
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
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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
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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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