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พฤติกรรมสารสนเทศและการสร้างภูมิคุ้มกนัดจิิทัลของกลุ่มแฟนคลบั GOT7 
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บทคัดย่อ 

บทความวิชาการฉบบัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อวิเคราะห์พฤติกรรมสารสนเทศและการสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลั
ของกลุ่มแฟนคลบั "อากาเซ่" หรือแฟนดอม (Fandom) ของวงก็อตเซเว่น (GOT7) ภายใตก้รอบแนวคิดทาง
สารสนเทศศาสตร์และวฒันธรรมศึกษา ผลการวิเคราะห์พบว่า ท่ามกลางสภาวะขอ้มูลท่วมทน้และสารสนเทศ
ซ ้ าซ้อน ชุมชนเสมือนจริงดงักล่าวไดพ้ฒันาพฤติกรรมสารสนเทศเชิงรุกผ่านกลไกการจดัระเบียบสารสนเทศ  
3 ประการ ไดแ้ก่ (1) การคดักรองและวิเคราะห์เน้ือหาเชิงบริบทโดยกลุ่มผูแ้ปลภาษา (2) การจดัดรรชนีควบคุม
ค าศพัทด์ว้ยระบบโฟลก์โซโนมีผา่นสัญลกัษณ์แฮชแทก็ และ (3) การประยกุตใ์ชคู่้มือแนวทางการรับชมและรับ
ฟังเพื่อสนบัสนุนผลงานดนตรี (Streaming Guide) ซ่ึงสะทอ้นความฉลาดรู้ทางอลักอริทึม โดยมีอตัลกัษณ์เชิง
สุนทรียภาพของศิลปินเป็นแรงขบัเคล่ือนส าคญั นอกเหนือจากกลไกการจดัการสารสนเทศ ชุมชนเสมือนจริงน้ี
ยงัสามารถยกระดบัความผูกพนัเชิงอารมณ์ร่วมไปสู่การสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัและการบริหารจดัการสุขภาวะ
ออนไลน์ โดยใชก้ลยทุธ์การลดปฏิสัมพนัธ์กบักลุ่มผูใ้ชท่ี้สร้างความเกลียดชงัและการรายงานความไม่เหมาะสม
เชิงระบบเพื่อรับมือกบัการกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์ อยา่งไรก็ดี พื้นท่ีวฒันธรรมยอ่ยน้ียงัคงประสบอุปสรรค
เชิงพฤติกรรมจากภาวะหมดไฟในการเป็นแฟนคลบั (Fandom Burnout) และปรากฏการณ์หอ้งแห่งเสียงสะทอ้น 
ขอ้คน้พบเชิงประจกัษจ์ากบทความน้ีเสนอแนะแนวทางส าหรับนกัสารสนเทศศาสตร์และนกัการศึกษาในการ
น าแรงจูงใจเชิงบวกไปประยกุตใ์ชเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรู้ตามอธัยาศยัและการสร้างพลเมืองดิจิทลัอยา่งย ัง่ยนื 
 
ค าส าคญั: พฤติกรรมสารสนเทศ, ภูมิคุม้กนัดิจิทลั, GOT7, แฟนดอม, ความฉลาดรู้ทางอลักอริทึม 
 
 
 
 

 
1 รองศาสตราจารย,์ สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัสกลนคร  
อีเมล ์tisakorn@snru.ac.th 



Thai Reading Journal Thailand Reading Association 
Volume 30 Issue 1 (January - June 2026) 

30 
https://doi.org/10.64769/rdj.v30i1.288453 

Information Behavior and Digital Immunity of the GOT7 Fandom 
 

Tisakorn Siripanmuang2 
 

Abstract 
This academic article aims to analyze the information behavior and digital immunity construction of 

"Ahgase," the fandom of the boy band GOT7, under the conceptual frameworks of information science and 
cultural studies. The analysis reveals that amidst redundant information and information overload, this virtual 
community exhibits active information behaviors through three sophisticated knowledge organization 
mechanisms: (1) contextual content curation by online translators, (2) folksonomy indexing via social tagging 
hashtags, and (3) the implementation of music streaming guides reflecting advanced media and alg orithm 
literacy driven by the artists' aesthetic identity. Furthermore, the community leverages its communal passion 
to develop digital immunity and digital well -being by utilizing structural strategies, specifically non -
engagement mechanisms with toxic users and platform-mediated report systems to counteract cyberbullying. 
However, this subcultural space also faces significant behavioral barriers, including fandom burnout and the 
echo chamber phenomenon. These empirical insights offer innovative paradigms for information professionals 
and educators to harness positive motivations in promoting informal learning and fostering sustainable, media-
literate digital citizenship. 
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บทน า 
ในภูมิทศัน์ส่ือยคุดิจิทลัซ่ึงขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยีเวบ็ 3.0 และแพลตฟอร์มเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

(Social Media) ผูใ้ชส้ารสนเทศตอ้งเผชิญกบัสภาวะขอ้มูลท่วมทน้ (Information Overload) อยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้
สารสนเทศจ านวนมหาศาลหลัง่ไหลเขา้สู่การรับรู้ของผูใ้ชผ้่านกิจกรรมการเผยแพร่และการส่งต่อขอ้มูลอย่าง
รวดเร็วบนพื้นท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยเฉพาะบนแพลตฟอร์มเอกซ์ (X) ซ่ึงเป็นพื้นท่ีหลกัในการส่ือสาร
ของพลเมืองดิจิทลัยคุใหม่ ปรากฏการณ์ดงักล่าวก่อให้เกิดสภาวะขอ้มูลซ ้ าซ้อน (Redundant Information) และ
สารสนเทศท่ีไร้ระเบียบ ซ่ึงหากผูรั้บสารขาดวิจารณญาณในการคิดเชิงวิพากษแ์ละการประเมินสารสนเทศ ยอ่ม
ส่งผลให้ตกเป็นเหยื่อของขอ้มูลลวง (Fake News) และการบิดเบือนขอ้มูลไดอ้ย่างง่ายดาย (พรทิพย ์เยน็จะบก, 
2563) ปรากฏการณ์น้ีสอดคลอ้งกับรูปแบบพฤติกรรมการรับส่งสารบนแพลตฟอร์มดิจิทลัของคนรุ่นใหม่ 
(Chotikavanid, 2021) ท่ีส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงในมติวฒันธรรมยอ่ย (Fuchs, 2020) และความจ าเป็นในการ
รู้เท่าทนัโครงสร้างแพลตฟอร์ม (กลุธิดา ทว้มสุข, 2564) อีกทั้งยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดของบกัแลนด ์(Buckland, 
2017) ท่ีระบุวา่ เม่ือสารสนเทศมีสถานะเป็นวตัถุ (Information as Thing) ท่ีสามารถท าส าเนาและแพร่กระจายได้
อยา่งไร้ขีดจ ากดั กระบวนการคดักรองและการจดัระเบียบสารสนเทศจึงกลายเป็นทกัษะท่ีมีความจ าเป็นอยา่งยิ่ง
ส าหรับพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 

ท่ามกลางภาวะขอ้มูลท่วมทน้ดงักล่าว ปรากฏการณ์ท่ีน่าสนใจในมิติสารสนเทศศาสตร์คือ กลุ่มผูใ้ช้
สารสนเทศบางกลุ่มไม่ไดมี้สถานะเป็นเพียงผูบ้ริโภคฝ่ายรับ (Passive Consumer) ท่ีรอคอยรับขอ้มูลจากส่ือ
กระแสหลกัเพียงอยา่งเดียว หากแต่ไดพ้ฒันาตนเองข้ึนเป็นผูใ้ชส้ารสนเทศเชิงรุก (Active User) ท่ีมีส่วนร่วมใน
การผลิต จดัระเบียบ คดักรอง และตรวจสอบขอ้เท็จจริงของสารสนเทศอย่างเป็นระบบ ชุมชนเสมือนจริงท่ีมี
ความต่ืนตวัสูงน้ีถูกนิยามในทางสังคมศาสตร์ว่า "วฒันธรรมแฟนคลบั" หรือ "แฟนดอม" (Fandom) (หมายถึง 
กลุ่มสังคมยอ่ยเสมือนจริงท่ีรวมตวักนับนฐานของความสนใจและความคลัง่ไคลต่้อส่ิงเดียวกนั มีค าเรียกยอ่ใน
ภาษาปากว่า "ดอ้ม") โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มแฟนคลบัของอุตสาหกรรมบนัเทิงเกาหลีใต ้(K-Pop) ซ่ึงใน
บรรดากลุ่มแฟนคลบัเหล่านั้น กลุ่ม "อากาเซ่" (Ahgase) หรือกลุ่มแฟนคลบัอยา่งเป็นทางการของกลุ่มศิลปินบอย
แบนด์วง "ก็อตเซเว่น" (GOT7) ถือเป็นหน่ึงในกรณีศึกษาท่ีมีพลวตัและความสามารถในการบริหารจดัการ
สารสนเทศท่ามกลางภาวะขอ้มูลซ ้าซอ้นอยา่งมีนยัส าคญั 

วง GOT7 ประกอบดว้ยสมาชิกจ านวน 7 คน จากหลากหลายสญัชาติ ไดแ้ก่ เกาหลีใต ้ไทย อเมริกา และ
ฮ่องกง การรวมตวัทางวฒันธรรมท่ีหลากหลายน้ี ส่งผลใหก้ลุ่มแฟนคลบัอยา่งอากาเซ่กลายเป็นชุมชนระดบัโลก 
(Global Community) ท่ีมีการรับส่งสารสนเทศขา้มพรมแดนและขา้มภาษาอยูต่ลอดเวลา ดว้ยเหตุน้ี พฤติกรรม
สารสนเทศ (Information Behavior) ของกลุ่มอากาเซ่จึงไม่ไดจ้ ากดัอยูเ่พียงแค่การบริโภคส่ือเพื่อความบนัเทิง แต่
ถูกขบัเคล่ือนดว้ยความผูกพนั (Fan Passion) ท่ีตอ้งการสนบัสนุนและปกป้องภาพลกัษณ์ของศิลปิน พลงัแห่ง
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ความผกูพนัน้ีเองท่ีเป็นแรงผลกัดนัเชิงบวกใหก้ลุ่มอากาเซ่สร้างระบบนิเวศสารสนเทศ (Information Ecosystem) 
ของตนเองข้ึนมาเพื่อรับมือกบัชุดขอ้มูลท่ีซับซ้อน เช่น การแปลภาษาอย่างฉับไว การตรวจสอบข่าวลือเชิงลบ 
และการวางแผนสร้างกระแสความนิยมอยา่งมีกลยทุธ์ (Jenkins, 2018) 

กระบวนการเรียนรู้และการจดัการขอ้มูลร่วมกนัภายในกลุ่มอากาเซ่ ไม่เพียงแต่ช่วยใหส้มาชิกสามารถ
เข้าถึงสารสนเทศท่ีถูกต้องและรวดเร็วเท่านั้น แต่ในระยะยาว พฤติกรรมเหล่าน้ีได้หล่อหลอมและสร้าง 
"ภูมิคุม้กนัดิจิทลั" (Digital Immunity) ใหแ้ก่สมาชิกในกลุ่มโดยอตัโนมติั สมาชิกพฒันาทกัษะความสามารถใน
การรู้เท่าทนัส่ือ (Media Literacy) ความฉลาดรู้ทางสารสนเทศ (Information Literacy) ทกัษะในการประเมิน
ความน่าเช่ือถือของแหล่งข่าว และสามารถรับมือกบัการกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์ (Cyberbullying) ไดอ้ยา่งมี
ระบบและถูกหลกักฎหมายสากล (ศิริพร พงษเ์พชร , 2565) ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีนบัเป็นสมรรถนะส าคญัท่ีนกัการ
ศึกษาและบรรณารักษพ์ยายามขบัเคล่ือนใหเ้กิดข้ึนในสงัคมกระแสหลกั 

บทความวิชาการฉบับน้ีจึงมุ่งหวังท่ีจะวิเคราะห์และจัดระเบียบองค์ความรู้เก่ียวกับพฤติกรรม
สารสนเทศและการสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัของกลุ่มแฟนคลบั GOT7 (อากาเซ่) โดยใช้กรอบแนวคิดทางดา้น
สารสนเทศศาสตร์และวฒันธรรมศึกษา มาอธิบายปรากฏการณ์ออนไลน์ท่ีเกิดข้ึน และช้ีให้เห็นว่าพลงัความ
ผกูพนัในวฒันธรรมแฟนคลบัสามารถเปล่ียนผา่นไปสู่กระบวนการสร้างภูมิคุม้กนัในการเปิดรับสารไดอ้ยา่งไร 
ทั้งน้ี เพื่อเป็นแนวทางและมุมมองใหม่ส าหรับบรรณารักษ ์นกัสารสนเทศ และนกัการศึกษาในการน า "แรงจูงใจ
เชิงบวก" มาประยกุตใ์ชใ้นการส่งเสริมการเรียนรู้และการรู้เท่าทนัส่ือในสงัคมยคุดิจิทลัอยา่งย ัง่ยนื 
 
1. บริบทและพัฒนาการของวัฒนธรรมแฟนคลับ GOT7 ในประเทศไทย (Context and Evolution of GOT7 
Fandom Culture in Thailand) 

การศึกษาความเป็นมาและปัจจยัการขยายตวัของกลุ่มแฟนคลบัท่ีนิยามตนเองวา่ "อากาเซ่" (Ahgase) ใน
ประเทศไทย เร่ิมตน้ข้ึนอย่างเป็นรูปธรรมในปี พ.ศ. 2557 จากการเปิดตวัของกลุ่มศิลปินบอยแบนด์วง GOT7 
ภายใตก้ารบริหารของบริษทั เจวายพี เอนเตอร์เทนเมนต ์(JYP Entertainment) ประเทศเกาหลีใต ้ปัจจยัหลกัท่ี
ส่งผลใหว้งดนตรีดงักล่าวไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายและมีการสร้างเครือข่ายแฟนคลบัในประเทศไทยอยา่ง
มัน่คงกวา่กลุ่มศิลปินเคป็อป (K-Pop) ร่วมรุ่น คือ "ปัจจยัการมีตวัแทนทางวฒันธรรม" (Cultural Representation) 
ผา่นการมีสมาชิกสัญชาติไทยคือ กนัตพ์ิมุกต ์ภูวกุล (แบมแบม) ท าหนา้ท่ีเป็นสมาชิกคนส าคญัของวง (ณฐันนัท ์
ศิริเจริญ, 2561) นอกจากน้ี การส่ือสารขา้มพรมแดนร่วมกบัการใช้ซอฟต์พาวเวอร์ของอุตสาหกรรมบนัเทิง
เกาหลี (ชลธิชา บ ารุงรักษ์, 2562) ยงัส่งผลให้เกิดการสร้างเครือข่ายแฟนคลบัท่ีมีความต่ืนตวัในระดบัสากล 
(Kim, 2021) จนแปรสภาพเป็นชุมชนผูบ้ริโภคสารสนเทศวฒันธรรมป๊อปท่ีมีอตัลกัษณ์เฉพาะตน (Bennett, 
2018)  
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ในมิติทางศิลปะการแสดงและการสร้างสรรคผ์ลงานดนตรี วง GOT7 ไดส้ร้างอตัลกัษณ์เฉพาะตวัผ่าน
การผสมผสานแนวดนตรีฮิปฮอปเขา้กบัโครงสร้างดนตรีป๊อปแดนซ์ ควบคู่กบัการจดัแสดงเพอร์ฟอร์แมนซ์และ
ทกัษะกายกรรมผสมผสานศิลปะการต่อสู้บนเวที ซ่ึงองคป์ระกอบเชิงภาพและเสียงท่ีมีพลวตัสูงเหล่าน้ีท าหนา้ท่ี
เป็นสารสนเทศเชิงสุนทรียภาพท่ีดึงดูดความสนใจของผูบ้ริโภคสารสนเทศอยา่งต่อเน่ือง ยิง่ไปกวา่นั้น วง GOT7 
ยงัไดรั้บการยอมรับในฐานะกลุ่มศิลปินท่ีร่วมผลิตผลงานดว้ยตนเอง โดยสมาชิกภายในวง อาทิ เจบี, ยองแจ, 
แจ็คสัน และแบมแบม มีบทบาทส าคญัในการประพนัธ์บทเพลงและควบคุมกระบวนการผลิตดนตรี พลวตั
ดงักล่าวส่งผลให้เกิดสารสนเทศเชิงศิลปะท่ีเปิดโอกาสให้ชุมชนแฟนคลบัร่วมวิเคราะห์และตีความหมายเชิง
สัญลกัษณ์ของเน้ือเพลง รวมถึงเขา้ใจเจตนารมณ์ในการส่ือสารขา้มวฒันธรรมของศิลปินอยา่งลึกซ้ึง (Bennett, 
2018) ส่งผลให้ผลงานเพลงท าหนา้ท่ีเป็นส่ือกลางในการจดัระเบียบโครงสร้างความสัมพนัธ์และการรวมกลุ่ม
สงัคมออนไลน์ใหเ้ป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั  

ชีวประวติัและการด าเนินงานของแบมแบมในฐานะสมาชิกชาวไทยท่ีผ่านกระบวนการฝึกฝนใน
ต่างประเทศจนประสบความส าเร็จในระดบัสากล ท าหนา้ท่ีเป็นภาพตวัแทนของความมุ่งมัน่ท่ีสร้างความรู้สึก
ร่วมและพฒันาไปสู่ความผกูพนัเชิงลึกในลกัษณะ "ความสมัพนัธ์เสมือนจริง" (Parasocial Relationship) ระหวา่ง
กลุ่มแฟนคลบัชาวไทยกบัตวัศิลปิน ส่งผลให้กลุ่มอากาเซ่ไทยไม่ไดด้ าเนินบทบาทเป็นเพียงผูบ้ริโภคสินคา้
บนัเทิงฝ่ายรับ แต่มีส่วนร่วมในฐานะผูผ้ลกัดนัและสนบัสนุนทุกขั้นตอนของความส าเร็จเชิงวิชาชีพของศิลปิน
อยา่งเป็นระบบ (ศิริพร พงษเ์พชร, 2565)  

พัฒนาการและการขับเคล่ือนวฒันธรรมแฟนคลับของกลุ่มอากาเซ่ในประเทศไทยสะท้อนผ่าน
ปรากฏการณ์เชิงประจกัษ์อย่างเป็นรูปธรรม เช่น การจดัคอนเสิร์ตระดบัเวิลด์ทวัร์ ณ ราชมงัคลากีฬาสถาน 
ในช่วงตน้ปี พ.ศ. 2563 และ พ.ศ. 2568 อตัราการสืบคน้สารสนเทศและการแข่งขนัในการจองสิทธ์ิเขา้ชมสูงจน
จ าหน่ายบตัรหมด (Sold Out) ภายในระยะเวลาอนัสั้น ตอกย  ้าถึงเสถียรภาพและการเติบโตของฐานผูบ้ริโภคใน
ประเทศไทย ในมิติพฤติกรรมออนไลน์ ความมัน่คงของกลุ่มสังคมน้ีไดเ้ปล่ียนผ่านโครงสร้างชุมชนเสมือน 
(Virtual Community) ไปสู่เครือข่ายสารสนเทศขนาดใหญ่บนแพลตฟอร์มเอกซ์ โดยกลุ่มแฟนคลบัมีการพฒันา
กระบวนการเรียนรู้และวางแผนร่วมกนัในการผลกัดนัเคร่ืองหมายแฮชแท็กท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลงานของวง GOT7 
ให้ติดอนัดบัความนิยมในระดบัสากล ซ่ึงการควบคุมทิศทางสารสนเทศในลกัษณะการบูรณาการมวลชนเช่นน้ี 
จ าเป็นตอ้งอาศยักลยทุธ์การกระจายข่าวสารและการก าหนดกรอบเวลาท่ีมีความแม่นย  าสูง (Jenkins, 2018)  

ตวัอย่างเหตุการณ์ส าคญัท่ีสะทอ้นการพฒันาทกัษะสารสนเทศและความฉลาดรู้ดิจิทลัของกลุ่มแฟน
ดอมน้ี ปรากฏเด่นชดัในช่วงวิกฤตการณ์ปี พ.ศ. 2564 เม่ือสมาชิกทั้ง 7 คนตดัสินใจไม่ต่อสัญญากบับริษทัตน้
สังกดัเดิม ท่ามกลางกระแสข่าวลือและการวิเคราะห์เชิงลบจากส านกัข่าวบนัเทิงท่ีน าเสนอประเดน็การยบุวง ซ่ึง
ส่งผลให้เกิดภาวะความวิตกกังวลต่อสารสนเทศ (Information Anxiety) ในหมู่แฟนคลับทั่วโลก ทว่า  
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กลุ่มอากาเซ่ไทยเลือกท่ีจะปฏิเสธขอ้มูลข่าวลือและยึดมัน่ในแถลงการณ์ท่ีเป็นทางการของสมาชิก แรงผลกัดนั
ดงักล่าวไดป้รับเปล่ียนแนวทางการด าเนินงานของกลุ่มแฟนคลบัใหก้ลายเป็นผูจ้ดัการวางแผนสารสนเทศเชิงรุก 
มีการจัดตั้ งกลไกการสนับสนุนงานเด่ียวของสมาชิกทุกคนอย่างเป็นระบบ ควบคู่กับการจัดกิจกรรม
สาธารณประโยชน์ในนามของวง โดยเฉพาะการส่งเสริมบทบาทของแบมแบมในฐานะผูน้ าทางความคิด (Key 
Opinion Leader) พฒันาการท่ียาวนานกว่าทศวรรษน้ีจึงไม่ใช่เพียงกิจกรรมเชิงอารมณ์ท่ีปราศจากเป้าหมาย 
หากแต่เป็นการหล่อหลอมและจดัตั้งกลไกเครือข่ายสารสนเทศภาคพลเมืองท่ีมีความเขม้แข็ง ซ่ึงพร้อมท่ีจะ
เปล่ียนผ่านความผูกพนัเชิงอารมณ์ให้กลายเป็นทกัษะดิจิทลัท่ีมีสมรรถนะสูงในการคดักรอง จดัระเบียบ และ
สร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัท่ามกลางภาวะสารสนเทศท่วมทน้ในปัจจุบนัไดอ้ยา่งย ัง่ยนื (Buckland, 2017) 
 
2. ภาวะสารสนเทศซ ้าซ้อนและท่วมท้นในบริบทของกลุ่มแฟนคลับอากาเซ่ (Information Redundancy and 
Overload Among Ahgase Fandom Members)  

การวิเคราะห์พฤติกรรมสารสนเทศของกลุ่มอากาเซ่ จ าเป็นตอ้งพิจารณาบนฐานของบริบทตวัศิลปินซ่ึง
ท าหน้าท่ีเป็นศูนยก์ลางของสารสนเทศ วง GOT7 เป็นกลุ่มศิลปินบอยแบนด์ท่ีมีโครงสร้างทางวฒันธรรมท่ี
ซบัซอ้น จากการประกอบดว้ยสมาชิกจ านวน 7 คนท่ีมีความหลากหลายดา้นสัญชาติและทกัษะความเช่ียวชาญท่ี
แตกต่างกนัอยา่งชดัเจน ไดแ้ก่ เจบี หวัหนา้วงชาวเกาหลีใตผู้มี้ความเช่ียวชาญดา้นการประพนัธ์บทเพลง, มาร์ค 
สมาชิกชาวอเมริกนัเช้ือสายไตห้วนั, แจ็คสัน อดีตนักกีฬาทีมชาติฮ่องกงท่ีมีช่ือเสียงในระดบัสากล, จินยอง 
นักร้องและนักแสดงชาวเกาหลีใต้, ยองแจ นักร้องเสียงหลกั, แบมแบม สมาชิกชาวไทยผูมี้อิทธิพลสูงในส่ือ
สังคมออนไลน์ และยคูยอม สมาชิกอายนุอ้ยท่ีสุดผูมี้ความเช่ียวชาญดา้นการเตน้  

ความหลากหลายทางสัญชาติร่วมกบัการด าเนินกิจกรรมทางวิชาชีพและการสร้างสรรคผ์ลงานเด่ียวของ
สมาชิกแต่ละคนภายหลังการส้ินสุดสัญญากับบริษทัต้นสังกัดเดิม ส่งผลให้ช่องทางการรับรู้และปริมาณ
สารสนเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัวง GOT7 เพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคญั สารสนเทศไม่ไดถู้กผลิตข้ึนจากศูนยก์ลางเพียง
แหล่งเดียว แต่กระจายตวัอยู่บนแพลตฟอร์มส่ือดิจิทลัต่าง ๆ ทัว่โลก อาทิ รายการวิทยุของยองแจ ผลงานการ
แสดงซีรีส์เกาหลีของจินยอง กิจกรรมแฟชัน่โชว ์ณ กรุงปารีสของมาร์คและยคูยอม การจดัคอนเสิร์ตระดบัโลก
ของแจค็สนั ตลอดจนงานผูน้ าเสนอตราสินคา้และรายการวาไรต้ีของแบมแบมในประเทศไทย  

ปรากฏการณ์ดงักล่าวส่งผลให้เกิดสภาวะสารสนเทศท่วมทน้ (Information Overload) แก่กลุ่มอากาเซ่ 
โดยสารสนเทศมีการเผยแพร่และน าเสนออยา่งต่อเน่ืองตลอดยี่สิบส่ีชัว่โมงในรูปแบบมลัติมีเดีย ทั้งภาพ วิดีโอ
ขนาดสั้น และขอ้ความ ยิ่งไปกว่านั้น ปัญหาส าคญัท่ีเกิดข้ึนตามมาคือ "ภาวะสารสนเทศซ ้ าซ้อน" (Redundant 
Information) ซ่ึงเกิดจากการท่ีกลุ่มแฟนคลบัจ านวนมากบนแพลตฟอร์มเอกซ์และเฟซบุ๊ก ด าเนินกิจกรรมการ
แบ่งปัน การแปล และการส่งต่อชุดขอ้มูลเดียวกนัซ ้ ากนั ส่งผลให้ขอ้มูลช้ินเดียวกนัถูกน าเสนอผ่านมุมมองท่ี
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แตกต่างกนัจนเกิดความสับสน หรือเกิดการแปลความหมายจากภาษาเกาหลีและภาษาองักฤษท่ีคลาดเคล่ือน ซ่ึง
กลายเป็นขอ้มูลบิดเบือนและสร้างความเขา้ใจผดิภายในชุมชนออนไลน์  

ในกรอบแนวคิดทางสารสนเทศศาสตร์ โมเดลพฤติกรรมสารสนเทศของวิลสัน (Wilson, 2020) ระบุวา่ 
มนุษยเ์ม่ือเผชิญกบัขอ้จ ากดัในการรับรู้และปริมาณขอ้มูลท่ีมากเกินกวา่ความสามารถในการประมวลผล มกัเกิด
สภาวะความเครียดเชิงจิตวิทยาและเลือกท่ีจะปฏิเสธหรือหลีกเล่ียงการเปิดรับสารสนเทศนั้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของโบว์เดนและโรบินสัน (Bawden & Robinson, 2019) ท่ีระบุว่า ภาวะขอ้มูลท่วมทน้มกัลดทอน
ประสิทธิภาพในการตดัสินใจและท าให้ผูใ้ชส่ื้อเกิดความอ่อนลา้ทางดิจิทลั อีกทั้งอาการเหน่ือยลา้จากการเสพ
ขอ้มูลสารสนเทศท่ีมากเกินไปมกัลดทอนกระบวนการคิดเชิงวิพากษ์ ส่งผลให้เกิดความตอ้งการระบบนิเวศ
สารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพ (Savolainen, 2022; Floridi, 2019)  

อยา่งไรก็ตาม พฤติกรรมสารสนเทศของกลุ่มอากาเซ่กลบัแสดงใหเ้ห็นถึงปรากฏการณ์ท่ีเป็นขอ้ยกเวน้
ทางทฤษฎี โดยความซับซ้อนและความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลข่าวสารไม่ไดส่้งผลให้กลุ่มแฟนคลบัเกิดการปฏิเสธ
หรือหลีกเล่ียงการเปิดรับขอ้มูล แรงขบัเคล่ือนจากความผกูพนัและความสนใจท่ีมีต่อสมาชิกทั้ง 7 คน กลายเป็น
ปัจจยัผลกัดนัใหก้ลุ่มผูใ้ชส้ารสนเทศหนัมาบูรณาการความร่วมมือในการจดัตั้ง "กลไกการคดักรองสารสนเทศ" 
เพื่อจดัระเบียบขอ้มูลท่ีมีความซ ้ าซ้อนเหล่านั้นให้กลายเป็นระบบสารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงถือเป็นจุดเร่ิมตน้
ส าคญัในการพฒันาทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือและการสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัในระยะยาว 
 
3. กลไกการจัดระเบียบสารสนเทศของเครือข่ายแฟนคลับ  (Information Organization Mechanisms of 
Fandom Networks) 

เม่ือสภาวะสารสนเทศซ ้ าซ้อนและท่วมทน้เป็นอุปสรรคส าคญัในการเขา้ถึงขอ้เท็จจริง กลุ่มอากาเซ่จึง
พฒันาพฤติกรรมสารสนเทศจากการเป็นผูบ้ริโภคสารสนเทศ ( Information Consumer) ไปสู่การเป็นผูจ้ดั
ระเบียบสารสนเทศ (Information Organizer) โดยชุมชนเสมือนจริงของกลุ่มแฟนคลบั GOT7 บนแพลตฟอร์ม
เอกซ์และแพลตฟอร์มการส่ือสารอ่ืน ๆ มีลกัษณะการด าเนินงานเชิงโครงสร้างและฟังกช์นัท่ีสอดคลอ้งกบัระบบ
ของศูนยส์ารสนเทศหรือสถาบนับริการสารสนเทศดิจิทลัในยุคปัจจุบนั  ปรากฏการณ์ดงักล่าวสามารถจ าแนก
ออกเป็นกลไกส าคญั 3 ประการ ดงัน้ี 

3.1 บทบาทของกลุ่มผู้คัดกรองและแปลภาษาในฐานะผู้จัดหมวดหมู่และวิเคราะห์เน้ือหา (The 
Translators) 

เน่ืองจาก GOT7 เป็นกลุ่มศิลปินท่ีมีการด าเนินงานในระดบัสากล สารสนเทศปฐมภูมิส่วนใหญ่
จึงถูกผลิตข้ึนในรูปแบบภาษาเกาหลี ภาษาองักฤษ และภาษาจีน ซ่ึงขอ้จ ากดัทางภาษาและบริบทวฒันธรรมน้ี มกั
ก่อให้เกิดชุดขอ้มูลท่ีมีความคลุมเครือและมีความซ ้ าซ้อนจากการแปลสารสนเทศท่ีขาดมาตรฐาน ในบริบทน้ี 
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กลุ่มอากาเซ่ท่ีมีทกัษะความสามารถดา้นภาษาจึงร่วมกนัจดัตั้ง "บญัชีผูใ้ชเ้พื่อการแปลสารสนเทศ" (Translation 
Accounts) เพื่อท าหน้าท่ีเสมือนบรรณารักษ์วิเคราะห์เน้ือหา (Cataloger) ในการคดัเลือกสารสนเทศท่ีเป็น
ทางการ (Official Information) มาท าการแปล เรียบเรียง และตรวจสอบความถูกตอ้งก่อนเผยแพร่สู่ชุมชน 
พฤติกรรมน้ีสอดคลอ้งกบัแนวคิดของสราญทิพย ์เลิศวิจิตร (2564) ท่ีระบุวา่ การจดัการความรู้ในชุมชนออนไลน์
ท่ีมีประสิทธิภาพ จ าเป็นตอ้งมีผูท้  าหนา้ท่ีกลัน่กรองและสร้างบริบทสารสนเทศ (Information Contextualization) 
เพื่อแปรสภาพขอ้มูลดิบใหเ้ป็นสารสนเทศพร้อมใช ้และลดความซ ้ าซอ้นในการตีความขอ้มูลของสมาชิกรายอ่ืน
ภายในกลุ่ม 

3.2 การสร้างดรรชนีและการควบคุมค าศัพท์ผ่านระบบสัญลักษณ์แฮชแท็ก (Folksonomy and 
Indexing) 

ในกรอบแนวคิดดา้นระบบสารสนเทศ การจดัระเบียบขอ้มูลบนเครือข่ายออนไลน์มกัเผชิญกบั
ปัญหาความกระจดักระจายของค าคน้หาอยา่งต่อเน่ือง กลุ่มอากาเซ่จึงไดแ้กไ้ขปัญหาดงักล่าวดว้ยการประยกุตใ์ช้
ระบบโฟล์กโซโนมี (Folksonomy) หรือกระบวนการร่วมกนัก าหนดแท็กทางสังคมโดยกลุ่มผูใ้ช ้ผ่านการใช้
เคร่ืองหมายแฮชแท็ก (#) ท าหนา้ท่ีเป็นกลไกการจดัดรรชนี (Indexing) เพื่อจ าแนกประเภทสารสนเทศ ตวัอยา่ง
เชิงประจกัษ ์ไดแ้ก่ การก าหนดแฮชแท็กเฉพาะกิจส าหรับการลงคะแนนโหวต การสนบัสนุนการรับชมและรับ
ฟังผลงานเพลงท่ีปล่อยใหม่ หรือการติดตามขอ้มูลเฉพาะบุคคล เช่น #BamBam ปรากฏการณ์การจดัหมวดหมู่
สารสนเทศโดยอาศยัมติมหาชน (Crowdsourced Categorization) น้ี สะทอ้นให้เห็นถึงการรวมศูนยค์วามรู้ภาค
ประชาชนท่ีมีลกัษณะการมีส่วนร่วม (Fiske, 2017) และพฤติกรรมการจัดการสารสนเทศส่วนบุคคลเพื่อ
เป้าหมายร่วมกนัของกลุ่ม (พจน์ สิทธิประศาสน์, 2567) ซ่ึงกลไกดงักล่าวสามารถลดทอนความซ ้ าซ้อนของ
สารสนเทศลงไดอ้ยา่งมีนยัส าคญั ส่งผลใหผู้ใ้ชส้ารสนเทศสามารถสืบคน้และเขา้ถึงสารสนเทศเฉพาะหมวดหมู่
ไดอ้ยา่งแม่นย  า โดยไม่ตอ้งเสียเวลาคดักรองท่ามกลางชุดขอ้มูลทัว่ไปท่ีไร้ระเบียบ 

3.3 กระบวนการตรวจสอบข้อเท็จจริงและการสืบเสาะสารสนเทศเชิงรุก (Active Fact-
Checking) 

กลไกท่ีสะทอ้นถึงการจดัระเบียบสารสนเทศขั้นสูงของกลุ่มแฟนคลบั คือพฤติกรรมเม่ือเผชิญ
ขอ้มูลข่าวลือหรือขอ้มูลลวง (Fake News) ท่ีอาจส่งผลกระทบต่อภาพลกัษณ์ของวง GOT7 ชุมชนเสมือนจริง
แห่งน้ีจะปรับเปล่ียนบทบาทเข้าสู่การเป็นผูต้รวจสอบข้อเท็จจริง (Fact-Checkers) โดยใช้กระบวนการท่ี
สอดคลอ้งกบัทฤษฎีการสืบเสาะสารสนเทศเชิงรุก (Active Information Seeking) กลุ่มแฟนคลบัจะร่วมมือกนั
สืบคน้แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Sources) อาทิ ตารางเวลาการปฏิบติังานท่ีแทจ้ริง ภาพถ่ายจากมุมมองอ่ืน
เพื่อพิสูจน์ขอ้เท็จจริง หรือแถลงการณ์อย่างเป็นทางการจากบริษทัตน้สังกดั เพื่อน ามาหักลา้งสารสนเทศท่ี
บิดเบือนอยา่งเป็นระบบ กระบวนการจดัการสารสนเทศร่วมกนั (Collaborative Information Management) ใน
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ลกัษณะน้ี ไม่เพียงแต่ช่วยปกป้องภาพลกัษณ์ของศิลปิน แต่ยงัช่วยจดัระเบียบให้พื้นท่ีส่ือออนไลน์ของกลุ่มมี
ความถูกตอ้งและน่าเช่ือถืออยา่งต่อเน่ือง (ศิริพร พงษเ์พชร, 2565) 
 
4. การวิเคราะห์กรณีศึกษาพฤติกรรมสารสนเทศและการสร้างภูมิคุ้มกันดิจิทัล  (Case Study Analysis of 
Information Behavior and Digital Immunity Building) 

การวิเคราะห์พฤติกรรมสารสนเทศของกลุ่มอากาเซ่ให้เห็นภาพเชิงประจกัษ ์จ าเป็นตอ้งพิจารณาผ่าน
การบูรณาการสถานการณ์จริงในบริบทวฒันธรรมแฟนคลบั ร่วมกบัการใชเ้คร่ืองมือทางสารสนเทศศาสตร์มา
วิเคราะห์กรณีศึกษาส าคญั 3 เหตุการณ์ ซ่ึงสะทอ้นใหเ้ห็นวา่สภาวะวิกฤตขอ้มูลออนไลน์ สามารถขบัเคล่ือนให้
เกิดทกัษะการบริหารจดัการสารสนเทศขั้นสูง ตลอดจนการสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัอยา่งมีกลยทุธ์ ดงัรายละเอียด
ต่อไปน้ี 

กรณีศึกษาที่ 4.1: การบริหารจัดการข้อมูลและการลดความไม่แน่นอนในช่วงวิกฤตการหมด
สัญญา (ปี 2564) 

ในช่วงตน้ปี พ.ศ. 2564 เกิดสภาวะความต่ืนตระหนกทางสารสนเทศ (Information Panic) คร้ัง
ใหญ่ในเครือข่ายแฟนคลบั เม่ือมีกระแสข่าวอยา่งเป็นทางการว่าสมาชิกทั้ง 7 คนของวง GOT7 ตดัสินใจไม่ต่อ
สัญญากบับริษทัตน้สังกดัเดิม ข่าวดงักล่าวส่งผลให้เกิดสภาวะความวิตกกงัวลต่อสารสนเทศ (Information 
Anxiety) แก่แฟนคลบัทัว่โลก เน่ืองจากส่ือมวลชนต่างน าเสนอขอ้มูลข่าวลือและการวิเคราะห์เชิงลบ เช่น การ
คาดการณ์เร่ืองการยติุบทบาทของวง ซ่ึงก่อใหเ้กิดภาวะสารสนเทศซ ้าซอ้นและขอ้มูลลวง (Fake News) หลัง่ไหล
เขา้สู่แพลตฟอร์มเอกซ์อย่างท่วมทน้ ทว่า แนวทางการรับมือของกลุ่มอากาเซ่ไทยมีลกัษณะเชิงยุทธศาสตร์ท่ี
สะทอ้นถึงการมีภูมิคุม้กนัดิจิทลั โดยชุมชนออนไลน์ไม่ไดโ้ตต้อบขอ้มูลดว้ยอารมณ์ แต่ปรับบทบาทเป็นผู ้
สืบคน้ขอ้มูลเฉพาะกิจ ซ่ึงกลุ่มแฟนคลบัท่ีมีทกัษะดา้นภาษาเกาหลีและขอ้กฎหมายสากลไดร่้วมกนัสืบคน้
เอกสารปฐมภูมิ (Primary Sources) จากกรมทรัพยสิ์นทางปัญญาของประเทศเกาหลีใต ้เพื่อน าขอ้เท็จจริงเชิง
กฎหมายมาแปลและอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มเขา้ใจตรงกนัว่า สมาชิกของ GOT7 ไดร่้วมกนัยื่นจดทะเบียน
กรรมสิทธ์ิในเคร่ืองหมายการคา้ (Trademark) ของช่ือวงและสิทธิบตัรต่าง ๆ ไวเ้ป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ 

ในมิติสารสนเทศศาสตร์ พฤติกรรมน้ีสอดคลอ้งกบัแนวคิดของบกัแลนด ์(Buckland, 2017) ใน
เร่ืองการเขา้ถึงสารสนเทศเพื่อลดความไม่แน่นอน (Uncertainty Reduction) โดยแฟนคลบัจดัตั้งระบบคดักรอง
ขอ้มูล ย่อยหลกัเกณฑท์างกฎหมายท่ีซับซ้อนให้กลายเป็นกราฟิกอินโฟกราฟิกท่ีเขา้ใจง่าย เพื่อสกดักั้นขอ้มูล
ข่าวลือและส่งต่อเฉพาะขอ้เท็จจริงท่ีน่าเช่ือถือ พลงัความผูกพนัของกลุ่มวฒันธรรมย่อยจึงเปล่ียนผ่านผูใ้ชท้ัว่
ไปสู่ผูมี้ความฉลาดรู้ทางสารสนเทศ (Information Literacy) ท่ีสามารถจดัการขอ้มูลลวงในช่วงวิกฤตไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
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กรณีศึกษาที่ 4.2: การบริหารจัดการระบบนิเวศสารสนเทศเพ่ือรับมือกับข่าวลือและการรักษา
สิทธ์ิ (ปี 2568) 

ในปี พ.ศ. 2568 วฒันธรรมแฟนคลบัของกลุ่มอากาเซ่เผชิญบททดสอบดา้นภูมิคุม้กนัดิจิทลัอีก
คร้ัง เม่ือกระแสการเตรียมตวักลบัมารวมกลุ่มปฏิบติังานเต็มวง (Full Group Comeback) ของ GOT7 มีความ
ชดัเจนข้ึน ซ่ึงก่อใหเ้กิดปรากฏการณ์ขอ้มูลซ ้ าซอ้นและขอ้มูลข่าวลือเร่ืองลิขสิทธ์ิเพลงและการแอบอา้งสิทธ์ิบน
แพลตฟอร์มดิจิทลัสตรีมม่ิง รวมถึงการเกิดสภาวะห้องแห่งเสียงสะทอ้น (Echo Chamber) ท่ีแฟนคลบักลุ่มยอ่ย
ต่างไดรั้บขอ้มูลตารางงานเด่ียวของสมาชิกแต่ละคนจนเกิดการคาดเดาไทมไ์ลน์ท่ีคลาดเคล่ือนและน าไปสู่ความ
ขดัแยง้ภายในกลุ่ม กลไกท่ีอากาเซ่น ามาใช้รับมือในกรณีน้ีคือ "การจดัการระบบนิเวศสารสนเทศแบบก ากบั
ตนเอง" (Self-Regulated Information Ecosystem) ซ่ึงเป็นฐานรากของภูมิคุม้กนัดิจิทลัภาคพลเมือง โดยกลุ่มอา
กาเซ่ไทยไดส้ร้างระบบปฏิทินสารสนเทศร่วมกนั (Collaborative Calendar) ผ่านบญัชีผูใ้ชส่้วนกลางเพื่อเก็บ
รวบรวมขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ มีการใชเ้คร่ืองหมายแฮชแท็กท าหนา้ท่ีเป็นดรรชนีควบคุมค าคน้หาเพื่อแยกแยะ
ระหว่างขอ้มูลท่ีเป็นขอ้เท็จจริงทางการกบัการคาดเดาของส่ือมวลชน ยิ่งไปกว่านั้น เม่ือเกิดบญัชีผูใ้ชป้ลอมท่ี
พยายามเผยแพร่ขอ้มูลข่าวลือ กลุ่มอากาเซ่จะใชก้ฎบตัรชุมชนท่ีเรียกว่า "การบริหารจดัการความเงียบ" (The 
Architecture of Silence) โดยร่วมมือกนัไม่แบ่งปัน ไม่ส่งต่อ และไม่พิมพข์อ้ความโตต้อบใด ๆ เพื่อป้องกนั
ไม่ให้อลักอริทึม (Algorithm) ของแพลตฟอร์มน าส่งขอ้ความเชิงลบเหล่านั้นให้กลายเป็นกระแสสังคม (ศิริพร 
พงษ์เพชร, 2565) พฤติกรรมน้ีสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจในกลไกเบ้ืองหลังของเทคโนโลยีส่ือดิจิทัล 
(Algorithm Literacy) และการน าทกัษะดงักล่าวมาใช้เป็นภูมิคุม้กนัดิจิทลัเพื่อปกป้องเอกภาพของกลุ่ม ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัทฤษฎีการส่ือสารของเจนกินส์ (Jenkins, 2021) 

กรณีศึกษาที่ 4.3: วัฒนธรรม "คู่มือแนวทางการรับชมและรับฟังเพ่ือสนับสนุนผลงานดนตรี" 
กบัการรู้เท่าทันกลไกอลักอริทึมดจิิทัล 

ปรากฏการณ์สารสนเทศท่ีสะทอ้นถึงการจดัการขอ้มูลเพื่อสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัภาคปฏิบติั คือ
พฤติกรรมการเตรียมความพร้อมก่อนการปล่อยผลงานเพลงใหม่ของวง GOT7 หรือของสมาชิกในวง เช่น แบม
แบม โดยพื้นท่ีบนโลกออนไลน์จะปรับเปล่ียนสภาพเป็นระบบนิเวศสารสนเทศเครือข่ายแฟนดอมขนาดใหญ่ 
การรวมพลงัของแฟนคลบัจะเร่ิมตน้จากการท่ีกลุ่มผูดู้แลระบบหรือบญัชีผูใ้ช้ส่วนกลางร่วมกนัจดัท า "คู่มือ
แนวทางการรับชมและรับฟังเพื่อสนับสนุนผลงานดนตรี" (Streaming Guide) ในรูปแบบขอ้ความและรูป
ภาพกราฟิกอินโฟกราฟิกท่ียอ่ยง่าย ในวฒันธรรมดนตรี K-Pop ผลงานดนตรีมีสถานะเป็นเป้าหมายและภารกิจ
ร่วมกันของชุมชน (Fandom Mission) เม่ือผลงานถูกเผยแพร่ กลุ่มอากาเซ่จะบริหารจัดการระบบนิเวศ
สารสนเทศดนตรี (Music Information Ecosystem) อยา่งเป็นระบบ โดยแฟนคลบัจะแบ่งหนา้ท่ีตามความพร้อม 
เช่น กลุ่มผูรั้บผิดชอบการรับชมผ่าน YouTube ตามคู่มือ และกลุ่มผูรั้บผิดชอบแพลตฟอร์มมิวสิคดิจิทลั เช่น 
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Spotify, Apple Music หรือแอปพลิเคชันในเกาหลีใต้ เพื่อผลกัดันให้ผลงานติดอนัดับชาร์ตเพลงสูงท่ีสุด 
ปรากฏการณ์น้ีสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ อากาเซ่มีความฉลาดรู้ในกลไกตลาดดนตรียคุดิจิทลั และเปล่ียนพลงัความชอบ
ในผลงานดนตรีใหก้ลายเป็นเมทริกซ์สารสนเทศ (Information Metrics) ท่ีสามารถจบัตอ้งและวดัผลความส าเร็จ
ของศิลปินไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม (Mandel & Johnston, 2022)  

แนวทางในคู่มือฉบบัน้ีมีการระบุเกณฑแ์ละกฎบตัรในการรับชมและรับฟังไวอ้ยา่งเป็นระบบ อาทิ การ
ระบุให้เปิดรับชมวิดีโอดว้ยความคมชดัตั้งแต่ระดบั 480p หรือ 720p ข้ึนไป, การไม่กดขา้มโฆษณาในช่วงนาที
แรก, การห้ามกดปิดเสียงบนซอฟต์แวร์เคร่ืองเล่นของแพลตฟอร์มโดยให้ใช้วิธีลดระดบัเสียงท่ีตวัอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์แทน ไปจนถึงการจดัท ารายการเล่นเพลง (Playlist) ท่ีมีสัดส่วนการสลบัเพลงอย่างเหมาะสม ไม่เปิด
เพลงเดิมซ ้าติดต่อกนัโดยตรง ในแง่มุมของเทคโนโลยสีารสนเทศ พฤติกรรมเหล่าน้ีเกิดจากการท่ีกลุ่มอากาเซ่ได้
ท าการสืบคน้ ทดลอง และสังเกตพฤติกรรมของระบบปัญญาประดิษฐ์เพื่อท าความเขา้ใจกลไกเบ้ืองหลงัของ
แพลตฟอร์ม เน่ืองจากแพลตฟอร์มสากลอย่าง YouTube มีระบบตรวจสอบสแปม (Anti-Spam Algorithm) ท่ี
เขม้งวด หากระบบตรวจพบพฤติกรรมการเปิดชมซ ้ าในลกัษณะท่ีเป็นอตัโนมติั ยอดการเขา้ชมเหล่านั้นจะถูกหกั
ลบออก การท่ีกลุ่มอากาเซ่ร่วมมือกนัปฏิบติัตามคู่มืออยา่งเคร่งครัด จึงเป็นขอ้พิสูจน์เชิงประจกัษท่ี์แสดงใหเ้ห็น
ถึงแนวคิด "ความฉลาดรู้ทางอลักอริทึม" (Algorithm Literacy) ซ่ึงเป็นทกัษะขั้นสูงในการท าความเขา้ใจวา่ระบบ
คอมพิวเตอร์และปัญญาประดิษฐ์จดัระเบียบ คดักรอง และประมวลผลขอ้มูลอย่างไร (Bawden & Robinson, 
2019) แฟนคลบัไม่ไดเ้ป็นเพียงผูเ้สพส่ือออนไลน์ฝ่ายรับ แต่เขา้ใจวิธีการปฏิสัมพนัธ์กบัปัญญาประดิษฐ์อยา่งมี
ชั้นเชิง เป็นพฤติกรรมสารสนเทศท่ีผสมผสานความผกูพนัในตวัศิลปินเขา้กบัทกัษะทางเทคโนโลยไีดอ้ยา่งเป็น
ระบบ ปรับเปล่ียนผูรั้บสารทัว่ไปให้กลายเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีมีความรู้เท่าทนักลไกของส่ือยคุใหม่ (Mandel & 
Johnston, 2022) 
 
5. กระบวนการเปลีย่นผ่านสู่การสร้างภูมิคุ้มกนัดจิิทัล (The Transition to Digital Immunity Building) 

พฤติกรรมสารสนเทศของกลุ่มอากาเซ่ซ่ึงเร่ิมตน้จากวตัถุประสงคใ์นการสนบัสนุนและปกป้องศิลปิน 
ไดแ้ปรสภาพเป็นกลไกการขดัเกลาทางสังคมดิจิทลัท่ีมีนยัส าคญั  การเปล่ียนผ่านจากแรงขบัเคล่ือนเชิงอารมณ์
และความผูกพนัไปสู่กลไกหลกัในการสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลั (Digital Immunity) ถือเป็นกระบวนการพฒันา
ทกัษะการปรับตวัและการเผชิญความเส่ียงในสภาพแวดลอ้มออนไลน์อย่างมีวุฒิภาวะ ปรากฏการณ์ดงักล่าว
สามารถอธิบายไดด้ว้ยแนวคิดการเรียนรู้ตามอธัยาศยัและกรอบวฒันธรรมศึกษา โดยเช่ือมโยงกบัทกัษะดิจิทลั 3 
มิติหลกั ซ่ึงพฤติกรรมน้ีสะทอ้นว่า ทกัษะการตรวจสอบความถูกตอ้งของส่ือสารสนเทศยุคใหม่ (ปิยะพงษ์ 
ป่ินแกว้, 2566) มีบทบาทส าคญัต่อการสร้างพลเมืองดิจิทลัท่ีมีคุณภาพ (Livingstone, 2019) ผ่านกระบวนการ
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เรียนรู้และบูรณาการสารสนเทศตามอธัยาศยัภายในกลุ่มสังคมออนไลน์ (UNESCO, 2021) ภายใตบ้รรทดัฐานท่ี
ก าหนดร่วมกนั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

5.1 การรู้เท่าทันส่ือและการประเมินความน่าเช่ือถือของสารสนเทศ 
ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลท่ีมีการแพร่กระจายของข้อมูลลวง ความสามารถในการจ าแนก

ขอ้เทจ็จริงถือเป็นภูมิคุม้กนัดิจิทลัขั้นพื้นฐานท่ีมีความส าคญัยิง่ พฤติกรรมการติดตามขอ้มูลของวง GOT7 ส่งผล
ใหก้ลุ่มอากาเซ่พฒันาทกัษะการประเมินความน่าเช่ือถือของแหล่งสารสนเทศขั้นสูง โดยผูใ้ชส้ารสนเทศสามารถ
จ าแนกความน่าเช่ือถือระหว่างบญัชีผูใ้ชท่ี้ไม่ระบุตวัตน (Anonymous Accounts) ท่ีมีเจตนาบิดเบือนขอ้มูล กบั
บญัชีผูใ้ชท่ี้มีความน่าเช่ือถือในระดบัสูงไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

ดงัจะเห็นไดจ้ากเหตุการณ์การส้ินสุดสัญญากบับริษทัตน้สังกดัเดิมในปี พ.ศ. 2564 ท่ามกลาง
กระแสขอ้มูลท่ีสร้างความสับสนจากส านกัข่าวต่าง ๆ กลุ่มอากาเซ่ไม่ไดเ้ลือกท่ีจะยอมรับขอ้มูลในทนัที แต่ใช้
วิธีการตั้งค าถามต่อความน่าเช่ือถือของแหล่งข่าว (Source Criticism) มีการสืบคน้ตน้ตอของสารสนเทศวิชาชีพ 
และรอคอยแถลงการณ์อยา่งเป็นทางการจากศิลปิน พฤติกรรมน้ีสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของพรทิพย ์เยน็จะบก 
(2563) ท่ีระบุวา่ กระบวนการคิดเชิงวิพากษต่์อส่ือ (Media Critical Thinking) จะเกิดข้ึนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
สูงเม่ือผูรั้บสารมีส่วนไดส่้วนเสียหรือมีความสนใจในเน้ือหานั้นอย่างแรงกลา้ ซ่ึงในบริบทน้ีคือความตอ้งการ
ปกป้องภาพลกัษณ์ทางวิชาชีพของศิลปิน 

5.2 พฤติกรรมการตอบโต้การกลัน่แกล้งออนไลน์กบัการบริหารจัดการอารมณ์บนโลกดจิิทัล 
มิติเชิงพฤติกรรมท่ีสะท้อนการพัฒนาความฉลาดรู้ดิจิทัลขั้ นสูงของกลุ่มอากาเซ่ คือ

กระบวนการรับมือและตอบโตต่้อวาทะสร้างความเกลียดชัง (Hate Speech) รวมถึงการกลัน่แกลง้บนโลก
ออนไลน์ (Cyberbullying) ในอดีต ภาพลกัษณ์ของกลุ่มแฟนคลบัมกัถูกมองว่ามีการใชป้ฏิกิริยาเชิงอารมณ์ใน
การตอบโตข้อ้วิพากษว์ิจารณ์ศิลปิน ทวา่พฤติกรรมสารสนเทศร่วมกนัของกลุ่มอากาเซ่ในปัจจุบนักลบัแสดงให้
เห็นถึงการยกระดบัสู่กลยุทธ์การบริหารจดัการความเงียบอย่างมีระบบ ซ่ึงเป็นเอกลกัษณ์เชิงโครงสร้างของ
ชุมชนออนไลน์แห่งน้ี 

กระบวนการรับมือของกลุ่มอากาเซ่ขบัเคล่ือนผ่านวฒันธรรมการลดปฏิสัมพนัธ์กบักลุ่มผูใ้ช้ท่ีสร้าง
ความเกลียดชงั (Non-engagement) และกลยุทธ์การรายงานความไม่เหมาะสมเชิงระบบ (Silent Reporting) 
ตวัอยา่งเชิงประจกัษเ์กิดข้ึนเม่ือสมาชิกสัญชาติไทยคือ กนัตพ์ิมุกต ์ภูวกุล (แบมแบม) หรือสมาชิกรายอ่ืนในวง 
GOT7 ถูกพาดพิงดว้ยขอ้มูลบิดเบือนหรือขอ้ความเชิงลบบนเครือข่ายออนไลน์ เครือข่ายอากาเซ่จะก าหนดแนว
ปฏิบติัร่วมกันอย่างเคร่งครัดในการงดเวน้การพิมพ์ขอ้ความโตต้อบ งดการแบ่งปันขอ้มูล (Retweet) หรือ
หลีกเล่ียงกิจกรรมใด ๆ ท่ีเป็นการเพิ่มอตัราการปฏิสัมพนัธ์ (Engagement) ให้แก่บญัชีผูใ้ชเ้หล่านั้น เน่ืองจาก
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ตระหนกัรู้เท่าทนัวา่การโตเ้ถียงดว้ยความรุนแรงจะส่งผลใหอ้ลักอริทึมของแพลตฟอร์มเพิ่มการมองเห็นและท า
ใหข้อ้ความเชิงลบกลายเป็นกระแสในวงกวา้ง 

ในทางตรงกนัขา้ม กลุ่มอากาเซ่เลือกใชก้ระบวนการทางสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใชว้ิธีการส่ง
รายงานความไม่เหมาะสม (Report) ไปยงัแพลตฟอร์มส่วนกลางเพื่อใหร้ะบบระงบับญัชีผูใ้ชด้งักล่าวอยา่งถาวร 
ควบคู่กบัการท าหน้าท่ีเป็นผูร้วบรวมพยานหลกัฐานดิจิทลั ผ่านการบนัทึกภาพหน้าจอ จดัเก็บลิงก์เช่ือมโยง 
(URL) และรวบรวมขอ้มูลตามหลกักฎหมายอยา่งเป็นระบบ เพื่อส่งต่อไปยงัผูแ้ทนทางกฎหมายของบริษทัตน้
สังกดัในการด าเนินคดีตามพระราชบญัญติัว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ หรือขอ้กฎหมายท่ี
เก่ียวขอ้ง 

ในทางสารสนเทศศาสตร์ พฤติกรรมร่วมน้ีถือเป็นดชันีช้ีวดัส าคญัของแนวคิดการบริหารจดัการอารมณ์
บนโลกออนไลน์ (Digital Well-being) ซ่ึงหมายถึงความสามารถของบุคคลในการควบคุม รักษา และจดัการ
ภาวะทางจิตวิทยาและอารมณ์ของตนเองในการปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มดิจิทลั (Mandel & Johnston, 2022) 
การเปล่ียนผา่นปฏิกิริยาเชิงลบจากการท่ีศิลปินถูกกลัน่แกลง้ ใหก้ลายเป็นกระบวนการจดัการสารสนเทศท่ีสุขมุ
และถูกหลกักฎหมาย สะทอ้นใหเ้ห็นถึงภูมิคุม้กนัดิจิทลัท่ีเขม้แขง็ ชุมชนแฟนคลบัจึงเป็นพื้นท่ีจดัตั้งบรรทดัฐาน
ทางสังคมยุคใหม่ (Social Norms) ท่ีสอนให้พลเมืองดิจิทลัรู้จกัใช้เสรีภาพและการตอบโตด้ว้ยหลกัการทาง
กฎหมายเพื่อลดทอนความรุนแรงบนโลกไซเบอร์อยา่งย ัง่ยนื (ศิริพร พงษเ์พชร, 2565) 

5.3 การตระหนักรู้ด้านสิทธิ ส่ือสารสนเทศ และกฎหมายดจิิทัล 
ภูมิคุม้กนัดิจิทลัในระดบัสูงของกลุ่มอากาเซ่ คือความเขา้ใจในขอ้กฎหมายและสิทธิต่าง ๆ บน

โลกออนไลน์ โดยเฉพาะกฎหมายลิขสิทธ์ิ (Copyright) และกฎหมายคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล (PDPA) ซ่ึง
พัฒนาข้ึนจากการท่ีแฟนคลับต้องปฏิสัมพันธ์กับส่ือมัลติมีเดียอย่างต่อเน่ือง เช่น การตัดต่อวิดีโอเพื่อ
ประชาสัมพนัธ์ศิลปิน การสร้างสรรค์ภาพกราฟิกประกอบนิทรรศการ หรือการแปลเน้ือหาจากส่ิงพิมพ์
ต่างประเทศ กลุ่มอากาเซ่มีการส่งต่อความรู้เก่ียวกบัขอ้จ ากดัทางกฎหมายอยา่งต่อเน่ือง อาทิ การแจง้เตือนไม่ให้
บันทึกภาพหน้าจอหรือบันทึกวิดีโอจากแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงระบบปิดท่ีเป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ หรือการ
ระมดัระวงัไม่ให้เกิดการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลตามหลกักฎหมาย PDPA โดยการรณรงคไ์ม่ติดตาม ถ่ายภาพ 
หรือเผยแพร่ตารางเวลาการเดินทางท่ีเป็นส่วนตวั (Private Schedule) ของสมาชิกวง GOT7 

การตระหนักรู้และเคารพในสิทธิดิจิทัลน้ีได้รับการสนับสนุนโดยรายงานของส านักงาน
คณะกรรมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2566) ท่ีช้ีให้เห็นว่า การเรียนรู้กฎหมายดิจิทลัผ่าน
ประสบการณ์ตรงและวฒันธรรมยอ่ยในพื้นท่ีสนัทนาการออนไลน์ สามารถสร้างความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงและน าไปสู่
การปฏิบติัจริงในชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสูงกว่ากระบวนการเรียนรู้แบบท่องจ าในหลกัสูตร
การศึกษาทัว่ไป  
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6. อุปสรรคและผลกระทบเชิงลบจากภาวะสารสนเทศท่วมท้นในพื้นท่ีแฟนดอม (Obstacles and Negative 
Impacts of Information Overload in Fandom Spaces) 

แมพ้ฤติกรรมสารสนเทศของกลุ่มอากาเซ่จะสะทอ้นพฒันาการเชิงบวกในการสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัและ
การรู้เท่าทนัส่ือไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แต่ในมิติทางสารสนเทศศาสตร์และวฒันธรรมศึกษา การวิเคราะห์
ปรากฏการณ์ออนไลน์ในพื้นท่ีแฟนดอมอย่างรอบด้าน จ าเป็นตอ้งพิจารณาขอ้จ ากัดและผลกระทบเชิงลบ 
(Negative Impacts) ท่ีเกิดข้ึนจากภาวะสารสนเทศท่วมทน้อยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและสุข
ภาวะดิจิทลั (Digital Well-being) ของสมาชิกในชุมชนออนไลน์อยา่งมีนยัส าคญั โดยสามารถจ าแนกประเด็น
ปัญหาออกเป็นมิติหลกัไดด้งัน้ี 

6.1 ภาวะความอ่อนล้าทางสารสนเทศและอาการหมดไฟในพื้นที่แฟนดอม (Information 
Fatigue and Fandom Burnout) 

การเปิดรับสารสนเทศในปริมาณท่ีมากเกินขีดความสามารถในการประมวลผล (Over-
consumption) ประกอบกบัความรับผิดชอบในการปกป้องและสนบัสนุนสมาชิกวง GOT7 และแบมแบมอย่าง
ต่อเน่ือง ก่อใหเ้กิดสภาวะความอ่อนลา้ทางสารสนเทศ (Information Fatigue) ส่งผลใหส้มาชิกในกลุ่มเผชิญแรง
กดดนัในการติดตามความเคล่ือนไหวผ่านหน้าจออุปกรณ์ดิจิทลัตลอดยี่สิบส่ีชัว่โมง เพื่อตรวจสอบแนวโน้ม
ความนิยม (Trends) ตรวจสอบขอ้เท็จจริงของข่าวลือ หรือด าเนินกิจกรรมสนบัสนุนยอดการรับชมและรับฟัง
ผลงานเพลงตามคู่มือแนวทางการสนบัสนุนดนตรีของกลุ่ม 

นอกจากน้ี ผลกระทบเชิงลบของพฤติกรรมสารสนเทศท่ีผูกติดกบัอุตสาหกรรมดนตรี K-Pop คือการ
แข่งขนัเชิงตวัเลขทางสถิติในระดบัท่ีสูงเกินไป ในบางช่วงเวลา กระบวนการบริโภคผลงานดนตรีเพื่อความ
บนัเทิงอาจถูกจ ากดัดว้ยความกดดนัจากปริมาณขอ้มูลสถิติบนพื้นท่ีเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสมาชิกตอ้ง
เผชิญกบัชุดสารสนเทศเชิงเปรียบเทียบ ทั้งยอดขายอลับั้ม ยอดการเขา้ชม หรือจ านวนรางวลัในรายการเพลง
ประจ าสัปดาห์ (Music Shows) ระหว่างศิลปินท่ีตนสนับสนุนกบักลุ่มศิลปินอ่ืน สารสนเทศเชิงเปรียบเทียบ
เหล่าน้ีสร้างสภาวะความเครียดและแรงกดดนัแก่กลุ่มอากาเซ่บางส่วน ส่งผลให้กิจกรรมการฟังดนตรีเปล่ียน
สภาพจากพื้นท่ีสันทนาการ (Leisure Space) ไปสู่พื้นท่ีแห่งการใชแ้รงงานไซเบอร์ (Cyber-labor) ซ่ึงหากชุมชน
ขาดกระบวนการบริหารจดัการสุขภาวะอารมณ์ออนไลน์ (Digital Well-being) ท่ีมีประสิทธิภาพ แรงกดดนั
ดงักล่าวอาจน าไปสู่ความขดัแยง้และการยติุบทบาทการมีส่วนร่วมภายในกลุ่ม (Savolainen, 2022) 

แรงกดดนัเชิงจิตวิทยาท่ีเกิดข้ึนจากบรรทดัฐานของกลุ่ม (Group Norms) ท่ีมีการประเมินสมาชิกท่ีไม่เขา้
ร่วมกิจกรรมสารสนเทศว่าขาดความจงรักภกัดีต่อศิลปิน ยิ่งส่งผลให้เกิดสภาวะความเครียด ความอ่อนลา้ และ
น าไปสู่ภาวะหมดไฟในการเป็นแฟนคลบั (Fandom Burnout) ในท่ีสุด ในทางสารสนเทศศาสตร์ ปรากฏการณ์น้ี
สอดคลอ้งกบัแนวคิดเร่ืองอุปสรรคทางจิตวิทยา (Psychological Barrier) ตามโมเดลพฤติกรรมสารสนเทศของ
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วิลสัน (Wilson, 2020) ซ่ึงระบุว่า ภาวะทางอารมณ์และความเครียดท่ีสูงเกินไปจะท าหน้าท่ีเป็นส่ิงกีดขวางท่ี
ลดทอนประสิทธิภาพในการเปิดรับและการประมวลผลสารสนเทศท่ีถูกตอ้ง 

6.2 ปรากฏการณ์ห้องแห่งเสียงสะท้อนและความขัดแย้งภายในกลุ่ม (Echo Chamber 
Phenomenon and Intra-group Conflicts) 

ขอ้จ ากดัและอุปสรรคเชิงโครงสร้างท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงภายในพื้นท่ีแฟนดอม คืออิทธิพล
ของอลักอริทึมบนแพลตฟอร์มออนไลน์ ซ่ึงท าหนา้ท่ีคดัเลือกและน าเสนอสารสนเทศท่ีสอดคลอ้งกบัพฤติกรรม
การเปิดรับและรูปแบบปฏิสมัพนัธ์ดั้งเดิมของผูใ้ชเ้ป็นหลกั ปรากฏการณ์ดงักล่าวก่อใหเ้กิดสภาวะหอ้งแห่งเสียง
สะทอ้น (Echo Chamber) ข้ึนภายในกลุ่มยอ่ยต่าง ๆ ของชุมชนเสมือนจริง (Bawden & Robinson, 2019) ส่งผล
ให้กลุ่มแฟนคลบัท่ีเลือกติดตามเฉพาะบญัชีผูใ้ชบ้างกลุ่ม ไดรั้บชุดสารสนเทศท่ีถูกตดัขาดจากขอ้เท็จจริงหรือ
บริบทภายนอกอยา่งส้ินเชิง 

ตวัอยา่งเชิงประจกัษ ์ไดแ้ก่ ความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนบนพื้นท่ีเครือข่ายสงัคมออนไลน์เก่ียวกบัโครงการงาน
เด่ียวของสมาชิกแต่ละคนในวง GOT7 เม่ือกลุ่มแฟนคลบัยอ่ยด าเนินกิจกรรมบนฐานขอ้มูลสารสนเทศท่ีแตกต่าง
กนั และถูกจ ากดัอยู่ภายใตส้ภาวะห้องแห่งเสียงสะทอ้นของตนเอง ย่อมน าไปสู่การเกิดขอ้พิพาท การแบ่งแยก
กลุ่มภายใน และการแพร่กระจายสารสนเทศท่ีเป็นพิษ (Toxic Information) ภายในชุมชนออนไลน์ในทา้ยท่ีสุด 
 
ตารางที่ 1: ตารางสังเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมสารสนเทศ ทกัษะดิจิทลั และผลกระทบในพื้นท่ี
แฟนดอม GOT7 
พฤติกรรมสารสนเทศ

ของอากาเซ่ 
ทักษะดจิิทัล/

ภูมิคุ้มกนัท่ีได้รับ 
ผลกระทบเชิงบวก 

ผลกระทบเชิงลบ/
อุปสรรค 

แนวคดิ/ทฤษฎี
อ้างองิ 

1. การสืบค้นเอกสาร
และสิทธ์ิเคร่ืองหมาย
การค้า 

ความฉลาดรู้ทาง
สารสนเทศ 
(Information 
Literacy)  

ลดความไม่
แน่นอน น าเสนอ
ขอ้เทจ็จริงท่ี
ถูกตอ้งเพื่อ
ปกป้อง
ภาพลกัษณ์ของวง  

เกิดความต่ืน
ตระหนกและวิตก
กงัวลหากขอ้มูล
ข่าวลือมีปริมาณ
มาก  

การเขา้ถึง
สารสนเทศเพื่อลด
ความไม่แน่นอน 
(Buckland, 2017)  

2. การปฏิบัตติามคู่มือ
แนวทางการรับชม
และรับฟังเพ่ือ

ความฉลาดรู้ทาง
อลักอริทึม 

เขา้ใจระบบ
ฐานขอ้มูล 
ปฏิสมัพนัธ์กบัส่ือ

เกิดความอ่อนลา้
ทางดิจิทลั (Digital 
Fatigue) และภาวะ

ภาวะสารสนเทศ
ท่วมทน้และความ
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พฤติกรรมสารสนเทศ
ของอากาเซ่ 

ทักษะดจิิทัล/
ภูมิคุ้มกนัท่ีได้รับ 

ผลกระทบเชิงบวก 
ผลกระทบเชิงลบ/

อุปสรรค 
แนวคดิ/ทฤษฎี

อ้างองิ 

สนับสนุนผลงาน
ดนตรี (Streaming 
Guide) 

(Algorithm 
Literacy)  

ปัญญาประดิษฐ์ได้
อยา่งมีชั้นเชิง  

หมดไฟในการเป็น
แฟนคลบั  

อ่อนลา้ (Bawden & 
Robinson, 2019)  

3. วฒันธรรมการลด
ปฏิสัมพนัธ์กบักลุ่ม
ผู้ใช้ท่ีสร้างความ
เกลยีดชังและการ
รายงานความไม่
เหมาะสมเชิงระบบ 

การบริหาร
จดัการอารมณ์
ออนไลน์ 
(Digital Well-
being)  

ลดทอนวาทะ
สร้างความเกลียด
ชงัและการกลัน่
แกลง้บนพื้นท่ีไซ
เบอร์  

อาจเกิด
ปรากฏการณ์หอ้ง
แห่งเสียงสะทอ้น 
(Echo Chamber) 
เลือกรับสารเฉพาะ
กลุ่ม  

การสร้างบรรทดั
ฐานทางสังคม
ออนไลน์ (Mandel 
& Johnston, 2022)  

ที่มา: สังเคราะห์และรวบรวมโดยผูเ้ขียนบนฐานแนวคิดของ Buckland (2017), Bawden & Robinson 
(2019) และ Mandel & Johnston (2022) 

หมายเหตุ: ตารางน้ีแสดงใหเ้ห็นวา่พฤติกรรมสารสนเทศในพื้นท่ีแฟนดอมมีลกัษณะเชิงระบบท่ีเป็นทั้ง
โอกาสในการพฒันาทกัษะดิจิทลัระดบัสูง (ผลกระทบเชิงบวก) และในขณะเดียวกนัก็สร้างความกดดนัเชิง
จิตวิทยาจนน าไปสู่ความอ่อนลา้ (ผลกระทบเชิงลบ) ซ่ึงจ าเป็นตอ้งใชก้ลไกการบริหารจดัการสุขภาวะอารมณ์
ออนไลน์ควบคู่กนั 
 
7. สรุปและข้อเสนอแนะ: ปรับปรุงกระบวนทัศน์การเรียนรู้และงานบริการสารสนเทศ (Conclusion and 
Recommendations: Improving Learning Paradigms and Information Services) 

พฤติกรรมสารสนเทศของกลุ่มอากาเซ่ในการจดัการขอ้มูลท่ีมีความซบัซ้อนและซ ้ าซ้อนของวง GOT7 
จนพฒันาไปสู่การสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลั ส่งมอบองคค์วามรู้และมุมมองใหม่ท่ีมีนยัส าคญัต่อวงการสารสนเทศ
ศาสตร์และสถาบนัการศึกษาในประเทศไทย ขอ้คน้พบจากบทความวิชาการช้ินน้ีช้ีให้เห็นว่า พื้นท่ีแฟนดอม 
(Fandom Space) มีสถานะเป็นพื้นท่ีการเรียนรู้ตามอธัยาศยั (Informal Learning Space) ท่ีมีประสิทธิภาพสูง ซ่ึง
ขบัเคล่ือนดว้ยกระบวนการท่ีมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง (Student-Centered Learning) และมีระบบนิเวศสารสนเทศ
ท่ีซับซ้อน บรรณารักษแ์ละนักวิชาชีพสารสนเทศสามารถน ากลไกความส าเร็จรวมถึงขอ้จ ากดัจากพฤติกรรม
สารสนเทศของกลุ่มแฟนคลบัไปประยกุตใ์ชใ้นการปรับเปล่ียนกระบวนทศัน์ของการส่งเสริมการเรียนรู้และการ
รู้เท่าทนัส่ือในสงัคมยคุดิจิทลั โดยมีแนวทางปฏิบติัเชิงประจกัษ ์3 ประการ ดงัน้ี  



วารสารการอ่าน สมาคมการอ่านแห่งประเทศไทย 
ปีท่ี 30 ฉบบัท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน 2569) 

45 
https://doi.org/10.64769/rdj.v30i1.288453 

7.1 การเปลี่ยนผ่านจากการเรียนการสอนรูปแบบดั้งเดิมสู่การใช้แรงจูงใจเชิงบวกและความ
สนใจน าทาง (Positive Motivation) 

บริบทเชิงทฤษฎี: ในอดีต กระบวนการพฒันาทักษะการสืบค้นสารสนเทศ (Information 
Retrieval) หรือการรู้เท่าทนัส่ือ มกัถูกจ าลองข้ึนในรูปแบบของหลกัสูตรเชิงทฤษฎีในชั้นเรียน ซ่ึงมีขอ้จ ากดัใน
การน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั แต่รูปแบบพฤติกรรมของกลุ่มอากาเซ่แสดงใหเ้ห็นวา่ ผูใ้ชส้ารสนเทศจะ
พฒันาทกัษะสารสนเทศขั้นสูงไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพเม่ือมีแรงจูงใจเชิงบวก (Positive Motivation) ท่ีสัมพนัธ์
กบัความสนใจเฉพาะบุคคล 

แนวทางการประยุกต์ใช้: สถาบนัการศึกษาหรือสถาบนับริการสารสนเทศควรปรับเปล่ียน
รูปแบบกิจกรรมอบรม จากการสอนสืบคน้ฐานขอ้มูลวิชาการรูปแบบเดิม เป็นการก าหนดโจทยก์ารคน้ควา้และ
ตรวจสอบขอ้เทจ็จริงของขอ้มูลข่าวลือในอุตสาหกรรมบนัเทิง หรือการจดักิจกรรมวิเคราะห์และคดักรองขอ้มูล
ลวง (Fake News) บนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยประยกุตใ์ชเ้ทคนิคการตรวจสอบแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary 
Sources) เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจในกระบวนการประเมินความน่าเช่ือถือของสารสนเทศไดอ้ย่าง
เป็นระบบ (สราญทิพย ์เลิศวิจิตร, 2564) 

7.2 การประยุกต์ใช้ระบบนิเวศสารสนเทศแบบแฟนดอมในงานบริการห้องสมุด การ
ประยกุตใ์ชร้ะบบนิเวศสารสนเทศเครือข่ายแฟนดอมในงานบริการสารสนเทศและหอ้งสมุด 

บริบทเชิงทฤษฎี: กลไกการกระจายบทบาทหน้าท่ีของกลุ่มอากาเซ่ อาทิ กลุ่มผูแ้ปลภาษา 
(Translators) และกลุ่มผูร้วบรวมจดัหมวดหมู่ผา่นเคร่ืองหมายแฮชแทก็ สะทอ้นถึงแนวคิด "การมีส่วนร่วมของ
ชุมชน" (Community Participation) ท่ีสถาบนับริการสารสนเทศและห้องสมุดดิจิทลัในปัจจุบนัสามารถน ามา
พฒันาการใหบ้ริการได ้

แนวทางการประยุกต์ใช้: หอ้งสมุดประชาชนหรือหอ้งสมุดสถาบนัการศึกษาสามารถเปิดพื้นท่ี
ใหผู้ใ้ชบ้ริการ โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน เขา้มามีส่วนร่วมในการจดัหมวดหมู่สารสนเทศหรือทรัพยากรสารสนเทศ
ตามความสนใจผ่านระบบการก าหนดแท็กสังคม (Social Tagging) หรือการวิจารณ์หนังสือออนไลน์ใน
แพลตฟอร์มของห้องสมุด (Crowdsourcing) ซ่ึงนอกจากจะช่วยลดความซ ้ าซ้อนและช่องว่างในการเขา้ถึง
สารสนเทศระหวา่งบรรณารักษก์บัผูใ้ชบ้ริการแลว้ ยงัเป็นการสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงของพื้นท่ีการเรียนรู้
ร่วมกนั (Sense of Belonging) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของเจนกินส์ (Jenkins, 2018) ท่ีวา่ วฒันธรรมการมีส่วน
ร่วม (Participatory Culture) คือปัจจยัส าคญัในการขบัเคล่ือนความรู้ในศตวรรษท่ี 21 

7.3 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายส าหรับนักการศึกษาในการรับมือกับผลกระทบเชิงลบจากภาวะ
สารสนเทศท่วมท้น 
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บริบทเชิงทฤษฎี: จากผลการวิเคราะห์มิติอุปสรรคและผลกระทบเชิงลบในพื้นท่ีแฟนดอม นกั
การศึกษาและบรรณารักษย์ุคใหม่จ าเป็นตอ้งปรับบทบาทจากการส่งเสริมการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสารเพียงอย่าง
เดียว ไปสู่การเป็นผูอ้  านวยความสะดวกดา้นสุขภาวะดิจิทลั (Digital Well-being Facilitator) เพื่อสนับสนุน
เยาวชนท่ีเผชิญสภาวะความอ่อนลา้ทางสารสนเทศ (Information Fatigue) และภาวะหมดไฟในการด าเนิน
กิจกรรมออนไลน์ (Fandom Burnout) 

แนวทางการประยุกต์ใช้: สถาบนัการศึกษาควรบูรณาการหลกัสูตรความฉลาดรู้ทางดิจิทลัและ
อลักอริทึม (Algorithm Literacy) ควบคู่กบัการสอนเทคนิคการบริหารจดัการเวลาและการท าดิจิทลัดีท็อกซ์ 
(Digital Detox) เพื่อให้ผูเ้รียนรู้เท่าทันกลไกการน าเสนอข้อมูลของแพลตฟอร์มและลดผลกระทบจาก
ปรากฏการณ์หอ้งแห่งเสียงสะทอ้น (Echo Chamber) การพฒันาพื้นท่ีหอ้งสมุดใหเ้ป็นพื้นท่ีปลอดภยัทางอารมณ์ 
(Emotional Safe Zone) ท่ีถอดบทเรียนจากกลยทุธ์การลดปฏิสัมพนัธ์กบักลุ่มผูใ้ชท่ี้สร้างความเกลียดชงัและการ
รายงานความไม่เหมาะสมเชิงระบบ จะช่วยสร้างบรรทดัฐานใหม่ในการใชภ้าษาท่ีสร้างสรรคแ์ละลดพฤติกรรม
ความรุนแรงบนโลกไซเบอร์ไดอ้ยา่งย ัง่ยนื (Mandel & Johnston, 2022) 

7.4 บทสรุป 
การสร้างภูมิคุม้กนัดิจิทลัให้แก่พลเมืองในสังคมยุคขอ้มูลท่วมทน้ ไม่สามารถบรรลุผลส าเร็จ

ได้ด้วยเพียงการออกกฎข้อบังคับหรือการบรรยายภาคทฤษฎีตามรูปแบบดั้ งเดิม บทเรียนจากพฤติกรรม
สารสนเทศของกลุ่มแฟนคลบั GOT7 (อากาเซ่) เป็นหลกัฐานเชิงประจกัษท่ี์พิสูจน์วา่ พลงัความผกูพนัและความ
สนใจน าทางสามารถเปล่ียนผ่านไปสู่ทกัษะการบริหารจดัการสารสนเทศท่ีเขม้แข็งได ้หากนักการศึกษาและ
บรรณารักษ์ด าเนินนโยบายเชิงรุกในการท าความเข้าใจบริบทของวฒันธรรมย่อยอย่างเท่าทัน รวมถึงให้
ค าแนะน าเชิงกลยทุธ์ในการบริหารจดัการความเครียดท่ีเกิดจากสารสนเทศ ชุมชนเสมือนจริงแห่งน้ีจะท าหนา้ท่ี
เป็นแบบจ าลองท่ีมีคุณค่าในการพฒันาหลกัสูตรทกัษะชีวิต เพื่อสร้างพลเมืองดิจิทลัท่ีมีความฉลาดรู้ รู้เท่าทนัส่ือ 
และสามารถปรับตวัท่ามกลางภาวะสารสนเทศท่วมทน้ในอนาคตไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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