
บทที่ 2

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาเรื่อง    รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ผูวิจัยไดทําการศึกษาตามแนวคิด
ทฤษฎีที่เกี่ยวของ ดังตอไปนี้

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

1.  แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน Ragnarok

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

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

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

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

มีโอเอซิสในทะเลทราย Morroc อยูตรงกลาง ดวยความไรประสิทธิภาพของ
รัฐบาลแหงพรอนเทราไมอาจสามารถปกครองเมืองนี้ได ทําใหเหลาโจรผูรายมี
อํานาจเหนือดินแดนนี้ มีขาวลือวาที่ไหนสักแหงในบริเวณนี้มีสมาคมนักลอบ
สังหารตั้งอยู

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

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

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

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

7. เมืองอัล เดอ บาราน (Al De Baran) ตั้งอยูดานบนสุดของเมืองพรอนเทรา เปน
ที่ตั้งของสํานักงานใหญ Kafra ซึ่งทําหนาที่เหมือนหางสรรพสินคาในเกม มี NCP 
คอยใหบริการและใหขอมูลตาง ๆ มากมายแกผูมาเยือน

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


15

เมื่อเริ่มเลนผูเลนจะตองสรางตัวละคร เพื่อใชเปนตัวแทนในการดํารงชีวิตในสังคมเกม
ของตัวเอง ตัวละครภายในเกมจะเปนแบบ 2 มิติ หนาตาของตัวละครเหมือนกัน แตจะแตกตางกัน
ตรงที่สีผม ทรงผม และการสวมใสเสื้อผาตามสายอาชีพที่ผูเลนเลือกเปน ซึ่งในการสรางตัวละคร
ครั้งนี้จะสามารถเลือกรูปแบบของทรงผม และสีผมของตัวละครไดตามแตผูเลนจะชอบ 

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

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

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

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

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

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

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

Novice

Swordsman Knight

Archer Hunter

Magician Wizard

Merchant Blacksmith
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Thief Assassin

Acolyte Priest

ภาพที่ 2.1  แสดงการแตงกายและลําดับขั้นการเปลี่ยนอาชีพของตัวละครในอาชีพตาง ๆทั้งตัวละคร   
                  ชายและตัวละครหญิง

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

ภาพที่ 2.3 แสดง Effect ตาง ๆ ในเกม Ragnarok

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

ภาพที่ 2.4 แสดงตัวอยาง Monster หรือสัตวประหลาดที่เปนศัตรูในเกม Ragnarok

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

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

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

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

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

ชาย

หญิง

ภาพที่ 2.6 แสดงการแตงกายของตัวละครที่เปน Game Master หรือผูรักษากฎหมายในเกม
    Ragnarok ที่จะมีลักษณะแตกตางจากผูเลนคนอื่น ๆ 

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

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

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

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

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

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

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

กาญจนา และ คณะ (2543 : 42) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของการสื่อสารแบบใหมใน
รูปแบบอินเตอรเน็ตไวดังนี้

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

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

บุคคลหนึ่งไปยังศูนยบริการโดยที่ผูรับตองเปนสมาชิกหรือลงทะเบียนเอาไว และการเขาถึงขอมูลนี้
ไดจะตองการใชชื่อและรหัสผานดวย

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

กาญจนา แกวเทพ (2540 : 2) กลาววา “วิถีชีวิต” (Lifestyle) เปนตัวแปรที่ไดจัดแบง
ประเภทของบุคคลโดยใชเกณฑเรื่อง รสนิยม (Taste) และความชื่นชอบในการเลือกใชชีวิตของ
บุคคล แนวคิดเรื่อง “วิถีชีวิต” เริ่มตนดวยการพิจารณากิจกรรมในการใชชีวิตประจําวันของแตละ
บุคคล ซึ่งอาจจะแบงไดเปน 2 กิจกรรมหลัก ๆ คือ กิจกรรมการทํางานและกิจกรรมการพักผอน
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Bo Reimer (1995 : 64) กลาววารูปแบบการดํารงชีวิตคือ รูปแบบเฉพาะกิจกรรมในแต
ละวัน ที่แสดงถึงความเปนตัวตนของคนคนนั้น โดยที่รูปแบบการดํารงชีวิตของแตละบุคคลจะเปน
เอกลักษณที่ไมมีใครเหมือน คนแตละคนจะเลือกทําในสิ่งที่แตกตางจากคนอื่น ๆ ซึ่งก็อาจจะมีใคร
คนอื่นทําในสิ่งเหลานี้เหมือนกันก็เปนได จึงมีคนจํานวนหนึ่งที่มีรูปแบบการดํารงชีวิตที่เหมือน ๆ 
กัน

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

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

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

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

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

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

4.  พัฒนาการทางดานสังคม เริ่มคบหาเพื่อนฝูง และไดรับอิทธิพลจากเพื่อนอยางมาก
บางคนอาจชอบเรียกรองความสนใจดวยการมีพฤติกรรม การแตงกาย กริยาวาจา ภาษาแปลก ๆ 
รวมทั้งมีความคิดเห็นคลอยตามกับกลุมเพื่อน

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

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

2.  ความสนใจตอตนเองในเรื่องตาง ๆ (Personal Interests) ดังนี้

    2.1 ความสนใจในการแตงกาย วัยรุนมักเอาใจใสตอเสื้อผา และเครื่องแตงกายรวมทั้ง
พิถีพิถันเรื่องทรงผม ชอบติดตามดูแฟชั่นการแตงกายอยูเสมอ เพื่อใหเปนที่ยอมรับของเพื่อน ๆ  
และเปนที่ดึงดูดความสนใจของเพศตรงขาม 

    2.2 ความสนใจเรื่องสุขภาพ     เนื่องจากเกิดการเปลี่ยนแปลงในรางกายซึ่งกําลังขยาย
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เจริญเติบโต วัยรุนจึงตองเอาใจใสในเรื่องของรูปราง สัดสวน และระมัดระวังเกี่ยวกับการกิน การ
นอน

    2.3  ความสนใจในเรื่องเพศ       วัยรุนมักสนใจในเพศตรงขาม พยายามปรับตัวใหเขา
เพื่อนตางเพศใหได

   2.4  ความสนใจแสวงหาความเปนอิสระ       วัยรุนเปนวัยที่ตองการมีอิสระในการคบ
เพื่อน ไมวาจะเปนเพื่อนเพศเดียวกันหรือเพื่อนตางเพศ

    2.5 ความสนใจในอาชีพ วัยรุนจะเริ่มวางแผนอนาคตของตนเกี่ยวกับอาชีพตาง ๆ ซึ่ง
ขึ้นอยูกับฐานะทางเศรษฐกิจ ของครอบครัว ระดับขั้นของสังคม และเพศ

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

2.7 ความสนใจในศาสนา วัยรุนที่คิดใหความสนใจในศาสนามีนอยมากเนื่องมาจาก
โอกาสในการไปวัดมีนอย และฟงเทศนไมเขาใจทําใหเกิดความเบื่อหนาย

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

    3.1  ความสนใจในเกมและกีฬา   วัยรุนจะสนใจในกีฬาตาง ๆ    เชน วายน้ํา ฟุตบอล 
บาสเกตบอล เปนตน

    3.2  ความสนใจในการอานหนังสือ   วัยรุนสวนใหญชอบอานหนังสือประเภทที่ตลก
ขบขัน วัยรุนหญิงจะชอบอานหนังสือประเภทนิยายรักโรแมนติค และชอบอานนิตยสารมากกวา
ตําราเรียน สวนวัยรุนชายจะชอบอานหนังสือประเภทตื่นเตน และกีฬา

    3.3 ความสนใจในการดูภาพยนตร     วัยรุนชอบไปดูภาพยนตรกับเพื่อน   อาจจะเปน
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เพื่อนเพศเดียวกัน หรือเพื่อนตางเพศ เพื่อกอใหเกิดความสนุกสนานรวมกันในหมูคณะ

3.4 ความสนใจในการเปดรับโทรทัศนและวิทยุ ซึ่งทั้ง2สื่อกําลังเปนที่นิยมของวัยรุน
เปนอยางมาก 

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

1.    ตองการความเปนอิสระ เปนตัวของตัวเอง ทําใหวัยรุนแสดงพฤติกรรมในลักษณะ
ทําตนตามเสรีภาพนอกเหนือกฎเกณฑ ไมอยูใตคําสั่งของผูสูงวัยกวา เพราะวัยรุนเชื่อในความเปน
อิสระจากผูที่มีอํานาจเหนือตน อันจะเปนเครื่องหมายที่แสดงออกถึงความเปนผูใหญ

2. ตองการความรูสึกมั่นคง อบอุนใจ และปลอดภัย
3. ตองการการรวมพวกพอง    เพราะเปนวิถีทางที่ทําใหเด็กไดรับการตอบสนองหลาย

ประการ เชน ความอบอุนใจ และการไดรับความยกยอง
4. ตองการใหคนอื่นชื่นชมตัวเอง ตองการความเดนในหมูเพื่อน
5. ตองการชอบบุคคลอื่นเปนพัฒนาการทางสังคมประเภทการนับถือวีรบุรุษทําใหเด็ก

วัยรุนมีพฤติกรรมแสดงออกในทางสนิทสนมกับเพื่อน เพราะตองการรูจักตนเองและแสวงหา
แบบอยางในการดํารงชีวิต

6. ตองการเลียนแบบบุคคลอื่น    อันเนื่องมาจากความตองการชอบบุคคลอื่น วัยรุนจึง
เห็นความจําเปนที่จะตองกระทําการตาง ๆ ใหเหมือนเพื่อน

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

ความเปนผูใหญ
10. ตองการความงดงามทางรางกาย ตองการใหคนอื่นชื่นชมรูปลักษณะของตนเอง
11. ตองการคบเพื่อนตางเพศ     โดยความเจริญเติบโตของลักษณะทุติยภูมิทางเพศ เปน

แรงกระตุนใหวัยรุนหญิง – ชาย เริ่มสนใจซึ่งกันและกัน และมีความพอใจที่จะพบปะสังสรรคกัน
12. ตองการประพฤติตนสมตามบทบาททางเพศของตน ผูที่รูสึกวาตนเอง   “ไมสมกับ

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

ชวงวัยรุนยุคปจจุบันกินเวลาคอนขางนาน เพราะวิวัฒนาการของระบบเศรษฐกิจ สังคม 
การศึกษา และวัฒนธรรม ทําใหการเรียนรูเพื่อละทิ้งพฤติกรรมวัยเด็ก และการเตรียมตัวเพื่อ
รับผิดชอบอยางผูใหญ อยางแทจริง กินเวลานานขึ้น

เด็กวัยรุนในปจจุบันออกไปคบหาสมาคมกันนอกบานเปนจํานวนมาก และมักเอาอยาง
กันในหลายเรื่อง เชน การแตงตัว ภาษาพูด รสนิยมทางดนตรี และแบบแผนพฤติกรรมตาง ๆ สิ่งที่
เด็กกระทํารวมกันเหลานี้ทําใหเด็กวัยรุนมีลักษณะแตกตางกับวัยอื่นอยางเห็นไดชัด

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

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

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

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

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

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

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

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

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

สําหรับรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนนั้น เราจะสามารถสังเกตเห็นไดในสังคม
โดยทั่วไป เนื่องจากการแสดงออกซึ่งรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนจะเปนไปในลักษณะเปดเผย 
กลาคิด กลาทํา ในสิ่งที่ตนเองตองการ เชน การใหสนใจในเพศตรงขาม, การนิยมเสื้อผาเครื่องใช
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ตามแฟชั่น, การชมภาพยนตร, การรวมพวกพองเปนหมูคณะ, การเขารวมกิจกรรมตาง ๆ ของ
สังคม, และการวางแผนที่จะแสวงหาความมั่นคงทางอาชีพ เปนตน สิ่งตาง ๆ เหลานี้ลวนแลวแต
เปนสิ่งที่วัยรุนแสดงออกมาในรูปแบบของการดํารงชีวิต เพื่อใหตนเองสามารถดํารงชีวิตอยูไดใน
สังคมอยางสงบสุข และเปนที่ยอมรับของคนในสังคมโดยทั่วไป

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

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

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

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

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


41

5.   แนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบ

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

กิติกร  มีทรัพย  (2534) ไดใหขอมูลเกี่ยวกับผลกระทบของการเลนเกมที่มีตอเด็กวัยรุน
ไวเปนขอ ๆ ดังนี้

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

แลวไมเปดโอกาสใหเด็กคิดเอง
7. เสียสุขภาพในดานสายตา เมื่อเพงเปนเวลานาน ๆ ทางดานหัวใจ ขณะเลนหัวใจจะ

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

กิติยวดี  บุญซื่อ (2535) ไดเสนอความเห็นวา การเลนเกมสงผลกระทบตอเด็กวัยรุนดังนี้

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

3. ขาดพัฒนาการครบทุกดาน ไดแก

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

- ดานสติปญญา เมื่อเลนเกมจะไดฝกสมองกับคอมพิวเตอรเพราะมีปญหา
สารพัดมาใหแกไขและฝกทําตาม แตก็เปนเพียงสวนนอย เพราะการที่ไดรูจัก
คิดที่จะแกไขปญหา รวมทั้งการใชจินตนาการมาพัฒนาความคิดสรางสรรค
ในชีวิตประจําวันเปนสิ่งสําคัญกวา เพราะจะชวยใหรูจักปรับตัวไดมากขึ้น

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

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

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

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

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

จากที่กลาวมาเปนเพียงการแสดงความคิดเห็นของนักวิชาการแตละคนเกี่ยวกับ
ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรที่มีตอเด็กวัยรุน  ซึ่งผูวิจัยจะนําความคิดเห็นเหลานี้มาเปน
พื้นฐานในการวิเคราะห และศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของเกมออนไลนที่มีตอกลุมวัยรุนตอไป
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7. แนวคิดเกี่ยวกับจินตนาการ

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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