
ทฤษฎีวงในในการศกึษารอยต่อ-รอยแยกเชิงวัฒนธรรมเรื่องเกม 
กาญจนา แก้วเทพ  

  
ส่วนที ่1:  เกร่ินน า  
   1. การรับรู้ค าว่า "เกม" "การเล่นเกม" แบบท่ัวไป  ทัง้ๆที่ค  ำว่ำ "เกม" นัน้กินควำมหมำย
ครอบคลมุกำรละเลน่หลำยประเภท ทัง้เกมพืน้บำ้น รำยกำรเกมโชวใ์นโทรทศัน ์หรือเกมที่ใชใ้นกำร
ฝึกอบรม ฯลฯ  แต่เนื่องจำกมี "เกมประเภทหนึ่ง" ที่ไดร้บัควำมนิยมอย่ำงแพรห่ลำย และเขำ้มำเป็น
สว่นหนึ่งในชีวิตประจ ำวนัของผูค้นก็คือ เกมและกำรเลน่เกมออนไลน"์  (ไม่เชื่อลองแอบดผููค้นที่
เลน่มือถือตำมปำ้ยรถเมลห์รือในรถไฟฟ้ำใตดิ้น พนนัไดว้่ำอย่ำงนอ้ย 2-3 คนใน 10 คน จะตอ้ง
ก ำลงัเลน่เกมออนไลนอ์ยู่) ดงันัน้ เมื่อพดูถึงเกมและกำรเลน่เกมในสงัคมปัจจุบนั ผูค้นทั่วไปจึงตีวง
แคบว่ำ หมำยควำมถึง "เกมและกำรเลน่เกมออนไลน"์ เป็นสว่นใหญ่  

ผูเ้ขียนลองคน้หำค ำว่ำ "เกมออนไลน"์ จำก Google ก็พบว่ำ จำกขอ้มลู 5-6 ชุดที่ถกู
น ำเสนอมำ จะอยู่ภำยใตห้วัขอ้เดียวกนัคือ มีกำรใหค้วำมหมำยสัน้ๆว่ำ เกมออนไลนห์มำยถึงหรือ
คืออะไร จำกนัน้ก็เป็นกำรพรรณนำถึง "คณุและโทษของกำรเลน่เกมออนไลน"์ อีกมำกมำยหลำย
สิบขอ้ ในกำรพรรณนำถึงคณุและโทษของกำรเลน่เกมออนไลนน์ีจ้ะมีแบบแผนเป็นไปในทิศทำง
เดียวกนัคือ จะมีกำรเนน้หนักถึง "โทษภยัของกำรเลน่เกมออนไลน"์ มำกกว่ำ "ประโยชนท์ี่อำจจะมี" 
(กำรพดูถึงประโยชนน์ัน้คลำ้ยๆเป็นขอ้แกต่้ำงเนื่องจำกไดเ้ลน่เกมไปแลว้)      โดยเฉพำะโทษภยัที่
เกิดขึน้จำก "อำกำรติดเกม" "เสพติดเกมอย่ำงหนกั" แต่ก็ดเูหมือนจะมีกำรยอมรบัว่ำ "กำรเลน่เกม
เป็นสิ่งที่จ  ำเป็นส ำหรบัชีวิตปัจจบุนั" แมว้่ำจะเป็นสิ่งที่มีโทษมำกกว่ำมีคณุก็ตำม วำทกรรมกำรพดู
ถึงเกมออนไลนใ์นลกัษณะนี ้ ท ำใหก้ำรเลน่เกมออนไลนด์มูีภำพลกัษณเ์ป็น "ควำมชั่วรำ้ยท่ีจ ำเป็น" 
(necessary evil) และมีค ำตอบส ำเรจ็รูปเพียงค ำตอบเดียวท่ีเป็นทำงออกคือ "กำรเล่นเกมใหพ้อดี/
พอสมควร"  

2. สถานภาพของเกมในชีวิตมนุษย ์  ในขณะที่ชีวิตมนษุยใ์นปัจจบุนัเป็นประจกัษ์พยำน
ว่ำ "เกมเป็นสิ่งที่ชีวิตเรำจะขำดไม่ไดน้ัน้" แต่แทจ้รงิแลว้ ไม่ว่ำจะเป็นมนษุยชำติในยคุสมยัใด หรือ
อยู่ที่ไหน "เกมก็เป็นส่วนหนึ่งที่ชีวิตของมนษุยชำติจะขำดไม่ไดอ้ยู่แลว้" ดงัประจกัษพ์ยำนหลกัฐำน
ดำ้นโบรำณคดีที่ยืนยนัไดว้่ำ มนษุยเ์รำมีกำรละเลน่ที่เรียกว่ำ "เกม/กำรเสี่ยงทำย" มำแต่ไหนแต่ไร 
-------------------------------------------------------------------------- 

 

บทความน าเสนอในโครงการ “รอยต่อ-รอยแยกเชิงวฒันธรรมของ เล่น เกม 
กฬีา” สนับสนุนโดย ศูนย์มานุษยวทิยาสิรินธร (องค์การมหาชน)2562. 
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แลว้ โดยที่เกมถือเป็นรูปแบบหน่ึงของกำรเลน่ชนิดที่เป็นกำรเลน่ที่มีเงื่อนไขควบคมุ มีจดุเริ่มตน้-มี
จดุจบ มีควำมเสี่ยงที่จะส ำเร็จและลม้เหลว ซึ่งคณุสมบติัที่กลำ่วมำนี ้ ฝังรหสัอยู่ในควำมหมำยของ
ค ำว่ำ "game" ที่มำจำกค ำว่ำ "gamen" ที่แปลว่ำ "กำรลำ่สตัว"์  

และเนื่องจำกเกมเป็นสิ่งที่เคยอยู่คู่กบัมนษุยชำติมำแลว้ ก ำลงัอยู่กบัมนษุยใ์นยุค
ปัจจบุนั และคงจะอยู่คู่กบัมนษุยรุ์น่ต่อไปในอนำคต    ควำมเขำ้ใจต่อเรื่องเกมในแง่มมุเพียง       
"ประโยชนแ์ละโทษ" และ "เป็นควำมชั่วรำ้ยที่จ  ำเป็นเท่ำนัน้" คงจะไม่น่ำเพียงพอที่จะท ำใหม้นษุย์
เรำ "อยู่กบัเกมอย่ำงรูจ้กั รูใ้จ  รูใ้ช ้ รูร้กัษำ และรูพ้ฒันำเกมต่อไปได้"  

3. ต าแหน่งที่ยืนของ "เกม" ในทฤษฎีสังคมศาสตร"์  ในสงครำมที่ยืดเยือ้ยำวนำน
ระหว่ำงแนวคิดดำ้นสงัคมศำสตรต์ะวนัตกที่ก่อตวัมำตัง้แต่ยุคเริ่มแรกของแวดวงวิชำกำร 
(ประมำณศตวรรษที่ 15-16) จนถึงตน้ศตวรรษที่ 20 ก็คือ สงครำมระหว่ำงประเด็นที่ว่ำ ระหว่ำง
อ ำนำจของโครงสรำ้ง/สถำบนัทำงสงัคมที่เป็นฝ่ำยกระท ำต่อมนุษยท์ี่เป็นปัจเจก (เป็นค่ำย
โครงสรำ้งอ ำนำจของสงัคม) หรือในทำงตรงกนัขำ้ม เป็นพลงัของปัจเจก/กลุ่มคนต่ำงหำกที่
สำมำรถจะเปลี่ยนแปลงโครงสรำ้ง/สถำบนัสงัคมได ้ เป็นค่ำยท่ีเชื่อในพลงัของมนษุยนิยม) 
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของฝ่ำยใด : โครงสรำ้งนิยม หรืออิสระพลงัของปัจเจกมนษุย ์ - ฝ่ำยใดที่ถกูตอ้ง
มำกกว่ำกนั  

ระหว่ำงทำงเลือกทัง้ 2 ค่ำยนี ้มีกลุม่ทฤษฎีทำงเลือกที่ 3 (ซึ่งแนวคิดและทฤษฎีเรื่องเกม
จะสงักดัอยู่ค่ำยที่ 3 นี)้ ที่อยู่ระหว่ำงค่ำยโครงสรำ้งอ ำนำจของสงัคมกบัค่ำยพลงัอิสระของมนษุย ์
เนือ้หำหลกัของทฤษฎีทำงเลือกที่สำมนัน้ก็คือ เมื่อพดูจำกสำยโครงสรำ้งนิยม มนษุยน์ัน้
จ ำเป็นตอ้งอยู่ภายใต้เงื่อนไขของโครงสร้างสังคมอย่ำงแน่นอน (ซึ่งในทฤษฎีเกม สว่นนีก้็คือ 
กฎกติกามารยาทของเกม) แต่แมก้ระนัน้ มนษุยก์็ยงัมีอิสระทีจ่ะเลือกว่ำจะอยู่ภำยใตเ้งื่อนไข
นัน้ในแบบไหน (ในทฤษฎีเกม สว่นนีก้็คือการตัดสินใจว่าจะเล่นเกมแบบไหนของผู้เล่น) 
ในทำงกลบักนั เมื่อพดูจำกค่ำยมนุษยนิยม แมว้่ำมนษุยเ์รำจะมีอิสระที่จะเลือก แต่ทว่ำกำรเลือก
ของมนษุยน์ัน้ก็ตอ้งอยู่ภำยใตเ้งื่อนไขเสมอ  

นกัวิชำกำรที่สงักดัอยู่ค่ำยทำงเลือกที่สำมและไดพ้ยำยำมเทียบเคียงกิจกรรมทำงสงัคม 
(social action) เขำ้กบัเกมและกำรเลน่เกมมีอยู่หลำยท่ำน เช่น J.Huizinga  G.H. Mead  Hans-
Georg Gadamer  E. Goffman  P. Bourdieu  และ L. Wittgenstein  

ตวัอย่ำงเช่น นกัสงัคมวิทยำเช่น E. Goffman (1922-1982) ไดเ้ปรียบเทียบชีวิตทำง
สงัคมโดยใชอ้ปุมำอปุไมยหลำยๆแบบ เช่น สงัคมเป็นเช่นโรงละคร (ที่เรำตอ้งออกท่ำออกทำงเพื่อ
สื่อสำรใหค้นอ่ืนเขำ้ใจเรำ) สงัคมเป็นเช่นพิธีกรรม (ritual) และที่ส  ำคญัคือสงัคมก็เป็นเช่นสนำม
เลน่เกม  

กำรท่ีสงัคมเป็นเสมือนเกมอย่ำงหนึ่งก็เนื่องมำจำกในเกมแต่ละเกมจะตอ้งมีกฎเกณฑ์
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จ ำนวนหนึ่งที่ผูเ้ลน่จะตอ้งปฏิบติัตำม ซึ่งในสงัคมสว่นนีก้็คือ ระเบียบทางสังคม (social order) 
เช่น ถำ้เลน่หมำกรุกก็ตอ้งรูก้ฎว่ำ หมำกตวัเรือจะตอ้งเดินอย่ำงไร ผิดไปจำกนีไ้ม่ใช่หมำกรุก เป็น
ตน้  

แต่ในอีกดำ้นหนึ่ง   ผูเ้ลน่เกมก็ตอ้งใชค้วำมเขำ้ใจ ทกัษะ และประสบกำรณท์ี่จะจดัระบบ
กำรเลน่ของตวัเองว่ำจะใหเ้ป็นไปในแบบไหน จะตอ้งคิดวำงแผนเชิงกลยทุธ ์จะตอ้งรูข้อ้มลูทัง้ของ
เรำและของฝ่ำยตรงขำ้ม เพื่อที่จะตดัสินใจที่จะจดักำรใหไ้ดผ้ลประโยชนอ์ย่ำงสงูสดุ 
(Manipulation) กำรด ำเนินกิจกรรมทำงสงัคมของปัจเจกบคุคลจึงประกอบไปดว้ยกำรขบัเคลื่อน 
(move) กำรใชก้ลยทุธ ์และกลวิธี (strategies & tactic) กำรเสี่ยง กำรวำงหนำ้ตกัเดิมพนั ฯลฯ ไม่
ว่ำจะตัง้เปำ้หมำยเอำไวท้ี่ระดบัใด (ใหไ้ดช้ยัชนะอย่ำงเด็ดขำด ใหเ้สมอตวั ใหแ้พอ้ย่ำงไม่หลดุลุย่
เกินไป ฯลฯ  

และในขณะที่นกัทฤษฎีดำ้นสงัคมศำสตรโ์ดยเฉพำะค่ำยทำงเลือกที่ 3 นีไ้ดเ้ริ่มผนวกเอำ
แนวคิดเรื่อง "เกม" เขำ้ไปใชใ้นกำรอธิบำยปรำกฏกำรณท์ำงสงัคม ผูเ้ขียนจึงมีควำมเห็นว่ำ กำรก่อ
รำ่งสรำ้งทฤษฎีเกมศกึษำขึน้มำเพื่อกำ้วไปใหไ้กลกว่ำควำมเขำ้ใจเกมเพียงแค่แง่มมุคณุและโทษ
เท่ำนัน้ น่ำจะใชว้ิธีกำรต่อยอดกำ้วต่อไปจำกทฤษฎีสงัคมศำสตรใ์นค่ำยทำงเลือกที่สำมนี ้  โดย
อำจจะเริ่มตน้จำกประเภทของเกมออนไลนท์ี่ก ำลงัครองเมืองอยู่ในยคุ Digital เพื่อขยบัขยำยไปสู่ 
"บรรดำสหำยเกมประเภทอ่ืนๆ" ไม่ว่ำจะเป็นรำยกำรเกมโชวใ์นโทรทศัน ์ หรือบรรดำเกมฝึกอบรมที่
น่ำจะเป็น "ดำวรุง่พุ่งแรง" (rising star) ของรูปแบบกำรเรียนรูใ้นอนำคต  

ในที่นี ้ ผูเ้ขียนจะขอยกตวัอย่ำงแนวคิดเรื่องเกมของนกัปรชัญำภำษำศำสตรค์นส ำคญั
ของศตวรรษที่ 20 คือ ลดุวิก วิทเกนสไตน ์ (Ludwig Wittgenstein, 1898-1951) ผูเ้ปิดม่ำนกำร
วิเครำะหภ์ำษำ-เกมแนวใหม่ในช่วงทศวรรษที่ 1910-1920 และมีอิทธิพลต่อนกัวิชำกำรในกลุม่
ทฤษฎีทำงเลือกที่ 3 ในรุ่นต่อๆมำ  
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ส่วนที ่ 2:  ตัวอย่างนักวิชาการด้านเกมศึกษา วิทเกนสไตน:์ เจ้าของแนวคิด
ภาษา-เกม (Language-game)  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

(1) วิทเกนสไตน:์ ประวัติชีวิตและผลงาน  
 (1.1) เขาคือใคร ลดุวิก วิทเกนสไตน ์ (1889-1951) เป็นนกัปรชัญำชำวออสเตรีย ซึ่ง

ต่อมำไดโ้อนสญัชำติมำเป็นชำวองักฤษในระหว่ำงที่เขำ้เป็นอำจำรยใ์นมหำวิทยำลยัเคมบริดจเ์พื่อ
หนีปัญหำกำรมีเชือ้ชำติยิวท่ีถกูลทัธินำซีของฮิตเล่อรค์กุคำม (เขำและฮิตเลอ่รเ์กิดในช่วงเวลำใกล้ๆ
กนั)  

เมื่อดจูำกช่วงชีวิตของเขำคือระหว่ำงค.ศ.1889-1951 จะพบว่ำ เขำมีชีวิตอยู่ระหว่ำง
สงครำมโลกซึ่งเป็นเหตกุำรณท์ี่เลวรำ้ยอย่ำงยิ่งส  ำหรบัมนษุยชำติถึง 2 ครัง้ โดยเฉพำะผลกระทบที่
เกิดขึน้กบัตวัของเขำเอง เนื่องจำกกำรมีเชือ้สำยยิวท่ีถกูลทัธิฆ่ำลำ้งเผ่ำพนัธุข์องนำซีมุ่งรำ้ยหมำย
ชีวิต บริบททำงสงัคมเหลำ่นีจ้ะช่วยอธิบำยที่มำของทศันะต่อมนษุยข์องวิทเกนสไตนว์่ำก่อตวัมำได้
อย่ำงไร  

และนอกจำกบริบทสงัคมระดบักวำ้งดงักล่ำวแลว้ ผลกระทบของสงครำมโลกทัง้ 2 
ครัง้ก็ยงัแผ่อิทธิพลมำถึงแวดวงวิชำกำรที่ท ำใหเ้กิดกำรเลีย้วโคง้ (Turn) ที่ส  ำคญัๆอย่ำงนอ้ย 3 
Turn คือกำรเลีย้วโคง้มำสู่มิติวฒันธรรม (Cultural Turn) กำรเลีย้วโคง้มำสู่ศำสตรด์ำ้นภำษำ 

ประวติัชีวิต 

ทศันะต่อ
มนษุย ์

วิทเกนสไตน ์
ชีวิตและแนวคิด

ส ำคญั 

3 กำรเลีย้วโคง้ 
ทำงวิชำกำร 

แนวคิด language- 
game 

จำก “ภำษำ” สู ่“เกม” แนวคิดเรื่อง 
“กฎ” 

กฎ-เกม-คนเลน่ 

 

 

 

 

  

 
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(Linguistic Turn) และกำรเลีย้วโคง้มำสูแ่นวคิดเรื่อง "ปฏิบติักำร" (Practice Turn) (ดรูำยละเอียด
ในตอนต่อไป) ท่ำมกลำงกำรเลีย้วโคง้ทำงวิชำกำรเหล่ำนี ้ วิทเกนสไตนเ์ป็นทัง้นกัวิชำกำรที่ไดร้บั
ผลกระทบจำกและก็เป็นผูร้ว่มขบวนกำรสรำ้งผลกระทบใหเ้กิดขึน้กบักระแสกำรเลีย้วโคง้ทัง้สำมใน
เวลำเดียวกนั  

(1.2) ภูมิหลังครอบครัว     วิทเกนสไตนเ์กิดในตระกูลที่มั่งคั่งมำกเป็นอนัดบัสองของ
เวียนนำในขณะนัน้ (เป็นรองจำกตระกลู Rothschilds เท่ำนัน้) อย่ำงไรก็ตำม ท่ำมกลำงควำม
ร ่ำรวยอย่ำงมหำศำลของครอบครวั  ก็ดเูหมือนว่ำ ครอบครวัของเขำจะมีวิกฤติอย่ำงมำก เพรำะพี่ๆ
นอ้งๆของวิทเกนสไตนไ์ดฆ้่ำตวัตำยไปถึง 3 คน ตวัเขำเองก็เคยพยำยำมฆ่ำตวัตำยเช่นเดียวกนั 
หลงัจำกมรณกรรมของบิดำ เขำไดร้บัมรดกจ ำนวนมหำศำล   แต่เขำก็ไดอ้ทุิศและบรจิำคใหก้บั
องคก์รกำรกุศลและองคก์รสำธำรณะไปเป็นส่วนใหญ่  

(1.3) ภูมิหลังด้านการศึกษา  เขำเริ่มตน้เขำ้ศกึษำระดบัปรญิญำตรีในสำขำ
วิศวกรรมเครื่องกล แต่ในเวลำต่อมำ เขำก็เคลื่อนยำ้ยควำมสนใจมำศึกษำต่อปรญิญำเอกในสำขำ
ปรชัญำ โดยเนน้หนกัเรื่องประวติัศำสตรข์องปรชัญำและปรชัญำภำษำ เขำไดเ้ป็นลกูศิษยข์อง 
Bertrand Russell ซึ่งสนใจหลกักำรแห่งคณิตศำสตรแ์ละมีอิทธิพลต่อแนวคิดดำ้นปรชัญำของวิท
เกนสไตน ์ 

จำกภมูิหลงัที่ศกึษำมำจำกดำ้นวิศวกรรมเครื่องกล และวิทเกนสไตนย์งัมีโอกำสได้
ท ำงำนดำ้นกำรออกแบบและก่อสรำ้งบำ้นที่พกัอำศยั ดงันัน้เขำจึงประสำนแนวคิดหลกัๆดำ้น
วิศวกรรมและดำ้นปรชัญำเขำ้มำดว้ยกนั  เช่น เขำสนใจ "มิติเชิงพืน้ที่ของควำมคิด" (ควำมคิดต่ำงๆ
ของคนเรำวำงอยู่ตรงต ำแหน่งไหน) สนใจเรื่องรำ่งกำยและกำรเคลื่อนไหวใชร้ำ่งกำยของมนษุยใ์น
กำรท ำกิจกรรมต่ำงๆ (action) ซึ่งเป็นกำรเปิดประตคูวำมสนใจเรื่อง "รำ่งกำย" (body) ใหเ้ขำ้มำใน
แวดวงวิชำกำรสำขำปรชัญำและสงัคมศำสตรใ์นยุคต่อๆมำ จึงเป็นกำรง่ำยที่แนวคิดของวิทเกน 
สไตนจ์ะไหลเขำ้มำสูเ่รื่องกำรเลน่ เกม และกีฬำซึ่งเป็นเรื่องของกำรใชร้ำ่งกำยโดยพืน้ฐำนอยู่แลว้  

หำกเรำตัง้ค่ำพิกดัจุดยืนทำงวิชำกำรของวิทเกนสไตนจ์ำกกรอบ   2  กรอบ    คือ 
กรอบ 3 กำรเลีย้วโคง้ทำงวิชำกำร กบักรอบในสำขำปรชัญำ  ก็จะพบต ำแหน่งแห่งที่ทำงวิชำกำร
ของวิทเกนสไตน ์ดงันี ้ 

(i) จากกรอบค่ายโครงสร้างมีอ านาจ v.s. มนุษยม์ีพลัง  ดงัที่ไดเ้กริ่นมำบำ้งแลว้
ขำ้งตน้ว่ำ วิทเกนสไตนน์ัน้สงักดัอยู่ในกลุม่ทำงเลือกที่ 3 กลำ่วคือ เชื่อมั่นในควำมสมัพนัธแ์บบซึ่ง
กนัและกนั (dialectic) ระหว่ำงอ ำนำจของโครงสรำ้งกบัพลงัของมนษุยต์วัเล็กๆ ทัง้นีจ้ำกสภำพ
ควำมเป็นจรงิที่ว่ำในช่วงสงครำมโลกทัง้ 2 ครัง้นัน้ เป็นช่วงเวลำที่สะทอ้นใหเ้ห็นอ ำนำจของ
โครงสรำ้งสงัคม (สงครำม ลทัธินำซี อ ำนำจทหำร ฯลฯ) ที่กระท ำต่อมนุษยอ์ย่ำงถึงที่สดุ แต่ในอีก
ดำ้นหนึ่ง ท่ำมกลำงสถำนกำรณท์ี่เลวรำ้ยที่สดุนี ้มนษุยบ์ำงคนก็ยงัไม่ยอมพ่ำยแพอ้ย่ำงสิน้เชิง  
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วิทเกนสไตนเ์ห็นว่ำ ควำมสมัพนัธแ์บบทำงเลือกที่ 3 นีจ้ะแสดงใหเ้ห็นอย่ำงชดัเจน
ที่สดุในกรณีของ "ภำษำ" และ "กำรเลน่เกม" (ดรูำยละเอียดต่อไป)  

(ii) จากกรอบของสาขาวิชาปรัชญา  วิทเกนสไตนป์ฏิเสธปรชัญำแบบอภิปรชัญำ 
(metaphysics) และสนใจปรชัญำที่ประชาชนใช้กันอยู่จริงๆในชีวิตประจ าวัน ดงัที่ปรำกฏ
อย่ำงชดัเจนในกำรใชภ้ำษำ (ในทศันะของวิทเกนสไตน ์ กำรเลน่-เกม-กีฬำ ก็เป็นรูปแบบหนึ่งของ
ภำษำ) ปรชัญำของเขำจึงมีชื่อเรียกว่ำ "Philosophy of ordinary language" วิทเกนสไตนเ์สนอว่ำ 
"ชีวิตและปรชัญำเปรียบเสมือนดำ้นหนำ้และดำ้นหลงัของกระดำษแผ่นเดียวกนั จึงไม่อำจแยกกัน
ได"้ และถือไดว้่ำเขำเป็นผูบุ้กเบิกปรชัญำที่ชื่อว่ำ "ปรชัญำเชิงวิเครำะห"์ (Analytical Philosophy) 
และใชเ้ทคนิค "กำรวิเครำะห"์ เป็นเครื่องมือส ำคญัในกำรศกึษำประเด็นต่ำงๆ  

(1.4) ชีวิตการท างานและผลงาน  จำกจดุยืนที่ว่ำ "ชีวิตปกติธรรมดำและปรชัญำเป็น
เรื่องเดียวกนันัน้" วิทเกนสไตนก์็ไดพ้ิสจูนจ์ุดยืนดงักลำ่วดว้ยชีวิตของเขำเอง ก่อนที่ผนัตวัเองมำ
เป็นนกัวิชำกำร-อำจำรยใ์นมหำวิทยำลยัเคมบริดจน์ัน้ วิทเกนสไตนเ์คยท ำงำนเป็นครูในโรงเรียน
ประถม เคยเป็นเจำ้หนำ้ที่บรกิำรเดินหนงัสือในโรงพยำบำล ฯลฯ ซึ่งเป็นงำนของคนธรรมดำทั่วไป 
แมใ้นช่วงชีวิตที่เขำมีชื่อเสียงแลว้ในฐำนะนกัวิชำกำรที่โด่งดงั วิทเกนสไตนก์็ยงัแอบไปท ำงำนเป็น
คนท ำสวนใหก้บัวดัและโบสถอ์ยู่เป็นประจ ำ ผูเ้ขียนเขำ้ใจว่ำประสบกำรณก์ำรใชช้ีวิตแบบคน
ธรรมดำดงักลำ่วนี ้สอดคลอ้งกบัจดุยืนทำงปรชัญำ "ภำษำในชีวิตประจ ำวนั" ของเขำ และก็คงเป็น
วตัถุดิบส ำคญัส ำหรบักำรคิดไตรต่รองทำงวิชำกำรอีกดว้ย  

ส ำหรบัผลงำนส ำคญัๆของวิทเกนสไตนม์ีอยู่ 2 ชิน้ ชิน้แรกคือ Tractatus  ที่มีเนือ้หำ
อธิบำยควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง "ภำษำ" กบั "โลกท่ีเป็นจรงิ" โดยในกำรศกึษำภำษำนัน้ วิทเกนสไตน์
ไดผ้นวกมิติวฒันธรรม (ค ำศพัทข์องวิทเกนสไตนคื์อ life-form) เขำ้มำในกำรศกึษำภำษำ และใน
กำรศึกษำภำษำนัน้ วิทเกนสไตนไ์ดแ้สดงใหเ้ห็น "ขอ้จ ำกดัของภำษำ" ที่มีควำมหมำยอย่ำงจ ำกดั 
จึงท ำใหม้ีประสบกำรณบ์ำงอย่ำงไม่สำมำรถจะอธิบำยไดด้ว้ยภำษำ (คนไทยรูจ้กัดีในส ำนวน "พดู
ไม่ออก ไดแ้ต่กรอกหนำ้")  

สว่นผลงำนชิน้ที่สองที่สรำ้งชื่อเสียงใหก้บัวิทเกนสไตนอ์ย่ำงมำกคือ Philosophical 

Investigation (1953) ที่ตีพิมพห์ลงัจำกวิทเกนสไตนเ์สียชีวิตไปแลว้ 3 ปี แนวคิดหลกัในหนงัสือ
เลม่นี ้ คือกำรตัง้ค ำถำมว่ำ มนษุยเ์รำเขำ้ใจกฎกติกำ/ระเบียบต่ำงๆของสงัคมไดอ้ย่ำงไร และ
ค ำตอบก็คือ เรำเขำ้ใจโดยผ่ำน "กำรใชภ้ำษำ" (Use of language) ค ำว่ำ "กำรใชภ้ำษำนี"้ หมำย
รวมถึงเวลำเรำเลน่เกมซึ่งก็เป็นภำษำรูปแบบหนึ่งดว้ย  

และในหนงัสือ Philo นี ้ มีแนวคิดหลกัๆของวิทเกนสไตนอ์ยู่ 3 แนวคิด คือ (1) 
Language-game (2) family-resemblance (3) Seeing as .. โดยเฉพำะในที่นี ้ เรำจะใหค้วำม
สนใจเป็นพิเศษกบัแนวคิดแรกคือ "ภำษำ-เกม" G. Gebauer (2017) วิเครำะหว์่ำ วิทเกนสไตน์
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น่ำจะไดแ้รงบนัดำลใจมำจำกกำรอ่ำนงำนของ Karl Marx ที่เขียนถึงปฏิสมัพนัธร์ะหว่ำงกำรผลิต-
กำรบริโภคสินคำ้ ซึ่งเป็นกำรมองจำกปลำยทัง้ 2 ดำ้น คือจำกผูผ้ลิตที่เป็นตน้ทำง และผูบ้รโิภคที่
เป็นปลำยทำง ดงันัน้เมื่อน ำมำใชศ้กึษำ "ภำษำและเกม" จึงตอ้งมองทัง้ตน้ทำงและปลำยทำง คือ 
ศกึษำทัง้ผูส้รำ้งภำษำ/ผูส้รำ้งเกม และที่ส  ำคญัคือการศึกษาผู้ใช้ภาษา/ผู้เล่นเกม (ทศันะ
ดงักลำ่วนี ้ส  ำนกัวฒันธรรมศึกษำไดม้ำพฒันำต่อโดยเฉพำะในเรื่อง "กำรศกึษำควำมหมำย" ที่ตอ้ง
ศกึษำทัง้ขัน้ตอนของกำรใส่รหสัและกำรถอดรหสั)  

จำกแนวคิดหลกัๆในหนงัสือ Philo นีส้ง่อิทธิพลต่อนกัวิชำกำรทัง้ที่อยู่ในรุ่นเดียวกนั 
เช่น กลุม่นกัภำษำศำสตร ์Speech Act (กำรกระท ำของภำษำ) และรุน่ต่อๆมำ เช่น J. Habermas 
และ P. Bourdieu  
 

(2) ทัศนะต่อมนุษย ์ 
ในกำรท ำควำมเขำ้ใจกบัจดุยืนทำงวิชำกำรของนกัคิดท่ำนใดท่ำนหนึ่งนัน้ จะมีค ำถำม

หลกัๆที่ใชท้ดสอบคน้หำจุดยืนของนกัคิดท่ำนนัน้ๆ เช่น ค ำถำมที่ว่ำ ทศันะต่อมนุษยข์องนกัคิด
ท่ำนนัน้เป็นอย่ำงไร ทศันะต่อสงัคม ทศันะต่อชีวิต เป็นตน้ ในที่นี ้ เนื่องจำกกำรศกึษำเรื่องเกมและ
กำรเลน่เกมจะตอ้งมีมนษุยเ์ขำ้ไปเก่ียวขอ้งดว้ยอย่ำงนอ้ยก็ใน 2 สถำนะ คือในฐำนะนักสร้างเกม/

นักออกแบบรายการเกมโชว ์และในฐำนะนักเล่นเกม/คนดูรายการเกมโชว ์เรำจึงจะคน้หำว่ำ 
วิทเกนสไตนม์ีทศันะต่อมนุษยอ์ย่ำงไร  

ทศันะต่อมนษุยใ์นมมุมองของวิทเกนสไตนม์ี 3 ดำ้นคือ  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทวิลกัษณข์องมนษุย ์

วิทเกนสไตน:์ 
ทศันะต่อมนษุย ์

มนษุยคื์อผูเ้ลน่: 
เกมเลน่เรำ/เรำเลน่เกม 

3 in 1 
ในกิจกรรมของมนษุย ์

 

 
 
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(1) ทวิลักษณข์องมนุษย ์ จำกพิกดัทำงวิชำกำรที่อยู่ในกลุม่ทำงเลือกที่ 3  ดงัที่ไดก้ลำ่ว
มำแลว้  วิทเกนสไตนจ์ึงมองว่ำ มนษุยเ์รำนัน้มีลกัษณะทวิลกัษณส์องดำ้น ในดำ้นหนึ่งมนษุยเ์รำมี
ทัง้ "เงื่อนไขบีบรดั" ที่เป็นควำมจ ำเป็นจำกดำ้นต่ำงๆ ไม่ว่ำจะเป็นควำมจ ำเป็นทำงรำ่งกำย 
(ตอ้งกำรอำหำร อำกำศ กำรพกัผ่อน ฯลฯ) ควำมจ ำเป็นของครอบครวั ควำมจ ำเป็นดำ้นสงัคม ฯลฯ  
แต่ในอีกดำ้นหนึ่ง มนุษยเ์รำก็มีศกัยภำพที่จะเป็น "อิสระจำกควำมจ ำเป็นเหลำ่นัน้" ไดด้ว้ย  

จำกกำรมองมนษุยใ์นแบบทัง้สองดำ้นนีท้  ำใหเ้มื่อวิเครำะหเ์รื่องเกม/ภำษำ ที่ตอ้งมี
กฎ/กติกำ/ไวยำกรณเ์ป็นองคป์ระกอบที่เป็นหวัใจ วิทเกนสไตนจ์ึงเปลี่ยนถอ้ยค ำที่ใชใ้นกำรอธิบำย 
จำกค ำว่ำ "กำรใชก้ฎ” (Use of rule) เขำเริ่มใชค้  ำว่ำ "ปฏิบติักำร" (practice) (ซึ่งเป็น 1 ใน 3 ของ
กำรเลีย้วโคง้ทำงวิชำกำรในช่วงเวลำนัน้) ที่สะทอ้นใหเ้ห็นควำมเชื่อที่มีต่อมนษุยข์องเขำ (และที่
น่ำสนใจอย่ำงยิ่งก็คือ ควำมเชื่อมั่นในทวิลกัษณข์องมนษุยน์ีเ้กิดขึน้ในช่วงเวลำที่มนษุยจ์ ำนวน
มำกก ำลงัพ่ำยแพต่้อกฎเหล็กของลทัธินำซีอย่ำงแทบจะหมดรูป  

(2) มนุษยค์ือผู้เล่นเกม: เกมเล่นเรา และเราเล่นเกม  เนื่องจำกวิทเกนสไตนใ์ช้
อปุมำอปุไมยกำรเปรียบเทียบ “มนษุยแ์ละสงัคม”เทียบเคียงกบั "เกมและกำรเลน่เกม" ดงันัน้ เขำ
จึงมองมนษุยใ์นฐำนะ "ผูเ้ล่นเกม" สว่นโครงสรำ้งและระเบียบทำงสงัคมนัน้ก็เปรียบเสมือน “กฎ/
กติกำมำรยำท”   

เมื่อวิทเกนสไตนก์ลำ่วว่ำ มนุษยเ์รำคือผูเ้ลน่เกมนัน้ ก็มีนยัยะตำมมำ 2-3 ประกำรคือ  
ประกำรแรก มนษุยก์บักำรเลน่เกมนัน้เป็นควำมสมัพนัธแ์บบซึ่งกนัและกนั กล่ำวคือ 

ในบำงช่วงขณะ บำงสถำนที่ กบับำงคน "เกมจะเลน่เรำ" และในบำงช่วงขณะ บำงสถำนที่ กบับำง
คน บำงสถำนที่ "เรำจะเลน่เกม"  

ประกำรที่สอง    ถำ้มนษุยจ์ะเรียกตวัเองว่ำ "เป็นผูเ้ลน่" ขอ้ตกลงแรกก็คือ มนุษย์
จะตอ้ง "เขำ้รว่ม"ในกระบวนกำรนัน้ คนเลน่เกมจะตอ้งเข้าไปอยู่ในเกม ดงัที่สำธิตอยู่ในภำพยนตร์
เรื่อง Jumanji ที่ผูเ้ลน่จะตอ้งเขำ้ไปอยู่ในกฎ/กติกำ/กำรใหร้ำงวลั-กำรลงโทษของเกมนัน้ (ชีวิตของ
สงัคมก็เช่นเดียวกนั) หำกทว่ำ ดว้ยศกัยภำพและขีดควำมสำมำรถของมนุษย ์นอกจำกเรำจะ "เขำ้
ไปอยู่ในเกม" แลว้ มนุษยก์็ยงัมีควำมสำมำรถ "ทีจ่ะรักษาระยะห่าง" จำกเกมไดด้ว้ย ตวัอย่ำงของ
กิจกรรมที่แสดงศกัยภำพที่จะรกัษำระยะห่ำงจำกเกมของมนษุยท์ี่วิทเกนสไตนย์กมำก็คือ การ

สังเกตและการพรรณนาเกม (ทศันะดงักลำ่วนีค้ลำ้ยคลงึกบัแนวคิดของพทุธศำสนำที่ระบุว่ำ 
มนษุยเ์รำมีควำมสมัพนัธก์บัคนอ่ืน/กลุม่/สงัคม/โลกได ้3 รูปแบบคือ อยู่กบัโลกและเป็นเหมือนโลก 
หนีจำกโลกและไม่เป็นเหมือนโลก และอยู่กบัโลกแต่อยู่เหนือโลก/ไม่เป็นเหมือนโลก)  

ประกำรที่สำม ในกำรเลน่เกมแห่งชีวิต เกมแห่งสงัคม เกมแห่งโลกนัน้ วิทเกนสไตนม์ี
ควำมเชื่อว่ำ ในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวนั มนษุยผ์ูเ้ลน่จะมีชดุควำมรูท้ี่หลำกหลำยและซบัซอ้นที่ท ำ
ใหผู้เ้ลน่รูว้่ำ "เรำจะไปต่อไดอ้ย่ำงไร" แมแ้ต่ในช่วงเวลำที่เรำก ำลงัตกต ่ำอย่ำงที่สดุ เรำก ำลงัตกเป็น
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รองอย่ำงที่สดุในเกมนัน้ (ดงัเช่นในบรรยำกำศของสงครำมโลกและลทัธินำซีเรืองอ ำนำจ) แต่
มนษุยก์็ยงัมี "หนทำงไป" อยู่เสมอ (คลำ้ยๆแนวคิด Life will find the way)   

(3) Three in one ในกิจกรรมของมนุษย ์วิทเกนสไตนเ์สนอว่ำ เมื่อมนษุยเ์ริ่มกิจกรรม 
กำรเลน่เกม (เริ่มท ำกิจกรรมทำงสงัคม-social activities) จะมีมิติ 3 ดำ้นเกิดขึน้พรอ้มๆกนัแบบ 3 
in 1 คือ  
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
มิติที่ 1 เป็นมิติด้านกายภาพ/ชีวภาพ (biological dimension) เป็นมิติที่ร่ำงกำย

ตอ้งติดต่อกบัโลกภำยนอก ไม่ว่ำจะเป็นกำรเขำ้นั่งโต๊ะเลน่เกมคอมพิวเตอร ์ หรือเดินเขำ้ไปในรำ้น
กำแฟก็ตำม  

มิติที่ 2 เป็นมิติด้านสังคมแบบมนุษย ์ (human activities) เป็นมิติที่เรำตอ้งอยู่
รว่มกบัเพื่อนมนษุยค์นอ่ืนๆที่วิทเกนสไตนเ์รียกว่ำเป็น pragmatic dimension เช่น เรำตอ้งรูก้ฎว่ำ
ในรำ้นเลน่เกมตอ้งปฏิบติัตวัอย่ำงไร เป็นตน้  

มิติที่ 3 เป็นความสามารถทีจ่ะใช้ภาษาของมนุษย ์ ไม่ว่ำจะเป็นภำษำพดูหรือ
ภำษำท่ำทำง (symbolic dimension) เช่น เรำตอ้งพดูกบัคนขำยกำแฟ เป็นตน้  

ในกำรวิเครำะหก์ิจกรรมกำรเลน่เกมต่ำงๆในชีวิตประจ ำวนั วิทเกนสไตนจ์ะดกูำร
ท ำงำนประสำนกนัแบบ 3 in 1 ของมิติทัง้ 3 นี ้ ตวัอย่ำงกิจกรรมที่เขำยกมำวิเครำะหก์็เช่น "เทคนิค
ที่จะท ำตำมกฎเกณฑ"์  (เช่น เวลำที่คนขบัรถมอเตอรไ์ซตแ์มสเซนเจอรต่์อรองกบัต ำรวจเมื่อเขำถกู
จบั) "ควำมเขำ้ใจภำพของภำษำ" (เช่น กำรฟังเพื่อนๆเล่ำควำมน่ำกินของสม้ต ำที่ไดไ้ปกินมำท ำให้
เรำเห็นภำพ) และโดยเฉพำะ "ภำษำแห่งควำมรูส้กึ" (ที่จะพบไดม้ำกในกำรพำกยร์ำยกำรกีฬำทำง
โทรทศัน)์  

ดา้นชีวภาพ/กายภาพ 

ดา้นสงัคม/ 
มนษุย ์

ดำ้นสญัลกัษณ/์ 
ภำษำ 

 

  
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(3) 3 เลีย้วโค้งทางวิชาการในช่วงต้นศตวรรษ 20  

ดงัไดเ้กริ่นมำบำ้งแลว้ในขำ้งตน้ว่ำ ช่วงชีวิตของวิทเกนสไตนน์ัน้อยู่ในช่วงเวลำที่เกิดกำร
เปลี่ยนแปลงแบบเลีย้วโคง้หกัขอ้ศอกในแวดวงวิชำกำรท่ีภำษำองักฤษเรียกว่ำ Academic Turn 
ซึ่งกำรเลีย้วโคง้ทำงวิชำกำรดงักลำ่วย่อมสง่ผลต่อวิทเกนสไตน ์และในเวลำเดียวกนั วิทเกนสไตนก์็
เป็นสว่นหนึ่งที่ท ำใหเ้กิดกำรขบัเคลื่อนกำรเลีย้วโคง้ดงักล่ำว เรำจึงจะตำมมำดรูำยละเอียดของกำร
เลีย้วโคง้ทัง้ 3 ซึ่งสง่ผลต่อกำรศกึษำเรื่องกำรเลน่-เกม-กีฬำ ดว้ยเช่นกนั  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

(3.1) การเลีย้วโค้งสู่มิติวัฒนธรรม (Cultural Turn)   
(3.1.1) บริบทช่วงสงครามโลก นบัตัง้แต่แวดวงวิชำกำรตะวนัตกไดส้ถำปนำตวัเอง

ขึน้มำจนถึงช่วงก่อนสงครำมโลกครัง้ที่ 1 นัน้ ควำมสนใจกระแสหลกัของนกัวิชำกำรสว่นใหญ่จะ
มุ่งไปที่ดำ้นเศรษฐกิจและกำรเมือง เช่น รูปแบบกำรท ำมำหำกิน กำรปกครองของรฐั  (แมแ้ต่สำย
เศรษฐศำสตรก์ำรเมืองก็ไม่ยกเวน้) โดยถกูรบัรูว้่ำเป็น "สำยแข็งทำงวิชำกำร" สว่นมิติดำ้น
วฒันธรรมนัน้จะถกูรบัรูว้่ำเป็นประเด็นเบำๆ (Soft science) และถกูขีดวงเอำไวเ้ฉพำะภำยใน
ขอบเขตของวิชำมำนษุยวิทยำเท่ำนัน้  

อย่ำงไรก็ตำม สภำพควำมเป็นจรงิบำงประกำรก็ท ำใหแ้วดวงวิชำกำรตอ้งมีกำร
พลิกตวักนัครัง้ใหญ่ สภำพควำมเป็นจรงิแรกก็คือ ควำมส ำเรจ็ของฮิตเล่อรแ์ละนำซีที่สำมำรถใช้

การเลีย้วโคง้สูม่ิติวฒันธรรม 
(Cultural Turn) 

กำรเลีย้วโคง้ 
ของมิติภำษำศำสตร ์
(Linguistic Turn) 

 

 
 

กำรเลีย้วโคง้ 
ของปฏิบติักำร

(Practice Turn) 

3 กำรเลีย้วโคง้ 
ทำงวิชำกำรในช่วง 
ตน้ศตวรรษที่ 20 
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เครื่องมือทำงวฒันธรรมไม่ว่ำจะเป็นผลงำนของสื่อมวลชนประเภทต่ำงๆ กำรโฆษณำชวนเชื่อ 
ประเด็นเชือ้ชำติ ฯลฯ ใหบ้รรลเุป้ำหมำยไดอ้ย่ำงเหลือเชื่อ สง่ผลใหน้กัวิชำกำรสว่นใหญ่เริ่ม
ตระหนกัว่ำ "จะมองขำ้มควำมส ำคญัของมิติทำงวฒันธรรมอีกต่อไปไม่ไดแ้ลว้" ผนวกกบัขอ้เท็จจรงิ
ที่ว่ำ หลงัสงครำมโลกครัง้ที่ 2 มีประเทศที่ปลดปลอ่ยตนเองจำกลทัธิอำณำนิคมจ ำนวนมำก และ
ประเทศเหล่ำนีไ้ดต้ระหนกัว่ำ สิ่งที่ตนเองสญูเสียไปในระหว่ำงตกเป็นอำณำนิคมนั้นก็คือ บรรดำ
ภำษำ วิถีชีวิต ประเพณี ควำมเชื่อ และคณุค่ำต่ำงๆนัน้เอง กระแสกำรฟ้ืนฟวูฒันธรรมและอตั
ลกัษณศ์กัดิ์ศรีของชำติจึงเริ่มตน้ขึน้ น่ีจึงเป็นท่ีมำของ "กำรเลีย้วโคง้มำสูม่ิติวฒันธรรม" ที่เกิดขึน้ใน
แวดวงวิชำกำร  

(3.1.2) ความหมายของค าว่า "วัฒนธรรม"  แต่ในกำรหวนกลบัคืนมำใหค้วำม
สนใจแก่มิติดำ้นวฒันธรรมนี ้ วิทเกนสไตนก์็ไดป้รบัเปลี่ยนควำมหมำยของวฒันธรรมใหเ้ป็นแบบ
ใหม่ไปดว้ย จำกเดิมที่วฒันธรรมมกัจะหมำยถึงกำรพรรณนำประเพณี ธรรมเนียม ค่ำนิยมของชน
กลุม่ต่ำงๆ  เนื่องจำกวิทเกนสไตนส์นใจปรชัญำแห่งภำษำที่ใชอ้ยู่ในชีวิตประจ ำวนั  เขำจึงเริ่มใช้
ควำมหมำยของค ำว่ำ "วฒันธรรม" ว่ำหมำยถึง "ระบบแห่งควำมหมำยที่ใชร้ว่มกนัในสงัคม" 
(system of signification) (อนัเป็นควำมหมำยเดียวกบัที่นกัมำนษุยวิทยำ เช่น C. Geertz ใชอ้ยู่) 
และเขำไดเ้พิ่มเติม "มิติวฒันธรรม" ในควำมหมำยนีเ้ขำ้มำในกำรศกึษำเรื่องภำษำของเขำ  

(3.1.3) การเรียนรู้ความหมายของภาษาและวัฒนธรรม  วิทเกนสไตนด์ ำเนินรอย
ตำม Saint Augustine นกัเทววิทยำคนส ำคญัของครสิตศำสนำ ในศตวรรษท่ี9 ในกำรตัง้โจทยก์ำร
คน้ควำ้ว่ำ คนเรำเรียนรู ้ "ควำมหมำย" ในครัง้แรกๆตอนที่เรำยงัเป็นเด็กเล็กๆไดอ้ย่ำงไร วิทเกนส
ไตนใ์ชค้  ำตอบที่คลำ้ยคลงึกบัทฤษฎีกำรเรียนรูท้ำงสงัคมของ Bandura ที่ว่ำ มนษุยเ์รำเรียนรูส้ิ่ง
ต่ำงๆรอบตวั รวมทัง้เรียนรูก้ฎระเบียบของสงัคมดว้ยรูปแบบกิจกรรมหลกั คือ การสังเกต (acte of 
observation) และแน่นอนว่ำเริ่มตน้จำกกำรเรียนรูด้ว้ยกำรสงัเกตและต่อมำก็เลียนแบบ 
(imitation) แต่ทว่ำกำรเลียนแบบในครัง้แรกๆนัน้  ก็คงเป็น "กำรเลียนแบบที่ปรำศจำกควำมหมำย" 
เช่น กำรยกมือท ำท่ำบำ้ย-บำย สง่จบู ฯลฯ โดยยงัไม่เขำ้ใจควำมหมำยว่ำ "หมำยควำมว่ำอะไร" 
(ปัจจบุนั J. Piaget ไดส้ำนต่อแนวคิดเรื่องกระบวนกำรเรียนรูใ้นระดบัรูปธรรมและนำมธรรมนี ้
อย่ำงเป็นระบบชดัเจน) ในล ำดบัต่อมำ เด็กๆจึงจะเรียน "ควำมหมำย" (Meaning) ที่อยู่ขำ้งหลงั
กิจกรรมต่ำงๆได ้เช่น ถำ้แม่ท ำมือจุ๊จุ๊ที่ปำก "หมำยควำมว่ำ/แปลว่ำ" "หำ้มพดู" เป็นตน้  

วิทเกนสไตนส์รุปว่ำ เนื่องจำกมนษุยม์ีมิติที่ 3 ของกิจกรรมแบบมนษุย ์ คือมนษุย์
เป็นสตัวโ์ลกที่รูจ้กัใชส้ญัลกัษณ ์มีควำมสำมำรถที่จะคิด (ทบทวน/ไตร่ตรอง) ท ำใหม้นษุยส์ำมำรถ
เรียนรู ้ "ควำมหมำยของภำษำและวฒันธรรมได"้  อย่ำงไรก็ตำม กระบวนกำรเรียนรูค้วำมหมำยนีก้็
มิไดเ้กิดขึน้แบบ "มว้นเดียวจบ" แต่จะค่อยๆเปลี่ยนแปลงสั่งสมไปทีละเล็กทีละนอ้ย นกัศกึษำเกม
ประเภทต่ำงๆอำจจะสนใจศึกษำว่ำ เด็กๆไดเ้รียนรูค้วำมหมำยของเกมประเภทต่ำงๆไดอ้ย่ำงไร มี
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พฒันำกำรเปลี่ยนแปลงควำมเขำ้ใจควำมหมำยของเกมไดอ้ย่ำงไร  ตวัอย่ำงที่ชดัเจนคือ เกม
ฝึกอบรมซึ่งในระยะเริ่มแรก ผูเ้ลน่จะเขำ้ใจควำมหมำยเพียงว่ำ "เลน่เพื่อสนุกๆเท่ำนัน้" บำงคนก็
ตีควำมหมำยว่ำ "เสียเวลำที่จะมำเลน่ในกำรประชมุ" เป็นตน้  

(3.1.4) วิธีการศึกษา "วัฒนธรรม/ภาษา/เกม"  วิทเกนสไตนน์ ำเสนอวิธีกำรศึกษำ
วฒันธรรม  ภำษำ  และเกมที่เป็นแนวทำงใหม่ในขณะนัน้   ซึ่งกระแสหลกัของวิธีกำรศึกษำทำง
สงัคมศำสตรม์กัจะเนน้ "กำรศกึษำจำกมมุมองของคนนอก (outsider view)  เพื่อขบัเนน้เรื่อง 
"ควำมเป็นกลำงทำงวิชำกำร"  วิทเกนสไตนก์ลบัเห็นว่ำ ในกำรศกึษำภำษำ-วฒันธรรม-เกม ผู้
ศกึษำไม่สำมำรถจะใชว้ิธีกำรสงัเกตแบบ "คนนอก" (outsider view) ได ้ หำกแต่จะตอ้ง "เขำ้ไปมี
สว่นรว่มกบักลุม่ที่ก ำลงัศกึษำ" (as participants)  

ตวัอย่ำงรูปแบบของกำรเขำ้ไปมีสว่นรว่มกบัชมุชนที่เรำก ำลงัจะศกึษำเช่นเรื่อง
กำรเลน่เกมออนไลนก์็เช่น  

•  มีกำรแลกเปลี่ยนอย่ำงเท่ำเทียม (active interchange) ระหว่ำงผูศ้กึษำกบั
ชมุชนคนเลน่เกม  

•  เขำ้ไปรว่มเลน่ในเกมที่ออกแบบมำเพื่อกำรทดลองศกึษำ  

•  เขำ้รว่มเลน่อย่ำงรูต้วัว่ำก ำลงัท ำกำรศกึษำอยู่ (critical participation) ที่จะท ำ
ใหม้ี "ระยะห่ำง" ในฐำนะ "นกัวิจยั" แต่ "ไม่ใช่เป็นผูเ้ล่นแบบกลุม่ตวัอย่ำงไปดว้ยเลย กลำ่วคือ ผู้
ศกึษำจะตอ้งเป็น "พวกลกูครึง่" ที่ครึง่หนึ่งเป็นนกัวิจยั อีกครึง่หนึ่งเป็นกลุม่ตวัอย่ำง  

กลำ่วโดยสรุป วิทเกนสไตนเ์ห็นว่ำ วิธีกำรศกึษำเรื่องเกมและกำรเลน่นัน้ จะศึกษำ
จำกเอกสำรเท่ำนัน้ไม่ได ้ จะวิเครำะหแ์ต่ "โครงสรำ้ง" เท่ำนัน้ไม่ได ้ หำกแต่จะตอ้งรอดจูำก 
"ปรำกฏกำรณข์องกำรเลน่จริงๆ" (phenomena) ตอ้งดกูำรลงมือปฏิบติักำรจริงๆของผูเ้ลน่ 
(playing practice) ไม่ใช่กำรใหส้มัภำษณข์องกลุม่ตวัอย่ำงเท่ำนัน้ และนอกจำกนัน้ ผูศ้กึษำยงั
ตอ้งเขำ้ร่วมลงมือเลน่เกมดว้ย เพรำะกำรเลน่เกมเป็นกิจกรรมที่ใชส้มองทัง้สองซีก คือซีกขวำและ
ซีกซำ้ย ใชท้ัง้ดำ้นเหตผุล-ควำมเขำ้ใจและอำรมณค์วำมรูส้กึซึ่งมิติหลงันี ้ ตอ้งใชว้ิธีกำรศกึษำแบบ 
"ตอ้งรกัเอง เจ็บเอง" เพรำะ ไม่เจ็บอย่ำงฉนัใครจะเขำ้ใจ" แต่ในเวลำเดียวกนั ผูศ้กึษำก็ตอ้ง "รกัษำ
ระยะห่ำง"   ดงัที่กล่ำวมำขำ้งตน้เพื่อปอ้งกนัไม่ใหต้วัเองแปลงรำ่งจำก "นกัวิจยั" ไปเป็น "กลุม่
ตวัอย่ำงซะเอง"  

(3.2) การเลีย้วโค้งของมิติภาษาศาสตร ์ (Linguistic Turn) ผลจำกกำรใชก้ำรสื่อสำร
เพื่อกำรโนม้นำ้วใจอย่ำงไดผ้ลที่เกินคำดคิดของฮิตเล่อร ์ ท ำใหแ้วดวงวิชำกำรตอ้งหวนกลบัมำให้
ควำมสนใจกบัเรื่องกำรสื่อสำรและเรื่องภำษำที่ "เป็นอะไรมำกกว่ำที่เคยเขำ้ใจกนัมำ" และในกำร
หวนกลบัมำพิจำรณำมิติดำ้นภำษำศำสตรอี์กครัง้หนึ่งในกำรเลีย้วโคง้ครัง้นี ้    วิทเกนสไตนท์ี่สนใจ 
"ปรชัญำแห่งภำษำปกติธรรมดำในชีวิต" ก็ไดน้ ำเสนอมมุมองใหม่ๆ (ใหม่ในขณะนัน้ ช่วงทศวรรษ 



 13 

1950) 3-4 ประกำรดงันี ้ 
(3.2.1) ส่ิงทีเ่รียกว่า "ความหมาย" (meaning) ไม่ได้อยู่ในพจนานุกรมหรือ

ไวยากรณ ์  แต่เดิมเมื่อพดูถึงควำมหมำยของ "ค ำๆหนึ่ง" นกัภำษำศำสตรม์กัจะอำ้งอิงไปถึง
ควำมหมำยที่อยู่ในพจนำนุกรมหรืออยู่ในหลกัไวยำกรณ ์แต่ทว่ำในหนงัสือ Philo (1953) วิทเกน 
สไตนไ์ดน้ ำเสนอแนวคิดใหม่ว่ำ ควำมหมำยของภำษำ ไม่ว่ำจะเป็นถอ้ยค ำ วลี หรือประโยคนัน้ 
มิไดอ้ยู่ในพจนำนกุรมหรือไวยำกรณ ์ หำกทว่ำอยู่ใน "บรบิทของกำรใชจ้รงิๆ" (actual use) ซึ่ง
ควำมหมำยที่ใชง้ำนจรงินีอ้ำจจะแตกต่ำงหรืออำจจะหมำยถึงขัน้มีควำมหมำยที่ตรงกนัขำ้มกบั
ควำมหมำยในพจนำนุกรมเลยก็ได ้ 

ตวัอย่ำงเช่น ควำมหมำยของค ำว่ำ "ก็ได"้ ที่ปรำกฏขึน้ในกำรสนทนำในบรบิท
ต่ำงๆ ควำมหมำยของค ำว่ำ "ก็ได"้ อำจจะมีควำมหมำยตัง้แต่ "เห็นพอ้ง ตกลง รบัปำกว่ำท ำได ้จ ำ
ใจจ ำยอม" ไปจนกระทั่งหมำยถึง "กำรทำ้ทำย ควำมแคน้ใจ นอ้ยใจ ไม่เห็นดว้ย" เป็นตน้  

(ปัจจบุนั R. Barthes ไดม้ำตอกฝำโลงในเรื่องควำมหมำยตำมพจนำนกุรม/
ไวยำกรณว์่ำเป็น denotative meaning สว่นควำมหมำยที่เกิดขึน้ในบรบิทของกำรใชง้ำนจรงิก็คือ 
connotative meaning นั่นเอง)  

และเนื่องจำกควำมหมำยของภำษำฝังรหสัอยู่ในบริบทกำรใชง้ำนจรงิ การศึกษา
ภาษาจึงต้องศึกษาจากบริบททีม่ีการใช้ภาษาน้ันเสมอ  

(3.2.2) ภาษาเป็นเร่ืองเชิงสังคม/เป็นการเล่นเกม  วิทเกนสไตนส์ำนต่อแนวคิด
จำก Saint Augustine ที่ว่ำ กำรเรียนรูแ้ละกำรใชภ้ำษำของมนษุยจ์ะเกิดขึน้ก็ต่อเมื่อมนษุยต์อ้งมี
ปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืนๆในสงัคมเท่ำนัน้  ดงันัน้ หำกมีมนษุยท์ี่ไม่เคยมีควำมสมัพนัธก์บัมนษุยค์น
อ่ืนๆเลยตลอดทัง้ชีวิต เขำก็จะไม่มีโอกำสเรียนรูภ้ำษำเลย นี่คือมิติเชิงสงัคมของภำษำ (เมำคลีที่
อยู่กบัหมำป่ำจึงพดูภำษำมนษุยไ์ม่ได)้  

และวิทเกนสไตนไ์ดต่้อยอดแนวคิดดงักล่ำวว่ำ และรูปแบบปฏิสมัพนัธร์ะหว่ำง
มนษุยใ์นกำรเรียนรูแ้ละกำรใชภ้ำษำนัน้ ก็คือรูปแบบของการเล่นเกม  วิทเกนสไตนส์รำ้งแนวคิด
เรื่อง Language-game (ภำษำ-เกม) ขึน้มำ Language-game หมำยถึง "ภำษำที่เรำใชง้ำนจรงิๆ" 
(Actual use) ดงัที่ไดก้ลำ่วมำขำ้งตน้ ภำษำแบบนีจ้ะมีลกัษณะเหมือน "เกม" คือตอ้งมี "กฎ" (rule) 
เป็นองคป์ระกอบหวัใจส ำคญั (เรำจะกลำ่วถึงท่ำทีของวิทเกนสไตนต่์อเรื่องของ "กฎ" ในตอนต่อไป)  

วิทเกนสไตนเ์สนอว่ำ กำรที่เรำใชภ้ำษำหรือเลน่เกมโดยท ำตำมกฎนัน้ก็เพื่อให้
บรรลเุปำ้หมำย (ในภำษำเกมคือเพื่อท ำภำรกิจใหส้  ำเรจ็) ดว้ยกำรใชภ้ำษำในรูปแบบต่ำงๆ ดงันัน้
เมื่อเรำก ำลงัเลน่เกมกำรใชภ้ำษำ ก็จะมีรูปแบบภำษำหลำยๆแบบ (เหมือนเกมหลำยๆประเภทให้
เรำเลือกเลน่ มีตวัละคร มีอำวธุใหเ้ลือกใช)้ ใหเ้รำเลือกเลน่ เช่น เพื่อทกัทำย เพื่อขอรอ้ง เพื่อออก
ค ำสั่ง เพื่อทวงหนี ้เพื่อติดตำมผล เพื่อประทว้ง ฯลฯ   
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(3.2.3) การเรียนรู้ภาษา/การเรียนรู้เกม ไม่ไดเ้กิดจำก "กำรกระท ำทำงควำมคิด" 
(mental acts) หำกแต่เกิดจำก "กำรลงมือท ำจรงิ" (practical acts) เช่น ถำ้จะเรียนรู ้ "รสชำติของ
ควำมเปรีย้ว" ก็มีแต่ตอ้งหยิบเอำ "มะนำวเขำ้ปำก" เท่ำนัน้ กำรรูจ้กั เขำ้ใจ และเขำ้ถึงเกมประเภท
ต่ำงๆก็เช่นกนั ตอ้งท ำ/ตอ้งเรียนรูด้ว้ยกำรลงมือเลน่เท่ำนัน้ ที่เรียกว่ำ action learning  ดงัที่เรำ
อำจจะสงัเกตไดว้่ำกำรเรียนรูภ้ำษำต่ำงประเทศจำกหนงัสือนัน้ไม่ค่อยช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูภ้ำษำ
อย่ำงแทจ้รงิหรือใชง้ำนไดม้ำกนกั หำกแต่ตอ้งเป็นกำรเรียน "ดว้ยกำรน ำเอำภำษำไปใชใ้น
สถำนกำรณจ์รงิเท่ำนัน้"  

(3.2.4) การประสานภาษาแบบ "วัจนภาษา" กับ "อวัจนภาษา" (Verbal & Non-
verbal language) ถึงแมว้่ำวิชำภำษำศำสตรจ์ะมีแนวคิดเรื่องภำษำแบบวจันและอวจันภำษำ แต่
ทว่ำในกำรศึกษำก็มกัจะเนน้แต่ภำษำแบบวจันภำษำ (กำรพดู กำรเขียน กำรอ่ำน กำรฟัง) เป็น
สว่นใหญ่ ทศันะใหม่ที่วิทเกนสไตนน์ ำเสนอในประเด็นนีก้็คือ ในกำรใชภ้ำษำจรงิๆนัน้ เรำแทบจะ
แยกวจันภำษำกบัอวจันภำษำออกจำกกนัไม่ได ้เพรำะภำษำทัง้ 2 แบบจะประสำนร่วมกนัอยู่เสมอ
ในสถำนกำรณก์ำรใชภ้ำษำที่เป็นจริง  

และที่กำ้วเกินไปกว่ำกำรเนน้ใหป้ระสำนระหว่ำงวจันและอวจันภำษำแลว้ วิทเกน 
สไตนย์งัขีดเสน้ใตค้วำมส ำคญัของ "อวจันภำษำ" ซึ่งเป็นสว่นที่เก่ียวกบักำรใชร้่ำงกำยในสว่นต่ำงๆ 
(ไม่ใช่เพียงแต่ปำกและหเูท่ำนัน้) เพื่อท ำกำรสื่อสำร   กลำ่วคือ วิทเกนสไตนเ์สนอใหเ้รำใหค้วำม
สนใจกบั "การเรียนรู้ด้วยร่างกายทุกส่วน" เช่น กำรพลิกฝ่ำมือที่สำมำรถเก็บหมำกเก็บไดห้มด 
กำรใชห้วัเพื่อโหม่งลกูฟตุบอล กำรใชต้ำประสำนกบัมืออย่ำงรวดเร็วและแม่นย ำ (eye-hand 
coordination) ที่จ  ำเป็นมำกส ำหรบักำรเลน่เกมออนไลนแ์ละเกมฝึกอบรม ซึ่งกำรใชร้่ำงกำยในกำร
สื่อสำร/ในกำรเรียนรูน้ัน้ก็คือมิติแรกจำก 3 มิติของกิจกรรมมนษุยท์ี่ไดก้ลำ่วมำแลว้ กำรใหค้วำม
สนใจเรื่องการเรียนรู้และการส่ือสารด้วยร่างกายนีต่้อมำก็คือ แนวคิดเรื่อง habitus ของ P. 
Bourdieu นัน้เอง  

(3.3) การเลีย้วโค้งของปฏิบัติการ (Practice Turn) กำรเลีย้วโคง้ทำงวิชำกำรแบบที่ 3 
คือ กำรเพิ่มควำมสนใจกบัแนวคิด Practice (ปฏิบติักำร) ซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ที่เขำ้มำประสำนรอย
แยกระหว่ำง "ทฤษฎี" กบั "ภำคปฏิบติั" (ในสำยเศรษฐศำสตรก์ำรเมืองเรียกแนวคิดกำรประสำน
ระหว่ำงทฤษฎีกบัภำคปฏิบติักำรนีว้่ำ Praxis)  

(3.3.1) พิกัดของแนวคิด Practice  Practice เป็นขอ้เสนอดำ้นแนวคิดใหม่ของกลุม่
ทฤษฎีทำงเลือกทำงที่ 3 ดงันัน้ จดุยืนนีจ้ึงไม่เห็นดว้ยกบั "ค่ำยพลงัของมนษุย"์ ที่เชื่อว่ำ มนษุยเ์รำ
สำมำรถลงมือท ำทกุอย่ำงไดข้อเพียงแต่มีเจตนจ์ ำนงที่แน่วแน่ (โดยไม่ดเูงื่อนไขควำมเป็นจรงิ) และ
ในเวลำเดียวกนัก็ไม่เห็นดว้ยกบั "ค่ำยอ ำนำจของโครงสรำ้งสงัคม" ที่เชื่อว่ำสงัคมนัน้มีอ  ำนำจที่จะ
ก ำหนดเสน้ทำงชีวิตของมนุษยใ์หถู้กกกัขงัจนไม่มีทำงออกหรือไม่มีทำงไป และนอกจำกนัน้ 
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แนวคิด Practice ก็ยงัต่อตำ้นในลทัธิที่เชื่อว่ำมนษุยต์อ้งกม้หนำ้ยอมรบัชะตำกรรมทกุอย่ำงดว้ย
กำรน ำเสนอแนวคิดในทำงตรงกนัขำ้มว่ำ "มีแต่ตอ้งลงมือกระท าการเท่ำนัน้ จึงจะเกิดโอกาสของ
กำรบรรลเุปำ้หมำยได"้  

(3.3.2) Practice คืออะไร  ถึงแม ้ "ปฏิบติักำร" จะมีควำมหมำยถึงกำรลงมือกระท ำ
กำรอะไรบำงอย่ำง เป็นกำรท ำกิจกรรมอะไรบำงอย่ำง แต่ทว่ำก็มิใช่กำรลงมือกระท ำกิจกรรมทุก
อย่ำงจะเป็น "ปฏิบติักำร" (practice) ตวัอย่ำงเช่น กำรเดิน กำรลำ้งหนำ้แปรงฟัฯ กำรนอน ฯลฯ  
กิจกรรมที่ลงมือท ำเหลำ่นีอ้ำจจะไม่ใช่ปฏิบติักำร ทัง้นีเ้พรำะกิจกรรมที่จะเรียกว่ำเป็น "ปฏิบติักำร" 
นัน้ จะตอ้งมี "คณุสมบติัพิเศษบำงประกำร" เพิ่มเติมขึน้มำ เช่น คณุสมบติัขอ้ที่ว่ำ เป็นปฏิบติักำรท่ี
เป็นผลมำจำกแรงผลกัดนั/กำรเรียนรูจ้ำกสังคม และเป็นปฏิบติักำรที่ยอ้นกลบัไปมีผลกระทบต่อ
สังคม (ในควำมหมำยที่กวำ้งขวำงครอบคลมุอย่ำงที่สดุ) เป็นตน้  

ในที่นี ้     จะลองประมวล   "คณุสมบติัพิเศษบำงประกำร"  ที่ท ำใหก้ำรลงมือท ำ
กิจกรรมบำงอย่ำงมีคณุภำพกลำยเป็น "ปฏิบติักำร" ไดด้งัแสดงในภำพ  
   
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

เรียนรูม้าจากสงัคม (คนอ่ืน ฯลฯ) 

ตระหนกัว่ำอยู่ภำยใต้
กฎ/เงื่อนไขบำงอย่ำง 

 

 

 

มีควำมเขำ้ใจใน 
กำรกระท ำนัน้ 

ปฏิบติักำร (Practice) 
= 

กำรกระท ำพิเศษ 

 

  

 

 

 

มีผลกระทบ
ต่อสงัคม 

ผูก้ระท ำมีควำมตัง้ใจ 
(intention) 

ผูก้ระท ำมีเปำ้หมำย 

etc. 

มีส  ำนึก 
ถึงที่มำ & ที่ไป 
ของกำรกระท ำ 

ตระหนกัถึงขอ้จ ำกดั 
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เรำจะเห็นตวัอย่ำงของ Practice/Praxis ที่เกิดขึน้ในชีวิตมนษุยแ์ละเป็นขอ้ยืนยนั
ควำมส ำคญัของ "มีแต่กำรลงมือท ำเท่ำนัน้" ไดอ้ย่ำงชดัเจนที่สดุในกรณีของมนษุยท์ี่เป็นวยัเด็ก 
และอยู่ในขัน้ตอนของกำรคืบ คลำน และที่เห็นชดัเจนที่สดุก็คือ การตั้งไข่เพ่ือจะยืน ไม่มีเด็กคน
ไหนสำมำรถที่จะยืนไดด้ว้ย "กำรใชค้วำมคิดเท่ำนัน้" หำกแต่จะตอ้ง "ลงมือปฏิบติักำรดว้ยกำรตัง้
ไข่" ซึ่งเป็นกำรกระท ำที่มีคณุสมบติัพิเศษบำงขอ้ของ Practice ที่ไดก้ลำ่วมำแลว้ เช่น ตอ้งมีควำม
ตัง้ใจ กำรเล่นเกมและกำรเรียนรูภ้ำษำ (รวมทัง้กำรเรียนรูอ้ย่ำงอื่นๆ) ก็เป็นไปตำมหลกักำรเดียวกบั 
"ปฏิบติักำรตัง้ไข่" เช่นเดียวกนั  

(3.3.3) การเรียนรู้ด้วยร่างกาย  จำกตวัอย่ำง "ปฏิบติักำรตัง้ไข่" ที่กลำ่วนัน้ สะทอ้น
ใหเ้ห็นรูปแบบของกำรเรียนรูท้ี่ผ่ำนรำ่งกำย ในยุคสมยัของวิทเกนสไตนน์ัน้ "รำ่งกำย" เป็นเนือ้หำที่
ขำดหำยไปจำกแวดวงวิชำกำรทั่วไปและสงัคมศำสตร ์ คงมีแต่สำขำกำรแพทยเ์ท่ำนัน้ที่ใหค้วำม
สนใจกบักำรศึกษำร่ำงกำย   แต่ก็คงเป็นรำ่งกำยในมิติของกำยภำพ/ชีวภำพเท่ำนัน้    จึงอำจถือได้
ว่ำ วิทเกนสไตนเ์ป็นหน่ึงในกลุม่นกัวิชำกำรดำ้นมนษุยศำสตร ์ (ปรชัญำ) และสงัคมศำสตรท์ี่ได้
ฟ้ืนฟคูวำมส ำคญัของรำ่งกำยขึน้มำใหม่ที่ผ่ำนแนวคิดเรื่อง "ปฏิบติักำร" นี่เอง  

วิทเกนสไตนเ์ห็นว่ำ มนษุยเ์ราใช้ร่างกายเรียนรูโ้ลกและสรรพสิ่งรอบตวั ก่อนที่
จะเรียนผ่ำนภำษำดว้ยซ ำ้ ก่อนที่เด็กจะเริ่มหดัพดู เด็กๆรูจ้กัโลกดว้ยกำรหยิบสิ่งของเขำ้ปำก 
(เรียนรูโ้ลกดว้ยลิน้และฟัน) ดว้ยกำรจบัตอ้งและลบูคล ำ ทดลองขวำ้งปำ แกะออกแลว้ก็รวมเขำ้มำ
ใหม่ แต่เมื่อโตขึน้และไดเ้รียนรูโ้ลกผ่ำนภำษำ มนษุยค์นโตๆก็เริ่มละทิง้วิธีกำรเรียนรูโ้ลกผ่ำนกำรใช้
รำ่งกำยซึ่งเป็นส่วนประกอบส ำคญัของกำรเลน่เกมและกีฬำ  

นอกจำกนัน้ วิทเกนสไตนย์งัเห็นว่ำ เมื่อเวลำเรำตอ้งใชร้ำ่งกำยเพื่อกำรเรียนรูน้ัน้ 
เรำจะตอ้งมีความตั้งใจมากกว่ากำรเรียนรูด้ว้ยภำษำ โดยเฉพำะในกรณีที่เรำลืมเลือน "เสน้ทำง
สำยเดิมที่เรำเคยใชเ้รียนรูโ้ลก" มำแลว้ ผูเ้ขียนมีขอ้สงัเกตว่ำ ในเกมกำรฝึกอบรมซึ่งผูเ้ขำ้รว่มอบรม
มกัจะเป็นผูใ้หญ่ (ที่ลืมกำรเรียนรูผ้่ำนร่ำงกำยไปแลว้) กิจกรรมสว่นใหญ่ของกำรฝึกอบรมจะเป็น
เกมที่หนัมำเลน่กบัรำ่งกำยแทบทัง้สิน้ (ซึ่งก็เป็นเกมที่เรำเคยเลน่ตัง้แต่เด็กๆ เช่น ใชค้วำมไวของมือ 
ใชเ้ทำ้กระโดด ฯลฯ) และเนน้กำรใชร่้างกายแบบตั้งใจ โดยที่ผูเ้ลน่ผูใ้หญ่จ ำนวนมำกแทบจะไม่
รูจ้กักำรใชร้่ำงกำยเพื่อกำรเล่นแบบนีเ้ลย เช่น กำรบงัคบันิว้ทัง้หำ้ใหเ้ป็นรูปตวั L สลบักบัรูป OK 
เป็นตน้  

(3.3.4) ปฏิบัติการคือรูปแบบพืน้ฐานของการเรียนรู้  วิทเกนสไตนเ์สนอว่ำ 
เนื่องจำกมนษุยเ์รำไดผ้่ำนรูปแบบกำรเรียนรูท้ี่มีพฒันำกำรมำตัง้แต่รูปแบบพืน้ฐำนมำจนถึง
รูปแบบขัน้สงู แต่เรำก็ลืมไปแลว้ว่ำ ก่อนที่เรำจะมำถึงรูปแบบกำรเรียนรูข้ัน้สงูนัน้ เรำไดผ้่ำนขัน้
พืน้ฐำนมำก่อน กล่ำวคือ ปัจจบุนันี ้ เรำคิดว่ำเรำเรียนรูส้ิ่งต่ำงๆดว้ยกำรอ่ำนหนงัสือ ดว้ยกำร
ท่องจ ำ ดว้ยกำรคิด ฯลฯ    แต่ทว่ำ เมื่อเรำยงัเป็นเด็กทำรกนัน้ เรำยงัไม่มีรูปแบบขัน้สงูเหลำ่นี ้แลว้
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เรำเรียนรูไ้ดอ้ย่ำงไร  
ถำ้อย่ำงนัน้ เรำตอ้งนั่ง Time machine ยอ้นกลบัไปหำกำรเรียนรูรู้ปแบบขัน้

พืน้ฐำนกนั  
วิทเกนสไตนร์ำยงำนผลกำรศกึษำว่ำ เด็กเล็กๆเรียนรูภ้ำษำ/ถอ้ยค ำในแบบ

เดียวกบัที่มือใหม่หดัเลน่เกมออนไลนใ์ชอ้ยู่ นั่นคือ ผ่านการลงมือท าอย่างฉับพลัน 
(spontaneous act) เช่น เด็กทำรกจะทดลองออกเสียงเรียก "แม่" (อย่ำงลองผิดลองถกู) ทดลอง
พดูเป็นประโยคอย่ำงผิดๆถกูๆ ฯลฯ วิธีกำรเลน่เกมก็เริ่มตน้ในแบบเดียวกนั  

แต่เมื่อเรำโตขึน้และรูจ้กัวิธีกำรเรียนรูด้ว้ยรูปแบบขัน้สงู เรำก็มกัจะละทิง้หรือลืม
เลือนกำรเรียนรูรู้ปแบบขัน้พืน้ฐำน ทัง้ๆที่กำรเรียนรูบ้ำงอย่ำงตอ้งใชรู้ปแบบกำรเรียนรูรู้ปแบบ
พืน้ฐำน  กำรเลน่กีฬำประเภทต่ำงๆ เป็นตวัอย่ำงที่ดีที่เรียกรอ้งกำรเรียนรูด้ว้ยรูปแบบพืน้ฐำน เช่น 
กำรฝึกหดัขี่จกัรยำนหรือว่ำยน ำ้ที่ไม่สำมำรถกระท ำกำรใหบ้รรลเุป้ำหมำยไดเ้ลยดว้ยกำรอ่ำน
หนงัสือ กำรท่องจ ำ หรือกำรคิด นีจ้ึงเป็นค ำตอบว่ำ ท ำไมกำรมำหดัขี่จกัรยำนหรือว่ำยน ำ้เมื่อตอน
โตๆจึงยำกกว่ำกำรเรียนเมื่อตอนเด็กๆ เพรำะผูใ้หญ่มกัลืมเลือนหลกักำรส ำคญัไปว่ำ “ ไม่มีใครหดั
ขี่จกัรยำนไดด้ว้ยกำรนั่งอ่ำนหนงัสือหรือกำรขบคิดเอำ มีแต่ตอ้งลงมือฝึกหดัที่จะทรงตวับนอำน
เท่ำนัน้ที่จะท ำใหข้ี่จกัรยำนได”้  

ในแง่นีป้ระเด็นที่ส  ำคญัก็คือ กำรเลน่เกม-กีฬำประเภทต่ำงๆจึงมีควำมส ำคญั
ส ำหรบัผูใ้หญ่เพื่อช่วยเปิดโอกำสใหเ้รำไดง้ดัเอำรูปแบบ "กำรปฏิบติักำรแบบตัง้ไข่" มำใชเ้พื่อมิให้
ลืมเลือน  

(3.3.5) Practice เป็นมิติเชิงสังคม  ค ำว่ำ "เป็นมิติเชิงสงัคม" นัน้มีควำมหมำย 2 
นยัคือ นยัยะแรก แมเ้รำจะท ำกิจกรรมอยู่ตำมล ำพงั แต่กิจกรรมนัน้ก็ไดร้บัอิทธิพลมำจำกสงัคม 
เช่น แมว้่ำเรำจะดื่มน ำ้อยู่ภำยในบำ้นตำมล ำพงั แต่วิธีกำรด่ืมน ำ้ของเรำก็เป็นไปตำมแบบท่ีสงัคม
มนษุยเ์ขำท ำกนั (คือยกแกว้น ำ้เคลื่อนที่มำยงัตวัเรำที่อยู่กบัที่ มิใช่เคลื่อนตวัลงไปหำแกว้น ำ้ที่อยู่
กบัที่)  

นยัยะที่สอง คือปฏิบติักำรนัน้เป็นกำรกระท ำที่สมัพนัธก์บัคนอ่ืนๆ ซึ่งวิทเกนสไตน์
เชื่อว่ำ กำรเรียนรูภ้ำษำหรือกำรเลน่เกมนัน้จ ำเป็นตอ้งเป็นปฏิบัติการร่วม (collectivity of 
language activities) ทัง้นี ้ เพรำะผูพ้ดู/ผูเ้ลน่เกมจะไดเ้รียนรูร้ะเบียบของโลก/ของสงัคมก็โดยผ่ำน
การลงมือกระท าที่ตอ้งใหส้อดคลอ้งกบัเพื่อนมนุษยค์นอ่ืนๆเท่ำนัน้  

(3.3.6) How to do thing with word  โดยทั่วไป เรำมกัจะแยก "กำรพดู" กบั "กำรลง
มือท ำ" ออกจำกกนั ดงัเช่นประโยคในภำษำไทยที่ำ "ดีแต่พดู ไม่เห็นลงมือท ำอะไร" กำรแยก "กำร
พดู" กบั "กำรลงมือปฏิบติักำร" นี ้ วิทเกนสไตนเ์ห็นว่ำอำจจะเป็นจรงิในบำงกรณี แต่ก็มีกรณี
จ ำนวนมำกที่ "กำรพดูก็ถือเป็นกำรปฏิบติักำรอะไรบำงอย่ำง"   
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ในแง่นี ้วิทเกนสไตนก์ ำลงัขยำยควำมคิดเก่ียวกบั "ภำษำ" ที่ว่ำ ภำษำนัน้นอกจำก
จะเป็นกำรหมายถึงอะไรบำงอย่ำงแลว้ (means something) (เช่น ค ำพดูว่ำ "พดัลม" ก็หมำยถึง
อปุกรณป์ระเภทหนึ่ง) ภำษำก็ยงัหมำยถึงการท าอะไรบางอย่างด้วย (do something) เช่น เมื่อ
เรำพดูว่ำ  "มีพดัลมอยู่แถวนีบ้ำ้งไหมเนี่ย"    เรำก ำลงัออกค ำสั่งใหค้นฟังไปหำพดัลมมำ   ดงันัน้ 
วิทเกนสไตนจ์ึงเห็นว่ำ เมื่อเรำพดูนัน้ เรำก็ก ำลงัปฏิบติักำร (practice/act) อะไรบำงอย่ำง เช่น 
ก ำลงัสงสยั ก ำลงัสอบสวน ก ำลงัสญัญำ ก ำลงัตัง้ค ำถำม ก ำลงัขอรอ้ง ก ำลงักดดนั ฯลฯ ซึ่งใน
ภำษำองักฤษใชป้ระโยคว่ำ How to do thing with word  

ดงันัน้ "กำรพดู" และ "กำรปฏิบติักำร" จึงมิใช่คู่ตรงกนัขำ้มกนัเสมอไป หำกทวำ่จะ
มี "กำรพดู/กำรใชภ้ำษำบำงประเภท" ที่สำมำรถเป็น "กำรปฏิบติักำรได"้ หำกกำรพดูนัน้มี 
"คณุสมบติัพิเศษของกำรปฏิบติักำรที่ไดก้ลำ่วมำแลว้" (ค ำพดูบำงประเภทหรือภำษำบำงแบบมี
ควำมสมัพนัธโ์ดยตรงเลยกบักำรกระท ำ เช่น กำรสำป  กำรใช ้password เป็นตน้)  
  

(4) วิทเกนสไตนก์ับ language-game  
เนื่องจำกวิทเกนสไตนม์ีควำมสนใจดำ้นปรชัญำโดยเฉพำะในสว่นที่เก่ียวขอ้งกบัภำษำ

เป็นพิเศษ ที่เรียกว่ำ "ปรชัญำแห่งภำษำที่ใชเ้ป็นปกติในชีวิต" (Philosophy of ordinary language) 
โดยที่เขำไดป้รบัเปลี่ยนทศันะเชิงปรชัญำที่มีต่อตวั "ภำษำ" ที่มีอยู่ในขณะนัน้ และไดน้ ำแนวคิด
ใหม่เรื่อง game และ language-game เขำ้มำ    ในที่นี ้เรำจึงจะท ำควำมเขำ้ใจทศันะใหม่ๆของวิท
เกนสไตนใ์นเรื่องภำษำ-เกมเพื่อน ำไปใชใ้นแนวทำงกำรศึกษำเรื่องเกมต่อไป  
    
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

ภาษาเป็น/ไม่เป็นอะไร  

 

 

Language-game 
คืออะไร 

วิทเกนสไตน ์ 
กบั  

language-game 
 

 

  

ภำษำแบบไหน 

บทบำทหนำ้ที่ 
ของภำษำ 

doing with the talking 

ภำษำคือ  
สญัญะและ 
ควำมหมำย 
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(4.1) ภาษาเป็นและไม่เป็นอะไร/ภาษาแบบไหน   วิทเกนสไตนม์ีควำมเห็นขดัแยง้
กบันกัภำษำศำสตรใ์นขณะนัน้ เมื่อเขำกลำ่วว่ำ ภำษำไม่ใช่เรื่องของควำมคิด/ควำมเขำ้ใจ 
(cognition) ภำษำไม่ใช่ผลผลิตของมนษุย ์ (artifact) ตำมแบบท่ีเขำ้ใจกนัอยู่ หำกทว่ำภาษาเป็น
เร่ืองเชิงสังคมและภาษาเป็นเกม โดยเฉพำะภำษำบำงรูปแบบที่เห็นไดอ้ย่ำงชดัเจนว่ำเป็นสงัคม
และเป็นเกม เช่น ภำษำที่เป็น "กำรพดูคยุสนทนำ" (ซึ่งในยคุดิจิทลัไดแ้ปลงรำ่งมำเป็นกำร chat 
กำรคยุกนัทำง line กำรสง่ sticker ฯลฯ)  

จำกขอ้ตกลงเบือ้งตน้ของวิทเกนสไตนท์ี่ว่ำ ภำษำไม่ใช่เรื่องของกำรแสดงควำมคิด
หรือควำมเขำ้ใจ ดงันัน้ เรำจึงไม่อำจจะวิเครำะหภ์ำษำ (ที่ใชอ้ยู่ในชีวิตประจ ำวนั) ดว้ยหลกัตรรกะ
ทำงภำษำ (เช่น แมว้่ำกำรเขียนค ำว่ำ "บอกตรงๆ" จะกลำยเป็น "บ่องตง" ที่ไม่ถกูหลกัทำงภำษำเลย 
แต่วยัรุ่นที่สง่ไลนห์ำกนั เขำก็เขำ้ใจกนัได)้ และไม่สำมำรถวิเครำะหด์ว้ยหลกัไวยำกรณ ์
วำกยสมัพนัธ ์ ฯลฯ และเมื่อภำษำมนัเป็นเกม เรำก็ตอ้งวิเครำะหม์นัดว้ย "เกมแห่งภำษำ" 
(language-game)  

วิทเกนสไตนไ์ดเ้ทียบ "ลกัษณเ์ชิงสงัคมของภำษำ" ว่ำเหมือนกบั "ลกัษณะเชิงสงัคม
ของกำรเลน่เกม" ดงัตวัอย่ำงเช่น ในกำรสนทนำ เมื่อมีผูพ้ดูคนแรกเอ่ยประโยคแรกออกไป ก็เหมือน
กำรเลน่เกมกำรเดินหมำกตวัแรกในเกมหมำกรุก หรือกำรเตะลกูบอลครัง้แรกของนกัฟตุบอล จำก
ประโยคแรก / กำรเดินหมำกแรก / กำรเขี่ยลกูครัง้แรกนี ้ สำมำรถจะมีปฏิกิริยำท่ีหลำกหลำยจำกคู่
สนทนำคนที่ 2 / คนเลน่หมำกรุกคนที่ 2 / นกัฟุตบอลคนอ่ืนๆในสนำม เช่น ในกรณีฟตุบอล อำจมี
ปฏิกิรยิำท่ีหลำกหลำย ดงันี ้ 

• ผูเ้ลน่/คู่สนทนำอีกฝ่ำยไม่รูต้วัเลยว่ำมีกำรพดู มีกำรเดินหมำก หรือมีกำรเขี่ยลกู
แลว้   

•  ฝ่ำยตรงขำ้มเตะลกูกลบัมำ  

•  อีกฝ่ำยเตะลกูไปใหผู้เ้ลน่คนที่ 3  

•  ทกุคนทิง้ลกูบอลไวบ้นพืน้สนำม  

•  ผูเ้ลน่บำงคนไปหยิบลกูบอลขึน้มำ  
ฯลฯ  

นี่คือภำพจ ำลองคร่ำวๆของค ำว่ำ "language-game"  
  

(4.2) ภาษาแบบไหนทีว่ิทเกนสไตนพู์ดถึง  ในขณะที่วิทเกนสไตนพ์ดูถึง "ภำษำ" นัน้ 
เขำก ำลงัพดูถึงภำษำอีกแบบหนึ่งที่ไม่ใช่แบบที่นกัภำษำศำสตรท์ั่วไปพดูถึง กล่ำวคือ ไม่ใช่ภำษำที่
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อยู่ในเอกสำร ในกระดำษ ในหนงัสือ ในต ำรำ หำกทว่ำภำษำแบบที่วิทเกนสไตนพ์ดูถึงนัน้ "เป็น
ภำษำแบบที่ก ำลงัใชง้ำนอยู่" - working language (ปัจจบุนั เรำมกัจะรูจ้กัภำษำแบบนีใ้นชื่อที่
เรียกว่ำ Speech act) ภำษำแบบนีถ้กูน ำมำใชง้ำนดว้ยความจ าเป็นในชีวิตและเป็นไปตำม
เงือ่นไขในชีวิตทีเ่ป็นจริง  

ตวัอย่ำงเช่น เรำอำจจะเห็นหนงัสือค ำแนะน ำสอนภำษำไทยใหก้บัชำวต่ำงชำติที่จะ
เขำ้มำอำศยัอยู่ในประเทศไทยว่ำ เมื่อเวลำคนไทยพบหนำ้กนันัน้ ค ำที่ใชท้กัทำยกนัคือ "สวสัดี (คะ/
ครบั)" แต่ในชีวิตจรงิ เมื่อวยัรุน่ชำย 2 คนทกัทำยกนั เรำคงจะไม่เคยไดย้ิน "ภำษำแบบที่อยู่ใน
หนงัสือแนะน ำนัน้เลย" แต่กลบัจะไดย้ินภำษำกำรทกัทำยท่ีไม่เคยปรำกฏในหนงัสือค ำแนะน ำเช่น 
"เฮย้ เป็นไงบำ้งวะ"  

ดงันัน้ ในกำรศกึษำเรื่องภำษำในเกมประเภทต่ำงๆ ขอ้สงัเกตประกำรแรกเลยก็คือ คง
จะไม่มีเกมกำรเลน่-กำรกีฬำประเภทใดที่ไม่มีกำรใชภ้ำษำ ไม่ว่ำจะเป็นกำรฝึกอบรม รำยกำรเกม
โชวใ์นโทรทศัน ์ หรือกำรเลน่เกมออนไลนก์็ตำม และภำษำที่ปรำกฏในเกมเหลำ่นี ้ ก็เป็นภำษำแบบ
ที่วิทเกนสไตนพ์ดูถึงทัง้สิน้ คือเป็นภำษำพดูคยุที่ใชอ้ยู่ในชีวิตปกติธรรมดำทั่วไป เพียงแต่ในเกมแต่
ละประเภทก็อำจจะมีควำมเขม้ขน้ของกำรใชภ้ำษำมำกนอ้ยแตกต่ำงกนัไป (เกมประเภทปำเปำ้
อำจจะใชภ้ำษำนอ้ยกว่ำเกมใบค้ ำ) ในเกมผึกอบรมก็เริ่มตัง้แต่วิทยำกรจะตอ้งใชภ้ำษำในกำร
อธิบำยกระบวนกำรเลน่เกม ใชภ้ำษำเพื่อออกค ำสั่ง ฯลฯ ในเกมออนไลนก์็ตอ้งใชภ้ำษำเพื่อกำรเลำ่
เรื่อง เพื่อแนะน ำตวัละคร เพื่อบอกกฎเกณฑก์ำรเลน่ ฯลฯ  

(4.3) ทัศนะใหม่ต่อเร่ืองบทบาทหน้าทีข่องภาษา    แต่เดิมนกัวิชำกำรท่ีศกึษำเรื่อง
ภำษำมกัจะระบ ุ บทบาทหน้าทีข่องภาษาเอำไวชุ้ดหนึ่ง เช่น ภำษำเป็นเคร่ืองสะทอ้นควำม
คิดเห็นของผูพ้ดู (ในประโยคที่ชดัเจนที่สดุก็คือ "ผมคิดว่ำ...")  หรือภำษำเป็นกระจกสะทอ้น
ธรรมชำติสภำพแวดลอ้มและวฒันธรรม เช่น ในประเทศที่มีสภำพแวดลอ้มแบบเขียวตลอดปีเช่น
ประเทศไทย ภำษำไทยจึงมีกำรจ ำแนกประเภทของสีเขียวอย่ำงละเอียดละออ เช่น เขียวขีม้ำ้ เขียว
ตองอ่อน เขียวปีกแมงทบั ฯลฯ  เช่นเดียวกบักำรใชค้ ำเรียกผูค้นที่แสดงล ำดบัญำติ (ทัง้ๆที่ไม่ไดเ้ป็น
ญำติจรงิๆ) เช่น พี่เบิรด์ นอ้งญำญ่ำ ลงุตู่ ฯลฯ  

แต่วิทเกนสไตนซ์ึ่งไดเ้ปรียบเทียบภำษำกบักำรเลน่เกมนัน้ไดน้ ำเสนอว่ำ ท่ำมกลำง
บรรดำหนำ้ที่ที่หลำกหลำยของภำษำนัน้ บทบำทหนำ้ที่ที่ส  ำคญัที่สดุของภำษำก็คือ ภำษำเป็น
เคร่ืองมือทีม่นุษยใ์ช้ "จัดการกับโลก เอาชนะหรืออย่างน้อยก็เพ่ืออยู่ร่วมกับโลกแวดล้อม" 
ตวัอย่ำงที่ชดัเจนที่สดุก็คือ กำรใชภ้ำษำของเด็กทำรก เมื่อเวลำที่เด็กใชภ้ำษำที่เป็นกำรรอ้งไหน้ัน้ 
เด็กอำจจะไม่ไดต้อ้งกำรแสดงควำมคิดอะไร หำกแต่เขำตอ้งกำร "จดักำร" ใหแ้ม่รีบวิ่งมำหำ และ
หำกเด็กเริ่มรูเ้ดียงสำมำกขึน้ เขำก็จะเริ่มเลน่เกม "กำรรอ้งไห"้ เพื่อกำรจดักำร เช่น ถำ้รูว้่ำ แม่ไม่ได้
อยู่ในหอ้ง เขำก็จะยงัไม่รอ้งไหใ้หเ้หนื่อยเปลำ่เพรำะจะไม่บรรลเุปำ้หมำย แต่พอเห็นแม่เดินเขำ้หอ้ง
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มำจึงค่อยรอ้งไห ้เป็นตน้  
ในชีวิตประจ ำวนัทุกวนันี ้  มนษุยเ์รำยงัคงใชภ้ำษำใหท้ ำหนำ้ที่พืน้ฐำนคือ กำรจดักำร

กบัตนเอง กบัคนในครอบครวั กบัเพื่อนที่ท ำงำน กบักฎระเบียบต่ำงๆของสงัคม ฯลฯ อยู่อย่ำง
ต่อเนื่องและตลอดเวลำ โดยที่ระดบัควำมเขม้ขน้ของกำรจดักำรนัน้จะมีมำกหรือนอ้ยก็จะเห็นได้
จำก "ประเภทของภำษำที่เรำใช"้ เช่น ถำ้เป็น "ค ำสั่ง" ก็จดักำรอย่ำงชดัเจน ถำ้เป็น "กำรสอบสวน" 
"กำรขอรอ้ง" "กำรอ่อยเหยื่อ" "กำรข่มขู่" "กำรออ้นวอน" ฯลฯ ก็จะมีระดบักำรจดักำรท่ีอ่อนแก่
แตกต่ำงกนัไป  

จำกกำรปรบัเปลี่ยนทศันะเก่ียวกบับทบำทหนำ้ที่ของภำษำของวิทเกนสไตนส์ง่ผล
สะเทือนใหม้ีกำรปรบัแกบ้รรดำสมมติฐำน ขอ้ตกลง ขอ้สรุปเดิมๆที่เคยมีเก่ียวกบัภำษำในกระแส 
Linguistic Turn อีกมำกมำย ตวัอย่ำง "กำรพลิกกลบัแบบหนำ้มือเป็นหลงัมือ/แบบ360 องศำ" ใน
เรื่องควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง "ภำษำ" กบั "ควำมคิด" ดงัแสดงในภำพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ในทศันะเดิม "นกัภำษำศำสตรเ์ชื่อว่ำ "ถำ้เรำมีควำมคิดแบบไหน (ควำมคิดเป็นตวั

แปรตน้) เรำก็จะพดูออกมำแบบนัน้ (ค ำพดูเป็นตวัแปรตำม) ในชีวิตประจ ำวนั เรำจึงใช ้ "ค ำพดู" 
เป็นตวัยอ้นศรเดินทำงกลบัไปหำควำมคิด (เช่น ที่พดูแบบนี ้คิดว่ำผมจะเอำเปรียบคณุหรือ...)  

แต่ในทศันะของภำษำศำสตรแ์นวใหม่ จะเห็นว่ำ ค ำพดูต่ำงหำกที่เป็นตวัแปรตน้ ถำ้
เรำพดูแบบไหนมำกๆ ค ำพดูแบบนัน้ก็จะเป็นตวัก่อรูปควำมคิดแบบนัน้ขึน้มำ ควำมคิดจึงเป็นตวั
แปรตำม วิธีคิดแบบนีม้ีอยู่ในวฒันธรรมทอ้งถิ่นและวฒันธรรมไทย เช่น ทำงภำคเหนือของไทยจะ
สอนใหค้นพดูว่ำ "สมุำเต๊อะ (ขอโทษเถอะ)" จนติดปำกเป็นนิสยั กำรพดูเช่นนีเ้ป็นประจ ำจะก่อรำ่ง

ตวัแปรตน้ ตวัแปรตำม 

มีควำมคดิ

แบบไหน 
เป็นภำษำ
แบบนัน้ 

แสดงออก 

ใชภ้ำษำ
แบบไหน 

ควำมคิด
แบบนัน้ 

ก่อรูป 

อดีต 

แนวใหม่ 
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ควำมคิดใหร้ะมดัระวงักำรไปท ำอนัตรำยผูอ่ื้น หรือกำรพิจำรณำโทษของตนเองอยู่เป็นประจ ำ เป็น
ตน้ (หำกเรำเทียบกำรพดูกบักำรเลน่เกม เรำก็อำจจะอธิบำยไดว้่ำ หำกผูห้ญิงพดูอยู่เป็นประจ ำใน
รำยกำรเกมโชวท์ำงโทรทศัน ์ "รูไ้หมใครโสด" ว่ำ เรำมีผูช้ำยในสเปคเป็นแบบนัน้แบบนี ้ เรำก็จะ
ค่อยๆก่อรูปควำมคิดว่ำ ผูห้ญิงเรำมีสิทธิที่จะเลือกคู่ตำมสเปคที่ก ำหนดเอำไว)้ จำกทศันะของ
ภำษำศำสตรแ์นวใหม่นีช้่วยใหเ้ขำ้ใจไดว้่ำ เหตใุดพทุธศำสนำจึงถือเอำเรื่อง "ปิยวำจำ" เป็นเรื่อง
ส ำคญั หรือในวิชำจิตวิทยำสมยัใหม่ไดส้อนใหเ้รำพดูถึงตวัเองในดำ้นบวก รวมทัง้แนวคิดเรื่อง 
"กำรมองโลกในแง่บวก" ที่เริ่มตน้ดว้ยค ำพดู ตำมหลกักำรที่ว่ำ  “ พดูแบบไหน เป็น/คิดแบบนัน้” 

(4.4) ภาษาแบบ "doing with the talking"  ดงัไดก้ลำ่วมำขำ้งตน้บำ้งแลว้ว่ำ วิทเกน 
สไตนไ์ม่เห็นดว้ยกบักำรแยก "กำรพดู" และ "กำรกระท ำ" ออกจำกกนัอย่ำงเด็ดขำด/ในทกุกรณี (ซึ่ง
สะทอ้นอยู่ในประโยค "ดีแต่พดู ไม่ลงมือท ำ") จำกจดุเริ่มตน้ดงักล่ำว เมื่อบวกผสมกบัแนวคิดเรื่อง
ประเภทของภำษำที่เขำสนใจคือ Working language/Speech act  วิทเกนสไตนก์็ไดน้ ำเสนอกำ้ว
ต่อไปอีกขัน้หนึ่งว่ำ นอกจำก "กำรพดู" กบั "กำรกระท ำ" จะไม่ใช่คู่ตรงกันข้ามในทกุกรณีแลว้ ยงัมี
บำงกรณีที่ "กำรพดู"นัน้จะเท่ากับ "กำรกระท ำ" เลย ที่เรียกว่ำ "doing with the talking" (ประเด็นนี ้
มีขอบเขตกวำ้งขวำงกว่ำ "กำรสื่อสำรเพื่อกำรโนม้นำ้วใจ" ซึ่งเป็นรูปแบบหน่ึงเท่าน้ันของ doing 
with the talking)   

ในกำรวิเครำะหภ์ำษำที่ก ำลงัใชง้ำนอยู่จรงิเพื่อกำรจดักำรกบัอะไรบำงสิ่งบำงอย่ำงที่
เรียกว่ำ Speech Act นัน้ วิทเกนสไตนเ์สนอว่ำ เมื่อเรำก ำลงัใชภ้ำษำแบบนีน้ัน้ เรำไม่ไดเ้พียงพูด
อะไรบำงอย่ำงเท่ำนัน้ แต่เรำก าลังท าอะไรบำงอย่ำงดว้ย  

เขำยกตวัอย่ำงว่ำ "เมื่อเจำ้นำยพดูกบัลกูนอ้งว่ำ "ดเูหมือนฝนจะตก" ประโยคค ำพดูนี ้
ก ำลงัท ำอะไรหลำยๆอย่ำง เช่น เจำ้นำยก ำลงัใหล้กูนอ้งไปหยิบรม่มำให ้ เจำ้นำยก ำลบัทบทวน
ตวัเองว่ำควรจะออกไปขำ้งนอกหรือไม่ เจำ้นำยก ำลงัตอ้งกำรใหร้ถมำรบัตรงหนำ้ตกึเพื่อไม่ใหเ้ปียก
ฝน  เจำ้นำยเตือนลกูนอ้งว่ำควรจะไปปิดหนำ้ต่ำงส ำนกังำน เป็นตน้  

นี่เป็นตวัอย่ำงของ "กำรกระท ำดว้ยกำรพดู"  ซึ่งเป็นประเภทของภำษำที่วิทเกนสไตน์
สนใจอย่ำงมำก และเรำจะพบภำษำแบบนีไ้ดอ้ย่ำงมำกในกำรเลน่เกมทุกชนิด เพรำะดงัที่ไดก้ลำ่ว
มำขำ้งตน้แลว้ว่ำ  "เกมเป็นสิ่งที่ตอ้งลงมือเลน่  ลงมือกระท ำ"    และในกำรกระท ำหลำยๆอย่ำงนัน้ 
"การกระท าด้วยการพูด" เป็นสว่นประกอบส ำคญัสว่นหนึ่ง  

แนวคิดเรื่อง "กำรกระท ำดว้ยกำรพดู" นีเ้ป็นพืน้ฐำนใหน้กัภำษำศำสตรค์นอ่ืนๆ เช่น  
J. Searle ที่สนใจเรื่อง Speech Act สนใจประเภทของภาษาที่โยงใยกบักำรกระท ำเป็นพิเศษที่
เขำเรียกว่ำ Performative Utterance ตวัอย่ำงเช่น ประโยคที่ว่ำ  

 
 



 23 

 
 

• I promise ….. เรำจะท ำตำมสญัญำ ….. 

• ฉนับอกใหค้ณุออกไปจำกบำ้นนีเ้ดี๋ยวนี ้…. 

• ผูไ้ม่มีกิจ  หำ้มเขำ้ …… 
 

ภำษำประเภทนีจ้ะเป็นภำษำที่โยงใยกบักำรกระท ำเป็นพิเศษ ซึ่งรูปแบบที่เรำคุน้ชิน
อยู่ในชีวิตปัจจุบนัก็ไดแ้ก่บรรดำแผนและนโยบำย กำรท ำสญัญำ MOU นโยบำยกำรหำเสียงของ
พรรคกำรเมือง ฯลฯ โดยในประโยคแรกที่ยกตวัอย่ำงมำนัน้ ค ำว่ำ I ไม่จ ำเป็นตอ้งเป็น "ตวับุคคล" 
แต่อำจจะหมำยถึง "สถำบนัทำงสงัคม" (เช่น ศำลสถิตยย์ติุธรรมสญัญำว่ำ...) หมำยถึง "สงัคม" 
(สงัคมสญัญำว่ำ ถำ้คณุเป็นนกักีฬำที่ขยนัฝึกซอ้ม คณุก็จะ...) แมแ้ต่ขอ้ควำมในกฎกติกำต่ำงๆก็
เป็นรูปแบบหนึ่งของภำษำแบบ Performative Utterance เช่นเดียวกนั  

(4.5) แล้ว language-game คืออะไร  language-game เป็นแนวคิดหลกัของวิทเกน 
สไตนท์ี่ไดอ้ปุมำอปุไมยกำรใชภ้ำษำว่ำเป็นเสมือนกำรเล่นเกม เรำไดก้ลำ่วถึง language game มำ
หลำยครัง้แลว้ ในที่นี ้ เรำจึงจะมำท ำควำมเขำ้ใจกนัในรำยละเอียดว่ำ language-game ในทศันะ
ของวิทเกนสไตนคื์ออะไร  

(4.5.1) language-game กคื็อ เกมแห่งภำษำที่ประกอบดว้ย speech act หลำยๆ
อนั เปรียบเสมือนเวลำเรำเล่นเกมออนไลนท์ี่จะตอ้งประกอบดว้ยกิจกรรม/ขัน้ตอนหลำยๆขัน้ตอน  

(4.5.2) ทวิลักษณข์องภาษา แนวคิดต่อ "ภำษำ" ของวิทเกนสไตนซ์ึ่งคลำ้ยคลงึกบั
แนวคิด Communication Action ของนกัคิดรุน่หลงั เช่น Habermas หรือ Noam Chomsky 
นกัภำษำศำสตรแ์นวใหม่ที่ต่ำงมองว่ำ "ภำษำมีลกัษณะทวิลกัษณ"์ (duality of language) 
(เช่นเดียวกบัเกม) ในดำ้นหนึ่งภำษำมีมำตรฐำน มีไวยำกรณ ์มีกฎเกณฑท์ี่จะบงัคบั/ครอบง ำใหผู้ท้ี่
เขำ้มำใชภ้ำษำตอ้งปฏิบติัตำม มิฉะนัน้ก็จะไม่บรรลเุปำ้หมำย เช่น เมื่อตอ้งพดูภำษำฝรั่งเศส คน
ไทยก็ตอ้งยอมตำมที่จะเรียงล ำดบัของกำรพดูประโยคดว้ย "ประธำน กรรม และกริยำ" (ทัง้ๆที่ฝืน
ควำมเคยชินของกำรพดูภำษำไทย) หำกไม่เรียบประโยคดงันัน้ ก็ไม่มีทำงที่จะสื่อสำรภำษำฝรั่งเศส
ใหบ้รรลเุป้ำหมำยได ้ 

อย่ำงไรก็ตำม ในอีกดำ้นหนึ่ง "ภำษำก็มีพืน้ที่ว่ำง มีช่องว่ำง" ใหผู้ใ้ชภ้ำษำมีอิสระ
ที่จะเลือกท ำตำมกฎ เบี่ยงเบนกฎ หรือแมแ้ต่เปลี่ยนบำงสว่นของกฎ อนัเป็นลกัษณะเดียวกบักำร
เลน่เกมที่ผูเ้ลน่มอิีสระที่จะเลือกแบบกำรเลน่ไดอ้ย่ำงมำกมำย (ลองนึกถึงตวัอย่ำงง่ำยๆของกำร
เลน่หมำกฮอสที่ตัง้แต่เริ่มตน้เกม ผูเ้ลน่ก็มีอิสระตัง้แต่สำมำรถเลือกไดว้่ำจะเดินหมำกตวัใดก่อน 
เป็นตน้)  
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(4.5.3) ดงันัน้ เมื่อมี "กำรใชภ้ำษำ" (หรือกำรเล่นเกม) ในชีวิตที่เป็นจรงิ จึงหมำยถึง
ช่วงเวลำที่ผูใ้ชภ้ำษำ/ผูเ้ล่นจะไดใ้ช ้ "ความสามารถ/สมรรถนะทางภาษา" (communicative 
competency) ที่จะปรบักำรใชภ้ำษำนัน้ใหเ้ขำ้กบัแต่ละสถำนกำรณ ์ โดยที่แต่ละสถำนกำรณน์ัน้
อำจจะประกอบดว้ยบริบท (กำละ/เทศะ) คู่สื่อสำร เปำ้หมำยของกำรสื่อสำรในครัง้นัน้ๆ เช่น เด็ก
วยัรุน่ไทยมีควำมสำมำรถในกำรสื่อสำรเพื่อขอสตำงคจ์ำกพ่อหรือแม่หรือปู่ ย่ำตำยำยที่เขำรูว้่ำตอ้ง
ใชก้ลยทุธกำรสื่อสำรที่แตกต่ำงกนั  

ตวัอย่ำงควำมสำมำรถทำงกำรสื่อสำรหรือกำรใชภ้ำษำโดยค ำนึงถึงบรบิท คู่
สื่อสำร และเป้ำหมำยในแวดวงนกันิเทศศำสตรรู์จ้กักนัดี คือกำรเลน่เกมในกรณีของ "วงเกลียวแห่ง
ควำมเงียบงนั" (Spiral of silence) ซึ่งกลุม่คนที่เงียบงนันัน้ใชว้ิธีกำรเลน่เกมแห่งภำษำตำม
หลกักำรที่ว่ำ "เรำจะไม่พูดในสิ่งที่คิดว่ำคนส่วนใหญ่จะไม่เหน็ดว้ยในที่สาธารณะ"  ถำ้หำก
อยำกจะพดู ก็ใหเ้ปลี่ยนบริบทไปพดูในพืน้ที่เล็กๆที่เป็นสว่นตวั กำรเลน่เกมแห่งภำษำแบบนีจ้ึงจะ
ปลอดภยัแก่ตวัเอง เป็นตน้  

(4.6) เมื่อภาษาเป็นสัญญะและความหมาย  ดงัที่เรำทรำบกนัแลว้ว่ำ ในช่วงตน้
ศตวรรษที่ 20 นี ้ ไดเ้กิดแนวทำงใหม่ๆในกำรศกึษำดำ้นภำษำศำสตร ์ โดยเฉพำะกำรบุกเบิกทฤษฎี
ที่เก่ียวกบัควำมหมำย (Theory of Meaning) เมื่อนกัภำษำศำสตรพ์ิจำรณำบรรดำถอ้ยค ำ ประโยค 
วลี ฯลฯ ในฐำนะ "สญัญะประเภทหนึ่ง" และเมื่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งไดแ้ปรสภำพไปเป็น "สญัญะ" แลว้ 
สิ่งๆนัน้ก็ย่อมมี "ควำมหมำยมำกกว่ำตวัมนัเอง" เช่น แหวนเพ็ชรในนิว้นำงขำ้งซำ้ยนัน้ มิใช่เป็นแค่
แหวนเพ็ชร หำกแต่หมำยถึง "ของหมัน้" เป็นตน้  

นกัวิชำกำรที่บุกเบิกทฤษฎีแห่งสญัญะ/ควำมหมำยท่ีเรำรูจ้กักนัดีคือ F. de 
Saussure และ C. Peirce และวิทเกนสไตนก์็เป็นนกัวิชำกำรท่ำนหนึ่งที่เริ่มเปิดประตกูำรพิจำรณำ
ทฤษฎีแห่งควำมหมำยในภำษำ  

อย่ำงไรก็ตำม แนวทำงของวิทเกนสไตนก์็แตกต่ำงไป Saussure & Peirce กลำ่วคือ 
ส ำหรบั Saussure แลว้ เขำเชื่อว่ำควำมหมำยนัน้เกิดขึน้ไดเ้พรำะ "ควำมสมัพนัธภ์ำยในระหว่ำง
สญัญะเอง" (internal relationship) ดงันัน้ ค ำว่ำ "แม่" จะมีควำมหมำยก็ต่อเมื่อเรำเห็นความ
แตกต่าง (ควำมสมัพนัธภ์ำยใน) ระหว่ำงค ำว่ำ "แม่ แย ่แก่ แต่" เป็นตน้  

สว่น Peirce นัน้สนใจควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง "สญัญะ" (sign) กบั "ของจรงิ" (referent) 
ว่ำมีควำมใกล/้ควำมห่ำงกนัมำกนอ้ยเพียงใด เช่น ในรูปถ่ำย สญัญะกบัของจรงิจะใกลเ้คียงกนั
มำกกว่ำ "รูปวำด" กบั "ของจรงิ" และควำมใกล/้ควำมไกลนีจ้ะเป็นตวัก ำหนดกำรอ่ำนควำมหมำย 
(decoding) เช่น เรำอำจจะไม่ตอ้งเรียนว่ำ อนสุำวรียน์ัน้หมำยถึงใคร แต่ในกรณีสีทัง้ 3 สีของชำติ
ไทย แต่ละสีหมำยถึงอะไรนัน้ เรำจ ำเป็นตอ้งเรียนรู ้เป็นตน้  

เมื่อเปรียบเทียบวิทเกนสไตนก์บั Saussure และ Peirce แลว้ แมจ้ะสนใจเรื่องทฤษฎี
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แห่งควำมหมำยเหมือนกนั แต่วิทเกนสไตนก์็ไม่ไดส้นใจควำมหมำยที่เกิดจำกควำมสมัพนัธภ์ำยใน
ระหว่ำงสญัญะแบบ Saussure และไม่สนใจควำมคลำ้ยคลงึระหว่ำงสญัญะกบัของจรงิเช่น 
Peirce เพรำะวิทเกนสไตนเ์ห็นว่ำ ควำมหมำยนัน้จะเกิดขึน้เมื่อมีการใช้ภาษาในบริบทต่างๆ 
(contextual) และกำรที่จะเป็นควำมหมำยแบบใดก็ขึน้อยู่กบัว่ำคนเรำใชภ้ำษำเพ่ือจะบรรลุ
เป้าหมายอะไร ภายใต้สถานการณแ์บบใด (pragmatic) ดงัตวัอย่ำงควำมหมำยของค ำว่ำ "ก็
ได"้ ที่ไดย้กมำแลว้ว่ำ "ก็ได"้ นัน้จะมีควำมหมำยว่ำอะไรก็ขึน้อยู่กบับรบิทกำรใช ้ (contextual) และ
เปำ้หมำยของผูใ้ช ้ (pragmatic) ซึ่งท ำใหเ้กิดควำมหมำยท่ีหลำกหลำยและอำจเป็นควำมหมำยท่ี
ขดัแยง้/ตรงกนัขำ้มเลยก็เป็นได ้ 

ลองดตูวัอย่ำง "ควำมหมำย" ที่บรรจุอยู่ในชื่อรำยกำรเกมโชวท์ำงโทรทศันร์ำยกำร
หนึ่งคือ รู้ไหมใครโสด หำกเรำวิเครำะหค์วำมหมำยตำมหลกักำรของวิทเกนสไตนคื์อ contextual 
& pragmatic  เรำก็จะพบว่ำ ควำมหมำยของชื่อรำยกำรนัน้แสดงถึงบรบิทปัจจบุนั (contextual) 
ของสงัคมไทยใน 2-3 ควำมหมำย กลำ่คือ ควำมหมำยของชื่อรำยกำรนีม้ีกลุม่เปำ้หมำยที่ชดัเจน 
คือ ผูห้ญิงไทยที่มีภำรกิจที่จะตอ้งใชภ้ำษำ/กำรสื่อสำรเพื่อกำรจดักำร คือกำรหำคู่ครอง กฎกติกา
ในการหาคู่ครอง ก็คือ ตอ้งไม่ไปแย่งผูช้ำยที่มีเจำ้ของแลว้ (ตอ้งเป็นโสด) แต่นอกจำก "จะตอ้ง
เป็นโสดไม่มีเจำ้ของแลว้" ในรำยกำรก็จะยงัมีสญัญะตวัเลือกอีกประเภทหนึ่งที่บ่งบอกถึงบริบท
ของสงัคมไทยปัจจุบนั คือ  มี "ผูช้ำยที่ไม่ชอบผูห้ญิง-ไม่มองหญิง"   

สว่นคณุลกัษณะ pragmatic ของชื่อรำยกำรก็คือ ในกำรที่จะเลน่ตำมกฎที่ระบมุำ 2 
ขอ้ คือ ไม่เลือกชำยที่มีเจำ้ของแลว้ ไม่เลือกชำยที่ชอบชำยดว้ยกนั ในภำคปฏิบติั ผูห้ญิงจะทรำบ
ไดอ้ย่ำงไร (ควำมหมำยของชื่อรำยกำรคือ "แลว้จะรูไ้ดย้งัไงว่ำใครโสด") บรรดำกิจกรรม/ขัน้ตอน
ต่ำงๆในเนือ้หำของรำยกำรก็คือ ควำมรูเ้ชิงเทคนิคที่ช่วยใหผู้ช้มหญิงรูจ้กัวิธีกำรที่จะจดักำรกบักำร
ตดัสินใจเลือกใหถ้กูตอ้ง  

ในกำรเลน่เกมฝึกอบรมบำงเกม เช่น เกมสี่ทิศ จะมีกำรสมมติใหผู้เ้ลน่เป็นสตัว์
ประเภทต่ำงๆ เช่น เป็นกระทิง เป็นหมี เป็นเหยี่ยว เป็นหน ูฯลฯ      โดยที่สตัวแ์ต่ละตวันัน้ยืนแทน 
"ควำมหมำยบุคลิกภำพ" ของคนแต่ละประเภท เช่น ภำยใตส้ถำนกำรณท์ี่มีคนขบัรถมำแซงปำด
หนำ้ กระทิงคือพวกที่หนัหนำ้เขำ้หำและจดักำรกบัตวัปัญหำแบบตรงๆ ในขณะที่หมีจะใชเ้หตใุชผ้ล
มำกกว่ำ สว่นหนจูะยอมใหเ้หตกุำรณผ์่ำนไป เป็นตน้  
  

(5) จาก "ภาษา" สู่ "เกม"  
จำกแนวคิดเรื่อง "language-game" ที่เริ่มตน้จำกเรื่องของภำษำ และไดค่้อยๆทอด

ต่อเชื่อมออกมำถึงเรื่อง "เกมประเภทอ่ืนๆ" ในที่นี ้ จึงจะศกึษำแนวคิดของวิทเกนสไตนใ์นกำร
ต่อเชื่อมระหว่ำง "ภำษำ" กบั "เกม" ในแง่มมุต่อไปนี ้ 
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(5.1) เมื่อ "ภาษา" เป็น "เกมประเภทหน่ึง"  
(5.1.1) ชุดของเกมแห่งภาษา  ดงัไดก้ลำ่วมำแลว้ว่ำ language-game นัน้ก็

เหมือนกบัเกมโดยทั่วๆไปที่ประกอบดว้ยหลำยๆกิจกรรม (activities) อย่ำงนอ้ยก็ตอ้งเกิน 2 
กิจกรรมที่มำเชื่อมรอ้ยเขำ้ดว้ยกนัจนมีลกัษณะที่เป็นแบบแผนเฉพำะตวั เช่น เกมยิงก็จะไม่เหมือน
เกมวำงแผน เป็นตน้  

ตวัอย่ำงของ language-game ก็เช่น เกมออกค ำสั่ง เกมกำรรำยงำนเหตกุำรณ ์
กำรสรำ้งเรื่องรำว กำรเล่ำเรื่องตลก กำรขอบคณุ กำรทกัทำย กำรสวดมนต ์ กำรแกต้วั กำร
อธิษฐำน กำรเยำะเยย้ กำรสำบำน กำรสำปแช่ง เป็นตน้  

เมื่อเวลำที่จะเลน่เกมแห่งภำษำเหลำ่นี ้เรำก็จะ "เลือก" เอำชดุของภำษำเหลำ่นีม้ำ
ใชจ้ดักำรโดยดปัูจจยั 3 ประเภทที่ไดก้ลำ่วมำแลว้ คือ บริบท (กำละ/เทศะ) สภาพการณ ์ (ก ำลงั
พดูอยู่กบัใคร บรรยำกำศเป็นอย่ำงไร ควำมสมัพนัธก์บัผูพ้ดู) และเป้าหมาย (หวงัผลอย่ำงจรงิจงั 
ไม่ไดห้วงัผล หวงัผลทนัที) ดงันัน้ ถึงแมใ้นชุดภำษำ-เกม เช่น กำรออกค ำสั่งจะมีอยู่ แต่ทว่ำเวลำ
เรำเลน่โดยพิจำรณำปัจจยัทัง้ 3 ที่กลำ่วมำ เรำก็อำจจะออกแบบค ำสั่งไดห้ลำยๆแบบ ตัง้แต่ค ำสั่ง
แบบสั่งตำยเป็นตำย ค ำสั่งแบบทหำร ค ำสั่งแบบออ้มๆ ค ำสั่งที่แทบจะฟังไม่รูว้่ำเป็นค ำสั่ง (เช่น 
รบกวนช่วยปิดประตดูว้ย)   

จึงมีกำรเปรียบเทียบว่ำ "ภำษำ-เกม" ที่มีอยู่นัน้เป็นเสมือน dead language 
ต่อเมื่อผูเ้ล่นน ำเอำภำษำและเกมนัน้มำเลน่ ก็เท่ำกบัผูเ้ลน่ไดเ้ป่ำลมแห่งชีวิตเขำ้ไปในภำษำ-เกม

เมื่อ “ภำษำ” เป็น “เกม”ประเภทหนึ่ง 

จำก “ภำษำ”  
สู ่ 

“เกม” 

จดุรว่มและจดุต่ำง  
“เกมภำษำ” กบั  

“เกมอื่นๆ” 

ภำษำ-เกม-กำรเลน่ 

 

 
 
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เหลำ่นีใ้หม้ีชีวิตชีวำขึน้มำ เป็น living language ซึ่งก็แลว้แต่ว่ำ ลมแห่งชีวิตที่เป่ำเขำ้ไปนัน้จะเป็น
ลมแบบใด  

(5.1.2) พัฒนาการแห่งความซับซ้อนของเกมแห่งภาษา  กำรเรียนรูเ้กมแห่ง
ภำษำก็เหมือนกำรเรียนรูเ้กมทกุประเภท คือเริ่มตน้ดว้ยรูปแบบที่ง่ำยๆ เช่น รูปแบบที่เด็กๆใชเ้ริ่ม
เลน่เกมภำษำดว้ยกำรพดูเป็นค ำๆที่เรียกว่ำรูปแบบขั้นปฐม (primitive)   

ในขัน้แรก เด็กๆจะมีควำมสำมำรถในระดบัที่ใชภ้ำษำแบบเดียวกบัทุกคน ไม่ว่ำ
จะพดูกบัพ่อแม่ ปู่ ย่ำตำยำย ครู พี่เลีย้ง เพื่อนที่โรงเรียน แต่ในล ำดบัต่อมำ เด็กๆก็จะเริ่มรูว้่ำ "กบั
คนแต่ละประเภท" จะเลน่เกมภำษำแบบเดียวกนัไม่ได ้ และยิ่งเรำโตมำกขึน้ เรำก็จะยิ่งเรียนรูท้ัง้
กำรพดูแบบควำมหมำยตรงไปตรงมำ พดูแบบยอกยอ้น พดูแบบมีเลศนยั พดูแบบที่ตรงขำ้มกบั
เปำ้หมำยที่ตอ้งกำร เป็นตน้  

พฒันำกำรของกำรเลน่เกมทุกประเภทก็เป็นไปในลกัษณะเดียวกบักำรเลน่แห่ง
ภำษำ ในกำรเลน่หมำกรุก เรำจะเริ่มเรียนรูท้ี่จะเลน่แบบ "เดินหมำกชัน้เดียว" จำกนัน้ก็เริ่มรูจ้กัที่จะ 
"วำงแผน" ที่จะเดินหมำกหลำยชัน้ รูจ้กัที่จะ "ขุดบ่อลอ่ปลำ" ใหม้ำติดกบัดกั รูจ้กั "อ่อยเหยื่อ เอำกุง้
ฝอยไปตกปลำกระพง" ฯลฯ  

หลกัพฒันำกำรแห่งกำรเรียนรูเ้กมแห่งภำษำที่เพิ่มระดบัซบัซอ้นนี ้ สำมำรถจะ
น ำมำประยุกตใ์ชอ้ธิบำยไดก้บักำรเลน่เกมทกุประเภท ไม่ว่ำจะเป็นเกมการเคล่ือนไหว (Game 
of movement) ที่เนน้กำรใชร้ำ่งกำยเป็นหลกั ควำมซบัซอ้นของเกมประเภทนีจ้ะท ำใหม้ีกำร
พฒันำกำรบงัคบัใชร้่ำงกำยไดอ้ย่ำงคล่องแคลว่ ว่องไว เป็นไปตำมที่ตอ้งกำร (ดงัจะเห็นไดจ้ำกทัง้
กำรเลน่กีฬำและในกำรฝึกอบรม) หรือเช่นเดียวกบัเกมทีต่้องใช้ความคิด (Game of mentality) 
ที่ตอ้งใชค้ณุสมบติัส ำคญั 4 ประกำรคือ ควำมตัง้ใจ (intending) กำรคิดค ำนวณ/ชั่งน ำ้หนกั 
(calculating) กำรขบคิดไตร่ตรอง (thinking) และกำรตดัสินใจ (decision-making) เกมที่ตอ้งใช้
ควำมคิดเหล่ำนีก้็มีตัง้แต่ระดบัง่ำยๆ คิดแบบชัน้เดียว คิดจำกสิ่งที่เห็น ฯลฯ ไปจนถึงกำรคิดแบบ
หลำยชัน้ คิดแบบมองไปหลำย shot ฯลฯ  ดงัตวัอย่ำงกำรเลน่หมำกรุกที่ไดก้ล่ำวมำแลว้  

(5.1.3) ทุกเกมต้องมีกฎ    ในทศันะของวิทเกนสไตน ์ "กฎนีเ้องที่ท ำใหบ้ำงสิ่ง
บำงอย่ำงกลำยเป็นเกมขึน้มำ" หมำยควำมว่ำ อะไรจะเรียกว่ำเกมไดก้็ต่อเมื่อมีกฎ ดงันัน้ เกมแห่ง
ภำษำก็ไม่ใช่ขอ้ยกเวน้ กำรเลน่เกมแห่งภำษำก็ตอ้งมีกฎเหมอืนกำรเลน่เกมอย่ำงอื่นๆ  

งำนศกึษำพฒันำกำรของเด็กๆจะพบวิธีกำรเล่นเกมของเด็กๆทัง้ในเกมแห่งภำษำ 
หรือเกมแห่งควำมสมัพนัธก์บัคนรอบขำ้ง ในชัน้แรก เด็กๆจะเลน่เกมสรำ้งควำมสมัพนัธก์บัคนอื่นๆ
หรือเลน่เกมแห่งภำษำโดยใช ้"กฎเอำตวัเองเป็นศนูยก์ลำง"  เมื่ออยู่ในบำ้น เดก็เล็กจะเลน่เกม "เอำ
แต่ไดอ้ยู่ฝ่ำยเดียว" คือพ่อแม่ พี่เลีย้ง ปู่ ย่ำตำยำยจะเป็น "ฝ่ำยให"้ และเด็กจะเป็นฝ่ำยรบัอยู่ฝ่ำย
เดียว ทกุอย่ำง "เป็นของฉนั" (ไม่มีกำรแบ่งใหใ้คร) (Self-centered language)  
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แต่เมื่อไปโรงเรียน เด็กๆก็จะเริ่มเรียนรูว้่ำที่โรงเรียนจะตอ้งใช ้ "กฎกำรเลน่เกม" อีก
แบบหนึ่ง ที่นี่ตอ้งใช ้"กฎซึ่งกนัและกนั ทีเขำทีเรำ แบ่งกนั" เด็กจะเริ่มรูจ้กัแบ่งของเลน่ของตนเองให้
คนอ่ืนเลน่บำ้ง บำงครัง้ถึงกบัใช ้ "กลยทุธกำรอ่อยเหยื่อ" ดว้ยกำรเป็นฝ่ำยใหก้่อนเพื่อหวงัผลจะเลน่
ของเลน่ของคนอ่ืน ภำษำที่เด็กเล็กๆใชท้ี่โรงเรียนจะค่อยๆเปลี่ยนจำก "ภำษำแบบเอำตวัเองเป็น
ศนูยก์ลำง" มำเป็น "ภำษำแบบทีเขำทีเรำ" (social relation language)  

เมื่อเรำยอ้นกลบัไปหำแนวคิดเรื่องกำรท ำกิจกรรมของมนษุยท์ี่มีมิติ 3 ดำ้น
ประสำนกนัของวิทเกนสไตน ์ คือมิติทำงกำยภำพ/ชีวภำพ มิติทำงสงัคม-มนุษย ์ และมิติกำรใช้
ภำษำเชิงสญัลกัษณ ์ เรำก็สำมำรถจะน ำเอำมิติทัง้ 3 มำใชใ้นกำรวิเครำะหก์ำรเลน่เกมแห่งภำษำ
ของผูค้นทั่วไปที่อยู่ในโลกท่ีเต็มไปดว้ยควำมหมำย เต็มไปดว้ยอำรมณค์วำมรูส้กึ มีกำรท ำกิจกรรม
ที่เกิดจำกควำมตัง้ใจ และคนเรำก็ยงัเป็นสตัวโ์ลกท่ีสำมำรถคำดคิดเก่ียวกบัอนำคตที่ยงัมำไมถ่ึงได ้ 

(5.2) จาก "ภาษา" สู่ "เกม" ต่อเนื่องจำกแนวคิดของวิทเกนสไตนท์ี่ว่ำ  "ภำษำนัน้ก็เป็น
ประดจุเกมประเภทหนึ่ง" จำกนี ้ เรำจะขยำยรำยละเอียดว่ำ ทัง้"ภำษำ" และ "เกม" นัน้มีลกัษณะ/
คณุสมบติัที่รว่มกนัเหมือนกนัในแง่มมุใดบำ้ง แต่ในเวลำเดียวกนั เกมภำษำก็มีขอ้ที่แตกต่ำงจำก
เกมทั่วๆไปหรือเกมประเภทอ่ืนในแง่ใดบำ้งเช่นกนั  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ทกุเกมมีหนำ้ที่และ
กระบวนกำร 

จดุรว่ม-จดุต่ำง เกม
ภำษำกบัเกมอื่นๆ 

ทกุเกมตอ้งมีกฏ 

กฎไม่ใช่ตวัแปรตน้ 

Spectrum ของกำร
เลน่ภำษำ/เลน่เกม 

Fluidibility & 
Mutability  

ของภำษำและเกม 

ประเภทของภำษำ & 
เกมกบักำรลื่นไหล/ผ่ำ

เหลำ่ 

วิธีเรียนรูภ้ำษำ 
และเกม 

ขอ้ต่ำงระหว่ำงภำษำ
กบัเกมทั่วไป 

 

 

 

 

 

 

 

 
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(5.2.1) ทุกเกมมีหน้าทีแ่ละกระบวนการ ในกำรท ำกิจวตัรประจ ำวนัในชีวิตปกติ
ธรรมดำของมนษุยเ์รำ มิใช่ว่ำทกุกิจกรรมของมนษุยจ์ะตอ้งเป็น "เกม" เสมอไป เช่น กำรอำบน ำ้ 
แปรงฟัน ใสร่องเทำ้ ฯลฯ แต่ทว่ำก็จะมีกิจกรรมบำงกิจกรรมที่ไดก้ลำยมำเป็น "เกม" เช่นเดียวกบั
กำรใชภ้ำษำที่จะมี "กิจกรรมทำงภำษำบำงประเภท" ที่ไดก้ลำยมำเป็น "เกมแห่งภำษำ"  

ปัจจยัที่จะท ำใหก้ิจกรรมบำงกิจกรรมกลำยมำเป็นเกมนัน้มีหลำยปัจจยัดงัที่ได้
กลำ่วถึงมำบำ้งแลว้    และดงัที่จะไดก้ลำ่วถึงต่อไป ในที่นีปั้จจยัแรกที่จะกลำ่วถึงซึ่งท ำใหก้ิจกรรม
บำงกิจกรรมกลำยเป็นเกมขึน้มำก็คือ กิจกรรมนัน้ตอ้งมีบทบำทหนำ้ที่และมีกระบวนกำรท่ีแน่นอน  

วิทเกนสไตนไ์ดย้กตวัอย่ำงเปรียบเทียบการท าหน้าทีข่อง language game กบั
กำรท ำหนำ้ที่ของ ball-game ว่ำมีลกัษณะที่คลำ้ยคลงึกนั        ดงัที่ไดก้ลำ่วมำแลว้ว่ำ สิ่งที่จะ
เรียกว่ำ "เกม" นัน้ตอ้งเป็นกิจกรรมกำรใชค้วำมพยำยำมของมนษุยเ์พื่อที่จะใหบ้รรลเุปำ้หมำย
บำงอย่ำง กิจกรรมแบบเกมจึงแตกต่ำงจำกกิจกรรมที่เกิดจำกสญัชำตญำณหรือกิจกรรมที่ด  ำเนิน
ไปตำมยถำกรรม ซึ่งขำดคณุสมบติับำงขอ้ของ "กำรเป็นเกม"  

สว่นกระบวนการที่จะเกิดขึน้ในเกมกำรใชภ้ำษำหรือเกมกำรเลน่บอลนัน้ ไม่ว่ำ
ลกัษณะจำกภำยนอกของกำรเลน่เกมจะดแูตกต่ำงกนัระหว่ำงกำรเลน่ฟุตบอล (มีกำรเคลื่อนไหว) 
กบักำรเลน่เกมหมำกรุก (เกมแห่งควำมคิด) แต่ทว่ำในแง่ "กระบวนกำร" แลว้ ไม่ว่ำเกมแบบใดก็
จะตอ้งมีองคป์ระกอบของกระบวนกำรเชิงควำมคิด (Mental occurrence) ที่เหมือนกนัดงันี ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัอย่ำงง่ำยๆก็เช่น ในเกมกำรเลน่ฟตุบอล เมื่อรบัลกูบอลมำจำกเพื่อน ผูเ้ลน่ก็
ตอ้งตัง้ใจว่ำจะสง่ใหใ้ครหรือไม่ ตอ้งคิดค ำนวณว่ำ "ถำ้สง่ใหใ้ครจะไดผ้ลอย่ำงไร" ตอ้งขบคิดว่ำ "จะ
สง่ต่อดีหรือควรจะเลีย้งลกูเด่ียวไปตำมล ำพงัดี" และในทำ้ยท่ีสดุแลว้ ก็ตอ้งตดัสินใจอย่ำงใดอย่ำง
หนึ่ง  

intending 

thinking 

Decision 
making calculating Mental 

occurrence 
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ดงันัน้ แมว้่ำอำกปักิรยิำของกำรเตะฟตุบอลอำจจะเหมือนกนั แต่กำรเตะบำงครัง้
อำจจะไม่ใช่เกม (เช่น กำรเตะลกูในระหว่ำงซอ้ม) มีแต่กำรเตะบำงครัง้ที่ประกอบดว้ยหนำ้ที่และ
กระบวนกำรท่ีกลำ่วมำขำ้งตน้ จึงจะเรียกไดว้่ำ กำรเตะครัง้นัน้เป็นเกมได ้ 

(5.2.2) เกมทุกเกมต้องมีกฎ  ดงัที่ไดก้ลำ่วมำแลว้ ดว้ยกฎนีเ้องท ำใหก้ำรท ำ
กิจกรรมในครัง้หนึ่งๆกลำยเป็นเกมขึน้มำ เรำไดก้ลำ่วมำแลว้ว่ำ ในเกมแห่งภำษำทกุประเภท
จะตอ้งมกีฎทีเ่ป็นตัวของตัวเอง เช่น ภำษำไทยและภำษำฝรั่งเศส ต่ำงก็ลว้นตอ้งมีกฎ และตอ้งมี
กฎเฉพำะของตวัเองดว้ย กฎในเกมกีฬำประเภทต่ำงๆก็เช่นกนั แมว้่ำกำรเล่นบิลเลียด สนุก้เกอร ์
และ pool จะมีลกัษณะกำรเลน่ที่คลำ้ยคลงึกนั แต่ก็เนื่องจำกกำรมีกฎที่แตกต่ำงกนั สง่ผลใหม้ี
วิธีกำรเลน่เกมที่แตกต่ำงกนั มวยไทยและมวยสำกลก็เช่นกนั  

วิทเกนสไตนต์ัง้ขอ้สงัเกตเก่ียวกบัองคป์ระกอบเรื่องกฎที่อยู่ในเกมแห่งภำษำและ
เกมประเภทอ่ืนๆว่ำ นอกจำก "กำรมีกฎ" จะเป็นเงื่อนไขเบือ้งตน้ของกำรกลำยเป็นเกมๆหนึ่งแลว้ ก็
ยงัมีเงื่อนไขต่อมำที่ว่ำ ผูค้นที่รว่มอยู่ใน "เกมเดียวกนั" หรือ "วฒันธรรมที่ใชภ้ำษำเดียวกนั" (ใน
กรณีที่เป็นเกมแห่งภำษำ) จะตอ้งรบัรูห้รือเขำ้ใจหรือว่ำกฎนัน้คืออะไร ทัง้นีโ้ดยไม่เก่ียวขอ้งว่ำผูค้น
ในเกมเหลำ่นีจ้ะพดูระบกุฎออกมำไดเ้ป็นขอ้ๆหรือไม่ เขำรูก้ฎ แต่เขำอำจจะบอกไม่ไดว้่ำ "กฎนัน้มี
ว่ำอย่ำงไร" เหมือนอย่ำงที่คนไทยพดูภำษำไทยได ้ แต่ถำ้ใหอ้ธิบำยว่ำไวยำกรณข์องภำษำไทยเป็น
อย่ำงไร เขำก็อำจจะอธิบำยไม่ได ้คนที่นั่งดกูำรเลน่ฟตุบอลก็มีอำกำรเดียวกนั  

โดยเฉพำะในเรื่องเกมแห่งภำษำ วิทเกนสไตนร์ะบวุ่ำ ทุกคนที่อยู่ในเกมแห่งภำษำ
เดียวกนัก็จะมีควำมรูว้่ำ เรำจะตอ้งพดูใหก้ ำลงัใจอย่ำงไร เรำจะตอ้งเขียนชีแ้จงเหตผุลอย่ำงไร เรำ
จะตอ้งท ำหนำ้ตำอย่ำงไรเมื่อมำเขำ้หอ้งสอบสำยกว่ำที่ก ำหนด เรำจะตอ้งสง่สติกเกอรแ์บบไหน
เพื่อจะขอโทษแบบเลน่ๆหรือขอโทษแบบจรงิจงั ฯลฯ  

(5.2.3) กฎทีไ่ม่ใช่ตัวแปรต้น  ในขณะที่วิทเกนสไตนเ์ปรียบเทียบขอ้เหมือนระหว่ำง
เกมแห่งภำษำกบัเกมทั่วๆไปว่ำ ทัง้สองอย่ำงลว้นกลำยเป็นเกมไดก้็เพรำะกำรมีกฎ แต่แมก้ระนัน้
วิทเกนสไตนก์็มีควำมเห็นต่อไปว่ำ ทัง้ในกำรใชภ้ำษำและกำรเลน่เกมนัน้ กฎไม่ใช่ตัวแปรต้นที่มี
อิทธิพลบงัคบัหรือตดัสินใจกำรกระท ำของบุคคลได ้ นี่อำจจะหมำยควำมว่ำ เวลำที่เรำก ำลงัพดู
ภำษำไทยอยู่นัน้ (ก ำลงัมีกำรกระท ำ) เรำอำจจะไม่ไดรู้ต้วัเลยว่ำ เรำก ำลงัพดูไปตำมกฎเกณฑข์อง
ไวยำกรณไ์ทย แต่กำรท่ีเรำพดูไปใหถู้กกฎของภำษำไทยนัน้ ก็เพรำะเรำรูว้่ำ ถำ้พดูแบบนัน้แลว้จะ
ท ำใหค้นฟังเขำ้ใจได ้ นี่ก็หมำยควำมว่ำ จดุยืนของวิทเกนสไตนใ์นกำรมองกฎนัน้ มิไดม้ำจำก
มมุมองของ "ผู้สร้างกฎ" ว่ำมีอ ำนำจท ำใหค้นปฏิบติัตำมได ้ หำกแต่วิทเกนสไตนม์องไปจำก 
"มุมมองของผู้ถูกใช้กฎ" ว่ำที่เรำยอมท ำตำมกฎ ก็เพรำะกฎนัน้ท ำใหเ้รำสำมำรถบรรลเุปำ้หมำย
ได ้ ดงันัน้ เรำจึงพรอ้มที่จะไม่ท ำตำมกฎหำกว่ำกำรไม่ท ำตำมกฎท ำใหบ้รรลเุปำ้หมำยไดห้รือได้
ดีกว่ำ (เชน่ เวลำที่เรำพดูกบัเด็กทำรกที่ยงัไม่รูก้ฎไวยำกรณไ์ทย เรำก็จะพดูแบบไม่ยึดตำม
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กฎไวยำกรณไ์ทย เป็นตน้) ทศันะดงักล่ำวนีใ้นชัน้ต่อมำ J. Habermas ไดน้ ำมำขยำยต่อว่ำ ในทกุ
กิจกรรมมี "ผลประโยชน"์ (interest) แบบใดแบบหน่ึงยืนอยู่เบือ้งหลงัเสมอ  

ดงันัน้ ขอ้สรุปเบือ้งตน้เก่ียวกบัเรื่องกฎ (โดยเริ่มตน้จำกเกมแห่งภำษำและอำจจะ
ขยำยไปสูเ่กมประเภทอ่ืนๆ) ก็คือ แมว้่ำจะมีกฎเกณฑ ์แต่เรำก็ไม่เคยมีหลกัประกนัไดเ้ลยว่ำ กฎนัน้
จะไดร้บักำรปฏิบติัจรงิๆ ในสภำพควำมเป็นจรงิ และในกรณีของภำษำซึ่งมีทัง้สว่นที่เป็นเนือ้หำ 
(content/message) แบบน ำ้บนผิวดิน และสว่นที่เป็นควำมหมำย (meaning) ที่เป็นเสมือนน ำ้ใต้
ผิวดิน กำรท่ีคนสองคนพดูเนือ้หำเดียวกนัตำมกฎของภำษำแบบเดียวกนั แต่ทว่ำในระดบั
ควำมหมำยแลว้ ก็ยงัอำจจะแตกต่ำงกนัอีกเช่นกนั  

(5.2.4) กิจกรรมการใช้ภาษา/การเล่นเกมเป็น spectrum เสมอ  จำกขอ้เท็จจรงิ 
2 ประกำรที่ไดก้ล่ำวมำแลว้คือ หำกมองจำกมมุของพลงัอ ำนำจของกฎ วิทเกนสไตนก์็ไดส้รุปว่ำ ไม่
มีกฎใดที่จะมีพลงัอ ำนำจในกำรตดัสินใจของปัจเจกบคุคลไดไ้ปหมดทุกคนและในทุกกรณี  และ
หำกมองจำกมมุมองของผูถู้กใชก้ฎ-ผูเ้ลน่เกม-ผูใ้ชภ้ำษำ เมื่อเวลำใชก้ฎหรือเวลำใชถ้อ้ยค ำ เขำก็
ตอ้งเหลือบแลดบูริบทอยู่เสมอ  

จำกขอ้เท็จจรงิทัง้ 2 ประกำรนี ้ หำกเรำน ำกฎมำวำงบนแกน X เรำก็จะพบว่ำ
กิจกรรมกำรใชภ้ำษำหรือกำรเลน่เกมนัน้จะเป็น Spectrum อยู่เสมอ กล่ำวคือ มีรูปแบบกำรใช้
ภำษำและกำรเลน่เกมที่หลำกหลำยที่วำงอยู่บนแกน X นี ้ดงัแสดงในภำพ  
 
 
 
 
 
 

(5.2.5) ภายใต้กฎ มีการล่ืนไหลและการเกิดใหม่เกิดขึน้ตลอดเวลา    ต่อเนื่อง
จำกแนวคิดเรื่อง Spectrum ของกิจกรรมที่เกิดขึน้จรงิทัง้ในเรื่องกำรใชภ้ำษำและกำรเลน่เกม     
วิทเกนสไตนจ์ึงเนน้ว่ำ เมื่อเวลำวิเครำะหเ์กมแห่งภำษำและเกมทกุประเภท แนวคิดที่ตอ้งค ำนึงถึงก็
คือเรื่องกำรเลื่อนไหลของภำษำและเกม (fluidity) และแนวคิดเรื่องโอกำสที่จะเกิดกำรผ่ำเหลำ่ 
(mutability) ท ำใหเ้กิดวิธีกำรใชรู้ปแบบใหม่ๆเกิดขึน้อยู่ตลอดเวลำ  

ดตูวัอย่ำงเช่น กำรใชภ้ำษำไทย ในภำษำไทยมีกฎต่ำงๆควบคมุกำรใชอ้ยู่ เช่น มี
พยญัชนะ 44 ตวั มีสระ 32 ตวั มีวรรณยกุตอ์ยู่ 5 เสียง มีวิธีกำรเรียงประธำน กรยิำ กรรม .... แต่
เมื่อเปิดดภูำษำไทยที่เป็นกำรเขียนเพื่อสง่ line เรำก็จะพบว่ำ เกิดวิธีกำรใชภ้ำษำไทยแบบใหม่ๆอยู่
ตลอดเวลำ และกำรใชภ้ำษำแบบใหม่นีก้็เป็นที่เขำ้ใจกนัได ้ (เป็นกฎซอ้นกฎอีกแบบหนึ่ง) เช่น ค ำ

กำรท ำตำม 
กฎ 

กำรลม้ 
กฎ 

กำรหลบ 
กฎ 

กำรเลี่ยง 
กฎ 

กำรแหก 
กฎ 
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ว่ำ "ขอบคณุค่ำ" ค ำวำ่ "ค่ำ" ในที่นี ้ หมำยถึงค ำว่ำ "ค่ะ" ไม่ใช่ "ค่ำ" ที่แปลว่ำรำคำค่ำงวด และคน
เขียนคนอ่ำนต่ำงก็เขำ้ใจกฎของค ำว่ำ "ค่ำ" ในประโยคนีอ้ย่ำงดีว่ำตอ้งแปลว่ำอะไร ตอ้งไม่แปลว่ำ
อะไร  

ดงันัน้ ทัง้กำรเลน่เกม (วิธีกำรเลน่หมำกรุกในกระดำนหนึ่งๆน่ำจะมีเป็นหมื่นๆวิธี) 
และกำรใชภ้ำษำจึงมีลกัษณะเป็น "กระแส" คือมีกำรลื่นไหลอยู่ตลอดเวลำ มีกำรเกิดใหม่ (ที่ไม่เคย
มีมำก่อนในอดีต) อยู่ตลอดเวลำ กำรเล่นเกมและกำรเล่นภำษำจึงนบัเป็นพืน้ที่แห่งกำรสรำ้งสรรค์
ที่ไม่มีจดุสิน้สดุของมนษุย ์ 

(5.2.6) การล่ืนไหลและการผ่าเหล่าขึน้อยู่กับประเภทของเกม/ประเภทของ
ภาษา  แมว้่ำเกมและภำษำจะมีลกัษณะที่ลื่นไหลและผ่ำเหลำ่อยู่ไดต้ลอดเวลำ (ซึ่งเรำอำจกล่ำว
ไดว้่ำ คณุสมบติัทัง้ 2 ขอ้นัน้เป็นคณุสมบติัของสิ่งที่มีชีวิต ในแง่นี ้ภำษำและเกมจึงดเูหมือนจะเป็น
สิ่งที่มีชีวิตอย่ำงหนึ่ง) แต่ทว่ำควำมสำมำรถที่จะลื่นไหลและผ่ำเหล่ำจนเกิดใหม่ไดน้ีจ้ะมีมำกนอ้ย
เพียงใดนัน้ ก็ขึน้อยู่กบัประเภทของภำษำและประเภทของเกม ตวัอย่ำงเช่น กำรเลน่เกมหมำกรุก
อำจจะออกลวดลำยมำกแบบฟตุบอลไม่ได ้ ทัง้นีเ้พรำะในเกมฟตุบอลนัน้ คนเล่นมีเสรีภำพที่จะ
เคลื่อนไหวส่วนต่ำงๆของอวยัวะไดม้ำกกว่ำ หรือกำรเลน่เกมภำษำในกำรใหก้ำรในศำล อำจจะผ่ำ
เหลำ่หรือออกลวดลำยมำกเท่ำกบักำรต่อรองรำคำสิ่งของในตลำดนดัไม่ได ้เป็นตน้  

(5.2.7) วิธีการเรียนรู้เกมและภาษา  วิทเกนสไตนใ์หค้วำมสนใจกบักระบวนกำร
เรียนรูเ้กมแห่งภำษำและเกมแบบอื่นๆที่ใชท้กัษะทำงร่ำงกำยว่ำ มนษุยเ์รำไดท้กัษะเหลำ่นีม้ำได้
อย่ำงไร ในขัน้แรก เขำปฏิเสธแนวคิดของนกัวิชำกำรในอดีตที่เคยน ำเสนอว่ำ ควำมสำมำรถในกำร
เรียนภำษำหรือเลน่กีฬำนัน้เป็นพรสวรรคท์ี่ติดตวัคนบำงคนมำ โดยเขำเสนอว่ำทกุทกัษะที่ตอ้งใช้
รำ่งกำยของมนษุยน์ัน้จ ำเป็นตอ้งผ่านการเรียนรู้เท่ำนัน้ กำรเลน่เกมหรือกีฬำก็เช่นกนั จ ำเป็นตอ้ง
ผ่ำนกำรฝึกฝนเท่ำนัน้  

(i) การเรียนรู้จากมุมมองของผู้สอน ในกำรสอนค ำศพัทใ์หม่ๆ หรือกำรสอน
กำรเลน่เกมใหแ้ก่คนอื่นนัน้ ผูส้อนสว่นใหญ่จะทรำบว่ำ เรำไม่ควรเริ่มตน้ท ำดว้ยวิธีกำรสอนหลกั
ไวยำกรณห์รือกำรอธิบำยรำยละเอียดของกฎต่ำงๆ เพรำะวิธีกำรเริ่มตน้แบบดงักลำ่วจะไม่ช่วยให้
เกิดกำรเรียนรูห้รือกำรเลน่เกมเลย หำกแต่เรำควรจะเริ่มตน้ดว้ยวิธีกำรเลน่เกมใหด้เูป็นตวัอย่ำง 
หรือมิฉะนัน้ ก็ใหผู้เ้ลน่/ผูเ้รียนไดม้ีโอกำส "เจอของจรงิเลย" ดงัตวัอย่ำงของกำรเรียนว่ำยน ำ้ที่ผูส้อน
จะไม่อธิบำยวิธีกำรลอยตวัหรือท ำอย่ำงไรเรำจึงจะลอยตวัไดโ้ดยนั่งอยู่ขำ้งๆสระน ำ้ หำกแต่จะให้
เด็กลงไปแช่อยู่ในสระเลย เป็นตน้  

(ii) การเรียนรู้จากมุมมองของผู้เรียนในกรณีการเรียนภาษา    ลองสงัเกต
ตวัอย่ำงกำรสอนเด็กเล็กๆใหจ้บัดินสอเขียนตวัหนงัสือ เรำจะพบล ำดบัขัน้ตอนดงันี ้ 
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Step 1  - ครูจะจบัมือเด็กใหเ้ขียนเลข 0-9  
 
Step 2  - ครูจะปล่อยใหเ้ด็กเขียนเองโดยเขียนลำกตำมเสน้ประตวัเลข 0-9  
 
Step 3  - ครูจะใหเ้ด็กเขียนเองบนช่องเปลำ่ๆ โดยดตูน้แบบตวัเลข 0-9  
 
Step 4    - ในขณะที่ step 3 เด็กจะพยำยำมเขียนเลียนตน้แบบ แต่เมื่อเขำจบั "แก่น

หวัใจของตวัเลขแต่ละตวัได"้ ใน step 4 นี ้เขำก็จะเริ่ม “สรำ้งสรรค ์“เขียน
ตวัเลขที่เป็นแบบของตวัเขำเองที่แตกต่ำงไปจำกตน้แบบ  แต่ก็ยงัเป็นเลข 
0-9 

ใน step 4 นี ้ก็เป็นขัน้ตอนที่ส  ำคญัที่สะทอ้นใหเ้ห็นควำมสำมำรถของเด็กที่
สำมำรถจะแยก "เลข 0-9" แบบของเขำ" ว่ำมีจุดต่ำงจำก "เลข 0-9 ตน้แบบ" แต่ก็ยงัคงมี "ควำมเป็น
เลข 0-9" เป็นจดุรว่ม  

หำกเรำสรุปขัน้ตอนส ำคญัๆของกำรเรียนภำษำดงักลำ่วจะพบว่ำมีบนัใด 3 ขัน้คือ  
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
(iii) การเรียนรู้จากมุมมองของผู้เรียนในกรณีของการเล่นเกม  วิทเกนสไตน์

เสนอว่ำในกรณีของกำรเรียนรูท้ี่จะเลน่เกมนัน้ ก็จะคลำ้ยคลงึกบักำรเรียนภำษำ แต่จะเห็นไดอ้ย่ำง

สรำ้งสรรค/์แปลงรำ่ง 

เลียน 

ลอก  

 

 
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ชดัเจนว่ำเนื่องจำกกำรเลน่เกมเป็นกำรเรียนรูด้ว้ยกำรใชร้่ำงกำยที่มีขัน้ตอนส ำคญัๆ ดงันี ้ 
 
 

Step 1    - Mimetic action หลงัจำกกำรสงัเกตกำรกระท ำของตน้แบบแลว้ ผูเ้รียนจะ
เริ่มขัน้แรกของตวัเองดว้ยเทคนิคกำรพยำยำมสรำ้ง action ที่เหมือน
หรือคลำ้ยคลงึกบัเคยเห็นมำ (identical action)  

 
Step 2  - ผูเ้รียนตอ้งมีควำมสำมำรถที่จะจ าได้ว่า action ไหนจะตอ้งใชใ้น

สถานการณไ์หน เช่น เมื่อไหรจ่ะตอ้งยิงลกูดว้ยเทำ้ซำ้ย กำรเรียนรูใ้น
ขัน้ตอนนีส้  ำคญัมำก เนื่องจำกกำรเลน่เกมเป็นกำรเรียนรูด้ว้ยร่ำงกำยที่
เรำไม่อำจจะ "บงัคบัร่ำงกำย" ดว้ยควำมคิดหรือควำมตัง้ใจได ้ หำกเรำ
ไม่ไดฝึ้กฝนที่จะเป็น “นำยของรำ่งกำย” เช่น กำรใชส้ำยตำใหส้มัพนัธ์
กบัมือ กำรพลิกขอ้มือ กำรเอีย้วตวั กำรบิดไหล่ ฯลฯ ผูเ้ริ่มเลน่เกม
ฝึกอบรมครัง้แรกๆ จะเริ่มเขำ้ใจไดว้่ำ ไม่ใช่ใจเท่ำนัน้ที่เรำสั่งไม่ได ้แมแ้ต่
รำ่งกำย เรำก็สั่งไม่ไดเ้ช่นกนั  

 
Step 3    -  ในระดบัที่สงูขึน้ หลงัจำกเลียนแบบไดแ้ลว้ เนื่องจำกในกำรเลน่เกม จะ

มีฝ่ำยตรงขำ้ม ดงันัน้ วิทเกนสไตนจ์ึงเห็นว่ำ ควำมสำมำรถท่ีสงูขึน้ของ
กำรเลน่เกม คือตอ้งสำมำรถเปลี่ยนมมุมอง เปลี่ยนจุดยืน เปลี่ยน
บทบำทไปเป็นคนอ่ืน เช่น เด็กๆที่เคยเลน่บทเป็นลกู ตอ้งสำมำรถ
เปลี่ยนบทบำทไปเลน่เป็นแม่ และใหแ้ม่มำเลน่เป็นลกู กลำ่วคือ ตอ้งไป
คิดและแสดงออกแบบฝ่ำยตรงขำ้มใหไ้ด ้ 

 (5.2.8) ข้อเหมือน-ข้อต่างระหว่างเกมภาษากับเกมท่ัวไป  จำกเนือ้หำที่กลำ่ว
มำ เรำมกัจะกล่ำวถึงขอ้เหมือนระหว่ำงเกมแห่งภำษำกบัเกมทั่วไปเป็นส่วนใหญ่ว่ำ เกมทัง้ 2 แบบ
นีล้ว้นมีลกัษณะร่วมกนั เช่น มีโครงสรำ้ง มีรูปแบบ/รูปร่ำง มีทิศทำงล ำดบัขัน้ตอน มีวิธีกำรเรียนรู ้
ฯลฯ ที่คลำ้ยคลงึกนั  

อย่ำงไรก็ตำม วิทเกนสไตนก์็กลำ่วถึงขอ้แตกต่ำงบำงประกำรระหว่ำงเกมทัง้ 2 
แบบนี ้ขอ้แตกต่ำงที่เห็นไดอ้ย่ำงชดัเจนที่สดุคือ ระยะเวลา ในกำรเล่นเกมทั่วๆไป   เรำจะมองเห็น 
"จดุเริ่มตน้และจดุสิน้สดุ" ไดอ้ย่ำงชดัเจน แต่ทว่ำในเกมแห่งภำษำโดยเฉพำะภำษำที่เป็นภำษำพดู 
เรำจะระบจุดุเริ่มตน้และจดุสิน้สดุไดย้ำก เรำแทบจะบอกไม่ไดว้่ำ กำรเลน่เกมภำษำนัน้มีควำม
ต่อเนื่องหรือไม่ต่อเนื่อง เป็นตน้  
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ในทำ้ยท่ีสดุนี ้ หำกเรำสรุปแนวคิดส ำคญัของวิทเกนสไตนใ์นกำรศึกษำ/วิเครำะห์
เกมแห่งภำษำที่ถ่ำยโยงมำถึงกำรวิเครำะหเ์กมอื่นๆโดยทั่วไป เรำก็อำจจะระบไุดว้่ำ วิธีกำร
วิเครำะหเ์กมแห่งภำษำและเกมทกุประเภทของวิทเกนสไตนน์ัน้ มีลกัษณะเป็นองค ์ 3 
(triangulation) ที่ตอ้งศกึษำใหค้รบทัง้ 3 แง่มมุคือ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(5.3) ภาษา-เกม-การเล่น  ผูเ้ขียนไดเ้ขียนถึงกำรเลน่เกมในลกัษณะเดียวกบักำรเลน่
เกมจรงิๆ คือทกึทกัว่ำ ผูอ่้ำนเขำ้ใจแลว้ว่ำ "เกมคืออะไร" และหลงัจำกอ่ำนไปไดเ้กือบครึง่บทควำม 
จึงไดเ้วลำที่จะน ำเสนอว่ำ ในทศันะของวิทเกนสไตนผ์ูเ้ทียบเคียง "ภำษำ" กบั "เกม" นัน้ เขำคิดถึง
เกมว่ำอะไร และนอกจำกนัน้ ระหว่ำงค ำว่ำ "เกม" กบั "ภำษำ" ก็ยงัมตีวัละครอ่ืนๆที่แทรกเขำ้มำเป็น
ระยะๆ เช่น ค ำว่ำ "เลน่" เพรำะเรำใชค้ ำว่ำ "เลน่เกม เลน่ภำษำ เลน่ลิน้" ดงันัน้ ควำมสมัพนัธ์
ระหว่ำงภำษำ-เกม-กำรเลน่ นัน้หมำยควำมว่ำอะไร  

(5.3.1) "เกม" กับการเล่น  แน่นอนว่ำ "เกมเป็นกำรเลน่ประเภทหนึ่ง" แต่ก็ไม่ใช่กำร
เลน่ทกุประเภทจะตอ้งเป็นเกม หรือพดูง่ำยๆว่ำ กำรเล่นมีทัง้แบบที่เป็นเกมและไม่เป็นเกม (non-
game play) โดยทั่วไป ตวัแปรท่ีเป็นกรรมกำรตดัสินแบ่งขำดว่ำกำรเลน่ที่เป็นเกมและไม่เป็นเกมก็
คือ "กำรมีกฎ/กติกำท่ีชดัเจนและเขม้งวด"  

เมื่อวิทเกนสไตนพ์ดูถึงเรื่อง "ภำษำ" เขำกล่ำวว่ำ ภำษำมกัจะมีคณุลกัษณะที่
ใกลเ้คียงกบั non-game play มำกกว่ำหำกเรำใชต้วัแปรเรื่องกำรมีกฎกติกำที่เขม้งวดเป็นเกณฑ ์
ทัง้นีเ้พรำะเวลำที่จะพดูหรือเขียนอะไร เรำไม่จ ำเป็นตอ้งปรกึษำใครก่อน (กรรมกำร) หรือเรำไม่ตอ้ง
คิดว่ำจะตอ้งปฏิบติัตำมกฎกติกำอะไรมำกมำยนกั  

(5.3.2) แล้ว "เกมคืออะไร: ทัศนะจากภาคปฏิบัติ Gebauer (2017) เคยกลำ่วว่ำ 
เนื่องจำกวิทเกนสไตนเ์ป็นคนที่ใชแ้นวคิด language-game อยู่ตลอดเวลำ แต่เขำก็ไม่เคยตอบ

ปฏิสมัพนัธร์ะหว่ำง  

ผูส้รำ้ง/ผูอ้อกแบบเกม/กฎ  ผูเ้ลน่/ผูถ้กูใชก้ฎ  
  

 
 กบั  

3 มมุมองของ 
กำรวิเครำะห ์

เกม 
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ค ำถำมเลยว่ำ “แลว้เกมคืออะไร” ดงันัน้ หำกมีใครไปถำมวิทเกนสไตนว์่ำ "เกมคืออะไร" วิธีตอบ
ของเขำก็คือ เรำควรจะ "พรรณนำ" เกมอะไรขึน้มำใหฟั้งสกัอย่ำง แลว้ก็บอกว่ำ "แบบนีแ้ละแบบ
อ่ืนๆที่คลำ้ยๆกนันีแ้หละที่เรียกว่ำเป็นเกม"  

ถึงแมว้ิทเกนสไตนจ์ะไม่ตอบค ำถำมว่ำ เกมคืออะไร แต่ก็มีนกัวิชำกำรท่ำนอ่ืนๆที่
พยำยำมตอบค ำถำมนีอ้ยู่ เช่น Bernard Suit (อำ้งจำก D. Egan, 2013) ไดใ้หค้  ำตอบว่ำ เกมคือ
อะไรจำกมมุมองเชิงปฏิบติักำรว่ำ สิ่งที่จะเรียกว่ำ "เกม" นัน้ ควรจะมีลกัษณะส ำคญัอย่ำงนอ้ย 3 
ประกำรดงันี ้ 

(1) มเีป้าหมาย (goal) ที่ชดัเจนแน่นอนว่ำ สดุทำ้ยแลว้ผูเ้ลน่เกมจะตอ้งบรรลุ
ภำรกิจอะไร  

(2) มีกำรก าหนดวิธีการ (means) ที่จะบรรลเุปำ้หมำยเอำไวอ้ย่ำงแน่ชดัเช่นกนั 
แมว้่ำอำจจะมีหลำยๆวิธีกำร  

(3) มทัีศนคติทีช่ัดเจนว่ำ เรำเลน่เกมนัน้ก็เพื่อเกม  
  

(5.3.3) "เกมคืออะไร": ทัศนะเชิงโครงสร้าง/องคป์ระกอบ  David Egan (2013) 
ไดป้ระมวลคณุลกัษณะส ำคญัๆของเกมโดยพิจำรณำ "เกม" ว่ำเป็นเสมือน "ระบบอย่ำงหนึ่ง" ดงันี ้ 

(i) ลักษณะ "ความเป็นปกติ" (Normality) Egan กลำ่วว่ำ ดงัที่เรำรูก้นัอยู่ว่ำ 
เกมเป็นกำรเล่นที่ตอ้งมีกฎ/กติกำท่ีจะบอกว่ำอะไรที่ใช่ อะไรที่ไม่ใช่ อะไรที่ท ำได ้ อะไรที่ท ำไม่ได ้
ดงัที่เรำไดก้ล่ำวมำแลว้ว่ำ "กฎท ำใหเ้กิดเกมขึน้มำ" นอกจำกนัน้ กำรมีอยู่ของกฎยงัท ำใหม้ีผล
สืบเนื่องต่อมำ กลำ่วคือ เมื่อเรำหยุดเลน่เกมนัน้ เรำก็ยงัคงแน่ใจไดว้่ำ เรำจะสำมำรถเลน่เกมเดิม
ไดอี้กในอนำคต เช่น พรุง่นี ้ ขนำดของกระดำนหมำกรุก ตวัหมำก กฎของกำรเดิน ฯลฯ จะยงัคงมี
อยู่เหมือนเดิม Egan เรียกคณุลกัษณะดงักล่ำวนีข้องเกมว่ำ "normality"  

คณุลกัษณะ normality นีม้ีอยู่ในเกมแห่งภำษำเช่นเดียวกนั เรำยงัคงแน่ใจได้
ว่ำ ควำมหมำยที่ใชใ้นวนันี ้ พรุง่นีจ้ะยงัคงควำมหมำยเดิม เครื่องหมำยกำรจรำจรที่เป็นไฟแดงที่สี่
แยกนี ้(บรบิทนี)้ และสี่แยกหนำ้ (อีกบริบทหนึ่ง) จะยงัคงมีควำมหมำยว่ำ "หยุด" เหมือนกนั  

(ii) ลักษณะเชิงโครงสร้าง (Structural) ซึ่งหมำยควำมว่ำ ในเกมๆหนึ่งที่
ประกอบดว้ยสว่นประกอบย่อยๆ (parts) เช่นตวัหมำกแต่ละตวั นกัฟตุบอลแต่ละคน ฯลฯ 
สว่นประกอบย่อยๆนัน้จะถูกก ำหนดบทบำทหนำ้ที่ต่อส่วนรวม  (the whole)  เอำไว ้   เป็น
ควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง "สว่นย่อยกบัสว่นรวม" (part-whole relationship) เช่นถำ้เดินหมำกผิดไป 1 
ตวั ก็เสียไปทัง้กระดำน และยงัมีควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง "สว่นย่อย" กบั "สว่นย่อย" (part-part 
relationship) ตวัอย่ำงที่ชดัเจนที่สดุคือกำรเลน่ประสำนกนัระหว่ำงกองกลำงกบักองหนำ้ในทีม
ฟตุบอล เป็นตน้  
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(iii) เกมมีลักษณะเชิงสังคม กำรเลน่เกมสว่นใหญ่มกัจะเป็นเกมที่ตอ้งเลน่กนั
ตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป ซึ่งก็ท ำใหเ้ห็น "ลกัษณะทำงสงัคม" ไดอ้ย่ำงชดัเจน แมแ้ต่เกมที่เลน่ตำมล ำพงั 
เช่น เกม Solitaire ก็ยงัตอ้งเลน่ตำมกฎกติกำที่เกิดมำจำกกำรก ำหนดของสงัคมอยู่ดี  

(iv) ลักษณะสร้างสรรคข์องเกม (Creativity) แมว้่ำในเกมทกุเกมจะมีกำรตัง้กฎ
กติกำเอำไวอ้ย่ำงแน่นอน แต่เมื่อเริ่มลงมือเลน่ ก็จะเกิดโอกำสแบบต่ำงๆ มำกมำยจนดเูหมือนไม่รู ้
จบสิน้ในกำรเลน่ เสมือนมีพืน้ที่ว่ำงหรือช่องว่ำงใหเ้กิดกำรสรำ้งสรรคส์ิ่งใหม่อยู่เสมอ เกมจึงเปิด
โอกำสใหเ้กิดกำร "surprise" ไดอ้ย่ำงไม่มีขอ้ยกเวน้ ท ำใหผู้เ้ลน่มีโอกำสที่จะใชค้วำมคิดรเิริ่ม
สรำ้งสรรค ์ และนี่คือเหตผุลหนึ่งที่ท ำให ้ "เกมมีควำมสนกุ" เพรำะแมแ้ต่ทีมฟุตบอลที่อยู่อนัดบั
ทำ้ยสดุของตำรำงก็ยงัสำมำรถจะโค่นทีมอนัดบัหนึ่งแบบชนิดหกัปำกกำเซียนได ้ 

(v) วัฏสังสารของเกม คณุสมบติัหนึ่งที่น่ำประทบัใจของเกมก็คือ เมื่อเกมๆหนึ่ง
ถือก ำเนิดขึน้มำในพิภพแห่งเกม มนัก็จะถกูเล่น ถูกวิวฒัน ์ถกูจบ ถูกท ำใหห้ำยไป ถูกลืม แลว้ก็จะ
มีเกมใหม่เกิดขึน้มำอีก  

(vi) ลักษณะเฉพาะตัวของแต่ละเกม  ในขณะที่เกมทุกเกมจะมี "คณุลกัษณะ
รว่มกนั" ที่ท ำใหม้นัเป็นเกมอยู่ได ้ แต่ในอีกดำ้นหนึ่ง เกมแต่ละเกมก็จะมีอตัลกัษณข์องตวัเอง อนั
เนื่องมำจำกสิ่งที่เรียกว่ำ "ธีมเฉพำะ" (specific theme) ที่สำมำรถระบอุอกมำไดอ้ย่ำงชดัเจน 
ตวัอย่ำงเช่น ธีมเฉพำะๆของภำษำก็เช่น กำรออกค ำสั่ง กำรอธิบำยรูปพรรณสณัฐำนของคน/วตัถุ 
กำรรำยงำนเหตกุำรณ ์ เป็นตน้ เรำอำจเทียบเคียงแนวคิดดงักล่ำวกบัแนวคิดเรื่อง Actant 
/function ของ V. Propp ที่ใชใ้นกำรวิเครำะหน์ิทำนพืน้บำ้น ซึ่งสว่นผสมของ Actant /Function ที่
ต่ำงกนั ท ำใหน้ิทำนพืน้บำ้นแต่ละเรื่องมีธีมเฉพำะของตวัเอง เช่น  

•  สมำชิกครอบครวัออกไปจำกบำ้น  

•  ตวัเอกถกูหำ้มไม่ใหก้ระท ำกำรอย่ำงใดอย่ำงหนึ่ง  

•  ตวัโกงแพ ้ 
ฯลฯ  

  
(6) กฎ (rule)  

ส ำหรบันกัสงัคมศำสตรส์่วนใหญ่ที่ศกึษำเรื่องสงัคม กลุม่องคก์ร ก็มกัจะใหค้วำมสนใจ
เรื่อง "ระเบียบของสงัคม" (social order) อยู่แลว้ (ซึ่งก็มีควำมหมำยเท่ำกบั "กฎ/กติกำ" ในเรื่อง
เกม) และหำกเป็นนกัวิชำกำรที่เจำะประเด็นศึกษำมำที่เรื่อง "เกม" เป็นกำรเฉพำะ ก็ย่ิงตอ้งให้
ควำมสนใจกบัเรื่อง "กฎ" เป็นกำรพิเศษเลย เนื่องจำกเหตผุลที่เรำไดก้ลำ่วมำแลว้ว่ำ เพรำะกฎนีเ้อง
ที่ท ำใหเ้กมเป็นเกมอยู่ได ้ 

แต่เมื่อเทียบกบันกัวิชำกำรทั่วไปที่ใหค้วำมสนใจเรื่องกฎแลว้ ตอ้งนบัว่ำวิทเกนสไตนเ์ป็น
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นกัวิชำกำรที่เนน้ควำมส ำคญัของกฎที่มีต่อเกมอย่ำงมำกถึงมำกท่ีสดุ และนอกจำกนัน้ วิทเกน 
สไตนก์็ยงัท ำใหป้รบัเปลี่ยนหรือขยำยแง่มมุเก่ียวกบั "ควำมเขำ้ใจเก่ียวกบักฎ/ไวยำกรณ/์ระเบียบ
สงัคม" ออกไปตำมจุดยืนและทศันะที่เขำสงักดัค่ำยทำงควำมคิดอยู่ (เป็นกลุม่ทำงเลือกที่ 3)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

(1) ทวิลักษณข์องกฎ/กติกา (Duality of rule) ในดำ้นหนึ่ง วิทเกนสไตนม์ีทศันะรว่มกบั
นกัสงัคมศำสตรโ์ดยทั่วไปที่พดูเรื่อง "อ ำนำจ" ที่แฝงฝังอยู่ในกฎ/รหสัของภำษำ ระเบียบของกลุม่-
องคก์ร ขอ้ปฏิบติัของสงัคม เป็นอ ำนำจเชิงโครงสรำ้งที่ท ำงำน (exercise power) อยู่ใน
ชีวิตประจ ำวนัอย่ำงเป็นปกติวิสยั  

กำรใชอ้  ำนำจนัน้ หำกเป็นระดบัอ่อนๆ เช่น ถำ้เรำพดูภำษำไทยโดยไม่เรียงประธำน 
กรยิำ กรรม ตำมหลกัไวยำกรณไ์ทย ผลที่เกิดขึน้ก็คือ คนฟังจะฟังไม่รูเ้รื่อง และหำกเป็นกำรใช้
อ ำนำจระดบัที่แรงกว่ำนัน้เช่น ในวิชำภำษำไทย เรำก็อำจจะสอบตกหรือสอบเขำ้มหำวิทยำลยั
ไม่ไดเ้ลย  

อ ำนำจของโครงสรำ้งที่แฝงอยู่ในเกม กำรเลน่ กำรกีฬำ ที่สำธิตใหเ้รำดเูป็นประจ ำ
สม ่ำเสมอทกุโมงยำม เป็นตวัอย่ำงรูปธรรมที่ฉำยผ่ำนในชีวิตประจ ำวนั จนกระทั่งเรำคุน้เคยและ
ยอมรบัอ ำนำจดงักล่ำวอย่ำงสมยอมพรอ้มใจ  

แต่ในอีกดำ้นหนึ่ง วิทเกนสไตนก์็แยกระหว่ำง "กฎตำมธรรมชำติ" (law) กบั "กฎที่
มนษุยส์รำ้งขึน้" (rule) ออกจำกกนั ในกฎตำมธรรมชำตินัน้ อำจจะมีควำมหมำยเพียงหนึ่งเดียว
เมื่อน ำมำปฏิบติั (เช่น น ำ้ย่อมไหลจำกที่สงูสูท่ี่ต  ่ำตำมกฎแรงโนม้ถ่วงของโลก) หำกแต่เป็นกฎ
กติกำที่มนษุยส์รำ้งขึน้มำนัน้ เมื่อเวลำถกูน ำมำปฏิบติั เริ่มตัง้แต่เมื่อมี "กำรอ่ำน" กฎที่เขียนอยู่ใน

ทวิลกัษณข์องกฎ 

ประเภทของกฎ 

แนวทำงกำร 
ศกึษำกฎ กฎเกิดมำไดอ้ย่ำงไร กฎ 

 

 

 

 
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กระดำษ มีกำร "ตีควำม" ขอ้ควำม (ยงัไม่ตอ้งพดูถึงขัน้กำรลงมือปฏิบติั) วิทเกนสไตนก์็มีควำมเห็น
ว่ำ กฎที่มนุษยส์รำ้งขึน้มำนี ้ เมื่อถกูน ำมำถึงผูถู้กใชก้ฎก็จะเกิด "โอกำสที่หลำกหลำยที่จะท ำตำม" 
(possibility of order) อยู่เสมอ   
       วิทเกนสไตนย์กตวัอย่ำงกำรวิเครำะหจ์ำกมมุมองของคนสร้างกฎและคนถูกใช้กฎว่ำ  

• จำกกำรวิเครำะหเ์นือ้หำของกฎในมมุมองของคนเขียนกฎ เนือ้หำของกฎจะระบุ
เอำไวว้่ำ อะไรตอ้งท ำ อะไรหำ้มท ำ อะไรอยำกใหท้ ำ เป็นตน้  

• แต่จำกมมุมองและสำยตำของคนถูกใช้กฎ เขำจะอ่ำนว่ำ  
  - อะไรบำ้งที่ไม่ได้บอกว่ำตอ้งท ำ  
  - อะไรบำ้งที่ไม่ได้บอกว่ำ หำ้มท ำอย่ำงเด็ดขำด  
  - สิ่งที่เขียนก็เป็นเพียงสิ่งที่อยากให้ท า เท่ำนัน้  
และวิทเกนสไตนส์รุปว่ำ และแลว้ เมื่อควำมเป็นจรงิไดเ้กิดขึน้ มนัก็มิใช่ขอ้ควำมที่

เขียนอยู่ในกระดำษ เพรำะกฎนัน้เมื่ออยู่ในกระดำษ มนัก็เหมือนซำกศพที่อยู่ในโลงเท่ำนัน้ เพรำะ
กฎจะมีชีวิตขึน้มำไดก้็เมื่อมนัถกูอ่ำน ถูกตีควำม และถกูน ำไปใชจ้ำกผูถู้กใชก้ฎ/คนเล่นเกมเท่ำนัน้  

(2) กฎเกิดขึน้มาได้อย่างไร   มีควำมแตกต่ำงระหว่ำง "กฎตำมธรรมชำติ" กบั "กฎที่
มนษุยส์รำ้งขึน้" ในแง่ "กำรถือก ำเนิดของกฎทัง้ 2 ประเภท" นี ้ กฎตำมธรรมชำตินัน้ด ำรงอยู่แลว้ 
และมนษุยไ์ดไ้ปคน้พบ เช่นกฎแรงดงึดดูของโลก แต่กฎที่มนษุยส์รำ้งขึน้นัน้เป็นกฎที่ไม่ไดม้ีก่อน 
แต่มนษุยไ์ดป้ระกอบสรำ้งขึน้มำ   วิทเกนสไตนไ์ม่ไดส้นใจว่ำ   "ใครเป็นคนตัง้กฎ"     แต่เขำสนใจ  
"กระบวนการว่ำกฎถกูสรำ้งขึน้มำไดอ้ย่ำงไร"  

ในกำรตอบค ำถำมนี ้ วิทเกนสไตนไ์ดป้ฏิเสธทัง้สำมญัส ำนึกของคนทั่วไปและทศันะ
ของนกัวิชำกำรท่ีมีต่อที่มำของกฎว่ำ กฎไม่ไดเ้กิดขึน้เมื่อ/เพรำะมีคนเขียนขอ้ควำมในกฎใสล่งไป
ในกระดำษ แผ่นกระดำษที่มีขอ้ควำมกฎปรำกฎอยู่นัน้ เป็นเพียงผลลพัธส์ดุทำ้ยที่เป็นรูปธรรมของ
กฎเท่ำนัน้  

และเช่นเดียวกนั วิทเกนสไตนไ์ดป้ฎิเสธทศันะของนกัวิชำกำรดำ้นสงัคมศำสตรเ์ช่น     
E. Durkheim ที่ระบ ุ "ระเบียบของสงัคม" (ซึ่งกฎเป็นรูปแบบแบบหนึ่ง) เป็นสิ่งที่มีมำก่อน และอยู่
เหนือมนษุย ์ 

ในชัน้แรก วิทเกนสไตนไ์ดใ้หค้  ำตอบตำมมมุมองดำ้นภำษำว่ำ กฎหรือระเบียบต่ำงๆ
นัน้เกิดขึน้มำไดโ้ดยผ่านภาษาและการใช้ภาษา เมื่อเด็กๆเริ่มเรียนรูท้ี่จะพดูภำษำ หรือเมื่อ
สมำชิกใหม่ในสงัคมเริ่มเขำ้มำมีชีวิตรว่มกบัคนอ่ืนๆ ผ่ำนกำรใชภ้ำษำในรูปแบบต่ำงๆนัน้เอง ที่ท ำ
ใหก้ฎต่ำงๆไดถื้อก ำเนิดขึน้มำ แต่ในล ำดบัต่อมำ วิทเกนสไตนก์็ไดข้ยำยแนวคิดของเขำให้
กวำ้งขวำงขึน้กว่ำ "ดำ้นกำรใชภ้ำษำ" โดยกลำ่วว่ำ กฎระเบียบต่ำงๆนัน้เกิดขึน้ผ่ำนกิจกรรมการ
กระท าอันหลากหลายรูปแบบร่วมกันของสมำชิกในกลุ่ม องคก์ร สงัคมนัน้ โดยมีภำษำเป็นสว่น
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หนึ่งของกำรก่อร่ำงสรำ้งกฎ นี่ก็หมำยควำมว่ำ ระเบียบหรือกฎจะถกูสรำ้งขึน้อย่ำงแทจ้รงิ (ไม่ใช่
เป็นเพียงกระดำษเป้ือนน ำ้หมกึ) ก็ต่อเมื่อไดม้ีกำรลงมือท ำกิจกรรมต่ำงๆรวมทัง้กำรใชภ้ำษำ เมื่อ
เด็กลงมือเลน่เกมเท่ำนัน้ เขำจึงจะเขำ้ใจควำมหมำยของกฎ (ใน version ของเขำ)  

และในมมุมองของผูถ้กูใชก้ฎ/ผูเ้ลน่เกม กฎหรือระเบียบกติกำต่ำงๆเป็นเพียง 
possibility of order ทัง้สิน้ หมำยควำมว่ำ เมื่อเรำเห็นขอ้ควำมหนึ่งที่ดเูหมือนเป็นกฎที่ตำยตัว ไม่
อำจจะเปลี่ยนแปลงได ้แต่ "ไม่ใช่เช่นนัน้หรอก ทกุอย่ำงที่เรำ(ผูเ้ลน่)เห็น อำจเป็นแบบอ่ืนๆไดเ้สมอ"  

ตวัอย่ำงเช่น เมื่อเห็นปำ้ยที่ปักไวบ้นพืน้ที่ที่เขียนว่ำ "หำ้มทิง้ขยะในบรเิวณนี"้ ใน
สำยตำของผูค้นที่อ่ำนกฎนี ้จะมีควำมเป็นไปไดอ้ย่ำงหลำกหลำยมำก เช่น   

• ค ำว่ำ "บรเิวณนี"้ กินอำณำเขตแค่ไหน เฉพำะตรงที่ปักปำ้ยไวเ้ท่ำนัน้ใช่หรือไม่  

• ค ำว่ำ "ขยะ" แปลว่ำอะไร ขวดน ำ้พลำสติกเป็นขยะหรือเปลำ่  

• หมำยควำมว่ำ "หำ้มทิง้ถำ้มีคนมำเห็นใช่หรือไม่"  

• ท ำไมตอ้งหำ้มมำทิง้ขยะบรเิวณนี ้ที่ตรงนีเ้ป็นที่ของใคร  
ฯลฯ  

(6.3) ประเภทของกฎ เนื่องจำกกฎมีหลำยประเภท (กลำ่วเฉพำะกฎที่มนษุยส์รำ้งขึน้ - 
rule) และก็มีวิธีกำรหลำยๆแบบที่จะแบ่งประเภทของกฎดงัตวัอย่ำงต่อไปนี ้ 

(6.3.1) เกณฑแ์บบวิทเกนสไตน ์  วิทเกนสไตนเ์สนอว่ำ ทกุสถำบนัสงัคมจะถกู
ควบคมุดว้ยกฎ 2 ประเภท คือ  

(ก) Constitutive rule เป็นกฎที่ระบสุถำนกำรณห์รือบอกเงื่อนไขต่ำงๆของเกมว่ำ 
เกมๆหนึ่งประกอบดว้ยอะไรบำ้ง เป็นกฎที่เป็นตวัสรำ้งเกมขึน้มำ เช่น กฏ Constitutive ของเกม
ฟตุบอลจะประกอบดว้ยขนำดของสนำม จ ำนวนผูเ้ล่น จ ำนวนและประเภทของกรรมกำร 
ควำมหมำยของกำรไดแ้ตม้ ฯลฯ  

(ข) Regulative rule เป็นขอ้ก ำหนดว่ำผูเ้ลน่จะตอ้งเลน่อย่ำงไร เป็น guideline 
ส ำหรบัเวลำเลน่จรงิว่ำ อะไรท ำไดบ้ำ้ง อะไรท ำไม่ได ้เช่น ในฟตุบอลหำ้มใชม้ือแตะลกูบอล เป็นตน้  

(6.3.2) กฎในเอกสารและกฎทีป่ฏิบัติจริง นอกเหนือจำกวิธีแบ่งประเภทของกฎ
ตำมแบบวิทเกนสไตนแ์ลว้ ยงัมีวิธีกำรแบ่งประเภทของกฎอีกแบบหน่ึงที่สำมำรถจะน ำมำใชใ้นกำร
วิเครำะหไ์ดอ้ย่ำงดีเมื่อมีกำรศกึษำกำรเลน่เกมที่เป็นจรงิ คือกฎนัน้มี 2 ประเภท  

(i) กฎที่เขียนเอำไวใ้นเอกสำร มีกำรระบุอย่ำงชดัเจนเป็นลำยลกัษณอ์กัษร และ
อำจจะเป็นที่รบัรูก้นัโดยทั่วไป เช่น กติกำต่ำงๆของกำรชกมวย  

(ii) กฎที่ถกูใชจ้รงิ ถกูปฏิบติัจรงิๆในกำรเลน่จรงิๆ  
จำกกฎทัง้ 2 ประเภทนี ้ ไม่จ ำเป็นว่ำ เนือ้หำของกฎทัง้ 2 ประเภทนีจ้ะตอ้ง

เหมือนกนัหรือจะตอ้งเท่ำกนั สว่นใหญ่แลว้ กฎที่น ำมำใชจ้รงิๆมกัจะมีควำมเขม้งวดนอ้ยกว่ำกฎที่
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เขียนเอำไว ้ และเมื่อลงมือเลน่ ผูเ้ลน่ก็มกัจะพลิกแพลง/เปลี่ยนแปลงกฎที่วำงเอำไวเ้สมอ เช่น 
ในขณะที่มีกฎของฟตุบอลว่ำ หำ้มไปยืนล ำ้หนำ้ฟตุบอลในเขตยิงลกู แต่ทว่ำนกัฟุตบอลก็จะถือ
โอกำส "วำงกฎเรื่องกำรลกัไก่" อยู่เสมอ เป็นตน้  

และเพรำะศกัยภำพของผูเ้ลน่ในกำรพลิกแพลง หลีกเลี่ยง เบี่ยงเบน ปรบัแปลงกฎ
ที่ระบเุอำไวเ้มื่อเวลำลงมือเล่นจรงิๆ ท ำใหเ้กิดวิธีกำรเลน่เกมแบบใหม่อยู่ตลอดเวลำ ดงันัน้ "ในทกุ
กฎ จึงมีเสรีภำพของผูเ้ลน่เป็นเหรียญอีกดำ้นหนึ่งอยู่เสมอ" 

(6.3.3) รูปลักษณข์องส่ิงที่เรียกว่า "กฎ" น้ันมีลักษณะไม่แน่นอน (arbitrary) ใน
บำงครัง้ เนือ้หำของกฎอำจจะถกูชมุชนคนเลน่/คนที่เก่ียวขอ้งรบัรูผ้่ำนขอ้ควำมที่ชดัเจนและ
เปิดเผย แต่บำงครัง้ เรำก็อำจมองไม่เห็นรูปลกัษณท์ี่ชดัเจนดงักลำ่วนัน้ แต่ทว่ำ ชมุชนที่เก่ียวขอ้ง
นัน้ต่ำงก็รบัรูก้นัอย่ำงเป็นนยัๆและถว้นหนำ้ และที่น่ำสนใจก็คือ คนเรำสำมำรถจะเลน่เกมไดอ้ย่ำง
ถกูตอ้งตำมกฎแมแ้ต่เมื่อไม่สำมำรถจะอธิบำยกฎของกำรเลน่ออกมำไดอ้ย่ำงชดัเจนหรือเป็นเรื่อง
เป็นรำวก็ตำม ซึ่งคณุลกัษณะขอ้นีก้็เหมือนกบัเกมแห่งภำษำที่เรำสำมำรถจะพดู จะฟัง จะเขำ้ใจ
ภำษำไดท้ัง้ๆที่บอกหลกัไวยำกรณไ์ม่ไดก้็ตำม  

(6.3.4) ความเข้มงวดของกฎ/กติกา  ในเกมแห่งกำรเลน่ก็เหมือนกบัเกมแห่งภำษำ 
กลำ่วคือ กฎในแต่ละเกมนัน้จะมีควำมเขม้งวดแตกต่ำงกนัไป เช่น ถำ้เป็นเนือ้หำดำ้นคณิตศำสตร ์
กฎต่ำงๆจะมีควำมเขม้งวดตำยตวัค่อนขำ้งมำก แต่ถำ้เป็นเนือ้หำดำ้นสนุทรียศำสตร ์ควำมเขม้งวด
ของกฎก็จะมีเพียงเล็กนอ้ย  

นกัวิชำกำรที่สำนต่อแนวทำงกำรวิเครำะหก์ฎที่มีอยู่ในเกมแห่งภำษำและเกม
ทั่วๆไป เช่น กลุม่นกัวิชำกำรกลุม่ "ทฤษฎีแห่งกฎ" (Rule theory) ไดส้ำธิตใหเ้ห็นว่ำ ในกำรเลน่เกม
แห่งภำษำนัน้ก็ประกอบไปดว้ยกฎต่ำงๆมำกมำย (โดยที่ผูใ้ชภ้ำษำอำจจะไม่รูต้วั) เช่น ตวัอย่ำง 
"ภำษำแห่งกำรใหส้ญัญำ" อย่ำงนอ้ยจะประกอบดว้ย 4 กฎคือ  

(i) Prepositional content rule - มีกำรระบเุนือ้หำอย่ำงชดัเจนว่ำ ผูใ้หส้ญัญำจะ
ท ำอะไรในอนำคต (เช่น จะน ำเงินที่กูย้ืมไปมำใชห้นีคื้น)  

(ii) Preparatory rule - มีกำรแสดงเงื่อนไขที่ชีช้วนใหเ้ขำ้ใจว่ำ จะท ำอะไรมำกกว่ำ
จะไม่กระท ำ (เช่น เคยเห็นประวติัผูกู้ม้ำแลว้ว่ำไม่เคยเบีย้วหนีใ้คร)  

(iii) Sincerity rule - มีขอ้ควำมที่ยืนยนัใหเ้ห็นว่ำ ผูพ้ดูหมำยควำมตำมที่พดูจรงิๆ  
(iv) Essential rule -    มีกำรระบวุ่ำ ผูฟั้งจะไดเ้ห็นกำรกระท ำอะไรที่เป็นประเด็น

ส ำคญัๆ (เช่น พอถึงวนัที่ 7 ของเดือน ผูกู้จ้ะน ำทัง้เงินตน้พรอ้มดอกเบีย้มำใชคื้นใหท้นัที)   
(6.4) แนวทางการศึกษาเร่ือง "กฎในเกม" โดยทั่วไป แนวทำงกำรศกึษำกฎ/กติกำนัน้

สำมำรถมีไดอ้ย่ำงนอ้ย 3 แนวทำงคือ  
(i) Rule following (กำรท ำตำมกฎ) แนวทำงนีจ้ะใหค้วำมสนใจศกึษำว่ำ เมื่อมีกำร
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ออกกฎกติกำต่ำงๆมำแลว้ คนเรำจะปฏิบติัตำมกฎไดห้รือไม่ จะปฏิบติัตำมหรือเปล่ำ จะปฏิบติั
ตำมในรูปแบบไหน ในเงื่อนไขบรบิทใด ฯลฯ  ส ำหรบัจดุยืนของแนวทำงท ำตำมนีเ้ป็นกำรมองมำ
จำกจดุยืนของผูอ้อกกฎเพื่อจะแสวงหำวิธีกำร มำตรกำร กลไก เพื่อใหค้นปฏิบติัตำมกฎเกณฑ ์ 

(ii) Rule governance (กำรบงัคบัใชก้ฎ) แนวทำงที่สองนีจ้ะเขม้ขน้กว่ำแนวทำงแรก 
เพรำะจะเนน้ไปในกำรท ำใหก้ฎมีอ ำนำจในกำรบงัคบัใชใ้หจ้รงิจงัมำกย่ิงขึน้ เช่น จะตอ้งเพิ่ม
บทลงโทษอย่ำงไร (ตวัอย่ำงที่ชดัเจนคือ กำรออกมำตรกำรและกฎระเบียบต่ำงๆเก่ียวกบั "กำรเมำ
แลว้ขบั" เป็นตน้)  

(iii) Rule using (กำรใชก้ฎ) แนวทำงศกึษำแบบที่ 3 นีจ้ะแตกต่ำงไปจำก 2 แนวทำง
แรก คือเป็นกำรเปลี่ยนจุดยืนจำกมมุมองของผูอ้อกกฎ/ผูบ้งัคบัใชก้ฎ มำเป็นจุดยืนและมมุมองของ
ผูถ้กูใชก้ฎว่ำ จะมีรูปแบบกำรใชก้ฎในแบบใดบำ้ง ตัง้แต่ท ำตำมกฎอย่ำงเต็มใจ ท ำตำมกฎอย่ำงจ ำ
ใจ หำวิธีหลีกเลี่ยงกฎ หำวิธีพลิกแพลงออกไปจำกกฎ จนกระทั่งถึงกำรแหกกฎ  

ส ำหรบัจุดยืนของวิทเกนสไตนน์ัน้   เขำจะมีวิธีกำรศกึษำกฎที่ค่อนขำ้งเนน้หนกัไปใน
แนวทำงที่ 3     ซึ่งสอดคลอ้งกบัจดุยืนทำงทฤษฎีแบบทำงเลือกที่ 3 ของเขำ     วิธีกำรศึกษำของวิท
เกนสไตนน์ัน้คลำ้ยคลงึกบัวิธีกำรศึกษำของ P. Bourdieu ที่ศกึษำ "ปฏิสมัพนัธร์ะหว่ำง rule และ 
habitus" วิทเกนสไตนเ์สนอแนวคิดดว้ยกำรใชค้ ำศพัทข์องเขำว่ำ เมื่อปัจเจกบุคคลเผชิญหนำ้กบั
กฎ เขำจะสรำ้ง life-form ของเขำขึน้มำว่ำ เขำจะท ำอย่ำงไรกบักฎ และผลลพัธส์ดุทำ้ยที่ไดอ้อกมำ
ก็จะหลำกหลำยและกลำยเป็น "ไวยำกรณแ์ห่งกำรกระท ำ" (grammar of action) ประจ ำตวัของ
เขำ (เช่น เขำจะไม่ขบัรถฝ่ำไฟแดงก็ต่อเมื่อ 1... 2... 3...)  

ดว้ยเหตนุี ้ วิธีวิทยำในกำรศึกษำกฎ จึงตอ้งไม่ใช่เพียงกำรอ่ำนดจูำกเอกสำรขอ้ควำม
ที่ระบเุอำไวเ้ท่ำนัน้ หำกแต่ตอ้งใชว้ิธีการสังเกตในบริบทของกำรเลน่เกมที่เป็นจรงิเป็นส ำคญั  
 

(7) กฎ-เกม-คนเล่น  
เนือ้หำในหวัขอ้สดุทำ้ยนีจ้ะเป็นกำรตอกย ำ้แนวทำงกำรศึกษำเรื่องเกมในแบบฉบบัของ

วิทเกนสไตนอี์กครัง้หนึ่งว่ำ เรำไม่อำจจะแยกส่วนประกอบของเกม-กฎ-กำรเลน่-คนเล่นไปศกึษำที
ละสว่นอย่ำงแยกขำดจำกกนัได ้ หำกแต่จะตอ้งศกึษำปฏิสมัพนัธ ์ (interaction) ระหว่ำง
สว่นประกอบจำกมมุมองของผูเ้ลน่เป็นกำรเฉพำะ  
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(7.1) ความหมายใหม่เกี่ยวกับกฎ  วิทเกนสไตนเ์สนอใหเ้รำเปลี่ยนควำมเขำ้ใจ
เก่ียวกบัควำมหมำยของค ำว่ำ "กฎ" เช่น กฎไวยำกรณใ์นภำษำ จำกเดิมที่เรำเคยเขำ้ใจควำมหมำย
ของกฎไวยำกรณว์่ำ "กฎคือสิ่งที่ตอ้งปฏิบติัตำม" แต่วิทเกนสไตนก์ล่ำวว่ำ ในกำรใชภ้ำษำนัน้ เรำ
ไม่ไดพ้ดูตำมไวยำกรณ ์ 

ควำมหมำยใหม่ของกฎ/ไวยำกรณก์็คือ เป็นปฏิสมัพนัธ ์ (connection) ระหว่ำง 
"สญัญะ" กบั “ชีวิตของผูใ้ชส้ญัญะ” หรือหำกพดูในภำษำของ Bourdieu กฎจะเป็นปฏิสมัพนัธก์บั 
habitus เสมอ "Rule x habitus" ที่วิทเกนสไตนเ์รียกว่ำ life-form ที่คนแต่ละคนจะใชช้ีวิต (live) 
ปฏิบติั (act) ตดัสิน (judge) ฯลฯ ดงันัน้กำรท ำตำมกฎจึงเป็นเทคนิคของแต่ละบคุคล เป็น
ไวยำกรณแ์ห่งกำรกระท ำ (grammar of action) เฉพำะตวัของคนแต่ละคน  

อ ำนำจที่เก่ียวขอ้งกบักฎจึงมีสองทำง ทำงหนึ่งเป็นอ ำนำจที่กฎมีต่อบคุคลใหป้ฏิบติั
ตำม และอีกทำงหนึ่งเป็นอ ำนำจที่บุคคลมีต่อกฎในรูปแบบต่ำงๆ (ท ำตำม หลีกเลี่ยง บิดเบือน 
เปลี่ยนแปลง) และยิ่งบคุคลมีประสบกำรณก์ำรใชภ้ำษำมำกๆ มีประสบกำรณก์ำรเลน่เกมมำกๆ ก็
จะยิ่งรูจ้กัและเขำ้ใจกฎอย่ำงทะลปุรุโปรง่และรอบดำ้นมำกย่ิงขึน้ เมื่อนัน้ ควำมสำมำรถของบุคคล
ที่ Bourdieu เรียกว่ำเป็น "ทุนประเภทหนึ่ง" (capital) ก็จะยิ่งเพิ่มพนูมำกขึน้ (คณุสมบติัดงักลำ่วนี ้
น่ำจะมีควำมจ ำเป็นส ำหรบัพี่เลีย้งนกัมวยหรือโคช้ฟตุบอล)  

7.2 ความเข้าใจใหม่ของการท าตามกฎ จำกค ำถำมที่ว่ำ "ท ำไมคนเรำจึงยอมท ำตำม
กฎ" แต่เดิมจะมีค ำตอบหลำยๆแบบ เช่น เมื่อเรำไดรู้ว้่ำมีกฎและไดรู้เ้นือ้หำของกฎ นัน้ก็เป็นสำเหตุ
ที่ท ำใหเ้รำปฏิบติัตำมกฎ (ตวัอย่ำงเช่น เมื่อเรำก ำลงัจะจดุบหุรี่สบู แต่มีคนชีใ้หเ้รำเห็นปำ้ยหำ้มสบู

ควำมหมำยใหม่ของกฎ 

ควำมเขำ้ใจใหม่เรื่อง
กำรท ำตำมกฎ 

Paradox ในกำรปฏิบติั
ตำมกฎ 

เมื่อกฎกลำยเป็นสว่น
หนึ่งของผูเ้ลน่ 

กฎ-เกม-คนเลน่ 

 

 

 

 
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บหุรี่ เรำก็จะปฏิบติัตำม) สว่นอีกค ำตอบหน่ึงก็เป็นค ำตอบที่เรำคุน้เคยกนัอย่ำงดี คือกำรท่ีเรำยอม
ปฏิบติัตำมกฎก็เพรำะเรำกลวักำรถูกลงโทษ เป็นที่น่ำสงัเกตว่ำเหตผุล 2 ประกำรที่กลำ่วมำนีล้ว้น
เป็นมมุมองมำจำกผูอ้อกกฎหรือผูใ้ชก้ฎ  

ดงัไดเ้กริ่นมำบำ้งแลว้ว่ำ วิทเกนสไตนป์ฏิเสธเหตผุลที่ว่ำท ำไมคนเรำจึงยอมท ำตำม
กฎที่มองมำจำกมมุของผูอ้อกกฎ โดยเขำไดเ้ปลี่ยนมมุมองจำก "ผูอ้อกกฎ" ไปสู ่"ผูถู้กใชก้ฎ" เพรำะ
เขำเห็นว่ำ กฎๆหนึ่งจะมีชีวิตเป็นจรงิเป็นจงัขึน้มำก็เมื่อไปอยู่ในมือของผูถู้กใชม้ำกกว่ำ  

ค ำตอบจำกมมุมองของผูถ้กูใชก้ฎในกำรยอมปฏิบติัตำมกฎก็คือ เพรำะกำรกระท ำ
เช่นนัน้จะท ำใหเ้รำบรรลเุปำ้หมำย กำรปฏิบติัตำมกฎจึงเป็นสว่นหนึ่งของ "กำรเลน่เกม" ที่คนเล่นรู ้
ว่ำ (ในกรณีเป็นเกมแห่งภำษำ) เรำจะพดูออกค ำสั่งอย่ำงไร ตอ้งตัง้ค ำถำมอย่ำงไร ตอ้งอธิบำย
อย่ำงไร... ใหเ้ป็นไปตำมกฎ เพรำะมีแต่ปฏิบติัตำมกฎของภำษำเท่ำนัน้ เรำจึงจะไดส้ิ่งที่เรำ
ตอ้งกำรมำ เหมือนกบักำรเลน่เกมทกุประเภท มีแต่ตอ้งท ำตำมกฎเท่ำนัน้ เรำจึงจะไดช้ยัชนะมำ
ครอบครอง และมนษุยเ์รำมี "ควำมสำมำรถที่จะท ำตำมกฎ" สงูกว่ำ "กำรท ำตำมยถำกรรม"  

(7.3) Paradox ในการปฏิบัติตามกฎ  ในมมุมองของผูอ้อกกฎ ผูอ้อกกฎ 1 คนก็จะมี
กฎเพียงชดุเดียว แต่ทว่ำในมมุมองของผูใ้ชก้ฎ ในกำรปฏิบติัตำมกฎนัน้ จะเกิด "ควำมขดักนั" 
(Paradox) อยู่เสมอ เพรำะไม่มีกำรกระท ำใดๆที่จะถกูตดัสินใจไดด้ว้ยกฎๆเดียว  ทุกกำรกระท ำ
ลว้นตอ้งท ำตำมกฎที่หลำกหลำย แตกต่ำง และหลำยครัง้ที่ขดัแยง้กนัท ำใหเ้มื่อปฏิบติัตำมกฎชดุ
หนึ่ง ก็ตอ้งละเมิดกฎอีกชุดหนึ่ง เช่น ในช่วงเทศกำลสงกรำนต ์มีกฎใหเ้ฉลิมฉลองควำมสนกุสนำน
ดว้ยกำรเลน่สำดน ำ้ แต่เนื่องจำกเป็นฤดแูลง้ที่มกัจะขำดน ำ้ ท ำใหม้ีกฎอีกชุดหนึ่งที่ใหใ้ชน้ ำ้อย่ำง
ประหยดั เป็นตน้  

จำกสภำวะ Paradox ในกำรปฏิบติัตำมกฎหลำยๆชดุ ในทำงปฏิบติัที่เป็นจรงิจึง
พบว่ำ ในบำงสถำนกำรณ ์ คนเรำอำจจะท ำตำมกฎ แต่ในอีกสถำนกำรณห์นึ่ง ก็อำจจะเลือก
ตดัสินใจที่จะละเมิดกฎหรืออำจจะตดัสินใจที่จะ "แหกกฎชดุแรก" แลว้หนัมำใช ้ "กฎชุดที่สอง" เป็น
ตน้  

(7.4) เมื่อกฎกลายเป็นส่วนหน่ึงของผู้เล่น ขอกลำ่วย ำ้ทศันะเก่ียวกบักฎของวิทเกน 
สไตนอี์กครัง้ว่ำ   คนเรำจะเรียนรูก้ฎก็ต่อเมื่อเขำไดล้งมือปฏิบติักำรเขำ้ร่วมในเกมนัน้เท่ำนัน้ และ
วิทเกนสไตนไ์ม่ไดแ้ยกกำรกระท ำทำงกำยและทำงจิตออกจำกกนั ดงันัน้ กำรท ำตำมกฎจึงมิใช่เป็น
เรื่องทำงกำยหรือทำงจิตเพียงอย่ำงเดียว แต่เป็น "กระบวนกำรขำยพ่วงทัง้กำยและจิตไปพรอ้มๆ
กนั"  

และในกระบวนกำรปฏิบติัตำมกฎนี ้ วิทเกนสไตนไ์ดเ้สนอว่ำ ไดม้ีพฒันำกำรมำเป็น
ล ำดบั ในระยะแรกๆที่เรำเพิ่งเขำ้มำรว่มใน "เกมแห่งภำษำ" เกมแห่งชีวิตกลุม่ เกมแห่งสงัคมใหม่ๆ 
เรำก็อำจจะยงัท ำตำมกฎเพรำะเรำคิดว่ำ ดว้ยกำรกระท ำเช่นนี ้จะท ำใหเ้รำบรรลเุปำ้หมำย  
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อย่ำงไรก็ตำม ผลจำกกำรเขำ้รว่มนัน้ ก็ท ำใหเ้รำ "ถูกฝึกที่จะมปีฏิกิรยิำเฉพำะแบบ
หนึ่งๆที่เป็นไปตำมกฎ” เช่น นกัมวยจะถกูฝึกใหก้ำรด์ไม่ตกไม่ว่ำจะถกูต่อยหนกัเพียงใดก็ตำม และ
เมื่อปฏิกิรยิำดงักล่ำวถกูปฏิบติัซ  ำ้ๆ จนกลำยเป็น "กำรกระท ำที่ท ำตำมกฎไดโ้ดยอตัโนมติั" 
(regulated action) เมื่อถึงจดุนัน้ก็หมำยควำมว่ำ "กฎไดซ้มึซบัเขำ้มำเป็นส่วนหนึ่งของคนเลน่แลว้" 
เป็นกำรซมึซบัเขำ้มำในร่ำงกำยท่ีใชท้ ำตำมกฎไดโ้ดยไม่ตอ้งใชค้วำมคิดเลย เช่น นกัฟตุบอลจะไม่
ใชม้ือเลน่บอลเลยรำวกบัเป็นธรรมชำติของเขำ วิทเกนสไตนก์ลำ่วว่ำ มนุษยเ์รำมีกลไกที่จะปรบัให ้
(adjusting mechanism)   ท ำตำมกฎไดแ้บบอตัโนมติั (blind rule-following)   ที่เรียกว่ำ "เรำไดม้ี
ภมูิหลงั - background - ที่จะท ำตำมกฎไดแ้ลว้  

หรือพดูยอ้นหลงักลบัไปอีกนิดหนึ่งว่ำ นอกจำก "กฎจะไม่อยู่นอกเกม" ดงัที่กลำ่ว
มำแลว้ ส ำหรบัผูเ้ลน่ที่มี "ภมูิหลงั" แลว้ "กฎก็ยงัไม่อยู่นอกตวัผูเ้ลน่ระดบันีอี้กดว้ย"  

โดยธรรมชำติ เรำจะยงัไม่มี "ภมูิหลงัต่อเรื่องกฎ" ดงักลำ่วติดตวัมำเป็นธรรมชำติ 
จนกวำ่เรำจะไดม้ีประสบกำรณใ์นกำรเขำ้รว่มเกมต่ำงๆ และเมื่อเรำเรียนรูท้ี่จะตำมกฎใดกฎหนึ่ง
จนกฎไดก้ลำยมำเป็นภมูิหลงัของเรำแลว้ ที่จะท ำใหม้ีปัญหำต่อไปก็คือ เมื่อเวลำมีกำรเปลี่ยน
สถำนกำรณ ์แต่เรำจะยงัคงใช ้"ภมูิหลงัเดิม" ในสถำนกำรณใ์หม่ และท ำใหรู้ส้กึว่ำ "ยำกที่จะเปลี่ยน
ภมูิหลงั" (ผูเ้ขียนคิดว่ำ นกัมวยที่ต่อยมวยไทยมำก่อนโดยมีกำรเตะ เมื่อเปลี่ยนไปชกมวยสำกลที่
หำ้มเตะ คงจะปรบัตวัไดย้ำกกว่ำนกัมวยที่เริ่มตน้กห็ดัชกมวยสำกลเลย)  
  
ส่วนที ่3: ลูกตามหลังจากวิทเกนสไตน ์ 

เพื่อที่จะแสดงใหเ้ห็นแรงกระเพื่อมจำกอิทธิพลทำงควำมคิดของวิทเกนสไตนท์ี่ไดเ้ริ่มตน้
มมุมองใหม่ๆเก่ียวกบั "สิ่งที่เรียกว่ำเกม" และ "แนวทำงที่จะเขำ้ใจและศกึษำเรื่องเกม" ที่เรำอำจจะ
เรียกว่ำ  "เกมศกึษำ"  (Game study)         ในที่นี ้จะขอน ำเสนอเนือ้หำเก่ียวกบัแรงกระเพื่อมจำก
วิทเกนสไตนใ์น 2 แง่มมุคือ  

1. กำรวิเครำะหค์ณุลกัษณะของสิ่งที่เรียกว่ำ "เกม"  
2. กำรสถำปนำสำขำวิชำกำรที่เรียกว่ำ "เกมศกึษำ" (Game study)  

  
1. การวิเคราะหค์ุณลักษณะของส่ิงทีเ่รียกว่า "เกม"  

จำกแง่มมุใหม่ที่วิทเกนสไตนไ์ดใ้ชพ้ิจำรณำสิ่งที่เรียกว่ำ "เกม" ท ำใหเ้กิดมมุมองที่
หลำกหลำยจำกนกัวิชำกำรรุ่นหลงัที่สนใจเรื่องกำรศึกษำเกมในสำขำวิชำต่ำงๆ ในที่นีจ้ึงจะขอ
ประมวลคณุลกัษณะ (attribute) ที่นกัวิชำกำรจำกสำขำต่ำงๆใชพ้ิจำรณำ "เกม" เมื่อลงมือศึกษำ
โดยเฉพำะจะมองเห็นลกัษณะ "ทวิลกัษณ"์ (Duality) ที่มีทัง้ 2 ดำ้นของสิ่งที่เรียกว่ำ "เกม" ซึ่งเป็น
แก่นหวัใจหลกัของแนวคิดที่วิทเกนสไตนไ์ดน้ ำเสนอเอำไวด้งันี ้ 
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(1) เกมมีทัง้กฎกติกาและมีพืน้ทีว่่างให้สร้างสรรค ์ คณุสมบติัแรกที่ส  ำคญัของเกมก็
คือ มสีิ่งที่เรียกว่ำกฎ/กติกำ ซึ่งหำกปรำศจำกสิ่งนี ้ กิจกรรมดงักลำ่วก็เรียกว่ำ "เกม" ไปไม่ได ้ แต่
ในขณะที่กฎ/กติกำเป็นขอ้บงัคบัใหต้อ้งปฏิบติัตำมนัน้ เกมก็จ ำเป็นตอ้งมีอีกดำ้นหนึ่งที่เป็นเสมือน
ดำ้นกอ้ยของเหรียญสองดำ้นที่มีกฎ/กติกำเป็นดำ้นหวั คือ เกมจะตอ้งมี "พืน้ที่ว่ำง ช่องว่ำง" ที่เปิด
โอกำสใหผู้เ้ลน่ไดส้รำ้งสรรคอ์ยู่เสมอ และหำกปรำศจำกพืน้ที่ว่ำงหรือช่องว่ำงดงักล่ำวนี ้สิ่งนัน้ก็ไม่
อำจจะเรียกว่ำ "เกม" ไดเ้ช่นกนั พืน้ที่ว่ำง/ช่องว่ำงนีอ้ำจจะบรรจอุยู่ใน "วิธีกำรเล่นที่มีหลำยๆแบบ
ใหเ้ลือก" รวมทัง้อีกหลำยๆแบบที่ผูเ้ลน่สรำ้งสรรคข์ึน้มำเอง หรือใสร่หสัอยู่ในส่วนประกอบย่อยๆ
ของตวัเลน่ เช่น กำรใหโ้อกำสที่จะเลือก (มี choices)เช่น เลือกตวัละคร เลือกอำวธุ ฯลฯ  

ผลจำกกำรมีทัง้กฎกติกำที่ตอ้งใหป้ฏิบติัตำมและมีพืน้ที่ว่ำง/ช่องว่ำงใหคิ้ดสรำ้งสรรค์
จึงท ำใหเ้กมเป็นกิจกรรมที่ตอ้งอำศยัสมองทัง้ 2 ซีก คือซีกซำ้ยท่ีใชใ้นกำรคิดไตรต่รอง ใชเ้หตผุล ใช้
ตรรกะ ใชก้ำรคำดกำรณคิ์ดคะเน/คิดค ำนวณ ฯลฯ  และซีกขวำที่ใชอ้ำรมณค์วำมรูส้ึก เช่น อำรมณ์
ต่ืนเตน้ที่ไดเ้สี่ยง อำรมณล์ุน้ อำรมณป์ลำบปลืม้ (เมื่อส ำเรจ็) อำรมณผ์ิดหวงั (เมื่อพ่ำยแพ)้ 
อำรมณฮ์ึดสู ้ฯลฯ เกมจึงเป็นทัง้สิ่งที่ตอ้งท ำตำมและสิ่งที่คิดสรำ้งไดใ้หม่ดว้ยตวัเอง  

มีทัง้กฎ  
ทัง้ช่องว่ำง เป็นทัง้ตวับทปิด  

ตวับทเปิด 

มีทัง้เสรีภำพท่ีจะเลือก  
ตวัเลือกมีจ ำกดั 

มีทัง้โอกำสและ  
ขอ้จ ำกดั 

มีทัง้ชยัชนะและ 
ควำมพ่ำยแพ ้

มีทัง้ควำมเส่ียง  
ควำมปลอดภยั 
(Safety risk) 

มีเนือ้หำหลำกหลำย  
เป็นทวิลกัษณ ์

มีเป้ำหมำย  
เป็น spectrum 

มี texture 
ทัง้ผิวเผิน  
ทัง้ลกึซึง้ 

มีทัง้จดุรว่ม  
จดุตำ่งระหว่ำงเกม 

มีทัง้รอยต่อ/ 
รอยแยกระหวำ่ง 
บรรพบรุุษ-รุน่ใหม ่
 

คณุลกัษณะ 
ของ 

สิ่งที่เรียกว่ำ “เกม” 
(ทวิลกัษณ)์ 

11 

1 

2 

3 

4 

5 

6 
7 

8 

9 

10 
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(2) เกมเป็นทัง้ "ตัวบทปิด" และ "ตัวบทเปิด" (closed text/open-text) ในศำสตร์
ดำ้นกำรสื่อสำรโดยเฉพำะกลุม่วิชำกำรที่มอง "กำรสื่อสำรเป็นสญัญะ" (sign) จะเรียกทกุสิ่งทุก
อย่ำงที่ศกึษำว่ำ "ตวับท" (text) ไม่ว่ำจะเป็นภำษำพดู ภำษำเขียน วตัถุ/สิ่งของ สถำนที่ รำ่งกำย 
ฯลฯ ก็สำมำรถศกึษำในแง่สญัญะได ้ 

และในกำรจ ำแนกตวับทที่ศึกษำจะมีวิธีกำรแบ่งแยกประเภทของตวับทออกเป็น 2 
ประเภท โดยใชเ้กณฑคื์อ "ควำมตำยตวั" ซึ่งท ำใหแ้บ่งตวับทไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ ตัวบทปิดตาย 
(closed text) และตวับทเปิด (open text)  

ตัวบทปิด คือตวับทท่ีทุกอย่ำงในตวับท เช่น ตวัละคร ฉำก ตอนจบ แก่นเรื่อง 
ขัน้ตอนกำรด ำเนินเรื่อง ฯลฯ จะถกูก ำหนดเอำไวแ้ลว้อย่ำงตำยตวั ไม่สำมำรถจะเปลี่ยนแปลงหรือ
แกไ้ขไดย้ำก ตวัอย่ำงเช่น ละครโทรทศันป์ระเภทหวำนชื่นคืนสขุรกัโรมำนซ ์ ก็จะถกูก ำหนด
สว่นประกอบทุกอย่ำงเอำไวอ้ย่ำงตำยตวั เช่น พระเอกหลอ่ นำงเอกสวย ตอนจบทัง้คู่ตอ้งลงทำ้ย
อย่ำงมีควำมสขุ หรือตวัอย่ำงของเพลงคลำสสิกก็เช่นเดียวกนั  

ส่วนตัวบทเปิด  ก็จะมีลกัษณะที่ตรงกนัขำ้มกบัตวับทปิด กลำ่วคือ สว่นประกอบทุก
อย่ำงในตวับทสำมำรถที่จะปรบัเปลี่ยนหรือเปลี่ยนแปลงได ้ เช่น เมื่อเทียบกบัละครโทรทศัน์
ประเภทโรมำนซ ์ ภำพยนตรป์ระเภทสืบสวนหรือฆำตกรรมเขย่ำขวญั จะมีลกัษณะที่เปิดมำกกว่ำ 
เช่น ตวัละครทกุตวัมีโอกำสที่จะเป็นอำชญำกรได ้แมแ้ต่ตวันกัสืบหรือต ำรวจผูท้  ำคดีเอง  

อนัที่จรงิ กำรเป็นตวับทปิดหรือเปิดนัน้ไม่ไดจ้  ำกดัอยู่ที่ "ประเภทของตวับท" ว่ำจะ
เป็นนวนิยำยประเภทใด หำกแต่ขึน้อยู่กบั "วิธีกำรน ำเสนอ" มำกกว่ำ เช่น ในกำรเขียนบทควำมสำร
คดีตีพิมพใ์นหนงัสือพิมพ ์ ผูเ้ขียนอำจจะใชว้ิธีกำรน ำเสนอแบบตวับทปิด คือฟันธงใหข้อ้สรุปลงไป
เลย หรืออำจจะน ำเสนอแบบตวับทเปิดคือเปิดช่องว่ำงใหค้นอ่ำนสรำ้งขอ้สรุปเอำเอง เช่นเดียวกบั
ละครโทรทศันป์ระเภทโรมำนซก์็อำจจะจบแบบ "ตวับทปิด" คือมีฉำกที่พระเอก-นำงเอกไดส้มรสสม
รกักนั หรืออำจจะทิง้ทำ้ยเป็นปริศนำใหค้นดคิูดเอำเองว่ำ พระเอก-นำงเอกจะไดพ้บกบัควำม
สมหวงัหรือเปล่ำ เป็นตน้  

เมื่อน ำแนวคิดเรื่องตวับทปิดและตวับทเปิดมำใชใ้นกำรวิเครำะหเ์กม ก็จะพบว่ำ เกม
เป็นตวับทท่ีมีศกัยภำพใหผู้อ้อกแบบเกมสำมำรถท ำใหเ้ป็นทัง้ตวับทปิดและตวับทเปิดไดใ้นเวลำ
เดียวกนั ตวัอย่ำงเช่น คณุสมบติัของกำรเป็นตวับทปิดก็เช่น ในกำรเลน่เกมออนไลน ์ขัน้ตอนต่ำงๆ
จะถกูก ำหนดเอำไวอ้ย่ำงตำยตวัแลว้ แต่ทว่ำในแต่ละขัน้ตอนนัน้สำมำรถจะสรำ้งลกัษณะบทเปิด
คือกำรใหโ้อกำสผูเ้ลน่ที่จะเลือกองคป์ระกอบต่ำงๆดว้ยตวัเอง (เช่น เลือกตวัละคร เลือกอำวธุ ฯลฯ)  

อนัที่จรงิ คณุสมบติัของกำรเป็นทัง้ตวับทเปิดและตวับทปิดที่มีอยู่ในเกมนัน้ มีมำ
ตัง้แต่ยุคเริ่มแรกของเกมแลว้ ไม่ว่ำจะเป็นเกมกำรละเลน่แบบพืน้บำ้นจนกระทั่งถึงเกมที่ทนัสมยั
ลำ่สดุแบบเกมออนไลน ์และดว้ยคณุสมบติัทัง้ 2 ดำ้นของเกม คือกำรมีทัง้ตวับทเปิดและตวับทปิด
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ในเวลำเดียวกนั จึงเป็นค ำอธิบำยว่ำเพรำะเหตใุดจึงเกิดเกมใหม่ๆที่พฒันำมำจำกเกมเดิมๆอยู่
เสมอ วรรณี แอนเดอรส์นั (1980) ไดศ้กึษำกำรละเลน่เกมพืน้บำ้นของไทย และไดข้อ้คน้พบว่ำ 
แมว้่ำในระยะเริ่มแรก เด็กๆจะเริ่มตน้เลน่เกมตำมแบบที่มีมำ แต่ในชัน้ต่อมำ เด็กๆก็จะเริ่ม
สรำ้งสรรคเ์กมใหม่ๆที่พฒันำมำจำกเกมเดิม ในแง่นีห้ำกใชแ้นวคิดเรื่องกำรผลิตซ ำ้เพื่อสืบทอดและ
สรำ้งสรรคว์ฒันธรรม (Cultural reproduction) เรำก็คงสำมำรถจะสรุปไดว้่ำ เกมกำรละเลน่คือ
พืน้ที่ที่เปิดโอกำสใหม้นุษยไ์ดม้ีโอกำสใชแ้ละพฒันำควำมคิดรเิริ่มสรำ้งสรรคข์องตนเองออกมำ
อย่ำงเป็นรูปธรรม ท ำใหเ้กิดผลผลิตทำงวฒันธรรมรูปแบบใหม่ๆอยู่ตลอดเวลำ และเมื่อใชแ้นวคิด
เรื่องบรบิททำงสงัคมเขำ้มำพิจำรณำประกอบดว้ย จะพบว่ำ ในสงัคมยุคใหม่ ในขณะที่ "ชีวิตการ
ท างานนัน้" แทบจะไม่เปิดโอกำสใหม้นุษยไ์ดใ้ชค้วำมคิดรเิริ่มสรำ้งสรรคแ์ลว้ "ชีวิตช่วงการ
พักผ่อน" เช่น ช่วงเวลำเลน่เกม จึงกลำยเป็นพืน้ที่ว่ำงที่เขำ้มำทดแทน นี่อำจจะเป็นเหตผุลหนึ่งใน
หลำยๆเหตผุลที่ช่วยอธิบำยว่ำ เพรำะเหตใุดคนสมยัใหม่จึงชอบเลน่เกมประเภทต่ำงๆอย่ำง
มำกมำย  

(3) เกมเป็นพืน้ทีท่ี่ให้ "เสรีภาพ" ในการเลือก แต่ก็เลือกอยู่บน "ตัวเลือกทีจ่ ากัด"  
ในขณะที่เรำไดก้ลำ่วมำขำ้งตน้แลว้ว่ำ  หำกปรำศจำก "กฎ" กิจกรรมนัน้ก็ไม่อำจจะถือว่ำ "เป็นเกม
ได"้ แต่ในอีกดำ้นหนึ่ง เรำก็ตอ้งกลำ่วว่ำ หำกปรำศจำก "เสรีภำพในกำรเลือก" กิจกรรมนัน้ก็ไม่
อำจจะถือว่ำ "เป็นเกมได"้ เช่นเดยีวกนั เสรีภำพในกำรเลือกจึงเป็นคู่แฝดของกฎกติกำในเกม  

แต่เนื่องจำกลกัษณะทวิลกัษณท์ี่เป็นยำด ำส่วนผสมในทุกๆอย่ำงของเกม ดงันัน้
ในขณะที่กำรมีเสรีภำพในกำรเลือกเป็นสว่นประกอบที่จะขำดเสียมิไดข้องเกม แต่ทว่ำเสรีภำพที่จะ
เลือกนัน้ก็เป็นกำรเลือกอยู่บนตวัเลือกที่มีอยู่อย่ำงจ ำกดั เช่น กำรเลือกเป็นตวัละครใด ก็ตอ้งเลือก
บน options ที่ผูอ้อกแบบเกม "จดัมำให"้ เท่ำนัน้ (ก็คงเหมือนกำรเลือกว่ำจะสั่งกำแฟประเภทใดก็
ได ้แต่ก็ตอ้งเป็น "ประเภทที่มีอยู่ในเมนเูท่ำนัน้" จะออกนอกเมนไูม่ได)้  

(4) เกมคือช่วงเวลาทีจ่ะได้พบกับ "โอกาสทีจ่ะเป็นไปได้" (possibility) แต่ก็เป็น
ช่วงเวลำที่จะไดเ้ผชิญหนำ้กบั "ข้อจ ากัด" (constraint) เช่นเดียวกนั ดงัที่วิทเกนสไตนไ์ดก้ลำ่ว
มำแลว้ว่ำ เมื่อลงมือเล่นเกมนัน้ "อะไรก็ไม่แน่นอน" (uncertainty) แมว้่ำอำจจะคำดเดำไดบ้ำ้ง แต่
ไม่มีทำงที่จะท ำนำยไดอ้ย่ำงถกูตอ้ง 100% (นี่คือสจัธรรมที่คนดฟูุตบอลทกุคนซำบซึง้เป็นอย่ำงดี) 
และเพรำะ "ควำมไม่แน่นอน" นีเ้องที่ท ำใหเ้กิด "โอกำสที่จะเป็นไปได"้ (แมจ้ะมีโอกำสเพียงนอ้ยนิด
หรือรบิหรี่) ดงันัน้ คณุสมบติัขอ้หนึ่งของเกมก็คือ ทุกเกมคือการมีโอกาสทีจ่ะเป็นไปได้  

และจำกลกัษณะทวิลกัษณข์องเกม ดงันัน้ ในขณะที่เกมคือช่วงเวลำที่จะไดพ้บกบั 
"โอกำสที่จะเป็นไปได"้ นัน้ ในอีกดำ้นหนึ่ง เกมก็เป็นช่วงเวลำที่จะไดเ้ผชิญกบั "ขอ้จ ำกดัทัง้ที่
คำดกำรณเ์อำไวแ้ละที่คำดไม่ถึง" อีกเช่นกนั ลกัษณะทัง้ 2 ดำ้นนีคื้อ "ควำมแน่นอนของควำมไม่
แน่นอนของเกม"  
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(5) เกมทีม่ีทัง้ชัยชนะและความพ่ายแพ้ที่รออยู่  คณุสมบติัที่ส  ำคญัอีกประกำรหนึ่งที่
จะขำดเสียมิไดเ้ช่นเดียวกนั เพรำะหำกขำดไป สิ่งนัน้ก็ไม่อำจจะเรียกว่ำ "เกม" ไดเ้ช่นเดียวกนั 
คณุสมบติันีก้็คือตอ้งมีชยัชนะและควำมพ่ำยแพใ้นตอนจบ ชยัชนะและควำมพ่ำยพน้ัน้เป็น
เปำ้หมำยส ำคญัเปร้หมำยหนึ่งของผูเ้ลน่เกมทกุคน กล่ำวคือ คนเลน่เกมทกุคนจะพยำยำมท ำทกุ
อย่ำงเพื่อใหไ้ดช้ยัชนะและหลีกเลี่ยงควำมพ่ำยแพ ้ (นี่เป็นขอ้สรุปในกรณีทั่วไป คงจะเป็นขอ้ยกเวน้
หำกมีใครจะเลน่เกมเพื่อใหพ้บกบัควำมพ่ำยแพ)้  

และเนื่องจำกเกมเป็นกิจกรรมที่ผูเ้ลน่มีเปำ้หมำยที่แน่นอน และในเวลำเดียวกนั ก็มี
ควำมไม่แน่นอนว่ำจะสำมำรถบรรลเุป้ำหมำยไดห้รือไม่ จำกคณุสมบติัดงักล่ำวของเกมท ำใหเ้กิด
คณุลกัษณะบำงประกำรสืบเนื่องต่อมำ คือ ความท้าทาย (challenge) ซึ่งก็กลำยมำเป็น
คณุลกัษณะส ำคญัที่นกัออกแบบเกมจะตอ้งบรรจเุขำ้ไวใ้นขัน้ตอนของกำรเลน่เกม  

ในกลุม่นกัวิชำกำรที่ศกึษำเรื่องเกมไดพ้ยำยำมตอบค ำถำมว่ำ กำรออกแบบเกมนัน้
สำมำรถจะสอดใสม่ิติกำรทำ้ทำยเขำ้ไปไดใ้นแง่มมุไหนบำ้ง พดูง่ำยๆก็คือ จะใหท้ำ้ทำยอะไรไดบ้ำ้ง 
ค ำตอบก็คือ สิ่งที่จะทำ้ทำยไดก้็เช่น  

(i) ทำ้ทำยกำรบรหิำรทรพัยำกรท่ีมีอยู่ ไม่ว่ำจะเป็นจ ำนวนครัง้ที่ไดเ้ลือก พลังที่มีอยู่ 
กระสนุที่จะใชย้ิง เป็นตน้  

(ii) กำรทำ้ทำยดว้ยกำรใชเ้วลำที่มีอยู่อย่ำงจ ำกดัใหม้ีประสิทธิภำพสงูสดุหรือบรรลุ
เปำ้หมำย  

(iii) กำรทำ้ทำยดว้ยควำมคลอ่งแคลว่ของกำรควบคมุกำรใชร้ำ่งกำย ทัง้กำรพุ่งเขำ้
ปะทะหรือกำรหลบเลี่ยง ควำมคลอ่งแคลว่ในกำรประสำนงำนสว่นต่ำงๆของรำ่งกำย เช่น ประสำน
ตำกบัมือ หกูบัมือ เป็นตน้  

(iv) กำรทำ้ทำยดำ้นควำมอึด ควำมอดทน (endurance)  
(v) กำรทำ้ทำยควำมสำมำรถดำ้นกำรจ ำ  
(vi) กำรทำ้ทำยดำ้นกำรใชค้วำมคิดสติปัญญำ  

เป็นตน้  
(6) เกมเป็นกิจกรรมทีม่ีความเส่ียง/อันตราย (risk/danger) แต่ในเวลำเดียวกนัก็มี

วิธีกำร/กลไก/อปุกรณ/์มำตรกำรท่ีจะรับประกันความปลอดภัยด้วย (safety) ซึ่งเป็นคณุสมบติัที่
จ  ำเป็นตอ้งกำรกำรออกแบบมำโดยเฉพำะ ทัง้นีเ้พรำะโดยธรรมชำติแลว้ อนัตรำยและควำม
ปลอดภยันัน้เป็นสภำวะกำรณท์ี่จะไม่เกิดขึน้พรอ้มกนั ตวัอย่ำงที่ชดัเจนที่สดุของลกัษณะทวิ
ลกัษณน์ีก้็คือ เกมกำรเลน่กระโดดบนัจีจ้มัพ ์ (bungy jump) เกมไต่หนำ้ผำ และบรรดำเกมที่ใชใ้น
กำรท่องเที่ยวแบบผจญภยั (Adventurous tourism) ซึ่งไดอ้อกแบบใหม้ี "ควำมเสี่ยงอย่ำง
ปลอดภยั" (Safety risk)   
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(7) ลักษณะทวิลักษณด์้านเนือ้หาของเกม  ในขณะที่ตวับทโดยทั่วไป มกัจะแบ่งขำด
ระหว่ำงเนือ้หำประเภทต่ำงๆที่มีควำมแตกต่ำงกนั เช่น ถำ้เป็นรำยกำรข่ำว ก็ตอ้งเป็นเรื่องจรงิ
เท่ำนัน้ (factual) ไม่ใช่เรื่องที่เสรมิเติมแต่งขึน้มำ ในขณะที่รำยกำรละครก็จะเป็นเรื่องแต่งเท่ำนัน้ 
(fiction) ไม่ใช่เรื่องจรงิ แต่ทว่ำในเนือ้หำของเกมนัน้จะมีลกัษณะเป็นลกูผสมระหว่ำงเนือ้หำที่มี
ควำมแตกต่ำงอย่ำงขัว้ตรงกนัขำ้มกนั เช่น เป็นทัง้เรื่องจรงิและเรื่องแต่ง เป็นทัง้เรื่องที่มีกำรวำง
กรอบและมีช่องว่ำงใหเ้ติมเต็ม มีทัง้กำรเลำ่เรื่อง (Narrative) และกำรไม่เลำ่เรื่อง (Non-narrative) 
ผสมผสำนไปพรอ้มๆกนั ดงันัน้ เมื่อวิเครำะหเ์นือ้หำในรำยกำรเกมโชว ์ (รวมทัง้เกมทุกประเภท ไม่
ว่ำจะเป็นเกมฝึกอบรม หรือเกมออนไลน)์ ก็จะพบลกัษณะทวิลกัษณด์งัที่กลำ่วมำแลว้มำปรำกฏ
อยู่อย่ำงพรอ้มหนำ้พรอ้มตำกนั  

(8) เกมมีลักษณะของเป้าหมายทีห่ลากหลาย/เป็น spectrum  นกัศึกษำเกมหลำย
ท่ำนตัง้ขอ้สงัเกตว่ำ แมว้่ำตน้ก ำเนิดของเกมอำจจะมีบรรพบรุุษเป็น "กำรเลน่" แต่ "เกม" ก็ได้
พฒันำตวัเองมำจนกระทั่งสำมำรถใชเ้พื่อเป้ำหมำยที่หลำกหลำยได ้ และยงัหลำกหลำยถึงระดบัที่
เป็น spectrum (คือมีปลำย 2 ขำ้งที่ตรงกนัขำ้มกนั) หลกัฐำนที่ยืนยนัพฒันำกำรดงักลำ่วของเกมก็
คือ ควำมหลำกหลำยของประเภทของเกมที่สำมำรถจะจดัแบ่งไดด้ว้ยเกณฑห์ลำยเกณฑ ์ เช่น แบ่
งำมวิธีกำรเลน่ แบ่งตำมลกัษณะเนือ้หำ หรือแบ่งตำมวตัถปุระสงค/์เปำ้หมำยของเกม  

ในท่ำมกลำงควำมหลำกหลำยของเกมนี ้ มีลกัษณะทวิลกัษณอี์กลกัษณะหนึ่งที่
เกิดขึน้ คือ ทวิลักษณข์องเป้าหมายของการใช้เกม ที่อำจจะเป็น spectrum กลำ่วคือ ในปลำย
ขำ้งหนึ่ง เกมบำงเกมอำจจะมีเปำ้หมำยเพื่อความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว แต่ในอีกปลำย
ขำ้งหนึ่ง เกมสำมำรถจะเป็นกิจกรรมหรือเครื่องมือเพื่อการเรียนรู้หรือเพ่ือการศึกษา  

จำกปลำยดำ้นเปำ้หมำยเพื่อกำรเรียนรู/้ดำ้นกำรศึกษำนีเ้อง เมื่อพฒันำกำรดำ้น
วฒันธรรมกำรเลน่ของไทยหรือของสงัคมโลกพฒันำมำถึงยคุ "เกมออนไลนค์รองเมือง" แลว้ (โดยที่
ตวัเกมออนไลนเ์องก็มีกำรพฒันำตนเองออกมำเป็นยคุสมยัต่ำงๆ) ก็แน่นอนว่ำ เด็กทกุคนในวนันี ้
ตอ้งเดินผ่ำนช่วงเวลำที่นั่งอยู่หนำ้จอคอมพิวเตอรห์รือเครื่องเลน่เกมกดเพื่อเลน่เกมประเภทใด
ประเภทหนึ่ง ดงันัน้ มำตรกำรกำรขจดั กำรหำ้มปรำม กำรป้องกนัไม่ใหส้มำชิกของสงัคมมำเลน่
เกมนัน้ จึงเป็นไปไม่ไดแ้ลว้ กลยุทธก์ารปรับตัวทางวัฒนธรรมการเล่นในสงัคมยคุสำรสนเทศ/
ยคุคอมพิวเตอร/์ยคุดิจิทลัจึงเปลี่ยนมำเป็นกำรพลิกใชเ้ป้ำหมำยอีกขำ้งหนึ่งของเกม คือกำรใชเ้กม
เพื่อกำรเรียนรู/้หรือกำรศึกษำที่อำจจะมีชื่อเรียกเกมประเภทนีเ้ป็นกำรเฉพำะว่ำ "เกมกำรศกึษำ" 
และเป็นตน้ก ำเนิดของเกมสำยพนัธใ์หม่ลำ่สดุ  

พฒันำกำรทำงวฒันธรรมในกำรปรบัใช ้ "ผลผลิตทำงวฒันธรรมในสงัคมยุคใหม่" คือ 
เกมกำรศึกษำนีอ้ำจจะเริ่มตน้ในสถำบนักำรศกึษำ ในโรงเรียนระดบัต่ำงๆ และเริ่มตน้จำกกลุม่คน
ที่เป็นเด็กเล็กๆก่อน เพรำะสถำบนัดงักลำ่วเป็นที่รบัรูก้นัว่ำ มีวิถีชีวิตแห่งกำรเรียนรูเ้ป็นแกนกลำง 
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ดว้ยเหตนุี ้ เรำจึงพบงำนคน้ควำ้ศกึษำวิจยัจ ำนวนมำกโดยเฉพำะในสำขำครุศำสตรแ์ละ
ศกึษำศำสตรท์ี่แสวงหำองคค์วำมรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบัเกมกำรศกึษำประเภทต่ำงๆในทกุๆสำขำวิชำ 
ทกุๆระดบัชัน้เรียนกบักลุม่เด็กหลำยๆประเภท  

ในชัน้ต่อมำ จำกกำรใชเ้กมกำรศกึษำเพื่อเปำ้หมำยกำรเรียนรูก้็ขยำยออกไปจำกกลุม่
นกัเรียนท่ีโตขึน้ นกัศึกษำในมหำวิทยำลยั และเอ่อลน้ออกไปสูก่ำรศกึษำนอกระบบโรงเรียน ดงั
กรณีของเกมฝึกอบรมที่ใชเ้พื่อกำรเรียนรูข้องผูใ้หญ่ที่มีชีวิตกำรท ำงำนแลว้ พฒันำกำรทัง้หมดนี ้
ลว้นเป็นไปไดก้็เนื่องมำจำกศกัยภำพของเกมที่สำมำรถขยำยตวัในเรื่องเปำ้หมำยกำรใชไ้ดอ้ย่ำง
กวำ้งขวำงนั่นเอง  

(9) ลักษณะทวิลักษณด์้าน texture ของเกม  หำกเรำเปรียบเทียบเกมเหมือนวสัดทุี่มี 
"พืน้ผิว" (texture) แบบต่ำงๆ เช่น ขรุขระ รำบเรียบ ตืน้เขิน ล ำ้ลกึ เรำก็อำจจะมองเห็นลกัษณะทวิ
ลกัษณข์องเกมไดว้่ำ พืน้ผิวของเกมนัน้อาจจะมีทั้งแบบตึน้เขิน เช่น เลน่เพื่อควำมสนกุสนำน
แบบผิวเผิน และก็อำจจะมีเกมบำงเกมที่มีพืน้ผิวทีลึ่กซึง้และล า้ลึกทีท่ะลุเข้าไปถึงจิตใจเบือ้ง
ลึกของผู้เล่น ดว้ยเหตนุีจ้ึงมีหวัขอ้งำนวิจยัจ ำนวนมำกที่สนใจเรื่องกำรก่อรูปอตัลกัษณข์องผูเ้ลน่
เกมอนัเป็นผลสืบเนื่องมำจำกกำรเลน่เกม และเมื่อเปรียบเทียบ "รูปแบบกำรเสพเกม" กบักำรเสพ
ศิลปวฒันธรรมแบบอ่ืนๆ เช่น กำรดหูนงั ฟังเพลง ชมกีฬำแลว้ เกมจะเป็นรูปแบบที่เรียกรอ้งกำร
เสพที่ตอ้ง "เอำตวัเขำ้มำผูกพนั" (engagement) คือตอ้งลงมือเลน่จรงิๆ และตำมหลกัทฤษฎีของ
กำรก่อรำ่งสรำ้งอตัลกัษณ ์ (identity construction) รูปแบบกำรเอำตวัเขำ้ผูกพนันัน้เป็นเสน้ทำง
สำยที่ตรงที่สดุ/ลดัที่สดุของกำรก่อตวัของอตัลกัษณน์ั่นเอง  

(10) จุดร่วมและจุดต่างระหว่างเกม  เมื่อเปิดหนงัสือเก่ียวกบัเกมมำด ู จะพบว่ำมี
หวัขอ้หนึ่งที่จะปรำกฏขึน้มำอยู่เสมอ คือ การแบ่งประเภทของเกม โดยที่ผูเ้ขียนแต่ละท่ำนก็จะมี
วิธีกำรหรือใชเ้กณฑแ์บบต่ำงๆในกำรจดัประเภทของเกม ปรำกฏกำรณ์นีอ้ำจจะสะทอ้นควำมเป็น
จรงิประกำรหนึ่งไดว้่ำ เกมนัน้มีควำมหลำกหลำยอย่ำงมำก (จนสำมำรถจดัประเภทไดห้ลำยๆ
แบบ) และก็ยงัเป็นควำมหลำกหลำยที่ไม่สิน้สดุ เนื่องจำกมีเกมใหม่ๆเกิดขึน้ตลอดเวลำ และมีกำร
จดัประเภทแบบใหม่ๆเกิดขึน้ตำมมำดว้ยเช่นกนั  

ตวัอย่ำงขำ้งลำ่งนีแ้สดงใหเ้ห็นวิธีกำรจดัแบ่งประเภทของเกมแบบหนึ่ง  
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และจำกปรำกฏกำรณค์วำมหลำกหลำยของประเภทเกมและกำรจดัแบ่งประเภทเกม
นี ้ เรำอำจสรำ้งขอ้สรุปไดป้ระกำรหนึ่งว่ำ ไม่ว่ำเกมประเภทต่ำงๆจะมีความแตกต่างหลากหลาย
เพียงใด (ดงัตวัอย่ำงประเภทของเกมที่ยกมำเป็นตวัอย่ำง) แต่ทว่ำในทุกๆเกมก็ตอ้งมี "แก่นแห่ง
ควำมเป็นเกมรว่มกนั" ดงัที่ไดก้ลำ่วถึง "แก่นกลำงของควำมเป็นเกม" มำบำ้งแลว้ เช่น ตอ้งมีกฎ
กติกำ ตอ้งมีทำงเลือก ตอ้งมีโอกำส ควำมเป็นไปได ้ ตอ้งมีแพช้นะ ตอ้งมีจดุเริ่มตน้และจดุสิน้สดุ 
เป็นตน้ และในขณะที่ทกุๆเกมตอ้งมี "ลกัษณะรว่มของสำยพนัธเ์กม" เพื่อใหส้งักดัอยู่ในสิ่งที่
เรียกว่ำ "เกม" ได ้ในอีกดำ้นหนึ่ง เกมแต่ละประเภทต่ำงก็มี "ลกัษณะเฉพำะตวั" ที่ท ำใหแ้ตกต่ำงไป
จำกเกมประเภทอ่ืนๆ นี่คือ ลกัษณะทวิลกัษณท์ี่มี "ทัง้ขอ้เหมือนและขอ้ต่ำง" ในเวลำเดียวกนัของ
ประเภทเกม  

(11) รอยต่อและรอยแยกระหว่างเกมพืน้บ้านกับเกมสมัยใหม่  เนื่องจำกเกมเป็น
สิ่งที่มีอยู่คู่กบัมนุษยชำติมำนำนแสนนำนแลว้ แมแ้ต่แนวคิดเรื่องกำรหลงใหลเสพติดเกมก็มิใช่
เรื่องแปลกใหม่เลย ในวรรณคดีพืน้บำ้นไทยเช่นเรื่องพระนล ก็ไดแ้สดงใหเ้ห็นโทษภยัของกำรติด
เลน่เกมสกำจนพนนัเสียบำ้นเสียเมืองของตวัเอกมำแลว้ และเนื่องจำกเสน้ทำงกำรพฒันำของเกม
นัน้ เกมใหม่ๆมกัจะมีสำยรกสืบทอดมำจำกเกมโบรำณ ดงันัน้ หวัขอ้หนึ่งที่น่ำจะสนใจศกึษำ
คน้ควำ้เมื่อวิเครำะหร์ำยกำรเกมโชวใ์นโทรทศัน ์ เกมออนไลน ์ หรือกำรฝึกอบรมก็คือ บรรดำเกมที่
เรำเห็นอยู่ในปัจจุบนันีม้ีรอยต่อและรอยแยกมำจำกบรรพบรุุษเกมพืน้บำ้นแบบไหน/อย่ำงไร  

เกณฑท์ี่จะช่วยในกำรวิเครำะหใ์หล้ะเอียดมำกขึน้ก็คือ เกณฑเ์รื่องรูปแบบและ

เกมสรำ้งสรรค ์→ เกมฝึกอบรม 

เกมกำรละเลน่ 
พืน้บำ้น 

เกมเบ็ดเตล็ด 

เกมเตรียมพรอ้ม 
เกมโชว ์

เกมเครื่อง 
ไฟฟ้ำ 

เกม 
ออนไลน ์

ประเภท 
ของเกม 
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เนือ้หาของเกมรุ่นใหม่ที่อำจจะเหมือนเดิม-รอยต่อ หรือแตกต่ำง-รอยแยกจำกบรรพบรุุษเกม 
ตวัอย่ำงเช่น ในรำยกำรเกมโชวท์ำงโทรทศันท์ี่มีกำรเลน่ปรศินำค ำทำยหรือใบค้ ำนัน้ จะเป็นรอยต่อ
ทัง้ดำ้นรูปแบบและเนือ้หำ สว่นในเกมออนไลนส์มยัใหม่บำงประเภทที่มีควำมแปลกใหม่อย่ำง
แน่นอนในเรื่องรูปแบบ แต่ทว่ำในแง่เนือ้หำแลว้ ยงัมีรอยต่อกบับรรดำนิทำนพืน้บำ้น เช่น มีเจำ้
หญิง-เจำ้ชำย มียกัษ์ มีมงักร เป็นตน้ แนวคิดเรื่องรอยต่อ-รอยแยกระหว่ำงบรรพบรุุษกบัลกูหลำน
รุน่ใหม่ของเกมนีน้่ำจะเป็นตวัช่วยในเรื่องกำรพฒันำเกมซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของกำรสรำ้งสรรคแ์ละ
กำรสืบทอดวฒันธรรมแห่งกำรละเลน่  
  

2. การสถาปนาสาขาวิชา "เกมศึกษา" (Game study)  
ในขณะที่โลกวิชำกำรตัง้แต่ทศวรรษที่ 1930 ที่วิทเกนสไตนไ์ดจ้ดุประเด็นเรื่อง 

language-game ขึน้มำ ก็ไดม้ีเสียงขำนรบัจำกแวดวงวิชำกำรในกำรน ำเอำแนวคิดเรื่องเกมที่ใชใ้น
กำรศึกษำเรื่องภำษำ/ปรชัญำไปสูม่ิติอ่ืนๆ เช่น เรื่องควำมสมัพนัธร์ะหว่ำงบคุคลในสำขำจิตวิทยำ 
(Game people play) ในสำขำสงัคมศำสตร ์เช่น ทฤษฎี Structuration ของ A. Giddens ฯลฯ  

สว่นในโลกแห่งควำมเป็นจรงิ/โลกทำงสงัคม ช่วงเวลำหลงัจำกสงครำมโลกครัง้ที่ 2 มีกำร
พฒันำเทคโนโลยีจำกระบบอนำล็อคเขำ้สู่ระบบดิจิทลั และสง่ผลใหส้งัคมหลำยสงัคมกำ้วเขำ้สูยุ่ค
สงัคมสำรสนเทศ (Information society) ที่มีกำรเปลี่ยนแปลงทัง้โครงสรำ้งเศรษฐกิจ-กำรเมืองของ
สงัคมและสง่ผลกระทบถึงกำรเปลี่ยนแปลงชีวิตประจ ำวนัของผูค้น และทำ้ยที่สดุก็สง่แรงกระเพื่อม
ถึงกำรเปลี่ยนแปลงวฒันธรรมแห่งกำรเลน่ ซึ่งประจกัษพ์ยำนที่ชดัเจนที่สดุก็คือ "ปรำกฏกำรณเ์กม
ออนไลนค์รองเมือง"  

ในที่นีผู้เ้ขียนจึงจะท ำกำรส ำรวจเบือ้งตน้อย่ำงคร่ำวๆเก่ียวกบัแง่มมุของกำรค่อยๆก่อร่ำง
สรำ้งตวัของสำขำวิชำเกมศึกษำ (Game study) โดยที่แต่เดิมนัน้ เกมอำจจะมีสถำนะเป็นเพียง
แนวคิดที่ถูกน ำไปใชเ้ป็นอปุมำอปุไมยในสำขำวิชำอ่ืนๆ หรือเป็นหวัขอ้ย่อยๆหวัขอ้หนึ่งในสำขำวิชำ
นนัทนำกำรศึกษำ     แต่ปัจจบุนันี ้ เรำก ำลงัเริ่มมองเห็นกำรสถำปนำเรื่องเกมให้มีสถำนะเป็น 
"สำขำวิชำหนึ่งของตวัเอง" ปรำกฏกำรณน์ีม้ีขอ้สงัเกตที่น่ำศกึษำคน้ควำ้ต่อไปในแง่มมุใดบำ้ง  

(2.1) อิทธิพลต่อความแพร่หลาย ดงัไดก้ลำ่วมำขำ้งตน้แลว้ว่ำ นบัจำกกลำงศตวรรษ
ที่ 20 เป็นตน้มำ ประเทศบำงประเทศไดก้ำ้วเขำ้สู่กำรเป็นสงัคมสำรสนเทศ และในช่วงเวลำหลัง
จำกนัน้ไม่นำน เกมออนไลนก์็กลำยเป็นวฒันธรรมที่แพรก่ระจำยไปทั่วโลก วฒันธรรมแห่งกำรเลน่
ของเกมออนไลนม์ีรอยแยกจำกวฒันธรรมกำรเลน่ที่เคยมีมำ เนื่องจำกวฒันธรรมกำรเลน่เกม
ออนไลนม์ีลกัษณะเป็นธุรกิจอตุสำหกรรมอย่ำงครบวงจรตัง้แต่ขัน้ตอนกำรผลิต กำรแพรก่ระจำย 
ไปถึงขัน้ตอนกำรบริโภค ดงันัน้ จึงท ำใหว้ฒันธรรมเกมออนไลนม์ีควำมแพรห่ลำย (popularity) 
อย่ำงสงูและแผ่คลมุไปทั่วถึงคนทกุกลุม่พรอ้มๆกบัวฒันธรรมดิจิทลั (เช่น กำรใชม้ือถือ) 
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จำกอิทธิพลของควำมแพร่หลำยในโลกแห่งสงัคมที่เป็นจรงิดงักลำ่ว ท ำใหแ้วดวง
วิชำกำรไม่สำมำรถจะนิ่งเฉยต่อวฒันธรรมเกมออนไลนไ์ดอี้กต่อไป นกัวิชำกำรในสำขำวิชำต่ำงๆ
จึงเริ่มขยบัตวัเพื่อหำทำงมำ "เก่ียวดองเป็นญำติเชิงวิชำกำร" กบัวฒันธรรมใหม่เอ่ียมล่ำสดุนี ้ 

ตวัอย่ำงเช่น J. Rutter & J. Bryce (2006) ซึ่งเป็นนกัวิชำกำรดำ้นภำษำศำสตร ์ ได้
เริ่มท ำงำนวิจยัเปรียบเทียบขอ้เหมือนและขอ้ต่ำงระหว่ำง "ทฤษฎีภำษำ" กบั "เกมดิจิทลั" (digital 
game) และพบขอ้น่ำสงัเกตบำงประกำร เช่น  

(i) บรรดำเกมดิจิทลั จะมีกำรใช ้ "ค ำศพัท"์ แบบทฤษฎีภำษำศำสตร ์ เช่น ค ำว่ำ "ตวั
บท" (text) กำรเล่ำเรื่อง (Narrative) ตวัละครเอก (Protagonist) ฯลฯ แต่แน่นอนว่ำ ในแง่ "ประเภท
ของสื่อ" (Media) ภำษำและเกมดิจิทลัจะเป็นคนละประเภทสื่อ  

(ii) ในเกมดิจิทลับำงประเภท จะใชรู้ปแบบกำรน ำเสนอแบบเรื่องแต่ง/เรื่องเลำ่ 
(fiction/Narrative) แบบนิทำนพืน้บำ้นหรือนวนิยำยของดำ้นภำษำศำสตรเ์ลย โดยมีองคป์ระกอบ
วิธีกำรเลำ่เรื่องที่เหมือนดำ้นภำษำทกุประกำร รวมทัง้วิธีกำรแต่งเรื่อง ก็จะใชรู้ปแบบเดิมของนิทำน
พืน้บำ้น  

แต่ในเวลำเดียวกนั Rutter ก็พบขอ้แตกต่ำงในวิธีกำรเลำ่เรื่องเมื่อใชเ้กณฑ์
ทำงดำ้นภำษำไปจบั เช่น จุดยืนของคนเล่ำ (narrator's standpoint) ซึ่งเกมดิจิทลัจะใชจ้ดุยืนจำก
บรุุษที่สอง (second person) เป็นสว่นใหญ่ (สว่นนิทำนพืน้บำ้นหรือนวนิยำยมกัจะใชบ้รุุษที่ 1 
หรือบรุุษที่ 3)    รวมทัง้ "กำลเวลำ" ที่ใชก้็จะเป็น "กำลเวลำปัจจบุนั" (present tense)  

(iii) ควำมแตกต่ำงที่ส  ำคญัระหว่ำง "ผลงำนทำงภำษำ" กบั "ผลงำนเกมออนไลน"์ ก็
คือ "ระดบักำรมีสว่นร่วมของผูเ้ลน่/ผูอ่้ำน" (level of engagement) ในขณะที่กำรอ่ำนนวนิยำยหรือ
ดชูมละครโทรทศันน์ัน้ กำรมีสว่นรว่มของผูอ่้ำน/ผูช้มนัน้จะมีนอ้ยมำก (เพียงแต่ชม ฟัง ด ูอ่ำน) แต่
ในกรณีของเกม ดงัที่วิทเกนสไตนไ์ดป้พูืน้ฐำนควำมคิดเก่ียวกบัเกมเอำไวว้่ำ เกมเป็นอะไร
บำงอย่ำงที่ผูเ้ลน่ตอ้งเขำ้ไปมีสว่นรว่มในระดบั "ลงมือท ำอะไรบำ้ง" (จะเป็น "เกม" ไดก้็ตอ้ง "ลงมือ
เลน่") ดงันัน้ในเกมออนไลน ์ อย่ำงนอ้ยที่สดุ คนเล่นเกมก็ตอ้ง "ลงมือพิมพ/์หรือกดปุ่ มอะไร
บำงอย่ำง"  

(iv) ความเข้มงวดของการท าตามขั้นตอน    เป็นควำมแตกต่ำงอีกประกำรหนึ่ง
ระหว่ำงภำษำกบัเกมออนไลน ์เช่น ขัน้ตอนในกำรอ่ำน/เล่น ส ำหรบักำรอ่ำนนวนิยำยนัน้ เรำอำจจะ
อ่ำนแบบอ่ำนขำ้มๆอ่ำนผ่ำนๆบำงตอน หรืออ่ำนกลบัไปกลบัมำได ้ แต่ทว่ำในกำรเล่นเกมออนไลน์
นัน้ เรำตอ้งอ่ำนตำมล ำดบัขัน้ตอน/ตอ้งท ำตำมขอ้ควำมที่ระบเุอำไว ้เป็นตน้  

(2.2) ความไม่ไว้วางใจต่อ "ผลผลิตทางวัฒนธรรมตัวใหม่"    จำกประวติัศำสตร์
ของวิวฒันำกำรทำงวฒันธรรมโดยเฉพำะในยคุของสื่อมวลชนสมยัใหม่ เช่น หนงัสือพิมพ ์ วิทยุ 
โทรทศัน ์   กำรต์นู  มำจนกระทั่งถึงเกมออนไลน ์   เมื่อสื่อใหม่เหลำ่นีถื้อก ำเนิดขึน้มำ อำจจะเป็น



 55 

เพรำะควำมแปลกใหม่  หรืออำจจะเป็นเพรำะพลงัอิทธิพลอย่ำงมหำศำล    หรือปัจจยัอ่ืนๆ จึงท ำ
ใหส้ื่อวฒันธรรมใหม่ๆเหลำ่นีม้กัจะไดร้บักำรตอบรบัจำกสงัคมสว่นใหญ่ดว้ย "ท่ำทีที่ไม่ไวว้ำงใจ" 
(Mistrust) เช่น โทรทศันถ์กูมองว่ำจะท ำใหค้นอ่ำนหนงัสือนอ้ยลง กำรต์นูท ำใหเ้ด็กๆมีผลกำรเรียน
ที่ตกต ่ำลง เป็นตน้  กำรกลำ่วถึงโทษรำ้ยนำนำประกำรของเกมออนไลนก์็สะทอ้นท่ำทีที่ไม่ไวว้ำงใจ
ดงักลำ่วเช่นกนั  

อย่ำงไรก็ตำม เมื่อเทียบกบัสื่อวฒันธรรมรุน่พี่เช่น กำรต์นู วิทยุ โทรทศัน ์หนงัสือพิมพ ์
นวนิยำยแลว้ สื่อวฒันธรรมเกมออนไลนด์เูหมือนจะ "รบัมือ" และ "แกเ้กม" กบัท่ำทีไม่วำงใจของ
สงัคมไดอ้ย่ำงรวดเร็วและเป็นระบบพอสมควร ทัง้นีน้่ำจะเนื่องมำจำกเหตผุลที่วฒันธรรมเกม
ออนไลนน์ัน้เป็นระบบธุรกิจอตุสำหกรรมขนำดใหญ่ที่มีมลูค่ำมหำศำล จึงมีหนำ้ตกัที่จะตอ้ง
สญูเสียสงูหำกไม่สำมำรถฝ่ำขำ้มพน้ก ำแพงแห่งควำมไม่ไวว้ำงใจได ้ 

กระบวนกำรปรบัตวัทำงวฒันธรรมของเกมออนไลนจ์ึงเริ่มจำกหลำยๆมุม หลำยๆ
ฝ่ำย ตัง้แต่จำกฝ่ำยสถำบนักำรศกึษำที่น ำเอำ "ควำมชั่วรำ้ยท่ีจ ำเป็น" เขำ้ไปใชป้ระโยชนด์ำ้นกำร
เรียนรูด้งัที่ไดก้ลำ่วมำแลว้ ส่วนในฟำกฝ่ังของสถำบนัธุรกิจอตุสำหกรรมเกมออนไลนเ์องก็ได้
พยำยำมพฒันำออกแบบเกมเพื่อกำรฝึกฝนทกัษะต่ำงๆเช่นกนั จนกระทั่งในยุคปัจจบุนั ไดม้ีกำร
จบัมือกนัร่วมกนัท ำงำนระหว่ำงนกัพฒันำ/นกัออกแบบเกมจำกแวดวงธุรกิจอตุสำหกรรม และ
นกัวิชำกำรดำ้นกำรศึกษำ รวมทัง้ครูตำมโรงเรียนต่ำงๆมำรว่มกนัออกแบบเกมใหม่ๆ จึงนบัว่ำ
กระบวนกำรผลิตวฒันธรรมแห่งเกมออนไลนน์ัน้เกิดมำจำกกำรท ำงำนรว่มกนัระหว่ำงหลำยๆ
สถำบนัในสงัคม  

(2.3) พัฒนาการของวิธีวิทยาในการศึกษาวิจัย  นบัตัง้แต่มีกระบวนกำรศกึษำวิจยัที่
ค่อนขำ้งเป็นวิทยำศำสตรแ์ละเป็นระบบเกิดขึน้ แวดวงวิชำกำรก็มกัจะถือเป็นขนบใหแ้ยก "ผู้
ศกึษำ" ออกจำก "สิ่ง/ผูค้นที่จะศกึษำ" ออกจำกกนัอย่ำงเด็ดขำด ทัง้นีเ้พื่อเหตผุลของ "ควำมเป็น
กลำงทำงวิชำกำร" และ "กำรลดอคติของผูศ้กึษำ" งำนวิจยัในลกัษณะนีเ้รียกว่ำเป็นกำรศกึษำจำก 
"มมุมองของคนภำยนอก" (outsider's view) ที่มกัใชก้ำรศกึษำวิจยัเชิงปรมิำณ ตวัอย่ำงนกัวิชำกำร
ที่ยดึกมุหลกัวิธีกำรศึกษำเช่นนีก้็เช่นส ำนกัหนำ้ที่นิยมของ E. Durkheim  

อย่ำงไรก็ตำม ในช่วงหลงัจำกปีค.ศ.1970 ก็เกิดกระแสทำ้ทำยวิธีวิทยำในกำรศกึษำ
แบบ outsider's view โดยเฉพำะในแวดวงสงัคมศำสตรท์ี่เห็นว่ำ เรำไม่อำจจะแยก "ผูท้ี่ศกึษำ" 
ออกจำก   "สิ่ง/ผูค้นที่ถกูศกึษำได"้     ในทำงตรงกนัขำ้ม  กำรท่ีจะเขำ้ใจสิ่ง/ผูค้นที่ศกึษำไดอ้ย่ำง
แทจ้รงินัน้ ผูศ้กึษำจะตอ้งเขำ้ไปยืนอยู่ ณ จดุเดียวกบัผูถู้กศกึษำ   แนวทำงวิธีวิทยำแบบนีเ้รียกว่ำ 
"มมุมองของคนภำยใน" (insider's view) ตวัอย่ำงที่ชดัเจนที่สดุคือวิธีศกึษำชำติพนัธว์รรณำ 
(Ethnography) นั่นเอง  

หำกประยกุตเ์อำวิธีวิทยำทัง้ 2 แบบมำใชใ้นกำรศกึษำเรื่องกำรเลน่เกมประเภทต่ำงๆ 
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เช่น เกมออนไลนห์รือรำยกำรเกมโชว ์หำกใชท้ศันะแบบ "คนวงนอก" อนัไดแ้ก่นกัวิชำกำรหรือคนที่
ไม่เลน่เกม มมุมองที่ใชม้องเกมเหลำ่นี ้ก็จะพบค ำตอบประมำณนี ้ 

• เกมพวกนีเ้ป็นเรื่องไรส้ำระ สนกุสนำนไปวนัๆ ไม่มีประโยชนอ์ะไรต่อชีวิต  

• เป็นเรื่องเสียเงินเสียทองเปลำ่  

• ท ำลำยสขุภำพ ท ำลำยสำยตำ  

• จิตใจหมกมุ่นกบักำรพนนัขนัต่อ  

• ไม่ช่วยใหป้ระเทืองปัญญำ  
ฯลฯ  

ในทำงตรงกนัขำ้ม ดงัที่วิทเกนสไตนไ์ดเ้คยน ำเสนอว่ำ ในกำรศกึษำเรื่องเกมนัน้ ผู้
ศกึษำจะใชจ้ดุยืนแบบ "คนวงนอก" ไม่ได ้ หำกแต่จะตอ้งใชท้ศันะแบบ "คนวงใน" มำศกึษำ ซึ่ง
หมำยควำมว่ำ ผูท้ี่จะศึกษำเรื่องเกมนัน้ ควรจะมีประสบกำรณ ์ "กำรเลน่เกม" มำก่อน หรือมิฉะนัน้ 
เมื่อจะเริ่มศกึษำเรื่องเกม ก็ตอ้งเริ่มลงไปเลน่เกมเองบำ้ง  

เมื่อเปลี่ยนจุดยืนจำกคนวงนอกมำเป็นคนวงใน โจทยใ์นกำรวิจยัหรือกำรตัง้ค ำถำม
เพื่อศกึษำเรื่องเกมก็จะเปลี่ยนไปเช่น  

• เกมมีควำมหมำยว่ำอะไรส ำหรบัผูเ้ลน่  

• นกัเลน่เกมที่มีควำมช ำนำญจนถึงระดบั "อ่ำนเกมออก" มีประสบกำรณด์งักลำ่วได้
อย่ำงไร  

• กระบวนกำรเรียนรู ้(เรื่องอะไรบำ้ง) เกิดขึน้ในระหว่ำงเลน่เกมไดอ้ย่ำงไร  

• บริบทของกำรเลน่เกมมีผลต่อกระบวนกำรเรียนรูห้รือไม่  
ฯลฯ  

(2.4) หลายมุมมองของการพิจารณา "เกม"  
B. Perron & Mark J.P. Wolf (2009)  น ำเสนอว่ำ  ปัจจบุนัมีแนวคิดและทฤษฎีถึง 

40 ทฤษฎีจำกสำขำวิชำต่ำงๆตัง้แต่จิตวิทยำไปจนถึงกฎหมำย  สนุทรียศำสตรไ์ปจนถึงกำรเมือง 
ศำสตรแ์ห่งคอมพิวเตอรไ์ปจนถึงปรชัญำ ฯลฯ ที่สำมำรถน ำมำใชใ้นกำรศึกษำวิดิโอเกมสไ์ด ้ ในที่นี ้
จะยกตวัอย่ำงมมุมองของ C. Stienkuehler et al (2012) ที่เสนอว่ำ เขำจะพิจำรณำเกมใน 3 
มมุมองคือ  

(1) เกมคือประสบการณท์ีถู่กออกแบบ (designed experience) ซึง่มี
ควำมหมำยว่ำเกมมิใช่ประสบกำรณท์ี่เกิดตำมธรรมชำติ หำกแต่จะตอ้งเกิดจำกน ำ้มือของมนษุย ์
(artifact) เป็นกิจกรรมที่มีเป้ำหมำยแน่นอน และเก่ียวขอ้งกบักำรแพช้นะ มีช่วงระยะเวลำที่แน่นอน 
(ตัง้แต่มีจุดเริ่มตน้และจุดสิน้สดุ) มีพืน้ที่ที่แน่นอน ฯลฯ และตอ้งออกแบบใหป้ระกอบไปดว้ย 
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"คณุสมบติัต่ำงๆของควำมเป็นเกม" ที่ไดก้ลำ่วมำแลว้  
พิจำรณำในแง่นีแ้ลว้ เกมมีคณุลกัษณะที่ใกลเ้คียงอย่ำงมำกกบักิจกรรมที่เรียกว่ำ 

"พิธีกรรม"  
(2) เกมเป็นวัฒนธรรมใหม่ทีม่ีการผุดบังเกิด (emerging) อยู่ตลอดเวลำ ในขณะ

ที่ในประวติัศำสตรข์องมนษุยชำติ อำจจะมีกำรสรำ้งสรรคผ์ลงำนวฒันธรรมดำ้นต่ำงๆออกมำอย่ำง
มำกมำย แต่ทว่ำบำงผลงำนนัน้ กระบวนกำรสรำ้งสรรคห์รือสืบทอดต่อเนื่องนัน้ไดจ้บสิน้ลงไปแลว้ 
(เช่น วฒันธรรมดำ้นภำษำลำตินหรือบำลี-สนัสกฤต) หำกแต่ว่ำวฒันธรรมแห่งเกมนัน้เป็น
วฒันธรรมที่เกิดขึน้มำตัง้แต่ยคุเริ่มแรกของมนษุยชำติ และยงัคงสืบทอด ต่อเนื่อง และผดุบงัเกิด
อยู่ตลอดเวลำ   

ตวัอย่ำงนกัวิชำกำรที่พิจำรณำ "เกม" ในฐำนะ "วฒันธรรมที่ยงัคงแตกหน่อกอ
ใหม่" อยู่ตลอดเวลำเช่นนีก้็เช่น F. Mayra เรื่อง An Introduction to Game Studies: Game & 

Culture  (2008) Mayra     มองว่ำ "เกมเป็นระบบวฒันธรรมระบบหนึ่ง"     โดยอำจจะมองว่ำเป็น 
"ระบบวฒันธรรมย่อย" (subculture) หรือเป็นระบบวฒันธรรมในแง่ของ "ระบบควำมหมำย" 
(signification system) ซึ่งเกมเป็นระบบควำมหมำยแบบพิเศษ คือมีควำมหมำยหลำยชัน้ (multi-
layered meaning-making system)  

และในหนงัสือเลม่นี ้ ผูเ้ขียนไดแ้สดงใหเ้ห็นวิวฒันำกำรในช่วงเวลำที่ไม่ยำวนำน
นกั (เพียง 3 ทศวรรษ) จำกทศวรรษ 1970-1980-1990 แต่ทว่ำวฒันธรรมแห่งเกมออนไลนก์็มีกำร
ปรบัเปลี่ยนอย่ำงรวดเรว็แบบที่อำจจะไม่เคยปรำกฏมำก่อนในวฒันธรรมอ่ืนๆ 

(3) เกมเป็นหลักสูตรของศตวรรษที ่ 21  วฒันธรรมแห่งกำรเรียนรูข้องมนษุยไ์ด้
เริ่มตน้จำกสถำบนัครอบครวั จำกชนเผ่ำ มำสูร่ะบบวดั/ศำสนำ มำจนกระทั่งถึงระบบโรงเรียนและ
บรรดำสถำบนักำรศึกษำระดบัต่ำงๆ ทัง้เนือ้หำ/วิธีกำรสอน/ผูส้อน/วิธีกำรวดัประเมินผล/เปำ้หมำย
ของกำรเรียนรู ้ฯลฯ ซึ่งเป็นส่วนประกอบของหลกัสตูรในแต่ละสถำบนัที่ไดก้ลำ่วมำนัน้จะมีลกัษณะ
เฉพำะตวั  

และเมื่อสงัคมกำ้วเขำ้สูศ่ตวรรษที่ 21 เรำก็เริ่มไดเ้ห็นปรำกฏกำรณก์ำรเสื่อมถอย
หรือกำรลดบทบำทของสถำบนัต่ำงๆที่เคยรบัผิดชอบกระบวนกำรเรียนรูข้องสมำชิกในสงัคม หำก
ทว่ำสถำบนัใหม่ที่จะเขำ้มำท ำหนำ้ที่แทน ก็คือ เกมออนไลน ์ โดยที่วฒันธรรมใหม่แห่งกำรเรียนรู้
แบบนีไ้ม่จ  ำเป็นตอ้งมี "สถำบนัเป็นหลกัแหลง่" เช่น ตอ้งเป็นครอบครวั วดั โรงเรียน มหำวิทยำลยั 
ที่ท ำงำน ศนูยก์ำรคำ้ ฯลฯ เพรำะเกมออนไลนส์ำมำรถมีเพียง "หลกัสตูร" และสำมำรถแทรกตวัเขำ้
อยู่ในสถำบนักำรเรียนรูเ้ดิมๆที่มีของสงัคมไดท้ัง้หมด นี่คือควำมหมำยว่ำ "เกมออนไลนคื์อ
หลกัสตูรของศตวรรษที่ 21"  

(2.5) ตัวอย่างโจทยใ์หม่ๆใน "เกมศึกษา"  ในที่นีจ้ะลองน ำเสนอตวัอย่ำงโจทยใ์หม่ๆ
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ที่น่ำสนใจในกำรคน้ควำ้วิจยัเรื่องเกมศกึษำดงันี ้ 
(2.5.1) เกมบันเทงินะใช่ แต่ "บันเทงิแบบไหนกันเล่า"  ในขณะที่เป็นที่รบัรูก้นั

โดยทั่วไปว่ำ กำรเลน่เกมนัน้ก็มีเปำ้หมำยหลกั (หรืออย่ำงนอ้ยก็เปำ้หมำยรอง) คือเพื่อควำม
บนัเทิง/สนกุสนำน (pleasure) อย่ำงไรก็ตำม ผลงำนศิลปวฒันธรรมแบบอ่ืนๆก็สำมำรถใหค้วำม
บนัเทิงไดเ้ช่นเดียวกนั ไม่ว่ำจะเป็นกำรดหูนงั ฟังเพลง เตน้ร  ำ ดลูะครโทรทศัน ์ เลน่ของเลน่ ฯลฯ  
ดงันัน้ ค ำถำมที่น่ำจะศึกษำคน้ควำ้ก็คือ แลว้เกมบนัเทิงมีลกัษณะที่ใหค้วำมบนัเทิง/ควำม
สนกุสนำนแบบไหน มีขอ้เหมือนและขอ้ต่ำงจำกควำมบนัเทิงของผลงำนศิลปวฒันธรรมแบบอื่นๆ
อย่ำงไร  

Janet Murray (อำ้งใน J. Rutter, 2006) ไดล้องตอบค ำถำมดงักล่ำวโดยกำร
เลือกวิเครำะหเ์กมออนไลนบ์ำงเกมและใหค้ ำตอบบำงสว่นว่ำ ควำมบนัเทิงที่เกิดจำกกำรเลน่เกม
นัน้มีคณุลกัษณะเด่นเฉพำะตวัใน 3 ลกัษณะคือ  

(i) Immersion คือ ควำมรูส้กึพงึพอใจที่ไดจุ้่มจมลงไปในสิ่งแวดลอ้มและ
ประสบกำรณข์องกำรเลน่นัน้อย่ำงเต็มที่ เต็มตวั เต็มใจ เต็มอำรมณ ์ 

(ii) Agency คือควำมรูส้ึกพงึพอใจในอ ำนำจที่ไดก้ระท ำบำงอย่ำงที่มีควำมหมำย
และเห็นผลไดท้นัที  

(iii) transformation คือควำมรูส้กึพึงพอใจในควำมสำมำรถของเครื่อง
คอมพิวเตอรท์ี่จะเปิดโอกำสใหผู้เ้ลน่ไดส้วมบทบำทต่ำงๆ (แปลงร่ำง) ในชีวิตจรงิ แมว้่ำเรำทกุคน
จะไดส้วมบทบาทบำงบทบำทอยู่เสมอในฐำนะสมำชิกของสงัคม เช่น เป็นลกู เป็นนกัเรียน เป็น
ผูโ้ดยสำรรถไฟฟ้ำ ฯลฯ แต่ทว่ำ บทบำทเหลำ่นัน้ก็เป็น "บทบำทที่เรำไม่ไดเ้ลือกเอง" แต่ทว่ำในเกม
ในกำรเลน่เกม เรำสำมำรถที่จะ "เลือกว่ำจะแปลงรำ่งไปเป็นใคร" และบทบำทที่มีอยู่ในเกมนัน้ก็
มกัจะเป็นบทบำทที่หำไม่ไดใ้นชีวิตจรงิ เช่น เป็นเจำ้ชำย เป็นจอมขมงัเวทย ์ ฯลฯ บทบำทเหล่ำนี ้
เปิดทำงใหเ้รำไดแ้สดงกิจกรรมที่ท ำไม่ไดใ้นชีวิตจรงิ เช่น ฆ่ำบอส เก็บ level (เลื่อนชนชัน้)  

(2.5.2) จากหลักการสู่ภาคปฏิบัติ  จำกหลกักำรที่ว่ำ "เกมตอ้งมีคณุลกัษณะส ำคญั
คือเป็นกำรเสี่ยงอย่ำงปลอดภยั" (safety risk) หลกักำรนีใ้นภำคปฏิบติั นกัออกแบบเกมควรยึด
หลกักำรดงักลำ่วมำใชใ้นกำรออกแบบเกม เช่น  

(i) กำรเลน่เกมนัน้ตอ้งมีตน้ทนุที่ตอ้งจ่ำย และตน้ทนุที่ส  ำคญัที่สดุก็คือ "เวลำ" 
อย่ำงไรก็ตำม เมื่อเทียบกบัตน้ทนุประเภทอ่ืนๆ เช่น กำรลงทนุดว้ยเงินทอง กำรลงทนุดว้ยชีวิต ฯลฯ 
กำรลงทนุดว้ยเวลำถือว่ำมีควำมปลอดภยัมำกกว่ำ   

(ii) เนื่องจำกกำรเลน่เกมคือกิจกรรมที่ท ำโดยสมคัรใจ โดยผูเ้ลน่มีเป้ำหมำยที่จะ
เรียนรูแ้ละฝึกฝนทกัษะต่ำงๆในกำรเอำชีวิตรอด เมื่อเป็นกระบวนกำรเรียนรู ้ ก็ย่อมมีควำม
ผิดพลำดเกิดขึน้ (ตำมประสำมือใหม่หดัขบั) ดงันัน้ เกมที่ดีจึงควรอนุญำตใหผู้เ้ล่นแก้ไขความ
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ผิดพลาดได้โดยง่าย (หรือใหโ้อกำสแกต้วั) เพื่อใหเ้กิดควำมกลำ้ที่จะลองผิดลองถกู  
(iii) ต่อเนื่องจำกขอ้ (ii) เกมที่ดีตอ้งใหค้วำมสะดวกท่ีจะแกไ้ขขอ้ผิดพลำดหรือ

สำมำรถที่จะยอ้นกลบัไปตัง้ตน้ใหม่ไดอี้กครัง้  
(iv) และเพื่อควำมปลอดภยัจำกกำรท ำผิด เวลำลงโทษจึงไม่ควรจะรุนแรงมำกนกั  

อย่ำงไรก็ตำม ก็ตอ้งมีบทลงโทษใหรู้ส้กึทรมำนใจ และเพื่อใหห้ลำบจ ำบำ้ง  
(v) สรำ้งควำมรูส้กึใหผู้เ้ลน่ว่ำ "ทกุครัง้ที่เลน่เกม เป็นทกุครัง้ที่ไดเ้รียนรู"้ คือ เกม

มันสอนเรา  
(2.5.3) เกมคือการท างานของสมองทัง้สองซีก ถึงแมก้ำรเลน่เกมจะเป็น

กระบวนกำรเรียนรูป้ระเภทหนึ่ง แต่กำรเรียนรูผ้่ำนเกมก็มีคณุลกัษณะที่แตกต่ำงไปจำกรูปแบบกำร
เรียนรูป้ระเภทอ่ืนๆ เช่น กำรนั่งฟังค ำบรรยำยในชัน้เรียน กำรท ำกำรบำ้น กำรอ่ำนหนงัสือใน
หอ้งสมดุ ฯลฯ  ควำมแตกต่ำงนัน้ก็คือ สดัสว่นของกำรท ำงำนของสมองทัง้ซีกขวำ (อำรมณ์
ควำมรูส้กึ) และซีกซำ้ย (กำรคิดใชเ้หตผุล) เพรำะในขณะที่กำรเรียนรูแ้บบอื่นๆนัน้จะเนน้กำร
ท ำงำนของสมองซีกซำ้ย (เนน้กำรคิด กำรใชเ้หตผุลไตร่ตรอง) มำกกว่ำสมองซีกขวำ แต่ในกำรเลน่
เกมนัน้ จะมีกำรใชส้มองทัง้ 2 ซีกค่อนขำ้งสมดลุกนัหรืออำจจะเนน้กำรท ำงำนของสมองซีกขวำ
เป็นหลกัดว้ยซ ำ้ไป  

ดงันัน้ มิติเรื่องอำรมณค์วำมรูส้กึที่จะเกิดขึน้ในกระบวนกำรเรียนรูผ้่ำนกำรเล่นเกม
จึงเป็นมิติที่นกัออกแบบเกมจะตอ้งค ำนึงถึงดว้ยว่ำ เมื่อจะออกแบบเกมนัน้ ผูอ้อกแบบเกมควรจะมี
ภำพในหวัว่ำ อยำกจะใหผู้เ้ลน่ไดอ้ะไร/หรือเกิดอำรมณค์วำมรูส้กึแบบไหน ค ำตอบแบบชัน้เดียว
และเชิงเดี่ยวว่ำ "อยำกใหผู้เ้ลน่สนกุ" นัน้อำจจะยงัไม่เพียงพอ แต่จะตัง้ค ำถำมสำวต่อไปว่ำ "ที่ว่ำ
สนกุนัน้ สนุกเพรำะอำรมณป์ระมำณไหน" เช่น เพลิดเพลิน ผ่อนคลำย หวำดกลวั เครียด เคลิม้ 
กดดนั บำ้ระห ่ำ เสี่ยงตำย ฯลฯ มิติเรื่องอำรมณท์ี่เกิดขึน้ในระหว่ำงกำรเลน่เกมซึ่งเป็นผลจำกกำร
ท ำงำนของสมองซีกขวำจึงเป็นอีกหวัขอ้หนึ่งที่น่ำสนใจศึกษำคน้ควำ้  

(2.5.4) การศึกษาพฤติกรรมจริงของผู้เล่น : มรดกทางความคิดของวิทเกน 
สไตน ์  วิทเกนสไตนไ์ดก้ลำ่วถึง "ผูเ้ลน่เกมแบบอดุมคติ" (ideal type) ว่ำ ในกำรเล่นเกมนัน้ ผูเ้ลน่
แต่ละคนจะใชก้ลยทุธอย่ำงมีเหตผุลภำยใตส้ถำนกำรณแ์ละกฎกติกำบำงอย่ำงเพื่อใหไ้ดม้ำซึ่งชยั
ชนะหรือกำรบรรลเุปำ้หมำย (ซึ่งกำรเลน่เกมในควำมหมำยนีก้็คือกำรท ำกิจกรรมในชีวิตประจ ำวนั
ทกุวนัของเรำนัน้เอง) แต่เนื่องจำกกำรเลน่เกมเป็นกิจกรรมทำงสงัคม (แปลว่ำมีคนอ่ืนรว่มเลน่ดว้ย) 
กลยทุธที่น ำมำใชใ้นกำรจดักำรจึงมีอย่ำงหลำกหลำย ทัง้กำรรว่มมือ ควำมขดัแยง้ กำรต่อรอง ฯลฯ  

ที่กลำ่วมำนัน้ก็เป็น "แบบแผนของผูเ้ลน่ในอดุมคติ" (ideal type) ซึ่งในโลกแห่ง
ควำมเป็นจรงิ ผูเ้ลน่แต่ละคนก็อำจจะมีวิธีกำรเล่นเกมและเหตุผลที่เลือกใชก้ลยทุธที่แตกต่ำงกนั
ไป หวัขอ้ที่น่ำศกึษำก็คือ กำรวิเครำะหว์่ำผูเ้ลน่เกมแต่ละคนมีพฤติกรรมอะไรภำยใตเ้งื่อนไขต่ำงๆ 
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และเขำมี "เหตผุลอะไร" (จะเป็นเหตผุลที่ดีหรือไม่ดีก็ค่อยมำว่ำกนัทีหลงั) จึงตดัสินใจเช่นนัน้ 
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