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บทน่า

ความเป็นมาของปัญหา

การเล่านิทานมีมานานแล้วและมีอยู่ในทุกสังคมดังท่ีสติธ ทอมป๋สัน (Stith 
Thompson) กล่าวไวในหนังลือThe Folktale ว่าในทุกสังคมมีการเล่านิทานและมีผู้กระหายท่ีจะ 
เล่านิทานเสมอ ผู้ฟังนิทานต่างพอใจท่ีจะฟังเร่ืองเล่าทุกชนิด เพ่ือความเพลิดเพลินสนุกสนาน เพ่ือ 
ช่ืนซมในวีรกรรมของตัวละคร เพ่ือเป็นการปฏิบัติทางศาลนา หรอเพ่ือผ่อนคลายความเบ่ือหน่าย 
จำเจในชีวิตประจำวัน1

เมื่อสังคมมีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมากขึ้น วิธีการเล่านิทานก็ 
เปล่ียนแปลงไปจากเดิม มีการปรับเปล่ียนให้เข้ากับเทคโนโลยีสมัยใหม่เช่น นำนิทานไปถ่ายทอด 
ในรูปของวิทยุละครโทรทัศน์ภาพยนตร์ รวมท้ังบังมีการนำไปอัดเป็นแถบบันทึกเสียง (tape 
cassette) และแผ่นชีดีรอม (compact disc read only memory) ออกจำหน่ายเผยแพร่

ยุคปัจจุบันเป็นยุคท่ีเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน 
ของทุกคนอย่างเห็นได้ชัด “เกมนิทานในคอมพิวเตอร์” เป็นเกมแนวใหม่ท่ีได้รับความนิยมอย่าง 
มากและมีการสร้างสรรค์รูปแบบใหม่ๆอยู่ตลอดเวลา แต่แรกน้ันบริษัทเกมท่ีมีช่ือว่านินเทนโด 
(Nintendo) ได้สร้างเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีลักษณะเป็นเรอง โดยผู้เล่นต้องคอยบังดับตัวละคร 
เดินทางผจญภัยในลักษณะกระทำการต่าง  ๆ (Action) ได้แก่ ต้องกระโดดข้ามส่ิงกีดขวาง ไต่บันได 
ข้ึนท่ีสูง ต่อล้กับสัตว์ประหลาด พร้อมท้ังคอยเก็บของวิเศษตามรายทาง เกมเร่ืองน้ีมีช่ือว่า “ซูเปอร์ 
มาริโอบรอล (Super Mario Bros)” ซ่ึงตัวเอกในเกมมีลักษณะเป็นหุ่นอัศวินตัวเล็กอ้วนเต้ีย ใส่ 
กางเกงติดลายคาดไหล่สีแดง ออกเดินทางไปช่วยเจ้าหญิงกับเจ้าชายเห็ดท่ีถูกราชาปีศาจมังกรอับ 
ตัวไปชังไว้ในปราสาท เกมชุดของซูเปอร์มาริโอบรอล มีการสร้างให้ดูน่าสนใจ คือความเป็นโลก 
ใหม่ในจินตนาการ มีต้นไม้เดินได้ มังกร งูยักษ์ เต่าบิน ดอกเดช่ืท่ีพ่นประกายไฟออกมา หรือ 
นางฟ้าท่ีมาริโอกับลุยกิน้องชายใช้อาศัยเกาะติดไปด้วยเพ่ือให้เดินทางได้เร็วข้ึน เร่ืองราวในเกมก็มี 
อารมณ์ชันสอดแทรกเข้ามาด้วย โดยท่ีในการสร้างเกมซูเปอร์มาริโอบรอสน้ัน ผู้สร้างได้มีการหยิบ

1 ประคอง นิมมานเหมินท์, น ิท า น พ ื้น บ ้า น ศ ึก ษ า  (กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย),
หน้า 1.
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ยืมความคิดจากนิยายปร้มปรา วรรณคดี และเรองท่ีได้รับความนิยมท่ัวไป เช่น การวาร์ปโซน*จา 
กนวนิยายเรองสตาร์เทรค (Star Trek) การทำให้เห็ดท่ีมีพิษสงร้ายกาจมีอิทธิถเทธด้วยจินตนาการ 
จากเร่ือง อลิชในแดนมหัศจรรย์ เป็นต้น* 2

ต่อมาวิทยาการทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้พัฒนาข้ึนไปอีก ท่ีให้ผู้ใช้ 
ติดต่อล่ือสารกันได้สะดวกข้ึน เครือข่ายคอมพิวเตอร์ของโลกท่ีใหญ่ท่ีสุดและมีบทบาทสำคัญเป็นท่ี 
กล่าวถึงอย่างมากท่ีสุดในปัจจุบันน้ีก็คือกลุ่มเครือข่าย อินเทอร์เนิต (internet) ซ่ึงมีโปรแกรมท่ีใช้ 
สนทนาในเครือข่าย ไม่ว่าผู้ใช้งานจะทำงานอยู่ในท่ีห่างไกลกันเพียงใด โปรแกรมสนทนาของอิน 
เทอร์เน็ทจะทำงานแบบออนไลน์ (online) โดยผู้ใช้ลามารถสนทนาโดยการป้อนข้อความผ่าน 
แป้นพิมพ์3 หลังจากท่ีนิทานในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จำพวกซอพ์ท์ท่ีใช้เล่นในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ส่วนบุคคล(personal computer) และวิดีโอเกม (video game console) นิยมกันอย่างแพร่หลาย 
รูปแบบของนิทานจากเกมคอมพิวเตอร์ได้มีการพัฒนาเป็นนิทานในเกมคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ 
โดยท่ีผู้เล่นจากท่ีต่างๆสามารถเช้ามาร่วมดำเนินเน้ือเร่ืองของนิทานด้วยกันได้ในเวลาเดียวกัน

นิทานสมัยก่อนสร้างเร่ืองราวข้ึนมาเพ่ือสนองตามความต้องการทางจิตใจของ 
มนุษย์ไนแต่ละท้องถ่ิน แม้ว่านิทานจะเป็นเร่ืองเล่าท่ีสมมุติข้ึนจากจินตนาการ แต่ก็มีเอกลักษณ์ 
เฉพาะ1ของท้องถ่ินนั'นๆ  ตามความคิด ความเช่ือ ภาษา และประเพณีวัฒนธรรม นิทานท่ีเกิดข้ึนจึง 
มีความแตกต่างกันในหลายๆด้าน ตามสภาพของท้องถ่ินท่ีให้กำเนิด ดังจะพบว่านิทานโลก 
ตะวันออกกับนิทานโลกตะวันตก มีการสร้างนิทานท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจน ในด้านความคิดและ 
ความเช่ือ

นิทานในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ซ่ึงเป็นนิทานสมัยใหม่ แม้ว่าจะเป็นผลผลิตของ 
ผู้สร้างซ่ึงเป็นชาวต่างชาติ แต่เน้ือเร่ืองของนิทานมีการสร้างเป็นลักษณะร่วมกันระหว่างลังคม 
ตะวันตกกับลังคมตะวันออก การผสมผลานความคิดความเช่ือพ้ืนฐานด้ังเดิมในลังคมตะวันตกกับ 
สังคมตะวันออกเช้าด้วยกัน ได้มีการหยิบยืมและดัดแปลงทำให้นิทานในเกมคอมพิวเตอร์มีโครง

* เป็นภาษาในเกม หมายถึง การเคล่ือนท่ีย้ายวัตถุ  หรือ คนและสัตว ์จากอีกท่ีหน่ึงไปสูอีกท่ีหน่ึงอย่าง 
รวดเ!ว โดยไม่อาศัยระยะเวลา แต่อยู่ในห้วงของมิติหน่ึง

2 David Sheff, น ิน เท น โด  เจ ้า พ ่อ ว ิด ีโ อ เก ม (GameOver), แปลและเรียบเรียงโดย ลุจ ิ ต ต า  

(กรุงเทพมหานคร: สำนักพิมพ์ผู้จัดการ, 2539), หน้า 73.
3 สมนึก คีรีโ ต ,  สุรศักด สงวนพงษ์ และสมชาย นำประเสริฐชัย, เป ีด โ ล ก อ ิน เท อ ร ์เน ็ด  

(กรุงเทพมหานคร : สำนักพิมพ์ชีเอ็ดยูเคช่ัน, 2538), หน้า 1.
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เร่ืองท่ีซับ'ซ้อน มีฃนาดยาว มีหลายอนุภาค* ซ่ึงมีท้ังอนุภาคท่ีเป็นลักษณะด้ังเดิมท่ีอยู่ในหใ!งลือ 
ดัชนี'อนุภาคของนิทานพ้ืนบาน (Motif-Index of Folk-Literature) ของสติธ ทอมป็ลัน (Stith 
Thompson) และยังมีอนุภาคท่ีแปลกใหม่ท่ีอยู่นอกเหนือจากในดัชนีอีกมากมาย อีกท้ังตัวละครใน 
เร่ืองก็มีมากมายหลายสถานภาพ น่ันเป็นเพราะนิทานในเกมคอมพิวเตอร์เป็นนิทานสมัยใหม่ท่ีมี 
การลืบลานนิทานพ้ืนบ้านด้ังเดิมและปรับเปล่ียนดัดแปลงสร้างสรรคํให้เหมาะสมตามยุคสมัย โดย 
ออกมาเป็นลักษณะรูปแบบของโลกแห่งความเพ้อฝันท่ีอาจมีท้ังความเป็นไปได้และเป็นไปไม่ได้ 
เซ่น การนำเอาสัตว์ประหลาด (Monster) มาผสมเพาะพันธุเล้ียงไว้เพ่ือใช้ในการต่อล้กับศัตรูใน 
เกมเร่ือง Dragon Quest การใช้ของวิเศษท่ีมีช่ีอว่า "ไข่กาลเวลา" ในเกมเร่ือง Chrono Cross ใช้ 
สำหรับวาร์ปเช้าไปในด้านมืดของกาลเวลา เป็นการเดินทางไปในมิติเวลาอันลันและรวดเร็วจาก 
โลกยุคหน่ึงไปยังโลกอีกยุคหน่ึงได้ และเร่ืองของพาหนะท่ีดัวละครเอกใช้เดินทางนอกจากจะเป็น 
สัตว์ต่างๆมืท้ังท่ีเป็นสัตว์ท่ีมีอยู่จรงหรือสัตว์สมมุติแล้ว ยังมีพาหนะท่ีเป็นส่ิงประดิษฐ์ของวิทยาการ 
ในโลกอนาคต เซ่น ยานรบ Ragnarok มีลักษณะคล้ายกับมังกรยักษ์มีความเร็วเหนือเคร่ืองบิน 
ท่ัวไป ในเกมเร่ือง Final Fantasy ภาคท่ี 8 เป็นด้น ดังน้ันประเด็นอนุภาคของนิทานสมัยใหม่ใน 
เกมคอมพิวเตอร์จึงเป็นประเด็นหน่ึงท่ีผู้วิจัยสนใจคิกษาอนุภาคและสัญลักษณ์สำคัญท่ีปรากฏใน 
นิทานสมัยใหม่เป็นเกมคอมพิวเตอร์ โดยแสดงให้เห็นถึงลักษณะการสืบสานของเดิมและ 
สร้างสรรค์ใหม่ในการจินตนาการของคนยุคสมัยปัจจุบัน

นิทานในเกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมีการผลิตต่อเนื่องอยู่ตลอดเวลาและ 
แพร่หลายไปท่ัวทุกมุมโลก การสร้างเร่ืองมีความเป็นสากล ทำให้แต่ละท้องถ่ินนิยมเล่นกันอย่าง 
กว้างขวาง และผู้เล่นทุกชนชาติลามารถเช้าใจเน้ือเร่ืองของนิทานร่วมกัน โดยใม่มีข้อสงสัยในเร่ือง 
ของความคิด ความเชื่อและประเพณีวัฒนธรรม ในสังคมไทยปัจจุบันน้ืนิทานรูปแบบเกม 
คอมพิวเตอร์ได้มีการแพร่หลายเช้ามาอย่างต่อเน่ือง จนกลายมาเป็นส่วนหน่ึงของชีวิตประจำวัน 
ของคนไทยท่ีนิยมเสพนิทานรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ เร่ืองราวของนิทานท่ีสร้างข้ึนใหม่มีมากมาย 
มีความแปลกใหม่ นอกจากน้ียังมีลักษณะพิเศษเฉพาะแบบ ผู้เล่นลามารถเช้าไปมีส่วนร่วมในการ 
เดินเร่ืองผจญภัยต่อล้กับศัตรูท่ีปรากฏออกมาหลากหลาย ผู้เล่นจึงมีสภาพเหมือนกับเป็นตัวเอกใน 
นิทานเร่ืองน้ัน เๆอง เน่ืองจากมีการสร้างภาพและเสียงท่ีสมจริงราวกับว่าได้เข้าไปอยู่ในโลกนิทาน 
ซ่ึงเป็นโลกแห่งจินตนาการหรือโลกแห่งความฝันในอุดมคติของทุกคน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่า

* อนุภาค (Motif) คือ องค์ประกอบเล็กๆในนิทานเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งมีลักษณะเด่นเป็นพิเศษทำให้เกิด
การจดจำและเล่าลืบทอดกันต่อ อนุภาคจึงมักเป็นลืงที่แปลกและสะดุดตา
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นิทานใน๓ มคอมพิวเตอร์ม ีความเป็นสากลที่คนไทยปัจจุบ ันสามารถรับรู้และเข้าใจได้ จนถึงขั้น
นิยมชื่นชอบในการเสพนิทานประ๓ ทน้ี

ลาเหตุหน่ึงท่ีทำให้คนไทยนิยมเกมประเภทน้ีมาก อาจเป็นเพราะอนุภาคในเร่ือง 
เป็นจินตนาการท่ีแปลกใหม่ แม้หลายอนุภาคจะหยิบยืมมาจากนิทานในอดีตก็ตาม แต่ในการ 
ลร้างใหม่ก็ได้มีการผสมผสานอนุภาคจากนิทานหลายชาติ จนกลายมาเป็นแบบฉบับมาตรฐานใน 
จินตนาการ ในส่วนลึกของทุกคนได้เคยรับรู้ในอนุภาคของนิทานแต่ละเร่ืองมาก่อน จากการท่ีได้ 
เคยอ่านหรือเคยเรียนมา จึงเกิดความคุ้นเคย นอกจากจะลร้างมาจากอารมณ์และจินตนาการ 
โดยตรงแล้ว อนุภาคท่ีเกิดข้ึนในนิทานเกมคอมพิวเตอร์ยังจำลองสภาพชีวิตผู้คนในสังคมปัจจุบัน 
ฉากของเร่ืองราวในนิทานจึงเปรียบเสมือนโลกกว้างท่ีมีอุปสรรคต่างๆให้เผชิญ โลกของนิทานใน 
เกมคอมพิวเตอร์จึงย่ัวยวนให้ผู้เล่นทุกคนเกิดความหลงใหล ทำให้คนเล่นหลุดออกจากโลกแห่ง 
ความเป็นจรีงมากข้ึน อยากเป็นอยากเก่งเหมือนตัวละครในนิทาน อยากได้อาวุธของวิเศษหรือ 
อุปกรณ์เครื่องอำนวยความสะดวก ตลอดจนเพ่ือนหรือคนรักท่ีรู้ใจร่วมเดินทางร่วมต่อล้กับ 
อุปสรรคนานัปการกับเรา ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีปัจจุบันนับวันจะย่ิงขาดแคลนหาไปจากสังคมไทย นิทานใน 
เกมจึงเป็นส่ิงท่ีทดแทนส่ิงท่ีขาดหายไปในชีวิตและเป็นทางออกคลายความเหงาให้กับคนใน 
สังคมไทย

นิทานจากเกมคอมพิวเตอร์จึงเป็นทางระบายออกของผู้คนในสังคม ซ่ึงนอกจาก 
จะช่วยให้ผู้เล่นมีความบันเทิงใจ แต่ยังให้การดีกษาให้ผู้เล่นได้แนวคิดและได้สัจธรรม อาทิ ธรรมะ 
ย่อมชนะอธรรม การตัดสินใจของการกระทำซ่ึงเป็นการข้ึซะตาในการจบเร่ือง ส่วนความรัก 
มิตรภาพ และคำม่ันสัญญา ท่ีถึอว่าเป็นหสัทสำคัญของนิทานในเกมคอมพิวเตอร์ถึงแม้ว่าอนุภาค 
ของเกมนิทานเป็นส่ิงสมมุติข้ึนมาแต่ก็แฝงจากความจริงท่ีเกิดข้ึน นิทานจากเกมคอมพิวเตอร์จึงมี 
บทบาทอย่างสูงต่อคนไทยในปัจจุบันอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจน ย่ิงในสังคมไทยปัจจุบันกำลังกลายเป็น 
สังคมอุตสาหกรรมและมุ่งเน้นเดินตามเทคโนโลยี คนต้องแก่งแย่งแช่งชันกันมากข้ึน เกม 
คอมพิวเตอร์ย่ิงเป็นส่ิงท่ีสนองตอบความต้องการของคน เพ่ือผ่อนคลายจิตใจท่ีเหน็ดเหน่ือยจาก 
การงาน และเป็นเคร่ืองมีอท่ีใช้สำหรับแกฝนสติปัญญาไหวพริบในการท่ีต้องเผชิญปัญหาในโลก 
แห่งความเป็นจริง ซ่ึงในอนาคตข้างหน้านิทานจากเกมคอมพิวเตอร์จะย่ิงมีอิทธิพลอย่างมากต่อ 
สังคมไทย

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้จ ึงมุ่งศึกษาลักษณะเด่นของนิทานที่เป ็นรูปแบบสมัยใหม่ค ือ
เกมคอมพิวเตอร์ เพื่อศึกษาการสืบสานและสร้างสรรค์นิทานสมัยใหม่ โดยศึกษาจากอนุภาคและ
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สัญลักษณ์ต่างๆที่ปรากฏและการสร้างสรรค์อนุภาคลมัยใหม่ ไม่ว่าจะเป็นอนุภาคของตัวละครเอก
ฉาก สถานที่ อาวุธ ของวิเศษและเวทมนตร์คาถา เป็นต้น

ว ัต ถ ุป ร ะ ส ง ค ์ข อ ง ก า ร ส ิก ษ า

1. เพ่ือศึกษาลักษณะเด่นของนิทานในเกมคอมพิวเตอร์
2. เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์การสืบสานและสร้างสรรค์อนุภาคและสัญลักษณ์ท่ีสำคัญในนิทาน 
ตังกล่าว

ส ม ม ต ิฐ า น ข อ ง ก า ร ว ิจ ัย

1. นิทานในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์เป็นคติซนรูปแบบใหม่ท่ีรวมนิทานและการเล่นเข้าด้วยกัน
2. อนุภาคและสัญลักษณ์น้ันมีการสืบสานและสร้างสรรค์ให้ลอดคล้องกับสังคมสมัยใหม่

ข ้อ ต ก ล ง เบ ื้อ ง ต ้น

1. เกมคอมพิวเตอร์ท่ีจะนำมาศึกษาในท่ีน้ืหมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ประ๓ท เกมนิทานสวมบท 
บาท (RPG) ซ่ึงเป็นเกมคอมพิวเตอร์ประเภทหน่ึงท่ีให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครเอกของเกม 
น้ันๆ  เข้าไปดำเนินเรองในโลกของจินตนาการโดยอยู่ในกฎเกณฑ์ของเกมท่ีกำหนดเอาไว้
2. การใช้คำศัพท์ในตัวเน้ือเร่ืองของนิทานในเกมคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นช่ือเฉพาะหรือเป็นคำท่ีไม่อาจ 
จะหาคำภาษาไทยมาใส่ได้อย่างเหมาะลมนั้น ผู้วิจัยขอทับศัพท์โดยจะอธิบายเพิ่มเติมใน 
ภาคผนวกเพ่ือทำให้เข้าใจมากข้ึน
3. อนุภาคท่ีจะศึกษาในวิทยานิพนธ์ฉบับน้ืจะศึกษาเฉพาะอนุภาคท่ีสัมพันธ์กับตัวละครวีรบุรุษ
4. สัญลักษณ์ท่ีจะนำมาศึกษา จะใช้เฉพาะสัญลักษณ์ท่ีสัมพันธ์กับตัวละครวีรบุรุษ

ข อ บ เ ข ต ข ,อ ง ก า ร ว ิจ ัย

เน่ืองจากว่าในปัจจุบันน้ืนิทานรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ผลิตออกมา 
มากมายหลายเรื่องและเนื้อเรื่องขนาดยาว ดังนั้นผู้วิจัยจึงเสือกเอาบางเรื่องมาวิจัย โดยมี 
หลักเกณฑ์ตังน้ื
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1. เป็นเรื่องที่ได้รับความนิยมและเป็นที่รู้จักกันดีโดยทั่วๆไป เกมคอมพิวเตอร์ที่นำมาวิจัยนั้น เป็น 
เกมของเครื่องวิดีโอเกม (Video Game Console) โดยเลือกเฉพาะเกมประเภทสวมบทบาท (RPG) 

เกมที่นำมาวิจัยได้แก่
1.1 Final Fantasy เฉพาะภาคท ี่5,9,10

1.2 Dragon Quest เฉพาะภาคที่ 1,6,7

1.3 Gensosuikoden เฉพาะภาคที่ 1 แล ะ2

1 .4 Tales of Phantasia

1 . 5  Tales of Symphonia

2. เป็นเกมตัวแทนตัวละครเอกไนเกมนิทานสวมบทบาท (RPG) ที่มีบทบาทแตกต่างกันที ่
หลากหลาย

ว ิธ ีด ำ เน ิน ก า ร ว ิจ ัย

1. ทบทวนวรรณกรรม เก็บข้อมูลไนหนังสือและเอกสารที่เกี่ยวข้องของนิทานเกมคอมพิวเตอร์
2. วิเคราะห์เนื้อเรื่องโดยใช้ดัชนีอนุภาคนิทานพื้นบ้านของ ลติธ ทอมป็สัน เป็นแนวทาง
3. ศึกษๆวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเรียบเรียงนำเสนอลักษณะของอนุภาคและสัญลักษณ์เด่นที่สำคัญ
4. สรุปผลจากการวิจัย

ป ร ะ โ ย ช น ์ท ี่ค า ด ว ่า จ ะ ไ ด ้ร ับ

1. ทำให้เข้าใจนิทานสมัยใหม่ที่อยู่ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์
2. ทำให้เห็นอนุภาคและสัญลักษณ์ที่น่าสนใจในเกมนิทานสวมบทบาท (RPG) ที่มีการลืบสาน 
จากของเดิมและสร้างสรรคํใหม่
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