการสื่อสารแบบเผชิญหนาแบบเดิมก็คือ การเผชิญหนานั้นเปนการเผชิญหนากันใน
โลกคอมพิวเตอร (Cyberspace) ไมใชโลกทางกายภาพ (กาญจนา และ คณะ, 2543 : 35) 

หากจะเปรียบเทียบเครือขายอินเตอรเน็ตใหชัดเจนและเปนรูปธรรมมากที่สุด ก็คงตอง
เปรียบเสมือนถนนและซอยที่เชื่อมตอระหวางทุกหมูบานและครัวเรือนทั้งหลายในโลกใหสามารถ
ติดตอสื่อสาร และรับสงขอมูลระหวางกันไดโดยไมมีพรมแดนมาขวางกั้น เปรียบเหมือนโลกทั้ง
โลกกลายเปนหมูบานเดียวกัน ซึ่งจากลักษณะของการที่เราสามารถสื่อสารกันไดไมมีขีดจํากัดนี้เอง
ที่ทําให บุคคลตาง ๆ ที่มีความคิด ความชอบ ความสนใจในสิ่งเดียวกันมีโอกาสไดติดตอรูจักกัน 
และสามารถรวมตัวกันเปนกลุม หรือเปนเครือขายได เพื่อดํารงในอุดมการณ รวมใหขอมูลขาวสาร 
พูดคุย ปรึกษาหารือ  หรือทํากิจกรรมตาง ๆ ที่ตนสนใจรวมกัน เหมือนไดอาศัยอยูในชุมชนเดียวกัน
แตเปนลักษณะของชุมชนในจินตนาการที่ไมมีตัวตนที่แทจริง

James Beniger (1987 : 12) ไดทําการตั้งชื่อชุมชนใหมนี้วา “ชุมชนเทียม” (Pseudo 
Comminity) ซึ่งมีลักษณะจากการเห็นหนาคาตากัน ไปสูความสัมพันธทางออม หรือกลุมเชิง
สัญลักษณ (Symbolic Group) สําหรับ Beniger แลวชุมชนเทียมคือ ภาคีที่ไรตัวตน (Impersonal 
associations) จําลองขึ้นจากการสื่อสารเสมือนมีตัวตนจริง (Simulated personalized 
communication) ซึ่ง Beniger เรียกวา “ลูกผสมระหวางการสื่อสารระหวางบุคคล กับการ
สื่อสารมวลชน” และ Howard Rheingold (1993 : 45) ยังไดขยายความลึกลงไปอีกขั้นหนึ่งวาชุมชน

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


30

เทียมนี้คือที่ที่ไรความผูกพันที่แทจริงกับบุคคลอื่น (Genuine Comminity) ซึ่งมีความแตกตางจาก
ชุมชนเดิมในสังคม ที่รูจักกันอยางแทจริงเปนฐาน

ลักษณะของชุมชนเทียมที่เกิดขึ้นนั้น เปนชุมชนที่ประกอบดวยสมาชิกจากหลากหลาย
ที่ บางครั้งอยูรวมกันเปนกลุมเล็ก หรืออาจจะอยูเพียงคนเดียวก็ได เปนชุมชนที่ไมมีสถานที่ตั้ง
รวมกันแตมีความสนใจรวมกัน ในแตละชุมชนจะมีสมาชิกมากพอที่จะสนับสนุนใหมีการ
แลกเปลี่ยนขอมูลและเก็บขอมูลอยางสะดวก ชีวิตในชุมชนนี้จะมีความสุขมากกวาในโลกของความ
เปนจริงเพราะ คนที่เขามามีปฏิสัมพันธในชุมชนนั้นไดรับการเลือกโดยดูความสนใจและ
จุดมุงหมายรวมกันมากกวาจะเลือกเพราะบังเอิญมาอยูใกลกัน ชุมชนเทียม เปนแหลงรวมของผูที่มี
คุณสมบัติและลักษณะเหมือนกัน สวนใหญจะประกอบเปนเครือขายไดโดยมีความสนใจรวมกัน 
และผูคนในชุมชนสามารถจะสละออกจากชุมชนไดงายเพียงแคคลิกเมาทออกจากชุมชน ชุมชุน
เทียมนั้นเปนอาณาจักรที่ไมสามารถควบคุมได ผูคนยังคงสื่อสารแบบพบหนาคาตา เพียงแต
ความหมายของการพบ และ หนาตา เปลี่ยนไป ในชุมชนเทียมจะเต็มไปดวยความเชื่อและลักษณะ
การจําลองการปฏิบัติสิ่งตาง ๆ  ดังนั้นชุมชนเทียมจะไมมีสถานที่ ยิ่งกวานั้นมันยังถูกคาดหวังวาจะ
เปนที่รวมของความรูและขอมูลตาง ๆ องคประกอบสําคัญในสังคมไซเบอรคือ ความสัมพันธใน
การแบงปนขอมูลไมใชแคการสงขาวจากใครคนหนึ่ง แตทุกคนตองรวมมือกัน (Steven G. Jone, 
1998 : 23-24)

ชุมชนเทียมในอินเตอรเน็ตมีวิธีการสื่อสารหลายชนิด ซึ่งแบบที่ทุกคนสวนใหญรูจัก
เปนอันดับแรกมักจะเปนเว็บไซตและการรับสงอีเมล สิ่งเหลานี้มีแบบการสื่อสารเฉพาะทางที่
เรียกวา “โปรโตคอล” (Protocol) เพื่อใหคอมพิวเตอรตางรุน ตางยี่หอทั่วโลกสามารถรับสงขอมูล
ไดเหมือนกัน อยางเชนบราวเซอรทุกตัวจะสื่อสารกับเซิรฟเวอรของผูบริหารเว็บผานโปรโตคอล 
HTTP เปนตน (ศรันย ไมตรีเวช, 2540 : 8)

ลักษณะบางประการของการสื่อสารผานคอมพิวเตอรและชุมชนเทียม หรือที่เราเรียกอีก
อยางหนึ่งวาชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community)นั้น เปนการรวมตัวกันตามความสนใจมากกวา
สถานที่ เปนการสื่อสารที่สามารถนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรที่ไหนก็ไดในโลก แลวตอเขาระบบมา
เพื่อรวมตัวสื่อสารกัน ดังนั้นจึงเปนการสื่อสารแบบที่ไมเห็นหนาคาตากัน ไมรูวาในโลกของความ
เปนจริง คนเหลานั้นคือใคร ซึ่งจะมีผลตอการแสดงออกคือ สามารถแสดงออกในเรื่องบางเรื่องที่ไม
สามารถแสดงออกไดในสังคมจริง เพราะอาจจะไมไดรับการยอมรับจากสังคม การแสดงออกใน
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โลกเสมือนจริงนี้เรียกตัวเองโดยใชนามแฝง ผูแสดงออกไมตองรับผลการกระทําของการแสดงออก
ของตนในโลกแหงความเปนจริงเพราะไมมีใครรูวาจริง ๆ แลวเขาคือใคร(ฟาใส  วิเศษกุล ,2545 : 6)  

การเกิดชุมชนเสมือนจริงนั้นแสดงใหเห็นถึงการรวมตัวของคนจํานวนหนึ่ง อาจจะมาก
หรือนอย ก็ขึ้นอยูกับประเด็นความสนใจในเรื่องนั้น ๆ วามีผูสนใจ มีความคิด ความชอบ ในเรื่อง
เดียวกันนั้นเปนจํานวนเทาใด แตเมื่อมีการรวมตัวกันขึ้นมาเปนชุมชนแลว ถึงแมจะเปนชุมชนที่ไม
สามารถมองเห็นได แตก็เปนชุมชนที่มีอยูจริงในสังคมแหงขอมูลขาวสาร หรือการสื่อสารในยุค
คอมพิวเตอร 

สาเหตุสําคัญที่ทําใหมนุษยเรามีการรวมตัวกันเขาสูสังคมเสมือนจริงกันมากนั้น ก็เพื่อ
เปนการแสดงจุดยืนของความรูสึกนึกคิดของตน และเพื่อปลดปลอยภาวะทางอารมณตาง ๆ ที่ไม
สามารถกระทําไดในโลกแหงความเปนจริง และการที่ไดรูวายังมีคนที่มีความรูสึกนึกคิดที่
เหมือนกันอยูมากในโลกทําใหพวกเขาเกิดกําลังใจ และมีความรูสึกวาตนเองมีเพื่อนและไมโดด
เดี่ยวอีกตอไป มนุษยเราตองการที่จะหลุดพนไปจากโลกของความเปนจริงในสักระยะหนึ่ง เพื่อ
ปลดปลอยสิ่งเหลานั้น และเทคโนโลยีสื่อก็เปนสิ่งที่ชวยทําใหมนุษยหลุดพนไปจากโลกของความ
เปนจริงได เทคโนโลยีสามารถสรางสภาพความจริงเสมือน (Virtual Reality) ขึ้นมาใหมนุษยเราได
ปลดปลอยตัวเอง สรางความฝนที่เหมือนจับตองได สรางใหตัวเองไดเปนอะไรอยางที่อยากเปนได 
เชน ในเว็บไซดของ แฮรรี่ พอตเตอร  (www.harryandfriend.cib.net)  ไดมีการสรางสถานการณให
ผูที่เปนสมาชิกของเว็บไซต ไดแทนตัวเองเปน แฮรรี่ และรวมผจญภัยในรูปแบบตาง ๆ เหมือนที่
แฮรรี่ ตองพบเจอ นี่คือลักษณะของการสรางความจริงเสมือนที่ เทคโนโลยีเปนตัวสรางขึ้น เพื่อให
บุคคลที่รัก และชื่นชอบความเปนแฮรรี่ ไดปลดปลอยตัวเอง ในโลกแหงจินตนาการของพวกเขา

ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็เชนเดียวกันคือเปนลักษณะของการรวมตัวกันใน
ชุมชนเสมือนจริงมีการรวมกันของบุคคลที่ชื่นชอบในความสนุกสนาน และแสวงหาการกระทําที่
ไมสามารถกระทําไดในโลกแหงความเปนจริง อาทิ การไดฆาฟนศัตรู, การไดเปนผูวิเศษสามารถ
ใชเวทมนตรตาง ๆ ได, การไดออกเดินทางทองเที่ยวผจญภัย เปนตน เพื่อมาทดแทนในสิ่งที่ขาด
หายไปของสภาพในจิตใจ เมื่อมีการมาเลนเกมดวยกัน ก็ยอมตองดํารงชีวิตอยูในชุมชนเสมือนจริง
นั้นดวยกัน มีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน ซึ่งสภาพแวดลอมภายในเกมตาง ๆ ก็ไดมีลักษณะของการ
ลอกเลียนแบบสถานการณตาง ๆ ในสังคมชีวิตจริงไปใชมากเพื่อใหผูเลนไดใชเปนพื้นฐานในการ
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ดํารงชีวิตที่พวกเขาคุนเคย ในขณะเดียวกันเกมก็สรางความเปนจริงเสมือนขึ้นดวยเพื่อให ผูเลนเกม
ไดปลดปลอยตัวเองสูโลกของจินตนาการ    เชนการมีสัตวประหลาดรูปรางตาง ๆ ใหผูเลนไดตอสู 
มีการใชเวทมนตรตาง ๆ ในการฆาฟนศัตรู ซึ่งลักษณะตาง ๆ เหลานี้ในสังคมแหงชีวิตจริงนั้นไมมี 
แตเปนลักษณะที่เกมสรางขึ้น เพื่อดึงผูเลนเขาสูความสนุกสนานแหงโลกในจินตนาการ
4.  แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน

เมื่อมนุษยอยูรวมกันเปนสังคม จึงตองมีการกําหนดบทบาทและหนาที่ของสมาชิกใน
สังคมเพื่อแบงสรรและชวยกันดําเนินกิจกรรมตาง ๆ อันจะนําไปสูเปาหมายรวมกัน โดยมีการ
สื่อสารเปนสายใยที่เชื่อมตอสมาชิกของสังคมไวดวยกัน และเปนเครื่องมือที่ชวยใหสวนตาง ๆ ของ
สังคมดําเดินไปในทิศทางที่พึงปรารถนา พรอมกันนี้ กฎเกณฑในรูปแบบตาง ๆ เชน กฎหมาย 
ขนบธรรมเนียม จารีต ประเพณี ไดถูกกําหนดขึ้นเพื่อเปนกรอบหรือแนวการประพฤติปฏิบัติ ในอัน
ที่จะเอื้อตอการอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข กอใหเกิดเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตและ
วัฒนธรรมประจํากลุม ซึ่งถายทอดจากคนรุนหนึ่งไปยังคนอีกรุนหนึ่ง (มณฑลี  หนูสีใส , 2542 : 
33)

คนเราทุกคนเมื่อรวมกันอยูในสังคมเดียวกัน มีการดํารงชีวิตอยูรวมกัน ยอมตองมี
หนาที่ของตนเองที่จะตองรับผิดชอบสิ่งตาง ๆ ใหเปนไปตามกลไกของสังคม มนุษยเราเมื่อแรกเกิด 
ไมมีอะไรติดตัวมาเลย จําเปนจะตองเริ่มมีการเรียนรูฝกฝน สิ่งตาง ๆ กันใหม ใหเปนประสบการณที่
จะสามารถนํามาใชในการดํารงชีวิตอยูไดในสังคมตอไป ซึ่งจะตองอาศัยพอ แม ครูอาจารยในการ
ชี้นําและเสริมสรางประสบการณตาง ๆ ใหไดเติบโต และสามารถดํารงชีวิตตอไปในวิถีของสังคมที่
อาศัยอยูนั้นได มนุษยจําเปนตองมีการศึกษา ตองมีการทํางานเพื่อใหไดมาซึ่งทรัพยสินเงินทอง อัน
เปนปจจัยหนึ่งของการดํารงชีวิตอยู ตองมีการพึ่งพาอาศัยกัน ตองมีความสัมพันธกับบุคคลอื่น ใน
สังคม เพื่อใหไดมาซึ่งความรัก ความอบอุน ความผูกพัน และ ความเห็นอกเห็นใจ เปนตน 

กาญจนา แกวเทพ (2540 : 2) กลาววา “วิถีชีวิต” (Lifestyle) เปนตัวแปรที่ไดจัดแบง
ประเภทของบุคคลโดยใชเกณฑเรื่อง รสนิยม (Taste) และความชื่นชอบในการเลือกใชชีวิตของ
บุคคล แนวคิดเรื่อง “วิถีชีวิต” เริ่มตนดวยการพิจารณากิจกรรมในการใชชีวิตประจําวันของแตละ
บุคคล ซึ่งอาจจะแบงไดเปน 2 กิจกรรมหลัก ๆ คือ กิจกรรมการทํางานและกิจกรรมการพักผอน

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


33

Bo Reimer (1995 : 64) กลาววารูปแบบการดํารงชีวิตคือ รูปแบบเฉพาะกิจกรรมในแต
ละวัน ที่แสดงถึงความเปนตัวตนของคนคนนั้น โดยที่รูปแบบการดํารงชีวิตของแตละบุคคลจะเปน
เอกลักษณที่ไมมีใครเหมือน คนแตละคนจะเลือกทําในสิ่งที่แตกตางจากคนอื่น ๆ ซึ่งก็อาจจะมีใคร
คนอื่นทําในสิ่งเหลานี้เหมือนกันก็เปนได จึงมีคนจํานวนหนึ่งที่มีรูปแบบการดํารงชีวิตที่เหมือน ๆ 
กัน

นอกจากนี้ Henry Assael (1995 : 16) ไดนิยาม “รูปแบบการดํารงชีวิต” ไวอีกวาเปน
ลักษณะของความเปนอยูที่แสดงถึง การใชเวลา (Activities) ของแตละคนวาเปนอยางไร มีการให
ความสนใจ (Interest) กับสภาพแวดลอมรอบตัว และความคิดเห็น (Opinion) ที่มีตอตนเองและสิ่ง
รอบขางอยางไร

ดังนั้นจุฑามาส กีรติกสิกร (2542 : 7) จึงไดสรุปความหมายของรูปแบบการดํารงชีวิต
ใหเขาใจงายกระชับ และตรงประเด็นมากขึ้น คือรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนนั้นหมายถึง การใช
เวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ในแตละวันของกลุมวัยรุน อันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ 
และสิ่งที่เขาใหความสนใจ รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ดวย

ชวงวัยรุนเปนระยะหัวเลี้ยวหัวตอของชีวิต เปนชวงที่มีพัฒนาการ และการเปลี่ยนแปลง
ทางรางกาย อารมณ และสังคม จากเด็กไปสูการเปนผูใหญ และเปนชวงซึ่งเด็กมักรูสึกวาเขามีโลก
ของตนเอง การคบเพื่อนรวมวัยเปนพฤติกรรมสังคมที่มีความสําคัญอยางยิ่งตอจิตใจของวัยรุน การ
รวมกลุมทําใหเด็กมีความรูสึกอบอุนใจ อยางไรก็ตาม เด็กไมตองการเพียงการรวมกลุมเทานั้น แต
ยังตองการสรางความสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุมแบบผูใหญอีกดวย (มณฑลี หนูสีใส, 2542 : 
33)

สุชา จันทนเอม (2540 : 67) ไดทําการจําแนกพัฒนาการในดานตาง ๆ ของวัยรุน
ออกเปน 4 ดานดวยกันคือ 

1.  พัฒนาการทางดานรางกาย เชน มีการเปลี่ยนแปลงทางขนาด (Change in Size) ใน
น้ําหนัก สวนสูง และการทํางานในฮอรโมน
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2.  พัฒนาการทางดานอารมณและจิตใจ มีการเปลี่ยนแปลงของอารมณอยางรวดเร็วและ
รุนแรง จนเรียกวาวัย “พายุบุแคม” คือมีความรูสึกรุนแรง เปดเผยตรงไปตรงมา มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง ตองการความเปนอิสระ ไมชอบกฎเกณฑและการบังคับ เริ่มมีความรูสึก สนใจเพศตรงขาม 
และการคบหาสมาคมกับคนอื่น ๆ 

3.  พัฒนาการทางดานสติปญญา รูจักการคิดเปนระบบ (Formal operation) คิดเปนเหตุ
เปนผล คิดเปนวิทยาศาสตร (Scientific thinking) คิดวิเคราะห (Analyzation) วิพากษวิจารณ 
(Criticism) คิดอยางมีระเบียบแบบแผน (Systematic thinking) และมีจินตนาการสูง

4.  พัฒนาการทางดานสังคม เริ่มคบหาเพื่อนฝูง และไดรับอิทธิพลจากเพื่อนอยางมาก
บางคนอาจชอบเรียกรองความสนใจดวยการมีพฤติกรรม การแตงกาย กริยาวาจา ภาษาแปลก ๆ 
รวมทั้งมีความคิดเห็นคลอยตามกับกลุมเพื่อน

และเนื่องจากวัยรุนเปนวัยที่มีพัฒนาการที่หลากหลาย จึงเปนสาเหตุใหคนในวัยนี้มี
ความสนใจในเรื่องตาง ๆ มากมาย ซึ่ง Hurlock (อางถึงใน ภัทณิดา พันธุมเสน, 2536 : 25)  ยังไดจัด
กลุมของความสนใจเอาไวอีกคือ

1.   ความสนใจทางสังคม (Social Interest) โดยเด็กในวัยนี้มีความสนใจในกิจกรรมทาง
สังคมทั้งที่เปนในกลุมใหญและในกลุมเพื่อนสนิท เชน เพศหญิงจะมีความสนใจพูดคุยกันในเรื่อง 
การมีนัดกับเพศตรงขาม เรื่องตลกขบขัน หนังสือ ภาพยนตร ดนตรี กีฬา และเรื่องของครู อาจารย
ในโรงเรียน สวนผูชายมักพูดคุยกันในเรื่องของกีฬา ภาพยนตร การมีนัดกับเพศตรงขาม และ
การเมือง

2.  ความสนใจตอตนเองในเรื่องตาง ๆ (Personal Interests) ดังนี้

    2.1 ความสนใจในการแตงกาย วัยรุนมักเอาใจใสตอเสื้อผา และเครื่องแตงกายรวมทั้ง
พิถีพิถันเรื่องทรงผม ชอบติดตามดูแฟชั่นการแตงกายอยูเสมอ เพื่อใหเปนที่ยอมรับของเพื่อน ๆ  
และเปนที่ดึงดูดความสนใจของเพศตรงขาม 

    2.2 ความสนใจเรื่องสุขภาพ     เนื่องจากเกิดการเปลี่ยนแปลงในรางกายซึ่งกําลังขยาย
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เจริญเติบโต วัยรุนจึงตองเอาใจใสในเรื่องของรูปราง สัดสวน และระมัดระวังเกี่ยวกับการกิน การ
นอน

    2.3  ความสนใจในเรื่องเพศ       วัยรุนมักสนใจในเพศตรงขาม พยายามปรับตัวใหเขา
เพื่อนตางเพศใหได

   2.4  ความสนใจแสวงหาความเปนอิสระ       วัยรุนเปนวัยที่ตองการมีอิสระในการคบ
เพื่อน ไมวาจะเปนเพื่อนเพศเดียวกันหรือเพื่อนตางเพศ

    2.5 ความสนใจในอาชีพ วัยรุนจะเริ่มวางแผนอนาคตของตนเกี่ยวกับอาชีพตาง ๆ ซึ่ง
ขึ้นอยูกับฐานะทางเศรษฐกิจ ของครอบครัว ระดับขั้นของสังคม และเพศ

    2.6  ความสนใจในการเรียน วัยรุนเปนจํานวนมาก    ไมพอใจในสภาพทั่ว ๆ ไปของ 
โรงเรียน เชน การบาน กฎระเบียบของโรงเรียนที่เขมงวด ชอบจับผิดครู อาจารยอยูตลอดเวลา แตก็
มีวัยรุนบางสวนที่มีความพอใจและภาคภูมิใจกับโรงเรียนของตน

2.7 ความสนใจในศาสนา วัยรุนที่คิดใหความสนใจในศาสนามีนอยมากเนื่องมาจาก
โอกาสในการไปวัดมีนอย และฟงเทศนไมเขาใจทําใหเกิดความเบื่อหนาย

3.  ความสนใจในการพักผอนหยอนใจ (Recreation Interests) เนื่องจากยังอยูในวัยเรียน 
ทําใหตองไดรับความกดดันจากการเรียน รวมถึงการทํางานในบาน และการรวมกิจกรรมตาง ๆ จึงมี
ความตองการการพักผอนหยอนใจดวยกิจกรรมที่สนใจและชอบมากที่สุด ดังนี้คือ

    3.1  ความสนใจในเกมและกีฬา   วัยรุนจะสนใจในกีฬาตาง ๆ    เชน วายน้ํา ฟุตบอล 
บาสเกตบอล เปนตน

    3.2  ความสนใจในการอานหนังสือ   วัยรุนสวนใหญชอบอานหนังสือประเภทที่ตลก
ขบขัน วัยรุนหญิงจะชอบอานหนังสือประเภทนิยายรักโรแมนติค และชอบอานนิตยสารมากกวา
ตําราเรียน สวนวัยรุนชายจะชอบอานหนังสือประเภทตื่นเตน และกีฬา

    3.3 ความสนใจในการดูภาพยนตร     วัยรุนชอบไปดูภาพยนตรกับเพื่อน   อาจจะเปน
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เพื่อนเพศเดียวกัน หรือเพื่อนตางเพศ เพื่อกอใหเกิดความสนุกสนานรวมกันในหมูคณะ

3.4 ความสนใจในการเปดรับโทรทัศนและวิทยุ ซึ่งทั้ง2สื่อกําลังเปนที่นิยมของวัยรุน
เปนอยางมาก 

นอกจากนี้วัยรุนยังเปนวัยที่มีความตองการที่แตกตางไป จากในวัยเด็กและวัยผูใหญ ซึ่ง 
ศรีเรือน แกวกังวาล (2538 : 393-394) ไดทําการจําแนกลักษณะความตองการของวัยรุนออกเปน 
ดังนี้ 

1.    ตองการความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง ทําใหวัยรุนแสดงพฤติกรรมในลักษณะ
ทําตนตามเสรีภาพนอกเหนือกฎเกณฑ ไมอยูใตคําสั่งของผูสูงวัยกวา เพราะวัยรุนเชื่อในความเปน
อิสระจากผูที่มีอํานาจเหนือตน อันจะเปนเครื่องหมายที่แสดงออกถึงความเปนผูใหญ

2. ตองการความรูสึกมั่นคง อบอุนใจ และปลอดภัย
3. ตองการการรวมพวกพอง    เพราะเปนวิถีทางที่ทําใหเด็กไดรับการตอบสนองหลาย

ประการ เชน ความอบอุนใจ และการไดรับความยกยอง
4. ตองการใหคนอื่นชื่นชมตัวเอง ตองการความเดนในหมูเพื่อน
5. ตองการชอบบุคคลอื่นเปนพัฒนาการทางสังคมประเภทการนับถือวีรบุรุษทําใหเด็ก

วัยรุนมีพฤติกรรมแสดงออกในทางสนิทสนมกับเพื่อน เพราะตองการรูจักตนเองและแสวงหา
แบบอยางในการดํารงชีวิต

6. ตองการเลียนแบบบุคคลอื่น    อันเนื่องมาจากความตองการชอบบุคคลอื่น วัยรุนจึง
เห็นความจําเปนที่จะตองกระทําการตาง ๆ ใหเหมือนเพื่อน

7. ตองการสถานะและการยอมรับ (status and approval)
8. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกใหม
9. ตองการความถูกตอง ยุติธรรม เพราะเด็กถือวาความยุติธรรมเปนลักษณะหนึ่งของ

ความเปนผูใหญ
10. ตองการความงดงามทางรางกาย ตองการใหคนอื่นชื่นชมรูปลักษณะของตนเอง
11. ตองการคบเพื่อนตางเพศ     โดยความเจริญเติบโตของลักษณะทุติยภูมิทางเพศ เปน

แรงกระตุนใหวัยรุนหญิง – ชาย เริ่มสนใจซึ่งกันและกัน และมีความพอใจที่จะพบปะสังสรรคกัน
12. ตองการประพฤติตนสมตามบทบาททางเพศของตน ผูที่รูสึกวาตนเอง   “ไมสมกับ

เปนชายชาตรี หรือ หญิงสาว”  จะรูสึกไมแนใจหรือไมสบายใจเกี่ยวกับตนเอง
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13. ตองการเลือกอาชีพ เพราะเด็กเห็นความสําคัญของอาชีพ เห็นวาเปนเครื่องชี้ใหเห็น
สภาวะการเปนผูใหญ และนํามาซึ่งสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม 

ชวงวัยรุนยุคปจจุบันกินเวลาคอนขางนาน เพราะวิวัฒนาการของระบบเศรษฐกิจ สังคม 
การศึกษา และวัฒนธรรม ทําใหการเรียนรูเพื่อละทิ้งพฤติกรรมวัยเด็ก และการเตรียมตัวเพื่อ
รับผิดชอบอยางผูใหญ อยางแทจริง กินเวลานานขึ้น

เด็กวัยรุนในปจจุบันออกไปคบหาสมาคมกันนอกบานเปนจํานวนมาก และมักเอาอยาง
กันในหลายเรื่อง เชน การแตงตัว ภาษาพูด รสนิยมทางดนตรี และแบบแผนพฤติกรรมตาง ๆ สิ่งที่
เด็กกระทํารวมกันเหลานี้ทําใหเด็กวัยรุนมีลักษณะแตกตางกับวัยอื่นอยางเห็นไดชัด

BrandAge (อางถึงใน มณฑลี หนูสีใส, 2542 : 33)  กลาววาวัฒนธรรมวัยรุนในสมัย
ปจจุบัน แสดงออกดวยการนิยมในดนตรีและการเตนรําอันรอนแรง รสนิยมเชนนี้ขัดกับความรูสึก
ของสังคมอยูไมนอย การแตงตัวและการไวผมตามสมัยนิยมก็เปนสิ่งซึ่งผูใหญในสังคมไมเห็นดวย 
ภาษาที่เด็กใชก็เปนภาษาใหม ๆ แปลก ๆ บางกลุมก็ใชภาษาซึ่งรุนแรงและมีการโจมตีสังคมอยูดวย 
สวนพฤติกรรมโดยทั่วไป ก็ไดแกการแสวงหาความสนุกอยางไมมีขอบเขต การสงเสียงดัง ขาด
ความสํารวมในกริยามารยาท สรุปแลวลักษณะของวัฒนธรรมวัยรุนไมเปนไปตามวัฒนธรรมใหญ
ของสังคม บางอยางก็ขัดแยงกับวัฒนธรรมใหญเปนอันมาก ผูใหญในสังคมหลายทานจึงไมเห็นดวย
กับวัฒนธรรมวัยรุน

อิทธิพลของวัฒนธรรมวัยรุนกับอิทธิพลของครอบครัว บิดามารดาที่ไมไดพิจารณา
ปญหาอยางลึกซึ้ง อาจเขาใจวาวัฒนธรรมวัยรุนมีอิทธิพลเหนือบุตรของตนอยางมากและอาจทําลาย
อิทธิพลของครอบครัวใหหมดสิ้นลงได ตัวอยางเชนเด็กผูชายตองการไวผมยาวตามวัฒนธรรมของ
เขา ไมวาโรงเรียนหรือผูปกครองจะหามปรามอยางไร เด็กวัยรุนก็ยังไมเชื่อฟง ถามีโอกาสไวผมยาว
เมื่อไรเปนไวเมื่อนั้น ถาวัยรุนไมทําเชนนั้น เขาจะมีความลําบากในการปรับตัวใหเขากับสังคมวัยรุน
ดวยกัน เขาจึงเชื่อฟงหมูของพวกเขามากกวาครูและผูปกครองเกี่ยวกับเรื่องนี้

วัยรุนเปนวัยที่เด็กคบคาสมาคมระหวางเพื่อนรุนเดียวกันมากที่สุด เปนวัยที่เด็กออกจาก
บานมากกวาปกติ และเปนวัยที่เด็กกําลังตองการการเรียนรูทุกสิ่งทุกอยาง ซึ่งเกี่ยวของกับตน เด็กจะ
ไมเรียนเฉพาะที่โรงเรียนหรือที่บานเทานั้น แตเด็กจะเรียนรูจากสื่อมวลชน จากกิจกรรมตาง ๆ ที่
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สังคมจัดขึ้น และที่สําคัญที่สุดก็คือ วัยรุนจะเรียนรูหลายสิ่งหลายอยางจากพวกเดียวกัน เด็กในวัยนี้
จะรวมกลุมกันอยางหลวม ๆ ดวยการประพฤติปฏิบัติอยางเดียวกัน หรือยึดถือวัฒนธรรมชนิด
เดียวกัน ซึ่งจะทําใหมองเห็นลักษณะของคนในวัยนี้แตกตางกับคนวัยอื่นอยางเห็นไดชัดในแงของ
การสรางวัฒนธรรมนั้น วัยรุนจึงไมมีองคกร  ไมมีระบบ เปนแตเพียงการเอาอยางกันตอ ๆ ไป
เทานั้น ใครคิดอะไรขึ้นใหม ถาเปนที่ถูกใจ เด็กก็จะยอมรับมาปฏิบัติ  เพื่อนรุนเดียวกันเห็นเขาก็เอา
อยางกันเปนทอด ๆ ไปจนแพรหลาย สื่อมวลชนที่มีประสิทธิภาพสูงก็มีสวนชวยใหวัฒนธรรมของ
วัยรุนเผยแพรไดอยางกวางขวาง และรวดเร็วมากขึ้น  เด็กก็จะจัดกลุมอยางไมเปนทางการขึ้นอีก
ประเภทหนึ่งคือกลุมเพื่อน เปนกลุมเล็ก ๆ ที่มีมีระบบงาน ไมมีระเบียบพิธี แตเปนการรวมกลุมของ
คนที่สนิทสนมกัน หรือมีรสนิยมตรงกัน หรือมีผลประโยชนรวมกันบางอยาง กลุมเพื่อนอาจเกิด
จากการอยูใกลเคียงกัน จึงทําใหไปมาหาสูกันไดโดยสะดวก หรือเกิดจากความสนใจที่เหมือน ๆ 
กันจึงปรึกษาหารือกัน และ ทํากิจกรรมบางอยางดวยกัน หรือเกิดจากบุคลิกภาพที่คลายคลึงกัน จึง
รวมกลุมกันไดอยางรวดเร็ว และราบรื่น

จึงเห็นไดวาวัยรุนเปนวัยที่มีการเรียนรูมากที่สุด จะมีการเรียนรูคานิยม วัฒนธรรม
รวมทั้งเรียนรูสิ่งตาง ๆ จากในสังคม ดังนั้นบุคคล องคการทางสังคม และสถาบันสังคมหลายอยาง
จึงมีอิทธิพลตอการเรียนรูของวัยรุน ดังตัวอยางตอไปนี้  (ศรีเรือน แกวกังวาล, 2538 : 416-417) 

1. ครอบครัว ถือเปนสถาบันสังคมอันแรก และอันสําคัญที่สุดที่มีอิทธิพลตอการสราง
คานิยมใหแกวัยรุน ทั้งนี้เพราะครอบครัวเปนหนวยแรกที่อบรมสั่งสอนพฤติกรรมสังคมใหแกคน
ตั้งแตเกิด ถึงแมเด็กจะเติบโตขึ้นก็ยังอาศัยอยูกับครอบครัว และไดรับการอบรมจากครอบครัวเปน
ประจํา แมแตเมื่อเด็กโตขึ้นเปนผูใหญและแยกตนไปสรางครอบครัวใหมแลว ก็ยังมีความผูกพันกับ
บิดามารดาและสมาชิกในครอบครัวเดิมอยู สิ่งใดที่ครอบครัวอบรมสั่งสอนไวหรือสิ่งใดที่
ครอบครัวเรียกรองยอมมีผลตอการปฏิบัติของคนอยูไมมากก็นอย

2. วัฒนธรรมของสังคม สิ่งตาง ๆ ที่คนในสังคมปฏิบัติอยูโดยทั่วไป ไมวาจะมีระเบียบ
แบบแผนอยางใด ไมวาจะมีมาตรฐานแตกตางกันอยางไร ยอมมีอิทธิพลตอการพัฒนาบุคลิกภาพ
ของคนในสังคมดวย เชน ในสมัยใดสังคมใดที่วัฒนธรรมการแตงกายแบบตะวันตกเขามามีอิทธิพล
ยอมมีผลใหคนในสังคมมีพฤติกรรมการแตงกายที่แสดงออกมาในแนวตะวันตกดวยเชนกัน
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3. สังคมวัยรุนและกลุมเพื่อน การคบหาสมาคมกับเพื่อนในวัยรุนเดียวกันไมวาจะเปน
กลุมเพื่อนสนิท หรือการทํากิจกรรมอื่น ๆ ในสังคมวัยรุน ผลที่เด็กไดรับอันหนึ่งก็คือการเรียนรูและ
การยอมรับคานิยม และพฤติกรรมตาง ๆ จากกิจกรรมนั้น ๆ สวนเพื่อนหรือสังคมวัยรุนจะมีอิทธิพล
เหนือพฤติกรรมของเด็กอยางไร ยอมขึ้นอยูกับความแตกตางระหวางบุคคล กลุมเพื่อนและองคกร
เยาวชนบางอยาง มักมีอิทธิพลมากพอที่จะเปลี่ยนแปลงความคิดบางอยางใหแกเด็กวัยรุนได

4. สื่อมวลชน เด็กวัยรุนในสมัยปจจุบันไดรับความรูและความคิดจากสื่อมวลชนเปนอัน
มาก ในบางกรณีเด็กก็ยอมรับเอาความรูและความคิดเหลานั้นไปยึดถือเปนคานิยมบางประการของ
ตน การโฆษณาสินคาโดยอาศัยสื่อมวลชน ก็มีสวนทําใหเกิดคานิยมบางอยางแกเด็กวัยรุน ตัวอยาง
ที่เห็นไดแก คานิยมในการแตงกาย การเสริมความงาม คนในสังคมโดยเฉพาะวัยรุนอาจเห็นวาเปน
สิ่งที่ดี มีรสนิยม ถือเปนเรื่องธรรมดา  ซึ่งบางครั้งสื่อมวลชนอาจไมไดเปนผูริเริ่มขึ้นเอง  แต
สื่อมวลชนก็เปนเครื่องมืออันสําคัญในการเผยแพรคานิยมใหแพรหลายไดมาก

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวารูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน นั้นก็คือการใช
เวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ที่ผานพนไปในแตละวัน โดยกิจกรรมตาง ๆ ที่วัยรุนเลือกที่จะกระทํา
นั้นก็เปนผลสืบเนื่องมาจาก พัฒนาการทางดานตาง ๆ ของวัยรุน ความสนใจในสิ่งรอบตัว การ
แสดงความคิดเห็นตอสิ่งนั้น รวมทั้งความตองการทางดานตาง ๆ ที่กระตุนใหเด็กมีพฤติกรรมตาม
กระแสพฤติกรรมที่นึกนิยม เพื่อตอบสนองความตองการของตนเอง (Kelvin L. Seifert and Robert 
J. Hoffnung, 1987 : 45)  

ซึ่งจากที่กลาวขางตนสามารถยกตัวอยางได เชน วัยรุนหญิงคนหนึ่งมีพัฒนาการ
ทางดานรางกายที่เติบโตเปนหญิงสาวแลว จะมีความสนใจในการแตงกายใหดูสวยงามอยู
ตลอดเวลา เพื่อใหเปนที่ดึงดูดใจของเพศชาย อันเนื่องมาจากความตองการความอบอุนและ
ปลอดภัย ที่คิดวาเพศชายจะสามารถปกปองคุมครองตนเองได จากตัวอยางนี้แสดงใหเห็นถึง
กิจกรรมที่เปนรูปแบบของการดํารงชีวิตอันหนึ่งที่วัยรุนหญิงคนนี้แสดงออกมา นั่นคือการแตงกาย
ตามแฟชั่น นั่นเอง

สําหรับรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนนั้น เราจะสามารถสังเกตเห็นไดในสังคม
โดยทั่วไป เนื่องจากการแสดงออกซึ่งรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนจะเปนไปในลักษณะเปดเผย 
กลาคิด กลาทํา ในสิ่งที่ตนเองตองการ เชน การใหสนใจในเพศตรงขาม, การนิยมเสื้อผาเครื่องใช

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


40

ตามแฟชั่น, การชมภาพยนตร, การรวมพวกพองเปนหมูคณะ, การเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ของ
สังคม, และการวางแผนที่จะแสวงหาความมั่นคงทางอาชีพ เปนตน สิ่งตาง ๆ เหลานี้ลวนแลวแต
เปนสิ่งที่วัยรุนแสดงออกมาในรูปแบบของการดํารงชีวิต เพื่อใหตนเองสามารถดํารงชีวิตอยูไดใน
สังคมอยางสงบสุข และเปนที่ยอมรับของคนในสังคมโดยทั่วไป

ในขณะเดียวกันยังมีรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุน ที่เราสามารถสังเกตเห็นไดในอีก
สังคมหนึ่ง นั่นก็คือสังคมในเกมออนไลน เปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นควบคูไปกับ
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงอยางที่กลาวมาขางตน ซึ่งรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ออนไลนนี้ จะเกิดขึ้นแตกับเฉพาะวัยรุนที่ไดเขามาเลนเกมออนไลนดวยกัน เปนลักษณะของสังคม
เสมือนจริงที่เกิดขึ้นในจินตนาการตาง ๆ ของผูเลน 

เกม Ragnarok จัดเปนเกมออนไลนเกมหนึ่ง ที่เด็กวัยรุนนิยมเลนกันในปจจุบัน ซึ่งโดย
ลักษณะของเกมนี้จะเนนที่การรวมกลุมกันเลนเปนสังคมขนาดใหญ มีความชัดเจนในเรื่องของการ
ดํารงชีวิตรวมกันในสังคมเกมสูง เปนรูปแบบของสังคมเสมือนที่ผูที่เขามาเลนจะมีบทบาทเปน
ประชาชนคนหนึ่งในสังคมนั้น และจะตองมีรูปแบบของการดํารงชีวิตอยูรวมกัน เหมือนดังเชนที่
มนุษยเรามีรูปแบบของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมจริงนั่นเอง

ซึ่งรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม Ragnarok นั้น จะสามารถสังเกตไดในสองสวน
คือ สวนแรกจะเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่มีความเหมือน และคลายคลึงกับรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริง เชน มีการแตงกายตามแฟชั่น, มีการรวมตัวกันเปนกลุมหรือสมาคมในการ
ชวยกันประกอบภารกิจตาง ๆ, มีการสรางความสัมพันธกับเพศตรงขาม, มีการทํามาหากินเพื่อสราง
ความมั่นคงใหกับตนเอง และมีการศึกษาเลาเรียน เปนตน

สวนที่สองจะเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นจากจินตนาการ ที่ในสังคมจริงไม
มี เปนสิ่งที่เกมสรางขึ้นเพื่อตอบสนองความตองการ ที่จะทําใหผูเลนไดปลดปลอยภาวะทางอารมณ
ของตัวเองไปสูโลกแหงจินตนาการ ที่ไมสามารถทํา หรือเปนไดในโลกแหงความเปนจริง เชน การ
ไดเปนพอมด สามารถใชคาถาและเวทมนตร ตาง ๆ ในการฆาฟนศัตรู, การไดทองเที่ยวผจญภัยไป
กับเพื่อน ๆ ที่เลนเกมดวยกัน เปนตน
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5.   แนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบ

ขาวสารขอมูลที่ปรากฏในสื่อตาง ๆ ไมวาจะเปนวิทยุ, โทรทัศน, หนังสือพิมพ, เกม
คอมพิวเตอร, อินเตอรเน็ต, เกมออนไลน ฯลฯ นั้น นับเปนตัวแบบที่นําเสนอไปสูผูรับสารเปนการ
เปดโอกาสใหผูรับสารไดเรียนรู ซึ่งมักจะกอใหเกิดผลกระทบตาง ๆ ตามมา โดยเฉพาะผลกระทบ
ในดานของพฤติกรรม และการแสดงออก 

Albert Bandura (อางถึงใน สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 17) นั้นมีแนวความคิดวา
วัยรุนมักมีการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ (Model) โดยจะทําการสังเกตวาตัวแบบทําอะไรและ
ไดรับผลกรรมอยางไร เมื่อสังเกตแลว ผูสังเกตจะเกิดความคิดวาตนจะสามารถทําพฤติกรรมแบบ
นั้นไดอยางไร และในวันขางหนาผูสังเกตก็จะสามารถระลึกแบบแผนพฤติกรรมออกมากระทําได 
ซึ่งจะนําไปสูการกระทําเพื่อเลียนแบบในที่สุด เชน เด็กวัยรุนเลียนแบบการแตงกายจากตัวแบบซึ่ง
อาจจะเปนดาราภาพยนตร หรือเลียนแบบภาษาแสลงจากละครโทรทัศน การเรียนรูจากการสังเกต
ตัวแบบจึงทําหนาที่สรางพฤติกรรมใหม, เสริมพฤติกรรมที่มีอยูแลวใหดียิ่งขึ้นและยับยั้งการเกิด
พฤติกรรมเดิม 

การลอกเลียนแบบ หมายถึงการกระทําซ้ํา ในสิ่งตาง ๆ ที่บุคคลไดรับรู ไดเห็น และได
สัมผัส โดยมีสาเหตุหลาย ๆ อยางที่เปนแรงกระตุนใหเกิดการกระทําซ้ํานั้น ๆ ขึ้นมา เชนความคิดวา
สิ่งนั้นเปนสิ่งที่ดีมีประโยชนเหมาะสมกับตนเอง มีความชื่นชอบในสิ่งนั้น มีความตองการอยากให
ผูอื่นยอมรับ เปนตน ซึ่งการลอกเลียนแบบมาใชนั้นจะเปนไปในทิศทางที่ดีมีประโยชนหรือมีโทษก็
ขึ้นอยูกับเนื้อหาขาวสาร หรือตัวแบบตาง ๆ ที่ไดพบเห็นและไดเรียนรูนั่นเอง (สุชาดา สัจจ
สันถวไมตรี, 2542 : 18)

สุชาดา สัจจสันถวไมตรี (2542 : 18) ผูซึ่งทําวิจัยเกี่ยวกับ “ทัศนะของนักจิตวิทยาตอ
เนื้อหาสื่อวีดีโอเกมและผลกระทบที่มีตอเยาวชน” ไดนําแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของโทรทัศนที่มี
ตอเด็กมาใชประกอบในการวิจัย เนื่องมาจาก เรื่องราวเกี่ยวกับผลกระทบของวีดีโอเกม หรือ เกม
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คอมพิวเตอรรวมไปถึงเกมออนไลนนั้นยังไมมีทฤษฎีใด ๆ ที่อางถึงอิทธิพลของสื่อเหลานี้อยาง
ชัดเจนโดยตรง และดวยเพราะสื่อโทรทัศนมีลักษณะที่ใกลเคียงกับสื่อเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด 
เพราะจัดเปนสื่อที่มีการถายทอดเนื้อหาเรื่องราวตาง ๆ ผานทางการสรางภาพ แสง สี และเสียง 
เหมือนกัน จึงนํามาใชทดแทนกันในการทําวิจัยครั้งนี้ ซึ่งในแนวคิดนี้มีสาระสําคัญวา เด็กที่ดู
โทรทัศนนั้นมักจะไดรับสิ่งดี ๆ ที่จะนํามาชวยพัฒนาตนเองไดอยางหลากหลาย เชน ถาเด็กไดดู
รายการโทรทัศนที่เปนประสบการณจริง จะชวยใหเด็กไดเรียนรูเพื่อที่จะเติบโตเปนผูใหญที่ดีได 
โทรทัศนจะนําเสนอตัวแบบที่เปนสาระการดํารงชีวิตแบบตาง ๆ และชวยแนะนําแนวทางใหเด็ก
รูจักแกไขปญหาดวยวิธีการตาง ๆ ที่จะทําใหเด็กนํามาใชไดในชีวิตจริง ซึ่งผูใหญหลาย ๆ คนเชื่อวา
ลูก ๆ ของพวกเขาฉลาดขึ้นไดจากการดูโทรทัศนจะเห็นไดวาการดูโทรทัศนไดสอนสิ่งดี ๆ ตาง ๆ 
มากมายใหกับเด็ก ๆ แตในทางตรงขามถาหากโทรทัศนขาดการนําเสนออยางสรางสรรคนําเนื้อหา
ขาวสารหรือตัวแบบที่ไมมีประโยชน เชนการใชความรุนแรงตาง ๆ มานําเสนอ เด็กก็อาจจะนํามา
เลียนแบบใชในชีวิตจริงไดเชนกัน

จากที่กลาวมาเปนที่นาสนใจวาเมื่อเด็กวัยรุนไดเลนเกมออนไลน ที่ผูเลนทุกคนจะตองมี
รูปแบบของการดํารงชีวิตรวมกันอยางเชนเกม Ragnarok แลวนั้น อิทธิพลของสื่อเกมออนไลนที่
เกิดขึ้นตอเด็กวัยรุนนี้จะเปนไปในลักษณะที่เหมือนกับอิทธิพลที่เกิดขึ้นจากการดูโทรทัศนหรือไม
เด็กวัยรุนจะเกิดการเรียนรู และเกิดการแสดงออกทางพฤติกรรมอยางไร มีการลอกเลียนแบบ
รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ไดพบเจอในเกมออกมาประยุกตใชกับสภาพของการดํารงชีวิตใน
สังคมจริงของตน เหมือนเชนการไดดูโทรทัศนหรือไม ซึ่งผูวิจัยจะใชแนวความคิดเกี่ยวกับการ
ลอกเลียนแบบนี้เปนแนวทางในการวิเคราะห และหาคําตอบตอไป
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6.  แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน

ความบันเทิงในรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศประเภทอมิวสเมนตหรือเกม
คอมพิวเตอร ไดเริ่มแพรกระจายเขามาในประเทศไทย ตั้งแตสมัยเกมรุนแรกที่ผลิตโดยบริษัทฮาตาริ
ของสหรัฐอเมริกา ซึ่งไดยกเลิกกิจการไปแลวและไดแพรกระจายเขามาอยางแทจริงในยุคของพล
เอกเปรม ติณสูลานนท โดยการนํารองของวีดีโอเกม ซึ่งนักวิชาการทางนิเทศศาสตรยอมรับวา 
วีดีโอเกมเปนสวนหนึ่งของ “สื่อ” ที่มีอิทธิพลมหาศาล โดยจัดใหวีดีโอเกมเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส
(Electronic media) อยางหนึ่งที่มีความหมายและความสําคัญมากกวาที่จะเปนเพียงเกม หรือ
ของเด็กเลน แมแตบุคคลในวงการบันเทิงยังยอมรับวาวีดีโอเกม หรือ เกมคอมพิวเตอรนั้นมี
ความหมายมากกวาเครื่องเลนเพื่อความบันเทิงเพียงอยางเดียว (วิภา  อุตมฉันท, 2536 : 2)

นอกจากนี้ ยงยศ พรตปกรณ (2532 : 78) ไดใหความเห็นวาเกมคอมพิวเตอรนั้นมี
ลักษณะคลายกับเปนสิ่งเสพติดชนิดหนึ่งที่เมื่อไดเลนแลวก็ยากที่จะหยุดเลนได ทั้งนี้เนื่องมาจาก
การที่บุคคลพยายามที่จะกระทําสิ่งที่สนองตอความตองการของตนเอง หรืออาจกลาวไดวาการเลน
เปนการสรางความพอใจใหตนเองเพื่อทดแทนความรูสึกที่ไมสมหวังในชีวิตจริง การเลนเปนการ
ผลักดันใหบุคคลตองการที่จะเอาชนะ และดวยคุณสมบัติของเกมคอมพิวเตอรในแงที่จะสามารถ
ตอบโตกับผูเลนไดยิ่งทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจเปนอยางมาก

เกมคอมพิวเตอร ในปจจุบันมีอยูมากมายหลายประเภทใหเลือกซื้อ บางเกมก็ใหความ
สนุกสนาน บางเกมก็ชวยเสริมทักษะการเรียนรู เชนเกมตอภาพ อักษรไขว เกมคายกลที่ตองใช
ความรูทางตรรกศาสตรในการแกปญหา เกมที่เสริมสรางความรูทางคณิตศาสตรหรือคําศัพท
ภาษาอังกฤษ เกมที่เกี่ยวกับการเลนกีฬา เชน เทนนิส, ฟุตบอล, กอลฟ ที่จะมีการจําลองสถานการณ
ใหใกลเคียงกับความเปนจริงทําใหไดฝกฝนการเลนกีฬา และสามารถเรียนรูกฎ กติกา มารยาทของ
กีฬาชนิดนั้นไปไดในตัว  (วิภา อุตมฉันท, 2536 : 2)
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ในขณะเดียวกันก็มีเกมบางประเภทที่ทําใหเกิดผลเสียตอวัยรุน เชนเกมที่มีลักษณะของ
การกอสงคราม มีการรบราฆาฟนกัน เมื่อวัยรุนเห็นภาพเกี่ยวกับสงครามและการฆาฟนกันเปน
ความสนุกสนาน ไดเลียนแบบพระเอกที่อยูเหนือผูราย ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา เหยียด
หยามผูอื่น มีความเห็นแกตัว พยายามทุกอยางเพื่อใหตนเองชนะ วัยรุนสวนใหญมักจะสับสนและ
แยกแยะไมออกวาสิ่งใดผิดสิ่งใดถูก และอาจจะติดภาพในเกมมากไปจนบางครั้งนํามาใชในการ
ดํารงชีวิตจริง ซึ่งกอใหเกิดผลเสียในดานตาง ๆ ตามมาอีกมาก ภายหลังจากที่ไดเลนเกมบอย ๆ 
เนื้อหาของเกมจะคอย ๆ ซึมซับและสะสมเปนความรูสึกนึกคิดที่ทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว มี
ทัศนคติที่เบี่ยงเบนและนิยมใชความรุนแรงในการแกไขปญหา 

ในประเด็นนี้ พันธศักดิ์ ศิริรัชตพงษ รองผูอํานวยการศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส
และคอมพิวเตอรแหงชาติ หรือ เนคเทค (Nectec) ไดใหทัศนะวา “ถึงแมในปจจุบันเกมคอมพิวเตอร
ที่มีเนื้อหารุนแรงในประเทศไทยจะยังไมมีผลกระทบที่รุนแรงอยางเชนในตางประเทศ    แตก็เปน
การดีที่จะไดตระหนักถึงภัยนั้นแตเนิ่น ๆ เกมคอมพิวเตอรที่นําเขาจากตางประเทศนั้นยังไมมีการ
เซ็นเซอร หรือเกมบางเกมที่อยูในระบบอินเตอรเน็ตก็สามารถดาวนโหลดมาเลนไดเลย จึงทําให
เปนเรื่องยากในการปองกันปญหาเรื่องความรุนแรงที่จะเกิดขึ้น วิธีปองกันเด็ก ๆ จากเกมที่มีเนื้อหา
รุนแรงเหลานี้ก็คือจะตองสรางภูมิคุมกันทั้งในครอบครัวและในโรงเรียน ผูปกครองตองคอย
แนะนําบุตรหลานวาสิ่งใดควรสิ่งใดไมควร นอกจากนี้ควรจะใหบุตรหลานสรางความคุนเคยกับ
คอมพิวเตอรตั้งแตเด็ก ๆ ดวยการรูจักเลือกใหเลนเกมที่มีเนื้อหาเหมาะสมและชวยเสริมทักษะใน
ดานตาง ๆ พรอมทั้งกะเกณฑใหมีการแบงเวลาอยางถูกตอง และในขณะเดียวกันผูปกครองก็ตอง
คอยดูแลชี้แจงอยางใกลชิดดวย และในสวนของผูผลิตซอฟตแวรก็ควรจะพัฒนาเกมที่สรางสรรค 
และปราศจากความรุนแรง หรือ การกระทําใด ๆ ที่จะทําใหเด็ก ๆ นํามาใชเลียนแบบในทางที่ผิด
ดวย” (รีดเดอร  ไดเจสท ฉบับเดือนมีนาคม, 2542 : 8) 

ถึงแมวาคนสวนใหญจะยังคงมีทัศนคติตอการเลนเกมคอมพิวเตอรในแงลบ อยางไรก็
ตามมีหลายฝายที่ออกมาปฏิเสธความคิดเห็นในลักษณะดังกลาว โดยเฉพาะขอกลาวหาที่วา เกม
คอมพิวเตอรนั้นมีเนื้อหารุนแรงกาวราวเต็มไปดวยการตอสูเอาชนะ ซึ่ง Patricia Greenfield (1984 : 
4) ไดโตแยงวาความรุนแรงกาวราวนั้นมีอยูเปนปกติในสื่อทุกชนิดไมวาจะเปน โทรทัศน หนังสือ 
หรือภาพยนตร ในสวนของเกมคอมพิวเตอรนั้นเสนหดึงดูดใจมิไดอยูที่เนื้อหารุนแรงกาวราวแต
อยางใดแตอยูที่ “Action” คือผูเลนไดลงมือกระทําเอง ซึ่งสื่อเกมคอมพิวเตอรจะเปนสื่อที่มี
ประโยชนมากหากเรานํามาใชอยางถูกวิธีโดยสามารถเปนประตูนําไปสูความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
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ที่ถูกตองได เด็กที่มีโอกาสไดเลนเกมคอมพิวเตอร จะมีทักษะในการเขาถึงคอมพิวเตอรไดงายกวา
เด็กอื่น 

จากการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กวัยรุนนั้น 
พบวามีนักวิชาการหลายทานไดใหความเห็นเกี่ยวกับผลกระทบในดานตาง ๆ ทั้งในดานบวกและ
ดานลบเอาไวดังนี้ (อางถึงในสุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542  : 27-29)

อัมพล  สูอําพัน ไดแสดงความคิดเห็นวาการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นมีทั้งผลดีและไมดี
ขึ้นอยูกับองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน เนื้อหาของเกม  เวลาในการเลนเกม  อายุของผูเลน 
ตลอดจนความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุน นอกจากนี้การเลือกเลนเกมที่เหมาะสม ชวย
สรางสรรคและเสริมทักษะสติปญญาใหเหมาะสมกับตัวและอายุของผูเลนภายในเวลาจํากัด วันละ
เพียง 1 ชั่วโมงก็สมควรจะเพียงพอ แตถาเลนทั้งวันตั้งแตเชาถึงเย็น และเลนทุกวันโดยไมทําอยาง
อื่นก็จะเกิดผลเสีย ดังนั้นการเลนเกมคอมพิวเตอรจึงควรอยูภายใตการควบคุมดูแลอยางใกลชิดจาก
ผูปกครอง

กิติกร  มีทรัพย  (2534) ไดใหขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมที่มีตอเด็กวัยรุน
ไวเปนขอ ๆ ดังนี้

1.    เปนการสรางความสัมพันธระหวางมือและสายตาใหดีขึ้น ที่เรียกวา Visual – motor   
       มีความรวดเร็วในการใชทั้งมือและสายตาไดดี
2.    ไดคุนเคยกับเทคนิควิทยาการใหม ๆ รูจักความกาวหนา
3.    ไดรับความสนุกสนานผอนคลาย และไดทดสอบความสามารถ
4.    เปนของเลนที่ราคาแพงเมื่อเทียบกับของเลนชนิดอื่น 
5. การเลนเกมทําใหเด็กเกงคนเดียว ขาดการสังคมกับคนอื่น อาจทําใหขาดทักษะทาง
       สังคม
6. การเลนเกมครอบงําความคิดและจินตนาการ เพราะเปนเรื่องเปนราวที่คิดมาสําเร็จ

แลวไมเปดโอกาสใหเด็กคิดเอง
7. เสียสุขภาพในดานสายตา เมื่อเพงเปนเวลานาน ๆ ทางดานหัวใจ ขณะเลนหัวใจจะ

เตนเร็วกวาปกติ ตอไปคือระบบประสาท เลนมาก ๆ จะทําใหมึนงงและเมื่อนั่งนาน 
ๆ จะทําใหหลังงอ ตลอดจนเกมที่กาวราวมาก ๆ อาจทําใหผูเลนฝนรายได
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8. เกมสวนใหญมุงไปทางกาวราว ทุบทําลาย ทําใหเด็กวัยรุนเห็นวาการฆาเปนเรื่อง
ปกติ

กิติยวดี  บุญซื่อ (2535) ไดเสนอความเห็นวา การเลนเกมสงผลกระทบตอเด็กวัยรุนดังนี้

1.   รังสีที่แผออกมาจากจอมีผลตอสายตา   ยิ่งผูเลนมีอายุนอยก็จะมีแรงตานทานรังสีได  
      นอยซึ่งเมื่อจองนาน ๆ โดยไมพักสายตาจะทําใหเกิดอันตรายตอตาได
2.   เกิดอาการติดคอมพิวเตอร ใจจดใจจอ เลนอยูไดเปนเวลานาน ๆ ไมอยากลุกไปไหน 
     ทําใหไมไดเปลี่ยนอิริยาบถ ไมไดออกกําลังกายหรือใชความสามารถในดานอื่น ๆ 

3. ขาดพัฒนาการครบทุกดาน ไดแก

- ดานรางกาย  หมายถึง สุขภาพทางกาย ความสมบูรณ แข็งแรง สมสวน มี
ทวงทีอิริยาบถที่เหมาะสม คลองแคลววองไว ไมวาจะเปนกลามเนื้อใหญ เล็ก 
หรือแมกระทั่งประสาทสัมผัสตาง ๆ ทั้งทางตา หู จมูก ปาก และผิวสัมผัสก็
ตองไดรับการเสริมสรางใหมีประสิทธิภาพและใชการไดดีทุกสวนเมื่อเติบโต
ขึ้น เพราะหากสวนใดสวนหนึ่งดอยลงไปก็จะกลายเปนปมดอย

- ดานสติปญญา เมื่อเลนเกมจะไดฝกสมองกับคอมพิวเตอรเพราะมีปญหา
สารพัดมาใหแกไขและฝกทําตาม แตก็เปนเพียงสวนนอย เพราะการที่ไดรูจัก
คิดที่จะแกไขปญหา รวมทั้งการใชจินตนาการมาพัฒนาความคิดสรางสรรค
ในชีวิตประจําวันเปนสิ่งสําคัญกวา เพราะจะชวยใหรูจักปรับตัวไดมากขึ้น

- ดานอารมณ  อาจไดผลบางจากการเลนคอมพิวเตอร ถาโปรแกรมนั้น ๆ ได
สรางเงื่อนไขตาง ๆ ใหผูเลนเกิดอารมณคลอยตามหรือขัดแยง แต
ความสามารถในการควบคุมอารมณอาจจะไมไดมากเทากับการไดสัมผัสของ
จริงในสภาพที่เปนจริง

- ดานสังคม  การไดออกไปพบปะเพื่อน ๆ ญาติผูใหญ หรือรูจักบุคคลตาง ๆ 
แมกระทั่งคนแปลกหนา จะเปนการฝกใหมีประสบการณในการวางตัวได
อยางถูกกาลเทศะ รูจักรอคอยจังหวะของตน รูจักถาม รูจักตอบ รูจักแสดง
น้ําใจ และรูจักใชถอยคําที่ไพเราะชวนฟง มีมารยาทอันงดงาม ซึ่งเปนสิ่งที่
เด็กจะตองไดรับการแนะนําเสียตั้งแตตนพรอม ๆ กับการไดเห็นตัวอยางที่ดีที่
พึงปฏิบัติ
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ประณม  จั่นทม (2533) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมไวดังนี้

1.  ทางดานการเรียน หากเด็กไมรูจักแบงเวลาในการเลนเกมหรือจัดเวลาเลนไดไม
ถูกตอง การหมกมุนเลนแตเกมจะสงผลกระทบใหการเรียนเกิดปญหาได เชน เรียนไดไมดี ผลการ
เรียนตกต่ําถดถอยลง ไมสงการบานอาจารย อันเปนผลเสียอยางมากสําหรับตัวเอง เพราะการที่เกม
ทาทายใหเลนและตองการเอาชนะ ตองการที่จะทําคะแนนใหไดมากที่สุดทําใหเด็กหมกมุนอยูกับ
การเลนเกมจนไมสนใจการเลาเรียนของตนในที่สุด ก็อาจจะสอบตก หรือถูกไลออกจากโรงเรียนได

2.  ทางดานสุขภาพรางกาย  การที่เด็กวัยรุนเอาแตจับจอง เพงดูแตเกมที่ปรากฏบน
จอคอมพิวเตอรในระยะใกล ๆ เปนเวลานาน ๆ ทําใหสายตาเสียได โดยเฉพาะหากการจัดแสงสวาง
ไมเพียงพอเหมาะสม นอกจากนั้นการที่เลนอยางเพลิดเพลินจนไมสนใจในการรับประทานอาหาร
ใหตรงเวลาจะทําใหปวดทองและเปนโรคกระเพาะอาหารได ยิ่งไปกวานั้นการที่หมกมุนเลนเกม
มากนั่งอยูกับที่เปนเวลานาน ๆ จะทําใหไมไดออกกําลังกาย รางกายจะไมแข็งแรงและเจ็บปวยงาย

3.  ทางดานอารมณ  สังคม  การเลนเกมนั้นหากเด็กนั่งเลนอยูคนเดียวโดยไมยอมให
เพื่อน เขามารวมเลนดวยหรือรวมสนุกดวยกัน จะทําใหเด็กขาดประสบการณในการเขาสังคมการ
เลนกับเพื่อน ขาดการรูจักแบงปน การเอื้อเฟอผูอื่น ทําใหเปนคนไมมีเพื่อน เขาสังคมไมเปน ไมรูจัก
ปรับตัวใหเขากับผูอื่น ยิ่งโตขึ้นก็ยิ่งมีปญหามากขึ้นทําใหเขากับคนยาก เอาแตใจตัวเองทําใหอยูใน
สังคมไดอยางไมเปนสุข เกิดความรูสึกกวาการทําลายคูแขงหรือศัตรูนั้นเปนเรื่องปกติ จะสงผลให
ไมรูจักการใหอภัย การผอนปรนหรือการประนีประนอม  และถึงแมวาเกมจะเปนเพียงเรื่องที่สมมุติ
ขึ้นก็ตาม แตก็คอนขางเชื่อไดมากกวา ความรูสึกเชนนี้จะไมไดคงอยูกับการเลนเกมเทานั้น แตจะคง
เหลืออยูในสามัญสํานึกของเด็กไปจนกระทั้งเติบโตเปนผูใหญในอนาคต 

จากที่กลาวมาเปนเพียงการแสดงความคิดเห็นของนักวิชาการแตละคนเกี่ยวกับ
ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กวัยรุน  ซึ่งผูวิจัยจะนําความคิดเห็นเหลานี้มาเปน
พื้นฐานในการวิเคราะห และศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของเกมออนไลนที่มีตอกลุมวัยรุนตอไป
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7. แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ

จินตนาการเปนความคิดที่มีลักษณะพิเศษ มีความแตกตางจากความคิดแบบอื่น ๆ 
นักจิตวิทยาและนักวิทยาศาสตรมีความเชื่อวา แหลงกําเนิดของจินตนาการลวนมาจากสมองซีกขวา  
จินตนาการเปนความคิดอันแสนวิเศษ  เนื่องจากทําหนาที่สรางอารยธรรมหรือความเจริญรุงเรือง
ใหกับมนุษยชาติ  สิ่งที่มีคุณคาที่เรียกกันวามรดกตกทอดทางวัฒนธรรมของโลกทั้งหลายนั้นลวน
แตเกิดขึ้นจากผลผลิตของจินตนาการทั้งสิ้น  กวีทั้งหลายสรางผลงานจากจินตนาการ  สถาปนิก
สรางสิ่งตาง ๆ จากการสรางภาพในสมองกอนแลวคอยรางภาพลงในกระดาษ  นักประดิษฐมองเห็น
สิ่งตาง ๆ ในรูปลักษณที่สามารถทําใหเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมดวยการนําสิ่งเหลานั้นมาสรางเปน
สิ่งของหรือผลิตภัณฑขึ้นใหม  แมแตนักบวชหรือผูสอนศาสนาก็ยังสามารถสรางภาพของสังคมใน
อนาคตขึ้นไดโดยใชระดับของศีลธรรมจรรยาที่ปรากฎอยูในสังคมปจจุบันมาเปนพื้นฐานในการคิด  
ทุกเรื่องที่กลาวถึงมาลวนแลวแตเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับจินตนาการทั้งสิ้น   ซึ่งตองอาศัยองคประกอบ
พื้นฐานอยางเดียวกันกับวิธีการคิดแบบอื่น ๆ  คือ  ความรู  ขอมูล  ขาวสาร  และประสบการณตาง ๆ 
ทั้งจากอดีตและปจจุบัน (กุลวรา  ชูพงศไพโรจน, 2539 : 13)

Carter v good (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547 : 8)ไดใหความหมายของจินตนาการไว
วาเปนสมรรถภาพของสมองที่จะสรางภาพหรือสัญลักษณอันเกิดจากการคิดฝน หรือจากสิ่งที่เคยจํา
ไดหรือมีประสบการณมากอน

W Trowman ดับบลิว ทูแมน (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547 : 8) ไดใหความหมายไว
วา จินตนาการเปนการสรางภาพขึ้นในใจ จากการที่บุคคลไดเคยประสบกับบุคคล วัตถุ เหตุการณ 
สถานการณ หรือกระบวนการตาง ๆ โดยที่สิ่งเหลานี้เปนมวลหมูของประสบการณที่บุคคลเก็บ
สะสมไวนับตั้งแตวัยเริ่มตนของชีวิตจนถึงปจจุบัน จินตนาการเปนสิ่งที่สรางสรรคผลงานออกมาใน
ลักษณะที่แปลก แตกตางไปจากแนวเดิมโดยที่ผลงานนั้นเปนการผสมผสานกันของความคิดทาง
ศิลปะและวิทยาศาสตร 
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ชะลูด นิ่มเสมอ (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547 : 8) ไดใหความหมายของจินตนาการ
ไววา คือพลังของจิตที่สรางภาพขึ้นใหมภายในใจ ใหนาพอใจกวา สวยกวา เปนระเบียบกวา หรือ
รายกาจกวาสิ่งที่มีอยูในธรรมชาติทั่วไป เพื่อตอบสนองจิตใจตัวเองใหไดพบเจอกับสิ่งที่ตนเอง
ปรารถนาใหเปนไป แตเปนแคเพียงภาพในใจที่ไมมีอยูจริง จินตนาการจะทําใหเกิดภาพขึ้นใน
สํานึก เราเรียกภาพชนิดนี้วา จินตภาพ  (Image) จินตภาพเหลานี้จะเชื่อมโยงกับประสบการณที่
ไดรับทันทีจากเหตุการณภายนอกหรือไมก็ได หลายครั้งทีเดียวที่จินตนาการเกิดขึ้นจากการกระตุน
ของธรรมารมณ  หรืออารมณที่เกิดจากประสบการณที่สะสมอยูภายใน 

ดังนั้นจึงกลาวไดวา จินตนาการเปนสมรรถภาพทางสมองของมนุษยที่เกิดจากการนํา
ความรู ขอมูล ขาวสาร และประสบการณตาง ๆ มาบูรณาการเขาดวยกัน โดยสรางเปนรูปแบบ
ขึ้นมาใหม โดยจินตนาการเปนสิ่งที่ไมไดมีอยูจริงเปนเพียงการสรางภาพของสิ่งตาง ๆ ขึ้นมาใหม
เพื่อตอบสนองจิตใตสํานึกหรือความรูสึกอยากมีอยากไดในสิ่งที่ไมมีวันเกิดขึ้นจริงของบุคคล 
บุคคลตาง ๆ กระหายที่จะสัมผัสสิ่งตาง ๆ ที่เปนจินตนาการเนื่องจากสามารถชวยใหตนเองมี
ความรูสึกไดปลดเปลี้องภาวะกดดันตาง ๆ ที่ตองพบเจอในการดํารงชีวิตในแตละวัน ไปสูการได
พบเจอโลกอีกใบหนึ่งที่ใหความรูสึกมีความสุขและตอบสนองความตองการของตนเองไดทุกอยาง 
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8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

ศิริลักษณ ศรีวนาสณฑ (2535) ไดศึกษาเรื่อง “การเลนวีดีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคม 
ของนักเรียนชาย ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในกรุงเทพมหานคร” โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey 
Research) กับครูประจําชั้นและผูปกครอง ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ซื้อเครื่องเลนวีดีโอเกม 
นักเรียนที่เลนเกมคนเดียวและนักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันหยุดมีความสัมพันธกับคะแนน
พฤติกรรมทางสังคมในระดับต่ํา และสําหรับนักเรียนที่มีระยะเวลาที่เริ่มเลนเกมครั้งแรกมาเปน
เวลานาน นักเรียนที่เลนเกมตอเนื่อง นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันจันทร – ศุกร และนักเรียน
ที่เลนเกมนอกบาน ไมมีความสัมพันธกับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมเลย สวนในเรื่องของการ
สนับสนุนจากผูปกครองในการเลนวีดีโอเกมของนักเรียนพบวา ผูปกครองสวนใหญอนุญาตให
นักเรียนเลนเกมโดยมีเงื่อนไข คาดวาประโยชนที่นักเรียนไดรับจากการเลนวีดีโอเกม คือ การไดรับ
ความเพลิดเพลินและพบวาการเปลี่ยนแปลงหลังจากการเลนวีดีโอเกมคือ นักเรียนไมสนใจคนใน
บาน นอกจากนี้การศึกษาในเรื่องของความแตกตางระหวางคะแนนพฤติกรรมทางสังคมกอนและ
หลังเลนวีดีโอเกมพบวาคะแนนพฤติกรรมทางสังคมหลังจากที่เลนวีดีโอเกมลดลง และสําหรับ
คะแนนพฤติกรรมทางสังคมที่ประเมินโดยครูประจําชั้นและผูปกครองพบวามีความสัมพันธกัน

วิภา อุตมฉันท (2533) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง “ทัศนคติและผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็ก
ญี่ปุน” เปนเวลา 3 เดือนที่กรุงโตเกียว ประเทศญี่ปุน เมื่อป พ.ศ. 2533 และกลับมาศึกษาในหัวขอ
เดียวกันกับเด็กไทยในป พ.ศ. 2534 โดยใชการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และแบบ
สํารวจ (Survey Research) ผลการวิจัยพบวาในเชิงพฤติกรรม วีดีโอเกมเขาถึงเด็กตั้งแตอายุ 4 ปขึ้น
ไป จนถึงผูใหญทุกระดับ แตวัยที่คลั่งไคลการเลนวีดีโอเกมเปนพิเศษอยูในชวงอายุ 8 – 15 ป และ
เปนเด็กผูชายมากกวาเด็กผูหญิง ทั้งนี้รอยละ 93 ของเด็กไทย และรอยละ 97 ของเด็กญี่ปุนที่
ทําการศึกษาลวนเคยเลนวีดีโอเกมมากนอยในระดับตางกัน สวนเวลาที่เลนในแตละวัน สําหรับ
เด็กไทยอยูในราวครึ่งถึง หนึ่งชั่วโมง สวนเด็กญี่ปุนประมาณ 1 – 2 ชั่วโมง เวลาที่ใชในการเลน
วีดีโอเกมเบียดบังเวลาที่เคยใหกับสื่ออื่น เชน โทรทัศน วิทยุ หนังสือ ภาพยนตร รวมทั้งวีดีโอเทป 
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และการเลนวีดีโอเกมจัดเปนงานอดิเรกที่เด็ก ๆ ชอบเปนอันดับที่ 3 ทั้งเด็กไทย และเด็กญี่ปุน 
รองลงมาจากการดูโทรทัศนและการอานหนังสือการตูน

ในดานทัศนคติและผลกระทบของวีดีโอเกม โดยสรุปเด็กระบุถึงขอดีในการเลนวา ทํา
ใหตื่นเตน คลายเครียด อารมณดีหายหงุดหงิด สามารถสรางจินตนาการไปตาง ๆ ตามที่ตองการ
รูสึกวาตัวเองไดเปนพระเอก ไดฝกสมาธิ ทําใหสมองเฉียบไว และสรางความสามัคคีกับเพื่อนที่เลน
ดวยกัน ทางดานขอเสีย เด็กสวนใหญระบุวาทําใหเสียเวลา เสียเงิน ยิ่งเลนยิ่งติด ผลการเรียนต่ําลง 
ไมคอยอยากทํากิจกรรมอื่น ทําใหผูปกครองไมพอใจ

ประทีป ปะสัน (2545) ทําการวิจัยเรื่อง “ผลการใชเกมจําลองชีวิตจริง (The Sims) ที่มี
ตอระดับเชาวนอารมณ (EQ) ของนักศึกษาสถาบันราชภัฎสวนดุสิต” ผลการวิจัยสรุปวา สิ่งตาง ๆ ที่
ผูเลนไดฝกฝนในเกมจําลองชีวิตคน (The Sims) มีความคลายคลึงกับสภาพของการดํารงชีวิต
ประจําวันของมนุษยเรา และเปนกิจกรรมที่ครอบคลุมถึงองคประกอบของเชาวนอารมณ (EQ) ใน
ดานการตระหนักรูในอารมณของตนเอง ดานการรูจักในอารมณของผูอื่น ดานการรูจักควบคุมการ
บริหารจัดการอารมณของตนเอง ดานการสรางแรงจูงใจที่ดีแกตน และดานการสรางสัมพันธภาพ
ระหวางบุคคล หรือทักษะของการเขาสังคมนั่นเอง การฝกเลนเกมจําลองชีวิตคน(The Sims) จะเปน
แนวทางหนึ่งที่มีสวนในการสรางเสริมระดับเชาวนอารมณ(EQ) ของผูเลน

ศุนิสา ทดลา (2542) ไดศึกษาถึงรูปแบบของพฤติกรรมการสื่อสารในหองสนทนาบน
เครือขายอินเตอรเน็ต พบวาเปนไปทั้งในรูปแบบที่แตกตางและคลายคลึงกันกับการแสดงออกใน
โลกแหงความเปนจริง และเปดโอกาสใหผูสนทนามีอิสรเสรีภาพในการแสดงออกของการสื่อสาร
อยางไรขอบเขต นอกจากนี้ผูสนทนาจะใชขอความตลอดจนสัญลักษณในการแสดงออกถึงอารมณ
และความรูสึกในการสนทนา อีกทั้งผูสนทนาจะคิดเพื่อสรางคําและรูปประโยคใหม ๆ โดยปจจัยที่
มีอิทธิพลตอการแสดงพฤติกรรมการสื่อสารของผูสนทนาคือ ลักษณะที่เปนชุมชนจําลอง สภาวะที่
ไรการขัดขวางและควบคุม การไรขอบเขตในการสรางความหมาย การไมรูจักผูที่สื่อสารดวย การ
ปลอมตัว การหลอกลวง ความเปนตัวตนหลากหลาย การเปลี่ยนเพศ และการสรางจินตนาการ

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์ (2542) ไดทําการศึกษามณฑลสาธารณะของการสื่อสารผาน
สื่อกลางคอมพิวเตอร: กรณีศึกษา www.pantip.com และ www.sanook.com ผลการวิจัยสวนหนึ่ง
พบวาเรื่องที่พูดคุยในกลุมตาง ๆ ประกอบดวยเรื่องสวนตัว เรื่องเฉพาะกลุม และเรื่องในสังคม เรื่อง
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สวนตัวในที่นี้คือเรื่องราวของชีวิตสวนตัวของผูใชงานซึ่งผูใชงานตองการหยิบยกเรื่องสวนตัวมา
เปดเปนประเด็นสาธารณะเพื่อใหผูใชงานคนอื่นไดเขามามีสวนรวม แบงเปน การสนทนา
ชีวิตประจําวัน การหาเพื่อน หาคู การปลดปลอยความตึงเครียด การปรึกษาปญหาสวนตัว และ การ
ขอหรือใหขอมูลตองหาม
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บทที่ 3

ระเบียบวิธีวิจัย

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ผูวิจัยไดเลือกใชระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – Depth Interview) 
และการสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาและ
วิเคราะหถึง 1) รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุน 2) การ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง
ของกลุมวัยรุน 3) ผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีตอกลุมวัยรุน ซึ่งมีรายละเอียด
ของการเก็บรวบรวมและการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้

การกําหนดแหลงขอมูลและวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล

1.  แหลงขอมูลประเภทเอกสาร 
1.1 เอกสารบันทึกขอมูลประวัติการเขามาของเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศ

ไทยของบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด
1.2 คูมือการเลนเกมออนไลน Ragnarok ภาค 4.0 ของบริษัท เอเชียซอฟท 

อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ที่ใหขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาและวิธีการเลนของเกม 
Ragnarok

1.3 เอกสารขาว บทความ บทวิจารณ และบทสัมภาษณที่เกี่ยวของกับกรณีศึกษาที่
ตีพิมพลงในสื่อสิ่งพิมพตาง ๆ เชนหนังสือพิมพไทยรัฐ, เดลินิวส, ผูจัดการ, 
นิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส, นิตยสาร RO NEWS, นิตยสาร THE EDGE

1.4 ขอมูลจากสื่ออินเตอรเน็ตในเว็บไซตที่เกี่ยวของกับเกมออนไลน Ragnarok
เชน www.asiasoft .co. th, www. roclub.vze.com, www. ragnarokthai.co. th
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2. แหลงขอมูลประเภทบุคคลศึกษาโดยวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – depth 
Interview) ซึ่งกลุมบุคคลที่เกี่ยวของแบงออกไดเปน 2 กลุม คือ กลุม Game Master ของบริษัท 
เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ซึ่งเปนผูดูแลเซิรฟเวอรของเกม Ragnarok ในประเทศไทย 
และ กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีอายุระหวาง 15-20 ป โดยผูวิจัยจะทําการติดตอเพื่อ
ขอนัดสัมภาษณกับกลุมตัวอยางที่ไดคัดเลือกไวแลวในเบื้องตน เมื่อไดรับการตอบรับผูวิจัยก็จะ
เริ่มทําการสัมภาษณ โดยการใชแบบสัมภาษณที่มีลักษณะของคําถามทั้งคําถามปลายเปด และ ปลาย
ปดโดยจะพยายามใหกลุมตัวอยางแสดงความคิดเห็นตาง ๆ ใหเต็มที่  ดวยบรรยากาศของการ
สัมภาษณที่เปนกันเอง สนุกสนาน ซึ่งจะชวยใหกลุมตัวอยางรูสึกผอนคลายและแสดงความคิดเห็น
ตาง ๆ ไดมากขึ้น 

3. แหลงขอมูลจากบริบท (Setting) โดยผูวิจัยจะเขาไปรวมเลนเกมออนไลน Ragnarok 
ดวย โดยจะทําการดํารงชีวิตอยูรวมกับผูเลนคนอื่น ๆ เสมือนหนึ่งเปนประชาชนคนหนึ่งในสังคม
เกมนั้น  เพื่อทําการสังเกตการณแบบมีสวนรวม  ถึงรูปแบบของการดํารงชีวิต และพฤติกรรมตาง ๆ 
ของผูเลนคนอื่น ๆ ในสังคมเกม 

แนวคําถามที่ใชในการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – Depth Interview)

กลุม Game Master ของบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด

   1.    เมื่อเขาไปตรวจความเรียบรอยใน Server Game สังเกตเห็นพฤติกรรมใดบางของผู
                           เลนแตละคนในขณะเลนเกม

2. วัยรุนที่เลนเกม Ragnarok มีรูปแบบการดํารงชีวิตและมีการวางแผนการดํารงชีวิต
ในสังคมเกมของตนเองอยางไร

3. รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมแบบใดบางที่คิดวานาจะมีประโยชนกับวัยรุน
หากไดมีการนําไปประยุกตใชในสังคมจริง และรูปแบบใดที่คิดวานาจะเปนโทษ

4. คิดวาการเลนเกม Ragnarok  มีผลดีและผลเสียตอผูเลนที่เปนวัยรุนอยางไรบาง
5. การเลนเกม Ragnarok ใหอะไรกับเด็กวัยรุนบาง
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กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok

1.    คิดวาในสังคมเกม Ragnarok มีรูปแบบของการดํารงชีวิตที่คลายคลึงหรือแตกตาง   
       กับโลกในความเปนจริงหรือไม  อยางไร
2. มีรูปแบบการดํารงชีวิตแบบใดบางที่ไดพบเจอทุกครั้งที่เขาไปเลนเกม และคิดวา

รูปแบบใดนาจะสามารถนํามาประยุกตใชในสังคมจริงของตนเองไดบาง
3.    เคยไดลองนําเอารูปแบบการดํารงชีวิตเหลานั้นมาประยุกตใชกับตนเองในชีวิตจริง 
       หรือไม และกอใหเกิดผลอยางไร
4. คิดวา Ragnarok สงผลดีหรือผลเสียตอตนเองอยางไรบาง
5. Ragnarok ทาทายยังไง อะไรทําใหอยากเลน

การกําหนดกลุมตัวอยาง

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยตองการที่จะศึกษารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ออนไลน Ragnarok เฉพาะในประเทศไทยเทานั้น จึงกําหนดขอบเขตของการศึกษาเฉพาะ
เซิรฟเวอรภาษาไทย และผูวิจัยไดเลือกใชวิธีการสุมตัวอยางแบบ Non-probability samples ดวยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งประกอบไปดวยบุคคล 2 กลุม ซึ่งผูวิจัยไดกําหนด
หลักเกณฑในการคัดเลือกเอาไวดังนี้ 

1. กลุม Game Master ของบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ซึ่งเปนผูดูแล
เซิรฟเวอรของเกม Ragnarokจํานวน 5 คน โดยคัดเลือกมาจาก Game Master ที่ดูแลเซิรฟเวอรตาง ๆ 
ของเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศไทย และมีอายุไมต่ํากวา 25 ป

2.  กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีอายุระหวาง 15- 20 ป จํานวน 30 คน 
เปนชาย 15 คน และ หญิง 15 คน เลนเกม Ragnarok อยางตอเนื่องสัปดาหละไมต่ํากวา 20 ชั่วโมง 
และจะตองมีคาประสบการณในเกมในระดับที่ 80 ขึ้นไป หมายถึงเมื่อเริ่มเลนเกมผูเลนจะตอง
เริ่มทําการเก็บแตมดวยการปราบมอนสเตอรเพื่อพัฒนาระดับของคาประสบการณโดยเริ่มตั้งแต 1 
จนถึง 100 ดังนั้นผูเลนที่มีระดับคาประสบการณ 80 ขึ้นไปจึงเปนผูเลนที่มีระยะเวลาในการเลนเกม
มานานพอสมควรในระดับที่จะสามารถใหขอมูลเกี่ยวเกมออนไลน Ragnarok ไดดีกวาผูเลนที่พึ่ง
เขามาเลน
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รายละเอียดของกลุมเปาหมายที่ทําการสัมภาษณ
กลุมที่ 1  Game Master ของบริษัท เอเชียซอฟทอินเตอรเนชั่นแนล จํากัด

ลําดับ ชื่อ / นามสกุล อายุ เพศ การศึกษา อาชีพ
1 คุณดวงกมล  บุญถาวรกุล 29 ป หญิง จบการศึกษาจากมหาวิทยาลัย

กรุงเทพ คณะนิเทศศาสตร
Game Master

2 คุณเรวัฒน  ทองมาก 27 ป ชาย จบการศึกษาจากมหาวิทยาลัย
ศรีปทุม คณะบริหารธุรกิจ

Game Master

3 คุณกวี  แกวนวม 35 ป ชาย จบการศึกษาจากมหาวิทยาลัย
สยาม คณะวิศวกรรมศาสตร

Game Master

4 คุณภานุ  พิณเมืองงาม 26 ป ชาย จบการศึกษาจากมหาวิทยาลัย
รังสิต คณะวิศวกรรมศาสตร

Game Master

5 คุณคงศักดิ์  เยาววิวัฒน 29 ป ชาย จบการศึกษาจากมหาวิทยาลัย
กรุงเทพ คณะนิเทศศาสตร

Game Master

กลุมที่ 2 วัยรุนที่เลนเกม Ragnarok 

ลําดับ ชื่อ / นามสกุล อายุ เพศ การศึกษา เวลาในการ
เลนเกม  / 
สัปดาห

สถานที่
เลนเกม
สวนใหญ

ครอบครัว

1 อรรถกร  แซเถา 16 ป ชาย โรงเรียน
ผดุงศิษพิทยา
(ปวช. ป 2)

35 ชม. รานเกม มีพี่นอง 3 คน เปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ
รับราชการเขตบาง
ซื่อ, คุณแมเปน
แมบานทําดอกไม
พลาสติกขาย

2 สายันต  อินสนธิ 15 ป ชาย โรงเรียนสาม
เสนวิทยาลัย 
(ม. 4)

24 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมคา
ขายกวย
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เตี๋ยว

3 เดชชิต  พิชยพาณิชย 20 ป ชาย มหาวิทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย 
คณะ
บริหารธุรกิจ 
(ป 3 )

30 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนพนักงาน
รัฐวิสาหกิจการ
ทาเรือแหงประเทศ
ไทย, คุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

4 ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน 17 ป ชาย โรงเรียนราช
วินิตบางเขน 
(ม.6)

25 ชม. บาน มีพี่นอง 5 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

5 อนุชิต  ชาญสิขา 16 ป ชาย โรงเรียนราช
วินิตบางเขน 
(ม.5)

37 ชม. บาน เปนลูกคนเดียว คุณ
พอรับจางทั่วไป,
คุณแมคาขายของ
ชํา

6 ประภาส  ธีระถนอม
ศักดิ์

16 ป ชาย โรงเรียน
เทคนิควิบูลย
บริหารธุรกิจ 
(ปวช. ป 2)

40 ชม. บาน มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ
เปน ร ป ภ .
หางสรรพสินคา, 
คุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

7 จงพล  อุดมชัยสาร 18 ป ชาย มหาวิทยาลัย
ศรีปทุมคณะ
นิเทศศาสตร 
(ป 1 )

22 ชม. รานเกม มีพี่นอง 4 คน เปน
ลูกคนที่ 3 คุณพอ
เปนพนักงาน
โรงพยาบาล, คุณ
แมรับราชการเปน
ครู
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8 ชัยอนันต  ศรีนะวัตร 18 ป ชาย มหาวิทยาลัย
ศรีปทุมคณะ
นิเทศศาสตร 
(ป 1 )

35 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนพนักงาน
ขับรถ, คุณแมคา
ขายอุปกรณกีฬา 
(แยกกันอยู)

9 ปยะ  อินทอง 20 ป ชาย มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย 
คณะ
บริหารธุรกิจ 
(ป 3)

25 ชม. บาน มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ
ทําธุรกิจสงออก
ผลไม,คุณแมเปน
แมบาน

10 สุชาติ  เชียรจันทึก 15 ป ชาย โรงเรียน
เซนตจอหน
เทคโนโลยี 
(ปวช. ป 1)

46 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทํา
รานอาหาร

11 อภิชาต  ทองนอย 15 ป ชาย โรงเรียนศีลา
จารพิพัฒน 
(ม.4)

36 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอทํางาน
บริษัทเอกชน, คุณ
แมเสียชีวิต

12 เกษม  เหลืองสุนทร
ชัย

18 ป ชาย โรงเรียนไทย
วิจิตรศิลป 
(ปวช. ป 3)

22 ชม. บาน มีพี่นอง 3 คน เปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ 
คุณแมคาขายเนื้อ
หมูในตลาด

13 ประสิทธิ์  สันติกุลาภิ
บาล

19 ป ชาย มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย 
คณะศิลป
ศาสตร (ป 2)

35 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
เปนวิศวกรกอสราง
, คุณแมเปน
แมบาน

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


58

14 รัฐศาสตร  เทวาหนุน 17 ป ชาย โรงเรียนราชวิ
ตบางเขน 
(ม.6)

25 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอคุณแมทําธุรกิจ
สวนตัวรานวัสดุ
กอสราง

15 ธารนา  รัตนะ 16 ป ชาย โรงเรียน
กรุงเทพการ
บัญชี (ปวช. ป 
2)

43 ชม. รานเกม มีพี่นอง 3 คน เปน
ลูกคนที่ 3 คุณพอ 
คุณแมทํางาน
โรงงาน

16 สุนิสา นครประวัติ 15 ป หญิง โรงเรียนหอ
วัง (ม.4)

22 ชม. บาน เปนลูกคนเดียวคุณ
พอคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

17 อนงคศิริ  ระพีจิต 18 ป หญิง มหาวิทยาลัย
รามคําแหง 
คณะ
รัฐศาสตร (ป 
1)

20 ชม. บาน มีพี่นอง 5 คน เปน
ลูกคนที่ 3 คุณ
พอคาขายขาวมัน
ไกคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน
(แยกกันอยู)

18 นันทนา  องุนศรี 19 ป หญิง มหาวิทยาลัย
รามคําแหง 
คณะ
รัฐศาสตร (ป 
1 )

25 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทําธุรกิจ
หองเชา

19 อารยา  มวลมิตร 20 ป หญิง มหาวิทยาลัย
กรุงเทพคณะ
วิศวกรรมศาส
ตร (ป 3 )

28 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนทนายความ, 
คุณแมเปนแมบาน

20 ศศิวิมล  จงชูรัศมี 15 ป หญิง โรงเรียนพระ
หฤทัยคอน
แวน (ม. 4)

45 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอคาขายตนไม, 
คุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน
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21 อารี  พงษทอง 16 ป หญิง โรงเรียนศีลา
จารพิพัฒน 
(ม. 4)

20 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
ทํางาน
บริษัทเอกชน, คุณ
แมเปนแมบาน

22 ปยะดา  บัวบาน 16 ป หญิง โรงเรียนศีลา
จารพิพัฒน 
(ม. 4)

33 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทําธุรกิจ
เตนทขายรถมือ
สอง

23 อาภัสรา  พงษจิวานิช 19 ป หญิง มหาวิทยาลัย
สยาม คณะ
ศิลปศาสตร 
(ป 1)

25 ชม. บาน มีพี่นอง 4 คน เปน
ลูกคนที่ 4 คุณพอ
เปนทหาร , คุณแม
เปนแมบาน

24 ศิวรีย  เกิดวิบูลยเวช 19 ป หญิง มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร
คณะนิติ
ศาสตร(ป 2)

30 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอรับราชการกรม
ที่ดิน, คุณแมเปน
แมบาน

25 วาสนา  พัฒนาภักดี 20 ป หญิง โรงเรียน
เซนตจอหน 
โปลีเทคนิค 
(ปวส. ป 2 )

20 ชม. รานเกม มีพี่นอง 3 คนเปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ 
คุณแมรับราชการ
เปนครู

26 ธีรพร  ดีวัน 15 ป หญิง โรงเรียน
เบญจมราชา
ลัย (ม. 4 )

27 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนชางทํา
เฟอรนิเจอร, คุณ
แมคาขายเสื้อผา 
(แยกกันอยู)
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27 กัญญารัตน  เยาวสิทธิ์ 15 ป หญิง โรงเรียนชาง
อุตสาหกรรม
กรุงเทพ 
(ปวช. ป 1)

41 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
เปนพนักงาน
หางสรรพสินคา, 
คุณแมคาขายน้ํา
เตาหู

28 จิตติมา  สุทธิพิทักษ 15 ป หญิง โรงเรียน
เตรียม
อุดมศึกษา (ม. 
4)

20 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนแพทยดาน
โรคผิวหนัง, คุณ
แมเปนแมบาน

29 เนตรดาว  เสนานุช 18 ป หญิง มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวน
ดุสิต คณะ
นิเทศศาสตร 
(ป 1)

35 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
เปนเจาของโรงงาน
กระดาษ, คุณแมคา
ขายของชํารวย

30 ชนมนิกานต  ปญญา
พรศิริ

17 ป หญิง มหาวิทยาลัย
รังสิต คณะ
สถาปตยกรร
มศาสตร 
(ป 1)

38 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 2 คุณ
พอคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน
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เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจะทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยอาศัยเครื่องมือและเทคนิค
ตาง ๆ คือ

1.  การสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – depth Interview) โดยการเตรียมแนวคําถามหลัก
ลวงหนาไว ซึ่งเปนแนวคําถามทั้งปลายเปดและปลายปดที่ควบคุมประเด็นตามปญหาและ
วัตถุประสงคของการวิจัย และไดสรางขึ้นตามแนวคิด ทฤษฎี ที่ไดนํามาใชในการศึกษา และใชเทป
บันทึกเสียงประกอบเพื่อความสะดวกในการเก็บขอมูลใหครบถวน

2.  การสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) ซึ่งผูวิจัยจะทําการเขาไป
เลนเกมออนไลน Ragnarok รวมกับผูเลนคนอื่น ๆ โดยจะทําการสังเกตการณในประเด็นที่
ครอบคลุมตามปญหาและวัตถุประสงคของการวิจัย เชนเดียวกับการสัมภาษณแบบเจาะลึก เพื่อ
ประกอบการอภิปรายผลเปนหลัก โดยจะทําการจดบันทึกสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหวางการเลนเกม
ที่ผูวิจัยไดสังเกตเห็น ลงในสมุดบันทึกเพื่อความครบถวนสมบูรณของขอมูล

ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล

ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บขอมูลมาบางแลว จากขอมูลทางดานเอกสาร และเว็บไซต 
รวมทั้งจากการสังเกตการณแบบมีสวนรวม โดยผูวิจัยจะใชเวลาสังเกตการณทั้งหมด เปนเวลา 10 
เดือนโดยเริ่มตั้งแตเดือน กรกฎาคม 2546 – เดือน เมษายน 2547 ซึ่งผูวิจัยจะเขาไปรวมเลนเกมใน
ชวงเวลาที่แตกตางกันในแตละวันสลับกันไปทั้งกลางวันและกลางคืน โดยเฉลี่ยแลวผูวิจัยไดเขาไป
รวมเลนเกมประมาณ 20 ชั่วโมงตอ 1 สัปดาห และสําหรับระยะเวลาในการสัมภาษณนั้นผูวิจัยได
กําหนดระยะเวลาในการเริ่มสัมภาษณเอาไวในระหวาง เดือน ธันวาคม 2546 – เดือนมีนาคม 2547   
รวมทั้งสิ้นเปนระยะเวลาประมาณ 4 เดือน

การตรวจสอบความเที่ยงตรงของขอมูล
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แนวคําถามในการสัมภาษณเมื่อสรางเสร็จแลว ผูวิจัยจะนํามาใหอาจารยที่ปรึกษา และ
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และความ
เที่ยงตรงตามโครงสราง (Construct Validity) เพื่อตรวจสอบใหเกิดความเที่ยงตรงและเพื่อให
สามารถนําไปใชประกอบการสัมภาษณใหไดอยางเต็มประสิทธิภาพ และตรงตามปญหาและ
วัตถุประสงคในการวิจัย หากมีขอผิดพลาดผูวิจัยจะรีบดําเนินการแกไข และนําสงอาจารยที่ปรึกษา 
รวมทั้งคณะกรรมการผูสอบวิทยานิพนธอีกครั้งหนึ่ง เมื่อผานการตรวจสอบจากอาจารยและ
คณะกรรมการแลวจึงนํามาใชประกอบการสัมภาษณตอไป      

และนอกจากนี้ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลดวยตนเอง หลังจากที่
ไดทําการสัมภาษณ และการสังเกตการณแบบมีสวนรวมในทุกครั้ง เพื่อหาขอผิดพลาดที่อาจจะ
เกิดขึ้น พรอมทั้งรีบดําเนินการแกไขหากเจอขอผิดพลาดดังกลาว                                                                                                                                         

การวิเคราะหขอมูล

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง  ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาของการ
วิเคราะหจากการรวบรวมขอมูลเรื่องราวเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม ออกเปน 3 สวน
ดวยกัน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย คือ

1.  วิเคราะหเพื่อสรางความเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัย
รุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok จากการสัมภาษณแบบเจาะลึกและการสังเกตการณแบบมีสวนรวม
โดยจะนํามาตีความในรูปแบบของการวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) เพื่อตอบ
คําถามวิจัยวารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มี
รูปแบบใดบางและมีลักษณะเปนอยางไร 

2.  วิเคราะหจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก เพื่อใหทราบถึง การลอกเลียนแบบรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
วามีการลอกเลียนแบบรูปแบบใดมาใชบาง และมีการนํามาใชอยางไรโดยจะนํามาตีความใน
รูปแบบของการวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis)
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3.  วิเคราะหการเลนเกมออนไลน Ragnarok วาไดสงผลกระทบตอผูเลนอยางไร โดยใช
วิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก 
การนําเสนอขอมูล

การนําเสนอขอมูล ใชวิธีการแบบพรรณนาวิเคราะห (Analysis Description) ขอมูลที่ได
จากการสรุปผลการวิจัยแยกตามประเด็นของวัตถุประสงคการวิจัย เพื่อตอบปญหานําวิจัยในแตละ
ขอโดยคํานึงถึงความถูกตอง รัดกุม ชัดเจนและมีความตอเนื่อง เชื่อมโยงโดยการใชหลักเหตุผลและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ
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บทที่  4

การวิเคราะหขอมูล

การวิจัยเรื่อง  รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง  ผูวิจัยไดทําการศึกษาดวยระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ  (Qualitative Research) โดยใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก  (In Depth Interview) 
และการสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) เพื่อเก็บ รวบรวม และนําขอมูลมา
วิเคราะห สังเคราะห เพื่อใหสามารถทําการสรุปและรายงานผลไดถูกตองตามความเปนจริง และใน
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการนําเสนอผลการวิจัยใน 3 สวนดวยกัน เพื่อตอบคําถามวิจัยที่ไดตั้งไวใน
เบื้องตน ไดแก

1.  รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มี
รูปแบบใดบาง และมีลักษณะเปนอยางไร

2. กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มีการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิต
ในสังคมเกมแบบใดไปประยุกตใชในสังคมจริง และมีลักษณะอยางไร

3. การเลนเกมออนไลน Ragnarok สงผลกระทบตอเด็กวัยรุนอยางไร

สวนที่ 1 รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
   

จากที่ไดมีการเก็บรวบรวมขอมูล และนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะห สังเคราะห แลว
นั้น ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลน
เกมออนไลน Ragnarok ออกมาไดหลากหลายรูปแบบดวยกัน ซึ่งโดยลักษณะสวนใหญของรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นมักเกิดจากการผสมผสานรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงกับ
ลักษณะของการจินตนาการเพอฝน (Fantasy) เขาดวยกัน ยกตัวอยางเชน “การทํางาน” ในสังคม
จริง “การทํางาน” เปนรูปแบบของการดํารงชีวิตแบบหนึ่งซึ่งมนุษยเราจะมีหนาที่การงานที่แตกตาง
กันไปตามสายอาชีพของแตละคน แตในสังคมเกม “การทํางาน” คือการปราบ Monster หรือตัว
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สัตวประหลาดตาง ๆ อันเปนลักษณะทางจินตนาการที่ไดถูกสรางสรรคขึ้นโดยผูเขียนโปรแกรม
เกม ซึ่งในโลกแหงความเปนจริง Monster ไมมีตัวตน 

โดยสรุปคือ ในสังคมเกมมีรูปแบบของ “การทํางาน” ซึ่งเปนรูปแบบการดํารงชีวิตแบบ
หนึ่งที่เหมือนกันกับในสังคมจริง แตไดถูกแตงเติมโดยการนําเอาจินตนาการเพอฝนเขามา
ผสมผสานเปลี่ยนแปลงรูปแบบการทํางานของอาชีพตาง ๆ ในสังคมจริง ใหเปนการฆาฟนสัตว
ประหลาดเพื่อใหเกิดความสนุกสนานเราใจและชวนติดตามเพิ่มมากขึ้น ซึ่งจากการศึกษาวิจัยในครั้ง
นี้ผูวิจัยไดคนพบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 10 
รูปแบบดวยกัน คือ

1.  การรับประทานอาหาร

การรับประทานอาหารถือเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตแบบหนึ่งที่เปนปจจัยหลัก
สําคัญของการมีชีวิตอยู เปนผลมาจากความตองการของรางกายที่กระตุนใหเกิดความหิว เนื่องจาก
พลังงานที่มีอยูเริ่มหมดลงจากการใชแรงงานในรูปแบบตาง ๆ   รางกายจะทําการเรียกรองตองการ
อาหารไปหลอเลี้ยงใหมีพลังแรงกายเพียงพอในการประกอบกิจกรรมเพื่อดํารงชีวิตประจําวันตอไป 

การรับประทานอาหารเปรียบเสมือนเปนการเติมพลังใหกับชีวิต ถามนุษยเราไมมี
อาหารพลังชีวิตก็จะคอย ๆ หมดลงจนไมสามารถดํารงชีวิตอยูได การดํารงชีวิตในสังคมเกมก็
เชนกัน จะตองมีการรับประทานอาหารเพื่อเติมพลังชีวิตใหกับตนเองอยูเสมอ การเติมพลังชีวิตนี้ 
โดยสวนใหญแลวมักถูกสรางขึ้นใหเปนพื้นฐานหลักของเกมทุกเกม เมื่อเลนไปไดระยะหนึ่งพลัง
ชีวิตมักจะหดหายไปกับการตอสูกับศัตรู  หรือการเดินทางฝาฟนอุปสรรคตาง ๆ เพื่อไปใหถึง
จุดสูงสุดในเกมนั้น หากผูเลนตองการที่จะมีชีวิตอยูรอดเพื่อสูตอ      หรือเดินทางฝาฟนอุปสรรค
ตอไปจนจบเกม ก็จําเปนตองมีการเติมพลังใหกับชีวิตอยูตลอดเวลา      ขึ้นอยูกับวาสิ่งของที่ใชใน
การเติมพลังชีวิตนั้นมีอยูมากนอยแคไหนในแตละสถานการณของเกม  หรือตามแตขอจํากัด
ขอบเขตของผูเขียนโปรแกรมเกมจะไดกําหนดเอาไวให   ในการเขียนโปรแกรมเกมตาง ๆ ผูเขียน
จึงมักจะกําหนดใหมีวิธีการของการเติมพลังที่แตกตางกันไป  ตามเนื้อเรื่องหรือตามสถานการณของ
เกมนั้น ๆ  เพื่อเพิ่มความสนุกสนานตื่นเตน   และถือเปนการใหความชวยเหลือผูเลนใหการเลนเกม
งายขึ้น อยางนอยผูเลนจะไดรูสึกวามีทางออกเมื่อพลังชีวิตใกลจะหมด มีความหวังที่จะรอดชีวิต
และสูตอ เพิ่มความฮึกเหิม เหมือนกับไดมีผูชวย ไมใหตายหรือจบเกม (Game Over) เร็วเกินไป
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ในสังคมของเกม Ragnarok  การรับประทานอาหารหรือการเติมพลังชีวิตนั้น จะกระทํา
ในรูปแบบของการดื่มยาวิเศษซึ่งมีสีสัน และคุณสมบัติของการเพิ่มพลัง รวมทั้งมีราคาที่แตกตางกัน
ออกไป ในสังคมเกม Ragnarok จะใชสกุลเงินที่เรียกวา Zeny ซึ่งจะมีลักษณะคลายคลึงกับสกุลเงิน
บาท ที่ใชกันอยูในสังคมจริง สําหรับคาพลังในเกม จะเรียกวาคา HP ซึ่งหมายถึงพลังชีวิตที่ตัวละคร
ตัวนั้นมีอยู ยาวิเศษแตละสีจะมีความสามารถในการชวยเพิ่มพลังชีวิต ไดมากนอยแตกตางกันไป 
ดังนี้

RED POTION ยาวิเศษสีแดง ชวยเพิ่มพลังชีวิตได 30-45 HP ราคาขวดละ 50 Zeny

ORANGE POTION ยาวิเศษสีสม ชวยเพิ่มพลังชีวิตได 50-70 HP ราคาขวดละ 200 Zeny

YELLOW POTION ยาวิเศษสีเหลือง ชวยเพิ่มพลังชีวิตได80-105 HP ราคาขวดละ 550 Zeny

WHITE POTION ยาวิเศษสีขาวชวยเพิ่มพลังชีวิตได 120-150 HP ราคาขวดละ 1200 Zeny

ยาวิเศษสีตาง ๆ เหลานี้สามารถหาไดจากการปราบ Monster หรือตัวสัตวประหลาดผู
เลนจะตองทําการเขาหองสมุดที่ตั้งอยูในเมืองหลวงของเกม Ragnarok เพื่อศึกษาขอมูลวา Monster 
ตัวไหนเมื่อตายแลวจะใหยาวิเศษเหลานี้ เมื่อไดขอมูลแลวก็ออกตามหาและปราบมัน หรือหาซื้อได
ตามรานขายของที่มีอยูทั่วไปทุกตัวเมืองในเกม Ragnarok นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถหาซื้อไดจากผู
เลนคนอื่น ๆ ที่เลนในอาชีพพอคา (Merchant, Blacksmith) ซึ่งมักจะขนสินคาใสรถเข็นเดินเรขาย
อยูตามสถานที่ตาง ๆ ผูเลนที่ตองการซื้อสินคาก็สามารถเดินเขาไปติดตอพูดคุยเพื่อขอซื้อยาวิเศษ
เหลานี้ได ซึ่งพอคาแตละคนก็มักจะมีกลยุทธในการคาขายหรือการสงเสริมการตลาด ที่จะเชิญชวน
ใหผูเลนคนอื่น มาซื้อสินคาของตนไดแตกตางกันไป เชนมีการลด แลก แจก แถม มีการแขงขันกัน
ทางการตลาดตาง ๆ เปนตน

เมื่อเริ่มเลนเกม กอนออกเดินทางไปตอสูกับ Monster ตามแผนที่ตาง ๆ ผูเลนสวนใหญ
มักนิยมพกพาอาหารซึ่งก็คือขวดยาวิเศษเหลานี้ติดตัวไปดวย เพื่อใชในการเพิ่มพลังชีวิตใหตนเอง 
เมื่อพลาดพลั้งโดน Monster ทํารายจนพลังชีวิตหดหาย หรือหมดลง ยิ่งพกพาไปมากก็ยอมมีโอกาส
สูงในการเอาชนะ Monster เพราะ ในขณะที่มีการตอสูกันอยูนั้นพลังชีวิตของ Monster ก็จะลดลง
ไปเรื่อย ๆ แตในขณะเดียวกันผูเลนจะสามารถเติมพลังชีวิตไดตลอดเวลาตามจํานวนขวดยาวิเศษที่
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ไดพกมา ซึ่งผูเลนแตละคนจะสามารถนําขวดยาวิเศษเหลานี้ติดตัวไปไดมากหรือนอยนั้นก็ขึ้นอยูกับ
การแบกรับน้ําหนักของตัวละครที่ผูเลนเลือกเลนวาจะสามารถแบกรับไดมากแคไหน และที่สําคัญ
ขึ้นอยูกับจํานวนเงินที่มีอยูวาจะสามารถซื้อยาวิเศษเหลานี้ติดตัวไปไดมากหรือนอยเพียงใด 

หากในระหวางที่กําลังตอสูกันอยูยาวิเศษตาง ๆ ที่เตรียมมาเกิดหมดลงกอนที่ Monster 
ตัวนั้นจะตายผูเลนก็จะเสียโอกาสในการฆา Monster ตัวนั้น ในทางกลับกันก็เปนการเปดโอกาสให 
Monster ฆาผูเลนเอง ดังนั้นกอนออกเดินทางผูเลนจะตองมีการวางแผนคํานวณใหดีวาจะตองนํายา
วิเศษติดตัวไปมากแคไหน จะทําอยางไรใหสามารถขนไปใหไดมากที่สุด และจะใชอยางไร ตอน
ไหนใหเกิดประโยชนสูงสุด จนทําใหสามารถปราบ Monster ที่ผูเลนตองการฆาได

ภาพที่ 4.1 แสดงการเติมพลังชีวิตดวยการรับประทานยาวิเศษ (RED POTION)

การรับประทานอาหารจึงถือเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมอยางหนึ่งที่
เกิดขึ้นในระหวางการเลนเกม หรือในระหวางที่เกมกําลังดําเนินไป ผูเลนแตละคนจะตองมีการ
รับประทานอาหารเพื่อเติมพลังใหกับชีวิตของตนเองอยูตลอดเวลา เพราะถาปลอยใหพลังชีวิตหมด
นั่นหมายถึงความตายนั่นเอง  ซึ่งเปนสิ่งที่ผูวิจัยสามารถสังเกตเห็นไดจากการไดเขาไปรวมเลนเกม
กับผูเลนคนอื่น ๆ  และนอกจากนี้ผูวิจัยยังไดทําการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ที่ผูวิจัยไดกําหนดไวเปน
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กลุมเปาหมายในเบื้องตนเกี่ยวกับรูปแบบของการรับประทานอาหาร  ดังสามารถยกตัวอยางได
ตอไปนี้

“เรื่องของการเติมพลังใหกับตัวละครในเกม หรือจะเปรียบไดกับการกินขาวของคนเรา
เนี่ย มันเปนพื้นฐานที่จะตองมีอยูในเกมทุกเกมอยูแลว  เพราะถาไมมีการเติมพลังคนเลนก็ไมรูจะ
เลนยังไงใหชนะ และหากยิ่งเลนแลวยิ่งตายเรื่อย ๆ คนเลนก็ทอแทเพราะมันมองไมเห็นทางสู เกม
มันก็ไมลุน ไมสนุก ดังนั้นมันจึงตองมี แตเกมไหนจะกินอะไร ยังไง ไดพลังเพิ่มเทาไหร มันก็ขึ้นอยู
กับรูปแบบของเกมนั้น ๆ” (ดวงกมล  บุญถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“Ragnarok เปนเกมออนไลน ที่มีคนเขามาเลนในระบบเปนหมื่น ๆ คนในแตละวันซึ่ง
อาจจะรูจักกันหรือไมรูจักกันมากอนก็ได  เหมือนกับเวลาคุย Chat  นั่นแหละแตมันจะตางกันตรงที่
เมื่อมันเปนเกม มันก็ตองมี Acting มีการเคลื่อนไหว ไมใชนั่งพิมพกันไปพิมพกันมาอยางเดียว
เหมือนการ Chat มันเลยมีกิจกรรมที่ตองทํารวมกันเยอะ เหมือนกับไดดํารงชีวิตอยูในสังคมใหม มี
การกิน การนอน การทํางาน การเรียน” “การกินก็สําคัญนะ เพราะถาไมกินใหพลังเพิ่มเลย แลวจะ
บุกเขาไปสูอยางเดียวก็มีแตตายกับตาย แตก็ตองมีการวางแผนที่ดีดวย เพราะของที่จะกินมันตองใช
เงินซื้อ ควรจะคิดใหดีดวยวาจะใชประโยชนจากมันตอนไหน” (เรวัฒน ทองมาก, Game Master, 
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“ขาดไมไดเลยนะเวลาเลนเกมตองพกเรด (ยาวิเศษสีแดง) ไปดวยเพราะ Monster แตละ
ตัวที่ตองการจะฆา มันมีพลังการโจมตีคอนขางสูง บางทีเรายิงมันทีเลือดมันลดลงนิดเดียว แตเวลา
มันตีเราเลือดเราเกือบหมด บางทีก็ตองคํานวณนะวาเรายิงมันกี่ทีมันถึงจะตาย ตองใชเรดกี่
ขวด”(อรรถกร  แซเถา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการรับประทานอาหารหรือการเติมพลังชีวิตในสังคมเกมนั้น 
เปนรูปแบบการดํารงชีวิตที่มีความสําคัญและจําเปนอยางมากที่จะทําใหผูเลนแตละคนนั้นประสบ
ความสําเร็จในการเลนเกม สามารถกาวไปในจุดที่ตนเองตองการได โดยรูปแบบของการ
รับประทานอาหารที่เกิดขึ้นในเกมนี้ไดมีการสรางขึ้นจากจินตนาการของผูเขียนโปรแกรมเกม โดย
การนําเอารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงที่มนุษยเราจะตองมีการรับประทานอาหารมา
ผสมผสานกับ จินตนาการเพอฝน โดยเปลี่ยนรูปแบบจากอาหารที่มนุษยเรารับประทานกันในสังคม
จริง เชน ขาว, ขนมปง, เนื้อสัตว ,ผักผลไม ฯลฯ ไปเปนยาวิเศษตาง ๆ แตถึงอยางไรดวยคุณสมบัติ
ของมันก็คือการชวยเพิ่มพลังชีวิตเหมือนกันนั่นเอง
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2. การพักผอน

การพักผอนถือเปนการเติมพลังชีวิตใหกับตัวละครในเกมอีกรูปแบบหนึ่ง 
นอกเหนือไปจากการดื่มยาวิเศษ เปนผลมาจากความตองการของรางกายอีกเชนกัน คือเมื่อมีการใช
แรงงานมากรางกายยอมมีอาการออนเพลีย พลังชีวิตลดลง และเรียกรองหาการพักผอน เปนวิธีการ
ที่กระทําไดโดยไมสิ้นเปลือง แตตองใชเวลานาน ซึ่งในระหวางที่ทําการพักผอนนั้นผูเลนจะตองไม
ขยับตัวไปไหนเลย จะตองนั่งอยูกับที่ตลอด คา HP  หรือพลังชีวิตก็จะคอย ๆ เพิ่มขึ้นเองโดย
อัตโนมัติ 

ภาพที่ 4.2 แสดงการนั่งพักผอนเพื่อใหพลังชีวิตเพิ่มขึ้น

โดยวิธีการนั่งพักผอนนี้ผูเลนสวนใหญมักไมคอยนิยมใช เพราะ จะตองนั่งอยูกับที่นาน
ถึงประมาณครึ่งชั่วโมง กวาที่พลังชีวิตจะเพิ่มขึ้นจนเต็ม ซึ่งจะทําใหเสียเวลาในการตามลา Monster 
และเสียเวลาในบัตรเติมเงินไปโดยเปลาประโยชน ผูเลนสวนใหญจึงนิยมใชการเพิ่มพลังชีวิตดวย
การดื่มยาวิเศษมากกวา แตก็ตองสิ้นเปลืองเงินในการหาซื้อมา การนั่งพักผอนนี้สวน
ใหญแลวผูเลนมักจะใชในสถานการณที่เงินหมด หรืออยูในสถานที่ที่ยากลําบากตอการออกมาหา
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ซื้อยาวิเศษ ขอดีและขอเสียของทั้งสองวิธีนี้จึงแตกตางกัน ซึ่งผูเลนจะเลือกใชวิธีไหนก็ขึ้นอยูกับ
สถานการณนั้น ๆ ที่กําลังเผชิญอยู ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“เวลานั่งเฉย ๆ ไมทําอะไรเลยพลังชีวิตก็เพิ่มขึ้นได ซึ่งเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่เกมมีให  
ซึ่งเคาก็อางอิงมาจากชีวิตจริงแหละถาไดพักผอนพลังชีวิตมันก็จะเพิ่มขึ้นเอง แตมันจะชาหนอย ก็
ขึ้นอยูกับความอดทนของแตละคน”(เรวัฒน  ทองมาก, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“ไมคอยชอบรอนะ กวาพลังมันจะขึ้นก็นานเพื่อน ๆ เคาไปลุยกันหมดแลว แตบางทีมัน
ก็จําเปนเวลาไมมีเงินซื้อเรดมากิน” (สายันต  อินสนธิ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 15 มีนาคม 2547)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการพักผอนก็คือรูปแบบการดํารงชีวิตอยางหนึ่งในสังคมเกม
ที่ จําเปนตองมีเพื่อเปนทางเลือกในการเพิ่มพลังชีวิตใหกับตนเอง เปนทางเลือกใหกับผูเลนที่ไมมี
เงินมากพอในการซื้อหายาวิเศษมารับประทาน หรือเมื่อตกอยูในสถานการณที่ไมสามารถออกมาหา
ซื้อได ผูเลนก็สามารถใชวิธีการนั่งพักเพื่อเพิ่มพลังชีวิตแทนการรับประทานอาหารได เหมือนกับใน
สังคมจริงที่มนุษยเราใชวิธีการนอนหลับพักผอนเพื่อเติมพลังชีวิตใหกับตนเองแตการพักผอนนอน
หลับเพียงอยางเดียวนั้นก็ไมสามารถทําใหมนุษยเราสามารถมีชีวิตอยูไดในสังคมจริงเพราะตองมี
การรับประทานอาหารควบคูไปดวย ซึ่งในจุดนี้จึงเปนสิ่งที่แตกตางกันระหวางสังคมจริงและสังคม
เกม
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3.  การแตงกายตามแฟชั่น

การแตงกายตามแฟชั่นเปนอีกหนึ่งกิจกรรมของรูปแบบของการดํารงชีวิต ที่เกิดขึ้นจาก
พัฒนาการทางดานสังคมของเด็กวัยรุนที่เริ่มมีการคบหาเพื่อนฝูง เริ่มเขาสูภาวะสังคมของตนเอง จน
ไดรับอิทธิพลจากกลุมเพื่อนในเรื่องตาง ๆ   ตามมาอยางมากมาย และมักจะมีการเรียกรองความ
สนใจดวยการแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  เชน การแตงกายตามแฟชั่น ทันสมัย และสวยงาม เด็กวัยรุน
จะมีการใหความสนใจในเรื่องของการแตงกายเปนอยางมาก มักมีการแตงกายตามแฟชั่นโดยอางอิง
จากสังคมรอบขาง และกลุมเพื่อนเปนสวนใหญ โดยถูกกระตุนดวยภาวะของการเปรียบเทียบ 
แขงขัน เพื่อตองการใหตนเองมีความโดดเดนในหมูเพื่อนและอยากใหเพื่อนยอมรับและชื่นชม 
รวมทั้งเพื่อดึงดูดความสนใจของเพศตรงขาม ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้เกิดขึ้นทั้งในสังคมจริงและสังคม
เกม    แตจะแตกตางกันตรงที่รูปแบบตาง ๆ ของเสื้อผาเครื่องแตงกาย ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“เกม Ragnarok  มีการกําหนดเสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ เอาไวใหผูเลนเลือกใชมาก 
มันก็ทําใหแฟชั่นเกิดขึ้น เพราะเสื้อผาเครื่องแตงกายแตละชิ้นนั้นมีคุณลักษณะที่แตกตางกัน แลวแต
ผูใชจะเลือก ซึ่งก็ขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมในขณะนั้นดวยวาผูเลนคนอื่นกําลังฮิตใสแบบไหนกัน 
ทุกคนก็จะพยายามแสวงหามาสวมใสเพื่อไมใหตกยุค หรือลาหลัง” (กวี แกวนวม, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“มันเปนเรื่องของกระแสกลุม เพื่อนมีอะไรใสเราก็อยากมี หรือมีใหดีกวาไปเลย คือไม
คอยยอมนอยหนากัน เพราะ Item ที่ใชสวมใสสวนใหญมันหายาก ไอที่ดี ๆทันแฟชั่นที่เคากําลังฮิต
บางอยางมันก็แพงกวาจะหาเงินมาซื้อไดก็นาน ตองฝาฟนกันเยอะหนอยแตมันก็สนุกแลวก็สะใจนะ
เวลาไดมาใส บางคนไดมาก็เดินอวดไปทั่วเมืองเลยก็มี” (คงศักดิ์ เยาววิวัฒน, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

ในสังคมของเกม Ragnarok  ผูเขียนโปรแกรมเกมไดกําหนดและออกแบบสิ่งของ 
(Item) ตาง ๆ เอาไวใหเลือกใชเปนพันชนิด เสื้อผาเครื่องแตงกายหรือเครื่องประดับตาง ๆ ก็มีอยู
มากมาย รวมไปถึงสีผมและทรงผมของตัวละครก็ไดมีการออกแบบเอาไวใหเลือกหลากหลาย
รูปแบบดวยกัน การเลือกใชทรงผมและสีผมนั้นก็ถือเปนสวนหนึ่งของการแตงกายตามแฟชั่น
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เนื่องจากผูเลนมักเลือกโดยอางอิงจากกลุมสังคมเชนเดียวกันกับการเลือกใชเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
ซึ่งผูเลนแตละคนมักมีการวางแผนศึกษาหาขอมูลและวิธีการตาง ๆ ในการที่จะนําเสื้อผาเครื่องแตง
กายเหลานั้นมาเปนของตนใหได ไมวาจะตองฝาฟนอุปสรรคยากลําบากเพียงใด เมื่อไดมาสวมใสก็
จะทําใหเกิดความภาคภูมิใจ ผูเลนคนอื่นใหความชื่นชม และดูโดดเดนในสังคม จนกลายเปน
รูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นตามกันมาเพราะผูเลนแตละคนตองการที่จะมีใหเหมือนคนอื่น
หรือมีใหดีกวา เพื่อยกระดับของตัวเองในสังคมใหสูงขึ้นเทาเทียมกับผูเลนคนอื่นและไดรับการ
ยอมรับใหเปนพวกเดียวกัน

ภาพที่ 4.3 แสดงสีผมและทรงผมของตัวละครชาย

ภาพที่ 4.4 แสดงสีผมและทรงผมของตัวละครหญิง
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ภาพที่ 4.5 แสดงตัวอยางของเสื้อผาเครื่องประดับตาง ๆ

การแตงกายตามแฟชั่นในสังคมของเกม Ragnarok คือการแสดงออกถึงความเปนคน
ทันสมัย ร่ํารวย และเกงกาจ เพราะเสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ ที่กําลังนิยมในขณะนั้น จะตองแลก
มาดวยเงินทองจํานวนมหาศาล และการที่ผูเลนคนหนึ่งสามารถมีเงินทองมากพอที่จะซื้อหาเครื่อง
แตงกาย หรือเครื่องประดับตาง ๆ มาแตงใหเปนไปตามแฟชั่นสมัยนิยม หรือใหโดดเดนดูแตกตาง
ไปจากผูอื่นไดนั้น ก็จะตองเปนผูที่เกงกาจมีความสามารถ ในการหาเงินไดมากกวาผูเลนคนอื่น 
สามารถปราบ Monster ที่มีพลังสูงได เพราะ Monster ยิ่งมีพลังสูง หรือเปนหัวหนาของ Monster 
ทั้งหลาย ที่ผูเลนจะเรียกกันวา Boss  นั้น หากผูเลนสามารถปราบไดก็จะไดสิ่งของที่มีมูลคามหาศาล
ที่ผูเลนคนอื่น ๆ ไมมี หรือนอยคนที่จะมี เชน หมวก, รองเทา, ผาพันคอ, สรอย, เสื้อกันหนาว , ชุด
เกราะ เปนตน

ซึ่งสิ่งของเหลานั้นหากผูเลนนําไปขาย ก็จะไดเงินมากพอที่จะเอาไปหาซื้อเสื้อผาเครื่อง
แตงกายตาง ๆ ที่มีราคาแพงมาสวมใสไดตามแบบที่ตนเองชอบ ตามแฟชั่นสมัยนิยมในขณะนั้น  
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หรือถาของที่ไดมานั้นเปนของที่ดีและทันสมัยตามแฟชั่นอยูแลว ผูเลนก็อาจจะนํามาใสเอง โดยที่
ไมตองนําไปขาย  ซึ่งสิ่งของเหลานี้นอกจากจะใชสวมใสเพื่อความสวยงาม ทันสมัย แสดงออกถึง
ความเกงกาจ และความร่ํารวยของตนเองแลว ยังมีคุณสมบัติชวยเพิ่มพลัง หรือความเชี่ยวชาญพิเศษ
ตาง ๆ ใหกับผูสวมใสไดอีกดวย ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเครื่องแตงกายตาง ๆ ที่กลุมวัยรุนนิยม
ใชตามกันไปจนกลายเปนแฟชั่นในสังคมเกม Ragnarok นั้น โดยสวนใหญแลวมักจะมีคุณสมบัติ
ตาง ๆ เปนสวนประกอบดังตอไปนี้

3.1.  ความเปนแฟนตาซี

เสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ ที่ผูเขียนโปรแกรมเกมไดทําการออกแบบและกําหนดเอาไว
ใหใชนั้นโดยสวนใหญแลวมักมีการสรางสรรคและออกแบบมาเพื่อสนองตอบตอจินตนาการอัน
เพอฝนตาง ๆ ของผูเลนที่ตองการหลบหนีจากโลกแหงเปนความจริง โดยมักจะมีลักษณะของการ
นําเอาความเปนแฟนตาซีเขามาชวยในการออกแบบเพื่อใหเกิดความสวยงามแปลกตาและสามารถ
ตอบสนองความตองการของผูเลนได ทําใหเกมเปนที่นาสนใจนาติดตามและนาคนหาวาจะไดพบ
เจอสิ่งของรูปแบบใดออกมาอีกบางในขณะที่เลนเกมอยู ซึ่งสิ่งของที่ไดก็จะไมสามารถหาไดในโลก
แหงความเปนจริง  

ความเปนแฟนตาซีนั้นนับเปนปจจัยสําคัญที่มีผลตอการเลือกใชเสื้อผาเครื่องแตงกาย
ของผูเลน  หากสวมใสแลวทําใหตัวละครในเกมดูสวยแปลกตาขึ้น เดนขึ้นเหมือนอยูในเทพนิยาย 
กลุมวัยรุนก็จะนิยมแสวงหามาสวมใส เพื่อใหตัวเองดูโดดเดนเปนที่สนใจของผูเลนคนอื่น ทั้งผูเลน
เพศเดียวกันและเพศตรงขาม ซึ่งเครื่องแตงกายที่มีลักษณะของความเปนแฟนตาซีนั้นก็จะตองมี
ความสวยงามแปลกตาและผูเลนสามารถจินตนาการตามไปได  เชน หมวกรูปดอกทานตะวัน, 
มงกุฎดอกไม, โบวผูกผมสีตาง ๆ , หมวกเทวดา, แวนตากันแดดรูปดาว, หมวกเขากวาง, รองเทา
แกว, เสื้อแจ็คเก็ตขนสัตว, เสื้อคลุมหนัง, หมวกโจรสลัด, หูเอลล, หนากากโซโล, หมวกสพิงค, เสื้อ
คลุมพระราชา, เสื้อเกราะอัศวิน ฯลฯ ดังนั้นดวยลักษณะของความเปนแฟนตาซีจึงถือเปนคุณสมบัติ
หนึ่งที่ทําใหเครื่องแตงกายนั้นเปนที่นิยมดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“อยากเดนคะ… เพื่อนมีอะไรก็อยากมีบาง เวลาเดินไปไหนก็มีแตคนมอง บางคนก็เดิน
เขามาถามวาไปเอามาจากไหนสวยดี บางคนก็ชมวาเกง รูสึกดีคะ ชอบมงกุฎดอกไม ใสแลวมันดู
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สวยหวานเหมือนเจาหญิง นารักดี  มีคนมาจีบเยอะดวย ” (ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7   ธันวาคม  2546)

“ใสหมวกโจรสลัดอยูครับ …เทหดี สาว ๆ กรี๊ด เพื่อน ๆ ก็ชอบแซวคงอิจฉาผม ผมวา
มันสวยดีออกแนวผจญภัยเหมือนในหนัง ใสแลวดูหลอขึ้นเยอะ” (เดชชิต  พิชยพาณิชย, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7 มีนาคม 2547)

“หมวกก็มีหลายใบนะแตที่ชอบใสที่สุดคงเปน หมวกเทวดา สวยดี ไมคอยมีใครใส ไม
ซ้ํากันดี ใสแลวเหมือนเทวดาหลงมาอยูเมืองมนุษย มีคนถามเยอะเหมือนกัน ใคร ๆ ก็สนใจ
เรานะ”(ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“มันเปนของที่เราหาไมไดในชีวิตจริงมั้งครับหรือถามีจริงก็คงไมมีใครกลาใสไปเดิน
ถนนหรอก แตในเกมเราใสไดเทดวยใคร ๆ ก็ชม ผมชอบเสื้อเกราะอัศวินอยากเปนมาตั้งแตเด็ก ๆ 
แลวมันเหมือนกับไดสวมบทบาทอัศวินที่เราอยากเปนแตไมเคยไดเปนนะครับ แตในเกมนี้ผมได
เปน” (สุชาติ  เชียรจันทึก, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

3.2.  เปนของหายาก

ในเกม Ragnarok  เสื้อผาเครื่องแตงกายบางชิ้นกลายเปนสิ่งหายาก เนื่องจากผูเขียน
โปรแกรมเกมจะกําหนดใหปรากฎออกมาเพียงเดือนละครั้ง หรือสามเดือนครั้ง ผูเลนทุกคนจึงตอง
เฝารอคอยเมื่อถึงเวลาก็จะตองทําทุกอยางเพื่อแยงชิงมาเปนของตนใหได ทําใหหากใครมีของสิ่งนั้น
มาสวมใสก็จะถือเปนผูที่เกงกาจ และมีความสามารถสูง ดูโดดเดนไมเหมือนใคร ผูเลนแตละคนจึง
พยายามที่จะแสวงหาสิ่งของหายากตาง ๆ เหลานี้มาสวมใสใหไดจนกลายเปนแฟชั่นของหายาก
เกิดขึ้น ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“ถาของมันหายากมาก ๆ แลวเราไดมาใสก็มีแตคนมอง เราจะรูสึกวาเราเกงกวาคนอื่น
เดินยืดไดเลยจะเดนมาก” (ประภาส  ธีระถนอมศักดิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16  ธันวาคม  2546)

“ก็ดูในคูมือนะครับ มันจะบอกวาของจะมีเวลาไหน อยูที่ไหน ตองฆา Monster ตัวไหน 
ผมก็จะเตรียมตัวไปรอฆามัน  ถาไดขึ้นมาละก็จะดีใจมาก เพราะของที่ไดมันหายากนาน ๆ จะมีมา
ซักที” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14  มกราคม  2547)
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“ของที่หายาก ๆ มันก็ยอมแปลกกวาคนอื่น มันจะดีมากถาเรามีใสอยูคนเดียวไมมีใคร
มาใสเหมือน หรือซ้ํากันนะคะ พูดงาย ๆ คืออยากเดน แตของพวกนี้นาน ๆ ถึงจะมีมาทีมันก็ตองใช
ความอดทนและความพยายามสูงเหมือนกันกวาจะไดมา เพราะจะมีแตคนไปแยงกันเยอะแลวของ
มันก็มีไมกี่ชิ้นเอง” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

3.3.  ราคาแพง

สิ่งของที่มีราคาแพงยอมเปนที่ตองการของผูเลนทุกคน เพราะมักจะใชเปนเครื่องบง
บอกฐานะของแตละคน ของที่มีราคาแพงมาก ๆ จึงกลายเปนแฟชั่นขึ้นมาไดโดยงาย   เพราะใคร ๆ 
ก็อยากสวมใสเพื่อแสดงใหผูอื่นเห็นถึงความมั่งมีของตนเอง ทุกคนในสังคมก็จะใหการยอมรับและ
ดูโดดเดนเหนือผูอื่น ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“อยากใหคนอื่นรูวาเรารวยเราเกง เพราะของที่ขายไดแพง ๆ มันก็ไมใชจะไดมางาย ๆ 
นะครับ บางทีตองไปสูกับ Boss ที่เกงมาก ๆ ถึงจะไดมา กวาจะไดมาก็เสียเปอรเซ็นตไปเยอะเลย 
เสียเวลาเก็บ Level ดวย แตมันก็คุมใสไปไหนคนก็มอง เผื่อยากจนขึ้นมาก็เอาไปขายได ตอนนี้ก็ใส
อวดคนอื่นไปกอน เสื้อคลุมที่ใสอยูก็ขายไดประมาณ 10 กวาลานครับ” (เกษม เหลืองสุนทรชัย, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“เปนธรรมดาคะ ของแพงใคร ๆ ก็อยากได อยากใสโชวคนอื่น ถามีใสนะจะมีคนเขามา
คุยดวยเยอะ หรือเวลาเลนเกมก็จะมีคนมาขอแชรดวยเพราะเคาคิดวาเราเกงสามารถชวยเหลือเคาได 
ทุกคนก็จะมองอยางชื่นชม บางครั้งก็ยกใหเปนหัวหนาทีมเลยคะ” (จิตติมา  สุทธิพิทักษ, กลุม
วัยรุน,  สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

3.4.  ประโยชนใชสอย

เสื้อผาเครื่องแตงกายที่จะไดรับความนิยมจนกลายเปนแฟชั่นไดนั้น ไมใชจะมีแตความ
สวยงามหายากหรือราคาแพงเทานั้น อีกปจจัยหนึ่งที่สําคัญคือตองมีประโยชนใชสอยสามารถใช
อํานวยความสะดวกตอการดํารงชีวิตในสังคมเกมใหกับผูเลนได ซึ่งเปนปจจัยที่ผูเลนทุกคนตอง
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คํานึงถึง เสื้อผาเครื่องแตงกายแตละชิ้นมักมีประโยชนใชสอยแฝงอยู บางชิ้นอาจมีประโยชนมาก 
หรือบางชิ้นอาจมีประโยชนนอย ก็แลวแตผูเขียนโปรแกรมเกมจะไดกําหนดเอาไว

โดยสวนใหญแลวเสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ มักมีประโยชนในการชวยเพิ่มพลังหรือ
ความเชี่ยวชาญ ความสามารถพิเศษในดานตาง ๆ ใหกับผูสวมใสแตกตางกันไป  เชนชวยเพิ่มพลัง
ชีวิต, เพิ่มพลังคุมกัน, เพิ่มความรวดเร็ววองไวในการตอสูหรือการหลบหลีกศัตรู เปนตน ซึ่งก็ขึ้นอยู
กับวาผูเลนจะตัดสินใจเลือกใชแบบใดเมื่อตองเผชิญกับสถานการณตาง ๆ ในเกม ดังบทสัมภาษณ
ตอไปนี้

“สวนมากก็จะคิดถึงประโยชนของมันกอน เพราะมันตองอาศัยการใชงานเปนหลัก 
ของที่มีประโยชนมากมันก็มีคนใชมากเปนแฟชั่นไดเหมือนกัน ที่ใสอยูจะเปนเสื้อคลุมเรียกวา
มัฟเฟอรชวยใหยิงธนูไดเร็วขึ้น เคลื่อนไหวไดเร็วขึ้น บางครั้งศัตรูตอบโตไมทันมันก็เสร็จเรา”
ประสิทธิ์  สันติกุลาภิบาล, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

“ของบางอยางถึงจะสวยจะแพงยังไงมันก็ตองมีประโยชนดวย  ไมใชเอาไวใสโชวอยาง
เดียวแลวมันไมเกิดประโยชนก็ไมรูจะใสไปทําไม เพราะยังตองเลนเกมตอเพื่อเก็บ Level  ถามีของที่
ชวยอํานวยความสะดวกใหมันก็ดี อยางเสื้อเกราะอัศวินที่ผมใสอยู มันก็ชวยปองกันตัวจากการ
โจมตีของศัตรูไดมาก เวลาโดนศัตรูฟนก็ไมเปนไร ชวยเพิ่มพลังความอึดให ถาไมมีใสก็คงตอสูได
ยากลําบากยิ่งขึ้น” (สุชาติ เชียรจันทึก, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

“ใสหมวกรูปแอปเปลโดนธนูยิงของโรบินฮูดอยูคะ มันสวยดีแลวก็มีประโยชนดวยคือ
มันชวยใหยิงแมนขึ้น เมื่อกอนตอนที่ยังไมมีใสเวลายิงศัตรูมันไมคอยโดนคะ เพื่อนเลยแนะนําให
ไปหามาใส แลวมันก็ทําใหยิงแมนขึ้นจริง ๆ คะสามารถปราบศัตรูไดเยอะขึ้น แลวก็เกงขึ้น
ดวย”(กัญญารัตน  เยาวสิทธิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“ถาเลือกใชของที่มีประโยชนและเหมาะสมกับตัวเองมันก็ดีคะ อยางนอยมันก็ชวยใหมี
ความมั่นใจเพิ่มมากขึ้นเวลาที่ตองตอสูกับ Monster ที่เกง ๆ ที่ใสอยูก็เปนหมวกพยาบาลมันชวยเพิ่ม
พลังเวทมนตรใหคะ ทําใหมีพลังเวทมนตรสูงขึ้นเวลาโจมตีศัตรูมันก็ไดผลดีขึ้น” (ธีรพร  ดีวัน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)
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ดวยคุณสมบัติตาง ๆ ดังที่ไดกลาวมาขางตนทําใหเสื้อผาเครื่องแตงกายแตละชิ้นไดรับ
ความนิยมจนกลายเปนแฟชั่นสืบตอกันมานั้น โดยสวนใหญแลวมักเปนไปตามกระแสอางอิงจาก
สังคมและผูคนรอบตัวเปนสําคัญดวย เด็กวัยรุนแตละคนมักมีการแตงกายตามแฟชั่นโดยจะคํานึงถึง
กลุมสังคมที่ตนเองอาศัยอยูเปนหลัก มักตองการมีความโดดเดน ความสวยงามดูดี  ไมใหนอยหนา
ผูอื่น ซึ่งเปนไปตามกลไกของการเปรียบเทียบและแขงขันกันในสังคม ที่มีใหเห็นเกิดขึ้นทั้งใน
สังคมเกมและในสังคมของโลกแหงความจริง 
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4.  การทํางาน

เมื่อเขามาเลนเกม Ragnarok ผูเลนแตละคนจะสามารถสวมบทบาทเปนตัวละครใน
อาชีพตาง ๆ ไดตามแตที่อยากจะเปน ซึ่งจะมีใหเลือกทั้งหมด 6 อาชีพดวยกันคือ นักดาบ 
(Swordman), นักธนู (Archer), นักเวทย (Magician), พอคา (Merchant), โจร (Thief), นักบวช 
(Acolyte) ซึ่งแตละอาชีพจะสามารถเปลี่ยนเปนอาชีพในขั้นที่สองไดเมื่อสะสมคาประสบการณได
ถึงในระดับที่ 40 ขึ้นไป โดย นักดาบ (Swordman) เปลี่ยนเปนอัศวิน (Knight), นักธนู (Archer) 
เปลี่ยนเปนนักลา (Hunter), นักเวทย (Magician) เปลี่ยนเปนพอมด (Wizard), พอคา (Merchant) 
เปลี่ยนเปน นักตีดาบ (Blacksmith), โจร (Thief) เปลี่ยนเปนนักฆา (Assassin), นักบวช (Acolyte)
เปลี่ยนเปนพระ (Priest)  ซึ่งผูเลนในแตละอาชีพจะมีความสามารถและความเกงกาจเพิ่มมากขึ้นตาม
จํานวนของคาประสบการณที่ไดรับเมื่อสามารถปราบ Monster แตละตัวได รวมทั้งยังสามารถหา
เงินไดจากการนําสิ่งของที่ไดรับเมื่อ Monster ตัวนั้นตายมาขายไดอีกดวย

ผูเลนที่เลือกเลนตัวละครในอาชีพตาง ๆ ดังที่ไดกลาวมาแลวขางตนนั้น จะตองมีการ
ทํางานซึ่งก็คือการตามลาและปราบ Monster เอาของที่ไดจาก Monster ไปขาย เพื่อหาเงินมาใชใน
การอํานวยความสะดวกตอการดํารงชีวิตในรูปแบบตาง ๆ ของสังคมเกมตอไป เชนการนําไปซื้อ
อาหาร, เสื้อผา, อาวุธ หรือใชเปนคาใชจายในการเดินทางไปในที่ตาง ๆ ซึ่งผูเลนจะเลือกเลนใน
อาชีพไหนก็แลวแตความถนัดและความชื่นชอบของแตละคนเพื่อจะใชประโยชนจากความสามารถ
พิเศษเหลานั้นในการเขาตอสูกับศัตรู โดยแตละอาชีพก็ลวนแลวแตมีความถนัด และความสามารถ
พิเศษที่แตกตางกันไปตามที่ผูเขียนโปรแกรมเกมไดกําหนดเอาไว ซึ่งประกอบไปดวยอาชีพตาง ๆ 
ดังตอไปนี้

1. นักดาบ (Swordman) และ อัศวิน(Knight)

อาชีพนักดาบและอัศวินนั้นมีความสามารถพิเศษคือ มีความอดทนตอการโจมตีของ
Monster ไดสูงเนื่องจากมีพลังชีวิตสูงกวาอาชีพอื่น ๆ  รางกายแข็งแกรง และมีพลังโจมตีสูงใชดาบ
เปนอาวุธในการฟนศัตรู เหมาะสําหรับใชเปนดานหนาในการตอสู โดยผูเลนสวนใหญจะเรียก
อาชีพนี้วา “ทัพหนา” หากมีการทํางานเปนทีม ผูเลนในอาชีพนี้จะถูกใชเปนทัพหนาในการเขาตอสู
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แบบประชิดตัวกับ Monster และเปนเกราะกําบังของเพื่อน ๆ ในอาชีพอื่นใหพนจากการโจมตีของ 
Monster ดวย แตมีขอเสียคือการโจมตี Monster จะทําไดชา และนอกจากนี้ยังไมมีความวองไวใน
การหลบหลีกการโจมตีของ Monster  ดวย

2. นักธนู (Archer) และ นักลา (Hunter) 

เปนอาชีพที่โดดเดนและมีเอกลักษณเปนของตัวเอง มีความสามารถในการตอสู
ระยะไกล คอยซุมโจมตีศัตรูโดยใชธนูยิง นอกจากนี้ยังสามารถวางกับดักไดอีกดวย เมื่อมีการ
ทํางานเปนทีมผูเลนในอาชีพนี้จะมีหนาที่ในการวางกับดักให Monster เดินเขามาติดกับ เมื่อ 
Monster มาติดกับดัก ก็จะไมสามารถขยับเขยื้อนไปไหนได เปนการเปดโอกาสใหเพื่อน  ๆ ชวยกัน
รุมโจมตี Monster สวนตนเองนั้นจะถอยรนไปโจมตีอยูหาง ๆ เพื่อความปลอดภัยเพราะเปนอาชีพที่
มีพลังชีวิตนอยไมเหมาะในการเขาปะทะกับศัตรู

3. นักเวทย (Magician) และ พอมด (Wizard)

อาชีพนี้เปนอาชีพที่มีพลังโจมตีรุนแรงที่สุด เนื่องจากมีพลังเวทมนตตาง ๆ มากมายที่
ใชเปนอาวุธ เชน การเสกกําแพงไฟใชกั้น Monster ไมใหเขาถึงตัว, เสกพายุน้ําแข็งเพื่อหยุดการ
โจมตีของ Monster, เสกยางหนืดสีเขียวเพื่อให Monster เคลื่อนไหวไดชาลง, เสกสายฟาใหผาลง
บนตัวMonster ซึ่งจะมีความรุนแรงมากทําใหพลังชีวิตของ Monster ลดลงไปไดมากในแตละครั้ง 
เปนตน อาชีพนี้โดยสวนใหญเมื่อมีการทํางานเปนทีมจะมีหนาที่ในการรายเวทมนต เพื่อสกัดกั้น
หรือโจมตี Monster แตมีขอเสียคือมีพลังชีวิตนอยกวาอาชีพอื่น ๆ และใชเวลานานในการรายเวท
มนตแตละครั้ง ดังนั้นจึงตองอาศัยเพื่อน ๆ ในอาชีพอื่น คอยคุมกันใหในขณะที่ทําการรายเวทมนต

4. พอคา (Merchant) และ นักตีดาบ (Blacksmith)

อาชีพนี้เปนอาชีพที่มีความสามารถสูงในเรื่องของการหาเงิน และเปนอาชีพที่รวยมาก 
เพราะจะสามารถซื้อสินคาตาง ๆ ไดในราคาที่ถูกกวาผูเลนในอาชีพอื่น สามารถซื้อสินคาไปขายตอ
ไดกําไรสูง และมีความสามารถพิเศษในเรื่องของการผลิตอาวุธ สามารถผลิตอาวุธตาง ๆ ไดซึ่ง
อาจจะนําไปขายหรืออาจจะใหเพื่อน ๆ ในทีมใชในการตอสูกับ Monster ไดอีกดวย แตจะตอสูไม
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คอยเกงโดยสวนใหญแลวมักทําหนาที่เปนผูสนับสนุนเพื่อน ๆ อยูหาง ๆ มากกวา เชนการผลิตอาวุธ 
และซอมแซมอาวุธให และสามารถเพิ่มประสิทธิ์ภาพใหกับอาวุธของเพื่อน ๆ ได อีกดวย
5. โจร (Thief) และ นักฆา (Assassin)

เปนอาชีพที่สามารถตอสูในระยะประชิดตัวกับ Monster ไดดีพอ ๆ กับนักดาบและ
อัศวิน โดยจะมีความรวดเร็วและวองไวสูงในการโจมตีและหลบหลีกทําใหบางครั้ง Monster ตั้งรับ
ไมทันและอาจเปนฝายพายแพได แตเปนอาชีพที่มีพลังชีวิตนอยหากพลาดพลั้งโดน Monster ทําราย
เพียงครั้งเดียวก็อาจเสียชีวิตได เมื่อทํางานเปนทีมโดยสวนใหญแลวอาชีพนี้มักจะทําหนาที่เปนทัพ
หนารวมกับนักดาบและอัศวินเขาฟาดพัน Monster โดยมีมีดพกเปนอาวุธ

6. นักบวช (Acolyte)  และ  พระ (Priest)

เปนอาชีพที่มีความสําคัญสูงตอทีม หากทีมใดขาดอาชีพนี้การตอสูใหประสบ
ความสําเร็จก็จะเปนไปไดยาก เพราะอาชีพนี้จะทําหนาที่คอยดูแลทุกชีวิตในทีมใหอยูรอดปลอดภัย 
เนื่องจากมีความสามารถพิเศษในการคอยเพิ่มพลังใหกับเพื่อน ๆ ในทีมไดหากพลาดพลั้งโดน 
Monsterโจมตีจนพลังชีวิตใกลจะหมด จะตองคอยดูแลทุกคนในทีมคอยสังเกตดูวาใครพลังชีวิต
ใกลจะหมดในขณะที่กําลังตอสูกันอยูแลวคอยเพิ่มพลังให หรือหากมีเพื่อนคนใดลมตายในขณะ
ตอสูก็สามารถชวยชุบชีวิตใหฟนได นอกจากนี้ยังมีความสามารถพิเศษในการหายตัวไดทําให
สามารถเดินทางไปในที่ตาง ๆ ไดงายและสะดวกสบายกวาอาชีพอื่น และยังสามารถพาเพื่อน ๆ หาย
ตัวไปในที่ตาง ๆ ไดดวย แตมีขอเสียคือมีพลังโจมตีต่ําทําใหไมสามารถตอสูกับ Monster ไดมากนัก
สวนใหญจะเปนฝายคอยชวยเหลือเพื่อน ๆ ที่พลาดพลั้งมากกวา

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาแตละอาชีพจะมีความสามารถพิเศษและเอกลักษณเฉพาะตัว
เปนของตัวเอง และจะเปนการดีมากหากมีการนําเอาความสามารถพิเศษตาง ๆ เหลานั้นมา
ผสมผสานกันและชวยเหลือซึ่งกันและกันในการตอสูแบบเปนทีม เพราะจะทําใหการทํางานซึ่งก็คือ
การตามลาและปราบ Monster นั้นงายขึ้น รวดเร็วขึ้น และสนุกสนานขึ้นดวย เพราะการมีเพื่อน  เลน
ดวยกันหลาย ๆ คนยอมสนุกวาการเดินทางไปเพื่อปราบ Monster เพียงคนเดียว
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ตารางที่ 4.1  แสดงลําดับขั้นการเปลี่ยนสายอาชีพของตัวละครและความสามารถพิเศษของ
                     ตัวละครในอาชีพตาง ๆ

อาชีพขั้นที่ 1 อาชีพขั้นที่ 2 ความสามารถพิเศษ

นักดาบ (Swordman) อัศวิน (Knight) พลังชีวิตสูง, โจมตีรุนแรง, ตอสู
ประชิดตัวกับ Monster ไดดี

นักธนู (Archer) นักลา (Hunter) โจมตีระยะไกล, วางกับดักหยุดการ
เคลื่อนไหวของ Monster

นักเวทย (Magician) พอมด (Wizard) โจมตีรุนแรง, ใชเวทมนตโจมตี
Monster ได

พอคา (Merchant) นักตีดาบ (Blacksmith) ผลิตและซอมแซมอาวุธ, หาเงินได
มากกวาอาชีพอื่น

โจร (Thief) นักฆา (Assassin) โจมตีรวดเร็ววองไว, ตอสูประชิดตัว
กับ Monster ไดดี

นักบวช (Acolyte) พระ (Priest) เพิ่มพลังชีวิต, ชุบชีวิต , หายตัวไป
ในที่ตาง ๆ 

ในสังคมของเกม Ragnarok  การทํางานนั้นถือเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่สําคัญ
และเปนพื้นฐานหลักของการมีชีวิตอยู เพราะการทํางานคือหนทางของการหาเงิน ซึ่งเงินก็คือปจจัย
หลักที่ชวยใหการดํารงชีวิตในสังคมเกมดําเนินตอไปได อยางเปนปกติสุข รูปแบบของการทํางาน
ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ก็คือการตามลา และฆาฟนศัตรู หรือ Monster ซึ่ง Monster ที่
ผูเขียนโปรแกรมเกมกําหนดไวใหในเกมนั้นมีอยูมากมายหลายรอยตัวดวยกัน ซึ่งแตละตัวก็จะมี
พลังชีวิต ความสามารถ รูปราง รวมทั้งแหลงที่อยูอาศัย แตกตางกันไป ดังบทสัมภาษณตอไปนี้
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“ถาเปรียบการปราบ Monster ในเกม Ragnarok เปนการทํางานก็นาจะได เพราะมันได
เงิน ไดของ การทํางานในสังคมจริงก็ไดเงินเหมือนกัน เมื่อไดเงินมาจะใชทําอะไรก็ไดแตสวนใหญ
มันก็เกี่ยวของกับการสรางคุณภาพชีวิตของตัวเองใหดีขึ้นนั่นเอง เชน ซื้อเสื้อผาใหม,ซื้ออาวุธใหม, 
ซื้อของกิน เพราะสิ่งที่จะทําใหเลนเกมตอไปไดมันก็คือเงินนี่แหละ” (ภานุ พิณเมืองงาม, Game 
Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาผูเลนที่เปนเด็กวัยรุนนั้นมีรูปแบบของการทํางานในสังคมเกม 
Ragnarok  แบงออกไดเปน 2 รูปแบบดวยกันคือ

4.1   การทํางานคนเดียว

ในการทํางานรูปแบบนี้ผูเลนจะเดินทางไปตามแผนที่ตาง ๆ ที่ผูเขียนโปรแกรมเกมได
กําหนดเอาไวใหแตเพียงผูเดียว แลวทําการปราบ Monster แตละตัวที่อาศัยอยูในแผนที่นั้น ๆ   เพื่อ
เพิ่มคาประสบการณใหกับตัวละครของตน และเพื่อเสาะหาสิ่งของตาง ๆ ที่จะไดรับจาก Monster
เมื่อ Monster ตัวนั้นตายลงมาขาย เปนการหาเงินเพื่อใชเลี้ยงชีพในโอกาสตอไป  ซึ่งผูเลนจะ
สามารถเก็บคาประสบการณไดมากหรือนอยในแตละครั้งนั้น ก็ขึ้นอยูกับความเกงกาจของ Monster 
แตละตัว หาก Monster ตัวนั้นมีความเกงกาจมากเมื่อผูเลนสามารถปราบมันลงได ก็จะไดรับคา
ประสบการณสูง หรือถา Monster ตัวนั้นมีความเกงกาจนอยผูเลนก็จะไดรับคาประสบการณนอย
ตามไปดวย

การทํางานในรูปแบบนี้ผูเลนจะตองอาศัยความสามารถของตนเองเปนหลักโดย
ปราศจากผูชวย ผูเลนจะตองทําการวางแผนกลยุทธตาง ๆ     เพื่อเอาชนะ Monster เหลานั้นดวย
ตนเอง หากทําไดก็จะเกิดความภาคภูมิใจ ซึ่งขอดีของการทํางานคนเดียวก็คือจะไดรับคา
ประสบการณ และสิ่งของที่ไดจาก Monster เพียงผูเดียวโดยที่ไมตองแบงใคร แตการทํางานคนเดียว
นี้ผูเลนอาจจะปราบไดเพียง Monster ที่มีความสามารถไมสูงมากเทานั้น ซึ่งหากผูเลนตองการที่จะ
ปราบ Monster ตัวที่มีความสามารถสูง ๆ  ได ก็ตองใชความพยายามในการเก็บคาประสบการณให
ตัวละครของตนมีคาประสบการณที่สูงขึ้นเสียกอน โดยใชวิธีการปราบ Monster ที่มีพลังต่ํากวาตน
ไปเรื่อย ๆ เพื่อสะสมคาประสบการณจนมีคาประสบการณสูงพอที่จะสามารถปราบ Monster ตัวที่มี
ความสามารถสูงนั้นได ซึ่งตองอาศัยระยะเวลานานมาก บางทีอาจตองใชเวลาเปนเดือน ๆ จน
บางครั้งผูเลนก็เกิดความเบื่อหนาย
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ภาพที่ 4.6 แสดงการทํางานคนเดียวของผูเลน

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาบางครั้งการทํางานคนเดียวก็เปนสิ่งที่ทําไดยากและใช
เวลานาน เพราะดวยความสามารถของผูเลนเพียงคนเดียวไมสามารถที่จะปราบ Monster ตัวที่มี
ความสามารถสูงเหลานั้นได หรือหากจะปราบไดก็ตองอาศัยระยะเวลา และทุนทรัพยเปนจํานวน
มาก เพราะผูเลนอาจจะตองพลาดพลั้งเสียชีวิตในขณะตอสูเปนจํานวนนับสิบครั้ง แลวตองกลับไป
เกิดใหมเพื่อมาตอสูอีกหมุนเวียนไปเรื่อย ๆ จนกวาจะสามารถคนคิดวิธีการหรือกลยุทธตาง ๆ ที่จะ
สามารถชวยใหเอาชนะ Monster ตัวนั้นไดรวมทั้งยังตองใชเงินเปนจํานวนมากในการหาซื้อยาวิเศษ
สีตาง ๆ ไปกินในขณะตอสูเพื่อเติมพลังชีวิตใหกับตัวเอง นอกจากนี้ยังตองเสียเงินเปนจํานวนมาก
ไปกับการหาซื้ออาวุธดี ๆ เพื่อใชในการตอสูอีกดวย

ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเด็กวัยรุนที่เลนเกม Ragnarok จํานวน 30 คนที่เปน
กลุมเปาหมายของผูวิจัยนั้น มีเพียง 5 คนที่นิยมเลนแบบการทํางานคนเดียว ซึ่งคิดเปนเพียงแค 16.66 
เปอรเซ็นตของกลุมเปาหมายทั้งหมด ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


85

“เลนคนเดียวดีกวา จะทําอะไรก็ไดไมตองรอใคร ไมตองหวงใคร อยากทําอะไรก็ทํา
เลย เพราะไมตองแบงใคร ไมตองทะเลาะกับใครดวย” (จงพล  อุดมชัยสาร, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
16 ธันวาคม 2546)

“ไมรูสิเวลาเขาไปเลนก็ไมคอยไดคุยกับใคร ไมกลาไปขอเขาทีมเคา กลัวเคาไมรับ กลัว
วาเรายังไมเกงพอไปเลนกับเคาจะเปนตัวถวงเคาเปลา ๆ ก็เลยเลนคนเดียวดีกวาไมวุนวายดี  สวน
ใหญก็จะตัดสินใจเองวาจะไปเลนที่แผนที่ไหน เก็บ Level ที่ไหน ยังไง คิดเองหมด มันก็อิสระดี
นะ” (วาสนา พัฒนาภักดี, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

“ชอบเลนคนเดียวมากกวา ลุยดี เคยมีคนมาชวนเขาทีมเหมือนกัน แตไมเอา เราคิดวาเรา
แนพอไมตองใหคนอื่นชวย” (รัฐศาสตร  เทวาหนุน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

“สวนใหญก็จะเลนคนเดียวนะ เพราะบางทีเพื่อนที่เคยเลนดวยก็วางไมตรงกัน ไมได
เขามาเลนพรอมกัน ขี้เกียจไปหากลุมใหม เลยลุยคนเดียวดีกวา ชอบเวลาคนอื่นมองเราสูกับ 
Monsterคนเดียวไมตองมีเพื่อนมาชวย แลวถาเราชนะไดมันก็เทดี” (ชัยอนันต  ศรีนะวัตร, กลุม
วัยรุน, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2547)

“เลนคนเดียวสนุกกวา เขาเกมมาก็ลุยไดเลย ไมตองรอครบทีมเสียเวลา เปลืองบัตร 
อยากไปไหนก็ไป ไมตองฟงความคิดเห็นใคร บางทีถาเลนเปนทีมเวลาคิดไมเหมือนกันก็ทะเลาะ
กันอีก ถาเจอปญหาเราคอยไปแกเอาดาบหนา ถาแพก็ไมเปนไรกลับมาวางแผนแลวคอยไป
ใหม”(ธารนา  รัตนะ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

จะเห็นไดวาเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok  นั้นมีเพียงสวนนอยที่นิยมเลือกเลน
แบบการทํางานคนเดียว เพราะนิสัย และความชื่นชอบสวนตัว ที่ชอบมีอิสระในการเลนเกมที่ไม
ตองอยูในกรอบของกลุมเพื่อนหลีกเลี่ยงความขัดแยงที่อาจจะเกิดขึ้นหากมีความคิดเห็นไมตรงกัน 
อยากทําอะไรก็ทําโดยไมตองฟงความคิดเห็นของใคร และอยากไปสูจุดของความสําเร็จดวยตนเอง 
และนอกจากนี้บางคนยังไมมีความมั่นใจพอที่จะเขารวมสรางความสัมพันธในกลุมเพื่อน กลัววา
ตนเองจะไมเปนที่ยอมรับ และจะไปสรางความเสียหายใหกลุมจึงทําใหปลีกตัวออกจากกลุมมาเลน
คนเดียว
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4.2  การทํางานเปนทีม

คือการรวมกลุมกันของผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป และตองไมเกิน 12 คน ในแตละกลุม 
เพื่อทําการตามลาและปราบ Monster โดยสวนใหญแลวมักใชเมื่อตองตอสูกับ Monster ที่มีพลังชีวิต
สูงหรือเกงมาก ๆ  โดยผูเลนจะตองทําการ “แชร” กัน หมายถึงการตกลงทําสัญญาที่จะแบงคา
ประสบการณและสิ่งของที่ไดจาก Monster รวมกัน ซึ่งจะแบงเทากัน หรือแบงเปนเปอรเซ็นตมาก
นอย ก็แลวแตผูเลนจะทําการพูดคุยเพื่อตกลงกันเอง ซึ่งการทํางานเปนทีมในลักษณะนี้ผูเลนจะ
เรียกวาการเลนแบบ “ปารตี้” โดยจะตองมีผูเลนคนหนึ่งเปนหัวหนาหรือเปนผูกอตั้ง “ปารตี้” ขึ้น 
พรอมทั้งทําการตั้งชื่อกลุมหรือปารตี้ของตนตามความชอบหรือลักษณะของกลุมนั้น เชน ขบวนการ
ลาบอส, เด็ดสะระตี่..ปารตี้สาวโสด, 7 ผูพิชิตมาร, ปารตี้เด็กเปรี้ยว แตเฮี้ยวสุดสุด   เปนตน  แลวทํา
การชักชวนผูเลนคนอื่น ๆ มาเขารวมเพื่อชวยกันตอสูและปราบ Monster โดยจะทําการแชรคา
ประสบการณและแบงสิ่งของกันเมื่อปราบ Monster ได

โดยสมาชิกในแตละกลุมที่มารวมกันนั้น สวนใหญหัวหนากลุมจะเลือกและทําการ
กําหนดใหกลุมของตนมีผูเลนหลากหลายอาชีพ ที่มีความสามารถพิเศษแตกตางกันไป    เพื่อที่จะ 
ใชความสามารถพิเศษของแตละอาชีพมาเปนจุดเสริมแรง และสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพื่อไมให
กลุมมีจุดออน ซึ่งจะทําใหการทํางานเปนทีมมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น และเมื่อเริ่มเลน 
หรือเริ่มออกเดินทางไปตามลาและปราบ Monster ในที่ตาง ๆ ผูเลนทุกคนในกลุมก็จะตองรวมมือ
รวมใจกัน ชวยเหลือกัน มีการวางแผน และการแบงงานกันทําตามความสามารถที่ตนมีใหดีที่สุด 
และหากมีผูเลนคนใดไมใหความรวมมือ เชนในขณะที่เพื่อน ๆ เขาไปตอสูกับ Monster  มีผูเลนคน
หนึ่งยืนดูเฉย ๆ แลวคอยรับสวนแบงที่จะไดเมื่อ Monster ตัวนั้นตายลง เปนลักษณะที่ผูเลนในปารตี้
เรียกกันวา “กินแรง” ผูเลนคนนั้นก็จะถูกพิจารณาลงโทษจากหัวหนากลุม และเพื่อน ๆ เชนตักเตือน 
หรือใหออกจากกลุมไปเลยก็ได

การทํางานเปนทีมจะมีขอดีคือ มีการพึ่งพาชวยเหลือซึ่งกันและกัน ผูเลนจะมีความฮึก
เหิมมากขึ้นเมื่อตองเผชิญกับ Monster ที่เกงมาก ๆ เพราะไมไดมาคนเดียว แตมีผูชวยมาดวย ทําให
การทํางานหรือการปราบ Monster ตัวนั้นทําไดงายขึ้น ลดอัตราเสี่ยงของการที่จะตองพลาดพลั้ง
เสียชีวิตในขณะตอสูลง คาประสบการณ หรือเลเวลก็จะเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องไมหยุดชะงัก ซึ่งผูเลน
เรียกกันวา “ไดชาแตชัวร” ตางจากการทํางานคนเดียวถึงแมจะไดคาประสบการณเพิ่มขึ้นเร็วเพราะ
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ไมตองแบงใคร แตโอกาสในการพลาดพลั้งเสียชีวิตขณะตอสูก็มีสูง เพราะไมมีใครชวยเหลือ และ
เมื่อมีการเสียชีวิตเกิดขึ้นคาประสบการณหรือเลเวลที่สะสมมาก็จะลดลงดวย ทําใหผูเลนก็ตอง
เสียเวลาเริ่มใหม ซึ่งในการทํางานทั้งสองรูปแบบนี้ก็มีขอดีขอเสียตางกันแลวแตผูเลนจะเลือก

และนอกจากการทํางานเปนทีมจะชวยลดอัตราเสี่ยงการเสียชีวิตในขณะตอสูลง  ก็ยัง
เปนการสรางความสัมพันธระหวางเพื่อนใหแนนแฟนขึ้น  เพิ่มความสนุกสนานในระหวางการเลน
เกมเพราะมีเพื่อนคุย มีเพื่อนคูคิดที่จะชวยกันวางแผนกลยุทธตาง ๆ ที่จะทําใหสามารถเอาชนะ 
Monster ตาง ๆ ได นอกจากนี้ยังทําใหผูเลนเกิดความภูมิใจที่ไดเปนสวนหนึ่งของทีม เหมือนกับ
ตนเองไดเปนที่ยอมรับของสังคมดวยนั่นเอง

ภาพที่ 4.7 แสดงการทํางานเปนทีมของผูเลน

ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok นิยมเลนแบบใช
การทํางานเปนทีมมากที่สุด ซึ่งจากเด็กวัยรุนจํานวน 30 คนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัยนั้น มีถึง 
25 คน ที่เลือกใชการเลนแบบการทํางานเปนทีมคิดเปน 83.34 เปอรเซ็นต ของกลุมเปาหมายทั้งหมด 
ดังบทสัมภาษณที่ผูวิจัยยกตัวอยางมาตอไปนี้
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“ชอบเลนกับเพื่อน ๆ มากกวาสนุกดีไดพูดไดคุยมีสังคมไมเหงาดวยทําใหอยากมาเลน
เกมทุกวันเพราะอยากเจอเพื่อนมากกวา”(ศิวรีย  เกิดวิบูลยเวช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 1 มกราคม 
2547)

“เลนเปนปารตี้แลวมันไมคอยเหนี่อยนะ เวลาพลังหมดก็มีเพื่อนคอยเติมให ไมตองเสีย
เงินซื้อยาเพิ่มพลัง เวลาตายเพื่อนก็ชุบชีวิตใหได ไมตองเสียเวลาไปเกิดใหม แลวมันก็สนุกตอนได
ชวยกันรุม Monster ดวย” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12  มีนาคม  2547)

“มันทําใหไมคอยกลัวตายนะ นึกอยากลุยก็ลุยเลย เพราะมีเพื่อนคอยชวยอยูแลว ทําให
การเลนเกมมันสนุกขึ้น ไมเหมือนการเลนคนเดียวบางทีก็ไมกลาลุยกลัวตายตองคอยหลบ คอยหนี
มันก็เลยทําใหการเลนไมคอยสนุก ที่สําคัญคือมันไดพึ่งพากัน บางทีเราก็ตองพึ่งเพื่อน หรือบางที
เพื่อนก็ตองพึ่งเรา เพราะแตละคนมันมีดีตางกัน” (อาภัสรา  พงษจิวานิช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 
กุมภาพันธ 2547)

“เวลาเลนบางทีตองชวยกันคิด วางแผน วาจะฆา Monster แตละตัวไดยังไง ถามีเพื่อน
มาชวยคิดมันก็งายขึ้น  แลวในระหวางที่เลนถาเพื่อนโดนโจมตีจนใกลตาย แลวเราเขาไปชวยทันนะ
เราก็จะกลายเปนฮีโรของเพื่อนไปเลย เพื่อนทุกคนก็จะยอมรับเรา” (ปยะ  อินทอง, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นผูเลนที่เปนเด็ก
วัยรุนโดยสวนใหญมักนิยมที่จะเลนในรูปแบบของการทํางานเปนทีม หรือที่เรียกกันวา “ปารตี้” 
เนื่องมาจาก ความตองการเปนสวนหนึ่งของสังคม ตองการการยอมรับจากกลุมเพื่อน และ
นอกจากนี้การเลนแบบ “ปารตี้” ยังทําใหการเลนเกมสนุกขึ้น เนื่องจากไดมีการพูดคุย ปรึกษา เลน
หัวกันในกลุม ทําใหการทํางานหรือการปราบ Monster ทําไดงายขึ้นเนื่องจากมีความรวมมือรวมใจ 
พึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 

นอกจากนี้ผูเลนในบางอาชีพยังสามารถใชัความสามารถพิเศษของตนในการหารายได
จากทางดานอื่นไดอีกนอกเหนือไปจากการตามลาและปราบ Monster ทําใหมีรายไดเพิ่มมากขึ้นเปน
กอบเปนกํา จนทําใหเปนที่นิยมกันมาก โดยผูเลนจะเรียกวิธีนี้วาการทําอาชีพเสริม ซึ่งมีลักษณะ
ดังตอไปนี้

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


89

1.  การประกาศขายของ

การประกาศขายของ เปนสิ่งที่ผูเลนในทุกอาชีพสามารถทําได เมื่อตนเองมีของที่คิดวา
นาจะขายได  หรือนาจะเปนที่ตองการของผูเลนคนอื่น ๆ  ก็สามารถสรางหองสนทนาสวนตัวขึ้น
โดยภายในหองจะมีรายละเอียดของสินคาตาง ๆ ที่ผูเลนตองการขาย เชนประเภทสินคา, คุณสมบัติ, 
ราคา เปนตน รอใหผูเลนคนอื่นที่เดินผานไปมาเขามาเลือกซื้อ ซึ่งหากถูกใจสินคาตัวใดก็สามารถ
พิมพบทสนทนาพูดคุยสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมจากผูขาย หรือตอรองราคากันได ซึ่งโดยสวน
ใหญแลวการประกาศขายของผูเลนมักจะทําในที่ ๆ มีคนเดินไปเดินมาพลุกพลานซึ่งถือเปนทําเล
ทองของการคาขาย เชนตามเมืองใหญ ๆ หรือในตลาด 

ภาพที่ 4.8 แสดงการเปดหองประกาศขายของของผูเลนในตลาด

2.  การรับจางเพิ่มพลัง, ชุบชีวิต, พาผูอื่นหายตัวไปในที่ตาง ๆ 

ผูที่สามารถเพิ่มพลัง, ชุบชีวิต, และพาผูอื่นหายตัวไปในที่ตาง ๆ ไดนั้นก็คือผูที่เลนใน
อาชีพนักบวชหรือพระ ซึ่งจะใชความสามารถพิเศษที่ตนเองมีในการทําอาชีพเสริมนี้ได และถือวา
เปนการทําอาชีพเสริมที่มีรายไดดีพอสมควร  ซึ่งการรับจางเหลานี้จะทําโดยการที่ผูเลนในอาชีพนี้
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จะไปยืนอยูในที่ชุมชน เปดหองสนทนาสวนตัวขึ้นเหมือนดังเชนการเปดหองขายของ โดยจะทํา
การเขียนขอความโฆษณา เชิญชวนใหผูที่ผานไปมาใชบริการของตน เชน รับจางฮีล(เพิ่มพลัง) 
1500, วาบ(หายตัว)ไปไหนก็2000, เปนตน ซึ่งผูเลนที่มาใชบริการเพิ่มพลังนั้นสวนใหญจะเปนผูที่
สูญเสียพลังมาจากการตอสู หรือเปนผูเลนที่พึ่งตายและกลับมาเกิดใหมที่จุดเซฟโดยที่ไมมีพลัง
เหลือเลย ซึ่งบริการนี้เปนที่นิยมมากเพราะมีราคาถูกและสะดวกรวดเร็วกวาการเอาเงินไปซื้อยาเพิ่ม
พลังมากิน หรือการนั่งพักผอน

สวนการรับจางพาผูอื่นหายตัวไปในที่ตาง ๆ นั้นก็เปนที่นิยมเชนกันเพราะการเดินทาง
ไปในแตละแผนที่ของเกม Ragnarok  นั้น คอนขางจะใชเวลานาน หรือบางทีตองเดินทางผานแผน
ที่ที่มี Monster ดุรายที่ไมสามารถจะสูได การใชบริการรับจางหายตัวของนักบวชหรือพระจะดีที่สุด
เพราะชวยใหการเดินทางไปถึงจุดหมายไดเร็วขึ้น และไมตองเสี่ยงตอการเสียชีวิตระหวางเดินทาง
หากหลงเดินผานเขาไปในแผนที่ที่มี Monster ดุรายดวย 

นอกจากนี้ผูเลนในอาชีพนักบวชหรือพระยังสามารถรับจางชุบชีวิตไดหากเดินทางไป
ในแผนที่ตาง ๆ และเจอผูเลนบางคนนอนตายอยู ก็อาจจะไดรับการรองขอจากผูเลนคนนั้นใหชวย
ชุบชีวิตใหตน แลกกับเงินจํานวนหนึ่ง เนื่องจากไมอยากกลับไปเกิดใหมยังจุดเซฟ เพราะกวาจะ
เดินทางมาถึงแผนที่ที่กําลังเลนอยูไดตองอาศัยเวลานาน หากไดรับการชุบชีวิตตรงที่ ๆ ตายผูเลนคน
นั้นก็จะสามารถเลนตอไดเลยโดยที่ไมตองเสียเวลาเดินทางมาจากจุดเซฟใหม

3.  การรับจางผลิตอาวุธ

ผูที่มีความสามารถในการผลิตอาวุธไดนั้นก็คือผูที่เลนในอาชีพพอคาหรือนักตีดาบ ยิ่ง
ถาเปนพอคาหรือนักตีดาบที่มีความเกงกาจหรือมีคาประสบการณสูงมากเทาไหร ก็จะสามารถผลิต
อาวุธที่ดี และแข็งแกรงไดมากเทานั้น ซึ่งผูเลนแตละคนหากตองการอาวุธที่ดีไปใชเพื่อ
ชวยใหสามารถปราบ Monster ที่มีพลังสูงได ก็จะตองไปหาสวนผสมของการผลิตอาวุธแตละชนิด
เชน เหล็ก, น้ํายาประสาน, แรธาตุ เปนตน มาใหพอคาหรือนักตีดาบที่พวกเขาไวใจทําการตีหรือ
ผลิตอาวุธชนิดนั้นให โดยจะมีอัตราคาจางเทาไหรก็แลวแตจะตกลงกัน
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4.  การรับจางลาก

การรับจางลาก คําวา “ลาก” ในที่นี้หมายถึงการไปลอศัตรูหรือ Monster ใหเดินตามมา
เปนจํานวนมาก ๆ เพื่อใหผูเลนอีกคนที่หลบซอนอยูในที่กําบัง หรือในที่ ๆ ปลอดภัยที่ Monster ไม
สามารถทําอันตรายไดทําการยิง, ฟน, หรือรายเวทมนตรใสเพื่อฆาใหตายไดทีละมาก ๆ  ซึ่งจะทําให
ผูที่ฆาไดสามารถเพิ่มคาประสบการณไดเร็วขึ้น โดยที่ไมตองเสี่ยงชีวิตออกไปลอ Monster เอง ซึ่ง
โดยสวนใหญอาชีพที่มักจะหารายไดพิเศษจากการรับจางลาก หรือลอ Monster มาใหผูเลนอีกคน
จัดการนั้นจะเปนผูที่มีอาชีพนักดาบหรืออัศวินเพราะเปนอาชีพที่มีพลังชีวิตสูงกวาอาชีพอื่น ๆ หาก
ในขณะที่ไปลอ Monster ออกมาโดน  Monster  ทํารายก็จะไมสูญเสียพลังมาก ซึ่งหากใหผูเลนใน
อาชีพอื่นไปลอ Monster ถาพลาดโดนทํารายก็จะสูญเสียพลังไปเยอะหรือบางทีอาจถึงตายเลยก็ได 

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวารูปแบบของการทํางานเพื่อหาเงินของผูเลนเกม Ragnarok แต
ละคนนั้นจะถูกประยุกต ใหเหมาะสมในแตละสถาณการณที่ตองเผชิญ ไมวาจะเปนการทํางานคน
เดียว, การทํางานเปนทีม, หรือแมกระทั่งการทําอาชีพเสริมเพื่อหารายได แลวแตผูเลนวาจะเลือกวิธี
ใดเพื่อใหสามารถทํางานหาเงินมาตอบสนองความตองการของตนใหไดมากที่สุด เพราะพื้นฐาน
ของการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมยอมตองอาศัยเงินเปนปจจัยอันหนึ่งที่สําคัญเชนเดียวกับสังคมจริง
นั่นเอง
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5.  การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน

การเลนเกมออนไลน Ragnarok  นั้นผูเลนทุกคนจะตองเขามามีบทบาทของการ
ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกม การกอตัวของสังคมใหมจึงเริ่มขึ้น เมื่อเขาสูเกม ผูเลนจะไดพบวา
ตัวละครตาง ๆ ที่กําลังเดินไปเดินมา หรือทํากิจกรรมตาง ๆ ที่อยูรอบตัวนั้น เกิดจากการสั่งการของ
ผูเลนคนอื่น ที่มีความเปนมนุษยเทาเทียมกันกับตน ไมใชการสั่งการโดยคอมพิวเตอรอีกตอไป 
ดังนั้นผูเลนจึงสามารถสรางความสัมพันธกับบุคคลตาง ๆ เหลานี้ไดดวยความรูสึกของความเปน
มนุษยจริง ๆ 

บุคคลตาง ๆ ที่อยูรอบตัวผูเลนนั้นยอมมีความแตกตางกันไปตามลักษณะทาง
ประชากรศาสตร อารมณ ความรูสึกนึกคิด นิสัยใจคอ ดังนั้นผูเลนจะตองมีความระมัดระวังสูงใน
การเลือกที่จะติดตอสื่อสารกับใครสักคน เพราะเราไมสามารถรูไดวาบุคคลเหลานั้นจะมาใน
รูปแบบของมิตรหรือศัตรู เชนเดียวกันกับการเลือกคบหรือเลือกทําความรูจักกับคนอื่น ๆ ในสังคม
จริง เพราะในทุกสังคมไมวาจะเปนสังคมเกม หรือสังคมแหงชีวิตจริง ยอมมีทั้งคนดี และคนไมดี 
อาศัยอยู คนดีที่มีจิตใจเอื้อเฟอเผื่อแผ คอยชวยเหลือคนอื่นนั้นยอมมีมากพอ ๆ กับคนจําพวกที่ชอบ
แสวงหาผลประโยชนจากบุคคลอื่นไมวาทางใดทางหนึ่ง 

ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok  การติดตอสื่อสารระหวางกันของตัวละครทําไดโดย
การพิมพขอความหรือบทสนทนาตาง ๆ ลงในชองวางดานลางสุดของหนาจอ ซึ่งมีลักษณะ
เหมือนกับการคุยกันในหองสนทนา (Chat Room) เมื่อพิมพขอความเรียบรอยแลวกด Enter 
ขอความเหลานั้นก็จะไปปรากฎอยูบนศรีษะของตัวละครตัวนั้น ผูเลนที่อยูบริเวณใกลเคียงในแผนที่
เดียวกันก็จะไดเห็นและสามารถอานไดวาตัวละครตัวนั้นพูดวาอะไร ซึ่งถาจะพูดกับใครก็ตองเดิน
ไปใกล ๆ หรือเรียกชื่อ ผูเลนคนนั้นจะไดรูวากําลังพูดกับตนอยู ซึ่งก็สามารถพิมพขอความตอบ
กลับไดดวยวิธีเดียวกัน การพูดคุยกันวิธีนี้เรียกวาการพูดคุยแบบสาธารณะ
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ภาพที่ 4.9 แสดงการติดตอสื่อสารพูดคุยกันระหวางผูเลน

อีกวิธีหนึ่งที่ผูเลนใชในการติดตอสื่อสารระหวางกันก็คือ การพูดคุยกันในหองสวนตัว 
หรือผูเลนมักนิยมเรียกวาการ  “กระซิบ” ซึ่งการพูดคุยกันในลักษณะนี้ผูเลนคนอื่น ๆ จะไมสามารถ
รูไดวากําลังพูดคุยอะไรกันอยู สวนใหญแลวใชในการพูดคุยเรื่องราวที่เปนความลับระหวางกัน ซึ่ง
ขอความหรือบทสนทนาที่ปรากฎนั้นจะไมไดปรากฎบนศรีษะของตัวละครอีกตอไป แตจะไป
ปรากฎอยูบนกรอบเฉพาะที่หนาจอคอมพิวเตอรแตละเครื่องของผูเลนแทน ทําใหผูเลนรูกันแค 2 
คนเทานั้น  การติดตอกันในลักษณะของการกระซิบนี้สามารถทําไดโดยที่ผูเลนแตละฝายไม
จําเปนตองเลนอยูในแผนที่เดียวกัน อาจจะอยูกันคนละแผนที่แตถามีการออนไลนเขามาในระบบ
ในเวลาเดียวกัน คือเขามาเลนอยูในเกมเหมือนกันก็สามารถพูดคุยกันได โดยที่ผูเลนคนอื่น ๆ ไม
สามารถรูไดวากําลังคุยอะไรกันอยู 

ในการเลนเกมผูเลนจะตองมีการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธกับบุคคลอื่น ๆ 
รอบตัวอยูตลอดเวลา เพราะดวยระบบของการอยูรวมกันเปนสังคม ผูเลนจะไมสามารถเลนเกมหรือ
ดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมไดหากไมมีการติดตอสื่อสารหรือสรางความสัมพันธกับใครเลย เพราะใน
สังคมเกมไดถูกออกแบบมาใหมีการพึ่งพาอาศัย การชวยเหลือซึ่งกันและกัน การพบปะพูดคุย
แลกเปลี่ยนประสบการณ เพื่อใหการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมเปนไปอยางปกติสุข และจากการที่
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ผูวิจัยไดเขาไปรวมเลนเกมเพื่อทําการสังเกตการณแบบมีสวนรวมนั้นผูวิจัยไดคนพบรูปแบบตาง ๆ 
ของความสัมพันธ ที่ผูเลนมีตอกัน ดังนี้

5.1  ความสัมพันธระหวางเพื่อน

เพื่อนคือสิ่งจําเปนสําหรับการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกม  เพราะในการเลนเกมนั้นโดย
สวนใหญแลวผูเลนมักนิยมเลนในรูปแบบของทีมเปนสําคัญ การทํางานเปนทีมจะทําใหผูเลน
สามารถไดมาซึ่งสิ่งที่ตนเองปรารถนางายขึ้น กวาการเลนคนเดียว  

การเลนคนเดียวในบางครั้งผูเลนอาจตองใชเวลานานในการเพิ่มคาประสบการณใหกับ
ตัวเองเพื่อนําไปใชในการเลื่อนขั้นของสายอาชีพ หรือเพื่อเพิ่มทักษะ ความสามารถและความ
เชี่ยวชาญพิเศษตาง ๆ รวมทั้งหนทางของการหาเงินเพื่อนํามาซื้อสิ่งของตาง ๆ ที่ตนเองตองการนั้นก็
ไมคอยจะราบรื่นนัก เพราะดวยขอจํากัดของแตละสายอาชีพที่ไมไดมีความเกงกาจรอบดานพอที่จะ
เอาชนะ Monster ที่มีความสามารถและพลังชีวิตสูง ๆ ได ความสามารถของผูเลนคนเดียวจะ
สามารถปราบหรือฆา Monster ไดแคเฉพาะตัวที่มีพลังชีวิต หรือ ความสามารถต่ํา ซึ่งสิ่งของที่ไดก็
ไมคอยมีราคา เมื่อนําไปขาย รวมทั้งการเพิ่มคาประสบการณยังเปนไปอยางลาชา 

หนทางที่จะชวยใหผูเลนสามารถเพิ่มคาประสบการณ ความสามารถตาง ๆ รวมทั้งหา
เงินไดเปนจํานวนมาก ๆ ในระยะเวลาอันรวดเร็วก็คือ การหาเพื่อนรวมทีมเพื่อชวยกันเลน และ
แบงปนคาประสบการณ     หรือผูเลนจะเรียกวาการเลนแบบ “ ปารตี้”  เพราะนอกจากจะชวยให
การเลนเกมประสบความสําเร็จอยางที่ผูเลนปรารถนาไดงายขึ้นแลว ยังเพิ่มความสนุกสนานจากการ
ไดพูดคุย และแลกเปลี่ยนความรูสึกนึกคิด รวมถึงประสบการณ ตาง ๆ รวมกันดวย

การเลนแบบ “ปารตี้” ผูเลนทุกคนจะตองใชความสามารถพิเศษของแตละอาชีพที่มีอยู 
ในการประสานงานกันอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการทํางานราบรื่น และประสบความสําเร็จ ผูเลน
ทุกคนลวนแตมีความสําคัญเปนสวนหนึ่งของทีม ซึ่งกอใหเกิดความสัมพันธระหวางกันในกลุมหาก
ขาดผูเลนคนหนึ่งคนใดไปทีมก็จะไมสมบูรณ  

ในการเขามาเลนเกมแตละครั้ง ผูเลนสวนใหญที่มี “ปารตี้” หรือมีกลุมเพื่อนเลนเกม
เปนของตัวเองแลว จะมีการนัดแนะเวลากันวาจะเขามาเลนพรอมกันที่แผนที่ใด เวลาเทาไหร เมื่อ
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รวมตัวกันครบทีมก็จะออกตามลาและปราบ Monster ดวยกัน ซึ่งในระหวางเลนเกมผูเลนทุกคน
อาจจะตองฝาฟนอันตรายตาง ๆ รวมกัน เหมือนกับการรวมทุกขรวมสุขกันอยูตลอดเวลา  ทําใหเกิด
เปนความผูกพัน รัก และสามัคคีกันในกลุม ดังเชนบทสัมภาษณตอไปนี้

“ถาเขาไปเลนเกม ก็จะรอเพื่อนกอน เพราะมันชินแลว เลนคนเดียวมันไมคอยสนุก 
ชอบเลนกับเพื่อน เพราะมันเหมือนไดผจญภัยไปดวยกัน มีอะไรก็ชวยเหลือกัน บางทีมันก็ผูกพัน
นะ ถาเพื่อนมาไมครบทีมมันก็เลนไมสนุก” (ปยะดา  บัวบาน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 10 มกราคม 
2547)

“มันทําใหเรารูจักเขาสังคมดวยนะ รูวาทําอะไรแลวเพื่อนชอบหรือไมชอบ อะไรควร
ทําไมควรทํา จะทําตัวยังไงใหรูสึกวาเปนสวนหนึ่งของกลุมได บางคนเขากลุมมาแลวกินแรงไม
ยอมชวยทํางาน รอหวังแตผลประโยชน ก็ไมมีใครรับไดหรอก” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547

“เลนกับเพื่อนสนุกดี บางทีรวมหัวกันฆา “บอส”ได ก็ดีใจนะ เหมือนไดทํางานอะไร
แลวประสบความสําเร็จสูงสุด ถามาคนเดียวอยาหวังเลยโดน “บอส” ตบทีเดียวก็รวงแลว  แตถึงมา
เปนกลุมกวาจะฆามันไดทุกคนก็เหนื่อยเอาการบางทีโดย “บอส” ฆาตายยกแก็งคซ้ําแลวซ้ําเลา ก็มา
นั่งขํากัน เออ แกก็ตาย ฉันก็ตาย แตก็ไมทอนะ วางแผนกันใหม ยังไงตองฆามันใหได” (อนุชิต  
ชาญสิขา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

จะเห็นไดวาในการเลนเกมแบบเปนทีมผูเลนทุกคนจะเกิดความรักความผูกพันในกลุม
เพื่อนที่ มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน รวมกันฝาฟนอุปสรรคตาง ๆ จนสามารถประสบความสําเร็จ
ในสิ่งที่มุงหวังได ซึ่งกอใหเกิดความสัมพันธอันดีระหวางกัน และที่สําคัญทําใหผูเลนรูจักการเขา
สังคม รูจักการวางตัววาจะตองทําอยางไรใหเปนที่รักของเพื่อน ๆ รูจักปรับตัวใหเขากับเพื่อน ๆ ได 
ใหดูเปนอันหนึ่งอันเดียวกันของกลุม ไมรูสึกวาเปนคนแปลกแยกหรือเปนบุคคลที่เพื่อนไมตองการ

5.2 ความสัมพันธระหวางเพศตรงขาม

ความสัมพันธระหวางกันของเพศตรงขาม ยอมมีใหเห็นในทุกสังคม แมกระทั้งสังคม
ของเกมออนไลน อยางเชนเกม Ragnarok เนื่องมาจากผูที่เขามารวมเลนเกมนั้นประกอบไปดวย
บุคคลที่มีทุกเพศทุกวัย ความสัมพันธในเชิงชูสาวจึงมักมีใหเห็นอยูบอย ๆ ในสังคมเกม ซึ่งเปน
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ลักษณะที่คลายคลึงกับความสัมพันธที่เกิดขึ้นในหองสนทนาหรือ (Chat room) เนื่องมาจากไมวาจะ
เปนการพูดคุยกันในหองสนทนา หรือการเลนเกมออนไลนรวมกันของแตละบุคคลนั้น ไมไดมีการ
แสดงตัวตนที่แทจริงระหวางกัน จึงทําใหผูเลนเกิดความกลาที่จะเผชิญหนากับบุคคลที่เปนเพศตรง
ขามที่พวกเขาสนใจได เกิดความกลามากขึ้นที่จะเขาไปพูดคุย ทักทาย หรือแสดงความใกลชิด ดวย
รูปแบบหรือวิธีการตาง ๆ ที่พวกเขาคิดวาเมื่อทําไปแลวจะสามารถเอาชนะใจบุคคลผูนั้นได

จากการศึกษาผูวิจัยสังเกตเห็นวา การสรางความสัมพันธระหวางกันของเพศตรงขาม
นั้นมักจะเริ่มตนดวยการที่ฝายชายเริ่มเขาไปพูดคุยทักทายฝายหญิง      ซึ่งเปนการแสดงออกทาง
พฤติกรรมอยางโจงแจงและเปดเผยวาสนใจหรืออยากมีไมตรีดวย  เชนมีการพูดคุยสอบถามชื่อ, 
อายุ,สถานศึกษา เปนตน บางคนก็ชวนเขากลุม “ปารตี้” ของตนใหเลนดวยกัน ซึ่งหากฝายหญิงให
ความสนใจพูดคุยดวย ก็จะมีการสานตอความสัมพันธกันไปอยางแนนแฟนขึ้นเรื่อย ๆ ในอนาคต 
ซึ่งอาจจะถึงขั้นมีการใหเบอรโทรศัพท ติดตอนัดเจอกันนอกสถานที่ก็แลวแตความตองการของแต
ละคน หรือถาหากฝายหญิงไมใหความสนใจ ไมคุยดวย ฝายชายบางคนก็เลิกสนใจหันไปหาคน
ใหมที่เดินผานไปมา หรือบางคนอาจจะติดใจตามตื้อจนกวาฝายหญิงจะยอมใจออนพูดกับตน บาง
คนอาจใชวิธีการเดินตามไปเรื่อย ๆ พรอมกับชวนพูดคุยหรือที่เรียกกันวาการตามตื้อ เมื่อฝายหญิง
พบเจออันตราย เชนอาจจะเดินไปถูก Monster ทําราย ฝายชายอาจจะเขาไปชวยเหลือเพื่อเปนการซื้อ
ใจฝายหญิง หรือบางคนก็อาจจะหาซื้อของที่ฝายหญิงชอบไปใหอยูเรื่อย ๆ ก็แลวแตกลยุทธของแต
ละคน

สวนฝายหญิงนั้นการที่จะเขาไปเริ่มสรางความสัมพันธกับฝายชายกอนมีใหเห็นนอย 
เนื่องดวยความเปนผูหญิงที่ตองสงวนทาที สวนใหญจะรอใหฝายชายมาเริ่มสรางความสัมพันธกับ
ตนกอน ซึ่งอาจจะแตกตางจากการสรางความสัมพันธในโลกไซเบอรทั่วไป เชนความสัมพันธใน
หอง Chat Room ที่มีการแสดงออกกันอยางเปดเผยทั้งเพศชายและเพศหญิง โดยเฉพาะเพศหญิงจะมี
ความกลาที่จะพูดจาหรือแสดงความเปนตัวตนในดานเพศของตนเองอยางเปดเผยมากขึ้น 
เนื่องมาจากการพูดคุยกันในหอง Chat Room นั้นมีเพียงการใชตัวหนังสือเปนสื่อไมไดมีการเห็น
หนาคาตาซึ่งกันและกัน ดังนั้นการแสดงออกทางดานเพศจากจิตใตสํานึกจึงเปนไปในลักษณะที่
เปดเผยและหลุดออกจากกรอบของวัฒนธรรมที่เคยยึดติดที่ผูหญิงถูกอบรมสั่งสอนใหอยูในกรอบ
ของวัฒนธรรมไทยอันดีงามเสมอมา ผูหญิงจะตองสงวนทาทีไมควรเปนฝายรุกผูชายกอนไมควร
แสดงกิริยาเกินงามกับผูชาย เมื่อมีการเปดโอกาสใหพูดคุยกับเพศตรงขามไดโดยใชเพียงแค
ตัวหนังสือเปนสื่อกลางอยางในหอง Chat Room การแสดงออกทางดานเพศจึงมีมากขึ้น ดวย
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ความคิดที่วา ไม วาจะพูดจาเพื่อแสดงความรูสึกอะไรออกไปในหอง Chat Room ก็เปนไปแบบที่
ไมไดเห็นตัวตนอันแทจริงของกันและกัน 

แตสําหรับการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นการสรางความสัมพันธระหวางเพศตรง
ขามคอนขางจะมีความแตกตางจากการสรางความสัมพันธกันในโลกไซเบอรแบบอื่น ๆ หรือใน
หอง Chat Room ซึ่งผูวิจัยสามารถสังเกตเห็นไดวาผูเลนที่เปนผูหญิงโดยสวนใหญยังคงมีการสงวน
ทาทีไมเขาไปทักทายหรือสรางความสัมพันธกับเพศชายกอน เนื่องมาจากการเลนเกมออนไลน 
Ragnarok นั้นไมไดมีเพียงการติดตอสื่อสารกันดวยการใชตัวหนังสือเปนสื่อกลางเพียงอยางเดียว
แตผูเลนแตละคนยังมีตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของตนในการประกอบกิจกรรมตาง ๆ ในสังคมเกม 
ผูเลนสามารถแตงกายใหตัวละครของตนสวยงามอยางไรก็ได หรือแสดงกิริยาใด ๆ ตอผูอื่นก็ได 
ดังนั้นจึงจะเห็นไดวาการแสดงความเปนตัวตนของผูเลนแตละคนจะสามารถกระทําไดโดยผานตัว
ละครของตนไมใชแคการพูดคุยกันผานตัวหนังสืออีกตอไป จึงนาจะเปนเหตุผลใหผูเลนฝายหญิงมี
การสงวนทาทีในความเปนหญิงของตนเองมากขึ้น เนื่องจากมีตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของตนการ
แสดงออกตาง ๆ จึงเปนไปแบบเสมือนหนึ่งมีตัวตนมากขึ้นกวาการใชตัวหนังสือพูดคุยกันแบบ
ธรรมดา ผูเลนจะมีความผูกพันกับตัวละครของตนเหมือนเปนคนคนเดียวกันจริง ๆ เมื่อตองไป
พูดคุยหรือสรางความสัมพันธกับผูเลนคนอื่นจึงมีความระมัดระวังในความผิดพลาดตาง ๆ ที่จะ
เกิดขึ้นมากขึ้น เพราะความใกลชิดกับตัวละครของตน หากทําอะไรผิดพลาดไปก็เหมือนกับสิ่ง
เหลานั้นเกิดขึ้นกับตัวจริงของผูเลนนั่นเอง

แตอยางไรก็ตามถึงแมวาฝายหญิงจะไมคอยแสดงทาทีในการเริ่มสรางความสัมพันธ แต
ฝายหญิงก็มีวิธีการดึงดูดฝายชายใหมาสนใจตนเองได เชนบางคนอาจจะแตงกายใหตัวละครของตน
ดูสวยงามนารัก บางคนอาจจะแตงกายดวยขาวของราคาแพง หรือหายาก เพื่อเปนการแสดงถึงความ
เกงกาจของตนเองที่จะทําใหฝายชายสนใจ หรือเมื่อถูก Monster ทํารายอาจจะใชวิธีการไปขอความ
ชวยเหลือจากฝายชาย เพื่อใหฝายชายแสดงความเปนฮีโรปกปองคุมครองตน เปนตน ซึ่งวิธีการ
เหลานี้ก็สามารถดึงดูดความสนใจของฝายชายไดเปนอยางดี 

“ก็เหมือนกับการคุย Chat เวลาเขาไปเลนเกมบางทีก็อยากหาแฟนไปดวย เผื่อวามี
โอกาสไดคบกันจริง ๆ บางทีเลนเกมดวยกันไดมีโอกาสปกปองเคาจาก Monster หรือไดชวยเหลือ
เคาในเรื่องตาง ๆ มันก็ทําใหรูสึกดีนะ” (อรรถกร แซเถา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)
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“ก็ดีนะ เราอยากจะคุยอยากจะจีบใครก็ไดเพราะเคาไมเห็นตัวจริงเรา เหมือนในชีวิต
จริงบางคนยังไมทันคุยกันเลยแคเห็นหนาเราเคาก็ไมชอบแลวเพราะเรามันไมหลอ แตในเกมอยาง
นอยเราก็ยังไดคุยไดสรางความสัมพันธกันกอนที่จะเห็นตัวจริงกัน ยังไงโอกาสจีบติดมันก็สูงกวา”
(ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“ทําใหเราไดเรียนรูนะวาผูหญิงชอบอะไรแบบไหน เราจะทํายังไงใหถูกใจเคา เราจะจีบ
กี่คนก็ไดนะในเกมไมมีใครจับไดหรอก จนกวาเราจะเลือกคนที่ถูกใจได” (เดชชิต  พิชยพาณิชย, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 มีนาคม 2547)

“รูสึกดีนะเวลามีคนมาจีบ เหมือนเรามีคา ยิ่งมีมาหลาย ๆ คนยิ่งดี เพื่อน ๆ จะไดเห็นวา
เราปอปปูลาขนาดไหน” (ศศิวิมล  จงชูรัศมี, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2547)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการสรางความสัมพันธระหวางเพศตรงขามที่มีใหเห็นกันใน
สังคมเกม Ragnarok นั้น เปนเรื่องธรรมดาที่มักจะเกิดขึ้นอยูแลวในทุกสังคม เพราะเปนพื้นฐานของ
การแสดงความรูสึก หรือความตองการที่บุคคลทั้งสองเพศจะสามารถตอบสนองซึ่งกันและกันได 
เหมือนกับเปนการเติมเต็มชีวิตในสวนที่ตนเองขาดหายใหมีความสมบูรณขึ้นนั่นเอง
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6.  การแสวงหาขอมูลขาวสาร

ในสังคมเกม Ragnarok การแสวงหาขอมูลขาวสารก็เปนสิ่งสําคัญเชนเดียวกันกับใน
สังคมแหงความเปนจริง ขอมูลขาวสารตาง ๆ นั้นจะสามารถนํามาใชเปนพื้นฐานในการวาง
แผนการดํารงชีวิตในรูปแบบตาง ๆ ของแตละบุคคลไดเปนอยางดี เพราะไมวาจะมีการตัดสินใจทํา
อะไรลงไปในแตละครั้งมนุษยเราจําเปนจะตองมีการหาขอมูลขาวสารมาใชประกอบการตัดสินใจ
ดวยกันทั้งสิ้น

แหลงขอมูลที่ผูเลนเกม Ragnarok มักใชในการแสวงหาขาวสารมาประกอบการ
ตัดสินใจหรือประกอบการวางแผนการเลนเกมใหตนเองสามารถไปถึงจุดสูงสุดของเกมตามที่ได
ตั้งใจไวไดนั้นก็มีอยูดวยกันมากมายหลายแหลงดวยกันดังตอไปนี้

6.1  หองสมุด

หองสมุดเปนแหลงขอมูลสําคัญแหลงหนึ่งของการหาขอมูลขาวสาร ในเกม Ragnarok 
จะมีหองสมุดอยูตามตัวเมืองตาง ๆ ใหผูเลนที่ผานไปผานมาไดเขาไปศึกษาหาขอมูล ซึ่งเมื่อเขาไป
แลวผูเลนจะรูสึกเหมือนไดเขาไปอยูในหองกวาง ๆ ที่มีชั้นหนังสืออยูมากมาย และอาจจะมีผูเลนคน
อื่น ๆ ที่เขามาหาขอมูลขาวสารในขณะนั้นยืนอยูดวย เมื่อผูเลนตองการขอมูลเกี่ยวกับอะไรก็
สามารถเขาไปเลือกในเมนูที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไวใหไดเลย ซึ่งเมื่อเลือกแลวหนาจอคอมพิวเตอร
ของผูเลนจะเกิดเปนกรอบของตัวหนังสือแสดงขอมูลขาวสารเหลานั้นใหผูเลนไดอาน บางทีก็มี
ภาพประกอบเพื่อชวยสรางความเขาใจ และเพื่อชวยในการอธิบายใหผูเลนมองเห็นภาพไดมากขึ้น
ดวย

6.2  NPC 

NPC คือตัวละครที่ควบคุมโดยคอมพิวเตอร       ที่ผูผลิตเกมไดสรางขึ้นใหยืนอยูตามจุด
ตาง ๆ ในเกม ซึ่ง NPC แตละตัวก็จะมีหนาที่ในการใหขอมูลขาวสารตาง ๆ กับผูเลนที่เดินผานไปมา
ในเกม NPC แตละตัวจะมีขอมูลขาวสารในเรื่องที่แตกตางกันไปตามที่ผูผลิตเกมไดทําการตั้ง
โปรแกรมเอาไว หากผูเลนตองการรูขอมูลเกี่ยวกับอะไรก็สามารถเดินเขาไปพูดคุย กับ NPC ตัวที่จะ
ใหขอมูลเกี่ยวกับเรื่องนั้นไดเลย 
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ภาพที่ 4.10 แสดงการสอบถามขอมูลตาง ๆ ของผูเลนจาก NPC

6.3 Game Master

Game Master คือผูควบคุมกฎในเกม Ragnarok ซึ่งมักจะคอยเดินตรวจตราความสงบ
เรียบรอยของการเลนเกมอยูตามแผนที่ตาง ๆ ซึ่งผูเลนสามารถเดินเขาไปพูดคุยกับ GM เพื่อ
สอบถามขอมูลขาวสารตาง ๆ ได ยกเวนขอมูลที่เปนความลับของบริษัทที่ไมสามารถใหผูเลนเกม
ลวงรูได GM ก็ตองรักษาความลับนั้นเอาไวเปนอยางดี

6.4  ผูเลนคนอื่น ๆ 

เมื่อเขาไปเลนเกมหากผูเลนไมรูขอมูลใด หรืออยากรูขอมูลใดก็สามารถสอบถามกับผู
เลนคนอื่นที่เลนอยูกอนหรือผูเลนที่มีระดับของคาประสบการณสูงกวาได เนื่องจากผูเลนเหลานี้จะ
เปนผูที่มีประสบการณในการเลนเกมมามากกวา ซึ่งจะเปนผูที่สามารถถายทอดประสบการณตรง
ใหกับผูเลนที่เขามาสอบถามไดเปนอยางดี หากผูเลนคนนั้นเปนคนมีน้ําใจและพรอมจะชวยเหลือ
คนอื่นก็จะเต็มใจใหขอมูลขาวสารที่ถูกตองและคิดวานาจะเปนประโยชนกับผูเลนที่เขามาสอบถาม
ได
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แหลงขอมูลตาง ๆ ในเกม Ragnarok  นั้นถือเปนตัวชวยใหการเลนเกมของผูเลนแตละ
คนประสบความสําเร็จได เพราะไมวาผูเลนจะคิดทําอะไรสักอยางเพื่อใหตนเองประสบความสําเร็จ
ในเกมดังที่ไดตั้งใจไวในเบื้องตนนั้น ยอมตองอาศัยขาวสารขอมูลตาง ๆ มาประกอบการตัดสินใจ
ของตนเอง และยิ่งเปนแหลงขอมูลที่เชื่อถือไดก็จะยิ่งพาผูเลนไปในทิศทางที่ถูกตองไดมากยิ่งขึ้น

ขาวสารขอมูลตาง ๆ ที่ผูเลนตองการรู หรือตองการนํามาใชเพื่อประกอบการตัดสินใจ
ของตนเองนั้นก็มีอยูดวยกันมากมายหลายเรื่อง ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยสามารถสรุปไดดังนี้

1. ขอมูลเกี่ยวกับ Monster

เปนที่รูกันดีอยูแลววาจุดประสงคหลักของผูเลนโดยสวนใหญอยูที่การปราบ Monster 
เพื่อใหไดสิ่งของมาขายเปนเงินในการเลี้ยงชีพตน หรือเพื่อสรางทุกสิ่งที่ตนปรารถนาใหประสบผล 
ดังนั้นขอมูลเกี่ยวกับ Monster แตละตัวจึงเปนสิ่งที่ผูเลนทุกคนสนใจที่จะศึกษาถึงจุดออนและจุด
แข็ง  เพื่อคิดคนหาแนวทางในการปราบ Monster ตัวนั้นใหได  และยิ่งถาเปน Monster ที่เกงมาก ๆ 
หรือเปน Monster ตัวที่เปนหัวหนาของ Monster ตัวอื่น ๆ ผูเลนยอมตองมีการวางแผนการตาง ๆ 
เปนอยางดี โดยสวนใหญแลวขอมูลเกี่ยวกับ Monster ที่ผูเลนนิยมศึกษาเพื่อนํามาใชเปนแนวทางใน
การวางแผนการรบเพื่อใหสามารถเอาชนะ Monster ตัวนั้นใหไดก็คือ อาวุธที่ Monster ใช, สิ่งของที่
จะไดเมื่อ Monster ตัวนั้นตาย, พลังชีวิต, ถิ่นที่อยู, ทาไมตาย, อาวุธที่จะสามารถใชปราบมันได,  
เปนตน

2.  การใชประโยชนจากสิ่งของ (ITEM) และราคาซื้อขาย

เมื่อผูเลนไดสิ่งของตาง ๆ มาจากการปราบ Monster แลว บางทีผูเลนอาจไมรูวาสิ่งของ
เหลานั้นสามารถใชทําอะไรไดบางหรือมีราคาซื้อขายกันอยูที่เทาไหร ผูเลนก็ตองทําการหาขอมูล
เสียกอนที่จะทําการซื้อขายเพื่อไมใหตกเปนเหยื่อของผูที่ไมหวังดีมาหลอกซื้อของไปในราคาถูก 
อยางเชนหากผูเลนไดของสิ่งหนึ่งมาซึ่งราคาซื้อขายในตลาดอาจจะสูงถึง 1 ลาน Zeny แตผูเลนไมรู
ขอมูลนี้ เมื่อมีผูไมหวังดีมาเสนอซื้อในราคา 1 หมื่น Zeny ก็ยอมขายซึ่งทําใหผูเลนเสียผลประโยชน
ในสวนที่ตนเองควรจะไดไปอยางมาก นอกจากนี้ผูเลนยังตองศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับสิ่งของที่
ตนเองไดมาดวยวาสามารถใชประโยชนอะไรไดบางเพื่อประกอบการตัดสินใจวาจะเก็บไวใชเอง
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หรือจะขายไป ซึ่งของบางอยางอาจนํามาใชประโยชนไดอยางมหาศาลกับตนเองมากกวาการขายไป
ซึ่งอาจไดเงินเพียงไมกี่ Zeny

3.   ขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษตาง ๆ 

ในเกม Ragnarok นั้นทางดานผูผลิตเกมมักมีการจัดกิจกรรมพิเศษตาง ๆ     เพื่อใหผูเลน
สามารถเขาไปมีสวนรวมไดอยูตลอดเวลา เชนกิจกรรมพิเศษในวันลอยกระทงทางผูผลิตเกมจะจัด
ใหผูเลนมีการมาลอยกระทงรวมกันตามเวลานัดหมาย, ในวันคริสมาสตก็จัดใหมีซานตาคลอสมา
แจกของขวัญให, หรือมีการจัดประลองกําลังใหผูเลนแตละคนลงสมัครเขามาตอสูกันประจําทุก
เดือนเพื่อหาผูชนะสูงสุด , การจัดใหผูเลนไดทดลองตอสูกับ GM, การจัดกิจกรรมปลอย Monster
เขามาอาละวาดในเมืองทําใหทุกคนในเมืองปนปวนชวยกันตอสูเพื่อเอาชีวิตรอด เปนตน ซึ่งลวน
แลวแตเปนกิจกรรมพิเศษที่จัดใหมีขึ้นนอกเหนือไปจากการเลนเกมโดยปกติ เพื่อชวยสรางสีสัน
และความสนุกสนานเพิ่มมากขึ้นในเกม การจัดกิจกรรมเหลานี้มักจะมีหมายกําหนดการแจงใหผู
เลนทราบลวงหนา    ซึ่งผูเลนก็อาจจะหาขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษเหลานี้ไดจากแหลงขอมูลตาง  
ๆ ที่ไดกลาวไวในเบื้องตน

ในการเลนเกม Ragnarok การแสวงหาขาวสารขอมูลเปนเรื่องสําคัญ เพราะหากผูเลน 
เลนแบบยึดถือตัวเองเปนหลักโดยไมใสใจตอขาวสารตาง ๆ รอบตัว หรือไมเสาะหาขาวสารขอมูลที่
ควรจะรูมาประกอบการเลนเลย การเลนเกมก็ไมสามารถไปถึงจุดหมายสูงสุดที่ไดตั้งไวได เพราะ
การไมรูอะไรเลยก็เปรียบเสมือนคนตาบอดที่มองไมเห็น และไมสามารถกําหนดหรือวางแผน
ทิศทางการเลนของตนได ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“การเลนเกมตองมีการวางแผนนะเพื่อใหสูญเสียนอยที่สุด ตองรูใหมากเขาไวตองคอย
ใหความสนใจแลวก็สังเกตสิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัวอยูตลอดเวลา เพราะสิ่งเหลานี้มันชวยเราได เหมือน
การเรียนยิ่งเรียนมาก อานมากรูมาก เราก็จะฉลาดกวาคนอื่น โดยเฉพาะขอมูลเกี่ยวกับ Monster ตอง
รูใหมาก ตองศึกษากอนวาทํายังไงจะฆามันได ไมใชสุมสี่สุมหาเขาไปมีแตตายอยางเดียว” (ดวง
กมล  บุญถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)
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“การหาขอมูลกอนที่จะตัดสินใจทําอะไรลงไปเปนเรื่องที่ดีนะ มันจะลดการผิดพลาด
ลงไปไดเยอะ ยิ่งใหความสําคัญกับขอมูลมากเทาไหร เรายิ่งมีโอกาสชนะมากขึ้นเทานั้น” (กวี  แกว
นวม, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“สวนใหญก็จะถามพี่ ๆ เพื่อน ๆ ที่เลนดวยกันนี่แหละวาตองทํายังไง แบบไหน ถึงจะดี 
ตองเริ่มจากตรงไหนยังไง เราจะไดทําถูก เพราะเคาจะมีประสบการณมากอนใหคําแนะนําเราได ถา
ไมถามใครเลยมันก็เลนไมถูกนะไมรูจะเลนแบบไหนถึงจะชนะ” (อภิชาติ  ทองนอย, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 14 มกราคม 2547)

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


104

7. การใชจายเงิน

การเลนเกมออนไลน  Ragnarok  นั้น     สิ่งที่ผูเลนจะไดรับเปนคาตอบแทนเมื่อสามารถ
ปราบ Monster แตละตัวไดก็คือ Item ตาง ๆ ซึ่งเมื่อนําไปขายก็จะไดเงินมาใชในการอํานวยความ
สะดวกตอการดํารงชีวิตประจําวันในสังคมเกมของผูเลนตอไป แตเงินที่ไดจะมากหรือนอยก็ขึ้นอยู
กับคุณคาและประโยชนของ Item นั้นวามีราคาถูกหรือแพง ซึ่งกวาจะไดเงินมาแตละ Zeny นั้น
คอนขางยากลําบาก ยิ่งเปนผูเลนที่มีคาประสบการณต่ําหรือพึ่งเขามาเลนยอมหาเงินไดยากกวาผูเลน
ที่มีคาประสบการณสูงหรือเลนมานานแลวเนื่องจากผูเลนที่มีคาประสบการณต่ํายอมไมสามารถ
ปราบMonster ตัวที่จะให Item ดี ๆ แพงๆ ได จะปราบไดแคเพียง Monster ที่มีพลังต่ําเทานั้นซึ่งของ
หรือ Item ที่ไดก็ไมคอยมีราคามากนักเมื่อนําไปขาย

ภาพที่ 4.11 แสดงการซื้อขายสินคาของผูเลน

ดังนั้นในการใชจายเงินทองของผูเลนแตละครั้ง ผูเลนโดยสวนใหญจะตองมีการคํานวน
ใหการใชเงินนั้นเกิดประโยชนสูงสุด ผูเลนบางคนอาจจะประหยัดในสิ่งเล็กนอยที่สามารถประหยัด
ไดเพื่อเก็บเงินสวนใหญเอาไวซื้อของที่จะมีประโยชนกับตนเองมากกวามาใช เพราะเงินทองที่มีอยู
เปรียบเสมือนตนทุนที่จะใชในการตอสูตอไปเพื่อหาเงินมาเพิ่มใหไดมากที่สุดเทาที่จะทําได ใหการ
เลนเกมดําเนินไปอยางราบรื่นและไมหยุดชะงักหากเงินหมด ดังบทสัมภาษณตอไปนี้
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“พยายามจะใชเงินใหนอยที่สุด เสียดายอยากเก็บไวซื้อของที่อยากไดมากกวา  อยาง
เวลาพลังหมดก็จะใหเพื่อนที่เปนพระชวยเพิ่มพลังให จะไดไมตองไปซื้อยาเพิ่มพลังมากินประหยัด
เงินดี หรือเวลาจะเดินทางไปไหนก็จะเดินไปเองไมเสียตังคาวาบกับคาฟาร” (อารี  พงษทอง, กลุม
วัยรุน, สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547)

“อยากเก็บเงินใหไดเยอะ ๆ เร็ว ๆ ก็พยายามใชอยางประหยัดนะ เวลาจะซื้ออะไรก็จะ
คิดกอน อยางเวลาจะซื้ออาวุธบางอยาง ตองคํานวนดูกอนวาถาซื้อมาแลวมันจะชวยใหเราเกงขึ้นฆา
Monsterเกง ๆ ไดมั๊ยถาทําไดมันก็คุมกับการลงทุนที่จะซื้อ” (ธารนา  รัตนะ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
23 กุมภาพันธ 2547)

นอกจากกลุมผูเลนที่มีการใชเงินอยางประหยัดอยางที่กลาวมาแลวในเบื้องตน ในสังคม
เกม Ragnarok ก็ยังมีผูเลนอีกกลุมหนึ่งที่มีการใชเงินอยางฟุงเฟอ ซึ่งสวนใหญเปนกลุมของผูเลนที่
เลนมานานแลวมีคาประสบการณสูง สามารถหาเงินไดมากจากการปราบ Monster แตละตัว ยิ่งหา
เงินไดมากก็ยิ่งใชมากมองวาการหาเงินเปนเรื่องงาย ๆ จึงไมมีการประหยัด ใชเงินเปนปจจัยในการ
แขงขันประชันกัน เชนใชในการซื้อหาเสื้อผา เครื่องประดับราคาแพงมาสวมใสอวดผูอื่น เปนตน

“อยากซื้ออะไรก็ซื้อนะ อะไรที่มันชวยสรางความสะดวกสะบายใหไดก็เอาหมดแหละ 
เพราะเวลาเราเลนเกมเราก็ไดเงินมาเพิ่มเรื่อย ๆ อยูแลว ถาเลนเกงแลวมันก็จะหาเงินไดเยอะไปเอง”
(เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“ถาเราไดใชของดี ๆ แพง ๆ คนก็จะสนใจเราเยอะนะ ก็พยายามจะหาซื้อของที่แพง
ที่สุด ดีที่สุดใหไดแหละ เอามาอวดเพื่อน” (ประภาส  ธีระถนอมศักดิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 
ธันวาคม 2546)

ในทุกสังคมยอมมีทั้งคนจนและคนรวย การใชจายเงินทองของคนสองกลุมนี้โดยสวน
ใหญแลวจึงมีความแตกตางกันอยางสิ้นเชิง  ขึ้นอยูกับความสามารถในการหาเงินของผูเลนแตละคน 
คนที่มีเงินมากยอมใชมากคนที่มีเงินนอยก็ใชนอย มีการใชอยางประหยัดตามกําลังทรัพยของตน
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8.  การเลนกีฬา

จากการศึกษาผูวิจัยพบการทํากิจกรรมหนึ่งของผูเลนซึ่งเปรียบเสมือนกับการเลนกีฬา
ในสังคมเกมนอกเหนือไปจากการเดินทางไปปราบ Monster ในที่ตาง ๆ  คือมีการจัดแขงขัน
ประลองกําลังระหวางผูเลนดวยกันเอง ผูเลนแตละคนสามารถเขาไปในหองหองหนึ่งที่เรียกกันวา
หอง PVP ซึ่งเปนหองที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไวใหผูเลนใชในการประลองกําลังกันวาใครจะเกง
หรือมีความสามารถมากกวากัน เมื่อเขาไปแลวผูเลนทุกคนจะสามารถใชพลังหรือความสามารถ
พิเศษของตนในแตละอาชีพตอสูกันได และถาใครรอดตายออกมาจากหอง PVP ไดก็ถือวาเปนผู
ชนะ จัดเปนกีฬาประเภทหนึ่งของผูเลนในสังคมเกมที่เปนที่นิยมเลนกันมาก 

ภาพที่ 4.12 แสดงการเขารวมแขงขันในหอง PVP ของผูเลน

นอกจากนี้ทางดานของผูผลิตเกมเองยังไดมีการจัดกิจกรรมพิเศษเกี่ยวกับเรื่องนี้อยู
ตลอดเวลา เชนมีการจัดการแขงขันเพื่อคัดเลือกผูชนะ แลวนําผูชนะทั้งหมดมาแขงขันกันอีกที 
จัดการโปรโมทเปนงานที่ยิ่งใหญซึ่งผูที่ไดเปนแชมปของรายการนี้ก็จะไดของรางวัลที่เปนของที่หา
ยากมากที่สุดตาง ๆ ในเกม และยังทําใหผูเลนคนนั้นมีชื่อเสียงเปนที่รูจักกันทั่วไปในสังคมเกมอีก
ดวย 
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“ดูแลวนาสนุกดี ก็เคยเขาไปเลนเหมือนกัน ถาวางเมื่อไหรก็จะชวนเพื่อนไปเลน เพราะ
มีทั้งเลนแบบเปนทีมและตัวตอตัว” (อรรถกร  แซเถา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546) 

“เขาไปบอยเหมือนกัน บางทีก็แพบางทีก็ชนะ แลวแตวันไหนเจอคูตอสูเกงหรือไมเกง 
แตก็สนุกดีถาชนะเราก็ภูมิใจเอาไปคุยใหเพื่อนฟงได”(รัฐศาสตร  เทวาหนุน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
23 กุมภาพันธ 2547)

การเขาไปเลนในหอง PVP นั้น ถือเปนกิจกรรมหนึ่งที่ผูผลิตเกมไดจัดใหมีขึ้นเพื่อ
ตอบสนองความตองการของผูเลนที่อาจจะเบื่อหนายจากการตอสูกับ Monster และอยากที่จะตอสู
กับผูเลนดวยกันเองบาง ถือเปนการฝกความมีน้ําใจเปนนักกีฬาไดอยางหนึ่งของผูเลนที่เขาไปตอสู
กันภายใตกฎ กติกาที่ทางผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให
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9.  การปฏิบัติตัวตามกฎระเบียบของสังคม

การอยูรวมกันเปนสังคมของคนกลุมใหญอยางในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้น 
ยอมตองมีกฎระเบียบตาง ๆ เปนตัวควบคุมความประพฤติหรือการกระทํานอกลูนอกทางที่อาจจะ
เกิดขึ้น เนื่องจากความรูสึกนึกคิดหรือนิสัยใจคอของคนแตละคนนั้นไมเหมือนกันการแสดงออกซึ่ง
ความเปนตัวตนของแตละคนจึงยอมไมเหมือนกันตามไปดวย ดังนั้นจึงตองมีการออกกฎตาง ๆ 
ขึ้นมาควบคุมเพื่อไมใหเกิดความวุนวายขึ้นในสังคม เหมือนเชนในสังคมจริงที่มีกฎหมายในการ
ควบคุมใหคนในสังคมอยูรวมกันไดอยางมีความสุขไมมีใครเอาเปรียบใคร หรือทําใหคนอื่น
เดือดรอน

กฎระเบียบตาง ๆ ในสังคมเกม Ragnarok  จะถูกกําหนดขึ้นโดยบริษัทผูผลิตเกม โดยมี
กลุมของ Game Master หรือ GM เปนตัวแทนในการตรวจตราดูแลใหการเลนเกมทุกอยางเปนไป
ตามกฎนั้น หากตรวจสอบแลวพบเจอผูเลนที่กระทําผิดกฎ GM ก็จะมีบทลงโทษผูเลนคนนั้นซึ่งจะ
มากหรือจะนอยก็ขึ้นอยูกับความผิดนั้น ๆ ที่กระทํา ซึ่งทาง GM ก็ไดมีการติดประกาศขอหาม
รวมทั้งบทลงโทษตาง ๆ เอาไวในเว็บไซดของเกม Ragnarok เพื่อใหผูเลนไดอานดวย โดยมีกฎขอ
หามทั้งหมดดังนี้

ตารางที่ 4.2  แสดงกฎขอบังคับและบทลงโทษของผูเลนที่กระทําผิดในสังคมเกม Ragnarok

กฎขอบังคับ บทลงโทษ
1.  หามใชคําพูดไมสุภาพ, หยาบคาย ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 

หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที

2.  หามใชความสามารถพิเศษ (Skill)  เพื่อกลั่น
แกลงรบกวนหรือขัดขวางการเลนของผูอื่น
อยางไมเหมาะสม 

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที

3.  หามทําการลาก (Train) Monster เพื่อเจตนา
ในการกลั่นแกลงใหผูอื่นไดรับความเดือดรอน 
เชน วิ่งไปลอ Monster ออกมาแลววิ่งไปหลบ
อยูหลังผูเลนคนอื่นให Monster ทํารายผูเลนคน

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที
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นั้นแทนตนเอง
4.  หามหลอกลวงในการซื้อขายสินคา เชนตั้ง
ราคาไวสูงกวาที่กําหนด หรือจายเงินใหไมครบ
ตามที่ตกลงกันไว 

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  15 นาที  และขับออกจากเกม

5. หามตั้งราคาสินคาสูงกวาที่ NPC ตั้งขายโดย
ไมเหมาะสม

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 5 วัน 
และ Reset Zeny หรือทําใหเงินที่ไดมานั้นเปน
โมฆะ

6.  หามเสนอซื้อขายไอดีเกม (ตัวละครของตน)
และหามเสนอซื้อขายสิ่งของอื่น ๆ ที่ไมใช Item 
ในเกมตามปกติ

ถาเสนอซื้อขายในรูปแบบของ Zeny (เงินใน
เกม) จะมีบทลงโทษคือระงับการใชงานไอดี 
(หามเขามาเลนเกม) 5 วัน
ถาเสนอซื้อขายในรูปแบบของเงินบาท (เงินใน
สังคมจริง) จะมีบทลงโทษคือระงับการใชงาน
ไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

7.  หามสงเสริมหรือยุแหยใหเกิดความแตกแยก
ในสังคม

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

8.  หามใชภาษาที่สอถึงความหมายไมสุภาพ
หรือหยาบคายไมเหมาะสมในการตั้งชื่อตัว
ละคร, ปารตี้, หรือสมาคม

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 
จนกวาจะแกไขชื่อเหลานั้นใหเรียบรอย

9.  หามสงเสริมลอลวง ชักจูง ชี้นํา หรือทําให
เกิดการกระทําใด ๆ ที่จะมีผลตอความมั่นคง
ของสถาบันชาติ, ศาสนา, พระมหากษัตริย หรือ
การกระทําที่ผิดกฎหมายของบานเมือง

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

10. หามการกระทําใด ๆ ที่เขาขายละเมิดหรือ
ทุจริต เชนการปลอมชื่อและตัวละครใหคลาย
กับผูอื่น เพื่อไปหลอกเอาขอมูลหรือสิ่งของจาก
เพื่อนของผูเลนคนนั้น

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

11.  หามใช Bug หรือจุดบกพรองของ
โปรแกรมในสวนที่โปรแกรมเมอรดูแลไดไม
ทั่วถึงในการแสวงหาผลประโยชนใด ๆ  เชน ผู

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


110

เลนเดินทางไปพบเจอแผนที่หนึ่งที่อาจจะมี 
Monster ตัวเดียวกันกับในแผนที่อื่นแตสามารถ
ใหคาประสบการณไดเยอะกวาโดยเกิดจาก
ความผิดพลาดของโปรแกรม แลวผูเลนก็
แสวงหาผลประโยชนใสตัวโดยการฆาแต 
Monster ในแผนที่นั้นเพื่อใหคาประสบการณ
ของตนเองเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว โดยไมแจงให
โปรแกรมเมอรทราบ เพื่อดําเนินการแกไข
ตอไป
12.  หามใชโปรแกรมชวยเหลือการเลน หรือที่
เรียกกันวาการเปดบอท คือการที่ผูเลนใชบอท
เปนตัวควบคุมตัวละครใหเลนเกมไปเองโดยอัติ
โนมัติเพื่อสะสมคาประสบการณใหสูงขึ้น 
ในขณะที่ผูเลนไมอยูบาน หรือนอนหลับ เปน
ตน

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

13.  หามแอบอางตัวเปน GM , Asiasoft Staff  
หรือ Gravity Staff หรืออางวามีความสัมพันธ
เกี่ยวของกับทีมงาน Ragnarok

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

14.  หามแยงคาประสบการณของผูอื่น หรือที่
เรียกกันวา การแจม เชนการเขาไปแยงฆา 
Monster ตัวที่ผูเลนคนอื่นกําลังตอสูดวยอยูเมื่อ 
Monster ตายผูที่เขามาแจมก็จะไดสวนแบงของ
คาประสบการณนั้นไปดวย

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที

15.  หามขโมยของของผูอื่น เชนเมื่อผูเลนคน
หนึ่งสามารถฆา Monster ไดก็จะมีสิ่งของหรือ 
Item  ตกลงมา หากผูเลนคนนั้นหยิบไมทัน ก็
อาจจะมีผูเลนคนอื่นที่อยูในบริเวณนั้นมาหยิบ
ไปหรือขโมยไปได

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที  ริบของคืน
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จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาในการดํารงชีวิตไมวาจะเปนในสังคมใดก็ตามยอมตองมี
กฎระเบียบตาง ๆ เปนตัวควบคุม เพื่อใหเกิดความสงบเรียบรอยในสังคม และทําใหการดํารงชีวิต
รวมกันของคนในสังคมเปนไปอยางสงบสุข ซึ่งกฎขอบังคับตาง ๆ เหลานี้ถือเปนการควบคุมจากผู
มีอํานาจในสังคมซึ่งก็คือบริษัทผูผลิตเกม โดยมี GM  เปนผูดูแลรักษากฎเหลานั้น ซึ่งผูเลนทุกคน
จะตองยอมรับและเคารพกฎ เหมือนในสังคมจริงที่มีตํารวจเปนผูรักษากฎหมาย คอยดูแลและ
ปราบปรามไมใหเกิดการกระทําผิดใด ๆ ขึ้น

การเลนเกม Ragnarok นอกจากจะมีการควบคุมโดยผูคุมกฎ หรือ GM แลว ก็ยังมีการ
ควบคุมจากผูเลนดวยกันเอง เมื่อผูเลนคนใดคนหนึ่งทําผิดกฎ หรือแสดงพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ผู
เลนคนอื่น ๆ อาจจะชวยกันประนาม แจงให GM ทราบ ไมคบคาสมาคมดวย ทําใหบุคคลผูนั้น
กลายเปนคนที่สังคมรังเกียจและทําใหอยูในสังคมนั้นไดอยางไมเปนสุข จนตองออกจากสังคมนั้น
ไป หรือบางคนก็อาจจะปรับปรุงพฤติกรรมของตนใหมใหดีขึ้น เพื่อสรางการยอมรับจากบุคคล
รอบตัวใหกลับคืนมาเพื่อใหสามารถอยูรวมกับคนอื่นได

“ทุกสังคมตองมีกฎนะ ไมงั้นมันก็วุนวายใครอยากทําอะไรก็ทํา  เดือดรอนกันไปหมด
แนเอางาย ๆ วาถาไมมีกฎ ก็ไมมีการอยูรวมกัน ตางคนตางอยู ไมมีสังคม” (ภานุ  พิณเมืองงาม, 
Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เวลาเลนเกมถาใครมาทําใหเราเดือดรอน หรือมาแกลงเรา ก็จะจดชื่อไวแลวไปฟอง 
GM  เลย หรือบางทีก็ใหเพื่อน ๆ ชวยกันรุมดามันจะไดสํานึกซะบาง ยิ่งพวกชอบแจมนะเจอเปน
ประจําเหมือนไมมีปญญาไปฆา Monster เองตองมาแยงเราตลอด เบื่อมาก” (อาภัสรา  พงษจิวานิช, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

“พวกชอบทําผิดกฎก็เหมือนพวกเด็กเกเรแหละ อยูรวมกับคนอื่นเคาไมคอยไดมีทั้งใน
เกมทั้งในชีวิตจริง บางที GM ก็ดูแลไมทั่วถึงเราก็ตองทนกันไป ถาทนไมไหวก็แกลงมันคืนบาง” 
(ปยะ  อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)
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ในสังคมเกม Ragnarok การกระทําผิดกฎ เพื่อหาผลประโยชนใสตัวบางครั้งมีใหเห็น
มากกวาการดํารงชีวิตในสังคมจริง เนื่องจากความเปนสังคมในโลกไซเบอรยอมไมตองมีการ
แสดงออกของตัวตนที่แทจริงดังนั้นการกระทําผิดกฎในเกมจึงเหมือนกับการไดปลดปลอยของผูที่
เก็บกด
10.  การใชภาษา

อยางที่กลาวมาแลววาในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีลักษณะของการ
ติดตอสื่อสารเหมือนกับการพูดคุยกันในหองสนทนาหรือ Chat Room คือผูเลนแตละคนนั้น
สามารถพิมพขอความโตตอบกันไปมาไดในระหวางตัวละครที่เลนอยูดวยกันในแผนที่เดียวกัน 
หรือแมกระทั่งระหวางตัวละครที่อยูกันคนละแผนที่แตถาเขามาเลนออนไลนในเวลาเดียวกันก็
สามารถพิมพขอความโตตอบกันไดเชนกัน 

แตสิ่งหนึ่งที่ทําใหการพูดคุยติดตอสื่อสารกันในเกม Ragnarok นั้นมีความชัดเจน ลึกซึ้ง 
และสื่อสารกันไดเห็นภาพมากกวาการพูดคุยกันในหองสนทนาก็คือ ผูเลนเกม Ragnarok จะมีตัว
ละครแตละตัวเปนของตัวเองที่สามารถเดินไป เดินมา ทํากิริยาทาทางตาง ๆ ได ซึ่งทําใหดูมีจุด
ดึงดูดนาสนใจ และทําใหสามารถเพิ่มความรูสึกสมจริงและสรางความสนิทสนมกันไดมากกวาการ
พูดคุยในหองสนทนาที่จะไดเห็นแคเพียงตัวหนังสือที่ใชสื่อสารระหวางกันเทานั้น

ลักษณะของภาษาที่ใชในการสื่อความหมายระหวางกันของผูเลนแตละคนนั้นจะมีทั้ง
รูปแบบที่เปนตัวหนังสือและรูปภาพ ซึ่งภาษาที่ใชกันโดยสวนใหญมักเปนศัพทใหมที่ผูเลนบางคน
คิดขึ้น แลวนิยมใชกันเปนที่แพรหลายตอ ๆ กันมา จนสามารถใชสื่อความหมายแลวผูเลนทุกคน
เขาใจตรงกันไดในที่สุด โดยในสวนของภาษาที่เปนคําพูด และตัวอักษรสามารถแบงออกได
ดังตอไปนี้

10.1  ภาษาเลียนแบบการพูดคุย

หมายถึงภาษาที่ใชในการพูดคุยกันแบบปกติในสังคมทั่วไปแตมีการใชตัวสะกดคําใหม
ใหผิดเพี้ยนออกไปจากตัวสะกดเดิมที่ถูกตอง และใหมีการออกเสียงเหมือนเดิม หรือใกลเคียงใหได
มากที่สุด เชน หวัดดี, ฮับปม, มายอาววว, จิ, ด,ิ ดายปาว, งัยอะ, ละกาน, กัวจัย, หั้ยเทอ, เสาจัย, ราก
นา, ปายแลนนา, กับบาง, เดวนาาาา, กํา, เวน, แหงม ๆ  ฯลฯ
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10. 2  ภาษาแสดงทาทาง

หมายถึงภาษาที่เขียนแสดงทาทาง กิริยาอาการตาง ๆ ใหผูอานไดเห็นหรือสามารถนึก
ภาพตามได เชน

-     ฮิฮิ, อิอิ, โฮๆๆๆ, 55555, หึหึ, แหะๆๆๆ ฯลฯ  แสดงอาการหัวเราะ
-     ฮาววววว,  ZZZZZZZZZZ, หาวววว ฯลฯ แสดงอาการงวงนอน
-      แปะๆๆๆๆ  แสดงอาการตบมือ
-      แง ๆๆๆๆ, ฮือ ฮือ ฮือ, ฮะฮะฮะฮือ ฯลฯ  แสดงอาการรองให
-      อจากกกก, แว็กกกกก, ยากกกกก, กึ๋ยยยยย, หยึ๋ยยยย ฯลฯ แสดงอาการตกใจ

10. 3  ภาษาแอสกีร

หมายถึงภาษาที่ใชแปนพิมพคอมพิวเตอรที่เปนตัวอักษรตาง ๆ มาประกอบกันเปน
รูปราง เพื่อใชในการสื่อสารแสดงทาทาง อารมณ หรือความรูสึก เชน 

-      ^_^    หมายถึง ยิ้ม, อารมณดี
-      ๑^_^๑     หมายถึง ยิ้ม, แกมแดง, เขิน
-      T_T    หมายถึง เสียใจ, เศรา
-      ~ _ ~    หมายถึง นอนหลับ, หลับตา
-       lloll    หมายถึง การทําหนายูยี่
-       olo    หมายถึง อวัยวะเพศชาย
-      O _ O    หมายถึง ตกใจทําตาโต
-       _ _ ..    หมายถึง ตอสูจนเหงื่อตก

10.4  คําศัพทตาง ๆ ในเกม

หมายถึงคําพูดที่ผูเลนบางคนคิดขึ้นมาใหมเพื่อใชในการสื่อความหมายในเรื่องตาง ๆ 
จนกระทั่งมีการนิยมใชกันอยางแพรหลายและสามารถใชในการสื่อสารใหผูเลนแตละคนสามารถ
เขาใจตรงกันไดในที่สุด เชน
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-  ปมเรด, อัดไวท    หมายถึง  กินยาเพิ่มพลังชีวิตกอนออกไปตอสู หรือในระหวางตอสู 
     กับ Monster

-  แจม  หมายถึง การแยงฆา   Monster   ตัวที่ผูเลนคนอื่นกําลังตอสูดวยอยูเพื่อแยงชิงคา
        ประสบการณที่จะไดเมื่อ Monster ตาย

-  รูท  หมายถึง การขโมยของของผูอื่น เชนเมื่อผูเลนคนหนึ่งฆา Monster ไดก็จะมี Itim 
        หรือสิ่งของตกลงมา แตกอนที่ผูเลนคนนั้นจะเขาไปหยิบของก็มีผูเลนคนอื่นมาขโมย
        หยิบไปกอน

-  ซอยบอส หมายถึงการรวมกลุมกันเขาไปชวยกันรุมฆาบอสหรือหัวหนาของ Monster
-  บอสขนม หมายถึง บอสหรือหัวหนาของ Monster ที่ไมคอยเกงสามารถฆาไดงาย
-  อยามารํา  หมายถึง อยามาโชวอะไรหวย ๆ ใหคนอื่นดู, อยาแสดงออกใหมากเกินไป
-  เลือดไหลเปนน้ํา  หมายถึง การโดน    Monster   ทํารายจนเลือดหรือพลังชีวิตหมดไป  
   อยางรวดเร็ว
-  งุงิ  หมายถึง งี่เงา, งองแงง
-  ถึก  หมายถึง  อดทน, ตายยาก
-  พลิ้ว  หมายถึง เกง, ตอสูเกง, รวดเร็ววองไว
-   คนมันเทพ หมายถึงการชื่นชมวาตัวเองเกงเหมือนเทพหรือผูวิเศษตาง ๆ ไมใชแคคน

        ธรรมดาอีกตอไป
-  วาบ  หมายถึง หายตัว
-  เด็กเล็ก  หมายถึง การที่คนที่โตหรือเกงแลวทําตัวเปนเด็ก ๆ
-  แลค  หมายถึง การที่เครื่องคอมพิวเตอรมีอาการกระตุกทําใหการเลนเกมของผูเลนติด

        ขัดไมราบรื่น   ซึ่งมักจะเกิดจากเวลาที่มีผูเลนเขามาเลนในระบบเยอะมากจนเกินความ   
        สามารถที่จะรับไหวของ   Sever  นั้น ๆ     หรือเกิดจากการขัดของของเครือขายระบบ  

   อินเตอรเน็ต    รวมทั้งเกิดจากความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรแตละเครื่องที่มีไม
   เทากันบางเครื่องที่เปนเครื่องรุนใหม คุณภาพดีกวาก็สามารถเลนไดราบรื่นกวาเครื่อง   
   รุนที่เกากวา  
-  สุดยิด  หมายถึง สุดยอด
-  ชนบอส  หมายถึง ปะทะกับบอสหรือหัวหนาของ Monster
-  นัว  หมายถึง มั่วไปหมด
-  นายแพท  หมายถึง พวกหัวหมอ ใชความรูมากหลอกลวงผูอื่น
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-  11111111 หมายถึง เตรียมตัวใหพรอม Monster กําลังมาทางนี้
-  สด  หมายถึง เด็กใหมที่เกงพอ ๆ กับรุนพี่
-  ลาก  หมายถึง การไปลอ Monster ใหตามมาเปนจํานวนมาก  ๆ   เพื่อใหเพื่อนที่ซุมอยู
   ฆา
-  กํา  หมายถึง เวรกรรม, ไมนาเกิดขึ้นเลย
นอกจากการสื่อสารกันดวยคําพูดหรือตัวอักษรตาง ๆ แลว ผูวิจัยยังพบวาในรูปแบบ

ของการสื่อสารกันในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้น ยังมีการใชรูปภาพในการสื่อสารระหวาง
กันอีกดวย

10.5  การสื่อสารดวยรูปภาพแสดงอารมณ
                 

รูปภาพแสดงอารมณ (Emotion) เปนรูปภาพซึ่งผูเขียนโปรแกรมเกมไดกําหนดเอาไว
ให ซึ่งบางครั้งรูปภาพเหลานี้ถูกใชแทนคําพูด แตสามารถสื่อความหมายที่ผูเลนตองการไดเปนอยาง
ดี ซึ่งการใชรูปภาพแสดงอารมณตาง ๆ นี้เปนที่นิยมใชกันมากเพราะใชงาย ในบางครั้งผูเลนขี้เกียจ
พิมพขอความตาง ๆ แตอยากสื่อสารใหผูอื่นรูวาตนเองกําลังรูสึกอยางไรก็สามารถกดปุมแสดง
รูปภาพเพียงปุมเดียวไดเลย ซึ่งสามารถตั้งโปรแกรมเอาไวลวงหนาไดวาจะใหรูปภาพไหนอยูที่ปุม
ใด ตามความถนัดและความสะดวกของผูเลน เชนตั้งใหรูปภาพแสดงอารมณโมโห อยูที่ปุม F1 ที่
เครื่องคอมพิวเตอร เมื่อตองการใชก็สามารถกดปุม F1 เพียงปุมเดียวก็สามารถแสดงอารมณได โดย
ที่ไมตองพิมพคําพูดยาว ๆ อีกตอไป โดยรูปภาพแสดงอารมณทั้งหมดมีอยูดวยกันดังนี้

ตารางที่ 4.3  แสดงภาพแสดงอารมณ (Emotion) และความหมายของแตละภาพ

รูปภาพแสดงอารมณ ความหมาย

ตกใจ, ตื่นเตน
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ไดเงิน

คิดอะไรไมออก

ขอบคุณ

รูสึกแย, ไมสบาย, เบื่อ

ขอโทษ

ดีใจ, มีความสุข

แยแลว, เหงื่อตก, สูไมไหวแลว

คิดไมออก, กําลังใชความคิด

ดีมาก, เยี่ยมไปเลย

ยิ้ม, เขินแกมแดง

มีอะไรหรือเปลา, ทําไมเหรอ, สงสัย, งง
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ตกใจ, ตื่นเตน

ทําถูกตอง

ทําผิด

ชวยดวย, ขอความชวยเหลือ

เสียใจ, รองให, รูสึกผิด

เจาเลห, เยาะเยย, ขี้โกง

ฉันรักเธอ, นารักจัง

ขอจูบหนอย

ฉุน, โมโห, ไมชอบใจ

รองเพลง, อารมณดี

โกรธ, เครียด, อารมณไมดี
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นากิน

รักกันนะ

ลอเลียน, หลอกลอ

เขินอาย

ดีกันนะ

รองตะโกนดีใจ, สุขใจ

เหนื่อย, เหงื่อตก

คิดออกแลว

โมโห, อารมณเสีย

ภาษาที่ใชเพื่อการสื่อสารกันในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้น มีหลากหลายรูปแบบ
ดังที่ไดกลาวมาแลวในเบื้องตน เพื่อใชในการสรางความเขาใจระหวางกันของผูเลน แลวแตความ
สะดวก ความเคยชิน หรือความตองการของผูเลนวาตองการใชภาษาในรูปแบบใดติดตอสื่อสารกับ
ผูเลนคนอื่น ซึ่งสวนใหญแลวผูเลนมักใชคําหรือประโยคสั้น ๆ เพื่อสื่อความหมายเพราะการพิมพ
คําพูดยาว ๆ อาจจะไมทันใจหรือชาไปที่จะใชสื่อความหมายในบางสถานการณ อยางเชน ดีจา, เดว
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มา, แปปนะ, บาย, กํา, 11111 ฯลฯ แตถึงอยางไรผูเลนโดยสวนใหญก็มักเขาใจตรงกันไดไมวาจะ
เปนภาษาในรูปแบบใด เพราะสวนใหญมักเปนภาษาที่ใชกันโดยทั่วไปอยูบอย ๆ อาจจะมีเพียงผูเลน
ที่เขาไปใหมที่ยังไมเขาใจและตองอาศัยเวลาในการทําความเขาใจอยูบาง แตพอเวลาผานไปสักพัก 
ก็จะเริ่มเรียนรูและสามารถสื่อสารกับผูเลนคนอื่นไดเอง

“ในเกมมันมีคําศัพทใหม ๆ เยอะนะ มันไมไดเกิดเพราะทางบริษัทกําหนดใหพูดกันนะ 
แตเกิดจากผูเลนบางคนคิดขึ้นมา คนอื่นก็อาจจะเห็นวาเขาทาดี เปนคําศัพทที่เหมาะสมกับสิ่งนั้น ๆ 
ก็เลยใชตอ ๆ กันมา บางคําก็ใชแทนคําในชีวิตจริงไปเลย” (คงศักดิ์  เยาววิวัตน, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“ตอนที่เขาไปเลนแรก ๆ ก็งงวาเคาพูดอะไรกัน บางทีก็ไมรูวาคําบางคําแปลวาอะไร ก็
ถามเพื่อนบาง สังเกตเอาเองบาง เลนไปไดสักพักก็พอจะเขาใจ บางทีก็จําไปใชบาง สนุกดี คําที่ใช
บอย ๆ ก็อาจจะเปนคําวา “กํา” ยอมาจาก “โธเอยเวรกรรม” ที่เราพิมพแค “กํา” เพราะมันงายดีบาง
ทีขี้เกียจพิมพอะไรยาว ๆ แตทุกคนก็เขาใจนะ สวนใหญจะใชพูดเวลาที่เราหรือเพื่อนเราโดน 
Monster ฆาตาย” (อารยา  มวลมิตร, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มีนาคม 2547)

“สวนใหญ ภาษาที่ใชบางทีมันก็ขึ้นอยูกับสถานการณดวย บางทีเราเดินไปเจอ Monster 
ตัวที่เราสูไมไดก็ตองวิ่งหนี แลวก็ตองรองบอกเพื่อนที่อยูบริเวณนั้นดวยวา Monster กําลังตามมา
อะไรที่พิมพงายที่สุดตอนนั้นก็ตองพิมพ เพราะมันเปนเหตุการณกระชั้นชิดพิมพอะไรยาวไมได 
สวนใหญก็จะใช 111111111 เพราะพิมพงายดี ไมรูใครเปนคนคิด แตก็ใชตอกันมาเรื่อย ทุกคนก็
เขาใจนะวามันเปนรหัสเตือนภัย ประมาณนั้น” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14 
มกราคม 2547)

ภาษานับเปนเครื่องมือที่ใชในการสื่อสารกันของคนในทุกสังคม โดยเฉพาะในสังคม
เกมออนไลน Ragnarok  การที่ผูเลนแตละคนสามารถพิมพขอความตาง ๆ พูดคุยกันได นับเปน
เสนหอยางหนึ่งของเกมนี้ ที่แตกตางไปจากเกมคอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไปที่มักจะมีแคการแขงขันกัน
เพื่อไปใหถึงชัยชนะ โดยไมไดมีการพูดคุยสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธกันเลย แตในเกม 
Ragnarok นั้นผูเลนแตละคนสามารถสรางความสัมพันธระหวางกันไดอยูตลอดเวลา โดยการพูดคุย
สื่อสารใหผูเลนคนอื่น ๆ รูวาตนเองกําลังรูสึกอยางไร ตองการอะไร เปนตน
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สวนที่  2  การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุน
                ที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง

ปจจุบันเกมออนไลน  Ragnarok นับเปนเกมที่ไดรับความนิยมอยางสูง ทําใหเด็กวัยรุน
บางคนเกิดอาการติดเกมอยางหนัก ถึงขั้นถาไมไดเลนแลวจะอยูไมได ตองเลนทีละหลาย ๆ ชั่วโมง
เกือบทุกวัน จนบางครั้งถึงกับซึมซับพฤติกรรมบางอยางที่ปรากฏอยูในเกมออกมาใชในสังคมจริง
ไดโดยที่ไมรูตัว ซึ่งจากการศึกษาเกี่ยวกับประเด็นนี้ผูวิจัยไดพบการลอกเลียนแบบรูปแบบการ
ดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคมเกม มาประยุกตใชในสังคมจริงอยูหลายรูปแบบดวยกันซึ่งนับเปน
ผลกระทบจากการเลนเกมอันหนึ่งที่ผูวิจัยเห็นวามีความสําคัญตอการวิจัยในครั้งนี้อยางสูงจึงได
หยิบยกขึ้นมาอธิบายขยายความเพื่อเสริมสรางความเขาใจใหกับผูอานในสวนที่ 2 นี้

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงนี้เกิด
จากการไดเรียนรูสิ่งตาง ๆ ในโลกของเกมและคิดวาสิ่งนั้นดีเหมาะสมกับตนเองหรือคิดวาสิ่งตาง ๆ 
เหลานั้นสามารถตอบสนองความตองการภายในของตนเองได จึงกระตุนใหเกิดเปนการ
ลอกเลียนแบบขึ้นมา จากการศึกษาผูวิจัยพบการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม
มาใช 4 รูปแบบดวยกันดังนี้

1.  การแตงกายตามแฟชั่น

การแตงกายตามแฟชั่นเปนพฤติกรรมที่มีการแสดงออกใหเห็นในทุกสังคม ซึ่งนับเปน
ความนิยมเฉพาะกลุมที่เกิดขึ้นจากสิ่งเราบางอยาง แมกระทั่งในสังคมเกมการแตงกายตามแฟชั่นนั้น
ก็มีใหเห็นอยางเดนชัดและยังมีการแขงขันกันคอนขางสูง เพราะผูเลนตางฝายตางก็ไมมีใครยอม
เปนรองใคร ทุกคนตองการที่จะมีใหเหมือนหรือมีใหดีกวาคนอื่น เพื่ออวดอางถึงความหรูหรา 
ร่ํารวย หรือความเกงกาจในการเลนเกม ทําใหแฟชั่นบางอยางไดรับความนิยมสูงจนกระทั่งถูก
เลียนแบบมาใชในสังคมจริง ซึ่งจากการสัมภาษณและการสังเกตการณแบบมีสวนรวมผูวิจัยพบวามี
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เด็กวัยรุนจํานวน 8  คน จากกลุมตัวอยางทั้งหมดจํานวน  30 คน ที่มีการลอกเลียนแบบรูปแบบของ
การแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงอยางชัดเจน โดยสิ่งที่ได
ลอกเลียนแบบมาใชนั้นมีดังนี้

1.1  สีผม

ในเกม Ragnarok ผูผลิตหรือผูเขียนโปรแกรมเกมไดมีการกําหนดสีผมของตัวละคร
เอาไวใหผูเลนสําหรับเลือกใชกับตัวละครของตนเองอยูมากมายหลายสีดวยกัน ในครั้งแรกเมื่อสราง
ตัวละครผูเลนจะสามารถเลือกสีผมใหกับตัวละครของตนไดตามความชอบ ซึ่งโดยลักษณะของสี
ผมของตัวละครนั้นจะเปนสีเขมโดยสวนใหญ เชน แดง, เขียว, น้ําเงิน การลอกเลียนแบบมาใชนั้น
จึงเปนไปในลักษณะของการประยุกต หรือนํามาปรับเปลี่ยนใหเขากับสภาพของสังคมจริงที่เปนอยู 
โดยผูเลนจะทําการเปลี่ยนสีผมของตนตามตัวละคร เพราะเชื่อมั่นวาตัวละครตัวนั้นเปนผูปลดปลอย
ตนเองเขาสูโลกแหงจินตนาการ ไดเปนในสิ่งที่ไมเคยเปน ไดทําในสิ่งที่ไมเคยทําหรือไมสามารถทํา
ไดในโลกแหงความเปนจริง ตัวละครในเกมคือตัวแทนของตนเพื่อดํารงชีวิตอยูในสังคมใหม จึงมี
ความรูสึกอยากเปนอันหนึ่งอันเดียวกับตัวละครตัวนั้นใหไดมากที่สุด

อยางไรก็ตามสีผมที่มีการกําหนดเอาไวสําหรับใชกับตัวละครนั้น ผูเลนเห็นวาแตละสีมี
ความเขมจัดจนเกินไปไมสามารถทําตามไดทั้งหมดเนื่องจากในสังคมของชีวิตจริงนั้นมีขอจํากัดอยู 
การที่ใครคนหนึ่งจะทําสีผมเขมจัดอยางตัวละครไปเดินตามทองถนนนั้นไมเปนที่นิยมเพราะจะทํา
ใหดูแปลกแยกจากผูคนในสังคมจริง การลอกเลียนแบบจึงจําเปนตองเปนไปในลักษณะของการ
ประยุกตใหสีผมมีความออนลงจากสีเดิม เพื่อใหเขากับแฟชั่นในสังคมจริงดวย และทําใหไมดู
แปลกแยกจนเกินไป เชนผูเลนตองการทําผมสีแดงใหเหมือนกับตัวละครของตน ก็จะใชเปนสีแดง
ออนพอใหเห็นเปนเงาเมื่อโดนแสงแดด หรืออาจจะทําใหเขมกวาเดิมนิดหนอยพอประมาณที่ดูแลว
ไมมากเกินไปเหมือนกับตัวละครในเกมที่มีผมสีแดงเขม เปนตน

“ตอนนี้ทําสีผมเปนสีมวงออน ๆ ชอบอยากทําใหเหมือนกับตัวละครที่ใชมีความรูสึก
วาผูกพันกับตัวละครของเรามาก ทําใหคิดถึงเกมอยูตลอดเวลาอยากเลนตลอด ทําแลวก็คิดวาสวยดี”
(ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 ธันวาคม 2546)
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“ชอบสีน้ําเงินอยูแลวเลยเลือกใหตัวละครมีผมสีน้ําเงิน พอเลนไปเลนมาก็ชักอยากทําสี
ผมตัวเองใหเหมือนตัวละครก็เลยไปทํา ชอบ เทด”ี (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  
18 มีนาคม 2547)

“ทําสีน้ําเงินแตเปนสีน้ําเงินออนนะไมเหมือนตัวละครซะทีเดียว   เพราะสีผมตัวละคร
มันเขมมาก ถาทําใหเหมือนเลยคงไมไหวไมกลาเดินออกจากบานแน ๆ ตัวละครมันทําไดเพราะเปน
สังคมเกมไมมีใครวา มันเปนโลกแฟนตาซีอยูแลว อีกอยางตัวละครทุกตัวก็ใชผมสีเขมเหมือนกัน
หมดเลยไมรูสึกประหลาด เพราะเคากําหนดไวใหอยางนั้น” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, 
สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

1.2  ทรงผม

ทรงผมก็มีลักษณะเชนเดียวกันกับสีผม ซึ่งทางผูผลิตหรือผูเขียนโปรแกรมเกมก็ไดมี
การกําหนดเอาไวใหเลือกใชอยูดวยกันหลายทรงแลวแตวาผูเลนจะชอบแบบไหน ทรงไหน  เมื่อได
เลือกและใชทรงผมนั้นไปซักพักผูเลนก็จะเกิดความรูสึกอยากทําทรงผมทรงเดียวกับตัวละครเพราะ
คิดวาดี เหมาะสมกับตน หรืออยากทําใหตัวตนในชีวิตจริงของตนเองเปนสวนหนึ่งของตัวละครใน
เกมดวย และยิ่งเมื่อไดทําไปแลวไดรับผลตอบรับอันดีจากผูคนรอบขางก็จะยิ่งเสริมสรางความ
มั่นใจใหกับผูเลนมากขึ้นดวย

“บางวันก็ใสเจลใหผมมันตั้ง ๆ ชี้ไปชี้มาเหมือนในเกม คิดวามันดูดี ถามีคนชมก็จะทํา
ทุกวัน อยากใชชีวิตเหมือนในเกม สนุกดี” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14  มกราคม 
2547)

“ทรงผมของตัวละครนารักนะ เคาออกแบบมาสวยดี บางวันไปเรียนก็ลองทําดู แตทํา
ไมเหมือนหรอก เอาแคคลาย ๆ ก็นารักดี” (ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 
ธันวาคม 2546)

โดยภาพรวมแลวการลอกเลียนแบบทั้งสีผมและทรงผมมาใชนั้นโดยสวนใหญแลวจะ
เปนการนํามาประยุกตใชเพื่อใหเขากันหรือเหมาะสมกับสภาพสังคมจริงโดยรวมที่จะยอมรับได
เสียกอน และเมื่อไดรับแรงสนับสนุนหรือการตอบรับอันดีจากผูคนรอบขางก็จะเกิดการทําซ้ําขึ้น
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นั่นเอง ซึ่งการลอกเลียนแบบมาใชนั้นก็เปนผลมาจากความตองการอยากเปนอันหนึ่งอันเดียวกันกับ
ตัวละครของตน อยากดึงเอาความรูสึกตาง ๆ เมื่อไดเลนเกมมาเพื่อใชสัมผัสในสังคมจริง หรือดึงมา
เพื่อใหเปนสวนหนึ่งของชีวิตจริง รวมทั้งเกิดจากความชื่นชอบ และคิดวาดีเหมาะสมกับตนเอง เปน
ตน

สวนในเรื่องของการแตงกายตามแฟชั่นอยางอื่นนอกเหนือไปจากทรงผม และสีผม เชน
เสื้อผา, เครื่องประดับ, หรืออาวุธตาง ๆ ที่เปนแฟชั่นในเกมนั้นผูวิจัยไมพบการลอกเลียนแบบมาใช 
ในสังคมจริง เนื่องจาก เสื้อผา, เครื่องประดับ, หรืออาวุธตาง ๆ นั้นมีความเปนแฟนตาซีมากเกินกวา
ที่จะสามารถนํามาปรับเปลี่ยนประยุกตใหเขากับสภาพชีวิตความเปนอยูในสังคมจริงได

นอกจากนี้จะเห็นไดวากลุมเปาหมายที่เหลืออีก 22 คนนั้นไมไดมีการลอกเลียนแบบ
การแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมออกมาใชในสังคมจริงเลยจากการศึกษาผูวิจัยพบวากลุมวัยรุน
เหลานั้นไมไดใหความสําคัญกับการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมากนัก การกระทําใด ๆ ก็
ตามที่เปนการลอกเลียนแบบการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมออกมาใชนั้นไมไดสามารถ
ตัดสินใจทํากันไดงาย ๆ อยางเชนการทําสีผมถาไมไดชอบหรือผูกพันกับตัวละครในเกมจริง ๆ กลุม
วัยรุนเหลานั้นก็ไมสามารถมีแรงบันดาลใจมากพอที่จะกระทําเพื่อเลียนแบบ
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2.  การทํางาน

รูปแบบของการทํางานที่ไดถูกลอกเลียนแบบมาประยุกตใชในสังคมจริงนั้น ผูเลนโดย
สวนใหญมักนํามาใชในเรื่องของการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเดิมของตนที่มีอยูแลวใหดี
ยิ่งขึ้นหรือชัดเจนขึ้น หรือทําใหเกิดพฤติกรรมใหมไปเลย เนื่องมาจากรูปแบบของการทํางานใน
สังคมเกมนั้นสอนใหผูเลนรูจักการคิด วิเคราะห รูจักความมานะบากบั่น ความพยามยามอดทนรูจัก
การแกไขปญหาทั้งปญหาเฉพาะหนา และปญหาระยะยาวเพื่อตอสูกับอุปสรรคตาง ๆ ที่ไดพบเจอ  
รูจักคํานวณและวางแผนใหการทํางานของตนประสบความสําเร็จ ซึ่งทําใหผูเลนไดเรียนรูวาการที่
จะทํางานตาง ๆ ใหสําเร็จลุลวงเปนไปไดดวยดีนั้นตองทําอยางไรบาง เมื่อเกิดการเรียนรูและคิดวา
เปนสิ่งที่ดีเหมาะสมกับตน สามารถนํามาใชในชีวิตจริงใหเกิดประโยชนกับตนเองได ก็จะเกิดการ
ลอกเลียนแบบขึ้น

เมื่อศึกษากลุมเปาหมายทั้งหมดจํานวน 30 คน โดยการสัมภาษณแบบเจาะลึก พบวามี
กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok ทั้งสิ้น 17 คนที่ไดมีการลอกเลียนแบบรูปแบบของการ
ทํางานในสังคมเกมมาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริงของตนเอง โดยสิ่งที่มีการนํามาใชนั้น
สามารถสรุปไดดังนี้

2.1 รูจักการคํานวณ และ วางแผน

ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้น เมื่อตองออกเดินทางไปตอสูกับ Monster แตละ
ตัวผูเล นจะตองมีการคํานวณและวางแผนใหดีเพื่อใหเกิดความผิดพลาด หรือความสูญเสียนอยที่สุด 
และเพื่อใหการทํางานนั้นประสบความสําเร็จ ไมวาจะตัดสินใจทําอะไรลงไปในแตละครั้งผูเลน
จะตองมีการคํานวณและมีการวางแผนเอาไวลวงหนาเสมอเพื่อใชเปนกรอบและแนวทางในการ
ทํางานตอไป 
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ดังนั้นเมื่อผูเลนไดเลนเกมและไดรูจักการคํานวณและวางแผนการทํางานตาง ๆ ในเกม 
เมื่อการทํางานนั้นประสบความสําเร็จผูเลนก็จะเห็นวาการคํานวณและการวางแผนสิ่งตาง ๆ เอาไว
ลวงหนานั้นดีมีประโยชนสามารถทําใหการทํางานของตนสําเร็จตามที่มุงหมายเอาไวได และเมื่อ
ตองกลับมาใชชีวิตอยูในสังคมแหงความเปนจริง เมื่อตองทํางานสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหประสบ
ความสําเร็จ ก็จะรูจักใชการคํานวณและการวางแผนที่ไดเรียนรูจากการเลนเกมมาใชใหเกิด
ประโยชนกับตนเอง ดังเชนบทสัมภาษณที่ผูวิจัยยกตัวอยางมาตอไปนี้

“ทําใหรูจักวางแผนมั้ง ถาวางแผนเอาไวกอนตอนเลนเกมวาจะฆา Monster แตละตัวได
ยังไง ตองใชอะไรบาง เวลาไปตอสูก็จะไมแพงาย ๆ หรอกเพราะเรามีการเตรียมพรอม เวลาที่ตอง
ทํางานจริง ก็คิดวาควรจะมีการวางแผนเหมือนตอนไปปราบ Monster เหมือนกัน” (ปยะดา บัวบาน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 10 มกราคม 2547)

“ตอนทํางานสงอาจารย ก็ไดวางแผนนะวาจะหาขอมูลจากไหนไดบาง จะนําเสนอยังไง 
ตองใชขอมูลแบบไหนยังไง มันทําใหการทํางานเรางายขึ้นมีแนวทางไมหลงประเด็นนะ คิดวาเปน
สิ่งที่ไดเรียนรูมาจากการเลนเกมเหมือนกัน” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  12  
มีนาคม 2547)

2.2 รูจักการแกไขปญหา

ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok  มักจะมีปญหา หรือเหตุการณเฉพาะหนามาใหผูเลน
ไดแกไขอยูตลอดเวลา ผูเลนจะไดรูจักฝกฝนวาจะทําอยางไรเมื่อตองเผชิญหนากับปญหา เหมือนกับ
เปนการฝกตัวเองใหรูจักคิดวิเคราะหปญหา รูจักใจเย็นไมวูวาม หรือตื่นตกใจ เมื่อตองเผชิญปญหา
ไมวาจะรุนแรงแคไหน พยายามมองหาแนวทางแกไข หรือทางออกที่ดีที่สุดสําหรับปญหาแตละ
ปญหาใหได 

ในสังคมแหงความเปนจริงเมื่อผูเลนตองพบเจอกับปญหาตาง ๆ หากเปนปญหาที่มี
ลักษณะใกลเคียงกับปญหาที่เคยพบเจอในสังคมเกม ผูเลนบางคนก็อาจจะสามารถนําแนวทางการ
แกไขปญหาที่เคยไดใช ในเกมมาใชในการขจัดอุปสรรคหรือแกไขปญหาที่ไดพบเจอได
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“การเลนเกมทําใหรูจักการแกปญหา คิดวาจริงนะ อยางเวลาที่เลนเปนปารตี้ แลวมี
เพื่อนบางคนอูงาน ทําใหกลุมของเราทํางานไดไมเต็มที่ เราก็ตองไปตักเตือนใหดีขึ้นใหชวยกันมาก
ขึ้น ในชีวิตจริงก็เหมือนกัน ตอนทํางานเปนกลุมสงอาจารยก็เกิดปญหาแบบเดียวกันเราก็เลยรูจักวิธี
พูดกับเคา พูดยังไงไมใหเพื่อนเสียความรูสึก” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  12  
มีนาคม 2547)

“ตอนเลนเกมเจอปญหาเยอะนะ ทําใหเรารูจักอดทน ใจเย็นคอย ๆ คิดหาทางออก พอ
เจอปญหาในชีวิตจริงเราก็ใจเย็นขึ้นคอย ๆ คิดเหมือนตอนเลนเกมมันก็ไดผลทําใหเราแกปญหาได”
(อารยา  มวลมิตร, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มีนาคม 2547)

2.3 รูจักการแบงงานกันทํา

ในกรณีที่เมื่อเลนเกมแลว      ผูเลนเลือกที่จะเลนแบบการทํางานเปนทีม   หรือที่เรียกวา 
“ปารตี้” นั้นยอมตองมีการทํางานรวมกันของคนหลาย ๆ คนการรูจักแบงงานกันทําจึงเปนเรื่อง
สําคัญ เพื่อใหเกิดการประสานงานที่พรอมเพรียง งานแตละสวนสามารถทําไดสําเร็จรวดเร็วไมเกิด
การกระจุกตัวของงานอยูที่คนเพียงไมกี่คน  นับเปนการฝกความรับผิดชอบใหกับผูเลนแตละคนให
ดูแลงานในสวนของตนใหดีเพื่อใหสามารถใชสนับสนุนการทํางานในสวนอื่น ๆ ของเพื่อน ๆ ได 
และนอกจากนี้ยังทําใหผูเลนรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่งของทีมเปนที่ยอมรับของคนอื่น

เมื่อผูเลนไดเลนเกมและรูจักการทํางานเปนทีม รูจักการแบงหนาที่รับผิดชอบ ทําใหผู
เลนบางสวนคิดวาเปนสิ่งที่ดีเหมาะสําหรับนํามาใชเปนสวนหนึ่งของการทํางานในชีวิตจริง การ
ลอกเลียนแบบมาใชในสังคมจริงจึงเกิดขึ้น

“เวลาทํางานกลุมสวนใหญก็จะมีการแบงงานกันทําอยูแลว แตพอไดเลนเกมทําใหเรารู
วาการแบงงานใหเพื่อนแตละคนไปทํามันตองขึ้นอยูกับความถนัดของแตละคนดวย งานถึงจะ
ออกมาดี” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“สวนใหญเอามาใชตอนทํางานเยอะเหมือนกัน ถาไดแบงงานกันทํา มันก็จะเปนระบบ
ขึ้นงายขึ้น อยางเวลาเลนเกมกับเพื่อนเราก็จะมีหนาที่ของเราตองทําอะไรบาง พอเวลาทํางานจริง ๆ 
เราก็จะมีความรับผิดชอบมากขึ้น รูหนาที่ตัวเองดีขึ้น” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  
12 มีนาคม 2547)
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จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาในรูปแบบของการทํางานนั้นมีการลอกเลียนแบบมาใชได
หลากหลายกรณีดวยกัน ทําใหกลุมวัยรุนรูจักนําสิ่งดี ๆ ในเกมมาใชใหเกิดประโยชนกับตัวเอง ใน
บางพฤติกรรมที่ไดมีการกระทําอยูแลวในชีวิตจริงก็ไดมีการตอกย้ําใหมีการกระทําที่ชัดเจนยิ่งขึ้น
เมื่อไดเลนเกม เชนการแบงงานกันทําบางทีในชีวิตจริงผูเลนก็มีการปฏิบัติอยูแลวแตเมื่อไดมาเลน
เกมก็อาจจะทําใหมองชัดในรายละเอียดมากขึ้น เชนรูจักแบงงานใหเหมาะกับคน ไมใชการสุมแบง
วาใครตองทําอะไรซึ่งบางอยางอาจไมใชสิ่งที่ถนัด
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3.   การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน

การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันในการเลนเกม จะทําใหผูเลน
ไดเรียนรูวาควรจะทําตัวอยางไรเมื่อตองเขาสังคมกับกลุมเพื่อนจํานวนมากที่จะตองพบเจอในสังคม
เกม ไดรูจักการเอื้อเฟอเผื่อแผ การพึ่งพาอาศัย การเอาใจเขามาใสใจเรา รวมไปถึงการรูจัก
รับผิดชอบตอหนาที่ของตนเองเมื่อไดรับมอบหมายจากกลุม การกระทําใดที่ทําแลวทําใหกลุมเพื่อน
ยอมรับ และการกระทําใดที่ทําแลวจะทําใหเปนที่รังเกียจ ซึ่งเมื่อไดมีการเรียนรูผูเลนก็จะสามารถ
ปฏิบัติตัวไดอยางถูกตอง รูวาตัวเองควรยืนอยูจุดใดของกลุม 

จากการศึกษาผูวิจัยพบวากลุมวัยรุนนั้นไดมีการนําแนวทางในเรื่องของการสราง
ความสัมพันธระหวางกันมาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริง เปนจํานวนถึง 22 คน  ซึ่งผูเลนแตละ
คนมีความคิดเห็นตรงกันวาการที่ไดเขามาเลนเกมเปนเหมือนกับการไดฝกการเขาสังคม ฝกการใช
ชีวิตอยูรวมกับผูอื่นถึงแมวาตัวตนจริง ๆ กําลังนั่นเลนเกมอยูไมไดออกไปไหน แตการสราง
ความสัมพันธซึ่งกันและกันยังคงมีอยูอยางตอเนื่องในเกม และเมื่อตองออกมาเผชิญกับการใชชีวิต
ในสังคมจริงผูเลนบางคนสามารถนําแนวทางในการเขาสังคมที่ไดรับจากการเลนเกมมาใชไดอยาง
เปนประโยชนในชีวิตจริงดังบทสัมภาษณที่ผูวิจัยไดยกตัวอยางมาตอไปนี้

“เวลาเลนเกมก็เหมือนกับไดใชชีวิตจริง ๆ รูวาจะทํายังไงใหเพื่อนชอบ ใหเห็นวาเรา
สําคัญ เวลาที่ตองมาเขาสังคมจริง ๆ เราก็จะไดมีแนวทางไมทําตัวใหเคาไมชอบ” (ปยะดา  บัวบาน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 10 มกราคม 2547)

“มันทําใหเราเขาสังคมไดเกงขึ้น มีประโยชนนะเอามาใชไดเหมือนกับเราไดเรียนรูแลว
วาอะไรดี อะไรไมดี เวลาเขาสังคมจริง ๆ เราก็จะวางตัวไดถูกวาจะทําอะไรไดบาง” (ธีระพร  ดีวัน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)
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นอกจากนี้ยังมีผูเลนบางคนใชรูปแบบของการสรางความสัมพันธระหวางเพศตรงขาม
ในเกมมาลอกเลียนแบบเพื่อใชเปนแนวทางในสังคมจริง โดยเฉพาะผูเลนที่เปนเพศชาย จะเรียนรู
วิธีการสรางความสัมพันธ การโนมนาวใจ การพูดคุยหยอกลอ การทําใหฝายหญิงประทับใจในเรื่อง
ตาง ๆ ไดจากการเลนเกม เพราะการเลนเกมนั้นผูเลนแตละฝายไมไดเห็นตัวตนที่แทจริงของกันและ
กันทําใหฝายชายมีความกลามากพอที่จะเริ่มสรางความสัมพันธกับฝายหญิง และเมื่อเห็นวาการ
กระทําใดหรือคําพูดใด เมื่อไดทําหรือไดพูดไปแลวทําใหฝายหญิงชื่นชอบ  ก็จะนํามาใชกับการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงตอไป ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“จีบหญิงในเกมมันงายกวาชีวิตจริง เราจะมีความกลามากกวา ทําใหไดฝกไปในตัววา
ทํายังไงใหเคาชอบ ใหเคาประทับใจ เวลาที่จะจีบจริง ๆ จะไดไมเขิน มีความกลามากขึ้นเพราะเรา
รูอยูแลววาผูหญิงชอบแบบไหน คิดวานาจะเหมือน ๆ กันนะ” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“มันก็ไดใชนะ เราไดรูวาตองทําตัวยังไงเคาถึงจะชอบ ฝกไดจากเกมจริง ๆ เพราะ
ผูหญิงที่เราจีบในเกมก็เปนคนจริง ๆเหมือน ผูหญิงที่เราจีบในชีวิตจริง” (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกมจะเปนการฝกฝนใหผู
เลนแตละคนไดเรียนรูถึงการใชชีวิตในสังคมจริงไปดวย เพราะดวยรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ 
ของทั้งสองสังคมที่มีความคลายคลึงกันเปนอยางมาก  การดํารงชีวิตในสังคมหนึ่งจึงสามารถใชเปน
พื้นฐานและแนวทางในการดํารงชีวิตในอีกสังคมไดเชนกัน
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4.  การใชภาษา

การใชภาษานั้นนับเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมอยางหนึ่งที่มีการ
ลอกเลียนแบบมาใชในสังคมจริงไดอยางชัดเจนมาก เพราะภาษานั้นเปนสิ่งที่สามารถซึมซับไดงาย
เมื่อไดใชบอย ๆ นาน ๆ เขา ผูเลนแตละคนก็จะติดและนํามาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริงไดโดย
ไมรูตัว ดวยเพราะคิดวาภาษาที่ใชในเกมนั้นเปนสิ่งทันสมัย ใคร ๆ ก็เขาใจ 

ลักษณะของการนํามาใชนั้นมีความคลายคลึงกับการใชคําศัพทแสลง หรือคําศัพท
เฉพาะกลุมของวัยรุนในปจจุบันที่มีการใชภาษาที่โดดเดน แปลกแยกไปจากภาษาเดิม เชนคําวา 
ชิวชิว, ก็โอนะ, ปวดตับ, จี้ดจัง ฯลฯ   แตเนื่องจากมีการใชกันมากและใชตอ ๆ กันมาอยางสม่ําเสมอ
จึงทําใหภาษาเหลานั้นสามารถสื่อสารใหเขาใจตรงกันไดในที่สุด เชนเดียวกันกับภาษาตาง ๆ ที่ผู
เลนใชกันอยูในเกม โดยมีผูเลนบางคนไดคิดขึ้นมา และผูเลนคนอื่น ๆ ก็เห็นวาเปนคําที่ดีเหมาะสม
กับสิ่งนั้นก็จะใชตอ ๆ กันมาจนผูเลนทุกคนเขาใจในคํานั้นไดตรงกันในที่สุด

สําหรับการดํารงชีวิตในสังคมจริงผูเลนบางคนมักจะติดคําพูดในเกมมาใชเพราะถือวา
เปนคําที่พวกเคาเขาใจและใชอยูเปนประจําจนติดเปนนิสัย  ประกอบกับเพื่อน ๆ ในกลุมหลายคนก็
เปนเพื่อนที่เลนเกมอยูดวยกันจึงทําใหการสื่อสารกันดวยคําศัพทในเกมเปนที่เขาใจตรงกันในกลุม 
และเมื่อใชกันบอยครั้งขึ้น ก็จะทําใหบุคคลรอบขางคนอื่น ๆ  เชน พอ, แม, อาจารย, หรือเพื่อนคน
อื่น ๆ  ที่ไมไดเลนเกมดวยสามารถเขาใจในความหมายของคําศัพทเหลานั้นตามไปดวยได

และจากการที่ผูวิจัยไดทําการสัมภาษณอยางเจาะลึกมาโดยมีกลุมเปาหมายที่เปนวัยรุน
ทั้งหมดจํานวน 30 คนปรากฏวาทุกคนมีการลอกเลียนแบบภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ที่ใชในเกม
เหลานี้มาใชในสังคมจริงอยางตอเนื่อง  ซึ่งคําศัพทที่กลุมวัยรุนมักนํามาใชบอย ๆ นั้นสามารถ
ยกตัวอยางไดดังนี้
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-   คําวา “กํา” หมายถึง เวรกรรม,ไมนาเกิดขึ้นเลย โดยสวนใหญจะใชในกรณีที่พบเจอ
    กับเหตุการณอันไมเปนที่ชอบใจ หรือไมถูกใจ เชน “ไมนาลืมของเลย กําจริง ๆ”
-   คําวา “แจม” หมายถึง ยุง, วุนวาย มักใชในการกลาวโทษบุคคลอื่นที่เขามาวุนวายกับ    
    ตน หรือทําใหตนเสียผลประโยชน เชน “จะทําอะไรก็มาคอยแจมตลอดนารําคาญ”

-   คําวา  “รูท”  หมายถึง ขโมย ใชในการกลาวโทษผูอื่นเชนกัน เชน   “เพื่อนบอมมารูท 
     การบานไปลอกอีกแลว”
-   คําวา   “ขนม”   หมายถึง  อะไรที่มันงาย  ๆ  สวนใหญจะใชเมื่อพบเจออะไรที่งาย  ๆ   
   สามารถผานไปไดดวยดี เชน  “ขอสอบวันนี้ขนมจริง ๆ”

-   คําวา  “ถึก”  หมายถึง อดทน ใชในการกลาวชมผูอื่น เชน “นายมันถึกจริง ๆ อดนอน
    ไดตั้ง 2 วัน”

จากที่กลาวมา  เปนเพียงคําศัพทสวนหนึ่งที่ผูวิจัยไดยกตัวอยางมา   เพื่อใชประกอบการ
อธิบาย และเพื่อชวยในการสรางความเขาใจใหกับผูอาน ซึ่งนอกเหนือจากนี้ก็ยังมีคําศัพทอีกหลาย
คําที่ผูเลนไดนํามาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริง โดยผูเลนทุกคนไดใหความเห็นตรงกันวาเปน
ความเคยชินที่ติดมาจากเกมเมื่อใชแรก ๆ คนรอบขางบางคนที่ไมไดเลนเกมดวยอาจจะไมเขาใจ แต
เมื่อไดยินไดฟงบอย ๆ ก็จะเริ่มเรียนรูและเขาใจไปเอง ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“ชินแลวเวลาคุยกับพอแมก็ใช คุยกับเพื่อนก็ใช อยางคําวา “กํา” ใชตลอดมันติดบางทีก็
ไมสนใจหรอกวาเคาจะเขาใจหรือเปลาแคพูดขึ้นมาลอย ๆ” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
7 กุมภาพันธ 2547)

“สวนใหญก็จะคุยกับเพื่อนเปนภาษาในเกม สนุกดี มีความรูสึกวาเหมือนเรากําลังเลน
เกมกันอยู ถาพูดกับพอแมบางทีก็ไมคอยเขาใจหรอก แตใชบอย ๆ ก็เขาใจไปเอง” (ปยะ  อินทอง, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)

“บางทีก็พูดออกมาโดยไมรูตัวเหมือนมันฝงอยูในหัว พอรูสึกยังไงก็พูดไปเลยเหมือน
ตอนเราเลนเกม บางคําก็จําเคามาใชตออีกทีใชบอย ๆ มันก็ติด พอเลิกเลนเกมแลวก็ยังใชอยู” (เกษม  
เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)
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การนําคําศัพทหรือภาษาตาง ๆ ในเกมมาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริงบางครั้งก็ทํา
ใหพฤติกรรมการใชภาษาของกลุมวัยรุนที่ไดเลนเกมออนไลน Ragnarok เปลี่ยนแปลงไป
จนกระทั่งทําใหมีรูปแบบของภาษาใหมเกิดขึ้น และใชตอ ๆ กันมาจนกวาจะมีคําศัพทใหมที่มีความ
เหมาะสมหรือทันสมัยกวาเขามาแทนที่ นับเปนความนิยมหรือความเคยชินชั่วคราว และมีผลตอการ
ดํารงชีวิตในระยะสั้น ๆ ของผูเลนเกม
สวนที่  3  ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่พบในกลุมวัยรุน

การเขามาของเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศไทยตั้งแตป 2544 จนกระทั่งถึง
ปจจุบันนับวาไดรับกระแสการตอบรับจากผูเลนเปนอยางดี เนื่องมาจากเปนเกมออนไลนเกมแรก ๆ 
ที่เขามา เปลี่ยนแปลงรูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบเดิมใหกลายเปนการเลนเกมผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตดวยลักษณะการเลนแบบออนไลน ทําใหผูเลนมีการรวมตัวกันเปนกลุมสังคม
ขนาดใหญ เลนเกมไดพรอมกันในเวลาเดียวกัน สามารถติดตอสื่อสารพูดคุยกัน ชวยกันเลนเกม 
วางแผนรวมกัน ทํางานรวมกัน หรือตอสูแขงขันกันได นอกจากนี้เกม Ragnarok ยังมีเนื้อหาที่
นาสนใจ มีการเดินทางตอสูผจญภัย ไปในที่ตาง ๆ แฝงไปดวยรูปแบบในโลกของจินตนาการ และ 
ความเปนแฟนตาซี  ซึ่งดวยคุณลักษณะตาง ๆ เหลานี้ทําใหเกม Ragnarok นั้นเปนที่นิยมเลนกันมาก
ของคนทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะกลุมของเด็กวัยรุน บางคนถึงขั้นเกิดอาการติดเกมอยางหนัก ตอง
เลนทุกวัน ถาไมไดเลนจะรูสึกหงุดหงิด ไมเปนสุข จิตใจวาวุนอยูกับเกม

ดังนั้นจึงเกิดผลกระทบตาง ๆ ตามมาอยางมากทั้งผลดีและผลเสียตอตัวผูเลน จาก
การศึกษาผูวิจัยพบวาผลกระทบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวผูเลนแตคนนั้น จะมากหรือนอยก็ขึ้นอยูกับ
พฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนแตละคน หากรูจักคิดวิเคราะหอยางมีเหตุมีผล รูจักการแบงเวลา
ในการเลนเกมใหถูกตองเหมาะสมกับตนเองก็จะมีผลดีมากกวาผลเสีย แตถาเลนอยางขาดการยั้งคิด 
คิดแตจะเอาชนะเกมและไมรูจักแบงเวลาก็มักจะเกิดผลเสียมากกวา ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยสามารถ
สรุปผลกระทบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวผูเลนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัยจํานวน 30 คนไดดังนี้

ผลกระทบดานบวก

1.  ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่นในสังคม
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ดวยรูปแบบและเนื้อหาของเกมออนไลน Ragnarok ที่ผูเลนทุกคนเมื่อไดเขาไปเลนจะมี
บทบาทเปนเหมือนกับประชาชนคนหนึ่งที่เขาไปอยูในสังคมใหมไดพบปะพูดคุยกับบุคคลตาง ๆ ที่
เขามาเลนเกมดวยกัน ดังนั้นจึงมีรูปแบบของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในหลายรูปแบบดังที่ไดกลาว
มาแลวจากคําถามวิจัยขอที่ 1 ซึ่งเมื่อผูเลนแตละคนไดเขาไปรวมเลนเกม ก็จะไดมีการฝกการเขา
สังคม และการอยูรวมกับผูอื่นในสังคมหมูมากไปในตัว ไดรูจักกับเพื่อนใหมอยูตลอดเวลามีการ
พูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกันและกัน ถือเปนการขยายฐานความรูและประสบการณของแต
ละคนใหกวางขวางขึ้น ทําใหมีพัฒนาการทางดานสังคมที่เพิ่มมากขึ้น มีการพึ่งพาอาศัย รูจักการ
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน รูวาควรจะประพฤติตนอยางไรใหเปนที่ยอมรับของกลุม และรูวาอะไรควร
ทําอะไรไมควรทํา ทําใหผูเลนแตละคนสามารถใชเปนแนวทางในการวางตัวไดอยางถูกกาละเทศะ 
รูจักการแสดงน้ําใจ รูจักการใชมารยาทอันดีงาม และคําพูดที่เหมาะสม เมื่อตองดํารงชีวิตอยูใน
สังคมจริงได

จากกลุมวัยรุนที่เปนกลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งนี้จํานวน 30 คน มีหลายคนที่ไดให
ความเห็นตรงกันวา การเลนเกม Ragnarok สามารถฝกการดํารงชีวิตอยูรวมกับผูอื่นไดจริงเพราะ
เมื่อไดเขาไปสัมผัสในเกมการพบปะพูดคุยและการใชชีวิตอยูรวมกันกับผูคนตาง ๆ ในเกม ลวน
แลวแตมีความเหมือนจริงเปนอยางมากเพราะผูเลนแตละคนที่เลนเกมดวยกันก็เปนคนจริง ๆ ที่มี
ชีวิตจิตใจ จึงสามารถนํามาใชเปนแนวทางในการดํารงชีวิตในสังคมจริงไดเปนอยางดี 

“คิดวาการเลนเกมมันนาจะเปนพื้นฐานใหกับเด็กไดนะ อยางนอยในเกมมันก็มีสังคมที่
จะฝกใหเคารูจักใชชีวิต อันนี้แหละคือผลดีของเกมประเภทนี้ ทําใหเคามีเพื่อนเยอะขึ้นดวย รูจักวา
จะทําตัวอยางไรใหเปนที่ยอมรับในกลุม แคนี้ก็นาจะพอแลว” (ภานุ  พิณเมืองงาม, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“คิดวาไดเรียนรูอะไรเยอะเหมือนกันนะจากการเลนเกม อยางนอยก็ไดรูจักกับเพื่อน
ใหม ๆ การมีเพื่อนเลนเกมมันดีกวาเลนคนเดียวอยูแลว ทําใหเรารูจักการเขาสังคมมากขึ้น
ดวย”(เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“ทําใหรูจักเพื่อนเยอะ เหมือนกับไดฝกการใชชีวิตกับเพื่อน เราจะไดรูวาควรทําตัวยังไง 
ไดรูจักความสามัคคี รูจักการชวยเหลือซึ่งกันและกัน เราทําตัวยังไงกับเพื่อนในเกม เราก็จะทํา
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ตัวอยางนั้นกับเพื่อนในชีวิตจริงดวย เพราะทําแลวรูสึกวาไดรับการยอมรับ” (ปยะ  อินทอง, กลุม
วัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547) 

2.  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณและการแกไขบัญหา

เกมออนไลน Ragnarok ถือเปนเกมหนึ่งที่สามารถชวยในการฝกสมองของผูเลนใหมี
พัฒนาการทางดานสติปญญาที่ดีได เพราะการที่ผูเลนจะสามารถฝาฟนไปในขั้นตอนหรือดานตาง ๆ 
ในเกมไดนั้นจะตองผานอุปสรรค และปญหาตาง ๆ มากมายที่รออยู ทําใหผูเลนไดฝกทักษะในการ
คิดอยางมีเหตุผลรูจักการคํานวณวางแผนการทํางาน ฝกการตัดสินใจและการแกไขปญหาตาง ๆ ที่
จะตองพบเจอ เพื่อใหสามารถฝาฟนอุปสรรคเหลานั้นไปได ทําใหเมื่อตองกลับมาอยูในโลกของ
ความเปนจริงผูเลนจะกลาเผชิญหนากับปญหาตาง ๆ ที่รออยู และสามารถนําแนวทางการแกไข
ปญหาตาง ๆ ในสังคมเกมมาใชเปนพื้นฐานในการคิดหาทางออกของปญหาเหลานั้นได

“ในเกมมันมีทั้งปญหาและอุปสรรคมากมายใหผูเลนตองฝาฟน  คิดวานาจะเปนผลดี
อยางหนึ่งนะ มันชวยฝกการแกปญหาใหกับคนเลน โดยเฉพาะเด็ก ๆ ที่จะไดรูจักการแกไขปญหา
ตาง ๆ ที่ตองพบเจอในชีวิตประจําวันไดดวยตัวเอง” (ภานุ  พิณเมืองงาม, Game Master, สัมภาษณ, 
23 มีนาคม 2547)

“คิดวาการเลนเกม มีผลทําใหเรารูจักแกปญหาเหมือนกันนะ อยางนอยเวลาเราเจอ
ปญหาเรายังไดรูจักหยุดคิดกอน เหมือนกับคอย ๆ คิดใจเย็นขึ้น” (อาภัสรา  พงษจิวานิช, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

3. ไดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และคลายเครียด

การเลนเกมถือเปนรูปแบบของการแสวงหาความบันเทิงแบบหนึ่ง  ที่เปนที่นิยมกันมาก
ในปจจุบัน ซึ่งมีลักษณะคลายคลึงกับการเปดรับสื่อบันเทิงชนิดอื่น ๆ ที่ชวยใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และชวยผอนคลายความตึงเครียดจากจากเรียน การทํางาน หรือจากปญหาตาง ๆ ที่ตอง
พบเจอในแตละวัน การไดเขาไปเลนเกมคือการไดใชเวลาชวงหนึ่งในการหลบหนีความสับสน
วุนวายในโลกของความเปนจริง เขาไปสูโลกแหงจินตนาการเพอฝนที่สามารถตอบสนองความ
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ตองการในเบื้องลึกแหงจิตใจของคนแตละคนได ทําใหไดพบเจอประสบการณแปลกใหมที่ไมอาจ
ทําหรือเปนไดในโลกแหงความเปนจริง

ดวยเนื้อหาของเกม Ragnarok  ที่ทาทายใหผูเลนเกิดความรูสึกอยากจะพิชิตความยากใน
แตละดานของเกมไปใหได และจะรูสึกภาคภูมิใจเมื่อตนเองทําไดสําเร็จ ซึ่งนับเปนความสําเร็จที่
สามารถพบเจอไดงายกวาในโลกแหงความเปนจริง ซึ่งหากจะกลาวโดยสรุปก็คือการเลนเกม 
Ragnarok นั้นสามารถตอบสนองตอความอยากของผูเลนไดครบทุกเรื่อง บนพื้นฐานของความ
สนุกสนานเพลิดเพลินในโลกแหงจินตนาการ ที่ทําใหผูเลนอยากที่จะเลนเพื่อฝาฟนอุปสรรคตาง ๆ 
ของเกมตอไปโดยไมรูเบื่อหนาย

“สนุกดี ชอบอยากเลนบอย ๆ เวลาเครียดถาไดเลนเกมซักพักก็จะดีขึ้นนะ แตตองรูจัก
แบงเวลาดวย ไมงั้นก็ไมตองทําอยางอื่นเลนเกมอยางเดียวก็ไมดีนะ” (อารยา  มวลมิตร, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 19 มีนาคม 2547)

“มันไมไดเลนเพื่อแพชนะอยางเดียว เราไดคุยกับคนอื่นไปดวย มันก็เลยสนุก มีเพื่อน
เลนกันเยอะ ๆ ก็ดีกวาเลนคนเดียวอยูแลว” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 
2547)

“ก็เหมือนตอนเราดูหนังฟงเพลงแหละ ชวยคลายเครียดได แตเกมมันสนุกกวา เพราะ
เราไดลงมือเลนเองไงไมใชนั่งดูนั่งฟงอยางเดียว” (ปยะ อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 
2547)

4.  ไดฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตน

การที่เด็กวัยรุนไดเลนเกมออนไลน Ragnarok  บอย ๆ จะทําใหคุนเคยกับเครื่อง
คอมพิวเตอรและมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตนไดดีกวาเด็กทั่วไป ถือเปน
การไดฝกฝนการใชงานไปในตัว คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือของการสื่อสารสมัยใหมที่ทุกคนใหการ
ยอมรับ ถาเด็กวัยรุนสามารถฝกฝนทักษะและใชเครื่องคอมพิวเตอรเปน ก็จะเกิดประโยชนในดาน
การเรียนรูกับตัวเองอยางมาก และยังสามารถมีการพัฒนาไปใชในการทํางานดานอื่นไดตอไป
นอกเหนือจากการใชเลนเกม
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เกมออนไลน Ragnarok ถือเปนสิ่งจูงใจที่ทําใหเด็กวัยรุนสนใจที่จะเรียนรูหรือทํา
ความรูจักกับเครื่องคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตไดมากขึ้น เพราะถาหากใชไมเปนก็ไมสามารถเขา
ไปเลนเกมได เด็กวัยรุนหลายคนจึงใหความสําคัญในการศึกษาเกี่ยวกับพื้นฐานการใชงานตาง ๆ 
ของทั้งเครื่องคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ต เพื่อใชเปนเครื่องมือในการนําตัวเองเขาสูความ
สนุกสนานในโลกแหงจินตนาการของเกมนั้นใหได

“เดี๋ยวนี้เด็กใชคอมพิวเตอรเกงขึ้นกวาแตกอนนะ เพราะเคาสนใจเรียนรูมากขึ้น  สาเหตุ
มันมาจากเกมดวย บางคนลงโปรแกรมในเครื่องเองเลย เขาเว็บยังไง ใชยังไงรูหมด” (ดวงกมล  บุญ
ถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เคาทําเองหมดแลว คอมเปนอะไรแกไขเองไดหมดมัวแตรอก็อดเลนเกมสิ” (เรวัฒน  
ทองมาก, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เมื่อกอนก็ใชไมคอยเปนคะ เวลาเรียนคอมพิวเตอรที่โรงเรียนก็ไมคอยรูเรื่อง แตพอได
เลนเกมนะ ก็พอรูเรื่องบาง อะไรอยูตรงไหน ใชยังไง ประมาณนี้” (เนตรดาว เสนานุช, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

ผลกระทบดานลบ

1. เสียการเรียน

เนื่องจากหนาที่ และความรับผิดชอบหลัก  ๆ  ของเด็กวัยรุนทุกคนนั้นยอมตองอยูที่การ
เรียนหนังสือ ดังนั้นจึงตองรูจักการแบงเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ใหถูกตองและเหมาะสม โดย
จะตองใหเวลากับการเรียนเปนหลัก แตในปจจุบันการเขามาของเกมออนไลน Ragnarok  นับวามี
ผลตอการเรียนของเด็กวัยรุนเปนอยางมากดวยเหตุจูงใจหลาย ๆ อยางที่เกมมีใหนั้นมากกวาการ
เรียน ทั้งใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน การไดดํารงชีวิตอยูในโลกแหงจินตนาการ และ แฟนตาซี 
ทําใหเด็กวัยรุนบางคนเขาสูภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” ไมรูจักแบงเวลาใหเหมาะสม บางคนถึงขั้นไม
สามารถแยกโลกของความเปนจริงออกมาจากโลกของเกมได ทําใหไมสนใจการเรียน ผลการเรียน
ตกต่ําลงอยางเห็นไดชัด บางคนถึงขั้นโดดเรียนเพื่อไปเลนเกม บางคนก็เลนเกมจนดึกทําใหไปเรียน
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ไมไหว หรือแมกระทั่งเมื่อเขาเรียนจิตใจก็ยังฟุงซานและคอยพะวงถึงแตเกมทําใหเรียนไมรูเรื่อง
สมองไมตอบรับการสอนของครู อาจารย  

ซึ่งผลกระทบในดานนี้นับวามีความรายแรงมากตอเด็กวัยรุนที่มีอาการติดเกม และไม
รูจักแบงเวลาใหเหมาะสม สงผลเสียตอการเติบโตเปนผูใหญในอนาคต  ซึ่งจากการศึกษาผุวิจัย
พบวามีเด็กวัยรุนหลายคนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัย ก็เกิดภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” เหมือนกัน 
โดยมีหลายคนใหความคิดเห็นตรงกันวา การเลนเกมมาก ๆ จนไมสนใจเรียนทําใหผลการเรียนของ
พวกเคาตกต่ําลง   

“ บางวันก็ติดลมเลนจนเชา ลุกขึ้นมาเปลี่ยนเสื้อผาไปเรียนเลยก็มีนะ พอไปเรียนก็งวง
หลับในหองซะเยอะ เลยเรียนไมคอยรูเรื่องไดแตเออออตามเพื่อนไปอยางงั้น” (เกษม  เหลืองสุนทร
ชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“มันสนุก ทาทายใหเราอยากเลนตลอดเวลา ชอบเลนเลนไดตลอดไมเคยเบื่อ  วัน
ธรรมดาก็เลนตั้งแตเลิกเรียนถึงเที่ยงคืน วันเสารอาทิตยก็เลนตั้งแตตื่นมาประมาณ 10 โมงเชา จนถึง
ตี 2, ตี 3 เลย บางทีการบานก็ไมไดทํา ยอมรับวาผลการเรียนตกต่ํา คิดวาใกล ๆ สอบจะเลิกเลนซัก
พัก” (ปยะ อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)

การเกิดภาวะการติดเกมของเด็กวัยรุนจนกระทั่งทําใหผลการเรียนตกต่ํานั้น เปนปญหา
ที่ทุกฝายกําลังแสดงความเปนหวงอยางมาก โดยบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ซึ่ง
เปนตัวแทนผูใหบริการเกมออนไลน Ragnarok แตเพียงผูเดียวในประเทศไทย ก็ไดพยายามแกไข
ปญหานี้โดยใหความรวมมือกับกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ในการออก
มาตรการการจัดระเบียบเกมออนไลนโดยการกําหนดเวลาเปดและปดเซิรฟเวอรเกมดังกลาว
สําหรับเด็กวัยรุนที่มีอายุต่ํากวา 18 ป จากเดิมที่เลนไดตลอด 24 ชั่วโมง ใหเลนไดในระหวางเวลา   
6. 00 น. – 22 .00 น.  เทานั้น สวนบุคคลที่มีอายุเกิน 18 ปแลวทางเซิรฟเวอรจะเปดใหเลนได 24 
ชั่วโมงเหมือนเดิม

ซึ่งในเบื้องตนก็สามารถแกไขปญหาการเลนเกมเปนเวลานาน หรือการเลนแบบหามรุง
หามค่ําของเด็กวัยรุนไดดี แตก็ไมสามารถทัดทานตอความอยาก หรือความตองการที่จะเลนของเด็ก
วัยรุนได โดยพวกเขาจะพยายามแสวงหาวิธีการตาง ๆ เพื่อใชในการทําลายกฏเกนฑที่ไดตั้งขึ้นนั้น
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จนกระทั่งสามารถเลนเกมไดตลอดเวลาเหมือนเดิม เชนการขอใหเพื่อนหรือคนรูจักที่มีอายุเกิน 18 
ปแลวใชชื่อของตนในการสมัครและขอรหัสผานในการเขาเลนเกมให  ทําใหวิธีการควบคุมดวยการ
กําหนดเวลาเปดปดเซิรฟเวอรนั้นไมสามารถแกไขปญหาไดมากเทาที่ควร ซึ่งทางกลุมผูดูแล
เซิรฟเวอรเกม หรือ Game Master ที่ผูวิจัยไดคัดเลือกเปนกลุมเปาหมายในการสัมถาษณนั้นก็ได
แสดงเปนหวงในเรื่องนี้เปนอยางมาก

“เคาจะใชชื่อใครมาสมัครก็ได ถาอายุเกิด 18 แลว เราก็ไมสามารถเช็คไดวาคนที่เขามา
เลนเกมนั้นอายุจริง ๆ เทาไหร ปญหาการไมรูจักแบงเวลาเลนเกมกับเวลาเรียนก็แกไมไดจริงจังนัก 
มันตองแกที่ตัวเด็กเองมากกวาจึงจะสําเร็จ” (ดวงกมล  บุญถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 
มีนาคม 2547)

“ตองสอนใหเด็กรูจักควบคุมตัวเองจะดีกวา เพราะการที่เขามาเลนในโลกไซเบอรเรา
ไมรูหรอกวาใครเปนใคร ผูหญิงหรือผูชายอายุเทาไหร จะใหเราไปตามจับเด็กที่เขามาเลนเกินเวลา
มันทําไดยาก หรือไมมีทางทําไดเลย เพราะทุกคนเวลาเขามาเลนเกมก็จะปลอมตัวทั้งนั้น” (คงศักดิ์  
เยาววิวัฒน, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“การที่เด็กติดเกมมันคอนขางแกยาก ก็พยายามเตือนอยูตลอดเวลาตอบจดหมายหรือ
เวลาเขียนคอลัมภในหนังสือ วาเลนเกมตองเลนแตพอประมาณ อยาใหเกมเลนเรา อยาใหมันมา
กําหนดชีวิตเรา ถาไมไดเลนเราก็ไมตายนี่ เลนแตพอประมาณจะดีกวา วันละสัก 2 ชั่วโมงก็พอแลว 
หรือทําการบาน ทํางานอื่น ๆ ที่สําคัญหมดแลว มีเวลาวางจึงคอยเลน” (กวี  แกวนวม, Game 
Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

จะเห็นไดวาการที่จะแกไขปญหาเด็กติดเกมนั้นสามารถทําไดคอนขางยาก ถึงแมจะมี
มาตรการตาง ๆ เขามาชวยควบคุมและกํากับดูแล แตมันก็ยังมีชองโหว ทําใหการแกปญหานั้นไม
ประสบความสําเร็จดังที่ไดคาดไว ดังนั้นจึงตองมีการคิดแกไขปญหาเหลานี้ตอไป โดยตองอาศัย
ความรวมมือจากทุกฝายไมวาจะเปนภาครัฐ หรือเอกชน (บริษัทผูผลิตเกม) ตลอดจนพอแม
ผูปกครองและครูอาจารยที่ตองรวมมือกันคอยสอดสองดูแลบุตรหลานใหรูจักหนาที่และสามารถ
แบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม

2. เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง
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จากที่กลาวมาถึงผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok วาสามารถทําใหเด็กวัย
รุนเกิดการติดเกมจนกระทั่งทําใหผลการเรียนตกต่ําไดนั้น ยอมตองเปนปญหาอันหนึ่งที่อยูในใจ
ของพอแมผูปกครองทุกคน ดวยความหวังอันสูงสุดของคนที่เปนพอแมหรือผูปกครองยอมตองหวัง
ใหบุตรหลานมีวิชาความรู มีการศึกษา เพื่อใหเติบโตไปเปนผูใหญที่ดีและสามารถนําวิชาความรูที่
ไดร่ําเรียนมาใชในการทํางานหาเลี้ยงตัวเองตอไปได แตเมื่อเกิดภาวะการที่เรียกวา “ติดเกม” ขึ้นกับ
บุตรหลานของตนก็ยอมกอใหเกิดความกังวลและทุกขใจเปนอยางมากตอปญหานี้

ความขัดแยงที่เกิดขึ้นสวนใหญเกิดจากความเขาใจไมตรงกันของทั้งพอแมผูปกครอง
และตัวเด็กเอง  เด็กวัยรุนบางคนคิดวาการเลนเกมไมใชสิ่งที่ผิด ไมไดออกไปเที่ยวเตรมั่วสุม หรือ
ติดยาเสพติดที่รายแรง ทําไมพอแมหรือผูปกครองตองมาคอยกํากับดูแล หรือ คอยหามปรามไมให
เลน  สวนพอแมผูปกครองเองก็มีความเปนหวงเพราะจากการสังเกตการณแลว เมื่อบุตรหลานได
เลนเกมก็จะเลนเปนเวลานานไมยอมเลิก บางทีไมยอมหลับยอมนอน ไมรับประทานอาหาร ไม
สนใจการเรียนทําใหผลการเรียนตกต่ําลงอยางเห็นไดชัด จึงตองมีการพูดวากลาวตักเตือน หรือหาม
เลนเกมไปเลย ทําใหเกิดการทะเลาะเบาะแวงไมเขาใจกัน และเกิดความไมพอใจในการกระทําของ
แตละฝายขึ้น 

“โดนแมดาเปนประจํา ถาเลนเกมจนดึก แตก็ไมสนใจ ทําฟอรมปดเครื่องนอนพอแม
ไปนอนก็แอบเลนใหม” (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“ชินแลวถาเลนอยูบานแลวโดนดา ก็หนีไปเลนที่รานเกมบาง บางทีเลิกเรียนปุบก็เขา
รานเกมเลย กลับบานประมาณ 4 – 5 ทุม ก็บอกแมวาไปทํารายงานบานเพื่อนบาง ไปซอมกีฬา
บาง”(อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14 มกราคม 2547)

ปญหาของความขัดแยงกันระหวางพอแมผูปกครองและตัวของเด็กวัยรุนนั้น หากปลอย
ไวนานวันไมรีบดําเนินการแกไข จะทําใหกลายเปนปญหาครอบครัวที่สามารถทําลายความสัมพันธ
ซึ่งกันและกัน เกิดชองวางระหวางกันได ดังนั้น พอแมผูปกครองจึงควรศึกษาถึงวิธีการแกไขปญหา
ที่ถูกตองไมสมควรใชอารมณในการแกปญหาเพราะจะทําใหความขัดแยงนั้นทวีความรุนแรงขึ้นอีก 
ควรรูจักวิธีการพูดแสดงเหตุผลใหเด็กเขาใจ  สวนตัวเด็กเองก็ตองรูจักการรับผิดชอบในหนาที่ของ
ตนและเชื่อฟงในเหตุผลของพอแมและผูปกครองใหมากขึ้น เพื่อใหปญหาเหลานี้หมดไป
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3. ใชเงินฟุมเฟอย

การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นจําเปนตองมีคาใชจายตาง ๆ ที่ตามมาอยางตอเนื่อง
และเพิ่มมากขึ้นทุกวัน เริ่มตั้งแตคาโทรศัพทเพื่อเชื่อมสัญญาณเขาสูระบบอินเตอรเน็ต, คาใชบริการ
อินเตอรเน็ตหรือชั่วโมงอินเตอรเน็ต, คาบัตรเติมเงินเกม Ragnarok, รวมไปถึงคาซอฟแวรเกมที่ตอง
ซื้อมาลงในเครื่อง นับเปนคาใชจายจํานวนมากที่ตองสูญเสียไปในการเลนเกมแตละครั้ง ซึ่งถาหาก
เลนทุกวัน วันละหลาย ๆ ชั่วโมง คาใชจายตาง ๆ ก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย ซึ่งเด็กวัยรุนบางคน
ไมคอยใสใจกับเงินจํานวนมากที่ตองสูญเสียไปมากนัก เพราะเปนเงินคาขนมที่ไดมาจากผูปกครอง
ซึ่งตองไดรับอยูบอย ๆ อยูแลว ไมไดเปนเงินที่หามาเอง บางครั้งจึงยังไมรูถึงคุณคาของเงินที่ไดมา
เกิดการใชจายที่ฟุมเฟอยเกินกวาความจําเปนของตนเอง 

นอกจากนี้เบื้องหลังการเลนเกม Ragnarok ยังมีผลประโยชนจํานวนมากแผงอยู ที่ทําให
เด็กวัยรุนหลายคนตองสูญเสียเงินจํานวนมากไปอยางที่ไมควรจะเสียเพราะความลุมหลงมัวเมาใน
เกม ซึ่งจากการสัมภาษณ และการสังเกตการณแบบมีสวนรวมของผูวิจัยทําใหไดรูวา นอกจากการ
เลนเกมแบบปกติธรรมดาแลว ยังมีการซื้อขายแลกเปลี่ยนสิ่งของตาง ๆ ที่ไดรับมาจากในเกมกันใน
โลกแหงความเปนจริงดวย โดยผูที่เลนเกมเกงมากหรือเลนมานานแลวไดนํารางวัลหรือของที่ไดรับ
ในเกม เชน อาวุธ, เงิน Zeny, เสื้อผา, เครื่องประดับตาง ๆ ที่เปนของหายากและเปนของที่ผูเลน
มือใหมทุกคนอยากจะมีเอาไวใสอวดคนอื่นมาขาย เพื่อแลกเปลี่ยนเปนเงินจริง ๆ ไป โดยกลุมผูซื้อ
ขายจะนิยมติดตอกันผานทางอีเมล โทรศัพท หรือติดตอสื่อสารกันผานเว็บไซดเฉพาะของสมาชิก
ในกลุม เพื่อแลกเปลี่ยนบัญชีเงินฝาก 

“สินคาที่เคาขายกันในเกมก็มีพวก ดาบ, โล, ของวิเศษ ราคาก็มีตั้งแต ไมกี่รอยจนไปถึง
หลักพัน เทาที่เคยไดขาวนะ มีคนซื้อดาบอันนึงไปราคาตั้ง 7000 กวาบาท คนซื้อสวนใหญก็เปน
พวกบาเกม แตเลนไมเกงไง แตอยากมีอยากไดเอาไวอวดคนอื่น” (เรวัฒน  ทองมาก, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เสียเงินเลนเกมเยอะเหมือนกัน บางทีไปโรงเรียนก็จะไมกินขาวกลางวัน พยายามไม
ใชเงินเลยนะ จะเก็บเงินไวเลนเกม” (ปยะ อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)
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จะเห็นไดวาเด็กวัยรุนนั้นตองสูญเสียเงินจํานวนมากไปโดยที่ไมสมควร เปนการใชเงิน
ในทางที่ผิด และไมมีความยั้งคิดนับเปนปญหาสําคัญอีกหนึ่งปญหาที่พอแมผูปกครองตองคอยดูแล
การใชจายเงินทองของบุตรหลานใหดี และไมสมควรใหเงินใชมากจนเกินความจําเปนของเด็ก

4.  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปในทางลบ

จากที่กลาวมาในผลกระทบขอที่ 3 ทําใหเห็นวาเด็กวัยรุนนั้นตองการใชจายเงินทองมาก
เพียงใดในการเลนเกมแตละครั้ง ซึ่งถาหากเงินที่ไดรับจากพอแมผูปกครองมีไมเพียงพอที่จะ
สนองตอบความตองการอยากเลนเกมของเด็กวัยรุนได ก็จะสงผลใหเด็กวัยรุนตองทําทุกวิถีทาง
เพื่อใหไดเงินมาเลนเกม จนบางครั้งทําใหพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม กลายเปนเด็กที่ชอบพูด
โกหก และลักขโมย ซึ่งเปนปญหาที่รุนแรงมากอีกหนึ่งปญหาที่กําลังเกิดขึ้นในกลุมเด็กวัยรุนที่ชอบ
เลนเกมออนไลน Ragnarok  

“ถาบอกแมวาขอเงินไปเลนเกมก็ไมไดสิ โดนดาอีก เลยบางทีก็โกหกวาใชทํารายงาน 
ซื้อหนังสือเรียนบางไปตามเรื่อง” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14 มกราคม 2547)

“บางทีก็แอบขโมยตังคพอนะ เพราะพอเคาไมคอยชอบนับเงินในกระเปา เคาไมรูหรอก 
ก็รูวามันไมดี แตอยากเลนเกม ถาขอดี ๆ เคาก็ไมให แตไมไดทําบอยนะกลัวเหมือนกัน” (ประภาส  
ธีระถนอมศักดิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)

พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของเด็กวัยรุนนับเปนปญหาอันรุนแรง และจะบมเพาะให
เด็กติดนิสัยหรือพฤติกรรมอันเลวรายเหลานี้เอาไปใชในอนาคตได ซึ่งเด็กวัยรุนอาจจะไมเห็นวา
พฤติกรรมเหลานี้เสียหายหรือรุนแรงแตอยางใด หากแตทําไปเพื่อใหไดเงินมาเลนเกมเทานั้น และ
เปนพฤติกรรมที่กระทําเฉพาะในครอบครัวของตนซึ่งเห็นวาเปนเพียงเรื่องเล็กนอย เพราะถาหากพอ
แมหรือผูปกครองรูความจริงก็นาจะมีการใหอภัยกันไดเพราะเปนเรื่องในครอบครัว แตถาหากเรา
มองเห็นถึงผลระยะยาวที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เด็กวัยรุนอาจจะติดนิสัยและพฤติกรรมเหลานี้ไปใช
จนกระทั่งโตเปนผูใหญจนทําใหกลายเปนที่นารังเกียจ และไมยอมรับของสังคมภายนอกได

5.  ทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม
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การหักโหมเลนเกมอยางหนักของเด็กวัยรุนในรายที่มีอาการติดเกมสูง มักทําใหเกิดผล
กระทบในเรื่องของสุขภาพได รางกายไมไดรับการตอบสนองในสวนตาง ๆ ไดตามที่ควรจะเปนทํา
ใหสุขภาพโดยรวมของผูเลนเสื่อมโทรม ซึ่งอาจจะมีผลไปถึงอาการเจ็บปวยเรื้อรังไดในอนาคตโดย
สามารถสรุปไดดังนี้

5.1  ผลกระทบตอกลามเนื้อสวนตาง ๆ

การที่ตองนั่งเลนเกมเปนเวลานาน ๆ มักมีผลตอกลามเนื้อสวนตาง ๆ ที่ไมไดมีการขยับ
หรือเคลื่อนไหวทําใหมีพัฒนาการของกลามเนื้อที่นอยลงพูดงาย ๆ ก็คือรางกายไมไดมีการออก
กําลังกายตามสมควรทําใหเกิดอาการเมื่อยลาและอักเสบของกลามเนื้อบริเวณตาง ๆ เชน ตนคอ, 
ขอมือ, บั้นเอว, หลัง จนกระทั่งอาจมีอาการเคร็ดขัดยอกในบริเวณกลามเนื้อเหลานั้นตามมาได

5.2  ผลกระทบตอสายตา

การนั่งเพงหรือนั่งจองจอคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ๆ ก็มีผลตอสายตาของเด็กวัยรุนได
เชนกันเนื่องจากแสงสวางที่จอคอมพิวเตอรนั้นมีความจามาก เมื่อนั่งเพงนาน ๆ แลวหันไปมองทาง
อื่นอยางกระทันหัน ก็อาจทําใหสายตาพรามัวหรือเมื่อยลาได  ซึ่งจะสงผลไปถึงระบบประสาทตาง 
ๆ ทําใหเกิดอาการมึนงง หนามืด ตาลายไดเชนกัน

5.3  ผลกระทบตอระบบทางเดินอาหาร

การที่เด็กติดเกมอยางหนักจะทําใหไมยอมรับประทานอาหารหรือกินอาหารไมตรง
เวลาทําใหเกิดผลเสียตอระบบทางเดินอาหาร และกระเพาะอาหาร บางคนถึงขั้นกลายเปนโรค
กระเพาะได รวมทั้งรางกายก็จะไมไดรับสารอาหารตาง ๆ เขาไปบํารุงและซอมแซมสวนที่สึกหรอ
ไดตามสมควรทําใหรางกายไมสามารถเจริญเติบโตไดสมวัย

นอกจากนี้การที่เด็กวัยรุนมีการเลนเกมอยางหามรุงหามค่ําจนทําใหไมยอมหลับนอน 
ยอมเกิดผลเสียตอสุขภาพ และประสาทการเรียนรูในสวนตาง ๆ ของตัวเด็กเองในระยะยาว จะเห็น
ไดวาผลเสียที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมอยางหักโหมนั้นสงผลตอสุขภาพโดยรวมของตัวผูเลนเองเปน
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อยางมาก ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยไดพบวาเด็กวัยรุนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัยสวนใหญนั้นก็
ไดรับผลกระทบทางดานสุขภาพจากการเลนเกมหลายคน

“เลนมาก ๆ บางทีก็ตาลาย ปวดหัวนะบางทีก็รูสึกปวดหลังมาก เมื่อยคอดวยแตก็เลน
ตอมันสนุกดี” (อนุชิต  ชาญสิขา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“ตอนเลนมันไมรูสึกหรอก พอตอนเลิกนี่สิ เมื่อยไปหมด ตองลุกเดินไปเดินมาบาง บาง
ทีก็ไมคอยอยากกินขาวมันหวงเลนไงถาหิวมาก ก็ยกชามขาวไปนั่งกินหนาเครื่องเลย กินไปดวยเลน
ไปดวยก็มี” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547)

“ถาวันไหนเลนจนเชาแลวไมไดนอนมันก็จะรูสึกเพลีย ๆ นะทําอะไรก็ไมคอยรูเรื่อง
อยากแตจะนอน” (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

สุขภาพที่ดีถือเปนสิ่งสําคัญที่คนทุกเพศทุกวัยควรจะรักษาเอาไว เพื่อใหการใชชีวิต
ตอไปในอนาคตนั้นมีความสุข ไมตองพบเจอกับความเจ็บปวดใด ๆ จากโรคภัยไขเจ็บ ดังนั้นการที่
เกมออนไลน Ragnarok  เขามามีผลตอสุขภาพของผูเลนถือวาเปนสิ่งที่ไมควรจะเกิดขึ้นและตัวผู
เลนเองก็ตองรูจักฉุกคิด และปองกันตัวไมใหสุขภาพของตนถูกเกมบอนทําลาย ดังนั้นจึงควรที่จะ
รูจักแบงเวลาในการเลนเกมใหถูกตอง รูจักเวลากิน เวลานอน และรูจักออกกําลังกาย เพื่อใหมี
สุขภาพที่ดีและสมบูรณตอไป

6.  ขาดการปฏิสัมพันธกับผูคนรอบขาง

เมื่อเด็กวัยรุนเกิดอาการติดเกม และเลนเกมอยางหนักจะทําใหทักษะในการสราง
ความสัมพันธกับผูอื่นในโลกของความเปนจริงเสียไป เด็กวัยรุนจะรูสึกวาชอบเลนเกมมากกวา และ
ชอบที่จะดํารงชีวิตอยูในโลกของไซเบอรมากกวาโลกในชีวิตจริง  ก็จะทําใหเกิดปญหาเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางตัวเด็กเองและผูคนรอบขางเชน พอแม ผูปกครอง ที่จะเกิดความหางเหินไม
ใกลชิดกันเชนเดิม  ตัวเด็กวัยรุนเองจะกลายเปนมีความสัมพันธกับเพื่อน ๆ ในโลกของเกมมากกวา 
และทําใหหางเหินจากครอบครัวไปโดยที่ไมรูตัว 
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เด็กบางคนเมื่อกลับถึงบานก็ปดประตูหองเลนเกมเลย ไมไดมีการพูดคุยสังสรรคกัน
ภายในครอบครัวอยางที่ควรจะเปน บางคนเมื่อเลิกเรียนก็เขารานเกมกวาจะกลับเขาบานก็ดึกมาก
แลว คนอื่น ๆ ในครอบครัวก็หลับหมดแลว แมกระทั่งในวันหยุดเสาร อาทิตย ที่ควรจะเปนเวลา
พักผอนรวมกันของครอบครัวก็กลับไมไดมีการสรางความสัมพันธใด ๆ ใหเพิ่มขึ้น เพราะเด็กวัยรุน
ก็มักจะใชเวลาวางทั้งหมดที่มีใหหมดไปกับการเลนเกมเชนเดิม

“ไมคอยไดคุยกับพอแมหรอก ไมรูจะคุยอะไรนอกจากขอเงิน สวนใหญก็เลนเกมอยูใน
หอง ถาพอแมชวนไปไหนก็ไมคอยอยากไปก็อยูบานเลนเกมดีกวา” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547)

“วันหยุดก็จะไปอยูที่รานเกมซะมาก เพราะมีเพื่อนเยอะเลนดวยกันสนุกดีไมคอยไดอยู
บานกับพอแมก็ไมคอยไดคุยกันนะ คุยบางเปนบางเรื่อง” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
14 มกราคม 2547)

จะเห็นไดวาเกมออนไลนไดเขามาทําใหสภาพความเปนอยูและความสัมพันธแบบเดิม
ของครอบครัวเปลี่ยนแปลงไป คือแทนที่จะมีการใชเวลาวางรวมกันในการสรางความผูกพัน และ
กระชับความสัมพันธระหวางกันใหมากขึ้น จากที่ไมคอยมีเวลาอยูแลวดวยภาระกิจหนาที่การงาน
ประจําวันของแตละคนกลับยิ่งทําใหไมมีเวลาเหลือเลย พอแมบางคนเมื่อเห็นลูกเลนเกมก็ไมคอย
อยากเขาไปยุง เพราะตองการหลีกเลี่ยงความขัดแยงที่อาจจะเกิดขึ้น เพราะลูกอาจจะอารมณเสียหรือ
หงุดหงิดไดเมื่อไมไดเลนเกม จึงทําใหเกิดลักษณะที่เรียกวาตางคนตางอยูในที่สุด

7.  ปลูกฝงใหยึดติดกับการเลนพนัน

การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้น นอกจากจะเปนการเลนเกมแบบปกติทั่วไปแลว
เบื้องหลังเกมออนไลนเกมนี้ยังมีการพนันอีกหลายรูปแบบแอบแฝงอยู การเลนการพนันถือไดวา
เปนสิ่งที่มักจะแอบแฝงเขามากับการละเลนตาง ๆ ตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ไมเวนแมแตใน
สังคมสารสนเทศเชนทุกวันนี้ ที่ยังคงเปดกวางเพื่อรองรับการเลนการพนันกันไดในทุกรูปแบบ 
ผลตอบแทนตาง ๆ ที่จะไดหากเปนผูชนะการพนันลวนเปนสิ่งจูงใจที่ทําใหการพนันยังสามารถมีอยู
ไดไมวาสังคมจะเปลี่ยนแปลงไปขนาดไหน หากเรื่องราวของความโลภและผลประโยชนยังคงอยู 
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ถึงแมจะมีการอบรมสั่งสอนลูกหลานกันมาจากรุนสูรุนวาการพนันเปนสิ่งไมดีไมเคยทําใหใคร
เจริญแตก็ไมสามารถหยุดยั้งมันได

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาการเลนการพนันในเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีอยูดวยกัน
หลายรูปแบบ ซึ่งเปนปญหาที่ทางบริษัทผูผลิตเกมหรือผูดูแลเซิฟเวอรเกมไมสามารถที่จะแกไขได
เนื่องจากกลุมผูเลนจะใชรูปแบบของการเลนเกมแบบธรรมดามาเปนการพนันขันตอกัน หากมี
เหตุการณที่ทําใหสังสัยและเขาไปตรวจสอบผูเลนก็อางไดวาเปนการเลนเกมธรรดาไมไดเลนการ
พนันกันแตอยางใด จึงเปนการยากที่บริษัทผูผลิตเกมจะเขาไปตรวจสอบ หรือจับผิดได อีกประการ
หนึ่งการติดตอสื่อสารกันเพื่อตกลงกติกาของการพนันกันนั้นก็มักจะกระทํากันภายนอกตัวเกม เชน
การใชโทรศัพทคุยกัน การนัดกันออกมาเลนที่รานใหบริการอินเตอรเน็ตและเกมออนไลนเพื่อ
พูดจาตกลงกันแบบตัวตอตัว เปนตน

โดยสวนใหญแลวการเลนการพนันกันในเกม Ragnarok มักจะเปนไปในรูปแบบของ
การแขงขันกันทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งในเกม เชนการแขงกันปราบ Boss หรือหัวหนาของ Monster, การ
แขงกันดวยการตอสูแบบตัวตอตัว PVP, การแขงกันหา Item หรือสิ่งของที่ไดจากการฆา Monster, 
การแขงกันสะสมคาประสบการณ, แขงกันเดินทางผานดานตาง ๆ ในเกม เปนตน เมื่อมีการแขงขัน
ก็ยอมตองมีผูแพและผูชนะ สิ่งตอบแทนที่ไดพนันกันไวก็จะตกเปนของผูชนะ ซึ่งสิ่งตอบแทนที่ผู
เลนมักนํามาใชเปนสิ่งลอใจใหเกิดการเลนการพนันกันนั้นก็มักจะเปนเงิน โดยจะเปนเงินบาทที่ใช
ในสังคมจริง หรือเงิน Zeny ที่ใชในสังคมเกมก็แลวแตจะตกลงกัน นอกจากนี้ก็อาจจะพนันกันดวย 
Item ที่หายากตาง ๆ ในเกม เชนเสื้อผาเครื่องประดับหรืออาวุธตาง ๆ ดวยก็ได

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการเลนการพนันนับเปนผลกระทบทางดานลบประการหนึ่ง
ที่คอนขางจะรายแรงมากจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok  เสมือนกับเปนการปลูกฝงใหเด็ก
วัยรุนคิดวาการเลนการพนันเปนเรื่องธรรมดาไมใชเรื่องผิดแตประการใด บางคนอาจจะเลนจนติด
เปนนิสัย ซึ่งจะกอใหเกิดผลเสียตอไปในอนาคตได จึงนับเปนปญหาสําคัญอันหนึ่งที่กําลังตองการ
การเยียวยาจากสังคมอยูในขณะนี้

8.  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ

This document was created by the trial version of Print2PDF. !

Once Print2PDF is registered, this message will disappear.!

Purchase Print2PDF at http://www.software602.com

DPU

http://www.software602.com


146

ดวยความที่เกมออนไลน Ragnarok นั้นเปนเกมที่สามารถทําใหไดรูจักกับเพื่อนใหม ๆ 
ในสังคมเกมอยูตลอดเวลา รวมทั้งยังใหความสนุกสนานบันเทิงทําใหเกิดความรูสึกอยากจะเอาชนะ
หรือสะสมแตมใหผานไปไดในแตละขั้นตอนโดยเร็ว เด็กวัยรุนสวนใหญที่เมื่อไดลองเลนเกมนี้แลว
จึงมักที่จะเอาตัวเองไปผูกติดอยูกับมันซะเปนสวนใหญ จึงทําใหเกิดการเลนอยางไมรูจักหยุดหยอน
และไมรูจักการแบงเวลาใหถูกตอง จึงกอใหเกิดผลเสียตาง ๆ ตามมาอยางที่ไดกลาวถึงมาแลวใน
เบื้องตนทั้งเสียการเรียน, เกิดความขัดแยงกับผูปกครอง, ใชเงินฟุมเฟอย, โกหกและขโมยเงินเพื่อให
ไดเลนเกม, สุขภาพเสื่อมโทรม, ขาดปฎิสัมพันธกับผูคนรอบขาง ซึ่งสิ่งเหลานี้เด็กวัยรุนไดเรียนรูมา
จากการอบรมสั่งสอนและประสบการณจากสังคมรอบขางของตนเองดีอยูแลววามันเปนสิ่งไมดี
และไมควรที่จะทําใหเกิดขึ้นกับตัวเอง แตก็ไมสามารถหักหามใจไดเนื่องมาจากความสนุกสนาน
และความสามารถในการตอบสนองตอความตองการของจิตใจในเบื้องลึกที่ไดจากการเลนเกมเปน
สิ่งยั่วใจ เด็กวัยรุนที่ทุมเทเวลาทั้งหมดในชีวิตของตนไปกับการเลนเกมโดยไมรูจักแบงเวลาให
ถูกตองนั้น มีลักษณะคลายกับคนติดยาเสพติดที่ถึงแมจะรูวามันเปนสิ่งไมดีแตก็ไมสามารถที่จะหัก
หามใจได 

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาเด็กวัยรุนสวนใหญจึงมักจะเกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ
ระหวางสิ่งที่ถูกกับสิ่งที่ผิด รูวาการเลนเกมแบบไมรูจักแบงเวลาใหถูกตองของตนเองนั้นสงผล
กระทบทางดานลบตอตัวเองหลายประการและสรางความไมสบายใจใหกับผูปกครองของตนอยาง
ใหญหลวง แตก็ไมสามารถหักหามใจใหหยุดเลนไดนั่นเอง
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บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยมีวัตถุประสงคในการศึกษาทั้งสิ้น 3 สวน อันประกอบไปดวยการศึกษาเกี่ยวกับ 1. 
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุน 2. การลอกเลียนแบบรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริงของกลุมวัยรุน 3. 
ผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีตอกลุมวัยรุน  ซึ่งสามารถสรุปและอภิปราย
ผลการวิจัยไดดังตอไปนี้

สรุป สวนที่ 1 รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุนนั้น จากการศึกษา
พบวามีอยูดวยกัน 10 รูปแบบคือ

1. การรับประทานอาหาร  คือการเติมพลังชีวิตใหกับตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของผูเลน
ในเกมเพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูได พลังชีวิตของผูเลนจะหมดลงเมื่อมีการตอสูกับMonster แตละ
ตัว หากผูเลนไมมีความเกงกลาสามารถเพียงพอก็อาจจะถูก Monster โจมตีจนพลังชีวิตหมดลงและ
ถึงแกความตายในที่สุด ดังนั้นผูเลนจึงตองมีวิธีการที่จะเตรียมพรอมในการเติมพลังชีวิตใหกับ
ตนเองอยูตลอดเวลาในขณะที่กําลังตอสูกับ Monster

2. การพักผอน ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok การพักผอนคือสิ่งที่สามารถชวยเพิ่ม
พลังชีวิตใหกับตัวละครในเกมไดอีกแบบหนึ่ง แตตองอาศัยระยะเวลานานกวาพลังจะขึ้นมาจนเต็ม 
ผูเลนจะตองนั่งพักอยูกับที่เฉย ๆ ทําใหผูเลนตองหยุดเลนเกมไปชั่วเวลาหนึ่ง โดยสวนใหญแลวจะ
ใชในกรณีที่ผูเลนไมมีเงินพอที่จะไปหาซื้ออาหารมากินเพื่อเพิ่มพลัง หรืออยูในสถาณการณที่ไม
สามารถหาซื้อได
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3. การแตงกายตามแฟชั่น ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok การแตงกายตามแฟชั่น
นับเปนสิ่งที่ผูเลนใหความนิยมกันเปนอยางมาก เนื่องมาจากผูผลิตเกมไดทําการกําหนดใหมีเสื้อผา
เครื่องแตงกายมากมายหลายแบบใหผูเลนไดเลือกใชสอยตามความชื่นชอบหรือตามความนิยมของ
แฟชั่นในขณะนั้น การแตงกายตามแฟชั่นของผูเลนนั้นมักอางอิงจากสังคมรอบขางวากําลังใหความ
นิยมกับเสื้อผาเครื่องแตงกายแบบใด ก็อยากจะแสวงหามาใสหรือใชสอยเพื่อใหตนเองโดดเดนใน
หมูเพื่อนและไดรับการยอมรับจากสังคมรอบขางซึ่งแฝงไปดวยการเปรียบเทียบแขงขันกันอยู
ตลอดเวลา

4. การทํางานหาเงิน  การทํางานในสังคมเกม Ragnarok คือการตามลาและปราบ 
Monsterเพื่อใหไดเงินมาใชสอย ซื้อหาสิ่งของตาง ๆ ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมของ
ตนเองตอไป

5. การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน ในการอยูรวมกัน
เปนสังคมยอมตองมีการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธซึ่งกันและกันเปนพื้นฐานของทุก
สังคมอยูแลวในสังคมเกมก็เชนเดียวกัน ดวยรูปแบบของเกมออนไลน Ragnarok ที่มีการรวมกลุม
กันเลนเกมเปนลักษณะของสังคมขนาดใหญ สามารถพูดคุยติดตอสื่อสารกันไดโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายคลึงกับการคุยในหอง Chat Room ดังนั้นผูเลนทุกคนจึงสามารถ
พูดคุยติดตอสื่อสารกันไดอยางมีอิสระจึงถือเปนการเปดโอกาสใหมีการสรางความสัมพันธซึ่งกัน
และกันในรูปแบบตาง ๆ ตามมา

6. การแสวงหาขอมูลขาวสาร  การดํารงชีวิตของคนในทุกสังคมยอมตองอาศัยขอมูล
ขาวสารตาง ๆ มาชวยในการประกอบการตัดสินใจดวยกันทั้งสิ้น การเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็
เชนเดียวกัน ขอมูลขาวสารตาง ๆ จะถูกนํามาใชเปนพื้นฐานในการตัดสินใจและเปนประโยชนใน
การใชชีวิตในสังคมเกมของผูเลนแตละคน เพราะยิ่งผูเลนแตละคนมีขอมูลขาวสารหรือมีความรู
มาก ก็ยอมสามารถดํารงชีวิตในสังคมเกมตอไปไดอยางไรขอผิดพลาด หรือมีขอผิดพลาดนอยที่สุด

7. การใชจายเงิน ในสังคมเกม Ragnarok เมื่อผูเลนแตละคนสามารถทํางานหาเงินมาได
แลวก็ยอมตองมีการนําเงินที่ไดเหลานั้นมาใชจายซื้อสิ่งของตาง ๆ ที่ผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให 
เพื่อนํามาใชในการดํารงชีวิตประจําวันของตนเอง เชนซื้ออาหาร, เสื้อผา, อาวุธ เปนตน โดยผูเลน
แตละคนก็มักจะมีรูปแบบของการใชเงินที่แตกตางกันไปแลวแตความชื่นชอบหรือความจําเปนของ
ตนในขณะนั้น เงินในเกมบางครั้งอาจเปนสิ่งหายากสําหรับผูที่ยังเลนเกมไมเกง มีเงินสะสมนอย
ดังนั้นการใชจายเงินจึงเปนไปอยางประหยัดและพยายามใชเพื่อใหเกิดประโยชนกับตนเองอยาง
แทจริง แตก็มีผูเลนอีกกลุมหนึ่งที่เลนเกมเกงแลวมีเงินสะสมมากก็มักจะใชจายอยางฟุมเพือย เพราะ
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คิดวาเงินในเกมเปนสิ่งที่หางาย การใชจายเงินในเกม Ragnarok จึงขึ้นอยูกับสถานะและความพึง
พอใจของผูเลนแตละคนเปนสวนใหญ

8. การเลนกีฬา  ผูผลิตเกมออนไลน Ragnarok ไดทําการออกแบบใหมีการเลนกีฬาชนิด
หนึ่งในเกมนั่นคือการจัดใหมีการแขงขันประลองกําลังกันระหวางผูเลน ซึ่งไดรับความนิยมจากผู
เลนเปนจํานวนมาก และใหการยอมรับกันวามีรูปแบบเหมือนกับการจัดแขงขันกีฬาประเภทหนึ่ง

9. การปฏิบัติตัวตามกฏระเบียบของสังคม  ในทุกสังคมหากมีการอยูรวมกันเปนสังคม
ขนาดใหญยอมตองมีกฏระเบียบที่นํามาบังคับใชรวมกัน เพื่อควบคุมไมใหสังคมนั้น ๆ เกิดความ
สับสนวุนวาย เชนเดียวกับในสังคมเกมผูผลิตเกมไดทําการกําหนดกฏระเบียบตาง ๆ เอาไวใชใน
การควบคุมความประพฤติของผูเลนใหอยูในกรอบเดียวกันและสามารถอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
โดยไดมีการแตงตั้ง Game Master ใหเปนผูรักษากฏ คอยดูแลหากมีการกระทําผิดกฏตาง ๆ ก็จะทํา
การลงโทษตามที่กฏไดบัญญัติไวตอไป

10. การใชภาษา  ลักษณะของภาษาที่ใชในการติดตอสื่อสารระหวางกันของผูเลนนั้นมี
ทั้งรูปแบบที่เปนตัวหนังสือและรูปภาพ โดยสวนใหญแลวมักจะเปนคําศัพทใหมที่ผูเลนบางคนได
ทําการคิดคนขึ้นมา แลวผูเลนคนอื่น ๆ ก็นํามาใชตอ ๆ กันไปจนกลายเปนที่นิยมและสามารถ
สื่อสารกับผูเลนคนอื่นไดเขาใจตรงกันในที่สุด 

อภิปรายผล

จากแนวคิดเกี่ยวกับ     รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน   จุฑามาส   กีรติกสิกร
(2542 : 7) ไดสรุปความหมายของรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนไววา หมายถึงการใชเวลาในการ
ทํากิจกรรมตาง ๆ ในแตละวันของกลุมวัยรุนอันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ ความสนใจ 
รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ที่เปนสิ่งเรา และดวยการที่ทั้งในสังคมจริงและใน
สังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญเชนเดียวกัน จึง
ทําใหเกิดความคลายคลึงกันของรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ เปนอยางมาก ไมวารูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงจะเปนอยางไร รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมก็จะเปนไปในทิศทาง
เดียวกัน เนื่องมาจากในทั้งสองสังคมลวนแตเกิดจากการควบคุมดวยกลไกสมองของมนุษย
เชนเดียวกัน แตจะแตกตางกันตรงที่รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นเปนสิ่งที่ไมไดมีอยูจริง
หรือไมสามารถจับตองไดเปนเพียงการดํารงชีวิตอยูรวมกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ตเทานั้น 
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมจึงอุดมไปดวยลักษณะทางจินตนาการที่สามารถตอบสนองจิตใต
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สํานึกในสภาวะจิตใจของผูเลนไดเปนอยางดี ผูเลนจะไดทําและไดเปนในสิ่งที่ไมสามารถทําหรือ
เปนไดในสังคมจริง

ดังนั้นรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
จึงสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน สวนที่หนึ่งคือสวนที่มีความเหมือนและคลายคลึงกับรูปแบบ
ของการดํารงชีวิตในสังคมจริง เนื่องมาจากการใชชีวิตทั้งในสังคมเกมและในสังคมจริงมีมนุษยเปน
ผูกําหนดเหมือนกัน เชน การรับประทานอาหาร, การพักผอน, การทํางาน, การแตงกายตามแฟชั่น 
ฯลฯ โดยสิ่งที่มากระตุนใหเกิดรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ขึ้นมานั้นก็คือพัฒนาการ ความ
ตองการ และความสนใจ ของบุคคลแตละคน สิ่งตาง ๆ เหลานี้มีลักษณะของการเปนสิ่งเราใหบุคคล
แตละคนเกิดการประกอบกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งก็คือรูปแบบการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นนั่นเอง

โดยรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมสวนที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
สังคมจริงนั้นเกิดจาก การอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญในสังคมเกมของผูเลน เชนเดียวกับการ
ดํารงชีวิตอยูในสังคมจริง ผูผลิตเกมไดมีความพยายามสรางเกมออนไลนเกมนี้ขึ้นมาโดยเลียนแบบ
จากสังคมจริงใหไดมากที่สุด เชน การกําหนดใหมีตัวละครที่ผูเลนใชเปนตัวแทนของตนเองในการ
เลนเกมทั้งเพศหญิงและเพศชายสามารถเดินไปเดินมาแสดงกิริยาทาทางตาง ๆ ได สามารถพบปะ
พูดคุยกับผูเลนคนอื่น ๆ ไดโดยวิธีการ Chat มีการรวมกันทํากิจกรรมตาง ๆ ของผูเลน มีการพึ่งพา
อาศัยซึ่งกันและกัน รวมไปถึงการแสวงหาสิ่งตาง ๆ มาสนองตอบตอความตองการของตนเองใน
เกม ซึ่งกอใหเกิดทั้งมิตรภาพ ความสามัคคี และการเปรียบเทียบแขงขันชิงดีชิงเดนกัน สิ่งเหลานี้ถือ
วาเกมออนไลนเกมนี้ไดทําขึ้นโดยใชพื้นฐานของการอยูรวมกันในสังคมจริงเปนหลัก เพื่อสราง
สังคมอีกสังคมหนึ่งขึ้นมาในโลกแหงคอมพิวเตอร ไมใชโลกทางกายภาพที่สามารถจับตองไดเปน
รูปธรรม แตจะกลายเปนรูปแบบของชุมชนในจินตนาการที่จําลองขึ้นมาจากการสื่อสารเสมือนมี
ตัวตนจริงดังนั้นรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมจึงมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงสวนหนึ่งตามที่ไดกลาวเอาไวในเบื้องตน

สวนที่ 2 คือลักษณะของจินตนาการเพอฝน (Fantasy) อันเปนพื้นฐานของเกมทุกเกมที่
ผูผลิตเกมไดสรางสรรคขึ้นเพื่อใหผูเลนไดผอนคลาย และหลีกหนีจากสภาพความสับสนวุนวายที่
ไดพบเจอในโลกแหงความเปนจริง เกมจะสรางสิ่งที่ผูเลนไมสามารถทําหรือเปนไดในโลกแหง
ความเปนจริงขึ้นมาเพื่อตอบสนองตอความอยากภายใตเบื้องลึกในจิตใจของผูเลนแตละคนดังที่ 
ชะลูด นิ่มเสมอ (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547: 8) ไดกลาวไววาจินตนาการคือพลังของจิตที่สราง
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ภาพขึ้นมาใหมภายในใจ ใหนาพอใจกวา สวยกวา เปนระเบียบหรือดีกวาสิ่งเดิมที่เปนอยูตาม
ธรรมชาติทั่วไป เพื่อตอบสนองจิตใจตัวเองใหไดพบเจอกับสิ่งที่ตนเองปรารถนาใหเปนไป ซึ่ง
บริษัทผูผลิตเกมไดเห็นถึงความสําคัญในจุดนี้จึงไดมีการสรางสรรคจินตนาการตาง ๆ ที่คิดวาผูเลน
นาจะชอบอยากทําและอยากเปน เชนการไดออกเดินทางผจญภัยไปในที่ตาง ๆ, การฆาฟนศัตรู, การ
แตงกายดวยแฟชั่นในจินตนาการ ฯลฯ มาเพื่อตอบสนองความตองการในใจของผูเลนที่ยอม
ตองการสิ่งที่นาพอใจกวา สวยกวา หรือสนุกสนานตื่นเตนกวาสภาพชีวิตความเปนอยูในสังคมชีวิต
จริงแบบเดิม ๆ ของตน จินตนาการเหลานี้ถูกนํามาผสมผสานกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสวนที่
หนึ่งตามที่ไดกลาวมาในเบื้องตน จนทําใหเกิดเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน 
Ragnarok ไดในที่สุด

สิ่งเรา

- พัฒนาการ

- ความตองการ 

- ความสนใจ

- การแสดงความคิดเห็นในเรื่องตางๆ

ภาพที่ 5.1 แสดงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมในสวนที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
                 สังคมจริงและสวนที่เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy)

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดคือรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นมีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ เชนเดียวกับสังคมในโลกแหงความเปนจริง
โดยถูกควบคุมดวยพัฒนาการ ความตองการ และความสนใจ ของมนุษยเชนเดียวกัน สอดคลองกับ
แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุนที่ไดอธิบายถึงพัฒนาการ ความตองการ 

กิจกรรม,รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริง
การกิน , การนอน , แฟชั่น , ทํางาน , ฯลฯ

กิจกรรม,รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม
การกิน , การนอน , แฟชั่น , ทํางาน , ฯลฯ

จินตนาการ
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และความสนใจของเด็กวัยรุนไวโดยละเอียด ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้เปนสิ่งที่วัยรุนทุกคนมีอยูในตัวเอง
และกลายมาเปนสิ่งเราใหเกิดรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ขึ้น สงผลทําใหเกิดสวนที่คลายคลึง
กันของรูปแบบการดํารงชีวิตในทั้งสองสังคมนี้ แตสิ่งที่รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมีมากกวา
ก็คือการนําเอาจินตนาการเพอฝน (Fantasy) เขามาเปนสวนประกอบ เพื่อใหสามารถดึงดูดความ
สนใจผูเลนไดพบเจอกับสิ่งที่ไมสามารถหาไดในโลกแหงความเปนจริง ยกตัวอยางเชน ในทั้งสอง
สังคมมีการรับประทานอาหารเหมือนกัน แตสิ่งที่เปนอาหารนั้นมีความแตกตางกัน ในสังคมจริงสิ่ง
ที่มนุษยเรารับประทานก็คือ เนื้อสัตว ผัก ผลไม  ตาง ๆ แตในสังคมเกมสิ่งที่ใชรับประทานคือยา
วิเศษที่มีคุณสมบัติในการเพิ่มพลังซึ่งเปนสิ่งที่เรียกวาจินตนาการเพอฝน (Fantasy) 

ตารางที่ 5.1 แสดงการเปรียบเทียบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
                  สังคมเกมที่เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy)

รูปแบบ สังคมจริง สังคมเกม (จินตนาการเพอฝน)
1.  การรับประทานอาหาร เนื้อสัตว, ขาว, ขนมปง, ผัก

ผลไม, ฯลฯ
ยาวิเศษเพิ่มพลัง

2.  การพักผอน นอนหลับ นั่งพัก
3. การแตงกายตามแฟชั่น เสื้อผาตามสมัยนิยมของวัยรุน 

เชน การงเกงยีนส, เสื้อสาย
เดี่ยว,กระโปรงสั้น ฯลฯ

เสื้อเกราะอัศวิน, หมวกเทวดา, 
หมวกโจรสลัด, หนากากปศาจ, 
เสื้อคลุมราชา ฯลฯ

4.  การทํางาน ทําตามอาชีพของแตละคนเชน
หมอ, คร,ู นักธุรกิจ ฯลฯ

ตามลาและปราบ Monster

5.  การติดตอสื่อสารและการ
สรางความสัมพันธระหวางกัน

โทรศัพท, เผชิญหนา, 
จดหมาย, Chat Room ฯลฯ

Chat Room

6.  การแสวงหาขอมูลขาวสาร สื่อตาง ๆ TV, วิทยุ, 
หนังสือพิมพ, อินเตอรเน็ต 
ฯลฯ

หองสมุดในเกม, NPC, GM, ผู
เลนคนอื่น ๆ 

7. การใชจายเงิน เงินบาท เงิน Zeny
8. การเลนกีฬา ฟุตบอล, วายน้ํา, เทสนิส,

ปงปอง ฯลฯ
การตอสูแบบตัวตอตัว PVP

9.  การปฏิบัติตัวตาม กฎหมาย กฎของเกม
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กฎระเบียบของสังคม
10. การใชภาษา ภาษาพูด, ภาษาเขียน ภาษาเลียนแบบการพูดคุย เชน 

หวัดดี, กัวจัย, มายอาว
ภาษาแสดงทาทาง เชน 555 = 
หัวเราะ, ZZZZZ = นอนหลับ 
ภาษาแอสกีร เชน ^_^  ,  T_T
คําศัพทใหม ๆ ที่ผูเลนคิดขึ้นมา
รูปภาพแสดงอารมณ

จากที่กลาวมาทําใหทราบวาสิ่งหนึ่งที่ทําใหการเลนเกมออนไลน Ragnarok เปนที่นิยม
อยางแพรหลายไดภายในเวลาอันรวดเร็วนั้นก็เนื่องมาจากดวยรูปแบบของเกมออนไลนเกมนี้ที่ได
นําพื้นฐานของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมมาประยุกตใหกลายเปนเกม เมื่อผูเลนไดเขามาเลน
เกมก็จะมีความรูสึกวาตนเองนั้นมีชีวิตใหมชีวิตหนึ่งเกิดขึ้น และสามารถเลือกแนวทางในการ
ดํารงชีวิตแบบตาง ๆ ใหกับตัวละครของตนเองไดวาอยากใหเปนไปแบบใดเสมือนไดลองผิดลอง
ถูกในทุก ๆ เรื่องและไมมีความเสี่ยงในการดํารงชีวิตใด ๆ หากเกิดการผิดพลาดก็สามารถเริ่มตน
ใหมไดเสมอในสังคมเกม เชนอยากลองไปฆา Monster ตัวที่เกงมาก ๆ วาจะสามารถสูไดหรือไม ผู
เลนก็จะกลาลองหรือกลาเสี่ยงเพราะถาหากสูไมไดหรือตายไป ก็กลับไปเกิดใหมไดทําใหไดเรียนรู
วิธีการฆามันไดจากความผิดพลาดของตนเองในอดีต และสามารถฝกฝนตัวเองตอไปจนกระทั่ง
เอาชนะมันไดในที่สุด แตสําหรับในชีวิตจริงเมื่อตองลองเสี่ยงอะไรไปแลวหากเกิดการผิดพลาดก็
เปนการยากที่จะกลับไปเริ่มใหม
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สรุป สวนที่ 2 การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลน
                       เกมออน ไลน  Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออกมาประยุกตใชในสังคมจริง
นั้น จากการศึกษาผูวิจัยพบวามีการลอกเลียนแบบมาใชเพียง  4 รูปแบบจากรูปแบบที่พบทั้งสิ้น 10
รูปแบบคือ

1. การแตงกายตามแฟชั่น  การลอกเลียนแบบการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมาใช
ในสังคมจริงนั้น เปนเพียงการนําบางสวนออกมาประยุกตใชใหเหมาะสมกับสภาพความเปนอยูและ
การใชชีวิตในสังคมจริงของผูเลนแตละคนไมไดนํามาทั้งหมด เนื่องมาจากในบางสวนนั้นมีความ
เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy) มากจนเกินกวาที่จะสามารถนํามาประยุกตใชใหเขากับสภาพการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงได

2. การทํางาน  กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok หลายคนมีการลอกเลียนแบบ
รูปแบบของการทํางานในสังคมเกมออกมาใชในสังคมจริงไดอยางเหมาะสม เนื่องจากรูปแบบของ
การทํางานในสังคมเกมโดยเฉพาะการทํางานเปนทีมมักมีการแสดงออกซึ่งการพึ่งพาอาศัย, การแบง
งานกันทํา, การแกไขปญหาเฉพาะหนาตาง ๆ ที่ผูเลนสามารถนํามาประยุกตใชในการดํารงชีวิต
ประจําวันในสังคมจริงได เวลาที่ตองพบเจอกับเหตุการณตาง ๆ ที่คลายคลึงกับในเกม

3. การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน  รูปแบบการ
ดํารงชีวิตนี้ถูกลอกเลียนแบบมาใชคอนขางมาก เนื่องมาจากการติดตอสื่อสารและการสราง
ความสัมพันธระหวางกันนั้นยอมมีปรากฏอยูแลวในทุกสังคม การไดเขาไปรวมเลนเกมดวยกันเปน
สังคมขนาดใหญทําใหกลุมวัยรุนไดรูจักการเขาสังคมมากขึ้น รูจักการพบปะพูดคุย และการปฏิบัติ
ตัวใหเปนที่ยอมรับของสังคม ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้สามารถนํามาประยุกตใชในชีวิตประจําวันของ
โลกแหงความเปนจริงไดอยางมีประโยชน

4. การใชภาษา  ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีรูปแบบของการใชภาษาที่โดด
เดนเปนลักษณะของภาษาเฉพาะกลุมที่ไดถูกสรางขึ้นมาใหมโดยผูเลนแตละคน จนกระทั่งไดรับ
ความนิยมและยึดถือเอามาใชตอ ๆ กันมาในการติดตอสื่อสารระหวางผูเลนดวยกันเอง ซึ่งเด็กวัยรุน
จํานวนมากที่ไดเลนเกมนี้มักมีการลอกเลียนแบบภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ที่มีใชในเกมออกมาใชใน
สังคมจริงโดยเกิดจากความเคยชิน หรือมีความคิดวาคําศัพทเหลานั้นดูแลวทันสมัย แสดงถึงความ
เปนตัวตนหรือกลุมของตนซึ่งอยากที่จะประกาศใหผูอื่นรับรู
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อภิปรายผล

เกมออนไลน Ragnarok นั้นถือเปนสื่อที่มีอิทธิพลตอผูรับสารเปนอยางมากพอ ๆ กับสื่อ
โทรทัศน เนื่องจากเปนสื่อที่มีการนําเสนอเนื้อหาของสารในรูปแบบของภาพ, แสง, ส,ี เสียง ที่ดูมี
ความสมจริง และสามารถดึงดูดความสนใจของผูรับสารไดมากกวาสื่ออื่นเหมือนกัน การดู
โทรทัศนนั้นสงผลใหผูรับสารเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกไปตาม
เนื้อหาของสารที่ไดรับ ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็สงผลตอผูเลน
ในทิศทางเดียวกันกับการดูโทรทัศน แตเนื่องมาจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นผูเลนได
เปนผูกระทําในทุกเนื้อหา หรือทุกสิ่งทุกอยางที่เกิดขึ้นในเกม ผูเลนจะเปนคนกําหนดทิศทางของ
เกมวาจะทําอะไรตอไปในทุกขั้นตอน ผูเลนจะสวมบทบาทของผูกระทําในขณะที่การดูโทรทัศนผู
เลนมีบทบาทเปนเพียงแคผูสังเกตการณ ผลที่เกิดตามมาจากการเลนเกมจึงสามารถสังเกตเห็นได
เดนชัดกวา การดูโทรทัศน

การลอกเลียนแบบก็คือผลหรือสิ่งที่เกิดขึ้นตามมาหลังจากที่ผูรับสารไดมีการเปดรับสื่อ
แลวนั่นเอง ซึ่ง Albert Bandura (อางถึงใน สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 17) เรียกวาการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบ สื่อจะทําหนาที่ในการนําเสนอตัวแบบซึ่งก็คือเนื้อหาของสารตาง ๆ มาสูผูรับ
สาร ทําใหผูรับสารเกิดกระบวนการสังเกตการณและการเรียนรูวาสิ่งเหลานั้นเหมาะสมกับตน
หรือไม ตัวแบบคืออะไร ทําอะไร และไดผลอยางไร เมื่อผูรับสารไดรับรู ไดเห็น และไดสัมผัส ทุก
สิ่งทุกอยางที่สื่อนําเสนอแลวเกิดความชื่นชอบหรือคิดวาสิ่งนั้นดีเหมาะสมกับตนก็จะทําใหเกิดการ
ลอกเลียนแบบมาใชจนกระทั่งนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกใน
ที่สุด 

รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ทุกคนตองมีและกระทํา
รวมกันในสังคมเกมนั้นก็คือตัวแบบที่สื่อเกมออนไลนไดนําเสนอสูผูเลนเกม ทําใหผูเลนเกมเกิด
กระบวนการเรียนรู และสังเกตการณ วารูปแบบการดํารงชีวิตแบบใดคือสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและ
เหมาะสมกับสภาพชีวิตความเปนอยูของตนเองในสังคมจริง ซึ่งการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบนี้
เองจะนําผูเลนไปสูการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ เหลานี้มาใชในชีวิตประจําวัน
ของตนเองในที่สุดโดยจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกซึ่งอาจจะ
สงผลใหเกิดการสรางพฤติกรรมใหม, เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลว, หรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรม
เดิม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบที่ไดอธิบายไวในบทที่ 2 เปนอยางมาก
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ภาพที่ 5.2 แสดงรูปแบบของการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมตาง ๆ มาใชในสังคมจริงนั้นโดย
สวนใหญแลวผูเลนจะนํามาใชในลักษณะของการประยุกตใหเหมาะสมกับสภาพชีวิตความเปนอยู
ของตนเพียงบางสวนไมใชการนํามาทั้งหมด ตัวอยางเชนการแตงกายตามแฟชั่น จากการศึกษา
ผูวิจัยพบวาผูเลนเกมไดมีการนํารูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นจากในเกมมาประยุกตใชให
เหมาะสมกับตนเองไดในสังคมจริง มีการทําสีผมและทรงผมใหเหมือนกับตัวละครของตนในเกม 
ดวยสาเหตุมาจากความชื่นชอบสวนตัว และคิดวาหากทําแลวจะทําใหตนเองเปนที่นาสนใจ โดด
เดน และสามารถดึงดูดความสนใจจากบุคคลรอบขางได แตในขณะเดียวกันการนํามาใชนั้นก็มี
ขอบเขตจํากัด เนื่องมาจากสีผมและทรงผมของตัวละครในเกมนั้นมีความเปนจินตนาการเพอฝน
(Fantasy) มากจนเกินไป การที่จะลอกเลียนแบบสีผมและทรงผมมาใชทั้งหมดนั้นอาจจะเปนสิ่งที่
มากจนเกินความพอดีที่สังคมในโลกแหงความเปนจริงจะยอมรับได ผูเลนจึงไดทําการประยุกต
เพียงบางสวนออกมาใชใหอยูในขอบเขตอันพองามตามความคิดของตนเอง ซึ่งถือเปนการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมอันหนึ่งมาใชในสังคมจริงที่มีสวนในการเขามา
เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวดังที่ไดกลาวมาในเบื้องตน เพราะพฤติกรรมการแตงกายตามแฟชั่น
ของเด็กวัยรุนนั้นมีใหเห็นกันอยูแลวในสังคมปจจุบัน การที่มีวัยรุนกลุมหนึ่งไดเขามาเลนเกม

ตัวแบบ
รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ใน
สังคมเกม

การเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ
- สังเกตการณ
- เรียนรู
- ซึมซับ

การลอกเลียนแบบ
มาใชในสังคมจริง

สงผลให
- เกิดการสรางพฤติกรรมใหม
- ยับยั้งพฤติกรรมเดิม
- เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลว
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ออนไลน Ragnarok และไดเรียนรูถึงรูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นที่มีในสังคมเกม จนกระทั่ง
เกิดการลอกเลียนแบบมาใชนั้นก็เพื่อเปนการเสริมพฤติกรรมของการแตงกายตามแฟชั่นแบบเดิมให
ดูดี หรือดูนาสนใจขึ้นนั่นเอง

รูปแบบของการทํางานก็เชนเดียวกัน การลอกเลียนแบบมาใชก็เปนไปในลักษณะของ
การประยุกตใหเขากับสถานการณและเหตุการณในขณะนั้น ซึ่งถือไดวาเปนการนํามาใชเพื่อเสริม
พฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวของกลุมวัยรุนใหดียิ่งขึ้น เนื่องมาจากการดํารงชีวิตของกลุมวัยรุนใน
ปจจุบันยอมตองมีการทํางาน หรือมีหนาที่ความรับผิดชอบตาง ๆ ที่ไดรับมอบหมายไมวาจะเปน
จากพอแม หรือจากครูอาจารย ในองคประกอบของการทํางานไมวาจะเปนการรูจักคิดคํานวณวาง
แผนการทํางาน, การรูจักแกไปปญหา หรือแมกระทั่งการรูจักแบงงานกันทํานั้นเปนสิ่งที่กลุมวัยรุน
รูจักและไดกระทําอยูแลวในชีวิตประจําวัน แตเมื่อไดมีการเขามาเลนเกมออนไลน Ragnarok ทําให
ไดรูจักและเรียนรูถึงสิ่งตาง ๆ เหลานี้อยางลึกซึ่งมากยิ่งขึ้น รูวาควรทําอยางไรใหประสบ
ความสําเร็จในการทํางานไดอยางแทจริง ซึ่งทําใหสามารถยึดถือเอาหลักการและวิธีการแกไป
ปญหาในเกมออกมาใชในสังคมจริงไดอยางเหมาะสมโดยนํามาใชเสริมกับพฤติกรรมเดิมที่ตนเองมี
อยูแลวใหดียิ่งขึ้น สิ่งที่ผูวิจัยไดพบเมื่อทําการศึกษาเรื่องนี้ที่สามารถยกตัวอยางไดคือการทํารายงาน
กลุมเมื่อไดรับมอบหมายงานมาสิ่งแรกที่ตองทําคือการแบงงานหรือแบงหนาที่ความรับผิดชอบ
ใหกับสมาชิกของกลุมแตละคน หลังจากที่ไดเลนเกมทําใหเด็กวัยรุนไดเรียนรูวาการแบงงานกัน
รับผิดชอบนั้นไมใชเพียงแคแบงกันไปตามสัดสวนของงานอยางที่เคยทํากันมาแตเดิมเทานั้น แต
ตองแบงใหตรงตามความชอบหรือความถนัดของสมาชิกกลุมแตละคนดวย  การทํางานจึงจะ
ประสบความสําเร็จและออกมาดี

สวนในรูปแบบของการติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันนั้น 
เปนไปในลักษณะของการนํามาใชเพื่อเสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวเชนกัน เพราะในสังคมจริง
มนุษยเรายอมตองมีการติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันอยูแลวอันเปนพื้นฐาน
ของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ  สิ่งที่กลุมเด็กวัยรุนไดรับจากการเลนเกมออนไลน 
Ragnarok ก็คือการไดฝกการเขาสังคมและฝกการทําตัวใหเปนที่ยอมรับสามารถอยูรวมกับผูอื่นใน
สังคมไดอยางเปนปกติสุข เมื่อออกจากโลกของเกมมาอยูในโลกแหงความเปนจริงเด็กวัยรุนจึง
สามารถนํารูปแบบของการดํารงชีวิตดังกลาวมาใชใหเปนประโยชนกับตนเองไดมากยิ่งขึ้น
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การใชภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ในสังคมเกมนับเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตอีก
อันหนึ่งที่ถือไดวามีอิทธิพลตอกลุมเด็กวัยรุนเปนอยางมาก เนื่องมาจากคําศัพทตาง ๆ ที่มีใชอยูใน
สังคมเกมนั้นวัยรุนสวนใหญใหความสําคัญวาเปนคําศัพทที่มีความเปนเอกลักษณเฉพาะตัวโดดเดน
และแปลกใหมไมเหมือนใคร หากมีการนําคําศัพทเหลานี้มาใชในการติดตอสื่อสารกับบุคคลรอบ
ขางในสังคมจริงแลวจะทําใหตัวเองเปนที่นาสนใจ แสดงออกถึงความเปนคนทันสมัยนาชื่นชมและ
คนหา และในบางครั้งการนําคําศัพทในเกมมาใชนั้นก็เกิดจากความเคยชิน เนื่องจากมีการเลนเกมมา
เปนเวลานานจนทําใหติดคําพูดหรือคําศัพทเหลานั้นมาใชในสังคมจริงโดยที่ไมไดตั้งใจ ซึ่งการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบของการใชภาษาในสังคมเกมมาใชในสังคมจริงนี้มีผลในการยับยั้งพฤติกรรม
เดิม และในขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ในการสรางพฤติกรรมใหม คือคําศัพทแบบเดิมที่วัยรุนเคยใชอยู
ทั่วไปในสังคมจริงถูกยับยั้งการใชไปในที่สุดพรอม ๆ กับการนําคําศัพทแบบใหมที่พบในเกม
ออกมาใชแทนที่ ตัวอยางเชนคําวา “ขโมย” ถูกแทนที่ดวยคําวา “รูท”, คําวา “เกง” ถูกแทนที่ดวยคํา
วา “สด”, คําวา “อดทน” ถูกแทนที่ดวยคําวา “ถึก” ซึ่งจะเปนอยูอยางนี้ไปจนกวาจะมีคําศัพทใหมที่
ใชสื่อความหมายแบบเดียวกันกับคําศัพทเดิมแตมีความทันสมัยกวาเขามาแทนที่

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการลอกเลียนแบบรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคม
เกมมาใชในสังคมจริงนั้นสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกของ
เด็กวัยรุนเปนอยางมาก แตก็ไมไดเปนไปในลักษณะของความรุนแรงหรือกอใหเกิดผลเสียแตอยาง
ใด โดยในบางรูปแบบก็กอใหเกิดประโยชนกับตัววัยรุนเองเปนอยางมาก การที่เด็กวัยรุนแตละคน
จะนํารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชมากหรือนอยนั้นก็ขึ้นอยูกับพื้นฐานนิสัย 
ความสามารถในการเรียนรู รวมไปถึงสภาพแวดลอมในสังคมจริงที่ตนเองอาศัยอยูดวย
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สรุป สวนที่ 3 ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่พบในกลุมวัยรุน

นอกเหนือไปจากการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใช
ในสังคมจริงแลวการเลนเกมออนไลน Ragnarok ยังสงผลกระทบในดานตาง ๆ ตอกลุมเด็กวัยรุน
อีกมากมายซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้

ผลกระทบดานบวก

1. ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่นในสังคม  สังคมของเกมออนไลน Ragnarok นั้น
มีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ ผูที่เขาไปเลนเกมจะมีบทบาทเหมือนกับเปน
ประชากรคนหนึ่งที่เขามาอยูรวมกันในสังคมเกมนี้ มีรูปแบบการดํารงชีวิตและการทํากิจกรรมตาง 
ๆ รวมกัน ยอมรับในกฏระเบียบของสังคมรวมกัน  ทําใหผูเลนไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่น
และรูจักปรับตัวใหเขากับสังคมโดยรวมได

2. ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณและการแกไขปญหา การเลนเกมออนไลน Ragnarok 
สามารถชวยในการฝกสมองของผูเลนใหมีพัฒนาการทางดานสติปญญาที่ดีได เพราะการที่ผูเลนจะ
สามารถฝาฟนไปในขั้นตอนหรือดานตาง ๆ ในเกมไดนั้นจะตองผานอุปสรรค และปญหาตาง ๆ 
มากมายที่รออยู ทําใหผูเลนไดฝกทักษะในการคิดอยางมีเหตุผลรูจักการคํานวณวางแผนการทํางาน 
ฝกการตัดสินใจและการแกไขปญหาตาง ๆ ที่จะตองพบเจอ เพื่อใหสามารถฝาฟนอุปสรรคเหลานั้น
ไปได

3. ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและคลายเครียด คุณสมบัติที่สําคัญของเกมทุกเกมก็
คือความสนุกสนานเพลิดเพลินและการทาทายใหติดตาม การเลนเกมคือการที่ผูเลนไดใชเวลา
ชวงหนึ่งในการหลบหนีความสับสนวุนวายที่ตนเองตองพบเจอในโลกแหงความเปนจริงเขาไปสู
โลกแหงจินตนาการที่สามารถตอบสนองความตองการในเบื้องลึกของผูเลนแตละคนได ผูเลนโดย
สวนใหญจึงมักชอบที่จะใชชีวิตอยูในโลกของเกมมากกวาโลกแหงความเปนจริงเพราะในโลกของ
เกมนั้นมีความสนุกสนานอยางไรขีดจํากัดรออยูนั่นเอง

4. ไดฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตน  การเลนเกมออนไลน 
Ragnarok ถือไดวาเปนการชวยใหเด็ก ๆ เกิดความคุนเคยกับเครื่องคอมพิวเตอร และระบบการ
ติดตอสื่อสารดวยเครือขายอินเตอรเน็ต เนื่องมาจากทั้งสองสิ่งนี้ลวนแลวแตเปนองคประกอบสําคัญ
ที่สามารถทําใหผูเลนทุกคนเดินทางเขาไปสูโลกของเกมออนไลนได เด็ก ๆ จะไดเรียนรูเกี่ยวกับการ
ใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตนไปโดยไมรูตัว เพราะเกมออนไลนเปนแรงจูงใจใหศึกษา 
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ซึ่งกอใหเกิดประโยชนตอตัวเด็กเองเปนอยางมาก เพราะการดํารงชีวิตอยูในสังคมสารสนเทศเชน
ทุกวันนี้คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตถือไดวาเปนอาวุธสําคัญที่จะนําพาขอมูลขาวสารมาสูตัวผูใช
อันจะเกิดผลตอการพัฒนาตัวเองในดานอื่น ๆ ตอไปไดในที่สุด

ผลกระทบดานลบ

1. เสียการเรียน  การเลนเกมมากเกินไปโดยไมรูจักการแบงเวลาใหถูกตองเหมาะสมจะ
ทําใหเด็กเกิดภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” อยางที่กลาวมาแลววาเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีทั้งความ
สนุกสนานชวนติดตาม และทาทายใหผูเลนอยากเลนอยูตลอดเวลา จนทําใหเด็กวัยรุนบางคนเกิด
อาการติดเกมอยางหนักจนไมสนใจสิ่งอื่น ๆ รอบตัว โดยเฉพาะการเรียนหนังสือซึ่งถือเปนหนาที่
หลักอันสําคัญของเด็กวัยรุนสงผลใหเรียนไมรูเรื่องตามไมทันเพื่อน สมองไมตอบรับการสอนของ
ครูอาจารยจนทําใหเสียการเรียนในที่สุด

2. เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง เมื่อเด็กวัยรุนเกิดอาการติดเกมอยางหนักจนทําใหเสีย
การเรียน ทําใหผูปกครองหลายคนเกิดความกังวลและทุกขใจเปนอยางมากกับปญหานี้ จึงพยายามที่
จะเขาไปตักเตือนวากลาว ซึ่งในบางครั้งอาจทําใหเกิดการมีปากเสียงตอกันกลายเปนความขัดแยงที่
จะพัฒนาไปเปนปญหาครอบครัวจนกระทั่งเกิดการกระทบกระเทือนตอความสัมพันธระหวาง
ผูปกครองและเด็กวัยรุนไดในที่สุด

3. ใชเงินฟุมเฟอย  การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นถือไดวามีคาใชจายคอนขางสูง
ทั้งคาชั่วโมงอินเตอรเน็ต, คาบัตรเติมเงินของเกม, คาโทรศัพท รวมไปถึงการนําเงินไปซื้อสินคาใน
เกมที่ตนเองอยากไดแตไมสามารถหาไดดวยความสามารถของตนเองจากผูเลนคนอื่นที่มี
ความสามารถในการหาไดเยอะและใชวิธีการขายของเหลานี้เปนลูทางในการหารายไดพิเศษใสตัว 
ทําใหการใชจายเงินของเด็กวัยรุนสูงจนเกินความจําเปนจนทําใหเกิดภาวะของการฟุมเฟอยอยาง
หนัก

4. พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปในทางลบ  เมื่อการเลนเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นจําเปนตองเสียคาใชจายสูงประกอบกับความตองการอยากเลนเกมของเด็กวัยรุนก็มีมากพอ ๆ 
กัน เด็กวัยรุนจึงตองทําทุกวิถีทางที่จะหาเงินมาใหพอใชสอยตอการเลนเกมของตนเองใหได จน
บางครั้งทําใหพฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปบางคนกลายเปนเด็กที่ชอบพูดโกหกผูปกครอง 
บางคนก็ใชวิธีการลักขโมยเพื่อใหไดเงินมาเลนเกม

5. ทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม  การหักโหมเลนเกมอยางหนักทําใหสุขภาพของเด็กวัยรุน
เสื่อมโทรมลงอยางเห็นไดชัด เนื่องมาจากบางคนเอาแตเลนเกมจนไมยอมหลับยอมนอน ไมยอม
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รับประทานอาหาร ทําใหรางกายไมสามารถทนรับตอสภาวะการณเชนนี้ไดซึ่งอาจจะสงผลใหเกิด
อาการเจ็บปวยเรื้อรังตามมาในอนาคต

6. ขาดการปฏิสัมพันธกับผูคนรอบขาง การที่เด็กวัยรุนเอาแตหมกมุนอยูกับการเลนเกม
ทําใหการใชชีวิตสวนใหญถูกทุมเทลงไปในสังคมเกมจนหมด กอใหเกิดการขาดปฏิสัมพันธกับ
ผูคนรอบขาง เชน พอแม, พี่นอง, ครูอาจารย หรือแมกระทั่งเพื่อนฝูงที่อยูในโลกแหงความเปนจริง 
ทําใหเกิดความหางเหินไรซึ่งความผูกพันกับบุคคลรอบขางอยางที่ควรจะเปนซึ่งถือเปนผลเสียอยาง
มากที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุน เพราะโดยพื้นฐานของการใชชีวิตแลวมนุษยทุกคนตองอาศัยอยูในโลก
แหงความเปนจริงเปนหลัก 

7.  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีผลประโยชน
จํานวนมากและการพนันแอบแฝงอยู การเลนการพนันในเกมมีอยูมากมายหลายรูปแบบซึ่งถือเปน
ผลกระทบที่คอนขางรายแรงมาก เสมือนกับเปนการปลูกฝงใหเด็กวัยรุนคิดวาการเลนการพนันเปน
เรื่องธรรมดาและติดเปนนิสัย ซึ่งจะกอใหเกิดผลเสียตอไปในอนาคตได

8.  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ ผลกระทบทางดานลบตาง ๆ ที่ไดเกิดขึ้นกับเด็ก
วัยรุนดังที่กลาวมาเบื้องตนเปนสิ่งที่เด็กวัยรุนไดรับรูอยูแลววาเปนสิ่งไมดีแตก็ไมสามารถหักหามใจ
ใหเลิกเลนเกมไดเพราะความสนุกสนานของตัวเกมเปนเสมือนสิ่งยั่วใจทําใหเกิดการเลนอยาง
ตอเนื่องและไมรูจักแบงเวลาใหถูกตอง เด็กวัยรุนจึงมักจะเกิดความสับสนในสภาวะจิตใจของ
ตนเองระหวางสิ่งที่ผิดและสิ่งที่ถูก มีลักษณะคลายกับการติดยาเสพติดที่ถึงแมจะรูวามันเปนสิ่งไมดี
แตก็ไมอาจหักหามใจไมใหเสพมันได

อภิปรายผล

จากแนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน   รศ. นพ. อัมพล สูอําพัน      (อางถึงใน 
สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 27-29) ไดแสดงความคิดเห็นไววาการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นมีทั้ง
ผลดีและผลเสียขึ้นอยูกับองคประกอบหลายอยาง เชน เนื้อหาของเกม, เวลาในการเลนเกม, อายุของ
ผูเลนเกม, ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุนซึ่งสอดคลองกับผลกระทบที่เกิดขึ้นกับกลุม
วัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok เปนอยางมากจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเนื้อหาของเกมนั้นสงผล
ดีและมีประโยชนกับผูเลนหากเลนอยางถูกวิธีและเปนไปตามกฏกติกาที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไว 

เนื้อหาโดยสวนใหญของเกมออนไลน Ragnarok ไมไดมีลักษณะของการสรางความ
รุนแรง หรือโนมนําผูเลนใหกระทําในสิ่งที่ผิดตอตนเอง ครอบครัว หรือสังคมแตอยางใด ตรงกัน
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ขามกลับชวยในการเสริมสรางภูมิคุมกันในการใชชีวิต ใหรูจักการเขาสังคม รูจักการวางตัวอยาง
ถูกตองตามกาลเทศะ ผูเลนจะไดเรียนรูวาควรทําตัวอยางไรเมื่อตองเขามาอยูเปนสวนหนึ่งในสังคม
ของคนหมูมาก รวมไปถึงการรูจักแกไขปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางเปนเหตุเปนผล รูจักการวางแผน
และการคิดคํานวณใหสามารถหาวิธีการทําใหปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นคลี่คลายไปในทางที่ดีได ซึ่ง
หากมองโดยภาพรวมแลวการเลนเกมออนไลน Ragnarok ไมไดทําใหเกิดผลเสียตอผูเลนแตอยางใด 
หากผูเลน ๆ อยางมีสติยั้งคิดการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็จะกอใหเกิดประโยชนมากกวาโทษ

ผลเสียที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok โดยสวนใหญไมไดเกิดจาก
เนื้อหาของเกม แตเกิดจากเวลาในการเลนเกมที่มากเกินไป การไมรูจักควบคุมตัวเองของเด็กทําให
ขาดการยับยั้งชั่งใจและไมรูจักแบงเวลาใหถูกตอง เกมจึงมีลักษณะคลายกับการติดยาเสพติดเมื่อเลน
แลวก็ไมสามารถหยุดเลนได ดวยเหตุจูงใจหลายอยางที่เกมมีให ทั้งความสนุกสนานเพลิดเพลิน การ
มีเพื่อนเลนเกมที่สามารถพูดคุยและทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกันได การไดใชชีวิตอยูในโลกของ
จินตนาการที่สามารถตอบสนองความตองการเบื้องลึกภายในจิตใจของตนเองไดในทุกรูปแบบ 
ความผิดหวังจากการใชชีวิตในโลกแหงความเปนจริงจะถูกทดแทนและเติมเต็มไดในโลกของเกม 
หรือแมกระทั่งการปลุกเราใหอยากที่จะเอาชนะในแตละดานของเกมใหได 

อายุของผูเลนเกมก็เปนสวนสําคัญในการกอใหเกิดผลกระทบทางดานลบเนื่องจาก
วัยรุนเปนวัยที่ชื่นชอบความสนุกสนานตื่นเตน เราใจ ชอบความทาทาย และขาดวุฒิภาวะเพียงพอ
ในการจําแนกเหตุผลตาง ๆ ดังนั้นเมื่อเกมสามารถสรางความสนุกสนานเราใจสามารถตอบสนอง
ความตองการของวัยรุนไดก็จะทําใหเกิดการเลนเกมอยางตอเนื่องไมรูจักแบงเวลา หรือรูจัก
รับผิดชอบในหนาที่อื่น ๆ ของตน

นอกจากนี้ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุนก็มีความสําคัญและสงผลให
เกิดผลกระทบทางดานลบไดเชนกัน เพราะถาผูปกครองใหความสนใจกับเด็ก หรือสราง
ความสัมพันธในครอบครัวใหมีความลึกซึ้งขึ้นดวยการรูจักหันหนาเขาหากันพูดคุยและหาวิธีการ
แกไขปญหาตาง ๆ รวมกันแลวเด็กก็จะไมหันหนาไปพึ่งเกม แตจะใชเวลาอยูกับครอบครัวมากขึ้น 
ถึงอยางไรก็ตามดวยสภาพเศรษฐกิจและสังคมในปจจุบันที่พอแมตองทํางานหาเชากินค่ําไมมีเวลา
อบรมหรือดูแลเอาใจใสบุตรหลานเด็กวัยรุนสวนใหญจึงหันหนาไปพึ่งเกมเพื่อใชเปนทางออกใน
การผอนคลายใหกับชีวิตของตนเองมากขึ้นจึงทําใหสงผลกระทบทางดานลบตาง ๆ ตามมาเมื่อเด็ก
วัยรุนเขาสูภาวะติดเกม
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ภาพที่ 5.3 แสดงสาเหตุของผลกระทบดานบวกและดานลบ

ภาวะที่เรียกวาการ “ติดเกม” ของเด็กวัยรุนนั้นนับวาเปนปญหาที่คอนขางจะมีความ
รุนแรงเปนอยางมากสําหรับสังคมปจจุบัน เมื่อเกิดการติดเกมเด็กวัยรุนจะมีอาการแสวงหาการเลน
อยูตลอดเวลา วางเมื่อไหรก็จะเลน ไมวาจะทําอะไรจิตใจและสมองจะคิดคํานึงถึงแตเรื่องเกม หาก
เปนหนักเขาก็จะทําใหขาดการเลนเกมไมได เมื่อไมไดเลนจะทําใหเด็กวัยรุนเกิดอาการหงุดหงิด
กาวราว บางรายถึงขั้นไมสามารถแยกโลกของความเปนจริงออกมาจากโลกของเกมได จนสงผล
เสียในเรื่องตาง ๆ ตามมา เชน เสียการเรียน, เกิดความขัดแยงกับพอแมผูปกครอง, สุขภาพเสื่อม

ผลกระทบดานบวกเกิดจาก

* เนื้อหาของเกม

- ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่น  
   ในสังคม

-  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณ
    และการแกไขปญหา

-  ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
    คลายเครียด

-   ฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและ
    อินเตอรเน็ตเบื้องตน      
    คอมพิวเตอร

ผลกระทบดานลบเกิดจาก

* เวลาในการเลนเกม

* อายุของผูเลน

* ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็ก

-  เสียการเรียน

-  เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง

- ใชเงินฟุมเฟอย

-  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงในทาง
    ลบ

-  สุขภาพเสื่อมโทรม

-  ขาดการปฏิสัมพันธกับคนรอบขาง

-  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน

-  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ

ภาวะติดเกม
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โทรม เปนตน ดังนั้นปญหาภาวะติดเกมของเด็กจึงคงเปนปญหาหลักในสังคมที่ผูที่มีสวนเกี่ยวของ
กับเด็กและเยาวชนในปจจุบัน รวมทั้งตัวเยาวชนเองตองรวมมือกันแกไข

ขอเสนอแนะทั่วไป

1. ขอเสนอแนะสําหรับรัฐบาล (กระทรวง ICT)

ปจจุบันรัฐบาลกําลังใหความสนใจและพยายามที่จะแกไขปญหาภาวะการ “ติดเกม” ใน
เด็กวัยรุนเปนอยางมาก โดยเฉพาะกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ก็ควรจะ
แสดงความเอาจริงเอาจังในการแกไขปญหานี้ดวยเพราะหากปลอยไวจะเกิดผลเสียอันใหญหลวงกับ
ประเทศชาติ เนื่องมาจากเด็กวัยรุนก็คืออนาคตของชาติที่จะตองเขามามีบทบาทในการนําพา
ประเทศไปสูการพัฒนาตอไปในอนาคตหาก เด็กวัยรุนมัวแตหลงมัวเมาอยูกับการเลนเกมจนไม
สนใจที่จะศึกษาหาความรูที่จะนํามาใชใหเปนประโยชนตอการพัฒนาประเทศชาติ ก็จะทําให
ประเทศชาติเกิดความลาหลังขาดการพัฒนาและเปดโอกาสใหประเทศอื่นเขามาแสดงหา
ผลประโยชนในประเทศได

ปจจุบันสิ่งที่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ไดทําเพื่อแกไข
ปญหาภาวะการ “ ติดเกม” ของเด็กวัยรุนก็มีอยูมากมายหลายวิธี เชนออกประกาศใหผูประกอบ
ธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนทั่วประเทศมาจดทะเบียนกับกระทรวงในฐานะหนวยงานที่มี
หนาที่ในการกํากับดูแลธุรกิจประเภทนี้โดยตรง เพื่อใหงายตอการตรวจสอบและควบคุม หามใหมี
เด็กนักเรียนในเครื่องแบบเขามาใชบริการในราน จัดใหมีการลงทะเบียนอยางถูกตองของผูเลนและ
ใหยุติการใหบริการกับผูที่มีอายุต่ํากวา 18 ปหลังเวลา 22.00 น. โดยผูประกอบธุรกิจรานใหบริการ
เกมออนไลนจะตองเปนผูหาวิธีการทางดานเทคนิคสําหรับการควบคุมเวลาการเลนเกมของเด็กให
อยูในเวลาที่กําหนดมาเสนอตอกระทรวงกอนที่จะมีการเปดใหบริการเกมออนไลน หากไมมี
มาตรการที่สามารถนํามาใชไดอยางเห็นผลทางกระทรวงก็จะไมอนุญาติใหเปดบริการ นอกจากนี้
ทางกระทรวงยังกําลังเตรียมการจัดเก็บภาษีสรรพสามิตจากผูประกอบธุรกิจการใหบริการ
อินเตอรเน็ตและเกมออนไลนเพื่อนํามาใชเปนเงินทุนหมุนเวียนในโครงการรณรงคการใช
เทคโนโลยีใหเกิดประโยชน เชนเดียวกับภาษีสุราและบุหรี่ที่ถูกนํามาใชในการรณรงคดานสุขภาพ 
สวนอัตราการเก็บภาษีสรรพสามิตเกมออนไลนจะเปนเทาใดนั้นกําลังอยูในระหวางการพิจารณา
ของกระทรวงการคลัง 
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ถึงแมวาความพยายามที่จะจัดระเบียบเกมออนไลนของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) จะเปนสิ่งที่ดี เพื่อควบคุมการเลนเกมที่กําลังเปนกระแสคลั่งไคลจนเลยเถิด
เชนทุกวันนี้ แตแนวคิดและแนวทางของการแกไขปญหายังคงวนเวียนอยูกับวิธีการใชอํานาจเพื่อ
ควบคุมตั้งเงื่อนไขและขอจํากัดใหกับผูประกอบธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนเพื่อใหสงผลไป
ถึงเด็กวัยรุน และยังคงมองการเลนเกมเพื่อความสนุกสนานของเด็กเปนสวนหนึ่งของการประกอบ
อาชญากรรมที่ตองเขมงวด ทั้งที่การเลนเกมคือทางออกของเด็กวัยรุนที่มีปญหาในบางดานกับ
ระบบครอบครัว 

ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวาการจัดการที่ดีควรจะตองเริ่มจากการที่ทําใหผูปกครองและสังคม
ในครอบครัวมีความเขมแข็งมากขึ้นจนสามารถวางกฏ และกรอบที่เหมาะสมสําหรับเด็กวัยรุนให
สามารถนําไปประพฤติปฎิบัติอยางถูกตองไดจะเปนการดีกวา เชนการสงเสริมใหผูปกครองรูจัก
พัฒนาตัวเองใหสามารถรูเทาทันรูปแบบของการสื่อสารและเทคโนโลยีตาง ๆ ที่กําลังพัฒนาไป
อยางไมหยุดนิ่งในแตละวันเพื่อใหผูปกครองมีความรูและความสามารถเพียงพอที่จะใหคําแนะนําที่
ถูกตองกับเด็กวัยรุนได โดยอาจจะใชวิธีการรณรงคโฆษณาประชาสัมพันธตาง ๆ  หรือการจัดอบรม
สัมนาใหผูปกครองที่มีปญหาภาวะการ “ติดเกม” เกิดขึ้นกับบุตรหลานเหมือนกันมารวมตัวกันเพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณรวมทั้งหาแนวทางรวมกันในการแกไขปญหา นอกจากนี้
ทางกระทรวงเองยังตองทําหนาที่ในการใหความรูกับผูปกครองดวยสวนหนึ่งเพื่อใหเขาใจใน
บทบาทหนาที่ของครอบครัว วิธีการที่จะสื่อสาร การวางระเบียบวินัย และความรับผิดชอบใหกับ
บุตรหลานเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมในภาวะ “ติดเกม” ใหมีการเลนอยางเหมาะสมและ
เก ิดประโยชน สิ่งที่ทําใหผูวิจัยเห็นวาการแกไขปญหาควรเนนที่ผูปกครองเปนหลักมากกวาการใช
อํานาจในการควบคุมผูประกอบธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนก็เพราะวา ผูปกครองคือ
สวนประกอบของครอบครัวที่มีความใกลชิดกับเด็กมากที่สุด การแกไขปญหาควรเริ่มจากสิ่งที่อยู
ใกลตัวจึงจะประสบความสําเร็จ

2. ขอเสนอแนะสําหรับพอแม ผูปกครอง 

ในการแกไขปญหาภาวะติดเกมในเด็กตองอาศัยความรวมมือจากพอแมผูปกครองของ
เด็กเองเปนสําคัญ ที่ควรจะทําหนาที่ในการสอดสองดูแลคอยปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบ
ใหกับบุตรหลาน เพราะเปนรากฐานสําคัญของชีวิต หากเด็กวัยรุนไมมีวินัยและความรับผิดชอบก็
จะไมสามารถควบคุมตนเองใหทําในสิ่งที่ควรทําได
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วิธีการปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบใหกับบุตรหลานนั้นทําไดหลายวิธี เชนการ
กําหนดกติกาภายในบานวาเด็กวัยรุนสามารถทําอะไรไดมากนอยเพียงใด หรือการมอบหมายหนาที่
บางอยางใหเด็กทํา พรอมทั้งคอยกํากับใหเปนไปตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายนั้น ๆ  ซึ่ง
อาจจะใชวิธีการกําหนดของรางวัลหรือการลงโทษรวมดวยก็ได เชน กําหนดใหเด็กวัยรุนอาน
หนังสือทบทวนเนื้อหาวิชาของการเรียนเปนเวลา 1 ชั่วโมงทุกวัน ซึ่งหากเด็กวัยรุนทําตามและมีผล
การเรียนที่ดีขึ้นพอแมผูปกครองก็อาจจะมีของรางวัลใหเพื่อเปนกําลังใจ  แตถาเด็กวัยรุนไมทําตาม
พอแมผูปกครองก็อาจจะกําหนดวิธีการทําโทษในรูปแบบตาง ๆ ขึ้นมาใชได สิ่งสําคัญคือทั้งพอแม
ผูปกครองและตัวเด็กเองจะตองเคารพในกฏกติกาเหลานั้นรวมกันดวยจึงจะสําเร็จผล

การเคารพในกฏกติกาหรือหนาที่ ๆ ไดรับมอบหมายจะทําใหเด็กวัยรุนไดฝกการ
ควบคุมตัวเอง ซึ่งจะเปนทักษะที่สําคัญในการใชชีวิตตอไป ทําใหสามารถรูจักมีสติยั้งคิด รูจักการ
แบงเวลาในการเลนเกมกับการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตของตนเองใหถูกตองเหมาะสมและมีความ
สมดุล นอกจากนี้พอแมผูปกครองยังควรที่จะสนับสนุนใหเด็กวัยรุนมีโอกาสไดทํากิจกรรม
สรางสรรคอื่น ๆ ตามความสนใจของตัวเด็กเอง เพื่อใหเกิดทางเลือกและไมทําใหเด็กวัยรุนหมกมุน
อยูแตกับเกม เชนการสนับสนุนใหเลนกีฬา, ดนตร,ี หรือทํางานศิลปะ เปนตน และที่สําคัญพอแม
ผูปกครองควรที่จะมีการพัฒนาตัวเองใหรูจักและรูเทาทันสื่อหรือความกาวหนาทางดานการสื่อสาร
และเทคโนโลยีใหม ๆ อยูตลอดเวลาเพื่อที่จะสามารถใหคําปรึกษา และแนะนํากับบุตรหลานให
รูจักเลือกเปดรับและรูเทาทันสื่ออยางถูกตองได พอแมบางคนไมมีความรู ไมรูวาโลกทุกวันนี้
ดําเนินไปถึงไหนแลว คอมพิวเตอรคืออะไร อินเตอรเน็ตเปนอยางไร และไมรูจักพัฒนาตัวเองก็จะ
ไมสามารถใหคําแนะนําที่ถูกตองกับลูกได

การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัวก็นับเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยในการแกไขปญหา
ภาวะการ “ติดเกม” ในเด็กวัยรุนได เชนการใชเวลาวางรวมกันในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไมวาจะเปน
เลนกีฬา, กินขาว, ดูทีวี เมื่อเด็กรูสึกวาตนเองมีความสุขในครอบครัว มีความภาคภูมิใจในตนเอง มี
ความรูสึกชื่นชมและศรัทธาในพอแม ก็จะสงผลใหอยากจะทําตามในสิ่งที่พอแมสั่งสอนและ
แนะนํา เด็กวัยรุนจะรูสึกมีความสุขและพอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว แทนที่จะไปแสวงหา
และยึดเอาความสุขจากการเลนเกมมาเปนพื้นฐานของชีวิต
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3.  ขอเสนอแนะสําหรับบริษัทผูผลิตเกม

ทางดานของบริษัทผูผลิตเกมเองก็ควรจะแสดงความลับผิดชอบในการเปดใหบริการ
เกมออนไลนดวย ควรที่จะทําการผลิตหรือคัดเลือกเกมใหมีเนื้อหาและรูปแบบที่เหมาะสมและ
สามารถสรางสรรคสติปญญา ความรู ตลอดจนแนวทางการดํารงชีวิตตาง ๆ ใหกับเยาวชนได การ
คัดเลือกเนื้อหาและรูปแบบของเกมเปนสิ่งสําคัญ จําเปนตองอาศัยจิตสํานึกในการกลั่นกรองสิ่งที่มี
ประโยชนมาสูเยาวชน ไมใชการแสวงหาแตผลกําไร อะไรที่คิดวาถูกใจวัยรุนก็นําเขามาเผยแพร
ทั้งหมดโดยลืมคิดวาสิ่งนั้นจะกอใหเกิดประโยชนหรือโทษแกเยาวชน

4.  ขอเสนอแนะสําหรับผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลน

ผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลนควรที่จะใหความรวมมือกับรัฐบาลในการจัดระเบียบ
รานเกมออนไลนอยางเครงครัด ชวยเปนหูเปนตาคอยสอดสองดูแลความประพฤติตาง ๆ ของ
เยาวชนที่เขามาใชบริการในรานเสมือนหนึ่งเปนลูกหลานของทานเอง คอยใหคําแนะนําหรือ
ตักเตือนหากเยาวชนมีพฤติกรรมที่เกิดจากการเลนเกมแบบนอกลูนอกทาง เชนการเลนการพนันใน
เกมหากรูเห็นตองตักเตือนและแกไข ไมควรปลอยเลยตามเลยเพราะจะทําใหเกิดผลเสียตอตัว
เยาวชนเองในอนาคตได นอกจากนี้ยังตองรูจักควบคุมเวลาในการเขามาใชบริการในรานของเด็ก
วัยรุนแตละคนใหอยูในเวลาที่เหมาะสมดวย เชนถายังเปนเวลาเรียนอยูก็ไมควรใหบริการกับเด็ก
วัยรุนในชวงนั้น หรือเห็นวาเด็กวัยรุนเลนเกมอยูจนดึกมากแลวหรือเลนติดตอกันหลายชั่วโมงมาก
เกินไปก็ควรตักเตือนใหเลิกเลน

5. ขอเสนอแนะสําหรับเยาวชน

เยาวชนเองควรรูจักใชความคิดและสติปญญาในการแบงแยกวาสิ่งใดควรทําและไมควร
ทํา การเลนเกมนั้นเลนไดแตตองรูจักควบคุมตัวเองและรูจักแบงเวลาใหเหมาะสม รูจักเอาเวลาที่
เหลือไปทําหนาที่ที่ตนเองตองรับผิดชอบใหสมบูรณ เชนการเรียนหนังสือ หรือการทําตัวเปนลูกที่ดี
ใหกับพอแม นอกจากนี้ควรหากิจกรรมอื่นที่เปนประโยชนกับตัวเองเชน เลนกีฬา, อานหนังสือ, 
เลนดนตรี ฯลฯ มาทําเพื่อแบงเวลาใหกับการทํากิจกรรมอื่นในชีวิตบางจะไดไมตองหมกมุนอยูกับ
เกมอยางเดียว
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สําหรับการศึกษาเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” นั้น มีความแตกตางกับ
การศึกษาในเรื่องเกี่ยวกับเกมของผูวิจัยทานอื่นที่เคยมีมา เนื่องดวยคุณลักษณะของเกมในปจจุบัน
ไดเปลี่ยนแปลงไปเปนลักษณะของการเลนแบบออนไลนดวยกันแทบทั้งสิ้น อีกทั้งยังเปนที่นิยม
เลนกันเปนอยางมากของกลุมเด็กวัยรุน ทําใหผูวิจัยเกิดความสนใจและหยิบยกขึ้นมาเปนประเด็น
ศึกษา งานวิจัยเกี่ยวกับเกมของผูวิจัยทานอื่นนั้น โดยสวนใหญจะทําการศึกษาเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม ที่ยังไมมีคุณลักษณะของการเลนแบบออนไลนเขามาเกี่ยวของ
ความรูสึกเสมือนจริงหรือความเปน “อินเตอรแอคทีฟ” ที่จะโตตอบกันระหวางผูเลนจึงยังคงมีนอย
กวาเกมออนไลนที่มีการเลนโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ตชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการสื่อสารให
ผูเลนแตละคนสามารถเขามารวมเลนเกมดวยกันไดไมวาจะอยูที่ใดในโลก กอใหเกิดการดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมใหม ในลักษณะชุมชนในจินตนาการ ที่ทําใหผูวิจัยนําประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบของ
การดํารงชีวิตรวมกันในสังคมใหมนี้มาเปนประเด็นศึกษาได

ผลการศึกษาทําใหไดรูวาในสังคมที่เราอาศัยอยูนั้นแทจริงแลวมักมีอีกหนึ่งสังคมทับ
ซอนอยูซึ่งก็คือสังคมที่เกิดขึ้นจากโลกของการสื่อสารไรพรมแดนบนเครือขายอินเตอรเน็ตนั่นเอง 
เพราะปจจุบันมนุษยมักจะพึ่งพาอินเตอรเน็ตใหนําตัวเองเขาไปสูสังคมแหงโลกในจินตนาการเพื่อ
หลบหนีความสับสนวุนวายที่ตองพบเจอในโลกแหงความเปนจริงกันเปนสวนใหญ การศึกษาเรื่อง
นี้ทําใหไดรูวาในสังคมแหงโลกในจินตนาการนั้นเคามีการใชชีวิตกันอยางไร และสิ่งเหลานั้นมัน
สงผลมาสูสังคมในโลกแหงความเปนจริงที่ไดอาศัยอยูมากนอยเพียงใด ทําใหกลุมวัยรุนและ
ผูปกครองรวมไปถึงผูคนในสังคมสวนใหญหากไดอานงานวิจัยนี้จะไดเกิดทัศนะใหมของการมอง
โลกในอนาคตที่ทุกคนตองพบเจอกันในสังคมแหงคอมพิวเตอรมากกวาในสังคมจริง รูจักแยกแยะ
และรูเทาทันวาอะไรคือโลกแหงความเปนจริง และอะไรคือโลกในจินตนาการเพื่อไมใหลุมหลงไป
กับจินตนาการอันไรขีดจํากัดนั้น จนลืมไปวาแทจริงแลวตนเองยังตองอาศัยอยูในสังคมจริงเปน
พื้นฐาน ซึ่งเปนสิ่งที่ตองพึงระวังเปนอยางยิ่ง

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป

1.ดวยรูปแบบของเกมออนไลนนั้นมีการพัฒนาไปอยางไมหยุดนิ่งปจจุบันเกมออนไลน
สามารถเลนไดบนโทรศัพทมือถือแลวโดยมีเกม NULULU เปนเกมแรกในประเทศไทยที่สามารถ
เลนออนไลนบนโทรศัพทมือถือไดโดยผานเครือขาย GPRS ทําใหผูเลนไมตองนั่งเลนอยูกับที่
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หนาจอคอมพิวเตอรอีกตอไป ไมวาจะเดินทางไปที่ไหนก็สามารถเลนได เพราะโทรศัพทมือถือนั้น
พกพางายมีความสะดวกและความพรอมในการเลนมากกวาคอมพิวเตอร ซึ่งในอนาคตคาดวาจะมี
เกมออนไลนเกมอื่น ๆ พัฒนามาเพื่อเลนในโทรศัพทมือถือไดอีกหลายเกม ประเด็นนี้จึงเปนสิ่งที่
นาสนใจศึกษาตอไป วาคุณสมบัติของสื่อทั้งคอมพิวเตอร และโทรศัพทมือถือจะกอใหเกิดผลจาก
การเลนเกมที่มีความแตกตางกันหรือไม

2. งานวิจัยนี้เปนการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่
เลนเกมออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ซึ่งเปนเพียงประเด็น
หนึ่งที่ใชในการศึกษาเกมออนไลนเทานั้น ในการศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรจะศึกษาในประเด็นอื่น
ของเกมออนไลนเพิ่มขึ้นเพื่อขยายฐานงานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนที่ยังมีนอยอยูในปจจุบันเชน
ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกม, เนื้อหาของเกม, ความนิยมชมชอบในเกมออนไลน เปนตน 
โดยทําการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับเกมออนไลนใหมีความหลากหลายมากขึ้น
ตามประเด็นที่จะศึกษา เชนนักวิชาการดานเกม, ผูประกอบการรานเกมออนไลน,บริษัทผูผลิตเกม, 
พอแมผูปกครอง ซึ่งอาจจะใหความรูเกี่ยวกับประเด็นเหลานี้ไดมากทีเดียว

3. งานวิจัยครั้งนี้ทําการศึกษาเกมออนไลน Ragnarok เพียงเกมเดียวซึ่งในอนาคตผูวิจัย
อยากใหมีการศึกษาเกมออนไลนเกมอื่นดวย เพื่อนําผลการวิจัยที่ไดมาศึกษาเปรียบเทียบกัน

ขอจํากัดของการวิจัย

1. ที่ผานมางานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนนั้นมีอยูนอย สวนใหญแลวการศึกษาในเรื่อง
ของเกมจะศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม ทําใหการหาเอกสารหรือขอมูลตาง ๆ 
มาใชอางอิงกับการวิจัยครั้งนี้ทําไดยาก ผูวิจัยจึงนําแนวคิดและทฤษฎีที่ผูวิจัยคนอื่นนํามาใชใน
การศึกษาเกี่ยวกับเรื่องเกมตาง ๆ มาเปนตนแบบของการวิจัย  เนื่องจากไมวาจะเปนเกม
คอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม หรือเกมออนไลนก็มีลักษณะรวมกันหลายอยางที่ผูวิจัยสามารถ
นํามาใชได

2. การวิจัยครั้งนี้ตองทําการสัมภาษณ Game Master ดวย ซึ่งเปนสิ่งที่ทําไดยากมาก
เนื่องจาก Game Master ทุกคนจะไมมีการเปดเผยตนเองไมวากรณีใด ๆ ทั้งสิ้นเพราะเปนนโยบาย
ของบริษัทและผลประโยชนทางธุรกิจของบริษัทผูผลิตเกม ทําใหผูวิจัยเขาถึงตัวไดยาก กอนการ
สัมภาษณผูวิจัยตองทําการติดตอเขาไปหลายครั้งพรอมทั้งตองนําเสนอโครงรางการวิจัยอยาง
ละเอียดใหทางบริษัทพิจารณากอนจึงจะสามารถเขาไปสัมภาษณได
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คําศัพทเฉพาะใน Ragnarok

คําศัพท ความหมาย
Accessory เครื่องสวมใสประเภทเครื่องประดับ
Acolyte - Priest อาชีพนักบวชและพระ
Agi คาความเร็ว และการหลบหลีก
Archer - Hunter อาชีพนักธนูและนักลา
Armor เครื่องสวมใสประเภทเสื้อผา
Arrow อาวุธประเภทลูกธนู
Ban การหามทําสิ่งตาง ๆ 
Base Level ความแข็งแกรงและเกงกาจทางรางกาย
Boss หัวหนาของสัตวประหลาดหรือศัตรูในเกมแต

ละตัว จะมีความเกงกลามากกวาสัตวประหลาด
ทั่วไป หากผูเลนสามารถฆามันไดก็จะไดรับ
สิ่งของที่หายากหรือเงินเปนจํานวนมาก

Book อาวุธที่เปนคัมภีหรือบทสวด
Boot เครื่องสวมใสประเภทรองเทา
Bow อาวุธประเภทคันธนู
Bug ความผิดพลาดในสวนตาง ๆ ของโปรแกรมเกม
Card เปนสิ่งของชนิดหนึ่งที่ไดจากการฆาสัตว

ประหลาดเปนใบกระดาษสามารถเอามาใชใน
การเพิ่มความสามารถดานใดดานหนึ่งใหกับ
ตัวเองได

Character ตัวละครที่ผูเลนใชเปนตัวแทนของตนในการ
เลนเกม

Curse อาการโดนสาปตัวกลายเปนสีแดงและมีเงา
มัจจุราชอยูขางหลัง
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Dagger อาวุธประเภทมีดสั้น
Dex ความแมนยํา
Dungeon แผนที่ใตดิน
Game Master ผูคุมกฏในเกม คอยดูแลตรวจตราผูกระทําผิด 

และลงโทษผูกระทําผิด

Garment เครื่องสวมใสประเภทเสื้อคลุม

Guardian หุนรบประจําสมาคม
Guild สมาคมของผูเลน
Guild Master หัวหนาสมาคม
Guild War การทําสงครามระหวางสมาคม

Head Gear เครื่องสวมใสประเภทหมวก
Heal การเพิ่มพลังชีวิต
HP พลังชีวิต
Int คาพลังโจมตีและปองกันทางเวทสูง
Item สิ่งของที่ผูเลนจะไดรับหลังจากที่ฆาสัตว

ประหลาดตายแลว หรือสิ่งของตาง ๆ ที่มี
จําหนายอยูตามรานคาในเกมซึ่งจะมีประโยชน
กับผูเลนทางใดทางหนึ่ง
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Job Level ความถนัดหรือความเชี่ยวชาญในอาชีพ
Kafra การใหบริการเซฟ เก็บของ และผานทาง
Katar อาวุธประเภทกริช
Knuckle อาวุธประเภทสนับมือ
Lag อาการที่เครื่องกระตุกทําใหการเลนเกมไม

ราบรื่น เกิดจากปญหาของตัวเครื่องคอมพิวเตอร
ที่ไมสามารถสนับสนุนตอการเลนเกมที่มีภาพ
กราฟฟกเยอะ ๆ ได

Luk คาความโชคดี
Mace อาวุธประเภทลูกตุมหรือกระบอง
Magician – Wizard อาชีพนักเวทและพอมด
Merchant – Blacksmith อาชีพพอคา และนักตีดาบ
Monster สัตวประหลาดในเกม
Musical อาวุธที่เปนเครื่องดนตรี
Novice ผูเริ่มเลน
NPC ตัวละครที่ควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร ยืนอยู

ตามแผนที่ตาง ๆ ทําหนาที่ใหคําปรึกษากับผูเลน
One Hand Axe อาวุธที่ใชมือเดียว
Party การรวมกลุมของผูเลน เพื่อรวมกันตอสูแบบเปน

ทีม และแบงคาประสบการณกัน
Password เปนรหัสผานที่ตองใชในการเขาไปเลนเกม

จะตองเปนตัวเลขหรือตัวอักษรภาษาอังกฤษที่มี
ความยาวอยูระหวาง 8 – 12 ตัว

Point คะแนน
Print Screen การถายภาพในระหวางการเลนเกม
PVP การตอสูกันระหวางผูเลน

Freeze การถูกหอหุมดวยน้ําแข็งไมสามารถขยับไป
ไหนไดในระยะเวลาหนึ่ง

Poison อาการติดพิษตัวกลายเปนสีแดงพลังชีวิตและ
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พลังเวทมนตรลดลงเรื่อย ๆ 
Quagmire อาการเคลื่อนไหวชาลง
Quest การทําสิ่งใหม  ๆ ดวยตัวเอง
Shield โลเครื่องปองกัน
Silence อาการสับสน
Sleep อาการงวงนอนและหลับไหลไประยะหนึ่ง
Stone อาการตัวแข็งกลายเปนหินไมสามารถขยับตัวได

ระยะหนึ่ง
Str คาความแข็งแกรง และแบกรับน้ําหนัก
Stun อาการมึนงง
Sword อาวุธประเภทดาบ
Swordman – Knight อาชีพนักดาบ และอัศวิน
Teleport การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง
Thief – Assassin อาชีพโจรและนักฆา
Two Hand Axe อาวุธที่ใชสองมือ
Two Handed Sword อาวุธประเภทดาบสองมือ
Vit คาพลังปองกัน
Wand อาวุธประเภทไมเทา
Weight การแบกรับน้ําหนักของตัวละคร
Whip อาวุธประเภทแส
Wing การหายตัวเคลื่อนยายจากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง
Zeny คาเงินในเกม
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