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บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการศึกษาเรื่อง “การสื่อสารของผูเลนเกมออนไลน

ผานอัตลักษณเสมือนจริง” นี้ ประกอบดวย 1) แนวคิดเรื่องการสื่อสารระหวางบุคคล (Interpersonal 
Communication) 2) แนวคิดเรื่องการสื่อสารกลุม (Group Communication) 3) แนวคิดเรื่องอัตลักษณ 
(Identity) 4) แนวคิดเรื่องเกมออนไลน (Online Game) 5) แนวคิดเรื่องสื่อใหม (New Media) และ 6) 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
1) แนวคิดเรื่องการสื่อสารระหวางบุคคล (Interpersonal Communication)  

 
การสื่อสารระหวางบุคคล หมายถึงการสื่อสารที่ประกอบดวยบุคคลตั้งแต 2 คนขึ้นไปที่

ทําการสื่อสารกันในลักษณะตัวตอตัว (Person-to-person) ผูสงสารและผูรับสารสามารถที่จะติดตอ
แลกเปลี่ยนสารกันไดโดยตรง (Direct) ในขณะหนึ่งคนหนึ่งคนจะทําหนาที่เปนผูสงสาร คนอื่นๆ จะ
ทําหนาที่เปนผูรับสาร ดังนั้นการสื่อสารระหวางบุคคลจึงเกิดขึ้นไดทั้งในกรณีคน 2 คน และเกิดขึ้น
ไดในกรณีของกลุมยอย (Small group) การสื่อสารกรณี 2 คน ไดแก การพูดคุยกันระหวางคน 2 คน 
การเขียนจดหมายถึงกัน และการใชโทรศัพทคุยกัน เปนตน สวนการสื่อสารระหวางบุคคลแบบกลุม
ยอย คือ มีคนมากกวา 2 คนขึ้นไปมารวมตัวกันในลักษณะที่สามารถติดตอแลกเปลี่ยนสารกันได
โดยตรง เชน การประชุมกลุมยอย การเรียนในชั้นเรียน เปนตน 

 
การสื่อสารระหวางบุคคล (Interpersonal communication) เปนการสื่อสารของมนุษย

ประเภทหนึ่งและเปนการสื่อสารระหวาง 2 ฝายที่ตางฝายตางมีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน ลักษณะสําคัญ
ของการสื่อสารระหวางบุคคลมี 2 ประการคือ ประการที่ 1 การสื่อสารระหวางบุคคลเปนการสื่อสาร
ระหวางคนสองคนที่เกิดขึ้นในเวลาที่พรอมกัน (Simultaneous interact) ซ่ึงหมายถึง คูส่ือสารใชการ
สงสาร ในเวลาที่ใกลเคียงกัน เชน เวลาเรามองเห็นคนรูจักเขายิ้มให เราก็ยิ้มตอบไปพรอม ๆ กัน
ประการที่ 2 การสื่อสารที่ทั้งสองฝายตางมีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน (Mutual Influence) การสื่อสาร
ระหวาง 2 ฝายจะสงผลตอความคิด ความรูสึก ผานการตีความขอมูลขาวสารที่แลกเปลี่ยนกัน 
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หลัก 4 ประการของการสื่อสารระหวางบุคคล 
 

1. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนสิ่งที่หลีกเล่ียงไมได (Interpersonal communication is 
inescapable) เราไมสามารถหลีกเลี่ยงการสื่อสารได กอนเราเกิด มนุษยเราโตตอบเปนการ
เคล่ือนไหวและเสียง ดวยเสียงรองแรกเกิดเปนสื่อความวาเราอยูที่นี่ และทันทีที่มนุษยเรามีการติดตอ
กับคนอื่น ๆ เราทําการสื่อสารและดํารงการสื่อสารนี้เร่ือยไปจนกระทั่งตาย แมกระทั่งเราฟงเรื่องเลา
ของนองสาวเราจากการไปเขาคายพักแรม และเราเกิดสัปหงกหลับ นองสาวคิดวาคุณไมสนใจเธอ 
จากตัวอยางสารที่สงไปกลับมิไดเปนคําพูด ยังกอใหเกิดการกระทําโตตอบกลับมา จงจําไววา คนเรา
นั้นจะตัดสินกันที่การกระทํา มิใชเจตนา 

2. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนสิ่งที่ยอนกลับไมได (Interpersonal communication is 
irreversible) โดยเฉพาะการสื่อสารดวยคําพูด ไมสามารถเปลี่ยนแปลงได ทันทีที่คําพูดหลุดจากปาก 
แมเราจะพยายามแกตางในสิ่งที่เราพูดออกไป ทันทีที่เราสื่อสารออกไป สารนั้นแมไมมีตัวตน แตมัน
ก็ไมสามารถลบได 

3. การสื่อสารระหวางบุคคลเปนสิ่งที่สลับซับซอน (Interpersonal communication is 
complicated) ไมมีการสื่อสารรูปแบบใดที่งาย จึงจําเปนที่จะตองรูวิธีการลดความเขาใจที่ไมตรงกัน
หรือลดความขัดแยง  มีตัวแปรที่ทําใหการสื่อสารระหวางบุคคลแปรเปลี่ยนหลายตัวแปร  
นักทฤษฎีการสื่อสารกลาววา การสื่อสารกับคนอื่นเกี่ยวของกับ 6 ประการนี้ 

1) คุณคิดวาคณุคอืใคร 
2) คุณคิดวาอีกฝายหนึ่งที่คณุสื่อสารดวย เปนคนที่มีลักษณะอยางไร 
3) คุณคิดวาอีกฝายหนึ่ง เขาจะคดิกับคุณอยางไร 
4) แลวอีกฝายหนึ่งที่เราพูดดวย เขาคิดวาเขาเปนใคร 
5) อีกฝายหนึ่งคดิกับคุณอยางไร คิดวาคุณนัน้เปนใคร 
6) และอีกฝายหนึ่งคิดวาคณุจะคิดเกีย่วกับตวัเขาอยางไร 
การสื่อสาร ถามีคนเขามาเกีย่วของมาก กย็ิ่งเกี่ยวพันกันมาก มนุษยเราจะทําการสื่อสารโดย

ตีความขอมูลขาวสารจากสัญลักษณ สัญลักษณจึงเปนตวัแทนของทกุสิ่งทุกอยางมีหลายความหมาย
และหลากหลายการตีความ ภาษาเปนระบบสัญลักษณ 
 4. การสื่อสารระหวางบุคคล เปนอันเดียวกันกับสภาพแวดลอมของการสื่อสาร หรือปริบท
ของการสื่อสาร (Interpersonal communication is contextual) ทุกการสื่อสารอยูภายใต
สภาพแวดลอมหนึ่ ง  ๆ  ซึ่ งสภาพแวดลอมนั้นมี  5  แบบ  ไดแก  สภาพแวดลอมทางจิตใจ 
(Psychological context) สภาพแวดลอมทางความสัมพันธ (Relational context) สภาพแวดลอมดาน
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สถานการณ (Situational context) สภาพแวดลอมดานสิ่งแวดลอม (Environmental context) และ
สภาพแวดลอมดานวัฒนธรรม (Cultural context) 
  
กระบวนการสรางความสัมพันธ 
 ในการสรางความสัมพันธระหวางบุคคลมีขั้นตอนตางๆ คือ 
 1. ขั้นการเริ่มความสัมพันธ (initiating) คูส่ือสารจะเริ่มตนจากการสํารวจคุณสมบัติที่
นาสนใจของคูส่ือสาร เชน อาจเริ่มตนจากการมองดูจากสิ่งที่ปรากฏใหเห็นภายนอก ไดแก ความ
สวยงาม การแตงตัว บุคลิกภาพ รูปราง สัดสวน หรือแมแตความเฉลียวฉลาดที่แสดงใหเห็น 
หลังจากนั้นจึงเขาสูกระบวนการตัดสินใจที่จะเริ่มตนความสัมพันธหรือไม ขั้นนี้จะมีการประเมิน
ความสนใจของตนเองที่มีตอคูส่ือสารวาตัวเองตองการที่จะติดตอสัมพันธหรือไม เชน ชายที่พบ
หญิงที่ตองตาในงานเลี้ยงสังสรรคและตองการจะเริ่มสรางความสัมพันธ อาจมองดูวาหญิงที่ตนพึง
ใจนั้นแตงงานหรือยังจากแหวนแตงงานหรือทาทีสนิทสนมที่เธอมีตอชายที่พูดคุยอยูกับเธอ เปนตน 
เมื่อตัดสินใจที่จะเริ่มการสรางความสัมพันธ การสื่อสารทั้งในรูปแบบวัจนภาษาและอวัจนภาษาก็จะ
เกิดขึ้นซึ่งสวนใหญจะเริ่มตนจากอวัจนภาษา เชน การมองไปยังผูที่เราสนใจ การยิ้มให การแสดงให
เห็นความสนใจ  การพยายามที่จะเขาไประยะที่ใกลพอจะเริ่มการสนทนา  และเมื่อเ ร่ิมใช 
วัจนภาษา บทสนทนาเบื้องตนอาจเปนเรื่องการแนะนําตนเองตอคูส่ือสาร การพูดคุยถึงสิ่งตาง ๆ 
ทั่วไป มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงการยอมรับหรือการสนับสนุนความคิดเห็นนั้น ๆ ใน
ขั้นนี้อาจมีการเริ่มตนการเปดเผยตนเองตอคูส่ือสารบางแลวเปนการเริ่มตนเทานั้น การเปดเผยที่มาก
เกินไปกลับเปนผลในแงลบมากกวา ลองคิดถึงคนที่พบกันครั้งแรกแลวพูดถึงแตความสําเร็จของ
ตนเอง ความเกงของตนเอง แมวาจะเปนความจริงก็ตามแตก็อาจถูกมองไดวาขี้คุย อวดตัว ฯลฯ 
 2. ขั้นการทดลอง (experimenting) ความสัมพันธที่เกิดขึ้นหลังจากที่คูส่ือสารพบวาตางมี
ความสนใจกันและกัน และตองการจะสานตอความสัมพันธตอไป ทั้งคูจะมีการส่ือสารกันตอไปเพื่อ
เรียนรูกันและกันในเรื่องตาง ๆ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทัศนคติ การใหคุณคาเกี่ยวกับเรื่อง
ตาง ๆ และคูส่ือสารจะเริ่มมีการเปดเผยใหขอมูลเกี่ยวกับกันและกันมากขึ้น ๆ ความสัมพันธขั้นตอน
นี้เกิดขึ้นในระดับคนรูจักคุนเคยตองพบปะเกี่ยวของกันในเรื่องธุรกิจ เร่ืองการงาน อยางไรก็ตาม
ความสัมพันธขั้นตอนนี้อาจพัฒนาตอไปไดในระดับตอไป เชน ความสัมพันธในระดับสนิทสนม
เปนเพื่อนสนิทไปจนถึงความสัมพันธฉันคนรัก แตไมวาจะเปนความสัมพันธในระดับใดก็ตาม 
ความสัมพันธที่เกิดขึ้นอาจยุติหรือสานตอไดเสมอ การยุติความสัมพันธอาจเกิดขึ้นดวยหลายเหตุผล 
เชน เนื่องจากความตองการเริ่มความสัมพันธนั้นไดรับการตอบสนองแลว หรือในงานเลี้ยงที่
ตองการเพียงใครสักคนเปนเพื่อนคุย หลังจากเสร็จสิ้นงานเลี้ยงจึงไมจําเปนตองมีการสานตอ 
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นอกจากนั้นก็อาจจําเปนตองยุติอันเนื่องจากเหตุการณหรือระยะทางทําใหตองแยกจากกันหรือ
เงื่อนไขทางสังคมตาง ๆ เปลี่ยนไป เชน การตองเดินทางไปทํางานตางประเทศ การเปลี่ยนแปลง 
ที่อยู ที่ทํางาน การมีงานภาระความรับผิดชอบที่ตองทุมเท การพบวาความคิดเห็น รสนิยม ความชอบ
ไมสามารถเขากันได เปนตน 
 3. ขั้นการเพิ่มพูนความสัมพันธ (intensifying) สําหรับคู ส่ือสารที่ตองการพัฒนา
ความสัมพันธที่มีตอกันตอไปอาจดวยเหตุผลดานอารมณความรูสึก เชน ความชอบ มิตรภาพ หรือ
ความรัก ทั้งสองฝายจะใหเวลากันและกันมากขึ้นในการสื่อสารและการทํากิจกรรมตาง ๆ รวมกัน 
ทั้งสองฝายจะมีการเปดเผยขอมูลที่เปนสวนตัวแกกันและกันมากขึ้น ใชการสื่อสารรูปแบบไมเปน
ทางการเพื่อแสดงออกทางอารมณ ความรูสึกตาง ๆ ที่เปนสวนตัวมากขึ้น การเลาเรื่องตลกขําขัน การ
เรียกชื่อเลน การพูดคุยเรื่องสวนตัวจะมีมากขึ้น และความผูกพันมักเกิดขึ้นในตอนปลายของขั้นตอน
นี้เนื่องจากการรับรูและเรียนรูกันและกันมากขึ้นนั่นเอง 
 4. ขั้นการบูรณาการ (integrating) เมื่อท้ังสองฝายไดมาสูขั้นตอนที่ส่ีนี้จะพบวาทั้งสองฝาย
จะรูสึกเขากันไดดียิ่งขึ้น ทั้งดานความชอบ ทัศนคติ ความคิดเห็นที่มีตอเร่ืองตาง ๆ ทั้งคูจะสามารถ
ตอบสนองความตองการของอีกฝายไดอยางถูกใจมากขึ้น นอกจากนั้นบุคลิกภาพของคูส่ือสารทั้ง
สองจะเชื่อมโยงเขาดวยกันในสายตาผูอ่ืน ดวยเหตุที่ทั้งสองมักใชเวลาสวนใหญอยูดวยกัน มีเพื่อน
กลุมเดียวกัน ผูคนที่พบเห็นก็มักเห็นทั้งสองอยูดวยกันเสมอ ดังนั้นเมื่อเห็นคนหนึ่งคนก็มักคาดวาจะ
ไดเห็นอีกคนหนึ่ง อาจมีการถามถึงความเห็นของคนหนึ่งจากอีกคนหนึ่งดวยเหตุที่เหมาเอาวาคนทั้ง
สองตางรูและเขาใจอีกฝายไดดี ความสัมพันธขั้นนี้จึงเปนความสัมพันธที่ลึกซึ้งและมีความหมาย
มากสําหรับคูส่ือสารทั้งสอง เชน เพื่อนสนิท คูสามีภรรยาหรือบุตรกับบิดา มารดา เปนตน 
 5. ขั้นการสรางพันธนาการระหวางกัน (Bonding) ขั้นตอนนี้เกิดขึ้นเมื่อสองฝายพบวา
ตองการผูกพันกันและกันอยางเปนทางการใหเปนที่รับรู เชน การประกาศแตงงาน การจดทะเบียน
สมรส เปนตน การสรางพันธนาการระหวางกัน ในที่นี้จึงหมายถึงส่ิงที่ผูกพันทั้งสองใหแยกจากกัน 
หรือเลิกรางความสัมพันธไดยากขึ้นนั่นเอง 
 
กระบวนการเลิกรางความสัมพันธ (Relationship Disintegration) มี 5 ขั้นตอนคือ 
 1. ขั้นตอนการรูสึกถึงความแตกตาง (Differentiating) เมื่อคูส่ือสารเริ่มเรียนรูกันและกันผล
การสื่อสารที่มีระหวางกันในระยะหนึ่งและรูสึกวาความแตกตางเริ่มมากขึ้น มากขึ้น ซ่ึงอาจเปน
ความแตกตางดานความคิด ความตองการ วิถีการใชชีวิต ฯลฯ ความแตกตางดังกลาวนี้ จะทําใหคู
ส่ือสารเขาสูภาวะเกิดชองวางทางการสื่อสารระหวางกัน ฝายใดฝายหนึ่งจะเริ่มรูสึกอยากเปนอิสระ 
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ไมตองการความสัมพันธในระดับที่เคยมีตอกันมากอน ดังนั้นในขั้นตอนนี้พฤติกรรมการสื่อสาร
ของทั้งสองที่เคยมีตอกันอยางสม่ําเสมอจะเริ่มลดนอยลง 
 2. ขั้นจํากัดวง (Circumscribing) ในขั้นนี้คูส่ือสารจะจํากัดวงการสื่อสารอยูเฉพาะในหัวขอ
ที่คิดวาจะไมสรางความขัดแยงใหเกิดขึ้น ความสัมพันธที่มองอยางผิวเผินจากคนนอกดูเหมือนทุก
อยางจะยังคงเหมือนปกติ แตลึกลงไปแลวคูส่ือสารจะพยายามจํากัดหรือสรางระยะหางในการ
ส่ือสารระหวางกันมากขึ้น ในขั้นนี้คูส่ือสารมีแนวโนมที่จะไมแสดงออกทั้งทางวัจนภาษา หรืออวัจ
นภาษาก็ตามที่ทําใหรูสึกถึงการผูกมัดระหวางกัน เพื่อนสนิทที่เคยไปออกกําลังกายดวยกันแทบทุก
วันอาจเริ่มปฏิเสธโดยขออางตาง ๆ มากขึ้น หรือคูรักที่เคยบอกรักหรือแสดงออกใหเห็นวารักกันทุก
วัน หากความสัมพันธมาถึงขั้นนี้พฤติกรรมดังกลาวแทบจะไมเกิดขึ้นอีกตอไป 
 3. ขั้นเฉยชา (Stagnating) ขั้นนี้คูสื่อสารจะเขาสูภาวะที่เรียกวาเย็นชาตอกัน แทบไมมีความ
พยายามที่จะสื่อสารกันและกัน ความสัมพันธระหวางกันที่อาจมีอยูก็จะอยูในลักษณะความจําเปน
หรือจํายอม เชน เพื่อนที่พักอาศัยดวยการเชาที่พักอยูรวมกันอาจตองอยูดวยกันเนื่องจากตองเสียเงิน
คาหองพักรวมกัน แตก็จะเปนการอยูแบบตางคนตางอยู และหากเปนคูสามี/ภรรยา ความสัมพันธขั้น
นี้อาจเรียกไดวาเปนการหยากันทางอารมณไปแลวแตที่ยังตองอยูดวยกันอาจเปนเพราะความจําเปน
ที่ตองพึ่งพากันทางเศรษฐกิจ หรือเพราะตองการคงสถานภาพทางสังคมที่มีอยูไว เปนตน 
 4. ขั้นการหลีกเล่ียง (avoiding) ความสัมพันธขั้นนี้จะสังเกตจากพฤติกรรมของฝายหนึ่งฝาย
ใดหรือทั้งสองฝายจะทําราวกับอีกฝายหนึ่งไมมีตัวตน มีการหลีกเล่ียงที่จะเผชิญหนากันตามลําพัง 
การเผชิญหนากันหรือส่ือสารกันจะกระทําเมื่อเปนกิจกรรมทางสังคมหรือมีบุคคลที่สามอยูดวย
เทานั้น 
 5. ขั้นสิ้นสุดความสัมพันธ (terminating) ขั้นนี้ทั้งสองฝายไดเดินทางมาสูจุดสุดทายของ
ความสัมพันธที่มีตอกัน แลวแตวาความสัมพันธที่มีตอกันเปนลักษณะใด เพื่อนที่เคยเชาหองอยู
ดวยกันอาจใชวิธียายที่พักไปเชารวมกับเพื่อนคนอื่น คูสามี/ภรรยาอาจสิ้นสุดความสัมพันธดวยการที่
ฝายหนึ่งฝายใดยายออกจากบาน หรือตกลงที่จะไปจดทะเบียนหยาขาด เปนตน 
 
ปจจัยท่ีเก่ียวของกับการสรางความสัมพันธระหวางบุคคล 
1. ความดึงดูดใจระหวางบุคคล 
 ปจจัยดึงดูดใหเกิดความตองการการสื่อสารเพื่อสรางความสัมพันธใหเกิดขึ้นระหวางบุคคล
ประกอบดวยตัวแปรที่เกี่ยวของ 5 ตัวแปรดังนี้คือ 1. ลักษณะดึงดูดใจของคูส่ือสาร  2. ความใกลชิด
ของคูส่ือสาร  3. การใหแรงเสริมแกคูส่ือสาร  4. ความคลายคลึงกันของคูส่ือสารและ  5. การเสริม
ความแตกตางของคูส่ือสาร 
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 1.1 ลักษณะดึงดูดใจของคูสื่อสาร  ความดึงดูดใจในกันและกันของคูส่ือสารเกิดขึ้นจาก
องคประกอบหลายสวนไดแก สวนที่เปนลักษณะทางกายภาพที่ปรากฏใหเห็นจากรูปรางหนาตา 
ผิวพรรณองคประกอบตาง ๆ ทางกายภาพที่บุคคลไดมาจากการถายทอดทางพันธุกรรมแตกําเนิด
และสวนที่เปนบุคลิกภาพที่บุคคลปรุงแตงขึ้น เชน เส้ือผา เครื่องแตงกาย ฯลฯ ตลอดจนบุคลิกภาพที่
แสดงออกใหเห็นจากภาวะจิตใจของบุคคลแตละคน เชน บุคลิกภาพราเริง เปนมิตร กาวราว เปนตน 
ลักษณะที่ดึงดูดใจของคูส่ือสารแตละคนยังมีความแตกตางกันอีกดวย บางคนอาจใหความสําคัญกับ
รูปรางหนาตาและลักษณะทางกายภาพที่ปรากฏในขณะที่บางคนอาจใหความสําคัญกับบุคลิกภาพ
อันเปนผลจากจิตใจ เชน การมีอารมณขัน ความราเริงของคูส่ือสาร 
 1.2 ความใกลชิดของคูสื่อสาร ความใกลชิดในที่นี้เปนไปไดทั้งในลักษณะความใกลชิดใน
แงที่เกิดจากระยะทางและใกลชิดในแงที่ไดมีโอกาสมีสวนรวมแสดงปฏิสัมพันธตอกันและกันได
บอยคร้ัง เมื่อบุคคลไดมีโอกาสใกลชิดกันจะมีโอกาสในการสื่อสารกันและกันมากขึ้น และการมี
ปฏิสัมพันธกันและกันในระหวางการสื่อสารจะเปนผลใหคูส่ือสารรูจักกันและกัน มีความเขาใจและ
ไววางใจกันมากขึ้น 
 1.3 การใหแรงเสริมแกคูสื่อสาร บุคคลมีแนวโนมที่จะสื่อสารกับคนที่ใหส่ิงที่ตนพึงพอใจ 
และบุคคลที่ใหแรงเสริมแกตน การใหแรงเสริมในการสื่อสารระหวางบุคคลที่ดีคือการรับฟงและ
การแสดงปฏิกิริยาปอนกลับของผูฟง การมองที่ผูพูด สบตาและแสดงออกดวยความสนใจนับเปน
แรงเสริมใหกับคูส่ือสารที่จะดําเนินการสนทนาตอไป การพูดขัดจังหวะ การพูดขัดคอนับเปนสวน
ทําลายความสัมพันธและมีอิทธิพลทําใหคูส่ือสารไมตองการสานตอการสนทนาครั้งนั้น ๆ  
 1.4 ความคลายคลึงกันของคูส่ือสาร ความคลายคลึงกันของคูส่ือสารหมายความถึง ความ
คลายคลึงกันทางลักษณะประชากรศาสตร ความคลายคลึงกันทางภูมิหลังและความคลายคลึงกันทาง
ทัศนคติ กลาวคือ 
 ความคลายคลึงกันทางลักษณะประชากรศาสตร ไดแก ความคลายคลึงกันของคูส่ือสารใน
แงกายภาพและคุณลักษณะทางสังคมของแตละบุคคลที่เปนขอเท็จจริงที่มีอยู เปนอยู รับรูและเหน็ได
ชัดเจนโดยทุกคนเหมือน ๆ กันเปนตนวา อายุ เพศ การศึกษา ฯลฯ  คูส่ือสารที่มีความคลายคลึงกัน
มากทางลักษณะทางประชากรศาสตร จะสามารถเขาใจและคาดทํานายพฤติกรรมคูส่ือสารไดดีกวาคู
ส่ือสารที่มีความแตกตางกันเชน ผูหญิงกับผูหญิงยอมสื่อสารและเขาใจในความเห็นของกันและกัน
ไดมากกวาการสื่อสารตางเพศ 
 ความคลายคลึงกันทางภูมิหลัง แตกตางจากลักษณะทางประชากรศาสตรเพราะความ
คลายคลึงกันทางภูมิหลังนี้ไมใชขอเท็จจริงที่สามารถระบุได ชัดเจนเหมือนลักษณะทาง
ประชากรศาสตร เชน ความเปนชาย หรือความเปนหญิง แตความคลายคลึงกันทางภูมิหลังเปนความ
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คลายคลึงที่เกิดจากการจัดกลุมการรับรูในสิ่งที่คลายกันของคนแตละคน เชน เมื่อคนไทยเราตอง
เดินทางไปศึกษาตอในประเทศตะวันตก ที่นั่นเมื่อเราเห็นคนผมดํา ตาดํา ผิวเหลือง กระบวนการรับรู
ของเราจะจัดประเภทคนที่เราพบนี้เปนพวกเดียวกับเรา ไมวาโดยขอเท็จจริงเขาจะเปนคนไทย
หรือไม แตคุณลักษณะที่พบเห็นทําใหเราจัดประเภทวาเขามีความคลายคลึง เรารูสึกคุนเคยทั้ง ๆ ที่ยัง
ไมไดเริ่มการสื่อสารพูดคุยกับเขาเลยก็ตาม ความรูสึกคุนเคยนี้ เกิดขึ้นเนื่องจากบุคลิกภาพที่
แสดงออก และเปนปจจัยสงเสริมทําใหเกิดความรูสึกไววางใจในการเขาไปพูดคุยส่ือสารดวย 
 สําหรับความคลายคลึงกันดานทัศนคติ เปนอีกปจจัยหนึ่งที่กําหนดพฤติกรรมการสื่อสาร 
เพราะหมายถึงความคลายคลึงกันในแงความเชื่อและการใหคุณคาตอส่ิงตาง ๆ ถาจะเปรียบเทียบแลว
ความคลายคลึงกันดานทัศนคตินี้จะเกิดขึ้นไดจะตองมีการสื่อสารเกิดขึ้นกอน คูส่ือสารจึงจะรูไดวา
อีกฝายหนึ่งมีความเหมือนหรือมีความแตกตางทางทัศนคติระหวางกันมากนอยเพียงใด การมีความ
คลายคลึงกันในแงทัศนคตินับเปนปจจัยที่กําหนดความสําเร็จการสื่อสารของคูส่ือสารไดอยางมาก 
เนื่องจากทัศนคติประกอบดวยองคประกอบทั้งดานความรู ความรูสึกและแนวโนมของพฤติกรรม คู
ส่ือสารที่มีทัศนคติคลายคลึงกันจึงมักสามารถสื่อสารกันและเกิดความเขาใจรวมกันไดงายกวาคู
ส่ือสารที่มีความแตกตางดานทัศนคติ 
 1.5 การเสริมความแตกตางของคูส่ือสาร ในขณะที่ความเหมือนหรือความคลายคลึงกันของ
คูส่ือสารนับเปนปจจัยสงเสริมการสื่อสารระหวางบุคคล ความแตกตางก็ใชวาจะเปนอุปสรรคในการ
ส่ือสารเสมอไป เพราะความแตกตางของคูส่ือสารก็นับวามีอิทธิพลสงเสริมใหคูส่ือสารทําการ
ส่ือสารกันดวยเชนกัน เพราะบางครั้งและบางสถานการณคนเราก็ชอบที่จะสื่อสารกับคนที่มีความ
แตกตางไปจากตัวเอง ถาสิ่งที่แตกตางไปนั้นไดสนองตอบตอความตองการของตนเองและความ
แตกตางนั้นเปนสวนเติมเต็มทําใหตนเองรูสึกสมบูรณมากขึ้นจากการเสริมความแตกตางของคู
ส่ือสาร เชน คนชางพูด ชางคุยมักชอบสื่อสารพูดคุยกับเพื่อนที่ชอบฟง เปนตน 
 
2. การเปดเผยตนเอง 
 การเปดเผยตนเองนับเปนกลไกสําคัญที่ทําใหบุคคลสองฝายไดรูจักกันและกันทั้งดาน
ความคิด ความรูสึก ส่ิงที่แตละคนใหความสําคัญ การเปดเผยตนเองจะคอย ๆ มีมากขึ้นตามระดับ
ความสัมพันธที่สองฝายมีตอกัน แตการเปดเผยตนเองในระดับใดจึงจะเหมาะสมเปนเรื่องที่คอนขาง
ซับซอนและขึ้นกับระดับความสัมพันธที่คูส่ือสารมีตอกันตลอดจนกระบวนการเตรียมการบุคคลเขา
สูสังคมที่เรียกวากระบวนการขัดเกลาทางสังคมที่แตละคนไดรับการสั่งสมในระบบสังคมและ
วัฒนธรรมของตนเองอีกดวย ตัวอยางเชน การเก็บความรูสึก การไมแสดงออกตัวตนที่แทจริง 
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มักเกิดขึ้นในสังคมตะวันออก อันเปนผลสืบเนื่องจากคําสอนที่ถายทอดใหบุตรหลานรูจักเก็บงํา
ซอนความรูสึก ในขณะที่สังคมตะวันตกใหความสําคัญกับการแสดงออกที่ตรงไปตรงมา 
 นักวิจัยดานการสื่อสารไดพยายามศึกษาธรรมชาติของการเปดเผยตนและความสัมพันธ
ระหวางการเปดเผยตนเองกับการสื่อสารระหวางบุคคล เชน นักจิตวิทยาชื่อ สตีเวน บอรเดอร 
(Steven Broder) ไดคนพบวา 

•  การเปดเผยขอมูลที่เปนสวนตัวกับคูส่ือสารนับเปนวิธีการที่คูส่ือสารใชเพื่อตอบสนองตอ
การเปดเผยตนเองของผูอ่ืนตอตนเองแมวาจะเปนคนที่เขาไมชอบมากนักก็ตาม 

•  ความชอบนับวามีบทบาทสําคัญในการเปดเผยตนเองของคูส่ือสาร นอกจากนั้นการ
เปดเผยตนเองแกกันและกันยังเปนความสัมพันธทางสังคมในลักษณะตางตอบแทนอีกดวย กลาวคือ
คนมักเปดเผยตนเองกับคนที่ตัวเองชอบ อีกทั้งระดับความชอบจะยิ่งมากขึ้นเมื่ออีกฝายเปดเผยตนเอง
กับตน 

•  ความไววางใจนับเปนตัวแปรสําคัญทําใหคนกลาเปดเผยตนเอง 

•  การเปดเผยตนเองชวยใหคนรูสึกผอนคลาย และเปนวิธีที่ชวยใหคนเราเขาถึงและใกลชิด
กับคนที่เราใสใจ 
 
3. ความไววางใจ 
 ความไววางใจเปนตัวแปรสําคัญที่มีอิทธิพลในการสรางความสัมพันธระหวางบุคคล ความ
ไววางใจในกันและกันเปนความรูสึกที่ไมเกิดขึ้นไดในทันทีแตตองอาศัยเวลา แกมเบิลและแกมเบิล 
(T.K. Gamble & M. Gamble) ระบุวาการใหความไววางใจผูอ่ืนจะเปนสวนสงเสริมสนับสนุนให
ผูอ่ืนเกิดความไววางใจในตัวผูนั้น นอกจากนั้นยังเปนตัวแปรสําคัญทําใหไดรับการสนับสนุนและ
การรวมมือ อยางไรก็ตามพฤติกรรมการแสดงออกซึ่งความไววางใจระดับไหนจึงจะเหมาะสมขึ้นอยู
กับบริบทและสถานการณซ่ึงมีตัวของแตละคนเองเทานั้นที่จะตัดสินใจไดวาเมื่อไรและกรณีใดบางที่
ควรไววางใจผูอ่ืน 
 
4. ปฏิกิริยาปอนกลับไปมาระหวางคูสื่อสารทั้งท่ีเปนวัจนสารและพฤติกรรมท่ีเปนอวัจนสาร 
 ปฏิกิริยาปอนกลับดวยวัจนสารและอวัจนสารที่สลับไปมาระหวางคูส่ือสารนับเปนสวน
สําคัญที่คูส่ือสารใชเปนปจจัยในการคาดเดาความสัมพันธที่มีตอกันและชวยปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
ของกันและกันใหตอบสนองความตองการของอีกฝาย นอกจากนั้นพฤติกรรมที่เปนอวัจนสารตาง ๆ 
ยังเปนสวนชวยเสริมสรางความสนิทสนม ความคุนเคยหรือบงบอกความสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางคู
ส่ือสาร เชน การมองตาคูส่ือสาร การหลบสายตา การสัมผัส การโอบกอด ระยะหางระหวางคู
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ส่ือสาร ฯลฯ อวัจนสารเหลานี้เปนสวนสรางความสัมพันธอันใกลชิดใหเกิดขึ้นและยังส่ือความหมาย
ใหเห็นระดับความสัมพันธระหวางกันของคูส่ือสารอีกดวย 

 
การสื่อสารระหวางบุคคลเกี่ยวของโดยตรงกับเรื่องของบุคลิกภาพ แมวาการสื่อสาร

ระหวางบุคคลสวนมากจะพิจารณาเรื่องความแตกตางของคน เชน ความสามารถ นิสัยความสนใจ 
บุคลิกภาพ แตมักจะไมไดดํานึงถึงวิธีคิดของคน (Psychological dispositions) (Daly. 2002) อยางไร
ก็ตาม การสรางบุคลิกลักษณะ (Trait) ของคน นับวามีความนาสนใจและเปนเรื่องที่หลอมรวมหลาย
มุมมองเขาดวยกัน ขอสมมติที่สําคัญของแนวคิดนี้คือ ความถี่ของคําพูดเรื่องใดจะสะทอนความ
ความคิดจิตใจเรื่องนั้นๆ บุคลิกของคนมีส่ิงที่สําคัญควรพิจารณา 5 ดานคือ 1) ดานประสาท 
(Neuroticism) เชน ความโกรธ ความอบอุน ความซึมเศรา ความทุกข 2) ดานความโดดเดน 
(Extraversion) เชน ความอบอุน การรวมตัวดัน การอางสิทธิ ความคลองแคลว 3) ดานปญญา 
(Intellect) เชน การเปดหาประสบการณใหม การศึกษา การอาน ความจํา 4) ดานการโอนออนผอน
ตาม (Agreeableness) เชน ความไววางใจ การเห็นแกสวนรวม ความถอมตัว และ 5) ความยุติธรรม 
(Conscientiousness) เชน ความสามารถ ความซื่อสัตย การเชื่อฟง ความมีระเบียบ ความสุขุม
รอบคอบ   

 
ในการสรางบุคลิกนั้นนอกจากจะสนใจเรื่องการหลอมรวมแนวคิดแลว ยังเกี่ยวของกับ

การกําหนดการรับรู (Cognitive Dispositions) ดานความเปนสวนตัวและการปรับเขากับสังคม 
(Social-Personal Dispositions) ดานการสื่อสาร (Communicative Dispositions) ดานการกําหนด
ความสัมพันธ (Relational Dispositions) สวนที่มีความสําคัญตอการศึกษาเรื่องนี้ คือการกําหนดการ
ส่ือสารซึ่งประกอบดวย การโตแยงและการใชคําที่รุนแรง (Argumentativeness & Verbal 
Aggressiveness) ความกลัวการสื่อสาร (Communication Apprehension) ความขัดแยง (Conflict) 
ความสามารถในการสื่อสารและทักษะทางสังคม (Communication Competence & Social Skills)  

 
ทฤษฎีทางดานบุคลิกลักษณะของคน (Trait Theory) อธิบายวาบุคลิกเปนความสัมพันธที่

คงเสนคงวาระหวางการคิด ความรูสึก และพฤติกรรมที่มีตอสถานการณ บุคลิกของคนมักจะทํานาย
พฤติกรรมของเขาไดดวย (Littlejohn. 2008)  

 
แมวาการสื่อสารระหวางบุคคลจะเนนที่บุคคล แตมุมมองเรื่องอัตลักษณ กําลังเปนเรื่องที่

นาสนใจและเกี่ยวของกับการทําความเขาใจเรื่องการสื่อสาร ทฤษฎีการสื่อสารวาดวยเรื่องอัตลักษณ 
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(Communication Theory of Identity) โดยไมเคิล เฮคท และคณะ  (อางใน Littlejohn, 2008) อธิบาย
วาอัตลักษณเปนจุดรวมระหวางปจเจกบุคคลกับสังคม โดยที่มีการสื่อสารคือตัวเชื่อม ซ่ึงแทจริงแลว 
อัตลักษณเปน  “รหัส” หรือ “สัญญะ” (Code) ที่จะกําหนดความเปนสมาชิกภาพในชุมชนที่
หลากหลาย สัญญะนี้ประกอบดวยสัญลักษณ ที่เทียบไดกับการแตงกาย ทรัพยสิน คําพูด ที่แสดง
ความเปนตัวตนของคน มิติของอัตลักษณทางการสื่อสารนั้นประกอบดวย ความรูสึก (Feelings) 
ความคิด (Thoughts) การปฏิบัติ (Actions) และความรูสึกถึงความสัมพันธ (Sense of a Relationship) 

 
เรื่องของอัตลักษณสามารถจัดได 4 ลําดับ คือ 1) ช้ันสวนตัว (Personal Layer) เปน

ความรูสึกของตัวเองในเหตุการณทางสังคม 2) ช้ันแสดงออก (Enactment Layer) คือส่ิงที่คนอื่นมอง
ตัวเราจากสิ่งที่เราทํา เรามี หรือเราแสดง 3) ช้ันความสัมพันธ (Relational Layer) เปนการมองวาเรา
เปนอยางไรตอคนอื่น อัตลักษณจะเกิดจากปฏิสัมพันธที่เรามีตอคนอื่น และ 4) ช้ันประชาคมหรือ
ชุมชน (Communal Layer) ซ่ึงเกี่ยวของกับกลุมที่ใหญขึ้น หรือวัฒนธรรม อัตลักษณระดับนี้มี
ความสําคัญมากโดยเฉพาะวัฒนธรรมของคนเอเชีย  

 
เมื่อพิจารณาการสื่อสารของอวาทารแลว จึงเปนการแสดงออกเพื่อใหผูเลนเกมคนอื่น

เขาใจตัวตนของผูเลนเกมที่สรางอวาทารนั้นอยางที่ตองการใหเห็น และการสื่อสารของอวาทารนี้เอง
จะนําไปสูการสรางความสัมพันธระหวางอวาทารขึ้น แนวคิดเรื่องการสื่อสารระหวางบุคคล จะเปน
ประโยชนในการศึกษาตามวัตถุประสงคขอ 2โดยชวยอธิบายถึงการสรางอวาทารหรืออัตลักษณ
เสมือนจริงของผูเลนเกมออนไลน เพราะผูเลนเกมจะสรางลักษณะเฉพาะของตนเองอยางไรเพื่อ
ดึงดูดใหเกิดการสรางความสัมพันธที่ตองการสื่อสารขึ้นมา 
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2) แนวคิดเรื่องการสื่อสารกลุม (Group Communication) 
 
การสื่อสารกลุมเปนการสื่อสารของบุคคลตั้งแต 3 คนขึ้นไป ทั้งที่เปนทางการและไมเปน

ทางการ สมาชิกกลุมมักมีความคลายคลึงกัน มีการพึ่งพาอาศัยกัน มีบรรทัดฐานรวมกันและรวมมือ
เพื่อวัตถุประสงคเดียวกัน การสื่อสารกลุมจะตองมีโครงสรางและกระบวนการสื่อสาร รวมทั้ง
รูปแบบและวิธีการเพื่อใหสมาชิกไดแสดงบทบาท สถานภาพ อํานาจ ภาระหนาที่ในการดําเนิน
กิจกรรมและการธํารงอยูของกลุม 

 
ปจจัยที่เกี่ยวกับการสื่อสารกลุม ประกอบดวย เปาหมาย และบทบาทของสมาชิกในการ

ส่ือสารกลุม ผลกระทบของวัฒนธรรมในการสื่อสารกลุม การฟง และปฏิกิริยาปอนกลับ บทบาท
ของสมาชิกมี 3 ลักษณะคือ บทบาทในการเปนกลุมทํางาน บทบาทในการสรางและธํารงรักษากลุม 
และบทบาทที่เปนปจเจก กลุมจะมีบรรทัดฐาน คานิยม รูปแบบและกระบวนการสื่อสารและทํางาน
ในกลุม ซ่ึงเปนสิ่งที่สมาชิกจําเปนตองเรียนรู  

 
ในการสื่อสารกลุมนั้นจะมีผูนําหรือหัวหนากลุม ซ่ึงมีบทบาทหนาที่ทําใหการสื่อสารใน

กลุมหรือกระบวนการทํางานของกลุมดําเนินไปดวยดี โดยเฉพาะกรณีการแกปญหาหรือการ
ตัดสินใจกลุม สําหรับในสวนของสมาชิกนั้นยอมมีความแตกตางกัน อาทิ ความแตกตางทางเพศ วัย 
การศึกษา วัย การศึกษา อาชีพ รายได วัฒนธรรมและเชื้อชาติ ดังนั้นสมาชิกจึงตองคํานึงถึงและ
พยายามเขาใจในความแตกตาง เพื่อปรับตัวและทําใหปจเจกบุคคลมีความสุขในการอยูรวมกันเปน
สมาชิก ซ่ึงจะชวยลดความขัดแยงและสงเสริมความผนึกแนนของกลุม 

 
การสื่อสารกลุมมีวัตถุประสงคเพื่อบรรลุเปาหมายกลุม เพื่อตัดสินใจ เพื่อขจัดขอขัดแยง 

โดยอาศัยการโตแยงแสดงเหตุผลเพื่อใหไดขอเท็จจริง เพื่อหาทางเลือกที่ดีที่สุด เพื่อการโนมนาวใจ 
และเพื่อแสดงถึงสิทธิในการแสดงความคิดเห็นของสมาชิก หนาที่และบทบาทของการสื่อสารกลุม
โดยทั่วไปสามารถจําแนกได 4 ประเภท คือ เพื่อหาขอเท็จจริง เพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารและ
ขอคิดเห็นเพื่อแกปญหา และเพื่อตัดสินใจ 

 
ผูนํากลุมเกิดขึ้นใน 2 ลักษณะ คือ จากการแตงตั้งและจากการเลือกตั้ง มีบทบาทหนาที่ทํา

ใหการสื่อสารภายในกลุมหรือกระบวนการทํางานกลุมดําเนินไปไดดวยดี ประเภทของผูนํา แบงได 
3 แบบคือ แบบอัตนิยม แบบประชาธิปไตยและแบบเสรีนิยม โดยผูนําทั้ง 3 แบบ นี้มีพันธกิจที่
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เกี่ยวของกับภาระงาน กระบวนการทํางาน และกระบวนการสรางสัมพันธภาพภายในกลุม การมี
สวนรวมหรือบทบาทของสมาชิกในกลุมขึ้นอยูกับคุณลักษณะของสมาชิก ในดานเพศ อายุ 
การศึกษา อาชีพ รายได วัฒนธรรมและเชื้อชาติ ซ่ึงคุณลักษณะเหลานี้สงผลตอการมีสวนรวมอัน
เนื่องมาจากความคิด ความรูสึกของสมาชิกที่มีตอตนเองและตอสมาชิกคนอื่นๆในกลุม 

 
ความขัดแยงในกลุมเกิดขึ้นเมื่อสมาชิกมีความคิด ความเชื่อ ทัศนคติตางๆไมลงรอยกัน ซ่ึง

อาจแกไขไดโดย ผลักดัน ชวยกันแกไข ประนีประนอม หลีกเลี่ยงหรือทําใหราบรื่น สาวนความผนึก
แนนของกลุมหรือความรูสึกเปนอันหนึ่งอันเดียวกันซึ่งสรางขึ้นจากบรรทัดฐานรวมกัน ทั้งความ
ขัดแยงและความผนึกแนนของกลุมมีผลทั้งดานบวกและดานลบ 

 
ขั้นตอนการสรางกลุม 
1. การรวมสมาชิก (Groping) การรวมกลุมครั้งแรกจะมีความสับสน เพราะไมรูจักกันดี

พอ เกิดความไมไววางใจ จึงตองมีการกําหนดแผนการทํางานขึ้น วาจะรวมมือกันอยางไร ซ่ึงอาจจะ
มีความขัดแยงเกิดขึ้นบาง ตองเปดโอกาสใหทุกคนรูจักซึ่งกันและกัน 

2. การทําความรูจักซึ่งกันและกัน (Griping) พยายามทําความรูจักและเขาใจซึ่งกันและกัน 
เอาใจเขามาใสใจเราแมทุกคนจะมีความแตกตางกันก็ตาม เรียนรูที่จะคลี่คลายสถานการณ ขั้นนี้มี
ความสําคัญมาก ถาผานไปไดความเปนกลุมกอนจะเริ่มขึ้น 

3. การสรางความสนิทสนม (Grasping) ความคิด ขอเสนอแนะเริ่มลงตัว สมาชิกมี
ความเห็นและเห็นแนวทางปฏิบัติงานของกลุมชัดเจนขึ้น มีความเปนกันเองมากขึ้น 

4. การรวมตัวเปนกลุม (Grouping) รูจักกันมากขึ้น เขาใจการทํางานของแตละคน 
มองเห็นหนาที่ของตนในงานมากขึ้น บทบาทประเภท task role และ group role เร่ิมมีใหเห็น 

5. การลงมือปฏิบัติงานของกลุม (Group Action) ทุกคนรวมมือกันทํางาน มีความรูสึกเปน
เจาของงาน รวมกันเปนผูนํา ทํางานแบบประชาธิปไตย 

 
กลุมบางกลุมเกิดขึ้นเพียงระยะสั้นๆ แตบางกลุมอยูคงทนถาวร บางกลุมมีลักษณะทางการ 

แตบางกลุมเปนแบบไมทางการ บุคคลมีเสรีภาพในการเลือกกลุม แตบางครั้งก็ไมมีเสรีภาพในการ
เลือกกลุม เชน การเปนสมาชิกของครอบครัว สมาชิกที่เขารวมกลุมทุกคนจะมีวัตถุประสงคคลายกัน 
แตไมไดมีทุกอยางที่เหมือนกัน แตละคนจะนําความเปนตัวเองติดเขามาดวย การรวมตัวเชนนี้อาจ
กอใหเกิดการดิ้นรนเพื่ออํานาจ ดังนั้น ความสัมพันธและรูปแบบการสื่อสารตองมีการพัฒนาเพื่อให
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กลุมทํางานไปได ถาไมมีการแลกเปลี่ยนสนทนากัน กลุมก็จะไมเปนรูปเปนรางขึ้นมาได 
 
ปจจัยภายในทีมี่ผลตอการสือ่สารกลุม 
 

ปจจัยภายในเปนเรื่องแนวคิดจิตวิทยา ซ่ึงจิตวิทยาคือการศึกษาพฤติกรรมของมนุษยดาน
การรับรู หลักการรับรูที่นํามาประยุกตใชกับการสื่อสารในชีวิตประจําวัน  

ผูสงสารจะตองเขาใจวา การรับรูองคประกอบสําคัญสําหรับการติดตอส่ือสารของมนุษย 
การรับรูเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรู สามารถนําการรับรูมาประยุกตใชในการติดตอส่ือสารใหมี
ประสิทธิภาพได ความตองการของปจเจกบุคคลมีผลตอการเลือกรับรูและการตามอยางก็มีผลตอการ
รับรูดวยเชนกัน  

การรับรู (Perception) การรับรู หมายถึง การแปลความหมายจากการสัมผัส โดยเริ่มตั้งแต 
การมีส่ิงเรามา กระทบกับอวัยวะรับสัมผัสทั้งหา และสงกระแสประสาท ไปยังสมอง เพื่อการแปล
ความ กระบวนการของการรับรู (Process) เปนกระบวนการที่คาบเกี่ยวกันระหวางเรื่องความเขาใจ 
การคิด การรูสึก (Sensing) ความจํา (Memory) การเรียนรู (Learning) การตัดสินใจ (Decision 
making) กระบวนการของการรับรู เกิดขึ้นเปนลําดับดังนี้ Sensing > Memory > Learning > 
Decision making ส่ิงเราไมวาจะเปนคน สัตว ส่ิงของ หรือสถานการณ มาเราอินทรีย ทําใหเกิดการ
สัมผัส (Sensation) และเมื่อเกิดการสัมผัสบุคคล จะเกิดมีอาการแปล การสัมผัสและมีเจตนา 
(Conation) ที่จะแปลสัมผัสนั้น การแปลสัมผัส จะเกิดขึ้นในสมอง ทําใหเกิดพฤติกรรมตางๆ เชน 
การที่เราไดยินเสียงดัง “ปง” สมองจะแปลเสียงดัง “ปง” นั้น โดยเปรียบเทียบกับเสียงที่เคยไดยินวา
เปนเสียงของอะไร เสียงปน เสียงระเบิด เสียงพลุ เสียงประทัด เสียงของทอไอเสียรถ เสียง
เครื่องยนตระเบิด หรือเสียงอะไร ในขณะเปรียบเทียบ จะทําใหเกิดแปลความหมายและตอไปก็รูวา 
เสียงที่ไดยินนั่นคือ เสียงอะไร อาจเปนเสียงปน เพราะบุคคลจะแปลความหมายได ถาบุคคลเคยมี
ประสบการณในเสียงปนมากอน เชน ถาเปนตํารวจก็อาจแปลไดวาเปนปนชนิดใด จากตัวอยาง
ขางตนนี้ เราอาจสรุป กระบวนการรับรู จะเกิดไดจะตองมีองคประกอบดังตอไปนี้  

มีส่ิงเรา ( Stimulus ) ที่จะทําใหเกิด การรรับรู เชน สถานการณ เหตุการณ ส่ิงแวดลอม 
รอบกาย ที่เปน คน สัตว และส่ิงของ  

ประสาทสัมผัส ( Sense Organs ) ที่ทําใหเกิดความรูสึกสัมผัส เชน ตาดู หูฟง จมูกได 
กล่ิน ล้ินรูรส และผิวหนังรูรอนหนาว  

ประสบการณ หรือความรูเดิมที่เกี่ยวของกับสิ่งเราที่เราสัมผัส  
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การแปลความหมายของสิ่งที่เราสัมผัส ส่ิงที่เคยพบเห็นมาแลวยอมจะอยูในความทรงจํา
ของสมอง เมื่อบุคคลไดรับสิ่งเรา สมองก็จะทําหนาที่ทบทวนกับความรูที่มีอยูเดิมวา ส่ิงเรานั้นคือ
อะไร  

เมื่อมนุษยเราถูกเราโดยสิ่งแวดลอม ก็จะเกิดความรูสึกจากการสัมผัส (Sensation) โดย
อาศัยอวัยวะสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา ทําหนาที่ดูคือ มองเห็น หูทําหนาที่ฟงคือ ไดยิน ล้ินทําหนาที่รูรส 
จมูก ทําหนาที่ดมคือไดกล่ิน ผิวหนังทําหนาที่สัมผัสคือรูสึกไดอยางถูกตอง กระบวนการรับรู ก็
สมบูรณแตจริงๆ แลวยังมีการสัมผัสภายในอีก 3 อยางดวยที่จะชวยใหเรารับสัมผัสสิ่งตางๆ ลําดับ
ขั้นของกระบวนการรับรู การรับรูจะเกิดขึ้นได ตองเปนไปตามขั้นตอนของกระบวนการดังนี้ ขั้นที่ 1 
ส่ิงเรา ( Stimulus )มากระทบอวัยวะสัมผัสของอินทรีย ขั้นที่ 2 กระแสประสาทสัมผัสวิ่งไปยังระบบ
ประสาทสวนกลาง ซ่ึงมีศูนยอยูที่สมองเพื่อส่ังการ ตรงนี้เกิดการรับรู ( Perception ) ขั้นที่ 3 สมอง
แปลความหมายออกมาเปนความรูความเขาใจโดยอาศัยความรูเดิม ประสบการณเดิม ความจํา เจตคต ิ
ความตองการ ปทัสถาน บุคลิกภาพ เชาวนปญญา ทําใหเกิดการตอบสนองอยางใดอยางหนึ่ง การ
รับรู ( Perception ) กลไกของการรับรู กลไกการรับรูเกิดขึ้นจากทั้ง ส่ิงเราภายนอกและภายใน
อินทรีย มีอิทธิพลตอพฤติกรรม อวัยวะรับสัมผัส (Sensory organ) เปน เครื่องรับส่ิงเราของมนุษย 
สวนที่รับความรูสึกของอวัยวะรับสัมผัสอาจอยูลึกเขาไปขางใน มองจากภายนอกไมเห็น อวัยวะรับ
สัมผัส แตละอยางมีประสาทรับสัมผัส (Sensory nerve) ชวยเชื่อมอวัยวะรับสัมผัสกับเขตแดนการรบั
สัมผัสตาง ๆ ที่สมอง และสงผานประสาทมอเตอร (Motor nerve) ไปสูอวัยวะมอเตอร (Motor 
organ) ซ่ึงประกอบไปดวยกลามเนื้อและตอมตางๆ ทําใหเกิดปฏิกิริยาตอบสนองของอวัยวะมอเตอร 
และจะออกมาในรูปใดขึ้นอยูกับ การบังคับบัญชาของระบบประสาท สวนสาเหตุที่มนุษยเรา
สามารถไวตอความรูสึกก็เพราะ เซลประสาทของประสาทรับสัมผัสแบงแยกแตกออกเปนกิ่งกานแผ
ไปติดตอกับอวัยวะรับสัมผัส และที่อวัยวะรับสัมผัสมีเซลรับสัมผัสที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวจึง 
สามารถทําใหมนุษยรับสัมผัสได จิตใจติดตอกับโลกภายนอกไดโดยการสัมผัส คนตาบอดแม
อธิบายใหฟงวาสีแดง สีเขียวเปนอยางไร เขาก็จะเขาใจใหถูกตองไมไดเลย เพราะเขามองไมเห็น 
และเรื่องสีนี้จะตองรับรูดวยตา เครื่องมือสัมผัสอยางหนึ่งก็ทําหนาที่อยางหนึ่ง คนหูหนวกยอมไม
รูสึกถึงลีลาความไพเราะของเสียงเพลง ดังนั้นการสอนจึงเนนวา “ใหสอนโดยทางสัมผัส” การรับรู
นับวาเปนพื้นฐานสําคัญของการเรียนรู การรับรูที่ถูกตองจึงจะสงผล ใหไดรับ ความรูที่ถูกตอง 
นักเรียนตองไดการรับรูที่ถูกตอง มิฉะนั้นความรูที่รับไปก็ผิดหมด อวัยวะสัมผัส กับการรับรู มนุษย
ยอมมีพฤติกรรม สนองตอบสิ่งแวดลอมกระบวนการของการรับรูเปนสิ่งแรกที่มนุษยสนองตอบตอ
ส่ิงแวดลอมและระบบประสาท อวัยวะสัมผัส เปนปจจัยสําคัญของกระบวนการรับรูตองมีความ
สมบูรณจึงจะสามารถรับรูส่ิงเราไดดีเพราะอวัยวะสัมผัสรับส่ิงเรา ที่มากระทบประสาทรับสัมผัสสง
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กระแสประสาทไปยังสมองเพื่อใหสมองแปลความหมายออกมา เกิดเปนการรับรู และอวัยวะสัมผัส
ของมนุษย มีขีดความสามารถจํากัด กล่ินออนเกินไป เสียงเบาเกินไป แสงนอยเกินไปยอมจะรับ
สัมผัสไมได ดังนั้นประเภท ขนาด คุณภาพของสิ่งเราจึงมีผลตอการรับรูและการตอบสนอง ส่ิงเรา
บางประเภทไมสามารถกระตุนอวัยวะสัมผัสของเราได เชน คล่ืนวิทยุ  

การจัดระบบการรับรู มนุษยเมื่อพบสิ่งเราไมไดรับรูตามที่ส่ิงเราปรากฏแตจะนํามา
จัดระบบตามหลักดังนี้  

1. หลักแหงความคลายคลึง ( Principle of similarity) ส่ิงเราใดที่มีความคลายกันจะ
รับรูวาเปนพวกเดียวกัน  

2. หลักแหงความใกลชิด (Principle of proximity ) ส่ิงเราที่มีความใกลกันจะรับรูวา
เปนพวกเดียวกัน  

3. หลักแหงความสมบูรณ (Principle of closure) เปนการรับรูส่ิงที่ไมสมบูรณให
สมบูรณขึ้น  

ปจจัยภายในที่มีอิทธิพลตอการสื่อสารกลุมจึงเปนส่ิงที่เกิดจากการรับรูของบุคคลกอนที่
จะทําการสื่อสาร ดังนั้นแนวคิดเรื่องการสื่อสารกลุม จะชวยเปนแนวทางการทําความเขาใจวิธีการ
ส่ือสารของผูเลนเกมออนไลนโดยชวยอธิบายเรื่องการสรางกลุมและปจจัยภายในที่มีอิทธิพลตตอ
การสื่อสารกลุม  

 
3)  แนวคิดเรื่องอัตลักษณ (Identity)  

 
อัตลักษณเกิดขึ้นผานการปฏิสังสันทนระหวางบุคคล อัตลักษณไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นลอยๆ 

ตามธรรมชาติ แตเปนสิ่งที่เกิดจากการสรางของวัฒนธรรมในชวงเวลาหนึ่ง และวัฒนธรรมก็เปน
ส่ิงกอสรางทางสังคม (Social Construct) ดังนั้นอัตลักษณทั้งหลายจึงมีกระบวนการผลิต (Produced) 
ใหเกิดขึ้น สามารถถูกบริโภค (Consumed) และถูกควบคุมจัดการ (Regulated) อยูในวัฒนธรรม
เหลานั้นและมีการสรางความหมายตางๆ ผานระบบการสรางภาพตัวแทน (Symbolic Systems of 
Representation)  

 
จุฑาพรรธ (2551) กลาววา วัฒนธรรมเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับวิถีชีวิตของผูคน (Way of 

Life) เปนเรื่องของทุกสิ่งทุกอยาง เปนเรื่องราวทั้งหลายทั้งมวลแหงชีวิตมนุษย ซ่ึงแบงไดเปน 3 
ประเภทหลัก ไดแก มรดกทางวัฒนธรรม วัฒนธรรมรวมสมัย และภูมิปญญาและเทคโนโลยี 
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วัฒนธรรมเปนตัวแทนของสิ่งที่อยูภายนอก เชน บทบาทของสถาบัน และส่ิงที่อยูภายใน เชน 
คานิยม ทัศนคติ ความเชื่อ แมแตเกมคอมพิวเตอรออนไลนรูปแบบตางๆ ก็จัดวาเปน วัฒนธรรมรวม
สมัย (Contemporary Culture) ในดานของศิลปะการละเลนหรือสุนทรียศาสตร (Aesthetics or Arts 
and Sports) 

 
“อัตลักษณ”  เปนกระบวนการที่มอบสถานะใหบุคคล เปนกระบวนการเชื่อมโยงบุคคล

กับสังคมที่อาศัยอยู  เปนเหมือนเครื่องมือ   กรอบแนวคิด  ที่ทําใหบุคคลเขาใจการเปลี่ยนแปลงตางๆ  
ทางสังคม  วัฒนธรรม  เศรษฐกิจ  การเมือง  ฯลฯ  จึงกลาวไดวาความพยายามทําความเขาใจเกี่ยวกับ 
อัตลักษณนั้นทําใหแนวคิดตลอดจนประเด็นตางๆ  ทางการศึกษาขยายวงกวางและนาสนใจมากขึ้น 

 
การศึกษาเรื่องอัตลักษณ (Identity) เปนประเด็นที่เกี่ยวเนื่องกับความสัมพันธระหวาง

ปจเจกและสังคม ในแงหนึ่งอัตลักษณเปนมิติดานในของอารมณความรูสึก ความคิด หรือจิตใจที่
เกี่ยวกับตัวเอง ที่มักเปลี่ยนแปลงไปไดจากการผูกยึดตัวเองกับโลกรอบตัว สวนในอีกแงหนึ่ง อัต
ลักษณคือความเปนปจเจกที่สัมพันธเชื่อมโยงกับสังคม กลาวคือบุคคลจะถูกกําหนดบทบาทและ
หนาที่จากสังคม ดังนั้น อัตลักษณจึงถูกแบงออกเปนสองระดับคือ ระดับแรก ไดแก อัตลักษณสวน
บุคคลหรืออัตลักษณของปจเจก และระดับที่สอง ไดแก อัตลักษณทางสังคมหรืออัตลักษณกลุม 
(อภิญญา เฟองฟูสกุล. 2546) 

 
ในอดีต เร่ืองอัตลักษณของปจเจก (Personal Identity) ถูกเขาใจวามีลักษณะเชื่อมตอกันและ

ตายตัว เปนสิ่งที่นิยามไดตามลักษณะภายนอกที่ปรากฏ เชน อัตลักษณทางเพศ ปรากฏใหเห็นใน
ลักษณะทางกายภาพของมนุษยทั่วไป กลาวคือ แนวคิดยุคสมัยใหมที่มีหัวใจของวิธีคิดอยูที่เหตุผล 
ความสามารถของมนุษยในการเขาถึงความเปนจริงและหลักวิทยาศาสตร จึงทําใหประเด็นของ
เร่ืองอัตลักษณผูกเชื่อมกับการคนหา บางสิ่งบางอยางที่ เปนแกนแกนหรือสารัตถะ ที่จะเปน
ตัวกําหนดพฤติกรรมภายนอก ซ่ึงสังคมและมนุษยตามธรรมชาติจะตองมีบางสิ่งบางอยาง แนวคิดนี้
เรียกวา สารัตถะนิยม (Essentialism) งานศึกษาตางๆ จึงมุงหาแกนแทของมนุษยวาคืออะไร มี
หรือไม และขึ้นอยูกับสิ่งใดบาง (อภิญญา เฟองฟูสกุล. 2546) 
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ความหมายของอัตลักษณ 
 

อัตลักษณคือความรูสึกนึกคิดตอตนเองซึ่งจะเกิดขึ้นจากการปฏิสัมพันธระหวางตัวเรากับ
คนอื่น โดยผานการมองตัวเองและคนอื่นมองเราในขณะนั้น และในขณะเดียวกัน มโนทัศน
ทางดานอัตลักษณจะถูกกลาวควบคูไปกับเรื่องของอํานาจ ซ่ึงหมายถึงการมองเชิงเปรียบเทียบของ
สองสิ่งที่มีความสูงต่ําดานศักดิ์ศรีหรือสิทธิตางกัน นิยามความหมายหรือการสรางภาพแทนความ
จริง(Representation) เมื่ออัตลักษณไปสัมพันธกับแนวคิดที่กลาวมาขางตนแลว ดูจะมีความหมายที่
แตกตางจากความหมายที่เขาใจกันโดยสามัญสํานึกมาก (อภิญญา เฟองฟูสกุล. 2546)  

 
อัตลักษณ แตกตางจากบุคลิกภาพในประเด็นที่สําคัญหลายประการ แตละคนอาจมี

บุคลิกภาพรวมหรือเหมือนกับบุคคลอื่น แตการมีอัตลักษณรวมหรือเหมือนกับคนอื่นนี้มีนัยของการ
เกี่ยวพันกับการตื่นตัว (active) บางอยางในตัวบุคคลผูนั้น เชน เราเลือกที่จะแสดงตัวตนกับกลุม
หรืออัตลักษณที่เฉพาะ ซ่ึงบางครั้งเราอาจมีตัวเลือกมากกวาคนอื่น และอัตลักษณตองการความ
ตระหนัก (Awareness) บางอยางที่เกี่ยวของกับสวนที่เปนของเรา เปนการชี้ชัดวาบุคลิกภาพหรือ
ลักษณะเฉพาะเปนอยางไร  เปนการอธิบายลักษณะทั่วไปที่บุคคลทั่วไปนาจะมี เชน การเขาสังคม
เกงหรืออาจเปนคุณลักษณะภายใน แตอัตลักษณตองการพื้นฐานบางอยาง อาจถูกจัดประเภทดวย
การมีลักษณะบุคลิภาพ แตเราตองแสดงตนเอง (นั่นคือการยอมรับอยางตั้งใจ) กับอัตลักษณ
ความสําคัญของการแสดงตัวตน (Marking Oneself) คือการมีอัตลักษณเหมือนกับกลุมหนึ่งและมี
ความแตกตางกับอีกกลุมอื่น หากลองคิดถึงสถานการณที่เราพบกับใครสักคนในครั้งแรก และเรา
กําลังพยายามคนหาวาเขาคือใคร ดวยการตั้งคําถามวาเขามาจากไหนและเขาทําอะไรในสถานการณ
ตางๆ การคนหาคําตอบตางๆ นี้เปนการกําลังพยายามคนหาสิ่งที่เกี่ยวกับตัวของบุคคลอื่นและสิ่งที่
ทําใหบุคคลอื่นเหมือนกับเราดวย (ส่ิงที่เรามีรวมกับเขา) และสิ่งที่ทําใหเขาแตกตางจากเรา หรือการ
พิจารณาถึงสถานการณการเดินทางไกล สถานที่ที่คุณจะไป คุณไดยินเสียงคนกลุมหนึ่งกําลัง
สนทนาแลวพูดภาษาเดียวกับคุณ คุณจะรับรูดวยความรูสึกของการระลึกรู(Recognition) และความ
เปนเจาของรวมกับกลุมนั้นการที่คุณมีบางอยางรวมนี้ ไดนําเสนอชวงของการระลึกรูและการมี
บางอยางรวมกับผูอ่ืนผูที่มีอัตลักษณรวมกับคุณ อัตลักษณถูกแสดงออกใหเห็นดวยการคลายกัน นั่น
คือมันเกี่ยวกับบุคคลที่เหมือนเราและความแตกตางของบุคคลที่ไมเหมือนกับเรา (Kath อางถึงใน 
พิศิษฏ คุณวโรตม. 2545)  
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ลักษณะสําคัญของอัตลักษณ  
 

อัตลักษณก็ยังเกี่ยวของกับ มิติ "ภายใน" ของความเปนตัวตนอยางมากทั้งในดานของ
อารมณ ความรูสึกเรา เพราะมนุษยใหความหมายหรือเปลี่ยนแปลงความหมายที่เกี่ยวกับตนเอง ใน
กระบวนการที่เขาสัมพันธกับโลกและปริมณฑลของอัตลักษณและตัวตนที่ซอนทับกันอยู จึงมีการ
จัดแบงประเภทของอัตลักษณเปน 2 ระดับคือระดับอัตลักษณสวนบุคคล (Personal Identity) และอัต
ลักษณทางสังคม (Social Identity) ที่จะใชแสดงตน เชน ความเปนพอ ความเปนเพื่อน ความเปนสามี
ภรรยา หรือการกําหนดบทบาทหนาที่โดยสังคมและระบบคุณคา เชนการประดับเข็มโรงเรียน 
ผาพันคอของทีมกีฬา สัญลักษณและการสรางภาพแทนความจริง(Representation) เปนสิ่งสําคัญใน
การแสดงใหเห็นแนวทางหรือที่เรามีอัตลักษณรวมกับบุคคลบางคนและการแยกแยะตัวเราดวยการ
สรางความตางจากคนอื่น เชน การแตงตัวของวัยรุนไทยที่มีลักษณะคลายกับการแตงตัวของดารา
เกาหลี ทําใหวัยรุนไทยที่แตงตัวเชนนั้นมีอัตลักษณเปน “เกาหลี” ซ่ึงสะทอนความทันสมัย 
ขณะเดียวกันก็อาจทําใหเกิดความแตกตางจากการแตงตัวของเด็กไทยโดยทั่วไป ในความเขาใจนี้เอง
แมวาในฐานะของบุคคลเราควรจะยอมรับในอัตลักษณตางๆ อยางตั้งใจ อัตลักษณเหลานั้นยังเปน
ผลผลิตที่สําคัญของสังคมที่เราอาศัยอยูและความสัมพันธระหวางตัวเรากับคนอื่น อัตลักษณจึงไดจัด
เตรียมการเชื่อมโยงระหวางบุคคลกับโลกที่เขาอาศัยอยู นอกจากนี้อัตลักษณยังรวม ถึงเรื่องวา “ฉัน
มองตัวฉันเองอยางไร และคนอื่นมองฉันอยางไร” เปนการกําหนดตําแหนงจากสังคม ที่เกิดขึ้นจาก
การรับรูของคนอื่นไมใชเกิดจากการรับรูของตัวเองเทานั้น อยางไรก็ตามการที่เรามองตัวเราอยางไร
และคนอื่นมองเราอยางไรอาจไมสอดคลองกันเสมอไป 

 
อัตลักษณกอตัวขึ้นโดยผานการปฏิสัมพันธระหวางบุคคล แตละบุคคลอาจจะมีอัตลักษณ

หลายแบบได และเมื่อบุคคลยอมรับอัตลักษณแบบหนึ่งในชวงเวลาหนึ่ง ก็จะมีการกําหนดตําแหนง
ของตนเองอยางหนึ่ง และถูกสังคมกําหนดตําแหนงใหแบบหนึ่งเชนกัน ส่ิงที่เกิดขึ้นนี้เปนความ
แตกตาง ของการสรางอัตลักษณ อัตลักษณที่หลากหลายนี้เชื่อมโยงกับสังคมไดอยางไร มุมมองทาง
สังคมของอัตลักษณจะทําใหเห็นโครงสรางตางๆ ทางสังคมที่เราเองก็มีสวนรวมในการสรางขึ้นดวย
เชนกัน  

 
ฉลาดชาย รมิตานนท (2550) กลาววาอัตลักษณนั้นไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นลอยๆ ตามธรรมชาติ 

แตเปนส่ิงที่เกิดจากการสรางของวัฒนธรรมในชวงเวลาหนึ่ง และวัฒนธรรมก็เปนสิ่งที่ถูกสรางขึ้น
ในสังคม (Social Construct) นอกจากนี้วัฒนธรรมก็ไมใชส่ิงที่หยุดนิ่งหรือตายตัว หากแตมีรูปแบบ
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เปนวงจรที่เรียกวา “วงจรแหงวัฒนธรรม” (Circuit of Culture) ดังนั้นอัตลักษณทั้งหลายจึงมี
กระบวนการถูกผลิต (Produced) ใหเกิดขึ้น สามารถถูกบริโภค (Consumed) และถูกควบคุมจัดการ 
(regulated) อยูในวัฒนธรรมเหลานั้น และทั้งนี้ยังมีการสรางความหมายตางๆ (Creating Meanings) 
ผานทางระบบตางๆ ของการสรางภาพตัวแทน (Symbolic Systems of Representation) ที่เกี่ยวกับ
ตําแหนงแหงที่ตางๆ ทางอัตลักษณอันหลากหลายที่เราเลือกใช หรือนําเอามาสรางเปนอัตลักษณของ
เรา  

 
สรุปไดวาอัตลักษณเปนสิ่งที่ถูกประกอบสรางขึ้น และเกิดจากการสั่งสมของผลผลิตทาง

วาทกรรมที่จะระบุใหแตละบุคคลเปนใคร หรือเปนอะไร ดวยตัวของตัวเองหรือดวยบุคคลอื่น  
ซึ่งอัตลักษณที่รับเขามานั้นจะกําหนดบทบาทและพฤติกรรมของบุคคลนั้นวาควรจะมีรูปแบบในการ
ปฏิสัมพันธทางสังคมตอไปอยางไร 

 
การแสดงออกถึงเรื่องอัตลักษณ 
 

การที่เราจะแสดงใหเห็นวาเราเปนใครหรือคนอื่นจะทําใหคํานิยาม วาเราเปนใครนั้นจะ
เกิดจากพฤติกรรมและบริบทรอบตัวเรา ไมวาจะเปนการพูดการกระทําการบริโภค ซ่ึงทั้งหมดลวน
แลวแตเปนรูปแบบของการสื่อสารดวยกันทั้งส้ิน 

 
 แนช แจฟฟรีย  (Nash  Jaffrey. 1985: 416) มองวาอัตลักษณ เปนความรูสึกนึกคิด

เกี่ยวกับตัวเองและแสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรมตางๆ ซ่ึง กอฟแมน (Goffman. 1959  อาง
ถึงใน บงชมาศ เอกเอี่ยม.  2532 : 21) ก็แสดงความเห็นไวใกลเคียงกับอัตลักษณก็คือการแสดง อัตตะ
ซ่ึงถูกเสนอตอบุคคลอื่นๆ อยางสม่ําเสมอในรูปแบบของการกระทําทางสังคมภายในชีวิตประจําวัน 
เหมือนกับการเลนละครที่จะตองพูดตามบทที่กําหนดเอาไวให อยางไรก็ดี วูดวารด (Woodward. 
1997) ไดกลาวแยงวาแมบทบาทตางๆ จะถูกกําหนดไวแลว แตเราก็สามารถที่จะเลือกกระทําและมี
ไดเอง เชน กรณีของนักเรียนถูกกําหนดบทบาทใหตั้งใจเรียนหนังสือ  ไปโรงเรียนทุกวัน  แตบางคน
ก็เลือกที่จะไมตั้งใจเรียน หรือโดดเรียนในบางครั้ง 

 
อัตลักษณไมไดแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรมเทานั้น ชวงศตวรรษที่  19 อัตลักษณจะ

ถูกโยงไวเกี่ยวกับกระบวนการผลิตคือ คนเราจะมีอัตลักษณเหมือนงานที่ทํา อัตลักษณของคนเห็น
ไดจากสิ่งที่กินสิ่งที่ใช เชน มองวาเพลงที่ฟง  หนังที่ดู  เสื้อผาที่สวมใส  หนังสือที่อาน  อาหารที่



 
 
 
 

 
 
 
 

 

25

เลือก  ฯลฯ  (กาญจนา แกวเทพ. 2547) ซ่ึงสิ่งเหลานั้นเราอาจจะเรียกไดวาเปนการแสดงอัตลักษณ
ผานสัญญลักษณอยางที่ วูดวารด (Woodward. 1997) มองวา  ภาษา  เสื้อผา  เข็มตรา  โรงเรียน  ฯลฯ 
เปนสัญลักษณและภาพตัวแทน (Symbol & Representation) ที่สามารถแสดงใหเห็นไดวาเรา
เหมือนกับบางคน(พวกเรา) และแตกตางจากบางคน(พวกเขา) เชน นาง ก. เลือกใสเส้ือผายี่หอดังจาก
ฝร่ังเศส  แสดงใหเห็นวาเปนคนมีฐานะมีรสนิยมทันสมัย  นาง ข. ชอบแตเสื้อผาแนวเดียวกับนางก.ก็
ถือไดวาเปนกลุมเดียวกัน สวนนาง ค. ที่ชอบแตงตัวดวยเสื้อผาทอมือพ้ืนเมืองที่ผลิตในประเทศไทย  
จะถือเปนคนตางกลุม 

 
การอธิบายถึงวิถีชีวิตทางวัฒนธรรมเพื่อบอกถึงอัตลักษณ ก็เปนกระบวนการที่เปน

เสนทางหรือวิถีทางที่จะอธิบายตัวเรา ตัวอยางเชน การเลือกดูภาพยนตรบางประเภท สไตลของเพลง
ที่ชอบ อาหารที่กินเปนประจํา ทีมฟุตบอลทีมโปรด หรือประเภทหนังสือท่ีอาน ซ่ึงการพูดถึงวิถีชีวิต
ดังกลาวก็คือการบริโภคทางวัฒนธรรม ซ่ึงจริงๆ แลว อัตลักษณก็ไมไดขึ้นอยูกับลักษณะเหลานีอ้ยาง
โดดๆ เพราะหนังสือที่เราชอบหรือเพลงที่เลือกฟงก็เปนส่ิงที่เหมือนกันกับคนอื่นๆ ดังนั้นในสังคม
บริโภคจึงไดสรางความหมาย หรือสัญญะที่แตกตางขึ้น และอัตลักษณก็สามารถอธิบายไดดวยความ
แตกตางนี้ อีกนัยหนึ่งอัตลักษณขึ้นอยูกับความแตกตาง(ที่ถูกสรางขึ้น)นั่นเอง การสรางความ
แตกตางดังกลาว อาจสื่อสารผานวัตถุ ส่ิงของ หรือสินคาที่บริโภค เชน การสอบถามความแตกตาง
ของชาวเซิรบกับชาวโครแอตระหวางการทําสงครามกัน ทั้งๆ ที่เคยเปนกลุมคนในชุมชนเดียวกัน 
คําตอบของชาวเซิรบคือการใชบุหร่ีที่พวกเขาสูบ ซ่ึงเปนคนละยี่หอกับชาวโครแอตเปนตัวแบงแยก 
และชี้วา “พวกเขา” ตางกับ “พวกเรา” อยางไร และตนมีลักษณะอยางไร (Woodward. 1997 : 8-9,29) 
กลาวโดยสรุปการอธิบายอัตลักษณของปจเจกก็คือการบอกกลาวถึงความที่ตนเองแตกตางจากคน
อ่ืนอยางไร 

 
3) แนวคิดเรื่องเกมออนไลน (Online Game)  

 
เกมออนไลน หรือ เกมที่เลนผานอินเทอรเน็ต ไดรับการพัฒนาขึ้นอยางตอเนื่องจาก

รูปแบบของการเลนเกมผานเครื่องเลนเกมที่ตอผานจอภาพโทรทัศน (Game Console) ที่มีผูเลน
พรอมกันได 2-4 คน ตอมามีการพัฒนาแผนซอฟทแวรโปรแกรมผานเครื่องคอมพิวเตอร (Game 
software) โดยเลนเพียง 1-2 คน ซ่ึงไดรับความนิยมมากขึ้น และมีการพัฒนาซอฟทแวรเกมที่
หลากหลายมาจําหนาย และเมื่อมีการนําอินเทอรเน็ตมาใชทําใหมีผูพัฒนาเกมที่เลนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตหรือเกมออนไลน (Online Gaming) ขึ้น ซ่ึงผูเลนจะสามารถเลนไดหลายๆ คนพรอมกัน 
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ทําใหเกิดความสนุก ผูเลนจะรูสึกเปนสวนหนึ่งของเกม รวมทั้งมีการติดตอส่ือสารกับผูเลนอื่นๆ ได
ทั้งผานการพูดคุยและผานการตอสูหรือแขงขันในเกม มีการแขงขันเพื่อเก็บสะสมคะแนน ของ
รางวัลและมีผูแพผูชนะ ทําใหการขยายตัวของฐานผูเลนเกมเปนไปอยางรวดเร็วครอบคลุมทั่วโลก 
ซ่ึงรวมถึงในประเทศไทยดวยจากการสํารวจพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยของศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนกเทค) ในป 25493 พบวา รอยละ 56.7 ของ
ผูใชอินเทอรเน็ตเคยเลนเกมออนไลน โดยรูปแบบการเลนนั้นมีทั้งเลนในบานและเลนในราน
อินเทอรเน็ตคาเฟหรือรานเกมเน็ตเวิรกที่เปดใหบริการทั่วไป 

 
การเลนเกมออนไลนในประเทศไทยนั้นมีการขยายตัวเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องปจจัยที่สงผล

ใหตลาดเกมออนไลนขยายตัวมากขึ้นนั้น เนื่องมาจาก 
1) เนื้อหาของเกม มีการพัฒนาโดยการนําเอาภาพเคลื่อนไหวของการตูนที่มีสีสันสวยงาม 

มีความสมจริงและมีเนื้อหาที่ชวนติดตาม สามารถทําใหผูเลนรูสึกเปนสวนหนึ่งของเกมได 
2) การขยายตัวของผูใชอินเทอรเน็ต โดยเฉพาะในกลุมเด็กที่มีอายุระหวาง 10-19 ป 

ขยายตัวเพิ่มขึ้น ในกลุมผูใชอินเทอรเน็ตนั้น จากการสํารวจพฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตในประเทศ
ไทยของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (เนกเทค) ในป 25464 ระบุวา กลุม
ผูใชงานอินเทอรเน็ตมีจํานวนมากที่สุดในกลุมอายุ 20-29 ป คิดเปนรอยละ 47.8 รองลงมาเปนกลุม
อายุ 10-19 ป คิดเปนรอยละ 21.4 และกลุมอายุ 30-39 ปคิดเปนรอยละ 19.9 ตามลําดับ  

3) ประสิทธิภาพของเครือขายอินเทอร เน็ตการพัฒนาเครือขายอินเทอรเนตใหมี
ประสิทธิภาพทั้งในดานความตอเนื่องในการเชื่อมตอ ความเร็ว และการขยายพื้นที่ใหบริการมี
ความสําคัญตอการขยายเครือขายการเลนเกมออนไลนใหเพิ่มสูงขึ้นโดยครอบคลุมพื้นที่และรองรับ
ผูเลนเกมไดเพิ่มขึ้น  

4) มีการเปดใหทดลองเลน ในชวงแรกของการใหบริการนั้น ผูใหบริการเกมจะเปดใหผู

                                                

เลนทดลองเขาไปเลนฟรีสําหรับผูเลนทั่วไป เพื่อใหผูเลนเกมเกิดความคุนเคยกับเกมที่จะเลนกอนที่
จะเลนเกม จากนั้นจึงเรียกเก็บคาบริการในภายหลัง การเปดใหเลนเกมนั้นเทากับวาเปนการสราง
ฐานลูกคาลวงหนา เมื่อผูเลนเกมเกิดความชอบในเกมแลว ทางผูใหบริการก็สามารถหารายไดจาก
ฐานผูเลนเหลานี้ได 

 
3

 ขอมูลจาก 
http://www.nectec.or.th/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&id=35&Itemid
=164  
4

 แหลงเดียวกัน 
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5) คาบริการไมสูงมากนัก สําหรับคาใชจายในการเลนเกมนั้น ผูเลนจะตองตอเชื่อม
คอมพิวเตอรเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งมีคาใชจายในการเชื่อมตออินเทอรเน็ตในอัตรา 5-12 
บาท ตอช่ัวโมงจากนั้นจึงเขาเว็บไซตของเกม ลงทะเบียนและกรอกรหัสผาน ซ่ึงตองซื้อจากบัตรเกม
หรือเลนแบบเหมาจาย โดยผูใหบริการจะจําหนายในหลายราคา เชน 89 บาท เลนได 40 ช่ัวโมง เปน
ตน หรือโดยเฉลี่ย 2 บาทตอช่ัวโมง รวมแลวผูเลนจะตองเสียคาใชจายในการเลน 7-14 บาท ตอ
ช่ัวโมง หากเลนเกมเฉลี่ยคร้ังละ 2 ช่ัวโมง จะคิดเปนคาใชจายครั้งละ 17-31 บาทตอคร้ัง  

6) การแขงขันทางดานเนื้อหาของเกม ผูใหบริการเกมออนไลนจะเลือกเฟนเกมที่ตรงตอ
ความตองการของผูเลนมากที่สุดเทาทีจะทําได เนื่องจากปจจุบันมีเกมออนไลนหลากหลายรูปแบบที่
เปดใหบริการ มีทั้งเกมที่เปดใหบริการฟรีและเกมที่ตองเสียคาใชจาย ทําใหผูเลนมีทางเลือกมาก
ยิ่งขึ้น หากเกมที่นําเสนอมีเนื้อหาที่ถูกใจผูเลนแลว ยอมเปนการดึงดูดใหผูเลนเขามาใชบริการได
มาก 

7) การแขงขันดานคุณภาพการใหบริการ โดยผูใหบริการเกมออนไลนจะใหความสําคัญ
กับการพัฒนาเครื่องแมขายหรือเซิรฟเวอรใหบริการเกมออนไลนใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น สามารถ
รองรับจํานวนมาก และมีความงายในการเชื่อมตอเขาใชบริการ 

8) การแขงขันทางดานการตลาด ซ่ึงในปจจุบันเกมออนไลนที่เปดใหบริการมีใหผูเลนได
เลือกเลนหลากหลายการทําการตลาดโดยการโฆษณาประชาสัมพันธจึงเปนสิ่งจําเปนตอการประสบ
ความสําเร็จของธุรกิจ และเพื่อเปนการสรางความตองการใหกับผูเลนเกมเกิดความสนใจและเขารวม
เลนเกม ซ่ึงนอกจากผูใหบริการเกมออนไลนจะเปดใหบริการฟรีในชวงแรกแลว ยังมีการแจกของ
รางวัลสําหรับผูเลน หรือจัดการแขงขันในการชิงรางวัลท้ังในรูปแบบของเงินสด และของรางวัล
อ่ืนๆ  

 



 
 
 
 

 
 
 
 

 

28

4) แนวคิดเรื่องสื่อใหม (New Media)  
 

มุมมองในเรื่องสื่อใหมตามแนวคิดของ อินนิส และ แมคลูฮัน (Innis and McLuhan) สรุป
ไดวา ลักษณะเดนของสื่อไมวาจะอยูในยุคใดสมัยมใดก็ตาม จะมีอิทธิพลตอการกําหนดพฤติกรรม
และความคิดของมนุษย และเมื่อส่ือท่ีมนุษยใชเปล่ียนแปลงไป ความคิด วิธีคิดก็ยอมเปลี่ยนไป การ
ใชอินเทอรเน็ตและสื่ออ่ืนๆ ที่ เกี่ยวของเพิ่มขึ้นรวมทั้งการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 
(Computer-mediated communication - CMC) ไดเพิ่มรูปแบบการติดตอทางสังคมหรือเปนการเพิ่ม
ความจริงแบบใหมขึ้น (Littlejohn & Foss. 2008: 290-291)  

 
การสื่อสารผานเครือขายโดยเฉพาะอินเทอรเน็ตทําใหสังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง ความคิด

ของการใชส่ือใหมนี้เกิดขึ้นตั้งแตทศวรรษ 1980  คือ การเปลี่ยนแปลงทางสังคมประการแรก คือทํา
ใหเปลี่ยนแนวคิดของสื่อจากสื่อระดับกวางคือส่ือมวลชนไปสูส่ือที่แคบลงและมีความเปนสวนตัว
มากขึ้น ประการที่สองคือเปล่ียนจากการหาขอมูลเปนการมีปฏิสัมพันธ (interaction) และประการ
สุดทายคือการทําใหทฤษฎีส่ือ (medium theory) ที่เคยคลุมเครือในชวงทศวรรษ1960 กลายเปนไดรับ
ความนิยมมากขึ้นในทศวรรษ 1990 (Littlejohn & Foss. 2008: 291-292) 

 
แนวคิดเรื่องความจริงเสมือนนี้หมายถึงส่ิงแวดลอมที่เหมือนจริง ประกอบดวยหลัก 3 

อยางคือ 1) การมีปฏิสังสรรค (Interactive) 2) ภาพการเคลื่อนไหวสามมิติที่เปนปจจุบัน (Real-time 
three-dimensional graphics) และ 3) ความหลากระดับของงานหรือกิจกรรมที่ตองทํารวมกับคนอื่น
ผานความเสมือนจริงนี้ (varying levels of user immersion dependent upon the virtual reality 
interface) ในสภาพความจริงเสมือนนี้ภาพตางๆ จะเปลี่ยนตามการมองและการเคลื่อนไหวของผูเลน
เกม ดังนั้น จึงทําใหผูเลนรูสึกวาไดเคล่ือนไหวอยูในความจริงเสมือนนั้นจริงๆ (Gustafson. 2002) 

 
การเลนเกมคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่เกิดขึ้นในสังคมที่สะทอนใหเห็นการเปลี่ยนแปลงความ

สนใจการเลนจากการเลนการละเลนทั่วไป ที่เปลี่ยนจากการเลนระหวางคนกับคนไปสูการเลน
ระหวางคนกับเครื่อง เปนส่ิงที่นํามาอธิบายการเคลื่อนของสังคมที่หันมาสนใจความบันเทิงจากสื่อ
รูปแบบใหมมากขึ้น เกมวิดีโอนี้เปนความบันเทิงผานสื่ออิเลคทรอนิกสที่ส่ือสารไดทันที และกาว
เขาสูระบธุรกิจมามากมากกวา 30 ป ในป พ.ศ.2544 ยอดขายของวิดีโอเกมเฉพาะสหรัฐอเมริกา
ประเทศเดียวสูงถึง 9.4 พันลานเหรียญ หรือเทียบไดประมาณ 340 พันลานบาท อุตสาหกรรมวิดีโอ
เกมนั้น เร่ิมตนมาตั้งแตปลายทศวรรษ 1950 อยางไรก็ตามแมวาเกมจะเริ่มตนดวยการนําเสนอใน
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รูปแบบของความบันเทิง แตก็มีขอโตแยงในเรื่องของความเหมาะสมของเนื้อหาที่กอใหเกิด
ผลกระทบทางสังคมดวยเชนกัน (Buren. 2002)  

 
การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer – Mediated Communication) เปนการ

ส่ือสารของบุคคลโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหรือชองทางในการสื่อสาร การใชคอมพิวเตอร
เปนอุปกรณในการสื่อสารนี้ชวยทําใหเกิดการถายทอดขอมูลไดรวดเร็ว เนื่องจากการสื่อสารผาน
ส่ือกลางคอมพิวเตอรนี้จะเปนการสื่อสารบนระบบเครือขาย (Network) นอกจากนี้ในการสื่อสาร
ผานสื่อกลางคอมพิวเตอรแตละคร้ัง ผูใชยังสามารถสงขอมูลจํานวนมากและหลากหลายได การ
ส่ือสารผานตัวกลางดวยคอมพิวเตอรนี้ ผูสงสารจะสรางสารโดยการเขารหัส ปอนผานทางเครื่อง
คอมพิวเตอร ผานเขาสูเครือขาย เชนระบบแลน (LAN) และ อินเทอรเน็ต (Internet) แลวผูรับสารจะ
เปนผูถอดรหัสที่ เครื่องคอมพิวเตอรของผู รับสาร  การสื่อสารรูปแบบนี้  ทําใหเ ร่ิมเกิดการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการสื่อสาร (Schrag. 1986) การศึกษาเรื่องการสื่อสารผานตัวกลางดวย
คอมพิวเตอรนี้จึงเปนการศึกษาปรากฏการณของการสื่อสารกลุม (December. 2002) 

 
การสื่อสารดวยส่ือใหมผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถแบงการสื่อสารตาม

เกณฑผูสงสารและผูรับสารได 4 ประเภท (Moris. 1996) ไดแก 
 
1. การสื่อสารระหวางบุคคลกับบุคคลไมพรอมกัน (one–to-one asynchronous 

communication) คือการที่ผูสงสารสงสารผานเครือขายคอมพิวเตอรไปยังผูรับสารคนเดียว และ
ชวงเวลาที่ปฏิสัมพันธนั้น ไมเปนแบบทันทีทันใด ผูรับสารอาจรับสารในเวลาถัดมา เชน ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส หรือ อีเมลล 
 

2. การสื่ อส ารระหว า งบุ คคลกับกลุ มบุ คคลแบบไมพร อมกัน ( one-to-many 
asynchronous communication) คือการที่ผูสงสารผานเครือขายคอมพิวเตอรโดยสารดังกลาวสามารถ
รับรูไดโดยผูรับสารหลายๆ คน เวลาที่รับสารไมใชทันที แตอาจทิ้งระยะไวอยูในกระดานขาว คน
อ่ืนๆ ที่ใชบริการสามารถเขามาอานไดทุกคน แตอาจมีคนตอบขอความนั้นเพียงไมกี่คน 

 
3. การสื่อสารแบบทันทีทันใด (Synchronous communication) คือการสื่อสารที่ผูส่ือสาร

และผูรับสารสามารถดําเนินกระบวนการสื่อสารไปไดในแบบทันทีทันใด สามารถเปนไดทั้งแบบ
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บุคคลกับบุคคล (one-to-one) และ บุคคลกับกลุม (one-to-many) เชน การใชหองสนทนา (chat 
room)  
 

4. การสื่อสารแบบไมพรอมหนากัน (Asynchronous communication) คือการสื่อสารที่ผู
สงสารและผูรับสารสามารถดําเนินกระบวนการสื่อสารเมื่อใดก็ได ไมใชทันทีทันใด เชน การ
ใหบริการขอมูลในเว็บไซต ผูรับสารจะเขามาดูเมื่อใดก็ได และอาจมาดูทีละคน หรือเปนกลุมพรอม
กันก็ได 
 

ลักษณะการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 
 
การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร เปนการสื่อสารที่คูส่ือสารไมเห็นหนากัน ทําใหเกิด

ลักษณะการสื่อสารที่ปราศจากอารมณในการสื่อสาร (Social Emotional) กลาวคือ การสื่อสาร
ลักษณะนี้ไมทําใหคูส่ือสารทราบปฏิกิริยาของอีกฝายหนึ่งได ซ่ึงตางจากการสื่อสารแบบเห็นหนา 
(face-to-face communication) การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรนี้จึงไมมีความเปนกันเอง และ
ไมเกิดการสรางปฏิสัมพันธเชนเดียวกับการสื่อสารแบบเห็นหนากัน (ศุนิสา ทดลา. 2542) 

 
ลักษณะเดนของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Jaffe. 1994) 
 
1. การมีสวนรวมแบบประชาธิปไตย (Democratic Participation) คือการมีปฏิสัมพันธ

เพื่อแสดงความเห็นไดอยางเสรี มีเปาหมายเปนสวนรวมของประเทศ เชนการลงขอความในกระดาน
ขาวเกี่ยวกับการเมือง ที่สามารถแสดงความเห็นไดอยางอิสระ 
 

2. การตัดสินใจ (Decision-making) การสื่อสารผานตัวกลางคอมพิวเตอร ผูส่ือสาร
สามารถตัดสินใจไดอยางสะดวกและรวดเร็ว เนื่องจากในการสื่อสารดังกลาว ผูส่ือสารทุกคนจะไม
ทราบสถานภาพทางสังคมที่แทจริงของกันและกัน ซ่ึงจะทําใหผูส่ือสารรูสึกเทาเทียมกัน และจําให
การสื่อสารมีประสิทธิภาพ 
 

3. การแสดงตัวตนและความมีประชาธิปไตย (Identity and democratization) เมื่อ
คอมพิวเตอรเปนชองทางในการสื่อสาร ทําใหความกลัวในการแสดงความคิดเห็นของแตละบุคคล
ลดลง เนื่องจากไมตองแสดงตัวตนที่แทจริง และสามารถใชนามแฝงได ดังนั้น การแสดงความ
คิดเห็นในเรื่องที่ละเอียดออน การวิพากษวิจารณตางๆ จึงทําไดงายขึ้น 
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สภาพแวดลอมของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 
 
การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรเปดโอกาสใหผูส่ือสารสามารถแลกเปลี่ยนขอมูล

ขาวสารไดอยางอิสระ เนนการมีปฏิสัมพันธระหวางสมาชิก (Interactive) เมื่อมีจํานวนสมาชิกมาก
ขึ้น ก็จะเกิดเปนชุมชนยอยๆ ขึ้น หรือชุมชนจําลอง (Virtual Community) ซ่ึงทําใหเกิด
สภาพแวดลอมในการสื่อสารรูปแบบใหมดังนี้ (ศุนิสา ทดลา. 2542) 

 
1. สภาพไรการขัดขวางและควบคุม (Disinhibition) ลักษณะที่ผูรับสารและผูสงสาร

ติดตอผานกันทางคอมพิวเตอรอยางเดียว ทําใหทั้งสองฝายแลกเปลี่ยนขาวสารไดเต็มที่โดยที่ตางฝาย
ตางไมตองรูจักกันมากอน 
 

2. การเปลี่ยนเพศ (Gender Swapping) เปนสิ่งที่เกิดตอเนื่องมากจากสภาพไรการขัดขวาง
และควบคุม คือเมื่อคูส่ือสารไมจําเปนตองรูจักกัน ผูส่ือสารแตละฝายก็สามารถเปลี่ยนเพศตัวเองได
อยางอิสระ 
 

3. การเปนตัวตนหลากหลายรูปแบบ (Multiple Identities) เมื่อผูส่ือสารมีอิสระในการ
แลกเปลี่ยนขอมูลกันโดยไมตองรูจักตัวตนที่แทจริงของกันและกัน และการสื่อสารตัองสรางตัวตน
เสมือนขึ้นมาเพื่อเปนตัวแทนในการสื่อสาร  ดังนั้น ผูส่ือสารจึงมีโอกาสเปลี่ยนแปลงบทบาทและ
สถานภาพของตนเองใหเปนไปตามที่ตองการได โดยไมตองสนใจวาจะเหมือนหรือตางจากความ
เปนจริงแตอยางใด 

 
 



 
 
 
 

 
 
 
 

 

32

5) งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

ในการทบทวนวรรณกรรม ยังพบวามีงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาเรื่อง “การสื่อสาร
ของผูเลนเกมออนไลนผานอัตลักษณเสมือนจริง” อยูบาง ดังนี้ 

 
 ในการศึกษา เรื่ องชุมชนเสมือนของกลุมวัฒนธรรมฟุตบอลในกระดานข าว

อิเลคทรอนิกส ของ ธนภูมิ เรืองวิทยานุกูล (2546) พบวา กลุมวัฒนธรรมฟุตบอลนี้ มีลักษณะเปน
ชุมชนเสมือนจริง โดยอาศัยพื้นที่ที่ผูใหบริการกระดานขาวสรางไว เปนแหลงรวมตัวทางขอมูล 
นอกจากนี้ ยังพบวา การเขามารวมกลุมของสมาชิกที่ในชุมชนเสมือนนี้ เกิดจากแรงจูงใจที่ตางกัน 
ขอคนพบนี้ชวยยืนยันวา การรวมตัวกันเปนชุมชนของสมาชิกเกิดจากแรงจูงใจของคน ซ่ึงอาจนํา
แนวคิดเรื่องจิตวิเคราะห (Psychoanalysis) มาชวยวิเคราะหเหตุผลหรือแรงจูงใจที่ทําใหผูเลนเกม
สรางอวาทาร (Avatar) เพื่อใชส่ือสารในชุมชนเสมือนจริง การวิเคราะหตามแนวคิดจิตวิเคราะหนี้ทํา
ใหเห็นการสรางอัตลักษณของผูเลนเกมไดชัดเจนมากขึ้น 

 
การศึกษาเรื่องบทบาทของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรกับการสราง

ความสัมพันธแบบชุมชนเสมือนของผูสูงอายุสมาชิก OPPY Club ของ ม.ล.ศุภนิศา เกษมสันต 
(2546) แสดงใหเห็นวาการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรมีบทบาทในการเพิ่มโอกาสใหมๆ ใน
การดําเนินชีวิต การพัฒนาคุณภาพชีวิต การมีทางเลือกในการสื่อสารมากขึ้น และการเพิ่มพูน
ภาพลักษณของตนเอง นอกจากนี้ ยังพบวา การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร ชวยตอบสนอง
ความตองการมิตรภาพ ความตองการการเกื้อหนุนทางสังคม และการแลกเปลี่ยนประสบการณ ซ่ึง
ปฏิสัมพันธเหลานี้ สงผลตอสภาพจิตใจที่ดีขึ้น (ของผูสูงอายุ) ดวย 

 
งานเรื่อง แรงจูงใจในกิลดวอรับการรวมทีมในไซเบอรสเปซและการตอเชื่อมสูโลกของ

ความเปนจริง โดยสุชาดา วัฒนอมรเกียรติ (2548) สรุปใหเห็นวา เกมที่ถูกออกแบบมาใหผูเลนสราง
ตัวแทนของผูเลนนั้น จะประกอบดวยระบบตางๆ มากมาย ที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเลนไดมีปฏิสัมพันธ
(Interaction) กัน นอกจากนี้ยังทําใหผูเลนมีการรวมกลุมกัน ผลการวิจัยนี้ยืนยันวาความไววางใจกัน
เปนรากฐานสําคัญในการเชื่อมความสัมพันธกันระหวางผูเลนเกม นอกจากนี้ยังพบวา การสราง
ความสัมพันธจะเกิดจากการเอาชนะใจของเพื่อนสมาชิก ลักษณะนิสัยที่มีความเปนกันเอง การ
ยอมรับฟงความคิดเห็นของคนอื่น และการวางแผนกลยุทธ สวนความตองการที่จะพบปะสื่อสารกับ
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ผูเลนเกมคนอื่นทําใหผูเลนเกมเขารวมกิจกรรมในเกม ซ่ึงลักษณะของการสื่อสารในเกมถูกสรางขึ้น
ใหคลายกับการสื่อสารจริง 

 
การศึกษาเรื่องการสรางอัตลักษณในอัลบ้ัมภาพออนไลน ของ นราธิป วิรุฬหชาติพันธ 

(2548) พบวา อัตลักษณออนไลนประกอบดวยการใชวัจนภาษาและอวัจนภาษา โดยสามารถระบุอัต
ลักษณของผูสรางได 4 มิติ ไดแก 1) อัตลักษณทางเพศ 2) อัตลักษณทางบุคลิกภาพ 3) อัตลักษณทาง
สถานภาพทางสังคม และ 4) อัตลักษณทางการใชชีวิต กระบวนการสรางอัตลักษณประกอบดวย
ขั้นตอนการตระหนักรู การสรางอัลบั้มออนไลน การเผยแพรตัวตน ขั้นตอนการมีปฏิสัมพันธกับ
ผูอ่ืน และขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงแกไข ซ่ึงพบวาแตละขั้นตอนไดใหความหมายเกี่ยวกับอัตลักษณ
ของเจาของอัลบั้มภาพออนไลน และมักมีการคัดเลือกปรับแตงเพื่อนําเสนออัตลักษณในดานบวก 
เพื่อตองการใหดูดีและเปนที่ยอมรับหรือดึงดูดใจ สวนปจจัยที่กอใหเกิดปรากฏการณอัลบ้ัมภาพ
ออนไลนคือปจจัยทางดานจิตวิทยา5และปจจัยทางดานเทคโนโลยี6

 

                                                 
5

 ปจจัยทางจิตวิทยา ไดแก ความตองการผูกไมตรีกับผูอื่น ความตองการการยอมรับ ความตองการที่จะเลน ความตองการทางเพศ และ
ความตองการในการอางอิงตัวตน ความตองการแสดงออก ซ่ึงการแสดงออกมีตงัแตความตองการแสดงตน เรียกรองความสนใจ แสดงออก
ทางเพศ  
6

 ปจจัยทางดานเทคโนโลยี ไดแกการแสดงตนเองสูสาธารณะ การเลาเรือ่งตนเอง และการสรางสรรคตนเองไดอยางอิสระ รวมถึงการ
ทดลองตัวตน และสามารถแปลงตัวตนได 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

อวาทาร 
(message & 

channel) 

ผูเลนเกมออนไลน 
Decode 
Interpret 
Encode 

ปจจัยภายใน 

การสื่อสารของผูเลนเกมออนไลน 

ปจจัยภายใน 

ผูเลนเกมออนไลน 
Encode 
Interpret 
Decode 

 
 

จากกรอบแนวคิดการวิจัย อธิบายไดวา การส่ือสารของผูเลนเกมออนไลนนั้น เปน
ลักษณะของการสื่อสารระหวางบุคคล แตเปนการสื่อสารโดยใชอวาทารเปนตัวกลาง โดยอวาทารนี้
ทําหนาที่เปนตัวแทนของบุคคล ซ่ึงเทียบไดกับการเขารหัสสารของผูสงสาร เพราะการสรางอวาทาร
เกิดจากความตองการของผูเลนเกมออนไลนหรือผูสงสาร (Sender)  ดังนั้นอวาทารจึงเปนทั้งสาร 
(Message) และ ชองทาง (Channel) การสื่อสาร กลาวคือ อวาทารเปนตัวสารเนื่องจากวาภาพตัว
ละครของอวาทารเปนสิ่งที่คูส่ือสารตองตีความวาตนเองสนใจ อยากรูจัก และตองการสื่อสารดวย
หรือไม ขณะเดียวกัน อวาทารเปนชองทางการสื่อสารดวย เพราะ ผูเลนเกมออนไลนก็สงขอความ
ผานตัวละครอวาทารโดยใหอวาทารพูด (โดยเปนตัวหนังสือปรากฏคําพูดของอวาทาร) แทน
ความคิดของผูเลนเกมออนไลน  

 
อยางไรก็ตาม การสื่อสารจะเกิดขึ้นไดตองมีคูส่ือสารสองฝาย ผูรับสารจึงเปนผูเลนเกม

ออนไลนอีกฝายหนึ่ง การสื่อสารของคูส่ือสารนี้เปนกระบวนการสรางความสัมพันธระหวางบุคคล
ซ่ึงประกอบดวย 5 ขั้นตอนคือ ขั้นการเริ่มความสัมพันธ ขั้นการทดลอง ขั้นการเพิ่มพูนความสัมพันธ 
ขั้นการบูรณาการ ขั้นการสรางพันธนาการระหวางกัน จึงทําใหเกิดความสนใจวาการสื่อสาร
ระหวางอวาทารมีลักษณะของการสื่อสารระหวางบุคคลหรือไม สามารถใชแนวคิดของการสื่อสาร
ระหวางบุคคลอธิบายปรากฏการณนี้ไดอยางไร และปจจัยภายในมีอิทธิพลตอความคิดของผูเลนเกม
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ออนไลนในดานการคิดสรางตัวละคร ความตองการทําความรูจัก ความตองการมีปฏิสัมพันธกับคู
ส่ือสารอยางไร 

 
งานวิจัยเร่ือง การสื่อสารของผูเลนเกมออนไลนผานอวาทารนี้ จึงเปนการศึกษาการ

ส่ือสารของผูเลนเกมวามีลักษณะที่ชัดเจนอยางไร เปนกระบวนการสื่อสารเชนเดียวกับการสื่อสาร
ระหวางบุคคลหรือไม และการสรางอวาทารของผูเลนเกมเกิดขึ้นไดอยางไร ทั้งนี้เพื่อนําไปสูความ
เขาใจรูปแบบการสื่อสารของมนุษยที่ส่ือสารกับมนุษยดวยกันผานอวาทารซ่ึงเปนตัวละครแทน
ตัวตนที่แทจริงของบุคคล อันจะนําไปสูการทําความเขาใจรูปแบบการสื่อสารผานตัวกลางที่เปน
ตัวแทนของบุคคล และเปนแนวทางพัฒนาความรูทางการสื่อสารระหวางบุคคลอีกแงมุมหนึ่ง 

 
                                                                                      


