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LIFE IS A GAME, KID!
IT ALL DEPENDS ON HOW YOU PLAY!

ชีวิตก็เหมือนเกม ขึ้นอยู่ว่าเราจะเล่นมันยังไง

Mario
 

ตัวละครจากวิดีโอเกมและการ์ตูนมาริโอ และสัญลักษณ์ของบริษัทเกม Nintendo
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Editor’s Note : บทบรรณาธิการ

อนุญาตใหใชไดตามสัญญาอนุญาตครีเอทีฟคอมมอนส
แสดงที่มา-ไมใชเพื่อการคา-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย

จัดทำ�โดย l สํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (CEA)
1160 อาคารไปรษณีย์กลาง ถนนเจริญกรุง แขวงบางรัก เขตบางรัก กรุงเทพฯ 10500 
โทร. 02 105 7400 แฟกซ์. 02 105 7450

ติดต่อลงโฆษณา : Commu.Dept@tcdc.or.th

จัดทำ�ภายใต้โครงการ “Creative Thailand สร้างเศรษฐกิจไทยด้วยความคิดสร้างสรรค์” โดยสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) (CEA) 
ซ่ึงมีเป้าหมายในการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) และผลักดันการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจไทย

บรรณาธิการท่ีปรึกษา l อภิสิทธ์ิ ไล่สัตรูไกล บรรณาธิการอำ�นวยการ l มนฑิณี ยงวิกุล ท่ีปรึกษา l เลอชาติ ธรรมธีรเสถียร และ ปรียนันท์ มงคลศรี บรรณาธิการบริหาร l  
พัชรินทร์ พัฒนาบุญไพบูลย์ กองบรรณาธิการ l มนต์นภา พานิชเกรียงไกร ศิริลักษณ์ ภู่วาว แสงอุษา ยิ่งคงดี สิริสกุล มยุรีสวรรค์ และ สมพร บงบุตร เ 
ลขากองบรรณาธิการ l ณัฐชา ตะวันนาโชติ ศิลปกรรม l ชิดชน นินนาทนนท์ ประสานงานกองบรรณาธิการ l� วนบุษป์ ยุพเกษตร เว็บไซต์ l นพกร คนไว

Creative Update_จำ�ลองการช่วยโลกด้วยเกมบริหารสิ่งแวดล้อม / Xtron Pro เครื่องเกมพกพาสำ�หรับนักสร้างเกมรุ่นเยาว์ /  
Gather แหล่งรวมพลมนุษย์ WFH ฉบับเกม 8 บิต
 
Creative Resource_Featured Series / Article / Website
 
MDIC_Nextiles™ นวัตกรรมสิ่งทออัจฉริยะสำ�หรับเกมเมอร์สายมูฟ

Creative District_The Sims 4 Eco Lifestyle มาสร้างเมืองของเราให้น่าอยู่กันเถอะ! 

Cover Story_ เรื่องเล่น ๆ แต่เศรษฐกิจมหาศาลในจักรวาลเกม
 
F act and Figure_ประวัติศาสตร์การเล่นเกม : เพราะมนุษย์ไม่เคยหยุดเล่น
 
Creative Business_Wizards of Learning ใส่เวทมนตร์ลงบอร์ดเกมเสริมพลังการเรียนรู้
 
How To_5 เทคนิคยืนระยะการเป็นสตรีมเมอร์ยุคใหม่
 
Creative Place_Gaming Can Change Your Life เมื่อเกมไม่ใช่แค่สิ่งบันเทิง แต่พร้อมจะช่วยเปลี่ยนชีวิตเรา
 
The Creative_ปลดล็อกสกินทองเกมเมอร์ผ่านมอนิเตอร์ของ “กฤตย์ พัฒนเตชะ” บิ๊กบอสแห่งการีนา
 
Creative Solution_กลกลายเกม เมื่อโลกที่เราอยู่กลายเป็นเกม และเราต่างเป็นผู้เล่นขาประจำ�

มนฑิณี ยงวิกุล

บรรณาธิการอำ�นวยการ

เมื่อการเล่มเกมไม่ใช่แค่ความสนุกในบ้านหรือที่เกมเซ็นเตอร์ แต่กลายเป็น

ความบันเทิงมวลหมู่ท่ีเปิดให้คนจากท่ัวโลกมีส่วนร่วมท้ังในการเป็น “ผู้เล่น”และ 

“ผูช้ม” ได ้จากหน่ึงเกมทีพ่ฒันาข้ึน จงึสามารถตอ่ยอดไปเปน็ธุรกจิทีม่มีลูคา่

แซงหน้าทั้งอุตสาหกรรมเพลงและภาพยนตร์ไป 2-3 เท่า เพราะคอนเทนต์

ของเกมทั้งออฟไลน์และออนไลน์นั้น สามารถแทรกเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของ

วงการเพลง ภาพยนตร์ หรือแม้แต่กีฬาได้อย่างไร้รอยต่อ

	 วงการอีสปอร์ตโลกที่มีการเติบโตอย่างก้าวกระโดดจากรายได้ 32,033 

ล้านบาท ( 957.5 ล้านเหรียญสหรัฐ) ในปี 2019 คาดว่าจะเพิ่มเป็น 54,096 

ล้านบาท (1,617 ล้านเหรียญสหรัฐ) ในปี 2024 โดยรายได้ส่วนใหญ่ไม่ต่าง

จากทัวร์นาเมนต์กีฬาอื่น ๆ  ที่มาจากค่ามีเดียและสปอนเซอร์ ขณะที่รายได้

ของนกักีฬาเองก็ไมไ่ดด้อ้ยไปกวา่นักกีฬาระดบัโลกประเภทอืน่ และแม้วา่จะ

ไม่ได้เป็นนักกีฬามืออาชีพ แต่แพลตฟอร์มของเกมออนไลน์ก็มีความหลากหลาย

ที่สามารถทำ�เงินเล็ก ๆ น้อย ๆ ไปจนถึงการแจ้งเกิดได้เลยเช่นกัน ล่าสุด

เกมอย่าง Candy Crush Saga เกมเรียงและสลับลูกกวาดสีหวานแหววที่มี

ผู้เล่นถึง 300 ล้านคนทั่วโลก ได้เปิดทัวร์นาเมนต์อีสปอร์ตในช่ือ Candy 

Crush All Stars U.S. โดยมีโคลเอ้ คาดาเชียน ( Khloé Kardashian) มาเป็น

ผู้ดำ�เนินรายการ ขยายตลาดจากมืออาชีพในการต่อสู้สุดดุเดือด มาสู่เกมเมอร์

หน้าใหม่ที่จะเป็นใครก็ได้ที่สามารถเล่นผ่านเลเวล 25 ก็ถือว่าผ่านเกณฑ์ 

เข้าร่วมการแข่งขันไดแ้ลว้ อตุสาหกรรมเกมแบบมีผูช้มในสนามและออนไลน์

จึงกลายเป็นธุรกิจท่ีมีแนวโน้มเติบโตไปพร้อมกับเกมท่ีถูกพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

จนเร่ิมสั่นคลอนทัศนคติที่มองว่าเกมเป็นเร่ืองของเด็กที่ไม่สนใจการเรียน 

และเพิม่ความชอบธรรมมากขึน้ โดยโรงเรียนระดบัมธัยมหลายแหง่ในสวเีดน

ได้เพ่ิมหลักสูตรอีสปอร์ตเป็นวิชาพละ โดยสอนท้ังการฝึกฝนร่างกาย การวาง

กลยุทธ์ และแทคติกผ่านการเล่นเกมระดับโลกอย่าง League of Legends 

และ DOTA 2 อีกทั้งยังได้ขยายการสอนแบบเต็มเวลาสำ�หรับเกมต่อสู้สุดฮิต 

Counter-Strike: Global Offensive เพื่อสร้างคนสำ�หรับสังเวียนอีสปอร์ต

ระดับโลกต่อไป 

	 ในส่วนของ Riot Game ผู้ผลิต League of Legends เกมระดับโลก

ทีมี่ฐานแฟนคลบัแน่นหนาเองก็ไมพ่ลาดทีจ่ะขยายฐานธรุกจิไปสูก่ารทำ�เพลง

ของสาว ๆ วง K | DA วงเคป็อปสุดคิวต์ และ Pentakill วงเมทัลร็อก  

ที่สมาชิกวงมาจากตัวละครในเกมซึ่งมาสวมบทบาทเป็นนักร้อง พร้อมเปิด

การแสดงคอนเสิร์ตแบบ Virtual ที่รวมกูรูด้านการแสดงสดออนไลน์ วิชวล

เอฟเฟก็ตแ์ละแอนเิมชันแบบเรียลไทมเ์ข้าไปไวด้ว้ยกนั ทำ�ใหต้วัละครในเกม

ลุกข้ึนมามีชีวิตในอีกด้าน นอกเหนือจากเป็นนักต่อสู้ ขณะเดียวกัน

จินตนาการเหนือโลกจากเกมที่สร้างความตื่นเต้นให้กับผู้เล่นและผู้ชม  

กท็ำ�ใหม้คีนธรรมดาสามารถหลดุเข้าไปในโลกของเกม และกลายเปน็พล็อต

ของภาพยนตร์ การ์ตูน และซีรีส์ดังยุคนี้หลายเรื่อง อย่างเช่น อลิสในแดน

มรณะ (Alice in Borderland) ของญี่ปุ่น และ สควิดเกม เล่นลุ้นตาย (Squid 

Game) จากเกาหลี ที่ทำ�ให้คนดูต้องลุ้นไปกับการเอาชีวิตรอดของตัวละคร

จนกว่าจะจบเกม 

	 จากระบบนิเวศของเกมที่เปลี่ยนไป ทั้งการเช่ือมต่อไปทั่วโลกและ 

คอนเทนต์ที่วิ่งไปมาได้หลากหลายแพลตฟอร์ม แม้ว่านักพัฒนาเกมจะยัง

เป็นหัวใจสำ�คัญที่เป็นจุดกำ�เนิดของทั้งหมด แต่โอกาสของวงการเกมจะยัง

คงเปิดกว้างในการสร้างสรรค์เพื่อทำ�เงินและสร้างช่ือเสียงจากสิ่งที่ดูเหมือน

จะไร้สาระ (เช่นปรากฏการณ์ศึกศักดิ์ศรีแห่ง POPCAT ระหว่างประเทศ)  

ถ้าเพียงแต่เรามีความเข้าใจธรรมชาติของการแข่งขัน และ “โปร” มากพอ 

ที่จะดึงแก่นของเกมออกมาใช้ประโยชน์ได้ 
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ปัญหาเร่ืองสิ่งแวดล้อมที่ถูกถ่ายทอดในสื่อ ถึงแม้จะเป็นแหล่งข้อมูลที่มี

ประโยชน์และช่วยใหเ้ราตระหนักถึงปญัหาทีก่ำ�ลงัเผชิญ แตบ่างคร้ังการเปน็

ผู้รับข้อมูลเพียงด้านเดียวก็ทำ�ให้รู้สึกว่าบางปัญหายังอยู่ไกลตัวหรือกว่าจะ

ถงึตวัเรากอ็กีนาน แตส่ำ�หรับมมุมองของผูพ้ฒันาเกม ประเดน็เหลา่น้ีถอืเปน็

เร่ืองร้ายแรงและไมค่วรน่ิงเฉย จนเกดิเปน็แรงบนัดาลใจในการออกแบบเกม

เพื่อให้เราได้เข้าใจถึงปัญหาต่าง ๆ มากขึ้น

Survive the Century
มนุษยชาติจะอยู่รอดศตวรรษที่ 21 ไหม ขึ้นอยู่กับตัวคุณ
เกมแนวตอบคำ�ถามที่สามารถเล่นฟรีผ่านบราวเซอร์ โดยให้เรารับบทบาท

เป็นสำ�นักข่าวใหญ่ระดับโลกซึ่งเป็นตัวกำ�หนดทิศทางของสังคม การเมือง 

และเศรษฐกิจ หน้าท่ีของเราคือแสดงท่าทีต่อเหตุการณ์ในยุคสมัยต่าง ๆ  ตลอด

ศตวรรษที่ 21

	 โดยเกมจะมีคำ�ตอบให้เราเลือกเพื่อใช้เป็นพาดหัวข่าว เช่น ในปี 2050 

นักวิทยาศาสตร์คิดค้นเทคโนโลยีสะท้อนแสงดวงอาทิตย์ออกไปจากโลก 

ซึ่งช่วยปัญหาโลกร้อนได้ เราจะเขียนข่าวอย่างไรระหว่าง “สนับสนุนให้ 

เดินหน้าใช้เทคโนโลยีนี้ทันที”  โดยไม่รู้ถึงผลกระทบและทรัพยากรที่เสียไป

จำ�ลองการช่วยโลก
ด้วยเกมบริหารสิ่งแวดล้อม
เรื่อง : นพกร คนไว

นักเศรษฐศาสตร์ รวมทัง้นักเขียนนิยาย ลองไปทดสอบสกิลการช่วยโลกรอด

ของคุณได้ที่ survivethecentury.net

 
Terra Nil เปลี่ยนดินแดนรกร้างให้กลายเป็นระบบนิเวศที่สมบูรณ์
Terra Nil เกมบริหารระบบนิเวศและฟื้นฟูธรรมชาติให้กลับมาอุดมสมบูรณ์

อีกคร้ัง โดยมีแรงบันดาลใจมาจากปัญหาการเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศ

นั่นเอง

	 เป้าหมายของเกมคือการเปลี่ยนพ้ืนที่รกร้างอันเต็มไปด้วยสารพิษไปสู่

ดินแดนเขียวชอุ่ม โดยเกมจะมอบภารกิจให้เราตั้งแต่การสร้างป่าให้ได้ตาม

เป้าหมาย สร้างแหล่งน้ำ�เพื่อหล่อเลี้ยงป่า เมื่อมีป่าสมบูรณ์แล้ว ก็ถึงเวลาที่

จะนำ�สตัวป์า่กลบัคนืมาสูธ่รรมชาติซึง่เปน็อนัเสร็จสิน้ภารกจิ จากน้ันเกมจะ

มอบภารกิจสุดท้ายให้เราเก็บเครื่องมือทั้งหมดที่สร้างขึ้นเพื่อนำ�มารีไซเคิล

หากโครงการล้มเหลว หรือ สื่อสารไป

ยังนักวิทยาศาสตร์ว่า “ควรใช้เวลา

ศึกษาโครงการน้ีไปอีกสักระยะ” เพ่ือ

ศึกษาข้อดีข้อเสียให้ดีก่อน โดยจะมี 

สถานะบอกถึงสถานการณ์ท่ีกำ�ลังเกิด

บนโลก เช่น การเพ่ิมข้ึนของอุณหภูมิ

โลกในแต่ละปี  สภาพเศรษฐกิจ  

ความขัดแย้งทางสังคม เพ่ือสร้างข้อแม้

ต่อการตัดสินใจของเรา ซ่ึงเกมจะพาเรา

เดินทางจากประเด็นสังคมต้ังแต่ปี  

2021 - 2100 ที่รวบรวมข้อมูลมาจากท้ัง

นักวิจัยด้านส่ิงแวดล้อม นักวิทยาศาสตร์ 

	 เครื่องเล่นเกมพกพา Xtron Pro จากบริษัท Ovobot ออกแบบมาเพื่อ

ใหเ้ราเลน่เกมทีส่ร้างเองไดโ้ดยใช้ควบคูไ่ปกับ MakeCode Arcade ซอฟต์แวร์

ฟรีสำ�หรับสร้างเกมแนวอาร์เคดแบบย้อนยุค ซึ่งตัวซอฟต์แวร์สามารถเขียน

โปรแกรมได้ในภาษา Javascript และ Python หรือใช้วิธีสร้างโปรแกรมด้วย

ภาพ (Visual Programming) ทำ�ให้เด็ก ๆ สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์

ออกแบบเกม แลว้นำ�เกมของตัวเองมาทดสอบกับ Xtron Pro เพือ่เรียนรู้ความ

ผิดพลาดและนำ�กลับไปแก้ไขได้ทันที 

	 แต่หากต้องการพักผ่อนหรือเรียนรู้จากเกมดัง ๆ  ว่าเขาออกแบบกัน

อย่างไร เคร่ืองเล่นน้ีก็ยังสามารถอัพโหลดเกมนินเทนโดสุดคลาสสิกอย่าง 

Super Mario, Contra, Pacman หรือเกมอื่น ๆ  มาเล่นได้อย่างจุใจ เพราะ 

Xtron Pro มาพร้อมกับความจำ�มากถึง 16 MB 

	 อีกหนึ่งความสามารถของ Xtron Pro ยังถูกออกแบบมาให้สนับสนุน

การทำ�งานแบบ IoT สามารถเชื่อมต่อ WiFi และ บลูทูธ ซึ่งทางทีมยังพัฒนา

ซอฟต์แวร์ Xmaker แพลตฟอร์มการเขียนโปรแกรมสำ�หรับเด็ก ๆ ในรูปแบบ

ของบล็อกและรูปภาพ เพื่อช่วยให้ผู้ที่ไม่มีความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม 

มาก่อน สามารถออกแบบโปรแกรมได้ด้วยตัวเอง หรือจะประยุกต์การเขียน

โปรแกรมจาก Xmaker มาผสมกับชุดเซ็นเซอร์ท่ีเป็นอุปกรณ์เสริมเพ่ือปรับใช้ 

ได้ตามการสั่งงานที่หลากหลายมากขึ้น 

	 การมีอุปกรณ์ที่เป็นสื่อการสอนอย่าง Xtron Pro ซึ่งมีพื้นฐานมาจาก 

การเล่นเกม ไม่เพียงช่วยเปลี่ยนภาพจำ�ด้านร้าย ๆ ของเกมสำ�หรับเด็ก ๆ 

แต่ยังช่วยเปิดโลกการเรียนรู้ให้พวกเขาได้มีประสบการณ์ลองผิดลองถูก  

ตัดสินใจ และคิดอย่างมีหลักเหตุผลมากข้ึนอีกด้วย ใครที่สนใจสนับสนุน 

โปรเจ็กต์นี้ ตอนนี้ทาง Ovobot ได้เปิดระดมทุนที่เว็บไซต์ kickstarter เพื่อ

พัฒนาให้ Xtron Pro เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เยาวชนได้พัฒนาทักษะท่ีจำ�เป็นได้

สำ�หรับศตวรรษต่อไป

ที่มา : ovobot.cc และบทความ “Xtron Pro: Creating Games, Learning Programming 
and More” โดย Ovobot จาก kickstarter.com

การเขียนโปรแกรมสร้างพื้นฐานให้กับ

เด็ก ๆ  ในการคิดคำ�นวณและการส่ือสาร 

อีกทั้งยังเป็นหน่ึงในทักษะที่มีความ

สำ�คัญในยุคดิจิทัล ซึ่งหลายคร้ังที่ 

“เกม” ถูกนำ�มาใช้เปน็แบบทดสอบใน

การเขียนโปรแกรมซึ่งช่วยให้เด็ก ๆ 

เข้าใจได้ดีมากข้ึนและยังสนุกสนานใน

การเรียนรู้อีกด้วย

Xtron Pro เครื่องเกมพกพา
สำ�หรับนักสร้างเกมรุ่นเยาว์
เรื่อง : นพกร คนไว

“เดี๋ยวบ่ายสองมีประชุมอีก อย่าลืมเข้ากันด้วยนะ พี่แชร์ไฟล์งานไว้ให้แล้ว

อยูบ่นกระดานในหอ้งคะ่” หวัหน้าคนสวยประกาศกบันอ้ง ๆ  ในทมีกอ่นเดนิ

ออกไปจากห้องประชุมเพื่อไปพักเที่ยงที่สวน

	 น่ีไม่ใช่บทสนทนาในออฟฟิศ แต่เป็นภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ที่มี

ตวัละครในเกมเดนิไปมา พร้อมฉายภาพวดิโีอของพนักงานทกุคนในทมีเปน็

จอเล็ก ๆ เรียงอยู่ด้านบนแผนที่

Gather แหล่งรวมพลมนุษย์ WFH
ฉบับเกม 8 บิต
เรื่อง : วนบุษป์ ยุพเกษตร

บริหารระบบนิเวศทะเลสาบ
ในเกม Among Ripples: Shallow Water
มาลองเปลี่ยนบรรยากาศกับเกมสายเขียวใน Among Ripples: Shallow 

Water จากสตูดิโอ Eat Create Sleep ประเทศสวีเดน ที่จะพาเราไปบริหาร

ความสมดุลของระบบนิเวศของทะเลสาบ โดยสวมบทบาทเป็นทีมนักวิจัย 

นักนิเวศวิทยา และนักสัตววิทยา เพ่ือช่วยเหลือทะเลสาบจากมลพิษ ปลูกพืช 

และปล่อยสัตว์น้ำ�นานาพันธ์กลับสู่แหล่งน้ำ� ซึ่งเกมจะให้ภารกิจไปฟื้นฟู

ทะเลสาบในที่ที่มีปัญหาและข้อแม้ที่ต่างกัน เช่น ระดับออกซิเจนต่ำ� มีค่า

สารพิษสูง หรือมีค่า pH ต่ำ�กว่ามาตรฐาน และเราต้องบริหารค่าเหล่านี้ให้

สามารถเป็นที่อยู่ของสิ่งมีชีวิต พร้อมกับสร้างห่วงโซ่อาหารให้ทะเลสาบ 

กลับมาพ่ึงพาตนเองได้ โดยได้รับคำ�ปรึกษาจากนักนิเวศวิทยาแห่งมหาวิทยาลัย 

อุปซอลา (Uppsala University) เพ่ือให้เกมออกมาสมจริง และช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจ

ปญัหาดา้นสิง่แวดลอ้มไดอ้ยา่งลกึซึง้ ซึง่ตวัเกมมแีผนออกจำ�หน่ายในป ี2022

ที่มา : survivethecentury.net / eatcreatesleep.net / บทความ “The new hot theme 
in gaming: climate change” โดย KRISTIN TOUSSAINT จาก fastcompany.com /
บทความ “The new wave of city builders and management games tackling climate 
change” โดย Luke Shaw จาก pcgamesn.com

ที่มา : gather.town

เปน็ยานแลว้บนิออกไปจากพืน้ทีแ่หง่น้ี 

เพือ่ปล่อยใหธ้รรมชาตไิดด้ำ�เนินตอ่ไป

ด้วยตัวเอง...ใครสนใจไปดาวน์โหลด

ตัวอย่างเกม Terra Nil ได้ผ่าน Steam 

โดยเกมตัวเต็มมแีผนวางจำ�หน่ายในป ี

2022

	 โควิด-19 ตัดขาดการพบปะและเพ่ิมความลำ�บากในการส่ือสาร จนทำ�ให้

ช่วงแรก ๆ โปรแกรมวิดีโอออนไลน์อย่าง Zoom และ Google Meet กลายเป็น

ปัจจัยที่ 5 ในการทำ�งาน และการเรียนการสอนเพื่อให้คนได้เจอหน้าและ 

พูดคุยกันได้เช่นเคย

	 ไม่นานมาน้ี Gather แพลตฟอร์มวิดีโอแชตก็เปิดตัว และได้รับความสนใจ

ล้นหลาม เพราะเพียงปีคร่ึงก็มีผู้ใช้งานถึง 4 ล้านบัญชี หน้าตาของโปรแกรมน้ี

อยู่ในรูปแบบเกมซิมูเลชัน (Simulation) 8 บิต ประเภทเดียวกับ Stardew 

Valley หรือ Animal Crossing ที่ให้ผู้ใช้งานสร้างตัวละครเข้าไปโลดแล่นใช้

ชีวิตได้ในฉากต่าง ๆ ท้ังในออฟฟิศ ห้องเรียน หรือจะเป็นห้องประชุมจำ�ลอง

แบบครบถ้วน

	 ทีมงาน Gather หวังอยากเข้ามาช่วยเติมเต็มการมีส่วนร่วมระหว่าง

กนัใหใ้กลเ้คยีงกบัสภาพแวดลอ้มจริงมากทีส่ดุ โดยใช้กมิมกิความน่ารักของ

เกมมาช่วยสลัดความเหน่ือยเพลียจากการประชุมออนไลน์อันยาวนาน 

ผา่นการพยายามสร้างเมตาเวร์ิส (Metaverse) หรือโลกเสมอืนจริงดว้ยภาพ

และสถานการณ์เหมือนที่ใช้ในเกม โดยเสียงจากผู้ใช้งานจริงอย่างทีมงาน

ของนิตยสาร Forbes กลา่วว่า “แทนทีจ่ะเขา้และออกจากการประชุมไปแบบ

ตัดสายด้วย Zoom แต่ Gather น้ันเป็นธรรมชาติมากกว่า เพราะเราก็ยังเดิน

ไปมาในห้อง และอยู่ร่วมกันได้เหมือนเดิม” 

	 โลกของ Gather ถูกออกแบบมาให้ใกล้เคียงกับการใช้ชีวิตมากที่สุด 

ไมต่า่งจากการเข้าหอ้งเรียนหรือเข้าออฟฟศิตามปกต ิเช่น เมือ่จะคยุกบัใคร

ต้องก็เดินไปใกล้ ๆ  คนน้ัน มีโซนส่วนตัวท่ีจะตัดเสียงรบกวนจากคนอ่ืนอัตโนมัติ 

ห้องประชุมที่แยกออกไปต่างหากเป็นสัดส่วน และบอร์ดสำ�หรับการทำ�งาน

ร่วมกัน หรือแม้แต่มุมพักผ่อนด้วยมินิเกม

	 ซึง่หอ้งทำ�งานใน Gather ก็มีหลายรูปแบบทีส่ร้างสรรคข้ึ์นใหส้อดคลอ้ง

กบัการใช้งานและความตอ้งการของผูใ้ช้บนแผนทีแ่บบ 2D มทีัง้ออฟฟศิแบบ

โมเดิร์น ห้องประชุมแบบวินเทจ ห้องเรียนสุดเก๋ หรือใครอยากเปล่ียนบรรยากาศ

ไปทำ�งานในสวนก็ยังได้ ที่สำ�คัญยังสามารถปรับแต่งห้อง จัดโต๊ะทำ�งาน  

เติมเฟอร์นิเจอร์ หรือเสริมอุปกรณ์จำ�เป็นอย่างไฟล์งาน ภาพ และลิงก์วิดโีอได้

ตามฟังก์ชันท่ีต้องการใช้ หรือจะเซ็ตอัพมีตติงเล็ก ๆ แบบออนไลน์เพ่ือใช้เป็น

ช่องทางสำ�หรับการเฉลิมฉลอง ปาร์ตี้วันเกิด หรืองานแต่งก็ได้

	 เพราะการทำ�งานทางไกล ไม่ได้หมายถึงการท่ีพนักงาน นักเรียน หรือคุณครู 

ต้องรู้สึกโดดเด่ียวกับการท่ีต้องอยู่ห่างจากคนอ่ืน การใช้เกมเข้ามาเช่ือมกับโลก

การทำ�งาน การประชุม และการเรียน จึงเป็นอีกทางท่ีช่วยเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างเพื่อนร่วมงาน ผ่อนคลายความตึงเครียด ลดความน่าเบื่อ และเพิ่ม

ความสนุกไปพร้อม ๆ  กัน โดยไม่มีเส้นก้ันระหว่าง “งาน” “เรียน” และ “เกม”
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Creative Resource : วัตถุดิบทางความคิด

เรื่อง : ศิริลักษณ์ ภู่วาว แสงอุษา ยิ่งคงดี สิริสกุล มยุรีสวรรค์ และ สมพร บงบุตร

FEAT U RED SER IES
สควิดเกม เล่นลุ้นตาย (Squid Game)
โดย Netflix

สควิดเกม เล่นลุ้นตาย ซีรีส์สัญชาติเกาหลีที่กำ�ลังข้ึนครองอันดับสูงสุดบนเน็ตฟลิกซ์ในเวลาน้ี เปิดตัวด้วยเร่ืองราวของกลุ่มคนที่มีสถานภาพแตกต่าง  

แตพ่วกเขากลบัมจีดุร่วมเดยีวกนั คอืปญัหาหน้ีสนิ นอกจากซรีีสน์ีจ้ะสง่มอบความลุน้ระทกึใหก้บัคนดใูนทกุตอนแลว้ ยงัสอดแทรกความรู้เร่ืองพฤตกิรรมของ

คนติดเกมหรือติดพนัน โดยผูเ้ลน่จะเกดิความรู้สกึเพลดิเพลนิใจและพงึพอใจเม่ือไดรั้บชยัชนะ และตอ้งการเอาชนะเพิม่ข้ึนอกีจึงจะรู้สกึพงึพอใจเทา่เดมิ และ

เมื่อบรรลุเป้าหมายแล้ว ก็จะมีความต้องการเล่นเกมในระดับที่สูงข้ึนไปอีก หากไม่ได้รับการตอบสนองอยา่งที่สมองต้องการ ผู้เล่นก็จะเกิดอารมณ์รุนแรง 

ก้าวร้าว คล้ายการติดสารเสพติด กระทั่งนำ�มาสู่จุดมืดดำ�ของชีวิตในที่สุด

	 ซีรีส์เร่ืองน้ียังตีแผ่ปัญหาทางสังคมที่เป็นสากลอย่างเร่ืองความเหลื่อมล้ำ�ของสถานะและฐานะระหว่างคนรวยและคนจน ตามคำ�ที่พูดกันในหมู่วัยรุ่น

เกาหลีว่า นรกโชซอน หรือ Hell Joseon (헬조선) ที่บ่งบอกว่า “นรกไม่ใช่สถานที่ แต่คือผู้คน” วัยรุ่นแดนโสมจำ�นวนมากเติบโตมาพร้อมกับความคาดหวัง

จากทัง้ครอบครัวและสังคม ทีบ่บีคัน้ใหพ้วกเขาตอ้งตะเกียกตะกายแข่งขันกนัเรียนหนังสอือย่างหนัก จนไมมี่เวลาพกัผอ่นเลน่สนุกอยา่งทีค่วรจะเปน็ ทัง้หมด

กเ็พยีงแคเ่พือ่สร้างบนัไดสูค่วามมัง่คัง่และร่ำ�รวยในอนาคต ซึง่ระบบทนุนิยมเช่นนี ้ไมไ่ดเ้กดิข้ึนแคท่ีเ่กาหลเีพยีงทีเ่ดยีวเทา่น้ัน แตอ่ทิธิพลของมนัยงัแผก่ระจาย

ไปทั่วโลก ซีรีส์เร่ืองน้ีจึงน่าจะเป็นกระจกบานใหญ่ที่สะท้อนความจริงของคนทั้งโลกได้อย่างชัดเจนแจ่มแจ้ง ผ่านการละเล่นของเด็ก ๆ ที่บัดน้ีไม่ได้หยุด 

อยู่ที่ความสนุกอีกต่อไป

	 ...แล้วคุณล่ะ ถ้าหากมีคนชวนเล่นเกมเพื่อแลกกับเงินจำ�นวนมหาศาล แต่เป็นเกมที่ต้องแลกด้วยชีวิต คุณจะเล่นไหม?

พบกับวัตถุดิบทางความคิดเหล่านี้ได้ที่ TCDC Resource Center 

ARTICLE 
อุตสาหกรรมเกมของโลกใหญ่ขนาดไหน? 
ประเทศไทยอยูส่ว่นไหนของมูลคา่ตลาด

อตุสาหกรรมเกม นับไดว้า่มอีตัราการเติบโตอยา่ง

ต่อเนื่อง โดยทุกปีจะมีเกมถูกผลิตออกสู่ตลาด

มากกว่า 5,000 เกม สร้างรายได้สูงถึง 1.59  

แสนล้านเหรียญสหรัฐ หรือประมาณ 4.9 ล้านล้าน

บาทไทย ด้านอุตสาหกรรมเกมของไทยเองก็ถือว่า

เติบโตอย่างต่อเนื่อง มีจำ�นวนผู้เล่นคิดเป็น 41% 

ของประชากรภายในประเทศ แต่เกมส่วนใหญ่ที่

ได้ความนิยมกลับเป็นเกมที่ตา่งชาติพัฒนาข้ึน เพราะ

ปัญหาของเกมไทยคือ “ขาดความร่วมสมัย” แต่ถึง

อย่างน้ันตลาดเกมไทยเองก็เคยประสบความสำ�เร็จ

ในการสร้างเกมออกสู่ตลาดสากล จนทำ�ให้มีกลุ่ม

นักลงทนุตา่งชาตทิุม่เงนิสนับสนุนใหส้ร้างภาคตอ่

อย่างเกม “Home Sweet Home” มาแล้ว ซ่ึงการจะ

พัฒนาวงการเกมไทยให้เติบโตต่อไปได้ ต้องมี 

การช่วยเหลือจากหลายหน่วยงาน ท้ังภาครัฐและ

เอกชน ซ่ึงจะเป็นการยกระดับและเกิดการสร้าง 

รายได้จากอุตสาหกรรมเกมได้อย่างมหาศาล

W EBSITE 
newzoo.com

เว็บไซต์ Newzoo (นิวซู) คือผู้ให้บริการช้ันนำ�ด้านข้อมูลเชิงลึกของอุตสาหกรรม

เกมและวงการอีสปอร์ต โดยมีบริการข้อมูลแก่ผู้ที่อยู่ในอุตสาหกรรมอย่าง

รอบดา้น อาท ิปริมาณรายไดจ้ากอสีปอร์ต พฤตกิรรมผูบ้ริโภค การใหบ้ริการ

คำ�ปรึกษา รวมถึงกรณีศึกษาที่ช่วยให้เห็นภาพรวมของอุตสาหกรรมมากข้ึน ฯลฯ 

ซ่ึงโดยส่วนใหญ่เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาจากผู้ใช้งานจริงทั่วโลก ทั้งยังมี

รูปแบบการนำ�เสนอทีน่่าสนใจและเข้าใจไดง่้าย เช่น การนำ�เสนอข้อมลูแบบ

รายภูมิภาคและแบบภาพรวมของทั้งโลก ด้วยความครบถ้วนและน่าเชื่อถือ

ของข้อมูลท่ีจัดทำ�โดย Newzoo จึงทำ�ให้เว็บไซต์น้ีเป็นอีกหน่ึงแหล่งรวมข้อมูล

สำ�คัญทีถู่กนำ�ไปใช้อ้างอิงโดยองค์กรและสื่อต่าง ๆ  ทีอ่ยูใ่นวงการนี้อยา่ง

สม่ำ�เสมอ

BOOK 
ทฤษฎเีกม: ความรูฉ้บบัพกพา

เพราะเกมเกิดข้ึนแทบในทุกสถานการณ์

ของชีวิต ทั้งยังถูกนำ�ไปปรับใช้ใน

หลากหลายศาสตร์ ต้ังแต่ เศรษฐศาสตร์ 

รัฐศาสตร์ การบริหารธุรกิจ สังคมวิทยา 

มานุษยวิทยา จิตวิทยา ปรัชญา ไปจนถึง

ชีววิทยา หนังสือเล่มนี้จะพาเราไป

ทำ�ความเข้าใจพฤติกรรมของผู้เล่นเกม

อย่างเจาะลึก พร้อมเผยให้ เห็น  

“แก่นหลักของทฤษฎีเกม” ซึ่งแท้ที่ 

จริงแล้วแทบจะแทรกซึมอยู่ในทุกกิจวัตรของมนุษย์ ต้ังแต่การคบหาดูใจ 

ของหนุ่มสาว ไปจนถึงการวางกลยุทธ์ทางธุรกิจ หลังอ่านหนังสือเล่มน้ี 

จบแล้ว เช่ือว่าหลายคนน่าจะมีทักษะในการพยากรณ์พฤติกรรมของผู้คน

และสิ่งที่เป็นไปในสังคมได้อย่างแม่นยำ�ยิ่งขึ้น
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MDIC : นวัตกรรมและวัสดุ

สามารถสืบค้นข้อมูลวัสดุและนวัตกรรมเพ่ิมเติมได้ที่ tcdcmaterial.com/th และ materialconnexion.online หรือสอบถามข้อมูลเพ่ิมเติมได้ที่ E-mail : Infomaterials@cea.or.th / Line Official : @TCDC

เรื่อง : มนต์นภา พานิชเกรียงไกร

อีกหน่ึงทางเลือกน่าสนใจท่ีช่วยเสริมสร้างพัฒนาการและ
ความสนุกสนานให้กับชีวิตได้ทุกเพศทุกวัย คงหนีไม่พ้น 
ในเรื่องของ “เกม” แต่เพราะความบันเทิงของการเล่นเกม 
ไม่ได้จ�ำกัดเพียงแค่การนั่งกดปุ่มอยู่หน้าจอเท่านั้น

ดังน้ันนอกเหนือจากการออกแบบในส่วนเน้ือหา

ของเกมที่ต้องพัฒนาให้ถูกอกถูกใจคอเกมแล้ว 

ในทางอุตสาหกรรมยังมีอีกหลากหลายเทคนิคที่

พฒันาขึน้ด้วยเช่นกนั ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยโีลก

เสมอืนและอปุกรณ์เสริม (Game Devices) ต่าง ๆ 

ทีม่ส่ีวนส�ำคญัในการช่วยเสริมประสบการณ์ให้กบั 

ผู้เล่นได้รู้สึกท้าทายและใกล้เคียงความสมจริง

มากที่สุด อย่างเช่น มอเตอร์ในจอยเกมเพื่อ

สร้างแรงสั่นและแรงต้านในการควบคุมเกม 

หรือเซ็นเซอร์รับรู้การเคลื่อนไหวเพื่อให้บังคับ

เกมได้อย่างธรรมชาติมากข้ึนแทนการกดปุ่ม  

แต่ถึงอย่างน้ัน เทคโนโลยีเหล่าน้ีก็ยังคงมี 

ข้อจ�ำกดัที่ท�ำให้บางคร้ังการควบคุมไม่ตรงตาม

การเคลือ่นไหวจริง ทัง้ยงัมสีายเช่ือมต่อมากมาย 

หรือหากเป็นระบบไร้สาย ก็อาจมีการขาดหาย

หรือการสะดุดของสัญญาณได้ 

	 ล่าสุด กลุ่มนักวิจัยจากสถาบันเทคโนโลยี

แมสซาชูเซตส์ (MIT) และมูลนิธิวิทยาศาสตร์

แห่งชาติสหรัฐอเมริกา (National Science 

Foundation) จึงได้ร่วมกันพัฒนาสิ่งทออัจฉริยะ

ที่ชื่อว่า Nextiles™ (MC1021401) ให้ผู้เล่นเกม 

สามารถสวมใส่ได ้โดยตรง โดยไม่ต ้องใช ้ 

สายรัดติดตั้งอุปกรณ์เซ็นเซอร์ที่เทอะทะเพิ่มเติม 

ซึ่งสิ่งทอน้ีจะมีการปักวงจรอิเล็กทรอนิกส์ลง

บนเน้ือผ้า เช่น ฝ้าย พอลเิอสเตอร์ สแปนเดก็ซ์  

ที่ผ่านการเคลือบผิวให้สามารถรับแรงได้สูงข้ึน 

และทนทานต่อสภาพแวดล้อมได้มากกว่าเดิม  

ด้วยเทคนิคเฉพาะเหล่าน้ีจึงท�ำให้ชุดสามารถ 

ตรวจจบัแรงกระท�ำหรือการเคลือ่นไหวต่าง ๆ  ของ 

ผู้สวมใส่ได้ ไม่ว่าจะเป็นทิศทางการเคลื่อนที ่

ความเร็ว ระยะทาง แรงที่ใช้ การยืด อัตราเร็ว 

และแรงกด เพื่อให้เซ็นเซอร์สามารถตรวจจับ

ข้อมูลชีวมิติและชีวกลศาสตร์ได้อย่างแม่นย�ำ 

	 บริษัทยังได้พัฒนาระบบที่เช่ือมต่อข้อมูล

เข้ากับ API (Application Programming  

Interface) เพื่อให้เป็นระบบติดตามและจัดเก็บ

ชุดข้อมูลที่ครบถ้วน โดยสามารถเลือกรูปแบบ

การบนัทกึข้อมลูทัง้บนระบบคลาวด์และในหน่วย

ความจ�ำของอุปกรณ์ ทั้งนี้ข้อมูลต่าง ๆ จะถูก

ส่งผ่านบลูทูธได้ทันทีด้วยความถี่มากกว่า 100 

คร้ังต่อวินาที และบริษัทก�ำลังจะยกระดับไปใช้

เทคโนโลยี 5G เพื่อการเชื่อมต่อไร้สายที่เร็วแรง

ยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถน�ำไปซักเพื่อใช้งานซ�้ำ

ได้มากกว่า 20 ครั้งโดยไม่สูญเสียประสิทธิภาพ 

และสามารถใช้งานได้ต่อเน่ืองสงูสดุถงึ 48 ช่ัวโมง 

ต่อการชาร์จแบตเตอรีเพียงหนึ่งครั้ง

	 ความท้าทายของสิง่ทออจัฉริยะน้ีไม่เพยีงแต่ 

สามารถมอนิเตอร์วัดค่าสิ่งต่าง ๆ จากการ 

เคลื่อนไหวของร่างกาย แต่ยังสามารถน�ำไป

บูรณาการร่วมกับศาสตร์อื่น ๆ ได้อีกมากมาย 

ไม่ว่าจะเป็นในทางการแพทย์ การกีฬา หรือ

แม้แต่อุตสาหกรรมเกม ในอนาคตเราจึงอาจ 

ได้เห็นภาพการแข่งขันเกมกีฬาออนไลน์ที่เกิด

จากการเคลื่อนไหวจริงของผู้เล่น หรือนวัตกรรม 

สุดล�้ำอื่น ๆ  เพิ่มเติมที่จะเข้ามาช่วยเติมเต็ม

จินตนาการให้สมจริงได้มากยิ่งขึ้น 

ที่มา : “MC1021401 Nextiles™” จากฐานข้อมูลวัสดุออนไลน์  
Material ConneXion® และ nextiles.tech

Creative District : ย่านความคิด

เรื่อง : ปิยะพร สวสัดิส์งิห์

หากพูดถึง The Sims เกมฮอตฮิตตลอดกาลของ

เหล่าเกมเมอร์เจนวายเสมอมา เราคงนึกถึงการจำ�ลอง

ชีวิตเสมือนที่ออกแบบสิ่งต่าง ๆ ได้ตามที่นึกคิด

หรือจินตนาการ ซ่ึงไม่ว่าจะทำ�ออกมาก่ีภาค ก็ได้รับ

การตอบรับอย่างดีจากทั่วโลกมาโดยตลอด และ

ถ้านับตั้งแต่ที่ The Sims ถูกสร้างขึ้นโดย วิลเลียม 

ราล์ฟ วิลล์ ไรต์ หรือ Will Wright นักออกแบบเกม

ชาวอเมริกัน ก่อนจะเร่ิมต้นวางจำ�หน่ายจนเป็น

ที่รู้จักเป็นคร้ังแรกเม่ือ 4 กุมภาพันธ์ ปี 2000 

จนถึงเวลาน้ีก็เป็นเวลานานเกินสองทศวรรษแล้วท่ี 

The Sims อยูกั่บเราและยงัคงมพีฒันาการตอ่เน่ือง

เรื่อยมา

	 The Sims 4 Eco Lifestyle คือภาคเสริมของ 

The Sims ภาค 4 ที่เปิดตัวเมื่อกลางปี 2020 ฝีมือ

ของจอร์จ พิกูลา (George Pigula) โปรดิวเซอร์

มือดีของ The Sims ในภาคน้ีมีความพิเศษตรง

ตามเทรนด์ของโลกที่เน้นการนำ�เสนอแนวคิด 

การใสใ่จและเปน็มติรกบัสิง่แวดลอ้ม โดยจำ�ลอง

ชีวิตที่เมืองชายฝั่งทะเลเอเวอร์กรีน ฮาร์เบอร์ 

(Evergreen Harbor) ซ่ึงเป็นเมืองท่ีทุกๆ การกระทำ�

ของพลเมืองจะส่งผลโดยตรงกับสภาพแวดล้อม 

ทำ�ใหพ้ลเมอืงชาวซมิสท์ีอ่าศยัอยูท่ีน่ี่ ตอ้งใช้ชวีติ

อย่างใส่ใจต่อผลกระทบทีจ่ะเกิดข้ึนกับสภาพแวดล้อม

รอบตัว และยังมีทางเลือกมากมายที่จะช่วยให้

ชุมชนเมืองที่อาศัยอยู่ดี ข้ึนได้ ไม่ว่าจะเป็น 

การนำ�สิง่ของหรือทรัพยากรทีท่ิง้แลว้มาใช้ใหเ้กิด

ประโยชน์ใหม่ การเลือกใช้พลังงานทางเลือก  

ในการผลิตอาหารด้วยตัวเอง ไปจนถึงการร่วมมือ

กันในชุมชนเพื่อเปลี่ยนแปลงพื้นที่รอบ ๆ  บ้าน

ให้กลายเป็นพื้นที่แห่งการใช้ชีวิตแบบยั่งยืน 

	 เกมจะเร่ิมต้นให้ชาวซิมส์เลือกโซนที่อยู่

อาศัยที่แบ่งเป็น 3 โซน คือ 1. Port Promise โซน

ท่าเรือแหล่งอุตสาหกรรมที่มีสภาพแวดล้อม 

เต็มไปด้วยมลพิษ อากาศไม่บริสุทธ์ิ น้ำ�มีสาร 

ปนเปื้อน 2. Conifer Station โซนสภาพแวดล้อม

ท่ัว ๆ  ไป ซ่ึงเคยเป็นสถานีรถไฟเก่า และ 3. Grims 

Quarry โซนสภาพแวดล้อมที่ดี เต็มไปด้วยพื้นที่

สีเขียว เม่ือเลือกได้แล้ว ผู้เล่นจะสามารถมีส่วนร่วม

ในการสร้างโลกทีน่่าอยูผ่า่นกจิกรรมตา่ง ๆ  ไดแ้ก ่

การอัพไซเคิลตู้คอนเทนเนอร์มาเป็นบ้าน การติดต้ัง

กังหันลมและโซลาร์เซลล์เพื่อใช้ผลิตพลังงาน

ไฟฟ้าและน้ำ�ประปาได้ด้วยตัวเองผ่านแผงพลังงาน

แสงอาทิตย์ กังหันลม และเคร่ืองเก็บหยดน้ำ�  

การปลกูพชืผักสวนครัวแนวต้ังเพือ่ใช้ผลติอาหาร 

การรีไซเคิลวัสดุต่าง ๆ  เพ่ือนำ�มาทำ�เป็นเฟอร์นิเจอร์

ตกแต่งบ้าน และการสร้างพื้นที่ดาดฟ้าให้สดใส

ด้วยพืชพันธ์ุต่าง ๆ ไปจนถึงเร่ืองแฟช่ันท่ีต้ังแต่หัว

จรดเท้าสามารถใช้เสื้อผ้าที่ผลิตจากวัตถุดิบที่ 

ใช้แล้ว เป็นต้น

	 นอกจากน้ี ก็ยังมีการร่วมสร้างการเปลี่ยนแปลง

ชุมชนท่ีเรียกว่า Neighborhood Action Plan ผ่าน

บอร์ดประกาศของชุมชน ซึ่งในทุกสัปดาห์จะ 

มีกิจกรรมมากมายมาให้เลือกเข้าร่วม เช่น  

การรณรงคใ์หติ้ดตัง้วสัดทุีเ่ปน็มติรตอ่สิง่แวดลอ้ม 

สนับสนุนโครงการรักษ์โลก การสร้างพ้ืนที่ส่วนกลาง

ซึ่งทุกคนสามารถใช้เพื่อสร้างสิ่งของหรือปลูกผัก

ร่วมกัน หรือแม้กระทั่งการช่วยกันปรับภูมิทัศน์

ของเมือง โดยชาวซิมส์จะเลือกสวมบทบาทอาชีพใด

ก็ได้ เช่น เป็นนักวางผังเมือง นักออกแบบโยธา 

หรือเป็นคนทำ�งานคราฟต์เพื่อผลิตข้าวของ 

เครื่องใช้จากวัสดุที่ใช้แล้ว 

	 และหากชาวซิมส์เลือกที่จะไม่ทำ�ตามวิถี

รักษ์โลก พวกเขาอาจจะต้องพบกับสภาพแวดล้อม

ทีเ่ปลีย่นแปลงไป ทัง้การสะสมของขยะและระดบั

มลพิษในอากาศที่สูงข้ึน ซ่ึงเกมก็ไม่ได้บังคับให้ 

ผู้ เล่นเลือกเพียงแค่หนทางแบบอีโคเท่าน้ัน  

แต่เปิดโอกาสให้เลือกเล่นในรูปแบบอื่นอย่าง 

การใช้ชีวติแบบอตุสาหกรรม ทีจ่ะช่วยใหผู้เ้ลน่ได้

เห็นหลากหลายมุมมอง เพ่ือทดลองความเป็นไปได้

และผลลัพธ์อ่ืน ๆ  เพราะในขณะท่ีชาวซิมส์เดินทาง 

ออกสำ�รวจวิถีการใช้ชีวิตอย่างใส่ใจโลกน้ัน  

พวกเขาจะพบกับโอกาสมากมายในการเรียนรู้

การใช้ชีวิตแบบยั่งยืนและการร่วมมือกับชุมชน

เพื่อบริหารทรัพยากรที่มีให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ซึ่งก็อาจเป็นแรงบันดาลใจให้พวกเขาเห็นคุณค่า

ของสิ่งแวดล้อมมากกว่าที่เคย และอยากลุกขึ้น

มาลงมือทำ�สิ่งที่ได้เรียนรู้ในเกมน้ีกับชุนชนที่ 

พวกเขาอยู่จริง ๆ ก็เป็นได้ 

ที่มา : วิถีชีวิตสีเขียว! เปิดตัวภาคเสริม The Sims 4: Eco Lifestyle โดย thisisgamethailand.com / เผยภาคเสริมใหม่ ธีมรักษ์โลก THE SIMS 4 ECO LIFESTYLE โดย gamelikethesea.com /  
The Sims 4 Eco Lifestyle: 14 Details We Spotted in the Reveal โดย simscommunity.info / วิดีโอยูทูป รีวิว The Sims 4 (ไทย) : Eco Lifestyle | ภาคเสริมของซิมส์รักษ์โลกและงานคราฟท์ 
โดย CAST FROM HOME

THE SIMS 4 ECO LIFESTYLE
มาสร้างเมืองของเราให้น่าอยู่กันเถอะ!
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Cover Story : เรื่องจากปก

“วัน ๆ เอาแต่เล่มเกม” เสียงบ่นปนเหน่ือยใจแบบน้ีกำ�ลังจะหมดไป เพราะเกมในปัจจุบัน “ยิ่งเล่นยิ่งโต” ท้ังในแง่การเติบโต 
ของอุตสาหกรรมเกม และความเชี่ยวชาญของผู้เล่นท่ีจะช่วยสร้างรายได้ สร้างโอกาส และสร้างอาชีพใหม่ ๆ ที่ไปไกลกว่าคำ�ว่า  
“เด็กติดเกม”
 

เรื่องเล่นที่ไม่ใช่เล่น ๆ
อุตสาหกรรมเกมกลายเป็น “เร่ืองเล่น ๆ” ที่ไม่ใช่ “เร่ืองเล่น ๆ” อีกต่อไป เพราะปัจจุบันมูลค่าของตลาดไปไกลกว่าที่หลายคนคาดคิด โดยเม่ือเดือน

พฤษภาคมท่ีผ่านมา Newzoo.com แพลตฟอร์มผู้วิจัยข้อมูลการตลาดและวิเคราะห์อุตสาหกรรมเกมช้ันนำ�ของโลก ระบุว่า ภายในส้ินปีน้ีท่ัวโลกจะมีผู้เล่นเกม 

อยู่ 2.9 พันล้านคน ขณะที่ตลาดเกมจะมีมูลค่า 1.758 แสนล้านเหรียญสหรัฐ ซึ่งจะลดลงเล็กน้อยที่ -1.1% จากปี 2020 ที่มีมูลค่า 1.778 แสนล้านเหรียญ 

เนื่องจากการล็อกดาวน์และผลกระทบจากโควิด-19 ได้กระตุ้นความสนใจอย่างมากในการเล่มเกมในทุกภูมิภาคและทุกแพลตฟอร์ม ทำ�ให้ตลาดเกมทั่วโลก

ในปีที่แล้วเติบโตอย่างโดดเด่น

เรื่อง : พัตรา พัชนี

เรื่องเล่น ๆ 
แต่เศรษฐกิจมหาศาล 

ในจักรวาลเกม

	 อย่างไรก็ตาม แม้ภาพรวมปีน้ีตลาดเกม 

ทัว่โลกจะตกลงเลก็น้อย แตใ่นระยะยาวนัน้จะยงั

คงโตข้ึนอย่างต่อเน่ือง โดย Newzoo.com  

คาดการณ์ว่า ตลาดเกมจะทะลุ 2 แสนล้านเหรียญ

ในปี 2023 หรือในอีกเพียง 2 ปีข้างหน้านี้ ตาม

อัตราการเติบโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) ที่ +7.25%

	 สำ�หรับประเทศไทย จากผลการสำ�รวจข้อมูล

อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ ของสำ�นักงาน 

ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (Depa) พบว่า ในปีที่

ผ่านมา (2563) มูลค่าอุตสาหกรรมเกมมีอัตรา

การขยายตัวสูงขึ้นประมาณ 14% คิดเป็นมูลค่า 

29,000 ล้านบาท และคาดว่าในปีนี้ (2564) จะมี

เม็ดเงินสะพัดประมาณ 33,000 ล้านบาท

ระบบนิเวศเศรษฐกิจใหม่จากเกม
อุตสาหกรรมเกม ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรม

ดิจิทัลคอนเทนต์ กำ�ลังเติบโตอย่างรวดเร็วตาม

การใช้ชีวิตของผู้บริโภคที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่

ตลอดเวลา และการพัฒนาของเทคโนโลยีที่เป็น

รากฐานสำ�คัญที่ทำ�ให้อุตสาหกรรมเกมขยายตัว 

อย่างต่อเน่ือง นับต้ังแต่เกมตู้อาร์เคด เกมคอนโซล 

ไปจนถึงเกมบนสมาร์ตโฟนซึ่งเป็นตัวขับเคลื่อน

ใหอ้ตุสาหกรรมเกมเตบิโตไดอ้ยา่งรวดเร็วในช่วง

ไมก่ีป่ทีีผ่า่นมา เนือ่งจากเกมบนสมาร์ตโฟนทำ�ให้

การเล่นเกมเข้าถึงผู้บริโภคได้ทุกเพศทุกวัยโดย 

ผู้เล่นไม่จำ�เป็นต้องลงทุนซื้ออุปกรณ์เพื่อเล่นเกม

โดยเฉพาะ ท้ังยังมีโมเดลธุรกิจแบบ free-to-play 

ทำ�ให้ผู้เล่นเกมสามารถดาวน์โหลดเกมและเล่นได้

โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย จึงดึงดูดผู้เล่นเกมรายใหม่

ได้มาก รวมถึงมีการนำ�เทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใช้

ในเกม เช่น Augmented Reality (AR), Virtual 

Reality (VR) และ Cloud Gaming ที่ช่วยสร้าง

ประสบการณ์การเลน่เกมใหส้ะดวกและสนุกมาก

ยิ่งขึ้น

	 เมื่อเดือนกุมภาพันธ์ที่ผ่านมา ศูนย์วิจัย 

อีไอซี (Economic Intelligence Center - EIC) 

ธนาคารไทยพาณิชย์ ได้นำ�เสนอรายงาน  

“เกม สื่อบันเทิงแห่งยุคดิจิทัล” ระบุว่า เกมใน

ปัจจุบันเป็นอุตสาหกรรมบันเทิงที่สร้างรายได้สูง

กว่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์และเพลง ในปี 2019 

รายได้ของอุตสาหกรรมเกมโลกมีมูลค่าราว 1.46 

แสนล้านเหรียญ คิดเป็นกว่า 3 เท่าของมูลค่า 

บ็อกซ์ออฟฟิศทั่วโลกในปีเดียวกัน และมากกว่า

มูลค่าอุตสาหกรรมเพลงทั่วโลกเกือบ 2 เท่า

	 การเตบิโตน้ี นอกจากไดรั้บปจัจยัสนับสนุน

จากการแพร่ระบาดของโควิด-19 ที่ทำ�ให้หลาย

คนหันมาเล่นเกมกันมากข้ึนในช่วงล็อกดาวน์ 

และการออกคอนโซลรุ่นใหม่ของ Xbox และ 

PlayStation เมื่อช่วงปลายปี EIC ก็ยังประเมิน 

ถึงปัจจัยอื่น ๆ ที่ทำ�ให้อุตสาหกรรมเกมมีความ

ก้าวหน้าอย่างมาก คือการที่เกมกลายเป็นพื้นที่

สังสรรค์ออนไลน์ 24 ช่ัวโมง ที่ เอื้อให้เกิด 

การชักชวนกลุ่มเพื่อนเข้ามาเล่นด้วย ส่งผลให้มี

จำ�นวนผู้เล่นมากขึ้น เกิดเอ็นเกจเมนต์ของธุรกิจ

ทั้งที่เกี่ยวเน่ืองและไม่เกี่ยวเน่ืองกับตัวเกมให้มา

อยู่ในระบบนิเวศ (Ecosystem) ของเกมมากขึ้น 

กับอีกปัจจัยหน่ึงคือการขยายตัวของอีสปอร์ต 

ที่ช่วยขยายระบบนิเวศของอุตสาหกรรมเกมให้

กว้างไกลมากขึ้นไปอีก

	 ทั้งนี้ EIC ยังระบุด้วยว่า โมเดลธุรกิจแบบ

ดจิทิลัของเกมเอือ้ใหนั้กพฒันาเกมสามารถสร้าง

รายได้หลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการขาย

สินค้าดิจิทัลในเกม การขายระบบสมาชิก การขาย

โฆษณา รวมถึงการนำ�เนื้อหาหรือคาแรกเตอร์ใน

เกมไปต่อยอดผลิตเป็นสื่อบันเทิงชนิดอื่น เช่น 

ภาพยนตร์ เพลง สินค้าที่ระลึก ของเล่นจาก 

เกม ฯลฯ

ต่อยอดความฝันของเด็กติดเกม
ควบคูไ่ปกับการเตบิโตของธุรกจิ ฝัง่ผูเ้ลน่เองกย็งั

ก่อเกิดหนทางสร้างอาชีพใหม่ ๆ  จากแพชชันใน

การเล่นเกม

	 อิม-พลวัต ดีอันกอง คือหนึ่งในคนที่แปลง

ความคลั่งไคล้ในเกมผลักดันให้เขากลายมาเป็น

ซีอีโอบริษัทสตาร์ตอัพ ผู้พัฒนาเกม Artheland 

ของตัวเอง ในวัย 26 ปี

	 จากอดตีเดก็ตดิเกมทีใ่ช้เวลาสว่นใหญไ่ปกบั

การเล่นเกมจนถึงข้ันอยากทำ�เกมข้ึนมาเป็นของ

ตัวเองอยา่งจริงจงั เขาเร่ิมตน้เรียนรู้การเขียนโคด้ 

ทำ� Visual Graphic และการเขียนเว็บไซต์ด้วย

ตัวเองจากยูทูบและอินเทอร์เน็ตตั้งแต่เรียนช้ัน

มัธยม จากน้ันก็เข้าสู่การเรียนในสาขาวิชา

เทคโนโลยีมัลติมีเดียและการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

ที่มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง เพื่อทำ�ฝันให้เป็นจริง 

ทดลองออกแบบเขียนเกมของตัวเองและนำ�มา

เลน่กนัเองในกลุม่เพือ่น จนมโีอกาสไดพ้ฒันาเกม 

Artheland เพือ่ทำ�โปรเจก็ตส์ง่อาจารยเ์มือ่อยูช้ั่น

ปีที่ 3 และน่ันก็กลายเป็นผลงานเกมต้นแบบที่ 

นำ�เขาเข้าไปสู่เวทีประกวดไอเดียนวัตกรรม

สำ�หรับเยาวชนในโครงการ Startup Thailand 

League ของสำ�นักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (NIA) 

จนสามารถควา้ทนุกอ้นแรกมาไดจ้ากเวทดีงักลา่ว 

แล้วต่อยอดเชิงพาณิชย์ด้วยการจัดตั้งเป็นบริษัท 

อิมเมจ เอนจิน จำ�กัด ร่วมกับเพ่ือน ๆ  และรุ่นน้อง

ที่มีฝันเดียวกัน

	 Artheland เป็นเกม PC แนววางแผนกลยุทธ์ 

มีความแฟนตาซีในสไตล์ยุโรปยุคกลาง ผู้เล่นจะ

ได้รับบทบาทผู้นำ�หมู่บา้น วางแผนแก้ไขปัญหา 

ทัง้การโจมตีจากข้าศกึ สตัว์ปา่ รวมถงึการจดัสรร

ทรัพยากรภายในเมือง แล้วพัฒนาหมู่บ้านให้

ขยายใหญโ่ตข้ึนเร่ือย ๆ  ปจัจบุนักำ�ลงัอยูร่ะหวา่ง

การพฒันาเวอร์ช่ัน 3 โดยตัง้เปา้หมายไวว้า่นา่จะ

ขายได้ขั้นต่ำ� 32,000 ชุดเมื่อนำ�ออกวางจำ�หน่าย

Artheland ni
a.
or
.th
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ในราคาชุดละ 450 บาท ซึ่งนั่นหมายถึงว่าเขาจะ

สร้างรายได้ได้ประมาณ 14-15 ล้านบาทเลย 

ทีเดียว

	 อีกเทรนด์อาชีพที่เด็กรุ่นใหม่ให้ความสนใจ

อันดับต้น ๆ ก็คือ แคสเตอร์ หรือนักแคสต์เกม 

รวมไปถงึยทูเูบอรส์ายเกม ปจัจบุนัมนัีกแคสต์เกม

ท่ีมียอดผู้ติดตามหลักล้านในยูทูบหลายคน แต่หาก

พูดถึงนักแคสต์เกมเบอร์หน่ึงที่มียอดผู้ติดตาม  

10 ล้านเป็นคนแรกของไทย (ปัจจุบัน 12 ล้านคน) 

ก็ต้องเป็นเธอคนนี้ ZBING Z. หรือ แป้ง-นัยรัตน์ 

ธนไวทย์โกเศส ซ่ึงเติบโตจากเด็กติดเกมในสายตา

ของแม่ จนอยากลุกข้ึนมาพิสูจน์ตัวเองว่าแคสเตอร์

ก็เป็นงานที่หาเลี้ยงชีพได้

	 ZBING Z. มีสไตล์การพากย์เกมในแบบ

เฉพาะตัว คือ ความน่ารัก สนุกสนาน ร่าเริง สดใส 

ใช้ภาษาสุภาพ และความเป็นแบบอย่างที่ดีที่ถูก

สอดแทรกเข้าไปในวิดีโอมากกว่า 2,000 คลิป มียอด

คนดสูงูถงึ 28 ลา้นวิว เธอเปน็หน่ึงในคนไทยทีไ่ด้

รับโล่ Diamond Play Button ที่ทางยูทูบมอบให้

เฉพาะช่องท่ีมีผู้ติดตามถึง 10 ล้านคนหรือมากกว่า

เท่าน้ัน นอกจากน้ีเธอยังได้รับเชิญไปให้ความรู้

เก่ียวกับอาชีพยูทูเบอร์และเกมแคสเตอร์ตามสถาบัน

การศกึษาตา่ง ๆ  เพราะปจัจบุนัมเีดก็จำ�นวนมาก

ที่สนใจในอาชีพน้ี ขณะที่ตัวผู้ปกครองเองก็มี

ความเข้าใจ และมองเกมในด้านที่ดีขึ้น

	 ดังน้ัน เกมทุกเกมแม้จะสร้างข้ึนเพ่ือความ

บันเทิงเป็นหลัก แต่คุณค่าของเกมน้ันหากมี

การนำ�เสนอในมุมมองที่สร้างสรรค์และสามารถ

แปลงความลุ่มหลงใหเ้ปน็โอกาสในการหารายได ้

กจ็ะยงัมลีูท่างอกีมากใหนั้กสร้างสรรคไ์ดต่้อยอด

เกมไทยบุกโลก
Home Sweet Home หรือเกมบ้านแสนสุข คือ

หน่ึงในเกมผจญภัยแนวสยองขวัญโปรดักชันระดับ 

AAA ท่ีร่ายความหลอนจนโกยรายได้เข้า “นิวรณ์” 

(โลกที่ผู้เล่นอยู่) ในภาคแรกเมื่อปี 2560 ไปเกือบ 

40 ล้านบาท กระแสตอบรับดีจนต้องปล่อยเกม

ภาค 2 Home Sweet Home: Survive ออกมา 

โดยในรอบ closed-beta ที่มีการปล่อยรหัสให้

เข้าไปทดลองเล่นเกม ปรากฏว่า 2 หม่ืนรหัสท่ีเปิด

ให้ทดลองเล่นนั้นหมดภายใน 2 นาที

	 Home Sweet Home: Survive เปิดขายไป

เม่ือ 25 มีนาคมท่ีผ่านมา และบริษัทอ๊ิกดราซิล กรุ๊ป 

จำ�กัด (มหาชน) หรือ YGG ผู้พัฒนาเกมตั้งเป้า

ไว้ว่าจะพา Home Sweet Home เข้าสู่วงการ 

อีสปอร์ตโลก โดยล่าสุดเกมสยองขวัญไล่ลา่เอา

ชีวิตรอดท่ีมียอดขายไปแล้วกว่า 100 ล้านก็อปป้ีน้ี 

ก็ได้จัดการแข่งขัน Home Sweet Home Asia 

Tournament 2021 ข้ึนมาโดยจะมีการแข่งขัน 

รอบ Grand Final ระหว่างวันที่ 4-10 ตุลาคมนี้

	 กล่าวได้ว่า Home Sweet Home เป็นเกม

สญัชาตไิทยจากทมีผูพ้ฒันาชาวไทยเกมแรกทีย่ก

ระดับและสร้างมาตรฐานสากลในอุตสาหกรรม

เกมไทยสูเ่วทอีสีปอร์ตระดบัโลกอยา่งจริงจงั รวม

ถึงแสดงศักยภาพของผู้พัฒนาชาวไทยว่าไม่ได้

ด้อยไปกว่าประเทศอื่น ๆ นอกจากนี้ตัวเกมก็ยัง

สอดแทรกความเป็นไทยในเร่ืองภูตผีปีศาจได้

อย่างน่าสนใจ ต่อยอดไปสู่การประชาสัมพันธ์

และการสร้าง Soft Power ให้กับประเทศไทยได้

อีกทางหนึ่งด้วย

	 Kingdoms Reborn คืออีกหน่ึงเกมไทยที่

สร้างประวัติศาสตร์ด้วยยอดขายทะลุ 100 ล้าน

บาทภายเวลาไม่ถงึป ี(วางจำ�หน่ายคร้ังแรกเดอืน

พฤศจกิายน 2563) ตดิชารต์ขายดใีนประเทศที่มี

บริษัทพัฒนาเกมยักษ์ใหญ่อยู่แล้วอย่างสหรัฐอเมริกา

และเยอรมนี โดยลูกค้า 90% บนแพลตฟอร์ม 

Stream เป็นอเมริกันและยุโรปตะวันตก สะท้อนถึง

ศักยภาพและและฝีมือคนไทยในระดับสากล

	 Kingdoms Reborn เป็นเกมแนวบริหาร

จดัการสร้างอาณาจกัรทีฟ่ืน้ตัวจากยคุน้ำ�แข็งและ

โรคระบาด ผูร้อดชีวติมีหนา้ทีส่ร้างอารยธรรมข้ึน

มาใหม ่เร่ิมตน้จากหมูบ่า้นเลก็ ๆ  พฒันาจนเปน็

เมืองและอาณาจักรที่ยิ่งใหญ่อีกคร้ังด้วยฟีเจอร์

ต่าง ๆ  ในโอเพ่นเวิลด์ท่ีมีให้เลือกถึง 7 ระบบชีวนิเวศ 

จะเลน่คนเดยีวหรือแข่งขันกบัเพือ่นแบบเรียลไทม์

ในโหมดมัลติเพลเยอร์ก็ได้

	 ประเดน็ทีน่่าสนใจคอื เกมนีเ้ปน็ผลงานของ

คนเพียงคนเดียวคือ อิทธินพ ดำ�เนินชาญวนิชย์ 

นักออกแบบเกมดีกรีปริญญาเอกจาก MIT 

สหรัฐอเมริกา ที่เปลี่ยนเส้นทางนักวิทยาศาสตร์

นิวเคลียร์มาเป็นคนทำ�เกม โดยใช้เวลา 3 ปีกว่า

ในการพัฒนาความฝันท่ีจะสร้าง Tech Company 

ให้แข็งแกร่งเทียบเท่าต่างชาติ และนำ�รายได้เข้า

ประเทศได้

	 ทั้งนี้ เนนิน อนันต์บัญชาชัย นายกสมาคม

อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกมไทย (TGA) เคยให้

สัมภาษณ์กับ Creative Thailand เม่ือเร็ว ๆ น้ีว่า 

จุดแข็งของอุตสาหกรรมเกมไทยก็คือ “คน” เรามี

บุคลากรทำ�งานร่วมกับบริษัทเกมยักษ์ใหญ่ของ

โลกมากมาย อย่างเช่น Activision Blizzard, 

Electronic Arts (EA), Ubisoft ในช่วง 3 ปีที่ผา่นมา

เกมของคนไทยยงัไดรั้บรางวัลระดบัสากลมากข้ึน 

สะท้อนถึงผลงานมีคุณภาพของคนไทย และมีเกม

ที่ออกสู่ตลาดต่างประเทศได้ เช่น Home Sweet 

Home, TimeLie, Fallen Knight และ Bounty Brawl 

รวมถึง Kingdoms Reborn ที่คว้าไปถึง 4 รางวัล

จากงาน Bangkok International Digital Content 

Event (BIDC 2021)

E-Sport : ยกระดับเกมสู่กีฬาสากล
ทา่มกลางความนิยมเลน่เกมทีม่อียูม่หาศาล เกม

ออนไลน์และออฟไลน์ได้กลายมาเป็นกีฬายอดนิยม

อันดับ 1 ของโลกที่ได้รับความสนใจไม่แพ้วงการ

ฟุตบอล จนได้รับการบรรจุเป็นกีฬาอีกหน่ึงประเภท 

มีทัวร์นาเมนต์ใหญ่ ๆ มากมาย เช่น

	 	 Arena of Volor World Cup (AWC) 
อีสปอร์ตเกมมือถือประเภท MOBA ในเกม RoV 

ที่ทีม Dtac x Talon (DTN) จากประเทศไทย

สามารถคว้ารางวัลชนะเลิศพร้อมเงินรางวัล 

200,000 เหรียญสหรัฐมาครองในปีนี้

	 	 Apex Legends Global Series  
Championship สนามประลองที่มีเงินรางวัล

รวม 3 ล้านเหรียญเป็นเดิมพันจากเกม Apex 

Legends

	 	 PUBG Mobile Global Championship 
(PMGC) การแข่งขันระดับโลกที่ปีนี้มีเงินรางวัล 
6 ล้านเหรียญเป็นเดิมพัน โดยจะมีขึ้นในเดือน

พฤศจิกายน 2021 - มกราคม 2022

	 	 Dragon Ball FighterZ World Tour 
เกมต่อสู้ ชิงความเป็นเจ้ายุทธภพที่นอกจาก 

เงินรางวัลก็ยังมีถ้วยชนะเลิศ FighterZ เป็นรูป

เทพเจ้ามังกร ล้อมรอบดราก้อนบอล พร้อมโลโก้ 

“Dragonball FighterZ” ที่เป็นสุดยอดปรารถนา

ของทั้งแฟนเกม แฟนการ์ตูน และนักสะสม

	 นอกจากนี้ ซีเกมส์ 2019 ที่ฟิลิปปินส์ก็นับ

เป็นคร้ังแรกที่อีสปอร์ตมีการมอบเหรียญรางวัล 

ในการแข่งขันกีฬาที่รับรองโดยคณะกรรมการ

โอลิมปิกสากล หลังจากที่จัดมาแล้วในลักษณะ

กีฬาสาธิตในการแข่งขันเอเชียนเกมส์ 2018 ที่

อินโดนีเซีย และจะเข้าสู่โหมดการแข่งขันชิง

เหรียญรางวลัเช่นเดยีวกบักฬีาอืน่ ๆ  เปน็คร้ังแรก

ของเอเชียนเกมส์ ที่เมืองหางโจว ปี 2022

	 สำ�หรับในประเทศไทย หลังจากได้รับการ

ประกาศรับรองจากกระทรวงการท่องเที่ยวและ

กีฬาให้บรรจุเป็นอีกหน่ึงชนิดกีฬา วงการอีสปอร์ต

กต็ืน่ตวัเปน็อย่างมาก ปจัจบุนัเกิดรายการแข่งขัน

มากมายที่หวังจะปั้นนักกีฬาอีสปอร์ตดาวรุ่งไป

แข่งขันในรายการเมเจอร์ลีกทั้งในระดับประเทศ

และนานาชาติ อย่างเช่น กันตนากรุ๊ปได้ร่วมกับ

การีนา ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ และเจ้าของ 

Garena World เกมการแขง่ขันอสีปอร์ตทีย่ิง่ใหญ่

ที่สุดในภูมิภาคอาเซียน เปิดตัวรายการ King of 

Gamers ในรูปแบบรายการเรียลลิตีอีสปอร์ต 

คร้ังแรกของโลก และจัดต่อเน่ืองมาจนถึงซีซ่ัน 4 แล้ว

ในปจัจบุนั ขณะที ่Plan-B บริษทัผูผ้ลิตสือ่โฆษณา

นอกบา้น กม็กีารจดัแข่งขันอสีปอร์ตฟตุบอล หรือ 

E-LEAGUE ข้ึนในประเทศไทย ซึง่ไดเ้สยีงตอบรับ

จากแฟน ๆ  เกมฟตุบอลและแฟนไทยลกีอยา่งสงู 

นับเฉพาะปีที่แล้วมียอดคนดูมากกว่า 14 ล้านวิว 

และมียอดรับชมรวมกว่า 21 ล้านนาที โดยทาง 

Plan-B มองว่า ตลาดอีสปอร์ตเป็นโมเดลกีฬา

แห่งอนาคต และศตวรรษน้ีก็เป็นยุคที่ทุกกีฬา

หลักของโลก โดยเฉพาะฟุตบอล ต่างแข่งขันกันใช้

ซอฟตแ์วร์มาสร้างตัวตนของทมีผา่นเกมอสีปอร์ต 

ขณะเดยีวกันกไ็ดใ้ช้ตัวเกมแทนสือ่กลางทำ�หน้าที่

เ ช่ือมโยงสโมสรให้ขยับเข้าใกล้กับแฟนบอล

มากกว่าเดิม

Home Sweet Home

Kingdoms Reborn
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NFT Games : เล่นเกมแถมได้คริปโต
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีทำ�ให้เกิดนวัตกรรมใหม ่ๆ  

ไม่หยุดยั้ง โดยเฉพาะหลังการกำ�เนิดบล็อกเชน 

ที่ได้กลายมาเป็นพื้นที่ในการออกเงินดิจิทัล 

หลากหลายสกุลท่ีนำ�มาใช้ซ้ือขายสินค้าและบริการ

ได้มากข้ึนเร่ือย ๆ  และยังมีการพัฒนาต่อยอดมาสู่

เรื่องของ NFT (Non Fungible Token) ที่ทำ�ให้

ไฟล์ดิจิทัลมีลักษณะเฉพาะตัวมากขึ้น จนทำ�ให้

การครอบครองช้ินงานต่าง ๆ  กลายเป็นของสะสม

ดิจิทัลท่ีมีมูลค่าในรูปแบบของเหรียญ NFT ข้ึนมาได้

	 ทกุวันน้ีนักเลน่เกมจงึสามารถสร้างรายไดท้ี่

ไม่ใช่เร่ืองเล่น ๆ ผ่านการเล่นเกมกันได้ โดย

ตัวอย่างเกม NFT ที่ประสบความสำ�เร็จ คือ Axie 

Infinity สญัชาตเิวยีดนามทีเ่ปดิตัวในป ี2018 และ

ได้รับความนิยมอย่างมากโดยเฉพาะในสถานการณ์

โควิด-19

	 Axie Infinity เป็นเกมที่มีการเล่นคล้ายเกม

โปเกมอน ผูเ้ลน่ตอ้งเลีย้ง “Axie” หรือมอนสเตอร์

ของตัวเองให้แข็งแกร่งเพ่ือนำ�ไปต่อสู้กับมอนสเตอร์

ของผู้เล่นคนอ่ืนได้ จุดเด่นของ Axie Infinity อยู่ท่ี

การเล่นภายใต้คอนเซ็ปต์ Play to Earn ที่ผู้เล่น

ได้รับผลตอบแทนหรือเงินจริง ๆ จากการทำ�

ธุรกรรมต่าง ๆ  ผ่านเหรียญ AXS เช่น การขายของ 

ซื้อสัตว์เลี้ยง

	 ทัง้น้ี มอนสเตอร์ของผูเ้ลน่กค็อื NFT ช้ินหน่ึง 

ยิ่งค่าพลังของมอนสเตอร์แข็งแกร่งมากเท่าไร  

ก็ยิ่งทำ�ให้ราคาของ NFT ชิ้นนั้นสูงขึ้นตามไปด้วย 

อย่างเช่น ผู้เล่นชาวฟิลิปปินส์ จอห์น แอรอน  

โรมอส (John Aaron Romos) หรือ Magnus TV 

ทีส่ามารถซือ้บา้นได ้2 หลงัจากการเลน่เกมในวยั

เพียง 22 ปีเท่านั้น

	 ความสำ�เร็จของเดก็หนุ่มธรรมดา ๆ  ทีส่ร้าง

รายได้เป็นกอบเป็นกำ�จากการเล่นเกมน้ี ช่วยพิสูจน์

ไดว่้าอตุสาหกรรมเกมสามารถสร้างโอกาสใหก้บั

คนทุกคนไม่ว่าจะมีภูมิหลังเช่นไร และความสำ�เร็จ

ของ Axie Infinity ซึ่งรันอยู่บนระบบบล็อกเชน

ของ Ethereum และออกแบบมาให้เงินดิจิทัลและ 

NFT เข้ามามีบทบาทอย่างมากในเกมน้ัน ก็ได้

เป็นต้นแบบของเกมในลักษณะ Play to Earn  

ตามมาอีกมากมาย เช่น

	 	 Tower Star (เปิดตัว 2019) เกมสร้าง
ฟาร์มและเมือง ท่ีผู้เล่นต้องจัดการฟาร์มของตัวเอง

ต้ังแต่พื้นที่ฟาร์ม การจ้างคนมาดูแล ขายของ 

แลกเปล่ียนสินค้ากับผู้เล่นอ่ืนท่ัวโลก เพ่ือไต่อันดับ

ก่อนสิ้นสุดระยะเวลาที่กำ�หนด ผู้ที่มีคะแนน 

ติดอันดับ 1-100 จะได้รับรางวัลเป็นเหรียญ 

GALA เพื่อนำ�ไปแลกเปลี่ยนเป็นเงินจริง

	 	 Sorare (เปดิตวั 2019) เกมฟตุบอลทีใ่ห้

ผู้เล่นจัดทีมฟุตบอลและเลือกการ์ดนักเตะไป

แข่งขันในลีก โดยอ้างอิงผลงานจากฟอร์มการเล่น

ในชีวิตจริงของนักฟุตบอลภายในทีมที่เราจัดได้ 

โดยทางเกมได้รับลิขสิทธ์ิถูกต้องจากสโมสรฟุตบอล

ช้ันนำ�ต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น Liverpool, Real Madrid, 

Paris Saint Germain และ Juventus เป็นต้น

	 	 MIR 4 (เปิดตัว 2021) เกมแนว MMORPG 

ที่ผู้เล่นจะพบกับสงครามและความโกลาหลที่ 

เกิดข้ึนในอาณาจักรสองทวีปในตำ�นาน พร้อมระบบ 

4 อาชีพที่มีให้เล่น และมีเรื่องราวของเศรษฐกิจ 

การคา้ การลา่สตัวเ์พือ่หาวตัถดุบิมาคราฟต์อาวธุ

และอุปกรณ์

	 	 Illuvium (เปิดตัวปลายปี 2021) เกม

ต่อสู้แฟนตาซีแนวโอเพ่นเวิร์ล 7 ภูมิภาค โปรดักช่ัน 

ระดับ AAA เกมแรกบนระบบ Ethereum ว่าด้วย

โลก Illuvium อันสวยงามและน่าอัศจรรย์ของ  

Illuvials สิ่งมีชีวิตโบราณที่มีพลังงานราวกับเทพ

กว่า 100 แบบที่รอให้ผู้เล่นไปค้นพบและศึกษา

ความสามารถ เพ่ือช่วยให้ผ่านอุปสรรคต่าง ๆ  ไปได้ 

โดย Illuvial แต่ละตัวจะเป็น NFT ที่ผู้เล่นสามารถ

รับ Ethereum ได้จากการขาย Illivuials

รุ่งโรจน์ด้วย Streaming และ VR
อุตสาหกรรมเกมกำ�ลังขยายตัวไปมากกว่า 

การเล่นเกม ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ทำ�ให้พื้นที่ของเกมกลายเป็นส่วนขยายจากโลก

ความจริง เป็นพื้นที่ที่ได้สื่อสารตัวตน ก่อให้เกิด

สังคมและชุมชนใหม่ จนเกิดเป็นอภิจักรวาล 

(Metaverse)

	 การเติบโตของอตุสาหกรรมเกมทีมี่แนวโน้ม

ที่ดี ไม่เพียงแต่ทำ�ให้บริษัทผู้พัฒนาเกมดั้งเดิม 

อย่าง Tencent, Sony, NetEase, Nintendo 

แข่งขันกันผลิตเกมคุณภาพดี แต่ในช่วงหลายปี

มานี้กลุ่มบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่อย่าง  

Facebook, Apple, Google ต่างพยายามเข้าร่วม

สนามแข่งขันกันถ้วนหน้า แม้แต่ค่ายสตรีมมิง 

บันเทิงอย่าง Netflix ที่มีข่าวเตรียมเสริมบริการ

เกมในแอพฯ ให้กับสมาชิกเพิ่มเติมโดยไม่มี 

ค่าใช้จ่าย เราจึงได้เห็นการพัฒนา Cloud Gaming, 

Virtual Reality (VR) ตลอดจน AI พร้อมมอบ 

รูปแบบบริการมากมายเพื่อสร้างฐานแฟนเกม

ผ่านประสบการณ์เร้าใจในการเล่นเกม ซึ่งเป็น 

สิ่งที่ช่วยยืนยันว่าอุตสาหกรรมเกมมีความน่า

สนใจเพียงใด

	 ผู้เช่ียวชาญต่างมองว่า ความสามารถใน 

การสตรีมวิดีโอเกมจะกระตุ้นให้นักพัฒนาเกม 

ทั้ งรายใหญ่และรายเล็กแข่งขันกันเพื่อ ชิง 

ความรุ่งโรจน์ของเกม โดยเทคโนโลยีสตรีมมิ่ง

และ VR จะกลายเป็นกระแสหลักของวงการเกม

ในอีก 10 ปีข้างหน้า แว่นตา VR จะมีน้ำ�หนัก 

เบาลง ใช้งานได้นานขึ้น และมีราคาที่คนทั่วไป

เข้าถึงได้ง่ายข้ึน การเล่นเกมกราฟิกสวย ๆ  ไม่จำ�เป็น

ต้องพึง่พาพลงัของฮาร์ดแวร์มากเทา่เดมิอกีต่อไป

และจะมีความใกล้เคียงกับ CG ในภาพยนตร์ที่

เราเห็นในยุคนี้มากขึ้น นวัตกรรมของ Intel จะ

ทำ�ให้เกิดประสบการณ์การเล่นเกมที่สมจริงด้วย

เฟรมเรตที่สูงขึ้นและจอแสดงผลที่ใหญ่ขึ้น

	 นอกจากน้ี การแพร่ระบาดของโควิด-19 

ทำ�ให้ยอดการเติบโตของโลกเสมือนจริงที่  

เคยถูกทำ�นายไว้ว่าจะเกิดขึ้นในอีก 5 ปีข้างหน้า  

ได้เกิดข้ึนแล้วในปีท่ีผ่านมา และในอนาคตเกมจะ

เข้าไปเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ  มากข้ึน 

เช่นวงการอสงัหาริมทรัพย ์ทีจ่ะใช้เกมเปน็สนาม

ทดลองในการวางแผนและออกแบบการใช้งาน

ของสถานที่ต่าง ๆ ก่อนลงมือสร้างจริง เกมจะ

หลอมรวมโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน

ในแบบไร้รอยต่อ บทบาทเกมของออนไลน์ที่ 

นอกเหนือจากการให้ความบันเทิง ยังทำ�หน้าที่

เสมือนตลาดทางเศรษฐกิจ เป็นสังเวียนกิจกรรม 

และเป็นศูนย์รวมทางสังคมขนาดใหญ่ที่ผู้คน 

เข้ามาเล่น ทำ�งานและใช้ชีวิตอยู่ในนั้น

	 เกมท่ีเคยถูกมองเป็นเร่ืองเล่น ๆ  จึงกลายเป็น

เคร่ืองมือสำ�คัญที่จะนำ�พาไปสู่ความสำ�เร็จของ

ระบบเศรษฐกิจเสมือนจริงในอนาคต 

หมายเหตุ: บทความเร่ืองน้ีมีเป้าหมายเพื่อนำ�เสนอภาพรวมและแนวโน้มการพัฒนาของอุตสาหกรรมเกมเท่าน้ัน ไม่ได้มี 
เป้าหมายเพื่อเชิญชวนให้เกิดการเล่นเกมหรือแนะนำ�การลงทุนแต่อย่างใด

ที่มา : บทความ “Global Games Market to Generate $175.8 Billion in 2021; Despite a Slight Decline, the Market 
Is on Track to Surpass $200 Billion in 2023” โดย Tom Wijman จาก http://newzoo.com / บทความ “อุตสาหกรรมเกม 
โตต่อเน่ือง ‘ดีป้า’ คาดปีน้ีเงินสะพัด 3.3 หม่ืนล้าน หนุนเศรษฐกิจดิจิทัลไทย” จาก https://workpointtoday.com / รายงาน  
“เกม ส่ือบันเทิงแห่งยุคดิจิทัล” โดย ศูนย์วิจัยอีไอซี ธนาคารไทยพาณิชย์ (Economic Intelligence Center - EIC) / บทความ 
“เม่ือ PASSION อัพเลเวล ‘เด็กติดเกม’ สู่ CEO สตาร์ทอัพทำ�เกม เตรียมขายท่ัวโลก” จาก www.nia.or.th / บทความ “พลวัต 
ดีอันกอง จากเด็กติดเกมสู่นักทำ�เกมกับเป้าหมายแปลงทุนล้านบาทให้เป็นเงิน 15 ล้านบาท” จาก www.smethailandclub.com /
บทความ “นักแคสต์เกม นักกีฬา E-Sport อาชีพในฝันทำ�เงินของเกมเมอร์ เส้นแบ่งเด็กติดเกม” จาก www.thairath.co.th / 
บทความ “แป้ง- นัยรัตน์ ธนไวทย์โกเศส นักแคสเตอร์ที่มียอด Subscribe 10 ล้านคนแรกของไทย”  / บทความ “นัยรัตน์ 
ธนไวทย์โกเศส | เกมแคสเตอร์หญิงอันดับหนึ่งแห่งประเทศไทย” จาก www.nia101faces.com / บทความ “‘อิทธินพ 
ดำ�เนินชาญวนิชย์’ ผู้พัฒนา Kingdoms Reborn” จาก www.thairath.co.th
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Fact & Figure : พื้นฐานความคิด เกมกระดานและอุปกรณ์ทั้งหลาย
หากพูดถึงบอร์ดเกม หลายคนอาจจะนึกถึง “เกมเศรษฐี” หรือ “เกมบันไดงู” 

ซ่ึงเป็นเกมสุดคลาสสิกระดับตำ�นาน แต่จักรวาลของบอร์ดเกมนั้นกว้างใหญ่

กวา่น้ัน เพราะนอกจากจะยอ้นประวติัศาสตร์ไปไดไ้กลมากแลว้ (ก่อนมนุษย์

จะประดษิฐตั์วอกัษรเสยีอกี) ปจัจบุนัเกมกระดานทัง้หลายกม็วีวิฒันาการมา

ไกลมากเช่นกัน 

	 	 ลูกเต๋า : ไม่ใช่เร่ืองแปลกทีเ่รามกัจะเหน็ “ลกูเต๋า” เป็นส่วนประกอบ
ของหลาย ๆ  บอร์ดเกมในปัจจบุนั เพราะการเสีย่งทายเป็นสิง่ทีอ่ยู่คู่กับมนุษย์

มาช้านาน ไม่ว่าจะเป็นเกมอย่าง “เซเน็ต” (Senet) ของอารยธรรมอียิปต์

โบราณทีเ่ร่ิมจากใช้ไม้เสีย่งทาย “เกมหลวงแห่งอร์ู” (The Royal Game of Ur)  

แห่งอารยธรรมสเุมเรียน และ “เกมแบก็แกมมอน” (Backgammon) ทีม่กีารเล่น 

อยูใ่นปัจจบุนั ล้วนแล้วมอีายมุากกว่าสีพ่นัปี และเป็นเกมทีอ่าศยัการเดนิหมาก

ควบคู่ไปกับการทอยลูกเต๋า2 ทั้งสิ้น 

	 	 หมากรกุ : เมือ่มนุษย์เร่ิมสูร้บอย่างมแีบบแผนจริงจงั เกมกระดาน 
ทีอ่าศยัการวางแผนอย่าง “หมากรุก” กเ็ร่ิมท�ำหน้าทีเ่ป็นสือ่การสอนกลยทุธ์ 

ทางทหารชนิดแรก ๆ  โดยมต้ีนก�ำเนิดจากประเทศอนิเดยีในศตวรรษที ่6 และ 

เดินทางไปตามที่ต่าง ๆ ทั่วโลก จนกลายเป็นที่นิยมมาถึงปัจจุบัน กระทั่ง

มีการจัดการแข่งขันระดับโลก และมีการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์3 เพื่อ

การแข่งหมากรุกโดยเฉพาะ ซึ่งระบบก็สามารถโค่นมนุษย์ได้ส�ำเร็จเป็น 

ครัง้แรกในปี 1997

	 	 บอร์ดเกม : นอกจากความสนุกแล้ว การเล่นเกมยังเป็นเครื่องมือ 
ในการบอกเล่าสิง่ต่าง ๆ เช่น เกมอย่าง “บนัไดงู” ทีม่อีายเุกือบสองพนัปีน้ัน 

ที่มีรากฐานมาจากการสอนเร่ืองกฎแห่งกรรมตามหลักความเช่ือฮินดู และ 

“เกมเศรษฐี”4 ที่ถูกสร้างขึ้นในปี 1903 ก็มีจุดประสงค์เพื่อสะท้อนเรื่องราว

ของการผูกขาดตลาดในยุคนั้น 

	 ไอเดยีเหลา่น้ี ไมว่่าจะเปน็เร่ืองการตดัสนิใจ การวางแผน การเสีย่งทาย 

หรือการเล่าเรื่อง ถูกพัฒนาและต่อยอดมาเป็นเกมรูปแบบใหม่ ๆ มากมาย 

เช่นเกมอย่าง “ดันเจี้ยนและมังกร” (Dangeons & Dragons) เกมคลาสสิก

ทีว่างขายในป ี1974 และยงัคงไดรั้บความนยิมในปจัจบุนั ก็ต้ังอยูบ่นพืน้ฐาน

ของการเล่าเร่ืองและจินตนาการของผู้เล่น ซึ่งต่อมากลายมาเป็นรากฐาน 

ใหก้บัวดิโีอเกมยคุใหมม่ากมาย ไมว่า่จะเปน็เกมประเภทสวมบทบาท (RPG) 

เกมวางแผนการรบแบบเรียลไทม์ (RTS) หรือเกมอาร์พีจีแบบเล่นพร้อมกัน

หลายคน (MMORPG) ที่เล่นกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน

เลือกเกม เสียบปลั๊ก กดปุ่ม 
	 จากยุคตื่นตัวของเกมอาร์เคดหรือเกมตู้หยอดเหรียญ ยุคเกมคอนโซล

ต่อทีวีเล่นท่ีบ้าน สู่ยุคอีสปอร์ต ท่ีการเล่นวิดีโอเกมค่อย ๆ แทรกตัวเข้ามามี 

ส่วนร่วมในชีวิตประจำ�วันของใครหลายคน อุตสาหกรรมเกมที่เติบโตควบคู่มากับ

เทคโนโลยีตั้งแต่ก่อนจะก้าวเข้าศตวรรษที่ 21 ก็ขยายใหญ่ขึ้น มีการปรับตัว 

และโอบรับนวัตกรรมต่าง ๆ จนกลายเป็นพื้นที่แห่งอนาคต ที่เต็มไปด้วย

ความเป็นไปได้ใหม่สำ�หรับทุกคน 

ในยุคที่การเล่นเกมเป็นมากกว่ากิจวัตรยามว่าง โลกเสมือนหลายแห่งจึงเนืองแน่นไปด้วยผู้คนที่ก้าวเข้าไปเก็บเลเวล ทำ�ภารกิจ หรือ
สร้าง “ตัวละคร” เพื่อใช้ชีวิตในแบบที่โลกแห่งความเป็นจริงยังทำ�ไม่ได้ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่ผนวกกับความคิดสร้างสรรค์
ของมนุษย์ ได้พาอาณาจักรแห่งการละเล่นนี้เข้าสู่ยุคที่ยิ่งใหญ่ที่สุดยุคหนึ่งของประวัติศาสตร์ แทบทุกบ้านมีอุปกรณ์สำ�หรับเล่นเกม
ไม่รูปแบบใดก็รูปแบบหนึ่ง และตลาดเกมโลกกำ�ลังทะยานมูลค่าสูงถึง 1.75 แสนล้านเหรียญสหรัฐ1 แต่กว่าที่เราจะก้าวมาถึงจุดนี้ได้ 
เส้นทางและวิวัฒนาการเกมของมนุษยชาติต้องผ่าน “การเล่น” อะไรมาบ้าง เรามาย้อนสำ�รวจกัน

ท�ำไมเราถึง(ชอบ)เล่นเกม
“การเล่น” เป็นพฤติกรรมโดยธรรมชาติไม่ต่างจาก

การกินหรือการนอน ตั้งแต่เด็ก นอกจากเราจะ

เล่นเพ่ือความสนุกแล้ว การเล่นยังเป็นกระบวนการ

ในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ  และเป็นเคร่ืองมือสานสัมพันธ์

ระหว่างผู้คนในสังคม ซึ่งการศึกษาทางจิตวิทยา

พบว่า การเล่นเกมยังช่วยเติมเต็มความต้องการ

ทางใจบางอย่างที่โลกความจริงอาจให้ไม่ได้ 

อย่างเช่น

 
ความอยากเก่ง : การเล่นเกมตัง้อยูบ่นพืน้ฐานของ

การตัดสินใจของผู้เล่น ดังนั้นการเป่ายิ้งฉุบชนะ 

หรือการตะลยุผ่านด่านสดุหนิได้ จงึให้ความรู้สกึ

ว่าเราได้ท�ำอะไรประสบความส�ำเร็จด้วยตัวเอง

 

ความเป็นอสิระ : การเล่นเกมมอบความสามารถ
ให้ผูเ้ล่นควบคมุสิง่ต่าง ๆ ทีเ่กดิข้ึนภายในเกมได้ 

ท�ำให้ผู้เล่นตัดสินใจได้อย่างอิสระ และไม่รู้สึก

ถูกควบคุม 

 

การเป็นส่วนหนึ่งของสังคม : มนุษย์เป็นสัตว์

สังคม ซึ่งการเล่นเกมเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

รูปแบบหน่ึง ไม่ว่าจะเป็นการร่วมทมีไปตป้ีอมฝ่าย

ตรงข้าม หรือช่วยเหลอืตัวละครในเกม ต่างกท็�ำให้

รู้สึกมีส่วนร่วมและได้ท�ำอะไรให้กับสังคมนั่นเอง

ใครเริ่มก่อนให้ “เป่ายิ้งฉุบ”
หลายคนคงเคยทำ�มือเป็นรูปค้อน (กำ�มือ) กระดาษ (แบมือ) หรือกรรไกร (ชูนิ้วชี้และนิ้วกลาง) พร้อม

พูดว่า “เป่ายิ้งฉุบ” เพื่อแข่งกับเพื่อนเวลาตัดสินใจอะไรไม่ได้ ซึ่งปัจจุบันเกมนี้ก็ยังเป็นเกมที่แพร่หลาย

มากถึงขนาดมีการจัดการแข่งขันระดับโลกในช่ือ “World Rock Paper Scissors Championship” ข้ึนทุกปี 

แม้จะไม่มีข้อสรุปชัดเจนว่าชนชาติได้เป็นชาติแรกที่เริ่มเล่น แต่สิ่งที่เรารู้คือการ “เป่ายิ้งฉุบ” เป็นหนึ่ง

ในเกมเก่าแก่ที่สุดที่มนุษย์ใช้เป็นเครื่องมือในการตัดสินใจ

	 เน่ืองจากการ “เป่ายิ้งฉุบ” เป็นเกมที่ไม่ต้องใช้อุปกรณ์อะไรมากมาย และอาศัยเพียงอุปกรณ์ที่ 

ทุกคนมีติดตัวอย่างน้ิวมือ ทำ�ให้เกมท่ีว่าได้รับความนิยมมาต้ังแต่อดีต ซ่ึงมีการพบหลักฐานว่า คนอียิปต์

เล่นเกมลักษณะน้ีมาต้ังแต่เม่ือส่ีพันปีก่อน ส่วนในบริเวณเอเชียตะวันออก ไม่ว่าจะเป็นจีน ญ่ีปุ่น หรือเกาหลี 

ก็เล่นกันมามากกว่าสองพันปีแล้ว แม้ปัจจุบันสัญลักษณ์มือแทนค้อน กรรไกร และกระดาษ จะได้รับ

การยอมรับในระดับสากล แต่ในวัฒนธรรมต่าง ๆ มีการให้ความหมายของสัญลักษณ์มือแต่ละแบบ

แตกต่างกันออกไป อย่างในมาเลเซียใช้นก (จีบนิ้วทั้งห้า) หิน (กำ�มือ) และน้ำ� (แบมือ) หรือประเทศ

อินโดนีเซียใช้มด (นิ้วก้อย) คน (นิ้วชี้) และช้าง (นิ้วโป้ง) แทนการออกสัญลักษณ์ เป็นต้น

1	 ราว 5.7 ล้านล้านบาท จากรายงาน “2021 Global Games Market Report” โดย Newzoo 2	 นอกจากลูกเต๋า 6 หน้า ที่เราคุ้นเคยในปัจจุบัน ลูกเต๋ามีทั้งแบบ 2 หน้า 4 หน้า และหลายหน้า ในอดีตทำ�มาจากวัสดุใกล้ตัวไม่ว่าจะเป็นแผ่นไม้ ก้อนหิน หรือกระดูกสัตว์
3	 Deep Blue คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาโดยบริษัท IBM เอาชนะการแข่งหมากรุกกับแกรี คาสปา (Garry Kasparov) แชมป์โลกหมากรุกในขณะนั้น โดยชนะ 2 แพ้ 1 และเสมอ 3 เกม
4	 ถูกออกแบบขึ้นในชื่อ “เกมเจ้าของที่ดิน” (The Landlord’s Game) โดยอลิซาเบธ แม็กกี (Elizabeth Magie) และต่อมาเปลี่ยนชื่อเป็น Monopoly

ประวัตศิาสตร์การเล่นเกม
เพราะมนษุย์ไม่เคยหยดุเล่น

เรื่อง : ณัฐชา ตะวันนาโชติ

1972
Pong เกมปิงปองแบบอาร์เคด
เกมแรกทีอ่อกวางจ�ำหน่ายเชิง
พาณิชย์ โดยบริษัทอาตาริ

1978
Space Invaders ได้รับความ
นิยมจนท�ำให้เหรียญ 100 เยน
ในญี่ปุ่นขาดแคลนไปชั่วขณะ

1980
Pac-Man ท�ำรายได้มากว่า 1 พนั
ล้านเหรียญสหรัฐภายใน 1 ปี

1985
เปิดตัวเคร่ืองเกมนินเท็นโด 
(Famicom) เคร่ืองเล่นวดิโีอเกม 
8 บติ ทีม่เีกมอย่าง Super Mario 
Bros.

1994
Sony เปิดตวัเคร่ือง PlayStation 
รุ่นแรก และเร่ิมใช้แผ่นซดีแีทน
ตลับเกม 

2001
Microsoft เปิดตวัเคร่ือง Xbox 
ทีต่่อมารองรับการเล่นเกมแบบ
ออนไลน์

2000
The Sims เปิดตวัเกมภาคแรก
ส�ำหรับเล่นบนคอมพิวเตอร์
ส่วนบคุคล

2011
เปิดตัว Twitch แพลตฟอร์ม
วิดีโอออนไลน์ส�ำหรับเน้ือหา
เกีย่วกบัเกมโดยเฉพาะ 

2007
iphone รุ่นแรกออกวางจ�ำหน่าย

2009
เกม Angry Birds กลายเป็นเกม
โทรศัพท์ที่มียอดดาวน์โหลด
สงูสดุ

2016
Pokémon Go เกมโทรศัพท์
ทีใ่ช้เทคโนโลย ีAR ซึง่ต่อมามี
ยอดดาวน์โหลดมากกว่า 500 
ล้านคร้ัง 

2017
เปิดตัวเคร่ือง Switch โดย 
Nintendo ที่ผสมระหว่าง
คอนโซลยคุเก่าและเคร่ืองแบบ
พกพา 

2004
เปิดตัว World of Warcraft เกม
ออนไลน์บนเคร่ืองพีซีที่ต่อมา 
มผีูเ้ล่นมากกว่า 14 ล้านคน

2009
เปิดตวั League of Legends 
ทีต่่อมากลายเป็นเกมอสีปอร์ต
ทีไ่ด้รับความนิยมทีส่ดุในโลก

2020
Microsoft, Google และ  
Amazon เร่ิมการให้บริการ 
เกมผ่านระบบคลาวด์

2013
เกม Grand Theft Auto V ท�ำ
รายได้ไป 800 ล้านเหรียญสหรัฐ
ภายในวันแรกทีว่างขาย 

1997
Nokia วางขายโทรศพัท์มอืถอื
ทีม่าพร้อมกบัเกมงู

1989
Nintendo เปิดตัว Game Boy 
เคร่ืองเล่นเกมแบบพกพาพร้อม
กบัเกม Tetris อนัโด่งดงั 

2006
Nintendo วางขายเคร่ือง Wii 
คอนโซลที่พุ่งเป้าไปที่ผู้เล่นกลุ่ม
ครอบครัวและคนทัว่ไป

เคร่ือง PlayStation 3 ของ Sony 
รองรับการใช้แผ่น Blue-rays

เกมอาร์เคด เกมคอนโซล เกมพีซี เกมพกพาเกมโทรศัพท์
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บอร์ดเกมหรือเกมกระดานนับเป็นหน่ึงในเครื่องมือสื่อสารที่ทรงพลังอย่างหน่ึงในโลกปัจจุบัน นอกจากช่วยพัฒนาทักษะความคิด  
เป็นสื่อการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ก็ยังเป็นเกมแข่งขันที่ช่วยให้ผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กันในแบบ face-to-face
	 จากข้อมูลของ Statista.com ระบุว่า มูลค่าตลาดบอร์ดเกมท่ัวโลกคาดว่าจะอยู่ท่ี 12,000 ล้านเหรียญสหรัฐภายในปี 2023  
ขณะที่ ResearchAndMarkets.com คาดการณ์ว่ามูลค่าตลาดบอร์ดเกมทั่วโลกจะเติบโตสูงขึ้นเฉลี่ย 13% ในช่วงปี 2021-2026

WIZARDS OF LEARNING
ใส่เวทมนตร์ลงบอร์ดเกมเสริมพลังการเรียนรู้

เรื่อง : มรกต รอดพึ่งครุฑ

ส่วนประเทศไทยน้ัน แม้จะยังไม่มีข้อมูลของมูลค่าตลาดบอร์ดเกมท่ีแน่ชัดนัก 

เน่ืองจากเป็นตลาดเฉพาะกลุ่มท่ียังมีขนาดเล็ก แต่ปัจจุบันบอร์ดเกมก็สามารถ

เป็นสินค้าส่งออกได้แล้ว ท้ังยังเป็นท่ียอมรับว่าเป็นกิจกรรมเสริมทักษะ ซ่ึงจะ

สง่ผลดใีหเ้กดิการออกแบบเกมเรียนรู้ทีเ่ปน็สว่นหน่ึงของรายวชิาตา่ง ๆ  ตาม

หลักสูตรการเรียนการสอนได้มากขึ้น พีรัช ษรานุรักษ์ หรือ “เอ็ก” ผู้ก่อตั้ง

และนักออกแบบบอร์ดเกม บริษัท วิซาร์ดส ออฟ เลิร์นนิ่ง จำ�กัด (Wizards 

of Learning) เจา้ของ“รางวลันกัทำ�บอร์ดเกมเพือ่การศกึษายอดเยีย่ม” และ

ผู้สร้างบอร์ดเกมชื่อดัง “Pizza Master” จึงได้ให้เกียรติมาบอกเล่าถึงโอกาส

และความท้าทายของธุรกิจบอร์ดเกมไทยในปัจจุบัน

เวทมนตร์เพิ่มทักษะการเรียนรู้
พีรัชก่อตั้งวิซาร์ดส ออฟ เลิร์นนิ่ง ในปี 2016 หลังจากเรียนจบปริญญาโท 

ภาควิชา Design Futures มหาวิทยาลัยโกลด์สมิทส์ ประเทศอังกฤษ โดยมี

เป้าหมายในการสร้างสื่อการเรียนรู้ให้เปรียบเหมือน “พ่อมด” ที่จะเสกเวท

มนต์ใส่ฟักทองให้กลายเป็นรถฟักทอง ทำ�ให้การเรียนรู้มีมายากล (magic) 

ที่น่าสนใจและมีประโยชน์มากขึ้น

	 ทั้งน้ี ก่อนจะไปอังกฤษ เขาสำ�เร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีด้าน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง มีประสบการณ์การทำ�งานด้านแบรนดิง โฆษณา และออกแบบ

ผลิตภัณฑ์เพื่อการประชาสัมพันธ์

	 “หลังทำ�งานออกแบบมาสักพัก ผมอยากไปศึกษาถึงการออกแบบแขนงอ่ืน

เพิม่เติม เพราะเช่ือว่างานออกแบบเปน็ไดม้ากกวา่สือ่ประชาสมัพนัธ์ ก็อยาก

นำ�ไปใช้ในเซ็กเมนต์อ่ืน ๆ บ้าง แต่ยังไม่ตกผลึกว่าต้องทำ�อย่างไรต่อ เลยไป

เรียนต่อปริญญาโท ซึ่งนอกจากเรียนภาควิชาหลักแล้ว ผมยังศึกษาเร่ือง 

การออกแบบเพื่อการศึกษาด้วยตัวเอง และนำ�มาผสานกับ Design Futures 

ทำ�ให้เข้าใจกระบวนการศึกษามากขึ้น”

	 พีรัชช้ีว่า การศึกษาไม่ได้มีเพียงการส่งต่อความรู้ แต่ยังมีเร่ือง “การสร้าง

พื้นที่” ให้แต่ละคน “สร้างความรู้ของตัวเอง” ได้ โดยการสร้างสิ่งแวดล้อม

หรือกิจกรรมเป็นแซนด์บ็อกซ์ขึ้นมาให้เรียนรู้เอง ผ่านการเล่น การทดลอง 

แต่คอนเซ็ปต์นี้ไม่ได้ถูกนำ�มาใช้ในประเทศไทย เขาจึงพยายามนำ�แนวคิดนี้

มาปรับ มาทดลอง เร่ิมต้นจากการออกแบบหนังสือ ทำ�ภาพกราฟิกและ 

อินโฟกราฟิกให้มีความสนุก ทำ�งานวิชาการให้ดูน่าอ่านข้ึน รวมถึงสอนการใช้

โปรแกรมพาวเวอร์พอยต์เพื่อทำ�พรีเซนเทชันให้กับคนทำ�งาน และมองหา

ช่องว่างที่จะทำ�ให้การสื่อสารหรือการสอนดีข้ึน ด้วยการนำ� “เวทมนตร์ 

การออกแบบ” มาปิดช่องว่างการเรียนรู้ของผู้คน ซึ่งไม่ใช่เพียงแค่ยูสเซอร์ที่

เป็นผู้เรียน แต่ยังเป็นผู้สอน และผู้ทำ�สื่อประชาสัมพันธ์อีกด้วย

การเรียนรู้ออกแบบได้
	 “การเรียนการสอนเป็นสิ่งที่เราออกแบบได้” พีรัชกล่าว และให้มุมมอง

อีกว่า การศึกษาและการเรียนรู้ไม่ใช่แค่การให้ข้อมูล แต่เป็นกระบวนการที่

ทำ�ให้คนหรือสังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง

	 “นิยามของการเรียนรู้ คืออะไรก็ตามที่สร้างการเปลี่ยนแปลงให้คน 

ชุมชน หรือสังคม ถ้าได้ข้อมูลกลับไปแต่ไม่เกิดการเปล่ียนแปลง ก็ไม่เรียกว่า 

การเรียนรู้ เป็นเพียงการจำ� ดังน้ันทุกคร้ังที่ทำ�โปรเจ็กต์การศึกษาข้ึนมา  

ผมจะมองถึงจุดที่จะทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลง”

	 พีรัชเล่าต่อไปว่า หลังจากทำ�เร่ืองการศึกษาโดยใช้อินโฟกราฟิกอยู่ 

ระยะหนึ่งก็ได้มองหาเครื่องมืออื่น ๆ มาช่วยเสริม ซึ่งหลังจากทดลองเล่น

บอร์ดเกมก็พบว่า สามารถนำ�มาสร้างส่ือการเรียนรู้ได้ โดยไม่จำ�เป็นต้องใส่ไว้

ในวิชาเรียน บอร์ดเกมสามารถเป็นกิจกรรมท่ีเล่นกันในบ้าน เล่นกับผู้ปกครอง 

หรือคนที่สนใจได้ เป็นตัวช่วยสร้างทัศนคติเกี่ยวกับวิชาหรือการเรียนให้น่า

สนใจข้ึน และต่อยอดไปอ่านหนังสือเองได้ จึงเป็นจุดเร่ิมต้นของการสร้างสรรค์

บอร์ดเกมเมื่อ 4-5 ปีก่อน

	 “บริการหลักของบริษัทคือทำ�สื่อการเรียนรู้ มีบอร์ดเกมเป็นพระเอก 

ตัวอย่างผลงานที่ผ่านมาก็เช่นการทำ�งานร่วมกับ สสส. ในเวิร์กช็อปอบรม

โครงการถนนปลอดภัย เรามีการจัดทำ� DIY Learning Box เพิ่มเข้ามาเพื่อ

กระจายไปให้กับผู้ที่ต้องการเข้าร่วมอบรมแต่มีข้อจำ�กัดในการเข้าเดินทาง

มาร่วมเวิร์กช็อปซ่ึงท้ังปีรับได้สูงสุดเพียง 2,000 คนเท่าน้ัน โดยเป็นชุดสตาร์ทเตอร์

ทีส่ามารถทดลองเรียนรู้ไดด้ว้ยตัวเอง แมจ้ะไมไ่ดผ้ล 100% เมือ่เปรียบเทยีบ

กับการได้เข้าร่วมเวิร์กช็อปโดยตรง แต่ก็ถือว่าเป็นการเปิดทางเข้าประตูที่ 

ถูกต้อง เพราะเท่ากับเปิดพื้นที่ความเป็นไปได้ในการพัฒนาต่อ นอกจากนี้

ก็ยังมีโครงการโรงเรียนปลอดบุหรี่ ที่เราได้นำ�บอร์ดเกมเข้าไปสื่อสาร ทำ�ให้

ครูและนักเรียนได้ใช้เวลาร่วมกัน ช่วยลดความเกร็งระหว่างครูและนักเรียน

ลงไปได้”

	 เจ้าของรางวัลนักทำ�บอร์ดเกมเพื่อการศึกษายอดเยี่ยมกล่าวด้วยว่า 

บอร์ดเกมเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้มากกว่าเกมออนไลน์ หรือเกมคอมพิวเตอร์ มีเสน่ห์ 

ในการสร้างการเรียนรู้ใหม่ ๆ นำ�ไปขยายผลการเรียนรู้ เสริมสร้างการคิด 

วิเคราะห์ ทำ�ให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น

	 “เหมือนการเล่นกีฬาที่ทำ�ให้ผู้เล่นสนิทสนมกันมากขึ้น เพราะต้องเล่น

รวมกันเป็นกลุ่ม การที่ผู้เล่นได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์ต่าง ๆ แล้วหาทาง

บอรด์เกมได้รบัการยอมรบั
วา่เป็นหน่ึงในกจิกรรมเสรมิ
ทักษะท่ีทรงพลัง ผู้สร้าง
บอร์ดเกมชื่อดัง “Pizza 
Master” จึงได้มาบอกเล่า
ถงึเวทมนตรข์องบอรด์เกม
ท่ีทำ�ให้สนุกในการเรียนรู้ 
มากขึ้น
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How To : ถอดวิธีคิด

เทคนคิยืนระยะการเป็นสตรีมเมอร์ยุคใหม่
เรื่อง : นพกร คนไว

หากใครเป็นสตรีมเมอร์สายตื่นเท่ียง กินข้าวหน้าคอม แล้วไลฟ์สตรีมแบบนอนสต็อป 
ไปอีก 10 ชั่วโมงยาว ๆ อาจต้องฉุกคิดถึงสัญญาณเตือนจากร่างกายกันบ้างแล้ว  
เพราะจากผลสำ�รวจพบว่า สตรีมเมอร์ท่ีเป็นอาชีพซ่ึงต้องน่ังหน้าคอมเป็นเวลานาน ใช้ท้ัง
สายตาและมือในการจดจ่ออยู่กับเกม พร้อมพูดคุยกับคนดูไปด้วย มักประสบปัญหา
การพักผ่อนและรับประทานอาหารไม่เป็นเวลา ซึ่งเป็นต้นเหตุของการเจ็บป่วยและอาจ
ตอ้งจบอาชพีน้ีไปในท่ีสดุ ฉะน้ันหากใครตดัสนิใจจะเปน็สตรมีเมอรท่ี์ยนืระยะไดน้าน ๆ  ก็
ต้องไม่ลืมจัดการเวลากับการรักษาสุขภาพเป็นสิ่งแรก เพราะสุขภาพท่ีดีย่อมเป็น 
เชื้อเพลิงชั้นดีที่จะช่วยให้การไลฟ์สตรีมแต่ละครั้งของคุณมีคุณภาพอย่างที่ต้องการ 

ท่ีมา : บทความ “Health First, Streaming Second: A Streamer’s 
Guide to a Healthier Lifestyle” จาก streamaid.tv /
บทความ “5 Essential Health and Wellness Tips for Streamers” 
โดย Ricky Tran จาก golightstream.com / บทความ “A Guide 
to Health and Well-Being While Streaming on Twitch” 
จาก theemergence.co.uk / บทความ “Ninja’s 12-hour 
streaming schedule isn’t what mentally exhausts him” 
โดย Julia Alexander จาก polygon.com

ส�ำหรับสตรีมเมอร์ คุณควรเร่ิมจากการต้ังเป้าหมาย

ว่าจะเล่นเกมเป็นเวลากี่ช่ัวโมง หากไลฟ์สตรีม

เป็นอาชีพเสริม อาจจะใช้เวลา 2-3 ช่ัวโมงหลงัจาก 

เลกิงาน แต่หากเป็นสตรีมเมอร์มอือาชีพทีท่�ำงาน

เต็มเวลา อาจใช้เวลาได้ถึง 8-12 ช่ัวโมงต่อวัน 

ซึ่งในระหว่างน้ี ควรมีการลุกข้ึนไปพักหรือท�ำ

กจิกรรมอืน่ทีใ่ช้การเคลือ่นไหวร่างกายอย่างน้อย

คราวละ 5 นาท ีหรือแบ่งช่วงการสตรีมเป็น 2 ช่วง

ต่อวนั และมกีารพกัสัน้ ๆ  ระหว่างช่ัวโมงเพือ่เข้า

ห้องน�้ำหรือจัดการธุระส่วนตัว

สร้างตารางเวลา
แทบทุกอาชีพมีพื้นฐาน

ส�ำคญัจากการมไีทม์ไลน์

ในการท�ำงานอย ่างมี

ประสิทธิภาพอย่างแรก 

หลับให้พอ
การพกัผ่อนทีเ่พยีงพอเป็น 

กญุแจส�ำคญัของการท�ำงาน 

ที่ต ้องใช้พลังงานและ

ความมชีีวิตชีวาในการให้

ความบนัเทงิแก่คนด ูเพราะสตรีมเมอร์ทีเ่ซือ่งซมึ

และไม่กระปร้ีกระเปร่าคงเรียกความสนใจจาก

แฟน ๆ  ได้ล�ำบาก ดงัน้ันการจดัตารางไลฟ์สตรีม

ให้เหมาะสมกับตารางการนอนทีเ่พยีงพอ ย่อมจะ

สร้างความพร้อมในวนัรุ่งข้ึน และช่วยให้ผูต้ดิตาม

คุน้เคยกับวนัเวลาทีจ่ะมารอดคูณุสตรีมได้อกีด้วย

เรียนรู้เรื่อง
สรีรศาสตร์
เร่ิมจากการเลือกเก้าอี้

ที่เหมาะสม ปัจจุบันมี

เก้าอี้ส�ำหรับเกมเมอร์

ให้เลือกมากมายที่จะช่วยซัพพอร์ตการน่ังเป็น 

เวลานาน การมีหมอนรองศีรษะ เบาะช่วย

ประคองหลัง และที่พักแขนแบบปรับระดับได้ 

ก็ช่วยบรรเทาอาการเม่ือยล้าได้มาก นอกจากน้ี

ยงัควรออกก�ำลงักายเป็นประจ�ำอย่างน้อย 2 คร้ัง

ต่อสัปดาห์เพื่อให้ร่างกายมีความยืดหยุ่น โดยไม่ 

จ�ำเป็นต้องออกก�ำลังกายอย่างหนักเสมอไป  

เพียงแค่เดินเล่นหรือจ็อกกิงที่ช่วยให้กล้ามเน้ือ

หวัใจได้ท�ำงาน และได้ใช้งานกล้ามเนือ้ส่วนต่าง ๆ  

ของร่างกาย หรือได้พักสายตาและจิตใจจาก 

การอยูห่น้าจอตลอดเวลา กจ็ะช่วยลดโรคภัยทีอ่าจ

เกิดข้ึน ทั้งยังผ่อนคลายความเครียดได้อีกด้วย

ใส่ใจเรื่อง
อาหารการกิน
หลกีเลีย่งการของกนิเล่น

แคลอรีสูงหรือน�้ำอัดลม

ระหว่างสตรีม เพราะอาจ 

จะท�ำให้เราลมืนึกถงึปริมาณทีกิ่นเข้าไป ลองก�ำหนด

จ�ำนวนขนมที่จะกินในแต่ละคร้ัง ก็จะช่วยให้ 

ไม่ท�ำให้อิ่มท้องจนไม่สามารถกินอาหารมื้อหลัก

หรืออาหารทีม่ปีระโยชน์ได้อกี อาจเตรียมอาหาร

ว่างที่มีสารอาหารครบ แนะน�ำอาหารจ�ำพวกถั่ว 

ผลไม้ เมลด็ธญัพชื หรือจะลองหาเมนูสร้างสรรค์

ของกนิเล่นทีม่ปีระโยชน์ต่อสขุภาพ กอ็าจช่วยให้

เราคิดถึงเรื่องอื่น ๆ นอกจากเรื่องงานได้

สังเกตสุขภาพใจ
สตรีมเมอร์อย่าง Ninja 

ที่มีผู ้ติดตามกว ่า 16 

ล้านคนใน Twitch เป็น

คนหน่ึงที่ใช้เวลาสตรีม 

กว่า 12 ช่ัวโมงต่อวัน เขาบอกว่าการสตรีม

เป็นเวลาหลายชั่วโมงยังรู ้สึกเหน่ือยน้อยกว่า 

ความกดดนัเมือ่ต้องไลฟ์สตรีมต่อหน้าผูช้มนับพนั

ต่อวัน หรือต้องเจอกับค�ำวิจารณ์ไม่สร้างสรรค์

ต่าง ๆ ที่บั่นทอนก�ำลังใจมากที่สุด ปัญหาด้าน

สุขภาพจิตจึงเป็นอีกประเด็นส�ำคัญส�ำหรับเหล่า

สตรีมเมอร์ หลายคนคาดหวังอยู่กับยอดวิวหรือ 

ผู้ติดตามจนเกินไป และการต้องเห็นข้อความ

ด ้านลบขณะไลฟ ์สตรีมก็ท�ำให ้ขาดสมาธิ 

เกิดความเครียด จนกลายเป็นภาวะเบิร์นเอาต์

ในที่สุด การพักเบรกสัก 3-4 ชั่วโมง เพื่ออยู่กับ

ครอบครัวหรือสตัว์เลีย้งจะช่วยลดความเหน่ือยล้า

ทางกายและใจได้ดี อีกทั้งควรจัดให้มีวันหยุด 

ประจ�ำสัปดาห์เพื่อปลดปล่อยความเครียด  

ชาร์จพลงั และพร้อมทีจ่ะกลบัไปท�ำงานได้อกีคร้ัง

แกป้ญัหาแตล่ะข้ัน ทำ�ใหเ้กดิการเรียนรู้ว่าการแกป้ญัหาในแต่ละแบบจะเกดิ

ผลลพัธ์ตา่งกนัตรงไหน ถอืเปน็พืน้ทีท่ีป่ลอดภัยของการทดลอง หากผดิพลาด

ก็ลองใหม่ได้ ทำ�ให้เกิดความกล้าที่จะทำ�สิ่งต่าง ๆ มากขึ้น”

วางจังหวะก้าวตามโอกาส
	 จากการทำ�ธุรกิจมา 5 ปีนับได้ว่าวิซาร์ดส ออฟ เลิร์นน่ิง บรรลุเป้าหมาย

ระยะส้ัน คือเป็นตัวกระตุ้นให้สังคมเห็นว่างานออกแบบทำ�ได้มากกว่าการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ แต่สามารถออกแบบการเรียนรู้และยังเปลี่ยนวิถีชีวิตผู้คนได้  

โดยไม่จำ�กัดอายุ ส่วนแผนระยะยาวคือการทำ�กระบวนการเรียนรู้ให้เป็นสินค้า

ที่ส่งออกได้ แลกเปลี่ยนได้ ซึ่งขณะน้ีผลงานของบริษัทได้ถูกนำ�ไปใช้ใน 

ตา่งประเทศแลว้ คอื บอร์ดเกมทีช่่วยใหเ้ดก็ระมัดระวงัการจมน้ำ�ในโครงการ

ของ สสส. โดยนำ�ไปแปลเป็นภาษาอังกฤษใช้ในประเทศแถบเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้

	 “เป้าหมายของเราไม่ได้วางเป็นตัวเงิน เพราะไม่เก่งเร่ืองทำ�ธุรกิจ เราทำ�

ไปด้วยเรียนรู้เรื่องธุรกิจไปด้วย ถึงจังหวะมันก็ได้ สเกลบริษัทเราเล็กมาก  

จงึพยายามหาพาร์ตเนอร์มาตอ่ยอดเปน็เครือขา่ย พรีเซนต์เร่ืองเหลา่น้ีใหก้บั

ลูกค้าที่สนใจ ถ้าเขาอยากทำ� ก็จะทำ�ให้เรามีผลิตภัณฑ์นำ�ออกไปได้ เพราะ

เรามองว่าเกมมีศักยภาพของตลาดอยู่”

	 อย่างไรก็ดี แม้ตัวเขาจะเป็นท่ีรู้จักในฐานะนักออกแบบบอร์ดเกม แต่พีรัช

ยงัไมค่ดิวา่ตวัเองประสบความสำ�เร็จแลว้ เพราะเขายงัตอ้งพยายามนำ�เสนอ

ความ ‘เจ๋ง’ ของสิ่งที่ทำ�ออกไปให้ได้ เพื่อให้บอร์ดเกมเป็นธุรกิจการเรียนรู้

ที่มีคนสนใจซื้อ

	 พีรัชเปิดประสบการณ์ว่าในช่วงแรกเขาต้องต่อสู้กับแนวคิดที่ว่า 

การทำ�เกมเป็นเรื่องไร้สาระ เป็นเรื่องของเด็ก เขาจึงต้องพยายามสื่อสารว่า

บอร์ดเกมทำ�อะไรได้บ้าง และการสื่อสารให้เข้าใจนี้ยังเป็นความท้าทายของ

ธุรกิจบอร์ดเกมด้วย

	 “ในแง่โปรดักชัน กระบวนการทำ�เกมต้องมีการค้นคว้าเนื้อหาเพิ่มเติม 

เพราะทุกเกมมีทางเลือกซึ่งจะนำ�ไปสู่ผลลัพธ์ที่ต่างกัน จึงต้องตัดสินใจให้ดี

ว่าจะเลือกวิธีสื่อสารอย่างไร เราจึงมีการทำ�วิธีการเล่าเร่ือง (Storytelling) 

ของเน้ือหาก่อน ว่าจะเล่าเร่ืองอย่างไร จะเลือกแง่มุมไหนมาเล่า แค่การอธิบาย

ให้ผู้ว่าจ้างก็ยากแล้ว กับลูกค้าที่ต้องการทำ�บอร์ดเกมก็จะยากหน่อยเพราะ

ต้องมีการส่งบอร์ดเกมให้ลองเล่นเพ่ือเปิดพ้ืนท่ีให้มีการทดลองมากข้ึน ในช่วง

เร่ิมตน้ธุรกจิบอร์ดเกมของบริษัทจงึแทบเปน็การ ‘ทำ�ฟรี’ แตเ่ม่ือมลีกูคา้เปน็

จุดเริ่มต้นอ้างอิงแล้ว การอธิบายหรือต่อยอดไปองค์กรอื่น ๆ ก็ง่ายขึ้น”

ตลาดเล็กแต่มีอนาคต
	 พีรัชเล่าว่า การดำ�เนินธุรกิจของบริษัทแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ วิซาร์ดส 

ออฟ เลิร์นน่ิง ที่เน้นงานให้บริการสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบบอร์ดเกม  

ทำ�หน้าที่เหมือนโรงงานโออีเอ็มบอร์ดเกมและเคร่ืองมือการศึกษา กับอีก

บริษัทหน่ึงคอื ดสีกลูลิง่ เกม (Deschooling Game) ทีเ่น้นไปทีพ่ฒันาทกัษะ

การใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ เช่น การจัดกิจกรรมหรือการอบรมด้วยบอร์ดเกม 

2 ส่วนนี้ ทั้งการพัฒนาคุณภาพของผลิตภัณฑ์ และเทคนิควิธีการนำ�ไปใช้ 

เป็น 2 ส่วนที่ผลักดันให้บอร์ดเกมถูกนำ�ไปใช้แพร่หลายขึ้น

	 ในตอนท้ายเขายังกล่าวถึงภาพรวมของตลาดบอร์ดเกมไทยด้วยว่า 

ตลาดบอร์ดเกมในประเทศไทยมีขนาดเล็กมาก โดยมียอดจำ�หน่ายเกมรวมกัน

ประมาณ 68 ล้านบาท และมีมูลค่าการซื้อเพิ่มต่อปีประมาณ 17 ล้านบาท 

ในปัจจุบันบอร์ดเกมในไทยก็ยังไม่ได้เป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมเกม  

แต่ทีผ่า่นมาอตัราการเตบิโตของบอร์ดเกมไทยเพิม่ข้ึนรวดเร็ว ขณะทีท่างฝัง่

การศกึษากม็คีา่นิยมใหมเ่กีย่วกบับอร์ดเกม จงึทำ�ใหอ้ตุสาหกรรมบอร์ดเกม

มีทางที่จะไปต่อได้อีกในอนาคต 
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เม่ือพูดถึงเกม เราอาจจะนึกถึงสื่อบันเทิงรูปแบบหน่ึงท่ีมีเพียงเด็ก ๆ เท่าน้ันท่ีจะหลงใหล แต่รู้หรือไม่ว่า ปัจจุบันหากนับจาก 
ประชากรโลกกว่า 7.6 พันล้าน มีคนท่ีเล่นเกมรวมแล้วมากกว่า 2.7 พันล้านคน ซ่ึงเป็นจำ�นวนที่มากมายมหาศาลจนทำ�ให้  
“อุตสาหกรรมเกม” กลายเป็นหน่ึงในสื่อบันเทิงท่ีทรงพลังท่ีสุดในโลก และด้วยความทรงพลังของมัน เกมอาจจะมีประโยชน์ใน 
การช่วยเหลือวิถีชีวิตของมนุษย์ พัฒนาชุมชน ส่งเสริมกิจกรรมความร่วมมือระดับประเทศ หรือแม้แต่สามารถช่วยเปล่ียนแปลง 
โลกใบนี้เลยก็เป็นได้

เรื่อง : วิศรุต วิสิทธิ์

GAMING
CAN CHANGE
YOUR LIFE  
เมื่อเกมไม่ใช่แค่สิ่งบันเทิง
แต่พร้อมจะช่วยเปลี่ยนชีวิตเรา

เกมกู้โลก : เมื่อชุมชนเกม
เป็นกุญแจส�ำคัญที่ช่วยโลกใบนี้ไว้
ด้วยจำ�นวนผู้เล่นเกมที่มากกว่าสองพันล้านคน 

ทั่วโลก ทำ�ให้องค์การสหประชาชาติหวังว่า  

เหล่าบรรดาเกมเมอร์จำ�นวนมหาศาลจะมีส่วนร่วม

กับในประเด็นระดับโลกอย่างการเปลี่ยนแปลง

ทางสภาพภูมิอากาศ ดังน้ันเหล่าสตูดิโอผู้ผลิตเกม

มากกว่า 30 แห่งจึงมารวมตัวกันเพื่อพัฒนาและ

แข่งขันเกมทีเ่นน้ย้ำ�ไปในประเดน็ดา้นสิง่แวดลอ้ม 

การอนุรักษแ์ละการฟืน้ฟทูรัพยากรธรรมชาติเปน็

สำ�คัญ โดยถูกเรียกว่าโครงการ Green Game Jam 

ที่ทุกคนจะใส่เน้ือหาเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลง

สภาพภูมิอากาศโลกลงไปในเกมของตน และมี

การคัดเลือกผู้ชนะในแต่ละปี ว่าใครสามารถทำ�

เกมที่สื่อสารเรื่องราวเหล่านี้ได้ดีกว่ากัน

	 หรือถ้าจะให้เห็นภาพชัดกว่าน้ี ก็ยังมีนักพัฒนา

เกมที่ชวนให้ผู้เล่นมาร่วมกันรับบทบาทจำ�ลอง

เป็นผู้ที่ได้รับผลกระทบจากปัญหาสิ่งแวดล้อม

โดยตรงผ่านตัวช่วยด้านเทคโนโลยีและเร่ืองราว

สุดสร้างสรรค์ ตัวอย่างเช่นเกม Bee Simulator 

ทีผู่เ้ลน่จะตอ้งกลายไปเปน็ผึง้ทีส่ง่เสยีงหึง่ ๆ  ผา่น

โลกขนาดเลก็ทีนั่บวนัจำ�นวนประชากรผึง้มีแต่จะ

ลดน้อยลง ชะตากรรมของครอบครัวชาวผึ้งจึง 

ข้ึนอยูกั่บปกีเลก็ ๆ  ของผูเ้ลน่ ทีต้่องออกแสวงหา

อาหารหรือต้องปกป้องรังจากการถูกมนุษย์ทำ�ลาย  

และหากยังไม่เข้าถึงปัญหาพอ เราขอแนะนำ� 

อกีหน่ึงเกมแนวเอาชีวติรอดทีช่ื่อวา่ Endling ทีจ่ะ

บอกเล่าผ่านสายตาของแม่จิ้งจอกตัวสุดท้าย 

ของโลกทีพ่ยายามจะปกปอ้งเหลา่ลกูน้อยของเธอ

ให้มีชีวิตรอดต่อไป

	 แต่หากไม่พูดถึงการจำ�ลองสถานการณ์  

แต่เป็นการทำ�ให้โลกดีข้ึนจริง ๆ  จากการเล่นเกมน้ัน 

จะสามารถทำ�ให้เกิดข้ึนได้หรือไม่ คำ�ตอบและ

ตวัอยา่งลว้นมใีหเ้หน็มากมาย ยกตวัอยา่งเช่นใน

ประเทศจีน เมื่อแอพฯ ชำ�ระเงินของ Alipay ได้

เปิดตัวเกม Ant Forest ในปี 2016 ในลักษณะ 

มินิเกมบนแอพฯ หลัก ที่จะมีต้นไม้เสมือนจริง

เติบโตข้ึนเร่ือย ๆ  เม่ือผู้ใช้ได้รับคะแนนจากการลด

การปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ ซึ่งขณะที่

ต้นไม้ในเกมเติบโตขึ้น ทาง Alipay ก็จะไปปลูก

ตน้ไมจ้ริงบนโลกจริง ๆ  ใหด้ว้ยเช่นกนั โดยตลอด

ระยะเวลา 5 ป ีเหลา่ผูเ้ลน่ในแอพฯ สามารถปลกู

ต้นไมจ้ริงไดม้ากถึง 220 ลา้นตน้ในพืน้ทีแ่หง้แลง้

ในประเทศจีนไปแล้ว 

	 หรือเมื่อบริษัท Niantic, Inc. ผู้พัฒนาและ

เผยแพร่เกม Pokemon Go บนสมาร์ตโฟน  

ทีห่ลกัการเลน่คอืต้องออกไปตามลา่จบัโปเกมอน

กันตามสถานท่ีจริงต่าง ๆ ผ่านระบบจีพีเอส ท่ีได้

เรียกร้องให้ผู้ เล่นเกมช่วยกันเก็บขยะในวัน

คุ้มครองโลกในปี 2019 ระหวา่งการเล่นไปด้วย 

ซึ่งผลปรากฏว่ามีผู้คนมากกว่า 17,000 คนใน 41 

ประเทศที่ปรากฏตัวข้ึนแล้วร่วมกันเก็บขยะได้

มากกว่า 145 ตัน! 

	 และในปีเดียวกันน้ันเองท่ีบริษัทกว่า  21 แห่ง 

รวมท้ังยักษ์ใหญ่อย่าง Sony Interactive, Microsoft 

และ Google ได้ก่อตั้ง Playing For The Planet 

Alliance ซึ่งจัดโดยโครงการสิ่งแวดล้อมแห่ง

สหประชาชาติ (United Nations Environment 

Programme หรือ UNEP) เพือ่ปลดลอ็กศกัยภาพ

ของเกมในการก้าวเข้ามาเป็นตัวแปรสำ�คัญเพื่อ

จดัการกบัปญัหาสิง่แวดลอ้มผา่นทางการนำ�เสนอ

ในรูปแบบที่หลากหลาย ทั้งเกมหรือเทคโนโลยี 

AR ที่สามารถนำ�มาใช้งานกับการสื่อสารปัญหา

โลกร้อนได้อย่างดี

	 “เราต้องการสร้างแรงบันดาลใจให้ชุมชน

เกมตระหนักว่า พวกเขาสามารถเป็นผู้เล่นที่มี

บทบาทในการแก้ปัญหาวิกฤตสภาพภูมิอากาศได้” 

แซม บาร์รัต (Sam Barat) หัวหน้าหน่วยเยาวชน 

การศกึษา และการสนับสนุนในแผนกระบบนิเวศ

ของ UNEP และผู้ร่วมก่อต้ังพันธมิตรกล่าว “และเรา

ยังต้องการให้อุตสาหกรรมเกมปล่อยมลพิษเป็นศูนย์

โดยเร็วท่ีสุด” ซ่ึงนับเป็นการต้ังต้นท่ีดีท่ีเหล่าบรรดา

บริษัทน้อยใหญ่ในอุตสาหกรรมเกมเร่ิมตระหนัก

ถึงปัญหาและร่วมมือกันเป็นโครงการที่ดีต่อโลก

ในอนาคต

	 เพราะในขณะทีนั่กพฒันาเน้นย้ำ�ถงึอนัตราย

ของการเปลีย่นแปลงสภาพภูมอิากาศใหเ้กมเมอร์

ได้ตระหนักรับรู้ การปล่อยก๊าซคาร์บอนก็เป็นเร่ือง

สำ�คัญที่อุตสาหกรรมเกมต้องเป็นผู้รับผิดชอบ

ดว้ยเช่นกัน โดยเฉพาะเคร่ืองเกมคอนโซลรุ่นใหม่

ที่ต้องการพลังงานเพิ่มขึ้นในการทำ�งาน ซึ่งเลี่ยง

ไม่ได้ที่จะส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งใน

ปัจจุบัน มีสตูดิโอหลายแห่งที่เร่ิมรับทราบถึง

ปัญหานี้แล้ว เช่นทางบริษัท Rovio ผู้มุ่งมั่นที่จะ
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ชดเชยการปล่อยก๊าซคาร์บอนจากผู้เล่นเกม 

Angry Birds ที่ชาร์จบนอุปกรณ์ และ Microsoft 

ที่ได้รับการรับรอง CarbonNeutral® หรือ 

การเป็นกลางทางคาร์บอน ซึ่งหมายถึง องค์กร 

ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือกิจกรรมท่ีมีการปลดปล่อย

กา๊ซคาร์บอนไดออกไซดส์ทุธิเทา่กบัศนูย ์สำ�หรับ

เครื่องคอนโซล Xbox จำ�นวน 825,000 เครื่อง 

เพื่อก้าวไปสู่เป้าหมายสุดท้าทายในการเป็น

องค์กรท่ีมีการปล่อยคาร์บอนสุทธิเป็นลบ (Carbon 

Negative) ในปี 2030 และภายในปี 2050 บริษัท

จะต้องกำ�จัดคาร์บอนในปริมาณท่ีเทียบเท่ากับ

คาร์บอนท้ังหมดท่ีได้เคยปล่อยออกสู่สภาพแวดล้อม

นับต้ังแต่การก่อต้ังบริษัทเม่ือปี 1975 ท้ังในทางตรง

และทางอ้อมผ่านการใช้พลังงานไฟฟ้านั่นเอง

วิดีโอเกมและการศึกษา : คู่หูสุดแกร่ง
เพื่อการพัฒนามนุษยชาติ
หากเรายงัจำ�กนัไดน้บัต้ังแต่คอมพวิเตอร์เข้ามาสู่

ชีวิตประจำ�วัน หลายโรงเรียนได้ริเร่ิมใช้เกม

คอมพิวเตอร์มาช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะ

ต่าง ๆ  เช่น การสะกดคำ�หรือการพิมพ์ และย่ิงเกม

มีความซับซ้อนมากขึ้นเท่าไร ความเป็นไปได้ใน

การรวมเกมเข้ากับการศึกษาก็ยิ่งเพิ่มมากข้ึน

เท่านั้น

	 นักพฒันาซอฟตแ์วร์บางรายไดอ้อกแบบเกม

รุ่นพิเศษที่มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการเรียน 

การสอนโดยเฉพาะ ยกตัวอย่างเช่น Ubisoft ที่ได้

สร้างโหมดการศึกษาประวัติศาสตร์โดยเฉพาะ 

โดยอิงจากตัวเกมแนวแอ็กชัน-ผจญภัยอย่าง 

Assassin’s Creed ทีม่เีร่ืองราวและสถาปตัยกรรม

ตั้งอยู่ ในอียิปต์โบราณและสมัยกรีกโบราณ  

แต่โหมดเหล่าน้ีสามารถนำ�เสนอทัวร์ชมสถานท่ี 

ทางประวัติศาสตร์ภายในเกมได้โดยปราศจาก

ความรุนแรงและเน้ือหาสำ�หรับผู้ใหญ่ แต่อุดม 

ไปด้วยสาระความรู้ที่จะมาพร้อมกับแหล่งข้อมูล

เพิ่มเติมให้ได้ค้นคว้าต่อ เช่น รูปภาพของ 

สิง่ประดษิฐใ์นพพิธิภัณฑแ์ละแบบทดสอบอกีดว้ย

	 หรือเกมภาคเสริม Minecraft Education 

Edition จากบริษัท Sandbox ผู้พัฒนาเกม  

Minecraft ที่เหมาะอย่างยิ่งสำ�หรับการเรียน 

การสอนท่ีเน้นย้ำ�ถึงความร่วมมือและความท้าทาย

ในการแก้ปัญหา โดยคุณครูสามารถใช้บทเรียน 

ที่สร้างไว้ล่วงหน้าเพื่อสอนวิชาและทักษะจำ�เป็น

ต่าง ๆ  เช่น การเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์และ

ภูมิศาสตร์ หรือแหล่งข้อมูลการสอนที่นำ�เสนอ

โดยแพลตฟอร์มเกมออนไลน์อย่าง Roblox ที่จะ

แนะนำ�นักเรียนผ่านโครงการต่าง ๆ ที่น่าสนใจ 

เช่น การสร้างแอนิเมชัน การสร้างแบบจำ�ลอง

ยานอวกาศ และการสร้างแบบจำ�ลองสถานที่

สำ�คัญทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น

	 นอกจากทำ�หน้าที่เป็นเวทีสำ�หรับหลักสูตร

การเรียนรู้แล้ว การเล่นเกมยังช่วยจัดการพฤติกรรม

ในห้องเรียนและทำ�ให้นักเรียนมีส่วนร่วมเพ่ิมมากข้ึน

อีกด้วย เช่น Classcraft ที่ระดมทุนได้กว่า 7.5 

ล้านเหรียญสหรัฐ จากนักลงทุนด้านสิ่งแวดล้อม 

สังคม และธรรมาภิบาล (ESG) รวมถึง MaRS 

Catalyst Fund ซึ่งจะช่วยสร้างระบบที่จำ�ลอง 

การเรียนรู้และให้รางวัลกับพฤติกรรมเชิงบวก

	 การใช้เกมเพื่อการศึกษาน้ันไม่ได้หยุดอยู่

สำ�หรับเด็กเท่าน้ัน เพราะนักศึกษาแพทย์และ

แพทย์อาชีพต่างก็ใช้เกมเพื่อเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ 

และปรับปรุงความรู้ให้ทันสมัยอยู่เสมอ ตัวอย่าง

เช่นเกม Level Ex: Video Games for Doctors 

ที่เป็นเกมเฉพาะทางสำ�หรับความเช่ียวชาญ

ทางการแพทย์ที่แตกต่างกัน เช่น โรคหัวใจและ

หลอดเลือด เนื้อหาของเกมอิงจากกรณีศึกษาใน

เหตุการณ์จริง และแพทย์ผู้เล่นสามารถได้รับ

เครดิตการศึกษาทางการแพทย์อย่างต่อเน่ือง

สำ�หรับการผ่านด่านที่ท้าทายที่สุด ซึ่งทาง  

Level Ex กำ�ลังพัฒนาแบบจำ�ลองเพื่อช่วยให้

นักบินอวกาศเตรียมพร้อมสำ�หรับเหตุฉุกเฉิน

ทางการแพทย์บนอวกาศในอนาคตได้อีกด้วย

NFT Game : ไม่ใช่แค่ความสนุก
แต่ยังสร้างรายได้
เราอาจจะรู้จัก NFT หรือ Non-Fungible Token 

ซ่ึงเป็นคริปโตเคอร์เรนซีประเภทหน่ึงกันมาบ้างแล้ว 

ซ่ึง NFT ในแต่ละเหรียญจะมีความแตกต่าง มีมูลค่า

ทีไ่มเ่ทา่กนัและไมส่ามารถทดแทนกนัได ้แต่ขณะ

เดียวกัน หลายคนอาจจะยังไม่ทราบว่า โลกนี้ 

มีเกมแบบ NFT อยู่ด้วย ซึ่งเป็นเกมที่จะทำ�ให้

เพลิดเพลินไปกับประสบการณ์การเล่นประเภท

ตา่ง ๆ  และนอกเหนือไปจากน้ัน ผูเ้ลน่ยงัสามารถ

ได้รับคริปโตเคอร์เรนซีจากตัวละคร ไอเท็ม และ

เนื้อหาในเกมนั้น ๆ ได้ด้วย

	 โดยส่วนใหญ่แล้วเกม NFT จะเป็นเกมที่ 

ผสมผสานการออกแบบเกมท่ัวไปเข้ากับกลไกเกม

ที่ไม่ธรรมดา เพื่อให้ผู้ใช้ควบคุมเนื้อหาในเกมได้

มากข้ึน เช่น สกิน ตัวละคร อาวุธ ดินแดน 

เสมือนจริง และอื่น ๆ อีกมากมาย สิ่งนี้เกิดขึ้น

ได้ด้วยการเปิดตัวเกมบนบล็อกเชนและผูกมัด 

กับเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยสินทรัพย์ดิจิทัล 

สินทรัพย์ดิจิทัลเหล่านี้มักเป็น NFT เพื่อให้

แยกแยะได้และป้องกันการขโมย ยิ่งไปกว่าน้ัน 

การนำ�มาตรฐานโทเค็น NFT มาใช้งาน ก็ยังช่วย

ให้นักพัฒนาสามารถรักษาความหายากและ

เอกลักษณ์ของไอเท็มในเกมเหล่าน้ีไว้บางส่วน 

น่ีคือเหตุผลที่ว่า ทำ�ไมสินทรัพย์เกมบล็อกเชน 

บางรายการจึงถือว่ามีมูลค่าท่ีสูงกว่าสินทรัพย์อ่ืน ๆ

	 ด้วยระบบน้ี ผู้เล่นจะสามารถอ้างสิทธ์ิ 

ความเป็นเจ้าของเน้ือหาในเกมได้ รวมถึง

สามารถสร้างหรือเนรมิตตัวละครข้ึนมาใหม่ 

สามารถไปซ้ือสินค้าดิจิทัลในตลาดกลางหรือบุคคล

ที่สามได้ หรือปลดล็อกและรับไอเท็มใหม่ ๆ ได้ 

และไม่ว่าผู้เล่นจะเลือกเข้าถึงเน้ือหาเกมเหล่าน้ี

ดว้ยวธีิใด ผูน้ั้นก็จะมสีทิธ์ิความเปน็เจ้าของเหนือ

เนือ้หาเหลา่น้ีแต่เพยีงผูเ้ดยีว ทำ�ใหผู้เ้ลน่สามารถ

แจกจา่ย ขาย และแลกเปลีย่นเปน็เงินจริงได ้และ

น่ันคือเหตุผลที่ทำ�ให้การเล่นเกม NFT ที่เป็นที่

นิยมอย่างเช่น Axie Infinity, Gods Unchained, 

The Sandbox 3D, Alien Worlds หรือ Battle 

Racers สามารถใช้เล่นเพื่อสร้างรายได้ได้จริง

ตั้งแต่ใช้หาเพื่อความสนุกสนาน หรือเล่นอย่าง

จริงจังเพื่อให้เป็นแหล่งรายได้รองเลย ก็สามารถ

ทำ�ได้เช่นกัน

ที่มา : บทความ “Video games get serious about climate 
change” โดย Tatiana Kondratenko จาก dw.com / 
บทความ “Do the world’s 2.7 billion gamers hold the 
key to solving climate change?” โดย Rosie Frost จาก 
euronews.com / บทความ “Video Games: An Unlikely 
Venue for Social and Environmental Impact?” โดย 
Sarah Brodsky จาก theimpactivate.com / บทความ 
“Top NFT Games In 2021” โดย Andrey Sergeenkov 
จาก CoinMarketCap / บทความ “They laughed, they 
cried, they killed monsters: How friendships thrived in 
video games during the pandemic” โดย Heather 
Kelly จาก washingtonpost.com

เกมออนไลน์ : การต่อสู้ที่ไม่เดียวดาย
ท่ามกลางโรคระบาดครั้งใหญ่
มนุษย์เป็นส่ิงมีชีวิตท่ีต้องพ่ึงพาสังคมเป็นอย่างมาก 

แต่ท่ามกลางสถานการณ์ระบาดของโควิด-19 

โลกได้เปลี่ยนแปลงอย่างรุนแรงไปในระยะเวลา

อันสั้น จากมาตรการล็อกดาวน์และกระบวนการ

เว้นระยะห่างทางสังคมที่ทำ�ให้แต่ละสังคมถูก

ตัดขาดออกจากกัน

	 ถงึแมเ้ทคโนโลยใีนปจัจบุนัจะกา้วหน้าไปจน

ทำ�ให้ผู้คนยังสามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ หรือแม้แต่สามารถทำ�งานและ 

เรียนผ่านระบบออนไลน์ได้ แต่ก็ปฎิเสธไม่ได้ว่า 

ภาวะความเหินห่างจากสังคมท่ีคุ้นเคยท่ีเกิดข้ึนน้ัน 

ส่งผลกระทบต่อชีวิตมนุษย์จำ�นวนมาก โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งกับบรรดาประชากรในช่วงเด็กปฐมวัย- 

วัยรุ่น ที่ต้องการมีปฎิสัมพันธ์กับเพื่อนฝูงเพื่อ

เสริมสร้างพัฒนาการทางสังคมที่เป็นจำ�เป็น 

อย่างยิ่งในช่วงวัยนี้

	 และท่ามกลางสภาวะเช่นน้ี วิดีโอเกมกลับกลาย

เป็นอุปกรณ์ที่มาทำ�หน้าท่ีเช่ือมต่อทางสังคมให้กับ

คนทุกเพศทุกวัยไม่ใช่แค่เฉพาะกับเด็ก แต่เปิด

โอกาสให้มนุษย์สามารถร่วมทำ�กิจกรรมกับเพ่ือน ๆ  

ที่พวกเขาไม่สามารถไปมาหาสู่หรือพบเจอกันได้

ตามปกติ และยังทำ�ให้ผู้คนมีช่องทางในการแบ่งปัน

ประสบการณ์ความสนุกและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกัน

และกัน หรือทำ�หน้าที่เป็นสื่อกลางในการพูดคุย

เกี่ยวกับประเด็นที่ยากหรือละเอียดอ่อนมาก 

ย่ิงกว่าน้ัน เช่น สภาวะซึมเศร้า การเปิดใจเก่ียวกับ

ความรู้สึกสูญเสีย ความสิ้นหวัง การให้กำ�ลังใจ 

ซ่ึงท้ังหมดน้ีสามารถเกิดข้ึนได้ระหว่างการเล่นเกม

ที่ผู้เล่นสามารถเปิดไมค์พูดคุยกันไปด้วย

	 “การเช่ือมต่อทางสังคมมีประโยชน์หลายอย่าง

สำ�หรับเรา ตัวอย่างที่จับต้องได้มากที่สุดก็คือ 

การสนับสนุนทางสังคม เพียงแค่มีใครสักคนที่

สามารถรับฟังเรา หรือให้คำ�แนะนำ�กับเรา หรือ

เพียงแค่อยู่ตรงน้ัน เม่ือเราต้องการร้องไห้” ดร.นาตาลี 

เพนนิงตัน (Dr Natalie Pennington) ศาสตราจารย์

ด้านการสื่อสารแห่งมหาวิทยาลัยเนวาดาแห่ง 

ลาสเวกัส กล่าว 

	 ในการศึกษาเมื่อเร็ว ๆ นี้เกี่ยวกับวิธีที่ผู้คน

ใช้เทคโนโลยีในการเช่ือมต่อระหว่างการระบาด

คร้ังใหญ่ เพนนิงตันและทีมนักวิจัยคนอ่ืน ๆ พบว่า 

การโต้ตอบออนไลน์กับเพ่ือนน้ันให้ผลท่ีดีไม่เท่ากัน

ทั้งหมด นอกจากการโต้ตอบแบบตัวต่อตัว  

การโทรศัพท์ยังคงเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการสื่อสาร

เพื่อคลายความวิตกกังวล การใช้ Zoom (หรือ

โปรแกรมว ิดีโอคอลอื่น ๆ) กล ับท ำ�ให้เก ิด

ความเครียดมากขึ้น ซึ่งสืบเนื่องมาจากการต้อง

ใช้พลังงานเพื่อดูและได้แต่เห็นกันผ่านทางวิดีโอ

ช่องเล็ก ๆ บนหน้าจอ

	 แต่สำ�หรับวิดีโอเกม ผู้เล่นน้ันสามารถส่ือสาร

พูดคุยกับคนอืน่ ๆ  ท่ามกลางการทำ�ภารกิจ 

ร่วมกันได้ ทำ�ให้การเล่นเกมนอกจากจะเสริมสร้าง

พัฒนาการและทักษะทางสมองแล้ว ยังช่วยลด

ความเครียดสะสม และช่วยให้ทักษะทางสังคม 

ของเราไม่สูญหายไปได้อีกด้วย 
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The Creative : มุมมองของนักคิด

ปลดล็อกสกินทองเกมเมอร์
ผ่านมอนิเตอร์
ของ “กฤตย์ พัฒนเตชะ” บิ๊กบอสแห่งการีนา
เรื่อง : วนบุษป์ ยุพเกษตร

อีกหน่ึงกิจกรรมฮอตไม่แพ้การแปลงร่างเป็นชาวสวน เชฟ หรือแดนเซอร์  

ก็คือเกมเมอร์นี่เอง เพราะผู้คนยังคงอยู่บ้านและมีเวลาว่างจากการที่ไม่ต้อง

เดินทางไปทำ�งาน แต่เวลที่สูงไปกว่าน้ัน คือการพยายามผลักดันเกมให้ 

เข้าสู่กีฬาอีสปอร์ตของไทยมาตั้งแต่ปี 2012 ของการีนา ออนไลน์ 

(ประเทศไทย) จํากัด ผู้นำ�เข้าเกมยอดฮิตอย่าง RoV และ Free Fire เกมมือถือ 

แนวแบตเทิลรอยัลท่ีได้รับรางวัลเกมยอดนิยมท่ีดีท่ีสุดประจำ�ปี 2019 บนกูเกิล 

เพลย์สโตร์ โดยมี แชมป์ - กฤตย์ พัฒนเตชะ เป็นบอสใหญ่ที่จะมาช่วยกาง

แผนทีใ่นโลกของเกม พร้อมมอบคูมื่อการเลน่ทีจ่ะช่วยใหเ้หน็ภาพวงการเกม

และอีสปอร์ต ที่ในวันนี้ทุกคนในวงการต่างต้องช่วยกัน “แบก” ทีมไปให้ถึง

จุดหมายพร้อมกัน  

 

ช่วงนี้คนหันมาเล่นเกมกันเยอะ มองเห็นการเติบโตของ
วงการเกมยังไงบ้าง การ Work from Home ส่งผลต่อ
วงการยังไง
ช่วง Work from Home ไม่ว่าเด็กและผู้ใหญ่ก็จะอยู่บ้านกัน ทำ�ให้มีเวลา 

ส่วนตัวมากข้ึน พอว่างจากการทำ�หน้าที่ตัวเอง ก็มาเล่นเกม จึงทำ�ให้มี

สดัสว่นคนเลน่เกมมากข้ึนในช่วงน้ี สำ�หรับบางคนทีอ่ยูค่นเดยีว การเลน่เกม

ก็ทำ�ใหไ้ดก้ลบัไปเจอเพือ่นฝงู ช่วยคลายเครียดได ้เพราะเกมใหท้ัง้ความสนุก

และได้มีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น ๆ ไปพร้อมกัน 

	 ส่วนทางด้านอีสปอร์ต พอ Work from Home ก็ยากหน่อยในด้าน 

การจดังาน เพราะงานเกมมนัจำ�เปน็ตอ้งใหค้นมอีารมณ์ร่วม มาอยูท่ีเ่ดยีวกนั 

มาเห็น มาเชียร์กัน เหมือนบรรยากาศในสนามกีฬา พอเราต้องเว้นระยะ 

ก็จะทำ�แบบน้ันไม่ได้ เหมือนขาดวิธีการสร้างคอมมูนิตี้ไป ซึ่งตรงนี้เราก็ 

ปรับกันโดยย้ายทุกอย่างมาเป็นออนไลน์ อย่างงานแข่งขันอีสปอร์ต Garena 

World 2021 ท่ีผ่านมา ก็จัดเป็นออนไลน์แทน จริง ๆ  มันก็สู้งานออฟไลน์ไม่ได้

อยู่ดีในเร่ืองของบรรยากาศในงาน แต่ส่ิงท่ีได้กลับมาคือ จำ�นวนการเข้าถึงงาน

ท่ีมากข้ึน คนท่ีอยู่ต่างจังหวัดไกล ๆ  ก็เข้าร่วมกิจกรรมได้และรอรับของท่ีระลึก

ไดท้ีบ่า้น ถา้เปน็ปกต ิคนทีม่างานเทา่นัน้ถงึจะไดข้องทีร่ะลกึหรือของรางวลั 

และปจัจบุนัเปน็ยคุของเกมมอืถือ ซึง่เปน็ปจัจยัหน่ึงทีท่ำ�ใหจ้ำ�นวนผูเ้ลน่เกม

และผู้ชมอีสปอร์ตเติบโตอย่างรวดเร็ว  ซึ่งมูลค่าอุตสาหกรรมเกมที่ผ่านมา

มีการเติบโตกว่า 10% ส่วนในปีที่แล้ว 2020 ผลสำ�รวจจาก Newzoo.com 

บอกว่า อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่าตลาดกว่า 29,000 ล้านบาท

แล้วปัจจยัทีท่�ำให้ตลาดเกมเตบิโตได้ประกอบไปด้วยอะไรบ้าง
ในมุมของผู้พัฒนา (Developer) และผู้ให้บริการเกม (Publisher) ปัจจัยที่

ทำ�ให้ตลาดนี้เติบโตข้ึนได้ หนึ่งเลยก็คือโปรดักต์เกมต้องเป็นไปตามสิ่งที่

ตลาดต้องการ หมายถึงเป็นเกมที่คนชอบ นี่คือเร่ืองสำ�คัญมาก เพราะ

อุตสาหกรรมเกมจะเติบโตไม่ได้ถ้าไม่มีโปรดักต์ที่สอดคล้องกับตลาด เช่น 

RoV ที่เข้ามารับเทรนด์ Mobile First ในไทยพอดี สองคือ ผู้ให้บริการเกม 

อย่างเราก็จะเป็นคนทำ�การตลาด ด้วยการย่อยโปรดักต์ให้เข้าถึงง่ายข้ึน

สำ�หรับลูกค้าทั่วไป แล้วคอยเก็บฟีดแบ็กจากลูกค้ากลับไปพัฒนาโปรดักต์ 

ใหก้ลบัมาดยีิง่ข้ึนไปอกี น่ันแปลว่าเกมจะมกีารพฒันา ปรับปรุง ใหส้อดคลอ้ง

กับความต้องการและพฤติกรรมของผู้เล่นอยู่เสมอ จุดสำ�คัญที่สามคือ 

ยอดดาวน์โหลดทั่วโลกนอกประเทศจีนกว่า 100 ล้านครั้งในปี 2018 ย้ำ�ชัดว่า RoV1 หรือ Arena of Valor เป็นเกมมือถือยอดฮิตที่
บรรดาคอเกมแนว MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ต้องมีติดสมารต์โฟนกันแทบทกุราย แมโ้ควิด-19 จะทำ�ใหเ้ศรษฐกิจ
อยู่ในช่วงขาลง แต่ไม่ใช่กับอุตสาหกรรมดาวรุ่งอย่าง “เกม” ที่มีอัตราการเติบโตไม่ต่ำ�กว่า 10% ในปีที่ผ่านมา

ถ้าโยกมาฝั่งอีสปอร์ต ภาครัฐและเอกชนมีการสนับสนุนอีสปอร์ตยังไงบ้าง 

เช่น การสนับสนุนให้อีสปอร์ตเป็นกีฬา ล่าสุดได้มีราชกิจจานุเบกษาประกาศ

ให้อีสปอร์ตเป็นกีฬาอาชีพแล้ว ก็จะทำ�ให้มีการสนับสนุนและลงทุนในอีสปอร์ต

อย่างมีแบบแผน และเป็นรูปธรรมย่ิงข้ึน ในส่วนเอกชนเอง เม่ือดูเทรนดผ์ูบ้ริโภค 

จะเห็นว่าอีสปอร์ตเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตคนรุ่นใหม่แล้ว มีการเข้ามาทำ�

กจิกรรมทางการตลาดผา่นเกมและอสีปอร์ตมากข้ึน เช่น การโปรโมตสนิคา้

และบริการผ่านการแข่งขันขันอีสปอร์ต 

การท�ำการตลาดผ่านเกมและอีสปอร์ตมีรูปแบบไหนบ้าง 
อย่าง RoV Pro League ก็จะมีพาร์ตเนอร์เข้ามาร่วมกับลีกมากมาย เช่น 

เครือข่ายโทรศัพท์มือถือ แต่ละค่ายมือถือก็มีวิธีการเข้ามาเล่นในตลาดเกม

และอีสปอร์ตที่ต่างกันไป บางค่ายเข้ามาสร้างทีม บางค่ายออกซิมสำ�หรับ

อีสปอร์ตให้คนเล่น RoV ฟรีผ่านซิมน้ี สามารถเอาซิมเข้าการแข่งขัน 

ออฟไลน์ได้ แล้วยังมีโอกาสลุ้นสกิน2 ในเกมด้วย นี่เป็นการทำ�การตลาด 

บนเกมที่ค่อนข้างครบวงจร แม้แต่ธนาคารเองก็ลงมาเล่นด้วย เช่น มีการโปรโมต

การเติมเงินในเกมผ่านช่องทางของเขา บางเจ้านำ�เอ็กซ์คลูซีฟพรีเมียมที่มี

ตัวละครในเกม ไปสร้างแรงจูงใจกระตุ้นให้เกิดการเปิดบัญชีหรือย้ายมาใช้

บริการธนาคารออนไลน์มากขึ้น 

	 พอมีการลงทุนในวงการ ก็ทำ�ให้คนที่อยู่ในวงการเติบโตไปด้วยกัน  

คนเล่นเกมก็ได้เงินรางวัลมากขึ้นเพราะได้เงินสนับสนุนจากธุรกิจเหล่าน้ี

สะท้อนออกมาในรูปของเงินรางวัล อย่าง RoV Pro League ปีที่ผ่านมา 

1 เดิมชื่อเกมนี้คือ Realm of Valor หรือ RoV แต่ภายหลังค่ายเทนเซ็นต์เปลี่ยนชื่อเป็น Arena of Valor ให้เหมือนกันทั่วโลก โดยมีชื่อย่อเป็น AoV ยกเว้นไทยที่ยังคงใช้ชื่อเดิมอยู่คือ RoV 2 สกิน (Skin) เป็นคำ�ศัพท์ที่ใช้ในเกม หมายถึง ชุด เสื้อผ้า เครื่องแต่งกายและอุปกรณ์ต่าง ๆ ของตัวละคร

พอมีการลงทุนในวงการ ก็ทำ�ให้คนที่อยู่
ในวงการเติบโตไปด้วยกัน คนเล่นเกม 
ก็ ไ ด้ เ งินรางวัลมากขึ้ น เพราะ ไ ด้ เ งิน
สนับสนุนจากธุรกิจเหล่านี้สะท้อนออกมา
ในรูปของเงินรางวัล... พอเงินรางวัลสูง  
คนก็จะต่ืนเต้นที่จะเข้าแข่งขัน แล้วอยาก 
จะพัฒนาตัวเอง พอเก่งขึ้นแล้วมีฐาน 
คนดูหน่อย ไปอยู่ในโซเชียลมีเดียก็กลาย
เป็นอินฟลูเอนเซอร์ด้านนี้ได้ ทำ�ให้เขาก็มี
รายได้เพิ่มอีกทาง
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เงินรางวัลรวมกว่า 10 ล้านบาท พอเงินรางวัลสูง คนก็จะตื่นเต้นที่จะเข้า

แข่งขัน แล้วอยากจะพัฒนาตัวเอง พอเก่งขึ้นแล้วมีฐานคนดูหน่อย ไปอยู่ใน

โซเชียลมีเดียก็กลายเป็นอินฟลูเอนเซอร์ด้านน้ีได้ ทำ�ให้เขาก็มีรายได้เพิ่ม 

อีกทาง ส่วนสโมสรที่อยู่ในลีก RoV ทุกคนก็จะได้เงินซัพพอร์ตที่จะช่วยให้

เตบิโตมากข้ึน ดว้ยการมทีรัพยากรตา่ง ๆ  ไปพฒันาทมี ใหเ้งินเดอืนนักกฬีา 

และสามารถจัดหาอุปกรณ์การแข่งขันให้นักกีฬาได้ด้วย มันก็เป็นการโต 

ทั้งอุตสาหกรรม อีกเรื่องก็คือภาครัฐมีการสนับสนุนอย่างเต็มที่ เช่น การไป

แข่งกีฬาระดับนานาชาติ อย่าง SEA Games หรือ Asian Games ที่ RoV 

ก็ได้เป็นหน่ึงในกีฬาด้วย ก็มีการร่วมมือกับทางการีนาเพื่อจัดหาผู้แข่งขัน 

ไปแข่งตามงานนั้น ๆ และต่อไปก็จะมีการร่วมมือจัดงานที่เป็นลีกระดับสูง

กว่านี้เรื่อย ๆ ครับ

เดี๋ยวนี้มีนักแคสต์เกม สตรีมเมอร์มากมาย การที่คนรุ่นใหม่
จะเข้ามาจุดนี้ได้ พวกเขาต้องมีทักษะอะไรบ้าง
อาจจะแยก 2-3 แบบนะครับ คือสายที่พากย์เกมจริงจังไปเลย ก็จะมีแบบ 

Winzy มาวินมาแวะ (วิพลพัฒน์ มูลสภา) หรือ SunWaltz (ดลภพ เทียนดำ�) 

ที่รู้ลึกทั้งอีสปอร์ต ด้านทีม และคนแข่ง พวกน้ีเขาจะสามารถแคสต์เกม 

ให้สนุกได้ สายท่ีสองก็คือกลุ่มท่ีอยู่ตรงกลาง คือพวกท่ีแคสต์ไปด้วย เล่นไปด้วย 

ซ่ึงส่ิงท่ีต้องมีคือความคิดสร้างสรรค์ท่ีสูงมาก ต้องรู้ว่าตลาดต้องการคอนเทนต์

แนวไหน เช่น คอนเทนต์อัพเดตเยอะ ๆ  ที่มผีลกระทบต่อการเล่น อย่างตัวละคร

หนึ่งตัว จะต้องมีไอเท็ม หรือการพัฒนาตัวละครไปหลาย ๆ  แบบ ทุกอย่าง

มันเป็นไดนามิกหมด แล้วเขาก็จะคิดสูตรการเล่นเกมที่ดูน่าสนใจข้ึนมา  

อีกประเภทหน่ึงก็คือคอนเทนต์แนวฮาวทู อย่างเช่น เทคนิคในการเล่น 

ตัวละคร เล่นยังไงให้เก่ง เหล่าน้ีเรียกว่าต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์มาก  

บวกกบัความรู้ความสามารถในเกมกค็อ่นข้างสงู ตอ้งมคีวามต้ังใจและเข้าใจ

ในตัวเกมอย่างถ่องแท้ จับจุดได้ว่าจุดไหนสำ�คัญและจุดไหนที่ไม่สำ�คัญ  

แล้วก็มีเรื่องการเดลิเวอรีด้วยว่าจะใช้แบบไหน จะเซ็ตอัพเทคนิคยังไง หรือ

จะทำ�วิดีโอ ตัดต่อยังไงให้คนดูได้นานที่สุดและสร้างการเข้าถึงกับลูกค้าให้

ได้เยอะ ๆ

 

นอกจากอาชีพประเภทแคสเตอร์ หรือสตรีมเมอร์ มีอาชีพ
อะไรอีกบ้างที่น่าสนใจ
ถา้พดูถงึวงการอสีปอร์ต หรือการทีเ่กมเปน็หน่ึงใน Digital Content (เน้ือหา

สายดิจิทัล) ฉะน้ันอาชีพต่าง ๆ ท่ีอยู่ในสายออนไลน์ก็สามารถปรับใช้ได้หมด 

จะเป็นเร่ืองการแข่งขัน เป็นนักกีฬาอีสปอร์ต ถ้าชอบส่วนโปรดักต์เกม  

ซึ่งเป็นสายต้นน้ำ� ก็จะเป็นพวกนักพัฒนาเกม หรือนักออกแบบเกม หรือ 

สายศิลปิน อย่างกลุ่มที่ทำ�แอนิเมชัน แล้วก็จะมีสายตรงกลางคือสายทำ� 

การตลาดหรือ Publisher ที่การีนาทำ�อยู่ ซึ่งจะซัพพอร์ตในการสร้าง 

และบริหารจัดการคอมมูนิตี้ แล้วก็ยังมีสายอีสปอร์ตทั่วไป ตรวจสอบ 

ความเรียบร้อยและปัญหาของตัวเกม สายสุดท้ายก็คือสายปลายน้ำ� จะเป็น

สายสือ่ อนิฟลเูอนเซอร์สายเกม หรือสายไอท ีกจ็ะไปทำ�งานในกลุม่ทีส่ำ�คญั

ในการผลักดันเกมและดิจิทัลคอนเทนต์ให้โตต่อไป

จริง ๆ นักพัฒนาเกมเมืองไทยมีความสามารถ แต่ยังขาด
เรื่องธุรกิจหรือการตลาด คิดว่าตรงนี้มีทางแก้อย่างไร
ถ้าจะถามถึงสูตรสำ�เร็จว่าทำ�ยังไงเกมถึงจะประสบความสำ�เร็จได้ มันจะมี

อยู่สองขา ก็คือขาที่เป็นโปรดักต์ พัฒนาเกม และสายที่ทำ�การตลาดเกม 

หรือ Publishing ซึง่ทัง้สองฝา่ยน้ีจะตอ้งใช้ผูเ้ช่ียวชาญทัง้คู ่ฉะน้ันจงึหาบริษทั

ทีเ่กง่ทัง้สองอย่างเลยยากมาก ผมมองวา่ถา้เปน็บริษทัทีเ่พิง่สร้าง กอ็ยากให้

โฟกัสไปเลยว่าจะทำ�สายไหนระหว่างสายพัฒนาหรือมาร์เก็ตติง แล้วทำ� 

ตรงน้ันให้ดี พร้อมกับหาพาร์ตเนอร์เข้ามาอุดช่องว่างในส่วนที่เราไม่ถนัด 

เช่น ถา้เราเลอืกจะเปน็นักพฒันาเกม กต็อ้งทำ�โปรดกัตใ์หด้แีละสนุก ทำ�เกม

ให้ยืนระยะได้ ให้เหมาะกับลูกค้า ไม่ใช่แค่ทำ�เจาะแค่กลุ่มนิชมาร์เกต หรือ

ลูกค้ากลุ่มเล็ก ๆ ถ้าพูดถึงการพัฒนาในวงการไทย ผมคิดว่าสายที่เป็น

พัฒนาโลจิก สร้างคอร์ลูปเกม (Core Loop) ทำ�เกมให้สนุก เรายังขาดอยู่เยอะ 

อยา่งทีต่่างประเทศเขาจะโฟกสัทีจ่ดุน้ีมาก แต่เร่ืองความสวยงามเอาไว้ทหีลงั  

เพราะเราสามารถจ้างบริษัทภายนอกทำ�ได้ แต่เขาจะทำ�ให้เกมสนุกก่อน  

ยืนระยะได้ก่อน เพราะเข้าใจตลาดถ่องแท้ ผมว่าอันน้ีเป็นจุดสำ�คัญที่ 

นักพัฒนาไทยยังต้องเพิ่มเติม

อย่าง Garena Academy มีส่วนช่วยหรือเพิ่มส่วนที่ขาดไป
ในวงการเกมหรือไม่
ถ้ามองในมุมของบริษัทการีนาเอง Garena Academy เป็นโครงการที่เข้า

มาช่วยสร้างความเข้าใจและส่งเสริมอาชีพสายดิจิทัล (Digital Workforce) 

ในไทย โดยทางการีนาเล็งเห็นว่าอาชีพในวงการเกมและอีสปอร์ต ตลอดจน

อาชีพที่เป็นสายดิจิทัลยังค่อนข้างใหม่ในสังคมไทย คนไม่รู้ว่าเขาต้องมีชุด

ทักษะแบบไหนถึงจะเข้ามาทำ�งานตรงน้ีได้ หรือว่าในโลกของเกมและอีสปอร์ต

มันมีสาขาอาชีพอะไรบ้างที่เหมาะกับเขา ดังนั้นก็จะเป็นแพลตฟอร์มหลักที่

เกิดข้ึนเพือ่แก้ปญัหาตรงน้ี เช่น บอกรายละเอยีดสายอาชีพในวงการเกมและ

อีสปอร์ต ว่ามีเกณฑ์หรือข้อกำ�หนดอะไรบ้าง แล้วก็ยังมีบุคคลตัวอย่างที่

ประสบความสำ�เร็จในสายอาชีพน้ัน ๆ เพ่ือให้เป็นตัวอย่างและแรงบันดาลใจ 

แม้แต่วิธีที่จะทำ�ให้ประสบความสำ�เร็จแบบน้ันบ้างด้วย ตอนน้ีมีอีกส่วน 

ที่เราพยายามทำ�คือ คู่มือการเรียนการสอนที่สามารถดาวน์โหลดไปอ่าน  

ไปจัดเวิร์กช้อปกับได้ว่าวงการเกมหรืออีสปอร์ต คอนเทนต์มันมีอะไรบ้าง 

สามารถสอนได้แม้กระทั่งถ้าจะเร่ิมต้นทำ�อาชีพในสายน้ี ต้องเร่ิมต้นยังไง 

เพื่อให้ครู อาจารย์ และผู้ปกครองเล็งเห็นว่าวงการเกมมีอาชีพและอนาคต

ที่ไกลมากกว่าที่เขาเข้าใจในตอนนี้

เหมือนกับเป็นการไปช่วยเปลี่ยนความคิดของพวกเขาเรื่อง
เด็กติดเกมด้วยหรือเปล่า
มันก็เป็นสิ่งที่เราทำ�อยู่ตลอดครับ ตั้งแต่วันแรกที่การีนาเข้ามาดำ�เนินธุรกิจ

ในไทย เราตอ้งใช้แรงเพือ่สร้างความเข้าใจในตลาดเยอะมากวา่การเลน่เกม

ที่สร้างสรรค์เป็นยังไง การเล่นเกมเป็นกีฬาเป็นยังไง และเราพยายามสร้าง

ระบบนิเวศที่จะมาช่วยพัฒนาวงการนี้ให้หลุดออกไปจากกรอบเดิม ๆ และ

ย่ังยืน เช่น สร้างโอกาสให้คนในวงการ ช้ีให้เห็นอนาคตและประโยชน์จากเกม 

เศรษฐกจิและสงัคมไทยจะไดอ้ะไรจากการเตบิโตของวงการเกมและอสีปอร์ต

บ้าง ผมว่าตรงนี้เป็นจุดสำ�คัญ ที่จริงวงการเกมก็ไม่ต่างจากวงการหนังหรือ

เอนเตอร์เทนเมนต์ทั่วไปที่ตอนแรกก็อาจจะยากหน่อย แต่การที่การีนา 

ร่วมมือกับภาครัฐและเอกชนก็เป็นการส่ือสารออกไปด้วยว่า คนที่อยู่ใน 

สายอาชีพเหล่าน้ีไปถึงไหนแล้ว แล้วสามารถสร้างอิมแพ็กในไทยหรือบนเวทีโลก

ยังไงบ้าง ถ้าผู้ปกครองรีเสิร์ช เขาก็จะมองเห็นตรงนี้ อีกจุดหนึ่งคือการจะ

ทำ�ยังไงให้เหล่าอินฟลูเอนเซอร์เป็นบุคคลตัวอย่างที่ดี เพราะพวกเขามีส่วน

ในการส่งเสริมพฤติกรรมท่ีถูกต้องและเหมาะสม เช่น สามารถแบ่งเวลาได้ดี  

วา่ช่วงไหนควรเลน่เกม ช่วงไหนควรอา่นหนังสอื กจ็ะทำ�ใหผู้ป้กครองเหน็วา่ 

การที่ลูกดูอินฟลูเอนเซอร์ก็สามารถแบ่งเวลาได้ดีเช่นกัน ตรงน้ีก็เป็นอีก 

จุดที่สำ�คัญในการผลักดันด้วยครับ

คิดว่าตอนนี้เราอยู่จุดสูงสุดของวงการเกมหรือยัง 
ผมว่าที่จริงตอนน้ีก็น่าจะถือว่าเป็นช่วงที่รุ่งเรืองที่สุดนะครับ แต่การเติบโต

จะยังไม่หยุดลง มันมีแต่สถิติที่พุ่งสูงข้ึน เกมและอีสปอร์ตจะกลายเป็น 

ความบันเทิงท่ีแพร่หลายและได้รับการยอมรับมากข้ึนเร่ือย ๆ  อย่างตอนเด็ก ๆ  

ผมเองก็จะเป็นเกมพีซี แล้วก็ไม่มีกลุ่มเพ่ือนมาสุงสิงด้วยเท่าไหร่ เพราะสมัยน้ัน  

ถ้าจะคูลต้องเล่นฟุตบอลหรือกีฬา แต่สมัยนี้ถ้าคุณเล่นเกมเก่งมันกลายเป็น

เรื่องคูลไปเลย ยิ่งถ้าคุณมีเทคนิค สอนคนอื่นได้ด้วย ก็จะทำ�ให้มีคนเข้ามา

ติดตามหรืออาจยกใหเ้ปน็ไอดอล ซึง่ตรงน้ีเปน็มเิตอร์ทีด่ทีีท่ำ�ใหเ้หน็วา่วงการ

เกมมันอยู่ในยุครุ่งเรืองแล้ว คือเป็นที่ยอมรับ โดยเฉพาะในหมู่เด็กรุ่นใหม่ที่

เขาภูมิใจในการเล่นเกมให้ได้เก่ง ๆ เราต้องใช้โอกาสนี้ในการผลักดันเกม

ให้มันไปไกลมากขึ้น ไม่เพียงแต่จะสนับสนุนให้คนรุ่นใหม่มีรายได้ แต่ยัง

เพิม่เงนิหมนุเวยีนในเศรษฐกจิยคุดจิทิลัดว้ย ผมมองวา่ในวงการเกมมนัยงัมี

ศักยภาพอีกเยอะ และมีความน่าสนใจในแง่การเข้ามาลงทุน เพราะเท่าที่เห็น

คนเลน่เกมจะเปน็คนรุ่นใหม ่แลว้คนเหลา่น้ีในอนาคตก็จะเปน็ประชากรหลกั 

อนาคตก็จะมีคนรุ่นใหม่ยุคใหม่ที่เด็กกว่าเข้ามาอีก เกมก็ยังจะอยู่ในชีวิต 

พวกเขา มันเหมือนมีการเติมกลุ่มลูกค้าเข้าไปเร่ือย ๆ  ผมเลยมองว่าเราก็ยังอยู่

ในจังหวะที่ดีที่วงการนี้ยังเติบโตได้อีกเรื่อย ๆ ครับ

เศรษฐกิจและสังคมไทยจะได้อะไรจาก 
การเติบโตของวงการเกมและอีสปอร์ตบ้าง 
ผมว่าตรงน้ีเป็นจุดสำ�คัญ ท่ีจริงวงการ 
เ ก ม ก็ ไ ม่ ต่ า ง จ า ก ว ง ก า ร ห นั ง ห รื อ 
เอนเตอร์เทนเมนต์ทั่วไปท่ีตอนแรกก็ 
อาจจะยากหน่อย แต่การที่การีนาร่วมมือ
กับภาครัฐและเอกชนก็เป็นการสื่อสาร
ออกไปด้วยว่า คนท่ีอยู่ ในสายอาชีพ 
เหล่านี้ไปถึงไหนแล้ว แล้วสามารถสร้าง 
อิมแพ็กในไทยหรือบนเวทีโลกยังไงบ้าง
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ยกตัวอย่างการเปิดพ้ืนที่หรือไอเดียในการน�ำเกมเข้าไปมี
ส่วนช่วยพัฒนาหรือมีส่วนร่วมกับวงการอื่น ๆ 
หากเปน็เร่ืองการสง่เสริมการศกึษา ตอ้งบอกวา่เรามุง่มัน่ทีจ่ะผลกัดนัใหเ้กดิ

การพฒันาทกัษะยคุดจิทิลั โดยเฉพาะในดา้นทีเ่กีย่วกับดจิทิลัคอนเทนต ์เช่น 

เกม RoV ก็มีการร่วมมือกับภาครัฐ เช่น กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา 

และกระทรวงการอดุมศกึษา วทิยาศาสตร์ วิจยัและนวตักรรม ในการทีจ่ะนำ� 

RoV ไปจัดประกวดการดีไซน์สกินตัวละครในเกม เป็นเวทีที่ส่งเสริมให้ 

คนรุ่นใหม่นำ�วัฒนธรรมไทยท่ีเป็นมรดกของประเทศมาออกแบบ ใส่ความคิด

สร้างสรรค ์ทำ�เปน็ดจิทิลัคอนเทนต์หรือสกนิตัวละครเกมออกมา โดยผลงาน

ชนะเลิศจะถูกนำ�ไปพัฒนาต่อและใช้จริงบนเกม RoV เป็นโครงการที่เราก็

ทำ�ติดต่อกันมา 3 ปีได้แล้ว อย่างปีแรกที่ผู้ชนะเขาใช้แรงบันดาลใจจาก 

วดัรอ่งขุ่น ปถีดัมา กด็งึวัฒนธรรมผตีาโขนมา มนัทำ�ใหเ้ขาเหน็ว่าสิง่ทีด่ไีซน์

มาทั้งได้เผยแพร่วัฒนธรรมและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

	 ส่วนในด้านภาพยนตร์ เราก็มีการจับมือกับสหมงคลฟิล์มทำ�หนังเรื่อง 

Mother Gamer เกมเมอร์เกมแม่ (2020) ซ่ึงผู้สร้างก็ใช้เกมเป็นแรงบันดาลใจ

ในการทำ�ภาพยนตร ์โดยการีนาก็ไปรว่มออกแบบ ออกไอเดยี วางโครงเรือ่ง 

รวมไปถงึการใช้ฟตุเทจจริงจากเกมเข้าไปอยูใ่นหนัง สำ�หรับดา้นดนตรี เวลา

เราจัดการแข่งขันโปรลีก เราก็จะไปคุยทั้งกับนักดนตรีโลคอลและนักดนตรี

ทีม่ช่ืีอเสยีง อยา่ง RoV กไ็ปร่วมมอืกบันักดนตรีใหช้ว่ยแตง่เพลงและนำ�เพลง

มาในช่องทางของเรา โดยใช้เปน็ธีมเพลงหลกัในอสีปอร์ตดว้ย หรืออยา่งเกม 

Free Fire ที่การีนาพัฒนาเอง ก็ร่วมกับบอดี้สแลม ให้พี่ตูนมาช่วยโปรโมต

และแต่งเพลงที่เหมาะกับเกม Free Fire หรือชุดตัวละครที่เขาออกแบบ ก็ใส่

เข้าไปในเกมด้วย ก็พูดได้ว่าเป็นการทำ�งานข้ามสายระหว่างวงการที่ช่วยให้

ทั้ง 2 ฝ่าย ตอบรับความต้องการของผู้บริโภคได้ดีขึ้น

มองอนาคตของวงการเกมในอีกสิบปีข้างหน้าไว้ยังไง
เม่ือห้าปีท่ีแล้วผมก็ไม่ได้คิดว่าเกมจะกลายเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตของคนรุ่นใหม่

หรือกลุ่มคนทำ�งานมากขนาดนี้ เพราะว่าอีสปอร์ตมันก็กลายเป็นคอนเทนต์

หลักในการบริโภคผ่านทางออนไลน์ด้วย แต่ผมก็เชื่อว่าสิ่งที่เราทำ�มาตั้งแต่

อดีตมันก็เป็นพื้นฐานที่ดีที่จะต่อยอดในอนาคต เราก็ยังมุ่งมั่นที่จะผลักดัน

และนำ�เอาโปรดักต์ที่ดีมาสู่ประเทศไทย รวมถึงส่งไปต่างประเทศด้วย  

ส่วนเร่ืองการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตและสมาร์ตโฟนที่มากข้ึน ก็จะยิ่งทำ�ให้

อนาคตวงการเกมพร้อมมากกว่านี้ เพราะปัจจุบันก็ยังมีลูกค้าบางกลุ่มที่ยัง

ไมส่ามารถเข้าถงึเกมได ้เมือ่ปจัจยัพืน้ฐานพฒันามากข้ึน กจ็ะทำ�ใหเ้ร่ืองเกม

ไปไกลข้ึนดว้ย และจะมผีูเ้ลน่เกมมากกวา่เดมิ นอกเหนือจากความพยายาม

เหล่าน้ี การีนาก็พยายามพัฒนาคอมมูนิต้ีของเกม พอคนมีอารมณ์ร่วมมากข้ึน 

ก็จะทำ�ให้เขามีส่วนร่วมมากข้ึน จากผู้บริโภคอาจกลายเป็นผู้พัฒนา 

คอนเทนตแ์ละพฒันาฝมีอืไปเร่ือย ๆ  ผมเชือ่วา่คนไทยมคีวามคดิสร้างสรรค ์

มีความสามารถที่จะผลิตคอนเทนต์ดี ๆ ออกมาอีกมาก พอองค์ประกอบ

พวกนี้มารวมกัน ก็จะช่วยให้วงการเกมคึกคักและไปได้ไกลขึ้นครับ 
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INGREDIENTS  

 
เกมที่ชอบเล่น หรือแนวเกมที่ชอบเล่น
ผมเล่นแนว MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) SPF (First Person 

Shooter) แล้วก็แนวผจญภัยบนคอนโซล เพราะเกมจะช่วยด้านความคิด  

ฝึกให้เรามองภาพรวม และฝึกทักษะเรียนรู้ คิดวิเคราะห์จากสถานการณ์

จำ�ลอง ซึ่งนำ�มาปรับใช้ในชีวิตประจำ�วันได้ก็เป็นเรื่องที่ดี หรือบางทีก็ทำ�ให้

ได้ไอเดียใหม่ ๆ ในการทำ�งานและใช้ชีวิตด้วย

แรงบันดาลใจการท�ำงาน
ผมอยากทำ�เกมที่สร้างอิมแพ็กทั้งในระดับประเทศและระดับโลก แต่ก่อน 

ผมเป็นคนเล่นเกม แล้วจะว้าวมากเวลาเจอเกมดี ๆ  และเข้าถึงคนเล่นใน 

วงกว้างได้ ผมอยากเป็นคนที่นำ�ประสบการณ์เกมและอีสปอร์ตที่ตื่นเต้น  

ยิ่งใหญ่ และมีสีสัน มาให้ผู้คนที่ชื่นชอบมัน ซึ่งช่วงเวลาหนึ่งผมจดจำ�ได้ดี

ที่สุด ก็คือวินาทีที่นักกีฬาทีมชาติไทยเอาชนะและคว้าเหรียญทองจากเกม 

RoV ใน SEA Games 2019 ได้

บอสที่ใหญ่ที่สุดของตัวเองคืออะไร มีวิธีโค่นบอสตัวนี้ยังไง
ผมมองวา่ใหญท่ีส่ดุคงไมม่ ีเพราะวา่ผมมหีลายบอสทีอ่ยากโคน่ ถา้เปน็ระยะ

สั้นก็คือคู่แข่งที่อยู่ในไทยและต่างประเทศที่เราอยากจะเอาชนะให้ไวที่สุด  

แต่ในอีกมุมหน่ึงผมก็เคารพและมองว่าสามารถเรียนรู้จากเขาได้เช่นกัน  

บอสอีกตัวท่ีอยากเอาชนะก็คือตัวเราเอง ทำ�ยังไงให้เก่งข้ึนกว่าในวันน้ี ทำ�ยังไง

ให้บริษัทไปได้ไกลกว่านี้ ผมมองว่ามันคือสิ่งที่เราต้องสู้ในทุก ๆ วัน ทั้งใน

ด้านการขับเคลื่อนองค์กรและการพัฒนาตัวเอง

ครั้งที่ 1 
เทียนหอม 

ฟร�! ไมมีคาใชจาย

สมัครไดแลวตั้งแต
วันนี้ถึง 30 ตุลาคม 2564

*วันและเวลาจัดแสดงอาจมีการเปลี่ยนแปลงตามสถานการณโคว�ด-19
#CreativeDesignShowcase #เทียนหอม #TCDC #CEA

มารวมบอกเลาเร�่องราวของเทียนหอมและ
เพ�ม่โอกาสในการประชาสัมพันธธุรกิจพรอม
จัดแสดงผลงานที่ Creative Space ชั้น 5
TCDC กรุงเทพฯ

ระหวางวันที่ 12 ตุลาคม 
ถึง 30 ธันวาคม 2564*
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Creative Solution : คิดทางออก

หากในชีวติน้ีคณุเคยสะสมแต้มชานมไข่มกุ 10 แก้ว

เพือ่ปลดลอ็กแก้วฟรี หรือสะสมแต้มทกุยอดสัง่ซือ้

เพือ่เลือ่นขัน้สมาชิกแล้วล่ะก็ คณุก็นับได้ว่าถูกกลไก

ของ Gamification ดูดไปซะแล้ว Gamification 

คอื การน�ำองค์ประกอบบางอย่างของเกมมาใช้ใน

ฉากทีไ่ม่ใช่เกม เพือ่สร้างความสนุกให้เกิดข้ึนและ

ท�ำให้ผูท้ีเ่ข้ามาสมัผสักับประสบการณ์น้ัน “เสพตดิ 

กบัความสนุก” ทีเ่หมอืนก�ำลงัได้ท�ำเควสอยู ่โดยมี

เป้าหมายทีไ่ม่ใช่ความสนุก แต่เป็นการกระตุ้นให้

คนมีแรงใจทีจ่ะท�ำพฤตกิรรมน้ันไปอย่างต่อเน่ือง 

	 องค์ประกอบของ Gamification ประกอบ

ไปด้วย พฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการจะให้ 

ผูเ้ข้าร่วมเป็น แรงจงูใจของผูเ้ข้าร่วม และทีส่�ำคญั

ที่สุดก็คือกลไกเกม (Game Machanic) ที่จะ 

น�ำมาใช้เพือ่ออกแบบประสบการณ์ให้คนติดหนึบ 

หน่ึงในความพิเศษของ Gamification คือ

กระบวนการจะช่วยผลักดันเราให้สู้ อดทนที่จะ

ท�ำงานใด ๆ  และชดเชยความรู้สกึยากเยน็เข็ญใจ

ด้วยความรู้สึกพิเศษ ผ่านรางวัลหรือสิ่งที่เป็น 

รูปธรรมจบัต้องได้ เพือ่สร้างแรงกระตุ้นให้กบัใจใน

การท�ำสิ่งน้ันต่อไป Gamification ยังถูกใช้ใน

แวดวงของธุรกิจและการศึกษา เพื่อกระตุ้นให้

เรื่อง : บุษกร บุษปธ�ำรง

บางครั้งชีวิตคนเราก็เหมือนเกม ...ในชีวิตแต่ละวัน เราทุกคนต่างก็มี “ด่าน” ท่ีจะต้องพิชิต เช็กลิสต์ท่ีต้องถูกฆ่า และก�ำหนดการต่าง ๆ 
ที่ต้องวิ่งตามให้ทันก่อนที่จะถูกลดขั้นหรือต้องกลับไปจุดเริ่มต้นใหม่ หลายครั้งชีวิตเรายังเต็มไปด้วย “ตัวเลือก” ที่ส่งผลกับทางเดิน
มากบ้างน้อยบ้าง ก้าวที่เราเลือกเดินบางทีก็เป็น “ทางลัด” บางครั้งก็เป็น “กับดัก” เกมหลาย ๆ เกมจึงอาจเปรียบได้กับลู่ซ้อมก่อน
ลงสนามชีวิตจริง และถ้าหากลองพิจารณาดี ๆ  แล้วก็อาจจะพบได้ว่า หลายครั้งองค์ประกอบของเกมน้ันต่างแทรกซึมอยูใ่นหลายห้วง
ของชีวิต และเราเองก็อาจจะเป็น “ผู้เล่น” ใน “เกมชีวิต” มานานจนแทบไม่รู้ตัวเลยก็ได้

กลกลายเกม
เมือ่โลกทีเ่ราอยูก่ลายเป็นเกม และเราต่างเป็นผูเ้ล่นขาประจ�ำ

กลกลายเกม
เมือ่โลกทีเ่ราอยูก่ลายเป็นเกม และเราต่างเป็นผูเ้ล่นขาประจ�ำ

ผู้บริโภคเลือกที่จะด�ำเนินพฤติกรรมไปในทางที ่

อยากให้เป็น ยกตวัอย่างเช่น บตัรสะสมแต้มต่าง ๆ  

หรือบัตรสมาชิกที่หากใช้บริการแล้วจะมีการ

สะสมแต้มเพื่ออัพเลเวลเหมือนกับตัวละครที่ 

ผ่านด่าน และยงัพ่วงด้วยการได้รับสทิธิพเิศษต่าง ๆ   

ที่มากขึ้น หรือการจัดท�ำ Leaderboard แสดง 

การแข่งขันระหว่างแผนกงานเพือ่กระตุ้นให้พนักงาน 

แต่ละแผนกมีแรงจูงใจในการท�ำพฤติกรรมที่

องค์กรได้ก�ำหนดทิศทางไว้แล้ว 

Gamification
จะช่วยให้ชีวิตคุณสนุกขึ้นได้อย่างไร 
แน่นอนว่าหากเรารู้องค์ประกอบของมันแล้ว 

เราก็สามารถสร้างเกมให้กับชีวติผ่านกระบวนการ 

นี้ได้ ขอเพียงรู้ว่าเรามีเป้าหมายอะไร และอะไร

คือแรงจูงใจเท่าน้ัน ยกตัวอย่างหากเราต้องการ

ลกุข้ึนมาท�ำการบ้านทีค่ัง่ค้าง เรากแ็ค่ตัง้เป้าหมาย 

และแบ่งเป้าหมายย่อย ๆ หรือที่เราเรียกว่า 

“มินิเกม” ระหว่างทางได้ โดยมีแรงจูงใจเป็น

รางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ เช่น ช็อกโกแลตหนึ่งชิ้น

หลังท�ำการบ้านเสร็จ 5 ข้อใหญ่ หรืออาจจะเป็น

เวลาดูการ์ตูนสักตอนหลังจากท�ำงานเสร็จก็ได้ 

นอกจากนีเ้รายงัสามารถท้าทายตวัเองผ่านโจทย์

ประจ�ำวัน เช่น จับเวลาในการพับผ้าเพื่อทุบสถิติ

คร้ังก่อน เป็นต้น หรือการน�ำแถบวดัผลในเกมมา

ใช้เพือ่ประเมินความก้าวหน้าของตัวเองทีช่่วยให้

เรามองเห็นพัฒนาการของเราได้ชัดเจนยิ่งข้ึน  

ทัง้ยงัช่วยให้เรามแีรงทีจ่ะตดัสนิใจเดนิต่อเมือ่เหน็ว่า 

ตวัเองเข้าใกล้เป้าหมายแล้วอกีด้วย กระบวนการ

เหล่าน้ีล้วนแล้วแต่สร้างความรู้สึกของชัยชนะที่

จะส่งผลต่อความพึงพอใจและความเพลิดเพลิน

ในการท�ำกิจวัตรต่าง ๆ ที่เคยมองว่าน่าเบื่อได้

อย่างไม่น่าเชื่อ

	 อย่างไรก็ตามสิ่งที่มนุษย์ไม่เหมือนกับเกม 

ก็คือมนุษย์ซับซ้อนกว่าน้ันมาก และในบางคร้ัง

ปัจจัยบางอย่างก็อยู่เหนือการควบคุม ทางเลือก

ที่ดีในชีวิตจริงจึงอาจต่างจากทฤษฎีทางอุดมคติ 

และอาจมีบางคร้ังที่อารมณ์ก็ชักน�ำชีวิตเกินกว่า

เหตุผลและแรงจูงใจใด ๆ  จะเหนี่ยวรั้งได้ แต่ใน

ทุก ๆ เช้าที่เราลืมตาขึ้นมา ก็จะยังมีโอกาสและ

ทางเลอืกใหม่ ๆ ให้เราได้เร่ิมและเลอืกอกีคร้ังเสมอ 

ดงัน้ันจงเล่นในเกมชีวติให้สนุกและเตม็ทีใ่ห้สมกับ

ที่เรามีชีวิตเดียวกันเถอะ 

วันนี้ - 31 ธันวาคมนี้ เทานั้น
เปดบร�การทุกวัน 11.00 - 19.00 น.

พ�เศษ! สมัครสมาชิกหร�อตออายุ
เพ�ยง 100 บาท (จาก 1,200 บาท)

หมดเขต 30 พฤศจิกายนนี้เทานั้น

เปดพ�้นที่ใหบร�การฟร�!

TCDC COMMONS 
Seacon Square Srinakarin

02-321-2288

ชั้น 3 โซน MUNx2 Seacon Square Srinakarin




