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เกมโดยใช้้ความคล่่องดิิจิิทััลและเทคโนโลยีีเป็็นพื้้�นที่่�ในการแสดงออก และส่่งสาร

ไปยัังกลุ่่�มดิจิิทิัลัเนทีีฟซึ่่�งเป็น็ผู้้�รับัสารและเกิดิปฏิกิิริิยิาโต้้ตอบผ่่านการถ่า่ยทอดสด  

เกมแคสเตอร์์กลายเป็็นผู้้�ทรงอิิทธิิพลต่อความคิิด การตััดสินใจ และพฤติิกรรมของ

ผู้้�รับสาร แต่่ในขณะเดีียวกัันก็็ต้้องอาศััยความเชี่่�ยวชาญและความคล่่องในดิิจิิทััล 

เพื่่�อนำำ�เสนอสารที่่�ให้้มีีความตื่่�นเต้้น เร้้าใจ ซึ่่�งต้้องอาศััยความรู้้� ประสบการณ์์ 

ความพร้อ้มที่่�จะส่ง่สารไปยังัผู้้�รับัสาร ก่อ่ให้เ้กิดิพฤติกิรรมทั้้�งในระดับัปัจัเจกบุคุคล

และระดัับกลุ่่�ม นอกจากนี้้�ยัังส่่งผลกระทบทั้้�งในเชิิงบวกและเชิิงลบต่่อตััวตน

ดิิจิิทััลหรืือกระบวนการพิิสููจน์์ที่่�ยืืนยันตััวตนด้วยเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�ทัันสมััยด้้วย 

เช่่นกััน

คำำ�สำำ�คััญ: เกมแคสเตอร์์/ ดิิจิิทััลเนทีีฟ/ พลเมืืองเน็็ต

Abstract 

This article aims to highlight the communicative power 

of digital natives and game casters within the framework of neti-

zens. Netizens, as a new global population, establish networked 

relationships and possess the power to effect real-world changes 

through technology. Game casters utilize their unique abilities, 

skills, personality, and language through gaming, leveraging digital 

fluency and technology to express themselves and interact with 

other digital natives in real-time via live streaming. Game casters 

influence the thoughts, decisions, and behaviors of their audience, 

requiring expertise and digital fluency to deliver engaging content. 

These interactions impact both individual and group behaviors, 
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affecting digital identity and authentication processes with both 

positive and negative consequences.

Keywords:  Game Caster, Digital Natives, Netizen

บทนำำ�

ในศตวรรษที่่� 21 อินิเทอร์์เน็ต็เข้้ามามีีบทบาทในชีีวิติประจำำ�วันั เนื่่�องจาก

เข้้าถึึงง่่ายโดยผ่่านเทคโนโลยีีเครืือข่่ายไร้้สาย และเมื่่�อยิ่่�งเทคโนโลยีีพััฒนามาก

ขึ้้�นเท่่าใด ผู้้�คนยิ่่�งแสวงหาความบันัเทิงิง่่ายขึ้้�นเท่่านั้้�น รายการผ่่านสื่่�อกระแสหลักั 

อาจจะมิิใช่่เนื้้�อหาที่่�ได้้รับัความนิยิมมากที่่�สุดุอีีกต่่อไป ส่่งผลให้้พฤติิกรรมผู้้�บริโิภค

เปลี่่�ยนไป รวมถึงึการเกิดิขึ้้�นของพลเมืืองเน็ต็ (Netizens) ซึ่่�งหมายถึงึ คนกลุ่่�มใหญ่

ที่่�ประสานสัมพัันธ์์กัันในรูปแบบของเครืือข่่ายออนไลน์ คนเหล่านี้้�ใช้้อินิเทอร์์เน็็ตเป็็น

ประจำำ� มีีความเคลื่่�อนไหวสูงู และมีีวิถิีีชีีวิติที่่�แตกต่่างจากคนรุ่่�นก่อนมาก (Hauben, 

2012) อีีกทั้้�งเทคโนโลยีีทำำ�ให้้ความแตกต่่างระหว่างรุ่่�นที่่�ไม่่มีีอินิเทอร์์เน็ต็กับัรุ่่�นที่่�ใช้้

อินิเทอร์์เน็ต็กว้้างขึ้้�นเรื่่�อย ๆ จนเกิดิคำำ�นิยิามเชิงิปฏิบัิัติิการและการให้้ความหมาย

ใหม่เกี่่�ยวกับัแนวคิดิของรุ่่�นวัยัที่่�ใช้้และไม่่ใช้้อินิเทอร์์เน็ต็เกิดิขึ้้�น หรืือที่่�เรีียกว่่า ดิจิิทิัลั

เนทีีฟ (Digital Natives)

ดิจิิทิัลัเนทีีฟ (Digital Natives) หมายถึงึ เยาวชนอายุ ุ 15-24 ปีี ผู้้�ที่่�เกิดิ

ระหว่างปีี พ.ศ.2532 - 2541 เป็็นผู้้�ที่่�อยู่่�ในช่วงอายุุที่่�คาบเกี่่�ยวระหว่างเจเนเรชััน

วาย (Generation Y) คืือกลุ่่�มผู้้�ที่่�เกิดิระหว่างปีี พ.ศ.2520 - 2540 และเจเนเรชััน

แซ็ด็ (Generation Z) หรืือผู้้�ที่่�เกิดิระหว่างปีีพ.ศ. 2541 เป็็นต้นไป (Tapscott, 

2009) กลุ่่�มดิจิิทิัลัเนทีีฟถืือเป็็นผู้้�มีีประสบการณ์์การเข้้าถึงึอินิเทอร์์เน็ต็ไม่่ต่ำำ��กว่่า 5 

ปีี (International Telecommunication Union [ITU], 2013) ซ่ึ่�งเติิบโตมาในยุคุ

ดิจิิทัิัล มีีศักัยภาพในการเรีียนรู้้�และใช้้งานเทคโนโลยีีการส่ื่�อสารที่่�มีีระบบปฏิิบัตัิกิาร
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แบบดิิจิิทััลได้้อย่่างดีี พร้้อมทั้้�งเข้้าใจและเปิิดรัับเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่อยู่่�เสมอ 

อีีกทั้้�งนำำ�ความคล่่องของเทคโนโลยีีมาใช้้ในการดำำ�เนิินชีีวิิตในรูปแบบต่่าง ๆ เช่่น 

อินิเทอร์์เน็็ตและเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์ทำำ�ให้ม้ีีทัศนคติิต่อ่การดำำ�เนิินชีีวิตและเกิิด

กิจิกรรมเกี่่�ยวกับัเทคโนโลยีีมากมาย (ศุภุกร จูฑูะพล และ พัชันีี เชยจรรยา, 2561) 

หนึ่่�งในนั้้�นคืือการเล่่นเกมออนไลน์และการรัับชมนัักเล่่นเกมผ่่านการถ่่ายทอดสด 

หรืือการสตรีีมมิ่่�งผ่่านกลุ่่�มคนที่่�เรีียกว่่า เกมแคสเตอร์์ (Game Caster) หรืือ  

สตรีีมเมอร์์ (Streamer) 

การเติบิโตของอุตุสาหกรรมเกมสตรีีมมิ่่�งในประเทศไทยนั้้�นมีีการพัฒันาและ

เติบิโตขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการเข้้ามาของเทคโนโลยีีคลาวด์์เกมมิ่่�ง  

(Cloud Gaming) หรืือการสตรีีมมิ่่�งเกมออนไลน์บนเซิิร์์ฟเวอร์์ระยะไกลในศูนย์

ข้้อมููลของเกม ซึ่่�งถููกเรีียกอีีกอย่่างหนึ่่�งว่่า Gaming on Demand หรืือ Gaming 

as a Service ซึ่่�งมีีพื้้�นฐานมาจากแนวคิดิในการเล่น่เกมที่่�ต้อ้งอาศัยัอุปุกรณ์ท์ี่่�หลาก

หลาย (ชาคริิต ทองสััมฤทธิ์์�, 2562) ในขณะเดีียวกััน ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี

เป็็นการเปิิดเปิิดประตููสู่่�โอกาสและประสบการณ์์ใหม่่ ๆ ให้้กัับทั้้�งนัักพััฒนาและผู้้�

เล่น่ ความสััมพัันธ์ร์ะหว่างเกมแคสเตอร์์และผู้้�รับชมในฐานะกลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟมีีการ

เปลี่่�ยนแปลงและมีีความสััมพัันธ์์เกี่่�ยวข้้องกัันไปตามความไวของเทคโนโลยีี ความ

สััมพัันธ์์ดัังกล่่าวจึึงเปรีียบเสมืือนเชืือกป่่านที่่�มองไม่่เห็็น เกาะเกี่่�ยวรััดกัันและมีีผล

ประโยชน์์ร่่วมกัันอย่่างหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ เน่ื่�องจากยัังมีีพื้้�นที่่�ทัับซ้้อนและไม่่สามารถ

อยู่่�ได้ด้้ว้ยตนเอง ยังัคงต้อ้งพึ่่�งพาอาศัยัทรัพัยากรต่า่ง ๆ  ซ่ึ่�งกันัและกันั ไม่่ว่า่จะเป็น็ 

ทุนุ การศึกึษา อาชีีพ การอบรมบ่ม่เพาะทางวัฒันธรรมสำำ�หรับปัจัเจกบุคุคล ความ

เชี่่�ยวชาญทางด้้านเทคโนโลยีีเพื่่�อให้้สามารถอยู่่�ร่่วมกัันในสัังคมต่่อไปได้้
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บทบาทการแสดงออกของเกมแคสเตอร์์บนพื้้�นที่่�ของกลุ่่�มดิจิิทิัลัเนทีฟี

เมื่่�ออิินเทอร์์เน็็ตเข้้ามามีีบทบาทในชีีวิิตของมนุุษย์์  สื่่�อใหม่เข้้ามาแทนที่่�

สื่่�อเก่่าโดยสื่่�อใหม่สามารถแสดงผลได้้ทั้้�งข้้อความ รูปูภาพและเสีียง รวมไปถึึงภาพ

เคล่ื่�อนไหว เป็็นสื่�อที่่�สามารถตอบสนองความต้้องการด้้านข้อมููลสารสนเทศได้้ตาม

ความต้้องการของผู้้�บริโิภค ไม่่มีีข้อจำำ�กัดัด้านเวลา รวมถึงึเปิิดรับัข่่าวสารของผู้้�รับั

สารมากที่่�สุดุ (อััศวินิ เนตรโพธิ์์�แก้้ว, 2561) ผู้้�คนก้าวเข้้าหาโลกออนไลน์ที่่�สามารถ

ตอบสนองความต้้องการได้้มากกว่่าโลกออฟไลน์ การแคสเกมหรืือ Video Game 

Walkthroughs กลายเป็็นรูปแบบของความบัันเทิงิที่่�ปฏิเิสธไม่่ได้้ว่่าได้้รับัความนิยิม

มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ และยัังสามารถสร้้างอาชีีพและรายได้้หากผู้้�ส่งสารมีีความตั้้�งใจจริง

ที่่�จะนำำ�เสนอเนื้้�อหาและข้้อมูลูที่่�ตรงตามความต้้องการของผู้้�รับัสารหรืือกลุ่่�มดิิจิิทัลั 

เนทีีฟ (Digital Natives)

สำำ�หรับประเทศไทย เกมออนไลน์นับัว่่ามีีบทบาทอย่่างมากในการเข้้าถึึงกลุ่่�ม

ดิจิิทัิัลเนทีีฟ และเพื่่�อการตอบสนองต่่อความต้้องการของกลุ่่�มดิจิิทัิัลเนทีีฟที่่�ชื่่�นชอบ

การเล่่นเกมและการรัับชมเกมผ่่านโลกออนไลน์นั้้�น จึงึเกิดิธุรุกิจิแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง

ขึ้้�น ปััจจุบุันัธุรุกิจิแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งเป็็นสื่่�อความบัันเทิงิที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างแพร่

หลาย เนื่่�องจากอินิเทอร์์เน็ต็มีีประสิทิธิภิาพสูงูสามารถส่งผ่่านข้อมููลขนาดใหญ่ โดย

เฉพาะวิิดีีโอได้้อย่่างรวดเร็ว็ เว็บ็ไซต์วิดิีีโอคอนเทนต์เช่่น YouTube และ Facebook 

จึงึเกิิดขึ้้�นและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ชมรัับชมเนื้้�อหาได้้อย่่างต่่อเน่ื่�องตามความต้้องการ ใน

เวลาเดีียวกััน เสถีียรภาพของเทคโนโลยีีได้้สร้้างแรงกระตุ้้�นให้้เกิิดการนำำ�เสนอรููป

แบบ Live streaming video ซึ่่�งช่่วยให้้คอนเทนต์สามารถเผยแพร่แบบถ่่ายทอดสด 

ผู้้�ชมสามารถโต้้ตอบหรืือแสดงความคิิดเห็็นได้้ทัันทีี ยกตััวอย่่างแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง 

เช่่น YouTube, Facebook หรืือ Dailymotion กลายเป็็นที่่�รู้้�จักัอย่่างแพร่หลายใน

ปััจจุบันั (จุตุิพิันัธ์์ จูถูนอม, 2562) ทำำ�ให้้ทั้้�งผู้้�บริโิภคและผู้้�ผลิตสื่่�อต่่าง ๆ ต้้องปรัับตัวั

ตามการเปลี่่�ยนแปลงทางการสื่่�อสารของยุคุสมัยั 
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หนึ่่�งในทางเลืือกแรก ๆ ของกลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟทั้้�งในประเทศไทยและต่่าง

ประเทศในการรัับชมเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการถ่่ายทอดสดเกม คืือการเข้า้ถึึงแพลตฟอร์์ม

อย่า่ง Twitch ซึ่่�งกลายเป็็นชุุมชนขนาดใหญ่่สำำ�หรับันักัเล่่นเกมโดยเฉพาะ Twitch 

คืือ หนึ่่�งในแพลตฟอร์์มถ่่ายทอดสดการเล่่นเกมและการแข่่งขััน e-sports ที่่�ได้้รัับ

ความนิิยมอย่่างแพร่หลาย และสำำ�หรับัประเทศไทย ผู้้�ใช้ ้Twitch มีีแนวโน้้มที่่�เติิบโต

มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ (มนทวััส ศรีีภููสิิตโต, 2565) เนื่่�องจากประเทศไทยมีีโครงสร้้างพื้้�น

ฐานในเรื่่�องของอิินเทอร์์เน็็ตที่่�ดีี มีีเกมแคสเตอร์์ที่่�มีีความสามารถและมีีความคิิด

สร้้างสรรค์์ โดยในปีีพ.ศ.2560 Twitch มีียอดผู้้�เข้้าใช้้งานต่่อวัันกว่่า 167,000 คน 

เพิ่่�มขึ้้�นกว่า่ร้้อยละ 279 จากปีีก่อ่นหน้า้ และเกิิดอาชีีพใหม่ท่ี่่�เรีียกว่า่ เกมแคสเตอร์์  

(Game Caster) ซ่ึ่�งหมายถึึง ผู้้�เล่่นเกมออนไลน์ที่่�เปิิดให้ผู้้้�ชมรัับชมผ่่านระบบสตรีีมมิ่่�ง  

โดยยอดของเกมแคสเตอร์์บนแพลตฟอร์์ม Twitch พบว่่าในแต่่ละเดืือนมีีผู้้�ใช้้งาน 

ที่่�เป็็นเกมแคสเตอร์์สููงกว่่า 48,000 คน และมีีแนวโน้้มว่่า Twitch จะกลาย 

เป็น็หนึ่่�งในแพลตฟอร์ม์ที่่�มีีอำำ�นาจในการเข้า้ถึึงกลุ่่�มเกมแคสเตอร์์และดิจิิทิัลัเนทีีฟ

มากขึ้้�นอีีกในอนาคต อีีกทั้้�งยัังมีีความพยายามในการขยายรููปแบบการสตรีีมมิ่่�ง

ไปสู่่�เนื้้�อหาประเภทอื่่�น ๆ นอกเหนืือจากเกมมากขึ้้�น (Krungsri Plearn Plearn, 

ม.ป.ป.) ผู้้�ชมแพลตฟอร์์ม Twitch ในประเทศไทยนั้้�นประกอบไปด้้วยกลุ่่�มดิิจิิทััล

เนทีีฟเป็็นหลััก  โดยแบ่่งเป็็นวััยมััธยมศึึกษา มหาวิิทยาลััยและวััยทำำ�งานตอนต้้น 

กว่่าร้้อยละ 75 เป็็นเพศชายและร้้อยละ 25 เป็็นเพศหญิิง นิิยมรัับชมในช่่วงเวลา 

19.00 –   23.00 น. และรัับชมต่่อจนถึึงช่่วงเช้้า (Tangsiri, 2562)
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ภาพที่่� 1 การ Live Streaming ผ่่าน Twitch ของเกมแคสเตอร์์
ที่่�มา: Khalid (2019)

วิดิีีโอถ่่ายทอดสด หรืือ Live Video Streaming สามารถสร้้างความน่่าสนใจ

และความรู้้�สึึกแปลกใหม่่ในการรัับชมผ่่านภาพเคลื่่�อนไหว เสีียง เอฟเฟ็็กต์์ต่่าง ๆ  

และช่่วยสื่่�ออารมณ์์ไปยัังผู้้�ชม ให้้สามารถเข้้าใจเนื้้�อหาได้้อย่่างรวดเร็็ว อีีกทั้้�งผู้้�

ชมสามารถมีีส่วนร่วมด้้วยการแสดงความคิิดเห็็นและโต้้ตอบกัับผู้้�ส่งสารได้้ทัันทีี 

ณ ขณะรัับชม    (ศุุภรานัันท์์ กาญจนกุุล, 2560) ทำำ�ให้้การรัับชม Live Video 

Streaming ได้้รัับความนิิยมเป็็นอย่่างมาก ส่่งผลให้้ธุุรกิิจด้้านการ Streaming 

เฟ่ื่�องฟููและเติิบโตตามไปด้้วย จากสถิิติิพบว่่า ผู้้�ชมเนื้้�อหาถ่่ายทอดสดมีีแนวโน้้ม

ที่่�จะเติิบโตขึ้้�นในปีี พ.ศ.2566 และคนไทยจะบริิโภคเนื้้�อหาผ่่านทางถ่่ายทอดสด

ผ่่านแอปพลิิเคชัันหรืือแพลตฟอร์์มผู้้�ให้้บริิการต่่าง ๆ กว่่า 2.10 ล้้านราย คิิดเป็็น 

3.04% ของประชากรไทยทั้้�งหมด เนื่่�องจากบริิการ Live Video Streaming ตรง

กับัพฤติกิรรมการเลืือกรับัชม และไม่จ่ำำ�กัดัด้ว้ยช่ว่งเวลาออกอากาศ สามารถรับัชม
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ย้้อนหลัังได้้ (สำำ�นัักงานพััฒนาธุุรกรรมทางอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์, 2565) อีีกทั้้�งการเกิดิขึ้้�น

ของเกมแคสเตอร์์ ช่่วยสร้้างสีีสันัและอาชีีพใหม่ให้้เกิดิขึ้้�นในวงการอุตุสาหกรรมเกม

และมีีแนวโน้้มที่่�จะเติบิโตมากขึ้้�นในอนาคต 

เกมแคสเตอร์์ (Game Caster) หมายถึงึ บุคุคลที่่�เล่่นเกมทั่่�วไปโดยไม่่จำำ�กัดั

อุปุกรณ์์และอาศััยเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตและเทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วยเหลืือเพื่่�อทำำ�การ

บันัทึกึภาพ ข้้อความ เสีียง และสามารถถ่ายทอดสดเพื่่�อส่ื่�อสารไปยังัผู้้�ชมได้้ ณ ขณะ

นั้้�น (Real Time) โดยลักัษณะการทำำ�งานของกลุ่่�มคนที่่�ประกอบอาชีีพดังกล่่าว คืือ

การเล่่นเกมให้้ผู้้�ชมรัับชม ซ่ึ่�งใช้้ทักัษะ วาจา บุคุลิิก ภาษา เป็็นตัวช่่วยทำำ�ให้้ผู้้�ชมสนใจ 

(ศุภุรัชั โรจน์ดุษุฎี,ี 2560) โดยทักัษะการพูดูด้วยคำำ�ที่่�คิดิค้นหรืือนิิยามขึ้้�นเอง ตลอดจน

การใช้้เสีียงในการพากย์์เป็็นตัวัละครที่่�ตนเองเล่่น หรืือแม้้กระทั่่�งการสร้้างภาพจำำ�ให้้

กับัผู้้�ชมด้้วยการวางบทบาทเป็็นตัวัละครนั้้�น ๆ  ในเกมออนไลน์ ล้้วนนำำ�ไปสู่่�เอกลักัษณ์์

ที่่�น่่าสนใจเฉพาะบุคุคล เกิดิการดำำ�เนินิกิจิกรรมบนโลกออนไลน์ที่่�มีีความหลากหลาย 

และกลายเป็็นธุรกิิจที่่�สร้้างเงิินให้้กัับเกมแคสเตอร์์ ซึ่่�งต้้องอาศััยผู้้�ติดตาม (follower/

subscriber) สนับัสนุนุสตรีีมเมอร์์หรืือเกมแคสเตอร์์ และเพื่่�อให้้การสนับัสนุนุดังักล่่าว

สามารถเปลี่่�ยนเป็็นทุนุเงินิ หรืือทุนุอาชีีพได้้ จึงึเกิดิเป็็นช่องทางหรืือฟีีเจอร์์ (feature) 

พิเิศษที่่�เรีียกว่่าการโดเนท (Donate) หรืือการบริจิาคเงินิ บนแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง

อย่่าง Twitch เพื่่�อให้้กำำ�ลังัใจ สนัับสนุนุ ซื้้�อสินิค้าหรืือผลิติภัณัฑ์์ นอกจากนี้้�ยังัมีีราย

ได้้จากการสมััครสมาชิิกของช่่องนั้้�น ๆ เพื่่�อรัับข่่าวสารหรืือข้้อมููลพิเศษเฉพาะผ่่าน

ทาง Youtube การส่่ง Bit coin การส่่งดาวผ่่านการสตรีีมมิ่่�งบน Facebook หรืือ

การส่่งสติกิเกอร์์เป็็นกำำ�ลังัใจให้้กับัเกมแคสเตอร์์ ตลอดจนบริกิารด้้านความบันัเทิงิ

ให้้กัับบุุคคลที่่�ประกอบอาชีีพเหล่านั้้�น การโดเนทหรืือการส่่งของขวััญจึึงกลายเป็็น

รายได้้หลักัของเกมแคสเตอร์์

เกมแคสเตอร์์ที่่�มีีชื่่�อเสีียงในประเทศไทยโดยใช้้ช่่องทางการสื่่�อสารผ่่าน

แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งต่่าง ๆ อาทิ ิ zbing z,RUOK FF,UDiEX2, CGGG, HEART-
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ROCKER, SkizzTV  ล้้วนแล้้วแต่่มีีความสามารถและเอกลักัษณ์์พิเิศษแตกต่่างกันัออก

ไป ยกตัวัอย่่างเช่่น zbing z หรืือแป้้ง เกมแคสเตอร์์และยูทููปูเบอร์์ที่่�มีีทักัษะการเล่่า

เรื่่�องผ่่านตัวัละครด้้วยการพากย์์เป็็นตัวละครนั้้�น ๆ  อย่่างสนุกุสนาน ดัดัแปลงเสีียงเป็็น

สัตัว์์ เด็ก็ หรืือตััวละครในเกมออนไลน์ที่่�เน้้นการเลืือกเล่่นให้้เข้้ากับัลักัษณะของตนเอง 

เน้้นการพููดคุยุกับัผู้้�รับัชมแบบสุภุาพ ไม่่มีีคำำ�หยาบคาย (อธิิคม ภูเูก้้าล้้วน, 2560) ใน

ปััจจุบันั zbing z มีีผู้้�ติดิตามบน Youtube กว่่า 19 ล้้านคน และบน Facebook 

page กว่่า 1.5 ล้้านคน (ข้้อมููล ณ วันัที่่� 12 มิถิุนุายน 2567) นับัเป็็นเกมแคสเตอร์์

ยอดนิยมอันัดับั 1 ของประเทศไทยในปัจจุบุันั และครองใจเด็็ก ๆ วัยัประถมศึกึษา

และมัธัยมศึกึษามากว่่า 10 ปีี (Admin, 2562)

ภาพที่่� 2 ช่่องของ zbing z. บนเว็บ็ไซต์ Youtube และการสตรีีมมิ่่�งขณะเล่่นเกม
ที่่�มา: https://www.youtube.com/channel/UC5zGJZpxeZPFcds5gFcDE7Q
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นอกเหนืือจากแป้้ง zbing z ที่่�มีีเอกลัักษณ์์และการเล่่าเรื่่�องที่่�น่่าสนใจ

แล้้ว เกมแคสเตอร์์ที่่�มีีชื่่�อเสีียงไม่่แพ้้กัันอีีกหนึ่่�งคนนั้้�นคืือ เอก HEARTROCKER 

หรืือ พี่่�เอก HRK โดยมีีลัักษณะเด่่นคืือการใช้้น้ำำ��เสีียงในการเล่่าเรื่่�อง การพากย์์

เสีียงให้้กัับตััวละครขณะที่่�กำำ�ลัังเผชิิญสถานการณ์์ต่่าง ๆ  ในด่่านภารกิิจ ลีีลาการ

เล่่นเกมที่่�สนุุกสนานเร้้าใจ และเต็็มไปด้้วยกำำ�ลัังใจ จนในบางครั้้�งผู้้�ชมต้้องเสีีย

น้ำำ��ตาให้้กัับการเล่่นเกมของเกมแคสเตอร์์รายนี้้� นอกจากนี้้�ยัังสามารถใช้้ทัักษะ

การแปลจากภาษาอัังกฤษเป็็นภาษาไทยผ่่านการเล่่นเกมได้้อย่่างล่ื่�นไหลและน่่า

ฟััง ทำำ�ให้้ผู้้�รับชมคล้้อยตามเนื้้�อเรื่่�องได้้ง่่ายและประทัับใจมากขึ้้�น อีีกทั้้�งจุุดเด่่น

อีีกด้้านของ เอก HRK คืือการปิิดบัังตััวตนที่่�แท้้จริิง ไม่่เปิิดเผยใบหน้้าและเก็็บ

เป็็นความลัับ แม้้กระทั่่�งกลุ่่�มแฟนคลัับที่่�เรีียกตนเองว่่า ชาวนกอ้้วนก็ยัังไม่่เคยมีี

ใครล่่วงรู้้�ตััวตนและใบหน้้าที่่�แท้้จริิง การสร้้างอััตลัักษณ์์และความน่่าสนใจให้้กัับ

ตนเองบนโลกออนไลน์์ในลัักษณะนี้้�สร้้างความแปลกใหม่่และเติิมเต็็มจิินตนาการ

ให้้กัับกลุ่่�มผู้้�ติดตามว่่าเป็็นใคร มาจากไหน แต่่เหนืือสิ่่�งอื่่�นใดข้้อมููลเหล่่านี้้�ไม่่เคย

มีีที่่�ใดเปิิดเผยมาก่่อน และยัังคงเก็็บเป็็นความลัับต่่อไป (ณััฐนัันท์์ เฉลิิมพนััส, 

2564) อีีกทั้้�งกลุ่่�มแฟนคลัับยัังช่ื่�นชอบเนื้้�อหาต่่าง ๆ มากกว่่าการค้้นหาตััวตน

ที่่�แท้้จริิงของเกมแคสเตอร์์รายนี้้� และกลายเป็็นกลุ่่�มแฟนคลัับที่่�มีีเอกลัักษณ์์ที่่�น่่า

สนใจ มีีคำำ�ศัพท์์ที่่�คิิดค้้นและนิิยามขึ้้�นเองจากเอก HRK และถููกนำำ�มาใช้้กัันอย่่าง

แพร่่หลายในกลุ่่�มแฟนคลัับของตนเอง 
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ภาพที่่� 3 ช่่องของ HEARTROCKER บนเว็บ็ไซต์ Youtube 
และการสตรีีมมิ่่�งขณะเล่่นเกม 

ที่่�มา: https://www.youtube.com/@HEARTROCK

การแคสเกมในปััจจุุบัันนั้้�นมีีหลากหลายรููปแบบ ยกตััวอย่่างเช่่น การ

ถ่่ายทอดสดไปพร้้อม ๆ  กัับการบัันทึกให้้เห็็นใบหน้้าของผู้้�เล่่นเกมด้้วย หรืืออาจ

จะเป็็นเพีียงแค่่เสีียงของเกมแคสเตอร์์เท่่านั้้�นที่่�ใช้้ในการบรรยาย การพากย์์เพ่ื่�อ

การเล่่าเรื่่�องในเกม การพููดคุุยกัับผู้้�ชมระหว่่างที่่�เล่่น ตลอดจนการเล่่นเกมแบบ

ออฟไลน์์ หมายถึึง การบัันทึึกวิิดีีโอไว้้ก่่อนหน้้า และนำำ�มาตััดต่่อเพ่ื่�อลงในสื่่�อ

โซเชีียลมีีเดีียอีีกครั้้�ง เป็็นต้้น เกมแคสเตอร์์ กลายเป็็นอาชีีพที่่�สามารถสร้้างช่ื่�อ
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เสีียงและรายได้้โดยใช้้ทัักษะด้้านการเล่่นเกมและการสื่่�อสารเพื่่�อการเล่่าเรื่่�อง

อัันเกิิดจากความช่ื่�นชอบส่่วนตัว นัับเป็็นปรากฏการณ์์สำำ�คััญที่่�ทำำ�เกิิดการรวม

กลุ่่�มหรืือการมีีวัฒนธรรมภายใต้้พื้้�นที่่�อิินเทอร์์เน็็ต ซ่ึ่�งกลายเป็็นชุุมชนเสมืือน 

(Virtual Community) และขยายตััวสู่่�พื้้�นที่่�ทางกายภาพ ได้้แก่่ การพบปะ

สัังสรรค์์ระหว่่างกลุ่่�มแฟนคลัับหรืือผู้้�ติิดตามเกมแคสเตอร์์นั้้�น ๆ เช่่น การจััด

กิิจกรรมแฟนมีีตติ้้�งของแป้้ง zbing z เพื่่�อตอบแทนแฟนคลัับที่่�ให้้การสนัับสนุุน

ด้้วยดีีตลอดมา การใช้้คำำ�ศัพท์์เฉพาะกลุ่่�มจนกลายเป็็นอัตลัักษณ์์ของกลุ่่�มแฟน

คลัับนั้้�น ๆ  ดัังเช่่นกลุ่่�มแฟนคลัับของ เอก HEARTROCKER จนพััฒนาไปสู่่�สัังคมที่่�

มีีวััฒนธรรมย่่อยเป็็นของตนเอง อาจกล่่าวได้้ว่่า เกมแคสเตอร์์เองเป็็นหนึ่่�งในกลุ่่�ม

ดิิจิิทััลเนทีีฟด้้วยเช่่นกััน มีีจุุดร่่วมที่่�คล้้ายคลึึงกัันในการสร้้างอััตลัักษณ์์หรืือภาพ

จำำ�ที่่�มีีรููปแบบเฉพาะของตนเอง และมีีจุุดต่่างคืือการนำำ�เสนอความเป็็นตนเอง

ให้้กัับผู้้�รับสารได้้รัับชมผ่่านแนวเกมที่่�เลืือกนำำ�มาเล่่นและวิิธีีการเล่่าเรื่่�องที่่�ไม่่ซ้ำำ��

ใคร การใช้้เสีียง การใช้้ภาษา การคิิดคำำ�หรืือนิิยามศััพท์์ขึ้้�นมาใช้้เองเฉพาะกลุ่่�ม 

นอกจากนี้้� กลุ่่�มเกมแคสเตอร์์ยัังต้้องอาศััยความเชี่่�ยวชาญในด้้านเทคโนโลยีีและ

ความรู้้�ความเข้้าใจในเรื่่�องดิิจิิทััลเพื่่�อให้้ทัันต่่อความเปลี่่�ยนแปลงอยู่่�เสมอเพื่่�อนำำ�

มาใช้้ในการประกอบอาชีีพดัังกล่่าว
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ภาพที่่� 4 โปสเตอร์์ประชาสัมัพัันธ์์งานแฟนมีีตติ้้�งของ zbing z
ที่่�มา: Zbing (2567)

การเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างเต็็มรููปแบบสร้้างความท้้าทายให้้กัับเกมแคส

เตอร์์ ผู้้�รัับชม รวมถึึงนัักการตลาดที่่�ยัังคงต้้องคอยหาช่่องทางใหม่่ ๆ เพื่่�อปรัับตััว

ให้้เข้้ากัับผู้้�บริิโภคอย่่างรวดเร็็ว และการเชื่่�อมต่่อกัันระหว่่างเกมแคสเตอร์์กัับผู้้�ชม  

ทำำ�ให้้แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งก้้าวไปอย่่างไม่่หยุดยั้้�ง การพััฒนาของเทคโนโลยีีและ

แพลตฟอร์์มเหล่าน้ี้�ไม่่เพีียงแต่่เปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการที่่�ผู้้�คนบริิโภคส่ื่�อบัันเทิิง แต่่ยััง

เปิิดโอกาสใหม่่ ๆ ในการสร้้างและเผยแพร่่เนื้้�อหา ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมและการ

สื่่�อสารในรูปแบบที่่�ทัันสมััยและตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�ใช้้งานได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ  ในขณะเดีียวกัันผู้้�พััฒนาเกมได้้มีีการพััฒนาเกมออนไลน์์ให้้มีีความ
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หลากหลายมากขึ้้�นด้้วยเช่่นกััน โดยผู้้�เล่่นสามารถเล่่นเดี่่�ยวหรืือเล่่นเป็็นทีีมผ่่าน

ระบบอินิเทอร์เ์น็ต็ มีีตัวัละครเล่น่แทน สามารถพูดคุยุในเกม ช่ว่ยกันัสร้า้งสังัคมหรืือ

ชุุมชนออนไลน์์ (Online Community) และมีีผู้้�คลั่่�งไคล้้ในเกม (Game Native) 

เพื่่�อทำำ�ภารกิิจในเกมให้้สำำ�เร็็จ โดยเกมออนไลน์์ได้้รัับความนิิยมสููงมากในกลุ่่�มเด็็ก

และเยาวชน รวมถึึงกลุ่่�มผู้้�ใหญ่่บางกลุ่่�ม  มีีการติิดตามกลายเป็็นกลุ่่�มแฟนคลัับ

หรืือรัับชมเกมออนไลน์นั้้�นเพื่่�อวััตถุุประสงค์์ที่่�แตกต่่างกัันออกไป การรัับชมวิิดีีโอ

ถ่่ายทอดสดจึึงเป็็นอีีกหนึ่่�งในกิจกรรมที่่�กลุ่่�มผู้้�ที่่�ชื่่�นชอบเกมออนไลน์์นิิยมบริิโภค 

(จัันทิิมา เจริิญผล, 2558)

จะเห็็นได้้ว่่าอิิทธิิพลจากเกมนั้้�นไม่่ได้้เป็็นปัจจัยเดีียวให้้ผู้้�บริิโภคยุุคใหม่เป็็น

เช่่นนี้้� ยังัคงมีีปัจจัยัในการสื่่�อสารทางด้้านผู้้�รับัสารที่่�มักัจะมีีการกล่่าวถึงึอยู่่�บ่อยครั้้�ง

ว่่าเป็็นตััวกำำ�หนดความสำำ�เร็็จหรืือความล้้มเหลวของการสื่่�อสารคืือ กระบวนการ

เลืือกรัับสาร (Selective Processes) ซึ่่�งพบว่่าผู้้�รับัสารจะกระทำำ�การต่่าง ๆ เพื่่�อให้้

เกิดิความสอดคล้้องทางความคิดิ กล่่าวคืือ ผู้้�รับัสารจะเปิิดรับการส่ื่�อสารที่่�สอดคล้้อง

กับัทัศันคติแิละความสนใจของตน ขณะเดีียวกันัจะหลีีกเลี่่�ยงการสื่่�อสารที่่�ขััดแย้้งกับั

ตนเอง หรืือแม้้เปิิดรับัก็จ็ะรับัรู้้�และตีีความสารให้้เหมาะกับัมุมุมองของตน จึงึกล่่าว

ได้้ว่่า แม้้ผู้้�รับสารจะเตรีียมตััวมาเป็็นอย่่างดีี ใช้้สื่่�อที่่�มีีประสิทิธิภิาพ แต่่ผลของการ

สื่่�อสารอาจไม่่บรรลุผุลสำำ�เร็จ็เสมอไป ด้้วยเพราะผู้้�รับัสารแต่่ละคนจะมีีกระบวนการ

เลืือกรัับสารที่่�แตกต่่างกันัออกไปตามประสบการณ์์ ความต้้องการ ความเชื่่�อ ทัศันคติิ 

ฯลฯ ของตน และเน่ื่�องด้้วยมีีกลุ่่�มผู้้�รับสารคืือกลุ่่�มแฟนคลับัเกมแคสเตอร์์นั้้�น ๆ  ซ่ึ่�งถืือ

เป็็นสื่�อบุคุคลแต่่มีีการนำำ�เสนอตัวัตน นื้้�อหาสร้้างสรรค์์ต่่าง ๆ ทางส่ื่�อสัังคมออนไลน์

หรืือช่่องทางต่่าง ๆ และมีีแนวโน้้มจะส่่งผลไปยัังพฤติกิรรม การรับัรู้้�เนื้้�อหาและการ

ยอมรับัเทคโนโลยีีของผู้้�รับัสารในอนาคตอีีกด้้วย 

นอกจากนี้้� อินิเทอร์์เน็ต็ โซเชีียลมีีเดีีย สมาร์์ตโฟน และการเข้้าถึงึเนื้้�อหา

ของเกม ล้้วนแล้้วแต่่ส่่งผลต่อ   เกมแคสเตอร์์และกลุ่่�มแฟนคลับั ซ่ึ่�งในที่่�นี้้�หมายรวม
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ถึงึกลุ่่�มดิจิิิทัลัเนทีีฟ โดยผู้้�พัฒันาเกมเหล่านั้้�นจะต้้องพัฒันาตนเองและกลายเป็็นผู้้�

ออกแบบและสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาให้้กับัผู้้�เล่่นได้้มีีทางเลืือกหรืือตััดสินิใจในการเล่่นมาก

ขึ้้�น รวมถึึงออกแบบเกมให้้มีีคุณุลักัษณะที่่�ผู้้�ชมสามารถรับัรู้้�เนื้้�อหาได้้อย่่างมีีระบบแต่่

แยบยล เกมที่่�เน้้นการวางแผน เน้้นการใช้้ความคิิดหรืือเชาว์์ปััญญา หรืือเน้้นความ

สนุุก ซ่ึ่�งสร้้างความเพลิดเพลินให้้กัับผู้้�เล่่นและสร้้างรายได้้ให้้กัับผู้้�พัฒนาเกม รวม

ถึงึการทำำ�งานของเกมแคสเตอร์์ต้้องอาศัยัทักัษะเฉพาะด้้าน ความสามารถเฉพาะตััว 

ความเป็็นเอกลักัษณ์์เพื่่�อดึงึดูดูให้้ผู้้�ชมติดิตามและสนับัสนุนุด้วยยอดการเข้้าชม หรืือ

การสร้้างรายได้้ในลักัษณะต่่าง ๆ อีีกทั้้�งต้้องอาศัยัการยอมรับัเทคโนโลยีีของผู้้�ชมไม่่

ว่่าจะอยู่่�บนพื้้�นที่่�ของกลุ่่�มดิิจิทิัลัเนทีีฟหรืือไม่่ก็ต็าม 

การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาของเกมแคสเตอร์์ในปัจจุบันั มิใิช่เ่พีียงการสร้้างช่่อง

ทางการสื่่�อสาร (Channel) เพื่่�อติิดต่่อพููดคุุยกัับกลุ่่�มแฟนคลัับหรืือกลุ่่�มผู้้�ติิดตาม

ของตนเองเท่า่นั้้�น แต่เ่นื้้�อหาของเหล่า่เกมแคสเตอร์จ์ะต้อ้งสามารถเสริมิสร้า้งราย

ได้้จากค่่าโฆษณา (Advertising) ที่่�แพลตฟอร์์มต่่าง ๆ นำำ�มาคั่่�นไว้้ภายในเนื้้�อหา

วิิดีีโอที่่�สร้้างขึ้้�น จากงานวิิจััยของ Google ร่่วมมืือกัับ Ipsos และ Flamingo 

หััวข้้อ “4 Reasons People Watch Gaming Content on Youtube” พบ

ว่่า เนื้้�อหาวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับเกมบนเว็็บไซต์์ Youtube เป็็นหนึ่่�งในหมวดหมู่่�ที่่�ได้้รัับ

ความนิิยมจากผู้้�ชมทั่่�วโลก รวมทั้้�งประเทศไทย และกลายเป็็นจุุดเชื่่�อมต่่อระหว่่าง

ผู้้�ที่่�มีีความนิิยมช่ื่�นชอบในการเล่่นเกมเหมืือนกัน ด้้วยลัักษณะ 4 รููปแบบ ได้้แก่่ 

(Petrova & Gross, 2017) 

1) Let’s plays การเล่่นเกมใดเกมหนึ่่�งให้้ดู ูเสมืือนเล่่นไปพร้อมกับัคนดูู

2) Walk – throughs การเล่่นเกมใดเกมหนึ่่�งให้้ดูอูย่่างมีีทักัษะ และความ

เชี่่�ยวชาญในเกมนั้้�น ๆ เพ่ื่�อเพิ่่�มโอกาสในการประสบความสำำ�เร็จ็ของผู้้�เล่่นเกมแต่่ละ

เกม มีีลักัษณะคล้้ายบทสรุปุของเกม
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3) Reaction videos การใช้้ผู้้�เล่่นเกมหลายคนเล่่นเกมเดีียวกันั เพื่่�อแสดง

ให้้เห็น็พฤติิกรรม ทัศันคติิ และความรู้้�สึกที่่�แตกต่่างกันัออกไปของผู้้�เล่่นต่อเกมที่่�เลืือก

มาเป็็นเนื้้�อหาในคลิปิวิดิีีโอ

4) Review การแนะนำำ�เกมใดเกมหนึ่่�ง อาจเป็็นเคล็ด็ลับัในการเล่่นเกมฉาก

ใดฉากหนึ่่�ง 

	ในปัจจุบุันัเกมแคสเตอร์์ เข้้ามามีีบทบาทและมีีอิทิธิพิลในชีีวิติประจำำ�วันัของ

กลุ่่�มคนที่่�ชื่่�นชอบหรืือกลุ่่�มผู้้�ชมมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  และยังัสามารถสร้้างรายได้้ไม่่ต่่างจาก

การเป็็นดาราหรืือผู้้�มีีชื่่�อเสีียง เติมิเต็ม็ช่่องว่่างที่่�สามารถพาผู้้�ชมตะลุยุปริศินาผ่่านการ

เล่่นเกมโดยใช้้การถ่่ายทอดสดหรืือตัดัต่อวิดิีีโอและนำำ�เสนอลงบนสื่�อสังัคมออนไลน์

ต่่าง ๆ เกมคืือโลกแห่่งแฟนตาซีี แต่่เกมแคสเตอร์์คืือผู้้�เชื่่�อมโลกใบนั้้�นเข้้ากับัความ

จริงิ กลุ่่�มคนเหล่านี้้�มิใิช่่เพีียงแค่่ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาที่่�อยู่่�ห่างไกล แต่่คืือผู้้�ใกล้้ชิดิและเปรีียบ

เสมืือนเพื่่�อนในโลกออนไลน์ รวมถึึงยังัทรงอิิทธิพิลต่อความคิิด การตััดสินใจ และ

พฤติกิรรมที่่�มีีต่อกลุ่่�มดิจิิทิัลัเนทีีฟ ซ่ึ่�งเป็็นผู้้�ใช้้อินิเทอร์์เน็ต็และมีีความเชี่่�ยวชาญหรืือ

มีีความคล่่องดิจิิทิัลั (Digital Fluency) อันัหมายถึงึ ความสามารถในการวิเิคราะห์์ 

ประเมินิค่าข้้อมูลูข่าวสารที่่�มีีรูปแบบดิจิิทิัลับนเครืือข่่ายสังัคมออนไลน์อย่่างแตกฉาน 

(ศุภุกร จูฑูะพล, 2557) ก่่อให้้เกิดิพฤติกิรรมทั้้�งในระดัับปััจเจกบุคุคลและระดับักลุ่่�ม

ภายใต้้วิถิีีแห่่งพลเมืืองเน็ต็ (The Netizens’ way) และในอนาคตอาจจะกลายเป็็น

พลเมืืองเน็ต็ (Netizens) โดยจากรายงานของ International Telecommunication 

Union ในปี ค.ศ.2020 ประมาณการว่่ามีีดิจิิทิัลัเนทีีฟมากกว่่า 1.2 พันัล้านคนทั่่�วโลก 

คิดิเป็็นร้อยละ 30 ของประชากรที่่�อายุตุ่ำำ��กว่่า 25 ปีีทั่่�วโลก (ITU, 2020) และจาก

รายงานของ GSMA ในปี ค.ศ. 2022 พบว่่า มีีผู้้�ใช้้งานโทรศััพท์มืือถืือและเป็็นเยาวชน

อายุ ุ15 - 24 ปีีทั่่�วโลกกว่่า 1 พันัล้านคน โดยกว่่าร้้อยละ 90 ใช้้สมาร์์ทโฟนที่่�ทันัสมัยั

และรองรับัความต้้องการในการรับัชมสิ่่�งต่่าง ๆ บนโลกอินิเทอร์์เน็็ตได้้อย่่างสะดวก

สบาย (GSMA, 2022) ซ่ึ่�งข้้อมูลูเหล่านี้้�สะท้้อนถึงึความสำำ�คัญัของดิจิิทัิัลเนทีีฟในยุค
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ปััจจุบันั และวิิธีีที่่�ใช้้เทคโนโลยีีในการดำำ�เนิินชีีวิตประจำำ�วันั ซ่ึ่�งส่่งผลต่อการพััฒนาทาง

สังัคมและเศรษฐกิจิอย่่างมาก 

	ภายใต้้วิถิีีแห่่งพลเมืืองเน็็ตในมุมมองของส่ื่�อเก่่าและส่ื่�อใหม่นั้้�น จะเห็็นได้้ว่่า 

ระบบสื่่�อสารมวลชนหรืือสื่่�อเก่่าเป็็นโครงสร้้างแนวตั้้�งในกระบวนการ S (Source), M 

(Message), C (Channel), R (Receiver) ผู้้�ส่งสารจะส่่งสารผ่่านช่องทางคืือสื่่�อไปถึงึ

ผู้้�รับัสาร ในระบบส่ื่�อสารมวลชนมักเป็็นสื่่�อสารทางเดีียวที่่�สะท้้อนกลับัยากเน่ื่�องจาก

มีีความลำำ�บากในการโต้้กลับั การสื่่�อสารในลักัษณะนี้้�เอื้้�อต่่อการโฆษณาชวนเชื่่�อและ

โน้้มน้้าวใจ ผู้้�ส่งสารทำำ�ความเข้้าใจในตัวผู้้�รับสารและโน้้มน้้าวใจสื่่�อมวลชนประกอบ

ด้้วย หนังัสืือพิมิพ์์ วิทิยุ ุโทรทััศน์์ และมีีการฝึึกฝนอบรมเป็็นวิชิาชีีพ (Professional)  

ในขณะที่่�ระบบสื่่�อใหม่นั้้�น จะมีีลักัษณะเป็็นเครืือข่่ายแบบแนวนอนผ่่านอินิเทอร์์เน็ต็ 

ทำำ�ให้้เกิิดพลเมืืองชนิิดใหม่ที่่�เรีียกว่่า พลเมืืองเน็ต็ (Netizens) มีีลักัษณะเป็็นเครืือ

ข่่ายแนวนอนซึ่่�งเอื้้�อต่่อการสนทนาในรูปูแบบต่่าง ๆ มีีแอปพลิเคชันัที่่�โยงใยผู้้�คนเข้้า

ด้้วยกันัทำำ�ให้้เกิดิสื่่�อสังัคม (Social Media) ที่่�พลเมืืองเข้้ามาใช้้ได้้สะดวก ร่่วมแบ่่งปััน

ข้้อมููลและประสบการณ์์ที่่�คล้้ายคลึึงกันัหรืือเห็น็ต่างกันัได้้โดยไม่่จำำ�เป็็นต้องมีีวิชิาชีีพ 

(Non-professional) (สุกุัญัญา สุบุรรทััด, 2560)

	จากมุุมมองของพลเมืืองเน็็ตที่่�มีีลัักษณะดัังกล่่าวข้้างต้้น ผู้้�เขีียนขอยก

ตััวอย่่างกรณีีศึึกษาเรื่่�อง การเคลื่่�อนไหว #MeToo บนโซเชีียลมีีเดีีย ซึ่่�งเริ่่�มต้้นขึ้้�น

ในปีี ค.ศ.2006 โดย Tarana Burke จากการออกมาเปิิดเผยเหตุการณ์์การล่่วง

ละเมิิดทางเพศในวงการภาพยนตร์์ระดัับโลก และได้้รับัความสนใจไปทั่่�วโลกมากขึ้้�น

ในปี ีค.ศ. 2017 เมื่่�อมีีการเผยแพร่ใ่นโซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อสนับัสนุนุผู้้�ที่่�เคยเผชิญิกับัการ

ล่ว่งละเมิดิทางเพศ การใช้แ้ฮชแท็ก็ #MeToo บนแพลตฟอร์ม์เช่น่ Twitter หรืือใน

ปััจจุุบัันคืือ X, Facebook และ Instagram ช่่วยให้้ผู้้�คนร่่วมแบ่่งปัันประสบการณ์์

ส่่วนตัวที่่�มีีความคล้้ายคลึึงกัันและเรีียกร้้องความเป็็นธรรมได้้ การเคลื่่�อนไหวนี้้�

ทำำ�ให้้เกิิดการรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับปััญหาการล่่วงละเมิิดทางเพศในวงกว้้าง และส่่งผลให้้
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มีีการดำำ�เนิินคดีีทางกฎหมายต่่อผู้้�กระทำำ�ความผิิดหลายกรณีี รวมถึึงบุุคคลที่่�มีีชื่่�อ

เสีียงในวงการบัันเทิิงและการเมืือง อีีกทั้้�งช่่วยกระตุ้้�นการเปลี่่�ยนแปลงในนโยบาย

ของบริิษััทและองค์์กรต่่างๆ เพื่่�อป้้องกัันและจััดการกัับการล่่วงละเมิิดทางเพศใน

ที่่�ทำำ�งานอีีกด้้วย (Gilbert, S., 2017)

จากสถานการณ์์ดังักล่่าว จะเห็น็ได้้ว่่า ในช่วงแรกพลเมืืองเน็ต็มักัจะสื่่�อสาร

กันัด้วยเรื่่�องส่่วนตัวั ความสุขุ ความทุกุข์์ ความรวย ความจน ความเหงา เรื่่�องซุุบซิบิ

นินิทา ไปจนกระทั่่�งเรื่่�องการเมืือง ธุรุกิจิ สังัคม ผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์นั้้�น เมื่่�อเกิิด

ประสบการณ์์ร่่วมหรืือมีีความรู้้�สึกร่่วมกััน พลเมืืองเน็็ตจะมีีปฏิกิิิริยิาในการแสดงออก

ที่่�คล้้ายคลึึงกััน กล้้าที่่�จะเปิิดเผยข้้อมููล มองหาพื้้�นที่่�ในการแสดงออก แสดงตััวตน 

และกลายเป็็นการเลืือกพื้้�นที่่�ออนไลน์ไว้้สำำ�หรับัการสั่่�งสมอารมณ์์ ความรััก ความ

เกลีียดชังั หรืือการแสดงออกในทางสร้้างสรรค์์หรืือบ่่อนทำำ�ลาย ซึ่่�งในบางครั้้�งกลาย

เป็็นชนวนเหตุุสำำ�คัญบางประการที่่�ทำำ�ให้้มีีกลุ่่�มคนจำำ�นวนไม่่น้้อยไม่่ไว้้วางใจสื่่�อ

อินิเทอร์์เน็ต็ กลายเป็็นการเฝ้้าระวังัการปะทะสังัสรรค์์บนพื้้�นที่่�ออนไลน์ อีีกทั้้�งความ

พยายามของรััฐที่่�จะเข้้ามาควบคุมุโลกของสื่่�อใหม่ เน่ื่�องจากผลกระทบที่่�อาจจะส่่งผล

ไปยังัประชาชนในอนาคต ยกตััวอย่่างกรณีีเหตุกุารณ์์การประท้้วงในฮ่องกงในช่วงปีี 

ค.ศ.2019 – 2020 ซ่ึ่�งเริ่่�มต้้นขึ้้�นเนื่่�องจากความไม่่พอใจต่อร่่างกฎหมายส่่งผู้้�ร้ายข้้าม

แดนที่่�เสนอโดยรัฐับาลฮ่องกง ผู้้�ประท้้วงใช้้โซเชีียลมีีเดีียเช่่น Telegram และ LIHKG 

(เว็บ็บอร์์ดท้องถิ่่�น) เพื่่�อจัดัการประท้้วงและสื่่�อสารกับัผู้้�สนับัสนุนุ การเคลื่่�อนไหว

น้ี้�ได้้รัับการสนัับสนุุนจากพลเมืืองเน็็ตทั่่�วโลกและได้้รัับความสนใจจากสื่่�อระหว่าง

ประเทศ อันันำำ�มาซึ่่�งผลกระทบ ได้้แก่่ การใช้้เทคโนโลยีีและสื่่�อสังัคมออนไลน์ช่่วยให้้

ผู้้�ประท้้วงสามารถจัดัการและดำำ�เนินิการประท้้วงได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ และส่่งผล

ให้้ร่่างกฎหมายถูกูยกเลิกิ ก่่อให้้เกิดิการถกเถีียงในวงกว้้างเกี่่�ยวกับัสิทิธิแิละเสรีีภาพ

ในฮ่องกง (JUN, 2019)
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ในขณะที่่�ส่ื่�อเก่่าหรืือส่ื่�อดั้้�งเดิมิพยายามที่่�จะปรับัตัวัให้้เข้้ากับัโลกที่่�ขับัเคล่ื่�อน

ด้้วยเทคโนโลยีีดิจิิทัิัล แต่่สื่่�อใหม่ได้้สร้้างโลกเสมืือนจริงที่่�เชื่่�อมต่่อกับัโลกภายนอกหรืือ

ไม่่จำำ�กัดัอยู่่�เพีียงพื้้�นที่่�ภายในประเทศเท่่านั้้�น ทำำ�ให้้การแสดงออกในเวทีีความคิิดเห็น็

ต่่าง ๆ เช่่น เวทีีทางการเมืืองของส่ื่�อสองประเภทมีีความแตกต่่างกันั สื่่�อมวลชนจุด

ประเด็็น เป็็นนายประตููกลั่่�นกรองข่่าวสารที่่�จะเข้้าสู่่�พื้้�นที่่�สาธารณะ (Gatekeeper) 

ชูคูวามเป็็นกลางและการเสนอความจริง แต่่สื่่�อใหม่จะสร้้างพื้้�นที่่�สาธารณะของอััต

ลัักษณ์์ร่่วม เต็็มไปด้้วยจินิตนาการและชุุดความจริงที่่�หลากหลายทำำ�ให้้การเมืืองและ

สังัคมลัดัวงจร หมายถึงึ เกิดิการหยุดุชะงักัเมื่่�อเผชิญิกับัเสีียงเรีียกร้้องหรืือต่่อต้้าน

จากพลเมืืองเน็ต็นั่่�นเอง

พลัังแห่่งการสื่่�อสาร (Communication power) กัับความสััมพัันธ์์ระหว่าง 

Game Caster และ Digital Natives กับัตัวัตนดิิจิทิัลั 

การปฏิิวัตัิอิุตุสาหกรรมครั้้�งที่่�สี่่� เป็็นการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อการผลิติ โดย

เป็็นการผสมผสานเทคโนโลยีีเชิงิกายภาพ เชิงิดิจิิทิัลัและเชิงิชีีวภาพเพื่่�ออุตุสาหกรรม 

รวมถึงึเข้้ามามีีอำำ�นาจในการเปลี่่�ยนแปลงการสื่่�อสาร ซ่ึ่�ง  Castells (2009) ผู้้�เขีียน

หนังสืือ Communication power ชี้้�ให้้เห็น็ถึงึความสำำ�คัญัของพลังัของการส่ื่�อสาร

ว่่า ระบบการสื่่�อสารของโลกดิจิิทิัลัจะไม่่ได้้วางอยู่่�บนพื้้�นฐานการสื่่�อสารจากบนลง

ล่่างอีีกต่่อไป แต่่จะกระจายไปยังัหลากหลายมิติิขิองวัฒันธรรม มีีความยืืดหยุ่่�นและ

เปิิดกว้้างมากขึ้้�น การส่ื่�อสารจะกลายเป็็นแหล่งข้้อมูลูหลักัที่่�เชื่่�อมโครงสร้้างและการ

ให้้ความหมายทางสัังคมเข้้าไว้้ด้้วยกัันและกลายเป็็นยุคของข้้อมููลข่าวสารอย่่างเต็็ม

รูปูแบบ (Information Age)  โดยช้ี้�ให้้เห็็นถึงความสำำ�คัญัของพลังัแห่่งการส่ื่�อสาร 

6 ประการ ได้้แก่่

1) เกิิดการแสดงออกทางสัังคมและความสััมพันัธ์์เชิงิอำำ�นาจ ซ่ึ่�งเป็็นรากฐาน

ของการส่ื่�อสารหลากหลายรูปูแบบ
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2) เกิดิการหลวมรวมเทคโนโลยีีและระบบของส่ื่�อใหม่ 

3) เกิิดการขยายตััวทางอุุตสาหกรรมทั้้�งในระบบสัังคมท้้องถิ่่�นและสัังคมโลก 

กลายเป็็นระบบบทุนุนิยิมโลก 

4) เม่ื่�อมีีการใช้้ทุนุนำำ�สังัคม ทำำ�ให้้เกิิดปัญหาด้้านการเอารััดเอาเปรีียบ จึงึต้้อง

มีีหน่วยงานที่่�เข้้ามากำำ�กับดูแูลสื่�อที่่�เกิดิขึ้้�นให้้มีีความชอบธรรม ซ่ึ่�งในแต่่ละประเทศมีี

บริบิทแตกต่่างกััน การจะมีีชุดข้อมููลหรืือสร้้างมาตรฐานไว้้กำำ�กับัดููแลสื่�อแบบเดีียวกััน

จึงึยังัคงต้้องอาศัยัระยะเวลาและพิจิารณาตามสภาพแวดล้อมนั้้�น ๆ

5) เกิดิการเปลี่่�ยนแปลงวัฒันธรรมขึ้้�นในโลก ทั้้�งวัฒันธรรมการแบ่่งปััน การ

แลกเปลี่่�ยนด้านภาษา ตราสิินค้า ภาพลักัษณ์์ ปััจจัยัด้้านการส่ื่�อสารมีีรูปแบบของ

วัฒันธรรมต่่าง ๆ ผสมผสานอยู่่�มาก ได้้แก่่ บริโิภคนิยิม สากลนิยิม พหุวุัฒันธรรม

นิยิม และเครืือข่่ายของปััจเจกนิิยม 

6) อำำ�นาจการสื่่�อสารอยู่่�ในมืือของผู้้�รับัสาร กลายเป็็น Creative Audience 

ซึ่่�งสามารถทำำ�กิจิกรรมด้้านการส่ื่�อสารต่่าง ๆ ในเวลาเดีียวกััน โดยขึ้้�นอยู่่�กับความ

สนใจและพื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�รับสารอยู่่� ไม่่มีีเวลากำำ�หนดแน่่ชัดัเนื่่�องจากผู้้�รับัสารเป็็นผู้้�กำำ�หนด

เวลาใช้้งานเอง 

เมื่่�อพฤติิกรรมผู้้�รัับสาร หรืือ ผู้้�บริิโภคสื่่�อสมััยใหม่และวััฒนธรรมดิิจิิทััล 

(Contemporary Media Consumption & Digital Culture) เป็็นปัจจัยหลักัของ

กระบวนการขับัเคลื่่�อน ในการกำำ�หนดสภาพการณ์์และทิศิทาง ซึ่่�งมีีความสำำ�คัญัของ

การเปลี่่�ยนแปลง (สุชุัชัวีีร์ สุวุรรณสวัสัดิ์์� และคณะ, 2564) ดัังนี้้�

1) อััตรายอมรัับนวััตกรรมการสื่่�อสารมีีอััตราที่่�สููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำำ�คััญ 

ในทุุกปีี โดยเฉพาะอััตราการถืือครองสมาร์์ตโฟน การเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตของ

ประชาชน จำำ�นวนผู้้�ใช้้งานสื่่�อดิิจิิทััลและโซเซีียลมีีเดีีย

2) ช่่วงเวลาที่่�ผู้้�บริิโภคหรืือประชาชนใช้้เวลาในการส่ื่�อสาร การเชื่่�อม

ต่่อเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสาร การมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสื่่�อดิิจิิทััลและส่ื่�อใหม่่ผ่่านระบบ
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อิินเทอร์์เน็็ตร่่วมกัับเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์ มีีเวลานานและความต่่อเน่ื่�องมาก 

ยิ่่�งขึ้้�น

3) กระบวนทัศน์์ใหม่ที่่�เกิดิขึ้้�นจริงและเป็็นกระแส “ผู้้�ใช้้ส่ื่�อคืือผู้้�สร้้างสรรค์์

สาร” (User-Generated Content (UGC)) รูปูแบบการสื่่�อสารแบบมีีส่วนร่วมและ

การพัฒันาการมีีปฏิิสัมัพันัธ์์เสมืือนจริงิหลากหลายวิถิีีในโลกออนไลน์ (Engagement 

& Virtual Interactivity)

จากความสำำ�คัญัและการเปลี่่�ยนแปลงด้้านการสื่่�อสารดังักล่่าว ส่่งผลกระทบ

โดยตรงต่่อผู้้�ส่งสารและผู้้�รับัสาร เนื่่�องจากผู้้�ส่งสารต้้องกำำ�หนดเนื้้�อหาและข้้อมูลูให้้ตรง

ตามความสนใจของผู้้�รับัสาร เกมแคสเตอร์์ ในฐานะที่่�เป็็นทั้้�งผู้้�ส่งสารและผู้้�รับสารใน

เวลาเดีียวกันั จึงึต้้องอาศัยัความเชี่่�ยวชาญและความคล่่องในดิิจิทิัลั (Digital Fluency) 

ที่่�จะเตรีียมนำำ�เสนอสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัความถนัดัหรืือความชอบของตน โดยเฉพาะ

เกมที่่�กำำ�ลังัเป็็นที่่�นิยิมอยู่่�ในขณะนั้้�นหรืือเกมที่่�มีีเนื้้�อหาต่ื่�นเต้้นเร้้าใจ เสมืือนจริงิและ

คาดว่าจะได้้รับัการตอบรับัเป็็นอย่่างดีีจากผู้้�รับัสาร ซึ่่�งต้้องอาศััยความรู้้� ความเข้้าใจ 

ประสบการณ์์ และความพร้อมที่่�จะส่่งสารและรัับปฏิกิิิริิยาตอบกลัับ (Feedback) 

จากกลุ่่�มผู้้�รับัสาร ซึ่่�งส่่วนหนึ่่�งเป็็นกลุ่่�มคนที่่�เติบิโตมาพร้อมกับัการใช้้งานเทคโนโลยีี

ในยุคุดิจิิทิัลั จนอาจเรีียกได้้ว่่า เป็็นกลุ่่�มดิจิิทัิัลเนทีีฟนั่่�นเอง 

ในมุมมองด้้านการเปลี่่�ยนแปลงการส่ื่�อสารที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�น ผู้้�เขีียนเห็็นพ้องกัับ

แนวคิิดของ Manuel Castells ในเรื่่�องของการส่ื่�อสารของกลุ่่�มเกมแคสเตอร์์และ

ดิจิิทิัลัเนทีีฟในสังัคมไทยว่่า ระบบการสื่่�อสารมีีความยืืดหยุ่่�นและหลากหลายมากขึ้้�น 

กลุ่่�มดิจิิทัิัลเนทีีฟหรืือกลุ่่�มผู้้�รับสาร ไม่่จำำ�เป็็นต้องรอการส่่งสารจากผู้้�รับสารอย่่างเกม

แคสเตอร์์อย่่างเดีียวเท่่านั้้�น แต่่สามารถรับบทเป็็นผู้้�ส่งสารได้้ทันัทีีหากต้้องการส่ื่�อสาร

ออกไปยัังพื้้�นที่่�ที่่�เลืือกสรรไว้้ให้้แสดงออกร่่วมกััน เช่่น การส่่งข้้อความผ่่านกล่่อง

ข้้อความส่่วนตัวของเกมแคสเตอร์์โดยตรง การจััดกิจิกรรมพบปะสัังสรรค์์นอกพื้้�นที่่�

ออนไลน์ การรวมกลุ่่�มเฉพาะสำำ�หรับแฟนคลับัของเกมแคสเตอร์์นั้้�น ๆ  เพื่่�อทำำ�กิจิกรรม
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ต่่าง ๆ ภายใต้้ช่ื่�อของเกมแคสเตอร์์ เช่่น การทำำ�บุญุ การบริิจาคสิ่่�งของต่่าง ๆ โดยไม่่

หวังัสิ่่�งตอบแทนนอกจากกำำ�ลังัใจที่่�มอบให้้กัับเกมแคสเตอร์์ที่่�ตนเองช่ื่�นชอบ ซ่ึ่�งมีีแนว

โน้้มไปในทิศิทางเดีียวกัันกับผู้้�รับัสารในแนวคิดิของ สุชุัชัวีีร์ สุวุรรณสวััสดิ์์� (2564) 

ที่่�เน้้นสำำ�รวจพฤติิกรรมของผู้้�รับสารในยุคดิทัิัล มีีการยอมรัับการเปลี่่�ยนแปลงและ

ยอมรับันวัตักรรมใหม่ ๆ  มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  อีีกทั้้�งการกำำ�หนดตนเองให้้เป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์

สาร ผู้้�ส่งสาร และผู้้�รับสารในเวลาเดีียวกันั โดยอาศััยการปฏิสิัมัพันัธ์์และการปะทะ

สังัสรรค์์กันับนโลกออนไลน์มากขึ้้�น 

	หากจะสามารถนำำ�แนวคิิดมาอธิิบายปรากฏการณ์์ของเกมแคสเตอร์์และ

ดิจิิทัิัลเนทีีฟในยุคุปััจจุบุันันี้้� ผู้้�เขีียนขอหยิบิยกแนวคิดิผู้้�ทรงอิทิธิพิลบนโลกออนไลน์ 

(Influencer) มาอธิิบายถึึงปรากฏการณ์์ดังักล่่าว โดยในบทความนี้้� ผู้้�เขีียนเลืือกใช้้คำำ�

ว่่า ผู้้�มีีอิทิธิพิลทางสื่่�อสังัคมออนไลน์ (Social Media Influencer) ซ่ึ่�งหมายถึงึ ผู้้�ใช้้

สื่่�อทางสังัคมออนไลน์ เช่่น Facebook, twitter, Instagram, Youtube เพื่่�อเผยแพร่

ความคิิดของตนเกี่่�ยวกับัเรื่่�องต่่างๆ นำำ�มาใช้้ในการให้้ความหมายเพิ่่�มเติิมกัับกลุ่่�มเกม

แคสเตอร์์ เนื่่�องจากเกมแคสเตอร์์กลายเป็็น Influencer ที่่�มีีอิทิธิพิลกับักลุ่่�มเป้้าหมาย 

โดยทำำ�หน้าที่่�ส่่งสารเกี่่�ยวกัับสิินค้าหรืือบริิการ ในที่่�น้ี้�คืือตััวเกมที่่�เลืือกมาเล่่นและการ

ให้้ความสนุุกสนานเพลิดเพลินต่อผู้้�ชม ซ่ึ่�งเกมแคสเตอร์์จะต้้องได้้รัับความไว้้ใจ และมีี

ความน่่าเชื่่�อถืือจากแหล่งสาร หรืือมีีประสบการณ์์และความรู้้�กับัเกมที่่�กำำ�ลังัจะถูกูนำำ�

เสนอ ทั้้�งนี้้� ความน่่าเชื่่�อถืือจากแหล่งสาร (Source Model) หมายถึึง คุณุลัักษณะที่่�ดีี

ของแหล่งสารที่่�ส่่งผลกระทบต่่อการยอมรับัของผู้้�รับัสาร โดยผู้้�รับัสารหรืือผู้้�รับัชมจะ   

เชื่่�อใจและติดิตาม ก็ต่็่อเมื่่�อเกมแคสเตอร์์เหล่านั้้�นสามารถสร้้างอิทิธิพิลต่อความเชื่่�อ 

ความคิดิเห็น็ ทัศันคติแิละพฤติกิรรม โดยการกระทำำ�ให้้เกิดิความน่่าเชื่่�อถืือ สามารถ

ทำำ�ได้้ 2 วิธิีี คืือ 

1) การใช้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Expertise) คืือ การใช้้บุคุคลที่่�ผู้้�รับชมยอมรับัว่่ามีีความรู้้�  

ความสามารถ ประสบการณ์์หรืือทัักษะเฉพาะด้้านนั้้�น ๆ โดยความเชี่่�ยวชาญคืือ 
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ความสามารถในการปฏิบิัตัิไิด้้อย่่างชำำ�นาญ ความน่่าเชื่่�อถืือของเกมแคสเตอร์์ ได้้แก่่ 

ความรู้้�และประสบการณ์์ ความชำำ�นาญในการเล่่น และประสบการณ์์ส่่งผลต่อการ

รับัรู้้�ของผู้้�ชมอย่่างรวดเร็ว็ โดยไม่่จำำ�เป็็นต้องเป็็นเกมแคสเตอร์์มืืออาชีีพเสมอไป แต่่

ต้้องสามารถทำำ�ให้้ผู้้�ชมได้้รับัรู้้�ทักัษะในการเล่่นเกม ไม่่ว่่าตนเองจะเชี่่�ยวชาญต่่อเกม

ที่่�เล่่นอยู่่�หรืือไม่่ โดยสิ่่�งสำำ�คัญัที่่�สุดุคืือ ทำำ�อย่่างไรให้้ผู้้�รับัชมเข้้าใจในสิ่่�งที่่�แสดงให้้เห็็น 

(ปาริชิาต สังัเกต, 2565)  ถ้้าสามารถทำำ�ได้้จะส่่งผลให้้ความคิดิของผู้้�ชมเปลี่่�ยนไปใน

ทางเดีียวกันักับัเกมแคสเตอร์์มากขึ้้�น และมีีแนวโน้้มว่่าจะสนใจเกมแคสเตอร์์ ซึ่่�งส่่ง

ผลให้้เกิดิการโน้้มน้้าวใจในการรับัชมและติดิตามต่่อไป 

2) การใช้้ผู้้�ที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ (Trustworthiness) คืือ บุคุคลที่่�ผู้้�รับัชมมอง

ว่่ามีีความเป็็นกลาง ไม่่มีีอคติเิช่่น การทำำ�คลิปิวิดิีีโอดูคูลิปิและวิธิีีการเล่่นเกมของเกม

แคสเตอร์์นั้้�น ๆ (Video Reaction) จากผู้้�ที่่�มีีความรู้้�ด้านภาษา ด้้านเนื้้�อหาที่่�เกมมีี

การอ้้างอิงิจากเรื่่�องจริงิ และแสดงความคิิดเห็น็ผ่่านสื่่�อโซเชีียลมีีเดีียอย่่างสร้้างสรรค์์    

เป็็นต้น

3) มีีศีีลธรรมจรรยา พูดูในเรื่่�องจริงิ ไม่่ได้้มีีผลประโยชน์์ใด ๆ กับัเรื่่�องที่่�พูดู

หรืือบรรยายออกมา มีีความน่่าเชื่่�อถืือและควรค่่าแก่่การไว้้ใจให้้มาเป็็นผู้้�ส่งสาร จะ

ส่่งผลทำำ�ให้้เกิดิการชักัจูงูและมีีแนวโน้้มว่่าจะสำำ�เร็จ็มากขึ้้�น 

	หากเกมแคสเตอร์์หมายถึงึผู้้�ส่งสาร การมีีคุณลักัษณะที่่�ทำำ�ให้้เกิดิอิทธิพิลต่อ

ผู้้�รับัสารนั้้�น มีีความเป็็นไปได้้ว่่าจะเกิิดความสำำ�เร็จ็ในการโน้้มน้้าวใจจากความน่่าเชื่่�อ

ถืือข้้างต้้น (credibility) (อธิคิม ภูเูก้้าล้้วน, 2560) จะเกี่่�ยวกับัความรู้้� ประสบการณ์์ 

ค่่านิยิม การแสดงออก ความสามารถในการส่่งต่่อข้้อมูลูได้้อย่่างชัดัเจน และทำำ�ให้้ผู้้�ชม

เชื่่�อด้้วยวิธิีีการพูดูที่่�มีีความชำำ�นาญ จริงิใจและมีีคุณธรรม อีีกทั้้�งหากเปรีียบผู้้�ส่งสาร

เป็็นเกมแคสเตอร์์ที่่�ต้้องอาศัยัการเล่่าเรื่่�อง ทักัษะการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling skills) 

เป็็นสิ่่�งที่่�จำำ�เป็็นและมีีความสำำ�คัญัอย่่างมาก ทั้้�งการเลืือกใช้้น้ำำ��เสีียง การใช้้คำำ� การผููก

เรื่่�องราวให้้น่่าสนใจ ย่่อมส่่งผลต่อการเกิิดความเชื่่�อความรู้้�สึก และคล้้อยตามเนื้้�อหาที่่�
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ได้้รับัการถ่่ายทอด ตลอดจนประสบการณ์์ร่่วมกับัผู้้�รับัสารหรืือผู้้�ชม ซึ่่�งเกมแคสเตอร์์

ต้้องคำำ�นึงถึงึเนื้้�อหาและกลวิธีีในการเล่่าเรื่่�องให้้มีีประสิทิธิภิาพสูงสุดุไปยังัผู้้�รับสารอีีก

ด้้วย 

	เส้้นแบ่่งระหว่างสิ่่�งที่่�เรีียกว่่าธรรมชาติ ิ(ร่่างกายของมนุุษย์์) และวััฒนธรรม 

(เทคโนโลยีีที่่�มนุุษย์์สร้้าง) กำำ�ลังัถููกทำำ�ให้้เลืือนลางและพร่ามััวด้้วยความก้้าวหน้าทาง

วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี การปฏิิวััติอุิุตสาหกรรมครั้้�งที่่�สี่่�นี้้� ไม่่เพีียงแต่่จะก่่อให้้เกิิด

การเปลี่่�ยนแปลงทางการสื่่�อสาร วัฒันธรรม เศรษฐกิจิ สังัคมแล้้ว แต่่ยังัส่่งผลต่อตััว

ตนในระดับัปััจเจกบุคุคลอีีกด้้วย หากเรามองมนุุษย์์แยกขาดจากเทคโนโลยีี จะทำำ�ให้้

เราแบ่่งโลกในยุคุดิจิิทิัลัออกเป็็นโลกออนไลน์ (Online) หรืือโลกเสมืือนจริงิ (Virtual) 

กับัโลกออฟไลน์ (Offline) โลกแห่่งความเป็็นจริงิ (Actual) โลกเสมืือนจริงิโดยเฉพาะ

ในโลกของเกมคอมพิวิเตอร์์นั้้�นถูกูมองเป็็นโลกแห่่งมายา ที่่�มนุษุย์์สร้้างสรรค์์ขึ้้�นจาก

จิินตนาการ เป็็นโลกที่่�ไม่่มีีอยู่่�จริง ไร้้แก่่นสาร ถูกูมองเป็็นพื้้�นที่่�หลีีกหนีีจากความ

จริงเพื่่�อไปผ่่อนคลายหรืือปลีีกตัวัไปอยู่่�ในโลกเสมืือน มุมุมองดังักล่่าวถูกูท้้าทายจาก

งานศึกึษาชีีวิติของคนในโลกเสมืือนอย่่าง Coming of Age in Second Life ของ 

Boellstorff (2015) นักัมานุษุยวิทิยาที่่�ทำำ�งานวิจิัยัด้้วยการเข้้าไปใช้้ชีีวิติ Second 

Life ซึ่่�งเป็็นโลกออนไลน์ ที่่�มีีผู้้�คนหลากหลายประเทศเข้้าไปสร้้างตัวัตนและบทบาท

ใหม่ในสังคมสมมติิ โดยมีีชีีวิตในโลกแห่่งความเป็็นจริงตามปกติิ แต่่เม่ื่�อเข้้าไปสู่่�โลก

เสมืือนจะกลายเป็็นอีีกตัวัตนหนึ่่�ง แตกต่่างไปจากโลกจริงิ ผลการวิจัิัย พบว่่า คน

ทั่่�วไปที่่�เข้้าไปเล่่นเกมในโลกเสมืือนเพื่่�อการหลอกตนเอง และสวมบทบาทเป็็นสิ่่�งที่่�

ตนไม่่สามารถเป็็นได้้ในชีีวิติจริงิ การใช้้ชีีวิติอยู่่�ในพื้้�นที่่�ที่่�สามนี้้� ทำำ�ให้้สามารถดำำ�เนินิ

ชีีวิติควบคู่่�กับโลกจริงได้้อย่่างมีีชีีวิตชีีวามากขึ้้�น รู้้�สึกึถึงึความเป็็นมนุษุย์์และเห็็นคุณุค่่า

ของความสััมพันัธ์์ทางสังัคมมากขึ้้�น ซ่ึ่�งสามารถสรุุปได้้ว่่า การมีีชีีวิตในโลกเสมืือนไม่่

ได้้ลดความเป็็นมนุษุย์์ลง แต่่ทำำ�ให้้กลายเป็็นมนุษุย์์มากขึ้้�น
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กว่่าร้้อยละ 80 ของประชาชนจะมีีตััวตนดิิจิิทััลบนโลกอิินเทอร์์เน็็ต โดย

คนทั่่�วไปจะมีีตััวตนบนโลกดิิจิิทััลมากกว่่าหนึ่่�งตััวตน เช่่น Facebook, Twitter, 

Instagram และอ่ื่�น ๆ การสร้้างตัวัตนดิจิิทิัลับนโลกอิินเทอร์์เน็็ต จะมีีการนำำ�เสนอ

เนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจ เม่ื่�อมีีผู้้�ถูกูใจ (Like) และอาจมีีการแบ่่งปััน (Share) ส่่งต่่อไปอย่่าง

กว้้างขวาง และรวดเร็ว็ บุคุคลเหล่านั้้�นจะเป็็นที่่�รู้้�จักั และถูกูติดิตามจากผู้้�ติดิตาม 

(Follower) จำำ�นวนมากบนสังัคมออนไลน์ (ภััทราพร ศิริิไิพบูลูย์, 2558) การปฏิวัิัติิ

อุตุสาหกรรมครั้้�งที่่�สี่่�นี้้� มีีผลต่อการเชื่่�อมต่่อดิจิิทิัลัซึ่่�งเกิดิจากเทคโนโลยีีที่่�พลิกิสังัคม

ในระดัับฐานราก ขอบเขตผลกระทบและความเร็็วของการเปลี่่�ยนแปลงที่่�กำำ�ลััง

เกิิดขึ้้�นทำำ�ให้้การเปลี่่�ยนแปลงที่่�กำำ�ลัังดำำ�เนิินการอยู่่�ผิดแผกไปอย่่างมากจากการ

ปฏิวิัตัิอิุตุสาหกรรมครั้้�งใดในประวัตัิศิาสตร์์ จากการรายงานการสำำ�รวจที่่�ชื่่�อ การ

เปลี่่�ยนแปลงอัันลึึกล้ำำ��-จุุดเปลี่่�ยนของเทคโนโลยีีและผลกระทบของสัังคม รวมทั้้�ง

สิ้้�น 23 ประการ และสามารถอธิบิายถึงึจุดุเปลี่่�ยนแปลงที่่� 2 ด้้านตัวัตนดิจิิทัิัลให้้กับั

กลุ่่�มดิจิิทิัลัเนทีีฟ ซ่ึ่�งส่่งผลกระทบทั้้�งเชิงิบวกและเชิงิลบ รวมถึึงผลกระทบที่่�ไม่่ทราบ

ทิศิทางได้้ ดังันี้้� (ชวาบ, 2561)

	ผลกระทบเชิงิบวก : มีีความโปร่่งใสเพิ่่�มมากขึ้้�น การสื่่�อสารระหว่างปััจเจก

และกลุ่่�มต่่าง ๆ  เป็็นไปอย่่างรวดเร็ว็ มีีเสรีีภาพในการพูดูและการแสดงออก สามารถ

แลกเปลี่่�ยนข้อมูลูและการใช้้บริกิารภาครัฐัมีีประสิทิธิภิาพมากขึ้้�น

	ผลกระทบเชิงิลบ :  อาจมีีการโจรกรรมตััวตนมากขึ้้�น (Identity Theft) เกิิด

การติดิตามตัวัทางออนไลน์ (Stalking) เกิดิการแบ่่งฝัักแบ่่งฝ่่าย (Polarization) และ

เกิดิการเผยแพร่ข้้อมูลูที่่�ไม่่ถูกูต้้อง 

	ผลกระทบที่่�ไม่่ทราบทิิศทาง : เกิิดรอยเท้้าบนโลกดิจิิทัิัล (Digital Footprint) 

การโฆษณาที่่�มีีกลุ่่�มเป้้าหมายเกิิดการสำำ�รวจข้อมููลของปััจเจกบุุคคล ตััวตนดิิจิิทััล

กลายเป็็นตัวัตนถาวร พัฒันาการการเคลื่่�อนไหวบนโลกสังัคมออนไลน์ง่่ายขึ้้�น เช่่น 

กลุ่่�มการเมืือง กลุ่่�มความสนใจเฉพาะ กลุ่่�มงานอดิเิรก กลุ่่�มผู้้�ก่อการร้้าย เป็็นต้น 
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	จากผลกระทบตามที่่�กล่า่วมาข้า้งต้น้ ส่ง่ผลกระทบในเชิงิบวกต่อ่กลุ่่�มเกม

แคสเตอร์์ที่่�ปรากฏบนโลกดิิจิิทััล เต็็มไปด้้วยการส่ื่�อสารทั้้�งในระดัับปััจเจกบุุคคล

และกัับกลุ่่�มแฟนคลับั ผ่า่นการส่่งข้้อความเม่ื่�อเกิิดการถ่่ายทอดสด (Live Stream-

ing) การแสดงออกของกลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟก็็มีีมากขึ้้�นตามไปด้้วย มีีการแลกเปลี่่�ยน

ข้อ้มูลูระหว่างกััน จนอาจจะส่ง่ผลกระทบในเชิงิลบ ทั้้�งการติดิตามตัวัทางออนไลน์์ 

การฉ้้อโกงหากมีีการค้้าเกิิดขึ้้�น รวมถึึงการโจรกรรมข้้อมููลทางดิิจิิทััล การรุุกล้ำำ��

ความเป็็นส่่วนตััวของเกมแคสเตอร์์ เนื่่�องจากความคลั่่�งไคล้้หรืือมีีความถี่่�ในการ

ติิดตามจนไม่่สามารถแยกตััวตนจริิงและตััวตนดิิจิิทััลที่่�สร้้างขึ้้�นได้้ ตลอดจนการ

ส่่งผลกระทบที่่�ไม่่ทราบทิิศทาง เกิิดกลุ่่�มที่่�มีีความสนใจด้้านเกมหรืือความคล่่อง

ด้้านดิิจิิทััลโดยเฉพาะ กลุ่่�มแฟนคลัับที่่�ติิดตามและสนัับสนุุนจนเกิิดเป็็นชุุมชนทั้้�ง

ออนไลน์์และออฟไลน์์ มีีการพบปะสัังสรรค์์จนเกิิดสัังคมเฉพาะกลุ่่�ม และเกิิดการ

สร้้างตััวตนดิิจิิทััลจนกลายเป็็นตััวตนถาวร เป็็น Digital Footprint  ติิดตััวในโลก

ของดิิจิิทััล 

บทสรุุป 

	การสื่่�อสารของกลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟและเกมแคสเตอร์์ ได้้สร้้างรููปแบบการ

สื่่�อสารแบบใหม่ท่ี่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่สังัคมออนไลน์อ์ย่า่งมาก กลุ่่�มดิิจิทิัลัเนทีีฟที่่�เชี่่�ยวชาญ

การใช้เ้ทคโนโลยีี นำำ�ความสามารถดังักล่า่วมาสื่่�อสารอย่า่งรวดเร็ว็และน่า่สนใจ ใน

ขณะที่่�เกมแคสเตอร์์ใช้้เทคนิิคการสื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เพื่่�อดึึงดููดผู้้�ชมจำำ�นวน

มาก กลายเป็็นผู้้�นำำ�ในการสร้้างพลวััตใหม่่ของการสื่่�อสารดิิจิิทััล นอกจากนี้้�ยััง

ต้้องอาศััยปััจจััยด้้านเทคโนโลยีีและอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นพื้้�นที่่�ในการส่ื่�อสารร่่วมกัันใน

การแสดงออกของตััวตนให้้เกิิดการมีีอยู่่�ของตนเอง เกิิดการเผยแพร่่แนวความคิิด 

เนื้้�อหา และวัฒันธรรมกลุ่่�มย่อ่ยที่่�กลายเป็น็หนึ่่�งในมิติิิการศึกึษาเชิงิวัฒันธรรมที่่�น่า่

สนใจและมีีมุมุมองใหม่ ่ๆ  และสามารถสืืบค้น้เชิงิลึกึได้ใ้นอนาคต อีีกทั้้�งการเปลี่่�ยน
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ผ่่านทางดิิจิิทััล (Digital Transformation) ทำำ�ให้้เกิิดการกลัับมาตั้้�งคำำ�ถามกัับ

นิิยามความเป็็นมนุุษย์์อย่่างตายตััวและสำำ�เร็็จรููป และเชื้้�อเชิิญให้้ก้้าวออกจากมุุม

มองทางวััฒนธรรมที่่�มีีมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง หัันมาใส่่ใจกัับโลกที่่�ความเป็็นมนุุษย์์

เกี่่�ยวโยงกัับสรรพชีีวิิตและสิ่่�งไม่่มีีชีีวิิตอื่่�น ๆ มากขึ้้�น จึึงสามารถสรุุปได้้ว่่า ภายใต้้

วิถิีีแห่ง่พลเมืืองเน็ต็น้ี้� เกมแคสเตอร์แ์ละกลุ่่�มดิจิิทิัลัเนทีีฟมีีการพึ่่�งพาอาศัยักันัอย่า่ง

หลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ เมื่่�อมีีผู้้�เล่่นย่่อมต้้องการผู้้�รัับชม แต่่หากมีีเพีียงผู้้�เล่่นหรืือผู้้�รัับชม

เพีียงอย่่างเดีียว พลัังการส่ื่�อสารจะถููกลดทอนความสามารถลงไป และเม่ื่�อมีีการ

เปลี่่�ยนแปลงหรืือการแสดงออกใด ๆ  ผ่า่นสื่่�อสังัคมออนไลน์ท์ั้้�งในด้า้นบวกและด้า้น

ลบ ล้้วนส่่งผลกระทบต่่อตััวตนทางดิิจิิทััลไม่่มากก็็น้้อย และหากเทคโนโลยีีพััฒนา

ไปมากเท่า่ใด การแสวงหาการเปลี่่�ยนแปลงในระดับัปัจัเจกบุคุคลและผู้้�คนแสวงหา

ความบันัเทิงิมีีโอกาสที่่�จะหลีีกหนีีจากความเป็็นจริงในโลกกายภาพมากขึ้้�นเท่า่นั้้�น 

และยังัส่ง่ผลกระทบในด้า้นต่า่ง ๆ  ต่อ่สังัคมมากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  ทั้้�งนี้้� ผู้้�เขีียนขอสรุปุเป็น็

ประเด็็นต่่าง ๆ ดัังนี้้� 

1) กลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟและเกมแคสเตอร์์มีีความสััมพัันธ์์กัันในมิิติิของการ

สื่่�อสาร นำำ�มาสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการสื่่�อสารระหว่่างบุุคคล โดยให้้ความสำำ�คััญ

กับัความรวดเร็ว็ ความน่า่สนใจ และปฏิสัิัมพันัธ์ม์ากขึ้้�น ก่อ่ให้เ้กิิดการติิดต่อสื่่�อสาร

ในแง่่มุุมที่่�แปลกใหม่่ เช่่น การชัักชวนให้้กลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟที่่�เป็็นผู้้�รัับชมมีีส่่วนร่่วม

ระหว่่างถ่่ายทอดสดแบบทัันทีี เช่่น การสตรีีมมิ่่�งร่่วมกัันกัับผู้้�ชม การปฏิสิััมพัันธ์์

ผ่า่นความคิิดเห็็นที่่�โต้้ตอบกัันไปมาหรืือการแสดงความคิิดเห็็นตอบกลับัอย่่างทัันทีี

หากผู้้�รัับสารต้้องการบางอย่่างจากเกมแคสเตอร์์ โดยสามารถนำำ�เสนอเป็็นโมเดล

การสื่่�อสารได้้ ดัังนี้้�  
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	จากโมเดลการสื่่�อสารด้้านบน เป็็นการชี้้�ให้้เห็น็ถึงึพลัังแห่่งการสื่่�อสารระหว่าง

เกมแคสเตอร์์และกลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟ เมื่่�อใดที่่�เกิิดการสื่่�อสารระหว่างเกมแคสเตอร์์ 

ผ่่านการเล่่นเกมและการไลฟ์์สตรีีมมิ่่�งหรืือการถ่่ายทอดสด กลุ่่�มดิิจิิทััลเนทีีฟ

นอกจากรัับชมแล้้วยัังมีีปฏิกิิิริยิาโต้้ตอบกลับัหากต้้องการบางอย่่างระหว่างกััน เช่น่ 

ต้้องการขอกำำ�ลัังใจจากเกมแคสเตอร์์ หรืือต้้องการบอกเล่่าเรื่่�องราวของตนเองให้้

รัับรู้้�ผ่่านการโต้้ตอบข้้อความ การแสดงออกในทิศทางเดีียวกัันหากเกมแคสเตอร์์

ร้อ้งขอ เช่น่ ขอให้ส้่ง่อีีโมจิริูปูหัวัใจ หรืือขอให้พ้ิมิพ์ข์้อ้ความเพ่ื่�อเพิ่่�มรอยยิ้้�ม เป็น็ต้น้  

เม่ื่�อเกิิดการรัับชมบ่่อยครั้้�งขึ้้�นจะเกิิดการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน เกิิดการนิิยามศััพท์์  

ให้้ความหมายกัับสิ่่�งต่่าง ๆ โดยผ่่านการคิิดทบทวนร่่วมกัันกัับเกมแคสเตอร์์และ

กลุ่่�มแฟนคลับัที่่�ติดิตาม กลายเป็็นภาษาและวััฒนธรรมร่่วม คล้้ายคลึึงกัับการพููดถึง 

ดาราหรืือนัักร้้องที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว เพีียงใช้้สััญลัักษณ์์หรืือข้้อความ 

บางอย่า่งก็ส็ามารถทราบได้ทั้ันทีีว่า่หมายถึึงผู้้�ใด เช่น่ ในกรณีีของ HEARTROCKER 

ถ้า้บอกถึึงนกอ้ว้น หรืือชาวร้้อนในในกลุ่่�มนักัแคสเกม จะทราบทัันทีีว่าเป็็นชื่�อกลุ่่�ม

แฟนคลัับของ เอก HEARTROCKER เป็็นต้้น
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2) ส่่งผลกระทบต่่อการสร้้างและนำำ�เสนอตััวตนในโลกดิจิิทัิัล โดยผู้้�คนต้อง

ปรับัตัวัให้้เข้้ากับัรูปูแบบการสื่่�อสารแบบใหม่มากขึ้้�น เกิิดการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีใหม่ ๆ   

3) ด้้านมุมุมองของภาคธุุรกิจิเป็็นการเปิิดโอกาสให้้ธุรุกิจิและแบรนด์ต่่าง ๆ  

ใช้้วิิธีีการสื่่�อสารแบบใหม่ในการสร้้างการมีีส่วนร่วมและความผููกพัันกัับลููกค้้าผ่่าน

เกมแคสเตอร์์ เช่่น ผู้้�พััฒนาเกม บริิษััทเกมที่่�ต้้องอาศััยการตอบกลัับจากลููกค้้า 

ทั้้�งผู้้�เล่่นและผู้้�รับัชม

4) ส่่งเสริมิให้้เกิดิวัฒันธรรมออนไลน์และชุุมชนออนไลน์ใหม่ ๆ  ที่่�มีีแนวทาง

การสื่่�อสารเฉพาะกลุ่่�ม

ข้้อเสนอแนะ

1) ควรมีีการศึึกษาและทำำ�ความเข้้าใจรูปูแบบการสื่่�อสารของดิจิิทัิัลเนทีีฟและ

เกมแคสเตอร์์อย่่างลึกึซึ้้�ง เพื่่�อนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในการสื่่�อสารได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ

2) องค์์กรและหน่วยงานควรปรับัตัวัให้้ทันัต่อการเปลี่่�ยนแปลงของรูปูแบบ

การสื่่�อสาร โดยนำำ�เทคนิิคการส่ื่�อสารแบบใหม่มาใช้้ในการสร้้างการมีีส่วนร่วมกัับ

กลุ่่�มเป้้าหมายมากขึ้้�น

3) ควรมีีการสร้้างจรรยาบรรณและแนวทางปฏิบัิัติทิี่่�เหมาะสมสำำ�หรับดิจิิทัิัล

เนทีีฟและเกมแคสเตอร์์ เพื่่�อส่่งเสริมิการสื่่�อสารที่่�มีีคุณุภาพและเคารพต่อผู้้�อื่่�นมากขึ้้�น 

ในกรณีีที่่�เกิิดการรัังแกผ่่านโลกออนไลน์หรืือใช้้เนื้้�อหาของเกมมาบั่่�นทอนทำำ�ลายตััวตน

หรืือบุุคคลอื่่�นอย่่างไม่่สร้้างสรรค์์ ส่่งผลกระทบต่่อชีีวิตจริงิของบุคุคลนั้้�น ๆ 

4) สถาบัันการศึึกษามีีการปรัับหลักัสููตรให้้ทัันสมััยและสอดคล้้องกัับรููปแบบ

การสื่่�อสารยุคุใหม่ เพื่่�อเตรีียมความพร้อมให้้กับันักัเรีียนและนัักศึกึษาในยุคุดิจิิทิัลั

5) ควรมีีการสร้้างความตระหนัักรู้้�และให้้ความรู้้�แก่่สาธารณชนเกี่่�ยวกัับ 

ผลกระทบของรููปแบบการส่ื่�อสารแบบใหม่ต่่อสัังคม เพื่่�อส่่งเสริิมการใช้้งานอย่่างมีี

ความรับัผิดิชอบ
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