
บทที่  4

การวิเคราะหขอมูล

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

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

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

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

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

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

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

1.  การรับประทานอาหาร

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ภาพที่ 4.1 แสดงการเติมพลังชีวิตดวยการรับประทานยาวิเศษ (RED POTION)

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

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

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

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

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

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

ภาพที่ 4.2 แสดงการนั่งพักผอนเพื่อใหพลังชีวิตเพิ่มขึ้น

โดยวิธีการนั่งพักผอนนี้ผูเลนสวนใหญมักไมคอยนิยมใช เพราะ จะตองนั่งอยูกับที่นาน
ถึงประมาณครึ่งชั่วโมง กวาที่พลังชีวิตจะเพิ่มขึ้นจนเต็ม ซึ่งจะทําใหเสียเวลาในการตามลา Monster 
และเสียเวลาในบัตรเติมเงินไปโดยเปลาประโยชน ผูเลนสวนใหญจึงนิยมใชการเพิ่มพลังชีวิตดวย
การดื่มยาวิเศษมากกวา แตก็ตองสิ้นเปลืองเงินในการหาซื้อมา การนั่งพักผอนนี้สวน
ใหญแลวผูเลนมักจะใชในสถานการณที่เงินหมด หรืออยูในสถานที่ที่ยากลําบากตอการออกมาหา

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


70

ซื้อยาวิเศษ ขอดีและขอเสียของทั้งสองวิธีนี้จึงแตกตางกัน ซึ่งผูเลนจะเลือกใชวิธีไหนก็ขึ้นอยูกับ
สถานการณนั้น ๆ ที่กําลังเผชิญอยู ดังบทสัมภาษณตอไปนี้

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

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

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

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

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

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

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

ภาพที่ 4.3 แสดงสีผมและทรงผมของตัวละครชาย

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

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

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

3.1.  ความเปนแฟนตาซี

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

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

“อยากเดนคะ… เพื่อนมีอะไรก็อยากมีบาง เวลาเดินไปไหนก็มีแตคนมอง บางคนก็เดิน
เขามาถามวาไปเอามาจากไหนสวยดี บางคนก็ชมวาเกง รูสึกดีคะ ชอบมงกุฎดอกไม ใสแลวมันดู
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สวยหวานเหมือนเจาหญิง นารักดี  มีคนมาจีบเยอะดวย ” (ชนมนิกานต  ปญญาพรศิริ, กลุมวัยรุน,
สัมภาษณ, 7   ธันวาคม  2546)

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

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

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

3.2.  เปนของหายาก

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

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

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

3.3.  ราคาแพง

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

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

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

3.4.  ประโยชนใชสอย

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

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

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

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

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

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

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

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

1. นักดาบ (Swordman) และ อัศวิน(Knight)

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

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

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

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

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

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

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

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

6. นักบวช (Acolyte)  และ  พระ (Priest)

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

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

อาชีพขั้นที่ 1 อาชีพขั้นที่ 2 ความสามารถพิเศษ

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

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

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

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

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

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

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

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

4.1   การทํางานคนเดียว

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ภาพที่ 4.7 แสดงการทํางานเปนทีมของผูเลน

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

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

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

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

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

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

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

ภาพที่ 4.8 แสดงการเปดหองประกาศขายของของผูเลนในตลาด

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

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

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

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

3.  การรับจางผลิตอาวุธ

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

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

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

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


92

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

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

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

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

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

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

5.1  ความสัมพันธระหวางเพื่อน

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

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

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

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

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

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

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

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

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

5.2 ความสัมพันธระหวางเพศตรงขาม

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

6.1  หองสมุด

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

6.2  NPC 

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

6.3 Game Master

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

6.4  ผูเลนคนอื่น ๆ 

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

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

1. ขอมูลเกี่ยวกับ Monster

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

2.  การใชประโยชนจากสิ่งของ (ITEM) และราคาซื้อขาย

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

3.   ขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมพิเศษตาง ๆ 

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

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

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

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

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

ภาพที่ 4.11 แสดงการซื้อขายสินคาของผูเลน

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ตารางที่ 4.2  แสดงกฎขอบังคับและบทลงโทษของผูเลนที่กระทําผิดในสังคมเกม Ragnarok

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

“พวกชอบทําผิดกฎก็เหมือนพวกเด็กเกเรแหละ อยูรวมกับคนอื่นเคาไมคอยไดมีทั้งใน
เกมทั้งในชีวิตจริง บางที GM ก็ดูแลไมทั่วถึงเราก็ตองทนกันไป ถาทนไมไหวก็แกลงมันคืนบาง” 
(ปยะ  อินทอง, กลุมวัยรุน, สัมภาษณ, 19 มกราคม 2547)
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ในสังคมเกม Ragnarok การกระทําผิดกฎ เพื่อหาผลประโยชนใสตัวบางครั้งมีใหเห็น
มากกวาการดํารงชีวิตในสังคมจริง เนื่องจากความเปนสังคมในโลกไซเบอรยอมไมตองมีการ
แสดงออกของตัวตนที่แทจริงดังนั้นการกระทําผิดกฎในเกมจึงเหมือนกับการไดปลดปลอยของผูที่
เก็บกด
10.  การใชภาษา

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

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

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

10.1  ภาษาเลียนแบบการพูดคุย

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

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

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

10. 3  ภาษาแอสกีร

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

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

10.4  คําศัพทตาง ๆ ในเกม

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

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

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

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

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

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

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

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

10.5  การสื่อสารดวยรูปภาพแสดงอารมณ
                 

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

ตารางที่ 4.3  แสดงภาพแสดงอารมณ (Emotion) และความหมายของแตละภาพ

รูปภาพแสดงอารมณ ความหมาย

ตกใจ, ตื่นเตน
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ไดเงิน

คิดอะไรไมออก

ขอบคุณ

รูสึกแย, ไมสบาย, เบื่อ

ขอโทษ

ดีใจ, มีความสุข

แยแลว, เหงื่อตก, สูไมไหวแลว

คิดไมออก, กําลังใชความคิด

ดีมาก, เยี่ยมไปเลย

ยิ้ม, เขินแกมแดง

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

ทําถูกตอง

ทําผิด

ชวยดวย, ขอความชวยเหลือ

เสียใจ, รองให, รูสึกผิด

เจาเลห, เยาะเยย, ขี้โกง

ฉันรักเธอ, นารักจัง

ขอจูบหนอย

ฉุน, โมโห, ไมชอบใจ

รองเพลง, อารมณดี

โกรธ, เครียด, อารมณไมดี
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นากิน

รักกันนะ

ลอเลียน, หลอกลอ

เขินอาย

ดีกันนะ

รองตะโกนดีใจ, สุขใจ

เหนื่อย, เหงื่อตก

คิดออกแลว

โมโห, อารมณเสีย

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

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

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

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

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

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

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

1.  การแตงกายตามแฟชั่น

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

1.1  สีผม

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

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

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

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

1.2  ทรงผม

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

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

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

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

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

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

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

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

2.1 รูจักการคํานวณ และ วางแผน

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

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

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

2.2 รูจักการแกไขปญหา

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

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

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

2.3 รูจักการแบงงานกันทํา

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ผลกระทบดานบวก

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

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

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

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

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

2.  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณและการแกไขบัญหา

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

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

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

3. ไดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และคลายเครียด

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ผลกระทบดานลบ

1. เสียการเรียน

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

4.  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปในทางลบ

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

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

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

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

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

5.1  ผลกระทบตอกลามเนื้อสวนตาง ๆ

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

5.2  ผลกระทบตอสายตา

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

5.3  ผลกระทบตอระบบทางเดินอาหาร

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

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

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

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

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

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

6.  ขาดการปฏิสัมพันธกับผูคนรอบขาง

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

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

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

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

7.  ปลูกฝงใหยึดติดกับการเลนพนัน

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

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

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

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

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

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