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บทคดัย่อ 

 สารนิพนธ์เล่มน้ีศึกษาการให้ความหมายการเล่นเกมในสังคมเกาหลีผ่านนโยบายสนับสนุนของ

รัฐบาลคิม แดจุง โดยมีวตัถุประสงค ์2 ประการคือ ประการแรก ศึกษาวิสัยทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคิม 

แดจุง ท่ีสนบัสนุนการเล่นเกมระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง ค.ศ. 2003 และประการท่ีสอง ศึกษาความหมายของ

การเล่นเกมในสังคมเกาหลีผ่านนโยบายสนับสนุนของรัฐบาลคิม แดจุง ผลการวิจยัของวตัถุประสงค์

ประการแรก เน่ืองจากประเทศเกาหลีตอ้งประสบกบัปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจอย่างรุนแรงในช่วงปีค.ศ.1998 

ทาํให้รัฐบาลคิม แดจุงตอ้งเขา้มาแกไ้ขปัญหาและปฏิรูปเศรษฐกิจ ในขณะเดียวกนัก็ให้การสนับสนุนการ

ฟ้ืนฟวูฒันธรรมของชาติท่ีสูญหายไป เกิดเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรมข้ึน มีการสอดแทรกเน้ือหาวฒันธรรม

ในสินคา้ส่งออกต่างๆเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่ม หน่ึงในสินคา้ของอุตสาหกรรมวฒันธรรมท่ีสร้างรายไดจ้าํนวน

มหาศาลไดแ้ก่ อุตสาหกรรมเกม เกมจึงมีบทบาทสาํคญัและไดรั้บการสนบัสนุนจากรัฐบาลดว้ยนโยบายการ

ฟ้ืนฟูวฒันธรรม นโยบายส่งเสริมการลงทุนในอุตสาหกรรมเกมกบัธุรกิจรายย่อยท่ีเก่ียวขอ้ง และนโยบาย

การพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร เน่ืองจากสาเหตุท่ีไดก้ล่าวไปทาํใหเ้กมในประเทศเกาหลีจึง

มีความสาํคญั และมีความหมายท่ีหลายหลาย 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเศรษฐกิจ เกมมีความสาํคญัในการพฒันา

เศรษฐกิจจึงมีความหมายในฐานะสินคา้วฒันธรรม ดา้นวฒันธรรม เกมมีความหมายในฐานะตวักลางช่วย

เผยแพร่วฒันธรรมของชาติ ดา้นสังคม เกมมีความสาํคญัในการช่วยพฒันาทรัพยากรมนุษย ์มนุษยไ์ดฝึ้กฝน

ทกัษะต่างๆของตนเองจากการเล่นเกม และดา้นพฒันาคุณภาพชีวิต เกมมีความหมายในฐานะกิจกรรม

สันทนาการช่วยผอ่นคลายความเครียดใหค้นเกาหลี จากผลการศึกษาพบว่าทศันะต่อเกมแตกต่างกนัไปตาม

วฒันธรรมแต่ละชนชาติ เกมมีความสาํคญัและความหมายท่ีหลากหลาย แต่ทศันะในประเทศเกาหลีท่ีมีต่อ

เกมเป็นดา้นบวก มองวา่การเล่นเกมเหมือนการเล่นกีฬาชนิดหน่ึง ท่ีใหป้ระโยชน์ ใหค้วามผอ่นคลาย   

คําสําคญั : เกม เกาหลี ความหมาย 
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กติติกรรมประกาศ 
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ในเกมท่ีคอยแลกเปล่ียนความคิดขอ้มูลข่าวสารในเกมต่างๆ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลมาทาํสารนิพนธ์เล่มน้ีมากยิง่ข้ึน 

ช่วยเปิดมุมมองใหม่ๆ เกิดเป็นสารนิพนธ์เล่มน้ีข้ึน สุดทา้ยขอบคุณโลกอินเตอร์เน็ตท่ีทาํเราได้ใช้เป็น

ส่ือกลางในการติดต่อส่ือสารกบัเพื่อนๆและอาจารยอ์ย่างสะดวกสบาย ตลอดจนการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆท่ีมี

ประโยชน์แก่สารนิพนธ์เล่มน้ี   

เกวลี  วชัรานนัทกลุ 
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บทที ่1 

บทนํา 

1.1 ทีม่าและความสําคญั   

 

  เกม หมายถึงการละเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน ในอดีตเกมเป็นเพียงการละเล่นท่ีเล่นยาม

ว่างจากการทาํงาน  ซ่ึงในยุคปัจจุบัน เกมได้มีวิว ัฒนาการอยู่ตลอด  พฒันาไปพร้อมกับยุคสมัยของ

เทคโนโลยท่ีีกา้วหนา้ จึงเกิดการเล่นเกมผา่นเทคโนโลยเีหล่าน้ี ตั้งแต่เกมออฟไลน์ท่ีไม่สามารถติดต่อส่ือสาร 

หรือร่วมเล่นกบัคนอ่ืนได ้จนถึงเกมออนไลน์ท่ีสามารถเล่นพร้อมกนักบับุคคลอ่ืนได ้สามารถพดูคุยผา่นโลก

ออนไลน์ สร้างสัมพนัธไมตรีกบัคนอ่ืนได ้ซ่ึงทาํให้การเล่นเกมเพิ่มความสนุก ความบนัเทิงยิ่งข้ึนไป แต่ละ

สังคมจึงเร่ิมให้ความสนใจกบัเกม การเล่นเกมเร่ิมมีบทบาทมากยิ่งข้ึน เน่ืองจากสังคมต่างๆไม่ไดม้องการ

เล่นเกมในความหมายเดียวกนั  แต่ละสังคมจึงใหค้าํนิยามการเล่นเกมท่ีไม่เหมือนกนั ตามแต่วฒันธรรมของ 

ประเทศนั้นๆ   

 

  หลายประเทศมองว่าการเล่นเกมเป็นส่ิงไม่ดี ทาํให้เยาวชนท่ีเล่นเกมเสียเวลา ไร้อนาคต ยกตวัอยา่ง

เช่นในสังคมไทย ท่ียงัไม่เปิดใจยอมรับการเล่นเกม เหล่าผูป้กครองของเยาวชนมองว่าควรไปใส่ใจกบัการ

เรียนมากกว่า ยกตวัอยา่งเช่นข่าวเม่ือวนัท่ี 21 ธนัวาคม ค.ศ. 2013  จากหนงัสือพิมพเ์ดลินิวส์ รายงานข่าวว่า

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ลูกเศรษฐีผกูคอตายหลงัจากเครียดเร่ืองเรียนและ ทางบา้นไม่สนบัสนุนใหเ้ล่น

เกมและสั่งห้ามไม่ให้เล่นเกมออนไลน์ อีกทั้งมีบทความวิจยัเร่ืองเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ : สร้างสรรค ์

หรือทาํลายสังคมไทย ผูเ้ขียนบทความพบว่ากลุ่มท่ีมีทศันคติดา้นลบต่อเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มกัเป็น

ผูป้กครองของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะพ่อแม่ของเด็กท่ีติดเกมออนไลน์อย่างหนัก(พนัธ์ุทิพย ์กาญจนะ

จิตรา สายสุนทร,2557) 

 อย่างไรก็ตาม ยงัคงมีอีกหลายสังคมท่ีมีทศันคติท่ีดีต่อการเล่นเกม ยกตวัอย่างเช่นบทความ”ซัค

เกอร์เบิร์ก" แนะอยากให้ลูกเก่งตอ้งปล่อยให้เล่นเกม ระบุว่ามาร์ค ซคัเกอเบิร์ก เจา้ของโซเชียลมีเดียช่ือดงั 

Facebook กล่าวในงานสมัมนา Q&A วา่  "การปล่อยอิสระให้พวกเขา (เยาวชน) ไดท้ดลองเล่นอะไรต่างๆ 

ถือเป็นส่ิงท่ีดีท่ีสุดท่ีคุณควรทาํ" อีกทั้ง "ผมคิดว่าเด็กๆท่ีเติบโตมาพร้อมกับสภาพแวดลอ้มของการ

สร้างสรรคแ์ละเล่นวิดีโอเกมนั้นมนัเป็นส่ิงสาํคญัยิ่ง เพราะผมมองว่าน่ีเป็นสาเหตุหลกัท่ีผลกัดนัให้พวกเขา
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หันเขา้สู่การเขียนโปรแกรม และเช่ือว่าผมคงไม่สามารถมาเป็นนักสร้างโปรแกรมอยู่ตรงจุดน้ีได ้หากว่า

ตอนเดก็ผมไม่ไดเ้ล่นเกม ซ่ึงเหล่าวิศวกรเก่งๆของโลกท่ีผมรู้จกัส่วนใหญ่มาจากการฝึกฝนเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

ดงันั้นเราจึงจาํเป็นตอ้งเปิดรับและพยายามมอบโอกาสใหผู้ค้น" (ASTVผูจ้ดัการออนไลน์, 2558) เป็นตน้  

  ในมุมมองของผูใ้หญ่ เหล่าผูป้กครองของเยาวชนเกาหลี หลายคนส่งเสริมให้ลูกท่ีไม่ชอบเรียน ไม่

ชอบกีฬา และไม่ชอบดนตรี หันมาเอาดีดา้นการเล่น เกม เพราะหากสามารถชนะเวทีแข่งขนัการ เล่นเกม

ระดบัประเทศไดแ้ลว้ ผูช้นะในเกม อาจจะถูกซ้ือตวัไปทาํงานกบับริษทัเกมยกัษใ์หญ่ ดว้ยค่าตวัท่ีอาจสูงไม่

แพค่้าตวันักฟุตบอลเลยทีเดียว โดยแนวทางของประเทศเกาหลีคือ ผลกัดนัอุตสาหกรรมเกมดว้ยการเพิ่ม

จาํนวนนักเล่นเกม เพราะเม่ือมีนักเล่นเกมมากข้ึน โอกาสท่ีจะเกิดนักพฒันาเกมเพิ่มข้ึนก็มีสูงข้ึน เม่ือมี

นกัพฒันาเกมมากข้ึน โอกาสท่ีจะเกิดเกมดีๆ ท่ีไดรั้บความนิยมทัว่โลกก็มีสูงข้ึนอนัหมายถึงรายไดจ้ากการ

ขายเกมมูลค่ามหาศาล(สุภทัธา สุขชู, 2554) เม่ือผูป้กครองของเด็กและเยาวชนมีทศันคติต่อการเล่นเกมเป็น

เหมือนกีฬาชนิดหน่ึง เหมือนการแข่งขนั  จึงไม่ไดกี้ดกดับุตรหลานจากการเล่นเกม และยอมรับให้บุตร

หลาน ใชเ้วลาว่างกบัการเล่นเกมจึงยอมรับได ้โดยไม่มองว่าเป็นเร่ืองไร้สาระ ยิ่งไปกว่านั้นในประเทศ

เกาหลีใต ้การเล่นเกมไดพ้ฒันาเป็นอุตสาหกรรมเกมท่ีมีค่าของประเทศ เน่ืองดว้ยประเทศเกาหลี ไม่เพียงแค่

กลุ่มเยาวชนหรือผูป้กครองเท่านั้น ทางภาครัฐก็ใหค้วามสนใจกบัอุตสาหกรรมเกมเป็นอยา่งมาก จากการนาํ

วฒันธรรมของตนเองผสมเขา้กบัส่ิงต่างๆเพื่อใหเ้กิดเป็นสินคา้ เพ่ือทาํใหสิ้นคา้ของตนเองมีเอกลกัษณ์ เป็น

สินคา้ท่ีสามารถสร้างรายไดใ้หก้บัประเทศได ้  

 

  รัฐบาลเกาหลีใต ้ไดเ้ขา้มามีบทบาทส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม โดยสืบเน่ืองมาจากการท่ีรัฐบาลเร่ิม

สร้างนโยบายผลกัดนัสินคา้วฒันธรรม ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1945 โดยรัฐบาลเกาหลีให้ความสําคญักบัการคน้หา

ตวัตนหรืออตัลกัษณ์ของชาติและมรดกทางวฒันธรรม เพื่อเป็นการสร้างวฒันธรรมข้ึนมาอีกคร้ังและปกป้อง

ตนเองจากวฒันธรรมอเมริกนั ส่งเสริมกนัมาอยา่งต่อเน่ืองโดยภาครัฐ รัฐบาลเห็นว่าวฒันธรรมมีมูลค่าทาง

เศรษฐกิจเน่ืองดว้ยมองว่าวฒันธรรมเป็นสินคา้ชนิดหน่ึงท่ีสามารถสร้างรายไดใ้ห้กบัประเทศได(้สุรัสวดี ดี

เจริญ, 2553) ซ่ึงเกมไดเ้ขา้ไปผสมผสานกบัวฒันธรรมของชาติ จึงทาํให้การเล่นเกมเหมือนเป็นการส่งต่อ

วฒันธรรมของชาติตวัเอง จนส่งผลมาถึงนโยบายท่ีใหก้ารสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมของหน่วยงานรัฐต่างๆ 

จนสามารถพฒันาสืบเน่ืองต่อไปจนกลายเป็นอุตสาหกรรมเกมท่ีประสบความสาํเร็จ อีกทั้งจากท่ีไดก้ล่าวไป

ขา้งตน้ว่าเกาหลีเร่ิมจากการปลูกฝังวฒันธรรมเขา้ไปในเยาวชนยุคใหม่ ซ่ึงนั้นรวมถึงเยาวชนในยุคใหม่ท่ี
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เติบโตมาพร้อมเทคโนโลยีและอุตสาหกรรมเกมทั้งหลาย ท่ีกาํลงัมีบทบาทเป็นอยา่งมากในยคุปัจจุบนั  การ

ท่ีเยาวชนเล่นเกม กเ็หมือนเป็นการเรียนรู้รากฐานวฒันธรรมของชาติไปในตวั   

 

  เม่ือปลูกฝังวฒันธรรมให้แก่เยาวชนแลว้ ต่อมาจึงพฒันาระบบโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศ ให้

เขา้ถึงพื้นท่ีทั้งในเมืองและชนบทเพื่อกระจายโอกาสในการเขา้ถึงและใชง้าน สร้างประโยชน์และเสถียรภาพ

ในการใช้งาน เป็นตน้ ซ่ึงนโยบายเหล่าน้ีลว้นแลว้แต่สนับสนุนการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศ เม่ือ

เทคโนโลยีกา้วหนา้ นกัเล่นเกมจึงมีหนทางท่ีจะเอาดีในดา้นน้ี การเล่นเกมจึงเร่ิมไดรั้บการสนใจจากทุกฝ่าย

มากข้ึน มีหลายหน่วยงานช่วยกนัสนบัสนุน  และพฒันาทั้งเทคโนโลยกีารส่ือสาร พฒันาอินเตอร์เน็ตเพื่อให้

สอดรับกบัเกมออนไลน์และนวตักรรมคอมพิวเตอร์ท่ีมีคุณภาพมากข้ึน  อีกทั้งแมแ้ต่มหาวิทยาลยัก็ใหค้วาม

สนใจจดัตั้งสาขาวิชา หรือคณะท่ีรองรับทางดา้นเกมมากข้ึน ซ่ึงนอกเหนือวิชามลัติมีเดีย กราฟิก การสร้าง

เกม เหล่าน้ีแลว้ ยงัรวมไปถึงการเปิดคณะสาขาวิชาเพื่อผลิตนกักีฬา e-Sports (electronic Sports นกักีฬาผา่น

โลกไซเบอร์) สู่ตลาดโดยเฉพาะ ซ่ึงมีข่าวออกมาอย่างแพร่หลายในเร่ืองจดัตั้งคณะ “เกมศาสตร์” ใน

มหาวิทยาลยัชุงองั (Chung-Ang University) อีกดว้ย (TAI, 2557) จึงไม่ใช่เร่ืองแปลกหากจะส่งลูกหลานให้

เขา้เรียนในคณะเหล่าน้ี  

 

   การเล่นเกมและเหล่านกักีฬา e-Sports ต่างไดรั้บการสนบัสนุนจากหลายฝ่าย ซ่ึงสะทอ้นว่าสาํหรับ

สังคมเกาหลีนั้นการเล่นเกมไม่ใช่ส่ิงไม่ดี แต่การเล่นเกมนบัเป็นการแข่งขนักีฬาอยา่งหน่ึง ดงันั้นผูศึ้กษาจึง

สนใจท่ีจะศึกษาการใหค้วามหมายการเล่นเกมในสังคมเกาหลีโดยผา่นนโยบายสนบัสนุนของรัฐบาลคิม แด

จุง ระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง 2003โดยหวงัว่าจะช่วยเปิดมุมมองและสร้างทศันคติใหม่ ๆ ต่อการเล่นเกมใน

สงัคมไทย  

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการศึกษา 

 1. ศึกษาวิสยัทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง ท่ีสนบัสนุนการเล่นเกมระหวา่งปีค.ศ.1998 ถึง 

ค.ศ. 2003 

  2. เพื่อศึกษาความหมายของการเล่นเกมในสงัคมเกาหลีผา่นนโยบายสนบัสนุนของรัฐบาลคิม แดจุง 
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  1.3 ขอบเขตของการศึกษา 

  1. ศึกษาเฉพาะขอ้มูล วิสยัทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง ท่ีสนบัสนุนการเล่นเกมระหวา่งปี 

ค.ศ.1998 ถึง 2003 

  2. ศึกษานโยบายและสถานการณ์ทางเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีในช่วงค.ศ.1997 ก่อนท่ีจะมี

นโยบายสบบัสนุนการเล่นเกม 

1.4 วธีิการดําเนินการวจัิย 

  1. ศึกษาเอกสาร บทความและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใหค้าํนิยาม,สร้างความหมาย,การเล่นเกม, 

นโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง และขอ้มูลทางเศรษฐกิจของประเทศเกาหลี 

2. เก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการให้คาํนิยาม,สร้างความหมาย,การเล่นเกม, นโยบาย

สนบัสนุนของรัฐบาลคิม แดจุง และขอ้มูลทางเศรษฐกิจของประเทศเกาหลี 

3. เปรียบเทียบขอ้มูลทางเศรษฐกิจของเกาหลีใตท่ี้เป็นปัจจยัส่งผลให้ประเทศเกาหลีหันมา

สนบัสนุนการเล่นเกม 

4. วิเคราะห์มุมมองของรัฐบาลและสังคมเกาหลีต่อการเล่นเกมและใหค้วามหมายของการเล่นเกม

ในสงัคมเกาหลี  

5. เรียบเรียงและสรุปผลการศึกษาในรูปแบบบทความวิจยั 
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1.5 กรอบความคดิ  

  จากวตัถุประสงคข์องการศึกษา ผูว้ิจยัไดพ้ฒันามาเป็นกรอบความคิดเพือ่ท่ีจะใชใ้นการศึกษาการให้

ความหมายของการเล่นเกมในสงัคมเกาหลีผา่นนโยบายรัฐบาลคิมแดจุง โดยมีประเดน็ท่ีจะพิจารณา

ดงัต่อไปน้ี  

  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                    ดา้นต่างๆ 

การเล่นเกมในสังคมเกาหล ี

เศรษฐกิจ รัฐบาลคิม แดจุง 

ช่วงเกิดวกิฤตเศรษฐกิจ

ในช่วงปี พ.ศ. 2540 

เป็นตน้ไป 

เศรษฐกิจ 

ช่วงรัฐบาลคิม แดจุง 

วิสยัทศัน์ และนโยบาย 

ท่ีสนบัสนุนการเล่นเกม 

ผลการศึกษา 

การใหค้วามหมายการเล่นเกมในสงัคมเกาหลีผา่นนโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง  

กรอบความคิด 

วฒันธรรมและความหมาย 

ใหค้วามหมายการเล่นเกม 

ความหมายในทางเศรษฐกิจ

ความหมายในทางสันทนาการ 

ความหมายทางการพฒันา

ทรัพยากรมนุษย ์

ความหมายทางวฒันธรรม 
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1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

  1. ทาํใหท้ราบถึงวิสยัทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง ท่ีสนบัสนุนการเล่นเกม 

2. ทาํใหท้ราบถึงทศันะต่อการเล่นเกมและความหมายการเล่นเกมในสงัคมเกาหลีผา่นนโยบายของ

รัฐบาลคิมแดจุง   

 

1.7 เอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

1.7.1 แนวคิดวฒันธรรมและความหมาย 

1.7.2 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างความหมาย 

1.7.3 1.7.3 เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมในประเทศเกาหลี  

 

  1.7.1 แนวคดิวฒันธรรมและความหมาย 

  อดิน รพีพฒัน์ (2551 : 71-149) เขียนหนงัสือชุด”นกัคิดและความคิด” ชุดวฒันธรรมคือความหมาย 

โดยพดูถึงทฤษฏีและวิธีการของคลิฟฟอร์ด เกียร์ซ  

  คาํวา่วฒันธรรม มีความหมายกวา้งขวางและครอบคลุมหลายเร่ือง ไทเลอร์พยายามเขียนความหมาย

แรกของคาํว่าวฒันธรรมไวว้่า คือองคร์วมท่ีซบัซอ้น ซ่ึงรวมถึงความรู้ ความเช่ือ ศิลปะ ศิลปกรรม กฎหมาย 

ประเพณี ความสามารถและลกัษณะนิสัยอ่ืนๆท่ีคนไดรั้บมาในฐานะท่ีเป็นสมาชิกคนหน่ึงของสังคม ดว้ยว่า

มีความครอบคลุมกวา้งมาก ชาร์ลส์ เอฟ คายส์ จึงแยกความหมายท่ีประกฎใชอ้ยูใ่นปัจจุบนัโดยนกัวิชาการ

สาํนกัต่างๆเป็น 5 กลุ่ม ดงัน้ี  1. วฒันธรรมคือรูปแบบของปรากฏการณ์และเหตุการณ์ท่ีไดส้ังเกตเห็น 

(pattern of observed events) 2.วฒันธรรมในฐานะเป็นบุคลิกภาพ 3.วฒันธรรมคือการรับรู้  4. วฒันธรรมคือ

โรงสร้างพื้นฐานของจิตมนุษย ์5. วฒันธรรมคือความหมาย  

  เกียร์ซกล่าวว่าการวิเคราะห์วฒันธรรมเป็นการเสาะหาความหมายและการตีความหมาย ไม่ใช่การ

วิเคราะห์หากฎเกณฑต่์างๆ อีกทั้งมีคนไดก้ล่าวถึงทฤษฎีวฒันธรรมของเกียร์ซวา่มีสองมิติ มิติแรกเก่ียวกบัภว

วิทยา(ontology) เป็นการตอบคาํถามว่าวฒันธรรมคืออะไร และมิติท่ีสองเก่ียวกบัญาณวิทยา(epistemology) 
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ซ่ึงเป็นการตอบคาํถามว่า เรารู้จกัและเขา้ใจวฒันธรรมไดอ้ยา่งไร โดยในมิติแรก พดูไดว้่าวฒันธรรมคือโลก

ทศัน์ ค่านิยมและ คุณสมบติัอ่ืนๆของกลุ่มคนกลุ่มหน่ึงหรือสังคมหน่ึงโดยเฉพาะ ซ่ึงแตกต่างจากวฒันธรรม

ของคนกลุ่มอ่ืนๆ แนวคิดวฒันธรรมของเกียร์ซในอีกมิติหน่ึงเป็นมิติท่ีตอบคาํถามว่าเราจะรู้จกัและเขา้ใจ

วฒันธรรมไดอ้ยา่งไร เกียร์ซเขียนไวว้่ารูปแบบของความหมายท่ีไดรั้บสืบต่อกนัมาในรูปของสัญลกัษณ์เป็น

ระบบของแนวคิดท่ีไดรั้บสืบทอดกนัมา และแสดงออกในรูปของสัญลกัษณ์ซ่ึงผูค้นใชใ้นการติดต่อส่ือสาร 

เก็บรักษา และพฒันาเพื่อสร้างเสริมความรู้เก่ียวกบัชีวิตและทศันคติท่ีมีต่อชีวิต การท่ีเราจะรู้จกัและเขา้ใจ

วฒันธรรมได ้ก็ดว้ยการตีความหมาย แปลและดึงเอาความหมายท่ีซ่อนอยูใ่นสัญลกัษณ์ออกมา เพ่ือท่ีจะใช้

ในการส่ือสาร สร้างความรู้ความเขา้ใจ และทศันคติท่ีมีต่อชีวิต  

  เกียร์ซบอกวา่ สญัลกัษณ์คืออะไรกต็าม (การกระทาํ เหตุการณ์ คุณลกัษณะ หรือความสมัพนัธ์) ท่ีใช้

เป็นส่ือแทนแนวความคิด ซ่ึงเกียร์ซบอกว่า วฒันธรรมเป็นส่ิงท่ีรู้กนัทัว่ไป เพราความหมายเป็นส่ิงท่ีรู้กนั

ทัว่ไป การท่ีสามารถใชส้ญัลกัษณ์เป็นส่ือบอกเล่าเร่ืองต่อกนัและกนัได ้ความหมายของสัญลกัษณ์ก็ตอ้งเป็น

ท่ีรู้กนัในหมู่ผูท่ี้ใชส้ัญลกัษณ์นั้นเป็นเคร่ืองมือการส่ือสารกนั เกียร์ซให้ความเห็นว่าการท่ีจะศึกษาวิเคราะห์

วฒันธรรมนั้น ส่ิงเดียวท่ีจะช่วยในการศึกษาคือความคุน้เคยและเขา้ใจในโลกจินตนาการ(โลกทศัน์)ของชาว

พื้นเมืองเจา้ของวฒันธรรม หากแต่การศึกษาเขาไม่ไดห้มายความวา่เราตอ้งเป็นเขา  

  เกียร์ซไดพ้ยายามบอกว่าเขา้ทาํอย่างไรในการวิเคราะห์ผ่านงานของเขางานหน่ึง ซ่ึงเขาไดศึ้กษา

ประชากรกลุ่มหน่ึง เขาพยายามท่ีจาํทาํให้ทราบว่าผูค้นท่ีอยู่ท่ีนัน่มองตวัเอง ตวัตนของตนเองในฐานะเป็น

บุคคลหน่ึงในสงัคมอยา่งไร เกียร์ซพยายามท่ีจะเรียนรู้วา่มีอะไรบา้งเขา้ไปประกอบในความคิดท่ีคนเหล่านั้น

มีต่อตวัตนของเขา โดยเกียร์ซจะเสาะหาและวิเคราะห์รูปแบบของสัญลกัษณ์ (คาํพดู รูปจาํลอง สถาบนั และ

พฤติกรรมการกระทาํ) เพื่อท่ีจะหาวา่คนเหล่านั้นนาํเสนอตวัตนต่อคนอ่ืนอยา่งไร  

  

  เน่ืองจากการเล่นเกมนับเป็นวฒันธรรมหน่ึง ซ่ึงแต่ละวฒันธรรมแต่ละสังคมก็ให้ความหมายการ

เล่นเกมแตกต่างกนั ผูศึ้กษาจึงจะนาํแนวคิดวฒันธรรมและความหมายมาเป็นกรอบความคิดช่วยในการ

วิเคราะห์การให้ความหมายการเล่นเกมในสังคมเกาหลี ซ่ึงจะวิเคราะห์รูปแบบสัญลกัษณ์ผ่านนโยบายของ

รัฐบาลคิม แดจุง  
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1.7.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการสร้างความหมาย 

   วิภากมล เอกรัตนณัฐ (2556) เขียนงานวิจยัเร่ืองการให้ความหมายและท่ีมาของการให้รางวลัแก่

ตนเองในกลุ่มชายรักชายท่ีประกอบอาชีพพริตต้ี การใหข้องขวญัในท่ีน้ี เป็นเร่ืองของจิตใจหรือความนึกคิด 

ถา้เราซ้ือ “ของท่ีเราตอ้งการ” กจ็ะเรียกวา่ซ้ือ แต่ถา้เรามองเห็นการซ้ือดงักล่าวเป็นของขวญัใหแ้ก่ตนเอง กจ็ะ

เป็นส่ิงมีความหมายพิเศษ อีกทั้งในส่วนความเป็นมาไดพู้ดถึงว่าในยุคปัจจุบนัมีเพศทางเลือกเยอะมากข้ึน 

กลุ่มคนท่ีมีความสนใจเพศเดียวกนัเร่ิมมีบทบาทมากข้ึน โดยเฉพาะกลุ่มชายรักชาย หรือท่ีเรียกวา่ “เกย”์ ซ่ึงมี

หลายบทความวิจยัพดูถึงรูปแบบการใชชี้วิตและการใชส้อยส่ิงต่างๆของกลุ่มชายรักชาย รวมไปถึงกลุ่มชาย

รักชายท่ีทาํงานเป็นพริตต้ี ท่ีมีรายไดต่้อเดือนเป็นอตัราสูง รายไดเ้หล่าน้ีจึงมีส่วนหน่ึงเป็นส่วนท่ีนาํไปซ้ือ

ของท่ีตนเองตอ้งการ โดยทาํการวิจยัจากการเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เจาะลึกผูใ้หข้อ้มูลหลกั ไดแ้ก่ กลุ่ม

ชายรักชายท่ีประกอบอาชีพพริตต้ี จาํนวนขอ้มูลหลกัมี 17 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือแนวคาํถามในการ

สมัภาษณ์ แลว้นาํมาวิเคราะห์ดว้ยวิธีการพรรณนาวิเคราะห์  

 

  ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มชายรักชายท่ีประกอบอาชีพพริตต้ีให้ความสาํคญักบัการใหร้างวลัแก่ตนเอง

เป็นอย่างมาก ทั้งน้ีเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเองแลว้ยงัเป็นแรงผลกัดนัในการศึกษา การทาํงาน 

และการดาํเนินชีวิต การท่ีมีแรงบนัดาลใจท่ีดีนั้ นทาํให้เกิดการเรียนรู้และพฒันาตนเอง ทาํให้ตนเองมี

ศักยภาพ จนประสบความสําเร็จในชีวิต และพร้อมท่ีจะตอบแทนตัวเองด้วยการให้รางวลัแก่ตนเอง  

  จากงานวิจยัดงักล่าวมีวิธีการศึกษาหาความหมายโดยการเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อ

เขา้ถึงความคิด ทศันะของกลุ่มท่ีตอ้งการจะศึกษา และนาํขอ้มูลมาวิเคราะห์ ทบทวนออกมาเป็นความหมาย

ซ่ึงเป็นผลลพัธ์ของการศึกษา คลา้ยกบังานวิจยัของ หัสยา ปานแจ่ม (2556) เขียนวิทยานิพนธ์เร่ืองการให้

ความหมายปัญหาการใช้ยาอย่างไม่สมเหตุสมผลของผูป้ระกอบการร้านยาในกรุงเทพมหานคร มี

จุดประสงคเ์พื่อศึกษาถึงการให้ความหมายปัญหาการใชย้าอย่างไม่สมเหตุสมผลของผูป้ระกอบการร้านยา 

ศึกษาทศันะต่อปัญหาการใชย้าอยา่งไม่สมเหตุสมผลของผูป้ระกอบการร้านยา และนาํเสนอแนวทางการแก้

ไชปัญหาการใชย้าอย่างไม่สมเหตุสมผลของผูป้ระกอบการร้านยา เป็นวิจยัเชิงคุณภาพ ใชว้ิธีปรากฏการณ์

วิทยา โดยอาศยัวิธีการเกบ็รวมรวมขอ้มูลดว้ยการสมัภาษณ์เชิงลึก จาํนวน 20 คน  

 

  ผลการวิจยัพบว่าความหมายของปัญหาการใชย้าอยา่งไม่สมเหตุสมผลท่ีผูป้ระกอบการร้านยาไดใ้ห้

ไวคื้อ การใชย้าชนิดเดิมตามความเคยชิน การใชย้าไม่มีขอ้บ่งช้ี ไม่ถูกขนาดยา และไม่ถูกวิธีใหย้า และการใช้
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ยาอยา่งไม่มีความปลอดภยั ส่วนทศันะต่อปัญหาการใชย้าอยา่งไม่สมเหตุสมผลของผูป้ระกอบการร้านยาคือ 

เป็นปัญหาท่ีควรตระหนกัถึงความสาํคญั ควรไดรั้บการดูแล ใส่ใจ และไดรั้บการแกไ้ขอยา่งจริงจงั  สาเหตุ

ของปัญหาการใชย้าอยา่งไม่สมเหตุสมผลเกิดจากการขาดความตระหนกัถึงความสาํคญัของปัญหา การขาด

จิตสาํนึก ขาดความรอบคอบ และการขาดความรู้ท่ีแทจ้ริงของผูป้ระกอบการร้านยา  

  อย่างไรก็ตาม แม้งานวิจัยการให้ความหมายท่ีได้กล่าวถึงไป จะศึกษาหาความหมายจากการ

สัมภาษณ์เชิงลึกและนาํขอ้มูลมาเรียบเรียงออกมาเป็นผลการวิจยัว่าความหมายของส่ิงนั้นๆคืออะไร แต่

การศึกษาเพ่ือให้ความหมาย ไม่เพียงแต่ตอ้งเก็บขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกเท่านั้น มีวิธีการดาํเนินงาน

วิจยัรูปแบบอ่ืนเช่นงานวิจยัของ ปิยาภรณ์ เมืองคาํ (2552) เขียนวิทยานิพนธ์เร่ือง “กระบวนการสร้างความ

หมายความพิการในภาพยนตร์อเมริกนั” ไดท้าํการศึกษาภาพยนตร์อเมริกาจาํนวน 10 เร่ือง มุ่งประเด็นไปท่ี

ความพิการในภาพยนตร์นั้นๆ เน่ืองดว้ยภาพยนตร์เป็นสินคา้ทางวฒันธรรมหน่ึงท่ีมีอยูอ่ยา่งแพร่หลายและ

ส่งผลต่อผูท่ี้ไดรั้บชม มีผลต่อทศันคติของตวับุคคลท่ีไดรั้บชมในเร่ืองท่ีภาพยนตร์นั้นๆตอ้งการจะถ่ายทอด 

อาจมีส่วนทาํใหค้วามคิดเปล่ียนแปลงไป โดยมีวิธีการวิจยัคือศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัภาพยนตร์และเก็บขอ้มูล

จากภาพยนตร์ตวัอยา่งจาํนวน 10 เร่ือง 

 

  ผลการวิเคราะห์กระบวนการสร้างความหมาย พบวา่ ภาพยนตร์ไดส้ร้างความหมายของ ความพิการ

อยา่งซบัซอ้นเป็นสองระดบั ระดบัท่ีหน่ึงคือความหมายในเร่ืองตามตวับทท่ีมีหนา้ท่ีในการเล่าเร่ืองเป็นชีวิต

คนพิการปกติ ระดบัท่ีสองคือความหมายท่ีซ่อนอยูท่ี่สะทอ้นปัญหาและความบกพร่องของส่ิงต่างๆในสังคม 

ไม่ว่าจะเป็นระบบ อุดมการณ์หรือแมแ้ต่เป็นเคร่ืองบ่งช้ีความปกติให้ชดัเจนยิ่งข้ึน จึงสรุปโดยรวมไดว้่า 

ความพิการท่ีปรากฏในภาพยนตร์ทั้ง 10 เร่ืองนั้น ไดท้าํหน้าท่ีเป็นตวัแทนของส่ิงอ่ืนๆ ในสังคม ช้ีนาํให้

ระลึกและตระหนักถึงคุณค่าส่ิงอ่ืนๆสังคมมากกว่าส่ือโดยตรงถึงความพิการ และสร้างความเขา้ใจกบัคน

พิการในโลกความเป็นจริง 

   จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการให้ความหมายท่ีไดก้ล่าวไปขา้งตน้พบว่า แต่ละวิจยัได้

ทาํการศึกษาความหมายของส่ิงนั้นๆ ผ่านหลายมุมมอง หลายทศันะคติ โดยใช้เคร่ืองมือวิจยั เช่น การ

สัมภาษณ์  เชิงลึก และการเก็บขอ้มูลจากตวัอย่าง เป็นตน้ เม่ือศึกษาแลว้จึงนํามาเขียนความหมายเป็น

ผลการวิจยั ซ่ึงวิจยัของ หสัยา ปานแจ่ม (2556)  มีจุดประสงคง์านวิจยัท่ีคลา้ยคลึงกบัของผูว้ิจยั หากแต่ผูว้ิจยั

จะดาํเนินงานวิจยัดว้ยวิธีการศึกษาจากตวัอยา่ง นั้นคือ การศึกษาผา่นนโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง ไม่ไดท้าํ
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การสัมภาษณ์เชิงลึก เม่ือผูว้ิจยัทราบถึงความหมายของการเล่นเกมในสังคมเกาหลีผ่านนโยบายรัฐบาลคิม 

แดจุงแลว้จะนาํมาวิเคราะห์เพื่อใหอ้อกมาเป็นผลวิจยั 

  

1.7.3  เอกสาร และงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัความหมายของเกม  

  นฤพนธ์ ดว้งวิเศษ(2558) แปลและเรียบเรียง David Levinson and Melvin Ember. )eds.) 1996. 

Encyclopedia of Cultural Anthropology. Henry Holt and Company, New York. Pp.513-515. เขียน

บทความ “เกมในมิติวฒันธรรม”   เกม หมายถึงกิจกรรมเก่ียวกบัการแข่งขนัท่ีผูเ้ล่นตอ้งตกลงและใชก้ฎ

เดียวกนั เพื่อทาํใหเ้กมดาํเนินไปได ้และสามารถช้ีไดว้่าใครจะเป็นผูแ้พห้รือชนะ เกมมกัจะเป็นการเล่นเพื่อ

ความสนุกสนาน แต่เกมบางประเภทก็มุ่งเพื่อการแข่งขนั ในหลายวฒันธรรมมีการเล่นเกม และการแข่งขนั

กนั ซ่ึงอาจจะเป็นกิจกรรมท่ีเป็นส่วนประกอบในพิธีกรรมทางศาสนา เช่น พิธีสารภาพบาปแก่พระเจา้ พิธี

เขา้ทรง และ พิธีบวงสรวงส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิ การศึกษาเร่ืองการเล่นเกมในทางมานุษยวิทยา เร่ิมตน้อยา่งเป็นระบบ

เม่ือประมาณคร่ึงหลงัของศตวรรษท่ี 19 ผูริ้เร่ิมศึกษาไดแ้ก่ เอ็ดเวิร์ด บี ไทเลอร์ และสจ๊วต คูลิน ไทเลอร์

อธิบายว่าในหลายวฒันธรรมมีเกมท่ีมีลกัษณะคลา้ยๆเกิดข้ึนและเกมอาจจะเป็นกิจกรรมชนิดแรกๆท่ีทาํให้

มนุษยแ์ต่ละกลุ่มติดต่อส่ือสารกนัไทเลอร์กล่าวว่า การเล่นเกมของเด็กเลียนแบบการทาํกิจกรรมของผูใ้หญ่ 

ของเล่นและอุปกรณ์สําหรับเล่นเกมท่ีถูกประดิษฐ์ข้ึนอาจเป็นเคร่ืองมือเพื่อให้ความรู้และเพื่อความ

สนุกสนานไปพร้อมๆกนั คูลินพยายามช้ีวา่เกมแต่ละประเภทคือส่วนประกอบทางวฒันธรรมของมนุษยท่ี์จะ

ขาดไม่ได ้ 

 

  รวมถึงจอห์น เอ็ม โรเบิร์ตส์, มลัคอลม์ เจ อาร์ธ, และ โรเบิร์ต อาร์ บุช ทั้งสามคนน้ีเป็นนัก

มานุษยวิทยาท่ีจุดประกายการศึกษาเกมข้ึนมาอีกคร้ังหลงัจากค่อยๆลดบทบาทลง ไดเ้ขียนบทความของ

ตนเองในเร่ือง Games in Culture บทความน้ีไดส้ร้างนิยาม และจดัประเภทของเกมชนิดต่างๆ พวกเขาได้

แบ่งแยกประเภทของเกมตามลกัษณะการเล่น เช่น เกมท่ีใชร่้างกาย เกมท่ีใชค้วามคิด และเกมท่ีใชจ้งัหวะ

และโอกาส ซ่ึงเกมส่วนใหญ่กอ็าจมีลกัษณ์ร่วมกนั  

 

  โรเบิร์ตส์, อาร์ธ และบุช อธิบายว่าเกมคือการแสดงออกของการทาํกิจกรรมท่ีจบัตอ้งได ้ในหลายๆ

วฒันธรรม การเล่นเกมประเภทท่ีตอ้งใชก้าํลงั เช่นชกมวย การขวางหิน เกมประเภทตอ้งใชค้วามคิดและการ
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วางแผน เช่น การเล่นหมากรุก ซ่ึงอาจจะมาจากการเลียนแบบการติดต่อส่ือสารของมนุษย ์โดยเฉพาะใน

สังคมท่ีมีการจดัช่วงชั้นท่ีซบัซอ้น ส่วนเกมท่ีตอ้งใชจ้งัหวะและโอกาว อาจพบเห็นไดจ้ากการติดต่อส่ือสาร

กาํส่ิงเหนือธรรมชาติ เช่นการเขา้ทรงและการบวงทรวงส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิ นอกเหนือจากน้ี พวกเขายงัเสนอวา่ เกม

ประเภทต่างๆจะมีการเปล่ียนแปลงไปตามลาํดบัขั้นพฒันาการทางวฒันธรรม เช่น เกมท่ีตอ้งใชก้าํลงัอาจพบ

ได้ทุกวฒันธรรม แต่เกมท่ีใช้ความคิดมกัจะพบได้ในสังคมท่ีเจริญแลว้และมีการจดัโครงสร้างสังคมท่ี

ซับซ้อน ส่วนเกมแห่งโอกาสจะพบในสังคมท่ีไร้ความมั่นคงในการอยู่อาศัย และต้องพ่ึงธรรมชาติ 

  เกมเป็นกิจกรรมท่ีพบไดเ้กือบทุกวฒันธรรม เกมเป็นกิจกรรม เป็นความเช่ือทางวฒันธรรมท่ีนาํไปสู่

การขดัเกลาทางสังคมและหล่อหลอมแบบแผนทางวฒันธรรม เกมเป็นส่ือกลางทางวฒันธรรมท่ีสร้างความ

ชาํนาญให้มนุษย ์เกมจึงสัมพนัธ์ และเป็นกระจกเงาท่ีทาํให้เห็นระบบคุณค่าทางวฒันธรรม ดว้ยเหตุผลน้ีจึง

ทาํใหเ้กมเป็นพื้นท่ีของความคิดสร้างสรรคแ์ละสร้างส่ิงใหม่ๆ  

 

  จากบทความดังกล่าว จึงทาํให้เห็นว่าเกมซ่ึงนับเป็นวฒันธรรมหน่ึง ในแต่ละสังคม อาจไม่

เหมือนกนัได ้เน่ืองดว้ยแต่ละวฒันธรรมมีความหลากหลาย มุมมองต่อการเล่นเกมจึงมีความหลากหลาย

เช่นกนั ยกตวัอยา่งเช่นดงัในบทความวิจยัของ พนัธ์ุทิพย ์กาญจนะจิตรา สายสุนทร(2557) เขียนบทความ

รายงานสถานการณ์เกมคอมพิวเตอร์ท่ีส่งผลต่อสุขภาพสังคมไทยในหัวขอ้ “เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ : 

สร้างสรรคห์รือทาํลายสังคมไทย?” ซ่ึงเขียนถึงทศันคติต่อเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ว่าในประเทศไทยมี

ความแตกต่างในทศันคติของคนในสงัคมไทยต่อเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ จาํแนกได ้3 แบบคือ (1) แนวคิด

แรกมองว่าเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นส่ิงท่ีทาํลายสังคมไทย (2) แนวคิดท่ีสองเป็นมองเกมออนไลน์

ทางบวก ส่วนใหญ่คือแนวคิดของกลุ่มคนท่ีโปรดปรานเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นอยา่งยิ่ง (3) แนวคิดท่ี

สามคือมองเห็นทวิลกัษณะของเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ท่ีทั้งอาจเป็นคุณหรือเป็นโทษต่อผูเ้ล่นเกมและ

สังคม และพบว่ากลุ่มท่ีมีทศันคติดา้นลบต่อเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มกัจะเป็นผูป้กครองของเด็กและ

เยาวชน โดยเฉพาะพ่อแม่ของเด็กท่ีติดเล่นเกมออนไลน์อยา่งหนกั และบุคคลท่ีพน้วยัเด็กและเยาวชนแต่ไม่

ค่อยไดส้มัผสัตวัเกมออนไลน์นกั ขณะท่ีกลุ่มท่ีช่ืนชมเกมออนไลน์ส่วนใหญ่คือเดก็และเยาวชน ทั้งในกลุ่มท่ี

เล่นเกมออนไลน์เองและกลุ่มท่ีไม่เสพติดเกมออนไลน์เลย น่าสนใจว่าเด็กและเยาวชนกลุ่มหลงัน้ีไม่มี

ทศันคติทางลบต่อเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ และยอมรับเสรีภาพของเด็กและเยาวชนกลุ่มแรกท่ีจะเสพติด

เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ โดยเช่ือว่าส่วนใหญ่ของเด็กและเยาวชนมีความสามารถท่ีจะควบคุมตนเองมิให้

ลุ่มหลงกบัการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์จนถึงระดบัท่ีจะเป็นภยัต่อตนเอง และเช่ือว่ามีเด็กและเยาวชน
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กลุ่มขา้งนอ้ยเท่านั้นท่ีเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์จนเกิดภยัต่อตนเอง โดยท่ีเด็กและเยาวชนขา้งนอ้ยน้ี

จะมีปัญหาอ่ืนๆเป็นพื้นฐาน และอาศยัเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เป็นเกราะป้องกนัตนเองจากความเจบ็ปวด

ท่ีถูกกดทบัโดยปัญหาอ่ืนท่ีตนมีอยู ่ 

 

  จากบทความวิจยัดงักล่าวเป็นมุมมองของประเทศไทย ท่ีมีต่อวฒันธรรมการเล่นเกมออนไลน์ ในอีก

มุมหน่ึงของประเทศเกาหลีนั้น อาศิรา พนาราม (2554) เขียนบทความวฒันธรรมเกมออนไลน์ของเกาหลี 

พื้นท่ีทองคาํไม่ใช่เร่ืองเล่นๆ ในเวบ็ไซตT์CDC หรือ ศูนยส์ร้างสรรคง์านออกแบบ ไดก้ล่าวถึงวฒันธรรม

เกมออนไลน์ในเกาหลีใต้ว่าประเทศเกาหลีใต้นิยมการเล่นเกมท่ีเป็นเกมออนไลน์เป็นอย่างมาก ซ่ึง

อุตสาหกรรมเกมท่ีประสบความสําเร็จเป็นอย่างมากก็คือเกมออนไลน์ของประเทศเกาหลีใต ้เหตุจากเกม

ออนไลน์และโครงสร้างระบบอินเตอร์เน็ตท่ีสมบูรณ์แบบไดส่้งอิทธิพลต่อวิถีชีวิตของชาวเกาหลีใตใ้นหลาย

มิติ เกมออนไลน์ส่งผลใหผู้ค้นเหมือนไดห้ลบออกจากโลกแห่งความจริง ท่ีเป็นท่ีรู้กนัดีว่าประเทศเกาหลีใต้

มีการแข่งขนัสูง พอไดเ้ล่นเกมออนไลน์จึงไดไ้ปสร้างโลกเสมือนในเกม กล่าวอีกว่ามีชาวเกาหลีใตจ้าํนวน

ไม่นอ้ยไดส้ร้างตวัละครของตวัเองในเกมซ่ึงเหมือนกบัมีชีวิตจริง สร้างสังคม รวมถึงสร้างธุรกิจข้ึนในโลก

ออนไลน์อีกเช่นกนั วฒันธรรมท่ีเปล่ียนไปน้ีไม่เพียงแต่เป็นการลุกข้ึนตอบสนองต่อวิถีเทคโนโลยีของคน

เกาหลีเท่านั้น แต่ส่วนหน่ึงมนัก็มาจาก “กระบวนการปลูกฝังจากรัฐบาล” เพ่ือกระตุน้เศรษฐกิจเป็นสาํคญั

ดว้ย ปัจจยัอ่ืนท่ีส่งเสริมให้อุตสาหกรรมเกมประสบความสาํเร็จเน่ืองดว้ย ปัจจุบนั 90% ของเยาวชนเกาหลี

ใตใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตในชีวิตประจาํวนั ซ่ึงเป็นตวัเลขท่ีเอ้ือต่อการเติบโตของตลาดเกมมาก ซ่ึงมีคนจาํนวนไม่

นอ้ยแทบทุกเพศทุกวยัท่ีใชอิ้นเตอร์เน็ตท่ีร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ ( หรือ พีซีบงัในภาษาเกาหลี, PC bang ) ซ่ึง

คลา้ยกบัร้านเกมในประเทศไทย หากแต่ในประเทศไทย มีเพียงเด็กและเยาวชนเท่านั้นท่ีเขา้ไปใชบ้ริการ 

ผูใ้หญ่กลบัเขา้ใชบ้ริการนอ้ยมาก อาจเพราะมุมมองต่อร้านเกมท่ีแตกต่างกนัระหว่างคนเกาหลีและคนไทย 

รวมไปถึงปัญหาการติดเกมของเยาวชน ท่ีเป็นทุกประเทศตอ้งประสบ แต่ในประเทศเกาหลีเองมีจาํนวนไม่

นอ้ยท่ีกา้วขา้มปัญหาน้ีแลว้กลายเป็นนกักีฬา e-sports (electronics sports) ท่ีโด่งดงั ทาํรายไดม้หาศาล  

  จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับความหมายของเกม พบว่าแต่ละสังคมให้

ความหมายของการเล่นเกมท่ีไม่เหมือนกนั ตามแต่ยคุสมยัและวฒันธรรมของชาตินั้นๆ อีกทั้งการสนบัสนุน

ก็ไม่เหมือนกนั เน่ืองดว้ยมีทศันคติต่างกนั โดยในมุมของประเทศไทยต่างจากประเทศเกาหลี ซ่ึงเป็นสาเหตุ

ท่ีผูว้ิจยัตอ้งการจะศึกษาการใหค้วามหมายการเล่นเกมในสงัคมเกาหลี  
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บทที ่2 

เศรษฐกจิของประเทศเกาหล ี

 ในบทน้ีผูว้ิจยัจะนาํเสนอภาพรวมเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีไดน้บัตั้งแต่ช่วงค.ศ. 1962 

เร่ิมตม้พฒันาเศรษฐกิจ ถึงค.ศ.2003  ซ่ึงเป็นรัฐบาลของคิม แดจุง โดยเม่ือเขา้มารับตาํแหน่งในปีค.ศ.1998 ก็

เร่ิมมีนโยบายพฒันาอุตสาหกรรมวฒันธรรมอย่างจริงจังเพื่อหาช่องทางการฟ้ืนฟูเศรษฐกิจจากวิกฤต

เศรษฐกิจและฟ้ืนฟวูฒันธรรมของชาติท่ีถูกทาํลายไป    

2.1 ภาพรวมเศรษฐกจิของประเทศเกาหลใีต้ก่อนวกิฤตเิศรษฐกจิปีค.ศ. 1962  - 2003 

 ภาพรวมเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใต ้ประเทศเกาหลีถูกรุกรานและเกิดสงครามอยู่หลายคร้ัง

ในช่วงตกเป็นอาณานิคมของประเทศญ่ีปุ่นและทาํสงครามเกาหลี ก่อใหเ้กิดการสูญเสียทั้งชีวิตและทรัพยสิ์น

ของชาติอย่างมหาศาล เหตุน้ีจึงทาํให้ประเทศเกาหลีใตเ้ป็นประเทศแร้นแคน้และยากจนอย่างมากมาก่อน 

นบัตั้งแต่ปีค.ศ.1598 ช่วงท่ีไดรั้บเอกราชจาประเทศญ่ีปุ่นหากแต่คนประเทศเกาหลีกลบัไม่มีความรู้ในการ

พฒันาประเทศจึงทาํให้ประเทศประสบปัญหาเศรษฐกิจ แต่เม่ือเร่ิมมีการเขา้มารับตาํแหน่งของรัฐบาลปัก 

จองฮี เกาหลีใตไ้ดร้วมตวัเป็นปึกแผน่และระดมกาํลงักนัพฒันาประเทศ ผนัตวัเองจากประเทศเกษตรกรรม

กลายเป็นประเทศอุตสาหกรรม เศรษฐกิจมีความเจริญรุ่งเรืองอยา่งรวดเร็ว ประเทศเกาหลีใตเ้ร่ิมมีบทบาทใน

ตลาดโลกมากยิง่ข้ึน มีการส่งออกสินคา้จาํพวกรถยนต ์โทรทศัน์ เรือ คอมพิวเตอร์และเคร่ืองบนัทึกเทป ซ่ึง

สามารถทดัเทียมไดก้บัทางฝ่ังยโุรป แสดงใหเ้ห็นถึงการพฒันาเศรษฐกิจท่ีกา้วกระโดด อตัราการเจริญเติบโต

ทางเศรษฐกิจเพิ่มข้ึนเฉล่ียปีละ 8.4 เปอร์เซ็นต ์รายไดเ้ฉล่ียต่อหวัเพิ่มข้ึนจากปีละ 87 เหรียญสหรัฐในปีค.ศ. 

1962  เป็นปีละ 1998 เหรียญในปีค.ศ. 1984 และผลิตภณัฑม์วลรวมเพิ่มจาก 2.3 พนัลา้นเหรียญมาเป็น 81.1 

พนัลา้นเหรียญในช่วงระยะเวลาเดียวกนัน้ี อีกทั้งสัดส่วนผลผลิตทางดา้นอุตสาหกรรมเพิ่มจากร้อยละ 14.3 

มาเป็น 30.9 ผลผลิตทางดา้นเกษตรกรรมลดลงจากร้อยละ 36.6  เป็นร้อยละ 15.1 สัดส่วนของสินคา้ส่งออก

ของสินคา้พื้นฐานลดราคาร้อยละ 78 ลงเหลือร้อยละ 8 ในขณะท่ีสินคา้ประเภทอุตสาหกรรมเพิ่มจากร้อยละ 

22 เป็นร้อยละ 92 ของสินคา้ส่งออกทั้งหมด (ดาํรง ฐานดี, 2530: 28-29) ในปีค.ศ.1995  ถือว่าเป็นประเทศท่ี

มีเศรษฐกิจใหญ่เป็นอนัดบัท่ี 11 ของโลก (480 พนัลา้นเหรียญสาํหรับผลผลิตมวลรวมประชาชาติ) นบัเป็น

ตวัอยา่งความสาํเร็จของการพฒันาแบบเอเชียตะวนัออก (เมธี ครองแกว้ และคณะ, ม.ป.ป :178-179) 

 

  เศรษฐกิจเกาหลีใตพ้ฒันาอยา่งรวดเร็ว จากการท่ีรัฐบาลเกาหลีใตใ้ห้การสนบัสนุนธุรกิจใหญ่ๆ ให้

การอาํนวยความสะดวกในต่างๆ โดยกลุ่มธุรกิจแชโบลเป็นกลุ่มธุรกิจใหญ่ของประเทศมีทั้งหมดราวๆ 100 
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กลุ่ม เช่น ฮุนได ซมัซุง เป็นตน้ ธุรกิจแชโบลต่างมีบทบาทในการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ เป็นแหล่ง

จา้งงานขนาดใหญ่ เป็นแหล่งผลิตสินคา้และบริการท่ีครอบคลุมตลาดถึงร้อยละ 40 และส่งไปขายยงัตลาด

ต่างประเทศเป็นจาํนวนกว่าร้อยละ 70 ของปริมาณการส่งออกทั้งหมด (พิมพพ์ลอย แสนสุข, 2551) การ

ดาํเนินนโยบายของรัฐบาลต่างๆจึงอยูภ่ายใตก้ารนาํของกลุ่มธุรกิจแชโบล  ทาํให้เกิดการลงทุนเพิ่มมากข้ึน

เร่ือยๆ โดยธุรกิจใหญ่เหล่านั้นไม่ทนัไดค้าดการณ์ล่วงหนา้ ไม่ไดมี้การศึกษาความเป็นไปได ้เม่ือประเทศ

เกาหลีใตเ้ร่ิมเปิดรับคนต่างชาติเขา้มามาก คนต่างชาติเหล่านั้นมาลงทุนธุรกิจภายในประเทศ เม่ือเทียบสินคา้

ของเกาหลีใตก้บัต่างประเทศจึงพบว่าสินคา้ของต่างประเทศมีคุณภาพมากกว่า เม่ือการแข่งขนัเร่ิมสูงข้ึน 

สินคา้เกาหลีสู้ไม่ไดจึ้งเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีทาํใหใ้นท่ีสุดประเทศเกาหลีใตไ้ดป้ระสบกบัปัญหาเศรษฐกิจอยา่ง

หนัก เกิดการกู้ยืมเงินสร้างหน้ีจํานวนมากท่ีเกิดจากบริษัทยกัษ์ใหญ่หรือกลุ่มแชโบล เป็นผลทาํให้

สถานการณ์เศรษฐกิจย ํ่าแย่ลงจนเกิดเป็นวิกฤตเศรษฐกิจ เร่ิมตั้งแต่ช่วงปีค.ศ. 1995 เกิดการขาดดุลบญัชี

เดินสะพดัท่ีส่วนหน่ึงมาจากการชะลอตวัของการส่งออกและราคาเหลก็ในตลาดโลกเกิดความผนัผวน ทาํให้

บญัชีขาดดุลถึง 9.3 ลา้นเหรียญสหรัฐ ส่งผลใหใ้นเดือนมกราคมปีค.ศ. 1997 ขาดดุลการคา้ถึง 3.7 พนัลา้น

เหรียญสหรัฐ ซ่ึงนบัเป็นช่วงท่ีขากดุลมากท่ีท่ีเคยเป็นมา โดยธุรกิจแชโบลจาํนวนมากต่างลม้ละลายในปีน้ี 

โดยเร่ิมจากรายแรกคือกลุ่มบริษทัเหล็กกลา้ฮันโบท่ีประกาศลม้ละลายเม่ือวนัท่ี 23 มกราคม ค.ศ.1997 

เน่ืองจากไม่สามารถชาํระเงินกูจ้าํนวน 6 พนัลา้นเหรียญได ้ ส่งผลใหเ้กิดการลม้ละลายต่อกนัเป็นทอดๆ จาก

บริษทัท่ีลม้ลายจาํนวน 1,268 บริษทัในเดือนมีนาคมเพิ่มจาํนวนข้ึนเป็น 1,318 บริษทัในเดือนเมษายน ปีค.ศ. 

1997  (พิมพพ์ลอย แสนสุข, 2551) 

2.2 การฟ้ืนฟูเศรษฐกจิภายใต้นโยบายของรัฐบาลคมิ แดจุง 
  หลงัจากประเทศเกาหลีใตไ้ดป้ระสบกบัวิกฤตเศรษฐกิจคร้ังใหญ่ ประธานาธิบดีคิม แดจุงไดเ้ขา้มา

แกไ้ขปัญหาเศรษฐกิจท่ีเกิดข้ึนอย่างจริงจงั จากปัญหาสภาพการเงินของประเทศท่ีส่งผลต่อสถานะความ

มัน่คงของธุรกิจภายในประเทศ ประธานาธิบดีคิม แดจุงไดท้าํการปฏิรูปเศรษฐกิจ ดว้ยการกูย้ืมเงินฉุกเฉิน

จากกองทุนการเงินระหว่างประเทศ (IMF)  ภายใตเ้ง่ือนไขว่าเกาหลีไม่ไดรั้บอนุญาตใหก้าํหนดแผนพฒันา

เศรษฐกิจมหาภาคของตนเองโดยปราศจากความเห็นชอบจาก IMF หลงัจากนั้นรัฐบาลไดเ้ร่งสร้างความ

เช่ือมัน่จากต่างชาติดว้ยการยึดมัน่ตามมาตรการของIMF และเร่งเปิดนโยบายเสรีและสร้างความสัมพนัธ์

อยา่งใกลชิ้ดกบัญ่ีปุ่น อเมริกาและพนัธมิตรในยโุรปและเอเชียเพื่อเพิ่มพนูการคา้และการลงทุน อีกทั้งรัฐบาล

คิม แดจุงทาํการปิดธุรกิจท่ีลม้ละลาย และปฏิรูปวินยัทางการเงินอยา่งจริงจงั เพื่อไม่ใหเ้กิดปัญหาต่อเน่ืองไป

มากกว่าน้ี ในสมยัประธานาธิบดีคิม แดจุง การพฒันาเศรษฐกิจท่ีสําคญัได้แก่การขยายวฒันธรรมของ
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ประเทศ โดยการใชแ้นวคิดการขบัเคล่ือนเศรษฐกิจแบบสร้างสรรค ์โดยการพฒันาสินคา้และบริการใหม่ๆ 

หลีกเล่ียงการพฒันาสินคา้ท่ีตอ้ต่อสู้ดว้ยราคา มุ่งเน้นการขยายแนวคิดท่ีเขา้สู่อุตสาหกรรมส่ือภาพยนตร์ 

โทรทศัน์ ใชส่ื้อเพื่อทาํใหสิ้นคา้และบริการของประเทศเกิดการยอมรับและเป็นท่ีรู้จกัไปทัว่โลก เป็นกระแส

วฒันธรรมเกาหลี (K-pop) ยกตวัอยา่งเช่น การท่ีผูบ้ริโภคไดรั้บอิทธิพลของวฒันธรรมผา่นทางภาพยนตร์ 

ละคร ซ่ึงทั้งหมดน้ีเกิดจากการท่ีรัฐบาลเกาหลีใตว้างนโยบายดา้นวฒันธรรม โดยตอ้งการใหส้ร้างวฒันธรรม

ของตนเองข้ึนเพื่อลดการเขา้มาแทรกแซงของวฒันธรรมต่างชาติหรือตะวนัตก โดยเรียกการให้ความสาํคญั

กบัวฒันธรรมน้ีว่า “อุตสาหกรรมวฒันธรรม” ซ่ึงประกอบดว้ยอุตสาหกรรมภาพยนตร์ เพลง วีดีโอ ส่ิงพิมพ ์

การกระจายเสียง การออกแบบ  

  

2.3 สรุปท้ายบท 
เม่ือพิจารณาเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใต ้รายไดจ้ากการส่งออกอุตสาหกรรมวฒันธรรมนั้นเป็น

รายไดส้ําคญัท่ีเป็นตวัขบัเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีใตใ้นช่วงวิกฤติเศรษฐกิจ อุตสาหกรรมท่ีมี

บทบาทไดแ้ก่ อุตสาหกรรมภาพยนตร์ อุตสาหกรรมเพลงและอุตสาหกรรมเกม ถึงแมว้่าในช่วงท่ีกระแส

วฒันธรรมเกาหลีโด่งดงัในประเทศไทย ผูค้นส่วนมากให้ความสนใจกบัภาพยนตร์หรือเพลงของประเทศ

เกาหลีใต ้หากแต่ความเป็นจริงแลว้รายไดก้ารส่งออกอุตสาหกรรมวฒันธรรมเกม มีรายไดม้ากท่ีสุด นบัเป็น

สิบเท่าของการส่งออกภาพยนตร์เลยก็ว่าได ้เกม หน่ึงในกลุ่มอุตสาหกรรมวฒันธรรมนั้นสามารถทาํรายได้

ในปีค.ศ.2014  สูงถึง 2,755,000,000 เหรียญสหรัฐ(Ministry of Culture, Sports and Tourism, 2557)  
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บทที ่3 

จากอุตสาหกรรมวฒันธรรมสู่อุตสาหกรรมเกม 

จากบทท่ีผา่นมาจะเห็นไดว้่า จากการปฏิรูปของประธานาธิบดีคิม แดจุงในช่วงปลายทศวรรษท่ี 90 

เศรษฐกิจเกาหลีใตไ้ด้ฟ้ืนตัวจากวิกฤติการเศรษฐกิจของเอเชียได้สําเร็จ ซ่ึงในช่วงดาํรงตาํแหน่งของ

ประธานาธิบดีคิม แดจุงนั้น ไม่ไดส้นใจเพียงแค่อุตสาหกรรมหนกัเพียงอยา่งเดียว แต่ยงัหนัมาใหค้วามสนใจ

กบัธุรกิจรายเล็ก การส่ือสารและการบริการอีกดว้ย อีกทั้งยงัพบว่าประเทศไดถู้กทาํลายวฒันธรรมมาเป็น

เวลานาน จึงคิดท่ีจะฟ้ืนฟูวฒันธรรมของชาติ โดยทาํการพฒันาอุตสาหกรรมวฒันธรรม การผสมผสาน

วฒันธรรมเขา้กบัสินคา้แลว้ทาํการส่งออกสร้างรายไดใ้หก้บัประเทศ ไม่เพียงเท่าน้ียงัมีนโยบายท่ีตอบรับกบั

การส่งออกสินคา้วฒันธรรมอ่ืนๆ ซ่ึงหน่ึงในนั้นคือการให้การสนับสนุนอุตสาหกรรมเกม โดยในบทน้ีผู ้

ศึกษาจะกล่าวถึงประวติัความเป็นมาของอุตสาหกรรมวฒันธรรมก่อน และจะทาํการศึกษานโยบายท่ีทาํการ

สนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมเป็นลาํดบัถดัไป 

ในบทน้ีผูศึ้กษาจะกล่าวถึงความเป็นมาของอุตสาหกรรมวฒันธรรม ท่ีนาํไปสู่นโยบายสนับสนุน

อุตสาหกรรมเกมซ่ึงเป็นการทาํความเขา้ใจท่ีมาของการพฒันาอุตสาหกรรมเกมซ่ึงเช่ือมโยงกบัการพฒันา

อุตสาหกรรมวฒันธรรมเพื่อฟ้ืนฟูเศรษฐกิจของประเทศ ก่อนจะนาํไปสู่การวิเคราะห์วิสัยทศัน์และนโยบาย

ของรัฐบาลคิม แดจุงท่ีสนบัสนุนการเล่นเกมเพื่อตอบวตัถุประสงคข์องการวิจยัขอ้ท่ี 1 ในบทต่อไป 

3.1 ความเป็นมาของอุตสาหกรรมวฒันธรรม 

 วฒันธรรมเกาหลีถูกแทรกแซงโดยวฒันธรรมตะวนัตกหลงัการส้ินสุดสงครามโลกคร้ังท่ี 2 และ

สงครามเกาหลี ช่วงปี ค.ศ. 1945-1980 เกาหลีไดส้ร้างวฒันธรรมข้ึนใหม่เพ่ือปกป้องตนเองจากวฒันธรรม

อเมริกนั โดยใหค้วามสาํคญักบัการคน้หาตวัตนหรือเอกลกัษณ์ของชาติและมรดกทางวฒันธรรม รัฐบาลเป็น

ผูค้วบคุมและออกกฎระเบียบ วางรากฐานทางดา้นกฎหมาย กองทุน สถาบนัการศึกษา ต่อมาในช่วงปีค.ศ.

1981-1992 รัฐบาลไดเ้พิ่มการส่งเสริมทางดา้นศิลปะทั้งแบบดั้งเดิมและร่วมสมยั พร้อมวางแนวนโยบายแผน

หลกัทางวฒันธรรม 10 ปี โดยเน้นวฒันธรรมเพื่อปวงชนทั้งมวล เปล่ียนบทบาทจากการเน้นการควบคุม

วฒันธรรมเป็นการส่งเสริมวฒันธรรมเน่ืองจากเห็นวา่วฒันธรรมเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางเศรษฐกิจ อีกทั้งรัฐบาล

เกาหลีใตเ้ลง็เห็นความจาํเป็นท่ีจะส่งเสริมการเผยแพร่วฒันธรรมเกาหลีไปสู่คนทัว่โลกเพื่อหวงัผลท่ีจะให้

ผูค้นรู้จกัประเทศเกาหลีมากยิง่ข้ึน ซ่ึงจะก่อให้เกิดประโยชน์ต่างๆเช่น การซ้ือสินคา้เกาหลีท่ีส่งออกไปขาย

ยงัต่างประเทศหรือการชกัชวนนกัท่องเท่ียวเดินทางเขา้มายงัเกาหลีจาํนวนมากข้ึน นอกจากน้ีรัฐบาลเกาหลี
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ยงัประสงคท่ี์จะใหมี้ข่าวของปะเทศเกาหลีในส่ือทัว่โลกอยา่งต่อเน่ือง ตลอดจนใหบ้รรจุเน้ือหาสาระเก่ียวกบั

วฒันธรรมเกาหลีลงในหลกัสูตรชั้นประถมศึกษาจนถึงขั้นอุดมศึกษาของประเทศต่างๆ ซ่ึงก็นับเป็นการ

เผยแพร่วฒันธรรมเกาหลีใหท้ัว่โลกรู้จกัในหลายๆทาง (เศรษฐพนัธ์ กระจ่างวงษ,์ 2552) 

  ในช่วงปีค.ศ.1997 รัฐบาลเกาหลีไดใ้ห้ความสาํคญักบัวฒันธรรมมากยิ่งข้ึน กระทรวงวฒันธรรม

และการท่องเท่ียวไดก้าํหนดทิศทางสาํหรับนโยบายทางวฒันธรรม สาํหรับคริสตศ์ตวรรษท่ี 21 ในปี ค.ศ. 

1997 ในรายงานท่ีเรียกวา่ วิสยัทศัน์ทางวฒันธรรม 2000 (Cultural Vision 2000) โดยกาํหนดหลกัเกณฑด์า้น

วฒันธรรม ดงัน้ี สนับสนุนการศึกษาเพื่อผลิตเยาวชนรุ่นใหม่ท่ีมีความคิดสร้างสรรคท์างศิลปวฒันธรรม, 

ขยายการสนบัสนุนงานสร้างสรรคท่ี์ช่วยส่งเสริมความกา้วหนา้ทางเศรษฐกิจ,  อนุรักษแ์ละฟ้ืนฟูวฒันธรรม

ประเพณีดั้งเดิม, ส่งเสริมอุตสาหกรรมทางวฒันธรรม, พฒันาเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมของชาติท่ีจะไปสู่การ

รวมชาติและ สร้างความแขง็แกร่งใหก้บัการทูตเชิงวฒันธรรม (เศรษฐพนัธ์ กระจ่างวงษ,์ 2552) ซ่ึงเป็นช่วง

เดียวกนักบัวิกฤติทางเศรษฐกิจในช่วงปีค.ศ. 1998 ในช่วงเวลานั้นรัฐบาลเกาหลีใตไ้ดเ้ลง็เห็นถึงประโยชน์

ในการพฒันาใหว้ฒันธรรมเกาหลีใหก้ลายเป็นสินคา้ชนิดหน่ึงท่ีสามารถสร้างรายไดใ้หก้บัประเทศได ้และมี

แนวคิดท่ีจะจดัตั้งองคก์ารวฒันธรรมและเน้ือหาส่ือแห่งเกาหลี (Korea Culture and Content Agency–

KOCCA) โดยเรียกว่าอุตสาหกรรมวฒันธรรม รัฐบาลเกาหลีใตจึ้งไดเ้ร่งส่งเสริมให้ขยายอุตสาหกรรมทาง

วฒันธรรม  (Cultural industry) ให้มีความแขง็แกร่งมากยิ่งข้ึน ซ่ึงประกอบไปดว้ยอุตสาหกรรมยอ่ย อาทิ 

ภาพยนตร์ ละครโทรทศัน์ เพลง เกม การออกแบบตวัการ์ตูน 

  

  กระทรวงวฒันธรรมไดว้างนโยบายและจดัทาํ แผน 5 ปี (Five Year Plan for New Korea Culture)  

เพื่อพฒันาประเทศไปสู่ความเป็นรัฐสวสัดิการทางวฒันธรรม (Cultural Welfare State)   เรียกว่า “Korea 

2010: Culture, Creativity and Content” เพื่อสร้างความแขง็แกร่งใหก้บัอุตสาหกรรมวฒันธรรมของเกาหลี 

โดยการส่งเสริมให้ภาครัฐและภาคเอกชน ลงทุนด้านการจัดการศึกษาอุตสาหกรรมวัฒนธรรม            

รัฐบาลเกาหลีไดอ้อก พ.ร.บ. การส่งเสริมอุตสาหกรรมวฒันธรรมในช่วงปีค.ศ.1999 ส่งผลให้เกิดองคก์ร

มหาชนเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขนัต่างๆมากข้ึน เช่น สถาบนัส่งเสริมและพฒันาเกม ศูนยว์ิจยัทาง

วฒันธรรม สถาบนัการศึกษาเทคโนโลยีทางวฒันธรรม ฯลฯ ต่อมาไม่นานในปีค.ศ.2001 กระทรวง

วฒันธรรมและการท่องเท่ียวจึงไดมี้การจดัตั้ง องคก์ารวฒันธรรมและเน้ือหาส่ือแห่งเกาหลี (Korea Culture 

and Content Agency - KOCCA) ข้ึนสาํเร็จ  เพื่อพฒันากลยทุธ์ต่างๆในการถ่ายทอดเน้ือหาสาระความเป็น

เกาหลี (Korea Content) ใหป้ระเทศต่างๆไดรู้้จกัมากยิง่ข้ึน  
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3.2 อุตสาหกรรมเกม   

นับตั้งแต่ปีค.ศ. 1980 รัฐบาลเกาหลีใตผ้ลกัดนันโยบายส่งออกสินคา้อุตสาหกรรมบนัเทิงโดย

อุตสาหกรรมดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศเป็น 1 ใน 5  ของอุตสาหกรรมหลงัดงักล่าว และอุตสาหกรรมเกม

เป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมด้านเทคโนโลยีน้ี เน่ืองจากเกาหลีใต้มีวิสัยทัศน์ท่ีตระหนักถึงการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นพ้ืนฐานในการพฒันาส่ิงต่างๆ ทั้งประชาชนเกาหลี ชุมชน สังคม 

วฒันธรรมและเศรษฐกิจ ส่งผลใหมี้นโยบายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารจาํนวนมาก 

เร่ิมจากการจดัวาง “แผนแม่บทหลกั” ในดา้นท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ซ่ึงจะ

เร่ิมตน้จากการพฒันาทรัพยากรมนุษยเ์ป็นหลกั สร้างให้ทุกคนตระหนักถึงความสําคญัของเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร และกระตุน้ให้มีการใชง้านและเปิดโอกาสให้กบัคนทุกชนชั้น หลงัจากนั้น จึง

หนัมาพฒันาระบบโครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศใหเ้ขา้ถึงทุกพื้นท่ี ทั้งในเมืองและชนบทเพื่อใหทุ้กคนไดมี้

โอกาสใชง้านอย่างทัว่ถึง อีกทั้งยงัเพิ่มโอกาสการใชง้านให้กบัสตรี ผูสู้งอายุ คนพิการ คนในชนบท เพิ่ม

บทบาทของการเรียนรู้ผา่นระบบ E-Learning ใหค้รอบคลุมการเรียนการสอนทั้งประเทศเพื่อลดช่องว่างทาง

การศึกษาอีกดว้ย ทาํใหทุ้กคนสามารถเขา้ถึงและใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง ประกอบกบัช่วงนั้นเกิดวิกฤตเศรษฐกิจ

คร้ังใหญ่ของเกาหลี เกาหลีใตจึ้งพยายามสร้างการขยายตวัทางเศรษฐกิจในส่วนสินคา้ดา้นอุตสาหกรรม

บนัเทิงในโลกไอซีที เช่น อุตสาหกรรมเกม เป็นตน้ (อิทธิพล ปรีติประสงคแ์ละคณะ, 2552)  

   จากท่ีในอดีตประเทศกาหลีใตเ้คยเป็นประเทศผูบ้ริโภคสินคา้ ทั้งทางส่ือโทรทศัน์ ภาพยนตร์ และ

ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร นาํเขา้สินคา้เกมส่วนใหญ่มาจากประเทศญ่ีปุ่นและสหรัฐอเมริกา 

แต่ภายหลงัจากนโยบายการฟ้ืนฟูและส่งออกสินคา้ดา้นส่ือและวฒันธรรมประเทศเกาหลีใตไ้ดมี้การพฒันา

ส่ือเทคโนโลยีและการส่ือสารต่างๆอยา่งรวดเร็ว มียอดขายเพิ่มสูงข้ึนอย่างมาก กลายเป็นสินคา้ส่งออกเชิง

วฒันธรรมท่ีประสบความสําเร็จ กลายเป็นผูผ้ลิตและส่งออกสินคา้จาํพวกน้ีแทนการเป็นผูบ้ริโภค เกม

ออนไลน์ท่ีมีการเจริญเติบโตข้ึนเร่ือยๆ จนในปีค.ศ. 2002 เกมออนไลน์มีส่วนแบ่งยอดขายเป็นอนัดบัหน่ึงใน

ประเทศเกาหลี ซ่ึงตลาดเกม(กษิติกร ภูภราดยัและคณะ, 2552) ยกตวัอย่างเช่นกรณีดา้นเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทออนไลน์ของประเทศเกาหลีใตท่ี้ไดรั้บความนิยมอย่างมากทัว่ทั้งเอเชียรวมไปถึงประเทศไทย เช่น

เกม Ragnarak , Audition, Special Force, Pangya เป็นตน้ ซ่ึงเหล่าน้ีลว้นประสบความสาํเร็จจากการ

สนบัสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชน  

หลงัการข้ึนมารับตาํแหน่งของประธานาธิบดีคิม แดจุงในปีค.ศ. 1998 ไดมี้นโยบายท่ีสนบัสนุน

อุตสาหกรรมเกมอย่างจริงจัง โดยมีนโยบายการส่งเสริมการส่งออกสินคา้วฒันธรรม ส่งผลให้มีการ
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สนับสนุนให้มีองค์กรต่างๆทางวฒันธรรมข้ึน อีกทั้งรัฐบาลเกาหลีไดจ้ดัทาํพระราชบญัญตัว่าด้วยเพลง 

วีดีโอ และซอฟทแ์วร์เกม (Sound Record,Video Products and Games Act : SVG Act)ซ่ึงกฎหมายฉบบัน้ี

ส่งผลเกมกลายเป็นผลลิตภณัฑส่ื์อรูปแบบใหม่ และใหเ้กิดการจดัตั้งศูนยส่์งเสริมเกม ท่ีไดเ้ปล่ียนเป็นองคก์ร

อุตสาหกรรมเกมเกาหลี หรือ Korean Game Industry Agency (KOGIA)ในภายหลงั ซ่ึงทาํหนา้ท่ีสนบัสนุน

ดา้นโครงสร้างในส่วนอุตสาหกรรมเกม โดยอยูภ่ายใตก้ารดูแลควบคุมของกระทรวงวฒันธรรม ท่องเท่ียว

และกีฬา ซ่ึงเป็นองค์กรใหญ่ท่ีคอยให้ดูแลองค์กรย่อยต่างๆ องค์กรอ่ืนท่ีมีบทบาทในการสนับสนุน

อุตสาหกรรมเกมท่ีสําคญั ยกตวัอย่างเช่น องคก์รดา้นเน้ือหาและวฒันธรรมเกาหลี(Korea Culture and 

Content Agency, KOCCA) ส่งเสริมการสร้างและพฒันาเน้ือหาเชิงวฒันธรรมในอุตสาหกรรมทางดา้น

เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร โดยเฉพาะการสร้างบุคลิกของตวัการ์ตูน (Charactor) มีการสนบัสนุน

ให้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือเสริมสร้างศกัยภาพให้แก่ผูด้าํเนินธุรกิจวฒันธรรมให้มี

มาตรฐานมีการสนับสนุนการส่งออกเน้ือหาเชิงวัฒนธรรมเกาหลี และสนับสนุนด้านการลงทุนใน

อุตสาหกรรมการตลอดทั้งในและต่างประเทศ 

องคก์รอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean Game Industry Agency, KOGIA)  ทาํหนา้ท่ีสนบัสนุน

อุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เนน้ไปท่ีกระบวนการในการส่งเสริมผูป้ระกอบการ ส่งเสริมดา้นโครงสร้าง

พื้นฐานความรู้ในการพฒันาอุตสาหกรรมเกม การเพิ่มพนูศกัยภาพของบุคลากรดา้นเกม และการส่งเสริมให้

เกิดความร่วมมือระหวา่งประเทศเพื่อใหต่้างชาติเขา้มาลงทุนและสนบัสนุนการส่งออกเกมคอมพิวเตอร์  

Korea Game Development and Promotion Institute (KGDI) ให้การสนบัสนุนวฒันธรรมเกม

(Gaming Culture) และ e-Sports อาํนวยความสะดวกการส่งออกเกมสู่ต่างประเทศ พฒันานโยบายแล

ประชาสัมพนัธ์อุตสากรรมเกม ส่งเสริมการตลาดอุตสาหกรรมเกม และให้การสนับสนุน ฝึกอบรม

ผูป้ระกอบการใหเ้ป็นมืออาชีพในการพฒันาธุรกิจเกม  

Game Industry Division คอยสนบัสนุนให้ผูจ้ดัจาํหน่ายสามารถส่งออกสินคา้สู่ต่างประเทศได ้มี

การจดังานพบปะระหว่างผูป้ระการต่างชาติกับผูป้ระกอบการในประเทศ มีการจดังานแสดงสินคา้ใน

ต่างประเทศ มีการทาํงานร่วมกบั Korea Trade-Investment Promotion Agency (KOTRA) ซ่ึงเป็นหน่วยงาน

ท่ีไม่แสวงหาผลกาํไรภายใตก้ารดูแลของรัฐ ซ่ึงมีบทบาทต่ออุตสาหกรรมเกมคือการส่งเสริมกาคา้และการ

ลงทุนของบริษทัในประเทศใหอ้อกสู่ตลาดโลก  
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ทางดา้นเอกชนมีหน่วยงาน Korea Game Developers Association (KGDA) ทาํหนา้ท่ีดูแลสิทธิ

ประโยชน์ของผูพ้ฒันาเกม มีการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารต่างๆ และพฒันาความสามารถของผูพ้ฒันาเกม

ใหมี้ความแขง็แกร่ง  

จากการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของประเทศเกาหลีใต ้ให้

เขา้ถึงทุกกลุ่มชน ให้ทุกคนมีสิทธ์ิในการเขา้ถึงและการสร้างศกัยภาพท่ีดีแก่เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร รวมไปถึงการจดัตั้งองคก์รต่างๆท่ีให้การดูแลอุตสาหกรรมเกม ให้การสนบัสนุนในส่วนต่างๆ  ซ่ึง

เป็นมุมมองท่ีรัฐบาลเกาหลีเลง็เห็นถึงโอกาสในการพฒันาระบบเศรษฐกิจและการส่งออกเชิงวฒันธรรมใน

การส่งเสริมดา้นอุตสาหกรรมเกมเหล่าน้ี ในดา้นการพฒันาทรัพยากรมนุษยแ์ละการพฒันาวฒันธรรมดา้น

เกมนั้นองคก์รอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean Game Industry Agency, KOGIA)  เขา้มามีบทบาทในไดมี้

การส่งเสริมความรู้ ความสามารถของผูผ้ลิต ผูพ้ฒันา และผูป้ระกอบการ ในเชิงโครงสร้างอุตสาหกรรมเกม 

ให้การสนบัสนุนดา้นทรัพยากรมนุษย ์รวมไปถึงโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีจาํเป็นต่อการพฒันาอุตสาหกรรมเกม 

เช่น การสนบัสนุนการทาํวิจยัเก่ียวกบัเกม การใหค้วามรู้เก่ียวกบัการพฒันาเกม  การพฒันาเคร่ืองมือในการ

พฒันาเกม การพฒันาวฒันธรรมและสนับสนุนดา้นกีฬาอิเล็กทรอนิกส์ หรือ E-Sports อีกทั้งกระทรวง

วฒันธรรม การท่องเท่ียวและกีฬาของเกาหลียงัไดจ้ดัตั้งศูนยนิ์ทรรศการดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร Korea Content Fair เพื่อเป็นการสร้างแรงบนัดาลใจดา้นไอซีทีและส่งเสริมให้เกิดการพฒันาดา้น

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารให้กบัชาวเกาหลี ในขณะเดียวกนัองคก์รดา้นเน้ือหาและวฒันธรรม

เกาหลี(Korea Culture and Content Agency, KOCCA) ก็เขา้มามีบทบาทในการเป็นกลไกสาํคญัดา้นการ

พฒันาเน้ือหาเชิงวฒันธรรม ทั้งอินเทอร์เน็ต เกม ภาพยนตร์ เพลง วีดีโอ เพ่ือพฒันาตวัละครในทุกส่ือ 

โดยเฉพาะการพฒันาบุคลิก(Charactor) ของตวัละครเหล่านั้น  

ในดา้นการส่งเสริมการลงทุนดา้นอุตสาหกรรมเกม รัฐบาลเกาหลีให้กูย้ืม เพ่ือให้เกิดการลงทุนใน

อุตสาหกรรมเกม แก่ภาคเอกชนท่ีมีความสนใจและมีความสามารถในการพฒันาเกม อีกทั้งยงัมีการส่งเสริม

การพฒันาต่อยอดทางโครงสร้างธุรกิจ อุตสาหกรรมเกม โดยเนน้การส่งเสริมการลงทุนจากภายในประเทศ

และต่างประเทศ มีการประชาสัมพนัธ์ดา้นเกมท่ีถูกพฒันาข้ึนภายในประเทศ และการส่งเสริมการตลาด

ให้กบัเกมท่ีไดรั้บการพฒันาและมีประสิทธิภาพในการแข่งขนั มีการประกวดระบบการสนบัสนุนก่อนการ

ผลิตเกม เกมยอดเยี่ยมในรอบเดือน หรือเกมท่ีดีท่ีสุดของเกาหลีกบัโครงการต่างๆท่ีมีเป้าหมายหลกัในการ

ประชาสัมพนัธ์และสร้างความนิยมทางการตลาดทั้งระบบก่อนการผลิต ตอนผลิต และหลงัการผลิต  อีกทั้ง

องคก์รอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean Game Industry Agency, KOGIA) ยงัจดัใหมี้การเยีย่มชมและจดัการ
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ประชุมตวัแทนจาํหน่ายเกมเพื่อรับฟังความคิดเห็นอีกทั้งยงัเป็นเวทีการเจรจาการคา้กนัอีกดว้ย ตลอดจนการ

ส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกนัระหว่างประเทศเพื่อให้ต่างชาติเขา้มาลงทุน และสนบัสนุนการส่งออกเกม

คอมพิวเตอร์ นบัตั้งแต่เกิดวิกฤตเศรษฐกิจเกาหลีมาในปีค.ศ. 1998 เกาหลีใตไ้ดเ้พิ่มบทบาทของการเป็น

เจา้ภาพในการจดังานดา้นเกมในระดบัระหว่างประเทศเพ่ือส่งเสริมให้เกิดความต่ืนตวัในอุตสาหกรรมของ

ประเทศและเป็นการสร้างพื้นท่ีในการเจรจาการคา้ดา้นเกมในระดบันานาชาติ(อิทธิพล ปรีติประสงคแ์ละ

คณะ, 2552) 

3.3 สรุปท้ายบท 

จากการนาํเสนอในบทน้ีจะเห็นว่าการสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมของประเทศเกาหลีนั้น เป็นการ

เร่ิมพฒันาตั้งแต่ขั้นพื้นฐาน ให้พื้นฐานทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารนั้นมีประสิทธิภาพ

และกระจายตวัเขา้ถึงทุกกลุ่มชน ใหป้ระชาชนชาวเกาหลีเขา้ถึงแลว้เรียนรู้การใชง้านเทคโนโลยเีหล่านั้น ใน

ขณะเดียวกนัก็รวมเขา้กบัวฒันธรรมของชาติเพื่อให้มีความเป็นเอกลกัษณ์และมีมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ

กลายเป็นสินค้าวัฒนธรรมท่ีสามารถส่งออกสู่ตลาดภายนอกได้พร้อมกันกับการพัฒนาเศรษฐกิจ

ภายในประเทศจากเหตุการณ์วิกฤตเศรษฐกิจคร้ังใหญ่ท่ีประเทศเกาหลีใตไ้ดป้ระสบ โดยไดรั้บการดูแลและ

ส่งเสริมจากทางภาครัฐบาลและภาคเอกชนท่ีร่วมมือกนัพฒันาอุตสาหกรรมเกมให้มีประสิทธิภาพ จาก

องคก์รต่างๆ พฒันาอย่างครอบคลุมตั้งแต่ก่อนการผลิตไปจนถึงหลงัการผลิตและประชาสัมพนัธ์ เป็นการ

ทาํงานร่วมกนัของทุกองคก์รเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด อีกทั้งยงัมีการพฒันาทรัพยากรมนุษยห์รือเหล่า

บุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจอุตสาหกรรมเกมทั้งผูผ้ลิต ผูป้ระกอบการ ผูจ้ดัจาํหน่าย โดยใหก้ารส่งเสริมจาก

ภาครัฐในการจดัการพฒันาบุคลากรและมีการจดัการประกวดเพ่ือใหเ้กิดการต่ืนตวัอยา่งสมํ่าเสมอ มีการให้

รางวลัเพื่อให้เป็นแรงบนัดาลใจในการพฒันาต่อไปให้ดีมากยิ่งข้ึนไปอีก ทาํให้อุตสาหกรรมเกมเกาหลี

กลายเป็นอุตสาหกรรมท่ีมีบทบาทในการทาํรายไดใ้ห้กบัประเทศจาํนวนมาก ในขณะท่ีต่างประเทศก็รับรู้

การมีอยูแ่ละการพฒันาท่ีรวดเร็วและประสบความสาํเร็จของประเทศเกาหลีใต ้
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บทที ่4 

วสัิยทศัน์และนโยบายสนับสนุนการเล่นเกมของรัฐบาลคมิ แดจุงระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง พ.ศ. 2003 
 

เน้ือหาบทน้ีนาํเสนอปัจจยัดา้นต่างๆ ท่ีทาํใหรั้ฐบาลคิม แดจุงมีนโยบายสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกม

เพื่อตอบวตัถุประสงคก์ารวิจยัขอ้ท่ี 1 ท่ีมุ่งศึกษาวิสัยทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคิม แดจุง ท่ีสนบัสนุนการ

เล่นเกมระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง ค.ศ. 2003 ผูว้ิจยัใช้ขอ้มูลจากการวิเคราะห์เศรษฐกิจของประเทศเกาหลี

ในช่วงวิกฤตเศรษฐกิจท่ีเกิดข้ึนตอนรัฐบาลคิม แดจุงบริหารประเทศ และวิเคราะห์นโยบายของรัฐบาลท่ีมี

ผลต่อเกมในประเทศเกาหลี เพื่อแสดงให้เห็นว่ารัฐบาลคิม แดจุงเขา้มาบริหารประเทศพร้อมกบัให้ความ

สนใจกบัอุตสาหกรรมเกมซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงในอุตสาหกรรมวฒันธรรม นโยบายสนบัสนุนของรัฐบาลทาํให้

อุตสาหกรรมเกมมีการพฒันาจนกลายเป็นสินคา้ส่งออกท่ีมีบทบาทกบัประเทศ อีกทั้งยงัทาํให้เศรษฐกิจ

ประเทศมีการพฒันาข้ึน 

หลงัจากเกิดปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจ นายคิม แดจุงไดเ้ขา้รับตาํแหน่งประธานาธิบดีของประเทศ และ

เขา้มารับมือแกไ้ขปัญหาเศรษฐกิจอยา่งจริงจงั สาเหตุหน่ึงของวิกฤตเศรษฐกิจท่ีเกิดข้ึนเร่ิมจากการเร่งขยาย

กิจการของบรรดากลุ่มธุรกิจอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ทั้งหลายท่ีต่างพากนักูย้มืเงินเพิ่มหน้ีสินจากต่างประเทศ 

โดยธุรกิจขนาดใหญ่ท่ีมีบทบาทกบัประเทศมากท่ีสุดคือ กลุ่มธุรกิจแชโบล ธุรกิจแชโบลมีบทบาทต่อการ

ดาํรงชีวิตของชาวเกาหลีอยา่งมากเน่ืองจากธุรกิจแชโบลเป็นแหล่งจา้งงานขนาดใหญ่ เป็นแหล่งผลิตสินคา้

และบริการท่ีครอบคลุมตลาดถึงร้อยละ 40 และส่งไปขายยงัตลาดต่างประเทศเป็นจาํนวนกวา่ร้อยละ 70 ของ

ปริมาณการส่งออกทั้งหมด(พิมพพ์ลอย แสนสุข, 2551)  ผูป้ระกอบการบริษทัในเครือธุรกิจแชโบลต่างกูย้ืม

เพื่อมาขยายกิจการของตนเอง แต่ไม่ไดค้าํนึงถึงความเป็นไปไดห้รือไม่ไดค้าดการณ์ความเส่ียงไวล่้วงหนา้ 

มองแต่เพียงความยิง่ใหญ่ของธุรกิจเท่านั้น โดยมียอดรวมของหน้ีสินระยะยาวจากต่างประเทศในปีค.ศ.1997 

ถึง 86 พนัลา้นเหรียญสหรัฐ และมีหน้ีสินระยะสั้นอีก 68.4 พนัลา้นเหรียญสหรัฐ(พิมพพ์ลอย แสนสุข, 2551)  

เม่ือการลงทุนโดยไม่คาํนึงถึงคุณภาพหรืออตัราความเส่ียงท่ีเหล่ากลุ่มแชโบลไดล้งทุนไป ทาํให้ในท่ีสุดแช

โบลท่ีเคยไดช่ื้อว่าไม่มีลม้ก็ตอ้งประสบปัญหาใหญ่โดยรายแรกคือกลุ่มบริษทัเหล็กกลา้ฮนัโบท่ีประกาศ

ลม้ละลายเม่ือวนัท่ี 23 มกราคม ค.ศ.1997 เน่ืองจากไม่สามารถชาํระเงินกูจ้าํนวน 6 พนัลา้นเหรียญได ้ ส่งผล

ให้เกิดการลม้ละลายต่อกนัเป็นทอดๆ จาํนวนบริษทัท่ีลม้ละลายมีมากถึง 1,318 บริษทัในเวลาไม่ก่ีเดือน

ภายในปีค.ศ.1997 (พิมพพ์ลอย แสนสุข, 2551) 
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 รัฐบาลคิม แดจุงเร่งแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจด้วยการกูย้ืมเงินฉุกเฉินจากกองทุนการเงินระหว่าง

ประเทศ (IMF)  โดยยอมรับเง่ือนไขว่าประเทศจะไม่กาํหนดแผนพฒันาเศรษฐกิจมหาภาคของตนเองโดย

ปราศจากความเห็นชอบจาก IMF เกาหลีเปิดตลาดเงินทุนข้ึน ทาํใหเ้งินทุนท่ีไหลเขา้ซ้ือธุรกิจอุตสาหกรรม

ภายในประเทศในราคาตํ่าเพราะตลาดหุ้นภายในผนัผวนและส่งผลให้มูลค่าหุ้นตกลง เกิดกฎหมายการเลิก

จา้งแรงงาน ทาํให้กลุ่มแรงงานเกิดความไม่พอใจและทาํการประทว้ง รัฐบาลจึงตอ้งเร่งแกไ้ขปัญหาทาง

เศรษฐกิจโดยการออกนโยบายเพื่อเป็นกรอบท่ีจะกาํหนดมาตรการต่างๆ มีมาตรการลดรายจ่ายของรัฐบาล 

โดยการลดเงินเดือนของเหล่าขา้ราชการ อีกทั้งยงัทาํการเจรจาผ่อนปรนและการพกัชาํระหน้ี  ในทา้ยท่ีสุด

รัฐบาลสามารถแกไ้ขปัญหาเศรษฐกิจให้ดีข้ึนมาไดแ้ละชาํระหน้ีสินหมดในเวลาเพียง 18 เดือน สร้างความ

มัน่คงทางเศรษฐกิจใหก้บัประเทศไดส้าํเร็จ(เอ้ือมพร เจียมศรีพงษ,์ 2552) 

ในขณะเดียวกนัของการดาํรงตาํแหน่งของประธานาธิบดีคิม แดจุง ปี ค.ศ.1998 นบัเป็นปีแรก ๆ ท่ี

รัฐบาลเกาหลีไดเ้ร่ิมพฒันาอุตสาหกรรมเกมโดยมีนโยบายสนับสนุนอย่างจริงจงั เน่ืองจากตอ้งการพฒันา

เศรษฐกิจของประเทศท่ีเพิ่งประสบกบัปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจ อีกทั้งประเทศเกาหลียงัตอ้งการพฒันาศกัยภาพ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารรวมไปถึงระบบอินเตอร์เน็ตโดยอุตสาหกรรมเกมเป็นส่วนหน่ึงท่ีมี

บทบาทในการขบัเคล่ือนทั้งเศรษฐกิจและการพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารเหล่านั้น ผูศึ้กษา

จึงกาํหนดช่วงเวลาในการศึกษานโยบายท่ีสนบัสนุนการพฒันาอุตสาหกรรมเกมจนถึง ค.ศ.2003 เน่ืองจาก

หมดวาระหนา้ท่ีของรัฐบาลคิม แดจุงและไดเ้ปล่ียนเขา้สู่ยคุของประธานาธิบดีคนใหม่  นายโน มูฮยอน  

4.1 ปัจจัยส่งเสริมการพฒันาอุตสาหกรรมเกม 

จากภาพภาพรวมสถานการณ์ทางเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีในช่วงรัฐบาลคิม แดจุง อาจสรุป

สาเหตุท่ีทาํใหรั้ฐบาลเกาหลีสนบัสนุนการพฒันาอุตสาหกรรมเกมอาจแบ่งไดเ้ป็น 3 ขอ้ ดงัน้ี 

 

4.1.1 ฟ้ืนฟูวฒันธรรมทีถู่กทาํลายเพราะสงคราม 

  เน่ืองดว้ยประเทศเกาหลีเคยถูกรุกรานจากประเทศอ่ืนและเกิดสงครามอยูห่ลายคร้ัง เช่น การรุกราน

เกาหลีของญ่ีปุ่นในปี ค.ศ. 1592-1598 สงครามเกาหลีแบ่งแยกเป็นเกาหลีเหนือและเกาหลีใตใ้นปีค.ศ. 1950-

1953 ทุกคร้ังท่ีเกิดสงครามข้ึน จะส่งผลกระทบต่อวฒันธรรมดั้งเดิมเพราะถูกปกครองและตอ้งรับวฒันธรรม

จากประเทศท่ีชนะสงคราม  
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เม่ือประเทศเกาหลีได้รับเอกราชหลุดพน้จากการกุมอาํนาจของประเทศญ่ีปุ่นและเร่ิมปกครอง

ประเทศดว้ยตนเองตั้งแต่ปีค.ศ. 1598 เป็นตน้มา เร่ิมก่อตั้งรัฐบาลข้ึนมาในปีค.ศ. 1948 โดยมีนายอี ซึงมนั

เป็นประธานาธิบดีคนแรกของประเทศ ดาํรงตาํแหน่งระหวา่งปีค.ศ.1948-1960  โดยในช่วงรัฐบาลของนายอี 

ซึงมนั ไดเ้ร่ิมมีวิสัยทศัน์เร่ืองการฟ้ืนฟูวฒันธรรมดั้งเดิมของชาติ ใหค้วามสาํคญักบัการคน้หาตวัตนหรืออตั

ลกัษณ์ของชาติและมรดกทางวฒันธรรม เพื่อสร้างวฒันธรรมข้ึนมาอีกคร้ัง รัฐบาลในยุคถดัมาจึงยงัคงมี

นโยบายท่ีให้ความสาํคญักบัวฒันธรรมของชาติเร่ือยมา มีนโยบาย เช่น ในช่วงปีค.ศ.1981-1992 นโยบาย

แผนหลกัทางวฒันธรรม 10 ปี โดยเน้นวฒันธรรมเพื่อปวงชนทั้งมวล ในช่วงปีค.ศ. 1993 นโยบายเปิด

โอกาสให้องคก์รปกครองส่วนทอ้งถ่ิน ส่งเสริมและอนุรักษว์ฒันธรรมทอ้งถ่ินหรือวฒันธรรมพ้ืนเมืองของ

ตนเอง โดยรัฐบาลใหง้บประมาณสนบัสนุน มีการพฒันาระบบท่ีเรียกว่า สวสัดิการทางวฒันธรรม(Culture 

Welfare)  เพื่อเพิ่มความสําคญัในการพฒันาและส่งเสริมดา้นวฒันธรรมของประเทศ เน้นการผลกัดนั

กระบวนทศัน์ทางวฒันธรรมดั้งเดิม ให้คงอยู่อย่างมัน่คงในกระแสโลกาภิวตัน์ (เศรษฐพนัธ์ กระจ่างวงษ,์ 

2552)  

รวมไปถึงยคุของรัฐบาลคิม แดจุง(ค.ศ.1998-2003) ท่ีทาํใหว้ฒันธรรมกลายเป็นรูปธรรมมากข้ึนโดย

เรียกรวมสินคา้ทางวฒันธรรมต่างๆเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรม ประกอบดว้ยอุตสาหกรรมยอ่ย ภาพยนตร์ 

ละครโทรทศัน์ เพลง เกม การออกแบบตวัการ์ตูน เป็นตน้ ทาํใหว้ฒันธรรมของชาติถูกใหค้วามสาํคญัและมี

บทบาทในประเทศเพิ่มมากข้ึน สนบัสนุนให้มีการนาํวฒันธรรมเขา้ไปสอดแทรกในอุตสาหกรรมยอ่ยดงัท่ี

ไดก้ล่าวไป รัฐบาลคิม แดจุงไดว้างนโยบายและจดัทาํแผนปฏิบติัการ 5 ปี และแผน 10 ปี เรียกว่า “Korea 

2010: Culture, Creativity and Content” สร้างความแขง็แกร่งใหก้บัอุตสาหกรรมวฒันธรรมของเกาหลี อีก

ทั้งยงัส่งเสริมให้ภาครัฐและภาคเอกชน ลงทุนดา้นการจดัการศึกษาอุตสาหกรรมวฒันธรรม และไดอ้อก 

พ.ร.บ. การส่งเสริมอุตสาหกรรมวฒันธรรมในปีค.ศ.1999 เกิดเป็นองคก์รมหาชนเพ่ือเพิ่มความสามารถใน

การแข่งขนั 

 

4.1.2  ฟ้ืนฟูเศรษฐกจิ 

  ภายหลงัจากการข้ึนบริหารประเทศของนายคิม แดจุง (ระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง พ.ศ. 2003) ประเทศ

เกาหลีไดป้ระสบกบัวิกฤติเศรษฐกิจ ในช่วงปีค.ศ. 1997 ประเทศเกาหลีมีผลิตภณัฑม์วลรวมภายในประเทศ

(GDP)เพียง 376.48 พนัลา้นเหรียญสหรัฐในปีค.ศ. 1998 หลงัจากการเขา้มาบริหารประเทศของ
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ประธานาธิบดีคิม แดจุง เขา้มาแกไ้ขปัญหาเศรษฐกิจ จนในปีค.ศ.2004 ผลิตภณัฑม์วลรวมภายในประเทศ 

(GDP) เพิ่มข้ึนเป็น 609.02 พนัลา้นเหรียญสหรัฐ (TRADING ECONOMICS, 2559) แกไ้ขปัญหาเศรษฐกิจ

ทุกทัว่ทุกแขนง เร่ิมจากการปรับโรงสร้างอุตสาหกรรมไม่เนน้อุตสาหกรรมหนกัอยา่งเดียวอีกต่อไป มีการ

ส่งเสริมให้ตั้งธุรกิจขนาดเลก็เพื่อเพิ่มการแข่งขนั รัฐบาลไดเ้พิ่มการลงทุนในอุตสาหกรรมดา้นการส่ือสาร

และเทคโนโลยี รวมไปถึงเร่งพฒันาการศึกษาของคนในชาติเพ่ือให้รองรับกบัการพฒันาเทคโนโลยีใน

อนาคต  อีกทั้งยงัหนัมาส่งออกสินคา้และบริการสู่ต่างประเทศเพื่อสร้างรายไดแ้กไ้ขปัญหาขาดดุลการคา้ ซ่ึง

อุตสาหกรรมวฒันธรรมเป็นอุตสาหกรรมใหม่ท่ีเขา้มามีบทบาทกับประเทศ รัฐบาลหันมาสนับสนุน

อุตสาหกรรมวฒันธรรม หน่ึงในนั้นคืออุตสาหกรรมเกม นอกจากรายไดจ้ากอุตสาหกรรมเกมแลว้ ยงัมีส่วน

อ่ืนท่ีช่วยขบัเคล่ือนให้อุตสาหกรรมเกมขยายตวัและสร้างรายไดห้ลายช่องทางอีกดว้ย ยกตวัอย่างเช่น เม่ือ

รัฐบาลให้การสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมอยา่งจริงจงั เกิดผูป้ระกอบการท่ีหันมาผลิตเกมเพ่ิมมากข้ึน เกิด

ตาํแหน่งงานภายในประเทศเพิ่มมากข้ึน ต่างประเทศเขา้มาลงทุนในอุตสาหกรรมเกมมากข้ึน เป็นตน้ 

  ในช่วงเวลานั้นบริษทัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมเกิดข้ึนภายในประเทศจาํนวนมาก ตั้งแต่บริษทัผลิตเกม โดย

ผูป้ระกอบการหลกับริษทัเกมนั้นในปีค.ศ. 2009 จาํนวนบริษทัเกมในเกาหลีมีประมาณ 500 บริษทั แยก

ออกเป็นบริษทัพฒันาเกม 300 บริษทั บริษทัจดัจาํหน่ายประมาณ 120 บริษทั และบริษทักระจายสินคา้

ประมาณ 40 บริษทั อีก 45 บริษทัเป็นบริษทัประเภทอ่ืนๆ ไปจนถึงธุรกิจร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ ซ่ึงหลงัจาก

เกมไดรั้บการสนับสนุนร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ก็เพิ่มข้ึนจาํนวนมาก โดยผูใ้ชบ้ริการอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ส่วน

ใหญ่ก็เขา้ใชบ้ริการเพื่อเล่นเกมออนไลน์ มีรายงายว่าในปีค.ศ. 2004 มีจาํนวนร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ 20,893 

ร้าน โดยเม่ือแบ่งรายไดจ้ากการผลิตในปีนั้นแลว้  มีทั้งหมด 849 ลา้นเหรียญสหรัฐ และมีรายไดจ้ากการเล่น

เกมผา่นร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่จาํนวน 1,398 ลา้นเหรียญสหรัฐ  (กษิติกร ภูภราดยั และคนอ่ืนๆ, 2552) จาก

การมีบริษทัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมจาํนวนมาก ทาํให้ประเทศก็มีตาํแหน่งงานเพ่ิมมากข้ึน ประชาชนมีทางเลือก

ในสายอาชีพเพิ่มข้ึน เกิดเป็นตวัช่วยในการลดปัญหาเศรษฐกิจสาํหรับคนว่างงานไดอี้กดว้ย ในช่วงระหว่าง

การดาํรงตาํแหน่งของประธานาธิบดีคิม แดจุงช่วงวิกฤตเศรษฐกิจในปีค.ศ. 1999 มีอตัราการว่างงานถึง 7% 

แต่ในปลายปีค.ศ. 2002 เหลือเพียง 3% (TRADING ECONOMICS, 2559) อีกทั้งยงัมีการเขา้มาลงทุนของ

ต่างประเทศเน่ืองดว้ยประเทศเกาหลีนับว่ามีความสามารถในการพฒันาเกมอย่างมาก เกิดการร่วมมือกนั

พัฒนาเกมออนไลน์ ยกตัวอย่างเช่น บริษัทวีดีโอเกมและพีซีขนาดใหญ่ของประเทศสหรัฐอเมริกา 

Electronics Arts (EA) ไดเ้ขา้มาลงทุนเพื่อร่วมพฒันาและจดัจาํหน่ายเกมออนไลน์ร่วมกบับริษทั Neowiz ถึง 

100,000 ลา้นวอน(กษิติกร ภูภราดยั และคนอ่ืนๆ, 2552) เป็นตน้  
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  จากนโยบายท่ีใหก้ารสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกม ทาํใหอุ้ตสาหกรรมเกมสามารถสร้างรายไดใ้หก้บั

ประเทศจาํนวนมาก อุตสาหกรรมเกมจึงเหมือนเป็นส่วนหน่ึงในการช่วยเพิ่มรายไดใ้ห้กบัประเทศ ช่วยเป็น

แรงขบัเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศใหผ้า่นพน้วิกฤตและฟ้ืนฟเูศรษฐกิจข้ึนมาได ้  

4.1.3 พฒันาศักยภาพเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  

 พฒันาศกัยภาพเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของประเทศเกาหลีเป็นอีกหน่ึงวิธีการรับมือ

กบัปัญหาเศรษฐกิจทีไดเ้กิดของของประธานาธิบดีคิม แดจุง โดยรัฐบาลเกาหลีมีวิสัยทศัน์ท่ีจะเป็นผูน้าํ

ทางดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของโลก ตอ้งการพฒันาให้ทั้งประชาชนและเทคโนโลยี

ภายในประเทศกา้วหน้า ยกตวัอย่างเช่น การพฒันาจนมีอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงท่ีสุดในโลก อีกทั้งเป็น

ช่วงเวลาเดียวกันกับยุคของอินเตอร์เน็ต เป็นช่วงท่ีอินเตอร์เน็ตกาํลงัเขา้มามีบทบาทต่อทัว่ทุกมุมโลก

ประชาชนเกาหลีจาํนวนมากในยุคนั้ นหันมาเปิดธุรกิจของตัวเองท่ีควบคู่ไปกับการทาํงานกับระบบ

อินเตอร์เน็ต เช่น การเปิดร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่  เน่ืองจากนโยบายของรัฐบาลท่ีสนบัสนุนให้เกิดธุรกิจเล็ก

จาํนวนมากเพื่อเพิ่มการแข่งขนัอีกทั้งยงัมีนโยบายการพฒันาเทคโนโลยีการสารสนเทศและการส่ือสาร 

รัฐบาลเกาหลีเลง็เห็นถึงความสาํคญัของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารเหล่านั้น ตอ้งการใหก้ระจาย

ให้ทัว่ถึงทุกคนในประเทศเพื่อเช่ือมต่อประชาชนในประเทศใหเ้ขา้ถึงกนัง่ายมากยิ่งข้ึน ตอ้งการให้ประเทศ

พฒันาเทคโนโลยีต่างๆให้เท่าทนักบัต่างประเทศ ซ่ึงในปัจจุบนัอตัราการใชอิ้นเตอร์เน็ตในประเทศเกาหลีมี

การขยายตวัสูง มีประชาชนท่ีใชอิ้นเตอร์เน็ตจาํนวน 33 ลา้นคน จากประชากรทั้งประเทศ 48 ลา้นคน และมี 

13 ลา้นคน จาก 14.5 ลา้นครัวเรือนเขา้ถึงอินเตอร์เน็ต(กนัยา พฤกษ,์  2550) เร่ิมตน้การพฒันาจากเกาหลีไดมี้

การวางแผนแม่บทหลกัเพื่อพฒันาระบบเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร โดยการสร้างแนวคิดพื้นฐาน

ร่วมกนัให้ประชาชนชาวเกาหลีตระหนกัถึงความสาํคญัของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร กระตุน้

วฒันธรรมการใช้งาน เม่ือประชาชนเร่ิมรู้จักไม่มองเป็นความแปลกใหม่แล้วจึงหันมาพัฒนาระบบ

โครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศ ใหเ้ขา้ถึงทัว่ทุกมุมของประเทศและกระจายโอกาสการใชง้านต่อชนบท ถดัมา

จึงเร่ิมสร้างประโยชน์และเสถียรภาพในการใช้งาน เม่ือประชาชนใช้งานเพิ่มมากข้ึนจึงตอ้งมีระบบท่ีมี

เสถียรภาพ ในขณะเดียวกนัเป็นช่วงวิกฤตเศรษฐกิจประเทศเกาหลีจึงตอ้งการแสดงบทบาทการขยายตวัทาง

เศรษฐกิจโดยอาศยัสินคา้ดา้นอุตสาหกรรมบนัเทิงในโลกไอที เช่น อุตสาหกรรมเกม เป็นตน้ พร้อมทั้งเพิ่ม

โอกาสในการใชง้านให้กบัทั้งเด็ก สตรี คนสูงอาย ุผูพิ้การ ทาํให้ทุกคนสามารถเขา้ถึงและใชป้ระโยชน์จาก

เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารได ้เช่นเดก็ไดใ้ชก้ารเรียนรู้ผา่นระบบ E-Learning เป็นตน้   
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  อุตสาหกรรมเกมจึงเหมือนเป็นส่วนหน่ึงในการขบัเคล่ือนใหเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร

มีการพฒันา เม่ือประเทศเกาหลีตอ้งการให้ประชาชนทุกคนเขา้ถึงระบบอินเตอร์เน็ต ตอ้งการเป็นผูน้ํา

ทางดา้นอินเตอร์เน็ต ตอ้งการมีระบบเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารท่ีมีศกัยภาพ อุตสาหกรรมเกมจึง

ไดรั้บการพฒันาเพื่อรองรับกบัระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารนั้นๆ อีกทั้งการพฒันาศกัยภาพ

เกมท่ีจะทาํการส่งออกให้มีความเสถียรภาพไดน้ั้นก็ตอ้งมีระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีมี

ศกัยภาพดว้ยเช่นกนั 

 

4.1.4 สรุปท้ายบท 

 จากท่ีนําเสนอมาในบทน้ีจะเห็นได้ว่าในช่วงการบริหารประเทศของประธานาธิบดีคิม แดจุง 

(ระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง ค.ศ. 2003) รัฐบาลไดเ้ขา้มาบริหารประเทศพร้อมกบัการปฏิรูปเศรษฐกิจซ่ึงไดรั้บ

ผลกระทบจนเกิดเป็นวิกฤตเศรษฐกิจในช่วงปีค.ศ. 1997-1998 รัฐบาลคิม แดจุงจึงมีวิสัยทศัน์เก่ียวกบัการ

พฒันาเศรษฐกิจของประเทศ ทั้งแก้ไขปัญหาบริษทัรายใหญ่ลม้ละลาย แก้ไขปัญหาหน้ีสินท่ียืมมาจาก

กองทุนการเงินระหว่างประเทศ (IMF)  โดยกาํหนดนโยบายและมาตรการต่างๆ เช่นการปลดพนกังาน หรือ

การสนับสนุนธุรกิจขนาดเล็กเพื่อเพิ่มการแข่งขนัในตลาด การให้ความสนใจกบัอุตสาหกรรมขนาดเล็ก 

ธุรกิจการส่ือสารและบริการต่างๆ ไม่เนน้เพียงแค่อุตสาหกรรมหนกัเพียงอยา่งเดียวเหมือนแต่ก่อน เป็นตน้ 

นบัไดว้่าวิสัยทศัน์และนโยบายการพฒันาเศรษฐกิจเหล่าน้ีเป็นพื้นฐานท่ีทาํให้รัฐบาลให้การสนบัสนุนกบั

ภาคอุตสาหกรรมอ่ืนๆ รวมไปถึงอุตสาหกรรมวฒันธรรม ผูศึ้กษาจึงคิดว่าเป็นสาเหตุหน่ึงท่ีรัฐบาลหนัมาให้

ความสนใจและสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกม  

นอกจากน้ีผูศึ้กษาพบว่าประเทศเกาหลีไดสู้ญเสียวฒันธรรมดั้ งเดิมของชาติไปมาก จากการถูก

รุกรานจากญ่ีปุ่น การทาํสงครามกบัเกาหลีเหนือ หลงัจากการไดป้กครองประเทศดว้ยตนเองตั้งแต่ปีค.ศ. 

1598 ผูบ้ริหารประเทศตั้งแต่ยุคนั้นก็มีวิสัยทศัน์ท่ีจะฟ้ืนฟูวฒันธรรมของชาติ และประธานาธิบดีคิม แดจุง 

ไดเ้ขา้มาทาํใหก้ารฟ้ืนฟูวฒันธรรมนั้นเป็นรูปธรรมมากข้ึนโดยการใหก้ารส่งเสริมการผสมผสานวฒันธรรม

ลงในสินคา้และส่งออกต่างประเทศ เรียกรวมเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรม มีนโยบายท่ีจะพฒันาวฒันธรรม

ของชาติใหดี้ข้ึน คอยใหค้วามร่วมมือและคอยใหเ้งินสนบัสนุนแก่องคก์ารท่ีเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมของชาติ

จาํนวนมาก เช่น กระทรวงวฒันธรรม กีฬาและการท่องเท่ียว ซ่ึงอุตสาหกรรมวฒันธรรมท่ีเกิดข้ึน เร่ิมมี

บทบาทกบัประเทศจากรายไดข้องสินคา้ส่งออกสู่ต่างประเทศ หน่ึงในนั้นคืออุตสาหกรรมเกม ทาํใหผู้ศึ้กษา
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เลง็เห็นวา่การท่ีรัฐบาลใหค้วามสนใจกบัการฟ้ืนฟูวฒันธรรมและคอยส่งเสริมอยูต่ลอดนั้นเป็นสาเหตุหน่ึงท่ี

ทาํให้อุตสาหกรรมเกมได้รับการสนับสนุนไปด้วย เช่นมีการจดัตั้ งองค์การท่ีเก่ียวกับการพฒันาเกมอยู่

จาํนวนมาก การให้เงินสนบัสนุนแก่บริษทัเกมต่างๆ การใหค้วามร่วมมือกบัการลงทุนจากต่างประเทศท่ีเขา้

มาในประเทศ เป็นตน้  

สาเหตุสุดทา้ยท่ีผูศึ้กษาคิดว่าเป็นสาเหตุท่ีทาํให้รัฐบาลให้การสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมคือความ

ตอ้งการพฒันาศกัยภาพเทคโนโลยีการส่ือสารและสารสนเทศ เน่ืองดว้ยรัฐบาลคิม แดจุงเขา้มาบริหาร

ประเทศในยคุเดียวกนักบัท่ีอินเตอร์เน็ตเร่ิมมีบทบาทกบัโลก รัฐบาลคิม แดจุงไดเ้ลง็เห็นว่าระบบสารสนเทศ

ก็เป็นอีกหนทางท่ีจะทาํให้ประเทศพฒันา จึงตั้งนโยบายพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร และ

เร่ิมพฒันาจากการกระจายความรู้เทคโนโลยีให้เขา้ถึงทัว่ทุกภูมิภาคในประเทศ ให้ประชาชนทุกคนไดรู้้จกั

และเขา้ใจถึงความสาํคญัของเทคโนโลยเีหล่านั้น จนเร่ิมพฒันาใหเ้ทคโนโลยเีหล่านั้นเขา้ถึงทุกเพศทุกวยัทั้ง

ประเทศ พฒันาอินเตอร์เน็ตท่ีเป็นตวัช่วยให้ทุกคนส่ือสารกนัง่ายมากยิ่งข้ึน พฒันาจนมีวิสัยทศัน์ท่ีจะเป็น

ผูน้าํทางดา้นอินเตอร์เน็ตดว้ยความเร็วสูงท่ีสุดของโลก อีกทั้งยงัมีนโยบายท่ีใหก้ารสนบัสนุนกบัธุรกิจเลก็ๆ

ท่ีเกิดข้ึนในประเทศ ซ่ึงธุรกิจท่ีเกิดข้ึนจาํนวนมากในยคุน้ีคือ ธุรกิจร้านอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ ประชาชนจาํนวน

มากต่างเขา้ใชบ้ริการอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ การเล่นเกมในยคุน้ีจึงมีความหมายข้ึนมาในฐานะของตวัขบัเคล่ือน

ธุรกิจและการพฒันาเทคโนโลยเีหล่าน้ี ทุกธุรกิจทาํงานท่ีมีผลเช่ือมโยงต่อกนั หากประเทศมีเทคโนโลยแีละ

ระบบอินเตอร์เน็ตท่ีดีแต่ไม่มีเกมท่ีมีคุณภาพตาม กจ็ะไม่สามารถเล่นร่วมกนัได ้รัฐบาลจึงตอ้งใหค้วามสนใจ

และพฒันาอุตสาหกรรมเกมควบคู่ไปดว้ยเช่นกนั  

จากสาเหตุท่ีไดก้ล่าวไป ทั้งการพฒันาเศรษฐกิจไปจนถึงการพฒันาอุตสาหกรรมเกม วิสัยทศัน์และ

นโยบายสนบัสนุนของรัฐบาลคิม แดจุง เป็นส่วนท่ีใหก้ารสนบัสนุนการเล่นเกมของคนเกาหลี ทาํใหก้ารเล่น

เกมของคนเกาหลีมีความหมายและความสาํคญัท่ีหลากหลาย  
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บทที ่5 

ความสําคญัและความหมายของเกมในประเทศเกาหล ี
 

 เน้ือหาในบทน้ีจะนาํเสนอเก่ียวกบัความหมายของเกมในประเทศเกาหลีในดา้นต่างๆ เพ่ือตอบ

วตัถุประสงคก์ารวิจยัขอ้ท่ี 2 ท่ีมุ่งศึกษาหาความหมายของการเล่นเกมในสงัคมเกาหลีผา่นนโยบายสนบัสนุน

ของรัฐบาลคิม แดจุง ผูศึ้กษาใชข้อ้มูลจากการวิเคราะห์ภาพรวมของเศรษฐกิจประเทศเกาหลีในช่วงวิกฤต

และศึกษาความเป็นมาของอุตสาหกรรมเกมโดยเร่ิมจากอุตสาหกรรมวฒันธรรมซ่ึงไดรั้บการสนบัสนุนจาก

รัฐบาล เพื่อแสดงให้เห็นว่านโยบายของรัฐบาลคิม แดจุงให้ความสาํคญักบัการพฒันาเศรษฐกิจและฟ้ืนฟู

วฒันธรรมโดยให้การสนับสนุนอุตสาหกรรมวฒันธรรมกบัอุตสาหกรรมเกม ส่งผลทาํให้เกมในประเทศ

เกาหลีมีความสาํคญัในหลายดา้นและมีความหมายท่ีหลากหลาย ทั้งน้ี แบ่งความสาํคญัและความหมายของ

เกมออกเป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเศรษฐกิจ ดา้นวฒันธรรม ดา้นสงัคมและดา้นพฒันาคุณภาพชีวิต 

5.1 ด้านเศรษฐกจิ  : เกมในฐานะสินค้าวฒันธรรม 

ดงัท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ในบทท่ี 4 ว่าประเทศเกาหลีเผชิญกบัวิกฤตทางเศรษฐกิจในช่วงปีพ.ศ.2541 

และการพฒันาอุตสาหกรรมเกมไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงในการฟ้ืนฟูวิกฤตเศรษฐกิจดงักล่าวโดยรัฐบาลได้

ส่งเสริมการพฒันาอุตสาหกรรมเกมท่ีสอดแทรกเน้ือหาทางวฒันธรรมของชาติเขา้ไปจนกระทั่งเกม

กลายเป็นสินคา้ส่งออกท่ีสร้างรายไดใ้หป้ระเทศปีละมหาศาล 

  การส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมของรัฐบาลเกาหลี 

จากการท่ีรัฐบาลไดมี้นโยบายการส่งเสริมอุตสาหกรรมวฒันธรรม เน่ืองดว้ยทั้งตอ้งการพฒันา

เศรษฐกิจและฟ้ืนฟูวฒันธรรมท่ีเลือนหายไป รัฐบาลหันมาให้ความสนใจกับอุตสาหกรรมอ่ืนๆให้การ

สนับสนุนธุรกิจรายย่อยต่างๆ นอกเหนือจากอุตสาหกรรมหนักอย่างเดียวในอดีต การให้ความสนับสนุน

อุตสาหกรรมวฒันธรรมนั้นเร่ิมจากรัฐบาลไดจ้ดัตั้งสํานกังานอุตสาหกรรมวฒันธรรมข้ึนภายใตก้ระทรวง

วฒันธรรมกีฬาและการท่องเท่ียวข้ึนในปีค.ศ.1994 ปีถดัมาไดก้าํหนดทิศทางสาํหรับนโยบายทางวฒันธรรม

ภายใตร้ายงานท่ีเรียกว่า วิสัยทศัน์ทางวฒันธรรม 2000 (Cultural Vision 2000) โดยกาํหนดหลกัเกณฑใ์หมี้

การขยายการสนับสนุนงานท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์อนุรักษแ์ละฟ้ืนฟูวฒันธรรมประเพณีดั้งเดิม ส่งเสริม

อุตสาหกรรมทางวฒันธรรม พฒันาเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรมของชาติและสร้างความแขง็แกร่งใหก้บัการทูต

เชิงวฒันธรรม เป็นตน้ อีกทั้งในปีค.ศ. 1998 มีการส่งเสริมใหภ้าครัฐภาคเอกชนลงทุนดา้นการจดัการศึกษา
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อุตสาหกรรมวฒันธรรม  ในช่วงปี ค.ศ. 1999 รัฐบาลเกาหลีไดอ้อก พ.ร.บ. การส่งเสริมอุตสาหกรรม

วฒันธรรม เกิดองคก์รมหาชนท่ีช่วยเพิ่มความสามารถในการแข่งขนั เช่น สถาบนัส่งเสริมและพฒันาเกม ซ่ึง

นโยบายเหล่าน้ีเป็นตวัช่วยขบัเคล่ือนอุตสาหกรรมวฒันธรรมรวมถึงการผลิตและส่งออกเกม  

  ในกรณีการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกม รัฐบาลสร้างองคก์รต่างๆทาํหน้าท่ีดูแลควบคุมและให้การ

ส่งเสริมการพฒันาธุรกิจเกมในสาขาต่าง ๆ เช่น  

• กระทรวงวฒันธรรม กีฬาและการท่องเท่ียว เนน้การส่งเสริมอุตสาหกรรมดา้นเน้ือหาเชิงวฒันธรรม

อยา่งจริงจงั ส่งเสริมเน้ือหาเกมกบัวฒันธรรม 

• องคก์ร Korea Culture & Content Agency (KOCCA) ทาํหนา้ท่ีพฒันากลยทุธ์การถ่ายทอดเน้ือหา

สาระความเป็นเกาหลี สนบัสนุนและส่งเสริมความเจริญเติบโตแก่อุตสาหกรรมเกม 

•  องคก์รอุตสาหกรรมเกมเกาหลี (Korean Game Industry Agency, KOGIA)  ทาํหนา้ท่ีสนบัสนุน

ด้านอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ เน้นไปท่ีกระบวนการส่งเสริมผูป้ระกอบการ ส่งเสริมด้าน

โครงสร้างพื้นฐานความรู้ในการพฒันาอุตสาหกรรมเกม การเพิ่มศกัยภาพของบุคลากรดานเกม และ

การส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือระหว่างประเทศเพื่อให้ต่างชาติเขา้มาลงทุน รวมไปถึงสนบัสนุน

การส่งออกเกมคอมพิวเตอร์ 

• องคก์รส่งเสริมและสนบัสนุนโอกาสทางดิจิตอล(Korea Agency for Digital Opportunity and 

Promote, KADO) อยูใ่นสังกดักระทรวงดา้นความปลอดภยัและบริหารจดัการสาธารณะ คอยดูแล

ควบคุมให้ประชาชนเขา้ถึงเทคโนโลยีและสารสนเทศอย่างทัว่ถึง รวมไปถึงการใช้บริการเกม

ออนไลน์ เป็นตน้  

อีกทั้งรัฐยงัร่วมมือกบัภาคเอกชนในการผลกัดนัสินคา้เกมเหล่านั้น เช่นหน่วยงาน Korea Game 

Developers Association (KGDA) ท่ีทาํหนา้ท่ีดูแลสิทธิและประโยชน์ของผูพ้ฒันาเกม แลกเปล่ียนขอ้มูล

ข่าวสารต่างๆ และพฒันาความสามารถ สร้างความแข็งแกร่งให้กบัผูพ้ฒันาเกม ในขณะเดียวกนัก็พฒันา

เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในประเทศไปพร้อมๆกนั ทาํให้เกมออนไลน์ในประเทศเกาหลีไดรั้บ

ความนิยมจนประสบความสาํเร็จ  

นายคิม อิน เจน ผูอ้าํนวยการฝ่ายพฒันาและเทรนน่ิงจากองคก์รภาครัฐ Korea Culture & Content 

Agency (KOCCA) กล่าววา่ เกมออนไลน์ในเกาหลีไม่ไดเ้ป็นเร่ืองของเทคโนโลยเีพียงอยา่งเดียว แต่เป็นการ

ผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีกบัวฒันธรรม มีการนาํความบนัเทิง ความสนุก อารมณ์ วฒันธรรม ใส่มาใน
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เกม (Pygm, 2551) ซ่ึงนับเป็นเอกลกัษณ์ของเกมออนไลน์ในประเทศเกาหลีอย่างหน่ึงท่ีทาํให้ประสบ

ความสาํเร็จ  

อุตสาหกรรมเกมเป็นอุตสาหกรรมหน่ึงในอุตสาหกรรมวฒันธรรมท่ีทาํรายไดม้ากเป็นอนัดบัตน้ๆ 

สร้างรายไดใ้หก้บัประเทศจาํนวนมากนบัตั้งแต่ค.ศ. 2001 และเพิ่มสูงข้ึนเร่ือยๆ ในปีค.ศ.2013 มีรายไดก้าร

ส่งออกของอุตสาหกรรมเกมอยูท่ี่ 2,715,000,000 เหรียญสหรัฐ(Ministry of Culture, Sports and Tourism, 

2557) การส่งเสริมเก่ียวกบัเกมจึงไดรั้บการพฒันาจนกลายเป็นอุตสาหกรรมเกมท่ีมีบทบาทกบัเศรษฐกิจของ

ประเทศเกาหลี   

รายไดก้ารส่งออกเกมสู่ต่างประเทศเม่ือปีค.ศ. 1999 ยงัทาํเงินไดแ้ค่ประมาณ 977 ร้อยลา้นวอน ปี

ค.ศ. 2000 ลดลงเป็นเงินประมาณ 846  ร้อยลา้นวอน  ในปีค.ศ. 2001 เพิ่มข้ึนเป็น 1,090 ร้อยลา้นวอน แต่ใน

ปีศ.ศ. 2002  เพิ่มข้ึนเป็นเท่าตวัคือ 2,217 ร้อยลา้นวอน  

กราฟ1. แสดงรายได้การส่งออกเกมเกาหลีปีค.ศ. 1999-2002 

 (Sujung,  2547)  

จากกราฟจะเห็นไดว้่าเพียงไม่ก่ีปีประเทศเกาหลีก็มีรายไดก้ารส่งออกเกมพุ่งข้ึนสูงถึง 2 พนัลา้น

วอน หากพิจารณาจะพบว่าช่วงปีค.ศ. 2002 ท่ีรายไดจ้ากอุตสาหกรรมเกมเพิ่มสูงข้ึนเป็นเท่าตวัไดน้ั้นมาจาก

รายไดจ้ากเกมออนไลน์ เป็นช่วงเวลาท่ีประเทศเกาหลีไดใ้หค้วามสนใจกบัการพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศ

และการส่ือสารรวมไปถึงได้พฒันาระบบเครือข่ายไร้สาย ระบบอินเตอร์เน็ตให้ดีท่ีสุด ซ่ึงเม่ือมีระบบ
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อินเตอร์เน็ตท่ีดีแลว้ ประเทศเกาหลีกห็นัมาพฒันาเกมออนไลน์ใหมี้ระบบท่ีเสถียรมากข้ึนจนสามารถส่งออก

สู่ต่างประเทศได ้และสร้างรายไดใ้หก้บัประเทศตวัเอง ซ่ึงเกม Ragnarok Online เป็นเกมท่ีเปิดตวัท่ีประเทศ

เกาหลีเม่ือวนัท่ี 31 สิงหาคม ค.ศ. 2001 และใหบ้ริการในไทยคร้ังแรกเดือน กนัยายน ค.ศ. 2002 โดยบริษทั 

เอเชียซอฟท ์คอร์ปอเรชัน่ จาํกดั จนกระทัง่เกิดกระแส Ragnarok Fever ข้ึน ทัว่ทุกร้านเกมในยคุนั้นทุกคน

จะนัง่เล่นเกมน้ีและเกมน้ีนบัว่าเป็นตน้แบบของเกมออนไลน์ในยคุหลงัๆจาํนวนไม่นอ้ย (ProjectXL, 2557) 

หลงัจากท่ีเกม Ragnarok Online ประสบความสาํเร็จในการส่งออกไปสู่ต่างประเทศทัว่ทุกภูมิภาคในโลก ก็มี

เกมออนไลน์อ่ืนๆอีกจาํนวนมากท่ีถูกพฒันาและผลิตจากประเทศเกาหลีเช่นเกม Pangya, Audition, Special 

Force เป็นตน้ ต่างก็ประสบความสาํเร็จต่อมาเป็นทอดๆ เน่ืองดว้ยเกมออนไลน์เหล่านั้นมีคุณภาพเกมเช่น 

ภาพกราฟฟิกหรือเอฟเฟคต่างๆดี ระบบการเล่นเกมท่ีดี ระบบรองรับหลายเคร่ืองเล่นพร้อมกนัท่ีเสถียรโดย

การใชอิ้นเตอร์เน็ตเป็นตวักลาง อีกทั้งประเทศเกาหลียงัมีระบบอินเตอร์เน็ตรวดเร็วเล่นเกมไดไ้ม่รู้สึกกระตุก 

ติดต่อส่ือสารภายในเกมไดง่้าย 

  ถึงแมว้่าในประเทศไทยจะให้ความสนใจอุตสาหกรรมภาพยนตร์หรืออุตสาหกรรมเพลง

ของเกาหลี(K-Pop)ท่ีเป็นหน่ึงในอุตสาหกรรมวฒันธรรมท่ีถือว่าประสบความสําเร็จของเกาหลี แต่หาก

เปรียบเทียบขอ้มูลรายไดก้ารส่งออกของอุตสาหกรรมวฒันธรรมทั้งสามอุตสาหกรรม ยกตวัอยา่งเช่น 

กราฟ 2. เปรียบเทียบรายได้การส่งออกอุตสาหกรรมเกมกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์ปีค.ศ.2003-2005

 

(Ministry of Culture, Sports and Tourism, 2548) 
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 ในปีค.ศ. 2003-2005 ท่ีนบัว่าเป็นปีท่ีภาพยนตร์เกาหลี ละครโทรทศัน์ไดรั้บรายไดจ้าํนวนมาก ปี

ค.ศ. 2003 มีรายไดก้ารส่งออกภาพยนตร์ท่ีประมาณ 30,979,000 เหรียญสหรัฐซ่ึงมากกว่าปีก่อนหนา้เป็น

เท่าตวั ปีค.ศ. 2004 มีรายไดป้ระมาณ 58,284,600 เหรียญสหรัฐ(Ministry of Culture, Sports and Tourism, 

2548) และในปีค.ศ. 2005 มีรายไดส่้งออกสูงถึง 75,994,580 เหรียญสหรัฐ(Ministry of Culture, Sports and 

Tourism, 2552) แต่ในขณะเดียวกันอุตสาหกรรมเกมมีรายได้การส่งออกในปีค.ศ. 2003 ประมาณ 

181,543,000 เหรียญสหรัฐ ปีค.ศ.2004 ประมาณ 387,692,000 เหรียญสหรัฐ(Ministry of Culture, Sports and 

Tourism, 2548) และปีค.ศ. 2005 รายไดอ้ยูท่ี่ประมาณ 564,660,000 เหรียญสหรัฐ(Ministry of Culture, 

Sports and Tourism, 2552)  จะเห็นว่ารายไดข้องอุตสาหกรรมเกมมากกว่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในปีท่ี

รุ่งเรืองอยูห่ลายเท่าตวั 

กราฟ 3. เปรียบเทียบรายได้การส่งออกอุตสาหกรรมเกมกับอุตสาหกรรมเพลงปีค.ศ.2005 กับ ปีค.ศ. 2011 

 

(Ministry of Culture, Sports and Tourism, 2552) 

นอกเหนือจากนั้นรายไดข้องอุตสาหกรรมเพลงหรือวงการ K-Pop ก็ไม่สามารถสู้รายไดข้อง

อุตสาหกรรมเกมได ้ในปีค.ศ. 2005 อุตสาหกรรมเพลงมีรายไดอ้ยูท่ี่ประมาณแค่ 22,278,000 เหรียญสหรัฐ 

(Ministry of Culture, Sports and Tourism, 2552) แต่เม่ือมีการสนบัสนุนวงการเพลงมากข้ึนในปีค.ศ.2011 

อุตสาหกรรมเพลงมีรายได้มากถึง 196,113,000 เหรียญสหรัฐ แต่ก็ไม่สามารถเทียบเท่ากับรายได้ของ

อุตสาหกรรมเกมท่ีค่อยๆเพิ่มข้ึนมาจนถึง 2,378,078,000 เหรียญสหรัฐในปีเดียวกนัได ้(Ministry of Culture, 

Sports and Tourism, 2555) 
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  การส่งเสริมกีฬา e-Sports 

  นอกจากเศรษฐกิจท่ีมีการขยายตวัดว้ยรายไดก้ารส่งออกของอุตสาหกรรมเกมเป็นส่วนหน่ึงแลว้ใน

ขณะเดียวกนัประเทศเกาหลีมีการสนับสนุนกีฬา e-Sports หรือการแข่งขนัวิดีโอเกมคอมพิวเตอร์ มีคน

เกาหลีจาํนวนไม่น้อยท่ีผนัตวัเองเป็นนักแข่งเกม และแข่งขนัวีดีโอเกมจนเกิดเป็นอาชีพ โดยเร่ิมจากการ

เลือกเขา้เรียนต่อสายเกมในระดบัมหาวิทยาลยั เน่ืองดว้ยในประเทศเกาหลีในปัจจุบนัมีคณะท่ีเก่ียวขอ้งกบั

เกมและกีฬา e-Sports อยูไ่ม่นอ้ย ซ่ึงเร่ิมเปิดสอนตั้งแต่ปีค.ศ. 2002 ยกตวัอยา่งไดด้งัน้ี 

ตาราง1. แสดงคณะ/สาขาวิชาท่ีเก่ียวข้องกบัเกมและมหาวิทยาลยัท่ีเปิดสอน 

คณะ/สาขาวิชา มหาวิทยาลยัท่ีเปิดสอน 

Game Major มหาวิทยาลยัดงซอ(Dongseo University)  

มหาวิทยาลยัวอนควงั(Wonkwang University) 

มหาวิทยาลยัคยองอุน(Kyonhwoon University) 

มหาวิทยาลยัแดกฮูนัอี(Daegu Haany University) 

e-Sports Game มหาวิทยาลยัจูซอง(Jusung University) 

Multimedia Games Engineering มหาวิทยาลยัดงกกุ(Dongguk University) 

Game Engineering มหาวิทยาลยัทงมยอง(Tongmyong University) 

มหาวิทยาลยัดงอี(Dong-eui University) 

มหาวิทยาลยัแพแจ(Pai Chai University) 

มหาวิทยาลยัชุงบู(Joongbu University) 

มหาวิทยาลยัโฮซอ(Hoseo University) 

มหาวิทยาลยัจอนจู (Jeonju University) 

Department of Game Content มหาวิทยาลยัยงซนั(YongsanUniversity) 

มหาวิทยาลยัวซูอก(Woosuk University) 

มหาวิทยาลยัยองซนั(Youngsan University) 

Department of Game Animation มหาวิทยาลยัดงคงั(Dongkang University) 

มหาวิทยาลยัเยวอน(Yewon arts University) 

Department of Game & Multimedia Engineering  ของมหาวิทยาลยัวซูง(Woosong University) 

                                                            (CompGamer, 2557) 
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  การแข่งขนักีฬา e-Sports  ตอ้งมีการฝึกซอ้ม มีการวางแผนทั้งกบัทีมและการฝึกซอ้มเด่ียว มีนกักีฬา 

e-Sports ของเกาหลีจาํนวนไม่นอ้ยท่ีไดรั้บรายไดอ้ยา่งมหาศาลจากการแข่งเกมต่างๆประจาํปี เช่นรายการ  

The International 2015 แข่งขนัเกม Dota2 ระดบันานาชาติ ท่ีจดัข้ึนโดยสหรัฐอเมริกา ซ่ึงมีทีมของนกักีฬา

ชาวเกาหลีเขา้รอบจาํนวน 2 ทีม ไดล้าํดบัท่ี 7 ไดรั้บเงินรางวลั 827,002 เหรียญสหรัฐ และลาํดบัท่ี 16 ไดเ้งิน

รางวลั 55,133 เหรียญสหรัฐ (MGR Online, 2558),รายการ Korea Pro Gaming League (KPGL) แข่งขนัเกม 

Starcraft  ระดบัประเทศ เกาหลีใตเ้ป็นผูจ้ดัการแข่งขนัเกมน้ีในระดบัมืออาชีพเป็นประเทศแรกของโลก ซ่ึง

เกม Starcraft เป็นท่ีนิยมในเกาหลีเป็นอยา่งมาก อีกทั้งยงัมีแข่งขนัเกม Starcraft ระดบันานาชาติ ในรายการ 

IGN ProLeague ([O]Taiki, 2555) เป็นตน้ ซ่ึงการแข่งเกมประจาํปีในแต่ละเกมจะมีเงินรางวลัท่ีแตกต่างกนั

ไป มีการจดัอนัดบัสถิติไวจ้าํนวนมากท่ีทาํใหเ้ห็นถึงศกัยภาพของนกักีฬา e-Sports ของประเทศเกาหลี เช่น 

15 อนัดบั นกักีฬา e-Sports ท่ีรายไดสู้งท่ีสุดในโลก 6 อนัดบัเป็นของนกักีฬาชาวเกาหลีใต ้และอนัดบัหน่ึง

คือนายลีแจดง นกักีฬาชาวเกาหลีท่ีทาํรายไดร้าว 17 ลา้นบาท ในการแข่งขนัเกม StarCraft 2 ในปีค.ศ. 2013 

(ป๋าเอก, 2557) ส่วนสถิติดา้นเงินรางวลัท่ีไดรั้บมากท่ีสุดประเทศเกาหลีทางเวบ็ไซต ์gamesinasia.com ไดท้าํ

เป็น Infographic เปรียบเทียบประเทศท่ีมีเงินรางวลัสูงท่ีสุด 10 อนัดบั พบว่าประเทศเกาหลีติดเป็นอนัดบั

หน่ึง ซ่ึงประเทศเกาหลีเร่ิมเขา้มาเร่ิมติดอนัดบัตั้งแต่ปีค.ศ. 1999 จนในปัจจุบนัเป็นประเทศท่ีมีเงินรางวลัสูง

ท่ีสุดเป็นอนัดบัหน่ึง ของโลก ในจาํนวน 19,125,331.04 เหรียญสหรัฐ จากนกักีฬา e-Sports ทั้งหมด 903 คน 

(PAPAY_TGPL, 2557)  

  เกมจึงมีความหมายในฐานะสินคา้วฒันธรรมประเภทหน่ึงท่ีสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจใหก้บัประเทศ

เกาหลี ธุรกิจเกมสร้างรายไดใ้หก้บัประเทศอยา่งมากเม่ือเทียบกบัสินคา้วฒันธรรมประเภทอ่ืน บางปีมีรายได้

มากกวา่ถึงสิบเท่า ในขณะเดียวกนัการสนบัสนุนอุตสาหกรรมเกมส่งผลใหมี้การเปิดช่องทางใหว้ยัรุ่นพฒันา

ฝีมือตนเองจนเกิดเป็นอาชีพนกักีฬา e-Sports จากการเขา้ศึกษาต่อในระดบัมหาวิทยาลยักบัคณะหรือสาขาท่ี

เก่ียวของการเกม ความหมายของเกมในดา้นเศรษฐกิจอีกแง่หน่ึง จึงหมายถึงการเกิดเป็นอาชีพใหม่ใน

ประเทศเกาหลี เพิ่มช่องทางการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ  

5.2 ด้านวฒันธรรม : การเผยแพร่วฒันธรรมผ่านเกม  

  การเล่นเกมกลายเป็นสินคา้วฒันธรรมส่งออกท่ีมีบทบาทของประเทศเกาหลี เกมท่ีถูกพฒันาข้ึนใน

ประเทศลว้นแลว้แต่มีการผสมผสานกบัวฒันธรรมของประเทศลงไป ไม่ว่าจะเป็นฉาก ตวัละคร เพลง

ประกอบหรือช่ือสถานท่ีของเกม เหล่าผูบ้ริโภคเกมหรือนักเล่นเกมจะไดซึ้มซับวฒันธรรมของประเทศ
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เกาหลีเขา้ไปในขณะท่ีเล่นเกมนั้นๆ ไดเ้รียนรู้วฒันธรรมไป เกมจึงเป็นเหมือนส่ือกลางการส่งต่อวฒันธรรม

ของชาติสูค้นในชาติรวมไปถึงต่างชาติท่ีไดบ้ริโภคเกมเกาหลี  

  ยกตวัอย่างวฒันธรรมท่ีสอดแทรกอยูใ่นเกมของประเทศเกาหลีเช่นเกม Ragnarok Online1 เกม

ออนไลน์ท่ีส่งออกทัว่ทุกภูมิภาคในโลกรวมถึงในประเทศไทยตั้งแต่ปีค.ศ. 2002 ในเกมมีอาชีพนกัเทควนัโด 

ซ่ึงเป็นศิลปะการป้องกันตวัประจาํชาติของเกาหลี ทาํให้ผูเ้ล่นรู้จกักับเทควนัโดผ่านเกมน้ีได้ หรือเป็น

วฒันธรรมการแต่งงาน ตวัละครในเกมสามารถแต่งงานกนัไดซ่ึ้งในเกมเป็นการแต่งงานตามรูปแบบของ

ศาสนาคริสต ์สะทอ้นให้เห็นว่าประเทศเกาหลีให้ความสาํคญักบัศาสนาคริสต ์มีการจดัพิธีแต่งงานในเกม

ตามรูปแบบทางศาสนาคือมีการแต่งงานกนัในโบสถ ์มีการกล่าวคาํปฏิญาณตนกบับาทหลวง รวมไปถึงฉาก

ในเกม เน่ืองจากโซลเมืองหลวงของเกาหลีมีประตูใหญ่อยู ่4 ทิศดว้ยกนัซ่ึงคนเกาหลีเองใหค้วามสาํคญักบั

ทั้ง 4 ประตูมาตั้งแต่อดีต ในปัจจุบนัประตูใหญ่ทั้ง 4 ทิศยงัคงมีความสาํคญั ลอ้มรอบพื้นท่ีท่ีเป็นใจกลางของ

เมืองหลวงและยงัคงเป็นสถานท่ีมีผูค้นอาศยัอยู่จาํนวนมาก เช่นเดียวกนักบัเมืองหลวงในเกม Ragnarok 

Online เมืองในเกม จะมีประตูทางออกใหญ่ๆ 4 ทางดว้ยกนัคือทิศเหนือ ทิศใต ้ทิศตะวนัออกและทิศ

ตะวนัตก ลอ้มรอบศูนยก์ลางท่ีเป็นลานกวา้งใหต้วัละครในเกมไดพ้บปะกนั ตามลกัษณะของเมืองหลวงของ

ประเทศนั้นเอง อีกทั้งมีหน่ึงเมืองหลวงช่ือ Payon เป็นรูปแบบคลา้ยกบัพระราชวงัในสมยัก่อนของเกาหลี มี

ประตูใหญ่ก่อนถึงเรือนหลกัของพระราชวงั การสร้างฉากของเกมน้ีจึงสะทอ้นใหเ้ห็นถึงรูปแบบวฒันธรรม

ของประเทศเกาหลี 

 เกม Pangya เป็นเกมแข่งขนัตีกอลฟ์ เน่ืองดว้ยประเทศเกาหลีมีวฒันธรรมการพบปะสังสรรคก์นั

เป็นประจาํ การออกรอบตีกอลฟ์เป็นหน่ึงในกิจกรรมท่ีเหล่านกัธุรกิจมกัจะทาํร่วมกนั เรามกัจะพบเห็นได้

ตามละครของเกาหลีท่ีมกัจะนดักนัไปตีกอลฟ์ เกิดเป็นเกม Pangya ท่ีสะทอ้นถึงกีฬาท่ีนิยมและกิจกรรมยาม

ว่างของคนในประเทศรวมไปถึงภายในเกมจะมีการขายสินคา้ เส้ือผา้ตกแต่งตวัละคร หน่ึงในชุดท่ีจัด

จาํหน่ายคือชุดฮนับก ซ่ึงเป็นชุดพื้นบา้นประจาํประเทศเกาหลี  

                                                            
1

 Ragnarok Online ลกัษณะเกมจะมีตวัละครให้ผู้ เลน่สวมบทบาทเป็นตวัละครนัน้ๆ ตวัละครในเกมจะต้องเก็บคา่ประสบการณ์จาก

การฆา่มอนสเตอร์ โดยหากมีคา่ประสบการณ์เยอะก็จะทําให้ตวัละครนัน้เก่งมากย่ิงขึน้ นอกจากนัน้แล้วการฆา่มอนสเตอร์ภายในเกมจะ

มีของ(item)ให้ผู้ เลน่นําไปใช้ได้ โดยของนัน้สามารถเพ่ิมความสามารถให้กบัตวัละครได้รวมไปถงึเคร่ืองแตง่กายท่ีเพ่ิมความสวยงาม ตวั

ละครมีหลายบทบาทหรืออาชีพให้ผู้ เลน่เป็นคนเลือกเอง หากมีคา่ประสบการณ์ครบตามกําหนดก็สามารถไปเปล่ียนเป็นอาชีพท่ีต้องการ

และเรียนรู้ทกัษะต่างๆของอาชีพนัน้ๆได้ ภายในเกมจะเปรียบเสมือนโลกๆหนึง่ท่ีมีหลายเมืองหลวง ให้ผู้ เลน่ได้อาศยัอยู ่ติดตอ่พดูคยุกบั

เพ่ือนในเกม รวมไปถงึซือ้ของใช้ตา่งๆ เม่ือของใช้ครบ ตวัละครมีคา่ประสบการณ์สงู ตวัละครเก่งๆเหลา่นัน้ก็จะออกจากเมืองหลวงไป

ตอ่สู้กบัมอนสเตอร์ข้างนอกเมือง อีกทัง้เกมนีผู้้ เลน่ยงัสามารถออกไปตอ่สู้กบัมอนสเตอร์พร้อมกบัเพ่ือนในเกมได้ เป็นการชว่ยกนัตอ่สู้

เพราะมอนสเตอร์บางตวัไม่สามารถตอ่สู้คนเดียวได้ 
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 เกม จึงมีความหมายเป็นเหมือนเป็นส่ือกลางหรือเคร่ืองมือการส่งต่อวฒันธรรมของชาติเกาหลี ท่ีจะ

ถูกซึมซบัเขา้ไปในบุคคลท่ีเล่นเกมทั้งคนในประเทศและต่างชาติท่ีไดบ้ริโภคเกมของประเทศเกาหลี การเล่น

เกมจึงเหมือนช่องทางการเรียนรู้วฒันธรรมอยา่งหน่ึง เช่นคนไทยเองท่ีไดเ้ล่นเกมท่ีถูกพฒันามาจากประเทศ

เกาหลีกจ็ะไดรั้บวฒันธรรมท่ีหลากหลายมากยิง่ข้ึน  

 

5.3 ด้านสังคม : เกมในฐานะกจิกรรมเพือ่การพฒันาทรัพยากรมนุษย์ 

  เกมในปัจจุบนัมีความหลากหลายมากกวา่ในอดีต นบัตั้งแต่เกมท่ีเล่นดว้ยแผน่กบัเคร่ืองเล่นเกม เกม

ยงัคงไม่มีเน้ือหาสาระมากนกั ไม่สามารถเล่นหลายคนพร้อมกนัได ้ไม่ตอ้งวางแผนการเล่นเกม ภาพของเกม

ยงัเป็น 2 มิติ พฒันาต่อมาเร่ิมมีเทคโนโลยเีคร่ืองคอมพิวเตอร์จึงมีเกมท่ีเล่นในคอมพิวเตอร์แต่ยงัไม่สามารถ

เล่นกนัหลายคนหรือมีการส่ือสารกนัในเกมได ้เป็นยุคของเกมออฟไลน์ แต่เกมเร่ิมมีภาพ 3 มิติ หรือภาพ

สมจริงมากข้ึน และเร่ิมมีเน้ือเร่ืองของเกม จนเร่ิมมีการพฒันาระบบอินเตอร์เน็ตสามารถเล่นเกมเดียวกนั

พร้อมกนัไดผ้่านอินเตอร์เน็ตหรือเรียกว่าเกมออนไลน์ เกมมีเน้ือหาสาระและรูปแบบมากข้ึน ทั้งแบบเกม

แนววางแผน เกมต่อสู้ เกมยิงปืน และมีภาพท่ีสมจริง มีรายละเอียดและสวยงามมากยิ่งข้ึน นกัเล่นเกมจึงมี

ทางเลือกในการเล่นเกมเหล่านั้นตามความถนดั หากใครถนดัเร่ืองความแม่นยาํก็จะนิยมเล่นเกมแนวยิงปืน 

หากใครชอบเล่นเกมท่ีมีเน้ือเร่ืองก็จะชอบเล่นเกมท่ีไขปริศนาไปเร่ือยๆตามเน้ือเร่ืองของเกมจนสาํเร็จ ซ่ึง

ความถนดัในท่ีน้ีก็เป็นเร่ืองของทกัษะของนกัเล่นเกมแต่ละคน จากท่ีไดก้ล่าวไปการเล่นเกมไม่เพียงแต่ให้

ความสนุกและช่วยผอ่นคลายเท่านั้น หากนกัเล่นเกมสามารถจดัแบ่งเวลาการเล่นเกมไดแ้ละมีการเลือกสรร

เกมท่ีมีสาระท่ีมีประโยชน์ต่อตนเอง นักเล่นเกมเหล่านั้ นก็จะได้รับประโยชน์จากการเล่นเกมนั้ นๆ 

ยกตวัอยา่งเช่น หากเล่นเกมท่ีมีเน้ือเร่ืองผูเ้ล่นจะเล่นจนจบเกมไดโ้ดยการทาํภารกิจท่ีไดรั้บมอบหมายต่างๆ  

ยกตวัอยา่งเช่นเกม Dragon Age  เน้ือเร่ืองหลกัมีความยาวประมาณมากกว่า 90 ชัว่โมง เร่ิมเกมผูเ้ล่นจะตอ้ง

เลือกตวัละครท่ีตอ้งการจะดาํเนินเร่ืองในเกมน้ี ซ่ึงจะมีหลายอาชีพให้เลือก แต่ละอาชีพมีอาวุธท่ีใชใ้นเกมท่ี

แตกต่างกนัเช่นนกัธนูใชธ้นูในการต่อสู้ นักรบใชด้าบในการต่อสู้หรือนกัเวทยท่ี์ใชเ้วทยม์นตใ์นการต่อสู ้

ภายในเกมจะมีภารกิจให้ทาํ ทาํเสร็จหน่ึงภารกิจก็มีภารกิจต่อๆไป ความพิเศษของเกมน้ีคือแต่ละภารกิจผู ้

เล่นสามารถเลือกตอบคาํถามหรือเลือกแนวทางการดาํเนินเกมไดต้ามใจตนเอง แต่ละทางเลือกจะมีผลลพัธ์

ไม่เหมือนกนั ระหวา่งเกมจะมีภารกิจยอ่ยท่ีจะทาํหรือไม่ทาํกไ็ด ้รวมไปถึงมีการต่อสู้ระหว่างทางทาํใหเ้กมดู

ไม่น่าเบ่ือ เช่นหากผูเ้ล่นไดรั้บภารกิจให้ไปกาํจดัมงักรบนภูเขาผูเ้ล่นก็จะตอ้งไปต่อสู้กบัมงักร หากสู้ชนะ

ภารกิจกส็าํเร็จและผา่นไปยงัภารกิจต่อไป เป็นตน้ เกมเหล่าน้ีจะเป็นแนวเกมท่ีใหท้กัษะทางดา้นภาษา เพราะ
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ผูเ้ล่นเกมจะตอ้งใชเ้วลากบัการอ่านเน้ือเร่ือง การอ่านภารกิจ หากเกมนั้นๆเป็นเกมของต่างประเทศดว้ยแลว้

ยิ่งเป็นเร่ืองยากท่ีจะเขา้ใจ แต่ถา้ตอ้งการจะชนะผูเ้ล่นตอ้งแกปั้ญหาให้ได ้ซ่ึงจะตอ้งคน้ควา้หาความหมาย

ของคาํศพัท์ต่างๆท่ีไม่คุน้เคย ซ่ึงเหล่าน้ีลว้นแลว้แต่เป็นการพฒันาทกัษะทางดา้นภาษาของผูเ้ล่น ผูเ้ล่น

จาํนวนมากจะจาํคาํศพัทต่์างๆไดจ้ากการเล่นเกม และสามารถนาํมาใชใ้นชีวิตประจาํวนัได ้ 

  หากเล่นเกมท่ีเป็นเกมท่ีเน้นความแม่นยาํ เช่นเกมยิงปืน ในประเทศเกาหลีนิยมเล่นเกม Special 

Force เกมจะแบ่งเป็นสองฝ่าย หากผูเ้ล่นตอ้งการชนะฝ่ายตรงขา้มท่ีเป็นศตัรู จะตอ้งใชท้กัษะความแม่นยาํ 

เลือกปืนรูปแบบต่างๆเพื่อมายิงศตัรู รวมไปถึงอาวุธอ่ืนๆเช่น ระเบิด, มีด เป็นตน้ ซ่ึงการเล่นเกมแนวน้ีจะ

ช่วยพฒันาผูเ้ล่นในเร่ืองของความมีสมาธิ เพราะผูเ้ล่นตอ้งเพ่งเล็งอยู่กบัส่ิงตรงหน้าอย่างใจจดใจจ่อ ไม่

วอกแวก คอยมองหาศตัรู คอยฟังเสียงศตัรูว่ามาทางดา้นไหน เช่นไดย้นิเสียงเดินมาจากทางดา้นหลงัฝ่ังซา้ย 

หากผูเ้ล่นมีสมาธิกจ็ะสามารถป้องกนัตวัเองไดท้นัเวลา หากผูเ้ล่นเสียสมาธิก็จะถูกศตัรูยงิแทนได ้ซ่ึงตอ้งใช้

สมาธิอยา่งมาก ทกัษะน้ีสามารถนาํมาปรับใชก้บัเร่ืองต่างๆในชีวิตประจาํวนัได ้ 

              การเล่นเกมท่ีช่วยพฒันาสมองเร่ืองการคิด การวางแผนซ่ึงก็เป็นอีกหน่ึงทกัษะท่ีผูเ้ล่นจะไดรั้บ

ประโยชน์จากการเล่นเกม มีเกมหลากหลายเกมท่ีหากผูเ้ล่นตอ้งการชนะจะตอ้งมีการวางแผน ทั้งแบบ

วางแผนใหส้าํเร็จดว้ยตวัเองหรือวางแผนร่วมกบัทีม เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย หากเล่นเกมโดยไม่วางแผนก็จะ

ลม้เหลวไดง่้าย ซ่ึงเกมในลกัษณะน้ีกาํลงัไดรั้บความนิยมในการแข่งขนักีฬา e-Sports อีกดว้ย ยกตวัอยา่งเช่น

เกม Starcraft2 , Dota23 เป็นตน้ การท่ีจะแข่งขนัเกมในลกัษณะน้ีใหช้นะไดน้ั้น ผูเ้ล่นจะตอ้งมีการวางแผนว่า

จะทาํอยา่งไร จะรับมือกบัสถานการณ์หลากหลายไดอ้ยา่งไร เพราะในแต่ละรอบท่ีแข่งขนัจะไม่เหมือนกนั 

                                                            
2 Starcraft  เกมจะมี 3 เผา่ใหเ้ลือกเล่น ไดแ้ก่ Terran, Protoss และ Zerg โดยแต่ละเผา่มีจุดเด่นจุดดอ้ยแตกต่างกนัไป เลือกโหมดเกม

ท่ีจะเล่น สู้กนัแบบเด่ียวหรือสู้กนัแบบทีม เร่ิมเกมจะใหเ้ราเลือกเผา่จาก 3 เผา่และเร่ิมโดยแต่ละทีมจะมีฐานแม่ทพัคนละหน่ึงฐานและ

คนงานจาํนวนหน่ึง เราจะตอ้งสร้างฐานทพัเพื่อสู้รบกบัผ่านตรงขา้ม เราจะชนะไดโ้ดยฝ่ายตรงขา้มยอมแพห้รือไม่เหลือฐานทพัแลว้

เท่านั้น ผูเ้ล่นจะตอ้งสร้างฐานทพัท่ีแขง็แกร่งโดยใชค้นงานเก็บรวบรวมสะสมทรัพยากรเพื่อนาํมาสร้างฐานทพั สร้างพลทหาร สร้าง

รถถงั ผูเ้ล่นจะตอ้งวางแผนการรบ คิดว่าจะนาํฐานทพัไปบุกสู้รบแบบใด ตอนไหน อยา่งไร ยกตวัอย่างเช่น เผ่า  Terran จะมีพลงั

โจมตีท่ีแขง็แกร่ง สามารถเปล่ียนรูปแบบการต่อสู้ไดท้ั้งแบบบนบกและบนอากาศ, เผา่ Protoss  สามารถเดินทางไปโจมตีคู่ต่อสู้ผา่น

เนินภูเขาต่างๆได,้ เผา่ Zerg มีความสามารถในการสะกดจิตใหฝ่้ายตรงขา้มสู้รบกนัเองได ้เป็นตน้ 
3 Dota2 เกมจะแบ่งเป็นสองฝ่าย ฝ่ายละ 5  คน ฝ่ายท่ีทาํลายป้อมฝ่ายตรงขา้มไดห้มดก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ การแข่งขนัแต่ละรอบจะ

ต่างกนัตรงการเลือกตวัละครท่ีใชต่้อสู้กนั ปัจจุบนัมีตวัละครทั้งหมด 109 ตวั ตวัละครในเกมแต่ละตวัจะมีทกัษะแตกต่างกนั บางตวั

ละครมีหนา้ท่ีเป็นผูน้าํทีม มีพลงัโจมตีสูง บางตวัละครมีหน้าท่ีคอยช่วยเหลือเพื่อนๆในทีม คอยช่วยเหลือฆ่าฝ่ายตรงขา้มหรือคอย

ช่วยเหลือเพิ่มเลือดใหก้บัเพื่อนในทีม บางตวัละครมีหนา้ท่ีเป็นตวัทาํลายป้อม ก็จะมีทกัษะท่ีสร้างพลงัโจมตีป้อมสูงเป็นตน้ ในแต่ละ

รอบการแข่งขนัผูเ้ล่นจะตอ้งเลือกตวัละครเหล่าน้ีมาต่อสู้กนั ตวัละครบางตวัแพท้างใหก้บัตวัละครบางตวั การเลือกตวัละครในแต่ละ

รอบจึงสาํคญั นอกจากเลือกตวัละครแลว้ยงัมีการเลือกซ้ือของในเกมเพื่อรับมือกบัทกัษะของฝ่ายตรงขา้มอีกดว้ย เช่นหากฝ่ายตรงขา้ม

มีพลงัในการโจมตีเยอะ กจ็ะเลือกซ้ือของท่ีลดพลงัโจมตีหรือเลือกซ้ือของท่ีป้องกนัพลงัการโจมตีนั้น 
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ไม่เพียงเท่าน้ีการแข่งขนัเกมในลกัษณะน้ียงัให้ประโยชน์ในดา้นของการทาํงานร่วมกนัเป็นทีม การเขา้

สงัคม เพราะในขณะท่ีมีการวางแผนนั้นกเ็ป็นการวางแผนร่วมกนัระหวา่งสมาชิกในทีม แบ่งหนา้ท่ีใหค้นใน

ทีมอย่างชดัเจน อีกทั้งตอ้งอาศยัการฝึกซอ้มเป็นปีๆสาํหรับนกักีฬา e-Sports อยา่งท่ีไดก้ล่าวไปว่านบัเป็น

อาชีพหน่ึง นกักีฬาจึงจะใชเ้วลาทั้งหมดไปกบัการฝึกซอ้ม การวางแผนการรับมือเพื่อแข่งประจาํปี ซ่ึงเป็น

การพฒันาทกัษะทางดา้นของความมุมานะพยายามอีกดว้ย โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในประเทศเกาหลีท่ีเป็นสังคม

แห่งการแข่งขนัดว้ยแลว้ จึงเป็นเหตุใหน้กักีฬาชาวเกาหลีจาํนวนมากก็ประสบความสาํเร็จในอาชีพน้ีเช่นกนั 

ยกตวัอยา่งจากผลสาํรวจรายไดข้องนกักีฬา e-Sports 15 อนัดบั 6 อนัดบัเป็นของนกักีฬาชาวเกาหลี ดงัน้ีนาย

ลีแจดง(Lee Jae Dong ) ผูเ้ล่น StarCraft 2 นกักีฬาชาวเกาหลีท่ีทาํรายเป็นอนัดบัหน่ึงของโลกไดร้าว 17 ลา้น

บาท จาก 52 การแข่งขนั อนัดบั 5 นายจองมินชุล( Jang Min Chul) ท่ีไดรั้บเงินรางวลั ประมาณ 15 ลา้นบาท 

จาก 78 การแข่งขนั อีกทั้งนกักีฬาท่ีอายยุงัไม่เกิด 18 ปีท่ีสร้างรายไดอ้ยา่งมหาศาลใหแ้ก่ตนเองทั้ง อนัดบั 7 

นายลียองโฮ (Lee Young Ho)ไดรั้บเงินรางวลัไปประมาณ 14 ลา้นบาท จาก 47 การแข่งขนั ผูแ้ข่งเกม 

StarCraft: Brood War และ StarCraft II และอนัดบั 8 จางแจโฮ( Jang Jae Ho ) ผูเ้ล่นเกม WarCraft III กบัเงิน

รางวลัราว 14 ลา้นบาท จาก 81 การแข่งขนั  ส่วนอนัดบั 9 ก็เป็นชาวเกาหลี นายจองจงฮยอน (Jung Jong 

Hyun)ผูเ้ล่นเกาหลีท่ีแข่งขนั StarCraft: Brood War และ StarCraft II ไดรั้บเงินรางวลัราว 13 ลา้นบาท จาก 

50 การแข่งขนั สุดทา้ยอนัดบัท่ี 15 นายปาร์คจุน (Park Joon) ผูแ้ข่งเกม WarCraft III ไดรั้บเงินรางวลัราว 10 

ลา้นบาท จากการแข่งขนัทั้งหมด 77 การแข่งขนั(ป๋าเอก, 2557)   

  จากท่ีได้ยกตวัอย่างไปเกมจึงมีความหมายในการพฒันาทรัพยากรมนุษย์ หากเล่นเกมอย่างมี

ขอบเขตเกมก็จะให้ประโยชน์ในหลายดา้น ถึงแมว้่าในประเทศเกาหลีเองในช่วงแรกท่ีมีกระแสความนิยม

เกมออนไลน์นั้นจะเกิดปัญหาเด็กติดเกมก็ตาม แต่ประเทศเกาหลีไม่ปล่อยปัญหาน้ีไวน้าน รัฐบาลไดใ้หก้าร

สนบัสนุนใหมี้องคก์รบาํบดัเด็กติดเกมข้ึนทนัที องคก์รหลกัท่ีดูแลปัญหาเด็กติดเกมคือกระทรวงวฒันธรรม 

กีฬาและการท่องเท่ียว เนน้พฒันาดา้นระบบการคุม้ครองผูใ้ชง้าน พฒันาจริยธรรมในการใชง้านเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสารเป็นหลกั ซ่ึงช่วยใหก้าํหนดขอบเขตการเล่นเกมท่ีอยูบ่นความพอดีและไม่เกิดผล

เสียจนเกินเลย ชาวเกาหลีก็เล็งเห็นประโยชน์ในส่วนน้ีจึงไม่มีการกีดกนัการเล่นเกม มีผูป้กครองของเด็ก

วยัรุ่นเกาหลีกล่าวว่า หากสามารถเอาดีทางดา้นน้ีไดก้็จะสนบัสนุนให้เรียนอยา่งจริงจงั ให้เขา้เรียนในคณะ

เกมเพื่อให้เป็นอาชีพในอนาคต (สุภทัธา สุขชู, 2554) เม่ือเด็กเล่นเกมจึงเหมือนเป็นการเสริมสร้างทกัษะ

ต่างๆทั้งทางดา้นการคิด การวางแผน ความมุมานะพยายาม ฝึกฝนภาษาและฝึกฝนสมาธิ ซ่ึงเหล่าน้ีลว้นทาํ

ให้ศกัยภาพในตวัของผูเ้ล่นเกมนั้นพฒันาไปในทางท่ีดี ซ่ึงเป็นความหมายมุมหน่ึงของการพฒันาทรัพยากร

มนุษย ์ 
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5.4 ด้านพฒันาคุณภาพชีวติ : เกมในฐานะกจิกรรมสันทนาการ 

  นอกเหนือจากการเล่นเกมเพื่อเป็นอาชีพอยา่งท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ ยงัมีคนเกาหลีอีกจาํนวนมากท่ีเล่น

เกมเพื่อความสนุกสนาน ผ่อนคลายเพียงอย่างเดียว อย่างท่ีได้ทราบกันว่าสังคมเกาหลีใตมี้การแข่งขนั

ค่อนขา้งสูง ชีวิตประจาํวนัของชาวเกาหลีจาํนวนมากอยูบ่นความเร่งรีบ เคร่งเครียด หลงัจากกลบัมาจากการ

ทาํงานท่ีเหน่ือยลา้ หรือการเรียนท่ีเคร่งเครียด เด็ก วยัรุ่นต่างก็ตอ้งการการพกัผ่อน เม่ือมีเวลาว่างมกัจะหา

กิจกรรมต่างๆทาํ ซ่ึงการเล่นเกมเป็นการพกัผอ่นท่ีดี เปรียบเสมือนการไดป้ลดปล่อยอารมณ์ต่างๆท่ีรับมือมา

ตลอดทั้งวนั ซ่ึงการเล่นเกมเป็นวิธีการผอ่นคลายความเครียดวธีิหน่ึงท่ีไดรั้บความนิยมในประเทศเกาหลี จาก

สถิติการใชเ้วลาว่างของคนเกาหลีส่วนใหญ่ ในช่วงปีค.ศ. 2003 หลงัจากการเขา้มาพฒันาประเทศของ

ประธานาธิบดีคิม แดจุง พบวา่การเล่นเกมออนไลน์อยูใ่นอนัดบัสองรองจากการดูโทรทศัน์ นอกจากนั้นยงัมี

ผลสาํรวจในปีค.ศ.2006 วยัท่ีอยูใ่นช่วงอาย ุ20 ปี จะใชเ้วลาว่างกบัการเล่นเกมเป็นอนัดบัสาม อนัดบัหน่ึงคือ

ดูโทรทศัน์/ฟังวิทยุและอนัดบัสองคือดูภาพยนตร์  (Mugyom Kim, 2551)อีกทั้งมีเกมจาํนวนมากท่ีไม่

จาํเป็นตอ้งใชค้วามคิดอะไรมาก เล่นเพื่อความผอ่นคลายโดยแทจ้ริง การเล่นเกมในลกัษณะน้ีจึงไม่มีเร่ือง

ค่าใชจ่้าย เงินรายได ้หรือผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจเขา้มาเก่ียวขอ้ง การเล่นเกมในรูปแบบน้ีถึงแมว้่าจะ

ไม่ไดช่้วยในเร่ืองการพฒันาทกัษะมากนกั แต่ก็เกิดประโยชน์ตรงท่ีใหค้วามผอ่นคลาย อีกทั้งการเล่นเกมใน

ลกัษณะน้ีมกัจะเล่นกนัเป็นกลุ่มกบัเพื่อนฝงู เพ่ือใหเ้กิดความสนุกมากยิง่ข้ึน โดยเฉพาะคนเกาหลีท่ีชอบการ

รวมกลุ่มกนัหลงัเลิกงานเป็นประจาํ ไม่ว่าจะเป็นการรวมกลุ่มไปสังสรรค ์ไปร้องเพลงคาราโอเกะ ไปด่ืม 

หรือแมก้ระทัง่การนดักนัไปเล่นเกม   

  เกมจึงมีความหมายในด้านการพฒันาทรัพยากรมนุษยใ์ห้มีคุณภาพชีวิตท่ีดี ในฐานะกิจกรรม

สนัทนาการ เป็นการเล่นเพื่อความสนุก เพลินเพลินหรือช่วยผอ่นคลายความเครียดจากเหตุการณ์ท่ีไดพ้บเจอ

ในชีวิตประจาํวนั อีกทั้งคนเกาหลีเองมองวา่การเล่นเกมกน็บัเป็นกีฬาชนิดหน่ึง ท่ีใหป้ระโยชน์แก่ผูเ้ล่น เป็น

กิจกรรมท่ีสามารถใชเ้วลาร่วมกบัเพื่อนไดอ้ยา่งสนุกสนาน 

 

5.5 สรุปท้ายบท 
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จากขอ้มูลท่ีนาํเสนอไป จะเห็นไดว้่าการเล่นเกมในประเทศเกาหลีใตเ้ป็นเร่ืองใหม่ท่ีเพิ่งเกิดข้ึนและ

ขยายตวัอยา่งมากเน่ืองจากการสนบัสนุนของรัฐบาลในดา้นต่าง ๆ เน่ืองดว้ยการฟ้ืนฟเูศรษฐกิจและการฟ้ืนฟู

วฒันธรรมของชาติส่งผลให้เกมกลายเป็นส่วนหน่ึงในการขบัเคล่ือนทั้งสองอย่าง แมว้่าการเล่นเกมนบัว่า

เป็นวฒันธรรมสมยัใหม่ของเด็กวยัรุ่น แต่ในสังคมเกาหลีการเล่นเกมกลบัไม่ไดถู้กทาํให้เป็นวฒันธรรมท่ี

แปลกปลอมจากวฒันธรรมของเกาหลี เน่ืองจากมีการส่งเสริมอยา่งกวา้งขวางของรัฐบาลและหน่วยงานภาค

ส่วนต่าง ๆ รวมทั้ง ยงัมีการสอดแทรกเน้ือหาของวฒันธรรมเกาหลีเขา้ไปในเกมดว้ย สาํหรับประเทศเกาหลี

ใตก้ารเล่นเกมมีบทบาทความสาํคญัในหลายดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเศรษฐกิจ ดา้นสังคม ดา้นสันทนาการและดา้น

วฒันธรรม ส่งผลทาํใหก้ารเล่นเกมก็มีความหมายในรูปแบบหน่ึงในประเทศเกาหลี เช่นเดียวกนักบัประเทศ

อ่ืนๆ วฒันธรรมอ่ืนๆในโลก การเล่นเกมก็มีความสาํคญัและความหมายท่ีแตกต่างกนัไป เปล่ียนแปลงและ

เป็นไปตามสงัคมความเป็นอยูแ่ละวฒันธรรมของชาตินั้นๆ 

 

 

 



42 
 

บทที ่6 

 สรุปและอภิปรายผล 
 

  งานวิจยัฉบบัน้ีผูว้ิจยัมีจุดประสงค ์2 ประการ ไดแ้ก่ 1. ศึกษาวิสัยทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคิม 

แดจุง ท่ีสนบัสนุนการเล่นเกมระหว่างปีค.ศ.1998 ถึง ค.ศ. 2003 2. เพ่ือศึกษาความหมายของการเล่นเกมใน

สงัคมเกาหลีผา่นนโยบายสนบัสนุนของรัฐบาลคิม แดจุง ผูศึ้กษาใชว้ิธีการศึกษาดว้ยการวิเคราะห์ขอ้มูลดา้น

เศรษฐกิจและวฒันธรรมท่ีคน้ควา้มาจากเอกสารและแหล่งขอ้มูลทุติยภูมิต่าง ๆ  

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาโดยวิเคราะห์จากวิกฤตเศรษฐกิจในช่วงปีค.ศ. 1998 เศรษฐกิจประเทศเกาหลีเร่ิม

มีปัญหาตั้งแต่ช่วงปีค.ศ.1995 ประเทศเกิดการขาดดุลบญัชีเดินสะพดัท่ีส่วนหน่ึงมาจากการชะลอตวัของการ

ส่งออกและราคาเหลก็ในตลาดโลกเกิดความผนัผวน ทาํใหบ้ญัชีขาดดุลถึง 9.3ลา้นเหรียญสหรัฐ ส่งผลใหใ้น

ตน้ปีถดัมาค.ศ.  1997 ขาดดุลการคา้ถึง 3.7 พนัลา้นเหรียญสหรัฐอย่างท่ีไม่เคยเป็นมา ในขณะเดียวกนัอีก

สาเหตุหน่ึงของการเกิดวิกฤตเศรษฐกิจมาจากการท่ีประเทศเกาหลีมีธุรกิจขนาดใหญ่กระจายอยูท่ ัว่ประเทศ 

นั้นคือกลุ่มธุรกิจแชโบล ซ่ึงธุรกิจแชโบลมีบทบาทท่ีสําคญัต่อการพฒันาเศรษฐกิจและทาํให้ประเทศ

พฒันาข้ึนไดใ้นยคุก่อนประธานาธิบดีคิม แดจุง เศรษฐกิจขบัเคล่ือนไดโ้ดยธุรกิจแชโบล มีบริษทัลูกจาํนวน

มาก มีประชากรจาํนวนมากทาํงานและไดรั้บผลประโยชน์จากกลุ่มธุรกิจแชโบล แต่หลงัจากนั้นไม่นานเม่ือ

ธุรกิจขยายตวัใหญ่ข้ึนก่อนเขา้สู่ยคุของประธานาธิบดีคิม แดจุง ผูป้ระกอบการจาํนวนมากเร่ิมลงทุนสูงมาก

ข้ึน โดยไม่ไดค้าํนึงถึงผลเสียหรือคาดการณ์ความเส่ียงไวล่้วงหนา้ ทาํให้กลุ่มธุรกิจแชโบลไดรั้บผลกระทบ

จากปีก่อนหน้า โดยธุรกิจแชโบลจาํนวนมากต่างลม้ละลายในปีค.ศ.1997 เร่ิมจากรายแรกคือกลุ่มบริษทั

เหลก็กลา้ฮนัโบท่ีประกาศลม้ละลายเม่ือวนัท่ี 23 มกราคม ค.ศ. 1997 เน่ืองจากไม่สามารถชาํระเงินกูจ้าํนวน 

6 พนัลา้นเหรียญได ้ ส่งผลใหเ้กิดการลม้ละลายต่อกนัเป็นทอดๆ จากบริษทัท่ีลม้ลายจาํนวน 1,268 บริษทัใน

เดือนมีนาคมเพิ่มจาํนวนข้ึนเป็น 1,318 บริษทัในเดือนเมษายน ปีค.ศ.  1997 จนเขา้สู่ปีค.ศ. 1998 เป็นปีท่ี

ประธานาธิบดีคิม แดจุงไดเ้ขา้มารับตาํแหน่ง เขา้มาพฒันาประเทศ ฟ้ืนฟูเศรษฐกิจโดยให้ความใส่ใจกบั

ธุรกิจทุกภาคส่วน ไม่สนใจเพียงอุตสาหกรรมหนกัเพียงอยา่งเดียวแต่หันมาสนใจอุตสาหกรรมเลก็ๆ ธุรกิจ

เลก็ๆ  ในขณะเดียวกนัรัฐบาลกไ็ดใ้หค้วามสาํคญักบัการฟ้ืนฟูวฒันธรรมของชาติ หลงัจากถูกทาํลายและสูญ

หายไปมาก เน่ืองดว้ยประเทศเกาหลีใตเ้คยทั้งตกอยู่ในการดูแลควบคุมของประเทศญ่ีปุ่น ทั้งทาํสงคราม

เกาหลีดว้ยกนัเอง ส่งผลให้ประเทศเกาหลีแบ่งแยกเป็นเกาหลีเหนือและเกาหลีใต ้วฒันธรรมเก่าแก่ของ
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ประเทศเกาหลีจึงสูญหายไปจาํนวนมาก  เม่ือประเทศเกาหลีไดป้กครองประเทศดว้ยตวัเอง ไม่ตกอยูภ่ายใต้

อาํนาจของใครจึงเร่ิมมีการฟ้ืนฟูวฒันธรรมเหล่านั้นมาตั้งแต่ ปีค.ศ. 1948 มีนายอี ซึงมนัเป็นประธานาธิบดี 

ถดัมาในช่วงปีค.ศ.1981-1992 รัฐบาลในยคุนั้นไดเ้พิ่มการส่งเสริมทางดา้นศิลปะทั้งแบบดั้งเดิมและร่วมสมยั 

พร้อมวางแนวนโยบายแผนหลกัทางวฒันธรรม 10 ปี โดยเนน้วฒันธรรมเพื่อปวงชนทั้งมวล เปล่ียนบทบาท

จากการเน้นการควบคุมวฒันธรรมเป็นการส่งเสริมวฒันธรรมเน่ืองจากเห็นว่าวฒันธรรมเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่า

ทางเศรษฐกิจ จนถึงยุคของประธานาธิบดีคิม แดจุงก็ได้เขา้มาส่งเสริมการฟ้ืนฟูวฒันธรรม ทาํให้เป็น

รูปธรรมมากยิ่งข้ึน ทาํให้เกิดเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรม โดยเน้นไปท่ีการสอดแทรกวฒันธรรมของชาติ

ส่งออกสู่ต่างประเทศ สร้างมูลค่าเพิ่มให้กบัวฒันธรรม เกิดเป็นอุตสาหกรรมย่อยต่างๆท่ีมีบทบาท สร้าง

รายไดใ้หก้บัประเทศ หน่ึงในนั้นคืออุตสาหกรรมเกม  

จากการวิเคราะห์ดงักล่าวจึงสามารถตอบวตัถุประสงคก์ารวิจยัไดด้งัน้ี 

6.1 ศึกษาวสัิยทศัน์และนโยบายของรัฐบาลคมิ แดจุง ทีส่นับสนุนการเล่นเกมระหว่างปีค.ศ.1998-2003 

การสนบัสนุนการเล่นเกมของรัฐบาลคิม แดจุง อยา่งท่ีไดก้ล่าวไปเน่ืองจากปัญหาเศรษฐกิจ รัฐบาล

จึงมีนโยบายการพฒันาเศรษฐกิจ ซ่ึงเช่ือมโยงเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจเกมและอุตสาหกรรมเกมในประเทศเกาหลี 

โดยการท่ีรัฐบาลใหเ้งินสนบัสนุนกบัธุรกิจเลก็ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม เช่น การสนบัสนุนธุรกิจพฒันาเกมและ

ธุรกิจอินเตอร์เน็ตคาเฟ่ เป็นตน้ ซ่ึงรัฐบาลหันมาให้ความสนใจกบัธุรกิจเล็กๆ เน่ืองดว้ยตอ้งการเพิ่มการ

แข่งขนัในตลาดภายในประเทศ เพื่อกระตุน้เศรษฐกิจให้พฒันา  รัฐบาลยงัให้กูย้ืมเงิน เพื่อให้เกิดการลงทุน

ในอุตสาหกรรมเกม แก่ภาคเอกชนท่ีมีความสนใจและมีความสามารถในการพฒันาเกม มีการส่งเสริมการ

พฒันาต่อยอดทางโครงสร้างธุรกิจ อุตสาหกรรมเกม โดยเนน้การส่งเสริมการลงทุนจากภายในประเทศและ

ต่างประเทศ มีการประชาสัมพนัธ์ดา้นเกมท่ีถูกพฒันาข้ึนภายในประเทศ และการส่งเสริมการตลาดให้กบั

เกมท่ีไดรั้บการพฒันาและมีประสิทธิภาพในการแข่งขนั มีการประกวดระบบการสนบัสนุนก่อนการผลิต

เกม เกมยอดเยี่ยมในรอบเดือน หรือเกมท่ีดีท่ีสุดของเกาหลีกับโครงการต่างๆท่ีมีเป้าหมายหลกัในการ

ประชาสัมพนัธ์และสร้างความนิยมทางการตลาดทั้งระบบก่อนการผลิต ตอนผลิต และหลงัการผลิต ทาํให้

ผูป้ระกอบการเกิดความพยายามท่ีจะพฒันาให้ดียิ่งๆข้ึนไปอีก องคก์รของภาครัฐมีจดัการประชุมตวัแทน

จาํหน่ายเกมเพื่อรับฟังความคิดเห็น อีกทั้งยงัเป็นเวทีการเจรจาการคา้ ตลอดจนการส่งเสริมให้เกิดความ

ร่วมมือกนัระหวา่งประเทศเพื่อใหต่้างชาติเขา้มาลงทุน และสนบัสนุนการส่งออกเกมคอมพิวเตอร์ 



44 
 

นอกจากปัญหาเศรษฐกิจแลว้ประเทศเกาหลียงัมีปัญหาเร่ืองวฒันธรรมท่ีสูญหายและถูกทาํลายไป

ตั้งแต่รัฐบาลชุดแรกของเกาหลีจึงมีนโยบายเร่ืองการฟ้ืนฟูวฒันธรรม และในยุคของรัฐบาลคิม  แดจุงจึงมี

การทาํใหเ้ป็นรูปธรรมมากข้ึน รัฐบาลไดเ้ลง็เห็นถึงประโยชน์ในการพฒันาใหว้ฒันธรรมเกาหลีใหก้ลายเป็น

สินคา้ชนิดหน่ึงท่ีสามารถสร้างรายไดใ้ห้กบัประเทศได ้คิดท่ีจะจดัตั้งองคก์ารวฒันธรรมและเน้ือหาส่ือแห่ง

เกาหลี (Korea Culture and Content Agency–KOCCA) โดยเรียกว่าอุตสาหกรรมวฒันธรรม รัฐบาลจึงไดเ้ร่ง

ส่งเสริมใหข้ยายอุตสาหกรรมทางวฒันธรรม  (Cultural industry) ใหมี้ความแขง็แกร่งมากยิง่ข้ึน ซ่ึงประกอบ

ไปดว้ยอุตสาหกรรมยอ่ย อาทิ ภาพยนตร์ ละครโทรทศัน์ เพลง เกม การออกแบบตวัการ์ตูน โดยใหอ้ยูภ่ายใต้

การดูแลของกระทรวงวฒันธรรม กีฬา และการท่องเท่ียว กระทรวงวฒันธรรม กีฬาและการท่องเท่ียวไดว้าง

นโยบายและมีการจดัทาํ แผน 5 ปี (Five Year Plan for New Korea Culture)  เพื่อพฒันาประเทศไปสู่ความ

เป็นรัฐสวสัดิการทางวฒันธรรม (Cultural Welfare State)   เรียกว่า “Korea 2010: Culture, Creativity and 

Content” เพื่อสร้างความแขง็แกร่งใหก้บัอุตสาหกรรมวฒันธรรมของเกาหลี โดยการส่งเสริมใหภ้าครัฐและ

ภาคเอกชน ลงทุนดา้นการจดัการศึกษาอุตสาหกรรมวฒันธรรม  รัฐบาลเกาหลีไดอ้อก พ.ร.บ. การส่งเสริม

อุตสาหกรรมวฒันธรรมในช่วงปีค.ศ.1999 ส่งผลให้เกิดองคก์รมหาชนเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขนั

ต่างๆมากข้ึน เช่น สถาบนัส่งเสริมและพฒันาเกม เป็นตน้  

 

6.2 เพือ่ศึกษาความหมายของการเล่นเกมในสังคมเกาหลผ่ีานนโยบายสนับสนุนของรัฐบาลคมิ แดจุง 

หากวิเคราะห์จากการสนับสนุนของรัฐบาลและภาคเอกชนทาํให้อุตสาหกรรมเกมมีบทบาทและ

สร้างรายไดใ้หก้บัประเทศ อีกทั้งธุรกิจอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้งกเ็กิดการพฒันา พบว่าเกมจึงมีความสาํคญัและเกมไม่

เพียงแต่ส่งผลให้เกิดการขบัเคล่ือนทางเศรษฐกิจและเศรษฐกิจดีข้ึนเท่านั้น  แต่ยงัส่งผลให้การเล่นเกมเกิด

ความหมายหลากหลายจากความสําคญัในหลายด้าน ผูว้ิจยัจาํแนกความสําคญัและความหมายของเกม

ออกเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี  

(1) ดา้นเศรษฐกิจ : เกมในฐานะสินคา้วฒันธรรม 

เน่ืองดว้ยประเทศเกาหลีประสบกบัปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจทาํใหรั้ฐบาลคิม แดจุงตอ้งการท่ีจะปฏิรูป

เศรษฐกิจและฟ้ืนฟูให้ดีข้ึน โดยมีนโยบายสนับสนุนการพฒันาเศรษฐกิจมากมาย หน่ึงในนั้ นคือการ

สนบัสนุนการฟ้ืนฟูวฒันธรรมของชาติ รัฐบาลคิม แดจุงไดเ้ลง็เห็นว่าควรนาํวฒันธรรมของชาติท่ีถูกทาํลาย

และสูญหายไปจากสงครามเกาหลีและการรุกรานจากญ่ีปุ่นคืนมา จึงมีการสนบัสนุนให้ฟ้ืนฟูวฒันธรรมไป
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พร้อมๆกบัการฟ้ืนฟูเศรษฐกิจ ซ่ึงไดน้าํวฒันธรรมของชาติเหล่านั้นเขา้ไปสอดแทรกอยู่ในสินคา้ส่งออก

ต่างๆ เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้กบัสินคา้ เกิดเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรมท่ีสร้างรายไดใ้ห้กบัประเทศจาํนวน

มหาศาล เช่นอุตสาหกรรมเพลง อุตสาหกรรมภาพยนตร์ และอุตสาหกรรมเกม เป็นตน้ โดยอุตสาหกรรม

เกมนบัเป็นอุตสาหกรรมท่ีมีบทบาทและเป็นแหล่งรายไดห้ลกัของอุตสาหกรรมทั้งหมด เห็นไดจ้ากรายได้

การส่งออกของสินคา้วฒันธรรมอุตสาหกรรมเกม บางปีมีจาํนวนรายไดม้ากกว่าอุตสาหกรรมอ่ืนถึงสิบเท่า 

ยกตวัอย่างเช่นในปีพ.ศ. 2548 อุตสาหกรรมภาพยนตร์ทาํรายไดส่้งออกไวสู้งถึง 75,994,580 เหรียญสหรัฐ 

แต่อุตสาหกรรมเกมทาํรายไดอ้ยู่ท่ีประมาณ 564,660,000 เหรียญสหรัฐ เป็นตน้ อีกทั้งจากสถิติรายไดก้าร

ส่งออกอุตสาหกรรมเกมตั้งแต่ปีค.ศ. 2001 เป็นตน้ไป รายไดก้็ไม่เคยลดลงหรือบางปีก็มีรายไดสู้งข้ึนเป็น

เท่าตวั  

  นอกจากการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมของรัฐบาลเกาหลีแลว้ ความสาํคญัของเกมทางดา้นเศรษฐกิจ

ยงัมีการส่งเสริมกีฬา e-Sports หรือกีฬาแข่งขนัวิดีโอเกมคอมพิวเตอร์ หลงัจากมีการสนบัสนุนอุตสาหกรรม

เกมจนมีบทบาทกบัประเทศแลว้ รัฐบาลยงัมีการสนบัสนุนใหเ้ปิดเป็นคณะวิชาในระดบัมหาวิทยาลยัอีกดว้ย 

มีทั้งคณะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมไปจนถึงคณะท่ีสอนเพ่ือไปแข่งเกมหรือแข่งขนักีฬา e-Sports  ซ่ึง

ประเทศเกาหลีมองว่าการแข่งเกมนั้นเปรียบเสมือนการแข่งกีฬาชนิดหน่ึง จึงตอ้งมีการฝึกสอน มีการฝึกฝน

ไม่แตกต่างจากกีฬาชนิดอ่ืนๆ การแข่งขนัเกมนั้นมีเงินรางวลัจาํนวนมากแลว้แต่รายการแข่งขนั ซ่ึงทาํให้

ประเทศเกาหลีนบัวา่นกัแข่งเกมเป็นอาชีพหน่ึงท่ีสร้างรายไดใ้หก้บัตนเองไดเ้ช่นกนั จากสถิติผูแ้ข่งขนัเกมท่ี

ไดรั้บรางวลัมากท่ีสุดในโลก 15 อนัดบั นักกีฬาชาวเกาหลีใตเ้องก็ติดใน 15 อนัดบัถึง 6 อนัดบั จึงมีวยัรุ่น

จาํนวนไม่นอ้ยในประเทศเกาหลีสนใจอาชีพน้ี ผูว้ิจยัจึงมองว่าการสนบัสนุนจากภาครัฐกบัอุตสาหกรรมเกม

และการส่งเสริมกีฬา e-Sports นั้น เป็นช่องทางหน่ึงท่ีสร้างอาชีพทางเลือกใหก้บัคนในประเทศ ทาํใหค้นใน

ประเทศมีโอกาสมีรายได ้นอกจากอาชีพน้ีแลว้ ยงัมีอาชีพอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง เช่นการเปิดบริษทัเก่ียวกบัเกม

จาํนวนมากหลงัจากรัฐบาลใหค้วามสนใจแลว้นั้นยงัมีอาชีพอีกมากมายในบริษทัเกม บริษทัพฒันาเกมต่างๆ 

ลว้นแลว้แต่เพิ่มแหล่งจา้งงานใหก้บัประเทศอีกดว้ย  

 จากความสําคญัของเกมทางดา้นเศรษฐกิจทีไดก้ล่าวไปทาํให้เกมจึงมีความหมายในฐานะสินคา้

วฒันธรรมประเภทหน่ึงท่ีสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจใหก้บัประเทศเกาหลีและหมายถึงการเป็นอาชีพทางเลือก

ใหม่ๆในประเทศเกาหลี เพิ่มช่องทางการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ  
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(2) ดา้นวฒันธรรม : การเผยแพร่วฒันธรรมผา่นเกม 

  หลงัจากประเทศเกาหลีถูกรุกรานและเกิดสงคราม วฒันธรรมของชาติต่างๆได้สูญหายและถูก

ทาํลายไปจาํนวนมาก เม่ือประเทศเกาหลีไดป้กครองตนเองและจดัตั้งรัฐบาลชุดแรกข้ึนจึงเร่ิมมีนโยบายการ

ฟ้ืนฟูวฒันธรรมข้ึน ทั้งการฟ้ืนฟูวฒันธรรมดั้งเดิม การสนบัสนุนวฒันธรรมร่วมสมยั ตลอดจนมีการจดัตั้ง

กระทรวงวฒันธรรมข้ึนเพื่อคอยดูแลและสนับสนุนการฟ้ืนฟูวฒันธรรมของตนเอง จนเม่ือมาถึงยุคของ

รัฐบาลคิม แดจุง จึงทาํให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน รัฐบาลไดเ้ลง็เห็นว่าวฒันธรรมสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มได้

โดยการสอดแทรกเขา้ไปในสินคา้ต่างๆ หน่ึงในนั้นคืออุตสาหกรรมเกม มีการสอดแทรกวฒันธรรมต่างๆเขา้

ไปในเกม เพื่อการเผยแพร่วฒันธรรมของตนเองออกไปสู่ต่างประเทศ ให้ต่างชาติท่ีเล่นเกมของประเทศ

เกาหลีไดเ้รียนรู้และซึบซบัวฒันธรรมของเกาหลีเขา้ไป ยกตวัอย่างเช่นเกมออนไลน์ท่ีโด่งดงัมากในช่วงปี

ค.ศ. 1998 Ragnarok Online เป็นเกมออนไลน์ท่ีส่งออกสู่ทัว่ทุกภูมิภาครวมประเทศไทยและไดรั้บความ

ประสบความสาํเร็จอยา่งลน้หลาม เกม Ragnarok Online เป็นเกมออนไลน์ท่ีสร้างโลกข้ึนมาหน่ึงโลกและ

เปรียบผูเ้ล่นเป็นตวัละครในเกมหน่ึงตวั ท่ีจะตอ้งเก็บค่าประสบการณ์ ตอ้งต่อสู้กบัเหล่ามอนสเตอร์ต่างๆ 

และมีสร้างความสัมพนัธ์ให้กบัผูเ้ล่นกบัเพื่อนคนอ่ืนๆในเกม แต่ละคนจะมีอาชีพให้เลือกและฝึกฝนทกัษะ

ของอาชีพนั้นๆเพื่อต่อสู้กบัเหล่ามอนสเตอร์ มีการสอดแทรกวฒันธรรมเทควนัโดเขา้ไปในเกม ซ่ึงเป็น

ศิลปะการป้องกนัตวัเฉพาะของประเทศเกาหลี ทาํใหเ้ป็นอาชีพหน่ึงในเกมใหผู้เ้ล่นเลือกหากตอ้งการจะเป็น

นกัเทควนัโด ส่งผลใหผู้เ้ล่นจาํนวนมากรู้จกัและเรียนรู้วฒันธรรมเทควนัโดจากเกมน้ีทั้งเส้ือผา้ ท่าทาง ส่วน

ในเกมอ่ืนๆจะมีเคร่ืองแต่งกายประจาํชาติฮนับกให้ผูเ้ล่นไดเ้ห็นอยู่จาํนวนมาก  นอกจากนั้นยงัมีสถานท่ี

ภายในเกมท่ีเลียนแบบมาจากลกัษณะของประเทศเกาหลีจริงๆ เป็นตน้  

 การสอดแทรกวฒันธรรมเหล่าน้ีลว้นทาํให้เกิดการเผยแพร่วฒันธรรมของชาติสู่ต่างประเทศและ

สร้างความเป็นเอกลกัษณ์ให้กบัสินคา้ส่งออก สร้างมูลค่าเพิ่มให้กบัสินคา้นั้นๆเกมในดา้นวฒันธรรมจึงมี

ความหมายเปรียบเสมือนส่ือกลางการเผยแพร่วฒันธรรมของชาติสู่ต่างประเทศ 

(3) ดา้นสงัคม : เกมในฐานะกิจกรรมเพื่อการพฒันาทรัพยากรมนุษย ์

ปัจจุบนัมีการพฒันาเกมในหลายรูปแบบ รูปแบบเกมมีความหลากหลายมากยิ่งข้ึน จากแต่ก่อนการ

เล่นเกมเหมือนตวัช่วยผ่อนคลายไม่มีสาระมากนัก แต่ในปัจจุบนัเกมพฒันาจนมีประสิทธิภาพและมีสาระ

มากยิง่ข้ึน ใหท้ั้งความสนุกและประโยชน์แก่ตวัผูเ้ล่น มีภาพและเน้ือเร่ืองของเกมท่ีสมจริงมากยิง่ข้ึน พฒันา

ไปพร้อมกบัเทคโนโลยีต่างๆ ผูว้ิจยัพบว่าเกมมีความสาํคญัต่อการพฒันาทรัพยากรมนุษยห์รือตวัผูเ้ล่นเกม
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เอง เน่ืองดว้ยแต่ละแนวเกมก็ให้ประโยชน์ท่ีแตกต่างต่างกนั หากผูเ้ล่นเกมสามารถแบ่งเวลาและเล่นเกม

อย่างมีสติ ผูเ้ล่นเกมก็จะไดรั้บประโยชน์และพฒันาทกัษะต่างๆของตนเองจากเกมนั้นๆ ผูว้ิจยัยกตวัอย่าง

แนวเกมและความสาํคญั เช่น แนวเกมยงิปืน เป็นแนวเกมท่ีเปรียบผูเ้ล่นและทาํภาพเกมเป็นมือคนถือปืน ทาํ

ให้ผูเ้ล่นรู้สึกเหมือนถือปืนอยู่จริงๆ เกมแนวน้ีตอ้งใชท้กัษะความแม่นยาํ หากผูเ้ล่นเกมมีความแม่นยาํก็จะ

สามารถชนะฝ่ายตรงขา้มได ้ซ่ึงความแม่นยาํก็ตอ้งใชค้วามมีสติเขา้ช่วย ผูเ้ล่นท่ีเล่นเกมแนวน้ีจึงตอ้งมีสติอยู่

ตลอดเวลา และมีความวอ่งไว ใชส้มาธิในการเล่นเกม  

แนวเกมแบบมีเน้ือเร่ือง ส่วนใหญ่ผูเ้ล่นจะสามารถฝึกทกัษะภาษาไดจ้ากแนวเกมจาํพวกน้ี เน่ืองดว้ย

เกมจะมีเน้ือเร่ืองท่ีวางไวต้ั้งแต่ตน้ แต่ผูเ้ล่นจะตอ้งคอยทาํภารกิจเพื่อให้ผ่านไปจนจบเกมให้ได ้โดยตอ้ง

อาศยัทกัษะความรู้ดา้นภาษา รวมไปถึงความช่างคิดช่างสังเกตของตวัผูเ้ล่นในขณะเดียวกนัก็จะเสริมสร้าง

ความรู้ทางภาษา เช่นคาํศพัทใ์หม่ๆใหแ้ก่ตวัผูเ้ล่นอีกดว้ย  

นอกไปจากนั้นยงัมีแนวเกมท่ีตอ้งอาศยัการวางแผน การทาํงานเป็นทีม การต่อสู้กับอีกฝ่ังหน่ึง

เพื่อใหไ้ดช้ยัชนะ หากไม่มีการวางแผน ไม่มีความสามคัคี กจ็ะแพอี้กฝ่ายหน่ึง โดยเกมแนวน้ีกาํลงัเป็นท่ีนิยม

ในการแข่งขยักีฬา e-Sports เกมแนวน้ีจะตอ้งมีการฝึกฝนเป็นเวลานาน ตอ้งชาํนาญการในทุกเร่ืองทั้งเร่ือง

ทกัษะตวัละคร เร่ืองฉากท่ีใชแ้ข่งขนั รวมไปถึงการเรียนรู้เพื่อนในทีมเพื่อเพิ่มความสามคัคีเขา้ใจกนัและกนั 

ซ่ึงเกมแนวน้ีก็จะช่วยในการพฒันาศกัยภาพของตวัผูเ้ล่นในเร่ืองการคิดการวางแผนและความสามคัคีดว้ย

เช่นกนั  

เกมในดา้นสังคมจึงมีความหมายในฐานะของตวัช่วยพฒันาศกัยภาพทรัพยากรมนุษยใ์นประเทศ 

หากมีการดูแลและจดัวางเวลาไวอ้ยา่งเหมาะสมผูเ้ล่นกจ็ะไดรั้บประโยชน์อยา่งเตม็ท่ี  

 

(4) ดา้นพฒันาคุณภาพชีวิต : เกมในฐานะกิจกรรมสนัทนาการ 

เน่ืองดว้ยประเทศเกาหลีเป็นประเทศท่ีตอ้งตกอยูภ่ายในการดูแลของประเทศญ่ีปุ่นเป็นเวลานานอีก

ทั้งยงัตอ้งทาํสงครามกบัเกาหลีดว้ยกนัเองทาํใหป้ระชาชนในประเทศจาํนวนมากตอ้งเผชิญกบัความสูญเสีย

และมีชีวิตท่ียากลาํบาก ประชาชนเกาหลีต่างตอ้งด้ินรนเพื่อให้ตวัเองมีชีวิตท่ีดีท่ีสุด หลายอย่างในประเทศ

เกาหลีจึงมีการแข่งขนัสูง ทั้ งคุณภาพชีวิต การเรียน ท่ีอยู่อาศัย หน้าท่ีการงาน ต่างตอ้งเร่งพฒันาให้ดี 

ประชาชนจาํนวนมากจึงเกิดความเครียด เม่ือมีเวลาว่างจึงตอ้งหากิจกรรมคลายเครียด ให้ตวัเองรู้สึกผ่อน
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คลาย ถึงแมจ้ะเป็นเวลาเพียงเลก็นอ้ย ยกตวัอยา่งเช่น วฒันธรรมการสังสรรคก์นัหลงัเลิกงาน วฒันธรรมการ

ร้องคาราโอเกะ  รวมไปถึงวฒันธรรมการเล่นเกม จากสถิติพบว่าการเล่นเกมนบัเป็นกิจกรรมคลายเครียด

หรือทาํยามวา่งท่ีมีความนิยมจาํนวนหน่ึง การเล่นเกมของประชาชนเกาหลีจึงเหมือนเป็นการสร้างโลกอีกใบ

ท่ีผ่อนคลาย ไม่เหมือนโลกชีวิตจริง การเขา้ไปอยู่ในโลกสมมติจึงมีความสุข การเล่นเกมท่ีไม่ตอ้งเสียเงิน

และยงัใหป้ระโยชน์แก่ตวัผูเ้ล่นจึงมีความนิยมมาก   

เกมในดา้นพฒันาคุณภาพชีวิตจึงมีความหมายเปรียบเสมือนกิจกรรมสันทนาการในชีวิตประจาํวนั 

ช่วยใหป้ระชาชนท่ีตอ้งพบเจอเร่ืองเครียดไดผ้อ่นคลายและเกิดความสุข 

6.3 สรุปและข้อเสนอแนะ 

หลงัจากศึกษาเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีในช่วงท่ีเกิดวิกฤตเศรษฐกิจและภูมิหลงัเร่ืองวฒันธรรม

ของชาติท่ีถูกทาํลายและสูญหายไปเน่ืองจากโดนรุกราน จากการตกเป็นอาณานิคมของประเทศญ่ีปุ่นและทาํ

สงครามเกาหลี ซ่ึงเป็นสาเหตุท่ีทาํให้เกิดเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรมข้ึนเพ่ือฟ้ืนฟูเศรษฐกิจและวฒันธรรม

ไปพร้อมๆกนั การวิจยัคร้ังน้ีทาํให้ผูว้ิจยัไดรู้้ว่ามีนโยบายจาํนวนมากสนับสนุนเกม อุตสาหกรรมเกมจึงมี

ความสาํคญั ทาํใหเ้กมเกิดความหมายท่ีหลากหลาย เหตุผลเหล่าน้ีจึงส่งผลใหท้ศันะของคนในประเทศเกาหลี

ท่ีมีต่อการเล่นเกมก็มีความหลากหลายตามไปดว้ย การเล่นเกมในประเทศเกาหลีจึงมีความหมายทั้งในฐานะ

ของสินคา้วฒันธรรมฟ้ืนฟเูศรษฐกิจ ช่วยฟ้ืนฟูวฒันธรรมและเผยแพร่วฒันธรรมเหล่านั้นจากการสอดแทรก

วฒันธรรมลงในสินคา้ต่างๆ รวมไปถึงช่วยพฒันาศกัยภาพของทพัยากรมนุษย ์มนุษยไ์ดรั้บประโยชน์จาก

การเล่นเกมอยา่งพอดี ฝึกฝนทกัษะต่างๆ และประการสุดทา้ยการเล่นเกมในสังคมเกาหลีเปรียบเสมือนการ

สันทนาการช่วยผ่อนคลายความเครียดท่ีไดป้ระสบในชีวิตประจาํวนั  ซ่ึงหากเปรียบเทียบกบัสังคมไทย 

ผูว้ิจยัเห็นวา่สงัคมไทยยงัไม่ค่อยเปิดใจรับการเล่นเกมมากนกั ยงัมองวา่การเล่นเกมเป็นเร่ืองไม่ดี อีกทั้งยงัไม่

มีสนบัสนุน ทาํให้การเล่นเกมยิ่งดูไม่สาํคญั ไม่ก่อประโยชน์ ผูว้ิจยัคิดว่าหากประเทศไทยมีการสนบัสนุน

และดูแลอยา่งจริงจงั ทาํใหเ้กมมีความสาํคญั ก็จะสามารถเปล่ียนแปลงทศันะของคนไทยท่ีมีต่อการเล่นเกม

ได ้ 

อย่างไรก็ตามงานวิจยัฉบบัน้ียงัมีขอ้จาํกดัเน่ืองจากศึกษาจากงานเอกสารทาํให้ผูว้ิจยัไม่สามารถ

ทราบทศันะจริงของคนในประเทศเกาหลีไดท้ั้งหมด อีกทั้งมุมมองของประเทศไทยดว้ยก็เช่นกนั การวิจยั

คร้ังน้ีเป็นการวิเคราะห์และสรุปผลการศึกษาจากเพียงผูว้ิจยัเท่านั้น 
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