
บทที่ 5

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน 
Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยมีวัตถุประสงคในการศึกษาทั้งสิ้น 3 สวน อันประกอบไปดวยการศึกษาเกี่ยวกับ 1. 
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุน 2. การลอกเลียนแบบรูปแบบ
การดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริงของกลุมวัยรุน 3. 
ผลกระทบของการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่มีตอกลุมวัยรุน  ซึ่งสามารถสรุปและอภิปราย
ผลการวิจัยไดดังตอไปนี้

สรุป สวนที่ 1 รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 

รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok ของกลุมวัยรุนนั้น จากการศึกษา
พบวามีอยูดวยกัน 10 รูปแบบคือ

1. การรับประทานอาหาร  คือการเติมพลังชีวิตใหกับตัวละครที่ใชเปนตัวแทนของผูเลน
ในเกมเพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูได พลังชีวิตของผูเลนจะหมดลงเมื่อมีการตอสูกับMonster แตละ
ตัว หากผูเลนไมมีความเกงกลาสามารถเพียงพอก็อาจจะถูก Monster โจมตีจนพลังชีวิตหมดลงและ
ถึงแกความตายในที่สุด ดังนั้นผูเลนจึงตองมีวิธีการที่จะเตรียมพรอมในการเติมพลังชีวิตใหกับ
ตนเองอยูตลอดเวลาในขณะที่กําลังตอสูกับ Monster

2. การพักผอน ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok การพักผอนคือสิ่งที่สามารถชวยเพิ่ม
พลังชีวิตใหกับตัวละครในเกมไดอีกแบบหนึ่ง แตตองอาศัยระยะเวลานานกวาพลังจะขึ้นมาจนเต็ม 
ผูเลนจะตองนั่งพักอยูกับที่เฉย ๆ ทําใหผูเลนตองหยุดเลนเกมไปชั่วเวลาหนึ่ง โดยสวนใหญแลวจะ
ใชในกรณีที่ผูเลนไมมีเงินพอที่จะไปหาซื้ออาหารมากินเพื่อเพิ่มพลัง หรืออยูในสถาณการณที่ไม
สามารถหาซื้อได
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3. การแตงกายตามแฟชั่น ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok การแตงกายตามแฟชั่น
นับเปนสิ่งที่ผูเลนใหความนิยมกันเปนอยางมาก เนื่องมาจากผูผลิตเกมไดทําการกําหนดใหมีเสื้อผา
เครื่องแตงกายมากมายหลายแบบใหผูเลนไดเลือกใชสอยตามความชื่นชอบหรือตามความนิยมของ
แฟชั่นในขณะนั้น การแตงกายตามแฟชั่นของผูเลนนั้นมักอางอิงจากสังคมรอบขางวากําลังใหความ
นิยมกับเสื้อผาเครื่องแตงกายแบบใด ก็อยากจะแสวงหามาใสหรือใชสอยเพื่อใหตนเองโดดเดนใน
หมูเพื่อนและไดรับการยอมรับจากสังคมรอบขางซึ่งแฝงไปดวยการเปรียบเทียบแขงขันกันอยู
ตลอดเวลา

4. การทํางานหาเงิน  การทํางานในสังคมเกม Ragnarok คือการตามลาและปราบ 
Monsterเพื่อใหไดเงินมาใชสอย ซื้อหาสิ่งของตาง ๆ ที่จําเปนตอการดํารงชีวิตอยูในสังคมเกมของ
ตนเองตอไป

5. การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน ในการอยูรวมกัน
เปนสังคมยอมตองมีการติดตอสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธซึ่งกันและกันเปนพื้นฐานของทุก
สังคมอยูแลวในสังคมเกมก็เชนเดียวกัน ดวยรูปแบบของเกมออนไลน Ragnarok ที่มีการรวมกลุม
กันเลนเกมเปนลักษณะของสังคมขนาดใหญ สามารถพูดคุยติดตอสื่อสารกันไดโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายคลึงกับการคุยในหอง Chat Room ดังนั้นผูเลนทุกคนจึงสามารถ
พูดคุยติดตอสื่อสารกันไดอยางมีอิสระจึงถือเปนการเปดโอกาสใหมีการสรางความสัมพันธซึ่งกัน
และกันในรูปแบบตาง ๆ ตามมา

6. การแสวงหาขอมูลขาวสาร  การดํารงชีวิตของคนในทุกสังคมยอมตองอาศัยขอมูล
ขาวสารตาง ๆ มาชวยในการประกอบการตัดสินใจดวยกันทั้งสิ้น การเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็
เชนเดียวกัน ขอมูลขาวสารตาง ๆ จะถูกนํามาใชเปนพื้นฐานในการตัดสินใจและเปนประโยชนใน
การใชชีวิตในสังคมเกมของผูเลนแตละคน เพราะยิ่งผูเลนแตละคนมีขอมูลขาวสารหรือมีความรู
มาก ก็ยอมสามารถดํารงชีวิตในสังคมเกมตอไปไดอยางไรขอผิดพลาด หรือมีขอผิดพลาดนอยที่สุด

7. การใชจายเงิน ในสังคมเกม Ragnarok เมื่อผูเลนแตละคนสามารถทํางานหาเงินมาได
แลวก็ยอมตองมีการนําเงินที่ไดเหลานั้นมาใชจายซื้อสิ่งของตาง ๆ ที่ผูผลิตเกมไดกําหนดเอาไวให 
เพื่อนํามาใชในการดํารงชีวิตประจําวันของตนเอง เชนซื้ออาหาร, เสื้อผา, อาวุธ เปนตน โดยผูเลน
แตละคนก็มักจะมีรูปแบบของการใชเงินที่แตกตางกันไปแลวแตความชื่นชอบหรือความจําเปนของ
ตนในขณะนั้น เงินในเกมบางครั้งอาจเปนสิ่งหายากสําหรับผูที่ยังเลนเกมไมเกง มีเงินสะสมนอย
ดังนั้นการใชจายเงินจึงเปนไปอยางประหยัดและพยายามใชเพื่อใหเกิดประโยชนกับตนเองอยาง
แทจริง แตก็มีผูเลนอีกกลุมหนึ่งที่เลนเกมเกงแลวมีเงินสะสมมากก็มักจะใชจายอยางฟุมเพือย เพราะ
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คิดวาเงินในเกมเปนสิ่งที่หางาย การใชจายเงินในเกม Ragnarok จึงขึ้นอยูกับสถานะและความพึง
พอใจของผูเลนแตละคนเปนสวนใหญ

8. การเลนกีฬา  ผูผลิตเกมออนไลน Ragnarok ไดทําการออกแบบใหมีการเลนกีฬาชนิด
หนึ่งในเกมนั่นคือการจัดใหมีการแขงขันประลองกําลังกันระหวางผูเลน ซึ่งไดรับความนิยมจากผู
เลนเปนจํานวนมาก และใหการยอมรับกันวามีรูปแบบเหมือนกับการจัดแขงขันกีฬาประเภทหนึ่ง

9. การปฏิบัติตัวตามกฏระเบียบของสังคม  ในทุกสังคมหากมีการอยูรวมกันเปนสังคม
ขนาดใหญยอมตองมีกฏระเบียบที่นํามาบังคับใชรวมกัน เพื่อควบคุมไมใหสังคมนั้น ๆ เกิดความ
สับสนวุนวาย เชนเดียวกับในสังคมเกมผูผลิตเกมไดทําการกําหนดกฏระเบียบตาง ๆ เอาไวใชใน
การควบคุมความประพฤติของผูเลนใหอยูในกรอบเดียวกันและสามารถอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
โดยไดมีการแตงตั้ง Game Master ใหเปนผูรักษากฏ คอยดูแลหากมีการกระทําผิดกฏตาง ๆ ก็จะทํา
การลงโทษตามที่กฏไดบัญญัติไวตอไป

10. การใชภาษา  ลักษณะของภาษาที่ใชในการติดตอสื่อสารระหวางกันของผูเลนนั้นมี
ทั้งรูปแบบที่เปนตัวหนังสือและรูปภาพ โดยสวนใหญแลวมักจะเปนคําศัพทใหมที่ผูเลนบางคนได
ทําการคิดคนขึ้นมา แลวผูเลนคนอื่น ๆ ก็นํามาใชตอ ๆ กันไปจนกลายเปนที่นิยมและสามารถ
สื่อสารกับผูเลนคนอื่นไดเขาใจตรงกันในที่สุด 

อภิปรายผล

จากแนวคิดเกี่ยวกับ     รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุน   จุฑามาส   กีรติกสิกร
(2542 : 7) ไดสรุปความหมายของรูปแบบการดํารงชีวิตของวัยรุนไววา หมายถึงการใชเวลาในการ
ทํากิจกรรมตาง ๆ ในแตละวันของกลุมวัยรุนอันเปนผลมาจากพัฒนาการ ความตองการ ความสนใจ 
รวมถึงการแสดงความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ที่เปนสิ่งเรา และดวยการที่ทั้งในสังคมจริงและใน
สังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญเชนเดียวกัน จึง
ทําใหเกิดความคลายคลึงกันของรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ เปนอยางมาก ไมวารูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงจะเปนอยางไร รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมก็จะเปนไปในทิศทาง
เดียวกัน เนื่องมาจากในทั้งสองสังคมลวนแตเกิดจากการควบคุมดวยกลไกสมองของมนุษย
เชนเดียวกัน แตจะแตกตางกันตรงที่รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นเปนสิ่งที่ไมไดมีอยูจริง
หรือไมสามารถจับตองไดเปนเพียงการดํารงชีวิตอยูรวมกันโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ตเทานั้น 
รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมจึงอุดมไปดวยลักษณะทางจินตนาการที่สามารถตอบสนองจิตใต
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สํานึกในสภาวะจิตใจของผูเลนไดเปนอยางดี ผูเลนจะไดทําและไดเปนในสิ่งที่ไมสามารถทําหรือ
เปนไดในสังคมจริง

ดังนั้นรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok 
จึงสามารถแบงออกไดเปน 2 สวน สวนที่หนึ่งคือสวนที่มีความเหมือนและคลายคลึงกับรูปแบบ
ของการดํารงชีวิตในสังคมจริง เนื่องมาจากการใชชีวิตทั้งในสังคมเกมและในสังคมจริงมีมนุษยเปน
ผูกําหนดเหมือนกัน เชน การรับประทานอาหาร, การพักผอน, การทํางาน, การแตงกายตามแฟชั่น 
ฯลฯ โดยสิ่งที่มากระตุนใหเกิดรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ขึ้นมานั้นก็คือพัฒนาการ ความ
ตองการ และความสนใจ ของบุคคลแตละคน สิ่งตาง ๆ เหลานี้มีลักษณะของการเปนสิ่งเราใหบุคคล
แตละคนเกิดการประกอบกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งก็คือรูปแบบการดํารงชีวิตที่เกิดขึ้นนั่นเอง

โดยรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมสวนที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
สังคมจริงนั้นเกิดจาก การอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญในสังคมเกมของผูเลน เชนเดียวกับการ
ดํารงชีวิตอยูในสังคมจริง ผูผลิตเกมไดมีความพยายามสรางเกมออนไลนเกมนี้ขึ้นมาโดยเลียนแบบ
จากสังคมจริงใหไดมากที่สุด เชน การกําหนดใหมีตัวละครที่ผูเลนใชเปนตัวแทนของตนเองในการ
เลนเกมทั้งเพศหญิงและเพศชายสามารถเดินไปเดินมาแสดงกิริยาทาทางตาง ๆ ได สามารถพบปะ
พูดคุยกับผูเลนคนอื่น ๆ ไดโดยวิธีการ Chat มีการรวมกันทํากิจกรรมตาง ๆ ของผูเลน มีการพึ่งพา
อาศัยซึ่งกันและกัน รวมไปถึงการแสวงหาสิ่งตาง ๆ มาสนองตอบตอความตองการของตนเองใน
เกม ซึ่งกอใหเกิดทั้งมิตรภาพ ความสามัคคี และการเปรียบเทียบแขงขันชิงดีชิงเดนกัน สิ่งเหลานี้ถือ
วาเกมออนไลนเกมนี้ไดทําขึ้นโดยใชพื้นฐานของการอยูรวมกันในสังคมจริงเปนหลัก เพื่อสราง
สังคมอีกสังคมหนึ่งขึ้นมาในโลกแหงคอมพิวเตอร ไมใชโลกทางกายภาพที่สามารถจับตองไดเปน
รูปธรรม แตจะกลายเปนรูปแบบของชุมชนในจินตนาการที่จําลองขึ้นมาจากการสื่อสารเสมือนมี
ตัวตนจริงดังนั้นรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมจึงมีลักษณะที่คลายคลึงกับรูปแบบการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงสวนหนึ่งตามที่ไดกลาวเอาไวในเบื้องตน

สวนที่ 2 คือลักษณะของจินตนาการเพอฝน (Fantasy) อันเปนพื้นฐานของเกมทุกเกมที่
ผูผลิตเกมไดสรางสรรคขึ้นเพื่อใหผูเลนไดผอนคลาย และหลีกหนีจากสภาพความสับสนวุนวายที่
ไดพบเจอในโลกแหงความเปนจริง เกมจะสรางสิ่งที่ผูเลนไมสามารถทําหรือเปนไดในโลกแหง
ความเปนจริงขึ้นมาเพื่อตอบสนองตอความอยากภายใตเบื้องลึกในจิตใจของผูเลนแตละคนดังที่ 
ชะลูด นิ่มเสมอ (อางถึงใน วนิช สุธารัตน, 2547: 8) ไดกลาวไววาจินตนาการคือพลังของจิตที่สราง
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ภาพขึ้นมาใหมภายในใจ ใหนาพอใจกวา สวยกวา เปนระเบียบหรือดีกวาสิ่งเดิมที่เปนอยูตาม
ธรรมชาติทั่วไป เพื่อตอบสนองจิตใจตัวเองใหไดพบเจอกับสิ่งที่ตนเองปรารถนาใหเปนไป ซึ่ง
บริษัทผูผลิตเกมไดเห็นถึงความสําคัญในจุดนี้จึงไดมีการสรางสรรคจินตนาการตาง ๆ ที่คิดวาผูเลน
นาจะชอบอยากทําและอยากเปน เชนการไดออกเดินทางผจญภัยไปในที่ตาง ๆ, การฆาฟนศัตรู, การ
แตงกายดวยแฟชั่นในจินตนาการ ฯลฯ มาเพื่อตอบสนองความตองการในใจของผูเลนที่ยอม
ตองการสิ่งที่นาพอใจกวา สวยกวา หรือสนุกสนานตื่นเตนกวาสภาพชีวิตความเปนอยูในสังคมชีวิต
จริงแบบเดิม ๆ ของตน จินตนาการเหลานี้ถูกนํามาผสมผสานกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสวนที่
หนึ่งตามที่ไดกลาวมาในเบื้องตน จนทําใหเกิดเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน 
Ragnarok ไดในที่สุด

สิ่งเรา

- พัฒนาการ

- ความตองการ 

- ความสนใจ

- การแสดงความคิดเห็นในเรื่องตางๆ

ภาพที่ 5.1 แสดงรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมในสวนที่คลายคลึงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
                 สังคมจริงและสวนที่เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy)

จากที่กลาวมาสามารถสรุปไดคือรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นมีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ เชนเดียวกับสังคมในโลกแหงความเปนจริง
โดยถูกควบคุมดวยพัฒนาการ ความตองการ และความสนใจ ของมนุษยเชนเดียวกัน สอดคลองกับ
แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมของวัยรุนที่ไดอธิบายถึงพัฒนาการ ความตองการ 

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

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

จินตนาการ
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และความสนใจของเด็กวัยรุนไวโดยละเอียด ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้เปนสิ่งที่วัยรุนทุกคนมีอยูในตัวเอง
และกลายมาเปนสิ่งเราใหเกิดรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ขึ้น สงผลทําใหเกิดสวนที่คลายคลึง
กันของรูปแบบการดํารงชีวิตในทั้งสองสังคมนี้ แตสิ่งที่รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมีมากกวา
ก็คือการนําเอาจินตนาการเพอฝน (Fantasy) เขามาเปนสวนประกอบ เพื่อใหสามารถดึงดูดความ
สนใจผูเลนไดพบเจอกับสิ่งที่ไมสามารถหาไดในโลกแหงความเปนจริง ยกตัวอยางเชน ในทั้งสอง
สังคมมีการรับประทานอาหารเหมือนกัน แตสิ่งที่เปนอาหารนั้นมีความแตกตางกัน ในสังคมจริงสิ่ง
ที่มนุษยเรารับประทานก็คือ เนื้อสัตว ผัก ผลไม  ตาง ๆ แตในสังคมเกมสิ่งที่ใชรับประทานคือยา
วิเศษที่มีคุณสมบัติในการเพิ่มพลังซึ่งเปนสิ่งที่เรียกวาจินตนาการเพอฝน (Fantasy) 

ตารางที่ 5.1 แสดงการเปรียบเทียบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงกับรูปแบบการดํารงชีวิตใน
                  สังคมเกมที่เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy)

รูปแบบ สังคมจริง สังคมเกม (จินตนาการเพอฝน)
1.  การรับประทานอาหาร เนื้อสัตว, ขาว, ขนมปง, ผัก

ผลไม, ฯลฯ
ยาวิเศษเพิ่มพลัง

2.  การพักผอน นอนหลับ นั่งพัก
3. การแตงกายตามแฟชั่น เสื้อผาตามสมัยนิยมของวัยรุน 

เชน การงเกงยีนส, เสื้อสาย
เดี่ยว,กระโปรงสั้น ฯลฯ

เสื้อเกราะอัศวิน, หมวกเทวดา, 
หมวกโจรสลัด, หนากากปศาจ, 
เสื้อคลุมราชา ฯลฯ

4.  การทํางาน ทําตามอาชีพของแตละคนเชน
หมอ, คร,ู นักธุรกิจ ฯลฯ

ตามลาและปราบ Monster

5.  การติดตอสื่อสารและการ
สรางความสัมพันธระหวางกัน

โทรศัพท, เผชิญหนา, 
จดหมาย, Chat Room ฯลฯ

Chat Room

6.  การแสวงหาขอมูลขาวสาร สื่อตาง ๆ TV, วิทยุ, 
หนังสือพิมพ, อินเตอรเน็ต 
ฯลฯ

หองสมุดในเกม, NPC, GM, ผู
เลนคนอื่น ๆ 

7. การใชจายเงิน เงินบาท เงิน Zeny
8. การเลนกีฬา ฟุตบอล, วายน้ํา, เทสนิส,

ปงปอง ฯลฯ
การตอสูแบบตัวตอตัว PVP

9.  การปฏิบัติตัวตาม กฎหมาย กฎของเกม
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กฎระเบียบของสังคม
10. การใชภาษา ภาษาพูด, ภาษาเขียน ภาษาเลียนแบบการพูดคุย เชน 

หวัดดี, กัวจัย, มายอาว
ภาษาแสดงทาทาง เชน 555 = 
หัวเราะ, ZZZZZ = นอนหลับ 
ภาษาแอสกีร เชน ^_^  ,  T_T
คําศัพทใหม ๆ ที่ผูเลนคิดขึ้นมา
รูปภาพแสดงอารมณ

จากที่กลาวมาทําใหทราบวาสิ่งหนึ่งที่ทําใหการเลนเกมออนไลน Ragnarok เปนที่นิยม
อยางแพรหลายไดภายในเวลาอันรวดเร็วนั้นก็เนื่องมาจากดวยรูปแบบของเกมออนไลนเกมนี้ที่ได
นําพื้นฐานของการดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมมาประยุกตใหกลายเปนเกม เมื่อผูเลนไดเขามาเลน
เกมก็จะมีความรูสึกวาตนเองนั้นมีชีวิตใหมชีวิตหนึ่งเกิดขึ้น และสามารถเลือกแนวทางในการ
ดํารงชีวิตแบบตาง ๆ ใหกับตัวละครของตนเองไดวาอยากใหเปนไปแบบใดเสมือนไดลองผิดลอง
ถูกในทุก ๆ เรื่องและไมมีความเสี่ยงในการดํารงชีวิตใด ๆ หากเกิดการผิดพลาดก็สามารถเริ่มตน
ใหมไดเสมอในสังคมเกม เชนอยากลองไปฆา Monster ตัวที่เกงมาก ๆ วาจะสามารถสูไดหรือไม ผู
เลนก็จะกลาลองหรือกลาเสี่ยงเพราะถาหากสูไมไดหรือตายไป ก็กลับไปเกิดใหมไดทําใหไดเรียนรู
วิธีการฆามันไดจากความผิดพลาดของตนเองในอดีต และสามารถฝกฝนตัวเองตอไปจนกระทั่ง
เอาชนะมันไดในที่สุด แตสําหรับในชีวิตจริงเมื่อตองลองเสี่ยงอะไรไปแลวหากเกิดการผิดพลาดก็
เปนการยากที่จะกลับไปเริ่มใหม
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สรุป สวนที่ 2 การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลน
                       เกมออน ไลน  Ragnarok มาประยุกตใชในสังคมจริง

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมออกมาประยุกตใชในสังคมจริง
นั้น จากการศึกษาผูวิจัยพบวามีการลอกเลียนแบบมาใชเพียง  4 รูปแบบจากรูปแบบที่พบทั้งสิ้น 10
รูปแบบคือ

1. การแตงกายตามแฟชั่น  การลอกเลียนแบบการแตงกายตามแฟชั่นในสังคมเกมมาใช
ในสังคมจริงนั้น เปนเพียงการนําบางสวนออกมาประยุกตใชใหเหมาะสมกับสภาพความเปนอยูและ
การใชชีวิตในสังคมจริงของผูเลนแตละคนไมไดนํามาทั้งหมด เนื่องมาจากในบางสวนนั้นมีความ
เปนจินตนาการเพอฝน (Fantasy) มากจนเกินกวาที่จะสามารถนํามาประยุกตใชใหเขากับสภาพการ
ดํารงชีวิตในสังคมจริงได

2. การทํางาน  กลุมวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok หลายคนมีการลอกเลียนแบบ
รูปแบบของการทํางานในสังคมเกมออกมาใชในสังคมจริงไดอยางเหมาะสม เนื่องจากรูปแบบของ
การทํางานในสังคมเกมโดยเฉพาะการทํางานเปนทีมมักมีการแสดงออกซึ่งการพึ่งพาอาศัย, การแบง
งานกันทํา, การแกไขปญหาเฉพาะหนาตาง ๆ ที่ผูเลนสามารถนํามาประยุกตใชในการดํารงชีวิต
ประจําวันในสังคมจริงได เวลาที่ตองพบเจอกับเหตุการณตาง ๆ ที่คลายคลึงกับในเกม

3. การติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันของผูเลน  รูปแบบการ
ดํารงชีวิตนี้ถูกลอกเลียนแบบมาใชคอนขางมาก เนื่องมาจากการติดตอสื่อสารและการสราง
ความสัมพันธระหวางกันนั้นยอมมีปรากฏอยูแลวในทุกสังคม การไดเขาไปรวมเลนเกมดวยกันเปน
สังคมขนาดใหญทําใหกลุมวัยรุนไดรูจักการเขาสังคมมากขึ้น รูจักการพบปะพูดคุย และการปฏิบัติ
ตัวใหเปนที่ยอมรับของสังคม ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานี้สามารถนํามาประยุกตใชในชีวิตประจําวันของ
โลกแหงความเปนจริงไดอยางมีประโยชน

4. การใชภาษา  ในสังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีรูปแบบของการใชภาษาที่โดด
เดนเปนลักษณะของภาษาเฉพาะกลุมที่ไดถูกสรางขึ้นมาใหมโดยผูเลนแตละคน จนกระทั่งไดรับ
ความนิยมและยึดถือเอามาใชตอ ๆ กันมาในการติดตอสื่อสารระหวางผูเลนดวยกันเอง ซึ่งเด็กวัยรุน
จํานวนมากที่ไดเลนเกมนี้มักมีการลอกเลียนแบบภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ที่มีใชในเกมออกมาใชใน
สังคมจริงโดยเกิดจากความเคยชิน หรือมีความคิดวาคําศัพทเหลานั้นดูแลวทันสมัย แสดงถึงความ
เปนตัวตนหรือกลุมของตนซึ่งอยากที่จะประกาศใหผูอื่นรับรู
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อภิปรายผล

เกมออนไลน Ragnarok นั้นถือเปนสื่อที่มีอิทธิพลตอผูรับสารเปนอยางมากพอ ๆ กับสื่อ
โทรทัศน เนื่องจากเปนสื่อที่มีการนําเสนอเนื้อหาของสารในรูปแบบของภาพ, แสง, ส,ี เสียง ที่ดูมี
ความสมจริง และสามารถดึงดูดความสนใจของผูรับสารไดมากกวาสื่ออื่นเหมือนกัน การดู
โทรทัศนนั้นสงผลใหผูรับสารเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกไปตาม
เนื้อหาของสารที่ไดรับ ซึ่งจากการศึกษาผูวิจัยพบวาการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็สงผลตอผูเลน
ในทิศทางเดียวกันกับการดูโทรทัศน แตเนื่องมาจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นผูเลนได
เปนผูกระทําในทุกเนื้อหา หรือทุกสิ่งทุกอยางที่เกิดขึ้นในเกม ผูเลนจะเปนคนกําหนดทิศทางของ
เกมวาจะทําอะไรตอไปในทุกขั้นตอน ผูเลนจะสวมบทบาทของผูกระทําในขณะที่การดูโทรทัศนผู
เลนมีบทบาทเปนเพียงแคผูสังเกตการณ ผลที่เกิดตามมาจากการเลนเกมจึงสามารถสังเกตเห็นได
เดนชัดกวา การดูโทรทัศน

การลอกเลียนแบบก็คือผลหรือสิ่งที่เกิดขึ้นตามมาหลังจากที่ผูรับสารไดมีการเปดรับสื่อ
แลวนั่นเอง ซึ่ง Albert Bandura (อางถึงใน สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 17) เรียกวาการเรียนรู
จากการสังเกตตัวแบบ สื่อจะทําหนาที่ในการนําเสนอตัวแบบซึ่งก็คือเนื้อหาของสารตาง ๆ มาสูผูรับ
สาร ทําใหผูรับสารเกิดกระบวนการสังเกตการณและการเรียนรูวาสิ่งเหลานั้นเหมาะสมกับตน
หรือไม ตัวแบบคืออะไร ทําอะไร และไดผลอยางไร เมื่อผูรับสารไดรับรู ไดเห็น และไดสัมผัส ทุก
สิ่งทุกอยางที่สื่อนําเสนอแลวเกิดความชื่นชอบหรือคิดวาสิ่งนั้นดีเหมาะสมกับตนก็จะทําใหเกิดการ
ลอกเลียนแบบมาใชจนกระทั่งนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกใน
ที่สุด 

รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ที่ผูเลนเกมออนไลน Ragnarok ทุกคนตองมีและกระทํา
รวมกันในสังคมเกมนั้นก็คือตัวแบบที่สื่อเกมออนไลนไดนําเสนอสูผูเลนเกม ทําใหผูเลนเกมเกิด
กระบวนการเรียนรู และสังเกตการณ วารูปแบบการดํารงชีวิตแบบใดคือสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและ
เหมาะสมกับสภาพชีวิตความเปนอยูของตนเองในสังคมจริง ซึ่งการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบนี้
เองจะนําผูเลนไปสูการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ เหลานี้มาใชในชีวิตประจําวัน
ของตนเองในที่สุดโดยจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกซึ่งอาจจะ
สงผลใหเกิดการสรางพฤติกรรมใหม, เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลว, หรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรม
เดิม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับการลอกเลียนแบบที่ไดอธิบายไวในบทที่ 2 เปนอยางมาก
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ภาพที่ 5.2 แสดงรูปแบบของการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ

การลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมตาง ๆ มาใชในสังคมจริงนั้นโดย
สวนใหญแลวผูเลนจะนํามาใชในลักษณะของการประยุกตใหเหมาะสมกับสภาพชีวิตความเปนอยู
ของตนเพียงบางสวนไมใชการนํามาทั้งหมด ตัวอยางเชนการแตงกายตามแฟชั่น จากการศึกษา
ผูวิจัยพบวาผูเลนเกมไดมีการนํารูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นจากในเกมมาประยุกตใชให
เหมาะสมกับตนเองไดในสังคมจริง มีการทําสีผมและทรงผมใหเหมือนกับตัวละครของตนในเกม 
ดวยสาเหตุมาจากความชื่นชอบสวนตัว และคิดวาหากทําแลวจะทําใหตนเองเปนที่นาสนใจ โดด
เดน และสามารถดึงดูดความสนใจจากบุคคลรอบขางได แตในขณะเดียวกันการนํามาใชนั้นก็มี
ขอบเขตจํากัด เนื่องมาจากสีผมและทรงผมของตัวละครในเกมนั้นมีความเปนจินตนาการเพอฝน
(Fantasy) มากจนเกินไป การที่จะลอกเลียนแบบสีผมและทรงผมมาใชทั้งหมดนั้นอาจจะเปนสิ่งที่
มากจนเกินความพอดีที่สังคมในโลกแหงความเปนจริงจะยอมรับได ผูเลนจึงไดทําการประยุกต
เพียงบางสวนออกมาใชใหอยูในขอบเขตอันพองามตามความคิดของตนเอง ซึ่งถือเปนการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมอันหนึ่งมาใชในสังคมจริงที่มีสวนในการเขามา
เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวดังที่ไดกลาวมาในเบื้องตน เพราะพฤติกรรมการแตงกายตามแฟชั่น
ของเด็กวัยรุนนั้นมีใหเห็นกันอยูแลวในสังคมปจจุบัน การที่มีวัยรุนกลุมหนึ่งไดเขามาเลนเกม

ตัวแบบ
รูปแบบการดํารงชีวิตตาง ๆ ใน
สังคมเกม

การเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ
- สังเกตการณ
- เรียนรู
- ซึมซับ

การลอกเลียนแบบ
มาใชในสังคมจริง

สงผลให
- เกิดการสรางพฤติกรรมใหม
- ยับยั้งพฤติกรรมเดิม
- เสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลว
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ออนไลน Ragnarok และไดเรียนรูถึงรูปแบบของการแตงกายตามแฟชั่นที่มีในสังคมเกม จนกระทั่ง
เกิดการลอกเลียนแบบมาใชนั้นก็เพื่อเปนการเสริมพฤติกรรมของการแตงกายตามแฟชั่นแบบเดิมให
ดูดี หรือดูนาสนใจขึ้นนั่นเอง

รูปแบบของการทํางานก็เชนเดียวกัน การลอกเลียนแบบมาใชก็เปนไปในลักษณะของ
การประยุกตใหเขากับสถานการณและเหตุการณในขณะนั้น ซึ่งถือไดวาเปนการนํามาใชเพื่อเสริม
พฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวของกลุมวัยรุนใหดียิ่งขึ้น เนื่องมาจากการดํารงชีวิตของกลุมวัยรุนใน
ปจจุบันยอมตองมีการทํางาน หรือมีหนาที่ความรับผิดชอบตาง ๆ ที่ไดรับมอบหมายไมวาจะเปน
จากพอแม หรือจากครูอาจารย ในองคประกอบของการทํางานไมวาจะเปนการรูจักคิดคํานวณวาง
แผนการทํางาน, การรูจักแกไปปญหา หรือแมกระทั่งการรูจักแบงงานกันทํานั้นเปนสิ่งที่กลุมวัยรุน
รูจักและไดกระทําอยูแลวในชีวิตประจําวัน แตเมื่อไดมีการเขามาเลนเกมออนไลน Ragnarok ทําให
ไดรูจักและเรียนรูถึงสิ่งตาง ๆ เหลานี้อยางลึกซึ่งมากยิ่งขึ้น รูวาควรทําอยางไรใหประสบ
ความสําเร็จในการทํางานไดอยางแทจริง ซึ่งทําใหสามารถยึดถือเอาหลักการและวิธีการแกไป
ปญหาในเกมออกมาใชในสังคมจริงไดอยางเหมาะสมโดยนํามาใชเสริมกับพฤติกรรมเดิมที่ตนเองมี
อยูแลวใหดียิ่งขึ้น สิ่งที่ผูวิจัยไดพบเมื่อทําการศึกษาเรื่องนี้ที่สามารถยกตัวอยางไดคือการทํารายงาน
กลุมเมื่อไดรับมอบหมายงานมาสิ่งแรกที่ตองทําคือการแบงงานหรือแบงหนาที่ความรับผิดชอบ
ใหกับสมาชิกของกลุมแตละคน หลังจากที่ไดเลนเกมทําใหเด็กวัยรุนไดเรียนรูวาการแบงงานกัน
รับผิดชอบนั้นไมใชเพียงแคแบงกันไปตามสัดสวนของงานอยางที่เคยทํากันมาแตเดิมเทานั้น แต
ตองแบงใหตรงตามความชอบหรือความถนัดของสมาชิกกลุมแตละคนดวย  การทํางานจึงจะ
ประสบความสําเร็จและออกมาดี

สวนในรูปแบบของการติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันนั้น 
เปนไปในลักษณะของการนํามาใชเพื่อเสริมพฤติกรรมเดิมที่มีอยูแลวเชนกัน เพราะในสังคมจริง
มนุษยเรายอมตองมีการติดตอสื่อสารและการสรางความสัมพันธระหวางกันอยูแลวอันเปนพื้นฐาน
ของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ  สิ่งที่กลุมเด็กวัยรุนไดรับจากการเลนเกมออนไลน 
Ragnarok ก็คือการไดฝกการเขาสังคมและฝกการทําตัวใหเปนที่ยอมรับสามารถอยูรวมกับผูอื่นใน
สังคมไดอยางเปนปกติสุข เมื่อออกจากโลกของเกมมาอยูในโลกแหงความเปนจริงเด็กวัยรุนจึง
สามารถนํารูปแบบของการดํารงชีวิตดังกลาวมาใชใหเปนประโยชนกับตนเองไดมากยิ่งขึ้น
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การใชภาษาหรือคําศัพทตาง ๆ ในสังคมเกมนับเปนรูปแบบของการดํารงชีวิตอีก
อันหนึ่งที่ถือไดวามีอิทธิพลตอกลุมเด็กวัยรุนเปนอยางมาก เนื่องมาจากคําศัพทตาง ๆ ที่มีใชอยูใน
สังคมเกมนั้นวัยรุนสวนใหญใหความสําคัญวาเปนคําศัพทที่มีความเปนเอกลักษณเฉพาะตัวโดดเดน
และแปลกใหมไมเหมือนใคร หากมีการนําคําศัพทเหลานี้มาใชในการติดตอสื่อสารกับบุคคลรอบ
ขางในสังคมจริงแลวจะทําใหตัวเองเปนที่นาสนใจ แสดงออกถึงความเปนคนทันสมัยนาชื่นชมและ
คนหา และในบางครั้งการนําคําศัพทในเกมมาใชนั้นก็เกิดจากความเคยชิน เนื่องจากมีการเลนเกมมา
เปนเวลานานจนทําใหติดคําพูดหรือคําศัพทเหลานั้นมาใชในสังคมจริงโดยที่ไมไดตั้งใจ ซึ่งการ
ลอกเลียนแบบรูปแบบของการใชภาษาในสังคมเกมมาใชในสังคมจริงนี้มีผลในการยับยั้งพฤติกรรม
เดิม และในขณะเดียวกันก็ทําหนาที่ในการสรางพฤติกรรมใหม คือคําศัพทแบบเดิมที่วัยรุนเคยใชอยู
ทั่วไปในสังคมจริงถูกยับยั้งการใชไปในที่สุดพรอม ๆ กับการนําคําศัพทแบบใหมที่พบในเกม
ออกมาใชแทนที่ ตัวอยางเชนคําวา “ขโมย” ถูกแทนที่ดวยคําวา “รูท”, คําวา “เกง” ถูกแทนที่ดวยคํา
วา “สด”, คําวา “อดทน” ถูกแทนที่ดวยคําวา “ถึก” ซึ่งจะเปนอยูอยางนี้ไปจนกวาจะมีคําศัพทใหมที่
ใชสื่อความหมายแบบเดียวกันกับคําศัพทเดิมแตมีความทันสมัยกวาเขามาแทนที่

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวาการลอกเลียนแบบรูปแบบของการดํารงชีวิตตาง ๆ ในสังคม
เกมมาใชในสังคมจริงนั้นสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานพฤติกรรมและการแสดงออกของ
เด็กวัยรุนเปนอยางมาก แตก็ไมไดเปนไปในลักษณะของความรุนแรงหรือกอใหเกิดผลเสียแตอยาง
ใด โดยในบางรูปแบบก็กอใหเกิดประโยชนกับตัววัยรุนเองเปนอยางมาก การที่เด็กวัยรุนแตละคน
จะนํารูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใชมากหรือนอยนั้นก็ขึ้นอยูกับพื้นฐานนิสัย 
ความสามารถในการเรียนรู รวมไปถึงสภาพแวดลอมในสังคมจริงที่ตนเองอาศัยอยูดวย
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สรุป สวนที่ 3 ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน Ragnarok ที่พบในกลุมวัยรุน

นอกเหนือไปจากการลอกเลียนแบบรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมมาประยุกตใช
ในสังคมจริงแลวการเลนเกมออนไลน Ragnarok ยังสงผลกระทบในดานตาง ๆ ตอกลุมเด็กวัยรุน
อีกมากมายซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้

ผลกระทบดานบวก

1. ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่นในสังคม  สังคมของเกมออนไลน Ragnarok นั้น
มีลักษณะของการอยูรวมกันเปนสังคมขนาดใหญ ผูที่เขาไปเลนเกมจะมีบทบาทเหมือนกับเปน
ประชากรคนหนึ่งที่เขามาอยูรวมกันในสังคมเกมนี้ มีรูปแบบการดํารงชีวิตและการทํากิจกรรมตาง 
ๆ รวมกัน ยอมรับในกฏระเบียบของสังคมรวมกัน  ทําใหผูเลนไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่น
และรูจักปรับตัวใหเขากับสังคมโดยรวมได

2. ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณและการแกไขปญหา การเลนเกมออนไลน Ragnarok 
สามารถชวยในการฝกสมองของผูเลนใหมีพัฒนาการทางดานสติปญญาที่ดีได เพราะการที่ผูเลนจะ
สามารถฝาฟนไปในขั้นตอนหรือดานตาง ๆ ในเกมไดนั้นจะตองผานอุปสรรค และปญหาตาง ๆ 
มากมายที่รออยู ทําใหผูเลนไดฝกทักษะในการคิดอยางมีเหตุผลรูจักการคํานวณวางแผนการทํางาน 
ฝกการตัดสินใจและการแกไขปญหาตาง ๆ ที่จะตองพบเจอ เพื่อใหสามารถฝาฟนอุปสรรคเหลานั้น
ไปได

3. ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและคลายเครียด คุณสมบัติที่สําคัญของเกมทุกเกมก็
คือความสนุกสนานเพลิดเพลินและการทาทายใหติดตาม การเลนเกมคือการที่ผูเลนไดใชเวลา
ชวงหนึ่งในการหลบหนีความสับสนวุนวายที่ตนเองตองพบเจอในโลกแหงความเปนจริงเขาไปสู
โลกแหงจินตนาการที่สามารถตอบสนองความตองการในเบื้องลึกของผูเลนแตละคนได ผูเลนโดย
สวนใหญจึงมักชอบที่จะใชชีวิตอยูในโลกของเกมมากกวาโลกแหงความเปนจริงเพราะในโลกของ
เกมนั้นมีความสนุกสนานอยางไรขีดจํากัดรออยูนั่นเอง

4. ไดฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตน  การเลนเกมออนไลน 
Ragnarok ถือไดวาเปนการชวยใหเด็ก ๆ เกิดความคุนเคยกับเครื่องคอมพิวเตอร และระบบการ
ติดตอสื่อสารดวยเครือขายอินเตอรเน็ต เนื่องมาจากทั้งสองสิ่งนี้ลวนแลวแตเปนองคประกอบสําคัญ
ที่สามารถทําใหผูเลนทุกคนเดินทางเขาไปสูโลกของเกมออนไลนได เด็ก ๆ จะไดเรียนรูเกี่ยวกับการ
ใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเบื้องตนไปโดยไมรูตัว เพราะเกมออนไลนเปนแรงจูงใจใหศึกษา 
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ซึ่งกอใหเกิดประโยชนตอตัวเด็กเองเปนอยางมาก เพราะการดํารงชีวิตอยูในสังคมสารสนเทศเชน
ทุกวันนี้คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตถือไดวาเปนอาวุธสําคัญที่จะนําพาขอมูลขาวสารมาสูตัวผูใช
อันจะเกิดผลตอการพัฒนาตัวเองในดานอื่น ๆ ตอไปไดในที่สุด

ผลกระทบดานลบ

1. เสียการเรียน  การเลนเกมมากเกินไปโดยไมรูจักการแบงเวลาใหถูกตองเหมาะสมจะ
ทําใหเด็กเกิดภาวะที่เรียกวา “ติดเกม” อยางที่กลาวมาแลววาเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีทั้งความ
สนุกสนานชวนติดตาม และทาทายใหผูเลนอยากเลนอยูตลอดเวลา จนทําใหเด็กวัยรุนบางคนเกิด
อาการติดเกมอยางหนักจนไมสนใจสิ่งอื่น ๆ รอบตัว โดยเฉพาะการเรียนหนังสือซึ่งถือเปนหนาที่
หลักอันสําคัญของเด็กวัยรุนสงผลใหเรียนไมรูเรื่องตามไมทันเพื่อน สมองไมตอบรับการสอนของ
ครูอาจารยจนทําใหเสียการเรียนในที่สุด

2. เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง เมื่อเด็กวัยรุนเกิดอาการติดเกมอยางหนักจนทําใหเสีย
การเรียน ทําใหผูปกครองหลายคนเกิดความกังวลและทุกขใจเปนอยางมากกับปญหานี้ จึงพยายามที่
จะเขาไปตักเตือนวากลาว ซึ่งในบางครั้งอาจทําใหเกิดการมีปากเสียงตอกันกลายเปนความขัดแยงที่
จะพัฒนาไปเปนปญหาครอบครัวจนกระทั่งเกิดการกระทบกระเทือนตอความสัมพันธระหวาง
ผูปกครองและเด็กวัยรุนไดในที่สุด

3. ใชเงินฟุมเฟอย  การเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นถือไดวามีคาใชจายคอนขางสูง
ทั้งคาชั่วโมงอินเตอรเน็ต, คาบัตรเติมเงินของเกม, คาโทรศัพท รวมไปถึงการนําเงินไปซื้อสินคาใน
เกมที่ตนเองอยากไดแตไมสามารถหาไดดวยความสามารถของตนเองจากผูเลนคนอื่นที่มี
ความสามารถในการหาไดเยอะและใชวิธีการขายของเหลานี้เปนลูทางในการหารายไดพิเศษใสตัว 
ทําใหการใชจายเงินของเด็กวัยรุนสูงจนเกินความจําเปนจนทําใหเกิดภาวะของการฟุมเฟอยอยาง
หนัก

4. พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปในทางลบ  เมื่อการเลนเกมออนไลน Ragnarok 
นั้นจําเปนตองเสียคาใชจายสูงประกอบกับความตองการอยากเลนเกมของเด็กวัยรุนก็มีมากพอ ๆ 
กัน เด็กวัยรุนจึงตองทําทุกวิถีทางที่จะหาเงินมาใหพอใชสอยตอการเลนเกมของตนเองใหได จน
บางครั้งทําใหพฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงไปบางคนกลายเปนเด็กที่ชอบพูดโกหกผูปกครอง 
บางคนก็ใชวิธีการลักขโมยเพื่อใหไดเงินมาเลนเกม

5. ทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม  การหักโหมเลนเกมอยางหนักทําใหสุขภาพของเด็กวัยรุน
เสื่อมโทรมลงอยางเห็นไดชัด เนื่องมาจากบางคนเอาแตเลนเกมจนไมยอมหลับยอมนอน ไมยอม
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รับประทานอาหาร ทําใหรางกายไมสามารถทนรับตอสภาวะการณเชนนี้ไดซึ่งอาจจะสงผลใหเกิด
อาการเจ็บปวยเรื้อรังตามมาในอนาคต

6. ขาดการปฏิสัมพันธกับผูคนรอบขาง การที่เด็กวัยรุนเอาแตหมกมุนอยูกับการเลนเกม
ทําใหการใชชีวิตสวนใหญถูกทุมเทลงไปในสังคมเกมจนหมด กอใหเกิดการขาดปฏิสัมพันธกับ
ผูคนรอบขาง เชน พอแม, พี่นอง, ครูอาจารย หรือแมกระทั่งเพื่อนฝูงที่อยูในโลกแหงความเปนจริง 
ทําใหเกิดความหางเหินไรซึ่งความผูกพันกับบุคคลรอบขางอยางที่ควรจะเปนซึ่งถือเปนผลเสียอยาง
มากที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุน เพราะโดยพื้นฐานของการใชชีวิตแลวมนุษยทุกคนตองอาศัยอยูในโลก
แหงความเปนจริงเปนหลัก 

7.  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน ในการเลนเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีผลประโยชน
จํานวนมากและการพนันแอบแฝงอยู การเลนการพนันในเกมมีอยูมากมายหลายรูปแบบซึ่งถือเปน
ผลกระทบที่คอนขางรายแรงมาก เสมือนกับเปนการปลูกฝงใหเด็กวัยรุนคิดวาการเลนการพนันเปน
เรื่องธรรมดาและติดเปนนิสัย ซึ่งจะกอใหเกิดผลเสียตอไปในอนาคตได

8.  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ ผลกระทบทางดานลบตาง ๆ ที่ไดเกิดขึ้นกับเด็ก
วัยรุนดังที่กลาวมาเบื้องตนเปนสิ่งที่เด็กวัยรุนไดรับรูอยูแลววาเปนสิ่งไมดีแตก็ไมสามารถหักหามใจ
ใหเลิกเลนเกมไดเพราะความสนุกสนานของตัวเกมเปนเสมือนสิ่งยั่วใจทําใหเกิดการเลนอยาง
ตอเนื่องและไมรูจักแบงเวลาใหถูกตอง เด็กวัยรุนจึงมักจะเกิดความสับสนในสภาวะจิตใจของ
ตนเองระหวางสิ่งที่ผิดและสิ่งที่ถูก มีลักษณะคลายกับการติดยาเสพติดที่ถึงแมจะรูวามันเปนสิ่งไมดี
แตก็ไมอาจหักหามใจไมใหเสพมันได

อภิปรายผล

จากแนวคิดเกี่ยวกับผลกระทบของเกมกับวัยรุน   รศ. นพ. อัมพล สูอําพัน      (อางถึงใน 
สุชาดา สัจจสันถวไมตรี, 2542 : 27-29) ไดแสดงความคิดเห็นไววาการเลนเกมคอมพิวเตอรนั้นมีทั้ง
ผลดีและผลเสียขึ้นอยูกับองคประกอบหลายอยาง เชน เนื้อหาของเกม, เวลาในการเลนเกม, อายุของ
ผูเลนเกม, ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุนซึ่งสอดคลองกับผลกระทบที่เกิดขึ้นกับกลุม
วัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok เปนอยางมากจากการศึกษาผูวิจัยพบวาเนื้อหาของเกมนั้นสงผล
ดีและมีประโยชนกับผูเลนหากเลนอยางถูกวิธีและเปนไปตามกฏกติกาที่ผูผลิตเกมกําหนดเอาไว 

เนื้อหาโดยสวนใหญของเกมออนไลน Ragnarok ไมไดมีลักษณะของการสรางความ
รุนแรง หรือโนมนําผูเลนใหกระทําในสิ่งที่ผิดตอตนเอง ครอบครัว หรือสังคมแตอยางใด ตรงกัน
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ขามกลับชวยในการเสริมสรางภูมิคุมกันในการใชชีวิต ใหรูจักการเขาสังคม รูจักการวางตัวอยาง
ถูกตองตามกาลเทศะ ผูเลนจะไดเรียนรูวาควรทําตัวอยางไรเมื่อตองเขามาอยูเปนสวนหนึ่งในสังคม
ของคนหมูมาก รวมไปถึงการรูจักแกไขปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นอยางเปนเหตุเปนผล รูจักการวางแผน
และการคิดคํานวณใหสามารถหาวิธีการทําใหปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นคลี่คลายไปในทางที่ดีได ซึ่ง
หากมองโดยภาพรวมแลวการเลนเกมออนไลน Ragnarok ไมไดทําใหเกิดผลเสียตอผูเลนแตอยางใด 
หากผูเลน ๆ อยางมีสติยั้งคิดการเลนเกมออนไลน Ragnarok ก็จะกอใหเกิดประโยชนมากกวาโทษ

ผลเสียที่เกิดขึ้นกับเด็กวัยรุนที่เลนเกมออนไลน Ragnarok โดยสวนใหญไมไดเกิดจาก
เนื้อหาของเกม แตเกิดจากเวลาในการเลนเกมที่มากเกินไป การไมรูจักควบคุมตัวเองของเด็กทําให
ขาดการยับยั้งชั่งใจและไมรูจักแบงเวลาใหถูกตอง เกมจึงมีลักษณะคลายกับการติดยาเสพติดเมื่อเลน
แลวก็ไมสามารถหยุดเลนได ดวยเหตุจูงใจหลายอยางที่เกมมีให ทั้งความสนุกสนานเพลิดเพลิน การ
มีเพื่อนเลนเกมที่สามารถพูดคุยและทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกันได การไดใชชีวิตอยูในโลกของ
จินตนาการที่สามารถตอบสนองความตองการเบื้องลึกภายในจิตใจของตนเองไดในทุกรูปแบบ 
ความผิดหวังจากการใชชีวิตในโลกแหงความเปนจริงจะถูกทดแทนและเติมเต็มไดในโลกของเกม 
หรือแมกระทั่งการปลุกเราใหอยากที่จะเอาชนะในแตละดานของเกมใหได 

อายุของผูเลนเกมก็เปนสวนสําคัญในการกอใหเกิดผลกระทบทางดานลบเนื่องจาก
วัยรุนเปนวัยที่ชื่นชอบความสนุกสนานตื่นเตน เราใจ ชอบความทาทาย และขาดวุฒิภาวะเพียงพอ
ในการจําแนกเหตุผลตาง ๆ ดังนั้นเมื่อเกมสามารถสรางความสนุกสนานเราใจสามารถตอบสนอง
ความตองการของวัยรุนไดก็จะทําใหเกิดการเลนเกมอยางตอเนื่องไมรูจักแบงเวลา หรือรูจัก
รับผิดชอบในหนาที่อื่น ๆ ของตน

นอกจากนี้ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็กวัยรุนก็มีความสําคัญและสงผลให
เกิดผลกระทบทางดานลบไดเชนกัน เพราะถาผูปกครองใหความสนใจกับเด็ก หรือสราง
ความสัมพันธในครอบครัวใหมีความลึกซึ้งขึ้นดวยการรูจักหันหนาเขาหากันพูดคุยและหาวิธีการ
แกไขปญหาตาง ๆ รวมกันแลวเด็กก็จะไมหันหนาไปพึ่งเกม แตจะใชเวลาอยูกับครอบครัวมากขึ้น 
ถึงอยางไรก็ตามดวยสภาพเศรษฐกิจและสังคมในปจจุบันที่พอแมตองทํางานหาเชากินค่ําไมมีเวลา
อบรมหรือดูแลเอาใจใสบุตรหลานเด็กวัยรุนสวนใหญจึงหันหนาไปพึ่งเกมเพื่อใชเปนทางออกใน
การผอนคลายใหกับชีวิตของตนเองมากขึ้นจึงทําใหสงผลกระทบทางดานลบตาง ๆ ตามมาเมื่อเด็ก
วัยรุนเขาสูภาวะติดเกม
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ภาพที่ 5.3 แสดงสาเหตุของผลกระทบดานบวกและดานลบ

ภาวะที่เรียกวาการ “ติดเกม” ของเด็กวัยรุนนั้นนับวาเปนปญหาที่คอนขางจะมีความ
รุนแรงเปนอยางมากสําหรับสังคมปจจุบัน เมื่อเกิดการติดเกมเด็กวัยรุนจะมีอาการแสวงหาการเลน
อยูตลอดเวลา วางเมื่อไหรก็จะเลน ไมวาจะทําอะไรจิตใจและสมองจะคิดคํานึงถึงแตเรื่องเกม หาก
เปนหนักเขาก็จะทําใหขาดการเลนเกมไมได เมื่อไมไดเลนจะทําใหเด็กวัยรุนเกิดอาการหงุดหงิด
กาวราว บางรายถึงขั้นไมสามารถแยกโลกของความเปนจริงออกมาจากโลกของเกมได จนสงผล
เสียในเรื่องตาง ๆ ตามมา เชน เสียการเรียน, เกิดความขัดแยงกับพอแมผูปกครอง, สุขภาพเสื่อม

ผลกระทบดานบวกเกิดจาก

* เนื้อหาของเกม

- ไดเรียนรูการใชชีวิตอยูรวมกับผูอื่น  
   ในสังคม

-  ชวยฝกทักษะในการคิดคํานวณ
    และการแกไขปญหา

-  ไดความสนุกสนานเพลิดเพลินและ
    คลายเครียด

-   ฝกพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรและ
    อินเตอรเน็ตเบื้องตน      
    คอมพิวเตอร

ผลกระทบดานลบเกิดจาก

* เวลาในการเลนเกม

* อายุของผูเลน

* ความสัมพันธระหวางผูปกครองกับเด็ก

-  เสียการเรียน

-  เกิดการขัดแยงกับผูปกครอง

- ใชเงินฟุมเฟอย

-  พฤติกรรมของเด็กเปลี่ยนแปลงในทาง
    ลบ

-  สุขภาพเสื่อมโทรม

-  ขาดการปฏิสัมพันธกับคนรอบขาง

-  ปลูกฝงใหยึดติดกับการพนัน

-  เกิดความสับสนในสภาวะจิตใจ

ภาวะติดเกม
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โทรม เปนตน ดังนั้นปญหาภาวะติดเกมของเด็กจึงคงเปนปญหาหลักในสังคมที่ผูที่มีสวนเกี่ยวของ
กับเด็กและเยาวชนในปจจุบัน รวมทั้งตัวเยาวชนเองตองรวมมือกันแกไข

ขอเสนอแนะทั่วไป

1. ขอเสนอแนะสําหรับรัฐบาล (กระทรวง ICT)

ปจจุบันรัฐบาลกําลังใหความสนใจและพยายามที่จะแกไขปญหาภาวะการ “ติดเกม” ใน
เด็กวัยรุนเปนอยางมาก โดยเฉพาะกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ก็ควรจะ
แสดงความเอาจริงเอาจังในการแกไขปญหานี้ดวยเพราะหากปลอยไวจะเกิดผลเสียอันใหญหลวงกับ
ประเทศชาติ เนื่องมาจากเด็กวัยรุนก็คืออนาคตของชาติที่จะตองเขามามีบทบาทในการนําพา
ประเทศไปสูการพัฒนาตอไปในอนาคตหาก เด็กวัยรุนมัวแตหลงมัวเมาอยูกับการเลนเกมจนไม
สนใจที่จะศึกษาหาความรูที่จะนํามาใชใหเปนประโยชนตอการพัฒนาประเทศชาติ ก็จะทําให
ประเทศชาติเกิดความลาหลังขาดการพัฒนาและเปดโอกาสใหประเทศอื่นเขามาแสดงหา
ผลประโยชนในประเทศได

ปจจุบันสิ่งที่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) ไดทําเพื่อแกไข
ปญหาภาวะการ “ ติดเกม” ของเด็กวัยรุนก็มีอยูมากมายหลายวิธี เชนออกประกาศใหผูประกอบ
ธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนทั่วประเทศมาจดทะเบียนกับกระทรวงในฐานะหนวยงานที่มี
หนาที่ในการกํากับดูแลธุรกิจประเภทนี้โดยตรง เพื่อใหงายตอการตรวจสอบและควบคุม หามใหมี
เด็กนักเรียนในเครื่องแบบเขามาใชบริการในราน จัดใหมีการลงทะเบียนอยางถูกตองของผูเลนและ
ใหยุติการใหบริการกับผูที่มีอายุต่ํากวา 18 ปหลังเวลา 22.00 น. โดยผูประกอบธุรกิจรานใหบริการ
เกมออนไลนจะตองเปนผูหาวิธีการทางดานเทคนิคสําหรับการควบคุมเวลาการเลนเกมของเด็กให
อยูในเวลาที่กําหนดมาเสนอตอกระทรวงกอนที่จะมีการเปดใหบริการเกมออนไลน หากไมมี
มาตรการที่สามารถนํามาใชไดอยางเห็นผลทางกระทรวงก็จะไมอนุญาติใหเปดบริการ นอกจากนี้
ทางกระทรวงยังกําลังเตรียมการจัดเก็บภาษีสรรพสามิตจากผูประกอบธุรกิจการใหบริการ
อินเตอรเน็ตและเกมออนไลนเพื่อนํามาใชเปนเงินทุนหมุนเวียนในโครงการรณรงคการใช
เทคโนโลยีใหเกิดประโยชน เชนเดียวกับภาษีสุราและบุหรี่ที่ถูกนํามาใชในการรณรงคดานสุขภาพ 
สวนอัตราการเก็บภาษีสรรพสามิตเกมออนไลนจะเปนเทาใดนั้นกําลังอยูในระหวางการพิจารณา
ของกระทรวงการคลัง 
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ถึงแมวาความพยายามที่จะจัดระเบียบเกมออนไลนของกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) จะเปนสิ่งที่ดี เพื่อควบคุมการเลนเกมที่กําลังเปนกระแสคลั่งไคลจนเลยเถิด
เชนทุกวันนี้ แตแนวคิดและแนวทางของการแกไขปญหายังคงวนเวียนอยูกับวิธีการใชอํานาจเพื่อ
ควบคุมตั้งเงื่อนไขและขอจํากัดใหกับผูประกอบธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนเพื่อใหสงผลไป
ถึงเด็กวัยรุน และยังคงมองการเลนเกมเพื่อความสนุกสนานของเด็กเปนสวนหนึ่งของการประกอบ
อาชญากรรมที่ตองเขมงวด ทั้งที่การเลนเกมคือทางออกของเด็กวัยรุนที่มีปญหาในบางดานกับ
ระบบครอบครัว 

ซึ่งผูวิจัยมีความเห็นวาการจัดการที่ดีควรจะตองเริ่มจากการที่ทําใหผูปกครองและสังคม
ในครอบครัวมีความเขมแข็งมากขึ้นจนสามารถวางกฏ และกรอบที่เหมาะสมสําหรับเด็กวัยรุนให
สามารถนําไปประพฤติปฎิบัติอยางถูกตองไดจะเปนการดีกวา เชนการสงเสริมใหผูปกครองรูจัก
พัฒนาตัวเองใหสามารถรูเทาทันรูปแบบของการสื่อสารและเทคโนโลยีตาง ๆ ที่กําลังพัฒนาไป
อยางไมหยุดนิ่งในแตละวันเพื่อใหผูปกครองมีความรูและความสามารถเพียงพอที่จะใหคําแนะนําที่
ถูกตองกับเด็กวัยรุนได โดยอาจจะใชวิธีการรณรงคโฆษณาประชาสัมพันธตาง ๆ  หรือการจัดอบรม
สัมนาใหผูปกครองที่มีปญหาภาวะการ “ติดเกม” เกิดขึ้นกับบุตรหลานเหมือนกันมารวมตัวกันเพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณรวมทั้งหาแนวทางรวมกันในการแกไขปญหา นอกจากนี้
ทางกระทรวงเองยังตองทําหนาที่ในการใหความรูกับผูปกครองดวยสวนหนึ่งเพื่อใหเขาใจใน
บทบาทหนาที่ของครอบครัว วิธีการที่จะสื่อสาร การวางระเบียบวินัย และความรับผิดชอบใหกับ
บุตรหลานเพื่อปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเลนเกมในภาวะ “ติดเกม” ใหมีการเลนอยางเหมาะสมและ
เก ิดประโยชน สิ่งที่ทําใหผูวิจัยเห็นวาการแกไขปญหาควรเนนที่ผูปกครองเปนหลักมากกวาการใช
อํานาจในการควบคุมผูประกอบธุรกิจรานใหบริการเกมออนไลนก็เพราะวา ผูปกครองคือ
สวนประกอบของครอบครัวที่มีความใกลชิดกับเด็กมากที่สุด การแกไขปญหาควรเริ่มจากสิ่งที่อยู
ใกลตัวจึงจะประสบความสําเร็จ

2. ขอเสนอแนะสําหรับพอแม ผูปกครอง 

ในการแกไขปญหาภาวะติดเกมในเด็กตองอาศัยความรวมมือจากพอแมผูปกครองของ
เด็กเองเปนสําคัญ ที่ควรจะทําหนาที่ในการสอดสองดูแลคอยปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบ
ใหกับบุตรหลาน เพราะเปนรากฐานสําคัญของชีวิต หากเด็กวัยรุนไมมีวินัยและความรับผิดชอบก็
จะไมสามารถควบคุมตนเองใหทําในสิ่งที่ควรทําได
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วิธีการปลูกฝงวินัยและความรับผิดชอบใหกับบุตรหลานนั้นทําไดหลายวิธี เชนการ
กําหนดกติกาภายในบานวาเด็กวัยรุนสามารถทําอะไรไดมากนอยเพียงใด หรือการมอบหมายหนาที่
บางอยางใหเด็กทํา พรอมทั้งคอยกํากับใหเปนไปตามกติกาหรือหนาที่ที่ไดรับมอบหมายนั้น ๆ  ซึ่ง
อาจจะใชวิธีการกําหนดของรางวัลหรือการลงโทษรวมดวยก็ได เชน กําหนดใหเด็กวัยรุนอาน
หนังสือทบทวนเนื้อหาวิชาของการเรียนเปนเวลา 1 ชั่วโมงทุกวัน ซึ่งหากเด็กวัยรุนทําตามและมีผล
การเรียนที่ดีขึ้นพอแมผูปกครองก็อาจจะมีของรางวัลใหเพื่อเปนกําลังใจ  แตถาเด็กวัยรุนไมทําตาม
พอแมผูปกครองก็อาจจะกําหนดวิธีการทําโทษในรูปแบบตาง ๆ ขึ้นมาใชได สิ่งสําคัญคือทั้งพอแม
ผูปกครองและตัวเด็กเองจะตองเคารพในกฏกติกาเหลานั้นรวมกันดวยจึงจะสําเร็จผล

การเคารพในกฏกติกาหรือหนาที่ ๆ ไดรับมอบหมายจะทําใหเด็กวัยรุนไดฝกการ
ควบคุมตัวเอง ซึ่งจะเปนทักษะที่สําคัญในการใชชีวิตตอไป ทําใหสามารถรูจักมีสติยั้งคิด รูจักการ
แบงเวลาในการเลนเกมกับการทํากิจกรรมตาง ๆ ในชีวิตของตนเองใหถูกตองเหมาะสมและมีความ
สมดุล นอกจากนี้พอแมผูปกครองยังควรที่จะสนับสนุนใหเด็กวัยรุนมีโอกาสไดทํากิจกรรม
สรางสรรคอื่น ๆ ตามความสนใจของตัวเด็กเอง เพื่อใหเกิดทางเลือกและไมทําใหเด็กวัยรุนหมกมุน
อยูแตกับเกม เชนการสนับสนุนใหเลนกีฬา, ดนตร,ี หรือทํางานศิลปะ เปนตน และที่สําคัญพอแม
ผูปกครองควรที่จะมีการพัฒนาตัวเองใหรูจักและรูเทาทันสื่อหรือความกาวหนาทางดานการสื่อสาร
และเทคโนโลยีใหม ๆ อยูตลอดเวลาเพื่อที่จะสามารถใหคําปรึกษา และแนะนํากับบุตรหลานให
รูจักเลือกเปดรับและรูเทาทันสื่ออยางถูกตองได พอแมบางคนไมมีความรู ไมรูวาโลกทุกวันนี้
ดําเนินไปถึงไหนแลว คอมพิวเตอรคืออะไร อินเตอรเน็ตเปนอยางไร และไมรูจักพัฒนาตัวเองก็จะ
ไมสามารถใหคําแนะนําที่ถูกตองกับลูกได

การสรางบรรยากาศอบอุนในครอบครัวก็นับเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยในการแกไขปญหา
ภาวะการ “ติดเกม” ในเด็กวัยรุนได เชนการใชเวลาวางรวมกันในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไมวาจะเปน
เลนกีฬา, กินขาว, ดูทีวี เมื่อเด็กรูสึกวาตนเองมีความสุขในครอบครัว มีความภาคภูมิใจในตนเอง มี
ความรูสึกชื่นชมและศรัทธาในพอแม ก็จะสงผลใหอยากจะทําตามในสิ่งที่พอแมสั่งสอนและ
แนะนํา เด็กวัยรุนจะรูสึกมีความสุขและพอใจที่จะอยูกับสมาชิกในครอบครัว แทนที่จะไปแสวงหา
และยึดเอาความสุขจากการเลนเกมมาเปนพื้นฐานของชีวิต
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3.  ขอเสนอแนะสําหรับบริษัทผูผลิตเกม

ทางดานของบริษัทผูผลิตเกมเองก็ควรจะแสดงความลับผิดชอบในการเปดใหบริการ
เกมออนไลนดวย ควรที่จะทําการผลิตหรือคัดเลือกเกมใหมีเนื้อหาและรูปแบบที่เหมาะสมและ
สามารถสรางสรรคสติปญญา ความรู ตลอดจนแนวทางการดํารงชีวิตตาง ๆ ใหกับเยาวชนได การ
คัดเลือกเนื้อหาและรูปแบบของเกมเปนสิ่งสําคัญ จําเปนตองอาศัยจิตสํานึกในการกลั่นกรองสิ่งที่มี
ประโยชนมาสูเยาวชน ไมใชการแสวงหาแตผลกําไร อะไรที่คิดวาถูกใจวัยรุนก็นําเขามาเผยแพร
ทั้งหมดโดยลืมคิดวาสิ่งนั้นจะกอใหเกิดประโยชนหรือโทษแกเยาวชน

4.  ขอเสนอแนะสําหรับผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลน

ผูประกอบธุรกิจรานเกมออนไลนควรที่จะใหความรวมมือกับรัฐบาลในการจัดระเบียบ
รานเกมออนไลนอยางเครงครัด ชวยเปนหูเปนตาคอยสอดสองดูแลความประพฤติตาง ๆ ของ
เยาวชนที่เขามาใชบริการในรานเสมือนหนึ่งเปนลูกหลานของทานเอง คอยใหคําแนะนําหรือ
ตักเตือนหากเยาวชนมีพฤติกรรมที่เกิดจากการเลนเกมแบบนอกลูนอกทาง เชนการเลนการพนันใน
เกมหากรูเห็นตองตักเตือนและแกไข ไมควรปลอยเลยตามเลยเพราะจะทําใหเกิดผลเสียตอตัว
เยาวชนเองในอนาคตได นอกจากนี้ยังตองรูจักควบคุมเวลาในการเขามาใชบริการในรานของเด็ก
วัยรุนแตละคนใหอยูในเวลาที่เหมาะสมดวย เชนถายังเปนเวลาเรียนอยูก็ไมควรใหบริการกับเด็ก
วัยรุนในชวงนั้น หรือเห็นวาเด็กวัยรุนเลนเกมอยูจนดึกมากแลวหรือเลนติดตอกันหลายชั่วโมงมาก
เกินไปก็ควรตักเตือนใหเลิกเลน

5. ขอเสนอแนะสําหรับเยาวชน

เยาวชนเองควรรูจักใชความคิดและสติปญญาในการแบงแยกวาสิ่งใดควรทําและไมควร
ทํา การเลนเกมนั้นเลนไดแตตองรูจักควบคุมตัวเองและรูจักแบงเวลาใหเหมาะสม รูจักเอาเวลาที่
เหลือไปทําหนาที่ที่ตนเองตองรับผิดชอบใหสมบูรณ เชนการเรียนหนังสือ หรือการทําตัวเปนลูกที่ดี
ใหกับพอแม นอกจากนี้ควรหากิจกรรมอื่นที่เปนประโยชนกับตัวเองเชน เลนกีฬา, อานหนังสือ, 
เลนดนตรี ฯลฯ มาทําเพื่อแบงเวลาใหกับการทํากิจกรรมอื่นในชีวิตบางจะไดไมตองหมกมุนอยูกับ
เกมอยางเดียว
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สําหรับการศึกษาเรื่อง “รูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่เลนเกม
ออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง” นั้น มีความแตกตางกับ
การศึกษาในเรื่องเกี่ยวกับเกมของผูวิจัยทานอื่นที่เคยมีมา เนื่องดวยคุณลักษณะของเกมในปจจุบัน
ไดเปลี่ยนแปลงไปเปนลักษณะของการเลนแบบออนไลนดวยกันแทบทั้งสิ้น อีกทั้งยังเปนที่นิยม
เลนกันเปนอยางมากของกลุมเด็กวัยรุน ทําใหผูวิจัยเกิดความสนใจและหยิบยกขึ้นมาเปนประเด็น
ศึกษา งานวิจัยเกี่ยวกับเกมของผูวิจัยทานอื่นนั้น โดยสวนใหญจะทําการศึกษาเกี่ยวกับเกม
คอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม ที่ยังไมมีคุณลักษณะของการเลนแบบออนไลนเขามาเกี่ยวของ
ความรูสึกเสมือนจริงหรือความเปน “อินเตอรแอคทีฟ” ที่จะโตตอบกันระหวางผูเลนจึงยังคงมีนอย
กวาเกมออนไลนที่มีการเลนโดยผานเครือขายอินเตอรเน็ตชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการสื่อสารให
ผูเลนแตละคนสามารถเขามารวมเลนเกมดวยกันไดไมวาจะอยูที่ใดในโลก กอใหเกิดการดํารงชีวิต
รวมกันในสังคมใหม ในลักษณะชุมชนในจินตนาการ ที่ทําใหผูวิจัยนําประเด็นเกี่ยวกับรูปแบบของ
การดํารงชีวิตรวมกันในสังคมใหมนี้มาเปนประเด็นศึกษาได

ผลการศึกษาทําใหไดรูวาในสังคมที่เราอาศัยอยูนั้นแทจริงแลวมักมีอีกหนึ่งสังคมทับ
ซอนอยูซึ่งก็คือสังคมที่เกิดขึ้นจากโลกของการสื่อสารไรพรมแดนบนเครือขายอินเตอรเน็ตนั่นเอง 
เพราะปจจุบันมนุษยมักจะพึ่งพาอินเตอรเน็ตใหนําตัวเองเขาไปสูสังคมแหงโลกในจินตนาการเพื่อ
หลบหนีความสับสนวุนวายที่ตองพบเจอในโลกแหงความเปนจริงกันเปนสวนใหญ การศึกษาเรื่อง
นี้ทําใหไดรูวาในสังคมแหงโลกในจินตนาการนั้นเคามีการใชชีวิตกันอยางไร และสิ่งเหลานั้นมัน
สงผลมาสูสังคมในโลกแหงความเปนจริงที่ไดอาศัยอยูมากนอยเพียงใด ทําใหกลุมวัยรุนและ
ผูปกครองรวมไปถึงผูคนในสังคมสวนใหญหากไดอานงานวิจัยนี้จะไดเกิดทัศนะใหมของการมอง
โลกในอนาคตที่ทุกคนตองพบเจอกันในสังคมแหงคอมพิวเตอรมากกวาในสังคมจริง รูจักแยกแยะ
และรูเทาทันวาอะไรคือโลกแหงความเปนจริง และอะไรคือโลกในจินตนาการเพื่อไมใหลุมหลงไป
กับจินตนาการอันไรขีดจํากัดนั้น จนลืมไปวาแทจริงแลวตนเองยังตองอาศัยอยูในสังคมจริงเปน
พื้นฐาน ซึ่งเปนสิ่งที่ตองพึงระวังเปนอยางยิ่ง

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป

1.ดวยรูปแบบของเกมออนไลนนั้นมีการพัฒนาไปอยางไมหยุดนิ่งปจจุบันเกมออนไลน
สามารถเลนไดบนโทรศัพทมือถือแลวโดยมีเกม NULULU เปนเกมแรกในประเทศไทยที่สามารถ
เลนออนไลนบนโทรศัพทมือถือไดโดยผานเครือขาย GPRS ทําใหผูเลนไมตองนั่งเลนอยูกับที่
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หนาจอคอมพิวเตอรอีกตอไป ไมวาจะเดินทางไปที่ไหนก็สามารถเลนได เพราะโทรศัพทมือถือนั้น
พกพางายมีความสะดวกและความพรอมในการเลนมากกวาคอมพิวเตอร ซึ่งในอนาคตคาดวาจะมี
เกมออนไลนเกมอื่น ๆ พัฒนามาเพื่อเลนในโทรศัพทมือถือไดอีกหลายเกม ประเด็นนี้จึงเปนสิ่งที่
นาสนใจศึกษาตอไป วาคุณสมบัติของสื่อทั้งคอมพิวเตอร และโทรศัพทมือถือจะกอใหเกิดผลจาก
การเลนเกมที่มีความแตกตางกันหรือไม

2. งานวิจัยนี้เปนการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมของกลุมวัยรุนที่
เลนเกมออนไลน Ragnarok กับการลอกเลียนแบบไปประยุกตใชในสังคมจริง ซึ่งเปนเพียงประเด็น
หนึ่งที่ใชในการศึกษาเกมออนไลนเทานั้น ในการศึกษาวิจัยครั้งตอไปควรจะศึกษาในประเด็นอื่น
ของเกมออนไลนเพิ่มขึ้นเพื่อขยายฐานงานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนที่ยังมีนอยอยูในปจจุบันเชน
ประเด็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกม, เนื้อหาของเกม, ความนิยมชมชอบในเกมออนไลน เปนตน 
โดยทําการสัมภาษณบุคคลตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับเกมออนไลนใหมีความหลากหลายมากขึ้น
ตามประเด็นที่จะศึกษา เชนนักวิชาการดานเกม, ผูประกอบการรานเกมออนไลน,บริษัทผูผลิตเกม, 
พอแมผูปกครอง ซึ่งอาจจะใหความรูเกี่ยวกับประเด็นเหลานี้ไดมากทีเดียว

3. งานวิจัยครั้งนี้ทําการศึกษาเกมออนไลน Ragnarok เพียงเกมเดียวซึ่งในอนาคตผูวิจัย
อยากใหมีการศึกษาเกมออนไลนเกมอื่นดวย เพื่อนําผลการวิจัยที่ไดมาศึกษาเปรียบเทียบกัน

ขอจํากัดของการวิจัย

1. ที่ผานมางานวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลนนั้นมีอยูนอย สวนใหญแลวการศึกษาในเรื่อง
ของเกมจะศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม ทําใหการหาเอกสารหรือขอมูลตาง ๆ 
มาใชอางอิงกับการวิจัยครั้งนี้ทําไดยาก ผูวิจัยจึงนําแนวคิดและทฤษฎีที่ผูวิจัยคนอื่นนํามาใชใน
การศึกษาเกี่ยวกับเรื่องเกมตาง ๆ มาเปนตนแบบของการวิจัย  เนื่องจากไมวาจะเปนเกม
คอมพิวเตอร, วีดีโอเกม, ตูเกม หรือเกมออนไลนก็มีลักษณะรวมกันหลายอยางที่ผูวิจัยสามารถ
นํามาใชได

2. การวิจัยครั้งนี้ตองทําการสัมภาษณ Game Master ดวย ซึ่งเปนสิ่งที่ทําไดยากมาก
เนื่องจาก Game Master ทุกคนจะไมมีการเปดเผยตนเองไมวากรณีใด ๆ ทั้งสิ้นเพราะเปนนโยบาย
ของบริษัทและผลประโยชนทางธุรกิจของบริษัทผูผลิตเกม ทําใหผูวิจัยเขาถึงตัวไดยาก กอนการ
สัมภาษณผูวิจัยตองทําการติดตอเขาไปหลายครั้งพรอมทั้งตองนําเสนอโครงรางการวิจัยอยาง
ละเอียดใหทางบริษัทพิจารณากอนจึงจะสามารถเขาไปสัมภาษณได
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