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บทคัดย่อ

ความขัดแย้งและการวิวาทของวัยรุ่นในสื่อสังคมเป็นประเด็นส�ำคัญที่ก�ำลังได้รับความสนใจติดตามมากขึ้น 

ตามความเข้มข้นของการใช้ชีวิตและการปะทะสังสรรค์ของวัยรุ่นในสื่อสังคม บทความน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา

ความขดัแย้งและการววิาทของกลุม่วยัรุน่ในสือ่สงัคม โดยชีใ้ห้เห็นว่าความนิยมของการใช้สือ่สงัคมในชวีติประจ�ำวนั

ของกลุม่วยัรุน่ และธรรมชาตเิฉพาะของสือ่สงัคม ท�ำให้เกิดความขดัแย้ง และการววิาทของกลุม่วยัรุ่นของสือ่เหล่าน้ี 

มีลักษณะเฉพาะ โดยเก็บข้อมูลเก่ียวกับการสื่อสาร รวมทั้งความขัดแย้ง และการวิวาท ของวัยรุ่นผ่านสื่อสังคม  

ด้วยเทคนิคการสนทนากลุ่ม 16 กลุ่ม ในพื้นที่กรุงเทพฯ และเชียงใหม่ แบ่งเป็นกลุ่มชาย และหญิง อย่างละ 8 กลุ่ม 

มีผู้ร่วมการสนทนากลุ่มทั้งสิ้น 101 คน ผลการวิจัยพบว่า ความขัดแย้งในกลุ่มวัยรุ่นส่วนใหญ่เป็นประเด็นเกี่ยวกับ

ความสัมพันธ์ในกลุ่มเพื่อน และคนรัก การแข่งขันในการเรียนและสถานภาพทางสังคม ผลการศึกษายังพบ 

ความแตกต่างระหว่างชายและหญงิ กล่าวคอื เพศชายจะมกีารแสดงความขดัแย้งและการววิาทในสือ่สงัคมน้อยกว่า

เพศหญิง นอกจากนี้ ความขัดแย้งและการวิวาทอาจเริ่มจากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนอกสื่อสังคม และเข้าไปขยายผล 

ในสื่อสังคม และจบลงด้วยการใช้ความรุนแรงทางกายและความสัมพันธ์ภายนอกสื่อสังคม
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Abstract 

Conflict and quarreling of adolescents in social media has gained increasing attention as the 

intensity of their time spent on and interactions within social media escalate. This paper aims  

to explore conflicts and quarrels among adolescents in social media and demonstrate that the 

popularity of social media usage among adolescents and the specific characteristics of social media 

lead to conflicts and quarrels. This study focuses on communication, conflict, and quarreling of 

adolescents through social media. Sixteen focus – groups were conducted in Bangkok and Chiang 

Mai, with equal numbers of male and female groups, totaling 101 participants. The results reveal 

that conflict and quarrel among adolescents mostly concerned relationships among friends  

and romantic partners, competition for school grades and socio – economic status. The study also 

documents gender aspects of conflict and quarrels in social media in that males are less likely  

involved in these disputes than females. In addition, conflict and quarreling are found to be  

initiated offline, expanded and intensified in social media, and may culminate in physical and  

relational aggression offline.
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บทน�ำ

โลกยุคข้อมูลข่าวสารถูกขับเคลื่อนอย่างรวดเร็วโดยเคร่ืองมือสื่อสารประเภทต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเครื่อง

คอมพวิเตอร์ทัง้แบบตัง้โต๊ะ (Desktop) และแบบพกพา (Notebook) ซึง่พฒันาจากเครือ่งมือเพือ่อ�ำนวยความสะดวก

ในการท�ำงานจนกลายเป็นอุปกรณ์สื่อสารเต็มรูปแบบรวมทั้งโทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน (Smartphone) 

และแทบ็เลต็ (Tablet) ทีม่กีารพฒันาทัง้ตวัเครือ่งและรปูแบบให้มทีัง้ความสวยงามและความสะดวกในการพกตดิตวั

ตลอดจนโปรแกรมอ�ำนวยความสะดวกประเภทต่างๆ ในระบบ Digital หรอืทีม่กัเรยีกโดยทัว่ไปว่าโปรแกรมประยกุต์

หรือแอพพลิเคชั่น (Application) สามารถขยายอรรถประโยชน์ของเครื่องมือสื่อสารแบบพกพาเหล่านี้แก่ผู้ใช้เป็น

อย่างมากในชีวิตประจ�ำวันจนท�ำให้อุปกรณ์เหล่าน้ีเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของการด�ำรงชีวิตปัจจุบันอย่างแนบสนิท  

วยัรุน่เป็นผู้ใช้กลุม่ใหญ่ของเคร่ืองมือสือ่สารเหล่าน้ีเน่ืองจากเป็นวยัทีม่กีารตดิตามการเคลือ่นไหวของเทคโนโลยแีละ

เปิดรับเพื่อเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้อย่างรวดเร็ว รวมทั้งสามารถปรับตัวเพื่อใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีใหม่ๆ ได้อย่าง

คล่องแคล่ว จึงจะเห็นได้ว่าการติดต่อสื่อสารระหว่างวัยรุ่นกันเองและระหว่างวัยรุ่นกับสิ่งต่างๆ ที่อยู่แวดล้อม 

ล้วนแต่ผ่านเครื่องมือสื่อสารและโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ในเครื่องมือสื่อสารเหล่านี้แทบทั้งสิ้น

สื่อสังคม (Social media) ซึ่งหมายถึงโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ บนเครื่องมือสื่อสารเคลื่อนที่ที่ใช้ประโยชน์

เพือ่การตดิต่อสือ่สารระหว่างบคุคล ทัง้ในระดบัระหว่างบคุคลและในระดบักลุม่ ได้เข้ามามีอทิธิพลต่อการด�ำรงชวีติ

ของคนในสังคมออนไลน์มากขึ้น โดยเฉพาะในระยะเวลา 10 ปีที่ผ่านมา ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมสนทนาผ่านเครื่อง

คอมพิวเตอร์ตั้งแต่ยุคที่ใช้ ICQ, MSN, Pirch, Hi5, ฯลฯ รวมถึง Application ที่พัฒนาขึ้นมาใช้บนสมาร์ทโฟนและ

แท็บเล็ต อาทิ Facebook, Twitter, Pinterest, Scoop it ฯลฯ โปรแกรมการสนทนาเหล่านี้ท�ำให้เกิดเครือข่าย

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเป็นช่องทางการสร้างอิทธิพลทางความคิด

วยัรุน่เป็นวยัทีใ่ช้และได้รับอทิธิพลจากสือ่สงัคมเหล่าน้ีมากกว่ากลุม่วยัอืน่ๆ ส่วนหน่ึงอาจเน่ืองมาจากธรรมชาติ

ทางจิตวิทยาของวัยรุ่นเองที่เริ่มใช้ชีวิตกับกลุ่มเพื่อนมากขึ้นและมีความสุขกับการท�ำความรู้จักกับเพื่อนใหม่และ

ทดลองเรียนรูส้ิง่ทีไ่ม่เคยท�ำมาก่อน เกาะตดิกระแสความนิยม ท�ำให้ปรับตวัรบักับเทคโนโลยใีหม่ได้อย่างรวดเร็วกว่า

วัยอื่นๆ (Early adopter) ท�ำให้วัยรุ่นเปิดรับและเป็นผู้น�ำในการใช้สื่อสังคมประเภทต่างๆ เพื่อการติดต่อสื่อสารกับ

เพื่อนๆ จนท�ำให้เกิดข้อสังเกตว่าการ “เสพติด” สื่อสังคมเหล่านี้อาจก่อให้เกิดผลเสียต่อพฤติกรรมและพัฒนาการ

ของวยัรุ่น อาท ิการจัดสรรเวลาอย่างไม่เหมาะสม การเสยีสมาธิในการท�ำกิจกรรมอย่างอืน่ โดยเฉพาะกิจกรรมการ

เรียน การขาดการปะทะสังสรรค์กับสมาชิกคนอื่นๆ ในครอบครัว การถูกล่อลวงและข่มเหงรังแก (Cyber bully) 

(Hellström et al., 2015; วิมลทิพย์ และศิวพร, 2554) รวมทั้งการแสดงตัว และการแสดงอารมณ์ในสื่อสังคมเหล่า

นี้ ซึ่งแม้บางส่วนเป็นพื้นที่ส่วนตัว แต่ก็มีบางส่วนที่เปิดสู่สาธารณะ อาจท�ำให้เกิดผลเสียหายต่อวัยรุ่นตามมาได้

ความขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นจากการปะทะสังสรรค์ทางสังคมเป็นประเด็นที่มีความส�ำคัญอย่างมากโดยเฉพาะ

ในกลุ่มวัยรุ่น เนื่องด้วยเป็นช่วงวัยที่พบว่าเกิดความขัดแย้งระหว่างบุคคลมากที่สุด (Laursen & Collins, 1994)  

วัยรุ่นในปัจจุบันใช้เวลากับพ่อแม่ ผู้ปกครอง และคนในครอบครัวลดน้อยลง แต่ใช้เวลาค่อนข้างมากในการสื่อสาร

กับกลุม่เพือ่น และคนรักทีก่�ำลงัเข้ามามีบทบาทใกล้ชดิกับตวัเองเพิม่มากขึน้ผ่านพืน้ทีใ่นสือ่สงัคมซึง่มลีกัษณะเฉพาะ

ที่ท�ำให้การสื่อสารมีความแตกต่างจากภาวะทั่วไป ความขัดแย้งและการทะเลาะวิวาทในสื่อสังคมจึงเป็นสิ่งที่วัยรุ่น

สัมผัสและมีส่วนร่วมในชีวิตประจ�ำวันที่คุกกรุ่น อย่างเงียบงันอยู่ในเครื่องมือสื่อสาร และอาจปะทุออกมาภายนอก 

ตามที่เป็นข่าวสร้างความวิตกให้แก่สังคม

“เหวี่ยง” และ “วีน” ออนไลน์...ความขัดแย้งและการวิวาทในสื่อสังคมของวัยรุ่น  5



6  

บทความน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความขัดแย้งและการวิวาทของกลุ่มวัยรุ่นในสื่อสังคม โดยชี้ให้เห็นว่า 

ความนิยมของการใช้สื่อสังคมในชีวิตประจ�ำวันของกลุ่มวัยรุ่น และธรรมชาติเฉพาะของสื่อสังคม ท�ำให้เกิด 

ความขัดแย้ง และการวิวาทของกลุ่มวัยรุ่นในสื่อเหล่านี้มีลักษณะเฉพาะ

ธรรมชาติเฉพาะของสื่อสังคมที่น�ำไปสู่ความขัดแย้ง

สื่อสังคมนับเป็นสื่อที่สร้างการเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับการสื่อสารอย่างกว้างขวางอย่างที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน 

สือ่สงัคมและเคร่ืองมอืสือ่สารสมยัใหม่ท�ำให้การสือ่สารมวลชนอยูใ่นมือของคนทัว่ไปอย่างทัว่ถึง โดยเฉพาะเม่ือเครือ่ง

มือสื่อสารมีราคาที่ถูกลงอย่างมาก ท�ำให้ไม่ว่าจะอยู่ในวัยใดและมีเศรษฐสถานะในระดับใดสามารถส่งข้อความ 

เพื่อสื่อถึงความคิดเห็น ความรู้สึกนึกคิดไปได้ทั่วโลก ซึ่งแต่ก่อนจะมีแต่เพียงผู้ที่มีอ�ำนาจทางสังคม หรือเศรษฐกิจ

เท่านั้นที่จะสามารถเป็นข่าว และได้รับการถ่ายทอดผ่านสื่อที่ทรงอ�ำนาจในยุคเก่า ไม่ว่าจะเป็นโทรทัศน์ วิทยุ และ

สิ่งพิมพ์ประเภทต่างๆ 

เนื่องจากสื่อสังคมเป็นสื่อที่บุคคลทั่วไปสามารถมีได้ไม่จ�ำกัด มีต้นทุนในการผลิตที่ต�่ำ การระบุต�ำแหน่งแห่งที่

ท�ำได้ยาก เป็นอุปสรรคต่อการตรวจสอบตัวตนที่แท้จริง ท�ำให้สมาชิกในสื่อสังคมมีความเป็นนิรนาม (Anonymity) 

สงู (Werner et al., 2010) ทัง้น้ีการเปิดเผยตวัตนมากน้อยเพยีงใด ในช่องทางใด ขึน้อยูกั่บความพงึพอใจของตนเอง 

ลักษณะความเป็นนิรนามของผู้ใช้สื่อสังคมน้ี ท�ำให้สมาชิกในสื่อสังคมมีอิสรภาพในการแสดงความคิดเห็น  

แสดงอารมณ์ และการแสดงตน โดยปราศจากกรอบต่างๆ ทางสังคม ความเป็นอิสระในการแสดงความคิดเห็น  

แสดงอารมณ์ และแสดงตัวตนนี้เองที่ท�ำให้พฤติกรรมที่แสดงออกในสื่อสังคม กับในโลกแห่งความเป็นจริง แตกต่าง

กันได้ คนทีข่ีอ้าย หรือมคีวามด้อยทางสถานภาพหรอืกายภาพ อาจสามารถแสดงตนได้อย่างมัน่ใจเมือ่อยูใ่นสือ่สงัคม 

และอาจมากถึงขั้นไม่สามารถบังคับตนให้อยู่ในกรอบที่ตนเองเป็นอยู่ในโลกแห่งความเป็นจริง (Deindividuation) 

(Diener, 1980)

นอกจากน้ี สื่อสังคมยังมีลักษณะความพร่องของสาร (Absence of contextual cues) (Giuseppe & 

Galimberti, 2003) กล่าวคือ แม้การสื่อสารในสื่อสังคม จะสามารถส่งสารได้ทั้งภาพ และเสียง ไม่ต่างอะไรจากสื่อ

โทรทัศน์ แต่การสนทนาระหว่างบุคคลมักใช้การส่งข้อความด้วยตัวหนังสือเป็นส�ำคัญ แม้จะมีการส่งภาพน่ิง หรือ

ภาพเคลื่อนไหวบ้าง แต่ไม่มากเท่ากับการสื่อสารผ่านการพิมพ์ตัวอักษร แม้ภายหลังจะมีการประดิษฐ์ “สติ๊กเกอร์” 

ซึ่งเป็นภาพวาด หรือภาพกึ่งวาดกึ่งถ่าย เพื่อช่วยในการสื่ออารมณ์ และความหมาย แต่ก็ยังนับว่ามีความขาดพร่อง

ของข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นภาษากายต่างๆ (Kenesics) ระยะห่าง (Proxemics) การสัมผัส (Haptics) ไม่เหมือนกับ 

การสื่อสารแบบเผชิญหน้า (Face – to – face) ซึ่งท�ำให้การสื่อสารไม่สมบูรณ์เท่าที่ควร ความพร่องของสารเช่นนี้ 

อาจท�ำให้การสื่อสาร และการตีความผิดไปจากที่ตั้งใจไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสื่อสารในกลุ่มวัยรุ่นปัจจุบันที่เปิด

การสื่อสารผ่านสื่อสังคมหลายช่องทาง และท�ำให้การส่งสารต้องท�ำอย่างสั้น และรวดเร็ว การพร่องของสารเช่นนี้

จะยิง่ท�ำให้การเข้าใจความหมายบกพร่องได้โดยง่าย และน�ำไปสูค่วามขดัแย้ง การววิาท และการแสดงความรนุแรง 

(McKenna & Bargh, 2000) นอกจากนี้ การสื่อสารผ่านสื่อสังคมที่มีความพร่องของสารเช่นนี้ ยังท�ำให้ผู้ส่งสาร

แสดงออกความรู้สึกโดยยึดความคิดเห็น และลักษณะของตนเองเป็นส�ำคัญ ค�ำนึงถึงความรู้สึกของผู้อื่นน้อยลง  

มีความอ่อนไหวต่อสภาวะรอบข้างน้อยลง



ความเหลือ่มของเวลา (Asynchronism) เป็นอกีลกัษณะหน่ึงทีส่ือ่สงัคมแตกต่างจากการสือ่สารแบบเผชญิหน้า  

แม้การส่งสารจะสามารถท�ำได้ตลอดเวลา และระยะเวลาจากการส่งสารถึงการรับสารค่อนข้างรวดเร็ว รวมทั้ง

ปัจจุบนัทีเ่ครือ่งมือรบัสารอยูใ่นมอืของวยัรุน่ตลอดเวลา แต่ผู้รบัสารสามารถทีจ่ะตอบรบัและตอบโต้ทนัท ีหรอืประวงิ

เวลาไว้เพื่อตอบโต้ภายหลัง ลักษณะการเหลื่อมของเวลาเช่นน้ีไม่เกิดขึ้นในการสื่อสารแบบเผชิญหน้า ที่ผู้ส่งสาร

สามารถรู้ได้ทันทีว่าสารไปถึงผู้รับ และผู้รับสารต้องตอบโต้ทันที แม้นักวิชาการหลายคนให้ความเห็นว่า การประวิง

เวลาไว้ ไม่ตอบโต้ทันที น่าจะท�ำให้ผู้รับสารสามารถใช้วิจารณญาณใคร่ครวญ หรือใช้เวลาปรับสภาพจิตใจให้อยู่ 

ในระดับปกติก่อนที่จะตอบโต้ เป็นการลดความรุนแรง ในกรณีที่เป็นความขัดแย้ง หรือการทะเลาะวิวาท (Werner 

et al., 2010) แต่ก็มีความเป็นไปได้ว่า การประวิงเวลา และใช้เวลาใคร่ครวญนั้น อาจท�ำให้ผู้รับสารหาวิธีตอบโต้ 

ได้รุนแรงมากขึ้น

ความขัดแย้ง และการจัดการความขัดแย้งในวัยรุ่นและผลกระทบ

วรรณกรรมที่เก่ียวกับจิตวิทยาวัยรุ่นกล่าวถึงความขัดแย้งระหว่างบุคคล (Interpersonal conflicts) และ 

การใช้ความรุนแรงก้าวร้าว แยกออกจากกันแม้จะเป็นเรื่องที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน ทั้งนี้เนื่องจากความขัดแย้งอาจ

น�ำไปสู่การใช้ความรุนแรงก้าวร้าว (Aggression) หรือไม่ก็ได้ อีกทั้งความรุนแรงที่เกิดขึ้น อาจเป็นความรุนแรง

ก้าวร้าวทางกายภาพ (Physical aggression) เช่น การใช้ก�ำลังท�ำร้ายทางกายหรือทรัพย์สิน หรือเป็นความรุนแรง

ก้าวร้าวทางความสัมพันธ์ (Relational aggression) ซึ่งเป็นการจงใจท�ำร้ายผู้อื่นด้วยการท�ำลายความสัมพันธ ์

ฉันเพื่อนและสถานภาพทางสังคม (Crick & Grotpeter, 1995) ส่วนใหญ่เป็นการแสดงออกโดยใช้ค�ำพูด และ 

วิธีการอื่นๆ ที่ไม่เกี่ยวกับการใช้ก�ำลัง (Crick et al., 1996)

ความขดัแย้งระหว่างบคุคล หมายความรวมถึง การไม่ลงรอยกันของพฤตกิรรม (In – compatible behaviors) 

การไม่เห็นด้วย (Disagreement) และการเป็นปรปักษ์ (Opposition) (Shantz, 1987; Garvey, 1984; Hay, 1984) 

ความขดัแย้งมีองค์ประกอบต่างๆ ได้แก่ ความถ่ีและความรุนแรงของเหตกุารณ์ (Frequency and intensity) ประเดน็

ของความขัดแย้ง (Issue) การริเริ่มและการขัดขวางการริเร่ิม (Initiation and opposition) ทางออกของ 

ความขัดแย้ง (Resolution) และผลของความขัดแย้ง (Outcome)

นอกจากน้ี นักสังคมวิทยาที่ใช้มุมมองทางด้านความสัมพันธ์ในสังคม (Social relational models)  

ยังมองเห็นว่า ความใกล้ชิด (Closeness) และลักษณะของความสัมพันธ์แบบปิดหรือแบบเปิด (Closed and open  

relationship) สามารถอธิบายลักษณะและความรุนแรงของความขัดแย้งได้ว่า บุคคลที่มีความสัมพันธ์แบบปิด  

อาทิ พ่อแม่กับลูก หรือญาติพี่น้อง ซึ่งมีความผูกพันทางสายเลือด ขนบประเพณี และกฏหมาย จะต่างพยายาม 

หลกีเลีย่งความขดัแย้ง และถึงแม้จะมคีวามขดัแย้ง ก็จะต่างฝ่ายต่างพยายามประนีประนอมจะไม่ให้ไปถึงระดบัทีจ่ะ

ท�ำลายเสถียรภาพของความสัมพันธ์ ซึ่งแตกต่างจากบุคคลที่มีความสัมพันธ์แบบเปิด เช่น กลุ่มเพื่อน หรือคนรู้จัก 

ที่เมื่อเกิดความขัดแย้งแล้วมักจะมีการประนีประนอมน้อยกว่ากลุ่มที่มีความสัมพันธ์แบบปิดจนน�ำไปสู่ความขัดแย้ง

รุนแรงได้ นอกจากน้ี ความสัมพันธ์แบบที่มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน (Interdependence) ก็จะท�ำให้มี 

ความพยายามในการประนีประนอมสูงกว่าบุคคลที่ไม่มีการพึ่งพาอาศัยกัน

“เหวี่ยง” และ “วีน” ออนไลน์...ความขัดแย้งและการวิวาทในสื่อสังคมของวัยรุ่น  7
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ความขัดแย้งในวัยรุ่น ส่วนใหญ่เป็นประเด็นที่เก่ียวข้องผูกพันกับกิจวัตรประจ�ำวันของวัยรุ่น ซึ่งเก่ียวข้อง 

กับการเรียน ความสัมพันธ์กับเพื่อน ความรัก และสถานภาพในโรงเรียน Duncan (2004) ศึกษาความขัดแย้ง 

ในกลุม่วยัรุน่หญงิระดบัชัน้มธัยม พบว่า ความขดัแย้งทีน่�ำไปสูก่ารทะเลาะววิาทส่วนใหญ่ทีเ่ก่ียวกับความสมัพนัธ์กับ

เพื่อน ความอิจฉาริษยาภายในกลุ่ม และการแข่งขันด้านการเรียน นอกจากนี้ Krasnova et al. (2013) ซึ่งศึกษา

พฤติกรรมการใช้สื่อสังคม เฟสบุ๊ค ยังพบว่า ความอิจฉาริษยาในสถานภาพของเพื่อนที่โดดเด่นกว่าตนเองเป็นต้น

เหตนุ�ำไปสูค่วามขดัแย้ง และการทะเลาะววิาทอืน่ๆ อกีทัง้ ความหึงหวงทัง้ทีม่ต่ีอเพือ่น และคนรกั โดยมบีคุคลทีส่าม

เข้ามาแล้วท�ำให้ระดบัความสมัพนัธ์ระหว่างตนเอง กับเพือ่นหรือกับคนรกัลดลง น�ำไปสูค่วามขดัแย้งและการทะเลาะ

วิวาทที่ส�ำคัญในกลุ่มวัยรุ่นหญิง

วัยรุ่นมีวิธีการแสดงออกถึงความขัดแย้ง หรือการแสดงความเป็นปรปักษ์ทั้งทางกายภาพ (Physical) และ

สัมพันธภาพ (Relational) ซึ่งในวรรณกรรมความขัดแย้งในกลุ่มวัยรุ่นมีข้อสรุปที่ค่อนข้างชัดเจนว่า กลุ่มวัยรุ่นชาย

จะมีแนวโน้มการแสดงออกความขัดแย้งด้วยวิธีทางกายภาพมากกว่าทางสัมพันธภาพ ส่วนกลุ่มผู้หญิงมีแนวโน้ม 

ทีจ่ะใช้วธีิทางสมัพนัธภาพมากกว่าทางกายภาพ ส่วนหน่ึงเน่ืองมาจากค่านิยมในสงัคมทีป่ลกูฝังบทบาทและการแสดง

ตัวของเด็กผู้ชายและเด็กผู้หญิงที่แตกต่างกัน รวมถึงการอบรมเลี้ยงดูภายใต้ค่านิยมแบบดั้งเดิม

อย่างไรก็ตาม ในโลกสื่อสังคมที่อนุญาตให้การปะทะสังสรรค์ท�ำได้เพียงผ่านตัวอักษร เสียง และรูปภาพนิ่ง

และรูปภาพเคลื่อนไหว ท�ำให้ความขัดแย้งและความเป็นปรปักษ์แสดงได้แต่เพียงในมิติทางสัมพันธภาพ ซึ่งในแง่น้ี

วัยรุ่นมักใช้วิธีการข่มขู่ที่จะตัดออกจากกลุ่มในสื่อสังคม การใช้ค�ำพูดแง่ลบกระทบเสียดสี การเปิดเผยข้อมูล 

ความลับซึ่งส�ำหรับกลุ่มเพื่อนสนิทถือว่าเป็นการยุติความสัมพันธ์ โดยเฉพาะในกลุ่มวัยรุ่นหญิงซึ่งให้คุณค่าและ 

ความส�ำคัญต่อความสัมพันธ์สูงกว่าวัยรุ่นชาย การหันไปแสดงความสนิทสนมกับคนอื่นเพื่อให้เกิดความอิจฉาและ 

ขุ่นเคือง การเมินเฉยต่อการสนทนา และความคิดเห็น การสร้างสถานการณ์เพื่อให้ฝ่ายตรงข้ามรู้สึกละอาย  

การแสร้งว่าตนเองเจ็บปวดเดือดร้อนเพื่อให้ผู้อื่นมองฝ่ายตรงข้ามว่าเป็นคนผิด (Krasnova et al., 2013; Schad 

et al., 2008) ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้แตกต่างไปจากประเด็นที่เกี่ยวกับการข่มเหงรังแกในสื่ออิเลคทรอนิคส์ (Cyber 

bully) ซึ่งส่วนใหญ่เป็นการกระท�ำโดยบุคคลที่ไม่สามารถระบุได้ว่าเป็นใคร แต่ความขัดแย้งและการแสดงออกของ

ความขัดแย้งที่กล่าวมานี้เป็นการกระท�ำภายในกลุ่มเพื่อนที่ปรากฏตัวชัดเจนในสื่อสังคม

แม้จะยงัไม่มีการสรุปว่าความขดัแย้งและการววิาทเป็นสิง่ทีเ่กิดขึน้กับความสมัพนัธ์ส่วนใหญ่ หรือไม่อาจทราบ

ได้ว่าพฤติกรรมเหล่าน้ีมีปริมาณเป็นสัดส่วนเท่าใด หรือมีความถ่ีเพียงใดในสื่อสังคมของกลุ่มเพื่อนวัยรุ่น และหาก

เมื่อพิจารณาการปะทะสังสรรค์ประจ�ำวันในสื่อสังคมของวัยรุ่น เหตุการณ์เหล่าน้ีอาจเกิดขึ้นไม่บ่อยนัก แต่เม่ือ

พจิารณาถึงผลกระทบทีเ่กิดขึน้จะเห็นได้ว่าเหตกุารณ์เหล่าน้ีเป็นส่วนน้อยทีม่คีวามส�ำคญัยิง่ (Significant minority)

ผลกระทบทีเ่กิดจากความขดัแย้งและการววิาทสามารถแบ่งออกได้เป็นสองประการ คอืผลกระทบต่อพฤตกิรรม 

การปะทะสังสรรค์ในอนาคต และผลกระทบที่มีต่อตัวบุคคล (Laursen & Collins,1994) ส�ำหรับผลกระทบที่มีต่อ

พฤติกรรมการปะทะสังสรรค์ในอนาคตนั้น เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง หรือสูญเสียเสถียรภาพของความสัมพันธ์ 

ท�ำให้การปะทะสังสรรค์เปลี่ยนรูปแบบ เช่น ไม่สนิทสนมเหมือนแต่ก่อน หรือการแลกเปลี่ยนทรัพยากรต่างๆ ทั้งที่ 

จับต้องได้จับต้องไม่ได้มีปริมาณที่เปลี่ยนแปลงไป ส�ำหรับผลกระทบที่มีต่อตัวบุคคลนัน้ เกี่ยวข้องกับสภาพทางจิตใจ 

การสูญเสียความมั่นใจ และศักดิ์ศรี (Self – esteem) (Silverberg & Steinberg, 1987) การเสียจริต (Disorder) 

(Patterson et al., 1991) หนีออกจากบ้าน (Adams et al., 1985) หนีเรียน หรือย้ายโรงเรียน (Berndt & Keefe, 

1992) และอาจถึงขั้นฆ่าตัวตาย (Corder et al., 1974)



ดังที่ได้กล่าวแล้วว่า สถานภาพและการยอมรับในกลุ่มเพื่อนมีความส�ำคัญเป็นอย่างยิ่งต่อวัยรุ่น การเกิด 

ความขัดแย้ง หรือการสูญเสียสัมพันธภาพ หรือการตกเป็นเป้าสายตา จึงเป็นเรื่องยิ่งใหญ่ในชีวิตส�ำหรับวัยรุ่น

ข้อมูลและการวิเคราะห์

บทความนี้ใช้ข้อมูลจากโครงการวิจัย “การใช้สื่อสังคม (Social media) ของวัยรุ่นเพื่อนเรียนรู้การใช้ชีวิต 

ในสังคม” ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากปัญญาสมาพันธ์เพื่อการวิจัยความเห็นสาธารณะแห่งประเทศไทย เก็บข้อมูล

ระหว่างเดือนสิงหาคม – กันยายน 2556 โดยใช้เทคนิคการสนทนากลุ่ม (Focus group discussion) โดยผู้ร่วม 

การสนทนากลุ่มเป็นนักเรียนในโรงเรียนสามัญ และอาชีวศึกษา ซึ่งมีอายุระหว่าง 14 – 16 ปี เก็บข้อมูลใน 2 พื้นที่ 

ได้แก่ กรุงเทพฯ และต่างจังหวัด โดยพื้นที่ต่างจังหวัดน้ัน เลือกเก็บข้อมูลที่จังหวัดเชียงใหม่ เน่ืองจากสถิติการ 

ใช้อนิเทอร์เนต ของจังหวดัเชยีงใหม่มีอนัดบัสงูสดุ (ส�ำนักงานสถิติแห่งชาต,ิ 2556) โดยเก็บข้อมลูพืน้ทีล่ะ 4 โรงเรียน 

แบ่งเป็นโรงเรยีนสายสามญัทีม่เีศรษฐสถานะ (Social – economic status) ระดบักลาง – สงู 1 โรงเรยีน และระดบั

กลาง – ล่าง 1 โรงเรียน และโรงเรียนสายอาชีพแบ่งตามเศรษฐสถานะเช่นเดียวกัน โดยเศรษฐสถานะของโรงเรียน

พิจารณาจากค่าใช้จ่ายในการเล่าเรียนเป็นหลัก ในแต่ละโรงเรียนแบ่งกลุ่มการสนทนาตามเพศออกเป็นกลุ่มชาย  

1 กลุ่ม และหญิง 1 กลุ่ม ท�ำให้มีกลุ่มสนทนาพื้นที่ละ 8 กลุ่ม รวม 2 พื้นที่เป็น 16 กลุ่ม มีผู้ให้ข้อมูลทั้งสิ้น 101 คน 

แบ่งเป็นชาย 50 คน หญิง 51 คน โดยสนทนากลุ่มละ 6 – 8 คน ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ติดต่อกับเครือข่ายของครูแนะแนว

ในสถานศึกษาต่างๆ ที่มีลักษณะตามเกณฑ์ และอยู่ในพื้นที่ที่คัดเลือกไว้ โดยขอให้ครูแนะแนวติดต่อกับนักเรียน 

ที่ใช้สื่อสังคมในการติดต่อสื่อสาร และยินดีที่จะเข้าร่วมการสนทนากลุ่ม

จากการสนทนากลุ่มกับผู้ให้ข้อมูลเขตต่างจังหวัด 50 คน พบว่า โปรแกรมสื่อสังคมยอดนิยมส�ำหรับวัยรุ่น 

ในการสื่อสังคมอันดับ 1 คือ Facebook โดยสื่อสังคมที่ผู้ให้ข้อมูลใช้สื่อสารพูดคุยกับเพื่อน (Chat) ได้แก่ Line  

ส่วนโปรแกรม Twitter, Instagram (IG) และ Whatsapp พบมีความนิยมรองลงมา อย่างไรก็ตาม จากการศึกษา

พบว่ายังมีโปรแกรมในรูปแบบอื่นที่ผู้ให้ข้อมูลใช้ เช่น Skype, Tango, WeChat ส่วนโปรแกรม Flickr, Grindr, 

Jack’d, Four Square ซึ่งเป็นโปรแกรมที่เป็นที่นิยมในต่างประเทศ พบว่า กลุ่มผู้ให้ข้อมูลรู้จักและใช้น้อยมาก

ผลการศึกษา

ความผูกพันของวัยรุ่นกับสื่อสังคม

หากจะกล่าวว่าวัยรุ่นใช้สื่อสังคมผ่านโทรศัพท์มือถือ หรือเครื่องมือสื่อสารประเภทต่างๆ อาทิ แท็บเล็ตและ

เครือ่งคอมพวิเตอร์แบบพกพา มากเสยีจนกระทัง่เรยีกได้ว่าเสพตดิ ก็คงจะถูกเพยีงส่วนเดยีวเพราะแท้จรงิแล้วสิง่ที่

วัยรุ่นขาดไม่ได้คือการพูดคุยสื่อสารแบบต่อเน่ืองและตลอดเวลากับกลุ่มเพื่อนๆ เพราะก่อนที่จะมีโทรศัพท์มือถือ 

อาการคุยโทรศัพท์ (แบบมีสาย) นานๆ ติดต่อกันเป็นชั่วโมงจนเป็นที่ร�ำคาญของผู้ใหญ่ก็เกิดขึ้นแล้ว และในยุคการ

สื่อสารไร้สายเช่นน้ี เคร่ืองมือสื่อสารที่สามารถติดตามตัววัยรุ่นไปที่ใดก็ได้ยิ่งท�ำให้การพูดคุยสื่อสารท�ำได้สะดวก 

ยิ่งขึ้นกว่าแต่ก่อน และท�ำให้ปริมาณการสื่อสารของวัยรุ่นมากขึ้นตามไปด้วย เพียงแต่อาการพูดคุยเปลี่ยนจาก 

“เหวี่ยง” และ “วีน” ออนไลน์...ความขัดแย้งและการวิวาทในสื่อสังคมของวัยรุ่น  9
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การถือโทรศพัท์แนบหูกลายมาเป็นอาการก้มหน้าพมิพ์ข้อความผ่านโปรแกรมสือ่สงัคมหลากหลายยีห้่ออยูต่ลอดเวลา 

จนกลายเป็นปรากฏการณ์ “สังคมก้มหน้า” ในปัจจุบัน

ในการสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาความผูกพันระหว่างวัยรุ่นกับโทรศัพท์มือถือซ่ึงเป็นหน่ึงในเครื่องมือสื่อสารที่ใช้

กันมากทีส่ดุโดยถามว่า “อยากบอกอะไรกับโทรศพัท์มือถือ” ผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่บอกถึงการขอบคณุแสดงความห่วงใย

เน่ืองจากการที่ต้องท�ำงานหนัก เช่น “อย่าโกรธนะที่ท�ำตกบ่อย” รวมทั้ง “ขอโทษนะที่ไม่ได้ดูแลเอาใจใส่เลย”  

ซึ่งไม่เพียงแต่สะท้อนปริมาณและความสมบุกสมบันในการใช้โทรศัพท์มือถือ แต่ยังแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับ

เครื่องมืออิเลคทรอนิคส์ประเภทนี้ ราวกับเป็นสิ่งมีชีวิตหรือเป็นเพื่อนที่มีความผูกพันใกล้ชิดกัน

ในโรงเรียนบางแห่งผู้ร่วมการสนทนากลุ่มเล่าว่าผู้บริหารโรงเรียนเห็นว่านักเรียนก�ำลังใช้สื่อสังคมผ่าน 

เคร่ืองมือสื่อสารเหล่าน้ีมากเกินไป จนอาจเป็นอุปสรรคต่อผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา รวมถึงท�ำให้เกิดมารยาทที่ไม่

เหมาะไม่ควรในสังคม ได้มีการออกระเบียบห้ามนักเรียนน�ำเครื่องมือสื่อสารเหล่าน้ีโดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือและ

แทบ็เลต็มาทีโ่รงเรยีน ท�ำให้นักเรียนต้องหาวธีิการต่างๆ ในการลกัลอบน�ำตดิตวัเข้ามาแม้กระทัง่การซ่อนไว้ในรองเท้า 

การขาดจากวงสนทนาออนไลน์ในกลุ่มต่างๆ อาจท�ำให้วัยรุ่น “พลาด” จากความเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่องในสังคม

ออนไลน์

สือ่สงัคมท�ำให้โทรศพัท์มือถือและเคร่ืองมอืสือ่สารอืน่ๆ ในปัจจุบนัเป็นมากกว่าการใช้เพือ่พดูคยุอย่างแต่ก่อน 

แต่ได้ผนวกเข้ากับวถีิชวีติ (Lifestyle) ของวยัรุ่นแทบทกุขณะ ตัง้แต่ตืน่จนถึงเข้านอน ส่วนใหญ่จะเป็นเพือ่การบันเทงิ 

เช่น การดูภาพยนตร์ การฟังเพลง และเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งมีทั้งประเภทเล่นเพื่อฆ่าเวลาในเวลาสั้นๆ กับเล่นอย่าง

เอาจริงเอาจังที่ต้องใช้เวลาเล่นคราวละหลายชั่วโมง เช่น Hon (Hero of Newerth วัยรุ่นใช้ค�ำว่า “ตี Hon”)  

ซึ่งขณะนี้ก�ำลังได้รับความนิยมสูงสุดในกลุ่มวัยรุ่นชาย นอกนั้นได้แก่ DotA FiFa LoL (League of Legends) และ 

Audition เกมออนไลน์เหล่าน้ีนับว่าเป็นโปรแกรมสือ่สงัคมอกีประเภทหน่ึง เน่ืองจากกลุม่ผู้เล่นสามารถตดิต่อสือ่สาร 

ปะทะสังสรรค์กันในเกมโดยที่ผู้เล่นอยู่คนละที่ได้

ผู้วจิยัได้สอบถามเก่ียวกับเกมออนไลน์ทีก่�ำลงัเป็นทีนิ่ยม โดยให้ผู้ให้ข้อมลูเรยีงล�ำดบัเกมทีต่นเองเล่นมากทีส่ดุ 

3 อันดับแรก ซึ่งพบว่า เกม Hero of Newerth (Hon) เป็นเกมที่ได้รับความนิยมสูงสุดในล�ำดับที่ 1 ทั้งในกรุงเทพฯ 

และต่างจังหวดั นอกจากน้ี จากการศกึษายงัพบว่า กลุม่วยัรุ่นชายนิยมเล่นเกมออนไลน์ทีม่ลีกัษณะเป็นเกมต่อสู ้กีฬา 

ได้แก่ Hon (Hero of Newerth) DotA FIFA LOL (League of Legends) และ Audition ในขณะที่วัยรุ่นหญิง

นิยมเล่นเกมแต่งตัวเกมท�ำอาหาร เกมฆ่าเวลา เช่น Candy crush, Audition, Love beat เป็นต้น การใช้เวลา

อย่างต่อเนื่องวันละหลายชั่วโมงกับกิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการสนทนา การดูภาพยนตร์ การฟังเพลง ตลอดจน

การเล่นเกมออนไลน์เหล่าน้ี สะท้อนให้เห็นว่า สื่อสังคมกลายเป็นเครื่องมือส�ำคัญที่วัยรุ่นมีความผูกพัน อยู่ใกล้มือ 

และมีติดตัวอยู่ตลอดเวลา

การแสดงอารมณ์ ความขัดแย้ง และความก้าวร้าวของวัยรุ่นในสื่อสังคม

ไม่เพียงแต่การบันเทิงเท่าน้ันที่วัยรุ่นใช้ประโยชน์จากสื่อสังคม การปลดปล่อยความรู้สึกอันเน่ืองมาจาก 

การเปลีย่นแปลงทัง้ทางร่างกายจิตใจ รวมทัง้สภาพแวดล้อมรอบตวัของวยัรุ่นก็กระท�ำได้อย่างง่ายดายและเปิดเผย

ผ่านสื่อสังคม การ “เพ้อ” หรือ “เวิ่นเว้อ” ซึ่งหมายถึงการโพสต์ข้อความแสดงความรู้สึกที่สื่อไปในทางเหงาเศร้า  



ผิดหวัง อารมณ์รักหลง ไม่สมหวัง หรือการ “เหวี่ยง” อันเป็นการแสดงอารมณ์ฉุนเฉียวเน่ืองจากความไม่พอใจ 

ซึ่งอาจแสดงลอยๆ โดยไม่ระบุชื่อหรือกล่าวถึงใครเพื่อให้คนอื่นได้รับรู้ความรู้สึกนึกคิดของตัวเอง และหากต้องการ

ระบุบุคคลที่ตนต้องการให้รับรู้ก็สามารถท�ำได้ด้วยการ “แท็ก” ชื่อคนนั้นลงไป พฤติกรรมเหล่านี้ ท�ำให้สื่อสังคมเป็น

พืน้ทีท่างอารมณ์ทีอ่สิระ โดยอารมณ์เหล่าน้ันจะได้รับการตอบสนองจากสงัคมออนไลน์ด้วยการ “กดไลค์” “ขอแชร์” 

หรือ “เม้นท์” ซึ่งหมายถึง Comment หรือการแสดงความคิดเห็นต่อจากข้อความที่โพสต์ รวมทั้งการเปลี่ยนภาพ

โพรไฟล์ (Profile) อนัหมายถึงภาพประจ�ำตวัทีส่มาชกิในสือ่สงัคมเห็น เช่น การเปลีย่นภาพโพรไฟล์เป็นสดี�ำ ซึง่เรยีก

ว่า “ขึ้นจอด�ำ” เป็นการแสดงความไม่พอใจ หรือไม่สบายใจ

นอกจากน้ี สือ่สงัคมยงัเป็นพืน้ทีส่�ำหรบัการหาข้อมลูทัง้ทีเ่ป็นข้อมูลทัว่ไปตามความสนใจของตนเองและข้อมลู

ที่เก่ียวกับการเรียน การใช้ชีวิตการแก้ปัญหาต่างๆ รวมทั้งการติดตามข่าวสารบ้านเมือง ซึ่งผู้ให้ข้อมูลบอกว่า 

เป็นเหมือน “การอ่านหนังสือพิมพ์” ทว่ามีลักษณะการสื่อสารในระดับภาษาและการใช้สัญญะที่ “โดนใจ” วัยรุ่น 

ได้มากกว่า และจูงใจให้วัยรุ่นเข้าไปมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นได้ดีกว่า อีกทั้ง 

สื่อสังคมยังเป็นพื้นที่ส�ำหรับการช้อปปิ้งซึ่งจะสามารถหาของที่ถูกใจได้มากกว่าและง่ายกว่าการไปเดินหาซื้อตาม 

ห้างสรรพสินค้า

ด้วยเหตุน้ีเมื่อถามว่าเวลาว่างส่วนใหญ่ท�ำอะไร จึงไม่น่าแปลกใจที่วัยรุ่นส่วนใหญ่จะบอกว่า “เล่นมือถือ”  

ซึ่งหมายถึงการท่องไปในโลกสื่อสังคมต่างๆ ทั้งอ่าน ตอบ และโพสต์บนเฟซบุ๊ค การตอบไลน์ ดูอินสตาแกรม  

อ่านทวิตเตอร์ ค้นหาข้อมูลในแอพพลิเคชั่นต่างๆ และวนกลับมาที่เฟซบุ๊คอีกครั้ง เป็นเช่นน้ีจนกระทั่งจะมีการ

ขัดจังหวะเพื่อไปท�ำกิจกรรมอื่นในโลกออฟไลน์

แม้สื่อสังคมได้เข้าไปผสานอยู่กับแทบทุกท่วงจังหวะของการใช้ชีวิตของวัยรุ่น แต่ก็ยังพบว่าวัยรุ่นบางกลุ่ม 

มีการสร้างวินัยในการ “เล่นมือถือ” ซึ่งในวิจัยชิ้นน้ีศึกษาเฉพาะกลุ่มนักเรียนมัธยมปลายและนักเรียนสายอาชีพ 

ชั้นปีที่ 1 – 3 พบว่า ส่วนใหญ่มีวินัยในการใช้สื่อสังคม ส่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะกฎระเบียบของโรงเรียน ข้อจ�ำกัด 

ด้านงบประมาณการซื้อชั่วโมงบริการอินเทอร์เน็ต ซึ่งพบว่าส่วนน้อยเท่าน้ันที่ซื้อชั่วโมงบริการแบบไม่มีจ�ำกัด  

(Unlimited) ท�ำให้ต้องใช้สัญญาณไวไฟ (Wifi) ฟรีตามที่ต่างๆ หรือเฉพาะที่บ้าน จึงท�ำให้เวลาที่สามารถเล่นมือถือ

ได้เป็นช่วงพักรับประทานอาหารกลางวันระหว่างเดินทางและที่บ้านเท่านั้น

การทีว่ยัรุน่มคีวามผูกพนักับการใช้สือ่สงัคมอย่างเข้มข้น อนัเน่ืองจากสือ่สงัคมเป็นพืน้ทีส่�ำหรบัด�ำเนินกิจกรรม

แทบทุกอย่างในชีวิตประจ�ำวันน้ี ท�ำให้วัยรุ่นเพิ่มเวลาที่อยู่ในโลกเสมือนจริงมากขึ้น และอยู่ในโลกนอกสื่อสังคม 

น้อยลง สะท้อนให้เห็นว่า โลกในสงัคมเสมอืนจริงตอบสนองความต้องการภายใน และธรรมชาติของวยัรุ่นได้อย่างมาก  

และการที่วัยรุ่นติดพัน (Engage) กับกิจกรรมต่างๆ ในสื่อสังคมออนไลน์ท�ำให้ชุมชนในโลกเสมือนจริงขยายตัว 

ใหญ่ขึ้น มีธรรมเนียม ธรรมชาติ และวัตรปฏิบัติ ที่มีลักษณะเฉพาะ ไม่ว่าจะเป็นการท�ำความรู้จัก การทักทาย  

การแสดงความคิดเห็น การโต้เถียงแสดงความขัดแย้ง การแสดงความอารมณ์ การแสดงความก้าวร้าว ฯลฯ

สถานะเพศของการแสดงความขัดแย้ง

การที่สื่อสังคมสัมผัสกับทุกจังหวะชีวิตทุกช่วงกิจกรรมและห้วงอารมณ์ของวัยรุ่นน้ีเองที่ท�ำให้โปรแกรม 

สื่อสังคมต่างๆ ได้รับความนิยมอย่างมากในหมู่วัยรุ่น อย่างไรก็ตาม พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมมีปริมาณและความถี่

มากน้อยแตกต่างกันตามเพศ ผลการศึกษา พบว่า เพศชายมีปริมาณการใช้สื่อสังคมน้อยกว่าเพศหญิงโดยเฉพาะ 
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ในกลุม่ทีม่กีารใช้เวลากับกิจกรรมอืน่นอกสือ่สงัคม อาท ิกีฬา หรอืเกมคอมพวิเตอร์ ในขณะทีเ่พศหญงิยงัคงเป็นเพศ

ที่สนุกสนานกับการพูดคุยสัพเพเหระซึ่งกลุ่มวัยรุ่นใช้ค�ำว่า “เม้าท์มอย” เกี่ยวกับเพื่อนฝูง นักร้อง ดารา และกระแส

ความคลั่งเกาหลีผ่านสื่อสังคมมากกว่าชาย

การศกึษาทีผ่่านมาให้ข้อสรปุค่อนข้างชดัเจนว่า ผู้หญงิเป็นเพศทีไ่ด้รับการอบรมสัง่สอน เลีย้งดใูห้สงวนกิรยิา

วาจา เก็บอารมณ์และค�ำพูดมากกว่าเพศชาย ท�ำให้การแสดงออกทางอารมณ์และความขัดแย้งมีแนวโน้มที่จะใช้วิธี

ทางความสมัพนัธ์ (Relational aggression) มากกว่าการใช้วธีิทางก�ำลงั (Physical aggression) อกีทัง้เกมออนไลน์

ที่กลุ่มวัยรุ่นหญิงส่วนใหญ่เล่นก็มีความแตกต่างจากผู้ชายเล่น จากการศึกษา พบว่า เกมออนไลน์ที่ผู้ชายเล่น 

ส่วนใหญ่จะเป็นเกมทีม่คีวามรุนแรงเข้ามาเก่ียวข้อง ไม่ว่าจะเป็นการโจมต ีศกึสงคราม การใช้อาวธุ ในขณะทีผู้่หญงิ

ส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมเก็บแต้มคะแนน รูปภาพสวยงาม เนื้อหาไม่มีความรุนแรง

เมือ่ถามถึงการแสดงความขดัแย้งในสือ่สงัคม พบว่า วยัรุน่ชายแสดงความขดัแย้งในสือ่สงัคมน้อยกว่าวยัรุน่

หญิง วัยรุ่นชายสื่อสารผ่านการพิมพ์ตัวหนังสือเพื่อตอบโต้ หรือแสดงอารมณ์ในสื่อสังคม น้อยกว่ากลุ่มวัยรุ่นหญิง 

โดยส่วนใหญ่ให้ข้อมูลว่า “ผู้ชายไม่เพ้อมาก” หรือ “ผู้ชายไม่พูดมาก”

จากการสนทนากลุ่ม พบว่า กลุ่มผู้หญิงทุกกลุ่มรายงานว่ามีการแสดงความขัดแย้ง ความไม่พอใจ จนถึง 

ขั้นทะเลาะวิวาทในสื่อสังคม ไม่ว่าจะเป็นในเฟซบุ๊ค หรือในไลน์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นกรณีที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรมนอกสื่อ

สังคม แต่ใช้พื้นที่สื่อสังคมเพื่อการแสดงความรู้สึก แต่เป็นการแสดงอารมณ์โดยอ้อม เช่น การพูดขึ้นมาลอยๆ โดย

ไม่ได้กล่าวพาดพิงใครโดยตรง เพื่อให้คนที่เป็นเป้าหมายรู้ตัว ซึ่งในบางครั้งการกล่าวลอยๆ อาจมีความชัดเจนมาก

จนทุกคนรู้ว่าบุคคลเป้าหมายคือใคร หรือมีการกล่าวพาดพิงในกลุ่มที่ไม่มีบุคคลเป้าหมาย แต่สมาชิกในกลุ่มน้ัน

สามารถใช้วิธี “แท็ก” หรือ “แชร์” ไปยังบุคคลเป้าหมายเพื่อให้รู้ตัว จากนั้นสมาชิกคนอื่นๆ ในสื่อสังคมจะเริ่มรู้ว่า 

มคีวามขดัแย้งเกิดขึน้ และการสนทนาในห้องสนทนารวมจะเงียบลงชัว่คราว อาจมีการเปิดห้องสนทนาแยกกลุม่ย่อย

ในกลุ่มที่ไม่ใช่คู่กรณีเพื่อพูดคุยเกี่ยวกับกรณีที่เกิดขึ้น

การตอบโต้อาจเกิดขึ้น หรือไม่เกิดขึ้น และเป็นการตอบโต้ระหว่างคู่กรณี หรือกลุ่มเพื่อนๆ ของคู่กรณีทั้งสอง

ฝ่ายเข้ามาตอบโต้กัน แล้วแต่สถานการณ์ แต่จากการสนทนากลุ่ม มี 2 กรณีในกลุ่มวัยรุ่นหญิงที่พบว่าความขัดแย้ง

ในสื่อสังคมน�ำไปสู่การวิวาทโดยใช้ก�ำลัง และตามด้วยการใช้ความรุนแรงทางความสัมพันธ์

ในกรณีแรก เป็นวัยรุ่นหญิงจากโรงเรียนสามัญในเชียงใหม่ เศรษฐสถานะปานกลางถึงต�่ำ รายงานว่า 

ความขัดแย้งเกิดขึ้นจากการที่รุ่นพี่ไม่พอใจในความโดดเด่น (Popular) ของนักเรียนรุ่นน้อง และมีการมองหน้ารุ่น

น้องอย่างไม่เป็นมิตร มีการเดินประกบประชิดตัวแต่ไม่ได้ลงมือใช้ก�ำลังแต่อย่างใด จนรุ่นน้องไม่กล้าเดินคนเดียว 

หรือเข้าห้องน�ำ้คนเดยีวในโรงเรียน เป็นเหตใุห้รุ่นน้องไปโพสต์ข้อความเพือ่ระบายความในใจ และแสดงความไม่พอใจ

ด้วยถ้อยค�ำรุนแรง ท�ำให้พีส่าวของรุ่นน้องซึง่จบจากโรงเรยีนดงักล่าวไปแล้วและเห็นการโพสต์ข้อความของน้องสาว 

รวมทั้งข้อความต่างๆ ในล�ำดับถัดมาซึ่งมีการขยายเรื่องราวกลายเป็นความขัดแย้งระดับกลุ่ม เข้ามาโพสต์ข้อความ

ตอบโต้ร่วมด้วยจนในที่สุดเกิดการวิวาทโดยใช้ก�ำลังระหว่างสองฝ่าย

ส่วนในอีกกรณีหนึ่ง เป็นวัยรุ่นหญิงจากโรงเรียนสายอาชีพในกรุงเทพฯ ที่ความขัดแย้ง และการวิวาทเกิดขึ้น

จากการหึงหวงในทางชูส้าว ซึง่ฝ่ายหญงิคนหน่ึงพบว่าแฟนหนุ่มของตวัเองไปกดไลค์ในเฟซบุค๊ของผูห้ญงิอกีคนหน่ึง 

และพบว่าเร่ิมมกีารแลกเปลีย่นคอมเม้นท์ระหว่างกันมากขึน้ แม้จะไม่ชดัเจนและโจ่งแจ้ง ท�ำให้เริม่มกีารโพสต์ข้อความ



ที่ส่อไปในทางไม่เป็นมิตรและท้าทาย จนในที่สุดน�ำไปสู่การท�ำร้ายร่างกายกลุ่มในบริเวณโรงเรียน

จากการวิวาททั้งสองกรณีที่เกิดขึ้นทั้งในสื่อสังคม และการใช้ความรุนแรงทางกายภาพในโลกจริง สะท้อน 

ให้เห็นว่า พื้นที่ของโลกเสมือนจริงและโลกจริง มีความซ้อนเหลื่อมกันอยู่ ไม่ได้ขาดจากกันเป็นเอกเทศ สมาชิกที่อยู่

ในโลกเสมือนจริงส่วนหน่ึงเป็นกลุ่มเดียวกับสมาชิกที่อยู่ในโลกจริง รวมทั้งมีความใกล้ชิดทางด้านพื้นที่ ซึ่งสมาชิก 

ในกลุ่มซ้อนเหลื่อมที่อยู่ใกล้กันนี้เอง มีแนวโน้มที่จะเกิดความขัดแย้ง ทะเลาะวิวาท ที่สามารถน�ำไปสู่ความรุนแรง

ทางกายภาพได้มากกว่ากลุ่มที่อยู่ไกลกัน

บทสรุป

ความขัดแย้งเป็นการแสดงความคิดเห็น และการแสดงอารมณ์ ที่ไม่จ�ำเป็นต้องน�ำไปสู่การใช้ความรุนแรง 

ทั้งด้วยการใช้ก�ำลัง และการใช้ความสัมพันธ์ ลักษณะเฉพาะของสื่อสังคม ทั้งความเป็นนิรนาม ความพร่องของสาร 

และความเหลื่อมของเวลา อาจท�ำให้การสื่อสารตามปกติน�ำไปสู่ความขัดแย้งได้โดยง่าย นอกจากนี้ ความรวดเร็ว

และความเข้าถึงอย่างครอบคลมุและกว้างขวาง ท�ำให้พืน้ทีข่องการปะทะสงัสรรค์ในสือ่สงัคมเพิม่มากขึน้ แม้จะท�ำให้

การสื่อสารมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น แต่ก็อาจเพิ่มโอกาสในการเกิดความขัดแย้งมากขึ้นเช่นกัน

วัยรุ่นเป็นกลุ่มที่คลุกคลีกับสื่อสังคม โดยผ่านโปรแกรมประยุกต์ที่หลากหลายเพิ่มช่องทางและโอกาสในการ

ติดต่อสื่อสารอย่างมาก อย่างไรก็ตาม วัยรุ่นเป็นวัยที่เผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทั้งทางร่างกาย จิตใจ และสังคม

มากมาย ประกอบกับการขาดประสบการณ์และวิจารณญาณ อาจท�ำให้การแสดงออกทางอารมณ์ การตีความ  

และการตอบโต้ที่ผิดพลาด น�ำไปสู่ความขัดแย้งที่รุนแรงทั้งทางร่างกาย และความสัมพันธ์ ซึ่งอาจจะส่งผลเสียหาย 

ต่อตนเองและบุคคลแวดล้อมอย่างรุนแรง
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