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บทคัดย่อ 
การเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊กเป็นการเล่าเร่ืองผ่านส่ือประเภทหนึ่ง มีลกัษณะคล้ายการเขียนนวนิยาย

เร่ืองเดียวต่อกนัโดยผู้ เขียนหลายคน ผู้ เขียนแตล่ะคนจะสร้างตวัละครและผลดักนัเขียนเร่ืองผ่านการสวมบทบาท
ของตวัละครของตนเองกบัผู้ เขียนคนอ่ืน ในงานวิจยันีเ้รียกวา่ ‚ผู้ เลน่‛ ซึง่หมายถึง ‚ผู้ เลน่บทบาทสมมต‛ิ ท าให้ผลดั
การสนทนามีความยาวมาก จนบางครัง้ต้องเกิดการจดัการผลดัขึน้ เพ่ือป้องกนัการชิงผลดัซ้อนกนัและรักษาความ
เป็นเอกภาพของเร่ืองท่ีร่วมกนัเลา่ 
 งานวิจยันีมี้จดุประสงค์เพ่ือศกึษาการจดัการผลดัการเล่าเร่ืองในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก โดยใช้
ข้อมลูจากกลุ่มการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กระยะสัน้ (ใช้เวลาเล่น 7-15 วนั) จ านวน 2 กลุ่ม และ กลุ่มการเล่น
ระยะยาว (ใช้เวลาเลน่ 3 เดือน – 1 ปี) จ านวน 2 กลุ่ม โดยใช้แนวคิด ‚กฎการมอบผลดั‛ ของแซ็กส์และคณะ (Sack 
et al., 1974) และ ระบบผลดัในการส่ือสารผ่านส่ือคอมพิวเตอร์ ของศิริพร ปัญญาเมธิกลุ (2558) มาวิเคราะห์ 
เน่ืองจากข้อมลูมีลกัษณะข้อความประเภทสนทนา 
 ผลการศึกษาพบว่า ในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กจากข้อมูลท่ีศึกษาทัง้หมด มีการจัดการผลัด
เป็นไปตามกฎการมอบผลดัตามท่ีแซ็กส์และคณะและศิริพร ได้อธิบายไว้ แตใ่นกลุ่มการเล่นระยะยาวผู้วิจยัพบว่า 
มีข้อตกลงเพิ่มเติมร่วมกนัเพ่ือจดัการผลดั คือ มีการก าหนดระบบสญัลกัษณ์ หรือ มีการตกลงล าดบัการส่งผลดั
ร่วมกนัก่อนเร่ิมเลน่ เชน่ การใช้ #000 เพ่ือส่ือสารบอกผู้ เลน่คนอ่ืนให้รอการตอบของผู้ ท่ีระบ ุ#000 ก่อน หรือ การใช้  

                                                           
1 บทความนีเ้ป็นสว่นหนึ่งของวิทยานิพนธ์ โครงสร้าง และ รูปแบบ ของเร่ืองเลา่ภาษาไทยในชมุชนการเลน่บทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก 
2 นกัศกึษาระดบับณัฑิตศกึษา สาขาวิชาภาษาไทย ภาควิชาภาษาไทย และ ภาษาตะวนัออก คณะศิลปศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ 
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#777 เพ่ือบอกว่าตนเองไม่อยู่หน้าคอมพิวเตอร์เป็นต้น การจดัการผลดัลกัษณะนี ้เกิดขึน้ในกลุ่มตวัอย่างการเล่น
ระยะยาวเทา่นัน้ ไมป่รากกฎในกลุม่ตวัอยา่งการเลน่ระยะสัน้ แม้วา่บางกลุม่อาจมีจ านวนผู้ ร่วมสนทนาจ านวนมาก
ก็ตาม 
 งานวิจัยนีแ้สดงให้เห็นว่าในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ เม่ือกลุ่มการเล่นมีขนาดใหญ่และมี
ระยะเวลาการเลน่ยาวนานอาจก่อให้เกิดข้อตกลงร่วมกนัในการผลดัขึน้ เพ่ือลดปัญหาในการส่ือสาร อย่างไรก็ดีใน
การมอบผลดันัน้ไม่มีการมอบให้ผู้ ใดผู้หนึ่งชดัเจน ดงันัน้ผู้ เล่นแต่ละคนอาจต้องพยายามชิงผลดัในการเล่าเร่ือง
ด้วยความเร็ว เพ่ือให้การเลา่ของตนเองนัน้เป็นส่วนหนึ่งในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กและรักษาเอกภาพของ
เร่ืองไว้ ในขณะท่ีเกิดการสนทนาแบบตามเวลาจริง (real time chat) นอกจากนีย้งัสะท้อนให้เห็นความพยายามใน
การท าลายข้อจ ากดัในการส่ือสารผา่นส่ือคอมพิวเตอร์ด้วย  
 
ค าส าคัญ: การเปล่ียนผลดั, การจดัการผลดั, เฟซบุ๊ก, การเลน่บทบาทสมมติ 
 

Abstract 
 
 In Thailand, Facebook role-playing online narratives are among outstanding narrative 
discourses.Many recognized Facebook role-players create role-playing stories and narrate 
them together, bases on character roles in individual stories. There are special rules for 
organizing the sequence of appearances and turn-taking because of the length of role-playing 
texts, to avoid overlapping and maintain story unity.  
 This research studies and analyzes the organization of turn-taking in Facebook narrative role-
playing communities. Two groups of short-term Facebook role-playes, lasting from seven to ten days; and 
two groups of long-term Facebook role-players, lasting from three to 12  months were analyzed following 
research precedent set by Sack et al., (1974), Panyametheekul, (2015). Data included 
conversational characteristics expressed in online role-playing. 
 Results were that in long-term role-playing, rules about turn-taking organization were 
announced by ‚custom signs.‛ Some players used the custom sign #000 to indicate “please 
waiting for me to type,” #777 for “away from the keyboard” (AFK), and made sequences or rules 
for player turn-taking correspondingly. This aspect appears only in long-term role-playing, 
though in short-term role-playing, there are many participants in each Facebook posting.  
 These findings reflect that there are special turn-taking organizational rules in Thai 
Facebook role-playing that may not appear in face-to-face conversations. Turn-taking 
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organization was innovated because many players per group lacked a clear way to choose the 
subsequent speaker otherwise the subsequent speakers choose themselves, so each player 
was obliged to become involved in the conversation quickly. In addition, the implication is that 
players try to reduce computer mediated communication (CMC) problems or limitations, to 
maintain narrative unity. 

 
Keywords: Turn-taking, Turn-organization, Facebook, Role-playing.  
 
1. บทน า  

การเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก เป็นการท่ีผู้ เล่นผลดักนัเขียนเร่ืองเล่าของตวัละครท่ีตนเองสร้างขึน้และ
ก าหนดให้สนทนาโต้ตอบกนัไปมาโดยอาศยัเฟซบุ๊กเป็นส่ือกลางในการส่ือสาร (มิ่งขวญั สงัขะวฒันะ และ สธุาสินี 
ปิยพสนุทรา, 2562 น. 396) ข้อความการเล่นบทบาทสมมตินัน้ มีลกัษณะคล้ายการเขียนนวนิยายตอ่เน่ืองกนั โดย
มีผู้ เขียนร่วมกันหลายคน แต่ละคนจะใช้บญัชีผู้ ใช้เฟซบุ๊กเข้าร่วมกลุ่มการเล่นบทบาทสมมติท่ีตนเองสนใจและ
สร้างตวัละครสมมตขิองตนเอง ตลอดจนด าเนินเร่ืองราวของตวัละครร่วมกนักบัตวัละครของผู้ อ่ืนในกลุ่มเฟซบุ๊กนัน้
จนจบ  

การเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กมีความแตกต่างจากการใช้เฟซบุ๊กทัว่ไป คือ ผู้ เล่าเร่ืองนัน้จะต้องสวม
บทบาทเป็นตวัละครของตนเองในเร่ืองท่ีเล่า และ ต้องมีการเล่าด้วยการโต้ตอบไปมากับผู้ ท่ีสวมบทบาทเพ่ือเล่า
เร่ืองคนอ่ืน ไม่ใช่การเขียนเร่ืองตัง้แตต้่นจนจบด้วยผู้ เล่นเพียงคนเดียวหรือเล่าด้วยการปราศจากการสวมบทบาท
เหมือนการเล่าเร่ืองทัว่ไป รวมถึงเร่ืองท่ีเล่าจะต้องเป็นเร่ืองท่ีสมมติขึน้เท่านัน้ ดงันัน้การเล่นบทบาทสมมติบนเฟ
ซบุ๊กจึงไม่สามารถท่ีจะเล่นด้วยผู้ เล่นเพียงคนเดียวได้ ส่งผลให้ผู้ เล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กจะต้องเข้าร่วมกลุ่ม
การเลน่บทบาทสมมตกิลุม่ใดกลุม่หนึง่ 

ผู้วิจยัไม่มีข้อมลูอย่างแน่ชดัว่าการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กเกิดขึน้เม่ือใด แตส่นันิษฐานว่าการ
เลน่บทบาทสมมตผิา่นการส่ือสารผา่นส่ือนา่จะมีมานานแล้ว เน่ืองจากผู้วิจยัพบหลกัฐานเป็นรูปภาษาท่ีน่าจะเป็น
การเลน่บทบาทสมมตจิาก คริสตลั (Crytal, 2001) ดงันี ้ 

 
 Plate raises his hand and shouts... 
 Fork sighs loudly.... 
 Plate say ‘Nope’ (P. 29) 
  
ตวัอยา่งท่ี 1 แสดงหลกัฐานท่ีนา่จะเป็นการเลน่บทบาทสมมตกิ่อนหน้านี ้
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จากตวัอย่างท่ี 1 เป็นการแสดงบทสนทนาระหว่างผู้ เล่น 2 คน คือ Plate และ Fork ในโลกเสมือนจริง3 
(Virtual World)  แสดงให้เห็นลักษณะของการใช้ภาษาเขียนอธิบายการกระท าและค าพูดของตวัละครสมมต ิ
คริสตลัอธิบายว่าตวัอย่างนีเ้ป็นการท่ีผู้ ใช้ภาษาวิวัฒนาการภาษาในโลกเสมือนจริง ตวัอย่างนีส้อดคล้องกับ
รูปแบบของการเล่นสมมติในภาษาไทยสมยัปัจจบุนั ดงันัน้อาจแสดงให้เห็นว่าการสนทนาบทบาทสมมตินัน้มีมา
นานแล้ว ผู้วิจยัสนันิษฐานว่าการสนทนาในโลกสภาวะแวดล้อมเสมือนจริงอาจเป็นจดุเร่ิมต้นของการเล่นสนทนา
บทบาทสมมตแิละอาจกระจายเข้าสูภ่าษาไทยในภายหลงั 

การเลา่เร่ืองร่วมกนัและองค์ประกอบของการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก มีลกัษณะเป็นข้อความ
ประเภทเร่ืองเล่าแบบการด้นสด (improvisation)4 แต่ก็มีความเป็นข้อความประเภทสนทนาผสมอยู่ด้วย 
เน่ืองจากมีลักษณะของการเปล่ียนผลัด ชิงผลัด และ มีการส่ือสารระหว่างตัวละครของผู้พูดหลายคน 
กลา่วคือผู้พดูหลายคนนัน้จะสลบักนัเลา่เร่ืองนัน่เอง ดงัภาพท่ีแสดงตอ่ไปนี ้

 
ผูเ้ล่นคนที ่1 : หล่ีเหลียนฮวา : 
“ตอนนีท้กุคนก าลงัตกใจกบัเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ ...อาจจะเกิดความคดิ
แตกตา่งกนัออกไป คือให้รีบจอดท่ีสถานีหน้า กบัให้รถไฟไปตอ่‛ 
“ถ้าจอดสถานีหน้า พวกเรา ‘อาจจะ’ รอด แตค่นร้ายจะรอดเชน่กนั... (มีตอ่) 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : } วาเลนเทียกับเบธธาน่ีปล่อยบอทนะครับ 
ผูเ้ล่นคนที ่3 : { วาเลนเทียสถานะยืนเป็นเจ้าท่ีหน้าประตูห้องนะคะ 
} 
ผูเ้ล่นคนที ่4 : ปารีส 
"ไมค่รับ เป็นไปได้สงูเลยท่ีเดียว..." เขาเห็นด้วยกบัทฤษฎีนี ้แล้วคาดวา่
จะเกิดขึน้แน่นอน แตเ่ขาจะอยูข้่างไหนก็..(มีตอ่) 
ผูเ้ล่นคนที ่1: หล่ีเหลียนฮวา : 
“คะ่‛ เดนิตามสมทบทกุคนไปห้องผู้ โดยสาร 
ผูเ้ล่นคนที่5: #เพิ่งมาอ่าน.... 
สะเทือนใจมากค่ะ-... สารภาพว่าอ่านแล้วเผลอร้องไห้ ฮือ- 

 
ตวัอยา่งท่ี 2 แสดงความเป็นข้อความประเภทสนทนาผสมกบัข้อความประเภทเร่ืองเล่า 

 
                                                           

3 นิยามตาม ศิริพร ปัญญาเมธีกลุ (2558) 
4 ในสาขาวรรณกรรมและภาษา ยงัไมพ่บการใช้ค าศพัท์เฉพาะที่ตรงกบัความหมายที่ต้องการ ผู้วิจยัจงึศกึษาค าศพัท์นีด้้านนิยาม

ของสาขาสงัคีตวิจยัและพฒันา ซึง่มีความหมายสอดคล้องกบัสิ่งที่ผู้วิจยัพบวา่  การคิดและกระท าในขณะนัน้ โดยไมไ่ด้มีการเตรียมมาก่อน
ลว่งหน้า (วชัระ กณัธียากรณ์, 2557) 
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จากตวัอยา่งท่ี 2 ผู้วิจยัสงวนนามบญัชีผู้ ใช้ของผู้ เล่นไว้ด้วยการแทนบริเวณท่ีเป็นช่ือบญัชีผู้ ใช้ด้วยค าว่า 
ผู้ เล่นตามด้วยจ านวนตวัเลข เพ่ือจริยธรรมในการวิจัยและแสดงให้เห็นชัดเจนว่า ผลดัไหนเป็นของผู้ เล่นคนใด 
แม้วา่การเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊กนัน้ ผู้ เลน่มกัจะใช้บญัชีผู้ใช้ท่ีไมร่ะบถุึงตวัตนท่ีชดัเจน คือ มีการตัง้ช่ือบญัชี
ผู้ ใช้ด้วยนามแฝงและข้อมูลสมมติ ท าให้ไม่สามารถระบุได้ว่าเจ้าของบญัชีผู้ ใช้ดงักล่าวเป็นใครก็ตาม แต่เพ่ือ
รักษาความลับของผู้บอกภาษา ผู้ วิจัยจึงต้องท าการปิดบงัส่วนแสดงช่ือบญัชีผู้ ใช้ไว้ โดยการแสดงตวัอย่างใน
บทความนีผู้้วิจยัจะใช้การน าเสนอข้อมลูทกุตวัอยา่งในลกัษณะดงักลา่ว 

ตวัอยา่งท่ี 2 แสดงให้เห็นวา่ ในการเลน่บทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ มีทัง้ข้อความประเภทเร่ืองเล่า
และข้อความประเภทสนทนาอยู่ นั่นคือ ข้อความของผู้ เล่นคนท่ี 2 3 และ 5 ท่ีผู้ วิจัยเน้นตวัหนาไว้ เป็น
ข้อความประเภทสนทนาเพ่ือส่ือสารไปยงัผู้ เล่นด้วยกัน ส่วนข้อความของผู้ เล่นคนท่ี 1 และ 4 ท่ีผู้วิจยัไม่ได้
เน้นตวัหนาไว้ เป็นการเล่นบทบาทสมมติ ข้อความการสนทนานี ้ผู้วิจยัพบว่า มีปรากฏทัง้แทรกอยู่ระหว่าง
การเลน่ และ แยกออกมาจากสว่นของการเลน่โดยอาศยัชอ่งตอบกลบัของเฟซบุ๊กด้วย 

จากตวัอย่างท่ี 2 สังเกตว่า ข้อความข้อผู้ เล่นคนท่ี 2 และ ผู้ เล่นคนท่ี 3 นี ้แม้จะมีความคล้ายกับ
การเล่นบทบาทสมมติแต่ผู้ วิจยัไม่จดัเป็นข้อความการเล่นบทบาทสมมติ เน่ืองจากเป็นข้อความท่ีปรากฏ
สญัลกัษณ์แบ่งส่วนข้อความ การปรากฏสัญลกัษณ์นีใ้นการเล่นบทบาทสมมติใช้จะใช้ เป็นเคร่ืองหมาย
ส าหรับบง่ชีว้า่นีเ้ป็นข้อความส่ือสารระหว่างผู้ เล่นด้วยกนัเองไม่ใช่ข้อความการเล่นบทบาทสมมติ ส่งผลให้
ผู้ เล่นคนอ่ืนทราบว่าจะใช้เป็นข้อมลูในการเขียนเร่ืองตอ่ไปหรือไม่ก็ได้ นอกจากนีผู้้วิจยัพบว่าบางครัง้หาก
ไม่ปรากฏสัญลักษณ์ดังกล่าว ผู้ เล่นจะใช้ช่องตอบกลับของเฟซบุ๊ กเพ่ือแยกข้อความการสนทนาและ
ข้อความการเลน่บทบาทสมมตอิอกจากกนัแทนเพ่ือป้องกนัการสบัสน 

จากความผสมผสานกนัของลกัษณะข้อความท าให้การเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กมีลกัษณะคล้ายกับ
ห้องสนทนา แต่มีข้อแตกต่างอยู่ คือ ผู้ เล่นทุกคนมีการรักษาความเป็นเอกภาพของเร่ืองท่ีร่วมกันเล่าทัง้หมด 
เน่ืองจากจดุประสงค์ในการส่ือสารของการเล่นบทบาทสมมติ คือ การร่วมกนัเล่าเร่ืองร่วมกนั ดงันัน้จึงน่าสนใจว่า 
ในการรักษาเอกภาพของการสนทนานัน้ อาจเป็นส่วนหนึ่งท่ีท าให้เกิดข้อตกลงกันในการเปล่ียนผลดัหรือจดัการ
ผลดัขึน้ นอกเหนือจากกฎการเปล่ียนผลดัทัว่ไปก็ได้ 

แซ็กส์และคณะ (Sack et al., 1974) พบว่า ในการสนทนาแบบเผชิญหน้ากัน (face-to-face 
conversations) เม่ือมีผู้สนทนามากกว่า 2 คนขึน้ไป จะเกิดคูข่องถ้อยค าเม่ือเรียงล าดบัการพดู คูข่องถ้อยค าคือ 
กลุม่ค าท่ีมีความสมัพนัธ์ และมีความตอ่เน่ืองของผู้พดู ท่ีโต้ตอบกนั ประกอบไปด้วย ผลดัแรก หรือ ผลดัท่ีเกิดขึน้
ก่อน และผลดัท่ีสอง คือ ผลดัท่ีเกิดขึน้ตามมา  

ตอ่มา ศิริพร ปัญญาเมธีกลุ (2546) ได้ศกึษาเก่ียวกบัการเปล่ียนผลดัในการส่ือสารผ่านส่ือคอมพิวเตอร์
ภาษาไทย ในงานวิจยัเร่ือง ความตอ่เน่ืองของปฏิสมัพนัธ์ในห้องสนทนาไทย : การส่งผลตอ่กนัระหว่างการเช่ือมโยง
ความ การมอบผลดัและความเก่ียวข้องของเร่ืองท่ีสนทนา พบว่า การมอบผลดัเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยให้เกิดความ
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ต่อเน่ืองของปฏิสัมพันธ์ได้ แม้การสนทนาผ่านในห้องสนทนาจะปรากฏคู่แทรกของถ้อยค าอยู่เสมอ และการ
เรียกช่ือจะลดความก ากวมของการส่ือสาร ท าให้คูส่นทนาทราบวา่จะข้อความท่ีถกูสง่มานัน้สง่ถึงใครนัน่เอง  

นอกจากงานวิจยัของศิริพรแล้วผู้ วิจยัพบว่า การศึกษาภาษาในเฟซบุ๊กส่วนใหญ่แล้วจะเป็นงานวิจยัท่ี
ศกึษาภาษาในแฟนเพจเฟซบุ๊ก เช่น งานวิจยัของ ธ ารงสิทธ์ิ พจนานภุาพ และ สิริวรรณ นนัทจนัทลู (2558) ศกึษา
การใช้ค าของค าคมท่ีปรากฏในเว็บเพจค าคมจากเครือข่ายสงัคมออนไลน์เฟซบุ๊ก โดยใช้ข้อมลูค าคมจากแฟนเพจ
เฟซบุ๊กจ านวน 1,167 ค าคม มาวิเคราะห์ลกัษณะการใช้ค าและ พบว่ามีทัง้หมด 15 ลกัษณะ หรือ งานวิจยัของ 
สิริญญา สุขสวัสดิ์ (2558) ลักษณะภาษาและกลวิธีการใช้ภาษาตามแนววัจนปฏิบตัิศาสตร์ ในหน้าแฟนเพจ 
‚ข้อความโดนๆ‛ ในเฟซบุ๊ก โดยใช้แนวคิดวจันลีลา แนวคิดมลูบททางวจันปฏิบตัิศาสตร์ แนวคิดความหมายบง่ชี ้
เป็นนยัและแนวคดิวจันกรรม ผลการวิจยัพบว่ามีการใช้ภาษา 4 ลกัษณะ และ พบว่า กลวิธีทางวจันปฏิบตัิศาสตร์
ท่ีใช้ ได้แก่ ความหมายบง่ชีเ้ป็นนยั มลูบททางวจันปฏิบตัศิาสตร์  และวจันกรรม เป็นต้น  

นอกจากงานวิจยัท่ีกล่าวไปแล้ว ผู้ วิจัยพบว่ามีงานวิจัยท่ีศึกษาข้อมูลท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับการเล่น
บทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กด้วย  เช่น งานวิจัยของ รัชชานนท์ จิตรีสรรพ และ นรุตม์ คุปต์ธนโรจน์ (2562) ศึกษา
เก่ียวกับอนุภาคและแบบเร่ืองของเร่ืองเล่าสมยัใหม่ในแอปพลิเคชัน่จอยละดา โดยใช้ข้อมูลเร่ืองเล่าท่ีจบแล้วจาก
ห้องเขตอาถรรพ์ 50 เร่ืองมาวิเคราะห์แบบเร่ืองและหาอนภุาค งานวิจยัของรัชชานนท์ จิตรีสรรพ และ นรุตม์ คปุต์ธน
โรจน์ พบวา่อนภุาคท่ีโดเดน่ในการและมีผลตอ่การด าเนินเร่ือง คืออนภุาคการหลอกหลอนและอนภุาคการรับมือกบั
ผี และแบบเร่ืองทัง้หมดสามารถแบง่ได้ 9 แบบ เป็นต้น จากการทบทวนวรรณกรรมเบือ้งต้นนี ้ผู้วิจัยพบว่ามีผู้ศกึษา
เก่ียวกับการใช้ภาษาผ่านส่ือในภาษาไทยอยู่มากมาย แต่ยงัไม่พบว่ามีผู้ศึกษาเก่ียวกับการเปล่ียนผลัดการเล่น
บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก จงึเป็นเหตผุลหนึง่ท่ีท าให้ผู้วิจยัเลือกศกึษาเก่ียวกบักลุม่ข้อมลูดงักลา่วนี ้

การเปล่ียนผลดัในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ก็มีลกัษณะดงัท่ี แซ็กส์ และคณะ (Sack et al., 
1974) กลา่วไว้  ผู้ เลน่จะการร่วมกนัตัง้กระทู้  และ พิมพ์เร่ืองโต้ตอบกนัไปมา โดยผู้ เล่นแตล่ะคนท าหน้าท่ีเล่า และ 
เล่นเฉพาะบทบาทตวัละครท่ีตวัเองสร้างและสมมติขึน้ ไม่มีการก้าวก่ายบทบาทของตวัละครผู้ เล่นคนอ่ืน ท าให้
จ านวนผู้สนทนาในครัง้หนึ่งนัน้ อาจไม่ใช่เพียง 2 คน ลกัษณะเช่นนี ้อาจส่งผลให้เกิดระบบการจัดการผลดัขึน้ 
บางครัง้ผู้วิจยัพบวา่ ในการเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก มีการใช้สญัลกัษณ์ท่ีตกลงร่วมกนั เพ่ือบอกว่าผู้ ใดจะเป็น
ผู้สง่ข้อความคนถดัไป ดงัภาพตอ่ไปนี ้

 
ผูเ้ล่นคนที ่1 : เดก็สาวตะโกนเรียกสตโิมนา่ ก่อนท่ีจะหนัไปถามโจนาธานตอ่ 
‚โลกท่ีเหมาะสมขึน้มาใหม ่โลกแบบไหนกนัละ่?! โลกในฝันท่ีวา่ของคณุนะ่....‛ ....(มีตอ่)   
ผูเ้ล่นคนที ่2 : #000 
ผูเ้ล่นคนที ่3 : #000 

 
ตวัอยา่งท่ี 2 แสดงการใช้ระบบสญัลกัษณ์ในการจดัการผลดัของการเลน่บทบาทสมมติ 
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จากตวัอย่างท่ี 2 จะเห็นว่า ผลดัท่ี 1 เป็นข้อความการเล่นบทบาทสมมติท่ีมีผู้ส่งมาก่อนหน้านีแ้ล้ว 

เป็นผลดัก่อนหน้าและไมใ่ชผ่ลดัแรกในการสนทนานี ้แม้วา่อาจจะมีการระบช่ืุอผู้พดูคนถดัไปคือช่ือตวัละคร
ท่ีโต้ตอบด้วย ได้แก่ ตัวละครโมน่าและตัวละครโจนาธาน แต่ก็ยังมีผู้ พยายามชิงผลัดด้วยการพิมพ์
สญัลักษณ์ #000 เพ่ือบอกสิทธ์ิในการส่งข้อความถัดไปขึน้มาแทรก สญัลกัษณ์ #000 นี ้เป็นระบบการ
จัดการผลัดท่ีมีการตกลงกันระหว่างผู้ เล่นมาก่อนแล้ว และ ในตัวอย่างนี ้ผู้ ท่ีส่งสัญลักษณ์ #000 ไม่ใช่
เจ้าของตวัละครท่ีถกูเรียกช่ือในผลดัก่อนหน้าด้วย 

นอกจากนี ้การสง่ข้อความแตล่ะผลดัของผู้ เลน่จะมีความส าคญัมาก เพราะข้อความแตล่ะผลดันัน้ คือ สิ่ง
ท่ีคอยบอกวา่เร่ืองจะด าเนินไปในทิศทางใด กลา่วคือ ผู้ เลน่แตล่ะคนท่ีสง่ข้อความแตล่ะข้อความได้ส าเร็จนัน้ คือ ผู้
ท่ีมีสิทธ์ิชีน้ าว่าเร่ืองจะเป็นอย่างไรต่อไปนัน่เอง ข้อความในผลดัก่อนหน้าจะถูกใช้เป็นข้อมูลให้เกิดผลัดถัดไป 
ดงันัน้ในการเล่นบทบาทสมมติบางครัง้ผู้ เล่นจึงอาจพยายามชิงผลดัเพ่ือให้ตนเองเป็นผู้ส่งข้อความได้ส าเร็จด้วย 
เพราะหากมีการสง่ข้อความซ้อนกนัขึน้ ผลดัท่ีปรากฏภายหลงัจะถกูลบออกไปนัน่เอง 
 นอกจากระบบสญัลกัษณ์แล้ว ผู้วิจยัยงัสงัเกตว่า ในการเล่นบทบาทสมมติ ยงัมีการจดัล าดบัของ
การสง่ข้อความอ่ืน ๆ ปรากฏขึน้ร่วมด้วย เชน่ การสร้างข้อตกลงระหว่างผู้ เล่นและผู้ควบคมุเพ่ือแบง่ผลดัใน
การสนทนา หรือ การสร้างล าดบัแบบถาวรแก่ผู้ ร่วมสนทนาเพ่ือให้การเล่นเป็นไปตามล าดบัความเรียบร้อย
และไมมี่คูแ่ทรกของถ้อยค าขึน้ เป็นต้น  

จากลกัษณะการผสมผสานกนัของข้อความประเภทเร่ืองเล่าและข้อความประเภทสนทนา รวมการ
เกิดขึน้ของระบบสญัลกัษณ์เพ่ือจดัการผลดันี ้ท าให้ผู้ วิจยัสนใจศึกษาการเปล่ียนผลดัของการเล่าเร่ืองใน
การเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก  
 

จุดประสงค์การวิจัย 
เพ่ือศกึษาการเปล่ียนผลดั การจดัการผลดั และระบบผลดัของการเลา่เร่ืองในการเลน่บทบาท

สมมตบิน 
เฟซบุ๊ก โดยศกึษาทัง้กลุม่การเลน่ระยะสัน้และกลุม่การเล่นระยะยาว 

 
2. กรอบแนวคิด  

ในการเปล่ียนผลดัการสนทนาแบบเห็นหน้ากนั แซ็กส์และคณะ (Sack et al., 1974)  ได้เสนอกฎ
ของเปล่ียนผลดั 3 ข้อ กฎทัง้ 3 ข้อนีเ้ป็นเง่ือนไขในการมอบผลดัจากผู้พดูคนหนึ่งไปยงัผู้พดูคนถดัไปเม่ือถึง
จดุเปล่ียนผลดัดงันี ้

1. ถ้าผู้พดูเลือกผู้พดูคนตอ่ไปแล้ว ผู้พดูจะหยดุพดูและมอบผลดัให้กบัผู้พดูคนถดัไปเพ่ือเปล่ียน
ผลดั 
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2. ถ้าผู้ผู้พดูคนตอ่ไปไมไ่ด้ถกูเลือกไว้ ผู้ ร่วมสนทนามีแนวโน้มท่ีจะชิงผลดัด้วยการเลือกตนเองเป็น
ผู้พดูคนถดัไปและเร่ิมการพดูก่อนเพ่ือให้เกิดเปล่ียนผลดัขึน้ โดย ผู้ ท่ีเร่ิมพดูก่อนนัน้จะเป็นผู้ มีสิทธ์ิในผลดั
นัน้ 

3. ถ้าผู้พดูคนตอ่ไปไมไ่ด้ถกูเลือกไว้และไมมี่การชิงผลดัเกิดขึน้ในกลุม่ผู้ ร่วมสนทนา ผู้พดูมีสิทธ์ิท่ี
จะด าเนินการพดูของตวัเองตอ่ไปได้ 

กฎของแซ็กส์และคณะนีจ้ะเรียงล าดบัการใช้กฎจากข้อท่ี 1 ไปยงักฎข้อท่ี 3 ตามล าดบั โดยกฎข้อ
ตอ่ไปจะถกูใช้ เม่ือ กฎข้อก่อนหน้าไมไ่ด้ถกูใช้ กลา่วคือ หากเกิดการเปล่ียนผลดัด้วยกฎข้อท่ี 1 แล้ว กฎข้อ
ท่ี 2 และ 3 จะไมเ่กิดขึน้ ในขณะเดียวกนั ถ้า กฎข้อท่ี 1 ไมเ่กิดขึน้ อาจก่อให้เกิดกฎข้อท่ี 2 ในการเปล่ียน
ผลดัขึน้ไป กฎทัง้ 3 ข้อนี ้จะถกูใช้เสมอเม่ือถึงจดุการเปล่ียนผลดัและเกิดขึน้ซ า้ไปจนกวา่จะเปล่ียนผลดัได้
ส าเร็จ 

ในภาษาไทย ศริิพร ปัญญาเมธีกลุ (2558) ได้ศกึษาเร่ือง ความตอ่เน่ืองในการสนทนา และ ระบบ
ผลดัในการส่ือสารผา่นส่ือคอมพิวเตอร์ โดยใช้แนวคิดของ แซ็กส์ และ คณะ (Sack et al., 1974) ใน
การศกึษาข้อความการสนทนาในห้องสนทนา ผลการศกึษาพบวา่ ในการส่ือสารผา่นส่ือคอมพิวเตอร์นัน้ ก็
มีการใช้กฎของ แซ็กส์ และ คณะทัง้ 3 ข้อเชน่กนั และ พบวา่ การเรียกช่ือเป็นอีกหนึง่ปัจจยัท่ีบง่ชีว้่า ผู้พดู
ก าลงัมอบผลดัให้กบัใคร เพ่ือลดความก ากวมในห้องสนทนาและรักษาความตอ่เน่ืองในการสนทนาท่ีเตม็
ไปด้วยคูแ่ทรกของถ้อยค าด้วย 

ผู้วิจยัเห็นวา่ ในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ก็ปรากฏ กฎทัง้ 3 ข้อของแซ็กส์และคณะด้วย
เชน่กนั และ อาจจะมีการเกิดขึน้ของคูแ่ทรกของถ้อยค าตามท่ี ศิริพร กล่าวไว้ด้วย นอกจากนี ้ลกัษณะของ
ข้อมลูมีความผสมผสานกนัระหวา่งข้อความประเภทเร่ืองเล่าและข้อความประเภทสนทนา จึงเลือกแนวคิด
ทัง้ 2 นี ้มาวิเคราะห์ 

 
3. ข้อมูลและวิธีการด าเนินการวิจัย  

จากการส ารวจข้อมลู ผู้วิจยัพบวา่ ในการเลน่บทบาทสมมตนิัน้ มีการเล่นอยู่ 2 แบบ คือ แบบระยะ
สัน้ ใช้เวลาการเลน่ 7 – 15 วนั จ านวนผู้สนทนาไม่เกิน 20 คน และ แบบระยะยาว ใช้เวลาการเล่น 3 เดือน 
– 1 ปี จ านวนผู้สนทนา มากกว่า 20 คนขึน้ไป ในการเล่น 2 แบบนี ้ผู้วิจยัสงัเกตว่ามีข้อแตกต่างเกิดขึน้ใน
การเล่นทัง้ 2 กลุ่ม ดงันัน้ในการเก็บข้อมูล เพ่ือให้ครอบคลุมการเปล่ียนผลัดของการเล่นบทบาทสมมติ
บนเฟซบุ๊ กทัง้หมด จึงจ าเป็นจะต้องเก็บข้อมูลจากการเล่นทัง้  2 แบบ โดยเก็บ แบบละ 2 กลุ่ม เพ่ือ
ตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลู 
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 3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้ วิจัยจะท าการสุ่มแบบบังเอิญ (accidental sampling)5 เลือกกลุ่มการเล่นบทบาทสมมติจากกลุ่ม

ประกาศหาผู้ เล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ กแบบชุมชนในช่วงเดือน มิถุนายน 2560 – พฤษภาคม 2561 รวม
ระยะเวลา 1 ปี เพ่ือเข้าไปสงัเกตการณ์เดือนละ 1 ชมุชน รวม 12 ชมุชน จากนัน้เข้าไปตดิตามการเล่นบทบาทสมมติ
ทัง้หมดของกลุ่มหรือจนกว่าการเล่นบทบาทสมมติในกลุ่มจะสิน้สุดลง หากกลุ่มท่ีท าการคดัเลือกได้มีเนือ้หาการ
เลน่ยาวนานหลายภาค จะเลือกเก็บตวัอยา่งมาเพียงภาคเดียวเทา่นัน้ 

หลงัจากได้กลุม่ตวัแทนในการสงัเกตการณ์จ านวน 12 กลุม่แล้ว ผู้วิจยัจะคดัเลือกกลุ่มชมุชน ท่ีต้องมีการ
เคล่ือนไหวของสมาชิก หรือ ผู้ควบคมุตัง้แตเ่ร่ิมเปิดการเลน่บทบาทสมมตไิมน้่อยกวา่ 7 วนั และ มีความเคล่ือนไหว
อยู่เสมอ หากเป็นกลุ่มการเล่นระยะสัน้ (กลุ่มท่ีมีการเล่น 7 - 15 วนั) จะเลือกจากกลุ่มท่ีการเล่นบทบาทสมมติ
สิน้สดุลงแล้วในชว่งมีนาคม – พฤษภาคม 2561 เพ่ือให้มีข้อมลูเพียงพอในการวิเคราะห์และมีความทนัสมยั 

จากเกณฑ์ข้างต้นผู้วิจยัเลือกกลุม่เฉพาะการเล่นบทบาทสมมติจ านวน 4 กลุ่ม แบง่เป็นกลุ่มการเล่นแบบ
ระยะยาว 2 กลุม่ และ กลุม่การเลน่แบบระยะสัน้ 2 กลุม่ เพ่ือให้ครอบคลมุการเปล่ียนผลดัในการเล่นบทบาทสมมติ
บนเฟซบุ๊กทัง้หมด 

หลงัจากได้กลุม่ตวัอยา่งมาแล้ว ผู้วิจยัท าการกรองกระทู้ ท่ีไมเ่ก่ียวข้องกบัการเล่นบทบาทสมมติออก และ
เลือกเฉพาะ กระทู้ ท่ีมีการร่วมกนัเล่นบทบาทสมมติอย่างน้อย 3 คนขึน้ไป เพ่ือให้มีผู้ ท่ีสามารถชิงผลดัการสนทนา
ได้ รวมถึงเพ่ือให้ครอบคลุมรูปแบบและลกัษณะการเปล่ียนผลัดท่ีมีความหลากหลายมากท่ีสุด เม่ือเก็บข้อมูล
เรียบร้อยแล้วพบวา่ มีจ านวนผลดัในการวิเคราะห์ทัง้หมดดงันี ้
 
กลุ่มการเล่นระยะยาว 

1. [COMMU]Saint✞Sinner   มีจ านวนสมาชิก  79 คน   ข้อความ  14,421  ผลดั 
2. Dark Insider Community [TH]   มีจ านวนสมาชิก  85 คน   ข้อความ  18,536  ผลดั 

กลุ่มการเล่นระยะสัน้  
1. {Murder on the Orient Express Commu } มีจ านวนสมาชกิ 17 คน  ข้อความ 3,409  ผลดั 
2. RED BEACH SHOW 2 : Get Away (Demo)  มีจ านวนสมาชิก 12 คน ข้อความ  5,258  ผลดั6 

 
สว่นกลุม่ชมุชนเฉพาะท่ีไมถ่กูได้รับคดัเลือกนัน้ เกิดจากการท่ีกลุม่ชมุชนนัน้ไมมี่ผู้ เคล่ือนไหวในการ

เลน่หลงัจากผู้ควบคมุเปิดการเล่น ผู้ควบคมุหรือผู้ เล่นหยดุเคล่ือนไหว ท าการออกจากกลุ่มและหรือท าการ
เลน่กนัเฉพาะในกลอ่งข้อความเทา่นัน้ท าให้ไมส่ามารถวิเคราะห์ข้อมลูได้  

                                                           
5 การสุม่แบบบงัเอิญ (accidental sampling) ส านกังานสถิตแิหง่ชาติ (2559) นิยามวา่ การเลือกกลุม่ตวัอยา่งตามต้องการโดยไม่

ใช้ความน่าจะเป็น และ ไมมี่หลกัเกณฑ์ กลุม่ตวัอยา่งจะเป็นใครก็ได้ที่สามารถให้ข้อมลูได้แตต้่องอยูใ่นกลุม่ที่จะศกึษา  
6  นิยามตาม ศิริพร ปัญญาเมธีกลุ (2559)  
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3.2 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
ในงานวิจัยนีผู้้ วิจยัต้องการหารูปภาษาท่ีบ่งชีก้ารเปล่ียนผลดัและศึกษาการจัดการผลดั โดยเร่ิม

วิเคราะห์จากผลดัแรกก่อนเพ่ือส ารวจว่า มีการตกลงเง่ือนไข หรือ มีค าอธิบายในการจดัการผลดัหรือไม ่
และ ด าเนินการวิเคราะห์ไปในผลดัตอ่ๆ ไปตามล าดบั  

ดงันัน้การวิเคราะห์ในบทความนีจ้ึงต้องใช้แนวคิดของ แซ็กส์และคณะ (Sack et al., 1974) 
อธิบายกฎของการเปล่ียนผลัดทั่วไปในข้อมูล และ ใช้แนวคิดของศิริพร ปัญญาเมธีกุล (2558) อธิบาย
เพิ่มเติมเก่ียวกับการเปล่ียนผลัดผ่านส่ือคอมพิวเตอร์ เร่ือง คู่แทรกของถ้อยค า หรือ การเรียกช่ือเพ่ือ
เช่ือมโยงผลดัให้ต่อเน่ืองกนั แล้วน าเสนอการวิเคราะห์ด้วยวิธีเขียนแผนภาพประกอบกับการอธิบายแบบ
พรรณาวิเคราะห์ เพ่ือแสดงการเช่ือมโยงผลดัในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก และตอบค าถามว่า การ
เลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊กนัน้ มีการจดัการผลดัอยา่งไร 

 
4. ผลการวิจัย 
 
 4.1 ลักษณะท่ัวไปของข้อมูล 

การเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก มีลกัษณะเฉพาะ คือ ผู้สนทนาทุกคนก าลงัพดูเร่ืองเดียวกันอยู่ ไม่มีผู้
เล่นคนใดไม่สนใจข้อความบางผลัด หรือ มุ่งพูดคุยอยู่กับผู้ สนทนาบางคนเท่านัน้ กล่าวคือ ผู้ เล่นทุกคนจะมุ่ง
ร่วมกันพูดคยุในเร่ืองเดียวกัน เพราะในการเล่นบทบาทสมมติผู้ เล่นทุกคนจะร่วมกันด าเนินเร่ืองท่ีร่วมกันเขียน
นัน่เอง  

จากลกัษณะเฉพาะตวัของการเลน่บทบาทสมมตินี ้ท าให้เกิดการเช่ือมโยงกนัของข้อความผ่านเหตกุารณ์
ท่ีเกิดในฉากขึน้ ผู้ เลน่แตล่ะคนจะอาศยัข้อมลูท่ีอยูใ่นผลดัก่อนหน้า มาผลิตซ า้ตวับทเพ่ือด าเนินเร่ือง ส่งผลให้เกิด
ผลัดถัดไปท่ีต่อเน่ืองกันและเป็นเอกภาพเดียวกันกับเร่ืองท่ีถูกเล่ามาก่อนหน้านีท้ัง้หมด ดงันัน้การเช่ือมโยง
ข้อความของการเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก จะเกิดขึน้ได้จากเหตกุารณ์ท่ีเรียงตอ่กนัด้วย ไม่เพียงแคเ่กิดจากชดุ
ค าสรรพนามหรือผลดัการถามตอบเทา่นัน้ 

ผลการเก็บข้อมลู ผู้วิจยัพบลกัษณะท่ีนา่สนใจในการเลน่ทัง้สองกลุม่ คือ การเลน่ในกลุ่มระยะสัน้ไม่มีการ
จ ากดัผู้ ร่วมสนทนา มีจ านวนสมาชิกน้อย แตมี่ผู้สนทนาในการเล่น 1 ครัง้ สงูสดุถึง 18 คน ในขณะท่ีกลุ่มการเล่น
ระยะยาวมีการระบจุ านวนผู้ เข้าร่วมการสนทนา และ จ ากดัให้การสนทนาแตล่ะครัง้อยู่ในจ านวนผู้ เล่นไม่เกิน 
5-7 คน ตอ่การเลน่ 1 ครัง้  

การระบจุ านวนผู้ ร่วมสนทนานี ้อาจแสดงให้เห็นว่าระยะเวลาการเล่นไม่เก่ียวข้องกบัเร่ืองการเปล่ียนผลดั 
แต่เก่ียวข้องกับจ านวนผู้ ร่วมสนทนาและจ านวนผู้ เล่นทัง้หมดมากกว่า จ านวนผู้ เล่นในกลุ่มการเล่นระยะยาวมี
มากกว่ากลุ่มการเล่นระยะสัน้ ผู้ เล่นจึงอาจต้องจ ากัดจ านวนผู้ ร่วมสนทนา เพ่ือลดอุปสรรคในการเล่นและรักษา
ความเป็นเอกภาพของเร่ืองท่ีร่วมกนัเล่าไว้ รวมถึงอาจเพราะกลุ่มการเล่นระยะยาวมีระยะเวลาการเล่นมากกว่าจึง
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ส่งผลให้ผู้ เล่นสามารถใช้เวลาในการสร้างปฏิสมัพนัธ์ได้ แตกตา่งจากการเล่นระยะสัน้ท่ีมกัอ้างอิงเวลาจริงท่ีเปิด
เลน่หรือมีเวลาในการเลน่ทัง้หมดน้อย ท าให้ต้องระบจุ านวนผู้ ร่วมสนทนานัน่เอง 

นอกจากนี ้การระบจุ านวนสนทนาและระยะเวลาการเล่น อาจส่งผลตอ่ระบบการจดัการผลดัด้วย ในกลุ่ม
การเลน่ระยะสัน้ท่ีมีระยะเวลาน้อย กลุ่มข้อมลูนีก้ลบัไม่ปรากฏการจดัการผลดัหรือมีการตกลงเร่ืองระบบผลดั ท า
ให้มีหลักการเปล่ียนผลัดแบบการส่ือสารผ่านส่ือคอมพิวเตอร์ดงัท่ี ศิริพร ปัญญาเมธีกุล (2558) ศึกษาไว้ทุก
ประการ กลา่วคือ นอกจากกฎการเปล่ียนผลดัทัง้ 3 ข้อ ของแซ็กส์และคณะ (Sack et al., 1974) แล้ว ยงัปรากฏคู่
แทรกของถ้อยค า และ การใช้การเรียกช่ือด้วยการ แทก็ (Tag) เพ่ือเช่ือมโยงผลดั ทัง้ในการเลา่เร่ือง และ การสนทนา
ระหวา่งการเลน่ของเจ้าของตวัละครด้วย 

สว่นการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กระยะยาว ผู้วิจยัพบว่า กลบัมีระบบการจดัการผลดัและเง่ือนไขการ
เปล่ียนผลดัท่ีเป็นระบบมากกว่า ท าให้จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าการเล่นบทบาทสมมติแบบระยะยาวนัน้ มี
การเปล่ียนผลดั ทัง้แบบมีคูแ่ทรกของถ้อยค า และ ไม่มีคูแ่ทรกของถ้อยค า นอกจากนีย้งัพบการจดัล าดบัและการ
ใช้สญัลกัษณ์เพ่ือชิงผลดัระหวา่งผู้ เลน่ด้วย 

 
 4.2 การเปล่ียนผลัดและจัดการผลัดในการเล่นบทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก 
 จากการเก็บข้อมูล กลุ่มการเล่นทัง้ 2 ประเภท ประเภทละ 2 กลุ่ม รวมจ านวน 4 กลุ่ม มีลกัษณะ
คล้ายกนั แตแ่ตกตา่งกนัในรายละเอียดบางสว่น ผู้วิจยัพบวา่การเลน่บทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก มีการเปล่ียน
ผลดัตามกฎของ แซ็กส์ และ คณะ (Sack et al., 1974) ทกุประการและปรากฏกฎการเปล่ียนผลดัครบทัง้ 3 
ข้อ ทัง้นีจ้ะอธิบายการใช้กฎไปตามล าดบั 
 4.2.1 การเปล่ียนผลัดแบบใช้กฎข้อที่ 1 

การเปล่ียนผลดัโดยใช้กฎข้อท่ี 1 ในการเล่นบทบาทสมมตินัน้ ผู้ เล่นจะการเลือกผู้พดูคนถดัไปด้วย
การระบรูุปภาษาเป็นช่ือตวัละครท่ีโต้ตอบด้วย หากเจ้าของตวัละครนัน้พร้อมท่ีจะโต้ตอบ เจ้าของตวัละครท่ี
ถกูระบช่ืุอก็อาจจะพิมพ์ข้อความตอบทนัทีก็ได้ เพ่ือให้ข้อความของตนเองกลายเป็นผลดัถดัไป ก่อนท่ีจะมีผู้
ชิงผลดัหรือปรากฏคูแ่ทรกของถ้อยค าขึน้ตามลกัษณะของการส่ือสารผา่นส่ือทัว่ไป  

อีกแง่มุมหนึ่ง ผู้ วิจยัมองว่าการเรียกช่ืออาจไม่เป็นการมอบผลดัโดยตรงก็ได้ แต่ท าให้เจ้าของตวั
ละครรู้ว่าตวัเองจะต้องชิงผลดันัน้หรือต้องตอบกลบัข้อความผลดันัน้ของผู้พดูและบางครัง้พบการแท็กช่ือ
เพ่ือแจ้งแก่เจ้าของตัวละครและเช่ือมโยงผลัดด้วย พบในการสนทนาท่ีมีผู้ ร่วมสนทนาจ านวนมาก ดัง
ตวัอยา่งตอ่ไปนี ้

 
ผูเ้ล่นคนที ่1 : เคียร์น : ‚พรุ่งนีก็้ต้องเปล่ียนผ้าพนัแผลอีกที‛ พดูพมึพ าถ้านบัวนั 
อาการจะไมก่ าเริบขึน้หรือมีโรคแทรกก็นา่จะมีเวลาพออยู่ละมัง้ 
หนัไปหาเอเลียส 
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‚รถไฟจะออกเม่ือไรครับ‛ 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : จอห์น: รับมาแบบงง อ้าว เฮ้ 
เดนิตามไปเลยย 
ผูเ้ล่นคนที ่3 : เดก็ชายดตูกใจนิดหน่อยท่ีถกูอุ้มสดุท้ายเขาก็เลือกจะเกาะคนอุ้มไว้ให้แนน่
แตไ่มพ่ดูอะไรตอบ แคไ่ด้ยินวา่ไมมี่ขนมปังขึน้ราเดก็ชายก็ดจูะมีความสขุมากล้นแล้ว 
เอเลียส :  
‚ คดิวา่ไมน่านเกินหนึง่ชัว่โมงก็พร้อมออกแล้วครับ... อย่างน้อยก็รอคนไปส ารวจต้นทาง
ข้างหน้าท่ีใกล้กลบัมาบอกว่าข้างหน้ามีอะไรขวางหรือเปลา่ ถ้าเขากลบัมาก็ได้ฤกษ์ออก
รถนัน่ละ่ครับ‛  
(มีการแทก็ชื่อเจ้าของตัวละครเคียร์น) 

 
ตวัอยา่งท่ี 3 การแทก็ช่ือเพ่ือระบกุารตอบกลบัของผลดัการสนทนา 

 
 จากตวัอย่างท่ี 3 จะเห็นว่าในผลดัของผู้ เล่นคนท่ี 3 มีการแท็กช่ือบญัชีผู้ ใช้ของเจ้าของตวัละคร 
เคียน เพ่ือให้เจ้าของตวัละครทราบวา่ ข้อความผลดันีข้องผู้ เลน่คนท่ี 3 ก าลงัตอบกลบัข้อความของผู้ เล่นตวั
ละครเคียนในผลดัท่ี 1 โดยมีผลดัท่ี 2 ของผู้ เล่นตวัละครจอห์นเป็นคูแ่ทรกของถ้อยค า ลกัษณะการแท็กช่ือ
บญัชีผู้ใช้นี ้ผู้วิจยัสงัเกตวา่ จะพบเฉพาะในการเล่นบทบาทสมมติท่ีมีผู้สนทนาจ านวนมากและการสนทนา
มีความรวดเร็วมากจนผู้ เล่นไม่สามารถพิมพ์ข้อความของตวัเองทนัตอ่เหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในเร่ือง อาจมอง
ได้วา่เป็นรูปแบบหนึง่ของการเรียกช่ือเพ่ือเช่ือมโยงผลดัตามท่ี ศริิพร ปัญญาเมธีกลุ (2558) ได้ศกึษาไว้ก็ได้ 

การเล่นบทบาทสมมตินัน้ ปกติจะเกิดคู่แทรกของถ้อยค าตามลกัษณะการส่ือสารผ่านส่ืออยู่แล้ว 
แต่ข้อความจะมีความตอ่เน่ืองกันในเชิงเร่ืองเล่า และยงัมีการโต้ตอบแบบตามเวลาจริง (real time) ด้วย 
เม่ือเกิดความรวดเร็วในการสง่ข้อความเพ่ือเลา่เร่ืองมากจะท าให้จ านวนคูแ่ทรกของถ้อยค ามากตามไปด้วย 
ส่งผลให้เหตกุารณ์ของเร่ืองด าเนินไปอย่างรวดเร็ว และท าให้ผู้ เล่นพิมพ์ข้อความตอบรับเหตุการณ์เพ่ือ
อธิบายการกระท าของตัวละครไม่ทันต่อเหตุการณ์ ด้วยเหตุนีเ้อง ผู้ เล่นจึงอาจต้องใช้การแท็กช่ือเพ่ือ
รักษาการเช่ือมโยงข้อความและเอกภาพของข้อความไว้  

ผู้วิจยัพบว่าบางครัง้ ด้วยเหตจุ าเป็นด้านเนือ้ความหรือเป็นส่วนส าคญัท่ีกระทบต่อจุดเปล่ียนของ
เร่ืองท่ีร่วมกันเล่น ผู้ เล่นทุกคนก็จะพร้อมใจกันรอให้เจ้าของตวัละครท่ีถูกระบุช่ือตอบข้อความก่อนจึงจะ
พิมพ์ข้อความหรือกดสง่ข้อความในสว่นของตวัเองตอ่ไป    

การเปล่ียนผลดัโดยกฎข้อท่ี 1 นี ้ผู้วิจยัสงัเกตว่า ในการมอบผลดัแบบระบช่ืุอตวัละครนัน้ บางครัง้
ผู้พูดคนก่อนหน้า ก็ไม่ได้ระบุช่ือตวัละครตวัเดียว ท าให้เกิดการชิงผลดัต่อไปขึน้ในกลุ่มของตวัละครท่ีถูก
ระบุ กล่าวคือ ในผลดัของผู้พูดก่อนหน้ามีปฏิสมัพนัธ์กบัตวัละครมากกว่า 1 ตวั อาจส่งผลให้ผู้ เล่นท่ีเป็น
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เจ้าของตวัละครท่ีผู้พูดคนก่อนหน้ากล่าวถึงนัน้ ท าการพิมพ์ข้อความเพ่ือตอ่การเล่นบทบาทสมมติได้ และ
การพิมพ์ข้อความตอบหลายคนพร้อมกนัน่ีเอง ท าให้เกิดการชิงผลดัขึน้ในการเล่นบทบาทสมมติ  ตวัอย่าง
ตอ่ไปนีน้ าเสนอตวัอยา่งการมอบผลดัดงักลา่ว 

 
ผูเ้ล่นคนที ่1 : ‚.....ผมก็หวงัให้เป็นเชน่นัน้ มิสเบธธาน่ี.....‛ เขายิม้เจ่ือนๆกลบัไปให้หญิง
สาว 
‚ตามนัน้นะครับ ถือวา่ผมขอ....‛ เขาหนักลบัไปโค้งให้ผู้ โดยสารท่ีเหลือทกุคนแล้วเดนิไป
กนัหน้าห้องของไทโยไว้ นาทีนี ้เขาขอท าหน้าท่ีของผบ.ให้ดีท่ีสดุ มีคนตาย เขาต้อง
รับผิดชอบชีวิตคนเป็น 
......ด้วยชีวิตของตนเอง... 
“คุณเบธาน่ี...ถ้าผมไมร่อดกลบัไป...จดหมายในกระเป๋าของผม...ฝากสง่ให้ด้วยนะครับ
...‛ เขาคล่ีรอยยิม้เจ่ือนๆอีกครัง้ให้พนกังานสาว 
“คุณคาร์ริช....คุณปารีส....” เขาหนัมองทัง้สองคน 
‚ผมเข้าใจวา่พวกคณุแค้นและต้องการอยู่กบัคนด้านในจนวาระสดุท้าย แตผ่มจะไมย่อม
ให้ใครตายเพิ่มกว่านี ้เราไมรู้่วา่แก๊สเวรน่ีมนัจะเล็ดลออดออกมาอีกหรือเปลา่ ผมขอเถอะ
นะ ออกไปจากตรงนี.้...ทกุคน....!!!!‛ เขาตะวาดเสียงแข็งในตอนท้าย แววตาท่ีเคย
ออ่นโยนตอนนีแ้ทบไมต่า่งอะไรจากน า้แข็ง มีเพียงความเย็นชา....เทา่นัน้ 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : {เบธธาน่ี}  
‚ยินดีอยา่งยิ่งคะ่‛ 
เบธธาน่ียิม้จางให้วาเลนเทียรก่อนจะรับซองจดหมายนัน้มา แล้วเดินออกจากบริเวณ
ประตหู้องราวกบัไมรู้่สกึอะไรสกันิดเดียว และบางทีมนัอาจเป็นเชน่นัน้ก็ได้ 
‚เอาละ่ ทา่นผู้ โดยสาร ชว่ยกรุณากลบัไปยงัท่ีนัง่ของทา่นด้วยคะ่‛ 
ผูเ้ล่นคนที ่3 : เวร่า :  
‚ท าไมผมต้องวา่คณุเบธธาน่ี?‛ 
‚แปลกคน จู่ๆ ก็ขอให้วา่ :0‛ ไหวไหลใ่ห้แล้วดนัตวัคาร์ริชออกให้เอ็ดน่า 
‚จอห์น หวงั คงไมอ่ยากให้พ่ีชายมาตายตามแบบเขาท่ีน่ีหรอกนะ‛ พดูจบก็กลบัไปทีท่ีนัง่
ตวัเอง 

 
ตวัอยา่งท่ี 4 แสดงการระบช่ืุอตวัละครเพ่ือมอบผลดัมากกวา่ 1 ตวั 
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 จากตวัอย่างท่ี 4 ให้เห็นรูปภาษาช่ือตวัละครท่ีผู้ เล่นคนท่ี1 มีปฏิสมัพนัธ์ด้วย กล่าวคือ ผู้ เล่นคนท่ี 1 มี
ปฏิสมัพนัธ์กบัตวัละครเพ่ือให้โต้ตอบทัง้หมด 3 ตวั ได้แก่ ตวัละคร เบธธานี่ ตวัละคร คาร์ริช และ ตวัละคร ปารีส 
การมีปฏิสมัพนัธ์กบัตวัละครมากกวา่ 1 ตวั ในผลดัเดียวนัน้ อาจก่อท าให้เกิดการชิงผลดัขึน้ระหว่างผู้ ท่ีถกูระบช่ืุอ
ขึน้ได้ ผู้ เล่นท่ีครอบครองตวัละครทัง้ 3  จะเร่ิมพิมพ์ข้อความเพ่ือโต้ตอบเม่ือเห็นข้อความผู้ เล่นคนท่ี 1 เห็นได้จาก
ตวัละครเบธธาน่ีตอบข้อความทนัทีในผลดัต่อมา ขณะเดียวกันผู้ เล่นคนอ่ืนท่ีร่วมเล่นอยู่ก็พิมพ์ข้อความเพ่ือส่ง
ด้วยเชน่กนั  

การท่ีผู้ เล่นคนอ่ืนพิมพ์ข้อความส่ง ท าให้เกิดคู่แทรกของถ้อยค าระหว่างการเล่นบทบาทสมมติ
บนเฟซบุ๊ก อย่างข้อความของผู้ เล่นคนท่ี 3 ท่ีปรากฏข้อความของตวัละคร เวร่า ขึน้มา แทนท่ีจะเป็นตวั
ละคร คาร์ริช หรือ ปารีส ตามท่ีผู้ เล่นคนท่ี 1 กล่าวถึง ผู้ วิจยัเห็นว่า น่าจะเป็นผลมาจากการพยายามส่ง
ข้อความตอบผลัดอ่ืนท่ีอยู่ก่อนหน้า หรือ เป็นผลจากการท่ีตัวละครอยู่ในฉากร่วมกันและพยายาม
ตอบสนองกบัเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในเร่ืองนัน่เอง  

 
4.2.2 การเปล่ียนผลัดโดยใช้กฎข้อที่ 2 

 การเปล่ียนผลดัโดยใช้กฎข้อท่ี 2 ในการเล่นบทบาทสมมตินัน้ ผู้ เล่นมีแนวโน้มท่ีจะเลือกตวัเองเป็น
ผู้ รับผลดัคนตอ่ไป เน่ืองจากผู้พดูคนก่อนหน้าไม่ได้ระบผุู้พดูคนถัดไปอย่างชดัเจน โดยไม่ปรากฏรูปภาษา
ช่ือตวัละครท่ีจะพดูคนตอ่ไป หรือ ใช้รูปภาษาท่ีมีความหมายวา่พดูกบัทกุคนในการสนทนานัน้ เช่นตวัอย่าง
นี ้
 

ผูเ้ล่นคนที ่1 :  ลวัร์แอนระบายลมหายใจยาวออกมา เขายอมละมือออกจากเดลจนได้
ก่อนจะหนัไปพงกหวัให้กบัคนท่ีเขาไมเ่คยเห็นหน้า เดก็คนนัน้ ชาวบ้านธรรมดาหรอ 
‚สวสัดีครับ คณุคงจ าผมไมไ่ด้แล้ว หลงัจากพ้นจากต าแหนง่ผมก็รูปร่างเปล่ียนไปมา ลวัร์
แอนครับ เอลลอูนั ลวัร์แอน หวัหน้านกับญุของพวกคณุ‛ 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : “.......” ซีกฟรีทไล่สายตามองตามเสียงขอลัวร์แอนที่เหมือนจะตกใจ
ที่เหน็ตัวเอง แต่ก็ไม่ได้ตอบรับอะไรแค่เดนิเข้าไปหาเงียบๆแล้ววางกล่องไม้ที่ถือ
อยู่ลง แล้วยืนดูว่าก าลังท าอะไรกันอยู่ 
ผูเ้ล่นคนที ่3 : ‚อะ่- ดีครับคณุลวัร์แอน แฮะๆ-‛ 
/เขายิม้เจ่ือนๆ ไปให้อีกฝ่ายแล้วคดิพลางสงสยัมาด้วย 
‚วา่แต.่...ท าอะไรกนัหรอครับ?‛ 

 
ตวัอยา่งท่ี 5 แสดงการชิงผลดัในการเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก 
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จากตวัอย่างท่ี 5 จะเห็นว่าผู้ เล่นคนท่ี 2 ไม่ระบุผู้พดูคนถัดไปอย่างเฉพาะเจาะจง และตอบรับการ
กระท าของผู้พูดผลัดก่อนหน้าเพียงอย่างเดียว ส่งผลให้ผู้ ร่วมสนทนาคนอ่ืน มีแนวโน้มเลือกตวัเองเป็นผู้
สนทนาคนถัดไป ผู้ ท่ีส่งข้อความส าเร็จจนปรากฏต่อเน่ืองกบัผู้พดูคนก่อนหน้าได้จะถือเป็นผู้ ท่ีสามารถชิง
ผลดัการสนทนาถดัไปได้นัน่เอง ในการชิงผลดัลกัษณะนี ้ผู้วิจยัพบว่าหากมีการปรากฏขึน้ของข้อความการ
เลน่บทบาทสมมติผลดัถดัไปในเวลาเดียวกนั ผลดัของผู้ เล่นท่ีปรากฏขึน้เป็นล าดบัหลงัจะมีแนวโน้มถกูลบ
ออกไปโดยเจ้าของผลดันัน้เอง เพ่ือรักษาความเป็นเอกภาพของเร่ืองเล่า เน่ืองจากมีเนือ้หาไม่สอดคล้องกบั
ผลดัท่ีอยูก่่อนหน้าและอาจสร้างความสบัสนได้ 

 
4.2.3 การเปล่ียนผลัดโดยใช้กฎข้อที่ 3 
ปกติแล้วในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ ผู้ เล่นจะต้องการชิงผลดัเพ่ือแสดงการมีส่วนร่วม

ในการสนทนา การพยายามชิงผลดันี ้ท าให้มีแนวโน้มในการใช้ กฎข้อท่ี 3 น้อย เพราะกฎข้อท่ี 3 กล่าวว่า 
การท่ีผู้พูดคนก่อนหน้าพูดต่อ เพราะไม่มีผู้ ร่วมสนทนาคนใดน าเสนอตนเองเป็นผู้พูดคนถดัไป หรือ ไม่ได้
มอบผลดัให้กบัผู้ ร่วมสนทนาคนใด ผู้วิจยัพบว่า ในข้อมูลปรากฏหลกัฐานท่ีคล้ายกบักฎข้อท่ี 3 ขึน้ เฉพาะ
ลักษณะท่ีผู้ เล่นเผลอกดส่งข้อความ หรือ รีบส่งข้อความทันทีหลังจากส่งข้อความผลัดของตัวเองด้วย
เหตผุลใด ๆ เชน่ตวัอยา่งนี ้

 
ผูเ้ล่นคนที ่1 : หลงัจากเพิ่งกลบัมาได้ไมน่านซิสหลบมาเคลียร์เร่ืองอะไรบางอย่าง เพ่ือ
กลบัมาเย่ียมสถานท่ีนัน้หลงัจากท่ีหายไปนาน และเผอิญวา่วนันีเ้ธอเข้ามาดบู้านแมใ่นป่า 
แตแ่ล้วจู่ๆ ระหวา่งทางท่ีกลบั ก็กลายเป็นน า้ทะเล มหาสมทุร (อยูใ่นรัศมีพอจะรับรู้วา่มี
มหาสมทุร)....(มีตอ่) 
ผู้เล่นคนท่ี 2 : #000 
ผู้เล่นคนท่ี 2 : <เป้าหมาย : หาว่าใครอยู่ใกล้ไพม่อนท่ีสุด ตอบในตอบกลับบอก
ต าแหน่งของตัวเอง> 
 (ผูเ้ล่นทกุคนตอบต าแหน่งของตวัเองในช่องตอบกลบั) 
ผูเ้ล่นคนที ่1 : #afk ไปอาบน า้แปปนะ 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : ซ้ายก็เสียงขวาก็เสียง ทิวทศัน์เป็นทะเล คน และ ปีศาจมากมายสู้ ร่วมกนั 
ก่ีครัง้แล้วท่ีเจอฉากแบบนี ้และตอนจบก็เหมือนทกุครัง้ไป... (มีตอ่) 
ผู้เล่นคนท่ี 3 : [เพราะการปลุกของซิสและฮาแกน ย่นการตื่นของลัวร์แอนใน   
เทร์ินหน้าเป็นเทิร์นนี]้ 
ผู้เล่นคนท่ี 3 : #000 

 
ตวัอยา่งท่ี 6 แสดงการสง่ข้อความซ า้จากผู้พดูคนก่อนหน้า 
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จากตวัอยา่งท่ี 6 แสดงให้เห็นวา่ผู้ เล่นคนท่ี 2 และผู้ เล่นคนท่ี 3 ส่งข้อความซ า้กนัสองครัง้ แสดงให้เห็นว่า
ผู้ เล่นคนท่ี 2 และ ผู้ เล่นคนท่ี 3 นัน้ อาจรีบพิมพ์ข้อความส่งต่อจากผลัดของตนเอง การสนทนานีเ้กิดการเล่น
บทบาทสมมติบนเฟสบุ๊กด้วยความรวดเร็วมาก แสดงให้เห็นจาก ผู้ เล่นแต่ละคนต้องท าการชิงผลดั ด้วยการใช้
สญัลกัษณ์ #000 และ การแยกจากกันของผลดัของผู้ เล่นคนท่ี 1 ด้วยคู่แทรกของถ้อยค าจากผู้ เล่นคนท่ี 2 ทัง้ 2 
ผลดั นัน่เอง 

จากภาพท่ี 6 จึงแสดงให้เห็นว่า ในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ การเกิดขึน้ของกฎข้อท่ี 3 ตามท่ี
แซ็กส์และคณะ (Sack et al., 1974) อาจเกิดขึน้ได้น้อย เพราะความเฉพาะตวัของการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก
ท่ีผู้ เล่นพยายามน าเสนอตนเองในการสนทนา ท าให้การท่ีผู้พดูคนล่าสดุท าการพดูตอ่หากไม่มีผู้ ใดชิงผลดัไปเม่ือ
สิน้สดุผลดัของตนเอง ผู้พดูคนลา่สดุอาจไมส่นใจวา่ มีใครจะชิงผลดัหรือไมห่รือผู้พดูคนถดัไปจะส่งข้อความเม่ือใด 
แตผู่้ เล่นต้องการเล่าเร่ืองของตนเองให้จบ จึงท าการพิมพ์ข้อความส่งอย่างตอ่เน่ืองนัน่เอง อีกทัง้ มีปัจจยัของการ
ส่ือสารผา่นส่ือเข้ามาเก่ียวข้อง ปัจจยันีเ้องอาจเป็นผลให้ล าดบัของผลดัถกูจดัเรียงเป็นลกัษณะดงักลา่วด้วย 

ผู้วิจยัพบว่า ในกรณีไม่มีผู้ เล่นคนใดด าเนินการสนทนาแล้ว แตก่ารเล่นยงัไม่จบบริบูรณ์ ผู้พดูคนล่าสุด 
อาจท าการพิมพ์ข้อความกระตุ้นให้การสนทนาด าเนินไปตอ่ด้วยรูปภาษาใด ๆ หรือบางครัง้จะเป็นการส่งผลดัของ 
ผู้ เปิดการสนทนา หรือ ผู้ควบคมุ ท่ีไม่ใช่ผู้พูดคนล่าสุดก็ได้ ทัง้นี ้การหยุดชะงักของการสนทนาผู้ วิจยัพบว่าเป็น
ปัญหามาจากการไมแ่จ้งเตือนของเฟซบุ๊กหรือการละทิง้ของผู้ เลน่ 

ผู้วิจยัสงัเกตว่า ตวัอย่างในภาพท่ี 6 นี ้อาจแสดงให้เห็นความเฉพาะตวัของการส่ือสารผ่านส่ือบนเฟซบุ๊ก
อย่างชดัเจน หากเป็นการส่ือสารแบบเผชิญหน้ากนั ผู้พูดคนก่อนหน้าอาจหยุดพูดเม่ือมีผู้พดูแทรกขึน้มาเพ่ือชิง
ผลดัไปได้ กลา่วคือ ในความรวดเร็วของการส่ือสารแบบเผชิญหน้านัน้ ผู้พดูท่ีก าลงัพดูอยูอ่าจถกูชิงผลดัไปเม่ือเกิด
ความเงียบทัง้ท่ียงัไม่สิน้สดุผลดัของตนเองก็ได้ แตใ่นบนเฟซบุ๊กนัน้ ผลดัจะถกูชิงไปได้ก็ต่อเม่ือผู้ เล่นส่งข้อความ
แล้ว แม้วา่ข้อความในผลดับางครัง้อาจไมส่มบรูณ์ แตผู่้ เล่นก็สามารถกดแก้ไขเพ่ือความสมบรูณ์ของข้อความก็ได้
นัน่เอง 

 
4.3 ระบบผลัดในการเล่นบทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก 
จากการเก็บข้อมลู เฉพาะในการเล่นบทบาทสมมติแบบระยะยาว พบการก าหนดข้อตกลงเพิ่มเติมในการ

เปล่ียนผลดัเพ่ือแก้ปัญหาในการส่ือสารผา่นส่ือ นัน่คือ มีการใช้ระบบสญัลกัษณ์ เข้ามาอ านวยความสะดวกในการ
ชิงผลดั  

ผู้วิจยัพบว่า บางครัง้การเล่นบทบาทสมมติ มีข้อจ ากัดเร่ืองผู้ เล่นอาจไม่สนใจว่าผู้พดูคนก่อนหน้าตัง้ใจ
มอบผลัดให้ผู้ ใด แต่ต้องการชิงผลัดเพ่ือท าให้ตวัละครของตวัเองมีส่วนร่วมกับการสนทนาอยู่เสมอ เม่ือผู้ เล่น
พยายามชิงผลดั ผู้ เลน่จะท าการพิมพ์ข้อความการเล่นบทบาทสมมติด้วยความรวดเร็วและกดส่งตอบกลบัไปทนัที
โดยไม่สนใจว่าผู้ เล่นคนอ่ืน ๆ จะพิมพ์ข้อความอยู่หรือไม่ การพยายามชิงผลดันีส้่งผลให้ การสนทนาอาจมีความ
รวดเร็วมากและท าให้ผู้ เลน่บางกลุม่ท่ีพิมพ์ข้อความการเลน่แบบยาวไมส่ามารถตอ่เหตกุารณ์ได้ทนัทว่งที ดงันัน้ใน
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การเล่นระยะยาวท่ีมีผู้ เล่นจ านวนมากและมีความซบัซ้อนกว่ากลุ่มการเล่นระยะสัน้ จึงมีผู้ เล่นบางกลุ่มพยายาม
สร้างระบบสญัลกัษณ์ขึน้ เพ่ือใช้ในการเปล่ียนผลดั ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้
 

ผูเ้ล่นคนที ่1 : ‚เห็นความเศร้าโศกและความทรมานของมนษุย์ผู้ นีอ้ยา่งไรละ่‛ เสียงนุม่
ระคนแหบพร่าดงัขึน้จากเงา ก่อนร่างหนึง่จะปรากฏขึน้มา...(มีตอ่) 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : #000 
ผูเ้ล่นคนที ่3 : #000 
ผูเ้ล่นคนที ่2 : ‚เบากวา่ท่ีคิดแฮะ‛ วิลเล่ียมท่ียกร่างของคลัลาเวย์ขึน้มาอทุานด้วยความแปลก
ใจเล็กน้อย เขาพยงุร่างท่ีไร้สตขิองคลัลาเวย์ออกมาจากบริเวณนัน้แล้วมุง่หน้าไปทางโบสถ์ทนัที
...(มีตอ่) 
ผูเ้ล่นคนที ่4 : #000 

 
ตวัอยา่งท่ี 7 การปรากฏของสญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการชิงผลดัของการเลน่บทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก 

 
จากตวัอย่างท่ี 7 จะเห็นว่าปรากฏรูปภาษาสญัลกัษณ์ #000 อยู่ในผลดัของผู้ เล่นคนท่ี 2 3 และ 4 แทรก

ระหว่างผลดั ท่ีเป็นข้อความการเล่นบทบาทสมมติ เม่ือมีการส่ง #000 ขึน้ ผู้ เล่นคนอ่ืนจะรอให้ผู้ ท่ีส่ง #000 ตอบ
การเล่นบทบาทสมมติก่อน จึงส่งข้อความของตนเองต่อไป  ดังนัน้อาจกล่าวได้ว่า สัญลักษณ์ #000 นี ้มี
ความหมายว่าโปรดรอการพิมพ์ของผู้ เล่นท่ีส่ง #000 ก่อนเพราะผู้ เล่นท่ีส่งสญัลกัษณ์ดงักล่าวไม่สามารถพิมพ์
ข้อความได้ทนั ทัง้นีผู้้ วิจยัพบว่า ผลการจากส่ือสารผ่านส่ือ ท าให้บางครัง้เกิดการปรากฏขึน้ของ #000 ติดต่อกัน
เพราะผู้ ร่วมสนทนาสง่ข้อความในเวลาเดียวกนัหรือใกล้เคียงกนัได้ 

นอกจากนี ้ตวัอยา่งท่ี 7 ยงัแสดงให้เห็นการชิงผลดัระหว่างผู้ เล่นอย่างชดัเจนด้วยการใช้ระบบสญัลกัษณ์
กล่าวคือ จากการปรากฏใช้ #000 ในผลัดท่ี 2 3 และ 5 กล่าวคือ ในผลัดท่ี 2 และ 3 นัน้ อาจเกิดจากผู้ เล่นส่ง
ข้อความ #000 ในเวลาเดียวกนัท าให้ข้อความปรากฏขึน้ในเวลาใกล้เคียงกนัได้ แล้ว ผู้ เล่นคนท่ี 4 ยงัไม่รอให้ผู้ เล่น
คนท่ี 3 ตอบข้อความก่อนตามข้อตกลงการใช้สญัลกัษณ์ แตก่ลบัส่ง #000 เพ่ือชิงผลดัถดัไปทนัทีท่ีผู้ เล่นคนท่ี 2 
ตอบข้อความ การกระท าเช่นนีแ้สดงให้เห็นว่า ผู้ เล่นมีความพยายามท่ีจะชิงผลดัการสนทนาในการเล่นบทบาท
สมมตบินเฟซบุ๊ก 

ไม่เพียงแต่การใช้สญัลกัษณ์แล้ว ผู้ วิจยัพบว่ามีบางครัง้ในการสนทนา มีการตกลงเง่ือนไขเก่ียวกับการ
จดัการผลดัเอาไว้ตัง้แต่ผลดัแรกท่ีเร่ิมเล่นบทบาทสมมติด้วย เช่น การสร้างล าดบัผลดัแบบถาวรโดยการก าหนด
หมายเลขให้กบัผู้ ร่วมสนทนาอย่างเป็นระบบ หรือ ระบรุะบบการแบง่ผลดัระหว่างผู้ควบคมุกบัผู้ เล่นในอตัรา ผลดั
ของผู้ เลน่ 2 ผลดั ตอ่ ผลดัของผู้ควบคมุ 1 ผลดัเพ่ือให้การสนทนาด าเนินไปอยา่งราบร่ืนดงัตวัอยา่งนี ้ 
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#โรลภารกิจ 
[ภารกิจรายสปัดาห์ SS2] สปัดาห์ท่ี 1 [T04/1] คะแนนสงูสดุ 50 แต้ม 
===================================== 
สถานท่ี: งานปาร์ตีห้น้ากาก ในโรงแรมหรู เวลา 21.30 ถกูจดัขึน้บนชัน้สงูสดุของโรงแรม 
พืน้ท่ี 20x20 เมตร ในห้องจะถกูล้อมด้วยกระจก ท าให้เห็นวิวด้านนอก ยกเว้นทางเข้าท่ี
ต้องเข้าจากภายในโรงแรม มีการ์ดคมุประตสูองคน 
ความสามารถ : [ไมร่ะบ]ุ 
โทเท็ม : [ไมร่ะบ]ุ 
สเตตสั : Srt - S/Vit - B/Agi - A/Dex -B/Int - A 
==================================== 
ปาร์ตี3้คน = [1,2,0, 3,1,0, 2,3,0, 1,2,0] 
 
ตวัอยา่งท่ี 8 การระบเุง่ือนไขการจดัการผลดัในการเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก 

 
จากตวัอยา่งท่ี 8 จะเห็นวา่ในข้อความท่ีผู้วิจยัเน้นตวัหนาไว้ มีการระบลุ าดบัการส่งข้อความในการ

เล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก รูปภาษา ปาร์ตี้3คน  มีความหมายว่า ในกระทู้ นีมี้ผู้ ร่วมเล่นบทบาทสมมติ
ทัง้หมด 3 คนไมร่วมผู้ เปิดการเล่น และจากล าดบัทัง้หมด ดงันัน้ ผู้ ร่วมสนทนาในกระทู้ นีจ้ะมีทัง้หมด 4 คน 
เรียงล าดบัการสง่ผลดัตามท่ีก าหนดไว้ในวงเล็บเหล่ียม 

การก าหนดล าดบัการส่งผลดันี ้ไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ ก่อนเร่ิมเล่นผู้ เล่นจะต้องท าการตกลง
กันก่อนว่า ผู้ เล่นคนใดอยู่ล าดับหมายเลขใด ส่วนหมายเลข 0 ในกลุ่มจะมีข้อตกลงร่วมกันว่าให้เป็น
หมายเลขของผู้ เปิดการเล่น เม่ือตกลงกนัเรียบร้อยแล้ว ผู้ เล่นและผู้ เปิดเล่นจะเรียงล าดบัตามท่ีก าหนดไว้ 
เช่น ในภาพท่ี 4.5 1,2,0 ตามด้วย 3,1,0 ล าดบัจะเป็น ผู้ เล่นคนท่ี 1 ตามด้วยผู้ เล่นคนท่ี 2 และ ผู้ เปิดการ
เลน่ จากนัน้จะเป็น ผู้ เลน่คนท่ี 3 ตามด้วย ผู้ เลน่คนท่ี 1 และ ผู้ เปิดการเลน่ นัน่เอง 

การเรียงล าดบัการส่งผลัดนี ้ส่งผลต่อการกระท าในเร่ืองและส่งผลให้ไม่เกิดคู่แทรกของถ้อยค า 
กล่าวคือ เม่ือผู้ เล่นแบ่งล าดบักันอย่างเคร่งครัด จะไม่มีการส่งข้อความมาแทรกภายในล าดบัท่ีก าหนด 
ข้อความจงึเกิดความตอ่เน่ืองเป็นเนือ้เดียวกนัได้จากผลดัท่ีตามมาเป็นล าดบันัน่เอง  

จากการศกึษาการเปล่ียนผลดัในการเลน่บทบาทสมมตทิัง้ 4 กลุม่ พบวา่แม้จะมีการเปล่ียนผลดัเกิดขึน้แต ่
ข้อความก็ยงัมีความตอ่เน่ืองกนั กลมกลืนกนัเป็นเร่ืองเดียว แสดงให้เห็นว่าผู้ เล่นพยายามรักษาความเป็นเอกภาพ
ของเร่ืองเอาไว้ เพ่ือเอือ้ให้ผู้ เลน่คนอ่ืน  ๆท่ีก าลงัเขียนเร่ืองร่วมกนัสามารถตอ่เร่ืองได้ ในขณะท่ีก็ต้องเล่าเร่ืองในส่วน
ของตวัเองไปด้วย กลา่วคือ แม้จะเกิดการชิงผลดั คว้าผลดั หรือ ไมส่นใจว่าผู้ เล่นคนก่อนนัน้นัน้ จะมอบผลดัให้กบั
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ผู้ เล่นคนใด ตวัละครใด หรือ ไม่ได้มอบผลัดให้กับใครเป็นพิเศษ แต่ผู้ เล่นท่ีท าการตอบข้อความทุกคนนัน้ จะ
พยายามเขียนเร่ืองให้ผู้ เลน่คนอ่ืนสามารถใช้เป็นข้อมลูในการด าเนินเร่ืองตอ่ไปได้นัน่เอง 

ข้อจ ากดัในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กคือ ผู้ เล่นจ าเป็นต้องโยนผลดั ในขณะท่ียงัต้องเล่าเร่ืองของ
ตวัเองไปด้วย สง่ผลให้เม่ือผู้ เลน่ด าเนินบทบาทของตวัละครตนเองแล้วต้องมอบผลดัให้กบัผู้ เล่นคนอ่ืนตามกฎของ
การเลน่ท่ีวา่ ผู้ เลน่ไมมี่สิทธ์ิในการสวมบทบาทเป็นตวัละครท่ีไมไ่ด้เป็นเจ้าของ ดงันัน้ผู้ เล่นจึงต้องท าการมอบผลดั
ให้ผู้ เล่นคนอ่ืนหลงัสิน้สดุผลดัของตนเอง ทัง้ท่ียงัเล่าเร่ืองในส่วนของตนเองไปด้วย ลกัษณะเช่นนีส้มัพนัธ์กบัการ
พยายามรักษาเอกภาพของเร่ืองไว้ เพราะนอกจากจะเก่ียวกับเร่ืองการเอือ้ให้ผู้ อ่ืนสามารถตอ่เร่ืองได้ ยงัแสดงให้
เห็นวา่ผู้ เลน่ไมส่ามารถเลา่เร่ืองของตนเองให้จบในผลดัเดียวได้ดงันัน้ผู้ เล่นจึงจ าต้องรักษาเอกภาพของเร่ืองเอาไว้ 
เพ่ือให้การเลน่สามารถด าเนินไปได้นัน่เอง 

 
5. สรุปและอภปิรายผล 

จากการศึกษาการเปล่ียนผลดัการเล่าเร่ืองในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กพบว่า การเปล่ียน
ผลดัในกลุ่มการเล่นทัง้ระยะสัน้และระยะยาวยาว มีกฎการใช้ทัง้ 3 ข้อของ แซกส์และคณะ (Sack et al., 
1974) อยู่มาก นอกจากนีย้งัพบว่าผู้ เล่นมกัจะมีแนวโน้มในการเสนอตนเองในการสนทนา กล่าวคือ ผู้ เล่น
พยายามคว้าผลดัเพ่ือให้มีส่วนร่วมในการสนทนา แม้ว่าจะมีการกล่าวถึงผู้พดูคนถดัไป และ พยายามเล่า
เร่ืองในส่วนของตนเองในจบ อีกทัง้ยังพบว่าการคว้าผลัดนีอ้าจส่งผลให้เกิดคู่แทรกของถ้อยค าขึน้ ด้วย
ระหวา่งการเลา่เร่ืองร่วมกนั  

การพยายามรักษาเอกภาพของเร่ืองท่ีร่วมกันเล่าในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ สอดคล้องกับ
เร่ือง การมอบผลดัสัมพนัธ์กับการรักษาความต่อเน่ืองของปฏิสัมพันธ์ ของ ศิริพร ปัญญาเมธีกุล (2546) ด้วย 
เน่ืองจากข้อความการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก มีจดุประสงค์หลกัคือการเล่าเร่ืองร่วมกนัและผู้สนทนาก าลงั
พดูเร่ืองเดียวกนัอยู่ แตกตา่งจากห้องสนทนาท่ีผู้ สนทนาตา่งสนทนากบัผู้สนทนาบางคนเท่านัน้ ดงันัน้ ในการเล่น
บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก เอกภาพของเร่ืองท่ีร่วมกนัเลา่จงึเปรียบเสมือนการพยายามรักษาความตอ่เน่ืองของการมี
ปฏิสมัพนัธ์ในแบบฉบบัท่ีเป็นการเลา่เร่ืองร่วมกนันัน่เอง 

การเกิดคู่แทรกของถ้อยค าในการสนทนานัน้ สอดคล้องกับท่ี ศิริพร ปัญญาเมธีกุล (2558) ได้
อธิบายไว้ เน่ืองจากการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กก็เป็นการส่ือสารผ่านส่ือประเภทหนึ่งเช่นกัน แตก่าร
เกิดขึน้ของคูแ่ทรกของถ้อยค าในงานวิจยันีน้ัน้ เกิดจากการส่งข้อความประเภทเร่ืองเล่าท่ีมีความสอดคล้อง
กบัข้อความทัง้หมดของผู้ เล่นในกระทู้  และ มีการจดัการแบบเฉพาะตวั ด้วยการจดัล าดบัการสนทนาอย่าง
เคร่งครัด นัน่เอง 

การเกิดขึน้ของคูแ่ทรกของถ้อยค าลกัษณะนี ้อาจเพราะผู้ เล่นต้องการส่วนร่วมในการสนทนา กล่าวคือ ผู้
เลน่พยายามน าเสนอเร่ืองของตวัเอง เพ่ือด าเนินเล่าเร่ืองในส่วนของตวัเองจนจบ โดยการเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของ
เร่ืองท่ีร่วมกันเล่า หรือ พยายามให้ตวัละครตอบสนองต่อเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ ผู้ วิจยัพบว่า แม้จะมีการก าหนด
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สญัลกัษณ์เพ่ือชิงผลดัเช่น #000 แต่ก็มีการละเมิดกฎเกิดขึน้อยู่บ้าง ลกัษณะนี ้อาจมองได้ว่า ผู้ เล่นบางคนส่ง
ข้อความพร้อมกบัท่ีผู้ เลน่คนอ่ืนๆพิมพ์ #000 หรือ จงใจละเลย #000 เพ่ือเล่าเร่ืองของตวัเองก็ได้ สงัเกตได้จากการ
พยายามสง่ข้อความและการน าเสนอตวัเองของผู้ เลน่บทบาทสมมตบินเฟสบุ๊กและการเกิดขึน้น้อยของกฎข้อท่ี 3 
ของแซกส์และคณะ (Sack et al., 1974) 

ศิริพร ปัญญาเมธีกลุ (2558) กล่าวว่า นอกจากเร่ืองคูแ่ทรกของถ้อยค าแล้ว ในการส่ือสารผ่านส่ือ
นัน้มีอุปสรรค คือ ขาดการตอบสนองแบบทันทีทนัใดและการไม่รู้ว่าผู้ สนทนาคนใดก าลงัพิมพ์อยู่ แม้ว่า
บางครัง้ เฟซบุ๊กจะปรากฏสัญลักษณ์ .... ร่วมกับเสียง เพ่ือแสดงให้เห็นว่ามีผู้ ร่วมสนทนาก าลังพิมพ์
ข้อความ แตก็่ไมอ่าจระบไุด้แนช่ดัวา่ ผู้ ท่ีก าลงัพิมพ์ข้อความอยู ่มีจ านวนเทา่ใดหรือเป็นใคร  

ในการเล่นบทบาทสมมติแม้ผู้ เล่นจะเร่ิมพิมพ์ข้อความหลงัจากอ่านผลดัก่อนหน้าจบทนัที หรือ เฟ
ซบุ๊กจะขึน้วา่มีผู้พิมพ์ข้อความอยูก็่ตาม แตผู่้ เล่นก็จะไม่ทราบอยู่ดีว่า ผู้สนทนาคนใดเป็นคนพิมพ์ ลกัษณะ
ดงักล่าวนีเ้องก็เป็นส่วนหนึ่งของการเกิดขึน้ของคู่แทรกของถ้อยค าด้วย แตใ่นการเล่นบทบาทสมมติบนเฟ
ซบุ๊กก็แสดงให้เห็นแล้วว่า ผู้ เล่นตระหนกัถึงอุปสรรคและข้อจ ากัดในการสนทนา จึงมีความพยายามท่ีจะ
จดัการผลดัเพ่ือความราบร่ืนในการสนทนาและการเช่ือมโยงให้ข้อความตอ่เน่ืองกันในผลดัท่ีใกล้เคียงกัน 
ด้วยการก าหนดล าดบัผลัดหรือสร้างระบบสัญลักษณ์เพ่ือจัดการผลัดนั่นเอง ทัง้นี ้รวมถึงกฎการตกลง
ร่วมกนัในกลุม่ด้วย 

แม้งานวิจยันีจ้ะยงัไม่แสดงให้เห็นในเชิงปริมานวา่ ข้อใดเป็นปัจจยัหลกัในการก่อให้เกิดการจดัการ
ผลัดขึน้ แต่แสดงให้ว่าในการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กนัน้ มีการจัดการผลัดท่ีเฉพาะตวั นั่นคือการ
ล าดบัผลดัและการใช้ระบบสญัลกัษณ์ การพยายามจดัการก าข้อจ ากดัเหล่านี ้สอดคล้องกับงานวิจยัของ
แฮร่ิง (Herring, 1999) ได้กลา่วไว้วา่ ผู้สนทนาพยายามแก้ปัญหาและจดัการกบัข้อจ ากดัในการส่ือสารผ่าน
ส่ือ เพ่ือชดเชยในสิ่งท่ีขาดหายไปในการส่ือสารแบบเผชิญหน้า (face-to-face conversation) นัน่เอง 

ผู้วิจยัพบงานของ รัชชานนท์ จิตรีสรรพ และ นรุตม์ คปุต์ธนโรจน์ (2562) ศึกษาเก่ียวกับอนุภาค
และแบบเร่ืองของเร่ืองเล่าสยองขวญัสมยัใหม่ในแอปพลิเคชนัจอยลดา ผลการศกึษาพบว่า เร่ืองเล่าสยอง
ขวญัทัง้ 50 เร่ืองท่ีน ามาวิเคราะห์นัน้ แสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีมีส่วนเก่ียวข้องการในพฒันาเร่ืองเล่าและ
เป็นหนึง่ในปัจจยัส าคญัท่ีถกูน ามาใช้เป็นวตัถดุิบในการสร้างสรรค์เร่ืองเลา่  

จากงานของรัชชานนท์และนรุตม์ ผู้วิจยัเห็นว่าการเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊กก็เช่นกนั ผู้ เล่นใช้
เฟซบุ๊กในการสร้างสรรค์เร่ืองเลา่และพยายามจดัการปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการสร้างสรรค์เร่ืองเล่านัน้ด้วย แม้
การเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊กจะมีความแตกตา่งกบัแอปพลิเคชนัจอยลดาอยู่ในเร่ืองของรูปแบบการเล่า
เร่ืองแบบด้นสดและผู้อา่นสามารถมีสว่นร่วมในการผลิตตวับทไปพร้อมกบัผู้ เลน่คนอ่ืนๆ ได้ก็ตาม 

นอกจากนีผู้้ วิจยัสงัเกตจากตวัข้อมูลว่า เม่ือผู้ เล่นต้องการการแบ่งส่วนระหว่างข้อความการเล่น
บทบาทสมมติกับข้อความท่ีใช้ส่ือสารระหว่างเจ้าของตวัละคร บางครัง้ผู้ เล่นจะใช้สัญลักษณ์ # การใช้
สญัลกัษณ์นีค้ล้ายกบัโครงสร้าง # ท่ีปรากฎในงานวิจยัของ พีรญา กล่อมจิต (2561) ในงานวิจยัท่ีศกึษาการใช้
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ภาษาในเพจใต้เตียงดารา โดยพีรยากล่าวถึงโครงสร้าง # ตามด้วยวลีตา่งๆ ไว้เพียงว่าเป็นลกัษณะเดน่ของการใช้
ภาษาในเพจดงักล่าว และมีจ านวนการใช้มากท่ีสดุ ผู้วิจยัสงัเกตว่า การเล่นบทบาทสมมติก็มีปรากฏใช้ # เช่นกนั 
โดยท่ีใช้เพ่ือแบง่สว่นระหวา่งข้อความการเล่นกบัการส่ือสารระหว่างเจ้าของตวัละคร ผลจากการวิจยันีร่้วมกบัการ
กลา่วถึงโครงสร้าง # ในงานวิจยัของพีรยา ท าให้ผู้วิจยัจะต้องศกึษาเก่ียวกบัการเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊กตอ่ใน
งานวิจยัชิน้ตอ่ไปด้วย 
 
6.ข้อเสนอแนะ 

จากผลการวิจยันีแ้สดงให้เห็นว่า การเล่นบทบาทสมมติบนเฟซบุ๊ก มีการใช้สญัลกัษณ์หรือการจดัล าดบั
เพ่ือจดัการปัญหาของการเขียนเร่ืองร่วมกนัผา่นการส่ือสารผา่นส่ือ สง่ผลให้อาจตัง้ค าถามได้ว่า ในการส่ือสารผ่าน
ส่ืออ่ืน  ๆมีกฎหรือข้อตกลงในการสนทนาร่วมกนัแบบใดและการจดัการผลดัลกัษณะใดบ้าง  

นอกจากนีผู้้วิจยัขอเสนอว่า ในงานวิจยัชิน้ตอ่ไป ควรศกึษาเก่ียวกบัการครองครองการสนทนาและความ
ร่วมมือในการสนทนาของการเลน่บทบาทสมมตบินเฟซบุ๊ก โดยอาจใช้แนวคดิหลกัการร่วมมือในการสนทนา เพราะ
จากการศึกษาผู้ วิจยัเช่ือว่าผู้ ร่วมสนทนาทุกคนร่วมมือในการสนทนาอย่างมาก แสดงให้เห็นจากความพยายาม
รักษาเอกภาพของเร่ืองท่ีด าเนินร่วมกนัไว้นัน่เอง 
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