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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกมออนไลน์ League of Legends บนแพลตฟอร์ม 
Twitch ในบัญชีผู้เล่น loltyler1 ผ่านวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ 
ตารางทฤษฎีการสร้างค าใหม่ อ้างอิงจากทฤษฎีการสร้างค าของเฟล็กซ์เนอร์ (Flexner) โอเกรดี้ (O’Grady) และ ยูล 
(Yule) เพื่อหาความถี่และค่าร้อยละซึ่งผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้ประเมิน และพบว่า ผู้รับชมการสตรีมมิ่ง
เกมออนไลน์มีการสร้างค าโดยใช้ตัวย่อมากที่สุดร้อยละ 37.5 โดยล าดับรองลงมาคือการสร้างค าแบบหลายวิธี คิดเป็น
ร้อยละ 25 การสร้างค าสแลงสังเคราะห์และประดิษฐ์ คิดเป็นร้อยละ 12.5 การสร้างค าเฉพาะบุคคล คิดเป็นร้อยละ 7.5 
ส่วนการสร้างค าแบบตัดค า และการเลียนเสียงธรรมชาติ คิดเป็นร้อยละ 5 และการสร้างค าที่พบน้อยที่สุด ได้แก่ 
การขยายค า การประสมค า และการสร้างค ารื่นหูกับค าต้องห้าม คิดเป็นร้อยละ 2.5 เท่ากัน  
 
ค าส าคัญ: การสร้างค าใหม่,  สตรมีมิ่ง,  ผู้รับชม,  League of Legends,  Twitch 

 
Abstract 

 This research aimed to study the word formation process of viewers on online game 
streaming. The samples from purposive sampling consisted of viewers on online game streaming 
of League of Legends on Twitch platform focused on account player named loltyler1. The 
instrument was used to gather data based on theories and concepts of Flexner, O’Grady, and Yule. 
Data was analyzed and presented as frequencies and percentages which were validated by inter-
raters. The findings were presented that abbreviation was the most frequently used at 37.5%, the 
second rank was multiple processes at 25%, the third rank was a slang creation was about 12.5%, 
the fourth rank was a word coinage at 7.5%. The fifth rank was clipping and onomatopoeia about 
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5%. The least frequently used formations were radiation, compounding, and euphemistic and 
forbidden terms about 2.5%. 
 
Keywords: Word Formation,  Streaming,  Viewers,  League of Legends,  Twitch 

 
บทน า 
 ในยุคปัจจุบันเราต่างปฏิเสธไม่ได้ว่ากระแสโลกาภิวัตน์ได้เข้ามามีบทบาทและเปลี่ยนวิถีชีวิตของมนุษย์ไป
อย่างสิ้นเชิง จากการสื่อสารด้วยสื่อสิ่งพิมพ์สู่การสื่อสารในรูปแบบภาพและเสียง เช่น วิทยุหรือโทรทัศน์ เป็นต้น 
จนกระทั่งการสื่อสารในรูปแบบออนไลน์อย่างปัจจุบันที่เราสามารถสื่อสารผ่านช่องทางมากมายด้วยอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เพียงเครื่องเดียว ซึ่งเห็นได้ว่าสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดดและ
น าไปสู่การสื่อสารอย่างไม่จ ากัดและไร้พรมแดน (เมตตา วิวัฒนานุกูล, 2557) จากเหตุผลดังกล่าว ส่งผลให้ผู้คน
สามารถเลือกและเข้าถึงสื่อบันเทิงได้อย่างไม่จ ากัด และการสตรีมมิ่งเกมออนไลน์ก็ถือเป็นหนึ่งในสื่อบันเทิงที่ได้รับ
ความนิยมอย่างแพร่หลาย (ธนวันต์ แสงวิรุณ, 2560)  
 เมื่อกล่าวถึงการสตรีมมิ่งเกมออนไลน์ ก็ถือเป็นหนึ่งกิจกรรมที่ผู้เล่นเกมเช่ือมต่อกับกลุ่มผู้รับชมที่มีความ
ช่ืนชอบตรงกันบนโลกเสมือนจริง ถึงแม้กลุ่มผู้ชมไม่ได้มีส่วนร่วมในการเล่น ก ากับ หรือบังคับตัวละครในเกมก็ตาม 
(เจตน์จันทร์ เกิดสุข และลัทธสิทธ์ิ ทวีสุข, 2562) และการสตรีมมิ่งนั้นก็ต้องอาศัยสื่อตัวกลางอย่างเช่น Twitch หรือ
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่ถือว่ามีผู้เล่นและผู้รับชมมารวมตัวกันมากท่ีสุด โดยลักษณะของแพลตฟอร์มคือผู้เล่นพูดคุย
กับผู้ชมระหว่างเล่นเกมโดยใส่อารมณ์และน้ าเสียงให้ดึงดูดและน่าสนใจต่อผู้ชมของตน (ศุภรัช โรจน์ดุษฎี, 2560) 
จากสถิติบนเว็บไซต์ twitchtracker.com ระหว่างวันที่ 24 สิงหาคม ถึง 31 สิงหาคม 2565 ได้แสดงให้เห็นถึงหัว
ข้อความนิยมในการรับชมรายช่ัวโมงจากท่ัวโลกบนแพลตฟอร์ม Twitch โดยอันดับหนึ่งคือ Just Chatting มีค่าร้อย
ละของการรับชมอยู่ที่ 13.77 และล าดับต่อมาคือเกมออนไลน์ประเภทการวางแผนรบแบบทีมหรือ MOBA ที่ช่ือว่า 
League of Legends (LOL) มีจ านวนผู้รับชมร้อยละ 7.43 หรือ 125,613 คน ระหว่างการถ่ายทอดสด 
 จากกิจกรรมการสตรีมมิ่งดังกล่าวพบว่ามีการรวมตัวของผู้รับชมจากหลากหลายเช้ือชาติและมีการใช้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากล แน่นอนว่าสิ่งที่ตามมาคือการสร้างค าใหม่ ซึ่งถือเป็นค าศัพท์เฉพาะที่ช่วยสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้คนในสังคมที่มีความชอบคล้ายกันและเพื่อเพิ่มอรรถรสในการรับชมการเล่นเกมบนโลกเสมือน
จริง (ภัทร ทรงประโคน และกิติมา อินทรัมพรรย์, 2562) จากท่ีกล่าวมาข้างต้น การสร้างค าใหม่โดยเฉพาะในวงการ
ผู้เล่นและผู้รับชมเกมเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา และเพื่อให้เข้าใจความหมายไปในทิศทางเดียวกัน โดยเน้นการใช้ค าหรือ
วลีเป็นหลัก จึงมีจ านวนตัวอักษรไม่มาก สั้น กระชับ และเรียบง่าย เพื่อให้เกิดการตอบสนองกันได้อย่างรวดเร็วและ
ทันท่วงที เช่นค าว่า GG คือ Good Game ที่สื่อว่าเกมนั้นสั้นแต่ว่าดี หรือ NT คือ Nice Try ที่ใช้เมื่อผู้เล่นบรรลุ
วัตถุประสงค์แม้เสียชีวิต เช่น เสียชีวิตเพราะไปเหยียบกับระเบิดของผู้เล่นอื่น เป็นต้น (สรศักดิ์ เช่ียวชาญ, 2558; 
Sumardi & Muamaroh, 2020) 
 การศึกษาการสร้างค าใหม่ของผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกมบนแพลตฟอร์มออนไลน์ในครั้งนี้ มีขึ้นเพื่อทราบ
กระบวนการ และความหมายของค าที่ถูกสร้างขึ้นโดยผู้ใช้เฉพาะกลุ่ม ซึ่งผู้วิจัยพบว่ามีการใช้ค าใหม่ในงานเขียนของ
นักศึกษาอยู่บ่อยครั้งซึ่งแน่นอนว่าอาจท าให้เกิดความสับสนต่อผู้สอนหรือผู้อ่านงานเขียนได้ โดยเฉพาะในแง่ของ
ความหมาย ดังนั้นการศึกษาการสร้างค าดังกล่าว อาจช่วยให้ทราบได้ว่านักศึกษาบางกลุ่มตลอดจนกลุ่มคนท่ัวไปท่ีมี
โอกาสถ่ายทอดงานเขียนของตน มีกระบวนการสร้างค าอย่างไร และต้องการสื่อสารความหมายใด หรืออาจจะช่วย
ให้เห็นว่าอิทธิพลของการใช้ภาษาในสังคมการเล่นเกมนั้นส่งผลต่อกลุ่มคนที่ไม่ว่าจะอยู่ในฐานะผู้รับชมหรือผู้เล่นก็
ตาม จนมีการน ามาใช้จริงอย่างเป็นปกติธรรมดา และงานวิจัยครั้งนี้ร่วมมือกันกับกลุ่มนักศึกษาที่มีประสบการณ์การ
เป็นผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกม จึงช่วยให้เข้าใจธรรมชาติของการใช้ภาษาของกลุ่มคนเฉพาะกลุ่มดังกล่าวได้ดีมากยิ่งข้ึน 
และคาดหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการศึกษาครั้งนี้จะช่วยให้ผู้สอนหรือผู้สนใจอ่านงานเขียนจากผู้เล่นหรือผู้รับชมการสตรีม
มิ่งเกมเข้าใจค าใหม่ที่ใช้กันเฉพาะกลุ่ม และเข้าใจการเปลี่ยนแปลงทางภาษาที่อาจเกิดขึ้นตามกาลเวลามากขึ้น 
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 ทบทวนวรรณกรรม  
 หากนิยามค าว่า “ค า” ก็คือหน่วยเสียงทางภาษาที่แม้มีขนาดเล็ก แต่มีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจาก              
ค าน าไปสู่วลี ประโยค ย่อหน้า และบทความ ตามล าดับ โดยค านั้นประกอบไปด้วยหนึ่งหรือมากกว่าหนึ่งพยางค์และ
มีความหมาย ดังนั้นค าจึงสามารถใช้สื่อสารได้ในทันทีส าหรับบางบริบท แม้ไม่ได้อยู่ในโครงสร้างประโยคที่สมบูรณ์ก็
ตาม และค ายังถูกจ าแนกไว้หลากหลายชนิด เช่น ค านาม ค ากริยา และค าคุณศัพท์ เป็นต้น ซึ่งมีตัวอย่างงานวิจัย
มากมายที่ศึกษาเกี่ยวกับค าในแง่มุมต่าง ๆ  ตัวอย่างเช่น หน้าที่ของวิทยาหน่วยค ามีบทบาทเพื่อเรียนการอ่าน
ภาษาอังกฤษอย่างไร (Rastle, 2019) การศึกษาการเลือกใช้ค าในการเขียนของนักศึกษาระดับวิทยาลัย (Fu & 
Guan, 2020) และการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ค าศัพท์ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้มัลติมีเดีย (นภธีรา จวอรรถ 
และสุมาลี ชิโนกุล, 2563) เป็นต้น  
 เกมออนไลน์เป็นสื่อบันเทิงที่ผู้เล่นมีการใช้ตัวละครจ าลองเพื่อแทนตัวผู้เล่นโดยมีทั้งผู้เล่นคนเดียว และเป็น
กลุ่ม ซึ่งผู้เล่นต้องอาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อเช่ือมต่อกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของตน และผู้เล่นยังสามารถ
สร้างชุมชนของตนโดยมีผู้รับชมเป็นส่วนร่วมส าคัญ (วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์, 2562; ธนพัทธ์ เอมะบุตร, 2557; 
สิริวรรณ ปัญญากาศ, 2551) ส่วนประเภทต่าง ๆ ของเกม เช่น เกมแนวการต่อสู้ เกมวางแผนการรบทันทีแบบเป็น
ทีม เกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด เกมสวมบทบาท เกม
จ าลองสถานการณ์ เกมกลยุทธ์ และเกมกีฬา เป็นต้น (ศักดิพัต รัตนสุรีย์ , 2563; Grace, 2005) ซึ่งหนึ่งใน
แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งที่มีขนาดใหญ่และเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดทั่วโลก คือ Twitch ซึ่งไม่เพียงเป็นศูนย์กลางการรวมตัว
กันระหว่างผู้เล่นและผู้รับชม Twitch ยังเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สร้างรายได้ได้อีกด้วย (Marć, 2022; ศุภรัช โรจน์ดุษฎี, 
2560)  
 เมื่อกล่าวถึงการรวมตัวกันระหว่างผู้เล่นและผู้รับชม ก็ย่อมมีการปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้น และเนื่องจากเป็น
ชุมชนที่มีการรวมตัวจากผู้คนต่างชาติ และต่างภาษา จึงมีการใช้ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาสากลเป็นสื่อกลางการ
สื่อสาร และยังพบการใช้ภาษาที่สั้น กระชับ และมีเอกลักษณ์เฉพาะกลุ่ม (เสาวณี ทับเพชร , 2563; Bachman, 
1990) ตัวอย่างงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เช่น กัญญนัช ชะนะจิตร (2560) ศึกษาการสร้างค าสแลงในเฟซบุ๊กแฟนเพจ 
พบว่ามีการสร้างค าสแลงจากการประกอบค าและจากลักษณะพิเศษอื่น ๆ โดยแยกย่อยได้เป็น การใช้ค าเลี่ยง การใช้
ค าเลียนเสียงธรรมชาติ การยืมค า การซ้ าค า การตัดค า การรวมค า การสะกดค า การประสมค า การใส่เครื่องหมาย
หรือสัญลักษณ์ การซ้อนค า และการใช้อักษรย่อ เป็นต้น และ Paramarta (2022) ศึกษาการสร้างค าในการสื่อสาร
บนสื่อสังคมออนไลน์ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ (Word Formations in Social Media Communication 
of the Students of English Department) พบว่ามีการสร้างค าใหม่ที่กระชับกว่าค าเดิมที่เคยใช้ ภาษาอังกฤษมี
ผลต่อการสร้างค าใหม่ รองลงมาคือภาษาอินโดนีเซียและภาษาบาหลี และยังพบเหตุผลว่าการสร้างค าใหม่นั้นเพ่ือให้
เกิดความรวดเร็ว ความกระชับ ความทันสมัย ความคุ้นชินต่อผู้ใช้อื่น ๆ และเพื่อใช้กับกลุ่มคนเฉพาะกลุ่ม และอีกหนึ่ง
ในหลาย ๆ งานวิจัยคือ การวิเคราะห์การสร้างค าใหม่และความหมายแฝงในภาพยนตร์แนวเหยียดเช้ือชาติ
กรณีศึกษาภาพยนตร์เรื่อง Green Book และ The Butler ของ สพลเชษฐ์ ประชุมชัย (2564) พบว่ามีการเติมหน่วย           
ค าแปลงมากท่ีสุดทั้งสองเรื่อง แม้พบการสร้างค าใหม่ในเรื่อง The Butler มากกว่าก็ตาม  
 จากผลการวิจัยดังกล่าวข้างต้น ก็ล้วนมีทฤษฎีการสร้างค ารองรับการสร้างค า โดยมีวิธีการหลากหลาย เช่น 
การซ้อนค าเพื่อความหมายและเสียง การซ้ าค า การประสมค า การเปลี่ยนความหมาย การตัดค า การยืมค า การใช้
ค ารื่นหูและค าต้องห้าม การสร้างค าเฉพาะบุคคล การสร้างค าสแลง การเลียนเสียงธรรมชาติ การบัญญัติศัพท์              
การเปลี่ยนหน้าที่ของค า การย่อค า การเติมหน่วยค า และการสร้างค าแบบหลายวิธี เป็นต้น ( Flexner, 1975; 
O’Grady, 1997; Yule, 2005; Yule, 2010; ศิตา เยี่ยมขันติถาวร; 2554) 
 
วัตถุประสงค ์
 เพื่อศึกษาการสร้างค าใหม่ของผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกมบนแพลตฟอร์มออนไลน์ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 เลือกกลุ่มผู้รับชมแบบเฉพาะเจาะจง ซึ่งเป็นกลุ่มผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกม League of Legends            
บนแพลตฟอร์ม Twitch ณ วันที่ 24 – 31 สิงหาคม 2565 ถึงแม้ติดอันดับที่ 2 จากสถิติความนิยมของผู้รับชมมากที่สุด
บน Twitch จากเว็บไซต์ twitchtrachker.com แต่ด้วยเพราะอันดับที่ 1 คือ Just Chatting ซึ่งเป็นเพียงการสตรีมมิ่ง
เพื่อพูดคุยเท่านั้น จึงไม่ตอบโจทย์การสตรีมมิ่งเกม เป็นเหตุผลให้เลือก League of Legends ดังภาพที ่1  

 
ภาพที่ 1  สถิติความนิยมของผู้รับชม จากเว็บไซต์ twitchtracker.com 

 
 ส่วนบัญชีผู้เล่นเกมคือ loltyler1 ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างเฉพาะเจาะจงจากการจัดอันดับความนิยมของ
บัญชีผู้เล่นเกม League of Legends บนเว็บไซต์ twitchmetrics.net ในวันท่ี 24 – 31 สิงหาคม 2565 พบว่าบัญชี 
Riot Games ได้รับความนิยมสูงสุด แต่เป้าหมายของบัญชีคือการรวมตัวให้ผู้เล่นแข่งขันเกมกันเอง จึงเป็นเหตุผลให้
เลือกบัญชีผู้เล่นเกมบัญชี loltyler1 ที่มีเป้าหมายคือการสตรีมมิ่งเกมและพูดคุยกับผู้รับชมของตน ดังภาพที่ 2              
โดยเลือกวันที่  27 สิงหาคม 2565 ช่วงเวลา 1:19:21 – 01:42:25 ซึ่ งเป็นช่วงเวลาที่มียอดผู้รับชมสูงที่สุด              
โดยเฉพาะอย่างยิ่งจ านวนข้อความที่ปรากฏอย่างรวดเร็วและเป็นจ านวนมาก  
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ภาพที่ 2  สถิติความนิยมของบัญชีผู้เล่มเกมส์ จากเว็บไซต์ twitchmetrics.net 

 
 ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล 
 ประยุกต์แนวคิดและทฤษฎีการสร้างค าของเฟล็กซ์เนอร์ (Flexner, 1975) โอเกรดี้ (O’Grady, 1997) และ
ยูล (Yule, 2010) เพื่อเป็นแนวทางการวิเคราะห์หาการสร้างค าของผู้รับชม League of Legends ดังภาพที ่3 

 
ภาพที่ 3  แนวคิดและทฤษฎีการวิเคราะห์การสร้างค า 

(Flexner, 1975; O’Grady, 1997; Yule, 2010) 
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 จากนั้นตรวจสอบความถูกต้องของผลการวิเคราะห์จากผู้ประเมิน 3 ท่าน โดยก าหนดตารางตรวจสอบ
ความถูกต้องส าหรับผู้ประเมิน ดังภาพที ่4 

 
ภาพที่ 4  ตารางตรวจสอบความถูกต้องส าหรับผู้ประเมิน 3 ท่าน 

 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ 
 น าเสนอผลการวิเคราะห์ในรูปแบบงานวิจัยเชิงปริมาณโดยการแจกแจงความถี่ และค่าร้อยละ ให้อยู่              
ในรูปแบบตาราง  

 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยพบการสร้างค า 9 ประเภท ดังตารางที่ 1 และ โดยแต่ละประเภทของการสร้างค าสามารถ            
แจกแจงได้ ดังตารางที่ 1 – 10 
 
ตารางที่ 1 ประเภทของการสร้างค า 

ล าดับ ประเภทของการสร้างค า จ านวนค า ค่าร้อยละ 
1 การใช้ตัวย่อ 15 37.5 
2 การใช้หลายวิธ ี 10 25 
3 การใช้ค าสแลงสังเคราะห์และประดิษฐ์ 5 12.5 
4 การใช้ค าเฉพาะบุคคล 3 7.5 
5 การใช้วิธีตัดค า 2 5 
6 การใช้วิธีเลียนเสียงธรรมชาต ิ 2 5 
7 การใช้วิธีขยายค า 1 2.5 
8 การใช้วิธีประสมค า 1 2.5 
9 การใช้ค ารื่นหูกับค าต้องห้าม 1 2.5 

รวม ประเภทของการสร้างค าท้ัง 9 ประเภท 40 100 
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ตารางที่ 2 การใช้ตัวย่อ 
กา

รใ
ช้ตั

วย่
อจ

 าน
วน

 1
5 

ค า
 CS ย่อมาจาก Creep Score 

META ย่อมาจาก  
Most Effective Tactic Available 

EZPZ ย่อมาจาก Eazy Peasy GG ย่อมาจาก Good Game 
FF ย่อมาจาก Forfeit EZ ย่อมาจาก Eazy 
INT ย่อมาจาก International LCS ย่อมาจาก League Championship  
KS ย่อมาจาก Skill Steal TY ย่อมาจาก Thank You 
WP ย่อมาจาก Well Play LMAO ย่อมาจาก Laughing My Ass Off 
SRS ย่อมาจาก Serious  PLS ย่อมาจาก Please 
WOT ย่อมาจาก Waste of Time  

 
ตารางที่ 3 การใช้หลายวิธ ี

กา
รใ

ช้ห
ลา

ยว
ิธจี

 าน
วน

 1
0 

ค า
 

AF ประกอบด้วยค ารื่นหูและค าตอ้งห้าม 
Bruh ประกอบด้วยการตัดค า                          
การเลยีนเสยีง และการสร้างค าใหม่ 

Diff ประกอบด้วยการตัดค า                     
และการเปลีย่นหน้าท่ีของค า 

Minion ประกอบด้วยค าสแลงสังเคราะห์และ
ประดิษฐ์ การบญัญตัิค า และการสร้างค าใหม ่

Sup ประกอบด้วยการตัดค า การรวบค า      
และการสรา้งค าใหม ่

Poggers ประกอบด้วยค าสแลงสังเคราะห์และ
ประดิษฐ์ การบญัญตัิค า และการสร้างค าใหม ่

Roaming ประกอบด้วยค าสแลง
สังเคราะห์และประดิษฐ์ การบญัญัติค า 
และการสรา้งค าใหม ่

MF ประกอบด้วยค ารื่นหูกับค าต้องห้าม 

Luv u ประกอบด้วยวิธีการสร้างค าใหม่ 
และการใช้ตัวย่อ 

Goof ประกอบด้วยวิธีการสร้างค าใหม่และค า
รื่นหูกับค าต้องห้าม 

 
ตารางที่ 4 การใช้ค าสแลงสังเคราะห์และประดิษฐ์ 

กา
รใ

ช้ค
 าส

แล
ง

สัง
เค

รา
ะห

์แล
ะ

ปร
ะด

ิษฐ
 ์

จ า
นว

น 
5 

ค า
 Cape หมายถึง  

To defend หรือ to protect 
Dodge  
หมายถึง Avoid  

Yep หมายถึง Yes 
Edgy หมายถึง  
tense or being nervous  

LeTroll หมายถึง Let’s get rolling. 
 
ตารางที่ 5 การใช้ค าเฉพาะบุคคล 

กา
รใ

ช้ค
 า

เฉ
พา

ะ
บุค

คล
 

จ า
นว

น 
3 

ค า
 KEK หมายถึง Laughter  

TT หมายถึง Ten out of ten  
Welp หมายถึง Feel hopeless or do not know to do something  
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ตารางที่ 6 การใช้วิธีตัดค า 
กา

รใ
ช้ว

ิธีตั
ดค

 า 
จ า

นว
น 

2 
ค า

 
Pog มาจาก Pogchamp  

Sus มาจาก Suspicious  

 
ตารางที่ 7 การใช้วิธีเลียนเสียงธรรมชาต ิ

กา
รใ

ช้ว
ิธีเ

ลีย
นเ

สีย
ธร

รม
ชา

ติ 
จ า

นว
น 

2 
ค า

 

KEKW เลียนเสยีงมาจากการหัวเราะ 

OOF เลยีนเสยีงมาจากการตอบรบัหรือแสดงความรูส้ึกโดยไมต่้องพูด 

 
ตารางที่ 8 การใช้วิธีขยายค า 

กา
รใ

ช้ว
ิธี

ขย
าย

ค า
 

จ า
นว

น 
1 

ค า
 

Sadge ขยายมาจากค าว่า Sad 

 
ตารางที่ 9 การใช้วิธีประสม 

กา
รใ

ช้ว
ิธี

ปร
ะส

มค
 า 

จ า
นว

น 
1 

ค า
 

Pro league player ประกอบด้วย Professional + league + player 

 
ตารางที่ 10 การใช้ค ารื่นหูกับค าต้องห้าม 

กา
รใ

ช้ค
 าร

ืน่ห
 ู

กับ
ค า

ต้อ
งห้

าม
 

จ า
นว

น 
1 

ค า
 

Sheesh มาจากค าต้องห้ามหรือค าหยาบคายอยา่ง Shit หรือ Damn   

 
อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างค าใหม่ของผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกม League of Legends บนแพลตฟอร์ม 
Twitch เพื่อการศึกษาวิธีการสร้างค าใหม่ของผู้รับชมการสตรีมมิ่งออนไลน์ พบว่ามีการสร้างค าโดยใช้ตัวย่อในระดับ
มากที่สุด เนื่องจากปัจจุบันพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์นั้นต้องการความรวดเร็ว อีกท้ังการแสดงความคิดเห็น
ในช่องแชทระหว่างที่ผู้เล่นเกมท าการสตรีมมิ่งอยู่นั้นมีการไหลของข้อความอย่างรวดเร็วหรือที่ Recktenwald 
(2018) เรียกว่า ปรากฏการณ์น าตกแชท (Waterfall of text) ด้วยเหตุนี้เองความยาวของข้อความนั้น ๆ มักส่งผล
ต่อการอ่านของผู้สตรีมมิ่งหรือผู้ที่รับชมการสตรีมมิ่งอยู่ เพื่อไม่ให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกว่าถูกละเลยสิ่งที่ต้องการจะ
สื่อสาร ดังนั้นกระบวนการย่อค าจนเกิดค าใหม่จึงเป็นที่นิยมในกลุ่มผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกมออนไลน์ นอกจากนี้ยัง



33 

วารสารราชภัฏเพชรบูรณ์สาร ปีที่ 26 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2567 

สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Mustafa (2015) ที่ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการสร้างค าที่นิยมใช้ในกลุ่มผู้ใ ช้บัญชี 
Facebook ชาวมาเลเซีย ส่วน Faradisa et al. (2019) ที่ศึกษาเรื่องการเน้นกระบวนการสร้างค าบนอินสตาแกรม 
โดยได้แสดงผลวิจัยออกมาว่ามีการสร้างค าด้วยตัวย่อมากท่ีสุดเช่นกัน แต่งานวิจัยช้ินนี้ มีการสร้างค าแบบหลายวิธี
รองลงมาเพียงเล็กน้อยคือพบการสร้างค าด้วยตัวย่อจ านวน 15 ค า แต่พบการสร้างค าแบบหลายวิธีจ านวน 10 ค า 
ซึ่งเป็นอีกผลลัพธ์ที่น่าสนใจคือการสร้างค าแบบหลายวิธี เนื่องจากเป็นผลลัพธ์อันดับสองที่ปรากฏเยอะมาก                    
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Yule (2010) นักทฤษฎีการสร้างค าที่เคยกล่าวไว้ว่า ถึงแม้จะมีการจ าแนกวิธีการสร้างค า
ไว้หลายวิธี และมีช่ือก าหนดไว้ชัดเจน การปรากฏของการสร้างค าแบบหลายวิธีรวมกันนั้นย่อมมีโอกาสเป็นไปได้
เสมอ งานวิจัยช้ินนี้จึงแสดงให้เห็นว่าถึงแม้พฤติกรรมการสื่อสารบนโลกออนไลน์นั้นต้องการความรวดเร็วโดยเฉพาะ
เพื่อจุดประสงค์ในการส่งข้อความระหว่างการรับชมการสตรีมมิ่งเกม และการใช้ค าย่อนั้นเป็นที่นิยมอย่างปฏิเสธ
ไม่ได้ เนื่องจากมีความสั้นมาก แต่ก็มีหลายค าย่อยากต่อการคาดเดาความหมาย ในขณะเดียวกันการสร้างค า               
แบบหลายวิธีจึงช่วยท าให้ความหมายชัดเจนมากขึ้นหรือคาดเดาความหมายได้ง่ายมากข้ึนแม้ผู้อ่านไม่มีประสบการณ์
ในการรับชมการสตรีมมิ่งเกมมาก่อนหรืออาจจะเป็นมือใหม่ ส่วนกระบวนการสร้างค าที่พบจ านวนน้อยที่สุดนั้นคือ
วิธีการสร้างค าแบบการขยายค า การประสม การใช้ค ารื่นหูและค าต้องห้าม ซึ่งพบว่าสอดคล้องกับ Gayo & 
Maryadi (2020) ที่ศึกษาเรื่องค าสแลงในเกมออนไลน์ Arena of Valor และพบว่าการปรากฏของการสร้าง              
ค าดังกล่าวมีจ านวนน้อยมากท่ีสุดเช่นกัน  
 งานวิจัยในครั้งนี้กลุ่มผู้วิจัยได้เข้าใจวิธีการในการสร้างค าใหม่ของกลุ่มผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกม League of 
Legends บนแพลตฟอร์ม Twitch ว่ามีจุดประสงค์และเป็นไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อให้การสื่อสารเฉพาะกลุ่มบรรลุ
เป้าหมาย อย่างไรก็ตามหากงานวิจัยมีการเปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่างอาจจะช่วยให้เห็นภาพการใช้วิธีการในการสร้าง
ค าว่าเหมือนและต่างกันอย่างไรบ้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มคนที่มีเป้าหมายเดียวกัน แต่ อาจจะใช้สื่อหรือ
แพลตฟอร์มต่างกัน และการศึกษาการสร้างค าอย่างต่อเนื่องเพื่อดูแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของวิธีการในการสร้างค า 
เนื่องจากจะช่วยให้เราเห็นพัฒนาการหรือสิ่งใหม่ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้นตามช่วงเวลานั้น ๆ  
 
สรุป 
 งานวิจัยในครั้งนี้กลุ่มผู้วิจัยได้เข้าใจวิธีการในการสร้างค าใหม่ของกลุ่มผู้รับชมการสตรีมมิ่งเกม League of 
Legends บนแพลตฟอร์ม Twitch ว่ามีจุดประสงค์และเป็นไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อให้การสื่อสารเฉพาะกลุ่มบรรลุ
เป้าหมาย อย่างไรก็ตามหากงานวิจัยมีการเปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่างอาจะช่วยให้เห็นภาพการใช้วิธีการในการสร้างค า
ว่าเหมือนและต่างกันอย่างไรบ้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มคนท่ีมีเป้าหมายเดียวกัน แต่อาจจะใช้สื่อหรือแพลตฟอร์ม
ต่างกัน และการศึกษาการสร้างค าอย่างต่อเนื่องเพื่อดูแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของวิธีการในการสร้างค า เนื่องจาก
จะช่วยให้เราเห็นพัฒนาการหรือสิ่งใหม่ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้นตามช่วงเวลานั้น ๆ  
 
องค์ความรู้ใหม่และผลที่เกิดต่อสังคม ชุมชน ท้องถิ่น  
 จากการศึกษาในครั้งนี้แสดงให้เห็นว่าการเปลี่ยนแปลงทางภาษานั้นย่อมเกิดขึ้นตามธรรมชาติ และแน่นอน
ว่าสังคมไม่เพียงเป็นสาเหตุให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางภาษา แต่ยังเป็นผู้เผชิญต่อการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว 
เนื่องจากความเจริญทางเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย และอิทธิพลจากวัฒนธรรมอื่น ๆ ดังนั้นการศึกษา
ค าใหม่อย่างต่อเนื่องเพื่อให้เข้าใจจุดประสงค์ของผู้ใช้ในช่วงเวลานั้น ๆ จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง เช่น การสร้างค าใหม่
ในกลุ่มวัยรุ่น ซึ่งอาจมีความหมายเฉพาะกลุ่ม เป็นต้น ตลอดจนการบันทึกผลลัพธ์ท่ีได้จากงานวิจัยในครั้งนี้ ไม่ว่าจะเป็น
ค าใหม่ ความหมาย กระบวนการสร้างค าใหม่ และปัจจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องไว้เป็นลายลักษณ์อักษรนั้น ไม่เพียงเป็น
ประโยชน์ต่อผู้คนยุคปัจจุบัน แต่ยังรวมไปถึงผู้คนยุคถัดจากนี้เพื่อให้ได้เห็นถึงวิวัฒนาการทางภาษาอย่างไม่หยุดยั้ง
และน าไปปรับใช้ตามสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม  
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