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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษา 1) เพื่่�อศึึกษาการ

สื่่�อสารตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตของเยาวชนไทย 2) เพ่ื่�อ
ศึกึษาการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อในการสื่่�อสารตัวัตนผ่า่นจักัรวาลนฤมิติ
ของเยาวชนไทย 3) เพื่่�อศึกึษาอิทิธิพิลของการสื่่�อสารตัวัตน
ผ่่านจัักรวาลนฤมิิตที่่�มีีต่อการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารตััว
ตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตของเยาวชนไทย โดยเก็็บข้้อมููลจาก
เยาวชน อายุุ 18-25 ปีี ด้้วยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งกลุ่่�ม
จัังหวััดตามภููมิิภาค ได้้แก่่ เชีียงใหม่่ พิิษณุุโลก อุุดรธานีี 
ภููเก็็ต และกรุุงเทพมหานคร จำนวน 400 คน วิิเคราะห์์
ข้้อมููลด้้วยจำนวน ร้้อยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียว และการวิิเคราะห์์
การถดถอยพหุุคููณ พบว่่า 1) กลุ่่�มตััวอย่่างมีีการสื่่�อสารอััต
ลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวมอยู่่�ในระดัับ
ค่่อนข้้างต่่ำ (ค่่าเฉลี่่�ย=3.30) ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด 
คืือ เคยสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับคุุณลัักษณะ ความรู้้� ความสามารถ
ศักัยภาพของตนเองที่่�แตกต่า่งไปจากคุุณลักัษณะที่่�เป็็น (ค่า่
เฉลี่่�ย=3.55) อยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างสููง 2) การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อใน
การสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวมในระดัับมาก (ค่่า
เฉลี่่�ย=3.57) ประเด็น็ที่่�มีีค่า่เฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ การสื่่�อสารผ่า่น
จัักรวาลนฤมิิตสามารถขยายขอบเขตการเรีียนรู้้�ให้้กว้้างขึ้้�น 
(ค่่าเฉลี่่�ย=3.89) ในระดัับมาก 3) อิิทธิิพลของการสื่่�อสาร
อััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต ประเด็็น 1) เคย
ใช้้รููปบุุคคลอื่่�น หรืือตกแต่่งรููปภาพ หรืือใช้้มุุมกล้้อง เพื่่�อ

สื่่�อสารกัับบุุคคลอื่่�น 2) เคยสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับคุุณลัักษณะ 
ความรู้� ความสามารถ ศักัยภาพของตนเองที่่�แตกต่่างไปจาก
คุุณลัักษณะที่่�ตนเองเป็็น 3) เคยต้้องการให้้บุุคคลอื่่�นที่่�พบ
เจอในจักัรวาลนฤมิิตพึึงพอใจในรููปลัักษณ์์ หรืือรููปร่่างหน้้าที่่�
คุุณนำเสนอผ่่านจัักรวาลนฤมิิตมากกว่่ารููปลัักษณ์์ที่่�แท้้จริง 
สามารถร่วมกัันอธิิบายการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่าน
จัักรวาลนฤมิิต ได้้ร้้อยละ 17 (R-Square=0.17)

คำสำคััญ: จัักรวาลนฤมิิต, การส่ื่�อสารอััตลัักษณ์์, การรู้้�
เท่่าทัันสื่่�อ

Abstract
The objectives of this research are 1) to 

investigate the ways in which Thai youth communicate 
their identities within the metaverse 2) to examine 
the level of media literacy among Thai youth in 
the context of expressing themselves through the 
metaverse 3) to assess the impact of self-expression 
within the metaverse on the media literacy of Thai 
youth. Data were gathered from a random sample of 
400 individuals aged 18-25 years, representing various 
regions in Thailand, including Chiang Mai, Phitsanulok, 
Udon Thani, Phuket, and Bangkok. The collected data 
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were analyzed, including number, percentage, mean, 
and standard deviation. Additionally, one-way ANOVA 
and multiple regression analysis were conducted to 
further explore the relationships within the data. The 
findings of the study are summarized as follows: 
1) The overall level of self-expression through the 
metaverse among the sample group is relatively low 
(mean=3.30) Notably, the highest mean score was 
related to communicating one's unique characteristics, 
knowledge, abilities, and potential (mean=3.55), 
indicating a relatively high level of engagement in this 
aspect. 2) The level of media literacy among the sample 
group in the context of self-expression within the 
metaverse is generally high (mean=3.57) Specifically, 
the highest average score was associated with the 
belief that communication within the metaverse can 
expand one's learning horizons (mean=3.89) indicating 
a high level of agreement with this perspective. 3) 
Three key factors were identified as contributors to 
media literacy in the context of self-expression within 
the metaverse: (1) Using another person's image, 
decorating pictures, or manipulating camera angles to 
communicate with others. (2) Communicating about 
one's own characteristics, knowledge, abilities, and 
potential that differ from their actual characteristics. 
(3) Aiming to make other people encountered within 
the metaverse satisfied with their appearance or 
the image presented through the metaverse, rather 
than their true appearance. These factors together 
explained 17 percent (R-Square=0.17) of the variance 
in media literacy.

Keywords: Metaverse, Identity Communication, Media 
Literacy 

บทนำำ�
“จัักรวาลนฤมิิต” หรืือ Metaverse กำลัังได้้รัับความ

สนใจจากหลาย ๆ องค์์กรไม่่ว่่าจะเป็็น Facebook ที่่�ได้้ 
ประกาศแผนมุ่่�งสู่่� Metaverse เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ทุุกคน
สามารถสร้้างตััวตนขึ้้�นมาใช้้ชีีวิิตโลดแล่่นในโลกเสมืือน 
Disney ซึ่่�งเรารู้้�จัักกัันดีีในเรื่่�องสวนสนุุก การ์์ตููน และ
บัันเทิิงก็็ประกาศจะขอเข้้าร่่วมวง Metaverse หรืือ Nike 
ก็็เตรีียมตััวเข้้าสู่่�โลก Metaverse เช่่นกััน โดยเปิิดรัับ 

นัักออกแบบผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อวางขายเครื่่�องแต่่งกายและ
รองเท้้ากีีฬาในโลกเสมืือน นอกจากน้ี้� ยังัมีบีริษิัทัเทคโนโลยีี
ที่่�สนใจ Metaverse เช่่น Microsoft Google รวมทั้้�งบาง
ประเทศ เช่่น เกาหลีีใต้้ ก็็มีีแผนจะนำแนวคิิด Metaverse 
มาใช้้กัับการท่่องเที่่�ยว การติิดต่่อ และ การให้้บริิการ
ประชาชน ซึ่่�ง Metaverse คืือ โลกเสมืือนที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อ
เปิิดให้้ผู้�คนได้้เข้้ามามีีปฏิิสััมพันธ์์ และสามารถทำกิิจกรร
รมต่่าง ๆ ร่่วมกัันได้้ ไม่่ว่่าจะเป็็นการประชุุม พบปะพููดคุุย 
ติิดต่่อ ท่่องเที่่�ยว บัันเทิิง หรืือช้้อปปิ้้�งเสมืือนอยู่่�ในโลกจริิง 
ผ่า่นตัวัตนที่่�เป็น็อวตาร (avatar) ซึ่่�งเป็น็กราฟิกิ 3 มิติิ ิแทน
ตัวัเราเวลาทำกิจิกรรมใน Metaverse โดยใช้้ เทคโนโลยีีและ
อุุปกรณ์์รองรัับการเข้้าถึึงโลกเสมืือน ได้้แก่่ Augmented 
Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) (นภนวลพรรณ 
ภวสัันต์์, 2564) ในอนาคตโลกเสมืือนจริิงจะไม่่จำกััดการ
ใช้้งานเฉพาะผู้้�ที่่�อยู่่�ในสายงานด้้านเทคโนโลยีีเท่า่นั้้�น โดยมีี
งานศึึกษาพบว่่าภายในปีี 2026 ประชาชนประมาณร้้อยละ 
25 จะใช้้เวลาอย่่างน้้อย 1 ชั่่�วโมงต่่อวััน ในโลกเสมืือนจริิง
เพื่่�อการทำงาน การจัับจ่่ายใช้้สอย ดำเนิินธุุรกรรมทางการ
เงิิน การศึึกษา สัังคม หรืือความบัันเทิิง สิ่่�งที่่�ต้้องปรัับตาม
มา คืือ เรื่่�อง สกุุลเงิินดิิจิิทััล สิินทรััพย์์ดิิจิิทััล สำหรัับการ
ซื้้�อขายในโลกเสมืือนจริง เป็็นต้้น (สำนัักงานเลขาธิกิารสภา
ผู้้�แทนราษฏร, 2565)

โดยการก้้าวเข้้าสู่่�ยุคของเทคโนโลยีีโลกเสมืือนจริง 
ที่่�มีีเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นรููปการหลัักก่่อให้้เกิิดการ
แข่่งขัันในด้้านเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�สููง ซึ่่�งเทคโนโลยีี “Merged 
Reality” หรืือ MR นี้้� คืือ เทคโนโลยีีที่่�เชื่่�อมโยงภาพในโลก
เสมืือนจริง ก่อ่ให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงต่่อโลกปััจจุบันัน้ี้�ในทุุก
ด้้าน ไม่ว่่า่จะเป็น็ด้้านอุตุสาหกรรม จึงึทำให้้ได้้รับัความสนใจ
อย่่างมากในปััจจุุบััน เพราะสามารถประยุุกต์์ใช้้งานในด้้าน
ต่่าง ๆ และทำให้้งานมีีความน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น ในปััจจุุบััน
เทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวกับโลกเสมืือนนี้้�ได้้เข้้ามาใกล้้ตัวผู้้�คนใน
ยุุคนี้้�มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ และคาดการณ์์ว่่าในอนาคตอัันใกล้้ 
เทคโนโลยีีดัังกล่่าวจะมีีบทบาทสำคััญที่่�ทุุกคนควรเรีียนรู้้�ที่่�
จะรัับมืือกัับความเปลี่่�ยนแปลงด้้านเทคโนโลยีีใกล้้ตััวเพราะ
ในอนาคตอันัใกล้้ “Merged Reality” อาจกลายเป็น็อุปุกรณ์์
ที่่�เข้้ามาอยู่่�ติิดกัับชีีวิิตประจำวัันของทุุกคน (ธารทิิพย์์ รััตน
วิิจารณ์์ และ ชนิิชา พงษ์์สนิิท, 2559) โดยเทคโนโลยีี VR 
มีีบทบาทในสัังคมในด้้านต่่าง ๆ ได้้แก่่ 1) ด้้านการศึึกษา 
สามารถนำไปใช้้กัับการศึึกษาได้้อย่่างหลากหลายไม่่ว่่าจะ
เป็็นการศึึกษาทางด้้านการแพทย์์อย่่าง การจำลองผ่่าตััด 
ที่่�สามารถใช้้งานร่่วมกัับระบบมืือสััมผัสได้้ หรืือทางด้้าน
วิิทยาศาสตร์ ์อย่า่งการจำลองอวกาศ และอื่่�น ๆ  อีีกมากมาย 
2) ด้้านความบัันเทิิง สามารถใช้้ในการดููภาพยนตร์์ ดููการ
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แสดงสดต่า่ง ๆ  เล่น่เกม วาดรููป รวมถึงึการใช้้งานกับัเครื่�อง
เล่่นต่่าง ๆ ในสวนสนุุก เพื่่�อเพิ่่�มความตื่่�นเต้้น เพลิิดเพลิิน
และความบัันเทิิงให้้เต็็มอิ่่�มมากขึ้้�น 3) ด้้านการท่่องเที่่�ยว 
สามารถจำลองสถานที่่�เที่่�ยวต่่าง ๆ พร้้อมใส่่รายละเอีียด
ของสถานที่่�ได้้อย่่างเสมืือนจริิง พร้้อมสร้้างความรู้้�สึึกและ
ประสบการณ์์การท่่องเที่่�ยวในอีีกรููปแบบให้้กับผู้้�ที่่�สวมใส่่ได้้ 
4) ด้้านการตลาด สามารถใช้้ในการโฆษณา นำเสนอมุุม
มองผลิิตภััณฑ์์สิินค้้า รวมถึึงบริิการรููปแบบใหม่่ ๆ  ได้้อย่่าง
น่่าสนใจและมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� ผู้้�ที่่�ใช้้งาน VR เป็็นเวลา
นาน อาจมีีอาการปวดหััว วิิงเวีียนศีีรษะและอ่่อนล้้า รวม
ถึึงอาจเกิิดอาการผิิดปกติิทางด้้านสายตา ที่่�ไม่่สามารถจัับ
โฟกััสได้้สัักพัักใหญ่่ๆ ซึ่่�งขึ้้�นอยู่่�กัับสภาพร่่างกายของแต่่ละ
คน อย่่างไรก็็ตามยัังไม่่มีีการวิิจััยที่่�สรุุปผลอย่่างแน่่ชััดว่่า
ระบบเทคโนโลยีี VR จะส่่งผลเสีียต่่อสุุขภาพในระยะยาว 
(Thaiware, 2559) นอกจากนี้้� ยัังมีีการใช้้ปััจจุบัันการ
ขนส่่งพััสดุุภััณฑ์์ทางอากาศ ได้้แก่่ 1) การบริิการลููกค้้า 2) 
การคาดการณ์์ 3) การคำนวณน้้ำหนัักสิินค้้าและขนาดของ
สิินค้้า 4) คลัังสิินค้้า 5) การดำเนิินการพิิธีีการศุุลกากร 
และ 6) การติิดตามสถานะของสิินค้้า เป็็นต้้น (รััตนาภรณ์์ 
ศรีีลาชััย, คงศัักดิ์์� ชมชุุม และอภิิรดา นามแสง, 2565) 
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นจากการพััฒนา
ของเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง และความจริิงเสมืือน ตลอดจน
การเกิิดขึ้้�นของจัักรวาลนฤมิิตที่่�เข้้ามามีีบทบาทต่่อสัังคมใน
หลากหลายมิิติิดัังกล่่าวข้้างต้้น

สำหรัับ Augmented Reality เป็็นหนึ่่�งใน 23 
เทคโนโลยีีที่่�น่่าจัับตามองและกำลัังได้้รัับความนิิยม ใน
ปัจัจุบุันั เนื่่�องจากสามารถผสานโลกความจริงิ (Real world) 
กัับโลกเสมืือน (Virtual world) เข้้าด้้วยกัันผู้้�คนทุุกเพศทุุก
วัยัสามารถเข้้าถึึงเทคโนโลยีี ความจริงเสริิมได้้ไม่่ยาก เพีียง
มีีสมาร์์ทโฟนที่่�เชื่่�อมต่่ออิินเทอร์์เน็็ตได้้ และดาวน์์โหลด
แอปพลิิเคชัันที่่�รองรัับเทคโนโลยีีดังกล่่าว ก็็สามารถนำ
เทคโนโลยีีดิจิิทััลมาใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการเรีียนการ
สอนได้้ (รััชดา เจีียสกุุล, 2560) เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม 
(Augmented Reality : AR) ซึ่่�งเป็็นวิิทยาการแขนงหนึ่่�งที่่�
ผสมผสานความเป็็นจริิง (Real world) เข้้ากัับโลกเสมืือน 
(Virtual world) คืือ การพััฒนาเทคโนโลยีีที่่�ผสานเอาโลก
แห่่งความเป็็นจริิงและความเสมืือนจริิงเข้้าด้้วยกััน ผ่่าน
ซอฟต์แ์วร์แ์ละอุปุกรณ์์เชื่่�อมต่อ่ต่า่ง ๆ  เช่่น กล้้องวิดิีีโอ หรืือ 
อุุปกรณ์์อื่่�นที่่�เกี่่�ยวข้้องซึ่่�งภาพเสมืือนจริิงนั้้�นจะแสดงผ่่าน
หน้้าจอคอมพิิวเตอร์์ หรืือบน อุุปกรณ์์แสดงผลอื่่�น ๆ โดย
ภาพเสมืือนจริิงที่่�ปรากฏขึ้้�นจะมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive) 
กัับผู้้�ใช้้ได้้ทัันทีี อาจมีีลักษณะทั้้�งที่่�เป็็นภาพนิ่่�งสามมิิติิหรืือ
อาจจะเป็็นสื่่�อที่่�มีีเสีียงประกอบ โดยใช้้วิิธีีซ้้อนภาพสามมิิติิ

หรืือสื่่�อดิิจิิทััลอื่่�น ๆ ที่่�อยู่่�ในโลกเสมืือนไปบนภาพที่่�เห็็นจริิง 
ๆ ในโลกความเป็็นจริิง ผ่่านกล้้องหรืืออุุปกรณ์์อื่่�น ๆ เช่่น 
แว่่นตา แท็็บเล็็ต หรืือ โทรศััพท์์มืือถืือได้้ โดยแสดงผลภาพ
แบบเรีียลไทม์์ (อััมภาภรณ์์ พีีรวณิชกลุุ, ปิติิกิร แสงอยู่่� และ
นฤมล ทองประสม, 2562) 

อย่า่งไรก็ต็าม ความหลากหลายของพื้้�นที่่�ในโลกดิจิิทิัลั
ปรากฏการณ์์หนึ่่�งที่่�น่า่สนใจในสัังคมออนไลน์์ปัจัจุบุันั คืือ มีี
การสร้้างสิ่่�งที่่�เรีียกว่่า “คอมมูู” (Commu) ซึ่่�งเป็น็กลุ่่�มสังคม
ออนไลน์์ที่่�มีีการสร้้างเนื้้�อหาเรื่่�องราวและตััวตนขึ้้�นมาเชื่่�อม
ต่อ่ตนเองกับัผู้้�อื่่�นภายใต้้รายละเอีียดหรืือสถานที่่�จำลองเป็น็
ลัักษณะโลกเสมืือนจริิง จะเป็็นสถานที่่�ในจิินตนาการที่่�ไม่่มีี
อยู่่�ในความเป็็นจริงหรืืออาจจะคล้้ายกัับความเป็็นจริงก็็ได้้ 
นอกจากการสร้้างตััวตนแล้้วยังสามารถ สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์
กัับคนอื่่�น ๆ ได้้โดยตััวอัักษรหรืือรููปภาพที่่�ส่่งผ่่านกัันผ่่าน
ช่อ่งทางที่่�สร้้างขึ้้�น โดยสมาชิิกจะเป็็นตััวละครอะไรก็็ได้้ที่่�ไม่่
ทำให้้หลุุดกรอบแกนของเร่ื่�องราว (Theme) และกฎระเบีียบ
ภายในคอมมูู ซึ่่�งภายใต้้คอมมููจะมีกีารสร้้างกฎระเบีียบเพื่่�อ
จัดัระเบีียบไม่่ให้้สมาชิิกในคอมมููทำเร่ื่�องนอกลู่่�นอกทางหรืือ
ดููหมิ่่�นไม่่ให้้เกีียรติิผู้้�เล่่นร่่วมคอมมููคนอื่่�น ๆ ทุุกคนที่่�เป็็นผู้้�
เล่่นจะมีีสิิทธิิเท่่าเทีียมกันภายใต้้การดููแลจากเจ้้าของคอม
มูู ซึ่่�งหากเกิิดกรณีีพิิพาทระหว่่างผู้้�เล่่นเจ้้าของคอมมููมีีสิิทธิิ
ที่่�จะตััดสิินใจเพ่ื่�อยุุติิการพิิพาทของสมาชิิกภายใต้้การเป็็น
สมาชิิกของคอมมููนั้้�น (ภััทริินทร์์ จิิตรวศิินกุุล และปิ่่�นวดีี 
ศรีีสุพุรรณ, 2564) Cover (2016 อ้้างถึงึใน ภัทัรินิทร์ ์จิติร
วศิินกุุล และปิ่่�นวดีี ศรีีสุุพรรณ, 2564) กล่่าวว่่า ตััวตนใน
โลกออนไลน์์เป็็นแนวคิิดที่่�ได้้รัับ การถกเถีียงเมื่่�อไม่่นานมา
นี้้� โดยในช่่วงทศวรรษ 1990 ถึึง 2000 อาจจะนึึกถึึงตััว
ตนของคนหนึ่่�งคนที่่�สร้้างตััวเองขึ้้�นมาภายใต้้ความสัมพันธ์์
ในพื้้�นที่่�นั้้�น หรืือการนำเสนอตัวัตนที่่�แตกต่า่งจากโลกความ
เป็็นจริิง (โลกทางกายภาพ) ซึ่่�งแน่่นอนว่่าบางคนก็็แสร้้ง 
(Fake) ทำให้้มีีลัักษณะเสมืือนจริิง (Virtual) ซึ่่�งต่่างคนมีี
ความจริิงบางอย่่างอยู่่� อย่่างไรก็็ตาม ในทุุกวัันนี้้�ตััวตนของ
เราออนไลน์์อยู่่�เสมอ โดยเฉพาะเมื่่�อเราเอาตััวเราเข้้าไปผููก
กัับการสื่่�อสารผ่่าน อิินเทอร์์เน็็ต ดัังนั้้�น ในบริิบทดัังกล่่าว 
ตัวัตนของเราก็็ออนไลน์์อัตัลัักษณ์์และการนำเสนอตััวตนจึึง
ไม่่ใช่่แค่่การสัับสวิิตซ์์ การหลีีกหนีีจากอะไรบางอย่่าง หรืือ
ไม่่ใช่แ่ค่ก่ารแบ่่งแยกตััวเองออกจากความเป็็นตัวัเรา Cover 
เห็น็ว่า่ การทำความเข้้าใจอัตลักัษณ์ผ์่า่นการส่ื่�อสารออนไลน์์
และวััฒนธรรมในโลกดิิจิิทััลนั้้�น สามารถให้้ความสำคััญไป
ที่่�ประเด็็นของการเกิิดขึ้้�นของอััตลัักษณ์์ว่่ามัันถููกสร้้างมาได้้
อย่่างไร คนหนึ่่�งคนสามารถสร้้างอััตลัักษณ์์ในพื้้�นที่่�ดิิจิิทััล
ซึ่่�งมีีลัักษณะของการเป็็นพื้้�นที่่�สีีเทาขนาดใหญ่่ภายใต้้ความ
สัมัพันัธ์ท์ี่่�แตกต่า่งกันัไป ตัวัอย่า่งของอัตัลักัษณ์ใ์นพื้้�นที่่�การ
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ค้้าออนไลน์์ก็อ็าจจะถููกสร้้างขึ้้�นมาภายใต้้เง่ื่�อนไขของการค้้า
นั้้�น เป็็นต้้น ดัังที่่� Boellstorff (อ้้างถึึงใน ภััทริินทร์์ จิิตร
วศินิกุลุ และปิ่่�นวดีี ศรีีสุพรรณ, 2564) นักัมานุษุยวิทิยา ที่่�
ทำงานวิจิัยัภาคสนามด้้วยการเข้้าไปใช้้ชีีวิติใน Second Life 
ซึ่่�งเป็็นโลกออนไลน์์ที่่�มีีผู้�คนหลากหลายไปสร้้างตััวตนและ
บทบาทใหม่่ใน “สัังคมสมมุติ”ิ ที่่�มีีชีีวิติออฟไลน์์ที่่�เหมืือนกัับ
ผู้้�คนปกติิแต่่เมื่่�อเข้้าไปใช้้ชีีวิิตในโลก Second Life เขาอาจ
กลายเป็็นคนอีีกคนหนึ่่�งที่่�แตกต่่างไปจากชีีวิิตในโลกออฟ
ไลน์์ สำหรัับคนทั่่�วไปการเข้้าไป “เล่่นเกม” ในโลกเสมืือน
เช่่นนี้้� เป็็นเหมืือนกัับการหลอกตนเองโดยไปเป็็นสิ่่�งที่่�ตน
ไม่่ได้้เป็็นหลีีกชีีวิิตจริงไปอยู่่�ในโลกสมมติ แต่่ Boellstorff 
กลัับพบว่่า ผู้้�คนที่่�เข้้าไปใช้้ชีีวิิตใน “พื้้�นที่่�” นี้้�กลัับอยู่่�ในโลก
ออฟไลน์์ได้้อย่่างมีีชีีวิิตชีีวามากขึ้้�น รู้้�สึึกถึึงความเป็็นมนุุษย์์
และเห็็นคุุณค่าของความสััมพัันธ์์ทางสัังคมมากขึ้้�นกว่่าเดิิม
ในแง่่มุุมของความ เช่ื่�อมโยงของประสบการณ์์โลกจริงกัับ
โลกเสมืือนดัังกล่่าว

ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะศึึกษาถึึงการสื่่�อสาร
อััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตของเยาวชนไทย 
เพ่ื่�อนำผลกระวิิจััยไปกำหนดนโยบายจากการทราบถึึง
พฤติิกรรมการส่ื่�อสารตััวตนผ่่านโลกเสมืือนจริงและความ
สามารถในการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อประเภทเสมืือนจริง รวมทั้้�งมีี
ความเข้้าใจต่อผลกระทบในเชิิงบวกและผลกระทบในเชิิง
ลบที่่�ส่่งผลต่่อเยาวชน นำไปสู่่�การป้้องกัันและการส่่งเสริิม
การส่ื่�อสารตััวตนผ่่านโลกเสมืือนจริงของเยาวชนไทยอย่่าง
เหมาะสมต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
1)	เพื่่�อศึกึษาการส่ื่�อสารตััวตนผ่่านจักัรวาลนฤมิิตของ

เยาวชนไทย 
2)	เพื่่�อศึกึษาการรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อในการส่ื่�อสารตััวตนผ่า่น

จัักรวาลนฤมิิตของเยาวชนไทย 
3)	เพื่่�อศึึกษาอิิทธิิพลของการสื่่�อสารตััวตนผ่่าน

จัักรวาลนฤมิิตที่่�มีีต่่อการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารตััวตน
ผ่่านจัักรวาลนฤมิิตของเยาวชนไทย

การทบทวนวรรณกรรม
1.	 แนวคิดิเกี่่�ยวกับัอัตัลักัษณ์์ตัวัตนและการสร้้างตัวัตน
แนวคิดเร่ื่�องอััตลัักษณ์์มัักจะถููกอธิิบายถึึงมนุษย์์ใน

การแสดงบทบาทต่า่ง ๆ  ตามตำแหน่ง่ทางสังัคม และขยายสู่่�
การอธิบิายในระดับัปัจัเจก กลุ่่�ม และสังัคม ซึ่่�งเป็น็ลักัษณะ
เฉพาะที่่่��แตกต่่างกัันไป ขึ้้�นอยู่่�กัับการระบุุุ�ความเฉพาะหรืือ
บริบิททางสัังคมที่่�คนเหล่่านั้้�นอ้้างถึึง มนุษุย์ม์ีีี�ความสามารถ
ที่่�จะเรีียนรู้้�ที่่�จะเลืือกให้้นิยามและปรับัเปลี่่�ยนอัตัลักัษณ์ข์อง

ตนเองให้้้�เข้้ากัับสถานการณ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป ซ่ึ่�งเป็็นไปตาม
ความสััมพัันธ์์เชื่่�อมโยงระหว่่างอััตลัักษณ์์บุุคคล (Personal 
identity) ที่่่��กลายมาเป็็นอััตลัักษณ์์์�ทางสัังคม (Social 
identity) และกระบวนการที่่�สัังคมหล่่อหลอมอัตลัักษณ์์
บุุคคลให้้กลายเป็็นลัักษณะเฉพาะของบุุคคล (Individual) 
เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างให้้เกิิดเป็็นอััตลัักษณ์์ในแบบใหม่่ ๆ 
อัตัลักัษณ์ท์างสังัคมเป็น็ผลจากการนิยิามตำแหน่ง่แห่ง่ที่่�ทาง
สัังคมโดยสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น สำหรัับตััวตนในโลกออนไลน์์
เป็็นแนวคิดที่่�ได้้รับการถกเถีียงเม่ื่�อไม่่นานมาน้ี้� ซ่ึ่�งการจะ
นึึกถึึงตััวตนของคนหนึ่่�งคนที่่�สร้้างตััวเองขึ้้�นมาภายใต้้้�ความ
สััมพัันธ์์ ในพื้้�นที่่�นั้้�นหรืือการนำเสนอตััวตนที่่�แตกต่่างจาก
โลกความเป็น็จริงิ (โลกกายภาพ) ซ่ึ่�งบางคนได้้แสร้้ง (Fake) 
ทำให้้มีีลัักษณะเสมืือนจริิง (Virtual)

ซึ่่�งต่่างคนก็็็�มีีี�ความจริิงบางอย่่างอยู่่่�� (ภััทริินทร์์ จิิตร
วศินิกุุล และปิ่่�นวดีี ศรีีสุพรรณ, 2564: 106-107) อัตัลัักษณ์์
มีีบทบาทสำคััญตามนิิยาม Self-concept หรืือแนวคิิดเรื่่�อง
ตััวตน ซึ่่�งอััตลัักษณ์์เป็็นผลรวมของความคิิดและความรู้้�สึึก
ของบุุคคลในส่่วนของตนเอง และในส่่วนของตนเองที่่� "เรา
ถููกรู้้�จัักโดยผู้้�อื่่�น" ดัังนั้้�น การสร้้างอััตลัักษณ์์เป็็นกระบวน
แสดงออกต่่อสาธารณะที่่�บุุคคลอื่่�นสามารถเข้้าใจและเข้้า
ถึึงตััวตนที่่�ถููกแสดงออกไป โดยอาจเรีียกได้้ว่่าเป็็น "การ
วางตำแหน่่งอััตลัักษณ์์" โดยอััตลัักษณ์์เสมืือนจริงในโลก
ออนไลนน์์เปรีียบเสมืือนตััวตนที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นในโลกไซเบอร์์
เพ่ื่�อแสดงออกถึึงความรู้�สึึกและความคิดของตนเอง อััต
ลักัษณ์เ์สมืือนรวมไปถึึงองค์ป์ระกอบเสมืือนอื่่�น ๆ  ที่่�ถููกสร้้าง
ขึ้้�น เช่่น การอวาตาร์์ และสภาพแวดล้้อมในโลกดิิจิิทััล และ
องค์ป์ระกอบที่่�ไม่เ่สมืือนหรืือองค์ป์ระกอบเดิิมทางกายภาพ
เดิิม อััตลัักษณ์์ในโลกทางกายภาพมักถููกสร้้างขึ้้�นภายใต้้
กรอบข้้อจำกััดที่่�เฉพาะเจาะจงไม่่ว่่าจะเป็็นการมีีรููปร่่างหรืือ
ร่่างกายในโลกทางกายภาพที่่�ใช้้ในการปฏิิสััมพันธ์์สัังคมที่่�
สอดคล้้องกัับความจริิง เช่่น เพศ สีีผิิว และรููปร่่าง แต่่ใน
บางครั้้�งเพ่ื่�อสร้้างความปรารถนาที่่�ต้้องการให้้ผู้�อื่่�นเห็็น ที่่�
บางสถานการณ์์เกิิดขึ้้�นระหว่่างคนที่่�ไม่่รู้้�จัักกััน อาจมีีความ
จำเป็็นต้้องปิิดบัังอััตลัักษณ์์บางประการและสร้้างบุุคลิกภาพ
ขึ้้�นมาเพื่่�อแสดงอััตลัักษณ์์ใหม่่ในโลกทางกายภาพได้้บ้้างใน
บางครั้้�งตามความเหมาะสม (Nagy, 2010: 171-173) ดััง
นั้้�น การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ จึึงเป็็นการสื่่�อสารถึึงตััวตนที่่�ถููก
สร้้างขึ้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�อื่่�นได้้รู้้�จัักและเข้้าใจบนโลกออนไลน์์ 

2.	แนวคิิดเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อ
การเปิิดรัับส่ื่�อเป็็นองค์์ประกอบหนึ่่�งของกระบวนการ

สื่่�อสาร มนุุษย์์เลืือกเปิิดรัับข่่าวสารและมีีพฤติิกรรมในการ
เลืือกเปิิดรัับตามความชอบและตอบสนองความต้้องการ
รวมถึึงจุุดประสงค์์ของตนเอง โดย ปิิยะนัันท์์ บุุญณะโย
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ไทย (2556) ได้้สรุุปเกี่่�ยวกับพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อ
ตามวััตถุุประสงค์์ 3 ประการ คืือ (1) การแสวงหาข้้อมููล 
(Information seeking) หมายถึึง การที่่�บุุคคลแสวงหา
ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง โดยเฉพาะเรื่่�องทั่่�ว ๆ ไป 
เพื่่�อให้้ตนเองคล้้ายคลึึงกัับบุุคคลอื่่�น (2) การเปิิดรัับข้้อมููล 
(Information receptivity) หมายถึึง การที่่�บุุคคลเปิิดรัับ
ข่่าวสารเพื่่�อให้้ทราบข้้อมููลที่่�ตนเองสนใจและอยากรู้้�อยาก
เห็็นในกรณีีเฉพาะเจาะจง เช่่น ชมรายการโทรทััศน์ที่่�มีีผู้�
แนะนำมา ขณะอ่่านหนัังสืือพิมิพ์ห์รืือชมโทรทัศัน์แล้้วมีีข่า่ว
ที่่�เกี่่�ยวพัันกัับตนเองก็็ให้้ความสนใจเป็็นพิิเศษ (3) การเปิิด
รัับประสบการณ์์ (Experience receptivity) หมายถึึง การ
ที่่�บุุคคลเปิิดรัับข่่าวสารเพราะต้้องการกระทำสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�ง
หรืือเพื่่�อผ่่อนคลายอารมณ์์ เช่่น ชมภาพยนตร์์ บุุคคลจึึงมีี
แนวโน้้มที่่�จะเปิิดรับัข่า่วสารตลอดเวลา เพีียงแต่่แตกต่่างกันั
ไปตามประเภทข่่าวสาร สื่่�อ และวััตถุุประสงค์์ของการเปิิด
รัับ โดยที่่� ภััททิิรา กลิ่่�นเลขา (2561) สรุุปสาระเกี่่�ยวกัับ
ความสำคััญของการเปิิดรัับข่่าวสารของแต่่ละบุุคคลขึ้้�นอยู่่�
กัับลัักษณะเฉพาะและปััจจััยที่่�แตกต่่างกััน อาทิิ (1) ความ
เหงา โดยปกติคินเราจะไม่ช่อบอยู่่�ตามลำพังัจึงึต้้องพยายาม
ที่่�จะรวมกลุ่่�มหรืือติิดต่อ่กับับุคุคลโดยตรงหรืือการอยู่่�กับสื่่�อ
ต่่าง ๆ (2) ความอยากรู้้�อยากเห็็นในสิ่่�งต่่าง ๆ โดยปกติิ
ความอยากรู้้�อยากเห็็นจะเริ่่�มจากสิ่่�งที่่�จะมีีผลกระทบต่่อตััว
เอง ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อมแล้้ว รวมถึึงผลกระทบซึ่่�งอาจ
จะเกิิดขึ้้�นกัับตนเองหรืือบุุคคลอ่ื่�นด้้วย (3) ประโยชน์์ใช้้สอย
ของตนจากความต้้องการแสวงหาและใช้้ข่าวสารบางอย่่างที่่�
เป็็นประโยชน์์แก่่ตนเอง (4) ลัักษณะเฉพาะของสื่่�อมวลชน
โดยทั่่�วไป ลักัษณะเฉพาะของส่ื่�อแต่่ละชนิิดมีีส่ว่นทำให้้ผู้�รับั
สารจากส่ื่�อมวลชน มีีจำนวนและองค์ป์ระกอบที่่�แตกต่่างกััน
เพราะผู้้�รัับสารจะเลืือกรัับข่่าวสารเฉพาะอย่่างที่่�สามารถ
สนอง ความต้้องการและความพึึงพอใจของตนเอง

3.	แนวคิิดเกี่่�ยวกัับจัักรวาลนฤมิิต (Metaverse) 
“เมตาเวิิร์์ส” หรืือที่่�ราชบััณฑิตยสถานได้้บัญญััติิว่่า 

“จัักรวาลนฤมิิต” มีีรากกำเนิิดตั้้�งแต่่ช่่วง ปีี 1990 ซ่ึ่�งมีี
ความเกี่่�ยวข้้องกัับสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงที่่�ผสมผสาน
ระหว่่างโลกทางกายภาพและโลกดิิจิิทััล คำว่่า "เมตา" เป็็น
คำที่่�แสดงความหมายของความเกิินไปกว่่า "จัักรวาล" อััน
เป็็นสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นมาและถููกนำมาเชื่่�อมโยง
กัับโลกทางกายภาพ เมตาเวิิร์์สได้้รับความสนใจมากใน
วงการวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี เนื่่�องจากเป็็นแนวคิิดที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับการรวมกัันระหว่่างโลกทางกายภาพและโลก
ดิิจิิทััล ในนามของสิ่่�งแวดล้้อมเสมืือนที่่�สามารถทำให้้ผู้้�ใช้้
การสื่่�อสารและมีีเข้้าถึึงข้้อมููลผ่่านโลกดิิจิิทััล หรืืออาจกล่่าว
ได้้ว่าเป็็น "สิ่่�งแวดล้้อมเสมืือนที่่�มีีอยู่่�คนละด้้านกัับโลกทาง

กายภาพ โดยผู้้�ใช้้จะสื่่�อสารผ่่านโลกเสมืือนจริิงด้้วยระบบ
ดิิจิิตอล" โดยการส่ื่�อสารและการเข้้าถึึงข้้อมููลในโลกดิิจิิทััล
เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้เทคโนโลยีีและอุุปกรณ์์ดิิจิิทััลเพ่ื่�อสร้้าง
ประสบการณ์์ที่่�มีีความเชื่่�อมโยงกัับโลกทางกายภาพ แต่่ก็็
อาจมีีความแตกต่า่งในแง่ค่วามเสมืือนจริงิและวิิธีีการสื่่�อสาร
กับัโลกดิิจิทิัลัในแต่่ละบริิบท ดังันั้้�น เมตาเวิร์ิ์สเป็็นแนวคิดที่่�
มีีความหลากหลายและได้้รับัการนิยิามจากหลายแหล่ง่ตาม
แต่่ละความสนใจและการวิิเคราะห์์ และมัักถููกใช้้ในบริิบท
ของเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารในโลกดิิจิิทััลเข้้า
มามีีบทบาทในการสร้้างประสบการณ์์ในการสื่่�อสารหรืือ
การใช้้งาน (Dudoglo & Ritter, 2022: 8) ดัังนั้้�น กล่่าว
ได้้ว่่า เมตาเวิิร์์สหรืือจัักรวาลนฤมิิต จึึงเป็็นการใช้้เทคโลโล
ยีีการส่ื่�อสารในการเชื่่�อมโลกทางกายภาพหรืือสิ่่�งแวดล้้อม
เข้้ากัับโลกดิิจิิทััลเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ในรููปแบบต่่าง ๆ 
ให้้กัับผู้้�ใช้้งาน 

Palandrani (2564) ได้้วิิเคราะห์์ถึึงลัักษณะสำคััญ
ของเมตาเวิิร์์สไว้้อย่่างน่่าสนใจ 5 ประการ ได้้แก่่ 1) อััต
ลัักษณ์์: ในขณะแสดงบทบาทในโลกดิิจิิทััลในเมตาเวิิร์์สที่่�ผู้้�
ใช้้สามารถแสดงตััวตนว่่าเป็็นใครก็็ได้้ โดยใช้้ตััวแทนดิิจิิทััล
หรืือการอวาตาร์์ตััวตนของตนเองขึ้้�นใหม่่ และสามารถทำ
อะไรที่่�อยากทำบนโลกดิิจิิทััลได้้แตกต่่างไปจากตััวตนของ
ตนเอง 2) อุุปกรณ์์หลากหลาย: การเข้้าถึึงเมตาเวิิร์์ส
ไม่่ว่่าจะอยู่่�ที่่�ใดคุุณสมบัติิหลัักทั้้�งการใช้้งานผ่่านโทรศััพท์์ 
เครื่่�อง PC แท็็บเล็็ต หรืืออุุปกรณ์์ต่่าง ๆ เป็็นพััฒนาการ
ของเทคโนโลยีีการส่ื่�อสารผ่่านระบบดิิจิิทััลที่่�สามารถสร้้าง
ประสบการณ์์เสมืือนจริิง 3) เสมืือนสััมผััสด้้วยตนเอง: ซึ่่�ง
เป็็นประสบการณ์์ที่่�ผู้้�ใช้้งานได้้สััมผััสด้้วยตนเองไม่่ว่่าจะ
เป็็นการมองเห็็น การได้้ยิน การสััมผัส การดมกลิ่่�น ซ่ึ่�ง
ปััจจุุบัันโดยส่่วนใหญ่่ผู้้�ใช้้งานมัักจะได้้รัับประสบการณ์์จาก
การได้้ยินเสีียงและการมองเห็็นภาพต่่าง ๆ จากเมตาเวิิร์์
สมากกว่่าจะประสาทสััมผััสอื่่�น ๆ  4) การเข้้าสู่่�ระบบธุุรกิิจ: 
เมตาเวิิร์์สที่่�ถููกพััฒนาขึ้้�นอย่่างสมบููรณ์์จะมีีศัักยภาในการ
อำนวยความสะดวกและสนัับสนุุนทางเศรษฐกิิจที่่�ผู้้�ใช้้งาน
สามารถรับและจ่่ายเงิินในสกุุลเงิินดิิจิิทััลที่่�สามารถแปลง
กลัับไปเป็็นสกุุลเงิินกระดาษได้้ 5) การเกิิดชุุมชนแมตา
เวิร์ิ์ส: เน่ื่�องจากผู้้�ใช้้งานไม่่ได้้อยู่่�ในเมตาเวิร์ิ์สอย่่างโดดเดี่่�ยว 
แต่ใ่นชุุมชนหรืือจักัรวาลนั้้�นมีีผู้้�คนอ่ื่�นที่่�อวาตาร์์ตัวัตนอยู่่�อีีก
จำนวนมาก และกลุ่่�มคนเหล่่านั้้�นสามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่า่งกันัในรููปแบบต่า่ง ๆ  ได้้อย่า่งหลากหลาย ซึ่่�งเป็น็การ
สร้้างประสบการณ์ท์างสังัคมให้้กับัผู้้�ใช้้งานท่า่มกลางชุมุชน
เสมืือนจริง 6) การคงอยู่่�ต่อเน่ื่�องแบบเรีียลไทม์์: ซ่ึ่�งเป็็นการ
คงอยู่่�ของตััวตนที่่�ถููกอวาตาร์์ขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�องไม่่สามารถ
หยุดุการทำงานได้้ ถึงึแม้้ว่า่ผู้้�ใช้้งานจะออกไปจากเมตาเวิริ์ส์
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แล้้วก็็ตาม ซึ่่�งลัักษณะนี้้�จะเปลี่่�ยนศููนย์์กลางจากผู้้�ใช้้งานไป
เป็็นโลกเสมืือนจริิงเป็็นศููนย์์กลางแทน

การอวาตาร์์และการสร้้างตััวตนผ่่านโลกเสมืือน
จริิง โดยการอวาตาร์์ คืือ การแทนตััวด้้วยรููปแบบดิิจิิทััล
ที่่�แสดงถึึงการปรากฏตัวของผู้้�ใช้้ในเมตาเวิิร์์ส ซ่ึ่�งอวาตาร์์
เป็็นสััญลัักษณ์์ดิิจิิทััลที่่�ใช้้แทนตััวของผู้้�ใช้้ในโลกเสมืือนจริิง 
ที่่�ได้้มีีการแปลงผู้้�ใช้้งานเมตาเวิิร์์สเข้้าสู่่�โลกหรืือระบบของ
เมตาเวิิร์์สได้้ในรููปแบบของการอวาตาร์์ที่่�ผู้้�ใช้้งานสามารถ
กำหนดรููปร่่างและพฤติิกรรมของอวาตาร์์เหล่่านั้้�นได้้ตาม
ต้้องการของผู้้�ใช้้เอง ทั้้�งนี้้� เมื่่�อกล่่าวถึึงอวาตาร์์ในเมตาเวิิร์์ส 
(Metaverse) มีีความเกี่่�ยวข้้องกับัแนวคิดต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
เช่่น แนวคิิดเร่ื่�องการแสดงตััว (Representation) การมีี
อยู่่� (Presence) และความลงตััว (Immersion) แนวคิิด
การแสดงตััวเกี่่�ยวข้้องกัับรููปลัักษณ์์ของอวาตาร์์และสภาพ
แวดล้้อมของผู้้�ใช้้งาน รวมถึึงวิิธีีการที่่�อวาตาร์์และสภาพ
แวดล้้อมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นมีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน รวมถึึงวิิธีีการแสดง
ตัวัตนของอวาตาร์ท์ี่่�ถููกสร้้างขึ้้�น เช่น่ เรื่่�องความหลากหลาย
และปััจจััยอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตััวตนที่่�ถููก ผู้้�ใช้้งานอวาตาร์์
ขึ้้�นและสิ่่�งแวดล้้อมทางกายภาพสามารถปรากฏเป็็นวััตถุุ
ที่่�เหมืือนจริง นอกจากน้ี้� ในการใช้้งานผ่่านโลกเมตาเวิิร์์ส
ซึ่่�งย่่อมได้้รัับผลกระทบของการพััฒนาเทคโนโลยีีต่่อความ
รู้้�สึึกของบุุคคลในเร่ื่�องของการมีีอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมที่่�ถููก
สร้้างขึ้้�นแบบเสมืือนจริง ระดัับความมีีอยู่่�ที่่�สููงขึ้้�นมัักเชื่่�อม
โยงกัับความรู้�สึึกของบุุคคลที่่�มีีการรัับรู้้�เป็็น "การลงตััว" 
(Immersion) ระหว่่างความจริิงที่่�ปรากฎทางกายภาพและ
สิ่่�งที่่�ถููกอวาร์์ตาร์์ขึ้้�นในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงในระดัับที่่�
สููงขึ้้�น ในบริิบทของเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงโดยเฉพาะ ดัังนั้้�น 
"immersion" จึึงเป็็นการรัับรู้้�ที่่�คนรู้้�สึึกว่่าตนเองได้้เข้้าไปอยู่่�
ในโลกเสมืือนจริิง และเป็็นการรัับรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นเมื่่�อบุุคคลรู้้�สึึก
ว่่าตนเองมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมเสมืือนจริงมากกว่่า
สภาพแวดล้้อมในโลกทางกายภาพของตนเอง (Dudoglo 
& Ritter, 2022: 8)

4.	แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อดิิจิิทััล
การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ เป็็นความสามารถหรืือศัักยภาพของ

ปััจเจกบุุคคลในการดำรงชีีวิิตประจำวัันภายใต้้บริิบทของ
สังัคมความรู้� (Knowledge society) ซ่ึ่�งปััจเจกบุุคคลจำเป็็น
ต้้องเข้้าถึึงส่ื่�อ และสามารถประเมิินคุุณค่่าของเนื้้�อหาสาร
ที่่�รัับมาได้้ รวมไปถึึงยัังต้้องสามารถสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาและ
สื่่�อสารได้้ในขณะเดีียวกันด้้วยการรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อ ในมุุมมอง
ของประเทศกลุ่่�มสภาพยุโรป จึึงให้้ความสำคััญกัับปััจจััยที่่�
เป็็นองค์์ประกอบสองประการ คืือ ทัักษะของปััจเจกบุุคคล 
(Individual competences) และปััจจััยด้้านสภาพแวดล้้อม 
(Environmental factors) โดยทัักษะของปััจเจกบุุคล เป็็น

ความสามารถในการฝึึกฝนทัักษะ เช่่น การเข้้าถึึง การ
ใช้้ การวิิเคราะห์์ การทำความเข้้าใจ และการสร้้างสรรค์์ 
เป็็นต้้น ซ่ึ่�งทัักษะต่่าง ๆ เหล่่านี้้�เป็็นคุุณสมบัติิพื้้�นฐานใน
การเพิ่่�มขีีดความสามารถในการตระหนัักรู้้� (Awareness) 
ศัักยภาพในการวิิเคราะห์์เชิิงวิิพากษ์์ (Critical analysis) 
ความคิดิสร้้างสรรค์ ์ศักัยภาพในการแก้้ปัญหา และศัักยภาพ
ในการสร้้างเนื้้�อหาและการส่ื่�อสารต่่อสาธารณะในชีีวิิต
ประจำวััน สำหรัับปััจจััยด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ซ่ึ่�งเป็็นบริิบทใน
ด้้านต่่าง ๆ ที่่�ส่่งผลต่่อปััจเจกบุุคคล และมีีความเกี่่�ยวข้้อง
กัับการศึึกษาเกี่่�ยวกัับสื่่�อ (Media education) นโยบาย
สื่่�อ (Media policy) สภาพแวดล้้อมทางสัังคม (Cultural 
environment) สิิทธิิพลเมืือง (Citizen’s rights) รวมถึึง
บทบาทหน้้าที่่�ของอุุตสาหกรรมสื่�อและบทบาทของภาค
ประชาสัังคม (Katharine, R. & Good fellow, R. 2012; 
Goodwill, 2014)

สมรรถนะของปัจัเจกบุคุคล ได้้แก่ ่1) ทักัษะในการใช้้ 
(Use skills) เป็็นทัักษะเชิิงเทคนิิคที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้สื่่�อ 
ซึ่่�งเป็็นศููนย์์กลางของความสัมพันธ์์ระหว่่างปััจเจกบุุคคลและ
สื่่�อ ซึ่่�งจััดเป็็นทัักษะพื้้�นฐานเบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกัับเทคนิิคในการ
ใช้้สื่่�อแต่่ละประเภท โดยสามารถแบ่่งออกเป็็น 2 ทิิศทาง 
ได้้แก่่ (1) การเข้้าถึึง (Access) คืือ การที่่�ปััจเจกบุุคคล
มีีความสามารถในการใช้้สื่่�อได้้ การเข้้าถึึงสื่่�อจะส่่งผลต่่อ
ความสัมัพันธ์ร์ะหว่า่งปัจัเจกบุคุคลและเนื้้�อหาที่่�ปรากฏ และ 
(2) การใช้้สื่่�อ (Use) คืือ การที่่�ปััจเจกบุุคคลนำสื่่�อไปใช้้
ในลัักษณะต่่าง ๆ อย่่างไรก็็ตาม ทัักษะเชิิงเทคนิิคเป็็นสิ่่�ง
ที่่�ต้้องเกิิดขึ้้�นก่่อนในการใช้้สื่่�อ และทัักษะเชิิงเทคนิคนี้้�อาจ
เกิิดขึ้้�นเฉพาะกลุ่่�มผู้้�ใช้้งานและความจำเป็็นในการใช้้สื่่�อ
แต่่ละประเภท 2) ศัักยภาพการเข้้าใจอย่่างมีีวิิจารณญาณ 
(Critical understanding competences) ซึ่่�งเกี่่�ยวกัับการ
ใช้้วิิจารณญาณในการทำความเข้้าใจต่อเนื้้�อหาและประเมิิน
เนื้้�อหา และสื่่�อที่่�ใช้้ได้้ องค์์ประกอบด้้านการทำความเข้้าใจ
จัดัเป็น็ศููนย์์กลางของความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างปัจัเจกบุคุคลและ
เนื้้�อหาที่่�เปิิดรัับ ทั้้�งในด้้านข้้อมููลข่่าวสาร (คุุณลัักษณะของ
ข้้อความ) และในด้้านการทำความเข้้าใจ (คุุณลัักษณะของ
ปััจเจกบุุคคล) หรืืออาจกล่่าวโดยรวมได้้ว่าเป็็นศัักยภาพ
ในด้้านการตระหนัักรู้้� (Cognitive dimension) 3) ความ
สามารถในการสื่่�อสาร (Communicative abilities) ซึ่่�งมีีความ
เกี่่�ยวข้้องกัับความ สััมพัันธ์์ทางสัังคม (Social relations) 
การมีีส่่วนร่่วมอย่่างพลเมืือง (Citizen participation) และ
การสร้้างเนื้้�อหา (Content creation) โดยองค์์ประกอบ
ในด้้านนี้้�ให้้ความสนใจต่่อการสร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
ปัจัเจกบุคุคลจากการใช้้สื่่�อ (Katharine, R. & Good fellow, 
R. 2012; Goodwill, 2014)
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ปัจัจัยัด้้านสภาพแวดล้้อม ได้้แก่ ่1) ความเป็น็ไปได้้ใน
การเข้้าถึึงสื่่�อ (Media availability) ซึ่่�งเป็็นการสนัับสนุุนให้้
เกิิดพฤติิกรรมการเลืือกใช้้สื่่�อประเภทต่่าง ๆ  เช่่น โทรศััพท์์
มืือถืือ อิินเตอร์์เน็็ต โทรทััศน์์ วิิทยุุ หนัังสืือพิิมพ์์ และ
ภาพยนตร์์ เป็็นต้้น 2) บริิบทการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ ซึ่่�งเป็็นการ
สนัับสนุุนจากระบบทางสัังคมและสถาบัันทางสัังคม อาทิิ 
(1) สื่่�อมวลชนศึึกษา (Media education) ทั้้�งในรููปแบบ
ของระบบการศึึกษาทั่่�วไป และในรููปแบบของการเรีียนรู้้�
ตลอดชีีวิิต (Life-long learning) (2) นโยบายการรู้้�เท่่า
ทัันส่ื่�อ (Media literacy policy) ซ่ึ่�งมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับ
การออกกฎหมาย การตรวจสอบ การส่่งเสริิมให้้เกิิดทัักษะ 
เป็น็ต้้น (3) อุตุสาหกรรมสื่่�อ (Media industry) การดำเนินิ
งานของอุุตสาหกรรมสื่่�อมีีความสัมพัันธ์์กัับการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ 
ในด้้านการรณรงค์์และการส่่งเสริิมการใช้้สื่�ออย่่างมีีส่่วน
ร่่วมกัับองค์์กรสื่่�อ (4) การสร้้างความเป็็นพลเมืือง (Civic 
society action) ซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ โดยการ
พััฒนาในรููปแบบของสมาคม ชุุมชน และกลุ่่�มต่่าง ๆ ทาง
สัังคม เป็็นต้้น (Katharine, R. & Good fellow, R. 2012; 
Goodwill, 2014)

ระเบีียบวิิธีีการวิิจััย
การวิจิัยัครั้้�งนี้้� เป็น็การวิจิัยัเชิิงปริมิาณ (Quantitative 

research) เก็็บข้้อมููลโดยใช้้แบบสอบถามจากกลุ่่�มตััวอย่่าง 
จากเยาวชนไทยที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 18 ปีีขึ้้�นไป จนถึึงอายุุ 25 
ปีี ที่่�อาศััยอยู่่�ในเขตกรุุงเทพมหานคร และภููมิภาคต่าง ๆ 
จำนวน 7,496,454 คน (กรมการปกครอง, 2560) ซึ่่�ง
สามารถคำนวณตััวอย่่างโดยใช้้สููตรของ Taro Yamane ได้้
อย่่างน้้อย 400 ตััวอย่่าง และดำเนิินการจัับสลากตััวอย่่าง
แบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster sampling) ตามพื้้�นที่่�ในแต่่ละ
ภููมิิภาค 4 ภููมิิภาค และกรุุงเทพมหานคร ซึ่่�งได้้พื้้�นที่่�เก็็บ
ข้้อมููล คืือ กรุุงเทพมหานคร ภาคเหนืือ (เชีียงใหม่่)  ภาค
ตะวัันออกเฉีียงเหนืือ (อุุดรธานีี) ภาคใต้้ (ภููเก็็ต) และภาค
กลาง (พิิษณุุโลก) โดยไม่่อาศััยความน่่าจะเป็็น ซึ่่�งกำหนด
โควตาในการเก็็บข้้อมููลจากพื้้�นที่่�ตััวอย่่าง จำนวน 5 พื้้�นที่่� 
พื้้�นที่่�ละ 80 ตััวอย่่าง จากนั้้�นใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างอย่่างง่่าย 
(Simple random sampling) จนได้้ตัวอย่่างครบตามจำนวน

เครื่� อ งมืื อที่่� ใ ช้้ ในการ เ ก็็บข้้ อมูู ลการวิิ จัั ย เ ป็็น
แบบสอบถามปลายปิิด จำนวน 4 ตอน ซ่ึ่�งเป็น็แบบสอบถาม
ออนไลน์์ผ่า่นระบบ Google form ร่ว่มกับแบบสอบถามแบบ
เอกสาร ได้้แก่ ่1) ข้้อมููลส่่วนบุคุคลของผู้้�ตอบแบบสอบถาม 
2) พฤติิกรรมการใช้้สื่่�อในรููปแบบจัักรวาลนฤมิิต 3) การ
สื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต 4) การรู้้�
เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยตรวจสอบ

ความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหาและความเหมาะสมของภาษาที่่�ใช้้
ในแบบสอบถาม จากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสื่่�อสาร จำนวน 1 
ท่่าน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อดิิจิิทััล จำนวน 1 ท่่าน นำร่่าง
แบบสอบถามไปทำการทดลองใช้้ (Pre-test) กัับเยาวชน
ในเขตจัังหวััดนครปฐม จำนวน 30 ชุุด ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�น 
เรื่่�อง การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต 
โดยรวม 0.951 และได้้ค่่าเชื่่�อมั่่�น เรื่่�อง การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ
ในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวม 0.935 ใช้้สถิิติิ 
จำนวน ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการ
วิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ 

ผลการวิิจััย
1.	ลั ักษณะทางประชากรของผู้้�ตอบแบบสอบถาม
ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ส่่วน

ใหญ่่เป็็นเพศหญิิง จำนวน 193 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 48.25 
รองลงมา คืือ เพศชาย จำนวน 178 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
44.50 และลำดัับสาม คืือ ผู้้�มีีความหลากหลายทางเพศ 
จำนวน 29 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 7.25 ซึ่่�งส่่วนใหญ่่มีีอายุุ 21 
ปีี จำนวน 75 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 18.75 รองลงมา คืือ อายุุ 
23 ปีี จำนวน 66 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 16.50 ลำดัับสาม คืือ 
อายุุ 18 ปีี จำนวน 57 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 14.25 โดยส่่วน
ใหญ่่มีีการศึึกษาปริิญญาตรีี จำนวน 245 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ 61.25 รองลงมา คืือ มััธยมศึึกษาตอนปลาย จำนวน 
91 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 22.75 ลำดัับสาม คืือ อนุุปริิญญา/ 
ปวส. จำนวน 30 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 7.50 โดยส่่วนใหญ่่
มีีรายได้้ต่่อเดืือน น้้อยกว่่า 9,000 บาท จำนวน 152 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 38 รองลงมา คืือ มากกว่่า 15,000 บาท 
จำนวน 67 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ16.75 ลำดับัสาม คืือ ระหว่า่ง 
9,001 – 10,000 บาท จำนวน 43 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 10.75 
เท่่ากัันกัับ ระหว่่าง 10,001 – 12,000 บาท จำนวน 43 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 10.75 ทั้้�งนี้้� ส่่วนใหญ่่มีีการใช้้อิินเทอร์์เน็็ต
ผ่า่นอุปุกรณ์ส์มาร์ท์โฟนระบบไอโอเอส จำนวน 221 คน คิดิ
เป็็นร้้อยละ 55.25 รองลงมา คืือ ใช้้สมาร์์ทโฟนผ่่านระบบ
แอนดรอยด์์ จำนวน 140 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 35.00 และ
ส่ว่นใหญ่ม่ีีค่า่ใช้้จ่า่ยอินิเทอร์เ์น็ต็ต่อ่เดืือนระหว่า่ง 301-400 
บาท จำนวน 105 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 26.25 รองลงมา คืือ 
น้้อยกว่่า 300 บาท จำนวน 104 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 26.00

2.	พฤติิกรรมการใช้้สื่่�อในรููปแบบจัักรวาลนฤมิิต
	 1) ความจริิงเสมืือน (VR) เช่่น เช่่น ฉากยิิงต่่อสู้้�

ของเกม GTA (Grand Theft Auto) อาจทำให้้ผู้้�เล่่นบาง
คนรู้้�สึึกกลััว พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่ ไม่่เคยใช้้ 
จำนวน 132 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33 รองลงมา คืือ เคยใช้้
ปานกลาง จำนวน 87 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 21.75 
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	 2) ความจริิงเสริิม (AR) เช่่นเกม Pokemon GO, 
Snapchat และ HoloLens จาก Microsoft พบว่่า ผู้้�ตอบ
แบบสอบถามส่่วนใหญ่่ เคยใช้้ปานกลาง จำนวน 85 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 21.25 รองลงมา คืือ ไม่่เคยใช้้ จำนวน 84 
คน คิิดเป็็นร้้อยละ 21.00 

	 3) โลกเสมืือนจริง (Second Life) ผู้้�เข้้าร่่วม
สามารถสำรวจภููมิิประเทศและสร้้างคฤหาสน์์ ป่่าไม้้ และ
ยานอวกาศของตนเองได้้ พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่่ ไม่่เคยใช้้ จำนวน 132 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33 รอง
ลงมา คืือ เคยใช้้ปานกลาง จำนวน 79 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ19.75 

	 4) อวตาร (Avatar) คืือ ภาพกราฟิกิที่่�ถููกสร้้างขึ้้�น
เพื่่�อใช้้แทนภาพลักษณ์์จริงิของผู้้�ใช้้งานบนอิินเทอร์เ์น็ต็ เป็็น
เหมืือนไอคอนที่่�ใช้้แทนตนเอง พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถาม
ส่่วนใหญ่่ เคยใช้้ปานกลาง จำนวน 105 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ 26.25 รองลงมา คืือ เคยใช้้น้้อย จำนวน 95 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 23.75

	 5) ระบบจััดการการเรีียนการสอนออนไลน์์ผ่่าน
เครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต (Learning management systems: 
LMSs) พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่่ เคยใช้้มาก 
จำนวน 135 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33.75 รองลงมา คืือ เคย
ใช้้ปานกลาง จำนวน 116 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 29.00

	 6) โปรแกรมจำลองสถานการณ์์ (Simulation) 
ใช้้จำลองการทำงาน เพื่่�อใช้้ในการออกแบบ วางแผนการ
ทำงาน รวมถึงคาดการณ์์กระบวนการและผลลััพธ์์ที่่�อาจ
เกิิดขึ้้�นได้้ พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่ ไม่่เคยใช้้ 
จำนวน 104 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 26.00 รองลงมา คืือ เคย
ใช้้มาก จำนวน 102 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 25.50 

	 7) เกม (Gaming) เช่่น เกม Horizon Worlds 
เกม VRChat เกม Rec Room เกม Fortnite เกม Roblox 
พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่ ไม่่เคยใช้้ จำนวน 134 
คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 33.50 รองลงมา คืือ เคยใช้้มาก จำนวน 
76 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 19.00

	 8) ปัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI : Artificial Intelligence)
เช่่น การปลดล็็อคหน้้าจอโทรศััพท์์ด้้วย Face ID, โซเชีีย
ลมีเีดีีย, การสั่่�งงานด้้วยเสีียง, อุปุกรณ์์สมาร์์ทโฮม, ธุรุกรรม
ทางการเงินิ พบว่า่ ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ่เคยใช้้มาก
ที่่�สุุด จำนวน 169 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 42.25 รองลงมา คืือ 
เคยใช้้มาก จำนวน 112 คน คิิดเป็็นร้้อยละ28 

3.	การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่า่นจักัรวาลนฤมิิต
กลุ่่�มตัวอย่่างมีีการส่ื่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตน

ผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวมอยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างต่่ำ (ค่่า
เฉลี่่�ย=3.30, S.D.=1.22) เมื่่�อพิิจารณารายประเด็็น พบ

ว่่า ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ เคยส่ื่�อสารเกี่่�ยวกับ
คุุณลัักษณะ ความรู้้� ความสามารถ ศัักยภาพของตนเอง
ที่่�แตกต่่างไปจากคุุณลักษณะที่่�เป็็น (ค่่าเฉลี่่�ย=3.55, 
S.D.=1.29) อยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างสููง รองลงมา คืือ เคย
ใช้้รููปบุุคคลอื่่�น หรืือตบแต่่งรููปภาพ หรืือใช้้มุุมกล้้อง เพื่่�อ
สื่่�อสารกับับุคุคลที่่�พบเจอในจักัรวาลนฤมิติ (ค่า่เฉลี่่�ย=3.50, 
S.D.=1.33) อยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างสููง ลำดัับที่่�สาม คืือ เคย
สื่่�อสารเกี่่�ยวกับัอารมณ์แ์ละความรู้้�สึกึของตัวัเองให้้บุคุคลอ่ื่�น
ที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิตเข้้าใจแตกต่่างไปจากความรู้้�สึึก
ที่่�แท้้จริง เช่่น นำเสนอความสุขในขณะที่่�คุุณมีีความทุกข์์ 
เป็น็ต้้น (ค่่าเฉลี่่�ย=3.46, S.D.=1.31) อยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างต่่ำ

4.	การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต
ผู้้�ตอบแบบสอบถามมีีการรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อในการส่ื่�อสาร

ผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวมในระดัับมาก (ค่่าเฉลี่่�ย=3.57, 
S.D.=0.70) เม่ื่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า ด้้านที่่�มีีค่่า
เฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านการใช้้ประโยชน์์ (ค่่าเฉลี่่�ย=3.68, 
S.D.=0.79) ในระดับัมาก รองลงมา คืือ ด้้านการเข้้าถึงึ (ค่า่
เฉลี่่�ย=3.67, S.D.=0.77) ในระดัับมาก ทั้้�งนี้้� เมื่่�อพิิจารณา
รายประเด็็น พบว่่า ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ การ
สื่่�อสารผ่่านจักัรวาลนฤมิิตสามารถขยายขอบเขตการเรีียนรู้้�
ให้้กว้้างขึ้้�น (ค่่าเฉลี่่�ย=3.89, S.D.=0.93) ในระดัับมาก รอง
ลงมา คืือ การสื่่�อสารผ่า่นจักัรวาลนฤมิติเป็น็สิ่่�งที่่�ใช้้งานและ
เข้้าถึึงได้้ไม่่ยาก (ค่่าเฉลี่่�ย=3.81, S.D.=0.94) ในระดัับมาก 
ลำดัับที่่�สาม คืือ การสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิตมีีการเชื่่�อม
โยงกัับฐานข้้อมููลขนาดใหญ่่จึึงอาจส่่งผลต่่อความเป็็นส่่วน
ตััวและข้้อมููลส่่วนบุุคคลได้้ (ค่่าเฉลี่่�ย=3.80, S.D.=1.00) 
ในระดัับมาก ในทางตรงกัันข้้ามด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ 
ด้้านความปลอดภััย (ค่่าเฉลี่่�ย=3.44, S.D.=0.81) 

5.	การเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยความแตกต่่างของ
ลัักษณะทางประชากรและการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตน
ผ่่านจัักรวาลนฤมิิต

	 1) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีเีพศแตกต่า่งกันัจะมีกีาร
สื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวมไม่่
แตกต่่างกััน 

	 2) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีีอายุุแตกต่่างกัันจะมีี
การส่ื่�อสาร อััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดย
รวมไม่่แตกต่่างกััน

	 3) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีีการศึึกษาแตกต่่างกััน
จะมีกีารสื่่�อสารอัตัลักัษณ์แ์ละตััวตนผ่า่นจักัรวาลนฤมิติ โดย
รวมแตกต่า่งกันั (P-Value=0.00) ที่่�ระดับันัยัสำคัญัทางสถิติิิ 
0.05

	 4) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีีรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือน
แตกต่่างกัันจะมีีการส่ื่�อสารอััตลักัษณ์์และตัวัตนผ่่านจักัรวาล
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นฤมิิต โดยรวมแตกต่่างกััน (P-Value=0.00) ที่่�ระดัับนััย
สำคััญทางสถิิติิ 0.05

6.	การเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยความแตกต่่างของ
ลักัษณะทางประชากรและการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อในการสื่่�อสารผ่า่น
จัักรวาลนฤมิิต

	 1) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีเีพศแตกต่า่งกันัจะมีกีาร
รู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวมแตก
ต่่างกััน (P-Value=0.04) ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

	 2) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีีอายุุแตกต่่างกัันจะมีี
การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดยรวม
แตกต่่างกััน (P-Value=0.00) ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 
0.05

	 3) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีีการศึึกษาแตกต่่างกััน
จะมีีการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต โดย
รวมไม่่แตกต่่างกััน

	 4) ผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�มีีรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือน
แตกต่่างกัันจะมีีการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการส่ื่�อสารผ่่านจัักรวาล
นฤมิิต โดยรวมแตกต่่างกััน (P-Value=0.00) ที่่�ระดัับนััย
สำคััญทางสถิิติิ 0.05

7.	การวิิเคราะห์์การถดถอยพหุคููณอิทธิิพลการ
สื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตที่่�มีีต่อการรู้้�
เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต

การวิิเคราะห์ก์ารถดถอยพหุคุููณอิทิธิพิลการสื่่�อสารอัตั
ลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต พบว่่า ประเด็็น (1) 
เคยใช้้รููปบุุคคลอ่ื่�น หรืือตบแต่่งรููปภาพ หรืือใช้้มุมกล้้อง เพื่่�อ
สื่่�อสารกัับบุุคคลที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิต (2) เคยสื่่�อสาร
เกี่่�ยวกัับคุุณลัักษณะ ความรู้้� ความสามารถ ศัักยภาพของ
ตนเองที่่�แตกต่่างไปจากคุุณลัักษณะที่่�ตนเองเป็็น (3) เคย
ต้้องการให้้บุุคคลอื่่�นที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิตพึึงพอใจใน
รููปลักัษณ์์ หรืือรููปร่่างหน้้าที่่�คุณุนำเสนอผ่า่นจักัรวาลนฤมิิต
มากกว่่ารููปลัักษณ์์ที่่�แท้้จริิง สามารถร่่วมกัันอธิิบายการรู้้�
เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต ได้้ร้้อยละ 17 
(R-Square=0.17) ซึ่่�งเป็็นแบบจำลองที่่�ดีีที่่�สุุด

ทั้้�งนี้้� หมายความว่่าผู้้�ตอบแบบสอบถามมีีความรู้้�เท่่า
ทันัสื่่�อในการส่ื่�อสารอััตลักัษณ์์และตััวตนผ่า่นจักัรวาลนฤมิิต
ตามพฤติิกรรมทั้้�ง 3 ประเด็็นดัังกล่่าว ในระดัับน้้อย ถึึงแม้้
จะเป็น็แบบจำลองที่่�ดีีที่่�สุดุก็ต็าม ส่ว่นพฤติกิรรมการสื่่�อสาร
อัตัลักัษณ์์และตัวัตนผ่่านจักัรวาลนฤมิติในลักัษณะอื่่�น ๆ  ไม่่
อธิิบายการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิตได้้ 
อย่า่งไรก็ต็าม อาจมีเีพีียงประเด็น็ เรื่่�อง เคยสื่่�อสารเกี่่�ยวกับั
อารมณ์และความรู้�สึกึของตััวคุณเองให้้บุคคลอ่ื่�นที่่�พบเจอใน
จัักรวาลนฤมิิตเข้้าใจแตกต่่างไปจากความรู้้�สึึกที่่�แท้้จริงของ
ตนเองหรืือไม่่ เช่่น นำเสนอความสุุขในขณะที่่�คุุณมีีความ
ทุกุข์ ์เป็็นต้้น ที่่�สามารถร่ว่มอธิบิายเพิ่่�มได้้บ้้าง (R-Square = 
0.18) แต่่นั่่�นไม่่ใช่แ่บบจำลองที่่�ดีีที่่�สุดุ ดังัแสดงในตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 แสดงผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณอิิทธิิพลการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตที่่�มีีต่่อการรู้้�
เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาลนฤมิิต

การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต B SE
b

β t

1)	� เคยใช้้รููปบุุคคลอื่่�น หรืือตบแต่่งรููปภาพ หรืือใช้้มุุมกล้้อง 
เพื่่�อสื่่�อสารกัับบุุคคลที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิต 

2)	�เคยสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับคุุณลัักษณะ ความรู้้� ความ สามารถ 
ศัักยภาพของตนเองที่่�แตกต่่างไปจากคุุณลักษณะที่่�ตนเอง
เป็็น 

3)	�เคยต้้องการให้้บุคุคลอื่่�นที่่�พบเจอในจักัรวาลนฤมิติพึงึพอใจ
ในรููปลัักษณ์์ หรืือรููปร่่างหน้้าที่่�คุุณนำเสนอผ่่านจัักรวาล
นฤมิิตมากกว่่ารููปลัักษณ์์ที่่�แท้้จริิง

0.16

0.18

-0.14

0.04

0.04

0.04

0.30

0.33

-0.28

4.30

4.28

-3.90

R - Square = 0.17                          F = 26.89                          Constant = 12.84
* ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05
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อภิิปรายผล
กลุ่่�มตััวอย่่างมีีการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่าน

จักัรวาลนฤมิิตโดยรวมอยู่่�ในระดับัค่่อนข้้างต่่ำ เม่ื่�อพิิจารณา
รายประเด็็น พบว่่า ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ เคย
สื่่�อสารเกี่่�ยวกับัคุณุลักษณะ ความรู้� ความสามารถ ศักัยภาพ
ของตนเองที่่�แตกต่่างไปจากคุุณลัักษณะที่่�เป็็น อยู่่�ในระดัับ
ค่่อนข้้างสููง รองลงมา คืือ เคยใช้้รููปบุุคคลอื่่�น หรืือตบแต่่ง
รููปภาพ หรืือใช้้มุุมกล้้อง เพื่่�อสื่่�อสารกัับบุุคคลที่่�พบเจอใน
จักัรวาลนฤมิิต อยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างสููง ลำดัับที่่�สาม คืือ เคย
สื่่�อสารเกี่่�ยวกับัอารมณ์และความรู้้�สึกึของตััวเองให้้บุคุคลอื่่�น
ที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิตเข้้าใจแตกต่่างไปจากความรู้้�สึึก
ที่่�แท้้จริง เช่่น นำเสนอความสุขในขณะที่่�คุุณมีีความทุกข์์ 
เป็็นต้้น อยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างต่่ำ รวมทั้้�งการวิิเคราะห์์การ
ถดถอยพหุุคููณอิิทธิิพลการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่าน
จัักรวาลนฤมิิต พบว่่า ประเด็็น 1) เคยใช้้รููปบุุคคลอื่่�น หรืือ
ตบแต่่งรููปภาพ หรืือใช้้มุุมกล้้อง เพื่่�อสื่่�อสารกัับบุุคคลที่่�พบ
เจอในจัักรวาลนฤมิิต 2) เคยสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับคุุณลักษณะ 
ความรู้้� ความสามารถ ศัักยภาพของตนเองที่่�แตกต่่างไป
จากคุุณลัักษณะที่่�ตนเองเป็็น 3) เคยต้้องการให้้บุุคคลอื่่�น
ที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิตพึึงพอใจในรููปลัักษณ์์ หรืือรููปร่่าง
หน้้าที่่�คุณุนำเสนอผ่า่นจักัรวาลนฤมิิตมากกว่่ารููปลัักษณ์์ที่่�แท้้
จริิง สามารถร่วมกันอธิิบายการรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อในการส่ื่�อสาร
ผ่่านจัักรวาลนฤมิิต ได้้ร้้อยละ 17 (R-Square=0.17) ซึ่่�ง
เป็็นแบบจำลองที่่�ดีีที่่�สุุดซึ่่�งทั้้�ง 3 ประเด็็น มีีความเสี่่�ยงต่่อ
การกระทำผิิดตาม พระราชบััญญััติิว่่าด้้วยการกระทำความ
ผิิดเกี่่�ยวกัับคอมพิิวเตอร์์ (ฉบัับที่่� 2) พ.ศ.2560 (ราชกิิจ
จานุุเบกษา, 2560) ตามมาตรา 14 ผู้้�ใดกระทำความผิิด
ที่่�ระบุุไว้้ดัังต่่อไปนี้้� ต้้องระวางโทษจำคุุกไม่่เกิินห้้าปีี หรืือ
ปรัับไม่่เกิินหนึ่่�งแสนบาท หรืือทั้้�งจำทั้้�งปรัับ (1) โดยทุุจริิต 
หรืือโดยหลอกลวง นำเข้้าสู่่�ระบบคอมพิวเตอร์์ซึ่่�งข้้อมููล
คอมพิวเตอร์์ที่่�บิิดเบืือน หรืือปลอมไม่่ว่่าทั้้�งหมดหรืือบาง
ส่่วน หรืือข้้อมููลคอมพิิวเตอร์์อัันเป็็นเท็็จ โดยประการที่่�น่่า
จะเกิดิความเสีียหาย แก่ป่ระชาชน อันัมิใิช่ก่ารกระทำความ
ผิิดฐานหมิ่่�นประมาทตามประมวลกฎหมายอาญา (2) นำ
เข้้าสู่่�ระบบคอมพิวเตอร์์ซึ่่�งข้้อมููลคอมพิวเตอร์์อัันเป็็นเท็็จ 
โดยประการที่่�น่่าจะเกิิด ความเสีียหายต่่อการรัักษาความ
มั่่�นคงปลอดภััยของประเทศ ความปลอดภััยสาธารณะ 
ความมั่่�นคง ในทางเศรษฐกิิจของประเทศ หรืือโครงสร้้าง
พื้้�นฐานอัันเป็็นประโยชน์์สาธารณะของประเทศ หรืือก่่อ
ให้้เกิิด ความตื่่�นตระหนกแก่่ประชาชน (3) นำเข้้าสู่่�ระบบ
คอมพิวิเตอร์ซ์ึ่่�งข้้อมููลคอมพิวิเตอร์ใ์ดๆอันัเป็น็ความผิดิเกี่่�ยว
กับัความมั่่�นคง แห่่งราชอาณาจักัรหรืือความผิดเกี่่�ยวกับัการ
ก่่อการร้้ายตามประมวลกฎหมายอาญา (4) นำเข้้าสู่่�ระบบ

คอมพิวเตอร์์ซึ่่�งข้้อมููลคอมพิวเตอร์์ใดๆที่่�มีีลักัษณะอัันลามก
และข้้อมููล คอมพิวเตอร์์นั้้�นประชาชนทั่่�วไปอาจเข้้าถึึงได้้ 
และมาตรา 16 ผู้้�ใดนำเข้้าสู่่�ระบบคอมพิิวเตอร์์ที่่�ประชาชน
ทั่่�วไปอาจเข้้าถึึงได้้ซ่ึ่�งข้้อมููล คอมพิวเตอร์ ์ที่่�ปรากฏเป็็นภาพ
ของผู้้�อื่่�น และภาพนั้้�นเป็็นภาพที่่�เกิิดจากการสร้้างขึ้้�น ตััด
ต่่อ เติิม หรืือดััดแปลง ด้้วยวิิธีีการทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์หรืือ
วิิธีีการอื่่�นใด โดยประการที่่�น่่าจะทำให้้ผู้้�อื่่�นนั้้�นเสีียชื่่�อเสีียง 
ถููกดููหมิ่่�น ถููกเกลีียดชััง หรืือได้้รัับความอัับอาย ต้้องระวาง
โทษจำคุุกไม่่เกิินสามปีี และปรัับไม่่เกิินสองแสนบาท รวม
ถึงึอาจเข้้าข่า่ยมีีความผิดิตามพระราชบัญัญัตัิคิุ้้�มครองข้้อมููล
ส่่วนบุุคคล พ.ศ. 2562 (สำนัักงานคณะกรรมการคุ้้�มครอง
ข้้อมููลส่ว่นบุคุคล, 2562) โดยข้้อมููลเกี่่�ยวกับับุคุคลซึ่่�งทำให้้
สามารถระบุุตััวบุุคคลนั้้�นได้้ เช่่น ชื่่�อ-นามสกุุล ที่่�อยู่่� เลข
บัตัรประชาชน หมายเลขโทรศััพท์ email ซ่ึ่�งการเก็็บรวบรวม 
ใช้้หรืือเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนบุุคคลจะต้้องมีีการดำเนิินการ 
ได้้แก่ ่(1)  เจ้้าของข้้อมููลส่ว่นบุคุคลต้้องให้้ความยินิยอม (2) 
ต้้องแจ้้งวััตถุุประสงค์์ของการเก็็บรวบรวมใช้้หรืือเปิิดเผย
ข้้อมููลส่่วนบุุคคล (3) Consent ต้้องแยกออกจากส่่วนอื่่�น
ชััดเจน (4)  มีีแบบหรืือข้้อความที่่�อ่่านแล้้วเข้้าใจได้้โดยง่่าย
และต้้องไม่่เป็็นการหลอกลวง (5)  เจ้้าของข้้อมููลส่่วนบุุคคล
จะถอนความยินิยอมเมื่่�อใดก็ไ็ด้้สำหรับัข้้อมููลส่ว่นบุคุคลที่่�มีี
ความละเอีียดอ่่อน (Sensitive personal data) ได้้แก่่ เชื้้�อ
ชาติิ เผ่่าพัันธุ์์� ความคิิดเห็็นทางการเมืือง ความเชื่่�อในลััทธิิ 
ศาสนาหรืือปรัชัญา พฤติกิรรมทางเพศ ประวัตัิอิาชญากรรม 
ข้้อมููลสุุขภาพ ความพิิการ ข้้อมููลสหภาพแรงงาน ข้้อมููล
พันัธุกุรรม ข้้อมููลชีีวภาพ การเก็บ็รวบรวม ใช้้ เปิดิเผยข้้อมููล
ส่่วนบุุคคลที่่�มีีความละเอีียดอ่่อนจะชอบด้้วยกฎหมายเมื่่�อ
ทำตามหลัักการหนึ่่�งหลัักการใด ได้้แก่่ (1) ต้้องได้้รัับความ
ยินิยอมโดยชัดัแจ้้ง (2)  ทำไปเพ่ื่�อป้อ้งกันัหรืือระงับัอัันตราย
ต่่อชีีวิิต ร่่างกาย หรืือสุุขภาพของบุุคคล ซึ่่�งเจ้้าของข้้อมููล
ส่่วนบุุคคลไม่่สามารถให้้ความยิินยอมได้้ (3) การดำเนิิน
กิิจกรรมโดยชอบด้้วยกฎหมายที่่�มีีการคุ้้�มครองที่่�เหมาะสม
ของมููลนิิธิิ สมาคม หรืือองค์์กรไม่่แสวงกำไร (4)  เป็็น
ข้้อมููลที่่�เปิิดเผยต่่อสาธารณะด้้วยความยิินยอมโดยชััดแจ้้ง
ของเจ้้าของข้้อมููลส่่วนบุุคคล (5) จำเป็็นเพื่่�อการก่่อตั้้�งสิิทธิิ
เรีียกร้้องตามกฎหมาย การปฏิิบััติติามหรืือการใช้้สิทิธิเิรีียก
ร้้องตามกฎหมาย (6) จำเป็็นในการปฏิิบััติิตามกฎหมายที่่�
กำหนดไว้้เฉพาะ 

โดยมีีความสอดคล้้องกัับผลงานวิิจััย ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนบนโลกเมตาเวิิร์์ส พบว่่า 
ส่่งผลให้้มีีองค์์กรอาชญากรรมมีีแนวโน้้มเป็็นผู้้�กระทำการ
สููงขึ้้�น 4 ประเภท ได้้แก่่ (1) การฉ้้อโกงทางอิินเทอร์์เน็็ต
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ผ่่านวิิธีีการฟิิชชิ่่�งและสแกมมิ่่�ง (2) การใช้้ไวรััสเรีียกค่่าไถ่่ 
(3) การแทรกซึึมตลาดการค้้าทางออนไลน์์ และ (4) การ
ละเมิดิสิทิธิมินุษุยชนโดยอาศัยัช่อ่งทางอินิเทอร์เ์น็ต็ (ฐกฤต 
แก้้วทัับทิิม, 2564) โดยNew.com.au แห่่งออสเตรเลีีย 
รายงานเมื่่�อ 31 มีี.ค.2565 อ้้างอิิงผลการศึึกษาจากองค์์กร
ไม่่แสวงหากำไร Common Sense Media เรื่่�อง Kids and 
the Metaverse จากการศึกึษาข้้อมููลทั่่�วโลก พบว่า่มีเีด็ก็กว่่า 
ร้้อยละ 34 เคยถููกชัักจููงทางเพศไม่่ทางใดก็็ทางหนึ่่�งบนโลก
ออนไลน์์ ยกตััวอย่่างเกม Roblox ซึ่่�งมีีผู้้�เล่่นอายุุต่่ำกว่่า 13 
ปีี ทั่่�วโลกมากกว่่า 100 ล้้านคน Common Sense Media 
ยัังเปิิดเผยเคส อวตาร์์เด็็กอายุุ 7 ขวบถููกข่่มขืืนเสมืือน
จริิงโดยกลุ่่�มอวตาร์์ชาย แต่่ไม่่ได้้ระบุุว่่าเป็็นแพลตฟอร์์ม
เมตาเวิิร์์สใด (ไทยรััฐออนไลน์์, 2565) เช่่นเดีียวกัับงาน
วิิจััยของ เอกชญงค์์พร ขจรกิิจกุุล (2558) พบว่่ายุุคสมััย
แห่ง่การสื่่�อสารผ่า่นส่ื่�อออนไลน์์คนส่ว่นใหญ่ส่ามารถใช้้งาน
อิินเทอร์์เน็็ตได้้ทุกที่่�ทุุกเวลา เกิิดช่่องทางปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ต่่าง
ไปจากเดิิม สัังคมออนไลน์์กระตุ้้�นให้้ผู้้�ใช้้งานสร้้างตััวแทน
ประดิษิฐ์บ์นโลกเสมืือน ความคลาดเคลื่่�อนจากกระบวนการ
ถ่า่ยโอน และเจตนาบิิดเบืือนข้้อมููล ตลอดจนทรรศนะที่่�ต่า่ง
กันัของผู้้�รับัสาร ทำให้้การพิสิููจน์ค์วามจริงิแท้้ของอัตัลักัษณ์์
ออนไลน์ไ์ม่ใ่ช่เ่รื่่�องง่า่ย อัตัลัักษณ์์บนโลกออนไลน์ก์ลายเป็น็
สิ่่�งหนึ่่�งที่่�ยืืนยัันถึึงการมีีอยู่่�ของตััวตนจริง แต่่ไม่่สามารถ
ถ่่ายทอดความเป็็นตััวเราทั้้�งหมดลงสู่่�โลกออนไลน์์ ในขณะ
เดีียวกันัโลกออนไลน์ก์็ท็ำใหผู้้�อื่่�นเห็น็ตัวัตนในหลายบทบาท
ซึ่่�งไม่่สามารถกระทำได้้บนโลกทางกายภาพ 

	 อย่่างไรก็็ตาม นอกจากมีีความรู้�ในกฎหมาย
ที่่�เกี่่�ยวข้้องแล้้ว ทัักษะที่่�สำคััญของผู้้�ใช้้งานเมตาเวิิร์์ส 
คืือ ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ ซึ่่�งผลการวิิจััย พบว่่า ผู้้�ตอบ
แบบสอบถามมีีการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อในการสื่่�อสารผ่่านจัักรวาล
นฤมิิต โดยรวมในระดัับมาก เม่ื่�อพิิจารณารายด้้าน พบ
ว่่า ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านการใช้้ประโยชน์์ หรืือ
การประเมิินค่่า ในระดัับมาก รองลงมา คืือ ด้้านการเข้้า
ถึึง ในระดัับมาก และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ ด้้านความ
ปลอดภััย ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�ใช้้จัักรวาลนฤมิิตยัังคงขาด
การรู้้�เท่่าทัันในด้้านนี้้� สอดคล้้องกัับ ชััชฎา อััครศรีีวร นา
กาโอคะ และกฤชณััท แสนทวีี (2565: 21-29) พบว่่า 
ทัักษะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�ออีีสปอร์์ต โดยรวมอยู่่่��ในระดัับมาก 
โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านการประเมิินค่่า รอง
ลงมา คืือ ด้้านการสื่่�อสารและการสร้้างสรรค์์ ทั้้�งนี้้� การรู้้�
เท่่าทัันสื่่�อเป็็นความสามารถของปััจเจกบุุคคลในการเข้้าถึึง
สื่่�อ (Access) การวิิเคราะห์์ (Analyze) และการประเมิิน
ค่่า (Evaluate) ถึึงพลังของภาพ เสีียง และข้้อความต่าง 

ๆ ที่่�พบเห็็นได้้ในชีีวิิตประจำวััน การรู้้�เท่่าทัันสื่่�อจึึงเป็็นส่่วน
สำคััญประการหนึ่่�งของวัฒันธรรมร่ว่มสมัยั (Contemporary 
cultural) ในยุุคปัจจุบััน เกี่่�ยวกับทัักษะในการส่ื่�อสารอััน
เป็็นพื้้�นฐานของแต่่ละบุุคคล ประกอบกัับการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ
มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับสื่่�อทุุกประเทศ ไม่่ว่่าจะเป็็นโทรทััศน์์ 
ภาพยนตร์์ วิิทยุุ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ สื่่�ออิินเตอร์์เน็็ต และสื่่�อใหม่่
ประเภทต่่าง ๆ โดยการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ เป็็นความสามารถ
หรืือศัักยภาพของปััจเจกบุุคคลในการดำรงชีีวิิตประจำวััน
ภายใต้้บริิบทของสัังคมความรู้้� (Knowledge society) ซึ่่�ง
ปััจเจกบุุคคลจำเป็็นต้้องเข้้าถึึงสื่่�อ และสามารถประเมิิน
คุุณค่่าของเนื้้�อหาสารที่่�รัับมาได้้ รวมไปถึึงยัังต้้องสามารถ
สร้้างสรรค์์เนื้้�อหาและสื่่�อสารได้้ในขณะเดีียวกัันด้้วยโดย
เฉพาะทัักษะในการด้้านการสร้้างสรรค์์สื่่�ออย่่างสร้้างสรรค์์
และปลอดภััย โดยทัักษะของปััจเจกบุุคล เป็็นความสามารถ
ในการฝึึกฝนทัักษะ เช่่น การเข้้าถึึง การใช้้ การวิิเคราะห์์ 
การทำความเข้้าใจ และการสร้้างสรรค์์ เป็็นต้้น ซึ่่�งทัักษะ
ต่่าง ๆ เหล่่าน้ี้�เป็็นคุุณสมบัติิพื้้�นฐานในการเพิ่่�มขีีดความ
สามารถในการตระหนัักรู้้� (Awareness) ศัักยภาพในการ
วิเิคราะห์เ์ชิงิวิพิากษ์ ์(Critical analysis) ความคิดิสร้้างสรรค์์ 
ศัักยภาพในการแก้้ปััญหา และศัักยภาพในการสร้้างเนื้้�อหา
และการสื่่�อสารต่อ่สาธารณะในชีีวิติประจำวันั สำหรับัปัจัจัยั
ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ซึ่่�งเป็็นบริิบทในด้้านต่่าง ๆ ที่่�ส่่งผลต่่อ
ปัจัเจกบุุคคล และมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับการศึกึษาเกี่่�ยวกับัสื่่�อ 
(Media education) นโยบายสื่่�อ (Media policy) สภาพ
แวดล้้อมทางสัังคม (Cultural environment) สิิทธิิพลเมืือง 
(Citizen’s rights) รวมถึงบทบาทหน้้าที่่�ของอุุตสาหกรรมสื่�อ
และบทบาทของภาคประชาสัังคม (Katharine, R. & Good 
fellow, R. 2012; Goodwill, 2014) เช่่นเดีียวกัับงานวิิจััย
ของ ชััชฎา อััครศรีีวร นากาโอคะ และกฤชณััท แสนทวีี 
(2562: 55-62) ที่่�พบว่่า ปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลทัักษะการรู้้�เท่่า
ทัันสื่่�อและข้้อมููลข่่าวสารผ่่านส่ื่�อดิิจิิทััลของเยาวชนในเขต
กรุุงเทพมหานคร ได้้แก่่ (1) ด้้านสุุขภาวะจากการใช้้สื่่�อ
ออนไลน์์และ (2) ด้้านจริิยธรรมและสำนึึกร่่วม สามารถ
ร่่วมกัันอธิิบายทัักษะการรู้้�เท่่าทัันข้้อมููลและสื่่�อดิิจิิทััล ได้้ดีี
ที่่�สุุด ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตน
ผ่่านเมตาเวิิร์์สของเยาวชนควรคำนึึงถึึงปััจจััยดัังกล่่าวเป็็น
สำคััญ

ข้้อเสนอแนะ
1)	ควรมีีการส่่งเสริิมและให้้ความรู้้�เกี่่�ยวกับการ

ใช้้หรืือการเข้้าสู่่�จัักรวาลนฤมิิตอย่่างเหมาะสมให้้มากยิ่่�ง
ขึ้้�น เนื่่�องจากผลการวิิจััยพบว่่าพฤติิกรรมการสื่่�อสารอััต
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ลักัษณ์์และตััวตนผ่า่นจักัรวาลนฤมิิตยังัสามารถอธิบิายหรืือ
พยากรณ์ก์ารรู้้�เท่า่ทันัส่ื่�อในการส่ื่�อสารผ่า่นจักัรวาลนฤมิิตได้้
ในระดับัต่่ำ แสดงว่า่ผู้้�ตอบแบบสอบถามยังัมีกีารใช้้งานหรืือ
เข้้าสู่่�จัักรวาลนฤมิิตอย่่างไม่่รู้้�เท่่าทััน

2)	ควรมีีการให้้ความรู้�เกี่่�ยวกัับกฎหมาย พระราช
บััญญััติิว่่าด้้วยการกระทำความผิดเกี่่�ยวกับคอมพิวเตอร์์ 
พ.ศ. 2560 และพระราชบััญญััติิคุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคล 
พ.ศ. 2562 เนื่่�องจากพฤติิกรรมการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และ

ตััวตนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับ 1) เคยใช้้รููป
บุุคคลอื่่�น หรืือตบแต่่งรููปภาพ หรืือใช้้มุุมกล้้อง เพื่่�อสื่่�อสาร
กับับุคุคลที่่�พบเจอในจักัรวาลนฤมิติ 2) เคยสื่่�อสารเกี่่�ยวกับั
คุุณลัักษณะ ความรู้้� ความสามารถ ศัักยภาพของตนเองที่่�
แตกต่่างไปจากคุุณลักษณะที่่�ตนเองเป็็น 3) เคยต้้องการ
ให้้บุุคคลอื่่�นที่่�พบเจอในจัักรวาลนฤมิิตพึึงพอใจในรููปลัักษณ์์ 
หรืือรููปร่า่งหน้้าที่่�คุณุนำเสนอผ่่านจักัรวาลนฤมิติมากกว่า่รููป
ลัักษณ์์ที่่�แท้้จริิง
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