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บทคัดย่อ
การสือ่สารในเกมออนไลน์ เป็นการสือ่สารทีท่นัสมัยในโลกยคุดจิทิลั เกมออนไลน์เป็นเกมทีเ่กีย่วข้องกบัสงัคมท่ีอยู่

บนอินเทอร์เน็ตที่สร้างชีวิตเสมือนจริงของผู้เล่นเกม มีการสื่อสารของคนที่เล่มเกมด้วยกัน โดยแลกเปลี่ยนประสบการณ์
และความสนใจร่วมกนั การส่ือสารของกลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์จะใช้การสือ่สารทัง้ทีเ่หมาะสมและไม่เหมาะสม ตามอตัลกัษณ์
ของผู้เล่น ถ้าหากว่าเพื่อนที่เล่นเกมออนไลน์เหล่านั้นยอมรับในการสื่อสารของกลุ่มได้ แต่ถ้าหากในกลุ่มเพื่อนมีการสร้าง 
กฎกติกาในเรื่องของการสื่อสาร จ�ำเป็นต้องสื่อสารหรือใช้ค�ำพูดที่เหมาะสมตามที่เพ่ือนสร้างกฎกติกาไว้ ถึงจะสามารถ 
เล่นเกมออนไลน์กับเพื่อนในกลุ่มได้ แต่ถ้าหากไม่ยอมรับในกฎกติกาของการสื่อสารที่ตั้งไว้ก็ต้องไปหาเล่นกับเพื่อนกลุ่มอื่น  
ซึ่งการเล่นเกมออนไลน์มีผลเสีย ท�ำให้สายตาเสีย ไม่ได้ออกไปพบปะสังคมกับผู้อื่น ผลการเรียนตกต�่ำ เป็นต้น ส่วนข้อดี
ถ้าหากเด็กตั้งใจและสนใจในด้านนี้จริงๆ และมีหน่วยงานสนับสนุน ก็อาจจะท�ำให้เด็กกลุ่มนี้ ไปประกวดแข่งขันท�ำให้ได้เงิน
และรางวัลต่างๆ มากมาย และในที่สุด เด็กกลุ่มนี้ก็อาจจะเป็นนักพัฒนาเกม เพื่อเป็นการหาเลี้ยงชีพของตัวเองในอนาคต
กเ็ป็นไปได้ และลกัษณะการสือ่สารผูเ้ล่นเกมออนไลน์ พบว่า ผูเ้ล่นเกมออนไลน์สือ่สารแบบกลุม่มากกว่าสือ่สารสองคน ถอืว่า
เป็นการสือ่สารเฉพาะกลุม่อย่างชดัเจนในโลกอินเทอร์เนต็ ซ่ึงการปล่อยให้เกดิรูปแบบการสือ่สารเช่นนี ้ หากผู้ ให้บริการเกม
ไม่มีความความรับผดิชอบในด้านการให้บรกิาร โดยปล่อยให้เกดิการสือ่สารในกลุม่ผูเ้ล่นที่ ไม่เหมาะสม จะท�ำให้การส่ือสาร
ผ่านการเล่นเกมออนไลน์เป็นช่องทางการสื่อสารที่ ไม่เหมาะสมของสังคม ดังนั้น จึงควรมีนโยบายให้ผู้ ให้บริการเกมก�ำกับ
ดูแลการสื่อสารของผู้เล่นเกมอย่างเหมาะสม ให้อยู่ ในขอบข่ายของศีลธรรม และวัฒนธรรมที่ดี โดยให้หน่วยงานภาครัฐ           
ที่เกี่ยวข้องเข้ามามีบทบาทหน้าที่รับผิดชอบโดยตรง

ค�ำส�ำคัญ: การสื่อสาร เกมออนไลน์ ยุคดิจิทัล

Abstract
 	 The communication in online gaming is a modern way of communication in the digital world. Online 
gaming is a game associated with an internet community that creates virtual reality games for players and 
allows them to communicate with each other by changing their experiences and interests. Online gamers 
sometimes use either appropriate or inappropriate language with their identities. If game players don’t like 
inappropriate language, they may create rules of having only appropriate words in communicating. If other 
players don’t agree with the guidelines, they have to look for another group of players to play with them. 
The negative effects of online gaming are damaging to the eyes, being at home without meeting friends, 
falling grades, etc. If players are really into playing and have support groups, they may join competitions 
with prize money.  Lastly, players can also become game developers and earn their own money in the 
future. Online gamers prefer to communicate with their online groups rather than talking face to face or in 
person with their peers. Communication trend such as this doesn’t seem to be good. In order to regulate 
the use of inappropriate words in online gaming, game service providers should set their policies that are 
based on morality and culture as set by the government that is directly responsible.
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1. บทน�ำ

	 ในปัจจุบันครอบครวัเผชญิการเปลีย่นแปลงอนัเป็นผลมาจากปัจจยัภายในครอบครวั และปัจจยัแวดล้อมในชมุชน 

สังคม และสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนไปตามกระแสโลกาภิวัตน์ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ในยุคดิจิทัลท�ำให้เกิด 

ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว และรูปแบบการด�ำเนินชีวิตของครอบครัวไทยในปัจจุบัน ที่แตกต่างไปจากครอบครัวไทย

ในอดีต ซึ่งผลการส�ำรวจที่ผ่านมาพบว่า ปัจจุบันสมาชิกในครอบครัวมีเวลาให้กันน้อยมาก พ่อแม่ส่วนใหญ่ท�ำงานวันละ 

7-10 ชั่วโมง และมีความรู้สึกห่างเหินกับลูก (ส�ำนักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว, 2554) และยังพบว่ากิจกรรม

หลกัของคนไทยหมดไปกบัการใช้เวลากบัสือ่ต่างๆ วนัละ 3.6 ชัว่โมง เมือ่เทยีบกบัเวลาที่ ใช้ ในการดแูลและบรกิารสมาชกิ

ในครัวเรือนมีเพียง 2 ชั่วโมงเท่านั้น (ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2554) นอกจากนี้ ในเขตกรุงเทพมหานคร พ่อแม่จะมีเวลา

ให้ลูกเพียงวันละ 1-3 ชั่วโมง ขณะเดียวกันเด็กไทยยังตกอยู่ในวัฒนธรรมกิน ดื่ม ช้อป ซึ่งชี้ ให้เห็นว่าปัจจุบันวัยรุ่นใช้เวลา

อยู่กับผูป้กครองน้อยมากและมีวถีิชวิีตอยู่ในห้างสรรพสนิค้า (ผกามาศ ใจฉลาด, 2549) ซึง่ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ในยคุดจิทิลัท�ำให้เกดิกระแส “เครอืข่ายสงัคมออนไลน์” ที่ ได้แพร่เข้ากลุ่มพืน้ทีค่วามเป็นส่วนตวัของหลายคนภายในเวลา

รวดเร็ว โดยเฉพาะเฟสบุ๊ค ทวิตเตอร์ และอินสตาแกรม ซึ่งผลการส�ำรวจที่ผ่านมาพบว่า วัยรุ่นไทยมีการใช้โทรศัพท์มือ

ถือในรูปแบบออนไลน์ เป็นช่องทางในการตดิต่อสือ่สารหลกักบัครอบครวัและเครอืข่ายเพือ่นสนทิ และใช้โซเชยีลเนต็เวิร์ก

ในการติดต่อกับผู้คนในวงกว้าง (อารยา สิงห์สวัสดิ์, 2552) นอกจากนี้ ในด้านเกมออนไลน์ ยังพบว่า ส่วนใหญ่จะเล่นเกม

ออนไลน์ 5-6 วันต่อสัปดาห์ มีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์นานที่สุดต่อวันอยู่ในช่วง 8-10 ชั่วโมง หรือมากกว่านั้น 

ซึง่ระยะเวลาที่ ใช้เล่นเกมในช่วงวนัหยดุจะมีปรมิาณมากกว่าในช่วงวนัธรรมดา (ตะวันเศรษฐ์ เซน็นนัท์, 2549) และลกัษณะ

การสื่อสารผู้เล่นเกมออนไลน์ พบว่า ผู้เล่นเกมออนไลน์ส่ือสารแบบกลุ่มมากกว่าสื่อสารสองคน ถือว่าเป็นการส่ือสาร

เฉพาะกลุ่มอย่างชัดเจนในโลกอินเทอร์เน็ต โดยมีวิธีการท�ำความรู้จักกับเพื่อนในเกมออนไลน์ 3 ขั้น คือ ขั้นแรกคัดเลือก

เพือ่ท�ำความรู้จัก ขัน้ทีส่อง ขัน้ด�ำรงความสมัพนัธ์ ขัน้ทีส่าม ขัน้เปิดเผยตวัตน อย่างไรกต็ามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี

ยงัเปรยีบเสมอืนดาบสองคม มีท้ังผลดแีละผลเสยีต่อผู้ ใช้บรกิาร เพราะนอกจากจะช่วยให้กลุม่ผู้ ใช้งานสะดวกสบายมากข้ึน 

และสามารถส่ือสารกนัได้ทกุทีท่กุเวลาแล้ว การที่ ไม่สามารถควบคมุเหตกุารณ์ต่างๆ ทีเ่กดิขึน้บนระบบอนิเทอร์เนต็ได้นัน้ 

อาจท�ำให้เกดิความเสีย่งต่อผู้ ใช้บรกิาร เนือ่งจากมกีารใช้บรกิารมากจนเกนิไปและมีการแสดงออกซึง่ตวัตน รวมถงึข้อมลู

ในเรือ่งส่วนตวั จงึอาจถกูละเมิดความเป็นส่วนตัว อนัจะส่งผลให้เกดิการหวาดระแวง ซมึเศร้าไปจนถงึการฆ่าตวัตายในท่ีสุด 

(เมธาสิทิ์ โลกุตรพล, 2555) อีกประการหนึง่คอื ปัญหาการตดิเกมออนไลน์ของเยาวชนท่ีมีอัตราเพ่ิมสูงข้ึน เห็นได้จาก

ปัจจบุนัมเีดก็ไทยตดิเกมจ�ำนวน 2.5 ล้านคน จากจ�ำนวนทัง้หมด 18 ล้านคน เพิม่ขึน้อย่างต่อเนือ่งจากปี พ.ศ. 2550 ซึง่อยูท่ี่

ร้อยละ 13.3 เพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 14.4 ในปี พ.ศ. 2555 (สถานีวิทยุและสุขภาพแห่งชาติ, 2556) ซึ่งส่งผลกระทบต่อ

เยาวชนในด้านการเรยีน ท�ำให้มีผลการเรยีนตกต�ำ่ ด้านความสมัพนัธ์กบัครอบครวั จะท�ำให้มปีฏสิมัพนัธ์กบัคนในครอบครัว

น้อยลง และมีปัญหาด้านสุขภาพคือ เสียสายตา มีอาการเมื่อยล้า ตามข้อและส่วนต่างๆ ของร่างกาย โมโหง่าย ก้าวร้าว 

และนสิยัเปลีย่นไป จากข้อเสยีทีก่ล่าวมาข้างต้น หากผู้ ให้บริการเกมไม่มีความรับผิดชอบในด้านการให้บริการ โดยปล่อย

ให้เกดิการสือ่สารในกลุ่มผู้เล่นท่ีไม่เหมาะสม จะท�ำให้การสือ่สารผ่านการเล่นเกมออนไลน์เป็นช่องทางการสือ่สารที่ไม่ดขีองสงัคม 

ดงันัน้ จงึควรมนีโยบายให้ผู้ ให้บรกิารเกมก�ำกบัดแูลการสือ่สารของผูเ้ล่นเกมให้อยู่ในขอบข่ายของศลีธรรม และวฒันธรรมทีด่ี 

โดยให้หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง เข้ามามีบทบาทหน้าที่รับผิดชอบโดยตรง แต่อย่างไรก็ตามการเล่มเกมออนไลน์        

ยังพบว่ามีข้อดีคือ เพิ่มทักษะและความสามารถในการพิมพ์ดีด ฝึกการวางแผน ฝึกการท�ำงานเป็นทีม ฝึกปฏิบัติตน            

ตามกฎกติกาของสังคม ท�ำให้รู้จักเพื่อนใหม่ จุดประกายให้อยากเป็นนักพัฒนาเกม ผู้เล่นหลายคนที่เล่นเกมแล้วเกิด              

ไอเดยี อยากมเีกมของตวัเอง อยากเรยีนคอมพิวเตอร์ และเป็นนกัพฒันาเกมหรอืท�ำแอนเิมชนั ซึง่ถอืว่าเป็นการจดุประกาย

เป็นการเริม่ต้นทีด่ ี(ตะวันเศรษฐ์ เซน็นนัท์, 2549)  

	 จากข้อความดงักล่าวข้างต้น จะเหน็ได้ว่านกัวชิาการส่วนใหญ่เห็นถึงผลเสยีของการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าผลดี 

ซึ่งแท้ที่จริงแล้ว ถ้าหากมีการศึกษาเฉพาะกลุ่มผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ ในด้านของการสื่อสาร ก็อาจจะพบว่า การเล่นเกม

ออนไลน์ก็มีผลดีเท่ากับผลเสียก็เป็นไปได้ ดังนั้นจึงเป็นที่มาของการศึกษาการสื่อสารของกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ ในยุค

ดิจิทัล ทั้งนี้เพื่อต้องการศึกษาถึงการเล่นเกมออนไลน์ว่ามีการสื่อสารกันอย่างไร เมื่อเล่นเกมออนไลน์แล้วมีผลดีหรือ             
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ผลเสียตามมาอย่างไร และในอนาคตการเล่นเกมออนไลน์จะสามารถสร้างรายได้ ให้กับเด็กได้หรือไม่ หรือการเล่นเกม

ออนไลน์จะส่งผลท�ำให้เด็กติดเกมเพียงอย่างเดียว 

2. อัตลักษณ์พื้นที่การสื่อสารในยุคดิจิทัล  

	 ในโลกปัจจุบัน มนุษย์ถูกเชื่อมร้อยกันไว้ด้วยการสื่อสารผ่านสื่อใหม่ สื่ออันทันสมัยในโลกดิจิทัลที่เราคุ้นเคยกัน

อย่างอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์สมาร์ทโฟน และแอพลิเคชั่นต่างๆ สิ่งเหล่านี้ ไม่ได้มีบทบาทเพียงแค่อ�ำนวย

ความสะดวกให้กับการใช้ชีวิตและเพ่ิมความเร็วในการสื่อสารให้กับเราเท่านั้น แต่ยังเข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลง

รปูแบบพฤตกิรรมและแบบแผนในการด�ำรงชวีติของผู้ ใช้อกีด้วย ซึง่อาจถอืได้ว่าเราก�ำลงัอยู่ในสงัคมของการสือ่สารแบบ

มปีฏสิมัพันธ์ทีท่�ำให้คนเราสามารถสือ่สารโต้ตอบกันได้ทนัท ีโดยไม่มีข้อจ�ำกดัด้านเวลาและสถานท่ี นับเป็นการเปลีย่นแปลง

ทางสังคมที่เกิดจากเทคโนโลยี ซึ่งเทคโนโลยีท�ำให้การใช้ชีวิตประจ�ำวันของคนเปลี่ยนไป อย่างเช่น การสื่อสารผ่านส่ือ

กลางคอมพิวเตอร์ รวมไปถึงการสื่อสารในเกมออนไลน์ ก็ถือว่าเป็นการสื่อสารที่ทันสมัยในโลกยุคดิจิทัล ซึ่งเกมออนไลน์

เป็นเกมทีเ่กีย่วข้องกับชมุชนและสงัคมทีอ่ยู่บนอินเทอร์เนต็ และสร้างชวีติเสมอืนจริงทีเ่ป็นเหมอืนชวีติทีส่องของผูเ้ล่นเกมขึน้ 

สงัคมในเกมออนไลน์มีวฒันธรรมของตวัเอง มีการสือ่สารของคนทีเ่ล่มเกมด้วยกนั ซึง่จะมแีนวเกมออนไลน์ต่างๆ มากมาย 

เช่น เกม Point Blank คือสุดยอดแห่งเกมแนว FPS ที่มีจุดเด่นด้านความสมจริง ไม่ว่าจะเป็นเสียงปืน, ระเบิด และ

เอฟเฟกต์ต่างๆ ที่ท�ำให้ผู้เล่นรู้สึกเหมือนได้อยู่ ในสนามรบจริงๆ เกม Continent of the Ninth หรือที่หลายคน                  

เรียกกันว่า C9 เป็นเกมแนว Action MMORPG (เกมอาร์พีจีที่ผู้เล่นหลายคนเข้ามาเล่นอยู่ในโลกเดียวกัน) ซึ่งก�ำลังมา

แรงในช่วงนี้ เนื่องจากความสวยงามของภาพในเกมที่สวยงามอลังการ ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อมในเกม รวมไปถึง 

การเคลื่อนไหวของตัวละครที่ท�ำออกมาได้ดี เกม FIFA Online 2 คือ เกมฟุตบอลออนไลน์ที่น�ำเกม FIFA มาท�ำเป็นเกม

ออนไลน์ ให้คอฟุตบอลทั้งหลายได้ฟาดแข้งเตะบอลกับเพื่อนๆ ในแบบออนไลน์ หรือจะเล่นคนเดียวแข่งกับคอมพิวเตอร์

ก็ ได ้เช ่นกัน ซึ่งเกมนี้มีจุดเด่นที่ความสมจริง โดยผู ้ เล ่นสร้างทีมและบริหารทีมของตัวเองได้ ไม่ว ่าจะเป็น 

การซือ้ขายตวันกัเตะ เพิม่สเตตสัให้นกัเตะ จดัแผนทมี ฯลฯ ซึ่งแต่ละเกมผู้เล่นเกมจะต้องสร้างตัวละครที่เป็นตัวแทนของ

ตัวเองขึ้นมาเพื่ออยู่ ในเกมออนไลน์ ตัวละครที่สร้างข้ึนมาสามารถท�ำอะไรต่างๆ เหมือนที่คนท�ำได้ ในโลกน้ี เช่น  

คบเพือ่นไปเท่ียว หารายได้ ฯลฯ ตวัละครจงึเป็นตวัแทนของผูท้ีเ่ล่นเกมออนไลน์ แม้ตวัละครในเกมออนไลน์จะเป็นตวัแทน

ของผูเ้ล่นเกม แต่ตวัละครไม่ได้เป็นตวัแทนท่ีมีบคุลกิ ลักษณะหรอือตัลกัษณ์ เช่นเดยีวกบัผูเ้ล่นเกมทีส่ร้างตวัละครเสมอไป  

ผูเ้ล่นเกมจะสร้างตวัละครให้มีบคุลกิ ลกัษณะทีต้่องการโดยไม่ได้ค�ำนงึถงึความเหมือนหรอืความแตกต่างจากตนเอง แม้ว่า

ในโลกที่แท้จริงอัตลักษณ์เป็นได้ท้ังภาพที่เกิดขึ้นจากการมองตัวเองและภาพที่เกิดจากผู้อื่นมองเรา แต่ในเกมออนไลน์  

อัตลักษณ์ของตัวละครเป็นภาพที่ผู้เล่นเกมสร้างขึ้น

		  อัตลักษณ์ของตัวละครในเกมออนไลน์จึงเกิดขึ้นจากการสร้างของผู้เล่นเกม ขณะที่อัตลักษณ์ของคนในโลกท่ีแท้

จรงิเกดิจากการมองของคนอืน่ ในเรือ่งอตัลกัษณ์นี ้จฑุาพรรธ์ ผดงุชวีติ (2551) ให้มมุมองว่าอตัลกัษณ์เป็นสิง่ทีเ่กีย่วข้อง

สัมพันธ์กับบุคคลอื่นๆ ในสังคมตลอดชั่วชีวิต แต่ในสังคมออนไลน์อัตลักษณ์สามารถแปรเปล่ียนได้ตามการก�ำหนดของ

บุคคลเมื่อต้องการ ลักษณะดังกล่าวท�ำให้คนสามารถสร้างตัวตนที่ต้องการเป็นได้หลายแบบหลายบุคลิก ซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดของสจ๊วต ฮอลล์ (Stuart Hall อ้างถึงใน จุฑาพรรธ์ ผดุงชีวิต, 2551) ที่สรุปว่า ผู้คนแห่งยุคหลังสมัยใหม่

นั้นจะไม่มีอัตลักษณ์ที่ตายตัว มีความเฉพาะเจาะจงหรือถาวร หากแต่จะมีการสร้างสมอัตลักษณ์ที่หลากหลายและยาก

ต่อการที่จะหลอมรวมให้กลมกลืนกับตัวตนด้ังเดิมของตน โลกในปัจจุบันจึงเป็นเรื่องความหลากหลายของอัตลักษณ์ 

(Diversity of Identities) และนับวันก�ำลังมีจ�ำนวนผู้เล่นเกมออนไลน์ รวมทั้งจ�ำนวนตัวละครเพิ่มขึ้น ด้วยจ�ำนวนผู้เล่น

เกมออนไลน์ที่มีเป็นจ�ำนวนมาก ท�ำให้จ�ำนวนตวัละครเพิม่มากขึน้ตามไปด้วย ปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้นีท้�ำให้มกีารส่ือสาร

ระหว่างตวัละครมากขึน้ การสือ่สารของตัวละครจงึควรเป็นของตวัละคร แต่เนือ่งจากตวัละครไม่สามารถคดิได้เอง ความคดิ

ของตัวละครจึงเกิดจากความคิดของผู้สร้างหรือผู้เล่นเกมออนไลน์ การติดต่อสื่อสารของตัวละครจึงเป็นการสื่อสารของ

ผู้เล่นเกมออนไลน์ผ่านตัวละคร ซึ่งเท่ากับเป็นการสื่อสารระหว่างบุคคลแบบผ่านตัวแทนผู้ศึกษาชื่อว่า ตัวละคร ซึ่งเป็น

ตัวแทนของผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ถูกสร้างขึ้น ท�ำให้เกิดการสื่อสารระหว่างตัวละครด้วยกันเหมือนกับการสื่อสารระหว่าง
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บคุคลในโลกท่ีแท้จรงิ แต่การสือ่สารระหว่างบคุคลในโลกทีแ่ท้จริงมผีลต่อการด�ำเนนิชวีติ ขณะทีก่ารสือ่สารระหว่างตวัละคร

ส่งผลเฉพาะชีวิตที่สองของผู้เล่นเกมเท่านั้น ผู้เล่นเกมออนไลน์ จึงไม่ค�ำนึงถึงผลที่เกิดขึ้นในชีวิตที่สองดังกล่าว และอาจ

ท� ำ ใ ห ้ 

ผูเ้ล่นเกมไม่ใช้ความระวงัในการแสดงออก จงึเป็นทีน่่าสนใจว่าการสือ่สารของตวัละครในเกมออนไลน์นัน้ ตวัละครในเกม

มีการสร้างอัตลักษณ์เสมือนจริงเพ่ือเป็นการสะท้อนตัวตนของบุคคลในสภาพท่ีต้องการเป็น ซ่ึงอัตลักษณ์คือความรู้สึก

นึกคิดที่มีต่อตนเองเกิดขึ้นจากการปฏิสังสรรค์ระหว่างตนเองกับคนอื่น อัตลักษณ์จึงเกิดขึ้นเมื่อมองตัวเองและเมื่อคนอื่น

มองเรา แต่ในสังคมโลกเสมือนจริง อัตลักษณ์ไม่ใช่ภาพลักษณ์ที่ ได้จากการมีปฏิสัมพันธ์ ในสังคม แต่เป็นตัวแทนที่บุคคล

สร้างขึ้นเมื่อเล่นเกมคอมพิวเตอร์ผ่านตัวละครที่ ใช้ชีวิตอยู่ในโลกเสมือนจริง ซึ่งอยู่ในเกมออนไลน์ อัตลักษณ์เสมือนจริงนี้

เป็นตัวแทนของผู้เล่นคอมพิวเตอร์ อาจอยู่ในรูปของตัวละคร 2 มิติ หรือ 3 มิติก็ได้ และอยู่ในชุมชนอินเทอร์เน็ต และ 

มีรูปร่างหน้าตาตัวตนชัดเจน ซึ่งการสร้างอัตลักษณ์เสมือนจริงนี้เป็นการสะท้อนตัวตนของบุคคลในสภาพที่ต้องการเป็น 

ซ่ึงอาจไม่ตรงกับตัวตนที่แท้จริงของบุคคลในโลก ดังน้ันอัตลักษณ์ ในโลกออนไลน์จึงเกิดขึ้นจากการสร้างของตนเอง 

เพื่อถ่ายทอดไปยังผู้อื่น ขณะที่อัตลักษณ์ ในโลกความเป็นจริงเกิดจากการมองของคนอื่น ซึ่งในเรื่องอัตลักษณ์นี้ จุฑารัตน์ 

ผดุงชีวิต (2551) ให้มุมมองเพิ่มเติมว่า อัตลักษณ์เป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับบุคคลอื่นๆ ในสังคมตลอดชั่วชีวิต  

แต่ในสังคมออนไลน์ อัตลักษณ์สามารถแปรเปลี่ยนได้ตามการก�ำหนดของบุคคล 

	 ส่วนความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท�ำให้คนเข้าสู่ระบบเครือข่ายเพิ่มข้ึน เกิดการติดต่อสื่อสารในโลกเสมือนจริง

มากข้ึน ท�ำให้เกิดเป็นสังคมขึน้มาอย่างชัดเจน นอกจากนีก้ารสร้างอตัลกัษณ์เสมอืนจรงินัน้เป็นขัน้ตอนง่าย โดยแต่ละเกม

จะมีขั้นตอนการสร้างที่เหมือนกันคือ ขั้นที่ 1) เลือกเผ่าพันธุ์ ขั้นที่ 2) เลือกเพศ ขั้นที่ 3) เลือกลักษณะรูปร่างหน้าตา 

(เช่น สูง ด�ำ ขาว อ้วน ผอม สีผม ฯลฯ) ขั้นที่ 4) ตั้งชื่อตัวละคร ขั้นตอนในการสร้างอัตลักษณ์เสมือนจริงนี้ จะท�ำให้ 

ผู้เล่นเกมออนไลน์เกิดความรู้สึกมีตัวตนใหม่ อัตลักษณ์เสมือนจริงในเกมออนไลน์จึงเป็นตัวตนรูปแบบใหม่ของผู้เล่นเกม

ออนไลน์ ซึ่งเม่ือมีจ�ำนวนผู้เล่นเกมออนไลน์เพิ่มขึ้นก็ย่อมท�ำให้อัตลักษณ์เสมือนจริงเพ่ิมข้ึนด้วย อัตลักษณ์เสมือนจริง 

ท่ีแสดงผ่านตัวละครออนไลน์ เป็นสิ่งที่ ไม่ ได้มีอยู่ตามธรรมชาติ แต่เกิดข้ึนผ่านบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่ม ี

การเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลา เทคโนโลยีและความไม่มีตัวตนที่แท้จริงในการสื่อสารของอัตลักษณ์เสมือนจริงในชุมชน

ออนไลน์ น่าจะท�ำให้เกิดรูปแบบการสื่อสารขึ้นเช่นเดียวกับโลกของความจริง อธิบายโดยอาศัยแนวคิดของการสื่อสาร

ระหว่างบุคคลที่เน้นการสื่อสารว่าด้วยเรื่องอัตลักษณ์ (Littiejohn, 2008)

	 แนวคิดพื้นที่สาธารณะในโลกเสมือน 

	 การเล่นเกมออนไลน์จะมขีัน้ตอนการสร้างทีเ่หมอืนจรงิ ซึ่งเป็นการสร้างอัตลักษณ์เสมือนจริง ซึ่งพื้นที่สาธารณะ 

คือ พ้ืนที่ หากอธิบายอย่างหยาบคือ “อาณาบริเวณที่ซ่ึงสมาชิกในสังคมสามารถสรรสร้าง หรือแลกเปล่ียนความคิด” 

แต่หากจะอธิบายอย่างละเอียดยิ่งข้ึนก็ต้องเริ่มเท้าความว่าเป็นความคิดที่ถูกพัฒนาขึ้นโดย Jürgen Harbermas  

นักปรัชญาชาวเยอรมัน ในหนังสือชื่อ “การเปลี่ยนผ่านทางโครงสร้างของพื้นที่สาธารณะ: การสืบสาวราวเรื่องเกี่ยวกับ

ล�ำดับชั้นของสังคมกระฎุมภี (Structural Transformation pf the Public Sphere : An Investigation of a Category 

of Bourgeois Society” โดยใช้ฐานความคิดทีมี่ข้อบกพร่องเลก็ๆ (flaw) ในเร่ืองการรวมตัวของสงัคมทีป่รากฏอยู่ในงาน

ของ Karl Marx ข้อบกพร่องดังกล่าวคือ มาร์กซ์กล่าวว่า “หลังจากกลียุคอันเกิดขึ้นจากความเติบโตของทุนนิยมจบลง 

สังคมก็สามารถจะสร้างรูปแบบด้วยตนเองให้กลายเป็นสังคมนิยม และนี่คือการเกิดข้ึนของคอมมิวนิสม์” ฮาเบอร์มาส 

สงสัยว่าส่ิงท่ีมาร์กซ์กล่าวไว้นัน้จะเกดิขึน้ได้อย่างไร โดยเฉพาะอย่างยิง่สงัคมนัน้จะสร้างอ�ำนาจให้ตวัเอง และให้กบัระบบ

การเมืองอย่างไร

		  ฮาเบอร์มาสได้รับอิทธิพลทางความคิดของมาร์กซ์ ในด้านความเช่ือที่ว่าสังคมที่มีความคิดประชาธิปไตย  

แบบตวัแทนนัน้มจีดุบกพร่องบางอย่างทีก่่อให้เกดิความไม่เท่าเทยีมกนัอยู ่ด้วยเหตนุีส้าธารณะจงึควรสามารถทีจ่ะสร้าง

ทางเลือกในทางความคิดเก่ียวกับอนาคตของตัวเอง ซึ่งฮาเบอร์มาสได้กล่าวว่าจะเกิดขึ้นได้ด้วยอาณาบริเวณพิเศษ 

แบบหนึ่ง เรียกว่าพื้นที่สาธารณะว่าคือ “โครงข่ายในการสื่อสารข้อมูลต่างๆ ซึ่งรวมถึงมุมมองแง่คิดและความเห็น และ
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โครงข่ายนี้อนุญาตให้สังคม (สาธารณะ) เข้าถึงอย่างอิสระ” ซึ่งฮาเบอร์มาสอธิบายได้อย่างน่าสนใจว่า การแยก 

ความเป็นส่วนตัวกับความเป็นสาธารณะแต่เดิมในสังคมศักดินา (Feudal) ไม่มี แต่เพิ่งเกิดขึ้นในยุคเริ่มต้นของเศรษฐกิจ

แบบพาณิชยกรรมและทุนนิยม เนื่องด้วยชุมชนในรูปแบบประชาสังคมได้แยกตัวออกจากรัฐ เพราะความขัดแย้งกับ 

ผูม้อี�ำนาจเดมิ การนิยาม “พ้ืนท่ีส่วนตวั” คือ รฐัไม่ควรเข้ามายุง่เกีย่ว ส่วน “พืน้ทีส่าธารณะ” คือ พ้ืนทีอ่ืน่ๆ ทีเ่ป็นของรฐั 

แต่ “พื้นท่ีสาธารณะ” ในความหมายของฮาเบอร์มาสที่ผูกกับสังคมทุนนิยมนั้น ยังผูกติดกับการเกิดขึ้นของชนชั้น 

กระฎุมภ ีเพราะเป็นชนชัน้ทีก้่าวผ่านกรอบทางชนชัน้เดมิๆ ออกมาสร้างอ�ำนาจในสงัคมผ่านเศรษฐกิจแบบตลาด ด้วยเหตนุี้

พื้นที่สาธารณะจึงมักก่อร่างสร้างรูปมาจากสังคมเมืองที่เต็มไปด้วยชนชั้นกลาง เช่น ร้านกาแฟในอังกฤษ และซาลอง ใน

ฝร่ังเศส ที่เปิดให้ผู้คนเข้ามาแลกเปลี่ยน หรือแสดงความคิดเห็นในทางสังคมและการเมืองกันได้ ซ่ึงการเคลื่อนไหว 

ส่วนมากในยุคนั้นก็เกิดขึ้นจากพื้นที่เหล่านี้ การที่พื้นที่สาธารณะแบบนี้มีความเป็นอิสระใน 2 ความหมาย คือ 1) การมี

ส่วนร่วมในพืน้ท่ีดังกล่าวเกดิโดยสมัครใจ ซึง่ต่างมีเหตผุลทีอ่สิระและความเท่าเทยีมในการพดูคยุ 2) ผูค้นในพ้ืนทีด่งักล่าว

มคีวามเป็นอสิระจากระบบเศรษฐกจิและการเมอืง ซึง่ผูค้นนี้ ไม่ได้มคีวามคดิในการแสวงหาก�ำไรแบบปัจเจกชน สิง่ทีเ่ป็น

ผลลัพธ์ ในพื้นท่ีคือการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม ทั้งยังสามารถพัฒนารูปแบบของวัฒนธรรมน้ันได้ จากวัฒนธรรม 

ส่วนตัวหรือของกลุ ่มใดกลุ่มหนึ่งให้กลายเป็นวัฒนธรรมที่ค�ำนึงถึงประโยชน์ส่วนร่วม ในอีกทางหนึ่งวัฒนธรรม  

ความคดิ ความเหน็ใดๆ นัน้ทีเ่กิดในพ้ืนทีส่าธารณะกจ็ะถกูเสนอ/สนอง/คดักรอง/ละทิง้เพ่ือทีจ่ะรวบยอดออกเป็นประโยชน์

ส่วนร่วมที่เกิดขึ้นจากพ้ืนที่สาธารณะนั้นๆ ฮาเบอร์มาสกล่าวว่า แม้การก่อร่างของพื้นที่สาธารณะอาจดูไม่แข็งแกร่ง  

เนื่องด้วยมีการต่อสู้แข่งขันกันภายในตลอดเวลา แต่กระนั้นมันก็เป็นดังร่มไม้ชายคาให้กับการเกิดขึ้นของวาทกรรมที ่

ทรงพลัง อนึ่งพื้นที่สาธารณะที่เข้มแข็ง กระตือรือร้น และเปิดกว้างพอนั้นต้องประกอบด้วย 1) อิสระในการพูด ซึ่งถือว่า

เป็นสิทธิพ้ืนฐาน 2) มีความอิสระจากการเมือง และส่ือที่หลากหลายสามารถเข้าถึงได้ 3) มีจารีตทางการเขียนใน 

ระดับสูง อาจรวมถึงความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 4) สามารถทีจ่ะเข้าถงึข้อมลูของรฐัอย่างอสิระ มเิชล ฟโูก 

(Michel Foucault) ได้วิเคราะห์ถึงความสัมพันธ์ระหว่างพื้นที่และอ�ำนาจไว้ว่าพื้นที่และวิธีคิดเกี่ยวกับพื้นที่ชนิดพิเศษ  

หรือ Heterotopias ว่าเป็นพื้นที่ที่อยู่ ได้หลายมิติ โดยเป็นทั้งพื้นที่จริงและพื้นที่ ในอุดมคติ เป็นพื้นที่ที่มีลักษณะแตกต่าง 

หลากหลาย ซึ่งเป็นได้ทั้งพื้นที่ (Space) สถานที่ (Place) ที่ตั้ง (Site) และเป็นตัวเชื่อมความแตกต่างเหล่านี้เข้าด้วยกัน 

ผ่านการท�ำหน้าท่ี ในการสร้างจนิตนาการเพือ่เปิดให้เห็นถงึพืน้ทีจ่รงิแบบต่างๆ ในสงัคม และท�ำหน้าทีส่ร้างพืน้ท่ีแบบอืน่ๆ 

ขึ้นมาด้วย โดยการปรากฏตัวของพื้นท่ีชนิดพิเศษน้ี จึงเป็นการสร้างความหมายใหม่ ให้เกิดขึ้นกับพื้นที่ เพราะ 

การปรากฏตัวของพื้นที่พิเศษนี้เท่ากับเป็นการจัดล�ำดับความส�ำคัญ จดัระบบระเบยีบชดุใหม่ พร้อมกบัการปลดปล่อยย่อย

สลาย ส่ันคลอนบรรดาระบบระเบยีบทีเ่กีย่วกบัพืน้ทีท่ีด่�ำรงอยูเ่ดมิลงด้วย ฉะนัน้ Heterotopias ในพืน้ทีน่ีก้ลายเป็นสนาม

ทางอ�ำนาจให้บุคคลต่างๆ เข้ามาช่วงชิงอ�ำนาจในสังคม มนุษย์เป็นเพียงกลไกของอ�ำนาจ อ�ำนาจถูกใช้ผ่านมนุษย์ มนุษย์

เป็นผลผลติของอ�ำนาจในการจดัระเบยีบหรอืวนิยัในสงัคม เกบ็กดปิดกัน้ในรปูของกฎหมายให้กลายเป็นเรือ่งปกติธรรมดา

ไปเป็นการควบคุมอย่างต่อเนื่องและแนบเนียน ส่วน “ความจริง” ฟูโกเห็นว่าไม่อาจแยกออกจากเรื่องของอ�ำนาจ  

ทุกสังคมจะมีระบอบว่าด้วยความจริง ผ่านสถาบันที่เป็นกลไกของสังคมเป็นประเด็นปัญหาหลักที่ถกเถียงกันในแวดวง

การเมือง เมื่อเป็นเช่นน้ี เวทีการต่อสู้ของคนในสังคมกลายเป็นบทบาทของคนในสังคมที่สามารถเชื่อมโยงกับสังคม 

คนส่วนใหญ่ และกลไกที่ท�ำหน้าที่เกี่ยวกับการผลิตความจริงในสังคม (ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร, 2548) 

	 ในทรรศนะของฟูโก ความจรงิกับอ�ำนาจจงึแยกกนัไม่ออก และเมือ่มกีารเกดิพืน้ที่ ในโลกเสมอืนบนสือ่อนิเทอร์เน็ต

ท�ำให้พื้นที่ส่วนตัวกับพ้ืนที่สาธารณะเริ่มแยกจากกันไม่ออก สื่ออินเทอร์เน็ตเป็นเวทีส�ำคัญที่ท�ำให้สามารถแสดงตน 

ต่อสาธารณะได้อย่างกว้างขวาง รวดเรว็ได้อย่างมีประสทิธิภาพ นัน่คอืการใช้สือ่อนิเทอร์เนต็เป็นเครือ่งมอืส�ำหรบัเปิดพ้ืนท่ี

ทางความคิดในเว็บบอร์ดบนพื้นที่เสมือนจริงเพื่อสร้างพื้นที่ ให้กับตนเอง

		  ทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก�ำหนด

	 เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสาร อันได้แก่ เทคโนโลยีและสื่อต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสื่อสารสนเทศ  

อันได้แก่ สื่ออินเทอร์เน็ต สื่อมวลชน ล้วนต่างเป็นทั้งปรากฏการณ์และการเปล่ียนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึ้นและ 

ส่งผลต่อสงัคมโดยรวม ไม่ว่าจะเป็นทัง้ในส่วนทีเ่กีย่วข้องกบัวถีิชวีติของผูค้น อนัรวมไปถงึวฒันธรรม ประเพณต่ีางๆ ด้วย 
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ทัง้นีเ้พราะเทคโนโลยต่ีางๆ ทีเ่กดิขึน้และใช้งานอยู่ในปัจจบุนั ต่างได้รบัการยอมรบัร่วมกนัจากหลายๆ ฝ่ายว่าเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารนับว่าเป็นหนึ่งในโครงสร้างพ้ืนฐานที่ส�ำคัญโครงสร้างหน่ึงของสังคม และรวมทั้งได้รับ 

การยอมรับว่า เป็นหนึง่ในโครงสร้างทีส่�ำคญัของฐานทางเศรษฐกจิ ตลอดจนโครงสร้างอ�ำนาจต่างๆ ของสงัคมทัง้ระบบ 

ทั้งนี้เป็นเพราะความคิด ภาพลักษณ์ และข้อมูลข่าวสารต่างๆ ที่เผยแพร่ผ่านสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

ต่างๆ ล้วนเป็นส่วนหนึ่งของระบบความหมาย และระบบวัฒนธรรมในขณะเดียวกันนั่นเอง (กาญจนา แก้วเทพ, 2541) 

จากทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวก�ำหนดนั้น อาจอธิบายความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับสังคมและ

วัฒนธรรมได้เป็นสองทิศทางหลักๆ ตามแนวคิดของกลุ่มนักคิดเด่นๆ จากทั้งสองทฤษฎี ซึ่งก็มีบทบาทเชื่อมโยงเกี่ยวข้อง

ในฐานะของความเป็นนักวชิาการด้านการสือ่สารด้วย โดยเฉพาะในประเดน็ทีเ่กีย่วกบัสมัพนัธภาพระหว่างการเปลีย่นแปลง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีผลกระทบต่อสังคม วัฒนธรรม รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับความเป็น

ปัจเจกบุคคลท้ังในเรือ่งของเวลา สถานทีที่ส่่งผลต่อการเปลีย่นแปลงรูปแบบการด�ำเนนิชวีติประจ�ำวนัของมนษุย์ในสังคม

ปัจจุบัน ท้ังนีก้ลุ่มนักทฤษฎนีีท้ีเ่ชือ่ว่า เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารสามารถทีจ่ะช่วยก�ำหนดหรอืชีน้�ำสงัคม ตลอด

จนวัฒนธรรมต่างๆ ในสังคมหนึ่งๆ ได้ จากแนวคิดดังกล่าวสามารถแบ่งแนวคิดในกลุ่มนี้ออกเป็น 4 ทฤษฎีหลักๆ คือ  

1) ทฤษฎีที่เชื่อว่าเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถเป็นตัวก�ำหนดสังคมหรือชี้น�ำสังคมได้ 2) ทฤษฎีเทคโนโลยีสารสนเทศ

ทนุนยิม (Cybernatic Capitalism) 3) ทฤษฎกีารครอบง�ำด้วยเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร หรอืจกัรวรรดนิยิม

ด้านสารสนเทศและการสื่อสาร” (Information Imperialism) และ 4) ทฤษฎีการปลูกฝังด้วยสื่อ (Cultivation Theory)   

	 เม่ือพิจารณาตามทฤษฎีความสมบูรณ์ด้านคุณสมบัติของสื่อที่ชี้ ให้เห็นว่า สื่อที่มีความแตกต่างกันในด้านความ

สามารถหรือศักยภาพของสือ่จะช่วยให้ผู้ ใช้สามารถสือ่สารกนัได้ สือ่ทีม่คีวามสมบรูณ์ด้านคณุสมบตัย่ิอมมคีวามสมบรูณ์

ด้านคุณสมบัติของภาษาในการสื่อสาร ตัวชี้น�ำมีความเป็นส่วนตัวมากข้ึน และมีการตอบกลับที่รวดเร็วข้ึน (Dennis & 

Valacich, 1990) ดงันั้นในปัจจบุันทีเ่ครอืขา่ยสังคมออนไลน์ไดเ้ขา้มามีบทบาทในชวีิตประจ�ำวนัของคนในทกุระดับ ท�ำให้

ตดิต่อสือ่สารกนัได้ทกุทีท่กุเวลา และพดูคยุกนัได้แบบทนัททีนัใด ซึง่ช่วยอธบิายการสร้างตวัตนทางสงัคมพฤตกิรรมการ

ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ ส่งผลให้เกิดบรรทัดฐานทางสังคมท่ีคนนิยมแลกเปลี่ยนความรู้ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

ซึ่งนภัสสร กรวยสวัสดิ์ (2553) แสดงให้เห็นว่า ไม่ว่าวัยรุ่นจะมีรูปแบบการสื่อสารภายในครอบครัวแบบใดก็สามารถ

เข้าใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ทุกที่ทุกเวลาตามแนวคิดเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ชี้ ให้เห็นว่า เครือข่ายสังคม

ออนไลน์มีความสามารถในการเชื่อมโยงกลุ่มบุคคลต่างๆ เข้าด้วยกัน ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยไม่มีข้อก�ำจัดเรื่อง

เวลา และสถานที ่และเกมออนไลน์ยงัเป็นส่วนหนึง่ของเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ด้วยเช่นกนั นอกจากนีแ้นวคดิทฤษฎคีวาม

หลากหลายของสื่อที่อธิบายว่า การสื่อสารที่มีประสิทธิผลต้องค�ำนึงถึงปริมาณและลักษณะของสารที่สอดคล้องกับช่อง

ทางในการสื่อสาร มีความหลากหลายของภาษาในการสื่อสาร ตัวชี้น�ำ มีความเป็นส่วนตัว และมีการตอบกลับที่รวดเร็ว 

(Dennis & Valacich, 1999) จึงสามารถสนับสนุนให้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีประสิทธิภาพของข้อความหรือตัวสื่อสูง

ขึน้ เพราะมกีารน�ำเอาเครือ่งคอมพิวเตอร์ รวมถึงโทรศัพท์มอืถอืสมาร์ทโฟนเข้ามาใช้มากขึน้ ดงันัน้เครอืข่ายสงัคมออนไลน์

จึงเป็นช่องทางการสื่อสารท่ีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�ำวันของกลุ่มวัยรุ่นในสังคมปัจจุบันที่ส่วนใหญ่จะใช้ชีวิตอยู่กับ

สังคมออนไลน์ และมีกิจกรรมหลักในการออนไลน์ เพื่อการฟังเพลง ค้นหาข้อมูล และเล่นเกมออนไลน์

	 โดยสรุปแล้วทฤษฎีสื่อคือผู้ก�ำหนดกฎเกณฑ์ต่างๆ หรือกลุ่มนักทฤษฎีที่เชื่อว่าเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารเป็นตัวก�ำหนดหรือสามารถเป็นตัวชี้น�ำที่ส่งผลต่อการก�ำหนดการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ในสังคมได้ 

	 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network Sites: SNS)

	 สิ่งท่ีท�ำให้เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์มีความพิเศษ ไม่ใช่แค่การยอมรับให้ปัจเจกบุคคลได้พบปะกับบุคคล

แปลกหน้าได้เท่านั้น แต่ยังท�ำให้ผู้ ใช้สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายสังคมและเครือข่ายนั้นมองเห็นได้ และในเว็บไซต์เครือ

ข่ายสังคมขนาดใหญ่หลายๆ แห่งการเชื่อมต่อของผู้ ไม่เกี่ยวข้องไม่จ�ำเป็นจะต้องจ�ำกัดอยู่ที่พบปะเพื่อนใหม่เท่าน้ัน  

แต่พวกเขายังสามารถสือ่สารกบัผูท้ีมี่ความสมัพันธ์เชือ่มต่อกนัในเครือข่ายสงัคมปกตอิยูแ่ล้วเช่นกนั เวบ็ไซต์เครอืข่ายสงัคม

ออนไลน์มกีารพัฒนาลกัษณะหน้าตาในหลายรปูแบบ แต่สิง่ทีเ่ป็นแก่นหลกัประกอบด้วย ข้อมลูส่วนตวัทีส่ามารถมองเหน็ได้ 

ทีแ่สดงการเชือ่มต่อรายการของเพือ่นทีเ่ป็นผู้ ใช้งานระบบเดยีวกนั ข้อมลูส่วนตวัจะเป็นทีแ่ยกออกมาชดัเจนทีท่�ำให้บคุคล



Journal of Mass Communication Technology, RMUTP  Issue 1 Volume 1 January - June 201662

สามารถกรอกข้อมูลสถานะของตนได้ (Sunden, 2003 p.3 อ้างใน Boyd & Ellison, 2007) และเมื่อเชื่อมต่อกับ     

เครือข่ายสังคมออนไลน์แต่ละบุคคลจะถูกขอให้กรอกข้อมูลทีป่ระกอบไปด้วยชดุค�ำถาม เช่น อาย ุ ท่ีอยู ่ความสนใจและ         

สิง่ต่างๆ ทีเ่กีย่วข้องกบัตวัเขาและหลายๆ เวบ็ไซต์ยงัให้ผูท้ี่ ใช้สามารถน�ำรปูส่วนตัวแสดงบนหน้าเว็บได้ บางเวบ็ไซต์อาจจะให้       

ผู้ ใช้เพ่ิมเนือ้หาท่ีเป็นมัลตมีิเดยี หรอืปรบัแต่งหน้าตาทีแ่สดงข้อมลูส่วนตวัได้ตามใจชอบและอืน่ๆ เช่น เฟซบุก๊ (Facebook) 

ได้มีการท�ำแอปพลิเคชันพิเศษมากมาย เพื่อให้ผู้ ใช้เพิ่มเติมในหน้าข้อมูลส่วนตัวได้ เป็นต้น หลังจากที่เขาได้เป็นสมาชิก

เครือข่ายสังคมออนไลน์แล้วผู้ ใช้สามารถระบุหรือแสดงความสัมพันธ์กับผู้อื่นที่อยู่ ในระบบเดียวกัน โดยที่การก�ำหนดชื่อ

จะแตกต่างกันไป แต่ที่นิยมใช้ เช่น “Friend” “Contacts” หรือ “Fans” เครือข่ายสังคมออนไลน์ส่วนใหญ่ก�ำหนดให้มี

การยืนยันความสัมพันธ์ระหว่าง 2 ฝ่าย แต่บางเครือข่ายก็ไม่ได้มีการก�ำหนดให้มีการยืนยัน แต่ก�ำหนดเป็นการยินยอม

ให้ติดต่อ เป็นต้น การแสดงความสัมพันธ์บนพื้นท่ีสาธารณะ นับเป็นองค์ประกอบส�ำคัญของเว็บไซต์ประเภทเครือข่าย

สังคมออนไลน์และหลายๆ เว็บไซต์ก็ยังจัดให้ผู้ ใช้สามารถส่งหรือฝากข้อความในหน้าข้อมูลส่วนตัวของเพื่อนในระบบได้

หรือฝากเป็นข้อความส่วนตวัทีม่ลีกัษณะคล้ายกบัการส่งเวบ็เมลได้เช่นกนั นอกจากข้อมลูส่วนตวัเพือ่น การแสดงความคดิเหน็ 

และการส่งข้อความส่วนตวับางเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ได้เปิดให้มีการแบ่งปันรูปภาพ วิดีโอ หรือการสร้างบล็อก 

รวมถึงเทคโนโลยีการส่งข้อความสั้น ในขณะท่ีบางเว็บไซต์ได้สนับสนุนเชื่อมต่อกับโทรศัพท์มือถือด้วย เช่น เฟซบุ๊ก 

(Facebook) มายสเปซ (My space) และไซเวิล์ด (Cyworld)

	 โดยสรุปแล้วอาจกล่าวได้ว่า เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network Sites: SNS) เป็นซอฟต์แวร์

ที่นิยมใช้งานบนอินเทอร์เน็ต เพ่ือตอบสนองวิถีการด�ำเนินชีวิตของคนยุคนี้ที่ ใช้เวลากับการใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้น 

จนเกิดเป็นสังคมออนไลน์ ส�ำหรับเป็นแหล่งเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว บทความ รูปภาพ ผลงาน พบปะ แสดงความคิดเห็น 

แลกเปลี่ยนประสบการณ์ หรือความสนใจร่วมกัน และกิจกรรมอื่นๆ รวมไปถึงเป็นแหล่งข้อมูลจ�ำนวนมหาศาลที่ผู้ ใช้

สามารถช่วยกันสร้างเนื้อหาขึ้นได้ตามความสนใจ

	 ข้อดี ข้อเสีย วิธีการป้องกัน และกฎระเบียบของการเล่นเกมออนไลน์

	 การเล่นเกมออนไลน์นั้นมีทั้งประโยชน์และโทษ ขึ้นอยู่กับว่าผู้ที่เล่นนั้นเล่นเพื่ออะไรและอยู่ที่ผู้ปกครองจะม ี

การป้องกันเด็กติดเกมออนไลน์อย่างไร ดังนี้

		  ข้อดีของการเล่นเกมออนไลน์

		  1. เพิ่มทักษะและความสามารถในการพิมพ์ดีด มีเด็กที่เร่ิมเล่นเกมจากการไม่เคยสัมผัสแป้นพิมพ์มาก่อนเลย  

ไม่เคยเรียนพิมพ์ดีด แต่ทุกคนสามารถพิมพ์ดีดได้คล่องแคล่วหลังจากเล่นเกม เพราะเกิดจากความคุ้นเคยนั่นเอง

		  2. ฝึกการวางแผน ส�ำหรบัเกมประเภทวางแผน และการวางแผนการเล่นในเกมทัว่ๆ ไป ตัง้แต่การเลอืกตวัละคร 

วางแผนการหาสถานที่ หรือฉากในการเก็บเลเวลให้เหมาะสม 

		  3. ฝึกการท�ำงานเป็นทีม และรู้จักแบ่งหน้าที่ เพราะตัวละครแต่ละตัวมีจุดเด่นหรือมีความเก่งกาจต่างกัน 

ออกไป 

		  4. ฝึกทักษะทางด้านการค้า ทกัษะด้านการค้าสามารถฝึกได้ในหลายๆ เกม ตัง้แต่ความสามารถของอาชพีพ่อค้า

แม่ค้า

		  5. ฝึกการเข้าสังคม เนื่องจากเกมออนไลน์เป็นเกมท่ีต้องเล่นกับผู้อื่น จึงต้องมีการปรับตัว มีการทักทาย  

เพ่ือท�ำความรู้จักเพื่อนใหม่ เด็กต้องรู้จักที่จะทักทายผู้อื่นก่อน การให้การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เพราะต้องเล่นเกม 

ด้วยกัน

		  6. ฝึกการขอโทษและให้อภัยผู ้อื่น การเล่นเกมออนไลน์ ต้องเล่นกับผู ้เล่นคนอ่ืนๆ ที่ล็อคอินเข้าสู ่เกม  

มาเล่นด้วยกันเป็นจ�ำนวนมาก หลายๆ คน อาจมีจุดประสงค์เดียวกัน มีการกระทบกระทั่งกันด้วยความไม่ตั้งใจ 

		  7.  ฝึกที่จะเป็นคนมีน�้ำใจ ให้ความช่วยเหลือผู้เล่นใหม่ ไม่เห็นแก่ตัว

		  8. ฝึกมารยาทในการเข้าสังคม และความอดกลั้น ผู้เล่นสามารถเล่นเกม และฝึกตนเองให้เป็นคนมีมารยาท 

ในการเข้าสงัคม ไม่ว่าจะเป็นการทกัทายด้วยวาจาสภุาพกบัคนทีเ่พิง่รูจ้กั การพดูค�ำ “ขอบคณุ” เมือ่ได้รบัความช่วยเหลอื

จากบุคคลอื่น 
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	 9. ฝึกปฏิบัติตนตามกฎกติกาของสังคม ทุกเกมมีกฎกติกามารยาทเป็นของแต่ละเกม ถ้าจะมองให้ดี มีท้ังกฎ 

ที่เป็นเหมือนกฎหมายของเกม 

	 10. ท�ำให้รู ้จักเพ่ือนใหม่ เกิดมิตรภาพที่ดี เน่ืองจากการไปเก็บเลเวล ต้องไปด้วยกัน ช่วยเหลือกันเป็นทีม  

เกิดความเห็นอกเห็นใจกัน จึงท�ำให้ผู้เล่นคุ้นเคยกัน เกิดมิตรภาพที่ดีต่อกัน ผู้เล่นจ�ำนวนมากที่เจอกันตามงานที่ค่ายเกม

แต่ละเกมจัด แล้วได้พบปะเจอตัวจริง พูดคุยกันกลายเป็นเพื่อนที่ดีต่อกันในโลกแห่งความเป็นจริง

	 11. รู้จักหักห้ามใจในของที่ ไม่ใช่ของของตน หลายๆ ครั้งที่ผู้เล่นมีโอกาสได้ของที่หายาก และราคาแพงในเกม  

แต่เน่ืองจากการตกลงทีเ่กดิขึน้ในทมี หรอืเพราะกตกิาสงัคมทีม่อียูก่ต้็องหกัห้ามใจทีจ่ะไม่เกบ็ของสิง่นัน้มาเป็นของตวัเอง 

	 12. ฝึกสมาธิ เกมสามารถฝึกสมาธิให้เราได้เป็นอย่างดี เช่น ประเภทเกมกีฬา เป็นต้น

	 13. ฝึกทักษะความสัมพันธ์ระหว่างมือ ตา และความรอบคอบ

	 14. ฝึกความอดทน ความพยายามบางอย่างในเกมก็ไม่ง่าย ต้องอาศัยความพยายาม เพราะต้องใช้เวลา และ 

เก็บรายละเอียด ท�ำให้ผู้เล่นต้องมีความอดทนและความพยายาม 

	 15. รู้จักค่าของเงิน เก็บหอมรอมริบ การจะได้อะไรสักอย่างในเกม ไม่ว่าจะเป็นเสื้อผ้า อาวุธ จะต้องมีเงิน 

ในเกม เพราะฉะนั้น ต้องรู้จักเก็บเงิน ที่อาจจะได้มาครั้งละน้อยๆ รวบรวมให้เป็นเงินก้อน หรือน�ำของท่ีเก็บได้ไปขาย 

เพื่อเก็บเงินไว้ซื้อของที่ต้องการ

	 16. ฝึกให้เป็นคนเสียสละ บางเกมการท�ำภารกิจให้กลุ่มของตนเองได้เลื่อนขั้นต้องมีข้อแม้ความล�ำบากมากมาย 

	 17. เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม ผู้เล่นหลายคนศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากจุดที่ตนสนใจ 

ในเกม เช่น ในเกม TS online มีตัวละครในเรื่อง 3 ก๊ก อยู่ด้วย เด็กๆ จึงไปอ่านวรรณกรรมเรื่องสามก๊กเพิ่มเติม เพราะ

อยากรู้ว่าตัวละครไหนเก่งกว่ากัน ใครชนะใคร และเนื้อเรื่องเป็นอย่างไร เพราะเนื้อเรื่องในวรรณกรรมนั้นเกี่ยวเนื่องกับ

เนื้อเรื่องในเกมด้วยเช่นกัน

	 18. ท�ำให้มีเพื่อนต่างชาติ ฝึกภาษา เช่น เกมโกะออนไลน์ สามารถเล่นกับเพื่อนต่างชาติได้สดๆ สามารถพูดคุย 

ฝึกภาษาได้ด้วย เป็นต้น

	 19. จุดประกายให้อยากเป็นนักพัฒนาเกม ผู้เล่นหลายคนทีเ่ล่นเกมแล้วเกดิไอเดยี อยากมเีกมของตวัเอง อยากเรยีน

คอมพิวเตอร์ และเป็นนักพัฒนาเกม หรือท�ำแอนิเมชัน ซ่ึงถือว่าเป็นการจุดประกาย และเป็นการเร่ิมต้นที่ดี (อมรรัตน์  

ล้อถิรธร, 2556)

		  ข้อเสียของการเล่นเกมออนไลน์

		  1. ท�ำให้ผลการเรียนตกต�่ำ

 		  2. ท�ำให้เสียเวลาไปโดยสูญเปล่า

		  3. ไม่มีเวลาให้คนรอบข้าง

		  4. ท�ำให้สายตาเสีย

		  5. ไม่ได้ออกไปพบปะสังคมกับผู้อื่น

		  6. ท�ำให้เสียการเรียนได้

		  7. อาจถูกหลอกให้เสียเงินเสียทอง 

		  8. จิตใจหมกมุ่นอยู่กับเกม 

		  9. โมโหง่าย

		  10. ก้าวร้าว 

		  11. นิสัยเปลี่ยนไป 

		  12. เก็บตัว 

		  13. การใช้เงินเพิ่มมากขึ้นเพื่อไปเล่นเกม 

		  14. หากเงินไม่พอก็อาจไปลักขโมยเพื่อน�ำเงินมาเล่นเกมก็ได้ (นพรัตน์ แสงดาว, 2557)
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3. บทสรุป

	 สรุปได้ว่า เกมออนไลน์เป็นเกมที่เกี่ยวข้องกับสังคมที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต ที่สร้างชีวิตเสมือนจริงของผู้เล่นเกม มี

การสื่อสารของคนที่เล่มเกมด้วยกัน โดยแลกเปลี่ยนประสบการณ์และความสนใจร่วมกัน ซ่ึงการสื่อสารของกลุ่มผู้เล่น

เกมออนไลน์ จะใช้การสื่อสารทั้งที่เหมาะสมและไม่เหมาะสม ตามอัตลักษณ์ของผู้เล่น การสื่อสารของกลุ่มผู้เล่นเกม

ออนไลน์ในยุคดจิิทลันัน้ มีลกัษณะการสือ่สารโดยผูเ้ล่นเกมออนไลน์ จะมีการสือ่สารแบบกลุ่มมากกว่าสือ่สารสองคน โดย

มวีธีิการท�ำความรูจ้กักบัเพ่ือนในเกมออนไลน์ 3 ขัน้ คอื ขัน้แรกคดัเลือกเพือ่ท�ำความรูจ้กั ขัน้ทีส่อง ขัน้ด�ำรงความสมัพนัธ์ 

ขัน้ทีส่าม ข้ันเปิดเผยตวัตนซึง่ถอืว่าเป็นการสือ่สารเฉพาะกลุม่อย่างชดัเจนในโลกอนิเทอร์เนต็ ซึง่การปล่อยให้เกดิรปูแบบ

การสือ่สารเช่นนี ้หากผู้ ให้บรกิารเกมไม่มีความรบัผดิชอบในด้านการให้บริการ โดยปล่อยให้เกดิการสือ่สารในกลุม่ผูเ้ล่นที ่

ไม่เหมาะสม เช่น ใช้ค�ำหยาบ สื่อสารเรื่องผิดศีลธรรม จะท�ำให้การสื่อสารผ่านการเล่นเกมออนไลน์เป็นช่องทาง 

การส่ือสารที่ ไม่เหมาะสมของสงัคม เป็นต้น ดงัน้ันจงึควรมนีโยบายให้ผู้ ให้บรกิารเกมก�ำกบัดแูลการสือ่สารของผูเ้ล่นเกม

อย่างเหมาะสม ให้อยู่ในขอบข่ายของศีลธรรม และวัฒนธรรมที่ดี จึงควรมีการก�ำหนดจริยธรรม หรือมาตรฐานการให้

บริการของหน่วยงานธุรกิจเกมที่แสดงความรับผิดชอบต่อสังคม โดยให้หน่วยงานภาครัฐ เช่น กระทรวงเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร และกระทรวงวัฒนธรรม เข้ามามีบทบาทหน้าที่รับผิดชอบโดยตรง ในทางกลับกันถ้าหากว่า

ตวัเดก็รู้จักแบ่งเวลาแยกแยะการเล่นเกมออนไลน์ทีถ่กูต้อง ผูป้กครองรูจ้กัอบรมสัง่สอนตกัเตอืน เจ้าของร้านกจิการ หรอื

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องมีความรับผิดชอบเป็นอย่างดี และมีการควบคุมดูแลเด็กที่เล่นเกมออนไลน์อย่างจริงจังและถูกต้อง

ตามกฎระเบยีบข้อบงัคับ ก็จะส่งผลดต่ีางๆ ตามมา และถ้าหากเด็กตัง้ใจและสนใจในด้านนีจ้รงิๆ และมคีนสนบัสนนุ กอ็าจ

จะท�ำให้เดก็กลุม่น้ี ไปประกวดแข่งขันท�ำให้ได้เงินและรางวลัต่างๆ มากมาย และในทีส่ดุ เดก็กลุม่นีก้อ็าจจะเป็นนกัพฒันาเกม

ในอนาคต เพือ่เป็นการหาเลีย้งชพีของตัวเองในอนาคตก็เป็นไปได้ 
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