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บทคัดย่อ

	 บทความช้ินนีเ้ป็นการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างโซเชียลมเีดยีกบัการสร้างตวัตนและอัตลกัษณ์
ของมนุษย์ในยุคสังคมหลังสมัยใหม่ โดยศึกษาวิเคราะห์เช่ือมโยงแนวคิดเก่ียวกับส่ือโซเชียลมีเดียและ
แนวคิดด้านการสร้างอัตลักษณ์ ซึ่งใช้กรอบแนวคิดด้านตัวตนและอัตลักษณ์ในมุมมองด้านจิตวิทยาสังคม
และวฒันธรรมศึกษาจากนกัคิดต่างๆทัง้ทีล่่วงลบัไปแล้ว อาท ิMarx (1818-1883) Erikson (1902-1994) Tajfel 
(1919-1982) Baudrillard (1929-2007) Foucault (1926-1984) และ Hall (1932-2014) รวมทั้ง นักวิชาการ
ในยุคปัจจบุนั อาท ิTurkle (1948-ปัจจบุนั) และ Gidden (1938-ปัจจบุนั) ในการท�ำความเข้าใจถงึกระบวนการสร้าง
ตวัตนและอัตลักษณ์ เพ่ือเช่ือมโยงกบับรบิทของส่ือใหม่อย่างสือ่โซเชียลมเีดยีในยุคปัจจบุนั ผลการวเิคราะห์
สรุปได้ว่า โซเซียลมีเดียเป็นพื้นที่เสมือนจริงส�ำหรับมนุษย์ในยุคสังคมดิจิทัลได้ใช้ในการส�ำรวจและค้นหา 
“วัตถุดิบ” เพ่ือใช้ในการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ รวมทั้งเป็นพ้ืนที่ในการแสดงออกและทดสอบทาง
อัตลักษณ์ภายใต้วาทกรรมของอ�ำนาจและบริบททางสังคมที่อาศัยอยู่

ค�ำส�ำคัญ: ตัวตน อัตลักษณ์ สื่อใหม่ โซเชียลมีเดีย โซเชียลเน็ตเวิร์ค ออนไลน์

Abstract

	 This article is an exploration into the relationship between social media and the construction 
of self and identity in the post-modern society. It has merged together the concept of New Digital 
Media (NDM), particularly social media, and the concept of self and identity formation. Drawing 
upon theories and concepts of Social Psychology and Cultural Studies from scholars such as Marx 
(1818-1883), Erikson (1902-1994), Tajfel (1919-1982), Baudrillard (1929-2007), Foucault (1926-1984), Hall 
(1932-2014), Turkle (1948-now), and Gidden (1938-now), this article aims to investigate how identity 
is formed within the context of social media. The article has shown that social media is a virtual 
space for the users to explore materials for the construction of self-identity. It’s also used as a 
mean to express and experiment identity within the “power discourse” and the context of the 
society.
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บทน�ำ
“Cogito ergo sum.”

						      Rene Descartes (1596-1650)

	 ในยุคสว่างไสวแห่งปัญญา (Age of Enlightenment) ตัวตนและอัตลักษณ์ของมนุษย์สามารถ
รับรู้ได้ผ่านกระบวนการทางความคิด ดังที่ Rene Descartes ซึ่งเป็นทั้งนักปรัชญา นักคณิตศาสตร์ และ
นกัวทิยาศาสตร์ผูย่ิ้งใหญ่ชาวฝรัง่เศสได้กล่าวไว้เป็นภาษาลาตนิข้างต้น ทีแ่ปลเป็นภาษาองักฤษได้ว่า ”I think 
therefore I am.” หรอื “เพราะฉันคิด ฉนัจงึด�ำรงอยู่” ซึง่แสดงให้เห็นว่า ความคิดของมนษุย์คือการยืนยัน
การด�ำรงอยู่ของตวัตนมนษุย์ แต่ในยุคปัจจบุนัทีส่งัคมโลกก�ำลงัก้าวเข้าสู่สังคมหลงัสมยัใหม่ (Post-modern 
Society) นี ้สือ่ดจิทิลัสมยัใหม่ได้แทรกซมึเข้าสู่แทบทกุจงัหวะการใช้ชีวติของมนษุย์ในสงัคม ชีวติของมนษุย์
ในยุคปัจจบุนัถกูเช่ือมร้อยกนัไว้ด้วยการส่ือสารผ่านส่ือใหม่อย่างโซเชียลมเีดยี (Social Media) หรอื ส่ือสังคม
ออนไลน์ ซึง่เป็นสือ่อนัทนัสมยัในโลกดจิทิลัทีเ่ข้ามามบีทบาทในการสือ่สารการแสดงตวัตนและอัตลกัษณ์
ของมนุษย์ การสร้างตัวตนและอัตลักษณ์ในโลกของโซเชียลมีเดียได้กลายเป็นส่ิงยืนยันการด�ำรงอยู่ของ
มนษุย์ จนอาจกล่าวได้ว่า โซเชียลมเีดยีคือ เครือ่งมอืในการแสดงตวัตนและการด�ำรงอยู่ของอัตลักษณ์ของ
มนุษย์ในยุคศตวรรษที่ 21 โดยอาจเปรียบเปรยกับค�ำกล่าวของ Descartes ได้ด้วยประโยคที่ว่า “เพราะ
ฉันปรากฏอยู่ในโซเชียลมีเดีย ฉันจึงด�ำรงอยู่”
	 บทความวชิาการเรือ่ง “โซเชียลมเีดยี: เทคโนโลยีแห่งตวัตนและการสร้างอัตลักษณ์ในยุคสงัคม
หลังสมัยใหม่” ช้ินนี้ เขียนข้ึนภายใต้แนวคิดที่ว่า โซเชียลมีเดียถือเป็นพ้ืนที่เสมือนจริงส�ำหรับใช้ค้นหา 
ส�ำรวจ ทดลองและทดสอบทางอัตลกัษณ์ของมนษุย์ในยุคปัจจบุนั โดยผูเ้ขียนมจีดุมุง่หมายในการวเิคราะห์
เช่ือมโยงความสมัพันธ์ของการใช้โซเชียลมเีดยีกบัการรบัรูต้วัตนและสร้างอัตลกัษณ์ของมนษุย์ในยุคสงัคม
หลังสมัยใหม่ ซึ่งภายในบทความช้ินนี้จะแบ่งการน�ำเสนอออกเป็น 4 ส่วนส�ำคัญ คือ ส่วนที่หนึ่งจะ
เป็นการน�ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับความหมายและคุณลักษณะที่ส�ำคัญของสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media) 
ส่วนที่สองคือการน�ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับตัวตน (Self) แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ (Identity) จากนั้นจะ
เชือ่มโยงไปยงัส่วนที่สาม อนัไดแ้ก่มมุมองของอตัลกัษณใ์นยคุสงัคมหลงัสมัยใหม ่(Post-modern Identity) 
และส่วนทีส่ี่ คือการวเิคราะห์บทบาทและความสัมพันธ์ระหว่างโซเชียลมเีดยีกับการสร้างอัตลักษณ์ในสังคม
หลังสมัยใหม่ โดยบทความชิ้นนี้ถือเป็นการศึกษาวิเคราะห์ที่ผสมผสานมุมมองแนวคิดด้านสื่อใหม่เข้ากับ
แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับอัตลักษณ์ เพ่ืออธิบายเก่ียวกับปรากฏการณ์ของการสร้างและการรับรู้อัตลักษณ์
ตัวตนของมนุษย์ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน อันท�ำให้วิธีการคิด มุมมองในการเข้าใจโลก
และการเข้าใจตนเองของมนุษย์เปลี่ยนไปด้วยผลพวงจากการเปล่ียนแปลงด้านเทคโนโลยีการส่ือสารยุค
ดิจิทัลสมัยใหม่

ความหมายและคุณลักษณะส�ำคัญของสื่อโซเชียลมีเดีย (Social Media)
	 ค�ำว่า โซเชียลมีเดีย (Social Media) หรือ “สื่อสังคมออนไลน์” นี้ มักจะถูกเข้าใจสับสนกับค�ำว่า 
โซเชียลเนต็เวร์ิค (Social Network) ซึง่แม้ค�ำว่า โซเชียลเนต็เวร์ิค จะเป็นค�ำทีเ่กดิข้ึนมาก่อนหน้ากต็าม แต่
ค�ำว่า โซเชียลมเีดยี ได้กลับกลายมาเป็นค�ำหลกัทีม่คีวามหมายกว้างและใช้เรยีกครอบคลุมการส่ือสารด้วย
เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้มากกว่า 
	 โซเชียลมเีดยี (Social Media) หมายถงึ สือ่ทีใ่ช้สร้างปฏสิมัพันธ์ทางสังคมระหว่างผูใ้ช้งานออนไลน์
โดยเป็นค�ำที่มีความหมายรวมครอบคลุมไปถึงทั้งสื่อโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) และเว็บไซต์แบบ
ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา (User-generated Content) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นมาก่อนหน้า
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	 ค�ำว่า โซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) เป็นค�ำที่ได้รับการกล่าวถึงอย่างมากหลังการเกิดขึ้น
ของ Facebook ซึ่งเป็นสื่อโซเซียลเน็ตเวิร์คที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย โดยเมื่อ Mark Zuckerberg 
คิดค้นและสร้าง Facebook ข้ึนมาจากเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องนอนที่หอพักในมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด
ในปี ค.ศ. 2004 นั้น ไม่มีใครคาดคิดว่า Facebook จะน�ำมาซึ่งผลกระทบต่อการด�ำเนินชีวิตของมนุษย์
และการพัฒนาทางเทคโนโลยีการสื่อสารอื่นๆได้มากมายถึงเพียงนี้
	 อย่างไรก็ตาม ก่อนหน้าการเกิดขึ้นของโซเชียลเน็ตเวิร์ค (Social Network) อย่าง Facebook 
ก็ได้มีเว็บไซต์ต่างๆอันเปรียบเสมือนผู้ปูทางให้กับสื่อโซเชียลเน็ตเวิร์คในปัจจุบัน ซึ่งเว็บไซต์เหล่านี้ ได้แก่
Six Degrees (1997) Live Journal (1999) Friendster (2001) และ Myspace (2003) โดยแนวความคิดหลักของ
โซเชียลเนต็เวร์ิคคือ การช่วยให้ผูใ้ช้สามารถน�ำเสนอเรือ่งราวของตนเอง เช่น รปูถ่ายประวตั ิความสนใจส่วนตัว 
งานอดิเรก ลงมาใส่ไว้บนพื้นที่สาธารณะในเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยผู้ใช้สามารถติดตามเรื่องราวของ
เพ่ือนและสามารถให้ผูอ้ืน่มาตดิตามเรือ่งราวของตนเองบนเครอืข่ายโซเชียลเนต็เวร์ิคได้ นอกจากนียั้งเปิด
โอกาสให้ผูใ้ช้ได้สร้างและขยายเครอืข่ายเพ่ือนของตนเองได้บนเครอืข่ายโซเชียลเนต็เวร์ิคโดยวธิกีารเข้าไป
เป็นเพ่ือนกบัเพ่ือนของตนเอง ซึง่เป็นแนวความคิดทีส่ะท้อนถงึช่ือของระบบโซเชียลเนต็เวร์ิคหรอืการสร้าง
เครือข่ายนั่นเอง
	 ต่อมาในกลางปี ค.ศ. 2005 ได้มีการเกิดขึ้นของเว็บไซต์แบบผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา
(User-generated Content) คือเว็บไซต์ที่ผู้ใช้สามารถก�ำหนดและสร้างเนื้อหาขึ้นได้เองหลายเว็บไซต์ เช่น 
Flicker และ YouTube ซึ่งเว็บไซต์เหล่านี้นอกจากจะเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานได้สามารถสร้างเนื้อหาส่วนตัว
เช่น ไดอารี ภาพถ่าย วิดีโอคลิป และน�ำเนื้อหาเหล่านั้นมาใส่ลงไว้ในเว็บไซต์แล้ว ยังสามารถแบ่งปัน
เนื้อหาเหล่านั้นให้ให้ผู้อื่นได้ติดตามและร่วมแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆได้อีกด้วย 
	 boyd และ Ellison (2007) ได้ให้ค�ำนิยามของโซเชียลเน็ตเวิร์คไว้ว่าเป็นเว็บไซต์ที่มีคุณลักษณะ 3 
ประการในการให้บริการคือ
	 1.	 การสร้างโพรไฟล์ (Profile) ของผูใ้ช้ลงบนพ้ืนทีส่าธารณะภายใต้อาณาเขตของระบบทีใ่ห้บรกิาร
	 2.	 มกีารเช่ือมโยงรายช่ือของผูใ้ช้งานไว้ด้วยกนัด้วยความสัมพันธ์ทีม่อียู่ร่วมกันของผูใ้ช้งานในระบบ
	 3.	ผู้ใช้งานในระบบสามารถเห็นข้อมูลต่างๆของทั้งตนเองและผู้ติดต่อ รวมทั้งสามารถปฏิเสธ
ผู้ที่ต้องการเข้ามาเป็นผู้ติดต่อได้
	 หลายปีต่อมา หลังการเกิดข้ึนของค�ำว่า โซเชียลเน็ตเวิร์ค และ เว็บไซต์แบบผู้ใช้มีส่วนร่วม
ในการสร้างเนือ้หา (User-generated Content) จงึได้เกดิค�ำว่า โซเชียลมเีดยี (Social Media) ข้ึน โดยค�ำว่า
โซเชียลมีเดียได้ถูกน�ำมาใช้ในความหมายของการหลอมรวมกันทางเทคโนโลยีระหว่าง เว็บไซต์แบบ
ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา (User-generated Content) และโซเชียลเน็ตเวิร์ค ค�ำว่า โซเชียลมีเดีย 
(Social Media) จึงกลายมาเป็นค�ำหลักที่มีความหมายกว้างและใช้เรียกครอบคลุมทั้งสื่อโซเชียลเน็ตเวิร์ค
และเว็บไซต์แบบผู้ใช้มีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา (User-generated Content) ที่ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมระหว่างผู้ใช้งาน 
	 นกัวชิาการด้านสือ่ใหม่หลายคน อาท ิboyd (2008) กล่าวถงึคุณลกัษณะส�ำคัญของโซเชียลมเีดยีไว้
ว่าเป็นส่ือทีม่ปีระสทิธภิาพในการสือ่สาร ในขณะที ่Mayfield (2007) ให้ค�ำนยิามว่า เป็นสือ่ทีม่คีวามเปิดกว้าง
และสร้างการมีส่วนร่วม รวมทั้งยังเป็นสื่อที่ก่อให้เกิดการเชื่อมโยงและการสร้างชุมชนให้เกิดขึ้น 
	 กล่าวโดยภาพรวม โซเชียลมีเดียเป็นสื่อที่ประกอบด้วยคุณลักษณะ 3 ประการ ตามที่ Siapera 
(2012) ได้เสนอไว้ดังนี้
	 1. เป็นสื่อที่ท�ำให้ผู้ใช้สามารถสร้างข้อมูล ดาวน์โหลดและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน
	 2. เป็นสื่อที่ท�ำให้ผู้ใช้สามารถเผยแพร่ข้อมูลและโพรไฟล์ของตนเองได้
	 3. เป็นสื่อที่ท�ำให้ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่อสื่อสารกับผู้ใช้คนอื่นๆได้
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	 ความนิยมที่ผู้ใช้มีต่อโซเชียลมีเดียเกิดขึ้นมากมายโดยไม่มีข้อกังขา ผลการวิจัยแรกๆ เกี่ยวกับ
เรือ่งนีข้อง บรษิทั เอซเีนลสนั ตัง้แต่ในปี ค.ศ. 2009 (พ.ศ. 2552) ซึง่ถอืเป็นยุคยุกเบกิของส่ือโซเชียลมเีดยี พบว่า 
2 ใน 3 คน ของผูใ้ช้สือ่ออนไลน์จะใช้สือ่โซเชียลมเีดยี โดยเฉล่ียผูใ้ช้สือ่ออนไลน์จะใช้เวลา 10 เปอร์เซน็ต์ของ
การออนไลนน์ัน้ไปกบัการใช้งานในโซเชยีลมีเดีย นอกจากนี้ โซเชยีลมเีดียยงัไดร้ับความนิยมเปน็อนัดบัที่
สี่ในกระบวนกิจกรรมการใช้งานออนไลน์ทั้งหมดและยังถือเป็นอันดับที่สูงกว่าการใช้งานในส่วนของอีเมล์
หรอืจดหมายอเิลค็ทรอนกิส์อกีด้วยในขณะทีร่ายงานล่าสดุเกีย่วกับผลการส�ำรวจพฤตกิรรมผูใ้ช้อนิเตอร์เนต็
ในประเทศไทยประจ�ำปี พ.ศ.2559 โดยส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็คทรอนิกส์ กระทรวงเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร (2559) พบว่า คนไทยใช้สือ่ออนไลน์ 45 ช่ัวโมงต่อสปัดาห์ คิดเป็น 6.4 ช่ัวโมง
ต่อวัน (ย่อหน้า 7) โดยสื่อโซเชียลมีเดียเป็นสื่อที่ได้รับความนิยมสูงสุดในกิจกรรมออนไลน์ ซึ่งประเภท
ของโซเชียลมีเดียที่ได้รับความนิยมสูงสุด 3 ล�ำดับ ได้แก่ YouTube (97.3 %) Facebook (94.8 %) และ 
Line (94.6 %)
	 นอกจากนี ้ความนยิมในการใช้โซเชียลมเีดยียังส่งผลให้งานวจิยัด้านส่ือส่วนใหญ่ให้ความสนใจใน
การศึกษาเก่ียวกบัโซเชียลมเีดยีในแง่มมุต่างๆ อาท ิการศึกษาคุณสมบตัแิละคุณลกัษณะของโซเชียลมเีดยี 
การศึกษาการใช้โซเชียลมีเดียในการสร้างอัตลักษณ์และช่ือเสียง รวมทั้งการศึกษาถึงความสัมพันธ์และ
ศึกษาเปรียบเทียบสังคมในโลกของโซเชียลมีเดียและในโลกแห่งความเป็นจริงงานวิจัยโครงการส�ำคัญที่
น่าสนใจคือ โครงการวิจัย The Developing Minds and Digital Media (DM2) ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในโครงการ
วิจัยใหญ่ที่ชื่อว่า The Good Project ภายใต้การสนับสนุนของมูลนิธิ The James and Judith K. Dimon 
Foundationโครงการวิจัยดังกล่าวเป็นความพยายามในการศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างการพัฒนาทางสังคม
และสติปัญญาของมนุษย์อันเป็นผลมาจากสื่อดิจิทัลสมัยใหม่ซึ่งเป็นโครงการที่มีการศึกษาด้วยวิธีที่หลาก
หลายทั้งเชิงคุณภาพและปริมาณ เพ่ือพยายามอธิบายปรากฎการณ์เก่ียวกับกระบวนการคิดของเยาวชน
ในสังคมปัจจุบันที่เปิดรับสื่อใหม่ว่ามีความแตกต่างจากคนยุคสมัยก่อนอย่างไร และยังเป็นการศึกษาทั้ง
ในบริบทของตัวบุคคล ครอบครัว โรงเรียน กลุ่มเพื่อน และสังคม 

ตัวตน (Self) อัตลักษณ์ (Identity) และเทคโนโลยีของตัวตน (Technologies of the Self)
	 ตวัตน (Self) ของมนษุย์ และการรบัรูต้วัตนของมนษุย์เป็นส่ิงทีม่กีารพัฒนาตลอดชีวติ ในวยัแรก
เกิดและวยัแบเบาะนัน้ เดก็ทารกจะยังไม่สามารถแยกตวัตนของเขาออกจากสิง่แวดล้อมได้ ทารกจะยังไม่มี
ความรูสึ้กของตวัตน (Self) ของตนเอง แต่จะยึดตวัเองไว้กับมารดาหรอืผูท้ีเ่ล้ียงดตูน ทารกยังไม่รูจ้กัแม้แต่
ร่างกายของตนเอง ดังเราจะเคยพบว่า เด็กทารกตกใจกลัวเสียงร้องของตัวเอง หรือเอามือไปจิกขย�ำผม
ตนเองจนเจบ็และร้องไห้เพราะไม่รูว่้าสิง่ทีต่นขย�ำอยู่นัน้เป็นผมของตนเองเป็นต้น จนเตบิโตข้ึนตามวยัจาก
ทารกกลายเป็นเด็ก ช่วงเวลาแห่งพัฒนาการจะท�ำให้เด็กเริ่มเข้าใจว่าตนเองคือมนุษย์หนึ่งคนที่มีตัวตน 
(Self) รวมทั้งกระบวนการรับรู้และเรียนรู้ทางสังคม (Social Cognitive) จะท�ำให้เด็กสามารถแยกแยะ
ตนเองออกจากตวัตน (Self) ของมารดาหรอืผูเ้ลีย้งด ูและเหน็ตนเองเป็นส่วนหนึง่ของสงัคมทีก่ว้างใหญ่ข้ึน 
พัฒนาการในการเรยีนรูแ้ละรูจ้กัตนเองนีจ้ะเกดิข้ึนผ่านการขัดเกลาทางสังคมตลอดช่วงเวลาของการเตบิโต 
โดยเฉพาะเมื่อเข้าสู่ช่วงวัยรุ่นจะถือว่าเป็นช่วงเวลาที่ส�ำคัญของมนุษย์ในการส�ำรวจตัวตน (Self) และ
การสร้างอัตลักษณ์ (Identity) ของตนเอง
	 Erikson (1968) นกัจติวทิยาชาวอเมรกินัเช้ือสายเยอรมนัทีม่ช่ืีอเสยีงจากแนวคิดทฤษฎกีารพัฒนา
ทางจิตวิทยา ได้กล่าวไว้ว่า วัยรุ่นถือเป็นช่วงเวลาอันส�ำคัญในการส�ำรวจตนเองอีกครั้ง (Re-examination) 
ช่วงเวลาที่เปลี่ยนผ่านจากวัยเด็กเข้าสู่วัยรุ่นจะก่อให้เกิดค�ำถามว่า “เราเป็นใคร” หรือ “เราจะปฏิบัติตน
อย่างไรให้เหมาะสมกับสังคมที่เราอาศัยอยู่” วัยรุ่นต้องการเวลาในการครุ่นคิด ส�ำรวจ ทดลอง และ
ทดสอบตัวตนของตนเอง กระบวนการเหล่านี้อาศัยระยะเวลาและพลังงานทั้งทางร่างกายและจิตใจ
อันมหาศาล มนุษย์จะมีการส�ำรวจ สะท้อนและทดสอบตัวตนตลอดเวลา โดยกระบวนการเหล่าน้ี
จะช่วยสร้างและหล่อหลอมตัวตน ค่านิยม ความเชื่อเป้าหมายในการด�ำเนินชีวิต และอัตลักษณ์ (Identity) 
ให้เป็นที่ประจักษ์ทั้งต่อตนเองและเป็นที่รับรู้ของผู้อื่นในสังคม 
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	 อย่างไรก็ตาม อัตลักษณ์ไม่ใช่สิ่งที่อยู่คงที่ (Fixed-entity) แต่หากเปลี่ยนแปลงตามบริบทและ
เวลาที่เปลี่ยนไป อัตลักษณ์ (Identity) คอืสิ่งที่ได้รับการสร้างและพฒันาตลอดช่วงชีวิตของมนุษย์ช่วงเวลา
ในการเติบโตของมนุษย์หนึ่งคนจากวัยทารกสู่วัยเด็ก จนถึงวัยรุ่นสู่วัยผู้ใหญ่ การสร้างความเป็นตัวตน
และอัตลักษณ์มีความเป็นพลวัตร โดยจะเปลี่ยนแปลงไปพร้อมกับความสามารถในการรับรู้และการสร้าง
ความสัมพันธ์กับสังคม ก่อนการเรียนรู้ผ่านภาษา ความเป็นตัวตนของมนุษย์จะเป็นการรับรู้ผ่านประสาท
สัมผัสและความเคลื่อนไหวเท่านั้น จนเมื่อทักษะทางด้านภาษาของมนุษย์ได้รับการพัฒนา จึงจะเริ่มแยก
ตวัตนออกมาและรบัรูต้นเองในฐานะมนษุย์ทีม่ตีวัตนแตกต่างจากคนอืน่โดย ช่วงเวลาดงักล่าว มนษุย์จะเริม่
รับรู้ ทดสอบและสร้างอัตลักษณ์ของตนเองขึ้นมา
	 อตัลักษณ์คือส่ิงทีบ่่งบอกว่าเราเป็นใคร เป็นส่ิงระบตุวัตนว่าเราคืออะไรมเีอกลกัษณ์อย่างไรหรอื
ลักษณะเหมือน (Sameness) กับผู้อื่นอย่างไร และมีอะไรบ้างที่เป็นเอกลักษณ์ที่แตกต่าง (Differences) 
จากผู้อื่น Tajfel (1981) นักจิตวิทยาชาวอังกฤษเชื้อสายโปแลนด์ผู้บุกเบิกงานวิจัยเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎี
อัตลักษณ์ทางสังคม ได้ระบุว่า มนุษย์เรามีพหุอัตลักษณ์ ซึ่งประกอบด้วย อัตลักษณ์ของบุคคล (Personal 
Identity) ซึ่งหมายถึงบุคลิก ลักษณะนิสัยของบุคคลนั้นๆ และอัตลักษณ์ทางสังคม (Social Identity) ที่เป็น
อตัลกัษณ์ร่วมของกลุม่คนทีม่ลัีกษณะเหมอืนกนั เช่น อตัลกัษณ์คนไทย อตัลกัษณ์คนญ่ีปุน่ อตัลกัษณ์วยัรุน่ 
	 ในขณะที่ Foucault (1988) กล่าวว่า มนุษย์ต้องอาศัย “วัตถุดิบ” ในการสร้างอัตลักษณ์
โดยอตัลักษณ์ของมนษุย์ถูกสร้างผ่านเทคนคิและการปฏบิตัทิีเ่รยีกว่า “เทคโนโลยีของตวัตน” (Technologies 
of the Self) อันหมายถึงแนวปฏิบัติที่ท�ำให้เราเข้าใจตัวตนและหล่อหลอมอัตลักษณ์ของเรา ซึ่งการสร้าง
อัตลักษณ์ดังกล่าวอยู่ภายใต้วาทกรรมของอ�ำนาจ (Power Discourse) กล่าวคือ มนุษย์สามารถสร้างอัต
ลกัษณ์ข้ึนได้ แต่อตัลกัษณ์นัน้ต้องเข้ากนัได้กบัระบบสงัคมทีม่นษุย์อาศัยอยู่ การสร้างอัตลักษณ์ของมนษุย์
จึงเป็นการสร้างและหล่อหลอมอัตลักษณ์จากวาทกรรมและแนวปฏิบัติที่มีอยู่ในสังคม ซึ่งตรงกับที่ Marx 
(1852) ได้กล่าวไว้ว่า มนษุย์สร้างอตัลกัษณ์ของตนเองได้ แต่ไม่ใช่เป็นการสร้างอตัลกัษณ์ข้ึนจากการเลอืก
ของตนเอง หากเป็นการสร้างอัตลักษณ์ขึ้นภายใต้บริบทที่สังคมหยิบยื่นให้ กล่าวโดยสรุป แนวความคิด
เกีย่วกบัอตัลกัษณ์ของ Foucault และ Marx ช้ีให้เหน็ว่าตวัตนและอตัลกัษณ์ของมนษุย์ถกูสร้างข้ึนตามบรบิท
ของสงัคมทีม่นษุย์อาศัยอยู่ มนษุย์จงึต้องเลอืกใช้ “วตัถดุบิ” ทีม่อียู่ในบรบิทของสังคมนัน้มาสร้างและหล่อ
หลอมอัตลักษณ์และตัวตนซึ่งส่ือโซเชียลมีเดียถือเป็นพ้ืนที่ส�ำคัญที่อุดมไปด้วย ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
ข้อความและเนื้อหา ที่ถือเป็น “วัตถุดิบ” อันส�ำคัญในการใช้สร้างอัตลักษณ์และตัวตนของมนุษย์ในยุค
ปัจจุบันที่เรียกได้ว่าก�ำลังก้าวเข้าสู่บริบทของยุคสังคมหลังสมัยใหม่

อัตลักษณ์ในยุคสังคมหลังสมัยใหม่ (Identity in Post-modern Society)
	 อตัลกัษณ์ (Identity) เป็นสิง่ทีเ่ปลีย่นแปลงและมคีวามลืน่ไหล (Slippery) เช่นเดยีวกนักบัแนวคิด
เก่ียวกับการเกิดข้ึนของอัตลักษณ์ในยุคต่างๆที่มีการเปล่ียนแปลงไปตามบริบทของสังคมที่ขับเคล่ือน
โดยปัจจัยทางการเมือง เศรษฐกิจ วัฒนธรรมและเทคโนโลยีในแต่ละยุคสมัย ซึ่ง Hall (1992) ได้สรุป
แนวคิดการเกิดขึ้นของอัตลักษณ์ไว้ 3 แนวคิด ดังนี้
	 1.	แนวคิดเก่ียวกบัอัตลกัษณ์ในยุคสว่างไสวทางปัญญา (Enlightenment Subject) เป็นแนวคิดทีเ่ช่ือว่า 
อัตลักษณ์เป็นสิ่งที่มีแก่น (Inner Core) มนุษย์ทุกคนเกิดมาพร้อมกับแก่นของอัตลักษณ์ที่ติดตัวมาและ
แก่นนั้นจะติดตัวมนุษย์ไปตลอด ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้
	 2.	แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ในมุมมองด้านสังคมศาสตร์ (Sociological Subject) เป็นแนวคิดที่
เชื่อว่า มนุษย์เกิดมาพร้อมกับแก่น (Inner Core) ของอัตลักษณ์ซึ่งเป็นส่วนที่เปลี่ยนแปลงไม่ได้ แต่ยังมี
อัตลักษณ์บางส่วนของมนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงได้ตามประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
	 3.	แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ในยุคสังคมหลังสมัยใหม่ (Post-modern Subject) เป็นแนวคิดที่มี
ความเชื่อว่า อัตลักษณ์ไม่มีแก่น (Inner Core) และอัตลักษณ์เป็นสิ่งที่ไม่คงที่ อัตลักษณ์ของมนุษย์ในยุค
สังคมหลังสมัยใหม่ จึงเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้เสมอตลอดเวลา
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	 สภาวะสงัคมวฒันธรรมยุคหลงัสมยัใหม่ (Post-modern Society/Postmodernity/ Postmodernisation) 
เป็นค�ำทีน่�ำมาใช้ในการอธบิายปรากฎการณ์ของสังคมทีเ่ช่ือกันว่าเป็นระเบยีบใหม่ทางสังคมและเศรษฐกิจ
ปรากฎการณ์ทางสังคมในยุคหลังสมัยใหม่ คือการเปล่ียนแปลงจากยุคอุตสาหกรรมมาสู่ยุคหลัง
อุตสาหกรรม (Post-industrialism) อันมีสาเหตุส่วนหนึ่งมาจากเทคโนโลยีการส่ือสารที่ก้าวหน้าใน
ยุคโลกาภวิตัน์และการหลอมรวม (Convergence) ของเทคโนโลยีทีก่่อให้เกดิการหดตวัของเวลาและสถานที่ 
ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนอาณาเขตของวัฒนธรรม (De-territorialisation) โดยที่สื่อท�ำให้วัฒนธรรมกับสถานที่
ไม่จ�ำเป็นต้องมีความสัมพันธ์กันเชิงกายภาพอีกต่อไป
	 Baudrillard (อ้างใน Hill, 2000) พูดถงึสภาพสงัคมหลงัสมยัใหม่ทีไ่ด้รบัผลกระทบจากสือ่ว่า ปัจจบุนั
เราไม่เพยีงแต่อาศยัอยู่ในโลกที่เต็มไปด้วยภาพจากสื่อ แต่ภาพเหล่านั้นเป็นความจริงพืน้ฐานของชวีิตเรา 
เราอาศัยอยู่ในโลกจ�ำลองเสมือนจริง (Simulation) ที่สื่อได้สร้างสภาพสังคมที่ล�้ำความจริง (Hyperreality) 
และ Baudrillard ยังให้ความเห็นว่า สื่อก่อให้เกิดสิ่งที่เรียกว่า ส�ำเนาที่ไม่มีต้นฉบับ (Simulacrum) ที่ท�ำให้
มนุษย์ไม่สามารถแยกแยะความจริงในชีวิตออกจากความจริงในสื่อได้อีกแล้ว 
	 แนวคิดยุคสังคมหลงัสมยัใหม่ทีก่ล่าวมาข้างต้น มคีวามสอดคล้องกบัที ่Giddens (1991) ได้กล่าว
ไว้ว่า ในโลกของสังคมสมัยใหม่ อัตลักษณ์เป็นสิ่งที่มีความเป็นพลวัตรและเปลี่ยนแปลงได้ มนุษย์สร้าง 
ทบทวนและปรบัเปลีย่นอัตลกัษณ์ตลอดเวลา การสร้างอตัลกัษณ์ของมนษุย์ในยุคสงัคมสมยัใหม่เกดิข้ึนโดย
อาศัยข้อมลูและวตัถดุบิทีม่อียู่ในสภาวะแวดล้อมของสังคมนัน้ๆ ในสังคมยุคศตวรรษที ่21 นี ้โซเชียลมเีดีย
เข้ามามบีทบาทส�ำคัญในบรบิทของการสือ่สารของมนษุย์ โดยเป็นทัง้เครือ่งมอืในการสร้างอัตลักษณ์ และ
เป็นพ้ืนที่ในการน�ำเสนอวัตถุดิบในการสร้างและหล่อหลอมอัตลักษณ์ของมนุษย์ในสังคมหลังสมัยใหม่ 
โซเชียลมีเดียจึงมีความสัมพันธ์ในฐานะเป็นพ้ืนที่ ดังที่ Baudrillard ได้เรียกว่า โลกจ�ำลองเสมือนจริง 
(Simulation) และเป็นเทคโนโลยีแห่งตัวตน (Technologies of the Self) ที่น�ำมาในการใช้สร้างอัตลักษณ์
ของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน

บทบาทของโซเชียลมีเดียกับการสร้างอัตลักษณ์ (Social Media and Identity Formation)
	 อตัลักษณ์ (Identity) เป็นความหมายร่วม (Shared Meaning) ทีม่ภีาษาเป็นสือ่กลาง ท�ำให้คนทีม่ี
อัตลักษณ์ร่วมกันสามารถเข้าใจสิ่งต่างๆร่วมกันได้ อัตลักษณ์ส่ือความหมายด้วยระบบสัญลักษณ์ซึ่งเป็น
ตัวแทนความหมายที่ผลิตและแลกเปลี่ยนผ่านการใช้ภาษาในลักษณะรูปแบบต่างๆ เช่น เสียง ข้อความ 
ภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหว สือ่เป็นตวัแทนของสงัคมสมยัใหม่ สือ่และอตัลักษณ์มบีทบาทเช่ือมโยงระหว่างกัน
สื่อโซเชียลมีเดียจึงมีส่วนในการสร้างอัตลักษณ์และมีบทบาทในการแสดงออกทางอัตลักษณ์ของผู้ใช้ 
	 อตัลกัษณ์ (Identity) ถกูสร้างและแสดงออกได้หลายวธิ ีมนษุย์ใช้อัตลักษณ์ในการแยกแยะตนเอง
ว่าแตกต่างจากผู้อื่น เช่น การอธิบายความแตกต่างทางลักษณะกายภาพ ความสามารถทางร่างกาย 
ลักษณะอารมณ์ และความเป็นเจ้าของส่ิงต่างๆ การสร้างอัตลักษณ์ในปัจจุบันเกิดข้ึนทั้งในพ้ืนที่จริงและ
พื้นที่เสมือนจริง ดังที่ Castells (2006) กล่าวว่า อัตลักษณ์สร้างขึ้นได้ในหลายมิติของสังคม โซเชียลมีเดีย
จึงถือเป็นมิติหนึ่งและเทคนิควิธีการหนึ่งในการสร้างตัวตนและอัตลักษณ์
	 ในบทความช้ินนี ้ผูเ้ขียนจะวเิคราะห์บทบาทของส่ือโซเชียลมเีดยีในฐานะทีเ่ป็นพ้ืนทีใ่นการแสวงหา 
“วัตถุดิบ” ของอัตลักษณ์ รวมทั้งเป็นช่องทางในการ “แสดงออก” และ “ทดสอบ” อัตลักษณ์ โดยจะ
อธิบายและยกตัวอย่างประกอบการวิเคราะห์เป็น 3 ประเด็นข้างต้นดังรายละเอียดต่อไปนี้
	 1. บทบาทของโซเชียลมีเดียในการค้นหา “วัตถุดิบของอัตลักษณ์”
	 โซเชียลมีเดียสามารถใช้เป็นแหล่งในการค้นหา “วัตถุดิบของอัตลักษณ์” อันได้แก่ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลือ่นไหว เสยีง ค�ำพูดและข้อความต่างๆเพ่ือน�ำมาใช้ปรบัแต่งอตัลักษณ์ของผูใ้ช้ ดงัเราจะเหน็ว่า ผูใ้ช้
โซเชียลมเีดยีมกีารเข้าไปตดิตามผลงานของบคุคลทีมี่ช่ือเสียงทีต่นเองช่ืนชอบใน Facebook และ Instagram 
หรอืไปดคูลิปทีต่นเองสนใจใน YouTube เมือ่ได้เหน็สิง่ทีต่นเองช่ืนชอบ เช่น แฟช่ัน แนวการแต่งกาย และ
บุคลิกต่างๆที่น่าสนใจ ก็จะน�ำเอาวัตถุดิบเหล่านั้นมาปรับใช้ในการปรุงแต่งอัตลักษณ์ของตนเอง



254 SUTHIPARITHAT                                         	 Vol.31 No.97 January - March  2017

	 นอกจากนี้ เกมออนไลน์ ยังถือเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของโซเชียลมีเดียที่สามารถใช้เป็นพ้ืนที่
ในการส�ำรวจตวัตน และค้นหา “วตัถดุบิ” เพ่ือใช้ในการสร้างอตัลกัษณ์ โดยผูใ้ช้สามารถสวมตนเองเข้ากบั
บทบาทต่างๆที่อยู่ในเกมนั้นๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เกมออนไลน์ในยุคปัจจุบันได้พัฒนาไปในลักษณะของ 
เกมออนไลน์แบบสวมบทบาทและมีผู้เล่นหลายคน (Massively Multiplayer: online role-playing games 
หรือ MMORGS) คือเป็นเกมออนไลน์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้สร้างตัวตนเสมือนจริงขึ้นมาในโลกออนไลน์ 
โดยการสร้างร่างเสมือนที่เป็นร่างทรง (Avatars) ของตนเองข้ึน เกมออนไลน์ลักษณะนี้อาทิ “Second 
Life” “World of Witchcraft” และ “The Sim” เป็นเกมที่ได้รับความนิยมอย่างสูงมากในกลุ่มผู้ใช้ทั้งต่าง
ประเทศและทัง้ในประเทศ และถือเป็นสือ่โซเชียลมเีดยีทีเ่ปิดโอกาสให้ผูใ้ช้ได้ทดสอบอัตลักษณ์ของตนเอง
ได้อย่างหลากหลาย ทั้งอัตลักษณ์ด้านเพศ อายุ เชื้อชาติ และบทบาทหน้าที่ต่างๆ โดยการสร้างร่างทรง 
(Avatars) ของตนเองเป็นตวัละครกราฟิกในเกมและแสดงบทบาทหน้าทีต่่างๆตามนัน้ อาท ิการทดลองสวม
บทบาทเป็นบุคคลในเพศและวัยที่แตกต่างจากความเป็นจริงของตนเองเพ่ือเรียนรู้อัตลักษณ์ใหม่ๆการรับ
บทบาทอาชีพต่างๆเช่น พนกังานเสริฟ์ ผูจ้ดัการร้านอาหาร หรอืหมอรกัษาโรคในเกมถือเป็นการช่วยสร้าง
ความเข้าใจ การยอมรบัและเรยีนรูบ้ทบาทอาชีพต่างๆหรอืแม้แต่การสวมบทบาท (Role Play) เป็นนกัดนตรทีี่
แสดงคอนเสริต์บนเวทก็ีถือเป็นการทดสอบประสบการณ์ความตืน่เต้นและการมช่ืีอเสยีงผ่านโลกเสมอืนจรงิ 
	 ทั้งนี้ ตัวตนที่สร้างผ่านเกมออนไลน์และสื่อโซเชียลมีเดียลักษณะนี้สามารถแสดงออกได้อย่าง
ทนัททีนัใด โดยผูเ้ล่นจะได้เรยีนรูป้ระสบการณ์เสมอืนจรงิผ่านกิจกรรมและประสบการณ์จากเกมและน�ำไป
ปรบัใช้ในการพัฒนาอตัลักษณ์ของตนเอง การเรยีนรูอ้ตัลกัษณ์ผ่านส่ือโซเชียลมเีดยีเหล่านีต้้องอาศัยทกัษะ
ความคิดเชิงนามธรรม (Abstract Thought) ซึ่ง Turkle (1999) นักจิตวิทยาสังคมชาวอเมริกันได้กล่าวไว้ว่า 
ทักษะความคิดเชิงนามธรรมดังกล่าว ถือเป็นทักษะการคิดขั้นสูง ดังนั้น เมื่อผู้ใช้ได้ทดลองแสดงบทบาท
ตา่งๆ ในโลกเสมือนจรงิของโซเชยีลมเีดียกจ็ะท�ำให้เกดิการสรา้งความคดิเกีย่วกบัตัวตน (Self) และน�ำไป
สู่การสร้างอัตลักษณ์ (Identity) ของตนเอง
	 2. บทบาทของโซเชียลมีเดียในการเป็นพื้นที่แสดงออกทางอัตลักษณ์
	 ข้ันตอนทีส่�ำคัญข้ันตอนหนึง่ของการพัฒนาอตัลกัษณ์ของมนษุย์ คือ การแสดงออกทางอัตลักษณ์
เพ่ือให้ตนเองและสงัคมได้รบัรู ้โซเชียลมเีดยีจงึถอืเป็นพ้ืนทีเ่สมอืนจรงิอนักว้างใหญ่มหาศาลทีเ่ปิดโอกาส
ให้ผู้ใช้ส่ือได้แสดงออกทางอัตลักษณ์ของตนเอง ยกตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจนเกี่ยวกับเรื่องนี้คือ การสร้าง
โพรไฟล์ (Profile) ในโซเชียลมีเดียของผู้ใช้ถือเป็นการน�ำเอาส่ือใหม่มาใช้เป็นพ้ืนที่ในการทดสอบและ
แสดงออกทางตวัตนและอตัลกัษณ์ การสร้าง การปรบัเปลีย่นและจดัแต่งโพรไฟล์ผูใ้ช้ เป็นการเปิดโอกาส
ให้บคุคลได้ทดสอบแง่มมุต่างๆของตนเอง โดยวธิกีารแสดงออกทางอตัลกัษณ์ผ่านโซเชียลมเีดยีของผูใ้ช้มี
หลากหลายรูปแบบผ่านคุณสมบัติเฉพาะของสื่อทั้งด้านภาพ เสียง และเนื้อหาการเลือกใช้รูปภาพตนเอง
ในแบบต่างๆเป็นภาพโพรไฟล์หรือการโพสต์รูปตนเองในแบบและอริยาบทต่างๆลงบนไทม์ไลน์ ถือเป็น
การแสดงออกซึง่ตวัตนและอตัลกัษณ์ของผูใ้ช้ เช่น การใช้ภาพตนเองทีถ่่ายตามสถานทีท่่องเทีย่วต่างๆ เพ่ือ
สะท้อนอัตลักษณ์ของการชอบท่องเที่ยวผจญภัย การใช้รูปถ่ายคู่กับครอบครัวและสิ่งของที่ตนรักเพื่อเป็น
การแสดงออกทางอตัลกัษณ์ทีอ่บอุน่ของตนเอง นอกจากนี ้ผูใ้ช้มกัจะเปล่ียนรปูโพรไฟล์ของตนเองเรือ่ยๆ
เพ่ือสะท้อนถงึตวัตนและอัตลกัษณ์ทีเ่ปลีย่นไปตามช่วงชีวติในเวลาต่างๆ นอกจากนีแ้ล้ว การเปลีย่นรปูโพรไฟล์
และการโพสต์รูปภาพต่างๆบนไทม์ไลน์ในโซเชียลมีเดียยังถือเป็นความเคล่ือนไหวที่บ่งบอกว่าผู้ใช้
โซเชียลมีเดียนั้นยังมีตัวตนอยู่ในโลกเสมือนจริง ดังที่ได้กล่าวไว้ในตอนต้นของบทความว่า “เพราะฉัน
ปรากฏอยู่ในโซเชียลมีเดีย ฉันจึงด�ำรงอยู่”
	 การตัง้ช่ือตนเองบนโพรไฟล์ถอืเป็นการใช้ส่ือโซเชียลมเีดยีเพ่ือสะท้อนอตัลกัษณ์ความเป็นตวัตน
ของผูใ้ช้ ดงัจะเหน็ได้ว่าในบรบิทของผูใ้ช้ในประเทศไทยนัน้ ผูใ้ช้บางคนเลือกใช้ช่ือและนามสกลุจรงิเป็นช่ือใน
โพร์ไฟล์ บางคนแทรกช่ือเล่นเข้าไปให้ดมูคีวามกันเองไม่เป็นทางการ ในขณะทีบ่างคนใช้นามแฝงหรอืสมญานาม
ต่างๆ เพื่อสะท้อนตัวตน เช่น “น้องเนย รักโลก” ในด้านภาษาที่ใช้ก็เช่นกัน บางคนเลือกใช้ภาษาอังกฤษ
ในการก�ำหนดช่ือโพรไฟล์เพ่ือให้ดเูป็นสากล ในขณะทีบ่างคนเลอืกตัง้ช่ือโพร์ไฟล์ตนเองให้มเีสยีงคล้ายคลงึ
หรือเหมือนกับภาษาเกาหลีเพ่ือสะท้อนอัตลักษณ์ตามยุคสมัยที่แฟช่ันเกาหลีก�ำลังได้รับความนิยมใน
ประเทศไทย เป็นต้น
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	 การโพสต์หรอืแชร์เนือ้หาต่างๆ อาท ิเพลง ภาพยนตร์ หนังสือ ดารานกัแสดงทีต่นช่ืนชอบ หรอื
ข่าวสารต่างๆถือเป็นการแสดงอัตลักษณ์ด้านรสนิยมของตนเองให้คนอื่นได้รับรู้ เช่น การโพสต์หรือแชร์
เรือ่งแฟช่ันสะท้อนอตัลกัษณ์ความเป็นคนรกัสวยรกังาม ขณะทีก่ารโพสต์หรอืแชร์เนือ้หาเก่ียวกับเทคโนโลยี
เป็นการสะท้อนอัตลักษณ์ความทันสมัยของผู้ใช้ซึ่งประเด็นนี้มีความสอดคล้องกับการวิเคราะห์ของ Jones 
และ Russell (2016) นกัเขียนคอลัมน์นติยสาร Cosmopolitan ของอังกฤษทีร่ะบวุ่าส่ิงทีป่รากฏใน Instagram 
ถอืเป็นหน้าต่างแห่งความคิดและสิง่ทีท่�ำนายอาชีพการงานในอนาคตของบคุคลนัน้ได้ ขณะที ่Judi James 
ผูเ้ช่ียวชาญด้านอวจันภาษาได้วเิคราะห์การสือ่ความหมายและตวัตนผ่านภาพทีโ่พสต์ในสือ่โซเชียลมเีดยีไว้
ในหนังสือที่ชื่อว่า You Code: What everything says about you.
	 การเขียนบรรยายความคิดเหน็และความรูส้กึของตนเองลงในบลอ็ก (Blog) หรอืบนสถานะ (Status) 
เพ่ือให้คนอื่นได้รับรู้ถือเป็นอีกหนึ่งวิธีในการใช้โซเชียลมีเดียในการเป็นพ้ืนที่แสดงออกทางอัตลักษณ ์
โดยสถานะ (Status) ของโซเชียลมีเดียเป็นพ้ืนที่ในการปลดปล่อยและแสดงอิสระทางความคิด อาท ิ
การแสดงความรู้สึกส่วนตัวในช่วงเวลานั้นการสะท้อนความคิดเห็นเก่ียวกับประเด็นทางสังคมและทัศนะ
ทางการเมอืงให้ผูอ้ืน่ได้รบัรูอ้ตัลกัษณ์ทางความคิดของตนเองการบรรยายอารมณ์ความรูสึ้กผ่านการเขียน
ข้อความลงบนโซเชียลมีเดีย รวมทั้งการเลือกใช้รูปภาพ ข้อความและการตั้งชื่อโพร์ไฟล์ต่างๆที่กล่าวมา
ข้างต้น ถือเป็นวิธีการในการแสดงออกซึ่งความหลากหลายทางอัตลักษณ์ของผู้ใช้สื่อ โซเชียลมีเดียจึงถือ
เป็นพื้นที่ในการแสดงออกทางอัตลักษณ์ของคนในยุคสังคมหลังสมัยใหม่ (Post-modern Subject) ที่ตั้งอยู่
บนแนวความคิดที่ว่า อัตลักษณ์เป็นสิ่งที่ลื่นไหลและเปลี่ยนแปลงได้เสมอ
	 3. บทบาทของโซเชียลมีเดียในการเป็นช่องทางทดสอบอัตลักษณ์
	 การทดสอบอตัลกัษณ์ถือเป็นข้ันตอนสุดท้ายของกระบวนการสร้างอัตลักษณ์ของมนษุย์ โดยการรบั
ผลสะท้อนกลับ (Feedback) จากสังคมและจากสมาชิกในสังคมถือเป็นสิ่งที่มีบทบาทส�ำคญัในการทดสอบ 
ทดลอง และสร้างอตัลกัษณ์ของมนษุย์ อตัลกัษณ์จะไม่สามารถหล่อหลอมข้ึนได้จนกว่าจะได้รบัการยอมรบั
จากผูอ้ืน่ โลกของโซเชียลมเีดยีซึง่ถอืเป็นพ้ืนทีเ่สมอืนจรงิในการส�ำรวจ ทดสอบ และทดลองทางอตัลกัษณ์ 
รวมทัง้ยังเป็นช่องทางในการรบัรูผ้ลสะท้อนกลบัจากกลุม่เพ่ือนและสังคม ดงัเราจะเหน็ได้ว่า โซเชียลมเีดยี
สามารถน�ำมาใช้เป็นช่องทางในการรับความคิดเห็นสะท้อนกลับจากสังคมโซเชียลมีเดียในโลกเสมือนจริง 
เช่น การกดไลค์ (Like) ให้กับรูปภาพหรือข้อความที่โพสต์ รวมทั้งการน�ำไปแบ่งปันหรือแชร์ (Share) ต่อ
ในหน้าโพรไฟล์ของตน
	 เว็บไซต์ที่มีการแบ่งปันคลิปวิดีโอ (Video Sharing Site) อย่าง YouTube และปรากฏการณ์
การถ่ายทอดสดจาก Facebook Live ถอืเป็นอกีหนึง่ตวัอย่างของการใช้โซเชียลมเีดยีเป็นพ้ืนทีใ่นการทดลอง
และแสดงออกทางอัตลักษณ์ ซึ่งผู้ใช้สามารถแสดงออกได้โดยการอัพโหลดคลิปวิดิโอของตนเองหรือ
ถ่ายทอดสดกิจกรรมของตนเองเพ่ือส�ำรวจว่า มีคนมาเข้าชมและช่ืนชอบกดไลค์มากน้อยเพียงใด หรือ
มีคนมาแสดงความคิดเห็นอย่างไรบ้างเกี่ยวกับคลิปของตน นอกจากนี้ ในทางกลับกัน ผู้ใช้ยังสามารถ
แสดงออกทางอตัลักษณ์ของตนจากการเข้าไปกดไลค์และแสดงความคิดเห็นในคลิปวดิโีอทีต่นช่ืนชอบ โดย
ผลสะท้อนกลบั (Feedback) ทีส่ือ่สารผ่านโลกเสมอืนจรงิของโซเชียลมเีดยีนีเ้กดิข้ึนอย่างรวดเรว็ทนัททีนัใด
มากกว่าผลสะท้อนกลับที่ได้ในโลกจริง 
	 การเขียนบรรยายลงบนสถานะและบลอ็คยังถอืเป็นการทดสอบความหลากหลายทางอตัลกัษณ์
ของผู้ใช้โดยอาศัยโซเชียลมีเดียเป็นพ้ืนที่ในการแสดงออกและทดสอบ ด้วยโซเชียลมีเดียเป็นเทคโนโลยี
การสือ่สารทีส่ร้างกระบวนการมส่ีวนร่วมระหว่างผูใ้ช้งานในระบบ โดยเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้งานคนอ่ืนในระบบ
เครือข่ายสามารถกดชอบ (Like) และแสดงความคิดเห็น (Comments) เกี่ยวกับอัตลักษณ์ที่น�ำเสนอลงไป
ในเครือข่ายโซเชียลมีเดีย ดังนั้น ความคิดเห็น (Comments) ที่ผู้ใช้งานโซเชียลมีเดียได้รับมาจากผู้ใช้งาน
คนอืน่ในเครอืข่ายโซเชียลมเีดยีถือเป็นสิง่ทีม่ปีระโยชน์ต่อการสร้างอัตลกัษณ์ กล่าวคือ ความความคิดเหน็
เหล่านั้นถือเป็นการส�ำรวจผลสะท้อนกลับ (Feedback) จากสังคมและกลุ่มเพื่อน เพื่อให้เจ้าของอัตลักษณ์
สามารถน�ำผลสะท้อนจากการทดสอบที่ได้มาใช้ในการทบทวนและปรับเปลี่ยนอัตลักษณ์ของตน 
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บทสรุปและข้อเสนอแนะ
“สื่อเป็นตัวก�ำหนดชีวิตของเรา”, 

						      Friedrich Kittler, 1999

	 ในยุคปัจจบุนัทีก่ล่าวกนัว่าก�ำลงัก้าวเข้าสูยุ่คหลังสมยัใหม่ (Post-modern Society) นัน้ อัตลักษณ์ 
(Identity) เป็นสิ่งที่ลื่นไหล มีความเปลี่ยนแปลงอย่างเป็นพลวัตร โซเชียลมีเดีย (Social Media) เป็นทั้ง
เครื่องมือและช่องทางในการส�ำรวจ ทดสอบและทดลองอัตลักษณ์ของมนุษย์ โดยอาจกล่าวได้ว่าโซเชีย
ลมีเดียเปรียบเสมือน “เทคโนโลยีของตัวตน” (Technologies of the Self) ของมนุษย์ในศตวรรษที่ 21 ที่
มีสื่อเป็นตัวก�ำหนดชีวิต ดังที่ Kittler ได้กล่าวไว้ข้างต้น
	 ผู้ใช้โซเชียลมีเดียสามารถค้นหา “วัตถุดิบ” ที่มีอยู่ภายใต้บริบททางสังคม เช่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว เสยีง เนือ้หา ข้อความ และสญัลกัษณ์ต่างๆจากสือ่โซเชียลมเีดยี (Social Media) ทัง้เครอืข่าย
โซเชียลเนต็เวร์ิค (Social Network) และในเวบ็ไซต์แบบทีผู่ใ้ช้มส่ีวนร่วมในการสร้างเนือ้หา (User-generated
Content) มาใช้ในการปรงุแต่งละปรบัสร้างอัตลกัษณ์ของตนเอง นอกจากนีผู้ใ้ช้ยังสามารถใช้โซเชียลมเีดยีเป็น
พื้นที่ในการแสดงออกของตัวตนและอัตลักษณ์ เช่น การสร้างโพรไฟล์ (Profile) ด้วยชื่อ รูปภาพ ข้อความ 
สีสัน และสัญลักษณ์ที่บ่งบอกถึงอัตลักษณ์ของตนเอง รวมไปถึงการเขียนข้อความบรรยายความคิด 
ความรู้สึก และทัศนคติเกี่ยวกับเรื่องต่างๆลงบนสถานะ (Status) และบล็อก (Blog) ซึ่งถือเป็นการสะท้อน
ตัวตนและอัตลักษณ์ของตนเอง 
	 อัตลักษณ์เป็นสิ่งที่เกิดข้ึนภายใต้บริบททางสังคมและภายใต้ “วาทกรรมของอ�ำนาจ” (Power 
Discourse) กล่าวคือ มนุษย์มีอ�ำนาจในการสร้างอัตลักษณ์ของตนเองได้ แต่ไม่ใช่เป็นการสร้างอัตลักษณ์
ข้ึนอย่างอิสระจากการเลือกของตนเอง หากการสร้างอตัลกัษณ์นัน้เป็นสิง่ทีข้ึ่นภายใต้บรบิทและแนวปฏบิตัิ
ที่สังคมหยิบยื่นอ�ำนาจให้ อัตลักษณ์จะยังไม่สามารถหล่อหลอมได้อย่างสมบูรณ์หากเจ้าของอัตลักษณ์ยัง
ไม่ได้รบัผลสะท้อนกลบัและการยอมรบัจากสงัคม ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ทีเ่กดิข้ึนในพ้ืนทีเ่สมอืนจรงิ
ของโลกของโซเชียลมเีดยีเป็นสิง่ทีเ่กดิข้ึนอย่างทนัททีนัใดและมคีวามรวดเรว็กว่าในโลกของพ้ืนทีจ่รงิ ผู้ใช้
โซเชียลมีเดียจึงสามารถทดสอบผลตอบรับเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของตนเองผ่านทางสังคมโซเชียลมีเดีย
และน�ำเอาข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ทบทวนและปรับแต่งอัตลักษณ์ของตนเอง ให้มีความสอดคล้องและ
เหมาะสมภายใต้สภาพแวดล้อมและบริบททางสังคมที่ตนด�ำรงชีวิตอยู่ 
	 กล่าวโดยสรปุ โซเชียลมเีดยีจงึเปรยีบเสมอืน “เทคโนโลยีของตวัตน” (Technologies of the Self) 
ที่มนุษย์ในสังคมยุคหลังสมัยใหม่ (Post-modern Society) ได้ใช้ในการค้นหา “วัตถุดิบ” เพื่อปรุงแต่ง
อัตลักษณ์ และยังเป็นพื้นที่เสมือนจริง (Virtual Space) ของมนุษย์ในยุคสังคมดิจิทัลได้ใช้ในการส�ำรวจ 
ทดสอบ ทดลอง ทบทวน และแสดงออกทางอัตลักษณ์ ภายใต้วาทกรรมของอ�ำนาจ (Power Discourse) 
หรือแนวปฏิบัติตามบริบทที่สังคมหยิบยื่นให้
	 จากบทบาทความส�ำคัญของสื่อโซเชียลที่มีต่อการสร้างอัตลักษณ์และตัวตนของมนุษย์ในยุค
ปัจจุบันดังที่กล่าวมาข้างต้น ผู้เขียนขอน�ำเสนอข้อเสนอแนะในการน�ำไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ ดังต่อไปนี้
	 1.	การเข้าใจความส�ำคัญของส่ือโซเชียลมเีดยีในมติคิวามสัมพันธ์กบัการสร้างตวัตนและอตัลักษณ์
ข้างต้นจะช่วยสร้างความตระหนักถึงบทบาทที่ส�ำคัญของสื่อใหม่และสามารถเรียนรู้ที่จะใช้ประโยชน์จาก
ข้อดีของสื่อใหม่อย่างโซเชียลมีเดียเพื่อการพัฒนาและขับเคลื่อนทางสังคม
	 2.	การให้ความรูเ้ท่าทนัสือ่ใหม่โดยเฉพาะส่ือโซเชียลมเีดยี ทัง้ในด้านลบและด้านทีด่มีปีระโยชน์
กบัทกุภาคส่วนทีม่ส่ีวนได้ส่วนเสียในสงัคมเป็นเรือ่งทีต้่องได้รบัการผลักดนัและพัฒนา โดยต้องท�ำควบคู่ไป
ในทกุมติขิองสงัคม ทัง้การให้ความรูใ้นระดบับคุคล สถาบนัครอบครวั สถานศึกษา สังคม และส่ือมวลชน 
รวมทั้งควรมีการบรรจุไว้ในการเรียนการสอนโดยเริ่มตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา
	 3.	ควรมีแนวทางก�ำกับดูแลเพ่ือสร้างพ้ืนที่เสมือนจริงที่ปลอดภัยและสร้างสรรค์แก่สมาชิก
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ในสังคม เพื่อให้เป็นพื้นที่ในการส�ำรวจค้นหา ทดลองและทดสอบอัตลักษณ์อย่างสร้างสรรค์รวมทั้งควร
มกีารก�ำหนดแนวทางทีชั่ดเจนเกีย่วกบัช่วงอายุของเดก็และเยาวชนทีเ่หมาะสมในการเข้าถึงเนือ้หาประเภท
ต่างๆ ในสื่อโซเชียลมีเดียและสื่อดิจิทัลสมัยใหม่อื่นๆ
	 4.	การผลักดันเชิงนโยบายให้เกิดการน�ำส่ือโซเชียลมีเดียมาใช้พัฒนาสังคมและขัดเกลา
ทางสังคมถือเป็นประเด็นส�ำคัญและควรมีการวางแนวทางการท�ำงานอย่างเป็นรูปธรรมตัวอย่างเช่น 
อาจมีการสนับสนุนสร้างเนื้อหาเกมออนไลน์ที่มีเนื้อหาสร้างสรรค์และเป็น “วัตถุดิบที่ดี” ในการใช้สร้าง
อตัลกัษณ์ อาท ิเกมทีช่่วยให้ผูเ้ล่นได้เรยีนรูแ้ละปลกูฝังค่านยิมในการรกัษาธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อม หรอื
เกมของเดก็ทีม่เีนือ้หาและกจิกรรมเกีย่วกบัการแยกขยะจะช่วยปลูกฝังแนวคิดและอัตลักษณ์การเคารพรกั
สิ่งแวดล้อมตั้งแต่วัยเยาว์ ซึ่งถือเป็นตัวอย่างหนึ่งของการใช้สื่อโซชียลมีเดียในการขับเคลื่อนและพัฒนา
ทางสังคม
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