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บทท่ี 5 
สรุปผล อภปิรายผล และ ขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาวิจัยเร่ือง “การสื่อสารของผูเลนเกมออนไลนผานอัตลักษณเสมือนจริง” นี้ แบง

การเสนอผลเปน 3 สวน ไดแก 1) สรุปผล 2) อภิปรายผล และ 3) ขอเสนอแนะ โดยการสรุปผล 
แบงเปน 3 ประเด็น คือ รูปแบบการสื่อสารในกลุมผูเลนเกมออนไลน ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการคิด
สรางอัตลักษณเสมือนจริง และความสัมพันธระหวางปจจัยภายในบุคลกับการสรางอัตลักษณเสมอืน
จริง ดานการอภิปรายผลเปนการอภิปรายผลในภาพรวม  สวนขอเสนอแนะแบงเปน ขอเสนอแนะ
ทางการวิจัย และขอเสนอแนะเชิงนโยบาย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้คือ 
 
สรุปผล 

 
การศึกษาเรื่อง “การสื่อสารของผูเลนเกมออนไลนผานอัตลักษณเสมือนจริง” เปน

การศึกษาโดยใชวิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพผสมผสานกัน การเก็บขอมูลเชิงปริมาณใชวิธีการ
สํารวจจากผูเลนเกมออนไลนโดยมีจํานวนกลุมตัวอยาง 1,079 คน สวนขอมูลเชิงคุณภาพเก็บขอมูล
โดยการจัดสนทนากลุม ไดขอมูลจากผูเลนเกมออนไลนจํานวน 21 คน 

 
การศึกษานี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษารูปแบบการสื่อสารในกลุมผูเลนเกมออนไลน 2) 

ศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการคิดสรางอัตลักษณเสมือนจริง (ตัวละคร) และ 3) คนหาความสัมพันธ
ระหวางปจจัยภายในบุคคลกับการสรางอัตลักษณเสมือนจริง (ตัวละคร) ผลการศึกษาสรุปไดดังนี้ 

 
รูปแบบการสื่อสารในกลุมผูเลนเกมออนไลน 
ผลการศึกษาจากผูใหขอมูลซ่ึงเปนผูเลนเกมออนไลนทั้งสิ้น 1,079 คน พบวาผูใหขอมูล

เปนผูชายรอยละ 75.3 ผูหญิงรอยละ 24.7 ผูเลนเกมออนไลนสวนใหญ (รอยละ 61.3) ส่ือสารแบบ
กลุม มากกวาที่จะสื่อสารเพียงสองคน (รอยละ 32.1) 

 
ผูใหขอมูลเปนนักเรียน / นิสิต /นักศึกษา รอยละ 84.3 ซ่ึงในกลุมนี้เรียนระดับปริญญาตรี 

รอยละ 32.7 เรียนมัธยมศึกษาปที่ 3-4 รอยละ 23.1 ผูที่มีรายไดตอเดือนนอยกวา 2,000 บาท รอยละ 
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39.1 เดือนละ 2,001 – 4,000 บาท รอยละ  22 มีภูมิลําเนาในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  รอย
ละ 72.1อยูในภาคกลาง รอยละ 12.3 ผูที่มีจํานวนสมาชิกในบาน 4 คนรอยละ 31.4 มีจํานวนสมาชิก
ในบาน 5 คนรอยละ 22.2 

 
ดานอายุพบวาผูใหขอมูลอายุ 15-19 ป มีรอยละ 45.7 รองลงมา 20-24 ป รอยละ 22.5 เร่ิม

เลนเมื่ออายุ 10 ป รอยละ 12.8 เร่ิมเลนเมื่ออายุ 12 ป รอยละ 11.3 และพบวา ผูใหขอมูลมีอัตลักษณ
เสมือนจริงของตัวเอง (อวาทาร) 4 ตัว รอยละ 45.5 ผูที่มี 2 ตัว รอยละ 20.8  

 
ในดานการเลนเกมออนไลน พบวาเลนวันเสารอาทิตยมากกวาวันจันทรถึงวันศุกร โดย

ชวงที่มีผูเลนเกมสูงสุดอยูในวันเสารชวงเวลา 18.01 – 22.00 น. รอยละ 61.6 ของผูใหขอมูลท้ังหมด 
ในวันจันทรถึงวันศุกร ชวงเวลา 06.00 – 14.00 น. มีผูเลนเกมต่ํากวารอยละ 10 ขณะที่เวลา 18.01-
22.00 น. มีผูเลนเกมสูงถึงรอยละ 55 – 60 สวนเกมออนไลนที่มีผูเลนมากที่สุด 3 อันดับแรกไดแก 
Audition รอยละ 46.3 รองลงมาคือ Pangya รอยละ 44.9 อันดับ 3 คือ Warcraft (DotA) รอยละ 36.6  

 
ดานเนื้อหาการสื่อสารที่ตัวละครออนไลนส่ือสารกันผานการคุยนั้น เปนเรื่องทั่วไปหรือ

เร่ืองชีวิตประจําวัน รอยละ 34.9 เปนเรื่องสังคมในเกมออนไลน รอยละ 29.5 เร่ืองการซื้อขายของ / 
แลกของในเกม รอยละ 24.3 สวนความพึงพอใจในอัตลักษณเสมือนจริงหรือความสุขที่เปนตัวละคร
ออนไลนนั้น มีความสุขระดับปานกลาง รอยละ 49.2 รองลงมารอยละ 16.2 มีความสุขมากที่สุด 
รองลงมารอยละ 15.4 มีความสุขคอนขางมาก  

 
ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการคิดสรางอัตลักษณเสมือนจริง (อวาทาร) 

 
ผลการศึกษาพบวา ปจจัยดานเพื่อนและเรื่องราวในชีวิตจริงมีอิทธิพลในการสรางอวาทาร

หรืออัตลักษณเสมือนจริงมากที่สุด ในดานการสรางอัตลักษณเสมือนจริงนี้ ผูใหขอมูลท่ีคิดวาจุดเดน
ของตัวละครคือความสามารถของตัวละคร มีรอยละ 42.1 ขณะที่จุดเดนดานภาพลักษณ (ความสวย 
หลอ) รอยละ 35.4 สวนความคลายคลึงของอัตลักษณเสมือนจริงกับตัวผูเลนเองนั้นพบวาผูที่คิด
วาอัตลักษณเสมือนจริงเหมือนกับตัวเองระดับปานกลาง รอยละ 40.7 คิดวาเหมือนนอยที่สุด รอยละ 
20.1 คอนขางนอย รอยละ 16.3 คอนขางมาก รอยละ 12.5 และ มากที่สุด รอยละ 9.2 สวนอิทธิพลตอ
การสรางตัวละครออนไลนนั้น คิดวาเกิดจากเพื่อนในโลกแหงความจริง รอยละ  27.4 ชีวิตจริง รอย
ละ  21.4 เกิดจากเพื่อนในเกม รอยละ  15.7 สําหรับเหตุผลในการสรางอัตลักษณเสมือนจริงนั้น เกิด
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จากความสนุก รอยละ 75.8 เกิดจากความสะใจ รอยละ 11.2 และเมื่อดูภาพรวมโดยสรุป พบวา ผูให
ขอมูลสวนใหญสรางอวาทารตรงกับบุคลิกของตัวเอง สวนกลุมที่สรางอวาทารไมตรงกับบุคลิกของ
ตัวเองนั้น เปนเพราะมีความตองการบางอยาง เชน ตองการสรางจุดเดนใหเปนที่สนใจของอวาทาร
หรือผูเลนเกมคนอื่น หรือตองการแสดงออกในแบบที่ไมสามารถแสดงในโลกจริงได 

 
ความสัมพันธระหวางปจจัยภายในบุคลกับการสรางอัตลักษณเสมือนจริง (ตัวละคร) 
ผลการศึกษาปจจัยภายในบุคคลที่ศึกษาบุคลิกภาพของผูเลนเกมกับการสรางอัตลักษณ

เสมือนจริง พบวา เมื่อใหประเมินบุคลิกภาพทั้ง 30 ดานของตัวผูเลนเองและของตัวละคร ซ่ึง
ประกอบดวยวิตกกังวล โกรธงาย โศกเศรา ชอบคาน รอบคอบ ออนแอ-ไมมั่นคง อบอุน ชอบอยู
รวมกับคนอื่น ชอบแสดงความเปนเจาของ กระตือรือรนชอบความตื่นเตน มองโลกแงดี ชอบตอสู / 
ชอบความรุนแรง ชอบหาประสบการณใหม ชอบเรียนรู ชอบอาน เชื่อใจคนงาย ตรงไปตรงมา เห็น
แกคนอื่น วางาย ไมขัดคอใคร ถอมตน ชอบชวยเหลือ ชอบอาสา มีความสามารถ มีระเบียบ คารพ
กฎเกณฑ ชอบตอสูเพื่อความสําเร็จ วินัยในตนเอง มีบุคลิกมั่นคงพูดจาชัดเจน และความสวยความ
หลอ พบวา บุคลิกดานที่ผูเลนเกมออนไลนกับตัวละครมีความตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .005 
ประกอบดวย 1) วิตกกังวลโกรธงาย 2) โศกเศรา 3) ชอบคาน 4) อบอุน 5) ชอบอยูรวมกับคนอื่น 6) 
ชอบแสดงความเปนเจาของ 7) มองโลกแงดี 8) ชอบตอสู / ชอบความรุนแรง 9) ชอบเรียนรู 10) ชอบ
อาน 11) ตรงไปตรงมา 12) เห็นแกคนอื่น 13) วางาย 14) ไมขัดคอใคร 15) ถอมตน 16) ชอบ
ชวยเหลือ 17) ชอบอาสา 18) มีความสามารถ 19) เคารพกฎเกณฑ 20) ชอบตอสูเพื่อความสําเร็จ 21) 
มีวินัยในตนเอง 22) พูดจาชัดเจน และ 23) สวย / หลอ  ซ่ึงหมายความวาผุเลนเกมออนไลนสราง
ตัวอวาทารใหแตกตางจากตัวเอง สวนบุคลิกดานอื่นๆ ไมพบความแตกตาง กลาวคือ ผูเลนเกม
ออนไลนไมไดสรางใหบุคลิกดานเหลานี้แตกตางจากตัวเอง 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

 
จากการศึกษารูปแบบการสื่อสารในกลุมผูเลนเกมออนไลนผานตัวละครออนไลน 

(Avatar) พบวาผูเลนเกมออนไลนสวนใหญติดตอส่ือสารกันในลักษณะเปนกลุม โดยเนื้อหาที่
ส่ือสารกันนั้นสวนมากเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันในโลกของความจริง (real world) 
รองลงมาคือการสื่อสารเกี่ยวกับเรื่องในเกมโดยมุงไปที่เรื่องของผลประโยชน ความไดเปรียบ ชัย
ชนะ ความสําเร็จ  ลักษณะเชนนี้แสดงใหเห็นวาตัวละครออนไลนยังคงผูกพันกับโลกของความจริง
แตขณะเดียวกันก็ดําเนินชีวิตของตัวละครในชุมชนเสมือนควบคูกัน กลาวคือ ตัวละครใชชุมชน
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เสมือนเปนพื้นที่ส่ือกลางในการสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลของโลกแหงความจริง รวมทั้งส่ือสาร
เร่ืองราวของสังคมในเกมออนไลน ซ่ึงนับวาเกมออนไลนหลายเปนพื้นที่ที่เปนชองทางการสื่อสาร
ระหวาง ทั้งเรื่องราวของโลกเสมอืนจริงและโลกจริง 

 
ประเด็นสําคัญที่ผูเลนเกมสรางอวาทารใหมีความโดดเดนเปนเพราะตองการสรางความ

เหนือกวาในดานของผลประโยชน ความไดเปรียบ ชัยชนะ และความสําเร็จนี้ ซ่ึงระดับของความ
โดดเดนนี้จะแสดงบุคลิกภาพของผูเลนเกมผานอวาทาร หรือตัวละครออนไลน 

 
การสื่อสารของอวาทารเทียบเคียงไดกับการสื่อสารระหวางบุคคล ซ่ึงการสื่อสารระหวาง

บุคคลนั้นเกี่ยวของกับเรื่องของบุคลิกภาพ แมวาในกระบวนการทําความรูจักในการสื่อสารระหวาง
บุคคลจะพิจารณาเรื่องความแตกตางของคน เชน ความสามารถ นิสัยความสนใจ บุคลิกภาพ โดย
ไมไดคํานึงถึงเรื่องของทางดานวิธีคิดของคน (Psychological dispositions) การคิดเรื่องความ
เหนือกวาของตัวละครออนไลน ยอมสะทอนความคิดของผูเลนเกมดวย สอดคลองกับแนวคิดของ 
Daly (2002) ที่อธิบายวา การสรางบุคลิกลักษณะ (Trait) ของคน เปนเรื่องที่หลอมรวมหลายมุมมอง
เขาดวยกัน ความถี่ของคําพูดเรื่องใดจะสะทอนความความคิดจิตใจเรื่องนั้นๆ ผลการศึกษาสวนนี้จึง
อธิบายไดวา ตัวละครออนไลนใหความสําคัญกับความเหนือกวาซึ่งในโลกออนไลนมีความชัดเจน 
หาได และครอบครองได ตางจากโลกของความจริงที่มีโอกาสนอยกวา เมื่อบุคลิกภาพทําใหเกิดการ
ส่ือสารขึ้นซึ่งนําไปสูความสัมพันธระหวางบุคคล บุคลิกภาพของตัวละครก็มีลักษณะเชนเดียวกัน 
คือบุคลิกภาพของตัวละครในดานรูปลักษณ ความสามารถ นิสัย นําไปสูการส่ือสาร ตัวละคร
ออนไลนจะเลือกสื่อสารกับตัวละครออนไลนอ่ืนที่มีลักษณะทั้งภายนอก อันไดแก รูปลักษณ และ
ลักษณะภายใน คือ นิสัย ความคิด ตรงกับที่ผูเลนเกมพึงพอใจและตรงความตองการที่จะสื่อสารดวย 
ดังนั้น แมวาภาพลักษณภายนอกของตัวละครออนไลนจะเปนสิ่งที่สรางได แตการแสดงออกทาง
ความคิดของตัวละครยอมมาจากตัวผูสรางตัวละครออนไลน ซ่ึงคือผูเลนเกมออนไลน 

 
จากการวิเคราะหนี้ทําใหเห็นพัฒนาการของรูปแบบการสื่อสารของตัวละครออนไลน 

โดยแบงไดเปน 3 ชวง ชวงแรก การเริ่มตนการสื่อสารของตัวละครออนไลนจะพิจารณาจากบุคลิก
ภายนอก เชนเดียวกับการสื่อสารระหวางบุคคลในโลกของความจริง ชวงที่สอง การสื่อสารของตัว
ละครออนไลนจะพิจารณาจากบุคลิกภาพภายในของตัวละครในดานของความสามารถในการพิชิต
เปาหมาย ไมวาจะเปนความสําเร็จ ชัยชนะ ในดานตางๆ ตามรูปแบบของเกมออนไลน กลาวคือ ตัว
ละครออนไลนจะสนใจสื่อสารกับตัวละครออนไลนอ่ืนที่มีความเหนือกวาหรือโดดเดน การสื่อสาร
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กับตัวละครออนไลนที่ออนแอ พายแพ ไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นเปนประจําในโลกเสมือนจริง ชวงที่สาม 
การสื่อสารของตัวละครออนไลนจะเริ่มสะทอนตัวตนที่แทจริงของผูเลนเกม 

 
เมื่อวิเคราะหรวมกับแนวคิดเรื่องอัตลักษณจะเห็นวาตัวละครออนไลนที่เกิดขึ้นนั้น แมวา

จะสามารถสรางบุคลิกภาพหรืออัตลักษณได แตก็สรางไดในระดับและชวงเวลาหนึ่ง เมื่อผานเวลา
ผานไป การสื่อสารของตัวละครออนไลนสะทอนตัวตนที่แทจริงของผูเลนเกมออนไลน ลักษณะ
เชนนี้สอดคลองกับแนวคิดของ Littlejohn & Foss (2008) ที่อธิบายวาบุคลิกเปนความสัมพันธที่คง
เสนคงวาระหวางการคิด  ความรู สึก และพฤติกรรมที่มีตอสถานการณ ตามทฤษฎีทางดาน
บุคลิกลักษณะของคน (Trait Theory) และบุคลิกของคนมักจะทํานายพฤติกรรมของเขาไดดวย 
ดังนั้น ผูเลนเกมมีบุคลิกภาพอยางไร ตัวละครออนไลนก็จะมีพฤติกรรมที่แสดงบุคลิกของเขาดวย 

 
การศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการสรางตัวละครออนไลนนั้นพบวา ปจจัยสําคัญในการ

สรางตัวละครคือเพื่อนในโลกของความจริง ทั้งนี้เพราะตัวละครจัดไดวาเปนสัญลักษณอยางหนึ่ง ส่ิง
ที่ตัวละครออนไลนส่ือออกมา เชน คําพูดผานบทสนทนา กิริยา อาการ ทาที การแตงกาย ลวนเปน
สัญลักษณเชนเดียวกับในสังคมบนโลกแหงความจริงทั้งส้ิน ดังนั้น การตีความสัญลักษณ ผูตีความ
ยอมตองอาศัยประสบการณรวมที่สอดคลองกันหรือมีกรอบอางอิง (Frame of Reference) เหมือนกนั  
ในการเลนเกมนนั้น คนที่จะมีกรอบอางอิงเดียวกันคือเพื่อนที่เลนเกมออนไลนดวยกัน ดังนั้นจึงเห็น
วา ปจจัยสําคัญในการสรางตัวละครคือเพื่อนในโลกแหงความจริง เพราะหากคิดสรางตัวละครที่ไม
มีลักษณะอยูในกรอบอางอิงเดียวกัน ก็จะทําใหตัวละครนั้นไมไดรับการยอมรับ ผลที่ปรากฏนี้ ชวย
ยืนยันทฤษฎีการสื่อสารวาดวยเร่ืองอัตลักษณ (Communication Theory of Identity) โดย Michael 
Hecht และคณะ (อางใน Littlejohn & Foss, 2008) ที่อธิบายวาอัตลักษณเปนจุดรวมระหวางปจเจก
บุคคลกับสังคม และการสื่อสารคือตัวเชื่อม โดยทั่วไป อัตลักษณเปน “รหัส” หรือ “สัญญะ” (Code) 
ที่จะกําหนดความเปนสมาชิกภาพในชุมชนที่หลากหลาย สัญญะนี้ประกอบดวยสัญลักษณ ที่เทียบ
ไดกับการแตงกาย สมบัติ คําพูด ที่แสดงความเปนตัวตนของคน มิติของอัตลักษณทางการสื่อสารนัน้
ประกอบดวย ความรูสึก (Feelings) ความคิด (Thoughts) การปฏิบัติ (Actions) และความรูสึกถึง
ความสัมพันธ (Sense of a Relationship) 

 
ความสัมพันธระหวางปจจัยภายในบุคคลกับการสรางอวาทารพิจารณาจากเหตุผลในการ

สรางอวาทาร ซ่ึงพบวาสวนใหญการสรางอวาทารเกิดจากความพึงพอใจของผูเลนเกมเอง ลักษณะ
เชนนี้เกิดขึ้นเพราะอัตลักษณเกิดขึ้นผานการสื่อสารระหวางบุคคล อัตลักษณไมใชส่ิงที่เกิดขึ้นมาเอง
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ตามธรรมชาติ แตเปนสิ่งที่เกิดจากการสรางของวัฒนธรรมในชวงเวลาหนึ่ง และวัฒนธรรมเปน
ส่ิงกอสรางทางสังคม (Social Construct) ดังนั้นอัตลักษณทั้งหลายจึงมีกระบวนการผลิต (Produced) 
ใหเกิดขึ้น สามารถถูกบริโภค (Consumed) และถูกควบคุมจัดการ (Regulated) อยูในวัฒนธรรม
เหลานั้นและมีการสรางความหมายตางๆ ผานระบบการสรางภาพตัวแทน (Symbolic Systems of 
Representation) ในสังคมโลกเสมือนจริง (Cyber Space) ก็มีวัฒนธรรมของตัวเองที่ถูกสรางขึ้นจากผู
เลนเกมที่มีการใหความหมายตอสัญญะตางๆ แนวทางเดียวกัน 

 
การสรางตัวละครออนไลนจึงเปนกระบวนการผลิตทางวัฒนธรรมโลกเสมือนจริง 

สามารถถูกบริโภคผานการใชเปนเครื่องมือส่ือสารของผูเลนเกมออนไลน และถูกควบคุมจัดการโดย
กรอบอางอิงหรือวัฒนธรรมของผูเลนเกมดวยกันเอง ตัวละครออนไลนจึงเปนภาพตัวแทนของการ
ใหความหมายที่ตองการ เชน ผูเลนเกมที่เปนผูหญิง ตองการสรางอัตลักษณของตนเองในรูปของ
ความเขมแข็ง อาจใชตัวละครที่เปนชายแทนตนเอง นอกจากนี้ยังพบวาตัวละครออนไลนนั้นไมไดมี
เพียงเฉพาะตัวละครที่แสดงความเปนบุคคลเลียนแบบชีวิตมนุษยในโลกของความจริง แตพบวาตัว
ละครออนไลนนั้นมีรูปแบบที่เหนือการมีชีวิตจริง เชน การใหรถแขง สัตว หรือ ซูเปอรฮีโร (Super 
Hero) เปนตัวแทนของตนเอง หรือเปนตัวละครในจินตนาการที่เหนือธรรมชาติ ในสถานการณที่
เกิดขึ้นในเกมออนไลน 

 
ผลการวิจัยเร่ืองการสื่อสารของผูเลนเกมออนไลนผานอัตลักษณเสมือนจริงนี้ทําใหเห็น

รูปแบบการสื่อสารของตัวละครออนไลน ซ่ึงเปนพัฒนาการที่แบงได  3 ชวง แมวาอัตลักษณเสมือน
จริงจะเกิดจากการสรางขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพื่อสรางความพึงพอใจแกตนเองและคูส่ือสาร แตอัต
ลักษณเสมือนจริงนี้ก็จะกลายเปนอัตลักษณของผูเลนเกมในภาพลักษณของจินตนาการ เพราะบุคลิก 
นิสัย ของผูเลนเกม จะถูกถายทอดผานกิริยา นิสัย และพฤติกรรมของตัวละครออนไลน  

 
นอกจากนี้ ขอมูลเชิงคุณภาพทําใหเกิดประเด็นสําคัญที่นาสนใจ 3 ประเด็น ไดแก 

 
1. ภาวะนิรนาม 
การส่ือสารในเกมออนไลนจะเปนการสื่อสารโดยการพิมพขอความในเกมเพื่อใหคู

ส่ือสารอาน จะไมเห็นตัวตนของผูสงสาร ผูรับสารจะรูจักผูสงสารจาก 2 ลักษณะ คือ 1) บุคลิก
ภายนอก ไดแก ภาพตัวละคร ซ่ึงเปนภาพลักษณภายนอก และ 2) บุคลิกภายใน ไดแก การใชคําเพื่อ
ส่ือสารและวิธีการดําเนินชีวิตในเกมออนไลน ดังนั้น การสื่อสารในเกมออนไลนจึงไมทําใหคู
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ส่ือสารรูจักตัวตนกันอยางแทจริง การสื่อสารที่เกิดขึ้น ไมสงผลตอชีวิตจริง ไมมีผลไดผลเสีย ดังนั้น 
จึงเกิดภาวะนิรนาม อันหมายถึง การสื่อสารอยางกลาไดกลาเสีย ไมคํานึงถึงความรูสึกคูสื่

                                                

อสาร 
ความถูกตองของการสื่อสาร และผลของการสื่อสาร ลักษณะการสื่อสารเชนนี้ไมตรงกับหลักของ
การสื่อสารที่ตองการใหคูส่ือสารเขาใจตรงกับวัตถุประสงคของผูสงสาร ซ่ึงตรงกับแนวคิดของ 
ลาสเวลล (Lasswell)9 ในดานของการวิเคราะหอิทธิพลของการสื่อสาร (effect analysis)  

 
ภาวะนิรนามนี้ทําใหผูเลนเกมออนไลนมีความกลาในเกมออนไลนมากกวาในชีวิตจริง 

เนื่องจากไมตองเตรียมการสื่อสาร และไมคํานึงถึงผลการสื่อสาร เพราะคูส่ือสารไมรูจักกันจึงไม
จําเปนตองคิดถึงผลที่จะตามมา หากมีความขัดแยงเกิดขึ้น ก็สามารถทะเลาะ หรือใชคําหยาบคายตอ
กันไดโดยไมจําเปนตองสนใจความรูสึกของฝายตรงขาม 

 
เมื่อพิจารณาโดยละเอียดจะพบวา การสื่อสารในเกมออนไลนนั้น ผูสงสารมักไมสนใจ

ความรูสึกผูรับสาร คิดวาผูรับสารไมมีตัวตนจริง สามารถเลิกการสื่อสาร หรือยุติความสัมพันธได
ทันที แตขณะเดียวกัน เมื่อเปนผูรับสาร กลับรูสึกพอใจคูส่ือสารที่มีความสุภาพ เกง มีน้ําใจ และไม
พอใจคูส่ือสารที่หยาบคาย เห็นแกตัว ซ่ึงเปนความรูสึกที่แทจริงของมนุษยในโลกแหงความจริงที่
ตองการการยอมรับ เมื่อเปนดังนี้ จึงมองไดวา ภาวะนิรนามนี้ ทําใหผูเลนเกมเกิดความกลาในโลก
ออนไลน ลดความใสใจผู รับสาร แตยังตองการสื่อสารที่ไดรับเกียรติ และตองการปฏิกิริยา
ตอบสนองอยางสุภาพ ลักษณะเชนนี้ อาจสรางบุคลิกใหมของผูเลนเกมออนไลนที่ขาดความสามารถ
ในการสงสารแตอยากเลือกรับสารที่ตนตองการและพึงพอใจ 

 
2. การคิดกอนการสื่อสาร 
การพิมพขอความในเกมออนไลนเพื่อส่ือสารนั้น ใชเวลาพิมพกอนสงขอความ ซ่ึงตางจาก

การสื่อสารโดยการพูดที่ใชเวลาถายทอดความคิดสูคําพูดนอยกวาการเขียนหรือพิมพ ดังนั้น การ
เรียบเรียงคําผานการพูด และการเรียบเรียงคําผานการเขียน จึงมีความสละสลวยตางกัน แตแมการ
เขียนจะมีเวลาคิด แตความสนใจผูรับสารที่คอนขางนอย ทําใหผูเลนเกมออนไลนไมใชความคิด
เทาใดนัก แสดงผานคําพูด และวิธีการเขียน  

 

 
9

 แบบจําลองของ แฮโรลด ลาสเวล (Harold D.Lasswell) อธิบายองคประกอบของกรระบวนการสื่อสารวาประกอบดวยผูสงสาร 
สาร ส่ือ ผูรับสาร ผลของการสือสาร แนวคิดของลาสเวลลน้ีเนน 4 อยาง คือ การวิเคราะหผูสงสาร (control analysis)  การวิเคราะหสาร 
(content analysis)  การวิเคราะหส่ือ (media analysis)   และการวิเคราะหผูรับสาร (effect analysis)   
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ผูเลนเกมออนไลนสวนหนึ่งยอมรับวาพูดไมคอยเกง เพราะคิดไมทันพูด แตเขียนหรือ
พิมพไดงายกวา เพราะมีเวลาเรียบเรียงมากกวา ลักษณะดังกลาวสะทอนถึงประสิทธิภาพในการ
ส่ือสารในดานความสามารถในการคิด และการตอบสนองอยางทันทวงที ผู เลนเกมจะขาด
ความสามารถในการสื่อสารซึ่งหนามากกวาการสื่อสารผานสื่ออิเล็คทรอนิกส ส่ิงที่พบจากการศึกษา
นี้คือ แมจะมีเวลาคิดกอนการพิมพขอความเพื่อส่ือสาร แตผูเลนเกมก็อาจใชความคิดนอยกวาใช
อารมณ เนื่องจากไมสนใจความรูสึกคูส่ือสาร 

 
นอกจากนี้ยังพบวา ผูเลนเกมออนไลนที่กลาสื่อสารในเกมมากกวาในโลกจริงๆ เนื่องจาก

เวลาพูดในโลกจริงๆ คิดไมทัน เนื่องจากไมคอยไดฝกคิด จึงทําใหตองหันมาสนใจวา การใชเวลา
เลนเกมออนไลนมากๆ และส่ือสารผานตัวละครในเกมออนไลนมากๆ นั้น จะลดความสามารถใน
การคิดของผูเลนเกมออนไลน และทําใหผูเลนเกมออนไลนใชเวลาคิดกอนพูดมากกวาคนที่ใชเวลา
ในโลกจริงๆ มากกวา 

 
ในเรื่องของการประมวลความคิดนั้น สวนิต ยมาภัย และ ถิรนันท อนวัชศิริวงศ (2551) 

อธิบายวา “...หมายถึงการรวบรวมความคิดนํามาจัดลําดับใหเปนระเบียบสมเหตุสมผล พรอมที่จะ
แสดงออกใหเปนที่เขาใจงาย... การประมวลความคิดเปนปจจัยที่ทําใหการพูดสัมฤทธิผล...” จึงเห็น
ไดวา ผูเลนเกมออนไลนที่ขาดการฝกฝนการใชความคิดเพื่อใหการสื่อสารเกิดผลสัมฤทธ์ินั้น ยอม
ขาดการฝกการประมวลความคิดไปดวย จึงพบวาผูเลนเกมออนไลนสวนใหญมักบอกวาการสื่อสาร
ในเกมออนไลน งายกวาการพูดหรือการติดตอกับคนในสังคมบนโลกจริงๆ 
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3. การตระหนักถึงผลของการสื่อสาร 
เมื่อผูเลนเกมมีความใสใจคูส่ือสารมากโดยมองวาคูส่ือสารไมมีตัวตนจริง อาจเลิกการ

ส่ือสารเมื่อใดก็ได ทําใหผูเลนเกมออนไลนไมตระหนักถึงผลของการสื่อสาร นําไปสูการสราง
บุคลิกหรือนิสัยที่ “ขาดการคิดกอนทํา” มากขึ้น ดังนั้น การสื่อสารในเกมออนไลน จึงเปนการ
ส่ือสารที่ผูสงสาร (สวนใหญ) สนใจการใสรหัส (encode) มากกวาสนใจวาสิ่งที่ตัวเองสื่อสารไปนั้น 
ผูรับสารจะเขาใจ ตีความ (decode) ไดวาอยางไร ซ่ึงอาจสงผลตอการสื่อสารดวย 

 
ขอเสนอแนะทางการวิจัย 

 
1. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมถึงความแตกตางของผูเลนเกมออนไลนผานอวาทารในกลุมผู

เลนเกมที่มีลักษณะเฉพาะหรือบุคลิกภาพที่แตกตางกัน เชน กลุมที่ชอบแสดงออกกับกลุมที่เก็บตัว 
เพื่อใหเห็นความแตกตางของการสื่อสารในเกมออนไลนมากขึ้น  

2. ควรมีการศึกษาผลของการสื่อสารผานอวาทารในกลุมผูเลนเกมที่มีวัตถุประสงคใน
การสื่อสารที่แตกตางกัน เพื่อใหเกิดความเขาใจความสัมพันธระหวางวัตถุประสงคการส่ือสารกับ
การสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรโดยใชตัวละครอวาทารแทนตัวตนของผูส่ือสารที่แทจริง 

 
ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 
1. ผลการศึกษาแสดงใหเห็นพฤติกรรมของผูเลนเกมออนไลนและรูปแบบการสื่อสาร

ผาน อวาทาร ซ่ึงมีลักษณะเปนการสื่อสารเฉพาะกลุมอยางชัดเจน การปลอยใหเกิดรูปแบบการ
ส่ือสารเชนนี้หากผูใหบริการเกมไมมีความรับผิดชอบในดานการใหบริการ โดยปลอยใหเกิดการ
ส่ือสารในกลุมผูเลนที่ไมเหมาะสม เชน ใชคําหยาบคาย ส่ือสารเร่ืองผิดศีลธรรม ใชการเลนเกมเปน
แหลงมั่วสุมการกระทําที่ไมพึงประสงค จะทําใหการสื่อสารผานการเลนเกมออนไลนเปนชอง
ทางการสื่อสารที่ไมเหมาะสมของสังคม ดังนั้น จึงควรมีนโยบายใหผูใหบริการเกมกํากับดูแลการ
ส่ือสารของผูเลนเกมอยางเหมาะสม ใหอยูในขอบขายของศีลธรรม และวัฒนธรรมที่ดี จึงควรมีการ
กําหนดจริยธรรม (Code of Ethics) หรือมาตรฐานการใหบริการของหนวยงานธุรกิจเกมที่แสดง
ความรับผิดชอบตอสังคม (Social Responsibility Standard) โดยใหหนวยงานภาครัฐเชนกระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และกระทรวงวัฒนธรรม เขามามีบทบาทหนาที่รับผิดชอบ
โดยตรง 
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2. ควรมีการรวมตัวของผูใชส่ือออนไลนตอตานการใชส่ือออนไลนหรือเกมออนไลน
เปนชุมชนของการสื่อสารผิดวัฒนธรรม ทั้งในดานของการใชภาษาหยาบคาย การใชคอมพิวเตอร
เปนชองทางการหาผลประโยชนที่ผิดศีลธรรม เชนการลอลวง เปนตน นอกจากนี้ยังควรสรางเสริม
รูปแบบการใชการสื่อออนไลนที่มีคุณคาและรักษาวัฒนธรรมที่ดีของสังคม โดยอาจจัดใหมีการมอบ
รางวัลเกมออนไลนที่มีการดูเลการใชภาษาใหเหมาะสม ไมทําใหเกิดความเสื่อมเสียแกสังคม 
 


