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บทคดัย่อ 

 

งานวิจยัช้ินน้ีจดัทาํขึ้นเพื่อมีจุดมุ่งหมายท่ีจะตอบคาํถามท่ีว่าเป็นไปได้หรือไม่ท่ีในอนาคตเราจะ

สามารถนับถือให้เกมกลายเป็นศาสนาหน่ึงได้ ทาํไมในปัจจุบนัไดมี้ศาสนาท่ีแปลกประหลาดอย่างเช่น

ศาสนาเบคอนสามารถถูกยกขึ้นมานับถือได้ แต่ทาํไมในปัจจุบนัจึงไม่มีผูไ้ด้คิดท่ีจะลองนับถือส่ิงแปลก

ประหลาดอย่างเกมให้กลายเป็นศาสนา เพราะอะไรทาํไมผูค้นจึงไม่อยากยอมรับให้กลายเป็นศาสนา ทาํไม

ในปัจจุบนัถึงยงัมีคนคิดว่าการนบัถืออะไรแบบน้ีเป็นเร่ืองท่ีแปลกและผิดปกติอยู่ บางคนก็คิดว่าในอนาคต

เร่ืองแบบน้ีสามารถเกิดขึ้นได ้แต่บางคนกลบัคิดวา่เร่ืองน้ีเป็นเร่ืองของคนบา้และไม่ควรจะนาํมนัมาใส่ใจ  

การศึกษาเร่ืองน้ีจึงเป็นการศึกษาท่ีเนน้ถึงเร่ืองของประวติัศาสตร์การถือกาํเนิดขึ้นมาของวิดีโอเกม 

การท่ีวิดีโอเกมกา้วขึ้นมาจนไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมากในโลก และแนวคิดของมนุษยท่ี์มีต่อการนับถือ

บางอย่างให้กลายเป็นศาสนา แนวคิดของคนไทยท่ีมีต่อการนบัถือเกมให้กลายเป็นศาสนา แลว้เหตุใดทาํไม

ศาสนาในปัจจุบนัจึงมีความอ่อนแอลง และเปิดโอกาสให้ความเช่ือรูปแบบอ่ืนเขา้มามีบทบาทในสังคมได ้

ประเด็นท่ีไดก้ล่าวไปไดถู้กสังเคราะห์สร้างสรรคใ์หเ้ป็นผลงานแอนิเมชนัสามมิติ 
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ABSTRACT 

 

This research is intended to answer the question, is it possible that in the future we will be able to 

respect the game as a religion?. Why today a strange religion like the Bacon religion can be revered? But 

why is it now that no one has thought of trying to respect the game as a religion? Why do people nowadays 

think that this kind of respect is so strange and unusual? Some people think that in the future things like this 

can happen. But some people think this is a matter of madness and should not be taken into account. This 

study therefore focuses on the history of the advent of video games. The rise of video games to become 

extremely popular in the world. And the concept of man's regards to becoming a religion. Thai concept of 

respecting the game into a religion, why is it that religion is weakening today and allowing other forms of 

belief to play a role in society? Through the 3D animation 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ประวัติความเป็นมา / เหตุปัจจัย 

บุคคลย่อมมีเสรีภาพบริบูรณ์ในการถือศาสนาและย่อมมีเสรีภาพในการปฏิบติัหรือประกอบพิธี 

กรรมตามหลกัศาสนาของตน แต่ตอ้งไม่เป็นปฏิปักษต่์อหนา้ท่ีของปวงชนชาวไทย ไม่เป็นอนัตรายต่อความ

ปลอดภัยของรัฐและไม่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 0

1 ( รัฐธรรมนูญแห่ง

ราชอาณาจกัรไทย, หนา้ท่ี9, ฉบบัปี 2560 ) 

ในเร่ืองของการนบัถือศาสนาในปัจจุบนั ผูค้นมีมุมมองต่อส่ิงท่ีตวัเองยึดมัน่และนบัถือไดเ้ปล่ียนไป

อย่างส้ินเชิง ในปัจจุบนันั้นไดเ้กิดรูปแบบความเช่ือแบบใหม่ขึ้นมามากมาย เช่น การนบัถือ “เบคอน”เพราะ

พวกเขาเช่ือว่าพระเจา้นั้นไม่มีจริง แต่เบคอนนั้นมีจริงและสามารถนบัถือได ้หรือการนบัถือ “โบสถอี์ทานา

เซีย” ท่ีมีความเช่ืออย่างสุดโต่งเร่ืองการฆ่าตวัตายเพื่อให้โลกกลบัมาสะอาด 1

2 ( JAMIE FRATER, 2552: 

online ) ทั้งหมดท่ียกตวัอย่างขึ้นมาก็คือศาสนาท่ีความเช่ือในยุคสมยัใหม่นั้นสร้างสรรคข์ึ้นมา จะเห็นไดว้่า

ในปัจจุบนันั้นความเช่ือท่ีคนมีต่อศาสนานั้นเปล่ียนไป หลายคนเลิกท่ีจะเช่ือในพระเจา้ท่ีไม่มีอยู่จริง และหัน

มามองส่ิงท่ีเป็นปัจจุบนัมากขึ้น จะเช่ือในส่ิงท่ีพวกเขามองเห็นและสามารถจบัตอ้งได ้และหากว่าความเช่ือ

นั้นไม่ไดส้ร้างความเดือดร้อนให้กบัใคร ผูค้นก็จะสามารถนบัถือศาสนาอะไรก็ไดอ้ย่างอิสระ ถา้เรามีอิสระ

มากขนาดน้ีในการนบัถือศาสนา หากเป็นแบบนั้นอิสระท่ีเรามีจะมีขอ้จาํกดัมากขนาดไหน แลว้เราสามารถ

นบัถือบางอยา่งท่ีมีอยูเ่พียงในโลกแห่งจินตนาการของเราให้เป็นศาสนาท่ีสามารถนบัถือไดห้รือไม่  

เกม ในปัจจุบนันั้นตอ้งนบัว่าเป็นส่ือสมยัใหม่ท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมาก จากท่ีตอนแรก

นั้นเป็นเพียงเร่ืองไร้สาระท่ีถูกสังคมปฏิเสธ เป็นส่ิงไร้สาระท่ีหลายคนไม่ให้คุณค่า แต่ยิ่งเวลาผ่านไปมาก

เท่าไหร่ผูค้นกลบัตอ้งการส่ือบนัเทิงรูปแบบใหมม่ากขึ้นเร่ือยๆ เกมเร่ิมขยบัเขา้มามีท่ียนืในสังคมอีกคร้ัง จาก

 
1 http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2560/A/040/1.PDF 
2 (FRATER, 2552) 
https://listverse.com/2009/09/10/10-extremely-weird-religions/ 

https://listverse.com/lvauthor/id%3D3
http://www.ratchakitcha.soc.go.th/DATA/PDF/2560/A/040/1.PDF
https://listverse.com/2009/09/10/10-extremely-weird-religions/
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ในตอนแรกท่ีคนท่ีเล่นเกมนั้นมีเพียงกลุ่มเลก็ และถูกมองเป็นแค่กลุ่มคนท่ีมีความชอบแปลกประหลาด กลบั

เร่ิมแพร่ขยายออกไปอยา่งรวดเร็ว จากกลุ่มคนเล่นเกมกลุ่มเลก็นั้น มีขนาดท่ีใหญ่ขึ้นไดรั้บความนิยมมากขึ้น 

เกมถูกเปล่ียนให้กลายเป็นสัญลกัษณ์ของครอบครัวท่ีมีเงิน เป็นของเล่นราคาแพง เกมนั้นเร่ิมแพร่ขยาย

ออกไปอีกอย่างน่าตกใจ เหมือนในปัจจุบนัท่ีเราไดเ้ห็นว่าคนแทบทุกคนนั้นตอ้งเคยผ่านการเล่นเกมมาก่อน 

บริษทัท่ีพฒันาเกมนั้นเร่ิมมีจาํนวนมากขึ้น เกมเขา้มามีอิทธิผลอยู่ในโลกสมยัใหม่อยา่งชดัเจน เร่ิมเกิดฐาน

แฟนคลบัขึ้นมาอย่างมากมาย และสามารถแยกย่อยออกไปเป็นทั้งผูท่ี้ช่ืนชอบในตัวเกม ช่ืนชอบบริษทั 

หรือไม่ก็ช่ือชอบผูส้ร้างผูก้าํกบัเกม เกิดเร่ืองดีๆ มากมายท่ีมีท่ีมาจากเกม เช่น การไดพ้บกบักลุ่มคนใหม่ๆ, 

การรู้สึกไดรั้บความผ่อนคลาย และรู้สึกถึงความปลดปล่อยเม่ือเราไดเ้ล่นเกม ฯลฯ แต่ในทางกลบักนัเกมนั้น

ก็เป็นส่ิงท่ีสร้างความเสียหายดว้ยเช่นกนั ยกตวัอย่างเช่น การทะเลาะกนัระหว่างกลุ่มคนเล่นเกมจากตน้เหตุ

เพียงเลก็นอ้ย, ผูท่ี้ไม่สามารถยบัย ั้งชัง่ใจท่ีจะเล่นเกมไดแ้ละถูกเรียกวา่อาการติดเกม เกิดฝ่ายท่ีสนบัสนุนและ

ฝ่ายท่ีต่อตา้นขึ้นมาอยา่งจริงจงั  

 การศึกษาในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาตั้งแต่ประวติัศาสตร์ของวิดีโอเกม และเหตุผลท่ีแทจ้ริงในการสร้าง

วิดีโอเกมขึ้นมา และความคิดของมนุษยท่ี์มีผลต่อการยึดและนบัถือบางอย่างให้กลายเป็นศาสนา ผูท้าํวิจยัจึง

เกิดความสงสัยและตอ้งการท่ีจะเขา้ใจวา่เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีในอนาคตเราจะสามารถนบัถือให้เกมกลายเป็น

ศาสนาหน่ึงได ้ทาํไมในปัจจุบนัศาสนาท่ีมีความแปลกประหลาดอยา่งศาสนาเบคอนสามารถถูกยกขึ้นมานบั

ถือได ้แต่ทาํไมในปัจจุบนัจึงไม่มีผูไ้ดค้ิดท่ีจะลองนบัถือเกมให้กลายเป็นศาสนาบา้งเลย เพราะอะไรทาํไม

ผูค้นจึงไม่ตอ้งการท่ียอมรับให้กลายเป็นศาสนา ทาํไมในปัจจุบนัถึงยงัมีคนคิดว่าการนบัถืออะไรแบบน้ีเป็น

เร่ืองท่ีแปลกและผิดปกติอยู่ บางคนก็คิดว่าในอนคตเร่ืองแบบน้ีสามารถเกิดขึ้นได้ แต่บางคนกลบัคิดว่า

ประเด็นน้ีเป็นเร่ืองของคนบา้และไม่ควรจะนาํมนัมาใส่ใจ การศึกษาเร่ืองน้ีจึงเป็นการศึกษาท่ีเน้นถึงเร่ือง

ของประวติัศาสตร์การถือกาํเนิดขึ้นมาของวิดีโอเกม การท่ีวิดีโอเกมกา้วขึ้นมาจนไดรั้บความนิยมเป็นอย่าง

มากในโลก และแนวคิดของมนุษยท่ี์มีต่อการนบัถือบางอยา่งให้กลายเป็นศาสนา แนวคิดของคนไทยท่ีมีต่อ

การนบัถือเกมใหก้ลายเป็นศาสนา 

  มีความเป็นไปไดห้รือไม่ท่ีสังคมท่ีมีความเช่ือแบบประเทศไทย ความเช่ือเก่ียวกบัการนบั

ถือศาสนาท่ีมีความเขม้ขน้อยู่ในจิตใจของคนไทยมาเป็นเวลานานนั้นจะสามารถยอมรับและเปิดใจให้กบั

แนวคิดการนับถือเกมเป็นศาสนาไดห้รือไม่ แนวคิดของคนไทยท่ีอยู่ในช่วงวยักลางคนขึ้นไปมีผลหรือไม่

กบัการเลือกนบัถือเกมให้กลายเป็นศาสนา แลว้ถา้ทาํไดท้าํไมถึงยงัไม่มีใครคิดท่ีจะยกเกมขึ้นมานบัถือเป็น
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ศาสนาอีก ความสงสัยท่ีไดก้ล่าวมานั้นกลายเป็นเหตุท่ีผูท้าํวิจยัตอ้งการหาคาํตอบกบัเร่ืองน้ี และสรุปออกมา

เป็นแบบแอนิเมชนัสามมิติ 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพื่อศึกษาวา่ในความคิดเห็นของคนในสังคมเกมจะถูกนบัเป็นศาสนาไดห้รือไม่ 

1.2.2 เพื่อศึกษาเหตุผลในการเกิดลทัธิรูปแบบต่างๆ ในปัจจุบนั 

1.2.3 เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะสะทอ้นใหผู้ช้มไดรู้้วา่เกมนั้นก็สามารถถูกมองในมุมมองอ่ืน เช่น 

มุมมองทางศาสนาไดเ้ช่นกนั 

 

1.3 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1.3.1 ไดเ้ขา้ใจแนวคิดท่ีคนในสงัคมมีต่อเกม ในดา้นของความเคารพและความเช่ือ 

1.3.2 ไดแ้สดงผลงานแอนิเมชนัท่ีมีคุณภาพผา่นเร่ืองท่ีผูท้าํวิจยัไดท้าํการศึกษามา 

1.3.3 ได้ถ่ายทอดมุมมองของเกมและส่ือสมัยใหม่ในด้านอ่ืนนอกจากปัญหาต่อสังคมหรือการ

แข่งขนั ใหก้บัผูท่ี้ไดช้มผลงาน และใหพ้วกเขาตั้งคาํถามถึงส่ิงท่ีพวกเขากาํลงัเช่ือมัน่อยู ่

 

1.4 แผนดําเนินการ ขอบเขตและวิธีการทําวิจัย 

1.4.1 ขอบเขตการวิจยั 

1) ขอบเขตประชากร 

ในการศึกษาน้ีจะทาํการแบ่งประชากรเป็น 2 กลุ่ม 

1.1) กลุ่มท่ี1คือ กลุ่มผูท่ี้ทาํการวิจยัน้ีจะเป็นกลุ่มผูเ้ล่นเกมอยู่เป็นทุนเดิม และส่วน

ใหญ่จะเป็นคนไทย ช่วงอายุจะอยู่ท่ี 20-40 ตอนตน้ โดยไดท้าํการรวบรวมขอ้มูล

จากบทสนทนาหรือข้อความของกลุ่มประชากรท่ีเล่นเกม ท่ีเป็นกลุ่มใหญ่มี
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สมาชิก 10,000-80,000 คน เพื่อท่ีจะได้เห็นแนวคิดของคนไทย ผ่านช่องทาง 

Facebook  

1.2) กลุ่มท่ี2คือ ความคิดเห็นของชาวต่างชาติ ผูวิ้จยัจะนาํบทสนทนาและกระทูค้วาม

คิดเห็นของชาวต่างชาติ จากเวบ็ไซตเ์กมเช่น Gamespot และ Metacritic ประมาณ 

100 ความเห็นมาทาํการเก็บขอ้มูล 

2) ขอบเขตเน้ือหา 

การวิจยัในคร้ังน้ีไดมี้การกาํหนดขอบเขตการวิจยัเพื่อทาํใหเ้น้ือหามีความชดัเจนมากท่ีสุด 

2.1) จะทาํการศึกษาแนวคิดของกลุ่มคนเล่นเกมคนไทยเพียง1กลุ่ม เก็บความคิดเห็น 

วา่พวกเขามีความคดิเห็นอยา่งไรในการยดึเกมเป็นศาสนาหน่ึงในชีวิต 

2.2) กลุ่มชาวต่างชาติทาํการศึกษาเพียง2กลุ่มท่ีกล่าวมาขา้งตน้ และเป็นการวิเคราะห์

แนวคิดของพวกเขาเท่านั้น 

2.3)   จะทาํการศึกษาเกมใหม่ท่ีเปิดตวัหลงัจากปี 2559 เป็นตน้ไปเท่านั้น 

1.5 วิธีดําเนินวิจัย 

1.5.1 ขั้นตอนการรวบรวมขอ้มูล 

1) ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) 

1.1) ในการสร้างสรรค์ผลงานจากส่ือแแอนิเมชันสามมิติ ผูท้าํวิจัยจาํเป็นต้องเก็บ

รวบรวมขอ้มูลจากการทาํแบบสอบถามให้กบัสมาชิกของกลุ่มผูเ้ล่นเกมจาํนวน

หน่ึง เพื่อรวบรวมมุมมองและทศันคติของกลุ่มคนท่ีมีต่อเกมท่ีพวกเขาเล่น ว่ามี

ความคิดเห็นอยา่งไรกบัเร่ืองของการรับเกมมาเป็นศาสนา 

2) ขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) 

2.1) ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัเร่ืองท่ีเกมมีผลกระทบต่อความเช่ือและแนวความคิดของ

ผูค้นกลุ่มหน่ึง ศึกษาประวติัท่ีมาของการผลิตวิดีโอเกม การท่ีเกมสามารถขึ้นมามี
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บทบาทบนโลกสมยัใหม่ได ้มุมมองท่ีมีต่อเกมและจุดกาํเนิดของเกมในประเทศ

ไทย ศึกษาผา่นบทความและงานวิจยัของท่ีคลา้ยกนัของผูท่ี้เคยทาํมาก่อน และได้

ทาํการศึกษาแนวคิดจิตวิทยาเก่ียวกบัเร่ืองของความเช่ือ ท่ีมีผลต่อการนบัถือทาง

ศาสนา การท่ีคนเราเลือกนบัถือบางส่ิงนั้นมีเหตุผลมาจากอะไรกนัแน่ 

1.6 สถานท่ีในการดําเนินวิจัยและรวบรวมข้อมูล 

1.7.1 จงัหวดัเชียงใหม ่

 

1.7 ระยะเวลาในการดําเนินการวิจัย 

1.7.1 ตลอดทั้งปีการศึกษา 2563 
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บทที ่2 

ทฤษฎี แนวคดิ และวรรณกรรมปริทัศน์ 

 

ในการทาํวิจยัเร่ือง New media religion ผูวิ้จยัไดท้าํการแบง่เร่ืองท่ีศึกษาออกเป็น 3 ส่วน 

ส่วนท่ี 1 ก็คือการศึกษาถึงท่ีมา และประวติัของท่ีแทจ้ริงของวิดีโอเกม นอกจากในเร่ืองของประวติั

แลว้ยงัรวมไปถึงเร่ืองของขอ้พิพาทต่างๆ ท่ีเคยเกิดขึ้นเพราะวิดีโอเกมแนวคิดท่ีผูส้ร้างมีต่อเกมท่ีพวกเขาทาํ 

เพราะผูท้าํวิจยัตอ้งการเก็บขอ้มูลใหม้ากท่ีสุดในทุกแง่มุม 

ส่วนท่ี 2 จะเป็นการศึกษาและเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัผลกระทบท่ีเกมมีต่อผูค้น แนวคิดของผูท่ี้เสพติดใน

เร่ืองของบางส่ิงบางอยา่งจนสามารถเรียกไดว้า่เป็นความรัก และความเคารพท่ีพวกเขามีใหต่้อส่ิงนั้น  

ส่วนท่ี 3 ผูวิ้จยัไดท้าํการศึกษาแนวคิดท่ีเก่ียวกบัเร่ืองของศาสนา การเกิดความเช่ืออะไรบางอย่าง

ขึ้นมาว่าแต่ละคนนั้นมีความเช่ือเช่นไร ส่ิงใดท่ีสามารถถูกนบักลายเป็นศาสนาและศูนยร์วมความเช่ือของ

ผูค้นไดบ้า้ง คน้หาเหตุผลท่ีว่าทาํไมในปัจจุบนั เพราะเหตุใดส่ิงท่ีมีรากฐานแข็แร่งอย่างศาสนาจึงอ่อนแอลง 

และเปิดโอกาสให้มีความเช่ือแบบใหม่ๆ เกิดขึ้นทัว่โลก แต่ทาํไมในสังคมสมยัใหม่เราจึงยงัไม่สามารถนับ

ถือส่ิงเหล่านั้นไดอ้ยา่งเปิดเผย 

 

2.1 ประวัติศาสตร์และเหตุผลในการสร้างเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเคร่ืองแรก 

 การท่ีจะศึกษาเร่ืองอะไรบางอย่างให้เขา้ใจอย่างถ่องแทน้ั้น ควรเร่ิมศึกษาจากท่ีมาของส่ิงนั้นก่อน

และสังเกตถึงความเปล่ียนแปลงในแต่ละยุคสมยัของส่ิงนั้น เพื่อความถูกตอ้งท่ีสุดของขอ้มูลเม่ือตอ้งการ

นาํไปใชใ้นการทาํแอนิเมชนั โดยผูวิ้จยัไดเ้ขา้ไปทาํการศึกษาประวติัศาสตร์ท่ีแทจ้ริงของวิดีโอเกม เร่ิมตั้งแต่

ใครเป็นผูค้ิดคน้มนัขึ้นมาคนแรก เพื่อท่ีจะไดเ้ขา้ใจถึงเหตุผลท่ีแทจ้ริงของผูส้ร้างวิดีโอเกมว่ามีความคิดเห็น

เช่นไรกบัส่ิงท่ีตวัเองสร้าง 

 ขอ้มูลท่ีไดท้ราบนั้นทาํให้ไดรู้้ว่าการจะรู้จกัเคร่ืองเล่นวิดีเกมเคร่ืองแรกนั้น ตอ้งยอ้นกลบัไปในปี 

2493 ในงาน Canadian National Exhibition นาย Josef Kates ได้ทาํการคิดคน้เคร่ืองจกัรท่ีมีขนาดใหญ่โต 
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เคร่ืองจกัรตวัน้ีมีช่ือว่า Bertie the Brain เป็นปัญญาประดิษฐ์ท่ีสามารถทาํการโตต้อบกบัผูช้มได ้โดยมนัจะ

ทาํการแข่งเกม x o กบัผูท่ี้เขา้มาชมผลงาน รูปร่างของเคร่ืองจกัรนั้นเป็นคอมพิวเตอร์ส่ีเหล่ียมขนาดใหญ่ท่ีมี

ความสูงกวา่ 2 เมตร แต่เป็นท่ีน่าเสียดายเพราะหลงัจากการจดัแสดงไดพ้ียง 1 อาทิตยเ์ท่านั้น นาย Josef Kates 

ก็ตอ้งทาํการร้ือถอนเคร่ือง Bertie the Brain ออกไป เพราะเขาตอ้งนาํเอาช้ินส่วนของ Bertie the Brain ไป

ทาํงานวิจยัช้ินใหม่ และไม่ได้กลบัมาทาํการต่อยอดเคร่ือง Bertie the Brain อีกเลย แต่ถึงแมว้่า Bertie the 

Brain จะเป็นส่ิงประดิษฐ์ท่ีน่าสนใจ แต่วา่ผูท่ี้ทาํการวิจยัเก่ียวกบัวิดีโอเกมหลายคนนั้นไม่สามารถนบั Bertie 

the Brain ให้เป็นเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเคร่ืองแรกของโลกได ้เพราะว่า Josef Kates ผูท่ี้ประดิษฐ์ Bertie the 

Brain ขึ้นมานั้น ตอ้งการเน้นในดา้นการพฒันาปัญญาประดิษฐ์เสียมากกว่าการสร้างเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม 2

3  

(CHRIS BATEMAN, 2557: online ) 

 แต่การมองหาเคร่ืองเกมเคร่ืองแรกของโลกแบบจริงจงันั้นเกิดขึ้นในช่วงปี 2517 และส่ิงท่ีทาํใหค้นรู้

ถึงเคร่ืองเกมเคร่ืองแรกของโลกนั้น เป็นเพราะว่าคดีฟ้องร้องท่ีเกิดขึ้น ระหวา่ง Ralph Baer ผูส้ร้างเคร่ืองเกม 

Odyssey ซ่ึงคิดว่าตวัเองเป็นเคร่ืองเล่นวิดีโอเกมเคร่ืองแรกของโลก กบับริษทั Atari ว่าทางบริษทั Atari ได้

ทาํการลอกเลียนแบบเกมของตนเองท่ีมีช่ือว่า Table tennis ไป และนําไปพฒันาเกมใหม่ของบริษทัของ

ตวัเอง และเปล่ียนไปใชช่ื้อว่า pong ทาํให้เกิดการโตเ้ถียงคร้ังใหญ่ระหว่างนาย Ralph Baer กบัทางบริษทั 

Atari เร่ืองท่ีวา่บริษทัไหนกนัแน่ท่ีเป็นคนสร้างเคร่ืองเกมเคร่ืองแรกของโลก และในท่ีสุดหลงัจากการคนหา

ขอ้มูลของศาลทาํให้รู้ว่าเคร่ืองเกมท่ีถูกนับเป็นเคร่ืองเกมท่ีแทจ้ริงเคร่ืองแรกของโลกนั้น ถูกสร้างขึ้นในปี 

2501 โดยชายท่ีมีนามว่า William Higinbotham นักวิทยาศาสตร์และนักฟิสิกส์นิวเคลียร์ท่ีเป็นหน่ึงในทีม

ผูส้ร้างระเบิดนิวเคลียร์ลูกแรกของโลกอีกดว้ย เคร่ืองเกมนั้นนาย William สร้างมนัขึ้นมาในช่วงปี 2490 ใน

ตอนนั้นเขาไดเ้ขา้ทาํงานอยู่ท่ี Brookhaven National Laboratory วนัหน่ึงในขณะท่ีเขาทาํงานเขารู้สึก     เบ่ือ

หน่ายเป็นอยา่งมากและตอ้งการหาอะไรทาํฆ่าเวลา จึงไดน้าํเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชค้าํนวณวิถีโคง้ของจรวด

มิสไซล ์มาสร้างเป็นเคร่ืองเกมท่ีมีช่ือวา่ Tennis for two โดยใชเ้วลาสร้างแค่ไม่ก่ีชัว่โมงเท่านั้น สามารถเรียก

ไดอ้ย่างเต็มปากเลยว่าเคร่ืองเกมเคร่ืองแรกนั้นได้แรงบนัดาลใจในการพฒันามาจาก “ ความตอ้งการท่ีจะ

มอบความสนุกสนานให้ชีวิต ในขณะท่ีตอ้งพบเจอกบัเร่ืองเบ่ือหน่าย” ไม่ใช่เพื่อเงินหรือเพื่อช่ือเสียง จะ

เรียกว่าน่ีเป็นแกนหลกัท่ีผูท่ี้เขา้มาอยู่ในอุตสาหกรรมเกมนั้นยดึถือก็ได ้ต่อมานาย William Higinbotham ได้

นาํเคร่ืองเกม Tennis for two ไปโชวต์วัในงาน open house ท่ีถูกจดัขึ้นดว้ย Brookhaven National Laboratory 

 
3 (BATEMAN, 2557) 

http://spacing.ca/toronto/2014/08/13/meet-bertie-brain-worlds-first-arcade-game-built-toronto/ 

http://spacing.ca/toronto/2014/08/13/meet-bertie-brain-worlds-first-arcade-game-built-toronto/
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เคร่ืองเกมของเขาไดรั้บความนิยมจากผูท่ี้มาเขา้ชมเป็นอย่างมาก และน่ีคือเคร่ืองเกมท่ีเป็นตน้แบบใหก้บัเกม 

pong ในอีก 14 ปีต่อมา Tennis for two กลายเป็นส่ิงประดิษฐ์ท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดในงานแสดงคร้ังนั้น 

แต่น่าเสียดายท่ีตวัของนาย William Higinbotham ไม่รู้เลยวา่ส่ิงท่ีเขาไดส้ร้างขึ้นมาในวนันั้นจะเปล่ียนแปลง

โลกไปตลอดการ เพราะหลงัจากท่ีงาน open house จบลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เล่น Tennis for two นั้น

กลบัตอ้งถูกทาํการร้ือถอนและจบัแยกช้ินส่วน และเปล่ียนให้กลายเป็นเคร่ืองคาํนวนวิถีโคง้ของจรวดมิส

ไซลจ์นเคร่ืองตกรุ่นไปในท่ีสุด3

4 ( MMO GAMES BLOG, 2561: online ) 5 ( KBenZ, 2561: online ) 

 

2.2 การแพร่ขยายของอุตสาหกรรมเกมในประเทศไทย 

 ยอ้นกลบัไปก่อนท่ี Odyssey จะฟ้องร้อง Atari ทั้งสองผลิตเคร่ืองออกมาในเวลาท่ีไล่เล่ียกนั แต่ตวั 

Odyssey นั้นจะมีความน่าเช่ือถือมากกว่า เพราะได ้Nintendo ( ท่ีตอนนั้นยงัเป็นแค่ผูผ้ลิตเคร่ืองใช้ไฟฟ้า ) 

เป็นตวัแทนจาํหน่ายในประเทศญ่ีปุ่ น แต่กลบักลายเป็น Atari ท่ีผูค้นทั้งโลกรู้จกักนัมากกว่า เพราะการท่ีเป็น

เคร่ืองเกมตูเ้คร่ืองแรกของโลกและทาํใหเ้กิดกระแสการสร้างร้านเกมตูโ้ด่งดงัไปทัว่ทั้งโลก ในช่วงน้ีเคร่ือง

เกม Odyssey และ Atari นั้นขบัเขี้ยวกนัมาอยา่งดุเดือด ทั้งสองบริษทัมีแผนโจมตีใส่กนัแบบ           ไมห่ยดุย ั้ง

ทั้งเกมใหม่ หรือเคร่ืองเกมใหม่ท่ีดีกว่า จนมาถึงปี 2521 Odyssey ก็ไดท้าํการวางจาํหน่ายเคร่ือง Odyssey2 

แต่น่ีกลบักลายเป็นเกมเคร่ืองสุดทา้ยของพวกเขา เพราะยอดขายท่ีไม่ค่อยดีนกัทาํให้ Odyssey2 ตอ้งทาํการ

หยุดผลิตไป Atari ท่ีกลายเป็นเจา้ของตลาดเพียงผูเ้ดียวนั้นไดท้าํการขยายช่ือเสียงของตวัเองออกไปอย่าง

กวา้งขวาง จนเม่ือถึงปี 2526 ก็เกิดเหตุการณ์ Atari shock6 (TIG_IDrinkYourMilkshake, 2557) ท่ีถูกนับให้

เป็นยุคมืดท่ีสุดของวงการเกมอย่างแทจ้ริง เม่ือ Atari เดินเกมทางธุรกิจพลาดอย่างรุนแรง จนทาํให้บริษทั

ของตวัเองตอ้งพบกบัความหายนะ และทาํใหบ้ริษทัท่ีเคยโด่งดงัเกือบจะตอ้งลม้ละลาย เคร่ืองเกมตวัใหม่ท่ี

ซุ่มพฒันามานานอย่าง Atari 2600 เพื่อรักษาบริษทัไวก้็ถูกบริษทั Nintendo ท่ีกลายเป็นบริษทัผลิตเคร่ืองเกม 

ออกเคร่ือง Famicom  มาตดัหนา้ในปี 2528 น่ีถือเป็นจุดเร่ิมตน้ของเคร่ืองเกมตามบา้นอย่างแทจ้ริง Atari ก็

 
4 (MMO GAMES BLOG, 2561) 
https://plarium.com/en/blog/the-first-video-game/ 
5 (KBenZ, 2561) 
 https://www.techhub.in.th/around-the-games-2018/ 
6 (TIG_IDrinkYourMilkshake, 2557) 
https://www.thisisgamethailand.com/content/%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B
2%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81-Atari-Shock-E.T-
%E0%B8%88%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B
8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5.html 

https://plarium.com/en/blog/the-first-video-game/
https://www.techhub.in.th/around-the-games-2018/
https://www.thisisgamethailand.com/content/%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81-Atari-Shock-E.T-%E0%B8%88%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5.html
https://www.thisisgamethailand.com/content/%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81-Atari-Shock-E.T-%E0%B8%88%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5.html
https://www.thisisgamethailand.com/content/%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81-Atari-Shock-E.T-%E0%B8%88%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5.html
https://www.thisisgamethailand.com/content/%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81-Atari-Shock-E.T-%E0%B8%88%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%B9%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%B3%E0%B9%84%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5.html
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ค่อยๆ ถูกทาํให้หายไปจากหนา้ประวติัศาสตร์ในท่ีสุด และช่วงเวลาไล่เล่ียกนัก็ไดเ้กิดความเปล่ียนแปลงอีก

คร้ัง เม่ือเกมคอมพิวเตอร์เกมแรกได้ถูกคิดค้นขึ้นมาด้วยมนัสมองของ Bill Gates หน่ึงในผูก่้อตั้งบริษทั

ไมโครซอฟท์ มีช่ือเกมว่า DONKEY.BAS และน่ีเป็นจุดเร่ิมต้นของเกมในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีตามมา

ภายหลงั เช่น เกมกูร้ะเบิดท่ีไดรั้บความนิยมอย่าง Minesweeper และเกมไพ่อย่าง Solitaire7 (KBenZ, 2561) 

เป็นตน้ 

ในปี 2530 กไ็ดเ้กิดนวตักรรมเกมท่ีเปล่ียนโลกขึ้นอีกคร้ัง เพราะน่ีคือปีท่ีเกมออนไลน์ถูกสร้างขึ้นมา

นัน่เอง การตดัสินใจนาํส่ิงท่ีเรียกว่าเกมเขา้สู่ระบบเครือข่ายท่ีผูค้นทั้งโลกนั้นเช่ือมต่อถึงกนัไดน่้าสนใจเป็น

อย่างมาก ทาํใหต่้อมาในช่วงปี 2543 นั้นเกมออนไลน์ท่ีใชร้ะบบอินเตอร์เน็ตเป็นตวักลางนั้นจึงไดรั้บความ

นิยมเป็นอย่างสูง และในช่วงปีน้ีเองจากความโด่งดงัของเกมรูปแบบออนไลน์ จึงเป็นช่วงท่ีประเทศไทยเร่ิม

ไดส้ัมผสัถึงส่ิงท่ีเรียกว่าเกมอย่างจริงจงัและกวา้งขวางมากขึ้น จากการมาถึงของเกมออนไลน์สุดโด่งดงัใน

อดีตอย่าง Rangnarok Online หรือไม่ก็ MU Online เป็นตน้ เร่ิมเกิดธุรกิจแบบใหม่ท่ีเรียกว่าร้านอินเตอร์เน็ต

คาเฟ่ขึ้นมาตามสถานท่ีต่างๆ สร้างรายอยา่งมหาศาลใหก้บัผูท้าํธุรกิจ จะเรียกวา่เป็นยคุทองของเกมออนไลน์

ก็วา่ได ้แต่กลบักนัในช่วงปี 2543 เกมแนวเล่นคนเดียวแบบใชแ้ผน่ซีดีในการติดตั้งนั้น กลบักลายช่วงท่ีตกตํ่า

มากท่ีสุด เพราะการท่ีคนเล่นเกมสมยัก่อนยงัคงไม่มีจิตสํานึกในเร่ืองของเกมแทแ้ละเกมเถ่ือน ทาํใหค้นไทย

ในสมยันั้นหนัหนา้เขา้หาเกมเถ่ือนมากกวา่เกมแท ้เพราะมีราคาท่ีถูกและสามารถหาซ้ือไดง้่ายกวา่ ทาํใหช่้วง

นั้นค่ายเกมใหญ่ท่ีตอ้งการเขา้มาตีตลาดในไทยตอ้งลม้เหลวอย่างไม่เป็นท่าแมจ้ะพยายามมากขนาดไหนก็

ตาม ทาํใหช่้วงปี 2543 เป็นตน้มา เกมออนไลน์ไดท้าํการครองตลาดส่ือบนัเทิงของประเทศไทยอยา่งเขม้แข็ง

มาโดยตลอด จนในปี 2546-2548 ก็ไดเ้กิดเร่ืองเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่ต่อวงการเกมของประเทศไทยขึ้นอีก

คร้ังไดแ้ก่ 

 

1) ในปี 2546 เป็นการมาถึงของร้านขายเกมบนระบบออนไลน์แบบเต็มรูปแบบคร้ังแรกของ

โลก steam ไดถู้กสร้างขึ้นนัน่เอง แต่เพราะระบบอินเตอร์เน็ตของประเทศไทยในตอนนั้นยงั

มีความไม่แน่นอนและชา้กว่าตอนน้ีมาก ทาํให้ร้านขายเกมท่ีใชร้ะบบออนไลน์อย่าง steam 

ใชง้านไดย้ากทาํใหค้นเลิกใหค้วามสนใจไป เรียกไดว้า่ช่วงเร่ิมตน้ของ steam นั้นตอ้งพบเจอ

กบัปัญหามากมาย และในท่ีสุดเม่ือถึงปี 2553 น้ีเอง เม่ือระบบอินเตอร์เน็ตของประเทศไทย

 
7 (KBenZ, 2561) 
https://www.techhub.in.th/around-the-games-2018/ 

https://www.techhub.in.th/around-the-games-2018/
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นั้นมีความสเถียรมากขึ้นแลว้ การซ้ือเกมผา่นระบบออนไลน์ก็ไม่ใช่เร่ืองยากอีกต่อไป แมว้า่

การจะเปล่ียนมุมมองของผูค้นท่ีมีต่อของเถ่ือนและของแทย้งัเป็นเร่ืองยาก แต่ชุมชนผูเ้ล่น

เกมก็ได้พยายามช่วยกันเพื่อช้ีถึงข้อดีของการเล่นเกมแท ้และเร่ิมทาํการสร้างทศันคติท่ี

ถูกตอ้งให้กบัผูท่ี้กาํลงัเล่นเกมเถ่ือนในขณะนั้นให้เร่ิมหันมาเล่นเกมแทก้นัมากขึ้น เร่ิมสร้าง

แนวคิดท่ีว่าการเล่นเกมเถ่ือนเหมือนขอทานและเป็นเร่ืองท่ีไม่ควรทาํ ขอ้อา้งแบบเก่านั้นไม่

สามารถถูกนาํมาใช้ได ้ผูท่ี้ซ้ือเกมเถ่ือนไม่สามารถอา้งเร่ืองระยะทางท่ีไกลหรือเร่ืองราคา

ของเกมท่ีมีราคาแพงไดอี้กต่อไป เพราะระยะทางไม่มีผลกบัการใชง้านร้านคา้ออนไลน์ และ 

steam มีการลดราคาอย่างต่อเน่ือง เกมท่ีเคยมีราคาแพงก็กลายเป็นส่ิงท่ีคนสามารถจบัตอ้ง

ได้มากขึ้น และส่วนสําคัญท่ีสุดคือในปัจจุบันเม่ือมีระบบออนไลน์เข้ามาตัวเกมแท้ใน

ปัจจุบนัเลยไดมี้การอพัเดทอยูบ่่อยคร้ัง ทาํใหเ้กมเถ่ือนนั้นไม่สามารถตามการอพัเดทได ้และ

เร่ิมทยอยหายไปจากสังคมมากขึ้นเร่ือยๆ เรียกวา่ steam เป็นส่วนสาํคญัท่ีทาํใหอุ้ตสาหกรรม

เกมเติบโตอยา่งกา็วกระโดดเลยก็วา่ได้7 8 (Plunkett, 2556) 9 (Matt Sayer, Tyler Wilde, 2561) 

 

 

ภาพท่ี 2.1 รูปภาพโลโกข้องโปรแกรม steam 

( https://steamcommunity.com/?l=thai ) 

 

 
8 (Plunkett, 2556) 
https://kotaku.com/steam-is-10-today-remember-when-it-sucked-1297594444 
9 (Matt Sayer, Tyler Wilde, 2561) 
https://www.pcgamer.com/steam-versions/ 

https://steamcommunity.com/?l=thai
https://kotaku.com/steam-is-10-today-remember-when-it-sucked-1297594444
https://www.pcgamer.com/steam-versions/
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2) ในปีไล่เล่ียกนัอย่าง 2548 ยงัเป็นปีท่ีเกิดการมาถึงของเคร่ืองเกมรูปแบบใหม่ คือเคร่ืองเกม

แบบพกพานั่นเอง โดยจ้าวใหญ่ท่ีทาํการครองตลาดของไทยในตอนนั้นก็คือ game boy 

advance, และ psp เป็นการต่อสู้กันระหว่างค่ายยกัษ์ใหญ่ทางฝ่ังของญ่ีปุ่ นอย่าง Nintendo 

และค่ายยกัษ์ใหญ่ของฝร่ังอย่าง Sony แต่ถึงแมว้่าพวกเขาจะประสบความสําเร็จในการตี

ตลาดเคร่ืองเกม แต่นิสัยการชอบซ้ือเกมเถ่ือนของคนไทยนั้นก็ยงัคงไม่เปล่ียนแปลง ทาํให้

บริษทัทั้งสองดูไม่ค่อยไดก้าํไรจากเกมท่ีพวกเขาผลิตเพื่อนาํมาลงเคร่ืองมากเท่าไหร่ แมว้่า

จะไม่ไดรั้บความนิยมอย่างลน้หลามและกวา้งขวางเหมือนอย่างต่างประเทศ แต่ว่าแค่น้ีก็

เพียงพอให้การเล่นเกมนั้นเร่ิมเขา้มามีบทบาทกบัชีวิตของคนในสังคมมากขึ้นแลว้ และใน

ปัจจุบนัเม่ือโทรศพัทส์มาร์ทโฟนนั้นเขา้มามีบทบาทในชีวิตประจาํวนัของประชาชนมากขึ้น 

ก็นับไดว้่าพวกมนัเป็นเกมพกพาในรูปแบบหน่ึง ในตอนน้ีเกมไดเ้ขา้มาหลอมรวมกบัชีวิต

ของผูค้นอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้10 (moonlightKz, 2562) 

 

 

ภาพท่ี 2.2 รูปภาพเคร่ืองเกมบอย 

( https://www.gamestop.com/video-games/retro-gaming/game-boy-

advance/consoles/products/nintendo-game-boy-advance-sp---cobalt-blue/10131377.html ) 

 
10 (moonlightKz, 2562) 
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8
%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E
0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%
81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0
%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9
B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex 

https://www.gamestop.com/video-games/retro-gaming/game-boy-advance/consoles/products/nintendo-game-boy-advance-sp---cobalt-blue/10131377.html
https://www.gamestop.com/video-games/retro-gaming/game-boy-advance/consoles/products/nintendo-game-boy-advance-sp---cobalt-blue/10131377.html
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex
https://today.line.me/th/pc/article/%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99-nLxgex
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2.3 มุมมองของคนไทยท่ีมีต่อเกมอดีต - ปัจจุบัน 

 เกมในมุมมองของคนไทยถูกมองในแง่ลบมาเป็นเวลานานวา่เป็นเร่ืองท่ีไม่ดี เด็กติดเกมเป็นเด็กท่ีไม่

ดี เหมือนท่ีเราเคยเห็นมาตั้งแต่อดีตถึงข่าวของการกระทาํร้ายแรงท่ีเลียนแบบเกมเช่น เด็กอายุ 19 ท่ีฆ่าคน

และอา้งว่าพวกเขาทาํไปเพราะเลียนแบบเกม แต่ถา้เราลองดูจากรากเหง้าแลว้ ก่อนท่ีจะมีการฆ่าคนตาย 

ตั้งแต่แรกแลว้สังคมก็มองเกมเป็นส่ิงมอมเมาเด็ก เพราะในช่วงท่ีร้านเกมนั้นเฟ่ืองฟูเด็กหลายคนท่ีไม่มี

คอมพิวเตอร์ท่ีบา้นตอ้งไปอาศยัเล่นท่ีร้านเกมเพื่อเล่น เม่ือก่อนกฎหมายยงัไม่แข็งแกร่งเท่าปัจจุบนั ทาํให้

หลายคร้ังเด็กบางคนหายไปเป็นเวลานานเพื่อไปเล่นเกมไม่ยอมกลบับา้น ผูป้กครองในยคุนั้นหลายคนจึงได้

โทษการเล่นเกมวา่เป็นตน้เหตุของปัญหาหลายๆอยา่งในช่วงนั้น และเม่ือเกิดข่าวการฆาตกรรมสยองเด็กอาย ุ

19 ท่ีฆ่าคนและอา้งว่าพวกเขาทาํไปเพราะเลียนแบบเกม ส่ือรายใหญ่หลายเจ้าได้ทาํการโทษเกมว่าเป็น

ตน้เหตุ ทั้งท่ีผูก้ระทาํผิดไดพู้ดขึ้นมาเพียงแค่ประโยคสั้นๆ และเหตุผลจริงท่ีเขาลงมือนั้นเพราะความเครียด

และเบ่ือหนายพ่อของตนเองท่ีเอาแต่ด่ืมสุรา10

11 (ไทยรัฐออนไลน์, 2560) แลว้เหตุผลอะไรทาํไมคนถึงไดโ้ทษ

เกมว่าตน้เป็นตน้เหตุของเร่ืองราวทั้งหมดกนั ถา้มองกนัตามหลกัจิตวิทยาแลว้ การกล่าวโทษผูอ่ื้นนั้นอยู่ใน

รูปแบบ กลไกการป้องกนัตนเองของผูไ้ม่บรรลุนิติภาวะ โดยจะขอยกมาอธิบาย 3 ขอ้ไดแ้ก่ 

1) การโทษผู ้อ่ืน คือการโยนความรู้สึกท่ีไม่ดีไปให้ผู ้อ่ืนรับไว้แทน 11

12 (Human Resource 

Management and Organizational Behavior, 2560) 

2) การปฏิเสธ คือการหลีกเล่ียงความเป็นจริง ทาํเป็นไม่รับรู้12

13 (Human Resource Management 

and Organizational Behavior, 2560) 

3) การหาเหตุผลเขา้ขา้งตวัเอง คือการหาเหตุผลมาอธิบายส่ิงท่ีตวัเองยอมรับไม่ได 1้3

14 (Human 

Resource Management and Organizational Behavior, 2560) 

 ในมุมมองของส่ือจะเห็นว่าการโทษเกมนั้นเป็นอะไรท่ีง่าย เพราะเป็นส่ิงท่ีกาํลงัไดรั้บความนิยม

และจาํนวนคนท่ีเล่นเกมนั้นยงัมีจาํนวนนอ้ยทาํใหไ้ม่มีปากมีเสียงในสังคม เกมจึงไดต้กเป็นจาํเลยของสังคม

ถูกมองในมุมมองท่ีเสียหายมาโดยตลอด ถึงแมว้่าในปัจจุบนัจะมีงานวิจยัท่ีออกมารองรับแลว้ว่า    การเล่น

 
11 (ไทยรฐัออนไลน,์ 2560) 

https://www.thairath.co.th/scoop/1035130 
12 (Human Resource Management and Organizational Behavior, 2560) 
http://ajarnjackbusem.blogspot.com/2017/05/defensive-machanism.html 
13 (Human Resource Management and Organizational Behavior, 2560) 
http://ajarnjackbusem.blogspot.com/2017/05/defensive-machanism.html 
14 (Human Resource Management and Organizational Behavior, 2560) 
http://ajarnjackbusem.blogspot.com/2017/05/defensive-machanism.html 

https://www.thairath.co.th/scoop/1035130
http://ajarnjackbusem.blogspot.com/2017/05/defensive-machanism.html
http://ajarnjackbusem.blogspot.com/2017/05/defensive-machanism.html
http://ajarnjackbusem.blogspot.com/2017/05/defensive-machanism.html
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เกมนั้นไม่ไดมี้ผลต่อการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของคนและการลอกเลียนแบบมากนกั แต่วา่มุมมองของคน

ไทยนั้นก็ถูกฝังรากลึกมาแลว้เป็นเวลานาน กย็ากท่ีในปัจจุบนัจะทาํใหเ้ปล่ียนแปลงได ้

2.4 เหตุการณ์ท่ีสร้างจุดยืนให้กบัเกมในสังคมสมัยใหม่ ท้ังภายในไทยและต่างประเทศ 

 ในปัจจุบนัเกมเป็นส่ือท่ีถูกผลกัดันอย่างต่อเน่ืองให้สามารถเขา้มามีท่ียืนอยู่ในสังคมสมยัใหม่ได้ 

พร้อมกนักบัส่ือเพื่อความบนัเทิงชนิดอ่ืน เช่น การ์ตูน, ภาพยนต ์ผ่านการจดังานและกิจกรรมต่างๆ เพื่อท่ีจะ

มีท่ียืนในสังคมและทาํให้มุมมองของผูท่ี้เสพส่ือบนัเทิงเหล่าน้ีนั้นไม่ถูกมองเป็นเร่ืองท่ีแปลกประหลาด               

ในด้านของเกมนั้นกิจกรรมท่ีกาํลังได้รับความนิยมและได้รับความสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบันนั้ น             

ขอยกตวัอยา่งมา 3 กิจกรรมใหญ่นัน่ก็คือ 

1) การแข่งขัน E-sport เปรียบเสมือนการแข่งขันกีฬาแต่เปล่ียนเป็นการเล่นเกมแทนมี

จุดเร่ิมต้นคร้ังแรกในปี 2515 ท่ี Stanford university เกิดการแข่งขันเกม spacewar ขึ้น 14

15 

(eArena, 2559) ถือเป็นการแข่งขนัเกมอยา่งจริงจงัขึ้นมาคร้ังแรก ต่อมาในปี 2523 ก็เกิดการ

แข่งขนัเกมคร้ังใหญ่ขึ้น โดยเป็นการแข่งขนัเกม space invader championship ท่ีถูกจดัขึ้น

โดย Atari นัน่เอง หลงัจากนั้นก็มีการแข่งขนัเกมอีกหลายรูปแบบเกิดขึ้นไปทัว่โลก และใน

ปี 2544 ไดมี้การจดัแข่งชิงแชมป์เกม Counter-Strike ประเทศไทยขึ้น โดยมีช่ือรายการว่า 

CS All Thailand รายการน้ีถือเป็นรายการใหญ่ระดบัประเทศรายการแรก และเป็นจุดกาํเนิด

ของการแข่งขันเกม Counter-Strike อีกหลายรายการ ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือการแข่งขนัรอบ

คดัเลือกหาตวัแทนประเทศไทยไปแข่งขนัรายการ World Cyber Games โดยทีมท่ีไดเ้ป็น

ตวัแทนประเทศไทยคือ 109 Compgamer Xunwu ซ่ึงการเขา้ร่วมการแข่งขนัรายการ  World 

Cyber Games ในปีนั้น จึงเป็นประวติัศาสตร์หนา้ใหม่ของวงการ E-sports ไทย ในการเขา้

ร่วมการแข่งขนัระดบันานาชาติเป็นคร้ังแรก ในส่วนเงินรางวลัท่ีไดใ้นการแข่งขนั ตั้งแต่

สมยัก่อนมาจนวนัน้ี มีความแตกต่างกนัอยา่งชดัเจน จากเพยีง แค่หลกัพนัหลกัหม่ืน ตอนน้ี

เงินรางวลัไปอยู่ท่ีหลกัแสนหลกัลา้นกนัแลว้ หลายบริษทัเร่ิมจะเอาเม็ดเงินไปลงทุนกบัคาํ

ว่า E-sports ทาํให้ส่งผลดีต่อบรรดาผูท่ี้เขา้แข่งขนั ซ่ึงในระดบัโลกเอง Tournament ท่ีได้

เงินรางวลัสูงท่ีสุดคือ The International 2016 ของเกม DOTA2 ท่ีมียอดเงินรางวลัสูงถึง 

$20,770,640 รางวลัระดับน้ีไม่ต่างกบัเงินรางวลัของการแข่งขนักีฬาบางชนิด แต่ในบาง

 
15 (eArena, 2559) 
https://news.earena.com/world-first-e-sport-event/ 

https://news.earena.com/world-first-e-sport-event/
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ประเทศเช่นประเทศไทยนั้นยงัคงมองว่า E-sport ยงัเป็นปัญหาอยู่ เพราะยงัไม่เห็นว่ามนั

เป็นกีฬาและการมาถึงของ E-sport ทาํให้เด็กติดเกมมากขึ้ นกว่าเม่ือก่อน ยงัคงมองว่า

นกักีฬา E-sport นั้นก็ไม่ไดต่้างกบัการติดเกม15

16 (Compgamer, 2560) 

 

ภาพท่ี 2.3 รูปภาพของทีม 109 Compgamer Xunwu เขา้ร่วมการแข่งขนัรายการ  

World Cyber Games 

( https://www.pingbooster.com/upload/img/content/blog-esport-

thailand/20170627i4mqz57kovggsbvb.jpg?1498546031080 ) 

 

2) งาน COMIC CON SAN DIEGO เป็นหน่ึงในงานการ์ตูนท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลกถูกจดัขึ้นมา

ตั้งแต่ปี 2513 และมีขนาดของงานท่ีใหญ่มากขึ้นเร่ือยๆ ในงานจะรวมการประกาศข่าว

เก่ียวกบัวงการการ์ตูน, ภาพยนต,์ และเกม ไวอ้ยา่งมากมาย ในบางประเทศนั้นงานกิจกรรม

รูปแบบท่ีคลา้ยกนัน้ีไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก แต่ในประเทศไทยงานการ์ตูนรูปแบบน้ี

ยงัไม่ไดรั้บความนิยมมากเท่าไหร่ ยงัเป็นเพียงงานเล็กๆ ท่ีรวมกลุ่มคนจาํนวนหน่ึงเอาไว ้

และภายในงานยงัมีการ cosplay อีกด้วย cosplay คือการท่ีผูท่ี้ช่ืนชอบในส่ือบนัเทิงชนิด

หน่ึง ไดท้าํการแต่งกายเพื่อเลียนแบบตวัละครท่ีเขาชอบ หรือท่ีมากกว่านั้นบางคนทาํนิสัย

หรือทาํกริยาเหมือนกับตวัละครตวันั้นด้วย เรียกว่าเป็นไปทั้งจิตวิญญาณและจิตใจ เป็น

เหมือนการได้ปลดปล่อยส่ิงท่ีตนรักให้คนอ่ืนได้รับรู้ พร้อมกลบัได้เจอผูท่ี้มีความชอบ

คลา้ยคลึงกนั แต่ตอ้งยอมรับวา่ในโลกของเรานั้นยงัมีคนมองรูปแบบการกระทาํน้ีเป็นเพียง

ส่ิงท่ีไร้สาระอยู ่และยงัไม่ใหก้ารยอมรับอยา่งเตม็ใจ16

17 (Comic-Con International, 2562) 

 
16 (Compgamer, 2560) 
https://www.pingbooster.com/th/blog/detail/esports-
%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-
%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B
8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%
E0%B8%99 
17 (Comic-Con International, 2562) 

https://www.pingbooster.com/th/blog/detail/esports-%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://www.pingbooster.com/th/blog/detail/esports-%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://www.pingbooster.com/th/blog/detail/esports-%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://www.pingbooster.com/th/blog/detail/esports-%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99
https://www.pingbooster.com/th/blog/detail/esports-%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2-%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%88%E0%B8%88%E0%B8%B8%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%99
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ภาพท่ี 2.4 รูปภาพโลโก็งาน comic con 

( https://comic-con.org/toucan/our-second-comic-con-50-logo-here ) 

 

3) E3 หรือช่ือเต็มว่า Electronic entertainment expo เป็นงานหลกัของอุตสาหกรรมเกมท่ีใหญ่

ท่ีสุดงานหน่ึงของโลกท่ีหลายคนเฝ้ารอ เพราะในงานน้ีจะมีการเปิดตวัเกมมากมาย รวมถึง

มีข่าวเกมในงานให้ไดอ้พัเดตกนั เรียกว่าเป็นงานท่ีบริษทัท่ีทาํธุรกิจเก่ียวกบัเกมจะได้ทาํ

การปล่อยของออกมาอย่างเต็มท่ี และทาํการดึงกลุ่มลูกคา้จาํนวนมากเอาไว ้โดยจุดเร่ิมตน้

ของงานเกิดขึ้นในปี 2528 อุตสาหกรรมเกมตอ้งการท่ีจะฟ้ืนฟูตนเองจากภาวะเศรษฐกิจ

ตกตํ่า โดยมีงาน มหกรรมงานแสดงแสนยานุภาพดา้นเทคโนโลยีเพื่อผูบ้ริโภค (Consumer 

Electronics Show - CES) เป็นงานหลกัในการแสดงสินคา้เทคโนโลยีต่างๆ รวมถึงเกมใหม่

ล่าสุดด้วย และในอีก 10 ปีต่อมา สมาคมซอฟต์แวร์บันเทิง (Entertainment Software 

Association – ESA) ซ่ึ ง ใ นตอนนั้ นใ ช้ ช่ื อว่ า  Interactive Digital Software Association 

(IDSA) ไดจ้ดังานเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดขึ้นมา โดยใช้ช่ืองานว่า Electronic Entertainment Expo 

ช่ือย่อ E3 ท่ีเปิดให้เขา้ชมอย่างเสรี ทาํให้มีคนเขา้ชมสูงถึง 50,000 คน และในงานนั้นเอง

บริษทัยกัษ์ใหญ่ได้ออกมาพร้อมใจกันเปิดตัวเคร่ืองเล่นเกมใหม่ พร้อมกับมีบริษทัเกม

ขนาดเล็กไดท้าํการแจง้เกิดอีกมากมาย จะเรียกไดว้่างาน e3 นั้นเป็นงานเกมท่ีใหญ่ท่ีสุดใน

โลกเลยก็ว่าได ้และนอกจากเร่ืองของเกมแลว้งาน E3 ยงัเต็มไปดว้ยการแสดงนวตักรรม

เทคโนโลยรูีปแบบใหม่อีกดว้ย17

18 (TF_Youryu, 2561) 

 
https://www.comic-con.org/about 
18 (TF_Youryu, 2561) 

https://comic-con.org/toucan/our-second-comic-con-50-logo-here
https://www.comic-con.org/about
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ภาพท่ี 2.5 รูปภาพโลโก็งาน 3 

( https://www.e3expo.com/ ) 

 

 จะเห็นไดว้่ากิจกรรมทั้ง 3 ท่ียกตวัอย่างมาขา้งตน้นั้น แมกิ้จกรรมเหล่านั้นจะเป็นกิจกรรมท่ีโด่งดงั

และมีผูเ้ขา้ร่วมมากมายก็ตาม แต่บางกิจกรรมเหล่าน้ีก็ยงัไม่ถูกยอมรับโดยกลุ่มคนบางกลุ่มท่ีมองมนัเป็น

เร่ืองไร้สาระอยูดี่ แมว้า่จะเป็นกิจกรรมท่ีสร้างเมด็เงินจาํนวนมากเท่าไหร่ก็ตาม 

 

2.5 เหตุผลในการเกดิขึน้มาของศาสนา 

 มีการอธิบายถึงสาเหตุการกาํเนิดของศาสนาท่ีแตกต่างกัน การทาํความเขา้ใจต่อเร่ืองน้ีถือเป็น

ประเด็นสําคญัท่ีบรรดาศาสนิกชนจาํตอ้งศึกษาและเรียนรู้เพื่อสร้างความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง แน่นอนฝ่ายท่ีมี

ความเช่ือเร่ืองพระเจา้ต่างมีความเห็นวา่ศาสนามาจากพระผูเ้ป็นเจา้ ทวา่การจะทาํการพิสูจน์ต่อความเช่ือเร่ือง

น้ีจาํเป็นตอ้งใช้เหตุผลและหลกัฐานเพื่อยืนยนัถึงความถูกตอ้งของมนั ในดา้นตรงขา้มมีการนาํเสนอท่ีมา

หรือจุดกาํเนิดของศาสนาในมุมมองท่ีแตกต่าง ซ่ึงส่วนใหญ่ผูท่ี้นาํเสนอทฤษฎีเหล่าน้ีจะเป็นกลุ่มท่ีไม่เช่ือใน

ศาสนา ทฤษฎีต่างๆ ท่ีถูกนาํเสนอมาอธิบายถึงจุดกาํเนิดของศาสนามีดงัน้ี  
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1) อวิชชา (Lack of Knowlegde) ความไม่รู้ ความไม่รู้ไม่เขา้ใจในเหตุผลทางดา้นภูมิศาสตร์ ดารา

ศาสตร์  ชีววิทยา และปรากฏการณ์ธรรมชาติอ่ืนๆ รอบตวัของคนสมยัดึกดาํบรรพ์ เม่ือไม่รู้

สาเหตุท่ีแทจ้ริงจึงคิดว่ามีส่ิงท่ีมีอาํนาจเหนือมนุษยเ์หนือธรรมชาติ  แลว้พากนับูชาบวงสรวง

ออ้นวอนใหเ้มตตาปรานีเพื่อขอความปลอดภยัในชีวิต  ความคิดลกัษณะเช่นวา่น้ี  เป็นสาเหตุทาํ

ให้เกิดศาสนาขึ้น  และศาสนาของคนโบราณจึงมกัจะมีมูลเหตุมาจากอวิชชา หรือความไร้

ความรู้เหตุผล 

2) ภยั (Fear) ความกลวัเพราะความไม่รู้ ความไม่รู้เป็นสาเหตุให้เกิดความกลวั  เช่น ไม่รู้ไม่เขา้ใจ

ในปรากฏการณ์ธรรมชาติ  จะเป็นฝนตกหนัก นํ้ าท่วม ฟ้าผ่า ความมืด ก็เกิดความกลัวใน

ปรากฏการณ์ธรรมชาติ  พร้อมกบัเขา้ใจไปวา่เกิดเหตุกาณ์อยา่งนั้น ๆ จะตอ้งมีผูมี้ฤทธ์ิเดชเป็นผู ้

ดลบนัดาล  จึงเกิดความเช่ือเร่ืองเทพเจา้หรือเทวดาต่าง ๆ เช่น เทพเจา้แห่งฝน  เทพเจา้แห่งพายุ 

เป็นตน้  และเทพเจา้เหล่าน้ีนก็คงมีลกัษณะเช่นเดียวกบัมนุษย ์คือ มีรัก มีโกรธ มีการให้รางวลั 

และการลงโทษ  จึงคิดหาทางเอาอกเอาใจในรูปของการเคารพกราบไหว ้  เพื่อมิให้เทพเจ้า

เหล่านั้นบนัดาลภยัพิบติัแก่ตน  แต่ให้บนัดาลความสุขสวสัดีมาให้ เป็นตน้  ภยัหรือความกลวั

จึงเป็นมูลเหตอยา่งหน่ึงท่ีทาํใหเ้กิดศาสนาขึ้น 

3) ศรัทธา (Faith) ความเช่ือ หรือ ความภกัดี ความเช่ือหรือความเล่ือมใสในส่ิงท่ีตนเองมนัใจว่ามี

อาํนาจเหนือมนุษยธ์รรมดา  มีอาํนาจเหนือธรรมชาติท่ีจะสามารถดลบนัดาลให้ตนไดรั้บความ

คุม้ครองป้องกันจากภยัพิบติัต่าง ๆ ได้  เม่ือเกิดความเช่ือและความเล่ือมใสเช่นน้ีก็ยอมท่ีจะ

ปฏิบติัตาม  ยอมท่ีจะมอบกายถวายตนดว้ยความจงรักภกัดีอย่างสุดจิตสุดใจ  ศรัทธาหรือความ

จงรักภกัดีจึงกลายเป็นมูลเหตุท่ีทาํใหเ้กิดศาสนา  โดยเฉพาะศาสนาประเภทเทวนิยม 

4) ความตอ้งการเหตุผล  (Want of Sources) เม่ือมนุษยมี์ความเจริญมากขึ้นก็มีสติปัญญาสามารถ

พิจารณาหาเหตุผลได ้  หาความจริงของชีวิตได ้  ศาสนาท่ีเกิดจากความตอ้งการเหตุผลท่ีเป็น

ตัวอย่างได้ดีท่ีสุด คือ ศาสนาพุทธ  เจ้าชายสิทธัตถะก่อนจะได้ตรัสรู้เป็นพระพุทธเจ้า

นั้น  พระองค์ทรงมีสติปัญญาดี  รู้จกัคน้คิด  เขา้ใจคิด  เช่นคิดเร่ืองความแก่  ความเจ็บ  ความ

ตาย  ซ่ึงเป็นเร่ืองธรรมดาสามญัท่ีมีอยู่ในทุกยุคทุกสมยั และทุกหนทุกแห่ง  แต่พระองค์ได้

เขา้ใจคิดใหเ้ป็นประโยชน์  รู้จกัหาประโยชน์จากเหตุการณ์ธรรมดาๆ   เหล่าน่ีมาเป็นตวัปลุกเร้า

ใหเ้กิดปัญญาญาณ 
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5) ความต้องการท่ีพึ่งทางใจ  (Needs of Spiritual Refuge) ท่ีพึ่ งทางใจเป็นส่ิงท่ีมนุษย์ต้องการ

มาก  เพราะสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ของตนรู้สึกว่าจะไม่เป็นท่ีปลอดภยั  ไม่ว่าจะเป็นภยัจาก

ธรรมชาติ  จากอมนุษย์หรือจากมนุษย์ด้วยกัน  หรือจากธรรมดาของชีวิต  เช่น ความ

ผิดหวงั  ความกงัวลใจ  ทรมานใจ  ความเจ็บ  ความแก่  ความตาย  ความพลดัพรากจากของรัก

ของชอบใจ เป็นตน้  ส่ิงเหล่าน้ีทาํให้มนุษยข์าดความอบอุ่นทางจิตใจ  จึงจาํเป็นตอ้งมีท่ียึด

เหน่ียวเพื่อให้ชีวิตยงัคงมีความหวงัมีความหมาย  ผูท่ี้จะเป็นท่ีพึ่งยึดเหน่ียวทางใจไดก้็ต้องมี

อาํนาจเหนือมนุษยธ์รรมดา  อนัไดแ้ก่  พระเจา้  หรือเทพเจา้  มนุษยจึ์งพากนับูชาเทพเจา้เพื่อให้

เกิดความรู้สึกวา่จิตใจปลอดโปร่งปลอดภยั 

6) ความตอ้งการความสงบสุขของสังคม (Social Needs of Happiness)  การอยู่ร่วมกนัของมนุษย์

เป็นกลุ่มเป็นสังคมนั้น  ส่ิงท่ีพึงปรารถนาสาํหรับสมาชิกของสังคมคือ  การอยูร่่วมกนัอยา่งสันติ

สุข  อยา่งสงบเรียบร้อย  ทุกคนสามารถหาความสุข  ความสาํเร็จ  ความปลอดภยัไดต้ามสมควร

แก่อตัภาพ  การท่ีจะบรรลุเป้าหมายเช่นนั้นได ้  สมาชิกของสังคมจะตอ้งอยู่ในกฎเกณฑ์และ

ระเบียบแบบแผน  ขนบธรรมเนียมประเพณีและวฒันธรรมท่ีดีงามของสังคม  นอกจากส่ิง

เหล่าน้ีจะเป็นกลไกควบคมุระเบียบสังคมให้เรียบร้อยแลว้  จาํเป็นตอ้งมีศาสนาเขา้ไปมีบทบาท

ดว้ยจึงจะไดผ้ลสมบูรณ์มากขึ้น  เพราะการท่ีมนุษยจ์ะเช่ือหรือปฏิบติัตามกฎเกณฑ์ทางสังคม

มากนอ้ยเพียงใดนั้น  ศาสนามีความสําคญัมากในการช่วยกล่อมเกลาโนม้นา้วจิตใจ  และสร้าง

สาํนึกทางศีลธรรมต่อสังคม  อนัจะยงัผลใหเ้กิดความสงบสุขร่มเยน็แก่สังคมท่ีทกุคนตอ้งการ1 8

19 

(สังขก์ล่ินหอม, 2559) 

ทั้ง 6 ขอ้น้ีเป็นเพียงแค่ขอ้สันนิษฐาน ท่ีไดมี้คนทาํการศึกษามาเท่านั้น เพราะในความจริงแลว้ เราไม่

มีทางรู้ไดเ้ลยวา่ตน้เหตุท่ีแทจ้ริงของการเกิดศาสนานั้นมาจากอะไรกนัแน่ ในเม่ือคนในอดีตนั้นสามารถ

สร้างศาสนาของตวัเองได ้ในทางกลบักนัคนในยคุปัจจุบนัก็สามารถทาํไดเ้ช่นกนั  

 

 
19 (สงัขก์ล่ินหอม, 2559) 
https://sites.google.com/site/nathphngssangkhklinhxmiom/prawati 

https://sites.google.com/site/nathphngssangkhklinhxmiom/prawati
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2.6 การมีอยู่ของศาสนาบนโลกท่ีกาํลงัเปลี่ยนแปลง 

 ถ้าจะให้บอกว่าศาสนาในโลกปัจจุบันนั้นกาํลงัสั่นคลอนก็เรียกแบบนั้นได้ไม่เต็มปากเท่าไหร่  

เพราะเหล่าผูศ้รัทธาและผูท่ี้เช่ือมัน่ศาสนานั้นก็ยงัมีอยู่ทุกมุมโลก แต่ถา้จะให้บอกว่าศาสนานั้นแข็งแรง

เหมือนแต่เก่าไหม ก็ขอบอกเลยว่าไม่ เม่ือโลกนั้นเขา้สู่ระบบทุนนิยมการแข่งขนัท่ีมากขึ้นเงินนั้นมีคุณค่า

อยา่งมาก ทาํใหศ้าสนานั้นไม่ใช่ส่ิงยดึเหน่ียวสาํหรับคนรุ่นใหม่อีกต่อไป ผูค้นเร่ิมกลายเป็นผูท่ี้ไร้ศาสนามาก

ขึ้น บางคนนั้นอาจยงัเช่ือในพระเจา้อยู่ แต่เป็นพระเจา้ผูส้ร้างโลกท่ีไม่ขึ้นตรงกบัศาสนาใดศาสนาหน่ึง ใน

หลายบทความท่ีไดไ้ปหาขอ้มูลมานั้นไดท้าํการระบุว่า มนุษยโ์ลกนั้นตอ้งมีการยึดถือศาสนาสังคมนั้นจึงจะ

สงบสุข เพราะศาสนานั้นทาํให้มนุษยก์ลวัท่ีจะทาํบาป กลวัการท่ีจะตอ้งตายไปตกนรกหมกไหม ้ซ่ึงในเร่ือง

น้ีผูท้าํวิจยัไม่ค่อยเห็นด้วยเท่าไหร่ เพราะในยุคปัจจุบนันั้นบา้นเมืองไม่เหมือนกับยุคล่าอนานิคมอีกแลว้ 

บา้นเมืองอยู่ไดด้้วยการปกครองท่ีเขม้แข็ง และกฎระเบียบท่ีเคร่งครัด ศาสนานั้นไม่ใช่ส่ิงยึดเหน่ียวเพียง

อย่างเดียวอีกต่อไปในเพราะถึงแมจ้ะเคร่งครัดในศาสนามากเท่าไหร่ก็ตาม เม่ือชีวิตของคุณตกตํ่า ไร้ท่ีพึ่ง

ศาสนาก็ไม่สามารถช่วยคุณไดอ้ยู่ดี ถา้บอกว่าเพราะมีศาสนาคนจึงไม่ทาํบาป ก็เท่ากบัว่าเรากาํลงัปกครอง

กนัดว้ยความกลวั แต่ถา้คนผูน้ั้นไม่กลวัเขาก็จะทาํชัว่อยู่ดี แลว้มนัจะต่างกนัตรงไหนกบัในปัจจุบนัท่ีคนทาํ

เร่ืองผิดกฎหมาย แลว้คนในปัจจุบนันบัถืออะไรเป็นศาสนา คาํตอบของคนไร้ศาสนาก็คือ การยึดถือ “ความ

อยู่รอด” ของตนเองเป็นหลกั ความเห็นอกเห็นใจและการช่วยเหลือกนัของมนุษยน์ั้นเป็นไปตามธรรมชาติ

ของการช่วยเหลือเก้ือกูลซ่ึงกนัและกนั และเสียสละต่อตนเองต่อส่ิงท่ีดีท่ียดึถือร่วมกนัเพื่อความอยู่รอดของ

ตนเอง โดยไม่จาํเป็นตอ้งพึ่งศีลธรรมของศาสนา  

ภาพท่ีเราไดเ้ห็นและไดรู้้ผ่านส่ือนั้นก็มีส่วนอย่างมากเช่นกนั การศึกษาข่าวจากอดีตละปัจจุบนัทาํ

ให้เราไดรู้้ว่า ศาสนานั้นถูกใชเ้ป็นเคร่ืองมือให้กบัการกระทาํชัว่ร้ายมากมายทั้งในอดีตและปัจจุบนั การก่อ

สงครามศาสนา การล่าแม่มด การกระทาํท่ีโหดร้ายเลวทรามโดยใชค้าํวา่ศาสนาบงัหนา้ คาํสอนทางศาสนาท่ี

ไม่สมเหตุสมผลและไม่สามารถทาํการโตเ้ถียงได ้การกระทาํของผูสื้บศาสนาในศาสนาต่างๆ ทาํตวัเลวทราม

ไม่ต่างกบัโจร ผูค้นเร่ิมเอือมระอาหมดความน่าเช่ือถือในศาสนาของตวัเอง จากบทความของ องคก์ร “ พิว ” 

(The Pew Forum on Religion & Public Life) ไดเ้ผยบทสาํรวจถึงคนไร้ศาสนาท่ีเป็นผูท่ี้แสดงตนวา่ไม่ไดน้บั

ถือศาสนาใด ๆ เลย เช่น ผูท่ี้ปฏิเสธการมีพระเจ้า หรือไม่เช่ือว่าพระเจ้ามีอยู่จริง หรือผูท่ี้มีศรัทธาในจิต

วิญญาณซ่ึงไม่ไดข้ึ้นอยู่กบัศาสนาใด มีจาํนวน 1.1 พนัลา้นคนทัว่โลก และกว่า 700 ลา้นคนในจาํนวนน้ีอยู่

ในประเทศจีน รองลงมาคือประเทศญ่ีปุ่ น โดยมากกวา่ 72 ลา้นคน อนัดบั 3 ไดแ้ก่ สหรัฐอเมริกา 51 ลา้นคน 
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ซ่ึงจาํนวนดงักล่าวถือว่าเป็นกลุ่มคนท่ีมีอยู่มากอนัดบั 3 ของโลก รองจากศาสนาอิสลามท่ีมีคนนับถือมาก

ท่ีสุด รองลงมาคือคริสต ์และคนไร้ศาสนา โดยพวกเขามีเหตุผลดงัน้ี19

20 (กรณ์วิกา, 2558) 

1) ศาสนาไม่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของชีวิต ไม่สามารถทาํให้ร่ํารวย ชีวิตดีขึ้น ไม่สามารถแก็ปัญหา

ส่วนตวัได ้คนสามารถทาํหนา้ท่ีใหส้มบูรณ์ไดโ้ดยไม่ทาํใหค้นอ่ืนเดือดร้อน 

2) ศาสนาไม่สามารถเติมเตม็ความตอ้งการทางจิตวิญญาณหรือเป็นท่ียดึเหน่ียวจิตใจได ้

3) พิธีกรรมในศาสนา ทาํให้คนงมงายเสียเงินและเสียเวลา เป็นเพียงส่ิงท่ีทาํต่อๆกนัมา บางคนทาํ

พิธีกรรมนั้นโดยไม่รู้ความหมายของบทสวด 

4) เส่ือมศรัทธาในผูสื้บศาสนา เช่น พระประพฤติตวัไม่เหมาะสม การทาํธุรกิจโดยใช้วดับงัหน้า 

เนน้พุทธพาณิชย ์และข่าวในแง่ร้ายเก่ียวกบัพระ เช่น ยาเสพติด การล่วงละเมิดทางเพศ 

5) ศาสนาสอนในส่ิงท่ีไม่รู้ ไม่เขา้ใจ พิสูจน์ไมไ่ด ้ศีลธรรมท่ีบญัญติับางขอ้ขดักบัความเป็นจริง ไร้

เหตุผลและเป็นกฎระเบียบท่ีไร้สาระขดักบัหลกัสิทธิมนุษยธรรม การไม่มีศาสนาเป็นการไดรั้บ

อิสระจากกรอบท่ีศาสนาตีไว้20 21 (กรณ์วิกา, 2558) 

จะเห็นไดว้่าเหตุผลของคนท่ีไม่นบัถือศาสนานั้น เป็นเพราะการท่ีพวกเขาหมดศรัทธา คิดว่าศาสนา

นั้นจบัตอ้งไม่ไดแ้ละทาํให้เสียเงินเสียเวลา ทาํให้ในปัจจุบนัคนนั้นไดค้ิดคน้ศาสนาใหม่ๆ ขึ้นมา หันมานบั

ถือส่ิงท่ีจบัตอ้งไดแ้ละเป็นท่ีพึ่งทางใจของพวกเขาอยา่งแทจ้ริง ไดร่้วมกนัทาํกิจกรรมมีประโยชน์ท่ีเห็นผลได้

อยา่งแทจ้ริง 

 

2.7 การนับถือและยกย่องบางอย่างขึน้เป็นศาสนา 

 เราควรเขา้ใจความหมายเร่ิมตน้ของศาสนาก่อนว่า คาํว่า ศาสนา หรือในภาษาองักฤษคือ religion 

นั้น มีท่ีมาจากคาํว่า Religare ในภาษาละตินแปลวา่ การผกูมดั สามารถแปลไดเ้ป็นคาํวา่ ความเช่ือท่ีสร้างขอ้

ผูกมดัให้กบัผูท่ี้ศรัทธา เม่ือผูศ้รัทธานั้นเปล่ียนแปลงวิถีชีวิตไปตามส่ิงท่ีเขาเช่ือ ส่ิงนั้นก็จะกลายเป็นศาสนา

ไป 21

22 (Newsome, 2562) แต่ในความเช่ือของไทยนั้น ตามท่ีราชบณัฑิตยสถาน ไดใ้ห้ความหมายศาสนาว่า “ 

 
20 (กรณวิ์กา, 2558)  
https://news.mthai.com/news-clips/445807.html 
21 (กรณวิ์กา, 2558)  
https://news.mthai.com/news-clips/445807.html 
22 (Newsome, 2562) 

https://news.mthai.com/news-clips/445807.html
https://news.mthai.com/news-clips/445807.html
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ลัทธิความเช่ือของมนุษย์อันมีหลัก คือ แสดงกําเนิดและความส้ินสุดของโลก เป็นต้น อันเป็นไปใน

ฝ่ายปรมถัตป์ระการหน่ึง แสดงหลกัธรรมเก่ียวกบับุญบาปอนัเป็นไปในฝ่ายศีลธรรมประการหน่ึง พร้อมทั้ง

ลทัธิพิธีท่ีกระทาํตามความเห็น หรือตามคาํสั่งสอนในความเช่ือ ” เรียกไดว้่าศาสนานั้นไม่มีความหมายท่ี

แน่นอนว่ามนัหมายถึงอะไรกนัแน่ และมีความหมายแตกต่างกันไปตามแต่ละความเช่ือของคน แต่ถา้ยึด

ตามท่ีผูวิ้จยัไดส้รุปเร่ืองราวทั้งหมดนั้นจะกล่าวไดว้่าศาสนาก็คือ “ ความเช่ือบางอย่างท่ีสอนสั่งถึงความดี

ความชัว่ ผูค้นยดึถือและปฏิบติัตามจนเปล่ียนกิจวตัรการดาํเนินชีวิตของตน” เพราะความอิสระในการนบัถือ

ศาสนาของบางประเทศ จึงไม่น่าแปลกใจท่ีในปัจจุบนัเราจะเห็นไดว้่ามีศาสนาแปลกประหลาดเกิดขึ้นบน

โลกมากมาย เช่น  

1) ศาสนาเจได เร่ืองราวของพวกเขาถูกถ่ายทอดออกมาในภาพยนตร์สารคดีเร่ือง American 

Jedi จากผลงานของ Laurent Malaquais ผูก้าํกับชาวอเมริกา เน้ือหาในหนังพูดถึงการใช้ชีวิต

ของเหล่าแฟนคลบั Star Wars ตวัจริงท่ีใช้ชีวิตตามหลกัของเจไดท่ีว่า “ไม่มีอารมณ์ความรู้สึก

นัน่คือสันติสุข ไม่มีอวิชชานัน่คือความรู้ ไม่มีความลุ่มหลงนัน่คือความสงบ ไม่มีกลียุคนัน่คือ

ความสามคัคี และไม่มีความตายนัน่คือพลงั” สาวกหลายคนของศาสนาเจไดนั้น หลายคนก็เป็น

กลุ่มคนท่ีไม่เช่ือในศาสนา และตอ้งการส่ิงท่ีจบัตอ้งไดม้ากกว่า เช่น เจได เป็นตน้ และบางคน

นั้นก็เคยผ่านเร่ือวเลวร้ายมาในอดีต ศาสนาท่ีมีในปัจจุบนันั้นไม่สามารถช่วยเหลือพวกเขาได ้

พวกเขาเลยหันหนา้เขา้หาส่ิงท่ีมีรูปร่างชดัเจน มองเห็น และจบัตอ้งไดม้ากกวา่ พวกเขามีโบสถ์

เป็นของตนเองตั้งอยู่ในสหรัฐอเมริกา องักฤษ และตุรกี 22

23 (McDonald, 2560) 23

24 (เหมียวเวจจ้ี, 

2560) 

2) ศาสนาเบคอน แปลกแต่จริงศาสนาเบคอนแต่เดิมนั้นมีตน้แบบมาจาก ศาสนาพาสตาฟาเรียน 

ก่อตั้งโดยบ็อบบี เฮนเดอร์สัน เพื่อต่อตา้นมติของคณะกรรมการการศึกษาของรัฐแคนซัส ท่ี

บงัคบัให้โรงเรียนในสังกดั สอนในบางทฤษฎีท่ีเคา้ไม่เห็นดว้ย โดยเคา้กล่าวว่าบางทฤษฎีนั้นก็

เหลวไหลพอกบัปีศาจสปาเก็ตต้ีลอยฟ้าของเขาเลย ซ่ึงหลงัจากเขาเผยแพร่จดหมายต่อตา้นบน

เวบ็ไซตข์องเขา ทาํใหเ้กิดความช่ืนชอบและนาํศาสนาน้ีไปพฒันาต่อจนเป็นรูปเป็นร่างขึ้นมา มี

คมัภีร์ มีกิจกรรมร่ืนเริงท่ีลอ้กบัของคริสตศ์าสนามีวนัสาํคญัต่างๆ รวมถึงคาํพูดฮิตติดปากวา่ รา

 
https://testeverythingblog.com/what-is-religion-356908f99b7a 
23 (McDonald, 2560)  
https://www.huffpost.com/entry/american-jedi-documentary_n_5a355dfae4b01d429cc943c2 
24 (เหมียวเวจจี,้ 2560) 
 https://www.catdumb.com/may-the-force-be-with-you-cartwright-007/ 

https://testeverythingblog.com/what-is-religion-356908f99b7a
https://www.huffpost.com/entry/american-jedi-documentary_n_5a355dfae4b01d429cc943c2
https://www.catdumb.com/may-the-force-be-with-you-cartwright-007/
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เมน (บะหม่ีของญ่ีปุ่ น) ซ่ึงใช้หลังจบคาํอธิษฐานซ่ึงล้อมาจากคาํว่าอาเมนนั่นเอง 24

25 (MGR 

Online, 2561)  ต่อมาในปี 2553 ศาสนาเบคอนก็ได้ถือกํา เนิดขึ้ น  พร้อมฐานความเช่ือ

ท่ีว่า “Bacon is our God. Because bacon is real” โดยมีเจตนาท่ีจะโตแ้ยง้กบัความคิดของหลาย

คนท่ีเห็นว่า คนท่ีไม่นับถือพระเจา้เท่ากบัคนไม่ดี ซ่ึงจริงๆแลว้การท่ีเขาไม่ไดน้ับถือใครหรือ

เทพองคไ์หนไม่ใช่ว่าเขาเป็นคนไม่ดี ก็แค่คิดต่างกนัเท่านั้น การนาํเอาเบคอนมาใชก้็เพื่อแสดง

ถึงการจับต้องได้จริง และความสุขจากการได้กินเบคอนซ่ึงเราสัมผัสได้โดยไม่ต้องใช้

จินตนาการหรือความเช่ือใดๆ เคยเกิดเหตุการณ์ท่ีว่า ลทัธิเบคอนกว่า 20,000 คนได้รวมตัว

ประทว้งธนาคารเวลส์ ฟาร์โก ท่ีเหยียดศาสนาของพวกเขาอีกดว้ย เพราะธนาคารดงักล่าวไม่

ยอมออกเอกสารใหก้บัลทัธิบูชาเบคอน25

26 (ข่าวสด, 2561) 

 

2.8 ผลงานศิลปะ I Like America and America Likes Me 

 หลงัจากแนวคิดตั้งคาํถามเร่ืองการเปล่ียนเกมใหก้ลายเป็นศาสนาแลว้ ผูวิ้จยัไดศึ้กษา และตั้งคาํถาม

ต่อว่า ทาํไมรูปแบบความเช่ือท่ีแตกต่างจึงไม่สามารถอยู่ร่วมกนัไดอ้ย่างสงบสุข ผูท้าํวิจยัขอยกตวัอย่างท่ีช่ือ

ว่า I Like America and America Likes Me จากศิลปินชาวเยอรมนั โจเซฟ บอยส์ เขาทาํงานศิลปะแสดงสด

ดว้ยการอาศยัอยูใ่นหอ้งปิดล็อคร่วมกบัหมาป่าไคโยต้ีวนัละแปดชัว่โมง เป็นเวลากวา่สามวนั โดยมีร้ัวตาข่าย

เหล็กกั้นเขากบัคนดูภายนอกโดยมีอุปกรณ์ป้องกนัตวัเพียงผา้ห่มผืนหนาท่ีทาํจากขนสัตวสี์เทา ไมเ้ทา้อนั

ใหญ่ของคนเล้ียงแกะ และอาศยันอนบนกองฟาง (บนพื้นห้องปูทบัดว้ยหนังสือพิมพ ์Wall Street Journal 

ฉบบัใหม่เอ่ียมห้าสิบฉบบั เขาและหมาป่าต่างก็จดจอ้งกนัและกนั บางคร้ังหมาป่าเดินวนไปมารอบๆ ตวัเขา 

และกระโจนเขา้ขย ํ้าผา้ห่มจนขาดเป็นช้ินๆ และเขาตอบโตด้ว้ยการทาํท่าทางเป็นสัญลกัษณ์ต่างๆ อย่างการ

กระแทกไมเ้ทา้กบัพื้น ห่อตวัดว้ยผา้ห่มแลว้ชูไมเ้ทา้เหนือศีรษะ หรือโยนถุงมือหนงัของเขาไปท่ีหมาป่า สาม

วนัผ่านไป หมาป่าเร่ิมคุน้เคยและหมดความระแวงในตวัเขา จนเขาสามารถถอดผา้ขนสัตวท่ี์ห่อตวัออกและ

สวมกอดมนัดว้ยตวัเปล่าไดใ้นท่ีสุด 

 
25 (MGR Online, 2561)  
https://mgronline.com/live/detail/9610000075317 
26  (ข่าวสด, 2561) 
https://www.khaosod.co.th/special-stories/news_1656465 

https://mgronline.com/live/detail/9610000075317
https://www.khaosod.co.th/special-stories/news_1656465
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ผลงานชุดน้ีของเขาเป็นการเปรียบเปรยถึงการเผชิญหนา้กนัระหว่าสองฟากฝ่ังอารยธรรม ฝ่ังหน่ึง

เป็นอารยธรรมอันเก่าแก่อย่างยุโรป ท่ีมีความลุ่มลึกและมรดกตกทอดอนัยาวนานแต่ก็เส่ือมโทรมและ

ตอ้งการการเยียวยารักษา (อุปมาดว้ยการนอนไปบนเปลหามและห่อหุ้มตวัเองด้วยผา้ขนสัตว)์ และอีกฝ่ัง

หน่ึงคืออเมริกาท่ีเป็นทวีปท่ีเพิ่งเกิดใหม่และมีความป่าเถ่ือนกา้วร้าว แต่เต็มไปดว้ยชีวิตชีวา (เหมือนหมาป่า

คายโยต้ี) เม่ือสองฝ่ังเผชิญหนา้กนัจึงเกิดการปะทะ ต่อดว้ยการค่อยๆ สร้างคุน้เคย และจบลงดว้ยความเป็น

มิตรต่อกนั26

27 (WURKON, 2562) แต่ว่าทาํไมมนุษยอ์ย่างเราจึงไม่สามารถอยู่ดว้ยกนัอย่างสงบสุขเหมือนกบั

ท่ีโจเซฟ บอยส์ อยูร่่วมกบัหมาป่าไคโยต้ีได ้เพราะมนุษยน์ั้นเกิดมาพร้อมกบัส่ิงท่ีเรียกวา่ “ความมัน่ใจ” ตอ้ง

ยอมรับว่ามนุษยมี์ความมัน่ใจในแนวคิดและความเช่ือของตวัเอง ถา้มนุษยค์นนั้นมีความมัน่ใจมากเกินไป

มนัจะเปล่ียนให้เขากลายเป็นผูท่ี้หัวแข็งและไม่ยอมรับวามแตกต่าง ไม่แมแ้ต่จะรับขอ้มูลเขา้ไปพิจารณาเสีย

ดว้ยซํ้ า และอีกเหตุผลหน่ึงท่ีมีความเป็นไปได้นั่นก็คือ “การเอาตวัรอด” มนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคม และเม่ือมี

ความเช่ือรูปแบบใหม่เกิดขึ้นมาสงัคม สังคมรูปแบบเก่าก็จะทาํการปฏิเสธเพื่อรักษาไวซ่ึ้งความสงบสุขแบบ

ปัจจุบนั 

แนวความคิดท่ีพูดขึ้นมาทั้งหมดน้ีถูกนํามาตีความและนําไปใช้สร้างเป็นผลงาน แอนิเมชันท่ี

สมบูรณ์ และใช้เน้ือหาท่ีได้ไปคน้หามาทั้งหมดนํามาเป็นแกนของเน้ือเร่ืองว่าจะดาํเนินเร่ืองไปอย่างไร 

ดาํเนินไปในลกัษณะแบบไหน พร้อมกบัใชแ้นวคิดแบบอ่ืนเขา้มาผสมดว้ย 

 

2.9 ผลงานแอนิเมชันท่ีเกีย่วข้อง 

 เป็นการศึกษากลุ่มตวัอย่างของแอนิเมชนัท่ีใช้เทคนิคในการสร้างภาพท่ีมีความคลา้ยคลึงกนั เพื่อ

นํามาเป็นต้นแบบและแรงบันดาลใจในการทาํงานออกมาให้มีความน่าสนใจ และเป็นการเปิดรูปแบบ

ความคิดใหม่ๆ มากขึ้น 

1) ผลงานเร่ือง DOUBLE KING เป็นผลงานของ Felix Colgrave แอนิเมเตอร์ท่ีมีผูติ้ดตาม

ถึง 1.43 ลา้นคน ทางช่องยูทูปของเขา ผลงานของ Felix Colgrave จะเป็นการเล่าเร่ือง

 
27 (WURKON, 2562) 
https://www.facebook.com/WURKON/posts/2069960579974516/ 
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ต่างๆ ท่ีเขาสนใจผ่านผลงานแอนิเมชนัท่ีแสนแปลกตา เป็นแรงบนัดาลใจในการรวม

แอนิเมชนัหลายรูปแบบเขา้ดว้ยกนัใหเ้กิดความแปลกตาน่าสนใจ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.6 ผลงานแอนิเมชนัเร่ือง Double king 

( https://www.youtube.com/watch?v=w_MSFkZHNi4 ) 

 

2) ผลงานเร่ือง The box เป็นผลงานของ Dusan kastelic ท่ีได้รับรางวลั Prešeren Award 

จากประเทศสโลวีเนีย มีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัคนท่ีมีแนวคดิท่ีแตกต่างจากสังคมทัว่ไป และ

พยายามเปล่ียนแปลงระบบของสังคมท่ีเขาอยู่ เป้นผลงานท่ีให้แรงบนัดาลใจในเร่ือง

ของการออกแบบตวัละคร และการใชแ้สงภายในฉาก 

 

ภาพท่ี 2.7 ผลงานแอนิเมชนัเร่ือง The box 

( https://www.youtube.com/watch?v=gNVqRC4mcSI ) 

 

https://www.youtube.com/watch?v=w_MSFkZHNi4
https://www.youtube.com/watch?v=gNVqRC4mcSI


25 
 

 

บทที ่3 

วธีิดําเนินการทําวจัิย 

 

ในการทําวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ

ทาํการศึกษาเร่ืองของ ส่ือดา้นความบนัเทิงสมยัใหม่อยา่งเกมนั้นจะมีผูท่ี้สนใจนบัถือมนัเขา้มาเป็นศาสนาใน

การดาํเนินชีวิตประจาํวนัหรือไม่ ความสัมพนัธ์ของความรู้สึกของคนท่ีมีผลให้เช่ือมัน่ในอะไรบางอย่างให้

กลายเป็นศาสนา และนาํขอ้มูลท่ีไดม้าทาํการสรุปผล เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบจดัทาํผลงานส่ือ

แอนิเมชนัสามมิติ ท่ีใชอ้ธิบายถึงมุมมองเก่ียวกบัเกมท่ีมีมาตั้งแต่ในอดีตของไทยว่ามีมุมมองเช่นไร และมี

ความเปล่ียนแปลงไปอย่างไรบา้ง การท่ีคนถูกวิดีโอเกมหลอหลอมเหมือนกบัการถูกศาสนาหล่อหลอมมา

ตั้งแต่เด็ก และแนวคิดของคนไทยท่ีมีต่อการนบัถือเกมใหก้ลายเป็นศาสนา น่ีจึงกลายเป็นประเด็นท่ีผูท้าํวิจยั 

ตอ้งการท่ีจะศึกษา และนาํเสนอออกมาในรูปแบบของงานแอนิเมชนัสามมิติ โดยในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัได้

ทาํการ กาํหนดระเบียบและวิธีการวิจยัไวด้งัน้ี 

 

3.1 แหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการศึกษา  

 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดท้าํการกาํหนดแหล่งขอ้มูล ท่ีใชใ้นการศึกษาขอ้มูลและเก็บเก่ียวขอ้มูลมา

ใชใ้นการทาํงานไวด้งัน้ี 

 3.1.1 แหล่งขอ้มูลจากเอกสารต่างๆ อนัไดแ้ก่ หนงัสือ บทความ เอกสารงานวิจยั ผลงานวิทยานิพนธ์ 

เพื่อทาํการรวบรวมขอ้มูลสาํหรับใชใ้นการอา้งอิง 

 3.1.2 แหล่งขอ้มูลจากกลุ่มบุคคล อนัได้แก่ กลุ่มผูเ้ล่นเกมชาวไทย คือกลุ่ม [PS™] PlayStation® 

Thailand Community, The Witcher 3 Thailand, Cyberpunk 2077 Thailand เพื่อสอบถามถึงแนวคิดเก่ียวกบั

การมองเกมเป็นศาสนา โดยในการวิจยัคร้ังน้ีมีอาจารยจ์าก สาขาวิชาส่ือศิลปะและการออกแบบส่ือ คอยให้

คาํแนะนาํในระหวา่งการทาํวิจยั 
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3.2 วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 3.2.1 การรวบรวมขอ้มูลประเภทเอกสาร เก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการคน้ควา้จาก หนงัสือ บทความ 

เอกสารงานวิจยั ผลงานวิทยานิพนธ์ และอินเตอร์เน็ต โดยผูท้าํวิจยัไดก้าํหนดเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งไวด้งัน้ี 

1) เอกสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบั รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย หมวดท่ีสาม สิทธิ

และเสรีภาพของปวงชนชาวไทย เพื่อท่ีจะเขา้ใจถึงแนวคิดเก่ียวกบัศาสนาของ

ประชาชนชาวไทยตามขอ้กฎหมายท่ีถูกตอ้ง 

2) บทความ และงานวิจยั ท่ีเก่ียวขอ้งกบั ความเช่ือและการนบัถือศาสนารูปแบบ

ต่างๆ ของผูค้น 

3) บทความ และเอกสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบั จุดกาํเนิดและท่ีมาของวิดีโอเกม 

3.2.2 การเก็บขอ้มูลจากกลุ่มบุคคล ทั้งในดา้นของเทคนิคและเน้ือหา โดยในดา้นของเน้ือหาการวิจยั

คร้ังน้ีไดท้าํการเก็บขอ้มูลโดยใชวิ้ธีการจดัทาํแบบสอบถาม โดยเลือกผูก้ลุ่มผูเ้ล่นเกมท่ีมีสมาชิกจาํนวนมาก 

พร้อมกบัมีความเคล่ือนไหวของกลุ่มท่ีตวัเองอยู่อย่างต่อเน่ือง อนัไดแ้ก่กลุ่ม [PS™] PlayStation® Thailand 

Community, The Witcher 3 Thailand, Cyberpunk 2077 Thailand และกลุ่มคนไทยท่ีทาํงานอยู่ในวงการเกม

มาเป็นเวลานานคือกลุ่ม GamingDose, ขอรบกวนทั้งชุดนอน เพื่อสอบถามถึงแนวคิดเก่ียวกบัการมองเกม

เป็นศาสนา และในดา้นของเทคนิคนั้นไดมี้การขอคาํแนะนาํจากอาจารย ์โดยให้คาํแนะนาํในการผลิตส่ือ

แอนิเมชนั โดยใหอ้าจารยน์ั้นทาํการประเมินผลงาน และพฒันาช้ินงานต่อไป 

 

3.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 3.3.1 การประเมินโดยใชแ้บบสอบถามผ่าน Google form โดยให้ผูท่ี้เขา้ร่วมไดท้าํการตอบคาํถาม 

ถึงแนวคิดท่ีผูเ้ขา้ร่วมนั้นมีต่อเกมในปัจจุบนั ความเช่ือทางศาสนาท่ีพวกเขาเช่ือและนบัถือในชีวิต เหตุผลท่ี

เกมสามารถถูกนบัถือ / ไม่ถูกนบัถือ ใหเ้ป็นศาสนาหน่ึง เพื่อนาํมาใชใ้นการปรับปรุงและสร้างสรรคช้ิ์นงาน 

 3.3.2 การศึกษาผ่านเอกสารและบทความ เก่ียวกบัเร่ืองของศาสนาและเกม ทั้งบทความภาษาไทย

รวมถึงบทความในภาษาต่างประเทศ เพื่อรับขอ้มูลทางวิชาการท่ีมีความเปิดกวา้งมากท่ีสุด ผา่นมุมมองของผู ้

ท่ีศึกษาเร่ืองน้ีมา 
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3.4 ข้ันตอนการดําเนินงานและประเมินงานวิจัย 

 3.4.1 เกิดการตั้งคาํถามถึงเร่ืองบางอยา่งท่ีผูท้าํวิจยัเกิดความสงสัย และเกิดความสนใจท่ีจะรู้  

 3.4.2 ทาํการรวบรวมขอ้มูล และทฤษฎีประวติั เร่ืองของเกมและศาสนา และศึกษาเก่ียวกบัการผลิต

ส่ือแอนิเมชนัสามมิติรวมทั้งการเก็บขอ้มูลจากหนังสือ บทความจากอินเตอร์เน็ต สอบถามกลุ่มผูเ้ล่นเกม 

และผูท่ี้ทาํงานเก่ียวกบั เร่ืองของเกม สรุปขอ้มูลท่ีรวบรวมมาได้เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและ

ผลิตผลงานแอนิเมชนั 

 3.4.3 นาํขอ้มูลจากเน้ือหาท่ีไดค้น้ควา้มาทาํการกาํหนดขอบเขต และสรุปขอ้มูลท่ีไดรั้บมา เพื่อนาํไป

พฒันาเป็นร่างของงาน ทั้งในดา้นเน้ือเร่ือง และรูปภาพสตอร่ีบอร์ด และนาํเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อทาํ

การปรับปรุงและแก็ไข ก่อนนาํไปผลิตเป็นงานแอนิเมชนัต่อไป  

 3.4.4 นาํเสนอผลงานท่ีทาํสําเร็จแลว้ในรอบแรก ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อรับฟังคาํ

วิจารณ์และนาํมาปรับปรุงและเพื่อแก็ไข เสร็จแลว้จึงทาํการเผยแพร่ใหผู้ค้นทัว่ไปไดรั้บชม 

 3.4.5 ประเมินและสรุปผลงานวิจัย ผ่านผูท่ี้ได้รับชมผลงาน และกลุ่มอาจารย์ เพื่อนําไปเป็น

ประโยชน์ต่องานในอนาคตต่อไป  
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บทที ่4 

ผลการศึกษา 

 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ในบทท่ีผ่านมา ทาํให้ผูท้าํวิจยัเกิดความคิดท่ีจะสร้างผลงาน

แอนิเมชนัสามมิติ ท่ีมีเอกลกัษณ์ท่ีโดดเด่น และมีเน้ือหาท่ีอา้งอิงถึงแนวคิดท่ีผูค้นมีต่อเร่ืองท่ีว่าเกมนั้นจะ

สามารถกลายมาเป็นศาสนาได้หรือไม่ และเพื่อจะให้ผูช้มทัว่ไปสามารถเขา้ใจพร้อมทั้งรับรู้ถึงเน้ือหาท่ี

ผูท้าํวิจยัตอ้งการจะส่ือออกมา ทาํใหมี้ความจาํเป็นตอ้งมีการวางแผนและออกแบบการทาํผลงานช้ินน้ีออกมา 

เร่ิมตั้งแต่การตั้งคาํถามถึงส่ิงท่ีตอ้งการจะทาํ วางพื้นฐาน การสร้างโครงเร่ืองและการออกแบบตวั

ละคร เร่ิมทาํการเก็บขอ้มูลจากกลุ่มผูเ้ล่นเกมพร้อมทั้งปรับโครงเร่ืองให้ชดัเจน และเหมาะสมท่ีสุด ต่อมาจึง

เร่ิมทาํการสร้างโมเดลสามมิติ เร่ิมกาํหนดการเคล่ือนไหวของตวัละคร และในขั้นสุดทา้ยจึงไดท้าํการตดัต่อ

เน้ือหาทั้งหมด จัดการในเร่ืองเสียง และทาํการเผยแพร่ออกไป ผ่านทางงานจัดแสดงและส่ือออนไลน์

รูปแบบต่างๆ 

 

4.1  การตั้งคําถามถึงเร่ืองของความเช่ือทางศาสนา ผ่านมุมมองของศาสนาแปลกๆ ท่ีเกิดขึน้มาในโลก 

ในตอนท่ีตอ้งเร่ิมตน้ทาํงานวิจยันั้น ผูท้าํวิจยัได้มีความสนใจในเร่ืองของการเกิดขึ้นของศาสนา

แปลกๆ ท่ีมีอยูใ่นโลกเป็นทุนเดิมอยูแ่ลว้ เช่นศาสนาเบคอน ท่ีพวกเขานั้นนบัถือและหยบิยก เบคอนเป็นพระ

เจา้ และในปี 2563 มีผลการวิจยัออกมาวา่จาํนวนผูท่ี้ไม่นบัถือศาสนาและไม่เช่ือในการมีอยู่ของพระเจา้นั้นมี

จํานวนเพิ่มมากขึ้ น 27

28 (Mathers, 2563) ผู ้ทําวิจัยจึงได้คิดจะหยิบยกเร่ืองน้ีมาศึกษาเพราะคิดว่าความ

เปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่นั้นกาํลงัใกลเ้ขา้มามากกวา่ท่ีหลายคนไดค้าดคิด งานน้ีเป็นการตั้งคาํถามถึงการนาํเร่ือง

ของศาสนาไปผสมกบัเร่ืองของส่ือสมยัใหม่อยา่งเกมวา่ ในยคุปัจจุบนันั้นเราสามารถนบัถือเกมใหก้ลายเป็น

ศาสนาไดห้รือไม ่แลว้เหตุใดในเม่ือโลกนั้นเปล่ียนไปตลอดเวลาทาํไมยงัมีคนท่ีไม่ใหก้ารยอมรับอยู่อีก 

 โดยขอบเขตของการวิจยัในคร้ังน้ี กลุ่มผูต้อบแบบสอบถามตอ้งเป็นกลุ่มผูเ้ล่นเกมชาวไทย เพราะ

ผูท้าํวิจยันั้นมีความตอ้งการท่ีจะรู้ถึง แนวคิดของกลุ่มผูเ้ล่นเกมในสังคมว่า พวกเขามีความคิดเห็นอยางไร 

 
28  (Mathers, 2563) 
https://colinmathers.com/2020/09/05/religiosity-and-atheism-in-2020/ 



29 
 

หากจะหยบิส่ิงท่ีพวกเขามีความคุน้เคยมานานเช่นเกม มาเปล่ียนใหก้ลายเป็นศาสนา โดยไม่ไดมี้การกาํหนด

ชนิดของเกมเอาไว ้เพราะผูท้าํวิจยันั้นตอ้งการจะเห็นแนวคิดโดยรวมของผูเ้ล่นเกมท่ีอยู่ในสังคมไทย และ

ศาสนาท่ีนาํมาลอ้เลียนนั้นจะเก่ียวกบัศาสนาพุทธเป็นส่วนใหญ่ เพราะผูท้าํวิจยัมีความเขา้ใจในศาสนาน้ีมาก

ท่ีสุด  

 สาเหตุท่ีผูวิ้จัยได้ทาํการหยิบยกเร่ืองของ ศาสนาและเกมขึ้ นมาศึกษาและทาํการวิจัยนั้ น เป็น

เพราะว่าเร่ืองน้ีจดัไดว้่าเป็นเร่ืองใหม่ของสังคมท่ียงัไม่ไดมี้การศึกษาอย่างจริงจงั ผูท้าํวิจยัจึงคิดว่าเร่ืองน้ีมี

ความน่าสนใจ และเหมาะจะนาํมาตีความในรูปแบบของแอนิเมชนั ท่ีสามารถทาํใหผู้ค้นนั้นเขา้ใจ เพื่อนาํมา

เผยแพร่ใหผู้ค้นไดรั้บรู้ เกิดการตั้งคาํถามและการสนทนาเก่ียวกบัเร่ืองน้ีอยา่งกวา้งขวางมากขึ้น  

 

4.2  การสร้างแบบสอบถามและการเลือกกลุ่มเป้าหมาย 

ผูวิ้จัยได้ทาํการสร้างแบบสอบถามขึ้นมา เพื่อทาํการเก็บข้อมูลเก่ียวกับความคิดเห็นของผู ้คน 

เก่ียวกบัเร่ืองท่ีวา่เกมนั้นจะถูกนบัใหก้ลายมาเป็นศาสนาไดห้รือไม่ ผา่นระบบทาํแบบสอบถามออนไลน์ของ 

Google forms  โดยตวัเลือกคาํถามนั้นมีจาํนวนดว้ยกนัทั้งหมดแปดขอ้ดงัน้ี 

1) คิดว่า "ศาสนา" คืออะไร เพื่อตอ้งการท่ีจะรู้ถึงแนวคิดของผูท้าํแบบสอบถามท่ีมี

ต่อศาสนา 

2) ในปัจจุบันคุณนับถือศาสนาอะไร เพื่อต้องการท่ีจะรู้ถึงศาสนาปัจจุบันท่ีผู ้ทํา

แบบสอบถามนั้นนบัถือ 

3) เหตุผลท่ีเลือกนบัถือศาสนานั้น / ไม่นบัถือศาสนา เพื่อตอ้งการท่ีจะรู้ถึงเหตุผลของ

ผูท้าํแบบสอบถามวา่มีการสมคัรใจและคิดไตร่ตรองมาแลว้ หรือแค่ทาํตามและถูก

บงัคบัใหเ้ลือกนบัถือ 

4) ในโลกนั้นมีศาสนาแปลกๆ มากมาย เช่น ศาสนาเจได, ศาสนาเบคอน คิดวา่เป็นไป

ไดห้รือไม่ท่ีในอนาคต "เกม" สามารถถูกนบัให้เป็นศาสนา เพื่อตอ้งการท่ีจะรู้ถึง

แนวคิดของผูท้าํแบบสอบถามท่ีมีต่อการเลือกนบัถือเกมเป็นศาสนา 

5) เพราะเหตุใดจึงคิดว่า เป็นไปได ้ท่ีเกมจะกลายเป็นศาสนา เพื่อตอ้งการท่ีจะรู้ถึง

เหตุผลท่ีลึกมากขึ้น 
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6) เพราะเหตุใดจึงคิดว่า เป็นไปไม่ได ้ท่ีเกมจะกลายเป็นศาสนา เพื่อตอ้งการท่ีจะรู้ถึง

เหตุผลท่ีลึกมากขึ้น 

7) หากในตอนน้ีสามารถเลือกเกม 1 เกม มานับถือเป็นศาสนาได ้จะเลือกเกมอะไร 

เพื่อตอ้งการท่ีจะรู้ถึงรูปแบบของเกมท่ีผูท้าํแบบสอบถามนั้นตดัสินใจเลือกมา วา่มี

ความสอดคลอ้งกบัคาํตอบก่อนหนา้หรือไม่ 

8) เพราะเหตุใดทาํไมจึงเลือกเกมนั้นมานับถือ เพื่อต้องการท่ีจะรู้ถึงเหตุผลท่ีลึก      

มากขึ้น 

และหลงัจากทาํแบบสอบถามแลว้ ก็ไดเ้ร่ิมทาํการแจกจายให้กบัชุมชนผูเ้ล่นเกมชาวไทย โดยเลือก

จากกลุ่มท่ีมีความเคล่ือนไหวมากท่ีสุดมาสามกลุ่ม โดยมีดัง น้ี  กลุ่ม [PS™] PlayStation® Thailand 

Community, กลุ่ม Cyberpunk 2077 Thailand, กลุ่ม The Witcher 3 Thailand 

 

4.3  ข้อมูลท่ีได้รับจากแบบสอบถาม  

หลงัจากท่ีไดมี้การส่งแบบสอบถามไปให้สมาชิกตามกลุ่มผูเ้ล่นเกมชาวไทยกลุ่มต่างๆ ไดเ้ขา้ไป

แสดงความคิดเห็นกนันั้น ผูท้าํวิจยัก็ไดน้าํคาํตอบจากแบบสอบถามท่ีส่งไปมาทาํการวิเคราะห์แบบแยกเป็น

หวัขอ้ไวด้งัน้ี 

1) ศาสนาสาํหรับคุณคืออะไร 

มากกว่า 70เปอร์เซ็นต ์คิดว่าศาสนาเป็นส่ิงท่ียึดเหน่ียวจิตใจ เป็นเหมือนท่ีพึ่งทาง

ใจใหจิ้ตใจท่ีกาํลงัไดรั้บความรู้สึกในแง่ลบ และเป็นส่ิงคอยสอนใหผู้ค้นเป็นคนดีอยูใ่นร่อง

ในรอย เป็นแสงสวา่งในการดาํเนินชีวิต และสอนใหผู้ค้นไปยงัจุดสูงสุดดา้นความสงบทาง

จิตใจ เป็นคาํตอบท่ีใช้ตอบปัญหาท่ีไม่มีทางออก ส่วนจาํนวนนอกเหนือจากนั้นคิดว่า 

ศาสนาเป็นเพียงอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการควบคุมความคิดของมนุษย ์เป็นเพียงส่ิงท่ีเล่นกบัความ

งมงายและใชใ้นการหลอกลวงมนุษย ์เป็นเพียงกลไกท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อใชรั้กษา และระงบั

ความเศร้าในจิตใจ 
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2) ในปัจจุบนันบัถือศาสนาอะไร 

จะเห็นไดว้่าแมจ้าํนวนคนท่ีนับถือศาสนานั้นจะมีพอๆ กบัคนท่ีไม่นับถือศาสนา 

แต่ถึงอยา่งนั้นจาํนวนคนท่ีตอบวา่ศาสนาเป็นส่ิงท่ียึดเหนียวจิตใจ ก็ยงัมีใจนวนมากท่ีสุดอยู่

ดี แสดงให้เห็นว่าแมผู้ค้นจะไม่ได้นับถือศาสนา แต่ยงัคงคิดว่าศาสนาเป็นส่ิงยึดเหน่ียว

จิตใจอยู ่

 

 

ภาพท่ี 4.1 แผนภูมิแสดงศาสนาท่ีผูท้าํแบบสอบถามนบัถือ 
 

3) เหตุผลในการเลือกนบัถือศาสนา ไม่นบัถือศาสนา 

ผูท่ี้เลือกนับถือศาสนานั้น ส่วนใหญ่คิดว่าศาสนาเป็นเหตุผลรองรับส่ิงท่ีเราได้

กระทาํ และเป็นส่ิงท่ีทาํให้เราเป็นคนท่ีดีกว่าเดิม หรือไม่บางคนก็ถูกสั่งสอนมาตั้งแต่เด็ก

พร้อมทั้งมีความเช่ือส่วนตวัว่าบาปบุญนั้นมีจริง รู้สึกช่ืนชอบในคาํสอนท่ีมี เช่ือว่าคาํสอน

นั้นคือแนวคิดท่ีพิจารณามาอย่างถ่ีถว้นแลว้ หรือบางคนนั้นก็เช่ือเพราะพวกเขาอยากจะเช่ือ 

ไม่มีเหตุผลว่าทาํไม และมีหลายคนท่ีนับถือเพราะคนรอบตวันับถือ แต่ก็ไม่ได้เช่ือมัน่

มากมายอะไร 

ผูท่ี้เลือกไม่นับถือส่วนใหญ่นั้นมีความคิดว่าการไม่นับถือศาสนาอะไรเลย จะทาํ

ใหเ้ราสามารถนบัถือทุกอยา่งไดเ้ท่าเทียมและหลากหลายมากขึ้น บา้งก็ไม่ไดมี้ความศรัทธา

ในศาสนา และรู้สึกว่าเป็นเร่ืองไร้สาระ คิดว่าศาสนาในปัจจุบันตอนน้ีนั้ นเป็นส่ิงไร้
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ประโยชน์ เป็นเพียงเร่ืองหลอกลวง ไม่ไดช่้วยในการใช้ชีวิตในปัจจุบนั เสียเวลาเสียเงิน 

และการอยูก่บัตวัเองนั้นมีความสุข 

4) คิดวา่เกมเป็นศาสนาไดห้รือไม ่

จะเห็นไดว้า่จาํนวนกราฟนั้นมีความคลา้ยกนักบัหวัขอ้ท่ี 2 ในปัจจุบนันบัถือศาสนาอะไร  

 

ภาพท่ี 4.2 แผนภูมิแสดงแนวคิดเก่ียวกบัการท่ีเกมสามารถกลายเป็นศาสนาได ้

 

5) เพราะเหตุใดจึงคิดวา่ เป็นไปได ้ท่ีเกมจะกลายเป็นศาสนา 

- หลายคนคิดว่าในอนาคตนั้นไม่แน่นอน ฉะนั้นอาจจะมีคนบางกลุ่มท่ีรักในเกม

อยา่งแรงกลา้ จนเลือกมานบัถือในชีวิต  

 - ในอนาคตนั้นเกมจะถูกพฒันาขึ้นอย่างก็าวกระโดด ตวัเกมจะมีการตอบโตก้ับ

มนุษยม์ากขึ้น มีความสมจริงยิ่งขึ้น ไม่เเน่ว่ามนุษยบ์างกลุ่มอาจจะมีสภาพจิตใจท่ีเเยกเเยะ

ความเป็นจริงกบัโลกเสมือนไม่ออก เเละอาจจะทาํให้บุคคลเหล่านั้นไม่อยากจะอยู่ในโลก

เเห่งความเป็นจริงอีกเลย 

 - เด็กในยคุสมยัน้ีนั้นมีชีวิตอยูก่บัเกมมาตั้งแต่เด็ก และเช่ือวา่มนุษยเ์รานั้นซึมซบัคาํ

สอนและหลกัการต่างๆ มาจากส่ิงรอบตวั ฉะนั้นคนท่ีเล่นเกมตั้งแต่เด็ก ก็เป็นไปไดท่ี้พวก

เขาจะซึมซบัเร่ืองต่างๆ มาจากเกมเช่นกนั เช่น การอยูภ่ายใตก้ฎเกณฑ ์การยอมรับความเป็น

จริง(ส่ิงท่ีทาํไดแ้ละทาํไม่ไดใ้นเกมถึงเเมว้า่เราจะอยากทาํเช่น เดินตกแมพ) การแข่งขนั การ



33 
 

เอาจริงเอาจงักบัความพยายามฝึกสกิลเพลย ์ รู้แพช้นะอภยั(เป็นส่ิงท่ีโลกมีอยู่ทุกท่ีและคน

ส่วนใหญ่มักไม่ยอมรับความผ่ายเเพ้) การทาํงานเป็นทีม การเป็นผูน้ําและผูต้าม การ

วางแผนกลยุทธ์ การแบ่งหน้าท่ี การประสานงาน(เร่ืองน้ีเป็นเร่ืองท่ีเราจาํเป็นมากๆใน

สังคมการทาํงาน) และในความเป็นจริงก็มีอีกมากมายท่ีเกมให้กบัเรา ขึ้นอยู่กบัผูรั้บส่ือว่า 

รับแลว้คิดหรือเปล่า 

 - ทุกคนมีอิสระในการเลือกนบัถือบางอย่าง เม่ือเหตุผลท่ีเราจะสามารถนบัถือเกม

นั้น มีความหนักแน่นและมากพอ เม่ือมีคนเร่ิมท่ีจะเลือกทาํตวัเป็นศาสดาท่ีน่านับถือแลว้

นั้น ก็ยอมมีคนท่ีจะทาํตามอยา่งแน่นอน  

 - เพราะคนบา้คนปัญญาอ่อนมีเยอะ 

6) เพราะเหตุใดจึงคิดวา่ เป็นไปไม่ได ้ท่ีเกมจะกลายเป็นศาสนา 

- เกมนั้นไม่มีหลักการปฏิบัติท่ีแน่นอน เป็นส่ิงท่ีไร้ซ่ึงหลักการและเหตุผลมา

รองรับ มีจาํนวนท่ีมากเกินไปและไร้ซ่ึงแกนกลางท่ียึดเหน่ียวผูค้น ไม่มีส่วนประกอบของ

ศาสนาท่ีชดัเจน เป็นไปไม่ไดท่ี้มนัจะกลายเป็นศาสนา เป็นไดเ้พียงแค่ลทัธิมากกวา่ศาสนา 

 - เกมนั้นเป็นเพียงส่ือบนัเทิงท่ีถูกสร้างขึ้นเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวของผูส้ร้างเท่านั้น 

ไม่ไดมี้ความสามารถในการสั่งสอนหรือยกระดบัจิตใจของมนุษยแ์ต่อยา่งใด 

 - หากจะมีศาสนาเกมนั้น ส่ิงนั้นตอ้งแยกออกมาเป็นรูปแบบท่ีแตกแขนงไปเลย 

เพราะส่ิงหลกัท่ีเกมทุกเกมตองการคือ การให้ความบนัเทิง เราไม่สามารถเลือกให้เกมเป็น

ศาสนาตรงๆ ได ้

 - เพราะมนุษยใ์นปัจจุบนันั้นนบัถือเหตุผล และวิทยาศาสตร์ท่ีพิสูจน์ไดเ้ป็นศาสนา

ของตวัเอง 

7) หากในตอนน้ีสามารถเลือกเกม 1 เกม มานบัถือเป็นศาสนาได ้จะเลือกเกมอะไร 

ส่วนใหญ่คนจะเลือกเกมท่ีตวัเองนั้นเห็นวา่มีความน่าสนใจหรือฝ่ังใจมาเป็นเวลานาน 

8) เพราะเหตุใดทาํไมจึงเลือกเกมนั้นมานบัถือ 

ส่วนใหญ่ผูค้นนั้นมกัจะเลือกเกมท่ีให้อิสระและมีความน่าสนใจมากกว่าชีวิตท่ีเป็นอยู่ของ

ตวัเอง แต่หลายคนก็ยงัคงมีความเช่ือว่าไม่มีเกมไหนท่ีมีรากฐานแข็งแรงพอจะนาํมาเป็น

หลกัการในชีวิตประจาํวนัได ้และเป็นส่ิงท่ีไร้สาระเกินไป 
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4.4  การนําข้อมูลท่ีได้มาสรุปและทําเป็นเน้ือเร่ือง  

เป็นการตีความหมายของความขอ้มูลท่ีไดรั้บมาจากแบบสอบถามและเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นรอบตวั มา

ปรับเปล่ียนให้กลายเป็นเน้ือเร่ืองเก่ียวกบัศาสนาและความเช่ือ พร้อมกบัการจิกกดัแนวคิดความของคนไทย

ท่ีมีต่อศาสนาพุทธและผูท่ี้เห็นต่างจากพวกเขา 

4.4.1 จุดเร่ิมตน้ของเกม และการท่ีเกมเร่ิมเขา้มามีบทบาทในสังคมยคุปัจจุบนั 

ส่ิงมีชีวิตผิวกายสีแดงรูปร่างคลา้ยมนุษยต่ื์นขึ้นมาในห้องมืดท่ีมีแสงเขา้เพียงทางเดียว ตวัของเขา

งอกหัวออกมาเป็นหัวทีวี หลงัจากนั้นก็งอกร่างเสมือนของตวัเองออกมาจาํนวนหน่ึง ทั้งหมดเดินเขา้ไปเปิด

ผา้ท่ีบงัทางอยูแ่ละพวกเขาไดเ้ห็นอุโมงท่ีสาดแสงส่องเขา้มา ทั้งหมดเดินไปท่ีอุโมงค ์ 

4.4.2 ในอดีตเกมถูกศาสนาและความดีงามนั้นกดทบั แต่ในปัจจุบนัศาสนาอ่อนแอลงทาํให้ความ

เช่ือรูปแบบอ่ืนไดเ้ขา้มามีบทบาทในสังคม  

ในขณะท่ีส่ิงมีชีวิตเดินไปท่ีอุโมงค์ ส่ิงมีชีวิตตวัหน่ึงก็ว่ิงไปท่ีอุโมงค์ดว้ยความดีใจ ก่อนท่ีจะโดน

พระพุทธรูปสีทองร่วงลงมาทบัใส่จนตาย มีภาพของพิธีทางศาสนาฉายขึ้นมาแลว้ก็หายไป ส่ิงมีชีวิตตวัหน่ึง

ตดัสินใจเดินเขา้ไปจบัพระพุทธรูปก่อนท่ีร่างกายจะถูกเผาและหายไปกบัธาตุอากาศ ส่ิงมีชีวิตท่ีเหลือตกใจ

เป็นอย่างมากภาพตดัไปท่ีพระพุทธรูปท่ีกลบัหัวลง แลว้ภาพก็ตดัไป ส่ิงมีชีวิตสีแดงลุกขึ้นมานัง่ในห้องมืด 

มนัหนักลบัไปขา้งหลงัและมองเห็นร่างเสมือนของตวัเอง ตวัหน่ึงนัง่น่ิงไม่พูดอะไร ตวัหน่ึงนัง่ดว้ยความสั่น

กลวั ส่ิงมีชีวิตตวัสีแดงลุกขึ้นมาและหันไปมองพระพุธทรูป ภาพของพิธีทางศาสนาฉายขึ้นมาอีกคร้ังอย่าง

รวดเร็ว ส่ิงมีชีวิตตวัหน่ึงเดินเขา้ไปหาพระพุทธรูปและยอมฆ่าตวัตายเพราะทนอยูใ่นหอ้งมืดไม่ได ้ฉายไปท่ี

ภาพของหัวทีวีท่ียืนดูอยู่มีภาพของ Joseph Beuys ฉายขึ้นมาและภาพก็ตดัไป ส่ิงมีชีวิตท่ีเหลือสองตวัยืนอยู่

หนา้พระพุทธรูป ตวัหน่ึงตดัสินใจยื่นมือออกไปจะจบัท่ีพระพุทธรูป แต่จู่ๆพระพุทธรูปก็สั่น ส่ิงมีชีวิตถอย

ออกมาดว้ยความตกใจกลวั พระพุทธรูปสั่นอยากรุนแรงพร้อมกบัภาพข่าวของศาสนาท่ีเส่ือมลง ส่ิงมีชีวิตว่ิง

หนีออกมาพร้อมกบัพระพุทธรูปท่ีถล่มลงมา แสงจากอุโมงคส์าดส่ิงเขา้มาในหอ้งอีกคร้ัง 

4.4.3 สรุปตอนจบของช้ินงาน เร่ืองท่ีถึงแม้ว่าศาสนาในไทยท่ีเหมือนเปิดกว้างแล้วก็ตาม                 

แต่ภายนอกยงัมีกลุ่มคนอีกจาํนวนมากท่ีคิดว่า “ผูท่ี้นับถือส่ิงอ่ืนท่ีไม่ใช่ศาสนาเป็นเพียงคนบาป

เท่านั้น” และพวกเขาพร้อมเขา้ไปทาํร้ายผูมี้ความคิดท่ีแตกต่างดว้ยแนวคิดเร่ืองความดีงาม 
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 ส่ิงมีชีวิตท่ีเหลือเพียงสองตวัเดินออกมาจากห้องมืด ภายนอกเป็นพื้นท่ีว่างเปล่าสีขาวสุดลูกหูลูกตา 

ตวัหน่ึงเดินออกมาอย่างรวดเร็วโดยไม่มีความหวาดกลวั แต่อีกตวัหน่ึงกลบัรู้สึกสั่นกลวัและไม่กลา้เดิน

ออกมา ตวัท่ีกลา้เดินออกไปขา้งนอกนั้นผายมือออกและรับอิสรภาพท่ีอยู่ขา้งนอก แต่ในตอนท่ีส่ิงมีชีวิตไม่

ทนัรู้ตวั ปิศาจสีดาํก็พุ่งเขา้มาและตบเขา้ไปท่ีหน้าของส่ิงมีชีวิตท่ีผายมืออยู่ ส่ิงมีชีวิตตวันั้นตายโดยทนัที 

ส่ิงมีชีวิตอีกตวัท่ีอยู่ขา้งในพยายามว่ิงออกมาช่วยแต่ก็ถูกปิศาจอีกตวัโจมตีกระเดนลอยกลบัเขา้ไปอยูใ่นห้อง 

ส่ิงมีชีวิตตวันั้นหวาดกลวัเป็นอย่างมากและถอยกลบัเขา้ไปขา้งในลึกขึ้น ปิศาจท่ีอยู่ขา้งนอกเดินออกมาจาก

แสงจาํนวนมากขึ้นเร่ือยๆ ภาพขยายออกมาเห็นปิศาจจาํนวนมากกาํลงัเดินเขา้มาและภาพก็ตดัจบไป 

4.5 การออกแบบตัวละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.1 การออกแบบตวัละคร “ส่ิงมีชีวิต” (1) 
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ภาพท่ี 4.2 การออกแบบตวัละคร “ส่ิงมีชีวิต” (2) 
 

 

 

ภาพท่ี 4.3 การออกแบบตวัละคร “สตัวป์ระหลาด” ท่ีไม่ไดใ้ชง้าน 
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ภาพท่ี 4.4 การออกแบบตวัละคร “สัตวป์ระหลาด”  

 

4.6  การออกแบบฉาก 

 ตวัฉากนั้นไม่ไดมี้การออกแบบไว ้เพราะฉากท่ีใช้ในเร่ืองนั้นเป็นเพียงฉากห้องมืดและฉากพื้นท่ี

สวา่งเปิดโล่งเพียงเท่านั้น โดยจะมีการเรียงลาํดบัฉากเอาไวด้งัน้ี 

4.6.1 ฉากห้องมืด [ เปิดเร่ือง ] มีม่านท่ีกั้นระหว่างห้องมืดกบัอุโมงค์แสงเอาไว ้ทาํให้มีเพียงแสง

เลก็ๆลอดเขา้มาเท่านั้น 

4.6.2 ฉากห้องมืด [ กลางเร่ือง ] ตวัละครท่ีเดินผ่านม่านเจอกบัอุโมงคท่ี์มีแสงลอดเขา้มา แต่ภายใน

ห้องจะมีเพียงแสงท่ีส่องเขา้มาและจะไม่มีแสงสะทอ้นในห้องเลย เป็นเพียงห้องสีดาํเท่านั้น แลว้หลงัจากท่ี

พระพุทธรูปตกลงมาบงัอุโมงคแ์สงจะหายไป และจะเหลือเพียงหอ้งสีดาํเท่านั้น 

4.6.3 ฉากภายนอก [ ทา้ยเร่ือง ] ฉากสีขาวโพลน ไม่เห็นท่ีมาของแสงหรืออะไรทั้งนั้น 
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4.7 การเขียนสตอร่ีบอร์ด 

หลงัจากท่ีไดเ้น้ือเร่ือง และทาํการออกแบบส่ิงต่างๆ ทั้งฉากสถานท่ี, จงัหวะการเล่าเร่ือง และตวั

ละครแลว้นั้น ต่อมาก็คือการจดัทาํสตอร่ีบอร์ดเพื่อทาํให้เห็นจงัหวะและรูปแบบมุมกลอ้งท่ีใชใ้นการเล่าเร่ือง 

เตรียมตวัสาํหรับการทาํแอนิเมชนัต่อไป 

ภาพท่ี 4.5 สตอร่ีบอร์ดของ ศาสนาจากส่ือสมยัใหม่ 
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ภาพท่ี 4.6 สตอร่ีบอร์ดของ ศาสนาจากส่ือสมยัใหม่ 

 

 

เม่ือมีสตอร่ีบอร์ดแลว้ การทาํงานแอนิเมชนัก็จะมีความง่ายขึ้น เน่ืองจากเรารู้แลว้ว่าควรวางกลอ้ง

แบบไหน หรือจดัองค์ประกอบของภาพอย่างไร และยงัสามารถกาํหนดรูปแบบของสเปเชียลเอฟเฟคท่ี

ตอ้งการไดอี้กดว้ย  
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4.8 การขึน้โมเดลสามมิติของตัวละคร และฉาก 

หลงัจากท่ีเตรียมการทั้งหมดแลว้ ก็มาถึงขั้นตอนของการสร้างโมเดลสามมิติ โดยทาํการขึ้นโมเดล

ในโปรแกรม Zbrush เก็บรายละเอียดต่างๆให้เรียบร้อย แล้วหลังจากท่ีทาํโมเดลเสร็จส้ินก็จะนําเขา้ไป

เคล่ือนไหวในโปรแกรม Maya ต่อไป 

 

ภาพท่ี 4.7 การขึ้นโมเดลผลงานเร่ือง ศาสนาจากส่ือสมยัใหม่ (1) 
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ภาพท่ี 4.8 การขึ้นโมเดลผลงานเร่ือง ศาสนาจากส่ือสมยัใหม่ (2) 

 

 

ภาพท่ี 4.9 การขึ้นโมเดลผลงานเร่ือง ศาสนาจากส่ือสมยัใหม่ (3) 

 

4.9  การสร้างสรรค์แอนิเมชัน 

 ในขั้นจอนน้ีจะเป็นการนาํโมเดลท่ีทาํเสร็จเรียบร้อยเขา้มาใส่ในโปรแกรม Maya โดยขั้นแรกจะทาํ

การใส่กระดูกให้กบัตวัละคร เพื่อให้ง่ายต่อการขยบัท่าทางต่างๆ จากนั้นก็เร่ิมทาํการจดัวางตวัละครเขา้ไป

ในฉาก และแน่นอนว่าผลงานจริงท่ีไดมี้การจดัทาํขึ้นนั้นมีความตแกต่างจากตวัสตอร่ีบอร์ดเล็กน้อย เพราะ

การท่ีเราลงมือทาํจริงๆ ทาํใหเ้ราไดเ้ห็นมุมมองของภาพท่ีแตกต่างจากท่ีเคยคิดเอาไวใ้นหวั 
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ภาพท่ี 4.10 การทาํแอนิเมชนั (1) 

 

ภาพท่ี 4.11 การทาํแอนิเมชนั (2) 

 

 

 



43 
 

4.10  การตัดต่อ ใส่สียง และใส่เอฟเฟค 

 หลงัจากท่ีเสร็จส้ินขั้นตอนในการทาํแอนิเมชนัแลว้ก็ทาํการเรนเดอร์ไฟล์ออกมาเป็นไฟล์รูปภาพ 

แลว้หลงัจากนั้นก็ทาํการเรียงภาพท่ีมีไปไวใ้นโปรแกรมตดัต่อ เม่ือทาํการจดัการวางภาพวิดีโอและปรับ

ความเร็วจนเป็นท่ีน่าพอใจแลว้ ก็จะทาํการใส่เอฟเฟคเขา้ไปในคลิปวิดีโอท่ีตดัต่อเสร็จส้ินตามสตอร่ีบอร์ดท่ี

คิดขึ้นมา หลังจากใส่เอฟเฟคแลว้สุดท้ายก็จะเป็นการปรับเสียงและใส่เสียงลงไปในคลิป โดยขั้นตอน

ทั้งหมดจะเป็นการจดัทาํในโปรแกรม Davinci resolve 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.12 การตดัต่อ ใส่เสียง และใส่เอฟเฟค (1) 

 

 

 

 

 

 

  ภาพท่ี 4.13 การตดัต่อ ใส่เสียง และใส่เอฟเฟค (2) 
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บทที ่5 

การสังเคราะห์ผลงานส่ือเชิงวพิากษ์ 

 

ผลจากการสังเคราะห์และกลัน่ขอ้มูลท่ีมีออกมาเป็นส่ือแนววิพากษวิ์จารณ์สังคม ในดา้นของศาสนา

ความเช่ือ และการนบัถือส่ิงท่ีแตกต่าง ภายใตส้ังคมท่ีอา้งช่ือของความดีงามเพื่อใชท้าํร้ายผูท่ี้เห็นต่าง 

5.1 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวิพากษ ์“ NEW MEDIA RELIGION ” 

5.2 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวิพากษ ์“ NEW MEDIA RELIGION ” 

5.3 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวิพากษ ์“ NEW MEDIA RELIGION ” 
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5.1 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวิพากษ์  

วิพากษวิ์จารณ์จุดกาํเนิดของวิดีโอเกมท่ีเร่ิมเขา้มามีบทบาทในสังคมปัจจุบนั จนกลบักลายเป็นท่ีพึ่ง

ทางใจสาํหรับบางคน แต่กลบัถกูส่ือและส่ิงท่ีเรียกวา่ศาสนาตราหนา้ว่าเป็นเร่ืองชัว่ร้าย แต่เม่ือมีคนลุกขึ้นมา

นาํผูอ่ื้นและเห็นต่างในเร่ืองน้ี พวกเขาก็เป็นแค่กลุ่มคนเลก็ๆ ท่ีอยูมุ่มมืดเท่านั้น 

ผลงาน : “ NEW MEDIA RELIGION ”  

เทคนิค : 3D แอนิเมชนั 

สถานท่ี : online 

 

 

ภาพท่ี 5.1 3D animation  ตวัอยา่งผลงาน “ NEW MEDIA RELIGION ” 

 

 

 

 



46 
 

5.1.1 ท่ีมาของแนวคิดการสร้างสรรค์ส่ือเชิงวิพากษ์ 

 ในปัจจุบนันั้นมีแนวและลทัธิความเช่ือใหม่ๆมากมายเกิดขึ้นมาในโลก ทั้งการต่อยอดมาจากศาสนา

ท่ีเคยมีอยูแ่ลว้ หรือไม่ก็เป็นการสร้างขึ้นมาใหม่จากศูนยเ์ลย ผูวิ้จยัเลยมีความสงสยัวา่ เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีใน

สังคมไทยเราจะสามารถนบัถือบางอยา่งท่ีไม่ใช่ศาสนา ใหก้ลายเป็นส่ิงยดึเหน่ียวจิตใจของเรา 

 

5.1.2 ประเด็นการส่ือสารในผลงานส่ือเชิงวิพากษ์ 

 คนเรามีอิสระในการท่ีจะเลือกนบัถืออะไรก็ไดต้ามแต่ท่ีใจตอ้งการ แต่ภายในสังคมไทยท่ียงัคงยึด

ติดในเร่ืองของึวามถูกตอ้งดีงาม และเป็นสังคมท่ียงัไม่สามารถยอมรับรูปแบบความคิดท่ีแตกต่างได ้ฉะนั้นผู ้

ท่ีมีแนวคิดท่ีแตกต่างจึงถูกบงัคบัใหก้ม้หวัและบูชาศาสนากระแสหลกั ถึงแมจ้ะมีใครซกัคนลุกขึ้นมาปฏิเสธ

ส่ิงท่ีเรียกวา่ศาสนาและขึ้นมาเป็นผูน้าํของผูท่ี้มีความเช่ือแบบน้ี แต่สุดทา้ยพวกเขาก็เป็นไดแ้ค่เพียงกลุ่มคนท่ี

อยูใ่นมุมมืดเลก็ๆ 

 ดงันั้น ผลงานส่ือเชิงวิพากษช้ิ์นน้ีจึงพยายามท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงการถ่ายทอดความหมายของการ “การ

มีความเช่ือและนับถืออะไรบางอย่างให้เป็นท่ีพึ่งทางใจ” และผูวิ้จยัตอ้งการจะส่ือความหมายน้ีออกมาใน

รูปแบบของงานแอนิเมชนัสามมิติ 

 

5.1.3 องค์ประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน 

 ผลงานช้ินน้ีผูท้าํวิจัยต้องการจะส่ือออกมาในรูปแบบของ 3D แอนิเมชัน โดยตัวละครนั้นจะมี

โครงสร้างท่ีคลา้ยกบัมนุษย ์แต่มีความบิดเบ้ียวท่ีทาํให้ผูท่ี้รับชมนั้นเกิดความหวาดกลวั หรือว่าความไม่

สบายใจ เนน้การใชสี้ท่ีเรียบง่ายแต่ส่ืออารมณ์แบบต่างๆ ของมนุษยอ์อกมา ดว้ยการใชสี้ เหลือง, แดง, นํ้าเงิน 

เป็นสีหลกัเพราะเป็นสีท่ีเห็นผา่นสายตาของเด็กแรกเกิด และแสงท่ีใชจ้ะเนน้แสงสีสดๆ เพื่อทาํให้คนดูรู้สึก

ไม่สบายใจ 

 งานช้ินน้ีตอ้งการจะแสดงให้เห็นถึงแนวคิดของผูค้นในสังคมท่ีเก่ียวกับการนับถือบางอย่างให้

กลายเป็นศาสนา แมว้่าจะมีแนวคิดแบบน้ีมากมายขนาดไหนก็ตาม แต่สุดทา้ยแนวคิดแบบน้ีก็ทาํไดเ้พียงอยู่

ในมมุมืดเลก็ๆ ของตน เป็นเพียงกอ้นความคิดท่ีถูกกดทบัเอาไว ้
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5.1.4 การประเมินผลงานส่ือเชิงวิพากษ์ 

ปัญหาท่ีพบในการสร้างสรรคผ์ลงาน เน่ืองจากช่วงเวลาท่ีทาํผลงานช้ินน้ี ผูวิ้จยัตอ้งพบเจอกบัปัญหา

การมาถึงของไวรัสโควิด-19 ทาํให้เวลาในการทาํงานนั้นป้ันป่วน และไม่สามารถทาํงานแสดงให้เสร็จตาม

กาํหนดได้ และเน่ืองจากโควิด-19 ทาํให้ช้ินงานไม่สามารถนาํไปจดัแสดงและรับคาํวิจารณ์ในพื้นท่ีสาร

ธรณะได ้

การแกไ้ขปัญหา ดว้ยการเปล่ียนวิธีการเรนเดอร์ไฟลง์านให้มีความรวดเร็วมากขึ้น แต่ตอ้งยอมแลก

กบัคุณภาพท่ีลดลง ส่วนทางดา้นของช้ินงานนั้นเปล่ียนไปทาํการจดัส่งแบบออนไลน์แทน 
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5.2 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวิพากษ์  

วิพากษวิ์จารณ์จุดกาํเนิดของวิดีโอเกมท่ีเร่ิมเขา้มามีบทบาทในสังคมปัจจุบนั จนกลบักลายเป็นท่ีพึ่ง

ทางใจสําหรับบางคน แต่กลบัถูกส่ือและส่ิงท่ีเรียกว่าศาสนาตราหน้าว่าเป็นเร่ืองชั่วร้าย แต่ก็ไม่สามารถ

ปฏิเสธไดว้่าส่ือรูปแบบใหม่น้ีไดเ้ขา้มามีบทบาทกบัชีวิตประจาํวนัของเราแลว้ตั้งแต่เด็กจนโต แต่ไม่ว่าจะ

เป็นอย่างไรสุดท้ายผู ้ท่ีมีความคิดจะนําเกมให้กลายเป็นศาสนาของพวกเขาก็จะถูกตราหน้าว่าเป็น                

คนบาปอยูดี่  

ผลงาน : “ NEW MEDIA RELIGION ”  

เทคนิค : 3D แอนิเมชนั 

สถานท่ี : ชั้น 2 หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ 

 

ภาพท่ี 5.2 3D animation  ตวัอยา่งผลงาน “ NEW MEDIA RELIGION ” 
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5.2.1 ท่ีมาของแนวคิดการสร้างสรรค์ส่ือเชิงวิพากษ์ 

 ในปัจจุบนันั้นมีแนวและลทัธิความเช่ือใหม่ๆมากมายเกิดขึ้นมาในโลก ทั้งการต่อยอดมาจากศาสนา

ท่ีเคยมีอยูแ่ลว้ หรือไม่ก็เป็นการสร้างขึ้นมาใหม่จากศูนยเ์ลย ผูวิ้จยัเลยมีความสงสัยวา่ เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีใน

สังคมไทยเราจะสามารถนบัถือบางอยา่งท่ีไม่ใช่ศาสนา ใหก้ลายเป็นส่ิงยดึเหน่ียวจิตใจของเรา 

 

5.2.2 ประเด็นการส่ือสารในผลงานส่ือเชิงวิพากษ์ 

 คนเรามีอิสระในการท่ีจะเลือกนบัถืออะไรก็ไดต้ามแต่ท่ีใจตอ้งการ แต่ภายในสังคมไทยท่ียงัคงยึด

ติดในเร่ืองของึวามถูกตอ้งดีงาม และเป็นสังคมท่ียงัไม่สามารถยอมรับรูปแบบความคิดท่ีแตกต่างได ้ฉะนั้นผู ้

ท่ีมีแนวคิดท่ีแตกต่างจึงถูกบงัคบัใหก้ม้หวัและบูชาศาสนากระแสหลกั ถึงแมจ้ะมีใครซกัคนลุกขึ้นมาปฏิเสธ

ส่ิงท่ีเรียกวา่ศาสนาและขึ้นมาเป็นผูน้าํของผูท่ี้มีความเช่ือแบบน้ี แต่สุดทา้ยพวกเขาก็เป็นไดแ้ค่เพียงกลุ่มคนท่ี

อยู่ในมุมมืดเล็กๆ และจะถูกส่ือและสังคมรอบตวักดทาํอยู่ดี แต่ถึงแบบนั้นภายในใจของพวกเขาก็ไม่ไดท้าํ

การนับถือศาสนากระแสหลกัอีกต่อไป พวกเขาจะขอเลือกนับถือส่ิงท่ีทาํให้ใจของพวกเขานั้นได้รับการ

ปลดปล่อย  

 ดงันั้น ผลงานส่ือเชิงวิพากษช้ิ์นน้ีจึงพยายามท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงการถ่ายทอดความหมายของการ “การ

มีความเช่ือและนับถืออะไรบางอย่างให้เป็นท่ีพึ่งทางใจ” และผูวิ้จยัตอ้งการจะส่ือความหมายน้ีออกมาใน

รูปแบบของงาน 3D แอนิเมชนั 

 

5.2.3 องค์ประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน 

 ผลงานช้ินน้ีผูท้าํวิจัยต้องการจะส่ือออกมาในรูปแบบของ 3D แอนิเมชัน โดยตัวละครนั้นจะมี

โครงสร้างท่ีคลา้ยกบัมนุษย ์แต่มีความบิดเบ้ียวท่ีทาํให้ผูท่ี้รับชมนั้นเกิดความหวาดกลวั หรือว่าความไม่

สบายใจ เนน้การใชสี้ท่ีเรียบง่ายแต่ส่ืออารมณ์แบบต่างๆ ของมนุษยอ์อกมา ดว้ยการใชสี้ เหลือง, แดง, นํ้าเงิน 

เป็นสีหลกัเพราะเป็นสีท่ีเห็นผา่นสายตาของเด็กแรกเกิด และแสงท่ีใชจ้ะเนน้แสงสีสดๆ เพื่อทาํให้คนดูรู้สึก

ไม่สบายใจ 
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 งานช้ินน้ีตอ้งการจะแสดงให้เห็นถึงแนวคิดของผูค้นในสังคมท่ีเก่ียวกับการนับถือบางอย่างให้

กลายเป็นศาสนา แมว้่าจะมีแนวคิดแบบน้ีมากมายขนาดไหนก็ตาม แต่สุดทา้ยแนวคิดแบบน้ีก็ทาํไดเ้พียงอยู่

ในมุมมืดเลก็ๆ ของตน เป็นเพียงกอ้นความคิดท่ีถูกกดทบัเอาไว ้

 

5.2.4 การประเมินผลงานส่ือเชิงวิพากษ์ 

ปัญหาท่ีพบในการสร้างสรรค์ผลงาน ปัญหาในคร้ังน้ีตอ้งพบเจอกับไปหาในการจดัการสถานท่ี

แสดงงาน หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ มีกฎขอ้ห้ามมากมายหลายอย่างและทาํให้

เกิดปัญหาในการติดตั้งงาน เช่น การเจอะเพดานไม่ได ้และเร่ืองของสถานท่ีแสดงงานท่ีวดัระยะผิดพลาด ทาํ

ใหข้นาดของวิดีโอนั้นเลก็กวา่ขนาดท่ีเคยคาดการณ์ไว ้

การแกไ้ขปัญหา เปล่ียนการเจาะเพดานเป็นเพียงการแม๊กผา้ติดไวก้บัเพดาน เพื่อทาํให้เพดานไดรั้บ

ความเสียหายนอ้ยท่ีสุด ส่วนขนาดของวิดีโอนั้นไดท้าํการเรนเดอร์ปลบัเปล่ียนขนาดใหม่ และปรับระยะของ

โปรเจคเตอร์เพื่อทาํใหภ้าพมีขนาดใหญ่ขึ้น 
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5.3 ผลงานส่ือศิลปะเชิงวิพากษ์  

วิพากษวิ์จารณ์การกาํเนิดของส่ือสมยัใหม่ ท่ีเร่ิมเพิ่มจาํนวนและเขา้มามีบทบาทกบัชีวิตของพวกเรา

มากขึ้น สุดทา้ยก็ถูกศาสนาตราหน้าว่าเป็นเร่ืองชัว่ร้าย แต่ถึงจะถูกกฎทบัเพียงใด แต่ดว้ยสภาพศาสนาใน

ปัจจุบนัท่ีอ่อนแอลงและเหมือนเป็นการทาํลายตวัเอง ทาํใหต้อนน้ีกลุ่มความเช่ือรูปแบบใหม่ๆ เร่ิมมีพื้นท่ีใน

สังคมมากขึ้น แต่ถึงจะเป็นแบบนั้น สุดทา้ยกลุ่มความเช่ือเหล่าน้ีก็จะถูกกลุ่มคนท่ีเรียกตวัเองว่าคนดี ทาํร้าย

ใหเ้ขา้ไปอยูใ่นมมุมืดดัง่เดิม 

ผลงาน : “ NEW MEDIA RELIGION ”  

เทคนิค : 3D แอนิเมชนั 

สถานท่ี : ชั้น 2 หอนิทรรศการศิลปวฒันธรรม มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ 

 

 

ภาพท่ี 5.3 3D animation  ตวัอยา่งผลงาน “ NEW MEDIA RELIGION ” 
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5.3.1 ท่ีมาของแนวคิดการสร้างสรรค์ส่ือเชิงวิพากษ์ 

 ในปัจจุบนันั้นมีแนวและลทัธิความเช่ือใหม่ๆมากมายเกิดขึ้นมาในโลก ทั้งการต่อยอดมาจากศาสนา

ท่ีเคยมีอยูแ่ลว้ หรือไม่ก็เป็นการสร้างขึ้นมาใหม่จากศูนยเ์ลย ผูวิ้จยัเลยมีความสงสัยวา่ เป็นไปไดห้รือไม่ท่ีใน

สังคมไทยเราจะสามารถนบัถือบางอยา่งท่ีไม่ใช่ศาสนา ใหก้ลายเป็นส่ิงยดึเหน่ียวจิตใจของเรา 

 

5.3.2 ประเด็นการส่ือสารในผลงานส่ือเชิงวิพากษ์ 

 คนเรามีอิสระในการท่ีจะเลือกนบัถืออะไรก็ไดต้ามแต่ท่ีใจตอ้งการ แต่ภายในสังคมไทยท่ียงัคงยึด

ติดในเร่ืองของความถูกตอ้งดีงาม และเป็นสงัคมท่ียงัไม่สามารถยอมรับรูปแบบความคิดท่ีแตกต่างได ้ฉะนั้น

ผูท่ี้มีแนวคิดท่ีแตกต่างจึงถูกบงัคบัใหก้ม้หัวและบูชาศาสนากระแสหลกั แมว้า่ในปัจจุบนัศาสนากระแสหลกั

จะไม่แขง็แรงเหมือนเม่ือคร้ังในอดีตและในสังคมสมยัใหม่ท่ีตอ้งการมองความแตกต่างอยา่งเท่าเทียม ทาํให้

กลุ่มลทัธิความเช่ือรูปแบบต่างๆ สามารถขึ้นมามีบทบาทในสังคมได ้แต่ถึงแบบนั้นพวกเขากลบัตอ้งถูกส่ิงท่ี

เรียกวา่ความดี ความดีท่ีสร้างขึ้นมาอยา่งหลอกๆ คอยผลกัพวกเขากลบัเขา้ไปอยูใ่นมุมมืดอีกคร้ัง 

 ดงันั้น ผลงานส่ือเชิงวิพากษช้ิ์นน้ีจึงพยายามท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงการถ่ายทอดความหมายของการ “การ

มีความเช่ือและนับถืออะไรบางอย่างให้เป็นท่ีพึ่งทางใจ” และผูวิ้จยัตอ้งการจะส่ือความหมายน้ีออกมาใน

รูปแบบของงาน 3D แอนิเมชนั 

 

5.3.3 องค์ประกอบการสร้างสรรค์ผลงาน 

 ผลงานช้ินน้ีผูท้าํวิจัยต้องการจะส่ือออกมาในรูปแบบของ 3D แอนิเมชัน โดยตัวละครนั้นจะมี

โครงสร้างท่ีคลา้ยกบัมนุษย ์แต่มีความบิดเบ้ียวท่ีทาํให้ผูท่ี้รับชมนั้นเกิดความหวาดกลวั หรือว่าความไม่

สบายใจ เนน้การใชสี้ท่ีเรียบง่ายแต่ส่ืออารมณ์แบบต่างๆ ของมนุษยอ์อกมา ดว้ยการใชสี้ แดง, เงิน, ม่วง เป็น

สีหลกัของตวัละคร เพื่อใชส่ื้อถึงอารมณ์ต่างๆของตวัละครในเวลานั้น พร้อมกบัการใชสี้ดาํ และสีขาวเพื่อบ่ง

บอกถึงการปิดกั้นและความอิสระ แสงท่ีใชจ้ะเนน้แสงสีสดๆ เพื่อทาํใหค้นดูรู้สึกไม่สบายใจ 



53 
 

 งานช้ินน้ีตอ้งการจะแสดงให้เห็นถึงแนวคิดของผูค้นในสังคมท่ีเก่ียวกับการนับถือบางอย่างให้

กลายเป็นศาสนา แมว้่าจะมีแนวคิดแบบน้ีมากมายขนาดไหนก็ตาม แต่สุดทา้ยแนวคิดแบบน้ีก็ทาํไดเ้พียงอยู่

ในมุมมืดเลก็ๆ ของตน เป็นเพียงกอ้นความคดิท่ีถูกกดทบัเอาไว ้จากความดีงามท่ีถูกสร้างขึ้นมา 

5.2.4 การประเมินผลงานส่ือเชิงวิพากษ์ 

ปัญหาท่ีพบในการสร้างสรรคผ์ลงาน ปัญหาในคร้ังน้ีตอ้งพบเจอกบัการแบ่งเวลาท่ีจดัสรรคเ์วลาไม่

ถูกตอ้งและเหลือเวลาเตรียมงานอยู่ไม่มาก ทั้งเวลาเตรียมงานแบบภาพรวม และเวลาในการเตรียมงานของ

ผูวิ้จยัเอง 

การแกไ้ขปัญหา มีการลดรายละเอียดของขั้นตอนการทาํงานต่างๆ เพื่อใหส้ามารถทาํงานออกมาได้

ตามกาํหนดเวลา 
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บทที ่6 

อภิปรายผล สรุป และข้อเสนอแนะ 

 

ผลงานแอนิเมชนัเร่ือง “ศาสนาจากส่ือสมยัใหม ่หรือ New media religion” เป็นงานท่ีมีวตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาและสรุปแนวคิดเก่ียวกบัการนบัถือบางอย่างให้กลายเป็นศาสนา หรือให้เรียกว่าเคร่ืองยึดเหน่ียว

จิตใจก็วา่ได ้

 

6.1  อภิปรายผลการศึกษา 

หวัขอ้วิจยัเร่ือง “ศาสนาจากส่ือสมยัใหม ่หรือ New media religion” เป็นการศึกษาขอ้มลูของศาสนา

และลทัธิแปลกๆ ท่ีเกิดขึ้นมากมายในโลก และส่ือสมยัใหม่อย่างเกมท่ีเขา้มามีบทบาทในสังคมยุคปัจจุบนั 

เพื่อทาํการสร้างสรรค์แอนิเมชนัสามมิติออกมา โดยขั้นแรกจะเป็นการลงลึกเพื่อศึกษาถึงแนวคิดเก่ียวกับ

ศาสนา และลทัธิแปลกๆ ท่ีเกิดขึ้นมากมายในโลก ต่อมาก็ทาํการศึกษาถึงประวติัของเกมท่ีเขา้มามีบทบาทใน

สังคมไทย โดยขอ้มูลทั้งหมดทาํการคน้หาผา่นทางเวบ็ไซต,์ บทความ, และเน้ือหาข่าวต่างๆ หลงัจากนั้นกไ็ด้

ทาํการจดัทาํแบบสอบถามขึ้น เพื่อท่ีจะทราบถึงแนวคิดของคนไทยท่ีมีต่อการนบัถือเกมใหก้ลายเป็นศาสนา 

จากขอ้มูลท่ีไดรั้บมาทั้งหมด ผูวิ้จยัไดท้าํการแตกขยายแนวคิดตั้งตน้ออกไปเพิ่มขึ้นอีกว่าอะไรทาํไมแนวคิด

ท่ีแตกต่างในปัจจุบนัจึงสามารถเกิดขึ้นมาในสังคมได ้แต่เพราะเหตุใดแนวคิดรูปแบบน้ีในประเทศไทยจึงยงั

ไม่ไดถู้กยอมรับอย่างเต็มท่ี จึงทาํให้ไดรู้้ว่า สังคมในยุคปัจจุบนัท่ีมีเทคโนโลยีเขา้มาเก่ียวขอ้งนั้น ผูค้นมี

อิสระท่ีจะเลือกนบัถือส่ิงต่างๆ มากขึ้น เราไดรั้บรู้ขอ้มูลถึงดา้นเลวร้ายของศาสนา และเป็นเหตุท่ีทาํให้ความ

น่าเช่ือถือของศาสนานั้นเส่ือมลง จนแนวคิดรูปแบบอ่ืนสามารถเขา้มามีบทบาทในสังคมได ้แต่ถึงแมว้่าจะดู

มีความเป็นอิสระ เร่ืองของความดีสูงสุด และบุญกรรม ท่ีศาสนาไดท้าํการฝังหวัผูค้นไวห้ลายต่อหลายรุ่น ได้

มองเห็นว่าความแตกต่างน้ีเป็นเร่ืองผิดบาป และพร้อมจะเขา้ทาํลายโดยใชช่ื้อของความดีเป็นขอ้อา้งในการ

กระทาํของกลุ่ม และทาํให้ไดรู้้ว่าในสังคมไทยนั้นยงัคงมีการเหยียดความคิดท่ีแตกต่างอยู่มาก และยงัไม่

สามารถเปิดใจรับความแตกต่างได ้เม่ือไดข้อ้มูลท่ีตอ้งการแลว้ก็ทาํการออกแบบตวัละคร และทาํการเขียน

สตอร่ีบอร์ดต่อไป 
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6.2  สรุปผลการศึกษา 

หลงัจากคิดวิเคราะขอ้มูลท่ีไดรั้บมาอย่างถ่ีถว้น ผูวิ้จยัก็ไดท้าํการนาํขอ้มูลทั้งหมดมาสรุปและสร้าง

เป็นแอนิเมชนัสามมิติเร่ือง เร่ือง “ศาสนาจากส่ือสมยัใหม่ หรือ New media religion” โดยเปล่ียนจากการเล่า

เร่ืองแบบตน้กลางจบ ไปเป็นการสรุปภาพรวมของสภาพสังคมไทยในปัจจุบนัท่ีมีต่อแนวคิดการนบัถือส่ิง

อ่ืนท่ีไม่ใช่ศาสนากระแสหลกั และจากการศึกษาทาํใหผู้วิ้จยัไดรู้้ผลกระทบของส่ือ ท่ีมีผลต่อการเลือกนบัถือ

ศาสนาและความเช่ือของคนในปัจจุบนั และสําหรับประเทศไทย ถึงแมว้่าจะมีการนาํประเด็นความเท่าเทียม

ทางสังคมมาพูดถึงอยู่บ่อยคร้ัง แต่ดว้ยเร่ืองของความดีและบาปบุญคุณโทษท่ีถูกสอนกนัมาตั้งแต่ในอดีต ทาํ

ให้แนวคิดท่ีมีความแตกต่างจากศาสนากระแสหลกันั้นกลบัถูกมองเป้นเร่ืองผิด และมีผูท่ี้พร้อมจะอา้งความ

ดีคอยทาํร้ายแนวคิดท่ีแตกต่างอย่างโหดร้าย และปัญหาเหล่าน้ีก็คงจะไม่หายยไปจากสังคมไทยในเร็ววนัน้ี

แน่นอน 

 

6.3  ข้อเสนอแนะ 

6.3.1 ควรแบ่งเวลาและจดัการเวลาการทาํงาให้ดีกว่าน้ี เพื่อไดช้ิ้นงานท่ีมีความสมบูรณ์มากกว่าน้ี 

และไม่เสียสุขภาพร่างกาย 

6.3.2 วิธีการติดตั้งงานนั้นยงัไม่ลงตวั และยงัให้ผลท่ีไม่น่าพอใจ ควรมีการทดสอบในพื้นท่ีจริง

มากกวา่น้ี 

6.3.3 ตวัแอนิเมชนัท่ีแสดงนั้นยงัมีความหยาบเกินไป และยงัไม่เป็นท่ีน่าพอใจ 
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