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การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพท่ีมีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษามุมมองของนิสิต

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยต่อการให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 2. 
เพื่อศึกษาทัศนคติท่ีมีต่อการแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ และ 3. เพื่อวิเคราะห์การให้
คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ว่าเป็นผลมาจากแหล่งอิทธิพลทาง
สังคมอย่างไร โดยสัมภาษณ์นิสิตจุฬาฯ ท่ีมีอายุระหว่าง 18-23 ปี จำนวน 21 คน คัดเลือกผู้ให้
ข้อมูลหลักท้ังหมด 15 คน และนำข้อมูลมาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า นิสิตจุฬาฯ ให้
คำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ว่าเป็นความรุนแรงท่ีปรากฏให้เห็นได้ตามความแตกต่างของ
แพลตฟอร์มและชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ อีกท้ังความรุนแรงในโลกออนไลน์ยังสามารถอธิบายได้ด้วย
เงื่อนไขด้านความแตกต่างของเพศ และช่วงวัย โดยความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์จะ
เกี่ยวข้องกับการแสดงออกของคำพูดหรือการกระทำท่ีส่งผลต่ออารมณ์และจิตใจของบุคคล การ
คุกคามและการละเมิดความเป็นส่วนตัว และเนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ลงในส่ือออนไลน์ ขณะท่ีการแบ่ง
ระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็นระดับต่าง ๆ ได้ช้ีให้เห็นถึงทัศนคติของนิสิตจุฬาฯ ตาม
การรับรู้และประสบการณ์ท่ีหลากหลาย รวมถึงอิทธิพลของวัฒนธรรมไทย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
อิทธิพลจากครอบครัวท่ีส่งผลต่อความคิดเรื่องความรุนแรงของกลุ่มเยาวชนโดยตรง การวิจัยนี้ จึง
ให้ต้องการช้ีให้เห็นถึงการศึกษาเบ้ืองต้นท่ีจะเป็นองค์ความรู้พื้นฐานสำหรับนักวิจัยท่ีต้องการศึกษา
และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ในเชิงลึก เพื่อนำมาพัฒนาแก้ไขป้องกัน
ปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ทันต่อยุคสมัย 
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This qualitative research has three objectives: 1. To explore students’ 

perception of online violence description and interpretation, 2. To categorize the 
level of each online violence, and 3. To analyze how the description and 
interpretation is a result of social environment. The researcher utilized in-depth 
interview and pile sorting techniques in order to achieve these research objectives. 
The participants of the study were 21 students at Chulalongkorn University. The 
data from 15 out of 21 students, age 18 to 23, were selected and analyzed by 
using the intense content analysis. The results showed that the description and 
interpretation of online violence varied according to the platform types, online 
community groups, gender, and age range. In terms of the definition, online 
violence was defined as expressions of words or actions which affected a person’s 
feelings and emotions, disparagement and privacy invasion, and social media 
content. Furthermore, the students’ feelings toward online violence levels were 
associated with their attitudes, individual experiences, violent behavior of family 
members, and Thai cultural consideration in violence. In conclusion, this study 
served as a preliminary study which could shed light on future research studies in 
gaining more in-depth understanding of online violence and encourage a more up-
to-date online violence prevention strategy. 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของการวิจัย   
ในยุคปัจจุบันท่ีการพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเป็นไปอย่างรวดเร็ว ไม่

ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และส่ือสังคมออนไลน์นั้น ได้มีส่วนสำคัญในการ
เปล่ียนแปลงรูปแบบการดำเนินชีวิตและรูปแบบการติดต่อส่ือสารของเยาวชนในสังคมไทยไปอย่าง
มาก อินเทอร์เน็ตได้เปล่ียนการส่ือสารแบบด้ังเดิมในโลกความเป็นจริงไปสู่การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
โลกเสมือนจริง หรือกล่าวได้ว่าอินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทสำคัญต่อเยาวชน
ไทยท้ังในด้านการรับรู้ข้อมูลข่าวสารและสถานการณ์ในสังคมได้อย่างทันท่วงที (Real Time) รวมถึง
การใช้เพื่อการศึกษาค้นคว้า การติดต่อส่ือสาร การสร้างความสัมพันธ์ และการใช้เพื่อความบันเทิง 
เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม หากเยาวชนมีการใช้อินเทอร์เน็ตและส่ือออนไลน์ไปในทางท่ีผิด ขาดความ
รับผิดชอบในการเผยแพร่ข้อมูล หรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์แล้ว ก็อาจนำไปสู่การก่อปัญหาอื่น ๆ ตามมาได้ 
โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนท่ีเป็นกลุ่มประชากรท่ีอาจจจะตกเป็นเหยื่อหรือได้รับความรุนแรงได้ง่าย 
รวมถึงการท่ีเด็กและเยาวชนอาจกลายมาเป็นผู้ก่อปัญหาความรุนแรงเองได้จากการเผยแพร่ข้อมูลลง
ในส่ือออนไลน์ท่ีขาดการไตร่ตรอง เป็นข้อมูลไม่เหมาะสม หรือเป็นข้อมูลท่ีละเมิดผู้อื่น รวมถึงอาจมี
การใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีมากเกินไป จนทำให้เกิดผลกระทบต่อการเรียน สุขภาพ หรือความสัมพันธ์
กับคนรอบข้างได้  

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าการเข้าถึงและการใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มมากขึ้นจะถือเป็นการเพิ่ม
โอกาสสำหรับการพัฒนาทักษะและการพัฒนาองค์ความรู้ให้กับวัยรุ่นและเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทย
แล้ว แต่ในขณะเดียวกันก็ได้นำมาพร้อมกับความเส่ียงและภัยออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ท่ีวัยรุ่นและ
เยาวชนไทยอาจประสบ โดยเฉพาะปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีมากขึ้น จากข้อมูล
สถานการณ์พฤติกรรมเส่ียงของเยาวชนไทยในปัจจุบัน โดยสถาบันสุขภาพเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 
ปี พ.ศ. 2558 พบว่า การใช้ส่ือสังคมออนไลน์ เป็นปัญหาพฤติกรรมเส่ียงพฤติกรรมหนึ่งของวัยรุ่นและ
เยาวชนไทยจากพฤติกรรมเส่ียงท้ังหมด 6 ปัญหา ได้แก่ (1) พฤติกรรมเส่ียงต่ออุบัติเหตุและความ
ปลอดภัย (2) พฤติกรรมท่ีส่งผลต่อสุขภาพกายและสุขภาพจิต (3) พฤติกรรมทางเพศ (4) พฤติกรรม
เสพติด เช่น ติดเกม ติดส่ือสังคมออนไลน์ และพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช้อินเทอร์เน็ต (5) พฤติกรรม
การเรียน และ (6) พฤติกรรมก้าวร้าว ละเมิดผู้อื่น และละเมิดกฎหมาย ขณะท่ีจากข้อมูลผลสำรวจ
ของสำนักงานสถิติแห่งชาติ ใน ปี พ.ศ. 2562 ท่ีทำการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์หัวหน้าครัวเรือน
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และสมาชิกในครัวเรือนท่ัวประเทศ พบว่า กลุ่มประชากรท่ีมีอายุระหว่าง 15-24 ปี ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่ม
เยาวชนนั้น มีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตสูงกว่าประชากรในกลุ่มอื่น ๆ โดยมีสัดส่วนการใช้
โทรศัพท์มือถือและการใช้งานอินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มขึ้นและมีสัดส่วนของผู้ใช้สูงท่ี สุดเมื่อเทียบกับ
ประชากรกลุ่มอายุอื่น ๆ (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ , 2562) โดยกิจกรรมบนโลก
ออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมจากประชากรกลุ่มนี้มากท่ีสุดจะเป็นการเข้าใช้เพื่อส่ือสารบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Social Network) การใช้งานส่วนตัวท่ีส่วนใหญ่เป็นไปเพื่อความบันเทิง เช่น การ
ดาวน์โหลดและอัพโหลดข้อมูล รูปภาพ วิดีโอ เพลง หรือภาพยนตร์บนเว็บไซต์ต่าง ๆ เป็นต้น 
(สำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2563) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มการใช้งานอินเตอร์เน็ตและการมีวิถีชีวิต
ท่ีผูกพันกับโลกออนไลน์ของกลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนไทยได้เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเทคโนโลยี
การส่ือสารจะมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วและก้าวหน้าขึ้นทุกวัน แต่ในขณะเดียวกัน การพัฒนาของ
เทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่เหล่านี้ กลับเริ่มช้ีให้เห็นถึงปัญหาท่ีส่งผลในด้านลบต่อชีวิตประจำวัน
และความสัมพันธ์ของกลุ่มเยาวชนไทยมากขึ้น โดยโลกออนไลน์ได้กลายเป็นช่องทางสำหรับการรับรู้
เกี่ยวกับความรุนแรงรูปแบบใหม่ของเยาวชนไทยท่ีมากไปกว่าการรับรู้ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกจริง
หรือโลกออฟไลน์ท่ีครอบคลุมถึงพฤติกรรมและการกระทำท่ีมุ่งไปท่ีการใช้กำลังทางกายเพื่อทำให้ผู้อื่น
ได้รับบาดเจ็บหรือเสียชีวิต แต่ปัจจุบันลักษณะของความรุนแรงยังถูกปรากฏในพื้นท่ีออนไลน์ ซึ่ง
ผู้กระทำความรุนแรงไม่จำเป็นต้องเปิดเผยตัวตน ทำให้ความรุนแรงสามารถเกิดขึ้นได้ทุกท่ีทุกเวลา ท้ัง
ความเส่ียงจากเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสม ความเส่ียงจากการพบคนแปลกหน้า การถูกคุมคามในโลก
ออนไลน์ ความเส่ียงต่อการเสียช่ือเสียง การใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นใน
เว็บมืด รวมถึงการตกเป็นเหยื่อการถูกกล่ันแกล้งทางออนไลน์  

ดังนั้น จะเห็นได้ว่า การเติบโตในสภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมท่ี
แตกต่างกันนี้ ย่อมส่งผลต่อการหล่อหลอมวิธีคิด ค่านิยม มุมมอง ตลอดจนรูปแบบการใช้ชีวิตของ
มนุษย์ในแต่ละกลุ่มช่วงวัยท่ีต่างกันได้ โดยส่ือสังคมออนไลน์ได้ทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงวิถีชีวิต 
ค่านิยม ความเช่ือ และวัฒนธรรมบางอย่าง (สมชาย รัตนทองคำ , 2556) ซึ่งทำให้คนแต่ละรุ่นมี
ประสบการณ์และมุมมองต่อส่ิงต่าง ๆ ท่ีอาจแตกต่างกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งประชากรท่ีเป็นกลุ่มคนรุ่น
ใหม่ ท่ีเกิดและเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดล้อมใหม่ พร้อมกับการพัฒนาของเทคโนโลยีและส่ิงอำนวย
ความสะดวกรอบด้าน และมีรูปแบบการดำเนินชีวิตท่ีมีส่ือสังคมออนไลน์เป็นตัวขับเคล่ือนการ
ติดต่อส่ือสารในชีวิตประจำวัน อีกท้ัง กลุ่มคนรุ่นใหม่ยังมีความสามารถในการใช้งานและมีการเรียนรู้
เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว เพราะส่ิงเหล่านี้ได้กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจำวันของพวกเขา 
โดยเฉพาะการมีสมาร์ทโฟนเป็นของตัวเอง ซึ่งได้นำไปสู่การเผชิญกับความเส่ียงและภัยออนไลน์ใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้ง่าย ทุกท่ี ทุกเวลา โดยเฉพาะปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ ซึ่งนับเป็นความ
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รุนแรงรูปแบบใหม่ท่ีเกิดขึ้นมาท่ีได้นำไปสู่การเกิดผลกระทบต่อวัยรุ่นและเยาวชนไทยในด้านต่าง ๆ 
ท้ังด้านจิตใจ ด้านร่างกาย และด้านทรัพย์สิน อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาเกี่ยวกับความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ของสังคมไทยท่ีผ่านมายังเป็นเพียงภาพสะท้อนบางส่วนต่อการรับรู้ของเยาวชนไทยท่ีมีต่อ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ อีกท้ังยังไม่มีการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องนี้โดยตรงและมักเป็นการศึกษา
ปรากฏการณ์แบบแยกส่วน เช่น การศึกษาถึงรูปแบบ สาเหตุ หรือผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีแยกจากกัน ซึ่งยังขาดความต่อเนื่องและมุมมองของเยาวชนไทยท่ีมีต่อ
ประเด็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ในแง่มุมเชิงลึกท่ีอาจแตกต่างไปจากมุมมองของนักวิชาการท่ัวไป 
รวมถึงมุมมองความรุนแรงจากส่ือต่าง ๆ ท่ีปัจจุบันไม่ได้มี เพียงแค่ส่ือเก่า (Old Media) เช่น 
หนังสือพิมพ์ วิทยุ และโทรทัศน์ ท่ีทำหน้าท่ีนำเสนอข้อมูล แต่ยังมีส่ือใหม่ (New Media) ท่ีถือว่ามี
อิทธิพลมากในยุคปัจจุบัน เพราะคนในสังคมสามารถเข้าถึงส่ือได้ง่าย และมีอำนาจในการสร้างข้อมูล
ข่าวสารมากขึ้น โดยสามารถเผยแพร่ได้ท้ังภาพและเสียงผ่านระบบอินเทอร์เน็ตท่ีเป็นการส่ือสารแบบ
สองทาง (Active Two-way Communication) อาทิ Blog Vlog Website Game community 
และเครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ (Social Media) ท่ีสามารถทำได้โดยทันที โดยเฉพาะการแสดง
ความคิดเห็นในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งทำให้การนิยามความรุนแรงอาจเปล่ียนไปตามคอนเทนต์
ต่าง ๆ ท่ีถูกนำเสนอผ่านบริบทของส่ือใหม่   

ด้วยเหตุผลข้างต้น จึงนำไปสู่ประเด็นการศึกษาในครั้งนี้ โดยผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาเกี่ยวกับ
การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยเน้นไปท่ีการศึกษา
มุมมองจากเยาวชนรุ่นใหม่ ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรท่ีเติบโตมาในสภาพแวดล้อมทางสังคมและ
เทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว มีส่ิงอำนวยความสะดวกในชีวิตอย่างรอบด้านท่ี
สามารถตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจำวันได้เป็นอย่างดี ท้ังการรับข้อมูลข่าวสาร และการเข้าถึงส่ือ
ต่าง ๆ นอกจากนี้ ยังนับเป็นกลุ่มประชากรท่ีมีการเปิดกว้างทางความคิด ซึ่งช้ีให้เห็นถึงการเปิดกว้าง
ในการยอมรับประเด็นความแตกต่างท่ีมากขึ้นในสังคมไทย อีกท้ังยังเป็นกลุ่มประชากรท่ีมีความ
เช่ือมั่น กล้าคิด กล้าต้ังคำถาม มีความสามารถในการเรียนรู้และปรับตัวให้เข้ากับส่ิงแวดล้อมได้เป็น
อย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มเยาวชนไทยในเมืองท่ีมีรูปแบบการดำเนินชีวิตท่ีผูกพันกับเทคโนโลยี 
และมีโอกาสเข้าถึงและใช้งานส่ือสังคมออนไลน์ในสัดส่วนท่ีมากกว่ากลุ่มเยาวชนไทยในชนบท โดย
ประชากรท่ีผู้วิจัยเลือกศึกษาในครั้งนี้ได้แก่ นิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ซึ่งเป็นกลุ่มเยาวชนท่ีศึกษา
ในสถาบันอุดมศึกษาท่ีต้ังอยู่พื้นท่ีใจกลางเมืองท่ีมีความหนาแน่นและความหลากหลายทางประชากร
สูง มีวิถีชีวิตท่ีเช่ือมโยงกับพื้นท่ีศูนย์กลางต่าง ๆ ทางสังคม อาทิ พื้นท่ีศูนย์กลางด้านการปกครอง 
การศึกษา การคมนาคมขนส่ง ตลอดจนพื้นท่ีการเกิดขึ้นของปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีสำคัญ ๆ เช่น 
สถานการณ์ด้านการเคล่ือนไหวทางการเมือง เป็นต้น  อีกท้ัง จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ยังเป็น
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สถาบันอุดมศึกษาท่ีได้รับการจัดอันดับความเป็นเลิศด้านวิชาการเป็นอันดับต้น ๆ ของประเทศ มี
ความหลากหลายของสาขาการเรียน ท้ังวิทยาศาสตร์สุขภาพ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
สังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ รวมถึงยังเป็นกลุ่มเยาวชนท่ีมีภูมิหลังทางสังคมและวัฒนธรรมท่ี
หลากหลาย เพราะเป็นนิสิตท่ีมาจากหลายจังหวัดท่ัวประเทศ มีความแตกต่างของพื้นฐานครอบครัว 
และสถานะทางเศรษฐกิจท่ีต่างกัน ทำให้เยาวชนท่ีศึกษาในสถาบันการศึกษาแห่งนี้มีโอกาสได้พบปะ
กับเพื่อนจากหลากหลายคณะ และนับเป็นการเปิดโอกาสทางการเรียนรู้และมุมมองใหม่ ๆ ให้กับ
ตนเอง โดยการศึกษาครั้งนี้จะเน้นไปท่ีการวิเคราะห์มิติความรุนแรงในโลกออนไลน์ในเชิงลึก โดยไม่
ละเลยถึงอิทธิพลท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งมีส่วนสำคัญในการหล่อหลอมวิธีคิด รูปแบบการดำเนินชีวิต และ
ประสบการณ์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยแต่ละคน ดังนั้น การศึกษาในครั้งนี้ จึงเป็นส่ิงหนึ่งท่ี
สามารถสะท้อนให้เห็นถึงมุมมองของกลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทยท่ีอาจมองความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ในระดับท่ีแตกต่างไปจากมุมมองของนักวิชาการหรือคนกลุ่มอื่น ๆ ในสังคม ซึ่งจำเป็นอย่าง
ยิ่งท่ีจะต้องศึกษาและทำความเข้าใจ โดยองค์ความรู้จากการศึกษาในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ ง
ต่อการทำความเข้าใจของสถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา รวมถึงสังคม ในด้านการเรียนรู้และ
การดำเนินชีวิตของเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทยมากขึ้น และยังสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบหลักสูตรหรือบทเรียนให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่ ตลอดจนการ
สร้างภูมิคุ้มกันท่ีดีในการใช้ส่ือออนไลน์ให้กับเยาวชนไทย  

1.2 คำถามของการวิจัย  

 อิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคม ซึ่งมีส่วนสำคัญในการหล่อหลอมทัศนคติ วิธีคิด 
รูปแบบการดำเนินชีวิต และประสบการณ์ของบุคคล ส่งผลต่อการให้คำอธิบายและการตีความหมาย
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยอย่างไร 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 1. เพื่อศึกษาการให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 2. เพื่อศึกษาทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ จากการแบ่งระดับของประเภทความ
รุนแรงในโลกออนไลน์จากมุมมองของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 3. เพื่อวิเคราะห์แหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีส่งผลต่อการให้คำอธิบาย
และการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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1.4 ขอบเขตของการวิจัย  

 1) ขอบเขตด้านเนื้อหา  

 ผู้วิจัยศึกษาเรื่องการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ใน
กลุ่มนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีศึกษาในคณะต่าง ๆ ในปีการศึกษา 2563 แบ่งตามประเภทสาย
การเรียน เช่น คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะ
วิทยาศาสตร์สุขภาพ คณะศิลปกรรมศาสตร์ ช้ันปีท่ี 1-5 ท่ีมีอายุต้ังแต่ 18 ขึ้นไป ถึงอายุ 23 ปี 
ครอบคลุม 3 เพศ ได้แก่ เพศชาย เพศหญิง และเพศทางเลือก (ชายรักชาย) โดยเช่ือมโยงกับประเด็น
ทัศนคติ ท่ีมีต่อการจัดแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ และประเด็นแหล่งอิทธิพล
อันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ ประสบการณ์ส่วนตัว แหล่งปัจจัยด้านสังคม และ
แหล่งปัจจัยด้านเทคโนโลยี โดยเลือกศึกษาวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและนำเสนอผลการศึกษาเชิงพรรณนา  

 2) ขอบเขตด้านพื้นที่  

พื้น ท่ี ท่ี ผู้วิ จัยเลือกศึกษาแบ่งออกเป็น 2 พื้น ท่ีคือ 1) พื้น ท่ีออฟไลน์  (Offline) ได้แก่  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยเป็นพื้นท่ีสำหรับคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีจะเป็นผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key 
Informants) สำหรับการวิจัยในครั้งนี้ และเป็นกลุ่มประชากรท่ีผู้วิจัยจะใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
ลูกโซ่เพื่อเก็บข้อมูลในพื้นท่ีออนไลน์ต่อไป และ 2) พื้นท่ีออนไลน์ (Online) ซึ่งเป็นพื้นท่ีท่ีผู้วิจัยจะใช้
สำหรับการเก็บข้อมูลจากการใช้เทคนิคการสัมภาษณ์ออนไลน์และเทคนิคการแบ่งกลุ่มและการ
จัดลำดับ  

1.5 นิยามศัพท์ 

 การกำหนดคำอธิบาย (Defining) หมายถึง การศึกษาว่านิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยมีการ
กำหนดว่าอะไรคือส่ิงท่ีเรียกว่าเป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ มีเงื่อนไขใดบ้างเป็นตัวตัดสิน  

 การให้ความหมาย (Interpreting) หมายถึง การศึกษาว่านิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยมีการ
นิยามหรือให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ว่าหมายถึงอะไร  

 ทัศนคติ (Attitude) หมายถึง มุมมองการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์
ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงประสบการณ์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยแต่ละคน  

 นิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (Chulalongkorn University Students) หมายถึง เยาวชนท่ี
ศึกษาในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2563 ในคณะต่าง ๆ ช้ันปีท่ี 1-5 เพศชาย เพศหญิง 
และเพศทางเลือก อายุต้ังแต่ 18 ปีขึ้นไป ถึง 23 ปี ท่ีเคยมีประสบการณ์ความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
อาทิ เคยพบเห็นหรือเคยถูกกล่ันแกล้งทางออนไลน์ เป็นต้น 
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  ระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ (Level of Online Violence) หมายถึง การจำแนก
ระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์จากการประยุกต์ใช้แนวคิดการแบ่งระดับความรุนแรงจากผลท่ีจะ
ตามมาของ เพ็ญศรี วัจฉละญาณ (2552) โดยการวิจัยนี้ ได้แบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์
ออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้  

  1) ความรุนแรงระดับมาก หมายถึง ประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ี
ก่อให้เกิดการเจ็บป่วยอย่างถาวร สามารถส่งผลกระทบท่ีรุนแรง ทำให้เกิดการสูญเสียหรือเกิดการตาย
ได้ ซึ่งอาจเป็นท้ังการเจ็บป่วยทางกาย และการเจ็บป่วยทางใจ เช่น ภาวะซึมเศร้า เป็นต้น  

   2) ความรุนแรงระดับปานกลาง หมายถึง ประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
ท่ีก่อให้เกิดการบาดเจ็บหรือเจ็บป่วยปานกลาง ส่งผลกระทบต่อการทำงานหรือการดำเนินกิจวัตร
ประจำวันต่อผู้ถูกกระทำเป็นเวลานาน เช่น ทำให้นอนไม่หลับ วิตกกังวล เป็นต้น  

  3) ความรุนแรงระดับน้อย หมายถึง ประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ี
ก่อให้เกิดการบาดเจ็บ เจ็บป่วย หรือเกิดผลกระทบต่อการทำงานหรือการดำเนินกิจวัตรประจำวัน
เพียงเล็กน้อย ไม่มีอันตรายต่อสุขภาพ เช่น ทำให้หงุดหงิด ไม่สบายใจ เป็นต้น  

แหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคม (Social Influence) หมายถึง อิทธิพลท่ี
ส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยท่ีแตกต่างกัน เนื่องจากนิสิตแต่ละคนอาจมีการแสดงออกซึ่งการยอมรับและการต่อต้าน
ปรากฏการณ์ทางสังคมต่าง ๆ ท่ีย่อมมีส่วนสำคัญในการปลูกฝังและพัฒนาทัศนคติต่อภาพความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ของตนเอง ประกอบด้วย 

  1) ประสบการณ์ส่วนบุคคล เช่น ประสบการณ์ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเคยพบ
เห็น การเลือกตัดสินการกระทำท่ีเป็นหรือไม่เป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ และการเปิดรับข่าวสาร
ในโลกออนไลน์ เป็นต้น  

  2) แหล่งปัจจัยด้านสังคม เช่น สถาบันการศึกษา สถาบันครอบครัว การเลือกรับ
วัฒนธรรม การมีส่วนร่วมทางการเมือง เป็นต้น 

  3) แหล่งปัจจัยด้านเทคโนโลยี  เช่น ประเภทเว็บไซต์บน ส่ือสังคมออนไลน์  
แพลตฟอร์มต่างๆ ท่ีเลือกใช้ เป็นต้น  

 ท้ังนี้ ในการศึกษาครั้งนี้ ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ ซึ่ง
พบว่า มีความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีกลุ่มเยาวชนไทยจะพบเจอได้มาก 3 ประเภท ได้แก่  
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การกล่ันแกล้งออนไลน์ (Cyberbullying) หมายถึง การกระทำท่ีเป็นการก่อกวน หลอกลวง 
และคุกคามทำให้ผู้อื่นรู้สึกอับอาย เสียช่ือเสียง หรือสูญเสียความมั่นใจในการดำเนินชีวิต โดยสามารถ
กระทำได้หลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็น เว็บไซต์ อีเมล โทรศัพท์มือถือ รวมถึงเครือข่ายทางสังคม
อื่น ๆ  

การใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง (Hate Speech) หมายถึง การแสดงออกซึ่งการดูถูก 
เหยียดหยาม สร้างความเข้าใจผิด หรือลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์ โดยมีเป้าหมายเพื่อการ
แบ่งแยกหรือการกีดกันทางสังคม โดยแสดงออกผ่านทางคำพูด ข้อความ หรือการส่ือความหมายใน
เชิงสัญลักษณ์อื่น ๆ ผ่านพื้นท่ีออนไลน์ เช่น Facebook Line YouTube Twitter เป็นต้น   

 เว็บมืด (Dark Web) หมายถึง เว็บไซต์ท่ีไม่ปรากฏในฐานข้อมูล Search Engine และไม่เปิด
ให้บุคคลภายนอกเข้าถึงได้ด้วยวิธีปกติ เช่น เว็บท่ีใช้งานเฉพาะเครือข่ายภายในองค์กร หรือเว็บไซต์ท่ี
เป็นฐานข้อมูลด้านความลับท่ีไม่ต้องการเผยแพร่สู่สาธารณะ เป็นต้น   

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 การศึกษาในครั้งนี้ จะทำให้ได้รับองค์ความรู้ท้ังในด้านความรู้ทางวิชาการและด้านการนำไป
ประยุกต์ใช้ของหน่วยงานและสถาบันต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเยาวชน เพื่อเป็นแนวทางสำหรับการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ของกลุ่มเยาวชนไทย ดังนี้ 

 1) ด้านองค์ความรู้ทางวิชาการ  

 การศึกษาในครั้งนี้  จะทำให้ได้องค์ความรู้เกี่ยวกับการให้คำอธิบายและการให้ความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชนไทยรุ่นใหม่ ท่ีมีมุมมองท่ีแตกต่างไปจากมุมมองทาง
วิชาการ มุมมองจากส่ือ และมุมมองจากคนรุ่นอื่น ๆ ในสังคมไทย โดยข้อค้นพบจากการศึกษาครั้งนี้ 
ได้ช้ีให้เห็นถึงแหล่งอิทธิพลทางสังคมต่าง ๆ ท่ีมีส่วนในการพัฒนามุมมองและทัศนคติท่ีเยาวชนไทยมี
ต่อความรุนแรงในยุคปัจจุบัน ซึ่งจะทำให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ใน
มุมมองของเยาวชนไทยท่ีลึกซึ้งยิ่ง โดยสามารถนำไปใช้ประยุกต์ใช้เข้ากับการศึกษาในศาสตร์ทาง
สังคมวิทยา (Sociology) ท่ีศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของผู้คนในสังคมและปัญหาสังคมท่ีเกิดขึ้น 
ตัวอย่างเช่น ปัญหาเด็กติดเกมท่ีนำไปสู่พฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงในเด็กท่ีส่งผลให้ก่ออาชญากรรมหรือ
ก่อปัญหาท่ีรุนแรงในสังคมตามมาได้ เช่น การชกตีกับเพื่อนร่วมช้ันเรียน การพกพาอาวุธไปโรงเรียน 
เป็นต้น หรือในกลุ่มเด็กท่ีติดเกมนาน ๆ ท่ีส่งผลทำให้มีอาการทางจิตและนำไปสู่พฤติกรรมทำร้าย
ตนเองและผู้อื่นได้ ซึ่งนับว่าเป็นตัวอย่างท่ีช้ีให้เห็นถึงการเช่ือมโยงระหว่างปัญหาในโลกออนไลน์และ
ปัญหาในโลกออฟไลน์ได้เป็นอย่างดี ตลอดจนการนำองค์ความรู้นี้ไปประยุกต์ใช้กับศาสตร์ทางอาชญา
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วิทยา (Criminology) ท่ีศึกษาเกี่ยวกับสภาพและสาเหตุของอาชญากรรม เพื่อนำไปสู่การหาวิธีการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหาสังคมต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมต่อไป ดังนั้น การเช่ือมโยงองค์
ความรู้เกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ ซึ่งนับว่าเป็นปัญหาหนึ่งท่ีเกิดขึ้นในสังคมไทยในปัจจุบัน
เข้ากับการศึกษาในด้านอาชญาวิทยาและสังคมวิทยา จึงอาจนำไปสู่การผลักดันให้เกิดการพัฒนาและ
การบัญญัติกฎหมายหรือข้อบังคับต่างๆ ท่ีเหมาะสมกับสภาพสังคมไทยในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในด้านการนำความรู้ไปปรับใช้และแก้ไขปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ีเป็นสาเหตุของการก่อ
อาชญากรรม   

  2) ด้านการนำไปประยุกต์ใช้  

 องค์ความรู้ท่ีได้จากการศึกษาในครั้งนี้ ทำให้เกิดการบูรณาการด้านการทำงานร่วมกันของทุก
ฝ่าย ต้ังแต่ สถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา รวมถึงองค์กรต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเยาวชน ในด้าน
การเฝ้าระวังและการแก้ไขป้องกันปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ในอนาคต กล่าวคือ  

  (1) สถาบันครอบครัว มีความรู้ความเข้าใจในด้านการใช้ส่ือของกลุ่มเยาวชนไทยมาก
ขึ้น ซึ่งจะนำไปสู่การปลูกฝังความรู้ด้านการใช้ส่ือให้กับเยาวชนอย่างเหมาะสม เช่น ทักษะการรู้เท่า
ทันส่ือในด้านการเข้าถึง การคิดวิเคราะห์แยกแยะข้อมูล และการเลือกใช้ส่ือต่าง ๆ ได้อย่างปลอดภัย
และสร้างสรรค์ ตลอดจนการให้ความรู้เกี่ยวกับผลจากการใช้งานส่ือออนไลน์ท้ังในด้านบวกและใน
ด้านลบ เช่น การสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น การโพสต์ข้อมูลหรือรูปภาพส่วนตัว เป็นต้น ท่ีเป็นการ
สร้างภูมิคุ้มกันด้านการใช้ส่ือออนไลน์ให้กับเยาวชน นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมให้พ่อแม่ ผู้ปกครอง 
หันมาให้ความสนใจ เปิดกว้าง และรับฟัง เมื่อเยาวชนต้องประสบกับปัญหาความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ เพื่อหาแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกันได้ต่อไป  

   (2) สถาบันการศึกษา สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในด้านการจัดการเรียนการสอนและ
การออกแบบหลักสูตรให้สอดคล้องกับสถานการณ์ด้านการพัฒนาของเทคโนโลยีการส่ือสารท่ี
เปล่ียนไป โดยการส่งเสริมการสอนทักษะการรู้เท่าทันส่ือให้เยาวชน เพื่อปรับเปล่ียนแนวคิดและสร้าง
ความเข้าใจเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ทุกรูปแบบ รวมถึ งการจัดกิจกรรมรณรงค์ในด้านการ
ป้องกันและยุติการใช้ความรุนแรงระหว่างกัน  

   (3) องค์กรท่ีเกี่ยวข้องกับเยาวชน อาทิ กรมกิจการเด็กและเยาวชน กรมพินิจและ
คุ้มครองเด็กและเยาวชน สามารถนำไปใช้เป็นแนวทางปฏิบัติเพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ ตัวอย่างเช่น การเพิ่มบทลงโทษผู้กระทำความรุนแรงในโลกออนไลน์ การเพิ่ม
มาตรการป้องกันด้านการใช้งานส่ือออนไลน์ของกลุ่มเยาวชน การประชาสัมพันธ์ช่องทางการติดต่อ 
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และช่องทางการขอรับความช่วยเหลือจากเจ้าหน้าท่ีของหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อการแก้ไขปัญหา
ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ได้อย่างทันท่วงที  
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บทท่ี 2  
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 การศึกษาเรื่อง “การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์
กรณีศึกษานิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” เป็นการศึกษาเกี่ยวกับการมุมมองของนิสิตจุฬาฯ ท่ีมีต่อ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยการวิเคราะห์บริบททางสังคมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง วรรณกรรมท่ีใช้ใน
การศึกษาครั้งนี้ ครอบคลุมต้ังแต่การศึกษาความรุนแรงในรูปแบบด้ังเดิม ท้ังความหมาย ประเภท 
และสาเหตุของการเกิดความรุนแรง ซึ่งนับเป็นพื้นฐานการเกิดความรุนแรงในโลกออนไลน์ตามมาได้ 
โดยรูปแบบของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเกิดขึ้น อาจมีการแสดงออกได้หลายรูปแบบและ
หลากหลายช่องทาง ซึ่งอาจทำให้นิสิตจุฬาฯ มีมุมมองหรือทัศนคติต่อเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์
ท่ีแตกต่างกันได้ การศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติ จึงจะทำให้เห็นภาพท่ีนิสิตจุฬาฯ มีต่อความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยเฉพาะการวิเคราะห์ถึงบริบทการเปล่ียนแปลงทางสังคมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
ซึ่งส่งผลต่อความคิด ประสบการณ์ และคำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมี 
ซึ่งนิสิตจุฬาฯ อาจมีการนิยามความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ในมิติท่ีแตกต่างกันได้ ขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์ท่ีแต่ละคนเคยได้รับมา ดังนั้น ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์จึงเป็นทฤษฎีท่ีถูกนำมาใช้
สำหรับการวิเคราะห์และอภิปรายผลในการศึกษาครั้งนี้ เพื่อช้ีให้เห็นถึงการกำหนดคำอธิบายและการ
ให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ท่ีละเอียด ลึกซึ้งยิ่งขึ้น  

 2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  

   2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับความรุนแรง (Violence Concepts) 
    2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน ์(Online Violence Concepts) 
    2.1.3 แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติ (Attitude Concepts) 
  2.1.4 แนวคิดเกี่ยวกับบริบทการเปล่ียนแปลงทางสังคม (Social Change 
Concepts) 
  2.1.5 ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interaction Theory) 

2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 2.1.1 แนวคิดเก่ียวกับความรุนแรง (Violence Concepts)  

 ผู้วิจัยเลือกศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความรุนแรง ซึ่งเป็นความรุนแรงในรูปแบบด้ังเดิมหรือท่ี
เกิดขึ้นในโลกจริง โดยจะเป็นการศึกษาถึงความหมายของความรุนแรง การศึกษาถึงประเภทของ
ความรุนแรงต้ังแต่ในระดับปัจเจก ระดับระหว่างบุคคล และระดับกลุ่ม ท่ีสามารถแสดงออกได้ท้ังด้าน
ร่างกาย ด้านจิตใจ ด้านเพศ รวมถึงด้านการละเลยทอดท้ิง ตลอดจนการศึกษาถึงสาเหตุของการ
เกิดขึ้นของความรุนแรงท่ีมีความซับซ้อนจากการผสมผสานกันระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยทาง
สังคม ท่ีจะทำให้เข้าใจเกี่ยวกับบริบทความรุนแรงในโลกจริงมากยิ่งขึ้น  

 ความหมายของความรุนแรง 

 ความรุนแรงเป็นคำท่ีมีผู้ให้ความหมายไว้อย่างหลากหลาย ยกตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

 พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ .ศ. 2525 ให้คำจำกัดความ “ความรุนแรง” ไว้ว่า 
หนักไป แรงไป องค์การอนามัยโลก (WHO, 2002) ให้ความหมายว่า เป็นความจงใจใช้กำลังหรือ
อำนาจทางกายข่มขู่ คุกคาม ทำร้ายตนเอง ผู้อื่น กลุ่มคนหรือสังคม ทำให้เกิดการบาดเจ็บ เสียชีวิต 
ทำร้ายจิตใจ ยับยั้งการเจริญงอกงาม กีดกันหรือปิดกั้นทำให้สูญเสียสิทธิบางประการ ขาดการได้รับใน
ส่ิงท่ีสมควรจะได้รับ อรอนงค์ อินทรจิตร และ นรินทร์ กรินชัย (2542) ให้ความหมายว่า ความรุนแรง
เป็นพฤติกรรมและการกระทำใด ๆ ท่ีเป็นการละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ท้ังทางร่างกาย วาจา จิตใจ และ
ทางเพศ โดยการบังคับขู่เข็ญ ทุบตี เตะต่อย ตลอดจนคุกคาม จำกัด และกีดกั้นสิทธิเสรีภาพ ท้ังในท่ี
สาธารณะและในการดำเนินชีวิตส่วนตัว ซึ่งเป็นผลหรืออาจจะเป็นผลให้เกิดความทุกข์ทรมานท้ัง
ร่างกายและจิตใจแก่ผู้ถูกกระทำ ซึ่งสอดคล้องกับท่ี William James Millar Mackenzie (1975) นัก
คิดชาวอเมริกัน ท่ีให้ความหมายความรุนแรงว่า เป็นการใช้กำลังทางกายภาพเพื่อทำให้บาดเจ็บอย่าง
ทรมานหรือเป็นเหตุให้เกิดการทำลายบุคคลหรือทรัพย์สิน โดยการใช้กำลังนั้นมักเป็นสาเหตุให้เกิด
ความบาดเจ็บทางร่างกายหรือเป็นการแทรกแซงเสรีภาพส่วนบุคคล  

 นอกจากนี้ กฤตยา อาชวนิจกุล (2539) ยังให้ความหมายความรุนแรงว่าหมายถึง การใช้วาจา 
หรือกำลังทางร่างกายหรืออาวุธในการทำร้ายผู้อื่น และเป็นการกระทำท่ีออกนอกรีดนอกรอยของวิถี
ปฏิบัติ อย่างไรก็ตาม Jean-Marie Domenech (1981) นักเขียนชาวฝรั่งเศสท่ีสนใจศึกษาเรื่องความ
รุนแรง กล่าวว่า ส่ิงท่ีเรียกว่าเป็นความรุนแรงนั้น มาจากการมองในสามแง่มุมด้วยกัน คือ มุมมองทาง
จิตวิทยา ซึ่งเป็นการระบายโดยแสดงออกถึงอำนาจหรือการบังคับ แสดงถึงความไร้เหตุผล และเป็น
รูปแบบแห่งการฆาตกรรม มุมมองทางจริยธรรม ซึ่งเป็นการล่วงละเมิดทรัพย์สมบัติและเสรีภาพของ
บุคคลอื่น และมุมมองทางการเมือง ท่ีเป็นการบังคับฉกฉวยอำนาจ หรือใช้อำนาจในทางท่ีผิด 
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 จากการให้คำจำกัดความความรุนแรงข้างต้น อาจสรุปได้ว่า ความรุนแรง หมายถึง การ
กระทำท่ีเป็นการล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ไม่ว่าจะเป็นทางร่างกาย วาจา และจิตใจ ท้ังต่อตนเอง
และผู้อื่น และมีลักษณะของการบังคับ ขู่เข็ญ ทำร้าย ทุบตี คุกคาม รวมถึงการกีดกันเสรีภาพต่าง ๆ 
ซึ่งเป็นผลทำให้บุคคลเกิดการบาดเจ็บท้ังทางร่างกายและจิตใจ ซึ่งการกระทำท่ีแสดงออกถึงความ
รุนแรงเหล่านี้ อาจมีความแตกต่างไปจากความรุนแรงในโลกออนไลน์ เนื่องจากจะเห็นได้ว่า ความ
รุนแรงในโลกจริงนั้นมักเป็นความรุนแรงท่ีมีลักษณะของการเผชิญหน้ากันระหว่างผู้ถูกกระทำและ
ผู้กระทำความรุนแรง โดยจะเน้นไปท่ีการใช้กำลังทางกายเพื่อทำให้อีกฝ่ายได้รับบาดเจ็บ หรือได้รับ
ผลกระทบในด้านร่างกายเป็นสำคัญ ขณะท่ีพื้นท่ีโลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีท่ีลดโอกาสของการ
เผชิญหน้ากันโดยตรงระหว่างผู้ถูกกระทำและผู้กระทำ ดังนั้น ผลกระทบจากความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นใน
โลกออนไลน์ จึงอาจไม่ได้เป็นผลกระทบในด้านร่างกายหรือการทำให้ได้รับบาดเจ็บ แต่อาจเป็นการ
ทำให้บุคคลได้รับผลกระทบในด้านอื่น ๆ เช่น ในด้านจิตใจ ซึ่งทำให้การนิยามความรุนแรงระหว่าง
โลกจริงกับโลกออนไลน์ อาจต่างกันในระดับของการได้รับผลกระทบท่ีตามมาได้  

 ประเภทของความรุนแรง 

 เป็นการศึกษาถึงความรุนแรงประเภทต่าง ๆ ท่ีสามารถปรากฏให้เห็นได้ในโลกจริง ซึ่งมีการ
แบ่งแยกตามระดับของการเกิดขึ้นไว้อย่างชัดเจน รวมถึงวิธีท่ีใช้ในการแสดงออกความรุนแรงใน
ลักษณะต่าง ๆ มีรายละเอียดดังนี้  

 องค์การอนามัยโลก (WHO, 2002) ได้อธิบายประเภทของความรุนแรงและลักษณะของการ
กระทำความรุนแรงไว้ โดยแบ่งประเภทของความรุนแรงในเบ้ืองต้นเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ ดังนี้  

 1. ความรุนแรงต่อตนเอง (Self-directed Violence) หมายถึง ลักษณะความรุนแรงท่ีเกิด
จากบุคคลกระทำต่อตนเอง โดยความรุนแรงประเภทนี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทย่อย ได้แก่  

  (1) พฤติกรรมการฆ่าตัวตาย ซึ่งรวมถึงการคิดฆ่าตัวตาย ความพยายามฆ่าตัวตาย 
และการฆ่าตัวตายโดยสมบูรณ์  

  (2) พฤติกรรมการทำร้ายตนเอง ซึ่งหมายถึง การกระทำให้ตนเองบาดเจ็บและ
พฤติกรรมทำร้ายตนเองอื่น ๆ ท่ีมุ่งร้ายต่อตนเองหรือทำให้ตนเองอยู่ในภาวะเส่ียงอันตราย แต่ไม่
จำเป็นต้องมีผลถึงชีวิต 

 2. ความรุนแรงระหว่างบุคคล (Interpersonal Violence) หมายถึง ความรุนแรงท่ีกระทำ
โดยบุคคลอื่น หรือกลุ่มบุคคลอื่น โดยความรุนแรงประเภทนี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทย่อย
ได้แก่  
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  (1) ความรุนแรงในครอบครัว หมายถึง ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นระหว่างสมาชิกใน
ครอบครัว โดยท่ีไม่จำเป็นต้องเกิดภายในบ้านเท่านั้น ได้แก่ ความรุนแรงต่อเด็ก ความรุนแรงระหว่าง
สามีภรรยา และความรุนแรงต่อผู้สูงอายุ  

  (2) ความรุนแรงในชุมชน หมายถึง ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นระหว่างบุคคลภายนอก
บ้านท่ีคุ้นเคยกัน หรือเกิดจากบุคคลท่ีรู้จักกัน โดยไม่มีความสัมพันธ์ต่อกัน เป็นญาติพี่น้องกัน หรือคน
แปลกหน้า เช่น การข่มขืนโดยคนแปลกหน้า การใช้ความรุนแรงทางกายระหว่างวัยรุ่น ความรุนแรงท่ี
เกิดขึ้นในคู่รัก และความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในสถานท่ีหรือสถาบันต่าง ๆ เช่น ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นใน
โรงเรียน ในท่ีทำงาน และความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในสถานพยาบาลคนชรา เป็นต้น 

 3.ความรุนแรงระดับกลุ่ม (Collective Violence) หมายถึง ความรุนแรงท่ีกระทำโดยกลุ่ม
บุคคล เป็นความรุนแรงท่ีเกิดจากรัฐหรือประเทศ ซึ่งอาจเป็นการใช้ความรุนแรงโดยแอบแฝงอยู่ใน
รูปแบบของการใช้กฎเกณฑ์ทางสังคมเป็นเครื่องมือในการก่อให้เกิดผลเสียต่อบุคคลและความไม่เท่า
เทียมกัน หรือเลือกปฏิบัติระหว่างเพศ เป็นต้น ซึ่งความรุนแรงประเภทนี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 
ประเภทย่อย ได้แก่ 

  (1) ความรุนแรงทางสังคม เป็นการใช้ความรุนแรงในประเด็นปัญหาทางสังคมนั้น ๆ 
ได้แก่ การกระทำอาชญากรรมหรือการใช้ความรุนแรงท่ีเกิดจากความเกลียดชัง เหยียดผิว หรือเหยียด 
เช้ือชาติ การกระทำของผู้ก่อการร้าย หรือการใช้ความรุนแรงโดยกลุ่มประท้วง  

  (2) ความรุนแรงทางการเมือง เป็นการใช้ความรุนแรงท่ีเกิดจากสงคราม ความ
ขัดแย้ง และการใช้ความรุนแรงของรัฐ หรือความรุนแรงท่ีเกิดจากคนกลุ่มใหญ่ เช่น การใช้ความ
รุนแรงท่ีมีผลต่อร่างกายและจิตใจในสงคราม เป็นต้น  

  (3) ความรุนแรงทางเศรษฐกิจ เป็นการใช้ความรุนแรงโดยคนกลุ่มใหญ่ท่ีหวังผลทาง
เศรษฐกิจ รวมทั้งกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดการล้มเหลวทางเศรษฐกิจ ซึ่งอาจเกิดจากแรงจูงใจเพียงประการ
เดียวหรือหลาย ๆ ประการร่วมกันได้ 

 สำหรับลักษณะของการกระทำความรุนแรง ซึ่งเป็นวิธีท่ีใช้ในการแสดงออกถึงความรุนแรง 
องค์การอนามัยโลก (WHO, 2002) ได้ให้รายละเอียดไว้ดังนี้  

 1. ความรุนแรงทางร่างกาย (Physical Violence) หมายถึง การได้รับบาดเจ็บโดยผู้กระทำ
ความรุนแรงต่อผู้ถูกกระทำ เช่น การทะเลาะวิวาท เตะ ต่อย และเป็นเหตุการณ์ท่ีไม่ใช่อุบัติเหตุ 
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 2. ความรุนแรงทางเพศ (Sexual Violence) หมายถึง การกระทำต่าง ๆ ท่ีมีเป้าหมายเพื่อใช้
ผู้ถูกกระทำเป็นเครื่องตอบสนองความต้องการทางเพศของผู้กระทำ โดยอาจใช้กำลังบังคับ หลอกลวง 
ข่มขู่ ชักชวนให้ส่ิงตอบแทน เป็นต้น 

 3. ความรุนแรงทางจิตใจ (Psychological Violence) หมายถึง การถูกทำร้ายจิตใจและ
ควบคุมบังคับจิตใจ ทำให้รู้สึกอับอาย รู้สึกด้อยค่า หรือลดคุณค่าความเป็นมนุษย์ของผู้อื่นลง 

 4. ความรุนแรงจากความสูญเสียหรือการถูกละเลยทอดท้ิง (Deprivation or Neglect 
Violence) หมายถึง การไม่ได้รับการดูแลเอาใจใส่ และการถูกละเลยทอดท้ิงในเรื่องปัจจัยส่ีในการ
ดำรงชีวิต จนเกิดอันตรายต่อร่างกายและจิตใจ 

จากประเภทของความรุนแรงข้างต้น จะเห็นว่า ความรุนแรงสามารถแบ่งออกได้เป็นหลาย
ระดับท้ังในระดับปัจเจก ระดับระหว่างบุคคล และระดับกลุ่ม ท่ีครอบคลุมถึงความรุนแรงในระดับ
ย่อย ๆ ท่ีต่างกันออกไป เช่น พฤติกรรมการทำร้ายตนเอง ความรุนแรงในครอบครัว หรือ ความ
รุนแรงทางการเมือง ซึ่งทำให้เห็นถึงประเภทของความรุนแรงและขอบเขตการเกิดขึ้นอย่างชัดเจน ซึ่ง
การจัดประเภทความรุนแรงในลักษณะนี้ อาจไม่สามารถนำมาใช้สำหรับการอธิบายเกี่ยวกับความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ได้ เนื่องจากในบริบทของโลกออนไลน์ มีขอบเขตท่ีกว้างขวาง ซึ่งอาจทำให้การ
จัดประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์เป็นไปได้ยาก อีกท้ังลักษณะของความรุนแรงในโลก
ออนไลน์อาจไม่ได้มีรูปแบบท่ีตายตัว โดยเฉพาะการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ของเยาวชน
ไทยท่ีโลกออนไลน์ได้เอื้อให้กิจกรรมทุกอย่างสามารถดำเนินไปได้อย่างสะดวกและรวดเร็วเพราะไม่ได้
ถูกจำกัดด้วยเงื่อนไขของพื้นท่ีและเวลา ซึ่งพบว่า ยังไม่มีนักคิดหรือนักวิชาการท่านใดท่ีอธิบายเรื่อง
การแบ่งระดับของความรุนแรงในโลกออนไลน์ไว้ว่าสามารถแบ่งเป็นระดับใดได้บ้าง และหากมีการ
แบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์แล้ว จะมีเงื่อนไขใดบ้างในการพิจารณา 

 สาเหตุของความรุนแรง 

 ความรุนแรงเป็นปรากฏการณ์ท่ีมีความซับซ้อนอย่างมาก และมีรากฐานมาจากองค์ประกอบ
หลายอย่างรวมกัน สาเหตุของความรุนแรง จึงเกิดจากการผสมผสานกันระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลและ
ปัจจัยทางสังคม ท้ังนี้ สมาคมจิตวิทยาแห่งอเมริกา (APA, 2008) ระบุว่าสาเหตุของความรุนแรงมา
จากสาเหตุต่าง ๆ ดังนี้  

 1. การแสดงออก (Expression) บุคคลใช้ความรุนแรงเพื่อเป็นการปลดปล่อยความรู้สึกโกรธ
หรือหงุดหงิด เป็นการท่ีบุคคลคิดว่าไม่มีคำตอบสำหรับปัญหาจึงกลายเป็นความรุนแรงในการ
แสดงออกอารมณ์ท่ีปราศจากการควบคุม 
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 2. ความต้องการควบคุมจัดการ (Manipulation) ซึ่งเกิดจากการเลือกใช้วิธีการควบคุมให้
ผู้อื่นทำตามส่ิงท่ีตนต้องการ รวมทั้งการแก้แค้นผู้อื่นหรือบุคคลท่ีทำให้เจ็บปวด 

 3. ความรุนแรงเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ (Violence is a Learned Behavior) 
โดยสามารถเปล่ียนแปลงได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากความรุนแรงนั้นไม่ได้เกิดจากสาเหตุเพียงสาเหตุ
เดียว การใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่งในการแก้ปัญหาจึงทำได้ยาก  

 จากสาเหตุของความรุนแรงข้างต้น จะเห็นได้ว่า ความรุนแรงอาจเกิดได้จากท้ังเงื่อนไขส่วน
บุคคล โดยเฉพาะในเรื่องของการปลดปล่อยหรือระบายความตึงเครียดออกมาผ่านการใช้ความรุนแรง 
รวมถึงความพยายามในการแสดงอำนาจเพื่อการควบคุม หรือเพื่อให้ได้รับในส่ิงท่ีต้องการ ขณะท่ี
เงื่อนไขในด้านสังคม มักเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ทางสังคมท่ีทำให้บุคคลอาจมีวิธีการแสดงออกหรือ
รับมือกับความรุนแรงได้แตกต่างกัน ซึ่งจะเห็นได้ว่า เงื่อนไขต่าง ๆ เหล่านี้ ได้เป็นสาเหตุท่ีนำไปสู่การ
เกิดขึ้นของความรุนแรงในโลกจริง ซึ่งในขณะเดียวกันก็อาจกลายเป็นเงื่อนไขท่ีนำไปสู่การเกิดขึ้นของ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ด้วยเช่นกัน เพราะจะเห็นได้ว่า เยาวชนไทยบางกลุ่มมีการเลือกใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์เป็นพื้นท่ีสำหรับแสดงออกถึงความต้องการและเป็นพื้นท่ีสำหรับแก้ปัญหาต่าง ๆ 
รวมถึงโลกออนไลน์ยังได้กลายเป็นพื้นท่ีท่ีเยาวชนไทยสามารถเรียนรู้ ได้อย่างรวดเร็วจากการ
แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารท่ีหลากหลายทิศทาง ซึ่งการเรียนรู้นี้อาจนำไปสู่การเลียนแบบพฤติกรรม
ความรุนแรงหรือพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในโลกออนไลน์ได้  

 จากความหมาย ประเภท และสาเหตุการเกิดความรุนแรงข้างต้น จะเห็นได้ว่า ความรุนแรงท่ี
เกิดขึ้นในโลกจริง มักมีความหมายท่ีครอบคลุมถึงพฤติกรรมหรือการกระทำท่ีเป็นการละเมิดสิทธิส่วน
บุคคล ท้ังทางร่างกาย วาจา และจิตใจ ซึ่งแบ่งออกได้เป็นหลายระดับ ท้ังในระดับปัจเจก ระดับ
ระหว่างบุคคล และระดับกลุ่ม ท่ีมีการนิยามขอบเขตของการเกิดขึ้นไว้อย่างชัดเจน โดยสาเหตุการ
เกิดขึน้ของความรุนแรงอาจเกิดได้จากท้ังเงื่อนไขส่วนบุคคลและเงื่อนไขด้านสังคมท่ีเป็นตัวผลักดันให้
บุคคลกลายมาเป็นผู้กระทำความรุนแรงได้ อย่างไรก็ตาม จากคำอธิบายเกี่ยวกับความรุนแรงนี้ ได้ให้
มิติในการมองความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีต่างออกไป กล่าวคือ จากเดิมท่ีความรุนแรงอาจมีการ
แสดงออกผ่านการใช้กำลังทางกาย แต่ด้วยคุณสมบัติของโลกออนไลน์ท่ีไม่ได้จำกัดในเรื่องของพื้นท่ี
และเวลา อีกท้ังเหยื่อและผู้กระทำความรุนแรงไม่จำเป็นต้องเผชิญหน้ากันโดยตรง ซึ่งทำให้
ความหมายของความรุนแรงอาจไม่ได้มีการนิยามท่ีครอบคลุมถึงประเด็นการทำให้ได้รับบาดเจ็บทาง
กายและการเผชิญหน้ากันของเหยื่อกับผู้กระทำโดยตรง แต่นิสิตจุฬาฯ อาจมีการนิยามความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีครอบคลุมผลกระทบในด้านอื่น ๆ โดยเฉพาะในด้านจิตใจ 
ขณะเดียวกัน จากการแบ่งประเภทความรุนแรงออกเป็นประเภทต่าง ๆ ในโลกจริง เมื่อพิจารณาใน
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บริบทของโลกออนไลน์ อาจกล่าวได้ว่า โลกออนไลน์ได้ขยายขอบเขตของการกระทำความรุนแรงท่ี
กว้างมากขึ้น เพราะทุกคนอาจตกเป็นเหยื่อและอาจกลายเป็นผู้กระทำความรุนแรงได้ในขณะเดียวกัน 
การกระทำหนึ่ง ๆ ในโลกออนไลน์อาจส่งผลกระทบแค่เพียงคนบางคนหรือคนบางกลุ่ม หรืออาจส่งผล
กระทบเป็นวงกว้างในสังคม ดังนั้น ความรุนแรงในโลกออนไลน์ จึงอาจไม่ได้มีขอบเขตท่ีตายตัวท่ีจะ
จัดได้ว่าเป็นความรุนแรงในระดับใด เพราะโลกออนไลน์ได้เอื้อให้ผู้คนได้แสดงออกและดำเนินกิจกรรม
ต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ นอกจากนี้ ในด้านสาเหตุการเกิดขึ้นของความรุนแรง ซึ่งได้ช้ีให้เห็นถึงความ
เช่ือมโยงระหว่างการเกิดความรุนแรงในโลกจริงกับโลกออนไลน์ การแสดงออกซึ่งความต้องการ 
วิธีการรับมือ รวมถึงกระบวนการเรียนรู้ในโลกจริงท่ีอยู่ภายใต้แนวคิดความรุนแรงท่ีอาจนำไปสู่การ
ผลิตซ้ำการกระทำต่าง ๆ เหล่านี้ในโลกออนไลน์ได้ อย่างไรก็ตาม ในบริบทของโลกออนไลน์อาจทำให้
นิสิตจุฬาฯ มีการเรียนรู้เกี่ยวกับความรุนแรงได้ง่ายกว่าในโลกจริง เนื่องจากช่องทางการเปิดรับข้อมูล
ท่ีหลากหลายท่ีทำให้เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายและรวดเร็วมากกว่าในโลกจริง ซึ่งจากแนวคิดนี้ สามารถ
นำมาใช้เป็นกรอบในการศึกษาครั้งนี้คือ การวิเคราะห์เกี่ยวกับการให้คำอธิบายและการให้ความหมาย
ของความรุนแรง ว่านิสิตจุฬาฯ มีมุมมองต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ว่าอย่างไร แตกต่างไปจาก
มุมมองความรุนแรงท่ีเคยพบเห็นในรูปแบบเดิมหรือไม่ ซึ่งจะสะท้อนให้เห็นถึงมุมมองหรือทัศนคติท่ี
นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมีต่อความรุนแรงท่ีปรากฏให้เห็นได้ในสังคมปัจจุบัน  

 2.1.2 แนวคิดเก่ียวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ (Online Violence Concepts) 

 ปัจจุบันโลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีสำหรับการส่ือสารและนำเสนอรูปแบบความรุนแรง
ใหม่ อาทิ การเผยแพร่ภาพถ่ายและวิดีโอส่วนตัวโดยไม่ได้รับอนุญาต การกล่ันแกล้งทางออนไลน์ 
(Cyberbullying) การใช้ประทุษวาจา เสียดสีและการเหยียดหยามในส่ือสังคมออนไลน์ การคุกคาม
ทางออนไลน์ (Harassment) การแฮ็ก (Hacking) การฆ่าตัวตายในโลกออนไลน์ (Cyber-Suicide) 
การเปิดเผยภาพแหล่งเกิดเหตุความรุนแรงผ่านข่าวออนไลน์ เป็นต้น (Patton, Eschmann and 
Butler, 2013; Thianthai 2018) โดยเฉพาะการกล่ันแกล้งและการล่วงละเมิดทางออนไลน์ รวมถึง
ข้อความคุกคามท่ีส่งผ่านส่ือสังคมออนไลน์ในหมู่ประชากรท่ีเป็นเด็กและเยาวชน อย่างไรก็ตาม ยังมี
งานวิจัยและวรรณกรรมมากมายท่ีพยายามทำความเข้าใจเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์อยู่น้อย
มาก อีกท้ัง การศึกษาเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ในต่างประเทศมักมุ่งตรงไปท่ีการอธิบาย
ประเภทและรูปแบบของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีค่อนข้างหลากหลายและซ้อนทับกัน จึงทำให้
ยังไม่มีการแบ่งประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ไว้อย่างเป็นทางการ โดย Council of Europe 
(CoE, 2020) ได้แสดงให้เห็นถึงตัวอย่างของการแบ่งประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ไว้ดังนี้ 

 1) การคุกคามทางออนไลน์ (Cyber Harassment) เป็นรูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์
ท่ีมีขอบเขตกว้างท่ีสุด และมักเป็นการกระทำท่ีต่อเนื่อง และมุ่งเป้าไปท่ีบุคคลเป็นการเฉพาะเจาะจง 
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โดยมักจะเกี่ยวข้องกับการละเมิดต่าง ๆ ผ่านคำพูด การกระทำ หรือการใช้ภาพ เพื่อสร้างความอับ
อาย ดูหมิ่น หรือคุกคามผู้อื่น เช่น การโพสต์ข้อความเท็จเพื่อทำให้เหยื่อได้รับความอับอายในหมู่
เพื่อน ครอบครัว หรือเพื่อนร่วมงาน, การแอบอ้างเป็นผู้อื่นในโลกออนไลน์, การก่อกวนบุกรุกความ
เป็นส่วนตัวของเหยื่อโดยการเผยแพร่ข้อมูลท่ีละเอียดอ่อน เช่น การแชร์ภาพโป๊เปลือย หรือ 
หมายเลขประจำตัวประชาชนโดยไม่ได้รับอนุญาต นอกจากนี้  ยังรวมถึงการคุกคามทางเพศ 
โดยเฉพาะในผู้หญิงและเด็ก ผ่านคำพูดท่ีแสดงการดูหมิ่น เหยียดหยาม บนพื้นฐานของอัตลักษณ์ส่วน
บุคคล  

 2) การละเมิดความเป็นส่วนตัวทางออนไลน์ (ICT-related Violations of Privacy) เกิดจาก
การเจาะระบบคอมพิวเตอร์ (Hack) ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้อื่น และนำไปเผยแพร่โดยไม่ได้รับอนุญาต 
เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับท่ีอยู่ หมายเลขโทรศัพท์ อีเมล ช่ือคู่สมรสและบุตร สถานะทางการเงิน หรือข้อมูล
อื่น ๆ ซึ่งก่อให้เกิดความกลัว ความเครียด และความต่ืนตระหนกอย่างมากต่อเหยื่อ 

 3) การแสวงหาผลประโยชน์ทางการค้าและการล่วงละเมิดทางเพศต่อเด็ก (Online Sexual 
Exploitation and Sexual Abuse of Children) เช่น การแบ่งปันภาพและวิดีโอการล่วงละเมิดทาง
เพศ การผลิตภาพอนาจารเด็ก การเสนอหรือทำส่ือลามกอนาจารเด็ก การชักชวนเด็กเพื่อจุดประสงค์
ทางเพศ การบีบบังคับเด็กให้ค้าประเวณี หรือการกระทำอื่น ๆ เพื่อผลประโยชน์ทางการค้า ซึ่งความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทนี้มักมุ่งเป้าหมายไปท่ีเด็กเป็นหลัก  

 4) การคุกคามทางออนไลน์ท่ีมีสาเหตุมาจากอคติ ( ICT-related Hate Crime) เป็นความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีได้รับแรงจูงใจจากอคติต่อการรับรู้ลักษณะส่วนบุคคลหรือการรับรู้การเป็น
สมาชิกกลุ่มของเหยื่อท่ีมีความแตกต่างทางเช้ือชาติ สีผิว ศาสนา ชาติกำเนิด รสนิยมทางเพศ ความ
พิการทางร่างกายหรือจิตใจ ซึ่งความรุนแรงประเภทนี้อาจส่งผลต่อการเกิดอาชญากรรมท่ีส่งผล
กระทบร้ายแรงต่อบุคคลและสังคม  

 5) การคุกคามทางออนไลน์ท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรงทางกายภาพโดยตรง ( ICT-related 
Direct Threats or Actual Violence) เช่น การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม การลักพาตัว การข่มขืน
กระทำชำเรา หรือการขู่กรรโชกอื่น ๆ โดยมีลักษณะเป็นความรุนแรงท่ีทำให้เกิดการบาดเจ็บหรือ
เสียชีวิต  

 6) อาชญากรรมไซเบอร์ (Cybercrime) ความรุนแรงในโลกออนไลน์บางประเภทถือได้ว่ามี
ความผิดทางอาญา หรือเป็นการกระทำท่ีผิดกฎหมาย เช่น การเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคล การขู่กรรโชก 
หรือการกระทำอื่น ๆ ท่ีอาจนำไปสู่การทำร้ายร่างกายผู้อื่นได้  
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 จากประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทต่าง ๆ ข้างต้น จะเห็นว่า ความรุนแรงท่ี
มักจะพบได้บ่อยในโลกออนไลน์คือ  การคุกคามทางออนไลน์ ซึ่งมักเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมท่ี
หลากหลาย ผ่านท้ังคำพูด การกระทำ หรือการใช้ภาพท่ีมีจุดประสงค์เพื่อสร้างความอับอาย ดูหมิ่น 
หรือคุกคามผู้อื่น อย่างไรก็ตาม การคุกคามทางออนไลน์มีแนวโน้มท่ีจะเกิดขึ้นกับคนกลุ่มต่าง ๆ ใน
สภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกัน และจะส่งผลกระทบท่ีแตกต่างกันออกไปในแต่ละบุคคล (Pew 
Research Center, 2014) โดยความรุนแรงในโลกออนไลน์สามารถนำไปสู่ความกลัวและความทุกข์
ในระดับท่ีใกล้เคียงกับความรุนแรงในโลกจริงได้ (Bocij, 2004; Finn, 2004; Wall, 2001) ซึ่งจาก
งานศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า เพศหญิงมีแนวโน้มท่ีจะตกเป็นเหยื่อความรุนแรงในโลกออนไลน์สูงกว่าเพศ
อื่น ๆ โดยเด็กผู้หญิงมีแนวโน้มท่ีจะตกเป็นเหยื่อการล่วงละเมิดทางออนไลน์ในรูปแบบของการหาคู่ใน
โลกออนไลน์ (Barlett and Coyne, 2014) แต่อย่างไรก็ตาม มีการพยายามต้ังคำถามว่าความ
แตกต่างทางเป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตกเป็นเหยื่อความรุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ เนื่องจากงาน
ศึกษาท่ีผ่านมายังไม่มีคำอธิบายท่ีแน่ชัดสำหรับเรื่องนี้ อีกท้ัง บุคคลซึ่งเป็นผู้กระทำความรุนแรงใน
รูปแบบด้ังเดิมหรือในโลกจริงนั้น เป็นกลุ่มเดียวกับผู้ท่ีก่อความรุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ หรือโลก
ออนไลน์เป็นเพียงสถานท่ีใหม่สำหรับบุคคลท่ีมีพฤติกรรมต่อต้านสังคมและแสดงการกระทำความ
รุนแรงออกมาผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ซึ่งนับเป็นคนกลุ่มใหม่ท่ีแตกต่างกันไปจากเดิม  

ท้ังนี้ รูปแบบของความรุนแรงในโลกออนไลน์สามารถปรากฏให้เห็นได้อย่างหลากหลาย โดย
การศึกษาในครั้งนี้ จะยกตัวอย่างรูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมักพบเห็น 3 ตัวอย่างด้วยกัน 
คือ  

 1) การกลั่นแกล้งออนไลน์ (Cyberbullying) 

 ฤทัยชนนี และ ธันยากร (2560) กล่าวว่าการกล่ันแกล้งออนไลน์ เป็นการเขียนข้อความท่ีเป็น
การต่อว่า ดูถูก ล้อเลียน รวมถึงการใช้รูปภาพ คลิปวิดีโอท่ีเป็นข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่น ท้ังท่ีเป็นความ
จริงและไม่เป็นความจริงเพื่อไปเผยแพร่หรือส่งต่อผ่านระบบอินเทอร์เน็ตโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ก่อกวน คุกคาม ทำให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย รู้สึกอับอาย รู้สึกเครียด เจ็บปวด สูญเสียความมั่นใจใน
การดำรงชีวิตอยู่ในสังคม และอาจนำไปสู่ปัญหาอารมณ์รุนแรงต่อไปได้ ชินดนัย ศิริสมฤทัย (2560) 
ให้ความหมายของการกล่ันแกล้งออนไลน์ว่าหมายถึง การกล่ันแกล้งหรือคุกคามผู้อื่นผ่านช่องทาง
ออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นเว็บไซต์ อีเมล โทรศัพท์มือถือ ข้อความส้ัน ๆ ผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ รวมไปถึง
เครือข่ายทางสังคม ซึ่งเป็นการกระทำโดยต้ังใจ และนำไปสู่ความตึงเครียดทางอารมณ์ ทำให้เกิดความ
ทุกข์อย่างซ้ำ ๆ และต่อเนื่อง โดยสามารถเกิดข้ึนได้ทุกทีทุกเวลา 
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 จากความหมายของการกล่ันแกล้งออนไลน์ข้างต้น อาจกล่าวได้ว่า การกล่ันแกล้งออนไลน์ 
หมายถึง การกระทำท่ีก่อกวน หลอกลวง และคุกคามทำให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย รู้สึกอับอาย 
เจ็บปวด เครียด และอาจทำให้สูญเสียความมั่นใจในการดำเนินชีวิตได้ โดยการกล่ันแกล้งออนไลน์
สามารถกระทำได้หลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็น เว็บไซต์ อีเมล โทรศัพท์มือถือ รวมถึงเครือข่าย
ทางสังคมอื่น ๆ เนื่องจากในปัจจุบันเทคโนโลยีการส่ือสารและอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงผู้งานใช้ได้
ทุกท่ีทุกเวลา อีกท้ังในโลกออนไลน์นั้น ผู้กระทำการกล่ันแกล้งไม่ได้มีการเผชิญหน้ากับเหยื่อจริง ๆ  

 ท้ังนี้ Robin M. Kowalski (2012) นักจิตวิทยา ผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาพฤติกรรมการกล่ัน
แกล้งออนไลน์ ได้แบ่งลักษณะของการกล่ันแกล้งออนไลน์ออกเป็น 8 ลักษณะท่ีสำคัญ ได้แก ่

 1) Flaming คือ การทำให้โมโหด้วยข้อความท่ีก้าวร้าวรุนแรง เช่น การโพสต์ด่าทอ การ
พูดจาให้ร้าย ส่อเสียด ผ่านช่องทางการสนทนา หรือหน้าโซเชียลมีเดียของผู้ถูกกระทำ เช่น เฟซบุ๊ก
หรือไลน์ 

 2) Harassment คือ การคุกคามข่มขู่ทำให้รู้สึกกลัว มีลักษณะเป็นการว่ากล่าวหรือใช้ถ้อยคำ
ท่ีหยาบคาย ทำให้ผู้อื่นเสียความมั่นใจ  

 3) Outgoing and Trickery คือ การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัวหรือข้อมูลท่ีเป็นความลับของ
ผู้อื่น เป็นการแบล็กเมล์กัน โดยมีการใส่ร้ายป้ายสี และแชร์ต่อกันไปอย่างกว้างขวาง เช่น ภาพหลุด  

 4) Denigration คือ การเผยแพร่ข้อมูลเท็จท่ีทำให้ผู้อื่นเสียหาย ทำให้อับอาย ไม่ว่าจะเป็น
การโพสต์ด่า ล้อเลียน ใส่ร้าย ผ่านช่องทางการสนทนา และอื่น ๆ  

 5) Impersonation คือ การปลอมเป็นผู้อื่นเพื่อสร้างความเสียหาย ทำให้เส่ือมเสียช่ือเสียง 
เช่น การถูกสวมรอยใช้เฟซบุ๊ก โดยโพสต์ข้อความท่ีหยาบคาย ให้ร้ายบุคคลอื่น รวมถึงการสร้างความ
เสียหายในรูปแบบต่าง ๆ  

 6) Cyber-Stalking คือ การคุกคามข่มขู่ ผู้อื่นต่อเนื่องซ้ำ ๆ โดยการส่งข้อความ รูปภาพ 
วิดีโอ หรืออะไรก็ตามท่ีทำให้ผู้อื่นรู้สึกกลัว อับอาย สูญเสียความมั่นใจ  

 7) Exclusion or Ostracism คือ การขัดขวางผู้อื่นจากกลุ่มสังคมออนไลน์กลุ่มต่าง ๆ เช่น 
กลุ่มไลน์ หรือเฟซบุ๊ก  

 8) Happy Slapping คือ การเผยแพร่ถ่ายภาพหรือวีดีโอประจานผู้อื่นในส่ือออนไลน์ ไม่ว่า
จะเป็นคลิปอนาจาร หรือคลิปท่ีผู้ถูกกระทำโดนถูกรุมทำร้าย ก่อให้เกิดการแสดงความคิดเห็นท่ี
เสียหายต่อผู้ถูกกระทำ  
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 สอดคล้องกับท่ี ฤทัยชนนี สิทธิชัย (2560) ได้จำแนกประเภทของพฤติกรรมการกล่ันแกล้ง
ออนไลน์ออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

 1) การนินทาหรือด่าทอผู้อื่น โดยการส่งข้อความในรูปแบบของการข่มขู่ ดูหมิ่น รวมไปถึง
การส่งข้อความท่ีหยาบคายเพื่อแสดงความไม่พอใจ  

 2) การหมิ่นประมาทผู้อื่น โดยการท่ีบุคคลโพสต์ หรือแชร์ส่ิงท่ีไม่เป็นความจริง หรือส่ิงท่ีทำ
ให้ผู้อื่นเส่ือมเสียผ่านสังคมออนไลน์ อีกท้ังยังรวมถึงการตัดต่อภาพ คลิปวีดีโอ และนำไปเผยแพร่โดยท่ี
ไม่ได้รับอนุญาต  

 3) การแอบอ้างช่ือผู้อื่น โดยการระบุตนเองเป็นคนอื่นในโลกออนไลน์ เช่น สวมรอยใช้เฟซบุ๊ก
ผู้อื่นโพสต์เพื่อสร้างความเสียหายในรูปแบบต่าง ๆ 

 4) การนำความลับท่ีเป็นข้อมูลส่วนตัวของผู้อื่นไปเปิดเผย ซึ่งก่อให้เกิดความเส่ือมเสียจาก
การแชร์ต่อกันไปอย่างกว้างขวาง เช่น การตัดต่อรูปภาพ หรือการแอบถ่ายภาพหลุดมาโพสต์ประจาน  

 5) การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มบนโลกออนไลน์ โดยเป็นการปิดกั้นบุคคลจากห้อง
สนทนา หรือกลุ่มต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ 

 จากลักษณะของการกล่ันแกล้งออนไลน์ข้างต้น จะเห็นว่า การกล่ันแกล้งออนไลน์มีลักษณะ
การกระทำหรือการแสดงออกได้หลากหลาย โดยมีเครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์ทำหน้าท่ีเป็นเครื่องมือ
สำคัญในการแสดงออกซึ่งพฤติกรรมการกล่ันแกล้งในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีอาจส่งผลกระทบต่อสภาพจิตใจ
ของผู้ถูกกล่ันแกล้ง และอาจทำให้เกิดปัญหาสุขภาพจิตตามมาได้ โดยเฉพาะ 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าการมีส่วนร่วมในการกล่ันแกล้งออนไลน์จะสามารถดำเนินไปได้ตลอดช่วง
ชีวิตของบุคคล แต่พบว่ามีแนวโน้มท่ีจะลดลงหลังจากอายุท่ีมากขึ้น ซึ่งวัยรุ่นเป็นวัยท่ีมีส่วนร่วมในการ
กล่ันแกล้งออนไลน์มากท่ีสุด โดยพบว่าเพศหญิงมีแนวโน้มท่ีจะตกเป็นเหยื่อ ขณะท่ีเพศชายมีแนวโน้ม
ท่ีจะเป็นผู้กระทำการกล่ันแกล้งออนไลน์ (Notar, Padgett and Roden, 2013)  

 2) การใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง (Hate Speech) 

 มีนักวิชาการได้ให้ความหมายของการใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง ไว้อย่างหลากหลายดังนี้ 

United Nations (2019) ให้ความหมายว่า Hate Speech คือ การส่ือสารในรูปแบบการพูด 
การเขียน หรือพฤติกรรมใด ๆ ท่ีโจมตีหรือใช้ภาษาท่ีดูถูกเหยียดหยามหรือเลือกปฏิบัติ โดยอ้างถึง
บุคคลหรือกลุ่มบุคคลบนพื้นฐานศาสนา เช้ือชาติ สัญชาติ สีผิว เพศ หรือเอกลักษณ์อื่น ๆ ท่ีก่อให้เกิด
การไม่ยอมรับความเกลียดชัง และในบางครั้งอาจทำให้เกิดความเส่ือมเสียและแตกแยกได้ 
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 อธิป จิตตฤกษ์ (2555) ให้ความหมายของ Hate Speech ไว้อย่างกว้าง ๆ ว่า หมายถึงคำพูด
หรือการส่ือสารใด ๆ ก็ตามท่ีก่อให้เกิดความเกลียดชังและนำไปสู่การใช้ความรุนแรงทางกายภาพกับ
คนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

 ณัชชา สิงพลอนันตชัย (2561) กล่าวว่า Hate Speech คือถ้อยคำ ข้อเขียน และการ
แสดงออกเชิงสัญลักษณ์ท่ีสร้างความเกลียดชัง ต่อบุคคลหรือกลุ่มบุคคล โดยจะมีลักษณะท้ังการใช้
ภาษาท่ีหยาบคาย รุนแรง ดูถูก เหยียดหยาม ลดทอนคุณค่าของผู้อื่น สร้างความเข้าใจผิด รวมถึงกีด
กันออกจากสังคม  

 พิรงรอง รามสูต (2556) ให้ความหมาย Hate Speech ว่าหมายถึง การใช้คำพูดหรือการ
แสดงออกทางความหมายใด ๆ ท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อโจมตีกลุ่มบุคคลหรือปัจเจกบุคคล โดยมุ่งไปท่ีฐาน
ของอัตลักษณ์ เช่น เช้ือชาติ ศาสนา สีผิว สถานท่ีเกิด อุดมการณ์ทางการเมือง อาชีพ หรือลักษณะอื่น 
ๆ ท่ีสามารถทำให้ถูกแบ่งแยกได้ โดยแสดงออกผ่านทางคำพูด ตัวอักษร ภาพวาด ภ าพถ่าย 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพยนตร์ เพลง หรือการส่ือความหมายในเชิงสัญลักษณ์อื่น ๆ ผ่านพื้นท่ีออนไลน์ซึ่ง
สามารถเข้าถึงได้โดยมีเทคโนโลยีเครือข่าย หรือเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (พิรงรอง ราม
สูต, 2556)  

 ชาญชัย ชัยสุขโกศล (2555) นิยามความหมายของ Hate Speech ว่าเป็นการแสดงออก ท้ัง
ทางคำพูด ข้อเขียนและการแสดงออกเชิงสัญลักษณ์อื่น ๆ ท่ีมุ่งโจมตี สบประมาท หรือข่มขู่ผู้ถูก
กล่าวถึงอย่างร้ายแรง ซึ่งโดยปกติแล้ว Hate Speech จะเกี่ยวข้องกับประเด็นเรื่องสีผิว เช้ือชาติ 
ศาสนา และเพศเป็นหลัก แต่ท้ังนี้สามารถขยายครอบคลุมไปยังประเด็นอื่น ๆ ได้ เช่น ประเด็นเรื่อง
ชนช้ัน ฐานะทางเศรษฐกิจ การศึกษา เป็นต้น 

 จากความหมายของ Hate Speech อาจสรุปได้ว่า Hate Speech หมายถึง การแสดงออก
ซึ่งความเกลียดชัง ดูถูก เหยียดหยาม สร้างความเข้าใจผิด หรือลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์ของ
ผู้อื่น โดยมีเป้าหมายเพื่อการแบ่งแยกหรือการกีดกันทางสังคม โดยจะแสดงออกผ่านทางคำพูด 
ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว หรือการส่ือความหมายในเชิงสัญลักษณ์อื่น ๆ ผ่านพื้นท่ีออนไลน์ เช่น 
Facebook Line YouTube Twitter เป็นต้น   

 ท้ังนี้ พิรงรอง รามสูต (2556) ได้แบ่งระดับของ Hate Speech ออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

 1) การแสดงความเกลียดชังซึ่งไม่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน เป็นเพียงการสะท้อนให้เห็นถึงอคติ
ต่อเรื่องนั้น ๆ โดยอาจมีเจตนาหรือไม่มีเจตนาก็ได้  
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 2) การโน้มน้าวใจผู้อื่นให้เกลียดชังกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งหรือคนใดคนหนึ่งบนฐานของอัตลักษณ์ท่ี
แตกต่าง เช่น เช้ือชาติ ชาติพันธุ์ ศาสนา เป็นต้น ซึ่งถือเป็นการสร้างความเข้าใจผิดระหว่างกัน  

 3) การโน้มน้าวหรือยุยงให้ผู้อื่นกระทำการอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งอาจเป็นการใช้ความรุนแรง
อันเนื่องมากจากความเกลียดชัง โดยถือเป็นการสร้างความเกลียดชังท่ีชัดเจนท่ีสุด และมีโอกาส
นำไปสู่การเกิดการกระทำความผิดทางอาญาได้  

 นอกจากนี้ ณัตถยา สุขสงวน (2557) ยังได้อธิบายลักษณะท่ีถือว่าเป็น Hate Speech ไว้เป็น
ลักษณะต่าง ๆ ดังนี้   

1) การด่า ด้วยการใช้ภาษาท่ีหยาบคาย รุนแรง ดูถูก เหยียดหยาม 
2) การสร้างความเข้าใจผิด การโน้มน้าวใจชักจูงให้เช่ือถือด้วยข้อมูลท่ีผิด  
3) การนิยามผู้อื่นในเชิงลดทอนคุณค่า ทำให้มีความหมายเชิงลบ กลายเป็นตัวตลก 
4) การส่ือสารท่ีสร้างความรู้สึกแบ่งฝ่ายเป็นพวกเขาพวกเรา 
5) การส่ือความหมายในเชิงปฏิเสธการอยู่ร่วมกัน เป็นการกีดกันออกจากสังคม 
6) การตีตราเหมารวมในเชิงลบ 
7) การยุยง ปลุกปั่น ให้ผู้อื่นร่วมเกลียดชัง รวมถึงสนับสนุนให้ใช้ความรุนแรงกับผู้ท่ีเห็นต่าง 
8) การระดมกำลังขู่คุกคามด้วยกลุ่มบุคคลอย่างรุนแรง เช่น การเนรเทศ การประกาศเข่นฆ่า 

 จะเห็นว่า Hate Speech นับเป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์รูปแบบหนึ่งท่ีปรากฏให้เห็นได้
ในสังคมปัจจุบัน ซึ่งบ่อยครั้งจะเห็นว่า Hate Speech มักปรากฏในรูปแบบของการโพสต์ข้อความ
ผ่านส่ือสังคมออนไลน์เป็นส่วนใหญ่ เนื่องจากผู้กระทำการบางคนหรือบางกลุ่มสามารถเลือกท่ีจะไม่
เปิดเผยตัวตน จึงทำให้เกิดความกล้าท่ีจะตอบโต้อีกฝ่ายด้วยความก้าวร้าวและรุนแรงมากขึ้นกว่าเดิม 
ขณะเดียวกัน ส่ือสังคมออนไลน์ก็ได้ทำหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการเผยแพร่เนื้อหาท่ีสร้างความเกลียดชัง
ของคนในสังคมได้ในวงกว้าง ดังนั้น คำพูดและการส่ือสารในโลกออนไลน์จึงนับว่ามีความสำคัญอย่าง
มากในการแสดงออกซึ่งความต้องการหรือความเป็นตัวตนของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลนั้น ๆ ได้  

 3) เว็บมืด (Dark Web) 

 โดยท่ัวไปการเข้าถึงเว็บไซต์ของบุคคล สามารถแบ่งได้เป็น 2 ระดับ คือ ระดับ Surface 
Web หรือท่ีรู้จักกันในช่ือ World Wide Web โดยเว็บไซต์เหล่านี้สามารถถูกค้นหาได้จากเครื่องมือ
ค้นหา (Search Engine) ท่ัวไป เช่น Google, Yahoo, Bing เป็นต้น และระดับ Deep Web ซึ่งเป็น
เว็บไซต์ท่ี ไม่ปรากฏในฐานข้อมูล Search Engine หรือเครื่องมือค้นหาท่ัวไป และไม่ เปิดให้
บุคคลภายนอกเข้าถึงได้ด้วยวิธีปกติ เช่น เว็บท่ีใช้งานเฉพาะเครือข่ายภายในองค์กร หรือเว็บไซต์ท่ี
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เป็นฐานข้อมูลด้านความลับท่ีไม่ต้องการเผยแพร่สู่สาธารณะ เช่น บันทึกด้านการแพทย์ รายงานของ
รัฐบาล และอื่น ๆ ซึ่งการจะเข้าถึงเว็บไซต์เหล่านี้จำเป็นต้องมีท่ีอยู่ของเว็บไซต์ (URL) เป็นการ
เฉพาะเจาะจง จึงจะสามารถเข้าถึงได้ (สำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์, 2560) อย่างไรก็
ตาม ภายใต้ Deep Web นี้ยังมีส่วนท่ีลึกลงไปท่ีไม่เป็นท่ีรับรู้และคนท่ัวไปไม่สามารถเข้าถึงได้ โดย
เว็บไซต์เหล่านี้จะถูกเรียกว่า “Dark Web หรือเว็บมืด” ซึ่งนับเป็นส่วนหนึ่งของ Deep Web โดยเว็บ
มืดเหล่านี้ เป็นเว็บไซต์ท่ีต้องใช้วิธีหรือเครื่องมือพิเศษในการเข้าถึง เช่น การเข้าผ่านเครือข่าย TOR 
หรือ I2P (Invisible Internet Project) ซึ่งเป็นการเข้าถึงแบบไม่ระบุตัวตน และตรวจสอบเส้นทาง
ย้อนกลับได้ยาก โดยหลักการทำงานของ TOR คือการสร้างเครือข่ายพิเศษขึ้นมา ทำให้ผู้ให้บริการ
อินเทอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่ออยู่ไม่สามารถรู้ได้ว่ากำลังเข้าชมอะไร หรือเข้าชมจากท่ีไหน (ศูนย์ข้อมูลและ
ข่าวสืบสวนเพื่อสิทธิพลเมือง, 2562)  

 ท้ังนี้ ส่ิงท่ีอยู่ในเว็บมืดนั้นค่อนข้างมีความหลากหลาย โดยเฉพาะการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ท่ี
ผิดกฎหมาย เช่น การทำธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น บริการซื้อขายบัญชีธนาคาร บัตรเครดิต บัตรเงิน
สด การขโมย Account ต่าง ๆ บริการซื้อขายหนังสือเดินทาง บริการฟอกเงิน รวมไปถึงการซื้อขาย
อาวุธปืน ยาเสพติด สัตว์ป่า ตลอดจนบริการฆาตกรรม ทำร้ายร่างกาย และการค้ามนุษย์ ซึ่งการ
กระทำเหล่านี้จำเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องปกปิดตัวตน ไม่ว่าจะเป็นผู้ให้บริการหรือผู้ใช้บริการ อาจกล่าว
ได้ว่า หัวใจสำคัญท่ีดึงดูดให้ผู้คนเลือกท่ีจะใช้งานเว็บมืดเหล่านี้คือ สภาวะไร้ตัวตนบนอินเทอร์เน็ต
นั่นเอง แต่อย่างไรก็ตาม ยังคงพบการถกเถียงกันในการดำเนินกิจกรรมบางอย่างในเว็บมืด เช่น 
การค้ามนุษย์ หรือการทารุณกรรมว่าเป็นเรื่องจริงหรือไม่ เพราะปัจจุบันยังไม่มีตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัด
โดยตรง เนื่องจากเหตุการณ์ต่าง ๆ ในเว็บมืดเหล่านี้ มักจะไม่ถูกเปิดเผยมาสู่สาธารณะได้โดยง่าย 
อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเว็บมืดซึ่งถือได้ว่าเป็นพื้นท่ีท่ีมีการดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ มากมายท่ีผิดกฎหมาย 
แต่ในขณะเดียวกัน ยังเป็นพื้นท่ีแหล่งข้อมูลท่ีเต็มไปด้วยองค์ความรู้ต่าง ๆ เช่น เป็นท่ีรวบรวมหนังสือ
หายาก ความรู้เฉพาะทาง รวมถึงแหล่งการนำเสนอข่าวสารบางอย่างท่ีไม่ได้รับอนุญาตให้เผยแพร่สู่
สาธารณะ ตลอดจนการพูดคุยสนทนากันในหัวข้อท่ีเปิดเผยต่อสาธารณะไม่ได้ เป็นต้น (ศูนย์ประสาน
การรักษาความมั่นคงปลอดภัยระบบคอมพิวเตอร์ประเทศไทย, 2560) 

 โดยสรุป จากตัวอย่างความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ียกมาข้างต้น จะเห็นว่ า ศาสตร์ทาง
ตะวันตกมุ่งเน้นไปท่ีการศึกษาเรื่องความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์แต่ละประเภท รวมถึงวิธีการ
แสดงออกถึงความรุนแรงในลักษณะต่าง ๆ ความรุนแรงท่ีปรากฏขึ้นในโลกออนไลน์นั้น สามารถ
เกิดขึ้นได้หลายรูปแบบ ท้ังการกล่ันแกล้งออนไลน์ การใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง ท่ีอาจนำไปสู่
ความรุนแรงในทางกายภาพได้ ตลอดจนความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในเว็บมืด และความรุนแรงในรูปแบบ
อื่น ๆ ท่ีผู้กระทำการเลือกท่ีจะใช้ส่ือสังคมออนไลน์เป็นช่องทางในการแสดงออกซึ่งความรุนแรง
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เหล่านั้นออกมา ในขณะท่ีสังคมไทยมุ่งเน้นไปท่ีการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการกล่ันแกล้งออนไลน์เป็น
สำคัญ รวมถึงยังไม่มีการอธิบายว่าจริง ๆ แล้วความรุนแรงในโลกออนไลน์หมายถึงอะไร และมีวิธีการ
แสดงออกอย่างไรบ้าง ซึ่งจากแนวคิดนี้ ได้ให้กรอบในการต้ังคำถามสำหรับการศึกษาในครั้งนี้คือ 
แม้ว่ารูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ของสังคมตะวันตกและสังคมไทยท่ีมีผู้ศึกษามาแล้วนั้น 
ค่อนข้างเป็นไปในลักษณะเชิงวิชาการและตายตัว แต่ในความเป็นจริง ความหมายและรูปแบบของ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์อาจเปล่ียนแปลงได้ โดยนิสิตจุฬาฯ อาจมีการให้คำอธิบายเกี่ยวกับความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีแตกต่างไปจากคำอธิบายของนักวิชาการคนต่าง ๆ ข้างต้นตามปัจจัยและ
เงื่อนไขท่ีเข้ามากำหนดมุมมองของนิสิตแต่ละคน ดังนั้น คำอธิบายเกี่ยวกับความหมายและรูปแบบ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์จึงอาจไม่ได้หยุดนิ่ง และสามารถเปล่ียนแปลงได้   

 2.1.3 แนวคิดเก่ียวกับทัศนคติ (Attitude Concepts) 

 ความหมายของทัศนคติ 

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525  ให้ความหมายของคำว่าทัศนคติว่าหมายถึง 
แนวความคิด โดยมาจากรากศัพท์ภาษาละตินว่า “aptus” แปลว่า โน้ม เอียง เหมาะสม นำมาใช้ใน
ความหมายของ ทัศนคติ หมายถึง ท่าทีท่ีแสดงออกมาของบุคคล ซึ่งบ่งบอกถึงสภาพของจิตใจ ได้แก่ 
ความรู้สึกหรืออารมณ์ท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง (Allport, 1967) นอกจากนี้ยังมีผู้ให้คำจำกัดความของ
ทัศนคติไว้อย่างหลากหลาย ดังนี้ 

Louis Leon Thurstone (1967) กล่าวว่า ทัศนคติ เป็นเรื่องของความชอบ ความไม่ชอบ 
ความลำเอียง ความคิดเห็น ความรู้สึก และความเช่ือมั่นต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2527) กล่าว่า ทัศนคติหมายถึงสภาวะความพร้อมทางจิตใจและระบบ
ประสาทของบุคคลท่ีกำหนดทิศทางของท่าทีการแสดงออกในทางบวกหรือในทางลบต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง
หรือสภาพการณ์ ขณะท่ี Munn (1971) กล่าวว่า ทัศนคติ หมายถึงความรู้สึกและความคิดเห็นของ
บุคคลท่ีมีต่อส่ิงของ บุคคล สถานการณ์ สถาบันและข้อเสนอใด ๆ ในทางท่ียอมรับหรือปฏิเสธ ซึ่งมีผล
ทำให้บุคคลพร้อมท่ีจะแสดงปฏิกิริยาตอบสนองด้วยพฤติกรรมตามแนวความคิดเห็น  

David Susman (2021) ให้ความหมายทัศนคติว่าหมายถึง ชุดของอารมณ์ความเช่ือและ
พฤติกรรมท่ีมีต่อวัตถุ บุคคล ส่ิงของ หรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง โดยทัศนคติมักเป็นผลมาจาก
ประสบการณ์หรือการเล้ียงดู และทัศนคติสามารถเปล่ียนแปลงได้ 

 นอกจากนี้ สุชา จันทร์เอม (2539) ยังให้ความหมายของทัศนคติว่าหมายถึง ความรู้สึกหรือ
ท่าทีของบุคคลท่ีมีต่อบุคคล วัตถุส่ิงของ หรือสถานการณ์ต่างๆ โดยความรู้สึกหรือท่าทีนี้ จะเป็นไปใน
ทำนองท่ีพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยก็ได้ สอดคล้องกับท่ี Guilford (1939) 
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กล่าวว่า ทัศนคติ หมายถึง อารมณ์ท่ีซับซ้อนของบุคคลในการท่ีจะยอมรับหรือไม่ยอมรับ ชอบหรือไม่
ชอบต่อส่ิงต่าง ๆ เช่น บุคคล สถาบัน หรือเรื่องราวทางสังคม และ Kendler (1963) ท่ีกล่าวว่า 
ทัศนคติ คือ ภาวะความพร้อมของแต่ละบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมตอบสนองต่อส่ิงเร้าในสังคม
รอบตัว หรือแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมในทางสนับสนุนหรือต่อต้านสภาพการณ์บางอย่าง บุคคล 
สถาบัน หรือแนวความคิดบางอย่าง 

 จากความหมายของทัศนคติท่ีกล่าวมาท้ังหมด พอท่ีจะสรุปความหมายของทัศนคติได้ว่า 
ทัศนคติ หมายถึง ความพร้อมทางจิตใจท่ีจะตอบสนองต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ ตามความคิดเห็นและ
ประสบการณ์ของแต่ละคน ท่ีจะทำให้แสดงพฤติกรรมออกมาในลักษณะชอบหรือไม่ชอบ เห็นด้วย
หรือไม่เห็นด้วยต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือส่ิงใดส่ิงหนึ่ง อันจะมีผลต่อพฤติกรรมของบุคคลนั้นต่อไป 

 องค์ประกอบของทัศนคติ 

 Assael Henry (1995) เสนอว่าองค์ประกอบของทัศนคติประกอบด้วย 3 องค์ประกอบท่ี
สำคัญ ได้แก่ 

 1. องค์ประกอบด้านความรู้ ความเข้าใจ (The Cognitive Component) เป็นความคิดความ
เช่ือต่อส่ิงหรือประสบการณ์ต่างๆ และข้อมูลข่าวสารท่ีเกี่ยวข้อง  

 2. องค์ประกอบด้านความรู้ สึก (The Affective Component) เป็นองค์ประกอบด้าน
ความรู้สึก อารมณ์ ว่ามีความรู้สึกในทางบวกหรือลบต่อส่ิงนั้น แสดงให้เห็นความชอบหรือไม่ชอบ  

 3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (The Conation Component) เป็นองค์ประกอบในการ
ประพฤติ ปฏิบั ติ แนวโน้มในการกระทำ ซึ่งองค์ประกอบด้านพฤติกรรมนี้  จะเป็นผลมาจาก
องค์ประกอบด้านความรู้ความเข้าใจและความรู้สึก   

การเกิดและการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 

 วิสูตร ยังพลขันธ์ (2544) กล่าวว่า ทัศนคติเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล โดยมี
ประสบการณ์เป็นส่ิงท่ีเสริมสร้างทัศนคติท่ีแตกต่างกันไป ทัศนคติจึงถูกสร้างขึ้นได้โดยได้รับอิทธิพล
จากสังคมท่ีอยู่รอบตัวบุคคลแต่ละคน ซึ่งปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเกิดทัศนคติของบุคคล ได้แก่  

 1. อิทธิพลจากวัฒนธรรม แต่ละสังคมมีวัฒนธรรมเป็นตัวกำหนดแบบแผน เพื่อใช้ในการ
ดำเนินชีวิตของคนในสังคม วัฒนธรรมจึงมีอิทธิพลต่อความคิด ความเช่ือ และความรู้สึกของคนใน
สังคมเป็นอย่างมาก  
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 2. อิทธิพลจากครอบครัว ครอบครัวเป็นสถาบันทางสังคมอันดับแรก ซึ่งมีอิทธิพลต่อทัศนคติ
ของบุคคล โดยเฉพาะกับเด็กก่อนวัยเรียน เนื่องจากเด็กมีความคิดและความเช่ือคล้อยตามคำอบรมส่ัง
สอนของพ่อแม่ ดังนั้น ทัศนคติท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ีได้รับการปลูกฝังจาก
ครอบครัวจึงมักเปล่ียนแปลงได้ยาก   

 3. อิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัว ประสบการณ์ท่ีบุคคลได้รับมีส่วนสำคัญต่อการเกิด
ทัศนคติของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งได้ท้ังในทางบวกและทางลบ โดยเฉพาะประสบการณ์ท่ีรุนแรงหรือ
ได้รับการกระทบกระเทือนทางจิตใจ ท่ีจะส่งผลไปถึงการเปล่ียนแปลงทัศนคติ  

 4. อิทธิพลจากกลุ่มต่าง ๆ ในสังคม ได้แก่ กลุ่มเพื่อนสนิท เพื่อนร่วมงาน ครู และเพื่อนใน
โรงเรียน ซึ่งมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทัศนคติของเด็กเป็นอย่างมาก นอกจากนั้นแรงกดดันจากภายนอก
ท่ีทำให้คนคล้อยตามก็นับว่ามีอิทธิพลสูงต่อการกำหนดทัศนคติให้ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง  

 5. อิทธิพลจากส่ือมวลชน เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ อินเตอร์เน็ต ล้วนมี
บทบาทสำคัญต่อการชักจูงให้บุคคลเกิดทัศนคติต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งไปในทิศทางใดก็ได้ เนื่องจาก
ส่ือมวลชนทำหน้าท่ีป้อนข้อมูลข่าวสาร  

 ลักษณะของทัศนคติ 

 Theodore Mead Newcomb (1954) กล่าวว่า ทัศนคติของบุคคลขึ้นอยู่กับลักษณะของ
ส่ิงแวดล้อมท่ีบุคคลได้รับ โดยอาจแสดงออกมาทางพฤติกรรมใน 2 ลักษณะคือ 

 1. ทัศนคติทางบวก (Positive Attitude) เป็นการแสดงออกในลักษณะพึงพอใจ เห็นด้วย 
หรือชอบ ทำให้บุคคลอยากกระทำ อยากเข้าใกล้ หรือแสดงออกพฤติกรรมในด้าน ดีต่อบุคคล 
เรื่องราว หรือส่ิงต่าง ๆ  

 2. ทัศนคติทางลบ (Negative Attitude) เป็นการแสดงออกในลักษณะไม่พึงพอใจ ไม่เห็น
ด้วย หรือไม่ชอบ ทำให้บุคคลเกิดความเบ่ือหน่าย ชิงชัง อยากหนีห่างจากส่ิงนั้น สร้างความรู้สึกท่ีไม่ดี
ต่อบุคคล เรื่องราว หรือส่ิงต่าง ๆ  

 สอดคล้องกับท่ีประภาเพ็ญ สุวรรณ (2526) กล่าวถึงการแสดงออกทางทัศนคติ 2 ลักษณะ
คือ  

 1. การแสดงออกมาในทางพึงพอใจ หรือชอบ ถ้าคนมีทัศนคติแบบนี้ต่อส่ิงหนึ่งส่ิงใดจะทำให้
คนอยากปฏิบัติ อยากได้ อยากเข้าใกล้ส่ิงนั้น เรียกว่า ทัศนคติเชิงนิมาน (Positive)  
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 2. แสดงออกในลักษณะไม่พึงพอใจ หรือไม่ชอบ ถ้าคนมีทัศนคติแบบนี้ต่อส่ิงหนึ่งส่ิงใด จะทำ
ให้คนเบ่ือหน่าย ชิงชัง อยากหนีให้ห่างจากส่ิงนั้น เรียกว่า ทัศนคติเชิงนิเสธ (Negative)   

 โดยสรุป จากการศึกษาแนวคิดทัศนคติ จะเห็นได้ว่า การเกิดทัศนคติของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิง
หนึ่ง หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งนั้น ย่อมขึ้นอยู่กับองค์ประกอบด้านความรู้และความเข้าใจท่ีแตกต่างกัน 
โดยมักจะเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับความรู้สึกของบุคคลท่ีอาจแสดงออกมาในรูปแบบท้ังทางบวกและทาง
ลบ ซึ่งประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีผ่านมาย่อมมีส่วนสำคัญในการสร้างทัศนคติของนิสิตจุฬาฯ แต่ละคน
ท่ีอาจมีการแสดงออกในลักษณะท่ีเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ในระดับท่ีแตกต่างกัน 
ซึ่งจากแนวคิดนี้ได้นำมาใช้เป็นกรอบในการศึกษาคือ การศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลทางสังคมท่ีส่งผลต่อ
การพัฒนาทัศนคติของนิสิตจุฬาฯ ท่ีอาจจะเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยต่อการแบ่งประเภทความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ รวมถึงการจัดลำดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ในระดับท่ีต่างกัน และ
เมื่อบริบททางสังคมได้เปล่ียนแปลงไป อาจทำให้ทัศนคติของนิสิตจุฬาฯ ซึ่งเป็นกลุ่มเยาวชนไทยรุ่น
ใหม่มีมุมมองต่อเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์เปล่ียนแปลงไปด้วยเช่นกัน ดังนั้น การศึกษาในครั้งนี้
จึงจะช้ีให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจและทัศนคติของเยาวชนไทยรุ่นใหม่ภายใต้บริบททางสังคมท่ีหล่อ
หลอมมุมมองและความคิดของพวกเขาได้ในปัจจุบัน   

 2.1.4 แนวคิดเก่ียวกับบริบทการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Social Influence 

Concepts) 

 ภายใต้การขับเคล่ือนสังคมไทยในยุค 4.0 ด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรมอย่างเต็มรูปแบบ  
ท่ีภาครัฐพยายามผลักดันเพื่อนำไปสู่การยกระดับประเทศไทยไปสู่การเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว และมี
การพัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งส่งผลทำให้คนไทยมีรูปแบบการดำเนินชีวิตภายใต้เทคโนโลยีมากขึ้น ไม่ว่า
จะเป็นด้านการใช้ชีวิต การเรียน การทำงาน โดยเฉพาะการพยายามปลูกฝังเกี่ยวกับความฉลาดทาง
ดิจิทัลให้เด็กและเยาวชนไทยซึ่งป็นกลุ่มประชากรท่ีจะขับเคล่ือนประเทศในอนาคต โดยจะเห็นว่า
รูปแบบการดำเนินชีวิตของเยาวชนในยุคนี้มีความผูกพันกับเทคโนโลยีมากขึ้น ท้ังในด้านการเรียน 
การทำงาน การสร้างความสัมพันธ์ หรือการพักผ่อนหย่อนใจ โดยเฉพาะการเลือกรับวัฒนธรรมใหม่ ๆ 
ดังจะเห็นได้จากวัฒนธรรมตะวันตกท่ีค่อนข้างมีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนไทย โดยเยาวชนไทยมี
แนวโน้มท่ีจะเปล่ียนแปลงค่านิยมเกี่ยวกับการใช้ชีวิตและการส่ือสารท่ีเป็นเหมือนสังคมตะวันตกมาก
ขึ้น ซึ่งส่งผลต่อมุมมองวัฒนธรรมบางอย่างในสังคมไทยท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยเฉพาะประเด็นเรื่องสิทธิ
และเสรีภาพ ซึ่งพบว่าวัยรุ่นและเยาวชนไทยกล้าคิดกล้าแสดงออกต่อประเด็นต่าง ๆ ทางสังคมมาก
ขึ้น โดยประเด็นทางการเมืองนับเป็นประเด็นหนึ่งท่ีเยาวชนไทยในปัจจุบันให้ความสนใจและนำมาพูด
ถึงในโลกออนไลน์กันอย่างแพร่หลาย อย่างไรก็ตาม การได้รับประสบการณ์การเล้ียงดู ขัดเกลา และ
การปลูกฝังเรื่องต่าง ๆ จากครอบครัวที่เยาวชนได้เติบโตมานับว่ามีส่วนสำคัญมากในการหล่อหลอมให้
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เยาวชนท่ีจะเติบโตเป็นสมาชิกของสังคม ๆ หนึ่งมีความคิดและแนวการกระทำท่ีอาจจะเป็นไปตาม
บรรทัดฐานหรือไม่เป็นไปตามบรรทัดฐานท่ีสังคมคาดหวังไว้ ดังนั้น ภายใต้บริบทการเปล่ียนแปลงของ
สังคมไทยท่ีเปล่ียนไป จึงอาจส่งผลต่อมุมมองและให้คำอธิบายเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์
ของกลุ่มเยาวชนไทยได้ โดยบริบทการเปล่ียนแปลงทางสังคมไทยท่ีสำคัญ ได้แก่ (1) สถานการณ์ด้าน
การขับเคล่ือนประเทศ Thailand 4.0 (2) สถานการณ์ด้านเทคโนโลยี (3) สถานการณ์ด้านการเลือก
รับทางวัฒนธรรม (4) สถานการณ์ด้านการเมือง และ (5) สถานการณ์ด้านครอบครัว อธิบายได้ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้  

(1) สถานการณ์ด้านการขับเคลื่อนประเทศ Thailand 4.0  

การผลักดันนโยบายประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) เพื่อใช้เป็นโมเดลสำหรับการยกระดับ
ขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศไปสู่การแข่งขันด้วยฐานขององค์ความรู้ และการใช้
นวัตกรรมท่ีสามารถกระจายโอกาสในการพัฒนาอย่างท่ัวถึง และคำนึงถึงส่ิงแวดล้อมอย่างยั่งยืนตาม
แนวทางท่ีแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ได้วางไว้ โดยผลจากการเคล่ือนตัวเข้าสู่ยุคปฏิวัติอุตสาหกรรม 
ครั้งท่ี 4 หรือ Industry 4.0 นี้ได้นำมาซึ่งการเปล่ียนแปลงในทุกมิติ ท้ังด้านธุรกิจ การลงทุน และการ
ใช้ชีวิต (สำนักเลขาธิการนายกรัฐมนตรี, 2560) โดยมีการปรับเปล่ียนใน 4 มิติท่ีสำคัญ คือ  

มิติท่ี 1 ความมั่งค่ังทางเศรษฐกิจ (Economic Wealth) โดยลดการพึ่งพาเทคโนโลยีจาก
ต่างประเทศ มุ่งขับเคล่ือนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรม เทคโนโลยี และความคิดสร้างสรรค์ และเปล่ียน
จากการเน้นภาคการผลิตสินค้าไปสู่ภาคบริการมากข้ึน  

มิติท่ี 2 ความอยู่ดีมีสุขของผู้คนในสังคม (Social Well-beings) โดยการส่งเสริมให้เกษตรกร
ใช้เทคโนโลยีการเกษตรเพื่อสร้างรายได้ให้เพิ่มมากขึ้น ยกระดับธุรกิจเอสเอ็มอีและวิสาหกิจชุมชมด้วย
เทคโนโลยีนวัตกรรม และสร้างระบบสวัสดิการสังคมภายใน 20 ปี 

มิติท่ี 3 การยกระดับศักยภาพและคุณค่าของมนุษย์ (Human Wisdom) การพัฒนาทุน
มนุษย์ จำเป็นต้องคำนึงถึงการพัฒนามาตรฐานของเด็กไทย ยกระดับคุณภาพของแรงงานให้
สอดคล้องกับตลาดแรงงานและทิศทางการพัฒนาของประเทศ 

มิติท่ี 4 การรักษ์ส่ิงแวดล้อม (Environmental Wellness) เช่น ลดการปล่อยมลพิษ รู้จัก
อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและบริหารจัดการทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ มีพื้นท่ีทางการเกษตร
อินทรีย์ท่ีได้รับการรับรองมาตรฐาน มีระบบการจัดการขยะอย่างยั่งยืนและถูกต้องตามหลักสุขาภิบาล 

 โดยรัฐบาลได้กำหนดทิศทางการพัฒนาโมเดล Thailand 4.0 ภายใต้หลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ซึ่งประกอบไปด้วย 5 วาระ ได้แก่ วาระท่ี 1 การเตรียมคนไทย 4.0 ให้พร้อมก้าวสู่โลกท่ีหนึ่ง
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วาระท่ี 2 การพัฒนาคลัสเตอร์เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมแห่ งอนาคต วาระท่ี 3 การบ่มเพาะ
ผู้ประกอบการและพัฒนาเครือข่ายวิสาหกิจท่ีขับเคล่ือนด้วยนวัตกรรม วาระท่ี 4 การเสริมความ
เข้มแข็งของเศรษฐกิจภายในประเทศผ่าน 18 กลุ่มจังหวัด และ 77 จังหวัด และวาระท่ี 5 การบูรณ
การอาเซียน เช่ือมประเทศไทยสู่ประชาคมโลก (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 
2560) ซึ่งจะเห็นว่า หนึ่งในวาระการขับเคล่ือนประเทศตามโมเดล Thailand 4.0 คือ การพัฒนาคน
ไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ในศตวรรรษท่ี 21 และเตรียมคนไทย 4.0 สู่โลกท่ีหนึ่ง ซึ่งจำเป็นต้องผ่าน
กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีเป็นหัวใจสำคัญในการเปล่ียนผ่านสังคมไทยไปสู่สังคมไทย 4.0 โดยเฉพาะ
การสร้างและพัฒนาเด็กและเยาวชนเพื่อเตรียมพร้อมสำหรับการเป็นพลเมืองในอนาคต เพื่อการ
เติบโตและอยู่รอดในศตวรรษท่ี 21 ได้อย่างมีคุณภาพ โดยศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
สำนักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (2563) ได้รวบรวมและสรุป
รายละเอียดของทักษะชาวดิจิทัล ในศตวรรษท่ี 21 โดยสะท้อนถึงคุณลักษณะและทักษะชีวิตในโลก
ยุคดิจิทัล ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 3 ระดับ (สำนักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน
, 2559) ดังนี้  

 ระดับท่ี 1 การเป็นพลเมืองในยุคดิจิทัล (Digital Citizenship) เป็นความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีและส่ือในโลกยุคดิจิทัลได้อย่างเกิดประโยชน์ มีความรับผิดชอบและปลอดภัย  

 ระดับท่ี 2 ความคิดสร้างสรรค์ในยุคดิจิทัล (Digital Creativity) เป็นความสามารถในการ
ผนวกทักษะในการสร้างสรรค์ข้อมูลและเปล่ียนความคิดใหม่ ๆ ให้เป็นความจริงด้วยการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัล  

 ระดับท่ี 3 ผู้ประกอบการยุคดิจิทัล (Digital Entrepreneurship) เป็นความสามารถในการใช้
ส่ือดิจิทัลและเทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาท่ีท้าทายใหม่ ๆ ในโลกหรือเพื่อสร้างโอกาสใหม่ ๆ เพื่อส่งเสริม
ให้เยาวชนได้เรียนรู้ความพอดีในการใช้ส่ือยุคดิจิทัลผ่านทักษะท่ีจำเป็นเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และ
สามารถอยู่รอดได้ในฐานะพลเมืองในยุคดิจิทัล  

 ดังนั้น ความฉลาดทางดิจิทัลจึงครอบคลุมท้ังความรู้ ทักษะ ทัศนคติและค่านิยมท่ีจำเป็นต่อ
การใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของโลกออนไลน์ หรือเป็นทักษะการใช้ส่ือและการเข้าถึงสังคมในโลก
ออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วยทักษะท่ีจำเป็น 8 ประการ ดังนี้ (ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร , 
2563) 

 1) ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) โดยจะต้องมี
ความสามารถในการสร้างสมดุล บริหารจัดการ รักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเองไว้ให้ได้ท้ังในส่วนของ
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โลกออนไลน์และโลกความจริง โดยต้องทำความเข้าใจ แสดงออกซึ่งการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมบนโลก
ออนไลน์ในบริบทของการสร้างเครือข่ายทางสังคมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

 2) ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management) ในด้านการบริหารจัดการ
ข้อมูลส่วนตัว การแชร์ข้อมูลออนไลน์เพื่อป้องกันความเป็นส่วนตัวท้ังของตนเองและผู้อื่นซึ่งเป็นส่ิง
สำคัญในการตระหนักในความเท่าเทียมกันทางดิจิทัล การเคารพในสิทธิของทุกคน รวมถึงมี
วิจารณญาณในการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลตนเองในสังคมดิจิทัล รู้ว่าข้อมูลใดควรเผยแพร่ 
ข้อมูลใดไม่ควรเผยแพร่และต้องจัดการความเส่ียงของข้อมูลของตนในส่ือสังคมดิจิทัลได้ 

 3) ทักษะในการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณท่ีดี (Critical Thinking) ความสามารถในการ
วิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลท่ีถูกต้องและข้อมูลท่ีผิด ข้อมูลท่ีมีเนื้อหาดีและข้อมูลท่ีเข้าข่า ย
อันตราย ซึ่งจำเป็นต้องมีความรู้ด้านเทคนิคเพื่อใช้เครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเช่ียวชาญ รวมถึงมีทักษะใน
การรู้คิดขั้นสูง เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีจำเป็นต่อการเลือก จัดประเภท วิเคราะห์ 
ตีความ และเข้าใจข้อมูลข่าวสาร มีความรู้และทักษะในสภาพแวดล้อมดิจิทัล เป็นผู้เข้าใจบริบทท่ีดี
และเป็นผู้สร้างเนื้อหาทางดิจิทัลท่ีดี  

 4) ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management) ทักษะในการบริหาร
เวลากับการใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพื่อให้เกิดสมดุลระหว่างโลกออนไลน์และโลก
ภายนอก ซึ่งนับเป็นอีกหนึ่งความสามารถท่ีบ่งบอกถึงความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้เป็นอย่างดี  

 5) ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (Cyberbullying Management) 
จากข้อมูลทางสถิติล่าสุด สถานการณ์ในเรื่อง Cyber bullying ของประเทศไทย มีค่าเฉล่ียการกล่ัน
แกล้งบนโลกออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีสูงกว่ าค่าเฉล่ียโลกอยู่ ท่ี 47% และเกิดในรูปแบบท่ี
หลากหลาย อาทิ การด่าทอกันด้วยข้อความหยาบคาย การตัดต่อภาพ สร้างข้อมูลเท็จ รวมไปถึงการ
ต้ังกลุ่มออนไลน์กีดกันเพื่อนออกจากกลุ่ม ฯลฯ ดังนั้น ว่าท่ีพลเมืองดิจิทัลทุกคน จึงควรมี
ความสามารถในการรับรู้และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด เพื่อป้องกัน
ตนเองและคนรอบข้างจากการคุกคามทางโลกออนไลน์ให้ได้ 

 6) ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลท่ีผู้ใช้งานท้ิงไว้บนโลกออนไลน์ (Digital Footprints) มี
รายงานการศึกษาวิจัยยืนยันว่า คนรุ่น Baby Boomer หรือกลุ่มคนท่ีเกิดต้ังแต่ปี พ.ศ. 2487 – 2505 
มักจะใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์เคล่ือนท่ีของผู้อื่น และเปิดใช้งาน WiFi สาธารณะ 
เสร็จแล้วมักจะละเลยไม่ลบรหัสผ่านหรือประวัติการใช้งานถึง 47% ซึ่งเส่ียงมากท่ีจะถูกผู้อื่นสวมสิทธิ 
ขโมยตัวตนบนโลกออนไลน์ และเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลได้อย่างง่ายดาย ดังนั้น ความเป็นพลเมือง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 31 

ดิจิทัล จึงต้องมีทักษะความสามารถท่ีจะเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัล รวมไปถึงต้อง
เข้าใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแลส่ิงเหล่านี้อย่างมีความรับผิดชอบ 

 7) ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตน เองใน โลกออนไลน์  (Cybersecurity 
Management) ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยท่ีเข้มแข็งและ
ป้องกันการโจรกรรมข้อมูลไม่ให้เกิดข้ึนได้  

 8) ทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) ความสามารถในการเห็น
อกเห็นใจและสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อื่นบนโลกออนไลน์ พลเมืองดิจิทัลท่ีดีจะต้องรู้ถึงคุณค่าและ
จริยธรรมจากการใช้เทคโนโลยี ต้องตระหนักถึงผลพวงทางสังคม การเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม
ท่ีเกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ต ข้อมูลข่าวสารออนไลน์ รวมถึงรู้จักสิทธิและความรับผิดชอบออนไลน์ 
อาทิ เสรีภาพในการพูด การเคารพทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น และการปกป้องตนเองและชุมชน
จากความเส่ียงออนไลน์ เช่น การกล่ันแกล้งออนไลน์ ภาพลามกอนาจารเด็ก เป็นต้น 

 จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่า การเข้าสู่ยุค 4.0 ของประเทศไทย นับเป็นปรากฏการณ์ทาง
สังคมหนึ่งท่ีเยาวชนรุ่นใหม่ต้องเผชิญ ดังนั้น การส่ือสารบนพื้นฐานของวิจารณญาณและการรู้เท่าทัน
ข้อมูล จึงนับว่าเป็นทักษะการเรียนรู้ท่ีสำคัญในการป้องกันและการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เพื่อหลีกเล่ียงพฤติกรรมเส่ียงท่ีอาจจะเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการถูกละเมิดทาง
เพศ การกล่ันแกล้งออนไลน์ การเปิดเผยข้อมูลและความเป็นส่วนตัวบนส่ือออนไลน์จนทำให้เกิดความ
เสียหาย การใช้วาจาและพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม รวมถึงการผลิตซ้ำพฤติกรรมความรุนแรงของส่ือ
ต่าง ๆ  

(2) สถานการณ์ด้านเทคโนโลยี  

จากรายงานผลการสำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ประจำปี พ .ศ. 2562 
ของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (ETDA) พบว่า เมื่อจำแนกออกเป็นช่วงวัยต่าง ๆ 
กลุ่ม Gen Y (อายุ 19-38 ปี) มีค่าเฉล่ียการใช้งานอินเทอร์เน็ตสูงท่ีสุด รองลงมา คือ Gen Z (อายุต่ำ
กว่า 19 ปี) ตามด้วย Baby Boomer (อายุ 55-73 ปี) และ Gen X (อายุ 39-54 ปี) ตามลำดับ และ
เมื่อจำแนกตามกลุ่มอาชีพ พบว่า นักเรียน/นักศึกษา มีการใช้งานอินเทอร์เน็ตเฉล่ียมากท่ีสุด โดย 
Line เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีการใช้งานมากท่ีสุด รองลงมาคือ Facebook นอกจากนี้ ผลสำรวจดัชนีช้ีวัด
ความปลอดภัยบนส่ือออนไลน์สำหรับเด็ก (COSI: Child Online Safety Index) ของบริษัทแอด
วานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส (AIS) พบว่าร้อยละ 48 ของเด็กไทยเคยเกี่ยวข้องกับการกล่ันแกล้งบนโลก
ออนไลน์ และร้อยละ 41 เคยถูกกล่ันแกล้งบนโลกออนไลน์ ขณะท่ีปรากฏการณ์ข่าวปลอม (Fake 
News) ซึ่งนับเป็นอีกหนึ่งปรากฏการณ์ท่ีมักพบเห็นได้ในโลกออนไลน์ พบว่า Facebook เป็นช่องทาง
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ท่ีมีการพูดถึงข่าวปลอมมากท่ีสุดถึง 65% ตามด้วย Twitter 13% ข้อความจากสำนักข่าวต่าง ๆ 12% 
YouTube 6% Pantip 3% และ Instagram 1% (สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 
2563) นอกจากนี้ กีฬา E-Sport หรือ Electronics Sport ยังเป็นอีกหนึ่งปรากฏการณ์ท่ีอยู่ในความ
สนใจของเด็กและเยาวชนรุ่นใหม่ โดยการกีฬาแห่งประเทศไทย (กกท.) ได้ประกาศยอมรับ E-Sport 
เป็นกีฬาอย่างเป็นทางการ เมื่อปี พ.ศ. 2560 และให้สมาคมไทยอีสปอร์ต เป็นสมาคมกีฬาอีสปอร์ต
แห่งประเทศไทย แต่อย่างไรก็ตาม การศึกษาของสำนักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (สช.) 
พบว่า กิจกรรม E-Sport อาจส่งผลกระทบต่อสุขภาวะเด็กและเยาวชน ท้ังในทางบวกและทางลบใน 
5 ด้าน คือ ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา สังคม และอารมณ์ โดยในด้านบวกนั้น จะทำให้รู้สึกผ่อนคลาย 
รู้สึกสนุกสนาน ฝึกไหวพริบ และได้เพื่อนใหม่ ๆ ขณะท่ีด้านลบ อาจทำให้มีอาการปวดกล้ามเนื้อ และ
ออฟฟิศซินโดรมจากการเล่นเกมท่ีนานไป และอาจทำให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมก้าวร้าว ขาด
ทักษะการเรียนรู้ทางสังคม การเลียนแบบพฤติกรรมในเกม ติดเพื่อน ตลอดจนการไม่สามารถควบคุม
ความโกรธ รู้สึกหงุดหงิด และเครียดง่าย (สสส., 2563) อาจกล่าวได้ว่า ในยุคท่ีส่ือสังคมออนไลน์ได้
เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของคนในสังคมเป็นอย่างมาก ได้ส่งผลให้คนในสังคมเสพส่ือสังคม
ออนไลน์กันมากขึ้น โดยเยาวชนอาจมีการเรียนรู้เกี่ยวกับลักษณะ ประเภท รวมถึงการพัฒนาทัศนคติ
ท่ีมีต่อความรุนแรงผ่านส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ตลอดจนการถ่ายทอดมุมมองเกี่ยวกับความรุนแรงนั้น 
ๆ ไปสู่คนอื่น ๆ ในสังคมได้  

 อย่างไรก็ตาม เมื่อเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งนานาประเทศต่างให้ความสำคัญกับการนำ
เทคโน โลยีสารสน เทศ ( Information Technology: IT) มาใช้ เป็น เครื่ อ งมื อ ในการเพิ่ ม ขี ด
ความสามารถในการแข่งขันทางด้านธุรกิจ อุตสาหกรรม และการบริการ ตลอดจนนำมาใช้เป็น
เครื่องมือในการพัฒนานวัตกรรมของประเทศในทุกภูมิภาค รวมไปถึงการยกระดับคุณภาพการศึกษา
ท่ีมุ่ งเน้นการพัฒนาประชาชนให้มีความพร้อมและเท่าทันกับการนำเทคโนโลยีไปใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เพราะส่ือการสอนท่ีมีแค่หนังสือและตำราอาจตอบสนองการรับรู้และความต้องการของ
ผู้เรียนในยุคใหม่ได้ไม่เต็มท่ี แนวโน้มการศึกษาในระดับนานาชาติจึงได้มุ่งเน้นไปท่ีทักษะความสามารถ
สำหรับการดำรงชีวิต การอ่านออกเขียนได้ รวมไปถึงทักษะพื้นฐานในการทำงาน การคิดวิเคราะห์ 
ความคิดสร้างสรรค์ โดยนำเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ซึ่งปัจจุบันรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนไม่ได้มีเพียงครูท่ีทำหน้าท่ีเป็นผู้สอนตามตำราหรือหนังสือเพียงอย่างเดียว แต่ยังได้
นำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาผสมผสานกับการจัดการศึกษามากยิ่งขึ้น ส่งผลให้การเรียนรู้เกิด
ความสะดวกและมีได้หลากหลายช่องทาง โดยผู้เรียนสามารถรับรู้ได้ด้วยการอ่าน การฟัง การดู ด้วย
การนำเสนอข้อมูลในรูปแบบของอักษรภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการสร้างสถานการณ์เสมือน
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จริง (Virtual Situation) รวมท้ังการปฏิสัมพันธ์และสร้างเครือข่ายให้สามารถติดต่อส่ือสารได้อย่างไร้
ขอบเขต  

โดยตัวอย่างนวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีนำมาใช้ในการศึกษา เช่น (1) การอ่านและการ
เขียนบล็อก (Blog) ซึ่งเป็นรูปแบบเว็บไซต์ประเภทหนึ่งท่ีถูกเขียนขึ้นในลำดับท่ีเรียงตามเวลาในการ
เขียน ซึ่งจะแสดงข้อมูลท่ีเขียนล่าสุดไว้แรกสุด โดยปกติจะประกอบด้วยข้อความ ภาพ ลิงก์ และอาจ
รวมถึงส่ือต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเพลงหรือวิดีโอในหลายรูปแบบ โดยจุดแตกต่างระหว่างบล็อกกับเว็บไซต์ 
คือบล็อกจะเปิดให้ผู้เข้ามาอ่านข้อมูลสามารถแสดงความคิดเห็นต่อท้ายข้อความท่ีเจ้าของบล็อกเป็น
คนเขียน ซึ่งทำให้ผู้เขียนสามารถได้ผลตอบกลับโดยทันที เช่น www.gotoknow.org เป็นต้น (2) 
Search Engine คือ โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นหาข้อมูล โดยเฉพาะข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต โดย
ครอบคลุมท้ังข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เพลง ซอฟต์แวร์ แผนท่ี ข้อมูลบุคคล กลุ่มข่าว และ
ข้อมูลอื่น ๆ ซึ่งส่วนใหญ่จะค้นหาข้อมูลจากคำสำคัญ (Keyword) ท่ีผู้ใช้ป้อนเข้าไป เช่น  Google, 
Bing, Yahoo เป็นต้น และ (3) Google Classroom ซึ่งเปิดให้บริการสำหรับทุกคนท่ีใช้ Google 
Apps for Education ซึ่งเป็นชุดเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานท่ีให้บริการฟรี ประกอบด้วย 
Gmail, เอกสาร และไดรฟ์ Classroom ท่ีได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยให้ครูสามารถสร้างและเก็บ
งานได้โดยไม่ต้องใช้กระดาษ มีคุณลักษณะท่ีช่วยประหยัดเวลา เช่น สามารถทำสำเนาของ Google 
เอกสารสำหรับนักเรียนแต่ละคนได้โดยอัตโนมัติ หรือแสดงความคิดเห็นและให้คะแนนโดยตรงได้แบบ
เรียลไทม์ (Real Time) ใน Classroom เป็นต้น อย่างไรก็ตาม มีงานวิจัยในต่างประเทศระบุว่าเด็ก
ก่อนวัยเรียนมักจะมีความคุ้นเคยกับอุปกรณ์ดิจิทัลก่อนท่ีพวกเขาจะได้สัมผัสกับหนังสือ และมี
แนวโน้มท่ีเด็กท่ีอายุน้อยจะใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมากขึ้นและอายุของการใช้งานครั้งแรกจะลดลง 
(Graafland, 2018) อีกท้ัง ยังเกิดข้อถกเถียงบางประการของคำว่า “ชาวดิจิทัล” ท่ีมีนัยยะหมายถึง
เด็กท่ีเติบโตขึ้นมาท่ามกลางอุปกรณ์ดิจิทัล ซึ่งพวกเขาจะต้องรู้วิธีใช้เป็นอย่างดี แต่อย่างไรก็ตาม คำ
จำกัดความนี้ได้กลายเป็นท่ีวิพากษ์วิจารณ์ เนื่องจากนักวิชาการบางกลุ่มเห็นว่า เพียงแค่เด็กสามารถ
เข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลหรือเครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ แต่ไม่ได้หมายความว่าเด็กเหล่านี้จะมีทักษะหรือ
ความรู้ในการเป็นผู้ใช้อินเทอร์เน็ตท่ีปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 

จากข้อมูลข้างต้น ได้แสดงให้เห็นถึงผลลัพธ์ท้ังในด้านบวกและด้านลบของเทคโนโลยีการ
ส่ือสารสมัยใหม่ แม้ในด้านหนึ่ง เทคโนโลยีเหล่านี้จะเป็นเหมือนกับเครื่องมื อท่ีช่วยอำนวยความ
สะดวกให้กับคนในสังคมมากขึ้น เช่น การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร การใช้อำนวยความสะดวกสำหรับการ
จัดการเรียนการสอน หรือใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น แต่ในขณะเดียวกัน 
เทคโนโลยีเหล่านี้ ก็ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงจิตสำนึกหรือมุมมองการดำเนินชีวิตของคนในสังคมด้วย

http://www.gotoknow/
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เช่นกัน โดยเฉพาะความเส่ียงจากความรุนแรงในโลกออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการพัฒนาของเทคโนโลยีสมัยใหม่ได้เป็นอย่างดี 

(3) สถานการณ์ด้านการเลือกรับทางวัฒนธรรม 

 ภายใต้ยุคกระแสโลกาภิวัตน์หรือโลกไร้พรมแดน ท่ีทำให้เกิดการขยายตัวของอุตสาหกรรม 
ระบบทุนนิยม และความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปอย่างรวดเร็ว ตลอดจนการเกิด
แนวคิดการพัฒนาประเทศไปสู่ความทันสมัย (Modernity) และการหล่ังไหลของวัฒนธรรมต่าง ๆ 
อย่างมากมายโดยเฉพาะวัฒนธรรมตะวันตก ท่ีมีอิทธิพลก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงวิถีชีวิต ทัศนคติ 
และค่านิยมของคนในสังคมไทยเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งการก้าวเข้าสู่ยุคข้อมูลข่าวสาร 
(Information Age) ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีและการพัฒนาของส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใช้
เพื่อการติดต่อส่ือสารและแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างผู้คนในสังคม ไม่ว่าจะเป็น LINE Facebook 
Twitter Instagram Snapchat WhatsApp WeChat เป็นต้น (สถาบันวิ จัยประชากรและสังคม 
มหาวิทยาลัยมหิดล, 2562) ท่ีมีอิทธิพลอย่างมากต่อการเปล่ียนแปลงค่านิยมของเด็กและเยาวชนไทย
ในปัจจุบัน ต้ังแต่การดำเนินชีวิตประจำวัน การศึกษา การเคล่ือนไหวทางการเมือง การสาธารณสุข 
และด้านอื่น ๆ อีกท้ัง ส่ือสังคมออนไลน์ยังมีส่วนสำคัญในการกระตุ้นให้คนอยากแสดงความคิดเห็นต่อ
ประเด็นต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในสังคม โดยเฉพาะความสามารถในการเขียนแสดงความคิดเห็นแบบนิรนาม 
ท่ีไม่มีใครสามารถสืบค้นได้ว่าผู้เขียนคือใคร ทำให้ส่ือสังคมออนไลน์ได้กลายเป็นแหล่งชุมนุมทาง
ความคิด เป็นแหล่งความรู้ รวมถึงเป็นเครื่องมือโน้มน้าวจิตใจ และการวิวาทบนพื้นท่ีดิจิทัล 
(สถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล, 2562) 

ท้ังนี้ จากผลการสำรวจพฤติกรรมในโลกออนไลน์ของคนไทย ของสำนักงานพัฒนาธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมในปี พ .ศ. 2561 พบว่า 
กิจกรรมในโลกออนไลน์ของคนไทยส่วนใหญ่เป็นไปเพื่อการค้นหาข้อมูลผ่าน Google ทำให้ปริมาณ
การเข้า Google สูงท่ีสุดเมื่อเทียบกับเว็บไซต์อื่น ๆ รองลงมา คือ Facebook ซึ่งเป็นส่ือสังคม
ออนไลน์เพื่อการติดต่อกับเพื่อน และ YouTube ซึ่งเป็นส่ือสังคมออนไลน์ประเภท TV และ VDO ท่ี
ส่วนใหญ่เป็นไปเพื่อความบันเทิง นอกจากนี้ คนไทยยังใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการสนทนาด้วยการพิมพ์
ข้อความแบบตอบโต้ทันที ทดแทนการโทรศัพท์มากขึ้น โดยแพลตฟอร์ม Line เป็นส่ือสังคมออนไลน์
ประเภทการสนทนาท่ีคนไทยนิยมมากท่ีสุด รวมท้ังการใช้ส่ือสังคมออนไลน์เพื่อการอ่านและติดตาม
ความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ เช่น การเข้าไปอ่านและเขียนแสดงความคิดเห็น (Comment) ใน
เว็บไซต์ต่าง ๆ (สถาบันวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล, 2562) อย่างไรก็ตาม การผลิต
และเผยแพร่ข้อมูลในโลกออนไลน์ อาจแฝงไปด้วยข้อมูลท่ีขาดความน่าเช่ือถือท่ีถูกแพร่กระจายไป
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ตามแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในแง่ของการบิดเบือนสาระจากความเป็นจริงท่ี
สามารถกระทำได้ง่าย และส่ือสารออกไปในวงกว้างได้อย่างไร้ขีดจำกัด (กรมกิจการเด็กและเยาวชน , 
2560) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเด็กและผู้สูงอายุ ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีแนวโน้มจะได้รับความเส่ียงจาก
ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ หรือขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่มากกว่ากลุ่ม
อื่น ๆ  

จากการศึกษาของจุลนี เทียนไทย และคณะ (2563) เกี่ยวกับการสร้างความเข้าใจใน
คุณลักษณะ พฤติกรรม และทัศนคติในอนาคตของชาวดิจิทัลไทย พบว่า ปัจจุบันเยาวชนรุ่นใหม่ท่ี
เติบโตมาในสังคมยุคดิจิทัล มีความกระตือรือร้นและตระหนักในของเรื่องสิทธิเสรีภาพเป็นอย่างมาก 
โดยเยาวชนรุ่นใหม่มองว่า สิทธิและเสรีภาพถือเป็นเรื่องสำคัญท่ีทุกคนต้องให้ความสนใจ และจำเป็น
อย่างยิ่งท่ีจะทำให้สังคมสามารถดำเนินไปได้อย่างเป็นปกติสุข โดยทุกคนควรคำนึงถึงการเคารพให้
เกียรติต่อสิทธิและเสรีภาพของเพื่อนมนุษย์ด้วยกัน ซึ่งการให้ความสำคัญในเรื่องคุณธรรมของเยาวชน
รุ่นใหม่ในด้านการเคารพสิทธิและเสรีภาพของตนเองและผู้อื่นนี้ พบว่าส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากการ
เปิดรับส่ืออย่างส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน ซึ่งทำให้เยาวชนในยุคนี้ เกิด
ทักษะการเรียนรู้ มีความเช่ือมั่น และคำนึงถึงสิทธิในการแสดงออกของตนเองได้อย่างอิสระ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งประชากร เยาวชนชาวดิจิทัลรุ่นใหม่ในเขตกรุงเทพมหานคร ท่ีนับว่าเป็นกลุ่ม
ประชากรท่ีให้ความสำคัญกับเรื่องสิทธิเสรีภาพท่ีตนเองพึงมีพึงได้รับ และการเคารพสิทธิเสรีภาพของ
ผู้อื่นท่ีมักจะวิพากษ์เรื่องนี้ และนำมาเป็นส่วนหนึ่งของการประกอบการตัดสินใจในการส่ือสาร (จุลนี 
เทียนไทย และคณะ, 2563) นอกจากการตระหนักในเรื่องสิทธิและเสรีภาพแล้ว เยาวชนรุ่นใหม่ยัง
เป็นกลุ่มประชากรท่ีเติบโตขึ้นมาท่ามกลางความหลากหลายของค่านิยม และองค์ความรู้ต่าง ๆ ท่ีถูก
ส่งผ่านระหว่างกันอย่างไร้ข้อจำกัดในด้านเวลาและสถานท่ี ทำให้การปฏิสัมพันธ์ของเยาวชนในยุคนี้
กับผู้อื่นหรือการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงต่าง ๆ เป็นการกระทำผ่านส่ือสังคมออนไลน์เกือบท้ังส้ิน ไม่ว่าจะ
เป็นด้านการเรียน ด้านการทำงาน หรือด้านการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่นก็ตาม  

ดังนั้น จะเห็นได้ว่า การพัฒนาของเทคโนโลยีการส่ือสาร จึงนับเป็นปัจจัยสำคัญท่ีอำนวย
ความสะดวกสำหรับการส่ือสารและแลกเปล่ียนข้อมูลของคนในสังคม โดยเฉพาะในด้านความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม ท่ีถือเป็นความท้าทายของเยาวชนรุ่นใหม่ในการดำรงชีวิตท้ังในปัจจุบัน
และอนาคต นิสิตจุฬาฯ ซึ่งนับเป็นเยาวชนกลุ่มหนึ่งท่ีเติบโตขึ้นมาพร้อม ๆ กับความเจริญก้าวหน้า
ทางสังคมและเทคโนโลยี อีกท้ังยังเป็นกลุ่มประชากรท่ีอาศัยอยู่ในพื้นท่ีท่ีรายล้อมไปด้วยความ
หลากหลายทางประชากรและวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งวัฒนธรรมตะวันตก ท่ีเข้ามามีอิทธิพลท้ัง
ในด้านการเรียน การทำงาน และการส่ือสารในชีวิตประจำวัน ซึ่งนิสิตแต่ละคนอาจจะมีการเลือกรับ
หรือต่อต้านวัฒนธรรมเหล่านี้ได้ในระดับท่ีแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความสามารถในการเลือกรับ คัด
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กรอกข้อมูล ตลอดจนการเรียนรู้และการปรับตัวต่อความแตกต่างทางวัฒนธรรมท่ีอาจส่งผลกระทบ
ต่อสภาพจิตใจท้ังทางตรงและทางอ้อม ดังนั้น การเลือกรับหรือต่อต้านวัฒนธรรมบางอย่างจึงอาจ
ส่งผลต่อค่านิยมหรือมุมมองท่ีนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้  

(4) สถานการณ์ด้านการเมือง 

 ในสังคมยุคดิจิทัล ปฏิเสธไม่ได้ว่าอินเทอร์เน็ตได้ถูกนำมาใช้ประโยชน์ในเรื่องต่าง ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง โดยส่ือสังคมออนไลน์นับว่าเป็นนวัตกรรมทางการส่ือสารใหม่ท่ีมี
บทบาทอย่างมากในสังคมปัจจุบัน โลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีใหม่ท่ีง่ายสำหรับการเริ่มต้นถกเถียง
ประเด็นสาธารณะ และจุดกระแสการเคล่ือนไหวทางความคิดหรือแสดงจุดยืนในเรื่องต่าง ๆ อาทิ 
ความเหล่ือมล้ำทางสังคม การกีดกันทางเพศ หรือการเรียกร้องสิทธิต่าง ๆ เป็นต้น การเคล่ือนไหวทาง
สังคมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล จึงนับเป็นเครื่องมือท่ีคนในยุคปัจจุบันนำมาใช้เป็นตัวกลางในการออกมา
เรียกร้องเพื่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงทางสังคมไปในทิศทางท่ีต้องการ เนื่องจากสามารถส่ือสารออกไป
ได้ในวงกว้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเด็นการเคล่ือนไหวทางการเมือง ซึ่งนับว่าส่ือสังคมออนไลน์เป็น
เครื่องมืออันทรงพลังท่ีทำให้คนมารวมกันเป็นกลุ่มก้อนได้เป็นอย่างดี (โสภณ ศุภมั่งมี, 2563) อาจ
กล่าวได้ว่า ส่ือสังคมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทท่ีช่วยให้คนในสังคมเช่ือมต่อกันง่ายข้ึน และระดมให้
คนท่ีเห็นด้วยกับการเคล่ือนไหวออกมาง่ายขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยให้คนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้
ง่ายขึ้น เพราะการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารสามารถเกิดขึ้นได้แบบทันทีทันใด อีกท้ังข้อมูลอาจถูก
ป้องกันได้ยากขึ้นเมื่อเทียบกับส่ือกระแสหลัก เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือวิทยุ (ณรจญา ตัญจ
พัฒน์กุล, 2563) ประกอบกับการพัฒนาท่ีเป็นไปอย่างรวดเร็วของส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีคุณสมบัติใหม่ 
ๆ เช่น สามารถถ่ายทอดสดได้ หรือสามารถแสดงอารมณ์ร่วมได้ ทำให้มีส่ือสังคมออนไลน์มีความเป็น
พื้นท่ีท่ีสามารถแสดงออกและดึงดูดให้คนหันมาสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคม 

 โดยหลังจากท่ีคณะกรรมการการเลือกต้ังได้ประกาศให้วันท่ี 24 มีนาคม พ.ศ. 2562 เป็นวัน
เลือกตั้งสมาชิกสภาผู้แทนราษฎร ซึ่งนอกจากจะเป็นการเลือกตั้งครั้งแรกในรอบ 8 ปี นับต้ังแต่ปี พ.ศ. 
2554 และเป็นการเลือกต้ังหลังรัฐประหารปี พ .ศ. 2557 แล้ว ยังถือเป็นการเลือกต้ังของผู้มีสิทธิ
เลือกต้ังครั้งแรก หรือ First Time Voter (ผู้ท่ีเกิดระหว่างปี พ .ศ. 2537-2544) ซึ่งยังไม่มีโอกาส
เลือกต้ังนับต้ังแต่ปี พ.ศ. 2555 เป็นต้นมา ภายหลังเหตุการณ์การเลือกต้ังนี้ ได้ทำให้กระแสเรียกร้อง
การเปล่ียนแปลงทางการเมืองของประเทศไทยเกิดขึ้นอีกครั้ง เมื่อกลุ่มนักศึกษาจากหลายสถาบันได้
ออกมาเคล่ือนไหวแสดงความไม่พอใจต่อการทำงานของรัฐบาลชุดปัจจุบัน และการตัดสินยุบพรรค
การเมืองพรรคหนึ่ง โดยเกิดกระแสการติดแฮชแท็กในส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเฟซบุ๊ก 
หรือทวิตเตอร์ อาทิ #เยาวชนปลดแอก #ม็อบแฮมทาโร่ #ธรรมศาสตร์จะไม่ทน #ขีดเส้นตายไล่เผด็จ
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การ #ให้มันจบท่ีรุ่นเรา เป็นต้น พร้อมข้อความท่ีวิพากษ์วิจารณ์รัฐบาลอย่างเข้มข้น รวมถึงเริ่มมีการ
นัดรวมตัว เกิดเป็นกิจกรรมแฟลชม็อบ (Flash Mob) ท่ีดำเนินโดยกลุ่มนักศึกษาในหลายสถาบันท่ัว
ประเทศ และยังขยายไปสู่นักเรียนในโรงเรียนมัธยมของประเทศหลายแห่ง ซึ่งนับเป็นปรากฏการณ์
ต่ืนตัวทางการเมืองของกลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่ของประเทศไทยในรอบหลายปีท่ีผ่านมา ซึ่งช้ีให้เห็นว่า 
โลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีท่ีกลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่เลือกใช้สำหรับสร้างพื้นท่ีชุมนุมออนไลน์ ด้วย
ลักษณะเฉพาะตัวของแพลตฟอร์มต่าง ๆ ท่ีผู้ใช้งานสามารถเป็นเจ้าของได้หลายบัญชี มีต้นทุนต่ำ และ
ให้ความรู้สึกของการเป็น “นิรนาม” ซึ่งทำให้ตอบโจทย์กลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่ท่ีต้องการแสดงออกความ
คิดเห็นในประเด็นอ่อนไหวและสุ่มเส่ียงในบริบทประเทศไทย อาจกล่าวได้ว่า ส่ือสังคมออนไลน์ได้
กลายเป็นพื้นท่ีสำหรับรวมตัวกันเพื่อแสดงความคิด พูดคุย และแลกเปล่ียนความคิดเห็นทางการเมือง 
อีกท้ังยังเป็นช่องทางในการรายงานความเคล่ือนไหวของการชุมนุมท่ีมีความรวดเร็ว และเป็นการเปิด
พื้นท่ีสาธารณะท่ีให้ประชาชนได้มีส่วนร่วมทางการเมืองมากขึ้น (พุธิตา ชัยอนันต์, 2563) 

ท้ังนี้ จากการศึกษาของ พิมลพรรณ ไชยนันท์ (2555) เรื่องการใช้ส่ือออนไลน์ของเยาวชน
ไทยในการส่ือสารและการมีส่วนร่วมทางการเมืองพบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมทางการ
เมืองในบริบทออนไลน์ ประกอบด้วยปัจจัยต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น การมีส่วนร่วมทางการเมืองในบริบท
ออฟไลน์ การมีส่วนร่วมทางการเมืองผ่านส่ือเดิม, ความสนใจในการเมือง, การรับรู้ความสามารถทาง
การเมืองของตนเอง, ความเช่ือถือในการเมือง และทัศนคติท่ีมีต่อศักยภาพของส่ืออินเทอร์เน็ตในการ
ส่งเสริมการส่ือสารและมีส่วนร่วมทางการเมือง นอกจากนี้ กลุ่มเยาวชนท่ีมีการร่วมกลุ่มกันเพื่อ
เคล่ือนไหวทางการเมือง มักจะเลือกใช้เว็บไซต์เครือข่ายสังคมอย่างเฟซบุ๊กเป็นช่องทางหลักของการ
ส่ือสาร โดยมีการใช้ประโยชน์ในลักษณะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น การเปิดรับข้อมูลข่าวสารทางการเมือง
และสังคม การส่ือสารและประสานงานภายในกลุ่ม การส่ือสารกับสาธารณะ การสร้างเครือข่าย การ
ระดมสรรพกำลังในการเคล่ือนไหว การสร้างพื้นท่ีสาธารณะเฉพาะ รวมถึงการสร้างและพัฒนาอัต
ลักษณ์ทางการเมือง โดยมีปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ประโยชน์จากส่ืออินเทอร์เน็ตของกลุ่มเยาวชน 
คือ 1) ข้อจำกัดด้านบุคลากร 2) ข้อจำกัดด้านงบประมาณ 3) ข้อจำกัดด้านเวลา 4) ความสามารถใน
การเข้าถึงส่ืออินเทอร์เน็ต 5) การตระหนักถึงความสำคัญและคุณประโยชน์ของส่ืออินเทอร์เน็ต 6) 
ช่องทางการส่ือสารผ่านส่ือประเภทอื่นนอกเหนือจากส่ืออินเทอร์เน็ต 7) ลักษณะกิจกรรมของกลุ่ม 
และ 8) ลักษณะของมวลชนเป้าหมาย หรือกลุ่มคนท่ีเยาวชนร่วมทำกิจกรรม 

อาจกล่าวได้ว่า การเคล่ือนไหวทางการเมืองในยุคปัจจุบันได้นำเทคโนโลยีการส่ือสารสาร
อย่างส่ือสังคมออนไลน์เข้ามาเป็นส่ือกลางท่ีทำให้ผู้คนในสังคมสามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็วและ
กว้างขวาง ซึ่งได้ทำให้เกิดการขับเคล่ือนทางสังคมได้ในระดับท่ีไม่แพ้การส่ือสารแบบมวลชน (สุรศักดิ์ 
ศรีธรรมกุล, 2563) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในยุคสังคมปัจจุบันท่ีมีกลุ่มเยาวชนจำนวนไม่น้อยได้ให้ความ
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สนใจและแสดงความต่ืนตัวกับประเด็นทางการเมืองมากขึ้น ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงทัศนคติหรือความ
คิดเห็นท่ีแตกต่างกันของคนแต่ละรุ่นในสังคมได้อย่างชัดเจน ท้ังความแตกต่างในด้านความคิด และ
ประสบการณ์ท่ีคนแต่ละรุ่นเคยได้รับมา โดยโลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีหนึ่งท่ีนิสิตจุฬาฯ สามารถ
นำมาใช้ในการแสดงออกทางความคิดและมุมมองของตนเองท่ีมีต่อสภาพสังคมในปัจจุบันได้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ส่ือออนไลน์เป็นพื้นท่ีในการเรียกร้องสิทธิเสรีภาพ และการรวมตัวของคนท่ีมี
อุดมการณ์ร่วมกัน  

(5) สถานการณ์ด้านครอบครัว 

 สถาบันครอบครัวนับเป็นสถาบันแรกท่ีทำหน้าท่ีในการถ่ายทอดค่านิยม ความเช่ือ ทัศนคติ 
ให้การอบรมเล้ียงดู รวมท้ังกำหนดบุคลิกภาพ คุณลักษณะ และสร้างบรรทัดฐานทางสังคมให้แก่
สมาชิกรุ่นใหม่ในครอบครัว อย่างไรก็ตาม ปัจจุบัน สังคมไทยได้เปล่ียนจากท่ีเคยเป็นครอบครัวขนาด
ใหญ่กลายเป็นครอบครัวท่ีมีขนาดเล็กลงและมีความหลากหลายของครอบครัวมากขึ้น (กองทุน
ประชากรแห่งสหประชาชาติประจำประเทศไทย , 2558) เช่น ครอบครัวพ่อหรือแม่เล้ียงเด่ียว 
ครอบครัวท่ีอยู่คนเดียว ครอบครัวข้ามรุ่นหรือครอบครัวแหว่งกลางท่ีผู้สูงอายุอยู่กับหลานโดยไม่มีคน
วัยทำงานอยู่ด้วย หรือครอบครัวเด่ียวท่ีคู่สามีภรรยาอาศัยอยู่ด้วยกันโดยไม่มีบุตร ฯลฯ (ปัทมา 
ว่าพัฒนวงศ์, 2560) ซึ่งการเปล่ียนแปลงโครงสร้างครอบครัวนี้ ได้สะท้อนให้เห็นถึงรูปแบบการอบรม
เล้ียงดูสมาชิกในครอบครัวท่ีเปล่ียนไป กล่าวคือ การทำหน้าท่ีในการอบรมเล้ียงดูสมาชิกในครอบครัว
ลดน้อยลง มีสถาบันอื่นเข้ามาทำหน้าท่ีเหล่านี้แทน เช่น สถานรับเล้ียงเด็ก โรงเรียน เป็นต้น รวมถึง
การใช้เทคโนโลยีการส่ือสารเพื่อประโยชน์ในการอบรมเล้ียงดูสมาชิกในครอบครัว โดยเฉพาะ
ครอบครัวสมัยใหม่ ท่ีพ่อแม่มีค่านิยมในการเล้ียงลูกท่ีมักจะมีรูปแบบท่ีเข้มงวด และในบางครั้งอาจขัด
กับธรรมชาติของเด็กหรือตามพัฒนาการของช่วงวัย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ครอบครัวแหว่งกลาง หรือ
ครอบครัวข้ามรุ่น (Skip-Generation Family) ท่ีมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นในสัดส่วนท่ีมากกว่ารูปแบบ
ครอบครัวอื่น ๆ อย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากภาวะความจำเป็นทางเศรษฐกิจ จึงทำให้พ่อแม่ต้องออกไป
ทำงานท่ีอื่น โดยงานศึกษาของปัทมา (2560) พบว่า เด็กท่ีไม่ได้อยู่กับพ่อแม่ แต่อยู่กับปู่ย่าตายาย 
หรือผู้เล้ียงดูคนอื่นในต่างจังหวัด ต้องเผชิญกับความเส่ียงหลายด้าน เช่น ความเส่ียงต่อการออกเท่ียว
กลางคืน สูบบุหรี่ ด่ืมเหล้า การมีเพศสัมพันธ์ก่อนวัยอันควร ตลอดจนการใช้ส่ืออย่างไม่เหมาะสม ซึ่ง
จากข้อมูลในช่วงปีท่ีผ่านมาสะท้อนให้เห็นว่ามีเด็กจำนวนไม่น้อยท่ีไม่ได้อาศัยอยู่กับท้ังพ่อและแม่ ซึ่ง
เด็กกลุ่มนี้อาจมีแนวโน้มท่ีต้องการการดูแลเป็นพิเศษ ท้ังในแง่ความมั่นคงทางเศรษฐกิจและความ
มั่นคงด้านจิตใจ นอกจากนี้ อาจต้องเผชิญกับข้อจำกัดในด้านช่องว่างระหว่างวัย รวมถึงการส่ือสารท่ี
ผิดพลาดท่ีอาจนำไปสู่การใช้ความรุนแรงระหว่างกันได้ ซึ่งจากการศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า ความรุนแรง
ต่อผู้หญิงและบุคคลในครอบครัวไทยมีความชุกมากถึงร้อยละ 34.6 แม้จำนวนมากจะเป็นความ
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รุนแรงด้านจิตใจ แต่ท่ีเป็นความรุนแรงทางร่างกายและทางเพศก็มีมากถึงร้อยละ 10 และ 5 
ตามลำดับ (ศูนย์จัดการตามความรุนแรงในครอบครัวไทย, 2560) โดยในปี พ.ศ. 2560 มีสถิติเด็กและ
สตรีท่ีถูกกระทำความรุนแรงและได้เข้ารับบริการศูนย์พึ่งได้ จำนวน 21,218 ราย ซึ่งมากกว่า 2 ใน 5 
เป็นการกระทำความรุนแรงโดยบุคคลในครอบครัว และกว่าร้อยละ 80 ของเหตุการณ์ความรุนแรงใน
ครอบครัว มีผู้กระทำเป็นเพศชาย ขณะท่ีผู้ถูกกระทำเป็นเพศหญิง โดยมีสาเหตุหลักมาจากความหึง
หวง นอกใจ การบันดาลโทสะ และอาการเมาจากสุราและเครื่องด่ืมแอลกอฮอล์  (สถาบันวิจัย
ประชากรและสังคม มหาวิทยาลัยมหิดล, 2562) 

 อย่างไรก็ตาม วิกฤตความรุนแรงในครอบครัวถือเป็นปัญหาสำคัญปัญหาหนึ่งท่ีก่อให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงทางสังคมอย่างมาก เนื่องจากปัญหาดังกล่าวอาจนำไปสู่การเกิดปัญหาสังคมอื่น ๆ 
ตามมา เช่น ปัญหาการทารุณกรรม ปัญหาสิทธิ เด็กและสตรี ปัญหาการล่วงละเมิดทางเพศ และ
ปัญหาวัยรุ่น เป็นต้น ซึ่งปัญหาเหล่านี้ ล้วนเป็นปัญหาท่ีนับวันจะยิ่งทวีความรุนแรงมากยิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะปัญหาความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในเด็กและเยาวชน ไม่ว่าจะเป็น การทารุณกรรมเด็ก การไม่ได้
ให้ความรักความอบอุ่นต่อเด็ก การข่มขู่ ด่าทอเด็กเพื่อระบายอารมณ์ หรือขู่บังคับให้เด็กทำในส่ิงท่ีไม่
ชอบ รวมถึงการทารุณทางเพศ (Sexual Abuse) (วิษณุ พงศ์พันธุ์อนุสร, 2556) โดยสิริภิญญ์ อินทร
ประเสริฐ (2556) กล่าวว่า ปัญหาความรุนแรงในเด็กและเยาวชนเกิดขึ้นด้วยหลายเหตุปัจจัย ซึ่ง
สามารถแบ่งระดับการวิเคราะห์เกี่ยวกับสาเหตุความรุนแรงได้เป็น 3 ระดับคือ ปัจจัยระดับบุคคล 
ปัจจัยระหว่างบุคคล และปัจจัยระดับสังคมวัฒนธรรม ดังนี้ 

1) ระดับบุคคล โดยให้ความสำคัญท่ีเพศ อายุ และบุคลิกภาพของผู้กระทำความรุนแรงหรือผู้
ท่ีได้รับความรุนแรง รวมถึงแนวคิดว่าด้วยบุคลิกภาพท่ีเบี่ยงเบน ความเจ็บป่วยทางจิต การใช้สารเสพ
ติด การดื่มแอลกอฮอล์ และกระบวนการในระดับบุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมความรุนแรง 

2) ปัจจัยระหว่างบุคคล เน้นไปท่ีการวิเคราะห์ปัจจัยภายนอกท่ีส่งผลต่อความสัมพันธ์ของคน 
โครงสร้างและบทบาทของครอบครัว และปฏิสัมพันธ์ของสมาชิก และการเรียนรู้ (Socialization) ใน
ครอบครัวและสังคมซึ่งส่งผลต่อการเกิดพฤติกรรมความรุนแรง 

3) ปัจจัยระดับสังคมวัฒนธรรม โดยให้ความสำคัญกับการวิเคราะห์ปัจจัยในระดับมหภาค ซึ่ง
มีสมมติฐานท่ีว่า ความรุนแรงระหว่างบุคคลก่อรูปมาจากโครงสร้างทางสังคมท่ีเอื้อต่อการเกิดความ
รุนแรง เช่น ความไม่เป็นธรรม โครงสร้างทางสังคมท่ีชายเป็นใหญ่ ปัญหาช่องว่างทางวัฒนธรรมและ
การเปล่ียนแปลงแนวคิดทางวัฒนธรรม รวมถึงประเพณีท่ียอมรับความรุนแรง เป็นต้น 

ท้ังนี้ อรอนงค์ อินทรวิจิตร (2542) (อ้างใน วิษณุ พงศ์พันธุ์อนุสร, 2556) ได้สรุปสาเหตุของ
ความรุนแรงในครอบครัวไว้ดังนี้  
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1) การขาดความพร้อมสำหรับการพัฒนาบุคลิกภาพของบุคคล การท่ีคนคนหนึ่งไม่ได้รับการ
อบรมเล้ียงดูด้วยความรัก ความเข้าใจ ความเมตตา และเอื้ออาทรต่อกันระหว่างสมาชิกในครอบครัว 
หรือการท่ีคนคนหนึ่งเติบโตขึ้นมาในครอบครัวที่ชอบแสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรงต่อกัน ท้ังทางร่างกาย 
วาจา และทัศนคติท่ีมีต่อเพศตรงข้ามในทางลบ อาจทำให้เกิดการซึมซับพฤติกรรม การกระทำ การใช้
วาจา และความคิดท่ีนำไปสู่การเบียดเบียนและการเอาเปรียบทางเพศ 

2) ทัศนคติ ค่านิยม และความเช่ือท่ีถูกถ่ายทอดมาทางศิลปะ วัฒนธรรม และขนบธรรมเนียม
ประเพณีท่ีให้ความสำคัญกับผู้ชายมากกว่าผู้หญิง โดยเช่ือว่าผู้ชายเป็นผู้นำ เป็นผู้สร้างกฎระเบียบ
ควบคุมข้อบังคับทางสังคม รวมถึงผู้ชายเป็นผู้สร้างผลผลิตทางเศรษฐกิจ จึงมีอำนาจในการต่อรอง มี
สิทธิมากกว่าผู้หญิง และได้ช่ือว่าเป็นเจ้าของ เป็นผู้ครอบครองผู้หญิง 

3) สังคมและส่ิงแวดล้อม ในสังคมท่ีเอื้ออำนวยให้เกิดความรุนแรง เช่น การยอมรับว่าการท่ี
สามีภรรยาทะเลาะวิวาทตบตีกันเป็นเรื่องธรรมดา คนอื่นไม่ควรเข้าไปยุ่งเกี่ยว ตลอดจนส่ือต่าง ๆ ท่ี
นำภาพและพฤติกรรมความรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ มาเสนอ จนกลายเป็นเรื่องธรรมดา หรือเป็น
ความเคยชินท่ีจะเห็นความรุนแรงในครอบครัวเป็นเรื่องท่ีปฏิบัติ 

4) ประชาชนส่วนใหญ่ยังไม่เข้าใจและตระหนักถึงคำว่า สิทธิส่วนบุคคล สิทธิสตรี ตลอดจน
สิทธิเด็ก จึงไม่สามารถปกป้องสิทธิส่วนบุคคลของตนได้ และไม่สามารถปกป้องสิทธิเด็กได้ ทำให้เกิด
การละเมิดสิทธิต่าง ๆ เรื่อยมา 

5) กฎหมายและข้อบังคับทางสังคมไม่เอื้ออำนวยในการลงโทษผู้กระทำผิดทางเพศอย่าง
รุนแรงและฉับพลัน ทำให้เห็นว่าปัญหาความรุนแรงในครอบครัวเป็นเรื่องส่วนบุคคล ไม่ใช่เป็นปัญหา
ของคนในสังคมโดยรวม  

6) ความเจ็บป่วยทางจิตใจ อาการทางจิตและทางประสาท การด่ืมสุราหรือเสพสารเสพติดท่ี
นำไปสู่พฤติกรรมความรุนแรงในครอบครัวและสังคม เช่น การฆ่าหรือการทำร้ายลูกและภรรยาเป็น
ประจำเมื่อตกอยู่ในอาการเมาสุราหรือเกิดอาการประสาทหลอน ตลอดจนการฆ่าตัวตาย และฆ่า
บุคคลอื่น 

อาจกล่าวได้ว่า พื้นฐานการขัดเกลาและการเล้ียงดูของครอบครัว จึงนับว่ามีความสำคัญอย่าง
มากต่อเด็กท่ีเป็นสมาชิกในครอบครัวนั้น ๆ หากครอบครัวขาดการอบรมส่ังสอน รวมถึงละเลยการ
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม ตลอดจนการหล่อหลอมบุคลิกภาพและพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์
ให้กับเด็กและเยาวชน ก็อาจนำไปสู่วิธีคิดและแนวประพฤติปฏิบัติของเด็กและเยาวชนในทางท่ีส่งผล
เสียท้ังต่อตนเอง ครอบครัว และสังคมได้  
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โดยสรุป อาจกล่าวได้ว่า บริบทการเปล่ียนแปลงทางสังคมท่ีส่งผลต่อเยาวชนไทยมีได้
หลากหลายมิติ ท้ังมิติด้านสถานการณ์การขับเคล่ือนประเทศไทยในยุค 4.0 การมีวิถีชีวิตภายใต้
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การเลือกรับวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย สถานการณ์การเคล่ือนไหวทาง
การเมือง รวมถึงด้านการใช้ชีวิตในครอบครัว โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การท่ีเยาวชนต้องเผชิญกับรูปแบบ
การใช้ชีวิตภายใต้เทคโนโลยีสมัยใหม่มากขึ้น ซึ่งหากเยาวชนขาดทักษะในการคิดวิเคราะห์ การรู้เท่า
ทัน รวมถึงการมีวิจารณญาณในการใช้ส่ือท่ีดีแล้ว ก็อาจนำไปสู่ปัญหาด้านพฤติกรรมการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ท่ีไม่เหมาะสม และความเส่ียงท่ีจะก่อให้เกิดปัญหาความรุนแรงรูปแบบต่าง ๆ ในโลก
ออนไลน์ตามมาได้ ซึ่งจากแนวคิดนี้ สามารถนำมาใช้เป็นกรอบสำหรับการต้ังคำถามในการศึกษาได้
คือ การเติบโตภายใต้บริบทท้ังทางสังคมและวัฒนธรรมท่ีแตกต่างกัน อาจเป็นปัจจัยสำคัญท่ีหล่อ
หลอมให้นิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยแต่ละคนมีวิธีคิดและมุมมองต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่อง
หนึ่ง ตลอดจนค่านิยมต่อการใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกในโลกออนไลน์ท่ีแตกต่างกันได้ โดยเฉพาะ
ประสบการณ์ท่ีนิสิตแต่ละคนเคยได้รับหรือเคยพบเจอมาท่ีจะช่วยขัดเกลาให้นิสิตแต่ละคนมีความ
เข้าใจต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งต่างกัน ซึ่งย่อมส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์  

  2.1.5 ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interaction Theory) 

 ภายหลังการส้ินสุดลงของนักสังคมวิทยาสมัยคลาสสิค ทฤษฎีสังคมวิทยาท่ีถือกำเนิดขึ้นใน
ยุโรปก็ได้ขยายตัวไปยังทวีปอเมริกา และนำไปสู่การก่อเกิดขึ้นของทฎษฎีทางสังคมวิทยาทฤษฎีหนึ่งท่ี
มุ่งอธิบายเกี่ยวกับปรากฏการณ์สังคมด้วยมุมมองท่ีให้ความสำคัญกับปัจเจกในฐานะเงื่อนไขท่ีมี
อิทธิพลในการกำหนดการกระทำต่าง ๆ และการตีความหมายความจริงทางสังคม รวมถึงเรื่องราวใน
ชีวิตประจำวันของมนุษย์ท่ีมีการกระทำโต้ตอบระหว่างกัน โดยทฤษฎีนี้มีช่ือว่า ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิง
สัญลักษณ์ (Symbolic Interactionism) ซึ่งเป็นทฤษฎีท่ีถูกพัฒนาขึ้นในช่วงกลางศตวรรษท่ียี่สิบและ
มีอิทธิพลอย่างมากต่อการศึกษาปรากฏการณ์ทางสังคม โดยทฤษฎีนี้เช่ือว่า สังคมหรือโครงสร้างสังคม
นั้นเกิดจากการท่ีมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กัน และการปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดขึ้นนี้ เองได้ทำให้มนุษย์สร้ าง
สัญลักษณ์ขึ้นมาใช้ร่วมกัน โดยสามารถแบ่งกลุ่มนักคิดท่ีศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์
ออกเป็น 2 สำนัก ได้แก่  

1) สำนักชิคาโก (Chicago School) เป็นสำนักคิดทางสังคมวิทยาท่ีเกิดขึ้นท่ีมหาวิทยาลัย 
ชิคาโก ในระหว่างปี ค.ศ. 1882-1930 ซึ่งนับว่าเป็นจุดกำเนิดนักสังคมวิทยาชาวอเมริกันรุ่นแรก โดย
ลักษณะเด่นของสำนักชิคาโกคือ การให้ความสำคัญกับการศึกษาสังคม โดยเน้นไปท่ีการศึกษาข้อมูล
เชิงประจักษ์ โดยมุ่งการศึกษาสังคมวิทยาแนวจิตวิทยาท่ีเน้นความเข้าใจในเรื่องตัวตน (Self) ของ
มนุษย์ โดยนักคิดคนสำคัญในสำนักชิคาโกได้แก่ George Herbert Mead (1863-1931) ซึ่งเป็นนัก
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สังคมวิทยาและนักจิตวิทยาสังคมท่ีสนใจศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมเชิงสังคมของมนุษย์และตัวตนท่ี
มนุษย์สร้างขึ้น โดย Mead อธิบายว่า ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ หมายถึง ความคิด ประสบการณ์ 
และพฤติกรรม ซึ่งมีส่วนสำคัญต่อสังคม และมนุษย์จะสร้างความสัมพันธ์เหล่านั้นผ่านระบบสัญลักษณ์ 
(Symbols) โดยสัญลักษณ์ท่ีสำคัญท่ีสุดก็คือ ภาษา (Language) ซึ่งเป็นระบบสัญลักษณ์ขนาดใหญ่ท่ี
ใช้แทนส่ิงต่าง ๆ หรือการกระทำต่าง ๆ ของบุคคลท่ีจะมีผลต่อความคิดและการกระทำของบุคคลอีก
ฝ่าย โดยบุคคลจะเรียนรู้ท่ีจะทำความเข้าใจว่าผู้อื่นคิดอะไรแล้วจึงตีความหมายสถานการณ์ต่าง ๆ 
ออกมา โดย Mead ได้ช้ีให้เห็นว่าในระหว่างกระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมนั้น มนุษย์จะมีการรับรู้
บทบาท (Role-Taking) เพื่อท่ีจะสามารถโต้ตอบกับผู้อื่นในระหว่างการปฏิสัมพันธ์ได้ โดยตัวตนของ
มนุษย์จะประกอบด้วยสองส่วนย่อย คือ ตัวตน “ I” ซึ่งหมายถึง ตัวตนท่ีบุคคลนั้น ๆ รับรู้เกี่ยวกับ
ตัวเอง และตัวตน “Me” ซึ่งหมายถึงตัวตนของบุคคลตามความคิดของคนอื่น โดยบุคคลจะซึมซับ
ตัวตนท้ังสองนี้ ทำให้เกิดเป็นตัวตนใหม่ท่ีสามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้ ซึ่ง Mead เช่ือว่า มนุษย์เราจะ
มีการกระทำโดยการโต้ตอบหรือส่ือสารกับคนอื่น ๆ ในสังคม ซึ่งในกระบวนการโต้ตอบนี้ต่างก็มีการ
ส่ือความหมายและตีความระหว่างกัน โดยความหมายจะยืดหยุ่นไปตามสถานการณ์และบริบททาง
สังคม (สุภางค์ จันทวานิช, 2559) ซึ่งกระทำผ่านสัญลักษณ์ ดังนั้น การปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ จึง
เป็นการกระทำโต้ตอบกันโดยอาศัยท้ังกระบวนการทางความคิด ความหมาย และระบบสัญลักษณ์ 
เพื่อให้มนุษย์สามารถดำเนินชีวิตอยู่ในสังคมร่วมกันกับผู้อื่นได้ (วรรณภา ศรีธัญรัตน์ , 2550) ซึ่งจาก
แนวความคิดเรื่องปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ของ Mead นี้ได้มีอิทธิพลต่อแนวความคิดของสำนักทฤษฎี
ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ในเวลาต่อมา 

2) สำนักปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic Interactionism) เป็นสำนักคิดท่ีมุ่งศึกษา
สังคมในระดับจุลภาค และสนใจเรื่องราวในชีวิตประจำวันของมนุษย์ท่ีมีการกระทำโต้ตอบซึ่งกันและ
กัน โดยนักคิดคนสำคัญในสำนักปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ ได้แก่ Herbert Blumer และ Erving 
Goffman  

Herbert Blumer (1900-1987) เป็นนักสังคมวิทยาชาวอเมริกันท่ีได้รับอิทธิพลจากงานของ 
Mead โดยเขาได้อธิบายเกี่ยวกับตัวตนเพิ่มเติมจาก Mead ไว้ว่า ความเป็นตัวตนนั้นจะเกิดข้ึนมาจาก
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยมโนทัศน์เกี่ยวกับตัวตนของบุคคลจะถูกสร้างขึ้นจากการท่ีคนอื่น ๆ ใน
สังคมตอบสนองต่อพวกเขาในสถานการณ์ต่าง ๆ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ตามความหมายและความ
เข้าใจท่ีได้เรียนรู้มาก่อนหน้า โดย Blumer อธิบายว่า มนุษย์จะเข้าไปอยู่ในกระบวนการส่ือสารและ
กระทำการต่าง ๆ ด้วยตัวเองตามความหมายท่ีพวกเขาให้กับส่ิงเหล่านั้น ดังนั้น ความหมาย 
(Interpretation or Meaning Making) จึงสามารถปรับเปล่ียนไปได้ตามแต่ละบริบททางสังคม โดย 
Blumer ได้เสนอแนวคิดหลักของทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ไว้ดังนี้ (สุภางค์ จันทวานิช, 2559) 
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 1) มนุษย์กระทำต่อส่ิงต่าง ๆ เช่น วัตถุ สถาบัน แนวคิด สถานการณ์ บุคคลอื่น หรือแม้แต่
ตนเอง ตามความหมายท่ีให้กับส่ิงเหล่านั้น 

 2) ความหมายของส่ิงต่าง ๆ เกิดขึ้นจากกระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างบุคคลนั้น
กับผู้อื่น 

 3) ความหมายถูกจัดและปรับเปล่ียนไปตามสถานการณ์ทางสังคมท่ีบุคคลนั้นเผชิญอยู่ 

 4) การกระทำทางสังคม เป็นผลจากการปรับเปล่ียนความหมาย 

โดย Blumer ได้นำแนวคิดเหล่านี้ไปอธิบายสังคมในอีกระดับ โดยระบุว่าสังคมไม่มีอะไรมาก
ไปกว่าการมีปฏิสัมพันธ์กันของผู้คนในสังคมท่ีก่อตัวขึ้น ดังนั้น ความเป็นจริงทางสังคมจึงไม่ใช่ส่ิงท่ีจับ
ต้องได้ แต่จะมีอยู่ในประสบการณ์ของมนุษย์เท่านั้น หรืออาจกล่าวได้ว่า ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ใน
มุมมองของ Blumer คือการท่ีผู้คนในสังคมกระทำต่อส่ิงต่าง ๆ ตามความหมายของส่ิงนั้น ๆ ท่ีมีอยู่
แล้ว ซึ่งความหมายเหล่านี้สามารถปรับเปล่ียนผ่านการตีความของคนในสังคม ซึ่งจะทำให้มนุษย์ได้รับ
ประสบการณ์ท่ีหลากหลายท่ีจะนำไปสู่มุมมองการตีความต่อเรื่องต่าง ๆ ต่อไป  

ขณะท่ี Erving Goffman (1922-1982) ซึ่งเป็นนักสังคมวิทยาชาวอเมริกันเช่นเดียวกันกับ 
Blumer ซึ่งเขาสนใจท่ีจะศึกษาในเรื่องปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตประจำวันของมนุษย์ โดย 
Goffman ได้เสนอแนวคิดในการอธิบายการกระทำของมนุษย์ท่ีเรียกว่า การวิเคราะห์เชิงการละคร 
(Dramaturgy) ในหนังสือ The Presentation of Self in Everyday Life (1959) โดยอธิบายว่า 
มนุษย์จะมีการกระทำท่ีโต้ตอบกับผู้อื่นโดยการนำเสนอตัวตนให้ผู้อื่นได้ เห็นหรือได้รู้จักผ่านการ
นำเสนอโดยภาษา คำพูดท่ีใช้ กิริยาท่าทาง การแต่งกาย ฯลฯ ซึ่งในการนำเสนอตัวตนนี้ บุคคลจะใช้
วิธีการแบบเดียวกับการเล่นละคร กล่าวคือ มนุษย์แต่ละคนกำลังแสดงอยู่บนเวทีท่ีหน้าเวทีมีผู้ชม ซึ่ง
ได้แก่บุคคลอื่นท่ีกำลังมีปฏิสัมพันธ์ด้วย ซึ่งบนเวทีจะประกอบด้วยหน้าฉาก (Front Stage) ซึ่ง
หมายถึงการนำเสนอตัวตนท่ีต้องการให้ผู้อื่นรับรู้ และหลังฉาก (Back Stage) ซึ่งหมายถึงความรู้สึก
นึกคิดท่ีไม่ต้องการเปิดเผยหรือนำเสนอให้ผู้อื่นรับรู้ เป็นตัวตนท่ีซ่อนเอาไว้ โดยในแต่ละวันมนุษย์จะมี
การเล่นละครซ้ำไปซ้ำมา ตัวตนของมนุษย์เป็นกระบวนการเคล่ือนไหวท่ีเปล่ียนแปลงไปมาได้ เพื่อมุ่ง
ให้ผู้อื่นเกิดความประทับใจ ซึ่งจากคำอธิบายของ Goffman นี้ได้ช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างอัต
ลักษณ์ส่วนบุคคลกับอัตลักษณ์ทางสังคม ซึ่งจะเห็นได้ว่าความเป็นตัวตนของบุคคลนั้นอาจไม่ได้มี
ความต่อเนื่องเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน บางส่วนแยกขาดจากกัน บางส่วนอาจมีการซ้อนทับกันได้ 
ดังนั้นตัวตนของบุคคลจึงอาจถูกนิยามไปตามสถานการณ์ต่าง ๆ และเปล่ียนไปตามคาดหวังของ
บทบาทท่ีบุคคลผูกติดอยู่ (Sheldon Stryker, 1980) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 44 

อย่างไรก็ตาม สุภางค์ จันทวานิช (2559) ได้อธิบายเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ท่ี
สอดคล้องกับคำอธิบายของสำนักปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ไว้ว่า ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ คือการ
กระทำโต้ตอบระหว่างกันของมนุษย์ โดยอาศัยกระบวนการทางความคิด ความหมาย และสัญลักษณ์ 
หรือกล่าวได้ว่า ความหมายของส่ิงต่าง ๆ คือผลผลิตทางสังคมท่ีเกิดขึ้นผ่านกระบวนการปฏิสัมพันธ์
ของผู้คนในสังคม ซึ่งความหมายอาจเปล่ียนไปตามสถานการณ์และทิศทางของการกระทำของบุคคล 
ปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ จึงประกอบด้วยการตีความและการกำหนดการกระทำระหว่างกันของ
มนุษย์ โดยมีสัญลักษณ์เป็นส่ือกลางในการปฏิสัมพันธ์ (Farganis, 2014)  

จากแนวคิดหลักของทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ของท้ังสองสำนักข้างต้น จะเห็นได้ว่า 
ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ เป็นทฤษฎีท่ีมุ่งเน้นไปท่ีการให้ความสำคัญกับมนุษย์ต่อการให้
ความหมายและการแสดงบทบาทของแต่ละคนในสังคม โดยปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของมนุษย์เป็นส่วน
สำคัญท่ีช่วยในการกำหนดแบบแผนการกระทำและความคิด ซึ่งทำให้มนุษย์เกิดกระบวนการเรียนรู้ถึง
ความหมายและสัญลักษณ์ต่าง ๆ โดยความหมายเหล่านั้นสามารถปรับเปล่ียนไปได้ ขึ้นอยู่กับการ
ตีความภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีแต่ละคนพบเจอได้แตกต่าง โดยการศึกษาในครั้งนี้ ได้นำแนวคิด
ของ Blumer ท่ีอธิบายเกี่ยวกับกระบวนการส่ือสารและการกระทำต่อส่ิงต่าง ๆ ของคนในสังคมท่ีจะ
เป็นไปตามความหมายท่ีพวกเขามีต่อส่ิงเหล่านั้น ซึ่งทำให้ความหมายสามารถปรับเปล่ียนไปได้ตาม
สถานการณ์ทางสังคม และความเป็นจริงทางสังคมไม่ได้มีรูปแบบท่ีตายตัว แต่จะถูกรับรู้และเปล่ียนไป
ได้ตามประสบการณ์ท่ีแต่ละคนพบเจอ ซึ่งจากแนวคิดของ Blumer นี้สามารถนำมาใช้เป็นกรอบเพื่อ
ทำความเข้าใจว่านิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมีปฏิสัมพันธ์กับบริบทแวดล้อมทางสังคมอย่างไรท่ีนำไปสู่การให้
คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของโลก
ออนไลน์ซึ่งเป็นพื้นท่ีหนึ่งท่ีท่ีเอื้อให้คนในสังคมสามารถแสดงออกผ่านทางคำพูดและการกระทำได้
อย่างอิสระ ดังนั้น จึงทำให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬา
ฯ จึงอาจไม่ได้มีรูปแบบท่ีตายตัว แต่จะขึ้นอยู่กับบริบททางสังคมต่าง ๆ ท่ีนิสิตแต่ละคนเข้าไปมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วย 

2.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง   

จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ พบว่า ในปัจจุบันยัง
มีงานศึกษาในเรื่องนี้อยู่ไม่มากนัก และงานวิจัยท่ีพบโดยส่วนใหญ่ยังเป็นการศึกษาเกี่ยวกับการกล่ัน
แกล้งออนไลน์ ซึ่งเป็นหนึ่งในรูปแบบของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีกลุ่มเยาวชนไทยจะประสบได้
มาก โดยผู้วิจัยได้ทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังการรับรู้ ลักษณะ และปัจจัยต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการ
กล่ันแกล้งออนไลน์ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องบางส่วนเกี่ยวกับการใช้ถ้อยคำ
สร้างความเกลียดชัง ซึ่งจะช้ีให้ถึงเห็นรูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ในลักษณะของการกีดกัน
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และการแบ่งแยกคนบางกลุ่มในสังคม ขณะท่ีงานศึกษาเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภท
อื่น ๆ ยังปรากฏให้เห็นได้น้อย ท้ังนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการกล่ันแกล้งออนไลน์ 
แบ่งเป็นหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้     

  2.2.1 งานวิจัยในประเทศ 

 ณัฐรัชต์ สาเมาะ และคณะ (2557) ศึกษาเรื่อง “การรับรู้ของเยาวชนต่อการรังแกในพื้นท่ี 
ไซเบอร์” ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนให้ความหมายต่อการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์ว่าหมายถึง การใช้
โทรศัพท์มือถือหรืออินเทอร์เน็ตในการทำร้ายกัน ซึ่งการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์มีมิติท่ีสำคัญคือต้อง
สร้างความเสียหาย และสร้างความรำคาญต่อผู้ถูกกระทำ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับเจตนาของผู้กระทำ และ
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้กระทำกับผู้ถูกกระทำ โดยรูปแบบของการรังแกท่ีรับรู้ ประกอบด้วยการโจมตี
หรือการใช้วาจาหยาบคายผ่านอินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือ การคุกคามทางเพศออนไลน์ การแอบ
อ้างช่ือหรือตัวตนของผู้อื่นเพื่อให้ร้าย รวมไปถึงการสร้างกลุ่มขึ้นมาเพื่อโจมตีบุคคลอื่น ส่วนสาเหตุ
ของการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์นั้น รับรู้ว่าเกิดจากความเป็นนิรนามของพื้นท่ีไซเบอร์ ความง่ายและ
สะดวกในการรังแกกัน และเป็นผลท่ีต่อเนื่องมาจากการเกิดความรุนแรงในพื้นท่ีจริง โดยผลกระทบ
จากการรังแกในพื้นท่ีไซเบอร์จะส่งผลกระทบท้ังในระดับบุคคล และระดับปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  

 ชินดนัย ศิริสมฤทัย (2560) ศึกษาเรื่อง “การรับรู้ ทัศนคติ และความต้ังใจในการเกิด
พฤติกรรมการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์” ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้เกี่ยวกับการกล่ัน
แกล้งบนโลกไซเบอร์ในระดับมาก โดยการรับรู้เกี่ยวกับการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์ กลุ่มตัวอย่างเห็น
ด้วยมากท่ีสุดว่าการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์เป็นเรื่องท่ีละเมิดสิทธิ์ส่วนบุคคล ในส่วนทัศนคติต่อการ
กล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์ กลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยมากท่ีสุดว่า พฤติกรรมการกล่ันแกล้งบนโลกไซเบอร์
เป็นส่ิงท่ีไม่สมควรกระทำ นอกจากนี้ ในส่วนของความต้ังใจในการเกิดพฤติกรรมการกล่ันแกล้งบน
โลกไซเบอร์ ผลการศึกษายังช้ีให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างมีแนวโน้มท่ีจะไม่แสดงพฤติกรรมการกล่ันแกล้ง
บนโลกไซเบอร์อย่างแน่นอนมากท่ีสุด ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการรับรู้ และทัศนคติ มักจะมีความสัมพันธ์
กับความต้ังใจในการเกิดพฤติกรรม 

 ปองกมล สุรัตน์ (2561) ศึกษาเรื่อง “การรังแกผ่านโลกไซเบอร์ในมิติสังคมวัฒนธรรม 
กรณีศึกษาเยาวชนไทยเจเนอเรช่ัน Z” ผลการศึกษาพบว่า มุมมองต่อการรังแกผ่านโลกไซเบอร์ มีท้ัง
ในมิติตัวบุคคล ได้แก่ มุมมองจากความรุนแรงตามประสบการณ์ตัวตน (Identity) ช่วงวัย การเงิน มิติ
ด้านสังคม ได้แก่ ศาสนา วัฒนธรรมการลงโทษ และโครงสร้างหน้าท่ีสังคม และมิติเชิงนามธรรม 
ได้แก่  การรุกรานพื้น ท่ี (Space) และการใช้อำนาจ (Power) โดยเยาวชนจะรับรู้คุณ ค่าของ
ประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นว่าทำให้เปล่ียนแปลงท้ังพฤติกรรม สภาพภายใน และวุฒิภาวะ    
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พรชนก ดาวประดับ (2560) ศึกษาเรื่อง “รูปแบบและลักษณะการมีส่วนร่วมในการกล่ัน
แกล้งบนพื้นท่ีสาธารณะออนไลน์” ผลการศึกษาพบว่า ลักษณะประชากรท่ีถูกกล่ันแกล้งบนพื้นท่ี
สาธารณะออนไลน์ ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย ซึ่งไม่ระบุช่วงอายุ ส่วนรูปแบบการกล่ันแกล้งบนพื้นท่ี
สาธารณะออนไลน์ พบว่าส่วนใหญ่เป็นรูปแบบการล่อลวง โดยเนื้อหาการกล่ันแกล้งบนพื้นท่ี
สาธารณะออนไลน์ท่ีไม่เป็นคำพูด ส่วนใหญ่เป็นภาพนิ่ง และเนื้อหาท่ีเป็นคำพูด ส่วนใหญ่เป็นข้อความ
แสดงความรู้สึก   

 ตวงรัก จิรวัฒนรังสี (2558) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรม
ของผู้ชมท่ีมีต่อภาพความรุนแรงในส่ือ ศึกษาผ่านภาพยนตร์เรื่อง Funny Games U.S. (2007)” ผล
การศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้ชมต่อความรุนแรงในส่ือ
ภาพยนตร์ตัวอย่าง ปรากฏ 3 ปัจจัย คือ 1) ปัจจัยทางวัฒนธรรมด้านศีลธรรม ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งท่ี
สังคมมักใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการกับความช่ัว 2) ปัจจัยทางสังคม โดยสถาบันครอบครัวมักมี
บทบาทสำคัญในการสร้างค่านิยมให้เด็กมองว่าความรุนแรงเป็นส่ิงท่ียอมรับได้และเป็นความหวังดีจาก 
ผู้อาวุโส โดยให้เหตุผลของการกระทำว่าเป็นไปเพื่อการส่ังสอน และ 3) ปัจจัยทางเทคนิคภาพยนตร์ 
โดยผู้ผลิตถือเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีกำหนดแนวคิดการผลิตซ้ำภาพความรุนแรง จนผู้ชมเกิดความคุ้นชิน 
ส่งผลถึงการรับรู้ต่อภาพความรุนแรงท่ีเปิดรับอยู่นั้นเป็นเรื่องปกติ  

 บารเมษฐ์ ดวงเพชร (2559) ศึกษาเรื่อง “การคุกคามทางส่ือออนไลน์ต่อนักศึกษาระดับ 
อุดมศึกษาในจังหวัดเชียงใหม่” ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีมีผลต่อการคุกคามทางส่ือออนไลน์ต่อ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในจังหวัดเชียงใหม่เรียงตามลำดับ ได้แก่ 1) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ การ 
โพสต์ภาพหลุดหรือคลิปวิดีโอเพื่อทำให้เหยื่อรู้สึกอับอาย และการใช้ส่ือออนไลน์โพสต์ในลักษณะข่มขู่ 
ทำให้เหยื่อเส่ือมเสียช่ือเสียง 2) ปัจจัยด้านสังคม พบว่า เพื่อนมีอิทธิพลมากท่ีสุด โดยการกล่ันแกล้ง
ระหว่างเพื่อนในกลุ่มผ่านส่ือออนไลน์ได้นำไปสู่การลอกเลียนแบบวิธีการคุกคามไปยังผู้อื่น 3) ปัจจัย
ด้านเทคโนโลยี ได้แก่ การใช้สมาร์ทโฟนในการใช้งานส่ือออนไลน์ 4) ปัจจัยด้านจิตวิทยา ได้แก่ การ
ถูกโพสต์ประจานทางส่ือออนไลน์ด้วยภาพท่ีน่าอับอายของตนเอง หรือภาพความสัมพันธ์เชิงชู้สาว ซึ่ง
ทำให้เกิดความอับอายและเส่ือมเสียช่ือเสียงต่อสังคมรอบข้าง และ 5) ปัจจัยด้านครอบครัว ได้แก่ 
ปัญหาภายในครอบครัว เช่น ถูกคาดหวังทางด้านการเรียน , การนอกใจของผู้เป็นบิดา เป็นต้น ทำให้
เกิดความกดดันในการใช้ชีวิต และระบายความกดดันนั้นด้วยการคุกคามทางส่ือออนไลน์ต่อเหยื่อ 

 อนันต์ วิวัฒนเดชา (2560) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยทางด้านเทคโนโลยีส่ือสังคมออนไลน์ต่อความ
รุนแรงของการกล่ันแกล้งทางไซเบอร์” ผลการศึกษาพบว่า ลักษณะทางประชากรท่ีแตกต่างกัน 
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แสดงออกถึงพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์ท่ีแตกต่างกัน และปัจจัยทางด้าน
เทคโนโลยีส่ือสังคมออนไลน์ เป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกิดผลกระทบในการกล่ันแกล้งท่ีรุนแรงมากขึ้น  

 หทัยภัทร โอสุวรรณ (2562) ศึกษาเรื่อง “ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการกล่ันแกล้งทาง
อินเทอร์เน็ตของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศไทย” ผลการศึกษาพบว่า สาเหตุของ
พฤติกรรมการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วยปัจจัยท่ีมีอิทธิพลทางตรงต่อพฤติกรรมการ
กล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ ปัจจัยด้านครอบครัว และปัจจัยส่วนบุคคล และปัจจัยท่ีมีอิทธิพล
ทางอ้อมต่อพฤติกรรมการกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ ปัจจัยอินเทอร์เน็ตและส่ือ ปัจจัยด้าน
ครอบครัว และปัจจัยด้านโรงเรียน 

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการกล่ันแกล้งในโลกออนไลน์ข้างต้น จะเห็นได้ว่า 
มีหลากหลายปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการกล่ันแกล้งในโลกออนไลน์ อาทิ ปัจจัยทางวัฒนธรรม ปัจจัยทาง
สังคม ปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านเทคโนโลยี รวมถึงพฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์ท่ีแตกต่างกัน ท่ีทำให้บุคคลมีการรับรู้ท่ีสามารถสะท้อนให้เห็นถึง
ทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ของบุคคลได้ อย่างไรก็ตาม ยังมีงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับ
การใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง (Hate Speech) ซึ่งนับเป็นความรุนแรงอีกรูปแบบหนึ่งท่ีเยาวชน
ไทยสามารถพบเห็นได้ในโลกออนไลน์ โดยจะมุ่งเน้นไปท่ีการกีดกันและการแบ่งแยกคนบางกลุ่มใน
สังคม ซึ่งผู้วิจัยได้ทำการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ Hate Speech ดังนี้  

 พิรงรอง รามสูต (2556) ศึกษาเรื่อง “การกำกับดูแลส่ือออนไลน์ท่ีเผยแพร่เนื้อหาสร้างความ
เกลียดชัง” ผลการศึกษาพบว่า การส่ือสารเพื่อสร้างความเกลียดชังท่ีมีวัตถุประสงค์ มีแนวโน้มท่ีจะ
สร้างความเข้าใจท่ีผิดหรือมีอคติต่อกลุ่มเป้าหมาย โดยจะพบในส่ือออนไลน์ประเภทกระดานสนทนา 
และเครือข่ายสังคมออนไลน์มากท่ีสุด ขณะท่ีในเว็บไซต์ท่ีมีการแบ่งปันคลิปวีดีโอ จะมีเนื้อหาท่ียั่วยุ
หรือทำให้เกิดความเกลียดชังอย่างร้ายแรงต่อกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด ส่วนกลุ่มเป้าหมายหรือฐาน
ความเกลียดชังในเรื่องอุดมการณ์ทางการเมืองจะพบมากท่ีสุด โดยวิธีการส่ือสารความเกลียดชังท้ังใน
ระดับต้ังใจแบ่งแยก กีดกัน สร้างความเป็นเขา-เราต่อกลุ่มเป้าหมาย และยั่วยุให้ใช้ความรุนแรงต่อ
กลุ่มเป้าหมายจะพบมากท่ีสุดในเครือข่ายสังคมออนไลน์  

 ณัชชา สิงพลอนันตชัย (2561) ศึกษาเรื่อง “ต่ิงเกาหลี” กับการโจมตีด้วยถ้อยคำแห่งความ
เกลียดชัง ผลการศึกษาพบว่า ถ้อยคำหรือข้อความท่ีใช้โจมตีกลุ่มต่ิงเกาหลีท่ีพบบนเว็บไซต์ 
pantip.com นั้นเป็นถ้อยคำท่ีเข้าใจง่าย ส่ือความหมายโดยตรง ซึ่งมีหลายคำเข้าข่ายเป็นถ้อยคำแห่ง
ความเกลียดชัง เนื่องจากมีการกีดกันแบ่งแยก ลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์ และเกิดซ้ำจนเป็นภาพ
เหมารวมของกลุ่มต่ิงเกาหลีท่ีเปล่ียนได้ยาก อีกท้ังถ้อยคำแห่งความเกลียดชังเหล่านี้ยังได้สะท้อนให้
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เห็นอุดมการณ์และแนวคิดของสังคมไทยท่ีแฝงอยู่ ไม่ว่าจะเป็นอุดมการณ์ชายเป็นใหญ่ , ความเป็น
ชาติ, อุดมการณ์ครอบครัว, แนวคิดเรื่องศาสนา, แนวคิดเรื่องเศรษฐกิจ และแนวคิดเรื่องความอาวุโส  

  2.2.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Vandebosch and Cleemput (2008) ศึกษาเรื่อง “การให้ความหมายการกล่ันแกล้งผ่าน
โลกออนไลน์” จากกลุ่มเยาวชน อายุ 10-18 ปี จำนวน 279 คน ผลการศึกษาพบว่า เยาวชนมีการ
ตีความว่าการกล่ันแกล้งผ่านโลกออนไลน์คือการกล่ันแกล้งผ่านอินเทอร์เน็ต โดยท่ีผู้กระทำต้องมี
เจตนาในการลงมือ และผู้ถูกกระทำจะได้รับความเจ็บปวดจากการกระทำนั้น ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการ
มีอำนาจและทักษะทางเทคโนโลยีท่ีน้อยกว่าผู้กระทำ รวมถึงความสามารถในการปกปิดตัวตนของ
ผู้กระทำ 

Hinduja and Patchin (2010) ศึกษาเรื่อง “การกล่ันแกล้งบนอินเทอร์เน็ตในเยาวชน 
LGBTQ” ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนในกลุ่ม LGBTQ มากกว่า 72% รายงานว่าถูกกล่ันแกล้งจาก
เพื่อนท่ีโรงเรียน โดยเกือบสองเท่าของนักเรียน LGBTQ รายงานว่าถูกกล่ันแกล้งจากเพื่อนผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต ซึ่งมีความเช่ือมโยงกับการถูกล่วงละเมิดท่ีมีพื้นฐานมาจากความแตกต่างด้านรสนิยม
และอัตลักษณ์ทางเพศ  

Abreu and Kenny (2018) ศึกษาเรื่อง “การกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตในหมู่เยาวชน 
LGBTQ” โดยดำเนินการศึกษาในกลุ่มประชากรท่ีเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาต้น มัธยมศึกษา
ปลาย และนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยในหลายประเทศ ได้แก่ สหรัฐอเมริกา แคนาดา ออสเตรเลีย 
สวีเดน และสหราชอาณาจักร ผลการศึกษาพบว่า การกล่ันแกล้งทางอินเทอร์เน็ตในหมู่เยาวชน 
LGBTQ ได้นำไปสู่ผลกระทบด้านลบต่อเยาวชน LGBTQ ในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านจิตใจและอารมณ์ 
ส่งผลต่อความคิด ความซึมเศร้า การนับถือตนเองท่ีต่ำลง และความพยายามในการฆ่าตัวตาย ด้าน
พฤติกรรม ส่งผลต่อความก้าวร้าวที่แสดงออกทางกายภาพ และด้านผลการเรียน ส่งผลทำให้เยาวชนมี
เกรดเฉล่ียท่ีลดต่ำลง  

Delgado and Stefancic (2014) ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  “ Hate Speech in Cyberspace” ใน
ประชากรชาวแอฟริกันอเมริกัน ชาวลาติน ผู้หญิง ยิว เกย์ และมุสลิม ผลการศึกษาพบว่า Hate 
speech เป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบท่ีกว้างขึ้นของพฤติกรรมต่อต้านสังคม โดยส่วนใหญ่เช่ือว่าการ
เกิดขึ้นของอินเทอร์เน็ตได้ช้ีให้เห็นถึงพฤติกรรมทางอาญา รวมท้ังการโจรกรรมข้อมูล ภัยคุกคาม
ทางการเงิน กลอุบายต่าง ๆ ท่ีเป็นการหลอกลวง ซึ่งปัจจุบันมักมุ่งเป้าไปท่ีชนกลุ่มน้อย เกย์และเล
สเบ้ียนผ่านรูปแบบการส่ือสารต่าง ๆ เช่น อีเมล์ เว็บไซต์ บล็อก ท่ีมักตอบสนองต่อเหตุการณ์เกี่ยวกับ
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เช้ือชาติ โดยเฉพาะในปัจจุบันท่ีมีการพาดหัวข่าวและการให้บริการพื้นท่ีอินเทอร์เน็ตท่ีเป็นเวทีท่ี
สามารถระบายอารมณ์ของผู้เขียนกับเป้าหมายนั้น ๆ ได้ 

โดยสรุป จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องข้างต้น ซึ่งได้ช้ีให้เห็นถึงตัวอย่างความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ ท้ังการกล่ันแกล้งออนไลน์ การใช้ถ้อยคำสร้างความเกลียดชัง ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการรับรู้ 
ลักษณะ รวมถึงปัจจัยต่าง ๆ ท่ีทำให้เกิดความรุนแรงในโลกออนไลน์ขึ้นมา อย่างไรก็ตาม ภายใต้งาน
ศึกษาดังกล่าว ยังขาดมิติการวิเคราะห์เกี่ยวกับความรุนแรงในแง่มุมท่ีเจาะลึกเกี่ยวกับการให้
คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ภายใต้บริบทของสังคมไทยท่ี
เปล่ียนแปลงไปดังเช่นในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเปล่ียนแปลงในด้านความคิดและค่านิยมของ
เยาวชนไทยรุ่นใหม่ท่ีเปิดกว้างมากขึ้น ซึ่งอาจทำให้กลุ่มเยาวชนไทยมีมุมมองต่อเรื่องความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ท่ีแตกต่างไปจากมิติการมองเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ในรูปแบบเดิมได้ ดังนั้น 
การศึกษาในครั้งนี้ จึงแตกต่างไปจากการศึกษาท่ีผ่านมา เพราะจะทำให้ได้รับมุมมองท่ีกว้างมากขึ้น
เกี่ยวกับลักษณะ การแสดงออก รวมถึงเงื่อนไขต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการแสดงออกถึงความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท่ีหลากหลายได้ 

2.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้ใช้แนวคิด
เกี่ยวกับความรุนแรง แนวคิดเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติ แนวคิด
เกี่ยวกับบริบทการเปล่ียนแปลงทางสังคม และทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ ตลอดจนการศึกษา
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ เพื่อนำมาใช้อธิบายปรากฏการณ์ความรุนแรงใน
โลกออนไลน์และสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยครั้งนี้ว่า นิสิตจุฬาฯ มีการอธิบายและนิยามความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ไว้ว่าอย่างไร มีมุมมองในการแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ว่ามีระดับท่ี
เท่ากันหรือไม่ หากมีระดับความรุนแรงท่ีไม่เท่ากันแล้ว เป็นเพราะเหตุใด รวมถึงมีปัจจัยใดบ้างท่ีเข้า
มากำหนดความคิดของนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนท่ีส่งผลต่อการนิยามและมุมมองต่อความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท่ีต่างกัน แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังนี้ 
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บทท่ี 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 

  การศึกษาเรื่อง “การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
กรณีศึกษานิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ท่ี
ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับนิสิตจุฬาฯ จากสองแหล่งพื้นท่ี ได้แก่ พื้นท่ีโลกออฟไลน์และพื้นท่ีโลก
ออนไลน์ ซึ่งได้นำเทคนิคการสัมภาษณ์ (Online Interview) และเทคนิคการแบ่งกลุ่มและจัดลำดับ 
(Pile Sorting) มาประยุกต์ใช้ในการเก็บข้อมูล โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม
ออนไลน์มาเป็นเครื่องมือสำหรับการเก็บข้อมูลในครั้งนี้ มีระเบียบวิธีดำเนินการวิจัยต่าง ๆ ดังนี้  

3.1 ประชากรในการศึกษา  

 ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีมีอายุต้ังแต่ 18 ขึ้นไป ถึง
อายุ 23 ปี ช้ันปีท่ี 1-5 ท่ีกำลังศึกษาในปีการศึกษา 2563 คณะต่าง ๆ เช่น กลุ่มคณะมนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ และกลุ่มคณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ โดยผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลท้ังจากเพศชาย เพศหญิง และเพศทางเลือก เนื่องจากแต่ละ
เพศอาจมีประสบการณ์ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเหมือนหรือต่างกันได้ ซึ่งจากการลงภาคสนาม 
ณ ช่วงเวลาท่ีผู้วิจัยต้องดำเนินการหากลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นผู้ให้ข้อมูลหลักสำหรับการวิจัยนั้น ผู้วิจัยพบ
นิสิตจุฬาฯ ท่ีเป็นเพศชายรักชาย (เกย์) คือเป็นบุคคลท่ีมีลักษณะภายนอกเหมือนกับผู้ชายท่ัวไป แต่มี
ลักษณะของการชอบหรือรักในเพศเดียวกันท่ีมีประสบการณ์พบเจอความรุนแรงในโลกออนไลน์ ซึ่ง
ตรงกับเกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีผู้วิจัยกำหนดไว้ และเป็นนิสิตเพศชายรักชายท่ีสนใจจะ
แบ่งปันเรื่องราวและประสบการณ์ของตนเองให้ผู้วิจัยฟัง โดยผู้วิจัยได้ทำการคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก 
(Key Informant) จากผู้ให้ข้อมูลท้ังหมด 21 คน ท่ีผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์เชิงลึกในครั้งแรก ให้
เหลือเพียง 15 คน แบ่งเป็นนิสิตจุฬาฯ เพศชาย 5 คน เพศหญิง 5 คน และเพศชายรักชาย 5 คน 
เพื่อท่ีจะเป็นผู้ให้ข้อมูลหลักในการสัมภาษณ์เชิงลึกเพิ่มเติมในครั้งท่ีสอง ซึ่งเป็นนิสิตท่ีสามารถให้
ข้อมูลเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีน่าสนใจและลึกซึ้ง  

3.2 วิธีการสุ่มตัวอย่าง  

 การศึกษาในครั้งนี้ ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนคือ ในขั้นแรก ผู้วิจัยจะ
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบลูกโซ่ (Snowball Sampling) จากผู้ให้ข้อมูลท่ีได้จากการลงภาคสนามตาม
คณะต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัย จากนั้น ผู้วิ จัยจะใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เพื่อหาผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informants) ซึ่งเป็นนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดย
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ผู้วิจัยจะเริ่มจากการมองหากลุ่มตัวอย่างท่ีพอจะให้ข้อมูลสำหรับการวิจัยได้ เช่น โดยผู้วิจัยจะเริ่มจาก
การแนะนำตัวเอง และช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับการวิจัยให้กับกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ระยะเวลาท่ีจะใช้สำหรับการสัมภาษณ์และทำแบบสอบถาม รวมถึง
ประโยชน์ท่ีจะได้รับจากการวิจัยในครั้งนี้ เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างประเมินและตัดสินใจว่าจะยินดีจะเข้า
ร่วมในการวิจัยหรือไม่ โดยจะต้องเป็นนิสิตจุฬาฯ ท่ีเคยได้รับหรือมีประสบการณ์เกี่ยวกับความรุนแรง
ในโลกออนไลน์มาก่อนไม่น้อยกว่า 1 ปี เช่น เคยพบเห็น เคยตกเป็นเหยื่อ หรือเคยเป็นผู้กระทำการ
กล่ันแกล้งออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น Facebook Line Twitter เป็นต้น ซึ่งหากกลุ่ม
ตัวอย่างยินดีท่ีจะให้เข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยจะทำการขอช่องทางการติดต่อกับกลุ่มตัวอย่างคน
นั้น ๆ โดยเน้นไปท่ีช่องทางการติดต่อผ่านแพลตฟอร์ม Line และ Facebook เป็นหลัก เนื่องจากเป็น
แพลตฟอร์มท่ีสะดวกในการใช้งาน และมีฟังก์ชันของการโทร การส่งข้อความหรือรูปภาพ ท่ีกลุ่ม
ตัวอย่างคุ้นเคยและใช้งานอยู่เป็นประจำในชีวิตประจำวัน ภายหลังจากติดต่อขอช่องทางการติดต่อกับ
กลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยก็จะดำเนินการนัดวัน เวลา รวมถึงสถานท่ีสำหรับทำการสัมภาษณ์  

ท้ังนี้ เนื่องด้วยช่วงเวลาท่ีผู้วิจัยต้องดำเนินการเก็บข้อมูลในการวิจัย ยังอยู่ในช่วงการแพร่
ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-19) ในประเทศไทย ซึ่งส่งผลทำให้กลุ่มตัวอย่างบางคน 
อาจกังวลในด้านความปลอดภัยและความเส่ียงท่ีจะติดเช้ือไวรัสดังกล่าวได้ รวมถึงเพื่อเป็นการรักษา
ระยะห่างระหว่างกันของคนในสังคม การเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์ในครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงได้เปิด
โอกาสให้กลุ่มตัวอย่างสามารถเลือกรูปแบบการสัมภาษณ์ตามความสมัครใจของตนเองใน 2 รูปแบบ
ด้วยกันคือ 1) การสัมภาษณ์แบบเผชิญหน้ากันกับผู้วิจัยตามสถานท่ีต่าง ๆ ท่ีกลุ่มตัวอย่างและผู้วิจัย
เห็นตรงกันว่าจะใช้สถานท่ีนั้นๆ มีความเหมาะสมสำหรับการสัมภาษณ์ และ 2) การสัมภาษณ์ผ่าน
ช่องทางออนไลน์ ซึ่งได้แก่ การโทรด้วยเสียง (Voice Call) ผ่านแพลตฟอร์ม Line และ Facebook 
และเมื่อกลุ่มตัวอย่างทำการเลือกรูปแบบของการสัมภาษณ์เสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยก็จะดำเนินการ
นัดหมายวันท่ีและเวลาสำหรับทำการสัมภาษณ์ต่อไป โดยผู้วิจัยจะเลือกใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
ลูกโซ่ (Snowball Sampling) ไปเรื่อย ๆ จากกลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรกท่ีผู้วิจัยได้ช่องทางการติดต่อมา
จากการลงภาคสนาม โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างเหล่านี้ แนะนำเพื่อน หรือบุคคลท่ีกลุ่มตัวอย่างรู้จัก 
และเห็นว่าสามารถให้ข้อมูลสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ได้ โดยให้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรกทำการส่งช่องทาง
การติดต่อของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ีสองมาให้ผู้วิจัย โดยจะต้องได้รับอนุญาตจากกลุ่มตัวอย่างคนนั้น ๆ 
ก่อน ซึ่งหลังจากท่ีผู้วิจัยได้ช่องทางการติดต่อกลุ่มตัวอย่างกลุ่มใหม่มาแล้ว ผู้วิจัยก็จะดำเนินการ
เช่นเดียวกับท่ีดำเนินการกลับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มแรก คือ การแนะนำตนเอง การช้ีแจงถึงรายละเอียด 
วัตถุประสงค์ และประโยชน์ของการวิจัย และหากกลุ่มตัวอย่างสมัครใจท่ีจะเข้าร่วมในการวิจัย ผู้วิจัย
ก็จะดำเนินการนัดหมายวันท่ีและเวลาเพื่อทำการสัมภาษณ์ต่อไป หลังจากนั้นผู้วิจัยจะใช้วิธีการสุ่ม
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ตัวอย่างแบบลูกโซ่ (Snowball Sampling) ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะได้กลุ่มตัวอย่างท่ีสามารถเป็นผู้ให้
ข้อมูลหลักสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ได้ รวมทั้งส้ิน 15 คน 

3.3 วิธีการเก็บข้อมูล  

 วิธีการเก็บข้อมูลสำหรับการศึกษาในครั้งนี้ ใช้ 2 เทคนิคในการเก็บข้อมูลด้วยกันคือ เทคนิค
การสัมภาษณ์ (Interview) และเทคนิคการแบ่งกลุ่มและจัดลำดับ (Pile Sorting) มีรายละเอียดดังนี้  

 3.3.1 เทคนิคการสัมภาษณ์ (Interview)  

 1) การสัมภาษณ์แบบเผชิญหน้า หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ช่องทางการติดต่อกับกลุ่มตัวอย่าง และ
ได้ดำเนินการนัดวันท่ี เวลา และสถานท่ีสำหรับทำการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยจึงได้
ดำเนินการเก็บข้อมูลจากลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสัมภาษณ์แบบเผชิญหน้ากันกับผู้วิจัย ตามสถานท่ีท่ี
ผู้วิจัยและกลุ่มตัวอย่างเห็นตรงกันว่ามีความเหมาะสมท่ีจะใช้สำหรับการสัมภาษณ์ซึ่งได้แก่ พื้นท่ี
บริเวณคณะต่าง ๆ ในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เช่น ห้องสมุด พื้นท่ีม้านั่งใต้อาคารเรียน ร้านกาแฟ 
เป็นต้น ซึ่งเป็นพื้นท่ีท่ีผู้คนไม่พลุกพล่าน และค่อนข้างมีความเป็นส่วนตัว เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างได้มีส่วน
ร่วมในการให้ข้อมูลสัมภาษณ์ได้อย่างเต็มท่ี ซึ่งระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัยจะทำการจดบันทึกผลการ
สัมภาษณ์ และบันทึกเสียงการสัมภาษณ์ ซึ่งผ่านการได้รับอนุญาตจากกลุ่มตัวอย่างเรียบร้อยแล้ว โดย
จะใช้เวลาในการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างคนละไม่เกิน 60 นาที 

 2) การสัมภาษณ์แบบออนไลน์ (Online Interview) ในกรณีท่ีกลุ่มตัวอย่างเลือกรูปแบบ
การสัมภาษณ์แบบออนไลน์ ผู้วิจัยจะใช้แพลตฟอร์มไลน์ (Line) และเฟซบุ๊ก (Facebook) ในการ
สัมภาษณ์ โดยผู้วิจัยจะใช้การโทรด้วยเสียง (Voice Call) ก่อนในเบ้ืองต้น และหากผู้ให้ข้อมูลคนใด
ยินดีท่ีจะให้สัมภาษณ์ผ่านการโทรแบบเห็นหน้า (VDO Call) ผู้วิจัยก็จะเปล่ียนไปใช้การสัมภาษณ์ด้วย
การโทรแบบเห็นหน้าแทน เพื่อท่ีผู้วิจัยจะสามารถสังเกตเห็นถึงลักษณะสีหน้าและท่าทางท่ีผู้ให้ข้อมูล
แต่ละคนแสดงออกมา ซึ่งนอกจากท่ีแพลตฟอร์มไลน์และเฟซบุ๊กจะมีฟังก์ชันการโทรด้วยเสียงและการ
โทรแบบเห็นหน้าแล้ว แต่ละแพลตฟอร์มยังมีฟังก์ชันการใช้งานท่ีเหมาะสำหรับการเก็บข้อมูลในการ
วิจัยครั้งนี้ท่ีต่างกัน กล่าวคือ แพลตฟอร์ม Line ผู้ให้ข้อมูลสามารถท่ีจะส่งรูปภาพหรือวีดิโอท่ีเป็น
ตัวอย่างความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเคยพบเห็นให้กับผู้วิจัยได้อย่ างสะดวกและมีความคมชัด
มากกว่าแพลตฟอร์มอื่น ขณะท่ี แพลตฟอร์ม Facebook เป็นแพลตฟอร์มท่ีผู้วิจัยเห็นว่ามีเหมาะ
สำหรับการส่งลิงก์ข้อมูลแลกเปล่ียนเกี่ยวกับข่าวความรุนแรงระหว่างผู้วิจัยกับกลุ่มตัวอย่างได้ง่าย 
รวมถึงการส่งลิงก์คำถามเพิ่มเติมเพื่อสอบถามข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในลำดับถัดไป โดยผู้วิจัยจะให้
กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนเลือกช่องทางสำหรับการสัมภาษณ์ตามความสมัครใจท่ีกลุ่มตัวอย่างสะดวกท่ีจะ
ให้ข้อมูล และจะดำเนินการนัดวันท่ีและเวลาตามท่ีกลุ่มตัวอย่างและผู้วิจัยเห็นว่ามีความเหมาะสม
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สำหรับการสัมภาษณ์ จากนั้นจึงเริ่มดำเนินการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัย
จะทำการจดบันทึกผลการสัมภาษณ์ และบันทึกเสียงการสัมภาษณ์ ซึ่งผ่านการได้รับอนุญาตจากกลุ่ม
ตัวอย่างเรียบร้อย โดยจะใช้เวลาในการสัมภาษณ์ไม่เกินคนละ 60 นาที  

ท้ังนี้ ในระหว่างการสัมภาษณ์ หากกลุ่มตัวอย่างคนใดรู้สึกอึดอัดใจหรือไม่สบายใจท่ีจะตอบ
คำถามสัมภาษณ์ในบางคำถาม ผู้วิจัยจะมีมาตรการในการปกป้องและช่วยเหลือกลุ่มตัวอย่าง โดยการ
ข้ามข้อคำถามนั้น ๆ หรือรอจนกว่ากลุ่มตัวอย่างรู้สึกสบายใจท่ีจะให้ข้อมูลต่อ หรือหากกลุ่มตัวอย่าง
คนใดไม่ต้องการท่ีจะให้ข้อมูลสำหรับการวิจัยแล้ว ผู้วิจัยก็จะขอยุติการสัมภาษณ์ และจะไม่นำข้อมูล
การสัมภาษณ์ในส่วนนั้น ๆ มาใช้วิเคราะห์ผลการวิจัย  

  3.3.2 เทคนิคการแบ่งกลุ่มและจัดลำดับ (Pile Sorting) 

จากเทคนิคการแบ่งกลุ่มและจัดลำดับ ซึ่งผู้วิจัยได้นำมาใช้สำหรับการเก็บข้อมูลในด้าน
การศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติท่ีมีต่อการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะ
นำเทคนิคนี้มาใช้สำหรับการเก็บข้อมูลแบบออนไลน์เท่านั้น เนื่องจากในช่วงระยะเวลาดำเนินการเก็บ
ข้อมูลดังกล่าว เป็นช่วงท่ีสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-19) ทวีความ
รุนแรงยิ่งขึ้น และมีผู้ติดเช้ือกระจายเป็นวงกว้างในสังคม ซึ่งการดำเนินการเก็บข้อมูลในส่วนนี้ จะแบ่ง
ออกเป็น 2 ขั้นตอนคือ  

ในขั้นแรก ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามออนไลน์ท่ีสร้างจาก Google Forms โดยแบบสอบถาม
จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนท่ีหนึ่ง เป็นการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างทำการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็น 3 
ระดับ คือ ระดับท่ีมีความรุนแรงมาก ระดับท่ีมีความรุนแรงปานกลาง และระดับท่ีมีความรุนแรงน้อย 
ตามความคิดของตนเอง ซึ่งข้อมูลของแบบสอบถามในส่วนท่ีหนึ่งนี้ จะทำให้ได้เห็นภาพรวมของ
ทัศนคติท่ีนิสิตจุฬาฯ มีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยจะแสดงให้เห็นถึงแนวโน้มของการ
สนับสนุนหรือต่อต้านประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทต่าง ๆ และส่วนท่ีสอง คำถาม
เกี่ยวกับการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างระบุ
ประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีคิดว่ามีความรุนแรงมากท่ีสุด และมีความรุนแรงน้อยท่ีสุด 
พร้อมกับให้เหตุผล ซึ่งข้อมูลของแบบสอบถามในส่วนท่ีสองนี้ จะช้ีให้เห็นถึงมุมมองท่ีนิสิตจุฬาฯ มีต่อ
ความรุนแรงในระดับท่ีแคบลงมา ซึ่งการให้เหตุผลสนับสนุนการเลือกระบุประเภทความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ คิดว่ามีระดับความรุนแรงมากท่ีสุดและน้อยท่ีสุด จะสะท้อนให้ เห็นถึง
ประสบการณ์ท่ีหลากหลายของนิสิตแต่ละคน ท่ีนำไปสู่การพัฒนาทัศนคติต่อความรุนแรงในโลก
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ออนไลน์ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยจะทำการส่งลิงก์ (Link) ของแบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างภายหลัง
การสัมภาษณ์ และกลุ่มตัวอย่างจะใช้เวลาสำหรับทำแบบสอบถามไม่เกินคนละ 15 นาที 

ในขั้นถัดมา ซึ่งเป็นขั้นการจัดลำดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผู้วิจั ยจะ
วิเคราะห์ผลการจัดแบ่งประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีอยู่ในกลุ่มระดับความรุนแรงมาก และ
ทำการสรุปผลประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ในกลุ่มระดับความรุนแรงมากออกเป็น 5 อันดับ
แรก ท่ีกลุ่มตัวอย่างส่วนมากจัดให้อยู่ในกลุ่มความรุนแรงระดับมาก จากนั้นจึงนำประเภทของความ
รุนแรงท้ัง 5 อันดับนี้ไปให้กลุ่มตัวอย่างจัดลำดับเพิ่มเติม โดยให้กลุ่มตัวอย่างจัดลำดับประเภทความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ 5 ประเภทนี้ จากประเภทท่ีกลุ่มตัวอย่างคิดว่ามีความรุนแรงมากท่ีสุดไปยัง
ประเภทท่ีมีความรุนแรงน้อยท่ีสุดตามลำดับ พร้อมกับถามเหตุผลท่ีเลือกจัดลำดับเช่นนั้น ซึ่งการเก็บ
ข้อมูลในส่วนนี้ผู้วิจัยจะใช้วิธีการสัมภาษณ์ผ่านการโทรด้วยเสียง (Voice Call) ของแพลตฟอร์ม Line 
และ Facebook ซึ่งเป็นช่องทางการติดต่อช่องทางเดิมท่ีกลุ่มตัวอย่างเคยมีการติดต่อกับผู้วิจัย โดยจะ
ใช้ระยะเวลาในการสัมภาษณ์ไม่เกินคนละ 15 นาที  

3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลสำหรับการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ และ
แบบสอบถามการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ ดังนี้  

 3.4.1 แบบสัมภาษณ์ (Interview Form) 

 ผู้วิจัยได้ค้นคว้าตามแนวทางการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง จากนั้นจึงสร้างแบบ
สัมภาษณ์ (Interview Form) โดยกำหนดข้อคำถามสำหรับการสัมภาษณ์ แล้วนำไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษาท่ีใช้ รวมถึงความสอดคล้องและความครอบคลุมของข้อ
คำถามตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย แล้วจึงทำการปรับแก้ไขแบบสัมภาษณ์ ก่อนท่ีจะนำไปใช้เก็บ
ข้อมูลจริง โดยระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัยจะทำการจดบันทึกผลการสัมภาษณ์ และบันทึกเสียงการ
สัมภาษณ์ ซึ่งผ่านการได้รับอนุญาตจากผู้ให้ข้อมูลเรียบร้อยแล้ว และจะทำการถอดเทปบันทึกเสียง
การสัมภาษณ์ด้วยตัวของผู้วิจัยเอง โดยแบบสัมภาษณ์จะประกอบไปด้วยแนวคำถามในการสัมภาษณ์ 
ซึ่งอาจมีการเปล่ียนแปลงหรือเพิ่มเติมข้อคำถามได้ตามความเหมาะสม ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ขณะ
สัมภาษณ์ เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ซึ่งแบบสัมภาษณ์ประกอบด้วย
แนวคำถามท้ังปลายปิดและปลายเปิด แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ส่วนคือ 1) ลักษณะท่ัวไปทางประชากร
และพฤติกรรมการใช้ส่ือออนไลน์ 2) การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ และ 3) แหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบาย
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และการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ มีคำถามจำนวนท้ังส้ิน 15 ข้อ มีแนวคำถามในการ
สัมภาษณ์ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนที่ 1 ลักษณะทั่วไปทางประชากรและพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน ์

 Q1: รบกวนน้องช่วยแนะนำตัวคร่าวๆ เกี่ยวกับ อายุ ช้ันปี คณะ  

 Q2: ปกติน้องใช้ส่ือออนไลน์ประเภทไหนบ้าง ประเภทไหนท่ีใช้บ่อยท่ีสุด และเพราะอะไรจึง
เลือกใช้ส่ือเหล่านี้ มีการใช้เพื่อวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกันอย่างไร  

 Q3: อุปกรณ์ท่ีน้องใช้เช่ือมต่อส่ือออนไลน์คืออะไร ระยะเวลาท่ีใช้นานแค่ไหนต่อวัน และใช้
ส่ือออนไลน์ส่ือสารกับใครเป็นส่วนใหญ่  

 
ส่วนที่ 2 การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

 Q4: พฤติกรรมแบบใดท่ีน้องเรียกว่าเป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ ลองยกตัวอย่างความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีน้องเคยพบเห็น หรือเป็นประสบการณ์ท่ีเคยเกี่ยวข้องโดยตรงกับความรุนแรง
บนโลกออนไลน์ ขอให้เล่าประสบการณ์ดังกล่าวให้ฟัง 

 Q5: ส่ือแบบไหนท่ีน้องพบเห็นความรุนแรงในโลกออนไลน์บ่อยท่ีสุด 

 Q6: ถ้าน้องจะให้คำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ อะไรคือส่ิงท่ีทำให้ตัดสินใจเรียกว่า
ส่ิงนั้นคือความรุนแรงในมุมมองของน้อง  

 Q7: โดยสรุปแล้วในมุมมองของน้อง น้องคิดว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์น่าจะหมายถึง
อะไร ขอให้นิยามตามความเข้าใจของตัวเอง 
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แนวคำถามในการสัมภาษณ์ (ต่อ) 
 

ส่วนที่ 3 แหล่งอิทธิพลอนัเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมที่ส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบายและ
การให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

ประสบการณ์ส่วนบุคคล 

 Q8: น้องคิดว่าอะไรคือสาเหตุสำคัญท่ีทำให้ความรุนแรงในโลกออนไลน์เกิดขึ้น  

 Q9: น้องคิดว่าประสบการณ์ท่ีเคยถูกกระทำความรุนแรง หรือพบเห็นความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท่ีแต่ละคนเคยได้รับมา มีผลต่อการมองว่าอะไรรุนแรงหรือไม่รุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ 
อย่างไร  

แหล่งปัจจัยด้านสังคม 

 Q10: น้องคิดว่าพื้นฐานการเล้ียงดูจากครอบครัวมีส่วนในการสร้างค่านิยมให้เด็กมองว่า
ความรุนแรงเป็นส่ิงท่ียอมรับได้ หรือยอมรับไม่ได้ หรือไม่ อย่างไร ลองอธิบาย 

 Q11: นอกจากพื้นฐานการเล้ียงดูจากครอบครัวแล้ว น้องคิดว่าสถานการณ์ด้านการ
เคล่ือนไหวทางการเมือง มีผลต่อมุมมองท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ อย่างไร  

แหล่งปัจจัยด้านเทคโนโลยี 

 Q12: น้องคิดว่าเทคโนโลยีสมัยใหม่ มีผลต่อการเรียนรู้และถ่ายทอดความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ไปสู่คนอื่นหรือไม่ เพราะอะไร 

 Q13: น้องคิดว่าการเปิดเผยตัวตนในโลกออนไลน์ มีผลต่อการตกเป็นเหยื่อการกระทำความ
รุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ อย่างไร   

 Q14: แล้วการเปิดรับข่าวสารจากส่ือออนไลน์ประเภทต่าง ๆ มีส่วนทำให้เกิดความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ท่ีมากขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

Q15: สุดท้ายน้องคิดว่า ส่ือออนไลน์มีส่วนในการผลิตซ้ำภาพความรุนแรง จนทำให้คนใน
สังคมเกิดความเคยชิน หรือรับรู้ภาพความรุนแรงว่าเป็นเรื่องปกติหรือไม่ อย่างไร 
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จากแนวคำถามในการสัมภาษณ์ข้างต้น ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน โดยคำถามในแต่ละส่วนจะ
ให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์สำหรับการวิเคราะห์ผลการศึกษาในด้านต่าง ๆ ดังนี้  

ส่วนท่ี 1 ลักษณะท่ัวไปทางประชากรและพฤติกรรมการใช้ส่ือออนไลน์ คำถามในส่วนนี้ จะ
ช่วยให้ผู้วิจัยเห็นภาพด้านการใช้งานส่ือออนไลน์ท่ีมีวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างหลากหลายกันไปของนิสิต
จุฬาฯ แต่ละคน รวมถึงการเลือกใช้อุปกรณ์ดิจิทัลท่ีเช่ือมต่อส่ือออนไลน์ ซึ่งอาจมีผลต่อระยะเวลาการ
เข้าใช้งานส่ือออนไลน์ท่ีแตกต่างกันได้ อันจะเป็นข้อมูลพื้นฐานท่ีนำไปสู่การวิเคราะห์ผลการศึกษาได้
ในลำดับต่อไป 

ส่วนท่ี 2 การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ คำถามใน
ส่วนนี้ จะช่วยให้ผู้วิจัยเห็นมุมมองของนิสิตจุฬาฯ ท่ีมีต่อการให้คำอธิบายเกี่ยวกับลักษณะท่ีนิสิตแต่ละ
คนมองว่าเป็นลักษณะของการกระทำท่ีเป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ รวมถึงมุมมองท่ีมีต่อการ
นิยามความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ภายใต้ความรู้ความเข้าใจและประสบการณ์ท่ีนิสิตแต่ละ
คนเคยได้รับมา อันจะนำไปสู่การตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยในข้อท่ีหนึ่งได้ 

ส่วนท่ี 3 แหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบาย
และการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ คำถามในส่วนนี้ จะช่วยให้ผู้วิจัยเห็นถึงปัจจัยต่าง 
ๆ ท่ีส่งผลทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคน มีมุมมองการอธิบายเกี่ยวกับลักษณะของความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ ซึ่งอาจมีเงื่อนไขต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องท่ีส่งผลต่อการให้คำอธิบาย รวมถึงการวิเคราะห์เกี่ยวกับ
บริบทต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการให้ความหมาย เพื่อให้ได้รับมุมมองการให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ท่ีละเอียดลึกซึ้ง อันจะนำไปสู่การตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยในข้อท่ีสาม
ได้ 

  3.4.2 แบบสอบถามการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์  

ผู้วิจัยได้แบ่งประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็นประเภทต่าง ๆ ตามแนวทาง
การทบทวนวรรณกรรม ได้ท้ังหมด 23 ประเภท โดยข้อมูลในแบบสอบถามท่ีระบุเกี่ยวกับประเภท
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ จะประกอบด้วยข้อความท่ีระบุประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์
ประเภทต่าง ๆ ท้ัง 23 ประเภทเท่านั้น ไม่มีภาพประกอบ เพื่อเป็นการหลีกเล่ียงอคติท่ีอาจเกิดขึ้นกับ
กลุ่มตัวอย่างได้ โดยแบ่งเนื้อหาของแบบสอบถามออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนท่ีหนึ่ง การแบ่งระดับของ
ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างแต่ละคนทำการแบ่งระดับของ
ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับท่ีมีความรุนแรงมาก ระดับท่ีมีความ
รุนแรงปานกลาง และระดับท่ีมีความรุนแรงน้อย ตามความคิดของตนเอง และส่วนท่ีสอง การตอบ
คำถามเกี่ยวกับการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่าง
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ระบุประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีตนเองคิดว่ามีความรุนแรงมากท่ีสุด และมีความรุนแรง
น้อยท่ีสุด พร้อมกับอธิบายเหตุผล ประกอบด้วยข้อคำถาม 2 ข้อ แสดงรายละเอียดของแบบสอบถาม
ดังต่อไปนี้ 

ส่วนที่ 1 การแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

ให้ทำเครื่องหมาย      ลงในช่องระดับความรุนแรงท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน ์
 

ระดับความรุนแรง 
มาก (3) ปานกลาง 

(2) 
น้อย (1) 

1. การโพสต์ด่าด้วยถ้อยคำท่ีหยาบคาย ผ่านหน้าโซเชยีลมีเดีย
ของผู้อื่น 

   

2. การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว โดยไม่ได้รับอนุญาต     
3. การเผยแพร่ข้อมูลเท็จทำให้ผู้อื่นเสียหาย อับอาย    
4. การแอบอ้างเป็นผู้อื่นเพื่อสร้างความเสียหาย ทำให้เสื่อมเสีย
ชื่อเสียง  

   

5. การคุกคามข่มขู่ผู้อื่นต่อเนื่องซ้ำ ๆ ทำให้ผู้อื่นรู้สึกกลัว สูญเสีย
ความมั่นใจ  

   

6. การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคมออนไลน ์    
7. การเผยแพร่ภาพหรือวีดีโอประจานผู้อื่น    
8. การนินทาผู้อืน่ผ่านช่องทางการสนทนา    
9. การสร้างบัญชีสื่อสังคมออนไลน์ข้ึนใหม่เพื่อการกลัน่แกล้ง
โดยเฉพาะ 

   

10. การคุกคามทางเพศผ่านถ้อยคำท่ีแสดงการดูหมิ่น เหยียด
หยาม 

   

11. การแชร์ภาพหรือวิดีโอการล่วงละเมิดทางเพศ    
12. การผลิตสื่อลามกอนาจารเด็ก    
13. การชักชวนหรือล่อลวงเด็กเพื่อจุดประสงค์ทางเพศ    
14. การยุยง ปลุกปั่น ให้ผู้อื่นร่วมเกลียดชังบนฐานอตัลักษณ์ท่ี
แตกต่าง 

   

15. การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก    
16. การนิยามผู้อื่นในเชิงลดทอนคุณค่าความเป็นมนษุย์    
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ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน ์
 

ระดับความรุนแรง 
มาก (3) ปานกลาง 

(2) 
น้อย (1) 

17. การสื่อสารท่ีสร้างความรู้สึกแบ่งฝ่ายเป็นพวกเขาพวกเรา    
18. การตีตราเหมารวมกลุ่มบุคคลในเชิงลบ    
19. การระดมกำลังขู่คุกคามอย่างรุนแรง เช่น การเนรเทศ 
ประกาศเข่นฆ่า 

   

20. การทำธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น บัตรเครดิต หนังสือ
เดินทาง 

   

21. การบริการฆาตกรรม ทำร้ายร่างกายในเว็บมืด (Dark Web)    
22. การกระทำท่ีเข้าข่ายการค้ามนุษย์    
23. การโพสต์คลิปวิดีโอทำร้ายหรือรังแกสัตว์    
 

ส่วนที่ 2 คำถามเก่ียวกับการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ท่านคิดว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทใด (ข้อใด) มีระดับ "รุนแรงมากท่ีสุด" เพราะเหตุใด 

………………………………………………………………...…………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ท่านคิดว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทใด (ข้อใด) มีระดับ "รุนแรงน้อยท่ีสุด" เพราะเหตุใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.5 การทดสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือสำหรับการเก็บรวบรวมข้อมูลในครั้งนี้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามการ
แบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยได้นำเครื่องมือท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ รวมถึงความ
สอดคล้องและความครอบคลุมของข้อคำถาม จากนั้นผู้วิจัยจะนำแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามการ
แบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีการปรับแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปทำการทดสอบ
เบื้องต้น (Pre-test) เพื่อทดสอบความเข้าใจและการส่ือความหมายของข้อคำถามกับกลุ่มคนท่ีมี
คุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง กล่าวคือ เป็นเยาวชนท่ีเคยประสบหรือเคยพบเห็นเหตุการณ์
ความรุนแรงในโลกออนไลน์มาเป็นระยะเวลาไม่น้อยกว่า 3 ปี โดยเกณฑ์การเลือกกลุ่ม Pre-test คน
แรก จะใช้วิธีเดียวกันกับการสุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือ การเข้าไปติดต่อกับกลุ่มตัวอย่างจากการลง
ภาคสนามคณะต่าง ๆ ในจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และจะใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบลูกโซ่ (Snowball 
Sampling) ต่อไป จนครบจำนวนกลุ่ม Pre-test 4-6 คน โดยคละเพศและวัย เพื่อให้แบบสัมภาษณ์
และแบบสอบถามการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ สามารถนำมาวัดและเก็บ
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาในประเด็นต่าง ๆ ได้ อันจะนำมาซึ่งผลการวิจัยท่ีครอบคลุมตาม
วัตถุประสงค์ โดยผู้วิจัยจะทดสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามการแบ่งระดับของ
ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ในด้านความเท่ียงตรง และความเช่ือมั่น มีวิธีการดังนี้   

 1. การทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) ก่อนการจัดทำแนวคำถามในการสัมภาษณ์ผู้วิจัยได้
ศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยศึกษาค้นคว้าจากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากนั้นจึงสร้างแบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ โดยค้นคว้าตามแนวทางการทบทวนเอกสารให้ตรงตามวัตถุประสงค์แล้วจึงนำไปปรึกษา
ผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหาและความครอบคลุมในทุกประเด็นของ
วัตถุประสงค์การวิจัย   

 2. การทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ผู้วิจัยนำแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามการแบ่ง
ระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ ไปทดสอบความเช่ือมั่นโดยการสัมภาษณ์กลุ่มเยาวชน
ท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เริ่มต้นจำนวน 4-6 คน หลังจากนั้นจึงนำข้อมูลท่ีได้ไป
วิเคราะห์ข้อคำถามเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม พร้อมกับนำไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครั้ง เพื่อ
นำไปใช้เก็บข้อมูลจริง  
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3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล  

 ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยแบ่งข้อมูลสำหรับการวิเคราะห์ออกเป็น 
2 ส่วน ได้แก่  

 1) ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ สามารถนำมาใช้ตอบวัตถุประสงค์การวิจัยสองข้อ คือ ข้อท่ี 1 
เพื่อศึกษาการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และข้อท่ี 3 เพื่อศึกษาอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีมีผลต่อ
การการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์มาอ่านซ้ำและขีดเน้นคำสำคัญ หลังจากนั้น
จะนำคำสำคัญเหล่านั้นมาจัดกลุ่มแนวคำตอบ (Theme) ท่ีเกิดขึ้นในแต่ละวัตถุประสงค์การวิจัยและ
เช่ือมโยงหาความสัมพันธ์ของปรากฏการณ์และหาข้อสรุป โดยแสดงผลการวิจัยจะเป็นเชิงพรรณนา 
จากการคัดเลือกคำพูดท่ีกลุ่มตัวอย่างได้ให้สัมภาษณ์ ซึ่งแสดงให้เห็นภาพรวมของคำอธิบายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ได้ดีท่ีสุดมานำเสนอเพื่อให้ผู้อ่านได้เข้าใจบริบทท่ีลึกซึ้งมากขึ้น ท้ังนี้ ในกรณีท่ีมี
ข้อมูลขัดแย้งกัน ผู้วิจัยจะทำการตรวจสอบข้อมูลซ้ำและนำข้อมูลแต่ละกลุ่มมาวิเคราะห์ใหม่อีกครั้ง 
เพื่อเช่ือมโยงหาข้อมูลท่ีถูกต้อง อันจะนำไปสู่การตอบวัตถุประสงค์การวิจัยได้ 

 2) ข้อมูลจากเทคนิคการแบ่งกลุ่มและจัดลำดับ สามารถนำมาใช้ตอบวัตถุประสงค์การวิจัย
ข้อท่ี 2 คือ เพื่อศึกษาทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยแบ่งระดับของประเภทความ
รุนแรงในโลกออนไลน์จากมุมมองของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้จาก
การทำแบบสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการหาค่าความถี่ของคำตอบในแต่ละข้อคำถาม เพื่อสรุปผล
การแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ พร้อมท้ังนำคำอธิบายท่ีกลุ่มตัวอย่างได้อธิบาย
เพิ่มเติมไว้เกี่ยวกับเหตุผลสำหรับการแบ่งประเภทและจัดลำดับประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ี
มีระดับความรุนแรงมากท่ีสุดและน้อยท่ีสุดมาวิเคราะห์เช่ือมโยงหาความสัมพันธ์และหาข้อสรุป และ
นำเสนอผลการวิจัยเชิงพรรณนา     

3.7 จริยธรรมการวิจัย 

การวิจัยนี้ได้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถา
บัน ชุดท่ี 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยยึดหลัก
เคารพในบุคคลเป็นสำคัญ ซึ่งผู้วิจัยจะคำนึงถึงการให้ข้อมูลและความยินยอมโดยสมัครใจของ
ผู้เข้าร่วมการวิจัย การให้อิสระในการตัดสินใจ โดยข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะขออนุญาต
บันทึกเสียงของผู้เข้าร่วมการวิจัย และจะถอดเทปบันทึกเสียงด้วยตัวผู้วิจัยเอง และจะขออนุญาตเก็บ
ไว้ในคลังเก็บข้อมูลระหว่างดำเนินการวิจัยและจะดำเนินการทำลายข้อมูล ตลอดจนข้อมูลอื่น ๆ 
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ท้ังหมดท่ีเกี่ยวข้องกับนิสิตภายหลังเสร็จส้ินการวิจัยภายในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2564 โดยจะทำลาย
ข้อมูลโดยการลบไฟล์เสียง ไฟล์ถอดเทปบันทึกเสียงท้ิง และใช้เครื่องย่อยกระดาษย่อยแบบสัมภาษณ์
และการ์ดประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท้ังหมด ในคำถามสัมภาษณ์บางคำถาม นิสิตอาจรู้สึก
อึดอัด หรืออาจรู้สึกไม่สบายใจอยู่บ้างกับบางคำถาม นิสิตมีสิทธิ์ที่จะไม่ตอบคำถามเหล่านั้นได้ รวมถึง
ผู้เข้าร่วมการวิจัยมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากโครงการนี้เมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล
ให้ทราบล่วงหน้า ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใดๆ ต่อการเรียนและการ
ทำงานของผู้เข้าร่วมการวิจัยท้ังส้ิน โดยข้อมูลส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการวิจัยจะถูกเก็บรักษาไว้เป็น
ความลับ ไม่เปิดเผยช่ือผู้เข้าร่วมการวิจัย เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล และจะรายงาน
ผลการวิจัยเป็นภาพรวมเท่านั้น ไม่มีข้อมูลใดในการรายงานท่ีจะนำไปสู่การระบุตัวตนของผู้เข้าร่วม
การวิจัยได้ 

3.8 ระยะเวลาดำเนินการวิจัย 

 เริ่มต้ังแต่การทบทวนวรรณกรรม ในเดือนสิงหาคม พ .ศ. 2563 จนถึงการดำเนินการเก็บ
ข้อมูลท้ังเก็บข้อมูลภาคสนาม และเก็บข้อมูลแบบออนไลน์ จนส้ินสุดเมื่อเขียนวิทยานิพนธ์ฉบับ
สมบูรณ์ ถึงเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2564  
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

  

 การศึกษาเรื่องการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
กรณีศึกษานิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สามารถแบ่งผลการศึกษาออกเป็นหัวข้อย่อยหัวข้อต่าง ๆ 
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่ (1) การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ (2) การแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ และ (3) แหล่งอิทธิพลอัน
เกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์  

ในอดีต การพบเห็นความรุนแรงนับเป็นเหตุการณ์หนึ่งท่ีสร้างความต่ืนตัวไปพร้อม ๆ กับ
ความวิตกกังวลให้กับผู้คนในสังคมและคนรอบข้างท่ีพบเห็น ไม่ว่าจะเป็น การทะเลาะวิวาทกันของ
กลุ่มวัยรุ่น การทำร้ายทุบตีเด็กและคนชรา การใช้กำลังบังคับขู่เข็ญผู้อื่น หรือการกระทำอื่น ๆ ท่ีคน
ในสังคมมองว่าไม่เหมาะสม ไม่เป็นท่ียอมรับ และผิดต่อบรรทัดฐานทางสังคม อย่างไรก็ตาม จาก
วิวัฒนาการของสังคมท่ีนำไปสู่การพัฒนาของเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่าง ๆ ท่ีทันสมัย ซึ่งทำให้
สังคมไทยก้าวเข้าสู่ยุคเทคโนโลยีดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตอย่างเต็มรูปแบบ โดยเทคโนโลยีได้เข้ามาเป็น
ตัวช่วยในการผสมผสานวิถีชีวิตและกิจกรรมทางสังคมท่ีเกิดขึ้นระหว่างโลกความจริงกับโลกออนไลน์
เข้าไว้ด้วยกัน โดยอินเทอร์เน็ตได้ทำหน้าท่ีเป็นตัวเร่งการส่ือสารและการสร้างความสัมพันธ์ของผู้คนใน
สังคมให้เป็นไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันท่ีผู้คนเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่ายกว่าในสมัยก่อน
มากเพียงแค่มีสมาร์ทโฟน ซึ่งดูเหมือนว่าการพัฒนาของเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีทันสมัยเหล่านี้ อาจ
ไม่ได้สร้างความน่าต่ืนเต้นให้กับกลุ่มเยาวชนไทยรุ่นใหม่ท่ีวิถีชีวิตผูกพันและคุ้นเคยกับการมีอุปกรณ์
ดิจิทัลอยู่ข้าง ๆ กาย แต่ส่ิงท่ีน่าจะสร้างความต่ืนเต้นและดึงดูดความสนใจของเยาวชนไทยในยุค
ปัจจุบัน อาจเป็นส่ิงท่ีอุปกรณ์ดิจิทัลเหล่านี้ได้นำพวกเขาต้องไปเผชิญหน้ากับภัยจากการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ท่ีนับวันยิ่งทวีความซับซ้อนและเกิดความขัดแย้งใหม่ ๆ มากขึ้นเรื่อย ๆ 
อย่างไรก็ตาม การเผชิญหน้ากับภัยออนไลน์ได้สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาทางสังคมปัญหาหนึ่งท่ีกลุ่ม
เยาวชนไทยต้องพบ อาทิ การกล่ันแกล้งทางออนไลน์ Hate Speech การละเมิดความเป็นส่วนตัว 
อาชญากรรม ความรุนแรงด้านเพศ ไปจนถึงความรุนแรงท่ีส่งผลกระทบต่อจิตใจในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่ง
ช้ีให้เห็นว่า โลกออนไลน์จึงไม่ได้เป็นเพียงพื้นท่ีสำหรับการศึกษาค้นคว้าข้อมูลใหม่ ๆ สำหรับเยาวชน
ไทยเท่านั้น แต่โลกออนไลน์ยังได้กลายเป็นพื้นท่ีท่ีจุดประกายปัญหาท่ีส่งผลกระทบต่อจิตใจและ
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ร่างกายของเยาวชนไทยได้ และปัญหาเหล่านี้เองได้ถูกนิยามว่าเป็นความรุนแรงรูปแบบใหม่ท่ีเกิดขึ้น
ในสังคมไทย ซึ่งดูเหมือนจะรุนแรงและสร้างผลกระทบท่ีมากไปกว่าความรุนแรงในโลกจริง ดังนั้น การ
นิยามคำว่าความรุนแรงจึงจำเป็นต้องคำนึงถึงบริบทท่ีเกี่ยวข้องด้วย ซึ่งปัจจุบันความรุนแรงไม่เพียงถูก
นิยามหรือปรากฏให้เห็นแค่ในโลกความจริงเท่านั้น แต่ความรุนแรงยังถูกนิยามผ่านบริบทของโลก
ออนไลน์ ซึ่งได้นำไปสู่การต้ังคำถามท่ีน่าสนใจตามมาคือ แล้วอะไรคือเส้นแบ่งระหว่างความรุนแรงใน
โลกจริงกับความรุนแรงในโลกออนไลน์  

  4.1.1 การกำหนดคำอธิบายความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์  

  จากการใช้เทคนิคการสัมภาษณ์เพื่อรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการกำหนดคำอธิบายความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ พบว่า นิสิตจุฬาฯ ได้กำหนดคำอธิบายความหมายความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ โดยระบุว่า ความรุนแรงในโลกออนไลน์เป็นรูปแบบความรุนแรงท่ีจะต้องมีการ
แสดงออกผ่านการเช่ือมต่อทางอินเทอร์เน็ตและอุปกรณ์ดิจิทัลต่าง ๆ เช่น สมาร์ทโฟน ไอแพด แท็บ
เล็ต คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค เป็นต้น โดยรูปแบบของความรุนแรงจะปรากฏให้เห็นได้บนแพลตฟอร์ม
ต่าง ๆ แพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหนึ่งในโลกออนไลน์ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนิสิตจุฬาฯ 
อาทิ Facebook Twitter Instagram Line TikTok เป็น ต้น ซึ่ ง ในแต่ละแพลตฟอร์มนี้ ต่างก็มี
เอกลักษณ์ท่ีไม่เหมือนกัน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบของเนื้อหา (Content) ท่ีถูกเผยแพร่ ฟังก์ชันการใช้งาน 
รวมไปถึงค่านิยมของผู้ใช้งานในแต่ละแพลตฟอร์ม โดยการเกิดขึ้นของแพลตฟอร์มเหล่านี้ ได้
กลายเป็นศูนย์กลางท่ีรวบรวมคอนเทนต์ท่ีหลากหลายในทุก ๆ หัวข้อท่ีเป็นประเด็นทางสังคม รวมถึง
เรื่องความรุนแรงด้วย อีกท้ังความรุนแรงยังปรากฏให้เห็นได้ตามชุมชนออนไลน์ชุมชนต่าง ๆ อาทิ 
ชุมชนเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นกลุ่มสังคมออนไลน์ท่ีเกิดจากการรวมตัวกันของผู้เล่นเกมต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีมีการเช่ือมต่อเข้ากับอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์ 
โดยผู้เล่นเกมสามารถท่ีจะมีปฎิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกมคนอื่น ๆ ได้ เช่น การแชทและการเปิดไมค์พูดคุย
กัน เป็นต้น และชุมชนนิยายออนไลน์ ซึ่งเป็นกลุ่มสังคมออนไลน์ท่ีรวบรวมผลงานของนักเขียนนิยาย
คนต่าง ๆ ผ่านทางอินเทอร์เน็ต โดยจะมีท้ังเนื้อหา ภาษา และพล็อตเรื่องท่ีหลากหลาย ซึ่งเว็บไซต์
และแอปพลิเคชันอ่านนิยายออนไลน์ต่าง ๆ ในปัจจุบันได้พัฒนารูปแบบให้ผู้อ่านเข้าได้ถึงง่ายข้ึน ทำ
ให้ผู้อ่านสามารถอ่านนิยายได้ทุกท่ีทุกเวลา โดยแต่ละชุมชนออนไลน์จะมีการแสดงออกถึงความ
รุนแรงในลักษณะท่ีเป็นลักษณะเฉพาะของชุมชนนั้น ๆ ซึ่งนอกจากบริบทความรุนแรงในโลกออนไลน์
ท่ีถูกเผยแพร่บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ และชุมชนต่าง ๆ ในโลกออนไลน์แล้ว จากการศึกษายังพบว่า 
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ยังถูกนิยามได้จากเงื่อนไขด้านความแตกต่าง ท้ังความแตกต่างของเพศ 
ความแตกต่างของช่วงวัย และความแตกต่างของกลุ่มการเรียน อธิบายได้ดังนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 66 

  4.1.1.1 คำอธิบายความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์จำแนกตามความแตกต่างของ

แพลตฟอร์มและชุมชนออนไลน ์

ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ ซึ่งปรากฏให้เห็นผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในโลก
ออนไลน์โดยแพลตฟอร์มแต่ละแพลตฟอร์มได้เปิดพื้นท่ีสำหรับความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีการ
แสดงออกในลักษณะท่ีแตกต่างกัน โดยแพลตฟอร์มท่ีโดดเด่นท่ีนิสิตจุฬาฯ มีการใช้งานและเห็นว่ามี
การแสดงออกเรื่องความรุนแรงท่ีค่อนข้างมาก ประกอบด้วยแพลตฟอร์มต่าง ๆ ดังนี้  

1) ทวิตเตอร์ (Twitter)  

แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ เป็นแพลตฟอร์มท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่ามีการแสดงออกเรื่องความรุนแรง
ท่ีมากท่ีสุด ด้วยวิธีการใช้งานท่ีเอื้อให้ผู้ใช้งานทวิตเตอร์ไม่จำเป็นต้องระบุตัวตนท่ีชัดเจนเหมือนกับ
แพลตฟอร์มอื่น ๆ อย่างเฟซบุ๊ก หรือ อินสตาแกรม รวมถึงฟังก์ชันของการใช้งานในด้านการกด
ติดตาม (Follow) การสร้างบัญชี (Account) ของผู้ใช้งานท่ีไม่จำเป็นต้องคำนึงถึงอัตลักษณ์ส่วนตัว
หรืออัตลักษณ์ของบุคคลอีกฝ่ายท่ีต้องการกดติดตาม โดยฟังก์ชันการใช้งานท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าถือ
เป็นจุดเด่นสำหรับแพลตฟอร์มทวิตเตอร์คือ การติด # (Hashtag) ท่ีเป็นการติดตามกระแสแบบ
เรียลไทม์ (Real Time) ท่ีทำให้ผู้ใช้งานสามารถติดตามข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะการพูดคุย
ในเรื่องต่าง ๆ ท่ีเป็นกระแสสังคม รวมถึงฟังก์ชันการกดรีทวิต (Retweet) ท่ีทำให้ประเด็นต่าง ๆ ท่ี
กำลังถูกพูดถึงในสังคมนั้น ๆ มีการเผยแพร่ต่อ ๆ กันไปได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นส่ิงหนึ่งท่ีทำให้นิสิตจุฬา
ฯ มองว่าแพลตฟอร์มทวิตเตอร์เป็นแพลตฟอร์มท่ีสามารถเผยแพร่เนื้อหาความรุนแรงในโลกออนไลน์
ได้มากกว่าแพลตฟอร์มอื่น ๆ อีกท้ังท่ีมาของเนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ยังมาจากได้
หลากหลายแหล่งข้อมูล ซึ่งอาจจะมีความน่าเช่ือถือมากน้อยในระดับท่ีแตกต่างกัน  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 ตัวอย่างการติด Hashtag และการ Retweet ในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ของผู้วิจัย 
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  โดยลักษณะของความรุนแรงท่ีพบเห็นได้ในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ นิสิตจุฬาฯ มองว่า ส่วน
ใหญ่จะเป็นในเชิงคำพูด การใช้ภาษา การใช้ถ้อยคำท่ีกล่าวถึงผู้อื่นในด้านท่ีไม่ดี อาจจะเป็นในลักษณะ
ของการซ้ำเติม เหน็บแนบ การขุดคุ้ยประวัติส่วนตัวในด้านท่ีไม่ดีแล้วนำมาเผยแพร่ โดยใช้การติด 
แฮชแท็ก เพื่อให้เกิดการแพร่กระจายของข้อมูลออกไปในวงกว้าง ขณะท่ีการใช้รูปภาพหรือวิดีโอเพื่อ
เผยแพร่เนื้อหาความรุนแรง นิสิตจุฬาฯ มองว่าอาจไม่ได้เป็นท่ีนิยมในแพลตฟอร์มทวิตเตอร์มากนัก 

 

“การติด # ด่าคนอื่น ดูเป็นปรากฏการณ์ท่ีแบบมีช่ือคนนั้นคนนี้ แล้วก็ภายใน # ทวิตเตอร์ก็
อาจจะมีการเข้าไปขุดคุ้ยเกี่ยวกับคน ๆ นั้นหรืออาจจะเป็นการแบบว่าเอาคน ๆ นั้นมาพูดถึง
ในโลกออนไลน์ซึ่งอาจจะเป็นในด้านท่ีไม่ดี สังคมนี้กับในทวิตเตอร์มันคล้าย ๆ กัน แบบว่า
เห็นใครพลาดพร้อมเหยียบอ่ะ มันเหมือนแบบเราเอาความเป็น 9 เต็ม 10 ของเรามันอยู่บน
บอร์ดคนท้ังโลก แล้วแบบคนอื่นก็อาจจะมองว่า เฮ้ย ! 9 เต็ม 10 มันก็โอเคแล้ว เก่งแล้ว แต่
บางคนมันมองแค่ตรง 1 ไง”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“เคยเห็นเป็นคำพูดมากกว่า แบบท่ีเค้าแบบแซะ จิกกัดกัน แบบเนี่ยครับ อย่างเช่นในทวิต
เตอร์มันก็จะมีแบบชาว LGBTQ หลายคนท่ีไม่ถูกหน้ากันเอง กัดกันเอง แซะกันเองไรเงี้ย”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“ทวิตเตอร์นี่ชัดเจนมากว่าแบบเป็นเชิงคำพูดอ่ะ น้อยมากท่ีจะเป็นแบบรูปภาพหรือวิดีโอ  
  ส่วนใหญ่จะเป็นคำพูดเลย แล้วก็ส่ิงท่ีทวิตเตอร์รุนแรง ท่ีมองว่าอาจจะรุนแรงกว่าแพลตฟอร์ม 
  อื่น เพราะว่าด้วยความท่ีเร็ว ทวิตเตอร์เป็นแพลตฟอร์มอะไรท่ีเร็วมาก ข่าวสารหรือว่าอะไร 
  อย่างเนี่ยจะมาเร็วกว่าแพลตฟอร์มอื่น ข่าวเผยแพร่รวดเร็วมาก ก็คือเหมือนแบบเวลามีอะไร 
  เกิดขึ้นสักอย่าง ในทวิตเตอร์ต้องรู้ก่อน มันจะมี # ขึ้นมา ด้วย ความท่ีมันเป็นแพลตฟอร์ม 
  แรกท่ีคนเข้าไปดู เข้าไปถกกันเรื่องปัญหา มันอาจจะมีท้ังจริง ไม่จริง แล้วมันก็ เป็น 
  แพลตฟอร์มท่ีเค้าเรียกว่าอะไรอ่ะ หาข้อมูล support ยาก เพราะว่ามันไม่เหมือนเฟซบุ๊กท่ี 
  แบบแปะลิงก์ได้ IG ก็แปะลิงก์ได้ ก็สามารถรู้ท่ีมาข่าวสารได้ แบบว่าในทวิตเตอร์เนี่ยส่วน 
  ใหญ่ท่ีเห็นมันจะคือ wording เป็นแบบคำพูดร่ายยาว มีรูปภาพบ้าง แล้วก็ติด # ซึ่งก็ไม่รู้ว่า 
  จริงหรือไม่จริง มันก็อาจจะเป็นเหมือนดาบสองคมอ่ะ ข่าวมันเร็วก็จริง แต่ว่าผู้เสพข่าว ถ้า 
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  เกิดว่าคุณไม่มีวิจารณญาณหรือว่ากล่ันกรองข่าวให้ดีพอ คุณก็อาจจะเช่ือในส่ิงท่ีผิด ๆ ไปก็ได้  
  ซึ่งมันอาจจะนำไปสู่การก่อให้เกิดความรุนแรง ก่อให้เกิดความเกลียดชัง ท้ังท่ีบางทีมันจริง 
  หรือไม่จริงก็ไม่รู้ แต่ว่าเราก็รู้ไปแล้ว” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“ทวิตเตอร์มันเป็นแพลตฟอร์มท่ีรู้สึกว่ามันเผยแพร่ประเด็นต่าง ๆ ได้ง่ายและรวดเร็วมาก คือ 
  ไม่ว่าจะเรื่องรุนแรงหรือไม่รุนแรงก็ตาม แต่ถ้าเป็นความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในทวิตเตอร์ มองว่า 
  จะเป็นไปในลักษณะการเอาคนอื่นมาพูดถึง มาวิพากษ์วิจารณ์ ในมุมตัวเองอ่ะ ซึ่งมันอาจจะ 
  จริงหรือไม่จริงก็ได้ ซึ่งบางทีคนท่ีเค้าตกเป็นเป้าตรงนี้ เวลาท่ีเค้าเข้ามาอ่าน มันก็อาจจะส่งผล 
  กระทบกับเค้าได้ แบบอาจทำให้เค้าเครียด ไม่สบายใจ ซึ่งมันก็คือความรุนแรงท่ีเค้าได้รับนะ  
  ท้ังท่ีจริง ๆ มันอาจจะไม่ได้เป็นแบบนั้นเลย คือทวิตเตอร์มันง่ายมาก ต่อการจะชูประเด็น 
  อะไรขึ้นมาสักอย่าง ยิ่งเป็นเรื่องท่ีคนในสังคมให้ความสนใจ อยู่ในกระแสด้วย มันก็ถูก 
  เผยแพร่ ถูกเอามาพูดถึงซ้ำแล้วซ้ำอีก คือแค่กดรีทวีต มันก็ทำให้มีคนรับรู้เพิ่มขึ้น ๆ ไป  
  แล้วอ่ะ ยิ่งแบบคนท่ีใช้แอคหลุมอะไรแบบนี้ ซึ่งก็คิดว่ามีเยอะด้วยนะ แบบมีไว้แสดงความ 
  คิดเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ ท่ีมันอาจจะสุ่มเส่ียง ซึ่งแอ็กเคานต์เหล่านี้ มันยิ่งทำให้เนื้อหาความ 
  รุนแรงยิ่งถูกเผยแพร่ได้ง่ายอ่ะ เพราะเค้าก็จะเปิดเป็นสาธารณะ ไม่ได้กังวลว่าจะมีใครตาม  
  ใครว่า เพราะก็ไม่รู้ว่าคน ๆ นี้คือใคร” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

2) เฟซบุ๊ก (Facebook)  

แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก เป็นแพลตฟอร์มท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าเป็นแพลตฟอร์มขนาดใหญ่ท่ี
รวบรวมคอนเทนต์ท่ีหลากหลายเกือบทุกประเภทในโลกออนไลน์ เข้าไว้ ด้วยกัน ซึ่ งได้ทำให้
แพลตฟอร์มเฟซบุ๊กเป็นแพลตฟอร์มท่ีมีจำนวนผู้ใช้งานมากและครอบคลุมคนทุกช่วงวัย ซึ่งแม้ว่า
วัฒนธรรมของผู้ใช้งานเฟซบุ๊กจะมีความหลากลาย แต่จุดสำคัญท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าคนส่วนใหญ่มักจะ
ให้ความสนใจร่วมกันในแพลตฟอร์มเฟซบุ๊กคือ การใช้รูปภาพท่ีสามารถส่ือสารกันได้อย่างชัดเจน รวม
ไปถึงวิดีโอท่ีดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานคนอื่น ๆ อีกท้ังเฟซบุ๊กยังมีความซับซ้อนในการโต้ตอบของ
เจ้าของบัญชีท่ีสามารถทำได้หลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็นการแสดงความคิดเห็น การส่งข้อความ 
การกดแชร์ การโทรสนทนาด้วยเสียง (Voice call) การโทรสนทนาแบบเห็นหน้า (VDO call) รวมไป
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การสร้างกลุ่มท่ีมีท้ังแบบสาธารณะและแบบส่วนตัว โดยลักษณะความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ สามารถ
เห็นได้ในแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก จะมีท้ังการใช้ถ้อยคำและการใช้ภาษาท่ีรุนแรงผ่านการแสดงความ
คิดเห็นใต้รูปภาพ วิดีโอ และการโพสต์แสดงความคิดเห็นในเชิงด่าทอ เหยียดหยาม ใส่ร้าย รวมถึง
ประจานเพื่อทำให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย ตลอดจนความรุนแรงท่ีปรากฏผ่านคลิปวิดีโอต่าง ๆ ท่ีมี
เนื้อหารุนแรง เช่น คนทะเลาะวิวาทกัน เป็นต้น  

 

 

  

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 ตัวอย่างการโพสต์รูปภาพและข้อความในแพลตฟอร์มเพซบุ๊กของผู้วิจัย   

   
  นอกจากนี้ ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก ยังปรากฏให้เห็นได้ในลักษณะของ
การต้ังเพจเพื่อล้อเลียนกระแสสังคมต่าง ๆ เช่น เพจล้อเลียนนางงาม เพจล้อเลียฟุตบอล รวมถึงการ
นำเสนอข่าวในลักษณะท่ีมีการพาดหัวข่าวท่ีรุนแรง และการส่งข้อความโดยตรงในช่องสนทนาในเฟ
ซบุ๊ก (Messenger) ในเชิงคุกคามทางเพศ เป็นต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่า รูปแบบความรุนแรงท่ีปรากฏขึ้นใน
แพลตฟอร์มเฟซบุ๊กนี้ค่อนข้างมีความหลากหลาย และครอบคลุมความรุนแรงเกือบทุกรูปแบบท่ีเป็น
ปรากฏให้เห็นได้ในแพลตฟอร์มอื่น ๆ ในโลกออนไลน์  

 

“ขอเป็นยกตัวอย่างแทนแล้วกัน ตัวอย่างเช่น เรื่องของการถ่ายวิดีโอลงเฟซบุ๊ก ท่ีจะเป็นวิดีโอ
เกี่ยวกับเรื่องความรุนแรง เรื่องการทะเลาะกัน การด่าทอกัน การใช้กำลังในการต่อสู้กันอ่ะ
ครับ ซึ่งผมอ่ะสามารถเห็นได้บ่อยมาก ๆ ในเฟซบุ๊กพวกนี้  แล้วเค้าก็จะมีการแชร์ต่อกันมา
เรื่อย ๆ แล้วทีนี้ เมื่อคนเข้าไปดูพวกนี้เยอะ ๆ แล้วมันก็เลยทำให้มองเห็นว่า เฮ้ย! เรื่องพวกนี้
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มันเป็นเรื่องธรรมดามาก ๆ เลยนะ เราสามารถทำแบบนี้ได้เว้ย มิหนำซ้ำยังสามารถถ่าย
เผยแพร่เองได้ด้วย เป็นเหมือนกับการสร้างค่านิยมท่ีผมมองว่ามันไม่ใช่เรื่องท่ีดีให้กับสังคม”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“จะเห็นได้บ่อยพวกเรื่องข่าวสาร เวลาเขามีเรื่อง มีพาดหัวข่าวท่ีโพสต์ลงในอินเตอร์เน็ต 
ในเฟซบุ๊กก็จะมีเป็นแบบไป comment อะไรประมาณนี้ค่ะ บางทีก็มีการ comment ในเชิง
ด่าทอกัน บูลล่ีกัน ก็คือเหมือนกับคนหลายคนคิดไม่เหมือนกัน แต่เค้ากำลังแชร์อยู่บน
แพลตฟอร์มเดียวกัน อยู่บนเฟซบุ๊กเหมือนกัน เค้าก็จะแบบเกิดการปะทะกันในโลกออนไลน์ 
ผู้ท่ีถูกบูลล่ีเขาก็เกิดความเครียดอาจจะทำให้เป็นโรคซึมเศร้า ทำให้แบบว่าคิดส้ันอะไร
ประมาณนี้”  

(นิสิตกลุ่มคณะศิลปกรรมศาสตร์ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“ผมก็อาจจะเจอเป็นพวก comment ด่าทอ comment เหยียด คือประมาณนั้นอ่ะครับ  
เป็นเหมือนพูดจาเสียดสี แล้วก็เหมือนใส่ร้ายบ้างก็มี คือประมาณว่าเป็นการใช้คำท่ีค่อนข้าง
รุนแรง นอกจากพวกท่ีจะเป็น comment ผมก็เคยเจอเป็นภาพหรือแชทท่ีแคปมาแล้วก็  
เป็นเหมือนกับเอามาประจาน บางทีก็จะมี sensor บ้าง แล้วก็อาจจะมีการทักมาแบบว่า 
sexual harassment”   

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

“จริง ๆ มันก็คล้าย ๆ กันทุกแพลตฟอร์มแหละทางด้านการแสดงออกถึงความรุนแรง ก็ 
  อาจจะเป็นในเรื่องของ wording ท่ีแสดงออกมา การใช้ wording ท่ีมีความรุนแรง แต่ว่าใน 
  ส่วนของเฟซบุ๊กอาจจะแสดงแบบว่าครบ กว่าทุกด้านหน่อย เพราะว่าคอนเทนต์ท่ีมันแสดงใน 
  แพลตฟอร์มเฟซบุ๊กอ่ะ มันครบไงท้ังท่ีเป็นแบบ wording วิดีโอ รูปภาพ สำหรับประเทศไทย 
  เฟซบุ๊กมันคือครบ แต่กับแพลตฟอร์มอื่นมันอาจจะมีบางอย่างท่ีมันไม่ได้เท่าเฟซบุ๊ก ท่ีเห็น 
  ส่วนใหญ่ในเฟซบุ๊กก็น่าจะเป็น comment รองลงมาก็รูปภาพ แล้วก็วิดิโอน่าจะท้ายสุดเลย  
  ก็จะคู่ ๆ กันระหว่าง comment กับรูปภาพ ก็คือรูปภาพนี่จะชัดมากแบบตามเพจท่ีมันเป็น 
  เพจเฉพาะกลุ่ม ท่ีเห็นชัดเลยก็จะเป็นพวกแบบเพจนางงาม เพจฟุตบอล เพจล้อเลียนก็จะ 
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  ชอบลงคอนเทนต์อะไรท่ีเป็นแบบว่าบูลล่ี anti นู่นนี่ เพจกี่ฬาอะไรอย่างเนี่ย ฟุตบอลสองทีม  
  แต่งรูปภาพมาบูลล่ีกัน ท่ีเห็นความรุนแรงในเฟซบุ๊กบ่อยเพราะบางทีคลิปความรุนแรงมัน 
  อาจจะอยู่ในเฟซบุ๊กเป็นอาทิตย์อ่ะกว่าเค้าจะตามมาลบ กว่าจะหาเจอ” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

3) ไลน์ (Line)  

แพลตฟอร์มไลน์เป็นแพลตฟอร์มท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าเป็นแพลตฟอร์มท่ีค่อนข้างมีความเป็น
ส่วนตัวมากกว่าแพลตฟอร์มอื่น ๆ ซึ่งมีไว้ใช้เพื่อการติดต่อส่ือสารระหว่างกันโดยตรง ไม่ว่าจะเป็นใน
กลุ่มเพื่อน ครอบครัว กลุ่มท่ีทำงาน หรือกลุ่มคนต่าง ๆ ท่ีมีความสนใจร่วมกัน รวมถึงลักษณะของ
ฟีเจอร์ต่าง ๆ ท้ังการรูปแบบการส่งข้อความ การส่งรูปภาพหรือวิดีโอท่ีสามารถส่งให้เพื่อนหลายคนได้
พร้อมกันในครั้งเดียว รวมถึงการโทรสนทนาด้วยเสียง (Voice call) การโทรสนทนาแบบเห็นหน้า 
(VDO call) ซึ่งนับว่าเป็นเอกลักษณ์ท่ีทำให้แพลตฟอร์มไลน์ได้รับความนิยมแทบจะทุกกลุ่มประชากร
ในสังคมไทย โดยรูปแบบความรุนแรงนิสิตจุฬาฯ มองว่าจะปรากฏให้เห็นผ่านแพลตฟอร์มไลน์นี้ จะ
เป็นไปในลักษณะของการส่งต่อข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งนิสิตจุฬาฯ มองว่า ข้อมูลท่ีถูกส่งต่อในไลน์อาจมีความ
น่าเช่ือถือในระดับท่ีน้อยกว่าข้อมูลท่ีถูกส่งต่อในแพลตฟอร์มอื่น ๆ โดยมักจะเป็นไปในลักษณะของ
การส่งต่อข้อมูลแบบลูกโซ่ท่ีไม่ได้มีหลักฐานมารองรับข้อมูลดังกล่าวไว้อย่างชัดเจน ซึ่งการส่งต่อข้อมูล
กันในแพลตฟอร์มไลน์นี้ อาจนำไปสู่การสร้างความเข้าใจผิดให้กับคนในสังคมได้ รวมถึงความรุนแรงท่ี
เกิดขึ้นในลักษณะของ การโดนเจาะระบบข้อมูลส่วนตัว การถูกหลอกลวง การถูกกีดกั้นจากกลุ่มต่าง 
ๆ และการใช้ถ้อยคำหรือภาษาท่ีอาจไปกระทบกับความรู้สึกของผู้ท่ีอ่านข้อความหรือได้รับข้อความ
นั้น ๆ ได้  

 

“รูปแบบของความรุนแรงในไลน์ จริงๆ น่าจะเป็นเหมือนพวกแบบการถูกล่อลวงอ่ะ ด้วย 
  ความท่ีมันเป็นเหมือนแบบแพลตฟอร์มท่ีใหญ่พอ ๆ กับเฟซบุ๊ก คือคนเล่นเยอะพอกับเฟซบุ๊ก  
  เป็น Top two ของแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีคนไทยนิยมเล่น เฟซบุ๊กมันจะเน้นไปในส่วนของ 
  คอนเทนต์ ส่วนใหญ่คนจะไม่ค่อยเข้าไปแชทคุยใน messenger เนอะ ก็จะคุยกันในไลน์ แต่ 
  ว่ามันอาจจะก่อให้เกิดความรุนแรงได้ อย่างเช่น ถ้าโดนแฮกไลน์ก็อาจจะโดนล่อลวงได้ ไลน์นี่ 
  คือถูกแฮกง่ายมาก อย่างเพื่อนแบบว่าโดนแฮกไลน์ 5 6 คนแล้วอ่ะ และแฮกแบบมายืมตังค์ 
  อ่ะ พันหนึ่งสองพัน อะไรแบบนี้ มันแฮกง่ายอ่ะ แค่เหมือนประมาณว่า ถ้ารู้ว่าเราใช้อีเมล 
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  อะไร รู้ว่าเราใช้เบอร์โทรอะไร บางทีก็สามารถแฮกได้แล้ว เพราะบางคนท่ีเค้าจะมี user  
  name ไลน์อะไรแบบนี้ เค้าก็จะใช้แค่เบอร์โทรกับอีเมล ซึ่งถ้าเกิดว่าลืมรหัสมันก็สามารถกด 
  ว่าลืมรหัสได้ มันก็สามารถไปเปล่ียนได้ คือมันอาจจะไม่ได้เป็นแบบ คน ๆ นั้นจะไปใช้ความ 
  รุนแรงได้ แต่ว่าพูดในกรณีท่ีว่ามันเป็นแพลตฟอร์มท่ีสามารถก่อให้เกิดความรุนแรงได้แบบ 
  เยอะ แต่ว่าจะเป็นแบบหลอก ล่อลวง ยืมเงิน ด่าทอ ในไลน์” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 

 

“ส่วนใหญ่ข้อมูลท่ีมาจากในไลน์เป็นข้อมูลท่ีความน่าเช่ือถือน้อยกว่าแพลตฟอร์มอื่น ๆ  
  เพราะมันเป็นเหมือนการแบบแชร์ข่าวกันปากต่อปาก อย่างเช่นน้ำมะนาวรักษาโควิด น้ำ 
  มะนาวรักษามะเร็ง กินไข่แดงกินไข่ขาวอะไรอย่างเนี่ย มันจริงหรือไม่จริง มันเป็นลักษณะ  
  แชร์ต่อกันมาซึ่งไม่รู้ว่าข้อมูลนั้นมันมีความน่าเช่ือถือมากน้อยแค่ไหน มันอาจจะจ่ัวหัวมาว่า 
  มาจากมหาลัยนั้น คณะนี้ แล้วปิดท้ายด้วยการแชร์ต่อให้เพื่อน ให้คนรู้จัก ประมาณว่า 
   จดหมายลูกโซ่ส่งกันไปเรื่อย ๆ แล้วก็ท่ีนึกได้ ก็จะมีเรื่องโดนให้ออกจากกลุ่มอ่ะ บางทีคนท่ี  
  เค้าโดดดีดออกจากกลุ่มมันไม่ใช่ทุกคนท่ีแบบน่าสงสาร ถ้าเหตุผลของการโดนดีดออกจาก 
  กลุ่มมาจากความแบบบูลล่ี มาจากความรุนแรง แบบไม่ยอมรับคน ๆ นั้น คิดต่าง แต่ว่าการ 
  คิดต่างอะไรแบบนี้มันก็ไม่ใช่เหตุผลมากพอท่ีจะไปดีดเค้าออกจากกลุ่ม คิดว่าบางทีมันก็ต้อง 
  มาคุยกัน เธอมีความผิดแบบนี้นะ เธอไม่เหมาะนะ ก็ขอให้เค้าออกจากกลุ่มไปดี ๆ แต่ว่าถ้า 
  มันเกินเยียวยา แบบว่าคนนั้นชอบแชร์ข่าวแบบผิด ๆ ชอบชักจูงคนนี้ไปทำอย่างนั้นอย่างนี้  
   หรือว่าชอบแอดคนในกลุ่มไลน์ยืมตังค์เติมเกม คือเป็นคนท่ีก่อให้เกิดความรุนแรงซะเอง แล้ว 
  เค้าจะต้องโดนดีดออกจากกลุ่ม ก็ต้องปล่อยเค้าไป ต้องพิจารณาเป็นกรณีไป เพราะว่าเราเอา 
  เคสหนึ่งไปตัดสินอีกเคสหนึ่งไม่ได้ มันต้องแบบดู detail ว่าอะไรคือฉนวนท่ีแท้จริงท่ีทำให้ 
  คุณโดนดีดออกจากกลุ่ม อะไรอย่างเนี่ย”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

“คิดว่าน่าจะเป็นการท่ีเราเห็นได้แค่ตัวอักษรท่ีเค้าส่ือออกมา แต่เราจะไม่สามารถรับรู้ได้ถึง
อารมณ์อ่ะ อารมณ์ท่ี เค้าส่งออกมาว่าเป็นยังไง ซึ่งคิดว่าตรงนี้แหละมันทำให้เป็นตัวจุด
ประกายได้ง่ายมาก อย่างเช่น เหมือนแบบเราพิมพ์ในไลน์อย่างเนี่ย คือเราจะเห็นได้แค่ส่ือ
หรือว่าตัวอักษรท่ีเค้าส่งมา เค้าส่ือสารยังไง แต่เราไม่ได้รู้เลยว่าอารมณ์ตอนนั้นท่ีเค้าส่งกลับ
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มามันเป็นยังไง ท่ีคำบางคำอย่างเนี่ย มันอาจจะเป็นคำท่ี soft มาก คือคนพิมพ์อ่ะไม่ได้คิด
อะไร แต่คนอ่านคิดว่ามันงอนไปแล้วหรือเปล่า โมโหอะไรกู ก็ทำให้แบบเกิดความรู้สึกลึก ๆ 
และความรู้สึกตรงนี้ถ้ามันสะสมไปนาน ๆ ก็คิดว่าแบบเป็นปัญหาทางด้านจิตใจ อาจจะทำให้
คนพวกนี้ไปสร้างปัญหาหรืออาจก่อให้เกิดความรุนแรงได้ในอนาคต”  

(นิสิตกลุ่มคณะศิลปกรรมศาสตร์ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

4) อินสตาแกรม (Instagram)  

อินสตาแกรมเป็นแพลตฟอร์มท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่ามีลักษณะเป็นแพลตฟอร์มท่ีจะมีคอนเทนต์
ท่ีมุ่งไปท่ีการนำเสนอรูปภาพและวิดีโอเป็นหลัก โดยเน้นการเล่ือนดูไปเรื่อย ๆ ของเรื่องราวท่ีถูก
นำเสนอลงในแพลตฟอร์มอินสตาแกรม โดยเฉพาะการนำเสนอเกี่ยวกับไลฟ์สไลต์และกิจกรรมต่าง ๆ 
ในชีวิตประจำวันของบุคคล อีกท้ังยังเป็นแพลตฟอร์มท่ีสามารถใช้แฮชแท็กได้เหมือนกับแพลตฟอร์ม
ทวิตเตอร์ โดยจะเป็นไปในลักษณะของการใช้เพื่อแยกหมวดหมู่ในการติดตามหัวข้อต่าง ๆ เช่น เพลง 
ภาพยนตร์ ร้านอาหาร สถานท่ีท่องเท่ียว เป็นต้น ซึ่งนับว่าเป็นลักษณะเด่นท่ีทำให้แพลตฟอร์มอินสตา
แกรมแตกต่างไปจากแพลตฟอร์อื่น ๆ ได้อย่างชัดเจน เพราะมีการใช้งานท่ีค่อนข้างง่าย ไม่ซับซ้อน 
โดยลักษณะของความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ สามารถพบเห็นได้ในแพลตฟอร์มอินสตาแกรมได้แก่ การ
แสดงความคิดเห็นใต้รูปภาพและวิดีโอของผู้ใช้งานคนอื่น ๆ ซึ่งมักจะเป็นไปในลักษณะของการ
วิพากษ์วิจารณ์ การล้อเลียนรูปร่างหน้าตา และการใช้ถ้อยคำท่ีก้าวร้าวรุนแรง นอกจากนี้ ยังอาจพบ
เห็นความรุนแรงในแพลตฟอร์มอินสตาแกรมได้ในลักษณะของรูปภาพท่ีเป็นการรายงานข่าวต่าง ๆ ท่ี
มีเนื้อหาท่ีรุนแรงและขาดระบบป้องกันการเผยแพร่ข้อมูลท่ีดี ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อความรู้สึกของ
ผู้ใช้งานบางคนท่ีเข้าไปอ่านข่าวนั้น ๆ ได้ ในขณะท่ีคอนเทนต์อื่น ๆ เช่น การส่งข้อความโดยตรง 
(Direct Message) ในแพลตฟอร์มอินสตาแกรม นิสิตจุฬาฯ มองว่ายังคงพบเห็นเกี่ยวกับเรื่องความ
รุนแรงได้น้อยเมื่อเทียบกับแพลตฟอร์มอื่น ๆ คือจะมีเพียงการใช้ภาษาหรือถ้อยคำท่ีรุนแรงผ่านการส่ง
ข้อความโดยตรงเท่านั้น 
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ภาพท่ี 3 ตัวอย่างการโพสต์รูปภาพในแพลตฟอร์มอินสตาแกรมของผู้วิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 
 ภาพท่ี 4 ตัวอย่างการโพสต์ข้อความในแพลตฟอร์มอินสตาแกรมของผู้วิจัย 

 

“ส่วนใหญ่ใน IG คนจะลงแต่รูปภาพสวย ๆ ไม่มีใครลงรูปภาพแบบ blame ใครหรือทำร้าย
ใคร แต่ส่วนใหญ่ความรุนแรงจะแสดงออกในรูปแบบของการ comment แบบว่าใช้ถ้อยคำรุนแรง  
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  การบูลล่ี ใด ๆ อะไรอย่างเนี่ย ส่วนใหญ่จะมาใน comment เน้นไปท่ีรูป อาจจะเป็นรูปใน 
  ชีวิตประจำวันของเค้า แต่ว่าคน  comment อคติต่อตัวเจ้าของ account ก็คือเหมือน  
  comment ไปเลย ท่ีเห็นชัดก็พวกดารา เวลามีข่าวฉาวหรือข่าวอะไรไม่ดี comment ทุกรูป 
  เลย ถ้าเกิดว่าไปตามนะ ใต้ comment ดาราทุกรูปเลย ไม่ว่าจะดีหรือไม่ดี” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศทางเลือก อายุ 21 ปี) 

 

 “น่าจะเป็นพวก comment ต่าง ๆ นะ แบบเวลามีคนโพสต์รูป ซึ่งส่วนมากท่ีจะมองว่าเป็น 
  ความรุนแรงน่าจะเป็นตาม comment ใต้รูปท่ีเป็นรูปเค้าอ่ะ แบบไปว่าเกี่ยวกับรูปร่างเค้า 
  บ้าง แบบนั้นแบบนี้ไม่เหมาะบ้าง แสดงความคิดเห็นในเชิงท่ีไม่ดีอ่ะ เหมือนไปตัดสินแทนเค้า  
  แต่ถ้าจะเห็นได้ชัดน่าจะอยู่ในกลุ่มพวกดารานะ หรือพวกคนท่ีมีช่ือเสียง เพราะเค้าถือว่าเป็น 
  บุคคลสาธารณะ ซึ่งส่วนมากก็จะเปิดเป็น public ท่ีให้คนได้เข้าไปส่องไปดูได้ มันเลยทำให้ 
  เค้าอาจจะต้องเจอกับความคิดเห็นท่ีมันหลากหลายของคนในสังคม เพราะคนแต่ละกลุ่มเค้า 
  ก็จะมี Mindset ท่ีไม่เหมือนกัน ใน IG ท่ีชัดสุด ก็น่าจะเป็น comment ใต้รูป ส่วนถ้าคอน 
  เทนต์อื่น ๆ อย่างวิดีโอท่ีจะส่ือไปถึงความรุนแรงได้จริง ๆ อาจจะน้อยนะ เพราะใน IG คนท่ี 
  ใช้เค้าก็จะเลือกลงแต่ภาพหรือวิดีโอท่ีมันดี ๆ แบบว่าเป็นเรื่องการใช้ชีวิตท่ีมีความสุข  
  กิจกรรมท่ีทำแล้ว happy ถ้าความรุนแรงมองว่าจะเป็นตาม IG พวกสำนักข่าวต่าง ๆ  
  มากกว่า ท่ีอาจจะแบบมีการนำเสนอข่าวท่ีมันเป็นข่าวความรุนแรง ซึ่งแต่ละสำนักก็จะมี  
  จรรยาบรรณต่างกัน คือจะมีท้ังท่ีเซนเซอร์บ้างไม่เซนเซอร์บ้าง อย่างการนำเสนอข่าวคนท่ีถูก 
  ข่มขืนอะไรแบบเนี่ย มันก็ควรจะมีการเซนเซอร์เหยื่อท่ีไม่ทำให้รู้ว่าคน ๆ นั้นเป็นใคร เพราะ 
  ลงข่าวที มันก็ถูกเผยแพร่ ถูกส่งต่อได้ในวงกว้าง” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 

 

5) ต๊ิกต็อก (TikTok)  

ต๊ิกต็อกเป็นแพลตฟอร์มท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าเป็นแพลตฟอร์มใหม่ท่ีเกิดขึ้นมาซึ่งมีเอกลักษณ์
เฉพาะตัวท่ีมีความโดดเด่นกว่าแพลตฟอร์มอื่น ๆ ในด้านของการนำเสนอคอนเทนต์ท่ีเป็นคลิปวิดีโอ
ส้ัน ๆ ท่ีมีความยาวประมาณเพียง 1 นาที ซึ่งอาจจะเป็นคลิปท่ีมีความแตกต่างในด้านการเล่าเรื่อง
หรือคอนเทนต์ท่ีหลากหลายท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของคนในสังคมได้เป็นอย่างดี เช่น การทำชา
เลนจ์ต่าง ๆ เป็นต้น โดยคอนเทนต์วิดีโอท่ีพบในแพลตฟอร์มต๊ิกต็อกนั้น ส่วนใหญ่มักจะเน้นไปท่ีการ
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สร้างความสนุกสนานและวัตถุประสงค์เพื่อความบันเทิงของผู้ใช้งานเป็นหลัก ซึ่งนับเป็นแพลตฟอร์ม
ใหม่ท่ีเด็กและเยาวชนไทยหันมาใช้งานกันเป็นจำนวนมาก โดยลักษณะของความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ 
มองว่าสามารถพบเห็นได้ในแพลตฟอร์มต๊ิกต็อกคือ การวิพากษ์วิจารณ์คอนเทนต์วิดีโอของผู้อื่นผ่าน
การทำรีแอคคลิปและการแสดงความคิดเห็นใต้คลิป โดยเฉพาะในล้อเลียนหรือวิพากษ์วิจารณ์เกี่ยวกับ
รูปร่างหน้าตาของผู้ใช้งาน การใช้ถ้อยคำท่ีรุนแรง หยาบคาย และการแสดงความคิดเห็นในลักษณะ
ของการคุกคามทางเพศ โดยเฉพาะในเพศหญิงท่ีจะพบได้มาก 

 

“ต๊ิกต็อกมันเป็นวิดีโอ แล้วมันสามารถเสพได้ง่ายกว่ารูปภาพหรือข้อความ เด็กเล่นเยอะด้วย  
  ผมให้ไปเป็นอันดับ 1 เรื่องของส่ือท่ีมันเผยแพร่ง่าย แล้วมันไม่มีการปิดกั้นท่ีถาวร เช่น ถ้ามี 
  คลิปอันหนึ่งเป็นไวรัล คนดูเยอะ เยาวชนในสมัยนี้จะมองเห็นการกดถูกใจหรือการเข้าชม 
  ส่วนใหญ่เป็นท่ีต้ัง ทำยังไงถึงจะมีคนดูเยอะ ทำยังไงถึงจะมีคนกดถูกใจเยอะ ก็คือทำตามเขา  
  คลิปนี้รุนแรงแล้วคนชอบ ลองทำตามอาจจะส่งผลให้คน ๆ นั้นรุนแรงไปด้วย”   

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

“ถ้าเป็นต๊ิกต็อก ส่วนใหญ่มันจะมีเหมือนโควท เหมือนประมาณว่ามีคลิปคน ๆ หนึ่ง ทำคลิป 
  วิดีโอแบบนี้ แล้วพอคลิปจบแล้วมันก็จะมีอีกคนมาทำคลิปต่อจากคนนี้ เหมือนอารมณ์  
  ประมาณว่าวิพากษ์วิจารณ์คลิปนั้นอ่ะ เหมือนเป็นรีแอคคลิปอ่ะ มันมีท้ังคนเห็นด้วยหรือไม่  
  เห็นด้วย หรือว่าบางทีก็มาเป็นเอฟเฟคคนตัวลอย ๆ แล้วข้างหลังก็เป็นพื้นหลังเหตุการณ์ท่ี 
  เค้าวิจารณ์อะไรแบบนี้ ส่วนใหญ่ถ้าเป็นคนท่ีทำคอนเทนต์ใหม่ ๆ ส่วนใหญ่จะเป็นเนื้อหาท่ี  
  เป็นในแง่ลบอ่ะ มาเพื่อวิจารณ์ เพื่อด่า เอาคลิปใครมาทำได้หมด เพราะว่าถึงต๊ิกต็อกจะไม่ให้ 
  ดาวน์โหลด แต่ว่าเด๋ียวนี้เทคโนโลยีมันก็สามารถอัดวิดีโอหน้าจอได้ เราก็สามารถเอาคลิปใคร 
  มาเป็นของเราก็ได้ โดยท่ีไม่ต้องแคร์เลย แล้วก็ comment ก็มีบ้าง ส่วนใหญ่จะเป็นการ 
  เหยียด เพราะว่าเด๋ียวนี้กระแสในเรื่องของ body shaming มาเยอะท่ีสุดเลยในต๊ิกต็อกอ่ะ  
  แล้วก็จะมีคนท่ีแบบว่า แบ่งออกเป็น 2 ฝ่ังคือพวกท่ีสนับสนุนความหลากหลายของคน  
  สนับสนุนให้คนมีความมั่นใจในตัวเอง กับกลุ่มท่ีแบบคล่ัง beauty standard ความงามตาม 
  มาตรฐานอ่ะ ว่าควรจะเป็นแบบไหน ๆ ควรจะต้องเป็นแบบนี้ คุณเป็นคนอ้วน คนผิวเข้ม คุณ 
  เป็นคนท่ีต้องใส่เส้ือผ้าแนวนี้ หรือว่าคุณเต้นแบบนี้ไม่ได้ เต้นแล้วไม่ได้ดูสวยเลย อย่างเช่นจะ 
  มีเด็กท่ีแบบกล้องโทรศัพท์ไม่ได้ดี ตัวท้วม ๆ หน่อย มาเต้นเพลงลิซ่า อะไรแบบเนี่ย ก็จะโดน
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คนวิพากษ์วิจารณ์ ช่างกล้าอะไรแบบนี้ ช้างน้ำ หมูตอน อ้วนดำ ก็ว่าไป แต่ส่วนใหญ่คนเค้าไม่ได้สนใจ
ว่าจะแชร์ ก็ดู แล้วก็เล่ือนผ่านไปเรื่อย ๆ”  

(นิสิตกลุ่มวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“ถ้ากดเข้าไปดูใน comment มันแทบจะมีหมดอ่ะ ไม่ว่าคน ๆ นั้นจะเป็นแบบภายนอกดูไม่ดี 
  กับคนท่ีแบบอาจจะดูดี ก็อาจจะโดน sexual harassment ได้ อย่างเช่นว่าคนท่ีทำคอน 
  เทนต์ในเรื่องของแบบ sexy content อ่ะ ในต๊ิกต็อกมันก็มี มันจะมี comedy เชิงแบบว่า 
  ไลฟสไลต์ พวกแบบ sexy content ผู้ชาย ผู้หญิง ประมาณ 90% ใน comment ส่วนใหญ่ 
  เป็น sexual harassment หมดเลย แบบพูดจาแทะโลม เหมือนมันจะคัดท่ีคนกด like  
  เยอะ คนกดแชร์เอามาขึ้นก่อน แล้วก็มันก็จะจดจำว่าเราเสพคอนเทนต์ ประมาณไหน มันก็ 
  จะขึ้นให้เราเยอะ แต่ในต๊ิกต็อกเหมือนทางองค์กรเค้าจะไม่ได้ส่งเสริมทางด้านคลิปท่ีเป็น 
  รุนแรง หรือว่าหนัก ๆ การใช้ความรุนแรงเค้าก็จะไม่สนับสนุน เค้าก็จะบล็อก มันก็จะมีคนท่ี 
  แบบว่ามีคอนเทนต์หนัก ๆ เอามาลงเหมือนกัน แต่ว่าตัดแบบสับๆ อ่ะ แบบแค่เล่าให้ฟังว่า 
  คลิปนี้เป็นไง แต่ไม่สามารถเอามาลงในต๊ิกต็อกได้” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

อย่างไรก็ตาม แต่ละแพลตฟอร์มในโลกออนไลน์ ย่อมกำหนดเนื้อหาการนำเสนอและมี
ฟังก์ชันการตอบสนองต่อการใช้งานท่ีแตกต่างกัน ซึ่งอาจช่วยให้หัวข้อหรือเนื้อหาความรุนแรงท่ี
ปรากฏอยู่ในโลกออนไลน์มีขอบเขตการแพร่กระจายท่ีต่างกัน อาทิ แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ซึ่งเป็น
แพลตฟอร์มท่ีมีฟังก์ชันการกด Retweet หรือการโพสต์ข้อความซ้ำจากผู้ใช้งานคนอื่น ๆ ในหน้าโปร
ไฟล์ของตนเอง ซึ่งทำให้มีการแพร่กระจายเนื้อหาความรุนแรงออกไปได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง 
ในทางตรงกันข้าม แพลตฟอร์มในโลกออนไลน์แพลตฟอร์มอื่น ๆ อย่างไลน์หรืออินสตาแกรม อาจเป็น
แพลตฟอร์มท่ีให้ความรู้สึกถึงความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้งานมากกว่า จึงทำให้เนื้อหาของความรุนแรง
อาจถูกจำกัดอยู่ในแวดวงท่ีแคบกว่าแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ได้  

นอกจากบริบทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีสามารถพบเห็นได้ในแต่ละแพลตฟอร์มท่ี
แตกต่างกันในโลกออนไลน์แล้ว ความรุนแรงยังอาจปรากฏให้เห็นได้ในชุมชนออนไลน์ชุมชนต่าง ๆ ซึ่ง
เปิดโอกาสให้สมาชิกในโลกออนไลน์ได้ติดต่อ ส่ือสาร และแบ่งปันข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องราวต่าง ๆ 
ระหว่างกัน ซึ่งถือเป็นการขยายพื้นท่ีของการปฏิสัมพันธ์ให้กับคนในสังคม โดยชุมชนออนไลน์ท่ีกลุ่ม
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เด็กและเยาวชนไทยในปัจจุบันมีการเข้าถึงและใช้งานในชีวิตประจำวัน อาทิ ชุมชนเกมออนไลน์ 
ชุมชนนิยายออนไลน์ ซึ่งแต่ละชุมชนจะแสดงให้เห็นถึงรูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ในลักษณะ
ท่ีต่างกัน ดังนี้ 

1) ชุมชนเกม (Game Community)  

ชุมชนเกมออนไลน์นับเป็นอีกพื้นท่ีหนึ่งในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่ามีการส่ือสารและ
แสดงออกเรื่องความรุนแรงได้ โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันท่ีรูปแบบของการเล่นเกมได้เปล่ียนไปจากเดิม
ท่ีเป็นการเล่นเกมแบบคนเดียวมาเป็นการเล่นเกมร่วมกันกับคนอื่น ๆ โดยท่ีไม่จำเป็นต้องรู้จักกัน อีก
ท้ังคนอื่น ๆ ท่ีไม่ใช่ผู้เล่นยังสามารถรับชมการเล่นเกมนั้น ๆ ได้จากการถ่ายทอดสดของผู้เล่นให้คนอื่น 
ๆ ได้เข้าชมหรือท่ีเรียกกันว่าการสตรีม (Steam) เกม ซึ่งนับว่าเป็นปรากฏการณ์ในโลกออนไลน์
ปรากฏการณ์หนึ่งท่ีได้รับกระแสการตอบรับอย่างดีของเด็กและวัยรุ่นในสังคมไทย โดยลักษณะของ
ความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ เห็นว่าจะปรากฏให้เห็นได้ในชุมชนเกมออนไลน์ คือ การใช้คำพูดท่ีรุนแรง 
ก้าวร้าว หยาบคาย รวมถึงการวิพากษ์วิจารณ์เกี่ยวกับความสามารถของผู้เล่นอีกฝ่าย ซึ่งการกระทำ
เหล่านี้สามารถแสดงออกผ่านท้ังการพิมพ์แสดงความคิดเห็นและการพูดด้วยเสียงผ่านไมค์ระหว่างเล่น
เกม โดยเฉพาะคุณสมบัติของเกมบางเกมท่ีไม่จำเป็นต้องเปิดเผยตัวตนของผู้เล่น ซึ่งทำให้การ
แสดงออกความรุนแรงในลักษณะการใช้คำพูดท่ีรุนแรง หยาบคาย ทวีความรุนแรงยิ่งขึ้น เพราะอีก
ฝ่ายจะไม่สามารถรับรู้ได้ว่าคือใคร นอกจากนี้ ความรุนแรงท่ีปรากฏในชุมชนออนไลน์ ยังรวมถึงการ
โพสต์ประจานเพื่อให้บุคคลอีกฝ่ายเกิดความอับอาย โดยเฉพาะผู้ท่ีขาดความรู้และขาดทักษะในการ
เล่นเกม  

 

“ในเกมหลัก ๆ เลยนะ ก็พิมพ์ด่านี่แหละ ไม่ก็เปิดไมค์ด่า แล้วแต่เกมด้วยนะ บางทีมันเหมือน 
  เป็นคาแรคเตอร์ด้วย มีท้ังคนถือและไม่ถือ ถ้าจะมองเป็นความรุนแรงไหม บางทีก็เหมือน 
  สบถไปเป็นสีสันมั้ง แต่ก็เป็นความรุนแรงแหละ เพราะเด็กอาจจะเลียนแบบได้ บางคนก็ดูได้  
  บางคนก็เลือกท่ีจะไม่ดู บางคนก็ด่าจนทะเลาะกับstreamer ด้วยก็มี ขึ้นอยู่กับคน คือคิดว่า 
  สำหรับผู้ใหญ่ก็ไม่รุนแรงนะ แต่ถ้าสำหรับเด็กมันรุนแรง เพราะมันไม่เหมาะดูอะไรแบบนี้” 

(นิสิตกลุ่มศิลปกรรมศาสตร์ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“คือถ้าเป็นเมื่อก่อนคุณอาจจะเล่นเกมกับตัวเอง แต่ว่าเด๋ียวนี้มันคือการแบบ stream อ่ะ 
เป็นการเล่นแล้วก็มีคนดู แต่ว่าคุณก็ยังแสดงกิริยาท่ีมันไม่เหมาะสมออกออกมา แบบมีการด่า
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กัน ใช้คำหยาบ แล้วคนท่ีดูส่วนใหญ่ก็เป็นเด็ก แต่ท่ีเห็นส่วนใหญ่คือทุกคนมองว่ามันเป็น fun 
fact มันคือเรื่องตลกอ่ะ คือสังคมเกมคือการท่ีด่าอะไรแบบเนี่ย มันคือตลกอ่ะ มันมีคนเข้าไป
ขำ หัวเราะ 555 แบบว่าใช่ ๆ อ่อนจัง แบบเห็นด้วย อะไรแบบเนี่ย แต่ว่ามันก็ไม่ได้เป็นแบบ
นี้ซะหมดเพราะว่าบางคนท่ีเค้าเล่น เค้าแบบเล่นได้ดีมันก็มี แต่ว่ามันก็ขึ้นอยู่ว่าแต่ละกลุ่มเป็น
ยังไง มันก็เหมือนแบบธรรมดาท่ัวไปในสังคม มีท้ังคนดีคนไม่ดี ในสังคมเกมมันก็ท้ังคนดีคนไม่
ดีอ่ะ มันก็มีท้ังคนเล่นเกมดีกับเล่นเกมไม่ดี เล่นเกมดีในทีนี้หมายความว่าแบบ เล่นเกมแล้ว
ทำคอนเทนต์ดี กับอีกกลุ่มหนึ่งคือทำคอนเทนต์ท่ีมันแบบว่าอาจจะมีการใช้คำพูดท่ีไม่ดี ส่วน
ใหญ่ความรุนแรงมันจะเกิดจากเกมท่ีเราเล่น join กับเพื่อน อย่างเช่นพวกเกม ROV มันจะมี
แบบว่าเราเชิญเพื่อนหรือว่าคนรู้จัก หรือว่าใครก็ไม่รู้มาเล่นเกมกับเรา มันเป็นเกมท่ีแบบต้อง
แข่งขันกันอ่ะ ซึ่งจะมองเห็นได้ชัดเลย เกมท่ีเราต้องแข่งขันกับคนอื่นมันจะมีความรุนแรง
เยอะกว่าเกมท่ีเราต้องแข่งขันกับตัวเองอ่ะ” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 22 ปี) 

 

“การใช้คำพูดอันดับหนึ่งเลย ซึ่งมันน่าตกใจตรงท่ีว่าคำพูดนั้นมันแบบว่าออกมาจากเด็กท่ียัง
ประถมด้วยซ้ำ เพราะว่าในชุมชนเกม ก็สามารถเดาได้เลยว่ากลุ่มคนท่ีอยู่ในนั้นประมาณเกิน
ครึ่ง ให้ 70% เลยด้วยซ้ำท่ียังไม่บรรลุนิติภาวะ ยังเป็นเยาวชนอยู่เยอะมาก แล้วก็เด๋ียวนี้เด็ก
ประถมหรือว่ามอต้นอะไรแบบนี้ ก็แบบว่าเป็น gamer เป็น streamer กันเยอะมาก แล้ว
คำพูดท่ีออกมามันคือความรุนแรง การใช้คำหยาบ มีแบบเชิงบูลล่ีคนแพ้ ไอ้อ่อน กะโหลก
กะลา เล่นแบบนี้ไม่ต้องมาเล่นเลย ข้อเสียก็คือเหมือนเราไม่รู้ว่าอีกฝ่ายหนึ่งคือใคร เราก็เลย
สามารถท่ีจะแสดงกิริยาแบบนั้นออกมาได้ เหมือนแบบความรู้สึกมันก็จบอยู่แค่เกมนั้นเกม
เดียว เพราะว่าคนเค้าคิดว่ามันไม่ใช่เป็นคนท่ีเราอยู่ด้วย มันไม่ใช่แบบผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับ
ชีวิตเรา มันคือคนท่ีมาแบบมาอยู่ในชีวิตเราแค่ประมาณ 10 15 นาที ต่อเกมอ่ะ บางทีอาจจะ
เยอะไป ให้แค่ประมาณ 5 นาทีต่อเกม แค่นั้น แต่ว่า 5 นาทีนั้นอ่ะ คุณคือแบบแสดงความ
เกรี้ยวกราด แสดงอารมณ์ออกมาได้แบบจัดจ้าน”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“ส่วนมากใน community เกม จะมีคนมาสอบถามข้อมูลค่อนข้างบ่อยอยู่ ท่ีนี้ส่ิงท่ีรู้สึกว่า
เป็นความรุนแรง คือเหมือนเวลาเค้ามาสอบถามข้อมูลจะเจอคนท่ีแนะนำให้ข้อมูลดี ๆ อันนี้ก็
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ถือว่าโอเค กับจะมีอีกประเภทหนึ่งท่ีว่าให้เค้าไปหาข้อมูลในอินเตอร์เน็ต หรือว่าว่าเขาหา
ข้อมูลไม่ดี ซึ่งรู้สึกว่าเหมือนทำให้เจ้าของโพสต์โดนประจาน แล้วก็เกิดความอับอาย อันนี้รู้สึก
ว่าเป็นความรุนแรง ถ้าเจอกับตัวโดยตรงจะเป็นการคุกคามด้วยคำพูด เวลาเล่นเกม ในเกม
บางเกม รู้สึกว่าไม่ค่อยมีผู้หญิงมาเล่น พอเราใช้เสียงตอนส่ือสาร เค้าก็รู้สึกว่าเป็นผู้หญิง เค้า
ก็จะ blame เรา ว่าเราเนี่ยไม่สามารถช่วยเหลือทีมเขาได้ หรือว่าไม่มีประโยชน์”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 23 ปี) 

 

2) ชุมชนนิยายออนไลน์ (Fiction Community)  

นอกจากชุมชนเกมออนไลน์ท่ีแสดงให้เห็นถึงรูปแบบหนึ่งของความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลก
ออนไลน์แล้ว ชุมชนนิยายออนไลน์ ยังเป็นอีกหนึ่งชุมชนในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่ามีการ
แสดงออกถึงความรุนแรงด้วยเช่นกัน โดยลักษณะของความรุนแรงท่ีสามารถพบเห็นได้ชุมชนนิยาย
ออนไลน์ จะเป็นไปในลักษณะของการใช้ภาษาท่ีหยาบคาย รุนแรงผ่านการเล่าเรื่องในฉากต่าง ๆ 
รวมถึงพล็อตเรื่องท่ีมีเนื้อหาในเชิงคุกคามทางเพศ (Sexual Harassment) และการวิพากษ์วิจารณ์
รูปร่าง (Body Shaming) ของตัวละคร ซึ่งนิสิตจุฬาฯ มองว่า คอนเทนต์ท่ีถูกเผยแพร่ผ่านชุมชนนิยาย
ออนไลน์นี้ อาจจะทำให้เด็กและเยาวชนท่ีเข้ามาอ่านเกิดการซึบซับและเลียนแบบพฤติกรรมความ
รุนแรงของตัวละครเหล่านี้ได้ และอาจนำไปสู่การก่อความรุนแรงท้ังในโลกออนไลน์และโลกจริง
ตามมาได้  

 

“ส่วนใหญ่จะเป็นนิยายเก่าท่ีดัง ๆ เคยเจอแบบรุนแรงด้วย ส่วนใหญ่ภาษาในนิยายท่ีใช้คือ 
  หยาบมาก เพราะว่ามัน real อ่ะ บางทีถ้าเราดูแบบซีรีส์ท่ีเค้าดัดมาจากนิยาย ก็คือจะเป็น 
  เวอร์ชันท่ีผ่องใสขาวสะอาด เคยไปตามดูท่ีเป็นเวอร์ชันนิยายมาบ้าง ก็คือ dark มันก็เหมือน 
  จะเขียนเป็นเรทนู่นนี่นั่น แต่มันก็ทำได้แค่เหมือนรายการโทรทัศน์ คือขึ้นเป็นเรทให้ดูเฉย ๆ  
  ใครก็เข้าไปอ่านได้ เอาง่าย ๆ เราจะเข้าไปสมัครดูอะไรสักอย่าง ทุกคนก็จะ เลือกอายุเกิน 18  
  เพื่อท่ีจะให้ตัวเองบรรลุนิติภาวะ เพื่อให้ AI ยอมรับ เพราะว่ามันต้ังขั้นต่ำว่าต้องอายุ 18 ปี ก็ 
  เหมือนกันนิยาย เช่นเหมือนเค้าเขียนว่านิยายนี้มีเนื้อหาความรุนแรงแล้วก็เหมาะกับคนท่ีมี  
  อายุ 18 ปีขึ้นไป แต่ว่าใครก็สามารถเข้าไปอ่านได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 
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“ในแอพอ่านนิยาย มี ท้ังทางเพศ การใช้คำพูด การ body shaming แล้วก็  sexual 
harassment ส่วนใหญ่จะเป็นพวกฉาก ไม่รู้ว่าจะเป็นการ body shaming ได้ไหม อารมณ์
ประมาณว่า พล็อตเรื่องท่ัวไปเลย แบบตัวนางเอกอาจจะเป็นแบบกะโหลกกะลามาก่อน แล้ว
ก็ไม่มีใครชอบ อาจจะเป็นคนตัวดำ ตัวอ้วน แล้วก็ไปแอบชอบคนหน้าตาดี แล้วก็โดนเค้าบูลล่ี
กลับ แล้วก็มาทำแบบนี้ ๆ ได้รับแรงบันดาลใจ แต่ก็มองว่ามันส่งเสริมให้คนมี beauty 
standard มากขึ้น อารมณ์ประมาณว่าถ้าคุณตัวอ้วน ตัวดำ คุณก็จะไม่สมหวังในความรัก ซึ่ง
นิยายมันจะเป็นแบบนี้ มันจะขายความ prefect อ่ะ แล้วก็เหมือนละครไทย นิยายเก่า ๆ ก็
มาจากละครไทย ส่วนใหญ่มันจะมีครอบครัวคนจนกับครอบครัวคนรวยอะไรอย่างเนี่ย แล้ว
คนจนก็เข้าไปอยู่กับคนรวย ผลสุดท้ายก็ปลูกฝังว่าถ้าคุณจะประสบความสำเร็จคุณก็ต้องทำ
แบบนั้น เป็นแบบคนรวย ตอนจบก็จะสมหวัง ใช้ชีวิตแบบนั้น ไม่มีใครกลับมาใช้ชีวิตแบบ
บ้าน ๆ”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ถ้าเป็นนิยาย คือนิยายบางเรื่องเหมือนเจอการใช้ความรุนแรงกับตัวละคร อาจจะไม่มีอยู่
จริงก็ได้ แต่มันคือความรุนแรง หรือแบบถ้าเป็นรูปภาพส่วนใหญ่จะเป็นการ์ตูนนะ พวกอนิ
เมะ ส่วนใหญ่คนจะรู้อยู่แล้ว อย่างเช่น ถ้าเป็นแบบซอมบี้ ก็ต้องเห็นภาพท่ีรุนแรงอยู่แล้ว 
แบบทำใจมาแล้วว่าต้องเจอภาพความรุนแรง หรือว่าการ์ตูนไททัน ท่ีมีตัดแขน ตัดหัว ตัดขา 
มันเลือกดูได้ แต่บางครั้งมันก็เหมือนเสพความรุนแรงไปเรื่อย ๆ แบบเสพติดความรุนแรงใน
ส่ือ อาจจะเสพติดเลยก็ได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 19 ปี) 
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ตารางที่ 1 วิธีการแสดงออกความรุนแรงจำแนกตามแพลตฟอร์มและชุมชนออนไลน์ 

แพลตฟอร์มและชุมชนออนไลน ์ วิธีการแสดงออกความรุนแรง 
 
ทวิตเตอร์ (Twitter)  

การติดแฮชแท็ก (#) และ การกด Retweet  

 
 เฟซบุ๊ก (Facebook)  

รูปภาพและวิดีโอท่ีส่ือถึงความรุนแรงอย่างชัดเจน การ
สร้างเพจเพื่อล้อเลียน 

 
 ไลน์ (Line) 

การเจาะระบบข้อมูลส่วนตัว การส่งต่อข้อมูลแบบลูกโซ่ 
การถูกกีดกั้นออกจากกลุ่ม 

 
 อินสตาแกรม (Instagram) 

 

การใช้ถ้อยคำท่ีก้าวร้าวรุนแรงแสดงความคิดเห็นใต้
รูปภาพและวิดีโอของบุคคล  

 
 ต๊ิกต็อก (TikTok) 

 

การวิจารณ์คอนเทนต์วิดีโอของผู้อื่นผ่านการทำรีแอค 
คลิปและการแสดงความคิดเห็นใต้คลิป 

 
ชุมชนเกมออนไลน์  

การใช้คำพูดท่ีรุนแรง หยาบคาย วิจารณ์ความสามารถ
ของผู้เล่นอีกฝ่าย ผ่านการพิมพ์แสดงความคิดเห็นและการ
พูดด้วยเสียงผ่านไมค์ระหว่างเล่นเกม 

 
ชุมชนนิยายออนไลน์  

 

การใช้ภาษาท่ีหยาบคายเล่าเรื่องในฉากต่าง ๆ รวมถึง
พล็อตเรื่องท่ีมีเนื้อหาในเชิงคุกคามทางเพศ และวิจารณ์
รูปร่าง (Body Shaming) ของตัวละคร 

 

  โดยสรุป จากลักษณะความรุนแรงท่ีปรากฏให้เห็นผ่านแพลตฟอร์มและชุมชนออนไลน์ต่าง ๆ 
ข้างต้น ได้ช้ีให้เห็นถึงรูปแบบของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีหลากหลายท่ีเยาวชนไทยประสบโดย
ผ่านการนำเสนอตามคอนเทนต์ต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ อาทิ รูปภาพ วิดีโอ ข้อความ การติดแฮชแท็ก 
การแสดงความคิดเห็น การกดโต้ตอบ รวมถึงฟังก์ชันของการโทรต่าง ๆ ซึ่งจะเห็นได้ว่ารูปแบบความ
รุนแรงท่ีพบผ่านแพลตฟอร์มและชุมชนออนไลน์ส่วนใหญ่นั้น มักจะเป็นไปในลักษณะของการใช้
ถ้อยคำและภาษาท่ีก้าวร้าวรุนแรงท่ีทำให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย โดยเฉพาะการใช้ถ้อยคำเพื่อแสดง
ความคิดเห็นในเชิงคุกคาม ด่าทอ ล้อเลียน หรือวิพากษ์วิจารณ์เจ้าของบัญชีผู้ใช้งานแพลตฟอร์มคน
อื่น ๆ ซึ่งสามารถพบเห็นได้ตามหน้าโซเชียลมีเดียของผู้ใช้งานได้ท่ัวไป นอกจากนี้  ยังอาจพบการ
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กระทำความรุนแรงในโลกออนไลน์ในลักษณะของการปิดกั้นหรือการขัดขวางออกจากกลุ่มสังคม
ออนไลน์บนแพลตฟอร์มต่าง ๆ อาทิ เฟซบุ๊ก ไลน์ ซึ่งนับว่าเป็นแพลตฟอร์มท่ีเด็กและเยาวชนไทยส่วน
ใหญ่เลือกใช้สำหรับเป็นช่องทางในการติดต่อส่ือสารกับคนกลุ่มต่าง ๆ ในสังคม ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มเพื่อน 
ครอบครัว กลุ่มทำงาน ตลอดจนกลุ่มอื่น ๆ ท่ีเด็กและเยาวชนได้เข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ด้วย  

 4.1.1.2 คำอธิบายความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์จำแนกตามความแตกต่างของ

ช่วงวัย เพศ และกลุ่มการเรียน 

พื้นฐานความแตกต่างของบุคคล นับต้ังแต่ลักษณะการพูดจา การแต่งกาย กลุ่มเพื่อน 
ครอบครัว รวมถึงวิธีคิด วิธีการมองโลก ส่งผลให้บุคคลมีแนวโน้มท่ีจะมีลักษณะของความสนใจ 
ค่านิยม ทัศนคติ และแรงจูงใจในการแสดงออกซึ่งการกระทำและพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกัน
ออกไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเติบโตขึ้นมาในสภาพแวดล้อมทางสังคมท่ีต่างกัน กลุ่มคนท่ีเกิดในยุค
เก้าศูนย์ย่อมมีวิธีคิดวิธีการมองโลกท่ีต่างไปจากเด็กรุ่นใหม่ท่ีเกิดในยุคปัจจุบัน เด็กผู้หญิงและ
เด็กผู้ชายต่างก็ได้รับการปลูกฝังบทบาทท่ีเหมาะสมกับเพศของตนเองมาต้ังแต่ในวัยเด็ก ตลอดจนการ
ได้รับการศึกษาของบุคคลท่ีเหมาะสมกับความต้องการและความสนใจของตนเองเพื่อเป็นแนวทาง
สำหรับการพัฒนาอาชีพและการเติบโตเป็นประชากรท่ีมีคุณภาพในอนาคต ซึ่งพื้นฐานความแตกต่าง
ท้ังหลายเหล่านี้ ถือเป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีได้ส่งผลให้กลุ่มเยาวชนมีมุมมองต่อเรื่องความรุนแรงใน
ลักษณะท่ีต่างกันออกไป โดยนิสิตจุฬาฯ ได้มีการนิยามและให้คำอธิบายเรื่องความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ภายใต้เงื่อนไขของความแตกต่างด้านช่วงวัย เพศ และกลุ่มการเรียนท่ีแตกต่างกัน ดังต่อไปนี้  

1) ความแตกต่างด้านช่วงวัย 

หลายครั้งท่ีความแตกต่างระหว่างช่วงวัยได้นำไปสู่การเกิดปัญหาในด้านการใช้ชีวิตและด้าน
การทำงานร่วมกันกับผู้อื่นในสังคม เพราะคนในแต่ละช่วงวัยจะมีมุมมองทางความคิดท่ีหลากหลาย
แตกต่างกัน และยิ่งมีระยะห่างของช่วงวัยที่มากขึ้น ก็ยิ่งช้ีให้เห็นถึงช่องว่างทางความคิดของประชากร
ในแต่ละกลุ่มช่วงวัยได้เป็นอย่างดี อีกท้ังยังช้ีให้เห็นถึงการได้รับประสบการณ์ท่ีหลากหลายของคนใน
แต่ละช่วงวัยท่ีแตกต่างกันไปตามบริบททางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไปด้วย ซึ่งในบริบทสังคมปัจจุบัน
นับว่าเทคโนโลยีและส่ือสังคมออนไลน์ได้เข้ามามีบทบาทต่อคนในสังคมไทยอย่างมาก และได้ทำให้คน
ในสังคมไทยอาจต้องประสบกับภัยออนไลน์และการเผชิญหน้ากับความรุนแรงรูปแบบต่าง ๆ ในโลก
ออนไลน์ได้ โดยเงื่อนไขในด้านช่วงวัยท่ีต่างกันนี้ได้เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลต่อคำอธิบายและการนิยาม
ลักษณะความรุนแรงในโลกออนไลน์ของคนในแต่ละกลุ่มท่ีไม่เหมือนกัน โดยสามารถแบ่งการวิเคราะห์
ลักษณะความรุนแรงในโลกออนไลน์จากความแตกต่างของประชากรในแต่ละกลุ่มช่วงวัยออกเป็น 3 
กลุ่มได้ดังนี้ 
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1.1) วัยเด็ก  

วัยเด็กนับเป็นช่วงวัยท่ีสำคัญต่อการเรียนรู้และการได้รับการปลูกฝังในเรื่องต่าง ๆ โดยเฉพาะ
การเรียนรู้เกี่ยวกับบทบาทของตนเองและการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างเหมาะสม โดย
เทคโนโลยีการส่ือสารท่ีทันสมัยในปัจจุบัน ได้ทำให้เด็กท่ีเติบโตมาในยุคนี้สามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสาร
จากส่ือต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว แต่ในขณะเดียวกัน หากขาดการได้รับการกล่ันกรองและการสร้างความ
เข้าใจในด้านการใช้ส่ือต่าง ๆ ท่ีดีแล้ว ก็อาจทำให้เด็กมีการเรียนรู้พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมจากส่ือต่าง 
ๆ ตามมาได้ โดยลักษณะความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าในช่วงวัยเด็กจะสามารถประสบได้ในโลก
ออนไลน์นั้น ส่วนหนึ่งจะเป็นความรุนแรงท่ีต่อเนื่องมาจากความรุนแรงในโลกจริง อาทิ การไม่ได้รับ
การยอมรับจากกลุ่มเพื่อน การถูกล้อเลียนเกี่ยวกับรูปร่าง ความสามารถทางการเรียน หรือส่ิงท่ีเป็น
ปมด้อยในตัวเด็ก ซึ่งรูปแบบของความรุนแรงเหล่านี้สามารถทำซ้ำได้ในพื้นท่ีของโลกออนไลน์ ได้แก่ 
การถูกกีดกันจากกลุ่มสังคมออนไลน์กลุ่มต่าง ๆ การถูกกล่ันแกล้งด้วยการโพสต์รูปภาพล้อเลียน หรือ
รูปภาพท่ีสร้างความอับอาย การถูกนิ นทาผ่านช่องการสนทนา และการถูกวิพาก์วิจารณ์บน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น ไลน์ เฟซบุ๊ก เป็นต้น โดยสาเหตุของความรุนแรงเหล่านี้ นิสิตจุฬาฯ มองว่า 
ส่วนหนึ่งมีสาเหตุมาจากการขาดความรู้ความเข้าใจและการมีวุฒิภาวะทางอารมณ์ท่ีอาจจะต่ำกว่าคน
ในช่วงวัยอื่น ๆ ดังนั้น การแสดงออกถึงความรุนแรงในโลกออนไลน์ในช่วงวัยเด็ก จึงเป็นลักษณะของ
ความรุนแรงท่ีอาจจะเกิดจากความไม่ต้ังใจ ขาดการยั้งคิดท่ีส่งผลต่อการกระทำท่ีส่งผลกระทบทำให้
ผู้อื่นได้รับความเสียหาย   

 

“ส่วนใหญ่เด็กท่ีเข้าไปอยู่ในโลกออนไลน์ ถ้าเป็นช่วงวัยเรียน ส่วนใหญ่ก็จะเป็น content 
เรื่องการเรียน ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นอาจจะมาในเรื่องของคะแนนสอบ อย่างเช่นคนท่ีเรียนได้
ท่ี 1 เกิดการเปรียบเทียบ มันไม่เชิงความรุนแรงแต่เหมือนแสดงความเหล่ือมล้ำในสังคม คุณ
เป็นคนประเภทนี้นะ ๆ พอมันมีการแบ่งสังคมหรือชนช้ันในห้อง มันก็จะตามมาด้วยการแบ่ง
พรรคแบ่งพวก และมันก็มันจะตามมาในโลกออนไลน์ เรื่องของกลุ่ม ความขัดแย้ง คิดว่ามัน
น่าจะเกิดในโลกกายภาพก่อน แล้วลามมาในโลกออนไลน์ ประมาณว่าพอมันมีอะไรเข้ามา
รบกวนจิตใจ สัญชาตญาณของเด็กก็จะแบบขาดความคิดความเข้าใจ” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 21 ปี) 
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“ถ้าเป็นกลุ่มเด็ก ก็น่าจะเป็นเรื่องการล้อเลียนกันมากกว่า ช่ือพ่อช่ือแม่ แต่ยุคนี้อาจจะไม่  
  ค่อยมีแล้ว จะไปในทางล้อเลียนเรื่องรูปร่างมากกว่า อ้วน ผอม อะไรแบบนี้ ซึ่งคิดว่ามัน  
  สำคัญนะ เพราะตรงนี้มันก็จะทำให้เด็กบางคนฝังใจ เพราะเค้ามีประสบการณ์ในวัยเด็กเป็น 
  แบบนี้ มันเหมือนมีปมด้อยอ่ะ”   

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

นอกจากนี้ ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีกลุ่มวัยเด็กจะประสบได้ จะเป็นไปในลักษณะของ
ความรุนแรงท่ีเกิดจากการเข้าชมคอนเทนต์ต่าง ๆ เช่น วิดีโอ รูปภาพ หรือเว็บไซต์ท่ีมีเนื้อหารุนแรง 
ตัวอย่างเช่น ฉากต่อสู้กันในเกม ภาพข่าวคดีฆาตกรรม คลิปวิดีโอทำร้ายร่างกาย เป็นต้น โดยเฉพาะ
รูปแบบของคอนเทนต์ต่าง ๆ ท่ีมีการกำหนดช่วงอายุของผู้ใช้งานไว้ว่าต้องไม่ต่ำกว่า 18 ปีบริบูรณ์ ซึ่ง
นิสิตจุฬาฯ มองว่าคอนเทนต์เหล่านี้ ล้วนเป็นช่องทางท่ีจะทำให้กลุ่มวัยเด็กอาจได้รับความรุนแรงท่ี
ส่งผลกระทบต่อจิตใจของพวกเขาได้ อีกท้ังยังอาจนำไปสู่การลอกเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรง
ตามมาได้  

 

“มันก็มีได้หลากหลาย ส่วนมากก็พวกคอนเทนต์ต่าง ๆ ท่ีถูกเผยแพร่ในส่ือออนไลน์แหละ 
พวกข่าว พวกรูปภาพ วิดีโอ คือมีได้หมด อย่างข่าวบางข่าวท่ีมันมีการนำเสนอออกมา เด็ก
โดนทำร้ายบ้าง โดนทำอนาจารบ้าง หรือพวกข่าวฆ่ากัน ยิงกัน มันก็คือข่าวท่ีมันรุนแรง
ท้ังหมด ไม่ใช่รุนแรงแค่เด็กหรอก แต่เด็กเขาอาจจะ sensitive ได้ง่ายกว่าไง อาจจะยังไม่มี
ภูมิคุ้มกันต่อเรื่องพวกนี้ พอมาเจออะไรแบบนี้เข้าก็อาจจะรับไม่ได้ รู้สึกแย่ มันก็คือความ
รุนแรงสำหรับพวกเขานะ” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ก็อาจจะเป็นพวกเว็บ 18+ ท่ีเค้าขึ้นเรทไว้ ท่ีเขาต้องขึ้นไว้ก็แน่นอนว่ามันอาจจะมีเนื้อหาท่ี
รุนแรง ไม่เหมาะสมกับเด็ก ท้ังในเชิงเพศ หรือเนื้อหาท่ีมันรุนแรงมากๆ อ่ะ แบบฆ่ากัน มี
เลือดออก คือมันเป็นภาพท่ีไม่น่าดูอะไรแบบนี้ แต่จริง ๆ มันก็ห้ามไม่ได้ไง เด็กเค้าก็เข้าดูได้ 
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อยู่ดี มันควบคุมยาก พอเด็กเห็นก็อาจจะลอกเลียนแบบ แล้วก็ไปทำกับคนอื่น ๆ ในชีวิตจริง
ได้” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 19 ปี) 

 

“ท่ีเห็นชัดก็อาจจะเป็นพวกเกมต่าง ๆ ท่ีเด็กเล่นกัน โดยเฉพาะในเด็กผู้ชายอ่ะ อย่างพวกเกม
ท่ียิงกัน เตะต่อยกัน เด็กบางคนเวลาเล่นเค้าก็จะรู้สึกอินไปกับมัน รู้สึกสนุกสนาน โดยอาจจะ
ซึมซับความรุนแรงมาโดยไม่รู้ตัว คือมันก็อาจจะไม่ได้ผิดท่ีเกม เพราะถ้าเป็นคนท่ีมีวุฒิภาวะ
หน่อย เขาก็อาจจะแยกแยะได้ว่า มันนี่เกม เล่นแล้วก็จบ ไม่ได้เอาความรุนแรงจากเกมมาใช้
ในชีวิตจริง แต่ด้วยความถ้าเป็นเด็ก เค้าอาจจะยังคิดไม่ได้ ก็เลยเกิดการเรียนรู้ เกิดพฤติกรรม
ลอกเลียนแบบตามเกม”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

1.2) วัยรุ่นและวัยทำงาน  

จากข้อมูลท่ีได้จากเทคนิคการสัมภาษณ์ ซึ่งทำให้ผู้วิจัยเลือกจัดให้วัยรุ่นและวัยทำงานอยู่ใน
กลุ่มเดียวกันนั้น เนื่องจากในสองช่วงวัยนี้ ถือเป็นช่วงวัยท่ีมีพัฒนาการทางความคิดท่ีมีความเป็นเหตุ
เป็นผล มีความเป็นนามธรรม ตลอดจนมีความเป็นอิสระในการเลือกตัดสินใจในชีวิตของตนเอง อีกท้ัง
ยังเป็นช่วงวัยที่คนเริ่มแสดงออกถึงจุดยืนและความต้องการของตนเองอย่างชัดเจน โดยลักษณะความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าคนในกลุ่มวัยรุ่นและวัยทำงานมักประสบได้นั้นจะเป็นไปใน
ลักษณะของความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นจากความแตกต่างทางความคิดและอุดมการณ์ ซึ่งความรุนแรงจะถูก
ส่งผ่านการใช้ภาษาและถ้อยคำท่ีรุนแรงบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ เช่น การโพสต์ข้อความ
แสดงการโต้ตอบระหว่างกันในเฟซบุ๊กท่ีมีสาเหตุมาจากความไม่พอใจ การส่งข้อความท่ีมีเนื้อหาหยาบ
คาย มีลักษณะเป็นการคุกคามในช่องการสนทนาของแพลตฟอร์มต่าง ๆ รวมถึงการถูกวิจารณ์
เกี่ยวกับลักษณะรูปร่าง (Body Shaming) ของบุคคล ท่ีมักจะเป็นไปในลักษณะของการเปรียบเทียบ 
ล้อเลียน ซึ่งส่งผลให้บุคคลเกิดความรู้สึกอับอายและรู้สึกเหมือนถูกลดทอนคุณค่าในตัวเอง อย่างไรก็
ตาม นอกจากการถูกตอบโต้ด้วยการใช้ถ้อยคำท่ีรุนแรงและการถูกวิพากษ์วิจารณ์ในโลกออนไลน์แล้ว 
รูปแบบความรุนแรงท่ีวัยรุ่นและวัยทำงานยังประสบได้ในโลกออนไลน์ยังได้แก่ การถูกคว่ำบาตร 
(Boycott) การถูกกล่ันแกล้ง และการถูกกีดกันจากกลุ่มทางสังคมกลุ่มต่าง ๆ ในออนไลน์ท่ีมีสาเหตุมา
จากอคติด้านความแตกต่างและการไม่ได้รับการยอมรับจากสังคมหรือในกลุ่มเพื่อน เป็นต้น  
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“ผมรู้สึกว่าเด็กวัยรุ่นเนี่ย เค้าจะค่อนข้างมีความคิด มีอารมณ์ มีพลังท่ีรุนแรงอ่ะครับ แล้วเค้า
ก็จะปล่อยออกมาผ่านคำพูดหมดเลย แบบว่าเค้าคิดอะไร หรือว่ามี  passion ก็คือแบบว่า
เป็นอารมณ์ท่ีมีต่อเรื่อง ๆ หนึ่ง หรือแบบว่ามีอารมณ์ทางด้านลบต่อเรื่อง ๆ หนึ่ง อะไรอย่าง
เนี่ยครับ เค้าก็จะปล่อยออกมาทางคำพูดหมดเลย เพราะผมรู้สึกว่าเค้ามีพลังท่ีรุนแรง ส่วน
ผู้ใหญ่ท่ีผมสังเกตและพบเจอ คือเค้าจะแบบว่ามีความแตกต่างจากวัยรุ่นก็คือ ถ้าวัยรุ่นเนี่ยจะ
เป็นเรื่องของอารมณ์ใช่มั้ยครับ แต่ถ้าเป็นวัยผู้ใหญ่เนี่ย ผมรู้สึกว่ามันอยู่ ท่ีความคิดเป็ น
อุดมการณ์ของเค้าอ่ะ ว่าเค้าเช่ือในส่ิง ๆ หนึ่งแล้ว พอปรากฏว่ามันมีบางส่ิงท่ีไม่ค่อยตรงกับท่ี
เค้าต้องการ ไม่ใช่สิ ไม่ตรงกับส่ิงท่ีเค้าเช่ืออยู่ มันก็จะทำให้เค้ารู้สึกว่า อยากจะถกเถียงแล้วก็
ต่อต้าน แต่ว่าเพียงแค่มันแสดงออกมาในทางท่ีรุนแรง”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“ส่วนมากมองว่ามันจะเป็นความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นโดยไม่ต้ังใจ คืออยู่ในวัยท่ีแบบอยากรู้อยาก
ลอง มันเป็นวัยท่ีทำให้เรียนรู้ การท่ีได้เจอสังคมใหม่ท่ีกว้างขึ้น ถ้าเป็นสังคมออนไลน์ น่าจะ
เป็นเรื่อง mildest เกี่ยวกับกลุ่ม ถ้าเราไปทำอะไรท่ีมันรับไม่ได้ ความรุนแรงก็อาจจะเกิดขึ้น 
เช่น การ boycott การบูลล่ี บางทีเค้าไม่มาบอกนะว่าทำแบบนี้มันไม่ดี ไม่ควร แต่ก็จะ 
banned ไปเลย ซึ่งบางทีพอมันมีอย่างนี้เยอะ ไม่ได้รับการยอมรับจากสังคมไรงี้ มันก็จะ
สะสม ๆ ทีนี้มันก็จะลามถึง mental health หรือการพูดถึงรูปร่างหน้าตาคนอื่น ท้ังท่ีจริง ๆ 
เจตนาเค้าไม่ได้หวังร้าย เค้าหวังดี แต่ว่าด้วย wording ท่ีเค้าพูดออกมามันแบบค่อนข้างท่ีจะ
ส่งผลต่อจิตใจคนฟัง ยิ่งเป็นเด็กรุ่นใหม่ เค้าก็ค่อนข้างท่ีจะซีเรียสกับเรื่องพวกนี้”   

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

1.3) วัยสูงอายุ  

  โดยธรรมชาติวัยสูงอายุจะเป็นช่วงวัยท่ีมีการเปล่ียนแปลงท้ังด้านจิตใจและด้านการใช้ชีวิต
ทางสังคมท่ีค่อนข้างมากกว่าคนในช่วงวัยอื่น ๆ โดยเฉพาะประสิทธิภาพในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ี
ลดลง ซึ่งเป็นสาเหตุหนึ่งท่ีทำให้ ผู้สูงอายุอาจมีข้อจำกัดในด้านการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น 
โดยเฉพาะกับคนท่ีอยู่ในช่วงวัยท่ีต่างกัน โดยลักษณะความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีได้จากการ
สัมภาษณ์นิสิตจุฬาฯ มองว่าผู้สูงอายุมักจะประสบได้นั้น ส่วนหนึ่งมีสาเหตุมาจากกระแสของ
เทคโนโลยีท่ีรวดเร็ว ซึ่งบางครั้งทำให้ผู้สูงอายุไม่รู้เท่าทันส่ือในโลกออนไลน์ และอาจนำไปสู่โอกาส
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เส่ียงท่ีจะหลงเช่ือข้อมูลผิด ๆ (Fake News) ทำให้ ผู้สูงอายุมักตกเป็นเหยื่อของมิจฉาชีพในโลก
ออนไลน์ท่ีเข้ามาหลอกลวงได้ง่าย เช่น การหลงเช่ือภาพตัดต่อ การถูกหลอกซื้อสินค้าท่ีไม่มีคุณภาพ 
เป็นต้น เนื่องจากท่ีผ่านมาผู้สูงอายุเติบโตมาในยุคท่ีมีแค่การส่ือสารทางเดียว อย่างหนังสือพิมพ์ หรือ
สำนักข่าวต่าง ๆ ท่ีผ่านการกล่ันกรองแล้วว่ามีความน่าเช่ือถือ ต่างไปจากในยุคปัจจุบันท่ีไม่ว่าใครก็
สามารถเป็นผู้สร้างข่าวหรือข้อเท็จจริงต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ได้ รวมถึงความรุนแรงท่ีเกิดจากการ
ไม่ได้รับความสนใจจากกลุ่มเพื่อน ญาติพี่น้อง หรือการใช้ภาษาท่ีส่ือสารกันในแพลตฟอร์มต่าง ๆ ใน
โลกออนไลน์ท่ีผู้สูงอายุมองว่าอาจทำให้ตนเองเส่ือมเสียช่ือเสียงได้ เช่น ภาษาส่อเสียด ก้าวร้าว 
ล้อเลียน เป็นต้น ขณะเดียวกัน นิสิตจุฬาฯ มองว่าผู้สูงอายุบางส่วนอาจกลายมาเป็นกลุ่มคนท่ีมีการ
เผยแพร่เนื้อหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ด้วยเช่นกัน ในลักษณะของการรับข้อมูลและการส่งต่อ
ข้อมูลท่ีขาดซึ่งการไตร่ตรอง ท่ีนำไปสู่การสร้างความเข้าใจผิด และก่อให้เกิดปัญหาความรุนแรงอื่น ๆ 
ตามมาได้  

 

“คือคนสูงอายุเค้าจะมีส่ิงท่ีเหมือนกันอย่างหนึ่งคือ เค้าไม่สามารถท่ีจะตามกระแสโลกาภิวัตน์ 
  ได้ทันอ่ะ บางทีส่ิงท่ีเด็กทำอยู่นี้ มันอาจจะเป็นส่ิงท่ี normal มากในสังคมโลกอ่ะ แต่บางที 
  คนแก่ท่ีเข้ามาดู เขาก็จะแบบรุนแรง อย่างเช่น ถ้าการท่ีผู้ชายผู้หญิงอยู่ด้วยกันก่อนแต่งงาน  
  เค้าอาจจะมองว่ามันเป็นส่ิงท่ีผิด เป็นความรุนแรง หรือว่าคนสักท้ังตัว อาจจะเป็นค่านิยมของ 
  คนสมัยก่อนว่าเป็นคนไม่ดี แต่ถ้าสมัยนี้ก็อาจมองเป็นเรื่องของ art คือเหมือนการไม่ได้รับ 
  การยอมรับจากเด็กรุ่นใหม่ก็ถือว่าเป็นความรุนแรงเหมือนกัน คือมีคนเถียง คือถ้าย้อนกลับไป 
  ตอนท่ีเค้าเป็นเด็ก คือเค้าอาจจะเป็นเด็กท่ีแบบเคยต้องเช่ือฟังคนเฒ่าคนแก่ เค้าก็จะมีภาพจำ 
  ว่าคนสูงอายุคือคนท่ีมีประสบการณ์ ส่ังสมความรู้ ได้รับการยอมรับจากสังคม แล้วพอเค้า 
  เติบโตขึ้นมา เค้าก็คาดหวังให้เด็กยุคนี้ปฏิบัติเหมือนกับตอนท่ีเค้าเป็นเด็ก แต่มันไม่ใช่  
  เพราะว่าแนวความคิดของเด็กมันเปล่ียนไป แต่มันก็แล้วแต่คนด้วยนะว่าเขาทันต่อการ 
  เปล่ียนแปลงขนาดไหน เขาจะมีอีโก้ (Ego) เป็นของตัวเอง คือเค้าจะไม่สามารถยอมรับได้ท่ีมี 
  เด็กมาวิพากษ์วิจารณ์ตัวเขา” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ถ้าวัยรุ่นนี่น่าจะคุ้นชินกับการ blame กันในโลกออนไลน์ สบถกันในโลกออนไลน์ แต่พวก
คนสูงอายุเค้าอาจจะ มองว่ามันไม่เหมาะสม อย่างเช่น การถูกวิพากษ์วิจารณ์ในโลกออนไลน์ 
อาจจะแบบ comment หรืออะไรก็ได้ แบบการแคปรูป แคปเนื้อหาต่าง ๆ แล้วเอามาเขียน
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บรรยาย ๆ ต่อ ใส่ความคำตัวเองลงไป ซึ่งเด็กรุ่นใหม่ก็จะมองว่ามันเป็นสิทธิของเขา เขา
สามารถทำได้ แต่ผู้สูงอายุอาจจะมองว่ามันไม่ใช่ส่ิงท่ีถูกต้อง เพราะมันทำให้เขาอาจจะเส่ือ
เสีย หรือถ้ามันคือเรื่องจริง เขาก็อาจจะไม่สามารถยอมรับความจริงได้ ส่วนหนึ่งก็ด้วยการโต
มาในสังคมท่ีมันต่างกันด้วยแหละ ท่ีมันช่วยหล่อหลอมความคิดของเขากับคนรุ่นเราท่ีไม่
เหมือนกัน คือสังคมเปล่ียน กฎเกณฑ์หรือบรรทัดฐานบางอย่างมันก็เปล่ียนไปด้วย แต่ทีนี้
ผู้สูงอายุเค้าก็อาจจะแบบว่า ยังยึดติดอยู่กับความเข้าใจเดิม ๆ ไม่ว่าจะถูกจะผิด เหมือนมี 
mindset แบบนี้ ๆ ซึ่งมันเปล่ียนยากมาก ดังนั้น การท่ีเด็กรุ่นใหม่ทำอะไรท่ีมันแตกต่างไป
จากรุ่นเค้า เค้าก็อาจจะมองว่ามันไม่เหมาะ มันรุนแรงนะ เพราะว่าตอนท่ีพวกเค้าอายุเท่า
พวกเรา เขายังไม่ทำแบบนี้เลย มันไม่ถูกต้อง”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์อายุ เพศหญิง 22 ปี) 

 

“มันก็ลำบากนิดนึง มันน่าจะอยู่ท่ีสภาพแวดล้อมความเป็นอยู่มากกว่า ท่ีมันอาจจะส่งผล 
  มากกว่าช่วงวัย แต่ช่วงวัยมันก็น่าจะเป็นปัจจัยหนึ่งเหมือนกัน เค้าเรียกว่าอะไร คือชุด 
  ความคิดท่ีแต่ละคน แต่ละช่วง แต่ละ Gen มันก็ไม่เหมือนกัน แล้วยิ่งคนแก่ ๆ ท่ีเค้ามาใช้ส่ือ 
  โซเชียล บางทีเค้าใช้เค้าไม่ระวัง บางทีก็อาจจะไปเสพอะไรบางอย่างท่ีมันไม่ถูกต้อง แบบว่า  
  fake news ในโลกโซเชียลมีเดียมันก็เยอะมาก มันก็เกิดการกระจายข่าว แล้วก็เกิดการ 
  เรียนรู้อะไรท่ีมันผิด ๆ ไป แต่เค้าก็เช่ือนะ เหมือนเค้ารู้ ก็แค่จำ แต่ว่าไม่ได้เกิดการไตร่ตรอง” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่า การอยู่ในช่วงวัยท่ีแตกต่างกันได้เป็นเงื่อนไขหนึ่งท่ีทำให้คนมี
การรับรู้และพบเจอกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ในรูปแบบท่ีแตกต่างกันออกไปได้ โดยมักจะ
เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีคนในแต่ละช่วงวัยจะมีได้ต่างกัน เช่น ในกลุ่มวัยเด็ก ซึ่งเป็นช่วงวัย
ท่ีอาจมีทักษะการคิดไตร่ตรองและทักษะการแยะแยะข้อมูลข่าวสาร รวมถึงการมีวุฒิภาวะทางอารมณ์
ท่ีอาจจะน้อยกว่าในช่วงวัยอื่น ๆ ซึ่งทำให้กลุ่มวัยเด็กอาจถูกชักจูงและถูกหลอกลวงได้ง่ายในโลก
ออนไลน์ ขณะท่ีในกลุ่มวัยรุ่นและวัยทำงาน ซึ่งเป็นกลุ่มท่ีมีความเป็นตัวของตัวเองสูง มีทักษะการคิด
วิเคราะห์และการพิจารณาไตร่ตรองส่ิงต่าง ๆ ได้มากกว่าในช่วงวัยเด็ก รวมถึงยังเป็นช่วงวัยท่ีมีความ
เช่ือมั่นในตัวเองค่อนข้างสูง ความรุนแรงท่ีคนในช่วงวัยนี้อาจจะได้รับส่วนใหญจึงมีสาเหตุมาจากการมี
ความคิดและการกระทำท่ีแตกต่างไปจากคนส่วนใหญ่ในสังคม ซึ่งอาจไม่เป็นท่ียอมรับสำหรับคนบาง
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คนหรือคนบางกลุ่ม และนำไปสู่การถูกวิพากษ์วิจารณ์อย่างเข้มข้นในโลกออนไลน์ตามมาได้ และวัย
สูงอายุ ซึ่ งเป็นช่วงวัย ท่ีจะประสบกับความรุนแรงในลักษณะของการถูกพูดถึงหรือการถูก
วิพากษ์วิจารณ์ในระดับท่ีผู้สูงอายุมองว่าเป็นการกระทำท่ีไม่ให้เกียรติ ไม่ให้ความเคารพผู้ท่ีอาวุโสกว่า
ในสังคม อีกท้ังยังเป็นการกระทำท่ีอาจทำให้พวกเขาเส่ือมเสียช่ือเสียงได้  

2) ความแตกต่างด้านเพศ 

  หลายครั้งท่ีความแตกต่างระหว่างเพศ ได้ถูกนำไปใช้เป็นเหตุผลสำหรับสร้างความชอบธรรม
ให้กับความเหล่ือมล้ำท่ีเกิดขึ้นในสังคมไทย ซึ่งนำไปสู่กระบวนการต่อรองและการเรียกร้องความเท่า
เทียมให้เกิดขึ้นกับคนทุกเพศในสังคม อย่างไรก็ตาม แม้ว่าในสังคมไทยในปัจจุบันจะมีแนวโน้มท่ี เปิด
กว้างในประเด็นเรื่องความแตกต่างทางเพศมากขึ้น แต่ก็ปฏิเสธไม่ได้ว่าแนวคิดเรื่องการเลือกปฏิบัติ
ระหว่างเพศยังคงพบเห็นได้ในสังคมไทยอยู่ โดยความแตกต่างทางเพศนี้ ได้เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีทำให้การ
นิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์แตกต่างกันไปได้ตามกลุ่มคนในเพศต่าง ๆ โดยแบ่งลักษณะของ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีแต่ละเพศต้องพบเจอออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 

2.1) เพศหญิง  

  เพศหญิงยังคงเป็นเพศท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าเป็นเพศท่ีถูกกดทับและเส่ียงท่ีจะตกเป็นเหยื่อ
ความรุนแรงในสังคมไม่ว่าจะเป็นโลกจริงหรือโลกออนไลน์ก็ตาม โดยลักษณะความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ 
มองว่าเพศหญิงมักจะประสบในโลกออนไลน์ได้มากท่ีสุดได้แก่ การถูกคุกคามทางเพศ ผ่านภาษาท่ีใช้
ในส่วนของการแสดงความคิดเห็นใต้รูปภาพ วิดีโอ รวมถึงการส่งข้อความโดยตรง เช่น การส่งภาพโป๊
เปลือย การชักชวนเพื่อจุดประสงค์ทางเพศ ผ่านช่องทางการสนทนาในแพลตฟอร์มต่าง ๆ อาทิ เฟ
ซบุ๊ก อินสตาแกรม ไลน์ เป็นต้น รวมถึงการถูกวิจารณ์เกี่ยวกับรูปร่าง หน้าตา การแต่งกาย หรือ
พฤติกรรมท่ีขัดต่อค่านิยมของสังคมไทย เช่น การตกอยู่ในสถานะมือท่ีสาม ซึ่งคนในสังคมไทยมองว่า
เป็นเรื่องท่ีร้ายแรงและยอมรับไม่ได้ ซึ่งประเด็นดังกล่าวมักเป็นประเด็นท่ีเพศหญิงจะถูกนำมาพูดถึง
และถูกวิพากษ์วิจารณ์อย่างเข้มข้นในโลกออนไลน์ นอกจากนี้ เพศหญิงอาจจะเผชิญกับความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ในแง่ของการถูกล่าวถึงท่ีไม่ได้เป็นการถูกกล่าวถึงโดยตรง เช่น การถูกกล่าวถึงในโพสต์
ต่าง ๆ ของผู้ใช้งานคนอื่น ๆ ในเชิงเหน็บแนบ ให้ร้าย รวมถึงการถูกสร้างเรื่องราวเท็จเกี่ยวกับตนเอง 
ซึ่งทำให้ตนเองเกิดความอับอาย และเส่ือมเสียช่ือเสียง  

 

“ในสังคมไทยระบบชายเป็นใหญ่มันก็ยังมีอยู่ คือผู้ชายกับผู้หญิงก็อาจจะได้รับผลกระทบไม่
เหมือนกัน อย่างผู้หญิงใส่บิกินีไปทะเล ก็จะโดน comment แบบคุกคามทางเพศ แต่ถ้าเป็น



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 91 

ผู้ชายถอดเส้ือ ก็จะแบบหุ่นดีจัง หกแพค ท้ังท่ีมันก็คล้าย ๆ กันอ่ะ แต่มุมมองของคนท่ีอ่านก็
จะมองว่าของผู้หญิงมันรุนแรงกว่า เพราะว่ามันอาจจะมีกระแสในเรื่องของ feminist มาด้วย 
มันเลยเป็นเรื่องท่ีมองว่าการมา comment ผู้หญิง มันเห็นได้ง่ายกว่า คือมันก็ไม่ค่อยเห็น
ผู้ชายมาเรียกร้องแบบผู้หญิงขนาดนั้น คือผู้หญิงถูกให้ความสำคัญมากกว่า” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“ถ้าเป็นเพศหญิงท่ีเห็นได้ชัดเลย น่าจะเป็นเรื่องถูกคุกคามต่าง ๆ แบบ comment ในเชิง 
  คุกคาม แบบเวลาท่ีมีการโพสต์รูปภาพ คนท่ีมีรูปร่างหน้าตาดี เวลาโพสต์รูปอะไรแบบนี้ ก็  
  อาจจะมีคนมา comment แบบสวยจัง อยากได้เป็นแม่ของลูก แบบน่ากินมาก อะไรแบบ 
  เนี่ย ท่ีมันไม่ได้เป็นการส่ือความหมายตรง ๆ แต่จะเป็นแบบอ้อม ๆ แต่คนท่ีเข้ามาอ่านเค้าก็ 
  น่าจะรู้ว่าต้องการส่ือถึงอะไร แต่มันก็คงขึ้นอยู่กับคนด้วยนะ บางคนถ้ามีคนมาพูด มาแสดง 
  ความคิดเห็นแบบนี้ เค้าก็อาจจะชอบ รู้สึกภูมิใจในตัวเอง แต่บางคนเค้าก็มองว่ามันเป็นการ 
  คุกคามเค้าอ่ะ เป็นความรุนแรงท่ียอมรับไม่ได้ หรือแบบพวกการบูลล่ีเรื่องรูปร่างอ่ะ ผอมไป  
  อ้วนไป แต่งชุดอะไร ไม่สวยเลย อะไรแบบนี้ ซึ่งพวกนี้ส่วนมากจะเห็นใน comment ก็เจอ 
  ได้หมดในแพลตฟอร์มต่าง ๆ หรือการโพสต์แซะกัน ด่ากันในโซเชียล อันนี้มันก็น่าจะเจอได้ 
  ทุกเพศไม่ใช่แค่เพศหญิงหรอก แต่ส่วนมากท่ีจะเห็นคือเพศหญิง เพราะว่าความผู้หญิงอ่ะ ก็ 
  จะชอบแสดงออกมากกว่าเพศชายอยู่แล้ว เลยทำให้เห็นความรุนแรงได้ง่ายกว่า” 

(นิสิตกลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“จะเป็นการบูลล่ีเรื่องร่างกายรูปร่างหน้าตามากกว่า แบบในเฟซบุ๊ก IG ก็เห็นได้หมด เหมือน
คน ท่ีไปวิพากษ์วิจารณ์เค้าก็ไม่ได้คิดอะไร ใส่ ๆ แต่ความคิดตัวเอง ไม่เห็นสวยเลย แต่งชุด
อะไร หุ่นไม่ดีเลย คือตัดสินท่ีภายนอก ท้ังท่ีตัวเองก็อาจจะไม่ได้ดีไปกว่าเขาเลย แต่เหมือนทำ
ไปเพื่อความสนุก ได้ความสะใจ แต่คนท่ีเค้าอ่าน เค้าก็รู้สึกไม่ดี เป็นความรุนแรงสำหรับเค้า 
ท่ีเห็นบ่อย ๆ ก็จะเป็นพวกดาราผู้หญิงอะไรแบบนี้ หรือแบบพวกข่าวชู้สาวอะไรแบบนี้อ่ะ คือ
จะผิดไม่ผิดยังไงไม่รู้ แต่รู้สึกว่าถ้ามีกระแสอะไรแบบนี้เกิดขึ้น ผู้หญิงจะถูกโจมตีมากกว่า
ผู้ชาย เหมือนทุกคนพร้อมซ้ำเติม ไปโพสต์หน้าไทมไลน์เค้าบ้าง comment ใต้โพสต์ ใต้
รูปภาพเค้าบ้าง ท้ังท่ีเราก็ไม่รู้ว่าจริงไม่จริง แต่ก็ตัดสินไปแล้ว ทำให้เขาเสียหายไปแล้ว โดยท่ี
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คนโพสต์อาจจะไม่ได้คิดอะไร เหมือนแค่แสดงความคิดเห็นต่อเรื่อง ๆ หนึ่ง แต่ไม่ได้คิดว่ามัน
จะรุนแรงกับคนอื่นหรือเปล่า”   

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 
 

2.2) เพศชาย  

  สำหรับความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าสามารถพบเห็นได้ในเพศชายนั้น มี
ต้ังแต่รูปแบบความรุนแรงท่ัว ๆ ไปท่ีสามารถพบเจอได้ในทุกเพศ เช่น การถูกวิพากษ์วิจารณ์เกี่ยวกับ
รูปร่าง หน้าตา หรือการถูกกล่าวถึงโดยใช้ภาษาและถ้อยคำท่ีรุนแรง หยาบคาย ไปจนถึงลักษณะ
ความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ มองว่าเป็นลักษณะท่ีอาจจะเห็นได้ชัดในกลุ่มเพศชาย คือ การไม่ได้รับการ
ยอมรับจากกลุ่มเพื่อนและสังคมรอบข้าง ด้วยเหตุผลในด้านของการมีค่านิยมบางอย่างท่ีแตกต่างไป
จากผู้ชายส่วนใหญ่ในสังคมไทย รวมถึงการถูกเหมารวมที่เกิดจากอคติทางเพศ ในด้านการถูกตัดสินท่ี
ไม่ได้รับการปฏิบัติอย่างเป็นธรรมจากคนในสังคม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความไม่เท่าเทียมกันระหว่าง
เพศท่ีได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมไทยอย่างชัดเจน โดยเฉพาะการแสดงความคิดเห็นในเรื่องรูปร่าง
ของเพศตรงข้ามท่ีช้ีให้เห็นถึงบริบทความรุนแรงท่ีแตกต่างกันระหว่างเพศท่ีผู้ ชายมักจะได้รับ
ผลกระทบท่ีมากกว่า ตัวอย่างเช่น การท่ีผู้ชายไปแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะรูปร่างของผู้หญิง
ใต้รูปภาพหรือวิดีโอท่ีมีการเผยแพร่ลงในแพลตฟอร์มต่าง ๆ ในส่ือออนไลน์ ซึ่งคนในสังคมส่วนใหญ่
มองว่าการกระทำในลักษณะดังกล่าวถือเป็นการไม่ให้เกียรติเพศหญิงและเข้าข่ายคุกคามทางเพศ 
ในขณะท่ีหากผู้หญิงมีการแสดงความคิดเห็นในลักษณะเดียวกันกับเพศชาย คนในสังคมส่วนใหญ่จะ
มองว่าเป็นเหมือนกับการช่ืนชม ให้คุณค่าและไม่ถูกนับว่าเป็นการคุกคามทางเพศ อย่างไรก็ตาม อาจ
ไม่ใช่ผู้ชายทุกคนท่ีจะเห็นด้วยกับแนวคิดดังกล่าว ดังจะเห็นได้จากตัวอย่างการออกมาเคล่ือนไหวของ
ผู้ชายบางคนหรือบางกลุ่มเพื่อเรียกร้องความยุติธรรมจากการถูกคุกคามทางเพศ รวมถึงการออกมา
เรียกร้องในเรื่องความไม่เท่าเทียมกันของสิทธิบางอย่างท่ีสังคมไทยได้ให้อำนาจกับเพศหญิงท่ีมากกว่า 
ขณะเดียวกัน ก็สะท้อนให้เห็นถึงมุมมองของเยาวชนเพศหญิงท่ีเข้าใจและมองว่าในความเป็นจริงแล้ว
เพศชายอาจจะประสบกับความรุนแรงท่ีไม่ต่างไปจากเพศของตน โดยเฉพาะในเรื่องการถูกตัดสินจาก
การกระทำในโลกออนไลน์ เช่น การโพสต์แสดงความคิดเห็นท่ีเป็นการวิจารณ์ฝ่ายตรงข้าม ท่ีเพศหญิง
และเพศชายจะได้รับผลกระทบท่ีต่างกัน  

 

“น่าจะเป็นการไม่ถูกยอมรับจากเพื่อน การไม่โดนยอมรับจากสังคม แล้วก็บางทีผู้ชายบางคน
ก็มองในเรื่องของ sexual harassment จะเห็นว่าเด๋ียวนี้ไม่ได้มีแค่ผู้หญิงนะท่ีโดน sexual 
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harassment ผู้ชายก็โดน หรืออาจจะเป็นผู้ชายท่ีไม่ได้สมบูรณ์ แล้วก็จะต้องเจอกับเรื่อง
การบูลล่ีร่างกาย แบบผอมเป็นไม้เสียบผี อ้วนอะไรแบบนี้ แล้วก็ถ้าเป็นในเรื่องของผู้ชายท่ี
เห็นชัด ๆ เลยก็จะเป็นในเรื่องแบบผู้ชายท่ีเรียกตัวเองว่าโอตะอ่ะ คนท่ีคล่ังญี่ปุ่น ใส่แว่น 
ประมาณว่าจะโดนตีตราจากสังคม เหมือนเคยได้ยินมาว่าคนท่ีเป็นโอตะ จะเป็นพวกขี้แพ้อ่ะ 
แบบร่างกายภายนอกต๋ี ๆ ใส่แว่น คือคนท่ีเป็นโอตะเค้าอาจจะมีการใช้ชีวิตท่ีต่างไปจากคน
อื่น แต่มันก็สังคมท่ีใหญ่พอสมควรเลยนะ คนท่ีเป็นโอตะ” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 22 ปี) 

 

“ผู้ชายบางคนก็มองว่า ทีผู้หญิงยังออกมาเรียกร้องความเท่าเทียมเลย แล้วทำไมผู้ชายถึงทำ
แบบเดียวกันไม่ได้ เหมือนแบบตอบโต้ความเป็น feminist ความไร้เหตุผลของผู้หญิง แล้วก็
ถ้าเป็นผู้ชายโดนอย่างเดียวน่าจะเป็นเรื่องโดนเหมารวมอะไรแบบนี้มั้ง ประมาณว่า ทำเรื่อง
เดียวกัน แต่ผลลัพธ์ท่ีได้กลับมาไม่เหมือนกัน แบบผู้หญิง comment แซวผู้ชายได้ แต่บางที
ผู้ชายแค่พิมพ์อะไรแบบนี้ ก็โดนด่ายับแล้ว ซึ่งเรื่องนี้ก็น่าจะรู้สึกกันเฉพาะผู้ชาย ทำไมคุกคาม
ผู้ชายได้ แต่ผู้ชายทำ จะดูแย่ไปเลย”   

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 

 

2.3) กลุ่มความหลากหลายทางเพศ (LGBTQ)  

  จากเงื่อนไขด้านความแตกต่างระหว่างเพศหญิงกับเพศชายท่ีช้ีให้เห็นถึงบริบทความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ท่ีแต่ละเพศจะประสบในลักษณะท่ีต่างกันแล้ว ปัจจุบันนิสิตจุฬาฯ มองว่ายังมีกลุ่มความ
หลากหลายทางเพศ หรือท่ีเรียกกันว่ากลุ่ม LGBTQ ท่ีสามารถพบเจอความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้
เช่นเดียวกัน โดยนิสิตจุฬาฯ มองว่าลักษณะของความรุนแรงท่ีกลุ่มเพศ LGBTQ มักประสบในโลก
ออนไลน์ได้นั้นมีได้หลากหลาย ต้ังแต่การใช้คำพูดแสดงการดูถูกเหยียดหยามและล้อเลียนลักษณะทาง
เพศ เช่น การถูกเรียกโดยใช้คำว่า “ตุ๊ด” หรือ “กะเทย” ผ่านการแสดงความคิดเห็นใต้โพสต์ข้อความ
หรือ ใต้รูปภาพของบุคคลท่ีเป็นกลุ่มเพศ LGBTQ การถูกตัดสินแบบเหมารวมว่าเป็นคนไม่ดี ไม่น่าคบ 
ช้ีให้เห็นถึงการมีอคติทางเพศและการไม่ยอมรับเรื่องความหลากหลายในสังคม นอกจากนี้ ลักษณะ
ความรุนแรงท่ีกลุ่มเพศ LGBTQ จะประสบได้ในโลกออนไลน์ยังปรากฏให้เห็นในลักษณะของการถูก
กล่ันแกล้งด้วยการโพสต์ข้อความ รูปภาพ หรือวิดีโอเพื่อล้อเลียน รวมถึงการติดแฮชแท็ก (#) ใน
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ประเด็นต่าง ๆ ท่ีทำให้คนในสังคมมีการรับรู้และมีมุมมองต่อเพศ LGBTQ ในแง่ลบบนแพลตฟอร์มใด
แพลตฟอร์มหนึ่งในโลกออนไลน์ เช่น แพลตฟอร์มทวิตเตอร์ เฟซบุ๊ก เป็นต้น  

 

“ท่ีเรียกว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์ ไม่แน่ใจว่านิยามว่ายังไงนะคะ แต่ตอนนั้นเคยไปดู
วิดีโอของคน ๆ หนึ่ง น่าจะเป็นเรื่องดังอยู่เหมือนกัน คือเค้าเป็นคนท่ีทำงาน น่าจะเป็นพวก
ไฟแนนซ์ แต่เค้าเป็น CEO แล้วเค้ามีน้องท่ีเป็นในกลุ่ม LGBTQ ตอนนั้นมีผู้บริหารบริษัทหนึ่ง 
เค้าออกมาพูดแบบว่าอาจจะไม่เหมาะกับกลุ่มคน LGBTQ เท่าไหร่ ตอนนั้นเหมือนเค้าจะ
กลับไปย้อนดูวิดีโอตอนท่ีเค้าพูด แล้วก็เหมือนมีพนักงานบอกว่า เอ้ย ทำไมถึงมาทำงานให้
บริษัทนี้ ไม่รู้หรอว่าเนี่ยผู้บริหารเค้าเป็นคนแบบนี้ ๆ แล้วเค้าก็ตัดคลิปนี้ลงยูทูป ตัดเล่น ๆ 
ด้วยซ้ำไม่ได้มีคนติดตามในยูทูปอะไรขนาดนั้น แต่ว่ามีคนท่ีเห็นแล้วก็เอามาเป็นประเด็น
ใหญ่โตบนทวิตเตอร์ หลังจากนั้นอ่ะ คือมันก็มีคนไปว่าเค้าค่อนข้างเยอะในโลกออนไลน์ แล้ว
มันลามไปถึงท่ีบริษัทท่ีเค้าทำงาน คือเค้าตกงาน มีความคิดท่ีจะฆ่าตัวตาย อะไรทำนองนี้”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษย์ศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“สังคมไทยในตอนนี้ก็ยังไม่ได้รองรับในเรื่องนี้ ก็อาจจะแบบทำให้ถูกบูลล่ี ถูกรังแก แบบมอง
เค้าเป็นตัวประหลาด เหมือนแบบตอนเด็ก ๆ เรามีเพื่อนตุ๊ดอยู่คนหนึ่งในช้ันเรียน แล้วก็แบบ
เด็กอ่ะ แล้วเด็กในห้องก็แบบ เรียกอีตุ๊ด ตุ๊ดไปไหน อะไรแบบนี้ โดยท่ีเค้าพูดแบบไร้เดียงสา 
เค้าพูดเหมือนเป็นเรื่องปกติท่ีล้อกัน ซึ่งมันไม่ใช่เลย น้องคนนั้นท่ีถูกกล่าวหาว่าเป็นตุ๊ด ๆ เขา
ก็รู้สึกแย่”  

(นิสิตกลุ่มคณะศิลปกรรมศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ส่วนใหญ่ก็น่าจะเป็นเหยียดกัน บูลล่ีกันอ่ะ ในเชิงทางเพศ แบบเคยเห็นดาราท่ีเขาเป็นเพศ
ชายแต่แต่งตัวผู้หญิง ก็จะโดนเหยียด โดนบูลล่ี ในแบบ comment อะไรแบบนี้ หรือแบบ
เคยเห็นท่ีมีข่าวผู้ชายแต่งงานกัน ก็จะเห็นพวก comment เหยียดเต็มไปหมด” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 
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จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่า ความแตกต่างทางเพศได้นำไปสู่ประสบการณ์การเผชิญหน้า
กับความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเพศต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกัน รวมถึงยังช้ีให้เห็นถึงอคติของคนใน
สังคมไทยบางส่วนท่ีมีต่อกลุ่มความหลากหลายทางเพศ อย่างไรก็ตาม ลักษณะของความรุนแรงท่ีเห็น
ได้ชัดจากการนิยามภายใต้พื้นฐานความแตกต่างระหว่างเพศนี้ พบว่าความรุนแรงท่ีทุกเพศจะพบได้
คือความรุนแรงในลักษณะท่ีเป็นการคุกคามท่ีมีสาเหตุมาจากอคติทางเพศต่อการรับรู้ลักษณะของ
บุคคลท่ีมีความแตกต่างในด้านรสนิยมทางเพศหรือมุมมองท่ีมีต่อเรื่องเพศ ซึ่งความรุนแรงประเภทนี้
อาจส่งผลต่อการเกิดอาชญากรรมท่ีส่งผลกระทบร้ายแรงในชีวิตของบุคคลตามมาได้ โดยเฉพาะใน
กลุ่มท่ีเป็นเพศ LGBTQ ท่ีคนในสังคมบางส่วนยังไม่ให้การยอมรับและมองว่าเป็นกลุ่มคนท่ีมีรูปแบบ
การดำเนินชีวิตท่ีแตกต่างไปจากคนท่ัวไปในสังคม เช่น ค่านิยมเรื่องการแต่งกาย ค่านิยมเรื่องการใช้
ชีวิตคู่ เป็นต้น ท้ังนี้ การศึกษาในครั้งนี้ ซึ่งเป็นการศึกษามุมมองเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์กับ
กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเพศชายรักชาย พบว่า นิสิตจุฬาฯ ท่ีเป็นเพศชายรักชายมีมุมต่อเรื่องนี้ว่า ลักษณะ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ีพบในกลุ่มเพศของตนเองนั้นจะมีได้หลากหลาย  ต้ังแต่การถูก
วิพากษ์วิจารณ์ในด้านลบ การถูกแสดงท่าทางรังเกียจ การใช้คำพูดท่ีรุนแรง ไม่เหมาะสม รวมถึงการ
ถูกทำให้รู้สึกว่าเป็นตัวตลกในสังคม เนื่องจากการมีรสนิยมทางเพศท่ีแตกต่างไปจากสรีระร่างกายของ
ตนเอง มีการแต่งกาย และมีวิถีชีวิตท่ีต่างไปจากผู้ชายท่ัว ๆ ไปในสังคม 

 

“มีต้ังแต่บูลล่ี ด่าว่าสารพัด แสดงท่าทีรังเกียจ โดนท้ังคำพูดคำจาด่าทอ กระแนะกระแหน 
เหมือนมองว่าคนท่ีเป็นเกย์ผิดธรรมชาติ ไม่ปกติ เพราะมีความชอบ มีรสนิยมท่ีแตกต่างไป
จากตัวเอง แล้วก็มองว่าเป็นเรื่องผิดแปลก ยิ่งส่ือบ้านเราชอบนำเสนอเกย์เป็นตัวตลก มี
พฤติกรรมประหลาด มันเลยแบบฝังอยู่ในความคิดเหมารวมของคน ว่าแบบเกย์ไม่น่าคบ ไม่ดี 
หรือเพศอื่น ๆ ก็ตาม LGBTQ ก็โดนเหมือนกัน คือยังไงก็โดนเหยียดเหมารวมอยู่ดี ซึ่งก็ห้าม
ไม่ได้หรอก”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันสังคมไทยเริ่มเปิดกว้างและมีมุมมองต่อเรื่องเพศท่ีเปล่ียนไป โดยเริ่มมี
การยอมรับในเรื่องความหลากหลายมากขึ้น และมีอคติในเรื่องเพศลดน้อยลง สะท้อนให้เห็นจาก
วงการละคร ซีรีส์ หรือภาพยนตร์ท่ีผลิตเนื้อหาเกี่ยวเพศทางเลือกออกมามากขึ้น และกระแสตอบรับ
ของคนในสังคมไทยก็ดีขึ้น ได้รับความนิยมมากขึ้น ทำให้นิสิตจุฬาฯ บางส่วนมองว่าความแตกต่าง
ระหว่างเพศอาจไม่ได้เป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีส่งผลต่อการได้รับความรุนแรงในโลกออนไลน์ของกลุ่มคนท่ี
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มีเพศท่ีแตกต่างกัน เพราะนอกจากเพศหญิงท่ีถูกมองว่าเป็นเพศท่ีมักจะได้รับความรุนแรงได้บ่อยกว่า
เพศอื่น ๆ แล้ว ปัจจุบันในกลุ่มเพศชายและเพศ LGBTQ ก็ยังเป็นกลุ่มคนท่ีได้รับความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ได้เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะการแสดงออกถึงความรุนแรงในกลุ่มคนท่ีเป็นเพศเดียวกัน 
ตัวอย่างเช่น การเหยียดหยามกลุ่มคนท่ีเป็นเพศ LGBTQ จากกลุ่มคนท่ีเป็นเพศ LGBTQ ด้วยกันเอง 
หรือการล้อเลียนรูปร่าง (Body Shaming) ของผู้หญิงด้วยกันเอง เป็นต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคท่ี
โลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีท่ีบุคคลไม่ว่าจะเป็นเพศใดก็ตามสามารถสร้างตัวตนใหม่ขึ้นมาได้ ซึ่ง
นับเป็นตัวตนท่ีทำให้กฎเกณฑ์หรือบรรทัดฐานทางสังคมไม่ได้มีประสิทธิภาพมากพอท่ีจะเข้าไปกำกับ
บทบาทและการกระทำของบุคคลได้ เนื่องจากสภาวะของการไร้ตัวตนในโลกออนไลน์ท่ีทำให้ผู้กระทำ
ความรุนแรงรู้สึกปลอดภัยท่ีจะกระทำมากกว่าในโลกจริง 

 

“คิดว่าเพศไม่ได้มีผล เพราะว่าบางทีคนท่ีโดน สมมติว่ามีการ banned คนหนึ่งในทวิตเตอร์ 
บางทีก็ยังไม่รู้ด้วยซ้ำว่าคนนั้นเพศอะไร อายุเท่าไหร่ คืออันนี้จริง ๆ ถ้าตอบกว้าง ๆ มันก็จะ
เป็นใครก็ได้ บางทีในทวิตยังเห็นคนท่ีเป็น LGBTQ โพสต์ด่ากันเองเลย”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษย์ศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ถ้าหลัก ๆ เลยก็จะเป็นผู้หญิงแหละ เพราะว่าในเรื่องของการเรียกร้องทางด้าน feminist 
มันก็คือมีมานานแล้ว แต่ว่าในยุคนี้มันอาจจะมีพวงในเรื่องของ LGBT รวมกับกลุ่มความ
หลากหลายทางเพศไปด้วย มันก็ไม่ได้มีแค่ผู้หญิงกลุ่มเดียวท่ีเป็นผู้ถูกกระทำ เด๋ียวนี้มัน
หลากหลายมาก ถึงขั้นว่าผู้ชายบางคนเค้าก็ออกมาตีแผ่นะว่า ผู้ชายก็สามารถเป็นผู้ถูก
คุกคามได้เหมือนกัน เหมือนเคยไปอ่านเจอมาอะไรสักอย่างท่ีเค้าบอกว่า คนเรามักจะทำนิสัย
แย่ ๆ ใส่คนอื่น ท้ังท่ีจริง ๆ นิสัยแบบนั้นเราไม่ได้ชอบหรอก เผลอทำไปเองโดยท่ีไม่รู้ตัว 
อย่างเช่นคนท่ีไปเหยียด LGBTQ ท่ีเป็นเพศความหลากหลายก็จะเป็นพวกกลุ่มเดียวกัน เป็น 
LGBT เหมือนกัน หรือผู้หญิงท่ีแบบไปว่าเกี่ยวกับ body shaming ก็จะเป็นผู้หญิงเหมือนกัน 
บางทีก็แบบ ทำไมแบบอ้วนจังเลย ท้ังท่ีแบบตัวเองก็ไม่ใช่ผอม ๆ ตัวเองก็อ้วนเหมือนกัน แต่
คุณก็ไปว่าเค้าแล้ว เพราะว่าส่ิงท่ีมันกดทับอยู่ในใจคุณอย่างเนี่ย แล้วมันรู้สึกแบบคุณต้องการ
ระบาย แล้วคุณก็ระบายมันออกมา”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 22 ปี) 
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“คือคิดว่าปัจจุบัน มันเปิดกว้างมาก คนมีอคติน้อยลงเรื่องเพศ คือมองว่าทุกเพศก็เท่าเทียม
กันหมด มันเป็นส่ิงท่ียอมรับกันได้ในสังคมปัจจุบัน การท่ีมีเพศต่างกันมันเลยอาจจะไม่ใช่
เหตุผลสำคัญท่ีจะทำให้คนตกเป็นเหยื่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ เพราะไม่ว่าใครก็เจอ
ได้หมด บางทีอาจจะอยู่เฉย ๆ ด้วยซ้ำ เหมือนพอมันเป็นโลกออนไลน์ มันก็เห็นแค่มุมหนึ่ง
เล็ก ๆ ท่ีแสดงออก บางทีเราอาจจะเข้าไปดูคอนเทนต์อะไรท่ีมันมากระทบกับตัวเรา แบบ
อาจจะไม่ได้ต้ังใจเข้าไปดู แต่พออ่านแล้วก็รู้สึกไม่ดี ไม่สบายใจ เหมือนกระทบความรู้สึก
เราอ่ะ คือก็ไม่รู้ว่าจะเรียกความรุนแรงไหม แต่หลัก ๆ คงอยู่ท่ีตัวเนื้อหาท่ีเราเสพมากกว่าเพศ 
ผู้หญิงไม่จำเป็นต้องเป็นเพศท่ีถูกคุกคามเสมอไป เพศอื่น ๆ ก็โดนเหมือนกัน เพศชาย LGBT 
บางทีผู้หญิงเองอาจจะเป็นฝ่ายท่ีไปคุกคามเพศอื่นด้วยซ้ำ เรื่องนี้มันอยู่ท่ีจิตสำนึกเลย ถ้าคุณ
คิดได้ คุณก็คงไม่ไปคุกคามคนอื่น แต่บางคนก็ขาดความยั้งคิด อาจจะไป comment ไป
โพสต์อะไรท่ีอาจจะไม่ได้มีเจตนาจะส่ือไปในทางไม่ดีอ่ะ แต่คนในสังคมมันก็มีหลากหลาย
เนอะ เค้าก็อาจจะตีความได้ในหลายแง่มุม จะมองว่ารุนแรงหรือไม่รุนแรงก็ได้ ก็ต้องดูหลาย 
ๆ อย่างประกอบกัน ไม่ใช่แค่ว่าเพศอะไร”   

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

3) ความแตกต่างด้านกลุ่มการเรียน 

นอกจากบริบทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีถูกนิยามผ่านความแตกต่างในด้านช่วงวัยและ
เพศแล้ว เงื่อนไขความแตกต่างด้านกลุ่มการเรียน ยังเป็นอีกหนึ่งเงื่อนไขท่ีนำมาใช้สำหรับการนิยาม
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยนิสิตจุฬาฯ ส่วนหนึ่งมองว่าเนื้อหาของการเรียน กลุ่มเพื่อน และ
บรรยากาศในคณะในกลุ่มการเรียนท่ีต่างกัน มีผลต่อการหล่อหลอมแนวความคิดเรื่องความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ของเยาวชนท่ีแตกต่างกันได้ ซึ่งในท่ีนี้สามารถแบ่งมุมมองการอธิบายเรื่องความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ตามกลุ่มการเรียนได้เป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ท่ีแตกต่างกัน คือ  

3.1) กลุ่มคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

นิสิตจุฬาฯ มองว่าในกลุ่มเยาวชนท่ีศึกษาในกลุ่มคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์นั้น จะมี
มุมมองต่อเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ในมิติของการวิเคราะห์และการทำความเข้าใจเกี่ยวกับ
พฤติกรรมความรุนแรงท่ีลึกซึ้งมากกว่าเยาวชนท่ีเรียนในกลุ่มการเรียนวิทยาศาสตร์หรือกลุ่มการเรียน
กลุ่มอื่น ๆ โดยการกำหนดคำอธิบายความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชนในกลุ่มนี้ จะ
มีลักษณะเป็นการวิเคราะห์ปรากฏการณ์ความรุนแรงผ่านการเช่ือมโยงทฤษฎีและแนวคิดทางสังคม
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เป็นหลัก โดยเน้นไปท่ีการทำความเข้าใจความคิดและการกระทำของปัจเจกบุคคล ตลอดจนการ
เช่ือมโยงกับบริบทและโครงสร้างทางสังคมท่ีแตกต่างกันไปในแต่ละสังคมท่ีส่งผลต่อมุมมองคำอธิบาย
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีความละเอียดและลึกซึ้งมากกว่ากลุ่มเยาวชนท่ีเรียนในกลุ่มการเรียน
กลุ่มอื่น ๆ เช่น กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มคณะวิทยาศาสร์สุขภาพ เป็นต้น 

 

“คิดว่าค่อนข้างส่งผล คือถ้าพูดไปก็เหมือนอวยคณะตัวเอง อย่างรัฐศาสตร์กับอักษร หรือท่ี
เป็นสายศิลป์ คิดว่าเด็กจะมีความ empathy มากกว่า คิดว่าเข้าใจคนมากกว่า อย่างเราเรียน
สังคมเราก็จะมองสังคมลึกกว่าเพราะ เราไม่ได้มองสังคมหรือการกระทำแบบหยาบ ๆ 
บางอย่างเด็กฝ่ังวิทย์ก็อาจจะไม่เข้าใจก็ได้ อาจจะมองหยาบกว่าเราก็ได้” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

  

“น่าจะส่งผลนะ คืออย่างเราเรียนสังคม มันก็ทำให้เข้าใจสังคมในระดับท่ีมันมากกว่าคนท่ี
เรียนสายวิทยาศาสตร์อยู่แล้ว เพราะด้วยตัววิชาหรือหลักสูตรใด ๆ ท่ีมันเหมือนปลูกฝังเรา 
สอนให้เราคิดแบบนี้ ๆ คือมันอาจจะไม่ใช่ท้ังหมด แต่คิดว่ามันส่งผล เด็กสังคมเวลาวิเคราะห์
อะไรก็ต้องดูเรื่องบริบทสังคมท่ีมันเกี่ยวข้องด้วย เช่น อาจจะเรื่องโครงสร้างสังคมท่ีเป็นอยู่ใน
ปัจจุบัน บรรทัดฐานต่าง ๆ ในสังคมนั้น หรือพวกการใช้กฎหมายท่ีมีอยู่ คือมันก็เป็นเรื่องท่ี
เกี่ยวข้องกับความรุนแรงนะ ท้ังในโลกจริงและโลกออนไลน์ แค่มันต่างกันตรงการวิเคราะห์
ว่าความรุนแรงเกิดในพื้นท่ีไหน ยิ่งสังคมมีการเปล่ียนแปลงไปด้วย การวิเคราะห์มันก็ไม่ได้
หยุดนิ่งตามการเปล่ียนแปลงอ่ะ เราก็ต้องตามให้ทัน ถ้าจะให้บอกว่ามันแตกต่างกันยังไง คง
มองว่าเป็นเรื่องของการวิเคราะห์รายละเอียดท่ีอาจจะลึกซึ้งหรือไม่ลึกซึ้งต่างกันมากกว่า 
รวมถึงการมีเหตุผลหรือพวกทฤษฎีท่ีมารองรับเหตุการณ์ความรุนแรงนั้น ๆ ท่ีอาจจะต่างกัน
ได้” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 

 

3.2) กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

นิสิตจุฬาฯ มองว่าในกลุ่มเยาวชนท่ีศึกษาในกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จะมี
มุมมองและการวิเคราะห์เรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีต่างไปจากเยาวชนท่ีเรียนในกลุ่มคณะ
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มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ กล่าวคือ เยาวชนท่ีเรียนในกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์จะมีวิธีการวิเคราะห์
และนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีอาจมุ่งเน้นไปท่ีการคำนึงถึงหลักของความเป็นเหตุเป็นผล 
และนอกจากการอธิบายเรื่องความรุนแรงท่ีต้องมีทฤษฎีมารองรับแล้ว อาจต้องพิจารณาเรื่องของ
หลักฐานท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเกิดขึ้นด้วย ซึ่งนิสิตจุฬาฯ มองว่าการให้
คำอธิบายเรื่องความรุนแรงของเยาวชนท่ีเรียนในกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในแง่นี้ อาจ
เป็นมุมมองการอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ในระดับท่ีลึกซึ้งน้อยกว่ากลุ่มเยาวชนที่เรียนในกลุ่ม
คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ ท่ีอาจจะให้มุมมองการอธิบายเรื่องความรุนแรงท่ีเห็นภาพได้
ชัดเจนมากกว่า ให้รายละเอียดของคำอธิบายได้มากกว่า จากการได้รับองค์ความรู้จากศาสตร์สาขาท่ี
เรียนท่ีมีลักษณะเฉพาะ ตลอดจนการได้รับการปลูกฝังวิธีคิดในลักษณะของการศึกษาวิจัยทางสังคม 

 

“เด็กท่ีสายวิทย์บางทีเหมือนแบบจะไม่เช่ืออะไรง่าย ๆ ทุกอย่างต้องอิงเหตุผล แบบเวลาอ่าน
ข่าว ก็จริงหรอ ต้องไป search อีกรอบเพื่อดูว่าเขาลงข่าวอะไร มีลักษณะเหมือนย้ำคิดย้ำทำ 
ต้องหาหลักฐานมาสนับสนุนความคิดตัวเอง แต่ตัวท่ีจะทำให้ต่างกันของแต่ละกลุ่ม มองว่า
น่าจะเป็นในเรื่องของความอินมากกว่า อินกับเรื่องนั้น ๆ อินกับความรุนแรง แล้วก็ในเรื่อง
การให้ข้อมูล การรับรู้ข้อมูลท่ีเป็นเชิง deep detail คิดว่าเด็กสังคมอาจจะทำได้ดีกว่า” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“รู้สึกว่า มันก็อาจจะมีผล แต่ไม่ได้มาก คือเด็กท่ีเรียนในสายการเรียนต่าง ๆ เค้าก็จะมีวิธีการ
เรียน หรือกระบวนการคิดท่ีมันต่างกัน ซึ่งมองว่าตรงนี้อาจเป็นส่ิงท่ีทำให้มีมุมมองต่อเรื่อง
ความรุนแรงต่างกันได้ แน่นอนอย่างเด็กสายวิทย์ เค้าก็จะถูกสอนมาเลยว่าคุณต้องมี
กระบวนการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผลนะ มีลำดับความคิดแบบนี้ ๆ นะ มีขั้นตอนอะไรบ้างก็ว่าไป 
ท่ีสำคัญต้องมีหลักฐานมาสนับสนุน คือถ้าเป็นเรื่องความรุนแรงก็อาจจะไม่ได้มองแค่เรื่อง
ผลกระทบกับความรู้สึกอย่างเดียว เค้าก็อาจจะต้องพิจารณาถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ด้วย เช่น 
รูปแบบความรุนแรงคืออะไร ใครเป็นเหยื่อ ใครเป็นคนทำ หรือกระบวนการอย่างไรท่ี
แสดงออกความรุนแรงออกมา ช่วงเวลาไหนอะไรแบบนี้ ถ้าถามว่ามันแตกต่างจากเด็กสาย
สังคมไหม มันอาจจะแตกต่างแค่ในเรื่ององค์ความรู้ หรือความเข้าใจหรือเปล่า ไม่แน่ใจ
เหมือนกัน แบบว่าเด็กท่ีเรียนพวกสายสังคมเค้าก็จะมีวิธีการเรียนรู้ท่ีอาจจะทำให้เข้าใจคน
มากกว่า เข้าใจสังคมได้มากกว่า เข้าใจการกระทำหรือพฤติกรรมของคนได้ดี คืออาจจะเน้น
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ไปท่ีตัวบุคคลอ่ะ เน้นการวิเคราะห์ไปท่ีนิสัย บุคลิกภาพ ออกแนวจิตวิทยา แต่เด็กวิทย์ก็
อาจจะไม่ได้มองในเชิงท่ีลึกซึ้งแบบนั้น” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

อย่างไรก็ตาม นิสิตจุฬาฯ บางส่วนมองว่าการเรียนในกลุ่มคณะท่ีต่างกันนั้นไม่ได้เป็นเงื่อนไข
สำคัญท่ีจะมีผลต่อมุมมองการให้คำอธิบายเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ เพราะองค์ความรู้
เกี่ยวกับเรื่องความรุนแรงถือเป็นองค์ความรู้ท่ีในปัจจุบันทุกคนสามารถเรียนรู้และเข้าใจได้เองแม้ว่าจะ
ไม่เคยได้รับการศึกษาในศาสตร์สาขาวิชาต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องโดยเฉพาะ เนื่องจากปัจจุบันท่ีเทคโนโลยี
ดิจิทัลและเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีทันสมัยได้ทำให้คนทุกกลุ่มในสังคม ไม่เพียงแค่เด็กและเยาวชน
เท่านั้นท่ีสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลายช่องทาง อีกท้ังการไหลเวียนของข้อมูลท่ีมี
ความสะดวกรวดเร็ว ยังทำให้คนในสังคมเกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีรวดเร็วยิ่งขึ้นตามไปด้วย โดยเฉพาะ
ปรากฏการณ์ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนับว่าเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมปัจจุบันท่ีเยาวชนอาจ
ประสบได้ตลอดเวลาจากการมีรูปแบบการดำเนินชีวิตท่ีผูกพันอยู่กับส่ือสังคมออนไลน์และมีการเข้าถึง
ได้ง่ายมากกว่าในอดีตมาก ดังนั้น เงื่อนไขด้านความแตกต่างของกลุ่มการเรียน จึงอาจไม่ได้เป็น
เงื่อนไขท่ีส่งผลต่อคำอธิบายและการนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีจะสามารถระบุถึงความ
แตกต่างของคำอธิบายเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชนที่เรียนในกลุ่มการเรียนท่ีต่างกันได้
อย่างชัดเจน  

 

“เมื่อก่อนมองว่าต่าง แต่ว่ายุคนี้คิดว่าไม่ต่างนะ ด้วยความท่ีมันเป็นโลกออนไลน์ ทุกอย่างมัน
ก็ถึงกัน แต่ก่อนอาจจะเป็นเด็กสายสังคมท่ีอธิบายเรื่องความรุนแรงจากคณะนี้ ๆ แต่ว่า
เด๋ียวนี้เป็นพวกเกี่ยวกับองค์ความรู้ด้านความรุนแรง เช่น การคุกคามทางเพศ สิทธิสตรี สิทธิ
เด็ก อะไรพวกนี้มันอยู่ในอินเทอร์เน็ตอยู่แล้ว มันกลายเป็นพวกคอนเทนต์ท่ีทุกคนทุกอาชีพ 
แม้แต่คนท่ีไม่ได้เรียนเขาก็สามารถรู้ส่ิงพวกนี้ได้ ก็เลยมองว่ามัน แทบจะไม่ต่างกัน เพราะจริง 
ๆ ทุกคณะก็ควรจะมีความเป็นมนุษย์เป็น base อยู่แล้ว แล้วแต่ไลฟ์สไตล์ของคนท่ีเรียนแต่
ละคณะมากกว่า” 

(กลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 
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โดยสรุป จากเงื่อนไขด้านความแตกต่างของช่วงวัย เพศ และกลุ่มการเรียนข้างต้น ซึ่งส่วน
หนึ่งได้ช้ีให้เห็นถึงเส้นแบ่งของการนิยามความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ีมีปัจจัยด้าน
ความแตกต่างเข้ามาเกี่ยวข้อง โดยช้ีให้เห็นถึงองค์ประกอบด้านความรู้ ความเข้าใจของนิสิตจุฬาฯ ใน
ลักษณะท่ีเป็นความคิด และความเช่ือต่อประสบการณ์ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการนิยามความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ เช่น ทักษะการแยกแยะข้อมูล วุฒิภาวะทางอารมณ์ ความเช่ือมั่นในตนเอง ความ
ต้องการนำเสนอตัวตน ค่านิยมต่าง ๆ ตลอดจนพื้นฐานการเรียนรู้ท่ีนิสิตแต่ละคนเคยได้รับมาก ซึ่งส่ิง
เหล่านี้ล้วนส่งผลต่อการนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ของคนในแต่ละกลุ่มท่ีต่างกันออกไป คนท่ี
อยู่ในช่วงวัยเดียวกันอาจมีแนวโน้มท่ีจะนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกันได้ 
เนื่องจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับบริบททางสังคมในช่วงเวลาเดียวกัน ขณะท่ีความ
แตกต่างทางเพศ แม้ในด้านหนึ่งจะช้ีให้เห็นถึงรูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ี แต่ละเพศจะ
ประสบได้ต่างกัน แต่ในอีกด้านหนึ่งก็ช้ีเห็นถึงการเปิดกว้างด้านความหลากหลายและพื้นฐานด้าน
ความเท่าเทียมท่ีมนุษย์ทุกคนควรจะได้รับไม่ว่าจะเป็นเพศใดก็ตาม อย่างไรก็ตาม ส่ิงสำคัญสำหรับการ
ให้คำอธิบายเรื่องความรุนแรงของเยาวชนในด้านองค์ความรู้ท่ีเป็นองค์ความรู้เฉพาะจากการได้รับการ
ปลูกฝังจากศาสตร์การเรียนศาสตร์ต่าง ๆ อาจไม่เพียงพอท่ีจะทำให้เยาวชนให้คำอธิบายความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ท่ีช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างของคำอธิบายในกลุ่มเยาวชนกลุ่มอื่น ๆ ท่ีอาจจะได้รับ
หรือไม่ได้รับการเรียนรู้ในศาสตร์สาขาวิชาเฉพาะท่ีเกี่ยวกับเรื่องความรุนแรงได้ เพราะปัจจุบันต้อง
ยอมรับว่าเยาวชนรุ่นใหม่มีการเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ตท่ีมีความสะดวกรวดเร็วและสามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้หลากหลายช่องทาง ซึ่งในบางครั้งอาจเป็นการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่าการได้รับการ
เรียนรู้จากในห้องเรียน  

 

  4.1.2 การให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

ปัจจุบัน ผู้คนสามารถเข้าถึงโลกออนไลน์ได้ง่ายกว่าในสมัยก่อนมาก โดยเฉพาะเมื่อมีโซเชียล
มีเดียท่ีไม่ว่าจะเป็นเด็ก วัยรุ่น วัยทำงาน หรือแม้แต่ผู้สูงอายุก็ตามท่ีสามารถเข้าถึงโลกออนไลน์และ
สามารถรับรู้ข้อมูลท่ีหลากหลายได้ภายในระยะเวลาเพียงเส้ียววินาที เพียงแค่สัมผัสหน้าจอสมาร์ท
โฟน แต่อย่างไรก็ตาม ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีเกิดขึ้นในโลกใบนี้ล้วนมีท้ังมุมมองท้ังในด้านดีและด้านลบ การ
ใช้งานโซเชียลมีเดียก็เช่นเดียวกัน ท่ีแม้ในด้านหนึ่งจะช่วยให้ผู้คนในสังคมมีการติดต่อส่ือสารกันได้
อย่างสะดวกและรวดเร็วมากขึ้น แต่ในขณะเดียวกันก็ได้แสดงให้เห็นถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากการใช้
เทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่เหล่านี้ด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการมีช่องโหว่ของการใช้งานท่ี
นำไปสู่การเกิดปัญหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีล้วนมีผลกระทบต่อเด็กและเยาวชนไม่ทางใดก็ทาง
หนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นภาพ เสียง หรือเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสมท่ีมีการเผยแพร่ลงในโลกออนไลน์ โดยคอน
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เทนต์บางอย่างในส่ือสังคมออนไลน์อาจนำมาซึ่งภัยออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ท่ีกระทบถึงตัวเด็กและ
เยาวชนได้ อาทิ การถูกกล่ันแกล้งรังแก ถูกติดตาม คุกคาม ถูกล่อลวงทางเพศ รวมถึงความเส่ียงจาก
การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวท่ีมากเกินไป ซึ่งประสบการณ์การรับรู้เกี่ยวกับภัยออนไลน์ต่าง ๆ เหล่านี้ 
อาจเป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีทำให้เด็กและเยาวชนไทยแต่ละคนมีมุมมองต่อเรื่องความรุนแรงท่ีไม่
เหมือนกัน ตลอดจนการให้ความหมายคำว่า “ความรุนแรงในโลกออนไลน์” ท่ีต่างกันไปได้ ซึ่งจาก
การศึกษาพบว่า นิสิตจุฬาฯ มีการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ภายใต้บริบทการ
วิเคราะห์ความหมายความรุนแรงโดยเกี่ยวข้องใน 3 มิติ ด้วยกันคือ 1) ผลกระทบทางอารมณ์และ
จิตใจ 2) การคุกคามและการละเมิดความเป็นส่วนตัว และ 3) เนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ลงในส่ือสังคม
ออนไลน์ มีรายละเอียดดังนี้  

1) ความรุนแรงในโลกออนไลน์เก่ียวข้องกับผลกระทบทางอารมณ์และจิตใจ  

ในอดีตหากพูดถึงคำว่า “ความรุนแรง” หลาย ๆ คนอาจจะนึกถึงเรื่องของการใช้กำลังเพื่อทำ
ร้ายทางร่างกายให้ได้รับบาดเจ็บหรือเสียชีวิตเพียงอย่างเดียว แต่ปัจจุบันท่ีสังคมไทยได้เข้าสู่ยุค
เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบ ซึ่งได้เปล่ียนวิถีชีวิตของผู้คนในสังคมให้มีความผูกพันกับเทคโนโลยี
และส่ือสังคมออนไลน์มากยิ่งขึ้น การนิยามความรุนแรงจึงไม่ได้ถูกนิยามแค่ในบริบทโลกความจริงอีก
ต่อไป ทำให้ขอบเขตของความรุนแรงอาจไม่ได้ถูกจำกัดแค่เพียงความหมายท่ีครอบคลุมถึงการใช้กำลัง
ทางกายเป็นหลัก แต่เรายังสามารถพบเห็นความรุนแรงท่ีปราศจากการใช้กำลังทางกาย ซึ่งเป็นความ
รุนแรงท่ีปรากฏให้เห็นได้ในโลกออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น ความรุนแรงทางคำพูดหรือการใช้อารมณ์ ท่ีทำ
ให้ภาพของความรุนแรงถูกนิยามในลักษณะท่ีต่างไปจากความรุนแรงในโลกจริง จากเดิมท่ีมีการรับรู้
ว่าความรุนแรงเป็นเรื่องของการใช้กำลังทางกายเพื่อทำร้าย ข่มขู่ คุกคาม หรือทำให้ได้รับบาดเจ็บ 
ไปสู่การรับรู้ว่าความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์จะเป็นความรุนแรงท่ีไม่ได้ส่งผลกระทบต่อบุคคล
โดยตรง แต่จะมีลักษณะท่ีทำให้บุคคลเสียความรู้สึก หดหู่ อับอาย ไม่สบายใจ สูญเสียความมั่นใจใน
ตนเอง ไปจนถึงการถูกลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์ โดยนิสิตจุฬาฯ มีการให้ความหมายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีครอบคลุมถึงความรุนแรงรูปแบบต่าง ๆ ท่ีปรากฏให้เห็นได้ในส่ือสังคม
ออนไลน์ โดยจะมีการแสดงออกผ่านท้ังการใช้คำพูด ถ้อยคำ ภาษาท่ีใช้ส่ือสารกัน รวมถึงการกระทำ
ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ และส่งผลกระทบต่อบุคคลได้ท้ังทางร่างกาย จิตใจ หรือทรัพย์สิน โดย
ผลกระทบต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นนี้อาจกระทบไปถึงสุขภาพของบุคคลท่ีได้รับความรุนแรงตามมาได้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งผลกระทบในด้านจิตใจ เพราะอาจทำให้ผู้ท่ีได้รับผลกระทบจากความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ในลักษณะนี้เกิดความหวาดระแวง หดหู่ นอนไม่หลับ ซึมเศร้า ไปจนถึงพฤติกรรมการฆ่าตัว
ตายได้   
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“ความรุนแรงในโลกออนไลน์ คือความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกปกติทุกรูปแบบ แต่ว่ามันแค่
ย้ายไปในแพลตฟอร์ม มันแค่ย้ายจากการกระทำโดยตรงเป็นการกระทำโดยอ้อม อาจจะเป็น
การถ่ายคลิป อาจจะเป็นคำพูด หรืออะไรก็ได้ คือมันเป็นทุกอย่างบนโลกออนไลน์ มันอาจจะ
ไม่ได้กระทบต่อเราโดยตรง มันอาจจะไม่ใช่ใครต่อยเราตรง ๆ ตบเราตรง ๆ แต่ว่ามันอาจจะ
เป็นการพูดลอย ๆ ก็ได้” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“มันได้หลายอย่างมากเลยอ่ะ มันก็มีได้หลากหลายรูปแบบ เป็นการกระทำท่ีเหมือนทำให้คน 
ๆ หนึ่งรู้สึกไม่สบายใจ อาจจะท้ังกายภาพหรือว่าทางอารมณ์ แต่ว่าพื้นท่ี digital อาจจะเป็น
แค่ทางอารมณ์มากกว่า ก็อย่างเช่น ความรุนแรงกับคน ๆ หนึ่งเลย เช่น การมาหลอกหรือ
การแบบพูดจาหยาบคาย หรือว่าความรุนแรงแบบคุกคามทางเพศ หรือว่าความรุนแรงใน
ระดับการส่ือสาร message บางอย่างท่ีมันจะไปมีผลกับทางการเมืองก็ได้ หรือเรื่องทางเพศ
ก็ได้ คือมันอาจจะไม่ได้ไปกระทบใครตรง ๆ แต่ว่ามันเหมือนมีอะไรแบบนี้เยอะ ๆ มันป่วน
ความคิดกันได้ง่าย ยึดพื้นท่ีทางอินเตอร์เน็ตใด ๆ”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ความรุนแรงในโลกออนไลน์ หมายถึง การกระทำท่ีใช้ส่ือออนไลน์เป็น pathway ในการท่ี
จะไปทำให้ผู้อื่นได้รับความกระทบกระเทือน อาจจะในด้านจิตใจ แล้วอาจจะสะเทือนไปถึง
ร่างกายและสุขภาพของเค้า  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“ความรุนแรงในโลกออนไลน์น่าจะเป็นส่ิงท่ีทำให้คนได้รับผลจริง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางด้าน
จิตใจหรือว่าแบบอื่น ๆ ไม่รู้เหมือนกัน แต่ถ้ามันส่งผลต่อชีวิตจริง ๆ ทำให้เราเสียความรู้สึก ก็
คิดว่ามันน่าจะเป็นความรุนแรงแล้วอ่ะ”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 
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“คือถ้าเอาแบบกายภาพมันต้องแบบโดนแล้วบาดเจ็บ แต่ถ้าเป็นสุขภาพจิตก็คงเป็นเรื่องของ
ความรู้สึกอ่ะครับ อาจจะรู้สึกหดหู่อะไรแบบนี้”  

(นิสิตกลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

“รู้สึกว่าถ้าจะเกิดเป็นความรุนแรงได้ก็ต่อเมื่อทำให้เกิดความอับอาย เกิดความเสียหายกับผู้ท่ี
รับฟัง คือเหมือนถ้าเกิดเขาได้รับความอับอาย โดนประจาน หรือว่าโดนว่าในท่ีสาธารณะ
อย่างนี้ อันนี้ถือว่าเป็นความรุนแรง” 

(กลุ่มนิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 23 ปี) 

 

  จากการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ข้างต้น ช้ีให้เห็ นถึง 
ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีถูกนิยามจากผลกระทบท่ีเกิดขึ้นกับตัวบุคคล โดยมุ่งเน้น
ไปท่ีผลกระทบทางอารมณ์และจิตใจเป็นหลัก ซึ่งนับว่าเป็นผลกระทบท่ีสร้างความเสียหายให้กับบุคล
คลในระดับท่ีไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าผลกระทบจากความรุนแรงทางกาย โดยการนิยามความหมายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ในมิตินี้ ได้สะท้อนให้เห็นถึงองค์ประกอบด้านความรู้สึกของ
บุคคล ในส่วนของการมีภูมิ คุ้มกันและวิธีการรับมือกับอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง ซึ่ ง
องค์ประกอบด้านความรู้สึกนี้ ส่วนหนึ่งมีพื้นฐานมาจากการได้รับการปลูกฝังและการขัดเกลาทาง
สังคมท่ีส่งผลต่อภูมิคุ้มกันและวิธีการจัดการกับปัญหาต่าง ๆ ของบุคคล โดยเฉพาะพื้นฐานด้านการ
ได้รับการเล้ียงดูและการขัดเกลาจากครอบครัวท่ีเยาวชนเติบโตมา ซึ่งพบว่าประสบการณ์ในวัยเด็กได้
มีส่วนสำคัญมากต่อการท่ีเด็กจะเติบโตมาเป็นเยาวชนและเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีวิธีการรับมือกับปัญหาต่าง ๆ 
รวมถึงวิธีจัดการกับอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กท่ีเคยมีประสบการณ์ตรง
เกี่ยวกับความรุนแรงมาก่อน เช่น เคยถูกทำร้ายร่างกาย ถูกดุด่าว่ากล่าวด้วยอารมณ์ท่ีรุนแรง รวมถึง
การใช้คำพูดท่ีไม่เหมาะสม ท่ีส่งผลกระทบทางความรู้สึกของเด็ก เช่น ทำให้เด็กรู้สึกด้อยค่า ตกใจกลัว 
หรือไม่มั่นใจในตนเอง ซึ่งเป็นผลกระทบทางลบท่ีสร้างบาดแผลทางใจให้กับเด็กในระยะยาวได้  

  2) ความรุนแรงในโลกออนไลน์เก่ียวข้องกับการคุกคามและการละเมิดความเป็นส่วนตัว 

  สังคมไทยในปัจจุบันเริ่มมีการพูดถึงเรื่องสิทธิความเป็นส่วนตัว (Right of Privacy) กันมาก
ขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กวัยรุ่นและเยาวชนยุคใหม่ในสังคมไทย ท่ีมองว่าการเคารพและการให้เกียรติ
ต่อสิทธิและเสรีภาพของเพื่อนมนุษย์ด้วยกันเป็นเรื่องท่ีสำคัญมาก อย่างไรก็ตาม จากการเข้ามาของ
อินเทอร์เน็ตท่ีมีบทบาทสำคัญในการเช่ือมโยงผู้คนในสังคมท่ีอยู่ห่างไกลเข้าไว้ด้วยกัน รวมถึงยังมี



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 105 

บทบาทสำคัญในชีวิตประจำวันของผู้คนในหลากหลายมิติ ซึ่งในมิติหนึ่งอินเทอร์เน็ตได้ เปิดพื้นท่ีให้
บุคคลได้มีการแสดงออกและนำเสนอตัวตนในด้านต่าง ๆ ให้คนในสังคมได้รับรู้ ท้ังในพื้นท่ีส่วนตัวและ
พื้นท่ีสาธารณะในโลกออนไลน์ ซึ่งนิสิตจุฬาฯ มองว่าการแสดงออกและการนำเสนอตัวตนในส่วนนี้เอง
ท่ีเป็นเงื่อนไขสำคัญเงื่อนไขหนึ่งท่ีอาจทำให้บุคคลตกเป็นเหยื่อหรือได้รับผลกระทบจากความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ตามมาได้ โดยเฉพาะความรุนแรงท่ีมาจากการถูกคุกคามและถูกละเมิดความเป็นส่วนตัว 
โดยนิสิตจุฬาฯ ได้ให้นิยามความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์ไว้ว่า ความรุนแรงในโลก
ออนไลน์มีลักษณะเป็นการมุ่งเป้าไปท่ีการสร้างความเสียหายหรือคุกคามความเป็นส่วนตัวของผู้อื่น 
เช่น การโพสต์แสดงความคิดเห็นในพื้นท่ีส่วนตัวของผู้อื่นในเชิงคุกคาม ไม่ให้เกียรติ ไม่คำนึงถึงความ
เป็นมนุษย์ การนำรูปภาพส่วนตัวของผู้อื่นมาเผยแพร่โดยไม่ได้รับอนุญาต การถูกหลอกลวงด้วยข้อมูล
ต่าง ๆ โดยใช้คำพูดหรือถ้อยคำท่ีสร้างความเสียหายให้กับผู้อื่น รวมถึงการถูกพาดพิงในพื้นท่ีออนไลน์ 
ซึ่งทำให้ผู้ท่ีถูกพาดพึงถึงนั้นได้รับผลกระทบในด้านการเส่ือมเสียช่ือเสียงตามไปด้วย สะท้อนให้เห็นถึง
มุมมองของเยาวชนไทยในด้านการให้ความสำคัญกับสิทธิและเสรีภาพของบุคคลได้เป็นอย่างดี เพราะ
แม้ว่าการใช้งานส่ือออนไลน์จะเป็นการเปิดพื้นท่ีให้คนในสังคมได้แบ่งปันเรื่องราวความเป็นส่วนตัวสู่
สาธารณะมากขึ้น แต่คนในสังคมยังมองว่าการถูกวิจารณ์ผ่านการแสดงความคิดเห็นในเชิงลบในพื้นท่ี
ออนไลน์นั้น ยังเป็นเรื่องท่ียอมรับไม่ได้ในวัฒนธรรมไทย เพราะฉะนั้น การกระทำในโลกออนไลน์ใน
ลักษณะต่าง ๆ ท่ีสามารถส่งผลกระทบต่ออารมณ์และจิตใจของบุคคล รวมถึงทำให้บุคคลเส่ือมเสีย
ช่ือเสียงได้นั้น จึงถือเป็นการรุกล้ำและละเมิดความเป็นส่วนตัวที่เยาวชนไทยมองว่าเป็นความรุนแรง 
ขณะเดียวกัน ข้อมูลการสัมภาษณ์ ยังได้ช้ีให้เห็นถึงความระมัดระวังในการใช้ส่ือออนไลน์ของผู้ใช้งาน 
เพราะบางคนอาจมีการเปิดเผยข้อมูลไว้บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งผู้ใช้งานส่วนใหญ่อาจไม่ได้
ตระหนักถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้น เช่น ช่ือ ท่ีอยู่ รูปประจำตัว อีเมล หมายเลขโทรศัพท์ สถานท่ี
ทำงาน หรือรายละเอียดการเดินทาง ท่ีผู้ใช้งานคนอื่น ๆ อาจนำไปเผยแพร่ ต่อกันไปในโลกออนไลน์
เพื่อสร้างความเสียหายให้กับบุคคลได้ เช่น การถูกแบล็คเมล การถูกเจาะระบบข้อมูลส่วนตัว เป็นต้น 

 

“คือมันก็ไม่สามารถมีอะไรไปตัดสินได้หรอกว่าอะไรรุนแรงหรือไม่รุนแรง มันขึ้นอยู่กับคนท่ี
ไปเสพ ว่าคุณรับได้มากน้อยแค่ไหน แล้วมันก็จะมีบรรทัดฐานของมันอยู่ มันก็จะมีเส้น 
standard ของมันอยู่กลาย ๆ ว่าแบบถ้าคุณก้าวข้ามผ่านเส้นนั้นไปได้ ก็คือคุณผิด ทุกคนก็
จะเห็นด้วย เหมือนมันจะมีเส้นแบบแบ่งชัดเจนท่ีทุกคนจะมีอยู่ในหัวเลยว่าอันนี้คือรุนแรง 
สมมติว่าแบบด่าพ่อ ด่าแม่ ขู่ฆ่าอะไรแบบเนี่ย เหมือนทุกคนก็คงจะมองว่าอันนี้คือความ
รุนแรง อันนี้คือการคุกคาม แต่มันก็จะมีคนบางกลุ่มท่ีรับได้ เค้าก็จะแบบว่ามองข้ามผ่านไป 
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ว่ามันไม่ใช่ความรุนแรง คิดว่ามันก็ขึ้นอยู่กับคนท่ีมองมากกว่า”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“การละเมิดสิทธิส่วนบุคคลได้ไหม แบบว่าอันนี้คือเรื่องส่วนตัวของเค้า ไม่ควรไปแบบทำให้
เค้าเสียหาย อันนี้น่าจะเป็นเกณฑ์ตัดสินได้มากกว่า เหมือนใช้คำพูดสร้างความเสียหายให้
เค้า”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 20 ปี) 

 

“อย่างเช่นการใช้ส่ือออนไลน์แบบเค้าต้ังกระทู้มางี้ครับ แล้วบางทีผู้อื่นเห็น อาจจะเป็นกระทู้
สาธารณะ แล้วมีการพาดพิงถึงบุคคลท่ีสามมากล่าวถึงในกระทู้นั้น แล้วมีคนอื่นท่ีไม่รู้จักกับ
คนนั้นด้วย มาทำการแบบ cyberbullying เหมือนพูดด่า มา blame เค้า คนท่ีเป็นเหยื่อคน
นั้น โดยท่ีไม่รู้ ไม่ได้สนใจว่าเนื้อหา อาจจะถูกจริงผิดจริง อะไรอย่างเนี้ยครับ คือไม่ได้สนใจ
เนื้อความดูแค่หน้าปกอย่างเดียว”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

“สมมติมันมีข่าวบางข่าวท่ีมันเป็นแบบว่าค่อนข้างผิดต่อบรรทัดฐานของสังคม มันจะมีการ
แบบว่าไปพิมพ์ ไป comments ในพื้นท่ีส่วนตัวของดาราหลาย ๆ ท่าน เป็นเชิงท่ีไม่ค่อยดี
เท่าไหร่ ดูจะเป็นในเชิงความรุนแรง อาจทำให้คนเจ็บปวด”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“คิดว่ามันมีหลายแบบมากเลย ถ้าอย่างในระดับแบบปัจเจกก็คือ จินตนาการถึงแบบการมา
ให้ร้ายการมาพูดจาไม่ดีต่อกัน หรือว่าการหลอกผ่านโลกออนไลน์ ท่ีนี้ถ้าไม่ใช่ระดับบุคคลก็
คิดว่า คิดถึงเรื่องแบบ hate speech ต่าง ๆ ท่ีเค้าส่ือสารออกมา ท่ีคนหลายคนจะรับ
ข้อความนั้น ๆ ได้อะไรแบบเนี้ย ก็เหมือนอาชญากรรมท่ัว ๆ ไปเลย ก็คือหลอกเอาเงินใด ๆ 
รวมถึงการส่งสารอะไรบางอย่าง บิดเบือน fake news หรือแบบว่าสร้าง ideology อะไรก็
ไม่รู้ให้คนอะไรแบบเนี่ย อย่างเช่นไปคุกคามเค้า ไปขู่ทำนู่นทำนี่ แล้วก็แบบเหมือนล้อเลียน
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เขา ไม่เคารพกันเลย มันเป็นความรุนแรงรูปแบบหนึ่ง รวมถึงการอาชญากรรมทางเพศท่ีแบบ
เอารูปของใครใด ๆ มาลง ก็เป็นอีกอย่างหนึ่งท่ีเห็นบ่อย คิดว่าเป็นความรุนแรงหนึ่ ง
เหมือนกัน”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

 จากการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ข้างต้น ช้ีให้เห็นถึง
ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีถูกนิยามขึ้นจากเงื่อนไขของการถูกคุกคามและละเมิด
ความเป็นส่วนตัวทางออนไลน์ ซึ่งนับเป็นรูปแบบของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีลักษณะของการ
มุ่งเป้าไปท่ีบุคคลเป็นการเฉพาะเจาะจง ผ่านคำพูด การกระทำ หรือการใช้ภาพ ท่ีเป็นการเผยแพร่
ข้อมูลส่วนบุคคลเพื่อการกล่ันแกล้ง หรือเพื่อสร้างความเสียหายให้กับผู้อื่น แต่ในอีกด้านหนึ่ง จากการ
ให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ข้างต้น ก็ได้ช้ีให้เห็นถึงความระมัดระวังในการใช้ส่ือสังคม
ออนไลน์ของผู้ใช้งานคนต่าง ๆ เพราะผู้ใช้งานบางคนอาจมีการเปิดเผยข้อมูลไว้บนเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ท่ีคนส่วนใหญ่อาจไม่ได้ตระหนักถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้นจากการท่ีผู้อื่นอาจจะเข้าถึงและใช้
ข้อมูลส่วนตัวของตนเอง ไม่ว่าจะเป็น ช่ือ ท่ีอยู่ รูปประจำตัว อีเมล หมายเลขโทรศัพท์ สถานท่ีทำงาน 
หรือรายละเอียดการเดินทางต่าง ๆ ท่ีมีการเผยแพร่ในส่ือสังคมออนไลน์ ไปใช้เพื่อสร้างความเสียหาย
ให้กับบุคคลได้ โดยเฉพาะแพลตฟอร์มเฟซบุ๊กซึ่งเป็นแพลตฟอร์มอันดับต้น ๆ ท่ีคนในสังคมส่วนใหญ่มี
การใช้งานในลักษณะของการนำเสนอตัวตน การแลกเปล่ียน และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานคนอื่น 
ๆ ซึ่งปัจจุบันต้องยอมรับว่าโซเชียลมีเดียได้กลายเป็นช่องทางการติดต่อส่ือสารช่องทางหลักท่ีคนใน
สังคมเลือกใช้ เพราะสามารถกระจายข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ขณะเดียวกันโซเชียลมีเดียก็ได้กลายเป็น
สาเหตุท่ีทำให้ภัยออนไลน์ในด้านการคุกคามและการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลนั้นทวีความรุนแรงยิ่งขึ้น
ตามไปด้วย   

3) ความรุนแรงในโลกออนไลน์เก่ียวข้องกับเนื้อหาที่ถูกเผยแพร่ลงในสื่อสังคมออนไลน์ 

ส่ือสังคมออนไลน์นับว่าเป็นเครื่องมือหนึ่งท่ีช่วยในการสร้างความสัมพันธ์ให้กับคนกลุ่มต่าง ๆ ในสังคม 
โดยเน้นไปท่ีกระบวนการรับและส่งข้อมูลระหว่างกันของผู้ใช้งาน โดยบุคคลสามารถสร้างเนื้อหาต่างๆ 
ขึ้นได้ตามความสนใจและความต้องการของตนเอง ท้ังในลักษณะของรูปภาพ ข้อความ คลิปวิดีโอ 
ตลอดจนคอนเทนต์อื่น ๆ ท่ีต้องการเผยแพร่ลงไปในส่ือสังคมออนไลน์ ท้ังนี้ แม้ลักษณะของส่ือสังคม
ออนไลน์ จะเป็นส่ือท่ีเอื้อต่อการแพร่กระจายของข้อมูลข่าวสารออกไปอย่างรวดเร็วและเป็น
กว้างขวาง แต่เนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่และมีการกระจายไปอย่างรวดเร็วในส่ือสังคมออนไลน์นั้น หากขาด
การกล่ันกรองและความระมัดระวังในการเผยแพร่ข้อมูลแล้วก็อาจนำไปสู่ผลกระทบในด้านต่าง ๆ ท่ี
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ไม่คาดคิดตามมาได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การเผยแพร่ข้อมูลท่ีรุนแรงและไม่เหมาะสมในส่ือสังคม
ออนไลน์ โดยนิสิตจุฬาฯ มองว่าตัวเนื้อหา (Content) ท่ีถูกเผยแพร่ลงไปในส่ือสังคมออนไลน์ ไม่ว่าจะ
เป็นรูปภาพ วิดีโอ ข้อความ หรือเนื้อหาอื่น ๆ นั้น มีส่วนต่อมุมมองการให้คำอธิบายเกี่ยวกับการนิยาม
ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ กล่าวคือ ความรุนแรงในโลกออนไลน์นั้นมักจะเกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ลงในแพลตฟอร์มหรือเครือข่ายออนไลน์ต่าง ๆ โดยเนื้อหาเหล่านี้ จะต้องเป็น
เนื้อหาท่ีมีความรุนแรง อาทิ รูปภาพล้อเลียน การตัดต่อรูปภาพหรือคลิปวิดีโอแล้วเผยแพร่ลงในส่ือ
ออนไลน์ การข่มขู่ในลักษณะของการโพสต์แสดงความคิดเห็น การใช้ Hate Speech ข้อความท่ีแสดง
การดูถูกเหยียดหยาม ภาษาท่ีหยาบคาย ภาพและวิดีโอท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง เช่น การใช้
กำลังทะเลาะวิวาท การทารุณกรรม ภาพอุบัติเหตุท่ีมีผู้ได้รับบาดเจ็บหรือเสียชีวิต เป็นต้น ซึ่งเนื้อหาท่ี
ถูกเผยแพร่ในโลกออนไลน์เหล่านี้ ได้นำไปสู่ผลกระทบหรือสร้างความเสียหายให้กับบุคคลได้ในทางใด
ทางหนึ่ง เช่น ทำให้บุคคลรู้สึกอับอาย ทุกข์ใจ กลัว หดหู่ รวมไปถึงความเสียหายในด้านช่ือเสียง ด้าน
ร่างกาย และด้านทรัพย์สินของบุคคลตามมาได้  

 

“ความรุนแรงในโลกออนไลน์เป็นการแสดงออกทางคำพูดหรือการกระทำหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ี
ก่อให้เกิดความ เสียหายต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นคำพูด การกระทำ บางทีอาจมา
ในรูปแบบของรูปภาพหรือการล้อเลียน อย่างเช่น การเอาส่ิงท่ีเขาถามมาทำเป็นมีม (meme) 
ล้อเลียน แล้วเผยแพร่ออกไปในวงกว้าง”  

 (นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 23 ปี)  

 

“ถ้าเป็นรูปภาพท่ีรุนแรงก็คือเป็นรูปภาพท่ีมันเป็นส่ิงท่ีน่ากลัว สมมติเราชอบหมา แต่ว่ามีคน
แกล้งหมา อย่างนี้ก็อาจจะเรียกว่ารุนแรงก็ได้ แต่ถ้ารุนแรงเลยก็คือ พวกคนทะเลาะกัน ใช้
ความรุนแรง หลัก ๆ ก็เป็นพวกทางกาย คำด่า คำทอ ทำลายส่ิงของ เอาพวกแบบร่างกายไป
ลงกับ 

ส่ิงของ อะไรประมาณนี้ แต่ถ้าเป็นพวก text ตัวอักษรอย่างนี้ คำว่ารุนแรงของพวกนั้นก็
น่าจะเป็นการใช้ถ้อยคำ”  

(นิสิตคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 22 ปี) 
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“ผมมองว่าเนื้อหาของส่ิงท่ีโพสต์ลงไปในโลกออนไลน์ มันสามารถพิจารณาได้ว่าอะไรคือ
ความรุนแรงหรือไม่รุนแรง ผมมองว่าไม่ว่าจะเป็นการใช้คำพูด หรือว่าส่ือ หรือเนื้อหาท่ีเป็น
พวกวิดีโอ ถ้ามันสร้างให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลอีกฝ่าย มันก็ถือเป็นความรุนแรงได้ครับ
ผม ตัวอย่างเช่น comment คือถึงแม้ว่าจะเป็นการพูดลอย ๆ ถ้าเกิดเป็นคำพูดเชิงแบบว่า
ค่อนข้างใส่ร้ายป้ายสี ทำให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลอีกคนหนึ่ง มันก็ถือเป็นความรุนแรง 
ถ้าเกิดสรุปโดยรวมก็คือ เหมือนกับการใช้ผลกระทบหรือความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากตัว 
content เป็นตัววัดว่าเปน็ความรุนแรงไหม ประมาณนั้น”  

(นิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“นอกจาก comment แล้ว ผมก็ยังเจอเป็นพวกวิดีโอครับ ท่ีแบบว่าถ่ายการใช้ความรุนแรง
แบบให้เห็นเลย แต่ว่ามันเป็นวิดีโอท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรง เลยคิดว่าอันนั้นก็น่าจะใช้  
เกี่ยวด้วย อย่างเช่นการใช้ความ รุนแรงแบบว่าผ่านทะเลาะกันอะไรนี้ครับ แล้วก็เกิดการตบตี
กันโน่นนี่นั่น แล้วก็อาจจะมีไม่เชิงใช้กำลัง แต่ก็เป็นการด่าทอกันรุนแรง”  

(นิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

  จากการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ข้างต้น ช้ีให้เห็นถึง
ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีถูกนิยามขึ้นจากเนื้อหาท่ีถูกนำเสนอและเผยแพร่ลงใน
โลกออนไลน์ ซึ่งต้องยอมรับว่าคอนเทนต์ต่าง ๆ ท่ีถูกผลิตขึ้นในส่ือสังคมออนไลน์เหล่านี้ได้ดึงดูดเด็ก
และเยาวชนไทยในปัจจุบันจำนวนมากให้หันไปเสพคอนเทนต์ต่าง ๆ บนโลกออนไลน์แทนการเสพ
คอนเทนต์ในส่ือด้ังเดิม อย่างส่ือโทรทัศน์และส่ือวิทยุ เนื่องจากส่ือสังคมออนไลน์ได้ทำหน้าท่ีในการ
เปิดกว้างด้านการผลิตคอนเทนต์ท่ีหลากหลาย มีความสร้างสรรค์ และน่าสนใจมากกว่าคอนเทนต์ท่ี
ถูกนำเสนอผ่านส่ือแบบด้ังเดิม เช่น พล็อตละครไทยท่ีกลุ่มเยาวชนเห็นว่ามีความซ้ำซากจำเจ เป็นต้น 
โดยจะเห็นว่าในแพลตฟอร์มแต่ละแพลตฟอร์มนั้น ต่างก็มีข้อกำหนดในการเผยแพร่คอนเทนต์ท่ี
หลากหลายแตกต่างกัน อีกท้ังยังเร่งการพัฒนาฟีเจอร์ใหม่ ๆ ในการเผยแพร่ข้อมูล เพื่อเป็นการดึงดูด
ผู้ใช้งานให้มากขึ้น อย่างไรก็ตาม การพัฒนาของส่ือสังคมออนไลน์นี้ ในขณะเดียวกันก็ได้ช้ีให้เห็นถึง
การเพิ่มขึ้นของโอกาสสำหรับการสร้างเนื้อหาความรุนแรงและเพิ่มช่องทางการแสดงออกถึงความ
รุนแรงรูปแบบต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ท่ีมากขึ้นตามไปด้วย ซึ่งหากขาดระบบด้านการป้องกันและการ
เผยแพร่ข้อมูลด้านความรุนแรงท่ีดีแล้ว ย่อมนำไปสู่การท่ีผู้ใช้งานส่ือออนไลน์คนต่าง ๆ อาจจะได้รับ
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ผลกระทบจากความรุนแรงในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งตามมาได้ โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชนท่ีมี
แนวโน้มจะได้รับผลกระทบจากความรุนแรงในโลกออนไลน์มากกว่าคนในช่วงวัยอื่น ๆ 

โดยสรุป จากการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ซึ่งพบว่า นิสิต
จุฬาฯ มีการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีครอบคลุมความหมาย 3 ความหมายด้วยกัน
คือ 1. ความรุนแรงในโลกออนไลน์ หมายถึง การกระทำใด ๆ ก็ตามท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์และส่งผล
กระทบทางอารมณ์และจิตใจของผู้อื่น 2. ความรุนแรงในโลกออนไลน์ หมายถึง การกระทำใด ๆ ก็
ตามท่ีเกิดขึ้นในโลกออนไลน์ ซึ่งเป็นการกระทำท่ีมีลักษณะเป็นการคุกคามและละเมิดความเป็น
ส่วนตัวของผู้อื่น และ 3. ความรุนแรงในโลกออนไลน์ หมายถึง ความรุนแรงท่ีเกิดจากเนื้อหาท่ีถูก
เผยแพร่ลงในส่ือสังคมออนไลน์ โดยเนื้อหาเหล่านั้น มีลักษณะเป็นเนื้อหาท่ีรุนแรงท่ีสร้างผลกระทบ
หรือสร้างความเสียหายให้กับผู้อื่น ซึ่งจากการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์เหล่านี้  ได้
ช้ีให้เห็นถึงการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ท่ีอยู่ภายใต้อิทธิพลของการ
เรียนรู้และการได้รับประสบการณ์ท่ีหลากหลาย รวมถึงอิทธิพลจากครอบครัว อิทธิพลจากส่ือ และ
อิทธิพลจากการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี ซึ่งทำให้ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์
สามารถปรับเปล่ียนไปได้ตามส่ิงต่าง ๆ ท่ีนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ด้วยในช่วงเวลานั้น 
ๆ ทำให้ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์จึงไม่ได้ถูกนิยามความหมายในลักษณะท่ีตายตัว 
เช่น ความรุนแรงในโลกออนไลน์คือการแสดงออกในด้านการกล่ันแกล้ง การใช้ถ้อยคำสร้างความ
เกลียดชัง อาชญากรรม หรือความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในเว็บไซต์ต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ แต่ความหมาย
ของความรุนแรงในโลกออนไลน์ในท่ีนี้จะถูกปรับเปล่ียนไปตามเงื่อนไขและองค์ประกอบท่ีถูกนำมา
วิเคราะห์ความหมายร่วมกัน  

อย่างไรก็ตาม จากข้อมูลจะเห็นได้ว่า ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ ได้นิยามไว้นั้น 
จะเป็นการนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ีไม่ได้ถูกนิยามตามลักษณะของการกระทำความรุนแรง
เหมือนกับการศึกษาท่ีผ่านมา เช่น ความรุนแรงทางร่างกาย ความรุนแรงทางเพศ ความรุนแรงทาง
จิตใจ หรือความรุนแรงจากความสูญเสียหรือการถูกละเลยทอดท้ิง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ลักษณะของ
ความรุนแรงทางร่างกายท่ีนิสิตจุฬาฯ ไม่ได้นิยามว่าเป็นลักษณะท่ีจะปรากฏให้เห็นได้จากความรุนแรง
ในโลกออนไลน์  

 

4.2 การแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์  

ภัยบนโลกออนไลน์ถือเป็นปัญหาสังคมในยุคปัจจุบันที่เกิดขึ้นได้ทุกวัน และเป็นปัญหาท่ีกำลัง
ได้รับความสนใจจากคนในสังคมอย่างมาก เพราะถือเป็นปัญหาท่ีส่งผลกระทบทางลบท้ังกับผู้ท่ีกระทำ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 111 

และผู้ถูกกระทำ อีกท้ังวิธีการแสดงออกถึงความรุนแรงก็เปล่ียนไปจากในอดีตท่ีเคยใช้ โดยจะเป็น
ลักษณะของความรุนแรงท่ีมุ่งเน้นไปท่ีการทำร้ายด้านอารมณ์และความรู้สึก ตลอดจนคำพูดท่ีรุนแรง
ต่อผู้ท่ีถูกกระทำเป็นสำคัญ และอาจไม่ได้มีผลกระทบในด้านร่างกายโดยตรง อีกท้ังยังลดโอกาสของ
การเผชิญหน้ากันโดยตรงระหว่างผู้กระทำและผู้ถูกกระทำ เพราะส่ือสังคมออนไลน์ช่วยให้การ
ติดต่อส่ือสารของผู้คนสามารถเกิดขึ้นได้ แม้ว่าจะอยู่คนละพื้นท่ีก็ตาม อีกท้ังยังช่วยให้บุคคลท่ีเข้าเป็น
สมาชิกในโลกออนไลน์ไม่จำเป็นต้องระบุตัวตนท่ีแท้จริง หรือสามารถสร้างตัวตนใหม่ขึ้นมาได้ ดังนั้น 
การแสดงออกถึงความรุนแรง ไม่ว่าจะเป็นทางอารมณ์ การใช้ภาษา และการแสดงออกทางความคิด
ในพื้นท่ีออนไลน์จึงเกิดข้ึนได้ง่าย เช่น การสร้างตัวตนขึ้นมาใหม่เพื่อไปกล่ันแกล้งผู้อื่น หรือนำไปใช้ใน
ส่ือท่ีไม่เหมาะสม เป็นต้น โดยโลกออนไลน์ได้ขยายขอบเขตของการกระทำความรุนแรงท่ีกว้างขว้าง
ขึ้น เพราะถือเป็นพื้นท่ีสาธารณะอย่างหนึ่งท่ีสมาชิกในสังคมสามารถนำเสนอข้อมูลและแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกันได้อย่างเสรี โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนไทยท่ีมีความเส่ียงต่อการประสบกับ
ภัยออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีไม่อาจควบคุมหรือคาดเดาได้ ท้ังเรื่องของการถูกกล่ันแกล้ง Fake News และ
อาชญากรรมออนไลน์  

จากการทบทวนวรรณกรรม จะเห็นว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์นั้นสามารถมีหลาย
ประเภท อาทิ การคุกคามทางออนไลน์ การละเมิดความเป็นส่วนตัวทางออนไลน์ การคุกคามทาง
ออนไลน์ท่ีเกี่ยวข้องกับความรุนแรงทางกายภาพโดยตรง นอกจากนี้ ยังรวมถึงพฤติกรรมการกล่ัน
แกล้งออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีแสดงออกโดยการโจมตี ขู่ทำร้าย ใช้ถ้อยคำหยาบคาย คุกคามทางเพศ ผ่าน
ช่องทางการสนทนาหรือหน้าโซเชียลมีเดียของผู้อื่น รวมถึงการเผยแพร่ข้อมูลท่ีเป็นความลับ การ
ขัดขวางผู้อื่นจากกลุ่ม เป็นต้น รวมถึงความรุนแรงท่ีปรากฏในรูปแบบของ Hate Speech ท่ีเป็นการ
แสดงออกซึ่งการดูถูก เหยียดหยาม หรือลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์ของผู้อื่น และความรุนแรงท่ี
เกิดขึ้นจากการดำเนินกิจกรรมท่ีผิดกฎหมายในเว็บมืด ซึ่งจากตัวอย่างของประเภทความรุนแรงในโลก
ออนไลน์เหล่านี้ แม้ในแง่หนึ่งได้ช้ีให้เห็นถึงรูปแบบของการแสดงออกถึงความรุนแรงในลักษณะท่ี
หลากหลาย แต่อย่างไรก็ตาม การศึกษาท่ีผ่านมายังไม่ได้ช้ีให้เห็นชัดว่าความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลก
ออนไลน์ในแต่ละประเภทในมุมมองของเยาวชนรุ่นใหม่นั้น จะมีการจัดแบ่งระดับของประเภทความ
รุนแรงในโลกออนไลน์เท่ากันหรือไม่ และใช้หลักการคิดใดในการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ โดยองค์ความรู้ท่ีได้รับจากการศึกษานี้จะช่วยในการต่อยอดและสร้างความเข้าใจเรื่อง
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเยาวชนในสังคมไทยประสบได้เป็นอย่างดี   

ดังนั้นผู้วิจัยได้นำเทคนิคการแบ่งกลุ่มและจัดลำดับ (Pile Sorting) มาใช้สำหรับการเก็บ
ข้อมูลเกี่ยวกับทัศนคติท่ีมีต่อการแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ เพื่อศึกษาดูว่า
ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์แต่ละประเภทไม่ได้มีการตีความในระดับความรุนแรงท่ีเท่ากัน 
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และหากมีระดับความรุนแรงท่ีแตกต่างแล้ว เป็นเพราะเหตุใด ท้ังนี้ จากการท่ีผู้วิจัยได้ทบทวน
วรรณกรรมในเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ ทำให้ผู้วิจัยสามารถแบ่งประเภทของความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ออกได้เป็นท้ังหมด 23 ประเภท และได้สร้างแบบสอบถามออนไลน์จาก Google Forms 
เพื่อใช้สำหรับเก็บข้อมูลในเบื้องต้น โดยผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทำการแบ่งระดับของประเภทความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็น 3 กลุ่มคือ คือ กลุ่มท่ีมีความรุนแรงมาก กลุ่มท่ีมีความรุนแรงปาน
กลาง และกลุ่มท่ีมีความรุนแรงน้อย ซึ่งจากผลการศึกษาพบว่า นิสิตจุฬาฯ มีการเลือกแบ่งกลุ่มของ
ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยมีแนวโน้มท่ีจะเลือกให้ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์
ประเภทต่าง ๆ จัดอยู่ในกลุ่มความรุนแรงระดับมาก กล่าวคือ จากประเภทของความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท้ังหมด 23 ประเภท นิสิตจุฬาฯ ส่วนใหญ่เลือกแบ่งให้ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
21 ประเภท เป็นความรุนแรงท่ีมีระดับมาก และมีเพียง 2 ประเภทเท่านั้น ท่ีถูกแบ่งให้อยู่ในกลุ่ม
ความรุนแรงระดับปานกลางและความรุนแรงระดับน้อย ดังนี้  

กลุ่มท่ี 1 ความรุนแรงระดับมาก ประกอบด้วยความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทต่าง ๆ 
ได้แก่  

1) การโพสต์ด่าด้วยถ้อยคำท่ีหยาบคาย ผ่านหน้าโซเชียลมีเดียของผู้อื่น  
2) การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว โดยไม่ได้รับอนุญาต  
3) การเผยแพร่ข้อมูลเท็จทำให้ผู้อื่นเสียหาย อับอาย  
4) การแอบอ้างเป็นผู้อื่นเพื่อสร้างความเสียหาย ทำให้เส่ือมเสียช่ือเสียง  
5) การคุกคามข่มขู่ผู้อื่นต่อเนื่องซ้ำ ๆ ทำให้ผู้อื่นรู้สึกกลัว สูญเสียความมั่นใจ 
6) การเผยแพร่ภาพหรือวีดีโอประจานผู้อื่น 
7) การสร้างบัญชีส่ือสังคมออนไลน์ขึ้นใหม่เพื่อการกล่ันแกล้งโดยเฉพาะ 
8) การคุกคามทางเพศผ่านถ้อยคำท่ีแสดงการดูหมิ่น เหยียดหยาม 
9) การแชร์ภาพหรือวิดีโอการล่วงละเมิดทางเพศ  
10) การผลิตส่ือลามกอนาจารเด็ก  
11) การชักชวนหรือล่อลวงเด็กเพื่อจุดประสงค์ทางเพศ  
12) การยุยง ปลุกปั่น ให้ผู้อื่นร่วมเกลียดชังบนฐานอัตลักษณ์ท่ีแตกต่าง  
13) การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก  
14) การนิยามผู้อื่นในเชิงลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์  
15) การส่ือสารท่ีสร้างความรู้สึกแบ่งฝ่ายเป็นพวกเขาพวกเรา  
16) การตีตราเหมารวมกลุ่มบุคคลในเชิงลบ  
17) การระดมกำลังขู่คุกคามอย่างรุนแรง เช่น การเนรเทศ ประกาศเข่นฆ่า  
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18) การทำธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น บัตรเครดิต หนังสือเดินทาง  
19) การบริการฆาตกรรม ทำร้ายร่างกายในเว็บมืด (Dark Web)  
20) การกระทำท่ีเข้าข่ายการค้ามนุษย์  
21) การโพสต์คลิปวิดีโอทำร้ายหรือรังแกสัตว์  

กลุ่มท่ี 2 ความรุนแรงระดับปานกลาง ได้แก่ การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคม
ออนไลน์ 

กลุ่มท่ี 3 ความรุนแรงระดับน้อย ได้แก่ การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา 
 

ตารางที่ 2 การแบ่งระดับของประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน ์
 

ระดับความรุนแรง 
มาก (3) ปานกลาง (2) น้อย (1) 

1. การโพสต์ด่าด้วยถ้อยคำท่ีหยาบคาย ผ่านหน้าโซเชียล
มีเดียของผู้อื่น 

 

  

2. การเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว โดยไม่ได้รับอนุญาต  
 

  
3. การเผยแพร่ข้อมูลเท็จทำให้ผู้อื่นเสียหาย อับอาย* 

 

  
4. การแอบอ้างเป็นผู้อื่นเพื่อสร้างความเสียหาย ทำให้เส่ือม
เสียช่ือเสียง  

 

  

5. การคุกคามข่มขู่ผู้อื่นต่อเนื่องซ้ำ ๆ ทำให้ผู้อื่นรู้สึกกลัว 
สูญเสียความมั่นใจ  

 

  

6. การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์   
 

 
7. การเผยแพร่ภาพหรือวีดีโอประจานผู้อื่น* 

 

  
8. การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา   

 

9. การสร้างบัญชีส่ือสังคมออนไลน์ขึ้นใหม่เพื่อการกล่ันแกล้ง
โดยเฉพาะ 

 

  

10. การคุกคามทางเพศผ่านถ้อยคำท่ีแสดงการดูหมิ่น เหยียด
หยาม 

 

  

11. การแชร์ภาพหรือวิดีโอการล่วงละเมิดทางเพศ 
 

  
12. การผลิตส่ือลามกอนาจารเด็ก 

 

  
13. การชักชวนหรือล่อลวงเด็กเพื่อจุดประสงค์ทางเพศ* 
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ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน ์
 

ระดับความรุนแรง 
มาก (3) ปานกลาง (2) น้อย (1) 

14. การยุยง ปลุกปั่น ให้ผู้อื่นร่วมเกลียดชังบนฐานอัตลักษณ์
ท่ีแตกต่าง 

 

  

15. การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่
กรรโชก* 

 

  

16. การนิยามผู้อื่นในเชิงลดทอนคุณค่าความเป็นมนุษย์ 
 

  
17. การส่ือสารท่ีสร้างความรู้สึกแบ่งฝ่ายเป็นพวกเขาพวกเรา 

 

  
18. การตีตราเหมารวมกลุ่มบุคคลในเชิงลบ 

 

  
19. การระดมกำลังขู่คุกคามอย่างรุนแรง เช่น การเนรเทศ 
ประกาศเข่นฆ่า 

 

  

20. การทำธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น บัตรเครดิต หนังสือ
เดินทาง 

 

  

21. การบริการฆาตกรรม ทำร้ายร่างกายในเว็บมืด (Dark 
Web)* 

 

  

22. การกระทำท่ีเข้าข่ายการค้ามนุษย์ 
 

  
23. การโพสต์คลิปวิดีโอทำร้ายหรือรังแกสัตว์ 

 

  
หมายเหตุ: * คือ ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ที่กลุ่มตัวอย่างที่ทำแบบสอบถามออนไลน์ทั้งหมด เลือกจัดให้
เป็นประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ที่อยู่ในระดับรุนแรงมาก 

 

 จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่า นิสิตจุฬาฯ ส่วนใหญ่มีแนวโน้มท่ีจะแบ่งความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ประเภทต่าง ๆ อยู่ในกลุ่มท่ีรุนแรงมาก โดยพิจารณาได้จากเงื่อนไข 2 เงื่อนไขท่ีสำคัญคือ 1) 
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ เป็นความรุนแรงท่ีสามารถส่งผลกระทบให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลได้ใน
หลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นผลกระทบด้านจิตใจ ด้านอารมณ์ ด้านเพศ ด้านทรัพย์สิน หรืออาจนำไปสู่
ผลกระทบในด้านร่างกายตามมาได้ ตัวอย่างเช่น การแอบอ้างเป็นผู้อื่น โดยใช้ภาพและช่ือของผู้อื่น
โดยไม่ได้รับอนุญาต หรือการนำภาพของผู้อื่นมาตัดต่อและดัดแปลงแก้ไขโดยท่ีเจ้าของภาพไม่ยินยอม 
จนทำให้ผู้เป็นเจ้าของภาพเสียช่ือเสียง ได้รับความอับอาย หรือทำให้รู้สึกไม่ปลอดภัย อีกท้ัง ยังอาจมี
การแบล็กเมล์ด้วยการนำความลับหรือภาพลับของผู้อื่นมาเปิดเผยเพื่อให้เกิดการแชร์ต่อกันไปอย่าง
กว้างขวาง เพื่อใช้เป็นเครื่องมือต่อรองผลประโยชน์จากผู้ถูกกระทำได้ ซึ่งจากตัวอย่างของความ
รุนแรงในโลกออนไลน์นี้ได้ช้ีให้เห็นว่า นอกจากผลกระทบในด้านจิตใจและอารมณ์ท่ีผู้ถูกกระทำจะ
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ได้รับแล้ว ผู้ถูกกระทำอาจได้รับผลกระทบในด้านร่างกายและด้านทรัพย์สินท่ีเกิดขึ้นในโลกจริงตามมา
ได้ หรืออาจกล่าวได้ว่า ผลกระทบของความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกจริงกับโลกออนไลน์มีส่วนท่ี
เช่ือมโยงถึงกัน ยิ่งในยุคปัจจุบันท่ีอินเทอร์เน็ตเป็นส่ิงท่ีอยู่ใกล้ตัวมากขึ้ น ทำให้เวลาท่ีใช้ไปกับ
อินเทอร์เน็ตของผู้คนก็มีมากขึ้น และได้นำไปสู่โอกาสท่ีจะประสบกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ ไม่
ว่าจะในฐานะผู้กระทำหรือผู้ถูกกระทำก็มีมากขึ้นตามไปด้วย และ 2) ความรุนแรงในโลกออนไลน์ มี
ส่วนในการส่งเสริมพฤติกรรมเลียนแบบให้กับเยาวชน โดยเฉพาะในปัจจุบันท่ีส่ือสังคมออนไลน์มีการ
ส่ือสารรวดเร็วและเป็นวงกว้าง แต่ยังไม่มีมาตรฐานด้านการกำกับควบคุมเนื้อหาท่ีถูกนำเสนอ
เหมือนกับส่ือหลัก อย่างวิทยุหรือโทรทัศน์ ทำให้เนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ลงในส่ือสังคมออนไลน์เต็มไป
ด้วยการโต้ตอบแบบรุนแรง หยาบคาย ก้าวร้าว ฯลฯ ตัวอย่างเช่น การไลฟ์สดฆ่าตัวตายหรือทำร้าย
ตัวเอง ส่ิงเหล่านี้ถือเป็นพฤติกรรมความรุนแรงท่ีมีแนวโน้มท่ีเยาวชนจะเกิดการเลียนแบบข้ึนได้ อีกท้ัง
ยังสามารถสร้างกระแสหรือค่านิยมพฤติกรรมทางลบของเยาวชนให้เกิดขึ้นได้ในสังคม อาทิ การ
เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารท่ีนำเสนอความรุนแรงซ้ำ ๆ หรือการนำเสนอข้อมูลข่าวสารด้วยอารมณ์หรือ
ความคิดเห็นท่ีรุนแรง รวมถึงการให้ความสำคัญกับบุคคลท่ีมีพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม ท่ีถือเป็นการส่ง
ต่อและขยายความรุนแรงหรือการเกิดพฤติกรรมเลียนแบบในทางลบของเยาวชนมากยิ่งขึ้น 
นอกจากนี้ แม้ว่าเหตุการณ์ความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นจะจบไปแล้ว แต่เนื้อหาความรุนแรงท่ีถูกถ่ายทอด
ออกมาผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ อาจจะถูกบันทึกไว้ และสามารถนำมาเผยแพร่จากส่ือต่าง 
ๆ ได้อีก ซึ่งนอกจากจะเป็นการตอกย้ำความรู้สึกของผู้ท่ีต้องเผชิญกับความรุนแรงแล้ว ยังเป็นส่ิงหนึ่ง
ท่ีอาจกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบความรุนแรงได้อีกด้วย โดยเฉพาะโลกออนไลน์ท่ีมีอิทธิพลยิ่ง
ต่อเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทย ท้ังในด้านวิถีชีวิต พฤติกรรม วิธีคิด และตัวตน ทำให้เยาวชนท่ีมีการ
เข้าถึงเทคโนโลยีท่ีเป็นเครื่องมือติดต่อส่ือสารอยู่ตลอดเวลา จึงโอกาสสูงท่ีจะลอกเลียนแบบพฤติกรรม
ความรุนแรงได้ 

ดังนั้น จะเห็นได้ว่า แม้ในด้านหนึ่ง เทคโนโลยีการส่ือสารเหล่านี้จะเป็นเหมือนกับเครื่องมือท่ี
ช่วยอำนวยความสะดวกให้กับคนในสังคมมากขึ้น แต่ในขณะเดียวกันก็ส่งผลต่อการเปล่ียนแปลง
จิตสำนึกหรือมุมมองการดำเนินชีวิตของเยาวชนรุ่นใหม่ด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ งการเผชิญกับ
ความเส่ียงจากความรุนแรงในโลกออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม แม้การส่ือสารผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์จะเป็นการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารท่ีอาจจะไม่แตกต่างไปจากการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร
ผ่านช่องทางอื่น ๆ แต่บริบทและบรรยากาศของการตอบโต้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ ก็นับว่ามี
ลักษณะเฉพาะหลายประการ เช่น การไม่ได้เผชิญหน้ากับคู่สนทนา การตีความจากภาพและ
สัญลักษณ์ได้อย่างหลากหลาย การไม่มีระบบคัดกรองเนื้อหาท่ีเผยแพร่ในส่ือสังคมออนไลน์ หรือการ
พัฒนาของแพลตฟอร์มใหม่ ๆ ท่ีมีการพัฒนาตลอดเวลา โดยเฉพาะการได้รับอนุญาตให้ไม่เปิดเผย
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ตัวตนของผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีเอื้อให้เกิดการกระทำความรุนแรงได้ง่ายขึ้น อาจกล่าวได้ว่า โลก
ออนไลน์ได้กลายเป็นเวทีใหม่สำหรับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีทำให้เยาวชนรุ่นใหม่สามารถพูดและ
ทำส่ิงต่าง ๆ โดยไม่เปิดเผยตัวตนได้ในระดับหนึ่ง รวมถึงข้อจำกัดด้านการถูกควบคุมกำกับดูแลจากพ่อ
แม่หรือผู้ปกครองท่ีลดน้อยลง  

เมื่อพิจารณาการแบ่งประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ จากผลการศึกษาพบว่า นิสิต
จุฬาฯ มีการจัดลำดับประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยเรียงลำดับจากประเภทท่ีคิดว่ามี
ความรุนแรงมาก มีความรุนแรงปานกลาง และมีความรุนแรงน้อย ได้แก่ การหลอกล่อเพื่อการ
ฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์ และ การ
นินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา ตามลำดับ แสดงดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 การจัดลำดับความรุนแรงในโลกออนไลนต์ามระดับความรุนแรงมาก ปานกลาง และน้อย 

 
  จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นว่า ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ เห็นว่ามีความ
รุนแรงมากท่ีสุด คือ การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก เพราะความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ประเภทนี้ สามารถนำทำให้บุคคลอีกฝ่ายได้รับความเสียหาย ไม่ว่าจะเป็นทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ หรือทรัพย์สิน และปัจจุบันยิ่งทวีความรุนแรงมากขึ้น โดยเฉพาะเรื่องความเสียหายท่ี
เกิดจากวิธีการท่ีหลากหลายในการหลอกลวงผู้ถูกกระทำความรุนแรงผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เช่น อีเมล เฟซบุ๊ก ไลน์ ทวิตเตอร์ ฯลฯ ในการสัมภาษณ์พบว่า นิสิตจุฬาฯ ได้ยกตัวอย่างรูปแบบการ
หลอกล่อท่ีผู้กระทำความรุนแรงประเภทนี้ใช้ไว้หลายแบบ ไม่ว่าจะเป็นการสวมรอยเข้าไปพูดคุยผ่าน
ส่ือสังคมออนไลน์ จากนั้นจึงออกกลอุบายเพื่อให้เหยื่อหลงเช่ือว่ามีตัวตนจริง โดยเฉพาะอย่า งยิ่ง 
ผู้ถูกกระทำท่ีเป็นผู้หญิงท่ีมักตกเป็นเหยื่อความรุนแรงในด้านการถูกหลอกล่อเพื่อการลักพาตัว ข่มขืน 

การหลอกล่อเพื่อการ
ฆาตกรรม ลักพาตัว 
ข่มขืน ขู่กรรโชก 

การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจาก
กลุ่มสังคมออนไลน์ 

การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา
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รวมถึงการฆาตกรรม นอกจากนี้ ความรุนแรงท่ีเกิดจากการหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว 
ข่มขืน ขู่กรรโชก ยังถือเป็นเรื่องใกล้ตัวกลุ่มเยาวชน เพราะเยาวชนสามารถพบเห็นได้มากจากการ
นำเสนอข่าว ท้ังจากส่ือโทรทัศน์ วิทยุ หรือส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ จึงทำให้กลุ่มเยาวชนมองว่าความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทนี้มีระดับความรุนแรงมากท่ีสุด อย่างไรก็ตาม ความรุนแรงในด้านการ
หลอกลวงและการก่ออาชญากรรมทางโลกออนไลน์นั้นมีแนวโน้มมากขึ้น เนื่องจากการเพิ่มจำนวน
ของส่ือสังคมออนไลน์ชนิดต่าง ๆ ท่ีมากขึ้น รวมถึงการติดต่อส่ือสารผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ บน
สมาร์ทโฟนท่ีมีลักษณะเป็นส่วนตัวมากขึ้น ทำให้ยากต่อการตรวจสอบ  

 

“การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก เพราะเป็นการกระทำท่ีทำให้
ผู้อื่นถึงแก่ความตาย รวมถึงอาจจะเป็นการส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมเลียนแบบ เนื่องจากการ
ใช้ช่องทางออนไลน์สามารถก่อเหตุได้ง่ายข้ึน”  

(กลุ่มนิสิตคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 22 ปี) 
 

“การหลอกล่อเพื่อการฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก เพราะทำให้ผู้อื่นได้รับความ
เสียหายท้ังด้านจิตใจและด้านอื่น ๆ หลาย ๆ ด้าน”  

(กลุ่มนิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

ขณะท่ีประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ ส่วนใหญ่จัดอยู่ในกลุ่มความ
รุนแรงปานกลาง ซึ่งได้แก่ การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์ เนื่องจากนิสิตบางคน
มองว่าเป็นเรื่องของการยอมรับของบุคคลมากกว่า ว่าจะยอมรับได้มากน้อยเพียงใด บางคนอาจไม่ได้
มองว่าการถูกลบหรือถูกบล็อกออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์กลุ่มต่าง ๆ เป็นความรุนแรง เพราะอาจ
ไม่ได้สร้างผลกระทบหรือความเสียหายให้กับตนเอง และลักษณะของการแสดงออกซึ่ งการกระทำ
ดังกล่าว เป็นเพียงพฤติกรรมทางสังคมรูปแบบหนึ่งท่ีผู้คนต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน ต้องใช้ชีวิตร่วมกันกับ
ผู้อื่น โลกออนไลน์เป็นเพียงพื้นท่ีท่ีสะท้อนให้เห็นถึงการท่ีบุคคลอยู่ในพื้นท่ีสาธารณะท่ีทุกคนสามารถ
เข้าออกได้ตลอดเวลา และกฏเกณฑ์ต่าง ๆ อาจมีความยืดหยุ่นมากกว่าในโลกความเป็นจริง เช่น หาก
บุคคลต้องการความเป็นส่วนตัว หรือมีมุมมองท่ีไม่ตรงกับสมาชิกคนอื่น ๆ ในโลกออนไลน์ บุคคลก็
สามารถท่ีจะนำตัวเองออกมาจากพื้นท่ีนั้น ๆ ได้ เช่น การเปล่ียนแพลตฟอร์มในการติดต่อส่ือสาร 
หรือการลบบัญชีในเครือข่ายสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่งถือเป็นเสรีภาพท่ีทุกคนมีได้อย่างเต็มท่ีในโลก
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ออนไลน์ ขณะท่ีบางคนอาจมองว่า การถูกลบหรือถูกบล็อกออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์กลุ่มต่าง ๆ 
ถือเป็นความรุนแรง เป็นการกระทำท่ีส่งผลกระทบทางจิตใจและความรู้สึก เนื่องจากมีสาเหตุมาจาก
การมีอคติหรือการไม่ได้การยอมรับในด้านความแตกต่าง จนนำไปสู่การถูกเลือกปฏิบัติท่ีไม่เท่าเทียม
กับสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มสังคมออนไลน์ ดังนั้น การลบหรือบล็อกผู้อื่นออกจากกลุ่มสังคมออนไลน์ 
จึงนับเป็นประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ ส่วนใหญ่มองว่าเป็นรูปแบบความรุนแรงท่ี
ไม่ได้มีระดับท่ีมากหรือน้อยจนเกินไป ขึ้นอยู่กับมุมมองท่ีผู้ถูกกระทำมีต่อเรื่องความรุนแรงมากกว่า  

นอกจากนี้ จากการสัมภาษณ์นิสิตจุฬาฯ เรื่องการแบ่งกลุ่มความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
พบว่า ประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ ส่วนใหญ่เห็นว่ามีระดับความรุนแรงน้อยท่ีสุด 
ได้แก่ การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา ซึ่งถือเป็นการแสดงออกหนึ่งของการกล่ันแกล้งทางโลก
ออนไลน์ท่ีกำลังเกิดขึ้นอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน โดยเหตุผลท่ีนิสิตจุฬาฯ เห็นว่าการนินทาผู้อื่นผ่าน
ช่องทางการสนทนามีความรุนแรงในระดับท่ีน้อยกว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทอื่น ๆ อาจ
เนื่องมาจากการนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนานั้น เป็นประเภทของความรุนแรงท่ีสร้างความ
เสียหายให้กับบุคคลหรือกลุ่มบุคคลในขอบเขตท่ีแคบกว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทอื่น ๆ 
เพราะเป็นการกระทำท่ีมีแค่คนบางคนหรือคนบางกลุ่มเท่านั้นท่ีรับรู้ มีลักษณะเป็นส่วนตัว ไม่ไ ด้ถูก
เผยแพร่ในท่ีสาธารณะได้โดยง่าย และการเป็นกระทำท่ีอาจไม่ได้เริ่มต้นด้วยเจตนาท่ีจะทำร้ายใครหรือ
ทำให้ผู้อื่นเสียหาย นอกจากนี้ การนินทายังถือเป็นพฤติกรรมทางสังคมอย่างหนึ่งท่ีแสดงออกมาใน
รูปแบบของการส่ือสาร ซึ่งปัจจุบันแม้การนินทาจะเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ถูกยอมรับในสังคมไทย แต่ก็
ปฏิเสธไม่ได้ว่ายังสามารถพบเห็นพฤติกรรมการนินทาได้อย่างง่ายดายและเป็นปกติในสังคมไทย เช่น 
ข่าวซุบซิบดารา หรือการพูดถึงบุคคลท่ีสามเพื่อความสนุกในกลุ่มเพื่อนของตนเอง เป็นต้น รวมถึง
เยาวชนในยุคนี้ ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรท่ีเติบโตมาพร้อม ๆ กับอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายสังคมออนไลน์
ต่าง ๆ ซึ่งทำให้พวกเขามีการเรียนรู้และมีความชำนาญในการใช้งานส่ือสังคมออนไลน์เป็นอย่างดี เช่น 
เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ หรืออินสตาแกรม ท่ีได้กลายเป็นช่องทางท่ีเยาวชนไทยรุ่นใหม่นิยมใช้เพื่อแบ่งปัน
เรื่องราว ความรู้สึก รวมไปถึงแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นต่าง ๆ ในสังคม ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า
เยาวชนในยุคปัจจุบัน มีความคุ้นชินกับการส่ือสารโดยผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์มากกว่าการส่ือสาร
แบบเผชิญหน้าและการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นในโลกความจริง ซึ่งปฏิเสธไม่ได้เลยว่ารูปแบบของการ
ส่ือสารท่ีเกิดขึ้นในพื้นท่ีออนไลน์ โดยเฉพาะการนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนาในหมู่เยาวชนไทย
นี้ ส่วนใหญ่ยังคงเป็นการพูดคุยสนทนาเพื่อสร้างความสนุกสนานและเพื่อเป็นการเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ภายในกลุ่มของตนเอง แม้ว่าเนื้อหาในบทสนทนานั้น ๆ จะทำให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย
ก็ตาม  
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“การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา เพราะการนินทามีความเป็นส่วนตัว รู้กันเพียงใน
กลุ่มและเหยื่อยังไม่ถูกขับออกจากสังคมแบบการบล็อก”  

(กลุ่มนิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา เพราะหากเป็นการนินทาลับหลังก็ถือว่าไม่รุนแรง 
  มาก”  

(กลุ่มนิสิตคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศชาย อายุ 21 ปี) 
 

“การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา เนื่องจากสร้างความเสียหายในวงท่ีแคบกว่า 
  ประเภทอื่น ๆ”  

(กลุ่มนิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 
 

“การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา เพราะว่าเป็นสิทธิส่วนบุคคลในการพูด ทุกคน 
  สามารถพูดได้”  

(กลุ่มนิสิตคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 23 ปี) 

 
  โดยสรุป จะเห็นได้ว่า นิสิตจุฬาฯ มีการตีความความรุนแรงในโลกออนไลน์ท้ัง  23 ประเภท 
ในระดับความรุนแรงท่ีไม่เท่ากัน โดยแสดงให้เห็นว่า นิสิตจุฬาฯ มีการตัดสินใจเลือกแบ่งกลุ่มความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ตามการรับรู้และประสบการณ์ท่ีเป็นความคิดความเช่ือของตนเอง โดยจะเห็นได้
ชัดหากมีการใช้ภาษา ถ้อยคำ หรือเป็นการกระทำท่ีรุนแรงท่ีสามารถส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น
ให้ได้รับความเสียหายได้ ซึ่งได้ช้ีให้เห็นถึงเงื่อนไขด้านอารมณ์ความรู้สึกท่ีส่งผลอย่างมากต่อการ
แบ่งกลุ่มความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ แต่ละคน รวมถึงการดำเนินชีวิตท่ีอยู่ภายใต้กรอบ
ของวัฒนธรรมในสังคมไทยท่ีได้หล่อหลอมให้นิสิตจุฬาฯ มีค่านิยมในการมองพฤติกรรมความรุนแรง
บางอย่างว่าเป็นเรื่องท่ีเคยชิน และไม่ทำให้ถูกมองว่าเป็นปัญหาท่ีสามารถสร้างความเสียหายหรือ
ผลกระทบให้กับผู้อื่นในสังคมได้ 
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 4.3 แหล่งอิทธิพลอนัเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมที่ส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบายและการให้

ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน ์

ในแต่ละสังคมย่อมมีวัฒนธรรมต่าง ๆ ท่ีเป็นตัวกำหนดความคิด ความเช่ือ และแบบแผนการ
ดำเนินชีวิตของคนในสังคมให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันและเป็นไปตามท่ีสังคมคาดหวังไว้ โดยพบว่า 
อิทธิพลของครอบครัวและอิทธิพลของส่ือต่าง ๆ นับเป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อความคิดและการ
กระทำของประชากรท่ีเป็นเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทย โดยครอบครัวนับว่าเป็นสถาบั นแรกท่ีมี
บทบาทต่อบุคคลในการอบรมบ่มนิสัย หล่อหลอมบุคลิกภาพและคุณลักษณะของสมาชิกท่ีเป็นไปตาม
ความคาดหวังของสังคม โดยส่ิงแวดล้อมภายในครอบครัวไม่ว่าจะในทางบวกหรือทางลบต่างก็มีผลต่อ
คุณลักษณะทางด้านร่างกาย สังคม อารมณ์ และจิตใจของสมาชิกในครอบครัวในรูปแบบต่าง ๆ ดังนั้น 
เยาวชนท่ีเกิดและเติบโตมาจากครอบครัวแบบใด ก็ย่อมได้รับการถ่ายทอดแนวความคิด ทัศนคติ และ
พฤติกรรมต่าง ๆ ติดมาจากครอบครัวเดิมไม่มากก็น้อย ซึ่งพื้นฐานความแตกต่างในด้านครอบครัวนี้ 
ทำให้เยาวชนอาจมีประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีต่างกัน ซึ่งประสบการณ์ในส่วนนี้เองท่ีนับว่ามีส่วนสำคัญ
มากต่อการกำหนดมุมมองและทัศนคติท่ีบุคคลจะมีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และนอกจากอิทธิพลจาก
ครอบครัวแล้วนั้น ปัจจุบันต้องยอมรับว่า ส่ือต่าง ๆ ยังมีอิทธิพลกับคนในสังคมอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ 
โดยเฉพาะอิทธิพลจากส่ือใหม่ (New Media) อาทิ เฟซบุ๊ก ทวิตเตอร์ ไลน์ ท่ีนอกจากจะเพิ่มความ
สะดวกในการติดต่อส่ือสารแล้ว ส่ือใหม่เหล่านี้ยังมีบทบาทสำคัญในการเปล่ียนพฤติกรรมการรับข้อมูล
ข่าวสารของผู้คนในยุคปัจจุบัน และมีบทบาทสำคัญต่อการชักจูงให้บุคคลเกิดทัศนคติต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง
ไปในทิศทางใดก็ได้ โดยเฉพาะกับกลุ่มเยาวชนไทยท่ีใช้เวลาไปกับส่ือสังคมออนไลน์วันละหลายช่ัวโมง 
จนอาจนำไปสู่การเกิดปัญหาด้านการใช้ส่ือตามมา อีกท้ัง ยังส่งผลโดยตรงในเรื่องของการเรียนรู้ทาง
สังคม โดยเฉพาะอิทธิพลท่ีมีต่อเด็กและวัยรุ่นท่ียังรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ไม่มีทักษะการแก้ไขปัญหาท่ีดีพอท่ี
อาจมีการเลียนแบบพฤติกรรมได้ โดยผู้วิจัยได้แบ่งปัจจัยสำคัญต่าง ๆ ท่ีส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบาย
และการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ออกเป็น 3 ปัจจัย ได้แก่ (1) 
ประสบการณ์ส่วนบุคคล (2) แหล่งปัจจัยด้านสังคม และ (3) แหล่งปัจจัยด้านเทคโนโลยี  มี
รายละเอียดดังนี้ 

  4.3.1 ประสบการณ์ส่วนบุคคล  

 การได้รับประสบการณ์ท่ีหลากหลายผ่านการเรียน การใช้ชีวิต หรือประสบการณ์ในด้าน  
ต่าง ๆ ท่ีได้รับจากสังคมรอบข้าง ถือเป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งผลต่อการแสดงออกซึ่งคำพูดและการกระทำ
ต่าง ๆ ของบุคคล โดยเฉพาะการมีวุฒิภาวะอารมณ์ ความคิด และค่านิยมท่ีมีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งท่ี
นับว่าเป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีส่งผลต่อการแสดงออกซึ่งตัวตนของบุคคล ท้ังตัวตนในโลกจริงและตัวตนใน
โลกออนไลน์ บางคนอาจใช้พื้นท่ีของโลกออนไลน์เพื่อระบาย พูดคุย แบ่งปันเรื่องราวส่วนตัว 
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แลกเปล่ียนความคิด รวมถึงการแสดงออกถึงความรุนแรงในลักษณะต่าง ๆ ได้ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า 
ประสบการณ์ส่วนตัวสามารถส่งผลต่อการให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ โดยแบ่งเป็น 2 ด้านท่ีสำคัญ ได้แก่ 

1) ด้านความรู้ความเข้าใจ  

การได้รับการเรียนรู้และพื้นฐานด้านความรู้ความเข้าใจ มีส่วนสำคัญท่ีทำให้เยาวชนมีมุมมอง
ต่อเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีได้ต่างกันได้ ท้ังในมุมมองลักษณะของผู้กระทำความรุนแรงและ
ผู้ถูกกระทำความรุนแรงในโลกออนไลน์ กล่าวคือ ในลักษณะของผู้กระทำความรุนแรงมักจะเกี่ยวข้อง
กับปัจจัยในด้านการขาดความรู้ความไม่เข้าใจ หรือการมองไม่เห็นผลของการกระทำของตนเอง 
รวมถึงการมีวุฒิภาวะทางอารมณ์ท่ีต่ำของบุคคล ซึ่งนำไปสู่ประสิทธิภาพในการควบคุมคำพูดและการ
กระทำของตนเองในระดับท่ีลดน้อยลง และทำให้บุคคลอาจแสดงออกในลักษณะท่ีรุนแรงในโลก
ออนไลน์ได้ เช่น การโพสต์ข้อความท่ีใช้ภาษาและถ้อยคำท่ีหยาบคายเพื่อระบายความตึงเครียด หรือ
ความไม่พอใจท่ีมีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง เป็นต้น โดยเงื่อนไขด้านการไร้ตัวตนในโลกออนไลน์ได้กลายเป็น
ส่ิงท่ีทำให้ผู้ใช้งานบัญชีส่ือสังคมออนไลน์บัญชีต่าง ๆ กล้าท่ีจะแสดงออกถึงความรุนแรงท่ีมากขึ้น  

 

“โดยส่วนใหญ่แล้ว การท่ีเกิดความรุนแรงขึ้นในส่ือออนไลน์เนี่ยครับ ผมค่อนข้างจะให้ปัจจัย
หลัก หมายถึงการกระทำท่ีมาจากตัวปัจเจกบุคคลจริง ๆ แต่ละคนมันจะมีความคิด ค่านิยม 
และวิถีการดำเนินชีวิตท่ีมันต่างกัน ซึ่งมันจะส่งผลต่อตัวตนท่ีเค้าเป็นในโลกออนไลน์อีกด้วย 
แล้วก็มันจะมีเรื่องของพวกปัญหาสังคมท่ีบางอย่างมากดทับหรือสร้างตัวตนให้คนบางคนท่ี
ปกติเนี่ย อาจจะไม่ได้เป็นคนท่ีชอบใช้ความรุนแรง แต่ว่าเปล่ียนมาเป็นผู้กระทำในโลก
ออนไลน์แทน”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“คิดว่ามีนะประสบการณ์ส่วนตัว เพราะว่าแต่ละคนเค้าก็มีส่ิงท่ีชอบและไม่ชอบแตกต่างกัน 
และพอมันมาอยู่ในโลกออนไลน์ อย่างท่ีว่า บางคนรู้หน้าไม่รู้ใจ บางคนอาจไปเจอคำพูดแบบ
นี้ บางทีไม่รู้จักกันแต่คุณก็ตัดสินฉันไปแล้ว บางคนก็แบบอาจจะประสบการณ์เยอะหน่อย 
ปมในใจเยอะ อันนั้นก็ไม่ดี อันนี้ก็ไม่ดี แต่คุณคิดว่ามันไม่ดีเฉย ๆ ไม่ได้ไง แบบมีการไปพิมพ์
ว่าเค้า ไปด่าเค้าว่าไม่ดี อะไรแบบเนี่ย มันเป็นการตัดสินเค้าไปเลย แต่คิดว่าส่ิงท่ีมันจะทำให้
เกิดความรุนแรงได้ ก็คือเหมือนแบบเป็นตัวจุดฉนวนตัวสุดท้าย ก็น่าจะเป็นเกี่ยวกับเรื่องของ
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วุฒิภาวะทางอารมณ์ คือแบบถ้าคนกลุ่มนี้เค้าเถียงกัน แต่ว่าเค้ามีวุฒิทางอารมณ์ท่ีมันดี เค้าก็
จะมองแค่ว่าส่ิงท่ีเค้าเถียงกันมันก็คือความรู้ทางวิชาการท่ีมาถกมาเถียงกัน และพอได้ข้อสรุป
มันก็จบตรงนั้น ไม่ได้มีเรื่องอารมณ์มาเกี่ยวข้อง แต่ถ้าเกิดบางคนท่ีแบบว่าเถียงอยู่นั่นแหละ 
ไม่ฟังไม่อะไรเลย ก็อาจจะมีในเรื่องของอารมณ์เข้ามาเกี่ยว อาจจะทำให้เกิดความรุนแรงจาก
ท่ีแบบเถียง ๆ กันอยู่ สักพักแบบ อ่าว เล่ือนลงไปด่ากันเฉยเลย มันก็อาจเกิดความรุนแรงได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“ถ้าเป็นแต่ก่อนคือคนท่ีเค้าจะสามารถแสดงออกในเชิงกายภาพให้เห็นเลย ไม่ได้มีส่ือโซเชียล
บางอย่าง คือเค้าต้องเป็นคนท่ีแบบสังคมไม่ยอมรับพอสมควร หรือไม่ก็มีปัญหาหนักมาก ๆ 
แล้วก็ไม่รู้จะไปลงกับใคร แต่ว่าในยุคปัจจุบันท่ีส่ือโซเชียลมีเดีย หรือว่ามีแพลตฟอร์มอะไรท่ี
ให้เค้าแสดง คือคนสามารถท่ีจะแสดงความร้ายกาจของตัวเองได้ง่ายมาก ไม่ว่าจะทนได้มาก
หรือน้อยก็จะไปลงตรงนั้น ก็คือกลุ่มคนท่ีมีปัญหา คือมันก็สามารถทำได้ง่ายขึ้น คือคนท่ีเค้า
คิดว่าอยากทำ ๆ มันจะมีคนท่ีอยากทำอยู่แล้วก็เก็บกดอยู่ในใจ แต่ว่าไม่กล้าทำ มันคือการท่ี
กระทำออกในเชิงท่ีแบบมองเห็นและจับต้องได้ ซึ่งบางคนก็มีความระอาย กลัวเสียหน้า กลัว
คนรู้ กลัวคนเห็น กลัวมีหลักฐานจับอะไรอย่างนี้ แต่พอเป็นโลกส่ือโซเชียลอ่ะ เราจะสามารถ
เป็นใครก็ได้ เราจะสามารถปลอมเป็นคนนั้น เป็นคนนี้ แล้วก็ไปทำร้ายเค้า แบบว่าคุณก็ไม่ได้
ผิดอะไรเลยก็ได้เหมือนกัน”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 22 ปี) 

 

จากข้อมูลข้างต้น ได้ช้ีให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิต 
จุฬาฯ โดยนิสิตจุฬาฯ มีการรับรู้ว่าความรุนแรงในโลกออนไลน์เป็นการกระทำท่ีไม่เหมาะสมและเป็น
ส่ิงท่ีไม่ควรเกิดขึ้นในสังคม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงทัศนคติท่ีนิสิตจุฬาฯ มีต่อเรื่องความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ในด้านลบ โดยการเกิดขึ้นของทัศนคติเรื่องความรุนแรงของนิสิตจุฬาฯ นี้ ส่วนหนึ่งเป็นผลมา
จากการท่ีนิสิตแต่ละคนเคยได้รับประสบการณ์ท่ีหลากหลาย ท้ังประสบการณ์การรับรู้เกี่ยวกับความ
รุนแรงในรูปแบบด้ังเดิม และประสบการณ์การรับรู้เกี่ยวความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในบริบทออนไลน์ ซึ่ง
ประสบการณ์ท้ังสองส่วนนี้ได้ส่งผลให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมีการให้คำอธิบายและตีความหมายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงองค์ประกอบของทัศนคติในด้านความเข้าใจ
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และด้านความคิดจากการรับรู้ประสบการณ์เรื่องความรุนแรงจากหลายแหล่งข้อมูล ท้ังในพื้นท่ี
ออฟไลน์และพื้นท่ีออนไลน์  

2) ด้านการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว  

การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัว ถือเป็นปัจจัยสำคัญท่ีทำให้บุคคลอาจได้รับผลกระทบจากความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ได้ในระดับท่ีแตกต่างกัน เช่น การเปิดเผยช่ือ นามสกุล รูปร่าง หน้าตา เพศ 
อายุ หรือรายละเอียดการเดินทางไปยังสถานท่ีต่าง ๆ บนแพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหนึ่งในโลก
ออนไลน์ ซึ่งการเปิดเผยข้อมูลเหล่านี้ในโลกออนไลน์อาจนำไปสู่การเกิดขึ้นของความรุนแรงในโลกจริง
ตามมาได้ โดยเฉพาะการเกิดอาชญากรรมในรูปแบบต่าง ๆ   

 

“เกือบ 100% เลยครับ เพราะถ้าเรากระทำการใดสักอย่าง สมมติว่าเป็นเรื่องของโซเชียล
มีเดีย ไม่ว่าจะเป็น  Line IG เฟซบุ๊ก อย่างเฟสบุ๊กกับ IG เนี่ยมันเช่ือมกันอยู่แล้ว ข้อมูลมัน
ลิงก์หากัน การใส่รหัสหรือว่าการใส่ช่ือท่ีอยู่อะไรอย่างเนี่ย มันสามารถตามตัวได้ง่าย เกิดการ
ผิดกฎหมายอะไรสักอย่าง เราอาจจะโดนข้อหาอะไรได้ง่าย ๆ เหมือนกันกับความรุนแรงกับ
การเปิดเผยข้อมูล เพราะว่าข้อมูลในส่วนนี้อาจจะเป็นข้อมูลส่วนตัวของเราก็จริง แต่ว่าเมื่อ
เราลงไปเปิดเผยในโซเชียลมีเดีย ช่ือมันก็บอกอยยู่แล้ว โซเชียลมันแปลว่าสังคม ทุกคนจะรู้
หมดถ้าเรานำไปเผยแพร่”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 23 ปี) 

 

“แน่นอน ถ้าเราไม่เปิดเผยตัวตน ไม่ใส่ข้อมูลลงไปเลย เราทำอะไร เค้าก็จะตามตัวเราไม่ได้ 
แต่ว่าถ้าสมมติเราแบบใส่หน้าโปรไฟล์ตัวเอง ช่ือนามสกุลจริง เช็คอินผ่านส่ือออนไลน์ แบบว่า
เราอาจจะโพสต์ทำให้คนอื่นเค้าหมันไส้ เค้าอาจจะมาตามตัวเราได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 19 ปี) 

 

“ส่งผลแน่นอน อย่างเช่น การเปิดเผยหน้าตา เปิดเผยเพศ อายุ ก็จะเหมือนมีโอกาสท่ีจะถูก
นำข้อมูลส่วนนี้ไปเผยแพร่ หรือทำให้เกิดความเสียหายต่อตัวบุคคลได้ค่อนข้างสูงกว่าบุคคลท่ี
ปิดข้อมูลไว้ เหมือนบางคนเค้าเช็คอินหรืออะไรใด ๆ คือมันก็มีแนวโน้มท่ีจะทำให้โดนหลอก
มากขึ้นอ่ะค่ะ แต่ว่าเหมือนถ้าอย่างเป็น case แบบพ่อแม่ท่ีโพสต์ต่าง ๆ เกี่ยวกับลูกเยอะเกิน 
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เหมือนเคยได้ยินว่ามันก็มีการลักพาตัวเกิดขึ้น เพราะพ่อแม่อธิบายทุกอย่างลงไปในโซเชียล
มีเดีย แล้วทำให้คนท่ีจะก่อความรุนแรงเค้าก็รู้ หรือว่าแบบการหลอกมันน่าจะง่ายข้ึนนะ เป็น
เรา ๆ คงไปดูว่าคนนั้นเค้าทำอะไร มีรสนิยมแบบไหนเพื่อเนียนไปหลอก ถ้าเป็นอาชญากรไร
เงี้ย”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“คือการเปิดเผยข้อมูลในโลกออนไลน์อะไรอย่างเนี่ย มันมีท้ังข้อดีและข้อเสียแหละ มัน
เหมือนดาบสองคมอ่ะ เหมือนแบบวิถีเน็ตไอดอล ก็คือคนท่ีจะเปิดเผยชีวิตทุกอย่างในโลก
ออนไลน์ให้กับคนท่ีเข้ามาเสพ มาเรียนรู้เค้า แต่มันก็เหมือนดาบสองคมแหละ เพราะว่าการท่ี
คุณเปิดเผยมากเกินไปว่าวันนี้เรามาทัวร์หมู่บ้าน แล้วบ้านเค้าอยู่ตรงนี้ มันก็จะเป็นเหมือนกับ
แบบความเส่ียงอ่ะ มันคือส่ิงท่ีเขาก็ต้องแลกกับช่ือเส่ียง ซึ่งมันทำให้เกิดความรุนแรงบ่อย ก็
จะเห็นได้หลาย ๆ ข่าวพวกยูทูปเบอร์คนนี้โดนขโมยกล้องตัวละ 20 ล้านอย่างเนี่ย โดนขโมย
คอมพิวเตอร์ โดนขโมยโน้ตบุค โดนขึ้นบ้านแงะบ้านก็เพราะเงี้ยแหละ คือส่ิงท่ีเค้าเปิดเผย
ตัวตนออกไปในโลกออนไลน์ ใช่มันส่งผลกระทบในโลกจริง เพราะว่าเราเหมือนรู้หน้าไม่รู้
ใจอ่ะ เราก็ไม่รู้ว่าแบบใครท่ีเค้าจะมาดูโปรไฟล์เราบ้าง แต่เหมือนไม่ใช่การเปิดเผยตัวตน
อย่างเดียวหรอก การเปิดเผยเรื่องบางเรื่องท่ีมันเป็นเรื่องส่วนตัว หรือข้อมูลบางอย่างท่ีมัน
เป็นความลับของเรา และอยู่ดี ๆ มันหลุดไปแบบเนี่ย อย่างเช่นบางคนแบบรักกันมาก รักกัน
มานาน อะไรแบบเนี่ย แต่พอมีเรื่องของการเมืองมาใช่ม่ะ คนนึงเอาไปลงในเฟซบุ๊กเลยว่า
แบบไม่ชอบฝ่ายนี้ ท้ังท่ีความคิดเค้าอาจจะไม่ตรงกับอีกฝ่าย ก็เลยกลายเป็นว่าผิดใจกันไป
เลย ก็ทำให้เกิดความรุนแรงขึ้น วันรุ่งขึ้นก็มาด่ากัน ตีกัน ท้ังท่ีแบบเป็นเรื่องแค่นี้”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

  จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่า แม้ว่าเครือข่ายส่ือสังคมออนไลน์จะมีประโยชน์อย่างมากต่อ
รูปแบบการดำเนินชีวิตของมนุษย์และช่วยส่งเสริมปฏิ สัมพันธ์ทางสังคมท้ังในโลกออนไลน์และโลก
ออฟไลน์ของบุคคล แต่ในขณะเดียวกันส่ือสังคมออนไลน์เหล่านี้ ก็อาจเปิดโอกาสให้มีคนเข้าถึงข้อมูล
และนำข้อมูลเหล่านั้นไปใช้ในทางท่ีผิดได้ โดยเฉพาะการเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวของบุคคลท่ีมากเกินไป 
ท่ีอาจนำไปสู่การประสบกับภัยออนไลน์ต่าง ๆ ตามมา เช่น การถูกแบล็กเมล์ การถูกใส่ร้ายป้ายสี การ
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ถูกโพสต์ประจาน และการถูกหลอกหลวงผ่านอินเตอร์เน็ต ซึ่งก่อให้เกิดความเสียหายกับบุคคลท่ีเป็น
เจ้าของบัญชีออนไลน์บัญชีต่าง ๆ ได้  

โดยสรุป อาจกล่าวได้ว่า อิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัวได้ส่งผลทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคน
มีการรับรู้เกี่ยวกับภาพความรุนแรงในโลกออนไลน์ในมุมมองท่ีแตกต่างกันออกไป โดยเฉพาะ
ประสบการณ์ท่ีมีผลต่อการสร้างความรู้ความเข้าใจ และประสบการณ์ด้านการเปิดเผยตัวตนในโลก
ออนไลน์ ซึ่งนับว่ามีส่วนสำคัญต่อการเกิดทัศนคติของนิสิตจุฬาฯ ต่อเรื่องความรุนแรงได้ท้ังในทางบวก
และทางลบซึ่งเป็นมุมมองความรุนแรงท่ีถูกกรองผ่านความคิดและความรู้สึก โดยเฉพาะการได้รับ
ประสบการณ์ตรงท่ีจะส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทัศนคติได้ง่าย นิสิตบางคนอาจมีทักษะในการ
แยกแยะข้อมูลข่าวสารได้ดี บางคนได้รับการเรียนรู้ ขัดเกลา รวมถึงการปลูกฝังค่านิยมเกี่ยวกับความ
รุนแรงในลักษณะท่ีต่างกันออกไป ซึ่งในส่วนนี้เอง ได้ทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมีการนิยามความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ในระดับท่ีต่างกัน ซึ่งช้ีให้เห็นถึงกระบวนการทางความคิดและกระบวนการรับรู้
ท่ีเกี่ยวข้องกับประสบการณ์เรื่องความรุนแรงท่ีถือเป็นความจริงทางสังคมของพวกเขาในรูปแบบหนึ่ง 

  

  4.3.2 แหล่งปัจจัยด้านสังคม 

 สาเหตุของการกระทำความรุนแรงท่ีเกิดขึ้น บางครั้งเป็นผลมาจากการมีความคิดความเช่ือ
ของคนในสังคม ตลอดจนรูปแบบความรุนแรงท่ีแฝงมากับค่านิยมหรือการสืบทอดผ่านทางวัฒนธรรม
ประเพณี จนเกิดเป็นการยอมรับว่ากระการทำความรุนแรงบางอย่างเป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นได้ในสังคม 
โดยการศึกษาในครั้งนี้ สามารถแบ่งปัจจัยด้านสังคมท่ีส่งผลต่อมุมมองเรื่องการกำหนดคำอธิบายและ
การให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็น 2 ด้านท่ีสำคัญ ได้แก่ 

1) ด้านการได้รับการเลี้ยงดูจากครอบครัว  

 ครอบครัวนับเป็นสถาบันทางสังคมท่ีมีความใกล้ชิดและมีอิทธิพลต่อการสร้างความคิดและ
ค่านิยมเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ให้กับกลุ่มเยาวชนมากท่ีสุด โดยเฉพาะในครอบครัวท่ีมี
การปลูกฝังว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติ (Normalize) เช่น การพูดจารุนแรงใส่กันของสมาชิกใน
ครอบครัว การไม่ได้รับคำแนะนำด้านการใช้ส่ือหรือไม่ได้รับคำอธิบายเกี่ยวกับภาพหรือเนื้อหาท่ีถูก
นำเสนอผ่านส่ือต่าง ๆ อย่างเหมาะสมจากผู้ปกครอง ซึ่งอาจทำให้เยาวชนเกิดการเรียนรู้และซึมซับจน
นำไปสู่ความเคยชินและยอมรับว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นได้ในสังคม รวมถึงการอยู่ใน
พื้นท่ีหรือสภาพแวดล้อมท่ีมีความรุนแรง (Domestic Violence) เช่น หมู่บ้าน ชุมชน เป็นต้น ซึ่งส่ิง
เหล่านี้ ล้วนส่งผลต่อมุมมองและ การสร้างภูมิคุ้มกันต่อเรื่องความรุนแรงให้กับกลุ่มเยาวชนได้ 
กล่าวคือ เยาวชนท่ีเติบโตมาในสภาพ แวดล้อมของครอบครับท่ีมีการขัดเกลา ให้ความรักความห่วงใย
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เป็นอย่างดี อาจทำให้มีการรับมือหรือสามารถมองข้ามการกระทำบางอย่างท่ีส่งผลต่อความรู้สึกของ
ตนเองได้ ขณะท่ีเยาวชนท่ีเติบโตมาโดยขาดการได้รับคำแนะนำจากผู้ปกครอง ขาดความรักความ
อบอุ่น และการปลูกฝังค่านิยมต่อเรื่องความรุนแรงท่ีถูกต้อง อาจนำไปสู่การแสดงออกซึ่งการกระทำท่ี
ไม่เหมาะสมและพฤติกรรมความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ เช่น การมองว่าการล้อเลียนลักษณะด้อย
ของเพื่อนเป็นเรื่องปกติในชีวิตจริง ซึ่งอาจนำไปสู่การผลิตซ้ำการกระทำเหล่านี้ในโลกออนไลน์ตามมา
ได้  

 

“จริง ๆ อ่ะ เรื่องความคิดนี้ ถึงมันจะเป็นความคิดท่ีผมมองว่า มันค่อนข้าง conservative ก็
ตาม แต่ว่ามันก็ยังเป็นเรื่องจริงอยู่ดีท่ีว่า การเล้ียงดูของครอบครัวเป็นพื้นฐานสำคัญในการ
สร้างความคิด ค่านิยม และทำให้คน ๆ นึง เติบโตมาเป็นคนแบบไหน เพราะว่าการท่ี
ครอบครัวปลูกฝังเรื่องบางเรื่องต้ังแต่เด็ก แล้วทำมาเรื่อย ๆ จนกระท่ังเค้าเริ่มเติบโตมาเป็น
ผู้ใหญ่เนี่ย มันจะทำให้เค้ามองว่าเรื่องเหล่านั้นเป็นเรื่องธรรมดา การท่ีครอบครัวใช้ความ
รุนแรง มันก็ทำให้เค้ารู้สึกยอมรับว่า เนี่ยแหละคือส่ิงท่ีมันยอมรับได้ในสังคม คือส่ิงท่ีฉัน
สามารถทำได้นะ ดูอย่างตัวอย่างของเด็กคนนึงท่ีเค้าฆ่าพ่อตัวเอง อันนี้เป็นข่าวนานแล้ว แต่
ผมจำไม่ได้เหมือนกันว่าจากไหน คือเด็กคนนั้นเค้าฆ่าพ่อตัวเอง เพราะว่ารู้สึกว่า เหมือนเค้า
ไม่พอใจ อาจจะเป็นเรื่องการทะเลาะหรืออะไรสักอย่าง แต่เนื่องจากว่า พ่อเค้าเนี่ยได้ใช้ความ
รุนแรงกับแม่ในครอบครัวไว้ เห็นกันอยู่ทุกวัน มันเลยส่งผลให้เค้า อันนี้มันก็เป็นหลักฐานหนึ่ง
ท่ีให้เห็นว่าการเล้ียงดูมันก็มีส่วนสำคัญในการสร้าง 

 

ความคิด ค่านิยมของคน ๆ หนึ่ง ซึ่งมันก็จะส่งผลต่อการกระทำการใช้ความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ด้วยเช่นกัน”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“คือคิดว่าแบบจากประสบการณ์คนใกล้ตัว คือเค้าโตมาในพื้นท่ีท่ีมี domestic violence 
เค้าจะเป็นคนท่ีมีลักษณะชอบใช้กำลังในการทำทุกส่ิงทุกอย่าง ก็เลยสังเกตวิธีการใช้โซเชียล
มีเดียเค้า ก็คือเค้าก็จะแบบทำตามอารมณ์ ความโกรธ ก็เลยคิดว่ามันน่าจะเกี่ยวนะ”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 
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“น่าจะมีผลนะคะ เพราะว่าถ้าในครอบครัวท่ีมีการ normalize การพูดจารุนแรงกัน มีการ
ทำให้รู้สึกเคยชิน ทำให้รู้สึกเป็นปกติ ก็จะทำให้เด็กคนนั้นรู้สึกว่าส่ิงนั้นเป็นส่ิงท่ีไม่รุนแรง 
ในขณะท่ีบางคน ในครอบครัวอาจจะไม่ได้มีการ normalize ไม่ได้มีการพูดกันด้วยคำพูดท่ี
รุนแรง หรือว่าการใช้ส่ือในด้านท่ีรุนแรง ก็ทำให้เค้าอาจจะรู้สึกตระหนักในส่ิงนั้นว่าส่ิงนั้นมัน
รุนแรงนะ ทำให้คนอื่นรู้สึกแย่ หรือเค้าอาจจะรู้สึกแย่เวลาท่ีมีคนมาพูดใส่”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“คือเหมือนประมาณว่าแต่ละคนไม่สามารถทนรับความรู้สึก หรือคำพูด หรือการกระทำท่ี
รุนแรง คือ แต่ละคนมันไม่สามารถรับส่ิงเหล่านี้ได้เท่า ๆ กัน ทุกคนต่างมีภูมิคุ้มกันท่ีแตกต่าง
กัน หลายคนอาจจะแบบเติบโตมาในครอบครับท่ีแบบว่าอาจจะได้รับความรักความห่วงใย 
อาจจะท ำให้ เค้ าสามารถมองข้ ามคำพู ดบางคำได้  แ ต่ว่ าบางคนอาจได้รับก าร
กระทบกระเทือนกับส่ิงนั้นมากกว่า เพราะฉะนั้นประสบการณ์ส่วนตัวจะทำให้แต่ละคนมี
ภูมิคุ้มกันท่ีแตกต่างกัน ทำให้แบบว่าประสบการณ์ส่วนตัวมีผลต่อการรับท่ีต่างกัน”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี)  

 

“อาจจะอยู่ท่ีส่วนบุคคลด้วย เรียกว่าเป็นเรื่องของการเห็นรูปแบบซ้ำ ๆ หรือเขาเรียกว่า 
เหมือนการทำซ้ำ หรือเห็นตัวอย่าง อาจจะตัวอย่างจากส่ือ จากคนในครอบครัว อย่างเช่น 
เขารู้สึกว่าการล้อเลียนเพื่อนท่ีเขารู้จักกันเป็นเรื่องปกติ เขาก็อาจรู้สึกว่าการล้อเลียนแบบนี้
เป็นเรื่องปกตินะ แล้วก็มาผลิตซ้ำการกระทำแบบนี้ในโลกออนไลน์”  

(นิสิตกลุ่มคณะศิลปกรรมศาสตร์ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“คิดว่ามี ส่วน คือมองว่าพื้นฐานครอบครัวเป็น ส่ิงท่ีพบเจอต้ังแต่เด็ก ถูกปลูกฝังใน
สภาพแวดล้อมแบบเนี่ยมาต้ังแต่เด็ก ๆ จนโตขึ้นมาเรื่อย ๆ ถ้าเกิดเขาถูกปลูกฝังว่าส่ิงท่ีเขา
เจอตอนนี้มันเป็นเรื่องปกตินะ ต้ังแต่เด็ก ๆ เขาก็จะจำว่าส่ิงนี้เป็นเรื่องปกติ แล้วอาจจะส่งผล
มาให้เขากระทำในวัยผู้ใหญ่ หรือบางที อย่างเช่นตอนดูละครพวกนี้ ถ้าเกิดดูละครแล้ว บาง
ละครเขาจะเรทไว้ที่ 13+ เด็กดูในวัย 6 ขวบ 7 ขวบ เขาไม่มีผู้ใหญ่ให้คำแนะนำ เขาก็อาจจะ
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รู้สึกว่าในละครเนี่ยเป็นเรื่องปกติ ผู้ใหญ่ก็ไม่ได้ว่าอะไร งั้นแบบนี้ก็คือเป็นเรื่องปกติท่ีเขา
สามารถทำได้” 

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 23 ปี) 

 

“คิดว่าส่งผลมาก เพราะว่าเหมือนครอบครัวมันก็เป็นสถาบันแรกท่ีเด็กเกิดการเรียนรู้ ซึ่งถ้า
อย่างเป็นแบบครอบครัวท่ีเค้าเล้ียงลูกมาแบบดีมาก ทะนุถนอมมากอะไรแบบเนี่ย ไม่เคยตี 
ไม่เคยอะไรเลย เค้าก็จะมองว่าแค่การท่ีคุณเอามือไปตี ไปตบคนแบบเนี่ย หรือว่าตีมือแรง ๆ 
เกิดการจิกเกิดการผลักอะไรอย่างเนี่ย มันก็คือความรุนแรงท่ียอมรับไม่ได้ แต่สำหรับบางคน
ท่ีถูกเล้ียงดูมาแบบทนมือทนเท้ามาต้ังแต่เด็ก เขาอาจจะมองว่าแค่การสะกิดกัน ตีกัน มันก็
คือการหยอกล้อกันธรรมดา เพราะว่าความรุนแรงแต่ก่อนมันอาจจะแสดงออกได้โดยการลง
มือทำไปเลย แต่ว่าด้วยตอนนี้ ส่ือโซเชียลทำให้เค้าแสดงออกได้ง่ายขึ้น เค้าก็จะแสดงออกไป
เลย”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 19 ปี) 

 

 จากข้อมูลข้างต้น ได้ช้ีให้เห็นถึง อิทธิพลจากครอบครัว ซึ่งถูกนับว่าเป็นปัจจัยสำคัญท่ีมีผลต่อ
การสร้างภูมิคุ้มกันของเยาวชนในการมองว่าการกระทำหรือพฤติกรรมใดเป็นความรุนแรงหรือไม่เป็น
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยเฉพาะการเติบโตขึ้นมาในครอบครัวที่ชอบแสดงพฤติกรรมท่ีรุนแรง ท่ี
อาจทำให้เด็กเกิดการซึมซับพฤติกรรมความรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ ตามมาได้ ซึ่งได้ช้ีให้เห็นถึง
กระบวนการเรียนรู้ทางสังคมผ่านความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว ท่ีเป็นแหล่งความรู้พื้นฐานลำดับ
แรกของมนุษย์ท่ีประกอบด้วยชุดของบรรทัดฐานและความคาดหวังทางสังคมต่าง ๆ ท่ีนำไปสู่การ
กำหนดพฤติกรรมท่ีเหมาะสมหรือไม่เหมาะสมให้กับสมาชิกในสังคมได้ ไม่ว่าจะเป็นในโลกจริงหรือโลก
ออนไลน์ก็ตาม   

2) ด้านความสัมพันธ์ของกลุ่มเพื่อน 

นอกจากปัจจัยในด้านการได้รับการเล้ียงดูจากครอบครัวซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมทางสังคมท่ีมี
อิทธิพลต่อกลุ่มเยาวชนแล้ว กลุ่มเพื่อนยังนับเป็นอีกหนึ่งปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการกำหนดค่านิยมใน
การแสดงออก ทัศนคติ และพฤติกรรมของกลุ่มเยาวชนด้วยเช่นกัน เนื่องจากในช่วงวัยนี้เป็นวัยท่ี
ต้องการความเป็นท่ียอมรับและการเข้าสังคมกับกลุ่มเพื่อน ทำให้กลุ่มเพื่อนจึงมีอิทธิพลต่อความคิด
และการปฏิบัติตนของกลุ่มเยาวชนอย่างมาก ซึ่งจากข้อมูลพบว่า สาเหตุของพฤติกรรมความรุนแรง 
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มักมีพื้นฐานมาจากความสัมพันธ์กับเพื่อนในโลกออฟไลน์มาก่อน เช่น การแกล้งหรือหยอกล้อกันใน
กลุ่มเพื่อน ท่ีอาจนำไปสู่การสร้างความรู้สึกว่าถูกคุกคาม หรือส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ท่ี
ถูกกล่ันแกล้งในด้านลบได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในปัจจุบันท่ีโลกออนไลน์ได้ให้อำนาจแก่เยาวชนได้
แสดงออกอย่างเต็มท่ี ซึ่งทำให้การแสดงออกในกลุ่มเยาวชนนั้น หากขาดการพิจารณาไตร่ตรองอย่าง
รอบคอบแล้ว ก็อาจนำไปสู่การก่อให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง หรือพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมต่าง ๆ 
ท่ีสามารถส่งผลกระทบทำให้ผู้อื่นไม่สบายใจหรือเดือดร้อนได้ เช่น การใช้คำพูดท่ีหยาบคายระหว่าง
กัน การล้อเลียน การนำรูปส่วนตัวมาโพสต์เพื่อให้เพื่อนคนอื่น ๆ เข้าไปแสดงความเห็นกันอย่าง
สนุกสนาน การนินทากัน เป็นต้น 

 

“คิดว่าน่าจะเป็นการกล่ันแกล้งกันนี่แหละ ซึ่งอาจจะมีสาเหตุมาจากในโลกจริงก่อน แล้ว 
  นำมาสู่การกล่ันแกล้งในโลกออนไลน์ เช่น เด็กคนนี้ไม่เป็นท่ียอมรับของเพื่อนในห้อง ตอนท่ี 
  อยู่ในห้องเรียนก็อาจจะโดนล้อ โดนเพื่อนแกล้งเป็นประจำอยู่แล้ว พอมาเป็นในโลกออนไลน์  
  มันก็แค่เปล่ียนช่องทางการกล่ันแกล้งอ่ะ เช่น อาจจะโดนเอารูปส่วนตัวมาโพสต์ แล้วเพื่อน ๆ  
  หรือคนอื่น ๆ ก็จะเข้าไป comment กันอย่างสนุกสนาน โดยไม่ได้คิดว่าจะทำให้เด็กคนนั้น 
  จะได้รับผลกระทบใด ๆ หรือแบบไปเอาคนนั้นคนนี้ไปนินทากันลับหลัง พอไปรู้เข้า เราก็รู้สึก 
  ว่ามันน่าจะเป็นความรุนแรงกับเด็กคนนั้น ๆ อยู่แล้ว เพราะคงไม่มีใครชอบท่ีจะให้คนอื่นมา 
  พูดถึงเราเสีย ๆ หาย ๆ”   

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“คือเราก็ต้องดูก่อน เขาอาจจะมองว่าเราไปกล่ันแกล้งรังแกเค้าก็ได้ สมมติคุณไปทำอะไรสัก
อย่างในออนไลน์ คือคุณคิดว่ามันถูก แต่ว่ามันส่งผลกระทบกับคนอื่น มันทำให้คนอื่น
เดือดร้อน คุณอาจจะคิดว่าไม่เป็นไร มันอาจจะ แค่เล่น ๆ ไม่ได้แบบว่าจริงจัง แบบแค่หยอก
ล้อ แกล้งเพื่อนอย่างเนี่ย แต่ว่าเพื่อนไม่ได้สนุกด้วย เพื่อนมันเดือดร้อน เค้าอาจจะคิดว่า
เราบูลล่ีเค้า ไปด่าว่าเค้า ในจุดท่ีเค้าคิดว่ามันไม่เป็นไร แบบว่าไม่หวังดี ต้องการท่ี จะโจมตี 
เป็นพวกท่ีไม่เปิดรับความคิดคนอื่น”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 
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“ก็คิดว่าเกี่ยวนะคะ มันอาจจะไม่ใช่ปัจจัยหลัก แต่ว่ามันก็มีส่วนเพราะว่าแบบว่าท่ีเรียน การ
เรียนใน ท่ีนี้มันก็ไม่ได้หมายถึงแค่เรียนกับอาจารย์หรือว่าวิชาท่ีสอน แต่ก็หมายถึงแบบว่า
เพื่อน บรรยากาศในคณะหรือว่าเพื่อนท่ีแบบคิดไปในทางเนี่ย อย่างเช่นเพื่อนในคณะ เค้าก็
จะเป็นคนท่ีคิดใส่ใจเรื่องประเด็นปัญหาสังคมแล้วเอามา พูดถึงมากหน่อย เมื่อเทียบกับคนท่ี
อยู่ในคณะอื่น”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

3) ด้านการเคลื่อนไหวทางการเมือง 

นอกจากปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมและพื้นฐานการเล้ียงดูจากครอบครัวและด้าน
ความสัมพันธ์ของกลุ่มเพื่อนแล้ว สถานการณ์ด้านการเคล่ือนไหวทางการเมือง ยังเป็นอีกหนึ่งปัจจัย
ด้านสังคมท่ีมีผลต่อมุมมองความรุนแรงในโลกออนไลน์ของกลุ่มเยาวชนด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะการมี
ความคิดและอุดมการณ์ท่ีต่างกันท่ีนำไปสู่การโต้แย้ง ถกเถียง และก่อให้เกิดการใช้ความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ เช่น การใช้ส่ือสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือสำหรับยุยง ปลุกปั่น หรือสร้างชุดความคิดท่ีผิด ๆ 
ให้กับคนในสังคม จนนำไปสู่การใช้ความรุนแรงในโลกจริง ซึ่งในด้านหนึ่งช้ีให้เห็นว่า โลกออนไลน์ได้
กลายเป็นพื้นท่ี ๆ หนึ่งท่ีให้อำนาจกับผู้คนในสังคมได้สร้างหรือนำเสนอเรื่องราวต่าง ๆ ท่ีตนเอง
ต้องการ ซึ่งอาจทำให้คนในสังคมมีการรับรู้ข้อมูลเพียงด้านเดียว ดังนั้น มิติการมองความรุนแรง
ระหว่างโลกจริงกับโลกออนไลน์ ในบางครั้งจึงอาจแตกต่างกันได้อย่างส้ินเชิง โดยเฉพาะสถานการณ์
ด้านการเคล่ือนไหวทางการเมือง ซึ่งเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีมักถูกหยิบยกขึ้นมาพูดถึงกันอย่าง
เข้มข้นในโลกออนไลน์  

 

“คิดว่ามีผลอย่างมากเลยครับ ถ้าไปในด้านการเมืองนะครับ เพราะว่าอย่างโทรทัศน์ วิทยุ มัน
ก็ถือว่าเป็นส่ือหลักของการนำเสนอข่าวเป็นวงกว้างเนาะ ต้องยอมรับว่ายังมีผู้บริโภคจำนวน
มากท่ีเป็นผู้ชมอยู่ ถ้าข่าวนำเสนอในด้านใดออกไป บางทีเค้าอาจจะไม่ได้รู้เหตุการณ์นั้นจริง 
ๆ อาจจะมีการบิดเบือนข่าว มีการนำเสนอข่าวนั้นไป ก็อาจจะส่งผลต่อความคิดเค้าได้ ทำให้
เค้าเข้าใจผิดพลาดไป”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศชาย อายุ 21 ปี) 
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“ก็ต้องยอมรับแหละว่า ในสังคมก็จะมีท้ังคนดีและคนไม่ดี ซึ่งคนกลุ่มหลังนี้แหละท่ีจะทำให้
เกิดการยุยงเหมือนเป็นตัวที่ไปเร่งปฏิกิริยาเกิดความรุนแรงได้ง่ายขึ้น หรือว่าเกิดความรุนแรง
ท่ีหนักขึ้น อย่างเช่น ยุยงด้วยการใส่ส่ือท่ีมันแบบผิด ๆ ใส่ชุดความคิดท่ีมันผิด ๆ ท้ังท่ีมัน
อาจจะไม่ได้เป็นเรื่องจริง แต่ว่าทำให้เกิดการเกลียด โกรธ หนักยิ่งขึ้น จนไปถึงขั้นว่าลงไม้ลง
มือกัน ทำให้เป็นความรุนแรงได้เหมือนกัน”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“น่าจะทวีความรุนแรงยิ่งขึ้นนะ บางครั้งเราอ่าน เราก็แบบโกรธเลยนะ ท้ังท่ีเราก็ไม่รู้ว่าข่าว
จริง ข่าวปลอม แต่ ไม่รู้อ้ะ เราอ่านไปล่ะ เราโกรธแล้ว ถ้าเราอยู่ในโลกความเป็นจริง ถ้าเรา
รู้จักบุคคลท่ีเค้ากระทำความรุนแรงกัน ก็อาจจะรู้ว่าคนท่ีทำอาจจะไม่ต้ังใจก็ได้ แต่บางครั้งถ้า
อยู่ในโลกออนไลน์เราจะมองเห็นแค่ด้าน ๆ เดียว คนนี้ทำร้ายเค้านะ คนนี้คือคนผิด ท้ังท่ีเรา
ไม่รู้จักเค้าเลยนะ แต่คิดว่าคนนี้ผิดแน่นอน เราจะดูแค่นี้ มันเลยต่างกันในมุมมองมากกว่า”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 20 ปี)  

 

อย่างไรก็ตาม นิสิตจุฬาฯ บางส่วนมองว่าความคิดเห็นท่ีแตกต่างกันนั้นเป็นเรื่องปกติท่ี
สามารถพบเห็นได้ในสังคม โดยเฉพาะในสังคมปัจจุบันท่ีคนมีแนวโน้มกล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็นของ
ตัวเองต่อประเด็นต่าง ๆ ทางสังคมมากขึ้น และสถานการณ์ด้านการเคล่ือนไหวทางการเมืองเป็นเพียง
ส่วนหนึ่งของปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเกิดขึ้นมาช่ัวขณะ โดยโลกออนไลน์ได้สร้างโอกาสและ
สภาพแวดล้อมใหม่สำหรับการแสดงออกทางความคิดของคนในสังคม ซึ่งประเด็นทางการเมืองนับเป็น
ประเด็นท่ีเด็กและเยาวชนยุคปัจจุบันหันมาให้ความสนใจกันเป็นจำนวนมากแม้ว่าจะไม่ได้อยู่ใน
สถานการณ์จริงก็ตาม อาจกล่าวได้ว่า โลกออนไลน์เป็นพื้นท่ีทางสังคมใหม่ท่ีให้ประชาชนทุกกลุ่มใน
สังคมได้มีส่วนร่วมทางการเมืองมากขึ้น โดยส่ือสังคมออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีสำหรับการรวมตัวเพื่อ
แสดงความคิดเห็น พูดคุย และแลกเปล่ียนระหว่างกัน รวมไปถึงยังเป็นช่องทางในการรายงานความ
เคล่ือนไหวท่ีมีความรวดเร็วสำหรับการนำเสนอข้อมูลท่ีกลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่เลือกใช้ในปัจจุบัน 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 132 

“จริง ๆ มันก็น่าจะเกี่ยวทุกเรื่อง คือถ้ามันมีประเด็นอะไรขึ้นมาปุ๊ป มันก็ต้องมีคนท่ีเห็น
ต่างกันมาถกเถียงกันอยู่แล้ว ไม่ว่าจะเป็นเรื่องอะไร เรื่องการเมือง เรื่องส่วนตัว ดารา มัน
เถียงกันได้หมด มันไม่จำเป็นต้องเป็นเรื่องการเมืองอย่างเดียว”  

     (นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 22 ปี) 

 

“อันนี้คิดว่าเหมือนมันเป็นเทรนด์โดยรวมมากกว่า คนในปัจจุบันมีแนวโน้มท่ีจะกล้าแสดง
ความคิดเห็นของตัวเองออกมากขึ้น เพื่อให้ได้อะไรอย่างท่ีต้องการ ไม่ได้คิดว่าเรื่องการเมือง
อย่างเดียวท่ีทำให้คนออกมาแสดงความคิดเห็น สุดท้ายแล้วมันก็ขึ้นอยู่กับแต่ละคน แบบว่า
รับได้มากน้อยแค่ไหน แต่ว่าคือในโลกออนไลน์มันอาจจะ boundary มากกว่า ถ้าสมมติเรา
กดออกจากแอพนี้แล้ว เราก็อาจจะพอหนีจากตรงนั้นไปได้บ้าง ต่างกับโลกจริง มันก็จะยาก
กว่า”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“มันขึ้นอยู่กับตัวคนอ่ะครับ ถ้าคนนั้น aware เรื่องการเมืองอยู่แล้ว หรือว่ามีความเป็น
พลเมืองโลกอยู่แล้ว เค้าก็น่าจะแบบเข้าใจว่าส่ิงท่ีทำมันคือเรื่องปกติ มันทำเพื่อสังคม แต่ว่า
ถ้าคนนั้นเค้าแบบเป็นเด็กท่ีเห็นความรุนแรงต่าง ๆ เป็นเรื่องท่ีสนุก เค้าก็อาจจะเอามาใช้ยิ่ง
กว่าเดิม มันก็ขึ้นอยู่กับตัวเด็กด้วย”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

โดยสรุป อาจกล่าวได้ว่า ท้ังพื้นฐานด้านการได้รับการเล้ียงดูจากครอบครัวและสถานการณ์
ด้านการเคล่ือนไหวทางการเมืองต่างก็เป็นแหล่งปัจจัยด้านสังคมท่ีมีส่วนสำคัญท่ีส่งผลต่อการพัฒนา
มุมมองการให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชนไทยรุ่นใหม่ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถาบันครอบครัว ซึ่งมีบทบาทอย่างมากในการหล่อหลอมและปลูกฝังภาพความ
รุนแรงให้กับเด็กและเยาวชนท่ีเป็นสมาชิกในครอบครัวนั้น ๆ เพราะจะทำให้เด็กและเยาวชนอาจเกิด
การเรียนรู้และซึมซับจนนำไปสู่การยอมรับว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติ และอาจส่งผลต่อการกลาย
มาเป็นผู้กระทำความรุนแรงในโลกออนไลน์ตามมาได้  
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  4.3.3 แหล่งปัจจัยด้านเทคโนโลยี 

จากความก้าวหน้าและการพัฒนาของเทคโนโลยีการส่ือสารซึ่งได้มีบทบาทสำคัญต่อวิถีชีวิต
และสังคมของมนุษย์ โดยเฉพาะการนำเสนอข้อมูลข่าวสารของส่ือต่าง ๆ ท่ีนับว่าเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีมี
อิทธิพลต่อความคิดและพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนไทยเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นท้ังทางบวกและ
ทางลบอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ซึ่งการท่ีเด็กและเยาวชนได้เห็นส่ือท่ีมีการนำเสนอภาพข่าวความรุนแรงซ้ำ
ไปซ้ำมา อาจทำให้เด็กและเยาวชนเกิดการซึมซับพฤติกรรมความรุนแรงเหล่านั้นเข้าไปได้โดยไม่รู้ตัว
และอาจนำไปสู่การเกิดพฤติกรรมเลียนแบบความรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ ตามมาได้ โดยการศึกษาใน
ครั้งนี้ สามารถแบ่งปัจจัยด้านเทคโนโลยีท่ีส่งผลต่อมุมมองเรื่องการกำหนดคำอธิบายและการให้ความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ออกเป็น 2 ด้านท่ีสำคัญ ได้แก่  

1) ด้านการพัฒนาของเทคโนโลยี 

 การพัฒนาของเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่ เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีมีผลต่อการเรี ยนรู้และ
ถ่ายทอดความรุนแรงในโลกออนไลน์ให้กับเยาวชนในสังคมไทย โดยเทคโนโลยีการส่ือสารได้มีบทบาท
ในการช่วยเพิ่มพื้นท่ีหรือขอบเขตการรับรู้ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีกว้างขวางมากขึ้น โดยเฉพาะ
การส่ือสารผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ท่ีเอื้อให้เกิดการรับรู้ภาพความรุนแรงได้ง่ายขึ้น เช่น การไม่มีระบบ
ท่ีคัดกรองเนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ลงในส่ือสังคมออนไลน์ การไม่ได้จำกัดอายุของผู้ใช้งาน รวมถึงการ
พัฒนาของลักษณะเฉพาะFeatures ใหม่ ๆ ท่ีดึงดูดให้ผู้คนเข้ามาใช้งานกันมากขึ้น ซึ่งปัจจัยต่าง ๆ 
เหล่านี้ ได้นำไปสู่ความเส่ียงท่ีเยาวชนจะพบเห็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ง่ายขึ้น และมีผลต่อ
การเรียนรู้และถ่ายทอดพฤติกรรมความรุนแรงในโลกออนไลน์ให้กับเยาวชนในสังคมไทยได้  

 

“คือเด็กสามารถท่ีจะเข้าถึงโลกของอินเตอร์เน็ตได้ง่ายขึ้น ท้ังท่ีแต่ก่อนอ่ะ เด็กกว่าจะได้จับ
โทรศัพท์จะต้องเลยวัยท่ีแบบวัยรุ่นไปแล้ว ซึ่งวัยเด็กคือวัยแห่งการเรียนรู้นี่แหละ ส่วนใหญ่
สถาบันครอบครัวจะเป็นปัจจัยหลักเลยท่ีส่งผลต่อเด็ก แต่ว่าในยุคปัจจุบันนี้มันไม่ใช่แล้ว 
เทคโนโลยีท่ีเด็กเสพมันก็จะเป็นส่วนหนึ่งทำให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น ถ้าเด็กคนนั้นไปเสพ
ส่ือในเรื่องของความรุนแรง หรือว่าอะไรแบบเนี่ย มันทำให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเร็วขึ้น เกิด
พฤติกรรมเลียนแบบ แล้วพอเกิดพฤติกรรมเลียนแบบอย่างเนี่ย กลุ่มเด็กมันจะมีธรรมชาติท่ี
มันเหมือนกัน ก็คือจะชอบอยู่กันเป็นกลุ่ม ๆ ก็จะไปจับกลุ่มเกิดการเรียนรู้ แล้วก็แลกเปล่ียน 
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ความรุนแรง แบบไม่ชอบกันก็ตีกันเลย มันเอื้อให้เกิดความรุนแรงให้ง่ายขึ้น ในกรณีถ้า
ผู้ปกครองไม่ดูแลหรือว่าไม่มีเวลาท่ีจะดูแลเลยอย่างเนี่ย คือมันจะมีโอกาสทำให้เกิดความ
รุนแรงได้ง่ายยิ่งขึ้น”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

“มันมีผลอยู่แล้วครับ ยิ่งมันไฮเทคมาก ยิ่งพัฒนาท่ีมันเข้าถึงได้ง่าย อย่าง YouTube Twitter 
IG หรือFacebook มันพัฒนาให้ไม่ Sensor ส่ือ มันก็จะทำให้ส่ิงท่ีเป็นความรุนแรงหรืออะไร
แบบเนี้ยออกมาได้ง่ายมากขึ้น เด็กก็จะซึมซับได้ง่ายข้ึน” 

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 21 ปี) 

 

“น่าจะมีอยู่แล้ว เพราะว่าบางอย่างท่ีควรจะ sensor ไม่ให้เด็กดู มันก็อาจจะไม่ได้ sensor 
แล้วในสมัยนี้ไม่ได้มีคนช่วยกรองว่าอายุเท่าไรดูได้ คือแค่มีสมาร์ทโฟนเด็กก็แบบดูได้หมดแล้ว 
แต่ว่าถ้าเป็นสมัยก่อน ถ้าดูทีวี ก็โอเคเด็กไม่น่าจะนั่งดูคนเดียวน่าจะมีคนอยู่ด้วย”   

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“คิดว่ามีส่วน คือ มันก็ไม่ได้ผิดท่ีเทคโนโลยีด้วยนะ คือถ้ามันไม่ได้มีกฎหมายหรือระบบท่ี
รองรับแบบการคัดกรอง ส่ือท่ีมันจะมีผลได้ คือเราจะไม่ได้โทษเกมว่าเกมผิดหรืออะไรอย่างนี้ 
แต่เราลองจินตนาการว่า สมมติว่าเราอยู่ในบ้าน เราสามารถเข้าถึงแบบส่ือท่ีมันแย่มาก ๆ 
พวก dark web เข้าถึงเกมท่ีมันควรจะ 20+ แต่เราอายุแค่มอต้นอะไรอย่างเนี่ย เราก็คิดว่า
มันมีความเส่ียงท่ีจะทำให้เค้าเห็นและเรียนรู้ท่ีจะทำแบบนั้น แล้วถ้ายิ่งขาดคำแนะนำจาก
สังคมรอบตัวอ่ะ มันก็อาจจะยิ่งมีแนวโน้มมากขึ้น แต่คือมันไม่ใช่ท้ังหมด สุดท้ายเค้าก็
ตัดสินใจเองได้ว่าเค้าจะทำยังไง แต่คิดว่าแบบมันมีผลแน่ ๆ พอเป็นเทคโนโลยีท่ีมันกว้างขึ้น
เรื่อย ๆ มันก็มีแนวโน้มท่ีจะเป็นแบบนั้นมากขึ้นเรื่อย ๆ ถ้าอย่างในประเทศไทยมันไม่ได้มี
ระบบท่ีรับรองขนาดนั้น”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 
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  อย่างไรก็ตาม หากเทคโนโลยีมีการพัฒนาไปในทิศทางท่ีช่วยคัดกรองเนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ลง
ในส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น อาจทำให้ช่องทางการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ของเยาวชนมีน้อยลง อีกท้ังเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่อาจเป็นเพียงตัวกลางท่ีเช่ือมต่อ
ผู้คนในสังคมเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อการเรียนรู้ พูดคุย และแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างกัน แต่ไม่สามารถเป็น
ตัวตัดสินได้ว่าบุคคลใดหรือกลุ่มบุคคลใดท่ีจะได้รับความรุนแรงหรือไม่ได้รับความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ ขึ้นอยู่กับมุมมองและทัศนคติท่ีตัวปัจเจกบุคคลมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์มากกว่า 
และหากบุคคลมีวิจารณญาณในการใช้ส่ือท่ีดี รวมถึงการควบคุมตนเองท่ีดี ย่อมส่งผลต่อการรับมือ
และมุมมองต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีต่างออกไปได้ เทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่จึงเป็นเพียง
ปัจจัยหนึ่งท่ีมีส่วนในการปลูกฝังและพัฒนามุมมองท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ทางอ้อมเท่านั้น 

 

“ผมมองด้านของการพัฒนาแล้วกัน พัฒนาเนี่ยแน่นอนมันต้องดีขึ้น ผมมองว่าอนาคตเนี่ย 
สมมติว่าเป็นเฟซบุ๊ก ก็ได้ เขาพิจารณาว่าก่อนจะโพสต์เนี่ย เป็นการสแกนข้อความต๊ิด ๆ ว่า
รุนแรง ก็อาจจะแบบว่าทำให้ปิดการมองเห็นได้น้อยลง อาจจะส่งผลให้ความรุนแรงน้อยลง 
ถ้าผู้พัฒนาเลือกท่ีจะปิดกั้นบางอย่าง เห็นว่า account นี้ เป็น account ของเยาวชนอะไร
อย่างเนี่ย ก็อาจปิดการมองเห็นได้น้อยลง ผมว่าส่งผลน้อย ถ้าพัฒนาไปด้านท่ีดี แต่ถ้าไม่ได้
พัฒนาในด้านของตัวซอฟแวร์ แต่ไปพัฒนาท่ีผู้คนใช้มากขึ้น ใช้ได้เยอะขึ้นก็อาจจะส่งผล 
ขึ้นอยู่กับว่าเขาพัฒนาอะไร”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชาย อายุ 23 ปี) 

 

“ความรุนแรงมันน่าจะอยู่ท่ีตัวบุคคลมากกว่า อาจจะไม่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี เพราะว่า
เทคโนโลยีเป็นตัวกลางในการส่ือสารเฉย ๆ เป็นพื้นท่ีในการแสดงความคิดเห็น บางทีคนเรา
มันยังรุนแรงขึ้นเรื่อย ๆ เค้าก็จะโพสต์ลงไปแบบนั้น”  

         (นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 19 ปี)   

 

2) การผลิตซ้ำและการนำเสนอข้อมูล  

นอกจากการพัฒนาของเทคโนโลยีแล้ว การพัฒนาของส่ือสังคมออนไลน์ยังนับเป็นปัจจัยหนึ่ง
ท่ีมีส่วนทำให้เยาวชนเกิดการรับรู้ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเพิ่มมากขึ้น เช่น ภาพหรือวิดีโอท่ีมี
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เนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรงท่ีถูกเผยแพร่ลงในแพลตฟอร์มต่าง ๆ ซึ่งได้กลายเป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีทำให้
ส่ือสังคมออนไลน์มีส่วนในการผลิตซ้ำภาพความรุนแรงให้กับเยาวชน ตัวอย่างเช่น รูปภาพเด็กหิวโหย
ในแอฟริกาท่ีถูกนำเสนอในแพลตฟอร์มต่าง ๆ แม้ว่าในมุมหนึ่งจะเป็นการนำเสนอเพื่อประชาสัมพันธ์
ด้านการช่วยเหลือ แต่ในขณะเดียวกันก็ทำให้คนในสังคมเกิดความเคยชินและไม่ทำให้รู้สึกว่าเป็น
ปัญหาหลักของสังคม การนำเสนอข่าวครบรอบ 1 ปี กราดยิงโคราช ซึ่งนับว่าเป็นการตอกย้ำภาพ
ความรุนแรงให้กลับข้ึนมาในสังคมอีกครั้ง หรือการนำเสนอข่าวที่เด็กนักเรียนถูกครูกระทำอนาจาร ซึ่ง
เป็นข่าวท่ีมักมีการนำเสนอให้เห็นเป็นประจำทุกปี ซึ่งตัวอย่างการนำเสนอข่าวความรุนแรงเหล่านี้ จึง
เป็นเหมือนการผลิตซ้ำในด้านการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงท่ีทำให้คนในสังคมเกิดความเคยชินและ
มองว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติในสังคม  

 

“ยิ่งเหมือนส่ือออนไลน์เป็นตัวท่ีเข้าถึงได้ง่าย ไม่ได้จำกัดอายุของผู้ใช้ ถึงจะจำกัด แต่จริง ๆ  
ก็ไม่ได้จำกัด ไม่สามารถยืนยันตัวตนของผู้ใช้จริง ๆ ได้ และยิ่งพบเจอมาก ๆ ก็ยิ่งผลิตซ้ำ ยิ่ง
เป็นการฝังตัวอย่างส่ิงท่ีพบเห็นลงไปในผู้ใช้มากขึ้น จะเป็นพวกเฟสบุ๊กพวกนี้ เพราะเหมือน
ข้อมูลในเฟซบุ๊กไม่ได้ผ่านการกรอง หรือว่าไม่ได้ผ่านการคัดเลือกมาว่าอันไหนเหมาะสมกับ
อายุช่วงวัยไหน ๆ บุคคลท่ีไม่สามารถแยกแยะได้ว่าข้อมูลแต่ละอันเป็นยังไง เข้าไปเสพมาก ๆ 
เข้าก็อาจจะส่งผลได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชาย อายุ 20 ปี) 

 

“คือส่ือออนไลน์เนี่ย ถ้ายิ่งเด็กใช้ เขาก็จะไม่รู้ว่าส่ิงท่ีเขาพบเห็นตอนนี้มันรุนแรงหรือเปล่า  
ยิ่งผู้ใหญ่ให้คำแนะนำยาก เขาก็ยิ่งจำว่าส่ิงนี้ถูกนะ ๆ จนบางครั้งการใช้ส่ือออนไลน์หรือ
อุปกรณ์สมัยใหม่ก็มีส่วนช่วยในการปลูกฝังความรุนแรงให้กับเด็ก ๆ เหมือนยิ่งใช้ส่ือมาก ยิ่ง
ผูกพันมาก เหมือนยิ่งเห็นตัวอย่าง อาจจะเห็นตัวอย่างท่ีไม่เหมาะสม อาจจะส่งผลได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 

 

“คิดว่ามันเป็นไปได้ เพราะมันเป็นพื้นท่ีท่ีไม่ต้องเส่ียง หรือแคร์อะไร มันสามารถแชร์ให้ทุกคน
เห็นแทบทุกอย่าง search อะไรก็เจอ สมมติเป็นรูปคนท่ีอยู่ในแอฟริกาแล้วกัน เป็นรูปเด็กหิว
โหย ก็เลยคิดว่าถ้าตอนท่ีเราเห็นครั้งแรกมันน่าจะแบบ มันคงเศร้ามาก ๆ แต่ทุกวันนี้มันเห็น
ง่ายมาก แบบอยู่ ๆ ก็เป็น fake news ในข่าวนู่นนี่นั่น คิดว่าในรูปแบบหนึ่งเค้าพยายาม
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เสนอเพื่อช่วยเหลือก็จริง แต่อีกมุมหนึ่งมันเหมือนผลิตซ้ำภาพ ซ้ำ ๆ ซึ่งเราอาจจะไม่ได้ชินไป
กับมันก็ได้ ไม่ได้รู้สึกว่ามันเป็นปัญหาหลักก็ได้”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศหญิง อายุ 21 ปี) 

 

“ตัวอย่างเช่น การถ่ายวิดีโอลงเฟซบุ๊ก ท่ีจะเป็นวิดีโอเกี่ยวกับเรื่องความรุนแรง เรื่องการ
ทะเลาะกัน การด่าทอกัน การใช้กำลังในการต่อสู้กันอ่ะครับ ซึ่งผมอ่ะสามารถเห็นได้บ่อยมาก 
ๆ ในเฟซบุ๊กพวกนี้ แล้วเค้าก็จะมีการแชร์ต่อกันมาเรื่อย ๆ แล้วทีนี้ เมื่อคนเค้าเข้าไปดูพวกนี้
เยอ่ะ ๆ แล้วมันก็เลยทำให้มองเห็นว่า เฮ้ย เรื่องพวกนี้มันเป็นเรื่องธรรมดามาก ๆ เลยนะ เรา
สามารถทำแบบนี้ได้เว้ย มิหนำซ้ำยังสามารถถ่ายเผยแพร่เองได้ด้วย เป็นเหมือนกับการสร้าง
ค่านิยมท่ีผมมองว่ามันไม่ใช่เรื่องท่ีดีให้กับสังคม และนอกจากพวกแพลตฟอร์มโซเชียลมีเ ดีย 
เค้าก็ยังมีสถาบันส่ือ พวกข่าวเงี้ยครับ ท่ีนำเสนอความรุนแรงออกมา แต่ว่าโดยตัวเนื้อหาเนี่ย 
ไม่ได้สร้างความตระหนักถึงความผิดของผู้กระทำ ตัวอย่างเช่น เรื่องของลุงพลท่ีเค้าเป็นผู้ต้อง
สงสัยในคดีการฆาตกรรม แต่ปรากฏว่าส่ือกลับทำให้เรื่องเนี่ยมาทำให้เค้าโด่งดัง และคนเราก็
มองว่ามันเป็นเรื่องท่ีเค้าให้คุณค่า กลายเป็น deception เป็นการรับรู้ตระหนักผิด ๆ ไป”  

(นิสิตกลุ่มคณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ เพศชายรักชาย อายุ 21 ปี) 

 

“มีอยู่ครั้งนึงค่ะ เห็นแว๊ป ๆ นะคะ จำไม่ได้ว่าส่ืออะไรของเพจอะไรนะคะ เห็นแชร์ในเฟซบุ๊ก
นี่ล่ะค่ะ จำได้ว่า ตอนนั้นอายุประมาณมอสองมอสาม มันมีคนเผยแพร่ภาพท่ีแบบตอน
สงครามตะวันออก เขาจะจับนักโทษมา แล้วทีนี้มันมีการแบบว่าปล่อยคลิป แล้วก็ตัดหัว ตัด
แบบตัดจริง ๆ เลย คือ shock มาก ตอนนั้น สะเทือนใจมาก หนูคิดว่าถ้าเกิดว่าเค้าทำแบบนี้ 
ไปเรื่อย ๆ เผยแพร่ส่ือท่ีแบบมีความรุนแรงไปเรื่อย ๆ คนท่ีเขาเห็น พอเขาเห็นบ่อย ๆ แล้ว
เขาก็สร้างความเคยชิน เรื่องราวแบบนี้ก็เคยเกิดขึ้น ไม่มีอะไรหรอก พวกข่าวเค้าเอามาลง มี
การตบตีกัน มีการทะเลาะกัน มีการฆ่ากัน เพราะบางทีก็รู้สึกว่าบางสำนักข่าวก็แรงเกินไป ไม่
เหมาะสมยังไงก็ไม่รู้”  

(นิสิตกลุ่มคณะศิลปกรรมศาสตร์ เพศหญิง อายุ 22 ปี) 
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“เหมือนมันก็เป็นเหตุการณ์แบบความรุนแรงหนักมาก ซึ่งคนในพื้นท่ีเค้ารู้สึกว่ามันเป็น
บาดแผลในใจเค้า เค้าก็ไม่อยากต้องมารับรู้ แต่ด้วยความท่ีข่าวมันดังมาก แล้วก็พวกสำนัก
ข่าวหรือว่าพวกส่ืออะไรแบบเนี่ย คือเค้าก็ต้องยอมรับว่าเค้าเป็นองค์กรท่ีต้องแสวงหากำไร 
ข่าวไหนขายได้เค้าก็เล่นข่าวไปยาว ๆ เลย มันก็ทำให้ข่าวเนี่ยอยู่ในส่ือไปยาวขึ้น แล้วคนกลุ่ม
เนี่ย เค้าเสพส่ือเค้าก็จะรู้สึกมันก็คือความรุนแรงท่ีเค้าพยายามอยากจะลืม แค่เค้าลืมไม่ได้ 
เพราะว่ามันก็มีให้เห็นอยู่ในส่ือท่ัวไป แค่จับโทรศัพท์เปิดขึ้นมาก็เจอแล้ว หรือไม่โทรทัศน์ไป
ช่องไหนก็เจอข่าวนี้ ซึ่งมันทำให้ภาพความรุนแรงนั้นมันย้อนกลับมา อย่างท่ีผ่านมาไม่นาน 
มันก็เพิ่งครบ 1 ปี ข่าวกราดยิงโคราช ก็มีข่าวหลายสำนักเอามาลงว่าครบรอบ 1 ปี กราดยิง
โคราช เอามาทำ scoop กันอีก ก็เหมือนเป็นการตอกย้ำภาพความรุนแรงขึ้นมาอีก หรือข่าว
เด็กท่ีโดนครูกระทำอนาจาร ก็มีให้เห็นทุกปี แต่ทุกคนก็มองว่ามันเป็นเรื่องแบบปกติไป
แล้วอ่ะ ทุกคนมองว่ามันเป็นเรื่องชินชา ก็คิดว่าส่ือก็ทำหน้าท่ีของเค้าอ่ะแหละ ก็นำเสอนข่าว 
แต่ส่ิงท่ีทำให้มันแบบยังชินชาอยู่ก็น่าจะเป็นในเรื่องของบทลงโทษทางกฎหมายท่ีมันอาจจะ
ยังไม่แรง ก็ทำได้แค่นั้น ประชาชนก็ทำได้แค่ระวังตัว”  

(นิสิตกลุ่มคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพศชายรักชาย อายุ 22 ปี) 

 

จากข้อมูลข้างต้น ได้ช้ีให้เห็นถึงอิทธิพลจากส่ือมวลชน ในด้านการนำเสนอข่าวสารท่ีมีการ
นำเสนอผ่านท้ังภาพของข่าวและภาษาท่ีใช้ท่ีส่ือถึงความความรุนแรง ท่ีอาจทำให้เด็กและเยาวชนใน
สังคมเกิดการเรียนรู้ ยอมรับ และเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำเสนอ
ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับความรุนแรงในส่ือสังคมออนไลน์ท่ีถูกตรวจสอบได้ยากขึ้นเมื่อเทียบกับส่ือกระแสหลัก
อย่างโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือวิทยุ ดังนั้น ส่ือสังคมออนไลน์จึงนับว่ามีบทบาทสำคัญมากท่ีจะชักจูง
หรือ โน้มน้าวให้เยาวชนไทยเกิดทัศนคติต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งได้  
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บทท่ี 5  
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

ผลการวิจัยเรื่อง “การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
กรณีศึกษานิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” เป็นการศึกษาปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ประเภทต่าง ๆ โดยนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนต่างก็เคยได้รับหรือมีประสบการณ์
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีต่างกัน ซึ่งความหลากหลายของประสบการณ์เหล่านี้เองได้ส่งผลต่อ
มุมมองและทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนท่ีต่างกันไปด้วย โดย
ผลการวิจัยได้ช้ีให้เห็นถึงแหล่งอิทธิพลท่ีส่งผลต่อมุมมองและทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ ท่ีสำคัญ 3 แหล่งอิทธิพลด้วยกันคือ อิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัว 
อิทธิพลจากครอบครัว และอิทธิพลจากส่ือใหม่ โดยการศึกษาครั้งนี้สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปราย
ผลการวิจัย และมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

5.1 สรุบผลการวิจัย  

 การศึกษาเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยใช้เทคนิคการสัมภาษณ์ และเทคนิคการ
แบ่งกลุ่มและจัดลำดับ ซึ่งเป็นแนวทางการศึกษาท่ีเหมาะสมกับการศึกษาในประเด็นท่ีผู้วิจัยมุ่งเน้น 
โดยประกอบด้วย การศึกษาเกี่ยวกับการให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ ทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ และแหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทาง
สังคมท่ีส่งผลต่อการให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ 3 ประการดังต่อไปนี้  

1) การให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์  

การให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ เกี่ยวข้องกับ 3 เงื่อนไขท่ีสำคัญ
ด้วยกัน คือ ผลกระทบด้านอารมณ์และจิตใจ การคุกคามและละเมิดความเป็นส่วนตัว และ เนื้อหาท่ี
ถูกเผยแพร่ลงในส่ือสังคมออนไลน์ ซึ่งจากการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ภายใต้บริบท
ของ 3 เงื่อนไขนี้ ได้ช้ีให้เห็นถึงประสบการณ์ความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ เคยได้รับมา ซึ่งมีส่วนสำคัญ
มากท่ีทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนประเมินได้ว่ากระทำหรือพฤติกรรมใดท่ีเป็นลักษณะของความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ ทำให้ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์จึงไม่ใช่เป็นเพียงแค่การรับรู้เกี่ยวกับ
ภาพหรือการกระทำ ณ ช่วงเวลานั้น ๆ แต่ยังถูกเช่ือมโยงเข้ากับอิทธิพลจากความรู้ ความทรงจำ และ
ประสบการณ์ของนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนด้วย จากผลการวิจัยจึงช้ีให้เห็นว่า การให้ความหมายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ จึงเป็นกระบวนการท่ีมีความต่อเนื่องและไม่มีนิยามท่ีส้ินสุด เพราะการให้
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ความหมายจะเกิดขึ้นจากการโต้ตอบกลับไปกลับมาระหว่างประสบการณ์และการตีความหมายของ
บุคคลตลอดเวลา ซึ่งการได้รับข้อมูลและประสบการณ์ใหม่ ๆ อาจทำให้นิสิตจุฬาฯ มีการเปล่ียนแปลง
ขอบเขตการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ไปได้ ซึ่งจากข้อมูลได้ช้ีให้เห็นถึงการนิยาม
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีไม่ได้เป็นการนิยามถึงการใช้กำลังทางกายเพื่อทำร้ายผู้อื่นให้ได้รับ
อันตราย ทำให้ผู้อื่นเสียหายหรือสูญเสียทรัพย์สิน แต่ลักษณะของความรุนแรงในโลกออนไลน์จะถูก
นิยามในลักษณะท่ีมีความเป็นนามธรรมมากขึ้น กล่าวคือ การท่ีบุคคลสามารถรับรู้ความรุนแรงได้ทาง
ความคิดและความรู้สึก แทนการรับรู้ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นทางร่างกาย ซึ่งได้ช้ีให้เห็นถึงเส้นแบ่งระหว่าง
ความรุนแรงในโลกออฟไลน์กับความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้อย่างชัดเจน 

 ขณะเดียวกัน ความรุนแรงในโลกออนไลน์ยังถูกอธิบายด้วยเงื่อนไขของความแตกต่าง โดย
จากผลการศึกษาได้ช้ีให้เห็นว่า นิสิตจุฬาฯ ให้ความสำคัญกับความหมายของความรุนแรงท่ีแสดงผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของตนเอง ท่ีมีการนำเสนอผ่านคอนเทนต์ท่ี
หลากหลายท่ีเป็นการเสริมสร้างภาพลักษณ์ของแต่ละแพลตฟอร์มในโลกออนไลน์ท่ีต่างกัน ท้ัง
ภาพประกอบ วิดีโอ การใช้เสียง ตัวอักษร การพาดหัวเรื่อง ท่ีมีความสำคัญอย่างมากต่อการให้
คำอธิบายลักษณะความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยคอนเทนต์ในแต่ละแพลตฟอร์มท่ีถูกนำเสนอนั้น 
อาจช่วยให้หัวข้อหรือเนื้อหาความรุนแรงท่ีปรากฏถูกส่งต่อและถูกรับรู้ ในขอบเขตท่ีต่างกัน 
ตัวอย่างเช่น ทวิตเตอร์ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มท่ีมีฟังก์ชันการติดแฮชแท็ก (#) และกด Retweet ซึ่ง
นับเป็นช่องทางท่ีทำให้มีการแพร่กระจายเนื้อหาความรุนแรงออกไปได้อย่างแพร่หลายและรวดเร็ว
ท่ีสุด เพราะเนื้อหาบนทวิตเตอร์ ส่วนใหญ่จะถูกส่ือสารผ่านตัวหนัง สือ และมักจะพูดถึงส่ิงท่ีกำลัง
เกิดขึ้นหรือส่ิงท่ีอยู่ในกระแสท่ีเยาวชนรุ่นใหม่สนใจ ขณะท่ีแพลตฟอร์มเฟซบุ๊กอาจทำให้เนื้อหาความ
รุนแรงถูกจำกัดอยู่ในแวดวงท่ีแคบกว่า เพราะเนื้อหาความรุนแรงมีโอกาสท่ีจะถูกส่งต่อให้กับเพื่อน 
ครอบครัว หรือกลุ่มผู้ใช้งานคนอื่น ๆ ท่ีมีความสนใจร่วมกันเท่านั้น ดังนั้น จากผลการวิจัยจึงช้ีให้เห็น
ว่า การอธิบายลักษณะความรุนแรงท่ีปรากฏขึ้นในพื้นท่ีออนไลน์แบบเหมารวมจึงไม่สามารถทำได้ 
เพราะลักษณะความรุนแรงย่อมสัมพันธ์กับแพลตฟอร์มหรือพื้นท่ีออนไลน์ส่วนต่าง ๆ ท่ีแบ่งขอบเขต
ของความรุนแรงในรูปแบบท่ีต่างกัน ซึ่งความแตกต่างในส่วนนี้เองได้เป็นตัวกระตุ้นให้นิสิตจุฬาฯ แต่
ละคนเกิดการตัดสินใจว่าการกระทำใดท่ีเป็นความรุนแรงหรือไม่เป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์  

เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของช่วงวัย พบว่า การอยู่ในช่วงวัยท่ีต่างกันได้เป็นเงื่อนไขหนึ่ง
ท่ีทำให้นิสิตจุฬาฯ มองว่า บุคคลจะมีการรับรู้และพบเจอกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ในรูปแบบท่ี
แตกต่างกันออกไป โดยมักจะเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ต่าง ๆ ของคนในแต่ละช่วงวัย โดยเฉพาะ
เยาวชนรุ่นใหม่ท่ี ต้องยอมรับว่าเป็นกลุ่มประชากรท่ีไม่สามารถปฏิ เสธหรือปิดกั้นการเข้าใช้
อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมออนไลน์ได้ ซึ่งทำให้ประชากรกลุ่มนี้มีแนวโน้มท่ีจะได้รับประสบการณ์ความ
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รุนแรงในโลกออนไลน์มากกว่าคนในช่วงวัยอื่น ๆ โดยรูปแบบความรุนแรงท่ีนิสิตจุฬาฯ เห็นว่ากลุ่ม
เยาวชนไทยรุ่นใหม่มักจะประสบได้นั้น จะเป็นไปในลักษณะของการถูกวิจารณ์เกี่ยวกับรูปร่าง การถูก
กล่ันแกล้ง และการถูกกีดกันจากกลุ่มสังคมออนไลน์ ขณะท่ีเมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างทางเพศ 
แม้ว่าจะทำให้เยาวชนท่ีมีเพศท่ีต่างกันอาจได้รับประสบการณ์ความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีแตกต่าง
กันแล้ว แต่อย่างไรก็ตาม นิสิตจุฬาฯ ท้ังเพศหญิง เพศชาย และเพศชายรักชาย มองว่า ปัจจุบั น
สังคมไทยเริ่มเปิดกว้างและมีมุมมองต่อเรื่องเพศท่ีเปล่ียนไป โดยเริ่มมีการยอมรับในเรื่องความ
หลากหลายมากขึ้นและมีอคติในเรื่องเพศลดน้อยลง ดังนั้น จากผลการวิจัยจึงช้ีให้เห็นว่า ความ
แตกต่างระหว่างเพศอาจไม่ได้เป็นเงื่อนไขสำคัญท่ีส่งผลต่อคำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของ
กลุ่มคนท่ีมีเพศต่างกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคท่ีโลกออนไลน์ได้กลายเป็นพื้นท่ีท่ีเยาวชนรุ่นใหม่
สามารถแสดงความคิดและแสดงจุดยืนของตนเองได้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ เมื่อพิจารณาถึงความ
แตกต่างของกลุ่มการเรียนแล้ว แม้ว่านิสิตจุฬาฯ ส่วนหนึ่งจะมองว่าเยาวชนท่ีเรียนในกลุ่มการเรียนท่ี
ต่างกันนั้น อาจทำให้มีการวิเคราะห์และทำความเข้าใจเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีความ
ละเอียดและลึกซึ้งในระดับต่างกัน แต่จากผลการวิจัยได้ช้ีให้เห็นว่า  ความแตกต่างในด้านกลุ่มการ
เรียนนี้ไม่ได้มีน้ำหนักมากพอท่ีจะนำมาใช้เป็นเงื่อนไขสำหรับการนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์
ของกลุ่มเยาวชนท่ีต่างกันได้ เพราะการให้คำอธิบายเกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ จะขึ้นอยู่กับ
ความคิดและประสบการณ์ท่ีนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมี ประกอบกับแนวโน้มการใช้งานและการเข้าถึงส่ือ
สังคมออนไลน์ของเยาวชนรุ่นใหม่ในปัจจุบันท่ีสามารถเข้าถึงและใช้งานได้เหมือน ๆ กัน ทำให้เยาวชน
ทุกคนสามารถประสบกับความรุนแรงในโลกออนไลน์และนิยามความรุนแรงในลักษณะท่ีไม่ต่างกันได้  

2) การแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์  

จากระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ท้ัง 23 ประเภท ซึ่งนิสิตจุฬาฯ เห็นว่าแต่ละประเภท
นั้นจะมีระดับความรุนแรงท่ีไม่เท่ากัน โดยจากผลการวิจัยได้ช้ีให้เห็นว่า เหตุผลสำหรับการตัดสินใจ
เลือกแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนนั้น อยู่ภายใต้เงื่อนของการรับรู้
และประสบการณ์ท่ีนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมีในด้านความรู้และความเช่ือ โดยประสบการณ์ท่ีผ่านมาจะ
ทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนได้รับข้อมูลท่ีไม่เท่ากัน รวมถึงการมีหลักคิดท่ีไม่เหมือนกันท่ีอาจจะเกิดจาก
การได้รับการเล้ียงดูในวัยเด็ก การได้รับการศึกษา หรือสังคมท่ีเติบโตมา โดยส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้ ล้วน
เป็นเหตุผลท่ีทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนมองว่าประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์แต่ละประเภท
นั้นจะส่งผลกระทบในระดับท่ีต่างกันได้ นอกจากนี้ อิทธิพลของวัฒนธรรมยังมีส่วนสำคัญในการหล่อ
หลอมความคิดและค่านิยมของเยาวชนรุ่นใหม่ได้ โดยวัฒนธรรมไทยได้มีส่วนทำให้พฤติกรรมความ
รุนแรงบางอย่างกลายเป็นเรื่องธรรมดาหรือยอมรับได้ในสังคม เช่น พฤติกรรมการซุบซิบนินทากันใน
บริบทสังคมไทยท่ีสะท้อนให้เห็นถึงการถูกทำให้กลายเป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่งในกลุ่มวัยรุ่นและ
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เยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทยในด้านการสร้างความเช่ือใจและการส่งเสริมความสัมพันธ์ท่ีแน่นแฟ้นในก
ลุ่มของตนเอง ซึ่งปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามามีบทบาทในการขยายขอบเขตของพฤติกรรม
ดังกล่าวให้ทำได้ง่ายข้ึน เพราะเป็นการกระทำท่ีมีการรับรู้แค่คนเฉพาะกลุ่มและยากต่อการตรวจสอบ 
อีกท้ัง ยังเป็นพฤติกรรมท่ีไม่ถูกนับว่าเป็นส่ิงท่ีผิดและควรมีบทลงโทษในสังคมไทยด้วย ดังนั้น จาก
ผลการวิจัยจึงช้ีให้เห็นว่า นอกจากโลกออนไลน์จะเป็นพื้นท่ีท่ีใช้สำหรับการติดต่อส่ือสารในหมู่เยาวชน
รุ่นใหม่ท่ีสะดวกรวดเร็วแล้ว โลกออนไลน์ยังได้ให้อำนาจแก่เยาวชนรุ่นใหม่ท่ีใช้เพื่อแสดงออกถึงความ
รุนแรงท่ีอาจนำไปสู่ความคุ้นชินและการยอมรับการกระทำบางอย่างในสังคมว่าเป็นเรื่องปกติอีกด้วย 

3) แหล่งอิทธิพลที่ส่งผลต่อการให้คำอธิบายและให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์  

จากผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่า อิทธิพลท่ีส่งผลต่อคำอธิบายเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ของ
นิสิตจุฬาฯ ประกอบด้วย 3 แหล่งอิทธิพลด้วยกันคือ 1) อิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัว ท่ีทำให้นิสิต
จุฬาฯ แต่ละคนมีการรับรู้เกี่ยวกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ในมุมมองท่ีต่างกันออกไป โดยเฉพาะ
ประสบการณ์ท่ีมีผลต่อการสร้างความรู้ความเข้าใจเรื่องความรุนแรง และประสบการณ์ด้านการ
เปิดเผยตัวตนในโลกออนไลน์ 2) อิทธิพลจากครอบครัวและกลุ่มเพื่อน ท่ีมีผลต่อการสร้างภูมิคุ้มกัน
และมุมมองความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทย โดยเฉพาะในครอบครัวท่ีมี
การปลูกฝังว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติ ท่ีทำให้เยาวชนเกิดการซึมซับพฤติกรรมความรุนแรงและการ
แสดงออกถึงความรุนแรงในรูปแบบต่าง ๆ ตามมาได้ และ 3) อิทธิพลจากส่ือ ท่ีมีส่วนในการ
เปล่ียนแปลงมุมมองของเยาวชนรุ่นใหม่ต่อเรื่องความรุนแรง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเผชิญกับความ
เส่ียงจากความรุนแรงในโลกออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ โดยส่ือใหม่ได้มีบทบาทในการช่วยเพิ่มพื้นท่ีหรือ
ขอบเขตการรับรู้ความรุนแรงท่ีกว้างขวางมากขึ้น โดยเฉพาะการส่ือสารผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ ท่ีเอื้อ
ให้เกิดการรับรู้ภาพความรุนแรงได้ง่ายข้ึน เช่น การไม่ได้เผชิญหน้ากับคู่สนทนาโดยตรง การไม่มีระบบ
คัดกรองเนื้อหาท่ีไม่เหมาะสม รวมถึงการนำเสนอข่าวสารผ่านท้ังภาพและภาษาท่ีใช้ท่ีส่ือถึงความ
รุนแรง ท่ีอาจทำให้เยาวชนในสังคมเกิดการเรียนรู้ ยอมรับ และเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงได้  

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 ผู้วิจัยนำผลการวิจัยมาอภิปรายผลภายใต้กรอบแนวคิดท่ีได้จากการทบทวนวรรณกรรม
เกี่ยวกับเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ท้ังในสังคมไทยและสังคมตะวันตก จากนักคิดและ
นักวิชาการคนต่าง ๆ ซึ่งจากทบทวนวรรณกรรมพบว่า การให้คำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ี
ผ่านมามักเป็นการให้คำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมุ่งตรงไปท่ีการนิยามความหมายและการ
จัดประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีลักษณะตายตัว โดยนัยนี้ การวิจัยในครั้งนี้ จึงเป็น
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การศึกษาท่ีต้องการช้ีให้เห็นถึงการนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท่ีต่างไปจากการนิยามใน
ความหมายเดิมตามท่ีองค์การอนามัยโลก (2002) ได้ระบุไว้ และท่ี Council of Europe (2020) ได้มี
การจัดแบ่งประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ไว้ โดยการศึกษาครั้งนี้ จะเป็นการศึกษาเพื่อต่อยอด
องค์ความรู้ดังกล่าวใน 3 เรื่องท่ีสำคัญ ได้แก่ 1) ขอบเขตของความรุนแรงท่ีกว้างขึ้นจากการนิยาม
ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์บนพื้นฐานด้านความแตกต่างของแพลตฟอร์ม ชุมชนออนไลน์ 
ช่วงวัย และเพศ 2) การตีความประเภทของความรุนแรงในโลกออนไลน์ในระดับความรุนแรงท่ีไม่
เท่ากัน และ 3) อิทธิพลท่ีส่งผลต่อมุมมองเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ โดยผลการวิจัยช้ีให้เห็นถึง
ความสอดคล้อง ความขัดแย้ง การต่อยอดองค์ความรู้เดิม และการสร้างองค์ความรู้ใหม่ใน 3 เรื่อง
ดังต่อไปนี้    

1) การให้คำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์  

เมื่ออภิปรายเช่ือมโยงผลการวิจัยเข้ากับแนวคิดความรุนแรงในโลกออนไลน์ในส่วนทบทวน
วรรณกรรม พบว่า ผลการวิจัยมีท้ังความสอดคล้องและขัดแย้งกับแนวคิดในบางส่วน กล่าวคือ ความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์สอดคล้องตามการนิยามความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
ตามท่ี Council of Europe (2020) ได้อธิบายไว้คือ ความรุนแรงในโลกออนไลน์จะเกี่ยวข้องกับการ
ละเมิดต่าง ๆ ท้ังคำพูด การกระทำ หรือการใช้ภาพ เพื่อสร้างความอับอาย ดูหมิ่น หรือคุกคามผู้อื่น 
เช่น การโพสต์ข้อความเท็จเพื่อทำให้เหยื่อได้รับความอับอาย การแอบอ้างเป็นผู้อื่นในโลกออนไลน์ 
การก่อกวนบุกรุกความเป็นส่วนตัว รวมถึงการคุกคามทางเพศ อย่างไรก็ตาม ข้อค้นพบจากการวิจัย
ขัดแย้งกับการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ของ Council of Europe (2020) เนื่องจาก
ผลการวิจัยพบว่า ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ ได้ให้นิยามไว้นั้น ครอบคลุมถึง
ผลกระทบของความรุนแรงท่ีไม่ได้เป็นผลกระทบโดยตรงท่ีจะทำให้บุคคลได้รับบาดเจ็บหรือเสียชีวิตได้ 
แต่จะเป็นผลกระทบโดยอ้อมในด้านการทำร้ายจิตใจและอารมณ์ของบุคคลเป็นสำคัญ ดังนั้น 
ผลกระทบของความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นในโลกจริงกับโลกออนไลน์จึงอยู่ในระดับท่ีต่างกัน 

เมื่อวิเคราะห์การให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีถูกให้ความหมายผ่านการ
พิจารณาภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ พบว่า ผลการวิจัยมีส่วนในการต่อยอดองค์ความรู้เดิม กล่าวคือ 
ความหมายของความรุนแรงในโลกออนไลน์ เป็นความหมายท่ีถูกนิยามขึ้นภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ ท่ี
นิสิตจุฬาฯ แต่ละคนเข้าไปมีประสบการณ์ร่วมกับโลกออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งประเภทของส่ือ
สังคมออนไลน์ท่ีใช้งาน และวิธีการตีความท่ีนิสิตจุฬาฯ แต่ละคนเลือกใช้ ทำให้ความหมายของความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ถูกปรับเปล่ียนไปตามประสบการณ์ท่ีพบเจอท้ังในอดีตและปัจจุบัน ซึ่งข้อค้นพบ
ดังกล่าวนำไปต่อยอดแนวคิดในทฤษฎีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ของ Blumer (1969) ท่ีได้อธิบายไว้ว่า 
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ผู้คนจะกระทำการบางอย่างต่อส่ิงต่าง ๆ ตามความหมายของส่ิงท่ีมีอยู่แล้ว โดยความหมายจะถูกจัด
และปรับเปล่ียนไปตามสถานการณ์ทางสังคมท่ีบุคคลนั้นเผชิญอยู่ โดยในท่ีนี้ ความหมายของความ
รุนแรงในโลกออนไลน์จะถูกปรับเปล่ียนไปเรื่อย ๆ ตามการพบเจอของคอนเทนต์ต่าง ๆ ท่ีถูกเผยแพร่
ลงในแต่ละแพลตฟอร์ม ซึ่งย่อมมีรูปแบบการแสดงออกถึงความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีต่างกันตาม
ขอบเขตของเนื้อหาท่ีเจ้าของแต่ละแพลตฟอร์มอนุญาตให้นำเสนอลงในส่ือสังคมออนไลน์ ทำให้
ความหมายของรุนแรงในโลกออนไลน์จึงไม่ได้มีรูปแบบท่ีตายตัว จากการพัฒนาของแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ ท้ังข้อมูลท่ีถูกนำเสนอ ฟังก์ชันการใช้งาน และฟีเจอร์ใหม่ ๆ ท่ีถูกพัฒนาอยู่ตลอดเวลา ซึ่งทำ
ให้เนื้อหาความรุนแรงในโลกออนไลน์ถูกแพร่กระจายในขอบเขตท่ีต่างกัน ดังนั้น ความหมายความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ จึงเป็นผลมาจากการประเมินสถานการณ์ในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬาฯ เข้าไปมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วย ทำให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ไม่มีนิยามท่ีตายตัว และเปล่ียนแปลงได้
ตามประสบการณ์ร่วมกับโลกออนไลน์ท่ีแต่ละบุคคลมี ทำให้การนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ี
สังคมตะวันตกได้อธิบายไว้นั้น จึงไม่สามารถนำมาใช้อธิบายการให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ในบริบทของสังคมไทยในมุมมองของเยาวชนไทยรุ่นใหม่ได้ท้ังหมด เนื่องจากการให้ความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ดังกล่าว ยังไม่สอดคล้องกับสภาพสังคมไทย โดยเฉพาะในกลุ่ม
วัฒนธรรมย่อยของเยาวชนท่ีมีความหลากหลาย รวมถึงการรับรู้ผ่านประสบการณ์ในชีวิตประจำวันท่ี
เยาวชนแต่ละคนพบเจอได้ต่างกัน   

นอกจากนี้ เมื่ออภิปรายข้อค้นพบในการวิจัยเข้ากับแนวคิดเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
ในประเด็นเส้นแบ่งความรุนแรงในโลกออนไลน์จากความแตกต่างของเพศ พบว่ามีข้อค้นพบท่ีมี ท้ัง
ส่วนท่ีสอดคล้องและขัดแย้งกับแนวคิดและงานวิจัยบางเรื่อง กล่าวคือ เพศหญิงยังคงเป็นเพศท่ีนิสิต
จุฬาฯ มองว่ามักประสบกับความรุนแรงในโลกออนไลน์มากท่ีสุด โดยลักษณะความรุนแรงท่ีเพศหญิง
ประสบในโลกออนไลน์มากท่ีสุดคือ การถูกคุกคามทางเพศ และการถูกวิจารณ์เกี่ยวกับรูปร่างหน้าตา 
ซึ่งสอดคล้องกับท่ี Barlett and Coyne (2014) ได้กล่าวไว้ว่า เพศหญิงมีแนวโน้มท่ีจะตกเป็นเหยื่อ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์สูงกว่าเพศอื่น ๆ และพบว่ารูปแบบความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนิสิตจุฬา
ฯ เพศชายรักชายประสบในโลกออนไลน์ คือการถูกคุกคามและถูกละเมิดทางออนไลน์ท่ีมีสาเหตุมา
จากอคติด้านความแตกต่างในรสนิยมทางเพศ สอดคล้องกับงานศึกษาของ Hinduja and Patchin 
(2010) ท่ีอธิบายไว้ว่า เยาวชนท่ีเป็นกลุ่มเพศ LGBTQ มักประสบกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ซึ่ง
ถูกเช่ือมโยงเข้ากับพื้นฐานความแตกต่างในด้านรสนิยมทางเพศและอัตลักษณ์ทางเพศ ส่วนข้อค้นพบ
ท่ีขัดแย้งกับแนวคิดจากการทบทวนวรรณกรรมคือ นอกจากเพศหญิงท่ีเป็นเพศท่ีมักประสบกับความ
รุนแรงในโลกออนไลน์แล้ว กลุ่มเพศชายรักชาย ยังเป็นเพศท่ีประสบกับความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้
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ไม่น้อยไปกว่าเพศหญิง ต้ังแต่การใช้คำพูดล้อเลียนลักษณะทางเพศ การถูกวิจารณ์ในด้านลบ ถูกแสดง
ท่าทางรังเกียจ รวมถึงการถูกทำให้รู้สึกว่าเป็นตัวตลกในสังคม  

2) การแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์  

เมื่ออภิปรายผลการวิจัยในเรื่องการแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์ พบว่า ผลการวิจัย
มีความสอดคล้องและขัดแย้งกับแนวคิดจากการทบทวนวรรณกรรม กล่าว คือ สอดคล้องกับท่ี 
Council of Europe (2020) ได้อธิบายไว้ว่า ความรุนแรงในโลกออนไลน์บางประเภทถือได้ว่ามี
ความผิดทางอาญา หรือเป็นการกระทำท่ีผิดกฎหมาย เช่น การขู่กรรโชก หรือการกระทำอื่น ๆ ท่ี
นำไปสู่การทำร้ายร่างกายผู้อื่น ซึ่งจากข้อค้นพบในการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การหลอกล่อเพื่อการ
ฆาตกรรม ลักพาตัว ข่มขืน ขู่กรรโชก เป็นประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีถูกจัดว่ามีระดับความ
รุนแรงมากท่ีสุด เพราะเป็นความรุนแรงท่ีทำให้ผู้ถูกกระทำได้รับผลกระทบในด้านต่าง ๆ ท่ีครอบคลุม
เป็นวงกว้าง เพราะนอกจากผลกระทบด้านจิตใจแล้ว ยังนำไปสู่ผลกระทบด้านการสูญเสียทรัพย์สิน 
และผลกระทบทางด้านร่างกายตามมาได้ ไม่ว่าจะเป็นการทำให้ได้รับบาดเจ็บ พิการ และเสียชีวิต 
นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังพบว่า การนินทาผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนา ท่ีถูกจัดให้เป็นประเภทความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีมีระดับความรุนแรงน้อยท่ีสุด ยัง ช้ีให้เห็นถึงความสอดคล้องกับท่ี Dunbar 
(1998) ได้อธิบายเรื่องการนินทาผ่านช่องทางการสนทนาไว้ว่า การนินทาถือเป็นเครื่องมือหนึ่งในการ
สร้างความสัมพันธ์ทางสังคมท่ีทรงพลังให้กับผู้คนในสังคมได้เป็นอย่างดี ซึ่งจากการวิจัยพบว่า อิทธิพล
ของวัฒนธรรมไทยทำให้นิสิตจุฬาฯ ซึ่งเป็นกลุ่มเยาวชนรุ่นใหม่มีความคุ้นชินและมองว่าการนินทา
ผู้อื่นผ่านช่องทางการสนทนานั้นส่วนใหญ่จะเป็นไปเพื่อสร้างความสนุกสนานและเพื่อเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม ซึ่งถือเป็นพฤติกรรมทางสังคมอย่างหนึ่งท่ีเกิดขึ้นเป็นปกติในสังคมไทย 
อย่างไรก็ตาม เมื่อวิเคราะห์ถึงการแบ่งประเภทความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีอยู่ในระดับปานกลาง 
พบว่า ผลการวิจัยมีส่วนในการสร้างองค์ความรู้ใหม่เรื่องการให้คำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์
ท่ียังไม่มีนักวิชาการชาวไทยหรือต่างประเทศอธิบายไว้ โดยการแบ่งระดับความรุนแรงในโลกออนไลน์
ระดับปานกลางนี้ ได้แสดงให้เห็นถึงเรื่องของการเลือกยอมรับหรือไม่ยอมรับต่อการกระทำต่าง ๆ ของ
บุคคลท่ีจะส่งผลกระทบกับตนเองหรือไม่ส่งผลกระทบกับตนเอง ซึ่งถือเป็นเสรีภาพท่ีทุกคนมีได้อย่าง
เต็มท่ีในพื้นท่ีสาธารณะท่ีเป็นโลกออนไลน์ 

3) แหล่งอิทธิพลที่ส่งผลต่อการให้คำอธิบายและให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์  

เมื่อวิเคราะห์แหล่งอิทธิพลท่ีส่งผลต่อต่อมุมมองเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิต
จุฬาฯ ซึ่งพบว่ามีท้ังส่วนท่ีสอดคล้องและขัดแย้งกับท่ี วิสูตร ยังพลขันธ์ (2544) ได้อธิบายถึงอิทธิพล
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ต่อการเกิดทัศนคติของบุคคลไว้ กล่าวคือ อิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัว อิทธิพลจากครอบครัว 
และอิทธิพลจากส่ือ โดยผลการวิจัยได้ช้ีให้เห็นถึงอิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัว ในด้านการรับรู้ท่ีมี
ผลต่อการสร้างความรู้ความเข้าใจและทัศนคติท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์ท้ังในทางบวกและ
ทางลบต่อการกระทำท่ีเป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ ขณะท่ีอิทธิพลจากครอบครัว ถูกนับว่าเป็น
ปัจจัยสำคัญท่ีมีผลต่อการสร้างภูมิคุ้มกันของบุคคลในเรื่องความรุนแรง โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ครอบครัวที่มีการปลูกฝังว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติซึ่งอาจทำให้เยาวชนเกิดการจดจำ เรียนรู้ และ
ยอมรับว่าความรุนแรงเป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นได้ในสังคม นอกจากนี้ อิทธิพลจากส่ือใหม่ยังได้เข้ามา
ช่วยเพิ่มพื้นท่ีหรือขอบเขตของความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีกว้างขวาง และแม้ว่าการส่ือสารผ่านส่ือ
สังคมออนไลน์จะเป็นการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารท่ีไม่แตกต่างไปจากการส่ือสารผ่านช่องทางอื่น ๆ 
แต่บริบทและบรรยากาศของการตอบโต้ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ก็นับว่ามีลักษณะเฉพาะหลายประการ
ท่ีแตกต่างไปจากส่ือเก่า เช่น การไม่ได้เผชิญหน้ากับคู่สนทนาโดยตรง การตีความจากภาพและ
สัญลักษณ์ได้อย่างหลากหลาย การไม่มีระบบคัดกรองเนื้อหาท่ีถูกเผยแพร่ในส่ือสังคมออนไลน์ หรือ
การพัฒนาของแอปพลิเคชันใหม่ ๆ ท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลา โดยเฉพาะการได้รับอนุญาตให้ไม่
เปิดเผยตัวตนของผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นปัจจัยท่ีเอื้อให้เกิดการกระทำความรุนแรงได้ง่ายข้ึน อาจกล่าวได้ว่า 
โลกออนไลน์ได้กลายเป็นเวทีใหม่สำหรับการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท่ีทำให้เยาวชนรุ่นใหม่สามารถพูด
และทำส่ิงต่าง ๆ โดยไม่เปิดเผยตัวตนได้ในระดับหนึ่ง รวมถึงข้อจำกัดด้านการถูกควบคุมกำกับดูแล
จากพ่อแม่หรือผู้ปกครองท่ีลดน้อยลง (Williams and Guerra, 2007) อย่างไรก็ตาม ข้อค้นพบจาก
การวิจัย พบว่า หากส่ือต่าง ๆ มีการพัฒนาไปในทิศทางท่ีมีระบบช่วยคัดกรองเนื้อหาเกี่ยวกับความ
รุนแรงท่ีถูกเผยแพร่ลงในส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีประสิทธิภาพมากพอ จะทำให้โอกาสการรับรู้เกี่ยวกับ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชนมีลดน้อยลงไปด้วย ดังนั้น ส่ือสังคมออนไลน์จึงเป็นเพียง
ตัวกลางท่ีเช่ือมต่อเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทยเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อการเรียนรู้ พูดคุย และแลกเปล่ียน
ข้อมูลระหว่างกัน แต่ส่ือสังคมออนไลน์ไม่ได้เป็นเงื่อนไขหรือเป็นตัวตัดสินได้ว่าบุคคลใดหรือกลุ่ม
บุคคลใดท่ีจะได้รับความรุนแรงหรือไม่ได้รับความรุนแรงในโลกออนไลน์ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับมุมมอง 
ทัศนคติ และประสบการณ์ในโลกออนไลน์ท่ีเยาวชนรุ่นใหม่แต่ละคนมี ซึ่งขัดแย้งกับท่ีวิสูตร ยังพล
ขันธ์ (2544) ได้อธิบายเรื่องอิทธิพลจากส่ือไว้ว่า อิทธิพลจากส่ือล้วนมีบทบาทสำคัญต่อการชักจูงให้
บุคคลเกิดทัศนคติต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งไปในทิศทางใดก็ได้ เนื่องจากส่ือมวลชนทำหน้าท่ีป้อนข้อมูลข่าวสาร  

 โดยสรุป จะเห็นได้ว่าการกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นผลมาจากการมีปฏิสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนของนิสิตแต่ละ
คนกับโลกออนไลน์ท่ีถือเป็นบริบททางสังคมท่ีมีขอบข่ายกว้างขวาง ท่ีทำให้นิสิตจุฬาฯ แต่ละคน
สามารถเรียนรู้และได้รับประสบการณ์ได้หลากหลาย ซึ่งประสบการณ์ท่ีหลากหลายเหล่านี้เองได้ส่งผล
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ต่อการพัฒนามุมมองและทัศนคติในการอธิบายเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ของนิสิตจุฬาฯ แต่ละ
คนท่ีต่างกันออกไป โดยพื้นฐานการเล้ียงดูจากครอบครัวถูกนับว่าเป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีสุดท่ีมีผลต่อการ
สร้างภูมิคุ้มกันและมุมมองว่าการกระทำใดเป็นความรุนแรงหรือไม่เป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ 
และมีปัจจัยด้านส่ือและเทคโนโลยีการส่ือสารสมัยใหม่ท่ีได้เข้ามาช่วยเพิ่มพื้นท่ีการรับรู้ความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ของเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมได้ง่ายข้ึน  

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ  

จากผลการวิจัย ซึ่งช้ีให้เห็นถึงการอธิบายเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีนับเป็นปัญหา
สำคัญปัญหาหนึ่งท่ีกลุ่มวัยรุ่นและเยาวชนรุ่นใหม่ในสังคมไทยในปัจจุบันมีแนวโน้มท่ีจะประสบ
มากกว่าคน ในวัยอื่น  ๆ  ดั งนั้ น  จึงควรมีการ ส่งเสริมบทบาทของสถาบันคร อบครัวและ
สถาบันการศึกษา มีการปลูกฝังค่านิยม ทัศนคติ รวมถึงการให้คำแนะนำด้านการใช้ส่ือออนไลน์อย่าง
เหมาะสม เพื่อให้เยาวชนเกิดการเรียนรู้ จดจำ ตลอดจนนำมาใช้เป็นแนวปฏิบัติในชีวิตประจำวันได้
อย่างถูกต้อง อาทิ การสร้างความตระหนักถึงความสำคัญของการเลือกใช้ส่ือออนไลน์ประเภทต่าง ๆ 
และการกำหนดระยะเวลาในการใช้งานส่ือออนไลน์อย่างเหมาะสม รวมถึงการสอนให้เยาวชนรู้จักคิด 
วิเคราะห์ข้อมูล และใช้งานส่ือออนไลน์อย่างถูกวิธี เพราะข้อมูลข่าวสารท่ีอยู่ในส่ือออนไลน์นั้น มีท้ัง
ข้อมูลข่าวสารท่ีน่าเช่ือถือและไม่น่าเช่ือถือ ซึ่งอาจนำไปสู่การท่ีเยาวชนจะถูกหลอกลวงหรือหลงเช่ือ
ข้อมูลท่ีผิด ๆ จากส่ือออนไลน์ได้ โดยแนวทางเหล่านี้จะเป็นการลดโอกาสการประสบปัญหาความ
รุนแรงในโลกออนไลน์ของกลุ่มเยาวชนไทยได้ในอนาคต   

 5.3.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยในอนาคต  

 สำหรับทิศทางการวิจัยในอนาคต ควรมีการส่งเสริมให้เกิดการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเพื่อทำความ
เข้าใจถึงรูปแบบความรุนแรงท่ีเปล่ียนไปตามบริบทการเปล่ียนแปลงทางสังคมไทย เพราะจาก
ผลการวิจัยจะเห็นได้ว่า นิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้เปล่ียนไปจากนิยามในความหมายเดิม 
โดยเฉพาะการนิยามความรุนแรงท่ีเกิดจากความแตกต่างของเพศสภาพ เพราะการมีเพศสภาพท่ี
ต่างกันของเยาวชนนั้น ทำให้เยาวชนแต่ละคนอาจได้รับประสบการณ์ความรุนแรงท่ีต่างกันได้ ดังนั้น 
การศึกษาในประเด็นดังกล่าว จึงจะทำให้เกิดมุมมองความเข้าใจเกี่ยวกับคำอธิบายความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท่ีลึกซึ้งยิ่งขึ้น อันจะนำไปสู่การพัฒนาแนวทางแก้ไขป้องกันปัญหาความรุนแรงท่ีเกิดขึ้นใน
กลุ่มเยาวชนได้อย่างเหมาะสม  
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 5.3.3 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย   

จากผลการวิจัย ได้ช้ีให้เห็นถึงอิทธิพลจากรูปแบบการเล้ียงดูของครอบครัว กลุ่มเพื่อน และ
ส่ือใหม่ท่ีมีผลต่อการรับรู้และมุมมองความเข้าใจเรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ของกลุ่มเยาวชน 
ดังนั้น การวิจัยนี้ จึงต้องการเสนอให้เกิดการเปล่ียนแปลงในเชิงนโยบาย เพื่อให้บุคคล ครอบครัว หรือ
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง นำผลการวิจัยนี้ไปปรับใช้ในการควบคุมดูแล ป้องกัน รวมถึงใช้เป็นแนวทาง
แก้ปัญหาความรุนแรงในกลุ่มเยาวชน ดังข้อเสนอต่อไปนี้  

1) จากผลการวิจัย ซึ่งแสดงให้เห็นถึงตัวอย่างการนิยามความรุนแรงในโลกออนไลน์ผ่าน
มุมมองของกลุ่มเยาวชนไทยท่ีเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาท่ีเป็นการนิยามความรุนแรงในโลก
ออนไลน์โดยแบ่งตามความจำเพาะของแพลตฟอร์มและเพศสภาพ ดังนั้น จึงควรมีการเสริมสร้าง
ความรู้ความเข้าใจให้แก่ เยาวชนไทย เกี่ยวกับลักษณะความรุนแรงในโลกออนไลน์ อันจะเป็น
ประโยชน์สำหรับการจัดการตนเองและการมีภูมิคุ้มกันท่ีดี ทำให้เยาวชนไม่ตกเป็นเหยื่อและไม่
กลายเป็นผู้กระทำความรุนแรงในโลกออนไลน์ในกลุ่มเยาวชนด้วยกันเองหรือกับคนอื่น ๆ ในสังคม 
อาทิ การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ของสถาบันการศึกษาเพื่อการจัดการเรียนการสอนและออกแบบ
หลักสูตรเฉพาะ เพื่อให้เยาวชนมีการเรียนรู้ ทำความเข้าใจ และตระหนักในเรื่องความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ได้ดียิ่งขึ้น  

2) การส่งเสริมการสร้างค่านิยมและพฤติกรรมท่ีดีในกลุ่มเยาวชนด้วยกันเอง เนื่องจาก
อิทธิพลของกลุ่มเพื่อน นับว่ามีส่วนสำคัญมากต่อการสนับสนุนให้เยาวชนเกิดการใช้ความรุนแรงกับ
เพื่อนหรือคนอื่น ๆ ได้โดยไม่รู้ตัว อีกท้ังยังมีส่วนสำคัญในการสร้างค่านิยมท่ีทำให้เยาวชนมองว่าความ
รุนแรงเป็นเรื่องธรรมดาท่ีเกิดขึ้นและยอมรับได้ ดังนั้น จึงควรเน้นไปท่ีการส่งเสริมการสร้าง
ความสัมพันธ์ท่ีดีกับเพื่อนในกลุ่มเยาวชนท่ีมีความหลากหลาย อาทิ การยึดหลักสิทธิและเสรีภาพใน
การอยู่ร่วมกันของเยาวชน การเข้าไปช่วยเหลือและปกป้องเพื่อนท่ีตกเป็นเหยื่อความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ การไม่สนับสนุนและช่วยยับยั้งเมื่อเพื่อนไปแกล้ง ล้อเลียน หรือใช้ความรุนแรงกับผู้อื่น เพื่อ
เป็นการลดโอกาสการเกิดปัญหาความรุนแรงของกลุ่มเยาวชนในโลกออนไลน์ได้ต่อไป  

3) การส่งเสริมนโยบายท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการความรุนแรงในครอบครัว เนื่องจ าก
ผลการวิจัยพบว่าพื้นฐานด้านการได้รับการเล้ียงดูจากครอบครัวสามารถส่งผลต่อมุมมองของเยาวชน
ไทยท่ีมีต่อความรุนแรงว่าเป็นเรื่องปกติและทำให้เยาวชนคุ้นชินกับการกระทำความรุนแรงได้ ดังนั้น 
หน่วยงานภาครัฐและเอกชนท่ีมีบทบาทดูแลเรื่องความรุนแรงในครอบครัว อาทิ กระทรวงการพัฒนา
สังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ศูนย์พิทักษ์และคุ้มครองสิทธิเด็ก เป็นต้น จึงสามารถนำองค์ความรู้
จากการวิจัยนี้ไปปรับใช้เพื่อออกมาตรการหรือดำเนินนโยบายท่ีครอบคลุมการกำกับดูแลครอบครัวท่ี
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มีการใช้ความรุนแรงในเด็กและเยาวชน อันจะเป็นการป้องกันพฤติกรรมเลียนแบบการใช้ความรุนแรง
ในครอบครัวท่ีเป็นสาเหตุทำให้เยาวชนอาจการกลายเป็นผู้กระทำความรุนแรงในโลกออนไลน์ได้ 
ตลอดจนการปรับนโยบายในด้านการให้ความช่วยเหลือ ปกป้อง และคุ้มครองเยาวชนท่ีครอบคลุมถึง
เรื่องความรุนแรงในโลกออนไลน์ท่ีเยาวชนแต่ละคนอาจประสบได้ 

4) บุคคลหรือหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง อาทิ นักจิตวิทยา แพทย์ หรือองค์กรท่ีรับให้คำปรึกษา
เรื่องความรุนแรงในเด็กและเยาวชนโดยเฉพาะ สามารถนำองค์ความรู้จากการวิจัยนี้ไปใช้ประเมิน
สาเหตุหรือปัจจัยเส่ียงท่ีทำให้เกิดความรุนแรงในโลกออนไลน์ของเยาวชน รวมถึงการประเมินระดับ
ความรุนแรงในโลกออนไลน์จากมุมมองและประสบการณ์ของเยาวชน และการประเมินผลกระทบท่ี
เกิดขึ้น เช่น ปัญหาสุขภาพจิตท่ีตามมาของเยาวชนท่ีได้รับความรุนแรงในโลกออนไลน์ เพื่อนำไปสู่
แนวทางการแก้ไขได้ตรงตามสาเหตุ รวมถึงการให้คำแนะนำท่ีสอดคล้องกับประสบการณ์ตามช่วงวัย  
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   กรณีศึกษานิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ชื่อผู้วิจัย:  นางสาวสุภาพร กมลฉ่ำ ตำแหน่ง นิสิตปริญญาโท คณะรัฐศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

คำชี้แจง 

 แบบสัมภาษณ์นี้ จัดทำข้ึนเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการกำหนดคำอธิบายและการให้ความ
หมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเก็บข้อมูลจากนิสิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยคณะต่าง ๆ โดยแบ่งเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์ออกเป็น 3 ส่วนคือ 1) ลักษณะท่ัวไปทาง
ประชากรและพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ 2) การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงใน
โลกออนไลน์ และ 3) แหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีส่งผลต่อการให้คำอธิบายและการ
ตีความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ มีคำถามจำนวนท้ังสิ้น 15 ข้อ ใช้ระยะเวลาในการสัมภาษณ์
ประมาณ 30 นาที 

 
ส่วนที่ 1 ลักษณะทั่วไปทางประชากรและพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ 

 Q1: รบกวนน้องช่วยแนะนำตัวคร่าวๆ เกี่ยวกับ อายุ ชั้นปี คณะ  

 Q2: ปกติน้องใช้สื่อออนไลน์ประเภทไหนบ้าง ประเภทไหนท่ีใช้บ่อยท่ีสุด และเพราะอะไรจึง
เลือกใช้สื่อเหล่านี้ มีการใช้เพื่อวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกันอย่างไร  

 Q3: อุปกรณ์ท่ีน้องใช้เชื่อมต่อสื่อออนไลน์คืออะไร ระยะเวลาท่ีใช้นานแค่ไหนต่อวัน และใช้สื่อ
ออนไลน์สื่อสารกับใครเป็นส่วนใหญ่  

ส่วนที่ 2 การกำหนดคำอธิบายและการให้ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

 Q4: พฤติกรรมแบบใดท่ีน้องเรียกว่าเป็นความรุนแรงในโลกออนไลน์ ลองยกตัวอย่างความรุนแรง
ในโลกออนไลน์ท่ีน้องเคยพบเห็น หรือเป็นประสบการณ์ท่ีเคยเกี่ยวข้องโดยตรงกับความรุนแรงบนโลก
ออนไลน์ ขอให้เล่าประสบการณ์ดังกล่าวให้ฟัง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 161 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Q5: สื่อแบบไหนท่ีน้องพบเห็นความรุนแรงในโลกออนไลน์บ่อยท่ีสุด 

 Q6: ถ้าน้องจะให้คำอธิบายความรุนแรงในโลกออนไลน์ อะไรคือสิ่งท่ีทำให้ตัดสินใจเรียกว่าสิ่งนั้น
คือความรุนแรงในมุมมองของน้อง  

 Q7: โดยสรุปแล้วในมุมมองของน้อง น้องคิดว่าความรุนแรงในโลกออนไลนน์่าจะหมายถึงอะไร 
ขอให้นิยามตามความเข้าใจของตัวเอง 

ส่วนที่ 3 แหล่งอิทธิพลอันเกิดจากปรากฏการณ์ทางสังคมที่ส่งผลต่อการกำหนดคำอธิบายและการให้
ความหมายความรุนแรงในโลกออนไลน์ 

ประสบการณ์ส่วนบุคคล 

 Q8: น้องคิดว่าอะไรคือสาเหตุสำคัญที่ทำให้ความรุนแรงในโลกออนไลน์เกิดข้ึน  

 Q9: น้องคิดว่าประสบการณ์ท่ีเคยถูกกระทำความรุนแรง หรือพบเห็นความรุนแรงในโลกออนไลน์
ท่ีแต่ละคนเคยได้รับมา มีผลต่อการมองว่าอะไรรุนแรงหรือไม่รุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ อย่างไร  

แหล่งปัจจัยด้านสังคม 

 Q10: น้องคิดว่าพื้นฐานการเลี้ยงดูจากครอบครัวมีส่วนในการสร้างค่านิยมให้เด็กมองว่าความ
รุนแรงเป็นสิ่งท่ียอมรับได้ หรือยอมรับไม่ได้ หรือไม่ อย่างไร ลองอธิบาย 

 Q11: นอกจากพื้นฐานการเลี้ยงดูจากครอบครัวแล้ว น้องคิดว่าสถานการณ์ด้านการเคลื่อนไหวทาง
การเมือง มีผลต่อมุมมองท่ีมีต่อความรุนแรงในโลกออนไลน์หรือไม่ อย่างไร  

แหล่งปัจจัยด้านเทคโนโลยี 

 Q12: น้องคิดว่าเทคโนโลยีสมัยใหม่ มีผลต่อการเรียนรู้และถ่ายทอดความรุนแรงในโลกออนไลน์
ไปสู่คนอื่นหรือไม่ เพราะอะไร 

 Q13: น้องคิดว่าการเปิดเผยตัวตนในโลกออนไลน์ มีผลต่อการตกเป็นเหยื่อการกระทำความรุนแรง
ในโลกออนไลน์หรือไม่ อย่างไร   

 Q14: แล้วการเปิดรับข่าวสารจากสื่อออนไลน์ประเภทต่าง ๆ มีส่วนทำให้เกิดความรุนแรงในโลก
ออนไลน์ท่ีมากข้ึนหรือไม่ อย่างไร 

Q15: สุดท้ายน้องคิดว่า สื่อออนไลน์มีส่วนในการผลิตซ้ำภาพความรุนแรง จนทำให้คนในสังคมเกิด
ความเคยชิน หรือรับรู้ภาพความรุนแรงว่าเป็นเร่ืองปกติหรือไม่ อย่างไร 
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ภาคผนวก ข แบบสอบถามออนไลน์ที่สร้างจาก Google Forms 
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ภาคผนวก ค ใบรับรองโครงการวิจัย 
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ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สุภาพร กมลฉ่ำ 
วัน เดือน ปี เกิด 25 ตุลาคม 2539 
สถานที่เกิด อ่างทอง 
วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตรบัณฑิต (สังคมวิทยาและมานุษยวิทยา) 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 305 ปิยะวรรณ อพาร์ทเม้นท์ 219/3 ซอยพระรามท่ี 2/69 แสมดำ เขตบาง

ขุนเทียน กทม. 10150   
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