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กิตติกรรมประกาศ

วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยดี เนื่องมาจากความกรุณาของผูชวยศาสตราจารย 
ดร. กุลทิพย ศาสตระรุจิ  อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ซึ่งเปนผูคอยใหคําปรึกษาและชี้แนะ
แนวทางในการศึกษาใหแกผูวิจัยจนวิทยานิพนฉบับนี้เสร็จสมบูรณ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปน
อยางสูง

ขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย สุกัญญา  สุดบรรทัด ประธานกรรมการสอบ ผูชวย
ศาสตราจารย ดร. อัศวิน  เนตรโพธิ์แกว และ พันโท ดร.  เศรษฐพงศ  มะลิสุวรรณ คณะกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ ที่ทุกทานไดกรุณาชี้แนะแนวทางการศึกษาเพิ่มเติม เพื่อใหวิทยานิพนธฉบับนี้
สมบูรณยิ่งขึ้น และผูวิจัยขอขอบพระคุณอาจารยทุกทาน ที่กรุณาประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูใหแก
ผูวิจัย จนกระทั่งสําเร็จการศึกษา

ขอขอบคุณกลุมเปาหมายทุกทานที่ใหความรวมมือในการสัมภาษณเพื่อใหขอมูลในการ
ทําวิทยานิพนธฉบับนี้ อันเปนประโยชนอยางยิ่งกับผูวิจัย

ขอขอบพระคุณคุณพอคุณแมที่คอยใหกําลังใจและสนับสนุนการศึกษาของลูกอยาง
ใกลชิด ขอบคุณนองชายที่ชวยหาขอมูลและใหการชวยเหลือในดานการเลนเกมของพี่ตลอดมา 
ขอบคุณเพื่อน ๆ  หนึ่ง เบริ์ด เก อุ  ที่คอยใหการชวยเหลือและใหคําปรึกษาในการหาขอมูลประกอบ
วิทยานิพนธ รวมทั้งเอ ตูน และ ฝน ที่คอยชวยงานดานการทําสําเนาเอกสาร และขอมูลดานเทคนิค
เกี่ยวกับเกมออนไลน และระบบคอมพิวเตอร 

อนึ่ง หากวิทยานิพนธฉบับนี้ไดกอใหเกิดคุณคาตอผูที่สนใจ หรือจุดประกายใหสังคม
หันมาสนใจถึงปญหาที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมออนไลนของเด็กวัยรุนภายใตกระแส
สังคมสารสนเทศเชนทุกวันนี้ ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบุพการี ครู อาจารย ที่ไดเคย
อบรมสั่งสอนใหการศึกษาแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา
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หัวขอวิทยานิพนธ   รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน  
                                         Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง
ชื่อผูเขียน สุภาพร  ยงยศ
อาจารยที่ปรึกษา ผศ.ดร. กุลทิพย  ศาสตระรุจิ
สาขาวิชา นิเทศศาสตร (สารสนเทศ)
ปการศึกษา 2548

บทคัดยอ

การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกม
ออนไลน Ragnarok และการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมเหลานั้นมา
ประยุกตใชในสังคมแหงชีวิตจริง ตลอดจนผลกระทบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมของกลุมวัยรุน

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษามีทั้งหมด 2 กลุม คือ กลุม Game Master ของบริษัทเอเชีย
ซอฟต อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ที่เปนผูดูแลเซิรฟเวอรของเกมออนไลน Ragnarok จํานวน 5 คน 
และกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok จํานวน 30 คน แบงเปนเพศชาย 15 คน และเพศหญิง 
15 คน โดยใชเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก และการ
สังเกตการณแบบมีสวนรวม

จากผลการศึกษาพบวารูปแบบการดํารงชีวิตที่พบเจอในสังคมเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงเปนอยางมาก แตแตกตางกันตรงที่
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นเปนเพียงการดํารงชีวิตอยูรวมกันผานเครือขายอินเตอรเน็ต
โดยมีการใชจินตนาการเขามาเปนสวนประกอบที่ไมมีตัวตนหรือไมสามารถจับตองได 

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมที่ถูกกลุมวัยรุนลอกเลียนแบบมาใชในสังคมจริงนั้น
ประกอบไปดวย การแตงกายตามแฟชั่น, การทํางาน, การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธ
ระหวางกันของผูเลน และการใชภาษา โดยเปนไปในลักษณะของการนํามาประยุกตใชเพียง
บางสวนเพื่อใหเขากับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของกลุมวัยรุนแตละคนเทานั้น

ในสวนของผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนนั้นก็มีทั้งผลกระทบทางบวกและ
ผลกระทบทางลบ โดยผลกระทบทางลบนั้นเปนสิ่งที่ทั้งภาครัฐบาลและพอแมผูปกครองกําลังแสดง
ความเปนหวงกันอยูมากเพราะการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นทําใหพฤติกรรมของเด็กวัยรุน
โดยสวนใหญเปลี่ยนแปลงไปจนเรียกไดวาการเขาสู “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.” 

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


บทที่ 1

บทนํา

ที่มาและความสําคัญของปญหา

ปจจุบันโลกของเราไดกาวเขาสูสังคมแหงขอมูลขาวสารหรือที่เรียกกันวา
สังคมสารสนเทศ (The information society) อันเปนสังคมที่มีการใชสารสนเทศหรือขอมูลขาวสาร
ตาง ๆ หลากหลายรูปแบบในการดํารงชีวิตประจําวันของแตละบุคคล ในสังคมสารสนเทศสิ่งที่จะ
ชวยใหไดมาซึ่งขอมูลขาวสารที่สด ใหม รวดเร็ว ทันเวลา และตรงกับความตองการของผูใชไดนั้นก็
คือ เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) นั่นเอง

คอมพิวเตอรจัดเปนเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีบทบาทและความสําคัญอยางมากใน
สังคมแหงขอมูลขาวสารเชนทุกวันนี้ ยิ่งเมื่อมีการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาผสมผสานกับ
เครือขายการสื่อสารโทรคมนาคม จนเกิดเปนการสื่อสารรูปแบบใหมคือ “อินเตอรเน็ต” ขึ้นนั้น ทํา
ใหความเปนสังคมของการสื่อสารไรพรมแดนไดเกิดขึ้นดวย มนุษยเราที่อาศัยอยูในทั่วทุกมุมโลก
สามารถติดตอสื่อสาร และรับทราบขอมูลขาวสาร ตลอดจนสามารถสื่อความรูสึกถึงกันไดอยางไร
ขีดจํากัด

อินเตอรเน็ต เปนระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่ใหญที่สุดในโลก มีการเชื่อมตอเครือขาย
จํานวนมากกวา 4 หมื่นเครือขายเขาดวยกัน โดยรวมแลวทั่วโลกมีคอมพิวเตอรที่มีเครือขาย
เชื่อมโยงอินเตอรเน็ตจํานวนนับลาน ๆ เครื่องที่ทําการติดตอสื่อสารกันอยู และมีผูใชมากกวา 10 
ลานคนทั่วทุกมุมโลก ผูใชอินเตอรเน็ตสามารถรับรูขอมูล ขาวสาร และเหตุการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได
ทั่วโลกในเวลาอันรวดเร็ว โดยไมจํากัดสถานที่และเวลาเหมือนเชนในอดีตอีกตอไป ดังนั้น
คอมพิวเตอรนับเปนเครื่องมือการสื่อสารในโลกของการสื่อสารยุคใหมที่มนุษยเราทุกคนใชในการ
สื่อสารระหวางกัน โดยมีอินเตอรเน็ตเปนเครือขายเชื่อมโยง  (วิรัญญา  ชาญวิชัย, 2543 : 3)
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John December (1996 : 20) ไดใหความหมายของอินเตอรเน็ตวา เปนเครือขาย
คอมพิวเตอรขนาดใหญที่ไดรับการพัฒนาและเติบโตมาจากเครือขายทางการทหารของ
สหรัฐอเมริกา และเปนเทคโนโลยี TCP/IP ที่ถูกนํามาใชเปนเครือขายของโลกในการจัดการและ
แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารจึงเกิดการสื่อสารในรูปแบบใหมที่เรียกวา “การสื่อสารดวยอินเตอรเน็ต”   

   
นอกจากนี้ประธานกลุมบริษัท เคเอสซี อินเตอรเน็ต ดร. ศรีศักดิ์ จามรมาร ไดให

ความหมายของอินเตอรเน็ตวาเปนระบบการสื่อสารที่เติบโตเร็วมาก มีการเพิ่มจํานวนของการ
บริการฐานขอมูลและเอกสารตาง ๆ จํานวนมาก การทองเที่ยวไปในโลกอินเตอรเน็ตจะสามารถทํา
ไดโดยเพียงอยูที่หนาจอคอมพิวเตอรไมไดไปไหน แตสามารถรับรูขอมูลขาวสาร และเหตุการณ
ตาง ๆ ไดทั่วโลก โดยกระทําไดในเวลาอันรวดเร็ว และสามารถคนหาขอมูลในหองสมุดที่หางไกล
คนละซีกโลก ไมวาจะเปนภาพ ขอความ และเสียง ดวยเครือขายอินเตอรเน็ตได (มูลนิธิเคเอสซี, 
2544 : 2)

การติดตอสื่อสารผานเครือขายอินเตอรเน็ตนับเปนการสื่อสารผานสื่อกลาง
คอมพิวเตอร    (Computer – Mediated Communication: CMC)  ชนิดหนึ่งที่เปนชองทางที่
กอใหเกิดการสื่อสารสมัยใหม เปนการปฏิสัมพันธกันของคนในสังคมผานคอมพิวเตอร (Machine 
interactivity) เปนสังคมขาวสาร (Information society) ที่มีขอมูลขาวสารมากมายมหาศาล ผูรับสาร
สามารถเลือกรับสารไดตามความตองการและตามความพอใจของตนเอง ทั้งนี้การสื่อสารผาน
อินเตอรเน็ตทําใหเกิดลักษณะของความเปนชุมชนเสมือน (Virtual community) เพราะผูที่
ติดตอสื่อสารจะตองใชเครื่องมือคือคอมพิวเตอรในการสื่อสาร (Human – machine assemblages)  
แทนการพูดคุยแบบเห็นหนาซึ่งกันและกัน เปนลักษณะที่บุคคลแตละคนแยกตัวกันโดยไมมีการ
รวมกลุมทางกายภาพแตเปนการรวมกลุมกันทางความคิด ไมวาจะอยูที่ใดในโลกก็ตามก็ถือวาอยูใน
หมูบานเดียวกัน (Global village) (รัตนาวลี  เกียรตินิยมศักดิ์ ,2542 : 13)

กระบวนการสื่อสารผานอินเตอรเน็ตนี้สามารถดําเนินการไดหลากหลายรูปแบบ 
Morris และ Organ  (1996 : 45) ไดจําแนกกระบวนการสื่อสารบนอินเตอรเน็ตไว 4 แบบ ดวยกันคือ

1. การสื่อสารระหวางบุคคลแบบไมพรอมหนากัน (One – to – one Asynchronous   
                    Communication) เชน การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail)
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2. การสื่อสารระหวางกลุมคนแบบไมพรอมกัน (Many – to – many Asynchronous 
Communication ) เชน กระดานขาวฝากอิเล็กทรอนิกส (Electronic Bulletin Boards)

3. การสื่อสารระหวางบุคคล (one-to-one) หรือระหวางกลุม (one-to-many) ในแบบที่
พรอมกัน (Synchronous Communication) เชนการพูดคุยกันในหองสนทนา (Chat 
room)

4. การสื่อสารระหวางบุคคล (one-to-one)  หรือระหวางบุคคลกับกลุม (one-to-many)
หรือระหวางกลุมกับบุคคล (many-to-one) ในแบบไมพรอมกันเพื่อจุดประสงคในการ
เขาถึงขอมูล เชน เว็บไซต (web sites)

ดังนั้นจะเห็นไดวาการติดตอสื่อสารทางอินเตอรเน็ตผูใชจะสามารถติดตอสื่อสารกันได 
ทั้งในขณะที่มีการออนไลนพรอมกันหรือไมพรอมกันก็ได เชน การที่ผูใชแตละคนเขาไปคนหา
ขอมูลตาง ๆ จากเว็บไซตที่ผูสงสารหรือเจาของเว็บไซตไดนําขอมูลขาวสารมานําเสนอเอาไว หรือ
การถามและตอบกระทูในเว็บไซต ผูใชแตละคนอาจจะเขามาตั้งคําถามหรือเขามาตอบคําถามใน
เวลาใดก็ไดที่ตางกัน แตเนื้อหาหรือขาวสารนั้นจะยังคงอยูใหผูที่เขามาทีหลังไดอาน ซึ่งถือวาเปน
การสื่อสารในขณะที่ไมไดออนไลนพรอมกัน

นอกจากนี้ผูใชยังสามารถสื่อสารกันไดในเวลาเดียวกัน (Real Time) เปนลักษณะที่
เรียกวาการออนไลนพรอมกัน เชนการพบปะพูดคุยกับบุคคลอื่น ๆ ในหองสนทนา (Chat room), 
การประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer Conferencing), การเลนเกมออนไลน ที่ผูเลนทุกคน
สามารถเลนไดพรอมกัน ทําใหสามารถพูดคุย พบเจอ ติดตอ หรือทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกันได
พรอมหนา ในเวลาเดียวกัน 

ดวยเหตุนี้จึงปรากฏรูปแบบของบริการที่หลากหลายของเครือขายอินเตอรเน็ต ที่เปนไป
ตามวัตถุประสงคของการใชงานที่ตางกันของผูใช เชน บริการพูดคุยสื่อสารขอมูลระหวางกันของ
ผูใช การประชุมปรึกษาหารือกันโดยคูสนทนาอาจอยูกันคนละซีกโลก การขายสินคา การโฆษณา
ผานเว็บไซต การบริการขอมูลขาวสารโดยมีการรวบรวมเนื้อหาตาง ๆ ไวทุกประเภท หรือแมแต
บริการที่ใหความบันเทิง สนุกสนานเพลิดเพลิน เชน หนัง เพลง เกมคอมพิวเตอร เปนตน

การเลนเกมคอมพิวเตอรจัดเปนบริการหนึ่งของเครือขายอินเตอรเน็ต ที่ทางศูนยขอมูล
วิจัยบริษัทธนาคารกสิกรไทยเคยไดประเมินมูลคาตลาดเกมคอมพิวเตอรทั้งระบบไวประมาณ 
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20,000 ลานบาท เปนมูลคาทั้งในสวนของเครื่องเลน อุปกรณการเลน รวมทั้งซอฟตแวรเกมตาง ๆ ที่
มีขายกันอยู และในแตละปจะมีจํานวนคนที่เลนเกมคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นประมาณ 10 ลานคนทั่ว
โลก ซึ่งจํานวนคนเหลานั้นก็มีการเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องทุกป เปนผลมาจากการพัฒนาของเครื่องเลน
และซอฟตแวรเกมตาง ๆ ใหมีลักษณะของความทันสมัยเพิ่มมากขึ้น เพิ่มความเสมือนจริง และ
ความเปน “อินเตอรแอคทีฟ”  ที่ทําใหผูเลนสามารถเลนโตตอบกับคอมพิวเตอร หรือผูเลนคนอื่น ๆ 
ได (วนิดา  เมฆเรืองรัศมี, ใน คูแขงรายปกษ, 2540) ซึ่งในลักษณะของการเลนโตตอบกับผูอื่นนี้ไดมี
การพัฒนามาเปนการเลนเกมในลักษณะออนไลนผานทางเครือขายอินเตอรเน็ตที่กําลังไดรับความ
นิยมอยางสูงในปจจุบัน 

การเลนเกมคอมพิวเตอรในลักษณะออนไลนเปนการแสวงหาความบันเทิงของผูใช เพื่อ
ผอนคลายความเครียดจากการเรียน การทํางานหรือการดํารงชีวิตในแตละวัน ซึ่งการเลนเกมใน
ลักษณะนี้ผูเลนจะสามารถเลนเกม และติดตอสื่อสารกันไดผานเครือขายอินเตอรเน็ต จึงทําใหมี
ลักษณะที่โดดเดนกวาการเลนเกมคอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไป เพราะสามารถเลนไดกับบุคคลอื่นที่เปนผู
เลนเชนเดียวกันในเวลาพรอมกัน ไมใชการเลนแขงขันกับคอมพิวเตอรหรือการเลนแขงขันกันเอง
แคผูเลนเพียงไมกี่คนเชนในอดีต และดวยความสามารถของสื่อคอมพิวเตอรที่ชวยสรางรูปแบบของ
ความสนุกสนานในเกม สรางความเสมือนจริงไดทั้งภาพและเสียงใหกับผูเลน ทําใหผูเลนไดหลุด
เขาไปอยูในโลกแหงจินตนาการ สามารถแปลงตนเปนสิ่งอื่นได ไดทําในสิ่งที่ไมสามารถทําไดใน
โลกแหงความเปนจริง ทําใหผูเลนไดปลดปลอย     และผอนคลายอารมณ     สรางความสนุกสนาน     
และชวนติดตาม การเลนเกมคอมพิวเตอรในลักษณะออนไลน จึงกลายเปนสิ่งที่คนทุกเพศทุกวัย
นิยมเลนกันอยางแพรหลาย

การเลนเกมออนไลนถือเปนมิติใหมของการเลนเกมคอมพิวเตอร เพราะผูผลิตเกมจะ
สรางระบบเซิรฟเวอรกลางขึ้นมาใหผูเลนทุกคนที่เชื่อมตออินเตอรเน็ต ตองดาวนโหลดโปรแกรม
เกมที่ตองการไว โดยสามารถเขามาในเซิรฟเวอรสวนกลางนี้ เพื่อพบปะกับเพื่อนเลนเกมที่ออนไลน
ในเวลาเดียวกันได สวนจะเลือกเลนอยูขางเดียวกันหรือไมก็ขึ้นอยูกับความสมัครใจของผูเลนแตละ
คน  และการพูดคุยชักชวนกันผานหนาจอ Chat  หรือการรูจักกันโดยสวนตัว  ซึ่งจัดวาเปนการเลน
เกมที่ผูเลนไมสามารถคาดการณไดเลยวาผูเลนคนอื่น ๆ ที่กําลังเลนเกมรวมกับตนอยูในขณะนั้น จะ
คิดอยางไร ทําอยางไร เนื่องจากผูที่รวมเลนหรือรวมแขงขันกันนั้นเปนบุคคลจริงที่มีชีวิตจิตใจ การ
เลนเกมออนไลนจึงมีจุดที่โดดเดนและนาสนใจตรงที่ผูเลนจะไดรูจักและไดรวมเลนเกมกับบุคคล
อื่น ๆ ที่มีความหลากหลายกันในดานความรูสึกนึกคิด มีความแตกตางกันในลักษณะทาง
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ประชากรศาสตร ทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน ผูเลนจะไดพบเจอเพื่อนใหมที่มีความแตกตาง
กันอยูตลอดเวลา ทั้งที่มาในรูปแบบของมิตรและศัตรู

โดยในสวนของผูผลิตเกมออนไลนก็ไดมีการคิดคนพัฒนาทักษะและเทคนิควิธีการ
ใหม ๆ ขึ้นมาจากเทคโนโลยีที่กาวหนาในปจจุบัน เพื่อที่จะสนองตอบจินตนาการของมนุษย ความ
ตองการอยากเอาชนะ และความทาทายตอความยากตาง ๆ ใหไดมากที่สุด จนทําใหมีผูเขามารวม
เลนเกมออนไลนเพิ่มมากขึ้นอยางตอเนื่อง เพราะทุกครั้งที่ไดเขามาเลนเกมไมมีอะไรที่เหมือนเดิม 
การแสดงออกของตัวละครอื่น ๆ ไมไดกําหนดออกมาเบ็ดเสร็จจากคอมพิวเตอรที่วางโปรแกรมไว 
แตไดถูกสวมบทบาทโดยมนุษยจริง ๆ กระบวนการคิดหรือการกระทําตาง ๆ ของตัวละครนั้น ได
ถูกกลั่นกรองออกมาจากสมองของมนุษย ซึ่งความตื่นเตนนี้จะทาทายความรูสึกของผูเลนได
มากกวาอุปสรรคหรือของรางวัลที่จะไดรับในเกมเสียอีก

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาเมื่อการเลนเกมคอมพิวเตอรเปนไปในลักษณะออนไลน ทํา
ใหผูเลนทุกคนสามารถรวมเลนเกมดวยกันได ถึงแมจะไมรูจักกัน ไมเคยเจอกัน อยูกันคนละ
สถานที่ ทําใหเกิดการพบปะติดตอสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนขาวสารซึ่งกันและกัน เกิดการชวยเหลือ
ซึ่งกันและกันเมื่อตองเผชิญกับศัตรูในเกม หรือการที่จะตองเปนศัตรูกันเองเมื่อตองแขงขันตอสูกัน 
ทําใหมีการปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันอยูตลอดเวลา มีลักษณะของการพึ่งพาอาศัย มีการดํารงชีวิตอยู
รวมกันในสังคมที่เสมือนหนึ่งเปนสังคมใหมที่เกิดขึ้นในคอมพิวเตอร เมื่อไดเขามาเลนเกมดวยกันก็
จะตองมีรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมใหมนี้รวมกัน เหมือนกับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของ
คนเรา

เกม Ragnarok เปนเกมออนไลนเกมหนึ่งที่มีความชัดเจนในเรื่องของการดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมเกม อันเปนรูปแบบของสังคมเสมือนจริงที่ผูที่เขามาเลนจะมีบทบาทเปนประชาชน
คนหนึ่ง ที่ตองอาศัยอยูรวมกันในสังคมเกมกับผูเลนคนอื่น ๆ โดยจะมีการตอสูแขงขัน มีการ
ดํารงชีวิตรวมกันในหลายรูปแบบ โดยในเกมดังกลาว มีอาชีพตาง ๆ ใหเลือกทั้งหมด 6 อาชีพ คือ 
พอคา, นักดาบ, นักบวช, โจร, นักธนู, และนักเวทย ซึ่งแตละอาชีพก็จะมีความชํานาญและความ
เกงกาจเฉพาะดานแตกตางกันไป คลายกับการดํารงชีวิตในสังคมจริง นอกจากนั้นผูเลนที่สวม
บทบาทในอาชีพตาง ๆ จะตองมีการฝกฝนและพัฒนาทักษะของอาชีพนั้น ๆ อยูตลอดเวลา มีการ
ตอสูกับศัตรู เพื่อใหไดมาซึ่งเงินทอง      สิ่งของ     หรือทักษะในความสามารถดานตาง ๆ ที่จะ
เพิ่มขึ้น มีการคาขายแลกเปลี่ยนสินคา เหมือนเชนระบบเศรษฐกิจในสังคมจริง โดยที่ผูเลนแตละคน
จะตองมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน เพื่อที่จะทําใหตนสามารถดํารงชีวิตอยูรอดในสังคมเกมได 
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ซึ่งถือเปนเนื้อหาของเกมที่เปนไปในลักษณะของเกมออนไลนยุคใหม ที่เนนการใชชีวิตอยูรวมกัน
ในสังคมโดยมีจุดมุงหมายสูงสุดอยูที่การมีชีวิตความเปนอยูที่ดีกวาหรือเหนือกวาผูเลนคนอื่น ตาง
จากเนื้อหาของเกมอื่น ๆ ที่เคยมีมาโดยสวนใหญผูเลนจะตองฝาฟนตอสูเพื่อใหผานไปในแตละดาน
เมื่อไปถึงดานสุดทายและสามารถเอาชนะได ก็ถือวาเปนผูพิชิตเกมนั้นไดแลว แตสําหรับ Ragnarok 
แลวตัวเกมยังไมมีจุดจบที่แนนอนการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมไมมีการจบสิ้น ชีวิตทุกชีวิตยังคง
ดํารงตอไปเรื่อย ๆ ในเกมเพื่อใหผานไปในแตละวันเหมือนกับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของมนุษย
เราทุกคน

Ragnarok เปนเสมือนสังคมออนไลนของคนแปลกหนา ที่เขามารูจักกันดวยการ
เอาชนะอีกฝายดวยการตอสูที่ถูกวางกลยุทธมาจากสมองของคนที่เปนมนุษยเชนเดียวกัน เพื่อ
ยกระดับความสามารถของตนเองในเกมใหสูงกวาผูอื่นเหมือนกับการดํารงชีวิตอยูในสังคมจริงของ
มนุษยที่จะตองมีการตอสู ดิ้นรนกับปญหาที่เกิดขึ้นในแตละวัน เพื่อยกระดับตัวเองใหสูงขึ้น หรือมี
คุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นนั่นเอง และดวยรูปแบบของการดํารงชีวิตรวมกันในสังคมเกมที่เกิดขึ้นอยาง
ชัดเจนนี้เองที่ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคมเกม
ออนไลน Ragnarok ของผูเลนแตละคนวามีรูปแบบของการดํารงชีวิตแบบใดที่เกิดขึ้นบาง และแต
ละรูปแบบนั้นมีลักษณะเปนอยางไร โดยผูวิจัยยังไดมีความสนใจที่จะศึกษารวมไปถึงสิ่งที่จะเกิดขึ้น
ตามมาหลังจากที่ผูเลนแตละคนไดมีการดํารงชีวิตรวมกันตามรูปแบบตาง ๆ นั้นดวย นั่นคือการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ผูเลนไดพบไดเห็นและไดรวมเปนสวนหนึ่งของการใช
ชีวิตในสังคมเกมเหลานั้นมาประยุกตใชในสังคมจริง วามีรูปแบบใดบางจากสังคมเกมที่ผูเลนได
นํามาใชทั้งในสิ่งที่เกิดประโยชน และสิ่งที่เกิดโทษ                                                                 

นอกจากนี้ การเลนเกมออนไลน Ragnarok ยังไดสงผลกระทบตอตัวผูเลนเองในอีก
หลาย ๆ ดานดังที่ผูวิจัยไดเคยรับรูมา ไมวาจะเปนจากการพูดคุยเลาสูกันแบบปากตอปากของผูเลน
ดวยกันเอง หรือ จากทางสื่อตาง ๆ เชน วิทยุ, โทรทัศน, หนังสือพิมพ ที่ไดมีการนําเสนอเรื่องราว
ของผลกระทบตาง ๆ จากการเลนเกมออนไลนมาอยางตอเนื่อง ซึ่งผลกระทบที่เกิดขึ้นนั้นก็มีอยู
มากมายหลายดานดวยกัน เชน การเลนเกม Ragnarok เปนเวลานาน ๆ ติดตอกันจะทําใหเกิด
ลักษณะของการขาดปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น ๆ ในโลกแหงความเปนจริง เนื่องมาจากผูเลนจะให
เวลาในการเลนเกม และมีชีวิตอยูในสังคมเกมมากกวาการออกมาพบปะพูดคุยกับบุคคลอื่น ๆ ใน
สังคมจริง ทําใหเกิดพัฒนาการที่ตางกันในระหวางสองสังคม คือในสังคมเกมอาจจะเปนผูที่เกงกาจ    
รอบรูมีปฏิสัมพันธอันดีกับบุคคลอื่น แตในโลกของความเปนจริงกลับมีพัฒนาการทางสังคมที่ต่ํา
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มาก คือไมมีความเกงกาจรอบรูใด ๆ เลยรวมทั้งไมมีความสัมพันธกับบุคคลอื่นรอบตัวในลักษณะที่
ควรจะเปน (คอมพเกมเมอรนิวส ฉบับที่ 28, 2546 : 16)  

หรืออีกผลกระทบหนึ่งที่เกิดขึ้นมากก็คือมีการนัดหมายกันระหวางผูเลน เพื่อนําเงินที่
ใชในสังคมจริงมาแลกกับจํานวนเงินที่เปนรายไดจากในเกม ทําใหเกิดการทํารายรางกายกันเพื่อ
ขโมยเงินจริง ๆ ไปจนเปนเหตุใหกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ตองออก
มาตรการจัดระเบียบเกมออนไลน โดยการกําหนดเวลาเปดและปดเซิรฟเวอรเกมดังกลาว สําหรับ
เด็กวัยรุนที่มีอายุต่ํากวา 18 ป จากเดิมที่เลนไดตลอด 24 ชั่วโมง ใหเลนไดในระหวางเวลา 6. 00 น. –
22 .00 น.  เทานั้น สวนบุคคลที่มีอายุเกิน 18 ปแลวทางเซิรฟเวอรจะเปดใหเลนได 24 ชั่วโมง
เหมือนเดิม

จะเห็นไดวาการเลนเกมออนไลนนั้นนอกจากจะใหความสนุกสนานอยางไรขีดจํากัด
กับผูเลนแลว ในอีกทางหนึ่งนั้นก็ไดกอใหเกิดผลกระทบในดานอื่น ๆ ตามมาดวย ซึ่งหากผูเลนเกม
นั้นรูจักใชความคิด วิเคราะหในขณะเลน มีวิจารณญาณเพียงพอในการดึงเอาสิ่งที่เปนประโยชนที่
เกมมอบใหมาใช เชน รูจักความสามัคคีมีการรวมมือกันทํางานเปนทีม มีการชวยเหลือซึ่งกันและ
กัน มีการเอื้อเฟอเผื่อแผ ฯลฯ ไมใชเลนอยางลุมหลง ไรความคิด จนทําใหเกิดผลเสียในดานตาง ๆ 
ตามมา การเลนเกมออนไลนก็จะกอใหเกิดประโยชนอยางมหาศาล

ประเด็นที่ผูวิจัยตองการที่จะศึกษานั้นประกอบไปดวยประเด็นหลัก ๆ 3 ประเด็น
ดวยกันคือ 1) รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม Ragnarok  2) การลอกเลียนแบบรูปแบบการ
ดํารงชีวิตตาง ๆ เหลานั้นมาประยุกตใชในสังคมจริง 3) ผลกระทบตาง ๆ ที่ตามมาหลังจากเลนเกม 
โดยกลุมตัวอยางที่ผูวิจัยเลือกที่จะศึกษานั้นก็คือกลุมผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่เปนเด็กวัยรุน
เนื่องมาจากวัยรุนเปนวัยที่กําลังมีพัฒนาการที่รวดเร็วตอการรับรูสิ่งตาง ๆ รอบตัวเปนวัยที่คาบเกี่ยว
อยูในระหวางความเปนเด็กกับผูใหญ ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความคิดวาประเด็นหลัก ๆ ที่ผูวิจัยตองการ
ศึกษาดังที่ไดกลาวมาขางตนนั้น นาจะมีการแสดงออกที่ชัดเจนมากที่สุดในกลุมของเด็กวัยรุนนี้เอง  

ปญหานําวิจัย

1.   รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มีรูป  
       แบบใดบาง และ มีลักษณะเปนอยางไร
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2. กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok  มีการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิต
ในสังคมเกมแบบใดไปประยุกตใชในสังคมจริง และมีลักษณะอยางไร

3. การเลนเกมออนไลน Ragnarok สงผลกระทบตอเด็กวัยรุนอยางไร
วัตถุประสงค

1.    เพื่อศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน  
       Ragnarok 
2. เพื่อศึกษาถึงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 

Ragnarok  ที่ไดถูกลอกเลียนแบบมาประยุกตใชในสังคมจริง
3. เพื่อศึกษาถึงผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok

ขอบเขตของการศึกษา

การศึกษาเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” จะทําการศึกษาครอบคลุมเฉพาะการ
เลนเกมออนไลน Ragnarok ในเซิรฟเวอรภาษาไทยที่ใชเลนในประเทศไทยเทานั้น โดยมิได
ครอบคลุมไปถึงการเลนเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศอื่น ๆ 

โดยผูวิจัยจะทําการศึกษาเฉพาะเกมออนไลน Ragnarok ในภาค 4.0 ซึ่งเปนภาคที่ใชเลน
กันอยูในชวงเดือนกันยายน 2545 – ธันวาคม 2547 ซึ่งจะมิไดครอบคลุมถึงภาคอื่น ๆ ที่จะมีตอไป
ในอนาคต เนื่องมาจากเกมออนไลน Ragnarok จะมีการพัฒนาภาคตาง ๆ ตามมาอยางตอเนื่อง และ
มีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาตามความตองการของตลาด หรือสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้น

ขอสันนิษฐานของการวิจัย

1.    รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน   Ragnarok  มี    
       หลากหลายรูปแบบ      และมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคม 
       จริงสวนหนึ่ง และอีกสวนหนึ่งเปนลักษณะของชีวิตในจินตนาการที่มีลักษณะของ
       ความเหนือจริงที่สังคมชีวิตจริงไมมี หรือไมสามารถทํา และเปนได
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2. กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok  ไดมีการลอกเลียนแบบรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงหลากหลายรูปแบบดวยกัน

3. การเลนเกมออนไลน Ragnarok สงผลกระทบตอกลุมวัยรุนในหลายดาน

นิยามคําศัพท

อินเตอรเน็ต หมายถึง ระบบเครือขายคอมพิวเตอรสากลขนาดใหญที่เชื่อมโยงผูใช
เครือขายคอมพิวเตอรจากทั่วโลกเขาไวดวยกัน และ เปนแหลงรวบรวมขาวสารจํานวนมหาศาล

เกมคอมพิวเตอร หมายถึง กิจกรรมการแขงขันที่เกิดขึ้นโดยมีคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง
ในการเลนที่ตองใชโปรแกรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอรเพื่อกําหนดกติกา และสถานการณ ตามที่
ผูเขียนโปรแกรมเกมกําหนดไว ซึ่งสามารถเลนคนเดียวหรือหลายคนก็ได

เกมออนไลน หมายถึง เกมคอมพิวเตอรชนิดหนึ่งที่คนทั้งโลกสามารถเลนรวมกันไดใน
เวลาเดียวกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ต

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริง หมายถึง รูปแบบของการประกอบกิจกรรมตาง ๆ 
ของมนุษยเราในแตละวันที่เปนไปตามบรรทัดฐาน คานิยม รวมทั้งจารีตขนบธรรมเนียมของสังคม 
นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการประกอบกิจกรรมอื่น ๆ อันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ และ
สิ่งที่เขาใหความสนใจ เพื่อใหตนเองสามารถดํารงชีวิตรวมกับผูอื่นในสังคมไดอยางปกติสุข หรือ
สังคมใหการยอมรับ

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม หมายถึง รูปแบบของการประกอบกิจกรรมตาง ๆ 
ของบุคคลทุกคนที่เขามารวมเลนเกมออนไลน Ragnarok ดวยกันอันเปนไปตามแนวทางตลอดจน
กฏเกณฑตาง ๆ ที่ทางผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให โดยเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ 
และความสนใจของผูเลนทุกคนดวยเชนเดียวกันกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริง เพื่อให
ตนเองสามารถดํารงชีวิตรวมกับผูอื่นในสังคมเกมไดอยางปกติสุข หรือสังคมใหการยอมรับ แต
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นจะเปนเพียงสังคมในจินตนาการที่ไมมีอยูจริง ไมใชสิ่งที่จับ
ตองได  แตเปนการดํารงชีวิตรวมกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ต รูปแบบของการดํารงชีวิตอยู
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รวมกันนั้นจึงมีองคประกอบของจินตนาการตาง ๆ เขามาเกี่ยวของที่ทําใหผูเลนไดทําหรือไดเปนใน
สิ่งที่ไมสามารถทําหรือเปนไดในสังคมจริง 

ชุมชนเสมือนจริง หมายถึง การรวมกลุมเสมือนจริงที่เกิดขึ้นในระบบอินเตอรเน็ต เปน
ลักษณะของชุมชนที่มีการรวมกลุมกันทางความคิด โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวสื่อซึ่งแตกตางจาก
สมัยกอนที่มีการรวมกลุมกันทางกายภาพ กลายมาเปนการสื่อสารโดยผานคอมพิวเตอร เพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู ความบันเทิง สรางความสัมพันธทางสังคม ไมมีลักษณะพื้นที่ทาง
กายภาพ แตเปนพื้นที่ที่เกิดใหมในอาณาบริเวณเครือขายของการสื่อสารทางคอมพิวเตอร

การลอกเลียนแบบ หมายถึง การกระทําซ้ํา ในสิ่งตาง ๆ ที่บุคคลไดรับรู ไดเห็น และได
สัมผัส โดยมีสาเหตุหลาย ๆ อยางที่เปนแรงกระตุนใหเกิดการกระทําซ้ํานั้น ๆ ขึ้นมา เชนความคิดวา
สิ่งนั้นเปนสิ่งที่ดีมีประโยชนเหมาะสมกับตนเอง, มีความชื่นชอบในสิ่งนั้น, มีความตองการอยากให
ผูอื่นยอมรับ เปนตน  

กลุมวัยรุน   หมายถึง  กลุมบุคคลที่กําลังอยูในชวงเวลาแหงการเปลี่ยนแปลงดานพัฒนา
การทางรางกาย อารมณ และสังคม เปนวัยที่มีความคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็กกับผูใหญ มีการ
แสดงออกทางดานอารมณและความรูสึกรุนแรงกวาบุคคลในวัยอื่น ๆ วัยรุนเปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอ 
เปนวัยแหงการปรับตัวทางสังคม ซึ่งในการศึกษาวิจัยเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของ
กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” นั้น 
ผูวิจัยไดกําหนดวากลุมวัยรุนที่ทําการศึกษาคือกลุมบุคคลที่มีอายุระหวาง 15 – 20 ป จํานวน 30 คน 

Ragnarok หมายถึง เกมออนไลนเกมหนึ่งที่เนนการเลนแบบการรวมเปนกลุมสังคม
ขนาดใหญ (Multiplayer) มีลักษณะของการดํารงชีวิตอยูรวมกัน โดยผูเลนแตละคนจะมีตัวละครที่
เปนตัวแทนของตนทําหนาที่ในการดํารงชีวิตและมีสวนรวมกับผูเลนคนอื่น ๆ ผูเลนจะสามารถ
เลือกอาชีพในเกมไดตามที่ตนเองตองการและใชความสามารถพิเศษของอาชีพที่ตนเองเลือกนั้นทํา
การตามลาและปราบมอนสเตอรในเกมเพื่อทําการเก็บแตม และพัฒนาตัวละครของตนเองใหมีคา
ประสบการณหรือความเกงกาจในการใชชีวิตเพิ่มขึ้น พรอมกับมีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันและ
อยูรวมกันเปนสังคมของผูเลนทุกคนดวย
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สังคมเกม  หมายถึง สังคมที่ไมสามารถจับตองได เปนสังคมที่เกิดขึ้นโดยการรวมกลุม
กันเลนเกมผานเครือขายอินเตอรเน็ต มีการดํารงชีวิตอยูรวมกันของผูเลนทุกคนที่เสมือนหนึ่งมี
ตัวตนจริง เปนลักษณะของสังคมในจินตนาการที่ผูเลนทุกคนสามารถกระทํากิจกรรมตาง ๆ ได
คลายคลึงกับสังคมแหงความเปนจริง เพียงแตจะไดรับการยอมรับกันเพียงแคโลกของเกมเทานั้น 

ผลกระทบ  หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออก รวมไปถึง
ความรูสึกนึกคิดตาง ๆ ของกลุมเด็กวัยรุนหลังจากที่ไดเลนเกมออนไลน Ragnarok แลว

การประยุกตใช  หมายถึง การจดจําสิ่งตาง ๆ ที่ไดพบเจอในสังคมเกมออกมาใชใน
สังคมจริงแตเปนไปในรูปแบบของการปรับแปรงใหเขากับสภาพของการดํารงชีวิตในสังคมจริง
ของผูเลนแตละคน 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ

1.    ผลการวิจัยครั้งนี้จะเปนประโยชนตอเด็กและเยาวชน, พอแม ผูปกครอง รวมไปถึง  
       ครู อาจารย ในการนําไปพิจารณา    เพื่อใหมีการวางแผนการใชสื่อเกมออนไลนได 
       อยางเหมาะสมและเปนไปในทางสรางสรรคมากขึ้น
2. ผลการวิจัยนี้สามารถเปนแนวทางสําหรับองคกร   สถาบัน หรือหนวยงานที่มีสวน 
       เกี่ยวของกับการผลิตและสรางสรรคเกมออนไลน เพื่อนําไปพัฒนาเกมออนไลนทั้ง
       ที่มีอยูในปจจุบัน   และที่กําลังจะผลิตตอไปในอนาคตใหเกิดประโยชนกับเด็กและ
       เยาวชนไดอยางแทจริง
3. เพื่อใหบุคคลกลุมตาง ๆ ในสังคมที่เกี่ยวของกับเด็กและเยาวชน เชน พอแม 

ผูปกครอง ครู อาจารย รัฐบาล กระทรวงไอซีที บริษัทผูผลิตเกม ผูประกอบการ
ธุรกิจรานเกม ไดตระหนักถึงปญหาที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนที่อยูในภาวะ “ติดเกม” 
พรอมทั้งรวมกันหาแนวทางในการแกไขปญหาเหลานั้นเพื่อดูแลใหเด็กและ
เยาวชนคงอยูในกรอบที่เหมาะสมและควรจะเปนตอไป

4. เปนทัศนะใหมของการมองสังคมในโลกอนาคต ที่ทุกคนจะตองเจอกันในสังคม
แหงคอมพิวเตอรมากขึ้นกวาการพบเจอกันในสังคมจริง ชวยทําใหเกิดความเขาใจ
เกี่ยวกับชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) มากยิ่งขึ้น
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5. ทําใหทราบถึงความเหมือนและความแตกตางระหวางโลกแหงความเปนจริงและ
โลกในสังคมเสมือนจริงที่ถูกสรางขึ้นในคอมพิวเตอร รูจักเปรียบเทียบและรูเทา
ทันทั้งสองสังคม 

6.    เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนที่จะเกิดขึ้นในอนาคตตอไป
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บทที่ 2

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาเรื่อง    รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ผูวิจัยไดทําการศึกษาตามแนวคิด
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ ดังตอไปนี้

1.    แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน Ragnarok
2.    แนวคิดเรื่องการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร
3. แนวคิดเกี่ยวกับชุมชนเสมือนจริง
4. แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน
5. แนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบ
6. แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน
7. แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ
8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ

1.  แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน Ragnarok

เกมออนไลน Ragnarok เปนเกม RPG  (Role Playing Game) มีลักษณะการเลนแบบ 
Multiplayer ขนาดใหญที่ถูกสรางขึ้นโดย บริษัทกราวิตี้ คอรเปอรเรชั่น แหงประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลี ซึ่งไดทําการมอบหมายให บริษัทเอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด เปนตัวแทนผู
ใหบริการเกมออนไลน Ragnarok แตเพียงผูเดียวในประเทศไทย ปจจุบันมีผูสมัครเขาเปนสมาชิก
เกมออนไลน Ragnarok ที่พอจะสรุปได เปนจํานวนประมาณ 600,000 ราย โดยมีแนวโนมที่จะ
เพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง และบางครั้งจํานวนตัวเลขของสมาชิกอาจไมแนนอนเพราะมีทั้งการสมัครเขา
มาใหม การลาออกไป การหยุดเลน และการที่ผูเลนคนหนึ่งอาจจะสมัครสมาชิกไวหลายชื่อ จึงทํา
ใหจํานวนผูเลนที่เขามาในระบบมีไมแนนอน 
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ในชวงเดือนกรกฎาคม 2546 – เดือนเมษายน 2547 ที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาและเก็บ
ขอมูลอยูนั้นเกมออนไลน Ragnarok ไดมีการพัฒนามาถึงภาคที่ 4 (Version 4.0) โดยในอนาคต
ตอไปขางหนาก็จะมีการพัฒนาภาคตาง ๆ ตามมาอยางตอเนื่อง ซึ่งในแตละภาคก็จะยิ่งเพิ่มความ
สนุกสนานขึ้นมีสิ่งแปลกใหมมาใหผูเลนไดทดลองเลนกันอยูเสมอเกมออนไลน Ragnarok ใน
เซิรฟเวอรภาษาไทยนั้น จะแบงออกเปน 12 เซิรฟเวอรหลักดวยกันคือ Chaos, Loki, Iris, Fenrir, 
Lydia, Sarah, Thor, Odin, Freya, Baldur, Heimdall และ Honir เพื่อกระจายผูเลนไปตามเซิรฟเวอร
ตาง ๆ เนื่องจากจํานวนสมาชิกผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศไทยนั้นมีอยูเปนจํานวน
มากจนเกินขอบเขตที่เซิรฟเวอรหนึ่งเซิรฟเวอรใดจะรับไดทั้งหมดจึงตองมีการแบงออกเปน 12 
เซิรฟเวอรเพื่อรองรับผูเลนที่เพิ่มจํานวนขึ้นอยางตอเนื่องในทุกวันเนื่องจากเปนเกมที่กําลังไดรับ
นิยมมาก

ในแตละเซิรฟเวอรจะมีลักษณะคลายกับโลก ๆ หนึ่ง ที่ผูเลนทุกคนจะตองดํารงชีวิตอยู
รวมกัน ซึ่งแตละเซิรฟเวอรนั้นจะไมมีความแตกตางกันแตประการใด แตที่ตองสรางขึ้นมา 12 
เซิรฟเวอรก็เพื่อตองการกระจายผูเลนไปเทานั้น เมื่อผูเลนเริ่มเลนและสรางตัวละครไวที่เซิรฟเวอร
ใด ก็จะตองเลนที่เซิรฟเวอรนั้นตลอด ไมสามารถที่จะยายไปเซิรฟเวอรอื่นได

เรื่องราวภายในเกมใชโครงสรางแบ็คกราวด และเนื้อเรื่องจากการตูน เรื่อง “Ragnarok” 
ที่เขียนโดย Myung – Jin Lee นักเขียนการตูนชื่อดังของประเทศสาธารณรัฐเกาหลี เปนเกมที่เนน
การเลนโดยการรวมกลุมเปนสังคมขนาดใหญ Ragnarok คือเมืองเสมือนที่ผูเขามาเลนจะมีบทบาท
เปนประชาชน เพราะฉะนั้นผูเลนทุกคนจะตองมีบัตรประจําตัว (ID) เปนของตนเอง เหมือนกับเปน
หมายเลขบัตรประชาชนที่ใชในสังคมเกมนั่นเอง โดยบัตรประจําตัวนี้ผูเลนจะตองซื้อมาจากศูนย
เกม มีลักษณะคลายกับบัตรเติมเงิน เปนการกําหนดจํานวนวันที่จะมีชีวิตอยูในโลกเสมือนจริงนี้
เอาไว เมื่อบัตรหมดอายุผูเลนจะตองซื้อมาเติมใหม ซึ่งเปนลักษณะของการซื้อเวลาเลนเกมนั่นเอง 

โลกของ Ragnarok Online ทั้งหมดถูกแบงออกเปน 3 แควน ไดแกมนุษย เทพเจา และ
ปศาจ แตเรื่องราวทั้งหมดไดเกิดขึ้นในบริเวณอาณาจักร Rune-Midgard ที่ตั้งอยูบนผืนทวีป 
Midgard อันเปนที่ซึ่งมนุษยอาศัยอยู บริเวณอาณาจักร Rune-Midgard นั้นประกอบไปดวยเมืองที่ใช
เปนฉากในการเดินเรื่องทั้งสิ้น 7 เมืองดวยกัน คือ    (บริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด, 
2545 : 45-48)
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1.    เมืองพรอนเทรา (Prontera)     เปนเมืองหลวงของอาณาจักร   Rune-Midgard    ที่
       เมืองนี้มีสิ่งอํานวยความสะดวกมากมายใหกับผูเลน   เหมือนดังเชนเมืองหลวงโดย  
       ทั่ว ๆ ไป  เชน วิหาร, หอสมุด, สวนสาธารณะ, ตลาด, รานคาตาง ๆ เปนตน
2. เมืองโมร็อค (Morroc) เมืองนี้ตั้งอยูทางตะวันตกเฉียงใตของเมืองพรอนเทรา โดย

มีโอเอซิสในทะเลทราย Morroc อยูตรงกลาง ดวยความไรประสิทธิภาพของ
รัฐบาลแหงพรอนเทราไมอาจสามารถปกครองเมืองนี้ได ทําใหเหลาโจรผูรายมี
อํานาจเหนือดินแดนนี้ มีขาวลือวาที่ไหนสักแหงในบริเวณนี้มีสมาคมนักลอบ
สังหารตั้งอยู

3. เมืองเกฟเฟน (Geffen) เปนเมืองที่ตั้งอยูทางตะวันตกเฉียงเหนือของเมืองพรอนเท
รา มีชายแดนติดกับ Schwarz Wald นับแตสมัยโบราณ พลังแหงมานาที่นี่ไดดึงดูด
ใหเกิดผูฝกฝนเวทมนตร จํานวนมาก มีขาวลือถึงซากปรักหักพังโบราณที่จมอยูใต
เมือง แตก็ไมสามารถมีใครเคยเห็น หรือยืนยันถึงเรื่องนี้ได ตํานานเดียวที่ยัง
หลงเหลืออยูคือเรื่องเกี่ยวกับหอคอยสูงที่สรางขึ้นเพื่อปกปดซากเหลานั้น

4. เมืองพายอน (Payon) เปนหมูบานเล็ก ๆ ที่อยูในปาลึก ผูคนยังคงรักษา
ขนบธรรมเนียมประเพณีดั้งเดิมเอาไวอยางเหนียวแนน เมืองนี้ถูกตัดขาดจากโลก
ภายนอก และนักธนูที่เคยฝกฝนอยูที่นี่ก็ไดกอตั้งหมูบานของตัวเองขึ้นมาในหุบ
เขาดานหลังเมืองนี้

5. เมืองอัลเบอรตา (Alberta) เปนเมืองทาที่อยูทางตะวันออกเฉียงใตของเมืองพรอน
เทรา เปนศูนยกลางทางการคาของอาณาจักรแตดวยสภาพอากาศอันโหดราย มีทั้ง
พายุโหมกระหน่ําและคลื่นยักษ  ทําใหเรือไมอาจออกจากทาได จํานวนของนักลา
สมบัติและพอคาในเมืองไดเพิ่มขึ้นทุกที เนื่องจากมีเรือขนสมบัติมาลมที่นี่
บอยครั้ง

6. เมืองอิซลูด (Izlude) เปนเมืองบริวารของเมืองพรอนเทราที่แยกตัวออกมา และได
ยายที่ทําการตาง ๆ จากเมืองพรอนเทรามาไวยังที่แหงนี้เพื่อลดความแออัด ใน
อนาคตเมืองนี้จะเปนลานประลองเพื่อเอาไวตอนรับผูมาเยือนใหสามารถประลอง
ฝมือกันได

7. เมืองอัล เดอ บาราน (Al De Baran) ตั้งอยูดานบนสุดของเมืองพรอนเทรา เปน
ที่ตั้งของสํานักงานใหญ Kafra ซึ่งทําหนาที่เหมือนหางสรรพสินคาในเกม มี NCP 
คอยใหบริการและใหขอมูลตาง ๆ มากมายแกผูมาเยือน
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เมื่อเริ่มเลนผูเลนจะตองสรางตัวละคร เพื่อใชเปนตัวแทนในการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ของตัวเอง ตัวละครภายในเกมจะเปนแบบ 2 มิติ หนาตาของตัวละครเหมือนกัน แตจะแตกตางกัน
ตรงที่สีผม ทรงผม และการสวมใสเสื้อผาตามสายอาชีพที่ผูเลนเลือกเปน ซึ่งในการสรางตัวละคร
ครั้งนี้จะสามารถเลือกรูปแบบของทรงผม และสีผมของตัวละครไดตามแตผูเลนจะชอบ 

สถานะแรกของตัวละครเมื่อเริ่มเลนเกมเรียกวา Novice หมายถึงผูหัดเลน ซึ่งมีลักษณะ
เสมือนหนึ่งเปนเด็กเกิดใหม คือไมมีประสบการณหรือความสามารถใดเลย ผูเลนตองพัฒนาระดับ
ความสามารถและคาประสบการณของตัวเอง โดยการสังหาร Monster หรือศัตรูในเกมที่มีกระจาย
อยูตามเมืองตาง ๆ เมื่อผูเลนสังหาร Monster ไดมากคาประสบการณก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย 
และเมื่อ Monster ตายก็จะใหสิ่งของหรือ Item ตาง ๆ ซึ่งผูเลนสามารถนําสิ่งของเหลานี้ไปขายเพื่อ
หาเงินมาใชในการดํารงชีวิตตอไปในสังคมได หรืออาจจะใชประโยชนจากสิ่งของที่ไดมาในการ
เลนเกมตอไปก็ได  Monster  แตละตัวหรือแตละชนิดก็จะมีความสามารถ พลัง และสิ่งของที่จะให
แตกตางกันออกไป หากผูเลนสามารถสังหาร Monster ตัวที่มีความสามารถสูง ๆ ได คา
ประสบการณ หรือสิ่งของที่ไดก็จะมีมูลคาเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย และเมื่อผูเลนสามารถเก็บคา
ประสบการณได 10 ระดับแรกแลว ผูเลนก็จะสามารถเปลี่ยนสถานะจาก Novice ไปเปนอาชีพตาง
ๆ ในขั้นแรกไดตามที่ตองการและเมื่อสามารถเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะ
สามารถเปลี่ยนอาชีพไดอีกครั้งซึ่งเปนอาชีพในขั้นที่สองของอาชีพนั้น ๆ  ตอไป

อาชีพในเกม Ragnarok นั้นมีอยูดวยกันทั้งหมด 6 อาชีพ คือ (บริษัท เอเชียซอฟท 
อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด, 2545 : 22-24)

1. นักดาบ (Swordman) เปนอาชีพที่สามารถเขาตอสูกับศัตรูในระยะประชิดไดดีกวา
อาชีพอื่น มีความอดทนตอการโจมตีของศัตรูสูง แตจะขาดความคลองตัวในการหลบหลีก เนื่องจาก 
น้ําหนักของอาวุธและโลที่คอยถวงการเคลื่อนไหวของตัวละคร จากอาชีพนักดาบเมื่อผูเลนสามารถ
ตอสูกับศัตรูและเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเลื่อนขั้นเปนอาชีพที่
สูงขึ้นได จากอาชีพนักดาบก็จะกลายเปน อัศวิน (Knight) ซึ่งเปนอาชีพในขั้นที่ 2 ของนักดาบ มี
ความสามารถและความเชี่ยวชาญในเรื่องของการใชดาบและหอกสองมือ นอกจากนี้ยังสามารถใช
นก Peco Peco เปนลูกสมุนคอยชวยเหลือในการตอสูกับศัตรูไดอีกดวย เมื่อไดเลื่อนขั้นเปนอาชีพ
อัศวิน ผูเลนจะมีความสามารถและความเกงกาจเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย
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2.  นักธนู (Archer) เปนอาชีพที่เนนการโจมตีจากระยะไกล ศัตรูเขาถึงตัวไดยาก มีการ
โจมตีที่รุนแรง เมื่อเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้น
ไดเปน นักลา (Hunter) ซึ่งเปนอาชีพในขั้นที่ 2 ของนักธนู มีความเชี่ยวชาญในเรื่องของการวางกับ
ดัก สามารถใชกับดักตาง ๆ ไดมากถึง 10 ชนิด มีเหยี่ยวเปนสมุนคอยชวยในการโจมตีศัตรู

3.  นักเวทย (Magician) มีความชํานาญในการใชเวทมนตรไดหลายประเภท การโจมตี
ศัตรูแตละครั้งรุนแรงและทรงพลัง แตจะออนแอและเสียเปรียบเมื่อตอสูอยางประชิดตัวกับศัตรู เมื่อ
เก็บคาประสบการณ ไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นไดเปน พอมด   
(Wizard) เปนอาชีพในขั้นที่ 2 ของนักเวทย เชี่ยวชาญในการใชและผสมผสานเวทมนตรธาตุน้ํา ดิน 
ไฟ และลม ในการโจมตีศัตรู

4.  พอคา (Merchant) มีความชํานาญในการหาเงิน สามารถซื้อสิ่งของ  (Item) ไดใน
ราคาถูกกวาผูเลนในอาชีพอื่น และในทางกลับกันก็สามารถนําสิ่งของเหลานั้นมาขายตอไดในราคา
ที่สูงกวา จึงทําใหเปนอาชีพที่มีความร่ํารวยมาก เมื่อเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็
จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นไดเปน นักตีดาบ (Blacksmith) ซึ่งมีความสามารถในการผลิตและ
สรางอาวุธทุกชนิด ทําสินคาไปขายไดเอง เชน ตีดาบไปขายเองได ไมตองไปซื้อมาขาย ทําใหได
กําไรเพิ่มขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถนําพลังโจมตีของอาวุธออกมาใชประโยชนในยามที่จะตองตอสู
กับศัตรูไดอยางเต็มที่อีกดวย

5.  โจร (Thief) มีจุดเดนในเรื่องของความรวดเร็วและวองไว ทั้งความรวดเร็วในการ
โจมตีและความวองไวในการหลบหลีก นอกจากนี้ยังสามารถขโมยสิ่งของจากศัตรูไดโดยที่ไมตอง
โจมตีอีกดวย เมื่อเก็บคาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นได
เปน นักฆา (Assassin) มีความเชี่ยวชาญเรื่องการวางยาพิษ และการใชอาวุธสองมือ สามารถโจมตี
ศัตรูไดโดยที่ศัตรูมองไมเห็นตัว

6.  นักบวช (Acolyte) มีความเชี่ยวชาญในการตอสูกับเหลาผีดิบทั้งหลาย และมี
ความสามารถในการชวยรักษาอาการบาดเจ็บใหกับผูเลนคนอื่นได ดังนั้นนักบวชจึงเปนกําลังสําคัญ
ในการชวยรักษาอาการบาดเจ็บใหกับผูรวมทีม หรือผูเลนคนอื่น ๆ ที่มาขอความชวยเหลือ เมื่อเก็บ
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คาประสบการณไดถึงระดับที่ 40 ขึ้นไป ก็จะสามารถเปลี่ยนอาชีพเลื่อนขั้นไดเปน พระ (Priest) มี
ความสามารถพิเศษเพิ่มขึ้นคือสามารถชุบชีวิต ผูเลนคนอื่นๆ ที่ตายไปแลวใหฟนคืนชีพได

Novice

Swordsman Knight

Archer Hunter

Magician Wizard

Merchant Blacksmith
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Thief Assassin

Acolyte Priest

ภาพที่ 2.1  แสดงการแตงกายและลําดับขั้นการเปลี่ยนอาชีพของตัวละครในอาชีพตาง ๆทั้งตัวละคร   
                  ชายและตัวละครหญิง

สภาพแวดลอมภายในเกมเปนแบบ 3 มิติ และตัวละครเปนแบบ 2 มิติ ผูเลนสามารถ
หมุนมุมกลองไดรอบตัว 360 องศา และยังสามารถเลือกที่จะยอหรือขยายมุมมองไดดวย สีสันที่ใช
ในเกมเปนสีที่ดูแลวสบายตา ทั้งสีของฉาก และ ตัวละคร โทนสีที่ใชจะเปนสีออน เชน สีชมพู เขียว 
ฟา นอกจากนี้ในระหวางการเลนเกมยังมีเสียงดนตรีประกอบ     ที่ชวยในการสรางความสนุกสนาน
ตื่นเตน และความเสมือนจริง ใหกับผูเลนไดเปนอยางมาก เชน เมื่อผูเลนเดินอยูในฉากที่เปนปาก็จะ
มีเสียงนก เสียงลําธาร เมื่อเดินอยูในฉากที่เปนอุโมงคผีสิงเสียงตาง ๆ ที่เกิดขึ้นจะเปนเสียงกอง
กังวาน และมีเสียงโหยหวนของบรรดาผีตาง ๆ ที่นากลัวมาประกอบ  และ Effect   ตาง ๆ ที่นํามาใช
ในเกมก็มีอยูมากเชน เมื่อผูเลนปลอยพลังใสศัตรูจะมีประกายแสงในรูปแบบตาง ๆ เกิดขึ้น หรือเมื่อ
ผูเลนโดนศัตรูฆาตายก็จะมีรูปของวิญญาณของผูเลนลอยออกจากราง เปนตน
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ภาพที่ 2.2 แสดงสภาพแวดลอมของฉากตาง ๆ ในเกม Ragnarok

ภาพที่ 2.3 แสดง Effect ตาง ๆ ในเกม Ragnarok

ความสวยงามของฉาก และตัวละครมีสวนทําใหเกมออนไลน Ragnarok ไดกลุมผูเลนที่
เปนผูหญิงและเด็กดวย หรือแมกระทั่งผูปกครองเองเมื่อเห็นฉากและการเดินเรื่องในเกมก็รูสึก
วางใจที่จะใหบุตรหลานเลน โดยภาพลักษณของ Ragnarok จะแตกตางจากเกมประเภทที่แสดงออก
ถึงความรุนแรงอยางชัดเจน เชนเกม Counter – Strike ที่มีรูปแบบของการไลยิงกันไปมา มีเลือดสาด
กระเด็น ซึ่งผูปกครองหลายคนนั้นวิตกวาจะบมเพาะใหเด็กมีนิสัยที่กาวราว (www.roclub.vze.com)
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นอกจากนี้ เสนหที่สามารถดึงดูดผูเลนเกมใหมาสนใจเลนเกมออนไลน Ragnarok เปน
อันดับตน ๆ นาจะเปนรูปแบบที่แตกตางจากเกมสูรบที่ผูเลนเกมทั่วไปคุนเคยกัน แต Ragnarok เปน
เกมที่มีสีสันสดใสสบายตา ตัวละครจะมีคาแรคเตอรที่ดูนารักเหมือนการตูนญี่ปุน แมแตตัวสัตว
ประหลาด หรือศัตรู ก็สวยงามนารักไมนาเกลียดนากลัวเหมือนศัตรูในเกมอื่น ๆ เชนมีการนําเอา
ลักษณะของสัตวตาง ๆ มาปรับปรุงใหดูออนโยนนารักขึ้นในรูปแบบของตัวการตูนอาทิหมาปา, งู, 
หนู, หมี แลวนํามาใชเปนศัตรูในเกม ซึ่งศัตรูในเกมจะเรียกวา Monster

ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอยาง Monster หรือสัตวประหลาดที่เปนศัตรูในเกม Ragnarok

สวนรางวัลซึ่งเปนสิ่งของที่ไดจากการสังหาร Monster นั้น ผูเลนสามารถนําไปขายไดที่
รานคาซึ่งตั้งอยูในเมืองใหญแทบทุกเมือง รานคาเหลานี้จะรับซื้อสิ่งของที่ผูเลนนํามาขาย แลวใน
ขณะเดียวกันก็จะทําหนาที่จําหนายสินคาตาง ๆ ไปดวยในตัว อาทิ มีด, ดาบ, โล, เกราะ, ยาวิเศษ,
เสื้อผา ฯลฯ หากนําของไปขายผูเลนก็จะไดเงินเพื่อใชซื้อสิ่งของที่มีจําหนายในรานคาชนิดอื่น ๆ ที่
จําเปนตองใชในการตอสูกับ Monster ตอไป นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถแลกเปลี่ยนสิ่งของหรือขาย
สิ่งของที่ไดมาใหกับผูเลนคนอื่นไดดวย สิ่งของที่ไดมาจากการสังหาร Monster แตละตัวนั้น หาก
เปนสิ่งของที่มีประโยชนที่ผูเลนอาชีพนั้นจําเปนตองใชผูเลนก็จะเก็บไวใชเอง เชน เมื่อนักธนูได
สิ่งของจากการสังหาร Monster เปนลูกธนูก็จะเก็บไวใชเอง เปนตน และหากเปนสิ่งของที่ไมมี
ประโยชนอันใดกับตนก็สามารถนําไปขายเพื่อแลกเปลี่ยนเปนเงินมาซื้อสิ่งของอยางอื่นที่ตัวเอง
จําเปนตองใชตอไปได  
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ภาพที่ 2.5 แสดงตัวอยางสิ่งของ (Item) ที่มีจําหนายในรานคา
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การซื้อขายแลกเปลี่ยนสิ่งของตาง ๆ นั้น เปนอีกปจจัยหนึ่งที่จําเปนตอการเลนเกม
เพราะเปนหนทางของการหาเงิน หากไมมีเงินการดํารงชีวิตในสังคมเกม Ragnarok ก็จะเกิดความ
ยากลําบาก ไมตางอะไรกับสังคมจริงที่เงินเปนสิ่งจําเปนและยิ่งใหญ เมื่อไมมีเงินก็ไมสามารถทํา
อะไรอยางที่ตองการได หรือไมสามารถเพิ่มความสามารถและคาประสบการณ ใหกับตัวละครของ
ตนเองได เชน ไมสามารถหาซื้ออาวุธดี ๆ มาใชในการตอสูกับ Monster ทําใหไมสามารถเอาชนะ
Monsterที่มีความสามารถสูง ๆ ได ซึ่งมีผลทําใหการเพิ่มคาประสบการณของตนเปนไปอยางลาชา 

รูปแบบของเกมออนไลน Ragnarok ดังกลาวทําใหโลกหรือสังคมในเกมออนไลนดู
ใกลเคียงกับโลกในความเปนจริงมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อผูพัฒนาเกมไดออกแบบใหมีตัวละครที่มี
อุปนิสัยหลาย ๆ ตัวอยูในตัวเกมทําใหเปรียบเทียบไดกับสังคมของโลกแหงความจริง ที่มีคนหลาย
ประเภทหลายเชื้อชาติอยูรวมกัน นิสัยของผูเลนจะถูกแสดงใหเห็นจากพฤติกรรมการเลนเกม 
เหมือนกับนิสัยของคนเราที่จะแสดงออกมาในการดํารงชีวิตในสังคมจริงแตละวัน ลักษณะที่
นาสนใจของเกมออนไลน Ragnarok อีกอยางหนึ่งคือ ผูเลนสามารถคุย (Chat) กับเพื่อนในกลุมได 
เหมือนกับการเลน MSN Messenger หรือ Yahoo Messenger โดยผูเลนบางคนอาจสนใจใชเวทีนี้
เพื่อพูดคุยกับเพื่อนหรือคนที่เขามาเลนเกมมากกวาสนใจเลนเกมเพื่อเก็บแตม สังคมที่เกิดขึ้นในเกม
ออนไลนจึงทําใหเกิดกลุมเพื่อนใหม ๆ ที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน มาใชชีวิตอยูรวมกันใน
สังคมเกม

เมื่อมาดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกมก็ตองมีการพึ่งพาอาศัยกัน มีการชวยเหลือ และ
มีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน เนื่องมาจากในแตละอาชีพนั้นไมไดมีความสามารถรอบดานที่จะมีชีวิต
อยูไดดวยตัวเอง ดังนั้นในบางครั้งก็จําเปนที่จะตองอาศัยความสามารถพิเศษในดานตาง ๆ ของผูเลน
คนอื่นมาชวยเพื่อใหตัวเองอยูรอด หรือใหไดมาซึ่งสิ่งที่ตนเองตองการ เชนนักดาบมีความสามารถ
ในการฆาฟนศัตรูไดสูง แตเมื่อเกิดการบาดเจ็บจากการตอสู ก็ตองขอความชวยเหลือจาก อาชีพพระ
ในการรักษาอาการบาดเจ็บนั้น ในขณะเดียวกันเมื่อนักดาบไดคาประสบการณมาจากการตอสูก็
สามารถแบงปนใหพระได เชน การแบงคาประสบการณใหพระครึ่งหนึ่งทุกครั้งที่สังหาร Monster
แตละตัวตาย ทําใหพระสามารถยกระดับของคาประสบการณของตนใหสูงขึ้นไดอยางตอเนื่อง นี่
เปนตัวอยางที่แสดงใหเห็นถึงการพึ่งพาอาศัยกันในสังคมเกมออนไลน Ragnarok

อยางไรก็ดีสังคมที่เกิดขึ้นบนไซเบอรสเปซ   (Cyberspace)   หรือโลกเสมือนจริงในบาง
ดานไมแตกตางจากโลกแหงความจริง   ที่มีทั้งคนที่ทํามาหากิน และ คนที่มุงแสวงหาผลประโยชน
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จากผูอื่น บางครั้งผูเลนบางคนที่ไมมีมารยาทจะใชถอยคําไมสุภาพพูดจาดาวากันในเกม หรือมีการ
หลอกลวงขายสินคาใหกัน ทําใหเกมออนไลน    Ragnarok จําเปนตองมีการวางกฎระเบียบ และมีผู
ควบคุมซึ่งเรียกวา Game Master คอยดูแลความสงบเรียบรอย      ซึ่งจะทําหนาที่เปนเสมือนตํารวจ
หรือผูรักษากฏหมายในสังคมเกมนั่นเอง

ผูควบคุมเกมหรือ Game Master จะเขาไปเลน และรวมดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมดวย 
เพื่อทําหนาที่ดูแล สังเกตการณวามีใครทําผิดกฎ พูดจาหยาบคาย หลอกขายสิ่งของ คากําไรเกินควร 
ฯลฯ ผูควบคุมจะมีบทลงโทษ เชน ตักเตือน, Ban ID คือการหามไมใหเขามาเลนเกมเปนจํานวนกี่
วันก็แลวแตความผิดที่ผูเลนกระทําวามีมากหรือนอย ถามีความผิดมาก หรือ มีการทําผิดซ้ําก็จะถูก
ตัดออกไปไมอนุญาตใหเขามาเลนเกมอีกได

ชาย

หญิง

ภาพที่ 2.6 แสดงการแตงกายของตัวละครที่เปน Game Master หรือผูรักษากฎหมายในเกม
    Ragnarok ที่จะมีลักษณะแตกตางจากผูเลนคนอื่น ๆ 

อยางไรก็ดีรูปแบบของการเลนเกม Ragnarok ยังคงเปนการเดินไปตามแผนที่ตาง ๆ 
เพื่อตอสูกับศัตรูที่อาศัยอยูในแผนที่หรือเมืองนั้น ๆ เพื่อใหไดมาซึ่งสิ่งของ และคาประสบการณ 
และเนื่องจากเกมตัวนี้ยังไมเสร็จสมบูรณ จึงยังไมสามารถบอกไดวาขั้นสูงสุดของการเลนเกมนี้จะ
เปนอยางไร จะมีก็แตเพียงการพัฒนาภาคใหม ๆ ออกมาใหเลนกันอยางตอเนื่อง แตก็ยังไมมีภาค
ไหนที่แสดงจุดจบของเกมนี้ 
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ถึงแมวาเกมจะยังไมมีจุดจบตายตัวใหผูเลนแตละคนไดแสวงหา หรือพยายามเพื่อไปให
ถึงเสนชัยของเกม เหมือนเชนเกมอื่น ๆ แตสิ่งที่เราใจผูเลนและสรางความสนุกสนาน ตื่นตาตื่นใจ
ใหกับผูเลนไดเสมอนั่นก็คือ สิ่งใหม ๆ ที่จะเกิดขึ้นในภาคตอไปที่ผูเลนรอคอย เชน ศัตรูตัวใหม, 
อาวุธชนิดใหม, ความสามารถใหม ๆ ของตัวละคร, แผนที่หรือเมืองใหม, อาชีพใหม, สิ่งของใหม 
เปนตน ดังนั้นผูเลนทุกคนจึงไมสนใจวาเสนชัยของเกมนั้นอยูตรงไหนแตสิ่งที่สนใจคือการมีตัวตน
อยูในสังคมเกมที่ทุกคนไดมาพบเจอกัน ดํารงชีวิตอยูรวมกัน ไดมีการพัฒนาตัวละครของตนเองให
ผานพนและบรรลุไปไดในแตละขั้นที่เกมกําหนด รวมไปถึงการมีสิ่งใหม ๆ เขามาสรางความแปลก
ใจใหกับผูเลนไดอยูตลอดเวลา  

จากรูปแบบและลักษณะของเกมออนไลน Ragnarok และตามทัศนะของผูวิจัยหลังจาก
ที่ไดเลนเกมออนไลน Ragnarok มาระยะหนึ่ง ทําใหไดมองเห็นถึงลักษณะของการดํารงชีวิตใน
สังคมเกมรวมกันของผูเลนที่มีความชัดเจนเปนอยางมาก รูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ มักจะ
เกิดขึ้นและเปนไปตามความตองการของแตละคน ที่มีความพยายามจะทําใหตนเองสามารถ
ดํารงชีวิตอยูไดในสังคมเกม และไดรับการยอมรับจากผูอื่น ดังนั้นรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ 
ของกลุมผูเลนเกมออนไลน Ragnarok โดยเฉพาะกลุมวัยรุน จึงเปนสิ่งที่ผูวิจัยมีความสนใจที่จะ
ทําการศึกษาเปนอยางยิ่งวามีรูปแบบใดบางและมีลักษณะ เปนอยางไร
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2.  แนวคิดเรื่องการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer – Mediated Communication: 
CMC)
   

การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer – Mediated Communication: CMC) 
เกิดขึ้นในชวงป 1970 และ 1980 โดยเริ่มตนจากระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Computer 
Networking) ถูกนํามาใชเพื่อการสื่อสารกันระหวางบุคคล หรือกลุมบุคคลตาง ๆ ซึ่ง Santoro (อาง
ถึงใน วิทวัส  เถื่อนทอ,  2543 : 14) ไดกลาววาการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรนี้เปนบริการที่
อํานวยความสะดวกทางการสื่อสารใหกับบุคคลหรือกลุมโดยตรง และในการสื่อสารรูปแบบนี้ 
เครื่องคอมพิวเตอรจะเปนตัวกลางของการสื่อสารของมนุษย (Human Communication) โดยผาน
เครือขายอินเตอรเน็ต เชนเดียวกับเครือขายโทรศัพทที่เราใชกันอยูในปจจุบัน 

Manuel Castells (1998 : 4) ไดใหความเห็นวา ระบบเครือขายอินเตอรเน็ตนั้นเปน
เสมือนกระดูกสันหลังของระบบการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร เพราะมันสามารถเชื่อมตอ
เครือขายไดมากที่สุด ทําใหทุกวันนี้เทคโนโลยีไดรวบรวมไปดวยชนิดของขอความขาวสารตาง ๆ
ทั้งเสียง ภาพและขอมูล เครือขายมีไวเพื่อสามารถสื่อสารดวยสัญลักษณตาง ๆ ภาษาดิจิตอล
กลายเปนภาษาสากลและเครือขายการสื่อสารทําให CMC ไรพรมแดน ยากที่จะเซ็นเซอรหรือ
ควบคุมได มีทางเดียวคือการหามเขาไปในอินเตอรเน็ตหรือเพิ่มราคาคาใชอินเตอรเน็ตใหแพงมาก
ขึ้นนั่นเอง

วลักษณกมล เอี่ยมวิวัฒนกิจ (2541 : 34) ไดใหความหมายของการสื่อสารผาน
คอมพิวเตอรวา “เปนระบบการสื่อสารขอมูลที่เปน ขอความ ภาพ สัญลักษณ และเสียง ระหวาง
คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งไปสูคอมพิวเตอรอีกเครื่องหนึ่ง หรือหลาย ๆ เครื่อง โดยใชสื่อคอมพิวเตอร
ที่เชื่อมตอกับระบบโทรคมนาคม เชน โทรศัพท เคเบิ้ลใยแกวหรือดาวเทียม เปนสื่อกลาง”

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์ (2542 : 16) ผูซึ่งทําวิจัยเกี่ยวกับมณฑลสาธารณะของการ
สื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร ไดใหความหมายของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรวา 
“เปนการสื่อสารที่ใชคอมพิวเตอรผานระบบอินเตอรเน็ตเปนตัวกลางระหวางผูใชงานรวมกัน เปน
การสื่อสารที่ทําใหอุปสรรคเรื่องสถานที่และเวลาหมดไป”
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นอกจากนี้ Hoffman และ Novak (อางถึงใน เพ็ญทิพย จิรินนุสรณ, 2539 : 24 )พบวา
อินเตอรเน็ต มีคุณลักษณะของการสื่อสารแบบการแสวงหาขอมูลตามความสนใจของผูใช 
(Information pull) ซึ่งมีความแตกตางจากสื่อมวลชนประเภทอื่น ๆ ที่จะมีลักษณะของการผลักดัน
เนื้อหา ขอมูล ขาวสาร เขาสูประชาชน (Information push) รูปแบบการบริโภคขาวสารของสื่อทั้ง
สองประเภทจึงแตกตางกัน อินเตอรเน็ตเปนสื่อที่ถูกควบคุมโดยผูใชมากกวาสื่ออื่น ๆ ผูใชสามารถ
ควบคุมขาวสารที่ตองการเปดรับ และเลือกปฏิเสธขอมูลขาวสารที่ไมนาสนใจได รวมทั้งการเรียก
หาขอมูลสามารถทําไดโดยไมจํากัดจํานวน ไมมีขีดจํากัดในการเลือกเปดรับสาร และสามารถ
ควบคุมขาวสารที่ตนเองตองการจะเปดรับไดมากกวาสื่ออื่น ๆ ในปจจุบันเมื่อมีการสื่อสารผาน
อินเตอรเน็ต ผูรับสารจะสามารถแสวงหาขอมูลขาวสารไดตามความพอใจของตน เมื่อผูรับสารมี
ความสนใจเปนพิเศษตอขอมูลขาวสารก็จะมีปฏิสัมพันธ (Interact) เพื่อติดตอขอขอมูลเพิ่มเติมหรือ
แสดงความคิดเห็น   

กิตติ กันภัย (2543 : 26) ยังกลาวอีกวาคุณสมบัติความตางของ CMC กับสื่อรุนกอนที่
สําคัญคือลักษณะของการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อกลาง ในการสื่อสารบนระบบอินเตอรเน็ตนี้ ไม
จํากัดสถานที่ในการสื่อสาร CMC กระจายตัวเองอยูทั่วไป (Widely Distributed) สามารถใชกับ
คอมพิวเตอรเครื่องไหนก็ไดในโลกในการเขาระบบสื่อสาร และไมมีขอจํากัดดานเวลา เนื่องจาก 
CMC เปนสื่อประเภทที่ใชเมื่อไหรก็ได (transient) ไมติดเงื่อนไขเรื่องเวลาในการนําเสนอเนื้อหา
เหมือนสื่ออื่น ๆ สามารถตอเขาไปในระบบเมื่อไหรก็ไดที่ตองการ สวนเรื่องราวที่นําเสนอในสื่อ
อินเตอรเน็ต ก็มีไมจํากัดเชนกัน CMC  ใหโอกาสกับผูสื่อสารในการกระทําใด ๆ กับเนื้อหาสารก็
ยอมได (Manipulation of content) แลวแตวาผูสงสารตองการสื่อสารเรื่องอะไร สามารถสราง
เว็บไซตเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ มากมายไมจํากัด และผูใชอินเตอรเน็ตสามารถจับกลุม สรางกลุมใหม
กันตามความสนใจได

กาญจนา และ คณะ (2543 : 42) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของการสื่อสารแบบใหมใน
รูปแบบอินเตอรเน็ตไวดังนี้

1.  การไหลของขาวสารจากผูสงสารหลายคนสูผูรับหลายคน และเปนการสื่อสารขอมูล
ของบุคคลหนึ่งหรือกลุมหนึ่งที่สงไปยังศูนยคอมพิวเตอรใหบริการเครือขายผูใชขาวสาร หรือระบบ
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กระดานขาวคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังลดขอจํากัดของเวลา และระยะทางการสื่อสารออกไป เพราะ
ไมวาผูสงสารจะอยูบริเวณซีกโลกใด ๆ ของโลกก็สามารถสื่อสารกันได

2.    ผูสงสารมีความรูอยางมากตอผูรับสาร เนื่องจากระบบ Interactive
3. การแบงประเภทของผูรับสารสูงมากเปนรายบุคคล
4. ระดับการโตตอบสูง
5. ปฏิกิริยาการปอนกลับมีบางแตยังมีขอจํากัดอาจจะฉับพลันหรือตองรอ 
6. ศักยภาพในการเก็บรักษาขาวสารสูงมาก
7. ลักษณะอวัจนภาษาคอนขางมาก
8. ผูสื่อสารทั้งสองฝายสามารถควบคุมการไหลของสารไดเทาเทียมกัน
9. การสื่อสารจากจุดศูนยกลางคอมพิวเตอรใหบริการเฉพาะกลุม    คือการสื่อสารจาก

บุคคลหนึ่งไปยังศูนยบริการโดยที่ผูรับตองเปนสมาชิกหรือลงทะเบียนเอาไว และการเขาถึงขอมูลนี้
ไดจะตองการใชชื่อและรหัสผานดวย

การสื่อสารผานคอมพิวเตอรโดยมีเครือขายอินเตอรเน็ตเปนตัวเชื่อมโยง เปนที่
แพรหลายอยางมาก จนจัดไดวาเปนนวัตกรรมใหมของการสื่อสารในยุคปจจุบัน เนื่องจากสามารถ
ขจัดปญหาในเรื่องของกาละ และเทศะออกไป เพราะสามารถติดตอสื่อสารกันไดตลอด 24 ชั่วโมง 
ผูที่ใชอินเตอรเน็ตไมวาจะอยูที่ใดในโลกก็ตาม หากมีเครือขายอินเตอรเน็ตโยงใยไปถึงก็สามารถจะ
ติดตอสื่อสารถึงกันไดภายในเสี้ยววินาที อีกทั้งเปนรูปแบบการสื่อสารที่มีความสมบูรณคือ ใหการ
แสดงผลที่เปนทั้งภาพ เสียง และตัวอักษร จึงทําใหสะดวกในการใช จนกลายเปนแหลงขอมูลใหม 
ขนาดใหญที่มีผูนิยมเขาไปใชบริการ

จะเห็นไดวาในยุคปจจุบันเรายอมรับการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรมากขึ้น 
เนื่องจากความสามารถของคอมพิวเตอรพัฒนาใหมีความรูสึกเสมือนจริง (Virtual Reality) แมวาจะ
ยังมีขอจํากัดบางประการที่ทําใหไมสามารถแสดงหรือรับรูถึง สีหนา น้ําเสียง อารมณ และทาทาง 
อันเปนสวนประกอบสําคัญในการสื่อสารไมนอยไปกวาตัวเนื้อหาของสารได แตทั้งผูรับสารและผู
สงสารก็มีวิธีการปรับตัวใหเขากับบริบทของการสื่อสาร ที่เปลี่ยนแปลงไปดวยการสรรหาวิธีที่จะ
สื่อสารกันไดในขอจํากัดที่มีอยู 

McComb (อางถึงใน วิทวัส  เถื่อนทอ, 2543 : 15) ยังไดสรุปวาถึงแมวาการสื่อสารผาน
สื่อกลางคอมพิวเตอร จะมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากมายหลายอยางที่การสื่อสารแบบ
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เผชิญหนา (face-to face)ไมมี เชน การกลาแสดงออกถึงความรูสึกตาง ๆ ที่ไมสามารถแสดงออกได
ในโลกแหงความเปนจริง, การสื่อสารกันไดจากทั่วทุกมุมโลกอยางไรขีดจํากัด แตก็ไมสามารถ
ทดแทนกันไดอยางสมบูรณ เนื่องจาการสื่อสารที่ผานตัวกลางนั้น รูปแบบของการสื่อสารจะถูก
จํากัดดวยตัวเทคโนโลยีโดยเอง กลาวคือในการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร จะขาดแคลนการ
สื่อสารในสวนของอวัจนภาษาในการมีปฏิสัมพันธกัน เชนในกรณีการสื่อสารระหวางบุคคลที่ใช
การสนทนาผานหองสนทนา   (chat room)     ที่เปนการพูดคุยผานทางขอความ ตัวอักษร คูสนทนา
จะไมสามารถมองเห็นหนาตา สีหนา ทาทาง หรือรูถึงน้ําเสียง บุคลิกลักษณะของอีกฝาย ดังนั้นจึง
ทําใหยากที่จะคาดเดาไดวาคูสนทนารูสึก นึกคิด มีอารมณอยางไร มีความจริงใจหรือไม ในขณะที่
การสนทนาดําเนินอยู  

สําหรับในประเทศไทยการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร หรือเครือขายอินเตอรเน็ต
นั้น ไดเขามามีบทบาทในสังคมไทย โดยเฉพาะสังคมเมืองเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ และการใชงาน
อินเตอรเน็ตที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากก็คือ การคนหาไฟล และ ฐานขอมูลแบบเครือขายใย
แมงมุม ซึ่งจะมีขอมูลขาวสารมากมายที่ปรากฏออกมาในรูปแบบของ Multi Media ทําใหผูใช
สามารถใชงานไดงายในรูปแบบของสื่อที่ผสมผสาน ใหขอมูลไดทั้ง รูปภาพ, ภาพเคลื่อนไหว, และ
เสียงประกอบ แหลงขอมูลที่จะใหคนหาก็มีไมจํากัด เพราะสามารถเชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลอื่น ๆ 
ไดอยางรวดเร็ว  นอกจากนี้ผูใชยังมีความนิยมในการใชบริการในรูปแบบอื่น ๆ อีกมาก    เชน การ
สงจดหมายอิเล็กทรอนิกส , การดาวนโหลดขอมูล, การพูดคุยแสดงความคิดเห็นผานหองสนทนา, 
การโฆษณาประชาสัมพันธ  เปนตน

นอกจากสิ่งที่ไดกลาวมาขางตน ยังมีการใชประโยชนจากสื่ออินเตอรเน็ตอีกประการ
หนึ่งที่กําลังไดรับความนิยมมากในหมูผูใชในปจจุบัน นั่นก็คือการเลนเกมออนไลนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ต จะเปนลักษณะของการที่ผูใชแตละคนสามารถรวมสนุกกันไดอยางไมมีขีดจํากัด โดย
ผานการเลนเกมออนไลนไมวาจะอยูในมุมใดของโลก การเลนเกมรวมกันในลักษณะนี้อาศัย
ประสิทธิภาพพิเศษของเครือขายอินเตอรเน็ตที่ทําหนาที่ในการเชื่อมโยง คอมพิวเตอรแตละเครื่อง
เขาหากัน ดังนั้นผูที่สามารถเขาสูอินเตอรเน็ต และมีโปรแกรมเกมเดียวกัน ก็จะสามารถรวมเลนเกม
ออนไลนดวยกันได เปนการแสวงหาความบันเทิงรูปแบบหนึ่ง ผานเครือขายอินเตอรเน็ต ที่เขามา
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบเดิม ๆ ของผูเลนที่ตองเลนคนเดียว หรือเลน
แขงขันกับคอมพิวเตอร มาเปนการเลนเกมรวมกันของกลุมคนขนาดใหญที่มีชีวิตจิตใจจริง ๆ ไมใช
เลนไปตามที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางมา 
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3. แนวคิดเกี่ยวกับชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) 

ปจจุบันนี้เรากําลังกาวเขาสูยุคของการสื่อสารเสมือนจริง (Virtual Communication) ซึ่ง
เกิดขึ้นมาจากรูปแบบของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร   (Computer – Mediated 
Communication) หรือ CMC ที่สงผลใหมนุษยเราสามารถติดตอสื่อสารกันไดทั่วโลก โดยการ
สื่อสารผานเครือขายอินเตอรเน็ตอันเปนสื่อที่มีคุณสมบัติพิเศษ ที่สามารถเชื่อมโยงคอมพิวเตอรที่มี
อยูทุกหนทุกแหงในโลกเขาดวยกันได ในดานหนึ่งการสื่อสารแบบเสมือนจริงนี้จะเปนรูปแบบการ
รื้อฟนการสื่อสารแบบเผชิญหนา (Face to face communication) ขึ้นมาใหม เพราะผูสงสารและผูรับ
สารจะสนทนาพูดคุยกันไดแบบตัวตอตัว เชนการ Chat ในหองสนทนาของคอมพิวเตอร ขอที่
แตกตางไปจากการสื่อสารแบบเผชิญหนาแบบเดิมก็คือ การเผชิญหนานั้นเปนการเผชิญหนากันใน
โลกคอมพิวเตอร (Cyberspace) ไมใชโลกทางกายภาพ (กาญจนา และ คณะ, 2543 : 35) 

หากจะเปรียบเทียบเครือขายอินเตอรเน็ตใหชัดเจนและเปนรูปธรรมมากที่สุด ก็คงตอง
เปรียบเสมือนถนนและซอยที่เชื่อมตอระหวางทุกหมูบานและครัวเรือนทั้งหลายในโลกใหสามารถ
ติดตอสื่อสาร และรับสงขอมูลระหวางกันไดโดยไมมีพรมแดนมาขวางกั้น เปรียบเหมือนโลกทั้ง
โลกกลายเปนหมูบานเดียวกัน ซึ่งจากลักษณะของการที่เราสามารถสื่อสารกันไดไมมีขีดจํากัดนี้เอง
ที่ทําให บุคคลตาง ๆ ที่มีความคิด ความชอบ ความสนใจในสิ่งเดียวกันมีโอกาสไดติดตอรูจักกัน 
และสามารถรวมตัวกันเปนกลุม หรือเปนเครือขายได เพื่อดํารงในอุดมการณ รวมใหขอมูลขาวสาร 
พูดคุย ปรึกษาหารือ  หรือทํากิจกรรมตาง ๆ ที่ตนสนใจรวมกัน เหมือนไดอาศัยอยูในชุมชนเดียวกัน
แตเปนลักษณะของชุมชนในจินตนาการที่ไมมีตัวตนที่แทจริง

James Beniger (1987 : 12) ไดทําการตั้งชื่อชุมชนใหมนี้วา “ชุมชนเทียม” (Pseudo 
Comminity) ซึ่งมีลักษณะจากการเห็นหนาคาตากัน ไปสูความสัมพันธทางออม หรือกลุมเชิง
สัญลักษณ (Symbolic Group) สําหรับ Beniger แลวชุมชนเทียมคือ ภาคีที่ไรตัวตน (Impersonal 
associations) จําลองขึ้นจากการสื่อสารเสมือนมีตัวตนจริง (Simulated personalized 
communication) ซึ่ง Beniger เรียกวา “ลูกผสมระหวางการสื่อสารระหวางบุคคล กับการ
สื่อสารมวลชน” และ Howard Rheingold (1993 : 45) ยังไดขยายความลึกลงไปอีกขั้นหนึ่งวาชุมชน
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เทียมนี้คือที่ที่ไรความผูกพันที่แทจริงกับบุคคลอื่น (Genuine Comminity) ซึ่งมีความแตกตางจาก
ชุมชนเดิมในสังคม ที่รูจักกันอยางแทจริงเปนฐาน

ลักษณะของชุมชนเทียมที่เกิดขึ้นนั้น เปนชุมชนที่ประกอบดวยสมาชิกจากหลากหลาย
ที่ บางครั้งอยูรวมกันเปนกลุมเล็ก หรืออาจจะอยูเพียงคนเดียวก็ได เปนชุมชนที่ไมมีสถานที่ตั้ง
รวมกันแตมีความสนใจรวมกัน ในแตละชุมชนจะมีสมาชิกมากพอที่จะสนับสนุนใหมีการ
แลกเปลี่ยนขอมูลและเก็บขอมูลอยางสะดวก ชีวิตในชุมชนนี้จะมีความสุขมากกวาในโลกของความ
เปนจริงเพราะ คนที่เขามามีปฏิสัมพันธในชุมชนนั้นไดรับการเลือกโดยดูความสนใจและ
จุดมุงหมายรวมกันมากกวาจะเลือกเพราะบังเอิญมาอยูใกลกัน ชุมชนเทียม เปนแหลงรวมของผูที่มี
คุณสมบัติและลักษณะเหมือนกัน สวนใหญจะประกอบเปนเครือขายไดโดยมีความสนใจรวมกัน 
และผูคนในชุมชนสามารถจะสละออกจากชุมชนไดงายเพียงแคคลิกเมาทออกจากชุมชน ชุมชุน
เทียมนั้นเปนอาณาจักรที่ไมสามารถควบคุมได ผูคนยังคงสื่อสารแบบพบหนาคาตา เพียงแต
ความหมายของการพบ และ หนาตา เปลี่ยนไป ในชุมชนเทียมจะเต็มไปดวยความเชื่อและลักษณะ
การจําลองการปฏิบัติสิ่งตาง ๆ  ดังนั้นชุมชนเทียมจะไมมีสถานที่ ยิ่งกวานั้นมันยังถูกคาดหวังวาจะ
เปนที่รวมของความรูและขอมูลตาง ๆ องคประกอบสําคัญในสังคมไซเบอรคือ ความสัมพันธใน
การแบงปนขอมูลไมใชแคการสงขาวจากใครคนหนึ่ง แตทุกคนตองรวมมือกัน (Steven G. Jone, 
1998 : 23-24)

ชุมชนเทียมในอินเตอรเน็ตมีวิธีการสื่อสารหลายชนิด ซึ่งแบบที่ทุกคนสวนใหญรูจัก
เปนอันดับแรกมักจะเปนเว็บไซตและการรับสงอีเมล สิ่งเหลานี้มีแบบการสื่อสารเฉพาะทางที่
เรียกวา “โปรโตคอล” (Protocol) เพื่อใหคอมพิวเตอรตางรุน ตางยี่หอทั่วโลกสามารถรับสงขอมูล
ไดเหมือนกัน อยางเชนบราวเซอรทุกตัวจะสื่อสารกับเซิรฟเวอรของผูบริหารเว็บผานโปรโตคอล 
HTTP เปนตน (ศรันย ไมตรีเวช, 2540 : 8)

ลักษณะบางประการของการสื่อสารผานคอมพิวเตอรและชุมชนเทียม หรือที่เราเรียกอีก
อยางหนึ่งวาชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community)นั้น เปนการรวมตัวกันตามความสนใจมากกวา
สถานที่ เปนการสื่อสารที่สามารถนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรที่ไหนก็ไดในโลก แลวตอเขาระบบมา
เพื่อรวมตัวสื่อสารกัน ดังนั้นจึงเปนการสื่อสารแบบที่ไมเห็นหนาคาตากัน ไมรูวาในโลกของความ
เปนจริง คนเหลานั้นคือใคร ซึ่งจะมีผลตอการแสดงออกคือ สามารถแสดงออกในเรื่องบางเรื่องที่ไม
สามารถแสดงออกไดในสังคมจริง เพราะอาจจะไมไดรับการยอมรับจากสังคม การแสดงออกใน

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


31

โลกเสมือนจริงนี้เรียกตัวเองโดยใชนามแฝง ผูแสดงออกไมตองรับผลการกระทําของการแสดงออก
ของตนในโลกแหงความเปนจริงเพราะไมมีใครรูวาจริง ๆ แลวเขาคือใคร(ฟาใส  วิเศษกุล ,2545 : 6)  

การเกิดชุมชนเสมือนจริงนั้นแสดงใหเห็นถึงการรวมตัวของคนจํานวนหนึ่ง อาจจะมาก
หรือนอย ก็ขึ้นอยูกับประเด็นความสนใจในเรื่องนั้น ๆ วามีผูสนใจ มีความคิด ความชอบ ในเรื่อง
เดียวกันนั้นเปนจํานวนเทาใด แตเมื่อมีการรวมตัวกันขึ้นมาเปนชุมชนแลว ถึงแมจะเปนชุมชนที่ไม
สามารถมองเห็นได แตก็เปนชุมชนที่มีอยูจริงในสังคมแหงขอมูลขาวสาร หรือการสื่อสารในยุค
คอมพิวเตอร 

สาเหตุสําคัญที่ทําใหมนุษยเรามีการรวมตัวกันเขาสูสังคมเสมือนจริงกันมากนั้น ก็เพื่อ
เปนการแสดงจุดยืนของความรูสึกนึกคิดของตน และเพื่อปลดปลอยภาวะทางอารมณตาง ๆ ที่ไม
สามารถกระทําไดในโลกแหงความเปนจริง และการที่ไดรูวายังมีคนที่มีความรูสึกนึกคิดที่
เหมือนกันอยูมากในโลกทําใหพวกเขาเกิดกําลังใจ และมีความรูสึกวาตนเองมีเพื่อนและไมโดด
เดี่ยวอีกตอไป มนุษยเราตองการที่จะหลุดพนไปจากโลกของความเปนจริงในสักระยะหนึ่ง เพื่อ
ปลดปลอยสิ่งเหลานั้น และเทคโนโลยีสื่อก็เปนสิ่งที่ชวยทําใหมนุษยหลุดพนไปจากโลกของความ
เปนจริงได เทคโนโลยีสามารถสรางสภาพความจริงเสมือน (Virtual Reality) ขึ้นมาใหมนุษยเราได
ปลดปลอยตัวเอง สรางความฝนที่เหมือนจับตองได สรางใหตัวเองไดเปนอะไรอยางที่อยากเปนได 
เชน ในเว็บไซดของ แฮรรี่ พอตเตอร  (www.harryandfriend.cib.net)  ไดมีการสรางสถานการณให
ผูที่เปนสมาชิกของเว็บไซต ไดแทนตัวเองเปน แฮรรี่ และรวมผจญภัยในรูปแบบตาง ๆ เหมือนที่
แฮรรี่ ตองพบเจอ นี่คือลักษณะของการสรางความจริงเสมือนที่ เทคโนโลยีเปนตัวสรางขึ้น เพื่อให
บุคคลที่รัก และชื่นชอบความเปนแฮรรี่ ไดปลดปลอยตัวเอง ในโลกแหงจินตนาการของพวกเขา

ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็เชนเดียวกันคือเปนลักษณะของการรวมตัวกันใน
ชุมชนเสมือนจริงมีการรวมกันของบุคคลที่ชื่นชอบในความสนุกสนาน และแสวงหาการกระทําที่
ไมสามารถกระทําไดในโลกแหงความเปนจริง อาทิ การไดฆาฟนศัตรู, การไดเปนผูวิเศษสามารถ
ใชเวทมนตรตาง ๆ ได, การไดออกเดินทางทองเที่ยวผจญภัย เปนตน เพื่อมาทดแทนในสิ่งที่ขาด
หายไปของสภาพในจิตใจ เมื่อมีการมาเลนเกมดวยกัน ก็ยอมตองดํารงชีวิตอยูในชุมชนเสมือนจริง
นั้นดวยกัน มีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน ซึ่งสภาพแวดลอมภายในเกมตาง ๆ ก็ไดมีลักษณะของการ
ลอกเลียนแบบสถานการณตาง ๆ ในสังคมชีวิตจริงไปใชมากเพื่อใหผูเลนไดใชเปนพื้นฐานในการ
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ดํารงชีวิตที่พวกเขาคุนเคย ในขณะเดียวกันเกมก็สรางความเปนจริงเสมือนขึ้นดวยเพื่อให ผูเลนเกม
ไดปลดปลอยตัวเองสูโลกของจินตนาการ    เชนการมีสัตวประหลาดรูปรางตาง ๆ ใหผูเลนไดตอสู 
มีการใชเวทมนตรตาง ๆ ในการฆาฟนศัตรู ซึ่งลักษณะตาง ๆ เหลานี้ในสังคมแหงชีวิตจริงนั้นไมมี 
แตเปนลักษณะที่เกมสรางขึ้น เพื่อดึงผูเลนเขาสูความสนุกสนานแหงโลกในจินตนาการ
4.  แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน

เมื่อมนุษยอยูรวมกันเปนสังคม จึงตองมีการกําหนดบทบาทและหนาที่ของสมาชิกใน
สังคมเพื่อแบงสรรและชวยกันดําเนินกิจกรรมตาง ๆ อันจะนําไปสูเปาหมายรวมกัน โดยมีการ
สื่อสารเปนสายใยที่เชื่อมตอสมาชิกของสังคมไวดวยกัน และเปนเครื่องมือที่ชวยใหสวนตาง ๆ ของ
สังคมดําเดินไปในทิศทางที่พึงปรารถนา พรอมกันนี้ กฎเกณฑในรูปแบบตาง ๆ เชน กฎหมาย 
ขนบธรรมเนียม จารีต ประเพณี ไดถูกกําหนดขึ้นเพื่อเปนกรอบหรือแนวการประพฤติปฏิบัติ ในอัน
ที่จะเอื้อตอการอยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข กอใหเกิดเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตและ
วัฒนธรรมประจํากลุม ซึ่งถายทอดจากคนรุนหนึ่งไปยังคนอีกรุนหนึ่ง (มณฑลี  หนูสีใส , 2542 : 
33)

คนเราทุกคนเมื่อรวมกันอยูในสังคมเดียวกัน มีการดํารงชีวิตอยูรวมกัน ยอมตองมี
หนาที่ของตนเองที่จะตองรับผิดชอบสิ่งตาง ๆ ใหเปนไปตามกลไกของสังคม มนุษยเราเมื่อแรกเกิด 
ไมมีอะไรติดตัวมาเลย จําเปนจะตองเริ่มมีการเรียนรูฝกฝน สิ่งตาง ๆ กันใหม ใหเปนประสบการณที่
จะสามารถนํามาใชในการดํารงชีวิตอยูไดในสังคมตอไป ซึ่งจะตองอาศัยพอ แม ครูอาจารยในการ
ชี้นําและเสริมสรางประสบการณตาง ๆ ใหไดเติบโต และสามารถดํารงชีวิตตอไปในวิถีของสังคมที่
อาศัยอยูนั้นได มนุษยจําเปนตองมีการศึกษา ตองมีการทํางานเพื่อใหไดมาซึ่งทรัพยสินเงินทอง อัน
เปนปจจัยหนึ่งของการดํารงชีวิตอยู ตองมีการพึ่งพาอาศัยกัน ตองมีความสัมพันธกับบุคคลอื่น ใน
สังคม เพื่อใหไดมาซึ่งความรัก ความอบอุน ความผูกพัน และ ความเห็นอกเห็นใจ เปนตน 

กาญจนา แกวเทพ (2540 : 2) กลาววา “วิถีชีวิต” (Lifestyle) เปนตัวแปรที่ไดจัดแบง
ประเภทของบุคคลโดยใชเกณฑเรื่อง รสนิยม (Taste) และความชื่นชอบในการเลือกใชชีวิตของ
บุคคล แนวคิดเรื่อง “วิถีชีวิต” เริ่มตนดวยการพิจารณากิจกรรมในการใชชีวิตประจําวันของแตละ
บุคคล ซึ่งอาจจะแบงไดเปน 2 กิจกรรมหลัก ๆ คือ กิจกรรมการทํางานและกิจกรรมการพักผอน
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Bo Reimer (1995 : 64) กลาววารูปแบบการดํารงชีวิตคือ รูปแบบเฉพาะกิจกรรมในแต
ละวัน ที่แสดงถึงความเปนตัวตนของคนคนนั้น โดยที่รูปแบบการดํารงชีวิตของแตละบุคคลจะเปน
เอกลักษณที่ไมมีใครเหมือน คนแตละคนจะเลือกทําในสิ่งที่แตกตางจากคนอื่น ๆ ซึ่งก็อาจจะมีใคร
คนอื่นทําในสิ่งเหลานี้เหมือนกันก็เปนได จึงมีคนจํานวนหนึ่งที่มีรูปแบบการดํารงชีวิตที่เหมือน ๆ 
กัน

นอกจากนี้ Henry Assael (1995 : 16) ไดนิยาม “รูปแบบการดํารงชีวิต” ไวอีกวาเปน
ลักษณะของความเปนอยูที่แสดงถึง การใชเวลา (Activities) ของแตละคนวาเปนอยางไร มีการให
ความสนใจ (Interest) กับสภาพแวดลอมรอบตัว และความคิดเห็น (Opinion) ที่มีตอตนเองและสิ่ง
รอบขางอยางไร

ดังนั้นจุฑามาส กีรติกสิกร (2542 : 7) จึงไดสรุปความหมายของรูปแบบการดํารงชีวิต
ใหเขาใจงายกระชับ และตรงประเด็นมากขึ้น คือรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนนั้นหมายถึง การใช
เวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ในแตละวันของกลุมวัยรุน อันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ 
และสิ่งที่เขาใหความสนใจ รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ดวย

ชวงวัยรุนเปนระยะหัวเลี้ยวหัวตอของชีวิต เปนชวงที่มีพัฒนาการ และการเปลี่ยนแปลง
ทางรางกาย อารมณ และสังคม จากเด็กไปสูการเปนผูใหญ และเปนชวงซึ่งเด็กมักรูสึกวาเขามีโลก
ของตนเอง การคบเพื่อนรวมวัยเปนพฤติกรรมสังคมที่มีความสําคัญอยางยิ่งตอจิตใจของวัยรุน การ
รวมกลุมทําใหเด็กมีความรูสึกอบอุนใจ อยางไรก็ตาม เด็กไมตองการเพียงการรวมกลุมเทานั้น แต
ยังตองการสรางความสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุมแบบผูใหญอีกดวย (มณฑลี หนูสีใส, 2542 : 
33)

สุชา จันทนเอม (2540 : 67) ไดทําการจําแนกพัฒนาการในดานตาง ๆ ของวัยรุน
ออกเปน 4 ดานดวยกันคือ 

1.  พัฒนาการทางดานรางกาย เชน มีการเปลี่ยนแปลงทางขนาด (Change in Size) ใน
น้ําหนัก สวนสูง และการทํางานในฮอรโมน

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


34

2.  พัฒนาการทางดานอารมณและจิตใจ มีการเปลี่ยนแปลงของอารมณอยางรวดเร็วและ
รุนแรง จนเรียกวาวัย “พายุบุแคม” คือมีความรูสึกรุนแรง เปดเผยตรงไปตรงมา มีความเชื่อมั่นใน
ตนเอง ตองการความเปนอิสระ ไมชอบกฎเกณฑและการบังคับ เริ่มมีความรูสึก สนใจเพศตรงขาม 
และการคบหาสมาคมกับคนอื่น ๆ 

3.  พัฒนาการทางดานสติปญญา รูจักการคิดเปนระบบ (Formal operation) คิดเปนเหตุ
เปนผล คิดเปนวิทยาศาสตร (Scientific thinking) คิดวิเคราะห (Analyzation) วิพากษวิจารณ 
(Criticism) คิดอยางมีระเบียบแบบแผน (Systematic thinking) และมีจินตนาการสูง

4.  พัฒนาการทางดานสังคม เริ่มคบหาเพื่อนฝูง และไดรับอิทธิพลจากเพื่อนอยางมาก
บางคนอาจชอบเรียกรองความสนใจดวยการมีพฤติกรรม การแตงกาย กริยาวาจา ภาษาแปลก ๆ 
รวมทั้งมีความคิดเห็นคลอยตามกับกลุมเพื่อน

และเนื่องจากวัยรุนเปนวัยที่มีพัฒนาการที่หลากหลาย จึงเปนสาเหตุใหคนในวัยนี้มี
ความสนใจในเรื่องตาง ๆ มากมาย ซึ่ง Hurlock (อางถึงใน ภัทณิดา พันธุมเสน, 2536 : 25)  ยังไดจัด
กลุมของความสนใจเอาไวอีกคือ

1.   ความสนใจทางสังคม (Social Interest) โดยเด็กในวัยนี้มีความสนใจในกิจกรรมทาง
สังคมทั้งที่เปนในกลุมใหญและในกลุมเพื่อนสนิท เชน เพศหญิงจะมีความสนใจพูดคุยกันในเรื่อง 
การมีนัดกับเพศตรงขาม เรื่องตลกขบขัน หนังสือ ภาพยนตร ดนตรี กีฬา และเรื่องของครู อาจารย
ในโรงเรียน สวนผูชายมักพูดคุยกันในเรื่องของกีฬา ภาพยนตร การมีนัดกับเพศตรงขาม และ
การเมือง

2.  ความสนใจตอตนเองในเรื่องตาง ๆ (Personal Interests) ดังนี้

    2.1 ความสนใจในการแตงกาย วัยรุนมักเอาใจใสตอเสื้อผา และเครื่องแตงกายรวมทั้ง
พิถีพิถันเรื่องทรงผม ชอบติดตามดูแฟชั่นการแตงกายอยูเสมอ เพื่อใหเปนที่ยอมรับของเพื่อน ๆ  
และเปนที่ดึงดูดความสนใจของเพศตรงขาม 

    2.2 ความสนใจเรื่องสุขภาพ     เนื่องจากเกิดการเปลี่ยนแปลงในรางกายซึ่งกําลังขยาย
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เจริญเติบโต วัยรุนจึงตองเอาใจใสในเรื่องของรูปราง สัดสวน และระมัดระวังเกี่ยวกับการกิน การ
นอน

    2.3  ความสนใจในเรื่องเพศ       วัยรุนมักสนใจในเพศตรงขาม พยายามปรับตัวใหเขา
เพื่อนตางเพศใหได

   2.4  ความสนใจแสวงหาความเปนอิสระ       วัยรุนเปนวัยที่ตองการมีอิสระในการคบ
เพื่อน ไมวาจะเปนเพื่อนเพศเดียวกันหรือเพื่อนตางเพศ

    2.5 ความสนใจในอาชีพ วัยรุนจะเริ่มวางแผนอนาคตของตนเกี่ยวกับอาชีพตาง ๆ ซึ่ง
ขึ้นอยูกับฐานะทางเศรษฐกิจ ของครอบครัว ระดับขั้นของสังคม และเพศ

    2.6  ความสนใจในการเรียน วัยรุนเปนจํานวนมาก    ไมพอใจในสภาพทั่ว ๆ ไปของ 
โรงเรียน เชน การบาน กฎระเบียบของโรงเรียนที่เขมงวด ชอบจับผิดครู อาจารยอยูตลอดเวลา แตก็
มีวัยรุนบางสวนที่มีความพอใจและภาคภูมิใจกับโรงเรียนของตน

2.7 ความสนใจในศาสนา วัยรุนที่คิดใหความสนใจในศาสนามีนอยมากเนื่องมาจาก
โอกาสในการไปวัดมีนอย และฟงเทศนไมเขาใจทําใหเกิดความเบื่อหนาย

3.  ความสนใจในการพักผอนหยอนใจ (Recreation Interests) เนื่องจากยังอยูในวัยเรียน 
ทําใหตองไดรับความกดดันจากการเรียน รวมถึงการทํางานในบาน และการรวมกิจกรรมตาง ๆ จึงมี
ความตองการการพักผอนหยอนใจดวยกิจกรรมที่สนใจและชอบมากที่สุด ดังนี้คือ

    3.1  ความสนใจในเกมและกีฬา   วัยรุนจะสนใจในกีฬาตาง ๆ    เชน วายน้ํา ฟุตบอล 
บาสเกตบอล เปนตน

    3.2  ความสนใจในการอานหนังสือ   วัยรุนสวนใหญชอบอานหนังสือประเภทที่ตลก
ขบขัน วัยรุนหญิงจะชอบอานหนังสือประเภทนิยายรักโรแมนติค และชอบอานนิตยสารมากกวา
ตําราเรียน สวนวัยรุนชายจะชอบอานหนังสือประเภทตื่นเตน และกีฬา

    3.3 ความสนใจในการดูภาพยนตร     วัยรุนชอบไปดูภาพยนตรกับเพื่อน   อาจจะเปน
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เพื่อนเพศเดียวกัน หรือเพื่อนตางเพศ เพื่อกอใหเกิดความสนุกสนานรวมกันในหมูคณะ

3.4 ความสนใจในการเปดรับโทรทัศนและวิทยุ ซึ่งทั้ง2สื่อกําลังเปนที่นิยมของวัยรุน
เปนอยางมาก 

นอกจากนี้วัยรุนยังเปนวัยที่มีความตองการที่แตกตางไป จากในวัยเด็กและวัยผูใหญ ซึ่ง 
ศรีเรือน แกวกังวาล (2538 : 393-394) ไดทําการจําแนกลักษณะความตองการของวัยรุนออกเปน 
ดังนี้ 

1.    ตองการความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง ทําใหวัยรุนแสดงพฤติกรรมในลักษณะ
ทําตนตามเสรีภาพนอกเหนือกฎเกณฑ ไมอยูใตคําสั่งของผูสูงวัยกวา เพราะวัยรุนเชื่อในความเปน
อิสระจากผูที่มีอํานาจเหนือตน อันจะเปนเครื่องหมายที่แสดงออกถึงความเปนผูใหญ

2. ตองการความรูสึกมั่นคง อบอุนใจ และปลอดภัย
3. ตองการการรวมพวกพอง    เพราะเปนวิถีทางที่ทําใหเด็กไดรับการตอบสนองหลาย

ประการ เชน ความอบอุนใจ และการไดรับความยกยอง
4. ตองการใหคนอื่นชื่นชมตัวเอง ตองการความเดนในหมูเพื่อน
5. ตองการชอบบุคคลอื่นเปนพัฒนาการทางสังคมประเภทการนับถือวีรบุรุษทําใหเด็ก

วัยรุนมีพฤติกรรมแสดงออกในทางสนิทสนมกับเพื่อน เพราะตองการรูจักตนเองและแสวงหา
แบบอยางในการดํารงชีวิต

6. ตองการเลียนแบบบุคคลอื่น    อันเนื่องมาจากความตองการชอบบุคคลอื่น วัยรุนจึง
เห็นความจําเปนที่จะตองกระทําการตาง ๆ ใหเหมือนเพื่อน

7. ตองการสถานะและการยอมรับ (status and approval)
8. ตองการแสวงหาประสบการณแปลกใหม
9. ตองการความถูกตอง ยุติธรรม เพราะเด็กถือวาความยุติธรรมเปนลักษณะหนึ่งของ

ความเปนผูใหญ
10. ตองการความงดงามทางรางกาย ตองการใหคนอื่นชื่นชมรูปลักษณะของตนเอง
11. ตองการคบเพื่อนตางเพศ     โดยความเจริญเติบโตของลักษณะทุติยภูมิทางเพศ เปน

แรงกระตุนใหวัยรุนหญิง – ชาย เริ่มสนใจซึ่งกันและกัน และมีความพอใจที่จะพบปะสังสรรคกัน
12. ตองการประพฤติตนสมตามบทบาททางเพศของตน ผูที่รูสึกวาตนเอง   “ไมสมกับ

เปนชายชาตรี หรือ หญิงสาว”  จะรูสึกไมแนใจหรือไมสบายใจเกี่ยวกับตนเอง
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13. ตองการเลือกอาชีพ เพราะเด็กเห็นความสําคัญของอาชีพ เห็นวาเปนเครื่องชี้ใหเห็น
สภาวะการเปนผูใหญ และนํามาซึ่งสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคม 

ชวงวัยรุนยุคปจจุบันกินเวลาคอนขางนาน เพราะวิวัฒนาการของระบบเศรษฐกิจ สังคม 
การศึกษา และวัฒนธรรม ทําใหการเรียนรูเพื่อละทิ้งพฤติกรรมวัยเด็ก และการเตรียมตัวเพื่อ
รับผิดชอบอยางผูใหญ อยางแทจริง กินเวลานานขึ้น

เด็กวัยรุนในปจจุบันออกไปคบหาสมาคมกันนอกบานเปนจํานวนมาก และมักเอาอยาง
กันในหลายเรื่อง เชน การแตงตัว ภาษาพูด รสนิยมทางดนตรี และแบบแผนพฤติกรรมตาง ๆ สิ่งที่
เด็กกระทํารวมกันเหลานี้ทําใหเด็กวัยรุนมีลักษณะแตกตางกับวัยอื่นอยางเห็นไดชัด

BrandAge (อางถึงใน มณฑลี หนูสีใส, 2542 : 33)  กลาววาวัฒนธรรมวัยรุนในสมัย
ปจจุบัน แสดงออกดวยการนิยมในดนตรีและการเตนรําอันรอนแรง รสนิยมเชนนี้ขัดกับความรูสึก
ของสังคมอยูไมนอย การแตงตัวและการไวผมตามสมัยนิยมก็เปนสิ่งซึ่งผูใหญในสังคมไมเห็นดวย 
ภาษาที่เด็กใชก็เปนภาษาใหม ๆ แปลก ๆ บางกลุมก็ใชภาษาซึ่งรุนแรงและมีการโจมตีสังคมอยูดวย 
สวนพฤติกรรมโดยทั่วไป ก็ไดแกการแสวงหาความสนุกอยางไมมีขอบเขต การสงเสียงดัง ขาด
ความสํารวมในกริยามารยาท สรุปแลวลักษณะของวัฒนธรรมวัยรุนไมเปนไปตามวัฒนธรรมใหญ
ของสังคม บางอยางก็ขัดแยงกับวัฒนธรรมใหญเปนอันมาก ผูใหญในสังคมหลายทานจึงไมเห็นดวย
กับวัฒนธรรมวัยรุน

อิทธิพลของวัฒนธรรมวัยรุนกับอิทธิพลของครอบครัว บิดามารดาที่ไมไดพิจารณา
ปญหาอยางลึกซึ้ง อาจเขาใจวาวัฒนธรรมวัยรุนมีอิทธิพลเหนือบุตรของตนอยางมากและอาจทําลาย
อิทธิพลของครอบครัวใหหมดสิ้นลงได ตัวอยางเชนเด็กผูชายตองการไวผมยาวตามวัฒนธรรมของ
เขา ไมวาโรงเรียนหรือผูปกครองจะหามปรามอยางไร เด็กวัยรุนก็ยังไมเชื่อฟง ถามีโอกาสไวผมยาว
เมื่อไรเปนไวเมื่อนั้น ถาวัยรุนไมทําเชนนั้น เขาจะมีความลําบากในการปรับตัวใหเขากับสังคมวัยรุน
ดวยกัน เขาจึงเชื่อฟงหมูของพวกเขามากกวาครูและผูปกครองเกี่ยวกับเรื่องนี้

วัยรุนเปนวัยที่เด็กคบคาสมาคมระหวางเพื่อนรุนเดียวกันมากที่สุด เปนวัยที่เด็กออกจาก
บานมากกวาปกติ และเปนวัยที่เด็กกําลังตองการการเรียนรูทุกสิ่งทุกอยาง ซึ่งเกี่ยวของกับตน เด็กจะ
ไมเรียนเฉพาะที่โรงเรียนหรือที่บานเทานั้น แตเด็กจะเรียนรูจากสื่อมวลชน จากกิจกรรมตาง ๆ ที่

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


38

สังคมจัดขึ้น และที่สําคัญที่สุดก็คือ วัยรุนจะเรียนรูหลายสิ่งหลายอยางจากพวกเดียวกัน เด็กในวัยนี้
จะรวมกลุมกันอยางหลวม ๆ ดวยการประพฤติปฏิบัติอยางเดียวกัน หรือยึดถือวัฒนธรรมชนิด
เดียวกัน ซึ่งจะทําใหมองเห็นลักษณะของคนในวัยนี้แตกตางกับคนวัยอื่นอยางเห็นไดชัดในแงของ
การสรางวัฒนธรรมนั้น วัยรุนจึงไมมีองคกร  ไมมีระบบ เปนแตเพียงการเอาอยางกันตอ ๆ ไป
เทานั้น ใครคิดอะไรขึ้นใหม ถาเปนที่ถูกใจ เด็กก็จะยอมรับมาปฏิบัติ  เพื่อนรุนเดียวกันเห็นเขาก็เอา
อยางกันเปนทอด ๆ ไปจนแพรหลาย สื่อมวลชนที่มีประสิทธิภาพสูงก็มีสวนชวยใหวัฒนธรรมของ
วัยรุนเผยแพรไดอยางกวางขวาง และรวดเร็วมากขึ้น  เด็กก็จะจัดกลุมอยางไมเปนทางการขึ้นอีก
ประเภทหนึ่งคือกลุมเพื่อน เปนกลุมเล็ก ๆ ที่มีมีระบบงาน ไมมีระเบียบพิธี แตเปนการรวมกลุมของ
คนที่สนิทสนมกัน หรือมีรสนิยมตรงกัน หรือมีผลประโยชนรวมกันบางอยาง กลุมเพื่อนอาจเกิด
จากการอยูใกลเคียงกัน จึงทําใหไปมาหาสูกันไดโดยสะดวก หรือเกิดจากความสนใจที่เหมือน ๆ 
กันจึงปรึกษาหารือกัน และ ทํากิจกรรมบางอยางดวยกัน หรือเกิดจากบุคลิกภาพที่คลายคลึงกัน จึง
รวมกลุมกันไดอยางรวดเร็ว และราบรื่น

จึงเห็นไดวาวัยรุนเปนวัยที่มีการเรียนรูมากที่สุด จะมีการเรียนรูคานิยม วัฒนธรรม
รวมทั้งเรียนรูสิ่งตาง ๆ จากในสังคม ดังนั้นบุคคล องคการทางสังคม และสถาบันสังคมหลายอยาง
จึงมีอิทธิพลตอการเรียนรูของวัยรุน ดังตัวอยางตอไปนี้  (ศรีเรือน แกวกังวาล, 2538 : 416-417) 

1. ครอบครัว ถือเปนสถาบันสังคมอันแรก และอันสําคัญที่สุดที่มีอิทธิพลตอการสราง
คานิยมใหแกวัยรุน ทั้งนี้เพราะครอบครัวเปนหนวยแรกที่อบรมสั่งสอนพฤติกรรมสังคมใหแกคน
ตั้งแตเกิด ถึงแมเด็กจะเติบโตขึ้นก็ยังอาศัยอยูกับครอบครัว และไดรับการอบรมจากครอบครัวเปน
ประจํา แมแตเมื่อเด็กโตขึ้นเปนผูใหญและแยกตนไปสรางครอบครัวใหมแลว ก็ยังมีความผูกพันกับ
บิดามารดาและสมาชิกในครอบครัวเดิมอยู สิ่งใดที่ครอบครัวอบรมสั่งสอนไวหรือสิ่งใดที่
ครอบครัวเรียกรองยอมมีผลตอการปฏิบัติของคนอยูไมมากก็นอย

2. วัฒนธรรมของสังคม สิ่งตาง ๆ ที่คนในสังคมปฏิบัติอยูโดยทั่วไป ไมวาจะมีระเบียบ
แบบแผนอยางใด ไมวาจะมีมาตรฐานแตกตางกันอยางไร ยอมมีอิทธิพลตอการพัฒนาบุคลิกภาพ
ของคนในสังคมดวย เชน ในสมัยใดสังคมใดที่วัฒนธรรมการแตงกายแบบตะวันตกเขามามีอิทธิพล
ยอมมีผลใหคนในสังคมมีพฤติกรรมการแตงกายที่แสดงออกมาในแนวตะวันตกดวยเชนกัน
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3. สังคมวัยรุนและกลุมเพื่อน การคบหาสมาคมกับเพื่อนในวัยรุนเดียวกันไมวาจะเปน
กลุมเพื่อนสนิท หรือการทํากิจกรรมอื่น ๆ ในสังคมวัยรุน ผลที่เด็กไดรับอันหนึ่งก็คือการเรียนรูและ
การยอมรับคานิยม และพฤติกรรมตาง ๆ จากกิจกรรมนั้น ๆ สวนเพื่อนหรือสังคมวัยรุนจะมีอิทธิพล
เหนือพฤติกรรมของเด็กอยางไร ยอมขึ้นอยูกับความแตกตางระหวางบุคคล กลุมเพื่อนและองคกร
เยาวชนบางอยาง มักมีอิทธิพลมากพอที่จะเปลี่ยนแปลงความคิดบางอยางใหแกเด็กวัยรุนได

4. สื่อมวลชน เด็กวัยรุนในสมัยปจจุบันไดรับความรูและความคิดจากสื่อมวลชนเปนอัน
มาก ในบางกรณีเด็กก็ยอมรับเอาความรูและความคิดเหลานั้นไปยึดถือเปนคานิยมบางประการของ
ตน การโฆษณาสินคาโดยอาศัยสื่อมวลชน ก็มีสวนทําใหเกิดคานิยมบางอยางแกเด็กวัยรุน ตัวอยาง
ที่เห็นไดแก คานิยมในการแตงกาย การเสริมความงาม คนในสังคมโดยเฉพาะวัยรุนอาจเห็นวาเปน
สิ่งที่ดี มีรสนิยม ถือเปนเรื่องธรรมดา  ซึ่งบางครั้งสื่อมวลชนอาจไมไดเปนผูริเริ่มขึ้นเอง  แต
สื่อมวลชนก็เปนเครื่องมืออันสําคัญในการเผยแพรคานิยมใหแพรหลายไดมาก

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวารูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน นั้นก็คือการใช
เวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ที่ผานพนไปในแตละวัน โดยกิจกรรมตาง ๆ ที่วัยรุนเลือกที่จะกระทํา
นั้นก็เปนผลสืบเนื่องมาจาก พัฒนาการทางดานตาง ๆ ของวัยรุน ความสนใจในสิ่งรอบตัว การ
แสดงความคิดเห็นตอสิ่งนั้น รวมทั้งความตองการทางดานตาง ๆ ที่กระตุนใหเด็กมีพฤติกรรมตาม
กระแสพฤติกรรมที่นึกนิยม เพื่อตอบสนองความตองการของตนเอง (Kelvin L. Seifert and Robert 
J. Hoffnung, 1987 : 45)  

ซึ่งจากที่กลาวขางตนสามารถยกตัวอยางได เชน วัยรุนหญิงคนหนึ่งมีพัฒนาการ
ทางดานรางกายที่เติบโตเปนหญิงสาวแลว จะมีความสนใจในการแตงกายใหดูสวยงามอยู
ตลอดเวลา เพื่อใหเปนที่ดึงดูดใจของเพศชาย อันเนื่องมาจากความตองการความอบอุนและ
ปลอดภัย ที่คิดวาเพศชายจะสามารถปกปองคุมครองตนเองได จากตัวอยางนี้แสดงใหเห็นถึง
กิจกรรมที่เปนรูปแบบของการดํารงชีวิตอันหนึ่งที่วัยรุนหญิงคนนี้แสดงออกมา นั่นคือการแตงกาย
ตามแฟชั่น นั่นเอง

สําหรับรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนนั้น เราจะสามารถสังเกตเห็นไดในสังคม
โดยทั่วไป เนื่องจากการแสดงออกซึ่งรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนจะเปนไปในลักษณะเปดเผย 
กลาคิด กลาทํา ในสิ่งที่ตนเองตองการ เชน การใหสนใจในเพศตรงขาม, การนิยมเสื้อผาเครื่องใช
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ตามแฟชั่น, การชมภาพยนตร, การรวมพวกพองเปนหมูคณะ, การเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ของ
สังคม, และการวางแผนที่จะแสวงหาความมั่นคงทางอาชีพ เปนตน สิ่งตาง ๆ เหลานี้ลวนแลวแต
เปนสิ่งที่วัยรุนแสดงออกมาในรูปแบบของการดํารงชีวิต เพื่อใหตนเองสามารถดํารงชีวิตอยูไดใน
สังคมอยางสงบสุข และเปนที่ยอมรับของคนในสังคมโดยทั่วไป

ในขณะเดียวกันยังมีรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุน ที่เราสามารถสังเกตเห็นไดในอีก
สังคมหนึ่ง นั่นก็คือสังคมในเกมออนไลน เปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นควบคูไปกับ
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงอยางที่กลาวมาขางตน ซึ่งรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ออนไลนนี้ จะเกิดขึ้นแตกับเฉพาะวัยรุนที่ไดเขามาเลนเกมออนไลนดวยกัน เปนลักษณะของสังคม
เสมือนจริงที่เกิดขึ้นในจินตนาการตาง ๆ ของผูเลน 

เกม Ragnarok จัดเปนเกมออนไลนเกมหนึ่ง ที่เด็กวัยรุนนิยมเลนกันในปจจุบัน ซึ่งโดย
ลักษณะของเกมนี้จะเนนที่การรวมกลุมกันเลนเปนสังคมขนาดใหญ มีความชัดเจนในเรื่องของการ
ดํารงชีวิตรวมกันในสังคมเกมสูง เปนรูปแบบของสังคมเสมือนที่ผูที่เขามาเลนจะมีบทบาทเปน
ประชาชนคนหนึ่งในสังคมนั้น และจะตองมีรูปแบบของการดํารงชีวิตอยูรวมกัน เหมือนดังเชนที่
มนุษยเรามีรูปแบบของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมจริงนั่นเอง

ซึ่งรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม Ragnarok นั้น จะสามารถสังเกตไดในสองสวน
คือ สวนแรกจะเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่มีความเหมือน และคลายคลึงกับรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริง เชน มีการแตงกายตามแฟชั่น, มีการรวมตัวกันเปนกลุมหรือสมาคมในการ
ชวยกันประกอบภารกิจตาง ๆ, มีการสรางความสัมพันธกับเพศตรงขาม, มีการทํามาหากินเพื่อสราง
ความมั่นคงใหกับตนเอง และมีการศึกษาเลาเรียน เปนตน

สวนที่สองจะเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นจากจินตนาการ ที่ในสังคมจริงไม
มี เปนสิ่งที่เกมสรางขึ้นเพื่อตอบสนองความตองการ ที่จะทําใหผูเลนไดปลดปลอยภาวะทางอารมณ
ของตัวเองไปสูโลกแหงจินตนาการ ที่ไมสามารถทํา หรือเปนไดในโลกแหงความเปนจริง เชน การ
ไดเปนพอมด สามารถใชคาถาและเวทมนตร ตาง ๆ ในการฆาฟนศัตรู, การไดทองเที่ยวผจญภัยไป
กับเพื่อน ๆ ที่เลนเกมดวยกัน เปนตน
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5.   แนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบ

ขาวสารขอมูลที่ปรากฏในสื่อตาง ๆ ไมวาจะเปนวิทยุ, โทรทัศน, หนังสือพิมพ, เกม
คอมพิวเตอร, อินเตอรเน็ต, เกมออนไลน ฯลฯ นั้น นับเปนตัวแบบที่นําเสนอไปสูผูรับสารเปนการ
เปดโอกาสใหผูรับสารไดเรียนรู ซึ่งมักจะกอใหเกิดผลกระทบตาง ๆ ตามมา โดยเฉพาะผลกระทบ
ในดานของพฤติกรรม และการแสดงออก 

Albert Bandura (อางถึงใน สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 17) นั้นมีแนวความคิดวา
วัยรุนมักมีการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ (Model) โดยจะทําการสังเกตวาตัวแบบทําอะไรและ
ไดรับผลกรรมอยางไร เมื่อสังเกตแลว ผูสังเกตจะเกิดความคิดวาตนจะสามารถทําพฤติกรรมแบบ
นั้นไดอยางไร และในวันขางหนาผูสังเกตก็จะสามารถระลึกแบบแผนพฤติกรรมออกมากระทําได 
ซึ่งจะนําไปสูการกระทําเพื่อเลียนแบบในที่สุด เชน เด็กวัยรุนเลียนแบบการแตงกายจากตัวแบบซึ่ง
อาจจะเปนดาราภาพยนตร หรือเลียนแบบภาษาแสลงจากละครโทรทัศน การเรียนรูจากการสังเกต
ตัวแบบจึงทําหนาที่สรางพฤติกรรมใหม, เสริมพฤติกรรมที่มีอยูแลวใหดียิ่งขึ้นและยับยั้งการเกิด
พฤติกรรมเดิม 

การลอกเลียนแบบ หมายถึงการกระทําซ้ํา ในสิ่งตาง ๆ ที่บุคคลไดรับรู ไดเห็น และได
สัมผัส โดยมีสาเหตุหลาย ๆ อยางที่เปนแรงกระตุนใหเกิดการกระทําซ้ํานั้น ๆ ขึ้นมา เชนความคิดวา
สิ่งนั้นเปนสิ่งที่ดีมีประโยชนเหมาะสมกับตนเอง มีความชื่นชอบในสิ่งนั้น มีความตองการอยากให
ผูอื่นยอมรับ เปนตน ซึ่งการลอกเลียนแบบมาใชนั้นจะเปนไปในทิศทางที่ดีมีประโยชนหรือมีโทษก็
ขึ้นอยูกับเนื้อหาขาวสาร หรือตัวแบบตาง ๆ ที่ไดพบเห็นและไดเรียนรูนั่นเอง (สุชาดา สัจจ
สันถวไมตรี, 2542 : 18)

สุชาดา สัจจสันถวไมตรี (2542 : 18) ผูซึ่งทําวิจัยเกี่ยวกับ “ทัศนะของนักจิตวิทยาตอ
เนื้อหาสื่อวีดีโอเกมและผลกระทบที่มีตอเยาวชน” ไดนําแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของโทรทัศนที่มี
ตอเด็กมาใชประกอบในการวิจัย เนื่องมาจาก เรื่องราวเกี่ยวกับผลกระทบของวีดีโอเกม หรือ เกม
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คอมพิวเตอรรวมไปถึงเกมออนไลนนั้นยังไมมีทฤษฎีใด ๆ ที่อางถึงอิทธิพลของสื่อเหลานี้อยาง
ชัดเจนโดยตรง และดวยเพราะสื่อโทรทัศนมีลักษณะที่ใกลเคียงกับสื่อเกมคอมพิวเตอรมากที่สุด 
เพราะจัดเปนสื่อที่มีการถายทอดเนื้อหาเรื่องราวตาง ๆ ผานทางการสรางภาพ แสง สี และเสียง 
เหมือนกัน จึงนํามาใชทดแทนกันในการทําวิจัยครั้งนี้ ซึ่งในแนวคิดนี้มีสาระสําคัญวา เด็กที่ดู
โทรทัศนนั้นมักจะไดรับสิ่งดี ๆ ที่จะนํามาชวยพัฒนาตนเองไดอยางหลากหลาย เชน ถาเด็กไดดู
รายการโทรทัศนที่เปนประสบการณจริง จะชวยใหเด็กไดเรียนรูเพื่อที่จะเติบโตเปนผูใหญที่ดีได 
โทรทัศนจะนําเสนอตัวแบบที่เปนสาระการดํารงชีวิตแบบตาง ๆ และชวยแนะนําแนวทางใหเด็ก
รูจักแกไขปญหาดวยวิธีการตาง ๆ ที่จะทําใหเด็กนํามาใชไดในชีวิตจริง ซึ่งผูใหญหลาย ๆ คนเชื่อวา
ลูก ๆ ของพวกเขาฉลาดขึ้นไดจากการดูโทรทัศนจะเห็นไดวาการดูโทรทัศนไดสอนสิ่งดี ๆ ตาง ๆ 
มากมายใหกับเด็ก ๆ แตในทางตรงขามถาหากโทรทัศนขาดการนําเสนออยางสรางสรรคนําเนื้อหา
ขาวสารหรือตัวแบบที่ไมมีประโยชน เชนการใชความรุนแรงตาง ๆ มานําเสนอ เด็กก็อาจจะนํามา
เลียนแบบใชในชีวิตจริงไดเชนกัน

จากที่กลาวมาเปนที่นาสนใจวาเมื่อเด็กวัยรุนไดเลนเกมออนไลน ที่ผูเลนทุกคนจะตองมี
รูปแบบของการดํารงชีวิตรวมกันอยางเชนเกม Ragnarok แลวนั้น อิทธิพลของสื่อเกมออนไลนที่
เกิดขึ้นตอเด็กวัยรุนนี้จะเปนไปในลักษณะที่เหมือนกับอิทธิพลที่เกิดขึ้นจากการดูโทรทัศนหรือไม
เด็กวัยรุนจะเกิดการเรียนรู และเกิดการแสดงออกทางพฤติกรรมอยางไร มีการลอกเลียนแบบ
รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ไดพบเจอในเกมออกมาประยุกตใชกับสภาพของการดํารงชีวิตใน
สังคมจริงของตน เหมือนเชนการไดดูโทรทัศนหรือไม ซึ่งผูวิจัยจะใชแนวความคิดเกี่ยวกับการ
ลอกเลียนแบบนี้เปนแนวทางในการวิเคราะห และหาคําตอบตอไป
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6.  แนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน

ความบันเทิงในรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศประเภทอมิวสเมนตหรือเกม
คอมพิวเตอร ไดเริ่มแพรกระจายเขามาในประเทศไทย ตั้งแตสมัยเกมรุนแรกที่ผลิตโดยบริษัทฮาตาริ
ของสหรัฐอเมริกา ซึ่งไดยกเลิกกิจการไปแลวและไดแพรกระจายเขามาอยางแทจริงในยุคของพล
เอกเปรม ติณสูลานนท โดยการนํารองของวีดีโอเกม ซึ่งนักวิชาการทางนิเทศศาสตรยอมรับวา 
วีดีโอเกมเปนสวนหนึ่งของ “สื่อ” ที่มีอิทธิพลมหาศาล โดยจัดใหวีดีโอเกมเปนสื่ออิเล็กทรอนิกส
(Electronic media) อยางหนึ่งที่มีความหมายและความสําคัญมากกวาที่จะเปนเพียงเกม หรือ
ของเด็กเลน แมแตบุคคลในวงการบันเทิงยังยอมรับวาวีดีโอเกม หรือ เกมคอมพิวเตอรนั้นมี
ความหมายมากกวาเครื่องเลนเพื่อความบันเทิงเพียงอยางเดียว (วิภา  อุตมฉันท, 2536 : 2)

นอกจากนี้ ยงยศ พรตปกรณ (2532 : 78) ไดใหความเห็นวาเกมคอมพิวเตอรนั้นมี
ลักษณะคลายกับเปนสิ่งเสพติดชนิดหนึ่งที่เมื่อไดเลนแลวก็ยากที่จะหยุดเลนได ทั้งนี้เนื่องมาจาก
การที่บุคคลพยายามที่จะกระทําสิ่งที่สนองตอความตองการของตนเอง หรืออาจกลาวไดวาการเลน
เปนการสรางความพอใจใหตนเองเพื่อทดแทนความรูสึกที่ไมสมหวังในชีวิตจริง การเลนเปนการ
ผลักดันใหบุคคลตองการที่จะเอาชนะ และดวยคุณสมบัติของเกมคอมพิวเตอรในแงที่จะสามารถ
ตอบโตกับผูเลนไดยิ่งทําใหผูเลนเกิดความพึงพอใจเปนอยางมาก

เกมคอมพิวเตอร ในปจจุบันมีอยูมากมายหลายประเภทใหเลือกซื้อ บางเกมก็ใหความ
สนุกสนาน บางเกมก็ชวยเสริมทักษะการเรียนรู เชนเกมตอภาพ อักษรไขว เกมคายกลที่ตองใช
ความรูทางตรรกศาสตรในการแกปญหา เกมที่เสริมสรางความรูทางคณิตศาสตรหรือคําศัพท
ภาษาอังกฤษ เกมที่เกี่ยวกับการเลนกีฬา เชน เทนนิส, ฟุตบอล, กอลฟ ที่จะมีการจําลองสถานการณ
ใหใกลเคียงกับความเปนจริงทําใหไดฝกฝนการเลนกีฬา และสามารถเรียนรูกฎ กติกา มารยาทของ
กีฬาชนิดนั้นไปไดในตัว  (วิภา อุตมฉันท, 2536 : 2)
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ในขณะเดียวกันก็มีเกมบางประเภทที่ทําใหเกิดผลเสียตอวัยรุน เชนเกมที่มีลักษณะของ
การกอสงคราม มีการรบราฆาฟนกัน เมื่อวัยรุนเห็นภาพเกี่ยวกับสงครามและการฆาฟนกันเปน
ความสนุกสนาน ไดเลียนแบบพระเอกที่อยูเหนือผูราย ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา เหยียด
หยามผูอื่น มีความเห็นแกตัว พยายามทุกอยางเพื่อใหตนเองชนะ วัยรุนสวนใหญมักจะสับสนและ
แยกแยะไมออกวาสิ่งใดผิดสิ่งใดถูก และอาจจะติดภาพในเกมมากไปจนบางครั้งนํามาใชในการ
ดํารงชีวิตจริง ซึ่งกอใหเกิดผลเสียในดานตาง ๆ ตามมาอีกมาก ภายหลังจากที่ไดเลนเกมบอย ๆ 
เนื้อหาของเกมจะคอย ๆ ซึมซับและสะสมเปนความรูสึกนึกคิดที่ทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว มี
ทัศนคติที่เบี่ยงเบนและนิยมใชความรุนแรงในการแกไขปญหา 

ในประเด็นนี้ พันธศักดิ์ ศิริรัชตพงษ รองผูอํานวยการศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส
และคอมพิวเตอรแหงชาติ หรือ เนคเทค (Nectec) ไดใหทัศนะวา “ถึงแมในปจจุบันเกมคอมพิวเตอร
ที่มีเนื้อหารุนแรงในประเทศไทยจะยังไมมีผลกระทบที่รุนแรงอยางเชนในตางประเทศ    แตก็เปน
การดีที่จะไดตระหนักถึงภัยนั้นแตเนิ่น ๆ เกมคอมพิวเตอรที่นําเขาจากตางประเทศนั้นยังไมมีการ
เซ็นเซอร หรือเกมบางเกมที่อยูในระบบอินเตอรเน็ตก็สามารถดาวนโหลดมาเลนไดเลย จึงทําให
เปนเรื่องยากในการปองกันปญหาเรื่องความรุนแรงที่จะเกิดขึ้น วิธีปองกันเด็ก ๆ จากเกมที่มีเนื้อหา
รุนแรงเหลานี้ก็คือจะตองสรางภูมิคุมกันทั้งในครอบครัวและในโรงเรียน ผูปกครองตองคอย
แนะนําบุตรหลานวาสิ่งใดควรสิ่งใดไมควร นอกจากนี้ควรจะใหบุตรหลานสรางความคุนเคยกับ
คอมพิวเตอรตั้งแตเด็ก ๆ ดวยการรูจักเลือกใหเลนเกมที่มีเนื้อหาเหมาะสมและชวยเสริมทักษะใน
ดานตาง ๆ พรอมทั้งกะเกณฑใหมีการแบงเวลาอยางถูกตอง และในขณะเดียวกันผูปกครองก็ตอง
คอยดูแลชี้แจงอยางใกลชิดดวย และในสวนของผูผลิตซอฟตแวรก็ควรจะพัฒนาเกมที่สรางสรรค 
และปราศจากความรุนแรง หรือ การกระทําใด ๆ ที่จะทําใหเด็ก ๆ นํามาใชเลียนแบบในทางที่ผิด
ดวย” (รีดเดอร  ไดเจสท ฉบับเดือนมีนาคม, 2542 : 8) 

ถึงแมวาคนสวนใหญจะยังคงมีทัศนคติตอการเลนเกมคอมพิวเตอรในแงลบ อยางไรก็
ตามมีหลายฝายที่ออกมาปฏิเสธความคิดเห็นในลักษณะดังกลาว โดยเฉพาะขอกลาวหาที่วา เกม
คอมพิวเตอรนั้นมีเนื้อหารุนแรงกาวราวเต็มไปดวยการตอสูเอาชนะ ซึ่ง Patricia Greenfield (1984 : 
4) ไดโตแยงวาความรุนแรงกาวราวนั้นมีอยูเปนปกติในสื่อทุกชนิดไมวาจะเปน โทรทัศน หนังสือ 
หรือภาพยนตร ในสวนของเกมคอมพิวเตอรนั้นเสนหดึงดูดใจมิไดอยูที่เนื้อหารุนแรงกาวราวแต
อยางใดแตอยูที่ “Action” คือผูเลนไดลงมือกระทําเอง ซึ่งสื่อเกมคอมพิวเตอรจะเปนสื่อที่มี
ประโยชนมากหากเรานํามาใชอยางถูกวิธีโดยสามารถเปนประตูนําไปสูความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
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ที่ถูกตองได เด็กที่มีโอกาสไดเลนเกมคอมพิวเตอร จะมีทักษะในการเขาถึงคอมพิวเตอรไดงายกวา
เด็กอื่น 

จากการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กวัยรุนนั้น 
พบวามีนักวิชาการหลายทานไดใหความเห็นเกี่ยวกับผลกระทบในดานตาง ๆ ทั้งในดานบวกและ
ดานลบเอาไวดังนี้ (อางถึงในสุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542  : 27-29)

อัมพล  สูอําพัน ไดแสดงความคิดเห็นวาการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นมีทั้งผลดีและไมดี
ขึ้นอยูกับองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน เนื้อหาของเกม  เวลาในการเลนเกม  อายุของผูเลน 
ตลอดจนความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุน นอกจากนี้การเลือกเลนเกมที่เหมาะสม ชวย
สรางสรรคและเสริมทักษะสติปญญาใหเหมาะสมกับตัวและอายุของผูเลนภายในเวลาจํากัด วันละ
เพียง 1 ชั่วโมงก็สมควรจะเพียงพอ แตถาเลนทั้งวันตั้งแตเชาถึงเย็น และเลนทุกวันโดยไมทําอยาง
อื่นก็จะเกิดผลเสีย ดังนั้นการเลนเกมคอมพิวเตอรจึงควรอยูภายใตการควบคุมดูแลอยางใกลชิดจาก
ผูปกครอง

กิติกร  มีทรัพย  (2534) ไดใหขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมที่มีตอเด็กวัยรุน
ไวเปนขอ ๆ ดังนี้

1.    เปนการสรางความสัมพันธระหวางมือและสายตาใหดีขึ้น ที่เรียกวา Visual – motor   
       มีความรวดเร็วในการใชทั้งมือและสายตาไดดี
2.    ไดคุนเคยกับเทคนิควิทยาการใหม ๆ รูจักความกาวหนา
3.    ไดรับความสนุกสนานผอนคลาย และไดทดสอบความสามารถ
4.    เปนของเลนที่ราคาแพงเมื่อเทียบกับของเลนชนิดอื่น 
5. การเลนเกมทําใหเด็กเกงคนเดียว ขาดการสังคมกับคนอื่น อาจทําใหขาดทักษะทาง
       สังคม
6. การเลนเกมครอบงําความคิดและจินตนาการ เพราะเปนเรื่องเปนราวที่คิดมาสําเร็จ

แลวไมเปดโอกาสใหเด็กคิดเอง
7. เสียสุขภาพในดานสายตา เมื่อเพงเปนเวลานาน ๆ ทางดานหัวใจ ขณะเลนหัวใจจะ

เตนเร็วกวาปกติ ตอไปคือระบบประสาท เลนมาก ๆ จะทําใหมึนงงและเมื่อนั่งนาน 
ๆ จะทําใหหลังงอ ตลอดจนเกมที่กาวราวมาก ๆ อาจทําใหผูเลนฝนรายได
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8. เกมสวนใหญมุงไปทางกาวราว ทุบทําลาย ทําใหเด็กวัยรุนเห็นวาการฆาเปนเรื่อง
ปกติ

กิติยวดี  บุญซื่อ (2535) ไดเสนอความเห็นวา การเลนเกมสงผลกระทบตอเด็กวัยรุนดังนี้

1.   รังสีที่แผออกมาจากจอมีผลตอสายตา   ยิ่งผูเลนมีอายุนอยก็จะมีแรงตานทานรังสีได  
      นอยซึ่งเมื่อจองนาน ๆ โดยไมพักสายตาจะทําใหเกิดอันตรายตอตาได
2.   เกิดอาการติดคอมพิวเตอร ใจจดใจจอ เลนอยูไดเปนเวลานาน ๆ ไมอยากลุกไปไหน 
     ทําใหไมไดเปลี่ยนอิริยาบถ ไมไดออกกําลังกายหรือใชความสามารถในดานอื่น ๆ 

3. ขาดพัฒนาการครบทุกดาน ไดแก

- ดานรางกาย  หมายถึง สุขภาพทางกาย ความสมบูรณ แข็งแรง สมสวน มี
ทวงทีอิริยาบถที่เหมาะสม คลองแคลววองไว ไมวาจะเปนกลามเนื้อใหญ เล็ก 
หรือแมกระทั่งประสาทสัมผัสตาง ๆ ทั้งทางตา หู จมูก ปาก และผิวสัมผัสก็
ตองไดรับการเสริมสรางใหมีประสิทธิภาพและใชการไดดีทุกสวนเมื่อเติบโต
ขึ้น เพราะหากสวนใดสวนหนึ่งดอยลงไปก็จะกลายเปนปมดอย

- ดานสติปญญา เมื่อเลนเกมจะไดฝกสมองกับคอมพิวเตอรเพราะมีปญหา
สารพัดมาใหแกไขและฝกทําตาม แตก็เปนเพียงสวนนอย เพราะการที่ไดรูจัก
คิดที่จะแกไขปญหา รวมทั้งการใชจินตนาการมาพัฒนาความคิดสรางสรรค
ในชีวิตประจําวันเปนสิ่งสําคัญกวา เพราะจะชวยใหรูจักปรับตัวไดมากขึ้น

- ดานอารมณ  อาจไดผลบางจากการเลนคอมพิวเตอร ถาโปรแกรมนั้น ๆ ได
สรางเงื่อนไขตาง ๆ ใหผูเลนเกิดอารมณคลอยตามหรือขัดแยง แต
ความสามารถในการควบคุมอารมณอาจจะไมไดมากเทากับการไดสัมผัสของ
จริงในสภาพที่เปนจริง

- ดานสังคม  การไดออกไปพบปะเพื่อน ๆ ญาติผูใหญ หรือรูจักบุคคลตาง ๆ 
แมกระทั่งคนแปลกหนา จะเปนการฝกใหมีประสบการณในการวางตัวได
อยางถูกกาลเทศะ รูจักรอคอยจังหวะของตน รูจักถาม รูจักตอบ รูจักแสดง
น้ําใจ และรูจักใชถอยคําที่ไพเราะชวนฟง มีมารยาทอันงดงาม ซึ่งเปนสิ่งที่
เด็กจะตองไดรับการแนะนําเสียตั้งแตตนพรอม ๆ กับการไดเห็นตัวอยางที่ดีที่
พึงปฏิบัติ
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ประณม  จั่นทม (2533) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมไวดังนี้

1.  ทางดานการเรียน หากเด็กไมรูจักแบงเวลาในการเลนเกมหรือจัดเวลาเลนไดไม
ถูกตอง การหมกมุนเลนแตเกมจะสงผลกระทบใหการเรียนเกิดปญหาได เชน เรียนไดไมดี ผลการ
เรียนตกต่ําถดถอยลง ไมสงการบานอาจารย อันเปนผลเสียอยางมากสําหรับตัวเอง เพราะการที่เกม
ทาทายใหเลนและตองการเอาชนะ ตองการที่จะทําคะแนนใหไดมากที่สุดทําใหเด็กหมกมุนอยูกับ
การเลนเกมจนไมสนใจการเลาเรียนของตนในที่สุด ก็อาจจะสอบตก หรือถูกไลออกจากโรงเรียนได

2.  ทางดานสุขภาพรางกาย  การที่เด็กวัยรุนเอาแตจับจอง เพงดูแตเกมที่ปรากฏบน
จอคอมพิวเตอรในระยะใกล ๆ เปนเวลานาน ๆ ทําใหสายตาเสียได โดยเฉพาะหากการจัดแสงสวาง
ไมเพียงพอเหมาะสม นอกจากนั้นการที่เลนอยางเพลิดเพลินจนไมสนใจในการรับประทานอาหาร
ใหตรงเวลาจะทําใหปวดทองและเปนโรคกระเพาะอาหารได ยิ่งไปกวานั้นการที่หมกมุนเลนเกม
มากนั่งอยูกับที่เปนเวลานาน ๆ จะทําใหไมไดออกกําลังกาย รางกายจะไมแข็งแรงและเจ็บปวยงาย

3.  ทางดานอารมณ  สังคม  การเลนเกมนั้นหากเด็กนั่งเลนอยูคนเดียวโดยไมยอมให
เพื่อน เขามารวมเลนดวยหรือรวมสนุกดวยกัน จะทําใหเด็กขาดประสบการณในการเขาสังคมการ
เลนกับเพื่อน ขาดการรูจักแบงปน การเอื้อเฟอผูอื่น ทําใหเปนคนไมมีเพื่อน เขาสังคมไมเปน ไมรูจัก
ปรับตัวใหเขากับผูอื่น ยิ่งโตขึ้นก็ยิ่งมีปญหามากขึ้นทําใหเขากับคนยาก เอาแตใจตัวเองทําใหอยูใน
สังคมไดอยางไมเปนสุข เกิดความรูสึกกวาการทําลายคูแขงหรือศัตรูนั้นเปนเรื่องปกติ จะสงผลให
ไมรูจักการใหอภัย การผอนปรนหรือการประนีประนอม  และถึงแมวาเกมจะเปนเพียงเรื่องที่สมมุติ
ขึ้นก็ตาม แตก็คอนขางเชื่อไดมากกวา ความรูสึกเชนนี้จะไมไดคงอยูกับการเลนเกมเทานั้น แตจะคง
เหลืออยูในสามัญสํานึกของเด็กไปจนกระทั้งเติบโตเปนผูใหญในอนาคต 

จากที่กลาวมาเปนเพียงการแสดงความคิดเห็นของนักวิชาการแตละคนเกี่ยวกับ
ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กวัยรุน  ซึ่งผูวิจัยจะนําความคิดเห็นเหลานี้มาเปน
พื้นฐานในการวิเคราะห และศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของเกมออนไลนที่มีตอกลุมวัยรุนตอไป
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7. แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ

จินตนาการเปนความคิดที่มีลักษณะพิเศษ มีความแตกตางจากความคิดแบบอื่น ๆ 
นักจิตวิทยาและนักวิทยาศาสตรมีความเชื่อวา แหลงกําเนิดของจินตนาการลวนมาจากสมองซีกขวา  
จินตนาการเปนความคิดอันแสนวิเศษ  เนื่องจากทําหนาที่สรางอารยธรรมหรือความเจริญรุงเรือง
ใหกับมนุษยชาติ  สิ่งที่มีคุณคาที่เรียกกันวามรดกตกทอดทางวัฒนธรรมของโลกทั้งหลายนั้นลวน
แตเกิดขึ้นจากผลผลิตของจินตนาการทั้งสิ้น  กวีทั้งหลายสรางผลงานจากจินตนาการ  สถาปนิก
สรางสิ่งตาง ๆ จากการสรางภาพในสมองกอนแลวคอยรางภาพลงในกระดาษ  นักประดิษฐมองเห็น
สิ่งตาง ๆ ในรูปลักษณที่สามารถทําใหเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมดวยการนําสิ่งเหลานั้นมาสรางเปน
สิ่งของหรือผลิตภัณฑขึ้นใหม  แมแตนักบวชหรือผูสอนศาสนาก็ยังสามารถสรางภาพของสังคมใน
อนาคตขึ้นไดโดยใชระดับของศีลธรรมจรรยาที่ปรากฎอยูในสังคมปจจุบันมาเปนพื้นฐานในการคิด  
ทุกเรื่องที่กลาวถึงมาลวนแลวแตเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับจินตนาการทั้งสิ้น   ซึ่งตองอาศัยองคประกอบ
พื้นฐานอยางเดียวกันกับวิธีการคิดแบบอื่น ๆ  คือ  ความรู  ขอมูล  ขาวสาร  และประสบการณตาง ๆ 
ทั้งจากอดีตและปจจุบัน (กุลวรา  ชูพงศไพโรจน, 2539 : 13)

Carter v good (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547 : 8)ไดใหความหมายของจินตนาการไว
วาเปนสมรรถภาพของสมองที่จะสรางภาพหรือสัญลักษณอันเกิดจากการคิดฝน หรือจากสิ่งที่เคยจํา
ไดหรือมีประสบการณมากอน

W Trowman ดับบลิว ทูแมน (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547 : 8) ไดใหความหมายไว
วา จินตนาการเปนการสรางภาพขึ้นในใจ จากการที่บุคคลไดเคยประสบกับบุคคล วัตถุ เหตุการณ 
สถานการณ หรือกระบวนการตาง ๆ โดยที่สิ่งเหลานี้เปนมวลหมูของประสบการณที่บุคคลเก็บ
สะสมไวนับตั้งแตวัยเริ่มตนของชีวิตจนถึงปจจุบัน จินตนาการเปนสิ่งที่สรางสรรคผลงานออกมาใน
ลักษณะที่แปลก แตกตางไปจากแนวเดิมโดยที่ผลงานนั้นเปนการผสมผสานกันของความคิดทาง
ศิลปะและวิทยาศาสตร 
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ชะลูด นิ่มเสมอ (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547 : 8) ไดใหความหมายของจินตนาการ
ไววา คือพลังของจิตที่สรางภาพขึ้นใหมภายในใจ ใหนาพอใจกวา สวยกวา เปนระเบียบกวา หรือ
รายกาจกวาสิ่งที่มีอยูในธรรมชาติทั่วไป เพื่อตอบสนองจิตใจตัวเองใหไดพบเจอกับสิ่งที่ตนเอง
ปรารถนาใหเปนไป แตเปนแคเพียงภาพในใจที่ไมมีอยูจริง จินตนาการจะทําใหเกิดภาพขึ้นใน
สํานึก เราเรียกภาพชนิดนี้วา จินตภาพ  (Image) จินตภาพเหลานี้จะเชื่อมโยงกับประสบการณที่
ไดรับทันทีจากเหตุการณภายนอกหรือไมก็ได หลายครั้งทีเดียวที่จินตนาการเกิดขึ้นจากการกระตุน
ของธรรมารมณ  หรืออารมณที่เกิดจากประสบการณที่สะสมอยูภายใน 

ดังนั้นจึงกลาวไดวา จินตนาการเปนสมรรถภาพทางสมองของมนุษยที่เกิดจากการนํา
ความรู ขอมูล ขาวสาร และประสบการณตาง ๆ มาบูรณาการเขาดวยกัน โดยสรางเปนรูปแบบ
ขึ้นมาใหม โดยจินตนาการเปนสิ่งที่ไมไดมีอยูจริงเปนเพียงการสรางภาพของสิ่งตาง ๆ ขึ้นมาใหม
เพื่อตอบสนองจิตใตสํานึกหรือความรูสึกอยากมีอยากไดในสิ่งที่ไมมีวันเกิดขึ้นจริงของบุคคล 
บุคคลตาง ๆ กระหายที่จะสัมผัสสิ่งตาง ๆ ที่เปนจินตนาการเนื่องจากสามารถชวยใหตนเองมี
ความรูสึกไดปลดเปลี้องภาวะกดดันตาง ๆ ที่ตองพบเจอในการดํารงชีวิตในแตละวัน ไปสูการได
พบเจอโลกอีกใบหนึ่งที่ใหความรูสึกมีความสุขและตอบสนองความตองการของตนเองไดทุกอยาง 
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8.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ

ศิริลักษณ ศรีวนาสณฑ (2535) ไดศึกษาเรื่อง “การเลนวีดีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคม 
ของนักเรียนชาย ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในกรุงเทพมหานคร” โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey 
Research) กับครูประจําชั้นและผูปกครอง ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ซื้อเครื่องเลนวีดีโอเกม 
นักเรียนที่เลนเกมคนเดียวและนักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันหยุดมีความสัมพันธกับคะแนน
พฤติกรรมทางสังคมในระดับต่ํา และสําหรับนักเรียนที่มีระยะเวลาที่เริ่มเลนเกมครั้งแรกมาเปน
เวลานาน นักเรียนที่เลนเกมตอเนื่อง นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันจันทร – ศุกร และนักเรียน
ที่เลนเกมนอกบาน ไมมีความสัมพันธกับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมเลย สวนในเรื่องของการ
สนับสนุนจากผูปกครองในการเลนวีดีโอเกมของนักเรียนพบวา ผูปกครองสวนใหญอนุญาตให
นักเรียนเลนเกมโดยมีเงื่อนไข คาดวาประโยชนที่นักเรียนไดรับจากการเลนวีดีโอเกม คือ การไดรับ
ความเพลิดเพลินและพบวาการเปลี่ยนแปลงหลังจากการเลนวีดีโอเกมคือ นักเรียนไมสนใจคนใน
บาน นอกจากนี้การศึกษาในเรื่องของความแตกตางระหวางคะแนนพฤติกรรมทางสังคมกอนและ
หลังเลนวีดีโอเกมพบวาคะแนนพฤติกรรมทางสังคมหลังจากที่เลนวีดีโอเกมลดลง และสําหรับ
คะแนนพฤติกรรมทางสังคมที่ประเมินโดยครูประจําชั้นและผูปกครองพบวามีความสัมพันธกัน

วิภา อุตมฉันท (2533) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง “ทัศนคติและผลกระทบของวีดีโอเกมตอเด็ก
ญี่ปุน” เปนเวลา 3 เดือนที่กรุงโตเกียว ประเทศญี่ปุน เมื่อป พ.ศ. 2533 และกลับมาศึกษาในหัวขอ
เดียวกันกับเด็กไทยในป พ.ศ. 2534 โดยใชการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และแบบ
สํารวจ (Survey Research) ผลการวิจัยพบวาในเชิงพฤติกรรม วีดีโอเกมเขาถึงเด็กตั้งแตอายุ 4 ปขึ้น
ไป จนถึงผูใหญทุกระดับ แตวัยที่คลั่งไคลการเลนวีดีโอเกมเปนพิเศษอยูในชวงอายุ 8 – 15 ป และ
เปนเด็กผูชายมากกวาเด็กผูหญิง ทั้งนี้รอยละ 93 ของเด็กไทย และรอยละ 97 ของเด็กญี่ปุนที่
ทําการศึกษาลวนเคยเลนวีดีโอเกมมากนอยในระดับตางกัน สวนเวลาที่เลนในแตละวัน สําหรับ
เด็กไทยอยูในราวครึ่งถึง หนึ่งชั่วโมง สวนเด็กญี่ปุนประมาณ 1 – 2 ชั่วโมง เวลาที่ใชในการเลน
วีดีโอเกมเบียดบังเวลาที่เคยใหกับสื่ออื่น เชน โทรทัศน วิทยุ หนังสือ ภาพยนตร รวมทั้งวีดีโอเทป 
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และการเลนวีดีโอเกมจัดเปนงานอดิเรกที่เด็ก ๆ ชอบเปนอันดับที่ 3 ทั้งเด็กไทย และเด็กญี่ปุน 
รองลงมาจากการดูโทรทัศนและการอานหนังสือการตูน

ในดานทัศนคติและผลกระทบของวีดีโอเกม โดยสรุปเด็กระบุถึงขอดีในการเลนวา ทํา
ใหตื่นเตน คลายเครียด อารมณดีหายหงุดหงิด สามารถสรางจินตนาการไปตาง ๆ ตามที่ตองการ
รูสึกวาตัวเองไดเปนพระเอก ไดฝกสมาธิ ทําใหสมองเฉียบไว และสรางความสามัคคีกับเพื่อนที่เลน
ดวยกัน ทางดานขอเสีย เด็กสวนใหญระบุวาทําใหเสียเวลา เสียเงิน ยิ่งเลนยิ่งติด ผลการเรียนต่ําลง 
ไมคอยอยากทํากิจกรรมอื่น ทําใหผูปกครองไมพอใจ

ประทีป ปะสัน (2545) ทําการวิจัยเรื่อง “ผลการใชเกมจําลองชีวิตจริง (The Sims) ที่มี
ตอระดับเชาวนอารมณ (EQ) ของนักศึกษาสถาบันราชภัฎสวนดุสิต” ผลการวิจัยสรุปวา สิ่งตาง ๆ ที่
ผูเลนไดฝกฝนในเกมจําลองชีวิตคน (The Sims) มีความคลายคลึงกับสภาพของการดํารงชีวิต
ประจําวันของมนุษยเรา และเปนกิจกรรมที่ครอบคลุมถึงองคประกอบของเชาวนอารมณ (EQ) ใน
ดานการตระหนักรูในอารมณของตนเอง ดานการรูจักในอารมณของผูอื่น ดานการรูจักควบคุมการ
บริหารจัดการอารมณของตนเอง ดานการสรางแรงจูงใจที่ดีแกตน และดานการสรางสัมพันธภาพ
ระหวางบุคคล หรือทักษะของการเขาสังคมนั่นเอง การฝกเลนเกมจําลองชีวิตคน(The Sims) จะเปน
แนวทางหนึ่งที่มีสวนในการสรางเสริมระดับเชาวนอารมณ(EQ) ของผูเลน

ศุนิสา ทดลา (2542) ไดศึกษาถึงรูปแบบของพฤติกรรมการสื่อสารในหองสนทนาบน
เครือขายอินเตอรเน็ต พบวาเปนไปทั้งในรูปแบบที่แตกตางและคลายคลึงกันกับการแสดงออกใน
โลกแหงความเปนจริง และเปดโอกาสใหผูสนทนามีอิสรเสรีภาพในการแสดงออกของการสื่อสาร
อยางไรขอบเขต นอกจากนี้ผูสนทนาจะใชขอความตลอดจนสัญลักษณในการแสดงออกถึงอารมณ
และความรูสึกในการสนทนา อีกทั้งผูสนทนาจะคิดเพื่อสรางคําและรูปประโยคใหม ๆ โดยปจจัยที่
มีอิทธิพลตอการแสดงพฤติกรรมการสื่อสารของผูสนทนาคือ ลักษณะที่เปนชุมชนจําลอง สภาวะที่
ไรการขัดขวางและควบคุม การไรขอบเขตในการสรางความหมาย การไมรูจักผูที่สื่อสารดวย การ
ปลอมตัว การหลอกลวง ความเปนตัวตนหลากหลาย การเปลี่ยนเพศ และการสรางจินตนาการ

รัตนาวลี เกียรตินิยมศักดิ์ (2542) ไดทําการศึกษามณฑลสาธารณะของการสื่อสารผาน
สื่อกลางคอมพิวเตอร: กรณีศึกษา www.pantip.com และ www.sanook.com ผลการวิจัยสวนหนึ่ง
พบวาเรื่องที่พูดคุยในกลุมตาง ๆ ประกอบดวยเรื่องสวนตัว เรื่องเฉพาะกลุม และเรื่องในสังคม เรื่อง
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สวนตัวในที่นี้คือเรื่องราวของชีวิตสวนตัวของผูใชงานซึ่งผูใชงานตองการหยิบยกเรื่องสวนตัวมา
เปดเปนประเด็นสาธารณะเพื่อใหผูใชงานคนอื่นไดเขามามีสวนรวม แบงเปน การสนทนา
ชีวิตประจําวัน การหาเพื่อน หาคู การปลดปลอยความตึงเครียด การปรึกษาปญหาสวนตัว และ การ
ขอหรือใหขอมูลตองหาม
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บทที่ 3

ระเบียบวิธีวิจัย

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ผูวิจัยไดเลือกใชระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – Depth Interview) 
และการสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาและ
วิเคราะหถึง 1) รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุน 2) การ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง
ของกลุมวัยรุน 3) ผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีตอกลุมวัยรุน ซึ่งมีรายละเอียด
ของการเก็บรวบรวมและการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้

การกําหนดแหลงขอมูลและวิธีการเก็บรวบรวมขอมูล

1.  แหลงขอมูลประเภทเอกสาร 
1.1 เอกสารบันทึกขอมูลประวัติการเขามาของเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศ

ไทยของบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด
1.2 คูมือการเลนเกมออนไลน Ragnarok ภาค 4.0 ของบริษัท เอเชียซอฟท 

อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ที่ใหขอมูลเกี่ยวกับเนื้อหาและวิธีการเลนของเกม 
Ragnarok

1.3 เอกสารขาว บทความ บทวิจารณ และบทสัมภาษณที่เกี่ยวของกับกรณีศึกษาที่
ตีพิมพลงในสื่อสิ่งพิมพตาง ๆ เชนหนังสือพิมพไทยรัฐ, เดลินิวส, ผูจัดการ, 
นิตยสารคอมพเกมเมอรนิวส, นิตยสาร RO NEWS, นิตยสาร THE EDGE

1.4 ขอมูลจากสื่ออินเตอรเน็ตในเว็บไซตที่เกี่ยวของกับเกมออนไลน Ragnarok
เชน www.asiasoft .co. th, www. roclub.vze.com, www. ragnarokthai.co. th

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


53

2. แหลงขอมูลประเภทบุคคลศึกษาโดยวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – depth 
Interview) ซึ่งกลุมบุคคลที่เกี่ยวของแบงออกไดเปน 2 กลุม คือ กลุม Game Master ของบริษัท 
เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ซึ่งเปนผูดูแลเซิรฟเวอรของเกม Ragnarok ในประเทศไทย 
และ กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีอายุระหวาง 15-20 ป โดยผูวิจัยจะทําการติดตอเพื่อ
ขอนัดสัมภาษณกับกลุมตัวอยางที่ไดคัดเลือกไวแลวในเบื้องตน เมื่อไดรับการตอบรับผูวิจัยก็จะ
เริ่มทําการสัมภาษณ โดยการใชแบบสัมภาษณที่มีลักษณะของคําถามทั้งคําถามปลายเปด และ ปลาย
ปดโดยจะพยายามใหกลุมตัวอยางแสดงความคิดเห็นตาง ๆ ใหเต็มที่  ดวยบรรยากาศของการ
สัมภาษณที่เปนกันเอง สนุกสนาน ซึ่งจะชวยใหกลุมตัวอยางรูสึกผอนคลายและแสดงความคิดเห็น
ตาง ๆ ไดมากขึ้น 

3. แหลงขอมูลจากบริบท (Setting) โดยผูวิจัยจะเขาไปรวมเลนเกมออนไลน Ragnarok 
ดวย โดยจะทําการดํารงชีวิตอยูรวมกับผูเลนคนอื่น ๆ เสมือนหนึ่งเปนประชาชนคนหนึ่งในสังคม
เกมนั้น  เพื่อทําการสังเกตการณแบบมีสวนรวม  ถึงรูปแบบของการดํารงชีวิต และพฤติกรรมตาง ๆ 
ของผูเลนคนอื่น ๆ ในสังคมเกม 

แนวคําถามที่ใชในการสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – Depth Interview)

กลุม Game Master ของบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด

   1.    เมื่อเขาไปตรวจความเรียบรอยใน Server Game สังเกตเห็นพฤติกรรมใดบางของผู
                           เลนแตละคนในขณะเลนเกม

2. วัยรุนที่เลนเกม Ragnarok มีรูปแบบการดํารงชีวิตและมีการวางแผนการดํารงชีวิต
ในสังคมเกมของตนเองอยางไร

3. รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมแบบใดบางที่คิดวานาจะมีประโยชนกับวัยรุน
หากไดมีการนําไปประยุกตใชในสังคมจริง และรูปแบบใดที่คิดวานาจะเปนโทษ

4. คิดวาการเลนเกม Ragnarok  มีผลดีและผลเสียตอผูเลนที่เปนวัยรุนอยางไรบาง
5. การเลนเกม Ragnarok ใหอะไรกับเด็กวัยรุนบาง
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กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok

1.    คิดวาในสังคมเกม Ragnarok มีรูปแบบของการดํารงชีวิตที่คลายคลึงหรือแตกตาง   
       กับโลกในความเปนจริงหรือไม  อยางไร
2. มีรูปแบบการดํารงชีวิตแบบใดบางที่ไดพบเจอทุกครั้งที่เขาไปเลนเกม และคิดวา

รูปแบบใดนาจะสามารถนํามาประยุกตใชในสังคมจริงของตนเองไดบาง
3.    เคยไดลองนําเอารูปแบบการดํารงชีวิตเหลานั้นมาประยุกตใชกับตนเองในชีวิตจริง 
       หรือไม และกอใหเกิดผลอยางไร
4. คิดวา Ragnarok สงผลดีหรือผลเสียตอตนเองอยางไรบาง
5. Ragnarok ทาทายยังไง อะไรทําใหอยากเลน

การกําหนดกลุมตัวอยาง

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยตองการที่จะศึกษารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ออนไลน Ragnarok เฉพาะในประเทศไทยเทานั้น จึงกําหนดขอบเขตของการศึกษาเฉพาะ
เซิรฟเวอรภาษาไทย และผูวิจัยไดเลือกใชวิธีการสุมตัวอยางแบบ Non-probability samples ดวยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งประกอบไปดวยบุคคล 2 กลุม ซึ่งผูวิจัยไดกําหนด
หลักเกณฑในการคัดเลือกเอาไวดังนี้ 

1. กลุม Game Master ของบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ซึ่งเปนผูดูแล
เซิรฟเวอรของเกม Ragnarokจํานวน 5 คน โดยคัดเลือกมาจาก Game Master ที่ดูแลเซิรฟเวอรตาง ๆ 
ของเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศไทย และมีอายุไมต่ํากวา 25 ป

2.  กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีอายุระหวาง 15- 20 ป จํานวน 30 คน 
เปนชาย 15 คน และ หญิง 15 คน เลนเกม Ragnarok อยางตอเนื่องสัปดาหละไมต่ํากวา 20 ชั่วโมง 
และจะตองมีคาประสบการณในเกมในระดับที่ 80 ขึ้นไป หมายถึงเมื่อเริ่มเลนเกมผูเลนจะตอง
เริ่มทําการเก็บแตมดวยการปราบมอนสเตอรเพื่อพัฒนาระดับของคาประสบการณโดยเริ่มตั้งแต 1 
จนถึง 100 ดังนั้นผูเลนที่มีระดับคาประสบการณ 80 ขึ้นไปจึงเปนผูเลนที่มีระยะเวลาในการเลนเกม
มานานพอสมควรในระดับที่จะสามารถใหขอมูลเกี่ยวเกมออนไลน Ragnarok ไดดีกวาผูเลนที่พึ่ง
เขามาเลน
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รายละเอียดของกลุมเปาหมายที่ทําการสัมภาษณ
กลุมที่ 1  Game Master ของบริษัท เอเชียซอฟทอินเตอรเนชั่นแนล 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  แกวนวม 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

กลุมที่ 2 วัยรุนที่เลนเกม Ragnarok 

ลําดับ ชื่อ / นามสกุล อายุ เพศ การศึกษา เวลาในการ
เลนเกม  / 
สัปดาห

สถานที่
เลนเกม
สวนใหญ

ครอบครัว

1 อรรถกร  แซเถา 16 ป ชาย โรงเรียน
ผดุงศิษพิทยา
(ปวช. ป 2)

35 ชม. รานเกม มีพี่นอง 3 คน เปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ
รับราชการเขตบาง
ซื่อ, คุณแมเปน
แมบานทําดอกไม
พลาสติกขาย

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

24 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมคา
ขายกวย
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เตี๋ยว

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

30 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนพนักงาน
รัฐวิสาหกิจการ
ทาเรือแหงประเทศ
ไทย, คุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

4 ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน 17 ป ชาย โรงเรียนราช
วินิตบางเขน 
(ม.6)

25 ชม. บาน มีพี่นอง 5 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

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

37 ชม. บาน เปนลูกคนเดียว คุณ
พอรับจางทั่วไป,
คุณแมคาขายของ
ชํา

6 ประภาส  ธีระถนอม
ศักดิ์

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

40 ชม. บาน มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ
เปน ร ป ภ .
หางสรรพสินคา, 
คุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

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

22 ชม. รานเกม มีพี่นอง 4 คน เปน
ลูกคนที่ 3 คุณพอ
เปนพนักงาน
โรงพยาบาล, คุณ
แมรับราชการเปน
ครู
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8 ชัยอนันต  ศรีนะวัตร 18 ป ชาย มหาวิทยาลัย
ศรีปทุมคณะ
นิเทศศาสตร 
(ป 1 )

35 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนพนักงาน
ขับรถ, คุณแมคา
ขายอุปกรณกีฬา 
(แยกกันอยู)

9 ปยะ  อินทอง 20 ป ชาย มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย 
คณะ
บริหารธุรกิจ 
(ป 3)

25 ชม. บาน มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ
ทําธุรกิจสงออก
ผลไม,คุณแมเปน
แมบาน

10 สุชาติ  เชียรจันทึก 15 ป ชาย โรงเรียน
เซนตจอหน
เทคโนโลยี 
(ปวช. ป 1)

46 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทํา
รานอาหาร

11 อภิชาต  ทองนอย 15 ป ชาย โรงเรียนศีลา
จารพิพัฒน 
(ม.4)

36 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอทํางาน
บริษัทเอกชน, คุณ
แมเสียชีวิต

12 เกษม  เหลืองสุนทร
ชัย

18 ป ชาย โรงเรียนไทย
วิจิตรศิลป 
(ปวช. ป 3)

22 ชม. บาน มีพี่นอง 3 คน เปน
ลูกคนที่ 2 คุณพอ 
คุณแมคาขายเนื้อ
หมูในตลาด

13 ประสิทธิ์  สันติกุลาภิ
บาล

19 ป ชาย มหาวิทยาลัย
หอการคาไทย 
คณะศิลป
ศาสตร (ป 2)

35 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
เปนวิศวกรกอสราง
, คุณแมเปน
แมบาน
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14 รัฐศาสตร  เทวาหนุน 17 ป ชาย โรงเรียนราชวิ
ตบางเขน 
(ม.6)

25 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอคุณแมทําธุรกิจ
สวนตัวรานวัสดุ
กอสราง

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

43 ชม. รานเกม มีพี่นอง 3 คน เปน
ลูกคนที่ 3 คุณพอ 
คุณแมทํางาน
โรงงาน

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

22 ชม. บาน เปนลูกคนเดียวคุณ
พอคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน

17 อนงคศิริ  ระพีจิต 18 ป หญิง มหาวิทยาลัย
รามคําแหง 
คณะ
รัฐศาสตร (ป 
1)

20 ชม. บาน มีพี่นอง 5 คน เปน
ลูกคนที่ 3 คุณ
พอคาขายขาวมัน
ไกคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน
(แยกกันอยู)

18 นันทนา  องุนศรี 19 ป หญิง มหาวิทยาลัย
รามคําแหง 
คณะ
รัฐศาสตร (ป 
1 )

25 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทําธุรกิจ
หองเชา

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

28 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนทนายความ, 
คุณแมเปนแมบาน

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

45 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอคาขายตนไม, 
คุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน
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21 อารี  พงษทอง 16 ป หญิง โรงเรียนศีลา
จารพิพัฒน 
(ม. 4)

20 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
ทํางาน
บริษัทเอกชน, คุณ
แมเปนแมบาน

22 ปยะดา  บัวบาน 16 ป หญิง โรงเรียนศีลา
จารพิพัฒน 
(ม. 4)

33 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คนเปน
ลูกคนที่ 1 คุณ
พอคุณแมทําธุรกิจ
เตนทขายรถมือ
สอง

23 อาภัสรา  พงษจิวานิช 19 ป หญิง มหาวิทยาลัย
สยาม คณะ
ศิลปศาสตร 
(ป 1)

25 ชม. บาน มีพี่นอง 4 คน เปน
ลูกคนที่ 4 คุณพอ
เปนทหาร , คุณแม
เปนแมบาน

24 ศิวรีย  เกิดวิบูลยเวช 19 ป หญิง มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร
คณะนิติ
ศาสตร(ป 2)

30 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอรับราชการกรม
ที่ดิน, คุณแมเปน
แมบาน

25 วาสนา  พัฒนาภักดี 20 ป หญิง โรงเรียน
เซนตจอหน 
โปลีเทคนิค 
(ปวส. ป 2 )

20 ชม. รานเกม มีพี่นอง 3 คนเปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ 
คุณแมรับราชการ
เปนครู

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

27 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนชางทํา
เฟอรนิเจอร, คุณ
แมคาขายเสื้อผา 
(แยกกันอยู)
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27 กัญญารัตน  เยาวสิทธิ์ 15 ป หญิง โรงเรียนชาง
อุตสาหกรรม
กรุงเทพ 
(ปวช. ป 1)

41 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
เปนพนักงาน
หางสรรพสินคา, 
คุณแมคาขายน้ํา
เตาหู

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

20 ชม. รานเกม เปนลูกคนเดียว คุณ
พอเปนแพทยดาน
โรคผิวหนัง, คุณ
แมเปนแมบาน

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

35 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 1 คุณพอ
เปนเจาของโรงงาน
กระดาษ, คุณแมคา
ขายของชํารวย

30 ชนมนิกานต  ปญญา
พรศิริ

17 ป หญิง มหาวิทยาลัย
รังสิต คณะ
สถาปตยกรร
มศาสตร 
(ป 1)

38 ชม. รานเกม มีพี่นอง 2 คน เปน
ลูกคนที่ 2 คุณ
พอคุณแมทํางาน
บริษัทเอกชน
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เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจะทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยอาศัยเครื่องมือและเทคนิค
ตาง ๆ คือ

1.  การสัมภาษณแบบเจาะลึก (In – depth Interview) โดยการเตรียมแนวคําถามหลัก
ลวงหนาไว ซึ่งเปนแนวคําถามทั้งปลายเปดและปลายปดที่ควบคุมประเด็นตามปญหาและ
วัตถุประสงคของการวิจัย และไดสรางขึ้นตามแนวคิด ทฤษฎี ที่ไดนํามาใชในการศึกษา และใชเทป
บันทึกเสียงประกอบเพื่อความสะดวกในการเก็บขอมูลใหครบถวน

2.  การสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) ซึ่งผูวิจัยจะทําการเขาไป
เลนเกมออนไลน Ragnarok รวมกับผูเลนคนอื่น ๆ โดยจะทําการสังเกตการณในประเด็นที่
ครอบคลุมตามปญหาและวัตถุประสงคของการวิจัย เชนเดียวกับการสัมภาษณแบบเจาะลึก เพื่อ
ประกอบการอภิปรายผลเปนหลัก โดยจะทําการจดบันทึกสิ่งตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในระหวางการเลนเกม
ที่ผูวิจัยไดสังเกตเห็น ลงในสมุดบันทึกเพื่อความครบถวนสมบูรณของขอมูล

ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล

ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บขอมูลมาบางแลว จากขอมูลทางดานเอกสาร และเว็บไซต 
รวมทั้งจากการสังเกตการณแบบมีสวนรวม โดยผูวิจัยจะใชเวลาสังเกตการณทั้งหมด เปนเวลา 10 
เดือนโดยเริ่มตั้งแตเดือน กรกฎาคม 2546 – เดือน เมษายน 2547 ซึ่งผูวิจัยจะเขาไปรวมเลนเกมใน
ชวงเวลาที่แตกตางกันในแตละวันสลับกันไปทั้งกลางวันและกลางคืน โดยเฉลี่ยแลวผูวิจัยไดเขาไป
รวมเลนเกมประมาณ 20 ชั่วโมงตอ 1 สัปดาห และสําหรับระยะเวลาในการสัมภาษณนั้นผูวิจัยได
กําหนดระยะเวลาในการเริ่มสัมภาษณเอาไวในระหวาง เดือน ธันวาคม 2546 – เดือนมีนาคม 2547   
รวมทั้งสิ้นเปนระยะเวลาประมาณ 4 เดือน

การตรวจสอบความเที่ยงตรงของขอมูล
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แนวคําถามในการสัมภาษณเมื่อสรางเสร็จแลว ผูวิจัยจะนํามาใหอาจารยที่ปรึกษา และ
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และความ
เที่ยงตรงตามโครงสราง (Construct Validity) เพื่อตรวจสอบใหเกิดความเที่ยงตรงและเพื่อให
สามารถนําไปใชประกอบการสัมภาษณใหไดอยางเต็มประสิทธิภาพ และตรงตามปญหาและ
วัตถุประสงคในการวิจัย หากมีขอผิดพลาดผูวิจัยจะรีบดําเนินการแกไข และนําสงอาจารยที่ปรึกษา 
รวมทั้งคณะกรรมการผูสอบวิทยานิพนธอีกครั้งหนึ่ง เมื่อผานการตรวจสอบจากอาจารยและ
คณะกรรมการแลวจึงนํามาใชประกอบการสัมภาษณตอไป      

และนอกจากนี้ผูวิจัยจะทําการตรวจสอบความถูกตองของขอมูลดวยตนเอง หลังจากที่
ไดทําการสัมภาษณ และการสังเกตการณแบบมีสวนรวมในทุกครั้ง เพื่อหาขอผิดพลาดที่อาจจะ
เกิดขึ้น พรอมทั้งรีบดําเนินการแกไขหากเจอขอผิดพลาดดังกลาว                                                                                                                                         

การวิเคราะหขอมูล

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง  ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาของการ
วิเคราะหจากการรวบรวมขอมูลเรื่องราวเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม ออกเปน 3 สวน
ดวยกัน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย คือ

1.  วิเคราะหเพื่อสรางความเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัย
รุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok จากการสัมภาษณแบบเจาะลึกและการสังเกตการณแบบมีสวนรวม
โดยจะนํามาตีความในรูปแบบของการวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) เพื่อตอบ
คําถามวิจัยวารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มี
รูปแบบใดบางและมีลักษณะเปนอยางไร 

2.  วิเคราะหจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก เพื่อใหทราบถึง การลอกเลียนแบบรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
วามีการลอกเลียนแบบรูปแบบใดมาใชบาง และมีการนํามาใชอยางไรโดยจะนํามาตีความใน
รูปแบบของการวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis)
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3.  วิเคราะหการเลนเกมออนไลน Ragnarok วาไดสงผลกระทบตอผูเลนอยางไร โดยใช
วิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก 
การนําเสนอขอมูล

การนําเสนอขอมูล ใชวิธีการแบบพรรณนาวิเคราะห (Analysis Description) ขอมูลที่ได
จากการสรุปผลการวิจัยแยกตามประเด็นของวัตถุประสงคการวิจัย เพื่อตอบปญหานําวิจัยในแตละ
ขอโดยคํานึงถึงความถูกตอง รัดกุม ชัดเจนและมีความตอเนื่อง เชื่อมโยงโดยการใชหลักเหตุผลและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ
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บทที่  4

การวิเคราะหขอมูล

การวิจัยเรื่อง  รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง  ผูวิจัยไดทําการศึกษาดวยระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ  (Qualitative Research) โดยใชวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก  (In Depth Interview) 
และการสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) เพื่อเก็บ รวบรวม และนําขอมูลมา
วิเคราะห สังเคราะห เพื่อใหสามารถทําการสรุปและรายงานผลไดถูกตองตามความเปนจริง และใน
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการนําเสนอผลการวิจัยใน 3 สวนดวยกัน เพื่อตอบคําถามวิจัยที่ไดตั้งไวใน
เบื้องตน ไดแก

1.  รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มี
รูปแบบใดบาง และมีลักษณะเปนอยางไร

2. กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มีการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิต
ในสังคมเกมแบบใดไปประยุกตใชในสังคมจริง และมีลักษณะอยางไร

3. การเลนเกมออนไลน Ragnarok สงผลกระทบตอเด็กวัยรุนอยางไร

สวนที่ 1 รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
   

จากที่ไดมีการเก็บรวบรวมขอมูล และนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะห สังเคราะห แลว
นั้น ผูวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลน
เกมออนไลน Ragnarok ออกมาไดหลากหลายรูปแบบดวยกัน ซึ่งโดยลักษณะสวนใหญของรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นมักเกิดจากการผสมผสานรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงกับ
ลักษณะของการจินตนาการเพอฝน (Fantasy) เขาดวยกัน ยกตัวอยางเชน “การทํางาน” ในสังคม
จริง “การทํางาน” เปนรูปแบบของการดํารงชีวิตแบบหนึ่งซึ่งมนุษยเราจะมีหนาที่การงานที่แตกตาง
กันไปตามสายอาชีพของแตละคน แตในสังคมเกม “การทํางาน” คือการปราบ Monster หรือตัว
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สัตวประหลาดตาง ๆ อันเปนลักษณะทางจินตนาการที่ไดถูกสรางสรรคขึ้นโดยผูเขียนโปรแกรม
เกม ซึ่งในโลกแหงความเปนจริง Monster ไมมีตัวตน 

โดยสรุปคือ ในสังคมเกมมีรูปแบบของ “การทํางาน” ซึ่งเปนรูปแบบการดํารงชีวิตแบบ
หนึ่งที่เหมือนกันกับในสังคมจริง แตไดถูกแตงเติมโดยการนําเอาจินตนาการเพอฝนเขามา
ผสมผสานเปลี่ยนแปลงรูปแบบการทํางานของอาชีพตาง ๆ ในสังคมจริง ใหเปนการฆาฟนสัตว
ประหลาดเพื่อใหเกิดความสนุกสนานเราใจและชวนติดตามเพิ่มมากขึ้น ซึ่งจากการศึกษาวิจัยในครั้ง
นี้ผูวิจัยไดคนพบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 10 
รูปแบบดวยกัน คือ

1.  การรับประทานอาหาร

การรับประทานอาหารถือเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตแบบหนึ่งที่เปนปจจัยหลัก
สําคัญของการมีชีวิตอยู เปนผลมาจากความตองการของรางกายที่กระตุนใหเกิดความหิว เนื่องจาก
พลังงานที่มีอยูเริ่มหมดลงจากการใชแรงงานในรูปแบบตาง ๆ   รางกายจะทําการเรียกรองตองการ
อาหารไปหลอเลี้ยงใหมีพลังแรงกายเพียงพอในการประกอบกิจกรรมเพื่อดํารงชีวิตประจําวันตอไป 

การรับประทานอาหารเปรียบเสมือนเปนการเติมพลังใหกับชีวิต ถามนุษยเราไมมี
อาหารพลังชีวิตก็จะคอย ๆ หมดลงจนไมสามารถดํารงชีวิตอยูได การดํารงชีวิตในสังคมเกมก็
เชนกัน จะตองมีการรับประทานอาหารเพื่อเติมพลังชีวิตใหกับตนเองอยูเสมอ การเติมพลังชีวิตนี้ 
โดยสวนใหญแลวมักถูกสรางขึ้นใหเปนพื้นฐานหลักของเกมทุกเกม เมื่อเลนไปไดระยะหนึ่งพลัง
ชีวิตมักจะหดหายไปกับการตอสูกับศัตรู  หรือการเดินทางฝาฟนอุปสรรคตาง ๆ เพื่อไปใหถึง
จุดสูงสุดในเกมนั้น หากผูเลนตองการที่จะมีชีวิตอยูรอดเพื่อสูตอ      หรือเดินทางฝาฟนอุปสรรค
ตอไปจนจบเกม ก็จําเปนตองมีการเติมพลังใหกับชีวิตอยูตลอดเวลา      ขึ้นอยูกับวาสิ่งของที่ใชใน
การเติมพลังชีวิตนั้นมีอยูมากนอยแคไหนในแตละสถานการณของเกม  หรือตามแตขอจํากัด
ขอบเขตของผูเขียนโปรแกรมเกมจะไดกําหนดเอาไวให   ในการเขียนโปรแกรมเกมตาง ๆ ผูเขียน
จึงมักจะกําหนดใหมีวิธีการของการเติมพลังที่แตกตางกันไป  ตามเนื้อเรื่องหรือตามสถานการณของ
เกมนั้น ๆ  เพื่อเพิ่มความสนุกสนานตื่นเตน   และถือเปนการใหความชวยเหลือผูเลนใหการเลนเกม
งายขึ้น อยางนอยผูเลนจะไดรูสึกวามีทางออกเมื่อพลังชีวิตใกลจะหมด มีความหวังที่จะรอดชีวิต
และสูตอ เพิ่มความฮึกเหิม เหมือนกับไดมีผูชวย ไมใหตายหรือจบเกม (Game Over) เร็วเกินไป
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ในสังคมของเกม Ragnarok  การรับประทานอาหารหรือการเติมพลังชีวิตนั้น จะกระทํา
ในรูปแบบของการดื่มยาวิเศษซึ่งมีสีสัน และคุณสมบัติของการเพิ่มพลัง รวมทั้งมีราคาที่แตกตางกัน
ออกไป ในสังคมเกม Ragnarok จะใชสกุลเงินที่เรียกวา Zeny ซึ่งจะมีลักษณะคลายคลึงกับสกุลเงิน
บาท ที่ใชกันอยูในสังคมจริง สําหรับคาพลังในเกม จะเรียกวาคา HP ซึ่งหมายถึงพลังชีวิตที่ตัวละคร
ตัวนั้นมีอยู ยาวิเศษแตละสีจะมีความสามารถในการชวยเพิ่มพลังชีวิต ไดมากนอยแตกตางกันไป 
ดังนี้

RED POTION ยาวิเศษสีแดง ชวยเพิ่มพลังชีวิตได 30-45 HP ราคาขวดละ 50 Zeny

ORANGE POTION ยาวิเศษสีสม ชวยเพิ่มพลังชีวิตได 50-70 HP ราคาขวดละ 200 Zeny

YELLOW POTION ยาวิเศษสีเหลือง ชวยเพิ่มพลังชีวิตได80-105 HP ราคาขวดละ 550 Zeny

WHITE POTION ยาวิเศษสีขาวชวยเพิ่มพลังชีวิตได 120-150 HP ราคาขวดละ 1200 Zeny

ยาวิเศษสีตาง ๆ เหลานี้สามารถหาไดจากการปราบ Monster หรือตัวสัตวประหลาดผู
เลนจะตองทําการเขาหองสมุดที่ตั้งอยูในเมืองหลวงของเกม Ragnarok เพื่อศึกษาขอมูลวา Monster 
ตัวไหนเมื่อตายแลวจะใหยาวิเศษเหลานี้ เมื่อไดขอมูลแลวก็ออกตามหาและปราบมัน หรือหาซื้อได
ตามรานขายของที่มีอยูทั่วไปทุกตัวเมืองในเกม Ragnarok นอกจากนี้ผูเลนยังสามารถหาซื้อไดจากผู
เลนคนอื่น ๆ ที่เลนในอาชีพพอคา (Merchant, Blacksmith) ซึ่งมักจะขนสินคาใสรถเข็นเดินเรขาย
อยูตามสถานที่ตาง ๆ ผูเลนที่ตองการซื้อสินคาก็สามารถเดินเขาไปติดตอพูดคุยเพื่อขอซื้อยาวิเศษ
เหลานี้ได ซึ่งพอคาแตละคนก็มักจะมีกลยุทธในการคาขายหรือการสงเสริมการตลาด ที่จะเชิญชวน
ใหผูเลนคนอื่น มาซื้อสินคาของตนไดแตกตางกันไป เชนมีการลด แลก แจก แถม มีการแขงขันกัน
ทางการตลาดตาง ๆ เปนตน

เมื่อเริ่มเลนเกม กอนออกเดินทางไปตอสูกับ Monster ตามแผนที่ตาง ๆ ผูเลนสวนใหญ
มักนิยมพกพาอาหารซึ่งก็คือขวดยาวิเศษเหลานี้ติดตัวไปดวย เพื่อใชในการเพิ่มพลังชีวิตใหตนเอง 
เมื่อพลาดพลั้งโดน Monster ทํารายจนพลังชีวิตหดหาย หรือหมดลง ยิ่งพกพาไปมากก็ยอมมีโอกาส
สูงในการเอาชนะ Monster เพราะ ในขณะที่มีการตอสูกันอยูนั้นพลังชีวิตของ Monster ก็จะลดลง
ไปเรื่อย ๆ แตในขณะเดียวกันผูเลนจะสามารถเติมพลังชีวิตไดตลอดเวลาตามจํานวนขวดยาวิเศษที่
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ไดพกมา ซึ่งผูเลนแตละคนจะสามารถนําขวดยาวิเศษเหลานี้ติดตัวไปไดมากหรือนอยนั้นก็ขึ้นอยูกับ
การแบกรับน้ําหนักของตัวละครที่ผูเลนเลือกเลนวาจะสามารถแบกรับไดมากแคไหน และที่สําคัญ
ขึ้นอยูกับจํานวนเงินที่มีอยูวาจะสามารถซื้อยาวิเศษเหลานี้ติดตัวไปไดมากหรือนอยเพียงใด 

หากในระหวางที่กําลังตอสูกันอยูยาวิเศษตาง ๆ ที่เตรียมมาเกิดหมดลงกอนที่ Monster 
ตัวนั้นจะตายผูเลนก็จะเสียโอกาสในการฆา Monster ตัวนั้น ในทางกลับกันก็เปนการเปดโอกาสให 
Monster ฆาผูเลนเอง ดังนั้นกอนออกเดินทางผูเลนจะตองมีการวางแผนคํานวณใหดีวาจะตองนํายา
วิเศษติดตัวไปมากแคไหน จะทําอยางไรใหสามารถขนไปใหไดมากที่สุด และจะใชอยางไร ตอน
ไหนใหเกิดประโยชนสูงสุด จนทําใหสามารถปราบ Monster ที่ผูเลนตองการฆาได

ภาพที่ 4.1 แสดงการเติมพลังชีวิตดวยการรับประทานยาวิเศษ (RED POTION)

การรับประทานอาหารจึงถือเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมอยางหนึ่งที่
เกิดขึ้นในระหวางการเลนเกม หรือในระหวางที่เกมกําลังดําเนินไป ผูเลนแตละคนจะตองมีการ
รับประทานอาหารเพื่อเติมพลังใหกับชีวิตของตนเองอยูตลอดเวลา เพราะถาปลอยใหพลังชีวิตหมด
นั่นหมายถึงความตายนั่นเอง  ซึ่งเปนสิ่งที่ผูวิจัยสามารถสังเกตเห็นไดจากการไดเขาไปรวมเลนเกม
กับผูเลนคนอื่น ๆ  และนอกจากนี้ผูวิจัยยังไดทําการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ที่ผูวิจัยไดกําหนดไวเปน
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กลุมเปาหมายในเบื้องตนเกี่ยวกับรูปแบบของการรับประทานอาหาร  ดังสามารถยกตัวอยางได
ตอไปนี้

“เรื่องของการเติมพลังใหกับตัวละครในเกม หรือจะเปรียบไดกับการกินขาวของคนเรา
เนี่ย มันเปนพื้นฐานที่จะตองมีอยูในเกมทุกเกมอยูแลว  เพราะถาไมมีการเติมพลังคนเลนก็ไมรูจะ
เลนยังไงใหชนะ และหากยิ่งเลนแลวยิ่งตายเรื่อย ๆ คนเลนก็ทอแทเพราะมันมองไมเห็นทางสู เกม
มันก็ไมลุน ไมสนุก ดังนั้นมันจึงตองมี แตเกมไหนจะกินอะไร ยังไง ไดพลังเพิ่มเทาไหร มันก็ขึ้นอยู
กับรูปแบบของเกมนั้น ๆ” (ดวงกมล  บุญถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“Ragnarok เปนเกมออนไลน ที่มีคนเขามาเลนในระบบเปนหมื่น ๆ คนในแตละวันซึ่ง
อาจจะรูจักกันหรือไมรูจักกันมากอนก็ได  เหมือนกับเวลาคุย Chat  นั่นแหละแตมันจะตางกันตรงที่
เมื่อมันเปนเกม มันก็ตองมี Acting มีการเคลื่อนไหว ไมใชนั่งพิมพกันไปพิมพกันมาอยางเดียว
เหมือนการ Chat มันเลยมีกิจกรรมที่ตองทํารวมกันเยอะ เหมือนกับไดดํารงชีวิตอยูในสังคมใหม มี
การกิน การนอน การทํางาน การเรียน” “การกินก็สําคัญนะ เพราะถาไมกินใหพลังเพิ่มเลย แลวจะ
บุกเขาไปสูอยางเดียวก็มีแตตายกับตาย แตก็ตองมีการวางแผนที่ดีดวย เพราะของที่จะกินมันตองใช
เงินซื้อ ควรจะคิดใหดีดวยวาจะใชประโยชนจากมันตอนไหน” (เรวัฒน ทองมาก, Game Master, 
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“ขาดไมไดเลยนะเวลาเลนเกมตองพกเรด (ยาวิเศษสีแดง) ไปดวยเพราะ Monster แตละ
ตัวที่ตองการจะฆา มันมีพลังการโจมตีคอนขางสูง บางทีเรายิงมันทีเลือดมันลดลงนิดเดียว แตเวลา
มันตีเราเลือดเราเกือบหมด บางทีก็ตองคํานวณนะวาเรายิงมันกี่ทีมันถึงจะตาย ตองใชเรดกี่
ขวด”(อรรถกร  แซเถา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการรับประทานอาหารหรือการเติมพลังชีวิตในสังคมเกมนั้น 
เปนรูปแบบการดํารงชีวิตที่มีความสําคัญและจําเปนอยางมากที่จะทําใหผูเลนแตละคนนั้นประสบ
ความสําเร็จในการเลนเกม สามารถกาวไปในจุดที่ตนเองตองการได โดยรูปแบบของการ
รับประทานอาหารที่เกิดขึ้นในเกมนี้ไดมีการสรางขึ้นจากจินตนาการของผูเขียนโปรแกรมเกม โดย
การนําเอารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงที่มนุษยเราจะตองมีการรับประทานอาหารมา
ผสมผสานกับ จินตนาการเพอฝน โดยเปลี่ยนรูปแบบจากอาหารที่มนุษยเรารับประทานกันในสังคม
จริง เชน ขาว, ขนมปง, เนื้อสัตว ,ผักผลไม ฯลฯ ไปเปนยาวิเศษตาง ๆ แตถึงอยางไรดวยคุณสมบัติ
ของมันก็คือการชวยเพิ่มพลังชีวิตเหมือนกันนั่นเอง
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2. การพักผอน

การพักผอนถือเปนการเติมพลังชีวิตใหกับตัวละครในเกมอีกรูปแบบหนึ่ง 
นอกเหนือไปจากการดื่มยาวิเศษ เปนผลมาจากความตองการของรางกายอีกเชนกัน คือเมื่อมีการใช
แรงงานมากรางกายยอมมีอาการออนเพลีย พลังชีวิตลดลง และเรียกรองหาการพักผอน เปนวิธีการ
ที่กระทําไดโดยไมสิ้นเปลือง แตตองใชเวลานาน ซึ่งในระหวางที่ทําการพักผอนนั้นผูเลนจะตองไม
ขยับตัวไปไหนเลย จะตองนั่งอยูกับที่ตลอด คา HP  หรือพลังชีวิตก็จะคอย ๆ เพิ่มขึ้นเองโดย
อัตโนมัติ 

ภาพที่ 4.2 แสดงการนั่งพักผอนเพื่อใหพลังชีวิตเพิ่มขึ้น

โดยวิธีการนั่งพักผอนนี้ผูเลนสวนใหญมักไมคอยนิยมใช เพราะ จะตองนั่งอยูกับที่นาน
ถึงประมาณครึ่งชั่วโมง กวาที่พลังชีวิตจะเพิ่มขึ้นจนเต็ม ซึ่งจะทําใหเสียเวลาในการตามลา Monster 
และเสียเวลาในบัตรเติมเงินไปโดยเปลาประโยชน ผูเลนสวนใหญจึงนิยมใชการเพิ่มพลังชีวิตดวย
การดื่มยาวิเศษมากกวา แตก็ตองสิ้นเปลืองเงินในการหาซื้อมา การนั่งพักผอนนี้สวน
ใหญแลวผูเลนมักจะใชในสถานการณที่เงินหมด หรืออยูในสถานที่ที่ยากลําบากตอการออกมาหา
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ซื้อยาวิเศษ ขอดีและขอเสียของทั้งสองวิธีนี้จึงแตกตางกัน ซึ่งผูเลนจะเลือกใชวิธีไหนก็ขึ้นอยูกับ
สถานการณนั้น ๆ ที่กําลังเผชิญอยู ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“เวลานั่งเฉย ๆ ไมทําอะไรเลยพลังชีวิตก็เพิ่มขึ้นได ซึ่งเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่เกมมีให  
ซึ่งเคาก็อางอิงมาจากชีวิตจริงแหละถาไดพักผอนพลังชีวิตมันก็จะเพิ่มขึ้นเอง แตมันจะชาหนอย ก็
ขึ้นอยูกับความอดทนของแตละคน”(เรวัฒน  ทองมาก, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“ไมคอยชอบรอนะ กวาพลังมันจะขึ้นก็นานเพื่อน ๆ เคาไปลุยกันหมดแลว แตบางทีมัน
ก็จําเปนเวลาไมมีเงินซื้อเรดมากิน” (สายันต  อินสนธิ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 15 มีนาคม 2547)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการพักผอนก็คือรูปแบบการดํารงชีวิตอยางหนึ่งในสังคมเกม
ที่ จําเปนตองมีเพื่อเปนทางเลือกในการเพิ่มพลังชีวิตใหกับตนเอง เปนทางเลือกใหกับผูเลนที่ไมมี
เงินมากพอในการซื้อหายาวิเศษมารับประทาน หรือเมื่อตกอยูในสถานการณที่ไมสามารถออกมาหา
ซื้อได ผูเลนก็สามารถใชวิธีการนั่งพักเพื่อเพิ่มพลังชีวิตแทนการรับประทานอาหารได เหมือนกับใน
สังคมจริงที่มนุษยเราใชวิธีการนอนหลับพักผอนเพื่อเติมพลังชีวิตใหกับตนเองแตการพักผอนนอน
หลับเพียงอยางเดียวนั้นก็ไมสามารถทําใหมนุษยเราสามารถมีชีวิตอยูไดในสังคมจริงเพราะตองมี
การรับประทานอาหารควบคูไปดวย ซึ่งในจุดนี้จึงเปนสิ่งที่แตกตางกันระหวางสังคมจริงและสังคม
เกม
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3.  การแตงกายตามแฟชั่น

การแตงกายตามแฟชั่นเปนอีกหนึ่งกิจกรรมของรูปแบบของการดํารงชีวิต ที่เกิดขึ้นจาก
พัฒนาการทางดานสังคมของเด็กวัยรุนที่เริ่มมีการคบหาเพื่อนฝูง เริ่มเขาสูภาวะสังคมของตนเอง จน
ไดรับอิทธิพลจากกลุมเพื่อนในเรื่องตาง ๆ   ตามมาอยางมากมาย และมักจะมีการเรียกรองความ
สนใจดวยการแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  เชน การแตงกายตามแฟชั่น ทันสมัย และสวยงาม เด็กวัยรุน
จะมีการใหความสนใจในเรื่องของการแตงกายเปนอยางมาก มักมีการแตงกายตามแฟชั่นโดยอางอิง
จากสังคมรอบขาง และกลุมเพื่อนเปนสวนใหญ โดยถูกกระตุนดวยภาวะของการเปรียบเทียบ 
แขงขัน เพื่อตองการใหตนเองมีความโดดเดนในหมูเพื่อนและอยากใหเพื่อนยอมรับและชื่นชม 
รวมทั้งเพื่อดึงดูดความสนใจของเพศตรงขาม ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้เกิดขึ้นทั้งในสังคมจริงและสังคม
เกม    แตจะแตกตางกันตรงที่รูปแบบตาง ๆ ของเสื้อผาเครื่องแตงกาย ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“เกม Ragnarok  มีการกําหนดเสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ เอาไวใหผูเลนเลือกใชมาก 
มันก็ทําใหแฟชั่นเกิดขึ้น เพราะเสื้อผาเครื่องแตงกายแตละชิ้นนั้นมีคุณลักษณะที่แตกตางกัน แลวแต
ผูใชจะเลือก ซึ่งก็ขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมในขณะนั้นดวยวาผูเลนคนอื่นกําลังฮิตใสแบบไหนกัน 
ทุกคนก็จะพยายามแสวงหามาสวมใสเพื่อไมใหตกยุค หรือลาหลัง” (กวี แกวนวม, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“มันเปนเรื่องของกระแสกลุม เพื่อนมีอะไรใสเราก็อยากมี หรือมีใหดีกวาไปเลย คือไม
คอยยอมนอยหนากัน เพราะ Item ที่ใชสวมใสสวนใหญมันหายาก ไอที่ดี ๆทันแฟชั่นที่เคากําลังฮิต
บางอยางมันก็แพงกวาจะหาเงินมาซื้อไดก็นาน ตองฝาฟนกันเยอะหนอยแตมันก็สนุกแลวก็สะใจนะ
เวลาไดมาใส บางคนไดมาก็เดินอวดไปทั่วเมืองเลยก็มี” (คงศักดิ์ เยาววิวัฒน, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

ในสังคมของเกม Ragnarok  ผูเขียนโปรแกรมเกมไดกําหนดและออกแบบสิ่งของ 
(Item) ตาง ๆ เอาไวใหเลือกใชเปนพันชนิด เสื้อผาเครื่องแตงกายหรือเครื่องประดับตาง ๆ ก็มีอยู
มากมาย รวมไปถึงสีผมและทรงผมของตัวละครก็ไดมีการออกแบบเอาไวใหเลือกหลากหลาย
รูปแบบดวยกัน การเลือกใชทรงผมและสีผมนั้นก็ถือเปนสวนหนึ่งของการแตงกายตามแฟชั่น
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เนื่องจากผูเลนมักเลือกโดยอางอิงจากกลุมสังคมเชนเดียวกันกับการเลือกใชเสื้อผาเครื่องแตงกาย 
ซึ่งผูเลนแตละคนมักมีการวางแผนศึกษาหาขอมูลและวิธีการตาง ๆ ในการที่จะนําเสื้อผาเครื่องแตง
กายเหลานั้นมาเปนของตนใหได ไมวาจะตองฝาฟนอุปสรรคยากลําบากเพียงใด เมื่อไดมาสวมใสก็
จะทําใหเกิดความภาคภูมิใจ ผูเลนคนอื่นใหความชื่นชม และดูโดดเดนในสังคม จนกลายเปน
รูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นตามกันมาเพราะผูเลนแตละคนตองการที่จะมีใหเหมือนคนอื่น
หรือมีใหดีกวา เพื่อยกระดับของตัวเองในสังคมใหสูงขึ้นเทาเทียมกับผูเลนคนอื่นและไดรับการ
ยอมรับใหเปนพวกเดียวกัน

ภาพที่ 4.3 แสดงสีผมและทรงผมของตัวละครชาย

ภาพที่ 4.4 แสดงสีผมและทรงผมของตัวละครหญิง
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ภาพที่ 4.5 แสดงตัวอยางของเสื้อผาเครื่องประดับตาง ๆ

การแตงกายตามแฟชั่นในสังคมของเกม Ragnarok คือการแสดงออกถึงความเปนคน
ทันสมัย ร่ํารวย และเกงกาจ เพราะเสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ ที่กําลังนิยมในขณะนั้น จะตองแลก
มาดวยเงินทองจํานวนมหาศาล และการที่ผูเลนคนหนึ่งสามารถมีเงินทองมากพอที่จะซื้อหาเครื่อง
แตงกาย หรือเครื่องประดับตาง ๆ มาแตงใหเปนไปตามแฟชั่นสมัยนิยม หรือใหโดดเดนดูแตกตาง
ไปจากผูอื่นไดนั้น ก็จะตองเปนผูที่เกงกาจมีความสามารถ ในการหาเงินไดมากกวาผูเลนคนอื่น 
สามารถปราบ Monster ที่มีพลังสูงได เพราะ Monster ยิ่งมีพลังสูง หรือเปนหัวหนาของ Monster 
ทั้งหลาย ที่ผูเลนจะเรียกกันวา Boss  นั้น หากผูเลนสามารถปราบไดก็จะไดสิ่งของที่มีมูลคามหาศาล
ที่ผูเลนคนอื่น ๆ ไมมี หรือนอยคนที่จะมี เชน หมวก, รองเทา, ผาพันคอ, สรอย, เสื้อกันหนาว , ชุด
เกราะ เปนตน

ซึ่งสิ่งของเหลานั้นหากผูเลนนําไปขาย ก็จะไดเงินมากพอที่จะเอาไปหาซื้อเสื้อผาเครื่อง
แตงกายตาง ๆ ที่มีราคาแพงมาสวมใสไดตามแบบที่ตนเองชอบ ตามแฟชั่นสมัยนิยมในขณะนั้น  
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หรือถาของที่ไดมานั้นเปนของที่ดีและทันสมัยตามแฟชั่นอยูแลว ผูเลนก็อาจจะนํามาใสเอง โดยที่
ไมตองนําไปขาย  ซึ่งสิ่งของเหลานี้นอกจากจะใชสวมใสเพื่อความสวยงาม ทันสมัย แสดงออกถึง
ความเกงกาจ และความร่ํารวยของตนเองแลว ยังมีคุณสมบัติชวยเพิ่มพลัง หรือความเชี่ยวชาญพิเศษ
ตาง ๆ ใหกับผูสวมใสไดอีกดวย ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเครื่องแตงกายตาง ๆ ที่กลุมวัยรุนนิยม
ใชตามกันไปจนกลายเปนแฟชั่นในสังคมเกม Ragnarok นั้น โดยสวนใหญแลวมักจะมีคุณสมบัติ
ตาง ๆ เปนสวนประกอบดังตอไปนี้

3.1.  ความเปนแฟนตาซี

เสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ ที่ผูเขียนโปรแกรมเกมไดทําการออกแบบและกําหนดเอาไว
ใหใชนั้นโดยสวนใหญแลวมักมีการสรางสรรคและออกแบบมาเพื่อสนองตอบตอจินตนาการอัน
เพอฝนตาง ๆ ของผูเลนที่ตองการหลบหนีจากโลกแหงเปนความจริง โดยมักจะมีลักษณะของการ
นําเอาความเปนแฟนตาซีเขามาชวยในการออกแบบเพื่อใหเกิดความสวยงามแปลกตาและสามารถ
ตอบสนองความตองการของผูเลนได ทําใหเกมเปนที่นาสนใจนาติดตามและนาคนหาวาจะไดพบ
เจอสิ่งของรูปแบบใดออกมาอีกบางในขณะที่เลนเกมอยู ซึ่งสิ่งของที่ไดก็จะไมสามารถหาไดในโลก
แหงความเปนจริง  

ความเปนแฟนตาซีนั้นนับเปนปจจัยสําคัญที่มีผลตอการเลือกใชเสื้อผาเครื่องแตงกาย
ของผูเลน  หากสวมใสแลวทําใหตัวละครในเกมดูสวยแปลกตาขึ้น เดนขึ้นเหมือนอยูในเทพนิยาย 
กลุมวัยรุนก็จะนิยมแสวงหามาสวมใส เพื่อใหตัวเองดูโดดเดนเปนที่สนใจของผูเลนคนอื่น ทั้งผูเลน
เพศเดียวกันและเพศตรงขาม ซึ่งเครื่องแตงกายที่มีลักษณะของความเปนแฟนตาซีนั้นก็จะตองมี
ความสวยงามแปลกตาและผูเลนสามารถจินตนาการตามไปได  เชน หมวกรูปดอกทานตะวัน, 
มงกุฎดอกไม, โบวผูกผมสีตาง ๆ , หมวกเทวดา, แวนตากันแดดรูปดาว, หมวกเขากวาง, รองเทา
แกว, เสื้อแจ็คเก็ตขนสัตว, เสื้อคลุมหนัง, หมวกโจรสลัด, หูเอลล, หนากากโซโล, หมวกสพิงค, เสื้อ
คลุมพระราชา, เสื้อเกราะอัศวิน ฯลฯ ดังนั้นดวยลักษณะของความเปนแฟนตาซีจึงถือเปนคุณสมบัติ
หนึ่งที่ทําใหเครื่องแตงกายนั้นเปนที่นิยมดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“อยากเดนคะ… เพื่อนมีอะไรก็อยากมีบาง เวลาเดินไปไหนก็มีแตคนมอง บางคนก็เดิน
เขามาถามวาไปเอามาจากไหนสวยดี บางคนก็ชมวาเกง รูสึกดีคะ ชอบมงกุฎดอกไม ใสแลวมันดู

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


75

สวยหวานเหมือนเจาหญิง นารักดี  มีคนมาจีบเยอะดวย ” (ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7   ธันวาคม  2546)

“ใสหมวกโจรสลัดอยูครับ …เทหดี สาว ๆ กรี๊ด เพื่อน ๆ ก็ชอบแซวคงอิจฉาผม ผมวา
มันสวยดีออกแนวผจญภัยเหมือนในหนัง ใสแลวดูหลอขึ้นเยอะ” (เดชชิต  พิชยพาณิชย, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7 มีนาคม 2547)

“หมวกก็มีหลายใบนะแตที่ชอบใสที่สุดคงเปน หมวกเทวดา สวยดี ไมคอยมีใครใส ไม
ซ้ํากันดี ใสแลวเหมือนเทวดาหลงมาอยูเมืองมนุษย มีคนถามเยอะเหมือนกัน ใคร ๆ ก็สนใจ
เรานะ”(ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“มันเปนของที่เราหาไมไดในชีวิตจริงมั้งครับหรือถามีจริงก็คงไมมีใครกลาใสไปเดิน
ถนนหรอก แตในเกมเราใสไดเทดวยใคร ๆ ก็ชม ผมชอบเสื้อเกราะอัศวินอยากเปนมาตั้งแตเด็ก ๆ 
แลวมันเหมือนกับไดสวมบทบาทอัศวินที่เราอยากเปนแตไมเคยไดเปนนะครับ แตในเกมนี้ผมได
เปน” (สุชาติ  เชียรจันทึก, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

3.2.  เปนของหายาก

ในเกม Ragnarok  เสื้อผาเครื่องแตงกายบางชิ้นกลายเปนสิ่งหายาก เนื่องจากผูเขียน
โปรแกรมเกมจะกําหนดใหปรากฎออกมาเพียงเดือนละครั้ง หรือสามเดือนครั้ง ผูเลนทุกคนจึงตอง
เฝารอคอยเมื่อถึงเวลาก็จะตองทําทุกอยางเพื่อแยงชิงมาเปนของตนใหได ทําใหหากใครมีของสิ่งนั้น
มาสวมใสก็จะถือเปนผูที่เกงกาจ และมีความสามารถสูง ดูโดดเดนไมเหมือนใคร ผูเลนแตละคนจึง
พยายามที่จะแสวงหาสิ่งของหายากตาง ๆ เหลานี้มาสวมใสใหไดจนกลายเปนแฟชั่นของหายาก
เกิดขึ้น ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“ถาของมันหายากมาก ๆ แลวเราไดมาใสก็มีแตคนมอง เราจะรูสึกวาเราเกงกวาคนอื่น
เดินยืดไดเลยจะเดนมาก” (ประภาส  ธีระถนอมศักดิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16  ธันวาคม  2546)

“ก็ดูในคูมือนะครับ มันจะบอกวาของจะมีเวลาไหน อยูที่ไหน ตองฆา Monster ตัวไหน 
ผมก็จะเตรียมตัวไปรอฆามัน  ถาไดขึ้นมาละก็จะดีใจมาก เพราะของที่ไดมันหายากนาน ๆ จะมีมา
ซักที” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14  มกราคม  2547)
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“ของที่หายาก ๆ มันก็ยอมแปลกกวาคนอื่น มันจะดีมากถาเรามีใสอยูคนเดียวไมมีใคร
มาใสเหมือน หรือซ้ํากันนะคะ พูดงาย ๆ คืออยากเดน แตของพวกนี้นาน ๆ ถึงจะมีมาทีมันก็ตองใช
ความอดทนและความพยายามสูงเหมือนกันกวาจะไดมา เพราะจะมีแตคนไปแยงกันเยอะแลวของ
มันก็มีไมกี่ชิ้นเอง” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

3.3.  ราคาแพง

สิ่งของที่มีราคาแพงยอมเปนที่ตองการของผูเลนทุกคน เพราะมักจะใชเปนเครื่องบง
บอกฐานะของแตละคน ของที่มีราคาแพงมาก ๆ จึงกลายเปนแฟชั่นขึ้นมาไดโดยงาย   เพราะใคร ๆ 
ก็อยากสวมใสเพื่อแสดงใหผูอื่นเห็นถึงความมั่งมีของตนเอง ทุกคนในสังคมก็จะใหการยอมรับและ
ดูโดดเดนเหนือผูอื่น ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“อยากใหคนอื่นรูวาเรารวยเราเกง เพราะของที่ขายไดแพง ๆ มันก็ไมใชจะไดมางาย ๆ 
นะครับ บางทีตองไปสูกับ Boss ที่เกงมาก ๆ ถึงจะไดมา กวาจะไดมาก็เสียเปอรเซ็นตไปเยอะเลย 
เสียเวลาเก็บ Level ดวย แตมันก็คุมใสไปไหนคนก็มอง เผื่อยากจนขึ้นมาก็เอาไปขายได ตอนนี้ก็ใส
อวดคนอื่นไปกอน เสื้อคลุมที่ใสอยูก็ขายไดประมาณ 10 กวาลานครับ” (เกษม เหลืองสุนทรชัย, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“เปนธรรมดาคะ ของแพงใคร ๆ ก็อยากได อยากใสโชวคนอื่น ถามีใสนะจะมีคนเขามา
คุยดวยเยอะ หรือเวลาเลนเกมก็จะมีคนมาขอแชรดวยเพราะเคาคิดวาเราเกงสามารถชวยเหลือเคาได 
ทุกคนก็จะมองอยางชื่นชม บางครั้งก็ยกใหเปนหัวหนาทีมเลยคะ” (จิตติมา  สุทธิพิทักษ, กลุม
วัยรุน,  สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

3.4.  ประโยชนใชสอย

เสื้อผาเครื่องแตงกายที่จะไดรับความนิยมจนกลายเปนแฟชั่นไดนั้น ไมใชจะมีแตความ
สวยงามหายากหรือราคาแพงเทานั้น อีกปจจัยหนึ่งที่สําคัญคือตองมีประโยชนใชสอยสามารถใช
อํานวยความสะดวกตอการดํารงชีวิตในสังคมเกมใหกับผูเลนได ซึ่งเปนปจจัยที่ผูเลนทุกคนตอง
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คํานึงถึง เสื้อผาเครื่องแตงกายแตละชิ้นมักมีประโยชนใชสอยแฝงอยู บางชิ้นอาจมีประโยชนมาก 
หรือบางชิ้นอาจมีประโยชนนอย ก็แลวแตผูเขียนโปรแกรมเกมจะไดกําหนดเอาไว

โดยสวนใหญแลวเสื้อผาเครื่องแตงกายตาง ๆ มักมีประโยชนในการชวยเพิ่มพลังหรือ
ความเชี่ยวชาญ ความสามารถพิเศษในดานตาง ๆ ใหกับผูสวมใสแตกตางกันไป  เชนชวยเพิ่มพลัง
ชีวิต, เพิ่มพลังคุมกัน, เพิ่มความรวดเร็ววองไวในการตอสูหรือการหลบหลีกศัตรู เปนตน ซึ่งก็ขึ้นอยู
กับวาผูเลนจะตัดสินใจเลือกใชแบบใดเมื่อตองเผชิญกับสถานการณตาง ๆ ในเกม ดังบทสัมภาษณ
ตอไปนี้

“สวนมากก็จะคิดถึงประโยชนของมันกอน เพราะมันตองอาศัยการใชงานเปนหลัก 
ของที่มีประโยชนมากมันก็มีคนใชมากเปนแฟชั่นไดเหมือนกัน ที่ใสอยูจะเปนเสื้อคลุมเรียกวา
มัฟเฟอรชวยใหยิงธนูไดเร็วขึ้น เคลื่อนไหวไดเร็วขึ้น บางครั้งศัตรูตอบโตไมทันมันก็เสร็จเรา”
ประสิทธิ์  สันติกุลาภิบาล, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

“ของบางอยางถึงจะสวยจะแพงยังไงมันก็ตองมีประโยชนดวย  ไมใชเอาไวใสโชวอยาง
เดียวแลวมันไมเกิดประโยชนก็ไมรูจะใสไปทําไม เพราะยังตองเลนเกมตอเพื่อเก็บ Level  ถามีของที่
ชวยอํานวยความสะดวกใหมันก็ดี อยางเสื้อเกราะอัศวินที่ผมใสอยู มันก็ชวยปองกันตัวจากการ
โจมตีของศัตรูไดมาก เวลาโดนศัตรูฟนก็ไมเปนไร ชวยเพิ่มพลังความอึดให ถาไมมีใสก็คงตอสูได
ยากลําบากยิ่งขึ้น” (สุชาติ เชียรจันทึก, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

“ใสหมวกรูปแอปเปลโดนธนูยิงของโรบินฮูดอยูคะ มันสวยดีแลวก็มีประโยชนดวยคือ
มันชวยใหยิงแมนขึ้น เมื่อกอนตอนที่ยังไมมีใสเวลายิงศัตรูมันไมคอยโดนคะ เพื่อนเลยแนะนําให
ไปหามาใส แลวมันก็ทําใหยิงแมนขึ้นจริง ๆ คะสามารถปราบศัตรูไดเยอะขึ้น แลวก็เกงขึ้น
ดวย”(กัญญารัตน  เยาวสิทธิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“ถาเลือกใชของที่มีประโยชนและเหมาะสมกับตัวเองมันก็ดีคะ อยางนอยมันก็ชวยใหมี
ความมั่นใจเพิ่มมากขึ้นเวลาที่ตองตอสูกับ Monster ที่เกง ๆ ที่ใสอยูก็เปนหมวกพยาบาลมันชวยเพิ่ม
พลังเวทมนตรใหคะ ทําใหมีพลังเวทมนตรสูงขึ้นเวลาโจมตีศัตรูมันก็ไดผลดีขึ้น” (ธีรพร  ดีวัน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)
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ดวยคุณสมบัติตาง ๆ ดังที่ไดกลาวมาขางตนทําใหเสื้อผาเครื่องแตงกายแตละชิ้นไดรับ
ความนิยมจนกลายเปนแฟชั่นสืบตอกันมานั้น โดยสวนใหญแลวมักเปนไปตามกระแสอางอิงจาก
สังคมและผูคนรอบตัวเปนสําคัญดวย เด็กวัยรุนแตละคนมักมีการแตงกายตามแฟชั่นโดยจะคํานึงถึง
กลุมสังคมที่ตนเองอาศัยอยูเปนหลัก มักตองการมีความโดดเดน ความสวยงามดูดี  ไมใหนอยหนา
ผูอื่น ซึ่งเปนไปตามกลไกของการเปรียบเทียบและแขงขันกันในสังคม ที่มีใหเห็นเกิดขึ้นทั้งใน
สังคมเกมและในสังคมของโลกแหงความจริง 
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4.  การทํางาน

เมื่อเขามาเลนเกม Ragnarok ผูเลนแตละคนจะสามารถสวมบทบาทเปนตัวละครใน
อาชีพตาง ๆ ไดตามแตที่อยากจะเปน ซึ่งจะมีใหเลือกทั้งหมด 6 อาชีพดวยกันคือ นักดาบ 
(Swordman), นักธนู (Archer), นักเวทย (Magician), พอคา (Merchant), โจร (Thief), นักบวช 
(Acolyte) ซึ่งแตละอาชีพจะสามารถเปลี่ยนเปนอาชีพในขั้นที่สองไดเมื่อสะสมคาประสบการณได
ถึงในระดับที่ 40 ขึ้นไป โดย นักดาบ (Swordman) เปลี่ยนเปนอัศวิน (Knight), นักธนู (Archer) 
เปลี่ยนเปนนักลา (Hunter), นักเวทย (Magician) เปลี่ยนเปนพอมด (Wizard), พอคา (Merchant) 
เปลี่ยนเปน นักตีดาบ (Blacksmith), โจร (Thief) เปลี่ยนเปนนักฆา (Assassin), นักบวช (Acolyte)
เปลี่ยนเปนพระ (Priest)  ซึ่งผูเลนในแตละอาชีพจะมีความสามารถและความเกงกาจเพิ่มมากขึ้นตาม
จํานวนของคาประสบการณที่ไดรับเมื่อสามารถปราบ Monster แตละตัวได รวมทั้งยังสามารถหา
เงินไดจากการนําสิ่งของที่ไดรับเมื่อ Monster ตัวนั้นตายมาขายไดอีกดวย

ผูเลนที่เลือกเลนตัวละครในอาชีพตาง ๆ ดังที่ไดกลาวมาแลวขางตนนั้น จะตองมีการ
ทํางานซึ่งก็คือการตามลาและปราบ Monster เอาของที่ไดจาก Monster ไปขาย เพื่อหาเงินมาใชใน
การอํานวยความสะดวกตอการดํารงชีวิตในรูปแบบตาง ๆ ของสังคมเกมตอไป เชนการนําไปซื้อ
อาหาร, เสื้อผา, อาวุธ หรือใชเปนคาใชจายในการเดินทางไปในที่ตาง ๆ ซึ่งผูเลนจะเลือกเลนใน
อาชีพไหนก็แลวแตความถนัดและความชื่นชอบของแตละคนเพื่อจะใชประโยชนจากความสามารถ
พิเศษเหลานั้นในการเขาตอสูกับศัตรู โดยแตละอาชีพก็ลวนแลวแตมีความถนัด และความสามารถ
พิเศษที่แตกตางกันไปตามที่ผูเขียนโปรแกรมเกมไดกําหนดเอาไว ซึ่งประกอบไปดวยอาชีพตาง ๆ 
ดังตอไปนี้

1. นักดาบ (Swordman) และ อัศวิน(Knight)

อาชีพนักดาบและอัศวินนั้นมีความสามารถพิเศษคือ มีความอดทนตอการโจมตีของ
Monster ไดสูงเนื่องจากมีพลังชีวิตสูงกวาอาชีพอื่น ๆ  รางกายแข็งแกรง และมีพลังโจมตีสูงใชดาบ
เปนอาวุธในการฟนศัตรู เหมาะสําหรับใชเปนดานหนาในการตอสู โดยผูเลนสวนใหญจะเรียก
อาชีพนี้วา “ทัพหนา” หากมีการทํางานเปนทีม ผูเลนในอาชีพนี้จะถูกใชเปนทัพหนาในการเขาตอสู
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แบบประชิดตัวกับ Monster และเปนเกราะกําบังของเพื่อน ๆ ในอาชีพอื่นใหพนจากการโจมตีของ 
Monster ดวย แตมีขอเสียคือการโจมตี Monster จะทําไดชา และนอกจากนี้ยังไมมีความวองไวใน
การหลบหลีกการโจมตีของ Monster  ดวย

2. นักธนู (Archer) และ นักลา (Hunter) 

เปนอาชีพที่โดดเดนและมีเอกลักษณเปนของตัวเอง มีความสามารถในการตอสู
ระยะไกล คอยซุมโจมตีศัตรูโดยใชธนูยิง นอกจากนี้ยังสามารถวางกับดักไดอีกดวย เมื่อมีการ
ทํางานเปนทีมผูเลนในอาชีพนี้จะมีหนาที่ในการวางกับดักให Monster เดินเขามาติดกับ เมื่อ 
Monster มาติดกับดัก ก็จะไมสามารถขยับเขยื้อนไปไหนได เปนการเปดโอกาสใหเพื่อน  ๆ ชวยกัน
รุมโจมตี Monster สวนตนเองนั้นจะถอยรนไปโจมตีอยูหาง ๆ เพื่อความปลอดภัยเพราะเปนอาชีพที่
มีพลังชีวิตนอยไมเหมาะในการเขาปะทะกับศัตรู

3. นักเวทย (Magician) และ พอมด (Wizard)

อาชีพนี้เปนอาชีพที่มีพลังโจมตีรุนแรงที่สุด เนื่องจากมีพลังเวทมนตตาง ๆ มากมายที่
ใชเปนอาวุธ เชน การเสกกําแพงไฟใชกั้น Monster ไมใหเขาถึงตัว, เสกพายุน้ําแข็งเพื่อหยุดการ
โจมตีของ Monster, เสกยางหนืดสีเขียวเพื่อให Monster เคลื่อนไหวไดชาลง, เสกสายฟาใหผาลง
บนตัวMonster ซึ่งจะมีความรุนแรงมากทําใหพลังชีวิตของ Monster ลดลงไปไดมากในแตละครั้ง 
เปนตน อาชีพนี้โดยสวนใหญเมื่อมีการทํางานเปนทีมจะมีหนาที่ในการรายเวทมนต เพื่อสกัดกั้น
หรือโจมตี Monster แตมีขอเสียคือมีพลังชีวิตนอยกวาอาชีพอื่น ๆ และใชเวลานานในการรายเวท
มนตแตละครั้ง ดังนั้นจึงตองอาศัยเพื่อน ๆ ในอาชีพอื่น คอยคุมกันใหในขณะที่ทําการรายเวทมนต

4. พอคา (Merchant) และ นักตีดาบ (Blacksmith)

อาชีพนี้เปนอาชีพที่มีความสามารถสูงในเรื่องของการหาเงิน และเปนอาชีพที่รวยมาก 
เพราะจะสามารถซื้อสินคาตาง ๆ ไดในราคาที่ถูกกวาผูเลนในอาชีพอื่น สามารถซื้อสินคาไปขายตอ
ไดกําไรสูง และมีความสามารถพิเศษในเรื่องของการผลิตอาวุธ สามารถผลิตอาวุธตาง ๆ ไดซึ่ง
อาจจะนําไปขายหรืออาจจะใหเพื่อน ๆ ในทีมใชในการตอสูกับ Monster ไดอีกดวย แตจะตอสูไม
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คอยเกงโดยสวนใหญแลวมักทําหนาที่เปนผูสนับสนุนเพื่อน ๆ อยูหาง ๆ มากกวา เชนการผลิตอาวุธ 
และซอมแซมอาวุธให และสามารถเพิ่มประสิทธิ์ภาพใหกับอาวุธของเพื่อน ๆ ได อีกดวย
5. โจร (Thief) และ นักฆา (Assassin)

เปนอาชีพที่สามารถตอสูในระยะประชิดตัวกับ Monster ไดดีพอ ๆ กับนักดาบและ
อัศวิน โดยจะมีความรวดเร็วและวองไวสูงในการโจมตีและหลบหลีกทําใหบางครั้ง Monster ตั้งรับ
ไมทันและอาจเปนฝายพายแพได แตเปนอาชีพที่มีพลังชีวิตนอยหากพลาดพลั้งโดน Monster ทําราย
เพียงครั้งเดียวก็อาจเสียชีวิตได เมื่อทํางานเปนทีมโดยสวนใหญแลวอาชีพนี้มักจะทําหนาที่เปนทัพ
หนารวมกับนักดาบและอัศวินเขาฟาดพัน Monster โดยมีมีดพกเปนอาวุธ

6. นักบวช (Acolyte)  และ  พระ (Priest)

เปนอาชีพที่มีความสําคัญสูงตอทีม หากทีมใดขาดอาชีพนี้การตอสูใหประสบ
ความสําเร็จก็จะเปนไปไดยาก เพราะอาชีพนี้จะทําหนาที่คอยดูแลทุกชีวิตในทีมใหอยูรอดปลอดภัย 
เนื่องจากมีความสามารถพิเศษในการคอยเพิ่มพลังใหกับเพื่อน ๆ ในทีมไดหากพลาดพลั้งโดน 
Monsterโจมตีจนพลังชีวิตใกลจะหมด จะตองคอยดูแลทุกคนในทีมคอยสังเกตดูวาใครพลังชีวิต
ใกลจะหมดในขณะที่กําลังตอสูกันอยูแลวคอยเพิ่มพลังให หรือหากมีเพื่อนคนใดลมตายในขณะ
ตอสูก็สามารถชวยชุบชีวิตใหฟนได นอกจากนี้ยังมีความสามารถพิเศษในการหายตัวไดทําให
สามารถเดินทางไปในที่ตาง ๆ ไดงายและสะดวกสบายกวาอาชีพอื่น และยังสามารถพาเพื่อน ๆ หาย
ตัวไปในที่ตาง ๆ ไดดวย แตมีขอเสียคือมีพลังโจมตีต่ําทําใหไมสามารถตอสูกับ Monster ไดมากนัก
สวนใหญจะเปนฝายคอยชวยเหลือเพื่อน ๆ ที่พลาดพลั้งมากกวา

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาแตละอาชีพจะมีความสามารถพิเศษและเอกลักษณเฉพาะตัว
เปนของตัวเอง และจะเปนการดีมากหากมีการนําเอาความสามารถพิเศษตาง ๆ เหลานั้นมา
ผสมผสานกันและชวยเหลือซึ่งกันและกันในการตอสูแบบเปนทีม เพราะจะทําใหการทํางานซึ่งก็คือ
การตามลาและปราบ Monster นั้นงายขึ้น รวดเร็วขึ้น และสนุกสนานขึ้นดวย เพราะการมีเพื่อน  เลน
ดวยกันหลาย ๆ คนยอมสนุกวาการเดินทางไปเพื่อปราบ Monster เพียงคนเดียว
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ตารางที่ 4.1  แสดงลําดับขั้นการเปลี่ยนสายอาชีพของตัวละครและความสามารถพิเศษของ
                     ตัวละครในอาชีพตาง ๆ

อาชีพขั้นที่ 1 อาชีพขั้นที่ 2 ความสามารถพิเศษ

นักดาบ (Swordman) อัศวิน (Knight) พลังชีวิตสูง, โจมตีรุนแรง, ตอสู
ประชิดตัวกับ Monster ไดดี

นักธนู (Archer) นักลา (Hunter) โจมตีระยะไกล, วางกับดักหยุดการ
เคลื่อนไหวของ Monster

นักเวทย (Magician) พอมด (Wizard) โจมตีรุนแรง, ใชเวทมนตโจมตี
Monster ได

พอคา (Merchant) นักตีดาบ (Blacksmith) ผลิตและซอมแซมอาวุธ, หาเงินได
มากกวาอาชีพอื่น

โจร (Thief) นักฆา (Assassin) โจมตีรวดเร็ววองไว, ตอสูประชิดตัว
กับ Monster ไดดี

นักบวช (Acolyte) พระ (Priest) เพิ่มพลังชีวิต, ชุบชีวิต , หายตัวไป
ในที่ตาง ๆ 

ในสังคมของเกม Ragnarok  การทํางานนั้นถือเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตที่สําคัญ
และเปนพื้นฐานหลักของการมีชีวิตอยู เพราะการทํางานคือหนทางของการหาเงิน ซึ่งเงินก็คือปจจัย
หลักที่ชวยใหการดํารงชีวิตในสังคมเกมดําเนินตอไปได อยางเปนปกติสุข รูปแบบของการทํางาน
ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ก็คือการตามลา และฆาฟนศัตรู หรือ Monster ซึ่ง Monster ที่
ผูเขียนโปรแกรมเกมกําหนดไวใหในเกมนั้นมีอยูมากมายหลายรอยตัวดวยกัน ซึ่งแตละตัวก็จะมี
พลังชีวิต ความสามารถ รูปราง รวมทั้งแหลงที่อยูอาศัย แตกตางกันไป ดังบทสัมภาษณตอไปนี้
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“ถาเปรียบการปราบ Monster ในเกม Ragnarok เปนการทํางานก็นาจะได เพราะมันได
เงิน ไดของ การทํางานในสังคมจริงก็ไดเงินเหมือนกัน เมื่อไดเงินมาจะใชทําอะไรก็ไดแตสวนใหญ
มันก็เกี่ยวของกับการสรางคุณภาพชีวิตของตัวเองใหดีขึ้นนั่นเอง เชน ซื้อเสื้อผาใหม,ซื้ออาวุธใหม, 
ซื้อของกิน เพราะสิ่งที่จะทําใหเลนเกมตอไปไดมันก็คือเงินนี่แหละ” (ภานุ พิณเมืองงาม, Game 
Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาผูเลนที่เปนเด็กวัยรุนนั้นมีรูปแบบของการทํางานในสังคมเกม 
Ragnarok  แบงออกไดเปน 2 รูปแบบดวยกันคือ

4.1   การทํางานคนเดียว

ในการทํางานรูปแบบนี้ผูเลนจะเดินทางไปตามแผนที่ตาง ๆ ที่ผูเขียนโปรแกรมเกมได
กําหนดเอาไวใหแตเพียงผูเดียว แลวทําการปราบ Monster แตละตัวที่อาศัยอยูในแผนที่นั้น ๆ   เพื่อ
เพิ่มคาประสบการณใหกับตัวละครของตน และเพื่อเสาะหาสิ่งของตาง ๆ ที่จะไดรับจาก Monster
เมื่อ Monster ตัวนั้นตายลงมาขาย เปนการหาเงินเพื่อใชเลี้ยงชีพในโอกาสตอไป  ซึ่งผูเลนจะ
สามารถเก็บคาประสบการณไดมากหรือนอยในแตละครั้งนั้น ก็ขึ้นอยูกับความเกงกาจของ Monster 
แตละตัว หาก Monster ตัวนั้นมีความเกงกาจมากเมื่อผูเลนสามารถปราบมันลงได ก็จะไดรับคา
ประสบการณสูง หรือถา Monster ตัวนั้นมีความเกงกาจนอยผูเลนก็จะไดรับคาประสบการณนอย
ตามไปดวย

การทํางานในรูปแบบนี้ผูเลนจะตองอาศัยความสามารถของตนเองเปนหลักโดย
ปราศจากผูชวย ผูเลนจะตองทําการวางแผนกลยุทธตาง ๆ     เพื่อเอาชนะ Monster เหลานั้นดวย
ตนเอง หากทําไดก็จะเกิดความภาคภูมิใจ ซึ่งขอดีของการทํางานคนเดียวก็คือจะไดรับคา
ประสบการณ และสิ่งของที่ไดจาก Monster เพียงผูเดียวโดยที่ไมตองแบงใคร แตการทํางานคนเดียว
นี้ผูเลนอาจจะปราบไดเพียง Monster ที่มีความสามารถไมสูงมากเทานั้น ซึ่งหากผูเลนตองการที่จะ
ปราบ Monster ตัวที่มีความสามารถสูง ๆ  ได ก็ตองใชความพยายามในการเก็บคาประสบการณให
ตัวละครของตนมีคาประสบการณที่สูงขึ้นเสียกอน โดยใชวิธีการปราบ Monster ที่มีพลังต่ํากวาตน
ไปเรื่อย ๆ เพื่อสะสมคาประสบการณจนมีคาประสบการณสูงพอที่จะสามารถปราบ Monster ตัวที่มี
ความสามารถสูงนั้นได ซึ่งตองอาศัยระยะเวลานานมาก บางทีอาจตองใชเวลาเปนเดือน ๆ จน
บางครั้งผูเลนก็เกิดความเบื่อหนาย
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ภาพที่ 4.6 แสดงการทํางานคนเดียวของผูเลน

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาบางครั้งการทํางานคนเดียวก็เปนสิ่งที่ทําไดยากและใช
เวลานาน เพราะดวยความสามารถของผูเลนเพียงคนเดียวไมสามารถที่จะปราบ Monster ตัวที่มี
ความสามารถสูงเหลานั้นได หรือหากจะปราบไดก็ตองอาศัยระยะเวลา และทุนทรัพยเปนจํานวน
มาก เพราะผูเลนอาจจะตองพลาดพลั้งเสียชีวิตในขณะตอสูเปนจํานวนนับสิบครั้ง แลวตองกลับไป
เกิดใหมเพื่อมาตอสูอีกหมุนเวียนไปเรื่อย ๆ จนกวาจะสามารถคนคิดวิธีการหรือกลยุทธตาง ๆ ที่จะ
สามารถชวยใหเอาชนะ Monster ตัวนั้นไดรวมทั้งยังตองใชเงินเปนจํานวนมากในการหาซื้อยาวิเศษ
สีตาง ๆ ไปกินในขณะตอสูเพื่อเติมพลังชีวิตใหกับตัวเอง นอกจากนี้ยังตองเสียเงินเปนจํานวนมาก
ไปกับการหาซื้ออาวุธดี ๆ เพื่อใชในการตอสูอีกดวย

ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเด็กวัยรุนที่เลนเกม Ragnarok จํานวน 30 คนที่เปน
กลุมเปาหมายของผูวิจัยนั้น มีเพียง 5 คนที่นิยมเลนแบบการทํางานคนเดียว ซึ่งคิดเปนเพียงแค 16.66 
เปอรเซ็นตของกลุมเปาหมายทั้งหมด ดังบทสัมภาษณตอไปนี้
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“เลนคนเดียวดีกวา จะทําอะไรก็ไดไมตองรอใคร ไมตองหวงใคร อยากทําอะไรก็ทํา
เลย เพราะไมตองแบงใคร ไมตองทะเลาะกับใครดวย” (จงพล  อุดมชัยสาร, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
16 ธันวาคม 2546)

“ไมรูสิเวลาเขาไปเลนก็ไมคอยไดคุยกับใคร ไมกลาไปขอเขาทีมเคา กลัวเคาไมรับ กลัว
วาเรายังไมเกงพอไปเลนกับเคาจะเปนตัวถวงเคาเปลา ๆ ก็เลยเลนคนเดียวดีกวาไมวุนวายดี  สวน
ใหญก็จะตัดสินใจเองวาจะไปเลนที่แผนที่ไหน เก็บ Level ที่ไหน ยังไง คิดเองหมด มันก็อิสระดี
นะ” (วาสนา พัฒนาภักดี, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

“ชอบเลนคนเดียวมากกวา ลุยดี เคยมีคนมาชวนเขาทีมเหมือนกัน แตไมเอา เราคิดวาเรา
แนพอไมตองใหคนอื่นชวย” (รัฐศาสตร  เทวาหนุน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

“สวนใหญก็จะเลนคนเดียวนะ เพราะบางทีเพื่อนที่เคยเลนดวยก็วางไมตรงกัน ไมได
เขามาเลนพรอมกัน ขี้เกียจไปหากลุมใหม เลยลุยคนเดียวดีกวา ชอบเวลาคนอื่นมองเราสูกับ 
Monsterคนเดียวไมตองมีเพื่อนมาชวย แลวถาเราชนะไดมันก็เทดี” (ชัยอนันต  ศรีนะวัตร, กลุม
วัยรุน, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2547)

“เลนคนเดียวสนุกกวา เขาเกมมาก็ลุยไดเลย ไมตองรอครบทีมเสียเวลา เปลืองบัตร 
อยากไปไหนก็ไป ไมตองฟงความคิดเห็นใคร บางทีถาเลนเปนทีมเวลาคิดไมเหมือนกันก็ทะเลาะ
กันอีก ถาเจอปญหาเราคอยไปแกเอาดาบหนา ถาแพก็ไมเปนไรกลับมาวางแผนแลวคอยไป
ใหม”(ธารนา  รัตนะ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 23 กุมภาพันธ 2547)

จะเห็นไดวาเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok  นั้นมีเพียงสวนนอยที่นิยมเลือกเลน
แบบการทํางานคนเดียว เพราะนิสัย และความชื่นชอบสวนตัว ที่ชอบมีอิสระในการเลนเกมที่ไม
ตองอยูในกรอบของกลุมเพื่อนหลีกเลี่ยงความขัดแยงที่อาจจะเกิดขึ้นหากมีความคิดเห็นไมตรงกัน 
อยากทําอะไรก็ทําโดยไมตองฟงความคิดเห็นของใคร และอยากไปสูจุดของความสําเร็จดวยตนเอง 
และนอกจากนี้บางคนยังไมมีความมั่นใจพอที่จะเขารวมสรางความสัมพันธในกลุมเพื่อน กลัววา
ตนเองจะไมเปนที่ยอมรับ และจะไปสรางความเสียหายใหกลุมจึงทําใหปลีกตัวออกจากกลุมมาเลน
คนเดียว

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


86

4.2  การทํางานเปนทีม

คือการรวมกลุมกันของผูเลนตั้งแต 2 คนขึ้นไป และตองไมเกิน 12 คน ในแตละกลุม 
เพื่อทําการตามลาและปราบ Monster โดยสวนใหญแลวมักใชเมื่อตองตอสูกับ Monster ที่มีพลังชีวิต
สูงหรือเกงมาก ๆ  โดยผูเลนจะตองทําการ “แชร” กัน หมายถึงการตกลงทําสัญญาที่จะแบงคา
ประสบการณและสิ่งของที่ไดจาก Monster รวมกัน ซึ่งจะแบงเทากัน หรือแบงเปนเปอรเซ็นตมาก
นอย ก็แลวแตผูเลนจะทําการพูดคุยเพื่อตกลงกันเอง ซึ่งการทํางานเปนทีมในลักษณะนี้ผูเลนจะ
เรียกวาการเลนแบบ “ปารตี้” โดยจะตองมีผูเลนคนหนึ่งเปนหัวหนาหรือเปนผูกอตั้ง “ปารตี้” ขึ้น 
พรอมทั้งทําการตั้งชื่อกลุมหรือปารตี้ของตนตามความชอบหรือลักษณะของกลุมนั้น เชน ขบวนการ
ลาบอส, เด็ดสะระตี่..ปารตี้สาวโสด, 7 ผูพิชิตมาร, ปารตี้เด็กเปรี้ยว แตเฮี้ยวสุดสุด   เปนตน  แลวทํา
การชักชวนผูเลนคนอื่น ๆ มาเขารวมเพื่อชวยกันตอสูและปราบ Monster โดยจะทําการแชรคา
ประสบการณและแบงสิ่งของกันเมื่อปราบ Monster ได

โดยสมาชิกในแตละกลุมที่มารวมกันนั้น สวนใหญหัวหนากลุมจะเลือกและทําการ
กําหนดใหกลุมของตนมีผูเลนหลากหลายอาชีพ ที่มีความสามารถพิเศษแตกตางกันไป    เพื่อที่จะ 
ใชความสามารถพิเศษของแตละอาชีพมาเปนจุดเสริมแรง และสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพื่อไมให
กลุมมีจุดออน ซึ่งจะทําใหการทํางานเปนทีมมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น และเมื่อเริ่มเลน 
หรือเริ่มออกเดินทางไปตามลาและปราบ Monster ในที่ตาง ๆ ผูเลนทุกคนในกลุมก็จะตองรวมมือ
รวมใจกัน ชวยเหลือกัน มีการวางแผน และการแบงงานกันทําตามความสามารถที่ตนมีใหดีที่สุด 
และหากมีผูเลนคนใดไมใหความรวมมือ เชนในขณะที่เพื่อน ๆ เขาไปตอสูกับ Monster  มีผูเลนคน
หนึ่งยืนดูเฉย ๆ แลวคอยรับสวนแบงที่จะไดเมื่อ Monster ตัวนั้นตายลง เปนลักษณะที่ผูเลนในปารตี้
เรียกกันวา “กินแรง” ผูเลนคนนั้นก็จะถูกพิจารณาลงโทษจากหัวหนากลุม และเพื่อน ๆ เชนตักเตือน 
หรือใหออกจากกลุมไปเลยก็ได

การทํางานเปนทีมจะมีขอดีคือ มีการพึ่งพาชวยเหลือซึ่งกันและกัน ผูเลนจะมีความฮึก
เหิมมากขึ้นเมื่อตองเผชิญกับ Monster ที่เกงมาก ๆ เพราะไมไดมาคนเดียว แตมีผูชวยมาดวย ทําให
การทํางานหรือการปราบ Monster ตัวนั้นทําไดงายขึ้น ลดอัตราเสี่ยงของการที่จะตองพลาดพลั้ง
เสียชีวิตในขณะตอสูลง คาประสบการณ หรือเลเวลก็จะเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องไมหยุดชะงัก ซึ่งผูเลน
เรียกกันวา “ไดชาแตชัวร” ตางจากการทํางานคนเดียวถึงแมจะไดคาประสบการณเพิ่มขึ้นเร็วเพราะ
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ไมตองแบงใคร แตโอกาสในการพลาดพลั้งเสียชีวิตขณะตอสูก็มีสูง เพราะไมมีใครชวยเหลือ และ
เมื่อมีการเสียชีวิตเกิดขึ้นคาประสบการณหรือเลเวลที่สะสมมาก็จะลดลงดวย ทําใหผูเลนก็ตอง
เสียเวลาเริ่มใหม ซึ่งในการทํางานทั้งสองรูปแบบนี้ก็มีขอดีขอเสียตางกันแลวแตผูเลนจะเลือก

และนอกจากการทํางานเปนทีมจะชวยลดอัตราเสี่ยงการเสียชีวิตในขณะตอสูลง  ก็ยัง
เปนการสรางความสัมพันธระหวางเพื่อนใหแนนแฟนขึ้น  เพิ่มความสนุกสนานในระหวางการเลน
เกมเพราะมีเพื่อนคุย มีเพื่อนคูคิดที่จะชวยกันวางแผนกลยุทธตาง ๆ ที่จะทําใหสามารถเอาชนะ 
Monster ตาง ๆ ได นอกจากนี้ยังทําใหผูเลนเกิดความภูมิใจที่ไดเปนสวนหนึ่งของทีม เหมือนกับ
ตนเองไดเปนที่ยอมรับของสังคมดวยนั่นเอง

ภาพที่ 4.7 แสดงการทํางานเปนทีมของผูเลน

ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok นิยมเลนแบบใช
การทํางานเปนทีมมากที่สุด ซึ่งจากเด็กวัยรุนจํานวน 30 คนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัยนั้น มีถึง 
25 คน ที่เลือกใชการเลนแบบการทํางานเปนทีมคิดเปน 83.34 เปอรเซ็นต ของกลุมเปาหมายทั้งหมด 
ดังบทสัมภาษณที่ผูวิจัยยกตัวอยางมาตอไปนี้
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“ชอบเลนกับเพื่อน ๆ มากกวาสนุกดีไดพูดไดคุยมีสังคมไมเหงาดวยทําใหอยากมาเลน
เกมทุกวันเพราะอยากเจอเพื่อนมากกวา”(ศิวรีย  เกิดวิบูลยเวช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 1 มกราคม 
2547)

“เลนเปนปารตี้แลวมันไมคอยเหนี่อยนะ เวลาพลังหมดก็มีเพื่อนคอยเติมให ไมตองเสีย
เงินซื้อยาเพิ่มพลัง เวลาตายเพื่อนก็ชุบชีวิตใหได ไมตองเสียเวลาไปเกิดใหม แลวมันก็สนุกตอนได
ชวยกันรุม Monster ดวย” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12  มีนาคม  2547)

“มันทําใหไมคอยกลัวตายนะ นึกอยากลุยก็ลุยเลย เพราะมีเพื่อนคอยชวยอยูแลว ทําให
การเลนเกมมันสนุกขึ้น ไมเหมือนการเลนคนเดียวบางทีก็ไมกลาลุยกลัวตายตองคอยหลบ คอยหนี
มันก็เลยทําใหการเลนไมคอยสนุก ที่สําคัญคือมันไดพึ่งพากัน บางทีเราก็ตองพึ่งเพื่อน หรือบางที
เพื่อนก็ตองพึ่งเรา เพราะแตละคนมันมีดีตางกัน” (อาภัสรา  พงษจิวานิช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 
กุมภาพันธ 2547)

“เวลาเลนบางทีตองชวยกันคิด วางแผน วาจะฆา Monster แตละตัวไดยังไง ถามีเพื่อน
มาชวยคิดมันก็งายขึ้น  แลวในระหวางที่เลนถาเพื่อนโดนโจมตีจนใกลตาย แลวเราเขาไปชวยทันนะ
เราก็จะกลายเปนฮีโรของเพื่อนไปเลย เพื่อนทุกคนก็จะยอมรับเรา” (ปยะ  อินทอง, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดวา ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นผูเลนที่เปนเด็ก
วัยรุนโดยสวนใหญมักนิยมที่จะเลนในรูปแบบของการทํางานเปนทีม หรือที่เรียกกันวา “ปารตี้” 
เนื่องมาจาก ความตองการเปนสวนหนึ่งของสังคม ตองการการยอมรับจากกลุมเพื่อน และ
นอกจากนี้การเลนแบบ “ปารตี้” ยังทําใหการเลนเกมสนุกขึ้น เนื่องจากไดมีการพูดคุย ปรึกษา เลน
หัวกันในกลุม ทําใหการทํางานหรือการปราบ Monster ทําไดงายขึ้นเนื่องจากมีความรวมมือรวมใจ 
พึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน 

นอกจากนี้ผูเลนในบางอาชีพยังสามารถใชัความสามารถพิเศษของตนในการหารายได
จากทางดานอื่นไดอีกนอกเหนือไปจากการตามลาและปราบ Monster ทําใหมีรายไดเพิ่มมากขึ้นเปน
กอบเปนกํา จนทําใหเปนที่นิยมกันมาก โดยผูเลนจะเรียกวิธีนี้วาการทําอาชีพเสริม ซึ่งมีลักษณะ
ดังตอไปนี้
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1.  การประกาศขายของ

การประกาศขายของ เปนสิ่งที่ผูเลนในทุกอาชีพสามารถทําได เมื่อตนเองมีของที่คิดวา
นาจะขายได  หรือนาจะเปนที่ตองการของผูเลนคนอื่น ๆ  ก็สามารถสรางหองสนทนาสวนตัวขึ้น
โดยภายในหองจะมีรายละเอียดของสินคาตาง ๆ ที่ผูเลนตองการขาย เชนประเภทสินคา, คุณสมบัติ, 
ราคา เปนตน รอใหผูเลนคนอื่นที่เดินผานไปมาเขามาเลือกซื้อ ซึ่งหากถูกใจสินคาตัวใดก็สามารถ
พิมพบทสนทนาพูดคุยสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมจากผูขาย หรือตอรองราคากันได ซึ่งโดยสวน
ใหญแลวการประกาศขายของผูเลนมักจะทําในที่ ๆ มีคนเดินไปเดินมาพลุกพลานซึ่งถือเปนทําเล
ทองของการคาขาย เชนตามเมืองใหญ ๆ หรือในตลาด 

ภาพที่ 4.8 แสดงการเปดหองประกาศขายของของผูเลนในตลาด

2.  การรับจางเพิ่มพลัง, ชุบชีวิต, พาผูอื่นหายตัวไปในที่ตาง ๆ 

ผูที่สามารถเพิ่มพลัง, ชุบชีวิต, และพาผูอื่นหายตัวไปในที่ตาง ๆ ไดนั้นก็คือผูที่เลนใน
อาชีพนักบวชหรือพระ ซึ่งจะใชความสามารถพิเศษที่ตนเองมีในการทําอาชีพเสริมนี้ได และถือวา
เปนการทําอาชีพเสริมที่มีรายไดดีพอสมควร  ซึ่งการรับจางเหลานี้จะทําโดยการที่ผูเลนในอาชีพนี้
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จะไปยืนอยูในที่ชุมชน เปดหองสนทนาสวนตัวขึ้นเหมือนดังเชนการเปดหองขายของ โดยจะทํา
การเขียนขอความโฆษณา เชิญชวนใหผูที่ผานไปมาใชบริการของตน เชน รับจางฮีล(เพิ่มพลัง) 
1500, วาบ(หายตัว)ไปไหนก็2000, เปนตน ซึ่งผูเลนที่มาใชบริการเพิ่มพลังนั้นสวนใหญจะเปนผูที่
สูญเสียพลังมาจากการตอสู หรือเปนผูเลนที่พึ่งตายและกลับมาเกิดใหมที่จุดเซฟโดยที่ไมมีพลัง
เหลือเลย ซึ่งบริการนี้เปนที่นิยมมากเพราะมีราคาถูกและสะดวกรวดเร็วกวาการเอาเงินไปซื้อยาเพิ่ม
พลังมากิน หรือการนั่งพักผอน

สวนการรับจางพาผูอื่นหายตัวไปในที่ตาง ๆ นั้นก็เปนที่นิยมเชนกันเพราะการเดินทาง
ไปในแตละแผนที่ของเกม Ragnarok  นั้น คอนขางจะใชเวลานาน หรือบางทีตองเดินทางผานแผน
ที่ที่มี Monster ดุรายที่ไมสามารถจะสูได การใชบริการรับจางหายตัวของนักบวชหรือพระจะดีที่สุด
เพราะชวยใหการเดินทางไปถึงจุดหมายไดเร็วขึ้น และไมตองเสี่ยงตอการเสียชีวิตระหวางเดินทาง
หากหลงเดินผานเขาไปในแผนที่ที่มี Monster ดุรายดวย 

นอกจากนี้ผูเลนในอาชีพนักบวชหรือพระยังสามารถรับจางชุบชีวิตไดหากเดินทางไป
ในแผนที่ตาง ๆ และเจอผูเลนบางคนนอนตายอยู ก็อาจจะไดรับการรองขอจากผูเลนคนนั้นใหชวย
ชุบชีวิตใหตน แลกกับเงินจํานวนหนึ่ง เนื่องจากไมอยากกลับไปเกิดใหมยังจุดเซฟ เพราะกวาจะ
เดินทางมาถึงแผนที่ที่กําลังเลนอยูไดตองอาศัยเวลานาน หากไดรับการชุบชีวิตตรงที่ ๆ ตายผูเลนคน
นั้นก็จะสามารถเลนตอไดเลยโดยที่ไมตองเสียเวลาเดินทางมาจากจุดเซฟใหม

3.  การรับจางผลิตอาวุธ

ผูที่มีความสามารถในการผลิตอาวุธไดนั้นก็คือผูที่เลนในอาชีพพอคาหรือนักตีดาบ ยิ่ง
ถาเปนพอคาหรือนักตีดาบที่มีความเกงกาจหรือมีคาประสบการณสูงมากเทาไหร ก็จะสามารถผลิต
อาวุธที่ดี และแข็งแกรงไดมากเทานั้น ซึ่งผูเลนแตละคนหากตองการอาวุธที่ดีไปใชเพื่อ
ชวยใหสามารถปราบ Monster ที่มีพลังสูงได ก็จะตองไปหาสวนผสมของการผลิตอาวุธแตละชนิด
เชน เหล็ก, น้ํายาประสาน, แรธาตุ เปนตน มาใหพอคาหรือนักตีดาบที่พวกเขาไวใจทําการตีหรือ
ผลิตอาวุธชนิดนั้นให โดยจะมีอัตราคาจางเทาไหรก็แลวแตจะตกลงกัน
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4.  การรับจางลาก

การรับจางลาก คําวา “ลาก” ในที่นี้หมายถึงการไปลอศัตรูหรือ Monster ใหเดินตามมา
เปนจํานวนมาก ๆ เพื่อใหผูเลนอีกคนที่หลบซอนอยูในที่กําบัง หรือในที่ ๆ ปลอดภัยที่ Monster ไม
สามารถทําอันตรายไดทําการยิง, ฟน, หรือรายเวทมนตรใสเพื่อฆาใหตายไดทีละมาก ๆ  ซึ่งจะทําให
ผูที่ฆาไดสามารถเพิ่มคาประสบการณไดเร็วขึ้น โดยที่ไมตองเสี่ยงชีวิตออกไปลอ Monster เอง ซึ่ง
โดยสวนใหญอาชีพที่มักจะหารายไดพิเศษจากการรับจางลาก หรือลอ Monster มาใหผูเลนอีกคน
จัดการนั้นจะเปนผูที่มีอาชีพนักดาบหรืออัศวินเพราะเปนอาชีพที่มีพลังชีวิตสูงกวาอาชีพอื่น ๆ หาก
ในขณะที่ไปลอ Monster ออกมาโดน  Monster  ทํารายก็จะไมสูญเสียพลังมาก ซึ่งหากใหผูเลนใน
อาชีพอื่นไปลอ Monster ถาพลาดโดนทํารายก็จะสูญเสียพลังไปเยอะหรือบางทีอาจถึงตายเลยก็ได 

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวารูปแบบของการทํางานเพื่อหาเงินของผูเลนเกม Ragnarok แต
ละคนนั้นจะถูกประยุกต ใหเหมาะสมในแตละสถาณการณที่ตองเผชิญ ไมวาจะเปนการทํางานคน
เดียว, การทํางานเปนทีม, หรือแมกระทั่งการทําอาชีพเสริมเพื่อหารายได แลวแตผูเลนวาจะเลือกวิธี
ใดเพื่อใหสามารถทํางานหาเงินมาตอบสนองความตองการของตนใหไดมากที่สุด เพราะพื้นฐาน
ของการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมยอมตองอาศัยเงินเปนปจจัยอันหนึ่งที่สําคัญเชนเดียวกับสังคมจริง
นั่นเอง
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5.  การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน

การเลนเกมออนไลน Ragnarok  นั้นผูเลนทุกคนจะตองเขามามีบทบาทของการ
ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกม การกอตัวของสังคมใหมจึงเริ่มขึ้น เมื่อเขาสูเกม ผูเลนจะไดพบวา
ตัวละครตาง ๆ ที่กําลังเดินไปเดินมา หรือทํากิจกรรมตาง ๆ ที่อยูรอบตัวนั้น เกิดจากการสั่งการของ
ผูเลนคนอื่น ที่มีความเปนมนุษยเทาเทียมกันกับตน ไมใชการสั่งการโดยคอมพิวเตอรอีกตอไป 
ดังนั้นผูเลนจึงสามารถสรางความสัมพันธกับบุคคลตาง ๆ เหลานี้ไดดวยความรูสึกของความเปน
มนุษยจริง ๆ 

บุคคลตาง ๆ ที่อยูรอบตัวผูเลนนั้นยอมมีความแตกตางกันไปตามลักษณะทาง
ประชากรศาสตร อารมณ ความรูสึกนึกคิด นิสัยใจคอ ดังนั้นผูเลนจะตองมีความระมัดระวังสูงใน
การเลือกที่จะติดตอสื่อสารกับใครสักคน เพราะเราไมสามารถรูไดวาบุคคลเหลานั้นจะมาใน
รูปแบบของมิตรหรือศัตรู เชนเดียวกันกับการเลือกคบหรือเลือกทําความรูจักกับคนอื่น ๆ ในสังคม
จริง เพราะในทุกสังคมไมวาจะเปนสังคมเกม หรือสังคมแหงชีวิตจริง ยอมมีทั้งคนดี และคนไมดี 
อาศัยอยู คนดีที่มีจิตใจเอื้อเฟอเผื่อแผ คอยชวยเหลือคนอื่นนั้นยอมมีมากพอ ๆ กับคนจําพวกที่ชอบ
แสวงหาผลประโยชนจากบุคคลอื่นไมวาทางใดทางหนึ่ง 

ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok  การติดตอสื่อสารระหวางกันของตัวละครทําไดโดย
การพิมพขอความหรือบทสนทนาตาง ๆ ลงในชองวางดานลางสุดของหนาจอ ซึ่งมีลักษณะ
เหมือนกับการคุยกันในหองสนทนา (Chat Room) เมื่อพิมพขอความเรียบรอยแลวกด Enter 
ขอความเหลานั้นก็จะไปปรากฎอยูบนศรีษะของตัวละครตัวนั้น ผูเลนที่อยูบริเวณใกลเคียงในแผนที่
เดียวกันก็จะไดเห็นและสามารถอานไดวาตัวละครตัวนั้นพูดวาอะไร ซึ่งถาจะพูดกับใครก็ตองเดิน
ไปใกล ๆ หรือเรียกชื่อ ผูเลนคนนั้นจะไดรูวากําลังพูดกับตนอยู ซึ่งก็สามารถพิมพขอความตอบ
กลับไดดวยวิธีเดียวกัน การพูดคุยกันวิธีนี้เรียกวาการพูดคุยแบบสาธารณะ
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ภาพที่ 4.9 แสดงการติดตอสื่อสารพูดคุยกันระหวางผูเลน

อีกวิธีหนึ่งที่ผูเลนใชในการติดตอสื่อสารระหวางกันก็คือ การพูดคุยกันในหองสวนตัว 
หรือผูเลนมักนิยมเรียกวาการ  “กระซิบ” ซึ่งการพูดคุยกันในลักษณะนี้ผูเลนคนอื่น ๆ จะไมสามารถ
รูไดวากําลังพูดคุยอะไรกันอยู สวนใหญแลวใชในการพูดคุยเรื่องราวที่เปนความลับระหวางกัน ซึ่ง
ขอความหรือบทสนทนาที่ปรากฎนั้นจะไมไดปรากฎบนศรีษะของตัวละครอีกตอไป แตจะไป
ปรากฎอยูบนกรอบเฉพาะที่หนาจอคอมพิวเตอรแตละเครื่องของผูเลนแทน ทําใหผูเลนรูกันแค 2 
คนเทานั้น  การติดตอกันในลักษณะของการกระซิบนี้สามารถทําไดโดยที่ผูเลนแตละฝายไม
จําเปนตองเลนอยูในแผนที่เดียวกัน อาจจะอยูกันคนละแผนที่แตถามีการออนไลนเขามาในระบบ
ในเวลาเดียวกัน คือเขามาเลนอยูในเกมเหมือนกันก็สามารถพูดคุยกันได โดยที่ผูเลนคนอื่น ๆ ไม
สามารถรูไดวากําลังคุยอะไรกันอยู 

ในการเลนเกมผูเลนจะตองมีการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธกับบุคคลอื่น ๆ 
รอบตัวอยูตลอดเวลา เพราะดวยระบบของการอยูรวมกันเปนสังคม ผูเลนจะไมสามารถเลนเกมหรือ
ดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมไดหากไมมีการติดตอสื่อสารหรือสรางความสัมพันธกับใครเลย เพราะใน
สังคมเกมไดถูกออกแบบมาใหมีการพึ่งพาอาศัย การชวยเหลือซึ่งกันและกัน การพบปะพูดคุย
แลกเปลี่ยนประสบการณ เพื่อใหการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมเปนไปอยางปกติสุข และจากการที่
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ผูวิจัยไดเขาไปรวมเลนเกมเพื่อทําการสังเกตการณแบบมีสวนรวมนั้นผูวิจัยไดคนพบรูปแบบตาง ๆ 
ของความสัมพันธ ที่ผูเลนมีตอกัน ดังนี้

5.1  ความสัมพันธระหวางเพื่อน

เพื่อนคือสิ่งจําเปนสําหรับการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกม  เพราะในการเลนเกมนั้นโดย
สวนใหญแลวผูเลนมักนิยมเลนในรูปแบบของทีมเปนสําคัญ การทํางานเปนทีมจะทําใหผูเลน
สามารถไดมาซึ่งสิ่งที่ตนเองปรารถนางายขึ้น กวาการเลนคนเดียว  

การเลนคนเดียวในบางครั้งผูเลนอาจตองใชเวลานานในการเพิ่มคาประสบการณใหกับ
ตัวเองเพื่อนําไปใชในการเลื่อนขั้นของสายอาชีพ หรือเพื่อเพิ่มทักษะ ความสามารถและความ
เชี่ยวชาญพิเศษตาง ๆ รวมทั้งหนทางของการหาเงินเพื่อนํามาซื้อสิ่งของตาง ๆ ที่ตนเองตองการนั้นก็
ไมคอยจะราบรื่นนัก เพราะดวยขอจํากัดของแตละสายอาชีพที่ไมไดมีความเกงกาจรอบดานพอที่จะ
เอาชนะ Monster ที่มีความสามารถและพลังชีวิตสูง ๆ ได ความสามารถของผูเลนคนเดียวจะ
สามารถปราบหรือฆา Monster ไดแคเฉพาะตัวที่มีพลังชีวิต หรือ ความสามารถต่ํา ซึ่งสิ่งของที่ไดก็
ไมคอยมีราคา เมื่อนําไปขาย รวมทั้งการเพิ่มคาประสบการณยังเปนไปอยางลาชา 

หนทางที่จะชวยใหผูเลนสามารถเพิ่มคาประสบการณ ความสามารถตาง ๆ รวมทั้งหา
เงินไดเปนจํานวนมาก ๆ ในระยะเวลาอันรวดเร็วก็คือ การหาเพื่อนรวมทีมเพื่อชวยกันเลน และ
แบงปนคาประสบการณ     หรือผูเลนจะเรียกวาการเลนแบบ “ ปารตี้”  เพราะนอกจากจะชวยให
การเลนเกมประสบความสําเร็จอยางที่ผูเลนปรารถนาไดงายขึ้นแลว ยังเพิ่มความสนุกสนานจากการ
ไดพูดคุย และแลกเปลี่ยนความรูสึกนึกคิด รวมถึงประสบการณ ตาง ๆ รวมกันดวย

การเลนแบบ “ปารตี้” ผูเลนทุกคนจะตองใชความสามารถพิเศษของแตละอาชีพที่มีอยู 
ในการประสานงานกันอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการทํางานราบรื่น และประสบความสําเร็จ ผูเลน
ทุกคนลวนแตมีความสําคัญเปนสวนหนึ่งของทีม ซึ่งกอใหเกิดความสัมพันธระหวางกันในกลุมหาก
ขาดผูเลนคนหนึ่งคนใดไปทีมก็จะไมสมบูรณ  

ในการเขามาเลนเกมแตละครั้ง ผูเลนสวนใหญที่มี “ปารตี้” หรือมีกลุมเพื่อนเลนเกม
เปนของตัวเองแลว จะมีการนัดแนะเวลากันวาจะเขามาเลนพรอมกันที่แผนที่ใด เวลาเทาไหร เมื่อ
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รวมตัวกันครบทีมก็จะออกตามลาและปราบ Monster ดวยกัน ซึ่งในระหวางเลนเกมผูเลนทุกคน
อาจจะตองฝาฟนอันตรายตาง ๆ รวมกัน เหมือนกับการรวมทุกขรวมสุขกันอยูตลอดเวลา  ทําใหเกิด
เปนความผูกพัน รัก และสามัคคีกันในกลุม ดังเชนบทสัมภาษณตอไปนี้

“ถาเขาไปเลนเกม ก็จะรอเพื่อนกอน เพราะมันชินแลว เลนคนเดียวมันไมคอยสนุก 
ชอบเลนกับเพื่อน เพราะมันเหมือนไดผจญภัยไปดวยกัน มีอะไรก็ชวยเหลือกัน บางทีมันก็ผูกพัน
นะ ถาเพื่อนมาไมครบทีมมันก็เลนไมสนุก” (ปยะดา  บัวบาน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 10 มกราคม 
2547)

“มันทําใหเรารูจักเขาสังคมดวยนะ รูวาทําอะไรแลวเพื่อนชอบหรือไมชอบ อะไรควร
ทําไมควรทํา จะทําตัวยังไงใหรูสึกวาเปนสวนหนึ่งของกลุมได บางคนเขากลุมมาแลวกินแรงไม
ยอมชวยทํางาน รอหวังแตผลประโยชน ก็ไมมีใครรับไดหรอก” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547

“เลนกับเพื่อนสนุกดี บางทีรวมหัวกันฆา “บอส”ได ก็ดีใจนะ เหมือนไดทํางานอะไร
แลวประสบความสําเร็จสูงสุด ถามาคนเดียวอยาหวังเลยโดน “บอส” ตบทีเดียวก็รวงแลว  แตถึงมา
เปนกลุมกวาจะฆามันไดทุกคนก็เหนื่อยเอาการบางทีโดย “บอส” ฆาตายยกแก็งคซ้ําแลวซ้ําเลา ก็มา
นั่งขํากัน เออ แกก็ตาย ฉันก็ตาย แตก็ไมทอนะ วางแผนกันใหม ยังไงตองฆามันใหได” (อนุชิต  
ชาญสิขา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

จะเห็นไดวาในการเลนเกมแบบเปนทีมผูเลนทุกคนจะเกิดความรักความผูกพันในกลุม
เพื่อนที่ มีการชวยเหลือซึ่งกันและกัน รวมกันฝาฟนอุปสรรคตาง ๆ จนสามารถประสบความสําเร็จ
ในสิ่งที่มุงหวังได ซึ่งกอใหเกิดความสัมพันธอันดีระหวางกัน และที่สําคัญทําใหผูเลนรูจักการเขา
สังคม รูจักการวางตัววาจะตองทําอยางไรใหเปนที่รักของเพื่อน ๆ รูจักปรับตัวใหเขากับเพื่อน ๆ ได 
ใหดูเปนอันหนึ่งอันเดียวกันของกลุม ไมรูสึกวาเปนคนแปลกแยกหรือเปนบุคคลที่เพื่อนไมตองการ

5.2 ความสัมพันธระหวางเพศตรงขาม

ความสัมพันธระหวางกันของเพศตรงขาม ยอมมีใหเห็นในทุกสังคม แมกระทั้งสังคม
ของเกมออนไลน อยางเชนเกม Ragnarok เนื่องมาจากผูที่เขามารวมเลนเกมนั้นประกอบไปดวย
บุคคลที่มีทุกเพศทุกวัย ความสัมพันธในเชิงชูสาวจึงมักมีใหเห็นอยูบอย ๆ ในสังคมเกม ซึ่งเปน
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ลักษณะที่คลายคลึงกับความสัมพันธที่เกิดขึ้นในหองสนทนาหรือ (Chat room) เนื่องมาจากไมวาจะ
เปนการพูดคุยกันในหองสนทนา หรือการเลนเกมออนไลนรวมกันของแตละบุคคลนั้น ไมไดมีการ
แสดงตัวตนที่แทจริงระหวางกัน จึงทําใหผูเลนเกิดความกลาที่จะเผชิญหนากับบุคคลที่เปนเพศตรง
ขามที่พวกเขาสนใจได เกิดความกลามากขึ้นที่จะเขาไปพูดคุย ทักทาย หรือแสดงความใกลชิด ดวย
รูปแบบหรือวิธีการตาง ๆ ที่พวกเขาคิดวาเมื่อทําไปแลวจะสามารถเอาชนะใจบุคคลผูนั้นได

จากการศึกษาผูวิจัยสังเกตเห็นวา การสรางความสัมพันธระหวางกันของเพศตรงขาม
นั้นมักจะเริ่มตนดวยการที่ฝายชายเริ่มเขาไปพูดคุยทักทายฝายหญิง      ซึ่งเปนการแสดงออกทาง
พฤติกรรมอยางโจงแจงและเปดเผยวาสนใจหรืออยากมีไมตรีดวย  เชนมีการพูดคุยสอบถามชื่อ, 
อายุ,สถานศึกษา เปนตน บางคนก็ชวนเขากลุม “ปารตี้” ของตนใหเลนดวยกัน ซึ่งหากฝายหญิงให
ความสนใจพูดคุยดวย ก็จะมีการสานตอความสัมพันธกันไปอยางแนนแฟนขึ้นเรื่อย ๆ ในอนาคต 
ซึ่งอาจจะถึงขั้นมีการใหเบอรโทรศัพท ติดตอนัดเจอกันนอกสถานที่ก็แลวแตความตองการของแต
ละคน หรือถาหากฝายหญิงไมใหความสนใจ ไมคุยดวย ฝายชายบางคนก็เลิกสนใจหันไปหาคน
ใหมที่เดินผานไปมา หรือบางคนอาจจะติดใจตามตื้อจนกวาฝายหญิงจะยอมใจออนพูดกับตน บาง
คนอาจใชวิธีการเดินตามไปเรื่อย ๆ พรอมกับชวนพูดคุยหรือที่เรียกกันวาการตามตื้อ เมื่อฝายหญิง
พบเจออันตราย เชนอาจจะเดินไปถูก Monster ทําราย ฝายชายอาจจะเขาไปชวยเหลือเพื่อเปนการซื้อ
ใจฝายหญิง หรือบางคนก็อาจจะหาซื้อของที่ฝายหญิงชอบไปใหอยูเรื่อย ๆ ก็แลวแตกลยุทธของแต
ละคน

สวนฝายหญิงนั้นการที่จะเขาไปเริ่มสรางความสัมพันธกับฝายชายกอนมีใหเห็นนอย 
เนื่องดวยความเปนผูหญิงที่ตองสงวนทาที สวนใหญจะรอใหฝายชายมาเริ่มสรางความสัมพันธกับ
ตนกอน ซึ่งอาจจะแตกตางจากการสรางความสัมพันธในโลกไซเบอรทั่วไป เชนความสัมพันธใน
หอง Chat Room ที่มีการแสดงออกกันอยางเปดเผยทั้งเพศชายและเพศหญิง โดยเฉพาะเพศหญิงจะมี
ความกลาที่จะพูดจาหรือแสดงความเปนตัวตนในดานเพศของตนเองอยางเปดเผยมากขึ้น 
เนื่องมาจากการพูดคุยกันในหอง Chat Room นั้นมีเพียงการใชตัวหนังสือเปนสื่อไมไดมีการเห็น
หนาคาตาซึ่งกันและกัน ดังนั้นการแสดงออกทางดานเพศจากจิตใตสํานึกจึงเปนไปในลักษณะที่
เปดเผยและหลุดออกจากกรอบของวัฒนธรรมที่เคยยึดติดที่ผูหญิงถูกอบรมสั่งสอนใหอยูในกรอบ
ของวัฒนธรรมไทยอันดีงามเสมอมา ผูหญิงจะตองสงวนทาทีไมควรเปนฝายรุกผูชายกอนไมควร
แสดงกิริยาเกินงามกับผูชาย เมื่อมีการเปดโอกาสใหพูดคุยกับเพศตรงขามไดโดยใชเพียงแค
ตัวหนังสือเปนสื่อกลางอยางในหอง Chat Room การแสดงออกทางดานเพศจึงมีมากขึ้น ดวย
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ความคิดที่วา ไม วาจะพูดจาเพื่อแสดงความรูสึกอะไรออกไปในหอง Chat Room ก็เปนไปแบบที่
ไมไดเห็นตัวตนอันแทจริงของกันและกัน 

แตสําหรับการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นการสรางความสัมพันธระหวางเพศตรง
ขามคอนขางจะมีความแตกตางจากการสรางความสัมพันธกันในโลกไซเบอรแบบอื่น ๆ หรือใน
หอง Chat Room ซึ่งผูวิจัยสามารถสังเกตเห็นไดวาผูเลนที่เปนผูหญิงโดยสวนใหญยังคงมีการสงวน
ทาทีไมเขาไปทักทายหรือสรางความสัมพันธกับเพศชายกอน เนื่องมาจากการเลนเกมออนไลน 
Ragnarok นั้นไมไดมีเพียงการติดตอสื่อสารกันดวยการใชตัวหนังสือเปนสื่อกลางเพียงอยางเดียว
แตผูเลนแตละคนยังมีตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของตนในการประกอบกิจกรรมตาง ๆ ในสังคมเกม 
ผูเลนสามารถแตงกายใหตัวละครของตนสวยงามอยางไรก็ได หรือแสดงกิริยาใด ๆ ตอผูอื่นก็ได 
ดังนั้นจึงจะเห็นไดวาการแสดงความเปนตัวตนของผูเลนแตละคนจะสามารถกระทําไดโดยผานตัว
ละครของตนไมใชแคการพูดคุยกันผานตัวหนังสืออีกตอไป จึงนาจะเปนเหตุผลใหผูเลนฝายหญิงมี
การสงวนทาทีในความเปนหญิงของตนเองมากขึ้น เนื่องจากมีตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของตนการ
แสดงออกตาง ๆ จึงเปนไปแบบเสมือนหนึ่งมีตัวตนมากขึ้นกวาการใชตัวหนังสือพูดคุยกันแบบ
ธรรมดา ผูเลนจะมีความผูกพันกับตัวละครของตนเหมือนเปนคนคนเดียวกันจริง ๆ เมื่อตองไป
พูดคุยหรือสรางความสัมพันธกับผูเลนคนอื่นจึงมีความระมัดระวังในความผิดพลาดตาง ๆ ที่จะ
เกิดขึ้นมากขึ้น เพราะความใกลชิดกับตัวละครของตน หากทําอะไรผิดพลาดไปก็เหมือนกับสิ่ง
เหลานั้นเกิดขึ้นกับตัวจริงของผูเลนนั่นเอง

แตอยางไรก็ตามถึงแมวาฝายหญิงจะไมคอยแสดงทาทีในการเริ่มสรางความสัมพันธ แต
ฝายหญิงก็มีวิธีการดึงดูดฝายชายใหมาสนใจตนเองได เชนบางคนอาจจะแตงกายใหตัวละครของตน
ดูสวยงามนารัก บางคนอาจจะแตงกายดวยขาวของราคาแพง หรือหายาก เพื่อเปนการแสดงถึงความ
เกงกาจของตนเองที่จะทําใหฝายชายสนใจ หรือเมื่อถูก Monster ทํารายอาจจะใชวิธีการไปขอความ
ชวยเหลือจากฝายชาย เพื่อใหฝายชายแสดงความเปนฮีโรปกปองคุมครองตน เปนตน ซึ่งวิธีการ
เหลานี้ก็สามารถดึงดูดความสนใจของฝายชายไดเปนอยางดี 

“ก็เหมือนกับการคุย Chat เวลาเขาไปเลนเกมบางทีก็อยากหาแฟนไปดวย เผื่อวามี
โอกาสไดคบกันจริง ๆ บางทีเลนเกมดวยกันไดมีโอกาสปกปองเคาจาก Monster หรือไดชวยเหลือ
เคาในเรื่องตาง ๆ มันก็ทําใหรูสึกดีนะ” (อรรถกร แซเถา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)
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“ก็ดีนะ เราอยากจะคุยอยากจะจีบใครก็ไดเพราะเคาไมเห็นตัวจริงเรา เหมือนในชีวิต
จริงบางคนยังไมทันคุยกันเลยแคเห็นหนาเราเคาก็ไมชอบแลวเพราะเรามันไมหลอ แตในเกมอยาง
นอยเราก็ยังไดคุยไดสรางความสัมพันธกันกอนที่จะเห็นตัวจริงกัน ยังไงโอกาสจีบติดมันก็สูงกวา”
(ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“ทําใหเราไดเรียนรูนะวาผูหญิงชอบอะไรแบบไหน เราจะทํายังไงใหถูกใจเคา เราจะจีบ
กี่คนก็ไดนะในเกมไมมีใครจับไดหรอก จนกวาเราจะเลือกคนที่ถูกใจได” (เดชชิต  พิชยพาณิชย, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 มีนาคม 2547)

“รูสึกดีนะเวลามีคนมาจีบ เหมือนเรามีคา ยิ่งมีมาหลาย ๆ คนยิ่งดี เพื่อน ๆ จะไดเห็นวา
เราปอปปูลาขนาดไหน” (ศศิวิมล  จงชูรัศมี, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 มกราคม 2547)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการสรางความสัมพันธระหวางเพศตรงขามที่มีใหเห็นกันใน
สังคมเกม Ragnarok นั้น เปนเรื่องธรรมดาที่มักจะเกิดขึ้นอยูแลวในทุกสังคม เพราะเปนพื้นฐานของ
การแสดงความรูสึก หรือความตองการที่บุคคลทั้งสองเพศจะสามารถตอบสนองซึ่งกันและกันได 
เหมือนกับเปนการเติมเต็มชีวิตในสวนที่ตนเองขาดหายใหมีความสมบูรณขึ้นนั่นเอง
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6.  การแสวงหาขอมูลขาวสาร

ในสังคมเกม Ragnarok การแสวงหาขอมูลขาวสารก็เปนสิ่งสําคัญเชนเดียวกันกับใน
สังคมแหงความเปนจริง ขอมูลขาวสารตาง ๆ นั้นจะสามารถนํามาใชเปนพื้นฐานในการวาง
แผนการดํารงชีวิตในรูปแบบตาง ๆ ของแตละบุคคลไดเปนอยางดี เพราะไมวาจะมีการตัดสินใจทํา
อะไรลงไปในแตละครั้งมนุษยเราจําเปนจะตองมีการหาขอมูลขาวสารมาใชประกอบการตัดสินใจ
ดวยกันทั้งสิ้น

แหลงขอมูลที่ผูเลนเกม Ragnarok มักใชในการแสวงหาขาวสารมาประกอบการ
ตัดสินใจหรือประกอบการวางแผนการเลนเกมใหตนเองสามารถไปถึงจุดสูงสุดของเกมตามที่ได
ตั้งใจไวไดนั้นก็มีอยูดวยกันมากมายหลายแหลงดวยกันดังตอไปนี้

6.1  หองสมุด

หองสมุดเปนแหลงขอมูลสําคัญแหลงหนึ่งของการหาขอมูลขาวสาร ในเกม Ragnarok 
จะมีหองสมุดอยูตามตัวเมืองตาง ๆ ใหผูเลนที่ผานไปผานมาไดเขาไปศึกษาหาขอมูล ซึ่งเมื่อเขาไป
แลวผูเลนจะรูสึกเหมือนไดเขาไปอยูในหองกวาง ๆ ที่มีชั้นหนังสืออยูมากมาย และอาจจะมีผูเลนคน
อื่น ๆ ที่เขามาหาขอมูลขาวสารในขณะนั้นยืนอยูดวย เมื่อผูเลนตองการขอมูลเกี่ยวกับอะไรก็
สามารถเขาไปเลือกในเมนูที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไวใหไดเลย ซึ่งเมื่อเลือกแลวหนาจอคอมพิวเตอร
ของผูเลนจะเกิดเปนกรอบของตัวหนังสือแสดงขอมูลขาวสารเหลานั้นใหผูเลนไดอาน บางทีก็มี
ภาพประกอบเพื่อชวยสรางความเขาใจ และเพื่อชวยในการอธิบายใหผูเลนมองเห็นภาพไดมากขึ้น
ดวย

6.2  NPC 

NPC คือตัวละครที่ควบคุมโดยคอมพิวเตอร       ที่ผูผลิตเกมไดสรางขึ้นใหยืนอยูตามจุด
ตาง ๆ ในเกม ซึ่ง NPC แตละตัวก็จะมีหนาที่ในการใหขอมูลขาวสารตาง ๆ กับผูเลนที่เดินผานไปมา
ในเกม NPC แตละตัวจะมีขอมูลขาวสารในเรื่องที่แตกตางกันไปตามที่ผูผลิตเกมไดทําการตั้ง
โปรแกรมเอาไว หากผูเลนตองการรูขอมูลเกี่ยวกับอะไรก็สามารถเดินเขาไปพูดคุย กับ NPC ตัวที่จะ
ใหขอมูลเกี่ยวกับเรื่องนั้นไดเลย 
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ภาพที่ 4.10 แสดงการสอบถามขอมูลตาง ๆ ของผูเลนจาก NPC

6.3 Game Master

Game Master คือผูควบคุมกฎในเกม Ragnarok ซึ่งมักจะคอยเดินตรวจตราความสงบ
เรียบรอยของการเลนเกมอยูตามแผนที่ตาง ๆ ซึ่งผูเลนสามารถเดินเขาไปพูดคุยกับ GM เพื่อ
สอบถามขอมูลขาวสารตาง ๆ ได ยกเวนขอมูลที่เปนความลับของบริษัทที่ไมสามารถใหผูเลนเกม
ลวงรูได GM ก็ตองรักษาความลับนั้นเอาไวเปนอยางดี

6.4  ผูเลนคนอื่น ๆ 

เมื่อเขาไปเลนเกมหากผูเลนไมรูขอมูลใด หรืออยากรูขอมูลใดก็สามารถสอบถามกับผู
เลนคนอื่นที่เลนอยูกอนหรือผูเลนที่มีระดับของคาประสบการณสูงกวาได เนื่องจากผูเลนเหลานี้จะ
เปนผูที่มีประสบการณในการเลนเกมมามากกวา ซึ่งจะเปนผูที่สามารถถายทอดประสบการณตรง
ใหกับผูเลนที่เขามาสอบถามไดเปนอยางดี หากผูเลนคนนั้นเปนคนมีน้ําใจและพรอมจะชวยเหลือ
คนอื่นก็จะเต็มใจใหขอมูลขาวสารที่ถูกตองและคิดวานาจะเปนประโยชนกับผูเลนที่เขามาสอบถาม
ได
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แหลงขอมูลตาง ๆ ในเกม Ragnarok  นั้นถือเปนตัวชวยใหการเลนเกมของผูเลนแตละ
คนประสบความสําเร็จได เพราะไมวาผูเลนจะคิดทําอะไรสักอยางเพื่อใหตนเองประสบความสําเร็จ
ในเกมดังที่ไดตั้งใจไวในเบื้องตนนั้น ยอมตองอาศัยขาวสารขอมูลตาง ๆ มาประกอบการตัดสินใจ
ของตนเอง และยิ่งเปนแหลงขอมูลที่เชื่อถือไดก็จะยิ่งพาผูเลนไปในทิศทางที่ถูกตองไดมากยิ่งขึ้น

ขาวสารขอมูลตาง ๆ ที่ผูเลนตองการรู หรือตองการนํามาใชเพื่อประกอบการตัดสินใจ
ของตนเองนั้นก็มีอยูดวยกันมากมายหลายเรื่อง ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยสามารถสรุปไดดังนี้

1. ขอมูลเกี่ยวกับ Monster

เปนที่รูกันดีอยูแลววาจุดประสงคหลักของผูเลนโดยสวนใหญอยูที่การปราบ Monster 
เพื่อใหไดสิ่งของมาขายเปนเงินในการเลี้ยงชีพตน หรือเพื่อสรางทุกสิ่งที่ตนปรารถนาใหประสบผล 
ดังนั้นขอมูลเกี่ยวกับ Monster แตละตัวจึงเปนสิ่งที่ผูเลนทุกคนสนใจที่จะศึกษาถึงจุดออนและจุด
แข็ง  เพื่อคิดคนหาแนวทางในการปราบ Monster ตัวนั้นใหได  และยิ่งถาเปน Monster ที่เกงมาก ๆ 
หรือเปน Monster ตัวที่เปนหัวหนาของ Monster ตัวอื่น ๆ ผูเลนยอมตองมีการวางแผนการตาง ๆ 
เปนอยางดี โดยสวนใหญแลวขอมูลเกี่ยวกับ Monster ที่ผูเลนนิยมศึกษาเพื่อนํามาใชเปนแนวทางใน
การวางแผนการรบเพื่อใหสามารถเอาชนะ Monster ตัวนั้นใหไดก็คือ อาวุธที่ Monster ใช, สิ่งของที่
จะไดเมื่อ Monster ตัวนั้นตาย, พลังชีวิต, ถิ่นที่อยู, ทาไมตาย, อาวุธที่จะสามารถใชปราบมันได,  
เปนตน

2.  การใชประโยชนจากสิ่งของ (ITEM) และราคาซื้อขาย

เมื่อผูเลนไดสิ่งของตาง ๆ มาจากการปราบ Monster แลว บางทีผูเลนอาจไมรูวาสิ่งของ
เหลานั้นสามารถใชทําอะไรไดบางหรือมีราคาซื้อขายกันอยูที่เทาไหร ผูเลนก็ตองทําการหาขอมูล
เสียกอนที่จะทําการซื้อขายเพื่อไมใหตกเปนเหยื่อของผูที่ไมหวังดีมาหลอกซื้อของไปในราคาถูก 
อยางเชนหากผูเลนไดของสิ่งหนึ่งมาซึ่งราคาซื้อขายในตลาดอาจจะสูงถึง 1 ลาน Zeny แตผูเลนไมรู
ขอมูลนี้ เมื่อมีผูไมหวังดีมาเสนอซื้อในราคา 1 หมื่น Zeny ก็ยอมขายซึ่งทําใหผูเลนเสียผลประโยชน
ในสวนที่ตนเองควรจะไดไปอยางมาก นอกจากนี้ผูเลนยังตองศึกษาหาขอมูลเกี่ยวกับสิ่งของที่
ตนเองไดมาดวยวาสามารถใชประโยชนอะไรไดบางเพื่อประกอบการตัดสินใจวาจะเก็บไวใชเอง
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หรือจะขายไป ซึ่งของบางอยางอาจนํามาใชประโยชนไดอยางมหาศาลกับตนเองมากกวาการขายไป
ซึ่งอาจไดเงินเพียงไมกี่ Zeny

3.   ขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษตาง ๆ 

ในเกม Ragnarok นั้นทางดานผูผลิตเกมมักมีการจัดกิจกรรมพิเศษตาง ๆ     เพื่อใหผูเลน
สามารถเขาไปมีสวนรวมไดอยูตลอดเวลา เชนกิจกรรมพิเศษในวันลอยกระทงทางผูผลิตเกมจะจัด
ใหผูเลนมีการมาลอยกระทงรวมกันตามเวลานัดหมาย, ในวันคริสมาสตก็จัดใหมีซานตาคลอสมา
แจกของขวัญให, หรือมีการจัดประลองกําลังใหผูเลนแตละคนลงสมัครเขามาตอสูกันประจําทุก
เดือนเพื่อหาผูชนะสูงสุด , การจัดใหผูเลนไดทดลองตอสูกับ GM, การจัดกิจกรรมปลอย Monster
เขามาอาละวาดในเมืองทําใหทุกคนในเมืองปนปวนชวยกันตอสูเพื่อเอาชีวิตรอด เปนตน ซึ่งลวน
แลวแตเปนกิจกรรมพิเศษที่จัดใหมีขึ้นนอกเหนือไปจากการเลนเกมโดยปกติ เพื่อชวยสรางสีสัน
และความสนุกสนานเพิ่มมากขึ้นในเกม การจัดกิจกรรมเหลานี้มักจะมีหมายกําหนดการแจงใหผู
เลนทราบลวงหนา    ซึ่งผูเลนก็อาจจะหาขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษเหลานี้ไดจากแหลงขอมูลตาง  
ๆ ที่ไดกลาวไวในเบื้องตน

ในการเลนเกม Ragnarok การแสวงหาขาวสารขอมูลเปนเรื่องสําคัญ เพราะหากผูเลน 
เลนแบบยึดถือตัวเองเปนหลักโดยไมใสใจตอขาวสารตาง ๆ รอบตัว หรือไมเสาะหาขาวสารขอมูลที่
ควรจะรูมาประกอบการเลนเลย การเลนเกมก็ไมสามารถไปถึงจุดหมายสูงสุดที่ไดตั้งไวได เพราะ
การไมรูอะไรเลยก็เปรียบเสมือนคนตาบอดที่มองไมเห็น และไมสามารถกําหนดหรือวางแผน
ทิศทางการเลนของตนได ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“การเลนเกมตองมีการวางแผนนะเพื่อใหสูญเสียนอยที่สุด ตองรูใหมากเขาไวตองคอย
ใหความสนใจแลวก็สังเกตสิ่งที่เกิดขึ้นรอบตัวอยูตลอดเวลา เพราะสิ่งเหลานี้มันชวยเราได เหมือน
การเรียนยิ่งเรียนมาก อานมากรูมาก เราก็จะฉลาดกวาคนอื่น โดยเฉพาะขอมูลเกี่ยวกับ Monster ตอง
รูใหมาก ตองศึกษากอนวาทํายังไงจะฆามันได ไมใชสุมสี่สุมหาเขาไปมีแตตายอยางเดียว” (ดวง
กมล  บุญถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)
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“การหาขอมูลกอนที่จะตัดสินใจทําอะไรลงไปเปนเรื่องที่ดีนะ มันจะลดการผิดพลาด
ลงไปไดเยอะ ยิ่งใหความสําคัญกับขอมูลมากเทาไหร เรายิ่งมีโอกาสชนะมากขึ้นเทานั้น” (กวี  แกว
นวม, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“สวนใหญก็จะถามพี่ ๆ เพื่อน ๆ ที่เลนดวยกันนี่แหละวาตองทํายังไง แบบไหน ถึงจะดี 
ตองเริ่มจากตรงไหนยังไง เราจะไดทําถูก เพราะเคาจะมีประสบการณมากอนใหคําแนะนําเราได ถา
ไมถามใครเลยมันก็เลนไมถูกนะไมรูจะเลนแบบไหนถึงจะชนะ” (อภิชาติ  ทองนอย, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 14 มกราคม 2547)
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7. การใชจายเงิน

การเลนเกมออนไลน  Ragnarok  นั้น     สิ่งที่ผูเลนจะไดรับเปนคาตอบแทนเมื่อสามารถ
ปราบ Monster แตละตัวไดก็คือ Item ตาง ๆ ซึ่งเมื่อนําไปขายก็จะไดเงินมาใชในการอํานวยความ
สะดวกตอการดํารงชีวิตประจําวันในสังคมเกมของผูเลนตอไป แตเงินที่ไดจะมากหรือนอยก็ขึ้นอยู
กับคุณคาและประโยชนของ Item นั้นวามีราคาถูกหรือแพง ซึ่งกวาจะไดเงินมาแตละ Zeny นั้น
คอนขางยากลําบาก ยิ่งเปนผูเลนที่มีคาประสบการณต่ําหรือพึ่งเขามาเลนยอมหาเงินไดยากกวาผูเลน
ที่มีคาประสบการณสูงหรือเลนมานานแลวเนื่องจากผูเลนที่มีคาประสบการณต่ํายอมไมสามารถ
ปราบMonster ตัวที่จะให Item ดี ๆ แพงๆ ได จะปราบไดแคเพียง Monster ที่มีพลังต่ําเทานั้นซึ่งของ
หรือ Item ที่ไดก็ไมคอยมีราคามากนักเมื่อนําไปขาย

ภาพที่ 4.11 แสดงการซื้อขายสินคาของผูเลน

ดังนั้นในการใชจายเงินทองของผูเลนแตละครั้ง ผูเลนโดยสวนใหญจะตองมีการคํานวน
ใหการใชเงินนั้นเกิดประโยชนสูงสุด ผูเลนบางคนอาจจะประหยัดในสิ่งเล็กนอยที่สามารถประหยัด
ไดเพื่อเก็บเงินสวนใหญเอาไวซื้อของที่จะมีประโยชนกับตนเองมากกวามาใช เพราะเงินทองที่มีอยู
เปรียบเสมือนตนทุนที่จะใชในการตอสูตอไปเพื่อหาเงินมาเพิ่มใหไดมากที่สุดเทาที่จะทําได ใหการ
เลนเกมดําเนินไปอยางราบรื่นและไมหยุดชะงักหากเงินหมด ดังบทสัมภาษณตอไปนี้
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“พยายามจะใชเงินใหนอยที่สุด เสียดายอยากเก็บไวซื้อของที่อยากไดมากกวา  อยาง
เวลาพลังหมดก็จะใหเพื่อนที่เปนพระชวยเพิ่มพลังให จะไดไมตองไปซื้อยาเพิ่มพลังมากินประหยัด
เงินดี หรือเวลาจะเดินทางไปไหนก็จะเดินไปเองไมเสียตังคาวาบกับคาฟาร” (อารี  พงษทอง, กลุม
วัยรุน, สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547)

“อยากเก็บเงินใหไดเยอะ ๆ เร็ว ๆ ก็พยายามใชอยางประหยัดนะ เวลาจะซื้ออะไรก็จะ
คิดกอน อยางเวลาจะซื้ออาวุธบางอยาง ตองคํานวนดูกอนวาถาซื้อมาแลวมันจะชวยใหเราเกงขึ้นฆา
Monsterเกง ๆ ไดมั๊ยถาทําไดมันก็คุมกับการลงทุนที่จะซื้อ” (ธารนา  รัตนะ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
23 กุมภาพันธ 2547)

นอกจากกลุมผูเลนที่มีการใชเงินอยางประหยัดอยางที่กลาวมาแลวในเบื้องตน ในสังคม
เกม Ragnarok ก็ยังมีผูเลนอีกกลุมหนึ่งที่มีการใชเงินอยางฟุงเฟอ ซึ่งสวนใหญเปนกลุมของผูเลนที่
เลนมานานแลวมีคาประสบการณสูง สามารถหาเงินไดมากจากการปราบ Monster แตละตัว ยิ่งหา
เงินไดมากก็ยิ่งใชมากมองวาการหาเงินเปนเรื่องงาย ๆ จึงไมมีการประหยัด ใชเงินเปนปจจัยในการ
แขงขันประชันกัน เชนใชในการซื้อหาเสื้อผา เครื่องประดับราคาแพงมาสวมใสอวดผูอื่น เปนตน

“อยากซื้ออะไรก็ซื้อนะ อะไรที่มันชวยสรางความสะดวกสะบายใหไดก็เอาหมดแหละ 
เพราะเวลาเราเลนเกมเราก็ไดเงินมาเพิ่มเรื่อย ๆ อยูแลว ถาเลนเกงแลวมันก็จะหาเงินไดเยอะไปเอง”
(เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“ถาเราไดใชของดี ๆ แพง ๆ คนก็จะสนใจเราเยอะนะ ก็พยายามจะหาซื้อของที่แพง
ที่สุด ดีที่สุดใหไดแหละ เอามาอวดเพื่อน” (ประภาส  ธีระถนอมศักดิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 
ธันวาคม 2546)

ในทุกสังคมยอมมีทั้งคนจนและคนรวย การใชจายเงินทองของคนสองกลุมนี้โดยสวน
ใหญแลวจึงมีความแตกตางกันอยางสิ้นเชิง  ขึ้นอยูกับความสามารถในการหาเงินของผูเลนแตละคน 
คนที่มีเงินมากยอมใชมากคนที่มีเงินนอยก็ใชนอย มีการใชอยางประหยัดตามกําลังทรัพยของตน
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8.  การเลนกีฬา

จากการศึกษาผูวิจัยพบการทํากิจกรรมหนึ่งของผูเลนซึ่งเปรียบเสมือนกับการเลนกีฬา
ในสังคมเกมนอกเหนือไปจากการเดินทางไปปราบ Monster ในที่ตาง ๆ  คือมีการจัดแขงขัน
ประลองกําลังระหวางผูเลนดวยกันเอง ผูเลนแตละคนสามารถเขาไปในหองหองหนึ่งที่เรียกกันวา
หอง PVP ซึ่งเปนหองที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไวใหผูเลนใชในการประลองกําลังกันวาใครจะเกง
หรือมีความสามารถมากกวากัน เมื่อเขาไปแลวผูเลนทุกคนจะสามารถใชพลังหรือความสามารถ
พิเศษของตนในแตละอาชีพตอสูกันได และถาใครรอดตายออกมาจากหอง PVP ไดก็ถือวาเปนผู
ชนะ จัดเปนกีฬาประเภทหนึ่งของผูเลนในสังคมเกมที่เปนที่นิยมเลนกันมาก 

ภาพที่ 4.12 แสดงการเขารวมแขงขันในหอง PVP ของผูเลน

นอกจากนี้ทางดานของผูผลิตเกมเองยังไดมีการจัดกิจกรรมพิเศษเกี่ยวกับเรื่องนี้อยู
ตลอดเวลา เชนมีการจัดการแขงขันเพื่อคัดเลือกผูชนะ แลวนําผูชนะทั้งหมดมาแขงขันกันอีกที 
จัดการโปรโมทเปนงานที่ยิ่งใหญซึ่งผูที่ไดเปนแชมปของรายการนี้ก็จะไดของรางวัลที่เปนของที่หา
ยากมากที่สุดตาง ๆ ในเกม และยังทําใหผูเลนคนนั้นมีชื่อเสียงเปนที่รูจักกันทั่วไปในสังคมเกมอีก
ดวย 
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“ดูแลวนาสนุกดี ก็เคยเขาไปเลนเหมือนกัน ถาวางเมื่อไหรก็จะชวนเพื่อนไปเลน เพราะ
มีทั้งเลนแบบเปนทีมและตัวตอตัว” (อรรถกร  แซเถา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546) 

“เขาไปบอยเหมือนกัน บางทีก็แพบางทีก็ชนะ แลวแตวันไหนเจอคูตอสูเกงหรือไมเกง 
แตก็สนุกดีถาชนะเราก็ภูมิใจเอาไปคุยใหเพื่อนฟงได”(รัฐศาสตร  เทวาหนุน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
23 กุมภาพันธ 2547)

การเขาไปเลนในหอง PVP นั้น ถือเปนกิจกรรมหนึ่งที่ผูผลิตเกมไดจัดใหมีขึ้นเพื่อ
ตอบสนองความตองการของผูเลนที่อาจจะเบื่อหนายจากการตอสูกับ Monster และอยากที่จะตอสู
กับผูเลนดวยกันเองบาง ถือเปนการฝกความมีน้ําใจเปนนักกีฬาไดอยางหนึ่งของผูเลนที่เขาไปตอสู
กันภายใตกฎ กติกาที่ทางผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให
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9.  การปฏิบัติตัวตามกฎระเบียบของสังคม

การอยูรวมกันเปนสังคมของคนกลุมใหญอยางในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้น 
ยอมตองมีกฎระเบียบตาง ๆ เปนตัวควบคุมความประพฤติหรือการกระทํานอกลูนอกทางที่อาจจะ
เกิดขึ้น เนื่องจากความรูสึกนึกคิดหรือนิสัยใจคอของคนแตละคนนั้นไมเหมือนกันการแสดงออกซึ่ง
ความเปนตัวตนของแตละคนจึงยอมไมเหมือนกันตามไปดวย ดังนั้นจึงตองมีการออกกฎตาง ๆ 
ขึ้นมาควบคุมเพื่อไมใหเกิดความวุนวายขึ้นในสังคม เหมือนเชนในสังคมจริงที่มีกฎหมายในการ
ควบคุมใหคนในสังคมอยูรวมกันไดอยางมีความสุขไมมีใครเอาเปรียบใคร หรือทําใหคนอื่น
เดือดรอน

กฎระเบียบตาง ๆ ในสังคมเกม Ragnarok  จะถูกกําหนดขึ้นโดยบริษัทผูผลิตเกม โดยมี
กลุมของ Game Master หรือ GM เปนตัวแทนในการตรวจตราดูแลใหการเลนเกมทุกอยางเปนไป
ตามกฎนั้น หากตรวจสอบแลวพบเจอผูเลนที่กระทําผิดกฎ GM ก็จะมีบทลงโทษผูเลนคนนั้นซึ่งจะ
มากหรือจะนอยก็ขึ้นอยูกับความผิดนั้น ๆ ที่กระทํา ซึ่งทาง GM ก็ไดมีการติดประกาศขอหาม
รวมทั้งบทลงโทษตาง ๆ เอาไวในเว็บไซดของเกม Ragnarok เพื่อใหผูเลนไดอานดวย โดยมีกฎขอ
หามทั้งหมดดังนี้

ตารางที่ 4.2  แสดงกฎขอบังคับและบทลงโทษของผูเลนที่กระทําผิดในสังคมเกม Ragnarok

กฎขอบังคับ บทลงโทษ
1.  หามใชคําพูดไมสุภาพ, หยาบคาย ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 

หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที

2.  หามใชความสามารถพิเศษ (Skill)  เพื่อกลั่น
แกลงรบกวนหรือขัดขวางการเลนของผูอื่น
อยางไมเหมาะสม 

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที

3.  หามทําการลาก (Train) Monster เพื่อเจตนา
ในการกลั่นแกลงใหผูอื่นไดรับความเดือดรอน 
เชน วิ่งไปลอ Monster ออกมาแลววิ่งไปหลบ
อยูหลังผูเลนคนอื่นให Monster ทํารายผูเลนคน

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที
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นั้นแทนตนเอง
4.  หามหลอกลวงในการซื้อขายสินคา เชนตั้ง
ราคาไวสูงกวาที่กําหนด หรือจายเงินใหไมครบ
ตามที่ตกลงกันไว 

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  15 นาที  และขับออกจากเกม

5. หามตั้งราคาสินคาสูงกวาที่ NPC ตั้งขายโดย
ไมเหมาะสม

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 5 วัน 
และ Reset Zeny หรือทําใหเงินที่ไดมานั้นเปน
โมฆะ

6.  หามเสนอซื้อขายไอดีเกม (ตัวละครของตน)
และหามเสนอซื้อขายสิ่งของอื่น ๆ ที่ไมใช Item 
ในเกมตามปกติ

ถาเสนอซื้อขายในรูปแบบของ Zeny (เงินใน
เกม) จะมีบทลงโทษคือระงับการใชงานไอดี 
(หามเขามาเลนเกม) 5 วัน
ถาเสนอซื้อขายในรูปแบบของเงินบาท (เงินใน
สังคมจริง) จะมีบทลงโทษคือระงับการใชงาน
ไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

7.  หามสงเสริมหรือยุแหยใหเกิดความแตกแยก
ในสังคม

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

8.  หามใชภาษาที่สอถึงความหมายไมสุภาพ
หรือหยาบคายไมเหมาะสมในการตั้งชื่อตัว
ละคร, ปารตี้, หรือสมาคม

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 
จนกวาจะแกไขชื่อเหลานั้นใหเรียบรอย

9.  หามสงเสริมลอลวง ชักจูง ชี้นํา หรือทําให
เกิดการกระทําใด ๆ ที่จะมีผลตอความมั่นคง
ของสถาบันชาติ, ศาสนา, พระมหากษัตริย หรือ
การกระทําที่ผิดกฎหมายของบานเมือง

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

10. หามการกระทําใด ๆ ที่เขาขายละเมิดหรือ
ทุจริต เชนการปลอมชื่อและตัวละครใหคลาย
กับผูอื่น เพื่อไปหลอกเอาขอมูลหรือสิ่งของจาก
เพื่อนของผูเลนคนนั้น

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

11.  หามใช Bug หรือจุดบกพรองของ
โปรแกรมในสวนที่โปรแกรมเมอรดูแลไดไม
ทั่วถึงในการแสวงหาผลประโยชนใด ๆ  เชน ผู

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร
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เลนเดินทางไปพบเจอแผนที่หนึ่งที่อาจจะมี 
Monster ตัวเดียวกันกับในแผนที่อื่นแตสามารถ
ใหคาประสบการณไดเยอะกวาโดยเกิดจาก
ความผิดพลาดของโปรแกรม แลวผูเลนก็
แสวงหาผลประโยชนใสตัวโดยการฆาแต 
Monster ในแผนที่นั้นเพื่อใหคาประสบการณ
ของตนเองเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว โดยไมแจงให
โปรแกรมเมอรทราบ เพื่อดําเนินการแกไข
ตอไป
12.  หามใชโปรแกรมชวยเหลือการเลน หรือที่
เรียกกันวาการเปดบอท คือการที่ผูเลนใชบอท
เปนตัวควบคุมตัวละครใหเลนเกมไปเองโดยอัติ
โนมัติเพื่อสะสมคาประสบการณใหสูงขึ้น 
ในขณะที่ผูเลนไมอยูบาน หรือนอนหลับ เปน
ตน

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

13.  หามแอบอางตัวเปน GM , Asiasoft Staff  
หรือ Gravity Staff หรืออางวามีความสัมพันธ
เกี่ยวของกับทีมงาน Ragnarok

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) ถาวร

14.  หามแยงคาประสบการณของผูอื่น หรือที่
เรียกกันวา การแจม เชนการเขาไปแยงฆา 
Monster ตัวที่ผูเลนคนอื่นกําลังตอสูดวยอยูเมื่อ 
Monster ตายผูที่เขามาแจมก็จะไดสวนแบงของ
คาประสบการณนั้นไปดวย

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที

15.  หามขโมยของของผูอื่น เชนเมื่อผูเลนคน
หนึ่งสามารถฆา Monster ไดก็จะมีสิ่งของหรือ 
Item  ตกลงมา หากผูเลนคนนั้นหยิบไมทัน ก็
อาจจะมีผูเลนคนอื่นที่อยูในบริเวณนั้นมาหยิบ
ไปหรือขโมยไปได

ระงับการใชงานไอดี (หามเขามาเลนเกม) 3 วัน 
หามใช Skill (ความสามารถพิเศษ และทาไม
ตาย)  30 นาที  ริบของคืน
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จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาในการดํารงชีวิตไมวาจะเปนในสังคมใดก็ตามยอมตองมี
กฎระเบียบตาง ๆ เปนตัวควบคุม เพื่อใหเกิดความสงบเรียบรอยในสังคม และทําใหการดํารงชีวิต
รวมกันของคนในสังคมเปนไปอยางสงบสุข ซึ่งกฎขอบังคับตาง ๆ เหลานี้ถือเปนการควบคุมจากผู
มีอํานาจในสังคมซึ่งก็คือบริษัทผูผลิตเกม โดยมี GM  เปนผูดูแลรักษากฎเหลานั้น ซึ่งผูเลนทุกคน
จะตองยอมรับและเคารพกฎ เหมือนในสังคมจริงที่มีตํารวจเปนผูรักษากฎหมาย คอยดูแลและ
ปราบปรามไมใหเกิดการกระทําผิดใด ๆ ขึ้น

การเลนเกม Ragnarok นอกจากจะมีการควบคุมโดยผูคุมกฎ หรือ GM แลว ก็ยังมีการ
ควบคุมจากผูเลนดวยกันเอง เมื่อผูเลนคนใดคนหนึ่งทําผิดกฎ หรือแสดงพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ผู
เลนคนอื่น ๆ อาจจะชวยกันประนาม แจงให GM ทราบ ไมคบคาสมาคมดวย ทําใหบุคคลผูนั้น
กลายเปนคนที่สังคมรังเกียจและทําใหอยูในสังคมนั้นไดอยางไมเปนสุข จนตองออกจากสังคมนั้น
ไป หรือบางคนก็อาจจะปรับปรุงพฤติกรรมของตนใหมใหดีขึ้น เพื่อสรางการยอมรับจากบุคคล
รอบตัวใหกลับคืนมาเพื่อใหสามารถอยูรวมกับคนอื่นได

“ทุกสังคมตองมีกฎนะ ไมงั้นมันก็วุนวายใครอยากทําอะไรก็ทํา  เดือดรอนกันไปหมด
แนเอางาย ๆ วาถาไมมีกฎ ก็ไมมีการอยูรวมกัน ตางคนตางอยู ไมมีสังคม” (ภานุ  พิณเมืองงาม, 
Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เวลาเลนเกมถาใครมาทําใหเราเดือดรอน หรือมาแกลงเรา ก็จะจดชื่อไวแลวไปฟอง 
GM  เลย หรือบางทีก็ใหเพื่อน ๆ ชวยกันรุมดามันจะไดสํานึกซะบาง ยิ่งพวกชอบแจมนะเจอเปน
ประจําเหมือนไมมีปญญาไปฆา Monster เองตองมาแยงเราตลอด เบื่อมาก” (อาภัสรา  พงษจิวานิช, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

“พวกชอบทําผิดกฎก็เหมือนพวกเด็กเกเรแหละ อยูรวมกับคนอื่นเคาไมคอยไดมีทั้งใน
เกมทั้งในชีวิตจริง บางที GM ก็ดูแลไมทั่วถึงเราก็ตองทนกันไป ถาทนไมไหวก็แกลงมันคืนบาง” 
(ปยะ  อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 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


112

ในสังคมเกม Ragnarok การกระทําผิดกฎ เพื่อหาผลประโยชนใสตัวบางครั้งมีใหเห็น
มากกวาการดํารงชีวิตในสังคมจริง เนื่องจากความเปนสังคมในโลกไซเบอรยอมไมตองมีการ
แสดงออกของตัวตนที่แทจริงดังนั้นการกระทําผิดกฎในเกมจึงเหมือนกับการไดปลดปลอยของผูที่
เก็บกด
10.  การใชภาษา

อยางที่กลาวมาแลววาในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีลักษณะของการ
ติดตอสื่อสารเหมือนกับการพูดคุยกันในหองสนทนาหรือ Chat Room คือผูเลนแตละคนนั้น
สามารถพิมพขอความโตตอบกันไปมาไดในระหวางตัวละครที่เลนอยูดวยกันในแผนที่เดียวกัน 
หรือแมกระทั่งระหวางตัวละครที่อยูกันคนละแผนที่แตถาเขามาเลนออนไลนในเวลาเดียวกันก็
สามารถพิมพขอความโตตอบกันไดเชนกัน 

แตสิ่งหนึ่งที่ทําใหการพูดคุยติดตอสื่อสารกันในเกม Ragnarok นั้นมีความชัดเจน ลึกซึ้ง 
และสื่อสารกันไดเห็นภาพมากกวาการพูดคุยกันในหองสนทนาก็คือ ผูเลนเกม Ragnarok จะมีตัว
ละครแตละตัวเปนของตัวเองที่สามารถเดินไป เดินมา ทํากิริยาทาทางตาง ๆ ได ซึ่งทําใหดูมีจุด
ดึงดูดนาสนใจ และทําใหสามารถเพิ่มความรูสึกสมจริงและสรางความสนิทสนมกันไดมากกวาการ
พูดคุยในหองสนทนาที่จะไดเห็นแคเพียงตัวหนังสือที่ใชสื่อสารระหวางกันเทานั้น

ลักษณะของภาษาที่ใชในการสื่อความหมายระหวางกันของผูเลนแตละคนนั้นจะมีทั้ง
รูปแบบที่เปนตัวหนังสือและรูปภาพ ซึ่งภาษาที่ใชกันโดยสวนใหญมักเปนศัพทใหมที่ผูเลนบางคน
คิดขึ้น แลวนิยมใชกันเปนที่แพรหลายตอ ๆ กันมา จนสามารถใชสื่อความหมายแลวผูเลนทุกคน
เขาใจตรงกันไดในที่สุด โดยในสวนของภาษาที่เปนคําพูด และตัวอักษรสามารถแบงออกได
ดังตอไปนี้

10.1  ภาษาเลียนแบบการพูดคุย

หมายถึงภาษาที่ใชในการพูดคุยกันแบบปกติในสังคมทั่วไปแตมีการใชตัวสะกดคําใหม
ใหผิดเพี้ยนออกไปจากตัวสะกดเดิมที่ถูกตอง และใหมีการออกเสียงเหมือนเดิม หรือใกลเคียงใหได
มากที่สุด เชน หวัดดี, ฮับปม, มายอาววว, จิ, ด,ิ ดายปาว, งัยอะ, ละกาน, กัวจัย, หั้ยเทอ, เสาจัย, ราก
นา, ปายแลนนา, กับบาง, เดวนาาาา, กํา, เวน, แหงม ๆ  ฯลฯ
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10. 2  ภาษาแสดงทาทาง

หมายถึงภาษาที่เขียนแสดงทาทาง กิริยาอาการตาง ๆ ใหผูอานไดเห็นหรือสามารถนึก
ภาพตามได เชน

-     ฮิฮิ, อิอิ, โฮๆๆๆ, 55555, หึหึ, แหะๆๆๆ ฯลฯ  แสดงอาการหัวเราะ
-     ฮาววววว,  ZZZZZZZZZZ, หาวววว ฯลฯ แสดงอาการงวงนอน
-      แปะๆๆๆๆ  แสดงอาการตบมือ
-      แง ๆๆๆๆ, ฮือ ฮือ ฮือ, ฮะฮะฮะฮือ ฯลฯ  แสดงอาการรองให
-      อจากกกก, แว็กกกกก, ยากกกกก, กึ๋ยยยยย, หยึ๋ยยยย ฯลฯ แสดงอาการตกใจ

10. 3  ภาษาแอสกีร

หมายถึงภาษาที่ใชแปนพิมพคอมพิวเตอรที่เปนตัวอักษรตาง ๆ มาประกอบกันเปน
รูปราง เพื่อใชในการสื่อสารแสดงทาทาง อารมณ หรือความรูสึก เชน 

-      ^_^    หมายถึง ยิ้ม, อารมณดี
-      ๑^_^๑     หมายถึง ยิ้ม, แกมแดง, เขิน
-      T_T    หมายถึง เสียใจ, เศรา
-      ~ _ ~    หมายถึง นอนหลับ, หลับตา
-       lloll    หมายถึง การทําหนายูยี่
-       olo    หมายถึง อวัยวะเพศชาย
-      O _ O    หมายถึง ตกใจทําตาโต
-       _ _ ..    หมายถึง ตอสูจนเหงื่อตก

10.4  คําศัพทตาง ๆ ในเกม

หมายถึงคําพูดที่ผูเลนบางคนคิดขึ้นมาใหมเพื่อใชในการสื่อความหมายในเรื่องตาง ๆ 
จนกระทั่งมีการนิยมใชกันอยางแพรหลายและสามารถใชในการสื่อสารใหผูเลนแตละคนสามารถ
เขาใจตรงกันไดในที่สุด เชน
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-  ปมเรด, อัดไวท    หมายถึง  กินยาเพิ่มพลังชีวิตกอนออกไปตอสู หรือในระหวางตอสู 
     กับ Monster

-  แจม  หมายถึง การแยงฆา   Monster   ตัวที่ผูเลนคนอื่นกําลังตอสูดวยอยูเพื่อแยงชิงคา
        ประสบการณที่จะไดเมื่อ Monster ตาย

-  รูท  หมายถึง การขโมยของของผูอื่น เชนเมื่อผูเลนคนหนึ่งฆา Monster ไดก็จะมี Itim 
        หรือสิ่งของตกลงมา แตกอนที่ผูเลนคนนั้นจะเขาไปหยิบของก็มีผูเลนคนอื่นมาขโมย
        หยิบไปกอน

-  ซอยบอส หมายถึงการรวมกลุมกันเขาไปชวยกันรุมฆาบอสหรือหัวหนาของ Monster
-  บอสขนม หมายถึง บอสหรือหัวหนาของ Monster ที่ไมคอยเกงสามารถฆาไดงาย
-  อยามารํา  หมายถึง อยามาโชวอะไรหวย ๆ ใหคนอื่นดู, อยาแสดงออกใหมากเกินไป
-  เลือดไหลเปนน้ํา  หมายถึง การโดน    Monster   ทํารายจนเลือดหรือพลังชีวิตหมดไป  
   อยางรวดเร็ว
-  งุงิ  หมายถึง งี่เงา, งองแงง
-  ถึก  หมายถึง  อดทน, ตายยาก
-  พลิ้ว  หมายถึง เกง, ตอสูเกง, รวดเร็ววองไว
-   คนมันเทพ หมายถึงการชื่นชมวาตัวเองเกงเหมือนเทพหรือผูวิเศษตาง ๆ ไมใชแคคน

        ธรรมดาอีกตอไป
-  วาบ  หมายถึง หายตัว
-  เด็กเล็ก  หมายถึง การที่คนที่โตหรือเกงแลวทําตัวเปนเด็ก ๆ
-  แลค  หมายถึง การที่เครื่องคอมพิวเตอรมีอาการกระตุกทําใหการเลนเกมของผูเลนติด

        ขัดไมราบรื่น   ซึ่งมักจะเกิดจากเวลาที่มีผูเลนเขามาเลนในระบบเยอะมากจนเกินความ   
        สามารถที่จะรับไหวของ   Sever  นั้น ๆ     หรือเกิดจากการขัดของของเครือขายระบบ  

   อินเตอรเน็ต    รวมทั้งเกิดจากความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรแตละเครื่องที่มีไม
   เทากันบางเครื่องที่เปนเครื่องรุนใหม คุณภาพดีกวาก็สามารถเลนไดราบรื่นกวาเครื่อง   
   รุนที่เกากวา  
-  สุดยิด  หมายถึง สุดยอด
-  ชนบอส  หมายถึง ปะทะกับบอสหรือหัวหนาของ Monster
-  นัว  หมายถึง มั่วไปหมด
-  นายแพท  หมายถึง พวกหัวหมอ ใชความรูมากหลอกลวงผูอื่น
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-  11111111 หมายถึง เตรียมตัวใหพรอม Monster กําลังมาทางนี้
-  สด  หมายถึง เด็กใหมที่เกงพอ ๆ กับรุนพี่
-  ลาก  หมายถึง การไปลอ Monster ใหตามมาเปนจํานวนมาก  ๆ   เพื่อใหเพื่อนที่ซุมอยู
   ฆา
-  กํา  หมายถึง เวรกรรม, ไมนาเกิดขึ้นเลย
นอกจากการสื่อสารกันดวยคําพูดหรือตัวอักษรตาง ๆ แลว ผูวิจัยยังพบวาในรูปแบบ

ของการสื่อสารกันในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้น ยังมีการใชรูปภาพในการสื่อสารระหวาง
กันอีกดวย

10.5  การสื่อสารดวยรูปภาพแสดงอารมณ
                 

รูปภาพแสดงอารมณ (Emotion) เปนรูปภาพซึ่งผูเขียนโปรแกรมเกมไดกําหนดเอาไว
ให ซึ่งบางครั้งรูปภาพเหลานี้ถูกใชแทนคําพูด แตสามารถสื่อความหมายที่ผูเลนตองการไดเปนอยาง
ดี ซึ่งการใชรูปภาพแสดงอารมณตาง ๆ นี้เปนที่นิยมใชกันมากเพราะใชงาย ในบางครั้งผูเลนขี้เกียจ
พิมพขอความตาง ๆ แตอยากสื่อสารใหผูอื่นรูวาตนเองกําลังรูสึกอยางไรก็สามารถกดปุมแสดง
รูปภาพเพียงปุมเดียวไดเลย ซึ่งสามารถตั้งโปรแกรมเอาไวลวงหนาไดวาจะใหรูปภาพไหนอยูที่ปุม
ใด ตามความถนัดและความสะดวกของผูเลน เชนตั้งใหรูปภาพแสดงอารมณโมโห อยูที่ปุม F1 ที่
เครื่องคอมพิวเตอร เมื่อตองการใชก็สามารถกดปุม F1 เพียงปุมเดียวก็สามารถแสดงอารมณได โดย
ที่ไมตองพิมพคําพูดยาว ๆ อีกตอไป โดยรูปภาพแสดงอารมณทั้งหมดมีอยูดวยกันดังนี้

ตารางที่ 4.3  แสดงภาพแสดงอารมณ (Emotion) และความหมายของแตละภาพ

รูปภาพแสดงอารมณ ความหมาย

ตกใจ, ตื่นเตน
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ไดเงิน

คิดอะไรไมออก

ขอบคุณ

รูสึกแย, ไมสบาย, เบื่อ

ขอโทษ

ดีใจ, มีความสุข

แยแลว, เหงื่อตก, สูไมไหวแลว

คิดไมออก, กําลังใชความคิด

ดีมาก, เยี่ยมไปเลย

ยิ้ม, เขินแกมแดง

มีอะไรหรือเปลา, ทําไมเหรอ, สงสัย, งง
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ตกใจ, ตื่นเตน

ทําถูกตอง

ทําผิด

ชวยดวย, ขอความชวยเหลือ

เสียใจ, รองให, รูสึกผิด

เจาเลห, เยาะเยย, ขี้โกง

ฉันรักเธอ, นารักจัง

ขอจูบหนอย

ฉุน, โมโห, ไมชอบใจ

รองเพลง, อารมณดี

โกรธ, เครียด, อารมณไมดี
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นากิน

รักกันนะ

ลอเลียน, หลอกลอ

เขินอาย

ดีกันนะ

รองตะโกนดีใจ, สุขใจ

เหนื่อย, เหงื่อตก

คิดออกแลว

โมโห, อารมณเสีย

ภาษาที่ใชเพื่อการสื่อสารกันในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้น มีหลากหลายรูปแบบ
ดังที่ไดกลาวมาแลวในเบื้องตน เพื่อใชในการสรางความเขาใจระหวางกันของผูเลน แลวแตความ
สะดวก ความเคยชิน หรือความตองการของผูเลนวาตองการใชภาษาในรูปแบบใดติดตอสื่อสารกับ
ผูเลนคนอื่น ซึ่งสวนใหญแลวผูเลนมักใชคําหรือประโยคสั้น ๆ เพื่อสื่อความหมายเพราะการพิมพ
คําพูดยาว ๆ อาจจะไมทันใจหรือชาไปที่จะใชสื่อความหมายในบางสถานการณ อยางเชน ดีจา, เดว
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มา, แปปนะ, บาย, กํา, 11111 ฯลฯ แตถึงอยางไรผูเลนโดยสวนใหญก็มักเขาใจตรงกันไดไมวาจะ
เปนภาษาในรูปแบบใด เพราะสวนใหญมักเปนภาษาที่ใชกันโดยทั่วไปอยูบอย ๆ อาจจะมีเพียงผูเลน
ที่เขาไปใหมที่ยังไมเขาใจและตองอาศัยเวลาในการทําความเขาใจอยูบาง แตพอเวลาผานไปสักพัก 
ก็จะเริ่มเรียนรูและสามารถสื่อสารกับผูเลนคนอื่นไดเอง

“ในเกมมันมีคําศัพทใหม ๆ เยอะนะ มันไมไดเกิดเพราะทางบริษัทกําหนดใหพูดกันนะ 
แตเกิดจากผูเลนบางคนคิดขึ้นมา คนอื่นก็อาจจะเห็นวาเขาทาดี เปนคําศัพทที่เหมาะสมกับสิ่งนั้น ๆ 
ก็เลยใชตอ ๆ กันมา บางคําก็ใชแทนคําในชีวิตจริงไปเลย” (คงศักดิ์  เยาววิวัตน, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“ตอนที่เขาไปเลนแรก ๆ ก็งงวาเคาพูดอะไรกัน บางทีก็ไมรูวาคําบางคําแปลวาอะไร ก็
ถามเพื่อนบาง สังเกตเอาเองบาง เลนไปไดสักพักก็พอจะเขาใจ บางทีก็จําไปใชบาง สนุกดี คําที่ใช
บอย ๆ ก็อาจจะเปนคําวา “กํา” ยอมาจาก “โธเอยเวรกรรม” ที่เราพิมพแค “กํา” เพราะมันงายดีบาง
ทีขี้เกียจพิมพอะไรยาว ๆ แตทุกคนก็เขาใจนะ สวนใหญจะใชพูดเวลาที่เราหรือเพื่อนเราโดน 
Monster ฆาตาย” (อารยา  มวลมิตร, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มีนาคม 2547)

“สวนใหญ ภาษาที่ใชบางทีมันก็ขึ้นอยูกับสถานการณดวย บางทีเราเดินไปเจอ Monster 
ตัวที่เราสูไมไดก็ตองวิ่งหนี แลวก็ตองรองบอกเพื่อนที่อยูบริเวณนั้นดวยวา Monster กําลังตามมา
อะไรที่พิมพงายที่สุดตอนนั้นก็ตองพิมพ เพราะมันเปนเหตุการณกระชั้นชิดพิมพอะไรยาวไมได 
สวนใหญก็จะใช 111111111 เพราะพิมพงายดี ไมรูใครเปนคนคิด แตก็ใชตอกันมาเรื่อย ทุกคนก็
เขาใจนะวามันเปนรหัสเตือนภัย ประมาณนั้น” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14 
มกราคม 2547)

ภาษานับเปนเครื่องมือที่ใชในการสื่อสารกันของคนในทุกสังคม โดยเฉพาะในสังคม
เกมออนไลน Ragnarok  การที่ผูเลนแตละคนสามารถพิมพขอความตาง ๆ พูดคุยกันได นับเปน
เสนหอยางหนึ่งของเกมนี้ ที่แตกตางไปจากเกมคอมพิวเตอรทั่ว ๆ ไปที่มักจะมีแคการแขงขันกัน
เพื่อไปใหถึงชัยชนะ โดยไมไดมีการพูดคุยสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธกันเลย แตในเกม 
Ragnarok นั้นผูเลนแตละคนสามารถสรางความสัมพันธระหวางกันไดอยูตลอดเวลา โดยการพูดคุย
สื่อสารใหผูเลนคนอื่น ๆ รูวาตนเองกําลังรูสึกอยางไร ตองการอะไร เปนตน
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สวนที่  2  การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุน
                ที่เลนเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง

ปจจุบันเกมออนไลน  Ragnarok นับเปนเกมที่ไดรับความนิยมอยางสูง ทําใหเด็กวัยรุน
บางคนเกิดอาการติดเกมอยางหนัก ถึงขั้นถาไมไดเลนแลวจะอยูไมได ตองเลนทีละหลาย ๆ ชั่วโมง
เกือบทุกวัน จนบางครั้งถึงกับซึมซับพฤติกรรมบางอยางที่ปรากฏอยูในเกมออกมาใชในสังคมจริง
ไดโดยที่ไมรูตัว ซึ่งจากการศึกษาเกี่ยวกับประเด็นนี้ผูวิจัยไดพบการลอกเลียนแบบรูปแบบการ
ดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคมเกม มาประยุกตใชในสังคมจริงอยูหลายรูปแบบดวยกันซึ่งนับเปน
ผลกระทบจากการเลนเกมอันหนึ่งที่ผูวิจัยเห็นวามีความสําคัญตอการวิจัยในครั้งนี้อยางสูงจึงได
หยิบยกขึ้นมาอธิบายขยายความเพื่อเสริมสรางความเขาใจใหกับผูอานในสวนที่ 2 นี้

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงนี้เกิด
จากการไดเรียนรูสิ่งตาง ๆ ในโลกของเกมและคิดวาสิ่งนั้นดีเหมาะสมกับตนเองหรือคิดวาสิ่งตาง ๆ 
เหลานั้นสามารถตอบสนองความตองการภายในของตนเองได จึงกระตุนใหเกิดเปนการ
ลอกเลียนแบบขึ้นมา จากการศึกษาผูวิจัยพบการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกม
มาใช 4 รูปแบบดวยกันดังนี้

1.  การแตงกายตามแฟชั่น

การแตงกายตามแฟชั่นเปนพฤติกรรมที่มีการแสดงออกใหเห็นในทุกสังคม ซึ่งนับเปน
ความนิยมเฉพาะกลุมที่เกิดขึ้นจากสิ่งเราบางอยาง แมกระทั่งในสังคมเกมการแตงกายตามแฟชั่นนั้น
ก็มีใหเห็นอยางเดนชัดและยังมีการแขงขันกันคอนขางสูง เพราะผูเลนตางฝายตางก็ไมมีใครยอม
เปนรองใคร ทุกคนตองการที่จะมีใหเหมือนหรือมีใหดีกวาคนอื่น เพื่ออวดอางถึงความหรูหรา 
ร่ํารวย หรือความเกงกาจในการเลนเกม ทําใหแฟชั่นบางอยางไดรับความนิยมสูงจนกระทั่งถูก
เลียนแบบมาใชในสังคมจริง ซึ่งจากการสัมภาษณและการสังเกตการณแบบมีสวนรวมผูวิจัยพบวามี
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เด็กวัยรุนจํานวน 8  คน จากกลุมตัวอยางทั้งหมดจํานวน  30 คน ที่มีการลอกเลียนแบบรูปแบบของ
การแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมาประยุกตใชในสังคมจริงอยางชัดเจน โดยสิ่งที่ได
ลอกเลียนแบบมาใชนั้นมีดังนี้

1.1  สีผม

ในเกม Ragnarok ผูผลิตหรือผูเขียนโปรแกรมเกมไดมีการกําหนดสีผมของตัวละคร
เอาไวใหผูเลนสําหรับเลือกใชกับตัวละครของตนเองอยูมากมายหลายสีดวยกัน ในครั้งแรกเมื่อสราง
ตัวละครผูเลนจะสามารถเลือกสีผมใหกับตัวละครของตนไดตามความชอบ ซึ่งโดยลักษณะของสี
ผมของตัวละครนั้นจะเปนสีเขมโดยสวนใหญ เชน แดง, เขียว, น้ําเงิน การลอกเลียนแบบมาใชนั้น
จึงเปนไปในลักษณะของการประยุกต หรือนํามาปรับเปลี่ยนใหเขากับสภาพของสังคมจริงที่เปนอยู 
โดยผูเลนจะทําการเปลี่ยนสีผมของตนตามตัวละคร เพราะเชื่อมั่นวาตัวละครตัวนั้นเปนผูปลดปลอย
ตนเองเขาสูโลกแหงจินตนาการ ไดเปนในสิ่งที่ไมเคยเปน ไดทําในสิ่งที่ไมเคยทําหรือไมสามารถทํา
ไดในโลกแหงความเปนจริง ตัวละครในเกมคือตัวแทนของตนเพื่อดํารงชีวิตอยูในสังคมใหม จึงมี
ความรูสึกอยากเปนอันหนึ่งอันเดียวกับตัวละครตัวนั้นใหไดมากที่สุด

อยางไรก็ตามสีผมที่มีการกําหนดเอาไวสําหรับใชกับตัวละครนั้น ผูเลนเห็นวาแตละสีมี
ความเขมจัดจนเกินไปไมสามารถทําตามไดทั้งหมดเนื่องจากในสังคมของชีวิตจริงนั้นมีขอจํากัดอยู 
การที่ใครคนหนึ่งจะทําสีผมเขมจัดอยางตัวละครไปเดินตามทองถนนนั้นไมเปนที่นิยมเพราะจะทํา
ใหดูแปลกแยกจากผูคนในสังคมจริง การลอกเลียนแบบจึงจําเปนตองเปนไปในลักษณะของการ
ประยุกตใหสีผมมีความออนลงจากสีเดิม เพื่อใหเขากับแฟชั่นในสังคมจริงดวย และทําใหไมดู
แปลกแยกจนเกินไป เชนผูเลนตองการทําผมสีแดงใหเหมือนกับตัวละครของตน ก็จะใชเปนสีแดง
ออนพอใหเห็นเปนเงาเมื่อโดนแสงแดด หรืออาจจะทําใหเขมกวาเดิมนิดหนอยพอประมาณที่ดูแลว
ไมมากเกินไปเหมือนกับตัวละครในเกมที่มีผมสีแดงเขม เปนตน

“ตอนนี้ทําสีผมเปนสีมวงออน ๆ ชอบอยากทําใหเหมือนกับตัวละครที่ใชมีความรูสึก
วาผูกพันกับตัวละครของเรามาก ทําใหคิดถึงเกมอยูตลอดเวลาอยากเลนตลอด ทําแลวก็คิดวาสวยดี”
(ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 ธันวาคม 2546)
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“ชอบสีน้ําเงินอยูแลวเลยเลือกใหตัวละครมีผมสีน้ําเงิน พอเลนไปเลนมาก็ชักอยากทําสี
ผมตัวเองใหเหมือนตัวละครก็เลยไปทํา ชอบ เทด”ี (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  
18 มีนาคม 2547)

“ทําสีน้ําเงินแตเปนสีน้ําเงินออนนะไมเหมือนตัวละครซะทีเดียว   เพราะสีผมตัวละคร
มันเขมมาก ถาทําใหเหมือนเลยคงไมไหวไมกลาเดินออกจากบานแน ๆ ตัวละครมันทําไดเพราะเปน
สังคมเกมไมมีใครวา มันเปนโลกแฟนตาซีอยูแลว อีกอยางตัวละครทุกตัวก็ใชผมสีเขมเหมือนกัน
หมดเลยไมรูสึกประหลาด เพราะเคากําหนดไวใหอยางนั้น” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, 
สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

1.2  ทรงผม

ทรงผมก็มีลักษณะเชนเดียวกันกับสีผม ซึ่งทางผูผลิตหรือผูเขียนโปรแกรมเกมก็ไดมี
การกําหนดเอาไวใหเลือกใชอยูดวยกันหลายทรงแลวแตวาผูเลนจะชอบแบบไหน ทรงไหน  เมื่อได
เลือกและใชทรงผมนั้นไปซักพักผูเลนก็จะเกิดความรูสึกอยากทําทรงผมทรงเดียวกับตัวละครเพราะ
คิดวาดี เหมาะสมกับตน หรืออยากทําใหตัวตนในชีวิตจริงของตนเองเปนสวนหนึ่งของตัวละครใน
เกมดวย และยิ่งเมื่อไดทําไปแลวไดรับผลตอบรับอันดีจากผูคนรอบขางก็จะยิ่งเสริมสรางความ
มั่นใจใหกับผูเลนมากขึ้นดวย

“บางวันก็ใสเจลใหผมมันตั้ง ๆ ชี้ไปชี้มาเหมือนในเกม คิดวามันดูดี ถามีคนชมก็จะทํา
ทุกวัน อยากใชชีวิตเหมือนในเกม สนุกดี” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14  มกราคม 
2547)

“ทรงผมของตัวละครนารักนะ เคาออกแบบมาสวยดี บางวันไปเรียนก็ลองทําดู แตทํา
ไมเหมือนหรอก เอาแคคลาย ๆ ก็นารักดี” (ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 
ธันวาคม 2546)

โดยภาพรวมแลวการลอกเลียนแบบทั้งสีผมและทรงผมมาใชนั้นโดยสวนใหญแลวจะ
เปนการนํามาประยุกตใชเพื่อใหเขากันหรือเหมาะสมกับสภาพสังคมจริงโดยรวมที่จะยอมรับได
เสียกอน และเมื่อไดรับแรงสนับสนุนหรือการตอบรับอันดีจากผูคนรอบขางก็จะเกิดการทําซ้ําขึ้น
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นั่นเอง ซึ่งการลอกเลียนแบบมาใชนั้นก็เปนผลมาจากความตองการอยากเปนอันหนึ่งอันเดียวกันกับ
ตัวละครของตน อยากดึงเอาความรูสึกตาง ๆ เมื่อไดเลนเกมมาเพื่อใชสัมผัสในสังคมจริง หรือดึงมา
เพื่อใหเปนสวนหนึ่งของชีวิตจริง รวมทั้งเกิดจากความชื่นชอบ และคิดวาดีเหมาะสมกับตนเอง เปน
ตน

สวนในเรื่องของการแตงกายตามแฟชั่นอยางอื่นนอกเหนือไปจากทรงผม และสีผม เชน
เสื้อผา, เครื่องประดับ, หรืออาวุธตาง ๆ ที่เปนแฟชั่นในเกมนั้นผูวิจัยไมพบการลอกเลียนแบบมาใช 
ในสังคมจริง เนื่องจาก เสื้อผา, เครื่องประดับ, หรืออาวุธตาง ๆ นั้นมีความเปนแฟนตาซีมากเกินกวา
ที่จะสามารถนํามาปรับเปลี่ยนประยุกตใหเขากับสภาพชีวิตความเปนอยูในสังคมจริงได

นอกจากนี้จะเห็นไดวากลุมเปาหมายที่เหลืออีก 22 คนนั้นไมไดมีการลอกเลียนแบบ
การแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมออกมาใชในสังคมจริงเลยจากการศึกษาผูวิจัยพบวากลุมวัยรุน
เหลานั้นไมไดใหความสําคัญกับการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมากนัก การกระทําใด ๆ ก็
ตามที่เปนการลอกเลียนแบบการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมออกมาใชนั้นไมไดสามารถ
ตัดสินใจทํากันไดงาย ๆ อยางเชนการทําสีผมถาไมไดชอบหรือผูกพันกับตัวละครในเกมจริง ๆ กลุม
วัยรุนเหลานั้นก็ไมสามารถมีแรงบันดาลใจมากพอที่จะกระทําเพื่อเลียนแบบ
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2.  การทํางาน

รูปแบบของการทํางานที่ไดถูกลอกเลียนแบบมาประยุกตใชในสังคมจริงนั้น ผูเลนโดย
สวนใหญมักนํามาใชในเรื่องของการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเดิมของตนที่มีอยูแลวใหดี
ยิ่งขึ้นหรือชัดเจนขึ้น หรือทําใหเกิดพฤติกรรมใหมไปเลย เนื่องมาจากรูปแบบของการทํางานใน
สังคมเกมนั้นสอนใหผูเลนรูจักการคิด วิเคราะห รูจักความมานะบากบั่น ความพยามยามอดทนรูจัก
การแกไขปญหาทั้งปญหาเฉพาะหนา และปญหาระยะยาวเพื่อตอสูกับอุปสรรคตาง ๆ ที่ไดพบเจอ  
รูจักคํานวณและวางแผนใหการทํางานของตนประสบความสําเร็จ ซึ่งทําใหผูเลนไดเรียนรูวาการที่
จะทํางานตาง ๆ ใหสําเร็จลุลวงเปนไปไดดวยดีนั้นตองทําอยางไรบาง เมื่อเกิดการเรียนรูและคิดวา
เปนสิ่งที่ดีเหมาะสมกับตน สามารถนํามาใชในชีวิตจริงใหเกิดประโยชนกับตนเองได ก็จะเกิดการ
ลอกเลียนแบบขึ้น

เมื่อศึกษากลุมเปาหมายทั้งหมดจํานวน 30 คน โดยการสัมภาษณแบบเจาะลึก พบวามี
กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok ทั้งสิ้น 17 คนที่ไดมีการลอกเลียนแบบรูปแบบของการ
ทํางานในสังคมเกมมาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริงของตนเอง โดยสิ่งที่มีการนํามาใชนั้น
สามารถสรุปไดดังนี้

2.1 รูจักการคํานวณ และ วางแผน

ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้น เมื่อตองออกเดินทางไปตอสูกับ Monster แตละ
ตัวผูเล นจะตองมีการคํานวณและวางแผนใหดีเพื่อใหเกิดความผิดพลาด หรือความสูญเสียนอยที่สุด 
และเพื่อใหการทํางานนั้นประสบความสําเร็จ ไมวาจะตัดสินใจทําอะไรลงไปในแตละครั้งผูเลน
จะตองมีการคํานวณและมีการวางแผนเอาไวลวงหนาเสมอเพื่อใชเปนกรอบและแนวทางในการ
ทํางานตอไป 
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ดังนั้นเมื่อผูเลนไดเลนเกมและไดรูจักการคํานวณและวางแผนการทํางานตาง ๆ ในเกม 
เมื่อการทํางานนั้นประสบความสําเร็จผูเลนก็จะเห็นวาการคํานวณและการวางแผนสิ่งตาง ๆ เอาไว
ลวงหนานั้นดีมีประโยชนสามารถทําใหการทํางานของตนสําเร็จตามที่มุงหมายเอาไวได และเมื่อ
ตองกลับมาใชชีวิตอยูในสังคมแหงความเปนจริง เมื่อตองทํางานสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหประสบ
ความสําเร็จ ก็จะรูจักใชการคํานวณและการวางแผนที่ไดเรียนรูจากการเลนเกมมาใชใหเกิด
ประโยชนกับตนเอง ดังเชนบทสัมภาษณที่ผูวิจัยยกตัวอยางมาตอไปนี้

“ทําใหรูจักวางแผนมั้ง ถาวางแผนเอาไวกอนตอนเลนเกมวาจะฆา Monster แตละตัวได
ยังไง ตองใชอะไรบาง เวลาไปตอสูก็จะไมแพงาย ๆ หรอกเพราะเรามีการเตรียมพรอม เวลาที่ตอง
ทํางานจริง ก็คิดวาควรจะมีการวางแผนเหมือนตอนไปปราบ Monster เหมือนกัน” (ปยะดา บัวบาน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 10 มกราคม 2547)

“ตอนทํางานสงอาจารย ก็ไดวางแผนนะวาจะหาขอมูลจากไหนไดบาง จะนําเสนอยังไง 
ตองใชขอมูลแบบไหนยังไง มันทําใหการทํางานเรางายขึ้นมีแนวทางไมหลงประเด็นนะ คิดวาเปน
สิ่งที่ไดเรียนรูมาจากการเลนเกมเหมือนกัน” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  12  
มีนาคม 2547)

2.2 รูจักการแกไขปญหา

ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok  มักจะมีปญหา หรือเหตุการณเฉพาะหนามาใหผูเลน
ไดแกไขอยูตลอดเวลา ผูเลนจะไดรูจักฝกฝนวาจะทําอยางไรเมื่อตองเผชิญหนากับปญหา เหมือนกับ
เปนการฝกตัวเองใหรูจักคิดวิเคราะหปญหา รูจักใจเย็นไมวูวาม หรือตื่นตกใจ เมื่อตองเผชิญปญหา
ไมวาจะรุนแรงแคไหน พยายามมองหาแนวทางแกไข หรือทางออกที่ดีที่สุดสําหรับปญหาแตละ
ปญหาใหได 

ในสังคมแหงความเปนจริงเมื่อผูเลนตองพบเจอกับปญหาตาง ๆ หากเปนปญหาที่มี
ลักษณะใกลเคียงกับปญหาที่เคยพบเจอในสังคมเกม ผูเลนบางคนก็อาจจะสามารถนําแนวทางการ
แกไขปญหาที่เคยไดใช ในเกมมาใชในการขจัดอุปสรรคหรือแกไขปญหาที่ไดพบเจอได
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“การเลนเกมทําใหรูจักการแกปญหา คิดวาจริงนะ อยางเวลาที่เลนเปนปารตี้ แลวมี
เพื่อนบางคนอูงาน ทําใหกลุมของเราทํางานไดไมเต็มที่ เราก็ตองไปตักเตือนใหดีขึ้นใหชวยกันมาก
ขึ้น ในชีวิตจริงก็เหมือนกัน ตอนทํางานเปนกลุมสงอาจารยก็เกิดปญหาแบบเดียวกันเราก็เลยรูจักวิธี
พูดกับเคา พูดยังไงไมใหเพื่อนเสียความรูสึก” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  12  
มีนาคม 2547)

“ตอนเลนเกมเจอปญหาเยอะนะ ทําใหเรารูจักอดทน ใจเย็นคอย ๆ คิดหาทางออก พอ
เจอปญหาในชีวิตจริงเราก็ใจเย็นขึ้นคอย ๆ คิดเหมือนตอนเลนเกมมันก็ไดผลทําใหเราแกปญหาได”
(อารยา  มวลมิตร, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มีนาคม 2547)

2.3 รูจักการแบงงานกันทํา

ในกรณีที่เมื่อเลนเกมแลว      ผูเลนเลือกที่จะเลนแบบการทํางานเปนทีม   หรือที่เรียกวา 
“ปารตี้” นั้นยอมตองมีการทํางานรวมกันของคนหลาย ๆ คนการรูจักแบงงานกันทําจึงเปนเรื่อง
สําคัญ เพื่อใหเกิดการประสานงานที่พรอมเพรียง งานแตละสวนสามารถทําไดสําเร็จรวดเร็วไมเกิด
การกระจุกตัวของงานอยูที่คนเพียงไมกี่คน  นับเปนการฝกความรับผิดชอบใหกับผูเลนแตละคนให
ดูแลงานในสวนของตนใหดีเพื่อใหสามารถใชสนับสนุนการทํางานในสวนอื่น ๆ ของเพื่อน ๆ ได 
และนอกจากนี้ยังทําใหผูเลนรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่งของทีมเปนที่ยอมรับของคนอื่น

เมื่อผูเลนไดเลนเกมและรูจักการทํางานเปนทีม รูจักการแบงหนาที่รับผิดชอบ ทําใหผู
เลนบางสวนคิดวาเปนสิ่งที่ดีเหมาะสําหรับนํามาใชเปนสวนหนึ่งของการทํางานในชีวิตจริง การ
ลอกเลียนแบบมาใชในสังคมจริงจึงเกิดขึ้น

“เวลาทํางานกลุมสวนใหญก็จะมีการแบงงานกันทําอยูแลว แตพอไดเลนเกมทําใหเรารู
วาการแบงงานใหเพื่อนแตละคนไปทํามันตองขึ้นอยูกับความถนัดของแตละคนดวย งานถึงจะ
ออกมาดี” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“สวนใหญเอามาใชตอนทํางานเยอะเหมือนกัน ถาไดแบงงานกันทํา มันก็จะเปนระบบ
ขึ้นงายขึ้น อยางเวลาเลนเกมกับเพื่อนเราก็จะมีหนาที่ของเราตองทําอะไรบาง พอเวลาทํางานจริง ๆ 
เราก็จะมีความรับผิดชอบมากขึ้น รูหนาที่ตัวเองดีขึ้น” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ,  
12 มีนาคม 2547)
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จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาในรูปแบบของการทํางานนั้นมีการลอกเลียนแบบมาใชได
หลากหลายกรณีดวยกัน ทําใหกลุมวัยรุนรูจักนําสิ่งดี ๆ ในเกมมาใชใหเกิดประโยชนกับตัวเอง ใน
บางพฤติกรรมที่ไดมีการกระทําอยูแลวในชีวิตจริงก็ไดมีการตอกย้ําใหมีการกระทําที่ชัดเจนยิ่งขึ้น
เมื่อไดเลนเกม เชนการแบงงานกันทําบางทีในชีวิตจริงผูเลนก็มีการปฏิบัติอยูแลวแตเมื่อไดมาเลน
เกมก็อาจจะทําใหมองชัดในรายละเอียดมากขึ้น เชนรูจักแบงงานใหเหมาะกับคน ไมใชการสุมแบง
วาใครตองทําอะไรซึ่งบางอยางอาจไมใชสิ่งที่ถนัด

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


128

3.   การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน

การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันในการเลนเกม จะทําใหผูเลน
ไดเรียนรูวาควรจะทําตัวอยางไรเมื่อตองเขาสังคมกับกลุมเพื่อนจํานวนมากที่จะตองพบเจอในสังคม
เกม ไดรูจักการเอื้อเฟอเผื่อแผ การพึ่งพาอาศัย การเอาใจเขามาใสใจเรา รวมไปถึงการรูจัก
รับผิดชอบตอหนาที่ของตนเองเมื่อไดรับมอบหมายจากกลุม การกระทําใดที่ทําแลวทําใหกลุมเพื่อน
ยอมรับ และการกระทําใดที่ทําแลวจะทําใหเปนที่รังเกียจ ซึ่งเมื่อไดมีการเรียนรูผูเลนก็จะสามารถ
ปฏิบัติตัวไดอยางถูกตอง รูวาตัวเองควรยืนอยูจุดใดของกลุม 

จากการศึกษาผูวิจัยพบวากลุมวัยรุนนั้นไดมีการนําแนวทางในเรื่องของการสราง
ความสัมพันธระหวางกันมาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริง เปนจํานวนถึง 22 คน  ซึ่งผูเลนแตละ
คนมีความคิดเห็นตรงกันวาการที่ไดเขามาเลนเกมเปนเหมือนกับการไดฝกการเขาสังคม ฝกการใช
ชีวิตอยูรวมกับผูอื่นถึงแมวาตัวตนจริง ๆ กําลังนั่นเลนเกมอยูไมไดออกไปไหน แตการสราง
ความสัมพันธซึ่งกันและกันยังคงมีอยูอยางตอเนื่องในเกม และเมื่อตองออกมาเผชิญกับการใชชีวิต
ในสังคมจริงผูเลนบางคนสามารถนําแนวทางในการเขาสังคมที่ไดรับจากการเลนเกมมาใชไดอยาง
เปนประโยชนในชีวิตจริงดังบทสัมภาษณที่ผูวิจัยไดยกตัวอยางมาตอไปนี้

“เวลาเลนเกมก็เหมือนกับไดใชชีวิตจริง ๆ รูวาจะทํายังไงใหเพื่อนชอบ ใหเห็นวาเรา
สําคัญ เวลาที่ตองมาเขาสังคมจริง ๆ เราก็จะไดมีแนวทางไมทําตัวใหเคาไมชอบ” (ปยะดา  บัวบาน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 10 มกราคม 2547)

“มันทําใหเราเขาสังคมไดเกงขึ้น มีประโยชนนะเอามาใชไดเหมือนกับเราไดเรียนรูแลว
วาอะไรดี อะไรไมดี เวลาเขาสังคมจริง ๆ เราก็จะวางตัวไดถูกวาจะทําอะไรไดบาง” (ธีระพร  ดีวัน, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)
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นอกจากนี้ยังมีผูเลนบางคนใชรูปแบบของการสรางความสัมพันธระหวางเพศตรงขาม
ในเกมมาลอกเลียนแบบเพื่อใชเปนแนวทางในสังคมจริง โดยเฉพาะผูเลนที่เปนเพศชาย จะเรียนรู
วิธีการสรางความสัมพันธ การโนมนาวใจ การพูดคุยหยอกลอ การทําใหฝายหญิงประทับใจในเรื่อง
ตาง ๆ ไดจากการเลนเกม เพราะการเลนเกมนั้นผูเลนแตละฝายไมไดเห็นตัวตนที่แทจริงของกันและ
กันทําใหฝายชายมีความกลามากพอที่จะเริ่มสรางความสัมพันธกับฝายหญิง และเมื่อเห็นวาการ
กระทําใดหรือคําพูดใด เมื่อไดทําหรือไดพูดไปแลวทําใหฝายหญิงชื่นชอบ  ก็จะนํามาใชกับการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงตอไป ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“จีบหญิงในเกมมันงายกวาชีวิตจริง เราจะมีความกลามากกวา ทําใหไดฝกไปในตัววา
ทํายังไงใหเคาชอบ ใหเคาประทับใจ เวลาที่จะจีบจริง ๆ จะไดไมเขิน มีความกลามากขึ้นเพราะเรา
รูอยูแลววาผูหญิงชอบแบบไหน คิดวานาจะเหมือน ๆ กันนะ” (ประวิช  นิ่มเอี่ยมออน, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“มันก็ไดใชนะ เราไดรูวาตองทําตัวยังไงเคาถึงจะชอบ ฝกไดจากเกมจริง ๆ เพราะ
ผูหญิงที่เราจีบในเกมก็เปนคนจริง ๆเหมือน ผูหญิงที่เราจีบในชีวิตจริง” (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมเกมจะเปนการฝกฝนใหผู
เลนแตละคนไดเรียนรูถึงการใชชีวิตในสังคมจริงไปดวย เพราะดวยรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ 
ของทั้งสองสังคมที่มีความคลายคลึงกันเปนอยางมาก  การดํารงชีวิตในสังคมหนึ่งจึงสามารถใชเปน
พื้นฐานและแนวทางในการดํารงชีวิตในอีกสังคมไดเชนกัน
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4.  การใชภาษา

การใชภาษานั้นนับเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมอยางหนึ่งที่มีการ
ลอกเลียนแบบมาใชในสังคมจริงไดอยางชัดเจนมาก เพราะภาษานั้นเปนสิ่งที่สามารถซึมซับไดงาย
เมื่อไดใชบอย ๆ นาน ๆ เขา ผูเลนแตละคนก็จะติดและนํามาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริงไดโดย
ไมรูตัว ดวยเพราะคิดวาภาษาที่ใชในเกมนั้นเปนสิ่งทันสมัย ใคร ๆ ก็เขาใจ 

ลักษณะของการนํามาใชนั้นมีความคลายคลึงกับการใชคําศัพทแสลง หรือคําศัพท
เฉพาะกลุมของวัยรุนในปจจุบันที่มีการใชภาษาที่โดดเดน แปลกแยกไปจากภาษาเดิม เชนคําวา 
ชิวชิว, ก็โอนะ, ปวดตับ, จี้ดจัง ฯลฯ   แตเนื่องจากมีการใชกันมากและใชตอ ๆ กันมาอยางสม่ําเสมอ
จึงทําใหภาษาเหลานั้นสามารถสื่อสารใหเขาใจตรงกันไดในที่สุด เชนเดียวกันกับภาษาตาง ๆ ที่ผู
เลนใชกันอยูในเกม โดยมีผูเลนบางคนไดคิดขึ้นมา และผูเลนคนอื่น ๆ ก็เห็นวาเปนคําที่ดีเหมาะสม
กับสิ่งนั้นก็จะใชตอ ๆ กันมาจนผูเลนทุกคนเขาใจในคํานั้นไดตรงกันในที่สุด

สําหรับการดํารงชีวิตในสังคมจริงผูเลนบางคนมักจะติดคําพูดในเกมมาใชเพราะถือวา
เปนคําที่พวกเคาเขาใจและใชอยูเปนประจําจนติดเปนนิสัย  ประกอบกับเพื่อน ๆ ในกลุมหลายคนก็
เปนเพื่อนที่เลนเกมอยูดวยกันจึงทําใหการสื่อสารกันดวยคําศัพทในเกมเปนที่เขาใจตรงกันในกลุม 
และเมื่อใชกันบอยครั้งขึ้น ก็จะทําใหบุคคลรอบขางคนอื่น ๆ  เชน พอ, แม, อาจารย, หรือเพื่อนคน
อื่น ๆ  ที่ไมไดเลนเกมดวยสามารถเขาใจในความหมายของคําศัพทเหลานั้นตามไปดวยได

และจากการที่ผูวิจัยไดทําการสัมภาษณอยางเจาะลึกมาโดยมีกลุมเปาหมายที่เปนวัยรุน
ทั้งหมดจํานวน 30 คนปรากฏวาทุกคนมีการลอกเลียนแบบภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ที่ใชในเกม
เหลานี้มาใชในสังคมจริงอยางตอเนื่อง  ซึ่งคําศัพทที่กลุมวัยรุนมักนํามาใชบอย ๆ นั้นสามารถ
ยกตัวอยางไดดังนี้
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-   คําวา “กํา” หมายถึง เวรกรรม,ไมนาเกิดขึ้นเลย โดยสวนใหญจะใชในกรณีที่พบเจอ
    กับเหตุการณอันไมเปนที่ชอบใจ หรือไมถูกใจ เชน “ไมนาลืมของเลย กําจริง ๆ”
-   คําวา “แจม” หมายถึง ยุง, วุนวาย มักใชในการกลาวโทษบุคคลอื่นที่เขามาวุนวายกับ    
    ตน หรือทําใหตนเสียผลประโยชน เชน “จะทําอะไรก็มาคอยแจมตลอดนารําคาญ”

-   คําวา  “รูท”  หมายถึง ขโมย ใชในการกลาวโทษผูอื่นเชนกัน เชน   “เพื่อนบอมมารูท 
     การบานไปลอกอีกแลว”
-   คําวา   “ขนม”   หมายถึง  อะไรที่มันงาย  ๆ  สวนใหญจะใชเมื่อพบเจออะไรที่งาย  ๆ   
   สามารถผานไปไดดวยดี เชน  “ขอสอบวันนี้ขนมจริง ๆ”

-   คําวา  “ถึก”  หมายถึง อดทน ใชในการกลาวชมผูอื่น เชน “นายมันถึกจริง ๆ อดนอน
    ไดตั้ง 2 วัน”

จากที่กลาวมา  เปนเพียงคําศัพทสวนหนึ่งที่ผูวิจัยไดยกตัวอยางมา   เพื่อใชประกอบการ
อธิบาย และเพื่อชวยในการสรางความเขาใจใหกับผูอาน ซึ่งนอกเหนือจากนี้ก็ยังมีคําศัพทอีกหลาย
คําที่ผูเลนไดนํามาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริง โดยผูเลนทุกคนไดใหความเห็นตรงกันวาเปน
ความเคยชินที่ติดมาจากเกมเมื่อใชแรก ๆ คนรอบขางบางคนที่ไมไดเลนเกมดวยอาจจะไมเขาใจ แต
เมื่อไดยินไดฟงบอย ๆ ก็จะเริ่มเรียนรูและเขาใจไปเอง ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

“ชินแลวเวลาคุยกับพอแมก็ใช คุยกับเพื่อนก็ใช อยางคําวา “กํา” ใชตลอดมันติดบางทีก็
ไมสนใจหรอกวาเคาจะเขาใจหรือเปลาแคพูดขึ้นมาลอย ๆ” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
7 กุมภาพันธ 2547)

“สวนใหญก็จะคุยกับเพื่อนเปนภาษาในเกม สนุกดี มีความรูสึกวาเหมือนเรากําลังเลน
เกมกันอยู ถาพูดกับพอแมบางทีก็ไมคอยเขาใจหรอก แตใชบอย ๆ ก็เขาใจไปเอง” (ปยะ  อินทอง, 
กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)

“บางทีก็พูดออกมาโดยไมรูตัวเหมือนมันฝงอยูในหัว พอรูสึกยังไงก็พูดไปเลยเหมือน
ตอนเราเลนเกม บางคําก็จําเคามาใชตออีกทีใชบอย ๆ มันก็ติด พอเลิกเลนเกมแลวก็ยังใชอยู” (เกษม  
เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)
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การนําคําศัพทหรือภาษาตาง ๆ ในเกมมาใชในการดํารงชีวิตในสังคมจริงบางครั้งก็ทํา
ใหพฤติกรรมการใชภาษาของกลุมวัยรุนที่ไดเลนเกมออนไลน Ragnarok เปลี่ยนแปลงไป
จนกระทั่งทําใหมีรูปแบบของภาษาใหมเกิดขึ้น และใชตอ ๆ กันมาจนกวาจะมีคําศัพทใหมที่มีความ
เหมาะสมหรือทันสมัยกวาเขามาแทนที่ นับเปนความนิยมหรือความเคยชินชั่วคราว และมีผลตอการ
ดํารงชีวิตในระยะสั้น ๆ ของผูเลนเกม
สวนที่  3  ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่พบในกลุมวัยรุน

การเขามาของเกมออนไลน Ragnarok ในประเทศไทยตั้งแตป 2544 จนกระทั่งถึง
ปจจุบันนับวาไดรับกระแสการตอบรับจากผูเลนเปนอยางดี เนื่องมาจากเปนเกมออนไลนเกมแรก ๆ 
ที่เขามา เปลี่ยนแปลงรูปแบบของการเลนเกมคอมพิวเตอรแบบเดิมใหกลายเปนการเลนเกมผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตดวยลักษณะการเลนแบบออนไลน ทําใหผูเลนมีการรวมตัวกันเปนกลุมสังคม
ขนาดใหญ เลนเกมไดพรอมกันในเวลาเดียวกัน สามารถติดตอสื่อสารพูดคุยกัน ชวยกันเลนเกม 
วางแผนรวมกัน ทํางานรวมกัน หรือตอสูแขงขันกันได นอกจากนี้เกม Ragnarok ยังมีเนื้อหาที่
นาสนใจ มีการเดินทางตอสูผจญภัย ไปในที่ตาง ๆ แฝงไปดวยรูปแบบในโลกของจินตนาการ และ 
ความเปนแฟนตาซี  ซึ่งดวยคุณลักษณะตาง ๆ เหลานี้ทําใหเกม Ragnarok นั้นเปนที่นิยมเลนกันมาก
ของคนทุกเพศทุกวัย โดยเฉพาะกลุมของเด็กวัยรุน บางคนถึงขั้นเกิดอาการติดเกมอยางหนัก ตอง
เลนทุกวัน ถาไมไดเลนจะรูสึกหงุดหงิด ไมเปนสุข จิตใจวาวุนอยูกับเกม

ดังนั้นจึงเกิดผลกระทบตาง ๆ ตามมาอยางมากทั้งผลดีและผลเสียตอตัวผูเลน จาก
การศึกษาผูวิจัยพบวาผลกระทบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวผูเลนแตคนนั้น จะมากหรือนอยก็ขึ้นอยูกับ
พฤติกรรมในการเลนเกมของผูเลนแตละคน หากรูจักคิดวิเคราะหอยางมีเหตุมีผล รูจักการแบงเวลา
ในการเลนเกมใหถูกตองเหมาะสมกับตนเองก็จะมีผลดีมากกวาผลเสีย แตถาเลนอยางขาดการยั้งคิด 
คิดแตจะเอาชนะเกมและไมรูจักแบงเวลาก็มักจะเกิดผลเสียมากกวา ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยสามารถ
สรุปผลกระทบตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวผูเลนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัยจํานวน 30 คนไดดังนี้

ผลกระทบดานบวก

1.  ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่นในสังคม
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ดวยรูปแบบและเนื้อหาของเกมออนไลน Ragnarok ที่ผูเลนทุกคนเมื่อไดเขาไปเลนจะมี
บทบาทเปนเหมือนกับประชาชนคนหนึ่งที่เขาไปอยูในสังคมใหมไดพบปะพูดคุยกับบุคคลตาง ๆ ที่
เขามาเลนเกมดวยกัน ดังนั้นจึงมีรูปแบบของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในหลายรูปแบบดังที่ไดกลาว
มาแลวจากคําถามวิจัยขอที่ 1 ซึ่งเมื่อผูเลนแตละคนไดเขาไปรวมเลนเกม ก็จะไดมีการฝกการเขา
สังคม และการอยูรวมกับผูอื่นในสังคมหมูมากไปในตัว ไดรูจักกับเพื่อนใหมอยูตลอดเวลามีการ
พูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกันและกัน ถือเปนการขยายฐานความรูและประสบการณของแต
ละคนใหกวางขวางขึ้น ทําใหมีพัฒนาการทางดานสังคมที่เพิ่มมากขึ้น มีการพึ่งพาอาศัย รูจักการ
ชวยเหลือซึ่งกันและกัน รูวาควรจะประพฤติตนอยางไรใหเปนที่ยอมรับของกลุม และรูวาอะไรควร
ทําอะไรไมควรทํา ทําใหผูเลนแตละคนสามารถใชเปนแนวทางในการวางตัวไดอยางถูกกาละเทศะ 
รูจักการแสดงน้ําใจ รูจักการใชมารยาทอันดีงาม และคําพูดที่เหมาะสม เมื่อตองดํารงชีวิตอยูใน
สังคมจริงได

จากกลุมวัยรุนที่เปนกลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งนี้จํานวน 30 คน มีหลายคนที่ไดให
ความเห็นตรงกันวา การเลนเกม Ragnarok สามารถฝกการดํารงชีวิตอยูรวมกับผูอื่นไดจริงเพราะ
เมื่อไดเขาไปสัมผัสในเกมการพบปะพูดคุยและการใชชีวิตอยูรวมกันกับผูคนตาง ๆ ในเกม ลวน
แลวแตมีความเหมือนจริงเปนอยางมากเพราะผูเลนแตละคนที่เลนเกมดวยกันก็เปนคนจริง ๆ ที่มี
ชีวิตจิตใจ จึงสามารถนํามาใชเปนแนวทางในการดํารงชีวิตในสังคมจริงไดเปนอยางดี 

“คิดวาการเลนเกมมันนาจะเปนพื้นฐานใหกับเด็กไดนะ อยางนอยในเกมมันก็มีสังคมที่
จะฝกใหเคารูจักใชชีวิต อันนี้แหละคือผลดีของเกมประเภทนี้ ทําใหเคามีเพื่อนเยอะขึ้นดวย รูจักวา
จะทําตัวอยางไรใหเปนที่ยอมรับในกลุม แคนี้ก็นาจะพอแลว” (ภานุ  พิณเมืองงาม, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“คิดวาไดเรียนรูอะไรเยอะเหมือนกันนะจากการเลนเกม อยางนอยก็ไดรูจักกับเพื่อน
ใหม ๆ การมีเพื่อนเลนเกมมันดีกวาเลนคนเดียวอยูแลว ทําใหเรารูจักการเขาสังคมมากขึ้น
ดวย”(เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

“ทําใหรูจักเพื่อนเยอะ เหมือนกับไดฝกการใชชีวิตกับเพื่อน เราจะไดรูวาควรทําตัวยังไง 
ไดรูจักความสามัคคี รูจักการชวยเหลือซึ่งกันและกัน เราทําตัวยังไงกับเพื่อนในเกม เราก็จะทํา
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ตัวอยางนั้นกับเพื่อนในชีวิตจริงดวย เพราะทําแลวรูสึกวาไดรับการยอมรับ” (ปยะ  อินทอง, กลุม
วัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547) 

2.  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณและการแกไขบัญหา

เกมออนไลน Ragnarok ถือเปนเกมหนึ่งที่สามารถชวยในการฝกสมองของผูเลนใหมี
พัฒนาการทางดานสติปญญาที่ดีได เพราะการที่ผูเลนจะสามารถฝาฟนไปในขั้นตอนหรือดานตาง ๆ 
ในเกมไดนั้นจะตองผานอุปสรรค และปญหาตาง ๆ มากมายที่รออยู ทําใหผูเลนไดฝกทักษะในการ
คิดอยางมีเหตุผลรูจักการคํานวณวางแผนการทํางาน ฝกการตัดสินใจและการแกไขปญหาตาง ๆ ที่
จะตองพบเจอ เพื่อใหสามารถฝาฟนอุปสรรคเหลานั้นไปได ทําใหเมื่อตองกลับมาอยูในโลกของ
ความเปนจริงผูเลนจะกลาเผชิญหนากับปญหาตาง ๆ ที่รออยู และสามารถนําแนวทางการแกไข
ปญหาตาง ๆ ในสังคมเกมมาใชเปนพื้นฐานในการคิดหาทางออกของปญหาเหลานั้นได

“ในเกมมันมีทั้งปญหาและอุปสรรคมากมายใหผูเลนตองฝาฟน  คิดวานาจะเปนผลดี
อยางหนึ่งนะ มันชวยฝกการแกปญหาใหกับคนเลน โดยเฉพาะเด็ก ๆ ที่จะไดรูจักการแกไขปญหา
ตาง ๆ ที่ตองพบเจอในชีวิตประจําวันไดดวยตัวเอง” (ภานุ  พิณเมืองงาม, Game Master, สัมภาษณ, 
23 มีนาคม 2547)

“คิดวาการเลนเกม มีผลทําใหเรารูจักแกปญหาเหมือนกันนะ อยางนอยเวลาเราเจอ
ปญหาเรายังไดรูจักหยุดคิดกอน เหมือนกับคอย ๆ คิดใจเย็นขึ้น” (อาภัสรา  พงษจิวานิช, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 5 กุมภาพันธ 2547)

3. ไดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และคลายเครียด

การเลนเกมถือเปนรูปแบบของการแสวงหาความบันเทิงแบบหนึ่ง  ที่เปนที่นิยมกันมาก
ในปจจุบัน ซึ่งมีลักษณะคลายคลึงกับการเปดรับสื่อบันเทิงชนิดอื่น ๆ ที่ชวยใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และชวยผอนคลายความตึงเครียดจากจากเรียน การทํางาน หรือจากปญหาตาง ๆ ที่ตอง
พบเจอในแตละวัน การไดเขาไปเลนเกมคือการไดใชเวลาชวงหนึ่งในการหลบหนีความสับสน
วุนวายในโลกของความเปนจริง เขาไปสูโลกแหงจินตนาการเพอฝนที่สามารถตอบสนองความ
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ตองการในเบื้องลึกแหงจิตใจของคนแตละคนได ทําใหไดพบเจอประสบการณแปลกใหมที่ไมอาจ
ทําหรือเปนไดในโลกแหงความเปนจริง

ดวยเนื้อหาของเกม Ragnarok  ที่ทาทายใหผูเลนเกิดความรูสึกอยากจะพิชิตความยากใน
แตละดานของเกมไปใหได และจะรูสึกภาคภูมิใจเมื่อตนเองทําไดสําเร็จ ซึ่งนับเปนความสําเร็จที่
สามารถพบเจอไดงายกวาในโลกแหงความเปนจริง ซึ่งหากจะกลาวโดยสรุปก็คือการเลนเกม 
Ragnarok นั้นสามารถตอบสนองตอความอยากของผูเลนไดครบทุกเรื่อง บนพื้นฐานของความ
สนุกสนานเพลิดเพลินในโลกแหงจินตนาการ ที่ทําใหผูเลนอยากที่จะเลนเพื่อฝาฟนอุปสรรคตาง ๆ 
ของเกมตอไปโดยไมรูเบื่อหนาย

“สนุกดี ชอบอยากเลนบอย ๆ เวลาเครียดถาไดเลนเกมซักพักก็จะดีขึ้นนะ แตตองรูจัก
แบงเวลาดวย ไมงั้นก็ไมตองทําอยางอื่นเลนเกมอยางเดียวก็ไมดีนะ” (อารยา  มวลมิตร, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 19 มีนาคม 2547)

“มันไมไดเลนเพื่อแพชนะอยางเดียว เราไดคุยกับคนอื่นไปดวย มันก็เลยสนุก มีเพื่อน
เลนกันเยอะ ๆ ก็ดีกวาเลนคนเดียวอยูแลว” (เนตรดาว  เสนานุช, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 12 มีนาคม 
2547)

“ก็เหมือนตอนเราดูหนังฟงเพลงแหละ ชวยคลายเครียดได แตเกมมันสนุกกวา เพราะ
เราไดลงมือเลนเองไงไมใชนั่งดูนั่งฟงอยางเดียว” (ปยะ อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 
2547)

4.  ไดฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตน

การที่เด็กวัยรุนไดเลนเกมออนไลน Ragnarok  บอย ๆ จะทําใหคุนเคยกับเครื่อง
คอมพิวเตอรและมีทักษะในการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตนไดดีกวาเด็กทั่วไป ถือเปน
การไดฝกฝนการใชงานไปในตัว คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือของการสื่อสารสมัยใหมที่ทุกคนใหการ
ยอมรับ ถาเด็กวัยรุนสามารถฝกฝนทักษะและใชเครื่องคอมพิวเตอรเปน ก็จะเกิดประโยชนในดาน
การเรียนรูกับตัวเองอยางมาก และยังสามารถมีการพัฒนาไปใชในการทํางานดานอื่นไดตอไป
นอกเหนือจากการใชเลนเกม
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เกมออนไลน Ragnarok ถือเปนสิ่งจูงใจที่ทําใหเด็กวัยรุนสนใจที่จะเรียนรูหรือทํา
ความรูจักกับเครื่องคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตไดมากขึ้น เพราะถาหากใชไมเปนก็ไมสามารถเขา
ไปเลนเกมได เด็กวัยรุนหลายคนจึงใหความสําคัญในการศึกษาเกี่ยวกับพื้นฐานการใชงานตาง ๆ 
ของทั้งเครื่องคอมพิวเตอร และอินเตอรเน็ต เพื่อใชเปนเครื่องมือในการนําตัวเองเขาสูความ
สนุกสนานในโลกแหงจินตนาการของเกมนั้นใหได

“เดี๋ยวนี้เด็กใชคอมพิวเตอรเกงขึ้นกวาแตกอนนะ เพราะเคาสนใจเรียนรูมากขึ้น  สาเหตุ
มันมาจากเกมดวย บางคนลงโปรแกรมในเครื่องเองเลย เขาเว็บยังไง ใชยังไงรูหมด” (ดวงกมล  บุญ
ถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เคาทําเองหมดแลว คอมเปนอะไรแกไขเองไดหมดมัวแตรอก็อดเลนเกมสิ” (เรวัฒน  
ทองมาก, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เมื่อกอนก็ใชไมคอยเปนคะ เวลาเรียนคอมพิวเตอรที่โรงเรียนก็ไมคอยรูเรื่อง แตพอได
เลนเกมนะ ก็พอรูเรื่องบาง อะไรอยูตรงไหน ใชยังไง ประมาณนี้” (เนตรดาว เสนานุช, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 12 มีนาคม 2547)

ผลกระทบดานลบ

1. เสียการเรียน

เนื่องจากหนาที่ และความรับผิดชอบหลัก  ๆ  ของเด็กวัยรุนทุกคนนั้นยอมตองอยูที่การ
เรียนหนังสือ ดังนั้นจึงตองรูจักการแบงเวลาในการทํากิจกรรมตาง ๆ ใหถูกตองและเหมาะสม โดย
จะตองใหเวลากับการเรียนเปนหลัก แตในปจจุบันการเขามาของเกมออนไลน Ragnarok  นับวามี
ผลตอการเรียนของเด็กวัยรุนเปนอยางมากดวยเหตุจูงใจหลาย ๆ อยางที่เกมมีใหนั้นมากกวาการ
เรียน ทั้งใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน การไดดํารงชีวิตอยูในโลกแหงจินตนาการ และ แฟนตาซี 
ทําใหเด็กวัยรุนบางคนเขาสูภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” ไมรูจักแบงเวลาใหเหมาะสม บางคนถึงขั้นไม
สามารถแยกโลกของความเปนจริงออกมาจากโลกของเกมได ทําใหไมสนใจการเรียน ผลการเรียน
ตกต่ําลงอยางเห็นไดชัด บางคนถึงขั้นโดดเรียนเพื่อไปเลนเกม บางคนก็เลนเกมจนดึกทําใหไปเรียน
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ไมไหว หรือแมกระทั่งเมื่อเขาเรียนจิตใจก็ยังฟุงซานและคอยพะวงถึงแตเกมทําใหเรียนไมรูเรื่อง
สมองไมตอบรับการสอนของครู อาจารย  

ซึ่งผลกระทบในดานนี้นับวามีความรายแรงมากตอเด็กวัยรุนที่มีอาการติดเกม และไม
รูจักแบงเวลาใหเหมาะสม สงผลเสียตอการเติบโตเปนผูใหญในอนาคต  ซึ่งจากการศึกษาผุวิจัย
พบวามีเด็กวัยรุนหลายคนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัย ก็เกิดภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” เหมือนกัน 
โดยมีหลายคนใหความคิดเห็นตรงกันวา การเลนเกมมาก ๆ จนไมสนใจเรียนทําใหผลการเรียนของ
พวกเคาตกต่ําลง   

“ บางวันก็ติดลมเลนจนเชา ลุกขึ้นมาเปลี่ยนเสื้อผาไปเรียนเลยก็มีนะ พอไปเรียนก็งวง
หลับในหองซะเยอะ เลยเรียนไมคอยรูเรื่องไดแตเออออตามเพื่อนไปอยางงั้น” (เกษม  เหลืองสุนทร
ชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“มันสนุก ทาทายใหเราอยากเลนตลอดเวลา ชอบเลนเลนไดตลอดไมเคยเบื่อ  วัน
ธรรมดาก็เลนตั้งแตเลิกเรียนถึงเที่ยงคืน วันเสารอาทิตยก็เลนตั้งแตตื่นมาประมาณ 10 โมงเชา จนถึง
ตี 2, ตี 3 เลย บางทีการบานก็ไมไดทํา ยอมรับวาผลการเรียนตกต่ํา คิดวาใกล ๆ สอบจะเลิกเลนซัก
พัก” (ปยะ อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)

การเกิดภาวะการติดเกมของเด็กวัยรุนจนกระทั่งทําใหผลการเรียนตกต่ํานั้น เปนปญหา
ที่ทุกฝายกําลังแสดงความเปนหวงอยางมาก โดยบริษัท เอเชียซอฟท อินเตอรเนชั่นแนล จํากัด ซึ่ง
เปนตัวแทนผูใหบริการเกมออนไลน Ragnarok แตเพียงผูเดียวในประเทศไทย ก็ไดพยายามแกไข
ปญหานี้โดยใหความรวมมือกับกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ในการออก
มาตรการการจัดระเบียบเกมออนไลนโดยการกําหนดเวลาเปดและปดเซิรฟเวอรเกมดังกลาว
สําหรับเด็กวัยรุนที่มีอายุต่ํากวา 18 ป จากเดิมที่เลนไดตลอด 24 ชั่วโมง ใหเลนไดในระหวางเวลา   
6. 00 น. – 22 .00 น.  เทานั้น สวนบุคคลที่มีอายุเกิน 18 ปแลวทางเซิรฟเวอรจะเปดใหเลนได 24 
ชั่วโมงเหมือนเดิม

ซึ่งในเบื้องตนก็สามารถแกไขปญหาการเลนเกมเปนเวลานาน หรือการเลนแบบหามรุง
หามค่ําของเด็กวัยรุนไดดี แตก็ไมสามารถทัดทานตอความอยาก หรือความตองการที่จะเลนของเด็ก
วัยรุนได โดยพวกเขาจะพยายามแสวงหาวิธีการตาง ๆ เพื่อใชในการทําลายกฏเกนฑที่ไดตั้งขึ้นนั้น
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จนกระทั่งสามารถเลนเกมไดตลอดเวลาเหมือนเดิม เชนการขอใหเพื่อนหรือคนรูจักที่มีอายุเกิน 18 
ปแลวใชชื่อของตนในการสมัครและขอรหัสผานในการเขาเลนเกมให  ทําใหวิธีการควบคุมดวยการ
กําหนดเวลาเปดปดเซิรฟเวอรนั้นไมสามารถแกไขปญหาไดมากเทาที่ควร ซึ่งทางกลุมผูดูแล
เซิรฟเวอรเกม หรือ Game Master ที่ผูวิจัยไดคัดเลือกเปนกลุมเปาหมายในการสัมถาษณนั้นก็ได
แสดงเปนหวงในเรื่องนี้เปนอยางมาก

“เคาจะใชชื่อใครมาสมัครก็ได ถาอายุเกิด 18 แลว เราก็ไมสามารถเช็คไดวาคนที่เขามา
เลนเกมนั้นอายุจริง ๆ เทาไหร ปญหาการไมรูจักแบงเวลาเลนเกมกับเวลาเรียนก็แกไมไดจริงจังนัก 
มันตองแกที่ตัวเด็กเองมากกวาจึงจะสําเร็จ” (ดวงกมล  บุญถาวรกุล, Game Master, สัมภาษณ, 23 
มีนาคม 2547)

“ตองสอนใหเด็กรูจักควบคุมตัวเองจะดีกวา เพราะการที่เขามาเลนในโลกไซเบอรเรา
ไมรูหรอกวาใครเปนใคร ผูหญิงหรือผูชายอายุเทาไหร จะใหเราไปตามจับเด็กที่เขามาเลนเกินเวลา
มันทําไดยาก หรือไมมีทางทําไดเลย เพราะทุกคนเวลาเขามาเลนเกมก็จะปลอมตัวทั้งนั้น” (คงศักดิ์  
เยาววิวัฒน, Game Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“การที่เด็กติดเกมมันคอนขางแกยาก ก็พยายามเตือนอยูตลอดเวลาตอบจดหมายหรือ
เวลาเขียนคอลัมภในหนังสือ วาเลนเกมตองเลนแตพอประมาณ อยาใหเกมเลนเรา อยาใหมันมา
กําหนดชีวิตเรา ถาไมไดเลนเราก็ไมตายนี่ เลนแตพอประมาณจะดีกวา วันละสัก 2 ชั่วโมงก็พอแลว 
หรือทําการบาน ทํางานอื่น ๆ ที่สําคัญหมดแลว มีเวลาวางจึงคอยเลน” (กวี  แกวนวม, Game 
Master, สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

จะเห็นไดวาการที่จะแกไขปญหาเด็กติดเกมนั้นสามารถทําไดคอนขางยาก ถึงแมจะมี
มาตรการตาง ๆ เขามาชวยควบคุมและกํากับดูแล แตมันก็ยังมีชองโหว ทําใหการแกปญหานั้นไม
ประสบความสําเร็จดังที่ไดคาดไว ดังนั้นจึงตองมีการคิดแกไขปญหาเหลานี้ตอไป โดยตองอาศัย
ความรวมมือจากทุกฝายไมวาจะเปนภาครัฐ หรือเอกชน (บริษัทผูผลิตเกม) ตลอดจนพอแม
ผูปกครองและครูอาจารยที่ตองรวมมือกันคอยสอดสองดูแลบุตรหลานใหรูจักหนาที่และสามารถ
แบงเวลาในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม

2. เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง
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จากที่กลาวมาถึงผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok วาสามารถทําใหเด็กวัย
รุนเกิดการติดเกมจนกระทั่งทําใหผลการเรียนตกต่ําไดนั้น ยอมตองเปนปญหาอันหนึ่งที่อยูในใจ
ของพอแมผูปกครองทุกคน ดวยความหวังอันสูงสุดของคนที่เปนพอแมหรือผูปกครองยอมตองหวัง
ใหบุตรหลานมีวิชาความรู มีการศึกษา เพื่อใหเติบโตไปเปนผูใหญที่ดีและสามารถนําวิชาความรูที่
ไดร่ําเรียนมาใชในการทํางานหาเลี้ยงตัวเองตอไปได แตเมื่อเกิดภาวะการที่เรียกวา “ติดเกม” ขึ้นกับ
บุตรหลานของตนก็ยอมกอใหเกิดความกังวลและทุกขใจเปนอยางมากตอปญหานี้

ความขัดแยงที่เกิดขึ้นสวนใหญเกิดจากความเขาใจไมตรงกันของทั้งพอแมผูปกครอง
และตัวเด็กเอง  เด็กวัยรุนบางคนคิดวาการเลนเกมไมใชสิ่งที่ผิด ไมไดออกไปเที่ยวเตรมั่วสุม หรือ
ติดยาเสพติดที่รายแรง ทําไมพอแมหรือผูปกครองตองมาคอยกํากับดูแล หรือ คอยหามปรามไมให
เลน  สวนพอแมผูปกครองเองก็มีความเปนหวงเพราะจากการสังเกตการณแลว เมื่อบุตรหลานได
เลนเกมก็จะเลนเปนเวลานานไมยอมเลิก บางทีไมยอมหลับยอมนอน ไมรับประทานอาหาร ไม
สนใจการเรียนทําใหผลการเรียนตกต่ําลงอยางเห็นไดชัด จึงตองมีการพูดวากลาวตักเตือน หรือหาม
เลนเกมไปเลย ทําใหเกิดการทะเลาะเบาะแวงไมเขาใจกัน และเกิดความไมพอใจในการกระทําของ
แตละฝายขึ้น 

“โดนแมดาเปนประจํา ถาเลนเกมจนดึก แตก็ไมสนใจ ทําฟอรมปดเครื่องนอนพอแม
ไปนอนก็แอบเลนใหม” (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“ชินแลวถาเลนอยูบานแลวโดนดา ก็หนีไปเลนที่รานเกมบาง บางทีเลิกเรียนปุบก็เขา
รานเกมเลย กลับบานประมาณ 4 – 5 ทุม ก็บอกแมวาไปทํารายงานบานเพื่อนบาง ไปซอมกีฬา
บาง”(อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14 มกราคม 2547)

ปญหาของความขัดแยงกันระหวางพอแมผูปกครองและตัวของเด็กวัยรุนนั้น หากปลอย
ไวนานวันไมรีบดําเนินการแกไข จะทําใหกลายเปนปญหาครอบครัวที่สามารถทําลายความสัมพันธ
ซึ่งกันและกัน เกิดชองวางระหวางกันได ดังนั้น พอแมผูปกครองจึงควรศึกษาถึงวิธีการแกไขปญหา
ที่ถูกตองไมสมควรใชอารมณในการแกปญหาเพราะจะทําใหความขัดแยงนั้นทวีความรุนแรงขึ้นอีก 
ควรรูจักวิธีการพูดแสดงเหตุผลใหเด็กเขาใจ  สวนตัวเด็กเองก็ตองรูจักการรับผิดชอบในหนาที่ของ
ตนและเชื่อฟงในเหตุผลของพอแมและผูปกครองใหมากขึ้น เพื่อใหปญหาเหลานี้หมดไป
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3. ใชเงินฟุมเฟอย

การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นจําเปนตองมีคาใชจายตาง ๆ ที่ตามมาอยางตอเนื่อง
และเพิ่มมากขึ้นทุกวัน เริ่มตั้งแตคาโทรศัพทเพื่อเชื่อมสัญญาณเขาสูระบบอินเตอรเน็ต, คาใชบริการ
อินเตอรเน็ตหรือชั่วโมงอินเตอรเน็ต, คาบัตรเติมเงินเกม Ragnarok, รวมไปถึงคาซอฟแวรเกมที่ตอง
ซื้อมาลงในเครื่อง นับเปนคาใชจายจํานวนมากที่ตองสูญเสียไปในการเลนเกมแตละครั้ง ซึ่งถาหาก
เลนทุกวัน วันละหลาย ๆ ชั่วโมง คาใชจายตาง ๆ ก็จะเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย ซึ่งเด็กวัยรุนบางคน
ไมคอยใสใจกับเงินจํานวนมากที่ตองสูญเสียไปมากนัก เพราะเปนเงินคาขนมที่ไดมาจากผูปกครอง
ซึ่งตองไดรับอยูบอย ๆ อยูแลว ไมไดเปนเงินที่หามาเอง บางครั้งจึงยังไมรูถึงคุณคาของเงินที่ไดมา
เกิดการใชจายที่ฟุมเฟอยเกินกวาความจําเปนของตนเอง 

นอกจากนี้เบื้องหลังการเลนเกม Ragnarok ยังมีผลประโยชนจํานวนมากแผงอยู ที่ทําให
เด็กวัยรุนหลายคนตองสูญเสียเงินจํานวนมากไปอยางที่ไมควรจะเสียเพราะความลุมหลงมัวเมาใน
เกม ซึ่งจากการสัมภาษณ และการสังเกตการณแบบมีสวนรวมของผูวิจัยทําใหไดรูวา นอกจากการ
เลนเกมแบบปกติธรรมดาแลว ยังมีการซื้อขายแลกเปลี่ยนสิ่งของตาง ๆ ที่ไดรับมาจากในเกมกันใน
โลกแหงความเปนจริงดวย โดยผูที่เลนเกมเกงมากหรือเลนมานานแลวไดนํารางวัลหรือของที่ไดรับ
ในเกม เชน อาวุธ, เงิน Zeny, เสื้อผา, เครื่องประดับตาง ๆ ที่เปนของหายากและเปนของที่ผูเลน
มือใหมทุกคนอยากจะมีเอาไวใสอวดคนอื่นมาขาย เพื่อแลกเปลี่ยนเปนเงินจริง ๆ ไป โดยกลุมผูซื้อ
ขายจะนิยมติดตอกันผานทางอีเมล โทรศัพท หรือติดตอสื่อสารกันผานเว็บไซดเฉพาะของสมาชิก
ในกลุม เพื่อแลกเปลี่ยนบัญชีเงินฝาก 

“สินคาที่เคาขายกันในเกมก็มีพวก ดาบ, โล, ของวิเศษ ราคาก็มีตั้งแต ไมกี่รอยจนไปถึง
หลักพัน เทาที่เคยไดขาวนะ มีคนซื้อดาบอันนึงไปราคาตั้ง 7000 กวาบาท คนซื้อสวนใหญก็เปน
พวกบาเกม แตเลนไมเกงไง แตอยากมีอยากไดเอาไวอวดคนอื่น” (เรวัฒน  ทองมาก, Game Master,
สัมภาษณ, 23 มีนาคม 2547)

“เสียเงินเลนเกมเยอะเหมือนกัน บางทีไปโรงเรียนก็จะไมกินขาวกลางวัน พยายามไม
ใชเงินเลยนะ จะเก็บเงินไวเลนเกม” (ปยะ อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)
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จะเห็นไดวาเด็กวัยรุนนั้นตองสูญเสียเงินจํานวนมากไปโดยที่ไมสมควร เปนการใชเงิน
ในทางที่ผิด และไมมีความยั้งคิดนับเปนปญหาสําคัญอีกหนึ่งปญหาที่พอแมผูปกครองตองคอยดูแล
การใชจายเงินทองของบุตรหลานใหดี และไมสมควรใหเงินใชมากจนเกินความจําเปนของเด็ก

4.  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปในทางลบ

จากที่กลาวมาในผลกระทบขอที่ 3 ทําใหเห็นวาเด็กวัยรุนนั้นตองการใชจายเงินทองมาก
เพียงใดในการเลนเกมแตละครั้ง ซึ่งถาหากเงินที่ไดรับจากพอแมผูปกครองมีไมเพียงพอที่จะ
สนองตอบความตองการอยากเลนเกมของเด็กวัยรุนได ก็จะสงผลใหเด็กวัยรุนตองทําทุกวิถีทาง
เพื่อใหไดเงินมาเลนเกม จนบางครั้งทําใหพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม กลายเปนเด็กที่ชอบพูด
โกหก และลักขโมย ซึ่งเปนปญหาที่รุนแรงมากอีกหนึ่งปญหาที่กําลังเกิดขึ้นในกลุมเด็กวัยรุนที่ชอบ
เลนเกมออนไลน Ragnarok  

“ถาบอกแมวาขอเงินไปเลนเกมก็ไมไดสิ โดนดาอีก เลยบางทีก็โกหกวาใชทํารายงาน 
ซื้อหนังสือเรียนบางไปตามเรื่อง” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 14 มกราคม 2547)

“บางทีก็แอบขโมยตังคพอนะ เพราะพอเคาไมคอยชอบนับเงินในกระเปา เคาไมรูหรอก 
ก็รูวามันไมดี แตอยากเลนเกม ถาขอดี ๆ เคาก็ไมให แตไมไดทําบอยนะกลัวเหมือนกัน” (ประภาส  
ธีระถนอมศักดิ์, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 16 ธันวาคม 2546)

พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปของเด็กวัยรุนนับเปนปญหาอันรุนแรง และจะบมเพาะให
เด็กติดนิสัยหรือพฤติกรรมอันเลวรายเหลานี้เอาไปใชในอนาคตได ซึ่งเด็กวัยรุนอาจจะไมเห็นวา
พฤติกรรมเหลานี้เสียหายหรือรุนแรงแตอยางใด หากแตทําไปเพื่อใหไดเงินมาเลนเกมเทานั้น และ
เปนพฤติกรรมที่กระทําเฉพาะในครอบครัวของตนซึ่งเห็นวาเปนเพียงเรื่องเล็กนอย เพราะถาหากพอ
แมหรือผูปกครองรูความจริงก็นาจะมีการใหอภัยกันไดเพราะเปนเรื่องในครอบครัว แตถาหากเรา
มองเห็นถึงผลระยะยาวที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เด็กวัยรุนอาจจะติดนิสัยและพฤติกรรมเหลานี้ไปใช
จนกระทั่งโตเปนผูใหญจนทําใหกลายเปนที่นารังเกียจ และไมยอมรับของสังคมภายนอกได

5.  ทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม
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การหักโหมเลนเกมอยางหนักของเด็กวัยรุนในรายที่มีอาการติดเกมสูง มักทําใหเกิดผล
กระทบในเรื่องของสุขภาพได รางกายไมไดรับการตอบสนองในสวนตาง ๆ ไดตามที่ควรจะเปนทํา
ใหสุขภาพโดยรวมของผูเลนเสื่อมโทรม ซึ่งอาจจะมีผลไปถึงอาการเจ็บปวยเรื้อรังไดในอนาคตโดย
สามารถสรุปไดดังนี้

5.1  ผลกระทบตอกลามเนื้อสวนตาง ๆ

การที่ตองนั่งเลนเกมเปนเวลานาน ๆ มักมีผลตอกลามเนื้อสวนตาง ๆ ที่ไมไดมีการขยับ
หรือเคลื่อนไหวทําใหมีพัฒนาการของกลามเนื้อที่นอยลงพูดงาย ๆ ก็คือรางกายไมไดมีการออก
กําลังกายตามสมควรทําใหเกิดอาการเมื่อยลาและอักเสบของกลามเนื้อบริเวณตาง ๆ เชน ตนคอ, 
ขอมือ, บั้นเอว, หลัง จนกระทั่งอาจมีอาการเคร็ดขัดยอกในบริเวณกลามเนื้อเหลานั้นตามมาได

5.2  ผลกระทบตอสายตา

การนั่งเพงหรือนั่งจองจอคอมพิวเตอรเปนเวลานาน ๆ ก็มีผลตอสายตาของเด็กวัยรุนได
เชนกันเนื่องจากแสงสวางที่จอคอมพิวเตอรนั้นมีความจามาก เมื่อนั่งเพงนาน ๆ แลวหันไปมองทาง
อื่นอยางกระทันหัน ก็อาจทําใหสายตาพรามัวหรือเมื่อยลาได  ซึ่งจะสงผลไปถึงระบบประสาทตาง 
ๆ ทําใหเกิดอาการมึนงง หนามืด ตาลายไดเชนกัน

5.3  ผลกระทบตอระบบทางเดินอาหาร

การที่เด็กติดเกมอยางหนักจะทําใหไมยอมรับประทานอาหารหรือกินอาหารไมตรง
เวลาทําใหเกิดผลเสียตอระบบทางเดินอาหาร และกระเพาะอาหาร บางคนถึงขั้นกลายเปนโรค
กระเพาะได รวมทั้งรางกายก็จะไมไดรับสารอาหารตาง ๆ เขาไปบํารุงและซอมแซมสวนที่สึกหรอ
ไดตามสมควรทําใหรางกายไมสามารถเจริญเติบโตไดสมวัย

นอกจากนี้การที่เด็กวัยรุนมีการเลนเกมอยางหามรุงหามค่ําจนทําใหไมยอมหลับนอน 
ยอมเกิดผลเสียตอสุขภาพ และประสาทการเรียนรูในสวนตาง ๆ ของตัวเด็กเองในระยะยาว จะเห็น
ไดวาผลเสียที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมอยางหักโหมนั้นสงผลตอสุขภาพโดยรวมของตัวผูเลนเองเปน
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อยางมาก ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยไดพบวาเด็กวัยรุนที่เปนกลุมเปาหมายของผูวิจัยสวนใหญนั้นก็
ไดรับผลกระทบทางดานสุขภาพจากการเลนเกมหลายคน

“เลนมาก ๆ บางทีก็ตาลาย ปวดหัวนะบางทีก็รูสึกปวดหลังมาก เมื่อยคอดวยแตก็เลน
ตอมันสนุกดี” (อนุชิต  ชาญสิขา, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

“ตอนเลนมันไมรูสึกหรอก พอตอนเลิกนี่สิ เมื่อยไปหมด ตองลุกเดินไปเดินมาบาง บาง
ทีก็ไมคอยอยากกินขาวมันหวงเลนไงถาหิวมาก ก็ยกชามขาวไปนั่งกินหนาเครื่องเลย กินไปดวยเลน
ไปดวยก็มี” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547)

“ถาวันไหนเลนจนเชาแลวไมไดนอนมันก็จะรูสึกเพลีย ๆ นะทําอะไรก็ไมคอยรูเรื่อง
อยากแตจะนอน” (เกษม  เหลืองสุนทรชัย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 18 มีนาคม 2547)

สุขภาพที่ดีถือเปนสิ่งสําคัญที่คนทุกเพศทุกวัยควรจะรักษาเอาไว เพื่อใหการใชชีวิต
ตอไปในอนาคตนั้นมีความสุข ไมตองพบเจอกับความเจ็บปวดใด ๆ จากโรคภัยไขเจ็บ ดังนั้นการที่
เกมออนไลน Ragnarok  เขามามีผลตอสุขภาพของผูเลนถือวาเปนสิ่งที่ไมควรจะเกิดขึ้นและตัวผู
เลนเองก็ตองรูจักฉุกคิด และปองกันตัวไมใหสุขภาพของตนถูกเกมบอนทําลาย ดังนั้นจึงควรที่จะ
รูจักแบงเวลาในการเลนเกมใหถูกตอง รูจักเวลากิน เวลานอน และรูจักออกกําลังกาย เพื่อใหมี
สุขภาพที่ดีและสมบูรณตอไป

6.  ขาดการปฏิสัมพันธกับผูคนรอบขาง

เมื่อเด็กวัยรุนเกิดอาการติดเกม และเลนเกมอยางหนักจะทําใหทักษะในการสราง
ความสัมพันธกับผูอื่นในโลกของความเปนจริงเสียไป เด็กวัยรุนจะรูสึกวาชอบเลนเกมมากกวา และ
ชอบที่จะดํารงชีวิตอยูในโลกของไซเบอรมากกวาโลกในชีวิตจริง  ก็จะทําใหเกิดปญหาเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางตัวเด็กเองและผูคนรอบขางเชน พอแม ผูปกครอง ที่จะเกิดความหางเหินไม
ใกลชิดกันเชนเดิม  ตัวเด็กวัยรุนเองจะกลายเปนมีความสัมพันธกับเพื่อน ๆ ในโลกของเกมมากกวา 
และทําใหหางเหินจากครอบครัวไปโดยที่ไมรูตัว 
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เด็กบางคนเมื่อกลับถึงบานก็ปดประตูหองเลนเกมเลย ไมไดมีการพูดคุยสังสรรคกัน
ภายในครอบครัวอยางที่ควรจะเปน บางคนเมื่อเลิกเรียนก็เขารานเกมกวาจะกลับเขาบานก็ดึกมาก
แลว คนอื่น ๆ ในครอบครัวก็หลับหมดแลว แมกระทั่งในวันหยุดเสาร อาทิตย ที่ควรจะเปนเวลา
พักผอนรวมกันของครอบครัวก็กลับไมไดมีการสรางความสัมพันธใด ๆ ใหเพิ่มขึ้น เพราะเด็กวัยรุน
ก็มักจะใชเวลาวางทั้งหมดที่มีใหหมดไปกับการเลนเกมเชนเดิม

“ไมคอยไดคุยกับพอแมหรอก ไมรูจะคุยอะไรนอกจากขอเงิน สวนใหญก็เลนเกมอยูใน
หอง ถาพอแมชวนไปไหนก็ไมคอยอยากไปก็อยูบานเลนเกมดีกวา” (อารี  พงษทอง, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7 กุมภาพันธ 2547)

“วันหยุดก็จะไปอยูที่รานเกมซะมาก เพราะมีเพื่อนเยอะเลนดวยกันสนุกดีไมคอยไดอยู
บานกับพอแมก็ไมคอยไดคุยกันนะ คุยบางเปนบางเรื่อง” (อภิชาต  ทองนอย, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 
14 มกราคม 2547)

จะเห็นไดวาเกมออนไลนไดเขามาทําใหสภาพความเปนอยูและความสัมพันธแบบเดิม
ของครอบครัวเปลี่ยนแปลงไป คือแทนที่จะมีการใชเวลาวางรวมกันในการสรางความผูกพัน และ
กระชับความสัมพันธระหวางกันใหมากขึ้น จากที่ไมคอยมีเวลาอยูแลวดวยภาระกิจหนาที่การงาน
ประจําวันของแตละคนกลับยิ่งทําใหไมมีเวลาเหลือเลย พอแมบางคนเมื่อเห็นลูกเลนเกมก็ไมคอย
อยากเขาไปยุง เพราะตองการหลีกเลี่ยงความขัดแยงที่อาจจะเกิดขึ้น เพราะลูกอาจจะอารมณเสียหรือ
หงุดหงิดไดเมื่อไมไดเลนเกม จึงทําใหเกิดลักษณะที่เรียกวาตางคนตางอยูในที่สุด

7.  ปลูกฝงใหยึดติดกับการเลนพนัน

การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้น นอกจากจะเปนการเลนเกมแบบปกติทั่วไปแลว
เบื้องหลังเกมออนไลนเกมนี้ยังมีการพนันอีกหลายรูปแบบแอบแฝงอยู การเลนการพนันถือไดวา
เปนสิ่งที่มักจะแอบแฝงเขามากับการละเลนตาง ๆ ตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ไมเวนแมแตใน
สังคมสารสนเทศเชนทุกวันนี้ ที่ยังคงเปดกวางเพื่อรองรับการเลนการพนันกันไดในทุกรูปแบบ 
ผลตอบแทนตาง ๆ ที่จะไดหากเปนผูชนะการพนันลวนเปนสิ่งจูงใจที่ทําใหการพนันยังสามารถมีอยู
ไดไมวาสังคมจะเปลี่ยนแปลงไปขนาดไหน หากเรื่องราวของความโลภและผลประโยชนยังคงอยู 
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ถึงแมจะมีการอบรมสั่งสอนลูกหลานกันมาจากรุนสูรุนวาการพนันเปนสิ่งไมดีไมเคยทําใหใคร
เจริญแตก็ไมสามารถหยุดยั้งมันได

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาการเลนการพนันในเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีอยูดวยกัน
หลายรูปแบบ ซึ่งเปนปญหาที่ทางบริษัทผูผลิตเกมหรือผูดูแลเซิฟเวอรเกมไมสามารถที่จะแกไขได
เนื่องจากกลุมผูเลนจะใชรูปแบบของการเลนเกมแบบธรรมดามาเปนการพนันขันตอกัน หากมี
เหตุการณที่ทําใหสังสัยและเขาไปตรวจสอบผูเลนก็อางไดวาเปนการเลนเกมธรรดาไมไดเลนการ
พนันกันแตอยางใด จึงเปนการยากที่บริษัทผูผลิตเกมจะเขาไปตรวจสอบ หรือจับผิดได อีกประการ
หนึ่งการติดตอสื่อสารกันเพื่อตกลงกติกาของการพนันกันนั้นก็มักจะกระทํากันภายนอกตัวเกม เชน
การใชโทรศัพทคุยกัน การนัดกันออกมาเลนที่รานใหบริการอินเตอรเน็ตและเกมออนไลนเพื่อ
พูดจาตกลงกันแบบตัวตอตัว เปนตน

โดยสวนใหญแลวการเลนการพนันกันในเกม Ragnarok มักจะเปนไปในรูปแบบของ
การแขงขันกันทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งในเกม เชนการแขงกันปราบ Boss หรือหัวหนาของ Monster, การ
แขงกันดวยการตอสูแบบตัวตอตัว PVP, การแขงกันหา Item หรือสิ่งของที่ไดจากการฆา Monster, 
การแขงกันสะสมคาประสบการณ, แขงกันเดินทางผานดานตาง ๆ ในเกม เปนตน เมื่อมีการแขงขัน
ก็ยอมตองมีผูแพและผูชนะ สิ่งตอบแทนที่ไดพนันกันไวก็จะตกเปนของผูชนะ ซึ่งสิ่งตอบแทนที่ผู
เลนมักนํามาใชเปนสิ่งลอใจใหเกิดการเลนการพนันกันนั้นก็มักจะเปนเงิน โดยจะเปนเงินบาทที่ใช
ในสังคมจริง หรือเงิน Zeny ที่ใชในสังคมเกมก็แลวแตจะตกลงกัน นอกจากนี้ก็อาจจะพนันกันดวย 
Item ที่หายากตาง ๆ ในเกม เชนเสื้อผาเครื่องประดับหรืออาวุธตาง ๆ ดวยก็ได

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการเลนการพนันนับเปนผลกระทบทางดานลบประการหนึ่ง
ที่คอนขางจะรายแรงมากจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok  เสมือนกับเปนการปลูกฝงใหเด็ก
วัยรุนคิดวาการเลนการพนันเปนเรื่องธรรมดาไมใชเรื่องผิดแตประการใด บางคนอาจจะเลนจนติด
เปนนิสัย ซึ่งจะกอใหเกิดผลเสียตอไปในอนาคตได จึงนับเปนปญหาสําคัญอันหนึ่งที่กําลังตองการ
การเยียวยาจากสังคมอยูในขณะนี้

8.  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ
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ดวยความที่เกมออนไลน Ragnarok นั้นเปนเกมที่สามารถทําใหไดรูจักกับเพื่อนใหม ๆ 
ในสังคมเกมอยูตลอดเวลา รวมทั้งยังใหความสนุกสนานบันเทิงทําใหเกิดความรูสึกอยากจะเอาชนะ
หรือสะสมแตมใหผานไปไดในแตละขั้นตอนโดยเร็ว เด็กวัยรุนสวนใหญที่เมื่อไดลองเลนเกมนี้แลว
จึงมักที่จะเอาตัวเองไปผูกติดอยูกับมันซะเปนสวนใหญ จึงทําใหเกิดการเลนอยางไมรูจักหยุดหยอน
และไมรูจักการแบงเวลาใหถูกตอง จึงกอใหเกิดผลเสียตาง ๆ ตามมาอยางที่ไดกลาวถึงมาแลวใน
เบื้องตนทั้งเสียการเรียน, เกิดความขัดแยงกับผูปกครอง, ใชเงินฟุมเฟอย, โกหกและขโมยเงินเพื่อให
ไดเลนเกม, สุขภาพเสื่อมโทรม, ขาดปฎิสัมพันธกับผูคนรอบขาง ซึ่งสิ่งเหลานี้เด็กวัยรุนไดเรียนรูมา
จากการอบรมสั่งสอนและประสบการณจากสังคมรอบขางของตนเองดีอยูแลววามันเปนสิ่งไมดี
และไมควรที่จะทําใหเกิดขึ้นกับตัวเอง แตก็ไมสามารถหักหามใจไดเนื่องมาจากความสนุกสนาน
และความสามารถในการตอบสนองตอความตองการของจิตใจในเบื้องลึกที่ไดจากการเลนเกมเปน
สิ่งยั่วใจ เด็กวัยรุนที่ทุมเทเวลาทั้งหมดในชีวิตของตนไปกับการเลนเกมโดยไมรูจักแบงเวลาให
ถูกตองนั้น มีลักษณะคลายกับคนติดยาเสพติดที่ถึงแมจะรูวามันเปนสิ่งไมดีแตก็ไมสามารถที่จะหัก
หามใจได 

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาเด็กวัยรุนสวนใหญจึงมักจะเกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ
ระหวางสิ่งที่ถูกกับสิ่งที่ผิด รูวาการเลนเกมแบบไมรูจักแบงเวลาใหถูกตองของตนเองนั้นสงผล
กระทบทางดานลบตอตัวเองหลายประการและสรางความไมสบายใจใหกับผูปกครองของตนอยาง
ใหญหลวง แตก็ไมสามารถหักหามใจใหหยุดเลนไดนั่นเอง
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บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยมีวัตถุประสงคในการศึกษาทั้งสิ้น 3 สวน อันประกอบไปดวยการศึกษาเกี่ยวกับ 1. 
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุน 2. การลอกเลียนแบบรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริงของกลุมวัยรุน 3. 
ผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีตอกลุมวัยรุน  ซึ่งสามารถสรุปและอภิปราย
ผลการวิจัยไดดังตอไปนี้

สรุป สวนที่ 1 รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุนนั้น จากการศึกษา
พบวามีอยูดวยกัน 10 รูปแบบคือ

1. การรับประทานอาหาร  คือการเติมพลังชีวิตใหกับตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของผูเลน
ในเกมเพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูได พลังชีวิตของผูเลนจะหมดลงเมื่อมีการตอสูกับMonster แตละ
ตัว หากผูเลนไมมีความเกงกลาสามารถเพียงพอก็อาจจะถูก Monster โจมตีจนพลังชีวิตหมดลงและ
ถึงแกความตายในที่สุด ดังนั้นผูเลนจึงตองมีวิธีการที่จะเตรียมพรอมในการเติมพลังชีวิตใหกับ
ตนเองอยูตลอดเวลาในขณะที่กําลังตอสูกับ Monster

2. การพักผอน ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok การพักผอนคือสิ่งที่สามารถชวยเพิ่ม
พลังชีวิตใหกับตัวละครในเกมไดอีกแบบหนึ่ง แตตองอาศัยระยะเวลานานกวาพลังจะขึ้นมาจนเต็ม 
ผูเลนจะตองนั่งพักอยูกับที่เฉย ๆ ทําใหผูเลนตองหยุดเลนเกมไปชั่วเวลาหนึ่ง โดยสวนใหญแลวจะ
ใชในกรณีที่ผูเลนไมมีเงินพอที่จะไปหาซื้ออาหารมากินเพื่อเพิ่มพลัง หรืออยูในสถาณการณที่ไม
สามารถหาซื้อได
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3. การแตงกายตามแฟชั่น ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok การแตงกายตามแฟชั่น
นับเปนสิ่งที่ผูเลนใหความนิยมกันเปนอยางมาก เนื่องมาจากผูผลิตเกมไดทําการกําหนดใหมีเสื้อผา
เครื่องแตงกายมากมายหลายแบบใหผูเลนไดเลือกใชสอยตามความชื่นชอบหรือตามความนิยมของ
แฟชั่นในขณะนั้น การแตงกายตามแฟชั่นของผูเลนนั้นมักอางอิงจากสังคมรอบขางวากําลังใหความ
นิยมกับเสื้อผาเครื่องแตงกายแบบใด ก็อยากจะแสวงหามาใสหรือใชสอยเพื่อใหตนเองโดดเดนใน
หมูเพื่อนและไดรับการยอมรับจากสังคมรอบขางซึ่งแฝงไปดวยการเปรียบเทียบแขงขันกันอยู
ตลอดเวลา

4. การทํางานหาเงิน  การทํางานในสังคมเกม Ragnarok คือการตามลาและปราบ 
Monsterเพื่อใหไดเงินมาใชสอย ซื้อหาสิ่งของตาง ๆ ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมของ
ตนเองตอไป

5. การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน ในการอยูรวมกัน
เปนสังคมยอมตองมีการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธซึ่งกันและกันเปนพื้นฐานของทุก
สังคมอยูแลวในสังคมเกมก็เชนเดียวกัน ดวยรูปแบบของเกมออนไลน Ragnarok ที่มีการรวมกลุม
กันเลนเกมเปนลักษณะของสังคมขนาดใหญ สามารถพูดคุยติดตอสื่อสารกันไดโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายคลึงกับการคุยในหอง Chat Room ดังนั้นผูเลนทุกคนจึงสามารถ
พูดคุยติดตอสื่อสารกันไดอยางมีอิสระจึงถือเปนการเปดโอกาสใหมีการสรางความสัมพันธซึ่งกัน
และกันในรูปแบบตาง ๆ ตามมา

6. การแสวงหาขอมูลขาวสาร  การดํารงชีวิตของคนในทุกสังคมยอมตองอาศัยขอมูล
ขาวสารตาง ๆ มาชวยในการประกอบการตัดสินใจดวยกันทั้งสิ้น การเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็
เชนเดียวกัน ขอมูลขาวสารตาง ๆ จะถูกนํามาใชเปนพื้นฐานในการตัดสินใจและเปนประโยชนใน
การใชชีวิตในสังคมเกมของผูเลนแตละคน เพราะยิ่งผูเลนแตละคนมีขอมูลขาวสารหรือมีความรู
มาก ก็ยอมสามารถดํารงชีวิตในสังคมเกมตอไปไดอยางไรขอผิดพลาด หรือมีขอผิดพลาดนอยที่สุด

7. การใชจายเงิน ในสังคมเกม Ragnarok เมื่อผูเลนแตละคนสามารถทํางานหาเงินมาได
แลวก็ยอมตองมีการนําเงินที่ไดเหลานั้นมาใชจายซื้อสิ่งของตาง ๆ ที่ผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให 
เพื่อนํามาใชในการดํารงชีวิตประจําวันของตนเอง เชนซื้ออาหาร, เสื้อผา, อาวุธ เปนตน โดยผูเลน
แตละคนก็มักจะมีรูปแบบของการใชเงินที่แตกตางกันไปแลวแตความชื่นชอบหรือความจําเปนของ
ตนในขณะนั้น เงินในเกมบางครั้งอาจเปนสิ่งหายากสําหรับผูที่ยังเลนเกมไมเกง มีเงินสะสมนอย
ดังนั้นการใชจายเงินจึงเปนไปอยางประหยัดและพยายามใชเพื่อใหเกิดประโยชนกับตนเองอยาง
แทจริง แตก็มีผูเลนอีกกลุมหนึ่งที่เลนเกมเกงแลวมีเงินสะสมมากก็มักจะใชจายอยางฟุมเพือย เพราะ
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คิดวาเงินในเกมเปนสิ่งที่หางาย การใชจายเงินในเกม Ragnarok จึงขึ้นอยูกับสถานะและความพึง
พอใจของผูเลนแตละคนเปนสวนใหญ

8. การเลนกีฬา  ผูผลิตเกมออนไลน Ragnarok ไดทําการออกแบบใหมีการเลนกีฬาชนิด
หนึ่งในเกมนั่นคือการจัดใหมีการแขงขันประลองกําลังกันระหวางผูเลน ซึ่งไดรับความนิยมจากผู
เลนเปนจํานวนมาก และใหการยอมรับกันวามีรูปแบบเหมือนกับการจัดแขงขันกีฬาประเภทหนึ่ง

9. การปฏิบัติตัวตามกฏระเบียบของสังคม  ในทุกสังคมหากมีการอยูรวมกันเปนสังคม
ขนาดใหญยอมตองมีกฏระเบียบที่นํามาบังคับใชรวมกัน เพื่อควบคุมไมใหสังคมนั้น ๆ เกิดความ
สับสนวุนวาย เชนเดียวกับในสังคมเกมผูผลิตเกมไดทําการกําหนดกฏระเบียบตาง ๆ เอาไวใชใน
การควบคุมความประพฤติของผูเลนใหอยูในกรอบเดียวกันและสามารถอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
โดยไดมีการแตงตั้ง Game Master ใหเปนผูรักษากฏ คอยดูแลหากมีการกระทําผิดกฏตาง ๆ ก็จะทํา
การลงโทษตามที่กฏไดบัญญัติไวตอไป

10. การใชภาษา  ลักษณะของภาษาที่ใชในการติดตอสื่อสารระหวางกันของผูเลนนั้นมี
ทั้งรูปแบบที่เปนตัวหนังสือและรูปภาพ โดยสวนใหญแลวมักจะเปนคําศัพทใหมที่ผูเลนบางคนได
ทําการคิดคนขึ้นมา แลวผูเลนคนอื่น ๆ ก็นํามาใชตอ ๆ กันไปจนกลายเปนที่นิยมและสามารถ
สื่อสารกับผูเลนคนอื่นไดเขาใจตรงกันในที่สุด 

อภิปรายผล

จากแนวคิดเกี่ยวกับ     รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน   จุฑามาส   กีรติกสิกร
(2542 : 7) ไดสรุปความหมายของรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนไววา หมายถึงการใชเวลาในการ
ทํากิจกรรมตาง ๆ ในแตละวันของกลุมวัยรุนอันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ ความสนใจ 
รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ที่เปนสิ่งเรา และดวยการที่ทั้งในสังคมจริงและใน
สังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญเชนเดียวกัน จึง
ทําใหเกิดความคลายคลึงกันของรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ เปนอยางมาก ไมวารูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงจะเปนอยางไร รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมก็จะเปนไปในทิศทาง
เดียวกัน เนื่องมาจากในทั้งสองสังคมลวนแตเกิดจากการควบคุมดวยกลไกสมองของมนุษย
เชนเดียวกัน แตจะแตกตางกันตรงที่รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นเปนสิ่งที่ไมไดมีอยูจริง
หรือไมสามารถจับตองไดเปนเพียงการดํารงชีวิตอยูรวมกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ตเทานั้น 
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมจึงอุดมไปดวยลักษณะทางจินตนาการที่สามารถตอบสนองจิตใต
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สํานึกในสภาวะจิตใจของผูเลนไดเปนอยางดี ผูเลนจะไดทําและไดเปนในสิ่งที่ไมสามารถทําหรือ
เปนไดในสังคมจริง

ดังนั้นรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
จึงสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน สวนที่หนึ่งคือสวนที่มีความเหมือนและคลายคลึงกับรูปแบบ
ของการดํารงชีวิตในสังคมจริง เนื่องมาจากการใชชีวิตทั้งในสังคมเกมและในสังคมจริงมีมนุษยเปน
ผูกําหนดเหมือนกัน เชน การรับประทานอาหาร, การพักผอน, การทํางาน, การแตงกายตามแฟชั่น 
ฯลฯ โดยสิ่งที่มากระตุนใหเกิดรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ขึ้นมานั้นก็คือพัฒนาการ ความ
ตองการ และความสนใจ ของบุคคลแตละคน สิ่งตาง ๆ เหลานี้มีลักษณะของการเปนสิ่งเราใหบุคคล
แตละคนเกิดการประกอบกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งก็คือรูปแบบการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นนั่นเอง

โดยรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมสวนที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
สังคมจริงนั้นเกิดจาก การอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญในสังคมเกมของผูเลน เชนเดียวกับการ
ดํารงชีวิตอยูในสังคมจริง ผูผลิตเกมไดมีความพยายามสรางเกมออนไลนเกมนี้ขึ้นมาโดยเลียนแบบ
จากสังคมจริงใหไดมากที่สุด เชน การกําหนดใหมีตัวละครที่ผูเลนใชเปนตัวแทนของตนเองในการ
เลนเกมทั้งเพศหญิงและเพศชายสามารถเดินไปเดินมาแสดงกิริยาทาทางตาง ๆ ได สามารถพบปะ
พูดคุยกับผูเลนคนอื่น ๆ ไดโดยวิธีการ Chat มีการรวมกันทํากิจกรรมตาง ๆ ของผูเลน มีการพึ่งพา
อาศัยซึ่งกันและกัน รวมไปถึงการแสวงหาสิ่งตาง ๆ มาสนองตอบตอความตองการของตนเองใน
เกม ซึ่งกอใหเกิดทั้งมิตรภาพ ความสามัคคี และการเปรียบเทียบแขงขันชิงดีชิงเดนกัน สิ่งเหลานี้ถือ
วาเกมออนไลนเกมนี้ไดทําขึ้นโดยใชพื้นฐานของการอยูรวมกันในสังคมจริงเปนหลัก เพื่อสราง
สังคมอีกสังคมหนึ่งขึ้นมาในโลกแหงคอมพิวเตอร ไมใชโลกทางกายภาพที่สามารถจับตองไดเปน
รูปธรรม แตจะกลายเปนรูปแบบของชุมชนในจินตนาการที่จําลองขึ้นมาจากการสื่อสารเสมือนมี
ตัวตนจริงดังนั้นรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมจึงมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงสวนหนึ่งตามที่ไดกลาวเอาไวในเบื้องตน

สวนที่ 2 คือลักษณะของจินตนาการเพอฝน (Fantasy) อันเปนพื้นฐานของเกมทุกเกมที่
ผูผลิตเกมไดสรางสรรคขึ้นเพื่อใหผูเลนไดผอนคลาย และหลีกหนีจากสภาพความสับสนวุนวายที่
ไดพบเจอในโลกแหงความเปนจริง เกมจะสรางสิ่งที่ผูเลนไมสามารถทําหรือเปนไดในโลกแหง
ความเปนจริงขึ้นมาเพื่อตอบสนองตอความอยากภายใตเบื้องลึกในจิตใจของผูเลนแตละคนดังที่ 
ชะลูด นิ่มเสมอ (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547: 8) ไดกลาวไววาจินตนาการคือพลังของจิตที่สราง
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ภาพขึ้นมาใหมภายในใจ ใหนาพอใจกวา สวยกวา เปนระเบียบหรือดีกวาสิ่งเดิมที่เปนอยูตาม
ธรรมชาติทั่วไป เพื่อตอบสนองจิตใจตัวเองใหไดพบเจอกับสิ่งที่ตนเองปรารถนาใหเปนไป ซึ่ง
บริษัทผูผลิตเกมไดเห็นถึงความสําคัญในจุดนี้จึงไดมีการสรางสรรคจินตนาการตาง ๆ ที่คิดวาผูเลน
นาจะชอบอยากทําและอยากเปน เชนการไดออกเดินทางผจญภัยไปในที่ตาง ๆ, การฆาฟนศัตรู, การ
แตงกายดวยแฟชั่นในจินตนาการ ฯลฯ มาเพื่อตอบสนองความตองการในใจของผูเลนที่ยอม
ตองการสิ่งที่นาพอใจกวา สวยกวา หรือสนุกสนานตื่นเตนกวาสภาพชีวิตความเปนอยูในสังคมชีวิต
จริงแบบเดิม ๆ ของตน จินตนาการเหลานี้ถูกนํามาผสมผสานกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสวนที่
หนึ่งตามที่ไดกลาวมาในเบื้องตน จนทําใหเกิดเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน 
Ragnarok ไดในที่สุด

สิ่งเรา

- พัฒนาการ

- ความตองการ 

- ความสนใจ

- การแสดงความคิดเห็นในเรื่องตางๆ

ภาพที่ 5.1 แสดงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมในสวนที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
                 สังคมจริงและสวนที่เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy)

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดคือรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นมีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ เชนเดียวกับสังคมในโลกแหงความเปนจริง
โดยถูกควบคุมดวยพัฒนาการ ความตองการ และความสนใจ ของมนุษยเชนเดียวกัน สอดคลองกับ
แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุนที่ไดอธิบายถึงพัฒนาการ ความตองการ 

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

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

จินตนาการ
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และความสนใจของเด็กวัยรุนไวโดยละเอียด ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้เปนสิ่งที่วัยรุนทุกคนมีอยูในตัวเอง
และกลายมาเปนสิ่งเราใหเกิดรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ขึ้น สงผลทําใหเกิดสวนที่คลายคลึง
กันของรูปแบบการดํารงชีวิตในทั้งสองสังคมนี้ แตสิ่งที่รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมีมากกวา
ก็คือการนําเอาจินตนาการเพอฝน (Fantasy) เขามาเปนสวนประกอบ เพื่อใหสามารถดึงดูดความ
สนใจผูเลนไดพบเจอกับสิ่งที่ไมสามารถหาไดในโลกแหงความเปนจริง ยกตัวอยางเชน ในทั้งสอง
สังคมมีการรับประทานอาหารเหมือนกัน แตสิ่งที่เปนอาหารนั้นมีความแตกตางกัน ในสังคมจริงสิ่ง
ที่มนุษยเรารับประทานก็คือ เนื้อสัตว ผัก ผลไม  ตาง ๆ แตในสังคมเกมสิ่งที่ใชรับประทานคือยา
วิเศษที่มีคุณสมบัติในการเพิ่มพลังซึ่งเปนสิ่งที่เรียกวาจินตนาการเพอฝน (Fantasy) 

ตารางที่ 5.1 แสดงการเปรียบเทียบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
                  สังคมเกมที่เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy)

รูปแบบ สังคมจริง สังคมเกม (จินตนาการเพอฝน)
1.  การรับประทานอาหาร เนื้อสัตว, ขาว, ขนมปง, ผัก

ผลไม, ฯลฯ
ยาวิเศษเพิ่มพลัง

2.  การพักผอน นอนหลับ นั่งพัก
3. การแตงกายตามแฟชั่น เสื้อผาตามสมัยนิยมของวัยรุน 

เชน การงเกงยีนส, เสื้อสาย
เดี่ยว,กระโปรงสั้น ฯลฯ

เสื้อเกราะอัศวิน, หมวกเทวดา, 
หมวกโจรสลัด, หนากากปศาจ, 
เสื้อคลุมราชา ฯลฯ

4.  การทํางาน ทําตามอาชีพของแตละคนเชน
หมอ, คร,ู นักธุรกิจ ฯลฯ

ตามลาและปราบ Monster

5.  การติดตอสื่อสารและการ
สรางความสัมพันธระหวางกัน

โทรศัพท, เผชิญหนา, 
จดหมาย, Chat Room ฯลฯ

Chat Room

6.  การแสวงหาขอมูลขาวสาร สื่อตาง ๆ TV, วิทยุ, 
หนังสือพิมพ, อินเตอรเน็ต 
ฯลฯ

หองสมุดในเกม, NPC, GM, ผู
เลนคนอื่น ๆ 

7. การใชจายเงิน เงินบาท เงิน Zeny
8. การเลนกีฬา ฟุตบอล, วายน้ํา, เทสนิส,

ปงปอง ฯลฯ
การตอสูแบบตัวตอตัว PVP

9.  การปฏิบัติตัวตาม กฎหมาย กฎของเกม
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กฎระเบียบของสังคม
10. การใชภาษา ภาษาพูด, ภาษาเขียน ภาษาเลียนแบบการพูดคุย เชน 

หวัดดี, กัวจัย, มายอาว
ภาษาแสดงทาทาง เชน 555 = 
หัวเราะ, ZZZZZ = นอนหลับ 
ภาษาแอสกีร เชน ^_^  ,  T_T
คําศัพทใหม ๆ ที่ผูเลนคิดขึ้นมา
รูปภาพแสดงอารมณ

จากที่กลาวมาทําใหทราบวาสิ่งหนึ่งที่ทําใหการเลนเกมออนไลน Ragnarok เปนที่นิยม
อยางแพรหลายไดภายในเวลาอันรวดเร็วนั้นก็เนื่องมาจากดวยรูปแบบของเกมออนไลนเกมนี้ที่ได
นําพื้นฐานของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมมาประยุกตใหกลายเปนเกม เมื่อผูเลนไดเขามาเลน
เกมก็จะมีความรูสึกวาตนเองนั้นมีชีวิตใหมชีวิตหนึ่งเกิดขึ้น และสามารถเลือกแนวทางในการ
ดํารงชีวิตแบบตาง ๆ ใหกับตัวละครของตนเองไดวาอยากใหเปนไปแบบใดเสมือนไดลองผิดลอง
ถูกในทุก ๆ เรื่องและไมมีความเสี่ยงในการดํารงชีวิตใด ๆ หากเกิดการผิดพลาดก็สามารถเริ่มตน
ใหมไดเสมอในสังคมเกม เชนอยากลองไปฆา Monster ตัวที่เกงมาก ๆ วาจะสามารถสูไดหรือไม ผู
เลนก็จะกลาลองหรือกลาเสี่ยงเพราะถาหากสูไมไดหรือตายไป ก็กลับไปเกิดใหมไดทําใหไดเรียนรู
วิธีการฆามันไดจากความผิดพลาดของตนเองในอดีต และสามารถฝกฝนตัวเองตอไปจนกระทั่ง
เอาชนะมันไดในที่สุด แตสําหรับในชีวิตจริงเมื่อตองลองเสี่ยงอะไรไปแลวหากเกิดการผิดพลาดก็
เปนการยากที่จะกลับไปเริ่มใหม
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สรุป สวนที่ 2 การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลน
                       เกมออน ไลน  Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออกมาประยุกตใชในสังคมจริง
นั้น จากการศึกษาผูวิจัยพบวามีการลอกเลียนแบบมาใชเพียง  4 รูปแบบจากรูปแบบที่พบทั้งสิ้น 10
รูปแบบคือ

1. การแตงกายตามแฟชั่น  การลอกเลียนแบบการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมาใช
ในสังคมจริงนั้น เปนเพียงการนําบางสวนออกมาประยุกตใชใหเหมาะสมกับสภาพความเปนอยูและ
การใชชีวิตในสังคมจริงของผูเลนแตละคนไมไดนํามาทั้งหมด เนื่องมาจากในบางสวนนั้นมีความ
เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy) มากจนเกินกวาที่จะสามารถนํามาประยุกตใชใหเขากับสภาพการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงได

2. การทํางาน  กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok หลายคนมีการลอกเลียนแบบ
รูปแบบของการทํางานในสังคมเกมออกมาใชในสังคมจริงไดอยางเหมาะสม เนื่องจากรูปแบบของ
การทํางานในสังคมเกมโดยเฉพาะการทํางานเปนทีมมักมีการแสดงออกซึ่งการพึ่งพาอาศัย, การแบง
งานกันทํา, การแกไขปญหาเฉพาะหนาตาง ๆ ที่ผูเลนสามารถนํามาประยุกตใชในการดํารงชีวิต
ประจําวันในสังคมจริงได เวลาที่ตองพบเจอกับเหตุการณตาง ๆ ที่คลายคลึงกับในเกม

3. การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน  รูปแบบการ
ดํารงชีวิตนี้ถูกลอกเลียนแบบมาใชคอนขางมาก เนื่องมาจากการติดตอสื่อสารและการสราง
ความสัมพันธระหวางกันนั้นยอมมีปรากฏอยูแลวในทุกสังคม การไดเขาไปรวมเลนเกมดวยกันเปน
สังคมขนาดใหญทําใหกลุมวัยรุนไดรูจักการเขาสังคมมากขึ้น รูจักการพบปะพูดคุย และการปฏิบัติ
ตัวใหเปนที่ยอมรับของสังคม ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้สามารถนํามาประยุกตใชในชีวิตประจําวันของ
โลกแหงความเปนจริงไดอยางมีประโยชน

4. การใชภาษา  ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีรูปแบบของการใชภาษาที่โดด
เดนเปนลักษณะของภาษาเฉพาะกลุมที่ไดถูกสรางขึ้นมาใหมโดยผูเลนแตละคน จนกระทั่งไดรับ
ความนิยมและยึดถือเอามาใชตอ ๆ กันมาในการติดตอสื่อสารระหวางผูเลนดวยกันเอง ซึ่งเด็กวัยรุน
จํานวนมากที่ไดเลนเกมนี้มักมีการลอกเลียนแบบภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ที่มีใชในเกมออกมาใชใน
สังคมจริงโดยเกิดจากความเคยชิน หรือมีความคิดวาคําศัพทเหลานั้นดูแลวทันสมัย แสดงถึงความ
เปนตัวตนหรือกลุมของตนซึ่งอยากที่จะประกาศใหผูอื่นรับรู
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อภิปรายผล

เกมออนไลน Ragnarok นั้นถือเปนสื่อที่มีอิทธิพลตอผูรับสารเปนอยางมากพอ ๆ กับสื่อ
โทรทัศน เนื่องจากเปนสื่อที่มีการนําเสนอเนื้อหาของสารในรูปแบบของภาพ, แสง, ส,ี เสียง ที่ดูมี
ความสมจริง และสามารถดึงดูดความสนใจของผูรับสารไดมากกวาสื่ออื่นเหมือนกัน การดู
โทรทัศนนั้นสงผลใหผูรับสารเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกไปตาม
เนื้อหาของสารที่ไดรับ ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็สงผลตอผูเลน
ในทิศทางเดียวกันกับการดูโทรทัศน แตเนื่องมาจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นผูเลนได
เปนผูกระทําในทุกเนื้อหา หรือทุกสิ่งทุกอยางที่เกิดขึ้นในเกม ผูเลนจะเปนคนกําหนดทิศทางของ
เกมวาจะทําอะไรตอไปในทุกขั้นตอน ผูเลนจะสวมบทบาทของผูกระทําในขณะที่การดูโทรทัศนผู
เลนมีบทบาทเปนเพียงแคผูสังเกตการณ ผลที่เกิดตามมาจากการเลนเกมจึงสามารถสังเกตเห็นได
เดนชัดกวา การดูโทรทัศน

การลอกเลียนแบบก็คือผลหรือสิ่งที่เกิดขึ้นตามมาหลังจากที่ผูรับสารไดมีการเปดรับสื่อ
แลวนั่นเอง ซึ่ง Albert Bandura (อางถึงใน สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 17) เรียกวาการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบ สื่อจะทําหนาที่ในการนําเสนอตัวแบบซึ่งก็คือเนื้อหาของสารตาง ๆ มาสูผูรับ
สาร ทําใหผูรับสารเกิดกระบวนการสังเกตการณและการเรียนรูวาสิ่งเหลานั้นเหมาะสมกับตน
หรือไม ตัวแบบคืออะไร ทําอะไร และไดผลอยางไร เมื่อผูรับสารไดรับรู ไดเห็น และไดสัมผัส ทุก
สิ่งทุกอยางที่สื่อนําเสนอแลวเกิดความชื่นชอบหรือคิดวาสิ่งนั้นดีเหมาะสมกับตนก็จะทําใหเกิดการ
ลอกเลียนแบบมาใชจนกระทั่งนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกใน
ที่สุด 

รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ทุกคนตองมีและกระทํา
รวมกันในสังคมเกมนั้นก็คือตัวแบบที่สื่อเกมออนไลนไดนําเสนอสูผูเลนเกม ทําใหผูเลนเกมเกิด
กระบวนการเรียนรู และสังเกตการณ วารูปแบบการดํารงชีวิตแบบใดคือสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและ
เหมาะสมกับสภาพชีวิตความเปนอยูของตนเองในสังคมจริง ซึ่งการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบนี้
เองจะนําผูเลนไปสูการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ เหลานี้มาใชในชีวิตประจําวัน
ของตนเองในที่สุดโดยจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกซึ่งอาจจะ
สงผลใหเกิดการสรางพฤติกรรมใหม, เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลว, หรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรม
เดิม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบที่ไดอธิบายไวในบทที่ 2 เปนอยางมาก
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ภาพที่ 5.2 แสดงรูปแบบของการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมตาง ๆ มาใชในสังคมจริงนั้นโดย
สวนใหญแลวผูเลนจะนํามาใชในลักษณะของการประยุกตใหเหมาะสมกับสภาพชีวิตความเปนอยู
ของตนเพียงบางสวนไมใชการนํามาทั้งหมด ตัวอยางเชนการแตงกายตามแฟชั่น จากการศึกษา
ผูวิจัยพบวาผูเลนเกมไดมีการนํารูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นจากในเกมมาประยุกตใชให
เหมาะสมกับตนเองไดในสังคมจริง มีการทําสีผมและทรงผมใหเหมือนกับตัวละครของตนในเกม 
ดวยสาเหตุมาจากความชื่นชอบสวนตัว และคิดวาหากทําแลวจะทําใหตนเองเปนที่นาสนใจ โดด
เดน และสามารถดึงดูดความสนใจจากบุคคลรอบขางได แตในขณะเดียวกันการนํามาใชนั้นก็มี
ขอบเขตจํากัด เนื่องมาจากสีผมและทรงผมของตัวละครในเกมนั้นมีความเปนจินตนาการเพอฝน
(Fantasy) มากจนเกินไป การที่จะลอกเลียนแบบสีผมและทรงผมมาใชทั้งหมดนั้นอาจจะเปนสิ่งที่
มากจนเกินความพอดีที่สังคมในโลกแหงความเปนจริงจะยอมรับได ผูเลนจึงไดทําการประยุกต
เพียงบางสวนออกมาใชใหอยูในขอบเขตอันพองามตามความคิดของตนเอง ซึ่งถือเปนการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมอันหนึ่งมาใชในสังคมจริงที่มีสวนในการเขามา
เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวดังที่ไดกลาวมาในเบื้องตน เพราะพฤติกรรมการแตงกายตามแฟชั่น
ของเด็กวัยรุนนั้นมีใหเห็นกันอยูแลวในสังคมปจจุบัน การที่มีวัยรุนกลุมหนึ่งไดเขามาเลนเกม

ตัวแบบ
รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ใน
สังคมเกม

การเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ
- สังเกตการณ
- เรียนรู
- ซึมซับ

การลอกเลียนแบบ
มาใชในสังคมจริง

สงผลให
- เกิดการสรางพฤติกรรมใหม
- ยับยั้งพฤติกรรมเดิม
- เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลว
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ออนไลน Ragnarok และไดเรียนรูถึงรูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นที่มีในสังคมเกม จนกระทั่ง
เกิดการลอกเลียนแบบมาใชนั้นก็เพื่อเปนการเสริมพฤติกรรมของการแตงกายตามแฟชั่นแบบเดิมให
ดูดี หรือดูนาสนใจขึ้นนั่นเอง

รูปแบบของการทํางานก็เชนเดียวกัน การลอกเลียนแบบมาใชก็เปนไปในลักษณะของ
การประยุกตใหเขากับสถานการณและเหตุการณในขณะนั้น ซึ่งถือไดวาเปนการนํามาใชเพื่อเสริม
พฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวของกลุมวัยรุนใหดียิ่งขึ้น เนื่องมาจากการดํารงชีวิตของกลุมวัยรุนใน
ปจจุบันยอมตองมีการทํางาน หรือมีหนาที่ความรับผิดชอบตาง ๆ ที่ไดรับมอบหมายไมวาจะเปน
จากพอแม หรือจากครูอาจารย ในองคประกอบของการทํางานไมวาจะเปนการรูจักคิดคํานวณวาง
แผนการทํางาน, การรูจักแกไปปญหา หรือแมกระทั่งการรูจักแบงงานกันทํานั้นเปนสิ่งที่กลุมวัยรุน
รูจักและไดกระทําอยูแลวในชีวิตประจําวัน แตเมื่อไดมีการเขามาเลนเกมออนไลน Ragnarok ทําให
ไดรูจักและเรียนรูถึงสิ่งตาง ๆ เหลานี้อยางลึกซึ่งมากยิ่งขึ้น รูวาควรทําอยางไรใหประสบ
ความสําเร็จในการทํางานไดอยางแทจริง ซึ่งทําใหสามารถยึดถือเอาหลักการและวิธีการแกไป
ปญหาในเกมออกมาใชในสังคมจริงไดอยางเหมาะสมโดยนํามาใชเสริมกับพฤติกรรมเดิมที่ตนเองมี
อยูแลวใหดียิ่งขึ้น สิ่งที่ผูวิจัยไดพบเมื่อทําการศึกษาเรื่องนี้ที่สามารถยกตัวอยางไดคือการทํารายงาน
กลุมเมื่อไดรับมอบหมายงานมาสิ่งแรกที่ตองทําคือการแบงงานหรือแบงหนาที่ความรับผิดชอบ
ใหกับสมาชิกของกลุมแตละคน หลังจากที่ไดเลนเกมทําใหเด็กวัยรุนไดเรียนรูวาการแบงงานกัน
รับผิดชอบนั้นไมใชเพียงแคแบงกันไปตามสัดสวนของงานอยางที่เคยทํากันมาแตเดิมเทานั้น แต
ตองแบงใหตรงตามความชอบหรือความถนัดของสมาชิกกลุมแตละคนดวย  การทํางานจึงจะ
ประสบความสําเร็จและออกมาดี

สวนในรูปแบบของการติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันนั้น 
เปนไปในลักษณะของการนํามาใชเพื่อเสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวเชนกัน เพราะในสังคมจริง
มนุษยเรายอมตองมีการติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันอยูแลวอันเปนพื้นฐาน
ของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ  สิ่งที่กลุมเด็กวัยรุนไดรับจากการเลนเกมออนไลน 
Ragnarok ก็คือการไดฝกการเขาสังคมและฝกการทําตัวใหเปนที่ยอมรับสามารถอยูรวมกับผูอื่นใน
สังคมไดอยางเปนปกติสุข เมื่อออกจากโลกของเกมมาอยูในโลกแหงความเปนจริงเด็กวัยรุนจึง
สามารถนํารูปแบบของการดํารงชีวิตดังกลาวมาใชใหเปนประโยชนกับตนเองไดมากยิ่งขึ้น
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การใชภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ในสังคมเกมนับเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตอีก
อันหนึ่งที่ถือไดวามีอิทธิพลตอกลุมเด็กวัยรุนเปนอยางมาก เนื่องมาจากคําศัพทตาง ๆ ที่มีใชอยูใน
สังคมเกมนั้นวัยรุนสวนใหญใหความสําคัญวาเปนคําศัพทที่มีความเปนเอกลักษณเฉพาะตัวโดดเดน
และแปลกใหมไมเหมือนใคร หากมีการนําคําศัพทเหลานี้มาใชในการติดตอสื่อสารกับบุคคลรอบ
ขางในสังคมจริงแลวจะทําใหตัวเองเปนที่นาสนใจ แสดงออกถึงความเปนคนทันสมัยนาชื่นชมและ
คนหา และในบางครั้งการนําคําศัพทในเกมมาใชนั้นก็เกิดจากความเคยชิน เนื่องจากมีการเลนเกมมา
เปนเวลานานจนทําใหติดคําพูดหรือคําศัพทเหลานั้นมาใชในสังคมจริงโดยที่ไมไดตั้งใจ ซึ่งการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบของการใชภาษาในสังคมเกมมาใชในสังคมจริงนี้มีผลในการยับยั้งพฤติกรรม
เดิม และในขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ในการสรางพฤติกรรมใหม คือคําศัพทแบบเดิมที่วัยรุนเคยใชอยู
ทั่วไปในสังคมจริงถูกยับยั้งการใชไปในที่สุดพรอม ๆ กับการนําคําศัพทแบบใหมที่พบในเกม
ออกมาใชแทนที่ ตัวอยางเชนคําวา “ขโมย” ถูกแทนที่ดวยคําวา “รูท”, คําวา “เกง” ถูกแทนที่ดวยคํา
วา “สด”, คําวา “อดทน” ถูกแทนที่ดวยคําวา “ถึก” ซึ่งจะเปนอยูอยางนี้ไปจนกวาจะมีคําศัพทใหมที่
ใชสื่อความหมายแบบเดียวกันกับคําศัพทเดิมแตมีความทันสมัยกวาเขามาแทนที่

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการลอกเลียนแบบรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคม
เกมมาใชในสังคมจริงนั้นสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกของ
เด็กวัยรุนเปนอยางมาก แตก็ไมไดเปนไปในลักษณะของความรุนแรงหรือกอใหเกิดผลเสียแตอยาง
ใด โดยในบางรูปแบบก็กอใหเกิดประโยชนกับตัววัยรุนเองเปนอยางมาก การที่เด็กวัยรุนแตละคน
จะนํารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชมากหรือนอยนั้นก็ขึ้นอยูกับพื้นฐานนิสัย 
ความสามารถในการเรียนรู รวมไปถึงสภาพแวดลอมในสังคมจริงที่ตนเองอาศัยอยูดวย
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สรุป สวนที่ 3 ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่พบในกลุมวัยรุน

นอกเหนือไปจากการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใช
ในสังคมจริงแลวการเลนเกมออนไลน Ragnarok ยังสงผลกระทบในดานตาง ๆ ตอกลุมเด็กวัยรุน
อีกมากมายซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้

ผลกระทบดานบวก

1. ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่นในสังคม  สังคมของเกมออนไลน Ragnarok นั้น
มีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ ผูที่เขาไปเลนเกมจะมีบทบาทเหมือนกับเปน
ประชากรคนหนึ่งที่เขามาอยูรวมกันในสังคมเกมนี้ มีรูปแบบการดํารงชีวิตและการทํากิจกรรมตาง 
ๆ รวมกัน ยอมรับในกฏระเบียบของสังคมรวมกัน  ทําใหผูเลนไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่น
และรูจักปรับตัวใหเขากับสังคมโดยรวมได

2. ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณและการแกไขปญหา การเลนเกมออนไลน Ragnarok 
สามารถชวยในการฝกสมองของผูเลนใหมีพัฒนาการทางดานสติปญญาที่ดีได เพราะการที่ผูเลนจะ
สามารถฝาฟนไปในขั้นตอนหรือดานตาง ๆ ในเกมไดนั้นจะตองผานอุปสรรค และปญหาตาง ๆ 
มากมายที่รออยู ทําใหผูเลนไดฝกทักษะในการคิดอยางมีเหตุผลรูจักการคํานวณวางแผนการทํางาน 
ฝกการตัดสินใจและการแกไขปญหาตาง ๆ ที่จะตองพบเจอ เพื่อใหสามารถฝาฟนอุปสรรคเหลานั้น
ไปได

3. ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและคลายเครียด คุณสมบัติที่สําคัญของเกมทุกเกมก็
คือความสนุกสนานเพลิดเพลินและการทาทายใหติดตาม การเลนเกมคือการที่ผูเลนไดใชเวลา
ชวงหนึ่งในการหลบหนีความสับสนวุนวายที่ตนเองตองพบเจอในโลกแหงความเปนจริงเขาไปสู
โลกแหงจินตนาการที่สามารถตอบสนองความตองการในเบื้องลึกของผูเลนแตละคนได ผูเลนโดย
สวนใหญจึงมักชอบที่จะใชชีวิตอยูในโลกของเกมมากกวาโลกแหงความเปนจริงเพราะในโลกของ
เกมนั้นมีความสนุกสนานอยางไรขีดจํากัดรออยูนั่นเอง

4. ไดฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตน  การเลนเกมออนไลน 
Ragnarok ถือไดวาเปนการชวยใหเด็ก ๆ เกิดความคุนเคยกับเครื่องคอมพิวเตอร และระบบการ
ติดตอสื่อสารดวยเครือขายอินเตอรเน็ต เนื่องมาจากทั้งสองสิ่งนี้ลวนแลวแตเปนองคประกอบสําคัญ
ที่สามารถทําใหผูเลนทุกคนเดินทางเขาไปสูโลกของเกมออนไลนได เด็ก ๆ จะไดเรียนรูเกี่ยวกับการ
ใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตนไปโดยไมรูตัว เพราะเกมออนไลนเปนแรงจูงใจใหศึกษา 
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ซึ่งกอใหเกิดประโยชนตอตัวเด็กเองเปนอยางมาก เพราะการดํารงชีวิตอยูในสังคมสารสนเทศเชน
ทุกวันนี้คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตถือไดวาเปนอาวุธสําคัญที่จะนําพาขอมูลขาวสารมาสูตัวผูใช
อันจะเกิดผลตอการพัฒนาตัวเองในดานอื่น ๆ ตอไปไดในที่สุด

ผลกระทบดานลบ

1. เสียการเรียน  การเลนเกมมากเกินไปโดยไมรูจักการแบงเวลาใหถูกตองเหมาะสมจะ
ทําใหเด็กเกิดภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” อยางที่กลาวมาแลววาเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีทั้งความ
สนุกสนานชวนติดตาม และทาทายใหผูเลนอยากเลนอยูตลอดเวลา จนทําใหเด็กวัยรุนบางคนเกิด
อาการติดเกมอยางหนักจนไมสนใจสิ่งอื่น ๆ รอบตัว โดยเฉพาะการเรียนหนังสือซึ่งถือเปนหนาที่
หลักอันสําคัญของเด็กวัยรุนสงผลใหเรียนไมรูเรื่องตามไมทันเพื่อน สมองไมตอบรับการสอนของ
ครูอาจารยจนทําใหเสียการเรียนในที่สุด

2. เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง เมื่อเด็กวัยรุนเกิดอาการติดเกมอยางหนักจนทําใหเสีย
การเรียน ทําใหผูปกครองหลายคนเกิดความกังวลและทุกขใจเปนอยางมากกับปญหานี้ จึงพยายามที่
จะเขาไปตักเตือนวากลาว ซึ่งในบางครั้งอาจทําใหเกิดการมีปากเสียงตอกันกลายเปนความขัดแยงที่
จะพัฒนาไปเปนปญหาครอบครัวจนกระทั่งเกิดการกระทบกระเทือนตอความสัมพันธระหวาง
ผูปกครองและเด็กวัยรุนไดในที่สุด

3. ใชเงินฟุมเฟอย  การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นถือไดวามีคาใชจายคอนขางสูง
ทั้งคาชั่วโมงอินเตอรเน็ต, คาบัตรเติมเงินของเกม, คาโทรศัพท รวมไปถึงการนําเงินไปซื้อสินคาใน
เกมที่ตนเองอยากไดแตไมสามารถหาไดดวยความสามารถของตนเองจากผูเลนคนอื่นที่มี
ความสามารถในการหาไดเยอะและใชวิธีการขายของเหลานี้เปนลูทางในการหารายไดพิเศษใสตัว 
ทําใหการใชจายเงินของเด็กวัยรุนสูงจนเกินความจําเปนจนทําใหเกิดภาวะของการฟุมเฟอยอยาง
หนัก

4. พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปในทางลบ  เมื่อการเลนเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นจําเปนตองเสียคาใชจายสูงประกอบกับความตองการอยากเลนเกมของเด็กวัยรุนก็มีมากพอ ๆ 
กัน เด็กวัยรุนจึงตองทําทุกวิถีทางที่จะหาเงินมาใหพอใชสอยตอการเลนเกมของตนเองใหได จน
บางครั้งทําใหพฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปบางคนกลายเปนเด็กที่ชอบพูดโกหกผูปกครอง 
บางคนก็ใชวิธีการลักขโมยเพื่อใหไดเงินมาเลนเกม

5. ทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม  การหักโหมเลนเกมอยางหนักทําใหสุขภาพของเด็กวัยรุน
เสื่อมโทรมลงอยางเห็นไดชัด เนื่องมาจากบางคนเอาแตเลนเกมจนไมยอมหลับยอมนอน ไมยอม
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รับประทานอาหาร ทําใหรางกายไมสามารถทนรับตอสภาวะการณเชนนี้ไดซึ่งอาจจะสงผลใหเกิด
อาการเจ็บปวยเรื้อรังตามมาในอนาคต

6. ขาดการปฏิสัมพันธกับผูคนรอบขาง การที่เด็กวัยรุนเอาแตหมกมุนอยูกับการเลนเกม
ทําใหการใชชีวิตสวนใหญถูกทุมเทลงไปในสังคมเกมจนหมด กอใหเกิดการขาดปฏิสัมพันธกับ
ผูคนรอบขาง เชน พอแม, พี่นอง, ครูอาจารย หรือแมกระทั่งเพื่อนฝูงที่อยูในโลกแหงความเปนจริง 
ทําใหเกิดความหางเหินไรซึ่งความผูกพันกับบุคคลรอบขางอยางที่ควรจะเปนซึ่งถือเปนผลเสียอยาง
มากที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุน เพราะโดยพื้นฐานของการใชชีวิตแลวมนุษยทุกคนตองอาศัยอยูในโลก
แหงความเปนจริงเปนหลัก 

7.  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีผลประโยชน
จํานวนมากและการพนันแอบแฝงอยู การเลนการพนันในเกมมีอยูมากมายหลายรูปแบบซึ่งถือเปน
ผลกระทบที่คอนขางรายแรงมาก เสมือนกับเปนการปลูกฝงใหเด็กวัยรุนคิดวาการเลนการพนันเปน
เรื่องธรรมดาและติดเปนนิสัย ซึ่งจะกอใหเกิดผลเสียตอไปในอนาคตได

8.  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ ผลกระทบทางดานลบตาง ๆ ที่ไดเกิดขึ้นกับเด็ก
วัยรุนดังที่กลาวมาเบื้องตนเปนสิ่งที่เด็กวัยรุนไดรับรูอยูแลววาเปนสิ่งไมดีแตก็ไมสามารถหักหามใจ
ใหเลิกเลนเกมไดเพราะความสนุกสนานของตัวเกมเปนเสมือนสิ่งยั่วใจทําใหเกิดการเลนอยาง
ตอเนื่องและไมรูจักแบงเวลาใหถูกตอง เด็กวัยรุนจึงมักจะเกิดความสับสนในสภาวะจิตใจของ
ตนเองระหวางสิ่งที่ผิดและสิ่งที่ถูก มีลักษณะคลายกับการติดยาเสพติดที่ถึงแมจะรูวามันเปนสิ่งไมดี
แตก็ไมอาจหักหามใจไมใหเสพมันได

อภิปรายผล

จากแนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน   รศ. นพ. อัมพล สูอําพัน      (อางถึงใน 
สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 27-29) ไดแสดงความคิดเห็นไววาการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นมีทั้ง
ผลดีและผลเสียขึ้นอยูกับองคประกอบหลายอยาง เชน เนื้อหาของเกม, เวลาในการเลนเกม, อายุของ
ผูเลนเกม, ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุนซึ่งสอดคลองกับผลกระทบที่เกิดขึ้นกับกลุม
วัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok เปนอยางมากจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเนื้อหาของเกมนั้นสงผล
ดีและมีประโยชนกับผูเลนหากเลนอยางถูกวิธีและเปนไปตามกฏกติกาที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไว 

เนื้อหาโดยสวนใหญของเกมออนไลน Ragnarok ไมไดมีลักษณะของการสรางความ
รุนแรง หรือโนมนําผูเลนใหกระทําในสิ่งที่ผิดตอตนเอง ครอบครัว หรือสังคมแตอยางใด ตรงกัน
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ขามกลับชวยในการเสริมสรางภูมิคุมกันในการใชชีวิต ใหรูจักการเขาสังคม รูจักการวางตัวอยาง
ถูกตองตามกาลเทศะ ผูเลนจะไดเรียนรูวาควรทําตัวอยางไรเมื่อตองเขามาอยูเปนสวนหนึ่งในสังคม
ของคนหมูมาก รวมไปถึงการรูจักแกไขปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางเปนเหตุเปนผล รูจักการวางแผน
และการคิดคํานวณใหสามารถหาวิธีการทําใหปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นคลี่คลายไปในทางที่ดีได ซึ่ง
หากมองโดยภาพรวมแลวการเลนเกมออนไลน Ragnarok ไมไดทําใหเกิดผลเสียตอผูเลนแตอยางใด 
หากผูเลน ๆ อยางมีสติยั้งคิดการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็จะกอใหเกิดประโยชนมากกวาโทษ

ผลเสียที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok โดยสวนใหญไมไดเกิดจาก
เนื้อหาของเกม แตเกิดจากเวลาในการเลนเกมที่มากเกินไป การไมรูจักควบคุมตัวเองของเด็กทําให
ขาดการยับยั้งชั่งใจและไมรูจักแบงเวลาใหถูกตอง เกมจึงมีลักษณะคลายกับการติดยาเสพติดเมื่อเลน
แลวก็ไมสามารถหยุดเลนได ดวยเหตุจูงใจหลายอยางที่เกมมีให ทั้งความสนุกสนานเพลิดเพลิน การ
มีเพื่อนเลนเกมที่สามารถพูดคุยและทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกันได การไดใชชีวิตอยูในโลกของ
จินตนาการที่สามารถตอบสนองความตองการเบื้องลึกภายในจิตใจของตนเองไดในทุกรูปแบบ 
ความผิดหวังจากการใชชีวิตในโลกแหงความเปนจริงจะถูกทดแทนและเติมเต็มไดในโลกของเกม 
หรือแมกระทั่งการปลุกเราใหอยากที่จะเอาชนะในแตละดานของเกมใหได 

อายุของผูเลนเกมก็เปนสวนสําคัญในการกอใหเกิดผลกระทบทางดานลบเนื่องจาก
วัยรุนเปนวัยที่ชื่นชอบความสนุกสนานตื่นเตน เราใจ ชอบความทาทาย และขาดวุฒิภาวะเพียงพอ
ในการจําแนกเหตุผลตาง ๆ ดังนั้นเมื่อเกมสามารถสรางความสนุกสนานเราใจสามารถตอบสนอง
ความตองการของวัยรุนไดก็จะทําใหเกิดการเลนเกมอยางตอเนื่องไมรูจักแบงเวลา หรือรูจัก
รับผิดชอบในหนาที่อื่น ๆ ของตน

นอกจากนี้ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุนก็มีความสําคัญและสงผลให
เกิดผลกระทบทางดานลบไดเชนกัน เพราะถาผูปกครองใหความสนใจกับเด็ก หรือสราง
ความสัมพันธในครอบครัวใหมีความลึกซึ้งขึ้นดวยการรูจักหันหนาเขาหากันพูดคุยและหาวิธีการ
แกไขปญหาตาง ๆ รวมกันแลวเด็กก็จะไมหันหนาไปพึ่งเกม แตจะใชเวลาอยูกับครอบครัวมากขึ้น 
ถึงอยางไรก็ตามดวยสภาพเศรษฐกิจและสังคมในปจจุบันที่พอแมตองทํางานหาเชากินค่ําไมมีเวลา
อบรมหรือดูแลเอาใจใสบุตรหลานเด็กวัยรุนสวนใหญจึงหันหนาไปพึ่งเกมเพื่อใชเปนทางออกใน
การผอนคลายใหกับชีวิตของตนเองมากขึ้นจึงทําใหสงผลกระทบทางดานลบตาง ๆ ตามมาเมื่อเด็ก
วัยรุนเขาสูภาวะติดเกม
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ภาพที่ 5.3 แสดงสาเหตุของผลกระทบดานบวกและดานลบ

ภาวะที่เรียกวาการ “ติดเกม” ของเด็กวัยรุนนั้นนับวาเปนปญหาที่คอนขางจะมีความ
รุนแรงเปนอยางมากสําหรับสังคมปจจุบัน เมื่อเกิดการติดเกมเด็กวัยรุนจะมีอาการแสวงหาการเลน
อยูตลอดเวลา วางเมื่อไหรก็จะเลน ไมวาจะทําอะไรจิตใจและสมองจะคิดคํานึงถึงแตเรื่องเกม หาก
เปนหนักเขาก็จะทําใหขาดการเลนเกมไมได เมื่อไมไดเลนจะทําใหเด็กวัยรุนเกิดอาการหงุดหงิด
กาวราว บางรายถึงขั้นไมสามารถแยกโลกของความเปนจริงออกมาจากโลกของเกมได จนสงผล
เสียในเรื่องตาง ๆ ตามมา เชน เสียการเรียน, เกิดความขัดแยงกับพอแมผูปกครอง, สุขภาพเสื่อม

ผลกระทบดานบวกเกิดจาก

* เนื้อหาของเกม

- ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่น  
   ในสังคม

-  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณ
    และการแกไขปญหา

-  ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
    คลายเครียด

-   ฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและ
    อินเตอรเน็ตเบื้องตน      
    คอมพิวเตอร

ผลกระทบดานลบเกิดจาก

* เวลาในการเลนเกม

* อายุของผูเลน

* ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็ก

-  เสียการเรียน

-  เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง

- ใชเงินฟุมเฟอย

-  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงในทาง
    ลบ

-  สุขภาพเสื่อมโทรม

-  ขาดการปฏิสัมพันธกับคนรอบขาง

-  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน

-  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ

ภาวะติดเกม
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โทรม เปนตน ดังนั้นปญหาภาวะติดเกมของเด็กจึงคงเปนปญหาหลักในสังคมที่ผูที่มีสวนเกี่ยวของ
กับเด็กและเยาวชนในปจจุบัน รวมทั้งตัวเยาวชนเองตองรวมมือกันแกไข

ขอเสนอแนะทั่วไป

1. ขอเสนอแนะสําหรับรัฐบาล (กระทรวง ICT)

ปจจุบันรัฐบาลกําลังใหความสนใจและพยายามที่จะแกไขปญหาภาวะการ “ติดเกม” ใน
เด็กวัยรุนเปนอยางมาก โดยเฉพาะกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ก็ควรจะ
แสดงความเอาจริงเอาจังในการแกไขปญหานี้ดวยเพราะหากปลอยไวจะเกิดผลเสียอันใหญหลวงกับ
ประเทศชาติ เนื่องมาจากเด็กวัยรุนก็คืออนาคตของชาติที่จะตองเขามามีบทบาทในการนําพา
ประเทศไปสูการพัฒนาตอไปในอนาคตหาก เด็กวัยรุนมัวแตหลงมัวเมาอยูกับการเลนเกมจนไม
สนใจที่จะศึกษาหาความรูที่จะนํามาใชใหเปนประโยชนตอการพัฒนาประเทศชาติ ก็จะทําให
ประเทศชาติเกิดความลาหลังขาดการพัฒนาและเปดโอกาสใหประเทศอื่นเขามาแสดงหา
ผลประโยชนในประเทศได

ปจจุบันสิ่งที่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ไดทําเพื่อแกไข
ปญหาภาวะการ “ ติดเกม” ของเด็กวัยรุนก็มีอยูมากมายหลายวิธี เชนออกประกาศใหผูประกอบ
ธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนทั่วประเทศมาจดทะเบียนกับกระทรวงในฐานะหนวยงานที่มี
หนาที่ในการกํากับดูแลธุรกิจประเภทนี้โดยตรง เพื่อใหงายตอการตรวจสอบและควบคุม หามใหมี
เด็กนักเรียนในเครื่องแบบเขามาใชบริการในราน จัดใหมีการลงทะเบียนอยางถูกตองของผูเลนและ
ใหยุติการใหบริการกับผูที่มีอายุต่ํากวา 18 ปหลังเวลา 22.00 น. โดยผูประกอบธุรกิจรานใหบริการ
เกมออนไลนจะตองเปนผูหาวิธีการทางดานเทคนิคสําหรับการควบคุมเวลาการเลนเกมของเด็กให
อยูในเวลาที่กําหนดมาเสนอตอกระทรวงกอนที่จะมีการเปดใหบริการเกมออนไลน หากไมมี
มาตรการที่สามารถนํามาใชไดอยางเห็นผลทางกระทรวงก็จะไมอนุญาติใหเปดบริการ นอกจากนี้
ทางกระทรวงยังกําลังเตรียมการจัดเก็บภาษีสรรพสามิตจากผูประกอบธุรกิจการใหบริการ
อินเตอรเน็ตและเกมออนไลนเพื่อนํามาใชเปนเงินทุนหมุนเวียนในโครงการรณรงคการใช
เทคโนโลยีใหเกิดประโยชน เชนเดียวกับภาษีสุราและบุหรี่ที่ถูกนํามาใชในการรณรงคดานสุขภาพ 
สวนอัตราการเก็บภาษีสรรพสามิตเกมออนไลนจะเปนเทาใดนั้นกําลังอยูในระหวางการพิจารณา
ของกระทรวงการคลัง 
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ถึงแมวาความพยายามที่จะจัดระเบียบเกมออนไลนของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) จะเปนสิ่งที่ดี เพื่อควบคุมการเลนเกมที่กําลังเปนกระแสคลั่งไคลจนเลยเถิด
เชนทุกวันนี้ แตแนวคิดและแนวทางของการแกไขปญหายังคงวนเวียนอยูกับวิธีการใชอํานาจเพื่อ
ควบคุมตั้งเงื่อนไขและขอจํากัดใหกับผูประกอบธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนเพื่อใหสงผลไป
ถึงเด็กวัยรุน และยังคงมองการเลนเกมเพื่อความสนุกสนานของเด็กเปนสวนหนึ่งของการประกอบ
อาชญากรรมที่ตองเขมงวด ทั้งที่การเลนเกมคือทางออกของเด็กวัยรุนที่มีปญหาในบางดานกับ
ระบบครอบครัว 

ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวาการจัดการที่ดีควรจะตองเริ่มจากการที่ทําใหผูปกครองและสังคม
ในครอบครัวมีความเขมแข็งมากขึ้นจนสามารถวางกฏ และกรอบที่เหมาะสมสําหรับเด็กวัยรุนให
สามารถนําไปประพฤติปฎิบัติอยางถูกตองไดจะเปนการดีกวา เชนการสงเสริมใหผูปกครองรูจัก
พัฒนาตัวเองใหสามารถรูเทาทันรูปแบบของการสื่อสารและเทคโนโลยีตาง ๆ ที่กําลังพัฒนาไป
อยางไมหยุดนิ่งในแตละวันเพื่อใหผูปกครองมีความรูและความสามารถเพียงพอที่จะใหคําแนะนําที่
ถูกตองกับเด็กวัยรุนได โดยอาจจะใชวิธีการรณรงคโฆษณาประชาสัมพันธตาง ๆ  หรือการจัดอบรม
สัมนาใหผูปกครองที่มีปญหาภาวะการ “ติดเกม” เกิดขึ้นกับบุตรหลานเหมือนกันมารวมตัวกันเพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณรวมทั้งหาแนวทางรวมกันในการแกไขปญหา นอกจากนี้
ทางกระทรวงเองยังตองทําหนาที่ในการใหความรูกับผูปกครองดวยสวนหนึ่งเพื่อใหเขาใจใน
บทบาทหนาที่ของครอบครัว วิธีการที่จะสื่อสาร การวางระเบียบวินัย และความรับผิดชอบใหกับ
บุตรหลานเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมในภาวะ “ติดเกม” ใหมีการเลนอยางเหมาะสมและ
เก ิดประโยชน สิ่งที่ทําใหผูวิจัยเห็นวาการแกไขปญหาควรเนนที่ผูปกครองเปนหลักมากกวาการใช
อํานาจในการควบคุมผูประกอบธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนก็เพราะวา ผูปกครองคือ
สวนประกอบของครอบครัวที่มีความใกลชิดกับเด็กมากที่สุด การแกไขปญหาควรเริ่มจากสิ่งที่อยู
ใกลตัวจึงจะประสบความสําเร็จ

2. ขอเสนอแนะสําหรับพอแม ผูปกครอง 

ในการแกไขปญหาภาวะติดเกมในเด็กตองอาศัยความรวมมือจากพอแมผูปกครองของ
เด็กเองเปนสําคัญ ที่ควรจะทําหนาที่ในการสอดสองดูแลคอยปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบ
ใหกับบุตรหลาน เพราะเปนรากฐานสําคัญของชีวิต หากเด็กวัยรุนไมมีวินัยและความรับผิดชอบก็
จะไมสามารถควบคุมตนเองใหทําในสิ่งที่ควรทําได
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วิธีการปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบใหกับบุตรหลานนั้นทําไดหลายวิธี เชนการ
กําหนดกติกาภายในบานวาเด็กวัยรุนสามารถทําอะไรไดมากนอยเพียงใด หรือการมอบหมายหนาที่
บางอยางใหเด็กทํา พรอมทั้งคอยกํากับใหเปนไปตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายนั้น ๆ  ซึ่ง
อาจจะใชวิธีการกําหนดของรางวัลหรือการลงโทษรวมดวยก็ได เชน กําหนดใหเด็กวัยรุนอาน
หนังสือทบทวนเนื้อหาวิชาของการเรียนเปนเวลา 1 ชั่วโมงทุกวัน ซึ่งหากเด็กวัยรุนทําตามและมีผล
การเรียนที่ดีขึ้นพอแมผูปกครองก็อาจจะมีของรางวัลใหเพื่อเปนกําลังใจ  แตถาเด็กวัยรุนไมทําตาม
พอแมผูปกครองก็อาจจะกําหนดวิธีการทําโทษในรูปแบบตาง ๆ ขึ้นมาใชได สิ่งสําคัญคือทั้งพอแม
ผูปกครองและตัวเด็กเองจะตองเคารพในกฏกติกาเหลานั้นรวมกันดวยจึงจะสําเร็จผล

การเคารพในกฏกติกาหรือหนาที่ ๆ ไดรับมอบหมายจะทําใหเด็กวัยรุนไดฝกการ
ควบคุมตัวเอง ซึ่งจะเปนทักษะที่สําคัญในการใชชีวิตตอไป ทําใหสามารถรูจักมีสติยั้งคิด รูจักการ
แบงเวลาในการเลนเกมกับการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตของตนเองใหถูกตองเหมาะสมและมีความ
สมดุล นอกจากนี้พอแมผูปกครองยังควรที่จะสนับสนุนใหเด็กวัยรุนมีโอกาสไดทํากิจกรรม
สรางสรรคอื่น ๆ ตามความสนใจของตัวเด็กเอง เพื่อใหเกิดทางเลือกและไมทําใหเด็กวัยรุนหมกมุน
อยูแตกับเกม เชนการสนับสนุนใหเลนกีฬา, ดนตร,ี หรือทํางานศิลปะ เปนตน และที่สําคัญพอแม
ผูปกครองควรที่จะมีการพัฒนาตัวเองใหรูจักและรูเทาทันสื่อหรือความกาวหนาทางดานการสื่อสาร
และเทคโนโลยีใหม ๆ อยูตลอดเวลาเพื่อที่จะสามารถใหคําปรึกษา และแนะนํากับบุตรหลานให
รูจักเลือกเปดรับและรูเทาทันสื่ออยางถูกตองได พอแมบางคนไมมีความรู ไมรูวาโลกทุกวันนี้
ดําเนินไปถึงไหนแลว คอมพิวเตอรคืออะไร อินเตอรเน็ตเปนอยางไร และไมรูจักพัฒนาตัวเองก็จะ
ไมสามารถใหคําแนะนําที่ถูกตองกับลูกได

การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัวก็นับเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยในการแกไขปญหา
ภาวะการ “ติดเกม” ในเด็กวัยรุนได เชนการใชเวลาวางรวมกันในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไมวาจะเปน
เลนกีฬา, กินขาว, ดูทีวี เมื่อเด็กรูสึกวาตนเองมีความสุขในครอบครัว มีความภาคภูมิใจในตนเอง มี
ความรูสึกชื่นชมและศรัทธาในพอแม ก็จะสงผลใหอยากจะทําตามในสิ่งที่พอแมสั่งสอนและ
แนะนํา เด็กวัยรุนจะรูสึกมีความสุขและพอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว แทนที่จะไปแสวงหา
และยึดเอาความสุขจากการเลนเกมมาเปนพื้นฐานของชีวิต
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3.  ขอเสนอแนะสําหรับบริษัทผูผลิตเกม

ทางดานของบริษัทผูผลิตเกมเองก็ควรจะแสดงความลับผิดชอบในการเปดใหบริการ
เกมออนไลนดวย ควรที่จะทําการผลิตหรือคัดเลือกเกมใหมีเนื้อหาและรูปแบบที่เหมาะสมและ
สามารถสรางสรรคสติปญญา ความรู ตลอดจนแนวทางการดํารงชีวิตตาง ๆ ใหกับเยาวชนได การ
คัดเลือกเนื้อหาและรูปแบบของเกมเปนสิ่งสําคัญ จําเปนตองอาศัยจิตสํานึกในการกลั่นกรองสิ่งที่มี
ประโยชนมาสูเยาวชน ไมใชการแสวงหาแตผลกําไร อะไรที่คิดวาถูกใจวัยรุนก็นําเขามาเผยแพร
ทั้งหมดโดยลืมคิดวาสิ่งนั้นจะกอใหเกิดประโยชนหรือโทษแกเยาวชน

4.  ขอเสนอแนะสําหรับผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลน

ผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลนควรที่จะใหความรวมมือกับรัฐบาลในการจัดระเบียบ
รานเกมออนไลนอยางเครงครัด ชวยเปนหูเปนตาคอยสอดสองดูแลความประพฤติตาง ๆ ของ
เยาวชนที่เขามาใชบริการในรานเสมือนหนึ่งเปนลูกหลานของทานเอง คอยใหคําแนะนําหรือ
ตักเตือนหากเยาวชนมีพฤติกรรมที่เกิดจากการเลนเกมแบบนอกลูนอกทาง เชนการเลนการพนันใน
เกมหากรูเห็นตองตักเตือนและแกไข ไมควรปลอยเลยตามเลยเพราะจะทําใหเกิดผลเสียตอตัว
เยาวชนเองในอนาคตได นอกจากนี้ยังตองรูจักควบคุมเวลาในการเขามาใชบริการในรานของเด็ก
วัยรุนแตละคนใหอยูในเวลาที่เหมาะสมดวย เชนถายังเปนเวลาเรียนอยูก็ไมควรใหบริการกับเด็ก
วัยรุนในชวงนั้น หรือเห็นวาเด็กวัยรุนเลนเกมอยูจนดึกมากแลวหรือเลนติดตอกันหลายชั่วโมงมาก
เกินไปก็ควรตักเตือนใหเลิกเลน

5. ขอเสนอแนะสําหรับเยาวชน

เยาวชนเองควรรูจักใชความคิดและสติปญญาในการแบงแยกวาสิ่งใดควรทําและไมควร
ทํา การเลนเกมนั้นเลนไดแตตองรูจักควบคุมตัวเองและรูจักแบงเวลาใหเหมาะสม รูจักเอาเวลาที่
เหลือไปทําหนาที่ที่ตนเองตองรับผิดชอบใหสมบูรณ เชนการเรียนหนังสือ หรือการทําตัวเปนลูกที่ดี
ใหกับพอแม นอกจากนี้ควรหากิจกรรมอื่นที่เปนประโยชนกับตัวเองเชน เลนกีฬา, อานหนังสือ, 
เลนดนตรี ฯลฯ มาทําเพื่อแบงเวลาใหกับการทํากิจกรรมอื่นในชีวิตบางจะไดไมตองหมกมุนอยูกับ
เกมอยางเดียว
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สําหรับการศึกษาเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” นั้น มีความแตกตางกับ
การศึกษาในเรื่องเกี่ยวกับเกมของผูวิจัยทานอื่นที่เคยมีมา เนื่องดวยคุณลักษณะของเกมในปจจุบัน
ไดเปลี่ยนแปลงไปเปนลักษณะของการเลนแบบออนไลนดวยกันแทบทั้งสิ้น อีกทั้งยังเปนที่นิยม
เลนกันเปนอยางมากของกลุมเด็กวัยรุน ทําใหผูวิจัยเกิดความสนใจและหยิบยกขึ้นมาเปนประเด็น
ศึกษา งานวิจัยเกี่ยวกับเกมของผูวิจัยทานอื่นนั้น โดยสวนใหญจะทําการศึกษาเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม ที่ยังไมมีคุณลักษณะของการเลนแบบออนไลนเขามาเกี่ยวของ
ความรูสึกเสมือนจริงหรือความเปน “อินเตอรแอคทีฟ” ที่จะโตตอบกันระหวางผูเลนจึงยังคงมีนอย
กวาเกมออนไลนที่มีการเลนโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ตชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการสื่อสารให
ผูเลนแตละคนสามารถเขามารวมเลนเกมดวยกันไดไมวาจะอยูที่ใดในโลก กอใหเกิดการดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมใหม ในลักษณะชุมชนในจินตนาการ ที่ทําใหผูวิจัยนําประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบของ
การดํารงชีวิตรวมกันในสังคมใหมนี้มาเปนประเด็นศึกษาได

ผลการศึกษาทําใหไดรูวาในสังคมที่เราอาศัยอยูนั้นแทจริงแลวมักมีอีกหนึ่งสังคมทับ
ซอนอยูซึ่งก็คือสังคมที่เกิดขึ้นจากโลกของการสื่อสารไรพรมแดนบนเครือขายอินเตอรเน็ตนั่นเอง 
เพราะปจจุบันมนุษยมักจะพึ่งพาอินเตอรเน็ตใหนําตัวเองเขาไปสูสังคมแหงโลกในจินตนาการเพื่อ
หลบหนีความสับสนวุนวายที่ตองพบเจอในโลกแหงความเปนจริงกันเปนสวนใหญ การศึกษาเรื่อง
นี้ทําใหไดรูวาในสังคมแหงโลกในจินตนาการนั้นเคามีการใชชีวิตกันอยางไร และสิ่งเหลานั้นมัน
สงผลมาสูสังคมในโลกแหงความเปนจริงที่ไดอาศัยอยูมากนอยเพียงใด ทําใหกลุมวัยรุนและ
ผูปกครองรวมไปถึงผูคนในสังคมสวนใหญหากไดอานงานวิจัยนี้จะไดเกิดทัศนะใหมของการมอง
โลกในอนาคตที่ทุกคนตองพบเจอกันในสังคมแหงคอมพิวเตอรมากกวาในสังคมจริง รูจักแยกแยะ
และรูเทาทันวาอะไรคือโลกแหงความเปนจริง และอะไรคือโลกในจินตนาการเพื่อไมใหลุมหลงไป
กับจินตนาการอันไรขีดจํากัดนั้น จนลืมไปวาแทจริงแลวตนเองยังตองอาศัยอยูในสังคมจริงเปน
พื้นฐาน ซึ่งเปนสิ่งที่ตองพึงระวังเปนอยางยิ่ง

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป

1.ดวยรูปแบบของเกมออนไลนนั้นมีการพัฒนาไปอยางไมหยุดนิ่งปจจุบันเกมออนไลน
สามารถเลนไดบนโทรศัพทมือถือแลวโดยมีเกม NULULU เปนเกมแรกในประเทศไทยที่สามารถ
เลนออนไลนบนโทรศัพทมือถือไดโดยผานเครือขาย GPRS ทําใหผูเลนไมตองนั่งเลนอยูกับที่
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หนาจอคอมพิวเตอรอีกตอไป ไมวาจะเดินทางไปที่ไหนก็สามารถเลนได เพราะโทรศัพทมือถือนั้น
พกพางายมีความสะดวกและความพรอมในการเลนมากกวาคอมพิวเตอร ซึ่งในอนาคตคาดวาจะมี
เกมออนไลนเกมอื่น ๆ พัฒนามาเพื่อเลนในโทรศัพทมือถือไดอีกหลายเกม ประเด็นนี้จึงเปนสิ่งที่
นาสนใจศึกษาตอไป วาคุณสมบัติของสื่อทั้งคอมพิวเตอร และโทรศัพทมือถือจะกอใหเกิดผลจาก
การเลนเกมที่มีความแตกตางกันหรือไม

2. งานวิจัยนี้เปนการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่
เลนเกมออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ซึ่งเปนเพียงประเด็น
หนึ่งที่ใชในการศึกษาเกมออนไลนเทานั้น ในการศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรจะศึกษาในประเด็นอื่น
ของเกมออนไลนเพิ่มขึ้นเพื่อขยายฐานงานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนที่ยังมีนอยอยูในปจจุบันเชน
ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกม, เนื้อหาของเกม, ความนิยมชมชอบในเกมออนไลน เปนตน 
โดยทําการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับเกมออนไลนใหมีความหลากหลายมากขึ้น
ตามประเด็นที่จะศึกษา เชนนักวิชาการดานเกม, ผูประกอบการรานเกมออนไลน,บริษัทผูผลิตเกม, 
พอแมผูปกครอง ซึ่งอาจจะใหความรูเกี่ยวกับประเด็นเหลานี้ไดมากทีเดียว

3. งานวิจัยครั้งนี้ทําการศึกษาเกมออนไลน Ragnarok เพียงเกมเดียวซึ่งในอนาคตผูวิจัย
อยากใหมีการศึกษาเกมออนไลนเกมอื่นดวย เพื่อนําผลการวิจัยที่ไดมาศึกษาเปรียบเทียบกัน

ขอจํากัดของการวิจัย

1. ที่ผานมางานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนนั้นมีอยูนอย สวนใหญแลวการศึกษาในเรื่อง
ของเกมจะศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม ทําใหการหาเอกสารหรือขอมูลตาง ๆ 
มาใชอางอิงกับการวิจัยครั้งนี้ทําไดยาก ผูวิจัยจึงนําแนวคิดและทฤษฎีที่ผูวิจัยคนอื่นนํามาใชใน
การศึกษาเกี่ยวกับเรื่องเกมตาง ๆ มาเปนตนแบบของการวิจัย  เนื่องจากไมวาจะเปนเกม
คอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม หรือเกมออนไลนก็มีลักษณะรวมกันหลายอยางที่ผูวิจัยสามารถ
นํามาใชได

2. การวิจัยครั้งนี้ตองทําการสัมภาษณ Game Master ดวย ซึ่งเปนสิ่งที่ทําไดยากมาก
เนื่องจาก Game Master ทุกคนจะไมมีการเปดเผยตนเองไมวากรณีใด ๆ ทั้งสิ้นเพราะเปนนโยบาย
ของบริษัทและผลประโยชนทางธุรกิจของบริษัทผูผลิตเกม ทําใหผูวิจัยเขาถึงตัวไดยาก กอนการ
สัมภาษณผูวิจัยตองทําการติดตอเขาไปหลายครั้งพรอมทั้งตองนําเสนอโครงรางการวิจัยอยาง
ละเอียดใหทางบริษัทพิจารณากอนจึงจะสามารถเขาไปสัมภาษณได
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คําศัพทเฉพาะใน Ragnarok

คําศัพท ความหมาย
Accessory เครื่องสวมใสประเภทเครื่องประดับ
Acolyte - Priest อาชีพนักบวชและพระ
Agi คาความเร็ว และการหลบหลีก
Archer - Hunter อาชีพนักธนูและนักลา
Armor เครื่องสวมใสประเภทเสื้อผา
Arrow อาวุธประเภทลูกธนู
Ban การหามทําสิ่งตาง ๆ 
Base Level ความแข็งแกรงและเกงกาจทางรางกาย
Boss หัวหนาของสัตวประหลาดหรือศัตรูในเกมแต

ละตัว จะมีความเกงกลามากกวาสัตวประหลาด
ทั่วไป หากผูเลนสามารถฆามันไดก็จะไดรับ
สิ่งของที่หายากหรือเงินเปนจํานวนมาก

Book อาวุธที่เปนคัมภีหรือบทสวด
Boot เครื่องสวมใสประเภทรองเทา
Bow อาวุธประเภทคันธนู
Bug ความผิดพลาดในสวนตาง ๆ ของโปรแกรมเกม
Card เปนสิ่งของชนิดหนึ่งที่ไดจากการฆาสัตว

ประหลาดเปนใบกระดาษสามารถเอามาใชใน
การเพิ่มความสามารถดานใดดานหนึ่งใหกับ
ตัวเองได

Character ตัวละครที่ผูเลนใชเปนตัวแทนของตนในการ
เลนเกม

Curse อาการโดนสาปตัวกลายเปนสีแดงและมีเงา
มัจจุราชอยูขางหลัง

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


184

Dagger อาวุธประเภทมีดสั้น
Dex ความแมนยํา
Dungeon แผนที่ใตดิน
Game Master ผูคุมกฏในเกม คอยดูแลตรวจตราผูกระทําผิด 

และลงโทษผูกระทําผิด

Garment เครื่องสวมใสประเภทเสื้อคลุม

Guardian หุนรบประจําสมาคม
Guild สมาคมของผูเลน
Guild Master หัวหนาสมาคม
Guild War การทําสงครามระหวางสมาคม

Head Gear เครื่องสวมใสประเภทหมวก
Heal การเพิ่มพลังชีวิต
HP พลังชีวิต
Int คาพลังโจมตีและปองกันทางเวทสูง
Item สิ่งของที่ผูเลนจะไดรับหลังจากที่ฆาสัตว

ประหลาดตายแลว หรือสิ่งของตาง ๆ ที่มี
จําหนายอยูตามรานคาในเกมซึ่งจะมีประโยชน
กับผูเลนทางใดทางหนึ่ง
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Job Level ความถนัดหรือความเชี่ยวชาญในอาชีพ
Kafra การใหบริการเซฟ เก็บของ และผานทาง
Katar อาวุธประเภทกริช
Knuckle อาวุธประเภทสนับมือ
Lag อาการที่เครื่องกระตุกทําใหการเลนเกมไม

ราบรื่น เกิดจากปญหาของตัวเครื่องคอมพิวเตอร
ที่ไมสามารถสนับสนุนตอการเลนเกมที่มีภาพ
กราฟฟกเยอะ ๆ ได

Luk คาความโชคดี
Mace อาวุธประเภทลูกตุมหรือกระบอง
Magician – Wizard อาชีพนักเวทและพอมด
Merchant – Blacksmith อาชีพพอคา และนักตีดาบ
Monster สัตวประหลาดในเกม
Musical อาวุธที่เปนเครื่องดนตรี
Novice ผูเริ่มเลน
NPC ตัวละครที่ควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร ยืนอยู

ตามแผนที่ตาง ๆ ทําหนาที่ใหคําปรึกษากับผูเลน
One Hand Axe อาวุธที่ใชมือเดียว
Party การรวมกลุมของผูเลน เพื่อรวมกันตอสูแบบเปน

ทีม และแบงคาประสบการณกัน
Password เปนรหัสผานที่ตองใชในการเขาไปเลนเกม

จะตองเปนตัวเลขหรือตัวอักษรภาษาอังกฤษที่มี
ความยาวอยูระหวาง 8 – 12 ตัว

Point คะแนน
Print Screen การถายภาพในระหวางการเลนเกม
PVP การตอสูกันระหวางผูเลน

Freeze การถูกหอหุมดวยน้ําแข็งไมสามารถขยับไป
ไหนไดในระยะเวลาหนึ่ง

Poison อาการติดพิษตัวกลายเปนสีแดงพลังชีวิตและ
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พลังเวทมนตรลดลงเรื่อย ๆ 
Quagmire อาการเคลื่อนไหวชาลง
Quest การทําสิ่งใหม  ๆ ดวยตัวเอง
Shield โลเครื่องปองกัน
Silence อาการสับสน
Sleep อาการงวงนอนและหลับไหลไประยะหนึ่ง
Stone อาการตัวแข็งกลายเปนหินไมสามารถขยับตัวได

ระยะหนึ่ง
Str คาความแข็งแกรง และแบกรับน้ําหนัก
Stun อาการมึนงง
Sword อาวุธประเภทดาบ
Swordman – Knight อาชีพนักดาบ และอัศวิน
Teleport การเดินทางจากสถานที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง
Thief – Assassin อาชีพโจรและนักฆา
Two Hand Axe อาวุธที่ใชสองมือ
Two Handed Sword อาวุธประเภทดาบสองมือ
Vit คาพลังปองกัน
Wand อาวุธประเภทไมเทา
Weight การแบกรับน้ําหนักของตัวละคร
Whip อาวุธประเภทแส
Wing การหายตัวเคลื่อนยายจากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง
Zeny คาเงินในเกม
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