
บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

อภิปรายผล

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

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

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

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

สิ่งเรา

- พัฒนาการ

- ความตองการ 

- ความสนใจ

- การแสดงความคิดเห็นในเรื่องตางๆ

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

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

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

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

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

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

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

ผลไม, ฯลฯ
ยาวิเศษเพิ่มพลัง

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

เชน การงเกงยีนส, เสื้อสาย
เดี่ยว,กระโปรงสั้น ฯลฯ

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

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

ตามลาและปราบ Monster

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

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

Chat Room

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

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

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

ปงปอง ฯลฯ
การตอสูแบบตัวตอตัว PVP

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ตัวแบบ
รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ใน
สังคมเกม

การเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ
- สังเกตการณ
- เรียนรู
- ซึมซับ

การลอกเลียนแบบ
มาใชในสังคมจริง

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

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

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

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

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

ผลกระทบดานบวก

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

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

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

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

ผลกระทบดานลบ

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

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

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

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

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

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

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

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

อภิปรายผล

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

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

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

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

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

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

ผลกระทบดานบวกเกิดจาก

* เนื้อหาของเกม

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

-  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณ
    และการแกไขปญหา

-  ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
    คลายเครียด

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

ผลกระทบดานลบเกิดจาก

* เวลาในการเลนเกม

* อายุของผูเลน

* ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็ก

-  เสียการเรียน

-  เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง

- ใชเงินฟุมเฟอย

-  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงในทาง
    ลบ

-  สุขภาพเสื่อมโทรม

-  ขาดการปฏิสัมพันธกับคนรอบขาง

-  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน

-  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ

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

ขอเสนอแนะทั่วไป

1. ขอเสนอแนะสําหรับรัฐบาล (กระทรวง ICT)

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

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

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

2. ขอเสนอแนะสําหรับพอแม ผูปกครอง 

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

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

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

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

4.  ขอเสนอแนะสําหรับผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลน

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

5. ขอเสนอแนะสําหรับเยาวชน

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

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

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป

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

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

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

ขอจํากัดของการวิจัย

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

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