
"โปรดเขย่าขวด ก่อนจะเล่นเกม" 
         กาญจนา แก้วเทพ  
 ทีม่าของหนังสือ  

หนงัสือเลม่นีเ้ป็นหนงัสือเลม่ท่ี 4 ของชดุหนงัสือเบญจภาคท่ีมี 5 เลม่ ทกุเลม่มีแกนกลางรว่ม
อยูท่ี่ประเดน็ "รอยตอ่-รอยแยกเชิงวฒันธรรมของเรื่องการเลน่-เกม-กีฬา" หนงัสือทัง้ 5 เลม่นีเ้ป็น
ผลงานของโครงการพฒันาองคค์วามรูแ้ละจดัท าหนงัสือเลม่ของศนูยส์หวิทยาการชมุชนศกึษา 
มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช ซึ่งไดร้บัการสนบัสนนุการด าเนินการตัง้แตข่ัน้ตอนแรกคือ
การศกึษารว่มกนัของกลุม่ผูเ้ขียนเพ่ือพฒันาแนวคดิ จนถึงขัน้ตอนสดุทา้ยคือการจดัพิมพเ์ป็น
รูปเลม่หนงัสือจากศนูยม์านษุยวิทยาสิรนิธร (องคก์ารมหาชน)  

ส าหรบัเนือ้หาในหนงัสือทัง้ 5 เลม่นัน้ 2 เลม่แรกจะวา่ดว้ยทฤษฎีวงนอกและทฤษฎีวงในท่ี
ท าหนา้ท่ีใหแ้วน่หรือตดิตัง้เลนซท์างวิชาการเพ่ือใชส้อ่งดแูง่มมุตา่งๆของ 3 สหาย คือ การเลน่ เกม 
และกีฬาใหท้ะลปุรุโปรง่ยิ่งขึน้ สว่นใน 3 เลม่หลงัจะเปิดพืน้ท่ีใหก้บัเรื่องการเลน่ เรื่องเกม และเรื่อง
กีฬาเป็นการเฉพาะ โดยมีเนือ้หาท่ีลงรายละเอียดมากขึน้ มีตวัอยา่งงานวิจยัทัง้ของไทยและเทศมา
ประกอบ โดยตัง้ความหวงัเอาไว ้ ผลงานหนงัสือชดุนีจ้ะเป็นกา้วเล็กๆท่ีกา้วตอ่จากงานศกึษาวิจยัท่ี
เคยมีมาในอดีต เพ่ือใหมี้การกา้วตอ่ๆไปในอนาคต  

กลา่วโดยเฉพาะหนงัสือเลม่ 4 นีจ้ะวา่ดว้ย "เรื่องเกม" เป็นการเฉพาะโดยคดัเลือก 3 ประเภท
เกมจาก 3 ผูเ้ขียน คือ รายการเกมโชวท์างโทรทศัน ์เกมออนไลน ์และเกมเพื่อการฝึกอบรม ส าหรบั
การคดัเลือก 3 ประเภทของเกมนีม้าเขา้รอบนัน้ (ทัง้ๆท่ีเกมมีประเภทท่ีมากมายหลายสิบหลายรอ้ย
ชนิด) ทางทีมผูเ้ขียนมิไดใ้ชว้ิธีเส่ียงทายหรือป่ันหวักอ้ยแบบเลน่เกม หากแตไ่ดค้ดัเลือกโดยมีเกณฑ์
ครา่วๆอยู ่3-4 เกณฑ ์คือ เกณฑแ์รกคือ ความนิยมอย่างแพร่หลาย (popularity) ดงัจะเห็นไดว้า่
รายการเกมโชวแ์ละเกมออนไลนน์ัน้ครองความเป็นเจา้ทัง้ในพืน้ท่ีโทรทศันแ์ละในชีวิตประจ าวนั
ของผูค้น ดงันัน้ การท่ีไดร้บัความนิยมชมชอบจากมหาชนเชน่นี ้ ก็เป็นเหตผุลท่ีเพียงพอแลว้
ประการหนึ่งท่ีนกัวิชาการไมค่วรจะมองผา่นเลยไป  

เกณฑท่ี์ 2 คือ เน้นความหลากหลาย (diversity) เม่ือดแูบบเผินๆ เกมทัง้ 3 ประเภทนัน้
ลว้นมีความแตกตา่งกนัอยา่งมาก รายการเกมโชวท์างโทรทศันเ์ป็นพืน้ท่ีเกมแบบสาธารณะ 
ถ่ายทอดผา่นส่ือมวลชน ดเูป็นรายการท่ีไรค้ณุคา่แตท่วา่เป็นขวญัใจของมหาชน สว่นเกมออนไลน์
นัน้ ถา้เป็นตวัละครในหนงัไทยก็คงจะหนีไมพ่น้ตวัผูร้า้ยอยา่งแนแ่ท ้แตเ่พราะเหตใุด คนไทยทกุ 
 
บทน าในชดุหนงัสอืเลม่ทฤษฎีวงในในการศกึษาเกม โครงการ “รอยตอ่-รอยแยกเชิงวฒันธรรมของ “ เลน่ เกม 
กีฬา” สนบัสนนุโดย ศนูยม์านษุยวิทยาสรินิธร (องคก์ารมหาชน)2562. 
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เพศทกุรุน่วยัจงึเสพตดิผูร้า้ยตวันีอ้ยา่งเหนียวหนบึ สว่นเกมฝึกอบรมนัน้ก็ดเูป็นเกมท่ีมีเสน้ทางอีก
เสน้ทางหนึ่งท่ีแตกตา่งจากเพ่ือนเกม 2 ประเภทแรก กลา่วคือไมพ่ึ่งพา "ส่ือดจิิทลัประเภทใหม่ๆ
เลย" และดทูา่วา่จะเป็นเกมท่ีทรงภมูิปัญญานิดๆ มีสาระหนอ่ยๆ (เพราะมีค าวา่ “การฝึกอบรม”มา
พว่งทา้ย) 

ทา่มกลางความแตกตา่งหลากหลายเหลา่นี ้ทัง้ 3 ประเภทเกมมีอะไรเป็น "แก่นแกน" รว่มกนั
อยูห่รือไม ่ ท่ีจะท าใหพ้วกเขายงัคงสืบสายตระกลูและใชน้ามสกลุ "เกม" ไดร้ว่มกนัอยู ่ นอกจากนัน้ 
การศกึษาตวัอยา่งท่ีหลากหลายก็จะชว่ยใหผู้ศ้กึษามีมมุมองท่ีกวา้งขวางแบบ 360 องศาได ้ 

เกณฑท่ี์ 3 คือ การเป็นดาวรุ่งพุ่งแรง (rising star) ของเกมทัง้ 3 ประเภทท่ีเลือกมาศกึษา 
กลา่วคือ นอกจากเกมทัง้ 3 ประเภทจะเป็นท่ีนิยมชมชอบในปัจจบุนัแลว้ เราก็ยงัสามารถจะท านาย
ตอ่ไปไดว้า่ ในอนาคต เกมทัง้ 3 นีก็้ยงันา่จะมี "ขาขึน้" ตอ่ไปอีกนานพอสมควร (แมจ้ะไมถ่ึงระดบั
สถิตยส์ถาพรอยา่งยั่งยืนก็ตาม) เสน้ทางท่ียงัจะรุง่โรจนต์อ่ไปของเกมทัง้ 3 ประเภทนัน้ นา่จะ
เน่ืองมาจากคณุสมบตัท่ีิเป็นเกณฑท่ี์ 4 ท่ีท าใหผ้า่นรอบการคดัเลือกมาไดก็้คือ เกมทัง้ 3 ประเภทมี
คณุสมบตัท่ีิสาขาวิชานิเทศศาสตรเ์รียกวา่ เป็น "ตัวบทเปิด" (open text) กลา่วคือยงัไมถ่ึง
จดุสิน้สดุ ยงัมีพืน้ท่ีเปิดส าหรบัการคดิรเิริ่มสรา้งสรรค ์ ดงัประจกัษพ์ยานท่ีวา่ ผลผลิตทาง
วฒันธรรมรูปแบบใหม่ๆ  เนือ้หาแปลกๆ ยงัคงถกูผลิตออกมาจากรายการเกมโชว ์เกมฝึกอบรม และ
เกมออนไลนอ์ยา่งตอ่เน่ือง  

 
 กล้อง 3 ทศิทีใ่ช้พนิิจเร่ืองเกม  

เน่ืองจากในการท างานรว่มกนัในโครงการพฒันาองคค์วามรูฯ้นี ้ มีชว่งเวลาท่ีสมาชิกในกลุม่
ตอ้งแยกเสน้ทางกนัเดนิไปตามประเดน็ท่ีรบัผิดชอบ บางคนจงึศกึษาเรื่องของเลน่ บางคนศกึษา
เรื่องเกมฝึกอบรม บางคนศกึษาเรื่องจกัรยาน เพ่ือใหส้มาชิกในกลุม่ไมพ่ลดัหลงทางกนัจนไปไมถ่ึง 
"จดุหมายปลายทางเดียวกนั" ทางกลุม่ฯจงึไดปั้กธงของปลายทางเอาไว ้3 ธง และแจกกลอ้ง 3 ทิศ
ท่ีจะน าไปสูธ่งท่ีปักเอาไว ้ ธงท่ีปักและกลอ้งท่ีใชน้ัน้เรียกวา่ "สามเหล่ียมแหง่แนวพินิจ" เรื่องเลน่-
เกม-กีฬาอนัมีเนือ้หาดงันี ้ 
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(1) การมอง "เกม" ด้วยแนวพนิิจเชิงมานุษยวิทยา (Anthropological approach) แนว
พินิจนีห้มายความวา่ ผูศ้กึษาจะมอง "ปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้" วา่ "เป็นปรากฏการณเ์ชิงวฒันธรรม" 
(cultural phenomena) จงึควรใชแ้นวพินิจเชิงมานษุยวิทยา ทัง้นีเ้น่ืองจากศาสตรด์า้น
มานษุยวิทยาจะมีเครื่องมือทางความคดิท่ีจะชว่ยในการท าความเขา้ใจปรากฏการณด์งักลา่ว  

เม่ือเทียบกบัสหายอีก 2 คนคือเรื่องการเลน่และกีฬาแลว้ ดเูหมือน "เกม" จะมีชะตาท่ี
อาภพักวา่ในแง่ท่ีจะมองเรื่อง "เกมและการเลน่เกม" ใหเ้ป็น "ปรากฏการณท์างวฒันธรรม" ไดย้าก
ยิ่ง ทัง้นีอ้าจจะเน่ืองมาจาก "ล็อคทางความคดิหลายอยา่ง" ของค าวา่ "วฒันธรรม" ท่ีดเูหมือนจะ
เป็น "ปีชง" กบัเรื่องเกม เชน่  

 เกมท่ีเรามองเห็นอยูท่กุวนันี ้ ไมว่า่จะเป็นรายการเกมโชวแ์ละโดยเฉพาะอยา่งยิ่ง เกม
ออนไลน ์ ดเูหมือนจะมีภาพลกัษณข์องความทันสมัย ในขณะท่ีเรื่องของวฒันธรรมมกัจะเป็นเรื่อง
หรือสิ่งท่ีเกิดขึน้มาจากอดตี และสืบทอดกนัมาเป็นมรดกทางวฒันธรรม เรื่องของเกมกบั
วฒันธรรมจงึดเูหมือนวา่ จะเขา้กนัไมค่อ่ยได ้ อยา่งไรก็ตาม ปัจจบุนัก็ไดมี้แนวคดิเรื่อง "วฒันธรรม
รว่มสมยั" ท่ีเขา้มาปรบัแกเ้ป็นจดุผอ่นปรนเรื่อง "วฒันธรรมตอ้งเป็นของเก่า" ลงไปบา้ง ในอีกดา้น
หนึ่ง แมแ้ตเ่กมออนไลนซ์ึ่งเป็นผลิตภณัฑท์างวฒันธรรมรุน่ลา่สดุก็มีอายอุานามมาถึง 60-70 ปีแลว้ 
ดงันัน้ ในแวดวงนกัวิชาการจงึเริ่มมีการเขียนหนงัสือเรื่อง Game Culture ออกมาเผยแพร ่ และมี
การแบง่ยคุสมยัของเกมออนไลนอ์อกเป็นชว่งๆแลว้  

 ถา้ใชค้  านิยามของ "วฒันธรรม" วา่ตอ้งเป็น "สิ่งท่ีดีท่ีสดุ งดงามท่ีสดุ" คือใชเ้กณฑ ์
"สนุทรียะ" มาจดัแบง่วา่ จะใหผ้ลผลิตทางสงัคมชิน้ใดผา่นเขา้สู ่"ดา่นวฒันธรรม" ได ้ก็คงแนน่อนวา่ 
บรรดารายการเกมโชว ์ เกมออนไลน ์ หรือเกมฝึกอบรมก็คงจะสอบตกขอ้สอบ "สนุทรียะ" อยา่ง
แนน่อน (แตถ่า้ดฉูากในเกมออนไลนบ์างประเภทก็อาจจะไมแ่น)่  อยา่งไรก็ตาม นบัตัง้แตส่  านกัคดิ
วฒันธรรมศกึษาเชิงวิพากษ ์ (Critical Cultural studies) ไดส้ถาปนาตวัเองขึน้มา เกณฑเ์รื่อง

             แนวพินิจเชิง 
              มนษุยวิทยา 
 
    กล้อง3ทศิ 
      ใช้พินิจ 
     เร่ืองเกม 

ใชแ้นวพินิจ 
เชิงทฤษฎี 

ใชแ้นวพินิจหลกั 
“รอยตอ่-รอยแยก” 
 
 

 

  
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วฒันธรรมตอ้งเป็นสิ่งท่ีมีสนุทรียะก็ดจูะแผว่เสียงลงไปอยา่งมาก  

 หากใชค้  านิยามของ "วฒันธรรม" ตามขอ้เสนอของส านกัคดิทางวิชาการรุน่ใหม่ๆ  เชน่ 
วฒันธรรมคือสิ่งท่ีประชาชนทั่วไปปฏิบตัอิยูใ่นชีวิตประจ าวนั (Culture is ordinary life) หรือ
วฒันธรรมคือระบบของโครงสรา้งแหง่ความหมาย วฒันธรรมคือรูปแบบ/แบบแผนโครงสรา้ง
ความสมัพนัธร์ะหวา่งผูค้น หากเป็นค านิยามเชน่นี ้ บรรดาเกมทัง้ 3 ประเภทท่ีกลา่วมาก็ยอ่มสรา้ง
ปรากฏการณท์างวฒันธรรมไดอ้ยา่งแนน่อน  
  

(2) การส่องเกมด้วยทฤษฎีทางสังคม  หากเราเปรียบเทียบปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้จากการ
เลน่หรือการออกแบบเกมประเภทตา่งๆวา่เป็นเสมือน "ยอดปลายแหลมของภเูขาน า้แข็ง" 
(iceberg) ซึ่งหมายความวา่ ขา้งใตป้ลายยอดท่ีโผลข่ึน้มาพน้น า้นัน้ ยงัมีระดบัชัน้ตา่งๆท่ีอยู่ลกึลง
ไปอีกหลายชัน้ ผูท่ี้คุน้เคยกบัแนวคดิเรื่องภเูขาน า้แข็งคงจ าไดว้า่มีการแบง่ระดบัชัน้ของภเูขา
น า้แข็งออกเป็น 4 ระดบั ระดบัแรก เป็นเหตกุารณห์รือปรากฏการณ ์ (event/phenomena) สว่นนี ้
เป็นสว่นท่ีโผลพ่น้น า้  ระดบัท่ีสอง เป็นแบบแผน (pattern) เริ่มเป็นชัน้ท่ีเหตกุารณ/์ปรากฏการณน์ัน้
มีความสม ่าเสมอคงตวั ระดบัท่ีสาม เป็นระดบัโครงสรา้งสงัคมท่ียิ่งมีความแข็งตวัมากย่ิงขึน้ และ
ระดบัท่ีส่ีคือ โครงสรา้งความคดิ (Mindset) ซึ่งเป็นโครงสรา้งระดบัลกึท่ีแข็งตวัอยา่งยิ่งยวดจนยาก
ตอ่การเปล่ียนแปลง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

คณุปูการแรกของการน าทฤษฎีตา่งๆเขา้มาวิเคราะห ์ "ปรากฏการณท่ี์เก่ียวกบัเกม" ก็คือ 

แบบแผน/ 
แพทเทิรน์ 

โครงสรา้ง
วิธีคิด 

โครงสรา้ง
สงัคม 

เหตกุารณ/์การกระท า 

ใตผิ้วน า้ 

เหนือน า้ 

 

 

 

 
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ทฤษฎีทัง้วงนอกและวงในจะชว่ยน าพาผูศ้กึษาใหด้  าดิ่งทะลรุะดบัชัน้ตา่งๆของภเูขาน า้แข็งท่ีกลา่ว
มา ตวัอยา่งง่ายๆก็เชน่ ในกรณีรายการเกมโชวท์างโทรทศันข์องไทย ปรากฏการณท่ี์เรามองเห็นใน
ชัน้แรกก็คือ มีการซือ้รายการเกมโชวจ์  านวนหนึ่งมาจากตา่งประเทศ (ซึ่งสามารถสอ่งดดูว้ยทฤษฎี
การแพรก่ระจายทางวฒันธรรม เชน่ ผูผ้ลิตของไทยเลือกซือ้รายการเกมโชวม์าจากประเทศใดบา้ง)  

ในระดบัชัน้ท่ี 2 จะมีรายการเกมโชวบ์างประเภทอยูไ่ดใ้นวฒันธรรมไทย แตบ่างรายการ
จะอยูไ่มไ่ด ้ การอยูไ่ด/้ไมไ่ดนี้ไ้มไ่ดเ้ป็นไปอยา่งบงัเอิญ แตท่วา่ "มีแบบแผน" ของสงัคมไทยในการ
คดัเลือกวฒันธรรมท่ีแพรก่ระจายมา (สอ่งไดด้ว้ยทฤษฎี Tradition of selection) ตวัอยา่งเชน่ 
สงัคมไทยเลือกเกมโชวท่ี์ "ไมค่อ่ยเนน้แขง่ขนัมากนกั แตเ่นน้ drama"  

ในระดบัชัน้ท่ี 3 มีเกมโชวบ์างประเภทท่ีไมต่อ้งสั่งเขา้จากตา่งประเทศ แตเ่กิดจากการ
สรา้งสรรคข์องสงัคมไทยเองเพ่ือตอบโจทยปั์ญหาของสงัคมไทย เชน่ เกมปลดหนี ้

 และในระดบัสดุทา้ย เกมโชวท่ี์เนน้การลงโทษผูแ้พอ้ยา่งไมป่ราณี เชน่ ก าจดัจดุออ่น จะ
อยูไ่มไ่ดใ้นสงัคมไทย เพราะโครงสรา้งความคดิ (mindset) ของคนไทย "ชอบสงสารคนแพ"้ เป็นตน้  

ส าหรบักลุม่ทฤษฎีท่ีน ามาเป็นตวัชว่ยทางความคดิในการส่องเรื่อง "เกม" นัน้ ในแวดวง
สงัคมศาสตรไ์ดจ้ดัแบง่กลุม่ทฤษฎีทางสงัคมออกเป็น 2 กลุม่ใหญ่ๆ โดยใชเ้กณฑเ์รื่อง "ทฤษฎีนัน้
ถือหางขา้งใคร: สงัคม v.s. ปัจเจกบคุคล"  

ทฤษฎีกลุม่แรก เป็นทฤษฎีท่ีเนน้วา่ โครงสรา้งสงัคม สถาบนัทางสงัคม ระเบียบทาง
สงัคม (social order) ลว้นมีอิทธิพลเหนือปัจเจกบคุคล ตวัอยา่งของกลุม่ทฤษฎีนีคื้อ ทฤษฎีหนา้ท่ี
นิยม  

ทฤษฎีกลุม่ท่ีสอง เป็นทฤษฎีท่ีเนน้วา่ ปัจเจกบคุคลหรือกลุม่สามารถท่ีจะเปล่ียนแปลง
โครงสรา้งทางสงัคม สถาบนัทางสงัคม และกฎระเบียบของสงัคม เป็นกลุม่ทฤษฎีท่ีเช่ือมั่นในพลงั
ของมนษุย ์(มนษุยนิยม)  

ทฤษฎีกลุม่ท่ีสาม เป็นทฤษฎีท่ียืนอยูต่รงกลางระหวา่ง 2 ทฤษฎี เป็นทฤษฎีทางเลือกท่ี 3 
ขอ้เสนอของทฤษฎีนีก็้คือ มีความเช่ือรว่มกบักลุม่ทฤษฎีแรกท่ีวา่ สงัคมและผลผลิตตา่งๆเชิงสงัคม
นัน้ยอ่มมีอิทธิพลเหนือปัจเจกบคุคลและกลุม่ อยา่งไรก็ตาม อ านาจอิทธิพลนัน้ก็มิไดมี้ลกัษณะ
สมบรูณเ์บด็เสรจ็และถว้นทั่ว กลา่วคือ ยงัมีชอ่งวา่งทางอ านาจ ยงัมีพืน้ท่ีวา่งใหต้อ่สูต้อ่รอง และ
มิใชปั่จเจกบคุคลทุกคนจะพา่ยแพต้อ่อ านาจสงัคม หากทวา่จะมีปัจเจกบคุคลบางคน/กลุม่คนบาง
กลุม่ท่ีสามารถจะตา้นทาน ตอ่รอง หรือสามารถเปล่ียนแปลงสงัคมได ้ 

ตวัอยา่งของทฤษฎีกลุม่ท่ีสามนีก็้คือ ทฤษฎี Language-Game ของ L. Wittgenstein 
และทฤษฎี Structuration ของ A. Giddens  

ผูเ้ขียนมีทศันะสว่นตวัวา่ ส าหรบัในเรื่องเกมศกึษานัน้ ทฤษฎีกลุม่ท่ีนา่จะเหมาะเจาะลง
ตวักบัเรื่องเกมมากท่ีสดุนัน้นา่จะเป็นทฤษฎีในกลุม่ท่ี 3  อยา่งไรก็ตาม เน่ืองจากทฤษฎีกลุม่ท่ี 3 นี ้
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ยงัเป็นเรื่องใหมท่ี่ตอ้งอาศยัเวลาและความพยายามในการขบทฤษฎีใหแ้ตกอีกสกัชว่งเวลาหนึ่ง
ก่อนท่ีจะสามารถน าเอาทฤษฎีกลุม่ท่ีสามนีม้าใชใ้นล าดบัตอ่ไป น่ีจงึนา่จะเป็น "กา้วตอ่ไปใน
อนาคต" ของผูท่ี้สนใจจะศกึษาวิเคราะหเ์รื่องเกมประเภทตา่งๆตอ่ไป  
  

(3) แนวคิดหลักเร่ือง "รอยต่อ-รอยแยกเชิงวัฒนธรรม" (ดรูายละเอียดในบทน าของ
หนงัสือเลม่ 2) แนวคดิเรื่องรอยตอ่-รอยแยกเชิงวฒันธรรมในเรื่องของเกมนัน้ อาจจะดไูดห้ลาย
ทิศทาง หลายหนว่ยของการศกึษา (unit of study) เชน่ การศกึษารอยตอ่-รอยแยกจากพิธีกรรม 
(ตน้ธาร) มาสูเ่กม หรือรอยตอ่จากการเลน่ไปสูเ่กม หรือรอยแยกจากเกมไปสูกี่ฬา หรือรอยตอ่-รอย
แยกจากเกมโบราณมาสูเ่กมสมยัใหม ่เป็นตน้  
  
จุดร่วมและจุดต่างระหว่างเกม 3 ประเภททีศึ่กษา  

(ก) เอกลักษณข์องเกมแต่ละประเภท ในเกมท่ีเลือกมาศกึษา 3 ประเภทนัน้ แตล่ะเกมมี
เอกลกัษณเ์ฉพาะตวัอยา่งไรท่ีท าใหเ้กมประเภทนัน้ๆมีความแตกตา่งจากเกมประเภทอ่ืนๆ ในท่ีนี ้
ผูเ้ขียนจะขอมองเกมแตล่ะประเภทอยา่งผาดๆดงันี ้ (รายละเอียดเฉพาะตวัของแตล่ะเกมจะอยูใ่น
บทความทัง้ 3 ชิน้ในหนงัสือเลม่นี)้  

คุณลักษณะเฉพาะตัวของรายการเกมโชวท์างโทรทัศน ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมโชว ์
ทางโทรทัศน ์

เป็นลกูผสมระหวา่ง 
“เกม” กบั “การแสดง” 

เป็น “โชว”์ จึงเลน่ใหค้นอื่นด ู
(เพื่อความบนัเทิงเป็นหลกั) 

ฝ่ายผูผ้ลติมีการออกแบบ
อยา่งเป็นระบบ 

เผยแพรผ่า่นสือ่มวลชน 

มีปัจจยัเรือ่งประเภทสือ่เขา้
มาเก่ียวขอ้งอยา่งมาก 

(การผลติรายการโทรทศัน)์ 

ตอ้งตอบสนอง 
ผูช้ม/ผูร้บัสาร 

มีมิติเศรษฐกิจ + การเมือง
เขา้มาเก่ียวขอ้ง 

มีการจดักาละ/เทศะ อยา่ง
เป็นระบบ (Time-spatial 

management) 

 

 

 

 
 

 

 

 
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คุณลักษณะเฉพาะตัวของเกมออนไลน ์
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

คุณลักษณะเฉพาะตัวของเกมฝึกอบรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ข) จุดร่วมของเกมท้ัง 3 ประเภท  ในขณะท่ีเกมทัง้ 3 ประเภทคือ เกมโชว ์เกมออนไลน ์

เกม 
ออนไลน ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เป็นลกูผสมระหวา่ง “เกม” กบั “สือ่ใหม”่ 
(มา้เมืองทรอย+เครือ่งยนต ์2000 แรงมา้) 

มีปัจจยัเรือ่งเทคโนโลยี 
การสือ่สารเก่ียวขอ้ง 
อยา่งมาก 

เผยแพรผ่า่นหลาย  
platform 

ฝ่ายผูผ้ลติมีการ
ออกแบบอยา่งมาก 

มีการแขง่ขนัในระดบัตา่งๆ 
(กบัตวัเอง/กบักลุม่) 

เป็นท่ีนิยม 
อยา่งกวา้งขวาง 

มีมิติเศรษฐกิจและ
การเมืองเขา้มา
เก่ียวขอ้งอยา่งมาก 

มีมากมาย 
หลายประเภท 

สรา้งความตระหนก
ทางวฒันธรรม: การ
เสพติด/ความกา้วรา้ว
กาว 

เกม 
ฝึกอบรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เป็นลกูผสมระหวา่ง “การละเลน่” กบั  
“การเรยีนรูอ้ยา่งจรงิจงั” (Edutainment) 
 

เป็นวิธีการเรยีนรูแ้บบเด็กๆ 
(เรยีนรูผ้า่นการใชร้า่งกาย) 

เป็นการสือ่สารแบบเห็น
หนา้เห็นตา/แบบกลุม่ 

ฝ่ายผูฝึ้กอบรมตอ้งวางแผน/
ออกแบบอยา่งเป็นระบบ 

เลน่เพื่อฝึกทกัษะตา่งๆ 
เพื่อเขา้ใจตวัเอง-กลุม่ 

มีภาพลกัษณท์ี่ไดร้บัการยอมรบั 
(ดา้นบวก เพราะเปา้หมายของ 

การเรยีนรู/้ฝึกอบรม) 

มีการจดัระบบกาละ/
เทศะอยา่งวางแผน 
(time-spatial 
management) 

เป็นการเรยีนรูด้ว้ย
ประสบการณต์รง/มี
มิติอารมณบ์วกผสม
อยูม่าก 

มีประเภทที่
หลากหลาย 
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และเกมฝึกอบรมนัน้ตา่งมีลกัษณะเฉพาะตวัของตนเอง อยา่งไรก็ตาม ในอีกดา้นหนึ่ง เกมทัง้ 3 
ประเภทนัน้ก็ยงัคงสงักดัอยูใ่นสายตระกลูเกมดว้ยกนั ทัง้นีเ้น่ืองจากมี "แกนกลางของความเป็น
เกม" อยูร่ว่มกนั 2 แกน แกนแรกคือตา่งมีค านิยามร่วมกันวา่ "เกม" คืออะไร  แกนท่ีสอง คือต่างมี
คุณลักษณะแบบทวิลักษณข์องความเป็นเกมร่วมกัน ดงัจะแสดงใหเ้ห็นแกนกลางทัง้ 2 แกน
ในภาพตอ่ไปนี ้ 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

มีทัง้กฎ  
ทัง้ช่องวา่ง 

เป็นทัง้ตวับทปิด  
ตวับทเปิด 

มีทัง้เสรภีาพท่ีจะเลอืก  
ตวัเลอืกมีจ ากดั 

มีทัง้โอกาสและ  
ขอ้จ ากดั 

มีทัง้ชยัชนะและ 
ความพา่ยแพ ้

มีทัง้ความเสีย่ง  
ความปลอดภยั 
(Safety risk) 

มีเนือ้หาหลากหลาย  
เป็นทวิลกัษณ ์

มีเปา้หมาย  
เป็น spectrum 

มี texture 
ทัง้ผิวเผิน  
ทัง้ลกึซึง้ 

มีทัง้จดุรว่ม  
จดุตา่งระหวา่งเกม 

มีทัง้รอยตอ่/ 
รอยแยกระหวา่ง 
บรรพบรุุษ-รุน่ใหม ่
 

คุณลักษณะ 
ของ 

สิ่งที่เรียกว่า “เกม” 
(ทวิลักษณ)์ 

เป็นการเลน่ 
ประเภทหนึง่ 

ตอ้งมีความสนกุสนานเป็น
พืน้ฐาน 

มีหลาย 
ประเภท 

หลาย 
เปา้หมาย 

เกม 
คือ 
อะไร 

เป็นกิจกรรม 
ที่สมคัรใจ 

มีการแขง่ขนั
หลายระดบั/
หลายประเภท 

แขง่กบัตวัเอง 

แขง่กบัคนอื่น 

แขง่เป็นกลุม่ 
มีผูแ้พ/้ผูช้นะ 

เริม่ตน้ สิน้สดุ 

มีกฎ/กติกา 

มีการก าหนดสถานท่ีเลน่/เวลา
ในการเลน่ 

 

 แตก็่มีพืน้ท่ีวา่ง 
ใหเ้ลอืก/สรา้งสรรค ์

 

  

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 
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