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บทคัดย่อ 

บทความนีว้ิเคราะหส์ญัญะที่ใชใ้นการประกอบสรา้งท่ามือค าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลนใ์นภาษามือ
ไทยโดยใชเ้กณฑข์อง Rogers (1989) ผลการวิเคราะหพ์บการประกอบสรา้งท่ามือดว้ยการใชไ้อคอนสมมติ 
ไอคอนคลา้ย ไอคอนตวัอย่าง ไอคอนสญัลกัษณ ์โดยพบการประกอบสรา้งท่ามือสื่อสงัคมออนไลนต์ัง้แต่  
1-3 ไอคอน ไอคอนสมมติปรากฏมากที่สุดจาก 4 ไอคอน เนื่องจากค าศัพทส์ื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นการใช้
ตัวสะกดตัวอักษรประกอบการสรา้งเป็นหลกั และส่วนประกอบอ่ืน เช่น ท่ามือสื่อถึงท่าทาง เช่น การบิน 
การฟันในการต่อสู ้ท่ามือที่เป็นค านาม เช่น กอ้นเมฆ นก เป็นตน้ 
 
ค าส าคัญ: ภาษามือ สญัญะ คนหหูนวก ไอคอน ท่ามือสะกด 
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Abstract 
This article analyzes the use of gestures in creating hand gestures for online social media 

vocabulary in the Thai language, using Rogers' (1989) criteria. Results showed that hand gestures 
in online social media were constructed using arbitrary, resemblance, symbolic, and exemplar 
icons. On average, one to three icons were used in the creation of these hand gestures. The most 
frequently used type of icon was arbitrary, in the form of hand gestures, as online social media 
vocabulary primarily relies on written characters to convey meaning, with hand gestures being 
used to express actions such as flying or fighting and nouns such as clouds or birds. 
 
Keywords: Sign Language, Sign, Deaf person, Icon, Finger spelling
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บทน า 
ภาษาที่มนษุยใ์ชส้ื่อสาร ไม่ว่าจะเป็นการพดู การเขียน และท่าทาง ลว้นถ่ายทอดออกมาจากความ

เชื่อ วิถีชีวิต ประเพณี และวฒันธรรม ปราณี กุลละวณิชย ์(2532) กล่าวถึงระบบการสื่อสารของมนษุยเ์ป็น
ระบบสัญญาณหรือสัญลักษณ์ คือ ทุกสิ่งที่เห็นหรือไดย้ินลว้นมีความหมายทั้งหมด เช่น การพยักหน้า 
หมายถึง การตอบรบั ซึ่งเป็นสญัลกัษณท์ี่สามารถเขา้ใจและรบัรูก้ันไดท้ันที เนื่องจากเกิดจากการเรียนรู้
และประสบการณ ์หรือบางสญัลกัษณส์ามารถเขา้ใจความหมายไดเ้ลย เช่น ปา้ยงดสบูบหุรี่ ปา้ยงดใชเ้สียง 
เป็นตน้ แต่บางสญัลกัษณท์ี่ไม่มีความคลา้ยหรือไม่สามารถเชื่อมโยงกบัสิ่งที่เห็น เช่น ตวัเลขไทย เลข ๕ ซึ่ง
ผูท้ี่ไดเ้รียนรูภ้าษาไทยเท่านัน้ถึงจะรูแ้ละเขา้ใจ  ซึ่งการศึกษาเก่ียวกับสญัญะ (sign) เป็นศาสตรท์ี่เรียกว่า 
สญัศาสตร ์(Semiotics) ค าว่า “Semiotics” มีรากศัพทจ์ากค าในภาษากรีก “semeion” เป็นศาสตรด์้าน
การใหค้วามหมาย คือ การเชื่อมโยงภาพกบัความหมายสิ่งต่างๆ อย่างมีระบบ  

ภาษามือ (sign language) เป็นการสื่อสารดว้ยระบบสญัญะรูปแบบหนึ่งที่สามารถสื่อความหมาย
ได ้ภาษามือมีไวยากรณ ์มีหลกัในการใชท้ี่แตกต่างกนักบัไวยากรณภ์าษาไทยแมก้ระทั่งภาษามือของแต่ละ
ประเทศก็แตกต่างกันออกไป จึงจ าเป็นตอ้งมีการศึกษาการใชแ้ละท าความเขา้ใจภาษามือใหเ้ป็นอย่างดี 
ราษฎร ์บญุญา (2551) กลา่วว่าภาษามือในประเทศไทยแบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ 1) ภาษาท่าทาง สามารถ
เขา้ใจไดท้นัทีที่ใชท้ัง้คนหหูนวกและคนหูปกติ เช่น การสา่ยหนา้ หรือการบอกปัดมือ 2) ภาษามือครอบครวั 
ใชส้ื่อสารกันสมาชิกในครอบครวัที่มีทัง้คนหูดีและหูหนวกรวมกัน จึงจ าเป็นตอ้งคิดและสรา้งท่าทางหรือ
ภาษามือเพื่อสื่อความกัน 3) ภาษามือตามไวยากรณ์ภาษาไทย เป็นการน าท่ามือมาเรียงประโยคตาม
โครงสรา้งประโยคของภาษาไทยปกติ และ  4) ภาษามือไทย ซึ่งเป็นการประดิษฐ์ตัวอักษร สระให้เป็น
มาตรฐานเดียวกนั 

Winter (2018) ศกึษาท่ามืออเมรกินัและพบความสอดคลอ้งของท่ามือกบัสญัญะ เช่น ท่ามือ  
“book” หรือ “หนงัสือ” (ดงัภาพประกอบ 1) 3 เป็นท่ามือประกบมือทัง้สองและผายมือออก ซึ่งมีลกัษณะ
คลา้ยกบัการเปิดปิดหนงัสือ มีความสอดคลอ้งกบัไอคอน (icon) ของ Peirce ที่เป็นสญัญะที่มีความคลา้ย
กบัวตัถมุากที่สดุ ส าหรบัท่ามือ “name” หรือ ”ชื่อ” ในภาษามืออเมรกินัเป็นการใชน้ิว้ชีแ้ละนิว้กลางชิดกนั
ทัง้สองขา้งและวางไขวก้นั โดยมือขา้งหนึ่งเคลื่อนที่ขึน้ลงบนมืออีกขา้ง ซึ่งท่ามือนีไ้ม่ไดม้ีความเชื่อมโยงกบั
ความหมายของหนงัสือ Peirce เรียกท่ามือนีว้่า สญัลกัษณ ์(symbol) ในขณะที่ Rogers เรียกว่า สิ่งสมมติ 
(arbitrariness) แต่หมายความถึงสิ่งเดียวกนั  
 
 
 

 
3 เพ่ือเป็นการรกัษาสิทธิความเป็นส่วนตวัของผูบ้อกภาษา ในงานวิจยันีจ้ะไม่น าเสนอภาพใบหนา้ของผูใ้หข้อ้มลูภาษามือ 
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ภาพประกอบ 1  ท่ามือ “book” และ ท่ามือ “ name” ในภาษาอังกฤษ (Winter, 2018) 

                          
 

ส านกัยุทธศาสตร ์ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส ์กระทรวงดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม (2563) พบการใชอิ้นเทอรเ์น็ตผ่านช่องทางแอปพลิเคชัน เว็บไซตต่์างๆ ซึ่งส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้
อินเทอรเ์น็ตของประเทศไทย ปี 2563 เฉลี่ยอยู่ที่ 11 ชั่วโมง 25 นาทีต่อวัน สะทอ้นใหเ้ห็นว่าอินเทอรเ์น็ต
และสื่อออนไลนเ์ขา้มาอิทธิพลในชีวิตของผูค้นมากขึน้ การพฒันาดา้นเทคโนโลยีและสื่อต่างๆ ส่งผลดีและ
เอือ้ประโยชนใ์นการติดต่อสื่อสารของคนหูหนวกมากขึน้ จากเดิมที่การติดต่อสื่อสารดว้ยโทรศพัทถ์ูกจ ากดั
ดว้ยการใชเ้สียง ถดัมาเป็นการพิมพข์อ้ความถูกจ ากัดดว้ยคนที่รูห้นังสือ ล่าสดุโทรศพัทก์ลายเป็นสมารท์
โฟนที่มีฟังกช์นัการใชง้านที่หลากหลาย ซึ่งช่วยใหก้ารสื่อสารของคนหูหนวกสะดวกและเอือ้ประโยชนม์าก
ขึน้ คือ การสื่อสารช่องทางเฟสไทม ์วิดิโอคอลผ่านไลน ์ที่สามารถติดต่อสื่อสารดว้ยการใชภ้าษามือระหว่าง
คนหูหนวกดว้ยกัน อย่างไรก็ตาม เมื่อมีการเกิดของสื่อสงัคมออนไลนใ์หม่ ย่อมเกิดชื่อเรียกใหม่ ภาษามือ
จึงจ าเป็นตอ้งมีการสรา้งท่ามือใหม่เพื่อสื่อความเช่นกัน ยกตัวอย่างปัญหาของล่ามแปลภาษามือทาง
โทรทศันใ์นสถานการณแ์พรร่ะบาดของเชือ้โคโรนาไวรสัหรือโควิด-19 

จิรกิตติ ์คอูารยิะกลุ (2564) กลา่วว่าลา่มภาษามือเป็นผูถ้่ายทอดหรือตีความภาษาพดูในไวยากรณ์
ภาษาไทยเป็นไวยากรณภ์าษามือ หากมีค าใหม่ๆ เกิดขึน้จ าเป็นตอ้งสอบถามและศึกษากับผูใ้ชภ้าษามือ
โดยตรงเพื่อใหท้่ามือที่ปรากฏถูกตอ้งและเขา้ใจกนัมากที่สดุ เช่น ค าว่า “โควิด” เดิมไม่เคยมีการใชม้าก่อน 
ในช่วงแรกเป็นการสะกดนิว้ตามตวัอกัษรภาษาไทย คือ ท่ามือสะกด โ – ท่ามือสะกด ค – ท่ามือสะกด ว –
มือสะกด สระอิ ท่ามือสะกด ด เพื่อสื่อความ ต่อมาปรากฎท่ามือที่มีความหมายเฉพาะของค าว่า “โควิด” 
คือ ท่ามือที่มีลกัษณะเหมือนเชือ้โคโรนาไวรสั (ภาพประกอบ 2) 

ภาพประกอบ 2 ท่ามือ “โควิด” ด้วยท่ามือเดียว (จิรกิตติ ์คูอาริยะกุล, 2564) 
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อย่างไรก็ตาม ท่ามือ โควิด เมื่อพิจารณาตามสัญญะของ Peirce (1935) และ Rogers (1989) 
จัดเป็นไอคอน และไอคอนคล้าย (resemblance icon) ตามล าดับ กล่าวคือ ความหมายของสัญญะ
สมัพนัธก์บัสิ่งที่อา้งอิง ซึ่งหมายถึง เชือ้โควิด-19 ที่สามารถเห็นไดจ้ากกลอ้งจุลทรรศนว์่ามีลกัษณะรูปร่าง
เป็นอย่างไร 

ท่ามือมีความหลากหลายบางท่ามืออาจสรา้งตามรูปร่างสิ่งที่เห็นหรือความคลา้ยของวัตถุ ดัง
ภาพประกอบ 1 “book” ในภาษามืออเมริกัน และการสรา้งจากสิ่งสมมติในค าว่า “name” ในภาษามือ
อเมริกัน ปัจจุบนัค าศัพทใ์หม่ดา้นเทคโนโลยีเกิดขึน้มากมาย ผูว้ิจัยจึงสนใจวิเคราะหส์ัญญะที่ใชใ้นการ
ประกอบสรา้งท่ามือค าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลนใ์นภาษามือไทย โดยใชเ้กณฑข์อง Rogers (1989) เนื่องจาก
สื่อสงัคมออนไลนเ์ขา้มามีบทบาทเป็นอย่างมากในการสื่อสารของคนหูหนวก โดยจะท าการศึกษาผูบ้อก
ภาษาที่มีอายรุะหว่าง 18-25 ปี ซึ่งเป็นตวัแทนของกลุ่มวยัรุน่และศกึษาในระดบัอดุมศกึษาในมหาวิทยาลยั
แห่งหนึ่ง และผูบ้อกภาษาที่มีอายุระหว่าง 30-40 ปี ซึ่งเป็นตวัแทนกลุ่มคนท างาน โดยทัง้ 2 กลุ่มเป็นคนหู
หนวกโดยก าเนิด 

 
สัญญะ (sign) 

de Saussure (1959) นักภาษาศาสตรผ์ูใ้หก้ าเนิดสัญญาณวิทยา (Semiology) กล่าวถึงสญัญะ 
คือ กระบวนการสรา้งความหมาย (signification) โดยการน าสญัญะต่างๆ มาตีความและทุกความหมาย
ประกอบด้วยรูปที่ปรากฏของสัญญะ (signifier) และความหมายของสัญญะ (signified) ยกตัวอย่าง 
ภาพประกอบ 3 รูปที่ปรากฏของสญัญะ คือ “arbor” ส่วนความหมายของสัญญะ คือ มโนทัศนเ์ก่ียวกับ
ตน้ไม ้ซึ่งมีกิ่งกา้นใบ ล าตน้ เป็นตน้  

ภาพประกอบ 3  ส่วนประกอบสัญลักษณข์องภาษา (de Saussure, 1972 as cited in Harris, 2013) 

 
 

ในปี 1935 Charles Sanders Peirce แบ่งรูปที่ปรากฏของสญัญะออกเป็น 3 ประเภท 1) ไอคอน 
(icon) คือ สญัญะที่มีลกัษณะคลา้ยกบัวัตถุหรือสิ่งของนัน้มากที่สุด เช่น ภาพวาด รูปถ่าย ประติมากรรม
เสมือนจรงิ เป็นตน้ 2) สญัญะบ่งชี ้(index) คือ สญัญะที่เก่ียวขอ้งกนัอย่างเป็นเหตเุป็นผล มีความเชื่อมโยง
กัน เช่น สัตวท์ี่มีงา เชื่อมโยงความหมายกับชา้ง หรือกระโปรงสัมพันธ์กับผูห้ญิง เป็นตน้ 3) สัญลักษณ์ 
(symbol) คือ การตกลงใชส้ญัญะร่วมกันในสงัคม เป็นสญัลกัษณท์ี่สรา้งขึน้แทนสิ่งต่างๆ เช่น โลโก้หรือ
สญัลกัษณท์างการคา้ต่างๆ เป็นสิ่งสมมติ (arbitrary) เช่น ค าว่า “แกว้” “บา้น” “ตน้ไม”้ ในภาษาไทย แต่
ภาษาองักฤษเป็นค าว่า “glass” “house” “tree” ซึ่งแต่ละภาษาสมมติแตกต่างกนั เป็นตน้ (Deely,1994) 
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ส่วน Yvonne Rogers (1989) แบ่งประเภทของรูปที่ปรากฏของสัญญะ  ออกเป็น 4 ประเภท มี
ความคลา้ยคลึงกับ Peirce (1935) แต่เรียกต่างกันและลงรายละเอียดในสิ่งอา้งอิงเพิ่มขึน้ คือ 1) ไอคอน
คลา้ย (resemblance icons) หมายถึง สญัญะที่เหมือนกับสิ่งที่อา้งอิง (referent) เช่น รูปป้ันเหมือน หรือ
ภาพถ่าย เป็นการอา้งถึงจากสิ่งที่ปรากฏ ดงัภาพประกอบ 4 (a) แสดงป้ายเป็นภาพที่มีหินถล่มลงมาแสดง
ถึงให้ระวังหินหรือดินถล่ม เป็นต้น  2) ไอคอนตัวอย่าง (exemplar icons) หมายถึง สัญญะที่แสดง
รายละเอียดของสิ่งหน่ึงเพื่อเป็นตวัแทนของอีกสิ่งหรือสิ่งที่อา้งอิง เช่น ภาพชอ้น สอ้ม ที่สื่อถึงรา้นอาหาร ดงั
ภาพประกอบ 4 (b) 3) ไอคอนสญัลกัษณ ์(symbolic icons) หมายถึง สญัญะที่ถ่ายทอดและพรรณนาที่
ไม่ใช่สิ่งนัน้โดยตรง ซึ่งตอ้งตีความจึงจะเขา้ใจความหมาย เช่น ภาพแกว้ไวนท์ี่แตก ดงัภาพประกอบ 4 (c) 
ป้ายที่แปะบนกล่องพสัดุหรือสินคา้ต่างๆ แสดงถึงสินคา้แตกหกัง่ายใหร้ะวงั ซึ่งไม่ได ้หมายถึง แกว้ไวนอ์ยู่
ในกล่องพัสดุ นั่นคือ ของที่แตกหักได้ง่ายเปราะบางเหมือนแก้วไวน์ที่มีเนือ้แก้วบาง  4) ไอคอนสมมติ 
(arbitrary icons) หมายถึง สญัญะที่ไม่สามารถเชื่อมโยงความหมายหรือความสมัพนัธ์กบัสิ่งต่างๆ ได ้ตอ้ง
อาศัยความรูแ้ละความเขา้ใจ เช่น ภาพป้ายชีววัถตุอันตราย ดังภาพประกอบ 4 (d) หมายถึง ใหร้ะวัง
อนัตรายจากสารเคมี เป็นตน้ 

ภาพประกอบ  4  ไอคอนคล้าย (a)  ไอคอนตัวอย่าง (b)  ไอคอนสัญลักษณ ์(c) และ  
ไอคอนสมมติ (d) (Rogers, 1989) 

 
 

นอกจากความน่าสนใจสัญญะที่ปรากฏในการใชท้่ามือแล้ว จากงานวิจัยที่ท าการศึกษาเด็กหู
หนวกที่จบระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โดยพบว่าเด็กหูหนวกมีความสามารถในการเขียนเทียบเท่าเด็กจบ
ระดบัประถมศึกษาปีที่ 2 เด็กหูหนวกไม่สามารถเรียงไวยากรณภ์าษามือได ้ส่วนการอ่านพบว่าเด็กหหูนวก
สามารถรบัรูไ้ดป้ระมาณรอ้ยละ 20 ของคนทั่วไป (วีระศกัดิ์ จนัทรส์่งแสง, 2549) ยิ่งไปกว่านัน้ ชุดค าศัพท์
ภาษามือในปัจจุบันไม่มีความหลากหลาย พบเพียงท่ามือชุดค าศัพท์พืน้ฐานเพื่อใช้ในการสื่อสารใน
ชีวิตประจ าวันเท่านั้น ส่วนกลุ่มค าศัพทใ์หม่มีการใชท้ี่เฉพาะกลุ่มเท่านั้น ในขณะเดียวกันคนหูดีก็ไม่ได้
เขา้ใจและรูจ้ักการใชภ้าษามือเช่นกัน ท าใหเ้กิดช่องว่างหรือความเหลือมล า้ของสงัคมได ้อย่างไรก็ตาม  
หากมีการพฒันาสื่อและความรูห้รือท่ามือต่างๆ อย่างแพร่หลายย่อมส่งผลใหค้นหูหนวกเป็นที่ยอมรบั ไม่
ถูกบางแยกในสงัคม และจากงานวิจยัต่างประเทศของ Fajri & Kusumastuti (2019) ศึกษามมุมองของคน
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หูดีเก่ียวกับภาษามือของประเทศอินโดนีเชีย โดยจัดท าแบบสอบถาม 5 ขอ้ 1) รูจ้ักภาษามือหรือไม่ 2) 
สามารถใชภ้าษามือได้หรือไม่ 3) ภาษามือมีความส าคัญหรือไม่ 4) ตอ้งการสื่อในการเรียนรูภ้าษามือ
หรือไม่ และ 5) สื่อแบบไหนที่ตอ้งการเรียนรูภ้าษามือ กบักลุ่มตวัอย่างคนหูดี ทัง้หมด 100 คน แบ่งเป็น 2 
กลุม่ คนท างานและกลุม่นกัเรียน เป็นตวัแทนของคนรุน่เก่าและรุน่ใหม่ ผลจาการวิเคราะหพ์บว่ารอ้ยละ 60 
ของกลุม่ตวัอย่างไม่รูจ้กัภาษามือ และไม่รูจ้กัการใชภ้าษามือรอ้ยละ 90 แต่อย่างไรก็ตาม มีมากกว่ารอ้ยละ 
94 ใหค้วามส าคญักบัภาษามือ และตอ้งการใหม้ีสื่อเรียนรูท้ี่เขา้ถึงง่ายและสะดวกในการใชง้่าย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

งานวิจยันีเ้ก็บขอ้มลูค าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลน ์ทัง้หมด 49 ค า ของ Williamson (2013) โดยจ าแนก
สื่อสงัคมออนไลนท์ัง้หมด แบ่งออก 8 ชนิด ดงันี ้1) เครือข่ายสงัคมออนไลน ์(social networking site) 2) ไม
โครบล็อก (Micro-blog) 3) เว็บไซตท์ี่ใหบ้รกิารแบ่งปันขอ้มลู (video and photo sharing website) 4) 
บล็อกส่วนบุคคลและองคก์ร (personal and corporate blogs) 5) วิกิและพืน้ที่สาธารณะของกลุม่ (wikis 
and online collaborative space) 6) โลกเสมือนจรงิ (virtual worlds) 7) ขอ้ความสัน้ (instant messaging) 
8) การโตแ้ยง้ รีวิวิ และแสดงความคิดเห็น (discuss/review/opinion) โดยผูบ้อกภาษามือมีทัง้หมด 8 คน 
คือ คนหูหนวกที่เป็นนกัศึกษาในระดบัอดุมศึกษา จ านวน 4 คน และคนท างาน จ านวน 4 คน ซึ่งเป็นคนหู
หนวกโดยก าเนิด 

งานวิจัยนีใ้ช้กรอบการวิเคราะห์ตามแนวคิดเรื่องสัญญะของ  Rogers (1989) ซึ่งพิจารณาจาก
ประเภทของรูปที่ปรากฏของสญัญะหรือท่ามือ โดยประกอบดว้ยไอคอน 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1)ไอคอนคลา้ย 
คือ สญัญะที่มีลกัษณะเหมือนหรือคลา้ยคลึงกนั 2) ไอคอนตวัอย่าง คือ สญัญะที่ใชส้ิ่งของที่เป็นตวัแทนสื่อ
ความหมาย 3) ไอคอนสญัลกัษณ ์คือ สญัญะที่เป็นความหมายโดยรวมตอ้งอาศัยการตีความ 4) ไอคอน
สมมติ คือ สญัญะที่ไม่สามารถเชื่อมโยงความสมัพนัธก์บัสิ่งต่างๆ คนในสงัคมยอมรบั 
 
ผลการวิเคราะห ์

ผลการวิเคราะหท์่ามือสื่อสงัคมออนไลนข์องนกัศกึษาและคนท างานทัง้หมด 8 คน พบว่านกัศึกษา
รูจ้ักค าศัพทส์ื่อสงัคมออนไลนแ์ละสามารถท าท่ามือไดจ้ านวน 15 ค า ในขณะที่คนท างานรูจ้กัค าศัพทส์ื่อ
สังคมออนไลน์ จ านวน 14 ค า ซึ่งมีปริมาณใกล้เคียงกับนักศึกษาและเป็นค าที่ เหมือนกัน คือ ค าว่า 
Facebook, Hi5 , Twitter, Skype, YouTube, Instagram, Zoom, Google, SMS, MSN, messenger, 
WeChat, WhatsApp, LINE, Mystarbucks Idea ยกเวน้ค าว่า Pinterest ที่นกัศึกษารูท้่ามือ แต่คนท างาน
ไม่รูท้่ามือ อย่างไรก็ตาม จากผลการวิเคราะหพ์บว่าถึงแมว้่าคนท างานไม่รูค้  าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลน์อีก 35 
ค า แต่คนท างานสามารถสรา้งท่ามือค าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลนเ์พื่อใชใ้นการสื่อสาร แตกต่างจากนกัศึกษาที่
เลือกไม่สรา้งท่ามือในค าศพัทท์ี่ไม่รูจ้กั  
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ผลการวิเคราะหพ์บท่ามือสื่อสงัคมออนไลนต์ามแนวคิดของ Rogers ครบทัง้ 4 ไอคอน  คือ ไอคอน
สมมติ ไอคอนคลา้ย ไอคอนสญัลกัษณ ์และไอคอนตวัอย่าง ซึ่งพบการประกอบสรา้งท่ามือโดยใชไ้อคอน
สมมติมากที่สุด กล่าวคือ พบทุกค าศัพทส์ื่อสงัคมออนไลน์ 49 ค า เนื่องจากท่ามือสื่อสงัคมออนไลนเ์ป็น
ศพัทเ์ฉพาะที่สรา้งขึน้ใหม่เพื่อการสื่อสารในโลกดิจิทลั และมีชื่อเรียกเป็นภาษาองักฤษท าใหเ้กิดการใช้ท่า
มือสะกดตวัอกัษรเป็นสว่นใหญ่ นอกจากนี ้จากการวิเคราะหข์อ้มลูพบการเกิดร่วมกนัของไอคอนสมมติกับ
ไอคอนต่างๆ 5 รูปแบบ ไดแ้ก่ 1) ไอคอนสมมติเกิดร่วมกับไอคอนคล้ายในการประกอบสรา้งท่ามือที่มี
ความสมัพนัธก์บัชื่อสื่อหรือภาพโลโกข้องสื่อ 2) ไอคอนสมมติเกิดร่วมกบัไอคอนสญัลกัษณท์ี่เป็นภาพแทน
ของสิ่งต่างๆ 3) ไอคอนสมมติร่วมกับไอคอนตัวอย่าง 4) ไอคอนสมมติร่วมกับไอคอนคลา้ยและไอคอน
สญัลกัษณ ์และ 5) ไอคอนสมมติรว่มกบัไอคอนสญัลกัษณแ์ละไอคอนตวัอย่าง  

จากผลการวิเคราะหข์อ้มูลพบท่ามือสื่อสงัคมออนไลนต์ามแนวคิดของ Rogers ในการประกอบ
สรา้งท่ามือ มีทัง้ที่เป็นการใชเ้พียง 1 ไอคอน 2 ไอคอน และ 3 ไอคอนรว่มกนั โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. ไอคอนสมมติ  
ไอคอนสมมติ หมายถึง สญัญะที่คนในสงัคมคิดขึน้ มีการตกลงร่วมกนัของคนในสงัคมคนหูหนวก 

คนหหูนวกยอมรบัและใชใ้นการสื่อสาร เช่น ตวัอกัษร A เป็นท่ามือท่ีมีการก ามือโดยเหลือนิว้โปง้ไวภ้ายนอก 

 ซึ่งหากพิจารณาท่ามือกับตัวอักษรแลว้ ไม่มีความสมัพันธ์กับตัวอักษร A เลย แต่ท่ามือ A เกิดจาก
การสมมติขึน้ของคนในสังคม อย่างไรก็ตาม ท่ามือตัวสะกดของแต่ละประเทศมีความแตกต่างกัน 
ยกตวัอย่าง แบบสะกดนิว้มือไทย (ภาพประกอบ 5) 

ภาพประกอบ 5 แบบสะกดนิว้มือไทย (GotoKnow, 2013) 
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จากการวิเคราะหข์อ้มลูพบว่าท่ามือค าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลนม์ีการสะกดตวัอกัษร ซึ่งเป็นตวัอกัษร
ภาษาอังกฤษเป็นหลัก เนื่องจากค าศัพท์สื่อสังคมออนไลน์เป็นภาษาอังกฤษ โดยพบท่ามือสะกดทุก
ตวัอกัษร และพบท่ามือสะกดบางตวัอกัษร ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

1) ท่ามือสะกดทุกตัวอักษร การใชท้่ามือสะกดทัง้หมดเพื่อเรียกค าศัพทส์ื่อสงัคมออนไลน์
เป็นวิธีที่ง่ายสามารถใหค้วามหมายตรงตวั ชดัเจน อย่างไรก็ตาม ถึงแมว้่าการสะกดทัง้หมดเป็นการสื่อสาร
ที่เขา้ใจง่าย แต่จากขอ้มลูกลบัพบว่ามีการใชท้่ามือสะกดภาษาองักฤษทัง้หมด เพียง 2 ค า ในค าว่า คือ Hi5 
(ภาพประกอบ 6) และ Zoom (ภาพประกอบ 7) เนื่องจากการสะกดทกุตวัอกัษรใชเ้วลามาก หากเป็นค าที่มี
พยญัชนะและสระหลายตวัประกอบกนั จึงท าใหพ้บการใชต้วัย่อดงัจะกลา่วในหวัขอ้ถดัไป 
(1) ค าว่า Hi5 

ท่ามือ Hi5 สะกดดว้ย H-I สะกดภาษาองักฤษ และ 5 คือ ตวัเลข จากขอ้มลูพบตวัเลขเพียงค า
เดียว คือ Hi5 และค าว่า ZOOM ซึ่งสะกดทกุตวัอกัษร 

ภาพประกอบ 6 ท่ามือ Hi5 

                   
ท่ามือสะกด H                ท่ามือสะกด I                  ท่ามือสะกด 5 

 
ภาพประกอบ 7 ท่ามือ ZOOM 

 
 

2) ท่ามือสะกดบางตัวอักษร เป็นที่นิยมที่สดุของคนนกัศกึษาและคนท างาน ซึ่งคลา้ยกบัตวั
ย่อ กลา่วคือ เป็นการน าพยญัชนะตน้ หรือพยญัชนะกลาง หรือพยญัชนะทา้ย ใชใ้นการสื่อค าศพัทส์ื่อสงัคม
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ออนไลน ์ เนื่องจากประหยดัเวลาในการสื่อสารไม่ตอ้งสะกดทกุตวัอกัษร ซึ่งเหมาะกบัการสื่อสารมากกว่า 
และปรากฏรว่มกบัไอคอนอ่ืนๆ ดว้ย 
(2) ค าว่า Instagram  

จากขอ้มลูพบการใชท้่ามือตวัย่อ Instagram ดว้ยการสะกด   (IG) ซึ่งทัง้นกัศกึษาและ
คนท างานใชท้่ามือตวัสะกด I และ G เหมือนกนั สื่อถึงการรบัรูท้ี่เหมือนกนัทัง้ในภาษาที่ใชโ้ดยคนหดีู คือ คน
ที่ไดย้ินเสียงปกติ กบัคนหูหนวก ดงัภาพประกอบ 8 

ภาพประกอบ 8 ท่ามือ Instagram 

 
 
(3) ค าว่า Bloggang  

ภาพประกอบ 9 ท่ามือ Bloggang 

 
 

จากขอ้มลูพบว่าท่ามือ Bloggang ประกอบสรา้งดว้ยตวัย่อ BG ซึ่งเป็นตวัอกัษรที่ปรากฏ 
บนโลโกข้อง Bloggang ดงัภาพประกอบ 10 
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ภาพประกอบ 10 โลโก้ Bloggang 

 
 

1.2 ท่ามือส่ือถึงสี (เรียกส้ันๆ ว่าท่ามือสี) 
นอกจากท่ามือตวัสะกดเป็นไอคอนสมมติแลว้ ท่ามือสีเป็นการประกอบสรา้งที่คนหูหนวกเขา้ใจ

และยอมรบัในสงัคมคนหูหนวกว่าสีอะไรประกอบสรา้งดว้ยท่ามือใด จากการวิเคราะหข์อ้มลูพบท่ามือสี ใน
ค าว่า Pinterest เนื่องจากมีสีแดงที่โลโก ้ 
(4) ค าว่า Pinterest  ประกอบดว้ยท่ามือตวัสะกด P และท่ามือสีแดง ซึ่งใชน้ิว้ชีช้ีท้ี่ปากและลากลง  
ดงัภาพประกอบ 11 

ภาพประกอบ 11 ท่ามือ Pinterest 

 
ท่ามือสะกด P              ท่ามือสีแดง 

(ไอคอนสมมติ)             (ไอคอนสมมติ) 
 

2. ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนคล้าย 
ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนคลา้ย ไอคอนสมมติที่พบ คือ ตัวอักษรเท่านั้น ส่วนไอคอน

คลา้ย คือ สญัญะที่มีลกัษณะคลา้ยหรือเหมือนกบัสิ่งที่อา้งถึง จากผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบไอคอนคลา้ย
เชื่อมโยงกบัภาพโลโกข้องสื่อ ซึ่งเป็นการเลือกเอาลกัษณะเด่นของโลโกแ้ละชื่อสื่อมารวมกนั  
(5) ค าว่า Pangya  

โลโกป้ระกอบดว้ย ตวัอกัษร P-A-N-G-Y-A ซึ่ง คือ ไอคอนสมมติ และภาพกอ้นเมฆเป็นพืน้หลงั คือ 
ไอคอนคลา้ย จากการวิเคราะหท์่ามือพบว่าการประกอบสรา้งท่ามือดึงส่วนที่เด่นชัดในการประกอบสรา้ง
ท่ามือนัน้ คือ ตวัอกัษรและกอ้นเมฆ ส่วนสีพืน้หลงั รูปหวัใจเล็กๆ คนหูหนวกไม่ไดด้ึงมาประกอบสรา้งท่า
มือ (ภาพประกอบ 13) เนื่องจากเป็นรายละเอียดปลีกย่อยที่ไม่จ าเป็นตอ้งปรากฏในท่ามือ  
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ภาพประกอบ 12 ค าว่า Pangya  

 
 

ภาพประกอบ 13 ท่ามือ Pangya 

 
ท่ามือกอ้นเมฆ                     ท่ามือสะกด P                ท่ามือสะกด A 

 
(6) ค าว่า badoo 

โลโก ้badoo ประกอบดว้ยรูปหัวใจที่ยิม้ และตัวอักษร b-a-d-o-o ส่วนท่ามือ พบท่ามือแสดงการ
ยิม้ เป็นการเลียนแบบท่ายิม้จึงเป็นไอคอนคลา้ย และตัวอักษร b-a-d-o-o ซึ่งคือ ไอคอนสมมติ ท่ามือ 
badoo จึงเกิดจากการรว่มกนัของไอคอนคลา้ยและไอคอนสมมติ (ภาพประกอบ 14)  

ภาพประกอบ 14 โลโก้และท่ามือ badoo 

 
                                        ท่ามือสะกด B                           ท่ามือยิม้ 
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3. ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนสัญลักษณ ์ 
ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนสญัลกัษณ ์โดยไอคอนสมมติที่พบ คือ ตัวอักษรเท่านัน้ ส่วน

ไอคอนสญัลกัษณต์อ้งตีความในท่ามือสื่อสงัคมออนไลน ์จากการวิเคราะหข์อ้มลูพบท่ามือสื่อถึงสญัญาณ
อินเทอรเ์น็ต (เรียกสัน้ๆ ว่าท่ามืออินเทอรเ์น็ต) เนื่องจากสญัญาณอินเทอรเ์น็ตเป็นสิ่งนามธรรมไม่สามารถ
จับตอ้งได ้ท่ามือที่สื่อไอคอนสัญลักษณ์จึงตอ้งอาศัยการตีความ ลักษณะท่ามือ คือ ก ามือที่มีลักษณะ
นิว้โปง้อยู่ใตน้ิว้ชี ้และนิว้ชีแ้ละนิว้กลางกางออกมาขา้งหนา้ในแนวตัง้ ดงัภาพประกอบ 15  

ภาพประกอบ 15 ท่ามืออินเทอรเ์น็ต 

 
ท่ามืออินเทอรเ์น็ต 

(7) ค าว่า Weibo  
โลโก ้Weibo ประกอบดว้ย ท่ามืออินเทอรเ์น็ต ท่ามือสะกด W ท่ามือสะกด E และท่ามือสะกด I  

ดงัภาพประกอบ 16 และ 17 

ภาพประกอบ 16 โลโก้ Weibo 

 
 

ภาพประกอบ 17 ท่ามือ Weibo 

                        
       ท่ามืออินเทอรเ์น็ต                    ท่ามือสะกด W         ท่ามือสะกด E         ท่ามือสะกด I   

                  (ไอคอนสญัลกัษณ)์                   (ไอคอนสมมติ)        (ไอคอนสมมติ)      (ไอคอนสมมติ) 
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4. ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนตัวอย่าง 
ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนตัวอย่าง โดยไอคอนสมมติที่พบ คือ ตัวอักษรเท่านั้น ส่วน

ไอคอนตวัอย่าง เช่น ค าว่า Ragnarok ประกอบดว้ยท่ามือสะกดย่อตวัอักษรแรก คือ R เป็นไอคอนสมมติ 
และท่ามือเก่ียวขอ้งกับการต่อสู ้ซึ่งท่ามือเป็นการฟัน  เนื่องจาก Ragnarok เป็นเกมเก่ียวกับการต่อสูใ้น
สงคราม ท่ามือจึงดงึลกัษณะเด่นของการต่อสู ้ซึ่งการฟันเป็นตวัแทนในการต่อสูท้ี่ถูกเลือกมาประกอบสรา้ง
ในค าว่า Ragnarok 
(8) ค าว่า Rangnarok 

ภาพประกอบ 18 ท่ามือ Rangnarok 

         
                                                 ท่ามือสะกด R                 ท่ามือฟัน  
                                                (ไอคอนสมมติ)              (ไอคอนตวัอย่าง) 
 

5. ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนคล้ายและไอคอนสัญลักษณ ์ 
ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนคล้ายและไอคอนสัญลักษณ์ โดยไอคอนสมมติที่พบ คือ 

ตวัอกัษรเท่านัน้ ไอคอนคลา้ย คือ ท่ามือที่เป็นการเลียนแบบหรือท าท่าคลา้ย และไอคอนสญัสญัลกัษณท์ี่
พบ คือ ท่ามือสื่อถึงสญัญาณอินเทอรเ์น็ต  
(9) ค าว่า Pangya  

ท่ามือ Pangya นอกจากเกิดจาก 2 ไอคอน คือ ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนคล้ายแล้ว 
(ภาพประกอบ 13) จากข้อมูลพบการประกอบสร้างด้วย 3 ไอคอน คือ เพิ่มไอคอนสัญลักษณ์สื่อถึง
สญัญาณอินเทอรเ์น็ต ดงัภาพประกอบ 19 

ภาพประกอบ 19 ท่ามือ Pangya 

                         
              ท่ามืออินเทอรเ์น็ต           ท่ามือสะกด P        ท่ามือสะกด A          ท่ามือกอ้นเมฆ  
              (ไอคอนสญัลกัษณ)์                 (ไอคอนสมมติ)             (ไอคอนสมมติ)             (ไอคอนคลา้ย) 
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6. ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนสัญลักษณแ์ละไอคอนตัวอย่าง  
ไอคอนสมมติปรากฏร่วมกับไอคอนสัญลักษณ์และไอคอนตัวอย่าง โดยไอคอนสมมติที่พบ คือ 

ตัวอักษรเท่านัน้ ไอคอนสญัสญัลักษณ์ที่พบ คือ ท่ามือสื่อถึงสญัญาณอินเทอรเ์น็ต และไอคอนตัวอย่าง 
เป็นสญัญะที่เป็นตวัอย่างหรือตวัแทนของสิ่งที่อา้งถึง เช่น ในค าว่า World of Warcraft และค าว่า Audition 
ซึ่งทัง้ 2 ค าเป็นเกมออนไลนท์ี่เกิดขึน้ในปัจจบุนั แต่สมยัก่อนเครื่องเลน่เกมจะมีคนับงัคบั (joystick) ในการ
ควบคมุการเลน่ คนับงัคบัจึงเป็นตวัแทนของเกมในการท าท่ามือเกมออนไลน ์คือ แบมือเสมือนเป็นฐานของ
คนับงัคบั และมืออีกขา้งดงึคนับงัคบัใหเ้ลื่อนไปมาในทิศทางที่ตอ้งการ  
(10) ค าว่า Audition 

ท่ามือ Audition ประกอบดว้ยท่ามืออินเทอรเ์น็ต ท่ามือสะกด A ท่ามือสะกด U และท่ามือเกม 
ดงัภาพประกอบ 20 

ภาพประกอบ 20  ท่ามือ Audition   

                                
            ท่ามืออินเทอรเ์น็ต                       ท่ามือสะกด A          ท่ามือสะกด U           ท่ามือเกม 
           (ไอคอนสญัลกัษณ)์                     (ไอคอนสมมติ)         (ไอคอนสมมติ)       (ไอคอนตวัอย่าง) 
 
(11) ค าว่า World of Warcraft 

ท่ามือ World of Warcraft ประกอบดว้ยท่ามืออินเทอรเ์น็ต ท่ามือสะกด W และ W และ ท่ามือเกม 
ดงัภาพประกอบ 21 

ภาพประกอบ 21 ท่ามือ World of Warcraft 

                                       
                        ท่ามืออินเทอรเ์น็ต                      ท่ามือสะกด W และ W    ท่ามือเกม 
                       (ไอคอนสญัลกัษณ)์                        (ไอคอนสมมติ)    (ไอคอนตวัอย่าง) 
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(12) ค าว่า Wiggle Podcast  
ภาพโลโกม้ีจุดเด่น คือ ภาพนก และประกอบดว้ยตวัอกัษร  W-I-G-G-L-E P-O-D-C-A-S-T ท่ามือ

ตวัสะกดเลือกการใชต้วัย่อ คือ ตวัอกัษร W ซื่อเป็นชื่อสะกดตวัแรก (ไอคอนสมมติ) ตามดว้ยท่ามือนก คือ 
การท าท่ามือนกสื่อดว้ยจะงอยปากของนก คือ ไอคอนตวัอย่าง และ ท่ามือบินของนก ซึ่งคือ ไอคอนคลา้ย 
ดงัภาพประกอบ 22 

ภาพประกอบ 22 โลโก้และท่ามือ Wiggle Podcast 

                
      โลโก ้Wiggle Podcast                  ท่ามือสะกด W               ท่ามือนก                   ท่ามือบิน 
           (ไอคอนสมมติ)    (ไอคอนตวัอย่าง)  (ไอคอนคลา้ย) 
 

สรุป ท่ามือสื่อสงัคมออนไลน ์ มีการใช ้ 1 ไอคอน และ 2-3 ไอคอนในการประกอบสรา้งท่ามือ 
ไอคอนสมมติปรากฏมากที่สดุในทัง้ 4 ไอคอน เนื่องจากเป็นการสะกดตวัอกัษรประกอบการประกอบสรา้ง
เป็นหลกั และส่วนประกอบอื่น เช่น ท่ามือสื่อถึงท่าทาง เช่น การบิน การฟันในการต่อสู ้ท่ามือที่เป็นค านาม 
เช่น กอ้นเมฆ นก เป็นตน้ จึงท าใหเ้กิดการปรากฏรว่ม 2-3 ไอคอน 
 
สรุปและอภปิรายผล 

ผลการวิเคราะหรู์ปที่ปรากฏของสัญญะหรือท่ามือตามแนวคิดเรื่องสัญญะของ Rogers (1989) 
สรุปได้ว่าท่ามือค าศัพท์สื่อสังคมออนไลน์พบการใช้ไอคอน 4 ไอคอน คือ ไอคอนสมมติ ไอคอนคล้าย 
ไอคอนสัญลักษณ์ ไอคอนตัวอย่าง และพบการประกอบสรา้งดว้ยไอคอนสมมติแบบท่ามือสะกดในทุก
ค าศัพทส์ื่อสังคมออนไลน ์ เนื่องจากสื่อสังคมออนไลน์เป็นแหล่งหรือช่องทางการสื่อกสารแบบใหม่ที่มี
ค  าศัพทเ์กิดขึน้ใหม่ ประกอบกับค าที่สรา้งใหม่เป็นค าเฉพาะที่เป็นภาษาอังกฤษ คนหูหนวกจึงประกอบ
สรา้งท่ามือดว้ยใชท้่ามือสะกดในการเรียกชื่อสื่อเหลา่นัน้ นอกจากนี ้ค าศพัทส์ื่อสงัคมออนไลนเ์ป็นค าที่เป็น
นามธรรม ท าใหท้่ามือจึงใชไ้อคอนสมมติในการสรา้งเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งท่ามือที่ใชม้ีการใชท้่ามือสะกดทุก
ตวัอกัษร หรือท่ามือสะกดบางค า (ตวัอกัษรแรก ตวัอกัษรกลาง หรือตวัอกัษรทา้ย) รวมถึงท่ามือที่ใชไ้อคอน
สมมติรวมกับไอคอนอ่ืน เพื่อใหเ้ห็นลักษณะเด่นที่แตกต่างของสื่อ โดยพิจารณาจากโลโก้ของสื่อ เช่น  
ไอคอนตัวอย่างเป็นการน าลักษณะเด่นออกมาจากสิ่งที่อา้งถึง เช่น จะงอยปากแทนนก และพบไอคอน
คลา้ยมีความสมัพนัธก์บัภาพที่ปรากฎบนโลโก ้สว่นไอคอนสญัลกัษณพ์บเพียงท่ามืออินเทอรเ์น็ต 
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อย่างไรก็ตาม การสรา้งค าเป็นการพฒันาการสื่อสารมนุษย ์ ปราณี กุลละวณิชย์ (2532) กล่าวว่า
เป็นการผลิตไม่รูจ้บ (productivity) ของภาษาเป็นรูปแบบการสื่อสารที่สามารถต่อเติมไดไ้ม่สิน้สุด มีการ
พฒันาไปเรื่อยๆ เป็นเคร่ืองมือถ่ายทอดทางวฒันธรรมจากรุ่นไปสู่อีกรุน่ และเป็นสิ่งสมมติที่ตกลงใชร้่วมกนั
ในสังคม ซึ่งแต่ละสังคมก าหนดไม่เหมือนกัน เช่น ค าว่า “ประตู” ในภาษาไทย กับค าว่า “Door” ใน
ภาษาองักฤษ จากขอ้มลูดงักล่าว พบว่าภาษามีการพฒันาต่อเติมไปอย่างไม่สิน้สดุ ซึ่งสอดคลอ้งกบัการใช้
ท่ามือตวัสะกดที่เป็นไอคอนสมมติที่สามารถผลิตท่ามือไดอ้ย่างไม่รูจ้บหากมีค าใหม่เกิดขึน้ รวมถึงการใช้
ร่วมกับไอคอนอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นไอคอนคลา้ย ไอคอนสญัลกัษณ ์ไอคอนตัวอย่าง แต่เนื่องจากค าศัพทส์ื่อ
สงัคมออนไลนเ์ป็นค าศพัทใ์หม่ มีความเป็นนามธรรมสงู ท าใหท้่ามือที่นักศึกษาและคนท างานรูจ้ักท่ามือ
เพียง 14 ค าเท่านัน้ ส่วนอีก 35 ค า คนท างานสามารถสรา้งท่ามือได ้แต่ไม่ไดม้ีความเขา้ใจในค าศัพทส์ื่อ
สังคมออนไลน์นั้นหรือเข้าใจการใช้ค าศัพท์เหล่านั้น เนื่องจากประสบการณ์ของคนท างานมากกว่า
นักศึกษาจึงท าใหค้นท างานพยายามท าท่ามือที่คิดว่าสื่อความหมายได ้ซึ่งจากการสมัภาษณค์นหูหนวก
พบว่าความเข้าใจท่ามือนั้น ถึงแม้ว่าท่ามืออาจสรา้งไม่ถูกต้อง แต่เนื่องจากบริบทการสนทนาท าใหผู้ ้
สนทนาอีกฝ่ายคาดว่าเป็นค าศพัทใ์ด จึงท าใหก้ารสนทนาดว้ยภาษามือจึงยงัคงด าเนินต่อได ้สอดคลอ้งกับ
ผลการวิเคราะหข์องคณะศิลปกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบรุี (2563) ที่ศกึษาการตัง้ชื่อภาษามือ
ศิลปินตะวนัตก (ยุคศิลปะสมยัใหม่ ) ของศิลปินตะวนัตกที่มีชื่อเสียง ผลการวิจยัพบว่าการตัง้ชื่อในภาษา
มือพิจารณาจากลกัษณะเด่นของบุคคล ดา้นกายภาพ รูปลกัษณ ์หนา้ตา และผลงานที่มีชื่อเสียง อย่างไรก็
ตาม หากคนหหูนวกไม่ไดรู้จ้กัหรือคุน้เคยกบัชื่อศิลปิน อาจท าใหไ้ม่สามารถนึกภาพหรือคลงัค าศพัทไ์ด ้ท า
ใหเ้กิดการใช้การสะกดนิว้ร่วมดว้ยเพื่อสื่อความหมาย เช่นเดียวกับการสื่อสารท่ามือค าศัพท์สื่อสังคม
ออนไลนท์ี่มักพบการสะกดตัวอักษรร่วมในทุกค า สะทอ้นใหเ้ห็นภาษาและเทคโนโลยีมีการพัฒนาอยู่
ตลอดเวลา สื่อออนไลนปั์จจุบนัมีเกิดขึน้มากมาย ผูบ้อกภาษาที่เป็นคนท างาน ซึ่งไม่รูจ้กัค าเรียกสื่อแกไ้ข
ปัญหาดว้ยใชท้่ามือสะกด และเลือกดึงที่เป็นลกัษณะเด่นของสื่อ ไม่ว่าจะเป็นชื่อเรียกสื่อ ภาพโลโก ้เพื่อ
ประกอบสรา้งท่ามือ และเพื่อให้สามารถสื่อสารกันได้ผนวกกับบริบทในการสื่อสารการสนทนาท าให้
สามารถทราบไดว้่าก าลงัคยุเรื่องอะไร สื่อแบบไหนที่ผูส้นทนาก าลงัอา้งถึง 
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