
ในการวิจัยเรื่อง “การศึกษาพฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง 
และผลกระทบของเกมออนไลน์แริกนาเอคที่บีต่อวัยรุ่น,' มีวัตถุประลงค์ของการวิจัยดังนี้

1. เพื่อศึกษาพถุติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ “แร็กนาร็อค” ของวัยรุ่น
2. เพ่ือศึกษาการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงของวัยรุ่น 

ที่เล่นเกมออนไลน์ “แร็กน,าร็อค”
3. เพื่อศึกษาผลกระทบของเกมออนไลน์“แร็กนาร็อค" ท่ีมืต่อ1วัยรุ่น

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาวัยรุ่นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 6C คน ท่ีเล่นเกมออน'ไลนั 
แร็กนาร็อคตามร้านเกมออนไลน์บริเวณห้างสรรพสินค้าในเขตกรุงเทพและปริมณฑล จำนวน 4 
แห่ง คือ ร้าน IQ Internet บริเวณห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัลลาดพร้าว ร้าน IQ Internet Center 
ย่านห้างสรรพสินค้า The กาลแ สาขางามวงค์วานร้าน ร้าน T&Q บริเวณห้างสรรพสินค้า 
มาบุญครองเซ็นเตอร์ ร้าน WAR Internet ย่าน Siam Square และงานแข่งข้นเกมออนไลน์ 
แร็กนาร็อครอบชิงชนะเลิศ (Ultimate PC Game Thailand Championship 2003 ) ผู้ปกครองของ 
วัยรุ่น (อายุ12-17ปี) ท่ีเล่นเกมออนไลนัแริกนาริอคจำนวน 20 คน นักจิตวิทยาวัยรุ่น
ดร.วัลลภ ปิยะมโนธรรม และรศ.นพ.อมพล สูอัมพัน โดยวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) และใช้เทคนิควิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดัวยกา?สังเกตแบบไม่มืล่วนร่วม (Observe) 
ประกอบกับการสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (Indepth Interview) กลุ่มตัวอย่าง และนำเสนอข้อมูลด้วย 
วิธีการพรรณาเชิงวิเคราะห์(Analysis Description) โดยลามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี

7.1 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาเอ คข'องวัยรุ่น

ด้วยลักษณะที่โดดเด่นของเกมออนไลน์แร็กนา!อคชึ่งแตกต่างจากเกมอ่ืนๆ ท่ีเคยมีมา 
เช่น การสนทนาออน'โลน์ (Chat) การใช้ Emotion Icon แสดงอารมณ์ความเสก และภารเล่นเกม 
กับผู้เล่นท่ีเป็นคนมืชีวิตจิตใจ แตกต่าง'จากการเล่นเกม'ในรูปแบบ1ซ้ํๆๆกับAI (Artificial intelligence) 
ตามท่ีโปรแกรมกำหนด และสามารถเล่นเกมกับผู้เล่นอ่ืนได้พร้อมกันนับพันนับหมื่นคน ทำให้เกิด 
พฤติกรรมการเล่นเกมท่ีแตกต่างจากการเล่นเกมในรูปแบเดิมดังนี้

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
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พฤติกรรมการเล่น กับการสร้างจินตนาการ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคของวัยรุ่นมีผลมาจากสภาวะทางสังคม และ 
สภาวะทางจิตใจที่วัยรุ่นไม่สามารถหาทางระบายออกในโลกแห่งความเป็นจรงได้ ทำให้วัยรุ่นเลือก 
ท่ีจะมาใช้พ้ืนท่ีในโลกเสมือนจริงของเกมออนไลน์แร็กนาร็อค หริอ Space เป็นท่ีในการปลดปล่อย 
ความคับช้องใจ (Catharsis) โดยการสร้างมโนภาพขึ้นมาภายในจิตใจและแสดงออกในเกมด้วย 
การสร้างอัตลักษณ์หริอตัวตนขึ้นมาใหม่ และแสดงการกระทำต่าง  ๆ ตามความปรารถนา เช่น 
วัยรุ่นชายท่ีมีพฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศและมีความต้องการเป็นผู้หญิง แต่ในโลกแห่งความเป็น 
จริงไม่สามารถทำได้จึงเลือกที่จะมาสวมบทบาทเป็นตัวละครผู้หญิงในเกม วัยรุ่นที่มีปัญหาในการ 
เช้าสังคม ขาดทักษะในการคบเพื่อน เลือกที่จะมาเล่นเกมเพื่อสร้างปฏัสัมพันธ์และแสวงหาเพ่ือน 
ในเกม เพราะรู้สึกมั่นใจและปลอดภัย วัยรุ่นท่ีได้รับความกดคันจากการถูกเพ่ือนรังแกแต่ไม่กล้า 
ตอบโต้จึงเลือกท่ีจะมาแสดงพฤติกรรมกลั่นแกล้ง และใช้วาจาย่ัวยุ เพ่ือน  ๆ ในเกมเป็นการซดเชย 
วัยรุ่นทิขาดความม่ันใจในการจีบผู้หญิง เพราะมีช้อล่ากัดบางประการเช่น หน้าตาไม่หล่อ คุยไม่เก่ง 
เลือกที่จะมาจีบผู้หญิงผ่านโลกออนไลน์ เป็นด้น

การเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคของวัยรุ่น

วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเพื่อตอบสนองความต้องการ 5 มิติ ดังน้ี

1. ความทันสมัยและความแปลกใหม่

2. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน

3. ผ่อนคลายความเครียด และหลีกหนีจากโลกแห่งความเป็นจริง

4. สร้างสัมพันธภาพกับเพื่อนหริอแฟน ผ่านโลกเสมือนจริง

5. สร้างเอกลักษณ์และความโดดเด่น

เวลาท่ี1วัยรุ่น1ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์แร็ทนา!อุค

วัยรุ่นใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค 2 ลักษณะ คือ

1. กลุ่มวัยรุ่นท่ีใช้เวลาเพ่ือการเสพติดเกมออนไลน์แร็กนาร็อค

วัยรุ่นกลุ่มนี้จะทุ่มเทเวลาท้ังหมดให้กับการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ไม่ลามารถ
ควบคุมเวลาในการเล่นเกมได้ และเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคจนละเลยการใช้ชีวิตในมิติอื่น  ๆ
เช่น การออกำลังกาย การเรียน การทำงาน การรับประทานอาหาร และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับคน 
รอบข้างในโลกแห่งความเป็นจริง
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2. กลุ่มวัยรุ่นที่ใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเพียงเพ่ือความบันเทิง หรอ 
ผ่อนคลายความตึงเครียด

วัยรุ่นกลุ่มน้ีให้ข้อคิดเห็นว่าการเล่นเกมออนไลน์แ!กนาร็อคทำให้สนุกเพลิดเพลินสามารถ 
ผ่อนคลายความเครียดจากการเรียนและการทำงานได้ แต่จะต้องแบ่งเวลาให้ถูกต้อง และเลือกให้ 
ความสำคัญกับการเรียน การทำงาน มาก่อนการเล่นเกม โดยวัยรุ่นกลุ่มนี้ล่วนใหญ่จะใข้เวลาใน 
การเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อคประมาณ3-4 วันต่อสัปดาห์ และจะเล่นเกมไม่เกินครั้งละ 4 ช่ัวโมง

จากการตึกษาวิจัยพบว่าวัยรุ่นมีพถูฅิกรรมการเล่นเกมออนใลน์แร็ทนา?อุค 2 ลักษณะ คือ 
ด้านบวกและด้านลบ ด้านบวก วัยรุ่นจะเล่นเกมออนใลน์แร็กนาร็อค เพ่ือความบันเทิง
ความทันสมัย ผ่อนคลายความเครียด สร้างบ่ฏิสัมพันธ์ในโลกเสมือนจรีง สร้างเอกลักษณ์ หรือ
ความโดดเด่น และให้ความสำคัญกับการเรียน การทำงาน มาก่อนการเล่นเกม โดยไม1ส่งผล
กระทบต่อการใช้ชีวิตในมิติอื่น  ๆ ด้านลบ วัยรุ่นจะเสพติดเกมจนไม่สามารถควบคุมการใช้เวลาใน 
การเล่นเกมได้ ส่งผลต่อการใช้ชีวิตในมิติอืน  ๆ โดยพฤติกรรมการเล่นเทมออนุไลน์แร็กนาร็อคของ 
วัยรุ่นจะมีผลมาจากสภาวะทางสังคมและสภาวะทางจิตใจท่ีวัยรุ่นไม่สามารถระบายออกได้ไนโลก 
แห่งความเป็นจริง

7.2 การสร้างจินตนาการบนโลกเสมึอนจริง

สภาวะทางสังคม และสภาวะทางจิตใจของวัยรุ่นกลุ่มตัวอย่าง เป็นตัวก่อให้วัยรุ่นเกิด 
ความคาดหวังจากการเล่นเกมออนไลน์แร็กใทเอค ว่าจะสามารถท่ีจะตอบสนองความต้องการของ 
วัยรุ่นท่ี ไม่อาจจะเป็นได้ในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น วัยรุ่นท่ีขาดทักษะในการเข้าสังคม ขาด 
ทักษะในการมีเพื่อน เลือกที,จะเล่นเกมออนไลน์แร็คนาร็อคเพื่อแสวงหาเพื่อน เพราะโลกเสมือนจริง 
ในเกมสามารถที่จะมีเพื่อนไต้ง่ายและสะดวกกว่าโลกแห่งความเป็นจริง วัยรุ่นชายท่ีเป็นมี
พถูติกรรมเบี่ยงเบนทางเพศ ท่ีสภาพร่างกายเป็นชายแต่สภาวะทางจิตใจต้องการเป็นผู้หญิง เลือก 
ที่จะมาสวมบทบาทเป็นตัวละครผู้หญิงในเกม และแสดงออกในเกมว่าตนเป็นผู้หญิง ฯลฯ
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Scott E. Caplan (2003) ที่ได้ทำการตึกษาความชอบในการสร้าง 
ปฎิสัมพันธ์ทางสังคมออนไลน์ (Preference for Online Social Interaction) โดยกล่าวว่า บุคคลที 
รู้สิกโดดเด่ียว ซึมเศร้า มีปัญหาในการเข้าสังคม มีแนวโน้มที่จะพัฒนาความชอบของตนไปสู่การ 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมออนไลน์ และมีแนวโน้มท่ีจะชอบปฏิสัมพันธ์ทางสังคมออนไลน์มากกว่าการ
ปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (face-to-face)
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โลกเสมือนจรุงในเกมออนไลน์แร็ทนาร็อค

โลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค เป็นโลกท่ีทุกคนสามารถแยกร่าง
(Disembodiment) จากโลกกายภาพเข้าไปมืตัวตนใหม่ซ่ึงเป็นตัวตนในอุดมคติ ในโลกแห่งนี้จะมื 
อิสระในการแสดงออก สามารถซ่อนความเป็นตัวตน (conceal or mask identifying attribute) 
เซ่น เพศ อายุ รูปร่าง หน้าตา มืรูปแบบการดำเนินชีวิตและวัฒนธรรมที่มืความเป็นเอกลัษณ์ 
เฉพาะกลุ่ม

ดินแดนในอาณาจักร Runde-Midgard หริอ Space จะกว้างขวางไร้ขอบเขต
(ไร้ข้อจำกัดทางด้านกายภาพ) ไม่สามารถบอกสถานท่ีตั้งได้ แต่มือยู่จริง โดยสามารถเข้าไปสัมผัส 
กับดินแดนแห่งนี้ได้โดยการเช่ือมต่ออินเทอร์ณ็ตไปยัง Server ของเกมออนไลน์แร็กนาร็อค
ดินแดนแห่งนี้จะไร้มิติของกาลเวลา และอยู่เหนือกฎเกณฑ์ของธรรมชาติ เซ่น ไม่ลามารถระบุเวลา 
หรือยุคสมัยได้ ฤดูกาลต่าง  ๆ เกิดขนอย่างไร้กฎเกณฑ์ของธรรมชาติ สิ่งที่อาตัยอยู่ในดินแดนแห่งนี้ 
จะมีทั้งผู้วิเศษซึ่งทรงอิทธิฤทธิ้ มีชีวิตเป็นอมตะไม่แก่เฒ่าตามกาลเวลา มีแต่ความหนุ่มสาว
สัตว์ประหลาดที่มืรูปร่างหน้าตาคล้ายสัตวํในโลกแห่งความเป็นจริงและสัตว์ในเทพนิยาย ฯลฯ
ทำให้ผู้ที่ได้เข้าไปสัมผัสในดินแดนแห่งนี้เกิดผัสสะแปลกใหม่ บางคนถึงขนาดติดอยู่ในโลก
เสมือนจริง

การสร้างโลกเสมือนจริงของวัยรุ่น

วัยรุ่นได้สร้างโลกเสมือนจริงขึ้นมาภายไนจิตใจ 4 ลักษณะตังน้ี

1 . โลกท่ีทุกคนมือายุ และรูปร่างหน้าตาเหมือนกัน
2. โลกของการสวมหน้ากากแฟนชีใส่กัน และการอำพลางตัว
3. โลกท่ีไร้มิติของกาลเวลา และระยะทาง (Time & Space)
4. โลกแห่งจินตนาการ และบันเทิง

การเลือกเพศตัวละคร

วัยรุ่นจะทำการเลือกเพศตัวละคร 2 ลักษณะด้วยกัน คือเลือกสวมบทบาทเป็นตัวละคร 
เพศเดียวกับความเป็นจริง และวัยรุ่นที่สวมบทบาทเป็นตัวละครท่ีเพศตรงข้ามกับความเป็นจริง 1

1. วัยรุ่นท่ีเลือกสวมบทบาทเป็นตัวละครเพศเดียวกับความเป็นจริง จะมี 3 ลักษณะ คือ 
วัยรุ่นชายท่ีสวมบทเป็นตัวละครผู้ชาย วัยรุ่นหญิงท่ีสวมบทเป็นตัวละครผู้หญิง และ'วัยรุ่น'หญิงท่ีมื 
พฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศ (ทอม) สวมบทบาทเป็นตัวละครผู้หญิง
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1.1 วัยรุ่นชายท่ีสวมบทบาทเป็นตัวละครผู้ชาย ส่วนใหญ่ ให้ความคิดเห็นว่าตัว 
ละครผู้ชายเท่ เวลาต่อล้ดูแข็งแกร่ง เหมือนเป็นนักรบพิทักษ์อาณาจักร และ Hero ในใจพวกเขาก็ 
เป็นผู้ชาย

1.2 วัยรุ่นผู้หญิงท่ีเลือกสวมบทบาทเป็นตัวละครเพศหญิงส่วนใหญ่ ให้ความ 
คิดเห็นว่า ตัวละครผู้หญิงน่ารัก ชุดท่ีสวมใส่สวยงาม และสามารถเคร่ืองประตับ เช่น ท่ีคาดผม 
หมวก โบ ดูน่ารักกว่าตัวละครผู้ชาย

1.3 วัยรุ่นผู้หญิงท่ีมีพฤตกรรมเบี่ยงเบนทางเพศ (ทอม) ซึ่งสวมบทบาทเป็น 
ตัวละครผู้หญิง ให้ความคิดเห็นว่า การสวมบทเป็นตัวละครผู้หญิงสามารถสร้างปฎิสัมพันธ์ในเกม 
ได้ง่ายกว่าตัวละครผู้ชาย ให้ความช่วยเหลือเพ่ือนในเกมท่ีเป็นผู้หญิง และจีบผู้หญิงได้ เพราะ
สังคมในเกมก็คล้าย  ๆ กับสังคมบนโลกแห่งความเป็นจริง

2. วัยรุ่นท่ีเลือกสวมบทบาทเป็นตัวละครที่เพศตรงข้ามกับความเป็นจริง

การปลอมแปลงเพศของผ่านทางตัวละคร จะพบในวัยรุ่นตอนต้น (อายุ 12- 17 ปี) ท่ีเป็น 
ผู้ชาย และวัยรุ่นชายท่ีเบ่ียงเบนทางเพศ ลำหรับวัยรุ่นตอนกลาง (อายุ 18-22 ปี) จะพบในวัยรุ่นท่ี 
เป็นผู้ชาย และอาชีพที่ถูกปลอมแปลงเพศผ่านตัวละครมากที่สุดคืออาชีพนักบวช

วัยรุ่นชายท่ีปลอมแปลงเพศผ่านทางตัวละคร จะมื 2 กลุ่ม กลุ่มแรกปลอมแปลงเพศ 
เพราะต้องการสร้างปฎิสัมพันธ์ในเกม ต้องการเข้ากลุ่มกับเพ่ือน และต่อรองราคาสินค้า สำหรับ 
กลุ่มท่ีสองปลอมแปลงเพศผ่านตัวละครเพราะต้องการแกล้ง และหลอกลวงเพ่ือน  ๆ ในโลก
เสมือนจริง

การตั้งซ่ือตัวละครในเกมออ,นไลน์แรกนาร็อค

วัยรุ่นจะเลือกตั้งช่ือตัวละครในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค เน้นความโดดเด่น สะดุดตา และ 
ความสนุกสนานเป็นหสัก สำหรับซ่ือตัวละครท่ีนำมาต้ัง นำมาจาก Hero ใน เทพนิยายและ
ภาพยนตร์ การใข้ชีวิตประจำวัน หรือเป็นศัพท์แสลงที่วัยรุ่นตั้งขึ้นเองโดยไม่สามารถบ่งบอกที่มาได้ 
และไม่มีความหมาย นอกจากน้ันยังค้นพบว่าซ่ือของตัวละครท่ีวัยรุ่นตั้งขึ้นส่วนใหญ่ ไม่ลามารถ
บอกถึงความเป็นเพศหญิง หรือเพศชายได้

การแสดงออกในโลกเสมือนจริงของวัยรุ่น

จากการวิจัยค้นพบว่าวัยรุ่นกลุ่มตัวอย่างได้คิดสร้างเร่ืองราวขึ้นมาในจิตใจ และแสดงการ 
กระทำผ่านทางตัวละครในเกมออกมา 2 รูปแบบ คือ รูปแบบแรกวัยรุ่นคิดและแลคงการกระทำ
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เพ่ือให้ไดในส่ิงที่ตนปรารถนาในเชิงสร้างสรรค์ และแบบท่ีสองวัยรุ่นคิดและแสดงการกระทำ
ออกมาในเชิงทำลาย

1. การแสดงออกในเชิงสร้างสรรค์ซองวัยรุ่น

วัยรุ่นกลุ่มท่ีแสดงออกในเกมออนไลนิแรกนาร็อคเชิงสร้างสรรค์ได้ให้ข้อคิดเห็นว่า 
โลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเปรียบเสมือนโลกใบที่สองที่พวกเขาจะต้องดำเนินชีวิต 
ดังน้ันในการแสดงออก และการกระทำในเกม จะต้องคำนึงถึงจิตใจของผู้อ่ืน และไม่ทำให้ผู้อ่ืน 
เดือดร้อน เช่น ไม่ขโมยของ ไม่เข้าไปแย่งคนอื่นล่าสัตว์ประหลาดเพื่อให้มืประสบการณ์รบสูงขึ้น ไม่ 
ใช้กลโกงหรือโกหกหลอกลวงเพื่อน  ๆในเกม

2. การแสดงออกในเกมออนไลนิ’แ!กนาร็อคเชิงทำลาย

วัยรุ่นที่แสดงออกในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคเชิงทำรายได้ให้ข้อคิดเห็นว่า ในโลกเสมือน
จรืง พวกเขามีอิสระเสรีในการแสดงออก ลามารถทำอะไรก็ไต้เพื่อให้ไดในสิ่งที่ต้องการ เช่น การ 
ขโมยของ การแย่งผู้อื่นล่าสัตว์ประหลาดเพื่อให้มืประสบการณ์รบที่สูงขึ้น การโกหกหลอกลวง 
เพื่อให้ได้เงินและของมืค่า การระบายอารมณ์ความรู้สึกผ่านทางการสนทนาออนไลน์ (Chat) เน้น 
ความสนุกสะใจ โดยไม่คิดถึงความรู้สึกของผู้อื่น การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เล่นเกมแทนคน หรือ 
bot (robot) เพื่อให้เก่งและรวยอย่างรวดเร็วโดยไม่เคารพกฎท่ีบรืษทํเกมออนไลน์แร็กนาร็อคตั้งไว้ 
และยอมเลียเงินของมีซื้อของมืค่า และเงินในเกม (Zeny) เพ่ือให้เก่งและรวยทันที

การสึกษาถึงทา?สร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงในเกมออนไลน์แร็กนาร็อคสามารถ 
สรุปได้ว่า วัยรุ่นสร้างจินตนาการออกมา 2 ลักษณะคือ จินตนาการในทางสร้างสรรค์ และ 
จินตนาการในการทำลาย โดยจินตนาการในทางสร้างสรรค์ ได้แก่ การท่ีวัยรุ่นคิดแกไขป็ญหา 
ที่เกิดขึ้นจากสภาวะทางสังคม และสภาวะทางจิตใจโดยไม่ส่งผลกระทบกับผู้อ่ืน หรือไม่ทำให้ผู้อื่น 
เดือดร้อนจากการกระทำ เช่น วัยรุ่นที1ขาดทักษะในการเข้าสังคม ขาดทักหะการมีเพื่อน และเลือกท่ี 
จะเล่นเกมออนไลนิ'แร็กนาร็อคเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ทับเพ่ือนให้ความช่วยเหลือเพ่ือน วัยรุ่นท่ีสวม 
บทบาทเป็นอาชีพพ่อค้าและจินตนาการว่าตนเป็นพ่อค้าจริง  ๆ เลือกใช้กลยุทธ์ทางการค้าเพ่ือ 
การค้าชาย วัยรุ่นท่ีวางแผนกา?รบและการทำงานเป็นทีมทับเพื่อนๆ วัยทุ่แลือกท่ี1จะเก็บสะสมเงิน 
และของมืค่าด้วยการวางแผนในการค้าขาย และล่าสัตว์ประหลาดแทนที่จะใช้เงินสดเพ่ือซ้ือเงินใน 
เกม ให้คำปรึกษาแนะนำเพื่อน  ๆ และสร้างมิตรภาพทับเพ่ือนด้วยความจริงใจปราศจากการ 
หลอกลวง จินตนาการในทางทำลาย เช่น ทา?ปลอมแปลงเพศเพ่ือการหลอกลวง การใช้กลโกง 
ทางการค้า ขโมยของ แย่งผู้อื่นล่าสัตว์ประหลาดเพื่อให้ได้ประสบการณ์รบเพิ่มขึ้น การไม่เคารพ
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กูฏระเบียบในเกม เซ่น การใช้ bot หรือ rebot โปรแกรมในการช่วยเล่นตลอดทั้งวันท้ังคืน เพ่ือให้ได้ 
เป็นเทพ หรอ level 99 โดยทำให้ผู้ที่อยู่ในเกมเดือดร้อน และการสนทนาออนไลน์ (Chat) and การ 
ใช้ Emotion Icon เพื่อระบายอารมณ์ และกล่ันแกล้งผู้อ่ืน การที่วัยรุ่นต้องการเป็น Hero และไม่ 
อยากใช้เวลาในการสะสมเงิน ของมีค่า แต่ต้องการจะรวยในทันที คิดหาทางแก้ไขป้ญหาโดยการ 
ใช้เงินสด ชื้อเงินในเกม (Zenv)

7.3 ผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคท่ีมีต่•อวัยรุ่น

การศึกษาผลกระทบของเกมอธนไลน์แรกนาร็อคท่ีมีต่อวัยรุ่น ผู้วิจัย1ใต้ใช้เทคนิค'วิธีการ
สัมภาษณ์แบบเจาะลืก (Indepth Interview) กลุ่มตัวอย่าง วัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค 
ผู้ปกฅรองของวัยรุ่น (อายุ12-17ปี) ที,เล่นเกมออนไลน์ และนักจิตวิทยาวัยรุ่น 
ดร.วัลลภ ปิยะมโนธรรม และรศ.นพ.อัมพล ลูอัมพัน ทราบว่าเกมออนไลนัแร็กนารอคก่อให้เกิดผล 
กระทบในด้านที่เป็นประโยชน์และเป็นโทษต่อวัยรุ่น ดังน้ี

ผลกระทบของเทมออนุไส'นัแร็ทนาร็อคในด้านท่ีเป็นประโยชน์ต่อวัยรุ่น ได้แก่ ความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน การผ่อนคลายความเครียด วัยรุ่นจะได้ปลดปล่อยความดับข้องใจ
(catharsis) ท่ีไม่สามารถจะระบายออกในโลกแห่งความเป็นจริง ได้เรียนรู้การทำธุรกิจ การทำงาน 
เป็นทีม การวางแผนในการสัรบและการใช้เงิน เรียนรู้การใช้กลโกงต่าง  ๆ ที่เกิดขึ้นในเกมโดยไม่ 
ต้องใช้ชีวิตจริงมาทดลอง พัฒนาทักษะการ'ใช้คอมพิวเตอf  เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
กราฟิกในการออกแบบฉากและตัวละคร ความแปลกใหม่ในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ลาม ารถ
ทำให้วัยรุ่นเกิดจินตนาด้านในทางสร้างสรรค์ และนำเอาประสบการณ์ท่ีได้รับไปแต่งนวนิยาย
ออกแบบฉากในภาพยนตร์ ฯลฯ

ผลกระทบของเกมออนไฟิน์แร็กนาร็อคท่ีก่อให้เกิดโทษต่อวัยรุ่น ได้แก่ การท่ีวัยรุ่นเสพติด 
เกม (Narcotization) จนไม่สามารถแบ่งเวลาได้ เสียเงิน โดยวัยรุ่นจะต้องเสียเงินไปกับการซื้อบัตร 
เติมเวลาในการเล่นเกม ค่าช่ัวโมงอินเทอร์เน์ต สูญเสียเงินไปกับการถูกหลอกลวงในเกมและการซ้ือ 
เงิน (Zeny) หรีอ เอ ตัวละคร ด้วยเงินสด เสียการเรียน สมาธิของวัยรุ่นจะจดจ่ออยู่กับการเล่นเกม 
มากจนเกินไป ขาดการเอาใจใล่ในการเรียน ผลการเรียนลดลง บางครั้งถึงข้ันหนีเรียน หรอลางาน 
เพ่ือมาเล่นเกมออนไลน์แร็กนาร็อค สุขภาพเส่ือมโทรม วัยรุ่นจะกิน นอน ขับถ่าย ไม่เป็นเวลา 
ก่อให้เกิดผลกระทบต่อระบบร่างกายทำให้ร่างกายทำงานผิดปรกติ ปลูกฝังความก้าวร้าว เน่ืองจาก 
รูปแบบและเนือหาของเกมจะใช้สิงของมีค่า และพลังความสามารถในการสัรบ มาเป็นตัวกระตุ้น 
ให้วัยรุ่นเกิดการสังหารสัตว์ประหลาด เมื่อสังหารสัตว์ประหลาดในเกมซ้ํา  ๆ เป็นร้อยเป็นพันครั้ง ก็
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จะก่อให้เกิดประสบการณ์ความก้าวร้าวซํ้าๆ เป็นร้อยเป็นพันครั้ง (schema) หรอหน่วยความจำ 
จะเก็บประสบการณ์เหล่าน้ีละสมไว้เป็นข้อมูล เมื่อวัยรุ่นได้ประสบกับเหตุการณ์เก่ียวกับความ
ก้าวร้าว ข้อมูลท่ีเคยถูกเก็บไว้ก็จะไหลออกมา และประสบการณ์ความก้าวร้าว เม่ือมีข้ึน และถูก 
เก็บเป็นข้อมูลแล้ว จะเป็นพลังอันหนึ่งท่ีฝังอยู่ภายในจิตใจ ยิ่งมีประสบการณ์มากก็จะยิ่งมีพลัง 
ออกมามาก การขาดพัฒนาการเชิงอารมณ์ เนื่องจากในเกมออนไลน์แร็กนาร็อควัยรุ่นจะสามารถ 
ปลดปล่อยอารมณ์ได้ตามตามต้องการ ทำให้ขาดระงับ ยับยั้งชั่งใจทางอารมณ์ หรือขาด
พัฒนาการทางอารมณ์ในเชิง Maturity ขาดพัฒนาการทางด้านลังคม เน่ืองจากวัยรุ่นมุ่งท่ีจะ 
interact กับเพ่ือน  ๆ ในโลกเสมือนจริงมากทว่าเพ่ือนในโลกกายภาพ เพราะโลกเสมือนจริงในเกม 
วัยรุ่นสามารถที่จะมีเพื่อนได้ง่ายกว่า สนุกกว่า เป็นผลให้วัยรุ่นไม่ขวนขวายท่ีจะมีทักษะในการ 
interact กับเพ่ือน คนรอบข้าง หรือคนในลังคม ขาดทักษะในการเข้าลังคม การขาดพัฒนาการใน 
ด้านคุณค่า หรือความภาคภูมิใจ วัยรุ่นมวแต่ ม่ัว หรือหมุนวนอยู่กับการเล่นเกม หรืออยู่กับความ 
high-tech จึงได้รับแต่ความภาคภูมิใจในด้าน high-tech เพียงอย่างเดียว ขาดความภาคภูมิใจใน 
มิติอ่ืนๆ การติดอยู่ไนโลกเสมือนจริง เป็นเรื่องของจินตนาการท่ีวัยรุ่นสร้างข้ึน เม่ือวัยรุ่นพึงพอใจ 
และมีความสุขในการใช้เวลาอยู่ในโลกเสมือนจริงมากจนเกินไป จะทำให้ประสบการณ์ทางลังคม 
ขาดโอกาสพัฒนา

7.4 ข้อจำกัดการวิจัย

1. เน่ืองจากการวิจัยเรอง “พฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และ 
ผลกระทบของเกมออนไลน์ที่มีต่อวัยรุ่น,’ ได้ทำการศึกษาเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นท่ีเล่นเกม 
ออนไลน์แร็กนาร็อคในร้านเกมออนไลน์บริเวณห้างสรรพสินค้าในเขตกรุงเทพและ 
ปริมณฑลเท่านั้น ทำให้งานวิจัยช้ินที่ไม่สามารถเป็นตัวแทนวัยรุ่นยั้งหมด โดยเป็นได้เพียง 
ตัวอย่างของกลุ่มวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์บริเวณที่ทำการศึกษาเท่านั้น

2. งานวิจัยซิ้นนี้ ได้ทำการศึกษาพฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง
และผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคในช่วงปี 2546 และเน่ืองจากเน้ือหาของเกม 
ออนไลน์แร็กนาร็อคจะได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง จังนั้นงานวิจัยน้ีจะอยู่บนพ้ืนฐาน
รูปแบบและเนื้อหาของเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ณ ปัจจุบัน (2546) ในอนาคตเมื่อรูปแบบ 
และเนื้อหาของเกมได้พัฒนาและเปลี่ยนแปลงไป ผู้เล่นเกมอาจต้องปรับเปล่ียนพฤติกรรม 
การเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และอาจก่อให้เกิดผลกระทบในมิติอื่น ๆ
ตามมา
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เน่ืองจากเน้ือหาของเกมในอดีตที่ผ่านมากระทั่งเกมออนไลน์แร็กนาร็อค จะมุ่งเน้นการ 
กำจัดดี'ตรู'หรือสังหารดี'ตรูด้วยอาวุธต่าง  ๆ เพ่ือชองรางวัลในเกม ผู้ผลิต หรือผู้นำเข้าเกม น่าทำการ 
ผลิต หรือนำเข้าเกม ในแนวสร้างสรรค์ เช่น จากเดิมสร้างให้สัตว์ประหลาดเป็นค์ตรูกับผู้เล่นเกม 
เปลี่ยนมาเป็นสัตว์ประหลาดเป็นมิตรกับผู้เล่นเกม และผู้เล่นเกมจะต้องช่วยแก้,เขปัญหา หรือ
ช่วยเหลือสัตว์ประหลาดจากเหตุการณ์ต่าง  ๆ เมื่อช่วยเหลือไต้สำเร็จก็จะไต้รับคะแนน หรือของ 
รางวัลเป็นการตอบแทน ซึ่งจะเป็นการปลูกความมีน้ําใจ และความเอ้ืออาทร ทดแทนความก้าวร้าว 
เป็นต้น

7.5 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครงต่อไป

1. ภายหลังการวิจัยครั้งนื้ไต้พบว่า มีการเกิดวาทะกรรมผ่านการสนทนา (Chat) ในเกมออนใลน์ 
แร็กนาร็อคมากมาย เช่นวาทะกรรมลวง วาทะกรรมเชิงสร้างสรรค์ ดังน้ันในการวิจัยครั้งต่อไป 
ควรจะสืกษาวาทะกรรมในเกมออนไลน์แร็กนา!'อคจะก่อให้เกิดผลกระทบต่อผู้เล่นอย่างไร

2. ภายหลังการวิจัยในครั้งนี้ ไต้พบว่ามีนำเข้าเกมออนไลนํในรูปแบบท่ีคล้ายกับเกมออนใลน์ 
แร็กนาร็อคมากมาย เช่น Mu, Fairyland, มังกรหยกออนใลน์, N-Age online, Pristontale, 
Laghaim ฯลฯ และมีแนวโน้มว่าเกมในรูปแบบน้ืจะแพร่กระจายไใเล่ผู้เล่นจำนวนมาก ดังน้ัน 
การสืกษาวิจัยเกี่ยวกับเกมออนไลน์คร้ังในต่อไปควรทำการเปรียบเทียบว่าเกมเหล่านั้น
จะก่อให้เกิดการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบแตกต่างกันหรือไม่ 
อย่างไร

3. ควรทำการดีกษาในเกี่ยวกับรูปแบบและเนื้อหาของเกมออนไลน์เปรียบเทียบกับเกมออฟไลน์ 
ว่าก่อให้เกิดผลกระทบท่ีแตกต่างกันหรือไม่

4. ภายหลังการวิจัยพบว่าเกมออนไลน์แร็กนาร็อค นอกจากจะเป็นที่นิยมในกลุ่มเยาวชน วัยรุ่น
แล้วก็เป็นท่ีนิยมในกลุ่มผู้ใหญ่อีกด้วย ดังน้ันในการดีกษา วิจัยคร้ังต่อไปควรจะทำการดีกษา 
เก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นและการแสดงออกในเกมออนไลน์แร็กนาร็อค ของกลุ่มผู้เล่นท่ีเป็น 
ผู้ใหญ่จะแตกต่างจากกลุ่มวัยรุ่นหรือไม่ และจะก่อให้เกิดผลกระทบต่อผู้เล่นเทมออนไล!!
แร็กนาร็อคที่เป็นเด็กหรือไม่อย่างไร
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