
ผลกระทบของเกมออนไล■ นแร็กนารีอคท่ีมีต่อวัยรุ่น

การคืกษาผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคที่มืต่อวัยรุ่น ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิควิธีการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) กลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มคือ
1.วัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค 2. ผู้ปกครองของวัยรุ่น (อายุ12-17 ปี) ที่เล่นเกมออนไลน์ 
แร็กนาร็อค 3.นักจิตวิทยาวัยรุ่น ดร. วัลลภ ปิยะมโนธรรม และรศ.นพ.อัมพล สูอัมพัน ทราบว่าเกม 
ออนไลน์แร็กนาร็อคก่อให้เกิดผลกระทบต่อวัยรุ่นในมิติต่าง  ๆ ตังน้ี

6.1 มุมมองของวัยรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลนัแร็ทนารอค 
ผลกระทบในด้านบวก

1. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน

โลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเป็นโลกที่มีแต่ความสนุกสนาน วัยรุ่นกลุ่ม
ตัวอย่างให้ข้อคิดเห็นว่า ความสนุกท่ีได้รับจากการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ได้แก่ การสื่อสาร 
กับเพ่ือน  ๆ ผ่านการสนทนาออนไลนั (Chat) พร้อมการแสดงอารมณ์ความรู้สึกผ่านตัวละคร 
(Emotion Icon) ท่ีสนุกกว่าการเล่น Chat ตามห้องสนทใภในอินเทอร์เน็ต สนุกกับการได้สวม 
บทบาทเป็นตัวละครหลายอาชีพ ซ่ึงแต่ละอาชีพมืทักษะท่ีแตกต่างกัน สนุกกับการได้พบเพ่ือนใหม่ 
มากมาย ได้รวมกลุ่มทางสังคมออนไลน์ ได้วางแผนในการล่าสัตว์ประหลาดที่มืรูปร่างหน้าตา 
แปลกใหม่และมีอิทธิฤทธึ่เหนือธรรมชาติ สนุกกับการลุ้นของมืฅ่าจากการสังหารสัตว์ประหลาด
การซื้อขายและต่อรองราคาสินค้า และสนุกกับการเดินทางผจญภัยไปในดินแดนแห่งจินตนาการ 
มากมาย

2. เริยนรู้นิสัยคนจากการแสดงออกในเกม โดยไม่ต้องใช้ชีวิตจริงเพ่ือทดลอง

โลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเป็นเสมือนภาพสะท้อนของโลกแห่งความเป็น 
จริงท่ีมืท้ังคนดีและคนไม่ดีอาตัยอยู่ โดยวัยรุ่นล่วนใหญ่กล่าวว่า ได้เรียนรู้กึงาารใช้กลอุบายในการ 
หลอกลวงของมืค่า การขโมยของ การโกหก และความเห็นแก'ตัวของคน โดยไม่ต้องเอาชีวิตจริงไป 
สัมผัส เช่น กรณีของน้องฝืายท่ีถูกหลอกลวงเอาของมืค่าราคานับด้านเชนนี จากเกมวัดไจ และ 
กรณีของ The bear 191 ท่ีถูกหลอกลวงจากการซื้อสินค้า
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“ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคต้องระวังการโดนหลอกลวง หนูเคยโดนหลอกให้เล่นเกมวัดใจ 
โดยการโยนหมวกราคาเป็นล้านเซนนี พอหนูโยนจังเหวะท่ีหมวกตกหนูเก็บไม่ทัน พวกท่ีใช้กลโกงก็ 
วิ่งมาขโมยหมวกหนูหายไปเลย กว่าหนูจะล่าสัตว์ประหลาด และขายของเพื่อสะสมเงินได้เป็น 
ล้านเซนนีต้องอาสัยเวลานานมาก แต่ก็ทำอะไรไม่ได้ ยังดีที่เป็นเพียงแค่เงินในเกม’’

(น้องฮาย. สัมภาษณ์, 15ม.ค. 47)

"ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ผมจะได้เรียนรู้การซ้ือขายสินค้า และการใช้กลโกงในการค้า 
ขาย เช่น ผมเคยซ้ือเส้ือเกราะแล้วถูกหลอก เวลาเอาสินค้ามาให้ผมดูจะเป็นเส้ือเกราะท่ีมีช่องสำหรับ 
ใส่ Card เพ่ิมพลังการป้องกัน แต่เวลาส่งเสื้อเกราะให้ผมจะเป็นเส้ือเหมือนกันแต่ไม่มีช่องใส่ Card 
ซ่ึงเส้ือ 2 ตัวน้ีราคาจะต่างกันเกือบร้อยเทำ บทเรียนน้ีทำให้ผมรอบคอบมากยิ่งขึ้นเวลาจะซื้อสินค้า” 
(The bear 191. สัมภาษณ์, 11 ก.พ.47)

3. เรียนรู้การทำธุรกิจ

วัยรุ่นให้ข้อคิดเห็นว่าการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคทำให้ได้เรียนรู้เทคนิคการเจรจา 
ต่อรองทางการค้า การซื้อขายสินค้าตัดราคา กลยุทธ'เนการกำหนดราคาสินค้า เพราะราคาสินค้า 
ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคในแต่วันและแต่ละช่วงเวลาจะไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับความต้องการของ
ผู้ช้ือ นอกจากน้ียังได้ใช้ทักษะการคิดเลข และความรอบคอบในการตรวจลอบสินค้าก่อนที่จะ
ตัดสินใจซ้ือมิฉะน้ันจะได้ของไม่ดีราคาสูงมาแทน

4. ผ่อนคลายความเครียด

โลกในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค เป็นโลกแห่งจินตนาการ ในโลกแห่งนี้จะได้สัมผัสกับสิ่ง 
แปลกใหม่ท่ีโลกแห่งความเป็นจรีงไม่มื หรือไม่ลามารถทำได้ วัยรุ่นส่วนใหญ่ให้ข้อคิดเห็นว่า การเล่น 
เกมออนไลน์แร็กนาร็อค สามารถช่วยผ่อนคลายความเครียดได้ เช่น การสังหารสัตว์ประหลาด การ 
ตอบโต้กับผู้ท่ีมารังแกได้ทันทีโดยไม่ต้องกลัวการทำร้ายร่างกาย และการลนทนาออนไลน์ท่ีทำให้
วัยรุ่นกล้าเปิดเผยความรู้สึกมากขึ้น

5. เรียนรู้ และพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยี

วัยรุ่นกลุ่มตัวอย่างให้ข้อคิดเห็นว่าการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ทำให้ลามารถใช้คำลัง 
คอมพิวเตอร์ได้อย่างคล่องแคล,ว สามารถเพ่ิมทักษะการพิมพได้เร็วข้ึน เช่น การสนทนาออนไลน์ 
จะต้องพิมพ์ประโยคสนทนากับเพื่อน  ๆ การใช้คำลังเพื่อเพ่ิมทักษะการรบให้กับตัวละคร จะต้อง
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ควบคุมคำลังต่าง  ๆ ผ่าน Keyboard และการใช้ Mouse เพ่ือควบคุมตัวละคร นอกจากน้ันยังได้ 
เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบฉากต่าง  ๆ ในเกม ซึ่งมีความแปลกใหม่ 
สวยงามเพ่ิมเช้ามาตลอดเวลา

6. เรียนรู้การวางแผนในการใช้เงิน และการล้รบ

ในการที่จะเช้ายืกครองปราสาท หรือเอาชนะสัตว์ประหลาดท่ีเก่ง (Boss Monster) วัยรุ่น 
ส่วนใหญ่ให้ข้อคิดเห็นว่าจะต้องรู้จักวางแผนในการต่อล้ และการทำงานเป็นทีมกับเพ่ือน  ๆ ถึงจะ 
สามารถเอาชนะได้ นอกจากน้ันในการท่ีจะได้อาวุธ เส้ือเกราะ หรือเครื่องประตับ ท่ีมีราคาสูง 
จะต้องรู้จักการวางแผนในการสังหารสัตว์ประหลาด วางแผนหาเงิน การใช้เงิน และการสะสมเงิน

ตัวอย่างในการวางแผนการล้รบ -NnNny- (ซื่อที่ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค) 
สวมบทบาทเป็นตัวละครอาชีพนักบวชและนักเวทย์ เล่าให้ฟังว่าอๆชีพนักเวทย์จะต้องวางแผนในการ 
ล้รบกับสัตว์'ประหลาด เช่นวางแผนในการร่ายเวทมนตร์ เพราะการใช้พลังเวทย์ในการล้รบกับสัตว์ 
ประหลาด จะต้องใช้พลังธาตุ ท่ีเหนือสัตว์ประหลาด จึงจะสามารถเพิ่มพลังในการโจมตีและเอาชนะ 
สัตว์ประหลาดได้ เช่น ตอนอยู่ในถ้ําผี ก็จะต้องวางแผนว่าผีแพ้ธาตุไฟ ฉะนั้นเวลาต่อล้กับ
สัตว์ประหลาดก็จะต้องร่ายเวทมนตร์ที่เป็นเปลวไฟ เพ่ือสังหารสัตว์ประหลาดท่ีเป็นผีดิบ

ผลกระทบในต้านลบ

1. เสียเงิน
วัยรุ่นกลุ่มตัวอย่างกล่าวว่าจะต้องเสียเงินคำบัตรเล่นเกมและค่าช่ัวโมงอินเทอร์เน็ต และ

วัยรุ่นตอนต้น (อายุ 12-17 ปี) เคยนำเงินคำขนมมาซ้ือบัตรเล่นเกม ราคา 89 บาท / 20 ช่ัวโมง หรือ 
179/15 วัน สำหรับวัยรุ่นตอนกลาง (อายุ 18-22 ปี) และวัยรุ่นตอนปลาย (อายุ 23- 25 ปี) ส่วน 
ใหญ่จะซื้อบัตรเล่นเกมแบบเหมาจ่ายเป็นวัน แบบ 15 วันประมาณ 189 บาท หรือ 30 วัน ประมาณ 
380 บาท เพราะประหยัดกว่าแบบแรกท่ีคิดเป็นรายช่ัวโมง นอกจากคำบัตรเล่นเกมแล้ว วัยรุ่นกล่าว 
ว่าจะต้องเสียค่าชั่วโมงอินเทอร์เนัต ถ้าเล่นเกมตามร้านเกมออนไลน์ก็จะเสียค่าใช้จ่ายประมาณ
ชั่วโมงละ25-30 บาท

นอกจากจะเสียเงินค่าบัตรเล่นเกม และค่าช่ัวโมงอินเทอร์เน็ตแล้ว วัยรุ่นกลุ่มตัวอย่าง 
ยังให้ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมว่า ผู้ท่ีต้องการรวยและเก่งทางลัดยังจะต้องเสียเงินเพ่ือซ้ือเงินในเกม (Zeny) 
โดยจะซื้อขายกันอยู่ประมาณ 1 ล้านเชนนี ต่อ 80-100 บาท และเสียเงินจากโทรโดนหลอกเอารหัส 
บัตรเติมชั่วโมงในเการเล่นเกม ไปแลกกับเงินในเกม (Zeny)
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2. เลียเวลา
เน่ืองจากรูปแบบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ไม่สามารถท่ีจะเล่นเกมวันเดียวแล้วจะ

รํ่ารวยหรือเก่งในเกมได้ทันที วัยรุ่นล่วนใหญ่กล่าวว่าหากต้องการจะเก่ง และรํ่ารวย,ในเกม ต้องใช้ 
เวลาในการเล่น สะสมประสบการณ์การรบ หรือของมีค่าไปเร่ือย  ๆ คนท่ีให้เวลาในการเล่นเกมมากก็ 
จะสามารถเก่ง หรือรวยได้อย่างรวดเร็ว ทำให้วัยรุ่นหลายคนมุ่งม่ันท่ีจะเก่งในเกมจนลืมวันเวลา
เซ่น กรณีตัวอย่างของ <WEE>

‘'ผมน่ังเล่นเกมตลอดทั้งวัน ตลอดท้ังคืน ในวันหยุด เพราะไม่สามารถควบคุมเวลาได้ ใาi 
เกมจะทำให้โลภข้ึนเร่ือย  ๆ ตามลำดับข้ัน เพราะย่ิงสังหารสัตว์ประหลาดท่ีเก่งข้ึนเราก็จะได้ของท่ีมี 
ราคาสูงขึ้น ทำให้มุ่งม่ังสะสมประสบการณ์ในการรบ เพื่อจะให้สังสารสัตว์ประหลาดท่ีเก่งขึ้นอย่าง 
เดียวโดยไม่ได้คำนึงถึงเวลาในการเล่นเกม’’ (<WEE>. สัมภาษณ์, 11 ก.พ. 47)

3. เลียสุขภาพ
วัยรุ่นส่วนใหญ่กล่าวว่า เคยอดนอนมามั่งเกมออนไลน์แร็กนาร็อค บางครั้งเล่นข้ามวัน 

ข้ามคืน เล่นแล้วสนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่อยากเลิกเล่น ทำให้เวลาพักผ่อนไม่เพียงพอ ปวดตา
ปวดหลัง รับประทานอาหารไม่ตรงเวลา

4. เลียการเรียน เลียงาน

วัยรุ่นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 37 คน จาก 60 คน กล่าวว่าเคยหนีเรียนเพ่ือมามั่งเล่นเกม 
ออนไลน์แร็กนาร็อค แม้กระทั้งใกล้สอบเคยโกหกคุณพ่อ คุณแม่เพ่ือมาเล่นเกม และพบว่าวัยรุ่น 
ตอนปลาย (อายุ 23-25 ปี) ท่ีประกอบธุรกิจล่วนตัวและทำงานบริษัท จำนวน 3 คน เคยปิดร้าน 
และลาพักร้อนเพ่ือมามั่งเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค

ตัวอย่าง ของวัยรุ่นท่ีหนึโรงเรียนมาเล่นเกม

"หนูเคยหนีโรงเรียนมามั่งเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค บางครั้งเล่นเกมจน 24 ช่ังโมงเลย 
เพราะสนุกเล่นจนลืมเวลา ยิ่งเวลาท่ีลุ้นของมีค่าท่ีอยากได้แล้วเหมือนดับการแทงหวย ได้ก็ดีใจ 
ไม่ได้ก็อยากจะได้หลังจากเล่นเกมแล้วผลการเรียนลดลงมาก 'ๆ' (พริกไท. สัมภาษณ์, 17 ก.พ. 47)

“เมื่อเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคจนติดแล้ว จะทำให้เลิกไม่ได้ต้องหนีเรียนมาเล่นเกม
เม่ือหนีบ่อย  ๆ ทำให้เรียนตามเพื่อนไม่ทันและผลการเรียนลดลง และท้ายท่ีสุดทำให้ไม่อยากไป 
เรียน'’ (Last Night-สัมภาษณ์, 25 ม.ค. 47)
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6.2 มุมมองผู้ปกครองของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลนํแร็กนาร็อค

จากการท่ีผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) ผู้ปกครองของ 
วัยรุ่น (อายุ12-17ปี) ท่ีเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค จำนวน 20 คน ทราบว่า ผู้ปกครอง จำนวน 
18 คน ไม่เห็นด้วยกับการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคของวัยรุ่น และมีผู้ปกครองจำนวน 2 คน 
เห็นด้วยกับการ โดยมีผู้ปกครองที่เห็นด้วยกับการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคจะเป็นผู้ปกครองที่ 
ร่วมเล่นเกมกับวัยรุ่นและคอยให้แนะนำคำปรึกษาวัยรุ่น โดยผลกระทบของเกมออนไลน์
แรีกนาร็อคในมุมมองของผู้ปกครองวัยรุ่นมีดังนี้

ผลกระทบในด้านบวก

1. Il กทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์

ผู้ปกครองของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลนํแร็กนาร็อคล่วนใหญ่มีข้อคิดเห็นท่ีตรงกันว่า ข้อดี 
ของการเล่นเกมออนไลน์แรกนาร็อค คือการช่วยเลรึมลร้างทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ วัยรุ่น
สามารถจดจำโปรแกรมคำสังต่าง  ๆ และใช้งานได้อย่างคล่องแคล่ว และการเรียนรู้การใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกในการออกแบบฉาก เช่น คุณพิมพ์ไพจิตร กล่าวว่า "เท่าที่ดิฉันสังเกตเห็นลูก 
ชายเวลาเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อฅ เขาสามารถใช้คำสังต่าง  ๆ ในคอมพิวเตอร์ได้อย่าง
คล่องแคล่'ว” (คุณพิมพ์ไพจิตร. สัมภาษณ์, 14 ม.ค. 47)

2. เรึยนรู้กลโกงท่ีเกิดขึ้นในเกม โดยไม่ต้องใช้ชีวิตจรึงมาทดลอง

ผู้ปกครองที่ใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์แรีกนาร็อคกับวัยรุ่น และคอยให้คำแนะนำวัยรุ่น
ไดให้ข้อคิดเห็นว่า วัยรุ่นจะได้ประสบการณ์ในกๆรเรึยนรู้สังคมออนไลน์ การโกหกหลอกลวง โดยไม่ 
ต้องใช้ชีวิตจรึงมาเป็นเครื่องทดลอง

ผลกระทบในด้านลบ

ผู้ปกครองของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์แร็กนารึอคส่วนใหญ่ได้ให้ข้อคิดเห็นว่าเกม 
ออนไลน์แร็กนาร็อคจะล่งผลกระทบต่อวันรุ่นในด้านลบมากกว่าด้านดี เพราะวัยรุ่นจะคิดถึงเพียง 
ความสนุกสนานที่จะได้รับจากการเล่นเกมเพียงอย่างเดียว ขาดการยับยงช่ังใจ ไม่ใส่ใจกับการ 
เรียนและส่ิงรอบตัว ปล่อยเวลาให้สูญเปล่าไปกับการเล่นเกม โดยสามารถสรุปเป็นประเด็นได้ดังนี้
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1. เสพติดเกม

ผู้ปกครองของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคให้ข้อคิดเห็นว่า เน้ือหาของเกม
ออนไลน์แร็กนาร็อคก็เหมือนกับการเล่นการพนัน ทำให้วัยรุ่นติดเกม หมกหม่นอยู่กับการเล่นเกม 
นั่งเล่นเกมจนดึก บางครั้งเล่นเกม 24 ช่ัวโมง พอห้ามก็จะโต้แย้งกับผู้ปกครอง บางคร้ังโกหก 
ผู้ปกครองเพ่ือแอบหนีไปน่ังเล่นเกมท่ีร้านต้ังแต่เข้าจนค่ํา

''จิตใจของวัยรุ่นจะโอนเอียงไปในการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคมาท น่ังเล่นเกมอยู่
หน้าคอมพิวเตอรัตลอดเวลา บางครั้งโกหกท่ีบ้าน ขี้จักรยานออกไปน่ังเล่นเกมต้ังแต่เข้า กลับบ้าน 
จนค่ํา สอบถามว่าทำไมโกหกก็ไต้รับคำตอบว่าท้านั่งเล่นเกมท่ีบ้านนาน  ๆ แล้วจะโดนดุ"

(คิริพงษ.สัมภาษณ์, 9 ก.พ. 47)

"เนื้อหาของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเหมือนกับการเล่นการพนัน ทำให้วัยรุ่นติดเกม เซ่น 
ลูกชายผมเคยหนีไปน่ังเล่นเกมท่ีร้านตั้งแต่เข้าจนค่ํา เพราะท่ีบ้านจำกัดเวลาในการเล่นเกม"

(สมพงษ์. สัมภาษณ์, 4 มี.ค. 47)

"วัยรุ่นจะหมกหม่นอยู่กับการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค นั่งเล่นเกมจนดึก วันหยุดจะเล่น 
ประมาณ 10 ช่ัวโมง การเริยนลดลง พอห้ามก็จะโต้แย้งกับผู้ปกครอง"
(สกลวรรณ. สัมภาษณ์, 18 ม.ค. 47)

"น้องชายจะใช้เวลาลิ้นเปลืองไปกับการเล่นเกมออนไลนัแร็กนา!อค บางครั้งก็แอบหนีไป 
นั่งเล่นเกมที่ร้าน กลัวน้องจะโดนหลอกลวง เพราะความคิดของเด็กยังบริสุทธ้ีในการมองโลก'’

(เหมียว. สัมภาษณ์, 27 ม.ค. 47)

2. ล้ินเปลืองเงิน

วัยรุ่นจะใช้เงินลิ้นเปลืองไปกับการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็ธคมาก เซ่น ขอเงินชื้อบัตร 
เล่นเกม เสียค่าช่ัวโมงอินเทอร์เนต ซื้อหนังลือเกมทุกสัปดาห์ นอกจากน้ันผู้ปกครองยังต้องเสียค่า 
โทรศัพท์เพ่ือเชื่อมต่ออินเทอร์เนต ค่าไฟ และเลียค่าบpgrade Computer เป็นหม่ืน เพ่ือให้ลูก 
สามารถเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคไต้

“ลูกชายไม่รู้จักแบ่งเวลา นั่งเล่นเกมตลอดท้ังวัน ท้ังคืน พูดอะไรก็ไม่เช่ือฟัง ขอแต่เงินจะ 
ไปซ้ือบัตรเล่นเกม คร้ังละ 200-300 บาท" (พิมพ์ไพจิตร. สัมภาษณ์, 14 ม.ค. 47)

"ดิฉันต้องเสียเงิน Upgrade Computer เป็นหม่ืน  ๆ เพื่อให้ลูกมานั่งเล่นเกมออนไลน์ 
แร็กนา!อคที่บ้าน นอกจากค่า Upgrade Computer แล้ว ลูกยังใช้เงินเปลืองมากขอเงิน ไปซ้ือบัตร
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เล่นเกม และช่ัวโมงอินเทอร์เน็ต ถ้าไม่ให้ก็จะแอบเอาค่าขนมไปเอ"
(สุวรรณ. สัมภาษณ์, 11 ม.ค.47)

“วัยรุ่นจะใช้เงินเปลือง เซ่น หลานของผม จะไห้เงินไปโรงเรียน วันละ 100 บาท จะใช้เงิน 
เพื่อไปเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคประมาณ 80 บาท บางครั้งเล่นเกมจนเงินหมด ถึงขนาดเดิน 
กลับบ้าน" (ทักษิณ. สัมภาษณ์, 9 ก.พ. 47)

3. เสียการเรียน

สมาธิของวัยรุ่นจะจดจ่ออยู่กับการเล่นเกมมากจนเกินไป ขาดการเอาใจไล่ในการเรียน 
ไม่ยอมทำการบ้าน ไม่อ่านหนังสือ ผลการเรียนลดลง บางครั้งถึงกับหนีโรงเรียนเพ่ือมานั่งเล่นเกม

"การเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคทำให้วัยรุ่นการเรียนลดลง เซ่น ลูกชายจะน่ังเล่นเกม 
ทังวันไม่ยอมอ่านหนังสือ ไม่ทำการบ้าน ผลการเรียนลดลงมาก อยากจะห้ามแต่ก็กลัวลูกหนีไป 
มั่วสุมอยู่ตามร้านเกมกับกลุ่มเพื่อน เลยต้อุงปล่อย แต่ก็พยายามจำกัดเวลาการเล่นให้น้อยลง"

(บุษบา. สัมภาษณ์, 29 มี.ค. 47)

‘'การเรียนของลูกจะแย่ลง เคยจับโทหกลูกชายได้ ตอนเช้าลูกชายจะแกล้งทำว่าไป
โรงเรียน พอคุณแม่ไปทำงาน ก็ย้อนกสังบ้านมาน่ังเกมออนไลน์แร็กนาร็อคท่ีบ้าน’'

(แดง. สัมภาษณ์, 9 มี.ค. 47)

"สมาธิของวัยรุ่นจะจดจ่ออยู่กับการเล่นเกมมากจนเกินไป ไม่มีสมาธิในการเรียน"
(พงษ์. สัมภาษณ์, 11 มี.ค. 47)

“การเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคทำให้เสียการเรียน วัยรุ่นจะน่ังเล่นเกมจนดึก พอตอน 
เช้าก็ไม่อยากตื่นไปโรงเรียนการบ้านก็ไม่ทำ"(มงคล. สัมภาษณ์, 11 ม ี.ค.47)

4. ขาดมิติในการเช้าสังคม

พฤติกรรมของวัยรุ่นจะเปลี่ยนแปลงไป จากท่ีเคยออกลังกาย เล่นฟุตบอลกับเพ่ือน  ๆ
เล่นกับน้อง หรือทำกิจกรรมต่าง  ๆ กับครอบครัว กลับกลายเป็นน่ังเล่นเกมออนไลใ!แร็กนๆร็อคอยู่ 
หน้าจอคอมพิวเตอร์ตลอดทั้งวันโดยไม,สนทนากับคนรอบข้าง

5. สุขภาพร่างกายเส่ือมโทรม

วัยรุ่นจะใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน กลัวจะมีปัญหา
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ด้านสายตา เวลาพักผ่อนไม่เพียงพอ ความจำเล่ือม อารมณ์หงุดหงิดง่าย บางครั้งเล่นเกมติดพัน 
จนละเลยการรับประทานอาหาร ออกกำลังกายน้อยลง ทำให้สุขภาพเส่ือมโทรม

"ลูกชายจะกิน นอน อยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ ห่วงแต่เล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคจนไม่ 
ยอมทำอะไร กลัวสุขภาพร่างกายจะแย่ เพราะ กิน นอน ไม่เป็นเวลา''

(สุภาพ. ลัมภาษณ์, 9 มี.ค. 47)

“วัยรุ่นจะใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเป็นระยะเวลานาน บางครั้งเล่นติดต่อกัน
10 ช่ัวโมง กลัวจะมีปัญหาด้านสายตา เลยจำกัดให้ลูกเล่นเพียง 2-3 ชั่วโมง"

(สุรพล. ลัมภาษณ์, 9 มี.ค. 47)

"การเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคทำให้วัยรุ่นเลียสายตา เนื่องจากวัยรุ่นจะใช้เวลาในการ 
เล่นเกมติดต่อกัน1 0 -2 4 ชั่วโมงโดยไม่พักลายตา"(มงคล.ลัมภาษณ์, 11 ม ี.ค.47)

6. อารมณ์หงุดหงิด และก้าวร้าว

วัยรุ่นจะมีอารมณ์หงุดหงิดหรือฉุนเฉียวง่าย เพราะเน้ือหาของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคจะ 
เน้นไปในทางการต่อสัเพ่ือให้ได้มาในสิ่งที่ต้องการ ไม่ไต้เป็นลื่อการเรียนการลอน ทำให้จิตใจเด็ก 
แข็งกระด้าง ก้าผู้ปกครองตั้งข้อกำหนดในการเล่นเกมวัยรุ่นมักจะต่อรองเพื่อให้ไต้เล่นเกมนานท่ีสุด 
และขณะท่ีวัยรุ่นนั่งเล่นเกมออนไลน์แร็คนาร็อค ผู้ปกครองจะใช้ให้ทำงานบ้าน หรือทำกิจกรรม 
อ่ืน  ๆ วัยรุ่นจะแสดงอาการหงุดหงิดออกมาอย่างเห็นใต้ชัด และผัดผ่อนงานท่ีได้รับมอบหมาย 
ไปก่อน บางคร้ังก็ไม่ยอมทำ

"การเล่นเกมนื้ทำให้เด็กก้าวร้าวมากขึ้น ลูกจะไม่ยอมทำการบ้าน ไม่ยอมอ่านหนังสือ 
ใช้เงินเปลือง เวลาตักเตือนลูกเรื่องเกมก็จะมีปากเลียงกับลูกบ่อยครั้ง" (แดง. สัมภาษณ์, 9 มี.ค. 47)

''เนื้อหาของเกมนี้จะเน้นไปในทางการต่อลั เพื่อให้ได้มาในล่ืงท่ีต้องการ ไม่ได้เป็นลื่อการ 
เรียนการสอน ทำให้จิตใจเด็กแข็งกระด้าง" (ตืริพงษ์.สัมภาษณ์, 9 ก.พ. 47)

"วัยรุ่นจะไม่ยอมทำอย่างอื่นนอกจากน่ังเล่นเกมอย่างเดียว บางครั้งเรียกให้รันประทาน 
อาหาร หรือสอบถามเรื่องการเรียน ก็จะแสดงอาการก้าวร้าว โต้เถียงขึ้นมาทนที"

(หญิง. สัมภาษณ์, 20 ม.ค. 47)

"วัยรุ่นจะอารมณ์ฉุนเฉียวง่าย พออารมณ์เลียจากการเล่นเกมก็จะมาอาละวาดกับคนใน 
บ้าน อย่างเช่นหลานชาย จะทะเลาะกับผู้ปกครอง และพ่ีสาว เพราะห้ามไม่ให้เล่นเกมออนไลน์ 
แร็กนาร็อค'' (ทักษิณ. สัมภาษณ์, 9 ก.พ. 47)
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"เกมออนไลน์แร็กนาร็อคสอนให้เด็กก้าวร้าว เห็นแก่ตัว เพ่ือให้ใต้มาในส่ิงท่ีต้องการ
วัยรุ่นจะต้องสังหารสัตว์ประหลาด,, (พิมพ์ใจ. สัมภาษณ์, 4 มี.ค. 47)

6.3 มุมม'องของนักจิตวิทยาวัยรุ่น

จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) นักจิตวิทยาวัยรุ่น 
ดร. วัลลภ ปิยะมโนธรรม และรศ.นพ.อัมพล สูอัมพัน ทราบว่าเกมออนใลน์แร็กนาร็อคก่อให้ 
เกิดผลกระทบต่อวัยรุ่นในมิติต่าง  ๆ ตังน้ี

ดร. วัลลภ ปิยะมโนธรรม ไดให้ทัศนะเก่ียวกับผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคที่มี 
ต่อวัยรุ่นในประเด็นต่าง  ๆ ตังน้ี

1. เนื้อหาและรูปแบบของเกมออนไลน์เแกนาเอค

โดยเน้ือหาและรูปแบบของเกมออนไลน์แเกนาเอคไม่แตกต่างจากเกมโดยท่ัวๆ เพราะ
เนื้อหาจะมีการเสริมแรง และมีการให้รางวัลจากการล่าสัตว์ประหลาด เซ่น ของวิเศษต่างๆเป็นสิ่ง 
ล่อใจเพ่ือให้เกิดการกระทำช้ํา

2. โลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แเกนาเอค

โลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แเกนาเอค เป็นโลกแห่งจินตนาการท่ีผู้เล่นจะแสดงความ
ต้องการท่ีแท้จริงออกมา ในนั้นเราสามารถที่จะเห็นสัญชาตญาณแท้จริงของมนุษย์ ซึ่งแสดงผ่าน 
ตัวละครในเกม เซ่น เร่ืองเพศ ความก้าวร้าว การย้ําฅิดย้ําทำ เมื่อไต้ปลดปล่อยโดยการแสดงออก 
ในเกมบ่อยคร้ังเหมือนเป็นการผึเกซ้อมการกระทำเซ่นน้ันเร่ือยๆ จะก่อให้เกิดการปลูกฝังนิสัยให้
คงอยู่ ตังเซ่น การล่าสัตว์ประหลาดเป็นเสมือนการแกซ้อมใช้ความรุนแรงทุกๆวัน

3. เพศ

การท่ีวัยรุ่นชายที,เป็นตุ๊ดและสวมบทเป็นตัวละครผู้หญิงทุก  ๆ ครั้งที่เล่นเกมออนไลน์
แเกนาเอค เปรียบเสมือนการตอกยํ้าความเป็นหญิงซ้ําๆ

4. จินตนาการ

เกมออนไลน์แเกนาเอคสามารถทำให้วัยรุ่นเกิดจินตนาต้านในทางสร้างสรรค์ เซ่น การนำ 
ประสบการณ์ท่ีไต้รับไปแต่งนิยาย แต่หากว่าวัยรุ่นเล่นเกมน้ีแล้วเกิดการเพ้อฝัน อยู่เพียงคนเดียว 
ทำให้ขาดปฏิสัมพันธ์กับคนภายนอก และมีแนวโน้มว่าจะติดอยู่ในโลกแห่งจินตนาการนั้นต่อไป
ยากที,จะหลุดพ้นออกมา
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5. สุขภาพ

เม่ือวัยรุ่นติดอยู่ในโลกแห่งความเพอฝืน จะทำให้การกิน นอน ขับถ่ายไม่เป็นเวลา 
ก่อให้เกิดผลกระทบต่อระบบร่างกายทำให้ร่างกายทำงานผิดปรกติ

(ดร. วัลลภ ปิยะมโนธรรม. สัมภาษณ์, 12 มี.ค. 47)

รศ.นพ.อัมพล สูอัมพัน ได้ให้ทัศนะเก่ียวกับผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคท่ีมีต่อ 
วัยรุ่นในประเด็นต่าง  ๆ ดังน้ี

1. อารมณ์ และความนึกคิด

การเล่นเกมทุกชนิดมีผลต่ออารมณ์ และแนวคิดของเด็กเลมอ โดยผลกระทบของเกมจะ 
ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเกมว่าจะกระตุ้นอารมณ์อะไร เช่น ถ้ากระตุ้นอารมณ์เก่ียวกับความก้าวร้าว 
เด็กก็จะเก็บข้อมูลเก่ียวกับความก้าวร้าวน้ีใ,แว้ และถ่ายทอดความก้าวร้าวนี้นออกมาในรูปแบบ
ของเกม และถ้าความก้าวร้าวมีประสบการณ์ซํ้าๆ เป็นร้อยคร้ัง schema (หน่วยความจำ) การ 
เรียนรู้จะเก็บไว้เป็นร้อยครั้ง ถ้าเล่นเกมเป็นแสนครั้ง ก็จะถูกเก็บไว้เป็นแสนคร้ัง และ schema จะ 
สะสมไว้เป็นข้อมูลเมื่อเด็กได้ประสบกับเหตุาารณ์เก่ียวกับความก้าวร้าวข้อมูลที่เคยถูกเก็บไว้ก็จะ 
ไหลออกมา

ประสบการณ์ความก้าวร้าว เม่ือมีข้ึนแล้ว เมื่อถูกเก็บเป็นข้อมูลแล้ว จะเป็นพลังอันหนึ่ง 
อยู่ในจิตใจ เมื่อมีเหตุการณ์มากระตุ้นพลังที่เป็นข้อมูลน้ีจะไหลออกมาได้ เช่น การรับประทาน 
อาหารที่ร้านซึ่งมีรสชาดอร่อยมากความอร่อยของรสชาดอาหารจะถูกเก็บไว้เป็นประสบการณ์ และ 
เมื่อมีคนมาพูดหรอชวนไปรับประทานอาหารที่ร้านน้ีน ก็สามารถระลึกถึงความอร่อยของรสชาด
อาหารได้ ทำให้อยากที่จะไปลิ้มรสอาหารน้ีนอีก เปรียบได้กับการเล่นเกม เม่ือกระทำเป็นแลนครั้ง 
ยิ่งมีประสบการณ์เป็นแสนครั้ง ก็จะย่ิงมีพลังออกมามาก

2. การย้ําเอกลักษณ์ของบุคคล

สำหรับวัยรุ่นที่มีพถูติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศ (ตุ๊ด) ที่มาสวมบทบาทเป็นตัวละครเพศหญิง 
ในเกมออนไลน์แร็กนา!อคนี้น วัยรุ่นพยายามเลือกหาเอกลักษณ์ของตนเอง เม่ือเลือกท่ีจะเป็นตัว 
ละครเพศหญิงแล้ว ก็จะเป็นการตอกย้ําเอกลักษณ์ของตนเอง เช่น ผู้ที่มีทักษะในด้านดนตรี และ 
เข้าเป็นสมาชิกชมรมดนตรีก็จะยิ่งตอกยํ้าความเป็นนักดนตรี ฉะนั้นเกมเป็นเพียงองค์ประกอบของ 
ปัจจัยหนึ่งที่จะยํ้าเอกลักษณ์ของบุคคลได้ แต่เกมไม่ได้เป็นองค์ประกอบเชิงอารมณ์เท่ากับ
ประลบการณ์จริงในชีวิตประจำวัน ประสบการณ์จริงที่วัยรุ่นได้ลัมผิล่นี้นน่ากลัวกว่าการเล่นเกม
มาก เช่น เห็นพ่อ แม่ ดูแลอย่างก้าวร้าว ครูท่ีดูแลอย่างก้าวร้าว ในลังคมที่มีแบบอย่างของความ
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ก้าวร้าว การดูโทรทัศน์ท่ีมีฉากโต้ตอบกันอย่างก้าวร้าว แม้แต่พิธีกรท่ีดำเนินรายการท่ีพูดจาตรง 
ประเด็น แสดงความก้าวร้าว ไม่สุภาพ ดูจะเป็นองค์ประกอบท่ีมีน้ําหนักมากกว่าการเล่นเกม 
เพราะวัยรุ่นจะรู้ว่าเกมเป็นเรื่องของ Fantasy เช่น การ'ชมภาพยนตร์เร่ือง The Lord Of The Rings 
จะทราบว่าเป็น Fantasy แต่ในประสบการณ์จริงท่ีเขาได้สัมผัสเขาจะรับรู้ว่าเป็นเรื่องจริงไม่ใช่ 
Fantasy

เด็กเล็กๆจะเล่นเกมโดยใช้ Fantasy (ความเฟ้อฝัน) แต่เมื่อเด็กโตข้ึนจะมีสิ่งหน่ึงเกิดข้ึนมา 
แทนในใจ คือ Imagination เป็นการจินตนาการ ซ่ึงมีความคิดพื้นฐานอยู่บนความเป็นจริง 
พอสมควร ฉะนั้นการที่วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์แร็กนา!อคมีผลกระทบต่อวัยรุ่นแต่นํ้าหนักไม่น่ากลัว 
เท่ากับ ประสบการณ์จริงจากสิ่งแวดล้อมภายนอกที่วัยรุ่นได้สัมผัส เช่น ภาพวัยรุ่นตีกัน ทำให้
วัยรุ่นที่รับภาพแล้วเกิดความมันในอารมณ์ขณะที่ระบบความคิดตามไม่ทัน วัยรุ่น]าจะรู้สึกว่าการตี 
กันนั้นแสดงถืงฅวามเป็น Hero

3. การใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์แร็กนา!อค

การใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์แรกนารอคมากเกินไป จะทำให้วัยรุ่นขาดพัฒนาการ 
เท่าท่ีควร เช่น

3.1 การขาดพัฒนาการทางด้านร่างกาย การที่วัยรุ่นน่ังเกมเกมออนไลน์แร็กนา!อค
3-4 ช่ัวโมง โดยไม่ได้เคลื่อนไหวหรือออกกำสังกาย จะทำให้ทักษะการใช้
กล้ามเน้ือไม่ได้พัฒนาเท่าท่ีควร

3.2 การขาดพัฒนาการเชิงอารมณ์ วัยรุ่นจะต้องสัมพันธ์กับสังคม เพ่ือท่ีจะให้ตนเอง 
มี Emotional Interact ท่ีถูกต้อง แตก้าวัยรุ่น Interact กับเครืองคอมพิวเตอร์ 
วัยรุ่นก็จะไม่มีพัฒนาทางอารมณ์ในเชิง Maturity

3.3 การขาดพัฒนาการทางด้านสตีปัญญา มุ่งแต่เล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ไม่ได้ 
เรียนรู้ส่ิงต่าง  ๆ เท่าท่ีควร เน่ืองจากวัยรุ่นจะต้องเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ รอบตัวมากมาย

3.4 การขาดพัฒนาการทางด้านสังคม เน่ืองจากวัยรุ่นมุ่งท่ีจะ Interact กับส่ิงที,ไม่มี
ชีวิต ทำให้ขาดทักษะในการ Interact กับส่ิงมีชีวิต และเมื่อเกมเล่นง่ายจึงทำให้ผู้ 
เล่นไม่ขวนขวายท่ีจะมีทักษะในการ Interact กับส่ิงมีชีวิต เป็นผลให้เช้ากับคนไน 
สังคมไม่ค่อยได้ เช่น ไนเกมลาม''รถท่ีจะระบายอารมณ์ได้ตามต้องการเมื่อ
ไม่พึงพอใจ ขณะที่สังคมจริงไม่ลามารถทำตามความต้องการได้จะต้องรู้จักการ 
ระงับอารมณ์
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3.5 การพัฒนาการในด้านคุณค่า หรอความภาคภูมิใจหายไป เพราะไม่มีโอกาส 
พัฒนา เน่ืองจากมุ่งแต่ใช้เวลาในการเล่นเกม เซ่น การท่ีวัยรุ่นชายได้มีกิจกรรม 
เตะฟุตบอลกับเพ่ือนๆ ถ้าวัยรุ่นเตะลูกฟุตบอลเช้าประตู เขาจะรู้สึกถึงความเป็น 
ลูกผู้ชาย รู้สึกภาคภูมิใจในตัวเอง สำหรับวัยรุ่นท่ีม่ัว หรือหมุนวนอยู่กับการเล่น 
เกม หรืออยู่กับความ high-tech จะได้แต่ความภาคภูมิใจตรง high-tech เพียง 
อย่างเดียว ขาดความภาคภูมิใจในมิติอ่ืนๆ

4. การติดอยู่1ใน'โลกเสมอน'จรืง

การที่วัยรุ่นบางคนชอบโลกเสมือนจริงมากกว่าโลกแห่งความเป็นจรืง อาจเน่ืองมาจาก 
การที่วัยรุ่นบางคนไม่ค่อยมีทักษะในการคบเพื่อน เซ่น เป็นคนเงียบแต่สึก  ๆ แล้วอยากจะมีเพ่ือน 
แต่ทักษะในการคบเพ่ือนไม่มี ทำให้มีความลุขท่ีได้มีเพ่ือนในเกม เพราะในเกมหาเพ่ือนได้ง่าย
สะดวกกว่า ซ่ึงตรงนี้เป็นเรื่องของจินตนาการมากกว่าความเป็นจริง ดังน้ันการได้อยู่ในโลก
เสมือนจริงจึงเป็นเร่ืองสนุกน่าติดตามและทำให้ยากที่จะหลุดออกมา มีผลทำให้ทักษะในการคบ
เพ่ือนน้อยลง ประสบการณ์ทางสังคมขาดโอกาลพัฒนา

ดังน้ันการท่ีวัยรุ่นประเมินตนเองว่ามีทักษะในการเช้ากับคนได้น้อย เขาควรท่ีจะไป
เข้ากลุ่ม เข้าชมรมเพ่ือทำกิจกรรม เข้าค่าย เพราะจะได้มีทักษะเพ่ิมมากข้ึน

5. การระบายความเครียด

สำหรับวัยรุ่นที่เกิดความเครียดแล้วมาตีสัตว์ประหลาดในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค เป็น
เล้นทางหนึ่งท่ีวัยรุ่นได้ผ่อนคลายทางอารมณ์แทนที่จะเข้าไปตีกับเพื่อน  ๆ ก็มาล่าสัตว์ประหลาด 
แทน แต่ก็มีวิธีคลายเครียดอย่างอื่นที่ทำให้วัยรุ่นได้พัฒนาทางอารมณ์ และสติปัญญาได้ เซ่น การ 
ที่วัยรุ่นไปเล่นเทนนิส จะทำให้ร่างกายแข็งแรง ได้ระบายความรู้สึก ได้ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนที่ไปเล่น 
ได้พัฒนาทักษะในด้านเทนนิส ซึ่งการใช้เกมเพื่อระบายความเครียดก็สามารถท่ีจะกระทำได้ เพราะ 
มนุษย์ต้องมีความหลากหลายของกิจกรรม วัยรุ่นจะต้องจัดแบ่งเวลาให้เป็น และควรมีกิจกรรม 
อื่นๆประกอบด้วย สิ่งสำคัญที่สุดเมื่อวัยรุ่นมีความเครียดเกิดข้ึนผู้ปกครองควรช่วยลดความเครียด 
มิใซ่ตอกยํ้าความเครียด สำหรับการเล่นเกมผู้ปกครองอาจจะเล่นเกมกับลูกด้วยแล้วช้ีแนะให้ลูก
ทราบว่าชีวิตจริงไม,ได้เป็นแบบน้ี เป็นเพียงแค่เกม

6. การคลั่งไคล้เกมของวัยรุ่น
สำหรับกรณีท่ีวัยรุ่นคลั่งไคล้เกมมากถึงขนาดท่ีนำเงินไปซ้ือของรางวัลในเกม ก่อให้เกิด

ความเสึยหาย เปรียบเสมือนผู้ใหญ่ที,คล่ังไคล้การชมภาพยนตร์ก็จะต้องไปชม สิ่งน้ีไม่ใช่ความผิด 
ของวัยรุ่นแต่ส่ิงดึงดูดทำให้วัยรุ่นเป็นไป เมื่อวัยรุ่นอยากได้และขาดการระงับยับยั้ง ผู้ปกครอง
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ควรจะดูแลเม่ือลูกเกิดผิดพลาดไปควรจะนำเหตุการณ์นี้มาเป็นข้อคิดเตือนใจ และสอนว่าอะไรควร 
ไม่ควร (รศ.นพ.อัมพล สูอัมพัน. สัมภาษณ์, 23 มี.ค. 47)

จากที่กล่าวมาข้างต้น เกมออนไลน์แร็กนาร็อคจะก่อให้เกิดผลกระทบทั้งในด้านที่เป็น
ประโยชน์และเป็นโทษต่อวัยรุ่น โดยผลกระทบท่ีท่อให้เกิดประโยชน์ต่อวัยรุ่น ได้แก่ ความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน การผ่อนคลายความเครียด วัยรุ่นจะได้ปลดปล่อยความคับข้องใจ
(catharsis) ท่ีไม่สามารถจะระบายออกในโลกแห่งความเป็นจริง ได้เรียนรู้การทำธุรกิจ การทำงาน 
เป็นทีม การวางแผนในการสัรบและการใช้เงิน เรียนเการใข้กลโกงต่าง  ๆ ที่เกิดขึ้นในเกมโดย 
ไม่ต้องใช้ชีวิตจริงมาทดลอง พัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
กราฟิกในการออกแบบฉากและตัวละคร ความแปลกใหม่ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค สามารถ 
ทำให้วัยรุ่นเกิดจินตนาด้านในทางสร้างสรรค์ และนำเอาประสบการณ์ท่ีได้รับไปแต่งนวนิยาย
ออกแบบฉากในภาพยนตร์ ฯลฯ สำหรับผลกระทบที่ก่อให้เกิดโทษต่อวัยรุ่น ได้แก่ การเสพติดเกม 
(Narcotization) จนไม่สามารถแบ่งเวลาได้ เลียเงินวัยรุ่นจะต้องเลียเงินไปกับการซ้ือบัตรเติมเวลา 
ในการเล่นเกม เลียค่าช่ัวโมงอินเทอร์เน็ต สูญเลียเงินไปกับการถูกหลอกลวงในเกม และการซ้ือเงิน 
(Zeny) หริอ เอ ตัวละคร ด้วยเงินสด เลียการเรียน สมาธิของวัยรุ่นจะจดจ่ออยู่กับการเล่นเกมมาก 
จนเกินไป ขาดการเอาใจใล่ในการเรียน ผลการเรียนลดลง บางครั้งถึงกับหนีเรียน หรีอ ลางาน เพ่ือ 
มาเล่นเกมชองบัลน์แร็กนาร็อค สุขภาพเส่ือมโทรม วัยรุ่นจะ กิน นอน ขับถ่าย ไม,เป็นเวลา 
ก่อให้เกิดผลกระทนต่อระบบร่างกายทำให้ร่างกายทำงานผิดปรกติ ปลูกฝังความท้าวร้าว เน่ืองจาก 
รูปแบบและเนื้อหาของเกมจะใช้สิ่งของมีค่า และพลังความสามารถในการล้รบ มาเป็นตัวกระตุ้น 
ให้วัยรุ่นเกิดการสังหารสัตว์ประหลาด เม่ือสังหารสัตว์ประหลาดในเกมซ้ํา  ๆ เป็นร้อยเป็นพันครั้ง 
ก็จะก่อให้เกิดประสบการณ์ความท้าวร้าวชํ้าๆ เป็นร้อยเป็นพันคร้ัง (schema) หรือหน่วยความจำ 
จะเก็บประสบการณ์เหล่านื้สะสม1ไว้เป็น1ข้อมูล เมื่อวัยรุ่นได้ประสบกับเหตุการณ์เก่ียวกับความ
ท้าวร้าว ข้อมูลที่เคยถูกเก็บไว้ก็จะไหลออกมา และประสบการณ์ความท้าวร้าว เม่ือมีข้ึนแล้ว และ 
ถูกเก็บเป็นข้อมูลแล้ว จะเป็นพลังอันหนึ่งอยู่ในจํตใจ ยิ่งมีประลบการณ์มากก็จะย่ิงมีพลังออกมา 
มาก การขาดพัฒนาการเชิงอารมณ์ เน่ืองจากไนเกมออนไลน์แร็กนาร็อค จะสามารถปลดปล่อย 
อารมณ์ได้ตามตามต้องการ ทำให้ขาดการระงบอารมณ์ หรือขาดพัฒนาการทางอารมณ์1.นเชิง 
Maturity การขาดพัฒนาการทางด้านสังคม เน่ืองจากวัยรุ่นมุ่งท่ีจะ Interact กับเพ่ือน  ๆ ในโลก 
เสมือนจริง เพราะในเกมสามารถที,จะมีเพ่ือนได้ง่ายและสนุกกว่า ทำให้วัยรุ่นไม่ขวนขวายที,จะมี 
ทักษะในการ Interact กับเพ่ือน หรือคนในสังคม ล่งผลให้ขาดทักษะในการเข้าสังคม การขาด 
พัฒนาการในด้านคุณค่า หรือความภาคภูมิใจ วัยรุ่นมัวแต่ ม่ัว หรือหมุนวนอยู่กับการเล่นเกม หรือ 
อยู่กับความ high-tech จึงได้รับแต่ความภาคภูมิใจในด้าน high-tech เพียงอย่างเดียว ขาดความ
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ภาคภูมิใจในมิติอ่ืนๆ การติดอยู่ในโลกเสมือนจรง เป็นเรื่องของจินตนาการท่ีวัยรุ่นสร้างข้ึน เม่ือ 
วัยรุ่นพึงพอใจและมีความสุขในการใช้เวลาอยู่ในโลกเสมือนจริงมากจนเกินไป จะทำให้
ประสบการณ์ทางสังคมขาดโอกาสพัฒนา
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