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บทบรรณาธิการ
“ฉันยอมสองใจเพราะรักเธอ”

	 นบัตัง้แต่ Wilbur Schramm ได้วางศลิาฤกษ์ก่อต้ังโครงการน�ำร่องหลกัสตูร
ปรญิญาเอก จนพฒันามาเป็นสถาบนัแห่งการวจิยัการส่ือสาร (The Institute of 
Communications Research) ท่ี University of Illinois ในปี 1947 ศาสตร์ด้านการ
สือ่สารท่ีถอืได้ก�ำเนดิข้ึน ก็ถูกครอบง�ำด้วยกระบวนทศัน์แบบปฏฐิานนยิม (positivism) 
ทีย่�ำ้ว่า ความเป็นจริงมอียู่แล้ว และรอคอยให้นกัวิจัยมาพิสจูน์ ในขณะเดยีวกัน  
ค�ำตอบของการศกึษาท่ีเน้นใช้เครือ่งมือวิจยัเชงิปรมิาณ ก็มกัจะท�ำให้เราเหน็ถงึ “ความ
แตกต่างในเชงิประเภท” (difference in kind) หรอืเป็นข้อสรปุแบบ “either…or…” 
ทีว่่า หากไม่ใช่ค�ำตอบทางหนึง่ กต้็องเป็นอกีทางหนึง่อย่างเลีย่งไม่ได้ เพราะฉะนัน้  
ถ้าสมมตฐิานการวจิยัได้ถกูพสิจูน์ค�ำตอบว่า “yes” กต้็องไม่ใช่ “no” อย่างแน่นอน 
	 จนมาถงึจดุเลีย้วโค้งของโลกสังคมศาสตร์และสือ่สารศกึษาในช่วงกลางครึง่
หลงัของศตวรรษที ่20 ด้วยอทิธพิลของทฤษฎปีรากฏการณ์วิทยา (phenomenology) 
จนถึงทฤษฎหีลงัสมยัใหม่ (postmodernism) ศาสตร์ด้านการสือ่สารก็เขยบิเหลีย่ม
มุมการตัง้โจทย์และแนวทางการเข้าสูปั่ญหาท่ีต่างออกไปว่า ความเป็นจรงิล้วนถกู
ประกอบสร้างขึน้ โดยขึน้อยูก่บัว่าใครเป็นผูก้�ำหนดนยิามการรบัรูต้คีวามสิง่ต่างๆ  
เหล่านัน้ ค�ำตอบต่อการมองโลกจงึอาจเป็น “ความแตกต่างในเชงิระดบั” (difference 
in degree) โดยทีเ่ส้นกัน้แบ่งระหว่าง “yes” กบั “no” เสมอืนหนึง่จะพร่าเลอืนลง 
และข้อสรปุเป็นได้ทัง้ “ใช่” และ “ไม่ใช่” อย่างยอกย้อน ลืน่ไหล และเป็นไปได้ 
ทกุอย่างในเวลาเดยีวกนั
	 เพือ่พสิจูน์ให้เหน็ว่า โลกแห่งความย้อนแย้งบนทางหลายแพร่งต่างร่วมด�ำรง
อยูด้่วยกนัในพืน้ท่ีทางสงัคม และน�ำมาซึง่การตัง้ค�ำถามต่อการศึกษาวิจัยในศาสตร์
แห่งการสือ่สาร วารสารวชิาการ วารสารศาสตร์ ฉบับ “ฉันยอมสองใจเพราะรกัเธอ” 
จงึร้อยเรยีงและคดัสรรบทความของผูน้พินธ์หลายคนมาสาธติแนวทางในการตัง้โจทย์
ต่อการสลายเส้นแบ่ง ทีแ่ม้แต่เรือ่งซึง่แตกต่างเป็นขัว้ตรงข้ามกัน กส็ามารถปรบัปรน
ผสมผสานได้อย่างน่าสนเท่ห์และน่าสนใจ
	 เร่ิมต้นกบัการตัง้ค�ำถามเร่ือง “ข่าว” ซ่ึงเป็นพ้ืนทีแ่ห่งการผลติและแพร่
กระจายสจัจะหรอืความจรงิ (truth) บทความสองเรือ่งแรกได้เผยให้เหน็ความย้อนแย้ง
แห่งผลผลติทางวารสารศาสตร์ อนัเป็นประเดน็ถกเถยีงทีร่่วมสมยัในยคุปัจจบุนั  



ทัง้นีใ้นบทความพเิศษของ มานจิ สขุสมจิตร กบัการอภปิรายถงึข่าวลวง/ข่าวปลอม 
(fake news) ทีท่กุวนันีศ้กัยภาพของเทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ (artificial intelligence) 
ท�ำให้พรมแดนแห่ง “ความจริง” และ “ความลวง” เกิดซ้อนทับและยอกย้อน 
จนกลายเป็น “deepfake” อนัยากต่อการแยกแยะออกจากกันได้ ต่อเนือ่งมาถึงงาน
เขยีนของ อรุโณทัย วรรณถาวร ทีส่ร้างข้อถกเถยีงต่อสือ่ออนไลน์กบัสภาพการณ์ 
ทีห่นนุน�ำให้เกดิ “ลกัษณะพ้นความจรงิ” (post-truth) ข้ึนมา ภาวการณ์ดงักล่าวนี้
สะท้อนนยัอนัสลบัซบัซ้อนระหว่างเทคโนโลย ีมนษุย์ และชวีติทางสงัคม ซึง่ลางเลือน
ข้ัวตรงข้ามระหว่างมนษุย์กบัส่ิงทีไ่ม่ใช่มนษุย์ ตลอดจนระหว่างเทคโนโลยกีบัสงัคม 
ไปในเวลาเดยีวกนั
	 จากนัน้ หากทกุวนันีใ้นโลกความจรงิ เราได้เหน็พลงัและความเคลือ่นไหว
ของคนพกิารทางการเหน็ทีต่่อสูเ้พือ่สทิธแิละโอกาสในการสมัผสัโลกผ่านการเหน็ได้
เฉกเช่นคนทัว่ไป ในโลกวชิาการ อารดา ครจุติ กข็านรบัด้วยการส�ำรวจและทบทวน
วรรณกรรมเกีย่วกบัการสือ่สารเพือ่การเรียนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ โดย
ย้อนหลงังานศกึษาวจิยักลบัไปราวสองทศวรรษ (พ.ศ. 2544-2564) และชีใ้ห้เห็นว่า 
ช่องว่างของความรูเ้กีย่วกบัคนพกิารกบั “การมองไม่เหน็” ยงัเปิดกว้างรอคอย “การ
มองเหน็” ประเดน็ใหม่ๆ ในการศกึษาวจิยัอย่างไม่รู้จบ
	 กล่าวกนัว่า วฒันธรรมประชานยิม (popular culture) ไม่ใช่เป็นเพยีงแค่
วฒันธรรมมวลชนทีค่นหมูม่ากชืน่ชอบ รวมทัง้เข้ามาส่งและเสพสาร แต่วัฒนธรรม
ป๊อปกยั็งเป็นสนามรบแห่งการผลติความหมายทีต่่อต้านและท้าทายเส้นกัน้แบ่งแห่ง
ขัว้ตรงข้ามทีส่งัคมยดึถอืแต่ก่อนมา บทความของ เหมอืนฝัน คงสมแสวง ได้เลอืกต้ัง
ค�ำถามกบัภาพวาดของโมนาลซ่ิา (Mona Lisa) ทีเ่ชือ่กันว่า ของจรงิปรากฏโฉมอยู่ 
ณ พพิธิภณัฑ์ลูฟวร์ (Louvre) กลางมหานครปารสีทีฝ่รัง่เศส แต่การผลติซ�ำ้และ
จ�ำลองความงามของเธอไว้ในพืน้ทีข่องป๊อปคลัเจอร์ ช่างท้าทายการตดัสนิคุณค่าความ
งามทางศลิปะที ่ “ต้นฉบบั” กบั “ของเทยีมและเลยีนแบบ” กลายเป็นเรือ่งทีม่อิาจ
สะบัน้ขาดจากกนัไปได้อีกแล้ว ตามตดิด้วยบทความของ นฤมล ป่ินโต ทีวิ่เคราะห์
วจัิยสือ่ใหม่อย่างเกมออนไลน์ และเผยว่า เมือ่โลกแห่งเกมทีเ่ดก็เคยเล่นแบบเหน็หน้า
ค่าตาในโลกจรงิๆ ย้ายวกิมาอยูใ่นชมุชนเสมอืน (virtual community) ที ่“เสมอืนจรงิ
เสยียิง่กว่าจรงิ” พฤตกิรรมทีผ่นัแปรไปของเยาวชนทีม่ต่ีอวิถแีห่งการเล่นเกมจะปรบั
เปลีย่นไปจากความสนกุสนานในแบบทีเ่คยมีมาแต่ด้ังเดมิกันอย่างไร



	 ปิดท้ายกบับทความอกีสองเรือ่งทีห่ยบิยกมติทิางวฒันธรรมสองด้านในโลก
ของการสือ่สารมาพินจิพเิคราะห์อย่างน่าสนใจ เร่ืองแรกกับงานเขียนของ สจุติรา 
เปลีย่นรุง่ ทีเ่ลอืกตัง้ค�ำถามกบับรบิทความเป็นพหวุฒันธรรม (multi-culturalism)  
ในยคุหลงัสมยัใหม่ อนัส่งผลให้การตีความการส่ือสารอัตลกัษณ์แห่งชาติพนัธ์ุมไิด้
สร้างตวัตนแบบที ่“หยดุนิง่” อีกต่อไป หากแต่ “ย้อนแย้ง” และ “ไหลเลือ่น” โดยที่
มีทัง้ธ�ำรงอยู ่ปรบัตวั และปะทะต่อกร เพือ่ก�ำหนดนิยามตัวตนซึง่ “ยงัสร้างไม่เสรจ็” 
ว่า กลุม่ชาตพินัธุเ์ป็นใครในท่ามกลางชดุวาทกรรมอนัหลากหลายในสงัคม กบั
บทความอีกเรื่องหนึ่งของ วิเชียร ลัทธิพงศ์พันธ์ และปุณฑริกา รวิกุล ท่ีวิจัย
ปรากฏการณ์ร่วมสมยัอย่างการปรับตวัในการสร้างสรรค์สารของสถาบันศาสนา หาก
ศาสนาเป็น “โลกศกัดิส์ทิธิ”์ ทีมี่วตัรปฏบัิตอัินแตกต่างไปจากชวีติทางโลกย์หรอืความ
เป็น “โลกสามญั” ผูเ้ขยีนทัง้คู่ได้ประยุกต์แนวคิด “ศาสน-บนัเทงิ” มาผลติสือ่ออนไลน์
ต้นแบบผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจ และท�ำให้พ้ืนทีศ่กัด์ิสทิธิก์บัพืน้ทีส่ามญัเกดิความก�ำกวม
คลมุเครอืจนมาบรรจบพบกนัได้อย่างลงตวั
	 จากยคุหนึง่สมยัหนึง่ทีศ่าสตร์ด้านการสือ่สารเคยตกอยูภ่ายใต้วาทกรรมชดุ 
“ได้อย่างกต้็องเสยีอย่าง เลอืกเดนิบนทางสกัทางได้ไหม” จนมาถงึยคุทีน่กัสือ่สาร
ศกึษาเริม่เหน็ว่า ในสนามแห่งการผลติองค์ความรู้ด้านสือ่และการสือ่สาร เราสามารถ
ค้นพบค�ำตอบท่ีหลากเลือ่น หรอื “ฉันยอมสองใจ (หรอือาจมากกว่า) เพราะรกัเธอ” 
โดยมไิด้ถูกครอบง�ำด้วยเหตผุลใดเหตุผลหนึง่เพียงอย่างเดียว ดงันัน้ ข้อสรปุจาก 
หลายหลากบทความในเล่มวารสารวชิาการ วารสารศาสตร์ ฉบับ “ฉนัยอมสองใจ 
เพราะรักเธอ” ได้ท�ำให้เราเหน็ว่า ความย้อนแย้งและการสลายเส้นแบ่งของขัว้ตรงข้าม
ในพืน้ทีก่ารสือ่สารอาจไม่ใช่สิง่ทีไ่กลตวั และพร้อมกลายมาเป็นวัตถดุบิในการศึกษา
วจัิยเพือ่เปิดมมุมองใหม่ๆ ให้กบัศาสตร์แขนงนีต่้อไป

 		   				      สมสุข หินวิมาน

				    บรรณาธิการ
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บทความพิเศษ
Fake News: ข่าวลวง, ข่าวปลอม

มานิจ สุขสมจิตร1

	 ทุกๆ วันที่ 1 เมษายนของแต่ละปี มีปรากฏการณ์ที่เป็นธรรมเนียมของ

ฝรั่งจะเล่นมุกตลก โดยสื่อสารเรื่องโกหกหลอกลวงกันออกสู่สังคม เป็นเทศกาล

ที่ทุกคนต่างรอคอย และเรียกขานวันที่ 1 เมษายนว่า เป็น “วันเมษาหน้าโง่” 

(April Fools’ Day) พอถึงวันรุ่งขึ้น ก็เฉลยว่า เป็นเรื่องไม่จริง เพราะฉะนั้น 

จึงจ�ำเป็นอย่างย่ิงท่ีผู้รับสารจะต้องใช้วิจารณญาณกันอย่างถ้วนถี่ว่า ข่าวสารที่ 

ได้รับและเป็นเรื่องที่ไม่เคยคาดคิดนั้น เป็นเรื่องจริงหรือเรื่องปลอม

	 หนงัสือพมิพ์รายวนัภาษาองักฤษในบ้านเรา กเ็คยมบีทบาทในการ “อ�ำ” 

เล่นสนุกๆ แบบนี้มาหลายปี ต่อมาเมื่อมีข่าวลวงข่าวปลอมชุกขึ้นในสื่อประเภท

ต่างๆ จึงได้เลิกเล่นข่าวลวงข่าวปลอม “วันเมษาหน้าโง่” เสีย เพื่อไม่ให้คนอ่าน

สับสน

	 แม้ว่าปีที่แล้ว (พ.ศ. 2563) จะเป็นปีที่โรคโควิด-19 ระบาดไปทั่วโลก 

ท�ำให้เกิดความวิตกอกแขวนกันไปถ้วนหน้า จนเกิดส�ำนึกเพื่อแสดงความเคารพ

ต่อผูค้นทีก่�ำลงัมคีวามทกุข์ในการต่อสูก้บัโรคระบาดนีอ้ย่างแสนสาหสั จึงลดดกีรี

เรื่องโกหกไม่ให้โลดโผนลงไปมาก ก็ยังมีกลิ่นอายของการโกหกหลอกลวง ใน

วันที่ 1 เมษายนกันอยู่ แต่อ่อนดีกรีลง เช่น สถานีวิทยุ FM แห่งหนึ่งที่ประเทศ

องักฤษ ออกอากาศ “อ�ำ” ให้ประชาชนระวงัว่า ดวงจนัทร์ก�ำลังวิง่มาชนโลก แล้ว

ยงัออกข่าวว่า สวนสนุกดสินย์ีแลนด์ออกประกาศปิดตัวเองในเดอืนถดัไป กับข่าว 

*	หมายเหตุ บทความพิเศษเรื่อง “Fake News: ข่าวลวง, ข่าวปลอม” นี้ ผู้เขียนได้น�ำเสนอต่อที่ประชุม
ราชบัณฑิตและภาคีสมาชิก ส�ำนักธรรมศาสตร์และการเมือง ราชบัณฑิตยสภา เมื่อวันพุธที่ 2 มิถุนายน 
2564 และให้เกียรติกองบรรณาธิการวารสารวิชาการ วารสารศาสตร ์เพื่อตีพิมพ์ลงในเล่มปีที่ 15 ฉบับที่ 1 
มกราคม-เมษายน 2565

1	 ภาคีสมาชิกประเภทวิชาสังคมศาสตร์ สาขาวิชานิเทศศาสตร์ ส�ำนักธรรมศาสตร์และการเมือง ราชบัณฑิตยสภา.	
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พัฒนาการของเทคโนโลยีในการปรับปรุงเคร่ืองบินเจ็ตล�ำใหม่ของบริษัทหนึ่ง 

ท�ำให้เครื่องบินกระพือปีกได้เหมือนนกแล้ว เป็นต้น

	 การปรากฏขึ้นของสื่อใหม่คือสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบกับความ

ก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสารและระบบอินเทอร์เน็ต ที่เรียกว่า “disruptive 

communication”2 ส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อพฤติกรรมการเสพข่าวสารของ 

ผู้บริโภคที่เปลี่ยนแปลงไป โดยผู้คนส่วนใหญ่หันมาบริโภคข่าวสารจากสื่อสังคม

ออนไลน์กันมากขึ้น

	 ส่ิงท่ีเกดิขึน้ตามมากค็อื การส่งต่อข่าวลวง ข่าวปลอม (fake news) เป็น

จ�ำนวนมาก โดยเฉพาะที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับสุขภาพ ซึ่งพบว่า มีการส่งต่อข้อมูล

แบบผิดๆ สูงกว่าร้อยละ 80 จากบรรดาข่าวปลอมทั้งหมด และในระยะหลัง  

ยังพบเห็นข่าวปลอมเก่ียวกับประเด็นทางการเมืองหรือข่าวต่างประเทศปลอม

อีกด้วย นอกจากนี้ ยังพบข้มูลที่น่าสนใจอีกว่า ข่าวปลอม ข่าวลวง ในสื่อสังคม

ออนไลน์อย่างเช่นทวิตเตอร์ และแอปพลิเคชันไลน์ รวมตลอดถึงอินสตาแกรม  

ก็มีแนวโน้มที่จะถูกรีทวีตหรือส่งต่อมากกว่าข่าวที่น�ำเสนออย่างถูกต้อง

	 ส�ำนักข่าวอิศรา มูลนิธิพัฒนาการสื่อมวลชนแห่งประเทศไทย ระบุใน

รายงานเร่ืองสถานการณ์ของข่าวลวงและข่าวปลอมว่า หากข่าวลวงและข่าวปลอม

แพร่กระจายผ่านสือ่สงัคมออนไลน์ ทีเ่ปิดเป็นสาธารณะให้ทกุคนสามารถมองเหน็

ได้ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม หรือทวิตเตอร์แล้ว ข่าวลวงและข่าวปลอมนั้น ก็

จะมีความรุนแรงยิ่งขึ้น เพราะการสนทนาผ่านไลน์ กลุ่มไลน์ หรือกลุ่มเฟซบุ๊ก 

ที่เป็นกลุ่มปิด (private group) ยิ่งมีอันตรายสูง เนื่องจากสมาชิกในกลุ่มปิดต่าง

มีความผูกพัน ไว้ใจ เชื่อกันง่ายกว่าคนแปลกหน้า ยิ่งนานวันเมื่อได้ปฏิสัมพันธ์

กับคนที่มีความคิดเห็นคล้ายกัน เสพแต่ข้อมูลชุดเดิมๆ ก็จะส่งผลให้ผู้บริโภค

เหล่านั้นรับข้อมูลเพียงด้านเดียว และกลายเป็นเลือกรับฟัง หรือเลือกเชื่อเฉพาะ 

2	ศัพท์นิเทศศาสตร์ฉบับราชบัณฑิตยสถาน: disruptive communication: การสื่อสารพลิกผัน, การสื่อสาร
ภังควิวัฒน์: การที่สภาวการณ์ วิสัยทัศน์ และกรอบความคิดทางการสื่อสารได้รับอิทธิพลจากเทคโนโลยี  
ซึ่งแทรกเข้ามากีดขวางระบบการสื่อสารของมนุษย์จนหยุดชะงักไม่ได้ เคลื่อนไปตามทิศทางเดิม เป็นการ
ล่มสลายของระบบเก่าที่มีเค้าเดิมอยู่ แต่ก็สร้างสรรค์ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขนาดใหญ่ที่รวดเร็วและพลิก
ผันไปสู่สภาวการณ์สื่อสารใหม่.	
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ในสิ่งที่ตนเองคุ้นเคย หรือถูกจริตเท่านั้น ดังที่เรียกว่าเป็นเสียงก้องในห้องแคบ 

(echo chamber) คือสภาวะการเลือกเสพสื่อ หรือติดตามข่าวสารจากกลุ่ม

คนที่คิดเห็นเหมือนกับตัวเองเท่านั้น เมื่อฟังบ่อยเข้า ก็เผลอนึกไปว่า เสียงของ 

ตัวเองน้ันเป็นความจริงอันสูงสุดใครจะล่วงละเมิดไม่ได้ และไม่มีท่ีว่างเปิดใจ

รับฟังเสียงที่แตกต่าง อีกปัญหาหนึ่งของการสื่อสารกันอยู่ในกลุ่มท่ีเป็นกลุ่มปิด 

(private group) ซึ่งมีวัยใกล้เคียงกัน เช่น ผู้สูงอายุที่มีความเท่าทันหรือความ

สามารถเฉพาะในการใช้เครือ่งมอืในการตรวจสอบค้นหาข้อมลู (search engine) 

น้อย อาจมีข้อจ�ำกัดหรือมีศักยภาพน้อยกว่าคนในกลุ่มอื่น ท�ำให้สมาชิกกลุ่มปิด 

กลายเป็นส่วนหนึง่ของการแพร่ข่าวปลอมได้เป็นอย่างด ีอย่างไรก็ตาม การไหลบ่า 

ของข่าวลวง ข่าวปลอม มิได้ลดความรุนแรงลง ตรงกันข้ามกลับมีจ�ำนวนมากขึ้น 

ไม่เลือกแพร่เฉพาะวันที่ 1 เมษายนเท่านั้น หากแต่มีการแพร่ทุกวัน เช่น  

วันที่ประธานาธิบดี โจ ไบเดน แห่งสหรัฐอเมริกา สาบานตนเข้ารับต�ำแหน่งเมื่อ

วันที่ 20 มกราคม 2564 แทนอดีตประธานาธิบดี โดนัลด์ ทรัมป์ ผู้พ่ายแพ ้

ยับเยิน แต่กลับไม่ยอมรับความพ่ายแพ้ และเก็บตัวเงียบไม่ยอมปรากฏตัวในพิธี

สาบานตนตามธรรมเนียม และในขณะที่ผู้คนท้ังโลกก�ำลังเงี่ยหูฟังนายโดนัลด์ 

ทรัมป์อยู่นั้น จู่ๆ ก็มีเอกสารขนาด A4 มีตราประจ�ำต�ำแหน่งประธานาธิบดี

เผยแพร่ออกมาพร้อมด้วยลายมือชื่อนายทรัมป์ที่คล้ายลายมือจริง ประกอบกับ 

สารที่มีเพียงบรรทัดเดียวว่า “Joe, you know I won” (โจ, คุณก็รู้ว่าผมชนะ) 

สารปลอมฉบบันีถ้กูส่งต่อผ่านสือ่สงัคมชนดิต่างๆ กระจายไปทัว่โลก ภายในเวลา 

อันรวดเร็ว นับเป็นข่าวปลอมและข่าวลวงบรรลือโลกอันส�ำคัญชิ้นหนึ่ง

	 ค�ำว่า Fake News พจนานกุรมศพัท์นเิทศศาสตร์ฉบบัราชบณัฑติยสภา

ให้หมายความว่า (1) ข่าวลวง: ข้อมูลข่าวสารที่ไม่ตรงกับความจริง แพร่กระจาย

แฝงในรูปแบบการรายงาน ข่าวมักใช้ภาษาเร้าอารมณ์ โดยมีวัตถุประสงค์ให้เชื่อ 

(2) ข่าวปลอม: ข่าวที่มีเนื้อหาเป็นเท็จ ปราศจากข้อเท็จจริง ไม่สามารถตรวจ

สอบแหล่งที่มาได้ หรืออาจมีเจตนาบิดเบือนข้อมูลไปจากข้อเท็จจริงเดิม

	 Claire Wardle จาก First Draft News ซึ่งเป็นองค์กรท�ำงานต่อต้าน

ข่าวลวงและข้อมูลเท็จ เพื่อสร้างความไว้วางใจและความจริงในยุคดิจิทัลของ
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สหรัฐอเมริกา เธอท�ำงานร่วมกับหน่วยงานหลายแห่ง ทั้งภาครัฐและเอกชน 

และองค์กรพัฒนาเอกชนในระดับสากล รวมทั้งเฟซบุ๊กด้วย กล่าวว่า การที่จะ

เข้าใจระบบนิเวศของการส่งต่อหรือแชร์ข้อมูลข่าวสารผิดๆ ออกไปนั้น ควรจะ

ต้องท�ำความเข้าใจกับประเภทของข่าวสาร ข้อมูลเท็จ รวมถึงแรงจูงใจของคนท�ำ 

และเนื้อหาเหล่านั้น แพร่กระจายไปได้อย่างไร “ข้อมูลข่าวสารเท็จบางเรื่อง  

ผู้รับก็ทราบดีว่าเป็นเรื่องไม่จริง แต่ก็อยากจะแชร์กันข�ำๆ โดยคนที่ถูกล้อเลียน 

หรือถูกเสียดสีไม่ข�ำด้วย กลับรู้สึกอาย ถูกดูหมิ่น ถูกประจาน ถูกเกลียดชัง  

ก็จะกลายเป็น cyber bullying3 หรือ hate speech4 ได้อีกประเภทหนึ่ง ได้แก่ 

เนื้อหาที่น�ำไปสู่ความเข้าใจผิด ซึ่งอาจท�ำด้วยความตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ได้”

	 Wardle กล่าวด้วยว่า “บางครั้งมีการแอบอ้างเอาบุคคลที่มีชื่อเสียงหรือ

น่าเชื่อถือว่า เป็นคนพูด หรือรับรองสิ่งนั้น แล้วยังมีการน�ำเอาข้อมูลหลากหลาย

มาเชื่อมโยงกัน ทั้งๆ ที่ในความเป็นจริงอาจไม่เกี่ยวข้องกันเลย เช่น น�ำงานวิจัย 

ที่ไม่เกี่ยวข้องกันไปเชื่อมโยงกับผลิตภัณฑ์หรือสินค้าบางอย่าง เพื่อมุ่งหวัง 

ผลประโยชน์ในการขายสินค้าให้ได้มากขึน้ รวมท้ังการน�ำเอาภาพเก่าหรอืภาพของ

เหตุการณ์อื่นมาใส่ในเหตุการณ์เดียวกัน ท�ำให้ผู้รับสารเข้าใจผิด คิดว่าเป็นเรื่อง

เดียวกัน ที่ร้ายไปกว่านั้นก็คือ เนื้อหาที่ตั้งใจตัดต่อ ไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ 

คลิปเสียง คลิปวีดิทัศน์ ไม่ว่าจะกระท�ำเพื่อความสนุกสนาน สร้างความเชื่อถือ 

หรือเพื่อผลประโยชน์อื่น ก็ถือเป็นข้อมูลเท็จ ที่ก่อผลกระทบต่อบุคคลหรือกลุ่ม

บุคคล หรือสังคมโดยรวม ทั้งยังเป็นการกระท�ำที่ผิดกฎหมายด้วย”

	 ข่าวลวงและข่าวปลอมเหล่านี้ แม้จะมีการพิสูจน์และชี้แจงไปแล้วว่า 

ไม่จริง แต่เม่ือเวลาผ่านไประยะหนึ่งก็ถูกน�ำมาแชร์บนโลกออนไลน์อีกหลายๆ  

ครัง้ ได้สร้างความสับสนวุ่นวาย ท�ำให้เกดิความวิตกกงัวล และตืน่ตระหนก ท�ำให้

ผู้คนหลงทาง และเข้าใจอะไรผิดเพี้ยนไปหมด

3	 การข่มเหงรังแกซ�้ำซากด้วยภาพหรือข้อเขียนผ่านสื่อออนไลน์ ที่สร้างความอับอายและเจ็บปวดแก่ผู้ตกเป็น
เหยื่อ—ศัพท์นิเทศศาสตร์ฉบับราชบัณฑิตยสภา.	

4	หรือภาษาไทยเรียกว่า ประทุษวาจา.



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 13

	 องค์การเพื่อการศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ 

(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization หรือ 

UNESCO) ได้จัดท�ำรายงานขึ้นมาฉบับหนึ่งช่ือ Journalism, Fake News &  

Disinformation: Handbook for Journalism Education and Training ตพีมิพ์ใน

ปี พ.ศ. 2561 เพือ่เป็นคู่มอืการศกึษาและอบรมด้านวารสารศาสตร์ เป็นรายงาน

แบบองค์รวม จากความเห็นและประสบการณ์ของนักวารสารศาสตร์ที่มีชื่อเสียง 

เป็นเรื่องราวที่เกี่ยวกับข้อมูล เพื่อส่งเสริมการท�ำงานอย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

และการก�ำกับดูแลตนเองของนักข่าว รายงานของ UNESCO ฉบับนี้ได้หลีกเลี่ยง

การใช้ค�ำว่า fake news ด้วยเหตุที่ค�ำว่า “ข่าว” (news) นั้น หมายถึงข้อมูล

ข่าวสารที่ตรวจสอบได้ และเป็นประโยชน์ต่อสาธารณะ ข้อมูลข่าวสารที่ไม่เป็น

ไปตามมาตรฐานนี้ ย่อมไม่สมควรเรียกว่า “ข่าว”5 

	 ดังนั้น ถ้าใช้ค�ำว่า “ข่าวลวง” แล้ว จะเป็นค�ำที่ขัดแย้งในตัวเอง ซึ่ง

บัน่ทอนความน่าเชือ่ถือของค�ำว่าข่าวทีเ่ป็นไปตามมาตรฐาน ฉะนัน้ รายงานทีเ่ป็น

คู่มือฉบับนี้เพื่อให้เป็นต้นแบบที่ประเทศต่างๆ สามารถน�ำไปใช้หรือประยุกต์ใช้  

จึงเลือกใช้ค�ำว่า “ข้อมูลบิดเบือน” (disinformation) 

	 ค�ำว่า “ข้อมูลบิดเบือน” หมายถึงความพยายามในการจงใจ (ส่วนใหญ่

เป็นการจัดฉาก) สร้างความสับสน หรือเพื่อควบคุมประชาชน ด้วยการให้ข้อมูล

ที่ไม่ตรงกับความเป็นจริง ซึ่งมักเกิดขึ้นควบคู่และคาบเกี่ยวไปกับกลยุทธ์การ

สือ่สารต่างๆ และชดุกลวิธอีืน่ๆ เช่น การเจาะระบบ หรอืการท�ำให้ผูอ้ืน่หมดความ 

น่าเชื่อถือ ส่วนค�ำว่า “ข้อมูลที่ผิด” (misinformation) โดยทั่วไป ใช้เพื่อหมายถึง 

ข้อมูลข่าวสารที่ท�ำให้เกิดความเข้าใจผิด ท่ีผลิตขึ้นหรือเผยแพร่ออกไป โดย 

แตกต่างจากจากงานข่าวท่ีมีคุณภาพเพราะไม่เป็นไปตามมาตรฐานจริยธรรม

วิชาชีพ ขณะเดียวกัน ก็ไม่เหมือนกับรายงานข่าวที่อ่อนแอ

5	เพราะในทางวิชาการ ค�ำว่าข่าว (news) หมายถึง เหตุการณ์ ข้อเท็จจริง หรือข้อคิดเห็นที่ได้รับการรายงาน
ออกไปสูผู่รั้บสาร ถ้าเหตกุารณ์นัน้ไม่มกีารรายงาน แม้จะมคีนสนใจมากเพยีงไร กไ็ม่ถอืว่าเป็นข่าว นอกจาก
นี้ การที่จะถือว่าอะไรเป็นข่าวจะต้องมีองค์ประกอบที่แสดงถึงความรวดเร็ว ความใกล้ชิดต่อเหตุการณ์ของ
ผู้รับสาร ความมีเงื่อนง�ำ ความแปลกใหม่ ความขัดแย้ง ความก้าวหน้า ฯลฯ.	



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์14

ลักษณะของ Fake News	
	 ในบรรดาข่าวสารที่ไม่เป็นความจริง ไม่ว่าจะโดยต้องการให้เป็นข่าวลวง 

หรือเป็นเพราะมีข้อมูลบิดเบือนใส่ร้ายและชี้น�ำ จนอาจท�ำให้ประชาชนเกิดความ

สับสนและขัดแย้ง ส่งผลให้เกิดความวุ่นวายขึ้นในสังคม ด้วยข่าวประเภทนี้ม ี

ข้อเทจ็จรงิเพยีงเลก็น้อย หรอืเพยีงบางส่วน แต่ขาดบรบิทของรายละเอยีด หรอือาจ 

เป็นข่าวที่ไม่มีข้อมูลความจริงเลย ข่าวลวงข่าวปลอมบางชิ้น อาจมีเนื้อหาที่ตรวจ

สอบได้จริง แต่ก็มีลักษณะการเขียนด้วยอคติ จงใจให้ร้าย หรือไม่ใส่รายละเอียด

ที่ส�ำคัญต่อเหตุการณ์ลงในเนื้อหาข่าว หรือน�ำเสนอจากมุมมองเพียงด้านเดียว

	 ข่าวปลอมบางชิ้นก็เป็นโฆษณาชวนเชื่อ ที่จงใจเขียนข้ึนมาเพ่ือชี้น�ำคน

อ่าน โดยมีแรงจูงใจทางการเมือง หรืออาจเป็นเพียงแค่ “click bait” (พาดหัวยั่ว

ให้คลิก) ที่เขียนล่อให้คนเข้ามาอ่านเพื่อเพิ่มยอดวิว โดยมีแรงจูงใจทางการเงิน

อยู่เบื้องหลัง ซึ่งน่าจะมีลักษณะกว้างๆ 3 ประการคือ

	 1.	 มีข้อมูลเท็จ ไม่ว่าจะเป็นข้อเท็จจริงเพียงบางส่วน หรือปราศจาก 

ข้อเท็จจริงเลย

	 2.	 กระตุ้นให้เกิดการแชร์ออกไป

	 3.	 เจตนาจะบิดเบือนหรือปิดบังความจริงด้วยการใช้อารมณ์

	 ทัง้นีเ้พือ่ให้บรรลวุตัถุประสงค์ คอื (ก) เพือ่เป็นการล้อเลียนหรอืเสยีดสี 

(ข) เพื่อสร้างอิทธพลต่อความคิดความเชื่อ และ (ค) เพื่อเป็นการสร้างรายได้

ผลกระทบของข่าวปลอม
	 ข่าวปลอมได้ส่งผลกระทบต่อผู้คนและสังคมมากขึ้นในระยะ 2-3 ปีที่

ผ่านมา เนื่องด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล และอินเทอร์เน็ต ท�ำให้การสร้างข่าวปลอม

ท�ำได้ง่าย เผยแพร่ได้รวดเร็ว และมีผู้คอยรับสารอยู่ตลอดเวลา โดยนักวิจัยจาก 

MIT (สถาบันเทคโนโลยีแห่งแมสซาชูเซตส์ สหรัฐอเมริกา) พบว่า ข่าวปลอม

สามารถแพร่กระจายได้รวดเร็วกว่าข่าวจริงถึง 100 เท่า จากการศึกษาข้อความ

ในทวิตเตอร์ 126,000 ข้อความที่ทวิตออกไป 4.5 ล้านครั้ง โดยผู้ใช้งาน 3.5 

ล้านคน ตั้งแต่ พ.ศ. 2549 ในปีที่เริ่มมีทวิตเตอร์ จนถึง พ.ศ. 2550 โดยข่าว
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ปลอมมีการเข้าถึงประมาณ 1,000-100,000 คน ในขณะที่ข่าวจริงมีคนเข้าถึง

เพียง 1,000 เท่านั้น และข่าวปลอมก็มักจะถูกรีทวีตมากกว่าข่าวจริงถึงร้อยละ 

70

	 ส่วนในประเทศไทย ศนูย์ชวัร์ก่อนแชร์ของ อสมท. พบว่า ตลอดปี 2559 

สามารถเก็บข้อมูลได้ว่า มีข่าวปลอมกว่า 300 หัวข้อ และพบว่า แต่ละหัวข้อมี

การไลค์และแชร์บนเฟซบุ๊กรวมกันอยู่ในหลักแสน การที่ข่าวปลอมแพร่กระจาย

ได้รวดเร็ว และยากต่อการแยกแยะ ก่อให้เกิดผลกระทบต่อทั้งบุคคลและสังคม

เป็นอย่างมาก ทั้งต่อความคิด ความเชื่อ อารมณ์ ความรู้สึก ส่งผลกระทบด้าน

ความรุนแรง ด้านการเงิน ด้านสุขภาพ และด้านทัศนคติ ตลอดจนผลกระทบต่อ

สื่อวิชาชีพและส่งผลกระทบด้านสังคมที่ขาดข้อเท็จจริงในการคิดวิเคราะห์

ข่าวลวงข่าวปลอมในประเทศไทย
	 จากการจับกระแสความคิดเห็นในสื่อสังคมประเด็นข่าวลวงหรือข่าว

ปลอมระหว่างวันที่ 16 มกราคม ถึง 31 กรกฎาคม 2563 พบว่า มีข้อความ

บนโลกอินเทอร์เน็ตไทยที่พูดถึงโรคโควิด-19 พร้อมกับข่าวลวงมากถึง 19,008 

ข้อความ โดยเฉพาะช่วงก่อนมาตรการการปิดเมือง (lock down) ครั้งแรก  

ในวันที่ 26 มีนาคม 2563 พบข่าวลวงถึง 12,069 ข้อความ แบ่งเป็นช่วง 

ล็อคดาวน์ 4,423 ข้อความ และช่วงหลังล็อคดาวน์ 2,626 ข้อความ

	 เหตท่ีุมตัีวเลขสงูน่าจะเป็นเพราะผูใ้ช้งานคนไทยนยิมใช้อนิเทอร์เนต็กนั

เป็นจ�ำนวนมาก ขณะเดียวกัน การท�ำข่าวลวงและข่าวปลอมมิได้ท�ำเฉพาะโดย

ปัจเจกบคุคลเท่านัน้ หากแต่ข่าวลวงและข่าวปลอมส่วนหนึง่กท็�ำกนัเป็นขบวนการ

ที่เรียกว่า “media bombarding”

	 การท�ำ fake news แบบถล่มทลายทางสื่อเช่นนี้ จะต้องก�ำหนดหัวข้อ

หรือประเด็น ก�ำหนดตัวผู้รับผิดชอบ ก�ำหนดความชุกของการปล่อย ก�ำหนด

แพลตฟอร์มของ social media ให้กระหึ่มไปทั้งโลกออนไลน์ เพื่อให้ผลสัมฤทธิ์

สูงสุด
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	 จากการส�ำรวจของ ส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

(องค์การมหาชน) หรือ สพธอ. (Electronic Transactions Development 

Agency: ETDA) พบว่า ในปี 2561 คนไทยใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยสูงถึง

วันละ 10 ชั่วโมง 5 นาที และมีพฤติกรรมการเสพข่าวจากโลกออนไลน์มากขึ้น 

โดยเฉพาะในยุคนี้มักพบข่าวปลอมแพร่ระบาดบนโลกโซเชียล ที่คนไทยร้อยละ 

40 เชื่อถือข้อมูลท่ีได้รับจากช่องทางโซเชียลมีเดีย นับเป็นตัวเลขที่สูงสุดใน 

ภูมิภาค นอกจากนี้ ยังพบว่า กลุ่มผู้อ่านที่ค่อนข้างสูงอายุได้ชื่อว่าเป็นกลุ่มคน

ที่แชร์ข่าวปลอมมากที่สุด เพราะคนกลุ่มนี้เพิ่งจะเข้าสู่โลกอินเทอร์เน็ตตอนอายุ

มากแล้วไม่ทันยคุทันสมยั ขาดทกัษะเรือ่งความรูเ้ท่าทนัสือ่ และเทคโนโลยดีจิทัิล 

ไม่ทนัคดิว่าภาพ เสยีง และวดิโีอสมยันีส้ามารถตดัต่อให้ดเูสมอืนจรงิได้ และเชือ่

โดยสนทิใจว่า ข่าวทุกข่าวทีน่�ำเสนอได้ผ่านการกลัน่กรองมาแล้ว โดยไม่ทนัคดิว่า  

จะมีผู้ไม่หวังดีสร้างข่าวปลอมขึ้นมาเพื่อหลอกลวงผู้อื่น

	 กลัยวร์ี แววคล้ายหงษ์ กล่าวไว้ในหวัข้อเรือ่ง “เมือ่สือ่ก�ำลงัเล่นบทผูผ้ลติ 

Fake News” ในวารสารประจ�ำปี 2564 ของสมาคมนักข่าวนักหนังสือพิมพ์แห่ง

ประเทศไทยว่า ข่าวที่เสนอแบบฉับๆ และฉาบฉวย ต่อไปมันจะพัฒนาเป็น fake 

news และ hoax news ซึ่งแก้ไขได้ยาก โดยยกตัวอย่างการที่รองผู้บัญชาการ

ต�ำรวจแห่งชาติก�ำลังรับไหว้ผู้ต้องหาในคดีบุกป่าล่าสัตว์ ในป่าทุ่งใหญ่นเรศวร

ด้านตะวนัตกท่ีจงัหวดักาญจนบุร ีภาพนิง่จากหนงัสอืพมิพ์ในจงัหวะทีด่เูหมือนว่า  

นายต�ำรวจใหญ่ผู้นั้นก�ำลังยกมือไหว้ผู้ต้องหาที่เป็นเศรษฐีอย่างนอบน้อม ถูกน�ำ

ไปแชร์ในโลกออนไลน์โดยสื่อส�ำนักหนึ่ง พร้อมกับค�ำพาดหัวยั่วให้คลิก (click 

bait) ว่า “งานนี้รอดแหงๆ” หลังจากนั้นไม่นาน เพจเสียดสีสังคมทั้งหลายก็น�ำ

ภาพนี้ไปท�ำ meme ล้อเลียน จนยอดแชร์ถล่มทลาย มีคนเข้ามาวิพากษ์วิจารณ์ 

ก่นด่าต่างๆ นานากับภาพหนึ่งวินาทีนั้นโดยไม่คิดอะไรแล้ว แม้ต่อมาไม่นาน  

จะมีคลิปวิดีโอเต็มๆ ที่เห็นได้ชัดเจนว่า เป็นการรับไหว้กันตามปกติธรรมดาของ

คนไทยท่ีล้วนท�ำกนัทัง้นัน้ มผีูส้ือ่ข่าวหลายคนเขยีนขึน้โพสต์ตวัเองต่อเหตกุารณ์

นี้ว่า “สื่อไม่ควรท�ำให้สถานการณ์แย่ลงไปอีก และอย่าสร้างความเกลียดชัง”
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ข่าวลวงในต�ำนาน
	 หนงัสอืคูม่อืเพือ่การศกึษาและฝึกอบรมด้านวารสารศาสตร์ของยเูนสโก 

ที่ชื่อ การเสนอข่าวลวงและข้อมูลบิดเบือน เล่มดังที่ได้กล่าวไว้แล้วรายงานว่า 

การขับเคลื่อนและการดัดแปลงข้อมูล เป็นส่วนหนึ่งของประวัติศาสตร์มาช้านาน 

ต้ังแต่ก่อนที่การหนังสือพิมพ์สมัยใหม่จะก�ำหนดค�ำนิยามของ “ข่าว” ว่า เป็น 

รูปแบบที่มีพื้นฐานบนกฎแห่งจริยธรรม

	 หลักฐานเรื่องข่าวลวงข่าวปลอมสมัยโบราณยุคต้นๆ ถูกค้นพบในสมัย

จักรวรรดิโรมัน จากหนังสือล�ำดับเหตุการณ์และการปรากฏข้ึนของ “ความปั่น

ป่วนทางข้อมูลข่าวสาร” ตั้งแต่ยุคโรมันโบราณถึงปัจจุบัน เป็นคู่มือที่จัดพิมพ์

โดย เครือข่ายนักข่าวนานาชาติ (ICFJ-International Center for Journalism 

วอชงิตนั ดี.ซ.ี) กล่าวถงึเร่ืองนีไ้ว้ว่า เมือ่มาร์ค แอนโทน ีขุนศึกยอดนกัรกั แม่ทพั

และนักการเมืองคนส�ำคัญของโรมัน ได้พบและตกหลุมรักพระนางคลีโอพัตรา

ผู้เลอโฉมแห่งอียิปต์ จนยอมทรยศต่อแผ่นดินโรมัน และถูกอ๊อคตาเวียนผู้เป็น

ศัตรูทางการเมือง รณรงค์ต่อต้านด้วยสโลแกนสั้นๆ และเฉียบคม ไว้บนเหรียญ

กษาปณ์ที่กระจายไปทั่ว ดุจข้อความทวิต (tweet) แห่งยุคโบราณ จนผู้ร้ายคือ

อ๊อคตาเวียนกลับกลายเป็นผู้ชนะได้เป็นจักรพรรดิโรมัน หลังจากเอาชนะมาร์ค 

แอนโทนี ในยุทธนาวีที่เมืองอเล็กซานเดรีย และข่าวลวงข้อความสั้นๆ ดังกล่าว

เกิดขึ้น เท่ากับว่าอ๊อคตาเวียนได้เข้าไปเจาะระบบ (hack) ของจักรวรรดิโรมัน

ได้ในที ส่วนมาร์ค แอนโทนี ต้องพาคลีโอพัตราหลบหนีไปท�ำอัตวินิบาตกรรม

ในที่สุด

	 ในประเทศไทย ก็เคยมีข่าวลวงข่าวปลอมเกิดขึ้นในอดีต เท่าที่มีการ

บันทึกไว้คือ ในสมัยรัชกาลที่ 5 มีหนังสือพิมพ์ฉบับหนึ่งชื่อ สยามประเภท ซึ่งมี

นายกุหลาบ ตฤษณานนท์ (24 มีนาคม 2377-24 มีนาคม 2464) เป็นเจ้าของ

และบรรณาธิการ นายกุหลาบเรียนภาษาสันสกฤต ฝึกแต่งโคลง ฉันท์ กาพย์ 

กลอน รวมท้ังกฎหมาย และระเบียบแบบแผนราชการจากพระยาศรีสนุทรโวหาร 

เม่ือบวชเรียนแล้วได้เข้าท�ำงานเป็นเสมยีนในโรงสไีฟของฝรัง่ ได้มโีอกาสเดนิทาง

ไปถงึยุโรปและอังกฤษเมือ่อาย ุ45 ปี ได้เขยีนนริาศร้อยกรองชือ่ นิราศยีส่าร เป็น
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นิราศยาวเรื่องหนึ่ง มีข้อมูลทางด้านภูมิศาสตร์ ขนบธรรมเนียมประเพณี และ

ฐานะทางเศรษฐกจิของชมุชนแห่งยคุสมยั เพราะเขามคีวามรอบรูด้้านโบราณคดี

และประวัติศาสตร์ และเมื่ออายุ 63 ปี ได้ออกหนังสือพิมพ์ สยามประเภท  

รายเดอืน และหนงัสอืพมิพ์ สยามประเภท ของเขานัน้ สมบตั ิพลายน้อย ศลิปิน

แห่งชาติ สาขาวรรณศิลป์ พ.ศ. 2553 เล่าว่า “เป็นที่นิยมของคนทั่วไป เพราะ

ในสมัยนั้น หนังสือพิมพ์ประเภทท่ีจะให้ความรู้ทางโบราณคดีและพงศาวดาร 

ยังไม่มี คนโดยมากไม่มีความรู้ พวกที่ได้เล่าเรียนรู้เห็นก็มีเฉพาะแต่เจ้านาย

เท่านั้น แม้กระนั้นเจ้านายเหล่านี้ก็ยังโปรดทรง เพราะเห็นเป็นเร่ืองขบขันด้วย 

ในหนังสือของนายกุหลาบทั้งท่ีเป็นหนังสือเล่มและหนังสือพิมพ์นั้น มีทั้งความ

จริงและความเท็จปนกัน สนุกตอนที่จับโกหกได้ ด้วยเหตุนี้ เจ้านายจึงโปรดทรง

หนังสือ สยามประเภท มาก”

 	 คร้ังหน่ึงหอสมุดส�ำหรับพระนครจัดงานแสดงหนังสือข้ึน นายกุหลาบ 

ได้ส่งผลงานของเขาเข้าร่วมด้วย เจ้าหน้าท่ีได้จัดประเภทและระบไุว้ทีตู่เ้ก็บผลงาน

ของนายกุหลาบว่า “ทรงอายัด” อันหมายถึงหนังสือที่ไม่ดี ไม่บริสุทธิ์

	 นายกุหลาบ ตฤษณานนท์ หรือผู้ใช้นามปากกาว่า ก.ศ.ร. (ก.ศ.ร. ย่อ

มาจากฉายาสมัยบวชเป็นพระท่ีว่า เกศโร) ได้คัดลอกหนังสือเก่าของหอหลวง 

แล้วไปแต่งเติมเสริมต่อ แก้ไขข้อความบางส่วนให้ผดิเพ้ียนไปจากเดิม เพราะเกรง

จะมีความผิดว่าเป็นการไปคดัลอกหนงัสอืจากหอหลวงมา จนได้รบัสมญานามว่า 

“กุ” และสมญานาม “กุ” ของเขานั้น ยังเป็นที่จดจ�ำ และเอ่ยอ้างถึงจนทุกวันนี้ 

เมือ่กล่าวถงึผูท้ีอ่อกข่าวลวงข่าวปลอม ตามทีเ่จ้านายสมยัรชักาลที ่5 รบัสัง่ถงึว่า 

“กุ ละ” หรือ “กุ” ถ้าใครพูดเรื่องไม่จริงก็จะถูกตีตราว่าคนคนนั้น “กุเรื่อง” หรือ 

“กุข่าว”

	 แม้เมื่อนายกุหลาบจะอายุมากถึง 66 ปีแล้ว ก็ยังชอบเขียนเรื่องเก่าจริง

บ้างเท็จบ้าง แบบที่เรียกว่าปลอมพงศาวดาร เช่น เมื่อ พ.ศ. 2447 นายกุหลาบ

เขียนประวัติศาสตร์สมัยสุโขทัยตอนหนึ่งว่า มีพระเจ้าแผ่นดินพระองค์หนึ่งทรง

พระนามว่า “พระปิ่นเกษ” มีพระราชโอรสทรงพระนามว่า “พระจุลปิ่นเกษ” แต่

ไม่ทรงพระปรีชาสามารถ จึงเสียเมืองแก่กรุงศรีอยุธยา
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	 พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 5 ทรงกร้ิวที่เอา

พระนามของพระองค์ท่านไปล้อเลียนว่า เป็นกษัตริย์ที่ท�ำให้เสียเมือง จึงรับสั่ง

ให้มีการสอบสวนนายกุหลาบอีก ในที่สุดนายกุหลาบถูกส่งตัวไปสงบอารมณ์อยู่

ในโรงพยาบาลบ้าจนกว่าจะหาย เท่ากบัว่าเอาไปปรบัทศันคตนิัน่เอง นายกหุลาบ

เข้าไปอยูใ่นโรงพยาบาลบ้าได้ 33 วนั กท็�ำฎกีาขึน้ทลูเกล้าถวาย ขอพระราชทาน

อภัยโทษความว่า “ข้าพระพุทธเจ้ารักษาร่างกายและอารมณ์อยู่ที่โรงพยาบาล 

ตั้งแต่เดือนกันยายนถึงเดือนตุลาคม จนข้าพระพุทธเจ้าหายเป็นปกติแล้ว  

ข้าพระพุทธเจ้าคิดด้วยเกล้าฯว่า หายคราวนี้คงไม่มีสติวิปลาสเหมือนแต่ก่อน 

ต่อไป” นายกุหลาบถึงได้รับพระราชทานอภัยโทษให้กลับไปอยู่บ้านได้

	 จะเห็นได้ว่า การบิดเบือนดัดแปลงข้อมูลข่าวสารนั้น มีมาช้านานนับ

ศตวรรษแล้ว แต่ในศตวรรษที ่21 นี ้การใช้ข้อมลูข่าวสารเป็นอาวธุได้เกิดขึน้อย่าง

ดาษดื่นในระดับท่ีไม่เคยปรากฏมาก่อน เพราะเทคโนโลยีใหม่อันทรงอานุภาพ 

ท�ำให้การดดัแปลงและการสร้างเนือ้หาปลอมสามารถเกดิขึน้ได้ง่าย ในขณะทีส่ือ่

เครือข่ายสังคม (social media) เป็นตัวกระจายข้อความเท็จ ที่มีคนจ�ำนวนมาก

ให้การสนับสนุน ผ่านการส่งต่อของกลุ่มเป้าหมายที่ขาดวิจารณญาณ

	 สื่อเครือข่ายสังคม (social media) จึงกลายเป็นพื้นที่อันอุดมสมบูรณ์ 

ส�ำหรับโฆษณาชวนเชื่อทางคอมพิวเตอร์ ที่แพลตฟอร์ม (platform)6 และกลุ่ม

ต่างๆ รวมทั้งกลุ่มผลประโยชน์จะออกปฏิบัติงาน โดยเฉพาะในช่วงท่ีการเมือง

ก�ำลังร้อนแรง เช่น ช่วงที่มีการเลือกตั้ง 

6	พจนานุกรมศัพท์นิเทศศาสตร์ ฉบับราชบัณฑิตยสภา ให้ความหมายของค�ำว่า “platform” ว่า หมายถึง
บริการเว็บไซต์ หรือวิธีการทั้งออฟไลน์ (off line) และออนไลน์ (on line) ที่ส่งสื่อไปยังผู้รับสารในยุคที ่
พลิกผันจากระบบสื่อสารมวลชนดั้งเดิม โดยผู้รับสามารถส่งกลับ ส่งต่อ หรือแบ่งปันเนื้อหาได้ในระบบ
ออนไลน์ โปรแกรมท�ำหน้าทีเ่ป็นตวักลาง การส่ือสารทีท่�ำให้สามารถพฒันา สร้างสรรค์ จดัการ และให้บรกิาร 
ตลอดจนเชื่อมต่อระหว่างโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ได้ “platform” มีรากศัพท์มาจากค�ำว่า “plateforme”  
ในภาษาฝรั่งเศส ซึ่งมีความหมายว่าพื้นฐานหรือแผน ในภาษาอังกฤษนั้น ความหมายของค�ำว่า “platform” 
มหีลายมติ ิและรวมถงืความหมายว่า เวทหีรอืโอกาสในการน�ำเสนอความคิดเหน็ ให้ผูค้นได้รับรู้ นอกจากน้ี 
ในแง่ระบบสารสนเทศ “platform” หมายถึง “software” หรือ “programme”.
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นักสร้างข่าวปลอมบรรลือโลก
	 ตัวอย่างการสร้างข่าวปลอมทีเ่กดิขึน้ในโลกตะวนัตก โดยเฉพาะอย่างยิง่ 

ที่สหรัฐอเมริกา เกิดขึ้นครั้งแล้วครั้งเล่า และมีผลถึงกับท�ำให้การเลือกต้ัง

ประธานาธิบดีต้องเปลี่ยนแปลงไปนั้นก็คือ ในการชิงชัย ระหว่างนายโดนัลด ์

ทรัมป์ และนางฮิลลารี คลินตัน เมื่อ พ.ศ. 2559 โดยนักสร้างข่าวปลอม 

ผู้นั้นคือ นายคาเมรอน แฮร์รีส (Cameron Harris) บัณฑิตด้านรัฐศาสตร์และ

เศรษฐศาสตร์ วิทยาลัยเดวิดสัน รัฐนอร์ธแคโลไรนา สหรัฐอเมริกา เป็นหนึ่งใน 

ผู้บุกเบิกรุ่นแรกๆ กับอาชีพการสร้างข่าวปลอม (fake news) ลงในโซเชียล 

มีเดีย โดยการน�ำเอาความรู้ทางด้านการเมืองและเศรษฐศาสตร์ที่ร�่ำเรียนมา ใช้

เป็นทักษะในการท�ำมาหากินทันทีที่เรียนจบ ในเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2559  

อนัเป็นช่วงเวลาเดยีวกับทีก่ารหาเสยีงเลอืกต้ังประธานาธิบด ีระหว่างนายโดนัลด์ 

ทรัมป์ กับนางฮิลลารี คลินตัน ก�ำลังเข้มข้น นายแฮรีสได้ฟังทรัมป์ตระเวนหา

เสียง (ที่ในเวลานั้น ทรัมป์รู้ตัวเองว่า ถึงอย่างไรก็คงเอาชนะฮิลลารีได้ยาก) กับ

คนอเมริกันที่ก�ำลังโกรธเคืองกับสภาพที่เป็นอยู่ของตัวเอง และโทษทุกอย่างไป

ที่การเมือง ทรัมป์ได้พูดปลุกระดมคนกลุ่มนี้ด้วย ทั้งพูดความจริงบ้างความเท็จ

บ้าง ผสมกันทั้งสองอย่างบ้าง กล่าวหาการเลือกตั้งที่ก�ำลังจะมีขึ้นว่า ไม่โปร่งใส 

มกีลิน่ไม่ดอีอกมาหลายอย่าง และก�ำลงัถูกชกัจูงไปในทศิทางทีร่กัษาผลประโยชน์

ของกลุ่มอ�ำนาจเก่า (The Establishment)

	 เมื่อแฮรีสได้ฟังทรัมป์พูดหาเสียงในลักษณะดังกล่าวซ�้ำแล้วซ�้ำเล่า  

เขาจึงสร้างทฤษฎีการเมืองของตัวเองขึ้นมา จากฐานคิดเรื่องความไม่น่าเชื่อถือ

และไม่พอใจต่อสือ่กระแสหลกั เช่น CNN (Cable News Network) หรอื MSNBC 

(Microsoft National Broadcasting Company) ของบรรดากลุม่ผูส้นบัสนนุทรมัป์

	 ดังนั้น ถ้ามีช่องทางใดที่จะกรอกหูในสิ่งที่ทรัมป์พูดกับกลุ่มคนเหล่านี้

ได้ตลอดเวลา พวกเขาก็พร้อมที่จะเชื่อว่า ฮิลลารีไม่มีทางที่จะเอาชนะทรัมป์ได้ 

นอกจากใช้วิธีโกงการเลือกตั้งเท่านั้น เพราะทรัมป์ย�้ำอยู่ตลอดเวลาว่า ได้มีการ 

เตรียมการเพื่อหวังผลอย่างใดอย่างหนึ่ง เพื่อให้ฮิลลารีชนะการเลือกตั้ง
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	 แฮรีสจึงไปซื้อเนื้อที่เว็บไซต์เก่าๆ ที่ไม่ได้ใช้งานแล้ว ด้วยเงินเพียง 5 

ดอลลาร์ แล้วน�ำกลบัมาเปิดใช้ใหม่ โดยสร้างเป็นเว็บไซต์ข่าวชือ่ Christian Times 

Newpaper หลังจากนั้น แฮรีสก็เริ่มท�ำการสร้าง fake news ข่าวแรกออกมา  

ด้วยการพาดหวัข่าวว่า “ข่าวด่วน! พบบัตรลงคะแนนปลอมให้ฮลิลารหีลายแสนใบ 

ในโกดงัเกบ็ของทีร่ฐัโอไฮโอ” (BREAKING: “Tens of thousands” of fraudulent 

Clinton votes found in Ohio warehouse” โดยในรายละเอียดของเนื้อข่าว

ปลอมดังกล่าว แฮรีสได้อุปโลกน์ชื่อ นายแรนเดล ปรินซ์ อาชีพช่างไฟฟ้าและ

รับจ้างทั่วไปวัยกลางคน ชาวเมืองโคลัมบัส รัฐโอไฮโอขึ้นมา ให้เป็นผู้เข้าไปพบ

กล่องใส่บัตรเลือกตั้งจ�ำนวนมากโดยบังเอิญ ในโกดังเก็บของแห่งหนึ่งที่กาบัตร

ลงคะแนนให้กับฮิลลารีไว้เรียบร้อยแล้ว ส่วนภาพที่แฮรีสน�ำมาลงประกอบข่าว

นั้น เป็นภาพที่ได้มาจากหนังสือพิมพ์ที่เมืองเบอร์มิงแฮม สหราชอาณาจักร เป็น

ภาพชายวัยกลางคนคนหนึ่ง ยืนอยู่ข้างหีบบัตรเลือกตั้ง 3 หีบ มีข้อความข้างหีบ

ว่า “Ballot Box” ให้ดูสมจริงสมจังขึ้น

	 การที่แฮรีสสร้างคนอย่างแรนเดล ปรินซ์ ขึ้นมา เพราะเขารู้ดีว่า ปรินซ์

คอืภาพคุณลกัษณะ ตวัแทนแบบเหมารวม (stereotype) ของกลุม่คนผูส้นบัสนนุ 

ทรัมป์ ที่ส่วนใหญ่เป็นคนขาว (ผู้ชาย) การศึกษาไม่สูง ตกงาน หรือไม่มีความ

มั่นคงในหน้าที่การงาน อาศัยอยู่ตามเมืองเล็กๆ ในรัฐต่างๆ “...ปกติแล้วแทบ 

ไม่ค่อยมีใครเข้ามาในโกดังนี้หรอก จะมีก็แต่พวกช่างประปา ที่นานๆ จะเอา

ท่อน�้ำมาเก็บไว้ชั่วคราวเท่านั้น…” ประโยคยกเมฆที่แฮรีสกุขึ้นมาผ่านปากนาย

แรนเดล ปรินซ์ ในเว็บไซต์ข่าวปลอมของเขายังบอกอีกว่า “...สิ่งที่ปรินซ์พบ เป็น

หลักฐานที่บ่งบอกได้ว่า มีการวางแผนโกงการเลือกต้ังครั้งใหญ่ เพื่อให้ฮิลลาร ี

มีชัยในสวิงสเตท7 

	 ก่อนทีแ่ฮรสีจะเอาขา่วปลอมเรื่องการเตรยีมโกงเลอืกตัง้ของนางฮลิลารี 

คลินตัน ลงในโลกออนไลน์ เมื่อวันที่ 30 กันยายน 2559 เขาได้สร้างเฟซบุ๊กขึ้น

มาอีก 6 บัญชี เพื่อท�ำหน้าที่โปรโมทให้คนเข้ามากดไลค์ข่าวปลอมชิ้นนี้

7	สวิงสเตท (swing state) หมายถึง รัฐที่พรรคใดพรรคหนึ่งมีความเป็นไปได้ที่จะรับชัยชนะ.
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ไม่ทันข้ามวัน ข่าวนี้ปรากฏในโซเชียลมีเดียหลายแพลตฟอร์ม ก็มียอดผู้เข้ามา

อ่านหรือดูมากถึง 46,021 คนทั่วโลก มีการแชร์ข่าวนี้กันว่อนในโซเชียลมีเดีย

ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ ไลน์ หรืออินสตาแกรม

	 ถึงแม้วันรุ่งขึ้น คณะกรรมการการเลือกตั้ง (กกต.) รัฐโอไฮโอ จะได้ไป

ตรวจสอบโกดังดังกล่าว และออกแถลงการณ์ว่าเรื่องนี้ไม่เป็นความจริง ก็สายไป

เสยีแล้ว เพราะข่าวได้แพร่กระจายไปอย่างรวดเรว็ในโลกออนไลน์ และกไ็ม่มใีคร

มาสนใจในแถลงการณ์ของ กกต. รัฐโอไฮโอ เพราะคนเหล่านี้มีความล�ำเอียงเข้า

ข้างตนเองเป็นทุนเดิมอยู่แล้ว (confirmation bias หรือ myside bias) ที่เชื่อว่า 

ฝ่ายฮิลลารีโกง และก็ไม่เชื่อถือในระบบจัดการเลือกต้ังครั้งนี้ เพราะพวกเขา

ฝังใจเชื่อในสิ่งที่ทรัมป์พูดย�้ำมาตลอดการหาเสียงว่า ระบบจัดการเลือกตั้งครั้งนี้  

เป็น “a rigged system” หรือ “ระบบที่ถูกจัดการอย่างไม่เป็นตามครรลองของ

มัน เพื่อหวังผลทางใดทางหนึ่ง”

	 ไม่กี่วันหลังจากนั้น แฮรีสก็ได้เงินส่วนแบ่ง 5,000 ดอลลาร์ จากยอด

ทั้งหมด 22,000 ดอลลาร์ ซึ่งมาจากค่าโฆษณาสินค้าต่างๆ ที่ Google เอามา

ใส่ไว้ในเว็บไซต์ข่าวปลอมของเขา ที่แฮรีสใช้เวลานั่งเทียนเขียน เพียง 15 นาที8 

	 เมื่อเห็นว่าวิธีหาเงินจากการเขียนข่าวปลอมได้ง่ายๆ เช่นนี้ แฮรีสบวก

ลบเลขในใจว่า ถ้าเขาใช้เวลาเพียงสักวันละครึ่งชั่วโมงต่อสัปดาห์เพื่อเขียน fake 

news เพื่อหากินกับกลุ่มผู้สนับสนุนทรัมป์ ในช่วงที่การหาเสียงก�ำลังเข้มข้น 

เช่นนี้ เขาก็สามารถที่จะท�ำเงินหลักแสนเหรียญดอลลาร์สหรัฐได้ไม่ยาก

	 เวลาไม่ถึงเดือนที่เว็บไซต์ข่าว CTN (Christian Times Newspaper) ถือ

ก�ำเนิดขึ้นมา มูลค่าของมันอยู่ที่ระหว่าง 115,000 ถึง 125,000 ดอลลาร์ เพราะ

เวบ็ไซต์นีต้ดิอนัดับหน่ึงในสองหมืน่เวบ็ไซต์แรกๆ ทีค่นเข้ามาชม จากจ�ำนวนกว่า

พันล้านเว็บไซต์ที่มีอยู่ทั้งหมดทั่วโลก คาเมรอน แฮรีส ตัดสินใจว่า รออีกสักนิด 

จะขายมันภายหลังวันเลือกตั้ง (8 พฤศจิกายน 2559)

8	 รายได้หลักของธุรกิจเว็บไซต์มาจากค่าโฆษณา คิดจากจ�ำนวนผู้เข้ามาดูหรือจากยอดการคลิก ยิ่งมีคนเข้า
มาดูมาก ก็จะมีการลงโฆษณามาก เจ้าของเว็บไซต์ก็จะได้เงินมาก.



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 23

	 เมื่อผลการเลือกตั้งออกมาชนิดหักหน้าโพลเกือบทุกส�ำนัก จึงมีการ

วิเคราะห์กันอย่างกว้างขวางว่า ท�ำไมทรัมป์ถึงได้รับชัยชนะในการเลือกตั้ง ซึ่ง

หน่ึงในปัจจยันัน้กค็อืข่าวปลอมต่างๆ ทีถ่กูสร้างขึน้มา ทัง้ข่าวทีเ่ป็นบวกกบัทรมัป์ 

และเป็นลบกับฮิลลารี

	 หลังจากน้ัน แฮรีสได้เข้าไปตรวจสอบในเว็บไซต์ข่าว CTN ของเขา  

ผลปรากฏว่า โฆษณาที่เคยมีอยู่มากมายหายไปหมด เพราะ Google ถอดออก

หมด เว็บไซต์ที่เคยมีมูลค่ากว่าแสนเหรียญดอลลาร์ เมื่อไม่กี่วันก่อน กลายเป็น

เว็บไซต์ที่ไม่มีราคาต่อไป

	 เมือ่ความแดงขึน้ แฮรสีได้บอกกบันกัข่าวตอนหนึง่ว่า “...จรงิๆ แล้ว ผม

จะเปลี่ยนเป็นเขียน fake news เพื่อสนับสนุนฮิลลารี แล้วสาดโคลนใส่ทรัมป์ให้

เละเทะไปเลยก็ได้ แต่เขียนแบบนั้นมันไม่ได้เงินมาก…”

	 ปัจจุบันการเมืองสหรัฐอเมริกากลายเป็นการเมืองยุคหลังความจริง 

(post-truth) อนัเนือ่งมาจากการสร้างข่าวปลอมของคนอย่างนายคาเมรอน แฮรสี 

การทวิตแบบทรัมป์9 การไม่สามารถแยกแยะ วินิจฉัยข้อเท็จจริงจากข่าวสาร 

ที่ได้รับในโลกโซเชียลมีเดียว่า ชิ้นไหนเป็นข่าวจริง (fact news) หรือข่าวปลอม 

(fake news) ของคนอเมริกัน โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นและคนรุ่นใหม่ ที่ส่วนใหญ่

ตดิตามข้อมลูข่าวสารจากช่องทางออนไลน์ รวมไปถึงการรบัข่าวสารด้านการเมอืง

จากสื่อโทรทัศน์ที่มีข้อจ�ำกัดเรื่องความครบถ้วนของข้อมูลข่าวสาร และเรื่องราว

ทั้งหมด

	 ปัจจัยต่างๆ เหล่านี้ท�ำให้การเมืองสหรัฐอเมริกาเข้าสู่ยุคหลังความจริง 

(post-truth) หรือยุคท่ีความจรงิไม่มคีวามส�ำคัญ เพราะผูค้นต่างใช้อารมณ์ ความ

รู้สึก มากกว่าใช้เหตุผลและข้อเท็จจริง ไม่มีใครมาใส่ใจว่าอะไรจริงหรือไม่จริง 

อีกต่อไป

	 อย่างไรก็ตาม หนังสือพิมพ์ The New York Times ได้ตั้งฉายาสังคม

การเมอืงอเมริกันในทศวรรษทีผ่่านมาว่า เป็น “ทศวรรษแห่งความคลางแคลงใจ” 

9	ซึ่งต่อมานายโดนัลด์ ทรัมป์ ได้ถูกผู้ให้บริการเฟซบุ๊กและทวิตเตอร์สั่งห้ามใช้.
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(A Decade of Distrust) โดยก่อนหน้านั้น ในปี ค.ศ. 2016 The Oxford  

Dictionary ได้เลือกค�ำว่า “post-truth” เป็น Words of the Year 2016 และ

ในปีต่อมา ค�ำว่า “fake news” หรือข่าวลวงข่าวปลอม ก็ถูกเลือกให้เป็นค�ำ

แห่งปี ค.ศ. 2018 โดย The Collins Dictionary อีกเช่นกัน และเมื่อวันที่ 6 

พฤศจิกายน ค.ศ. 2020 เมื่อรู้แน่ชัดว่า โจ ไบเดน ชนะโดนัลด์ ทรัมป์ แล้ว 

อดีตประธานาธิบดี บารัค โอบามา แห่งพรรคเดโมแครต ได้ให้สัมภาษณ์ BBC 

ว่า การเลือกต้ังคร้ังเดียวจะไม่สามารถหยุดยั้งการเสื่อมสลายของความจริงใน

สหรัฐอเมริกาได้ เพราะ “ปัจจัยอีกอย่างหนึ่งคือ การแพร่กระจายของข้อมูลเท็จ

บนโลกออนไลน์ จนข้อเท็จจริงไม่ใช่สิ่งส�ำคัญอีกต่อไปแล้ว”

จาก Fake News ถึง Deepfake
	 ไม่เพยีงแต่ fake news ท่ีก่อกวนอยู่ทัง้ในสงัคมไทยและสงัคมโลกเท่านัน้ 

แต่ได้มีนวัตกรรมทางเทคโนโลยีเกิดขึ้นมาอีก เรียกว่า “deepfake” คือ วิดีโอ

ที่ถูกสร้างขึ้นด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (artificial intelligence หรือ AI) 

และ machine learning (หรือการท�ำให้ระบบคอมพิวเตอร์เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

ผ่านการใช้ข้อมูล ที่เราป้อนเข้าไปให้มัน) ปัจจุบันความก้าวหน้าในเทคโนโลยี

ทั้งสองนี้ ท�ำให้การสร้างเสียงและวิดีโอปลอม (deepfake) ท�ำได้ค่อนข้างง่าย 

และมีความเหมือนจริงเป็นอย่างมาก จนยากที่จะแยกได้ว่า ชิ้นไหนเป็นของจริง

หรือปลอม เช่น เมื่อมีผู้น�ำวิดีโอคลิปของนักการเมืองระดับโลก 2 ชิ้นมาเปิดให้

ดู โดยชิ้นแรกเป็นเสียงจริงของนักการเมืองสองคนพูดจาโต้ตอบกัน ส่วนอีกชิ้น

เป็น deepfake หรือวิดีโอปลอม ที่ถูกสร้างขึ้นด้วย AI และ machine learning

	 ท�ำไมถงึเรียกว่า “deepfake” ค�ำว่า “deepfake” ปรากฏขึน้เป็นครัง้แรก

เมื่อประมาณเดือนธันวาคม 2560 โดยถูกใช้เป็นชื่อรหัส (code name) ของ

โปรแกรมเมอร์คนหนึ่ง ที่ใช้ AI และ machine learning ท�ำการเปลี่ยนแปลง

ใบหน้าของเหล่า porn stars ในภาพยนตร์แนวโป๊เปลอืย (pornographic movie) 

ให้กลายเป็นใบหน้าดาราฮอลลวูีดและสภุาพสตรผีูม้ชีือ่เสยีงหลายคน แล้วก็น�ำไป

เผยแพร่ในโลกออนไลน์
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	 ปัจจุบันนี้ การสร้าง deepfake ไม่ได้จ�ำกัดอยู่เฉพาะแต่ในแวดวง

ภาพยนตร์แนวโป๊เปลือยเท่านั้น แต่ได้แพร่กระจายไปอย่างรวดเร็วในทุกวงการ 

โดยเฉพาะวงการการเมือง

	 Deepfake ไม่ใช่เทคนิคการตัดต่อวิดีโอ หรือตัดแปะภาพด้วยโปรแกรม

กราฟิกแบบทั่วๆ ไป แต่ deepfake ใช้เทคนิคที่เรียกว่า Generative Adversarial 

Networks (GANs) ในการสร้างวิดีโอปลอมของบุคคลหนึ่ง ด้วยการคัดลอก

ใบหน้า ลักษณะท่าทาง กิริยา การเคลื่อนไหวริมฝีปาก และน�้ำเสียงจริง จาก

บุคคลอีกคนหนึ่ง GANs จะประกอบด้วยระบบเครือข่ายของคอมพิวเตอร์สอง

กลุ่ม โดยท่ีแต่ละกลุ่มของเครือข่ายน้ีจะแข่งขันกันสร้าง deepfake ที่สมบูรณ์

แบบที่สุดออกมา

	 ระบบ GANs ที่บางคนเรียกมันว่า “เครือข่ายประสาทเทียม” นี้ เกิดขึ้น

มาจากงานวิจัยของนักวิทยาศาสตร์ 8 คนแห่งมหาวิทยาลัย Montreal ประเทศ

แคนาดา เมื่อ ค.ศ. 2014 น�ำโดยนาย Ian J. Goodfellow (อีก 7 คนคือ Jean 

Pouget-Abadie, Mehdi Mirza, Bing Xu, David Warde-Farley, Sherjil Ozair, 

Aaron Courville และ Yoshua Bengio) บทความอันเนื่องมาจากงานวิจัยของ

นักวิทยาศาสตร์ทั้ง 8 คน ได้ท�ำให้โลกสั่นสะเทือนอย่างมาก โดย GANs จะ

แบ่งงานกันท�ำออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่เป็น generator ท�ำหน้าที่สร้างข้อมูล 

ส่วนที่เป็น discriminator ท�ำหน้าที่แยกแยะ คือ เป็นผู้สังเคราะห์ (synthesier)  

คอยบอกว่า generator ได้สร้างข้อมูลออกมาใกล้เคียงกับเป้าหมายที่สนใจ 

หรือยัง บทบาทเช่นนี้นับเป็น deep learning

	 ตัวสังเคราะห์ของระบบ GANs ที่ว่านี้ จะท�ำหน้าที่เสมือนกรรมการ

ตัดสิน ที่คอยจ�้ำจี้จ�้ำไช บอกแต่ละเครือข่ายว่า สร้าง deepfake ได้เหมือนจริง

ขนาดไหน ถ้ายังไม่เหมือนสมบูรณ์แบบ ก็จะสั่งให้อีกเครือข่ายหนึ่งซึ่งอยู่เคียงคู่

กันไปท�ำให้ดีกว่าเครือข่ายแรก ถ้าเครือข่ายที่สองยังสร้างออกมาไม่เหมือนแบบ 

ตัวสังเคราะห์ก็จะเอาผลลัพธ์ที่ได้จากเครือข่ายที่สองป้อนกลับเข้าไปใส่ ให้เครือ

ข่ายที่หนึ่งไปพัฒนาสร้างต่อให้ดีขึ้น แข่งกันไปแข่งกันมาเช่นนี้เป็นพันๆ หมื่นๆ 
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หรือแม้กระทั่งถึงแสนหรือล้านรอบ จนกว่าจะได้ deepfake ที่เหมือนกับรูปภาพ

เคลื่อนไหวจริงของบุคคลเป้าหมาย

	 Deepfake ถือเป็นพฒันาการอกีขัน้หนึง่ของการสร้างข่าวปลอม ข่าวลวง 

หรือ fake news เพราะมันเป็นการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร ที่ผู้รับได้เห็นด้วยตา และ

ได้ฟังด้วยหูของตนเองโดยตรง ไม่ใช่เป็นการส่งต่อ บอกเล่าต่อๆ กันมาแบบข่าว

ปลอมทั่วๆ ไป ปัจจุบันนี้ deepfake ถูกจัดเป็นภัยคุกคามตัวใหม่ต่อความมั่นคง

ของหลายๆ ประเทศ

	 การท�ำ deepfake เมื่อมาถึงวันนี้ กลายเป็นเรื่องที่ไม่ยุ่งยากไปเสียแล้ว 

เพราะได้มีนักพัฒนาคิดค้น application ส�ำหรับท�ำ deepfake ขึ้นมาเป็นจ�ำนวน

มาก จนใครๆ ก็สามารถเข้าไป download เอามาท�ำเสร็จภายในเวลาไม่กี่นาที มี

ทั้งแบบที่ไม่เสียเงิน และหากจะเสียก็เพียง 2-3 ดอลลาร์สหรัฐ เช่น deepfake 

application ทีใ่ช้ชือ่ว่า Zao, Deepfakes web β, Wombo, Reface, My Heritage, 

Deep Face Lab, Deep Art และ Face Swap Live เป็นต้น

การไหล่บ่าของข่าวลวง ข่าวปลอม
	 ข่าวลวงและข่าวปลอม (fake news) ไม่เพียงแต่ท�ำให้ผู้เสพข่าวได้รับ

ข้อมูลที่บิดเบือน ผิดพลาด หรือไม่ครบถ้วนเท่านั้น หากแต่ยังได้ส่งผลกระทบ

ถึงการตัดสินใจที่ผิดพลาด ซึ่งอาจเป็นผลเสียต่อชีวิตและทรัพย์สิน เช่น ข้อมูล

ผิดเกี่ยวกับยารักษาโรค หรือข้อมูลที่ท�ำให้เกิดความขัดแย้งขึ้นในสังคม รวมถึง

ข้อมูลเท็จในทางการเมือง ทั้งภายในและภายนอกประเทศ 

	 สภาวการณ์เช่นนี้ท�ำให้เกิดมีศัพท์ใหม่ในวงการวิชานิเทศศาสตร์ 

วารสารศาสตร์ ขึ้นที่มหาวิทยาลัยออกซ์ฟอร์ดแห่งสหราชอาณาจักร และที่อื่นๆ 

คือค�ำว่า “infodemic” อันเป็นค�ำผสมระหว่าง “information” ที่แปลว่าข้อมูล

ข่าวสาร กับค�ำว่า “pandemic” แปลว่าการระบาดใหญ่ เมื่อเอาสองค�ำนี้มารวม

กัน จึงเกดิความหมายใหมว่่า หมายถงึ สถานการณ์ทีข่้อมลูข่าวสารผิดๆ จ�ำนวน

มาก ไหลบ่าแพร่ขยายอย่างรวดเร็ว และก่อให้เกิดความเสียหายอย่างกว้างขวาง 

ส่งผลร้ายหลายประการ เช่น
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	 (1)	ผู้ได้รับข้อมูลข่าวสารที่ไม่ถูกต้อง ท�ำให้การตัดสินใจผิดพลาด  

อาจส่งผลเสยีต่อชวีติและทรัพย์สิน เช่น ข้อมลูท่ีว่าดืม่น�ำ้มะพร้าวช่วยรกัษามะเรง็

ได้ ผู้ป่วยอาจเลิกไปรับการรักษาจากแพทย์ ท�ำให้มะเร็งลุกลามถึงขั้นเสียชีวิตได้

	 (2)	เกิดความตระหนกตกใจ เช่น ข้อมูลเก่ียวกับภัยพิบัติ หรือโรค

ระบาดต่างๆ ที่ไม่จริง ท�ำให้ผู้คนแตกตื่น แห่กักตุนสินค้า ของกินของใช้ หรือ

ไปเข้าใจผิดเกี่ยวกับการฉีดวัคซีนป้องกันโรคที่ไม่เกิดขึ้นจริง หรือข่าวการเมือง 

หรือนโยบายของรัฐบาลที่อาจท�ำให้ดัชนีหุ้นขึ้นหรือลง นักลงทุนเทขายหุ้น หรือ

แย่งกันกว้านซื้อหุ้นไว้เก็งก�ำไร

	 (3)	ผู้ถูกแอบอ้างได้รับความเสียหาย เช่น ถูกล้อเลียน ถูกดูหมิ่น  

กล่ันแกล้ง รังแก (bully) เพราะข้อมลูเทจ็ทีเ่กดิจากการตดัต่อ ท�ำให้ดตูลกขบขนั 

ถูกเกลียดชงัจากข้อมลูเท็จเชงิใส่ร้ายป้ายส ีหรอืแจ้งข่าวไม่จรงิว่า นกัแสดงระดบั

ดาราผู้มีชื่อเสียงเป็นโรคร้าย ป่วย ใกล้เสียชีวิต ไร้ญาติขาดมิตร อาจมีมิจฉาชีพ

ฉวยโอกาสเรี่ยไรโดยใช้หมายเลขบัญชีในธนาคารของตนเอง

	 (4)	เกิดความขัดแย้งในสังคม โดยเฉพาะข้อมูลเท็จทางด้านการเมือง 

ข่าวสถานการณ์ระหว่างประเทศอาจน�ำไปสู่ความไม่สงบสุขและสร้างปัญหา

ระหว่างประเทศได้

การรับมือ Fake News
	 จากปัญหาข่าวลวงและข่าวปลอมที่เกิดข้ึนทั้งหลายในประเทศและ 

ต่างประเทศ ได้มีภาคส่วนต่างๆ ทัง้ภาครัฐและภาคเอกชนเข้ามาดูแล เช่น IFCN10

ร่วมกับเครือข่าย 39 องค์กรในประเทศไทย จัดเวทีสัมมนาหัวข้อ “ความท้าทาย

ในการตรวจสอบข้อเท็จจริงร่วมกัน” โดยนาย Baybars Orsek ผู้อ�ำนวยการ 

เครือข่ายองค์การตรวจสอบสากล น�ำเสนอประสบการณ์การท�ำงานการตรวจ

สอบข่าวลวงข่าวปลอม ที่เกิดขึ้นในเครือข่ายของ IFCN โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน

10	IFCN หรือ International Fact Checking Network เป็นองค์กรไม่แสวงหาก�ำไร เป็นเครือข่ายความ 
ร่วมมือระดับโลก ก่อตั้งเมื่อเดือนกันยายน 2558 ร่วมมือกับองค์กรต่างๆ กว่า 82 องค์กร จาก 48 
ประเทศ ท�ำหน้าที่วิเคราะห์วิจัย เผยแพร่ความรู้และข้อเท็จจริงเพื่อต่อต้าน fake news โดยยึดมั่นใน 
หลักการที่ว่า “ข้อมูลบิดเบือนคือตัวท�ำลายการสื่อสารของทั้งโลก”. 
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ภาวะวิกฤติที่เกิดข้ึนในปัจจุบัน ท�ำให้เห็นว่า มีความจ�ำเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องมีนัก

ตรวจสอบข่าว (fact checker) ซึ่งในแต่ละประเทศต้องมีการท�ำงานเชื่อมโยง 

และส่งต่อข้อมูลซึ่งกันและกัน โดยในปี พ.ศ. 2564 นี้ ได้มีโครงการร่วมมือกัน

หลายเมืองเช่นท่ีลอนดอน โรม ปารีส รวมทั้งกรุงเทพมหานคร ซึ่งในอนาคต 

กจ็ะขยายไปในภมูภิาคอาเซยีน เพือ่ลดการรบัข้อมลูลวง ข้อมลูปลอม โดยเฉพาะ

ในสถานการณ์โรคโควิด-19 ระบาด ที่เห็นกันว่า การตรวจสอบข่าวลวง และการ

หาต้นตอข่าวลวง ยากกว่าการค้นหาผู้ติดเชื้อโควิด-19

	 นอกจาก IFCN แล้ว ภายในประเทศยังมีภาคส่วนต่างๆ เข้ามาดูแล

และจัดการ เช่น ส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) 

(ETDA: Electronic Transactions Development Agency) กองบังคบัการปราบ

ปรามการกระท�ำความผิดเก่ียวกับอาชญากรรมทางเทคโนโลยี กองบัญชาการ

ต�ำรวจแห่งชาติ มูลนธิิส่งเสรมิส่ือเด็กและเยาวชน (สสย.) ซึง่ได้รบัการสนบัสนนุ

จากกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ศูนย์ต่อต้านข่าวปลอม

ประเทศไทย ศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์ อสมท. และโครงการ Cofact11 เป็นต้น รวมทั้ง

การดูแลก�ำกับกันเองขององค์กรสื่อและภาคส่วนต่างๆ ที่ท�ำงาน ทั้งด้านการให้

ความรู้และข้อเท็จจริง ภาคประชาสังคม สื่อมวลชนที่เป็นมืออาชีพ และการวาง

นโยบายในการใช้งานของผู้เผยแพร่เนื้อหาในสื่อสังคมออนไลน์

	 แต่ส่ิงท่ีน่ากลัวคือ การรู้ไม่เท่าทันข้อมูลข่าวสารของตัวผู้ใช้งานเอง  

ที่ตกหลุมพรางของผู้สร้างข่าวลวงข่าวปลอม ดังนั้น ผู้รับข่าวสารเองควรมีทักษะ

ในการรู้เท่าทันสือ่ สามารถวเิคราะห์ และใช้วจิารณญาณในการรับข้อมลูข่าวสาร 

โดยเปิดรับจากแหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือ สามารถแยกแยะข้อเท็จจริงกับความคิด

เห็นออกจากกันได้ รู้ถึงเจตนาที่ต้องการสื่อในข่าว เมื่อผู้รับข่าวสาร รู้เท่าทันข่าว  

ก็จะท�ำให้ลดจ�ำนวนการแชร์และการแพร่กระจายของข่าวลวงข่าวปลอมได้

11 Cofact ย่อมาจาก Collaborative Fact Checking เกิดขึน้จากการรวมตวัของพรรคประชาสงัคมในประเทศไทย 
สร้างพ้ืนที่สาธารณะที่เปิดให้ทุกคนมาช่วยกันตรวจสอบเรื่องที่น่าสงสัย ไม่ว่าจะเป็นข่าวลวง ข่าวลือ  
ข่าวปลอม ข่าวหลอก หรือความเชื่อต่างๆ ให้กระจ่างชัด.	
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มาตรการต่อต้านข่าวลวง ข่าวปลอม
	 บริษัทเฟซบุ๊ก (Facebook) ประเทศไทยได้ร่วมมอืกบัคณะนเิทศศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย คณะกรรมการเลือกตั้ง กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ

และสังคม และศูนย์ชัวร์ก่อนแชร์ ประกาศว่า เราสามารถต่อสู้กับข่าวปลอมได้

ด้วยกัน และก�ำลังด�ำเนินการด้วยวิธีต่างๆ ในการต่อสู้กับข่าวปลอม เช่น การลบ

บัญชีผู้ใช้ออก นอกจากนี้ ยังสามารถเรียนรู้วิธีสังเกตข่าวปลอมได้ ด้วยเคล็ดลับ

ต่อไปนี้

	 (1)	อย่าหลงเชื่อหัวข้อข่าว: ข่าวปลอมมักมีข้อความพาดหัวที่สะดุดตา 

ที่ใช้ตัวหนา และเครื่องหมายอัศเจรีย์ หากหัวข้อข่าวฟังดูหวือหวาและไม่น่าเป็น

ไปได้ ข่าวนั้นน่าจะเป็นข่าวปลอม

	 (2)	พิจารณาลิงก์อย่างถ่ีถ้วน: ลิงก์ปลอมหรือลิงก์ท่ีดูคล้ายลิงก์จริง 

อาจเป็นสัญญาณเตือนของข่าวปลอม เว็บไซต์ข่าวปลอมจ�ำนวนมากสับเปล่ียน 

ลงิก์เลก็ๆ น้อยๆ เพือ่เลยีนแบบแหล่งข่าวจรงิ คณุสามารถไปทีเ่วบ็ไซต์และเปรยีบ

เทียบลิงก์นั้นกับลิงก์ของแหล่งข่าวที่ได้รับการยอมรับ และน่าเชื่อถือได้

	 (3)	ตรวจสอบแหล่งข่าว: ตรวจสอบให้แน่ใจว่า เรือ่งราวนัน้เขยีนขึน้โดย

แหล่งข่าวที่เราเชื่อถือ และมีชื่อเสียงด้านการให้ข้อมูลที่ถูกต้อง หากเรื่องราวนั้น

มาจากแหล่งข่าวที่เราไม่รู้จัก ให้ตรวจสอบที่ส่วน “เกี่ยวกับ” ของแหล่งข่าวนั้น

เพื่อเรียนรู้เพิ่มเติม

	 (4)	สังเกตสิ่งที่ผิดปกติ: เว็บไซต์ข่าวปลอมหลายแห่งมักสะกดค�ำผิด 

หรอืมกีารจดัวางรูปแบบทีด่ไูม่เป็นมอือาชพี หากเราเหน็ลักษณะเหล่าน้ี ควรอ่าน

ข่าวอย่างระมัดระวัง

	 (5)	พิจารณารูปภาพ: ข่าวปลอมมักมีรูปภาพหรือวิดีโอที่ถูกบิดเบือน 

บางคร้ังรูปภาพอาจเป็นรปูจรงิ แต่ไม่เกีย่วข้องกบับรบิทของเรือ่งราว เราสามารถ

ค้นหารูปภาพนั้น เพื่อตรวจสอบยืนยันแหล่งข่าวที่มาของรูปภาพได้

	 (6)	ตรวจสอบวันท่ี: ข่าวปลอมอาจมีล�ำดับเหตุการณ์ที่ไม่สมเหตุผล 

หรือมีการเปลี่ยนแปลงวันที่ของเหตุการณ์
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	 (7)	ตรวจสอบหลักฐาน: ตรวจสอบแหล่งของข้อมูลของผู้เขียน เพื่อ

ยืนยันว่าแหล่งข้อมูลนั้นถูกต้อง ข่าวที่ไม่มีหลักฐาน หรืออ้างอิงผู้เชี่ยวชาญที่ 

ไม่ระบุชื่อ อาจชี้ให้เห็นว่าข่าวดังกล่าวเป็นข่าวปลอม

	 (8)	เปรยีบเทียบข่าวจากแหล่งอืน่ๆ: หากไม่มแีหล่งข่าวอืน่ทีร่ายงานเรือ่ง

เดียวกัน ก็อาจะเป็นสัญญาณบ่งชี้ว่า ข่าวนั้นอาจเป็นข่าวปลอม ถ้าข่าวนั้นมีการ

รายงานจากหลายแหล่งข่าวที่เราเชื่อถือ ก็เป็นไปได้ว่าข่าวนั้นจะเป็นข่าวจริง

	 (9)	ข่าวน้ันเป็นมกุตลกหรอืไม่: บางครัง้เรากแ็ยกข่าวปลอมออกจากมกุ

ตลกหรือข่าวเสียดสีได้ยาก จึงควรตรวจสอบดูว่าเรื่องน้ันมาจากแหล่งที่มาที่ข้ึน

ชื่อเรื่องล้อเลียนและเสียดสีข่าวหรือไม่ และพิจารณาว่า รายละเอียด ตลอดจน 

น�้ำเสียงในการเล่าเรื่องฟังดูเป็นไปเพื่อความสนุกสนานหรือไม่

	 (10) บางเรื่องก็จงใจสร้างขึ้นให้เป็นข่าวปลอม: ใช้วิจารณญาณในการ

อ่าน และแชร์เฉพาะข่าวที่เราแน่ใจว่าเชื่อถือได้เท่านั้น

	 ในการต่อต้านข่าวลวงข่าวปลอม (fake news) นั้น ไม่ใช่เรื่องที่จะผลัก

ภาระให้กับผู้บริโภคสื่อ ว่าจะต้องรู้เท่าทันด้วยตัวเองเท่านั้น แต่ทุกภาคส่วนจะ

ต้องร่วมมอืกนั เช่น ภาครฐั จะต้องบังคบัใช้กฎหมายอย่างเคร่งครดักับผูม้เีจตนา

เผยแพร่ข่าวลวงข่าวปลอม ควบคู่ไปกับการสนับสนุนงบประมาณ เพื่อให้องค์กร

สื่อ องค์กรวิชาชีพสื่อ หรือองค์กรภาคประชาสังคม เข้ามาท�ำหน้าที่ผลิตเนื้อหา 

ในเชิงข้อเท็จจริงเพื่อต่อสู้กับข่าวลวงข่าวปลอม

	 ขณะเดียวกัน องค์กรสื่อหรือส�ำนักข่าวมืออาชีพควรหันมาสนใจตรวจ

สอบข่าวลวงข่าวปลอมให้มากยิ่งขึ้น เพราะเป็นประโยชน์สาธารณะ แม้ว่าการ

ส่ือสารผ่านสือ่สงัคมจะเป็นเสรีภาพ แต่เมือ่เจ้าของแพลตฟอร์ม ท�ำเพ่ือหวงัรายได้ 

เชิงพาณิชย์ถ่ายเดียว คนท�ำสื่อก็ต้องรับผิดชอบต่อสังคมด้วย เช่น จะต้องมีการ 

พัฒนาอัลกอริทึม12 ที่ตรวจจับข่าวปลอม หรือกรณีที่มีผู้กดรีพอร์ตในโพสต์น้ัน

มากๆ เจ้าของแพลตฟอร์มจะต้องด�ำเนินการอย่างรวดเร็ว ขณะเดียวกัน ก็ต้อง

สร้างความเข้มแข็งในเร่ืองการรู้เท่าทันสื่อให้กับผู้บริโภคสื่อด้วย ส่วนผู้บริโภค 

12 อัลกอริทึม (algorithm) คือกระบวนการแก้ปัญหาที่สามารถอธิบายออกมาเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน เมื่อน�ำเข้า
อะไร แล้วจะต้องได้ผลลัพธ์เช่นไร	.
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สื่อก็ควรตรวจสอบแหล่งที่มาของข้อมูลทุกครั้ง และต้องเสพสื่อ หรือตรวจสอบ

ข่าวสารจากหลากหลายแพลตฟอร์ม และอย่าแชร์อะไรง่ายๆ

	 โจเซฟ พูลิตเซอร ์(Joseph Pulitzer: 10 เมษายน 2390-29 ตุลาคม 

2454) นักหนังสือพิมพ์อเมริกันเชื้อสายฮังกาเรียน ผู้มีชื่อเสียงโด่งดัง ในฐานะ

เป็นต้นตอของหนังสือพิมพ์แบบเยลโลว์ที่เสนอข่าวชาวบ้าน และถูกมองว่า  

เสนอข่าวแบบประชานยิมเป็นหนงัสอืพิมพ์ท่ีเสนอข่าวประเภทตืน่เต้น เร้าอารมณ์ 

เกินความจริง (โดยมุ่งประโยชน์ทางธุรกิจเป็นหลัก) และเป็นผู้ก่อต้ังรางวัล 

พูลิตเซอร์ส�ำหรับภาพและข่าวดีเด่นระดับโลกเป็นประจ�ำทุกปี ก็ยังถือว่าความ 

ถูกต้องของข่าวเป็นเรื่องส�ำคัญ โดยพูลิตเซอร์ได้ให้ค�ำนิยามส�ำหรับหนังสือพิมพ์

ของเขาว่า นอกจากหนังสือพิมพ์จะต้องมีลักษณะอย่างอื่นในข่าว ในพาดหัวข่าว 

และในหน้าบรรณาธกิารแล้ว ยงัจะต้องมคีวามถกูถ้วนแม่นย�ำ ความถกูถ้วนแม่นย�ำ 

และความถูกถ้วนแม่นย�ำ13 

	 ส�ำหรับสมาคมนักข่าวนักหนังสือพิมพ์แห่งประเทศไทย ซึ่งได้ให้รางวัล

เพื่อส่งเสริมการท�ำข่าวและถ่ายภาพ ท่ีเป็นไปตามหลักจริยธรรมแห่งวิชาชีพ

สื่อสารมวลชน ในการประกวดข่าวและภาพยอดเยี่ยมประจ�ำปี ชื่อรางวัล “อิศรา 

อมันตกุล” อันเป็นที่ปรารถนาของบุคคลในวงการสื่อสารมวลชน ก็ได้ก�ำหนด 

กฎเกณฑ์ ในการให้รางวัลข่าวยอดเยี่ยมไว้ประการหนึ่งว่า “จะต้องเป็นข่าวจริง  

มีลักษณะของข่าวที่ดี ครบถ้วน เป็นข่าวที่สมบูรณ์ เที่ยงตรง และไม่มีอคติ”  

ส่วนเกณฑ์ของการให้รางวัลภาพข่าวยอดเยี่ยมก็มีก�ำหนดไว้ประการหนึ่งว่า  

“ไม่เป็นภาพท่ีจงใจสร้างขึน้ โดยอาศยัเทคนคิของการถ่ายภาพ และห้ามดดัแปลง

แก้ไขหรือตัดต่อภาพที่ส่งเข้าประกวด”

	 ธนาวลัย วัชรพล เจ้าหน้าที่บริหารสายงานปฏิบัติการ ไทยรัฐออนไลน์ 

(บริษัท เทรนด์ วีจี 3 จ�ำกัด) กล่าวในการให้สัมภาษณ์วารสารประจ�ำปี 2564 

ของสมาคมนักข่าวนักหนังสือพิมพ์แห่งประเทศไทยว่า ผลกระทบจากโควิด-19  

13 ต้นฉบับเขียนเป็นภาษาอังกฤษเอาไว้ว่า “What a newspaper needs in news, in its headlines, and on 
its editorial page is terseness, humor, descriptive power, satire, originality, good literary style, 
clever condensation and accuracy, accuracy, accuracy!”.	
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ไม่ใช่ปัจจัยที่มีผลต่อการด�ำเนินการธุรกิจส่ือในเครือไทยรัฐ ทั้งที่ผ่านมาและ 

ในอนาคตเท่าไรนัก “ปัจจัยท้าทายที่ส�ำคัญคือเรื่องความเปลี่ยนแปลง เพราะ

หลังจากเกิดสถานการณ์โควิด-19 ก็เป็นตัวบังคับ ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว ดังนั้น การน�ำเสนอข่าวต้องตรวจสอบให้ละเอียด ที่ผ่านมา มีเฟคนิวส์

เกิดขึ้นมากมายในโซเชียล ความเป็นไทยรัฐที่คนเข้ามาอ่าน จะมั่นใจได้ว่า ข่าว

แต่ละช้ินจะถกูยืนยันว่า ถูกต้องตรวจสอบแล้ว ไม่ใช่ข่าวทีท่�ำให้ประชาชนแตกตืน่ 

มากกว่าเดิม หรือเป็นข่าวที่มีอคติ ไม่เป็นกลาง เราต้องเป็นเหมือนสถาบันสื่อ  

ที่คนไว้ใจได้ คนอยากมาเช็กข่าวกับเราว่า เรื่องไหนเป็นเรื่องจริง”

	 ส่วนมาตรการทางกฎหมายในการขจัดข่าวลือข่าวปลอมนั้น ผู้รักษา

กฎหมายจะต้องท�ำหน้าที ่บงัคับใช้กฎหมายอย่างรวดเรว็และเฉยีบขาด ถ้าพบว่า 

ข่าวนั้นเป็นการแสดงความคิดเห็น หรือข้อความอื่นใด อันเป็นการใส่ความ 

หมิ่นประมาทผู้อื่นให้ได้รับความเสียหาย เสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น เกลียดชัง โดย

การกระท�ำ ผ่านสื่อออนไลน์ เช่น การโพสต์ข้อความ ใส่ร้ายคนอื่น หรือการ 

ตดัต่อน�ำรปูคนอืน่มาโพสต์ให้ได้รบัความเสยีหาย หรอืแสดงข้อความอนัเป็นเทจ็

ผ่านทางเฟซบุก๊ หรือสือ่สงัคมออนไลน์อย่างอืน่ อนัจะท�ำให้บคุคลอ่ืน ได้รบัความ

เสยีหาย ซึง่ พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท�ำความผดิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์ พ.ศ. 2550 

ได้ก�ำหนดหลกัเกณฑ์ ทีส่�ำคญัเกีย่วกบัการกระท�ำความผดิผ่านสือ่อเิลก็ทรอนกิส์

หรือสื่อสังคมออนไลน์ไว้ดังนี้

	 “มาตรา 14 ผู้ใดกระท�ำความผิดที่ระบุไว้ดังต่อไปน้ี ต้องระวางโทษ 

จ�ำคุกไม่เกินห้าปี หรือปรับไม่เกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจ�ำทั้งปรับ

	 (1)	โดยทุจริต หรือโดยหลอกลวง น�ำเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่ง

ข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่บิดเบือนหรือปลอม ไม่ว่าทั้งหมดหรือบางส่วน หรือข้อมูล

คอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ โดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหายแก่ประชาชน  

อันมิใช่การกระท�ำความผิดฐานหมิ่นประมาทตามประมวลกฎหมายอาญา

	 (2)	น�ำเข้าสู ่ระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์อันเป็นเท็จ 

โดยประการท่ีน่าจะเกิดความเสียหายต่อการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของ

ประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ ความมั่นคงในทางเศรษฐกิจของประเทศ 



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 33

หรือโครงสร้างพื้นฐาน อันเป็นประโยชน์สาธารณะของประเทศ หรือก่อให้เกิด

ความตื่นตระหนกแก่ประชาชน

	 (3)	น�ำเข้าสูร่ะบบคอมพวิเตอร์ ซึง่ข้อมลูคอมพวิเตอร์ใดๆ อนัเป็นความ

ผดิเกีย่วกบัความมัน่คงแห่งราชอาณาจกัร หรอืความผดิเกีย่วกบัการก่อการร้าย

ตามประมวลกฎหมายอาญา

	 (4)	น�ำเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ใดๆ ที่มีลักษณะ

อันลามก และข้อมูลคอมพิวเตอร์นั้น ประชาชนทั่วไปอาจเข้าถึงได้

	 (5)	เผยแพร่หรอืส่งต่อซึง่ข้อมลูคอมพวิเตอร์ โดยรูอ้ยูแ่ล้วว่าเป็นข้อมลู

คอมพิวเตอร์ตาม (1) (2) (3) หรือ (4)

	 ถ้าการกระท�ำความผิดตาม (1) มิได้กระท�ำต่อประชาชน แต่เป็นการ

กระท�ำต่อบคุคลใดบคุคลหนึง่ ผูก้ระท�ำ ผูเ้ผยแพร่ หรอืส่งต่อข้อมลูคอมพวิเตอร์

ดังกล่าว ต้องระวางโทษจ�ำคุกไม่เกินสามปี หรือปรับไม่เกินหกหมื่นบาท หรือ 

ทั้งจ�ำทั้งปรับ และให้เป็นความผิดอันยอมความได้”

	 ในขณะเดียวกนั การตดัต่อรูปภาพคนอ่ืนลงเผยแพร่ในระบบอนิเทอร์เนต็

หรอืสือ่สงัคมออนไลน์ ก็มีความผดิตาม พ.ร.บ.ว่าด้วยการกระท�ำความผดิเกีย่วกบั 

คอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 มาตรา 16 ดังนี้ 

	 “มาตรา 16 ผู้ใดน�ำเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ที่ประชาชนทั่วไป อาจเข้า

ถึงได้ซึ่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ที่ปรากฏเป็นภาพของผู้อื่น และภาพนั้นเป็นภาพที่

เกิดจากการสร้างขึ้น ตัดต่อ เติม หรือดัดแปลง ด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ 

หรือวิธีการอื่นใด โดยประการที่น่าจะท�ำให้ผู้อื่นนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหมิ่น ถูก

เกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย ต้องระวางโทษจ�ำคุกไม่เกินสามปี และปรับ

ไม่เกินสองแสนบาท

	 ถ้าการกระท�ำตามวรรคหน่ึง เป็นการกระท�ำต่อภาพของผูต้าย และการ 

กระท�ำนั้นน่าจะท�ำให้บิดา มารดา คู่สมรส หรือบุตรของผู้ตาย เสียชื่อเสียง ถูก

ดูหมิ่น หรือถูกเกลียดชัง หรือได้รับความอับอาย ผู้กระท�ำต้องระวางโทษตามที่

บัญญัติไว้ในวรรคหนึ่ง
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	 ถ้าการกระท�ำตามวรรคหนึ่งหรือวรรคสองเป็นการน�ำเข้าสู ่ระบบ

คอมพิวเตอร์โดยสุจริต อันเป็นการติชมด้วยความเป็นธรรม ซึ่งบุคคลหรือสิ่งใด

อันเป็นวิสัยของประชาชนย่อมกระท�ำ ผู้กระท�ำไม่มีความผิด 

	 ความผิดตามวรรคหนึ่งหรือวรรคสองเป็นความผิดอันยอมความได้

	 ถ้าผู้เสียหายในความผิดวรรคหนึ่งหรือวรรคสองตายเสียก่อนร้องทุกข์ 

ให้บิดา มารดา คู่สมรส หรือบุตรของผู้เสียหายร้องทุกข์ได้ และให้ถือว่าเป็น 

ผู้เสียหาย”

	 นอกจากนี้ ยังมี พ.ร.บ. การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ พ.ศ. 

2562 ซึ่งจะมีบทบาทในการรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์14 ทั้งนี้เพื่อให้

สามารถป้องกัน หรือรับมือกับภัยคุกคามทางไซเบอร์ได้อย่างทันท่วงที พ.ร.บ.  

ฉบบันีจ้งึได้ก�ำหนดลกัษณะของภารกจิ หรือบริการท่ีมคีวามส�ำคัญ เป็นโครงสร้าง

พื้นฐานที่ส�ำคัญทางสารสนเทศ ทั้งหน่วยงานของรัฐ และหน่วยงานเอกชน ที่จะ

ต้องมีการป้องกัน รับมือ และลดความเสี่ยงจากภัยคุกคามทางไซเบอร์ มิให้เกิด 

ผลกระทบต่อความมั่นคง ในด้านต่างๆ รวมทั้งให้มีหน่วยงานเพื่อรับผิดชอบ 

ในการด�ำเนินการ ประสานการปฏิบัติงานร่วมกันทั้งภาครัฐและเอกชน ไม่ว่าใน

สถานการณ์ท่ัวไป หรือสถานการณ์อนัเป็นภยัต่อความมัน่คงอย่างร้ายแรง ตลอดจน 

ก�ำหนดให้มีแผนปฏิบัติ และมาตรการด้านรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์

อย่างมเีอกภาพและต่อเนือ่ง อนัจะท�ำให้การป้องกนัและรับมอืกบัภยัคกุคามทาง

ไซเบอร์เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีระวางโทษส�ำหรับผู้ฝ่าฝืนไว้ มีทั้งโทษ 

จ�ำคกุสูงสุดถงึสามปี และปรบัถึงสามแสนบาท และปรบัอกีไม่เกนิวนัละหนึง่หมืน่

บาท จนกว่าจะปฏิบัติให้ถูกต้อง

	 จะเหน็ได้ว่า การโพสต์หรอืแสดงความคดิเหน็ต่างๆ อันเป็นความเทจ็ลง

ในระบบอินเทอร์เน็ตหรือสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก นอกจากจะเป็นความ

ผดิฐานหมิน่ประมาท ตามประมวลกฎหมายอาญา และต้องรบัผดิทางละเมดิตาม 

14	ไซเบอร์ หมายความรวมถึง ข้อมูลและการสื่อสารท่ีเกิดจากการให้บริการ หรือการประยุกต์ใช้เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ต หรือโครงข่ายโทรคมนาคม รวมทั้งการให้บริการโดยปกติของดาวเทียม 
และระบบเครือข่ายที่คล้ายคลึงกันที่เชื่อมต่อกันเป็นการทั่วไป.	
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ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์แล้ว ยังเป็นความผิดฐานน�ำเข้าข้อมูลอันเป็น

เท็จลงในระบบคอมพิวเตอร์ อนัเป็นความผดิตาม พ.ร.บ. ว่าด้วยการกระท�ำความ

ผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 และฉบับแก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2560 และ 

พ.ร.บ. การรักษาความมั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ พ.ศ. 2560 อีกด้วย ซึ่งผู้กระท�ำ

มีความผิด และต้องรับโทษตามที่กฎหมายบัญญัติ

	 ดงันัน้ ก่อนทีจ่ะโพสต์ แชร์ หรอืแสดงความคดิเหน็ใดๆ ลงในส่ือโซเชยีล 

หรอืส่ือสังคมออนไลน์ จงึต้องตรวจสอบข้อเท็จจรงิให้ถูกต้องเสยีก่อน เพราะหาก

ข้อความท่ีโพสต์หรอืแชร์ออกไปนัน้ไปกระทบหรอืพาดพงิถึงบคุคลอืน่ หรอืท�ำให้ 

ผู้อื่นได้รับความเสียหาย บุคคลนั้นอาจฟ้องผู้โพสต์ผู้แชร์เป็นคดีความให้ต้อง

รับผิดชอบตามกฎหมายฉบับต่างๆ ได้ ทั้งนี้แม้การใช้สื่อโซเชียลหรือสื่อสังคม

ออนไลน์นัน้จะเป็นพ้ืนทีส่่วนตวัทีท่กุคนสามารถแสดงความคดิเหน็ส่วนตวัได้ แต่ 

สื่อสังคมออนไลน์นั้นก็เป็นส่ือสาธารณะท่ีบุคคลท่ัวไปสามารถเข้าถึงข้อความ 

หรือการกระท�ำอื่นใด ที่โพสต์หรือแชร์ออกไปได้เช่นกัน การใช้สื่อสาธารณะจึง

ต้องเป็นไปอย่างสร้างสรรค์ ไม่เป็นการพาดพิง หรือใส่ความผู้อื่นให้ได้รับความ

เสียหาย ทั้งนี้เพื่อความปลอดภัยของผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์นั่นเอง

ขจัด Fake News ได้ด้วยค�ำสอนทางพุทธศาสนา
	 มาตรการต่างๆ ในการระงบัยับยัง้ข่าวลวงข่าวปลอมดงัทีไ่ด้กล่าวมาแล้ว 

เช่น ให้ผู้เสพข่าวรู้เท่าทันสื่อ ให้ผู้มีอาชีพสื่อท�ำหน้าที่ fact checker รวมทั้งให้

ผู้รักษากฎหมายท�ำหน้าที่อย่างเคร่งครัดแล้ว ในฐานะของพุทธศาสนิกชนเห็นว่า 

ยังน่าจะมหีนทางในการขจัดข่าวลวงข่าวปลอมด้วยการเดินตามค�ำสอนของสมเดจ็

พระสัมมาสัมพทุธเจ้า นัน่คอืการน�ำเอาพระสตูรบททีช่ือ่ว่า “กาลามสตูร” มาเป็น

คู่มือในการวิเคราะห์ข่าวสารข้อมูลในยุคนี้

	 พระสูตรนี้สมเด็จพระสัมมาสัมพุทธเจ้าทรงแสดงแก่ชาวกาลามะ แห่ง

หมู่บ้านเกสปุตตนิคม แคว้นโกศล ชมพูทวีปในสมัยพุทธกาล เมื่อมีข้อถกเถียง

กนัว่า ธรรมะข้อใดควรเชือ่ หรอืไม่ควรเชือ่ พระพทุธองค์ทรงสอนให้ใช้หลกัความ

เชื่อ ไม่ให้เชื่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างงมงาย โดยไม่ใช้ปัญญา ทั้งนี้จะต้องพิจารณาให้
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เห็นจริงถึงคุณและโทษถึงความดีและไม่ดี ก่อนที่จะปลงใจเชื่อ โดยมีหลักคิด 10 

ประการ คือ

	 (1)	อย่าปลงใจเชื่อด้วยการฟังตามๆ กันมา

	 (2)	อย่าปลงใจเชื่อด้วยการถือสืบๆ กันมา

	 (3)	อย่าปลงใจเชื่อด้วยการเล่าลือ

	 (4)	อย่าปลงใจเชื่อด้วยการอ้างต�ำราหรือคัมภีร์

	 (5)	อย่าปลงใจเชื่อเพราะตรรกะเดาว่าเป็นเหตุเป็นผลกัน

	 (6)	อย่าปลงใจเชื่อเพราะการอนุมาน คาดคะเน

	 (7)	อย่าปลงใจเชื่อจากสิ่งที่เห็น

	 (8)	อย่าปลงใจเชื่อเพราะเข้ากันได้กับทฤษฎีที่ตนพินิจไว้แล้ว

	 (9)	อย่าปลงใจเชื่อเมื่อมองเห็นรูปลักษณ์ว่าน่าจะเป็นไปได้ว่าผู ้พูด 

มีลักษณะน่าเชื่อถือ และ

	 (10) อย่าปลงใจเชื่อเพราะนับถือว่า ท่านสมณะนี้เป็นครูของเรา

	 สมเด็จพระสัมมาสัมพุทธเจ้าทรงสั่งสอนด้วยว่า ต่อเมื่อได้สอบสวน

ตามหลักกาลามสูตร จนรู้ได้ด้วยตนเองว่า ธรรมะเหล่านี้เป็นอกุศลหรือมีโทษ  

เมื่อนั้นพึงละเสีย และเมื่อได้สอบสวนจนรู้ได้ด้วยตนเองว่า ธรรมะเหล่านั้นเป็น

กุศล คือไม่มีโทษ เมื่อนั้นพึงถือปฏิบัติ

	 ในบรรดาข้อมลูข่าวสารทีก่�ำลงัแพร่หลายกระจายไปมากมาย ชนดิทีฝ่รัง่

เรียกว่าเป็น infodemic นั้น ตัวอย่างเช่น กรณีที่มีการเสนอข่าวว่า องค์การการ

บินและอวกาศแห่งชาติหรือองค์การนาซา (NASA) ของสหรัฐอเมริกาพยากรณ์

ว่า ในเดือนนั้นเดือนนี้น�้ำทะเลจะทะลักขึ้นมาท่วมกรุงเทพมหานครสูงเท่ากับ

ตึก 4 ชั้น ท�ำให้ผู้คนแตกตื่น บางคนถึงกับวางแผนอพยพไปซื้อที่ดินปลูกบ้าน

บนเขาสูงทางภาคอีสานหรือภาคเหนือ ซึ่งถ้าหากวิเคราะห์ตามหลักกาลามสูตร

ว่า องค์การนาซาเป็นองค์การทางอุตุนิยมวิทยาหรือไม่ มีหน้าที่พยากรณ์อากาศ

ในประเทศไทยหรือไม่ เมื่อไม่ใช่แล้ว องค์การนี้ก็ไม่เกี่ยวกับเรื่องดินฟ้าอากาศ 

ในประเทศไทย ฉะนั้นจึงตัดสินลงไปได้เลยว่า ข่าวชิ้นนี้เป็นข่าวเท็จ นอกจากนี ้

เมื่อประมาณ 3 ปีที่แล้ว มีข่าวโกหกในสื่อสังคมออนไลน์อยู่ 2 ข่าว ข่าวแรก
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คือ ข่าวที่บอกว่า ประธานาธิบดี วลาดิมีร์ วลาดีมีโรวิช ปูติน แห่งสหพันธรัฐ

รัสเซีย ได้เปลี่ยนมานับถือศาสนาพุทธแล้ว และมีภาพประกอบด้วย เป็นภาพ

ประธานาธิบดีปูตินเดินถือรูปถ่ายพระพุทธรูป ซึ่งถ้าวิเคราะห์ให้ถ้วนถี่แล้วจะ

เห็นว่า ความจริงเป็นภาพถ่ายทหารเรือคนหนึ่งเป็นผู้ถือภาพถ่ายพระพุทธรูป 

แต่คนปลอมภาพนี้ ได้ลบภาพทหารเรือออก แล้วน�ำเอาภาพประธานาธิบดีปูติน 

มาแปะไว้แทน อีกข่าวหนึ่งเป็นข่าวที่รายงานว่า ประเทศอิตาลี ได้ก�ำหนดไว้ 

ในรฐัธรรมนญูฉบับใหม่ให้ศาสนาพทุธเป็นศาสนาประจ�ำชาติอติาลแีล้ว ซึง่ความ

จริงมีอยู่แต่เพียงว่า เขารับรองว่าศาสนาพุทธก็เป็นศาสนาหนึ่งในบรรดาศาสนา

ทั้งหลายที่มีคนนับถือเท่านั้น

	 นอกจากนี้ ทั้งในสื่อใหม่คือสื่อสังคมออนไลน์ และสื่อดั้งเดิม ยังมีการ

โฆษณาชวนเชื่ออยู่เนืองๆ เช่น โฆษณาว่า ไฟฉายชนิดหนึ่งแม้กระบอกสั้นแต่ม ี

อานุภาพมากมายราวกับจะส่องไปได้ถึงดาวอังคาร หรือโฆษณาขายกระทะ 

ท�ำอาหารจากเกาหลียี่ห้อหนึ่ง มีคนบอกขายทางโทรทัศน์ว่า กระทะชนิดนี้ไม่มี

ขายในประเทศผู้ผลิตที่อ้างถึง แต่มาโฆษณาขายในประเทศไทย ใช้งบประมาณ

ซื้อเวลาทางโทรทัศน์มหาศาล อวดอ้างราวกับว่าเป็นกระทะวิเศษ ท�ำอะไรก็น่า 

รับประทานไปเสียทุกอย่าง เสมือนเป็นอาหารทิพย์

	 อย่างไรก็ตาม ในการวิเราะห์ข่าวนั้น นอกจากจะใช้หลักกาลามสูตร มา

บ�ำบดัข่าวลอืข่าวปลอมแล้ว ยงัมคี�ำสอนของสมเดจ็พระสมัมาสมัพทุธเจ้าทีจ่ะน�ำ

มาประกอบการวเิคราะห์ได้อีก เช่น หลกัโยนิโสมนสกิาร อนัหมายถงึการคดิของ

บคุคลท่ีต้องมสีตปัิญญาเป็นตวัก�ำกบั ท�ำให้สามารถคดิเป็น โดยคดิและวเิคราะห์

ได้อย่างถูกวิธี มีระบบระเบียบต่อเนื่องจากเหตุสู่ผล เชื่อมโยงกันภายใต้พื้นฐาน

ของคุณธรรมที่จะน�ำไปสู่การปฏิบัติและการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม

	 สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ พระนักวิชาการนักคิดนักเขียน ท่ีเรารู้จัก

ท่านในนาม ป. อ. ปยุตฺโต ได้สอนให้ใช้หลัก “ธัมมะวิจะยะ” หรือธรรมวิจัย ของ

สมเด็จพระสัมมาสัมพุทธเจ้า โดยท่าน ป. อ. ปยุตฺโต อธิบายว่า หมายถึงการใช้

ปัญญาสอบสวน พิจารณาสิ่งที่สติก�ำหนดไว้ หรือน�ำเสนอให้เข้าใจและเห็นสาระ

ความจริง คืออ่านแล้วใช้สติก�ำหนด แล้วใช้ปัญญาสอบสวน ก็จะเห็นสาระความ

จริงขึ้นมาทันทีว่า นี่คือข่าวเท็จ
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	 ในเร่ืองของข่าวลวงข่าวปลอมนี้ มีประเด็นที่น่าเป็นห่วงอย่างย่ิงก็คือ 

การที่เด็กและเยาวชนของไทยเข้าถึงโลกออนไลน์เร็วเกินไป จากการส�ำรวจของ 

สสส. มูลนิธิส่ือสร้างสุขภาวะเด็กและเยาวชน ร่วมกับนักวิชาการจากสถาบัน

บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ ส�ำรวจพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาของไทยเปิดรับ

สื่อออนไลน์ถึงวันละ 6-8 ชั่วโมง (ใช้เพื่อการศึกษา 61% เพื่อเล่นเกม ติดต่อ

สื่อสารกับผู้อื่น 39%) และพบว่า ผู้ปกครองส่วนใหญ่อนุญาตให้บุตรหลานใช้

โทรศัพท์มือถือตั้งแต่อายุ 2-3 ขวบเท่านั้น สิ่งที่น่าวิตกคือ ผลการศึกษาของ 

OECD (The Organisation for Economic Co-operation and Development) 

ได้ประเมินสมรรถภาพของนักเรียนอายุ 15 ปี จาก 77 ประเทศทั่วโลก พบว่า 

ความสามารถในการรับมือกับ fake news ของเด็กไทยอยู่ในล�ำดับที่ต�่ำมาก คือ

ล�ำดบัที ่76 โดยมเีดก็จากอินโดนเีซยีรัง้ท้าย ส่วนความสามารถเดก็ในการรบัมอื

กับ fake news ของประเทศที่อยู่ในล�ำดับต้นๆ ได้แก่ สหราชอาณาจักร ญี่ปุ่น 

เยอรมนี เนเธอร์แลนด์ และเดนมาร์ก ตามล�ำดับ

	 ปรากฏการณ์เช่นนี้ ผู้ใหญ่ที่มีหน้าท่ีในการให้การศึกษาอบรมจะต้อง

เก็บเอาไปคิดว่า ต่อไปเราจะอยู่กันอย่างไรถ้าเด็กเหล่านี้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่ไม่

ไดร้ับการอบรมสั่งสอนให้มีความรอบรู้เรื่องสื่อ หรือรูเ้ท่าทันสื่อ เพราะในค�ำถาม  

7 ข้อ ที่ OECD ถามนั้น ล้วนเป็นค�ำถามที่ผู้ตอบจะต้องมีความรอบรู้เรื่องสื่อ

ทั้งนั้น จึงเกิดความวิตกว่า ประเทศไทยจะเป็นประเทศที่อุดมไปด้วยข่าวเท็จข่าว

บิดเบือน โดยที่พลเมืองไทยในอนาคตก็เชื่อในข่าวเหล่านั้น และกระพือต่อๆ ไป

	 พลเมอืงในยคุใหม่ของเราไม่เพยีงแต่จะต้องเป็นพลเมอืงทีจ่ะต้องรูเ้ท่าทนั 

ข่าวลวงข่าวปลอมเท่านั้น หากแต่จะต้องรู ้เท่าทันสื่อสารสนเทศและดิจิทัล  

(MIDL- media, information and digital literacy) ด้วย

	 ขอเรียกร้องให้นักผลิตข่าวลวงข่าวปลอม และ deepfake ทั้งหลาย

จงหยุดพฤติกรรมที่ท�ำให้สังคมสับสนวุ่นวายเสีย

	 ขอให้สังคมไทยปลอดจาก fake news-ข่าวลวงข่าวปลอม และ  

deepfake และขอให้รู้เท่าทันสิ่งเหล่านั้นกันถ้วนหน้า
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ข้อถกเถียงว่าด้วยลักษณะพ้นความจริง
ในยุคสมัยสื่อสังคมออนไลน์ 

อรุโณทัย วรรณถาวร1

บทคัดย่อ 
	 นับแต่ปี 2016 ลักษณะพ้นความจริง (post-truth) หรือภาวะที่อารมณ์

ความเชื่อส่วนบุคคล มีผลต่อมติสาธารณะมากกว่าข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัย  

ได้ปรากฏเด่นชัดในส่ือสังคมออนไลน์ และกลายเป็นประเด็นสนใจทาง

สังคมศาสตร์-มนุษยศาสตร์ โดยเฉพาะในสาขาการสื่อสาร บทความนี้จึงมี

วัตถุประสงค์เพื่อส�ำรวจข้อถกเถียงทางวิชาการเกี่ยวกับลักษณะพ้นความจริงใน

ส่ือสังคมออนไลน์ นานาทศันะเผยว่า การพฒันาสือ่สงัคมออนไลน์ได้สร้างสภาพ

แวดล้อมท่ีหนนุเสริมลกัษณะพ้นความจรงิ น�ำไปสูก่ารเมอืงแบบพ้นความจรงิและ

ความกังขาต่อความรู้ของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีหลายเงื่อนไขที่แสดงบทบาทร่วมกัน 

อาทิ การเปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ข้อมูลข่าวสาร การสร้างพื้นที่ปิดล้อมของกลุ่มคน 

ทีช่อบในสิง่เดยีวกนั การควบคมุการรับรู้ของผูค้นด้วยอลักอรทิมึ ไปจนถงึรปูแบบ 

การด�ำเนินธุรกิจของสื่อสังคมออนไลน์เชิงพาณิชย์ท่ีแสวงหาก�ำไรจากการ 

ดึงดูดความสนใจของผู้คน บทความนี้ชี้ว่า ปรากฏการณ์นี้สะท้อนความสัมพันธ์

ที่สลับซับซ้อนระหว่างเทคโนโลยี มนุษย์ และชีวิตทางสังคม จึงไม่อาจสร้าง

ขั้วตรงข้ามแบ่งแยกระหว่างมนุษย์-สิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ และไม่อาจอธิบายได้ด้วย

ก�ำหนดนยิมสองข้ัวระหว่างเทคโนโลย-ีสงัคม บทความเสนอว่า แนวทางโครงสร้าง 

*	วันที่รับบทความ 5 มิถุนายน 2564; วันที่แก้ไขบทความ 31 กรกฎาคม 2564; วันที่ตอบรับบทความ  
20 สิงหาคม 2564.

	 หมายเหตุ บทความนี้ปรับปรุงจากรายงานน�ำเสนอในรายวิชา ม.701 สัมมนาหัวข้อวิทยานิพนธ์ (ภาคการ
ศกึษา 1/2563) หลกัสูตรสังคมวิทยาและมานษุยวิทยาดุษฎบีณัฑติ สาขาวิชามานุษยวทิยา คณะสงัคมวทิยา
และมานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ขอบพระคุณอาจารย์ผู้สอน ศ.ดร.เสมอชัย พูลสุวรรณ ที่จุด
ประกายความสนใจและกรณุาให้ค�ำชีแ้นะ ทัง้นี ้หากมคีวามผดิพลาดประการใด ผูเ้ขยีนขอรับไว้เพียงผูเ้ดยีว

1 นักศึกษาปริญญาเอก สาขามานุษยวิทยา คณะสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์	.
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พื้นฐานน่าจะเป็นอกีแนวทางที่มีศักยภาพในการท�ำความเข้าใจลกัษณะพ้นความ

จริงในยุคดิจิทัล ในฐานะสิ่งที่เกิดจากการประกอบเข้าด้วยกันระหว่างวัตถุภาวะ 

มนุษย์ และเทคโนโลยี

ค�ำส�ำคัญ:	 พ้นความจรงิ สือ่สงัคมออนไลน์ อลักอริทมึ พ้นมนษุยนยิม โครงสร้าง 

		  พื้นฐาน
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Academic Debates on Post-Truth in 
Online Social Media Era

Arunothai Wannataworn2

Abstract 
	 Since 2016, social media has been dominated by post-truth, 
defined as relating to circumstances in which public opinion is influenced 
by emotion and personal belief more than objective facts. It has  
become a matter of concern in social sciences and humanities,  
especially in the field of communication studies. The purpose of this 
article is to investigate academic arguments on social media post-truth. 
Various perspectives reveal that the rise of social media has shaped the 
post-truth environment, resulting in post-truth politics and skepticism of 
expert knowledge. Changing the information environment, establishing an 
enclosed space for like-minded people, manipulating people's perceptions 
using algorithms, and commercial social media's business model that 
benefits from attracting people's attention are all conditions involved. The 
article points out that this phenomenon reflects the complex relationship 
between technology, human beings and social life. Therefore, there can 
be no binary opposition between humans and non-humans. Technological 
or social determinism should not be the exclusive explanation for the 
phenomena. According to the article, infrastructure studies might be an 
approach to better comprehend post-truth in the digital era as a result 
of materiality, human, and technology assemblages.

Keywords:	post-truth, social media, algorithms, post-humanism,  
		  infrastructure

2	PhD. Student in Anthropology, Faculty of Sociology and Anthropology, Thammasat University.
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บทน�ำ 	
	 ในขณะที่เทคโนโลยีการส่ือสารดิจิทัลได้แทรกซึมเป็นสภาพแวดล้อม

หนึ่งในชีวิตประจ�ำวันของผู้คน ข้อความต่างๆ อย่างเช่น “กัญชาแก้โรคมะเร็ง” 

“ความจริงแล้วโลกแบน” “โควิด-19 เป็นแผนควบคมุโลกของสหประชาชาต”ิ ฯลฯ 

ก�ำลงัล้นทะลกัท่ัวสังคมออนไลน์เพือ่หวังผลทางการเมอืง หรือหวงัก�ำไรทางธุรกิจ 

จนท�ำให้เกิดประเด็นถกเถียงในแวดวงวิชาการที่ต้องการอธิบายภาวะไร้ระเบียบ

ของข้อมูลข่าวสาร (information disorder) การแพร่กระจายของข่าวลวง (fake 

news) ข้อมูลบิดเบือน (dis-information) ข้อมูลผิดพลาด (mis-information) 

ข้อมลูมุง่ร้าย (mal-information) ทีม่อียูม่ากมายเหล่านี ้(Allcott and Gentzkow, 

2017; Wardle and Derakhshan, 2017; Tandoc et al., 2018; วรพจน์  

วงศ์กิจรุ่งเรือง และพรรษาสิริ กุหลาบ, 2563)

	 ข้อความท่ีอาจถูกเรียกว่าเป็นข่าวลวง ข้อมูลบิดเบือน ข้อมูลผิดพลาด 

หรอืข้อมลูมุง่ร้ายในโลกทศัน์ของคนกลุม่หนึง่ อาจถอืว่าเป็น “ความจรงิ” ส�ำหรบั

โลกทัศน์ของคนอีกกลุ่ม ที่ไม่จ�ำเป็นจะต้องตรงกับข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัยเสมอ

ไป ยกตัวอย่างในสถานการณ์การเลือกตั้งประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา ถึงแม้

จะมีการตรวจสอบชี้ว่าถ้อยแถลงกว่าร้อยละ 78 ของโดนัลด์ ทรัมป์ (Donald 

Trump) ล้วนแต่เป็นข้อความเท็จ เช่น “ภาวะโลกร้อนเป็นแผนการของจีน”  

“ฮลิลารีขายอาวุธให้กบักลุม่ไอซิส” “โอบามาไม่ได้เกิดในสหรัฐอเมรกิา” (Cillizza, 

2016) แต่ฝ่ายการเมืองของทรัมป์กลับยืนยันว่า ข้อมูลของฝ่ายตนเองเป็น  

“ข้อเท็จจริงทางเลือก” (alternative facts) และโจมตีว่า ข่าวของสื่อมวลชนที่

กล่าวถึงตนในแง่ลบต่างหากที่เป็นข่าวลวง (Blake, 2017) 

	 สถานการณ์เช่นน้ีท�ำให้เกิดความขัดแย้งและแบ่งฝักฝ่ายในสังคม  

อันเนื่องมาจากการยึดถือความจริงต่างกัน ปรากฏการณ์ที่สังคมขับเคลื่อนด้วย

ความจริงหลายชดุเช่นนี ้ไม่เพียงปรากฏในบรบิทสงัคมการเมอืงในสหรฐัอเมริกา

เท่านั้น แต่ยังปรากฏให้เห็นในซีกโลกอื่นๆ เช่น สหราชอาณาจักร (Marshall 

and Drieschova, 2018) แอฟรกิา (Wasserman, 2020) รวมถงึในประเทศไทย  

(พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2563) สะท้อนความกังวลว่า สังคมก�ำลังอยู่ใน
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ยุคสมัยที่กลุ่มคนซึ่งแบ่งฝักฝ่ายต่างปฏิเสธสิ่งที่ฝ่ายตรงข้ามถือว่าเป็นความจริง  

ข้อเทจ็จรงิเชิงวตัถวุสิยัได้รับความส�ำคญัน้อยกว่าอารมณ์และความเช่ือ ผูค้นเลอืก

เช่ือเฉพาะสิง่ท่ีฝ่ายของตนเองต้องการจะเชือ่เท่านัน้ เพือ่ยนืยันว่าตนเองเป็นฝ่าย

ถูก และกล่าวหาว่าฝ่ายตรงข้ามนั้นลวงโลก เมื่อสังคมไม่อาจหาฉันทามติได้ว่า  

สิ่งใดคือความจริง ท้ายที่สุด ความขัดแย้งยิ่งระบาดบานปลายอย่างไร้จุดจบ 

	 สภาวะเช่นนี้ถูกเรียกว่า “post-truth” ซ่ึงอาจเขียนเป็นภาษาไทยว่า 

“ลักษณะหลังความจริง” หรือ “ลักษณะพ้นความจริง” หมายถึง “ลักษณะ 

อันเกี่ยวกับสภาวการณ์ที่ข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัยมีอิทธิพลต่อมติสาธารณะน้อย

กว่าอารมณ์และความเชื่อส่วนบุคคล” โดยค�ำว่า “post-truth” นี้ ถูกใช้ครั้งแรก

ในปี 1992 แต่เป็นที่นิยมอย่างกว้างขวางในปี 2016 ท่ามกลางบริบทความ

ผนัผวนทางการเมอืงในซกีโลกยโุรปและอเมริกา ได้แก่ การลงประชามติของชาว

อังกฤษเพื่อสนับสนุนการแยกตัวจากสหภาพยุโรป และสถานการณ์การเลือกตั้ง

ประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา ซึ่งมีการกล่าวหาว่า กลุ่มที่เอาชนะการลงคะแนน

เสียงได้นัน้ อาศยักลยทุธ์การเผยแพร่ข่าวปลอม และโจมตข้ีอเทจ็จรงิเชงิวตัถวุสัิย 

ปรากฏการณ์นี้ท�ำให้ค�ำว่า “post-truth” ได้รับคัดเลือกให้เป็นค�ำศัพท์แห่งปีของ

พจนานุกรมออกซ์ฟอร์ดในปีนั้นเอง (Oxford English Dictionary, 2016)

	 ลักษณะพ้นความจริงเห็นได้ชัดในโลกยุคดิจิทัล โดยเฉพาะในสื่อสังคม

ออนไลน์ที่ข้อมูลข่าวสารต่างๆ สามารถแพร่กระจายได้อย่างรวดเร็ว ส่วนหนึ่ง

เกิดจากการที่ผู้ใช้สามารถเป็นผู้ผลิตและเผยแพร่ข่าวสารได้ ข้อมูลมหาศาลทั้ง

ความเท็จและความจริงแพร่หลายโดยไม่ต้องผ่านกระบวนการบรรณาธิการตาม

ขนบของส่ือมวลชนดั้งเดิม ข้อมูลเหล่านี้ต่างถูกสร้างขึ้นเพื่อดึงดูดและแย่งชิง

ความสนใจจากผู้ใช้ (user) เมื่อผู้คนสับสนไม่อาจแยกแยะได้ระหว่างความจริง

และความเท็จได้ ผู้คนจงึเลอืกสิง่ทีส่อดคล้องกบัความเชือ่เดมิ หรือตอบสนองต่อ

ความพึงพอใจของตน โดยไม่จ�ำเป็นจะต้องเป็นข้อเท็จจริงเสมอไป (Kalpokas, 

2019: 2-4) 

	 อย่างไรก็ตาม อาจเป็นความบกพร่องหากจะระบุว่า ลักษณะพ้นความ

จริงเกิดจากการกระท�ำของมนุษย์เพียงฝ่ายเดียว ไม่ว่าจะทั้งผู้ผลิตที่ออกแบบ
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และเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร หรือผู้ใช้ที่เลือกรับข้อมูลข่าวสารตามที่ตนพึงพอใจ 

และอาจไม่เป็นธรรมนกัหากทกึทกัว่า สิง่ทีห่นนุเสรมิให้เกิดลกัษณะพ้นความจริง

ในโลกยุคดิจิทัลเป็นผลมาจากเทคโนโลยีเท่าน้ัน ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ 

ระบบประมวลผลข้อมูล ระบบอัลกอริทึม แพลตฟอร์ม และโครงสร้างพื้นฐาน

ของเคร่ืองมือดจิทัิล ทีส่ร้างและปรบัแต่งโครงสร้างสภาพแวดล้อมให้แก่มนษุย์ ใน

ทางกลบักนั ปรากฏการณ์นีแ้สดงถึงความพวัพนัอนัสลบัซบัซ้อนระหว่างตวัแสดง

ที่เป็นมนุษย์ (human actant) และที่ไม่ใช่มนุษย์ (non-human actant) ทั้งในแง่

มุมที่เทคโนโลยีผนวกเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ ชีวิต และปฏิบัติการ

ทางสังคมของผู้คน และในแง่มุมที่ผู้คนมีส่วนร่วมสร้างและใช้งานเทคโนโลยีนั้น

	 การศึกษาลักษณะพ้นความจริงในโลกยุคดิจิทัล จึงเรียกร้องให้ข้าม

พ้นจากการศึกษาที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ไปสู่แนวทางที่ให้ความส�ำคัญกับ

ตัวแสดงทั้งที่เป็นมนุษย์ วัตถุ เคร่ืองจักร ฯลฯ ที่มาร่วมประกอบชุมนุมกัน  

(assemblage) และมีส่วนสร้างสภาพแวดล้อมดิจิทัลร่วมกัน ทัศนะเช่นนี้เริ่มได ้

ถกูหยบิยกใช้เพือ่อธิบายลกัษณะพ้นความจริงในโลกยคุดจิทิลัแล้วบ้าง (cf. Oliver, 

2020) ส่วนหนึ่งได้รับอิทธิพลจากแนวคิดพ้นมนุษยนิยม (posthumanism) ที่

เติบโตในกลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีศึกษา (science and technology 

studies) เช่น ทฤษฎีเครือข่าย-ผู้กระท�ำการ (actor-network theory) ของบรูโน 

ลาตูร์ (Bruno Latour) (Binczyk, 2013) และการก่อตัวของแนวทางการศึกษา

ใหม่ๆ ท่ีเกี่ยวเนื่องกัน เช่น อัลกอริทึมศึกษาเชิงวิพากษ์ (critical algorithm 

studies) (Gillespie and Seaverlast, 2016) แพลตฟอร์มศึกษา (platform 

studies) และโครงสร้างพ้ืนฐานศึกษา (infrastructure studies) (Plantin  

et al., 2018) ซึง่ล้วนแต่มคีณุปูการทีจ่ะเปิดมมุมองใหม่ในการออกแบบการวจิยั 

เพื่อศึกษาลักษณะพ้นความจริงในโลกยุคดิจิทัล 

	 บทความนีจ้งึมวัีตถุประสงค์เพือ่ส�ำรวจวิวาทะทางวชิาการว่าด้วยลกัษณะ

พ้นความจรงิ (post-truth) ในสภาพแวดล้อมแบบอลักอรทิมึของสือ่สงัคมออนไลน์ 

และโอกาสในเชิงวิธีวิทยา โดยแบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วน กล่าวคือ ส่วนแรก 

กล่าวถึงนิยามและความเป็นมาของแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะพ้นความจริง และ
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ช้ีให้เห็นว่า ลักษณะพ้นความจริงท�ำให้เกิดการทวนสอบทัศนะแบบสัมพัทธ

นิยมและหลังสมัยใหม่อย่างไรบ้าง ส่วนที่สอง ส�ำรวจข้อเสนอทางวิชาการที่ให้

ค�ำอธิบายการเกิดขึ้นของลักษณะพ้นความจริงในสภาพแวดล้อมของสื่อสังคม

ออนไลน์ ในส่วนนี้บทความชี้ให้เห็นว่า ลักษณะพ้นความจริงสัมพันธ์อย่างไรบ้าง

กับกระบวนการของทุนนิยม อัตภาวะของผู้คน ปฏิบัติการทางสังคม และวัตถุ

ภาวะของสื่อสังคมออนไลน์ ทั้งระบบประมวลผลเดต้า อัลกอริทึม แพลตฟอร์ม 

และโครงสร้างพื้นฐาน และ ส่วนที่สาม ส�ำรวจข้อเสนอเชิงวิธีวิทยาในการศึกษา

ลักษณะพ้นความจริง ในส่วนนี้บทความยกตัวอย่างให้เห็นคุณูปการของแนวทาง

การศกึษาโครงสร้างพืน้ฐาน ท่ีผูวิ้จัยจะสามารถน�ำมาใช้ก�ำหนดจดุยนืทางภววทิยา 

ญาณวิทยา และวิธีวิทยา เพื่อศึกษาการด�ำรงอยู่ของมนุษย์ในสภาพแวดล้อม

ดิจิทัลต่อไป

ลักษณะพ้นความจริงคืออะไร? 
	 “Post-Truth” เป็นมโนทัศน์อย่างหนึ่งในการอธิบายภาวะที่ไม่อาจหา

มาตรฐานเชิงวัตถุวิสัยหรือฉันทามติร่วมกันเกี่ยวกับความจริงได้ ค�ำนี้ได้รับ 

คดัเลอืกจากพจนานกุรมออกซ์ฟอร์ดให้เป็นค�ำศพัท์แห่งปี 2016 ซึง่ให้นยิามไว้ใน

ฐานะค�ำคณุศัพท์ (adjective) ว่า หมายถึง “ท่ีเก่ียวข้องหรอืสะท้อนถงึสภาวการณ์

ทีข้่อเท็จจริงเชิงวตัถวุสิยัมอีทิธพิลต่อมตสิาธารณะน้อยกว่าอารมณ์และความเชือ่

ส่วนบุคคล” ทั้งนี้ พจนานุกรมออกซ์ฟอร์ดได้อธิบายไว้ว่า ค�ำว่า “post-” ซึ่งแปล

ว่า “หลัง” นี้ มีสถานะเป็น “ค�ำน�ำหน้า” (prefix) แต่เมื่ออยู่น�ำหน้า “truth” ซึ่ง

แปลว่า “ความจริง” มิได้หมายถึง “สถานการณ์หลังจากที่ความจริงปรากฏ” แต่

มีความหมายว่า สิ่งใดก็ตามที่อยู่หลังค�ำว่า “post-” ไม่ใช่สิ่งส�ำคัญที่สุดอีกต่อไป 

ตามนัยนี้ “post-truth” จึงหมายถึงลักษณะซึ่งความจริงไม่ใช่สิ่งส�ำคัญท่ีสุดอีก

แล้ว (Oxford English Dictionary, 2016: online)
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	 ปัญหาเกี่ยวกับความจริง 

	 ปัญหาเกี่ยวกับความจริงนับเป็นวิวาทะทางปรัชญามาช้านาน โดยฟาก

หน่ึงคือกลุ่มทฤษฎีเกี่ยวกับความจริงที่มีรากจากปรัชญาสัจนิยม (realism) 

เช่น กลุ่มทฤษฎีสมนัย (correspondence theories) ส่วนอีกกลุ่มเป็นทฤษฎี

เก่ียวกับความจริงท่ีมีรากจากปรัชญาจิตนิยม (idealism) หรือต่อต้านสัจนิยม  

(anti-realism) เช่น กลุม่ทฤษฎคีวามสอดคล้อง (coherence theories) (Niiniluoto 

et al., 2004: 335) ในปัจจุบันทฤษฎีคู่แข่งทั้งสองนี้ต่างก็เป็นรากฐานการ

แสวงหาความรู้ของศาสตร์สมัยใหม่ เช่น วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ฟิสิกส์

	 ส�ำหรบัการอธบิายความจริงในแบบสัจนยิม เช่น กลุม่ทฤษฎีสมนยั เสนอ

ว่า สิ่งที่เป็น “ความจริง” (truth) นั้น ต้องตรงกับ “ความเป็นจริง” (reality) 

กล่าวคือ ตรงกับคุณสมบัติเชิงวัตถุของโลก ส่วนสิ่งที่จะใช้บ่งชี้ว่าตรงหรือไม่นั้น 

มีข้อเสนอทางปรัชญาที่หลากหลาย นักปรัชญาส่วนหนึ่งเสนอว่า ควรบ่งชี้โดยใช้ 

“ข้อเท็จจริง” (fact) ซึง่เป็นรปูแบบของข้อมลูทีส่ามารถยนืยนัค่าความจรงิ (true) 

และค่าความเทจ็ (false) ได้ ยกตวัอย่างเช่น การกล่าวว่าค้างคาวเป็นสตัว์เลีย้งลกู

ด้วยนม จะเป็นความจริงได้ก็ต่อเมื่อมีข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงชุดหนึ่ง ให้ค่าความ

จริง-เท็จว่า ข้ออ้างดงักล่าวตรงกบัคณุสมบัตขิองค้างคาวตามความเป็นจรงิหรอืไม่ 

(Niiniluoto et al., 2004: 338) อย่างไรก็ตาม การอธิบายความจริงท�ำนองนี ้

ถูกวิพากษ์ว่า ไม่สามารถอธิบายความจริงเกี่ยวกับความเชื่อได้ เช่น ความจริง

เกี่ยวกับความงาม ความถูกต้อง ความดี ซึ่งยากจะระบุค่าความจริง-เท็จ

	 ดังนั้น การอธิบายความจริงในแบบต่อต้านสัจนิยม เช่น กลุ่มทฤษฎี

ความสอดคล้อง จึงเสนอว่า สิ่งที่เป็นความจริงนั้น ควรมีความสอดคล้องสมเหตุ

สมผลกับระบบที่สังคมที่มีอยู่แล้ว (Niiniluoto et al., 2004: 362) เช่น ระบบ

ตรรกะ มโนทัศน์ ชุดความเชื่อที่มีอยู่แล้ว โดยไม่ขัดแย้งหรือท�ำให้ระบบที่มีอยู่

แล้ว กลายเป็นสิง่ทีไ่ม่สมเหตสุมผล ยกตวัอย่างเช่น การกล่าวว่านายแดงจะต้อง

ตาย เป็นความจริงเพราะระบบทีม่อียูเ่ดมินัน้ได้ระบุไว้แล้วว่า สิง่มชีวีติทกุชนดิจะ

ต้องตาย และนายแดงเป็นสิ่งมีชีวิต อย่างไรก็ตาม การอธิบายความจริงท�ำนอง

น้ี ถกูวพิากษ์ว่าขาดรากฐานทีจ่ะยนืยนัได้ว่า ระบบทีม่อียูเ่ดมินัน้เป็นจรงิหรอืเทจ็

มากน้อยเพียงใด
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	 นอกจากทฤษฎีที่วิวาทะกันมาช้านานสองทฤษฎีนี้ ยังมีทฤษฎีเกี่ยวกับ

ความจริงอืน่ๆ อีกมากมาย ความหลากหลายของทฤษฎเีกีย่วกบัความจรงิในทาง

ปรัชญา มีนัยให้ตระหนักว่า “ความจริง” (truth) มีลักษณะสัมพัทธ์ (relative) 

ตั้งแต่รากทางปรัชญา ขึ้นอยู่กับว่า ผู้อ้างความจริงจะอ้างอิงกับสิ่งใด เช่น อ้างอิง

กับหลักฐาน อ้างอิงกับความเชื่อ ฯลฯ ตั้งข้อสังเกตได้ว่า รากทางปรัชญาของ

ความจริงเอง นับเป็นรากทางปรัชญาของลักษณะพ้นความจริงด้วยเช่นกัน ในแง่

นี้ ความจริงและลักษณะพ้นความจริง จึงไม่ใช่สิ่งที่ตรงข้ามกันสิ้นเชิง ในขณะที่  

“ข้อเท็จจริง” (fact) ดูจะจ�ำเพาะเจาะจงกว่า “ความจริง” เพราะมีสถานะทาง 

ภววิทยาในโลกทางวัตถุที่ตรวจสอบได้ 

	 กลยุทธ์และวาทศิลป์ “การเมือง” แบบพ้นความจริง

	 งานวิชาการมักเสนอแง่มุมของลักษณะพ้นความจริงในโลกร่วมสมัย  

ที่ดูจะมีนัยถึง “ลักษณะพ้นข้อเท็จจริง” (post-factual) โดยเฉพาะข้อเท็จจริงเชิง

วตัถุวสิยั (objective facts) เริม่ตัง้แต่ระดบัซึง่ข้อเทจ็จรงิส�ำคญัน้อยลง (Oxford 

English Dictionary, 2016: online) เป็นข้อเท็จจริงที่ไม่ได้มาจากสถาบันความ

เชี่ยวชาญ (Numerato et al., 2019: 84) ไปจนถึงระดับที่นักปรัชญาชาวสเปน 

เฟอร์นันโด โบรนคาโน (Fernando Broncano) ระบุว่า เป็นลักษณะซึ่งผู้คน  

“ไม่แยแสต่อหลักฐานข้อเท็จจริงเลย” เช่น การที่นักการเมืองตอบสัมภาษณ์

เมื่อถูกถามหาหลักฐานข้อเท็จจริงว่า “แล้วไง ใครสนล่ะ?” (Gudonis, 2017: 

146-147) 

	 การใช้ “post-truth” เพื่อแสดงนัยว่าข้อเท็จจริงไม่ใช่สิ่งส�ำคัญที่สุดอีก

ต่อไป ปรากฏครั้งแรกเมื่อปี 1992 ในบทความ “A Government of Lies” ใน

นิตยสาร The Nation เกี่ยวกับกรณีอ้ือฉาวอิหร่าน-คอนทราและสงครามอ่าว

เปอร์เซยี เขยีนโดย สตฟี เทซชิ (Steve Tesich) นกัเขยีนบทละครชาวเซอร์เบยี-

อเมริกันผู้ล่วงลับ เพื่ออธิบายถึงสภาพแวดล้อมทางการเมืองที่การถกเถียงแสดง

ความคิดเห็นถูกจ�ำกัดกรอบด้วยอารมณ์ และส่วนใหญ่เป็นการโกหก ในขณะที่

ข้อเท็จจริงกลับถูกเพิกเฉย (Tesich, 1992: 12-13)
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	 แม้ค�ำนี้จะปรากฏมานานแล้วตั้งแต่ปี 1992 อย่างไรก็ดี “post-truth” 

ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง ถูกใช้มากขึ้นกว่าเดิมถึงร้อยละ 2,000 ใน

โลกออนไลน์ ในช่วงปี 2016 ท่ามกลางบริบทการลงประชามติของชาวอังกฤษ

เพื่อสนับสนุนการแยกตัวจากสหภาพยุโรป และสถานการณ์การเลือกต้ัง

ประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา ซ่ึงนายโดนัลด์ ทรัมป์ (Donald Trump) ได้รับ

ชัยชนะ (Oxford English Dictionary, 2016: online) 

	 “Post-Truth” ได้ถูกน�ำมาใช้ในบริบททางการเมือง เรียกว่า “การเมือง

แบบพ้นความจริง” (post-truth politics) หมายถึง สถานการณ์ทางการเมือง

ที่ผู ้คนถกเถียงบนฐานของอารมณ์ความรู้สึกมากกว่าข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัย 

การเมืองแบบพ้นความจริงนี้เองที่ได้กลายเป็นกลยุทธ์หนึ่งที่ท�ำให้กลุ่มผู้รณรงค์

ให้สหราชอาณาจักรถอนตัวจากสหภาพยุโรป (leave campaign) และโดนัลด์ 

ทรัมป์ เอาชนะการลงคะแนนเสียงได้ ผ่านการแพร่กระจายเรื่องโกหกออกสู่

สาธารณะและเผยแพร่ผ่านสื่ออย่างต่อเนื่อง ไปพร้อมๆ กับลดทอนคุณค่าของ

ข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัย (D’Ancona, 2017) อย่างไรก็ดี การเมืองแบบพ้นความ

จริงท�ำนองนี้ไม่ได้เพิ่งเกิดขึ้น แต่มีมานานแล้ว เช่น ในสมัยที่ โรนัลด์ เรแกน 

(Ronald Reagan) เป็นประธานาธิบดีสหรัฐฯ ก็ได้ใช้วาทศิลป์แบบพ้นความจริง

เพื่อปกปิดข่าวอื้อฉาวเกี่ยวกับตัวเขา (Oliver, 2020: 18) 

	 ในขณะที่งานวิชาการบางส่วนเสนอหลักฐานว่า ลักษณะพ้นความจริง

เป็นลักษณะที่ผู้คนไม่แยแสต่อหลักฐานข้อเท็จจริง (cf. Gudonis, 2017) นัก

ปรัชญา ลี แมคอินไทร์ (Lee McIntyre) ได้โต้แย้งว่า ในยุคหลังความจริง ผู้คน

ไม่ได้ปฏิเสธข้อเท็จจริง แต่ข้อเท็จจริงบางอย่างมีความส�ำคัญมากกว่าข้อเท็จจริง 

อื่นๆ ส่วนเกณฑ์ที่ท�ำให้ผู้คนเลือกสมาทานข้อเท็จจริงหนึ่งเหนือกว่าข้อเท็จจริง

อื่นนั้น อ้างอิงจากความสอดคล้องกับมุมมองความคิดเห็นส่วนตัวของแต่ละคน 

เช่น การปฏิเสธการเปลี่ยนแปลงสภาพอากาศ ไม่ใช่เพียงเพราะผู้คนไม่เชื่อ 

ข้อเทจ็จริง แต่พวกเขาจะยอมรบัเฉพาะข้อเทจ็จรงิทีส่อดคล้องกบัอดุมการณ์ของ

ตนเท่านั้น (McIntyre, 2018: 10) อีกทั้งลักษณะพ้นความจริงก็ไม่ได้ตรงข้าม

กับความจริงและข้อเท็จจริงโดยสิ้นเชิง หากแต่รวมรูปแบบต่างๆ ของการสื่อสาร
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ที่ท�ำให้เกิดการรับรู้ข้อเท็จจริงที่ผิดไป เช่น ข้อมูลที่ผิดพลาด (misinformation) 

การบิดเบือนข้อมูล (disinformation) ข่าวปลอม (fake news) ข่าวลือ (rumor 

bombs) และการโกหก (lying) (Harsin, 2018: 7)

	 นอกจากประเดน็ข้อเทจ็จรงิแล้ว งานวิชาการบางส่วนโต้แย้งว่า ลกัษณะ

หลังความจริงเป็นประเด็นของการขาดความสมเหตุสมผล ขาดความสอดคล้อง

กับระบบตรรกะที่เป็นรากฐานในการอ้างอิงความจริง ในงานวิเคราะห์วาทศิลป์

แบบพ้นความจริง ยืนยันว่า วาทศิลป์แบบพ้นความจริงของทรัมป์มักมีลักษณะ 

“ตรรกะวิบัติ” (fallacy) เช่น การเบ่ียงประเด็นความสนใจจากประเด็นปัญหา 

การอ้างความน่าเช่ือถือของผูพ้ดู การเน้นย�ำ้เกนิจริง การอ้างความหวาดกลวั ฯลฯ 

(Zompetti, 2019) มกีารตัง้ข้อสงัเกตว่า ทรมัป์ไม่ได้บ่อนท�ำลายข้อเทจ็จรงิ หาก

แต่บ่อนท�ำลายกรอบทฤษฎแีละโครงสร้างทางมโนทัศน์ทีเ่ป็นฉนัทานมุตัขิองสงัคม 

ซึง่ผูค้นเคยใช้เพือ่ท�ำความเข้าใจเหตกุารณ์ ปรากฏการณ์ ประสบการณ์บางอย่าง

ร่วมกัน เช่น กรอบคิดแบบวิทยาศาสตร์ ผลก็คือ ท�ำให้เกิด “ความบกพร่องเชิง

ญาณทัศนะ” (epistemic injustice) ในสังคม (Bufacchi, 2021: 349-350)

	 ท้ายที่สุดแล้ว ลักษณะหลังความจริงดูจะเป็นมโนทัศน์ที่ยังคงคลุมเครือ

และเปิดกว้าง และต้องการการศกึษาในเชงิประจกัษ์เพิม่เติม อย่างไรก็ด ีข้อถกเถยีง 

เหล่านี้ได้เตือนให้ตระหนักว่า ลักษณะหลังความจริงนั้นควรถูกพินิจในแง่มุม 

ทีซ่บัซ้อนหลากหลาย (multiplicity) ท่ีรวมหลายลกัษณะของการสือ่สาร และการ

อ้างความจริงในระดบัต่างๆ ไว้ด้วยกนั มากกว่าจะเป็นเอกภาวะ (singularity) ทีม่ี 

ลักษณะอย่างหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว

	 ข้อกล่าวหาต่อ “สัมพัทธนิยม” และ “หลังสมัยใหม่”

	 ลกัษณะพ้นความจริงได้สร้างผลกระทบทีลึ่กซึง้ไม่เพยีงในบรบิททางการ

เมือง แต่ยงัรวมถงึบรบิททางวิชาการ ลกัษณะพ้นความจริงสะท้อนให้เหน็ถงึการที่

ผูค้นตัง้ค�ำถามกงัขาต่อความรู้ของผูเ้ชีย่วชาญ หลกัฐานจากผูเ้ชีย่วชาญถกูปฏเิสธ

ความชอบธรรม ยกตวัอย่างครัง้หนึง่นกัข่าวโทรทศัน์ได้ถามนกัการเมอืงผูร้ณรงค์

ให้สหราชอาณาจกัรถอนตวัจากสหภาพยโุรปว่า มผีูเ้ช่ียวชาญทีส่นบัสนนุหรอืไม่ 
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ค�ำตอบที่ได้ก็คือ “ประเทศนี้มีผู้เชี่ยวชาญมากเกินพอแล้ว” และ “คนพวกนี้มัก

อ้างว่าตัวเองรู้ดีที่สุด แต่ก็ท�ำผิดพลาดอยู่เสมอ” (Oliver, 2020: 18-20) 

	 การตั้งค�ำถามเกี่ยวกับกระบวนการผลิตความรู้ของผู้เชี่ยวชาญเป็น 

กระแสคิดในวงการวิชาการนานแล้ว โดยเฉพาะในกลุ่มแนวคิดหลังสมัยใหม่ 

(post-modernism) ที่มีแนวโน้มสัมพัทธนิยม (relativism) เช่น ในงานของ  

ฌ็อง-ฟร็องซัวส์ ลีโยตาร์ด (Jean-Francois Lyotard) และมิเชล ฟูโกต์ (Michel 

Foucault) ทว่า การแผ่ขยายของลักษณะพ้นความจริง ท�ำให้แนวคิดหลังสมัย

ใหม่และสัมพัทธนิยมได้ตกเป็นเป้าประณาม นักวิจารณ์ส่วนหนึ่งระบุว่า ใน

ลักษณะพ้นความจริง ผู้คนไม่เพียงปฏิเสธหลักฐานข้อเท็จจริง แต่ยังกล่าวอ้าง

ว่า ถ้อยแถลงของตนเป็น “ความจริงทางเลือก” หรือ “ความจริงอีกชุด” ทัศนะ

เช่นนี้ดูจะได้รับความชอบธรรม เพราะกระแสคิดหลังสมัยใหม่และสัมพัทธนิยม 

มุ่งวิพากษ์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และให้ความส�ำคัญกับความรู้ทางเลือก 

(Wight, 2018: 25) 

	 ฟรีดริช นีทเชอ (Friedrich Nietzsche) นักปรัชญาชาวเยอรมัน  

ได้กลายเป็นจ�ำเลยส�ำคญั หนงัสอืพิมพ์ The New York Times ได้เขยีนบทความ

วจิารณ์ว่า นทีเชอเป็นนกัคดิสมัพทัธนยิมทีป่ฏเิสธความจรงิ และเป็นต้นสายธาร

ของทัศนะแบบพ้นความจริง โดยอ้างข้อความอันโด่งดังของนีทเชอที่ว่า “ไม่มี

ข้อเท็จจริง มีเพียงการตีความ” ก่อนจะประณามว่า “แทนที่จะเลือกสมาทาน 

พระคริสต์ ทรัมป์กลับถือเอานีทเชอเป็นแบบอย่าง” (Wehner, 2016) 

	 อย่างไรก็ตาม ข้อวิจารณ์เหล่านี้ได้ถูกตอบโต้ว่า เป็นการตีความทัศนะ

ของนักคิดหลังสมัยใหม่แบบผิวเผิน หน่ึงในผู้ที่ออกมาตอบโต้คือ เฮลมุต เฮต 

(Helmut Heit) นักวิชาการด้านปรัชญา เขาชี้ว่า แม้นีทเชอจะวิพากษ์ความจริง

สมับรูณ์ (absolute truth) และสนบัสนนุการทวนสอบตนเอง ถ่อมตนและยอมรบั

ความหลากหลาย แต่นีทเชอก็ไม่ได้เห็นด้วยว่า ทุกมุมมองทุกการตีความล้วน 

ถูกต้องเท่าเทียมกนั (Heit, 2018: 44) นทีเชอเสนอว่า มนษุย์จะมุง่สูค่วามก้าวหน้า

ได้ ก็เมื่อมนุษย์พัฒนาศิลปะในการตีความเชิงวิพากษ์ ทวนสอบตนเอง เข้าใจ 

ข้อจ�ำกดัของความรูท้างวทิยาศาสตร์ และตัดสนิใจหรอืตัดสนิคณุค่าอย่างตระหนกัรู้ 
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(Heit, 2018: 60) ดังนั้น หากตีความตามทัศนะของนีทเชอ ลักษณะพ้นความ

จริงคือสัญญาณชี้ว่า สังคมยังไม่อาจมุ่งไปสู่ความก้าวหน้าได้ต่างหาก เพราะทั้ง

สองฝ่ายที่โต้เถียงกันในลักษณะพ้นความจริงยังคงขาดการทวนสอบตนเองอย่าง

รอบคอบ ฝ่ายหนึ่งปักใจเชื่ออย่างล�ำพองใจ โดยไม่ยอมเปิดกว้าง และเพิกเฉย 

ว่า สิ่งเหล่านั้นอาจเป็นเพียงการปลอมแปลง ในขณะที่อีกฝ่ายก็แสดงทีท่าเป็น

ผู้ที่มีศีลธรรมความรู้ที่เหนือกว่า สมาทานความจริงสมบูรณ์ เห็นการเมืองเป็น

เพียงเร่ืองของหลักฐานข้อเท็จจริงเท่านั้น แต่ละเลยการต่อสู้เชิงคุณค่าและ 

ผลประโยชน์ไป (Heit, 2018: 61)

	 เช่นเดียวกับ มาร์ติน โอลิเวอร์ (Martin Oliver) นักวิชาการด้านการ

ส่ือสาร ได้ร่วมตอบโต้ด้วยว่า ไม่ควรมองลกัษณะพ้นความจรงิว่าเป็นรปูแบบหนึง่

ของการทวนสอบความรูท้างวชิาการแบบหลงัสมัยใหม่ และย่ิงไม่ใช่การทีผู่ค้นใช้

เสรภีาพในการวพิากษ์เพือ่น�ำไปสูค่วามรู้ท่ีรอบคอบ ในลักษณะขัว้ตรงข้ามระหว่าง

กลุ่มที่ต่อต้านและสนับสนุนความรู้ของผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจากในปรากฏการณ ์

พ้นความจริง ผู้คนไม่ได้เรยีกร้องให้ทวนสอบอย่างรอบคอบ เพราะแม้กระทัง่การ

ทวนสอบไตร่ตรองอย่างรอบคอบก็ถูกต่อต้านเช่นกัน (Oliver, 2020: 18-20)

	 ส�ำหรับการแสวงหาทางลงรอยระหว่างวิวาทะเหล่านี้ มีข้อเสนอว่า  

ผู้ศึกษาอาจไม่จ�ำเป็นต้องเลือกระหว่างสมบูรณ์นิยมและสัมพัทธนิยมสุดโต่ง ซึ่ง

ล้วนแต่น�ำไปสู่กับดัก การเชิดชูความจริงสมบูรณ์โดยไม่ต้ังค�ำถาม อาจท�ำให้

ผู้ศึกษาละเลยบริบทที่ความจริงถูกสร้างขึ้น และกลายเป็นการสถาปนาคุณค่า

สากลแก่ความคิดหนึ่งเหนือความคิดอื่น (Angermuller, 2018: 2) แต่ในขณะ

เดียวกัน การมองว่าความคิดใดๆ มีคุณภาพเชิงบรรทัดฐานทัดเทียมกันโดย 

ไม่วพิากษ์ อาจท�ำให้เพิกเฉยต่อความฉ้อฉลของผูม้อี�ำนาจ ทีมุ่ง่บ่ันทอนคณุค่าของ

ความจรงิเพือ่ธ�ำรงความชอบธรรมให้แก่ตน (Schindler, 2020: 2) ในทางกลบักนั 

นักวิชาการส่วนหนึ่งเสนอว่า สัมพัทธนิยมควรถูกใช้ในแง่มุมเชิงวิธีวิทยา เพื่อ

เข้าใจสิง่ท่ีศกึษาอย่างเป็นธรรม ไม่ว่าสิง่นัน้จะดเูหมอืนว่าเป็นจรงิหรอืเท็จ แต่ไม่

ได้หมายความว่า จะน�ำไปสูส่มัพทัธนยิมเชงิคณุค่าทีผู่ศ้กึษาจะต้องเหน็ด้วยกบัทกุ

สิ่งทุกอย่างอย่างไร้เดียงสาเสมอไป (Gardell, 2018) ผู้ศึกษาจึงควรตระหนักว่า 
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ทกุสิง่มค่ีาความจรงิและคณุภาพเชงิบรรทดัฐานไม่เท่ากนั แต่การตระหนกัรูน้ีจ้ะ

ต้องอยูบ่นพืน้ฐานการไตร่ตรองและทบทวนตรวจสอบอย่างรอบคอบ (reflexivity) 

รวมถึงไม่เพิกเฉยอิทธิพลของบริบท (context) ที่เป็นเงื่อนไขรายล้อมด้วย  

(Angermuller, 2018: 6) 

	 พินิจ “ความรู้” ในฐานะ “เครือข่าย”

	 ในแง่มุมทางทฤษฎีแล้ว ส�ำหรับนักทฤษฎีร่วมสมัยซ่ึงมีรากฐานจาก 

สัมพัทธนิยมและหลังสมัยใหม่ เช่น บรูโน ลาตูร์ (Bruno Latour) ก�ำลังกังวลว่า 

เครือ่งมอืท่ีเขาใช้วพิากษ์และทวนสอบความรูท้างวิทยาศาสตร์ กอ็าจจะกลายเป็น

อาวุธที่ย้อนกลับมาท�ำลายวิทยาศาสตร์ได้เช่นกัน (Kofman, 2018) ที่จริงแล้ว  

ลาตร์ูได้เคยแสดงความกงัวลเช่นนีม้าก่อนแล้วในปี 2004 ว่า งานเขียนของเขาทีมุ่ง่

วพิากษ์ความรู้ทางวทิยาศาสตร์เกีย่วกบัภาวะโลกร้อน อาจจะกลายเป็นเครือ่งมอื 

บ่อนท�ำลายองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เสียเอง (Latour, 2004)

	 ทฤษฎีของลาตูร์เป็นที่รู ้ จัก คือ “ทฤษฎีเครือข่าย-ผู ้กระท�ำการ”  

(actor-network theory) ทฤษฎีดังกล่าวต่อต้านการแยกธรรมชาติ (ที่เป็น

วตัถวุสิยั) ออกจากสงัคม (ทีเ่ป็นอัตวิสยั) ไม่เห็นด้วยทีจ่ะปฏิบตัต่ิอสิง่ตรงข้ามกัน

อย่างไม่ทัดเทียมกัน เพราะแสดงถึงการมองโลกแบบไม่สมมาตร (asymmetry) 

ลาตูร์เสนอว่า สรรพสิ่งในโลกมิได้แยกขาดจากกันสิ้นเชิง หากแต่มีลักษณะเป็น

ลกูผสม (hybrids) การท�ำความเข้าใจโลกตามความเป็นจรงิ ควรเป็นการมองโลก

แบบสมมาตร (symmetry) (Latour, 1993) ทฤษฎนีีเ้สนอให้มองสิง่ทีศึ่กษาเป็น

เครอืข่าย (network) ซึง่มบีรรดาตวัแสดง (actor) ต่างๆ อยูร่่วมกัน (collective) 

ไม่ว่าจะเป็นมนุษย์หรือไม่ใช่มนุษย์ ตัวแสดงเหล่านี้แสดงบทบาทกระตือรือร้น 

(active) มีสถานะเป็นตัวเชื่อมโยง (mediators) สร้างแรงกระเพื่อมถึงกันใน

เครือข่าย จนเกิดผลลัพธ์บางอย่าง (Latour, 2005: 59) เช่น การสร้างกฎทาง

วิทยาศาสตร์ ก็ต้องอาศัยสรรพสิ่งและผู้คนเป็นตัวเชื่อมส�ำคัญเพื่อร่วมประกอบ

ความรู้ขึ้นมา ทั้งปั๊มที่ถูกประดิษฐ์ขึ้น ห้องทดลอง รวมถึงยังต้องอาศัยนักบวช 

นักการเมือง ผู้ทรงภูมิ และสุภาพบุรุษอีกจ�ำนวนมากที่ร่วมเป็นสักขีพยานเพื่อ

ยืนยันความรู้นี้ (Latour, 1993: 80)
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	 การเกดิขึน้ของลกัษณะพ้นความจรงิ ท�ำให้ทศันะนีถ้กูโจมตใีนฐานะทศันะ 

แบบสัมพัทธนิยม อย่างไรก็ดี ลาตูร์ได้ตอบโต้ว่า ลักษณะพ้นความจริงที่เกิดขึ้น 

ยิง่เป็นข้อยนืยนัทฤษฎขีองเขา ความผดิปกตทิีเ่กดิขึน้ ท�ำให้ผูค้นเริม่ตระหนกัถงึ

บทบาทของตวัแสดงทีเ่กีย่วข้องในเครอืข่าย กล่าวคอื เมือ่เครอืข่ายความรูเ้ฉพาะ

ทางอ่อนก�ำลงัลง เราจงึเริม่ตระหนกัว่า เครอืข่ายความรูจ้ะแขง็แกร่งได้ต้องอาศยั

ตัวแสดงต่างๆ ร่วมแสดงบทบาท เช่น สื่อ สถาบัน วัฒนธรรม ฯลฯ ดังที่เขา

ระบุว่า “ข้อเท็จจริงจะยังคงแข็งแกร่ง ก็ต่อเมื่อได้รับหนุนเสริมจากวัฒนธรรมที่

ผู้คนยึดถือร่วมกัน จากสถาบันที่เชื่อถือได้ จากชีวิตสาธารณะที่อาจจะพอเหมาะ

พอเจาะ จากสื่อที่อาจจะเชื่อถือได้ไม่มากก็น้อย” ด้วยนัยนี้ การที่ผู้คนจะเชื่อถือ

ถ้อยแถลงต่างๆ มากน้อยเพียงใด ไม่ได้ขึน้อยูก่บัความถกูต้องไปมากกว่าเงือ่นไข

ที่ถ้อยแถลงนั้นถูกประกอบสร้างขึ้นมา เช่น ใครเป็นผู้ก�ำหนดจัดท�ำข้ึน เพื่อ 

ส่งถึงใคร จากสถาบันใดบ้าง ฯลฯ ลาตูร์ระบุว่า หากสามารถเข้าใจสภาวการณ์ที่

ข้อมูลที่บิดเบือนปรากฏตัวและหยั่งรากได้ ก็น่าจะเป็นบันไดขั้นหนึ่งที่ช่วยให้เรา

ต่อสู้กับสถานการณ์เหล่านี้ได้ดียิ่งขึ้น (Kofman, 2018) 

	 ส�ำหรับเนื้อหาในส่วนถัดไป จะมุ่งเน้นไปที่การทบทวนงานศึกษาที่สนใจ

บริบทสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลที่เกิดจากสื่อสังคมออนไลน์และเครื่องมือการ

สื่อสารสมัยใหม่ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์สมาร์ทโฟน ตลอดจนเทคโนโลยี

การจัดเก็บและประมวลผลข้อมูล ในฐานะที่เป็นพื้นที่ซ่ึงลักษณะพ้นความจริง

ปรากฏได้เห็นอย่างเด่นชัด

ลักษณะพ้นความจริงในสื่อสังคมออนไลน์ 
	 จากปรากฏการณ์การแพร่กระจายของข่าวปลอมในสื่อสังคมออนไลน์ 

ที่เกิดขึ้นท่ามกลางการพัฒนาเทคโนโลยีการส่ือสารดิจิทัลและเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ และการกระจายอ�ำนาจในการสื่อสารจากสื่อดั้งเดิมไปสู่สื่อสังคม

ออนไลน์ สังคมเร่ิมตระหนักถึงบทบาทของเทคโนโลยีการสื่อสารดิจิทัลที่มี 

แนวโน้มจะน�ำพาสงัคมไปสูล่กัษณะพ้นความจรงิ ความกงัวลส่วนหนึง่มุง่เป้าไปที่

แพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) และทวิตเตอร์ 
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(Twitter) ว่า เป็นปัจจยัส�ำคญัทีท่�ำให้ข้อมลูทีผ่ดิพลาดและบดิเบอืนแพร่กระจาย

ได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในช่วงการเลอืกตัง้ประธานาธบิดสีหรฐัอเมรกิา 2016 

(Jackson, 2017; Beer, 2017 & ฐิติพล ปัญญาลิมปนันท์, 2017) 

	 การเปลี่ยนแปลง “ภูมิทัศน์ข่าวสาร” ในยุคดิจิทัล

	 ดูเหมือนว่า ช่องทางการสื่อสารแบบดั้งเดิม เช่น หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ 

วทิย ุก�ำลงัได้รับความนยิมน้อยลง ในขณะทีแ่พลตฟอร์มสือ่สงัคมออนไลน์ทีก่�ำไร

มหาศาลและเข้าถึงผู้คนได้อย่างมากมายมหาศาลก�ำลังได้รับความนิยมในฐานะ

แหล่งข่าว การส�ำรวจโดยศนูย์วิจยัพวิ (Pew Research Center) เปิดเผยว่า แนวโน้ม 

ตั้งแต่ปี 2016-2018 พลเมืองสหรัฐฯ ได้เปิดรับส่ือออนไลน์ในฐานะแหล่งข่าว

มากขึ้น ในขณะที่การเปิดรับสื่อดั้งเดิมอย่างหนังสือพิมพ์ลดน้อยลง (Shearer, 

2018) เช่นเดียวกับรายงานของสถาบันรอยเตอร์ในปี 2020 ระบุว่า ผู้คนใน

หลายประเทศเริ่มใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นแหล่งข่าวแทนที่สิ่งพิมพ์ (Newman 

et al., 2020: 11)

	 นอกจากนี้ สื่อมวลชนแบบดั้งเดิมยังสูญเสียอ�ำนาจการเป็นผู้เฝ้าประตู

ข่าวสาร (gatekeeper) แม้ว่ารายงานของสถาบันรอยเตอร์จะชี้ให้เห็นว่า องค์กร

สือ่ทีม่ชีือ่เสยีงยงัคงตัง้มัน่อยูไ่ด้ในสภาพแวดล้อมดจิทิลั แต่กไ็ม่อาจควบคมุวาระ

ข่าวสารสาธารณะได้เหมอืนในอดตีอกีต่อไป อ�ำนาจในการสือ่สารได้กระจายจาก

สื่อมวลชนมืออาชีพ ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์แทบทุกคนสามารถเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสารสู่สาธารณะได้ และที่ส�ำคัญ ยังไม่ต้องผ่านกระบวนการกลั่นกรองโดย

บรรณาธิการข่าวอีกต่อไป

	 ความก้าวหน้าเหล่านี้ได้กลายเป็นความหวังส�ำหรับกระบวนการ

ประชาธิปไตย นักวิชาการอย่างเช่น เฮนรี เจนกินส์ (Henry Jenkins) ระบุถึง

เครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ทีเ่หล่าแฟนคลบัและผูบ้รโิภคก�ำลงัสร้าง “วฒันธรรมการมี

ส่วนร่วม” ทีม่คีวามหมายอย่างยิง่ (Jenkins, 2008) ในขณะที ่มานเูอล คาสเทลส์ 

(Manuel Castells) แสดงความหวงัว่า สือ่ดงักล่าวจะให้อ�ำนาจในการสือ่สารและ

การสร้างเครือข่ายที่เรียกว่า “สังคมเครือข่าย” (network society) (Castells, 
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2009) ทั้งยังมีส่วนหนุนเสริมเคลื่อนไหวทางสังคมร่วมสมัย ทั้งในตูนิเซีย สเปน 

อยีปิต์ ไอซ์แลนด์ และสหรฐัอเมรกิา (Castells, 2012) เช่นเดยีวกบั วาเอล โกนมิ 

(Wael Ghonim) ซ่ึงชี้ให้เห็นพลังของส่ือนี้ท่ีเกื้อหนุนการปฏิวัติอียิปต์ ที่เขา 

เรียกว่า “การปฏิวัติ 2.0” (Ghonim, 2012) 

	 อย่างไรก็ตาม อาจเป็นการไม่รอบด้านนักหากจะด่วนยกย่องพื้นที่การ

ส่ือสารนี ้โดยมองข้ามความซบัซ้อนของบรบิทและเงือ่นไขทีเ่ทคโนโลยถีกูพฒันา

และใช้งาน ยกตัวอย่างเช่น ผลการศึกษาจากประเทศเซียร์ราลีโอนชี้ว่า แม้สื่อ

สังคมออนไลน์จะท�ำให้เกิดวารสารศาสตร์ภาคพลเมือง แต่ในบริบทของประเทศ

ที่ปกครองโดยรัฐบาลอ�ำนาจนิยม นั่นอาจจะเป็นเพียงการขยายเส้นทางการไหล

เวียนของข้อมูลข่าวสารจากแหล่งข่าวชนชั้นน�ำ เช่น ผู้เช่ียวชาญ อภิสิทธ์ิชน 

มากกว่าข้อมูลจากมุมมองของพลเมืองจริงๆ (Shaw and Luo, 2016)

	 นอกจากนี้ ใช่ว่าผู้เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารในโลกออนไลน์ทุกคนจะรักษา

ขนบของความถูกต้องเที่ยงตรงตามหลักการสื่อมวลชนเสมอไป ยิ่งไปกว่านั้น 

การแพร่กระจายข่าวปลอมในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลอาจกลายเป็นธุรกิจที ่

ท�ำเงินได้มากมายยิ่งกว่า (Kshetri and Voas, 2017) แม้ว่าที่ผ่านมาจะมีทฤษฎี

สมคบคิด ข่าวลือ และเรื่องเล่าที่ไม่เป็นความจริงต่างๆ แพร่หลายมาโดยตลอด 

และสื่อมวลชนแบบดั้งเดิมก็มิใช่ผู้ปกป้องความจริงเสมอไป แต่ไม่อาจปฏิเสธได้

ว่า ในสภาพแวดล้อมออนไลน์ ข้อมูลที่ผิดพลาดเหล่านี้สามารถเข้าถึงผู้ชมได้ใน

จ�ำนวนมหาศาลภายในระยะเวลาอันสั้น อย่างที่สื่อดั้งเดิมไม่อาจท�ำได้ 

	 ในสภาพแวดล้อมออนไลน์ เทคโนโลยสีามารถช่วยสร้างการแพร่กระจาย

ได้อย่างกว้างขวางโดยใช้งบประมาณเพียงน้อยนิด และแทบไม่ต้องใช้แรงงาน

มนุษย์ ยกตัวอย่างเช่น “บอท” (bot) โปรแกรมอัตโนมัติที่ถูกเข้ารหัสค�ำสั่ง

ให้แชร์หรือสร้างโพสต์อย่างใดอย่างหนึ่งในสื่อสังคมออนไลน์ บอทได้กลายเป็น

เครือ่งมอืทีม่ปีระสทิธภิาพในการแพร่กระจายข่าวลวง สร้างการแบ่งขัว้ทางความ

คิด บิดเบือนมติสาธารณะ และกระตุ้นเร้าผู้คนได้อย่างง่ายดาย ยกตัวอย่างเช่น 

งานศึกษาในปี 2016 ตั้งข้อสังเกตว่าในระหว่างการรณรงค์หาเสียงในช่วงการ

ประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา ปี 2016 ข้อมูลที่เผยแพร่ผ่านทวิตเตอร์ (Twitter) 
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กว่าหนึ่งในห้ามาจากบอท (Bessi and Ferrara, 2016) ในขณะเดียวกัน มีงาน

ศึกษาอ้างว่า บอทถูกใช้โดยรัสเซียเพื่อแพร่กระจายเว็บไซต์กว่า 200 แห่ง ซึ่ง

ให้ข้อมูลโฆษณาชวนเชื่อท�ำลายความน่าเชื่อถือของ ฮิลลารี คลินตัน (Hillary 

Clinton) และเว็บไซต์เหล่านั้นยังสามารถเข้าถึงชาวอเมริกันได้มากถึง 15 ล้าน

คน (Craigm, 2016)

	 จากทัศนะเหล่านี้ ตั้งข้อสังเกตได้ว่า ภูมิทัศน์ข้อมูลข่าวสารในปัจจุบัน

นั้น ดูจะเป็นฐานอย่างหนึ่งของลักษณะพ้นความจริง จากการล่มสลายของเส้น

แบ่งพรมแดนเดมิท่ีเคยจดัจ�ำแนกระเบียบต่างๆ ในโลกสมยัใหม่ ไม่ว่าจะเป็นการ

ทลายลงของก�ำแพงกั้นระหว่างผู้เชี่ยวชาญ-คนธรรมดา นักการเมือง-พลเมือง 

สื่อมวลชน-ผู้รับสาร มนุษย์-เครื่องจักร อัตวิสัย-วัตถุวิสัย ความจริง-ความเท็จ  

ข้อเท็จจริง-ข้อคิดเห็น สิ่งที่เกิดขึ้นคือภาวะโกลาหล ซึ่งสิ่งต่างๆ ทะลักมาปะทะ

ปะปนกันในพื้นที่กลางอย่างไม่เป็นเนื้อเดียวกัน แต่สถาปนาอ�ำนาจในระนาบ

เดียวกัน จึงไม่ใช่เรื่องประหลาดนักหากพลเมืองจะพลิกขึ้นมามีอ�ำนาจกังขาตั้ง

ค�ำถามต่อถ้อยแถลงของสื่อและผู้เชี่ยวชาญ ในขณะที่ความคิดเห็นและอัตวิสัย

อาจพลิกมาช่วงชิงความชอบธรรมได้ เหนือข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัย 

	 การสร้าง “พืน้ท่ีปิดล้อม” ในยุคเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร 

	 ในขณะท่ีสภาพแวดล้อมออนไลน์ท่วมท้นด้วยข้อมูลมหาศาล แต่ผู้คน

ก็ไม่ได้เข้าถึงและรับรู้ข้อมูลที่หลากหลายนั้นอย่างเท่าเทียม การเปิดรับข้อมูล

ของผู้คนไม่ได้เป็นไปอย่างธรรมชาติและอิสระโดยสิ้นเชิง ผู้คนไม่ได้เข้าสู่พื้นที่

เปิดกว้างอย่างท่ีควรจะเป็น แต่กลับถูกกวาดต้อนให้เข้าสู่ขอบเขตพื้นที่ท่ีถูกขีด

เส้นพรมแดนขึ้นใหม่ ในลักษณะพื้นที่ปิดล้อม ซึ่งอาจเป็นเงื่อนไขที่ชักน�ำให้เกิด

ลักษณะพ้นความจริง ในแง่ที่ผู้คนจะถูกปิดล้อมให้รับรู้เฉพาะสิ่งที่สอดคล้องกับ

ความพึงพอใจของตน โดยขาดการตรวจสอบและการรับรู้มุมมองที่หลากหลาย

	 ก่อนหน้านี้ สตีเฟ่น เกรแฮม (Stephen Graham) เคยคาดการณ์ไว้ว่า 

ศักยภาพของเทคโนโลยีการสื่อสารสารสนเทศก�ำลังสร้างพ้ืนที่หรือชุมชนท่ีเป็น 

“ฟองสบู่ส่วนบุคคล” (personal bubble) ที่จะติดตามผู้ใช้เทคโนโลยีไปทุกหน
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ทุกแห่ง กล่าวคือ เทคโนโลยีการสื่อสารสารสนเทศจะให้บริการที่ปรับแต่งไป

ตามความต้องการของผูใ้ช้ ท�ำให้ผูใ้ช้แต่ละคนมเีครอืข่ายหรอืสภาพแวดล้อมทาง

ข้อมูลที่เฉพาะเจาะจง ไม่ว่าจะเป็นเพื่อน ครอบครัว เพื่อนร่วมงาน การติดต่อ

ทางธรุกจิ การท�ำธรุกรรม บรกิารทีใ่ช้บ่อยๆ ภาพยนตร์ทีช่ืน่ชอบ สถานทีเ่ชก็อิน 

บันทึกการท่องเว็บไซต์ ฯลฯ ท�ำหน้าท่ีเป็น “ฟองสบู่ส่วนบุคคล” ที่มีพร้อมใน

เครื่องมือการส่ือสารของแต่ละคน และคอยติดตามผู้ใช้ไปทุกที่ในทุกกิจกรรม 

เพือ่ให้ผูใ้ช้สามารถเข้าถงึบรกิารทัง้หลายได้อย่างรวดเรว็ และหลกีหนคีวามเสีย่ง

หรือการเผชิญหน้าที่อาจไม่คาดคิดได้เป็นอย่างดี (Graham, 2001: 341-342)

	 เกรแฮมชี้ให้เห็นว่า “ฟองสบู่ส่วนบุคคล” นี้ได้สร้างพื้นที่ที่มีขอบเขต 

รปูแบบใหม่ท่ีเปลีย่นแปลงความสมัพนัธ์ระหว่างปัจเจกและสาธารณะ เทคโนโลยี

การสื่อสารสมัยใหม่ท�ำให้ผู้คนเลือกคุมขังตนเองและหลบหนีจากชีวิตทางสังคม

ในเมืองอันไม่แน่นอน ไปสู่โลกส่วนตัวที่เป็นพื้นท่ีแบบปิดที่ตนเลือกสรรแล้วว่า

ปลอดภัย (Graham, 2001: 342) ในโลกแห่งดิจิทัล ผู้คนจึงไม่ได้กลายเป็น

ปัจเจกสุดขั้ว แต่ก็มิได้สร้างการเชื่อมต่ออย่างสุดโต่ง หากแต่เทคโนโลยีการ

สือ่สารดจิิทัลได้เปลีย่นแปลงพืน้ทีแ่ละความสมัพนัธ์ระหว่างผูค้น ก่อให้เกิด “การ

ปรากฏตัวร่วมกัน” (co-presence) ในรูปแบบใหม่ (Pink et al., 2016: 79) 

เช่น แม่ชาวฟิลปิปินส์ทีไ่ปเป็นแรงงานในต่างแดนสามารถสอนการบ้านให้ลกูผ่าน

ทางโปรแกรมวิดีโอออนไลน์ อินเทอร์เน็ตจึงถูกใช้เพ่ือเกาะเกี่ยวเครือข่ายความ

สัมพันธ์ ท�ำให้แม่และลูกที่อยู่ต่างสถานที่ปรากฏตัวร่วมกันได้ผ่านการเชื่อมต่อ 

(Madianou and Milller, 2012) การปรากฏตวัร่วมกนันีย้งัเกดิขึน้โดยในลกัษณะ

ทีผู่ค้นพาตนเองไปอยูใ่นชมุชนย่อยๆ ของคนทีส่นใจเรือ่งเดยีวกนั (like-minded) 

ในลกัษณะที ่ลเีวน เดอ เคาเตอร ์(Lieven De Cauter) นกัปรัชญาชาวเบลเยยีม

เรยีกว่า เป็นการห่อหุม้ตนเองให้อยูใ่น “แคปซูล” (encapsulation) หรือที ่อองเดร 

ยอนส์สัน (André Jansson) นักวิชาการด้านสื่อชาวสวีเดนเรียกว่า “รังไหม” 

(cocoon) (Morley, 2017: 168-169) เช่น แพลตฟอร์มแบ่งปันเพลง “Last.

fm” ได้สร้างพื้นท่ีท่ีผู้คนมาอยู่ร่วมกัน ผ่านรสนิยมดนตรีที่ใกล้เคียงกัน โดย 

ไม่อ้างอิงกับพื้นที่ทางภูมิศาสตร์ (Pink et al., 2016: 127) 
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	 อย่างไรก็ตาม สิ่งที่ก่อให้เกิดความกังวลก็คือ ความเป็นพื้นที่และความ

สัมพันธ์ระหว่างผู้คนที่มาอยู่รวมกันนี้ ไม่ได้เป็นไปโดยธรรมชาติและอิสระ แต่

เกิดขึ้นได้ภายใต้การควบคุมของอัลกอริทึมที่สร้างพื้นที่ทางสังคมที่ด�ำรงอยู่ด้วย

โครงสร้างทางอารมณ์ ผ่านการจัดกลุ่มผู้ใช้ที่มีแนวโน้มความพึงพอใจร่วมกันให้

อยูร่วมในพืน้ท่ีเดยีวกนั (Kalpokas, 2019: 6) อลักอรทิมึนีท้�ำงานโดยการจดัเก็บ 

และประมวลปริมาณข้อมูล (data) เกี่ยวกับตัวผู้ใช้ ท�ำให้สามารถเรียนรู้ความ

พึงพอใจของปัจเจกแต่ละคน และพยากรณ์ได้ว่า สิ่งใดที่ปัจเจกจะพึงพอใจ  

สิง่ใดท่ีจะกระตุ้นให้ปัจเจกเกดิพฤตกิรรมพงึประสงค์ ก่อนจะจดักลุม่ผูใ้ช้ตามแนว

โน้มการพยากรณ์ แนวคดินีไ้ด้สะท้อนความกงัวลว่า การเลอืกด�ำรงอยูเ่ฉพาะกบั

สิ่งที่ตนคุ้นชินกับกลุ่มคนที่สนใจสิ่งเดียวกันใน “ฟองสบู่” “ชุมชนปิด” “รังไหม” 

ใน “แคปซูล” นี้ อาจจะไม่เป็นผลดีนักต่อสังคมการเมืองแบบประชาธิปไตย ซึ่ง

เป็นกระบวนการท่ีผู้คนจะต้องเรยีนรูท่ี้จะเผชญิหน้ากับความแตกต่างหลากหลาย 

เพราะเทคโนโลยซีึง่ขยายโอกาสให้ผูค้นได้แสวงหาส่ิงทีต่นชอบ อาจก�ำลงัจะกลาย

เป็นกระโจมแบบปิดที่คับแคบ (Morley, 2017: 169) 

	 ทัศนะเหล่าน้ีแสดงเหน็ได้ว่า การเข้าถึงเทคโนโลยกีารสือ่สารดจิทิลัสร้าง

ผลกระทบเชิงบวก ช่วยขยายความเป็นไปได้ใหม่ๆ ให้แก่ผู้คน แต่ก็ยังรวมถึง

ผลกระทบแง่ลบทีเ่ทคโนโลยอีาจมส่ีวนปิดกัน้ความเป็นไปได้ทีปั่จเจกจะได้เผชิญ

หน้ากบัความรอบด้าน ความแตกต่างหลากหลาย ทีอ่าจไม่สอดคล้องกบัความพงึ

พอใจของตน ดังนั้น อาจไม่เหมาะนักที่จะด่วนทึกทักโดยสิ้นเชิงว่า เทคโนโลยี

จะน�ำไปสู่ยูโทเปียหรือดิสโทเปีย ในท�ำนองเดียวกับที่นักมานุษยวิทยาดิจิทัล  

ฮตีเธอร์ ฮอร์สต์ (Heather Horst) และเดเนียล มลิเลอร์ (Daniel Miller) เตอืนว่า 

ธรรมชาตขิองดจิิทัลนัน้ม ี“ลกัษณะวภิาษภาวะ” (dialectical nature) ทีม่ทีัง้ด้าน

ที่สร้างผลกระทบแง่บวก-แง่ลบ (positive-negative) (Horst and Miller, 2012: 

3) หน้าที่ของผู้ศึกษาควรชี้ให้เห็นภาวะที่เป็นเสมือนเหรียญสองด้านของดิจิทัล 

ซึ่งแต่ละด้านต่างมีผลกระทบอ้างอิงถึงกันและกัน แทนที่จะตัดสินอย่างเด็ดขาด 
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	 การควบคุม “ความเป็นจริง” ด้วยอัลกอริทึม

	 การท่ีพื้นที่กว้างใหญ่ไพศาลของสื่อสังคมออนไลน์ย่อส่วนลงนี้ น�ำไปสู่

ความกังวลว่า จะส่งผลต่อการรับรู้โลกความจริงของผู้คนที่หดแคบไม่รอบด้าน 

จนกลายเป็นเง่ือนไขของสังคมแบบพ้นความจริง การถกเถียงเกี่ยวกับบทบาท

ของเทคโนโลยีการสื่อสารสารสนเทศในการสร้างโลกแห่งความเป็นจริง เร่ิมทวี

ความเข้มข้นขึ้นตั้งแต่ปรากฏการณ์ทางการเมืองช่วงปี 2016 โดยมุ่งเจาะจงไปที่

นิเวศวิทยาของข้อมูลข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์ ที่มีลักษณะเป็นเสมือน “ฟอง

สบู่ตัวกรอง” (filter bubble) หรือ “ห้องแห่งเสียงสะท้อน” (echo chamber)  

ที่ซึ่งผู้ใช้งานจะได้เห็นเฉพาะมุมมองและข้อมูลที่เสริมสร้างและตอกย�้ำทัศนคติ

เดิมที่มีอยู่แล้ว (Beer, 2017) 

	 การถกเถียงในประเด็นดังกล่าวเกิดขึ้นพร้อมๆ กับการหันกลับมา 

ทบทวนบทบาทและ “พลังทางสังคม” ของระบบ “อัลกอริทึม” (algorithms) ใน

ขณะที่วาระข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์มีมากมายมหาศาล อัลกอริทึมท�ำหน้าที่

วิเคราะห์และประมวลผลข้อมูลท่ีมีอยู่มากมายในแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ 

แล้วกลั่นกรอง จัดเรียง และจัดล�ำดับข้อมูลที่คิดว่าผู้ใช้อยากจะเห็นที่สุด โดย

อ้างอิงจากข้อมูลพฤติกรรมต่างๆ ของผู้ใช้ที่ถูกบันทึกไว้ เช่น ข้อมูลความชอบ 

กจิวตัร ฯลฯ อลักอริทมึจะสร้างสภาพแวดล้อมของข้อมลูข่าวสาร หล่อหลอมโลก 

ทางสงัคมให้ตรงตามความต้องการของผูใ้ช้แต่ละคน ในขณะเดยีวกนักปิ็ดกัน้ผูใ้ช้ 

ออกจากมุมมองทางเลือกอื่นๆ จนท�ำให้ผู้ใช้เข้าใจว่า สภาพแวดล้อมที่ตนรับรู้คือ 

ความเป็นจริงทั้งหมด แม้ว่าจะเป็นข้อมูลที่ผิดก็ตาม เนื่องจากอัลกอริทึมไม่ได้มี

ความสามารถในการแยกแยะคุณภาพหรือความถูกต้องของข่าวสารที่ส่งถึงผู้คน 

(Beer, 2017) 

	 นอกจากความจริงจะกลายเป็นเรื่องของความพึงพอใจแล้ว ยังเป็นเรื่อง

ของ “การยืนยัน” อีกด้วย (matter of assertion) กล่าวคือ อัลกอริทึมน�ำมา 

ซึง่กลุม่ผู้คนท่ีมีความคิดเหน็แบบเดยีวกนัมาอยูร่่วมกนั โดยแทบไม่ได้เหน็เสยีงที ่

แตกต่างออกไป ท�ำให้เกิดสภาพแวดล้อมที่คล้อยตามกันได้ง่าย เกิดการรับรู้ว่า 

ความคิดเห็นของกลุ่มเป็นความจริงสูงสุด เน่ืองจากมีสาธารณชนคนส่วนมาก
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ยืนยัน ในแง่นี้ การมีสาธารณชนมาร่วมสนับสนุนยืนยันความจริงนั้นมากๆ ดูจะ

กลายเป็นตัวชี้วัดความน่าเชื่อถืออย่างหนึ่ง (Kalpokas, 2019: 2)

	 งานศึกษาหลายชิ้นกังวลว่า การรับรู้โลกผ่านความจริงที่ถูกปรับแต่ง 

โดยอัลกอริทึม สามารถแทรกแซงการตัดสินใจของผู้คน งานศึกษาเชิงทดลอง

จ�ำนวนหนึง่ท่ีชีใ้ห้เหน็ว่า สภาพแวดล้อมของข้อมลูข่าวสารทีถ่กูชีน้�ำโดยอลักอรทิมึ

ในเฟซบุ๊ก สามารถส่งผลกระทบต่อผู้คนได้ ทั้งส่งผลต่อพฤติกรรมการเลือกตั้ง 

(Bond et al., 2012) และส่งผลต่อสภาวะทางอารมณ์ (Kramer et al., 2014) 

การรับรู้ความเป็นจริงตามการชี้น�ำของอัลกอริทึมยังตอกย�้ำการแบ่งข้ัวมุมมอง

ความคิดทางสังคม ผลการวิจัยของเฟซบุ๊กเองพบว่า ผู้ใช้เฟซบุ๊กที่มีมุมมองต่อ

โลกในแบบเสรีนิยมจะเปิดรับเนื้อหาที่เสรีมากขึ้นบนฟีดข่าว (news feed) ของ

พวกเขา ในขณะท่ีผู้ใช้แบบอนรุกัษนยิมจะเหน็เน้ือหาทีส่อดคล้องกับมมุมองแบบ

อนุรักษนิยม (Bakshy et al., 2015)

	 อลักอริทึมดเูหมอืนจะกลายเป็นวายร้ายตวัฉกาจ มมุมองท�ำนองนีไ้ด้ถูก

ตอกย�้ำให้เห็นในสารคดี The Social Dilemma ในปี 2020 ซึ่งก�ำกับโดย เจฟฟ์ 

ออร์ลวสกี (Jeff Orlowski) และออกอากาศผ่านช่องทางเน็ตฟลิกซ์ (Netflix) 

จากประสบการณ์ของบรรดานักเทคนิคและผู้เชี่ยวชาญที่ท�ำงานให้กับบริษัทสื่อ

สังคมออนไลน์ยักษ์ใหญ่ สารคดีเผยให้เห็นว่า ข้อมูลและความสนใจต่างๆ ซึ่ง 

ผูใ้ช้น�ำเข้าสูร่ะบบ ได้ถกูประมวลผลโดยอลักอริทมึทีเ่รียนรูแ้ง่มมุของผูใ้ช้ในแทบ

ทกุมติ ิก่อนจะย้อนกลบัมาเป็นเครือ่งมอืควบคมุและล่อลวงมนษุย์ ทัง้ส่งผลกระทบ 

ในระดับปัจเจกบุคคล เช่น กระตุ้นเปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภค สร้างการ

เสพติดและภาวะซึมเศร้า ไปจนถึงผลกระทบในระดับสังคม เช่น การขาดการ

ประนีประนอม ผู้คนไม่อดทนอดกลั้นต่อความเห็นต่างอีกต่อไป เกิดการแบ่งขั้ว

ทางความคิดที่ขยายกว้างยิ่งขึ้น เพราะแต่ละฝ่ายไม่ได้ถกเถียงบนพื้นฐานข้อมูล

ข้อเท็จจริงร่วมกัน

	 อย่างไรกด็ ีกลุม่นกัวิชาการส่วนหนึง่ได้ออกมาโต้แย้งทศันะดงักล่าว โดย

แสดงให้เห็นว่า ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ไม่ได้อยู่ใน “ฟองสบู่ตัวกรอง” หรือ “ห้อง

แห่งเสยีงสะท้อน” เสียทีเดยีว สือ่ท่ีผูใ้ช้ได้รับในเครือข่ายสงัคมออนไลน์นัน้มคีวาม
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หลากหลาย ไม่ได้สะท้อนแง่มมุเดียวทีต่รงกบัความเชือ่ของผูใ้ช้เสมอไป จากการ

ศกึษาประวตักิารท่องเว็บของผู้ใช้ 50,000 คนในสหรฐัอเมรกิาทีอ่่านข่าวออนไลน์

เป็นประจ�ำ พบว่า แม้ผูใ้ช้มีแนวโน้มจะเลือกดขู้อมลูข่าวสารทีส่อดคล้องกับตนเอง 

แต่ผู้ใช้ก็จะได้เห็นแหล่งข้อมูลอื่นๆ ด้วยเช่นกัน และมีแนวโน้มจะเข้าเยี่ยมชม 

เวบ็ไซต์ท่ีแสดงมุมมองตรงกนัข้ามด้วย (Flaxman et al., 2016: 298) ข้อสังเกต 

นี้ยังสอดคล้องกับข้อมูลการส�ำรวจการเลือกต้ังประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกา 

ในปี 2016 ของศูนย์วิจัยพิว (Pew Research Center) ซึ่งชี้ให้เห็นว่า ผู้คนส่วน 

ใหญ่ได้รับความคิดเห็นที่หลากหลายในสื่อสังคมออนไลน์ ผู ้ใช้จ�ำนวนมาก 

มีเครือข่ายเพื่อนในสื่อสังคมออนไลน์ที่ครอบคลุมความเชื่อทางการเมืองที่ 

หลากหลาย (Pew Research Center, 2016: 9) เช่นเดยีวกบัการส�ำรวจความคดิ 

เห็นชาวอังกฤษ 2,000 คน โดยมหาวิทยาลัยออตตาวาก็ให้ข้อสรุปคล้ายคลึง

กนัว่า ผูค้นพยายามมองหาข้อมลูเพิม่เตมิทีถ่่ายทอดมมุมองทีห่ลากหลาย โดยม ี

เพียงร้อยละ 8 เท่านั้นที่เปิดรับข่าวไม่หลากหลาย และมีความเสี่ยงว่า อาจก�ำลัง

อยู่ในห้องแห่งเสียงสะท้อน (Dubois and Blank, 2017: 741) ส่วนภาวะการ

แบ่งขัว้ทางความคดิกไ็ม่ได้เป็นสิง่ใหม่ทีเ่พิง่เกดิ แต่เป็นประเดน็กงัวลมาเนิน่นาน

แล้วในสื่อมวลชนดั้งเดิม ที่ก�ำหนดกรอบการน�ำเสนอข่าวสารตามขั้วอุดมการณ์

ทางการเมือง อย่างเช่น “Fox News” มักถูกมองว่า น�ำเสนอข่าวด้วยอุดมการณ์

อนุรักษนิยมทางการเมือง ในขณะท่ี “CNN” มีแนวโน้มจะน�ำเสนอข่าวด้วย

อุดมการณ์แบบเสรีนิยม (Guzman, 2011: 85) 

	 อาจกล่าวได้ว่า พลังของอัลกอริทึมท่ีส่งผลต่อการรับรู้โลกความเป็น

จริงของมนุษย์นั้น ยังเป็นประเด็นที่จ�ำเป็นต้องได้รับการศึกษาเชิงประจักษ์ ทั้งนี้  

นักวิชาการจ�ำนวนหนึ่งได้เตือนให้ระวังกับดักก�ำหนดนิยมของเทคโนโลยี  

(technological determinism) ทีอ่าจท�ำให้ผูศ้กึษาละเลยเงือ่นไขอืน่ เช่น ตรรกะ

ทางสงัคมและเศรษฐกจิทีท่�ำให้ “ดจิทิลั” มชีวีติขึน้มา (Zuboff, 2019: 14-17) ความ 

หลากหลายของกลุ่มทางสังคมที่ร่วมประกอบสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ ท้ังใน

ทางวัตถุ ทางสถาบัน และทางประวัติศาสตร์ ที่ท�ำให้เทคโนโลยีสามารถเป็น
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ทั้ง “ผลกระทบทางสังคม” เช่นเดียวกับ “สิ่งที่สร้างอิทธิพลได้” (Oliver, 2020: 

32-35) ทั้งนี้ ก็ไม่ควรประเมินเทคโนโลยีต�่ำเกินไป เทคโนโลยีไม่ได้เป็นเพียง 

“เครื่องมือ” ตอบสนองตั้งใจของมนุษย์เท่านั้น บางครั้งเทคโนโลยีได้ก่อให้เกิด

บางสิง่ทีเ่กนิกว่าความตัง้ใจหรอืแตกต่างจากความคาดหมาย จงึไม่อาจตขีลมุได้ว่า 

ผู้ออกแบบอัลกอริทึมและผู้ใช้งานตั้งใจจะสร้างลักษณะสังคมแบบพ้นความจริง 

ขึ้นมา ถึงที่สุดแล้ว อาจเสียเวลาที่จะประณามว่าใคร หรือกลุ่มใดเป็น “ผู้จัด

กระท�ำ” (manipulator) เราทุกคนต่างมีสถานะคลุมเครือ แม้แต่ผู้ใช้เองต่างก็มี

ส่วนช่วยในการสร้างระบบ จ�ำแนกอัลกอริทึม เลือกเปิดรับสารที่ตนเองพึงพอใจ

ด้วยเช่นกัน (Pettman, 2016) 

	 “ธรรมชาติของมนุษย์” ภายใต้ทุนนิยมข้อมูลข่าวสาร

	 มีค�ำอธิบายว่า การท่ีธรรมชาติมนุษย์ตอบสนองต่อข้อมูลที่มุ่งสนอง

อารมณ์ ความคิด ความเชื่อเดิม มากกว่าความจริง อาจเข้าใจได้ด้วยแนวคิด

เกี่ยวกับการคิดเร็วและการคิดช้าของนักจิตวิทยา ดาเนียล คาห์นแมน (Daniel 

Kahneman) กล่าวคือ ในกระบวนการประมวลผลการรู้คิดของผู้คน (cognitive 

processes) จะแบ่งเป็นสองกระบวนการ คอื การประมวลแบบช้าและแบบเรว็ ใน

ส่วนของ “การประมวลผลแบบช้า” ข้อมูลจะถูกประมวลอย่างรอบคอบ ละเอียด

ถ่ีถ้วน อาศยัเหตผุลและหลกัฐานในการใคร่ครวญอย่างมสีต ิแต่ “การประมวลผล 

แบบเร็ว” ข้อมลูจะถูกประมวลโดยอตัโนมตั ิผ่านจติส�ำนึก อารมณ์ สญัชาตญิาณ 

ความเช่ือ ประสบการณ์ และความคาดหวังที่มีอยู่เดิม การประมวลผลแบบ

เร็วนี้จะช่วยให้มนุษย์สรุปสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว แต่ก็มีแนวโน้ม 

ที่จะท�ำให้เข้าใจผิดพลาดได้ง่าย (Lynch, 2016: 29) ในเชิงวิวัฒนาการนั้น การ

ตอบสนองต่อข้อมูลที่ไม่ขัดแย้งกับความคิดความเชื่อเดิม มีส่วนสร้างความรู้สึก

พึงพอใจที่เป็นอารมณ์ในแง่บวก ความพยายามสนองความสุขความพึงพอใจของ

ตนเอง ถือเป็นธรรมชาติของมนุษย์มาช้านาน ความปีติที่มนุษย์ได้รับ ไม่เพียง

ตอบสนองมนษุย์ในทางอารมณ์ แต่ยงัตอบสนองในเชงิกายภาพทีส่มัพนัธ์กับการ
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หลัง่ของฮอร์โมนแห่งความสขุ การเปลีย่นแปลงของกล้ามเนือ้ หลอดเลอืด ระบบ 

เผาผลาญ การหายใจ การเต้นของหัวใจ ตลอดจนระบบภูมิคุ้มกัน ให้ท�ำงาน

อย่างเหมาะสม และเพิ่มอัตราการอยู่รอดและเจริญพันธุ์ (Kalpokas, 2019: 4)

	 อาจกล่าวได้ว่า ธรรมชาตขิองมนษุย์นีเ้อง ท่ีท�ำให้มนษุย์มแีนวโน้มจะตอบ

สนองต่ออารมณ์ความเช่ือส่วนตัวเหนือข้อเท็จจริงเชิงวัตถุวิสัย และเทคโนโลยี 

ก็มีส่วนผลักดันให้เลือกตอบสนองด้วยวิธีดังกล่าว อิกนาส คาลโปคาส (Ignas 

Kalpokas) นกัวชิาการด้านสงัคมศาสตร์ สนันษิฐานว่า แม้เทคโนโลยกีารสือ่สาร

สารสนเทศท�ำให้เกดิข้อมลูท่วมท้น แต่ปรมิาณข้อมลูทีเ่พิม่ขึน้ไม่จ�ำเป็นต้องส่งผล

ให้การรับรู้ดีขึ้น เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท�ำให้การค้นหาข้อมูลท�ำได้อย่างรวดเร็ว

และง่ายดาย อีกทั้งยังมีปริมาณข้อมูลมีมากมายมหาศาล จึงผลักดันให้ผู้คน

ใช้วิธีการประมวลข้อมูลแบบเร็ว แทนที่จะไตร่ตรองตรวจสอบแหล่งที่มาอย่าง

รอบคอบ ผลสุดท้ายจึงท�ำให้ข่าวลวงที่มักตอบสนองผู้ใช้ในทางอารมณ์ความเชื่อ 

แพร่กระจายได้ไวกว่าข่าวจริงที่ต้องอาศัยการคิดเชิงเหตุผล 

	 เนือ่งจากความรูส้กึพงึพอใจเป็นสิง่ทีเ่ชือ่มโยงกบัภมูหิลงัของมนษุย์ เช่น 

ความเชื่อเดิม ความคาดหวัง ประสบการณ์ ข้อมูลที่ไม่ขัดแย้งกับภูมิหลังของ

มนษุย์จะสร้างความพงึพอใจได้ดกีว่า ระบบอลักอรทิมึกเ็รยีนรูห้ลกัการนีเ้ช่นกนั 

อัลกอริทึมสามารถเรียนรู้ภูมิหลังของมนุษย์เพื่อประมวลแนวโน้มความพึงพอใจ 

และสร้างสภาพแวดล้อมของข้อมูลข่าวสารที่มุ ่งตอบสนองความพึงพอใจนั้น  

ด้วยการให้ข้อมูลท่ีเชื่อมโยงกับความคิดเห็นและมุมมองเดิมมากกว่าจะเป็น 

ข้อเท็จจริง (Kalpokas, 2019: 4) 

	 คาลโปคาสได้ผูกโยงประเด็นนี้เข้ากับระบบทุนนิยมด้วยการชี้ว่า สังคม

ออนไลน์เชิงพาณิชย์ในระบบทุนนิยมเรียนรู ้ที่จะฉกฉวยผลประโยชน์จาก

ธรรมชาติของมนุษย์เพื่อเป้าหมายสูงสุดทางธุรกิจ และกลายเป็นตัวการหนึ่งที่

น�ำไปสูล่กัษณะพ้นความจรงิ โดยกลไกทีอ่ยูเ่บือ้งหลงัอัลกอรทิมึคอืเป้าหมายทาง

ธุรกิจ อัลกอริทึมต้องการสร้างการมองเห็นแก่เนื้อหาที่จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ

การโฆษณา โดยไม่สนใจว่าจะเป็นความจริงหรือไม่ เนือ้หาเหล่านีจ้งึมกัถกูจดัเรยีง

ให้อยู่ในจุดที่มองเห็นได้ง่าย เข้าถึงได้สะดวก เช่น ด้านบนสุดของหน้าการค้นหา
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หรือฟีดข่าว เนื้อหาที่ดึงดูดจะช่วยท�ำให้สินค้าและบริการมีโอกาสถูกมองเห็นสูง 

หากมยีอดการถกูใจ (like) มาก จะได้รับรายได้ตอบแทนจากผูโ้ฆษณาสนิค้าและ

บริการ (Kalpokas, 2019: 7) ทั้งหมดนี้สะท้อน “ยุคสมัยแห่งประสบการณ์การ

รับรู้” (experience age) เป็น “การเมือง” รูปแบบหนึ่ง ที่มุ่งช่วงชิงความสนใจ

จากผู้ใช้ที่ไม่มีเวลาขบคิดมากนัก ผู้ให้บริการต่างขันแข่งกันเพื่อให้บริการสร้าง

ความพึงพอใจสูงสุดแก่ผู้ใช้ (politics as an algorithmic pleasure-maximizing 

service) และกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการ โดยอาศัยอัลกอริทึมเป็น

เครื่องมือช่วยสร้างแบบจ�ำลองพยากรณ์แนวโน้มของผู้ใช้แต่ละคน และแสดง

เนือ้หาข่าวสารเพือ่ตอบสนองความพงึพอใจสูงสุดให้ผูใ้ช้ แม้ว่าสิง่ทีท่�ำให้เกดิความ

พึงพอใจจะไม่ใช่ “ความจริง” ก็ตาม (Kalpokas, 2019: 1-2)

	 จากทัศนะของคาลโปลาส ในขณะท่ีผู้ใช้ดูเหมือนมีอิสระที่จะท่องไปใน

โลกแห่งข้อมูลข่าวสาร แต่สภาวะการเป็นผู้กระท�ำการ (agency) ของผู้ใช้ก็ถูก

ท�ำให้หายไปในค�ำอธิบายดังกล่าว มนุษย์เป็นเพียงผู้จ�ำนน (passive) ถูกเรียนรู ้

และกระตุ้นเร้าจากอัลกอริทึมอยู่ตลอดเวลา และพร้อมจะเป็นทาสของเนื้อหา

ข่าวสารท่ีกระตุ้นเร้าผู้รับสารด้วยความเชื่อและอารมณ์ความพึงพอใจมากกว่า

ข้อเท็จจริง มุมมองต่อมนุษย์เช่นนี้แทบจะไม่แตกต่างไปจากทัศนะที่นักคิด

มาร์กซิสต์หลังสงครามโลกครั้งที่สองที่มีต่อผู้รับสาร ในฐานะผู้ที่จ�ำนนต่อการ

โฆษณาชวนเชื่อ

	 ในทางกลับกนั นกัวิชาการอกีส่วนหนึง่กลบัเสนอสถานะของผูค้นในโลก

พ้นความจริงที่แตกต่างไป โดยชี้ว่า ผู้ใช้ในสื่อสังคมออนไลน์มิได้จ�ำนนจ�ำยอม 

หากแต่เป็นตวัแสดงทางสงัคมทีส่งสัย ตัง้ค�ำถาม และพร้อมทวนสอบสิง่ต่างๆ อยู่

เสมอ (reflexivity) ต่างหาก มโนทัศน์เกี่ยวกับตัวแสดงดังกล่าว ปรากฏในยุค

สมัยใหม่ตอนปลาย (late modernity) เมื่อนโยบายด้านสาธารณสุขท�ำให้ผู้คน

สนใจสขุภาพของตนเองและเข้าถงึความรู้ทางการแพทย์มากขึน้ ผูค้นจึงได้หลอม

รวมประสบการณ์ของตนเข้ากบัค�ำศพัท์และความรูท้างการแพทย์เพือ่พจิารณาสขุ

ภาวะของตนเอง ไม่เพียงเท่านั้น ผู้คนในยุคสมัยใหม่ตอนปลายยังเรียนรู้ที่จะตั้ง

ค�ำถามเชิงไต่สวนต่อสถาบันและองค์กรทางการแพทย์ที่มีอยู่ ทั้งนี้ ก็เพื่อรับมือ
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กับความไม่แน่นอนจากการปฏิบัติตามความรู้ผู้เชี่ยวชาญนั่นเอง (Numerato  

et al., 2019: 85-86)

	 ท้ังนี ้ความเข้มข้นของเทคโนโลยกีารสือ่สารดิจทิลั ดจูะกลายเป็นตวัการ

หนึ่งที่เปิดโอกาสให้ผู้คนสามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองได้เพิ่มขึ้น มีพ้ืนที่การ

แสดงออกเพิม่ขึน้ เป็นตวัอ�ำนวยความสะดวก เป็นพาหนะของการทวนสอบ และ

ยังกลายเป็นเครื่องมือที่ช่วยเพิ่ม “ความได้เปรียบเชิงกลยุทธ์” เมื่อแหล่งข้อมูล

จากสือ่เหล่านีไ้ด้มอบเครือ่งมอืในการแสวงหาข้อมลูความรูแ้ก่ผูค้น แต่ผลเชงิลบ

ทีต่ามมากคื็อ ความไว้เนือ้เชือ่ใจทีม่ต่ีอผูเ้ชีย่วชาญนัน้น้อยลง แทนทีด้่วยพลเมอืง

ที่มีความมั่นใจในตนเองเพิ่มขึ้น (Numerato et al., 2019: 85-86)

	 ในบทความเชิงวิเคราะห์ที่ศึกษาวิวาทะวัคซีนในเฟซบุ๊กระหว่างกลุ่มที่

สนับสนุนการฉีดวัคซีนและกลุ่มท่ีต่อต้านวัคซีน ได้น�ำทัศนะเก่ียวกับพลเมือง

ในยุคสมัยใหม่ตอนปลายข้างต้น มาท�ำความเข้าใจผู้คนในสังคมพ้นความจริง 

ชี้ให้เห็นธรรมชาติของผู้คนที่ไม่เพียงแต่มีความตระหนักในเร่ืองยาและการ

ดูแลสุขภาพมากข้ึนเท่านั้น แต่กลุ่มผู้ที่คนเข้ามาวิวาทะยังอ้างถึงตรรกะเชิง

พาณิชย์ของสื่อมวลชนและความน่าเชื่อถือของข้อมูลข่าวสารในโซเชียลมีเดีย

ด้วย (Numerato et al., 2019: 89) ผู้ร่วมวิวาทะได้ประยุกต์ใช้องค์ความรู้ใน

เชิงสังคมวิทยา เช่น อ้างแนวคิดทางสังคมศาสตร์เพื่อตั้งค�ำถามเชิงสะท้อนกลับ

ต่ออุตสาหกรรมยา อาศัยมุมมองของเศรษฐศาสตร์การเมืองเพื่อเชื่อมโยงผล

ประโยชน์ระหว่างอุตสาหกรรมยา รัฐบาล และสื่อมวลชน (Numerato et al., 

2019: 91) รวมถึงมีการสะท้อนต่อแง่มุมทางการเมือง เช่น ตั้งค�ำถามต่อการที่

รฐัตกเป็นทาสบริษทัยา แทนทีจ่ะเป็นผูค้วบคมุอตุสาหกรรมทีผ่กูขาดและพทิกัษ์

สิทธิของพลเมือง (Numerato et al., 2019: 92)

	 บทความดงักล่าวได้ให้ข้อสรุปธรรมชาตกิารแสดงความคดิเหน็ดงักล่าวว่า 

ผูค้นท้ังสองฝ่ายไม่ว่าจะเป็นฝ่ายทีวิ่พากษ์หรอืสนับสนนุวคัซนี ต่างก็มุง่สนบัสนนุ

มุมมองของตนเอง โดยอ้างอิงจากประสบการณ์ตรง สัญชาตญาณ สามัญส�ำนึก 

และยังมีการอ้างอิงถึงความเชี่ยวชาญด้านชีววิทยา การแพทย์ หลักฐานทาง

วิทยาศาสตร์ ค�ำกล่าวของคนดัง และบทความในสื่อมวลชน รวมถึงข่าวสาร
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ในแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย โดยที่ฝ่ายวิพากษ์วัคซีนมุ่งหยิบยกหลักฐานทาง

ประวัติศาสตร์และทางระบาดวิทยา ในขณะที่ฝ่ายสนับสนุนวัคซีนหยิบยกความ 

รบัผดิชอบส่วนบคุคลในการสร้างภมูคิุม้กนัร่วมกนั นอกจากนี ้ยงัมคีวามตระหนกั

รู้ต่อเสรีภาพส่วนบุคคลและอ�ำนาจของรัฐในการตัดสินใจเก่ียวกับร่างกายของ

ประชาชนอีกด้วย (Numerato et al., 2019)

	 จากเนือ้หาในส่วนนี ้ดเูหมอืนจะเหน็ได้ว่า ธรรมชาตขิองมนษุย์ในสงัคม

พ้นความจริงนั้น ไม่อาจถูกลดทอนให้เป็นเพียงผู้ที่เชื่อถือทฤษฎีสมคบคิดหรือ 

ตกเป็นทาสของทุนนยิมดจิิทลัทีจ่�ำนนจ�ำยอมเท่านัน้ ในทางกลบักัน มนุษย์ในโลก

ดิจิทัลนั้นตระหนักรู้ถึงภูมิทัศน์และความน่าเชื่อถือของข้อมูลข่าวสาร รวมถึงยัง

สามารถอาศัยองค์ความรู้เชิงวิพากษ์ต่างๆ เป็นอ�ำนาจย้อนกลับมาทวนสอบและ

สั่นคลอนสถาบันความเชี่ยวชาญได้อีกด้วย อย่างไรก็ดี การประเมินศักยภาพ

ทางญาณวิทยาของการทวนสอบเหล่านี้สูงเกินไป ก็อาจจะเป็นความบกพร่อง 

เนื่องจากไม่อาจละเลยได้ว่า หลายข้ออ้างท่ีผู้คนน�ำมาใช้ทวนสอบความรู้ของ 

ผู้เชี่ยวชาญนั้นไม่ได้ถูกต้องหรือเป็นข้อเท็จจริงท้ังหมด และทฤษฎีสมคบคิด  

ข่าวปลอม การบิดเบือนข้อมูล ก็ไม่ได้ไร้อิทธิพลเสียทีเดียวต่อการรับรู้ของผู้คน

โครงสร้างพื้นฐานศึกษา: แนวทางการศึกษาลักษณะพ้นความจริงแบบ
ก้าวพ้นมนุษยนิยม 
	 จากการทบทวนข้อถกเถียงเกีย่วกบัลกัษณะพ้นความจรงิ ได้ช่วยก�ำหนด

จุดยืนเกี่ยวกับ “ความจริง” แก่ผู้ศึกษา ผู้ศึกษาไม่จ�ำเป็นต้องเข้าสู่กับดักของ 

คู่ตรงข้าม ที่ต้องเลือกระหว่าง “สมบูรณ์นิยม” ที่ยกย่องความจริงชุดหนึ่งโดยไม่

ตั้งค�ำถามและปราศจากบริบท และ “สัมพัทธนิยม” ที่อาจน�ำไปสู่การสมยอมต่อ

ความเหลื่อมล�้ำของอ�ำนาจและขาดพลังในการวิพากษ์ ในทางกลับกัน การศึกษา

ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับลักษณะพ้นความจริงนี้ ผู้ศึกษาควรเข้าสู่ปัญหาด้วย

จดุยืนท่ีเป็นธรรม ไม่ว่าสิง่นัน้จะดูเหมอืนว่าเป็นจรงิหรอืเทจ็ แต่ก็ไม่จ�ำเป็นจะต้อง

เพกิเฉยต่อส่ิงท่ีฉ้อฉลและไม่ถูกต้อง โดยอาศัยรกัษาหลกัการไตร่ตรองตรวจสอบ

อย่างรอบคอบไปพร้อมๆ กบัการตระหนกัรู้ถึงอทิธพิลของบริบทเงือ่นไขทีร่ายล้อม 
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	 ส่วนการทบทวนแง่มุมของสื่อสังคมออนไลน์ที่เกี่ยวพันกับลักษณะ

พ้นความจริงนั้น ได้ช่วยก�ำหนดจุดยืนเกี่ยวกับอิทธิพลของ “เทคโนโลยี” อาจ 

ไม่เป็นธรรมนกั หากศกึษาปรากฏการณ์โดยมุง่โจมตเีทคโนโลยสีือ่ เพราะอาจน�ำ

ไปสู่การตัง้ข้อสนันษิฐานท่ีทึกทกัล่วงหน้าว่า ลกัษณะพ้นความจริงล้วนแล้วแต่เป็น

ผลกระทบเชงิลบทีถ่กูก�ำหนดโดยเทคโนโลยทีีเ่ป็นตวัร้ายแต่เพยีงผู้เดยีว ค�ำอธบิาย

ท�ำนองนีใ้ห้ความหมายเชงิเทคนคิทีเ่ป็นภาพตวัแทนล่วงหน้า (priori) แก่เทคโนโลยี

ที่ศึกษา แต่มองไม่เห็นความหมายที่เกิดขึ้นหลังประสบการณ์ (posteriori) 

โดยเฉพาะเมื่อเทคโนโลยีนั้นเข้าไปพัวพันกับเงื่อนไขและตัวแสดงอื่นๆ ที่แสดง

บทบาทในปรากฏการณ์ร่วมกนั เช่น อตัภาวะของผูค้นทีผ่สานเทคโนโลยกีบัชวีติ

ทางสังคม ดังนั้น เพ่ือไม่ให้การศึกษาติดกับดักเหล่านี้ บทบาทของผู้ศึกษาจึง

ควรเป็นการท�ำความเข้าใจเทคโนโลยใีนฐานะทีเ่ป็นตวัแสดงหน่ึงในปรากฏการณ์  

นัน่คือ ชีใ้ห้เหน็ว่าการมอียูข่องปรากฏการณ์หนึง่เกดิขึน้จากการประกอบกนัของ

ตัวแสดงที่หลากหลายอย่างไร 

	 จดุยนืเกีย่วกบัความสัมพนัธ์ระหว่าง “ความรู้” “สงัคม” และ “เทคโนโลย”ี 

ที่กล่าวมานี้ ไม่ใช่ส่ิงใหม่เสียทีเดียว หากแต่ก�ำลังพัฒนาและเติบโตขึ้นนับแต่

ทศวรรษ 80 จากหัวเลี้ยวทางวิชาการที่สนใจแง่มุมทางภววิทยา (ontology 

turn) และแง่มุมทางวัตถุภาวะ (material turn) โดยกระแสสนใจทางภววิทยา

นั้นเติบโตในกลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีศึกษา (science and technology 

studies: STS) (Latour, 1993) งานที่ส�ำคัญ เช่น งานของบรูโน ลาตูร์ (Bruno 

Latour) และสตีฟ วูลการ์ (Steve Woolgar) เป็นการศึกษากระบวนการผลิต

สร้างความรู้ในห้องปฏิบัติการวิทยาศาสตร์ เพื่อเผยว่าความรู้ทางวิทยาศาสตร ์

ก่อรปูจากกระบวนการทางสงัคม การเมอืง และวตัถทุีส่ลบัซบัซ้อน (Latour and 

Woolgar, 1979) ส่วนอกีฟากคอื กระแสสนใจวตัถภุาวะ หรอืทีเ่รยีกว่า แนวทาง

วตัถภุาวนยิมใหม่ (new materiality) เตบิโตในกลุม่วฒันธรรมเชงิวตัถ ุ(material 

culture) ในโลกวิชาการอังกฤษ (Miller, 2005) งานที่ส�ำคัญ เช่น งานของ  

เดเนียล มิลเลอร์ (Daniel Miller) และดอน สเลเตอร์ (Don Slater) เป็นการ

ศกึษาการใช้เฟซบุก๊ของชาวตรนิแิดดในเชงิชาตพินัธ์ุวรรณนา เพือ่เผยแง่มมุของ
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เทคโนโลยีท่ีได้กลายเป็นรปูแบบหนึง่ของปฏิบัตกิารทีผู่ค้นใช้สร้างเครอืข่ายความ

สัมพันธ์ทางสังคม (Miller and Slater, 2000)

	 แง่มมุส�ำคญัของแนวคดินีค้อื ทัศนะแบบสมมาตร (symmetry) กล่าวคอื 

ข้อเสนอให้อาศัยญาณวิทยาแบบสมัพัทธนยิมศกึษาความจรงิต่างๆ อย่างสมมาตร 

ไม่ว่าความจริงนั้นจะเป็นความจริงทางวิทยาศาสตร์ หรือเป็นความเชื่อทางสังคม 

ก็ควรจะใช้จุดยืนแบบเดียวกันในการศึกษา (Latour, 1993: 103) ส่วนวิธีการ

วิเคราะห์แบบรื้อทลายกรอบ (deconstruction) ของนักคิดหลังสมัยใหม่นั้น  

อาจไม่เหมาะสมเพยีงพออกีต่อไป เพราะอาจน�ำไปสู่ผลกระทบข้างเคยีง กลายเป็น 

อาวุธที่บ่อนท�ำลายศาสตร์เสียเอง ดังนั้น แทนที่จะมุ่งรื้อทลายความจริง ผู้วิจัย

ควรมีมุมมองทางภววิทยาแบบใหม่เกี่ยวกับความจริง นั่นคือ มองว่าความจริง

เป็นส่ิงท่ีเกิดจากการถักทอและประกอบรวมเข้าด้วยกันจากองค์ประกอบต่างๆ 

ไม่ว่าจะเป็นองค์ประกอบเชิงสังคมและวัตถุ ทั้งที่เป็นมนุษย์และสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ 

(Latour, 2004) ผูศ้กึษาควรมองประเด็นท่ีตนศกึษาว่า เป็น “ประเด็นทีต่ระหนกั” 

(matters of concern) แทนที่จะเป็น “ประเด็นข้อเท็จจริง” (matters of fact) 

เนื่องจากหากมองว่า เป็น “ประเด็นข้อเท็จจริง” จะน�ำไปสู่ความพยายามรื้อถอน

บ่อนท�ำลายความน่าเชื่อถือของความรู้หนึ่ง แล้วยกสถานะของอีกความรู้หนึ่ง

ให้เหนือกว่า ซึ่งเป็นวิธีที่ไม่สมมาตร แต่หากมองสิ่งที่จะศึกษาเป็น “ประเด็นที่

ตระหนัก” เป้าหมายการศึกษาจะเปลี่ยนไป เป็นการคลี่คลายให้เห็นว่า ความรู้

หนึง่ถกูสร้างขึน้จากส่ิงใดบ้าง ซึง่บางครัง้อาจเป็นองค์ประกอบทีผู่ว้จัิยไม่เคยใส่ใจ

มาก่อน เช่น การศกึษาความรูท้างวิชาการอาจจะต้องสนใจกลุม่ผูอ่้านงานวชิาการ 

รวมถึงเครื่องมือเทคโนโลยีต่างๆ ที่มีบทบาทในการเผยแพร่ความรู้ทางวิชาการ 

เช่น เว็บไซต์ อินเทอร์เน็ต (Latour, 2004; Latour, 2005: 114)

	 ดังนั้น ทัศนะแบบสมมาตรจึงหมายถึงความสมมาตรในเชิงจุดยืนของ

การศกึษา ไม่ว่าส่ิงนัน้จะดเูหมอืนว่าเป็นความจรงิ ความเชือ่ หรอืความเทจ็กต็าม 

ความสมมาตรยังหมายถึงความสมมาตรในเชิงภววิทยา นั่นคือ การพิจารณา 

องค์ประกอบเชิงวัตถุและเทคนิค หรือ “สิ่ง” (things) ต่างๆ ที่นอกเหนือจาก

มนษุย์ ในฐานะตัวแสดงหนึง่ทีม่บีทบาทไม่น้อยไปกว่ามนษุย์ในการร่วมประกอบ
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สร้างปรากฏการณ์ต่างๆ ในสังคม ทั้งนี้ ไม่ใช่การอธิบายเชิงสากลนิยมว่า สิ่งใด

เป็นตัวก�ำหนดสิ่งใด แต่เป็นการอธิบายว่า ตัวแสดงเหล่านี้ได้ปะทะกันและท�ำให้

เกิดเงื่อนไขที่ต่างกันในบริบทที่จ�ำเพาะเจาะจงอย่างไร 

	 ส�ำหรบัวธิวีทิยาท่ีมศัีกยภาพตามหลกัการข้างต้นนี ้ลาตร์ูได้เสนอวธิวีทิยา

เชิงชาติพันธุ์วรรณนา (ethnography) ที่นักมานุษยวิทยาใช้ในการศึกษาสังคม

อ่ืนทีห่่างไกล ลาตร์ูได้เรยีกร้องให้นกัมานษุยวิทยากลบับ้าน และหนัมาใช้เทคนิค

เชงิชาตพินัธุว์รรณนาในการศกึษาสงัคมร่วมสมยั เพือ่ศกึษาโลกของวทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยีในท�ำนองเดียวกับที่ศึกษาโลกของชนเผ่า (Latour, 1993: 100) 

เนื่องจากญาณวิทยาส�ำคัญของนักมานุษยวิทยาคือ การเอาชนะการแบ่งขั้วต่างๆ 

ทัง้ธรรมชาต-ิวฒันธรรม มนษุย์-เครือ่งจกัร สมยัใหม่-ดัง้เดมิ ญาณวทิยานีจ้ะเป็น

รากฐานการวเิคราะห์ระบบเชงิสงัคม-เทคนคิทีซั่บซ้อนในสงัคมร่วมสมยั และช่วย

เข้าถึงประสบการณ์ของผู้คนที่มีส่วนร่วมในการสร้างหรือใช้เทคโนโลยี (Budka, 

2011: 3-4 & 6) ที่ผ่านมา นักวิชาการจากหลายสาขาวิชาได้ขานรับการน�ำวิธี

วิทยาเชงิชาติพนัธุว์รรณนาในการศึกษาปรากฏการณย์ุคดิจทิัลอยา่งหลากหลาย 

เรียกรวมๆ ว่า “ชาติพันธุ์วรรณนาดิจิทัล” (digital ethnography) (Pink et al., 

2016: 21) กระแสนี้ช่วยให้เห็นอีกด้วยว่า ชาติพันธุ์วรรณนามิใช่ปฏิบัติการวิจัย

ทางมานุษยวิทยาเท่านั้น แต่เป็นปฏิบัติการข้ามศาสตร์

	 กระแสการเคลื่อนไหวทางวิชาการที่กล่าวมานี้ ท�ำให้เกิดแนวทางการ

ศกึษาเชงิชาตพินัธุว์รรณนาใหม่ๆ เพ่ือท�ำความเข้าใจสายสมัพนัธ์ระหว่าง “ความรู”้ 

“สังคม” และ “เทคโนโลยี” ในยุคดิจิทัล ส�ำหรับในบทความนี้จะกล่าวถึงแนวทาง

การศึกษาที่เรียกว่า “โครงสร้างพื้นฐานศึกษา” (infrastructure studies) การ

ศึกษาโครงสร้างพื้นฐานนี้จะมุ่งเน้นไปที่การวิเคราะห์ระบบเชิงสังคม-เทคนิค

ทั้งหลาย ต้ังแต่เครือข่ายกระจายกระแสไฟฟ้า เครือข่ายการสื่อสาร ไปจนถึง

โครงสร้างพื้นฐานไซเบอร์ทางวิทยาศาสตร์ (Plantin et al., 2018: 294) โดย

โครงสร้างพื้นฐานถูกนิยามว่าเป็นเครือข่ายที่รองรับหรือสนับสนุนให้อีกสิ่งหนึ่ง 

เช่น สินค้า ผู้คน ความคิด สามารถด�ำเนินเลื่อนไหลผ่านพื้นที่ไปได้ (Larkin, 

2013: 318) เป็นเทคโนโลยีที่มักจะท�ำงานอยู่เบื้องหลังและถูกมองข้าม ดูแล



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 71

รักษาโดยแรงงานราคาถูกที่มองไม่เห็น การศึกษาโครงสร้างพ้ืนฐานจึงไม่ใช่มี

เพียงแง่มุมเทคโนโลยีที่เป็นวัตถุภาวะเท่านั้น ยังรวมถึงผู้คน เช่น บุคลากรที่

ออกแบบและดูแลเทคโนโลยี ตลอดจนปฏิบัติการที่เกี่ยวข้องกับการด�ำเนินงาน

ทั้งในเชิงสังคมและองค์กร (Oliver, 2020: 23)

	 ตัวอย่างงานวิจยัทีอ่าศยัแนวทางโครงสร้างพ้ืนฐานศึกษา ช่วยเปิดทางใน

การท�ำความเข้าใจลกัษณะพ้นความจริงในยคุดจิิทัลนัน้ ปรากฏในงานของ ฮตีเธอร์ 

ฟอร์ด (Heather Ford) และจูดี ้วัจก์แมน (Judy Wajcman) ซึง่ศึกษา “วกิิพเีดยี” 

(Wikipedia) ในฐานะโครงสร้างพื้นฐานอย่างหนึ่งของความรู้ งานชิ้นนี้ชี้ว่า  

การอ้างความรู้ในวกิพีิเดยี เป็นการท�ำงานในลกัษณะเครอืข่ายทีเ่ชือ่มโยงระหว่าง

โครงสร้างพื้นฐานทางวัตถุ (ฮาร์ดแวร์) โครงสร้างพื้นฐานดิจิทัล (ซอฟต์แวร์  

อัลกอริทึม) และปฏิบัติการสังคม (การเข้ารหัส การจ�ำแนก การเขียน การ

แก้ไข การอ่าน) ซึ่งท้ายที่สุด ยังส่งผลต่อความรู้ที่เผยแพร่สู่สาธารณะและหนุน

เสริมความไม่เท่าเทียมทางสังคมอีกด้วย ทั้งนี้ ฟอร์ดและวัจก์แมนยังได้พัฒนา

เครื่องมือการวิเคราะห์โครงสร้างพื้นฐาน แบ่งเป็น 3 ชั้น ได้แก่ (1) โครงสร้าง

พื้นฐานเชิงตรรกะหรือหลักคิดที่อยู่เบื้องหลังระบบ เช่น วิกิพีเดียมีตรรกะและ

หลักคิดมาจากกระแสการเคลื่อนไหวซอฟต์แวร์เสรี และการท�ำสารานุกรมแบบ

ตะวันตก (2) โครงสร้างพื้นฐานด้านซอฟต์แวร์ เช่น วิกิพีเดียมีโปรแกรมบอท

ท�ำหน้าที่เป็นบรรณาธิการควบคุมตรวจสอบเนื้อหา และ (3) โครงสร้างพื้นฐาน

ด้านนโยบาย เช่น วกิพิเีดยีมกีฎเกณฑ์ว่า บทความใดบ้างถอืเป็นความรูท้ีค่วรอยู่

ในวิกิพีเดีย (Ford and Wajcman, 2017)

	 หลักวิเคราะห์นี้ยังถูกน�ำมาปรับใช้ในการวิเคราะห์การเมืองแบบพ้น

ความจริงทางทวิตเตอร์ในช่วงการเลือกตั้งประธานาธิบดีสหรัฐอเมริกาปี 2016 

ในงานศึกษาของ มาร์ติน โอลิเวอร์ (Martin Oliver) ที่ชี้ให้เห็นว่า อิทธิพลใน

เชิงโครงสร้างและบรรทัดฐานของทวิตเตอร์ได้สร้างสภาพแวดล้อมที่มีส่วนหนุน 

เสริมการเมืองแบบพ้นความจริง ในขณะเดียวกัน โอลิเวอร์ยังได้เตือนอีกด้วยว่า 

ยังมีความเป็นไปได้อื่นๆ จากปฏิบัติการเชิงต่อต้าน และเผยให้เห็นว่า ทวิตเตอร ์

ก็อยู่ท่ามกลางปฏิบัติการทางสังคมที่หลากหลาย จนไม่ควรด่วนสรุปว่า ลักษณะ
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พ้นความจริง รวมถึงชัยชนะของทรัมป์ เป็นผลมาจากทวิตเตอร์เพียงอย่างเดียว 

(Oliver, 2020)

	 ท้ายที่สุด ผู้เขียนเห็นว่า แนวทางการศึกษาโครงสร้างพื้นฐานน่าจะเป็น

อีกทางเลือกหนึ่งที่ช่วยแสดงให้เห็นความพัวพันเกี่ยวข้องกันระหว่างเทคโนโลยี 

มนุษย์ และชีวิตทางสังคม และให้ค�ำอธิบายที่ข้ามพ้นหลักคิดแบบก�ำหนดนิยม

สองขั้ว เปิดโอกาสให้สามารถอธิบายภาวะการแบ่งขั้วทางความคิดด้วยหลัก

สมมาตร เพือ่ให้เหน็ว่า ความรูต่้างๆ ล้วนแต่ถกูประกอบสร้างทัง้ในทางวตัถ ุทาง

สถาบัน และทางประวัติศาสตร์ นอกจากจะเป็นประตูบานหนึ่งท่ีช่วยท�ำความ

เข้าใจลกัษณะพ้นความจรงิในโลกดจิทิลัแล้วนัน้ แนวทางโครงสร้างพืน้ฐานศกึษา

ยังช่วยให้เราเข้าใจ “ภาวะสามัญดิจิทัล” ที่เทคโนโลยีดิจิทัลกลืนกลายเป็นส่วน

หนึ่งในปฏิบัติการและชีวิตทางสังคมของผู้คนในโลกร่วมสมัยอย่างไรบ้าง

บทสรุป 
	 ลักษณะพ้นความจริง เป็นลักษณะของสังคมท่ีผู้คนยึดถือในความเชื่อ 

อารมณ์ ความรู้สึกของตน มากกว่าหลักฐานข้อเท็จจริง จนท�ำให้สังคมไม่อาจหา

ฉันทามตเิกีย่วกบัความจริงได้ และน�ำไปสูค่วามแตกแยกและการแบ่งขัว้ทางความ

คิด แม้กระทั่งความรู้ของผู้เชี่ยวชาญก็ถูกตั้งค�ำถามกังขาเช่นกัน ปรากฏการณ ์

เช่นนี้ได้ส่งผลกระทบท่ีลึกซึ้ง และมีราคาที่ต้องจ่าย เช่น อาจท�ำให้แนวทาง

ก�ำหนดนโยบายต่างๆ ในระดับสาธารณะไม่ได้วางอยู่บนหลักฐานข้อเท็จจริง

เท่ากับอุดมการณ์และความเชื่อ

	 ทัง้นี ้ความขดัแย้งทางความคิดตลอดจนการแพร่กระจายของข่าวปลอม 

ข่าวลือ และทฤษฎีสมคบคิด ไม่ใช่ปรากฏการณ์ใหม่เสียทีเดียว แต่ปรากฏมา 

ช้านานแล้วในประวัติศาสตร์ของการสื่อสารมวลชน ถึงกระนั้นก็เป็นสิ่งจ�ำเป็นที่

จะท�ำความเข้าใจว่า ธรรมชาตขิองความจรงิและการกล่าวอ้างความจรงิได้มพีลวตั

ความเปลี่ยนแปลงอย่างไรในภูมิทัศน์สื่อที่เคลื่อนย้ายไปสู่การสื่อสารแบบดิจิทัล 

	 บทความชี้ให้เห็นนานาทัศนะที่มุ่งอธิบายลักษณะพ้นความจริงในสภาพ

แวดล้อมดิจิทัล เกิดขึ้นภายใต้เงื่อนไขของการเปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ข่าวสารที่
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กระจายอ�ำนาจการสือ่สารไปสู่ทุกคน ท�ำให้กระบวนการบรรณาธกิารข่าวแบบเดิม

หมดความส�ำคัญ เทคโนโลยีการสื่อสารนี้ได้มอบพื้นที่การสื่อสารที่เปลี่ยนแปลง

ความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกและสาธารณะ เกดิวัฒนธรรมการมส่ีวนร่วมทีปั่จเจก

สามารถคานอ�ำนาจในการก�ำหนดความรู้กับผู้เชี่ยวชาญในสถาบันทางการ ทว่า

ในทางกลับกัน พื้นท่ีและความสัมพันธ์นี้ยังเกิดขึ้นร่วมกับแนวโน้มการตลาด  

ที่มุ่งแสวงหาก�ำไรจากการดึงดูดความสนใจของผู้คน อาศัยอัลกอริทึมของสื่อ

สังคมออนไลน์เชิงพาณิชย์ เพื่อจัดเรียงให้ผู้คนที่มีแนวโน้มความคิดความชอบ

แบบเดียวกันมาอยู่ร่วมกัน และได้เห็นเฉพาะเนื้อหาที่ผู้คนในกลุ่มเดียวกันพึง

พอใจ ผลทีเ่กดิขึน้กค็อื ผูค้นถกูเน้นย�ำ้รบัรูโ้ลกความเป็นจรงิเพยีงเศษเสีย้วเดยีว 

	 นานาทศันะเหล่านีส้ะท้อนความสัมพนัธ์ท่ีสลับซบัซ้อนระหว่างเทคโนโลยี 

มนุษย์ และชีวิตทางสังคม ความสัมพันธ์เหล่านี้แสดงถึงเส้นแบ่งที่พร่าเลือนจน 

ไม่อาจแยกขาดกนัได้ ระหว่างวัตถุ-สงัคม มนษุย์-สิง่ทีไ่ม่ใช่มนษุย์ ในขณะเดยีวกนั 

ความสัมพนัธ์เหล่านีก้ไ็ม่อาจอธบิายได้อย่างง่ายๆ ด้วยหลกัก�ำหนดนยิมสองขัว้ว่า 

เป็นผลมาจากปฏิบัติการทางสังคม หรือเป็นผลมาจากเทคโนโลยี

	 บทความยังได้ยกตัวอย่างแนวทางการศึกษาโครงสร้างพื้นฐาน น่าจะ

เป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยท�ำความเข้าใจลักษณะพ้นความจริงในยุคดิจิทัล โดยมอง

ปรากฏการณ์ดังกล่าวว่า เกิดจากการประกอบเข้าด้วยกันระหว่างวัตถุ มนุษย์ 

เทคโนโลยี ฯลฯ ด้วยมุมมองเช่นนี้ จะช่วยให้ผู้ศึกษามีทัศนะที่สมมาตรและมี

สายตาทีเ่ป็นกลาง เกีย่วกบัความจริงท่ีมอียูห่ลากหลายในสงัคม โดยไม่ด่วนตดัสนิ

ว่า ความจริงใดมีคุณค่าเหนือกว่ากัน มองเห็นเทคโนโลยีในท่ามกลางปฏิบัติการ

ทางสังคมที่หลากหลาย แต่ก็ตระหนักรู้ว่า ทุกปฏิบัติการไม่จ�ำเป็นจะต้องเกิด

จากเทคโนโลยีเสมอไป ทั้งหมดนี้จะเป็นบันไดขั้นแรกไปสู่การแสวงหาหนทาง

เปลี่ยนแปลง เพราะการเปลี่ยนแปลงทีย่ั่งยืนคงไมอ่าจเกิดขึ้นได ้หากยังไม่มกีาร

ท�ำความเข้าใจปรากฏการณ์อย่างถ่องแท้ด้วยสายตาที่เป็นกลางเสียก่อน
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การส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมเรื่องการสื่อสาร
เพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น 

										        

	 	 อารดา ครุจิต1 

บทคัดย่อ
	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับ

สภาพการณ์ทางการวิจัย และแนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการ

เรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น เพื่อค้นหาช่องว่างของความรู้และการ

ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับส่ือเพื่อคนพิการในการจะน�ำไปต่อยอดการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ต่อไป โดยผูเ้ขยีนได้รวบรวมงานวิจัยทีเ่กีย่วกบัการสือ่สารเพือ่การเรยีนรูแ้บบร่วม 

ของคนพิการทางการเห็น จากฐานข้อมูล Thai Journals Online เพื่อส�ำรวจ

แนวคิดที่ส�ำคัญภายใต้สภาพการณ์ของไทย มีจ�ำนวนบทความวิจัยที่ใช้ศึกษา

วิเคราะห์จ�ำนวน 18 ชิ้น โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) และ

การวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ (constant comparison analysis) และจ�ำแนก

เนือ้หาของแนวคิดออกเป็นหวัข้อใหญ่ (categorization) จ�ำแนกแนวคดิ (theme) 

จากนัน้พฒันาเป็นหวัเรือ่งและหวัข้อย่อย โดยรวมกลุม่รหสัทีม่คีวามเชือ่มโยงกนั

จัดอยู่ในประเภทเดียวกัน โดยผู้เขียนสร้างเกณฑ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์เนื้อหาของ

บทความลงในตารางบันทกึ เพือ่ท�ำให้เหน็ลกัษณะของแนวคดิทางการสือ่สารเพือ่

การเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ในแต่ละประเภท (clarification) โดย

ในบทความนี้ก�ำหนดนิยามคนพิการทางการเห็นว่า หมายถึงเฉพาะคนตาบอด

และคนสายตาเลือนราง

* วันที่รับบทความ 27 พฤษภาคม 2564; วันที่แก้ไขบทความ 18 กรกฎาคม 2564; วันที่ตอบรับบทความ 
25 สิงหาคม 2564.

1	รองศาสตราจารย์ ประจ�ำกลุ่มวิชาวิทยุและโทรทัศน์ คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์.
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	 ผลการศึกษาพบว่า งานวิจัยทางการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของ

คนพิการทางการเห็น ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2544-2564 มีงานวิจัยที่เป็นการศึกษาด้วย

วธิกีารเชงิคณุภาพมากกว่าการวิจยัเชงิปริมาณ ไม่พบการวจัิยแบบผสานวธิ ีการ

ศึกษาแบ่งช่วงเวลาเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 คือ 2544-2554 และช่วง 2 คือ 

2555-2564 พบว่า ช่วงปี 2544-2554 มีการศึกษาประเด็นศึกษาเร่ืองการ

เรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็นมากที่สุด รองลงมาคือ เรื่องนโยบาย

สาธารณะด้านคนพิการ ไม่พบประเด็นการศึกษาเร่ืองการใช้ชีวิตของคนพิการ

ทางการเห็น และการสื่อสารและเทคโนโลยีเพื่อคนพิการทางการเห็น ในขณะที่

ช่วงปี 2555-2564 มีประเด็นการศึกษาเกี่ยวกับการสื่อสารและเทคโนโลยีเพื่อ

คนพิการทางการเห็นมากที่สุด รองลงมาคือ เรื่องการเรียนรู้แบบร่วมของคน

พิการทางการเห็น การใช้ชีวิตของคนพิการทางการเห็น และนโยบายสาธารณะ

ด้านคนพิการ ตามล�ำดับ

	 การศึกษาพบว่า มีแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมของคน

พิการทางการเห็นจ�ำนวน 4 แนวคิดโดยเรียงล�ำดับจากที่พบมากที่สุด ได้แก่  

(1) แนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น (2) แนวคิดผัสสะของ

คนพิการทางการเห็น (3) แนวคิดการพัฒนาคนพิการและการจัดการทางการ

ศกึษาเพือ่การเรียนร่วมของคนพกิารทางการเหน็ (4) แนวคดินโยบายสาธารณะ

เพื่อคนพิการ

	 ข้อแนะน�ำการต่อยอดการศึกษาในประเด็นที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้

แบบร่วมของคนพิการทางการเห็นในอนาคต ได้แก่ การศึกษาเกี่ยวกับคนพิการ

ทางการเหน็กบัการสือ่สารและเทคโนโลยทีางการสือ่สาร การสือ่สารของคนพกิาร

ทางการเหน็ในการเรยีนรู้แบบร่วม การศกึษาการส่ือสารของคนพกิารทางการเหน็

กับการใช้ชีวิตทางสังคม และนโยบายสาธารณะเกี่ยวกับคนพิการทางการเห็น

ค�ำส�ำคัญ:	 การเรียนรู้แบบร่วม คนพิการทางการเห็น การสื่อสารกับคนพิการ
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Communication in Inclusive Learning 
for People with Visual Impairment: 

A Literature Review

Arada Karuchit2

Abstract
	 The objective of the study “Communication in Inclusive Learning 

for People with Visual Impairment” was to study the research  

situation on communication for inclusive learning for people with visual 

impairment, and to find the concept on communicative learning for 

people with visual impairment. The researcher has compiled research on 

communication for inclusive learning of people with visual impairment 

from the Thai Journals Online database to explore key concepts in 

Thailand. A total of 18 research articles were analyzed using content 

analysis and constant comparison analysis, and classified the concept 

into large topics (categorization), classified into concepts (themes) and 

then developed into headings and subheadings, with associated groups 

in the same category. The researcher created a criterion for analyzing 

the content of the article in a coding sheet to characterize the concept 

of communication for inclusive learning for people with visual impairment 

in each category (clarification).

	 The results of the research revealed that the most of the  

research studies in communication for inclusive learning of people with 

2	 Associate Professor, Department of Radio and Television, Faculty of Journalism and Mass  
Communication, Thammasat University.
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visual impairment from 2001 to 2021 employed a qualitative approach 

rather than quantitative research. No study with mixed methods was 

found. The study divided the research period into 2 periods: the first 

period was 2001-2011 and the second period was 2012-2021, it was 

found that during 2001-2011, most of the studies focus on inclusive 

learning of blind people, followed by the disability public policy. The 

study of the blind life and communication and technology for the blind 

were not found. In the period 2012-2021, most of the studies found 

centered on education issues related to communication and technology 

for the blind, followed by inclusive learning of the blind, the blind life, 

and public policy on persons with disabilities, respectively.

	 The research has shown that there were four concepts related 

to inclusive learning of people with visual impairment: (1) media and 

communication concept of the blind; (2) the concept of sensation of 

the blind; (3) the concept of human development; and (4) the concept 

of public policy for people with disabilities.

	 Recommendations for further research on topics related to  

inclusive learning of people with visual disabilities in the future include 

communication and technology, inclusive communication, and public 

policy on people with visual disabilities.

Keywords:	inclusive learning, people with visual impairment, 

		  communication and people with disabilities
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1. บทน�ำ
	 ปัจจุบันสังคมมีการพัฒนาก้าวหน้าทางนโยบายสาธารณะเพื่อสร้าง 

การเข้าถงึอย่างความเท่าเทียม (equality) และสทิธเิพือ่การเข้าถงึของคนทุกกลุม่  

(accessibility) เกิดการการบริหารจัดการความแตกต่างและยอมรับความ 

หลากหลาย (diversity and inclusion) ของคนทัง้ภาครฐัและภาคธุรกิจ ไม่ว่าจะเป็น 

ความแตกต่างหลากหลายในมิติที่จับต้องได้ ได้แก่ เพศ วัย เชื้อชาติ วัฒนธรรม  

รูปลักษณ์ทางกายภาพ ความพิการ หรือมิติที่จับต้องไม่ได้ ได้แก่ ประสบการณ์ 

ค่านิยม ความเชื่อ เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวให้ความส�ำคัญในเร่ืองการยอมรับ

และเห็นคุณค่าของความหลากหลายว่า ความแตกต่างไม่ใช่อุปสรรคแต่เป็น

คุณค่า และความแตกต่างของมนุษย์สามารถมาต่อยอดเป็นพลังที่ส�ำคัญต่อไป 

ความพิการจึงไม่ใช่อุปสรรค หากแต่เป็นหนึ่งในความแตกต่างหลากหลายหนึ่ง

ของมนุษย์ 

	 ในช่วงหลายทศวรรษที่ผ่านมามีการขับเคลื่อนเกี่ยวกับสิทธิของคน

พิการมากขึ้น อย่างไรก็ตามยังคงมีสภาพการณ์ ปัญหาและอุปสรรคส�ำคัญอยู่

ไม่น้อย เน่ืองจากคนพิการยังคงถูก “แยกออก” (exclusion) จากการพัฒนา

ทางสังคมในเกือบทุกด้าน ปัจจัยที่ส�ำคัญมาจากสังคมขาดการส่งเสริมและสร้าง

ความเข้าใจต่อคนพิการ การศึกษาหาองค์ความรู้เก่ียวกับความพิการจึงมีความ

ส�ำคญัอย่างยิง่ เพือ่สร้างความตระหนกั ความเข้าใจ และการพัฒนาประเดน็เรือ่ง

ความพิการในสังคม เพื่อสร้างสรรค์สังคมท่ีรวมความแตกต่างและหลากหลาย  

(inclusion) และค�ำนึงถึงสิทธิความเป็นพลเมืองอย่างทั่วถึงและเท่าเทียม	

	 การศกึษาครัง้น้ีมีวตัถุประสงค์เพือ่ส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมเกีย่วกบั 

สภาพการณ์ทางการวิจัย และแนวคิดทางการวิจัยเก่ียวกับการสื่อสารเพื่อการ

เรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น เพื่อค้นหาช่องว่างของความรู้และการ

ศกึษาวจิยัเกีย่วกบัสือ่เพือ่คนพิการ ในการจะน�ำไปต่อยอดการวจิยัทีเ่กีย่วข้องต่อ

ไป เหตุที่การศึกษาครั้งนี้มุ่งความสนใจไปที่กลุ่มคนพิการทางการเห็น เนื่องจาก

ที่ผ่านมาผู้เขียนได้ท�ำการศึกษาเรื่องเสียงบรรยายภาพส�ำหรับคนพิการทางการ 

มองเห็น ได้แก่ งานวิจัยเรื่องหลักการผลิตเสียงบรรยายภาพส�ำหรับคนพิการ
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ทางการมองเห็น และหนังสือเรื่อง โทรทัศน์ส�ำหรับคนพิการ Television for 

All ตลอดจนมีโอกาสเป็นที่ปรึกษาและวิทยากรในด้านนี้ พบข้อสังเกตส�ำคัญ

ว่า การขับเคลื่อนงานด้านคนพิการค่อนข้างมีอุปสรรคมาก จากโครงสร้างและ

ทัศนคติทางสังคมที่มองคนพิการ “แบบไม่รวม” เข้ามาในสังคม แม้แต่ผู้เขียน

เองได้เคยตัง้ค�ำถามกบัตนเองว่า ในกรณมีนีกัศกึษาตาบอดเข้ามาเรยีนเรือ่งเสียง

บรรยายภาพด้วย หรือมีวิทยากรหรือผู้สอนเป็นคนพิการทางการเห็นเข้ามาช่วย

สร้างกระบวนการสื่อสารแลกเปลี่ยนระหว่างกัน ผู้เขียนกลับพบความคลุมเครือ

ว่า จะต้องปรับเปลีย่นกระบวนการเรยีนรู้ในห้องเรยีนอย่างไร เพราะเมือ่พจิารณา

กจิกรรมการสือ่สาร และสือ่การสอนทีต่นเองใช้ กระบวนการสือ่สารในพืน้ทีก่าร

เรยีนรู้นัน้ไม่เอือ้ให้กบัการเรยีนรูท้ีมี่คนพกิารทางการเหน็เข้ามาอยู่เรยีนรูร่้วมกัน

เท่าที่ควร 

	 ด้วยเหตุนี้จึงน่าสนใจว่า ในขณะที่ผู้เขียนเป็นผู้ศึกษาเรื่องเกี่ยวกับเสียง

บรรยายภาพส�ำหรับคนพิการทางการเห็นในเชิงการผลิตในงานสื่อสารมวลชน 

มาพอสมควร แต่เมื่อขยายไปสู ่มิติทางการเรียนรู ้ในพื้นที่ทางการศึกษา  

เพื่อเป็นการสร้างการเรียนรู้ท่ีมีคนพิการทางการเห็นเข้ามามีส่วนร่วมในเร่ือง

เสยีงบรรยายภาพด้วยอย่างทัว่ถึงและเท่าเทยีม ผูเ้ขยีนกลบัพบความคลมุเครอืว่า  

จะด�ำเนินการสื่อสารอย่างไรเพื่อสร้างพื้นที่สร้างการเรียนรู้แบบร่วมกัน 

	 การศกึษาเร่ือง “การส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมเร่ืองการสือ่สารเพือ่

การเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น” จึงสนใจค้นคว้า ศึกษา รวบรวม 

และประมวลผลงานทางวิชาการทีเ่กีย่วกบัการสือ่สารเพือ่การเรยีนรูแ้บบร่วมของ

คนพกิารทางการเหน็ เพ่ือส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมเรือ่งการสือ่สารเพือ่การ

เรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ เพือ่เป็นข้อมลูน�ำไปพัฒนาต่อยอดเป็น

งานวิจัยเกี่ยวกับการส่ือสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น 

ต่อไปได้ และในการวจิยัครัง้นี ้ได้น�ำแนวคดิเรือ่ง “เสียงบรรยายภาพ” เข้ามาร่วม

ศึกษาด้วย ถือเป็นแนวคิดที่ยังไม่มีผู้ศึกษากว้างขวาง เนื่องจากเป็นเรื่องสื่อเสียง

เพือ่คนพกิารทางการเหน็ทีเ่กดิขึน้ในประเทศไทยในระยะเวลาไม่ถงึทศวรรษ แต่ 

ผู้เขียนเล็งเห็นว่า มีประโยชน์ต่อการศึกษา และมีคุณค่าต่อการท�ำความเข้าใจ
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เรื่องการสื่อสารทางเสียงเพื่อการบรรยายภาพเพื่อคนพิการทางการเห็นโดยตรง 

และมีคุโณปการเชื่อมโยงต่อการเรียนรู ้แบบร่วมด้วย โดยในบทความนี ้

ก�ำหนดขอบเขตของการศึกษาเร่ือง คนพิการทางการเห็น ซึ่งประกอบด้วยคน

ตาบอด และคนสายตาเลอืนราง ผูเ้ขยีนจงึขอใช้ค�ำว่า “คนพกิารทางการเหน็” เป็นค�ำ

หลกัในการน�ำเสนอเพือ่หมายรวมให้ครอบคลมุทัง้สองกลุม่ แต่ในบางกรณอีาจใช้ 

ค�ำว่า “คนตาบอด” ร่วมด้วย เช่น ในกรณีการน�ำเสนอคู่กับค�ำว่า “คนตาดี” ซึ่ง

เป็นค�ำเรียกใช้ในวัฒนธรรมของคนพิการทางการเห็นโดยทั่วไป

	 การศึกษานี้มีกรอบแนวคิดหลักอยู่ 4 ประการ เพื่อประกอบในการ

ด�ำเนินการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ ได้แก่ แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสาร 

(communication) แนวคิดเกี่ยวกับเสียงบรรยายภาพ (audio description) 

แนวคิดเกี่ยวกับความพิการ (disability) และแนวคิดเกี่ยวกับสังคมแห่งการอยู่

ร่วมกนัอย่างท่ัวถงึและเท่าเทยีม (inclusivity) เพือ่ใช้เป็นกรอบในการสงัเคราะห์

ข้อมูล	  

2.	วัตถุประสงค์การศึกษา
	 2.1	เพือ่ศกึษาทบทวนวรรณกรรมสภาพการณ์ทางการวจิยัเกีย่วกบัการ

สื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น 

	 2.2	เพื่อส�ำรวจวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวคิดทางการวิจัยเก่ียวกับการ

สื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น 

3.	ค�ำถามในการศึกษา
	 3.1	ในช่วงปี พ.ศ.2544-2564 มกีารศกึษาเกีย่วกบัการสือ่สารเพือ่การ

เรียนรู้ร่วมของคนพิการทางการเห็นในสภาพการณ์ใดบ้าง

	 3.2	ลักษณะของแนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้

ร่วมของคนพิการทางการเห็นมีลักษณะอย่างไร
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4. ขอบเขตของการศึกษา
	 4.1	ศึกษาเฉพาะงานวิจัยในประเทศไทย

	 4.2	การศึกษานี้อยู่ในระดับของการศึกษาวิจัยในขั้นต้น (preliminary 

research study) ของประเด็นการเรียนรู้เพื่อการเรียนร่วมเรื่องเสียงบรรยาย

ภาพ เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเพ่ือพัฒนาโครงร่างดุษฎีนิพนธ์หัวข้อการสื่อสาร

เพื่อการเรียนร่วมของคนพิการทางการเห็น กรณีเสียงบรรยายภาพ และเป็น

ส่วนหนึ่งของการศึกษาเฉพาะเรื่องตามหลักสูตรสื่อสารวิทยาดุษฎีบัณฑิต  

คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

5.	แนวคิดที่เกี่ยวข้อง
	 การน�ำเสนอแนวคิดในเบื้องต้นเพ่ือเป็นกรอบในการสังเคราะห์มีความ

เชื่อมโยงของแนวความคิดหลักอยู่ 4 ประการ ได้แก่ แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสาร 

(communication) แนวคิดเกี่ยวกับเสียงบรรยายภาพ (audio description) 

แนวคิดเกี่ยวกับความพิการ (disability) และแนวคิดเก่ียวกับการรวม 

(inclusivity) ดังต่อไปนี้ 

	 5.1	แนวคิดทางการสื่อสาร

	 จากการทบทวนวรรณกรรม พบแนวคิดที่ส�ำคัญเพื่อใช ้อธิบาย

กระบวนการสื่อสารในการเรียนรู้แบบร่วม ดังนี้ 

	 	 5.1.1 แนวคิดเรื่องกระบวนการสื่อสาร

		  แนวคิดเรือ่งกระบวนการสือ่สาร (Berlo’s Communication Model) 

ได้แสดงถึงลักษณะของกระบวนการสื่อสารที่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ของ

มนษุย์ว่า การสือ่สารคอืแก่นของการเรียนรูข้องมนษุย์ ไม่ว่าจะเป็นคนพกิารและ

คนไม่พิการ โดย Narula (2006) อธิบายถึงกระบวนการสื่อสารของมนุษย์ของ 

David Berlo ดังนี้

			   1.	 ผู้ส่ง (Source) หมายถึง ผู้ที่ต้องมีทักษะ “การเข้ารหัส” 

(encode) เนื้อหาข่าวสารในการสื่อสาร มีทัศนคติที่ดีต่อผู้รับสารเพื่อผลในการ

ส่ือสาร มคีวามรู้อย่างดเีกีย่วกบัข้อมลูข่าวสารทีจ่ะส่ง และควรจะมคีวามสามารถ
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ในการปรับระดับของข้อมูลนั้นให้เหมาะสมและง่ายต่อระดับความรู้ของผู้รับสาร 

ตลอดจนเข้าใจพื้นฐานทางสังคมและวัฒนธรรมที่สอดคล้องกับผู้รับสารด้วย

		  	 2.	 สาร (Message) หมายถึง เนื้อหาที่อยู่ในสื่อ มีความ

เกี่ยวข้องทางด้านเนื้อหา สัญลักษณ์ รูปแบบรหัสในการสื่อสาร 

			   3. ช่องทางในการสื่อสาร (Channel) หมายถึง การที่จะ 

ส่งข่าวสารเพือ่ให้ผู้รบัสารได้รบัข่าวสารข้อมลู โดยผ่านผสัสะการรบัรู ้ได้แก่ การ

ได้ยิน การมองเห็น การสัมผัส การลิ้มรส หรือการได้กลิ่น

			   4. ผู้รับสาร (Receiver) หมายถึง ผู้ที่มีความสามารถใน 

“การถอดรหัส” (Decode) สาร และมีทัศนคติ ระดับความรู้ และพื้นฐานทาง

สังคมวัฒนธรรมเช่นเดียวกันหรือคล้ายคลึงกันกับผู้ส่งสาร จึงจะท�ำให้การส่ือ

ความหมายหรือการสื่อสารนั้นได้ผล

			   แบบจ�ำลองของเบอร์โล แสดงให้เห็นว่า ช่องทางการรับรู้

ของมนุษย์ เช่น การมองเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น การลิ้มรส และการสัมผัส  

ส่งผลต่อประสทิธภิาพของการส่ือสาร เมือ่ผูพ้กิารทางการเหน็เข้าถงึข้อมลูข่าวสาร

ทางโทรทัศน์ ผู้รับสารกลุ่มนี้จะถูกจ�ำกัดการช่องทางการสื่อสารทาง “การเห็น” 

ท�ำให้เกิดอุปสรรคทางการสื่อสาร

ภาพที่ 1	 แบบจ�ำลองการสื่อสาร Berlo’s SMCR
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ภาพท่ี 1 แบบจ าลองการสื่อสาร Berlo's SMCR 
 

 
 
ท่ีมา: https://www.communicationtheory.org/berlos-smcr-model-of-communication/ 

 
  แนวคดิกระบวนการสื่อสารของ Berlo ท าใหเ้หน็ถงึองคป์ระกอบทีส่ าคญัทางการสื่อสาร ไดแ้ก่ ช่อง
ทางการสื่อสาร (channel) ทีจ่ะท าใหเ้กดิอุปสรรคในการเรียนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ และ
อุปสรรคนี้คนทีต่าไม่บอดกข็าดประสบการณ์ร่วม ท าใหโ้อกาสในการมปีฏสิมัพนัธ์ทางสงัคมกน็้อยลงโดย
ปรยิาย แนวคดินี้จะเขา้มาช่วยเป็นกรอบในการหาค าตอบและวเิคราะหต่์อไปว่า จากช่องทางการสื่อสาร 5 
ประการนี้ จะเกดิการสื่อสารที่สอดคลอ้งกบัผสัสะของคนพกิารทางการเหน็ไดอ้ย่างไรในบรรยากาศของการ
อยู่ร่วมกนัทัง้คนตาดแีละคนตาบอด  

5.1.2 แนวคิดแบบการส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication) 
การสื่อสารสองทาง (two-way communication) เป็นแนวคิดทางการสื่อสารที่ถูกคดิคน้มาตัง้แต่ปี 

1961 ทัง้นี้ Claude Shannon (1961) ไดใ้ชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์อธบิายว่า โดยธรรมชาตขิองการ
สื่อสารจะเป็นระบบสองทาง เป็นการตดิต่อสื่อสารทีผู่ร้บัสารมกีารตอบสนอง และมปีฏกิริยิาป้อนกลบัไปยงัผู้
ส่งสาร เรยีกว่า “duplex” โดยแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

• กำรรบั-ส่งสำรต่ำงเวลำกนั (Half Duplex หรอื Semi Duplex) หมายถงึ การรบัและ
ส่งขอ้มูลข่าวสารคนละเวลากนั กล่าวคอื ในขณะทีฝ่่ายหนึ่งก าลงัส่งขอ้มูล อกีฝ่ายหนึ่งต้องเป็น
ผูร้บัขอ้มูล และเมื่อส่งเรยีบรอ้ย ฝ่ายส่งจะกลบัเป็นฝ่ายรบัสลบักนัไปมา เช่น วทิยุสื่อสาร เป็น
ต้น  

•  กำรรบั-ส่งในเวลำเดยีวกนั (Full Duplex) หมายถงึ การรบัและส่งขอ้มูลข่าวสารใน
เวลาเดยีวกนั กล่าวคอื ในขณะที ่ฝ่ายหนึ่งก าลงัส่งขอ้มูล อีกฝ่ายหนึ่งสามารถส่งขอ้มูลได้
เช่นกนั เช่น การรบัส่งโทรศพัท์ หรอืการพูดคุยกนัโดยตรง เป็นต้น  

แนวคดิการสื่อสารแบบสองทาง จงึน ามาใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูลในการดา้นสื่อสารในการเรยีนรู้
แบบแบบร่วม เนื่องจากแนวคดินี้มสีาระส าคญัทีเ่หน็ว่า ข้อดขีองการสื่อสารสองทางทีม่ปีระสทิธภิาพ

ที่มา:	https://www.communicationtheory.org/berlos-smcr-model-of-communication/
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	 แนวคิดกระบวนการส่ือสารของ Berlo ท�ำให้เหน็ถงึองค์ประกอบทีส่�ำคญั

ทางการสื่อสาร ได้แก่ ช่องทางการสื่อสาร (channel) ที่จะท�ำให้เกิดอุปสรรคใน

การเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ และอุปสรรคนีค้นทีต่าไม่บอดกข็าด

ประสบการณ์ร่วม ท�ำให้โอกาสในการมปีฏสิมัพนัธ์ทางสงัคมก็น้อยลงโดยปรยิาย 

แนวคิดนี้จะเข้ามาช่วยเป็นกรอบในการหาค�ำตอบและวิเคราะห์ต่อไปว่า จาก 

ช่องทางการสื่อสาร 5 ประการนี้ จะเกิดการสื่อสารที่สอดคล้องกับผัสสะของ

คนพิการทางการเห็นได้อย่างไรในบรรยากาศของการอยู่ร่วมกันทั้งคนตาดีและ

คนตาบอด 

		  5.1.2	 แนวคดิแบบการสือ่สารสองทาง (Two-Way Communication)

		  การสื่อสารสองทาง (two-way communication) เป็นแนวคิด

ทางการส่ือสารท่ีถกูคดิค้นมาต้ังแต่ปี 1961 ทัง้นี ้Claude Shannon (1961) ได้ใช้ 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์อธิบายว่า โดยธรรมชาติของการสื่อสารจะเป็น 

ระบบสองทาง เป็นการติดต่อสื่อสารที่ผู้รับสารมีการตอบสนอง และมีปฏิกิริยา

ป้อนกลับไปยังผู้ส่งสาร เรียกว่า “duplex” โดยแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่

		  ●	 การรับ-ส่งสารต่างเวลากัน (Half Duplex หรือ Semi Duplex) 

หมายถึง การรับและส่งข้อมูลข่าวสารคนละเวลากัน กล่าวคือ ในขณะที่ฝ่ายหนึ่ง

ก�ำลังส่งข้อมูล อีกฝ่ายหนึ่งต้องเป็นผู้รับข้อมูล และเมื่อส่งเรียบร้อย ฝ่ายส่งจะ

กลับเป็นฝ่ายรับสลับกันไปมา เช่น วิทยุสื่อสาร เป็นต้น 

		  ●	  การรับ-ส่งในเวลาเดียวกัน (Full Duplex) หมายถึง การรับ

และส่งข้อมลูข่าวสารในเวลาเดยีวกนั กล่าวคอื ในขณะที ่ฝ่ายหนึง่ก�ำลงัส่งข้อมลู 

อีกฝ่ายหนึ่งสามารถส่งข้อมูลได้เช่นกัน เช่น การรับส่งโทรศัพท์ หรือการพูดคุย

กันโดยตรง เป็นต้น 

	 แนวคิดการสื่อสารแบบสองทาง จึงน�ำมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการด้านสื่อสารในการเรียนรู้แบบแบบร่วม เนื่องจากแนวคิดนี้มีสาระส�ำคัญที่

เห็นว่า ข้อดีของการสื่อสารสองทางที่มีประสิทธิภาพสามารถสร้างความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคล สร้างความมือ สร้างประสบการณ์ร่วม สร้างพื้นที่การรับการให ้
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ในกระบวนการส่ือสาร ลดทอนข้อจ�ำกดัของการสือ่สารแบบทศิทางเดยีวทีอี่กฝ่าย

ของคู่สื่อสารไม่มีโอกาสตอบโต้ ช่วยลดความแยกห่าง ลดความขัดแย้ง และเพิ่ม

ความไว้วางใจซึ่งกันและกันระหว่างผู้คนได้

	 	 5.1.3	แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารแบบร ่วม (Inclusive  

Communication) 

		  Bruce และ Kogovšek (2020) อธิบายถึงแนวคิด inclusion,  

inclusive education และ inclusive communication ทัง้สามค�ำมคีวามเชือ่มโยง

กับค�ำว่า “inclusivity” ว่า แนวคิดการร่วมกันเป็นแนวคิดหลักที่ไม่ใช่เรื่องใหม่ใน

สังคม เป็นแนวคิดที่การสนับสนุนความเสมอภาค ลดการแยกออกจากกัน และ

ขจัดการเลือกปฏิบัติ แนวคิดนี้จึงไม่ได้เกี่ยวข้องเฉพาะกลุ่มคนพิการเท่านั้น แต่

เป็นแนวคิดทีใ่ช้การสือ่สารเชือ่มโยงกบัประเดน็ด้านสทิธมินษุยชน ด้านกฎหมาย  

ด้านเศรษฐกิจ และนโยบายสาธารณะด้วย Bruce และ Kogovšek  

ยังพบว่า กระบวนการสร้างการรวมกันเข้ามาคือการสื่อสารแบบร่วม (inclusive 

communication) เนื่องจากการสื่อสารเป็นความต้องการหลักของมนุษย์ ไม่ว่า

จะในรูปแบบวัจนภาษาหรืออวัจนภาษา 

		  การสื่อสารแบบร่วมคือ การส่งเสริม สนับสนุน และเปิดโอกาสให้

คนท่ีเป็นกลุม่ชายขอบ กลุม่เปราะบางหรอืกลุม่ด้อยอ�ำนาจทางสงัคม สามารถใช้

วิธีการสื่อสารที่เป็นไปได้ เพื่อสร้างความเข้าใจและแสดงออกได้สังคม inclusive 

communication เป็นแนวคิดทางการสื่อสารที่มองความแตกต่างของมนุษย์ไม่ใช่

อุปสรรค แต่เป็นคุณค่าทางสังคม และเป็นแนวคิดที่ใช้การสื่อสารเป็นตัวการ

ส�ำคัญในกระบวนการทางสังคมแบบร่วม (inclusive society) และเห็นว่า การ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพช่วยให้มนุษย์สามารถใช้ชีวิตอย่างอิสระ ช่วยสร้างและ

รักษาความสัมพันธ์ระหว่างกัน และช่วยยืนหยัดเจตจ�ำนงเสรี (free will) ของ

มนษุย์ท่ีมต่ีอโลก และหากไม่มกีารสือ่สารทีม่ปีระสทิธภิาพ มนษุย์จะมคีวามยาก

ล�ำบากในการมีส่วนร่วมกับโลกรอบตัว นอกจากนั้น การสื่อสารแบบร่วมเป็น

ปัจจัยสนับสนุนคุณค่าแห่งปัจเจกบุคคลและคุณค่าแห่งรัฐ กล่าวคือ การส่งเสริม
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การรวมเข้าทางสังคมได้สะท้อนความเข้มแข็งในการบริหารจัดการทางนโยบาย 

เพื่อส่งเสริมการยอมรับความแตกต่างหลากหลายของมนุษย์ 

	 แนวคิดการสื่อสารแบบร่วม จึงถูกน�ำมาใช้เป็นกรอบในการศึกษาครั้งนี ้

เพื่อใช้ในการสังเคราะห์เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น 

ในฐานะกระบวนการสื่อสารที่ช่วยสร้างสังคมแห่งความทั่วถึงและเท่าเทียม 

	 5.2	แนวคิดเกี่ยวกับเสียงบรรยายภาพ 

	 ในการศกึษาคร้ังนีไ้ด้น�ำแนวคิดเร่ือง “เสียงบรรยายภาพ” เข้ามาประยกุต์

ใช้ในการศึกษาด้วย ถือเป็นแนวคิดท่ียังไม่มีผู้ศึกษากว้างขวางนัก เนื่องจาก

เป็นเร่ืองสื่อเสียงเพื่อคนพิการทางการเห็นที่เกิดข้ึนในประเทศไทยในระยะเวลา 

ไม่ถึงทศวรรษ แต่ผู้เขียนเล็งเห็นว่ามีประโยชน์ต่อการศึกษา และมีคุณค่าต่อ

การท�ำความเข้าใจเร่ืองการสื่อสารทางเสียงเพื่อการบรรยายภาพเพื่อคนพิการ

ทางการเห็นโดยตรง 

	 เสียงบรรยายภาพ หรือ audio description คือ เสียงที่ใช้บรรยายภาพ

ที่ปรากฏในสื่อ ทั้งที่เป็นสื่อนิ่ง และสื่อเคลื่อนไหว เพื่อให้คนพิการทางการเห็น

สามารถเข้าใจเนื้อหาในสื่อนั้นได้ เช่น เสียงบรรยายภาพในโทรทัศน์ ภาพยนตร์ 

ละครเวที พพิธิภณัฑ์ เป็นต้น เสยีงบรรยายภาพเป็นสือ่เสยีงเพือ่ช่วยให้คนพกิาร

ทางการเห็น “เข้าถึง” ข้อมูลข่าวสาร (information accessibility) โดยบรรยาย

ภาพในสือ่ต่างๆ ทีเ่สยีงจากต้นฉบบัสือ่นัน้ไม่ได้บรรยายไว้อย่างครบถ้วน ถอืเป็น

สิทธิขั้นพื้นฐานที่พลเมืองควรได้รับอย่างเสมอภาคเท่าเทียมกัน (อารดา ครุจิต, 

2558) และเสียงบรรยายภาพเชื่อมโยงกับคนตามองเห็นโดยตรงเช่นกัน เพราะ

คนทีต่ามองเหน็กต้็องเข้ามาร่วมมบีทบาทในการสร้างสรรค์เสยีงบรรยายภาพด้วย 

เสียงบรรยายภาพจึงไม่ได้เกิดขึ้นจากฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดได้โดยล�ำพัง ดังนั้น เสียง

บรรยายภาพเป็นตัวสื่อที่เชื่อมโยงพื้นที่ทางสังคมระหว่างคนพิการทางการเห็น

และคนไม่พิการทางการเห็น (ศิริมิตร ประพันธ์ธุรกิจ, 2560)

	 เสียงบรรยายภาพเพื่อคนพิการการเห็น หรือ audio description เริ่ม

เป็นบริการส่ือท่ีเป็นทีส่นใจในแวดวงวิชาการและวิชาชพีในราวปี พ.ศ. 2555 โดย

เริม่จากนโยบายทางการสือ่สารในกจิการโทรทัศน์ และจดัเป็นหน่ึงในบรกิารเพือ่
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การเข้าถงึทางโทรทัศน์ (television access services) ทีป่ระกอบด้วยการบรกิาร 

5 ประเภทคือ เสียงพากย์ (dubbing) ค�ำบรรยายใต้ภาพ (subtitling) เสียง

บรรยายภาพ (audio description) ค�ำบรรยายแทนเสียง (closed captioning) 

และล่ามภาษามอื (sign language) มงีานวจิยัหลายชิน้ได้ศกึษาถึงเสยีงบรรยาย

ภาพในฐานะสื่อ เพื่อช่วยสร้างความเท่าเทียมกันทางการสื่อสารของคนตาบอด 

ในพื้นที่ของคนตาดี 

	 ผู้เขียนจึงน�ำแนวคิดด้านเสียงบรรยายภาพมาใช้เป็นกรอบในการศึกษา

นี้ เพื่อน�ำเสียงบรรยายภาพเข้ามาศึกษาในฐานะการสื่อสารทางเสียง เพื่อการ

บรรยายภาพส�ำหรับคนพิการทางการเห็นโดยตรง และเสียงบรรยายภาพยังเป็น

สื่อเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมได้ด้วย ตลอดจนเสียงบรรยายภาพจัดเป็นประเด็น

ทางการศึกษาวิจัยที่มีการศึกษาแพร่หลายมากขึ้นในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา 

	 5.3	แนวคิดเกี่ยวกับความพิการ

	 ในสังคมยังคงมีการเข้าใจผิดและอคติเกี่ยวกับคนพิการในสังคม  

(misconception of disability) เช่น คนพิการที่มองไม่เห็นย่อมไม่จ�ำเป็นต้องดู

โทรทศัน์ ไม่จ�ำเป็นต้องเข้าใจศลิปะและการวาดภาพ ไม่สามารถไปชมภาพแสดง

ตามพิพิธภัณฑ์ได้ รวมถึงการกีดกันด้วยสภาพร่างกาย (ableism) ลักษณะของ

ทัศนคติทางสังคมเช่นนี้เอง ท�ำให้การขับเคลื่อนและการค�ำนึงเร่ืองคนพิการใน

สงัคมไม่รุดหน้าเท่าทีค่วร ในการศกึษาเรือ่งคนพิการทางการเหน็จ�ำเป็นทีจ่ะต้อง 

เข้าไปท�ำความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับความพิการ ได้แก่ ความหมายและ

ประเภทของความพิการ และแนวคิดเกี่ยวกับสถานะของคนพิการทางการเห็น 

ในสังคม

	 	 5.3.1	ความหมายและประเภทของความพิการทางการเห็น

		  ตามพระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ  

พ.ศ. 2550 “คนพกิาร” หมายความว่า “บุคคลทีม่ข้ีอจ�ำกดัในการปฏบิตักิจิกรรม

ในชีวิตประจ�ำวันและการเคล่ือนไหว การสื่อสาร จิตใจ อารมณ์ พฤติกรรม  

สติปัญญา การเรียนรู้ หรือความบกพร่องอื่นใด ประกอบกับมีอุปสรรคในด้าน

ต่างๆ และมคีวามจ�ำเป็นเป็นพเิศษทีจ่ะต้องได้รบัความช่วยเหลอืด้านหนึง่ด้านใด  



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์92

เพื่อให้สามารถปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจ�ำวัน หรือเข้าไปมีส่วนร่วมทางสังคม

ได้อย่างบุคคลท่ัวไป” ตามประกาศกระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของ

มนษุย์ ก�ำหนดประเภทความพกิารเป็น 7 ประเภท ได้แก่ ความพกิารทางการเหน็  

ความพิการทางการได้ยินหรือส่ือความหมาย ความพิการทางการเคลื่อนไหว 

ความพิการทางจิตใจหรือพฤติกรรม ความพิการทางสติปัญญา ความพิการ

ทางการเรียนรู้ และความพิการทางออทิสติก 

	 ส�ำหรับความพิการทางการเห็น แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

	 ●	 ตาบอด หมายถึง การท่ีบุคคลมีข้อจ�ำกัดในการปฏิบัติกิจกรรม 

ในชีวิตประจ�ำวัน หรือการเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นผลมา

จากการมีความบกพร่องในการเห็น เมื่อตรวจวัดการเห็นของสายตาข้างที่ดีกว่า

เมื่อใช้แว่นสายตาธรรมดาแล้ว อยู่ในระดับแย่กว่า 3 ส่วน 60 เมตร (3/60) 

หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ลงมา จนกระทั่งมองไม่เห็นแม้แต่แสงสว่าง 

หรือมีลานสายตาแคบกว่า 10 องศา

	 ●	 ตาเห็นเลือนราง หมายถึง การท่ีบุคคลมีข้อจ�ำกัดในการปฏิบัติ

กจิกรรมในชวีติประจ�ำวนั หรือการเข้าไปมส่ีวนร่วมในกจิกรรมทางสงัคม ซึง่เป็น

ผลมาจากการมคีวามบกพร่องในการเหน็ เมือ่ตรวจวัดการเหน็ของสายตาข้างทีด่ี

กว่า เมื่อใช้แว่นสายตาธรรมดาแล้ว อยู่ในระดับตั้งแต่ 3 ส่วน 60 เมตร (3/60) 

หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ไปจนถึงแย่กว่า 6 ส่วน 18 เมตร (6/18) 

หรือ 20 ส่วน 70 ฟุต (20/70) หรือมีลานสายตาแคบกว่า 30 องศา

	 ตามความหมายของความพิการทางการเห็น จึงจัดคนพิการทางการ

เห็นตามความแตกต่างดังกล่าว ออกเป็นสองกลุ่มคือ กลุ่มคนตาบอด และกลุ่ม

คนสายตาเลือนราง โดยพิจารณาจากความสามารถในการเห็นตามระยะต่างๆ 

และความกว้างของลานสายตาคนตาบอด ซ่ึงหมายถึง คนที่มองเห็นได้น้อย

มาก หรือยังพอเห็นแสงได้บ้าง ไปจนถึงผู้ที่มองไม่เห็นเลย เมื่อการมองเห็นไม่มี

ประสิทธิภาพมากพอ จึงต้องใช้ประสาทสัมผัสอื่นแทน นั่นคือการสัมผัส ส่วน

คนสายตาเลือนราง หมายถึง ผู้ที่ยังพอมองเห็นได้โดยอุปสรรคด้านการมองเห็น 

ส่งผลต่อการใช้ชีวิตประจ�ำวัน 
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	 จากการทบทวนแนวคิดเกี่ยวกับความพิการทางการเห็น และงานวิจัย

ที่เก่ียวข้อง ท�ำให้เห็นความหมายทางความพิการทางการเห็น ความแตกต่าง

ของความพิการทางการเห็น และช่องทางการสื่อสารที่คนพิการทางการเห็นใช้  

ผู้เขียนจึงใช้แนวคิดดังกล่าวมาต่อยอด และสร้างกรอบเก่ียวกับความพิการ

ทางการเห็น ลักษณะของคนพิการทางการเห็นสองประเภท และการสื่อสารของ

คนพิการทางการเห็นเพื่อน�ำมาเป็นกรอบแนวคิดในการศึกษาต่อไป

	 	 5.3.2	แนวคิดเกี่ยวกับสถานะของคนพิการในสังคม

		  แนวคิดทฤษฎีกลุ่มเงียบหรือกลุ่มท่ีโดนปิดเสียง (muted group 

theory: MGT) เป็นทฤษฎีท่ีใช้เป็นกรอบในการท�ำความเข้าใจปรากฏการณ์

ทางการส่ือสารของกลุ่มคนในสังคมท่ีโดนกดทับได้ ทฤษฎีกลุ่มเงียบเริ่มจาก

การศึกษาของ Edwin Ardener และ Shirley Ardener ในปี 1975 (West and 

Turner, 2018) เป็นทฤษฎกีารสือ่สารท่ีมุง่เน้นว่า กลุม่คนชายขอบ (marginalized 

group) ถูกท�ำให้เงียบเสียงและแยกออกทางสังคม กลุ่มท่ีมีอ�ำนาจเหนือ

กว่า (dominant group) อาจเพิกเฉยต่อเสียงของกลุ่มคนชายขอบ ทฤษฎีนี ้

มสีาระส�ำคัญท่ีชีใ้ห้เหน็ทีร่ะบบโครงสร้างในการสือ่สารทีแ่บ่งคนในสงัคมออกเป็น 

2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มคนที่มีอํานาจเหนือกว่าและกลุ่มคนที่มีอํานาจต�่ำกว่า โดย

กลุ่มคนที่เหนือกว่ามีอ�ำนาจในระบบการส่ือสาร ในขณะที่กลุ่มคนท่ีมีอํานาจ 

ต�ำ่กว่าหรือไม่มอํีานาจ กลายเป็นเสยีงทีเ่งยีบหายไป ทีม่าของทฤษฎนีีเ้กดิขึน้จาก

การศึกษาในมิติความไม่เท่าเทียมทางการสื่อสารของเพศหญิงก่อน ต่อมาได้ถูก

น�ำมาใช้ต่อยอดเพือ่ท�ำความเข้าใจปรากฏการณ์กดทบัทางสงัคมในมติต่ิางๆ เช่น 

การกีดกันวัย (ageism) การกีดกันความพิการ (ableism) เป็นต้น

	 ทฤษฎนีีจ้งึควรน�ำมาใช้อธบิายต่อปรากฏการณ์ทางการสือ่สารทีเ่ก่ียวกับ

คนพกิารได้ เพราะในเชงิโครงสร้างทางสงัคม คนพกิารเป็นกลุ่มคนทีเ่ป็นชายขอบ

หรอืมอี�ำนาจน้อยในสังคม เหตุท่ีผูเ้ขียนใช้แนวคดินีใ้นการศึกษา เพราะเหน็ว่าการ

ท�ำความเข้าใจเก่ียวกบัคนพกิารให้ลกึซ้ึง จ�ำเป็นต้องเลือกใช้ทฤษฎีเก่ียวกับกลุม่คน 

มาใช้วิพากษ์ให้เห็นถึงสภาพการณ์ที่เกิดขึ้น ความไม่เท่าเทียมกันของอ�ำนาจ

ทางการสื่อสารท�ำให้เกิดปัญหาของความเหลื่อมล�้ำและไม่เท่าเทียมกันในสังคม
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ได้ ซึ่งเป็นที่มาของปัญหาของคนพิการในหลายมิติ ทฤษฎีนี้จะช่วยท�ำให้ผู้เขียน

เห็นต�ำแหน่งแห่งท่ีในการศกึษาว่าเกดิขึน้ในสภาพปัญหาอย่างไรในระดบัมหภาค 

	 5.4	แนวคิดเกี่ยวกับการรวม (Inclusivity)

	 ในการศกึษาคร้ังนีไ้ด้น�ำแนวคิดเกีย่วกบัการรวม (inclusivity) มคี�ำแปล 

เป็นภาษาไทยหลายค�ำ เช่น การรวมเข้าหากัน การรวมที่ทั่วถึง ฯลฯ ทั้งนี้  

พจนานุกรมเคมบริดจ์ (2563) อธิบายถึง “inclusivity” ว่า หมายถึง การรวม

ผู้คนที่มีความแตกต่างและปฏิบัติด้วยความเป็นธรรมและเท่าเทียม และการ

ด�ำเนินการทางนโยบายหรือการปฏิบัติ เพื่อสร้างการเข้าถึงที่เท่าเทียมทั้งทาง

ด้านโอกาสและทรัพยากรแก่กลุ่มคนชายขอบหรือกลุ่มชนชั้นรอง เช่น กลุ่มคน

พกิารทางกาย และกลุม่คนพกิารทางจิต เป็นต้น ส่วนสารานกุรมและพจนานกุรม 

อื่นๆ ได้อธิบายถึง “inclusivity” มีความหมายร่วมกันว่า เป็นการด�ำเนินการทาง

นโยบายไปสู่แนวปฏบิตัทิีไ่ม่ละเลยถงึกลุม่ทีม่คีวามแตกต่างและหลากหลาย เช่น 

เพศ เชื้อชาติ ชนชั้น และความพิการ เป็นต้น 

	 แนวคิดการรวมเข้าหากัน (inclusivity) มีความหมายถึงการด�ำเนินการ 

เชิงนโยบายในการเปิดช่องทางให้ปัจเจกบุคคลเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของสังคม

พลเมืองบนฐานสิทธิ มีความเท่าเทียมกันทางสังคมในด้านสิทธิเสรีภาพ สิทธิ

มนุษยชน สิทธิผู้บริโภค โดยการนับประชาชนทุกคนในสังคมให้เข้ามาเป็น 

ส่วนหนึ่งของความเป็นพลเมือง ที่มีสิทธิเสรีภาพอย่างเสมอหน้ากันและไม่ถูก

เลือกปฏบิตั ิเพือ่น�ำไปสู่สังคมท่ียอมรับความหลากหลาย (diversity) ของพลเมอืง

แบบร่วม แทนการมองว่าเป็นอื่น (otherness) เพื่อท�ำให้คนทุกกลุ่มสามารถ

เข้าถึงทรัพยากรและโอกาสต่างๆ ได้อย่างเท่าเทียมกัน ผู้เขียนจึงใช้แนวคิด  

inclusivity ในการวางกรอบแนวคิดในการศึกษา เพ่ือเป็นร่มคันใหญ่ที่แสดงให้

เห็นถึงอุดมการณ์และความจ�ำเป็นของสังคมในการสร้างความ “ทั่วถึง” โดย

การรวมกลุ่มคนที่อยู่ชายขอบ (marginalized groups) กลุ่มที่มีความเปราะบาง 

(vulnerable groups) หรือชนกลุ่มน้อย (minority groups) เข้ามาอยู่ในสังคม

ในมิติที่เกี่ยวข้องได้ ทั้งในเชิงนโยบายและแนวทางปฏิบัติ
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	 ในมิติที่การรวมมีความเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ เรียกว่า การเรียนรู้แบบ

ร่วม (inclusive learning) และสะท้อนความตรงข้ามกับค�ำว่า “exclusion” ที่

เป็นการ “แยกออก” และเป็นฐานคิดหลักของการศึกษาครั้งนี้ จากการทบทวน

วรรณกรรมพบว่า ค�ำว่า “inclusive learning” มีการนิยามอยู่ 2 ส่วน ได้แก่ 

ในมิติที่เกี่ยวกับระบบศึกษาแบบทางการ มีค�ำเรียกต่างๆ กัน เช่น การศึกษา 

แบบเรียนร่วม (inclusive education) หรอืการเรยีนการสอนแบบร่วม (inclusive 

learning and teaching) ส่วนการนิยามอีกลักษณะหนึ่งเป็นการให้ความหมาย

การเรียนรู้แบบร่วมอย่างไม่ได้อิงกับระบบการศึกษา แต่เป็นการนิยามในแง่

มุมทางสังคม เช่น การเน้นเร่ืองสิทธิ การเปิดโอกาสให้มีส่วนร่วม การสร้าง

ประสบการณ์ร่วม เป็นต้น เช่น Imperial College London (2021) ให้ความ

หมายว่า การเรียนรู้แบบร่วม (inclusive learning) คือ การยอมรับว่าทุกคนมี

สทิธิได้รับประสบการณ์การเรยีนรูท้ีเ่คารพความหลากหลาย การเปิดโอกาสให้มี

ส่วนร่วม การขจัดอุปสรรค และการคาดการณ์ถึงความจ�ำเป็นและความต้องการ

ในการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

	 จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้น ผู้เขียนจึงได้น�ำมาเป็นกรอบในการศึกษา 

และน�ำไปสู่การน�ำเสนอระเบียบวิธีศึกษาต่อไป

ภาพที่ 2	 กรอบแนวคิดในการศึกษา
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6. วิธีการศึกษา 

วธิกีารศกึษาประกอบดว้ยรูปแบบของการศกึษา แหล่งขอ้มูลทีใ่ชศ้กึษา การเกบ็รวบรวบขอ้มูล และ
การวเิคราะหข์อ้มูล ดงันี้ 

การศกึษานี้ใชแ้หล่งขอ้มูลทีเ่ป็นบทความทางการวจิยัทีเ่กี่ยวกบัการสื่อสารเพื่อการเรยีนรูแ้บบร่วม
ของคนพกิารทางการเหน็ โดยการเลอืกแบบเจาะจง (purposive sampling) โดยผู้เขยีนก าหนดหลกัเกณฑ์
ในการคดัเลอืกงานวจิยัไว ้ดงันี้ (1) บทความวจิยัทีศ่กึษาวิจยัเกี่ยวกบัการสื่อสารเพื่อการเรยีนรูแ้บบร่วม
ของคนพกิารทางการเหน็ ซึ่งอยู่ในบรบิทของการสื่อสารเพื่อคนพกิารทางเหน็ และสาขาอื่นๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบั
คนพกิารทางการเหน็ (2) บทความวจิยัต้องไดร้บัการเผยแพร่ลงในฐานขอ้มูลออนไลน์ (3) บทความวจิยั
จดัท าขึน้ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2544-2564 ซึ่งเป็นปีทีพ่บว่า มกีารศกึษาเกี่ยวกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิาร
ทางการเหน็ และเริม่มกีารน างานวจิยัมาเผยแพร่ในฐานขอ้มูลออนไลน์   

การสบืคน้งานวจิยัจากหวัเรื่อง (title) บทคดัย่อ (abstract) และค าส าคญั (keywords) ใชค้ าส าคญั
ในการสบืคน้ ดงัต่อไปนี้ “การเรยีนรูแ้บบร่วม” “คนพกิารทางการเหน็” “คนตาบอด” “สื่อเพื่อคนตาบอด “สื่อ
เพื่อคนพกิารทางการเหน็” “เสยีงบรรยายภาพ” และ “การเรยีนแบบร่วมของคนตาบอด” จากการคดัเลอืก
บทความวจิยัจากฐานขอ้มูล Thai Journals Online เพื่อส ารวจแนวคดิทีส่ าคญัภายใต้สภาพการณ์ของไทยมี
จ านวนบทความวจิยัทีใ่ชศ้กึษาวเิคราะหจ์ านวน 18 บทความ 

 ในการเกบ็รวบรวบขอ้มูล ผูเ้ขยีนเป็นผูศ้กึษาวิเคราะห ์ตคีวาม และท ารหสังานวจิยัแต่ละเรื่องดว้ย
ตนเอง โดยผูเ้ขยีนไดก้ าหนดเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็ขอ้มูล เพื่อจ าแนกประเภทเนื้อหาทีม่อียู่หลายประเดน็ 
โดยการจดัท าตารางบนัทกึขอ้มูล (coding sheet) มาใชเ้ป็นเครื่องมอืจ าแนกขอ้มูล  

ผูเ้ขยีนใชก้ารวเิคราะหเ์นื้อหา (content analysis) และการวเิคราะหเ์ชงิเปรยีบเทยีบ (constant 
comparison analysis) ทีป่ระกอบไปดว้ยการวธิกีารเกบ็รวบรวมขอ้มูลแบบครัง้เดยีว มกีารสรา้งรหสัขอ้มูล
ต่อหนึ่งบทความวจิยั จดัประเภทรหสัขอ้มูล โดยมกีระบวนการการท าสรุปข้อมูลโดยย่อ เมื่อรวบรวม
งานวจิยัแลว้วเิคราะหง์านวจิยัอย่างละเอยีด เพื่อท าบรรณนิทศัน์สรุปเนื้อหาโดยย่อ (annotated 
bibliography) หลงัจากนัน้น าใส่หมายเลขตัง้แต่ 1-18 เพื่อแยกแยะและจดักลุ่มขอ้มลู และน าแบบขอ้มูลทัง้ 
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6.	วิธีการศึกษา
	 วิธีการศึกษาประกอบด้วยรูปแบบของการศึกษา แหล่งข้อมูลที่ใช้ศึกษา 

การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

	 การศึกษานี้ใช้แหล่งข้อมูลที่เป็นบทความทางการวิจัยที่เก่ียวกับการ

ส่ือสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น โดยการเลือกแบบ

เจาะจง (purposive sampling) โดยผู้เขียนก�ำหนดหลักเกณฑ์ในการคัดเลือก

งานวิจัยไว้ ดังนี้ (1) บทความวิจัยที่ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู ้

แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น ซึ่งอยู่ในบริบทของการสื่อสารเพื่อคนพิการ

ทางเห็น และสาขาอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับคนพิการทางการเห็น (2) บทความวิจัย

ต้องได้รับการเผยแพร่ลงในฐานข้อมูลออนไลน์ (3) บทความวิจัยจัดท�ำขึ้นตั้งแต ่

พ.ศ. 2544-2564 ซึ่งเป็นปีที่พบว่า มีการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบร่วมของ

คนพกิารทางการเหน็ และเริม่มกีารน�ำงานวจิยัมาเผยแพร่ในฐานข้อมลูออนไลน์ 

	 การสืบค้นงานวิจัยจากหวัเร่ือง (title) บทคัดย่อ (abstract) และค�ำส�ำคัญ  

(keywords) ใช้ค�ำส�ำคัญในการสืบค้น ดังต่อไปนี้ “การเรียนรู้แบบร่วม” “คน

พิการทางการเห็น” “คนตาบอด” “สื่อเพื่อคนตาบอด” “สื่อเพื่อคนพิการทางการ

เห็น” “เสียงบรรยายภาพ” และ “การเรียนแบบร่วมของคนตาบอด” จากการ

คัดเลือกบทความวิจัยจากฐานข้อมูล Thai Journals Online เพื่อส�ำรวจแนวคิด

ที่ส�ำคัญภายใต้สภาพการณ์ของไทยมีจ�ำนวนบทความวิจัยที่ใช้ศึกษาวิเคราะห์

จ�ำนวน 18 บทความ

	 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้เขียนเป็นผู้ศึกษาวิเคราะห์ ตีความ และท�ำ

รหสังานวจิยัแต่ละเร่ืองด้วยตนเอง โดยผูเ้ขยีนได้ก�ำหนดเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเก็บ

ข้อมูล เพือ่จ�ำแนกประเภทเนือ้หาท่ีมอียู่หลายประเดน็ โดยการจดัท�ำตารางบนัทกึ

ข้อมูล (coding sheet) มาใช้เป็นเครื่องมือจ�ำแนกข้อมูล 

	 ผู้เขียนใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) และการวิเคราะห์

เชิงเปรียบเทียบ (constant comparison analysis) ทีป่ระกอบไปด้วยการวิธีการ 

เก็บรวบรวมข้อมูลแบบคร้ังเดียว มีการสร้างรหัสข้อมูลต่อหนึ่งบทความวิจัย  
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จัดประเภทรหัสข้อมูล โดยมีกระบวนการการท�ำสรุปข้อมูลโดยย่อ เมื่อรวบรวม

งานวิจัยแล้ววิเคราะห์งานวิจัยอย่างละเอียด เพื่อท�ำบรรณนิทัศน์สรุปเนื้อหาโดย

ย่อ (annotated bibliography) หลังจากนั้นน�ำใส่หมายเลขตั้งแต่ 1-18 เพื่อ

แยกแยะและจัดกลุ่มข้อมูล และน�ำแบบข้อมูลทั้ง 18 บทความมาก�ำหนดรหัส 

โดยวเิคราะห์แนวทางการสือ่สารเพือ่การเรียนรู้แบบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ 

และจ�ำแนกเนือ้หาของแนวคดิออกเป็นหวัข้อใหญ่ (categorization) ตามแนวทาง

การจัดการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงของคุณภาพของ Vinitha Ravindran (2019)  

ที่จ�ำแนกข้อมูลจากแหล่งท่ีมาหลายแหล่งอย่างเป็นระบบ ด้วยการก�ำหนดรหัส

เพือ่จ�ำแนกแนวคิด (theme) จากนัน้พฒันาเป็นหวัเรือ่งและหวัเรือ่งย่อย โดยรวม

กลุ่มรหัสที่มีความเชื่อมโยงกันจัดอยู่ในประเภทเดียวกัน เพื่อท�ำให้เห็นลักษณะ

ของแนวคิดทางการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็นใน

แต่ละประเภทนั้น (clarification) โดยผู้เขียนสร้างเกณฑ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์

เนื้อหาของบทความลงในตารางบันทึก

7.	ผลการศึกษา
	 บทความวิจัยท่ีใช้ในการวิเคราะห์มีจ�ำนวน 18 ชิ้น เรียงตามล�ำดับ

หมายเลข 1-18 ตามปี พ.ศ. ที่เผยแพร่ และเรียงล�ำดับตัวอักษรในช่วงแต่ละปี 

พ.ศ. มีดังต่อไปนี้



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์98

ตารางที่ 1	 บทความวิจัยจ�ำนวน 18 ชิ้นที่ใช้ในการวิเคราะห์

ล�ำดับ ชื่อบทความวิจัย ปี พ.ศ.

1 ความเสมอภาคของโอกาสฟื้นฟูสมรรถภาพทางการศึกษาและ

สังคมของคนพิการ: ศึกษากรณีคนพิการตาบอด

อานนท์ ตั้งพิทักษ์ไกร

2544

2 แนวคิด วิธีการ การระดมและการจัดสรรทรัพยากรทางการ

ศกึษาของผูบ้รหิารโรงเรียนในเขตกรงุเทพมหานคร เพ่ือจดัการ

ศึกษาแก่เด็กพิการประเภทเรียนร่วม

พระสุวัฒน์ มูลเหล็ก

2545

3 Disability Issue Perceptions: Disability Rights and 

Disability as a Social Problem 

Pisanu Sanigampongsa

2550

4 การศึกษารูปแบบและแนวทางการพัฒนาการจัดการศึกษา

ส�ำหรับคนพิการในสถาบันอุดมศึกษาไทย  

ศาศวัต เพ่งแพ            

2553

5 การจ�ำลองวัตถุทางพิพิธภัณฑ์ส�ำหรับคนตาบอด

ธีรอาภา บุญจันทร์ เสาวภา พรสิริพงษ์ 

และขวัญจิต ศศิวงศาโรจน์

2555

6 การสอนคอมพิวเตอร์เพื่องานสื่อสารมวลชนส�ำหรับนักศึกษา

ผู้พิการทางสายตา

อภิญญ์พัทร์ กุสิยารังสิทธิ์

2557

7 แนวทางการจดัการแหล่งเรยีนรูท้างวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ส�ำหรับบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเห็น

อาบเดือน คุ้มถนอม

2557
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ล�ำดับ ชื่อบทความวิจัย ปี พ.ศ.

8 การศึกษาหลักการในการผลิตเสียงบรรยายภาพในรายการ

โทรทัศน์ส�ำหรับคนพิการทางการเห็น

อารดา ครุจิต 

2559

9 การออกแบบสือ่นทิรรศการเพือ่ผูพ้กิารทางสายตาในพิพิธภณัฑ์

ท้องถิ่นกรุงเทพฯ

สมัชชา อภิสิทธิ์สุขสันติ วัฒนพันธุ์ ครุฑะเสน 

และอนุชา แพ่งเกสร

2559

10 จากความมดืมนสูแ่สงสว่างในมอืเรา: การสร้างกระบวนการทาง

ศลิปะกบัทฤษฎจีติวทิยาเพือ่กระตุน้และสนบัสนนุการแสดงออก

อย่างอิสระของเด็กผู้พิการทางสายตา

ยุพา มหามาตร

2559

11 ผัสสะกับการใช้ชีวิตของคนตาบอด

สรัญญา เตรัตน์

2559

12 เสียงบรรยายภาพที่คนพิการทางการเห็นต้องการ

ภัทธีรา สารากรบริรักษ์

2559

13 การสื่อสารแบบมีส่วนร่วมของคนพิการทางการเห็น 

ในฐานะ “ผู้ผลิต” เสียงบรรยายภาพ

ศิริมิตร ประพันธ์ธุรกิจ

2560

14 การสื่อสารเพื่อสร้างแรงบันดาลใจตนเองของคนพิการ

ศิริวรรณ เจียรชัชวาลวงศ์ วิทยาธร ท่อแก้ว สุภาภรณ์ ศรีดี 

และนิภากร ก�ำจรเมนุกูล

2560

15 การสร้างสรรค์ละครเวทีส�ำหรับผู้มีความบกพร่องทางการ

มองเห็น

อรดล แก้วประเสริฐ และรชต รัตนธาดา

2562

ตารางที่ 1	 บทความวิจัยจ�ำนวน 18 ชิ้นที่ใช้ในการวิเคราะห์ (ต่อ)
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ล�ำดับ ชื่อบทความวิจัย ปี พ.ศ.

16 การสร้างสื่อภาพนูนอักษรจีนเพื่อเสริมจินตภาพในทักษะการ

สื่อสารภาษาจีนเบื้องต้นส�ำหรับนักเรียนผู้พิการทางสายตา

บัณศิกาญจน์ ตั้งภากรณ์

2562

17 สัญญะแห่งการเรียนรู้เพื่อสร้างทัศนคติเชิงบวกต่อบุคคลพิการ

ทางสายตาของนิทรรศการบทเรียนในความมืด

อนุรักษ์ จันทร์ด�ำ

2562

18 การสื่อสารเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของกลุ่มผู้พิการ

ทางสายตาในวิชาชีพช่างไม้: กรณีศึกษา ศูนย์พัฒนาอาชีพ

คนตาบอด อ�ำเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี

นรังสรรค์ ด�ำศรี และกุลทิพย์ ศาสตระรุจิ

2563

	 จากการศึกษาด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) และ 

การวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ (constant comparison analysis) สามารถ

วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้

	 7.1	สภาพการณ์ทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู ้

แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น 

	 ในประเด็นสภาพการณ์ทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้

แบบร่วมของคนพกิารทางการเหน็นัน้ สามารถแบ่งเป็นหวัข้อย่อย ได้แก่ ประเภท

ของการวิจัย และช่วงเวลาของการวิจัย ดังต่อไปนี้

	 	 7.1.1	 ประเภทของการวิจัย	

		  จากการศึกษาพบว่า การวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาของคนพิการทาง 

การเห็น แบ่งเป็นประเภทของการวิจัยดังต่อไปนี้

ตารางที่ 1	 บทความวิจัยจ�ำนวน 18 ชิ้นที่ใช้ในการวิเคราะห์ (ต่อ)
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ตารางที่ 2	 ประเภทของการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาของคนพิการทางการเห็น

ประเภทของบทความวิจัย จ�ำนวนเรื่อง

การวิจัยเชิงคุณภาพ 14

การวิจัยเชิงปริมาณ 4

การวิจัยแบบผสานวิธี 0

	 จากการศึกษาวิเคราะห์งานวิจัยการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วม 

ของคนพิการทางการเห็น ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2544-2564 พบว่า งานวิจัยเป็นการ

ศึกษาด้วยวิธีการเชิงคุณภาพมากกว่าการวิจัยเชิงปริมาณ โดยไม่พบการวิจัย

แบบผสานวิธี 

	 	 7.1.2	ช่วงเวลาของการวิจัย

		  จากการศึกษาพบว่า การวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาของคนพิการทาง 

การเห็น มีการศึกษาในช่วงเวลาดังต่อไปนี้

ตารางที่ 3	 ช่วงเวลาของการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาของคนพิการทางการเห็น

ปี พ.ศ. 
ของการศึกษาวิจัย

จ�ำนวนเรื่องที่
มีประเด็นของ 
การใช้ชีวิตของ

คนพิการ
ทางการเห็น

จ�ำนวนเรื่องที่
มีประเด็นการ
เรยีนรูแ้บบร่วม
ของคนพิการ
ทางการเห็น

จ�ำนวนเรื่องที่
มีประเด็นการ
สื่อสารและ
เทคโนโลยี

ทางการสื่อสาร
ของคนพิการ
ทางการเห็น

จ�ำนวนเรื่อง
ที่มีประเด็น
นโยบาย
สาธารณะ

ด้านคนพิการ

2544-2554 0 2 0 1

2555-2564 2 3 9 1
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	 จากการทบทวนวิเคราะห์งานวิจัยเกีย่วกบัการศกึษาของคนพกิารทางการ

เห็น สามารถแบ่งช่วงเวลาการศึกษาเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 คือ 2544-2554 

และช่วงท่ี 2 คอื 2555-2564 เพือ่ให้เหน็ภาพการเคลือ่นไหวของประเดน็การศึกษา

เกี่ยวกับคนพิการทางการเห็นในช่วงทศวรรษที่ต่างกันได้ชัดเจนมากขึ้น ผลการ

ศึกษาพบว่า ช่วงปี 2544-2554 มีการศึกษาประเด็นการเรียนรู้แบบร่วมของคน

พกิารทางการเหน็มากท่ีสุด รองลงมาคอื ประเดน็นโยบายสาธารณะด้านคนพกิาร 

ไม่พบประเดน็การส่ือสารและเทคโนโลยทีางการสือ่สารของคนพกิารทางการเหน็

และการใช้ชวีติของคนพกิารทางการเหน็ ในขณะทีช่่วงปี 2555-2564 มปีระเดน็

การส่ือสารและเทคโนโลยีทางการสื่อสารของคนพิการทางการเห็นมากที่สุด  

รองลงมาคือ ประเด็นการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น ประเด็นการ

ใช้ชีวิตของคนพิการทางการเห็น และประเด็นนโยบายสาธารณะด้านคนพิการ 

ตามล�ำดับ

	 7.2	แนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วม

ของคนพิการทางการเห็น 

	 จากการศกึษาพบแนวคดิทางการวิจยัเกีย่วกบัการสือ่สารเพือ่การเรยีนรู้ 

แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น ดังต่อไปนี้

ตารางที่ 4	 แนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้ร่วมของคนพิการ

ทางการเห็น

แนวคิดในการศึกษา จ�ำนวนเรื่อง

1. แนวคิดผัสสะของคนพิการทาง
	 การเห็น

4

2. แนวคดิการพัฒนาคนพกิารและการจดัการการเรยีนรูแ้บบร่วม 3

3. แนวคิดนโยบายสาธารณะเพื่อคนพิการ 2

4. แนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น 9
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	 จากการศกึษาพบว่า มแีนวคดิท่ีใช้ท้ังส้ิน 4 แนวคดิโดยเรยีงล�ำดบัจ�ำนวน

งานวจิยัท่ีใช้แนวคิดทีเ่กีย่วข้องมากทีส่ดุ ได้แก่ (1) แนวคดิสือ่และการสือ่สารของ

คนพิการทางการเห็น (2) แนวคิดผัสสะของคนพิการทางการเห็น (3) แนวคิด

การพฒันาคนพกิารและการจดัการทางการศกึษาเพือ่การเรยีนร่วมของคนพกิาร

ทางการเหน็ (4) แนวคดินโยบายสาธารณะเพือ่คนพกิาร ตามล�ำดับ ซึง่สามารถ

สังเคราะห์เนื้อหาของงานวิจัยในแต่ละแนวคิด ได้ดังนี้

	 	 7.2.1	สื่อและการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น

		  จากการศึกษาพบว่า แนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการทาง 

การเห็น แบ่งเป็น 2 ประเด็น ดังนี้

		  ●	 รูปแบบทางการสื่อสารในการเรียนรู้แบบร่วมส�ำหรับคนพิการ

ทางการเห็น ประกอบด้วย 

			   -	 การสื่อสารสองทางแบบ half duplex หรือ semi duplex  

	 หมายถึง การรับและส่งข้อมูลข่าวสารระหว่างคนรับคนส่ง 

	 ต่างเวลากัน 

			   -	 การสื่อสารสองทางแบบ full duplex หมายถึง การรับและ 

	 ส่งข้อมูลข่าวสารในเวลาเดียวกัน 

	 	 ●	 สื่อในการเรียนรู้แบบร่วมส�ำหรับคนพิการทางการเห็นที่ใช้ใน

ระบบการศึกษาและนอกระบบการศึกษา 

			   -	 สื่อบุคคล เช่น ผู้สอน ผู้ช่วยสอน วิทยากร ผู้บรรยาย เพื่อน  

	 สมาชิกในครอบครัว ฯลฯ

			   -	 สือ่ท่ีไม่ใช่บุคคล เช่น ส่ือเสียง เสียงบรรยายภาพ สือ่วตัถ ุวตัถุ 

	 สมัผสั ภาพนนู อกัษรเบรลล์ โปรแกรมและเทคโนโลยอี�ำนวย 

	 ความสะดวกส�ำหรับคนพิการทางการเห็น

		  ● 	 ระดบัของการสือ่สาร การสือ่สารเกดิทัง้ในระดบัของการสือ่สาร

ภายในตนเอง (intrapersonal communication) การสื่อสาร

ระหว่างบุคคล (interpersonal communication) การสื่อสาร

แบบกลุ่ม (group communication) และการสื่อสารในระดับ

สื่อมวลชน (mass communication)
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	 	 7.2.2	ผัสสะของคนพิการทางการเห็น

		  จากการศกึษาพบว่า แนวคดิผสัสะของคนพกิารทางการเหน็เป็นช่อง

ทางการส่ือสารทีส่�ำคญัอย่างยิง่ในการเรียนรู้แบบร่วมส�ำหรบัคนพกิารทางการเหน็ 

ประกอบด้วย 2 แนวทางทีใ่ห้ความหมายเกีย่วกบัผสัสะของคนพกิารทางการเหน็ 

		  ●	 ผัสสะท่ีส�ำคัญทั้งสี่ของคนพิการทางการเห็น แนวคิดนี้มองว่า 

ผัสสะของคนพิการทางการเห็น หมายถึง การเลือกใช้ผัสสะ

ที่เหลืออยู่ของคนพิการทางการเห็น มี 4 ผัสสะท่ีใช้ในการ

สื่อสาร ได้แก่ การได้ยิน การสัมผัส การดมกลิ่น และการลิ้มรส  

เป็นหลักในการสื่อสาร

	 	 ●	 ผัสสะที่ส�ำคัญทั้งห้าของคนพิการทางการเห็น แนวคิดนี้เห็นว่า 

คนพิการทางการเห็น หมายถึง คนที่ตาบอดสนิท และคนที่

สายตาเลือนราง คนพิการทางการมองเห็นจึงไม่ได้หมายถึงคน

พิการมองไม่เห็นอะไรเลย หรือไม่เคยมีความเข้าใจเกี่ยวกับโลก 

คนพิการทางการเห็นก็มีความแตกต่างหลากหลายกันไปเช่น

เดยีวกบัคนในสงัคม เช่น กลุม่คนตาบอดสนิทตัง้แต่ก�ำเนดิ ย่อม

มีความแตกต่างกับกลุ่มตาบอดหรือสายตาเลือนรางในภายหลัง  

ดังนั้นแล้ว ผัสสะที่ใช้ในการสื่อสารส�ำหรับคนพิการทางการ 

เห็นแบบเรียนรู้ร่วมกันสามารถใช้ผัสสะทั้ง 5 ผัสสะ ได้แก่ การ

มองเห็น การได้ยิน การสัมผัส การดมกลิ่น การลิ้มรส โดยไม่

ตดัการมองเหน็ออกไปในกระบวนการสือ่สารทีเ่ป็นไปได้ของคน

พิการทางการเห็น เนื่องจากในกลุ่มของคนพิการทางการเห็น 

มีทั้งคนตาบอดสนิทและคนสายตาเลือนราง 

	 นอกจากนั้น แนวคิดผัสสะของคนพิการทางการเห็นชี้ให้เห็นว่า การ 

ฝึกฝนผัสสะในการด�ำเนินชีวิตของผู้พิการทางการเห็นมิใช่เพียงการเอาตัวรอด 

ในโลกทางสังคมเท่านั้น แต่ในทุกกิจกรรมเต็มไปด้วยต่อสู้และต่อรองกับภาพ

เหมารวมในเชงิลบทีสั่งคมสร้างให้แก่ผูพ้กิารทางการเห็น ส�ำหรับคนพิการทางการ

เห็นเองไม่ได้คิดว่า การตาบอดเป็นอุปสรรคในการด�ำเนินชีวิตแต่อุปสรรคที่แท้
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จริง กล่าวคือ มุมมองของคนในสังคมที่มีต่อพวกเขาในเชิงลบ คิดแทนพวกเขา 

ตัดสินพวกเขา และการปิดโอกาสให้พวกเขาได้พิสูจน์ตนเอง การใช้ผัสสะแสดง

ให้เห็นถึงศักยภาพของผู้พิการทางการเห็น ต่อการเรียนรู้โลกทางสังคม ในขณะ

เดียวกัน แม้คนพิการทางการเห็นจะมองไม่เห็น (sight) แต่พวกเขามีมโนภาพ 

(vision) ต่อสิ่งรอบตัว เกิดจากเรียนรู้และฝึกฝนจนกระทั่งเกิดความช�ำนาญ  

ด้วยเหตุนี้ จึงท�ำให้พวกเขาสามารถด�ำเนินชีวิตในสังคมที่อาศัยการมองเห็นเป็น

หลักได้ด้วยตนเอง

		  7.2.3	การพัฒนาคนพิการและการจัดการการเรียนรู้แบบร่วม 

		  จากการศกึษาพบว่า การพฒันาคนพกิารและการจัดการการเรยีนรู้

แบบร่วมสามารถจัดเป็น 2 แนวทาง ได้แก่ การเรียนรู้แบบร่วมในระบบ เช่น ใน

โรงเรียน สถานศึกษา เป็นต้น และการเรียนรู้แบบร่วมนอกระบบโรงเรียน เช่น 

ในโครงการทางสังคม พิพิธภัณฑ์ การแสดงผลงานทางศิลปะ วิทยาศาสตร์ ชีวิต

ประจ�ำวัน เป็นต้น 

		  ● 	 ส�ำหรับการเรียนรู้แบบร่วมแบบในระบบการศึกษา งานศึกษา

พบว่า ข้อควรค�ำนึงในการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมส�ำหรับ

ผู้เรียนที่พิการทางการเห็นมี 2 ด้านคือ การเตรียมความพร้อม

เกีย่วกบัชวิีตของผูพ้กิารทางการเหน็ และการเตรยีมความพร้อม 

ด้านการเรียนการสอนและอปุกรณ์จ�ำเป็นส�ำหรบัผูม้ส่ีวนเกีย่วข้อง

		  ● 	 ส�ำหรับการเรียนรู้แบบร่วมแบบนอกระบบการศึกษา เช่น ใน

การจัดแสดงนิทรรศการ พิพิธภัณฑ์ และโครงการทดลองต่างๆ 

นัน้ การศกึษาพบความหลากหลายของการจดัการเพือ่การเรยีนรู้

ร่วมของคนพิการ ทั้งมิติของการผลิตสื่อ เช่น การใช้วัตถุจ�ำลอง

สมัผสั 3 มติ ิอกัษรเบรลล ์การใช้สือ่บุคคล เพื่อสรา้งการเรียนรู้

แบบร่วมในพิพธิภณัฑ์วิทยาศาสตร์ การออกแบบภาพสญัลกัษณ์ 

pictogram สื่อปฏิสัมพันธ์ สื่อเสียง สื่อภายในบุคคล (ตนเอง) 

ในพิพิธภัณฑ์เพื่อสร้างการเรียนรู้แบบร่วม การสื่อสารภายใน

ตนเอง และการใช้สื่อกิจกรรมด้วยเสียงบรรยายภาพ
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		  7.2.4	แนวคิดนโยบายสาธารณะเพื่อคนพิการ

	 จากการศึกษาได้พบลักษณะแนวคิดของนโยบายสาธารณะเกี่ยวกับคน

พิการที่สะท้อนสภาพของปัญหาอุปสรรค 2 ระดับด้วยกัน ได้แก่ สภาพการณ์

ในระดับนโยบาย และสภาพการณ์ในระดับการปฏิบัติการจัดการการเรียนรู้ 

แบบร่วม 

		  ● 	 สภาพการณ์ในระดับนโยบาย พบว่า ภาครัฐตอบสนองมุมมอง

ของสาธารณชนท่ีเมินเฉยต่อประเด็นความพิการ โดยมองข้าม

ความส�ำคัญของประเด็นความพิการไป พร้อมกับหันไปให้ความ

ส�ำคัญแก่ประเด็นอื่นๆ ที่สังคมดูจะให้ความส�ำคัญมากกว่า

ประเด็นความพิการที่สังคมไม่ได้ให้ความส�ำคัญเท่าใดนัก แม้ว่า

ในประเด็นนโยบายสาธารณะเพื่อการศึกษาของคนพิการจะ

เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรมแล้ว แต่ขาดแคลนบุคลากรที่มีความ

เชี่ยวชาญเฉพาะ การขาดอาคารสถานที่ ความไม่เพียงพอและ

ความไม่สามารถเข้าถึงสิ่งอ�ำนวยความสะดวก สื่อ บริการและ

ความช่วยเหลืออื่นใดทางการศึกษา ขาดการบูรณาการในการ

เชื่อมโยง ประสานงาน นโยบายการจัดการศึกษาส�ำหรับคน

พิการ มี 4 กลยุทธ์ที่ส�ำคัญ ได้แก่ กลยุทธ์ด้านการบริการ  

ท่ีมุ่งเน้นการอ�ำนวยความสะดวกแก่นักศึกษาพิการอย่างทั่วถึง

และเท่าเทียม ตลอดจนบริการทางการแพทย์จากผู้เชี่ยวชาญ

เฉพาะทาง กลยทุธ์ด้านวิชาการ ท่ีมุง่เน้นการวิจัยพฒันาหลกัสตูร

และการเรียนการสอน เพื่อการเรียนรู้เต็มตามศักยภาพของ

นักศึกษาพิการ ตลอดจนการพัฒนาขีดความสามารถบุคลากร

ทางการศกึษาพเิศษ กลยทุธ์ด้านการส่งเสรมิและสนบัสนนุ ทีมุ่ง่

เน้นการมส่ีวนร่วมจากทกุภาคส่วนในสงัคมในกจิกรรม/โครงการ

ที่เกี่ยวกับคนพิการ เพ่ือสร้างเจตคติเชิงบวกให้แก่สาธารณชน 

และกลยทุธ์ด้านการบรหิาร ทีมุ่ง่เน้นการพฒันาและจดัระบบการ

บริหารทางการศึกษาส�ำหรับคนพิการอย่างมีคุณภาพ 
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		  ● 	 สภาพการณ์ในระดับการปฏิบัติการจัดการการเรียนรู้แบบร่วม

พบลักษณะของการขาดแคลนทรัพยากร ทั้งก�ำลังคน ได้แก่ 

การขาดบุคลากรที่มีความเข้าใจผู ้มีความบกพร่องทางการ

เห็น ก�ำลังทรัพย์ ได้แก่ งบประมาณส�ำหรับอุปกรณ์ การ

พัฒนาสื่อการสอน และก�ำลังสนับสนุนทางวิชาการ ท�ำให้

คุณภาพของสถานศึกษาที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมของคนพิการ

ทางการเห็นยังไม่ดีนัก ปัญหาที่เกิดจากการจัดการศึกษาที่เป็น

อุปสรรคต่อการศึกษาแบบเรียนร่วม เริ่มจากปัญหาต่างๆ ของ

ผู้เรียนที่ไม่ได้รับการตอบสนองตามความต้องการและความ 

แตกต่างของผู้เรียน การจัดการศึกษาในปัจจุบันจึงยังมีลักษณะ

ที่ไม่ใช่การศึกษาแบบการเรียนรู้แบบร่วมที่แท้จริง เนื่องจาก

ระบบการศึกษาไม่หลากหลาย วิธีการไม่ยืดหยุ่น และหลักสูตร 

ไม่ยดืหยุน่ หลกัสตูรทีเ่หมาะสมกบัความต้องการและความแตกต่าง 

ของผู้เรียนนั้น ควรจะเป็นหลักสูตรที่มีความยืดหยุ่นเป็นปัจจัย

ส�ำคัญตามความต้องการของแต่ละบุคคล 

8. อภิปรายผลการศึกษา
	 การศึกษาแนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบ

ร่วมของคนพิการทางการเห็น พบประเด็นส�ำคัญตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ได้แก่ 

สภาพการณ์ทางการวิจัยเกีย่วกบัการสือ่สารเพ่ือการเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิาร

ทางการเหน็ และแนวคดิทางการวจิยัเกีย่วกบัการสือ่สารเพือ่การเรยีนรูแ้บบร่วม

ของคนพิการทางการเห็น ดังต่อไปนี้

	 8.1	สภาพการณ์ทางการวิจัยการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมของ

คนพิการทางการเห็น 

		  8.1.1	กระบวนทัศน์ที่ก�ำหนดรูปแบบงานวิจัย

		  จากการศึกษาพบว่า งานวิจัยเป็นการศึกษาด้วยวิธีการเชิงคุณภาพ

มากกว่าการวิจัยเชิงปริมาณ ไม่พบการวิจัยแบบผสานวิธี แสดงให้เห็นว่า การ
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วิจัยที่เกี่ยวข้องกับคนพิการทางการเห็นมักจะใช้รูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(qualitative research) ซึง่มพีืน้ฐานมาจากกระบวนทศัน์ทีเ่ชือ่ในการสร้างความรู้

เกิดขึน้จาก “ภายใน” ของผูว้จัิย ในการวจิยัเชงิคณุภาพ นกัวจิยัคอืเครือ่งมอืวจิยั

ที่ส�ำคัญ ความสัมพันธ์ของผู้ศึกษาและเรื่องที่ศึกษาเป็นส่วนส�ำคัญของการวิจัย  

นกัวจิยัจ�ำเป็นต้องเข้าใจหลกัการ สาระส�ำคญัของการวจิยั และเลอืกใช้เครือ่งมอื

การวิจัยที่เหมาะสม และวิเคราะห์ข้อมูลได้ การวิจัยเชิงคุณภาพจึงเป็นการวิจัย

ในสถานการณ์ท่ีเป็นธรรมชาต ิการได้มาซ่ึงข้อมลูเกดิจากการปฏิบตักิารในสนาม

วิจัย (fieldwork) เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ การศึกษาเอกสาร การศึกษา

เนือ้หา เป็นต้น การวจัิยเชงิคุณภาพจึงมข้ีอเด่นคือ ความยืดหยุ่นและหลากหลาย

ของวิธีการศึกษา มีลักษณะแบบอัตวิสัย (subjective) 

	 ในขณะที่รูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ มีฐานคิดจากกระบวนทัศน์แบบ

ปฏิฐานนิยม ใช้วิธีแสวงหาความรู้ที่ต้องขจัดอคติหรือความสัมพันธ์ของผู้ศึกษา

กบัสิง่ทีศ่กึษา ความรูจ้งึเป็นความจรงิทีม่หีลกัฐานเชงิประจกัษ์มารองรบั ผลการ

ศึกษาสามารถน�ำไปใช้ได้ในระดับกว้าง (generalizability) การเข้าถึงความรู้เกิด

จากการควบคุมความสัมพันธ์ของผู้วิจัยหรืออคติของผู้ศึกษา ระเบียบวิธีวิจัยจึง

ต้องมีความเคร่งครัด วัดได้ วิเคราะห์ได้ด้วยวิธีทางสถิติเป็นส�ำคัญ เช่น การวัด

เป็นปริมาณ การทดลอง การควบคุมในห้องทดลอง วิเคราะห์ด้วยสถิติตัวเลข  

ที่ตรงชัดวัดได้ ตรวจสอบได้ จึงมีข้อเด่นเช่ือในภววิสัย (objective) มุ่งค้นหา

ความรู้โดยปราศจากอคติของผู้ศึกษา 

	 การศึกษาวิจัยเกี่ยวกับคนพิการทางการเห็น เป็นการศึกษากับกลุ่มที่

มีความเปราะบางทางสังคม กลุ่มคนชายขอบ หรือเป็นกลุ่มเงียบ ตามทฤษฎี 

Muted Group Theory (MGT) ที่เริ่มจากการศึกษาของ Edwin Ardener และ 

Shirley Ardener ในปี 1975 เป็นทฤษฎีการสื่อสารที่มุ่งเน้นว่า กลุ่มคนชายขอบ 

(marginalized group) ถูกท�ำให้เงียบเสียงและแยกออกทางสังคม โดยกลุ่มคน

ที่เหนือกว่ามีอ�ำนาจในระบบการสื่อสาร ในขณะที่กลุ่มคนที่มีอํานาจต�่ำกว่าหรือ

ไม่มีอํานาจกลายเป็นเสียงที่เงียบหายไป กลุ่มที่มีอ�ำนาจเหนือกว่า (dominant 

group) จึงอาจเพิกเฉยต่อเสียงของกลุ่มคนชายขอบ ทฤษฎีน้ีมีสาระส�ำคัญที่ช้ี
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ให้เห็นถึงระบบโครงสร้างทางสังคมท่ีแบ่งคนในสังคมออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  

กลุ่มคนทีม่อีาํนาจเหนอืกว่าและกลุ่มคนท่ีมอํีานาจต�ำ่กว่า สะท้อนในปรากฏการณ์

กดทับทางสังคมในมิติต่างๆ เช่น การกีดกันทางเพศ (sexism) การกีดกันวัย 

(ageism) การกีดกันความพิการ (ableism) เป็นต้น 

	 เมื่อพิจารณาโครงสร้างสังคมในมิติทางอ�ำนาจตามทฤษฎี MGT ท�ำให้

เห็นภาพได้ว่า การศึกษาที่เกี่ยวกับกลุ่มที่โดนกดทับ เช่น คนพิการทางการเห็น 

มคีวามจ�ำเป็นต้องใช้รปูแบบทางการวิจยัทีส่ามารถเข้าไป “ลงลกึ” ในรายละเอยีด 

และ “เข้าไปใกล้ชิด” กับเรื่องนั้นๆ ได้ เพื่อจะท�ำให้เกิดองค์ความรู้ที่มาจาก

กระบวนทศัน์การวจัิยเชงิคณุภาพท่ีต้องการเข้าไปเข้าใจในเชงิลกึต่อปรากฏการณ์

ของกลุม่คน ความสมัพนัธ์ของผูวิ้จัยกบัเร่ืองทีศ่กึษาถอืเป็นคุณค่าต่องานวจิยั งาน

วิจัยเชิงคุณภาพส่วนใหญ่ในการศึกษาครั้งน้ีจึงได้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ 

ซึ่งสอดคล้องกับข้อเด่นของกระบวนทัศน์แห่งการวิจัยเชิงคุณภาพ

	 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยสามชิ้น ได้แก่ พระสุวัฒน์ มูลเหล็ก (2544) 

Pisanu Sanigampongsa (2550) และอาบเดือน คุ้มถนอม (2557) ได้ใช้การ

วิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงนโยบายและแนวทางการจัดการเก่ียวกับ

การเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ ได้ใช้จุดเด่นของการวจิยัเชงิปรมิาณ

ที่สามารถเห็นผลวิจัยที่สะท้อนภาพกว้างในเชิงสภาพการณ์ในระดับนโยบาย  

และความสัมพันธ์หรืออิทธิพลของตัวแปรต่างๆ ได้ ซึ่งถือว่า เป็นองค์ความรู้ที่

จ�ำเป็นในการท�ำความเข้าใจเร่ืองเกีย่วกบัคนพกิาร เช่น ปัญหาและอปุสรรคในการ

พฒันาการเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารในสงัคมไทย ทีไ่ม่ได้เกดิจากตวัคนพกิาร

เอง แต่เกิดจาก “ทัศนคติของสังคม” ที่ไม่ได้รวมคนพิการเข้าไว้ในสังคม ผลการ

ศึกษาจากการวิจัยเชิงปริมาณชี้ให้เห็นความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ส่งผลต่อการ 

ขับเคลื่อนเกี่ยวกับเรื่องคนพิการได้กระจ่าง ด้วยวิธีทางสถิติที่ขจัดความสัมพันธ์

ของผู้ศึกษากับเรื่องที่ศึกษาออกไป

	 การศึกษาครั้งนี้ไม่พบการวิจัยแบบผสานวิธี ที่เป็นการวิจัยผสาน 

ทัง้เชงิปริมาณและเชิงคุณภาพร่วมกนัเพือ่ความเข้าใจต่อปรากฏการณ์ทีศ่กึษาได้

อย่างมีความครอบคลุมและลงลึกได้ งานศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบร่วมของ
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คนพิการทางการเห็น เป็นการศึกษาที่มีความซับซ้อนเชื่อมโยงข้ามศาสตร์ การ

วจัิยแบบผสานวธิจีงึอาจจะเป็นทางออกในการหาค�ำตอบในปรากฏการณ์ทีศ่กึษา

ได้ เพื่อขจัดข้อจ�ำกัดของวิธีวิทยาทั้งการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ 

แต่ผู้วิจัยจ�ำเป็นต้องออกแบบงานวิจัยให้รัดกุมว่า จะใช้การวิจัยเชิงปริมาณและ

คุณภาพในขั้นตอนใด ระยะเวลาใดของการวิจัย สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ

วิจัย เพราะข้อจ�ำกัดของการวิจัยแบบผสานวิธีคือ กระบวนการวิจัยที่ผสานกัน 

เข้ามาทั้งสองรูปแบบ การวิจัยเชิงปริมาณและคุณภาพมีผลต่อระยะเวลาที่อาจ

นานขึน้ในกระบวนการวจิยั จ�ำเป็นต้องออกแบบให้เกดิความเป็นไปได้ในการวจัิย 

เพื่อให้งานวิจัยสามารถด�ำเนินการได้ในระยะเวลาที่ก�ำหนด

	 	 8.1.2	ช่วงเวลาและประเด็นการศึกษาเก่ียวกับคนพิการทางการ

เห็น

		  จากการศกึษาพบช่วงเวลาและประเดน็การศกึษาเกีย่วกบัคนพกิาร

ทางการเห็นว่า ช่วงที่ 1 คือ 2544-2554 และช่วง 2 คือ 2555-2564 ผลการ

ศึกษาพบว่า ช่วงปี 2544-2554 มีการศึกษาประเด็นการเรียนรู้แบบร่วมของ

คนพิการทางการเห็นมากที่สุด รองลงมาคือ ประเด็นนโยบายสาธารณะด้านคน

พกิาร ไม่พบประเด็นการศกึษาเกีย่วกบัการสือ่สารและเทคโนโลยทีางการสือ่สาร

เพือ่คนพกิารทางการเหน็ และการใช้ชวิีตของคนพกิารทางการเหน็ ในขณะทีช่่วง

ปี 2555-2564 มีประเด็นการศึกษาเกี่ยวกับการสื่อสารและเทคโนโลยีทางการ

สื่อสารเพื่อคนพิการทางการเห็นมากที่สุด รองลงมาคือ การเรียนรู้แบบร่วมของ

คนพกิารทางการเหน็ ประเด็นการใช้ชวีติของคนพกิารทางการเหน็ และนโยบาย

สาธารณะด้านคนพิการ ตามล�ำดับ 

		  ผลการศกึษาแสดงให้เหน็ภาพการเคลือ่นไหวของประเดน็การศึกษา

เกีย่วกับคนพกิารทางการเหน็ในช่วงทศวรรษท่ีต่างกนัได้ชัดเจนว่า ในช่วงทศวรรษ

ที่ผ่านมาตั้งแต่ พ.ศ. 2555-2564 มีจ�ำนวนของการวิจัยด้านคนพิการมากขึ้น

กว่าทศวรรษก่อนหน้า (15 เรื่อง และ 3 เรื่อง ตามล�ำดับ) และเป็นการวิจัยใน

มิติที่เกี่ยวกับการสื่อสารและเทคโนโลยีทางการสื่อสารเพื่อคนพิการทางการเห็น

มากที่สุด (9 เรื่อง) ซึ่งมีลักษณะที่แตกต่างอย่างมาก เมื่อเทียบกับทศวรรษก่อน
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หน้า คือ พ.ศ. 2544-2554 ที่ไม่มีการวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับการสื่อสารและ

เทคโนโลยีทางการสื่อสารเพื่อคนพิการทางการเห็น และมีงานวิจัยด้านคนพิการ

จ�ำนวนน้อยกว่าถึง 5 เท่า 

		  เหตุที่มีลักษณะของการศึกษาประเด็นการศึกษาเกี่ยวกับคนพิการ

ทางการเห็นเช่นนี้ เป็นไปได้ว่า น่าจะมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยที่ส�ำคัญอย่าง

น้อย 2 ประการ ได้แก่ ปัจจัยทางเทคโนโลยี และปัจจัยทางนโยบายสาธารณะ

เพื่อสังคมที่ความเท่าเทียมดังนี้

		  ส�ำหรับปัจจัยทางเทคโนโลยีนั้น ช่วงระยะเวลาดังกล่าวเกิดการ

เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีทางการสื่อสารเข้าสู่ยุคความเป็นดิจิทัล (digitalization) 

ท�ำให้ความสนใจด้านการใช้เทคโนโลยีเพื่ออ�ำนวยความสะดวก (assistive  

technology) ส�ำหรับคนพิการมีมากขึ้น ความเป็นดิจิทัลท�ำให้การส่ง การรับ 

แลกเปลี่ยนข้อมูลท�ำให้อย่างสะดวกมากขึ้น ลดทอนข้อจ�ำกัดทางการสื่อสารได้

มากพอสมควร เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทเป็นตัวก�ำหนดความเปลี่ยนแปลง

ทางสงัคม รวมถงึเปิดโอกาสในการเป็นช่องทางเข้าถงึข้อมลูข่าวสารของคนพกิาร

ได้มากขึ้นด้วย

		  ส่วนปัจจัยทางนโยบายสาธารณะ ก็มีผลก�ำหนดความเคลื่อนไหว

เรือ่งคนพกิารในสงัคมไทยเช่นกนั อารดา ครจุติ (2560) อธบิายการเคลือ่นไหว

เรื่องคนพิการในสังคมไทยที่มีมาอย่างยาวนานว่า แบ่งออกเป็นสองช่วงของการ

เปลี่ยนแปลง ระยะแรกจะอยู่ในรูปแบบของการช่วยเหลือสังคมสงเคราะห์ และ

มองคนพิการเป็นเรื่องของบุญกรรม ต่อมาแนวคิดสากลเรื่องสิทธิมนุษยชนได้

เข้ามามีผลต่อการท�ำงานด้านคนพกิารในไทยเพิม่มากขึน้ นบัแต่ท่ีประชมุสมชัชา

สหประชาชาติได้ประกาศรับรองแผนปฏิบัติการระดับโลกว่าด้วยคนพิการ พ.ศ. 

2525 รวมถึงประกาศทศวรรษคนพิการแห่งสหประชาชาติ พ.ศ. 2526-2535 

ได้กระตุน้ความพยายามให้รฐับาลไทยออกกฎหมายส�ำหรบัคนพกิาร รบัประกนั

ความเสมอภาคทางโอกาสในการได้รับประโยชน์จากความเจรญิทางเศรษฐกจิและ

สงัคมของประเทศ คนพกิารได้เปลีย่นบทบาทจากการเป็นผูร้บั (recipient) มาเป็น 

“หุ้นส่วน” (partner) และเป็น “ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย” (stakeholder) นับจากนั้น
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สิทธขิองคนพกิารในการเข้าถึงบริการสาธารณะต่างๆ ได้รบัผลกัดนัในเชงินโยบาย

ของรฐัเพิม่ขึน้เป็นล�ำดบั ในมติทิีเ่กีย่วกับสือ่ แผนแม่บทกจิการกระจายเสยีงและ

กิจการโทรทัศน์ฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2555-2559) ระบุถึงยุทธศาสตร์การส่งเสริม

สิทธิเสรีภาพในการสื่อสารมุ่งเน้นให้เกิดการเข้าถึงหรือรับรู้ข่าวสารอย่างทั่วถึง 

เสมอภาคและหลากหลาย ท�ำให้เกิดความร่วมมือทั้งในส่วนของคนพิการทาง 

การเห็น ภาครัฐ ภาควิชาการ สถานีโทรทัศน์ และหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ในการ

ร่วมมอืศกึษาวิจยัด้านโทรทศัน์กบัคนพกิารเพิม่มากขึน้ตัง้แต่ปี 2555 เป็นต้นมา 

		  นอกจากนั้น ในประเทศไทยเริ่มมีการใช้เสียงบรรยายภาพในพื้นที่

ของสื่อมวลชนอย่างเข้มข้นในช่วงที่มีประกาศการออกระเบียบเกี่ยวกับการ

จัดท�ำเสียงบรรยายภาพ ภาษามือ และค�ำบรรยายแทนเสียงในงานโทรทัศน์ 

คือ ประกาศคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการ

โทรคมนาคมแห่งชาติ เรื่องการส่งเสริมและคุ้มครองสิทธิของคนพิการให้เข้าถึง

หรอืรบัรู้และใช้ประโยชน์จากรายการของกจิการโทรทศัน์ ทีป่ระกาศใช้ราชกจิจา- 

นุเบกษาในวันท่ี 5 กุมภาพันธ์ 2559 สอดคล้องกับผลการศึกษาที่ชี้ให้เห็น 

ว่า ในช่วงเวลาตั้งแต่ 2555-2564 ความสนใจขับเคลื่อนเรื่องสื่อเพื่อคนพิการ

ในสื่อมวลชนมากขึ้นกว่าช่วงก่อนหน้ามีประกาศฯ และส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับมิติ

ของเสียงบรรยายภาพในฐานะการสือ่สารของคนพกิารทางการเห็น สอดคล้องกับ 

ผลของการศึกษาครั้งนี้ที่พบงานวิจัยถึง 4 เรื่องที่ได้ศึกษาเรื่องเสียงบรรยายภาพ

เพื่อคนพิการทางการเห็นในเวลาไล่เลี่ยกันทั้งของอารดา ครุจิต (2559) ภัทธีรา 

สารากรบริรักษ์ (2559) ศิริมิตร ประพันธ์ธุรกิจ (2560) อรดล แก้วประเสริฐ 

และรชต รัตนธาดา (2562) ในขณะที่ทศวรรษก่อนหน้านั้นไม่มีการศึกษาเรื่อง

ดังกล่าว

	 8.2	แนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้แบบร่วม

ของคนพิการทางการเห็น 

	 จากการศึกษาแนวคิดทางการวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อการเรียนรู้

แบบร่วมของคนพิการทางการเห็น พบว่า มีแนวคิดที่ใช้ท้ังสิ้น 4 แนวคิดคือ  

(1) แนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น (2) แนวคิดผัสสะของ
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คนพิการทางการเห็น (3) แนวคิดการพัฒนาคนพิการและการจัดการทางการ

ศกึษาเพือ่การเรียนร่วมของคนพกิารทางการเหน็ (4) แนวคดินโยบายสาธารณะ

เพื่อคนพิการ ดังนี้

ภาพที่ 3	 แนวคิดทางการวจิยัเกีย่วกับการสือ่สารเพ่ือการเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิาร 

		  ทางการเห็น

 

 

21 
 

8.2 แนวคิดทางการวิจยัเก่ียวกบัการส่ือสารเพ่ือการเรยีนรู้แบบร่วมของคนพิการทางการ
เหน็  
 จากการศกึษาแนวคดิทางการวจิยัเกี่ยวกบัการสื่อสารเพื่อการเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการ
เหน็ พบว่า มแีนวคดิทีใ่ชท้ัง้สิน้ 4 แนวคดิคอื (1) แนวคดิสื่อและการสื่อสารของคนพกิารทางการเหน็ (2) 
แนวคดิผสัสะของคนพกิารทางการเหน็ (3) แนวคดิการพฒันาคนพกิารและการจดัการทางการศกึษาเพื่อ
การเรยีนร่วมของคนพกิารทางการเหน็ (4) แนวคดินโยบายสาธารณะเพื่อคนพกิาร ดงันี้ 
 
ภาพท่ี 3 แนวคดิทางการวจิยัเกีย่วกบัการสื่อสารเพื่อการเรยีนรูแ้บบร่วมของคนพกิารทางการเหน็ 
 

 
 
8.2.1 แนวคิดส่ือและการส่ือสารของคนพิการทางการเหน็  

ผลการศกึษาแสดงใหเ้หน็ถงึแนวคดิทางการวจิยัทีเ่กี่ยวข้องกบัทศิทางของการสื่อสาร ระดบัของ
การสื่อสาร และรูปแบบของสื่อ ดงันี้ 

(1) ทิศทางของการส่ือสารแบบ Two-Way Communication หรอืการสื่อสารแบบสองทาง 
งานวจิยัส่วนใหญ่เน้นเรื่องการสื่อสารแบบสองทางในการสื่อสารเพื่อการเรยีนรูร้่วมของคนพกิารทางการเหน็ 
การสื่อสารแบบสองทางเป็นแนวคดิทางการสื่อสารทีถู่กคดิคน้มาตัง้แต่ปี 1961 โดย Claude Shannon 
(1961) ไดใ้ชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตรอ์ธบิายว่า โดยธรรมชาตกิารสื่อสารจะเป็นระบบสองทาง (two-
way communication) เป็นการตดิต่อสื่อสารทีผู่ร้บัสาร มกีารตอบสนอง และมปีฏกิริยิาป้อนกลบัไปยงัผูส่้ง
สาร เรยีกว่า duplex โดยแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 

▪ กำรรบั-ส่งสำรต่ำงเวลำกนั (Half Duplex หรอื Semi Duplex) หมายถงึ การรบัและส่งขอ้มูล
ข่าวสารคนละเวลากนั กล่าวคอื ในขณะทีฝ่่ายหนึ่งก าลงัส่งขอ้มูล อกีฝ่ายหนึ่งต้องเป็นผูร้บั

	 	 8.2.1	แนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น 

		  ผลการศึกษาแสดงให้เห็นถึงแนวคิดทางการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ทิศทางของการสื่อสาร ระดับของการสื่อสาร และรูปแบบของสื่อ ดังนี้

	 	 (1)	ทิศทางของการสื่อสารแบบ Two-Way Communication 

หรอืการสือ่สารแบบสองทาง งานวิจัยส่วนใหญ่เน้นเรือ่งการสือ่สารแบบสองทางใน

การสือ่สารเพือ่การเรยีนรูร่้วมของคนพกิารทางการเหน็ การสือ่สารแบบสองทาง

เป็นแนวคิดทางการสื่อสารที่ถูกคิดค้นมาตั้งแต่ปี 1961 โดย Claude Shannon 

(1961) ได้ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์อธิบายว่า โดยธรรมชาติการสื่อสาร

จะเป็นระบบสองทาง (two-way communication) เป็นการติดต่อสื่อสารที่ผู้รับ
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สาร มีการตอบสนอง และมีปฏิกิริยาป้อนกลับไปยังผู้ส่งสาร เรียกว่า duplex 

โดยแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่

			   ●	การรับ-ส่งสารต่างเวลากัน (Half Duplex หรือ Semi  

Duplex) หมายถึง การรับและส่งข้อมลูข่าวสารคนละเวลากัน 

กล่าวคือ ในขณะที่ฝ่ายหนึ่งก�ำลังส่งข้อมูล อีกฝ่ายหนึ่งต้อง

เป็นผู้รับข้อมูล และเมื่อส่งเรียบร้อย ฝ่ายส่งจะกลับเป็นฝ่าย

รับสลับกันไปมา เช่น วิทยุสื่อสาร เป็นต้น 

			   ●	การรับ-ส่งในเวลาเดียวกัน (Full Duplex) หมายถึง การ 

รับและส่งข้อมูลข่าวสารในเวลาเดียวกัน กล่าวคือ ในขณะที ่

ฝ่ายหน่ึงก�ำลังส่งข้อมูล อีกฝ่ายหนึ่งสามารถส่งข้อมูลได้

เช่นกัน เช่น การรับส่งโทรศัพท์ หรือการพูดคุยกันโดยตรง 

เป็นต้น 

	 แนวคิดการสื่อสารสองทิศทางของ Shannon น่าสนใจตรงที่ว่า ในการ

ส่ือสารของคนพกิารทางการเหน็ ปัจจยัด้านเวลากเ็ป็นอปุสรรคส�ำคญัหนึง่ในการ

ส่ือสาร คนพกิารทางการเหน็ส่วนหนึง่เคยให้ทัศนะในการศกึษาของ อารดา ครจุติ 

(2563) ว่า ในการเข้ามาอยูใ่นการเรยีนรูแ้บบร่วม เมือ่ถกูก�ำหนดด้วยระยะเวลา

หรอืการท�ำอะไรพร้อมกนัในทนัททีนัใด บางครัง้เป็นอปุสรรคส�ำคัญต่อการเรยีนรู้ 

ของคนพิการทางการเห็นพอสมควร เนื่องจากท�ำไม่ทันเพื่อน หรือไม่สามารถ

ปฏิสัมพันธ์ได้ในทันทีทันใด หรือใช้ปฏิสัมพันธ์โต้กลับในกรณีของออนไลน์ได้  

รปูแบบการส่ือสารท่ีจะเกดิขึน้ส�ำหรบัการเรยีนรูร่้วมกนัของคนพกิารทางการเหน็

จงึสามารถเกดิขึน้ ไม่เฉพาะแต่การสือ่สารแบบสองทางแบบทนัททีนัใดเท่านัน้ แต่

ควรค�ำนึงถึงความยืดหยุ่นในด้านเวลาคือ การสื่อสารแบบสองทางแบบไม่ทันท ี

ทนัใด โดยน�ำมาพจิารณาในการส่ือสารส�ำหรับคนพกิารทางการเหน็ด้วย เพือ่สร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ได้แก่ คนตาดีและคนตาบอด สร้างความร่วมมือ 

สร้างประสบการณ์ร่วม สร้างพืน้ทีก่ารรบัการให้ในกระบวนการสือ่สารทีเ่ป็นไปได้ 

และช่วยลดความแยกห่าง ลดความขัดแย้ง และเพิ่มความไว้วางใจซึ่งกันและกัน 

ระหว่างผู้คน แนวคิดการสื่อสารแบบสองทางทั้งสองรูปแบบ จึงควรถูกน�ำมา

พิจารณาในการศึกษาการสื่อสารของคนพิการทางการเห็นต่อไปได้ในอนาคต
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		  (2)	ระดับของการสื่อสาร งานศึกษาสะท้อนให้เห็นถึงแนวคิด

ทางการสือ่สารหลายระดบัท้ังในระดบัของการส่ือสารภายในตนเอง (intrapersonal 

communication) การสื่อสารระหว่างบุคคล (interpersonal communication) 

การสือ่สารแบบกลุม่ (group communication) และการสือ่สารในระดบัส่ือมวลชน 

(mass communication)

		  ระดับของการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น มีระดับทางการ

สื่อสารเช่นเดียวกับคนที่ไม่ตาบอด ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การสื่อสารของคนพิการ

ทางการเห็นสามารถสื่อสารผ่านระดับทางการสื่อสารได้อย่างหลากหลาย 

เช่นเดียวกัน

		  (3)	รปูแบบของการใช้สือ่ งานศกึษาพบแนวคดิทีใ่ช้เกีย่วกบัรปูแบบ

สื่อในการเรียนรู้แบบร่วมส�ำหรับคนพิการทางการเห็น 2 กลุ่ม ได้แก่ สื่อบุคคล 

และสื่อที่ไม่ใช่บุคคล 

			   ●	สื่อบุคคล เช่น ผู้สอน ผู้ช่วยสอน วิทยากร ผู้บรรยาย เพื่อน 

สมาชิกในครอบครัว ฯลฯ

			   ●	สื่อที่ไม่ใช่บุคคล เช่น สื่อเสียง เสียงบรรยายภาพ สื่อวัตถุ 

วัตถุสัมผัส ภาพนูน อักษรเบรลล์ โปรแกรมและเทคโนโลยี

อ�ำนวยความสะดวกส�ำหรับคนพิการทางการเห็น

	 การใช้สือ่และการสือ่สารของคนพกิารทางการเหน็ในการเรยีนรูแ้บบร่วม 

มีการใช้สื่อทั้งรูปแบบที่มีสื่อบุคคล และสื่อที่ไม่ใช่บุคคล การพัฒนาสื่อและการ

สือ่สารเกีย่วกบัคนพกิารทางการเหน็จึงจ�ำเป็นต้องพจิารณาถงึลกัษณะของรปูแบบ

การใช้สื่อและการสื่อสารที่สอดคล้องกับคนพิการทางการเห็น และต้องพิจารณา

สื่อที่จ�ำเป็นช่วยสร้างพื้นที่ในการสื่อสารระหว่างคนตาดีและคนตาบอดได้ด้วย

	 การศึกษาครั้งนี้ท�ำให้เห็นว่า “ปัญหาทางการสื่อสาร” ของผู้รับสารที่

แตกต่างกัน เป็นจุดเริ่มต้นในการหาทางออกทางการสื่อสารที่ส�ำคัญยิ่งต่อการ

เรียนรู้ รวมทั้งร่วมกันสร้างความเข้าใจ และร่วมสร้างวัฒนธรรมแห่งความเป็น

ไปได้ในการสร้างสรรค์การส่ือสารเพื่อพลเมืองทุกกลุ่มในสังคม เช่นเดียวกับ 

ประสบการณ์ที่ผ่านมาของผู้เขียนในการอบรมการผลิตเสียงบรรยายภาพมา
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ตลอด (ท่ีผู้อบรมท้ังหมดเป็นคนตาด)ี ผูเ้ขียนพบว่า ค�ำถามส�ำคญัจากผูเ้ข้าอบรม

ตาด ีคอื คนพกิารทางการเหน็จะเข้าใจเสยีงบรรยายภาพทีผ่ลติได้แน่นอนหรอืไม่ 

พวกเขามักมีความไม่แน่ใจ ซึ่งผู้เขียนไม่สงสัยเลยว่า เหตุใดจึงมีค�ำถามเช่นนั้น 

สาเหตุส�ำคัญเกิดจากประสบการณ์การรับรู้เร่ืองคนพิการทางการเห็น ไม่ใช่

ประสบการณ์ท่ีผู้เรียนมปีระสบการณ์ร่วมหรอืใกล้ชดิมาก่อน การบอกกล่าวแบบ

ทิศทางเดียวอาจจะไม่ใช่หนทางสร้างการเรียนรู้แบบร่วมได้ 

	 ผู้เขียนจึงมองว่า ผลการศึกษาที่เสนอการสื่อสารแบบสองทางในสอง

ระดับมีความส�ำคัญในกระบวนการสื่อสารและการเรียนรู้แบบร่วม และช่อง

ทางการสื่อสาร ผ่านทั้ง “เสียง” และ “ภาพ” จะถูกหยิบขึ้นมาใช้อย่างเป็น

ธรรมชาติ ผ่าน “การฟัง” และ “การเห็น” อย่างอิสระใน “กระบวนการสื่อสาร

แบบสองทาง” ท�ำให้เกิดพ้ืนทีแ่ห่งการแลกเปลีย่นเรยีนรูซ้ึง่กนัและกนัระหว่างคน

ตาดีและคนตาบอดมากขึ้น

	 	 8.2.2	แนวคิดผัสสะของคนพิการทางการเห็น 

		  ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า คนพิการทางการเห็นไม่ได้หมายถึงคนที่

มองไม่เห็นอะไรเลย หรือไม่เคยมีความเข้าใจเกี่ยวกับโลก คนพิการทางการเห็น

กมี็ความแตกต่างหลากหลายกนัไปเช่นเดยีวกบัคนในสงัคม เช่น กลุม่คนตาบอด

สนิทตั้งแต่ก�ำเนิด ย่อมมีความแตกต่างกับกลุ่มตาบอดหรือสายตาเลือนรางใน

ภายหลัง งานวิจัยของ ยุพา มหามาตร (2559) ที่ศึกษาการสร้างกระบวนการ

ทางศิลปะกับทฤษฎีจิตวิทยาเพื่อกระตุ้นและสนับสนุนการแสดงออกอย่างอิสระ

ของเด็กผู้พิการทางสายตา มีข้อค้นพบที่น่าสนใจว่า ในการสื่อสารกับคนพิการ

ทางการเห็นต้องใช้ประสาทสัมผัสที่ยังคงมีอยู่ของคนพิการทางการเห็น ซึ่ง 

ไม่หมายถึงเฉพาะการสัมผัส การฟังเสียง การดมกลิ่น หรือการลิ้มรสเท่านั้น  

แต่การใช้สายตาหรือการมองเห็นก็ล้วนมีความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่งที่จะมีส่วน 

ช่วยให้คนพิการทางการเห็นและเข้าใจในสิ่งต่างๆ เกี่ยวกับโลกได้ 

		  ข้อค้นพบของยุพามีความน่าสนใจในประเด็นที่ว่า “การมองเห็น”  

ยงัคงถกูรวมเข้าไว้ในการสือ่สารส�ำหรบัคนพกิารทางการเหน็ด้วย ซึง่มคีวามแตกต่าง 

จากงานวจิยัหลายชิน้ท่ีเน้นเรือ่งประสาทสมัผสัทีไ่ม่ใช่การมองเห็นเป็นการสือ่สาร
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ที่ส�ำคัญของคนพิการทางการเห็น และเมื่อน�ำมาประกอบกับการศึกษาแนวคิด

เกี่ยวกับคนพิการทางการเห็นพบความสอดคล้องว่า กลุ่มคนพิการทางการ

เห็นมีความแตกต่างกันจากความพิการตามความสามารถในการเห็นตามระยะ 

ต่าง ๆ และความกว้างของลานสายตา คนตาบอดจึงหมายถึง คนที่มองเห็นได้

น้อยมาก หรือยังพอเห็นแสงได้บ้าง ไปจนถึงผู้ที่มองไม่เห็นเลย ส่วนคนสายตา

เลือนราง หมายถึง ผู้ท่ียังพอมองเห็นได้โดยอุปสรรคด้านการมองเห็นส่งผล 

ต่อการใช้ชีวิตประจ�ำวัน

	 นอกจากนัน้ แนวคิดผสัสะของคนพกิารทางการเหน็ ชีใ้ห้เหน็ว่า การฝึกฝน 

ผัสสะในการด�ำเนินชีวิตของผู้พิการทางการเห็น มิใช่เพียงการเอาตัวรอดในโลก

ทางสังคมเท่านั้น แต่ในทุกกิจกรรมเต็มไปด้วยการต่อสู้และต่อรองกับภาพเหมา

รวมในเชงิลบท่ีสังคมสร้างให้แก่ผูพ้กิารทางการเหน็ ส�ำหรับคนพกิารทางการเหน็

เองไม่ได้คิดว่า การตาบอดเป็นอุปสรรคในการด�ำเนินชีวิต แต่อุปสรรคที่แท้จริง

คือ มุมมองของคนในสังคมที่มีต่อพวกเขาในเชิงลบ การใช้ผัสสะแสดงให้เห็นถึง

ศักยภาพของผู้พิการทางการเห็นต่อการเรียนรู้โลกทางสังคม ในขณะเดียวกัน  

แม้คนพิการทางการเห็นจะมองไม่เห็น (sight) แต่พวกเขามีมโนภาพ (vision) 

ต่อสิ่งรอบตัว เกิดจากเรียนรู้และฝึกฝนจนกระทั่งเกิดความช�ำนาญ ด้วยเหตุนี ้

จงึท�ำให้พวกเขาและเธอสามารถด�ำเนนิชวิีตในสงัคมทีอ่าศัยการมองเหน็เป็นหลกั

ได้ด้วยตนเอง

	 แนวคิดนี้ท�ำให้เห็นว่า ผัสสะทั้งหมดของคนพิการทางการเห็น ไม่ว่าจะ

เป็นการได้ยิน การมองเห็น การลิ้มรส การสัมผัส และการได้กลิ่น ยังคงใช้เป็น 

“ช่องทางการสื่อสาร” ของคนพิการทางการเห็นได้ 

	 	 8.2.3	แนวคิดการพัฒนาคนพิการและการจัดการทางการศึกษา

เพื่อการเรียนร่วมของคนพิการทางการเห็น

		  ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า มีลักษณะของการสื่อสารเพื่อการ

เรียนรู้แบบร่วมเกิดขึ้น 2 ลักษณะด้วยกัน ได้แก่ การเรียนรู้แบบร่วมในระบบ

การศึกษา เช่น ในโรงเรียน สถานศึกษา เป็นต้น และการเรียนรู้แบบร่วม 

นอกระบบการศึกษา เช่น ในโครงการทางสังคม พิพิธภัณฑ์ การแสดงผลงาน

ทางศิลปะ วิทยาศาสตร์ ชีวิตประจ�ำวัน เป็นต้น 				  
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	 ส�ำหรับการเรียนรู้แบบร่วมแบบในระบบการศึกษา งานวิจัยหลายชิ้นได้

ศึกษาถึงการสื่อสารของนักศึกษาพิการทางการเห็น บัณศิกาญจน์ ต้ังภากรณ์ 

(2562) พบว่า ภาพนนู 2 มติสิามารถใช้ส�ำหรับเรียนอกัษรจีนของนกัศกึษาพกิาร

ทางการเห็นได้ ส่วน อภิญญ์พัทร์ กุสิยารังสิทธิ์ (2557) พบว่า โปรแกรมเสียง

ช่วยในการสอนคอมพิวเตอร์ในงานสื่อสารมวลชนส�ำหรับคนพิการทางการเห็น 

และความเข้าใจทางการสื่อสารของผู้สอนจะช่วยการเรียนของนักศึกษาพิการได้ 

ในขณะที่ นรังสรรค์ ด�ำศรี และกุลทิพย์ ศาสตระรุจิ (2563) พบว่า สื่อบุคคล

คือผู้สอน และความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนผู้สอนเป็นสิ่งส�ำคัญในการสอนวิชา

ช่างไม้ให้กับคนพิการทางการเห็น โดยเทคโนโลยีไม่ได้มีความส�ำคัญในการสอน

วิชาช่างไม้ให้กับคนพิการทางการเห็น 

	 งานศกึษาอกีชิน้ทีน่่าสนใจคือ การจดัการการเรยีนการสอนให้นกัศึกษา

พกิารของคณะวศิวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั คณะวศิวกรรมศาสตร์

มีหลักการจัดการเรียนการสอนเพื่อการเรียนรู้แบบร่วม 4 ด้าน ได้แก่ การเรียน

การสอน การประเมนิผล การผลติสือ่การเรยีนการสอนในการเรยีนรู้แบบร่วม และ

การใช้ชวีติร่วมกนัในมหาวิทยาลยัของนสิติพกิาร ทัง้นี ้โปรดปราน บณุยพกุกณะ 

และคณะ (2563) และ Proadpran Punyabukkana et al. (2017) ได้ถอด

บทเรียนกระบวนการจัดการเรียนการสอนส�ำหรับนิสิตพิการทางการเห็นของ 

คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ซึ่ง ปวินท์ เปี่ยมไทย นิสิต

พิการทางการเห็นจบการศึกษาด้านวิศวกรรมศาสตร์ และเป็นวิศวกรตาบอดคน

แรกของประเทศไทย งานศึกษาพบว่า ข้อควรค�ำนึงในการจัดการเรียนการสอน

แบบร่วมส�ำหรับนิสิตพิการทางการเห็นมี 2 ด้าน คือ การเตรียมความพร้อม 

เก่ียวกับชีวิตในมหาวิทยาลัยของนิสิตพิการ และการเตรียมความพร้อมด้าน

การเรียนการสอนและอุปกรณ์จ�ำเป็นส�ำหรับผู้มีส่วนเก่ียวข้อง โดยได้ด�ำเนิน

การจัดการเรียนการสอนเพื่อการเรียนรู้แบบร่วม ได้แก่ การเรียนการสอน  

การจัดการเกี่ยวกับมาตรฐานการสอบและการประเมินผล เพื่อให้เกิดความ

โปร่งใสและเป็นธรรมกบันสิติทกุคน การใช้สือ่ ความเข้าใจในธรรมชาตขิองนสิติ

พกิารทางการเหน็เพือ่ให้สือ่สารความต้องการต่างๆ โดย “ไม่ทิง้ให้เผชญิอปุสรรค
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อยู่ตัวคนเดียว” การถอดองค์ความรู้พบว่า “การมองไม่เห็นไม่ใช่อุปสรรคในการ

เรียนรู้” ขึ้นอยู่กับความพยายามของผู้เรียน ความพยายามที่ขวนขวายหาความรู้

หรอืช่องทางในการเรยีนรูใ้ห้ทดัเทียมกบัคนทัว่ไป และภารกจินีจ้ะไม่มทีางส�ำเรจ็

ได้ หากปราศจากความช่วยเหลอืจากทกุๆ ฝ่ายทีเ่กีย่วข้องทีพ่ยายามระดมความ

คิด แรงกาย แรงใจ ให้มีโอกาสในการเรียนรู้และร่วมกิจกรรมกับผู้อื่นได้อย่าง

ทัดเทียมมากที่สุด และพบว่า “ไม่มีความส�ำเร็จได้มาด้วยก�ำลังของคนคนเดียว”

 	 ส�ำหรบัการเรียนรู้แบบร่วมแบบนอกระบบการศึกษา เช่น ในการจดัแสดง

นิทรรศการ พิพิธภัณฑ์ และโครงการทดลองต่างๆ นั้น พบงานวิจัยหลายชิ้นที่

ศกึษาเร่ืองดงักล่าว ได้แก่ การใช้วตัถจุ�ำลองสมัผัส 3 มิต ิอักษรเบรลล์ สือ่บคุคล 

เพือ่สร้างการเรียนรู้แบบร่วมในพพิธิภณัฑ์วทิยาศาสตร์ (ธรีอาภา บญุจนัทร์ และ

คณะ, 2555) การออกแบบภาพสัญลักษณ์ pictogram สื่อปฏิสัมพันธ์ สื่อเสียง 

สื่อภายในบุคคล (ตนเอง) ในพิพิธภัณฑ์เพื่อสร้างการเรียนรู้แบบร่วม (สมัชชา 

อภิสิทธิ์สุขสันติ, 2559) บทสนทนาของผู้น�ำทางและผู้เข้าร่วมประสบการณ์

ในนิทรรศการบทเรียนความมืด เป็นช่องทางการสื่อสารที่ส�ำคัญในการสื่อสาร

ระหว่างคนตาดแีละคนพกิารทางการเห็น (อนรุกัษ์ จนัทร์ด�ำ, 2562) การสือ่สาร

ภายในตนเอง ได้แก่ การสื่อสารภายในตนเองโดยคิดอย่างมีเหตุผล การสื่อสาร

ผ่านการกอดสัมผัสเพื่อปลอบใจ การฟังอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสารภายใน

ตนเองด้วยการคดิอย่างสร้างสรรค์เพือ่ความอยูร่อด เป็นกระบวนการสือ่สารเพือ่

สร้างแรงบันดาลใจของคนพิการทางการเห็น (ศิริวรรณ เจียรชัชวาลวงศ์ และ

คณะ, 2562) และการใช้สื่อกิจกรรมผลิตละครที่มีเสียงบรรยายภาพให้กับผู้ชม

ตาบอดของโครงการนักศึกษาด้านศิลปกรรม (อรดล แก้วประเสริฐ และรชต 

รัตนธาดา, 2562) 							       

	 เมื่อพิจารณาถึงผลการศึกษา จะเห็นได้ว่า กลุ่มคนพิการทางการเห็น

มีลักษณะของการสื่อสารและการเรียนรู้ที่แตกต่างไปตามผัสสะของการสื่อสาร 

ช่องทางของการส่ือสารตามแนวคิดทางการสื่อสารและแนวคิดเก่ียวกับคนพิการ 

มีความจ�ำเป็นต้องได้รับความเข้าใจและการบริหารจัดการจากความแตกต่างนี้

อย่างมีประสิทธิภาพ การสร้างสรรค์การเรียนรู้แบบร่วม (inclusive learning) 
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หรอืการสร้างพืน้ทีท่างสังคมท่ีแท้จริงระหว่างคนตาดแีละคนพกิารทางการเหน็ คือ 

การยอมรับว่าทุกคนมีสิทธิเข้าถึงสิ่งที่เป็นสาธารณะได้อย่างเท่าเทียมกัน และได้

รบัประสบการณ์การเรยีนรูท้ีเ่คารพความหลากหลาย ตลอดจนการขจดัอปุสรรค

ต่างๆ ที่อาจจะเกิดข้ึน ตามแนวคิดของสังคมเพื่อการอยู่ร่วมกันที่ทั่วถึงและ 

เท่าเทียม

	 	 8.2.4	แนวคิดนโยบายสาธารณะเพื่อคนพิการ 

		  ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า เมื่อกล่าวถึงเฉพาะกรณีของความ

พกิาร อาจกล่าวได้ว่า ในช่วงหลายทศวรรษทีผ่่านมามกีารขับเคลือ่นเกีย่วกบัสทิธิ

ของคนพิการมากขึ้น แต่อย่างไรก็ตาม ยังคงมีสภาพการณ์ ปัญหาและอุปสรรค

ส�ำคัญอยู่ไม่น้อย แม้สังคมจะขับเคลื่อนไปข้างหน้า แต่คนพิการยังคงถูก “แยก

ออก” (exclusion) จากการพัฒนาทางสังคมในเกือบทุกด้าน ปัจจัยที่ส�ำคัญ

มาจากสังคมขาดการส่งเสริมและสร้างความเข้าใจต่อคนพิการ ทั้งนี้ กฤษฎา  

ธรีะโกศลพงศ์ และนราเขต ยิม้สขุ (2561) ได้ศกึษาการจดัการความหลากหลาย 

ของคนพิการของไทย พบว่า ประเทศไทยมีการรองรับในมิติของกฎหมายและ

นโยบายต่อการจ้างงานและคุ้มครองคนพิการแล้ว แต่ปัญหาที่ต้องตระหนักคือ  

วธิคีดิของคนในสังคมยงัตตีราและเลอืกปฏบัิตต่ิอคนพกิาร ความพกิารในปัจจบุนั

จึงควรท�ำให้หลดุพ้นจากวิธคีดิทางความเชือ่ทางศาสนาว่าเป็นบาปทีติ่ดตวัมา หรอื

ตีตราว่าให้เป็นความผิดปกติและบกพร่อง ฉะนั้น ในการศึกษาหาองค์ความรู ้

เกีย่วกบัความพกิารควรตระหนกัว่า ความพกิารคือความแตกต่างของบคุคล และ

เป็นความหลากหลายของสงัคม ตลอดจนให้ความส�ำคญัต่อแนวคดิการ “รวมเข้า” 

(inclusion) เพื่อลดทอนหรือขจัดการแยกคนพิการออกไปจากสังคม ไม่ว่าจะอยู่

ในมิติใดๆ ก็ตาม

		  งานวจิยัหลายชิน้พบลกัษณะของสภาพการณ์ของปัญหาอปุสรรคที่

เป็นจุดร่วมกัน 2 ระดับด้วยกัน ได้แก่ สภาพการณ์ในระดับนโยบาย และสภาพ

การณ์ในระดับการปฏิบัติการจัดการการเรียนรู้แบบร่วม สภาพการณ์ในระดับ

นโยบายหรือภาพใหญ่ งานวิจัยของ Pisanu Sanigampongsa (2007) พบว่า 

ประเด็นความพิการคือประเด็นท่ีสังคมไม่ได้ให้ความส�ำคัญเท่าใดนัก รัฐจึงไม่
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ได้ตอบสนองต่อประเด็นนี้ งานวิจัยพบว่า กลุ่มคนพิการมีมุมมองเชิงบวกต่อ

ประเด็นสิทธิคนพิการ และมองว่า ความพิการเป็นปัญหาสังคมมากกว่าคนใน

สังคมโดยรวม แต่กลุ่มตัวแทนภาครัฐท่ีมีภาระหน้าที่ในการก�ำหนดนโยบาย

สวสัดิการสังคมและภาคสงัคมโดยรวม ไม่ได้มมุีมมองหรอืแนวโน้มทีจ่ะเรยีกร้อง

ให้ภาครัฐแก้ไขปัญหาเรือ่งสทิธคินพกิารแต่อย่างใด และมองว่า ประเดน็คนพกิาร

เป็นปัญหาสังคมในระดับที่น้อยกว่ามุมมองของคนพิการ งานวิจัยนี้อภิปรายว่า  

ภาครัฐจงึควรตอบสนองมมุมองของสาธารณชนท่ีเมนิเฉยต่อประเดน็ความพิการ 

โดยมองข้ามความส�ำคัญของประเดน็ความพกิารไป พร้อมกบัหนัไปให้ความส�ำคญั

แก่ประเด็นอื่นๆ ที่สังคมดูจะให้ความส�ำคัญมากกว่า 

		  นอกจากนั้น ศาศวัต เพ่งแพ (2553) พบว่า ในมิติเกี่ยวกับการ

เรียนร่วมของคนพิการ ปัญหาคนพิการในวัยเรียนไม่สามารถเข้าถึงบริการการ

ศึกษามีเป็นจ�ำนวนมาก การขาดแคลนบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะ การ

ขาดอาคารสถานที่ ความไม่เพียงพอและความไม่สามารถเข้าถึงสิ่งอ�ำนวยความ

สะดวก การขาดแคลนสื่อ บริการ และความช่วยเหลืออื่นใดทางการศึกษา การ

ขาดการบรูณาการในการเชือ่มโยงและการประสานงาน ท�ำให้นโยบายการจดัการ

ศกึษาส�ำหรบัคนพกิารในภาพรวมของกระทรวงศกึษาธกิารจงึไม่ต่อเนือ่ง งานวจิยั

ได้น�ำเสนอกรอบ SASA Framework 4 กลยุทธ์หลักในการจัดการศึกษาส�ำหรับ

คนพิการในสถาบันอุดมศึกษาไทย คือ (1) กลยุทธ์ด้านการบริการ ที่มุ่งเน้นการ

อ�ำนวยความสะดวกแก่นักศึกษาพิการอย่างทั่วถึงและเท่าเทียมตลอดจนบริการ

ทางการแพทย์จากผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง (2) กลยุทธ์ด้านวิชาการ ที่มุ่งเน้นการ

วจิยัพฒันาหลกัสตูรและการเรยีนการสอน เพือ่การเรยีนรูเ้ตม็ตามศกัยภาพของ

นกัศกึษาพกิาร ตลอดจนการพฒันาขีดความสามารถบคุลากรทางการศกึษาพเิศษ 

(3) กลยุทธ์ด้านการส่งเสริมและสนับสนุน ที่มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมจากทุกภาค

ส่วนในสังคมในกิจกรรม/โครงการที่เกี่ยวกับคนพิการ เพื่อสร้างเจตคติเชิงบวก

ให้แก่สาธารณชน และ (4) กลยุทธ์ด้านการบริหาร ที่มุ่งเน้นการพัฒนาและ 

จัดระบบการบริหารทางการศึกษาส�ำหรับคนพิการอย่างมีคุณภาพ 
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		  ส่วนสภาพการณ์ในระดบัการปฏบิตักิารจดัการการเรยีนรูแ้บบร่วม

หรือภาพย่อย ในประเด็นนี้มีงานวิจัยเรื่องการศึกษาแบบเรียนร่วมหลายชิ้นด้วย

กัน ได้แก่ อานนท์ ตั้งพิทักษ์ไกร (2544) พบลักษณะของการจัดการการเรียนรู ้

แบบร่วมว่า ปริมาณการรับผู้เรียนท่ีพิการมีลักษณะเพ่ิมมากขึ้นจากนโยบาย 

ของรัฐ แต่การจัดการด้านการเรียนรู้แบบร่วมต่างประสบปัญหาที่คล้ายกันคือ 

เรื่องงบประมาณ การขาดบุคลากรที่มีความเข้าใจผู้มีความบกพร่องทางการเห็น 

การขาดสื่อ อุปกรณ์การเรียนการสอน และการให้ความช่วยเหลือทางวิชาการ 

ไม่ทั่วถึง ท�ำให้คุณภาพของสถานศึกษาที่จัดการเรียนรู้แบบร่วมยังไม่ดีนัก 

		  งานวิจัยอีกชิ้นเรื่อง การศึกษาแบบเรียนร่วม: หนทางน�ำไปสู่การ

ศึกษาเพื่อปวงชน (Inclusive Education: Access to Education for All) โดย 

อรวรรณ นิ่มตลุง (2552) อธิบายว่า การศึกษาเพื่อปวงชน (education for all) 

เป็นแนวคิดในการพฒันาทรัพยากรมนษุย์ทีส่�ำคญัอกีแนวคิดหนึง่ การศึกษาตาม

หลักสทิธมินษุยชนสามารถท�ำให้กลุม่คนทกุชนชัน้มคีวามเท่าเทยีมกันในสงัคมได้

เป็นอย่างดี แนวทางการจัดการศึกษาในลักษณะนี้เรียกว่า การศึกษาเพื่อปวงชน 

(education for all: มีชื่อย่อว่า EFA) โดยมีรูปแบบการจัดการศึกษาที่เรียกว่า 

การศึกษาแบบเรียนร่วม (inclusive education: IE) วิธีการจัดการศึกษาแบบ

เรียนร่วมนี้จะไม่มีการแยกเด็กออกไปจากสังคม (exclusion) การศึกษารูปแบบ

ดังกล่าวได้มีบทบาทต่อการเปลี่ยนแปลงการจัดการศึกษาของสถาบันการศึกษา

ปกติในด้านหลกัสตูร ด้านวิธกีารสอน และด้านเทคนคิการเรยีนรู ้โดยสถาบนัการ

ศึกษาต่างๆ จะต้องมาคิดทบทวนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจต่อความต้องการ

พิเศษ (special needs) หรือ “ความแตกต่างของแต่ละบุคคล” งานวิจัยของ 

อรวรรณ ยังพบว่า แม้ว่านโยบายทั้งในระดับสากลระดับชาติได้ด�ำเนินไปแล้ว 

แต่ในทางปฏิบัติกลับพบอุปสรรคอยู่มากพอสมควร ปัญหาที่เกิดจากการจัดการ

ศกึษาท่ีเป็นอปุสรรคต่อการศกึษาแบบเรยีนร่วม เริม่จากปัญหาต่างๆ ของผูเ้รยีน 

ที่ไม่ได้รับการตอบสนองตามความต้องการและความแตกต่างของผู้เรียน การ

จัดการศึกษาในปัจจุบันจึงยังมีลักษณะที่ไม่ใช่การศึกษาแบบการเรียนรู้แบบร่วม

ทีแ่ท้จริง เนือ่งจากระบบการศกึษาไม่หลากหลาย วิธกีารไม่ยดืหยุน่ และหลักสตูร
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ไม่ยืดหยุ่น หลักสูตรที่เหมาะสมกับความต้องการและความแตกต่างของผู้เรียน

นัน้ ควรจะเป็นหลกัสตูรทีม่คีวามยืดหยุ่นเป็นปัจจยัส�ำคญัตามความต้องการของ

แต่ละบคุคล งานของอานนท์และอรวรรณมช่ีวงห่างถงึ 8 ปี แต่แสดงให้เหน็ความ

สอดคล้องว่า งานพัฒนาเรื่องการเรียนรู้แบบร่วมในระดับสถานศึกษายังประสบ

ปัญหาอุปสรรค และการพัฒนายังไม่รุดหน้าเท่าที่ควรจะเป็น 

		  ผลจากการศกึษาชีใ้ห้เหน็ถึงสภาพการณ์เก่ียวกับนโยบายสาธารณะ

เกี่ยวกับคนพิการว่า สังคมอยู่ในภาวะของ pseudo inclusive learning หมายถึง 

การเกิดภาวการณ์เรียนรู้แบบร่วมเพื่อคนพิการแบบเทียม นโยบายสาธารณะ 

ทั้งในระดับนโยบายและการปฏิบัติไม่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมกัน

ที่แท้จริง

		  ผู้เขียนเห็นว่า ปัญหาของการที่คนตาดีไม่ได้ค�ำนึงถึงคนพิการ

ทางการเหน็เท่าทีค่วร ไม่ได้เกดิขึน้โดยการตัง้ใจทีจ่ะกดีกันคนพกิารทางการเหน็ 

หากแต่สังคมมนุษย์อยู่ในวัฒนธรรมการมองเห็น (visual culture) เป็นหลัก

ด้วย มนุษย์ส่วนใหญ่ใช้ “ตา” ในฐานะผัสสะที่ส�ำคัญที่สุดในการก�ำหนดความ 

หมายของสิง่ต่างๆ รอบตวั ท�ำให้มกีลุม่คนพิการทางการเหน็เป็นผู้ได้รบัผลกระทบ 

โดยตรง ที่ประสบกับปัญหาอุปสรรคทาง “การสื่อสาร” ในด�ำเนินชีวิตอย่าง 

หลีกเลี่ยงไม่ได้ “คนพิการทางการเห็น” จึงเป็นผู้ตกอยู่ในวัฒนธรรมย่อยที่ไม่ใช้

การมองเห็น (non-visual culture) ภายใต้วัฒนธรรมใหญ่หรือโลกของคนตาดีที่

ใช้การมองเห็นเป็นหลัก ดังเช่น ศรยุทธ เอี่ยมเอื้อยุทธ (2560) อธิบายโลกแห่ง

วฒันธรรมการมองเหน็ไว้ว่า เป็นการให้ความส�ำคญักบัดวงตาและสภาวะการมอง

เห็นเป็นศูนย์กลางในการรับรู้โลก (ocular centrism) การมองเห็นเป็นประจักษ์

พยานส�ำคัญในการด�ำรงอยู่มากกว่าผัสสะประเภทอื่น พันธกิจในการสร้างสรรค์

จึงอาศัยวิถีแห่งการมองเห็น เขาได้หยิบยกการอธิบายของ นิโคลาส เมียร์ซอฟ 

(Nicholas Mirzoeff) นกัทฤษฏทีางด้านวัฒนธรรมการมองเหน็แห่งมหาวทิยาลยั

นวิยอร์กทีม่คีวามเห็นว่า การถือก�ำเนดิขึน้ของแนวความคดินีว้างบนพืน้ฐานสงัคม

ซึ่งให้ความส�ำคัญกับการมองเห็นในฐานะประสบการณ์ของมนุษย์ 
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		  เม่ือสังคมถูกน�ำด้วยวัฒนธรรมหลัก ซึ่งเป็นวัฒนธรรมแห่งการ

ใช้สายตาอยู่น�ำ และอยู่เหนือวัฒนธรรมที่ไม่พึ่งการใช้การมองเห็น คนพิการ

ทางการเหน็จงึอาจจะโดนกลนืหายและแยกออกไปกลายเป็นกลุม่ทีเ่งยีบ (muted 

groups) เมื่ออภิปรายตามกรอบทฤษฎี MGT จึงเห็นได้ว่า คนพิการกลายเป็น 

กลุม่คนทีไ่ม่ได้รบัการคิดค�ำนงึถึง หรือถูกอคตใินการเลือกปฏิบัติในระดบัน้อยมาก

ต่างกันไปตามสถานการณ์อย่างหลีกเลี่ยงได้ยาก ท�ำให้เกิดการกดทับและความ 

ไม่เท่าเทียม ทฤษฎี MGT มองว่า สมาชิกของกลุ่มคนชายขอบจะเงียบเสียงของ 

ตวัเองโดยไม่มกีารบบีบังคับ ความเงียบเสียงของกลุม่ด้อยอ�ำนาจเป็นปรากฏการณ์

ทางสังคมที่มีความเข้าใจร่วมกันว่า ใครอยู่ในอ�ำนาจ และใครไม่ได้อยู่ในอ�ำนาจ 

การเกิดภาวะไร้เสียงของกลุ่มด้อยอ�ำนาจ มี 4 ลักษณะ ได้แก่ การเยาะเย้ย/ 

ล้อเลียน (ridicule) การคุกคาม (harassment) พธิกีรรมหรอืแบบแผนทางสงัคม 

(ritual) และการควบคุมอ�ำนาจ (control) ในกรณีของความพิการมีลักษณะ 

ดังกล่าวเช่นกัน เช่น การใช้ความตลกขบขับ ล้อเลียน กลั่นแกล้ง คุกคามจาก

ความบกพร่องของคนพิการ การมองความพิการเป็นเรื่องของเวรกรรม บุญบาป

ตดิตวัมาแต่ชาตกิ�ำเนดิ และการควบคมุทางสงัคมโดยกดีกนัคนพกิารว่าผดิปกติ 

ไม่มคีวามสามารถทางร่างกายจ�ำเป็นต้องได้รบัการแก้ไขเพือ่ให้เป็นปกต ิลกัษณะ

เช่นนีท้�ำให้คนพกิารกลายเป็นกลุม่ชายขอบทีไ่ม่มเีสยีง โลกของ dominant group 

จึงเป็นโลกของคนตาดี (visual) ที่มีอ�ำนาจทางการสื่อสารเหนือกว่า และกดทับ

โลกของคนพิการทางการเห็น (non-visual) ไว้ 

9. ข้อจ�ำกัดของการศึกษา
	 9.1	ขอบเขตของการศึกษาครั้งนี้ ศึกษาเฉพาะงานวิจัยในประเทศไทย 

และอยู่ในระดับของการศกึษาวิจยัในขัน้ต้น (preliminary study) เพือ่ใช้ประกอบ

การศึกษาในชัน้เรียนในวิชาการศกึษาเฉพาะเรือ่งตามหลกัสตูรดษุฎบีณัฑติสาขา

สื่อสารวิทยา คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

และเป็นส่วนหนึง่ของกระบวนการเพือ่พฒันาโครงร่างดุษฎีนพินธ์ ท�ำให้มข้ีอจ�ำกัด

ในด้านจ�ำนวนงานวิชาการต่างประเทศที่ยังไม่ได้น�ำมาศึกษาในครั้งนี้
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	 9.2	ขอบเขตของการศึกษาคร้ังนี้ยังไม่ได้เข้าไปสู่พื้นที่การศึกษาอื่นๆ 

อาท ิการเรยีนรูแ้บบร่วมในด้านกายภาพ และสิง่อ�ำนวยความสะดวก การเรยีนรู้ 

แบบร่วมทางด้านเทคนิคและวิธีการ การเรียนรู้แบบร่วมในเชิงกฎหมาย และ 

ในเชิงนโยบายในประเทศต่างๆ เป็นต้น ซึ่งมีความจ�ำเป็นที่ต้องน�ำมาพิจารณา

ต่อยอดการศึกษาให้ครอบคลุมด้วย

10. บทสรุปและข้อเสนอแนะ
	 การศกึษาเรือ่ง “การส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมเร่ืองการสือ่สารเพือ่

การเรียนรู้แบบร่วมของคนพกิารทางการเหน็” ได้สะท้อนว่า ประเดน็เก่ียวกบัคน

พกิารจะมีลกัษณะของการกดทบัทางสงัคมอยู ่ทัง้นี ้ด้วยวัฒนธรรมในโลกของคน

ตาดีที่ไม่ได้รวมคนพิการเข้ามาเท่าที่ควร และข้อค้นพบที่ได้จากการศึกษาครั้งนี้

อีกประการหนึ่งคือ การเคลื่อนไหวด้านคนพิการมีความชัดเจนมากขึ้น แต่ยังไม่

ไปถึงสังคมท่ีท่ัวถึงและเท่าเทียมที่แท้จริง แต่มีการเกิดลักษณะของการเรียนรู้

ร่วมกันแบบเทียม หรือในอีกแง่หนึ่งคือ เป็นเสมือนภาพลวงของการมีสังคมเพื่อ

คนพิการ เช่น มีพิพิธภัณฑ์ ห้องเรียน สื่อโทรทัศน์เพื่อคนพิการ เป็นต้น ซึ่งเป็น

ลกัษณะเพยีงเชงิกายภาพ หากแต่การตระหนกัของผูค้นถงึการมอียูข่องคนพกิาร

ในสังคมนั้น กลับไม่มีเท่าที่ควร

 	 อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาท�ำให้เห็นว่า ในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมา 

มีการวิจัยเพื่อท�ำความเข้าใจและแก้ปัญหาเกี่ยวกับคนพิการพอสมควร โดยพบ

แนวคิดทางการวิจัยใน 4 มิติ ได้แก่ แนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการ

ทางการเห็น ซึ่งเป็นมิติทางการสื่อสาร แนวคิดผัสสะของคนพิการทางการเห็น 

เป็นมติิทางสงัคมวทิยา แนวคดิการพฒันาคนพกิารและการจดัการทางการศกึษา

เพือ่การเรียนร่วมของคนพกิารทางการเหน็ เป็นมติทิางการศกึษาและการพฒันา 

และแนวคิดนโยบายสาธารณะเพื่อคนพิการ เป็นมิติในเชิงการก�ำหนดนโยบาย

เพื่อคนพิการในสังคม โดยแนวคิดสื่อและการสื่อสารของคนพิการทางการเห็น 

เป็นแนวคิดทางการวิจัยมากที่สุดในการศึกษาครั้งนี้ 



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์126

	 “สือ่และการสือ่สารเพือ่คนพกิารทางการเหน็” จงึยงัเป็นแนวคดิทางการ

วิจัยที่น่าจะน�ำมาตั้งโจทย์เพ่ือต่อยอดทางการศึกษาออกไปได้ เนื่องจากเป็น

มิติที่ได้เกิดการเคลื่อนไหวที่ชัดเจนมากในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา นอกจากนั้น  

แนวคิดผัสสะของคนพิการทางการเห็น แนวคิดการพัฒนาคนพิการและการ

จัดการทางการศึกษาเพื่อการเรียนร่วมของคนพิการทางการเห็น และแนวคิด

นโยบายสาธารณะเพือ่คนพกิาร ยงัสามารถขยายต่อยอดทางการศกึษา เนือ่งจาก

ยังมีงานวิจัยจ�ำนวนไม่มากนักที่เข้าไปศึกษาเรื่องนี้ 

	 ผู้เขยีนเหน็ว่า ในการศกึษาเกีย่วกบัสือ่เพือ่คนพกิารไม่ว่าจะในมติิใด น่าจะ 

มีจุดร่วมกันที่ส�ำคัญทางแนวคิดของการศึกษาที่ว่าด้วย diversity and inclusion 

หรือการตระหนักถึงความแตกต่างของมนุษย์ว่าไม่ใช่อุปสรรค ภาระ หรือฉุดรั้ง

สังคม แต่การยอมรับความแตกต่างของปัจเจกบุคคลเป็น “คุณค่าทางสังคม” ที่

ส�ำคัญยิ่ง และแนวคิดการสื่อสารแบบร่วมหรือ inclusive communication เป็น

แนวคดิทางการส่ือสารทีใ่ช้การสือ่สารเป็นตวัการส�ำคญัในกระบวนการทางสงัคม

แบบร่วม (inclusive society) ที่ควรได้รับการศึกษาต่อไปให้ลึกและกว้างขวาง

ขึน้ว่า ควรจะมีลกัษณะอย่างไร เนือ่งจากการสือ่สารแบบร่วมมคุีณค่าต่อคนพกิาร 

ในฐานะปัจจยัสนบัสนนุและรกัษาคุณค่าแห่งปัจเจกบุคคล ถอืเป็นปรัชญาทีส่�ำคญั

ของการอยู่ร่วมกันในสังคมแห่งความท่ัวถึงและเท่าเทียมในการยอมรับความ 

แตกต่างหลากหลายของมนุษย์

	 ผู้เขียนมีข้อเสนอแนะต่อการต่อยอดการศึกษาดังต่อไปนี้

	 (1)	การศึกษานี้เป็นการสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อยู่ในระดับของ

การศึกษาวิจัยในขั้นต้น (preliminary research study) ของประเด็นการเรียนรู ้

เพื่อการเรียนร่วม จึงควรใช้เพ่ือเป็นองค์ความรู้พื้นฐานในการพัฒนาต่อยอด 

องค์ความรู้ด้านสื่อกับคนพิการในระดับที่ลึกและกว้างขึ้น 

	 (2)	การศึกษาในอนาคตสามารถมุ่งในการขยายสู่การสื่อสารแบบร่วม

เพื่อคนพิการ หรือ “inclusive communication” ในพื้นที่ทางการศึกษา และ

พื้นที่ทางสื่อ เช่น ส่ือมวลชน การจัดแสดง การสื่อสารเพื่อการแสดง เพื่อ 

ส่งเสริมความตระหนักว่า ความพิการคือความแตกต่างของบุคคลและเป็นความ
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หลากหลายของสังคม และให้ความส�ำคัญต่อแนวคิดการ “รวมเข้า” (inclusion) 

เพ่ือลดทอนหรือขจดัการแยกคนพกิารออกไปจากสงัคม คนพกิารยงัคงถกู “แยก

ออก” (exclusion) จากการพฒันาทางสงัคมในเกอืบทกุด้าน ปัจจยัทีส่�ำคญัมาจาก 

สังคมขาดการส่งเสริมและสร้างความเข้าใจต่อคนพิการ 

	 (3)	การศกึษาในอนาคตสามารถใช้ระเบียบวธีิทางการวจิยัด้วยการผสาน

วิธีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการสื่อสารเพื่อคนพิการได้ เพื่อท�ำให้สามารถตอบ

ค�ำถามวิจัยได้อย่างชัดเจนและครอบคลุม ซึ่งวิธีเชิงปริมาณหรือวิธีเชิงคุณภาพ

อย่างเดียวไม่สามารถตอบได้ ท�ำให้ได้ผลการศกึษาทีก่่อให้เกิดความรูค้วามเข้าใจ

ในประเด็นเพื่อท�ำความเข้าใจประเด็นเกี่ยวกับการสื่อสารแบบร่วมอย่างลึกและ

กว้างขึ้น

	 (4)	การศกึษาในอนาคตสามารถมุง่ประเด็นทีส่�ำคญัเพือ่เตมิเตม็การวจัิย

ในพ้ืนท่ีการศกึษาวจิยัทีย่งัไม่มผีูศ้กึษามากนกั ได้แก่ การศกึษาเกีย่วกบัคนพกิาร

ทางการเหน็กบัการสือ่สารและเทคโนโลยทีางการสือ่สารเพือ่การเรยีนรูแ้บบร่วม 

และการสื่อสารของคนตาบอดในการเรียนรู้แบบร่วม 

	 (5)	การศึกษาในอนาคตควรต่อยอดแนวคิดทางการสื่อสารในมิติของ

การสร้างประสบการณ์ของปัจเจกบุคคล และความเชื่อในความสามารถของ

ปัจเจกบุคคลว่า ต่างมีความสามารถและสร้างความหมายทางการเรียนรู้ได้ 

ประสบการณ์ท่ีแตกต่างกนัของปัจเจกบุคคลมคีวามส�ำคญัต่อการเรียนรูแ้บบร่วม 

และความแตกต่างของมนุษย์ไม่ใช่อุปสรรค แต่เป็น “คุณค่าทางสังคม” 

	 (6)	การศึกษาในอนาคตควรต่อยอดเพื่อท�ำความเข้าใจเกี่ยวกับเรียนรู้

แบบร่วมกันแบบเทียม (pseudo inclusive learning) ได้ ซึ่งยังเป็นปัญหาของ

คนพิการท่ีมอียู่ในสงัคม นอกเหนอืไปจากแนวคดิทางการศกึษาเกีย่วกับการแยก

คนพิการออกไป (exclusion) ที่มีอยู่ก่อนหน้านี้ เพื่อท�ำให้เกิดการแก้ปัญหาตาม

สภาพการณ์ที่เกิดข้ึนจริง และขยับแนวคิดในศึกษาและการด�ำเนินการด้านคน

พิการให้เข้าใกล้สังคมแห่งการรวมที่ทั่วถึงและเท่าเทียมที่แท้จริง 

	 (7)	การศึกษาในอนาคตควรมีการส�ำรวจและทบทวนวรรณกรรมทั้งใน

ประเทศและต่างประเทศ เพื่อให้ครอบคลุมการเรียนรู้แบบร่วมส�ำหรับคนพิการ
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ทางการเห็นในทุกมิติ ทั้งในด้านคุณลักษณะ วิธีการ ผลลัพธ์ นโยบาย และ

กฎหมายที่เกี่ยวข้อง
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โมนาลิซ่า: การตัดสินความงามในสื่อศิลปะ 
ตามทัศนะของนักคิด

เหมือนฝัน คงสมแสวง1

บทคัดย่อ

	 บทความเรื่อง “โมนาลิซ่า: การตัดสินความงามในสื่อศิลปะตามทัศนะ

ของนักคิด” มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาว่า การตัดสินความงามของโมนาลิซ่าที่

ปรากฏในสื่อต่างๆ ตามทัศนะของนักคิดแต่ละคนเป็นเช่นไร ผ่านการวิเคราะห์

ตามแนวความคิดของนักคิดแต่ละคนที่มีความน่าสนใจ รวมทั้งสิ้น 5 คน ได้แก่ 

เพลโต คานท์ เพิร์ซ เบนจามิน และบาร์ธส์ ด้วยปัจจุบันเราพบเห็นโมนาลิซ่า

ปรากฏอยู่มากมาย นอกเหนือไปจากภาพวาดที่เป็นการปรากฏตัวครั้งแรกของ

เธอ ซึ่งปัจจุบันได้รับการดูแล ณ พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ ดังนั้น จึงเป็นที่น่าสนใจว่า 

ความงามของเธอจะยังคงอยู่ในทุกหนแห่งไม่จ�ำกัดด้วยกาลเมื่อเธอไปปรากฏ 

ในฐานะอื่นหรือไม่ 

	 ผลก็คือ เพลโตชี้ให้เห็นว่า ความงามของโมนาลิซ่าเป็นการจ�ำลองความ

งามจากโลกแห่งแบบ คานท์ชี้ให้เห็นถึงความงามของโมนาลิซ่าที่ปรากฏให้เห็น

จากความพงึพอใจของผูร้บัสาร เพร์ิซชีใ้ห้เรามองความงามของโมนาลซ่ิาเป็นภาพ

เหมอืนของบคุคลและองค์ประกอบทีม่คีวามงดงาม เบนจามนิชีใ้ห้เหน็ว่า ความงาม 

ของโมนาลซ่ิามีรัศม ีและเมือ่ได้รบัการผลติซ�ำ้กป็รากฏรศัมแีบบใหม่เช่นกนั และ

บาร์ธส์ชี้ให้เห็นว่า โมนาลิซ่ามีความงดงามตามค�ำจ�ำกัดความอันหลากหลาย 

ซึ่งไม่ว่าเราจะตัดสินความงดงามของเธอด้วยกรอบความคิดของนักคิดคนใด 

*	วันที่รับบทความ 15 มีนาคม 2564; วันท่ีแก้ไขบทความ 3 มิถุนายน 2564; วันที่ตอบรับบทความ  
2 กันยายน 2564.

1	อาจารย์ ดร. คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี.
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ที่หยิบยกมา ความงามของเธอจะยังคงเปล่งประกายให้เราเห็นอยู่เสมอ ด้วย

ความที่เธอยังคงมีความเป็นเธอ และ เลโอนาร์โด ดา วินชี มิใช่ผู้เดียวที่ยึดกุม

ความงดงามของเธอ

ค�ำส�ำคัญ:	 โมนาลิซ่า การตัดสินความงาม สื่อศิลปะ ทัศนะของนักคิด
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Mona Lisa: Judging Beauty in Art Media with 
Thinkers’ Viewpoints

Muanfun Kongsomsawaeng2

Abstract
	 The article titled, “Mona Lisa: Judging Beauty in Art Media 

with Thinkers’ Viewpoints” aims at studying how the judgment of the 

Mona Lisa’s beauty that appears in various media, according to the 

viewpoint of each thinker through the analysis of the concept of each 

thinker who are interesting, total 5 persons, including Plato, Kant, Peirce,  

Benjamin, and Barthes. Nowadays, we see a lot of Mona Lisa appearing. 

In addition to the painting that was her first appearance which is  

currently being taken care of by the Louvre Museum. So, it is interesting 

whether her beauty will be present everywhere and every time when 

she appears in another position or not. The result showed that, Plato 

pointed out that the beauty of the Mona Lisa is a beauty simulation of 

the world of form. Kant pointed out that the beauty of the Mona Lisa 

manifests herself from the spectators’ pleasure. Peirce pointed out that 

the beauty of the Mona Lisa as a portrait of a beauty, both person and 

composition. Benjamin pointed out that the beauty of the Mona Lisa 

has an aura, and when it was reproduced, a new aura appeared as 

well. Barthes pointed out that the Mona Lisa is beautiful from various 

definitions. Regardless of how we judge her beauty by the conceptual 

framework of any thinker, her beauty will always continue to shine for  

2	Lecturer, Faculty of Communication Arts, Rambhai Barni Rajabhat University.
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us with the fact that she still be herself, and Leonardo da Vinci was 

not the only one who took over her beauty.

Keywords:	judging beauty, Mona Lisa, art media, thinkers’ viewpoints
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ศิลปะ: ความงามของโมนาลิซ่า
	 ความงามเป็นส่ิงหนึง่ท่ีเคยีงคูก่นักบัการสร้างสรรค์ศิลปะมายาวนาน การ

ตัดสินรูปอันปรากฏด้วยมาตรวัดความงามว่า ศิลปะชิ้นหนึ่งชิ้นใดมีความงดงาม

หรือไม่นั้น เป็นที่ถกเถียงกันมาเนิ่นนาน ไม่ว่าความงามนั้นจะเกิดมาจากความ

สุนทรีย์ของผู้พบเห็น การปั่นราคาจากกลุ่มผู้ขายในตลาดงานศิลปะ กระแสการ

สะสมงานซึ่งมีจ�ำนวนชิ้นจ�ำกัด คุณค่าจากการผูกพันกับเงื่อนเวลา เทคนิคและ

วิทยาการในการสร้างสรรค์ หรือเนื่องเพราะชื่อเสียงของศิลปิน เป็นอาทิ เหล่านี้

คือเรือ่งของการให้เหตผุลโดยยดึโยงกบัหลกัเกณฑ์บางประการตามความเชือ่ถือ

ของผู้ตัดสินทั้งสิ้น 

	 ส�ำหรับภาพวาดนัน้ ปรากฏให้เราได้สมัผสัตัง้แต่สมยัก่อนประวตัศิาสตร์

ตามผนังถ�้ำ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการสื่อสารแตกต่างกันไป และแม้จะมีการ

วาดภาพคนเหมือน (portrait) มาก่อนมากมาย แต่หนึ่งในกรณีของภาพวาด 

อนัเป็นท่ีจดจ�ำ และตกอยู่ในห้วงค�ำถามแห่งความงามคอื โมนาลซ่ิา (Mona Lisa) 

ภาพวาดหญงิสาวผูก้มุความรูส้กึทีแ่สดงบนใบหน้าของศลิปินนามว่า เลโอนาร์โด 

ดา วินชี (Leonardo da Vinci) ซึ่งหากพิจารณาความงดงามของเธอด้วยเทคนิค 

Sfumato อนัเป็นการวาดภาพทีม่กีารเปลีย่นสพีืน้ทีท่ีไ่ม่อยูใ่นจดุสนใจของสายตา

ให้จางลง ท�ำให้วตัถรุะยะหน้ามเีส้นขอบท่ีคมชดั ส่วนวตัถซุึง่อยูร่ะยะหลงัจะมสีมีวั

ลงและมีเส้นขอบที่พร่าเบลอ หรือพิจารณาตามสัดส่วนของศิลปะ เราคงปฏิเสธ

ความงามอันเป็นสากลของเธอไปไม่ได้ เพราะสามารถทาบเท่ากันกับอัตราส่วน

ทองค�ำ (golden ratio) หรือ 1:1.618 ซึ่งนี่เป็นเพียงตัวอย่างของการพิจารณา

ความงามของเธอที่เห็นเด่นชัด และได้รับการกล่าวขานถึงโดยทั่วไป
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ภาพที่ 1	 โมนาลิซ่ากับอัตราส่วนทองค�ำ

 

 

หน้า 3 

ศิลปะ: ความงามของโมนาลิซ่า 
ความงามเป็นสิง่หนึ่งทีเ่คยีงคู่กนักบัการสรา้งสรรค์ศลิปะมายาวนาน การตดัสนิรูปอนัปรากฏดว้ยมาตร

วดัความงามว่า ศิลปะชิ้นหนึ่งชิ้นใดมีความงดงามหรือไม่นัน้ เป็นที่ถกเถยีงกนัมาเนิ่นนาน ไม่ว่าความงามนัน้
จะเกดิมาจากความสุนทรย์ีของผูพ้บเหน็ การปัน่ราคาจากกลุ่มผูข้ายในตลาดงานศลิปะ กระแสการสะสมงานซึ่ง
มจี านวนชิ้นจ ากดั คุณค่าจากการผูกพนักบัเงื่อนเวลา เทคนิคและวทิยาการในการสร้างสรรค์ หรอืเนื่องเพราะ
ชื่อเสียงของศลิปิน เป็นอาทิ เหล่านี้คือเรื่องของการให้เหตุผลโดยยึดโยงกบัหลกัเกณฑ์บางประการตามความ
เชื่อถอืของผูต้ดัสนิทัง้สิน้  

ส าหรบัภาพวาดนัน้ ปรากฏใหเ้ราไดส้มัผสัตัง้แต่สมยัก่อนประวตัศิาสตร์ตามผนังถ ้า โดยมวีตัถุประสงค์
เพื่อการสื่อสารแตกต่างกนัไป และแม้จะมีการวาดภาพคนเหมือน (portrait) มาก่อนมากมาย แต่หนึ่งในกรณี
ของภาพวาดอนัเป็นที่จดจ า และตกอยู่ในห้วงค าถามแห่งความงามคือ โมนาลิซ่า (Mona Lisa) ภาพวาดหญงิ
สาวผู้กุมความรู้สึกที่แสดงบนใบหน้าของศิลปินนามว่า เลโอนาร์โด ดา วินชี (Leonardo da Vinci) ซึ่งหาก
พิจารณาความงดงามของเธอด้วยเทคนิค Sfumato อนัเป็นการวาดภาพที่มีการเปลี่ยนสีพื้นที่ที่ไม่อยู่ในจุด
สนใจของสายตาใหจ้างลง ท าใหว้ตัถุระยะหน้ามเีสน้ขอบทีค่มชดั ส่วนวตัถุซึ่งอยู่ระยะหลงัจะมสีมีวัลงและมีเส้น
ขอบที่พร่าเบลอ หรือพิจารณาตามสดัส่วนของศิลปะ เราคงปฏิเสธความงามอนัเป็นสากลของเธอไปไม่ได้ 
เพราะสามารถทาบเท่ากนักบัอตัราส่วนทองค า (golden ratio) หรือ 1:1.618 ซึ่งนี่เป็นเพียงตวัอย่างของการ
พจิารณาความงามของเธอทีเ่หน็เด่นชดั และไดร้บัการกล่าวขานถงึโดยทัว่ไป 

ภาพท่ี 1 โมนาลซิ่ากบัอตัราส่วนทองค า 

 
ท่ีมา: Meisner (2015) 
 

อย่างไรก็ดี เรามิได้มองเห็นโมนาลิซ่า แต่เพียงที่พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Louvre Museum) กรุงปารีส 
ประเทศฝรัง่เศส ในฐานะผลงานสนี ้ามนัอนัเลอค่าที่มอียู่เพียงชิ้นเดียวในโลกเท่านัน้ เพราะทุกวนันี้ เรายงัพบ

 

ที่มา:	Meisner (2015)

	 อย่างไรก็ดี เรามิได้มองเห็นโมนาลิซ่าแต่เพียงที่พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์  

(Louvre Museum) กรงุปารสี ประเทศฝรัง่เศส ในฐานะผลงานสนี�ำ้มนัอนัเลอค่า 

ที่มีอยู่เพียงชิ้นเดียวในโลกเท่านั้น เพราะทุกวันนี้ เรายังพบเธอในชีวิตประจ�ำวัน 

ด้วย ไม่ว่าเราจะอยู่ส่วนใดของโลก หรือในช่วงเวลาใด ซึ่งในที่นี้ผู้เขียนมิได้

หมายความถึงเพยีงเฉพาะการปรากฏตวัของเธอในฐานะภาพวาด ซึง่ถกูน�ำเสนอ

ซ�ำ้ในรปูแบบของส่ือสิง่พมิพ์ สือ่อเิลก็ทรอนกิส์ และสือ่อืน่ๆ ในฐานะภาพวาดของ

ศิลปิน หากแต่หมายรวมถึงการปรากฏรูปของเธอในรูปแบบต่างๆ ที่ปรับเปลี่ยน

การน�ำเสนอ และท�ำหน้าที่ในการส่ือสารไปจากเดิมด้วย อาทิ โมนาลิซ่าจาก

หนังสือ Mona Lisa Reimagined ซึ่งมีผลงานการแปลงโฉมของเธอกว่า 300 

ชิ้น ตามลักษณะการน�ำเสนอเฉพาะตัวของศิลปินหลากหลายคน รวมทั้งสินค้า

หลากหลายที่มีโมนาลิซ่าเป็นองค์ประกอบ อาทิ เหรียญที่ระลึก เสื้อผ้า กระเป๋า 



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 137

รองเท้า จึงเป็นที่น่าสนใจว่า การที่เธอได้รับการผลิตซ�้ำครั้งแล้วครั้งเล่า ซึ่งท�ำให้

เธอได้แพร่ออกไปในรูปแบบต่างๆ นั้น การบอกว่าสื่อที่น�ำเสนอโมนาลิซ่ายังคง

รักษาความงดงามของเธอไว้ได้หรือไม่จึงเป็นที่น่าสนใจ เพราะแน่นอนว่า ไม่มี

ใครสามารถสร้างเธอออกมาในฐานะต้นฉบับซ�้ำได้อีก ฉะนั้น ทุกๆ การสื่อสาร

ที่เกิดขึ้น ส่วนหนึ่งจึงเป็นการเน้นย�้ำให้โมนาลิซ่ามีพื้นที่ร่วมสมัย

ภาพที่ 2	 โมนาลิซ่าจากหนังสือ Mona Lisa Reimagined

 

 

หน้า 4 

เธอในชวีติประจ าวนัดว้ย ไม่ว่าเราจะอยู่ส่วนใดของโลก หรอืในช่วงเวลาใด ซึ่งในทีน่ี้ผูเ้ขยีนมไิดห้มายความถึง
เพียงเฉพาะการปรากฏตัวของเธอในฐานะภาพวาด ซึ่งถูกน าเสนอซ ้าในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อ
อเิลก็ทรอนิกส ์และสื่ออื่นๆ ในฐานะภาพวาดของศิลปิน หากแต่หมายรวมถงึการปรากฏรูปของเธอในรูปแบบ
ต่างๆ ทีป่รบัเปลีย่นการน าเสนอ และท าหน้าทีใ่นการสื่อสารไปจากเดมิดว้ย อาท ิโมนาลซิ่าจากหนังสอื Mona 
Lisa Reimagined ซึ่งมผีลงานการแปลงโฉมของเธอกว่า 300 ชิ้น ตามลกัษณะการน าเสนอเฉพาะตวัของศลิปิน
หลากหลายคน รวมทัง้สินค้าหลากหลายที่มีโมนาลิซ่าเป็นองค์ประกอบ อาทิ เหรียญที่ระลึก เสื้อผ้า กระเป๋า 
รองเท้า จึงเป็นที่น่าสนใจว่า การที่เธอได้รบัการผลติซ ้าครัง้แล้วครัง้เล่า ซึ่งท าให้เธอได้แพร่ออกไปในรูปแบบ
ต่างๆ นัน้ การบอกว่าสื่อที่น าเสนอโมนาลิซ่ายงัคงรักษาความงดงามของเธอไว้ได้หรือไม่จึงเป็นที่น่าสนใจ 
เพราะแน่นอนว่า ไม่มีใครสามารถสรา้งเธอออกมาในฐานะต้นฉบบัซ ้าได้อกี ฉะนัน้ ทุกๆ การสื่อสารทีเ่กดิขึน้ 
ส่วนหนึ่งจงึเป็นการเน้นย ้าใหโ้มนาลซิ่ามพีืน้ทีร่่วมสมยั 
 
ภาพท่ี 2 โมนาลซิ่าจากหนังสอื Mona Lisa Reimagined 

 
ท่ีมา: เพชรมายา (2558) 

 
บทความนี้จึงใคร่รู้ว่า หากใคร่ครวญตามที่นักคิดแต่ละคนได้ให้แก่นหลกัเพื่อพิจารณาไว้ การมอง

ความงดงามของโมนาลซิ่าซึ่งปรากฏตามสื่อต่างๆ นัน้จะเป็นอย่างไร บทความชิ้นนี้จงึมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษา
ว่า การตดัสนิความงามของโมนาลซิ่าซึ่งปรากฏอยู่ในสื่อศลิปะจ านวนมาก ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใด ตามทศันะ
ของนักคิดแต่ละคนจะเป็นเช่นไร ผ่านการวิเคราะห์ตามแนวความคิดของนักคิดแต่ละคนที่มีความน่าสนใจ  
เพื่อใหผู้อ้่านไดพ้เิคราะห์ผ่านมุมมองทีม่ีขอบเขตและกฎเกณฑ์แตกต่างกนั อนัจะเป็นแนวทางส าหรบัการชัง่ใจ
ในความงาม และเขา้ใจถงึปรากฏการณ์ทีเ่กดิขึน้ 

 

ที่มา:	เพชรมายา (2558)

	 บทความนี้จึงใคร่รู้ว่า หากใคร่ครวญตามที่นักคิดแต่ละคนได้ให้แก่น

หลักเพื่อพิจารณาไว้ การมองความงดงามของโมนาลิซ่าซึ่งปรากฏตามสื่อต่างๆ 

นั้นจะเป็นอย่างไร บทความชิ้นนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาว่า การตัดสินความ
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งามของโมนาลิซ่าซึ่งปรากฏอยู่ในสื่อศิลปะจ�ำนวนมาก ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใด 

ตามทัศนะของนักคิดแต่ละคนจะเป็นเช่นไร ผ่านการวิเคราะห์ตามแนวความคิด

ของนักคิดแต่ละคนที่มีความน่าสนใจ เพื่อให้ผู้อ่านได้พิเคราะห์ผ่านมุมมองที่มี

ขอบเขตและกฎเกณฑ์แตกต่างกนั อันจะเป็นแนวทางส�ำหรับการชัง่ใจในความงาม 

และเข้าใจถึงปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น

	 ทั้งนี้ ผู้เขียนได้เลือกกรณีของโมนาลิซ่า ซึ่งเป็นภาพวาดอันเป็นที่รู้จัก 

และเป็นผลงานของศิลปินระดับโลก มาผนวกกับทัศนะของนักคิดที่น่าสนใจ

จ�ำนวน 5 คน โดยได้เลือกสรรเพียงบางแนวคิดหรือทฤษฎีของพวกเขาเหล่านั้น 

เพื่อตอบค�ำถามของบทความชิ้นนี้ อันได้แก่ ทัศนะของเพลโตผ่านเรื่องโลกแห่ง

แบบ ทัศนะของคานท์ผ่านสุนทรียศาสตร์ ทัศนะของเพิร์ซผ่านทฤษฎีสัญศาสตร์ 

ทัศนะของเบนจามินผ่านการผลิตซ�้ำ และทัศนะของบาร์ธส์ผ่านมรณกรรมของ 

ผูป้ระพนัธ์ ซึง่การมกีรอบความคิดเพือ่เป็นจุดยนืในการพจิารณาเช่นนี ้จะช่วยให้

เราเข้าใจและตัดสินความงามของโมนาลซ่ิาทีป่รากฏในสือ่อนัหลากหลายอย่างใน

ปัจจุบันได้ง่ายขึ้น และท�ำให้ล่วงรู้ได้โดยไม่ยากว่า เลโอนาร์โด ดา วินชี ศิลปิน 

ผู้รังสรรค์เธอ จะยังเป็นผู้กุมเงื่อนไขความงดงามของเธออยู่หรือไม่ โดยผู้เขียน

จะน�ำเสนอความงามของโมนาลิซ่าผ่านนักคิดแต่ละคน เรียงเป็นล�ำดับ

คิดตามเพลโตว่า
	 เพลโต (Plato) ผู้เชื่อในโลกแห่งแบบ กล่าวว่า รูปแบบเป็นสภาวะ

นามธรรม ซึ่งมีอยู่จริงได้โดยตัวเอง เพลโตถือว่าสิ่งที่อยู่ในโลกแห่งแบบ เป็น 

แม่แบบของสิ่งทั้งหลายที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ เป็นจริง เป็นสากล และส�ำคัญ

กว่าโลกแห่งผัสสะ โดยศิลปะอันปรากฏในโลกแห่งผัสสะนั้น เป็นการถ่ายทอด

ลอกเลยีนมาจากสิง่ทีอ่ยูใ่นอดุมคตหิรืออยูใ่นโลกแห่งแบบ ซึง่ท�ำให้เราเคลือ่นออก

จากความเป็นจริง มากไปกว่านัน้ ความงดงามทีป่รากฏเป็นเพยีงสิง่จ�ำลองเท่านัน้ 

(ก�ำจร สุนพงษ์ศรี, 2555: 113; ไพฑูรย์ พัฒน์ใหญ่ยิ่ง, 2541: 26-27) 

	 หากคิดตามเพลโต แน่นอนว่า ความงามของโมนาลิซ่าท่ีปรากฏ แม้

จะเป็นภาพวาดต้นฉบับที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ ซึ่งวาดโดย เลโอนาร์โด  
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ดา วินชี ก็ยังนับเป็นสิ่งลอกเลียนแบบความงดงามมาจากโลกแห่งแบบผนวกกับ

การลอกเลียนลักษณะบุคคลที่ปรากฏในโลกแห่งผัสสะ ซึ่งบุคคลที่ว่า ก็เป็นการ

ลอกเลียนมาจากแบบอีกทอดหนึ่งเช่นกัน โดยศิลปินใช้ทักษะความสามารถ

สร้างสรรค์ความงามนั้น ส�ำแดงให้เราได้สัมผัสในโลกแห่งวัตถุ เป็นการถ่ายทอด

ความจริงที่มีอยู่ออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรม ดังนั้น จึงกล่าวได้ว่า ทั้งภาพวาดของ

ศลิปินและการผลติสนิค้าใดอนัปรากฏภาพของโมนาลซ่ิาเป็นองค์ประกอบ จงึเป็น

เพียงการลอกเลียนแบบทั้งสิ้น หากแต่เป็นการสื่อสารออกมาเป็นล�ำดับใด และ

ถอยห่างจากโลกแห่งแบบ และสิ่งที่ยึดโยงเพียงไร

	 ส�ำหรับการสือ่สารความงาม ผูผ้ลติสนิค้าบางรายมคีวามพยายามในการ

คัดลอกรูปแบบท่ีเป็นผลลัพธ์ของการจัดองค์ประกอบอันท�ำให้ความงามของเธอ

ปรากฏ โดยใช้ภาพต้นฉบับของ เลโอนาร์โด ดา วินชี เป็นต้นแบบเพื่อการผลิต

โดยตรง อย่างแทบจะไม่ได้เปลีย่นแปลงองค์ประกอบใด เพยีงแต่จดัสรรให้เข้ากัน 

กับสื่อที่ผู้ผลิตจะน�ำเธอไปบรรจุเท่านั้น ราวกับว่า เธอเป็นตัวแทนของความงาม

ที่แม้จะจ�ำลองออกมาแล้ว แต่เป็นความงามที่ได้รับการการันตีว่า ถึงจะได้รับ

การผลิตซ�้ำ ซ�้ำแล้วซ�้ำเล่า ก็ปฏิเสธได้ยากว่าไร้ความงามที่ดึงดูดให้ผู้คนต้อง 

จบัจ้องไปท่ีเธอ อย่างไรกด็ ีสนิค้าต่างๆ มากมายทีผ่ลติออกมาขายตามท้องตลาด

นั้น แม้จะเป็นการลอกเลียนแบบเพื่อสื่อถึงโมนาลิซ่า ทว่าก็ถูกบิดเบือน และ 

ลดทอนความเหมอืนจากภาพต้นแบบด้วยเงือ่นไขอนัเป็นตวัแปรในการผลติ อาทิ 

วัสดุและวิธีการ ตามแต่วาระโอกาส
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ภาพที่ 3	 ถุงเท้าโมนาลิซ่า

 

 

หน้า 6 

ภาพท่ี 3 ถุงเทา้โมนาลซิ่า 

 
ท่ีมา: GROOVE BAGS (2020) 

 
อย่างไรก็ดี ในเรื่อง ปาร์เมนิเดส (Parmenides) บทสนทนาของเพลโตที่เขียนในระยะหลัง เขาได้

ยกเลกิทฤษฎีนี้ไป ผ่านบทสนทนาทีป่าร์เมนิเดสชี้ใหโ้สกราตสี (Socrates) เหน็ว่า ในโลกแห่งแบบมขีอ้บกพร่อง
เกี่ยวกบัการรบัรูจ้ากประสาทสมัผสัของมนุษย์ (ฮกัซ์ลย์ี และคณะ, 1966/2540: 16) 

 
คิดตามคานท์เอ่ย 

อิมมานูเอล คานท์ (Immanuel Kant) ให้พิจารณาว่า ณ ขณะที่เราเห็นภาพนัน้เป็นอย่างไร วตัถุทีเ่รา
เหน็งดงามหรอืไม่ โดยการตดัสนิแต่ละครัง้นัน้ ขึน้อยู่กบัตวัเราเป็นส าคญั โดยนับว่า การพจิารณาตดัสนินี้เป็น
เรื่องทีม่าก่อนประสบการณ์ เป็นการตดัสินตามที่ปรากฏ ตามที่ตาเราสมัผสัเห็น และสมัพนัธ์กบัความพึงใจ 
ดงันัน้ จงึเป็นการทีเ่ราตดัสนิความงามโดยปราศจากแนวความคิด แต่เป็นการตดัสนิแบบไตร่ตรอง อนัเป็นการ
ค้นหาแนวความคิดที่มิได้มีอยู่ การตัดสินความงามจึงเป็นอัตนัยที่เชื่อมโยงวัตถุกับความพึงพอใจทาง
สุนทรียศาสตร์ โดยการตดัสินความงามนัน้ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน (มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2544: 75-82) 
ไดแ้ก่  

1. การไม่เก่ียวข้องกบัผลประโยชน์ (Disinterestedness) อนัเป็นการตดัสนิตามความพงึพอใจที่มี
ลกัษณะเป็นเสร ีความงามนัน้จงึเป็นความงามส าหรบัทุกคน 

2. ความเป็นสากล (Universality) เป็นสิง่ทีก่่อใหเ้กดิความพงึพอใจ โดยไม่ต้องมแีนวความคดิใดมา
เกี่ยวพนั และเมื่อสิ่งใดงดงาม จะมิใช่แต่เพียงเราเท่านัน้ที่รู ้สึกเช่นนี้ เพราะผู้อื่นจกัยอมรบั และรู้สึกว่างาม
เช่นเดยีวกนั จงึนับเป็นอตันัยและมคีวามเป็นสากลไปในคราวเดยีว  

3. ความจ าเป็น (Necessity) อนัเป็นการยอมรบัร่วมกนัทีเ่ป็นสากล 
4. รปูแบบของเป้าหมาย (Form of Purpose) ความงามมอียู่โดยเราไม่ได้เหน็ตวัเป้าหมาย หากแต่

เรามองเหน็ว่า สิง่หนึ่งๆ มเีป้าหมายอะไรบางอย่างอยู่ ไม่ว่าจะสามารถระบุไดห้รอืไม่กต็าม 

 

ที่มา:	GROOVE BAGS (2020)

	 อย่างไรก็ดี ในเรื่อง ปาร์เมนิเดส (Parmenides) บทสนทนาของเพลโต 

ที่เขียนในระยะหลัง เขาได้ยกเลิกทฤษฎีนี้ไป ผ่านบทสนทนาที่ปาร์เมนิเดส 

ชี้ให้โสกราตีส (Socrates) เห็นว่า ในโลกแห่งแบบมีข้อบกพร่องเกี่ยวกับการรับรู้ 

จากประสาทสัมผัสของมนุษย์ (ฮักซ์ลีย์ และคณะ, 1966/2540: 16)

คิดตามคานท์เอ่ย
	 อิมมานูเอล คานท์ (Immanuel Kant) ให้พิจารณาว่า ณ ขณะที่

เราเห็นภาพนั้นเป็นอย่างไร วัตถุที่เราเห็นงดงามหรือไม่ โดยการตัดสินแต่ละ 

ครัง้นัน้ ขึน้อยูก่บัตวัเราเป็นส�ำคญั โดยนบัว่า การพจิารณาตดัสนินีเ้ป็นเรือ่งทีม่า

ก่อนประสบการณ์ เป็นการตัดสินตามที่ปรากฏ ตามที่ตาเราสัมผัสเห็น และ

สัมพันธ์กับความพึงใจ ดังนั้น จึงเป็นการที่เราตัดสินความงามโดยปราศจาก

แนวความคิด แต่เป็นการตัดสินแบบไตร่ตรอง อันเป็นการค้นหาแนวความคิดที่
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มิได้มีอยู่ การตัดสินความงามจึงเป็นอัตนัยที่เชื่อมโยงวัตถุกับความพึงพอใจทาง

สุนทรียศาสตร์ โดยการตัดสินความงามนั้น แบ่งออกเป็น 4 ส่วน (มหาวิทยาลัย

รามค�ำแหง, 2544: 75-82) ได้แก่ 

	 1.	 การไม่เกี่ยวข้องกับผลประโยชน์ (Disinterestedness) อันเป็น 

การตัดสินตามความพึงพอใจท่ีมีลักษณะเป็นเสรี ความงามน้ันจึงเป็นความงาม

ส�ำหรับทุกคน

	 2.	 ความเป็นสากล (Universality) เป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจ 

โดยไม่ต้องมแีนวความคดิใดมาเกีย่วพนั และเมือ่สิง่ใดงดงาม จะมใิช่แต่เพยีงเรา

เท่าน้ันท่ีรู้สกึเช่นนี ้เพราะผูอ้ืน่จกัยอมรับ และรูส้กึว่างามเช่นเดยีวกนั จงึนบัเป็น

อัตนัยและมีความเป็นสากลไปในคราวเดียว 

	 3.	 ความจ�ำเป็น (Necessity) อันเป็นการยอมรับร่วมกันที่เป็นสากล

	 4.	 รูปแบบของเป้าหมาย (Form of Purpose) ความงามมีอยู่โดย

เราไม่ได้เห็นตัวเป้าหมาย หากแต่เรามองเห็นว่า สิ่งหนึ่งๆ มีเป้าหมายอะไร 

บางอย่างอยู่ ไม่ว่าจะสามารถระบุได้หรือไม่ก็ตาม

	 ทั้งนี้ มนุษย์มีการรับรู้ที่จ�ำกัดด้วยพื้นที่และเวลา การตัดสินความงาม

จงึเป็นชัว่ขณะทีต่รงเข้ามายงัความรูส้กึอย่างทนัททีนัใด โดยไม่ผ่านกระบวนการ

คิด เป็นความพึงพอใจที่ไม่มีเรื่องผลประโยชน์ส่วนตัวเข้ามาเก่ียวข้อง ไม่ใช้ผล

ประโยชน์อื่นใดเข้ามาตัดสินว่า ศิลปะที่อยู่เบื้องหน้างามหรือไม่ และไม่ว่าใคร 

ก็มอีงค์กรรับรู้ท่ีเหมอืนกัน ดงันัน้ จงใช้ตัวของเราเองในการเกาะกุมอารมณ์ความ

รู้สึกไว้ อันเป็นสิ่งที่มนุษย์ทุกคนสามารถกระท�ำได้ แม้กระท�ำได้ต่างกันก็ตาม 

ฉะนัน้ จงึเกดิการส่ือสารแลกเปลีย่นซ่ึงกนัและกนัได้ (universal communicable) 

ทั้งนี้ หากเราสามารถกระท�ำได้ นั่นหมายความว่า เราปราศจากอคติใดๆ ซึ่ง

จะส่งผลให้เราสามารถพูดคุยเร่ืองความงามนี้กับทุกคนได้ โดยคานท์มองว่า  

ทุกอย่างนั้นไม่เปลี่ยนแปลง มีความเป็นสากล มันเป็นของมันเช่นนั้นเอง การ

ตัดสินแบบสุนทรียะจึงไม่มีแนวความคิดที่จ�ำกัดตายตัว (คณะศิลปศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2553)



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์142

	 หากคิดตามคานท์ ผู้เขียนวิเคราะห์ว่า เป็นการพิจารณาท่ีง่ายที่สุดใน

กาลปัจจุบนั ซึง่เราสามารถเจอโมนาลซ่ิาได้แทบทกุหนแห่งในชวีติประจ�ำวนั ท้ังใน 

รูปแบบที่เธอมีหน้าตาและองค์ประกอบแบบเดิมตามต้นฉบับ และรูปแบบที่ผิด

เพี้ยนไปจากท่ีเคย จะไม่มีกฎเกณฑ์ใดเลยที่มาจ�ำกัดความงดงามของภาคแห่ง

การผลิตซ�้ำที่เกิดขึ้น ด้วยทุกคนพึงต้องตัดสินตามที่ปรากฏ ภายใต้โครงสร้าง

ของสมองที่พิจารณาความงามได้เหมือนกัน ความงามมีความสัมพันธ์กับผู้เห็น

เป็นส�ำคัญ แน่นอนว่า เราต้องตัดสินความงามนั้นอย่างฉับพลับทันใด โดยต้อง

ไม่ค�ำนึงว่า โมนาลิซ่าที่อยู่เบื้องหน้านั้น เป็นโมนาลิซ่าผู้ซึ่งเราเห็นเป็นภาพวาดที่

ผ่านมาหลายยคุสมยั หรอืเป็นภาพจ�ำลองทีอ่ยูบ่นสือ่ใด แตกต่างในกระบวนการ

ผลิตหรือไม่ ใช้ประโยชน์ได้เพียงไหน มีหน้าที่ในการสื่อสารเช่นไร เพราะนั่น

มิใช่สิ่งไม่จ�ำเป็น สิ่งจ�ำเป็นคือ เมื่อเราได้เห็นงานท่ีมีภาพของโมนาลิซ่าเป็น 

องค์ประกอบ ไม่ว่าจะเป็นรปูแบบใด เราได้สมัผสัความพงึใจโดยไม่มวีตัถปุระสงค์

อื่นใดใช่หรือไม่ ท้ังนี้ ด้วยในโลกของความงาม ค�ำอธิบายใดมิได้จ�ำเป็น เรา

สามารถชื่นชอบ และมองเห็นความงดงามอันเป็นสากลของเธอได้โดยไม่จ�ำเป็น

ต้องอธิบาย 

	 ทั้งนี้ ยังมีทัศนะของฌิลเลอร์ (Friedrich Schiller) เป็นส่วนเสริมให้กับ

คานท์อีกด้วย ดังที่เขากล่าวว่าจุดหมายของศิลปะคือความงาม (ซึ่งก็เหมือนกับ 

คานท์เอ่ย) อนัเป็นแหล่งท่ีมาของส่ิงซึง่ให้ความพงึใจ โดยไม่ต้องมปีระโยชน์ในทาง 

ปฏบิติั ดงันัน้ อาจเรียกได้ว่าศลิปะเป็นเกมการละเล่นอย่างหนึง่ ไม่ใช่ความหมาย

ของการไร้ความส�ำคัญ หากแต่เป็นความหมายของการท�ำให้ประจักษ์ โดยไม่มี

จุดมุ่งหมายอย่างอื่นนอกเหนือไปจากจุดหมายในความงาม (ตอลสตอย, 2551: 

145-147)

คิดตามเพิร์ซพูด
	 ทฤษฎีสัญศาสตร์ (Semiotic) ของ ชาร์ลส์ แซนเดอร์ส เพิร์ซ (Charles 

Sanders Peirce) เขาให้นิยามของสัญญะว่า คือ “บางสิ่งบางอย่างที่ส�ำหรับ 

บางคนแล้ว จะยืนแทนความหมายของบางสิ่งบางอย่างในบางกรณี” (กาญจนา 
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แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553: 418) เขาให้ความส�ำคัญกับประเภทและ

ระยะห่างระหว่างรูปสัญญะกับวัตถุอ้างอิงที่เป็นของจริง โดยแบ่งรูปสัญญะออก

เป็น 3 ประเภท เรียงล�ำดับตามระยะห่าง จากน้อยที่สุดไปถึงมากที่สุด ได้แก่ 

ภาพเหมือน (icon) หมายถึง สัญญะที่มีความคล้ายคลึง เลียนแบบ หรือจ�ำลอง

วัตถุอ้างอิงของจริงมากที่สุด ถัดมาคือ ดัชนี (index) หมายถึง ความสัมพันธ์

ระหว่างสัญญะกับวัตถุอ้างอิงของจริงแบบเป็นแบบสาเหตุ-ผลลัพธ์ (causal  

relations) กล่าวคือ สิ่งหนึ่งเป็นต้นเหตุของอีกสิ่งหนึ่ง และสุดท้าย สัญลักษณ์ 

(symbol) หมายถึง สัญญะที่ไม่มีความเกี่ยวข้องกับวัตถุอ้างอิง เป็นการถูกน�ำ

มาใช้เป็นสัญลักษณ์แทน (representation) เป็นความสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนจากข้อ 

ตกลงร่วมกัน (กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553: 418-419;  

บวรสรรค์ เจี่ยด�ำรง, 2560: 147-149; สุรพงษ์ โสธนะเสถียร, 2561: 113-114)

	 หากคิดตามเพิร์ซ นั่นเท่ากับว่า แม้ภาพโมนาลิซ่าน้ันจะเป็นภาพที่

รังสรรค์โดย เลโอนาร์โด ดา วินชี แต่อาจกล่าวได้ว่า เธอเป็นเพียงตัวแทนของ

การเลียนแบบอย่างหนึ่งเท่านั้น ตามทฤษฎีสัญศาสตร์ภาพวาดนั้น นับเป็นภาพ

เหมือน (icon) เนื่องเพราะมีความคล้ายคลึงกับวัตถุต้นแบบสูง ไม่ว่าศิลปิน 

จะวาดตามตัวแบบที่เป็นมนุษย์ซึ่งมีตัวตนจริงหรือไม่ก็ตาม สอดคล้องตรงตามที่ 

สรุพงษ์ โสธนะเสถยีร (2561: 119) ได้ระบุไว้ว่า “ภาพวาดเหมอืนจริง แม้จะเป็น

ภาพของโมนาลซ่ิา แต่กอ็าจถกูรบัรูไ้ด้เพยีงแค่สิง่ทีเ่หมอืนกบัสิง่ทีม่นัเป็นตวัแทน 

ซึง่แสดงให้เหน็ถงึความเป็นขนบธรรมเนยีมประเพณยีงัคงเป็นประดษิฐกรรมของ

มนุษย์ แม้จะพยายามเลียนแบบธรรมชาติที่สุดของมันแล้วก็ตาม”

	 อย่างไรก็ดี หากมองโมนาลิซ่าเป็นสัญญะแทนความงดงามแห่งยุคสมัย 

สามารถกล่าวได้ว่า เธอนั้นเป็นดัชนีชี้วัดความงามแห่งยุคฟื้นฟูศิลปวิทยาการ 

เพราะการเกิดขึ้นของโมนาลิซ่ามีความเชื่อมโยงกันกับเงื่อนไขความงามในยุค 

ดังกล่าว ทั้งแนวความคิด เทคนิคการรังสรรค์ และกาลสมัยที่ศิลปินเจ้าของภาพ 

ผูเ้ป็นหนึง่ในตัวแทนแห่งยคุ แต่หากมองถึงสินค้ามากมายทีป่รากฏหน้าตาของเธอ 

ทั้งโดยการคัดลอกราวกับเป็นภาพเหมือน หรือมีการลดทอน เพิ่มเติม ดัดแปลง

รูปแบบที่ปรากฏ โดยผู้ผลิตเลือกใช้ลักษณะท่าทาง การจัดวางองค์ประกอบ
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เหมือนที่ท�ำให้ผู้คนสามารถยังคงคิดเชื่อมโยงกับโมนาลิซ่าได้ ซึ่งแม้จะไม่ได ้

คัดลอกมาทั้งหมด แต่มองปราดเดียวก็รู้ว่าเป็นโมนาลิซ่า ความงามตามการ

จ�ำลองนั้น เราจึงสามารถถอดรหัสว่าเป็นเธอได้ในทันที และนับเป็นภาพเหมือน 

(icon) ของเธอในทางหนึ่ง 

	 ฉะนั้น ความงามที่มีจึงยังปรากฏอยู่ แต่ปรับเปลี่ยนรูปแบบไป ไม่ว่า

จะมีการแปรไปผนวกกับสื่อใดก็ตาม ตามความงอกเงยที่เกิดจากความสัมพันธ์

ระหว่างสื่อหนึ่งๆ กับลูกเล่นทางศิลปะของยุคสมัย ซึ่งจากภาพกระเป๋าสตางค์

โมนาลิซ่า จะเห็นได้ว่า หากคิดตามที่เพิร์ซพูด เราจะสามารถมองเห็นโมนาลิซ่า 

เป็นหนึ่งในการแสดงออกของภาพเหมือน (icon) ซึ่งบรรจุความงามและสื่อสาร

ได้อย่างไม่มีจุดสิ้นสุด

ภาพที่ 4	 กระเป๋าสตางค์โมนาลิซ่า
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ภาพท่ี 4 กระเป๋าสตางค์โมนาลซิ่า 

 
ท่ีมา: Fashion News Idols (2557)  
 
คิดตามเบนจามินกล่าว 

การเกิดของอุตสาหกรรมทางวฒันธรรม ในสงัคมทุนนิยมทีร่ะบบสายพานการผลิตขนาดใหญ่ (mass 
production) นัน้ ผู้ผลิตได้เห็นโอกาสของการน าวฒันธรรมชัน้สูงที่มีอยู่ ซึ่งบรรจุความงดงาม ความสูงส่ง 
สุนทรียะ มีรสนิยม คุณค่าในเชิงศิลปะ ความมีเพียงหนึ่งเดียว และเล็งเห็นว่าสามารถจดัจ าหน่ายได้ มาท าให้
กลายเป็นสินค้า ( commodification of culture) ด้วยการผลิตจ านวนมากอย่างเป็นมาตรฐานเดียวกัน 
(standardization) จดัจ าหน่ายแพร่กระจายไปในวงกว้าง เพื่อแสวงหาผลก าไร และท าให้เกิดการบริโภคแบบ
มวลชน (mass consumption) ขึ้น จากการน าผลงานศิลปะมาผลิตซ ้า ผ่านเทคโนโลยีและเครื่องจกัรกลนี้เอง 
เป็นเหตุให้เกิดภาพของโมนาลิซ่าอกีมากมาย ซึ่งเบนจามินกล่าวว่า สิ่งที่เกิดขึ้นนี้อาจไม่กระทบกบัโมนาลซิ่า 
ชิ้นงานที่เป็นศลิปะของจรงิอนัเป็นต้นแบบ อย่างไรก็ดี คุณค่าที่บรรจุอยู่ในภาพโมนาลิซ่าของจรงิ หรือผลงาน
ศลิปะของจรงินัน้ มคีวามเชื่อมโยงกบัการปรากฏตวัของซ ้าเธอเอง เมื่อใดกต็ามทีม่กีารน าภาพของโมนาลซิ่าไป
ผลิตซ ้าไม่ว่าจะเป็นไปในรูปแบบใด สื่อนัน้ๆ จะลดทอนรศัม ี(aura) แบบเดิมลงไปทุกชัว่ขณะ (กาญจนา แก้ว
เทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553: 286-291; บวรสรรค์ เจี่ยด ารง, 2560: 88-89; อรรถสิทธิ ์สิทธิด ารง และ
พพิฒัน์ พสุธารชาต,ิ 2558: 54) 
 หากคิดตาม วอลเตอร์ เบนจามิน (Walter Benjamin) กล่าว โมนาลิซ่าทีป่รากฏให้ผูค้นได้สมัผสัผ่าน
สื่อต่างๆ จะมคีวามแตกต่างกบัตวัเธอทีอ่ยู่ในพพิธิภณัฑ์อย่างเหน็ไดช้ดัในประเดน็ของการมรีศัม ี (aura) โดยใช่
ว่า เมื่อมีการผลิตซ ้ารศัมีทีเ่ธอเคยมีจะหมดไป ความงามของเธอจะสูญสิน้ในทนัใด เนื่องเพราะเมื่อได้รบัการ
ผลิตซ ้ารศัมทีี่เกิดขึ้นจะเป็นรศัมีแบบใหม่ ซึ่งจะมีมาตรฐานที่สรา้งขึ้นเพื่อการตดัสนิไว้เป็นเงื่อนไขในลกัษณะ
ใหม่อนัแตกต่างจากภาพวาด มากกว่าทีจ่ะมองว่า รูปโมนาลซิ่าเพยีงหนึ่งเดียวทีอ่ยู่ในพพิธิภณัฑ์ลูฟวร์คือภาพ
ที่มีร ัศมี ส่วนที่พบเจอในรูปแบบอื่นนัน้เป็นเพียงสิ่งซึ่งไร้ร ัศมี นัน่หมายถึง การสร้างประชาธิปไตยทาง
วฒันธรรม (cultural democracy) ในระดบัหนึ่ง เปิดโอกาสให้หลายต่อหลายคนได้เป็นเจ้าของผู้ครอบครอง
หญิงสาวผู้มีรอยยิ้มอนัน่าพิศวงในรูปแบบต่างๆ ผ่านการผลิตซ ้าที่ปรากฏอย่างหลากหลายนัน้ ได้สมัผสักบั
ความงามในรูปแบบหนึ่งเช่นกนั 

 

ที่มา:	Fashion News Idols (2557) 
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คิดตามเบนจามินกล่าว
	 การเกิดของอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรม ในสังคมทุนนิยมที่ระบบ

สายพานการผลิตขนาดใหญ่ (mass production) นั้น ผู้ผลิตได้เห็นโอกาส

ของการน�ำวัฒนธรรมชั้นสูงที่มีอยู่ ซึ่งบรรจุความงดงาม ความสูงส่ง สุนทรียะ  

มีรสนิยม คุณค่าในเชิงศิลปะ ความมีเพียงหนึ่งเดียว และเล็งเห็นว่าสามารถจัด

จ�ำหน่ายได้ มาท�ำให้กลายเป็นสินค้า (commodification of culture) ด้วยการ

ผลิตจ�ำนวนมากอย่างเป็นมาตรฐานเดยีวกนั (standardization) จดัจ�ำหน่ายแพร่

กระจายไปในวงกว้าง เพือ่แสวงหาผลก�ำไร และท�ำให้เกดิการบริโภคแบบมวลชน 

(mass consumption) ขึ้น จากการน�ำผลงานศิลปะมาผลิตซ�้ำ ผ่านเทคโนโลย ี

และเครือ่งจกัรกลนีเ้อง เป็นเหตใุห้เกดิภาพของโมนาลิซ่าอกีมากมาย ซึง่เบนจามนิ 

กล่าวว่า สิ่งที่เกิดขึ้นนี้อาจไม่กระทบกับโมนาลิซ่า ชิ้นงานที่เป็นศิลปะของจริงอัน

เป็นต้นแบบ อย่างไรก็ดี คุณค่าที่บรรจุอยู่ในภาพโมนาลิซ่าของจริง หรือผลงาน

ศิลปะของจริงนั้น มีความเชื่อมโยงกับการปรากฏตัวซ�้ำของเธอเอง เมื่อใดก็ตาม

ที่มีการน�ำภาพของโมนาลิซ่าไปผลิตซ�้ำไม่ว่าจะเป็นไปในรูปแบบใด สื่อนั้นๆ จะ

ลดทอนรัศมี (aura) แบบเดิมลงไปทุกชั่วขณะ (กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข 

หินวิมาน, 2553: 286-291; บวรสรรค์ เจี่ยด�ำรง, 2560: 88-89; อรรถสิทธิ์ 

สิทธิด�ำรง และพิพัฒน์ พสุธารชาติ, 2558: 54)

	 หากคิดตาม วอลเตอร์ เบนจามิน (Walter Benjamin) กล่าว  

โมนาลิซ่าท่ีปรากฏให้ผู้คนได้สัมผัสผ่านสื่อต่างๆ จะมีความแตกต่างกับตัวเธอ

ที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์อย่างเห็นได้ชัดในประเด็นของการมีรัศมี (aura) โดยใช่ว่า  

เมื่อมีการผลิตซ�้ำรัศมีที่เธอเคยมีจะหมดไป ความงามของเธอจะสูญสิ้นในทันใด 

เนื่องเพราะเมื่อได้รับการผลิตซ�้ำรัศมีที่เกิดขึ้นจะเป็นรัศมีแบบใหม่ ซึ่งจะมี

มาตรฐานท่ีสร้างขึ้นเพื่อการตัดสินไว้เป็นเงื่อนไขในลักษณะใหม่อันแตกต่างจาก

ภาพวาด มากกว่าท่ีจะมองว่า รปูโมนาลซ่ิาเพยีงหนึง่เดียวทีอ่ยูใ่นพพิธิภณัฑ์ลฟูวร์

คือภาพที่มีรัศมี ส่วนที่พบเจอในรูปแบบอื่นนั้นเป็นเพียงสิ่งซึ่งไร้รัศมี นั่นหมาย

ถึงการสร้างประชาธิปไตยทางวัฒนธรรม (cultural democracy) ในระดับหนึ่ง  

เปิดโอกาสให้หลายต่อหลายคนได้เป็นเจ้าของผู้ครอบครองหญิงสาวผู้มีรอยยิ้ม 
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อันน่าพิศวงในรูปแบบต่างๆ ผ่านการผลิตซ�้ำที่ปรากฏอย่างหลากหลายนั้น ได้

สัมผัสกับความงามในรูปแบบหนึ่งเช่นกัน

	 เมื่อโมนาลิซ่าได้รับการผลิตซ�้ำครั้งแล้วครั้งเล่า และก้าวเข้าสู ่ชีวิต 

ประจ�ำวนัของผูค้นมากข้ึน ส่งผลให้แต่เดมิท่ีเธอมคีวามห่างไกล (distance) เหลือ

เกินด้วยระยะทาง มูลค่า และเงื่อนไขอื่นในการจะเป็นผู้ครอบครอง ได้รับการ

ทดแทนด้วยความใกล้ชดิ (intimacy) เกดิวัตถุประสงค์ในการสือ่สารอืน่ทีแ่ตกต่าง 

ไปจากเดมิ ท้ังนี ้แม้ในบางครัง้โมนาลซ่ิาจะปรากฏบนสิง่ของเครือ่งใช้ ทว่าหล่อน

กย็งัคงท�ำหน้าทีเ่ชงิสนุทรยีะให้กับผูค้นทีใ่ช้หรอืพบเหน็เธอนอกพพิธิภณัฑ์ลฟูวร์

ได้เช่นกัน ผู้คนมีโอกาสท่ีจะเข้าถึงเธอมากขึ้นโดยไม่ต้องไปถึงฝรั่งเศส และ 

คาดว่าเธอก็ยังจะเป็นหนึ่งในหญิงสาวที่มีคนพูดถึง แม้จะไม่เคยได้สัมผัสกับตัว

เธอที่เป็นต้นฉบับ ซึ่งหมายถึงว่า การเข้าถึงตัวเธอนั้น มิได้เป็นการได้รับการ

สงวนสิทธิ์ไว้ให้คนเฉพาะกลุ่มอีกต่อไป นับเป็นการต่อชีวิตผ่านการตัดสินความ

งาม ซึ่งเป็นที่ยอมรับของสาธารณชน อันสะท้อนผ่านการเลือกบริโภคสินค้าที่มี

ภาพของโมนาลิซ่า รวมทั้งไม่ต้องกังวลต่อการพิจารณาเลยว่า แม้รัศมีที่เธอมีจะ

เปลี่ยนแปลงไปจากต้นฉบับ แต่เชื่อได้ว่า ทุกๆ ที่ที่เธอปรากฏตัว เธอฉายรัศมี

และเป็นที่จดจ�ำได้

คิดตามบาร์ธส์บอก
	 สัญลักษณ์หรือชุดของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการสื่อสารแต่ละครั้งนั้น ใช้

เพื่อแบ่งปันความหมายร่วมกันระหว่างผู้สื่อสาร ซึ่งหมายรวมทั้งผู้ส่งและผู้รับ

สาร โดยความหมายที่สื่อถึงกัน มี 2 ลักษณะคือ ความหมายตามรูปศัพท์ หรือ

ความหมายโดยตรง (denotation) ที่เป็นความหมายตรงตามพจนานุกรม และ 

ความหมายตามนัย หรือความหมายโดยนยั (connotation) ทีเ่ป็นความหมายแฝง 

อันเกิดขึ้นเพราะสังคมก�ำหนด หรือเกิดขึ้นตามกระแส จนกลายเป็นความหมาย 

ที่ยอมรับกันโดยท่ัวไป ซึ่งอาจถาวรหรือชั่วคราวก็ได้ (กาญจนา แก้วเทพ,  

2554: 305; สรุพงษ์ โสธนะเสยีร, 2557: 258) ทัง้นี ้โรลอ็งด์ บาร์ธส์ (Roland 

Barthes) ได้ระบวุ่า แท้จรงิแล้วผูรั้บสารนัน้เป็นผูส้ร้างความหมายของสารได้ด้วย
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ตัวเอง โดยไม่ขึ้นอยู่กับว่า ผู้ส่งสารต้องการจะสื่อสารสิ่งใด เพราะเมื่อสารนั้นส่ง

มาถึงผู้รับสาร จงึจะเกดิการอ่านความหมาย ดงันัน้ ผูรั้บสารแต่ละคนจงึต่างเป็น

ผู้สร้างความหมายขึ้นเอง แม้จะรู้หรือไม่รู้ว่าผู้ส่งสารมีเจตนาเป็นเช่นไร อันเป็น

ผลให้ตัวบทมีความลื่นไหลอยู่เสมอ ไม่หยุดนิ่งตายตัว รวมทั้งเปิดกว้างต่อความ

สงสัยทั้งปวง จึงส่งผลให้ตัวบทปฏิเสธที่จะเปิดเผยความหมายสุดท้ายที่มีความ

ตายตัวชัดเจนออกมาด้วย (กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553: 

429-430; ซาร์ดาร์ และเคอร์รี่, 2005/2548: 74-75)

	 หากคิดตามบาร์ธส์บอก โมนาลิซ่าจะมีความหมายมากกว่าภาพหญิง

สาวอันเป็นงานศิลปะชิ้นหนึ่ง เธอเป็นมากกว่าภาพวาด เธอเป็นสัญลักษณ์แทน

ความเฟื่องฟูของยุคฟื้นฟูศิลปวิทยาการ (Renaissance) เป็นพื้นที่เก็บง�ำความ

ลับของ เลโอนาร์โด ดา วินชี เป็นสิ่งแสดงลักษณะเฉพาะตัวในการรังสรรค์และ

ความช�ำ่ชองของศลิปิน เป็นตวัแทนการน�ำเสนอของศลิปะควบคูก่บัคณติศาสตร์ 

เป็นการต่อสู้ของศิลปินในการแสดงแบบที่ยิ้มมุมปาก ซึ่งไม่เคยปรากฏมาก่อน 

เนื่องเพราะโดยประเพณีแล้วภาพเหมือนที่เคยท�ำกันมานั้นจะไม่ยิ้ม เป็นมรดก

ทางศิลปะของมวลมนุษยชาติ เป็นอาทิ

	 อย่างไรก็ดี เมื่อในปัจจุบันเกิดโมนาลิซ่าคนที่สอง สาม สี่ ห้า และเพิ่ม

จ�ำนวนมากขึ้นเร่ือยๆ อย่างมหาศาลผ่านสื่อต่างๆ เธอก็มีความหมายตามนัย

แยกแตกแขนงออกไปอีก เป็นต้นว่า เป็นความงามที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ 

โดยจับต้องได้ในชีวิตประจ�ำวันจริงๆ มิใช่การต้องไปเยี่ยมเยียนเธอท่ีพิพิธภัณฑ์

ลูฟวร์ เป็นการได้ครอบครองผลงานศิลปะโดยพาเธอมาไว้บนฝาผนังบ้านของ

ตัวเอง ซึ่งให้ความรู้สึกถึงความมีรสนิยมของเจ้าของบ้านไม่ต่างกับการมองเห็น

เธอที่พิพิธภัณฑ์ เป็นภาพลายแพทเทิร์นที่ใช้พิมพ์ลงเสื้อผ้า เพื่อแสดงความรัก

ในศิลปะของผู้ซื้อไปสวมใส่ หรืออาจเป็นเพียงสินค้าที่ระลึกรูปแบบหนึ่งที่มีการ

พิมพ์ลายหญิงสาวคนหนึ่งตามความคิดเห็นของใครบางคนเท่านั้น

	 นอกจากความหมายทัง้โดยตรงและโดยนยัทีก่ล่าวไปแล้วข้างต้น ผูเ้ขยีน

มีความประสงค์ทีจ่ะสือ่สารอย่างชดัแจ้งด้วยว่า ผูท้ีส่ร้างความหมายต่อความงาม

ของโมนาลิซ่านั้นคือผู้รับสารนั่นเอง เพราะการท่ีเธอจะมีความงดงามหรือไม่  
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ในระดับมากน้อยเพียงใด และอยู่ในฐานะอะไรนั้น มิได้อยู่ในอ�ำนาจการควบคุม

ของศิลปินผู้รังสรรค์เธอขึ้นมา ไม่ขึ้นอยู่กับผู้ก�ำหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความ

งดงามตามยุคสมัย รวมท้ังไม่ได้เกิดจากเจ้าของผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่ชักชวนเธอ 

ไปปรากฏกายเป็นผู้ระบไุว้ มากไปกว่านัน้ ยงัไม่มผีูใ้ดสามารถระบไุด้ว่า ความหมาย 

ของโมนาลิซ่าจะมีจุดส้ินสุดที่ใด นั่นหมายถึง โมนาลิซ่าจึงยังคงจะเก็บง�ำ 

ความลบัของความหมายของตวัเธอเองเช่นเดยีวกบัใบหน้าทีเ่ป็นปริศนาแห่งความ

รู้สึกของเธอต่อไป

	 อย่างไรก็ดี ความทั้งหมดที่ผู้เขียนได้กล่าวไปข้างต้นนั้น เป็นการสร้าง

ความหมายและคาดการณ์เกีย่วกับความหมายจากผูเ้ขยีนเองทัง้สิน้ โดยพจิารณา

จากท้ังภาพวาดโมนาลซ่ิาของจรงิ และภาพโมนาลซ่ิาอกีหลากหลายทีป่รากฏตาม

ส่ืออืน่ โดย เลโอนาร์โด ดา วินช ีศลิปินผูร้งัสรรค์ภาพโมนาลซ่ิาได้หมดหน้าทีด่แูล

เธอไปเสียแล้ว แต่ดูเหมือนว่า เขาได้มอบบทสนทนาโต้ตอบกับผู้เขียน ส�ำทับใน

ประเดน็นีไ้ว้เป็นทีเ่รยีบร้อยแล้ว ผ่านประโยคจ�ำประโยคหนึง่ของเขาทีว่่า “Art is 

never finished, only abandoned. [ศิลปะไม่เคยเสร็จสิ้น, ถูกปล่อยไว้เท่านั้น]” 

(Goodreads, 2564) ซ่ึงเมือ่พจิารณาแล้ว กส็อดรบัอย่างลงตวักับเรือ่งมรณกรรม

ของผู้ประพันธ์ของบาร์ธส์ ซึ่งกล่าวถึง ตัวบทที่มีความลื่นไหล ไม่มีความหมายที่

ตายตัว เปิดกว้างต่อการตีความ และได้รับการสร้างความหมายโดยผู้อ่านตัวบท

นั้นๆ มิได้ขึ้นอยู่กับผู้ประพันธ์หรือในที่นี้คือศิลปินแต่อย่างใด

	 ท้ังนี้ หากพิจารณาจากกรณีตัวอย่างผลงานของ มาร์เซล ดูช็องป์  

(Marcel Duchamp) จะเห็นได้ชัดถึงความงามที่เกิดขึ้น
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ภาพที่ 5	 โมนาลิซ่าโดย Marcel Duchamp
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ภาพท่ี 5 โมนาลซิ่าโดย Marcel Duchamp 

 
ท่ีมา: Wikipedia, 2021 

 
เมื่อพจิารณายอ้นกลบัไป ดูชอ็งป์ไดเ้คยชี้ใหเ้หน็ว่า สิง่ของส าเรจ็รูปนัน้สามารถเป็นศลิปะได ้หากแยก

ออกมาจากบรบิทเดมิ การท าหน้าทีเ่ดมิ และความหมายเดมิ นัน่เท่ากบัว่า เขาไดบ้รหิารจดัการการสื่อสาร เพื่อ
สรา้งความหมายสญัญะใหม่ใหก้บัสิง่ที่ไม่นับเป็นศลิปะ ใหก้ลายเป็นผลงานศลิปะได ้ควบคู่ไปกบัการตัง้ค าถาม
กบัสถานะผูกพนักนัระหว่างศลิปะกบัตวัศลิปิน ดงักรณีผลงานประตมิากรรมน ้าพุ Fountain3 ซึ่งผูเ้ขยีนพบการ
ตัง้ค าถามดงักล่าวใน L.H.O.O.Q. ผลงานการผลติซ ้าภาพของโมนาลซิ่าทีส่ื่อสารไปในทางเสยีดส ีลอ้เลยีน และ
ทา้ทายเช่นกนั ดูชอ็งป์เขยีนหนวดเคราเพิม่เตมิเขา้ไปเป็นองค์ประกอบภาพ และตัง้ชื่อว่า L.H.O.O.Q. ซึ่งเป็น
ค าเล่นส านวนทีแ่สดงถงึข้อความเสียดสีโมนาลิซ่า ในทางหนึ่งจึงเป็นการประชดประชนัต้นฉบบั ศิลปะ ศิลปิน 
และผู้รบัสารด้วย ถึงกระนัน้ ก็ท าให้เราเห็นว่า แม้การผลิตซ ้าจะไม่ได้เป็นไปในเชิงบวกต่อโมนาลิซ่านัก แต่
รูปลกัษณ์ของเธอยงัคงความงดงามไว้ในฐานะผลงานศิลปะ และมีความงดงามจากการส าแดงความเฉพาะตวั
ของศลิปิน  
 
บทส่งท้าย  

การตดัสินความงามของโมนาลิซ่าในสื่อต่างๆ ปรากฏวิธีการอยู่มากมาย โดยไม่ว่าเป็นไปตามทศันะ
ของนักคิดคนใด ล้วนมีมุมมองให้พิจารณาอย่างน่าสนใจทัง้สิ้น อย่างไรก็ดี ยงัมีวิธีการตดัสินความงดงามของ

 
3 ผลงาน readymade ที่ มาร์เซล ดูชอ็งป์ น าโถสุขภณัฑ์มาท าเป็นผลงานศลิปะ โดยน ามาวางกลบัหวั ตัง้ชื่อผลงานว่า Fountain และลงชือ่
ว่า R. Mutt ส่งเขา้ร่วมแสดงในนิทรรศการศลิปะของสมาคมศลิปินอสิระในนิวยอร์ก (Society of Independent Artists) เมื่อปี ค.ศ. 1917 

 

ที่มา:	Wikipedia, 2021

	 เมื่อพิจารณาย้อนกลับไป ดูช็องป์ได้เคยชี้ให้เห็นว่า สิ่งของส�ำเร็จรูปนั้น

สามารถเป็นศิลปะได้ หากแยกออกมาจากบริบทเดิม การท�ำหน้าที่เดิม และ 

ความหมายเดมิ นัน่เท่ากบัว่า เขาได้บรหิารจดัการการสือ่สาร เพือ่สร้างความหมาย 

สัญญะใหม่ให้กับสิ่งที่ไม่นับเป็นศิลปะ ให้กลายเป็นผลงานศิลปะได้ ควบคู่

ไปกับการต้ังค�ำถามกับสถานะผูกพันกันระหว่างศิลปะกับตัวศิลปิน ดังกรณี 

ผลงานประติมากรรมน�้ำพุ Fountain
3 ซึ่งผู้เขียนพบการตั้งค�ำถามดังกล่าวใน  

3	ผลงาน readymade ที่ มาร์เซล ดูช็องป์ น�ำโถสุขภัณฑ์มาท�ำเป็นผลงานศิลปะ โดยน�ำมาวางกลับหัว ตั้งชื่อ 
ผลงานว่า Fountain และลงชื่อว่า R. Mutt ส่งเข้าร่วมแสดงในนิทรรศการศิลปะของสมาคมศิลปินอิสระ 
ในนิวยอร์ก (Society of Independent Artists) เมื่อปี ค.ศ. 1917.
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L.H.O.O.Q. ผลงานการผลิตซ�้ำภาพของโมนาลิซ่าท่ีสื่อสารไปในทางเสียดสี  

ล้อเลียน และท้าทายเช่นกัน ดูช็องป์เขียนหนวดเคราเพิ่มเติมเข้าไปเป็น 

องค์ประกอบภาพ และตั้งชื่อว่า L.H.O.O.Q. ซึ่งเป็นค�ำเล่นส�ำนวนที่แสดงถึง

ข้อความเสียดสีโมนาลิซ่า ในทางหน่ึงจึงเป็นการประชดประชันต้นฉบับ ศิลปะ 

ศิลปิน และผู้รับสารด้วย ถึงกระนั้น ก็ท�ำให้เราเห็นว่า แม้การผลิตซ�้ำจะไม่ได้

เป็นไปในเชิงบวกต่อโมนาลิซ่านัก แต่รูปลักษณ์ของเธอยังคงความงดงามไว้ใน

ฐานะผลงานศิลปะ และมีความงดงามจากการส�ำแดงความเฉพาะตัวของศิลปิน 

บทส่งท้าย 
	 การตดัสินความงามของโมนาลิซ่าในสือ่ต่างๆ ปรากฏวิธีการอยูม่ากมาย 

โดยไม่ว่าเป็นไปตามทัศนะของนักคิดคนใด ล้วนมีมุมมองให้พิจารณาอย่างน่า

สนใจทั้งส้ิน อย่างไรก็ดี ยังมีวิธีการตัดสินความงดงามของเธอผ่านทัศนะของ 

นกัคิดอกีมากมายท่ียังมไิด้หยบิยกมากล่าวถงึ ดงันัน้ จงึข้ึนอยูก่บัว่า เราในฐานะ

ผู้รับสารจะเลือกถอดความโมนาลิซ่าที่เราได้พบเจออย่างไร

	 การน�ำศิลปะมาผนวกเข้ากันกับวัสดุและวิธีการอันเอื้อต่อการผลิตซ�้ำ  

ไม่ว่าจะเป็นไปเพือ่การสร้างตวับทท่ีมปีริมาณน้อยหรือมากนัน้ ยงัคงนบัเป็นศลิปะ

อยู่ในอีกรูปแบบหนึ่ง เราจะได้พบกับการเปิดกว้างในการยอมรับความงามของ 

โมนาลิซ่าผ่านตัวบทมากขึ้น และไม่ว่าจะพิจารณาตามทัศนะของเพลโต คานท์ 

เพิร์ซ เบนจามิน หรือบาร์ธส์ โมนาลิซ่าทั้งหลายที่เราพานพบ ต่างก็มีคุณค่า

ความงามทัง้สิน้ และเรากไ็ม่จ�ำเป็นต้องจัดระดบัแยกคณุค่าของโมนาลซ่ิาแต่ละคน 

อย่างที ่ฌาคส์ รอ็งซแียร์ (Jacques Ranciere อ้างถึงใน ไชยรตัน์ เจรญิสนิโอฬาร, 

2561: 221-222) บอกไว้ว่า “สิ่งที่ระบอบสุนทรียศาสตร์ท�ำ คือแตกหักกับการ

จดัชัน้สูงต�ำ่ของศลิปะ พร้อมให้ความส�ำคญักบัสิง่ธรรมดาสามญัในชวีติประจ�ำวนั 

ในระบอบสุนทรียศาสตร์ศิลปะไม่ได้ถูกนิยามโดยวิธีการท�ำ แต่ด้วยวิธีการรับรู้” 

ซึ่งสอดรับกับจุดยืนของหลังสมัยใหม่ (postmodern) ที่เกิดการยอมรับในการ

ลบเลือนเส้นแบ่งระหว่างวัฒนธรรมชั้นสูงและวัฒนธรรมประชานิยม ท�ำให้เส้น

แบ่งระหว่างงานศิลปะพร่าเลือน 
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	 จากกรณีโมนาลิซ่าที่ได้รับการผลิตซ�้ำซึ่งเราพบเจอ จึงไม่มีความจ�ำเป็น 

ทีโ่มนาลซ่ิาหรือศลิปะชัน้สงูอ่ืน จะต้องผกูพนักบัสิง่ทีเ่ป็นช้ันสงูเช่นเดยีวกนั ผูรั้บสาร 

พึงคิดว่า น่ีคือการจ�ำลองความงามจากโลกแห่งแบบผ่านเทคนิคบางประการ 

ที่ผันเปลี่ยนไปเรื่อยๆ ให้เราได้สัมผัส หรือโปรดคิดตามความพึงพอใจ พิจารณา

ความหมายที่เป็นไป เพราะมิติที่ผู ้อื่นมองเห็น เราอาจไม่สามารถเข้าใจได้  

มุมมองท่ีเราพจิารณาไปถึง ส�ำหรบัผูอ้ืน่อาจมเีส้นผมบงัภเูขา โปรดคดิว่าเธอเป็น

ภาพเหมือนของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเป็นการเชื่อมโยงเพื่อสื่อถึงศิลปะ ฉะนั้น จึงมี

ความงามไม่แพ้กัน โปรดคิดว่าการได้เจอเธอตามที่ต่างๆ เป็นการผลิตซ�้ำที่นับ

เป็นการกระจายความเท่าเทยีมแห่งการครอบครอง ทีม่ไิด้ท�ำให้โมนาลซ่ิาต้นแบบ

มีรัศมี (aura) เจือจางลงหรือหายไป มากไปกว่านั้น ยิ่งผลิตซ�้ำมากเท่าไร ก็ยิ่ง

เหมือนย�้ำคุณค่างานต้นฉบับ และท�ำให้ศิลปะต้นแบบตัวจริงเป็นที่รู้จัก มีมูลค่า 

และเป็นทีต้่องการมากยิง่ขึน้ รวมทัง้ชิน้งานทีผ่ลติซ�ำ้นัน้กส็ามารถสร้างรศัมใีหม่

ในรูปแบบของตัวเองได้เช่นกัน โปรดคิดว่าเธอมีความงดงาม ซึ่งมีค�ำจ�ำกัดความ 

ที่หลากหลายเสียเหลือเกิน มากเกินกว่าเราจะคาดไปถึง และซ่อนนัยของ 

ความหมายอย่างที่เราจะยังคงได้รับรู้เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ อย่างไม่รู้จบเป็นแน่

	 ดังนั้น ไม่ว่าจะอยู่ในบริบทใด ในห้วงเวลาไหน ณ สถานที่ใดที่โมนาลิซ่า 

ไปปรากฏ เธอจะยังคงแสดงถึงความงามให้เราแม้เพียงคนใดคนหน่ึงสัมผัสได้ 

นัน่จงึยงัท�ำให้เกดิการสานต่อความมชีีวติของเธอทีย่งัคงท�ำให้เธอเป็นวฒันธรรม

ที่ได้รับการบันทึกไว้ (recorded culture) ตามทัศนะของ เรย์มอนด์ วิลเลียมส ์

(Raymond Williams) ผ่านการได้รับการผลิตซ�้ำ ท�ำให้เกิดพื้นที่เปิดของตัวบท

อย่างที ่จเูลยี ครสิเตวา (Julia Kristeva) ซ่ึงเอ่ยถึงแนวความคดิเรือ่งความสมัพนัธ์

ระหว่างตวับท ท่ีเข้ามาแทนทีค่วามสมัพนัธ์ระหว่างเอกตับคุคล และตามทีบ่าร์ธส์ 

ระบุว่า ตัวบทหนึ่งๆ สัมพันธ์โยงใยไม่มากก็น้อยกับตัวบทอื่นๆ ที่มีมาก่อนหน้า 

ที่อยู่ร่วมสมัยกัน และที่จะปรากฏติดตามมา ในลักษณะที่เรียกว่าสัมพันธบท 

(intertextuality) นั่นเอง (กาญจนา แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553: 

663-666; นพพร ประชากุล, 2543: 177; บาร์ตส์, 1957/2547: 147-148) 
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	 หากเป็นเช่นนี ้เท่ากบัว่าโมนาลซ่ิาทีก่รงุปารสีกม็ใิช่ต้นฉบบัอย่างแท้จรงิ 

เพราะเธอเองมีความสัมพันธ์กับภาพเหมือน (portrait) ซึ่งมีมาก่อนหน้าในทาง

หนึ่ง แม้จะมีเทคนิคการสร้างสรรค์ที่ต่างออกไป ทั้งยังเกี่ยวเนื่องกับงานในยุค

สมัยท่ีเกิดขึ้น ไม่เช่นนั้นคงไม่นับจัดรวมว่าเป็นผลงานในยุคเดียวกัน เชื่อมโยง

กบัตัวคดัลอกของเธอทีม่จี�ำนวนมหาศาลซึง่ปรากฏผนวกกบัสนิค้ามากมาย ด้วย

เก่ียวข้องเป็นต้นแบบของโมนาลิซ่าที่เราพบเห็นการผลิตซ�้ำเหล่านั้น ซึ่งเชื่อม

ร้อยกับตัวแปรอีกมากมาย ตามแต่ผู้ส่งสารจะเลือกน�ำเสนอเป็นไปเช่นไร โดย

จะปรากฏในรูปแบบที่ในวันน้ีเรายังคาดไปไม่ถึงนับอนันต์ และไม่ว่าใครจะเป็น

ผู้สร้างเธอก็ตาม เธอจะยังคงมีความสัมพันธ์โยงใยกับตัวเธอเม่ืออดีต สัมพันธ์

กบัตัวบทแวดล้อมในกาลสมยัเดยีวกนักบัเธอ และแน่นอนว่าสมัพนัธ์ไปยงัตวับท

ทั้งหลายที่จะเกิดขึ้นอีกด้วย มากไปกว่านั้น ความงดงามของโมนาลิซ่าแต่ละคน

โยงใยสนทนากันเองมากกว่าท่ีจะคุยกับเราเสียด้วยซ�้ำ ตัวบทที่บรรจุความงาม 

ซึ่งมีความสัมพันธ์กันจึงจะยังคงมีความงามซุกซ่อนอยู่ในนั้นเป็นแน่

	 ยกตัวอย่าง สถานการณ์การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19) ท่ีท�ำให้โมนาลิซ่า ได้มีโอกาสเผยความงดงามของเธออีกครั้ง  

ภายใต้เงื่อนไขการบันทึกสิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบันอย่างร่วมสมัย ดังภาพที่ 6

ภาพที่ 6	 โมนาลิซ่าโดย Yaroslav Danylchenko

 

 

 

หน้า 14 

คดัลอกของเธอทีม่ีจ านวนมหาศาลซึ่งปรากฏผนวกกบัสนิคา้มากมาย ดว้ยเกี่ยวขอ้งเป็นต้นแบบของโมนาลิซ่า
ที่เราพบเห็นการผลิตซ ้าเหล่านัน้ ซึ่งเชื่อมร้อยกบัตวัแปรอกีมากมาย ตามแต่ผู้ส่งสารจะเลือกน าเสนอเป็นไป
เช่นไร โดยจะปรากฏในรูปแบบทีใ่นวนันี้เรายงัคาดไปไม่ถงึนับอนันต์ และไม่ว่าใครจะเป็นผูส้รา้งเธอกต็าม เธอ
จะยงัคงมีความสมัพนัธ์โยงใยกบัตวัเธอเมื่ออดีต สมัพนัธ์กบัตวับทแวดล้อมในกาลสมยัเดียวกนักบัเธอ และ
แน่นอนว่าสมัพนัธ์ไปยงัตวับททัง้หลายที่จะเกิดขึน้อกีดว้ย มากไปกว่านัน้ ความงดงามของโมนาลซิ่าแต่ละคน
โยงใยสนทนากนัเองมากกว่าทีจ่ะคุยกบัเราเสียดว้ยซ ้า ตวับททีบ่รรจุความงามซึ่งมคีวามสมัพนัธ์กนัจึงจะยงัคง
มคีวามงามซุกซ่อนอยู่ในนัน้เป็นแน่ 

ยกตวัอย่าง สถานการณ์การระบาดของโรคติดเชื้อไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) ทีท่ าใหโ้มนาลิซ่า 
ได้มีโอกาสเผยความงดงามของเธออีกครัง้ ภายใต้เงื่อนไขการบนัทึกสิ่งทีเ่กิดขึ้นในปัจจุบนัอย่างร่วมสมยั ดงั
ภาพที ่6 
 
ภาพท่ี 6 โมนาลซิ่าโดย Yaroslav Danylchenko 

 
ท่ีมา: Danylchenko (2020) 

 
จกัเหน็ไดว้่า สื่อทีน่ าเสนอโมนาลซิ่านัน้ ยงัคงรกัษาความงดงามของเธอไว้ไดใ้นทางหนึ่ง และน าพาให้

เธอได้ท าหน้าที่ใหม่ด้วย ทัง้ในการบอกเล่าเรื่องราวปัจจุบนัที่ทัง้โลกก าลงัเผชิญ ทัง้วิธีการใช้ชีวิตแบบความ
ปกติใหม่ (new normal) การล้อเลียนผลงานต้นฉบบั หรือด้วยประการอื่น เป็นไปตามที่ เรย์มอนด์ วิลเลียมส์ 
(Williams, 1961b: 47-48 อ้างถึงใน ฆสัรา ขมะวรรณ, 2537: 65) บอกกบัเราว่า นอกจากศิลปะจะบนัทกึสิง่ที่
เกิดขึ้นในสงัคมแล้ว ยงัน าความคิดใหม่สู่สงัคมด้วย ศิลปะสื่อถึงความรู้สกึของคนในสงัคม ซึ่งมีความรู้สึกต่อ
ชวีติทีก่ าลงัโลดแล่น เป็นสสีนัของชวีติในช่วงเวลาหนึ่ง 

ที่มา:	Danylchenko (2020)
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	 จกัเหน็ได้ว่า สือ่ทีน่�ำเสนอโมนาลซ่ิานัน้ ยงัคงรกัษาความงดงามของเธอ

ไว้ได้ในทางหนึง่ และน�ำพาให้เธอได้ท�ำหน้าทีใ่หม่ด้วย ทัง้ในการบอกเล่าเรือ่งราว

ปัจจุบันที่ทั้งโลกก�ำลังเผชิญ ทั้งวิธีการใช้ชีวิตแบบความปกติใหม่ (new normal) 

การล้อเลียนผลงานต้นฉบับ หรือด้วยประการอื่น เป็นไปตามที่ เรย์มอนด์  

วิลเลียมส์ (Williams, 1961b: 47-48 อ้างถึงใน ฆัสรา ขมะวรรณ, 2537: 65) 

บอกกับเราว่า นอกจากศิลปะจะบันทึกสิ่งที่เกิดขึ้นในสังคมแล้ว ยังน�ำความคิด

ใหม่สู่สังคมด้วย ศิลปะสื่อถึงความรู้สึกของคนในสังคม ซึ่งมีความรู้สึกต่อชีวิตที่

ก�ำลังโลดแล่น เป็นสีสันของชีวิตในช่วงเวลาหนึ่ง

	 จากตัวอย่าง โมนาลิซ่าได้กระท�ำหน้าท่ีใหม่ที่สื่อสารผ่านการจัดองค์

ประกอบอันแปรเปลี่ยนไป แต่คงไว้ซึ่งแก่นหลักของรูปแบบของเธอ ซึ่งท�ำให้

ผู้รับสารได้อาศัยการเชื่อมร้อยของความคุ้นชินหน้าตาท่าทางของเธอ ร่วมกับ

วัตถุประสงค์ในการส่ือสารท่ีบรรจุเข้ามาใหม่ท่ีเข้ากันกับสถานการณ์การแพร่

ระบาดโควิด-19 ที่ทุกคนพึงระวัง ป้องกันตนเองจากไวรัสดังกล่าว อันท�ำให้เกิด

ความน่าสนใจใหม่ภายใต้ความคุ้นเคยที่ผู้รับสารมีอยู่ ซึ่งสามารถตีความได้ว่า 

เป็นการน�ำเธอมาช่วยสือ่สารรณรงค์การปฏบัิตติวัในสถานการณ์การแพร่ระบาด

โควิด-19 ในพื้นที่สาธารณะได้ด้วย โดยอาศัยทุนสัญลักษณ์ในการขับเคลื่อนการ

สื่อสาร มากไปกว่านั้น ยังสัมพันธ์กับกระบวนการทางความหมายที่ไม่สิ้นสุด 

เพราะในกระบวนการถอดรหสันัน้ สญัญะแต่ละตวัล้วนเชือ่มโยงกบัสญัญะอืน่ไป

ได้เรื่อยๆ เพื่อจะไปถึงสิ่งที่สัญญะแทนที่ (stand for) เฉกเช่นความหลากเลื่อน 

(différance) ของ แดร์ริดา (คอบลีย์, 2558: 158-160)

	 มากไปกว่านั้น หากพิจารณาเงื่อนไขอื่น ยิ่งจะท�ำให้เข้าใจการทวีคูณ

ความงดงามของโมนาลิซ่ามากยิ่งขึ้นด้วยความสัมพันธ์กับมูลค่า เช่น การปั่น

ราคาจากกลุ่มผู้ขายในตลาดงานศิลปะ กล่าวคือ เมื่อเธอเป็นผลงานที่มีจ�ำนวน

จ�ำกัด มีทุนสัญลักษณ์ผนึกแนบแน่นเป็นการการันตีความต้องการ นอกเหนือ

จากความงดงามท่ีบรรจอุยูภ่ายในตวัเอง ซึง่สามารถชกัจงูใจให้ผูค้นมวีธิกีารมอง

เช่นเดียวกัน จึงยินดีมอบคุณค่าและมูลค่าให้กับเธอได้โดยง่าย ส�ำหรับกระแส

การสะสมงานที่มีจ�ำนวนจ�ำกัดนั้น เริ่มต้นจากการกระท�ำด้วยความชื่นชอบตาม
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รสนิยมของผู้มีเบื้องหลังทางความคิดที่มีความชื่นชมในศิลปะ และยกให้ศิลปะ

เป็นประเด็นส�ำคัญในชีวิต การสื่อสารให้ผลงานศิลปะเป็นสิ่งพิเศษจึงได้รับการ

ขับเคลื่อน จนมีผู้เห็นชอบที่อยู่นอกแวดวงศิลปะสื่อสารต่อ และให้พื้นที่ในการ

ยอมรับ สร้างแรงกระเพื่อมในวงกว้างต่อไปได้ไม่มากก็น้อย หรือคุณค่าจากการ

ผกูพนักบัเงือ่นเวลา เมือ่ผ่านกาลเวลาเนิน่นาน ผลงานหนึง่ในตวัแทนแห่งยคุสมยั 

และยงัเป็นท่ีกล่าวถงึอยู ่จงึเป็นทีต้่องการอย่างทวคีณู หรอืผลติซ�ำ้ขึน้ในช่วงเวลา

ที่สัมพันธ์ และมีนัยส�ำคัญต่อผู้คน หรือเป็นเพราะเทคนิคและวิทยาการในการ

สร้างสรรค์ อันเป็นความริเริ่มแห่งยุคสมัยที่ได้รับการยอมรับ หรือเนื่องเพราะ

ชื่อเสียงของศิลปินที่ราวกับเป็นตรารับรองความงดงามของชิ้นงาน เกื้อหนุนให้

ผลงานศิลปะเป็นที่ยอมรับได้โดยปริยายจากการมีทุนสัญลักษณ์นั่นเอง ผลพวง

ดงักล่าวเกดิขึน้กบัทัง้ภาพโมนาลซ่ิาอนัเป็นต้นฉบับ และส่งต่อมายงัตวับททีผ่ลติ

ซ�ำ้ด้วยอกีระลอกหนึง่ จึงท�ำให้โมนาลซ่ิาทีเ่ราเหน็ในปัจจบุนั มมีลูค่าในระดบัหนึง่

เป็นพื้นฐานมากกว่าสัญญะอื่นทั่วไป

	 บทความช้ินนีส้ือ่สารตอกย�ำ้ให้ผูอ่้านได้พจิารณาความงดงามของโมนาลซ่ิา 

ที่ยังคงได้รับการกล่าวขานในปัจจุบัน ผ่านแนวคิดของแต่ละยุคสมัย สืบย้อนไป

ในอดีตก่อนการปรากฏตัวของเธอจวบจนปัจจุบัน และเน้นย�้ำให้ผู้อ่านเห็นภาพ

ที่เด่นชัดว่า เลโอนาร์โด ดา วินชี มิใช่ผู้เดียวที่กุมเงื่อนไขความงดงามของเธอ 

และเขาเองก็ไม่ต้องเป็นห่วงว่า ความงามของเธอจะหายไปพร้อมการผ่านเลย

ไปของกาลเวลา ซึ่งเป็นไปได้ว่า เธออาจงดงามมากขึ้นกว่าเดิม ตามการตีความ

แห่งยุคสมัยที่เธอจะได้ปรากฏตัวซ�้ำเสียอีกด้วย เป็นการขยายฐานการรับรู้ของ

โมนาลิซ่า หรือในที่นี้หมายรวมเป็นตัวแทนของศิลปะไปใช้ประกอบ เพื่อให้คน

เข้าถึงศิลปะได้มากขึ้น ผ่านการน�ำเอาโครงร่าง การแสดงท่าทางแบบโมนาลิซ่า

ไปใช้ เป็นต้น การมองหาสิ่งซึ่งเป็นต้นฉบับและปฏิเสธตัวบทใดๆ อันมีมาก่อน

จึงเป็นเรื่องที่เป็นไปไม่ได้ ในกาลที่ทุกสิ่งซึ่งเกิดขึ้นล้วนสัมพันธ์กัน การตัดสิน

ความงามของเธอก็เช่นกัน 
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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่น
ในกรุงเทพมหานคร

นฤมล ปิ่นโต1 

บทคัดย่อ
	 บทความวิจัยนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของงานวจิยัเรือ่ง การสือ่สารของผูป้กครอง

เพื่อก�ำกับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ตามมุมมองของบุตรหลาน 

วัยรุ่น กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร โดย

น�ำเสนอเฉพาะส่วนที่ศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ ่นใน

กรุงเทพมหานคร ได้แก่ เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ ผลกระทบ ประเภท

ของเกม แรงจูงใจ และระดับการติดเกม รูปแบบการวิจัยเป็นแบบผสมผสานเชิง

คณุภาพและเชงิปรมิาณ เกบ็ข้อมลูด้วยวิธกีารสนทนากลุม่ และแจกแบบสอบถาม 

ผลการวิจัยพบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ในวันเรียน 

เฉลี่ย 2 ชั่วโมง 18 นาทีต่อวัน เล่นเกมออนไลน์ในวันหยุด เฉลี่ย 4 ชั่วโมง 49 

นาทีต่อวัน โดยเล่นในช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. มากที่สุด ทั้งในวันเรียนและ

วนัหยดุ ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 7 วนัต่อสปัดาห์ ค่าเฉลีย่จ�ำนวนชัว่โมงในการ

เล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์เท่ากับ 21 ชั่วโมง 8 นาที วัยรุ่นประเมินตนเองว่า 

การเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อด้านร่างกายมากที่สุด แต่ผลกระทบอยู่ใน

ระดับปานกลาง รองลงมาคือ ด้านอารมณ์ ผลกระทบอยู่ในระดับน้อย ประเภท

ของเกมออนไลน์ท่ีชอบเล่นมากท่ีสุดคอื เกมวางแผนการรบแบบทีม รองลงมาเป็น

* วันที่รับบทความ 26 พฤษภาคม 2564; วันที่แก้ไขบทความ 20 กรกฎาคม 2564; วันที่ตอบรับบทความ 
1 กันยายน 2564.

	 หมายเหต ุบทความนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของโครงงานวิจัยเรือ่ง การสือ่สารของผูป้กครองเพ่ือก�ำกบัดแูลพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ตามมุมมองของบุตรหลานวัยรุ่น กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นใน

กรุงเทพมหานคร ได้รับทุนสนับสนุนจากฝ่ายวิจัย คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์ ประจ�ำปีงบประมาณ 2562

1	รองศาสตราจารย์ ประจ�ำกลุ่มวิชาวิทยุและโทรทัศน์ คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์.
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ประเภทเกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย เกมที่ได้รับความนิยม 2 อันดับแรก 

คอื “ROV” และ “PUBG” แรงจงูใจทีม่ผีลต่อการเล่นเกมมากทีส่ดุคอื ความสนุก 

รองลงมาคอื การคลายเหงา และการได้เล่นกบัเพือ่น โดยแรงจงูใจอยูใ่นระดบัมาก

ที่สุดทั้ง 3 ข้อ ด้านระดับการติดเกม วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ยังอยู่ใน

ระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 71.25 ระดับคลั่งไคล้ ร้อยละ 22 และระดับน่าจะติด

เกม ร้อยละ 6.75 โดยวัยรุ่นเพศหญิงอยู่ในระดับน่าจะติดเกมมากกว่าเพศชาย

ค�ำส�ำคัญ:	 พฤติกรรมการเล่นเกม เกมออนไลน์ วัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร
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Gaming Behavior of Bangkok Teens

Narumol Pinto2

Abstract
	 This article derived from the research, “Parental Communication 

to Monitor Online Gaming Behavior in Teenaged Children’s View and 

Their Online Gaming Behavior in Bangkok”, but focusing only on gaming 

behavior of Bangkok’s teens: gaming time, game effects, game 

types, players’ motivations and their game addiction level. Using both  

quantitative and qualitative methods with focus group discussion and 

questionnaire distribution for data collection, the study found that  

Bangkok teens spend, on average, 2 hours 18 minutes per day on 

weekdays and 4 hours 49 minutes per day on weekends playing online 

games, especially during 19.01-22.00 hours. Most of them play online 

games 7 days per week and the average gaming time per week is 

21 hours 8 minutes. Bangkok teen gamers self-reportedly indicate that 

online gaming mostly has physical effect on them but in a moderate 

level, followed by emotional effect which is in low level. The most 

preferable games are Multiplayer online battle arena game (MOBA) and 

Battle Royale (BR), where players fight to remain the last one alive: 

“ROV” and “PUBG” are the two most popular ones. The motivations in 

online gaming are having fun, coping with loneliness and playing with 

friends, respectively, and all of them are of highest scores. For game 

addiction level, 71.25% of Bangkok teen gamers are considered normal, 

2	Associate Professor, Department of Radio and Television, Faculty of Journalism and Mass  
Communication, Thammasat University.
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while 22% show high level for game craving and 6.75% are somewhat 

inclined to online game addiction. Female teen gamers, however, tend 

to be more addicted than male counterparts.

Keywords:	gaming behavior, online games, Bangkok teens
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ที่มาและความส�ำคัญของปัญหา
	 การศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในประเทศไทย

มีมาอย่างต่อเนื่อง โดยผลการศึกษาส่วนใหญ่เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า วัยรุ่น

ใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่าระดับความปลอดภัยที่แพทย์ให้ค�ำแนะน�ำ คือ 

มากกว่า 9 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (เกียรติภูมิ วงศ์รจิต, 2561) เช่น งานวิจัยของ 

ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) เรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมและการ

ติดเกมของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนแห่งหนึ่งในอ�ำเภอ

บางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเล่นเกมในวัน

จันทร์-ศุกร์ เฉลี่ย 2.6 ชั่วโมงต่อวัน และเล่นเกมในวันเสาร์-อาทิตย์ เฉลี่ย 4.6 

ชั่วโมงต่อวัน งานวิจัยของ กฤตนัย แซ่อึ้ง และคณะ (2560) เรื่อง การศึกษา

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

พบว่า นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นเกม

ออนไลน์เฉลี่ย 2-6 ครั้งต่อสัปดาห์ โดยเล่นเกมออนไลน์ประมาณวันละ 2-3 

ชัว่โมง รวมถงึการส�ำรวจของส�ำนกังานพฒันาธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์ (2561) 

ที่ส�ำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2561 (Thailand 

Internet User Profile, 2018) พบว่า Gen Z (กลุ่มคนที่มีอายุไม่เกิน 21 ปี) 

ซึง่หมายถงึ กลุม่เดก็และวัยรุน่ใช้งานอนิเทอร์เนต็มากทีส่ดุ และเล่นเกมออนไลน์ 

ทกุวนั เฉลีย่วนัละประมาณ 2 ชัว่โมง หรือสปัดาห์ละ 14 ชัว่โมง ทัง้นี ้นายแพทย์

เกียรติภูมิ วงศ์รจิต (2561) อธิบดีกรมสุขภาพจิตกล่าวว่า การหมกมุ่นอยู่แต่

กับการเล่นเกมจนติด จะมีพฤติกรรมคล้ายกับผู้ป่วยติดสารเสพติด (substance 

dependence) 

	 ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า โดยทั่วไป สังคมไทยค่อนข้างตระหนักถึงโทษภัย 

ของยาเสพติด และพอจะมีความรู้เรื่องสารเสพติดที่ได้รับจากบทเรียนสมัย

มัธยมศกึษาอยู่บ้าง แต่กบัเกมออนไลน์ท่ีผลการวิจัยหลายชิน้ข้างต้นยนืยันตรงกนั

ว่า เข้ามายดึพืน้ทีใ่นชวิีตประจ�ำวันของเด็กวัยรุ่นไทยอย่างมาก โดยมคีวามเสีย่งสงู

ทีจ่ะส่งผลเสยีร้ายแรงต่อบุตรหลานได้นัน้ เรากลบัรู้จกัมนัค่อนข้างน้อย ด้วยเหตนุี้  

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่า วัยรุ่นใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากน้อยเพียงใด อยู่
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ในระดับเดียวกันกับผลการศึกษาที่ผ่านมาหรือไม่ ผลกระทบจากการเล่นมีอะไร

บ้าง เกมประเภทไหนที่พวกเขาชื่นชอบและเล่นอย่างต่อเนื่อง อะไรคือแรงจูงใจ

ส�ำคัญในการเล่นเกมเหล่านั้น และเมื่อวัดระดับการติดเกมแล้ว อยู่ในระดับใด 

เพื่อท�ำความรู้จักกับเกมออนไลน์และวัยรุ่นให้มากขึ้น อันจะน�ำไปสู่การก�ำกับ

ดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมของบุตรหลานด้วยความเข้าใจ และเกิดประสิทธิผล

ได้มากกว่าเดิมที่เคยเป็นมา 

วัตถุประสงค์
	 1.	เพื่อศึกษาการใช้เวลาในการเล่น และผลกระทบจากการเล่นเกม

ออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

	 2.	เพ่ือศึกษาประเภทของเกมออนไลน์ที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่น

อย่างต่อเนื่อง

	 3.	เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ ่นในกรุงเทพ 

มหานคร

	 4.	เพื่อศึกษาระดับการติดเกมของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

ขอบเขตของการวิจัย
	 การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่อง การส่ือสารของผู้ปกครอง

เพ่ือก�ำกับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ตามมุมมองของบุตรหลานวัยรุ่น 

กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร โดยศึกษา

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่น ในช่วงปี พ.ศ. 2560-2562 ที่อาศัย

อยู่ในกรุงเทพมหานคร เก็บข้อมูลด้วยการสนทนากลุ่ม และแจกแบบสอบถาม

ระหว่างเดือนพฤษภาคม-มิถุนายน 2563
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นิยามศัพท์ปฏิบัติการ 
	 1.	 วัยรุ่น หมายถึง บุคคลสัญชาติไทยอายุระหว่าง 13-19 ปี ที่เล่นเกม

ออนไลน์อย่างต่อเนื่องไม่ต�่ำกว่า 1 ปี ระหว่างปี 2560-2563 ทั้งที่ก�ำลังศึกษา

และไม่ได้ก�ำลังศึกษา โดยอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร

	 2.	 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ หมายถงึ การกระท�ำทีแ่สดงออกต่อ

เกมออนไลน์ของวัยรุน่ ทัง้ในด้านระยะเวลา (จ�ำนวนชัว่โมง) ความถ่ี ประเภทของ

เกมที่เล่น แรงจูงใจ ผลกระทบจากการเล่น รวมไปถึงระดับการติดเกมออนไลน์

	 3.	 ระดับการติดเกม หมายถึง ระดับที่ใช้วัดการติดเกมของวัยรุ่น 3 

ระดับ ได้แก่ ระดบัปกต ิระดบัคลัง่ไคล้ และระดบัน่าจะตดิเกม ซึง่วดัจากคะแนน

ที่ท�ำแบบทดสอบการติดเกม (game addiction screening test: GAST) ของ

สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ฉบับของเดก็ (ไม่ใช่ฉบบัผูป้กครอง) 

มีข้อค�ำถามทั้งหมด 16 ข้อ ลักษณะเครื่องมือเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

ได้แก่ คิดว่าใช่เลย น่าจะใช่ ไม่น่าใช่ และไม่ใช่เลย

	 เกณฑ์การแบ่งระดับ มีดังนี้ 

	 วัยรุ่นเพศชาย 

		  คะแนนรวมน้อยกว่า 24 คะแนน	 =	 ระดับปกติ

		  คะแนนรวม 24-32 คะแนน	 =	 ระดับคลั่งไคล้

		  คะแนนรวมตั้งแต่ 33 คะแนนขึ้นไป	 =	 ระดับน่าจะติดเกม 

 	 วัยรุ่นเพศหญิง 

		  คะแนนรวมน้อยกว่า 16 คะแนน	 =	 ระดับปกติ

		  คะแนนรวม 16-22 คะแนน	 =	 ระดับคลั่งไคล้

		  คะแนนรวมตั้งแต่ 23 คะแนนขึ้นไป	 =	 ระดับน่าจะติดเกม 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 1.	 แนวคิดเรื่องเกมออนไลน์

	 เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่เล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ ่

มักจะเล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีเรียกว่า อินเทอร์เน็ต เกม
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ออนไลน์มีตั้งแต่เกมแบบข้อความธรรมดาไปจนถึงเกมที่มีกราฟิกที่ซับซ้อน ที่มี

ผู้เล่นหลายคนพร้อมๆ กัน (IGI Global, 2021) 

	 	 1.1 สิ่งดึงดูดใจในเกมออนไลน์

		  เทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบันท�ำให้ผู ้พัฒนาเกมออนไลน์สามารถ

พัฒนาเกมออกมาได้อย่างมีคุณภาพสูงมาก ศักยภาพของอินเทอร์เน็ต 

คอมพวิเตอร์ การ์ดจอ หรือการ์ดแสดงผลภาพ (video card) สามารถประมวลผล 

ภาพกราฟิก 3 มิติ ให้ออกมาสู่สายตาผู้เล่นได้อย่างคมชัด สีสันสวยงาม 

ตระการตา ฉากใหญ่โต รายละเอยีด มมุมอง และการเคลือ่นไหวรวดเรว็ สมจรงิ

กว่าในอดตีอย่างมาก นอกจากนี ้การ์ดเสยีง หรอืการ์ดแสดงผลของเสยีง (audio 

card) ล�ำโพง และหฟัูง ยงัสามารถรองรบัระบบเสยีงทีพ่ฒันาเป็น 3 มติไิด้อย่างดี  

ผู้เล่นจะได้ยินเสียงกระสุนปืนว่ามาจากระยะหรือทิศทางใด รู้ต�ำแหน่งของศัตรู

ที่ยิงมาได้ ได้ยินแม้กระทั่งเสียงลูกกระสุนที่ตกกระทบพื้นผิว หรือสิ่งกีดขวาง 

ราวกับว่าผู้เล่นก�ำลังอยู่ในเหตุการณ์นั้นจริงๆ (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2545) 

เช่น เกมยงิต่อสูแ้บบ 3 มติ ิทีแ่สดงภาพมมุมองบคุคลทีห่นึง่ (FPS: first person 

shooting) ซึ่งกล้องจะจับภาพตามระดับสายตาของผู้เล่น ให้เห็นสิ่งแวดล้อม 

รอบตวั และร่างกายของผูเ้ล่นเหมอืนมมุมองในชวิีตจรงิ สร้างบรรยากาศให้ผูเ้ล่น

รู้สึกมีอารมณ์ร่วมกับเกมได้มาก 

		  นอกจากภาพ เสียง มุมมอง และการเคลื่อนไหวคุณภาพสูงแล้ว  

เกมออนไลน์ยังมีเนื้อเรื่องที่น่าติดตาม มีกติกาการเล่นท่ีสนุก หลากหลายไป

ตามแต่ละแนวเกม ผู้เล่นเกมออนไลน์ยงัสามารถพบปะพดูคยุกับเพือ่นหรอืผูเ้ล่น

คนอื่นๆ จ�ำนวนมากจากทั่วทุกมุมโลกได้ตลอดเวลาที่เล่นเกม จึงท�ำให้ไม่เหงา 

สร้างการยอมรับ และการมีตัวตนให้กับผู้เล่น ท�ำให้จ�ำนวนผู้เล่นเกมออนไลน์

ในประเทศไทยมีมากขึ้นทุกปี โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น และจากการที่

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงผู้คนได้ทั่วโลก เชื่อมต่อกันอย่างไหลลื่น

มากขึ้น ท�ำให้เกมที่เล่นพร้อมกันหลายสิบหลายร้อยคนก็เป็นไปได้อย่างสะดวก

มากขึ้น (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2545) 
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	 	 1.2	ประเภทหรือแนวเกมของเกมออนไลน์ 

		  ณัฐภัทร ปิ่นโต (2563) วัยรุ่นผู้เล่นเกมออนไลน์หลากหลายแนว

เกมอย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 8 ปี ได้จัดประเภทของเกมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมใน

ปัจจุบัน ตามจุดเน้นของตัวเกมนั้นๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

	 		  1.2.1	 เกมออนไลน์จ�ำลองบทบาทตามท้องเรื่อง (Massively  

Multiplayer Online Role-Playing Game: MMORPG) เป็นเกมออนไลน์ทีร่วมเอา 

ผู้เล่นจ�ำนวนมากมาเล่นร่วมกัน ผู้เล่นแต่ละคนสามารถสร้างตัวละครขึ้นมาตัว

หนึ่ง และสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวนั้นผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่เกมวางระบบ

เอาไว้ โดยเล่นตามกติกาผ่านการป้อนค�ำสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกมก�ำหนดมา 

ผลลัพธ์จะแตกต่างกันตามเงื่อนไขที่เลือก ตัวเกมไม่เน้นการบังคับแบบหวือหวา 

แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทน จุดเด่นอยู่ที่การพัฒนาระดับของตัวละคร

ซึ่งผู้เล่นสามารถเก็บเงินซื้ออาวุธ เก็บเกี่ยวทรัพยากรต่างๆ (item) มาเพิ่มระดับ

ความสามารถให้ตัวละครของตนเองได้ 

			   1.2.2	 เกมแอก็ชนั (Action Game) เป็นเกมทีผู้่เล่นต้องบงัคบั

ทิศทางของตัวละครในเกม โดยอาศัยจังหวะเพื่อควบคุมให้ตัวละครมีปฏิสัมพันธ์

ตามฉากในแต่ละรูปแบบ มักมีเน้ือเรื่องแนวล้างผลาญ ผู้เล่นจะได้ควบคุม 

ตัวละครเพือ่หาทางผ่านด่าน โดยการเกบ็สิง่ของ หลบหลกีอปุสรรค และต่อสูก้บั

ศัตรูด้วยการโจมตีแบบต่างๆ เน้นการใช้อาวุธที่น่ากลัว รุนแรง มีการแสดงภาพ

การถูกท�ำร้ายอย่างชัดเจน เสียงประกอบและดนตรีแนวร็อคที่เร่งเร้าอารมณ์ให้

ตื่นเต้นตลอดทั้งเกม ในตอนจบด่าน ผู้เล่นจะต้องเอาชนะหัวหน้าศัตรูของเกม 

(boss) ที่ท้าทายมากกว่าศัตรูตัวอื่นๆ การโจมตีของศัตรูและอุปสรรคจะท�ำให้

พลังชีวิตของอวตารลดลง และเกมจะจบเมื่อจ�ำนวนชีวิตหมด หรือผ่านด่านได้ 

แต่เกมแอ็กชันจ�ำนวนมากมีจ�ำนวนด่านไม่จ�ำกัด 

	 		  1.2.3	 เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First-Person Shooting: 

FPS) เป็นเกมแอ็กชันประเภทหนึ่งที่เน้นการโจมตีคู่ต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม โดยใช้

อาวุธปืนเป็นส่วนใหญ่ในสภาพแวดล้อม 3 มิติ ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นผู้ยิงที่

เคล่ือนท่ีได้อย่างอิสระ เมื่อขยับเมาส์ไปทางไหน ตัวละครในเกมที่ควบคุมอยู่ 
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ก็จะหันตามทิศทางของเมาส์ไปด้วย ผู้เล่นต้องมีทักษะการเล็งเป้าที่แม่นย�ำ  

ตวัเกมน�ำเสนอความสมจริงในการเลน่ด้วยมุมกล้องแทนสายตาของผูเ้ล่น ผูเ้ล่น

จะเห็นเพียงแค่มือที่ถืออาวุธของตัวละครที่ตนควบคุมอยู่ ให้อารมณ์เหมือนกับ

ก�ำลังอยู่ในสถานการณ์นั้นจริงๆ ซึ่งจะไม่เหมือนกับเกมยิงปืนผ่านมุมมองบุคคล

ที่ 3 (TPS) ที่ผู้เล่นสามารถมองเห็นตัวเองจากด้านหลังได้ตั้งแต่หัวจรดเท้า และ

สภาพแวดล้อมที่มองเห็นได้ไกลและกว้างขึ้น 

	 		  1.2.4	 เกมวางแผนการรบทันทีแบบเป็นทีม (Multiplayer 

Online Battle Arena: MOBA หรือ Action Real Time Strategy: ARTS) เป็น

เกมวางแผนการรบทีผ่สมผสานรูปแบบการเล่นแบบจ�ำลองบทบาท (RPG) เข้ากบั

เกมแอ็กชัน (action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (TPS) ไว้ด้วยกัน 

ผูเ้ล่นจงึได้อรรถรส ทัง้จากการสวมบทบาทเป็นตวัละครทีเ่ลอืกมา และได้ยงิต่อสู้

กนั จดุเน้นอยูท่ี่การวางแผนการโจมตคีูต่่อสูร่้วมกนัภายในทมี โดยแบ่งผูเ้ล่นเป็น 

2 ทมี ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องเลอืกตวัละครแนวแฟนตาซ ีทีม่เีอกลกัษณ์และความ

สามารถเฉพาะด้าน เพื่อสวมบทบาทเป็นตัวละครนั้นในการแข่งขัน แบ่งหน้าที่ 

และวางต�ำแหน่งของแต่ละตัวให้เหมาะสม เป้าหมายคอืการโจมตีเพือ่ท�ำลายป้อม

ของฝ่ายตรงข้าม ระหว่างทางจะต้องฆ่าคู่ต่อสู้เพื่อสะสมแต้มไปเรื่อยๆ 

	 		  1.2.5	 เกมสร้างสรรค์ตามจนิตนาการไม่รูจ้บ (Sandbox) เกมที่

เปิดโอกาสให้ผู้เล่นท�ำอะไรกไ็ด้อย่างอสิระ เล่นได้เรือ่ยๆ แบบไม่มทีีส่ิน้สดุคล้ายการ

เล่น “กระบะทรายของเด็ก” ทีส่ามารถสร้างสรรค์ ท�ำสิง่ต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย 

ตามจินตนาการที่ไม่มีขอบเขต และไม่มีที่สิ้นสุด ไม่มีเป้าหมายในตัวเกมอย่าง

ชัดเจน ไม่มีฉากจบ ผู้เล่นตั้งเป้าหมายให้ตัวเองตามต้องการ บางครั้งก็เรียกว่า 

เป็นแนว open world เน้นการสร้าง เช่น สร้างเมือง สร้างสวนสนุก สนาม

กอล์ฟ ปลูกผัก เน้นดูการเจริญเติบโตให้มากที่สุด และคอยแก้ปัญหาเล็กปัญหา

น้อยไปเรื่อย

	 		  1.2.6	 เกมต่อสู้ให้อยูร่อดเป็นคนสุดท้าย (Battle Royale) เป็น

เกมต่อสู้เพื่อให้เป็นผู้รอดตายคนสุดท้ายหรือกลุ่มสุดท้าย (last man standing) 

โดยมีการกระชับพื้นที่ให้ผู้เล่นต้องห�้ำหั่นกันในพื้นท่ีปิดในเวลาอันจ�ำกัด มีการ
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ผสมผสานเกมการยิงตามมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (FPS) เข้าไปด้วย ไม่มีโครงเรื่อง

ที่ชัดเจน ผู้เล่นทั้งหมดมักมีประมาณ 100 คน เมื่อเริ่มต้นเกม ผู้เล่นทุกคนจะ

ถูกน�ำเข้าสูพื่น้ทีส่่วนกลาง แล้วปล่อยลงไปในแผนทีท่ีเ่ป็นสมรภมูริบทีแ่ตกต่างกนั

ออกไป โดยมีอุปกรณ์น้อยที่สุด จากนั้นแต่ละคนจะแยกย้ายไปตามพื้นที่ต่างๆ 

แสวงหาอุปกรณ์มาเสริมให้ตัวเอง ต้องพยายามหาที่หลบไม่ให้ถูกซุ่มโจมตี และ

ต้องไม่ออกนอกวงทีเ่กมก�ำหนดเพราะพลงัจะลดลงและตายได้ พืน้ทีถ่กูบบีให้แคบ

ลงเรือ่ยๆ เพือ่ให้ผูเ้ล่นทีเ่หลอืต้องมาเจอกนัในระยะทีป่ระชิดมากข้ึน คนทีใ่ช้อาวธุ

ได้แม่นและเร็วกว่าก็จะชนะ และจะเหลือผู้ชนะจากการต่อสู้แค่คนเดียวเท่านั้น 

			   1.2.7	 เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด (Survival Horror) เป็น

ประเภทย่อยของแนวเกมแอ็กชันผจญภัยที่มีแรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แนว

สยองขวญั ระบบเกมจะไม่เน้นการต่อสู้กบัศตัรูโดยตรง แต่จะมเีนือ้เรือ่งทีเ่น้นการ

หลบหนีศัตรูที่น่ากลัวในสิ่งแวดล้อมที่น่าฉงน และสร้างความวิตกกังวลให้ผู้เล่น 

เช่น หนฆีาตกร ซอมบ้ี ผ ีสตัว์ประหลาด มนษุย์กนิคน ไดโนเสาร์ หรอืแม้กระทัง่

การเอาตัวรอดจากนักล่าที่เป็นผู้เล่นด้วยกันเอง ตัวละครที่ผู้เล่นสวมบทบาทมี

ความอ่อนแอ บอบบางกว่าวีรบุรษุในเกมแอก็ชนัทัว่ไป ไม่สามารถเตรยีมอาวธุให้

กบัตวัละคร (avatar) ได้ อกีท้ังเกมจะก�ำจัดอาวุธให้มน้ีอยกว่าเกมอืน่ๆ ด้วย ผูเ้ล่น 

จึงต้องพยายามเก็บรวบรวม จัดการคลังอุปกรณ์จากสิ่งแวดล้อม และคิดแก้

ปริศนาในเกม เพื่อปลดล็อกฝ่าด่านไปสู่พื้นที่ใหม่หรือด่านต่อไปให้ได้ 

	 		  1.2.8	 เกมกีฬา (Sport Game) คือ การจ�ำลองการเล่นกีฬา

แต่ละชนดิผ่านวดิโีอเกม โดยจะองิกบักฎกตกิาสากล จงึมคีวามถกูต้องและเทีย่ง

ตรงในกฎกติกาค่อนข้างมาก เกมชนิดนี้จึงเหมาะกับผู้ที่ชื่นชอบกีฬาและเข้าใจ 

กฎกตกิาของกฬีาประเภทนัน้ๆ จุดขายหลกัของเกมกฬีาคือ ชือ่ หน้าตา รวมไปถงึ

คณุสมบตัขิองนกักฬีาท่ีมช่ืีอเสียง หรือได้รับความนยิมในช่วงเวลานัน้ๆ ท�ำให้แฟน

กีฬาส่วนใหญ่รูส้กึใกล้ชดิกบัผูเ้ล่น/นกักีฬาท่ีตนช่ืนชอบ รู้สกึจบัต้องได้ นอกจากนี ้

ลักษณะเสมือนจริงของสนาม อาคาร หรือยานพาหนะ จะช่วยเพิ่มอรรถรสใน

การเล่นเกมให้เสมอืนจรงิมากขึน้ไปอกี ประหนึง่ว่าก�ำลงัอยูใ่นเหตกุารณ์นัน้จรงิๆ
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	 		  1.2.9	 เกมดนตรี (Music Game) คอื เกมท่ีผูเ้ล่นต้องใช้ทกัษะ

การกดให้ตรงต�ำแหน่งตามจังหวะของดนตรีประเภทต่างๆ ผูเ้ล่นเกมจะต้องกดปุ่ม

ตามจังหวะเพลงให้ทันและถูกต้อง ซึ่งต้องใช้สมาธิในการฟังจังหวะและกดปุ่มให้

พร้อมกบัจงัหวะด้วย เมือ่ผูเ้ล่นกดตามจังหวะได้ถูกต้องหรอืใกล้เคยีง เกมจะแสดง

ตัวบอกคะแนนของเด้งขึ้นมาว่า “great!” หรือ “awesome!” แล้วแต่จังหวะที่กด 

แต่ละเกมอาจใช้ค�ำต่างกนัไป สิง่ทีม่าพร้อมเกมดนตรหีรือเกมเต้น กค็อืตวัละคร

ที่เป็นนักเต้น หรือนักร้อง ซึ่งภารกิจของผู้เล่นเกมอีกประการก็คือ การตกแต่ง 

avatar ตัวละครที่เลือกเล่น เพื่อให้ออกมาสวยงาม ถูกใจ 

	 2.	 แนวคิดเรื่องจิตวิทยาวัยรุ่น

	 เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์ (2549) ได้รวบรวมองค์ความรู ้จาก 

นักจิตวิทยาชาวตะวันตกไว้ว่า เมื่อพิจารณาตามความเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 

ปัญญา บุคลิกภาพ และสังคมแล้ว วัยรุ่นจะมีลักษณะเฉพาะ ดังนี้ 

		  2.1	ความเปลี่ยนแปลงทางร่างกายและสรีระ (Physical and  

Physiological Changes)

		  เมื่อเด็กเข้าสู่วัยรุ่น จะมีการเปลี่ยนแปลงของรูปร่างของร่างกาย

รวดเร็วมาก ทั้งพัฒนาการของลักษณะทางเพศ รวมถึงพัฒนาการทางร่างกายที่

ไม่เกี่ยวข้องกับระบบสืบพันธุ์ วัยรุ่นมักจะประเมินตนเองจากรูปลักษณ์ทางกาย 

เพราะยงัขาดโอกาสทีจ่ะแสดงความสามารถทางวิชาชพี และมกัจะประเมนิตนเอง

ด้วยการเทียบกบัลกัษณะท่ีเป็นอดุมคต ิโดยความพอใจจะขึน้อยูก่บัว่า เขามคีวาม

ใกล้เคียงกับอุดมคติเพียงใด 

		  2.2	พัฒนาการทางปัญญา (Mental Development)

		  โลกของวัยรุ่นมักคิดถึงแต่สิ่งที่อยู่นอกเหนือความเป็นจริง ต่างกับ

โลกของเด็กที่จะมีชีวิตอยู่กับปัจจุบันขณะ (here and now) การมองเห็นความ

แตกต่างระหว่างความเป็นจริงกับอุดมคติ ท�ำให้วัยรุ่นเต็มไปด้วยความไม่พอใจ 

ทนต่อความจรงิไม่ได้ แต่การต่อต้านเหล่านีจ้ะเป็นแค่ค�ำพดู เพราะยงัไม่รูว้ธิกีาร

ทีจ่ะท�ำให้ความคดิเป็นจรงิด้วยการกระท�ำได้ จนเมือ่ถงึวยัรุน่ตอนปลายทีส่ามารถ
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เชื่อมโยงอุดมคติกับการกระท�ำได้แล้ว วัยรุ่นก็จะอดทนต่อสังคมและพ่อแม่ได้

มากขึน้ วยัรุน่จะมคีวามสนใจต่อตนเองในแบบทีย่ดึตนเป็นศนูย์กลางทางปัญญา 

(intelligent egocentrism) คือ วัยรุ่นจะรู้สึกเหมือนอยู่บนเวทีที่ทุกคนก�ำลังเฝ้า

มองและประเมนิตนอยู ่ท�ำให้เกดิความคดิถงึตนเองตลอดเวลา เมือ่ถงึวยัรุน่ตอน

ปลาย การยึดตนเป็นศูนย์กลางจะค่อยๆ ลดลง และจะเริ่มเข้าใจว่า คนอื่นต่างก็

คิดถึงเรื่องของตนเองด้วยกันทั้งนั้น วัยรุ่นตอนปลายจึงอะลุ้มอล่วยกับสังคมและ

ครอบครัวมากขึ้น 

		  2.3	พัฒนาการทางบุคลิกภาพและทางสังคม (Personality and 

Social Development)

		  	 2.3.1 การดิน้รนเพ่ือความเป็นอสิระ (Striving for Independence) 

วยัรุ่นต้องการเป็นตวัของตวัเอง ส่วนหนึง่เป็นเพราะความเตบิโตทางร่างกายและ

ด้านปัญญา และอกีส่วนหนึง่มาจากความคาดหวังทีค่นอืน่มต่ีอพวกเขา วยัรุน่รูส้กึ

ว่า ตนเองมีคุณสมบัติเพียงพอที่จะด�ำเนินชีวิตแบบผู้ใหญ่ และจะโกรธเมื่อถูก

มองว่าเป็นเด็ก แต่วัยรุ่นก็ยังหวั่นไหวที่ต้องรับผิดชอบต่อตนเอง ความไม่มั่นใจ 

เกี่ยวกับการโตข้ึนของตนเองนี้ ท�ำให้วัยรุ่นมีความประพฤติแบบเด็กและผู้ใหญ่

สลับกันไป ขณะที่ต้องการเสรีภาพมากขึ้น พวกเขาก็ยังหวังให้พ่อแม่ช่วยเหลือ

อยู่ใกล้ๆ เมื่อเกิดปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขด้วยตนเองได้ 

			   2.3.2	 ความก้าวหน้าของการมีความสัมพันธ์ทางสังคมแบบ

ผู้ใหญ่ (Progress toward Mature Social Relationships) วัยรุ่นไม่ต้องการ

พึ่งพาพ่อแม่มากเหมือนตอนเป็นเด็ก และต้องการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน

เพิ่มขึ้น มักจะแยกตัวออกมารวมกลุ่มกันเอง เพ่ือจะได้เรียนรู้จากข้อผิดพลาด

ของกันและกัน การรวมกลุ่มท�ำให้วัยรุ่นมีฐานของเอกลักษณ์ พวกเขาจะเชื่อ 

พ่อแม่มากกว่าเพื่อนในเร่ืองการศึกษา การวางแผนอาชีพในอนาคต แต่จะเชื่อ

เพื่อนมากกว่าในเรื่องที่เกี่ยวกับการแต่งตัว การคบเพื่อน และการใช้เวลาว่าง 

		  	 2.3.3	 การมเีอกลกัษณ์ส่วนบคุคล (Integration of Personal 

Identity) วัยรุ่นเป็นวัยที่เอกลักษณ์ส่วนบุคคลเริ่มมีความสม�่ำเสมอ ที่ท�ำให้เขา 

พอจะทราบทศิทางชีวติของตนเองบ้างแล้ว แต่ก็ต้องใช้เวลาหลายปีในการพจิารณา
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ในส่ิงเหล่านั้น เช่น คิดถึงอาชีพที่หลากหลาย พิจารณาถึงปรัชญาทางสังคม 

การเมือง เศรษฐกิจ และศาสนาที่ตนจะยึดถือ วัยรุ่นจึงมีการเปลี่ยนใจเกี่ยวกับ

สิ่งที่ตนอยากท�ำอยู่บ่อยครั้ง 

	 3.	 แนวคิดเรื่องการสร้างแรงจูงใจ 

	 แรงจงูใจ หมายถึง กระบวนการทีช่กัน�ำโน้มน้าวให้บคุคลเกดิความมานะ

พยายามเพือ่ทีจ่ะสนองตอบ ความต้องการบางประการให้บรรลผุลส�ำเรจ็ (Lovell, 

1980 อ้างถึงใน สุขุม รัตนเสรีเกียรติ, 2559) 

	 	 3.1	ประเภทของแรงจูงใจ

			   3.1.1 แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motives) แรงจูงใจภายใน

เป็นสิ่งผลักดันจากภายในตัวบุคคล ซึ่งอาจจะเป็นเจตคติ ความคิด ความสนใจ 

ความตั้งใจ การมองเห็นคุณค่า ความพอใจ ความต้องการสิ่งต่างๆ ดังกล่าวนี้  

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมค่อนข้างถาวร เช่น คนงานที่มองว่า องค์การคือ สถานที ่

ให้ชีวิตแก่เขาและครอบครัว เขาก็จะจงรักภักดีต่อองค์การ และองค์การบางแห่ง 

ขาดทุนในการด�ำเนินการและไม่ได้จ่ายค่าตอบแทนที่ดี แต่ด้วยความผูกพัน

พนักงานก็ร่วมกันลดค่าใช้จ่ายและช่วยกันท�ำงานอย่างเต็มที่

		  	 3.1.2	 แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motives) แรงจูงใจ

ภายนอกเป็นส่ิงผลักดันภายนอกตัวบุคคลที่มากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมอาจจะ

เป็นการได้รับรางวัล เกียรติยศ ชื่อเสียง ค�ำชม หรือยกย่อง แรงจูงใจนี้ไม่คงทน

ถาวร บคุคลแสดงพฤตกิรรมเพือ่ตอบสนองสิง่จูงใจดงักล่าวเฉพาะกรณทีีต้่องการ

สิ่งตอบแทนเท่านั้น

	 	 3.2	วิธีการสร้างแรงจูงใจ 

		  การสร้างแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก มี 5 วิธี (PSYCHO.

study, 2016) ได้แก่ การท�ำให้ตื่นตัว (arousal) การตั้งจุดมุ่งหมาย (objective)  

การใช้เครื่องล่อ (incentives) การลงโทษ (punishment) และการแข่งขัน 

(competition) 



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 171

	 4.	 ทฤษฎีการแบ่งกลุ่มทางสังคม (Social Categories Theory) 

	 ทฤษฎีนี้อธิบายว่า บุคคลที่มีคุณลักษณะทางสังคมคล้ายคลึงกัน เช่น 

การศึกษา รายได้ อาชีพ เชื้อชาติ ศาสนา อายุ เพศ ภูมิล�ำเนา จะมีการแลก

เปลีย่นความคิดเหน็ และอปุนสิยัการใช้ส่ือร่วมกนั น�ำมาซ่ึงพฤตกิรรมการสือ่สาร 

เช่น การเปิดรับสื่อ ความพึงพอใจในสื่อ ที่คล้ายคลึงกันด้วย ด้วยเหตุนี้ จึงมีการ

แบ่งย่อยประเภทของสื่อแต่ละชนิดตามความสนใจของผู้รับสาร เช่น การแบ่ง

ประเภทนิตยสารตามลักษณะทางสังคมของบุคคล เช่น นิตยสารส�ำหรับผู้ชาย 

นิตยสารส�ำหรับผู้หญิง นิตยสารส�ำหรับวัยรุ่น นิตยสารกีฬา หรือแม้แต่สื่อวิทยุ

และโทรทัศน์ ก็ยังต้องแบ่งประเภทรายการตามลักษณะทางสังคมของผู้ฟังผู้ดู 

เพ่ือให้สอดคล้องกบัความสนใจของผูร้บัสารแต่ละกลุม่ด้วยเช่นกนั (พัชน ีเชยจรรยา 

และคณะ, 2541)

	 5.	 ทฤษฎีการสื่อสารแบบสองขั้นตอน (Two-Step Flow of  

Communication Theory) 

	 ทฤษฎีนี้ค้นพบโดย พอล เอฟ. ลาซาร์สเฟลด์ และคณะ (Paul F. 

Lazarsfeld อ้างถึงใน พัชนี เชยจรรยา และคณะ, 2541) มีแนวคิดส�ำคัญคือ 

ข่าวสารจะไปถึงกลุ่มคนกลุ่มหนึ่งซึ่งได้รับการยอมรับให้เป็นกลุ่มผู้น�ำความคิด

เห็น (opinion leaders) ในขั้นแรก และกลุ่มผู้น�ำความคิดเห็นจะเป็นผู้เผยแพร่

ข่าวสารต่อไปยงัประชาชนอืน่ๆ ในข้ันทีส่อง ทฤษฎนีีเ้ชือ่ว่า บคุคลทกุคนไม่ได้อยู่

โดดเดี่ยวในสังคม ทุกคนต้องมีกิจกรรมร่วมกันทางสังคม ซึ่งท�ำให้แต่ละบุคคลมี

ความสัมพันธ์กัน และในทุกสังคมจะต้องมีกลุ่มบุคคลกลุ่มหนึ่งได้รับการยอมรับ

ให้เป็นกลุ่มผู้น�ำทางความคิดเห็น ซึ่งมักจะได้รับข่าวสารก่อนผู้อื่น และท�ำหน้าที่

เผยแพร่ข่าวสารที่ได้รับนั้นไปยังบุคคลอื่นๆ ในสังคม 

	 6.	 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน (Uses 

and Gratifications Theory) 

	 การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน ได้รับการพัฒนามา

จาก คาทซ์ (Katz, 1959 อ้างถึงใน พัชนี เชยจรรยา และคณะ, 2541) ใจความ

ส�ำคัญคือ สื่อมวลชนจะไม่มีอิทธิพลต่อบุคคลที่ไม่เลือกใช้สื่อนั้น แต่การเลือกใช้
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ส่ือมาจากเหตผุลทางจติวิทยา และความต้องการทางสงัคมของแต่ละบคุคล ผูร้บั

สารตามทฤษฎีนี้เป็นผู้เลือกบริโภคสื่อมวลชนตามความต้องการ (needs) ของ

ผูร้บัสารเอง ซึง่อาจเป็นปัจเจกบคุคลหรอืกลุม่บุคคลกไ็ด้ ผูร้บัสารเป็นผูใ้ช้เนือ้หา

ของสือ่ในฐานะผู้กระท�ำการสือ่สาร (active audience) มากกว่าทีจ่ะปล่อยให้สือ่

เป็นผู้ส่งข้อมลูใส่ผู้รับสารเพยีงอย่างเดยีว ผูร้บัสารมสีทิธิเ์ลอืกใช้สือ่ และเลอืกรบั 

เนื้อหาของข่าวสาร เพื่อตอบสนองความต้องการที่แตกต่างกัน ความคาดหวัง 

การเปิดรับสื่อ การรับรู้และจดจ�ำเน้ือหา ความพึงพอใจที่ได้รับก็จะมีความ 

แตกต่างกันไปด้วย (กาญจนา แก้วเทพ, 2547) 

	 7.	 การวิจัยด้านแรงจูงใจและผลกระทบจากการติดเกมของเด็ก

นักเรียน 

	 จากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ข้อสรุปที่มีแนวโน้มว่า แรงจูงใจที่

ท�ำให้เด็กติดเกมคือ ภาพและเสยีงจากเกมทีเ่ล่นอยู ่ความสนกุตืน่เต้นจากตวัเกม 

การต้องการเอาชนะการแข่งขัน ต้องการการยอมรับจากเพื่อนและผู้อื่น การได้

เล่นกบัเพือ่น โดยสามารถมเีพือ่นใหม่ได้ตลอดเวลา การตดิเกมส่งผลกระทบต่อ

เดก็ ครอบครวั และชมุชน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ ท�ำให้ขาด

การปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว ขาดความสามัคคีในครอบครัว เกิดความ 

เสื่อมถอยด้านวัฒนธรรม การละเมิดกฎหมาย นิยมวัตถุมากข้ึน (ละอองดาว 

ตันบุตร, 2553) 

	 อย่างไรกต็าม พบความแตกต่างของข้อมลูทีไ่ด้จากการประเมนิผลกระทบ 

จากการเล่นเกมของนักเรียน ระหว่างผู้ปกครองประเมินนักเรียน ครูประเมิน

นกัเรยีน และนกัเรียนประเมนิตนเอง กล่าวคอื ผูป้กครองจะประเมนิว่า นกัเรียน

มีปัญหาพฤตกิรรมท่ีเป็นผลจากการเล่นเกมสงูกว่าทีน่กัเรียนประเมนิตนเองและ

ครูประเมินนักเรียน โดยผู้ปกครองและครูประเมินผลกระทบจากการเล่นเกม

ของนักเรียนตรงกันว่า นักเรียนได้รับผลกระทบด้านอารมณ์มากที่สุด ขณะที่

นักเรียนประเมินตนเองว่า ได้รับผลกระทบด้านความสัมพันธ์กับเพื่อนมากที่สุด 

ผู้ปกครองยังประเมินว่า นักเรียนติดเกมสูงกว่าที่นักเรียนประเมินตนเองอีกด้วย  

โดยมองว่า นกัเรียนหญงิมีความเส่ียงต่อการตดิเกมมากกว่านกัเรยีนชาย (ทวีศิลป์ 

วิษณุโยธิน และคณะ, 2556) 
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ระเบียบวิธีวิจัย
	 1.	 รูปแบบการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ ผ่านการอนุมัติด้านจริยธรรมการท�ำวิจัยในคน จาก 

คณะอนุกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เมื่อวันที่ 

28 เมษายน 2563 มีรูปแบบการวิจัยเป็นแบบผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิง

ปริมาณ (mixed methods approach: qualitative and quantitative research 

design) โดยเป็นการวิจัยแบบขั้นตอนเชิงส�ำรวจ (exploratory consequential 

design) 2 ขั้นตอน กล่าวคือ ส�ำรวจข้อมูลด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพก่อน เพื่อ 

ให้ได้ข้อมลูตัง้ต้นทีจ่ะน�ำไปพฒันาเป็นแบบสอบถามในการวจิยัเชงิปรมิาณ จากนัน้ 

น�ำผลการศึกษาทั้งสองส่วนที่สอดคล้องมาขยายความ อธิบายผลซึ่งกันและกัน 

ดังที่แสดงในภาพที่ 1 

ภาพที่ 1	 รูปแบบการวิจัยแบบผสมผสาน: แบบขั้นตอนเชิงส�ำรวจ (Exploratory  

		  Consequential Design)

ปฏสิมัพนัธ์กบับุคคลในครอบครวั ขาดความสามคัคใีนครอบครวั เกดิความเสื่อมถอยดา้นวฒันธรรม การ
ละเมดิกฎหมาย นิยมวตัถุมากขึน้ (ละอองดาว ตนับุตร, 2553)   

   อย่างไรกต็าม พบความแตกต่างของข้อมูลทีไ่ดจ้ากการประเมนิผลกระทบจากการเล่นเกมของ
นักเรียน ระหว่างผู้ปกครองประเมนินักเรียน ครูประเมนินักเรียน และนักเรยีนประเมนิตนเอง กล่าวคอื  
ผู้ปกครองจะประเมนิว่า นักเรียนมปัีญหาพฤตกิรรมที่เป็นผลจากการเล่นเกมสูงกว่าที่นักเรียนประเมนิ
ตนเองและครูประเมนินักเรียน โดยผู้ปกครองและครูประเมนิผลกระทบจากการเล่นเกมของนักเรียน
ตรงกันว่า นักเรียนได้รับผลกระทบด้านอารมณ์มากที่สุด ขณะที่นักเรียนประเมินตนเองว่า ได้รับ
ผลกระทบดา้นความสมัพนัธ์กบัเพื่อนมากทีสุ่ด ผูป้กครองยงัประเมนิว่า นักเรยีนตดิเกมสูงกว่าทีน่ักเรยีน
ประเมนิตนเองอีกด้วย โดยมองว่า นักเรียนหญิงมคีวามเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่านักเรียนชาย (ทวี
ศลิป์ วษิณุโยธนิ และคณะ, 2556)  
 
ระเบียบวิธีวิจยั 

1. รปูแบบการวิจยั 

การวิจยัครัง้นี้ ผ่านการอนุมตัิดา้นจรยิธรรมการท าวิจยัในคน จากคณะอนุกรรมการจรยิธรรม
การวิจัยในคน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เมื่อวันที่ 28 เมษายน 2563 มีรูปแบบการวิจัยเป็นแบบ
ผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ (mixed methods approach: qualitative and quantitative 
research design) โดยเป็นการวิจัยแบบขัน้ตอนเชิงส ารวจ (exploratory consequential design) 2 
ขัน้ตอน กล่าวคอื ส ารวจขอ้มูลดว้ยการวจิยัเชงิคุณภาพก่อน เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลตัง้ต้นทีจ่ะน าไปพฒันาเป็น
แบบสอบถามในการวิจยัเชิงปริมาณ จากนัน้น าผลการศึกษาทัง้สองส่วนที่สอดคล้องมาขยายความ 
อธบิายผลซึ่งกนัและกนั ดงัทีแ่สดงในภาพที ่1  

ภาพท่ี 1 รูปแบบการวจิยัแบบผสมผสาน: แบบขัน้ตอนเชงิส ารวจ (Exploratory Consequential Design) 

 

 

ท่ีมา: Creswell (2013: 69)  

      

2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรทีศ่กึษาไดแ้ก่ วยัรุ่น อายุ 13-19 ปี ทีอ่าศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 445,991

คน โดยผู้วิจยัคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ในขัน้ตอนการวิจยัเชงิคุณภาพ 
กบัวยัรุ่นที่มปีระสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ต่อเนื่องกนัอย่างน้อย 1 ปี เพื่อน ามาด าเนินการสนทนา
กลุ่ม (focus group) จ านวน 3 กลุ่ม รวม 20 คน และเลอืกสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัหลกัความน่าจะเป็น 

การรวบรวมและวเิคราะห์
ขอ้มูลเชงิคุณภาพ 

 การรวบรวมและวเิคราะห์
ขอ้มูลเชงิปรมิาณ การตคีวาม สรา้งเป็น 

ที่มา:	Creswell (2013: 69) 

 

	 2.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรท่ีศึกษา ได้แก่ วัยรุ ่น อายุ 13-19 ปี ที่อาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 445,991 คน โดยผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง (purposive sampling) ในขั้นตอนการวิจัยเชิงคุณภาพ กับวัยรุ่นที่มี

ประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ต่อเนือ่งกนัอย่างน้อย 1 ปี เพือ่น�ำมาด�ำเนนิการ 

สนทนากลุ่ม (focus group) จ�ำนวน 3 กลุ่ม รวม 20 คน และเลือกสุ่มตัวอย่าง

แบบไม่อาศัยหลักความน่าจะเป็น (non-probability sampling) โดยใช้การสุ่ม
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ตัวอย่างแบบโควตา (quota sampling) ตามสัดส่วนของจ�ำนวนวัยรุ่นแต่ละอายุ

เม่ือเทียบกับจ�ำนวนวัยรุ่น 13-19 ปีทั้งหมดในกรุงเทพมหานครในข้ันตอนการ

วิจัยเชิงปริมาณ เพื่อน�ำมาเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม (questionnaire) จ�ำนวน 

400 คน 

	 3.	 เครื่องมือการวิจัย 

	 เคร่ืองมอืการวจิยัของการศกึษาในส่วนนี ้ได้แก่ (1) แนวค�ำถามเพือ่การ

สนทนากลุ่ม ที่มีแนวค�ำถามเกี่ยวกับจุดเริ่มต้นของการเล่นเกมออนไลน์ การใช้

เวลา และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ประเภทของเกมทีเ่ล่นอย่างต่อเนือ่ง 

แรงจูงใจในการเล่นเกม (2) แบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วยค�ำถามเกี่ยวกับ

การใช้เวลาและผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ประเภทของเกมที่เล่นอย่าง

ต่อเนื่อง แรงจูงใจในการเล่นเกม และแบบทดสอบการติดเกม (game addiction 

screening test: GAST) ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรม

สขุภาพจติ ฉบบัของเด็ก ทีม่ข้ีอค�ำถามเร่ืองการใช้เวลาและความถีใ่นการเล่นเกม 

และผลกระทบจากการเล่นเกมด้านต่างๆ 

	 4.	 การเก็บข้อมูล

	 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากการสนทนากลุ่มในเดือนพฤษภาคม 2563 และ 

เก็บข้อมูลจากแบบสอบถามในเดือนมิถุนายน 2563 

	 5.	 การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 การวเิคราะห์ข้อมลูเชงิคุณภาพ ด�ำเนนิการด้วยวธีิการจ�ำแนกชนดิข้อมลู 

(typological analysis) การเปรยีบเทยีบเหตกุารณ์ (constant comparison) และ

การวิเคราะห์ส่วนประกอบ (component analysis) (สุภางค์ จันทวานิช, 2553) 

ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ด�ำเนินการด้วยการใช้สถิติเชิงพรรณนา 

(descriptive statistic) ได้แก่ ค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
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ผลการวิจัย 
	 ผลการวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

	 1.	 การวิเคราะห์ผลในขั้นตอนการวิจัยเชิงคุณภาพ 

		  1.1		จุดเริ่มต้นของการเล่นเกม 

		  	 1.1.1	 ผู้ชักน�ำให้เล่นเกม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มเริ่มเล่นเกม

ออนไลน์ตามท่ีเพื่อนแนะน�ำ เม่ือเข้ามาเล่นแล้วจะรู้จักเกมอื่นๆ ได้ ผ่านทาง

โฆษณาท่ีปรากฏให้เห็นจ�ำนวนมากบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ 

โดยมักเลือกเล่นเกมตามโฆษณาที่เป็นกระแสนิยมในขณะนั้น แนวเกมที่เล่นใน

ช่วงแรกจะส่งผลให้เล่นต่ออย่างต่อเนือ่งในระยะยาว เพราะต้องการเล่นให้เก่งใน

เกมใดเกมหนึ่ง นอกจากนี้ การตัดสินใจเลือกว่าจะเล่นเกมไหน หรือจะเล่นเกม

นั้นต่อหรือไม่ ยังขึ้นอยู่กับรสนิยม ความชอบของแต่ละบุคคลด้วย 

		  	 1.1.2	 วิธีการเรียนรู้การเล่นเกม ท�ำได้ด้วยการดูจากคลิป

วิดีโอที่มีนักแคสต์เกม (game caster) มาเล่นและพากย์เกมนั้นๆ ไปด้วย ให้

ดูผ่านทางเว็บไซต์ยูทูบ (YouTube) ผู้เล่นมือใหม่จะเห็นเกมที่ก�ำลังเล่นบนหน้า

จอ พร้อมกับเสียงพากย์ที่สนุกสนาน ตื่นเต้น ซึ่งบางทีก็มีจอเล็กๆ แสดงหน้าตา 

และท่าทางของนักแคสต์เกมขณะก�ำลังเล่นให้ดูด้วย การดูคลิปเหล่านี้จึงท�ำให้รู้

วิธีการเล่น และรู้สึกชอบตามได้ง่าย 

	 	 1.2	 การใช้เวลาในการเล่นเกม 

		  ในวันเปิดเรียน วัยรุ่นส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ช่วงหลังเลิกเรียน

ถึงหัวค�่ำ เวลา 16.00-20.00 น. และช่วงกลางคืนถึงดึก เวลา 21.00-02.00 น. 

มีบ้างเล็กน้อยที่เล่นตอนพักกลางวัน และในห้องเรียน ในวันหยุดส่วนใหญ่เล่น

ช่วงหัวค�่ำถึงดึก เวลา 20.00-02.00 น. ช่วงเช้า 10.00-12.00 น. และช่วงบ่าย 

14.00-17.00 น. 

		  ด้านจ�ำนวนชั่วโมงที่เล่นต่อวันนั้น ในวันที่เปิดเรียน ผู้ร่วมสนทนา

กลุ่มส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นประมาณวันละ 2 ชั่วโมง รองลงมาคือ 5 ชั่วโมง  

ในวันหยุดส่วนใหญ่เล่นวันละ 4 ชั่วโมง มีบางคนเล่นมากถึง 10 ชั่วโมง ช่วงที ่
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โควิด-19 ระบาด ซึ่งเป็นช่วงที่วัยรุ่นทุกคนต้องอยู่ที่บ้าน จ�ำนวนชั่วโมงการเล่น

เกมออนไลน์ต่อวันมีความหลากหลายมาก กระจายตัวในช่วงที่กว้าง คือ 2-12 

ชั่วโมง วัยรุ่นที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษามีท้ังเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน 

และเล่นเท่าเดิม เมื่อเทียบกับช่วงวันหยุดในช่วงปกติ ส่วนวัยรุ่นที่ก�ำลังศึกษาอยู่

ในระดับมหาวิทยาลัยระบุว่า เล่นเกมออนไลน์น้อยลง 

	 	 1.3	 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์

		  ส�ำหรับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ที่มีต่อผู ้เล่นวัยรุ ่น 

สามารถสรุปได้เป็น 6 ด้าน ดังนี้

		  	 (1)	ด้านร่างกาย มีอาการตาแห้ง แสบตา และปวดตา หลาย

คนคิดว่า สายตาสั้นลงจากการเล่นเกม แต่ก็ไม่สามารถยืนยันได้ว่าเป็นสาเหตุ

ที่แน่ชัดหรือไม่ ปวดกล้ามเนื้อบริเวณคอ บ่า ไหล่ หลัง เมื่อยมือ ปวดมือข้างที่

ใช้เล่น บางคนปวดก้น คาดว่าเพราะนั่งในท่าเดิมต่อเนื่องกันนาน แม้จะมีอาการ

ปวดดังกล่าวบ่อยๆ แต่อาการปวดจะหายไปเมื่อได้พักหลังจากหยุดเล่น บางคน

เวยีนหวั ไม่อยากรับประทานอาหารขณะก�ำลงัเล่นอยูใ่นเกม จงึปวดท้องเลก็น้อย 

มีบางส่วนบอกว่าอ้วนขึ้น นอกจากนี้ หลายคนเล่นเกมดึกจึงตื่นสาย โดยมาก

มักตื่นบ่ายโมง มีอาการง่วงนอน ไม่สดชื่นตลอดทั้งวัน มีวัยรุ่นชายหนึ่งคนเคย

เล่นต่อเนื่องตั้งแต่หนึ่งทุ่มจนถึงห้าโมงเช้า รวม 16 ชั่วโมง จนรู้สึกว่า พักผ่อน 

ไม่เพียงพอ ช่วงนั้นร่างกายโทรมมาก หน้าตาอิดโรย ใต้ตาด�ำ อ่อนเพลียอย่าง

เห็นได้ชัด 

		  	 (2)	ด้านอารมณ์ ผู้ร่วมสนทนาทุกคนจะดีใจเมื่อเล่นเกมชนะ 

แต่จะหงุดหงิด โมโห เมื่อเล่นแพ้ ศัพท์วัยรุ่นจะเรียกกันว่า “หัวร้อน” ซึ่งเป็นกัน

ง่าย ถือเป็นเรื่องธรรมดาของคนเล่นเกม เมื่อเลิกเล่นเกมไม่นาน อารมณ์เหล่านี้

กจ็ะหายไป แต่มีวยัรุ่นหญงิหนึง่คนย�ำ้ว่า มอีารมณ์ร้อนขึน้มาก เมือ่เล่นไม่ได้ตาม

ที่หวังไว้ก็จะหงุดหงิด โมโห โดยอารมณ์นี้อยู่กับเธออย่างต่อเนื่องในชีวิตประจ�ำ

วัน จนคนรอบตัวเริ่มเตือน วัยรุ่นชายอีกหนึ่งคนตามปกติจะอารมณ์ดี แต่เมื่อ

เล่นเกม ROV แบบที่ต้องจัดอันดับ (rank) แล้วแพ้หลายเกมติดต่อกัน จะโมโห

มาก ไม่ยอมเลิกเล่นจนกว่าจะชนะ แม้จะดึกหรือเหนื่อยมากก็ตาม เมื่อแพ้จะ
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โมโหหนกัข้ึน จนบางครัง้ควบคุมอารมณ์ตวัเองไม่ได้ ต้องแสดงอาการก้าวร้าวเพือ่

ระบายความเครียดออกมา เช่น เสียงดังโวยวาย ปาโทรศัพท์มือถือ ทุบโต๊ะ เตะ

สิ่งของที่อยู่ใกล้ตัว อย่างไรก็ตาม ทุกคนจะหงุดหงิด และโกรธ เมื่อถูกขัดจังหวะ

ขณะเล่นเกมอยู่ ไม่ว่าจะเป็นสายที่โทรเข้า การถูกสั่งให้เลิกเล่นทันที ตลอดจน

แบตเตอรี่โทรศัพท์หมด หรือสัญญาณอินเทอร์เน็ตขัดข้อง 

			   (3)	ด้านสังคม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มส่วนใหญ่ไม่รู้สึกว่าเหินห่าง

จากครอบครัวและเพ่ือน แต่ยอมรับว่า มคีวามสัมพนัธ์กับครอบครวัน้อยลง เพราะ

เม่ือมเีวลาว่างกจ็ะนกึถงึการเล่นเกมออนไลน์กับเพือ่นก่อน วยัรุน่มกัถกูต�ำหนว่ิา

เสียมารยาท เมื่อเล่นเกมขณะรับประทานอาหารร่วมโต๊ะกับผู้อื่น 

		  	 (4)	ด้านการเรียน บางคนส่งงานไม่ทัน เกรดตกลง มีหนึ่งคน

ประเมินตนเองว่า ตนสอบไม่ติดชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนเป้าหมาย 

เพราะเล่นเกมจนอ่านหนังสือเตรียมสอบได้ไม่มากพอ

		  	 (5)	ด้านบคุลกิภาพ แม้จะชอบสบถค�ำหยาบใส่กนัในเวลาเล่น

เกมออนไลน์ แต่ผู้ร่วมสนทนากลุม่กไ็ม่ตดิค�ำหยาบ หรอืการโวยวายมาใช้ในชวีติ

ประจ�ำวัน วัยรุ่นหญิงตระหนักว่า ถูกสังคมมองแบบแปลกใจว่าเป็นผู้หญิงแล้ว

ชอบเล่นเกมออนไลน์ด้วย แต่ก็ไม่ได้กลัวเสียภาพลักษณ์ และยังคงเล่นต่อไป  

บางคนยอมรับว่า เล่นเกมออนไลน์แล้ว ไม่อยากไปท�ำอย่างอื่น รู้สึกเกียจคร้าน 

และเหงามากข้ึน ผู้ทีพ่กัผ่อนไม่เพียงพอจากการอดนอนเพราะเล่นเกมดกึยอมรบั

ว่า มอีาการอ่อนเพลยี ง่วงนอน ไม่กระปรีก้ระเปร่าส่งผลให้มบีคุลิกภาพทีเ่ฉือ่ยชา 

ไม่กระตือรือร้น 

		  	 (6)	การเสียโอกาสท�ำกจิกรรมอืน่ ผูร่้วมสนทนากลุม่ส่วนใหญ่

ไม่รู้สึกว่า การเล่นเกมออนไลน์ท�ำให้เสียโอกาสไปท�ำกิจกรรมอื่น เพราะคิดแล้ว

ว่า กิจกรรมอื่นไม่ดึงดูดใจเท่าการเล่นเกมกับเพื่อน มีบ้างที่รู้สึกว่าท�ำให้เสียเวลา

อ่านหนังสือ ท�ำการบ้าน 
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		  1.4	 ประเภทของเกมออนไลน์ที่เล่นอย่างต่อเนื่อง 

 		  	 1.4.1	 เกมที่ได้รับความนิยมอันดับ 1 

					     (1)	ชื่อเกม และแนวเกม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มชอบเล่น

เกม “ROV: ream of valor หรือ arena of valor” ซึ่งแปลว่า “สมรภูมิของ 

ผู้กล้า” มากที่สุด เกมนี้เป็นเกมวางแผนการรบทันทีแบบเป็นทีม (multiplayer 

online battle arena: MOBA หรือ action real time strategy: ARTS) บน

โทรศัพท์มือถือที่ผสมผสานเกมการจ�ำลองบทบาท (RPG) เข้ากับเกมแอ็กชัน 

(action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (TPS) เข้าไว้ด้วยกัน 

				    	 (2)	กติกาการเล่น เกมนี้แบ่งผู้เล่นเป็น 2 ทีม แต่ละ

ทมีมผู้ีเล่น 5 คน ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องเลอืกตวัละครแนวแฟนตาซทีีม่เีอกลกัษณ์ 

และความสามารถเฉพาะด้าน เช่น ตัวตั้งรับ ตัวโจมตี ตัวฟื้นฟู และตัวสนับสนุน 

มาหนึ่งตัวละคร เรียกว่า “ฮีโร่” เพื่อสวมบทบาทเป็นตัวละครนั้นในการแข่งขัน  

มกีารนดัแนะแผนการเล่น โดยแบ่งหน้าทีแ่ละวางต�ำแหน่งของแต่ละตัวให้เหมาะสม 

ผ่านโหมดคุยกันทางเสียง หรือแป้นพิมพ์ เป้าหมายคือ การโจมตีเพ่ือท�ำลาย 

ป้อมของฝ่ายตรงข้าม โดยจะเคลื่อนที่สู่สิ่งก่อสร้างหลักของศัตรูผ่านทางเดินที่

เรยีกว่า “เลน” ซึง่ระหว่างทางนัน้จะมป้ีอมปราการย่อยขวางอยู่ มทีหารย่อยของ

ทัง้ฝ่ายเรา และฝ่ายตรงข้ามถูกปล่อยให้เดนิทพัออกมาปะทะกนัเรือ่ยๆ ส่วนพืน้ที่

ป่าระหว่างทาง ก็จะมีมอนสเตอร์ (creep) อาศัยอยู่ “ฮีโร่” ที่ฆ่าทหารย่อยของ

ฝ่ายตรงข้าม ฆ่ามอนสเตอร์ในบริเวณป่า และท�ำลายป้อมย่อยของฝ่ายตรงข้าม 

จะได้ค่าประสบการณ์และเงินไว้ซ้ือไอเทมในเกม การฆ่า “ฮโีร่” ฝ่ายศัตร ูจะได้ค่า

ประสบการณ์และเงินเช่นกัน เงินที่ได้สามารถน�ำไปซื้อไอเทมที่มีทั้งเกราะ อาวุธ 

รองเท้า และเครื่องราง โดยมักจะเกี่ยวข้องกับพลังชีวิต การป้องกัน การโจมตีที่

แรงขึน้และเร็วขึน้ เมือ่ฆ่าส�ำเร็จ จะท�ำให้ศตัรตู้องเสยีเวลาก�ำเนดิใหม่ (respawn 

หรือ rebirth) ซึ่งเป็นช่วงเวลาในการบุกท�ำลายฐานได้

					     (3)	จุดเด่นของเกม หัวใจหลักของการเล่นอยู่ที่ความ

สามัคคีของผู้เล่นทั้ง 5 คนที่อยู่ในทีมเดียวกัน บวกกับทักษะการเล่นของแต่ละ

คนทีแ่ม้จะได้สวมบทบาทตวัละครท่ีมพีลงัน้อย ไม่ใช่ตวัเตมิเงนิ แต่ถ้ามทีกัษะการ
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เล่นทีด่ ีวางต�ำแหน่งต่อสูอ้ย่างรอบคอบ ร่วมใจกนัต่อสู ้ไม่มีใครท้ิงตัวละครทีเ่ลอืก

มา หรือปล่อยหลดุ (AFK: away from keyboard) ก็สามารถเอาชนะคูต่่อสูท้ีเ่ตมิ

เงินได้ นอกจากนี้ ผู้เล่นยังสนุกกับโลกของจินตนาการที่ตัวละครมีพลังเกินจริง 

เหมือนตัวเองได้มีตัวตน มีอ�ำนาจท�ำลายล้าง ป้องกัน สนับสนุนเพื่อชัยชนะของ

ทีม การฝ่าด่านมีความหลากหลาย ไม่ซ�้ำซาก ตัวเกมเข้าถึงได้ง่ายเพราะเล่นได้

ในมอืถอื ใช้เวลาเล่นไม่นานมากจนเกนิไป เกมหนึง่ใช้เวลาประมาณ 10-20 นาที 

และเมื่อคุ้นเคย รู้ใจกับสมาชิกในทีมแล้ว ก็มักรวมตัวกันเล่นอีกอย่างสม�่ำเสมอ 

นอกจากนี้ การเล่นเพื่อจัดอันดับ (rank) ยังเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความต้องการ

ในการเล่นเพิ่มมากขึ้นด้วย 

		  	 1.4.2	 เกมที่ได้รับความนิยมอันดับ 2 

				    	 (1)	ชื่อเกม และแนวเกม เกมที่ผู้ร่วมสนทนากลุ่ม

ชอบเล่นรองลงมาคือ เกม “PUBG: player unknown’s battlegrounds” และ 

เกม “free fire” ซึ่งเป็นเกมที่ถูกจัดอยู่ในรูปแบบต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย 

(battle royale) เหมือนกัน เกมนี้จะผสมผสานเกมการจ�ำลองบทบาท (RPG) 

เข้ากับเกมแอ็กชัน (action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (TPS)  

เข้าไว้ด้วยกนั แต่เน้นทีก่ารยงิภายใต้เวลา และสถานทีอ่นัจ�ำกัด โดยไม่มโีครงเรือ่ง 

ที่ชัดเจน และสามารถเล่นได้ทั้งในคอมพิวเตอร์และบนโทรศัพท์มือถือ

				    	 (2)	กติกาการเล่น ตัวเกมก�ำหนดให้ทุกคนเริ่มต้นบน

เครื่องบินแบบไม่มีอาวุธติดตัวเหมือนกัน จากนั้นให้ผู้เล่นรอบละ 100 คน เลือก

จุดโดดร่มเพื่อสุ่มหาพื้นที่ที่จะลงไปเก็บอาวุธ และอุปกรณ์เพื่อฆ่าและหนี ให้ได้

อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย เมื่อลงสู่พื้นราบแล้ว ก็ต้องเอาตัวรอดจากการไล่ยิงของ 

ผูเ้ล่นคนอืน่ๆ จากพืน้ทีท่ิง้ระเบดิ และจะต้องพยายามเข้าไปอยู่ในพืน้ทีท่ีก่�ำหนด

ที่ถูกบีบให้แคบลงทุกทีตามเวลาที่ผ่านไปให้ได้ด้วย หากผู้เล่นเล่นไม่ดูลาดเลา

ก่อนให้ดี ก็จะตายได้ง่ายจากการถูกซุ่มยิง และหากชักช้า ก็อาจตายเพราะเข้า

พื้นที่ที่ก�ำหนดไม่ทัน 

				    	 (3)	จุดเด่นของเกม หัวใจหลักของการเล่นอยู่ที่ทักษะ

การใช้เมาส์อย่างคล่องแคล่วเพือ่ยงิคูต่่อสู ้ผูเ้ล่นจะได้ลุน้กบัการเดาว่า ศตัรจูะมา
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ทางไหนบ้าง เช่น ดักยิงจากบนเขา ซุ่มอยู่ในบ้าน ยิงมาจากในรถ หรือหาตัวคน

ยิงไม่ได้ ยิงสวนก็ไม่ได้ เพราะปืนไม่มีกล้องซูม (zoom) เสียงปืนมั่ว ระบุทิศทาง

ไม่ได้ หรืออยู่ในภูมิศาสตร์ที่เสียเปรียบ เป็นมุมอับสายตา จึงต้องยิงสุ่มออกไป

ด้วยความลุน้สุดขดี ความสนกุอยูท่ีก่ารฆ่าคนอืน่ได้ส�ำเรจ็ ได้ครอบครองอปุกรณ์

ในทีต่่างๆ ท่ีจะช่วยเสริมให้ฆ่าได้เก่งขึน้ การถูกบีบรดัจากวงพ้ืนทีท่�ำให้ต้องเผชญิ

หน้ากับศัตรูมากขึ้นทุกขณะ ช่วงท้ายเกมที่มีผู้เล่นน้อยลง และพื้นที่แคบลง จึงมี

ความเข้มข้น ตึงเครียด และตื่นเต้นอย่างมาก 

		  1.5	 แรงจูงใจในการเล่นเกม

 			   1.5.1	 การได้เล่นกับเพื่อน แม้ไม่ได้เจอหน้ากัน ไม่ได้เรียน

หรืออาศัยอยู่ในพื้นท่ีใกล้กัน ก็สามารถมาร่วมสนุกกันได้ มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ

กับเพื่อนได้ตลอดทั้งเกม เหมือนนั่งอยู่ใกล้กันจริงๆ เหมือนเล่นไปด้วยคุยกันไป

ด้วย ทั้งยังได้รู้จักเพื่อนใหม่ที่หลากหลาย เปิดโลกทัศน์ให้ได้เล่น ได้คุยกับเพื่อน

ต่างชาติด้วย วยัรุ่นชายอายุ 14 ปีคนหนึง่เปิดใจว่า ไม่มเีพือ่นทีโ่รงเรยีนเลยเพราะ

ถูกล้อเลยีนเสมอ เขาจงึมาหาเพือ่นในเกมออนไลน์ ซึง่ช่วยเตมิเต็มเขาให้มคีวาม

สุข อบอุ่นใจ และมันก็ยิ่งท�ำให้เขาไม่อยากกลับไปเจอเพื่อนที่ห้องเรียนอีก 

		  	 1.5.2	 ความสนกุเพลดิเพลนิไปกับเกม ในรายละเอยีดของเกม

ก็จะมีลูกเล่นมาก มีอุปสรรคใหญ่น้อยให้ฝ่าฟัน มีที่หลบ ที่พัก ตัวช่วย การเก็บ

เกีย่วทรพัยากร มภีารกจิให้ท�ำตลอดไม่มวัีนเบ่ือ แม้แนวคดิของเกมจะเหมอืนเดมิ 

แต่ตัวเกมก็ปรับเปลี่ยน เพิ่มเติมให้ซับซ้อนขึ้น ชนะได้ยากขึ้น ไม่มีวันจบสิ้น

			   1.5.3	 การผ่อนคลายความเหงา ความเบื่อ และความเครียด 

การเล่นเกมช่วยคลายเครียด เวลาที่ไม่มีใคร หรือไม่มีอะไรท�ำ รู้สึกเศร้า หรือ

เครียดก็จะนกึถึงเกม รูส้ึกว่าเกมเป็นที่ระบายอารมณ์ได้ แมจ้ะเรียนมาหนักและ

มีการบ้านเยอะจนเหนื่อยล้า แต่การเล่นเกมก็ช่วยให้ผ่อนคลายได้มาก 

		  	 1.5.4	 ความต้องการเอาชนะคนอืน่ หรอืเอาชนะตวัเอง เพราะ

ผู้เล่นต้องการการยอมรับจากเพื่อนว่า ตนเองเล่นเก่ง ได้รับก�ำลังใจ ภาคภูมิใจ

ในตนเองว่า ตนเองสามารถท�ำได้เหมือนที่เพื่อนท�ำ หรือท�ำได้ดีกว่าคนอื่น
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		  	 1.5.5	 การมีตวัตนในแบบท่ีวาดฝันแต่ไม่สามารถเป็นไปได้จรงิ 

ผู้เล่นเกมจะได้เข้าไปสวมบทบาทเป็นตัวละครตามที่อยากเป็น ที่มักมีพลังวิเศษ

เหนือมนุษย์ เปลี่ยนไปได้ในแต่ละเกม เป็นได้ทั้งตัวรุก ตัวรับ ตัวซุ่มโจมตี และ

ได้เป็นตัวของตัวเอง มีอิสระที่จะเลือกตัวละคร คิด วางแผน ต่อสู้ในแบบเฉพาะ

ของตน

		  	 1.5.6	 ความต้องการได้ของ อันได้แก่ การได้เงินที่ได้จาก

การแข่งขัน และอยากพัฒนาตนเองไปสู่การเป็นนักแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์  

(e-sports) มืออาชีพ 

		  	 1.5.7	 ความต้องการพฒันาตนเอง ทัง้ด้านทกัษะการเล่น การ

วางแผน การฝึกจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ พัฒนาภาษา 

			   จากแรงจูงใจท้ังหมด การได้เล่นกับเพือ่นถอืเป็นแรงจงูใจอันดบั

แรกของผู้ร่วมสนทนากลุ่ม โดยผู้ร่วมสนทนากล่าวว่า ถ้าเกมออนไลน์เป็นคน  

ก็อยากพูดขอบคุณในหลายๆ ด้าน โดยเฉพาะที่ช่วยท�ำให้หายเบื่อ อยากให้เกม 

พฒันาตนเองต่อไปให้ดยีิง่ขึน้ อยูด้่วยกนัไปนานๆ อย่าปิดเกมหน ีและอย่าโกงกัน 

			   แม้กิจกรรมอื่นๆ อย่างกีฬา ดนตรี ศิลปะ และการท่องเที่ยว 

จะเป็นกิจกรรมที่ท�ำกับเพื่อนได้ แต่วัยรุ่นบอกว่า ต้องเล่นเก่งในระดับหนึ่งถึงจะ

เล่นได้สนกุ ไม่ว่าจะเป็นฟตุบอล วาดรปู เล่นกตีาร์ แต่เกมนัน้เล่นไม่ยาก ไม่ต้อง

เก่งกส็นกุได้เลย นอกจากนี ้การออกไปท�ำกจิกรรมดงักล่าวกบัเพือ่นต้องออกไป

ท�ำข้างนอก ต้องมีความพร้อมทั้งการแต่งตัว การเดินทาง ค่าใช้จ่าย แต่เล่นเกม

ไม่ต้องแต่งตัว ไม่ต้องเดินทางก็เล่นกับเพื่อนได้ตลอด นัดเล่นกันได้ภายในไม่กี่

นาท ีและเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มกัดาวน์โหลดได้ฟร ีจะมค่ีาใช้จ่ายบ้างในการซือ้ 

ไอเทม (item) ทั้งเพื่อเพียงเพิ่มสกิน (skin) หรือรูปลักษณ์พิเศษให้กับตัวละคร

ของตนเอง และให้แสดงผลทักษะการเล่นท่ีโดดเด่น หรือเพื่อเพิ่มพลังในการ

เอาชนะ (pay to win) ก็สามารถท�ำได้โดยไม่เป็นข้อบังคับพื้นฐานในการเล่น 

			   จากการวเิคราะห์ข้อมลูเชงิคณุภาพข้างต้น ท�ำให้ผูว้จิยัสามารถ

แปรค่าตัวแปรท่ีต้องการศึกษา ได้แก่ การใช้เวลาในการเล่นเกม ผลกระทบ 

ประเภทของเกมที่เล่นอย่างต่อเนื่อง และแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์
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ได้ชัดเจน ตรงกับสภาพความเป็นจริง โดยได้น�ำข้อมูลดังกล่าวมาสร้างเป็น

แบบสอบถามเพ่ือใช้วัดค่าตัวแปรเหล่านั้นในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณต่อไป 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณ มีดังนี้ 

	 2.	 การวิเคราะห์ผลในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณ 

	 	 2.1 	การใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 1 - ตารางที่ 5

ตารางที่ 1	 แสดงเวลาเฉลี่ยที่วัยรุ ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 

ในวันเปิดเรียน

เวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ไม่เล่นเลย 18 4.50

ไม่เกิน 1 ชั่วโมง 113 28.25

มากกว่า 1 ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 117 29.25

มากกว่า 2 แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมง 118 29.50

มากกว่า 4 ชั่วโมง 34 8.50

รวม 400 100.00

2.30

S.D. 1.48

	

	 จากตารางที ่1 พบว่า ในวันเปิดเรียน วัยรุน่ในกรงุเทพมหานครส่วนใหญ่

เล่นเกมออนไลน์มากกว่า 2 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 1 

ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 29.50 และ 29.25 ตามล�ำดับ 

มีวัยรุ่นจ�ำนวนน้อยมากที่ไม่เล่นเกมเลย คิดเป็นร้อยละ 4.5 และมีค่าเฉลี่ยของ

เวลาการเล่นเกมออนไลน์เท่ากับ 2.30 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็น 2 ชั่วโมง 18 นาที

ต่อวัน 
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ตารางที่ 2	 แสดงเวลาเฉลี่ยที่วัยรุ ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 

ในวันหยุด

ระยะเวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ไม่เล่นเลย 2 0.50

เล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง 31 7.75

มากกว่า 1 ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 47 11.75

มากกว่า 2 แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมง 137 34.25

มากกว่า 4 แต่ไม่เกิน 6 ชั่วโมง 101 25.25

มากกว่า 6 แต่ไม่เกิน 9 ชั่วโมง 41 10.25

มากกว่า 9 ชั่วโมง 41 10.25

รวม 400 100.00

4.82

 S.D. 2.93

	

	 จากตารางที่ 2 พบว่า ในวันหยุด วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่

เล่นเกมออนไลน์มากกว่า 2 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมงต่อวัน เช่นเดียวกับใน

วันเปิดเรียนดังปรากฏในตารางที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 34.25 รองลงมาใช้เวลาเล่น

มากกว่า 4 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 6 ชั่วโมง มีวัยรุ่นเพียง 2 คนเท่านั้นที่ไม่เล่นเกม

เลย คิดเป็นร้อยละ 0.50 และมีค่าเฉลี่ยของเวลาการเล่นเกมออนไลน์เท่ากับ 

4.82 ชั่วโมงต่อวัน หรือประมาณ 4 ชั่วโมง 49 นาทีต่อวัน
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ตารางที่ 3	 แสดงจ�ำนวนวันต่อสัปดาห์ (ความถี่) ที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกม

ออนไลน์ 

จ�ำนวนวันต่อสัปดาห์ จ�ำนวน ร้อยละ

 7 วัน 207 51.75

 5 วัน 60 15.00

 2 วัน 37 9.25

 4 วัน 30 7.50

 6 วัน 28 7.00

 3 วัน 26 6.50

 1 วัน 12 3.00

 รวม 400 100.00

	 จากตารางที่ 3 พบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่เล่นเกม

ออนไลน์ 7 วันต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 51.75 รองลงมาเป็น 5 วันต่อสัปดาห์ 

คิดเป็นร้อยละ 15.00 และต�่ำสุดคือ เล่นเกมออนไลน์ 1 วันต่อสัปดาห์ คิดเป็น

ร้อยละ 3.0

ตารางที่ 4	 แสดงช่วงเวลาท่ีวยัรุน่ในกรงุเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ในวนัเปิดเรยีน

ช่วงเวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. 154 40.31

ช่วงเย็นหลังเลิกเรียน 16.01-19.00 น. 91 23.82

ช่วงดึก 22.01-02.00 น. 79 20.68

พักกลางวัน 34 8.90

ช่วงเช้าก่อนเข้าเรียน 12 3.14

ระหว่างเรียน 12 3.14

รวม 382 100.00
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	 จากตารางที ่4 พบว่า ในวันเปิดเรียน ช่วงเวลาทีว่ยัรุ่นในกรงุเทพมหานคร

เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด คือ ช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. คิดเป็นร้อยละ 40.31 

รองลงมาเป็นช่วงเย็นหลังเลิกเรียน 16.01-19.00 น. คิดเป็นร้อยละ 23.82  

ช่วงเวลาที่เล่นน้อยที่สุดคือ ช่วงก่อนเข้าเรียน และระหว่างเรียนมีจ�ำนวนเท่ากัน

คิดเป็นร้อยละ 3.14 

ตารางที่ 5	 แสดงช่วงเวลาที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ในวันหยุด

ช่วงเวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. 139 34.92

ช่วงดึก 22.01-02.00 น. 105 26.38

ช่วงกลางวัน 11.01-16.00 น. 82 20.60

ช่วงเย็น 16.01-19.00 น. 54 13.57

ช่วงเช้า 05.01-11.00 น. 12 3.02

ช่วงเช้ามืด 02.01-05.00 น. 6 1.51

 รวม 398 100.00

	 จากตารางที่ 5 พบว่า ในวันหยุด ช่วงเวลาที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร

เล่นเกมออนไลน์มากทีส่ดุคอื ช่วงหวัค�ำ่ 19.01=22.00 น. คดิเป็นร้อยละ 34.92 

รองลงมาเป็นช่วงดึก เวลา 22.01-02.00 น. คิดเป็นร้อยละ 26.38 ช่วงเวลาที่

เล่นน้อยที่สุดคือ ช่วงเช้ามืด เวลา 02.01-05.00 น. คิดเป็นร้อยละ 1.51 
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		  2.2	 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ผลการวเิคราะห์ข้อมลู

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 6 

ตารางที่ 6	 แสดงระดับผลกระทบด้านลบของการเล่นเกมออนไลน์ต่อตัววัยรุ ่น 

ในกรุงเทพมหานคร

 รายละเอียด ระดับของผลกระทบ

S.D. ความหมาย

1.	 สขุภาพกาย เช่น แสบตา เมือ่ยมอื ปวดคอ 2.83 1.09 ปานกลาง

2.	อารมณ์ เช่น หงุดหงิด หัวร้อนง่าย 2.57 1.20 น้อย

3.	การเรียน เช่น ส่งงานไม่ทัน เกรดตก 1.69 0.95 น้อยที่สุด

4.	บุคลิกภาพ เช่น ติดค�ำหยาบ โวยวาย 2.05 1.04 น้อย

5.	ความสัมพันธ์กับเพื่อน 1.65 1.11 น้อยที่สุด

6.	ความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว 1.75 1.03 น้อยที่สุด

7.	การเสียโอกาสท�ำกิจกรรมอื่น 2.18 1.16 น้อย

รวม 2.10 0.68 น้อย

	

	  จากตารางที่ 6 พบว่า ภาพรวมผลกระทบด้านลบของการเล่นเกม

ออนไลน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.10 อยู่ในระดับมีผลกระทบน้อย โดยเรื่องที่มีผล 

กระทบมากท่ีสุดคือ สขุภาพกาย เช่น แสบตา เมือ่ยมอื ปวดคอ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 

2.83 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาเป็นผลกระทบเรื่องอารมณ์ เช่น หงุดหงิด 

หัวร้อนง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 อยู่ในระดับน้อย ส่วนเรื่องที่มีผลกระทบต�่ำ

ที่สุดคือ ความสัมพันธ์กับเพื่อนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.65 อยู่ในระดับน้อยที่สุด
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	 	 2.3	 ประเภทของเกมทีเ่ล่นอย่างต่อเนือ่ง ผลการวเิคราะห์ข้อมลู

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 7

ตารางที่ 7	 แสดงจ�ำนวนและร้อยละ ประเภทเกมออนไลน์ทีว่ยัรุน่ในกรงุเทพมหานคร

ชอบเล่นมากที่สุด 

ประเภทเกมออนไลน์ จ�ำนวน ร้อยละ

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.

เกมวางแผนการรบแบบทีม (MOBA)
เกมต่อสูใ้ห้อยูร่อดเป็นคนสดุท้าย (battle royale)
เกมยิงมุมมองบุคคลที่ 1 (FPS)
เกมผลัดกันเล่นตามคิว (turn-based)
เกมสร้างสรรค์ตามจนิตนาการไม่รูจ้บ (sandbox)
เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด (survival horror)
เกมกีฬา (sport game)
เกมจ�ำลองบทบาทตามท้องเรื่อง (MMORPG)
เกมแอ็กชัน (action game)
เกมดนตรี (music game)

141
89
41
31
28
24
18
10
10
8

35.25
22.25
10.25
7.75
7.00
6.00
4.50
2.50
2.50
2.00

 รวม 400 100.00

	 จากตารางที ่7 พบว่า ประเภทของเกมออนไลน์ทีวั่ยรุน่ในกรงุเทพมหานคร

ชอบเล่นมากทีส่ดุคอื เกมวางแผนการรบแบบทีม (MOBA) คดิเป็นร้อยละ 35.25 

รองลงมาเป็นประเภทเกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย (battle royale) คิดเป็น

ร้อยละ 22.25 ถัดมาเป็นเกมยิงมุมมองบุคคลที่ 1 (FPS) คิดเป็นร้อยละ 10.25 

ตามล�ำดับ ส่วนเกมประเภทที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่นน้อยที่สุดคือ เกม

ดนตรี (music game) คิดเป็นร้อยละ 2.00 
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	 	 2.4	 แรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 8	

 

ตารางที่ 8	 แสดงระดับแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นใน

		  กรุงเทพมหานคร

 รายละเอียด ระดับแรงจูงใจ

S.D. ความหมาย

1.	 การแก้เหงา แก้เบื่อ คลายเครียด 4.27 0.86 มากที่สุด

2.	การได้เล่นกับเพื่อน 4.21 1.02 มากที่สุด

3.	ความสนุก เพลิดเพลิน 4.35 0.81 มากที่สุด

4.	ความต้องการเอาชนะ 3.16 1.21 ปานกลาง

5.	การได้รับการยอมรับ ความภูมิใจ 2.78 1.23 ปานกลาง

6.	การมีตัวตนในแบบที่ต้องการ 2.88 1.25 ปานกลาง

7.	การได้เงิน ได้ของ 2.42 1.30 น้อย

8.	การพัฒนาทกัษะการวางแผน ภาษาและอืน่ๆ 3.50 1.13 มาก

รวม 3.45 0.65 มาก

	 จากตารางที่ 8 พบว่า ภาพรวมระดับแรงจูงใจทั้ง 8 ตัวชี้วัดที่ท�ำให้

วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.45 อยู่ในระดับมาก โดยตัวชี้วัดที่ม ี

ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ความสนุกเพลิดเพลิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 อยู่ในระดับ

มากที่สุด รองลงมาคือ การเล่น การแก้เหงา แก้เบื่อ คลายเครียด และการ 

ได้เล่นกบัเพือ่น มค่ีาเฉล่ียเท่ากบั 4.27 และ 4.21 ตามล�ำดบั อยู่ในระดบัมากทีส่ดุ  

ตัวชี้วัดแรงจูงใจในการเล่นเกมที่ต�่ำที่สุดคือ การได้เงิน ได้ของ
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	 	 2.5	 ผลทดสอบระดบัการตดิเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมลู

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 9

	

ตารางที่ 9	 แสดงระดับการติดเกมของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานครจ�ำแนกตามเพศ

เพศ ระดับการติดเกมออนไลน์ (จ�ำนวน: (ร้อยละ))

ปกติ คลั่งไคล้ น่าจะติดเกม รวม

ชาย 165 (77.83) 40 (18.87) 7 (3.30) 212 (100.00)

หญิง 120 (63.83) 48 (25.53) 20 (10.64) 188 (100.00)

รวม 285 (71.25) 88 (22.00) 27 (6.75) 400 (100.00)

	 จากตารางที่ 9 พบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่มีระดับการ 

ติดเกมออนไลน์อยู่ในระดบัปกต ิคดิเป็นร้อยละ 71.25 อยูใ่นระดบัคลัง่ไคล้ร้อยละ 

22.0 และอยู่ในระดับน่าจะติดเกมร้อยละ 6.75 โดยเพศชายส่วนใหญ่มีระดับ

การติดเกมออนไลน์อยู่ในระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 77.83 อยู่ในระดับคลั่งไคล้

ร้อยละ 18.87 และอยู่ในระดับน่าจะติดเกมร้อยละ 3.30 ส่วนเพศหญิง มีระดับ

การติดเกมออนไลน์อยู่ในระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 63.83 อยู่ในระดับคลั่งไคล้

ร้อยละ 25.53 และอยู่ในระดับน่าจะติดเกมร้อยละ 10.64

อภิปรายผล
	 1.	 วยัรุน่ใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่าทีแ่พทย์แนะน�ำ และได้รบั

ผลกระทบตามมาหลายด้าน

	 ช่วง 1 ปีที่ผ่านมา (พฤษภาคม 2562-พฤษภาคม 2563) วัยรุ่นใน

กรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ในวันเรียน เฉลี่ย 2 ชั่วโมง 18 นาทีต่อวัน 

เล่นเกมออนไลน์ในวันหยุด เฉลี่ย 4 ชั่วโมง 49 นาทีต่อวัน โดยเล่นในช่วง

หัวค�่ำ 19.01-22.00 น. มากที่สุดทั้งในวันเรียน และวันหยุด และส่วนใหญ่เล่น

เกมออนไลน์ 7 วนัต่อสปัดาห์ รวมจ�ำนวนชัว่โมงทัง้หมดทีว่ยัรุน่เล่นเกมออนไลน์ 
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ต่อสัปดาห์ จะเท่ากับ 21 ชั่วโมง 8 นาที ผลการศึกษาครั้งนี้มีความใกล้เคียง

กันมากกับผลการวิจัย เรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมและการติดเกมของนักเรียน

ระดับมธัยมศกึษาตอนต้นโรงเรยีนแห่งหนึง่ในอ�ำเภอบางบวัทอง จงัหวดันนทบรุี 

ของ ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างเล่นเกม

ในวันจันทร์-ศุกร์ เฉลี่ย 2 ชั่วโมง 36 นาทีต่อวัน และวันเสาร์-อาทิตย์ เฉลี่ย 

4 ชั่วโมง 36 นาทีต่อวัน รวมจ�ำนวนชั่วโมงทั้งหมดที่วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์ต่อ

สัปดาห์ จะเท่ากับ 22 ชั่วโมง 12 นาที ขณะที่นายแพทย์เกียรติภูมิ วงศ์รจิต 

(2561) อธบิดกีรมสุขภาพจิต ได้แนะน�ำว่า เป็นปรมิาณการเล่นเกมทีอ่ยูใ่นระดบั

ปลอดภัย คอื 9 ชัว่โมงต่อสปัดาห์เท่านัน้ เหน็ได้ชัดว่า วยัรุน่ในกรงุเทพมหานคร

เล่นเกมออนไลน์เกินกว่าข้อแนะน�ำของแพทย์ ถึง 12 ชั่วโมง หรือมากกว่า 1.33 

เท่า ซึ่งอยู่ในภาวะที่น่าเป็นห่วงอย่างมาก

	 ผลการศกึษาด้านผลกระทบทางลบจากการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุน่ใน

กรุงเทพมหานคร พบว่า พวกเขามีอาการแสบตา เมื่อยมือ และปวดคอ จากการ

เล่นเกมมากที่สุด แต่ระดับผลกระทบอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อเลิกเล่นอาการ

เหล่านี้ก็จะหายไป รู้สึกหงุดหงิด โมโหง่าย ติดค�ำหยาบคาย อาการโวยวาย 

มาใช้ในชวีติประจ�ำวนั และรูส้กึว่า เสยีโอกาสไปท�ำกจิกรรมอืน่อยูบ้่างในระดบัน้อย 

ส่วนความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน ครอบครัว และการเรียน ยังไม่ได้รับผลกระทบ 

เท่าใดนัก ข้อมูลนี้มีความสอดคล้องกับข้อมูลทางการแพทย์ที่ว่า การหมกมุ่น

อยู่แต่กับการเล่นเกมจนติด เด็กและวัยรุ่นจะได้รับผลกระทบตามมา ทั้งในด้าน

สุขภาพ ความสัมพันธ์ทางสังคม การเรียน พฤติกรรมที่ก้าวร้าว รวมถึงก่อให้

เกิดโรคจิตเวชได้ (เกียรติภูมิ วงศ์รจิต, 2561) นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงาน

วิจัย เรื่อง เงื่อนไขการติดเกม และผลกระทบจากการติดเกมของเด็กภายในเขต

เทศบาลนครหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา ของละอองดาว ตันบุตร (2553) ที่พบว่า 

การติดเกมส่งผลกระทบต่อเด็กในเทศบาลนครหาดใหญ่ในด้านร่างกาย จิตใจ 

และอารมณ์ รวมถึงงานวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ของ กฤตินัย แซ่อึ้ง และคณะ 

(2560) ที่พบว่า การเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อนักศึกษามหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครราชสีมา ในด้านสุขภาพร่างกายมากที่สุด
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	 แม้ผลกระทบด้านร่างกายที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครได้รับจากการเล่น

เกมออนไลน์ จะอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งน่าจะเป็นเพราะว่า ร่างกายของวัยรุ่น 

ยังแข็งแรง ผ่านการใช้งานมาไม่มากเท่าผูใ้หญ่ แต่ผูว้จิยัมคีวามห่วงใยอย่างมากว่า 

หากพวกเขานิ่งนอนใจ คิดว่าอาการท่ีเป็นอยู่ยังไม่รุนแรง และยังคงใช้เวลา 

เล่นเกมออนไลน์มากเช่นนี้ต่อไป ปัญหาสุขภาพที่ประสบอยู่นี้ก็อาจสะสม 

และเป็นปัญหาใหญ่ต่อไปได้ในอนาคต ส่วนผลกระทบด้านอารมณ์ที่วัยรุ่นใน

กรุงเทพมหานครประเมินว่า พวกเขาได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์

ในระดบัน้อยนัน้ งานวิจยัเร่ือง การส�ำรวจสถานการณ์ปัญหาพฤตกิรรมเสีย่งและ 

การติดเกมในนักเรียนโรงเรียนน�ำร่องระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียน ของ  

ทวศีลิป์ วษิณโุยธนิ และคณะ (2556) กลบัพบว่า ผูป้กครองและครปูระเมนิตรง

กันว่า นักเรียนมีปัญหาด้านอารมณ์มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ตรง

ของผู้วิจัย (2563) ที่พบว่า บุตรหลานวัยรุ่นจะมีอารมณ์หงุดหงิด ฉุนเฉียว เมื่อ

เล่นเกมออนไลน์แพ้ แม้อาการดงักล่าวจะไม่เกดิขึน้บ่อย แต่กม็คีวามเข้มข้นมาก

	 อย่างไรก็ตาม การศกึษาคร้ังนี ้ศกึษาจากมมุมองและการประเมนิตนเอง 

(self-report) ของวัยรุ่น ซึ่งอาจตรงกับความเป็นจริงหรือไม่ก็ได้ ข้อมูลข้างต้นจึง

เป็นเพียงข้อสังเกตที่น�ำมาอภิปรายร่วมด้วยเท่านั้น ผู้น�ำผลวิจัยไปใช้จึงต้องพึง

ระมัดระวัง 

	 2.	 วัยรุ่นเลือกเล่นประเภทเกมออนไลน์ตามความสนใจเฉพาะกลุ่ม 

และนักแคสต์เกมคือผู้น�ำทางความคิดเห็น 

	 วยัรุน่ในกรงุเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์มาแล้วมากมายหลายเกม โดย 

ส่วนใหญ่เร่ิมเล่นเกมครั้งแรกจากการชักชวนของเพื่อน และมักจะเล่นเกมนั้น 

ต่อมาในระยะยาว แต่หลงัจากทีเ่ข้าไปสูร่ะบบเกมออนไลน์แล้ว ผูท้ีม่อีทิธพิลอย่าง

มากในการชกัน�ำให้พวกเขาสนใจ และเลอืกเล่นเกมใหม่ๆ ตลอดจนพฒันาทกัษะ

การเล่นให้เก่งขึ้นก็คือ “นักแคสต์เกม” (game caster) ที่จะมาเล่นและพากย ์

เกมนัน้ๆ ด้วยทักษะทีโ่ดดเด่นกว่าผูเ้ล่นทัว่ไปให้ดผู่านทางเวบ็ไซต์ยทูบู (YouTube) 

นักแคสต์เกมเก่งๆ จะมีวัยรุ่นจ�ำนวนมากซึ่งใช้เกมออนไลน์เป็นกิจกรรมร่วมกัน

ทางสังคม เฝ้ารับชมคลิป และติดตามผลงานของเขาอย่างต่อเนื่อง จนกล่าวได้
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ว่า นักแคสต์เกมคือ บุคคลที่มีชื่อเสียง ได้รับการยอมรับ และมีอิทธิพลอย่าง

มากในแวดวงของผู้เล่นเกมออนไลน์ประเภทนั้นๆ นักแคสต์เกมจึงเป็นเหมือน 

“ผู้น�ำทางความคิด” (opinion leader) ตามทฤษฎีการสื่อสารแบบสองขั้นตอน 

(two-step flow theory) (Paul F. Lazarsfeld อ้างถึงใน พัชนี เชยจรรยา และ

คณะ, 2541) ที่รับเกมและข่าวสารใหม่ๆ มาจากต้นทาง หรือบริษัทผู้ผลิตเกม 

แล้วน�ำมาฝึกฝนจนช�ำนาญ จากนั้นจึงน�ำวิธีการเล่นตลอดจนข่าวสารที่เกี่ยวข้อง

มาเผยแพร่ต่อกับกลุ่มเป้าหมาย ในที่นี้ก็คือ วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครที่เล่นเกม

ออนไลน์อีกทอดหน่ึง ท้ังนี ้นกัแคสต์เกม หรอืผูน้�ำทางความคดิจะมปีระสทิธิภาพ

มากน้อยแค่ไหน ขึ้นอยู่กับความสามารถในการสื่อสาร และระดับการได้รับการ

ยอมรับจากสังคมผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นด้วย 

	 รายช่ือเกมที่ถูกระบุว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครชอบเล่นมากที่สุดใน

ช่วงปี 2562-2563 มีมากถึง 82 ชื่อ และมีความหลากหลายของแนวเกมอย่าง

มากถึง 10 แนวเกม ได้แก่ เกมวางแผนการรบแบบทีม เกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็น

คนสุดท้าย เกมยงิมมุมองบคุคลที ่1 เกมผลดักนัเล่นตามควิ เกมสร้างสรรค์ตาม

จินตนาการไม่รู้จบ เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด เกมกีฬา เกมจ�ำลองบทบาทตาม 

ท้องเร่ือง เกมแอก็ชนั และเกมดนตร ีซึง่แต่ละแนวเกมมจีดุเด่นทีแ่ตกต่างกนัออกไป 

บ้างเน้นการวางแผนร่วมกนักบัเพือ่นร่วมทีม บ้างเน้นความตืน่เต้นแบบสยองขวญั 

บ้างเน้นจินตนาการ เหล่านี้ล้วนผลิตมาเพื่อรองรับกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มี

ลักษณะเฉพาะกลุ่มท่ีแตกต่างกัน ตามทฤษฎีการแบ่งกลุ่มทางสังคม (social 

categories theory) ที่อธิบายได้ว่า บุคคลที่มีคุณสมบัติทางสังคมคล้ายคลึงกัน 

เช่น การศกึษา รายได้ อาชพี อาย ุเพศ ฯลฯ จะมพีฤตกิรรมการสือ่สารคล้ายคลึง

กันด้วย เช่น เปิดรับสื่อ ความพึงพอใจในสื่อ กลุ่มทางสังคมจะมีอิทธิพลอย่างยิ่ง

ต่อกระบวนการสื่อสาร และเลือกรับสารของแต่ละบุคคล (พัชนี เชยจรรยา และ

คณะ, 2541) ในที่นี้ แม้กลุ่มตัวอย่างจะเป็นวัยรุ่น 13-19 ปี แต่ก็แบ่งกลุ่มย่อย

ลงไปได้อีกตาม เพศ การศึกษา ช่วงอายุ สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมของ

ครอบครัว เช่น วัยรุ่นหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น วัยรุ่นชายระดับมหาวิทยาลัย  

วยัรุน่ท่ีครอบครัวมฐีานะด ีซึง่วัยรุ่นแต่ละกลุม่นีต่้างมคีวามสนใจในการเลอืกเล่น

เกมออนไลน์ที่แตกต่างกัน 



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 193

	 3.	 วัยรุ่นเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อสนองความพึงพอใจ แรงจูงใจ

ส�ำคัญคือ ความสนุก คลายเหงา และได้เล่นกับเพื่อน

	 แม้จะได้รับอทิธพิลจากนกัแคสต์เกม (game caster) แต่วยัรุน่ทีเ่ล่นเกม

ออนไลน์ก็มีโอกาสเลือกที่จะเปิดรับ “นักแคสต์เกม” ที่มีมากมายในยุคปัจจุบันที่

เทคโนโลยกีารสือ่สารเปิดกว้างอย่างมาก โฆษณากท็�ำให้มตีวัเลอืกใหม่ๆ ผ่านตา

ตลอดเวลาที่ออนไลน์อยู่ วัยรุ่นจึงเป็นฝ่ายเลือกได้อย่างเต็มที่ว่าจะเล่นเกมอะไร 

ผ่านเครือ่งมอือะไร เพือ่สนองความพงึพอใจของตนเองในด้านไหน เหมอืนทีท่ฤษฎี

การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน (uses and gratifications 

theory) ได้อธิบายไว้ว่า ผู้รับสารจะเป็นผู้เลือกบริโภคสื่อมวลชนตามความ

ต้องการทางสังคม และทางจิตวิทยาของผู้รับสารเอง เป็นผู้ใช้เนื้อหาของส่ือ

มากกว่าท่ีจะปล่อยให้สื่อเป็นผู้ส่งข้อมูลใส่สารเพียงอย่างเดียว ความคาดหวัง 

การเปิดรับสื่อ การรับรู ้และจดจ�ำเน้ือหา ตลอดจนความพึงพอใจที่ได้รับ 

ก็จะมีความแตกต่างกันไปด้วย (กาญจนา แก้วเทพ, 2547) 

	 แรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

มากท่ีสุดกค็อื ความสนกุ เพลดิเพลนิ การแก้เหงา แก้เบือ่ คลายเครยีด และการ 

ได้เล่นกับเพื่อน ซึ่งแรงจูงใจอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ต้องการพัฒนา

ทักษะการเล่น มีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก 

	 เมือ่พจิารณาตามแนวคดิเรือ่งแรงจงูใจแล้ว อาจกล่าวได้ว่า การต้องการ

ความสนกุ เพลดิเพลนิ การแก้เหงา แก้เบือ่ คลายเครยีดนัน้ เป็นแรงจงูใจภายใน 

(intrinsic motives) และการได้เล่นกับเพื่อนเป็นแรงจูงใจภายนอก (extrinsic 

motives) ซึ่งองค์ประกอบในตัวเกมออนไลน์ถูกออกแบบมาเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ

ทั้ง 2 ประเภทของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานครได้เป็นอย่างดี อธิบายตามแนวคิด 

วิธีการสร้างแรงจูงใจ (PSYCHO.study, 2016) ได้ดังนี้

	 (1)	การท�ำให้ตืน่ตวั (Arousal) ความล�ำ้หน้าของเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

ในยุคปัจจุบัน (2563) ท�ำให้เกมออนไลน์มีการแสดงผลที่สมจริง บังคับการ

เคลื่อนไหวของวัตถุได้อย่างไหลลื่น กราฟิก 3 มิติสวยงามตระการตา รูปลักษณ์

ความสามารถพเิศษของตวัละคร เนือ้หา/โครงเรือ่งประกอบแปลกใหม่ น่าตดิตาม 
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การสร้างสรรค์ตามจนิตนาการได้อย่างอสิระ รวมทัง้มเีสยีงประกอบทีเ่ร้าอารมณ์ 

ล้วนเป็นวิธีการที่ท�ำให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ตื่นตัว ตื่นเต้นอยู่ในเกมได้ตลอดเวลา

	 (2)	การตั้งจุดมุ่งหมาย (Objective) เกมออนไลน์แต่ละแนวจะมีกฎ

กติกาท่ีต่างกันออกไป แต่ทุกเกมจะมีการตั้งเป้าหมายสูงสุดให้ผู้เล่นเกมได้

พิชิต เช่น ต้องโจมตีป้อมของคู่ต่อสู้ให้พินาศหมดให้ได้ ต้องหนีเอาชีวิตรอดจาก 

ส่ิงแวดล้อมมหาโหดให้เหลอืเป็นคนสดุท้าย และจะมเีป้าหมายย่อยในแต่ละระดับ

ไล่เรียงลงมาตามความยากง่ายของแต่ละด่าน การฝ่าด่านไปได้เรื่อยๆ จะท�ำให้

ผู้เล่นรู้สึกว่าใกล้เป้าหมายยิ่งขึ้นทุกขณะ รู้สึกเพลิดเพลิน เพราะมีอะไรให้ท�ำได้

ตลอดโดยไม่รู้สึกเบื่อ

	 (3)	การใช้เครื่องล่อ (Incentives) เกมออนไลน์จะใช้เครื่องล่อหลาย

ระดับ เช่น การจดัอนัดบัผูเ้ข้าแข่งขนั การสะสมแต้ม การแจกอาวธุ เครือ่งแต่งกาย 

และการเพิ่มพลังพิเศษต่างๆ ซึ่งจะกระตุ้นให้วัยรุ่นที่อยากได้ และสะสมของ  

หรือไอเทม (item) ที่มีในเกมออนไลน์ไปเรื่อยๆ

	 (4)	การลงโทษ (Punishment) การออกแบบให้มีการตัดแต้ม ดูดพลัง 

ถูกจับ หรือถูกยิง หรือต้องออกจากเกมไปเมื่อไม่สามารถท�ำได้ตามกฎกติกาที่

ตั้งไว้ เป็นวิธีการที่ท�ำให้วัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์รู้สึกตื่นเต้น เกิดความต้องการ

ที่จะหลีกหนีการลงโทษนั้นให้มากที่สุด

	 (5)	การแข่งขัน (Competition) การก�ำหนดให้มีผลแพ้ชนะปรากฏที่

ชัดเจน ท�ำให้วัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์เกิดความต้องการได้รับชัยชนะเพื่อความ

ภาคภูมิใจในตนเอง และเพื่อได้รับค�ำชื่นชม ยอมรับในสังคมเกมออนไลน์ 

	 การเล่นเกมออนไลน์เพราะต้องการเล่นกับเพื่อนดังกล่าวนี้ ถือเป็น 

ค�ำตอบท่ีชัดเจนว่า ท�ำไมแนวเกมแบบวางแผนการรบทันทีแบบทีม (MOBA: 

multiplayer online battle arena/ARTS: action real time strategy) จึงถูกระบุ

ว่า เป็นแนวเกมท่ีวยัรุ่นในกรงุเทพมหานครชอบเล่นมากทีส่ดุ กล่าวคอื เกมแนวนี ้

ต้องวางแผนร่วมกับในทีมที่มีทั้งหมด 5 คน ระหว่างเล่น ทุกคนมีปฏิสัมพันธ ์

ในเกมแบบหน้าไมค์ และหลังไมค์ได้ตลอดเวลา สอดคล้องกับแนวคิดจิตวิทยา 

วยัรุน่ท่ีว่า วยัรุน่มกัแยกตวัจากพ่อแม่มารวมกลุม่กนัเองเพือ่เรยีนรูจ้ากข้อผดิพลาด 
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ของกันและกัน โดยพวกเขาจะเชื่อเพื่อนมากกว่าพ่อแม่ในเรื่องรสนิยม การแต่ง

กาย และการใช้เวลาว่าง (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2549)

	 4.	 การติดเกมของวัยรุ่นส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับปกติ 

	 การติดเกมของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับปกติ  

คิดเป็นร้อยละ 71.25 ระดับคลั่งไคล้ ร้อยละ 22 และระดับน่าจะติดเกม ร้อยละ 

6.75 โดยวัยรุ่นเพศหญิงอยู่ในระดับน่าจะติดเกม มากกว่าเพศชาย กล่าวคือ อยู่

ในระดับน่าจะติดเกม 20 คน จาก 188 คน คิดเป็นร้อยละ 10.64 ขณะที่วัยรุ่น

เพศชายอยู่ในระดับน่าจะติดเกม 7 คน จาก 212 คน คิดเป็นร้อยละ 3.30 ซึ่ง

เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับงานวิจัยของ ทวีศิลป์ วิษณุโยธิน และคณะ (2556) 

ที่พบว่า เพศเป็นปัจจัยเสี่ยงต่อการติดเกม โดยเพศหญิงเสี่ยงมากกว่าเพศชาย 

และงานวิจัยของ ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) ที่พบว่า นักเรียน

ระดบัมธัยมศกึษาเพศหญงิในจงัหวดันนทบรุ ีอยูใ่นกลุม่ตดิเกมมากกว่านกัเรยีน

เพศชาย คือ นักเรียนเพศหญิงติดเกม ร้อยละ 18.9 ขณะที่นักเรียนเพศชาย 

ติดเกมร้อยละ 7.4 

	 ระดบัการติดเกมของวยัรุน่ในกรงุเทพมหานครยงัอยูใ่นช่วงปกต ิทัง้ๆ ที่

ชัว่โมงการเล่นเกมต่อสปัดาห์เกนิกว่าทีแ่พทย์แนะน�ำถงึ 12 ชัว่โมงนัน้ น่าจะเป็น

เพราะแบบทดสอบการตดิเกมทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้น้ี ไม่ได้วดัจากเวลาในการเล่น

เกม หรือการหมกมุน่กบัเกม (preoccupation with game) เท่านัน้ แต่ยงัวดัจาก

การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (loss of control) และการ

สญูเสียหน้าท่ีความรบัผดิชอบ (function impairment) ร่วมด้วย (สถาบนัสขุภาพ

จิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 2560) และอาจเป็นเพราะว่า วัยรุ่นเลือกเล่น

เกมในช่วงหัวค�่ำเป็นส่วนใหญ่ทั้งในวันเรียน และวันหยุด ขณะที่เล่นในช่วงเวลา

เรียนน้อยมาก คิดเป็นร้อยละ 3.14 จึงอาจกล่าวได้ว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

ส่วนใหญ่ยังให้ความส�ำคัญกับความรับผิดชอบต่อการเรียนอยู่มาก 
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อัตลักษณ์แห่งชาติพันธุ์ในพหุวัฒนธรรมและการสื่อสาร

สุจิตรา เปลี่ยนรุ่ง1

บทคัดย่อ
	 บทความเร่ือง “อัตลักษณ์แห่งชาติพันธุ ์ในพหุวัฒนธรรมและการ

ส่ือสาร” นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาความเป็นมาของอัตลกัษณ์ ความหมาย และ

ปรากฏการณ์ต่างๆ ทีเ่กดิขึน้กบัอตัลกัษณ์ของกลุม่ชาตพัินธุท่์ามกลางสงัคมแบบ

พหุวัฒนธรรมในช่วงเวลาประมาณ 50 ปีที่ผ่านมา รวมถึงน�ำเสนอแนวคิดการ

ท�ำงานของอัตลักษณ์ในยุคหลังสมัยใหม่ และความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์ 

กบัการส่ือสารในโลกยคุปัจจุบัน โดยในบทความจะแบ่งออกเป็น 3 ประเดน็ได้แก่ 

(1) ส�ำนึกแห่งอัตลักษณ์ ที่มาและการระบุตัวตน ซึ่งพบว่าการส�ำนึกอัตลักษณ ์

ในแต่ละบุคคล (subjective sense) ขึ้นกับความ “มีใจ” (psychological  

investment) หรือ “ส�ำนกึ” ต่อการด�ำรงอยู่ของอตัลกัษณ์ในกลุม่ชาตพัินธ์ุตนเอง 

(2) การแสดงอัตลักษณ์ในสังคมพหุวัฒนธรรม พบว่า คนมักแสวงหาอัตลักษณ์

ทางชาติพันธุ์ที่โดดเด่นและเป็นประโยชน์กับตน และ (3) บทบาทของสื่อและ

การธ�ำรงอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์และคนพลัดถิ่น ส�ำหรับ “สื่อ” (media)  

ของกลุ่มชาตพินัธุห์รือคนพลดัถ่ิน (diaspora) มไิด้หมายความถงึแค่สือ่กระแสหลกั 

แต่ยังหมายรวมถึงส่ืออ่ืนๆ เช่น สถาบันหรือองค์กร หรือปฏิบัติการทางสังคม  

ซึง่อาจเรยีกว่าเป็น “ขนบใหม่” (neotraditional) นอกจากนี ้ในช่วง 20 ปีทีผ่่านมา 

พบว่า สื่ออิเล็กทรอนิกส์เข้ามามีบทบาทส�ำคัญในกลุ่มชาติพันธุ์และคนพลัดถ่ิน

อย่างมาก

ค�ำส�ำคัญ:	 อัตลักษณ์ พหุวัฒนธรรม กลุ่มชาติพันธุ์ คนพลัดถิ่น การสื่อสาร

* วันที่รับบทความ 16 เมษายน 2564; วันที่แก้ไขบทความ 5 มิถุนายน 2564; วันที่ตอบรับบทความ  
20 สิงหาคม 2564.

1	ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย.
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Ethnic Identity in Cultural Pluralism and 
Communication

Sujitra Plianroong2

Abstract
	 The objectives of this article “The Ethnic Identity in Cultural  
Pluralism and Communication” is to study the definitions and the background 
of identity as well as the phenomena occurring among the identities 
of various ethnic groups in the cultural pluralism society during the 
last 50 years. The concepts of how the identity has worked since the  
post-modernist era and the relationship between identity and communication 
in the present days are also suggested. The article is divided into 
three main topics. First, for the subjective sense, the background and 
identifying oneself, it indicates that individual subjective sense depends 
on psychological investment or the consciousness of identity existence 
in their own ethnic groups. Second, for expressing the identity in the 
multi-cultural society, it indicates that humans often seek the ethnic 
identities that are distinctive and provide some benefits to them. And 
third, for the media roles and maintaining the identity of ethnic groups 
or diaspora, the media in their terms mean not only the mainstream one 
but also other media such as institutions, corporations or social norms 
which could be called neo-tradition. Furthermore, during the last 20 
years, it has been found that electronic media play an important role 
for the ethnic groups and diaspora.

Keywords:	identity, cultural pluralism, ethnic groups, diaspora,  
		  communication

2	 Assistant Professor, School of Communication Arts, University of the Thai Chamber of Commerce.
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	 บทความชิน้นีม้เีป้าประสงค์เพือ่ชีใ้ห้เหน็ถึงทีม่าของอตัลกัษณ์ ความหมาย 

และปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นกับอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ท่ามกลาง 

สังคมแบบพหุวัฒนธรรมในช่วงเวลาประมาณ 50 ปีที่ผ่านมา รวมถึงน�ำเสนอ

แนวคิดการท�ำงานของอัตลักษณ์ในยุคหลังสมัยใหม่ และความสัมพันธ์ระหว่าง

อัตลักษณ์และการสื่อสารที่ท�ำงานควบคู่กันไปในบริบทที่โลกมีการเปลี่ยนแปลง

อย่างก้าวกระโดด รวมถึงตัวอย่างสถานการณ์ต่างๆ ที่ท�ำให้เห็นภาพชัด และได้

เพิ่มเติมตัวอย่างเกี่ยวกับการใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์และอิทธิพลของสื่อเหล่านี้ ที่มี

ต่ออัตลักษณ์แห่งชาติพันธุ์เอาไว้ในช่วงท้ายของบทความด้วย 

	 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีผ่านมา ผูเ้ขยีนพบว่า มแีนวคิดทางวชิาการ

หลายชุดท่ีพยายามอธิบายว่า ในยุคโลกาภิวัตน์นั้นมิได้มีแต่กระแสวัฒนธรรม

ประชานิยมหรือวัฒนธรรมบริโภคนิยมท่ีเคลื่อนไหวอยู่เพียงเท่านั้น แต่กระแส

การต่อต้านวัฒนธรรมเหล่านี้ก็ยังแทรกตัวด�ำเนินอยู่อย่างต่อเนื่อง ดังที่เราจะ

เห็นได้จากการมีหลายพื้นที่ที่เปิดให้วัฒนธรรมพื้นถิ่นย่อยๆ หรืออัตลักษณ์แห่ง

ชาติพันธุ์และชนชายขอบให้มีโอกาสเปิดเผยแสดงตัวตนออกมาอยู่เป็นระยะ 

โดยในบทความชิ้นนี้ ผู้เขียนจะแบ่งหัวข้อออกเป็น 3 ประเด็นใหญ่ๆ ได้แก่  

(1) ส�ำนึกแห่งอัตลักษณ์ ที่มาและการระบุตัวตนว่า ความหมายของอัตลักษณ์

เท่าที่ผ่านมาเป็นอย่างไร (2) การแสดงอัตลักษณ์ในสังคมพหุวัฒนธรรม การ

ต่อสู้และการต่อรองของอัตลักษณ์ในรูปแบบต่างๆ ที่ปรากฏในหลากหลายมิติ

ของสังคม และ (3) บทบาทของสื่อและการธ�ำรงอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์

และคนพลัดถิ่น เพราะทั้ง 3 ประเด็นมีความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กันเนื่องด้วยการ

ศกึษาอตัลกัษณ์ทางชาตพินัธุน์ัน้เป็นการให้พืน้ทีค่วามส�ำคญักับคนกลุม่เล็กๆ ใน

สังคม ที่เคยถูกมองข้าม ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ หรือกลุ่มคนพลัดถิ่น โดย

เฉพาะอย่างยิ่งหลังปี ค.ศ. 1960 เป็นต้นมา ที่โลกเริ่มหันมาให้ความส�ำคัญกับ

ประเด็นนี้มากยิ่งขึ้น

	 อย่างไรก็ตาม ก่อนท่ีเราเข้าสู่รายละเอียดของ 3 ประเด็นดังกล่าว 

ข้างต้นนั้น ผู้เขียนขออธิบายเส้นทางการศึกษาเร่ืองของอัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์

ในช่วงท่ีผ่านมา เพือ่ปคูวามเข้าใจเสยีก่อน ซึง่เราสามารถแบ่งการศึกษาเรือ่งของ 
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อัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์นั้นออกเป็น 3 ยุคได้คร่าวๆ อันได้แก่ (1) สมัยก่อน 

มโนทัศน์ชาติพันธุ์ธ�ำรง (pre-ethnicity) (2) สมัยนิยมศึกษาชาติพันธุ์ธ�ำรง 

(ethnicity) และ (3) สมัยหลังชาติพันธุ์ธ�ำรง (post-ethnicity) โดยมีพัฒนาการ

ของการศึกษา ตั้งแต่เชื่อว่าอัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์มีเพียงหนึ่งเดียวเปลี่ยนแปลง

ไม่ได้ จนคลี่คลายตัวมาเป็นการศึกษาอัตลักษณ์ในแง่มุมของ “กระบวนการ” 

(process) ท่ีมีการลื่นไหลเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ

ศกึษาอัตลกัษณ์และวัฒนธรรมของบรรดาคนพลดัถ่ินในโลกยคุปัจจบุนั ส่วนใหญ่

พบว่า อตัลักษณ์ของคนพลัดถิน่ หรอืคนที่ถกูเรยีกวา่คนในพหวุัฒนธรรมเหลา่นี ้

มักจะเป็นอัตลักษณ์แบบลูกผสมผ่านการตัดต่อใหม่ และไม่มีความเป็นหนึ่ง

เดียว รวมไปถึงการมีความเกี่ยวข้องกับมิติเชิงอ�ำนาจอีกด้วย ซึ่งอัตลักษณ์และ

วัฒนธรรมคนพลัดถิ่นต่างๆ นั้นจัดเป็นอัตลักษณ์และวัฒนธรรมที่ถูกแปลเป็น

ปฏิบัติการทางสังคม เพราะมีทั้งการต่อสู้ ต่อรอง ปรับเปลี่ยนสร้างสรรค์ และ

ประดิษฐ์ใหม่ผสมผสานกันอยู่ด้วย ซึ่งงานที่ถูกจัดให้อยู่ในยุคสมัยหลังชาติพันธุ์

ธ�ำรง (post-ethnicity) นั้น เริ่มขึ้นในช่วงปลายทศวรรษ 1980 เป็นงานที่ 

เกิดขึ้นในช่วงเวลาที่ทั้งรัฐและทุน รวมทั้งกระแสโลกาภิวัตน์มีความแข็งแกร่งจน

สามารถขยายอ�ำนาจไปครอบครองท้องถิ่นได้มากขึ้น โดยผ่านกลไกต่างๆ ทั้งที่

เป็นของรัฐและเอกชน รวมทั้งผ่านระบบการสื่อสารในรูปแบบต่างๆ ด้วย โดย

นักมานุษยวิทยารุ่นใหม่ๆ เช่น Gupta และ Ferguson (1999) เริ่มเปิดมุมมอง

เพิ่มขึ้นในการให้ความส�ำคัญกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม หรือความเป็น

พหุวัฒนธรรมในบริบทของทุนนิยมยุคหลัง (late capitalism) เพราะจากการ

อพยพโยกย้ายแรงงานข้ามชาติและการเลื่อนไหลทางวัฒนธรรมข้ามพรมแดน

รฐัชาตอิย่างรวดเร็ว ด้วยสภาพการณ์เช่นนีจ้งึท�ำให้วฒันธรรมไม่ได้เป็นสิง่ทีห่ยดุ

นิ่ง หรือถูกจ�ำกัดอยู่แต่เพียงอาณาบริเวณอันใดอันหนึ่งอย่างเฉพาะเจาะจงอีก 

ต่อไป แต่วัฒนธรรมมีการเลื่อนไหลอย่างต่อเนื่อง จนมีลักษณะไร้พรมแดน  

(deterritorialized) แนวคดิดงักล่าวเป็นประเดน็ทีน่กัมานษุยวทิยารุน่หลงัน�ำมาเป็น 

ประเดน็ส�ำคญัในการโต้แย้งกบันกัมานษุยวิทยารุ่นก่อนว่า สิง่ทีเ่รยีกว่าวฒันธรรม 

(cultures) อัตลักษณ์ (identities) และชาติพนัธุ์ (ethnicities) ไมส่ามารถบรรจุ
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ไว้ในพรมแดนรฐั-ชาตไิด้ หากแต่เป็นสิง่ทีเ่ลือ่นไหล สญัจร และตดัข้ามพรมแดน

ได้ ส�ำหรับผู้เขียนนั้น ในบทความชิ้นนี้จะขอเน้นไปที่มิติของอัตลักษณ์ในยุคที่ 3 

โดยเฉพาะเร่ืองของสังคมพหวัุฒนธรรมทีถื่อว่าเป็นพืน้ทีท่ีม่คีวามหลากหลายและ

มคีวามทบัซ้อนเชงิอ�ำนาจอยูม่ากมาย อีกทัง้ผู้เขยีนยงัสนใจอ�ำนาจของผูค้นกลุม่

เล็กๆ ที่ต้องถูกปะทะประสานกับวาทกรรมหลักของสังคม ไม่ว่าจะเป็นรัฐชาติ 

การกลนืกลาย วถิโีลกาภวิตัน์ในความเป็นพหวุฒันธรรมของสงัคมต่างๆ อกีด้วย 

รวมไปถึงมิติด้านการสื่อสารที่ถูกขยับขยายจากสื่อกระแสหลัก เช่น สื่อมวลชน 

มาเป็นพืน้ท่ีของการสือ่สารด้วยสือ่ชมุชน หรอืสือ่เฉพาะกิจ ทีค่นตวัเล็กๆ เหล่านี้ 

สร้างขึ้นเองเพื่อต่อรองกับวาทกรรมหลักของสังคม

 

ส�ำนกึแห่งอัตลกัษณ์ ทีม่าและการระบตุวัตน (Identity and Identification) 
	 เรื่องของอัตลักษณ์และการส�ำนึกอัตลักษณ์ในแต่ละบุคคล (subjective 

sense) ว่า เราเป็นใครนั้นเป็นเรื่องที่ค่อนข้างซับซ้อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่ม

ชาติพันธุ์ต่างๆ ซึ่งความส�ำคัญในส่วนนี้นอกจากจะขึ้นกับความรู้สึกนึกคิดและ

การแสดงออกของแต่ละบุคคลหรือของกลุ่มโดยภาพรวมแล้ว นักวิชาการส่วน

หนึ่งยังระบุว่า ต้องขึ้นกับความ “มีใจ” หรือ “การทุ่มเทแรงใจ” (psychological 

investment) หรือ “ส�ำนกึ” ต่อการด�ำรงอยูข่องอตัลักษณ์ในกลุม่ชาตพัินธ์ุตนเอง

ในแต่ละบุคคลด้วย (Verkuyten, 2014) ซึ่งการ “มีใจ” หรือ “ทุ่มเทแรงใจ” ที่

จะบอกว่าเราเป็นใครนั้น ถือเป็นเรื่องของปัจเจกบุคคล นั่นหมายความว่า แม้เรา

จะอยูใ่นกลุม่ชาตพินัธุเ์ดยีวกนั แต่ระดบัความเข้มข้นในการแสดงอตัลกัษณ์ตวัตน

กลับแตกต่างกันออกไป เช่น คนมอญข้ามถิ่นหรือแรงงานมอญในประเทศไทย

จะแสดงออกถึงความเป็นมอญของตนออกมาอย่างชัดเจนในพิธีกรรมส�ำคัญๆ 

มากกว่าตอนอยู่ที่ประเทศเมียนมาร์ ซึ่งส�ำนึกเหล่านี้จะส่งผลตามมาถึงแนวคิด 

แนวปฏิบัติ พฤติกรรมการแสดงออก หรือแม้แต่พฤติกรรมการสื่อสารและการ

ใช้สื่อของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์นั้นๆ ในอนาคตไปโดยปริยายอีกด้วย 
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	 ความหมายของ “อัตลักษณ์” โดยทั่วไปหมายถึง ความส�ำนึกของแต่ละ

บคุคลว่า ตนเองมคีวามเหมอืนหรอืแตกต่างจากคนอืน่อย่างไร สามารถท�ำให้คน

อืน่ๆ แยกแยะและบ่งชีค้วามเป็นตวัตนของแต่ละคนได้ โดยทีล่กัษณะนัน้ด�ำรงอยู่

ในตนเองอย่างต่อเนื่อง ซึ่งในแต่ละบุคคลก็สามารถจะมองตัวเองได้หลากหลาย

ออกไป ขึ้นอยู่กับว่าเราเป็นสมาชิกหน่วยใดของสังคม ซึ่งแต่ละหน่วยของสังคม

นั้นตัวเราเองก็จะมีบทบาทท่ีแตกต่างกัน ส�ำหรับแนวคิดเรื่องอัตลักษณ์ในยุค

ปัจจุบัน ได้รับอิทธิพลจากนักคิดยุคหลังสมัยใหม่ (postmodernism) ที่มองว่า 

อตัลกัษณ์เป็นเรือ่งของความส�ำนกึท่ีเกีย่วข้องกบัความสมัพนัธ์เชงิอ�ำนาจ (power 

relations) ซึ่งการจะเกิดขึ้นของอัตลักษณ์หรือนิยามตัวตนว่าเราเป็นใครนั้น จะ

เกิดขึน้ได้เมือ่เราออกไปมปีฏสิมัพนัธ์หรอืสือ่สารกบัคนอืน่ๆ ในทกุระดับสงัคม ซึง่

นักคิดยุคหลังสมัยใหม่ เช่น คริส บาร์เคอร์ (Barker, 2000) และสจ๊วร์ต ฮอลล์ 

(Hall, 2003) (อ้างถึงใน สุจิตรา เปลี่ยนรุ่ง, 2553) ได้ให้ทัศนะว่า การก่อตัว

ข้ึนของอตัลกัษณ์เป็นเร่ืองของกระบวนการทีล่ืน่ไหล (process) และไม่ได้เป็นสิง่

ที่เราได้มาแต่ก�ำเนิด หากเป็นสิ่งที่ประกอบสร้างขึ้นมาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับ

สังคมในภายหลัง (socially constructed) ในขณะที่ สมสุข หินวิมาน (2548)  

นกัวชิาการไทยด้านวฒันธรรมศกึษาระบวุ่า เนือ่งจากอตัลกัษณ์เป็นเรือ่งทีเ่กีย่วพัน 

กับเร่ืองของการสื่อสาร เพราะการสื่อสารจะเป็นเครื่องมือซึ่งท้ังของกลุ่มคน  

กลุ่มชาตพินัธุ ์รวมถงึปัจเจกทีส่ามารถใช้ถ่ายทอดอตัลกัษณ์ของตนเองได้ เพราะ

ฉะนั้น ด้านหนึ่งของอัตลักษณ์จึงเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เรารู้ว่าเราเป็นพวกเดียวกับ

คนอื่น และอีกด้านหนึ่งคนอ่ืนก็ต้องรู้สึกเช่นเดียวกับเราด้วย ด้วยเหตุดังกล่าว  

อัตลักษณ์นั้นจึงเป็นตัวก�ำหนดขอบเขต 5 ประการให้เราได้แก่ (1) เราเป็นใคร 

(2) เราเหมอืนหรือต่างจากคนอืน่อย่างไร (3) มใีครเป็นสมาชิกกลุม่เดยีวกบัเรา

บ้าง (4) เราควรมปีฏสิมัพนัธ์หรอืเราจะสือ่สารกบัคนอืน่ๆ อย่างไร และ (5) คน

อื่นๆ จะสานสัมพันธ์กับเราอย่างไร โดยบุคคลที่มีอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมและ

ชาติพันธุ์เดียวกัน ก็จะถูกยอมรับจากสมาชิกภายในสังคมเดียวกันให้เป็น “คน

วงใน” หรือเป็น “คนในวัฒนธรรมเดียวกัน” นั่นเอง 
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	 ทางด้านของ Arjun Appadurai (2017) พบว่า เรื่องของอัตลักษณ์นั้น

ไม่มีขอบเขตหรือดินแดนที่ชัดเจน เพราะอาจถูกสร้างใหม่เน่ืองจากอิทธิพลของ

ส่ือกไ็ด้ ดงันัน้ การศกึษาในเชงิมานษุยวิทยากไ็ม่จ�ำเป็นทีจ่ะต้องศกึษาเพยีงพืน้ที่

เลก็ๆ ทีเ่ป็นสังคมทีเ่หนยีวแน่นมขีอบเขตดนิแดนชดัเจน แต่ควรจะศึกษา “บรบิท” 

(context) ของสังคมให้มากขึ้น และควรลงลึกในมิติที่หลากหลาย เช่น เรื่อง 

ของระบบเศรษฐกิจ และการกระจัดกระจายพลัดถิ่นของชุมชนเหล่านั้น และยัง

ควรอย่างยิง่ทีจ่ะศกึษาเร่ืองเคร่ืองไม้เคร่ืองมอืในการส่ือสารระหว่างกลุม่คนเหล่านี้ 

และศึกษาว่า เพราะเหตุใดหรืออะไรที่ยังท�ำให้พวกเขารวมตัวกันได้อย่าง 

เหนียวแน่นจากอดีตมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งควรจะยกเรื่องการสื่อสารให้เป็นพื้นที ่

ของการศึกษาแบบใหม่ในแนวทางการศึกษาทางด้านมานุษยวิทยาอีกด้วย

	 อย่างไรก็ตาม การระบุอัตลักษณ์ของคนกลุ ่มต่างๆ นั้น (group  

identification) กเ็ป็นตวับ่งชีห้นึง่ทีท่�ำให้เราประเมนิได้ว่า เหตใุดคนบางคนจงึแสดง 

อัตลักษณ์ที่เข้มข้นกว่าคนอื่น และด�ำเนินชีวิตที่สอดคล้องไปกับอัตลักษณ์ของ

กลุ่มชาติพันธุ์ที่ยึดโยงนั้นอยู่นั้นอย่างเหนียวแน่น โดยเมื่อเราได้ยึดโยงตัวเรากับ

กลุ่มแล้ว ก็จะก่อให้เกิดความรู้สึกถึงความเชื่อมโยงผูกพันและมีผลกระทบทาง

อารมณ์ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวของอดีต ปัจจุบัน และอนาคตของกลุ่มชาติพันธุ์

ของตนเอง ซึ่งในประเด็นดังกล่าวนี้มีนักวิชาการด้านสังคมศาสตร์ 2 คน ได้แก่ 

Brubaker และ Cooper (2000) ได้ยกตัวอย่างให้เห็นว่า การศึกษาเรื่องของ 

อัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในความเป็นพหุวัฒนธรรม 

ควรศึกษาแบบเป็นกระบวนการ (process) คือ ศึกษากระบวนการท�ำงานของ 

อตัลกัษณ์แห่งชาตพินัธุท์ีเ่คลือ่นไปในรปูแบบต่างๆ และเหน็ถงึความเป็นพลวตัที่

เปลีย่นแปลงไปเร่ือยๆ มากกว่าทีจ่ะระบุเป็นพมิพ์เขยีวว่า กลุม่ใดควรมอัีตลักษณ์ 

แบบใด ซ่ึงในเร่ืองนี้เคยถูกยกตัวอย่างไว้ในค�ำกล่าวรายงานเรื่อง “การระบุ 

อัตลักษณ์ของประเทศเนเธอร์แลนด์” (Identification of the Netherlands) ใน

หน้า 31 ว่าการศึกษาเรื่องของอัตลักษณ์ชาวดัตช์ ควรศึกษาใน 2 กรณีส�ำคัญๆ 

ว่า หนึ่งในสถานการณ์ใดที่อัตลักษณ์ท�ำงานอย่างเข้มข้นและสองสถานการณ์

ใดที่อัตลักษณ์ไม่ได้ถูกพูดถึงเลย ค�ำถามเหล่านี้ต่างหากที่มีประโยชน์มากกว่า
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การพยายามท่ีจะไปก�ำหนดหรือระบุว่า อะไรคือสัญลักษณ์ประจ�ำชาติของชาว

เนเธอร์แลนด์ หรืออะไรคอือตัลกัษณ์แท้ๆ กันแน่ (Verkuyten, 2014) ซึง่กแ็สดง 

ให้เห็นว่า การศึกษาอัตลักษณ์แห่งชาติพันธุ์ในยุคหลังสมัยใหม่นั้น มีแนวโน้มที่

จะศึกษากระบวนการท�ำงานของอัตลักษณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจน

	 แตเ่ดิมในการวิเคราะหเ์รื่อง “อตัลกัษณ์วฒันธรรม” หรืออตัลักษณ์แห่ง

ชาติพันธุ์นั้น มักพูดกันถึงในสองแนวทาง (Hall, 1990) ได้แก่ (1) อัตลักษณ์

วัฒนธรรมแบบวัฒนธรรมร่วม (collective) หรือวัฒนธรรมแบบผสมผสาน คือ

ผสานระหว่าง “ตัวตนที่แท้จริง” (one true self) และ “ความเป็นตัวเอง” (self) 

กรณีนี้เห็นได้ในกลุ่มคนที่มีประวัติศาสตร์และบรรพบุรุษสืบเชื้อสายร่วมกัน ซึ่ง

ท�ำให้พวกเราเป็นเสมือนเป็นคนคนเดียวกัน “one people” ซึ่งมีลักษณะคงที่ 

ไม่มีการเปลี่ยนแปลง และด�ำเนินไปภายใต้กรอบหรือขอบเขตเดิม ค�ำว่า “หนึ่ง

เดยีว” (oneness) ซึง่แนวความคดิเรือ่ง “ อตัลักษณ์วฒันธรรม” เข้ามามบีทบาท

ที่ส�ำคัญอย่างเด่นชัดในยุคของการต่อสู้หลังสิ้นสุดยุคของการล่าอาณานิคม ซึ่ง

เป็นรากฐานในการปรับเปลี่ยนสังคมโลก นอกจากนี้ ยังเป็นแนวคิดที่มีอิทธิพล

และผลักดันเรื่องภาพตัวแทนของคนชายขอบในสังคมหลังยุคการล่าอาณานิคม

อีกด้วย (2) เป็นแนวคิดที่ต่างไปจากมุมมองอัตลักษณ์ด้านแรก โดยตั้งค�ำถาม

ว่า จริงๆ แล้วอัตลักษณ์ของเราคือสิ่งใด ดังนั้น อัตลักษณ์วัฒนธรรมในความ

หมายที่สองจึงเป็นเรื่องของ “การกลายเป็น” (becoming) เช่นเดียวกับ “การ

เป็นอยู่” (being) เป็นเรื่องราวของอดีตและอนาคต ไม่ใช่สิ่งที่มีอยู่แล้ว ไม่ว่าจะ

เป็นสถานท่ี เวลา ประวัตศิาสตร์ และวัฒนธรรม เพราะอตัลกัษณ์วฒันธรรมหรอื

อัตลกัษณ์แห่งชาติพันธุท์ัง้หลายจะต้องด�ำเนนิผ่านช่วงเวลาของการเปลีย่นแปลง

มีความเกี่ยวพันกับประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และอ�ำนาจอย่างแนบแน่น โดย 

อัตลกัษณ์วัฒนธรรมจะเป็นสิง่ช่วยยดึโยงกลุม่ชาตพินัธ์ุให้เป็นพวกเดยีวกนั หรือ

การก�ำหนดผ่านเรื่องเล่าในอดีตก็มีส่วนช่วยสร้างอัตลักษณ์ของกลุ่มด้วยเช่นกัน 

ซึ่ง “อัตลักษณ์วัฒนธรรม” ในมุมมองนี้ อัตลักษณ์วัฒนธรรมมิได้เป็นปัจจัยคงที่ 

แต่เป็นสิง่ทีด่�ำเนนิไปโดยไม่เปลีย่นแปลง นอกเหนอืประวตัศิาสตร์และวฒันธรรม 

มิได้ถือก�ำเนิดจากจุดเริ่มต้นเดียว อันจะท�ำให้เราสามารถทราบและเข้าใจถึงผล
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สุดท้ายและสิ่งที่จะย้อนกลับมาหา แน่นอนที่สุดว่า มันก็มิใช่จินตนาการเช่นกัน 

มันเป็นบางสิ่ง (something) มันไม่ใช่เรื่องของจินตนาการ มันมีประวัติศาสตร์

ของมัน ประวัติศาสตร์ก็มีความจริงอยู่ข้างใน ซ่ึงจะสร้างผ่านรูปแบบของความ

ทรงจ�ำ ความเพ้อฝัน เรื่องเล่า และต�ำนาน อัตลักษณ์วัฒนธรรมเป็นจุดที่บ่งชี้

รูปแบบเฉพาะ อาจเป็นจุดที่ไม่คงที่หรือไม่เรียงร้อยต่อกัน เป็นสิ่งที่ถูกประดิษฐ์

ขึ้นภายใต้วาทกรรมของประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เป็นการก�ำหนดต�ำแหน่ง

แห่งที่ (positioning) ดังนั้นจึงเป็นสาเหตุท�ำให้เกิดการเมืองเรื่องอัตลักษณ์ขึ้น 

	 ส�ำหรับประเด็นการสร้างประวัติศาสตร์ด้วยความทรงจ�ำ เรื่องเล่า หรือ

ต�ำนานต่างๆ เหล่านี้ Edward Said เรียกว่า “จินตนาการแห่งภูมิศาสตร์และ

ประวัติศาสตร์” (imaginative geography and history) ซึ่งจะช่วยในการคิด

หรือจินตนาการถึงความแตกต่างของสิ่งที่อยู่ใกล้และสิ่งที่อยู่ไกลออกไป จ�ำเป็น

ต้องอาศัยคุณค่าจากจินตนาการและการสร้างภาพที่เรารู้สึก สิ่งที่เราทุกคน

ล้วนเป็นเจ้าของประกอบขึ้นเป็นสิ่งที่ Benedict Anderson เรียกว่า “ชุมชนใน

จนิตนาการ” (imagined community) เช่นเดียวกบักรณตีวัอย่างทีแ่อฟรกิา กเ็ป็น

ส่วนส�ำคัญหนึ่งในจินตนาการของชาวแคริเบียน (Caribbean) ซึ่งโดยความเป็น

จริงแล้วชาวแคริเบียนเองก็ไม่สามารถกลับไปยังถิ่นฐานเดิมได้อีกครั้ง ลักษณะ

ดังกล่าวนี้ได้เข้ามาแทนที่ “การเดินทางกลับสู่ถิ่นฐาน” (homeward journey) 

ซึง่มคีวามซบัซ้อนและยาวนาน เหน็ได้ในงานเขยีนทีห่ลากหลาย ยกตวัอย่างจาก

เอกสารสารบัญรูปถ่ายของ Tony Sewell ชื่อ “Garvey’s Children: The Legacy 

of Marcus Carvey” เป็นการบอกเล่าเรื่องราวของการกลับไปสู่อัตลักษณ์ของ

แอฟรกิา ส่วนในจาไมก้า การหวนระลกึถึงมาตภุมูบ้ิานเกดิกอ็าจมใิช่ด้วยบทเพลง

ประจ�ำเผ่า แต่กลบัเป็นแนวดนตรแีละบทเพลงของนกัดนตรผีวิด�ำอย่าง Burning 

Spear และ Bob Marley เป็นต้น (สุจิตรา เปลี่ยนรุ่ง, 2553)

	 อย่างไรกต็าม เร่ืองของส�ำนกึแห่งอตัลกัษณ์ในปัจเจกบคุคลนัน้ยงัขึน้กบั

การระบุตัวเองว่า ตนเองเป็นสมาชิกของกลุ่มใด ทั้งนี้ก็ข้ึนกับบริบทที่แวดล้อม

รอบตัวเราอยู่ในขณะนั้นด้วย เพราะบางครั้งเราก็ระบุตัวเองว่าเป็นผู้หญิง เป็น

นักศึกษาที่อาศัยอยู่ในประเทศไทย ซ่ึงการวางต�ำแหน่งแห่งที่ของตัวเราเองนี้ 
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เท่ากับว่าเราได้ระบุต�ำแหน่งในสังคมว่า เราเป็นใครและสังกัดใด ซึ่งชื่อกลุ่มหรือ

ชื่อกลุ่มชาติพันธุ์ของเรานั้น เปรียบเสมือนการติดป้าย (label) ให้กับตัวเราเอง 

ซ่ึงป้ายเหล่านีม้คีวามหมายค่อนข้างเฉพาะเจาะจง และการระบปุ้ายชือ่ทีเ่ปลีย่นไป 

อาจท�ำให้คนนอกเกิดความคาดหวังท่ีแตกต่างกันไปด้วย ยกตัวอย่างเช่น ชาว

อเมริกันเชื้อสายเม็กซิกันที่เรียกตัวเองว่า “ชิคาโน” (Chicano) มีแนวโน้มที่จะมี

พฤติกรรม แสดงความคดิเห็น และมีความรู้สึกร่วมในกลุม่ของตนเองแตกต่างจาก

ชาวอเมริกันเชื้อสายเม็กซิกันที่เรียกตัวเองว่า “ชาวฮิสแปนิก” (Hispanic) แม้ว่า

ทั้งสองกลุ่มจะมีเชื้อสายอเมริกัน-เม็กซิกันเหมือนๆ กัน ซึ่งกลุ่มแรกจะมีส�ำนึก

ทางการเมืองที่ชัดเจน เพราะกลุ่มชิคาโนน้ีมีท่ีมาจากการผลักดันเรื่องการเมือง 

นโยบายการเลือกปฏิบัติและการกีดกันทางเช้ือชาติ แตกต่างจากกลุ่มที่สองที่

ก�ำเนิดมาจากนโยบายทางการเมือง (Buriel, 1987) และความส�ำนึกเหล่านี้เอง

ทีจ่ะส่งผลผลกัดนัไปถึงเรือ่งของการแสดงออก และการเลอืกวธิกีารสือ่สารตวัตน

ของกลุ่มออกมาให้ปรากฏต่อสังคม 

	 นอกจากน้ี ในงานของ Stuart Hall (2003) ที่ศึกษาเรื่อง “New  

Ethnicities” โดยศึกษาอัตลักษณ์ของคนผิวสีในอังกฤษกับการพยายามสร้าง 

ตัวตน (identification) โดยผ่านกระบวนการสร้างวาทกรรมทีเ่รยีกว่า “วฒันธรรม

ทางการเมืองของคนผิวสี” (black cultural politics) การนิยามเกี่ยวกับ

ตนเองและความรู้สึกภายในจากอดีตท่ีผ่านมาของพวกผิวสีในการต่อสู้กับกลุ่ม 

วัฒนธรรมอื่นๆ ในสังคมอังกฤษ ที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตร์ทางสังคมที่เกิดข้ึน

ร่วมกันในลักษณะของการเมืองกับการต่อต้านทางเชื้อชาติ (the politics of 

anti-racism) ที่มีผลมาจากความแตกต่างระหว่างคนสองกลุ่ม ในการวิเคราะห์

เขาจึงอาศัยการวิเคราะห์ประวัติศาสตร์ ประเพณี และอัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์ที่

เรียกว่า “กระบวนการก่อรูปอัตลักษณ์” (building up of identity) และความ

แตกต่างของวฒันธรรมชมุชนของกลุม่ชาตพินัธุ ์ทีท่�ำให้พวกผวิสไีด้กลายเป็นอืน่

ในสังคมคือ ไม่สามารถพูดและและไม่มีตัวตนในสังคม แต่ในงานของ Hall เอง

ก็พบว่า มกีารแสดงออกของคนผวิสทีีต่่อต้านกบัการครอบง�ำดงักล่าวในลกัษณะ

การเมอืงเร่ืองการสร้างภาพตวัแทน (politics of representation) เพือ่ต่อต้านกับ
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วาทกรรมหลักในสังคมผ่านสื่อต่างๆ ในฐานะที่เป็นเครื่องมือ (tools) เช่น ผ่าน

การผลิตสื่อบุคคลอย่างนักดนตรีผิวสี วรรณกรรมเฉพาะของคนผิวสี ภาพยนตร์ 

หรือการแต่งกาย เป็นต้น อย่างไรก็ตาม เนื่องจากค�ำว่า “อัตลักษณ์ทางสังคม” 

หมายถึงค�ำถามท่ีว่า “เราเป็นอะไรเมื่อเราต้องมีปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน” ดังนั้น 

เช่นเดียวกับในบริบทของสังคมชาวเยอรมัน การที่จะบอกว่าตนเองเป็นชาวตุรกี 

ก็ต่างกับการที่ระบุว่าเป็นชาวเยอรมันเชื้อสายตุรกี เพราะในกรณีแรกเราวางตัว

เองอยู่ห่างไกลจากสังคมเยอรมันมากกว่าในกลุ่มที่สอง และยังแทรกนัยทางการ

เมอืงอกีด้วย นัน่แสดงให้เหน็ว่า การแสดงออกของอตัลกัษณ์นอกจากจะเป็นเรือ่ง

ส�ำนกึของปัจเจกแล้ว กย็งัเกีย่วข้องอย่างส�ำคญัถงึบรบิทสงัคมทีเ่ราสงักดัอยูด้่วย

	 ส�ำหรับประเทศไทย มีงานของ Charles F. Keyes (1979) เรื่อง Ethnic 

Identity and Adaptation of Karen in Thailand ที่ศึกษาถึงสภาพของสังคม

และวัฒนธรรมในชุมชนกะเหรี่ยงพลัดถิ่นตั้งแต่ช่วงปลายศตวรรษที่ 18 บริเวณ

ชายแดนไทย-พม่า พบว่า ชุมชนชาติพันธุ์กะเหรี่ยงแห่งนี้มีการด�ำรงชีวิตและ

การธ�ำรงอัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์อย่างเข้มข้น โดยไม่ขึ้นต่อรัฐชาติ และมีการ

ตดิต่อกนัเองของกะเหรีย่งสองกลุม่อยูต่ลอดเวลา แต่ในระยะเวลาต่อมา เมือ่เส้น

เขตแดนถูกก�ำหนดข้ึนภายใต้ความกดดนัด้านเศรษฐกจิและการเมอืง จงึได้ส่งผล

ต่อการปรับตัวทางชาติพันธุ์กับกลุ่มที่อยู่อาศัยดั้งเดิมในพื้นที่กับกลุ่มภายนอก 

โดยพบว่า อัตลักษณ์จะถูกผลิตออกมาในบริบทพื้นที่ต่างๆ ในขณะเดียวกันก็จะ

มีการยอมรับอัตลักษณ์ใหม่เข้าไปผสมผสาน (assimilation) จนเป็นอัตลักษณ์

ใหม่ของชาติพันธุ์และต้องต่อสู้ต่อรองกับการใช้อ�ำนาจครอบง�ำ (hegemony) 

ของกลุ่มสังคมใหญ่ (main culture) อย่างเข้มข้น หรือในงานของ ธัญพัชร  

ศรีมารัตน์ (2558) พบว่า มีการน�ำวัฒนธรรมล้านนาท้ังเรื่องราวของ

ประวัติศาสตร์ ธรรมชาติ สื่อต่างๆ และวัฒนธรรม ได้ถูกน�ำมาปรับแปลงใหม่

ผสมผสานกับความเป็นตะวันตก เพื่อสร้างอัตลักษณ์แบบล้านนาใหม่เพื่อเป็น

จุดขายให้กับนักท่องเที่ยวและน�ำมาซึ่งผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจและคุณค่าให้

กับนักท่องเที่ยวที่มาเยือน 



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 209

	 ในทางสังคมวัฒนธรรม อัตลักษณ์แห่งชาติพันธุ์ถือเป็นลักษณะเฉพาะ

ทางวัฒนธรรมของกลุม่คนและชมุชนทีถ่่ายทอดกนัมาจากบรรพบรุษุส่งผ่านจาก

รุ่นสู่รุ่น แต่ก็มักจะถูกครอบง�ำโดยวัฒนธรรมกระแสหลักของผู้มีอ�ำนาจมากกว่า 

หรือถูกครอบง�ำจากสังคมใหญ่ (main culture) อยู่เสมอ ดังนั้น การที่เราจะ

ส่งเสริมอัตลักษณ์ของกลุ่มคน/กลุ่มชาติพันธุ์ หรือการโน้มกลับมาสู่แนวคิดการ

พัฒนาท้องถิ่นนิยมนั้น จ�ำต้องส่งเสริมผลักดันให้เกิดกระบวนการ “คืนสู่ราก

เหง้า” ให้มากขึ้น เพื่อสืบหาตัวตนและอัตลักษณ์ที่ถูกครอบง�ำให้พลิกฟื้นมาเป็น

พลังในการเปลีย่นแปลง โดยเน้นให้คนืความเชือ่มัน่ การเคารพตนเอง องค์ความรู ้

ภูมิปัญญาและจารีตประเพณีอันดีงามแห่งกลุ่มชาติพันธุ์นั้นเข้าไปด้วย (เสรี  

พงศ์พศิ อ้างถงึใน ปรวรรณ ทรงบัณฑิตย์, 2549) เพือ่ท่ีจะให้เกดิความภาคภมูใิจ 

ในการแสดงออกถงึอตัลักษณ์ความเป็นตวัตนของกลุม่ชนของตนเอง ซึง่จะส่งผล

ไปสู่การแสดงออกถึงอัตลักษณ์ที่เหมาะสมในสังคมแบบพหุวัฒนธรรมที่ผู้เขียน

จะได้กล่าวในหัวข้อต่อไป

การแสดงอัตลักษณ์ในสังคมพหุวัฒนธรรม
	 ส�ำหรับสังคมพหุวัฒนธรรม นักมานุษยวิทยาใช้ค�ำว่า “กลุ่มชาติพันธุ์” 

(ethnic group) เพื่อแยกข้อแตกต่างทางวัฒนธรรมระหว่างสังคมมนุษย์ที่มี

วัฒนธรรมต่างกัน โดยไม่พิจารณาเรื่องเชื้อชาติ (race) เช่น เราเป็นคนไทย 

คนจีน คนอินเดีย เป็นต้น ส่วนนักวิชาการสาขาอื่นมักใช้ค�ำว่า “ชนชาติ” ใน 

ความหมายเหมอืนทีน่กัมานษุยวทิยาใช้ค�ำว่า “กลุม่ชาติพนัธ์ุ” ซึง่ อมรา พงศาพชิญ์ 

(2549) ระบุว่า ปัจจัยทางวัฒนธรรมที่ใช้พิจารณาความแตกต่างของกลุ่ม

ชาติพันธุ์มีหลายองค์ประกอบ ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือเครื่องใช้ ภาษา หรือแม้แต่

ระบบความเชื่อและศาสนา ทั้งนี้ การศึกษาเรื่องกลุ่มชาติพันธุ์ อัตลักษณ์ และ

วัฒนธรรมเป็นเรื่องซับซ้อน เป็นศาสตร์ท่ีต้องใช้เวลายาวนานในการศึกษาและ

ท�ำความเข้าใจ

	 ความคิดเรื่องการยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรมนั้น อมรา 

พงศาพิชญ์ (2541) กล่าวว่า ความสมัพนัธ์ระหว่างวัฒนธรรมคอืการมวีฒันธรรม
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ทีห่ลากหลายร่วมกนั และไม่ได้มกีารพยายามครอบง�ำซึง่กนัและกนั เพราะสังคม

ในปัจจุบันนี้ เมื่อเกิดพรมแดนรัฐชาติขึ้น จึงเกิดการมีกลุ่มชาติพันธุ์หลายกลุ่ม

เข้าไปตัง้ถิน่ฐานอยูใ่นอาณาเขตของรฐัชาตหินึง่ๆ และเมือ่ใดหากเกดิปฏสิมัพนัธ์

ระหว่างกลุ่มชาติพันธุ์ในสังคมนั้นๆ แบบยอมรับซึ่งกันและกัน นั่นแปลว่าเกิด 

การบูรณาการทางวัฒนธรรม หรือท่ีเราใช้ค�ำว่า “พหุวัฒนธรรม” (cultural  

pluralism) นัน่เอง และรัฐชาตใิดท่ีมหีลายวัฒนธรรม ประเทศนัน้หรือรฐัชาตทิีเ่กดิ 

ขึ้นใหม่นั้นมักจะเป็นพหุวัฒนธรรม เพราะประเทศเหล่านี้เกิดขึ้นภายหลังการ

อพยพเคลือ่นย้ายของกลุม่ชาตพินัธุ ์ไม่ว่าจะเป็นสหรฐัอเมรกิา ออสเตรเลยี และ

นวิซแีลนด์ เป็นต้น หรอืประเทศในเอเชยีกม็สีงิคโปร์และมาเลเซยีทีเ่คยประกาศ

ตนเองว่า เป็นประเทศแห่งพหุวัฒนธรรม ซึ่งในประเทศเหล่านี้ให้ความส�ำคัญใน

เร่ืองความสมัพนัธ์เชงิอ�ำนาจเป็นเรือ่งส�ำคญั ส่งผลให้กฎหมายและกฎระเบยีบที่

ใช้ในการบริหารจดัการไม่เคร่งครดันกั และเปิดโอกาสให้มทีางเลอืกในการปฎบัิติ

การโดยไม่มีวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่งพยายามไปครอบง�ำคนอื่น (dominant 

culture) และต้องไม่มีวัฒนธรรมอื่นถูกครอบง�ำ (subordinated culture) ด้วย

เช่นกนั แต่ในความเป็นพหุวฒันธรรมนัน้อาจมคีวามขัดแย้งเกดิขึน้ได้ ถ้าสมาชกิ

ในกลุ่มเกิดการไม่ยอมรับซึ่งกันและกัน ซึ่งความขัดแย้งน้ีอาจเกิดข้ึนเพราะการ

แพร่กระจายด้วยการสื่อสาร การถ่ายทอดผ่านสื่อมวลชนกระแสหลักหรือผ่าน

เทคโนโลยีการสื่อสารก็ได้ อย่างไรก็ตาม นโยบายชาตินิยมของรัฐบาลส่วนใหญ่ 

มักมีผลกระทบต่อการแสดงอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ต่างๆ ในลักษณะที่ 

แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับประวัติศาสตร์และภูมิหลังของกลุ่ม รวมถึง

องค์ประกอบทางวัฒนธรรมอื่นๆ ด้วย เช่น ศาสนา/ความเชื่อ แต่ส่วนใหญ่เรา

พบความขดัแย้งท่ีส�ำคญัทีส่ดุทีถ่กูสือ่สารออกมาคอื ความขดัแย้งด้านอุดมการณ์ 

ทั้งนี้เพราะต่างฝ่ายต่างยึดมั่นว่า อุดมการณ์ของตัวควรครอบง�ำผู้อื่นแทบทั้งสิ้น 

	 ความคิดเก่ียวกับพหุวัฒนธรรมหรือความหลากหลายทางวัฒนธรรม

นั้น เริ่มเข้ามาสู่การถกเถียงในแวดวงวิชาการเมื่อประมาณ 60 ปีล่วงมาแล้ว 

หรือในช่วงทศวรรษ 1960 โดยในช่วงระยะเวลานั้น ทั้งกลุ่มชาติพันธุ์ กลุ่มคน

ผิวสี รวมถึงลัทธิชาตินิยมก�ำลังเฟื่องฟูอย่างยิ่ง ท�ำให้เกิดบรรยากาศของการ
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ท้าทาย การต่อสู้ทางการเมือง และการแสวงหาอัตลักษณ์ของกลุ่มคนต่างๆ ที่

เคยอยู่ในสถานะชนชายขอบทีเ่คยถูกเอารดัเอาเปรยีบ ปรากฏการณ์ดังกล่าวนีจ้งึ

ท�ำให้เหล่านกัวชิาการด้านมนษุยศาสตร์และด้านการสือ่สารเกดิความสนใจ และ 

ตั้งค�ำถามเกี่ยวกับความแตกต่างทางวัฒนธรรมภายใต้ระบบการเมืองสมัยใหม่

ว่าคนกลุ่มต่างๆ ที่มีวัฒนธรรมแตกต่างกันภายใต้ดินแดนที่เรียกว่า “รัฐชาติ” 

ยังคงถูกปฏิบัติอย่างไม่เท่าเทียม ท�ำให้กลุ่มคนที่ถูกกีดกันและถูกจัดให้เป็นอื่น 

(others) ในสังคมออกมาท้าทายรัฐอยู่ตลอดเวลา เช่น การที่กลุ่มคนผิวด�ำออก

มาเรียกร้องความเท่าเทียม และชี้ว่าคนผิวขาวที่เป็นคนกลุ่มใหญ่ในสังคมมีอคติ

ทางเชื้อชาติต่อพวกตน (นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2556)

	 ในช่วงปี ค.ศ.1980-1990 หรือช่วงระยะเวลา 40 ปีที่ผ่านมานี้ ได้เกิด

ปรากฏการณ์ที่นักวิชาการด้านมนุษยศาสตร์ให้ความสนใจอย่างยิ่ง เนื่องจากใน

ช่วงเวลาดังกล่าว มีกระแสที่ชนกลุ่มน้อยและกลุ่มชาติพันธุ์หลายกลุ่มได้ออกมา

เรียกร้องให้รัฐชาติสนใจ และให้ความส�ำคัญกับเรื่องของอัตลักษณ์และสิทธิแห่ง

วัฒนธรรมที่พวกเขาควรได้รับ รวมถึงท�ำลายอคติที่มีต่อพวกเขา ซึ่งนักวิชาการ

อย่าง Helly (2002: 79-80) ระบุว่า การเคลื่อนไหวนี้มาพร้อมกับการต่อสู้ด้าน

อัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์ที่กลุ่มพึงมี และควรสืบทอดโดยปราศจากการแทรกแซง

จากภาครัฐหรือวัฒนธรรมหลักอื่นที่เหนือกว่า ซึ่งมีการตั้งค�ำถามกันอีกครั้งว่า 

“วัฒนธรรมแห่งชาติ” ซ่ึงครอบง�ำชนกลุ่มน้อยและกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีอัตลักษณ์

ทางวัฒนธรรมท่ีแตกต่างไปจากวัฒนธรรมแห่งชาตินั้นเป็นเรื่องสมควรหรือไม่ 

การเคารพวฒันธรรมของคนอืน่และการธ�ำรงอตัลักษณ์ของกลุม่ชาตพินัธ์ุจงึกลาย

เป็นประเด็นในการต่อสู้เชิงการเมือง ค�ำว่า “วิถีทางวัฒนธรรม” หรือ “cultural 

orientation” จึงกลายเป็นประเด็นส�ำคัญต่อการท�ำความเข้าใจว่า กลุ่มชาติพันธุ์

ควรจะมีอ�ำนาจอันชอบธรรมและมีสิทธิที่จะแสดงออกในวิถีวัฒนธรรมของเขา 

โดยที่ไม่ถูกเหยียดหยามและปิดกั้นจากรัฐชาติใดๆ

	 การท�ำความเข้าใจเร่ืองพหวัุฒนธรรมถูกวิพากษ์ว่า เป็นการมองหาความ

ไม่ลงรอยทางวัฒนธรรมระหว่างวัฒนธรรมแห่งชาติและวัฒนธรรมของชนกลุ่ม

น้อย ในช่วงทศวรรษ 1990 การศึกษาพหุวัฒนธรรมแทบถูกเรียกได้ว่าเป็นการ
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วพิากษ์โครงสร้างและอดุมการณ์แบบชาตนิยิม ทีส่่งผลกระทบต่อการไม่ยอมรบั

ความหลากหลายทางวฒันธรรม ซึง่น�ำไปสูค่วามพยายามและข้อเสนอแนะใหม่ๆ 

ว่า รัฐชาติควรจะเคารพอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชนกลุ่มน้อย โดยอาจให้

อ�ำนาจและสิทธิในการปกครองตนเองแก่คนเหล่านี้ อย่างไรก็ตาม การยอมรับ

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมในมติขิองการให้สทิธยิงัคงเป็นประเดน็ทีถ่กเถยีง

ในเชงิแนวคิดทฤษฎ ีซึง่ปัญหาส�ำคัญคอื การอยู่ร่วมกนัของคนทีม่วีฒันธรรมและ

อัตลักษณ์ต่างกันอาจไม่ได้น�ำไปสู่การยอมรับความแตกต่างและความเท่าเทียม 

เพราะรัฐชาติเองยังคงสร้างกฎเกณฑ์การได้สิทธิ จึงท�ำให้ความแตกต่างทาง

วฒันธรรมจงึเป็นเพยีงค�ำโฆษณาเท่านัน้ นกัวชิาการยงัคงถกเถยีงกนัอยูเ่สมอว่า 

แนวคดิ “พหวุฒันธรรม” จงึอาจเป็นเรือ่งอุดมคตแิละกลายเป็นเครือ่งมอืทีใ่ห้พลงั

การเมืองได้แสดงอ�ำนาจเท่านั้น ซึ่ง Helly (2002) ตั้งข้อสังเกตว่า ความหมาย

ของพหวุฒันธรรมในสงัคมประชาธปิไตยทีค่วบคมุโดยรัฐนัน้ มกัจะถกูก�ำกบัโดย

วาทกรรมเร่ืองความเท่าเทยีมและความเป็นพลเมอืง แต่การเข้าถงึสทิธต่ิางๆ ของ 

ชนกลุม่น้อยในสงัคมใหญ่กย็งัถกูควบคมุโดยรฐั และอยูภ่ายใต้วาทกรรม “แตกต่าง 

แต่ไม่แตกแยก” ซึ่งท�ำให้เกิดการกดขี่ในรูปแบบใหม่ โดยท�ำให้ชนกลุ่มน้อย 

เชื่อว่า ตนเองได้รับสิทธิและสามารถธ�ำรงอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของตนเอาไว้

ได้ ทั้งๆ ที่สิ่งเหล่านี้เกิดขึ้นภายใต้การท�ำงานของวาทกรรมทั้งสิ้น อย่างไรก็ตาม 

สิ่งที่กลุ่มชาติพันธุ์ต้องเผชิญนั้นไม่ใช่ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับผู้คนเพียงกลุ่มเดียว 

แต่วาทกรรมเรือ่งของความแตกต่างระหว่างคนกลุม่น้อยและคนกลุม่ใหญ่ในสงัคม

นั้นยังคงปรากฏชัดอีกในหลายมิติ เช่น เรื่องของชนชั้นทางเศรษฐกิจ ศาสนา 

การศึกษา อุดมการณ์ เพศสภาวะ และเพศวิถีอีกด้วย

	 ส่วนในประเด็นเรื่องการแสดงอัตลักษณ์กับสังคมพหุวัฒนธรรมน้ัน  

นกัวชิาการด้านอตัลกัษณ์กล่าวว่า โดยธรรมชาตแิล้วบุคคลมกัแสวงหาอตัลกัษณ์

ทางชาติพันธุ์ที่โดดเด่นและจะเป็นประโยชน์กับตน เนื่องจากอัตลักษณ์เหล่านี้ 

ส่วนหนึ่งท�ำให้พวกเขาเกิดความภาคภูมิใจและตระหนักถึงคุณค่าความเป็นคน 

ในกลุ่มของเขาเอง เพราะมาจากการรู้สกึถึงการมส่ีวนร่วมและเป็นเจ้าของเชือ้ชาติ

ร่วมกนั และในทางเดยีวกนั เราต้องการให้กลุม่ชาติพนัธุข์องเราได้รบัการยอมรบั
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และชื่นชมจากสังคมภายนอกด้วยเช่นกัน ซึ่งการยอมรับเหล่านี้ไม่ใช่แค่เพียงน�ำ

ความภาคภูมิใจมาเท่านั้น บางครั้งยังน�ำมาซึ่งผลประโยชน์ที่หลากหลาย ทั้งใน

รูปของเงินอุดหนุน สิ่งอ�ำนวยความสะดวก และสิทธิประโยชน์ต่างๆ จากสังคม

ภายนอกอกีด้วย จนเป็นเหตวุ่าส่วนใหญ่ผูท้ีอ่ยูใ่นฐานะของชนกลุ่มน้อยหรอืกลุม่

ชาตพัินธุม์กัจะสนบัสนนุความเป็นพหวัุฒนธรรมในสงัคมใหญ่ทีส่งักดัอยู ่มากกว่า

จะสนบัสนนุให้เกดิการกลนืกลายทางวัฒนธรรม (Parekh, 2000) ซึง่กช็ดัเจนว่า 

ส�ำหรับคนกลุ่มใหญ่ (main culture) แล้ว เรื่องของการสนับสนุนพหุวัฒนธรรม

บางครั้งอาจท�ำให้พวกเขารู้สึกไม่ค่อยปลอดภัย เพราะต้องมีการเปิดพื้นที่ให้กับ 

อัตลักษณ์และความต้องการของกลุ ่มชาติพันธุ ์หรือคนกลุ ่มน้อยเหล่านี้ได้

แสดงออก และคนกลุ่มใหญ่มักมองว่า ความต้องการที่จะรักษาวัฒนธรรมของ

กลุ่มน้อยเหล่านี้เองที่อาจกลายเป็นภัยคุกคามอันใหญ่โตต่อการครอบง�ำทาง

วัฒนธรรมได้ จนหลายประเทศในยุโรปมองว่า พหุวัฒนธรรมเป็นเรื่องของชน 

กลุ่มน้อย เพราะมนัมคีณุค่าเพยีงแค่ส่งเสรมิอตัลกัษณ์ของสงัคมตนเองไว้เท่านัน้ 

และยังเป็นภัยคุกคามอันส�ำคัญของอัตลักษณ์และสถานะทางสังคมของคนใน

สังคมใหญ่อีกด้วย ด้วยเหตุน้ี ในบริบทสังคมของแถบยุโรปจึงมีแนวโน้มที่จะ

สนบัสนนุการกลนืกลายทางวัฒนธรรมมากกว่าจะสนับสนนุกลุม่ชาตพินัธ์ุหรอืชน 

กลุ่มน้อยด้วยประการทัง้ปวง ซึง่มกีารส�ำรวจหลายครัง้ในยโุรปพบว่า ในประเทศ

เยอรมนี ฝรั่งเศส สวิตเซอร์แลนด์ สโลวาเกีย และเนเธอร์แลนด์ ประชาชนส่วน

ใหญ่มแีนวโน้มชดัเจนทีจ่ะสนบัสนนุให้เกดิการกลนืกลายทางวฒันธรรมมากกว่า

จะสนับสนุนชนกลุ่มน้อย โดยกล่าวว่า “ผู้ย้ายถิ่นควรปรับตัวและลืมวัฒนธรรม

ของตนเองให้มากที่สุดเท่าที่จะท�ำได้” กล่าวโดยสรุปก็คือ ส�ำหรับชนกลุ่มใหญ ่

อัตลักษณ์ของความเป็น “พหุวัฒนธรรม” หมายถึงการเปลี่ยนแปลงเพื่อรองรับ

ความแตกต่างของกลุม่อ่ืนๆ และถอืเป็นภยัคกุคามทีส่�ำคญั ในขณะทีก่ารกลนืกลาย 

ทางวัฒนธรรมให้ความส�ำคัญและผลักภาระหน้าที่ไปยังชนกลุ่มน้อยที่ต้องเป็น

ฝ่ายเปลี่ยน ดังนั้นจึงเป็นเรื่องที่อธิบายได้ว่า ท�ำไมคนที่เป็นคนกลุ่มใหญ่จึงชอบ

ความกลนืกลายทางวฒันธรรม ในขณะทีก่ลุม่ชาตพินัธุช์นกลุม่น้อยมกัสนบัสนนุ

ความเป็นอัตลักษณ์แห่งชาติพันธุ์ของตนหรือสนับสนุนพหุวัฒนธรรม
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	 เรื่องราวของประเด็นอัตลักษณ์ที่กลับมาพูดถึงในช่วงศตวรรษที่ 21 นี้ 

มีผลจากการกลับมาของกระแสชาตินิยม รวมถึงกระแสท้องถิ่นนิยมด้วย โดย

เป็นเร่ืองท่ีชวนถกเถียงในหมู่นักวิชาการว่า เราจะยังคงธ�ำรงความหลากหลาย

ของกลุ่มชาติพันธุ์ท่ามกลางกระแสโลกาภิวัตน์ที่สะพัดในโลกทุกวันนี้ได้อย่างไร 

สื่อจะเป็นปัจจัยที่เข้ามาเกี่ยวข้องด้วยหรือไม่ ซึ่งจากข้อมูลที่ผู้เขียนกล่าวข้างต้น

แล้วว่า หากมนุษย์เกิดความไม่เชื่อมั่นในประวัติศาสตร์ของตน ก็อาจจะไหลไป

ตามกระแสโลกได้โดยง่าย โดยเฉพาะกระแสของความเป็นพลเมืองและรัฐชาติ 

และอาจท�ำให้หลงลมืประวตัศิาสตร์รากเหง้าของตนเองในทีส่ดุ แม้ว่าในขณะนัน้

จะมีสื่อกระแสหลักที่ช่วยสนับสนุนการธ�ำรงอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ตนเอง

ก็ตาม แต่เนื่องจากกระบวนการสร้างและธ�ำรงอัตลักษณ์นั้น มีกระบวนการ

ที่ซับซ้อนและหลากหลายมาก โดยเฉพาะอย่างย่ิงประเด็นเรื่องความเป็น 

ท้องถิน่ (local) และกระแสโลกาภวัิตน์ จึงกลายเป็นส่ิงทีถ่กูหยิบยกขึน้มาถกเถยีง 

กันเสมอ ซึ่งความเป็นท้องถ่ินเหล่านี้จะเห็นได้ชัดเจนในบริบทของศาสตร์แห่ง

วัฒนธรรมศึกษา เพราะค�ำว่าท้องถิ่นเองก็มีมักจะมีนัยยะของความเป็นสากลอยู่

ด้วย (cosmopolitan) โดยความเป็นสากลนี้จะปรากฏออกมาในรูปแบบที่หลาก

หลาย ซึ่งบรรดากลุ่มชาติพันธุ์ โดยเฉพาะในกลุ่มของคนพลัดถิ่น โดยธรรมชาติ

แล้วจะมีการพึง่พงิกลุม่ตนเองกบัทัง้วัฒนธรรมกระแสหลกั (host culture) ผสาน

กับวัฒนธรรมและประเพณีของตน (respective group) รวมไปถึงวัฒนธรรม

ประเพณท่ีีถูกสร้างสรรค์ขึน้มาใหม่ของกลุม่ผูน้�ำหรอืแกนน�ำในชาตพินัธ์ุดงักล่าว 

(reconstruction by their elites) ซึ่งผสมปนเปกันจากทั้งอารมณ์และความรู้สึก

ของพวกเขาเอง รวมถึงการผสมผสานระหว่างความเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ ท้องถิ่น 

และกระแสโลกาภิวัตน์อีกด้วย (Dayan, 1999)

	 อานันท์ กาญจนพันธุ์ (2557) อธิบายไว้ในประเด็นรัฐและชาติพันธุ์ที่

เกีย่วข้องกบัโลกาภวัิตน์ว่า กระบวนการโลกาภวัิตน์นัน้มลีกัษณะท่ีขัดกันในตัวเอง 

(contradictory) จึงท�ำให้คนส่วนใหญ่สับสน ซึ่งในด้านสังคมและเศรษฐกิจน้ัน 

กระบวนการโลกาภิวัตน์ท�ำให้เกิดการเคลื่อนย้ายของผู้คน การค้า และเกิดการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารข้ามชาติ และเกิดการกระเพื่อมของการสื่อสารอย่าง
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ชดัเจน โดยมกีารสือ่สารกนัข้ามพรมแดนอย่างกว้างขวางและรวดเรว็ ท�ำให้ผูค้น

ใกล้ชิดกันมากขึ้น ทั้งในรูปของการท่องเที่ยวและการเคลื่อนย้ายแรงงาน ซึ่งแม้

ปรากฏการณ์เหล่าน้ีจะท�ำให้เศรษฐกจิได้รับการพฒันาอย่างรวดเรว็ ขณะเดยีวกนั

กลับส่งผลให้เกิดความเหลื่อมล�้ำในสังคมยิ่งขึ้นด้วย จนเกิดความขัดแย้งมาก

ขึ้นตามมาด้วย ซึ่งส่วนใหญ่ท�ำให้เราเห็นปัญหาในทางสังคมแบบพหุวัฒนธรรม

หลายประการ เช่น การเรียกร้องสิทธิทางวัฒนธรรมของชนกลุ่มน้อยในชาติจะ

มีเพิ่มมากขึ้น รวมถึงการเรียกร้องสิทธิความเป็นพลเมืองและสิทธิของชุมชนใน

ด้านต่างๆ ด้วย ดังจะเห็นได้จากกรณีชาวเขาในภาคเหนือ หรือกรณีชาวมุสลิม

ในภาคใต้นั่นเอง ลักษณะที่สองคือ การเมืองเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของคนพลัดถิ่น 

เช่น แรงงานข้ามชาติ ผู้ลี้ภัยตามชายแดน และคนแต่งงานข้ามชาติ เป็นต้น 

หรือแม้แต่กรณีล่าสุดท่ีกองก�ำลังปฏิบัติการเรียกร้องสิทธิชาวอินเดียในช่วงปี 

2550-2555 กรณีเหตุการณ์ฮินดราฟ ในประเทศมาเลเซีย ที่มีการประท้วง

เรียกร้อง โดยในการประท้วงครั้งนี้ได้น�ำอัตลักษณ์ต่างๆ ของความเป็นชาติพันธุ์

อินเดีย รวมทั้งสัญลักษณ์ต่างอย่างรูปภาพของ มหาตมา คานธี ออกมาแสดงใน

การประท้วงครั้งนี้ด้วย นั่นแสดงถึงส�ำนึกแห่งความเป็นชาติพันธุ์เดียวกันของคน

อนิเดียพลดัถิน่ท่ีเข้มข้น เมือ่ต้องต่อสูเ้รยีกร้องอยูใ่นต่างแดน ซึง่จากสภาพปัญหา

เบื้องต้นที่เกี่ยวข้องกับสังคมพหุวัฒนธรรมเหล่านี้ เราจึงมีความจ�ำเป็นที่จะต้อง

ท�ำความเข้าใจความซับซ้อนของพหุวัฒนธรรมในแง่มุมต่างๆ ที่เกิดข้ึนในบริบท

ของการเปลี่ยนผ่านทางสังคมและวัฒนธรรมในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นความเข้าใจ

พหวุฒันธรรมในบรบิทประวตัศิาสตร์ของปรากฏการณ์ทางสงัคมวฒันธรรมและ 

การต่อสูท้างการเมอืง หรอืความเข้าใจพหวุฒันธรรมในฐานะทีเ่ป็นมมุมองเกีย่วกบั 

อัตลักษณ์และชาติพันธุ์ และความเข้าใจเรื่องความสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจเพื่อสร้าง

สังคมแห่งการยอมรับระหว่างกันมากขึ้น

	 สังคมไทยในปัจจุบันไม่ได้มีลักษณะของพหุวัฒนธรรมบนพื้นฐานของ

การผสมผสานทางวัฒนธรรมเช่นในยุคก่อนมีรัฐชาติอีกแล้ว เพราะเราอยู่ทั้งใน

รัฐชาติและในโลกยุคโลกาภิวัตน์ เร่ืองของความหลากหลายทางวัฒนธรรมใน

บริบทของโลกยุคโลกาภิวัตน์น้ี จึงไม่ใช่เป็นสิ่งที่เป็นคุณค่าที่ทุกคนเห็นร่วมกัน
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ทกุคร้ังไป สงัคมวฒันธรรมภายใต้ระบบหรอืบรบิทของยคุโลกาภวิตัน์นี ้ถกูท�ำให้

ปรับเปลี่ยนไปได้มาก ที่ส�ำคัญที่สุดคือสิ่งที่เราเรียกว่าสังคมวัฒนธรรม

บทบาทของสื่อและการธ�ำรงอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์และคนพลัดถิ่น
	 จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น เราจะพบว่า ผู้คนในยุคหลังสมัยใหม่นั้นจะ

ไม่มีอัตลักษณ์ที่ตายตัว หากแต่จะมีการสร้างอัตลักษณ์ที่หลากหลาย พลิกพลิ้ว 

และยากต่อการที่จะหลอมรวมให้กลมกลืนกับตัวตนดั้งเดิมของตน ซึ่งสาเหตุ

อาจมาจากท้ังกระแสโลกาภิวัตน์ (globalization) หรือกระบวนการท�ำให้เป็น

ตะวันตก (Westernization) รวมทั้งการปะทะสังสรรค์ของกระแสท้องถิ่นนิยม 

(localization) ตะวันออกนิยม (Orientalism) จนท�ำให้เกิดค�ำกล่าวที่ว่า “พวก

เรานั้นเป็นมากกว่าวัฒนธรรมของเรา” (จุฑาพรรธ์ ผดุงชีวิต, 2551) ส�ำหรับใน

มุมของส�ำนักวัฒนธรรมศึกษา วัฒนธรรมคือการสื่อสาร และการสื่อสารก็คือ

วัฒนธรรม และไม่มีมิติใดของมนุษย์ที่จะไม่ถูกเปลี่ยนแปลงโดยวัฒนธรรม ซึ่ง

เมือ่ตวัวฒันธรรมเปลีย่นแปลงกย่็อมส่งผลให้รปูแบบของการสือ่สารเปลีย่นแปลง

ตามไปด้วย (Hall, 2003)

	 จากความซบัซ้อนโดยธรรมชาตขิองการธ�ำรงอตัลกัษณ์ข้างต้นนัน้ Daniel 

Dayan (1999) จงึระบุว่า การศกึษาเร่ืองของส่ือท่ีมคีณุสมบติัพิเศษหรอืสือ่เฉพาะ

กลุ่ม (particularistic media) ส�ำหรับกลุ่มชาติพันธุ์ท่ามกลางพหุวัฒนธรรมจึง

เป็นเร่ืองที่น่าสนใจ เพราะสื่อเหล่าน้ีสามารถเป็นเครื่องมือที่ท�ำให้วัฒนธรรมที่

ก�ำลังจะสูญหายสามารถด�ำรงอยู่ได้ ทั้งยังเป็นตัวเชื่อมการท�ำงานของอัตลักษณ์

ในกลุม่ชาติพนัธุเ์ลก็ๆ น้อยๆ ทีก่ระจัดกระจายเข้าด้วยกัน ซึง่จากความหมายของ 

Dayan ดังกล่าวข้างต้น หากเราจะลองให้ค�ำจ�ำกัดความของค�ำว่า “สื่อ” (media) 

ส�ำหรบักลุม่ชาตพินัธุ ์หรอืแม้แต่บรรดาคนพลดัถิน่ (diaspora) ในประเทศต่างๆ 

จงึมไิด้หมายความถงึเพียงส่ือกระแสหลัก เช่น วิทย ุโทรทศัน์ หนังสอืพมิพ์ เพยีง

เท่านัน้ แต่ยงัหมายรวมถงึสิง่อืน่ๆ ด้วย ไม่ว่าจะเป็นสถาบนัหรือองค์กร หรอืการ

ปฏิบตักิารทางสงัคมต่างๆ ท่ีเชือ่มประสานบรรดากลุม่ชาตพินัธุห์รือคนพลดัถิน่ใน

ส่วนต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน เช่น การเข้าร่วมสมาคมมิตรภาพ พิธีกรรมทางศาสนา 
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การรวมตวักนัในหมูเ่ครอืญาตติามวาระโอกาส ซึง่อาจเรยีกว่าเป็น “ธรรมเนยีม” 

(tradition) หรือจะเรยีกว่า “ขนบใหม่” (neotraditional) กไ็ด้ เพราะสิง่นีไ้ม่ได้ท�ำ

หน้าท่ีแค่ช่วยให้ทางกลุม่หวนระลกึถงึความหลงั หรอืหวนคิดถงึดนิแดนทีจ่ากมา

แต่เพียงอย่างเดียว แต่มันยังท�ำหน้าที่เป็นสื่ออันส�ำคัญที่ท�ำให้เกิดการหวนร�ำลึก

ถึงวันคืนเก่าๆ และเป็นการประกอบสร้างขนบประเพณีใหม่ๆ เข้าไว้อีกด้วย ซึ่ง

ในงานวิจัยของประเทศไทย เราพบปรากฏการณ์ในลักษณะของการสื่อสารที่

กล่าวมานี้ในงานของ เจือจันทร์ วงศ์พลกานันท์ (2549) ที่ศึกษาอัตลักษณ์ของ

สตรีชายแดนในจังหวัดกาญจนบุรี และพบว่า คนมอญในงานวิจัยชิ้นนี้ได้สร้าง

อัตลักษณ์ใหม่ผ่านประเพณีประดิษฐ์ (invented tradition) เพื่อไว้ใช้ต่อรองกับ

อ�ำนาจรัฐพม่า ผ่านการประดิษฐ์และใช้เพลงชาติมอญ เพื่อเป็นสื่อแสดงตัวตน 

และในทกุวนัจนัทร์ของแต่ละสปัดาห์ท่ีได้ก�ำหนดให้เป็นวนัของชาวมอญคอื Mon’s 

Day ที่ชาวมอญทุกคนต้องแต่งตัวแบบมอญในวันจันทร์ รวมทั้งท�ำการต่อรอง 

อัตลักษณ์ผ่านสื่อวัตถุด้วยการชักและประดับธงชาติมอญ ที่มีสัญลักษณ์เป็น

รูปหงส์บิน เพื่อสื่อความหมายของการต่อสู้กู้ชาติ เช่นเดียวกับงานของ สุจิตรา 

เปลีย่นรุ่ง (2553) ทีพ่บว่า กจิกรรมงานบุญและงานรืน่เรงิต่างๆ ของแต่ละชมุชน

มอญในประเทศไทย เช่น งานหรรษารามญัของชาวมอญพระประแดง งานวนัชาติ

มอญในเดอืนกมุภาพนัธ์ของชาวมอญทัว่ประเทศ ล้วนเป็นสือ่กิจกรรมทีท่�ำให้กลุม่

ชาวมอญเหล่านี้ได้สื่อสารอัตลักษณ์ของตนเองผ่านการละเล่น การแสดง และ

การแต่งกาย โดยม ี“สไบ” เป็นสือ่วตัถสุ�ำคญัทีช่ีใ้ห้เหน็อตัลกัษณ์ความเป็นมอญ 

และมีสมาคมไทยรามญัและชมรมเยาวชนมอญกรงุเทพฯ เป็นองค์กรหรอืสถาบนั

หลกัของกลุม่ชาติพนัธุค์อยเป็นศนูย์กลางการรวมกลุม่ นอกจากนี ้กลุม่ชาวมอญ 

ดังกล่าวยังผลิตวารสาร เสียงรามัญ เป็นสื่อนิตยสารของตนเองที่ใช้เชื่อมร้อย

วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของชุมชนมอญต่างๆ ท่ัวประเทศไทยเข้าด้วยกันอีกด้วย 

ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ยังพบคุณลักษณะความโดดเด่นอีกประการหนึ่งในความเป็น 

อัตลักษณ์ของผู้พลัดถ่ินท่ีเป็นชาวมอญในเมืองไทยอีกประเด็นหนึ่งคือ ความ

ต้องการท่ีจะอยู่ด้วยอย่างแตกต่าง โดยไม่แตกแยกหรือแยกตัว (separatist) 

แบบนยัทางการเมอืง เพยีงแต่ต้องการรักษาและสืบทอดอตัลกัษณ์และวฒันธรรม
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ของตนเองไว้ในสังคมใหญ่ (dominant culture) ที่ตนเข้ามาอยู่อาศัยเท่านั้น ซึ่ง

การสืบทอดธ�ำรงรักษาอัตลักษณ์ต่างๆ เอาไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อประเพณี 

พธิกีรรม ถอืเป็นช่องทางการสือ่สารทีส่�ำคญัในการช่วยพาคนมอญเหล่านีก้ลบัไป

หาอดีตและดินแดนบ้านเกิดได้ แม้จะเป็นเพียงโลกในจินตนาการ (simulation) 

เท่านัน้กต็าม ดงัเช่นที ่โฮม ีบาบา (Bhabha, 1994) ได้กล่าวไว้ว่า ในดนิแดนของ

โลกอาณานคิมหรือสงัคมพหวุฒันธรรมนัน้ ทัง้สงัคมใหญ่และสงัคมย่อยต่างฝ่าย

ต่างกต้็องพึง่พากนั ซึง่ท่ามกลางความต่างนีเ้อง วฒันธรรมของผูค้รอบครองและ

ผูถู้กครอบครองจะได้รับโอกาสในการต่อรองและแทนที ่จนเกิดเป็นอตัลกัษณ์ใหม่

ทีเ่รยีกว่า “พืน้ท่ีท่ีสาม” ซ่ึงถือว่าเป็นพืน้ทีท่ีไ่ม่ชดัเจนและก�ำกวม เพราะเป็นพ้ืนที่

ทีม่วีฒันธรรม 2 อย่างเข้ามามปีฏสิมัพันธ์กนั ไม่มีความบริสทุธ์ิของวฒันธรรมใด

วัฒนธรรมหนึ่ง เพราะวัฒนธรรมนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้อยู่เสมอ

	 อย่างไรก็ตาม ในมุมมองของ Appadurai (2017) ก็ได้เคยพูดถึงมิติการ

เคลือ่นย้ายผูค้นโดยเฉพาะอย่างย่ิงกลุ่มคนท่ีมคีวามแตกต่างกันทางชาติพนัธ์ุ หรือ

กลุ่มคนพลัดถิ่นไว้ว่า การเคลื่อนย้ายนั้นไม่ใช่เพียงเคลื่อนย้ายผู้คน เทคโนโลยี 

เงิน หรืออุดมการณ์เท่านั้น แต่เรื่องของการสื่อสารในมิติของสื่อ ส�ำหรับโลกใน

ยุคโลกาภิวัตน์ก็มีการเคลื่อนไหวด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเคลื่อนไหว

ของกลุ่มแรงงานจากประเทศบ้านเกิดไปยังประเทศอื่น ที่ผู้คนกลุ่มนี้มักจะน�ำสื่อ 

อาหาร แนวคิดการด�ำเนินชีวิตต่างๆ ติดมาด้วย ซึ่ง Appadurai กล่าวว่า การ

เคลื่อนย้ายสื่อ (mediascape) เหล่านี้เป็นการย้ายทั้งสื่อ ข้อมูลข่าวสาร รวมทั้ง

สื่อบันเทิง เช่น นิตยสาร หนังสือพิมพ์ ภาพยนตร์ ดนตรี แฟชั่น ซึ่งการเคลื่อน

ย้ายส่ือดังกล่าวนั้น หมายถึงสมรรถนะในการผลิตและการแพร่กระจายข้อมูล

ข่าวสารไปยงัส่วนต่างๆ ของโลก รวมถึงการสร้างภาพลกัษณ์ของโลกทีเ่กดิจากสือ่ 

ซึง่ภาพลกัษณ์เหล่านีข้ึน้อยูก่บัตวัแปรต่างๆ ทัง้ตวัผูช้ม ตวัสือ่เก่าและสือ่ใหม่แบบ

อิเล็กทรอนิกส์ด้วย (ปรีดา อัครจันทโชติ, 2561) แนวคิดดังกล่าวข้างต้นนี้ถือว่า 

Appadurai ได้รับอิทธิพลทางความคิดส่วนหนึ่งมาจาก เบเนดิคต์ แอนเดอร์สัน 

(Benedict Anderson) ที่มีแนวคิดพื้นฐานว่า เราอาศัยอยู่ในชุมชนร่วมกันกับ

ผู้อื่น ในขณะที่เทคโนโลยีการสื่อสารท�ำให้เรารู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนแม้ว่า
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จะอยู่ห่างไกลกัน รวมถึงกับคนที่เราอาจไม่เคยเห็นหน้า ถือเป็นชุมชนที่มีขนาด

ใหญ่กว่าเดิม เช่นที่คนงานตุรกีพลัดถิ่นหาภาพยนตร์ของตุรกีมาชมในบ้านพักที่

เยอรมนี หรือกรณีคนขับแท็กซี่ชาวปากีสถานในชิคาโกฟังเทปเพลงสวดที่บันทึก

ในสเุหร่าในปากสีถานหรืออหิร่าน เป็นต้น ซึง่เหตกุารณ์เหล่านีเ้องทีไ่ด้สร้างพืน้ที่

สาธารณะใหม่ส�ำหรับผู้อพยพ คนพลัดถิ่นหรือกลุ่มชาติพันธุ์ และล้วนแต่เป็น

อิทธิพลของการสื่อสารทั้งสิ้น

	 ในขณะที่ Naicy (1993) ให้ทัศนะว่า วิธีการและสื่อในแบบดังกล่าวนั้น

เป็นวิธีการที่จะท�ำให้เกิดการผสมกลมกลืนระหว่างกลุ่มชาติพันธุ์ และสื่อเหล่านี ้

ไม่ได้เป็นเครื่องมือส�ำหรับการแบ่งแยกเสมอไป เพราะการประกอบสร้าง 

อัตลกัษณ์นัน้สามารถพบเหน็ได้ในทกุสือ่ ไม่ว่าจะเป็นสือ่เลก็หรือสือ่ใหญ่ สือ่ดัง้เดมิ 

(traditional media) สื่อพื้นบ้าน/สื่อประเพณี (folk media) หรือสื่อใหม่ (new 

media) ซึ่งความหลากหลายของส่ือส่วนหน่ึงก็ข้ึนกับผู้รับสารด้วย เพราะสื่อ

บางสื่อก็สนับสนุนการก่อร่างของกลุ่มชาติพันธุ์ เช่น งานฉลองวันชาติของกลุ่ม

ชาติพันธุ์ต่างๆ หรือสื่อบางตัวก็ช่วยแบ่งปันประสบการณ์ของบรรดาผู้พลัดถิ่น

ด้วยกันเอง เช่น พวกสื่อเฟซบุ๊กหรือสื่อใหม่อื่นๆ ดังน้ันความสัมพันธ์ระหว่าง 

สือ่เฉพาะกจิเหล่านีใ้นพืน้ท่ีสาธารณะ จึงเป็นได้ท้ังสือ่เพือ่คนส่วนใหญ่ และเป็นสือ่ 

ที่แสดงอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ท่ามกลางความเป็นพหุวัฒนธรรมอีกด้วย  

บางคนกล่าวว่า พืน้ทีส่าธารณะเลก็ๆ ของกลุม่พหวัุฒนธรรมเหล่านี ้(micro public 

spheres) ใช้วธิกีารแทรกซมึเข้าไปในพืน้ทีส่าธารณะใหญ่ จนกระทัง่เกิดการรวมตัว 

และท�ำให้เกิดอ�ำนาจใหม่แห่งความเป็นพหุวัฒนธรรมและชาติพันธุ์ที่ได้รับการ

ยอมรับอย่างถูกต้องกว้างขวางในสังคมใหญ่ในที่สุด (Dayan, 1999)

	 นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยไทยที่พูดถึงความสัมพันธ์ของสื่อและอัตลักษณ์

อกีเล่มหนึง่ทีน่่าสนใจคือ งานวิจัยเร่ือง ประวัตศิาสตร์ชมุชนบรเิวณป่าพรคุวนเครง็ 

ในเขตรอยต่อจังหวัดพัทลุง สงขลา และนครศรีธรรมราช โดย ยงยุทธ ชูแว่น 

(2547 อ้างถึงใน พิเชฐ แสงทอง, 2549) พบว่า จากการที่ชุมชนเคร็งที่อยู่

ภายใต้การดูแลของรัฐบาลไทยและกฎหมายไทย แต่ลักษณะทางภูมิศาสตร์เป็น

ชุมชนชายแดนที่อยู่ห่างไกลจากอ�ำนาจรัฐ เหมาะแก่การอาศัยของผู้กระท�ำการ
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ผิดกฎหมายหลากหลายกลุ่ม จึงถูกระบุจากสังคมใหญ่ให้กลายเป็นอื่น และ

ขนานนามว่าเป็น “ชุมชนโจร” และมีความล้าหลังที่สุดในบริเวณลุ่มทะเลสาบ

สงขลา ซึง่ท้ังภาครัฐและกลุม่สงัคมใหญ่พยายามจัดการกบัชมุชนนี ้จนกระทัง่ใน

ปี พ.ศ. 2490 รัฐก็สามารถวางอ�ำนาจการปกครองลงเหนือชุมชนเคร็งได้ส�ำเร็จ 

โดยกระท�ำผ่านก�ำนัน ผู้ใหญ่บ้าน และโครงการพัฒนาสาธารณูปโภค ชาวเคร็ง

จงึรูส้กึว่า การมปีฏสิมัพนัธ์กบัรัฐท�ำให้ชมุชนและเอกชนได้ผลประโยชน์ตอบแทน 

แต่หลังจากที่รัฐเข้ามาจัดการชุมชนผ่านระบบราชการ ท�ำให้อัตลักษณ์ของพวก

เขาเลือนรางลง ท�ำให้ชุมชนแห่งนี้มีการปรับเปลี่ยนและต่อรองอัตลักษณ์ของ

ตนเอง โดยผ่านสื่อเฉพาะกิจที่ประดิษฐ์เองในท้องถิ่น เช่น การสร้างเรื่องเล่า 

แต่งบทกลอน และกระจายความเชื่อของชุมชนเพื่อสื่อถึงความมีรากเหง้าและ

สร้างความมั่นใจในอัตลักษณ์ของตนเอง ในที่สุดชุมชนเคร็งจึงกลายเป็นชุมชน

ที่มีเครือข่ายกว้างไกลสามารถสร้างภาพตัวแทน (representation) และระบ ุ

อัตลักษณ์ความเป็นชุมชนของตน ว่าเป็น “เพื่อนที่จริงใจแต่น่าเกรงขาม” ขึ้น

แทน ซึ่งเราอาจวิเคราะห์ได้ว่า ประเด็นอัตลักษณ์กับการก่อร่างสร้างชุมชนนั้น 

อตัลกัษณ์คอืมโนทัศน์ทีอ่าจใช้พจิารณาความเข้มแขง็ของชมุชน เพราะอตัลักษณ์

มีความเป็นพลวัตอยู่ในตัวเอง เป็นสิ่งที่กระบวนการทางสังคมสร้างและให้นิยาม

ความหมาย อตัลกัษณ์จงึอาจจะมคีวามคงอยูท่ีอ่ยูใ่นช่วงเวลาหนึง่ หรอืมกีารปรับ

รูปไป ข้ึนอยู่กับความสัมพันธ์ซึ่งเจ้าของอัตลักษณ์น้ันมีกับผู้อื่นหรือปัจจัยอื่นๆ 

ภายใต้ความสัมพันธ์ที่มีอยู่น้ี ทั้งนี้ พัฒนาการของอัตลักษณ์จะก่อรูปและแปร

เปลี่ยนจากส�ำนึกร่วมทางประวัติศาสตร์และชาติพันธุ์ของถิ่นที่อยู่ โดยมีตัวสื่อ

ต่างๆ เป็นเคร่ืองมือช่วยเหลือโดยท�ำงานควบคู่ไปกับกระบวนการสืบทอดสาน

ต่อความเชื่อ ประเพณี และอุดมการณ์ เช่นเดียวกับนักวิชาการอย่าง Schudson 

(1993) ที่กล่าวถึงเรื่องการยอมรับอัตลักษณ์ การปรับเปลี่ยนและการต่อรอง

อัตลักษณ์ โดย Schudson ได้วิเคราะห์อ�ำนาจแห่ง “สื่อในฐานะเครื่องมือทาง

วัฒนธรรม” อยู่หลายชิ้น (power of cultural objects) ไม่ว่าจะเป็นโคลงกลอน 

ข้อความทางโทรเลข คัมภีร์ของคริสต์ศาสนา และรายการโทรทัศน์ ซึ่งเขาศึกษา

ในพลงัของส�ำนวนโวหารวาทศลิป์ (rhetorical force) รวมถึงขนบธรรมเนยีมเดมิ
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ทีย่งัคงมีอยู่ (institutional retention) และมตคิวามคดิเหน็ของผูค้น (resolution) 

โดยดูความสอดคล้องของสื่อทั้งหมดว่าท�ำงานอย่างไร ซึ่งก็พบว่า สื่อที่กล่าวมา

ทั้งหมดเหล่านี้คือเครื่องมือท่ีจะท�ำให้อัตลักษณ์ของกลุ่มเด่นชัดข้ึน และท�ำให้ 

อตัลกัษณ์ยงัคงด�ำรงอยู่ได้ หรอืในงานวจัิยไทยของ พมิพ์อกัษรา หรูประกายอักษร 

(2558) พบว่า อัตลักษณ์ทางชาติพันธุ์ของกลุ่มเด็กพลัดถิ่นชาวมอญและพม่าใน

ศนูย์คาทอลกินักบุญอันนา ถูกประกอบสร้างผ่านสือ่กจิกรรมต่างๆ ในศูนย์การเรยีน 

แห่งน้ี โดยศูนย์สนับสนุนให้เด็กๆ เหล่านี้แต่งกายด้วยชุดประจ�ำชาติ การ 

แสดงประจ�ำชาติ และสามารถใช้ภาษาของตนเองในที่นี้ได้ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 

สือ่กิจกรรมเหล่านีม้ส่ีวนท�ำให้อตัลักษณ์ของประเทศต้นทางของกลุม่เด็กพลดัถิน่

เหล่านี้ยังคงด�ำรงอยู่ได้ แม้จะไม่ได้รับการสืบสานจากผู้ปกครองก็ตาม

	 อย่างไรกต็ามในช่วง 20 ปีทีผ่่านมา เรือ่งของส่ืออเิลก็ทรอนกิส์ได้รบัการ

พูดถึงมากขึ้นในประเด็นของคนพลัดถิ่นและกลุ่มชาติพันธุ์ เพราะการปฏิวัติทาง

อเิลก็ทรอนิกส์ส่งผลให้เกดิข้อแตกต่างระหว่างวิธกีารในการตดิต่อถงึกัน เริม่ตัง้แต่

อเีมล์ เวบ็ไซต์ โทรศพัท์มอืถือ แอปพลเิคชันไลน์ และอืน่ๆ สือ่เหล่านีม้ส่ีวนส�ำคญั

ที่ได้ขยายและเปลี่ยนแปลงรูปแบบของความสัมพันธ์ในสังคมของคนพลัดถิ่น 

และเพิ่มโอกาสในการจัดการองค์กรของกลุ่มและการติดต่อกับแผ่นดินเกิด 

(homeland) สื่อแบบใหม่เหล่านี้น�ำมาซึ่งแนวทางใหม่ๆ ของการบริหารจัดการ 

และการก�ำหนดกรอบหรอืทฤษฎขีองการอยูร่่วมกนัในชมุชนของพวกเขาอกีด้วย 

Santianni (2003) ได้ให้ตวัอย่างโดยการอธบิายถงึบทบาทของสือ่อิเลก็ทรอนกิส์

และการเคลื่อนไหวเพื่อปลดปล่อยชาติทิเบต ซึ่งทิเบตนี้ได้เคยผ่านการต่อสู้ 

เรยีกร้องเร่ือยมา นบัตัง้แต่จนีเริม่มาตรการคุกคามความเชือ่ทางจติวญิญาณและ

การเมือง สื่ออินเทอร์เน็ตมีส่วนส�ำคัญที่ก่อให้เกิดชุมชนออนไลน์ ซึ่งมุ่งประเด็น

สู่การต่อสู้ทางการเมืองและวัฒนธรรมของชาติทิเบตอีกด้วย สื่ออินเทอร์เน็ตยัง

กลายเป็นส่วนประกอบให้กับสถาบันต่างๆ เพื่อช่วยให้ผู้คนสามารถติดต่อถึงกัน 

ได้อย่างสมบรูณ์ จนน่าสนใจว่า ชาวทิเบตพลดัถ่ินส่วนหนึง่นัน้มเีวบ็ไซต์ของตนเอง 

โดยความช่วยเหลอืของรฐับาลทิเบต ซ่ึงน�ำเสนอข้อมลูข่าวสารเก่ียวกับทเิบตและ 

ข้อความจากองค์ดาไลลามะออกมาเผยแพร่อยู่เป็นระยะ เป็นต้น ยิ่งไปกว่านั้น 
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การท่ีกลุ่มชุมชนชาติพันธุ์ชาวทิเบตพลัดถ่ินยังคงด�ำเนินการติดต่อผ่านหัวข้อ

สนทนาทางอิเล็กทรอนิกส์ในท้องถิ่นนั้น ได้ส่งผลอย่างส�ำคัญที่ท�ำให้เกิดความ

พยายามทั่วโลกที่จะกู้เอกราชของทิเบตด้วยการสนับสนุนจากคนทิเบตพลัดถิ่น

ทั่วโลกอีกด้วย จึงอาจกล่าวได้ว่า เครือข่ายทางอิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบันได้กลาย

เป็นเคร่ืองมอืท่ีเป็นความหวังของบรรดากลุม่ชาตพินัธุแ์ละกลุม่วฒันธรรมทีก่�ำลงั

จะวิกฤติได้อย่างชัดเจน

	 ทางด้านของ Karim (1998) ได้อธิบายถึงวิธีการที่ชุมชนต่างๆ ของคน

ที่ถูกขับออกจากประเทศต้นทาง แต่ยังคงติดต่อกันได้ผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดย

เน้นถงึประเดน็ทางสิทธมินษุยชนของกลุม่คนพลดัถิน่เหล่านีม้ากขึน้ แม้แนวทาง 

ดังกล่าวจะถูกวิพากษ์วิจารณ์ว่าเป็นเรื่องอุดมคติมากเกินไป แต่ประเด็นดังกล่าว

ก็ยังคงใช้แนวคิดเรื่องความแตกต่างระหว่างชุมชนบ้านเกิดและชุมชนของคน

พลัดถิน่อยู ่ซึง่จะเหน็ได้ชดัจากกรณขีองชมุชนทเิบตพลดัถิน่ในประเทศตะวนัตก 

ได้สร้างความสัมพันธ์ในจินตนาการขึ้นผ่านสื่อออนไลน์ ซ่ึงในความเป็นจริงคือ

การผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมทิเบตและค่านิยมตะวันตกนั่นเอง โดยสื่อมี

บทบาทอย่างส�ำคญัส�ำหรบัการแทรกซมึของค่านยิมตะวนัตกสูช่าวทเิบตพลดัถิน่ 

ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า รูปแบบการสื่อสารทางอิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เหล่านี้ก่อให้เกิด

โลกสาธารณะขนาดเล็ก ที่ซึ่งคนพลัดถิ่นสามารถติดต่อสื่อสารถึงกัน และช่วย

เสริมสร้างความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างแผ่นดินเกิดและชาวทิเบตท่ีอยู่ใน

ต่างแดน และน�ำไปสู่สถานที่และความชอบธรรมแห่งใหม่ ในขณะเดียวกัน มัน

กไ็ด้เพิม่ความต่ืนตวัในการเคลือ่นไหวของโลกไปพร้อมกับการตแีผ่วฒันธรรมของ

ทิเบตในบางแง่มุมที่มีความแตกต่างออกไปด้วย ในเรื่องนี้ Santianni (2003) 

พยายามที่จะเปรียบเทียบอินเทอร์เน็ตกับลัทธิตะวันออกนิยม (Orientalism) ใน

ความหมายของ Said (1979) ที่กล่าวว่า อินเทอร์เน็ตท�ำให้โลกตะวันตกยืนยัน

ความมีอ�ำนาจเหนือวัฒนธรรมทิเบตโดยการสร้างภาพในจินตนาการและการ

ระลึกถึงถิ่นบ้านเกิดของวัฒนธรรมทิเบต ซึ่งเห็นได้ชัดว่า ชาวทิเบตพลัดถิ่นได้

ใช้สือ่อเิลก็ทรอนกิส์สมยัใหม่เป็นเครือ่งมอืเสรมิสร้างความใกล้ชดิสนทิสนม และ

ก่อให้เกิดโลกสาธารณะขนาดเล็ก ในการเพิ่มความต่ืนตัวและการกระตุ้นทาง 
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การเมอืงได้อย่างประสบผลส�ำเรจ็ ซึง่ข้อนีจ้ะพบว่า สือ่อนิเทอร์เนต็เหมาะส�ำหรบั

พืน้ทีซ่ึ่งแตกต่างกนัในความเปน็จรงิ และชว่ยก่อร่างอัตลกัษณ์ทีอ่าจเกดิขึ้นไดใ้น

โลกความเป็นจริงในอนาคต

	 ในช่วงเวลา 30 ปีที่ผ่านมา Bar-Haim (1992) ได้ลงพื้นที่เก็บข้อมูล

วิจัย และหาเหตุผลว่า นิตยสารที่ตีพิมพ์ในชุมชนคนพลัดถิ่นช่วยจรรโลงการ

สืบทอดทางวัฒนธรรมและส่งเสริมการการเชื่อมโยงระหว่างแผ่นดินเกิดและคน

พลดัถิน่ได้อย่างไร ซ่ึงเขาได้ยกตวัอย่างและพยายามอธิบายความสมัพนัธ์ของชาว

โรมาเนยีเชือ้สายยิวในอสิราเอลลงในนติยสารของอสิราเอล/โรมาเนยีชือ่ Revista 

Mea (though not online) ด้วยการเน้นศึกษาส่วนประกอบของวัฒนธรรมใน

พืน้ทีข่่าวสารหรอืเนือ้หาของนติยสาร เช่น ประวัตศิาสตร์ ภาษา ดนตร ีและพบว่า 

ในเน้ือหาเหล่านีจ้ะแสดงให้เหน็ถงึความตระหนักในอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมของ

ตนมากยิ่งข้ึนในทุกมิติ ซึ่งสื่อออนไลน์มิเพียงแต่น�ำเสนอในเรื่องของวัฒนธรรม

เท่าน้ัน แต่ยงัช่วยในการสร้างสมดลุของความรู้สกึด้อยค่าหรือความเสยีเปรยีบที่

กลุ่มคนพลัดถิ่นอาจรู้สึกได้อีกด้วย ซึ่งนั่นเองที่แสดงถึงว่า อัตลักษณ์ (identity) 

เป็นเรื่องที่มีความซับซ้อน 

	 นอกจากนี ้เรายังพบด้วยว่า บางคร้ังคนพลดัถ่ินกลบัประสบความส�ำเรจ็

ในการแสดงออกอย่างชัดเจน และแสดงอัตลักษณ์ได้ดีกว่าเจ้าของวัฒนธรรมใน

แผ่นดินเกิดเสียอีก เห็นได้จากความส�ำเร็จของการสื่อสารผ่านทางเนื้อหาของ

บทความอเิลก็ทรอนกิส์ ซึง่แสดงถงึอัตลกัษณ์ทีม่แีนวโน้มก่อให้เกดิความใกล้ชดิ 

กันเป็นหนึ่งเดียว โดย Qiu (2003) อธิบายให้เห็นว่า อัตลักษณ์ต่างๆ ในจีน

ถูกค้นพบและรวมตัวกันผ่านบทความอิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้ ที่สื่อถึงข้อความอัน

แสดงให้เหน็ถงึความส�ำคญัและความทรงอ�ำนาจของชมุชน มุง่เน้นการรวมตวักัน

บนความแตกต่างภายใต้แนวคิดชาตินิยม บทความเหล่านี้จึงผลักดันให้เกิดการ

เคลื่อนไหวและการพยายามติดต่อถึงกันในรูปแบบต่างๆ เช่น การพบเจอ การ

แก้ไขปัญหา การร่วมระดมทุน และการเคลื่อนไหวทางการเมือง เป็นต้น

	 จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น เราอาจสรุปได้ว่า ความสัมพันธ์ระหว่างคน

พลัดถิ่นกับอิทธิพลของสื่อยังคงเป็นไปในทิศทางเดิมเช่นเดียวกับที่ Tehranian 
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(1990) ได้กล่าวว่า มีผลกระทบสองทาง (dual effects) คือ ช่วยท�ำให้เกิดการ

ติดต่อส่ือสารและความรู้สึกโดดเดี่ยวเป็นเอกเทศได้ด้วยเช่นกัน ขึ้นกับสภาพ

สังคมในขณะนั้น สื่อช่วยท�ำให้เกิดกระบวนการและความเป็นไปได้ใหม่ๆ ในการ

สื่อสาร แต่สิ่งเหล่านี้อาจถูกจ�ำกัดภายใต้เงื่อนไขทางสังคม องค์กร วัฒนธรรม 

และโครงสร้างของคนพลัดถิ่นเอง ในประเด็นนี้ตัว Tehranian ได้ระบุไว้ชัดเจน

ในหนังสือ Technologies of Power ของเขาว่า เป็นแนวคิดที่สอดดคล้องกับที่ 

de Certeau และ Silverstone เคยแสดงทัศนะไว้ในปี ค.ศ. 1994 ว่า พื้นที่ของ

การเรียนรู้ที่ส�ำคัญต่อชีวิตประจ�ำวันก็คือพื้นที่สื่อนั่นเอง เพราะสื่อที่ดูเหมือนจะ

ธรรมดา แต่ในความธรรมดานัน้เตม็ไปด้วยการต่อสูต่้อรอง ไม่ว่าจะเป็นเรือ่งของ

ข้อมลู แนวคดิ และคณุค่าของสิง่ต่างๆ ทีป่ระมวลและรวบรวมไว้ประหนึง่อาวุธที่

จะใช้ตอบโต้กันและกัน อย่างไรก็ตาม ในทางตรงกันข้าม บนพื้นที่สื่อเหล่านี้เอง 

ก็ยังเป็นสนามแห่งการสร้างสรรค์ด้วย (a site of contestation and creativity) 

ซึ่งถือเป็นการมองแบบทวิลักษณ์ (dialectic) ที่เป็นหัวใจของแนวคิดของ de 

Certeau นั่นเอง เช่นเดียวกับ Hall (1997) ที่มองว่า ทั้งความคิด ความรู้สึก 

และการกระท�ำต่างๆ ของผูค้นจะถูกท�ำให้ปรากฏออกมาผ่านภาษาและวฒันธรรม 

ซึง่หมายความว่า ท้ังอตัลกัษณ์และความหมายต่างๆ ส่วนหนึง่กจ็ะปรากฏผ่านสือ่

ด้วยเช่นกัน เพราะในชีวิตประจ�ำวันนั้นผู้คนจะท�ำหน้าที่เป็นผู้ซึ่งบริโภคทั้งสินค้า 

วฒันธรรม และสัญญะต่างๆ แต่ในขณะทีพ่วกเขาก�ำลังบรโิภคอยูน่ัน้เอง พวกเขา

ก็เป็นผู้เลือกที่จะสร้างความหมายใหม่ๆ ด้วย โดยเลือกกระท�ำในช่วงเวลาหรือ 

ภาวการณ์พเิศษ เช่น ในสงัคมของคนพลดัถ่ิน เป็นต้น ดังนัน้ เราจงึอาจกล่าวได้ว่า 

สถานภาพของสือ่กระแสหลกั และความก้าวหน้าของเทคโนโลยกีารสือ่สาร ล้วน

มีผลต่อบรรดาคนพลัดถิ่นทั้งสิ้นในสองลักษณะด้วยกัน คือท�ำให้คนพลัดถิ่นเป็น 

ทัง้ผูผ้ลติและผูใ้ช้สือ่ แม้ว่าตวัสือ่เองจะไม่ได้ท�ำหน้าทีใ่ห้เกดิการยอมรบัหรอืต่อต้าน 

สังคมโดยตรง แต่ทางอ้อมตัวสื่อและความก้าวหน้าในเทคโนโลยีการสื่อสารก็ 

ช่วยส่งเสริมให้คนพลดัถ่ินมกีารใช้สือ่อย่างหลากหลายและเหมาะสม ระหว่างคน

พลัดถิ่นกลุ่มย่อยๆ ด้วยกันเอง (subgroups) เพื่อช่วยสร้างอัตลักษณ์ทั้งในกลุ่ม

ของตนเองและระหว่างคนพลดัถ่ินข้ามชาต ิ(transnational context) ด้วยเช่นกนั
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บทสรุป
	 อัตลักษณ์ของกลุ่มชาติพันธุ์ท่ามกลางสังคมแบบพหุวัฒนธรรมในช่วง

เวลาประมาณ 50 ปีที่ผ่านมา สรุปได้ว่า การส�ำนึกอัตลักษณ์ในแต่ละบุคคล 

(subjective sense) ว่าเราเป็นใครนั้น เป็นเรื่องที่ค่อนข้างซับซ้อน โดยเฉพาะ 

อย่างย่ิงในกลุม่ชาตพินัธุต่์างๆ ต้องขึน้กบัความ “มใีจ” (psychological investment) 

หรือ “ส�ำนึก” ต ่อการด�ำรงอยู ่ของอัตลักษณ์ในกลุ ่มชาติพันธุ ์ตนเอง  

ส่วนประเดน็อตัลกัษณ์กบัสงัคมพหุวัฒนธรรมนัน้ โดยปกตแิล้วบคุคลมกัแสวงหา

อัตลกัษณ์ทางชาตพินัธ์ุทีโ่ดดเด่นและเป็นประโยชน์กบัตน เพราะท�ำให้เกดิความ

ภาคภมูใิจจากการรูสึ้กถึงการมส่ีวนร่วมและความเป็นเจ้าของเช้ือชาตร่ิวมกนั รวม

ถึงความต้องการการยอมรับจากสังคมภายนอกด้วย ซึ่งการยอมรับเหล่านี้ไม่ใช่

แค่เพียงน�ำความภาคภูมิใจมาเท่านั้น แต่ยังน�ำมาซึ่งผลประโยชน์อันหลากหลาย 

ทั้งในรูปของเงินอุดหนุน สิ่งอ�ำนวยความสะดวก และสิทธิประโยชน์ต่างๆ จาก

สังคมภายนอกอีกด้วย ดังนั้น ผู้ที่อยู่ในฐานะของชนกลุ่มน้อยหรือกลุ่มชาติพันธุ์

ส่วนใหญ่ จึงมักจะสนับสนุนความเป็นพหุวัฒนธรรมในสังคมใหญ่ที่ตนสังกัดอยู่

มากกว่าที่จะสนับสนุนให้เกิดการกลืนกลายทางวัฒนธรรม

	 ส�ำหรับ “สื่อ” (media) ของกลุ่มชาติพันธุ์หรือคนพลัดถิ่น (diaspora) 

มไิด้หมายความถงึแค่สือ่กระแสหลกั แต่ยังหมายรวมถึงสือ่อืน่ๆ เช่น สถาบนัหรอื

องค์กร หรอืปฏบิตักิารทางสงัคมต่างๆ ทีเ่ชือ่มร้อยกลุม่ชาตพินัธุห์รอืคนพลดัถิน่

เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งอาจเรียกว่าเป็น “ขนบใหม่” (neotraditional) ได้ ซึ่งในช่วง 20 

ปีทีผ่่านมาพบว่า ส่ืออเิลก็ทรอนกิส์เข้ามามบีทบาทมากขึน้ในกลุม่คนพลดัถิน่และ

กลุ่มชาติพันธุ์ เช่น อีเมล์ เว็บไซต์ มือถือ แอปพลิเคชันไลน์ และอื่นๆ สื่อเหล่านี้

มส่ีวนส�ำคัญท่ีได้ขยายและเปลีย่นแปลงรปูแบบของความสมัพนัธ์ในสงัคมของคน

พลัดถิ่น และเพิ่มโอกาสติดต่อกับแผ่นดินเกิด (homeland) ได้อีกด้วย อย่างไร

ก็ตาม ข้อได้เปรยีบทีส่�ำคญัทีส่ดุของสือ่ออนไลน์มใิช่เพียงแค่ขดีความสามารถใน

การเชือ่มต่อผูค้นใกล้ชดิกนัอยูแ่ล้วให้สามารถตดิต่อถงึกันได้เท่านัน้ แต่ทว่าเป็น

วิธีการที่ผู้คนจ�ำนวนมากซึ่งมีความสนใจเดียวกันสามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว 

สามารถเคลื่อนไหวหรือระดมผู้คน (mobilization) ได้อย่างรวดเร็ว เป็นหนึ่งใน
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หน้าที่ส�ำคัญของบรรดาสื่อทั้งหมด และอินเทอร์เน็ตก็ช่วยให้บุคคลสามารถรวม

ตัวกันได้อย่างรวดเร็วภายในชุมชนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้คนทั้งหมดต่างได้รับข้อมูล

ข่าวสารเดียวกันที่ช่วยเสริมสร้างความรู้ของชุมชน มีส่วนกระตุ้นที่ท�ำให้ผู้ที่จาก

แผ่นดินเกดิได้หนัมาสนใจและเข้าใจในคณุค่าของตนเองทีต่ดิตวัมา เพราะชมุชน

ของคนพลดัถิน่ต้องน�ำเอาคณุค่าเหล่านีอ้อกมาเพือ่ด�ำรงอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรม

ของตน

	 อย่างไรก็ตาม การแสดงออกแห่งอัตลักษณ์นั้น ยังมีความสัมพันธ์กับ

ส่ืออันหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสือ่เก่าหรอืสือ่ใหม่ เพือ่เป็นช่องทางท�ำให้ผูอ้ืน่เกดิ

การรับรู้และเข้าใจในความหมายของกลุ่มตนเอง ดังนั้น ตัวสื่อจึงกลายเป็นส่วน

หนึ่งที่ท�ำหน้าท่ีอันส�ำคัญในสังคม สื่อกลายเป็นตัวอ้างอิงส�ำคัญทางวัฒนธรรม

ของกลุ่มทางสังคมบางกลุ่ม เช่น ในบรรดาคนพลัดถิ่น อาจพูดได้ว่า วาทกรรม

ทีป่รากฏในสือ่กม็ส่ีวนช่วยสร้างอัตลกัษณ์ของกลุม่คน เพราะสือ่ช่วยให้เราเข้าใจ
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ศาสน-บันเทิง: การสื่อสารการท�ำบุญตามหลัก
พระพุทธศาสนาบนสื่อสังคมออนไลน์

ผ่านกระบวนคิดเชิงออกแบบ1 

วิเชียร ลัทธิพงศ์พันธ์2 และปุณฑริกา รวิกุล3

บทคัดย่อ
	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน�ำเสนอแนวทางส�ำหรับการผลิตสื่อ

สร้างสรรค์ ที่สามารถสื่อสารเนื้อหาการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนาสู่

พทุธศาสนกิชนชาวไทยบนสือ่สงัคมออนไลน์ ผ่าน “กระบวนการคดิเชงิออกแบบ” 

ที่เป็นการวิจัยแบบคุณภาพและปริมาน ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงปรากฏการณ์ของการ

ท�ำบญุในพระพทุธศาสนาจากสือ่ธรรมออนไลน์ของหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชโฺช 

วัดสวนสันติธรรม และน�ำข้อมูลที่ได้มาใช้ในการผลิตสื่อออนไลน์ต้นแบบ 

ประเภทควิซ ชื่อ “คนไทยท�ำบุญ” โดยประยุกต์แนวคิด “ศาสน-บันเทิง” ในการ

ผลิตสื่อออนไลน์ต้นแบบ แล้วเผยแพร่บนเฟซบุ๊กแฟนเพจ

	 ผู้วิจัยพบว่า สื่อต้นแบบนี้สามารถดึงดูความสนใจของกลุ่มตัวอย่างได้

มากกว่า 1,400 คน และสามารถสรุปหลักเกณฑ์ส�ำหรับการผลิตสื่อต้นแบบนี้

ใน 3 มิติ คือ มิติที่ 1 การคัดกรองเนื้อหาและการอ้างอิงแหล่งข้อมูล เนื้อหาที่

น�ำมาใช้ควรแสดงถึงขอบเขตและความเชื่อมโยงของการท�ำบุญกับเป้าหมายของ

พระพทุธศาสนาอย่างชดัเจน แจ่มแจ้ง และไม่คลมุเครอื ทีแ่ตกต่างจากลทัธคิวาม

เชื่ออื่นๆ และน�ำไปสู่การศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมได้ มิติที่ 2 สื่อสารด้วยภาษาและ 

* วันที่รับบทความ 21 มิถุนายน 2564; วันที่แก้ไขบทความ 17 กรกฎาคม 2564; วันที่ตอบรับบทความ 
2 กันยายน 2564.

1	บทความนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของโครงการวจิยัเรือ่ง นวตักรรมการสร้างสรรค์สือ่เพือ่การสือ่สารการท�ำบญุตามหลกั

พระพทุธศาสนาในสือ่สงัคมออนไลน์สูส่งัคมไทย 4.0 ซึง่ได้รบัทนุสนบัสนนุจากกองทนุส่งเสรมิวทิยาศาสตร์ 
วิจัยและนวัตกรรม ประจ�ำปีงบประมาน 2563.

2	อาจารย์ ดร. คณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการ สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์.
3	อาจารย์ ดร. วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าพระนครเหนือ.
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ช่องทางท่ีสอดคล้องกบัพฤตกิรรมในปัจจบุนั หลกีเลีย่งการใช้ส�ำนวนภาษาทีต้่อง

แปลไทยเป็นไทย ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตของคนไทยใน

สังคมยุคดิจิทัล ซึ่งช่วยลดช่องว่างและจุดอ่อนของสื่อดั้งเดิมในพระพุทธศาสนา 

และมติท่ีิ 3 กระตุ้นการมส่ีวนร่วมด้วยกลยทุธ์การส่ือสารทีส่ะท้อนตวัตน สือ่สาร

ด้วย “ควิซ” ประกอบภาพวาดและค�ำโปรยที่มีนัยเชิงท้าทาย และกระตุ้นให้ 

เกิดความอยากรู้ถึงผลลัพธ์ของตนเองภายหลังการร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อ ส่งผล

ให้ได้รับความบันเทิงและเรียนรู้ในขณะเดียวกันโดยสมัครใจ

ค�ำส�ำคัญ:	 การท�ำบุญ คนไทย พุทธศาสนา แนวคิดเชิงออกแบบ ศาสน-บันเทิง 
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Religious-tainment: Communicating the 
Merit-Making Concept in Buddhism 

on Social Network Sites through Design 
Thinking Processes4 

Wichian Lattipongpun5 and Puntarika Rawikul6

Abstract
	 This research aims to promote a new guideline for producing 

an effective online medium to convey the concept of merit-making in  

Buddhism across Buddhists in Thailand via prototyping the online medium 

on social network sites named “Konthaitumboon”. This mixed research 

method was applied alongside notions of design thinking processes and 

religious-tainment in the production. Researchers explored Thai Buddhists’ 

behaviors regarding merit-making through Luangpor Pramote Pamojjo 

(Wat Suan Santidham)’s online media. The collected information was 

utilized for the production.

	 The researchers discovered that the prototype was an effective 

communication tool which was able to attract more than 1,400 participants 

to interact with the medium. There were 3 significant aspects from the 

study to be concluded for the guideline. Firstly, Selecting Contents 

and Appropriate References must be concerned. The utilized content 

4	This article was apart from the research project named Innovating Medium for Signifying the 

Buddhist Concept in Merit-making through Social Networking Sites Towards Thai Society 4.0 

supported by Thailand Science Research and Innovation Fund Year 2020.	
5	Lecturer at Graduate School of Communication Arts and Management Innovation, National 
Institute of Development Administration.

6	Lecturer at International College, King Mongkut’s University of Technology North Bangkok.
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in the production must signify within the scope of Buddhism as well 

as depart from other religious beliefs. The reliability of the content 

must also be paid attention for further study purposes. Secondly, Using  

Simple Language and Reachable Communication Channels in Digital 

Age are significant towards understanding the key concept of the  

Buddha’s teaching among Thai Buddhists in the digital age. This would 

minimize misunderstanding the concept unlike other older formats of 

the Buddhist’s teaching medium which were often presented in old 

fashion language and presented in printed mediums. Lastly, Enhancing 

Participation through Communication Strategies is another important 

element toward attention. Communicating through “quiz” associating 

with drawing and a challenging message would maximize the targeted 

audience’s desire toward his or her ability regarding the knowledge in 

Buddhism. This would allow the targeted audience to be entertained 

and learned at the same time.

Keywords:	merit-making, Thais, Buddhism, design thinking, religious-tainment
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บทน�ำ 
	 “เมืองไทยเป็นเมืองพุทธ” ประเทศไทยได้ชื่อว่า มีพระพุทธศาสนาเป็น

ศาสนาประจ�ำชาต ิวาทกรรมนีถู้กสือ่สารและประกอบสร้างความหมายจากชนชัน้

ผูป้กครองสูช่นชัน้ผู้ถกูปกครองในสงัคมไทย ส่งผ่านสือ่กลาง (medium) ในรปูแบบ 

ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นวิถีปฏิบัติในการด�ำรงชีวิต กิจกรรมทางสังคม โดยเฉพาะการ

ท�ำบญุท่ีเป็นกจิกรรมหลักของพทุธศาสนกิชนชาวไทยมาช้านาน แต่ในปัจจบุนัได้

เกดิปรากฏการณ์การท�ำบุญท่ีหลากหลาย มทีัง้ท่ีสอดคล้องและไม่สอดคล้องตาม

หลกัค�ำสอนทางพระพทุธศาสนา อนัส่งผลให้เกิดความเข้าใจผดิและการบดิเบือน

หลักค�ำสอนของพระพุทธเจ้าผ่านกิจกรรมดังกล่าว ไม่ว่าจะด้วย “วิธีการ” และ/

หรือ “เป้าหมาย” ในการท�ำบุญก็ตาม โดยมากมักได้รับการปนเปื้อนจากลัทธิ

ความเชื่อและศาสนา (“อัญญเดียรถีย์” [Annatitthiya] หรือ “ท่าน�้ำ”) อื่นๆ ใน

ค�ำอธิบายของพระสายปฏิบัติกรรมฐานที่เป็นที่นับถือของกลุ่มคนไทยในสังคม

เมืองอย่างหลวงพ่อปราโมทย์ ปาโมชฺโช (Dhamma.com, 2562ก; 2562ข) ได้

อธิบายไว้ว่า “เดียรถีย์” แปลว่า “ท่าน�้ำ” พระพุทธศาสนาก็ถือเป็นท่าน�้ำอันหนึ่ง 

แต่ละท่าน�ำ้เปรยีบเสมอืนชดุความเชือ่ต่างๆ ท่าน�ำ้ของพระโคดมเป็นท่าน�ำ้ทีต้่อง

ใช้สตใิช้ปัญญา เป็นท่าของคนทีเ่คารพในศกัดิศ์รขีองมนษุย์ มนษุย์นีส้ามารถช่วย

ตนเองได้ ไม่ต้องมีใครลิขิต เชื่อมั่นในศักยภาพของมนุษย์ เป็นกรรมวาที (เชื่อ

เรื่องกรรม สิ่งทั้งหลายเป็นไปตามกรรม แต่ไม่ได้ให้ยอมจ�ำนนต่อกรรม) เป็น

กิรยิาวาท ี(มกีารกระท�ำและมผีลของการกระท�ำ) และเป็นวริยิะวาท ี(สนบัสนนุ

ให้ท�ำให้ขยันหมั่นเพียร ลดความชั่วท�ำความดี)

	 ไม่ว่าจะเป็นการท�ำบุญเพ่ือสะเดาะเคราะห์ด้วยการลอดท้องช้าง การ

ท�ำบุญรดน�้ำมนต์ การท�ำบุญ 9 วัด การท�ำบุญเพื่อแก้บน การท�ำบุญเพื่อหวัง

ให้ถูกหวย การท�ำบุญเพื่อขอให้ร�่ำรวย ขอให้เฮง ขอให้มีแต่ความโชคดี ขอ

สมปรารถนา ขอให้สอบผ่าน ขอให้มีคู่ และขอให้เจ้ากรรมนายเวรไม่มาเอาคืน 

เป็นต้น ทั้งนี้ “ผู้ส่งสาร” อันหมายถึง พุทธบริษัท 4 (ภิกษุ ภิกษุณี อุบาสก และ

อุบาสิกา) (Dhamma.com, 2558) หรือ “สื่อ” ที่เป็นตัวแทนของวัดและสถาน

ปฏิบัตธิรรม ท่ีเป็นผูท้�ำหน้าท่ีหลกัในการสือ่สารเนือ้หาหลกัค�ำสอนทางพระพทุธ
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ศาสนาจงึมบีทบาทส�ำคญัทีม่อีทิธพิลต่อความรูแ้ละความเข้าใจของผูร้บัสารทีเ่ป็น

พุทธศาสนิกชนชาวไทย ที่ส่งผลต่อการสืบต่อพระพุทธศาสนาไว้ได้ต่อไป

พระพุทธศาสนา คนไทยท�ำบุญ และความเชื่อ
	 ความรู้ความเข้าใจส่งผลต่อพฤติกรรมของคนในสังคมอันเป็นผลมา

จากเนื้อหาสารในสื่อต่างๆ ซ่ึงไม่ยกเว้นแม้แต่ในบริบทของการท�ำบุญของคน

ไทย กระทรวงวัฒนธรรม (2559) แจกแจงไว้ว่า การท�ำบุญในพระพุทธศาสนา

สามารถแบ่งแยกออกได้เป็น 10 ประเภท คอื (1) การให้ทาน (ทานมยั) (2) การ

รักษาศีล (สีลมัย) (3) การเจริญภาวนา (ภาวนามัย) (4) การอ่อนน้อมถ่อมตน  

(อุปจายนมัย) (5) การช่วยขวนขวายในกิจกรรมที่ชอบ (ไวยาวัจจมัย) (6) การ

ให้ผูอ้ืน่มาร่วมท�ำบญุกบัเรา (ปัตตทิานมยั) (7) การอนโุมทนาส่วนบญุ (ปัตตานุ

โมทนามัย) (8) การฟังธรรม (ธรรมสวนมยั) (9) การแสดงธรรม (ธรรมเทศนา

มัย) และ (10) การท�ำความเห็นให้ถูกต้องเหมาะสม (ทิฏฐชุกรรม) ส�ำหรับ

การท�ำบุญท่ีจะให้ได้ผลบุญมากหรือน้อยนั้น มีหลักเกณฑ์อยู่ 3 ประการ คือ 

(1) ผู้รับจะต้องเป็นผู้มีศีล มีคุณธรรมความดี (2) วัตถุสิ่งของที่ให้ต้องบริสุทธิ์ 

ได้มาโดยสุจริต และเหมาะมีประโยชน์ต่อผู้รับ (3) ผู้ให้ต้องมีศีลมีธรรม และ 

มีเจตนาที่เป็นบุญกุศลในการท�ำทั้งก่อนให้ ขณะที่ให้ และหลังให้ เมื่อท�ำแล้ว 

เบิกบานใจ คิดถึงเมื่อใดจิตใจก็ผ่องใสเมื่อนั้น

	 อนึ่ง คนไทยส่วนใหญ่มักมีพฤติกรรมการท�ำบุญด้วยเงิน เพราะความ

สะดวกและมกัตกเป็นเหยือ่ของการสือ่สารเชิงพทุธพาณชิย์ โดยมากกจิกรรมทาง

พุทธพาณิชย์ที่สื่อสารแบบชวนเชื่อการท�ำบุญในมิติของ “การแก้กรรม โชคลาง 

การท�ำนายดดูวง และเครือ่งรางของขลัง” เพือ่ชกัจงูใหผู้ท้ีป่ระสบสิง่ทีไ่ม่พอใจใน

ชวีติ อนัเป็นผลมาจากอกศุลกรรมทีต่นได้ท�ำมาแล้วในอดตี ด้วยการน�ำทรพัย์สนิ

เงินทองมาบริจาคเพ่ือแลกกับการได้เข้าร่วมพิธีกรรมต่างๆ หรือการได้มาซึ่ง

สิง่ของเครือ่งรางของขลงัส่ิงปลกุเสกต่างๆ เพือ่หวังว่าสือ่กลาง (medium) เหล่านัน้ 

จะมีอิทธิฤทธิปาฏิหาริย์ สามารถช่วยลบล้างเคราะห์กรรมดังกล่าวออกจากชีวิต

ได้ ซึง่มใิช่ความเชือ่ตามหลกัพระพุทธศาสนาแต่อย่างใด ซึง่มหาเถรสมาคมห้าม
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วดัโฆษณาข้ึนป้ายขายวัตถุมงคลและจัดพธิพีทุธาภเิษก พระราชบญัญตัคิณะสงฆ์ 

ณ วันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2560 (มติชนสุดสัปดาห์, 2560) หลวงพ่อปราโมทย์ 

ปาโมชฺโช (Dhamma.com, 2562ก & 2562ข) กล่าวว่า ความเข้าใจที่บิดเบือน

ไปนี้เกิดจากการแทรกซึมและการผสมผสานความเชื่อของการท�ำบุญที่มาจาก

นอกพระพุทธศาสนา (อัญญเดียรถีย์ หรือเดียรถีย์ หรือพาริบรรพชิต) โดย 

พระมหาประกาศติ อาจารปาล ี(แก้วทองสขุ) (2561) และพระมหาสทิธิพพิฒัน์  

สิริปญโญ (2548) กล่าวว่า นักบวชทั้งหมดนี้เป็นนักบวชนอกพระพุทธศาสนา 

และมีความประพฤตินอกพระวินัย ประกอบไปด้วย 3 กลุ่มใหญ่ ดังนี้ (1)  

“ปรพิาชก” นกับวชผูแ้สวงหาการท้าโต้วาทะกบับคุคลอืน่ ประกอบไปด้วย 2 หมู่ 

หมู่ที่ 1 คือ พวกนุ่งผ้าขาว เรียกว่า “ฉันนปริพาชก” และหมู่ที่ 2 พวกชีเปลือย 

เรียกว่า “อัจฉันปริพาชก” ในกลุ่มนี้สามารถแยกได้อีก 2 หมู่ย่อย คือ “อเจลก” 

เปลอืยกาย และ “อาชวีก” ห่มสไบเฉียงข้างบนผนืเดยีวเปลอืยล่าง (2) “นคิรนถ์” 

นักบวชเปลือยกายที่มีนิครนถ์นาฎบุตร หรือพระมหาวีระ เป็นศาสดา และ  

(3) “ดาบส” ชฎิล หรือฤาษี เป็นนักบวชผู้แสวงหาฌาน

	 ดังที่ เสฐียร พันธรังษี (2546) กล่าวถึงจุดเริ่มต้นของความเชื่อมนุษย์ 

ในมิติของลัทธิศาสนาต่างๆ เริ่มจากการนับถือธรรมชาติ การนับถือผีสางเทวดา 

การบชูาบรรพบรุษุ การนบัถือเทพเจ้าหลายองค์ (พหเุทวนยิม) การนบัถอืพระเจ้า

องค์หนึ่งๆ ของชนกลุ่มหนึ่ง การนับถือพระเจ้าองค์เดียว (เอกเทวนิยม) และ

การเชื่อในหลักเหตุผลมากกว่าเชื่อในสิ่งที่มองไม่เห็นพิสูจน์ไม่ได้ตามล�ำดับ ซึ่ง

สามารถจ�ำแนกเป็น 10 ศาสนา คือ ศาสนาพราหณ์ ศาสนายิว ศาสนาชินโต 

ศาสนาเต๋า ศาสนาเชน ศาสนาพุทธ ศาสนาขงจื๊อ ศาสนาคริสต์ ศาสนาอิสลาม 

และศาสนาสิกข์ ซึ่ง หลวงพ่อปราโมทย์ ปาโมชฺโช (Dhamma.com, 2562ก & 

2562ข) กล่าวว่า ทุกศาสนารวมถึงพุทธศาสนาล้วนมีหลักธรรมที่คล้ายคลึงกัน

คือ การสอนให้ท�ำทาน รักษาศีล ท�ำจิตใจให้สงบผ่านการสวดมนต์หรือท�ำสมาธิ 

แต่การสอนให้มนุษย์พึ่งพาตนเอง ไม่วิงวอนร้องขอจากใคร เชื่อในหลักเหตุผลม ี

อยูเ่พยีงศาสนาพุทธเท่านัน้ แสดงให้เหน็ว่า การท�ำบุญของพทุธศาสนกิชนชาวไทย 

มีการปะปนกับความเชื่อท้องถิ่นและลัทธิความเช่ืออื่นๆ อยู่ด้วย สอดคล้องกับ 
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ประเวศ อนิทองปาน (2018) กล่าวว่า วฒันธรรมไทยมรีากฐานมาจากพระพทุธ

ศาสนา ดังหลักฐานปรากฏในไตรภูมิพระร่วง พระมหาชนก และคัมภีร์พุทธ

ศาสนา ซึ่งชาวไทยได้รับอิทธิพลจากชนชั้นผู้ปกครองที่น�ำเอาลัทธิศาสนาต่างๆ 

เข้ามาสู่ดินแดนสยาม ซึ่งได้รับอิทธิพลจากลัทธิความเชื่ออื่นๆ ผสมเข้ามาอย่าง

ต่อเนือ่ง เริม่แรกเป็นชดุความเชือ่จากศาสนาฮนิด ูและตัง้แต่ช่วงก่อน พ.ศ. 300 

ได้รับชุดความเชื่อของพระพุทธศาสนามหายาน ประมาน พ.ศ. 1300 พระพุทธ

ศาสนาเถรวาท และเมือ่ปี พ.ศ. 1600 ได้รบัลทัธิความเชือ่จากเขมรทีม่รีปูเคารพ

เป็นศิวลงึค์ พระวษิณ ุและพญานาคตามล�ำดับ โดยเฉพาะในสมัยอยธุยา ศาสนา

ฮนิดเูข้ามาปะปนในพทุธศาสนามากขึน้ เหน็ได้ในพธิบีรมราชาภเิษกของพระเจ้า

อู่ทองปฐมกษัตริย์ไทย

	 แน่นอนว่า ความรูค้วามเข้าใจจากเนือ้หาสารเก่ียวกับการท�ำบญุในสงัคม

ไทยย่อมส่งผลต่อพฤตกิรรมของผูร้บัสาร ผลการส�ำรวจความคิดเหน็ของคนไทย

ในประเด็นของความเชื่อเรื่องกรรม ผลของกรรม และการท�ำบุญ โดย วรวรรณ 

ชาญด้วยวิทย์ (2563) พบว่า กลุ่มประชาชน baby boomer, Gen X และ  

Gen Y จ�ำนวนระหว่าง 15-30% ไม่เชื่อในเรื่องของกรรมจากอดีตชาติส่งผลให้

ชาติปัจจุบันร�่ำรวย และมีจิตใจที่สมบูรณ์ แต่บุคคลกลุ่มเหล่านี้ยังคงนิยมท�ำบุญ

ท�ำทาน เพราะรู้สึกสบายใจทีไ่ด้ท�ำ โดยเฉพาะกลุม่ Gen Y จะไม่นยิมการเข้าร่วม 

ในพธิกีรรมต่างๆ และเลอืกทีจ่ะท�ำบุญกบับุคคลมากกว่าท�ำบญุให้แก่ศาสนาทีต่น

ศรทัธา ซึง่ตรงนีอ้าจจะเป็นปัจจยัทีส่ะท้อนว่า บุคคล Gen Y มไิด้ผกูหรือยึดติดว่า 

การท�ำความดีต้องอยู่ภายใต้ขอบเขตสัญลักษณ์ทางศาสนาเหมือนชุดความเชื่อ

ของชาวไทยในอดีต

	 นอกจากนัน้แล้ว กรฤทธ์ ปัญจสุนทร และคณะ (2561) ได้ศกึษาในความ

เชื่อเรื่อง “กรรม” ในสังคมไทย พบว่า ปัจจัยที่ท�ำให้เกิดการเวียนว่ายตายเกิดคือ

กรรม หนทางในการหยุดวงจรการเวียนตายเวียนเกิดคือมรรค และคนไทยส่วน

มากเชือ่ว่า ชวีติตนถกูก�ำหนดโดยเทพเจ้า และเชือ่ในเรือ่งแก้กรรมด้วยการท�ำบญุ 

ซึ่งผู้ที่อ้างตนว่าสามารถแก้กรรมให้บุคคลต่างๆ ได้ มักปรากฏอยู่บนสื่อมวลชน

ทั่วไปที่สร้างรายได้มหาศาลจากความหลงผิดของคนไทย ส่วน วีธะวัฒน์  



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 237

ชลสวัสดิ์ (2559) ชี้ถึงสาเหตุที่คนไทยที่มีพฤติกรรมว่าจะต้องการแก้กรรม คือ 

ก�ำลังประสบปัญหาในชีวิต เพราะเชื่อว่าเจ้ากรรมนายเวร (ผีหรือบุคคลที่มีชีวิต

อยู่) อาฆาตจะทวงคนืด้วยเหตทุีต่นเคยได้กระท�ำไว้ในอดตีชาต ิโดยมากมกัเชือ่ว่า 

บคุคลท่ีติดต่อกบัเทวดาสามารถแก้กรรมให้ได้ ผ่านการสวดมนต์ พธีิกรรม คาถา

พิเศษต่างๆ รวมถึงการถือศีล งดทานเนื้อสัตว์ ปฏิบัติกรรมฐาน นั่งสมาธิ บวชชี

พราหมณ์ บวชพระ แผ่ส่วนกุศล เป็นเจ้าภาพงานแต่งให้ผู้อื่นเพราะปัจจุบันตน

อาภพัคู่ รวมถงึการสมัผสัองค์พระ เทพเจ้าต่างๆ นอกจากนัน้แล้ว ยงักล่าวต่อว่า 

“การแก้กรรม” ไม่มีปรากฏในพระไตรปิฎกและอรรถกถาแต่อย่างใด สอดคล้อง

กับ รัชนีกร ตาเสน และทรงวุฒิ ตวงรัตนพันธ์ (2562) ที่กล่าวว่า ชาวพุทธใน

ประเทศไทยส่วนมากเชื่อว่า การท�ำบุญผ่านพิธีกรรมทางศาสนาเป็นสิริมงคลต่อ

ตนเอง บุคคลรอบข้าง และผู้ที่เสียชีวิตไปแล้ว และมักมีความคาดหวังว่า ผลบุญ

จะอ�ำนวยให้พบความสขุความส�ำเรจ็เป็นต้นทนุให้ชวีติทัง้ในชาตปัิจจบุนัและชาติ

หน้า ซึ่งตรงกับ Panupat (2017) พบว่า พุทธศาสนิกชนชาวไทยจ�ำนวนร้อยละ 

94.6% มีความคาดหวังทีจ่ะได้สิง่ทีดี่ตอบแทนจากการท�ำบญุดงัปรากฏหลกัฐาน

จากการศึกษาของ Chang (2018) ที่กล่าวถึงการแสดงผีตาโขนในกิจกรรมการ

ท�ำบุญบูชาบรรพบุรุษของคนไทยและลาว ที่อ�ำเภอด่านชัย จังหวัดเลย ที่มีจุด 

มุ่งหมายในการขจัดปัดเป่าสิ่งชั่วร้ายไปจากตน 

การสื่อสารเนื้อหาพระพุทธศาสนาในสื่อดิจิทัล
	 ผูว้จิยัพบว่า การศึกษาการส่ือสารเนือ้หาพระพทุธศาสนาในส่ือบริบทของ

ดิจิทัล (รูปแบบ/ช่องทางการสื่อสาร) ไม่เป็นที่สนใจในการศึกษาของนักวิชาการ

มากนัก เมธี เชษฐ์วิสุต (2562) กล่าวว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศโดย

เฉพาะสือ่สงัคมออนไลน์ มคีวามส�ำคญัอย่างยิง่ในการใช้เพือ่การเผยแผ่พระพทุธ

ศาสนา ทั้งนี้ยังคงต้องประกอบคุณธรรมและจริยธรรมของผู้ส่งสารที่อาจจะเป็น

พระภิกษุสงฆ์ อุบาสก อุบาสิกา ในบทบาทของผู้สอนที่เป็นกัลยาณมิตร และ 

ไม่บิดเบือนพระธรรมค�ำสอนทางพระพุทธศาสนาที่จารึกอยู่ในพระไตรปิฎก 

เพื่อสืบต่อพระพุทธศาสนาต่อไปได้ ในขณะที่ผู้รับสารคือ ผู้ฟัง หรือผู้เรียน ซึ่ง
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สอดคล้องกับ พระครูขันติวโรภาส (ขาว ขนฺติโก) (2559) ที่กล่าวว่า ปัจจุบัน

มีความจ�ำเป็นท่ีจะต้องพจิารณาด้วยตนเองให้ดีในการรบัข้อมลูข่าวสารจากสงัคม

ออนไลน์ เพราะข้อมูลที่ถูกสร้างขึ้นนั้นมาจากคนจ�ำนวนมากในโลกใบน้ีที่เป็น

ทั้งคนดีและไม่ดี ในขณะที่ วศิน ประดิษฐ์ศิลป์ (2557) ได้ศึกษาถึงความเป็น

นวัตกรรมของการประกอบสร้างเนื้อหา และการใช้สื่อเพื่อเผยแผ่ความรู้ทาง

พระพุทธศาสนาของ พระไพศาล วิสาโล พบว่า เป็นการบูรณาการความรู้ทาง

โลกและทางธรรมเข้าด้วยกนั โดยท่านอาศยัความรูจ้ากการเป็นฆราวาส มาผนวก

เข้ากับการสื่อสารความรู้ทางพระพุทธศาสนา ผ่านกิจกรรมธรรมยาตราและ

สื่อมวลชนต่างๆ (โทรทัศน์ สิ่งพิมพ์ และสื่อออนไลน์) โดยมีการเล่าเนื้อหาเป็น

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ และยังมีการใช้ข้อมูลจากเอกสารวิชาการประกอบ

การเนือ้หา มีการสอดแทรกอารมณ์ขนั และการดงึอารมณ์ แต่ทีส่�ำคญัการสือ่สาร

ของท่านสะท้อนถึงความถ่อมตน

	 อนึง่ งานวจิยัของ Jin (2018) ทีไ่ด้ท�ำการศกึษาถงึอิทธพิลของพระพทุธ

ศาสนาในการออกแบบเนือ้หาในเกมในโลกดจิทิลั พบว่า ผูส้ร้างสรรค์และพฒันา

เกมดิจิทัล ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา ได้มีการล้มล้างกฎเกณฑ์เดิมๆ ของ

การเล่นเกมดิจิทัล ที่โดยมากจะต้องประกอบไปด้วยการฆ่า การยิง และท�ำลาย

ล้างด้วยพละก�ำลัง ด้วยการแทนของการสร้างคุณสมบัติของตัวละครในเนื้อหาที่

เป็นตัวแทนของผู้เล่นเกมนั้นๆ ให้มีคุณลักษณะที่เล็ก เปราะบางไม่สมบูรณ์แบบ 

และแปลกแยกจากสังคม จนส่งผลให้ผู้เล่นต้องใช้ความคิดไตร่ตรองอย่างลึกซึ้ง

ถึงการค้นหาตัวตนของตัวละครที่ตนเองก�ำลังเล่นอยู่ เพื่อไปถึงบทสรุปในที่สุด 

ซึ่งการสอดแทรกหลักคิดทางพระพุทธศาสนาในเกมดิจิทัลนั้น สังเกตเห็นได้ว่า 

เป็นรูปแบบใหม่ในการพัฒนาเกมดิจิทัลในวิถีชีวิตของเยาวชนตั้งปี ค.ศ. 2000 

เป็นต้นมา และได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจากผู้เล่นเกมดิจิทัล เพราะผู้เล่น 

ก็แสวงหารูปแบบเกมใหม่ๆ อันส่งผลให้เกิดความส�ำเร็จทั้งยอดรายได้และสิ่งยึด

เหนีย่วทางใจ โดยเกมดจิิทลัมใิช่เพยีงแค่สะท้อนถึงหลกัคดิในพระพุทธศาสนาต่อ

ตัวผู้เล่น แต่ยังพัฒนาขีดความสามารถในการให้ความบันเทิงผ่านโครงสร้างและ

การเล่าเร่ือง ท่ีเป็นการผสมผสานระหว่างเนือ้หาทางศาสนาและความบนัเทงิของ
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เกมดิจิทัล “ศาสน-บันเทิง” (religious-tainment) ทั้งนี้ นักพัฒนาสร้างสรรค์เกม 

ภาครฐั รวมถงึองค์กรทางศาสนา ทีม่คีวามสนใจในการใช้ประโยชน์ของเกมดจิทิลั

เพือ่พฒันาชวีติมนษุย์ ไม่ว่าจะเป็นการแก้ไขปัญหาในสงัคม ส่งเสรมิความอดทน

อดกลั้น และขยายมุมมองที่กว้างขึ้น

	 จากการทบทวนงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง ท�ำให้ผูว้จิยัทราบถงึช่องว่างทางการ

วจิยัที ่“นวตักรรมการสร้างสรรค์ส่ือดจิิทัล (รูปแบบ/ช่องทางการสือ่สาร) ในบริบท

ของการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา” ที่มีการศึกษาอยู่เป็นจ�ำนวนน้อยมาก 

และท�ำให้ผู้วิจัยเกิดข้อสังเกตที่ว่า คนไทยและประเทศไทยที่เรียกตนเองว่าเป็น

เมอืงพทุธ เป็นชาวพุทธ ในความเป็นจรงิแล้วเรามคีวามเป็นพทุธมากน้อยเพยีงใด 

ในเชิงคุณภาพ ดังค�ำกล่าวท่ี พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) (2550)  

ที่ว่า ด้วยความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตคนไทยท�ำให้

ห่างเหินวัฒนธรรมไทยที่มีรากฐานมาจากพระพุทธศาสนาจนกลายเป็นศาสนา

ประจ�ำชาติ การเผยแผ่หลักค�ำสอนทางพระพุทธศาสนาผ่านสื่อต่างๆ สามารถ

ช่วยให้สังคมไทยมีความร่มเย็นเป็นสุข ประชาชนจึงจะเล็งเห็นความส�ำคัญของ

พระพทุธศาสนา อันจะส่งผลให้เกดิการท�ำนบุ�ำรงุพระพทุธศาสนาให้เจรญิรุง่เรือง

สบืต่อไปได้ สอดคล้องกบันโยบายสังคมไทย 4.0 (กองบริการงานวจิยัและประกนั

คุณภาพการศึกษา, 2560) ในการขับเคลื่อนประเทศสู่ความเป็นสังคมที่มีความ

หวัง (hope) เปี่ยมสุข (happiness) และสมานฉันท์ (harmony) ผู้วิจัยจึงได้น�ำ

มาก�ำหนดเป็นวัตถุประสงค์การศึกษาครั้งนี้

วัตถุประสงค์
	 1.	เพื่อศึกษาความเป็นชาวพุทธของคนไทยในเชิงคุณภาพ

	 2.	เพื่อศึกษาหลักเกณฑ์ในการผลิตสื่อที่สามารถสื่อสารเนื้อหาการ

ท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา
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นิยามศัพท์
	 ศาสน-บันเทิง (religious-tainment) หมายถึง แนวคิดที่ถูกใช้ในการ

สร้างสรรค์เนื้อหาในเกมดิจิทัลที่มุ่งเน้นการสะท้อนหลักคิดทางพระพุทธศาสนา

ควบคู่กับการมอบความบันเทิงต่อผู้เล่น (Jin, 2018)

	 ส่ือออนไลน์ประเภทควิซ (quiz) หมายถึง เป็นส่ือประเภทถามตอบ

สั้นๆ ที่สามารถเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ประกอบไปด้วยภาพและค�ำถาม 

เป็นระบบ มจีดุเริม่ต้น มจีดุจบ มกีารแสดงผลสรปุคะแนนรวมของผูต้อบค�ำถาม 

พร้อมค�ำอธิบายเฉลยที่เป็นตัวอักษรและเสียง

ระเบียบและขอบเขตของการวิจัย
	 ผู้วิจัยได้ประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking  

process) เข้าในการด�ำเนินงานวิจัย ซึ่งเป็นกระบวนการคิดที่เป็นระบบ และตั้ง

อยู่บนพื้นฐานของการเก็บข้อมูลที่ให้ความส�ำคัญที่ปัญหา และบุคคลหรือกลุ่ม

บุคคลที่เป็นเจ้าของปัญหานั้นๆ (user-centric approach) ภายใต้บริบทเฉพาะ

หนึ่งๆ (Liedtka and Ogilvie, 2011) การเชิงออกแบบยังช่วยเอื้อให้นักออกแบบ 

หรือบุคคลที่มีหน้าที่ในการแก้ไขปัญหาสามารถมีเจตคติ (mindset) ในการมอง

ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นได้ทะลุถึงสาเหตุของปัญหา (pain point) ที่เกิดขึ้น 

แบบองค์รวม (holistic view) ก่อนการคิดสร้างสรรค์แล้วน�ำเสนอทางออก  

(solution) เพือ่แก้ไขปัญหาท่ีค้นพบนัน้ๆ ซ่ึงในปัจจุบันการคดิเชิงออกแบบนี ้ได้รับ 

ความนิยมในการน�ำไปประยุกต์ใช้ในวงการต่างๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาภายใต้บริบท

ของตนเอง และมไิด้จ�ำกดัการใช้อยูเ่พยีงในวงการออกแบบอกีต่อไป (Stranchan, 

2018) 
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ภาพที่ 1	 การประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีวิจัยในการศึกษา

8 
 

ภาพท่ี 1 การประยุกต์กระบวนการคดิเชงิออกแบบเป็นวธิวีจิยัในการศกึษา 
 
 
 
 
 

 
 

จากภาพขา้งต้น ผูว้จิยัแสดงถงึการประยุกต์กระบวนการคดิเชงิออกแบบในงานวจิยันี้  ทีป่ระกอบไป
ด้วย 5 ขัน้ตอน (Hasso Plattner Institute of Design at Standford, n.d.) โดยการท าความเข้าใจถึงปัญหา 
(ขัน้ที ่1 Emphasize) ผ่านการศึกษาเนื้อหาการท าบุญตามหลกัพระพุทธศาสนา ที่ถูกน าเสนอผ่านสื่อธรรม
ในรูปแบบวดีทิศัน์ (YouTube) และเสยีง (MP3) ของ หลวงพ่อปราโมทย ์ปาโมชฺโช วดัสวนสนัตธิรรม อ าเภอ
ศรี ร าชา  จังหวัดชล บุ รี  เผยแพร่ โดย  มู ลนิ ธิสื่ อธ รรมหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺ โช  ( 2021) 
www.dhamma.com ทีม่จี านวนผูต้ดิตามมากกว่า 135,000 คน ซึ่งเป็นสื่อทีอ่ธบิายธรรมะดว้ยภาษายุคสมยั
ปัจจุบนั ที่มคีวามแตกต่างจากสื่อดัง้เดิมที่เป็นพระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกาที่ใช้ภาษาต่างยุคต่างสมยั 
ซึ่งยากต่อการท าความเข้าใจและการเข้าถงึของบุคคลในยุคปัจจุบนั โดยผูว้จิยัใชค้ าส าคญั (keywords) ดงันี้ 
“ทอดกฐิน” “การท าบุญ” “กรรม” “แก้กรรม” และ “กุศล” ในการสบืคน้จากแหล่งข้อมูลข้างต้น ซึ่งพบว่า มี
เทศนาธรรมที่เกี่ยวข้องกบัหลกัการท าบุญทางพระพุทธศาสนาปรากฏทัง้สิ้น 27 รายการ ระหว่างปี พ.ศ. 
2548 ถึง พ.ศ. 2563  ทัง้นี้ เพื่อให้สามารถทราบ (ขัน้ที ่2 Define) ถึงเนื้ อหาการท าบุญตามหลัก
พระพุทธศาสนา และการท าบุญทีอ่ยู่นอกเหนือหลกัค าสอนทางพระพุทธศาสนา  

จากนัน้ ผูว้จิยัน าขอ้มูลทีไ่ดไ้ปใชใ้นการสรา้งสรรค ์ (ขัน้ที ่ 3 Ideate) ผูว้จิยัจงึไดป้ระยุกต์แนวคดิ 
“ศาสน-บนัเทงิ” (religious-tainment) ของ Jin (2018) มาใชเ้ป็นกรอบในการสรา้งสรรคแ์นวคดิทีส่ามารถใช้
เป็นทางออกที่เหมาะสมส าหรบัการแก้ไขปัญหาทีพ่บ ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ประเภทควซิ (quiz) ค าถาม
พรอ้มค าอธบิายเฉลยในหน้าสุดทา้ย (Kontahitumboon) https://konthaitu18041218mboon.app.do/polls 
แลว้เผยแพร่บนสื่อสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook fan page) 
https://www.facebook.com/konthaitumboon โดยใหช้ื่อว่า “คนไทยท าบุญ” ทีป่ระกอบไปดว้ย 7 ชุด
ค าถามๆ ละ 10 ขอ้ ทีม่คีุณสมบตัทิีส่ามารถสื่อสารความรูแ้ละความเขา้ใจต่อพุทธศาสนิกชนชาวไทยเกี่ยวกบั
การท าบุญตามหลกัพระพุทธศาสนา ผ่านกลยุทธ์การสื่อสารเนื้อหาในรูปแบบของความบนัเทงิ ที่สามารถ
กระตุ้นและทา้ทายกลุ่มเป้าหมายให้เกดิความรูส้กึอยากมส่ีวนร่วมปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบทีผ่ลติขึน้ 

จากนัน้ ผู้วิจยัได้ด าเนินการผลิตจ าลองสื่อต้นแบบ (ขัน้ที ่4 Prototyping)  ดงักล่าว ให้สามารถจบั
ต้องไดแ้ละทดสอบไดก้บักลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผูว้จิยัไดอ้าศยัโครงสรา้งเกมออนไลน์/เครื่องมอืของบรษิัท Code 

Empathize Ideate 

Prototype 

Test 

Define 

การท าความเขา้ใจ 
ถงึปัญหาภายใต้บรบิท
ของการท าบุญใน
สงัคมไทย  

ทราบถงึปัญหา 
(pain point) 

สร้างสรรค์ทางออก 
เพื่อแก้ไขปัญหา คอื  
สื่อออนไลน์ประเภท 
ควซิ ชื่อ “คนไทยท าบุญ” 

จ าลองต้นแบบสื่อ 
”คนไทยท าบุญ” 
ให้สามารถน าไป
ทดสอบได้ 

ให้กลุ่มเป้าหมายมปีฏสิมัพนัธ์กบั 
สื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ”  
เพื่อวดัประสทิธภิาพของสื่อผ่าน 
เฟซบุ๊กแฟนเพจ “คนไทยท าบุญ” 

	 จากภาพข้างต้น ผูวิ้จัยแสดงถึงการประยกุต์กระบวนการคดิเชงิออกแบบ

ในงานวจิยันี ้ท่ีประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน (Hasso Plattner Institute of Design 

at Standford, n.d.) โดยการท�ำความเข้าใจถึงปัญหา (ขั้นที่ 1 Emphasize)  

ผ่านการศึกษาเนื้อหาการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา ที่ถูกน�ำเสนอผ่านสื่อ

ธรรมในรูปแบบวีดิทัศน์ (YouTube) และเสียง (MP3) ของ หลวงพ่อปราโมทย์ 

ปาโมชฺโช วัดสวนสันติธรรม อ�ำเภอศรีราชา จังหวัดชลบุรี เผยแพร่โดย มูลนิธิ

ส่ือธรรมหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชโฺช (2021) www.dhamma.com ทีมี่จ�ำนวน

ผู้ติดตามมากกว่า 135,000 คน ซึ่งเป็นสื่อที่อธิบายธรรมะด้วยภาษายุคสมัย

ปัจจุบัน ที่มีความแตกต่างจากสื่อดั้งเดิมที่เป็นพระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกา

ที่ใช้ภาษาต่างยุคต่างสมัย ซึ่งยากต่อการท�ำความเข้าใจและการเข้าถึงของบุคคล

ในยคุปัจจบุนั โดยผูว้จิยัใช้ค�ำส�ำคญั (keywords) ดงันี ้“ทอดกฐนิ” “การท�ำบญุ” 

“กรรม” “แก้กรรม” และ “กุศล” ในการสืบค้นจากแหล่งข้อมูลข้างต้น ซึ่งพบว่า 

มีเทศนาธรรมที่เกี่ยวข้องกับหลักการท�ำบุญทางพระพุทธศาสนาปรากฏทั้งสิ้น 

27 รายการ ระหว่างปี พ.ศ. 2548 ถึง พ.ศ. 2563 ทั้งนี้เพื่อให้สามารถทราบ  

(ขั้นที่ 2 Define) ถึงเนื้อหาการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา และการท�ำบุญ

ที่อยู่นอกเหนือหลักค�ำสอนทางพระพุทธศาสนา 

	 จากนัน้ ผู้วจิยัน�ำข้อมลูทีไ่ด้ไปใช้ในการสร้างสรรค์ (ขัน้ที ่3 Ideate) ผูวิ้จยั 

จึงได้ประยุกต์แนวคิด “ศาสน-บันเทิง” (religious-tainment) ของ Jin (2018)  

มาใช้เป็นกรอบในการสร้างสรรค์แนวคิดที่สามารถใช้เป็นทางออกที่เหมาะสม

ส�ำหรับการแก้ไขปัญหาท่ีพบ ในรูปแบบของสื่อออนไลน์ประเภทควิซ (quiz) 
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ค�ำถามพร้อมค�ำอธบิายเฉลยในหน้าสดุท้าย (Kontahitumboon) https://konthai- 

tu18041218mboon.app.do/polls แล้วเผยแพร่บนสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก 

แฟนเพจ (Facebook fan page) https://www.facebook.com/konthaitumboon 

โดยให้ชื่อว่า “คนไทยท�ำบุญ” ที่ประกอบไปด้วย 7 ชุดค�ำถามๆ ละ 10 ข้อ ที่ม ี

คุณสมบัติที่สามารถส่ือสารความรู้และความเข้าใจต่อพุทธศาสนิกชนชาวไทย 

เกี่ยวกับการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา ผ่านกลยุทธ์การสื่อสารเนื้อหาใน

รปูแบบของความบนัเทงิ ทีส่ามารถกระตุน้และท้าทายกลุม่เป้าหมายให้เกดิความ

รู้สึกอยากมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบที่ผลิตขึ้น

	 จากนัน้ ผู้วจิยัได้ด�ำเนนิการผลติจ�ำลองส่ือต้นแบบ (ขัน้ที ่4 Prototyping) 

ดงักล่าว ให้สามารถจบัต้องได้และทดสอบได้กบักลุม่เป้าหมาย ซึง่ผูว้จิยัได้อาศยั

โครงสร้างเกมออนไลน์/เครื่องมือของบริษัท Code Rubik, Inc. ตั้งอยู่ที่เมือง 

มอนทรีออล รัฐควิเบก (Montréal, Québec) ประเทศแคนาดา (Canada) มาใช ้

ในการสร้างสรรค์และผลิตสื่อต้นแบบดังกล่าว

	 ในขัน้ตอนสุดท้าย ผูวิ้จัยได้น�ำส่ือต้นแบบดงักล่าวไปทดสอบประสทิธิภาพ 

(ขั้นท่ี 5 Test) ต่อกลุ่มเป้าหมายที่เป็นพุทธศาสนิกชนชาวไทยทั่วไปแบบไม่

เจาะจง (random sampling) ผ่านเทคนคิการน�ำเสนอต้นแบบบนเวบ็ไซต์ (landing 

page) บนเฟซบุ๊กแฟนเพจดังกล่าว ตั้งแต่วันที่ 17 พฤศจิกายน 2563 ถึง  

16 มกราคม 2564 ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท�ำการเก็บข้อมูล (1) ประเภทความคิดเห็น 

(comment) และข้อเสนอแนะ (suggestion) ของกลุ่มเป้าหมายผ่านเฟซบุ๊ก 

แฟนเพจดงักล่าว และกลุ่มสนทนาแบบปิดบนไลน์แอปพลเิคชนั (Line application) 

รวมถึง (2) การน�ำข้อมูลเชิงสถิติในการมีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มเป้าหมายต่อ

สื่อต้นแบบดังกล่าวจากระบบการเก็บข้อมูลหลังบ้านของบริษัท Code Rubik, 

Inc. มาร่วมในการศึกษาอีกด้วย แต่ด้วยข้อจ�ำกัดของระบบหลังบ้านดังกล่าว 

ที่ไม่สามารถแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในการศึกษาได้ ทั้งนี้  

ในการรายงานผลการวิจัยจะไม่มีการแสดงชื่อสกุลที่สามารถระบุตัวตนของกลุ่ม

ตัวอย่าง เพื่อเป็นการปกป้องและไม่ละเมิดความเป็นส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูล จาก
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นั้นผู้วิจัยน�ำข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์ตามหลักแนวคิดและทฤษฎี ภายใต้

กรอบวัตถุประสงค์หลักของงานวิจัยนี้

ภาพที่ 2	 เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook fan page) ชื่อ “คนไทยท�ำบุญ” 

9 
 

Rubik, Inc ตัง้อยู่ที่เมอืงมอนทรีออล รฐัควิเบก (Montréal, Québec) ประเทศแคนาดา (Canada) มาใช้ใน
การสรา้งสรรคแ์ละผลติสื่อต้นแบบดงักล่าว 

ในขัน้ตอนสุดทา้ย ผู้วจิยัไดน้ าสื่อต้นแบบดงักล่าวไปทดสอบประสทิธภิาพ (ขัน้ที ่ 5 Test) ต่อ
กลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นพุทธศาสนิกชนชาวไทยทัว่ไปแบบไม่เจาะจง (random sampling) ผ่านเทคนิคการ
น าเสนอต้นแบบบนเวบ็ไชด์ (landing page) บนเฟซบุ๊กแฟนเพจดงักล่าว ตัง้แต่วนัที่ 17 พฤศจกิายน 2563 
ถงึ 16 มกราคม 2564 ทัง้นี้ ผูว้จิยัไดท้ าการเกบ็ขอ้มูล (1) ประเภทความคดิเหน็ (comment) และขอ้เสนอแนะ 
(suggestion) ของกลุ่มเป้าหมายผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจดงักล่าว และกลุ่มสนทนาแบบปิดบนไลน์แอปพลเิคชนั 
(Line application) รวมถงึ (2) การน าขอ้มูลเชงิสถติใินการมปีฏสิมัพนัธ์ของกลุม่เป้าหมายต่อสื่อต้นแบบ
ดงักล่าวจากระบบการเกบ็ขอ้มูลหลงับา้นของบรษิทั Code Rubik, Inc. มาร่วมในการศกึษาอกีดว้ย แต่ดว้ย
ขอ้จ ากดัของระบบหลงับา้นดงักล่าว ทีไ่ม่สามารถแสดงใหเ้หน็ถงึความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรในการศกึษา
ได ้ ทัง้นี้ ในการรายงานผลการวจิยัจะไม่มกีารแสดงชื่อสกุลทีส่ามารถระบุตวัตนของกลุ่มตวัอย่าง เพื่อเป็น
การปกป้องและไม่ละเมดิความเป็นส่วนตวัของผูใ้หข้อ้มูล จากนัน้ผูว้จิยัน าขอ้มูลทัง้หมดทีไ่ดม้าวเิคราะหต์าม
หลกัแนวคดิและทฤษฎ ีภายใต้กรอบวตัถุประสงคห์ลกัของงานวจิยันี้ 

 
ภาพท่ี 2 เฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook fan page) ชิอ่ "คนไทยท าบุญ"  

 
ท่ีมา: https://www.facebook.com/konthaitumboon 
 
ผลการวิจยั 
การท าบุญตามหลกัพระพทุธศาสนา (Empathize and Define) 

จากการศึกษา ผู้วิจัยได้พบประเด็นปัญหาของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ที่มีเป้าหมายและ
พฤตกิรรมการท าบุญไม่สอดคลอ้งหลกัค าสอนทางพระพุทธศาสนาในทศันะของหลวงพ่อปราโมทย ์ปราโมชฺ
โช (มูลนิธสิื่อธรรม หลวงพ่อปราโมทย ์ปราโมชฺโช, 2021) ทีส่ามารถประมวลไดด้งันี้  

 
 
 
 

ที่มา:	https://www.facebook.com/konthaitumboon

ผลการวิจัย
	 การท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา (Empathize and Define)

	 จากการศกึษา ผูวิ้จัยได้พบประเดน็ปัญหาของ “พุทธศาสนกิชนชาวไทย” 

ที่มีเป้าหมายและพฤติกรรมการท�ำบุญไม่สอดคล้องหลักค�ำสอนทางพระพุทธ

ศาสนาในทัศนะของหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺโช (มูลนิธิสื่อธรรม หลวงพ่อ

ปราโมทย์ ปราโมชฺโช, 2021) ที่สามารถประมวลได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป

กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ท�ำบุญแล้ว สามารถช่วยลบล้างบาปความชั่วท่ีเคยพลาดพล้ัง
ท�ำมาก่อน

โมหะ

ท�ำบุญเยอะๆ จะพ้นทุกข์ได้ โมหะ และโลภะ

บางคนพ่อแม่ตาย ตอนพ่อแม่มีชีวิตอยู่ ไม่ได้หาอะไรให้กิน 
แต่เอามาให้พระกิน แล้วหวังว่าพ่อแม่จะได้กิน

โมหะ

เอาของไปถวายพระสงฆ์ ไปท�ำบุญท่ีโรงพยาบาล แล้วขอพร
ให้ไม่เจ็บป่วย

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแล้วมีคนมาถ่ายรูปเราเยอะๆ แสดงลงใน social media 
เพื่อต้องการประกาศให้สังคมรับรู้ว่า ตนเองเป็นคนดี ก�ำลัง
ท�ำความดี และหวังลึกๆ ว่า จะได้รับการยกย่องนับถือในสิ่ง
ที่ตนได้ท�ำ

โมหะ และโลภะ

เราตัง้ใจว่า เราจะไม่ลมืทีจ่ะถ่ายรปู selfie ขณะทีเ่รายืน่ซองเงนิ
และของถวายพระเพื่อลงในเฟซบุ๊ก

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแล้ว ต้องประกาศชื่อเราในใบรายชื่อว่า เราคือหนึ่งใน
ผู้ร่วมท�ำบุญนั้นๆ ด้วย

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อจะได้ไปเกิดเป็นเทวดานางฟ้าบนสวรรค์ โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อให้ชาติต่อไปจะได้เกิดมามีหน้าตาที่ดี สวย หล่อ โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อหวังว่า จะได้รับสิ่งตอบแทนในลักษณะของความเฮง 
ความร�ำ่รวย ความเจรญิ มสีขุภาพทีแ่ขง็แรงสมบรูณ์ ปราศจาก
ทุกข์ภัย มีทายาทสืบสกุล และมีคู่

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญหนึง่ๆ ด้วยความฝืนใจจากการถกูเรีย่ไร เพราะเลีย่งไม่ได้ โมหะ และโทสะ

ท�ำบุญก็ต่อเมื่อมีคนชวนถึงจะท�ำ เพราะไม่รู้สึกว่าควรท�ำ โมหะ

ท�ำบุญเพื่อให้ปัญหาในชีวิตสลายไป เพราะมีหมอดูทัก โมหะ โลภะ และโทสะ
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กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ควรท�ำบุญด้วยอาหารที่เจ้ากรรมนายเวรชอบทาน เพ่ือที่ท่าน
จะได้ไม่ท�ำร้ายเรา

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญควรท�ำด้วยอาหารที่เราอยากทาน เพราะชาติต่อไปเรา
จะได้ทานอาหารนั้น 

โมหะ และโลภะ

พยายามขวนขวายหาช่องทางการท�ำบญุให้ได้มากๆ เพราะอยาก
รักษาความร�่ำรวยไว้ทั้งชาตินี้และชาติต่อๆ ไป

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อให้ตนเองมีชีวิตยืนยาวต่อไปให้นานที่สุด โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเพื่อให้บุคคลที่ตนเองรักใคร่ชอบพอมีความสุขมากๆ 
ถึงแม้ว่าบุคคลนั้นๆ จะเป็นคนพาลในสายตาผู้อื่นก็ตาม

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแล้วเราต้องได้รับผลนั้นก่อนเป็นคนแรกๆ โมหะ และโลภะ

ใส่บาตร [เวลาใส่เค้าก็อธิษฐานว่า] เอาทุกข์ โศก โรคภัย  
ขอใส่บาตรทั้งหมด ทุกข์ โศก โรคภัย ขอถวายไปให้พระเอาไป

โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบุญกับเจ้าแม่ตะเคียนทองด้วยเครื่องเซ่น 9 อย่าง แล้วชีวิต
จะดี

โมหะ และโลภะ

เจาะจงท�ำบญุกบัพระสงฆ์ทีม่อีายมุากๆ มชีือ่เสยีง มตี�ำแหน่งสงู 
น่าจะดูขลังกว่าพระสงฆ์ที่มีอายุน้อยกว่า

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับบุคคลที่สวมชุดพระสงฆ์ จะได้บุญมากกว่าท�ำบุญกับ
คนธรรมดาทั่วไป

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับบุคคลทุพพลภาพให้ได้มากๆ ตนเองจะได้ไม่	
ทุพพลภาพ

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญต่างๆ เช่น ตักบาตร ท�ำสังฆทานพระ 9 รูป จ�ำนวน 
9 วัด [เท่ากับเลข 9 มงคล] เพื่อความเจริญรุ่งเรือง

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับคนทรงเจ้า หรือพระสงฆ์ แล้วค�ำขอจะเป็นจริง โมหะ และโลภะ

ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป (ต่อ)
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กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ไปไถ่ชีวิตโคกระบือ แล้วอธิษฐานว่า ขอให้ชีวิตเราดี มีอิสระ 
สบาย ให้อายุยืน แข็งแรงเหมือนวัวเหมือนควาย ให้ไม่เจ็บป่วย 
แล้วอธษิฐานต่อว่า ให้ววัควายเอาความเคราะห์ร้ายนีไ้ปจากตน

โมหะ และโลภะ

อธิษฐานให้ครอบคลุมสิ่งที่ตนเองประสงค์ระหว่างท�ำบุญ จะได้
อานิสงส์มาก

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญกับพ่อแม่ และผู้มีพระคุณ เพ่ือให้ตนเองไม่ถูกสังคม 
ตราหน้าว่าอกตัญญู

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญแต่ละครั้งควรปรึกษาหมอดูว่า ใครคือเจ้ากรรมนายเวร 
จะได้แก้กรรมได้ตรงจุด

โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุทอดกฐนิเราต้องอยูแ่ถวหน้าใกล้พระในพธิกีรรม จะต้อง
แย่งอยูแ่ถวหน้าสดุ เป็นคนแรก หรอืต้องเป็นผูน้�ำในการท�ำบญุ
นั้นๆ เพราะกลัวว่าบุญจะถูกผู้อื่นแบ่งเอาไป

โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบุญแล้วอย่าแผ่ส่วนบุญ เดี๋ยวบุญเราจะลดลง โมหะ โลภะ และโทสะ

วาระพิเศษต่างๆ เช่น ปีใหม่ ตรุษจีน ต้องท�ำบุญเพื่อเสริมดวง 
จะได้เฮงตลอดปี

โมหะ และโลภะ

ควรดูฤกษ์ยามในวันท�ำบุญขึ้นบ้านใหม่เพื่อความเป็นสิริมงคล โมหะ และโลภะ

เวลาบ่าวสาวตักบาตร มือใครจับทัพพีตักข้าวอยู่บนมืออีกฝ่าย
หนึ่ง จะมีอ�ำนาจควบคุมไปตลอดการใช้ชีวิตคู่นั้นๆ 

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญเมือ่เกดิอปุสรรค ปัญหาในชวีติ เพือ่ขจดัสิง่ไม่ดใีห้หายไป โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบญุด้วยการงดทานเนือ้สตัว์ตลอดชวีติ เพราะเชือ่ว่าจะส่งผล 
ให้ไปสู่นิพพาน

โมหะ

ท�ำบุญโดยการปล่อยสัตว์เป็นคู่ เพื่อจะได้คู่ครอง โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุด้วยทรพัย์สนิมากๆ ทีไ่ด้มาจากการเอาเปรยีบลกูค้า หรือ
ผิดศีล น่าจะหักลบกันได้ด้วยการท�ำบุญนี้

โมหะ และโลภะ

ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป (ต่อ)
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กิเลส
(โมหะ - ความหลง

โลภะ - ความอยาก และ
โทสะ - ความไม่พอใจ 

ปฏิเสธ)

ท�ำบุญด้วยทรัพย์สินที่มีทั้งหมด ด้วยเงินจ�ำนวนมากๆ เพื่อหวัง
ว่า ตายแล้วจะได้ไปมีความสุขอยู่บนสวรรค์ชั้นสูงๆ

โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุด้วยเงนิบรจิาคจากการขายทรพัย์สนิตนเองทัง้หมด แล้ว
ย้ายครอบครัวไปอยู่บ้านเช่าเก่าๆ จะได้บุญมาก

โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุเพราะต้องการได้ของปลุกเสกจากวดัดงั จะได้เฮงๆ รวยๆ โมหะ และโลภะ

ท�ำบญุด้วยเงนิทีกู่ย้มืมาจากผูอ้ืน่ โดยตนเองไม่มคีวามสามารถ
ที่จะน�ำเงินไปคืนได้ โดยในใจคิดว่าอนาคตค่อยว่ากัน

โมหะ และโลภะ

ท�ำบุญด้วยอาหารท่ีจัดเตรียมอย่างพิถีพิถันในภาชนะแก้ว
คริสตัลที่สวยงามล�้ำค่า เพื่อต้องการแสดงให้ผู้อื่นเห็นว่า สิ่งที่
ตนน�ำมาถวายพระมีความพิเศษ ดีกว่าอาหารจานอื่นๆ จะได้
บุญมาก

โมหะ โลภะ และโทสะ

ท�ำบุญด้วยทรัพย์สินจ�ำนวนมากๆ เพ่ือต้องการแสดงให้ผู้อ่ืน
เห็นว่าตนเป็นผู้มีฐานะ ลึกๆ ต้องการเอาชนะผู้อื่นว่าฉันดีกว่า
เหนือกว่า

โมหะ โลภะ และโทสะ

จะรู้สึกห่อเหี่ยวใจทุกครั้งที่เห็นว่า จ�ำนวนเงินที่ตนเองบริจาค
น้อยกว่าของผู้อื่น

โมหะ และโทสะ

ควรสวมชุดขาวในขณะท�ำบุญ จะได้บุญกุศลมาก โมหะ และโลภะ

หมายเหตุ:	 ค�ำบรรยายในตารางนีม้ใิช่ถ้อยค�ำของหลวงพ่อทัง้หมด ผูว้จัิยได้มกีารปรบั 

		  ให้เหมาะสมกับการสื่อสารในงานวิชาการ

	

ตารางที่ 1	 เป้าหมายของการท�ำบุญของ “พุทธศาสนิกชนชาวไทย” ทั่วไป (ต่อ)
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	 จากเป้าหมายของการท�ำบุญที่ปรากฏในส่ือธรรมหลวงพ่อปราโมทย์ 

ปราโมชฺโช ข้างต้น สะท้อนให้เห็นว่า คนไทยทั่วไปมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับการ

ท�ำบญุในพระพทุธศาสนา ซึง่เป้าหมายและกจิกรรมการท�ำบญุเหล่านัน้ ล้วนแล้ว

แต่เกิดจากกิเลสของบุคคลที่เป็นตัวผลักดันให้เกิดพฤติกรรมทางใจ และส่งต่อ

ออกไปในพฤติกรรมทางกายทั้งสิ้น ที่เกิดจาก (1) กิเลสตัว “โมหะ” คือ ความ

เข้าใจผิด ความหลงผิด หรือการที่ไม่มีสัมมาทิฐิที่ถูกต้อง (2) กิเลสตัว “โลภะ” 

คือ ความอยากให้มี อยากให้เป็น อยากให้ได้ และ (3) กิเลสตัว “โทสะ”  

คือ ความไม่พอใจ ขัดเคืองใจ ปฏิเสธ และความอยากจะขจัดออกไป ส่วนความ 

อยากให้ไม่เป็น อยากให้พ้นไป คือ การท�ำงานร่วมกันของกิเลสทั้ง 3 ตัว  

จดุเริม่ต้นคอื การหลง (โมหะ) ไปคดิไปให้ค่าสิง่หนึง่ๆ แล้วจติเกิดไม่ชอบส่งผลให้ 

เกิดความไม่พอใจ (โทสะ) แล้วตามมาด้วยความอยาก (โลภะ) ที่จะขจัดออกไป

ตามล�ำดับ หลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺโช อธิบายไว้ว่า การบุคคลหนึ่งๆ จะเกิด

โทสะและโลภะได้ ก็ต่อเมื่อจิตใจของบุคคลนั้นเกิดโมหะก่อน โมหะเป็นกิเลสที่

เกิดร่วมกับกิเลสทุกๆ ตัว โมหะคือความหลง ถ้าเราไม่หลงไปฟัง หลงไปดู หลง

ไปลิ้มรส หลงไปดมกลิ่น หลงไปสัมผัส หรือหลงไปคิดถึงเรื่องราวต่างๆ สิ่งต่างๆ 

เราจะไม่โกรธ เราจะไม่อยากได้ไว้ครอบครอง และ/หรืออยากผลักออกไป กิเลส

ตัวโมหะคอืรากเหง้า หรอืกเิลสพ่อแม่ของกิเลสทัง้ปวง ท่ีมคีวามเกีย่วข้องกบัการ

วางเป้าหมายการท�ำบุญของบุคคล

	 นอกจากนั้น จากการศึกษาแหล่งข้อมูลประเภทส่ือธรรมของหลวงพ่อ

ปราโมทย์ ปราโมชฺโช ผู้วิจัยยังสามารถสรุปถึงประเด็นในการท�ำบุญตามหลัก

พระพุทธศาสนา ได้ดังนี้

	 1)	 ผู้รับและผู้ให้ต้องบริสุทธิ์ ในมิติของศีลและความเบาบางของกิเลส

	 2)	 ไม่ปล่อยให้กิเลส (โลภะ โทสะ โมหะ) บงการและครอบง�ำจิตใจ  

ทัง้ก่อนท�ำบญุ ขณะทีท่�ำบญุ หลงัจากทีท่�ำบญุเสรจ็สิน้ลงแล้ว ส่งผลให้การท�ำบญุ

เป็นไปเพื่อสละออก ไม่ใช่เอาเข้าตัวเอง

	 3)	 สิ่งของท่ีน�ำมาท�ำบุญจะต้องได้มาด้วยความบริสุทธ์ิ จะมากน้อย  

จะถูกหรือจะแพง ไม่มีนัยส�ำคัญ
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	 4)	 เชือ่ในกฎแห่งกรรม แต่ปฏเิสธความงมงาย ปาฏิหาริย์ ความบงัเอญิ 

และโชคดีโชคร้าย

	 5)	 มีแต่พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์เป็นสรณะ พระสงฆ์ในที่นี้คือ 

ผู้ที่มีศีล สมาธิ ปัญญาบริบูรณ์ หาใช่บุคคลธรรมดาที่ใส่เครื่องแบบพระและโกน

ศีรษะเท่านั้น

	 6)	 เข้าใจถึงความสมัพนัธ์ระหว่างเหตแุละผลในการท�ำบญุท�ำทาน ทีจ่ะ

น�ำไปสู่การมีศีลมีสมาธิ และเกื้อกูลต่อการเจริญวิปัสสนากรรมฐาน ซึ่งเป็นสิ่งที่

มีอยู่ในพระพุทธศาสนาเท่านั้น เพื่อจุดหมายปลายทางในการหลุดพ้น ด้วยการ

เข้าถึงแก่นของพระพุทธศาสนาคือ อริยสัจ 4 รู้ทุกข์-เห็นความจริงของกายของ

ใจว่าเป็นทกุข์ บงัคบัไม่ได้ ไม่คงที ่ละสมทุยั-ละกเิลสลงได้ แจ้งนโิรธ-ก้าวพ้นจาก

ความเป็นปุถุชนสูค่วามเป็นพระอรยิะบคุคล เจรญิมรรค-ประจกัษ์แจ้งซึง่นพิพาน

ตรงหน้า ไม่ใช่เกิดจากคิดหรือจินตนาการ

	 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้น�ำผลการศึกษาที่ได้ค้นพบข้างต้น ไปใช้เป็นข้อมูลใน

การผลิตเนื้อหาส�ำหรับสร้างสรรค์ส่ือต้นแบบ “คนไทยท�ำบุญ” เพื่อการสื่อสาร

การท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนา เพื่อเผยแพร่และทดสอบประสิทธิภาพของ

สื่อดังกล่าวบนสื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กแฟนเพจ ดังการแสดงผลด้านล่างนี้

ผลจากการทดสอบการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสื่อเกม “คนไทยท�ำบุญ” 
(Testing)
		  ผลการวิจัยเชิงปริมาณ

	 ภายหลังจากการทดสอบสื่อต้นแบบท่ีผลิตข้ึนบนเฟซบุ๊กแฟนเพจ “คน

ไทยท�ำบุญ” https://www.facebook.com/konthaitumboon ที่ประกอบไปด้วย 

7 ชุดค�ำถามๆ ละ 10 ข้อ ระหว่างวันที่ 17 พฤศจิกายน 2563 ถึง 16 มกราคม 

2564 นั้น อ้างอิงข้อมูลเชิงสถิติหลังบ้านจากบริษัท Code Rubik, Inc. ที่เป็น 

ผู้บริการโครงสร้างรูปแบบควิซ (quiz) ที่ผู้วิจัยใช้ในการผลิตสื่อต้นแบบนั้น มีข้อ

จ�ำกดัในการแสดงผลของความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรต่างๆ โดยผูว้จิยัพบว่า ชดุ

ค�ำถามที่ 1 มีผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์มากที่สุดจ�ำนวนมากกว่า 1,400 กลุ่มตัวอย่าง
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แบบไม่เจาะจง ท่ีเข้าร่วมโดยสมคัรใจโดยมีปฏสิมัพนัธ์ด้วยตนเอง ส่วนชดุค�ำถาม

ที่ 2 ถึง 6 นั้น มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์เฉลี่ยอยู่ที่ 240 กลุ่มตัวอย่าง  

รายละเอียดของการมีปฏิสัมพันธ์ในแต่ละชุดค�ำถามสามารถสรุปได้ดังนี้

	 ค�ำถามชุดที่ 1 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 1,462 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 1,272 คน คดิเป็นร้อยละ 87 ร่วมตอบค�ำถามทกุค�ำถาม

จ�ำนวน 1,073 คน คดิเป็นร้อยละ 84 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครัง้จ�ำนวน 

18 คน คิดเป็นร้อยละ 2 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 89 และผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 435 คน  

คิดเป็นร้อยละ 40.57

	 ค�ำถามชุดที่ 2 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 415 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 384 คน คิดเป็นร้อยละ 93 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 323 คน คิดเป็นร้อยละ 84 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

5 คน คิดเป็นร้อยละ 2 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 92 และผู้ท่ีสามารถตอบค�ำถามได้ถกูทกุข้อมจี�ำนวนทัง้สิน้ 155 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 47.98 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชดุที ่3 มจี�ำนวนผูเ้ข้าร่วมปฏสิมัพนัธ์ทัง้สิน้ 275 คน แต่เข้าร่วม 

ตอบค�ำถามจ�ำนวน 240 คน คิดเป็นร้อยละ 87 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม 

จ�ำนวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 86 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

12 คน คิดเป็นร้อยละ 6 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 85 และผูท้ีส่ามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทัง้สิน้ 74 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 35.74 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชดุที ่4 มจี�ำนวนผูเ้ข้าร่วมปฏสิมัพนัธ์ทัง้สิน้ 145 คน แต่เข้าร่วม 

ตอบค�ำถามจ�ำนวน 128 คน คดิเป็นร้อยละ 88 ร่วมตอบค�ำถามทกุค�ำถามจ�ำนวน 

112 คน คิดเป็นร้อยละ 88 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 3 คน 

คิดเป็นร้อยละ 3 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็นร้อยละ 

84 และผู้ท่ีสามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 35 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 31.25 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3
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	 ค�ำถามชุดที่ 5 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 149 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 76 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 89 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

3 คน คิดเป็นร้อยละ 3 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 83 และผูท้ีส่ามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมจี�ำนวนทัง้สิน้ 36 คน คดิเป็น 

ร้อยละ 36 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชุดที่ 6 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 140 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 89 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

1 คน คิดเป็นร้อยละ 1 ท้ังนี้คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 85 และผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 47 คน  

คิดเป็นร้อยละ 47 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 ค�ำถามชุดที่ 7 มีจ�ำนวนผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์ทั้งสิ้น 326 คน แต่เข้า

ร่วมตอบค�ำถามจ�ำนวน 258 คน คิดเป็นร้อยละ 79 ร่วมตอบค�ำถามทุกค�ำถาม

จ�ำนวน 230 คน คิดเป็นร้อยละ 89 และร่วมตอบค�ำถามมากกว่า 1 ครั้งจ�ำนวน 

11 คน คิดเป็นร้อยละ 5 ทั้งนี้ คะแนนเฉลี่ยของผู้เข้าร่วมตอบค�ำถามคิดเป็น 

ร้อยละ 91 และผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้อมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 145 คน  

คิดเป็นร้อยละ 63 ดังที่แสดงในแผนภูมิของภาพที่ 3

	 จากผลสรุปเชิงสถิติของการมีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างกับ 7 ชุด

ค�ำถามข้างต้น แสดงให้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุ่มเป้าหมายอยู่ระหว่างร้อยละ 

84-89 และมีผู้ที่สามารถตอบค�ำถามได้ถูกทุกข้ออยู่ระหว่างร้อยละ 40.75-63 

เท่านั้น ซึ่งมีนัยว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจในการท�ำบุญแบบพระพุทธ

ศาสนาอยู่ในระดับควรปรับปรุงถึงพอใช้ เมื่อพิจารณาในอัตราส่วนที่ใช้โดยทั่วไป 

คือ ต�่ำกว่า 50% ควรปรับปรุง 60% พอใช้ 70% ดี และ 80% ขึ้นไปดีมาก 

ซึ่งเป็นการสะท้อนว่า ในวิถีปฏิบัติการท�ำบุญของกลุ่มตัวอย่างนั้น ยังไม่สามารถ

ที่จะมีเป้าหมายการท�ำบุญที่สอดคล้องกับหลักการท�ำบุญแบบพระพุทธศาสนา 

ได้อย่างสมบูรณ์ (100%)
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ภาพที่ 3	 จ�ำนวนกลุ ่มเป้าหมายที่มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบ “คนไทยท�ำบุญ”  

		  ทั้ง 7 ชุดค�ำถาม

15

ภาพท่ี 3 จ านวนกลุ่มเป้าหมายทีม่ปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ” ทัง้ 7 ชุดค าถาม 

15

ภาพท่ี 3 จ านวนกลุ่มเป้าหมายทีม่ปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ” ทัง้ 7 ชุดค าถาม 

15

ภาพท่ี 3 จ านวนกลุ่มเป้าหมายทีม่ปีฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ” ทัง้ 7 ชุดค าถาม 
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	 อนึง่ นอกจากส่ือต้นแบบนีส้ามารถใช้เป็นเครือ่งมอืในการประเมนิความรู้ 

ความเข้าใจของกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนาแล้ว 

ผู้วิจัยพบว่า ยังมีประสิทธิภาพในการใช้เป็นสื่อกลาง (medium) เพื่อถ่ายทอด

เน้ือหาที่ถูกต้องเกี่ยวกับการท�ำบุญตามหลักพระพุทธศาสนาสู่กลุ่มเป้าหมาย 

อีกด้วย ทั้งนี้ ด้วยเทคนิคของการสื่อสารภายใต้รูปแบบควิซ (quiz) ที่สร้างสรรค์

ขึ้นมานี้ สามารถดึงดูดและกระตุ้นกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความสนใจในประเด็นที่

สื่อสารด้วยค�ำโปรยเชิงท้าทายที่ว่า “คุณมีความเป็นชาวพุทธมากแค่ไหน” ดังที่

ปรากฏว่า มีจ�ำนวนกลุ่มเป้าหมายมากกว่า 1,400 คนเข้าร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อ

ต้นแบบดงักล่าวในช่วงแรกของการเผยแพร่บนสือ่สงัคมออนไลน์เฟซบุก๊แฟนเพจ 

และถดถอยลงอย่างเฉียบพลันในระยะเวลาต่อมา (ดูภาพที่ 3 ข้างต้น) 

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพ
	 จากข้อมลูความคิดเหน็ของกลุม่เป้าหมายท่ีได้มปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ต้นแบบ 

พบว่า โดยมากผู้เข้าร่วมปฏิสัมพันธ์มีทัศนคติเชิงบวก ดังปรากฏข้อความของ

บุคคลหน่ึงท่ีสะท้อนให้เห็นว่า สามารถเล็งเห็นถึงประเด็นที่ผู ้ผลิต (ผู้วิจัย) 

ต้องการสื่อสารผ่านสื่อต้นแบบนี้ว่า อะไรคือขอบเขตของพระพุทธศาสนา และ

อะไรไม่ใช่พระพุทธศาสนาในบริบทของการท�ำบุญ นอกจากนั้น กลุ่มเป้าหมาย

อีกจ�ำนวนหนึ่งแสดงข้อคิดเห็นในเชิงบวกต่อสื่อต้นแบบ ในแง่มุมของสัญญะทาง
17 

 

 
 

อนึ่ง นอกจากสื่อต้นแบบนี้สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินความรู้ความเข้าใจของ
กลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกบัการท าบุญตามหลกัพระพุทธศาสนาแลว้ ผูว้จิยัพบว่า ยงัมปีระสทิธภิาพในการใชเ้ป็น
สื่อกลาง (medium) เพื่อถ่ายทอดเนื้ อหาที่ถูกต้องเกี่ยวกับการท าบุญตามหลักพระพุทธศาสนาสู่
กลุ่มเป้าหมายอีกด้วย ทัง้นี้  ด้วยเทคนิคของการสื่อสารภายใต้รูปแบบควิซ (quiz) ที่สร้างสรรค์ขึ้นมานี้ 
สามารถดึงดูดและกระตุ้นกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความสนใจในประเด็นที่สื่อสารด้วยค าโปรยเชิงท้าทายที่ว่า 
“คุณมคีวามเป็นชาวพุทธมากแค่ไหน” ดงัที่ปรากฏว่า มจี านวนกลุ่มเป้าหมายมากกว่า 1,400 คนเข้าร่วม
ปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบดงักล่าวในช่วงแรกของการเผยแพร่บนสื่อสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊กแฟนเพจ และ
ถดถอยลงอย่างเฉียบพลนัในระยะเวลาต่อมา (ดูภาพที ่3 ขา้งต้น)  
 
ผลการวิจยัเชิงคณุภาพ 

จากขอ้มูลความคดิเหน็ของกลุ่มเป้าหมายทีไ่ดม้ปีฏิสมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ พบว่า โดยมากผูเ้ข้าร่วม
ปฏิสัมพันธ์มีทัศนคติเชิงบวก ดังปรากฏข้อความของบุคคลหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นว่า  สามารถเล็งเห็นถึง
ประเดน็ทีผู่ผ้ลติ (ผูว้จิยั) ต้องการสื่อสารผ่านสื่อต้นแบบนี้ว่า อะไรคอืขอบเขตของพระพุทธศาสนา และอะไร
ไม่ใช่พระพุทธศาสนาในบรบิทของการท าบุญ นอกจากนัน้ กลุ่มเป้าหมายอกีจ านวนหนึ่งแสดงข้อคดิเห็นใน
เชิงบวกต่อสื่อต้นแบบ ในแง่มุมของสญัญะทางภาพที่สามารถกระตุ้นให้เกิดความรู้สกึในทางบวกต่อผู้มี
ปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อ ในแง่มุมของความน่ารกัของภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหาการท าบุญแบบพุทธ  และเป็นการ
เตือนใจที่ดี และผู้เล่นเกิดความพงึพอใจหลงัจากที่ไดเ้ข้าปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบดงักล่าวในมติขิองความ
บนัเทงิทีไ่ดร้บั ซึ่งเป็นคุณลกัษณะของเกมออนไลน์ประเภทควซิ (quiz) ส่งผลใหก้ลุ่มเป้าหมายเกดิความรูส้กึ
อยากมส่ีวนร่วม และอยากน าไปสื่อสารบอกต่อในวงกวา้งในสื่อสงัคมออนไลน์  

ด้วยค าโปรยของสื่อต้นแบบที่ว่า “คุณมีความเป็นชาวพุทธแค่ไหน” ที่มีนัยยะของการท้าทาย
กลุ่มเป้าหมายให้เกิดความอยากรู้ ในขณะเดียวกนัก็สร้างความลงัเลและระแวดระวงัว่า ตนเองอาจจะได้
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ภาพทีส่ามารถกระตุน้ให้เกดิความรูส้กึในทางบวกต่อผูม้ปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ ในแง่

มมุของความน่ารักของภาพทีใ่ช้ประกอบเนือ้หาการท�ำบญุแบบพทุธ และเป็นการ

เตอืนใจทีด่ ีและผูเ้ล่นเกดิความพงึพอใจหลงัจากท่ีได้เข้าปฏิสมัพนัธ์กับสือ่ต้นแบบ 

ดงักล่าวในมติขิองความบนัเทงิทีไ่ด้รบั ซึง่เป็นคณุลกัษณะของเกมออนไลน์ประเภท 

ควซิ (quiz) ส่งผลให้กลุม่เป้าหมายเกดิความรู้สึกอยากมส่ีวนร่วม และอยากน�ำไป 

สื่อสารบอกต่อในวงกว้างในสื่อสังคมออนไลน์ 

	 ด้วยค�ำโปรยของสื่อต้นแบบที่ว่า “คุณมีความเป็นชาวพุทธแค่ไหน” ที่มี

นัยยะของการท้าทายกลุ่มเป้าหมายให้เกิดความอยากรู้ ในขณะเดียวกันก็สร้าง

ความลังเลและระแวดระวังว่า ตนเองอาจจะได้คะแนนน้อย แต่ท้ายที่สุด บุคคล

นั้นก็กล้าที่จะลองเล่น และภายหลังจากการได้เข้าไปเล่นแล้ว กลุ่มเป้าหมายมี 

การแสดงผลลัพธ์ของคะแนนท่ีตนเองได้ ซ่ึงเป็นนัยที่สะท้อนให้เห็นว่า ภาย

หลังที่มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบแล้ว ตนเองมีความศรัทธาเพิ่มขึ้นในพระพุทธ

ศาสนา และมียังความคิดเห็นที่สะท้อนว่า ในขณะที่ปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบ 

ดงักล่าว เกดิการวเิคราะห์ทบทวนวิถีปฏบัิตขิองตนเองแล้วเทยีบเคยีงกับหลกัการ

ท�ำบุญในพระพุทธศาสนาว่าสอดคล้องกันหรือไม่อีกด้วย

	 ทัง้นีม้กีารสะท้อนความคิดเหน็ถึงจุดอ่อนเก่ียวกับคณุลกัษณะ (function) 

ของโครงสร้างสื่อเกมประเภทควิซ (quiz) นี้ ที่ไม่สามารถเปลี่ยนค�ำตอบได้เมื่อ

ตอบแล้ว ผู้เล่นถูกบังคับให้ต้องตอบค�ำถามถัดไปให้จบ นอกจากนั้น ยังมีความ

คิดเห็นถึงประเด็นของค�ำกริยาที่ใช้ในแต่ละค�ำถาม เช่น ค�ำว่า “เคย” ที่สื่อสาร

ได้ไม่ชดัเจน ส่งผลให้เกดิความสบัสนในการเลือกค�ำตอบของผูเ้ข้ามาปฏสิมัพนัธ์

กับสื่อต้นแบบ สื่อต้นแบบมีการสื่อสารเนื้อหาที่เข้าใจได้ง่าย เว้นแต่ค�ำอธิบายมี

ยาวมากเกนิไป แต่กม็กีลุม่เป้าหมายทีร่บัรูไ้ด้ว่า สามารถเลอืกทีจ่ะรับฟังค�ำเฉลย

แทนการอ่านข้อความได้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า วิธีการเฉลยค�ำตอบที่เป็นข้อความ

ควรมีการปรับปรุงย่นย่อลง (ดูภาพที่ 4)
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ภาพที่ 4	 ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายภายหลังจากที่ได้ปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบ  

		  “คนไทยท�ำบุญ” 
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คะแนนน้อย แต่ทา้ยทีสุ่ด บุคคลนัน้กก็ลา้ทีจ่ะลองเล่น และภายหลงัจากการไดเ้ขา้ไปเล่นแลว้ กลุ่มเป้าหมาย
มกีารแสดงผลลพัธ์ของคะแนนที่ตนเองได ้ซึ่งเป็นนัยยะที่สะท้อนให้เห็นว่า ภายหลงัที่มปีฏิสมัพนัธ์กบัสื่อ
ต้นแบบแล้ว ตนเองมคีวามศรทัธาเพิม่ขึ้นในพระพุทธศาสนา และมยีงัความคิดเห็นที่สะท้อนว่า ในขณะที่
ปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบดงักล่าว เกดิการวเิคราะห์ทบทวนวถิีปฏบิตัขิองตนเองแล้วเทียบเคยีงกบัหลกัการ
ท าบุญในพระพุทธศาสนาว่าสอดคลอ้งกนัหรอืไม่อกีดว้ย 

ทัง้นี้มีการสะท้อนความคิดเห็นถึงจุดอ่อนเกี่ยวกับคุณลักษณะ (function) ของโครงสร้างสื่อเกม
ประเภทควิซ (quiz) นี้ ที่ไม่สามารถเปลี่ยนค าตอบไดเ้มื่อตอบแลว้ ผู้เล่นถูกบงัคบัให้ต้องตอบค าถามถดัไป
ใหจ้บ นอกจากนัน้ ยงัมคีวามคดิเหน็ถงึประเดน็ของค ากรยิาทีใ่ชใ้นแต่ละค าถาม เช่น ค าว่า “เคย” ทีส่ื่อสาร
ไดไ้ม่ชดัเจน ส่งผลใหเ้กดิความสบัสนในการเลอืกค าตอบของผู้เขา้มาปฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ สื่อต้นแบบมี
การสื่อสารเนื้อหาทีเ่ขา้ใจไดง้่าย เวน้แต่ค าอธบิายมยีาวมากเกนิไป แต่กม็กีลุ่มเป้าหมายทีร่บัรูไ้ดว่้า สามารถ
เลอืกทีจ่ะรบัฟังค าเฉลยแทนการอ่านขอ้ความได ้ซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่า วธิกีารเฉลยค าตอบทีเ่ป็นขอ้ความควรมี
การปรบัปรุงย่นย่อลง (ดูภาพที ่4) 
 
ภาพท่ี 4 ความคดิเหน็ของกลุ่มเป้าหมายภายหลงัจากทีไ่ดป้ฏสิมัพนัธ์กบัสื่อต้นแบบ “คนไทยท าบุญ”  

 

 

 

	 จากการศึกษาผ่านกระบวนแนวคิดเชิงออกแบบ (design thinking 

process) นี้ ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ถึงหลักเกณฑ์ที่สามารถน�ำไปใช้เป็น
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จากการศึกษาผ่านกระบวนแนวคิดเชิงออกแบบ (design thinking process) นี้  ส่งผลให้ผู้วิจัย
สามารถสรุปไดถ้งึหลกัเกณฑ์ทีส่ามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการผลติสื่อเพื่อสื่อสารเนื้อหาการท าบุญตาม
หลกัพระพุทธศาสนาต่อพุทธศาสนิกชนชาวไทย ใน 3 มติขิองการสื่อสาร ดงันี้  

มติทิี ่1 การคดักรองเนื้อหาและการอ้างองิแหล่งขอ้มูล เนื้อหาทีน่ ามาใชใ้นการผลติสื่อควรสะท้อนให้
เห็นถึงขอบเขตและความเชื่อมโยงของการท าบุญกบัเป้าหมายของพระพุทธศาสนาอย่างชดัเจน แจ่มแจง้ 
และไม่คลุมเครอื ที่มคีวามแตกต่างจากลทัธิความเชื่ออื่นๆ และชี้แจงที่มาของเนื้อหาเพื่อน าไปสู่การศกึษา
คน้ควา้เพิม่เตมิได ้

มติิที ่2 สือ่สารด้วยภาษาและช่องทางการสือ่สารทีส่อดคล้องกบัพฤติกรรมของผู้รบัสารในยุคสมยั
ปัจจุบนั ใชภ้าษา (ภาพ เสยีง ตวัอกัษร) ปัจจุบนั ทีก่ระชบัแต่คงไวซ้ึ่งรายละเอยีด และสามารถเขา้ใจได้ง่าย
ผ่านสื่อสงัคมออนไลน์ที่สอดคลอ้งกบัวถิชีีวิตของพุทธศาสนิกชนชาวไทยในสงัคมยุคดจิิทลั ซึ่งสามารถช่วย
ลดช่องว่างและจุดอ่อนของสื่อดัง้เดิม (พระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกา) ในพระพุทธศาสนา และควร
หลีกเลี่ยงการใช้ส านวนภาษา (เปลือก) ที่เข้าใจได้ยาก โดยไม่ต้องแปลไทยเป็นไทย ทัง้นี้คงไว้ซึ่งหลกั
ดัง้เดมิของพระพุทธศาสนา (แก่น)  

มติิที ่3 กระตุ้นการมส่ีวนร่วมด้วยกลยุทธ์การสือ่สารทีส่ะท้อนตัวตน  บุคคลโดยทัว่ไปมกัมคีวาม
สนใจในตนเองเป็นที่ตัง้เสมอ การสื่อสารด้วย “ควิซ” ประกอบภาพและค าโปรยที่มนีัยยะเชิงท้าทายและ
กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ถึงผลลพัธ์ของตนเอง ภายหลงัการร่วมปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อ อนัส่งผลทางอ้อมให้
ผูร้บัสารสามารถเกดิการเรยีนรูเ้นื้อหาและวเิคราะหต์นเอง ผ่านการมส่ีวนร่วมนี้ดว้ยความสมคัรใจของตนเอง 
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แนวทางในการผลติสือ่เพือ่สือ่สารเนือ้หาการท�ำบญุตามหลกัพระพทุธศาสนาต่อ

พุทธศาสนิกชนชาวไทย ใน 3 มิติของการสื่อสาร ดังนี้

	 มติทิี ่1 การคดักรองเน้ือหาและการอ้างองิแหล่งข้อมลู เนือ้หาทีน่�ำมาใช้

ในการผลติส่ือควรสะท้อนให้เหน็ถึงขอบเขตและความเชือ่มโยงของการท�ำบญุกบั

เป้าหมายของพระพุทธศาสนาอย่างชัดเจน แจ่มแจ้ง และไม่คลุมเครือ ที่มีความ

แตกต่างจากลัทธิความเชื่ออ่ืนๆ และช้ีแจงที่มาของเนื้อหาเพื่อน�ำไปสู่การศึกษา

ค้นคว้าเพิ่มเติมได้

	 มิติที่ 2 สื่อสารด้วยภาษาและช่องทางการสื่อสารที่สอดคล้องกับ

พฤตกิรรมของผูร้บัสารในยคุสมยัปัจจุบนั ใช้ภาษา (ภาพ เสยีง ตวัอกัษร) ปัจจุบนั 

ที่กระชับแต่คงไว้ซึ่งรายละเอียด และสามารถเข้าใจได้ง่ายผ่านสื่อสังคมออนไลน์

ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิตของพุทธศาสนิกชนชาวไทยในสังคมยุคดิจิทัล ซึ่งสามารถ

ช่วยลดช่องว่างและจดุอ่อนของสือ่ดัง้เดมิ (พระไตรปิฎก อรรถกถา และฎกีา) ใน

พระพทุธศาสนา และควรหลกีเลีย่งการใช้ส�ำนวนภาษา (เปลอืก) ทีเ่ข้าใจได้ยาก 

โดยไม่ต้องแปลไทยเป็นไทย ทัง้นีค้งไว้ซึง่หลกัดัง้เดมิของพระพทุธศาสนา (แก่น) 

	 มิติที่ 3 กระตุ้นการมีส่วนร่วมด้วยกลยุทธ์การสื่อสารที่สะท้อนตัวตน 

บุคคลโดยทั่วไปมักมีความสนใจในตนเองเป็นที่ตั้งเสมอ การสื่อสารด้วย “ควิซ” 

ประกอบภาพและค�ำโปรยที่มีนัยยะเชิงท้าทายและกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ถึง

ผลลัพธ์ของตนเอง ภายหลังการร่วมปฏิสัมพันธ์กับสื่อ อันส่งผลทางอ้อมให้ผู้รับ

สารสามารถเกิดการเรียนรู้เนื้อหาและวิเคราะห์ตนเอง ผ่านการมีส่วนร่วมนี้ด้วย

ความสมัครใจของตนเอง

อภิปรายผล
	 จากเป้าหมายของการท�ำบญุของ “ชาวพุทธ” ทีส่ะท้อนจากเทศนาธรรม

ของหลวงพ่อปราโมทย์ ปราโมชฺโช ชี้ให้เห็นว่า คนไทยทั่วไปมีความเข้าใจผิด

เก่ียวกับการท�ำบุญในพระพุทธศาสนา ส่งผลให้บุคคลมีเป้าหมายในการท�ำบุญ

ที่ไม่สอดคล้องกับหลักทางพระพุทธศาสนา โดยมากบุคคลมักท�ำบุญโดยอ�ำนาจ

กิเลส (โมหะ โลภะ และโทสะ) ของตนเอง ที่เป็นแรงผลักดันเพื่อเป้าหมายที่
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ตนเองต้องการ ซึ่งมีนัยว่า เป็นการท�ำบุญเพื่อเอาเข้าตัวเอง แทนที่การสละออก 

เพื่อประโยชน์ของบุคคลอื่นเป็นที่ตั้ง จึงถือได้ว่า เป็นข้อค้นพบใหม่จากงานวิจัย

ที่ไม่ปรากฏในงานวิจัยที่ผ่านมา

	 ในขณะท่ีผลสรุปเชิงสถิติของการมีปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างกับ 7 

ชุดค�ำถามข้างต้น แสดงให้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ความเข้าใจในการท�ำบุญ

แบบพระพุทธศาสนาอยู่ในระดับควรปรับปรุงถึงพอใช้ ซึ่งยังไม่สามารถที่จะมี

เป้าหมายการท�ำบญุทีส่อดคล้องกบัหลกัการท�ำบญุแบบพระพทุธศาสนาได้อย่าง

สมบูรณ์ ซึ่งเกิดขึ้นจากการที่บุคคลไม่สามารถแยกแยะได้ว่า อะไรคือขอบเขต

ของพระพุทธศาสนา ส่งผลต่อความรูค้วามเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่นในการท�ำบญุด้วย

อิทธิพลของลัทธิความเชื่ออื่นๆ ที่สั่งสมอยู่ในสังคมไทยมาช้านาน ดังที่ เสฐียร 

พันธรังษี (2546) ที่กล่าวว่า ทุกศาสนารวมถึงพุทธศาสนาล้วนมีหลักธรรมที่

คล้ายคลึงกันคือ การสอนให้ท�ำทาน รักษาศีล ท�ำจิตใจให้สงบโดยการสวดมนต์ 

และ/หรือท�ำสมาธ ิแต่การสอนให้มนษุย์พึง่พาตนเองเชือ่ในหลักเหตผุลมอียูเ่พยีง

ศาสนาพุทธเท่านั้น แสดงให้เห็นว่า การท�ำบุญของพุทธศาสนิกชนชาวไทยมีการ 

ปะปนกบัความเชือ่ท้องถิน่และลทัธคิวามเชือ่อืน่ๆ อยูด้่วย ดงัที ่ประเวศ อนิทองปาน 

(2018) กล่าวว่า วัฒนธรรมไทยมีรากเหง้ามาจากพระพุทธศาสนาดังหลักฐาน

ปรากฏในไตรภมูพิระร่วง พระมหาชนก และคมัภร์ีพทุธศาสนา แต่กไ็ด้รบัอทิธพิล

จากศาสนาฮนิดู ความเชือ่ของพระพทุธศาสนามหายาน พระพทุธศาสนาเถรวาท 

ลทัธคิวามเชือ่จากเขมรทีม่รีปูเคารพเป็นศวิลึงค์ พระวษิณุ และพญานาคตามล�ำดบั 

โดยเฉพาะในสมยัอยธุยา ศาสนาฮนิดเูข้ามาปะปนในพุทธศาสนามากขึน้ เหน็ได้

ในพิธีบรมราชาภิเษกของพระเจ้าอู่ทองปฐมกษัตริย์ไทย

	 นอกจากนั้น จากการทดสอบสื่อต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมายยังพบว่า 

จ�ำนวนการมีปฏิสัมพันธ์ที่ลดลงของกลุ่มเป้าหมายในเวลาต่อมานั้น เกิดจากการ

ที่ผู้วิจัยเผยแพร่ชุดค�ำถามท้ังหมดออกไปพร้อมกัน ท่ีสะท้อนให้เห็นว่า ความถ่ี

ในการเผยแพร่แต่ละชุดค�ำถามภายใต้กรอบระยะเวลาหนึ่งๆ สามารถส่งผลต่อ

ความสนใจ เฝ้าติดตามของกลุ่มเป้าหมายต่อสื่อต้นแบบได้ ที่สามารถมีอิทธิพล

ต่อประสทิธภิาพของการเรียนรู้ของกลุม่เป้าหมายได้อีกด้วย ดังนัน้ ในอนาคตควร
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จะมกีารบรหิารจดัการเผยแพร่ชุดค�ำถามทยอยออกไปเป็นล�ำดบั โดยแบ่งการเผย

แพร่ออกเป็นทีละชุดค�ำถาม ในช่วงระยะห่างของเวลาประมาน 1-2 สัปดาห์ต่อ 1 

ชดุค�ำถาม จะสามารถส่งเสรมิให้เกดิประสทิธิภาพในการกระตุน้ให้กลุม่เป้าหมาย

เกิดความอยากมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์มากขึ้น จะสามารถช่วยขยายกรอบความถี่

ของระยะเวลาในความสนใจ การเรียนรู้ เฝ้าติดตาม ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของ

กลุ่มเป้าหมายที่ยาวนานมากขึ้นอีกด้วย

	 จากผลการทดสอบสื่อต้นแบบดังกล่าว มีความคิดเห็นท่ีสะท้อนว่า  

ในขณะที่ปฏิสัมพันธ์กับสื่อต้นแบบดังกล่าว เกิดการวิเคราะห์ทบทวนวิถีปฏิบัติ

ของตนเองแล้วเทียบเคียงกับหลักการท�ำบุญในพระพุทธศาสนาว่าสอดคล้อง

กันหรือไม่อีกด้วย เป็นการแสดงให้เห็นว่า ด้วยรูปแบบการสื่อสารประเภท 

ควิซ (quiz) นี้ เกิดผลลัพธ์เชิงบวกที่สอดคล้องกับ Jin (2518) ที่กล่าวว่า เกม

ดิจิทัลในปัจจุบันมีการสอดแทรกให้ผู้เล่นเกิดการคิดวิเคราะห์ตามเนื้อหาในมิติ

ของพระพุทธศาสนา นอกจากนั้น ผลวิจัยยังสะท้อนว่า กลุ่มเป้าหมายมีความ

เพลดิเพลนิ (สนกุ) ในปฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ต้นแบบ ซึง่สอดคล้องกับ วศิน ประดษิฐ์ศิลป์ 

(2557) ที่ศึกษากลวิธีการสื่อสารของ พระไพศาล วิสาโล และพบว่า ใช้แนวทาง

การบูรณาการความรู้ทางโลกและทางธรรมเข้าด้วยกันผ่านสื่อออนไลน์ และม ี

การสอดแทรกอารมณ์ขันและการดึงอารมณ์

	 ในมิติของการทดสอบ (test) สือ่ต้นแบบในกระบวนการคดิเชงิออกแบบ 

ประเดน็ท่ีผูม้ปีฏสิมัพนัธ์กบัสือ่ต้นแบบและไม่สามารถเปลีย่นค�ำตอบได้เมือ่ตอบ

แล้ว โดยจะถูกบังคับให้ต้องตอบค�ำถามถัดไปให้จบ ถือว่าเป็นจุดอ่อน หรือ pain 

point ทีเ่กดิจากฟงักช์นั (function) ของโครงสร้างสือ่เกมประเภทควซิ (quiz) นี้ 

ทีบ่รษิทั Code Rubik, Inc. ทีเ่ป็นเจ้าของและให้บริการโครงสร้างสือ่นี ้ควรแก้ไข

ข้อจ�ำกดัดังกล่าว เพือ่ให้เกิดความราบรืน่ไม่สะดดุตลอดกระบวนการปฏสิมัพันธ์ 

อันจะส่งผลบวกต่อการส่ือสารเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมายอีกด้วย และนี่คือการ

ตอกย�ำ้ว่า แนวคิดการออกแบบมไิด้จ�ำกดัการใช้อยูเ่ฉพาะแวดวงของนกัออกแบบ

เท่านั้น ในความเป็นจริงนักสื่อสารที่เป็นผู้ผลิตสื่อก็คือนักออกแบบแขนงหนึ่ง ที่

สามารถประยุกต์กระบวนการนีม้าใช้ในการออกแบบเน้ือหา เทคนคิ และรูปแบบ
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การสือ่สาร ตลอดจนแง่มมุของการทดลองและทดสอบประสทิธภิาพของสือ่ทีผ่ลติ

ข้ึนได้ เฉกเช่นเดยีวกนักบัผลผลติจากแขนงงานออกแบบ ด้วยกระบวนการคดิเชงิ

ออกแบบนี้ สามารถอ�ำนวยประโยชน์ให้นักสื่อสารล�ำดับกระบวนการผลิตสื่อได้

อย่างเป็นระบบ ที่หมายรวมถึงการจัดระบบความคิด การท�ำงาน และการผลิต

ควบคู่กันได้ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น

	 ส�ำหรับหลักเกณฑ์ที่สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการผลิตสื่อเพื่อ

ส่ือสารเนือ้หาการท�ำบญุตามหลกัพระพทุธศาสนาต่อพทุธศาสนกิชนชาวไทย ใน 

3 มิตขิองการสือ่สารน้ัน ในมติท่ีิ 1 การคดักรองเนือ้หาและการอ้างอิงแหล่งข้อมลู 

และ มติทิี ่2 สือ่สารด้วยภาษาและช่องทางการสือ่สารทีส่อดคล้องกบัพฤตกิรรม

ของผู้รับสารในยุคสมัยปัจจุบัน มีนัยที่ว่า แก่นของเนื้อหาไม่เปลี่ยนแต่เปลือกที่

เป็นรปูแบบ และเทคนคิของการส่ือสารสามารถปรับเปลีย่นได้ตามความเหมาะสม

ของยุคสมัย การที่จะให้บุคคลในยุคปัจจุบันไปศึกษาค�ำสอนทางพระพุทธศาสนา

จากสื่อธรรมดั้งเดิม (พระไตรปิฎก อรรถกถา และฎีกา) คงเป็นสิ่งที่ยากต่อการ

เข้าถึงและเข้าใจ ดงันัน้ การกลัน่กรองเนือ้หาหลกัแล้วสือ่สารด้วยภาษายคุปัจจบุนั

ผ่านสือ่ดิจทิลั จงึเป็นหนทางหนึง่ในการส่งเสรมิความรูค้วามเข้าใจในค�ำสอนทาง

พระพุทธศาสนาที่ถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ เมธี เชษฐ์วิสุต (2562) ที่กล่าวว่า 

ปัจจุบนัสือ่สงัคมออนไลน์มคีวามส�ำคญัอย่างยิง่ในการใช้เพือ่การเผยแผ่พระพทุธ

ศาสนา ไม่ว่าจะเป็นผู้รับสาร หรือผู้ส่งสาร (พระภิกษุสงฆ์ อุบาสก อุบาสิกา) 

ต้องประกอบคุณธรรมและจริยธรรม ไม่บิดเบือนพระธรรมค�ำสอนทางพระพุทธ

ศาสนาที่จารึกอยู่ในพระไตรปิฎกเพื่อสืบต่อพระพุทธศาสนาต่อไปได้

	 ในมิติที่ 3 กระตุ้นการมีส่วนร่วมด้วยกลยุทธ์การสื่อสารที่สะท้อนตัวตน 

เทคนคิ วธิ ีหรอืกลยทุธ์ในการสือ่สารเนือ้หาในแต่ละรปูแบบของสือ่ดจิทิลัทีเ่หมาะสม 

ก็เป็นสิ่งส�ำคัญในการส่ือสารเนื้อหาเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในบริบทของการ

สือ่สาร เนือ้หา หรือประเดน็ทีเ่ป็นทีคุ้่นชนิของกลุม่เป้าหมายอยูแ่ล้ว การใช้ความ

พยายามในการพูดเร่ืองเก่าให้เกิดความสนใจและเข้าใจอีกครั้งหนึ่ง จึงเป็นสิ่งที่

ท้าทายของผู้ส่งสาร ฉะนั้น ทักษะของการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์ในการน�ำ

มาซึ่งเทคนิค วิธี หรือกลยุทธ์ของการสื่อสารในสื่อที่ประกอบสร้างขึ้น จึงเป็น 
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องค์ประกอบส�ำคญัทีจ่ะสามารถช่วยกระตุน้ให้ผูร้บัสารเกดิความสนใจ ตระหนกั 

และยอมรับถึงประเด็นเหล่านั้นอีกคร้ัง แบบไม่รู้สึกว่าก�ำลังถูกบีบบังคับ หรือ

ยัดเยยีด ซึง่ผลลพัธ์ของงานวจิยันีส้ามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ 

ผลิต และตรวจสอบสื่อท่ีตนเองผลิตในบริบทของกิจกรรมการท�ำบุญ ให้อยู ่

ภายใต้กรอบค�ำสอนของพระพุทธเจ้า ปราศจากการปนเปื้อนของลัทธิความเชื่อ

อื่นๆ อันจะเป็นการด�ำรงไว้ซึ่งพระพุทธศาสนาให้อยู่เป็นที่พึ่งของคนไทยสืบไป 

	 ในมติขิองเนือ้หาการท�ำบญุตามหลกัพระพทุธศาสนานัน้ สามารถกล่าว

ได้ว่า “ส่ือ เนือ้หา และผูส่้งสาร” มบีทบาทส�ำคญัในการส่งเสรมิให้กลุม่เป้าหมาย

สามารถเข้าถึงแก่นของพระพุทธศาสนา เป็นส่ิงที่ส�ำคัญอย่างยิ่งที่จะส่งผลให้

บุคคลมีความสุข และพระพุทธศาสนาสามารถสืบทอดต่อไปได้ในสังคมไทย จึง

ควรมุ่งเน้นการสื่อสารถึงเป้าหมายของพระพุทธศาสนา “รู้ทุกข์ ละสมุทัย แจ้ง 

นิโรธ เจริญมรรค” เป็นส�ำคัญ ไม่ว่าจะเป็นพระภิกษุสงฆ์ อุบาสก และอุบาสิกา 

ล้วนแต่อยู่ในฐานะของผู้ส่งสารหรือผู้รับสาร ควรให้ความส�ำคัญและใส่ใจศึกษา 

เรียนรู้ ท�ำความเข้าใจ แล้วลงมือปฏิบัติตามค�ำสอนด้วยตนเอง จึงจะส่งผลให ้

เป้าหมายและกจิกรรมการท�ำบุญของตนเองสอดคล้องกบัค�ำสอนของพระพทุธเจ้า

ปราศจากการปนเปื้อนของลัทธิความเชื่ออ่ืนๆ ซ่ึงสอดคล้องกับ พระกอบชัย  

เขมานนโท (2560) ทีก่ล่าวถึง เป้าหมายการจัดการความรูข้องท่านพระพทุธทาส

ภิกขุ อันประกอบไปด้วย “จินตามยปัญญา” “สุตมยปัญญา” “ภวานามยปัญญา” 

ซึ่งหลวงพ่อปราโมทย์ ปาโมชฺโช (2562ข) ได ้อธิบายเพิ่มเติมไว ้ว ่า  

จินตามยปัญญาคือ ปัญญาที่ได้จากคิดวิเคราะห์ เป็นความรู้แบบโลกๆ สุตมย

ปัญญาคือ ปัญญาที่ได้จากการอ่านการฟังซึ่งเป็นความรู้ผู้อื่น และภวานามย 

ปัญญาคือ ปัญญาที่ได้จากการเรียนรู ้กายรู้ใจตนเอง ในมิติของความเป็น

ไตรลักษณ์ การเกิด การมีอยู่ และการดับไป

	 ด้วยกระบวนการสือ่สารข้างต้นทีเ่กดิขึน้ในบคุคล (ผูส่้งสาร) แล้ว จงึจะ

สอดคล้องกบัหลกัค�ำสอนของพระพทุธเจ้าก่อนเสดจ็ดบัขนัธ์ปรนิพิพาน ทีก่ล่าวว่า 

การท�ำประโยชน์ตนประโยชน์ท่านให้ถึงพร้อม จึงจะสามารถเรียกได้ว่าตนเอง

เป็นพุทธศาสนิกชนที่แท้จริง ที่สามารถเข้าให้ถึงแก่น (ความหมาย) ไม่ใช่เป็นได้
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แค่เปลือก (ตัวหมาย) ล�ำพังเพียงแค่การนุ่งห่มจีวร หรือบอกว่าเราเป็นชาวพุทธ

เป็นได้เพยีงแค่เปลอืก แต่การทีบุ่คคล (1) มเีป้าหมายเพือ่การหลดุพ้นจากความ

ทุกข์โดยสิ้นเชิง (2) เชื่อในกฎแห่งกรรม และ (3) สรณะอื่นใดไม่มีนอกจาก

พระพุทธเจ้า พระธรรมค�ำสอน และพระสงฆ์ตัง้แต่พระโสดาบันขึน้ไป จงึถือได้ว่า

เป็นการสร้างประโยชน์ให้ถึงพร้อมตัง้แต่ตนเองท่ีมคีวามรูค้วามเข้าใจและความคดิ 

(สัมมาทิฏฐิ) ท่ีถูกต้อง ก่อนทีส่่งต่อไปยังผูอ้ืน่ในสงัคม อนัส่งผลให้สามารถด�ำรง

ไว้ซึง่พระพทุธศาสนา เพือ่ประโยชน์ต่อชนรุน่หลงัสบืไป ทีส่อดคล้องกบันโยบาย

สังคมไทย 4.0 (กองบริการงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2560) คือ 

การท�ำให้ประเทศไทยเป็นสังคมที่มีความหวัง (hope) เปี่ยมสุข (happiness) 

และสมานฉันท์ (harmony) ซึ่งเป็นสิ่งที่คนไทยควรจะได้รับ

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 เชิงปฏิบัติ

	 ผลลัพธ์ของงานวิจัยนี้สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ 

ผลติ และตรวจสอบสือ่ท่ีตนเองผลติในบริบทของกจิกรรมการท�ำบญุ ให้อยูภ่ายใต้ 

กรอบค�ำสอนของพระพุทธเจ้า ปราศจากการปนเปื้อนของลัทธิความเชื่ออื่นๆ  

อันจะเป็นการด�ำรงไว้ซึ่งพระพุทธศาสนาให้อยู่เป็นที่พึ่งของคนไทยสืบไป

	 2.	 เชิงวิชาการ

	 เพื่อเป็นการพัฒนาการองค์ความรู้แขนงนี้ที่ยังขาดแคลนในปัจจุบัน  

ควรมีการศึกษาวิจัยถึงมิติของเทคนิค วิธี หรือกลยุทธ์ที่ใช้ในการสื่อสารของสื่อ

เกมดิจิทัลในบริบทของศาสนาเพิ่มมากขึ้น
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บรรณนิทัศน์
แนะน�ำหนังสือภาพยนตร์โลก

ก�ำจร หลุยยะพงศ์1 

เล่มที่ 1 

	 ชื่อหนังสือ:	 Film

	 ชื่อผู้แต่ง: 	 Ronald Bergan

	 ส�ำนักพิมพ์:	 DK Publishing (Dorling Kindersley)

	 ปีที่พิมพ์: 	 2006

	 จ�ำนวนหน้า:	 512 หน้า

เล่มที่ 2

	 ชื่อหนังสือ:	 Cinema: The Whole Story

	 ชื่อผู้แต่ง: 	 Philip Kemp and Christopher Frayling

	 ส�ำนักพิมพ์:	 Thames & Hudson

1	รองศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำกลุ่มวิชาภาพยนตร์และภาพถ่าย คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.

บรรณนิทศัน์ 

แนะน ำหนังสือภำพยนตรโ์ลก 

ก ำจร หลุยยะพงศ์1 

เล่มท่ี 1 

ช่ือหนังสือ: Film 

ช่ือผู้แต่ง: Ronald Bergan 

ส ำนักพิมพ:์ DK Publishing (Dorling Kindersley) 

ปีท่ีพิมพ:์ 2006 

จ ำนวนหน้ำ: 512 หน้ำ 

เล่มท่ี 2 

ช่ือหนังสือ: Cinema: The Whole Story 

1 รองศำสตรำจำรย์ ดร. ประจ ำกลุ่มวชิำภำพยนตร์และภำพถ่ำย คณะวำรสำรศำสตร์และสื่อสำรมวลชน มหำวทิยำลยัธรรมศำสตร์ 
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	 ปีที่พิมพ์: 	 2011

	 จ�ำนวนหน้า:	 576 หน้า

เล่มที่ 3 

	 ชื่อหนังสือ:	 World Cinema: Critical Approaches

	 ชื่อผู้แต่ง: 	 John Hill and Pamela Church Gibson

	 ส�ำนักพิมพ์:	 Oxford University Press

	 ปีที่พิมพ์: 	 2000

	 จ�ำนวนหน้า:	 256 หน้า

	 ผู้เขียนได้รับมอบหมายให้สอนวิชา “ภาพยนตร์โลก” ในช่วงเหตุการณ ์

โควดิ-19 ระบาดระลอกทีส่องหรอืสาม (ปี 2564) ปัญหาส�ำคญัทีผู่เ้ขยีนพบกค็อื 

ถึงแม้ผู้เขียนจะผ่านร้อนผ่านหนาวมายาวนาน ตลอดจนเคยได้รับชมภาพยนตร์

โลกมาบ้าง แต่เมื่อจะต้องสอนในรายวิชา “ภาพยนตร์โลก” ท่ีเป็นวิชาใหม่นั้น  

ก็มิใช่เรื่องง่ายดายนัก จริงอยู่ที่ในอดีตผู้เขียนเคยสอนวิชาเกี่ยวกับภาพยนตร์ใน

เอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต้ และเขยีนหนงัสอื หนงัอษุาคเนย์ (2547) แต่ภาพยนตร์

กลุ่มนี้ก็ยังเป็นเพียงพื้นที่ที่ไม่ได้กว้างใหญ่นัก อย่างไรก็ดี สิ่งที่ได้เรียนรู้จาก 

บทเรียนเดมิกค็อื ภาพยนตร์ในเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต้มลีกัษณะทีร่่วมกนัหลาย

อย่าง ได้แก่ ภาพยนตร์เป็นสิ่งน�ำเข้าจากเจ้าอาณานิคม (ยกเว้นกรณีไทย?) 

หลงัจากนัน้ภาพยนตร์กไ็ด้กลายเป็นทัง้เครือ่งมอืของเจ้าอาณานคิม ไปพร้อมกบั

การที่คนในแต่ละประเทศก็น�ำภาพยนตร์เป็นเคร่ืองมือในการต่อสู้เพ่ือความเป็น

ชาติ ผสมผสานความเป็นวัฒนธรรมในแต่ละพื้นที่ จนกลายเป็นอุตสาหกรรมที่

ต้องดิ้นรนต่อสู้ต่อการเหยียบเข้ามาของเจ้าอาณานิคมคนใหม่ นั่นก็คือฮอลลีวูด 

และด้วยการเป็นเพื่อนบ้านในภูมิภาคเดียวกัน ท�ำให้เนื้อหาและกลิ่นอายของ

ภาพยนตร์ในเอเชยีตะวันออกเฉียงใต้มคีวามใกล้เคียงกัน จนเกิดการแลกเปลีย่น

กันดูจากอดีตและสู่ปัจจุบัน
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 	 จากความรู้ดังกล่าวพบว่า การจะศึกษาหรือเข้าใจภาพยนตร์ (เอเชีย

ตะวันออกเฉียงใต้) และน่าจะหมายรวมถึงภาพยนตร์โลกที่จะศึกษาต่อ สิ่งที่จะ

เป็นพื้นฐานส�ำคัญคือ มิติศิลปะ อุตสาหกรรม สังคม และผู้ชม ทว่า การที่จะ

ขยายไปสู่พื้นท่ีโลกจึงเป็นเรื่องที่น่ากังวลพอควร สิ่งที่พอจะช่วยผู้เขียนได้ก็คือ 

การท่ีต้องหาหนังสือจากตู้หนังสือในบ้าน (เพราะการจะขยับกายออกจากบ้าน

ในช่วงโควิดอาจเป็นเร่ืองยาก) ที่จะช่วยท�ำให้ผู้เขียนเข้าใจภาพของภาพยนตร์

โลกได้บ้าง ที่ผ่านมาหนังสือไทยที่จะกล่าวถึงภาพยนตร์โลกแบบตรงตัวอาจยังมี

น้อย ในหนังสือ ศิลปะแขนงที่เจ็ด (2533) ของ บุญรักษ์ บุญญะเขตมาลา ส่วน

หนึ่งแสดงให้เห็นตัวอย่างภาพยนตร์นานาชาติที่โดดเด่น ซึ่งช่วยเป็นพื้นฐานที่ดี

ในการท�ำความเข้าใจศิลปะของภาพยนตร์ในแต่ละประเทศ แต่เนื้อหาในหนังสือ 

ก็ไม่ได้เน้นการมองภาพรวมของภาพยนตร์โลก เพราะหนังสือเล่มนี้มีเป้าหมาย 

มุ่งเน้นในเชงิศลิปะของภาพยนตร์ จึงท�ำให้ผู้เขยีนต้องหนัไปหาพึง่พาหนงัสอืภาษา

ต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 

	 ในทัศนะส่วนตัวของผู้เขียน เนื่องด้วยภาพยนตร์มีเอกลักษณ์พิเศษคือ 

การมีภาพและเสียง การจะเข้าใจภาพยนตร์ด้วยการอ่านจากเอกสารอย่างเดียว

อาจไม่เพยีงพอ แต่ครัน้จะต้องนัง่ดภูาพยนตร์ (โลก) ทัง้หมดคงเป็นไปได้ยากใน

เวลาอันสั้นนี้ ดังนั้น สิ่งที่ผู้เขียนท�ำในเบื้องต้นคือ การลองหาหนังสือที่กล่าวถึง

ภาพยนตร์โลก ที่แม้อาจไม่ได้ตรงเผง แต่ทว่าเป็นหนังสือที่มีภาพของภาพยนตร์

โลกประกอบ เพราะอย่างน้อยจะช่วยท�ำให้พอจะเข้าใจภาพยนตร์โลกได้ง่ายขึ้น 

	 หนังสือเล่มแรกที่หยิบมาเพื่อเป็นพื้นฐานความเข้าใจคือ Film (2006) 

โดย Ronald Bergan หนังสือเล่มนี้มีภาพประกอบที่สวยงาม ท�ำให้เข้าใจตัว

ภาพยนตร์มากขึ้น นอกจากนั้น หนังสือเล่มนี้ยังให้ภาพของประวัติศาสตร์

พัฒนาการของภาพยนตร์ กระบวนการผลิต ผู้ก�ำกับภาพยนตร์ชื่อดังของโลก 

ภาพยนตร์ท่ีควรได้ชม และภาพยนตร์ในแต่ละประเทศ โดยเน้นประเทศส�ำคญัๆ 

ทั้งยุโรป โดยเฉพาะประเทศต้นทางของศิลปะภาพยนตร์ เช่น เยอรมนี ฝรั่งเศส 

อิตาลี รัสเซีย สหรัฐอเมริกา ประเทศในแถบอเมริกากลาง-ใต้ ประเทศในทวีป

แอฟริกา ออสเตรเลีย นิวซีแลนด์ และประเทศในแถบเอเชีย (อันได้แก่ อิหร่าน 
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อินเดีย จีน เกาหลี) แม้เนื้อหาในส่วนนี้จะไม่มาก แต่ท�ำให้เห็นวิวัฒนาการของ

ภาพยนตร์ในแต่ละประเทศได้ดี รวมไปถึงการขีดเส้นใต้ให้เห็นภาพยนตร์เด่นๆ 

ในแต่ละประเทศนั้นๆ ซึ่งช่วยท�ำให้ผู้เขียนเข้าใจภาพยนตร์โลกในเบื้องต้น

	 อย่างไรก็ดี ภาพยนตร์โลกในหนังสือ Film อาจจะมิใช่พระเอกส�ำหรับ

การสอนวชิาภาพยนตร์โลก และทีส่�ำคญั การอธบิายภาพยนตร์โลกโดยแยกตาม

ประเทศท�ำให้อาจมองไม่เห็นการเชื่อมโยงของภาพยนตร์โลกว่า มีความสัมพันธ์

กนัอย่างไร เหตนุี ้ผูเ้ขยีนจึงหยบิหนงัสือเล่มท่ีสองคือ Cinema: The Whole Story 

(2011) บรรณาธกิารโดย Philip Kemp และ Christopher Frayling หนงัสอืเล่มนี ้

มีจุดเด่นเหมือนหนังสือเล่มแรกคือ มีภาพประกอบ แต่ส่วนที่ต่างที่ท�ำให้กลาย

เป็นจุดเด่นส�ำคัญก็คือ หนังสือเล่มนี้มีกรอบแนวคิดประวัตศิาสตรเ์ป็นแกนกลาง 

โดยแบ่งเป็น 6 ยุค ซึ่งผู้เขียนได้ตั้งชื่อไว้เองเพื่อความเข้าใจเบื้องต้น คือ ยุคแรก 

ทศวรรษ 1900-1929 หรือยุคทดลองภาพยนตร์ ศิลปะภาพยนตร์ในยุคแรก  

ยคุทีส่อง 1930-1939 หรอืยคุอตุสาหกรรม ภาพยนตร์ภายใต้สงคราม ยคุทีส่าม 

1940-1959 หรือยุคสงครามโลกครัง้ทีส่องและการรือ้ฟ้ืนภาพยนตร์ การต่อสูกั้บ

การก�ำเนดิของโทรทัศน์ ยคุทีส่ี ่1960-1969 หรอืยคุภาพยนตร์เฟ่ืองฟ ูการได้รบั 

อิทธิพลจากภาพยนตร์แนวหน้าของฝรั่งเศส และปรากฏการณ์การเกิดข้ึนของ 

การเคลื่อนไหวทางสังคมทั่วโลก (new social movement) ยุคที่ห้า 1970-1989 

ยุคภาพยนตร์บลอ็กบสัเตอร์ และยคุทีห่ก 1990 ถงึปัจจบุนั ยคุภาพยนตร์ภายใต้

การเติบโตของเทคโนโลยีใหม่ จุดที่ส�ำคัญอีกประการคือ หนังสือเล่มนี้เชื่อมร้อย

ภาพยนตร์ต่างๆ ในโลกเข้ามาในแต่ละยุคสมัย ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์อิตาลีใน

ช่วงสงครามโลกคร้ังทีส่องหรอืเรยีกว่า Italian Neo-Realism ส่งผลต่อภาพยนตร์

ทั่วโลกที่เน้นความสมจริง ทั้งการแสดง ฉาก และภาษาภาพยนตร์ เช่นเดียวกัน

กบัในทศวรรษถดัไป กลุม่ภาพยนตร์แนวหน้าของฝรัง่เศส (French Avant-Garde 

film) กส่็งอทิธพิลต่อภาพยนตร์ทัว่โลก หนงัสือเล่มนีจ้งึช่วยท�ำให้เหน็อทิธิพลของ

ภาพยนตร์แต่ละประเทศว่าเกี่ยวโยงกันอย่างไร ทั้งในมิติศิลปะและสังคม 

	 ขณะที่หนังสือเล่มที่สอง Cinema: The Whole Story (2011) แม้จะ

ท�ำให้เห็นวิวัฒนาการภาพยนตร์โลกและการเชื่อมโยงของแต่ละประเทศ แต่จุด
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ที่อาจจะขาดหายไปก็คือ ผู้อ่านต้องประกอบจิ๊กซอว์เองว่า แนวคิดทฤษฎีที่เชื่อม

โยงภาพยนตร์โลกเข้าด้วยกันนั้นคืออะไร ส่วนหนึ่งที่ถอดรหัสได้จากความรู้เดิม

คือ ศลิปะภาพยนตร์ อตุสาหกรรม สงัคม และผูช้ม ดงัทีก่ล่าวไว้ตอนต้น ผูเ้ขยีน

จึงได้ค้นหาหนังสือที่จะช่วยยืนยันทัศนะดังกล่าว ก็คือ World Cinema: Critical 

Approaches (2000) โดย John Hill และ Pamela Church Gibson แม้หนังสือ

เล่มนี้ดูเหมือนจะค่อนข้างเก่าเมื่อเทียบกับหนังสือสองเล่มแรก และแทบจะไม่มี

ภาพประกอบ แต่หนังสือเล่มนี้กลับมีจุดเด่นคือ การเผยให้เห็นแนวคิดทฤษฎีที่

ช่วยท�ำให้เกิดความเข้าใจภาพยนตร์โลกได้ง่ายขึ้น

	 หนังสือเล่มนี้ประกอบด้วย 27 บท โดยสามารถจัดกลุ่มได้เป็น 6 กลุ่ม

คือ (1) การนิยามความหมายภาพยนตร์ ทั้งภาพยนตร์ชาติ นานาชาติ ศิลปะ 

(2) การนยิามความหมายภาพยนตร์ตระกลูอืน่ๆ (3) ภาพยนตร์ยโุรป (ทัง้ศลิปะ

แบบยุโรป ฝรั่งเศส อิตาลี เยอรมนี ยุโรปตะวันออก นโยบายภาพยนตร์ยุโรปต่อ 

ฮอลลีวูด และผู้ก�ำกับภาพยนตร์และดาราดังในยุโรป) (4) ภาพยนตร์พูดภาษา

องักฤษ (5) ภาพยนตร์โลก (โดยเน้นอนิเดยี จนี ฮ่องกง ไต้หวนั ญีปุ่น่ แอฟรกิา 

และอเมริกาใต้) และ (6) ภาพยนตร์กบัการเปลีย่นแปลงเทคโนโลยแีละโทรทศัน์ 

นอกจากนั้น ผู้เขียนในหนังสือเล่มนี้ยังมีความหลากหลาย ทั้งจากประเทศต่างๆ 

ทีเ่ป็นเจ้าของภาพยนตร์ และส่วนใหญ่เป็นนกัวชิาการด้านภาพยนตร์ทีม่ชีือ่เสยีง 

ดังเช่น Stephen Crofts, Ashish Rajadhyaksha, Susan Hayward, Wimal 

Dissanayake, John Hill เป็นต้น

	 แต่จุดที่น่าสนใจมากท่ีสุดก็คือ ส่วนแรกของหนังสือ ที่แสดงให้เห็น

ถึงแนวคิดทฤษฎีที่อยู่เบื้องหลังการศึกษาภาพยนตร์โลก ซึ่งสามารถมองได้ 4 

แนวทางคือ แนวทางแรก ได้แก่ การมองภาพยนตร์ตามมิติศิลปะ แนวทางที่

สอง เป็นการมองภาพยนตร์ตามมติสิงัคม โดยเน้นการเมอืงหรอือ�ำนาจ แนวทาง

ที่สาม คือ การมองภาพยนตร์ตามมิติเศรษฐกิจ และแนวทางที่สี่ เป็นการมอง

ภาพยนตร์ตามมิติผู้ชม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

	 แนวทางแรก ภาพยนตร์ตามมิติศิลปะ ซึ่งเชื่อว่า ภาพยนตร์คือศิลปะ 

โดยในยุคแรกจะมุ่งความสนใจต่อศิลปะภาพยนตร์ท่ีมาจากยุโรป ดังแนวคิด
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สาย formalism หรือการมองรูปแบบภาษาภาพยนตร์ (อาทิ ภาษาการตัดต่อ) 

ซึ่งปรากฏในกรณีศึกษาของภาพยนตร์ฝรั่งเศส เยอรมนี และรัสเซีย หรือที่รู้จัก

กันชื่อของ French Impressionism, German Expressionism และ Russian 

Formalism และต่อมาจึงค่อยๆ ขยับขยายไปสู่การมุ่งเน้นศิลปะที่เสนอความ

จริงตามแนวคิด realism ทั้งกรณี Socialist Realism ของรัสเซีย และ Italian 

Neo-Realism ของอิตาลี ทั้งนี้ ทั้งสองแนวคิดหลังนี้เชื่อว่า ภาพยนตร์โลกได้รับ

อิทธิพลจากยุโรปและส่งอิทธิพลไปทั่วโลก อย่างไรก็ดี ในช่วงหลังในทศวรรษ 

1980 นักวิชาการอีกกลุ่ม โดยเฉพาะในสายทฤษฎีหลังอาณานิคม หรือ post-

colonial theory กลับตั้งข้อสังเกตถึงศิลปะว่า อาจมาจากพื้นที่พื้นถิ่น มิใช่เพียง 

แค่การมองจากวิถีการครอบง�ำ (จากตะวันตกหรือเจ้าอาณานิคม) เท่านั้น ใน

แต่ละประเทศท่ีภาพยนตร์ได้ก้าวเข้าไป ก็ยังอาจผสมผสานศิลปะในพื้นที่และ

พัฒนากลายเป็นศิลปะของตนเอง ดังเช่น จีน อินเดีย ที่ผสมวัฒนธรรมความ

เชื่อ ตลอดจนศิลปะของตนลงในภาพยนตร์ หรือการถือก�ำเนิดแนวคิด Magic 

Realism ซ่ึงสนใจการใช้ศิลปะเพื่อต่อสู้กับประเทศเจ้าอาณานิคมและเผด็จการ

ในภาพยนตร์กลุ่มลาตินอเมริกาได้เช่นกัน หรือแม้กระทั่งภาพยนตร์ในประเทศ

เดยีวกนั กอ็าจมกีารใช้ภาษาและศลิปะทีแ่ตกต่างกนัได้ เช่น ภาษาทีห่ลากหลาย

ในภาพยนตร์อนิเดยี (อาท ิภาษาฮนิด ีภาษาทมฬิ) ทัง้นี ้แนวคดิดงักล่าวสอดรบั 

กับแนวคิด postmodernism หรือหลังสมัยใหม่ ที่เชื่อว่า ศิลปะอาจมิใช่เป็น

โครงสร้างที่เป็นหนึ่งเดียว (ที่มีศูนย์กลางที่เดียว) หรือมีการก�ำหนดกฎเกณฑ์

แบบเดิม แต่อาจมีการผสมผสาน ตัดแต่ง เชื่อมร้อยทั้งเก่า ใหม่ ท้องถิ่น และ

โลกเข้าด้วยกัน

	 แนวทางที่สอง ภาพยนตร์ตามมิติเศรษฐกิจ จะให้ความส�ำคัญถึง

ภาพยนตร์ในฐานะอุตสาหกรรมที่เน้นผลก�ำไร แนวคิดดังกล่าวปรากฏขึ้นตั้งแต่

ช่วงแรกของการก�ำเนิดภาพยนตร์ โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกา และผลพวง 

กคื็อ การถอืก�ำเนดิขึน้ของฮอลลวีดู ทีใ่ห้ความส�ำคญัต่อสามเสาหลกั หรอืห่วงโซ่ 

ภาพยนตร์ (film value chain) คือ การผลิต การจัดจ�ำหน่าย และการจัดฉาย 

โดยมักมีแนวโน้มการครอบง�ำกิจการจากบริษัทเดียวเท่านั้น ต่อมาก็ได้แพร่
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กระจายไปท่ัวโลก จนกลายเป็นแม่แบบให้กบัอตุสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศ 

อื่นๆ ให้เพ่งความสนใจที่การผลิต การจัดจ�ำหน่าย และการจัดฉาย เน้นผล 

ก�ำไรและคนหมู่มาก และในเวลาเดียวกัน อุตสาหกรรมภาพยนตร์ฮอลลีวูดก็รุก

ล�ำ้ไปท่ัวโลก ดงัแนวคดิจกัรวรรดนิยิมสือ่ (media imperialism) รวมไปถงึการดึง

ดารา ผูก้�ำกบัในประเทศต่างๆ โดยเฉพาะในยคุแรกคอืบคุลากรจากยโุรป เข้ามา

ร่วมงานด้วย และการไปถ่ายท�ำภาพยนตร์ในต่างประเทศ นอกจากมติคิวามหลาก

หลายเชิงศิลปะแล้ว ก็คือผลประโยชน์เชิงก�ำไร กระนั้นก็ดี ประเทศในแถบยุโรป 

โดยเฉพาะฝรั่งเศส ในช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่สอง ก็พยายามสร้างเครื่องมือ 

ตอบโต้อุตสาหกรรมภาพยนตร์ฮอลลีวูด ดังเช่น การก�ำหนดก�ำแพงภาษี การ 

ก�ำหนดโควตาการฉายภาพยนตร์ (screen quota) และสนับสนุนอุตสาหกรรม

ในประเทศ เพือ่ช่วงชิงการครอบง�ำจากสหรฐัอเมรกิา แนวทางน้ีเองทีเ่ป็นรากฐาน

ท�ำให้เกิดการเลียนแบบในประเทศอื่นๆ เช่น เกาหลีใต้ จีน และแม้กระทั่งไทย 

(ในช่วงทศวรรษ 2520)

	 แนวทางท่ีสาม ภาพยนตร์ตามมิติสังคม จะให้ความส�ำคัญต่อบริบทที ่

ส่งผลต่อภาพยนตร์ โดยเน้นการเมือง และปัจจัยด้านเทคโนโลยีต่างๆ แนวคิด

นี้มองว่า สภาพสังคม (ท้ังการเมืองและปัจจัยด้านเทคโนโลยี) จะส่งผลต่อ

ภาพยนตร์ ในด้านของเทคโนโลยพีบว่า ตัง้แต่ยคุของการมเีทคโนโลยกีารถ่ายท�ำ 

เสยีง การถอืก�ำเนิดขึน้ของโทรทศัน์ ระบบดจิิทัล ต่างส่งผลให้ภาพยนตร์มหีน้าตา 

ที่วิวัฒน์เรื่อยมา เช่นเดียวกันกับอิทธิพลด้านการเมือง ทั้งการเมืองในระดับ

ประเทศ การครอบง�ำอ�ำนาจของผู้น�ำ (เผด็จการ) และประเทศสังคมนิยม ซึ่ง

ส่งผลต่อเนื้อหาและการเซ็นเซอร์ภาพยนตร์ และการเมืองระดับโลก ต้ังแต่ยุค

สงครามโลกคร้ังท่ีหนึง่ ทีส่่งผลให้เศรษฐกิจตกต�ำ่ ภาพยนตร์ก็เริม่ถกูผลติและใช้

เพื่อเยียวยาจิตใจคนดู และในอีกฟากหนึ่ง ก็เริ่มมีภาพยนตร์ที่ผลิตขึ้นเพื่อตอบ

สนองอุดมการณ์ทางการเมืองในลักษณะโฆษณาชวนเชื่อ (propaganda film) 

จวบจนสงครามโลกครั้งที่สองและสงครามเย็น จนกระทั่งการถือก�ำเนิดของการ

เคลื่อนไหวทางสังคม (new social movement) ในทศวรรษ 1960 คือ การต่อสู้

สิทธิสตรี ชนชั้น เชื้อชาติ และอื่นๆ การยุติสงครามเย็น วิกฤติตะวันออกกลาง 
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การปฏวิติัของอาหรับสปรงิ เหล่านีส่้งผลต่อทัง้ระบบอตุสาหกรรมภาพยนตร์ และ

ตัวเนื้อหาของภาพยนตร์ ที่มีนัยทางการเมืองทั้งโดยตรงและโดยอ้อม 

	 แนวทางที่สี่ ภาพยนตร์ตามมิติผู้ชม อาจเป็นมิติที่ไม่ได้รับการเน้น

หนักเท่าท่ีควร ส่วนหนึ่งอาจเนื่องมาจากการเติบโตของความสนใจมิติผู้ชมกับ

แวดวงภาพยนตร์ในอดีตอาจมีไม่มากนัก แต่จากอิทธิพลของส�ำนักวัฒนธรรม

ศึกษา (cultural studies) ที่ตอกย�้ำความส�ำคัญของการวิเคราะห์ผู้ชม ท�ำให้

การศึกษาภาพยนตร์ต้องหมุนกลับมาให้ความสนใจผู้ชมเพิ่มข้ึนจากเดิมที่มุ่ง

เน้นไปที่ตัวผู้ผลิต (ศิลปิน) อุตสาหกรรม และตัวเนื้อหาภาพยนตร์ การศึกษา

ผูช้มภาพยนตร์สามารถมองได้ตัง้แต่มวลชน (mass) ทีไ่ม่ประสปีระสา หรอืเป็น

เพยีงปลายทางการผลิตภาพยนตร์ ไปจนถึงผูช้มท่ีมศีลิปะในการเรยีนรูแ้ละรบัชม

ภาพยนตร์ และที่ส�ำคัญ ในกรณีของภาพยนตร์โลก ค�ำถามหลักก็คือ ผู้ชมจะ 

ดูและเข้าใจภาพยนตร์โลก (ที่ไม่ใช่ของประเทศตนได้อย่างไร) หรือการดูดารา 

ผู้ก�ำกับท่ีมาจากต่างประเทศจะรู้สึกอย่างไร และรวมไปถึงการที่ผู้ชมเกิดการ 

พลัดถิ่นที่ (diaspora) หรืออพยพจากประเทศหนึ่งสู่อีกประเทศหนึ่ง จะยังคง

ติดตามและรับชมภาพยนตร์ในประเทศต้นก�ำเนิดของตนหรือไม่ อย่างไร

	 จากแนวทางท้ัง 4 ประการข้างต้น อย่างน้อยถอืเป็นทฤษฎทีีอ่ยูเ่บือ้งหลงั 

การมองภาพยนตร์โลกที่เชื่อมร้อยเข้าด้วยกันมากกว่าการมองภาพยนตร์ 

ตามเส้นทางทางประวัติศาสตร์ (ดังหนังสือเล่มที่สอง) และที่ส�ำคัญคือ ท�ำให้

ภาพยนตร์โลกมิได้ถกูมองแยกเป็นชาต ิ(ดงัหนงัสือเล่มแรก) หรอืภาพยนตร์ชาติ 

(national cinema) ที่ค่อนข้างผูกติดกับความเป็นชาตินิยม จนอาจเกิดอคติการ

ยกย่องศิลปะหรือผลงานของตนเอง แต่กลายเป็นว่า ภาพยนตร์มีการเชื่อมโยง

ทั้งศิลปะ อุตสาหกรรม สังคม และแม้แต่ผู้ชมก็แลกเปลี่ยนกันดู 

 	 ยิง่ไปกว่านัน้ จากทฤษฎดัีงกล่าวท�ำให้เหน็การจดักลุ่มภาพยนตร์โลกเพือ่

ความง่ายในการศึกษาอย่างน้อยเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มภาพยนตร์อุตสาหกรรม 

กลุ่มภาพยนตร์ศิลปะ กลุ่มภาพยนตร์ที่สาม (Third cinemas) กลุ่มภาพยนตร์

คนกลุ่มน้อยในประเทศใหญ่ (sub-state cinemas) 
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	 กลุม่แรก ภาพยนตร์อตุสาหกรรม เป็นกลุม่ภาพยนตร์ทีมุ่ง่เน้นการขาย

และผลก�ำไรเป็นหลกั ประเทศทีเ่ป็นต้นแบบคอืสหรัฐอเมรกิา และแพร่กระจายสู่

ประเทศอื่นๆ ทั้งในยุโรป โลกที่สาม และแม้กระทั่งประเทศสังคมนิยม เช่น จีน 

รสัเซยี เวยีดนาม ต้ังแต่ช่วงหลังปฏริปูประเทศสงัคมนยิม ท่ีเน้นการเปิดประเทศ

ด้านเศรษฐกิจจากรัสเซีย ก็ยังใช้แนวทางอุตสาหกรรมเพื่อให้ภาพยนตร์ของตน

ด�ำรงอยู่ได้	

	 กลุม่ทีส่อง ภาพยนตร์ศลิปะ จะเป็นกลุม่ภาพยนตร์ทีเ่น้นศลิปะ หากเป็น

แนวคิดศิลปะแบบเดิมก็มักจะเป็นประเทศในแถบยุโรป (เช่น ฝรั่งเศส เยอรมนี 

อิตาลี) แต่ทว่า เมื่อแนวคิดศิลปะคลี่คลายดังท่ีอธิบายข้างต้น กลุ่มภาพยนตร์

ศิลปะก็ยังสามารถกินความไปได้ถึงแม้กระทั่งกรณีของสหรัฐอเมริกา ที่มีกลุ่ม

ศิลปินแนวหน้าเข้าไปท�ำภาพยนตร์ หรือประเทศกลุ่มสังคมนิยมก็มีศิลปะของ

ตนเอง ดังเช่น socialist film และอาจนับรวมไปถึงศิลปะของภาพยนตร์ในโลก 

ทีส่าม ท่ีมเีอกลกัษณ์บางอย่างเฉพาะตวั เช่น Masala film ของประเทศอนิเดยี ที่

ผสมสสีนัของศลิปะทีห่ลากหลายประดจุเครือ่งเทศของอนิเดยีเข้าไปในภาพยนตร์

	 กลุ่มท่ีสาม ภาพยนตร์ที่สาม (Third cinemas) เป็นภาพยนตร์ที่อยู่

บนเงื่อนไขด้านการต่อสู้ทางการเมืองการปกครอง ภาพยนตร์กลุ่มน้ีมักจะเกิด

บนพื้นที่แห่งอ�ำนาจของรัฐแบบอ�ำนาจนิยม ท�ำให้ศิลปินผู้ผลิตภาพยนตร์หัน

มาใช้ภาพยนตร์เพื่อเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการต่อสู้ วิพากษ์วิจารณ์รัฐ หนึ่งใน

กลุ่มภาพยนตร์นี้ก็คือ ภาพยนตร์ในประเทศแถบลาตินอเมริกา นอกจากนั้น 

ภาพยนตร์กลุ่มนี้ยังกินความหมายไปถึงการต่อสู้กับโลกจักรวรรดินิยมเดิมที่

ครอบง�ำตนเองได้อีกด้วย ทั้งนี้ก็เนื่องจากประเทศแถบลาตินอเมริกามักจะถูก

ครอบง�ำจากจักรวรรดินิยมเดิม (อันได้แก่ สเปน โปรตุเกส) ท�ำให้ภาพยนตร์

กลุ่มนี้ก็ต้องลุกขึ้นมาต่อสู้ ทั้งในด้านเนื้อหา และรูปแบบ หรือศิลปะภาพยนตร์

ของตนเอง ดังเช่นแนวคิด Magic Realism 

	 กลุ่มที่สี่ ภาพยนตร์คนกลุ่มน้อยในประเทศใหญ่ (sub-stage cinemas) 

ภาพยนตร์กลุม่นีอ้ยูบ่นฐานคดิเดียวกนักบักลุ่มทีส่าม นัน่ก็คอือ�ำนาจรฐั แต่กรณี

นี้กลับมองว่า ในบางประเทศที่เป็นประเทศขนาดใหญ่กลับมีรัฐย่อยๆ แฝงตัวอยู่



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์274

ด้วย และบ่อยครั้งเกิดความขัดแย้งและไม่ลงรอยระหว่างประชากรส่วนใหญ่กับ

ประชากรส่วนน้อย ภาพยนตร์กลุ่มนี้มักจะผลิตโดยคนกลุ่มน้อยในประเทศใหญ่ 

จึงมีเป้าหมายเพื่อต้องการแสดงออกให้เห็นถึงอัตลักษณ์ศักดิ์ศรีของตนเอง โดย

อาจใช้ภาษาถิ่นหรือภาษาของคนกลุ่มน้อย วัฒนธรรมของคนกลุ่มน้อย ตัวอย่าง

เช่น ชาวโอกนิาวาในประเทศญ่ีปุน่ ชาวอะบอรจินิในออสเตรเลยี ภาพยนตร์เวลส์ 

(Welsh cinemas) เป็นต้น

	 การจัดกลุ่มภาพยนตร์ออกเป็น 4 กลุ่มนี้ จะเห็นได้ว่า อาจมิได้มอง 

“ประเทศ” เป็นหลกั หรอือีกนยัหนึง่กค็อื ในแต่ละประเทศกอ็าจมกีารผสมผสาน

การเป็นท้ังกลุม่ท่ีหนึง่ อตุสาหกรรม กลุม่ท่ีสอง ศลิปะ และในเวลาเดยีวกันก็อาจ

มีการต่อสู้ต่อรัฐ และคนกลุ่มน้อยในประเทศใหญ่ก็เป็นได้ แนวคิดนี้อาจต่างไป

จากการมองภาพยนตร์โลกในอดตี ทีห่ากจัดกลุม่ประเทศโลกทีห่นึง่ หรอืประเทศ

อุตสาหกรรม เช่น สหรัฐอเมริกา ก็อาจมิได้มองว่า ภาพยนตร์ในประเทศนี้มีมิติ

เชิงศิลปะ หรือในทางกลับกัน การจัดกลุ่มภาพยนตร์ยุโรป เช่น ฝรั่งเศส ก็มัก

จะยกย่องว่า มีคุณค่าเชิงศิลปะ แต่กลับมิได้มองว่า ในเวลาเดียวกันภาพยนตร์

ฝรัง่เศสกม็มีติอุิตสาหกรรมไม่แพ้กนั เช่นเดยีวกนักบัการพจิารณาภาพยนตร์ไทย 

กอ็าจตัง้ค�ำถามได้ว่า เป็นภาพยนตร์ทีเ่ป็นอตุสาหกรรมอย่างเดียว หรอือาจมนียั

ทางศิลปะได้ด้วยหรือไม่ และเช่นเดียวกัน มีการต่อสู้ทางการเมืองผสมผสาน

เหมือนกับภาพยนตร์กลุ่มลาติน หรือในประเทศไทยมีคนกลุ่มน้อยที่พยายาม

สร้างภาพยนตร์ที่ธ�ำรงอัตลักษณ์และศักดิ์ศรีของตนอีกหรือไม่

	  ถึงแม้ว่าหนังสือภาพยนตร์ทั้งสามเล่มนี้จะช่วยให้ความรู้พื้นฐานกับ 

ผูเ้ขยีน (รวมถงึผู้สนใจ) กต็าม แต่ด้วยข้อจ�ำกดัของพืน้ทีห่นงัสอื ท�ำให้ภาพยนตร์

บางประเทศก็อาจตกหล่นไปได้เช่นกัน ส่วนหนึ่งเนื่องจากภาพยนตร์ในประเทศ

เหล่านั้นเป็นประเทศที่มีขนาดเล็ก อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไม่ได้เข้มแข็งมากนัก 

ความเข้าใจด้านบริบทสังคมวัฒนธรรมในประเทศดังกล่าวมีน้อย และที่ส�ำคัญ

คือ การขาดนักวิชาการด้านภาพยนตร์ในแต่ละประเทศที่ศึกษา และเขียนเป็น 

“ภาษาองักฤษ” เผยแพร่ออกมา ดงันัน้ หากต้องการศึกษาภาพยนตร์โลกทีล่กึลง

ไป อาจต้องพ่ึงพาหนงัสอืภาพยนตร์ในแต่ละประเทศหรอืแต่ละภูมภิาคทีเ่จาะลกึ 
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ลงไปอกีล�ำดบัหนึง่ แต่กระนัน้กต็าม อย่างน้อยหนงัสอืทัง้สามเล่มข้างต้นก็ถือเป็น

คู่มือเบื้องต้นที่จะช่วยน�ำทางการอ่านและเรียนรู้ภาพยนตร์โลกได้อย่างดี 
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การส่งบทความเพื่อตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ “วารสารศาสตร์”

	 วารสารศาสตร์ เป็นวารสารวชิาการรายสีเ่ดอืนของคณะวารสารศาสตร์และสือ่สารมวลชน 

มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร์ มีก�ำหนดปิดรบัต้นฉบับดงันี ้ฉบบัที ่1 (มกราคม – เมษายน) ปิดรับต้นฉบบั

วันที่ 30 พฤศจิกายน ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม) ปิดรับต้นฉบับวันที่ 28 กุมภาพันธ์ และ

ฉบับที่ 3 (กันยายน – ธันวาคม) ปิดรับต้นฉบับวันที่ 30 มิถุนายน

คุณลักษณะของบทความ

1.	 เป็นบทความที่มีคุณลักษณะตามเกณฑ์ของ อ.ก.ม. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ซึ่งได้แก่

	 •	 บทความวิเคราะห์วิจัย (Research Article)

	 •	 เอกสารกรณีศึกษา (Case Material)

	 •	 บทความส�ำรวจวิชา (Survey Article)

	 •	 บทความวิจารณ์ (Review Article)

	 •	 บทความทางวิชาการ (Theoretical Article)

	 •	 รายงานส�ำรวจ (Survey Report) 

	 ท้ังน้ี ไม่รวมงานวิทยานพินธ์ของผูเ้ขยีนบทความ บทความประเภทงานแปล และเอกสารประกอบ

ค�ำบรรยาย 

2.	 ไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมาก่อน และไม่อยู่ระหว่างรอการพิจารณาจากส�ำนักพิมพ์อื่น

3.	 หากเป็นงานวิจยัดเีด่นทีเ่คยตพีมิพ์มาก่อนแล้ว ต้องมีการน�ำมาวเิคราะห์ด้วยมมุมองใหม่ น�ำเสนอ

ข้อมูลใหม่โดยได้รับอนุญาตจากผู้เขียน

4.	ผู้เขียนหรือผู้เขียนร่วมได้รับอนุญาตให้ตีพิมพ์เผยแพร่ข้อมูลในวารสารวิชาการ

5.	ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิอย่างน้อย 2 คน และ/หรือ การอ่านเพื่อปรับแก้ไขจาก

บรรณาธกิาร หรอืบรรณาธกิารรบัเชญิ ตามก�ำหนดเวลาของกองบรรณาธกิาร ทัง้นี ้ผูท้รงคุณวฒุิ

จะคัดเลือกตามสาขาวิชาหรือประเด็นเนื้อหาที่อยู่ในบทความนั้นๆ และหากเป็นบทความจาก 

ผู้เขียนภายในมหาวิทยาลัย จะต้องได้รับพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกหน่วยงาน จ�ำนวน  

2 คน และไม่ได้มส่ีวนได้ส่วนเสยีกบัผูเ้ขียน โดยชือ่ของผูเ้ขียนและผูป้ระเมนิจะเป็นไปในลกัษณะ

ปกปิด หรือ double blinded

 

การส่งต้นฉบับเนื้อหา

1.	 จัดพิมพ์เนื้อหาด้วยอักษร Cordia New ขนาด 15 pt ในโปรแกรม Microsoft Word (ไฟล์ .doc)

2.	 ควรมีความยาว 15-20 หน้ากระดาษ A4 พร้อมจัดเรียงภาพประกอบลงในไฟล์ Microsoft Word

3.	 ส่งพร้อมบทคัดย่อและค�ำส�ำคัญ เป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

4.	 ระบุชื่อ นามสกุล ต�ำแหน่งวิชาการ และสังกัดของผู้เขียนเป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษ
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5.	 ส่งต้นฉบบัพร้อมไฟล์ท่ีเกีย่วข้อง (เช่น ภาพประกอบ ตาราง แผนภมู)ิ ลงในแผ่นซดีทีางไปรษณย์ี 

หรอือเีมลมายงักองบรรณาธกิาร หรอืส่งผ่านระบบออนไลน์ทาง https://tci-thaijo.org/index.php/

jcmag

การส่งไฟล์ภาพประกอบ 

1.	 ส่งไฟล์ภาพประกอบ (เช่นไฟล์ .jpg) แยกจากไฟล์เนื้อหาของบทความ

2.	 ความละเอียดภาพไม่ต�่ำกว่า 300 dpi/inch หรือไม่ต�่ำกว่า 2 MB ต่อภาพ

3.	 ระบุชื่อไฟล์ให้ตรงตามหมายเลขภาพในเนื้อหาบทความ 

จริยธรรมการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานและบทความวิชาการ

1.	 จรยิธรรมของผู้เขียนบทความ บทความทีน่พินธ์ขึน้และตพีมิพ์ในวารสารวชิาการ วารสารศาสตร์ 

ต้องเป็นงานเขียน ความคดิ หรอืงานสร้างสรรค์ ท่ีมใิช่การลอกเลยีนผลงานวชิาการ (plagiarism) 

และต้องจัดท�ำการอ้างอิงผลงานในเนื้อหาหรือบรรณานุกรมอย่างชัดเจน 

2.	 จริยธรรมของผู้อ่านประเมินบทความ การอ่านประเมินต้นฉบับบทความในวารสารวิชาการ 

วารสารศาสตร์ เป็นการประเมินแบบปิด (blind evaluation) ผู้ประเมินจักต้องไม่เปิดเผยผลการ

ประเมินของตนต่อสาธารณะ และให้ถือว่าการประเมินดังกล่าวเป็นความลับ

3.	จรยิธรรมของกองบรรณาธกิาร กองบรรณาธกิารมคีวามรบัผดิชอบวารสารวชิาการ วารสารศาสตร์ 

ให้ตรงตามก�ำหนดและวาระในการตีพิมพ์

การเขียนเอกสารอ้างอิงและบรรณานุกรม

•	 การอ้างอิงในบทความ กรณีผู้เขียนต้องระบุแหล่งที่มาของข้อมูลในเนื้อหาบทความ ให้ใช้วิธีการ

อ้างอิงในส่วนของเนื้อเรื่องแบบนาม-ปี (author-date in text citation) โดยระบุชื่อผู้แต่งที่อ้างอิง 

(ถ้าเป็นคนไทยระบุทั้งชื่อและนามสกุล ส่วนต่างชาติใช้ระบุเพียงชื่อสกุลเท่านั้น) พร้อมปีที่พิมพ์

เอกสาร และอ้างอิงไว้ข้างหน้าหรือข้างหลังข้อความเพื่อบอกแหล่งที่มาของข้อความนั้น และควร

ระบเุลขหน้าของเอกสารทีอ้่างองิไว้ด้วย กรณีทีอ้่างมาแบบค�ำต่อค�ำ ต้องระบเุลขหน้าของเอกสาร

ที่อ้างอิงทุกครั้ง

•	 การอ้างอิงท้ายบทความ หากมีการอ้างอิงในบทความ ให้จัดท�ำรายการเอกสารอ้างอิงเป็น

บรรณานุกรม (bibliography) ท้ายเรื่องไว้ด้วย โดยรวบรวมเอกสารทั้งหมดที่ผู้เขียนอ้างอิงใน

บทความ ในการเขียนบทความให้จัดเรียงรายการตามล�ำดับตัวอักษรผู้แต่งภาษาไทยและภาษา

อังกฤษ โดยใช้รูปแบบการเขียนเอกสารอ้างอิงแบบ APA (American Psychology Association) 

ดังตัวอย่างต่อไปนี้
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1. หนังสือ
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พิมพ์ครั้งที่ 2, กรุงเทพฯ: ส�ำนักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.

McQuail, D. (2005), McQuail’s Mass Communication Theory, 5th ed., London: Sage. 

Sharrock, W. et al. (2003), Understanding Modern Sociology, London: Sage. 

Windhal, S. and Signitzer, B. (2009), Using Communication Theory: An Introduction 

to Planned Communication, Los Angeles: Sage.

2. บทความในวารสาร หนังสือพิมพ์ และหนังสือรวมเล่ม

	 2.1	 บทความในวารสาร

ชื่อผู้เขียน (ปีที่พิมพ์), “ชื่อบทความ”, ชื่อวารสาร, ปีที่(ฉบับที่): เลขหน้า (ถ้ามี).

เกศราพร ทองพุ ่มพฤกษา (2561), “การน�ำเสนอภาพความเป็นแม่ในหนังสือเด็กใน

ประเทศไทย”, วารสารศาสตร,์ 11(2): 113-160.

	 2.2 บทความ ข่าว หรือคอลัมน์จากหนังสือพิมพ์ 

ชื่อผู้เขียน (ปีที่พิมพ์), “ชื่อบทความหรือชื่อหัวข้อในคอลัมน์”, ชื่อหนังสือพิมพ,์ วันที่/เดือน: 

เลขหน้า.

สุจิตต์ วงษ์เทศ (2548), “กระทะปฏิวัติอาหารไทย”, มติชน, 22 กันยายน: 34.

	 2.3 บทความในหนังสือรวมเล่ม

ชื่อผู้เขียน (ปีที่พิมพ์), “ชื่อบทความ/งานเขียน”, ใน ชื่อผู้แต่งหนังสือ (บ.ก.), ชื่อเรื่องหนังสือ, 

ครั้งที่พิมพ์ (ถ้ามี), สถานที่พิมพ์: ส�ำนักพิมพ์.

ภัทธีรา สารากรบริรักษ์ (2558), “ธุรกิจเพลง”, ใน สมสุข หินวิมาน และคณะ (บ.ก.), ธุรกิจ

สื่อสารมวลชน, กรุงเทพฯ: ส�ำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.

3. รายงานการวิจัย วิทยานิพนธ์ หรือสารนิพนธ์

ชื่อผู้วิจัย (ปีที่พิมพ์), ชื่อรายงานวิจัย วิทยานิพนธ์ หรือสารนิพนธ์, สถาบันต้นสังกัดหรือ 

รายละเอียดของระดับวุฒิปริญญาของรายงานวิจัยดังกล่าว.

ไวยวุฒิ วุฒิอรรถสาร (2556), การสื่อสารกับการสร้างอัตลักษณ์ของคนหูหนวกไทย, 

วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาสื่อสารมวลชน คณะวารสารศาสตร์และสื่อสาร

มวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.
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4. เอกสารที่ไม่เป็นเล่ม เช่น เอกสารประกอบการสอน เอกสารอัดส�ำเนา แผ่นพับ

	 ให้ผู้เขียนระบุคุณลักษณะของสิ่งพิมพ์ดังกล่าวไว้ท้ายการอ้างอิง เช่น 

คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (2561), รายงานผลการ

ด�ำเนนิงานของหลกัสตูรวารสารศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาส่ือสารมวลชน (ปรบัปรงุ 

พ.ศ. 2559), เอกสารอัดส�ำเนา.

5. ข้อมูลออนไลน์ หรือสารสนเทศบนอินเทอร์เน็ต

	 ให้ระบุข้อมูลจากหนังสือ บทความ หรือเนื้อหาที่อ้างอิง จากนั้นตามด้วยแหล่งที่มาและ

วันเดือนปีที่สืบค้นจากฐานข้อมูลออนไลน์ ดังตัวอย่าง

ระพีพรรณ พัฒนาเวช และคณะทํางานห้องสมุดไทยคิด (มปป.), คู่มือการคัดเลือกหนังสือ

ส�ำหรับเด็กแต่ละวัย, สืบค้นเมื่อ 15 ตุลาคม 2560, จาก https://www.tkpark.or.th/

stocks/extra/000597.pdf

Flood, A. (2011), “Study Finds Huge Gender Imbalance in Children’s Literature”, 
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