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บทคัดยอ 

 

  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาระดับการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต และ 2) 
ศึกษาความสัมพันธระหวาง เพศ ความภูมิใจในรางกายของตนเอง ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน และการ
นำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต ประชากร คือ นักศึกษาชั้นปที่ 3 สาขาจิตวิทยาการปรึกษาและ
การแนะแนว มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ จำนวน 28 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
ประกอบดวย แบบวัดความภูมิใจในรางกายของตนเอง แบบวัดความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน และแบบวัดการ
นำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบดวย ความถี่ รอยละ 
คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะหคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบสเปยรแมน กำหนดนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  ผลการวิจัยพบวา 1) นักศึกษามีการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิตดานตัวตน

ในอุดมคติ (x� = 38.78, S.D. = 5.26) และดานตัวตนที่หลากหลาย (x� = 24.67, S.D. = 3.69) ในระดับสูง  
2) เพศมีความสัมพันธอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับดานตัวตนในอุดมคติ (r = .467) และดานตัวตนที่หลากหลาย             
(r = .452) 3) ความภ ูม ิใจในร างกายของตนเองมีความส ัมพ ันธ ทางบวกก ับด านตัวตนที ่คงเส นคงวา                       
(r = .378) และมีความสัมพันธทางลบกับดานความชอบที ่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน (r = -.483)  
ดานตัวตนในอุดมคติ (r = -.314) อยางมีนัยสำคัญทางสถิต ิ4) ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนมีความสัมพันธ
ทางบวกกับดานตัวตนที่คงเสนคงวา (r = .418) และมีความสัมพันธทางลบกับดานตัวตนในอุดมคติ (r = -.340) 
ดานความชอบที่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน (r = -.303) และดานตัวตนที่หลากหลาย (r = -.053) อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติ 
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คำสำคัญ 
 ความภูมิใจในรางกายของตนเอง  ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน  การนำเสนอตนเอง อวทาร 
จักรวาลนฤมติ 
 
 

 
ABSTRACT 

 

  The objectives of this research were: 1) to study the level of self-presentation through 
avatars in the metaverse, and 2) to study the relationship between body-esteem, self-concept 
clarity, and self-presentation through avatars in the metaverse. The population were 28 third-year 
students in the field of Counseling and Guidance Psychology of Valaya Alongkorn Rajabhat 
University under the Royal Patronage.  The research instruments consisted of the body-esteem 
scale, the self-concept clarity scale, and self-presentation through avatars in metaverse scale. The 
statistics used for data analysis were frequency, percentage, mean, standard deviation, and 
Spearman Rank Correlation Coefficient (r) to determine the statistical significance at the 0.05 level. 
The results found that: 1) student’s self-presentation through avatars in metaverse in terms of 

ideal self (x� = 38.78, S.D. = 5.26) and multiple selves (x� = 24.67, S.D. = 3.69) were at a high level. 
2) Sex was significantly associated with ideal self (r = .467) and multiple selves (r = .452). 3) Body-
esteem were positively correlated with consistent self (r = .378) while negatively correlated with 
online presentation preference (r = -.483), and ideal self (r = -.314)  significantly. 4) Self-concept 
clarity was positively correlated with consistent self ( r = .4 1 8 ) while negatively correlated with 
ideal self (r = -.340 ) , online presentation preference (r = -.303) , and multiple selves (r = -.053 ) 
respectively. 
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ความสำคัญของปญหา 

 รูปแทนตัวผูใชในโลกเสมือนหรือเกม อาจเปนสองมิติหรือสามมิติ เรียกกันโดยท่ัวไปวา อวทาร (Avatars) 

ไดร ับความนิยมมากขึ ้นเร ื ่อย ๆ ในสื ่อสังคมออนไลนและแอปพลิเคชันในสมารตโฟน ซึ ่งสามารถสราง 

อวทารผานการใชงาน  Facebook, TikTok, Zoom  หรือจักรวาลนฤมิต (Metaverse) เปนตน อวทารเปนรูปท่ี

เปนตัวแทนของบุคคลที่ใชในสภาพแวดลอมออนไลน (Inal & Cagiltay, 2006) สามารถนำเสนอเปนภาพแทน 

ตัวผูใช และเปนสื่อกลางสำหรับการสื่อสารระหวางบุคคล การสรางรางอวทารสามารถทำไดโดยตัวบุคคลผูใช     

งานเอง หรือสรางขึ้นจากนักออกแบบการสรางตัวละครในภาพยนตรหรือเกม (Bailenson & Blascovich, 2004) 

ดังท่ี โครมันด (Kromand, 2007) ท่ีกลาวถึงวิธีการสรางรางอวทารวา สามารถแบงเปน 2 วิธีการ คือ การสรางอว

ทารแบบปด เปนการสรางรางอวทารไวลวงหนาโดยนักออกแบบการสรางอวทาร เพื่อใหตัวละครที่เปนอวทารมี 

ความสอดคลองกับเรื่องราวในภาพยนตรหรือเกม ดังนั้นผูรับชม ผูใชงาน หรือผูเลนเกม จะปรับเปลี่ยนรางอวทาร

ไดนอยมากหรืออาจทำไมไดเลย สวนอวทารแบบเปดจะสรางขึ ้นโดยตัวผู ใชงานระบบเพื่อกำหนดลักษณะ 

และบุคลิกภาพของรางอวทารดวยตนเอง  
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 การสรางรางอวทารแบบเปดในจักรวาลนฤมิต บน https://spatial.io เปนแพลตฟอรมที่สามารถสราง 
รางอวทาร สรางหองสวนตัว และใชทองโลกเสมือนผานทางเครื ่องคอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือสมารตโฟน   
แตผูใชงานจะสัมผัสประสบการณที่ทำใหรูสึกเสมือนจริงมากยิ่งขึ้น ถาใชงานผาน Oculus Quest เพราะเปน
อุปกรณที่รองรับการมองเห็นแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality : VR)  เปนเทคโนโลยีที่สรางสภาพแวดลอม
เสมือนข้ึนมาใหม ดึงใหผูใชงานออกจากโลกความจริง โดยโลกเสมือนน้ีอาจเปนไดท้ังภาพและเสียง เสมือนผูใชงาน
อยูในสภาพแวดลอมหรือสถานที่นั้นจริง ๆ สามารถสำรวจไดรอบทิศทาง 360 องศา หากแตอุปกรณแวน VR  
ในปจจุบัน มีราคาคอนขางสูง การเลือกเขาไปทองจักรวาลนฤมิต (Metaverse) ผานคอมพิวเตอร แท็บแล็ต และ
สมารตโฟนท่ีเช่ือมตออินเทอรเน็ต จึงเปนอีกวิธีการหน่ึงท่ีทำใหสามารถทองโลกเสมือนไดงายผานอุปกรณท่ีผูใชงาน
มีอยู โดยไมตองสิ ้นเปลืองงบประมาณเพิ่ม แตอยางไรก็ตาม การเขาใชงานผานคอมพิวเตอรจะมีคุณสมบัติ 
(Feature) ในการใชงานครบถวนสมบูรณมากกวาการใชแท็บแล็ตหรือสมารตโฟนเมื่อผูใชงานเขาสูจักรวาลนฤมิต  

การสรางรางอวทารเพ่ือใชนำเสนอตัวตน ผูใชงานสามารถเลือกไดวาจะใชใบหนาจริงหรือใบหนาท่ีตกแตง
สรางสรรคข้ึนเอง เลือกระบุเพศ รูปราง เครื่องแตงกายไดอยางหลากหลาย และสามารถแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ได
เสมือนจริง (Hui et al., 2021) การนำเสนอตนเองผานรางอวทาร จึงเปนการแสดงภาพลักษณของตนเองท่ีตองการ
สื่อสารกับผูอื ่นผานการเลือกใชรูปราง หนาตา และบุคลิกภาพของอวทาร ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวาผูใชงานตองการ     
นำเสนอตนเองในรูปลักษณใหเหมือนหรือแตกตางจากตน แตอยางไรก็ตาม การนำเสนอรางอวทารที่เหมือนกับ         
ผู ใชงานจะทำใหผู อื ่นสามารถระบุตัวตนของผูใชงานไดงาย (Guy & Anita, 2008) การนำเสนอตนเองผาน           
รางอวทารยังบงบอกถึงความพึงพอใจในอัตลักษณแหงตนของผูใชงาน แตก็พบวามีผูใชงานบางคนสรางรางอวทาร
ใหแตกตางจากรูปลักษณของตน เพราะอาจจะไมตองการใหผูอื่นทราบวาผูใชงานคือใคร รวมทั้งเหตุผลของการ
อยากแสดงตัวตนตามที่ตนเองปรารถนา (Bailenson & Blascovich, 2004) การออกแบบการนำเสนอตนเองทาง
ดิจิทัลที่จะเหมือนหรือไมเหมือนกับตัวเองตามความเปนจริงดังกลาวมีความสำคัญที่ตองศึกษาวา เพราะเหตุใด
ผูใชงานจึงเลือกท่ีจะนำเสนอตนเองเชนน้ัน (Yee & Bailenson, 2007)  

การศึกษาสวนใหญที่ผานมาจะทำการศึกษาการนำเสนอตนเองผานชองทางออนไลน เชน เกม หรือ      
เฟซบุก โดยพบวา การรับรูรางกายของตนเอง เชน โครงสรางของรางกายหรือภาพลักษณดานรางกายของตนเอง 
สรีรวิทยา สภาวะทางอารมณ การรับรูบุคลิกภาพ อัตลักษณของตนเอง (Biocca, 1997) และอัตมโนทัศนแหงตน 
(Strimbu & O’Connell, 2019) มีความสัมพันธกับการนำเสนอตนเองตนเองผานชองทางออนไลน แตขอมูล        
เชิงวิชาการยังตองการหลักฐานเชิงประจักษ ในการศึกษาการนำเสนอตนเองในจักรวาลนฤมิตเพ่ิมมากข้ึน เน่ืองจาก
เปนอีกหน่ึงชองทางออนไลนท่ีสามารถสรางอวทารไดเชนกัน (Zimmermann, Wehler & Kaspar, 2022) รวมท้ัง
จากประเด็นการสรางรางอวทารที่เหมือนหรือไมเหมือนตนเองตามความเปนจริงของผูใชงานจักรวาลนฤมิต ทำให
นักวิจัยไดเริ่มศึกษาคนหาเกี่ยวกับปจจัยที่เกี่ยวกับวิธีการเลือกหรือการปรับแตงอวทารของแตละบุคคล โดยเนนท่ี
ขอบเขตของอวทารท่ีสามารถสรางไดคลายกับผูใชงาน (Loewen, Burris & Nacke, 2021)  

สำหรับการศึกษาครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเนนที่จะศึกษาการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต 
ที่สามารถสรางตัวตนเสมือนได “เหมือนจริงมากกวารูปแบบออนไลนทั่วไป” รวมทั้งยังเปนการศึกษากับนักศึกษา
สาขาจิตวิทยาการปรึกษาและการแนะแนว เพราะการสำรวจความเชื่อมโยงระหวางความชัดเจนในอัตมโนทัศนท่ี
แหงตนและวิธีตาง ๆ ที่นักศึกษาทดลองออกแบบการนำเสนอตนเอง จะทำใหนักศึกษาเขาใจวา “ฉันเปนใคร”  
ดวยการคนหาตัวตนท่ีสบายใจ และรูสึกมั่นใจในการนำเสนอตัวตนท้ังในออนไลนและออฟไลน (Back, Schmukle 
& Egloff, 2010) รวมทั้งเมื่อจบการศึกษาแลว นักศึกษากลุมนี้อาจจะเปนนักจิตวิทยาท่ีตองใชจักรวาลนฤมิตเปน
ชองทางหนึ่งในการใหคำปรึกษา หรือการชวยเหลือบุคคลประเภทตาง ๆ นอกจากนี้ การศึกษาในครั้งนี้เนนถึง
ศักยภาพของอวทารในการสำรวจกลไกลพื้นฐานทางจิตวิทยาที่อยู ภายใตการรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรมท่ี
เกี่ยวของกับการนำเสนอตนเอง  ผลการศึกษาท่ีไดจากการศึกษาจะทำใหไดสารสนเทศเกี่ยวกับการตระหนักรูใน
การนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิตของนักศึกษา ที่จะนำมาใชพัฒนากระบวนการในการรูจักและ
เขาใจตนเองมากยิ่งขึ้น ตลอดจนใชเปนแนวทางใหนักศึกษาสามารถแสดงออกไดอยางเหมาะสมกับบทบาทและ
หนาท่ีของนักจิตวิทยาไดตอไป 
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โจทยวิจัย/ปญหาวิจัย  
 1. นักศึกษามีลักษณะการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิตแบบใด และอยูในระดับใด 
 2. เพศ ความภูมิใจในรางกายของตนเอง ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน มีความสัมพันธกับ 
การนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิตดานตัวตนในอุดมคติ ดานตัวตนที่หลากหลาย ดานตัวตนที่คง
เสนคงวา และดานความชอบท่ีจะนำเสนอตนเองผานทางออนไลนมากนอยเพียงใด  
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาระดับการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมติ 
 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางเพศ ความภูมิใจในรางกายของตนเอง ความชัดเจนในอัตมโนทัศน 
แหงตน และการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิตดานตัวตนในอุดมคติ ดานตัวตนที่หลากหลาย  
ดานตัวตนท่ีคงเสนคงวา และดานความชอบท่ีจะนำเสนอตนเองผานทางออนไลนมากนอยเพียงใด 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การศึกษาครั ้งนี ้เปนการวิจัยเชิงพรรณนาเพื่อศึกษาความสัมพันธ โดยทำการเก็บขอมูลลักษณะ
ภาคตัดขวาง (A descriptive cross-sectional correlation study) 
 ประชากร 
 ประชากรที ่ใชในการวิจัย คือ นักศึกษาชั ้นปที ่ 3 สาขาจิตวิทยาการปรึกษาและการแนะแนว  
หลักสูตรจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 
ซึ่งกำลังศึกษารายวิชาบริการสนเทศทางจิตวิทยา ภาคการศึกษาท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จำนวน 28 คน 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 แบบว ัดความภูม ิ ใจในร างกายของตนเอง (Body Esteem Scale)  พ ัฒนาโดย Mendelson, 
Mendelson & White (2001) แบบวัดเปนลักษณะใหรายงานตนเอง มีจำนวนคำถาม 23 ขอ ประกอบดวย  
3 ด าน ได แก   ความร ู ส ึกท ั ่วไปเก ี ่ยวกับร ูปล ักษณของตนเอง (General Feelings about Appearance)  
ความพึงพอใจในน้ำหนัก (Weight Satisfaction) และการประเมินเกี ่ยวกับรางกายและรูปลักษณของตนเอง 
ผ านการรับรู ข อม ูลจากผู อ ื ่น (Evaluation Attributed to Others about One’s Body and Appearance) 
ลักษณะขอคำถามเปนมาตรประมาณคา 4 ระดับ ตั้งแตไมเคยรูสึกจนถึงรูสึกตลอดเวลา ผูที่ไดคะแนนรายดาน 
และโดยรวมสูง หมายถึง มีความภูมิใจในรางกายของตนเองมากกวาผูที่ไดคะแนนนอยกวา แบบวัดน้ีมีความตรง
ตามเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) เทากับ .87 และความเชื ่อมั ่น (reliability) โดยมีคาสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) เทากับ .85  
 แบบว ัดความช ัดเจนในอ ัตมโนทัศน แห งตน (The Self-Concept Clarity Scale) พ ัฒนาโดย 
Campbell, Trapnell, Heine, Katz, Lavallee & Lehman (1996) ผู วิจัยนำมาปรับปรุงขอคำถามใหแบบวัด
เหมาะสมกับบริบทที่ศึกษา แบบวัดเปนลักษณะใหรายงานตนเอง มีจำนวนคำถาม 12 ขอ วัดความตระหนักรู      
ในตนเอง (Awareness) และความเชื ่อมั ่นในตนเอง (Confidence) ลักษณะขอคำถามเปนมาตรประมาณคา        
6 ระด ับ ต ั ้งแตไมจร ิงเลยจนถึงจริงที ่ส ุด ผ ู ท ี ่ ได คะแนนโดยรวมสูง หมายถึง ม ีอ ัตมโนทัศนในทางที ่ดี 
ต อตนเอง แบบวัดนี ้มีความตรงตามเนื ้อหา (Content Validity Index: CVI) เทากับ .93 และความเชื ่อมั่น 
(reliability) โดยมีคาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) เทากับ .88 
 แบบวัดการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต (Self-Presentation through Avatars 
in Metaverse Scale) เปนแบบวัดที่ผูวิจัยปรับปรุงมาจากแบบวัดการนำเสนอตนเองผานทางออนไลน (Online 
Self-Presentation) ท่ีพัฒนาโดย Fullwood, James, Chen-Wilson (2016) เพื่อใหแบบวัดเหมาะสมกับบริบท 
ที่ตองการศึกษา แบบวัดเปนลักษณะใหรายงานตนเอง มีจำนวนคำถาม 21 ขอ ประกอบดวย 4 ดาน ไดแก ตัวตน
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ในอ ุดมคต ิ ( Ideal Self) ต ัวตนที ่หลากหลาย (Multiple Selves) ต ัวตนท่ีคงเส นคงวา (Consistent self)  
และความชอบที่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน (Online Presentation Preference) ลักษณะขอคำถามเปน
มาตรประมาณคา 6 ระดับ ตั้งแตไมจริงเลยจนถึงจริงท่ีสุด ผูท่ีมีคะแนนสูงในดานใด หมายถึง มีการนำเสนอตนเอง
สูงในดานนั้นสูงกวาดานอื่น ๆ แบบวัดนี้มีความตรงตามเนื้อหา (Content Validity Index: CVI) เทากับ .88  
และความเชื ่อมั ่น (reliability) โดยมีคาสัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient)  
เทากับ .86  
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยนำเครื่องมือวัดท้ังหมดท่ีใชในการวิจัย ไปเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยเริ่มจากผูวิจัยไดเชิญ 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.รัฐสภา แกนแกว ผูเชี่ยวชาญดานการใชงานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มาเปน
วิทยากรในการอบรมเชิงปฏิบัติการ “การจัดแสดงนิทรรศการบริการสนเทศทางจิตวิทยาดวยจักรวาลนฤมิต”  
ณ หองคอมพิวเตอร คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 
เพ่ือใหความรูและวิธีการสรางรางอวทารแบบเปดในจักรวาลนฤมิตบน https://spatial.io วิธีใชงาน และการสราง
นิทรรศการดวยเครื่องมือตาง ๆ โดยภายหลังจากการเสร็จสิ้นการอบรม ผูวิจัยมอบหมายงานใหนักศึกษาทุกคน 
เขาจักรวาลนฤมิตเพ่ือสรางรางอวทาร แลวทองเท่ียวไปยังสถานท่ีตาง ๆ ในจักรวาลนฤมิต และมอบหมายงานสราง
นิทรรศการบริการสนเทศทางจิตวิทยาในจักรวาลนฤมิตดวย https://spatial.io  โดยใชเวลา 3 สัปดาห หลังจาก
นั้นจึงขออาสาสมัครเขารวมการวิจัย พบวา นักศึกษาทั้งหมดยินดีที่จะตอบแบบสอบถาม โดยใชเวลาประมาณ  
20-30 นาที เมื่อตอบแบบสอบถามเสร็จแลวก็ใหนำแบบสอบถามมาใสลงในกลองท่ีเตรียมไวให 
 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป SPSS version 25 สถิติที ่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล ไดแก 
    1. สถิติพรรณนา เพื่อศึกษาขอมูลทั่วไปของประชากร ไดแก เพศ และระดับดัชนีมวลกาย  
และศึกษาระดับการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต สถิติที ่ใช คือ ความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย  
และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    2. สถิติอนุมาน เพื ่อศึกษาความสัมพันธระหวางเพศ ความภูมิใจในรางกายของตนเอง  
ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน และการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต สถิติที ่ใช คือ  
การวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบสเปยรแมน (Spearman Rank Correlation Coefficient, r) กำหนด
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผูวิจัยทำการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ (Normal Distribution) ของตัวแปร
ตามและตัวแปรอิสระ ผลการทดสอบ พบวา ตัวแปรทั้งหมดมีการกระจายตัวแบบไมปกติ นอกจากน้ีตัวอยางท่ี
นำมาทดสอบไมไดมาโดยการสุม (Randomization) และมีขนาดเล็ก ดวยเหตุน้ี ผูวิจัยจึงเลือกใชสถิติแบบนอน
พาราเมตริก ซึ่งมีความนาเช่ือถือของผลการวิจัยมากกวาการใชสถิติแบบพาราเมตริกจากการศึกษาในกรณีน้ี  
 

ผลการวิจัย 
 ตอนท่ี 1 ลักษณะท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
 ผูตอบแบบสอบถาม 28 คน คิดเปนรอยละ 100  สวนใหญเปนเพศหญิง จำนวน 21 คน คิดเปน 
รอยละ 75 และเพศชาย จำนวน 7 คน คิดเปนรอยละ 25  
 
ตาราง 1 จำนวน และรอยละของนักศึกษาเพศหญิงและเพศชาย จำแนกตามระดับคาดัชนีมวลกาย 

ระดับคาดัชนีมวลกาย (BMI) ชาย หญิง 
จำนวน รอยละ จำนวน รอยละ 

นอยกวามาตรฐาน (คา BMI นอยกวา 18.50) 2 7.10 7 25.00 
ปกติ (คา BMI 18.50 – 22.90) 3 10.70 8 28.60 
อวนระดับ 1 (คา BMI 23.00 – 24.90) 1 3.60 3 10.70 
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อวนระดับ 2 (คา BMI 25.00 – 29.90) 1 3.60 2 7.10 
อวนระดับ 3 (คา BMI มากกวา 30) 1 3.60 1 3.60 
รวม 7 25.00 21 75.00 

  
 จากตาราง 1 พบวา นักศึกษาเพศชายและเพศหญิงมีคาดัชนีมวลกายสวนใหญอยูในระดับปกติ คิดเปน
รอยละ 10.70 และ 28.60 ตามลำดับ  
 
 ตอนท่ี 2 การศึกษาระดับของการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต 
 

ตาราง 2 คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต 

การนำเสนอตนเองผานรางจักรวาลนฤมิต 
ภาพรวม 

x� S.D. ระดับ 

ตัวตนในอุดมคติ 38.78 5.26 สูง 
ตัวตนที่หลากหลาย 24.67 3.69 สูง 
ตัวตนที่คงเสนคงวา 14.07 3.57 ปานกลาง 
ความชอบที่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน 10.67 3.70 ปานกลาง 

 

 จากตาราง 2 พบวา นักศึกษานำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต ดานตัวตนในอุดมคติ (x� 

= 38.78, S.D. = 5.26) และดานตัวตนที่หลากหลาย (x� = 24.67, S.D. = 3.69) อยูในระดับสูง สวนดานตัวตนท่ี

คงเสนคงวา (x� = 14.07, S.D. = 3.57) และดานความชอบที่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน (x� = 10.67,  
S.D. = 3.70) อยูในระดับปานกลาง 
 

 
ภาพท่ี 1 การนำเสนอตนเองของนักศึกษาผานรางจักรวาลนฤมติ 

 
ตอนที ่ 3 ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางเพศ ความภูมิใจในรางกายของตนเอง ความชัดเจน 

ในอัตมโนทัศนแหงตน กับการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต 
 

ตาราง 3 ความสัมพันธระหวาง เพศ ความภูมิใจในรางกายของตนเอง ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน  
และการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต 
 ตัวตนในอุดมคต ิ 

 
ตัวตนที่

หลากหลาย  
 

ตัวตนที่คงเสน 
คงวา  

 

ความชอบที่จะ
นำเสนอตนเอง

ผานทางออนไลน 
1. เพศ .467* .452*. .186 .175 
2. ความภูมิใจในรางกายของตนเอง -.314* -.157 .378* -.483* 
3. ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหง
ตน 

-.340* -.053* .418* -.303* 

* p < 0.05 
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 จากตาราง 3 พบวา เพศ มีความสัมพันธกับดานตัวตนในอุดมคติ (r = .467, p < 0.05) และดานตัวตน
ท่ีหลากหลาย (r = .452, p < 0.05)  
 ความภูมิใจในรางกายของตนเองมีความสัมพันธทางลบมากท่ีสุดกับดานความชอบท่ีจะนำเสนอตนเอง
ผานทางออนไลน (r = -.483, p < 0.05) รองลงมามีความสัมพันธทางลบกับดานตัวตนในอุดมคติ (r = -.314,       
p < 0.05) ในขณะที่มีความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับดานตัวตนที่คงเสนคงวา (r = .378,  
p < 0.05) 
 เชนเดียวกับท่ีความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนมีความสัมพันธมากท่ีสุดในทางบวกกับดานตัวตนท่ีคง
เสนคงวา (r = .418, p < 0.05) ในขณะที่มีความสัมพันธทางลบกับดานตัวตนในอุดมคติ (r = -.340, p < 0.05) 
ดานความชอบที ่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน (r = -.303, p < 0.05) และดานตัวตนที ่หลากหลาย  
(r = -.053, p < 0.05) ตามลำดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิต เปนแพลตฟอรมออนไลนประเภทหนึ่งที่ผูใชงาน
จำเปนตองมีกลยุทธในการควบคุมขอมูลที่ “เลือก” แสดงออกมา เพื่อสรางความประทับใจใหเกิดกับผูรับชมได
สำเร็จ (Schlenker, 2003) ท้ังในเชิงกระบวนการและวิธีการท่ีทำใหนักศึกษาสามารถสะทอนถึงภาพของตนเองได
ตามที่ตองการ (Weber & Mitchell, 2008) จากการศึกษาในครั้งนี้ พบวา นักศึกษามีนำเสนอตนเองผานราง
จักรวาลนฤมิตผานแพลตฟอรม https://spatial.io ดานตัวตนในอุดมคติ และดานตัวตนที่หลากหลายอยูใน
ระดับสูง อาจเปนเพราะการนำเสนอตนเองผานรางอวทารในจักรวาลนฤมิตเปนโอกาสท่ีทำใหนักศึกษาไดแสดงออก
ถึงภาพลักษณของตนเองตามความปรารถนาที่อยากแสดงออก และสามารถแสดงตัวตนที่หลากหลายในบริบทท่ี
แตกตางกันไป ดังนั ้น ภาพสะทอนตนเองจึงแสดงใหเห็นเปนพลวัตของการนำเสนอตนเองทางออนไลนและ 
ความออนไหวของผูใชงานที่คำนึงถึงบริบทที่แตกตางไป จึงเปนไปไดวานักศึกษาจะปรับเปลี่ยนการนำเสนอตนเอง
ผานรางจักรวาลนฤมิต “กอน” หรือ “ระหวาง” การเปลี่ยนเขาสูหองตาง ๆ เพ่ือตอบสนองตอบริบทท่ีเปลี่ยนแปลง
ไปและเปาหมายการนำเสนอตนเองที่ปรารถนา สอดคลองกับที่ยางและบราวน (Yang & Brown, 2016) ซึ่งกลาว
วาการนำเสนอตนเองไมใชสภาวะคงที่ แตเปนกิจกรรมที่ออนไหวตอบริบททางสังคมและความสัมพันธระหวาง
บุคคล การปรับการนำเสนอตนเองในมิติเหลานี้ จะพิจารณาจากบรรทัดฐานทางสังคมและเปาหมายเชิงสัมพันธ 
โดยบุคคลมีแนวโนมท่ีจะจำกัดความกวางและความลึกของการเปดเผยตนเองในความสัมพันธใหม เพ่ือทำใหตัวเองดู
นาดึงดูดใจในทางสังคม (Ellison, Heino & Gibbs, 2006) ดังนั้นบุคคลจึงมีแนวโนมวาจะมีเจตนาในการนำเสนอ
ตนเองในอุดมคติมากข้ึนเมื่อพวกเขาเขาสูสภาพแวดลอมใหมและกระตือรือรนท่ีจะรูและเปนท่ีรูจักของผูอ่ืน  

การเขาไปอยูในจักรวาลนฤมิตเพ่ือสรางความสัมพันธกับเพ่ือนใหม อาจทำใหผูใชงานรูสึกไมสบายใจท่ีจะ
เปดเผยขอมูลตนเองในวงกวางและลึก และนำเสนอภาพลักษณที่แทจริงที่สุดของตนเอง โดยบุคคลอาจมีเจตนา
โดยเฉพาะอยางยิ ่งในการ “สรางภาพลักษณที ่ด ีกวาความเปนจริง” เพื ่ออำนวยความสะดวกในการสราง
ความสัมพันธ และมีความยืดหยุนมากในการเลือกนำเสนอตนเองตามปรารถนา และไมรูสึกอึดอัดเหมือนกับการ
พบปะแบบเผชิญหนากัน (Fullwood, 2015) 

เพศมีความสัมพันธกับตัวตนในอุดมคติและตัวตนที่หลากหลาย สอดคลองกับแนวคิดทางวัฒนธรรมเรื่อง
เพศมีอิทธิพลตอความเชื่อและความคิดของบุคคลจากการมีปฏิสัมพันธกับเพื่อน ครอบครัว และสื่อ (Leaper & 
Friedman, 2007) ดังน้ันปฏิสัมพันธทางสังคมจึงสรางพฤติกรรมทางเพศผานความคาดหวังในการทำตามแบบแผน
ทางเพศและอัตลักษณแหงตน การเจรจาตอรอง และการจัดการความประทับใจ (Deaux & Major, 1987) เพศ
หญิงและชายจึงมีแบบแผนทางเพศที่สะทอนถึงอัตลักษณของตนเองและความกังวลในการนำเสนอตนเองท่ี
แตกตางกัน การแสดงตัวตนที่หลากหลายจะเห็นไดจากการที่ผูหญิงมักจะใหความสำคัญกับบทบาททางเพศตาม
สถานการณและความสัมพันธระหวางบุคคลมากกวาผูชาย และมีการแสดงตัวตนที่แตกตางตามสถานการณได
มากกวาผูชาย (Bilsker, Schiedel & Marcia, 1988) 
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อยางไรก็ตาม ลักษณะของการสื่อสารทางอินเทอรเน็ตอาจสงผลตอการนำเสนอตนเองในเรื ่องเพศ 
เนื่องจากการ “ไมตองเปดเผยตัวตน” ในรูปแบบการสื่อสารทางอินเทอรเน็ต ทำใหเพศชายและเพศหญิงสามารถ
แสดงตัวตนไดอยางอิสระมากกวาแบบออฟไลน สอดคลองกับการศึกษาอิทธิพลของเพศท่ีมีตอการแสดงตนเสมือน
ในรูปของอวทาร โดยดันนและ กุดาโน (Dunn & Guadagno, 2012) ใหผูเขารวมตองออกแบบตัวละครเพ่ือเลนใน
วิดีโอเกมใชเวลา 20 นาที ผลการวิจัยพบวา ในการเลนวิดีโอเกมและถายภาพจริง ชายและหญิงมักเลือกการแสดง
ตนสอดคลองกับรางกายชายและหญิงในอุดมคติ  

ความภูมิใจในรางกายของตนเองมีความสัมพันธทางลบกับตัวตนในอุดมคติ และความชอบที่จะนำเสนอ
ตนเองผานทางออนไลน ที่เปนเชนนี้เพราะการไดรับขอมูลที่เพียงพอตอการประเมินตนเองในเชิงบวกและการ
เปรียบเทียบที่ดีกับผูอื่น จะทำใหบุคคลมีมุมมองเกี่ยวกับตนเองตามความเปนจริง ซึ่งตรงกันขามบุคคลมีความ       
ไมพึงพอใจในรางกายของตนเองก็มักจะมีความคิดและรู สึกเชิงลบกับตนเอง และมักจะนำเสนอตนเองตาม        
อุดมคติ โดยมีการศึกษาพบวา การนำเสนอตนเองทางออนไลนของบุคคลท่ีไมภมูิใจในรางกายของตนเองจะรายงาน
น้ำหนักและอายุท่ีเปนไปตามอุดมคติของพวกเขา และกรองเน้ือหาในโปรไฟล เพ่ือสะทอนถึงขอดีของพวกเขา เชน 
แสดงเฉพาะภาพถายที่นาสนใจและเขียนเกี่ยวกับประสบการณที่นาตื่นเตนเทานั้น (Ellison, Heino & Gibbs, 
2006)  

ยิ่งไปกวาน้ัน ยังพบวานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพศหญิงจะสรางอวทารท่ีเปนรูปแทนตัวเองท่ีมีมวลกาย
ที่ “ต่ำกวาความเปนจริง” (Thomas & Johansen, 2012) และมักจะนำเสนอตัวตนตามอุดมคติในรูปแบบ
ออนไลนมากกวาออฟไลน เพื่อชดเชยความรูสึกที่ไมพึงพอใจที่เกิดขึ้น สอดคลองกับการศึกษาของซิโนฟวียา  
คาเซนทซีวา และนิโคโนวา (Zinovyeva, Kazantseva & Nikonova, 2016) พบวา วัยรุนที่ไมพอใจในรูปลักษณ
ของตนเองมักชอบนำเสนอตนเองผานทางออนไลน โดยจะหลีกเลี่ยงการติดตอทางสังคมแบบพบหนากันหรือ
อาจจะแยกตัวออกจากสังคม รวมทั้งยังมีการศึกษาพบวา ผูที่มีดัชนีมวลกายที่ไมเหมาะสม และไมมีความภูมิใจใน
รางกายของตนเองมักชอบนำเสนอตนเองใน Facebook (Al-Saggaf & Nielsen, 2014) แตอยางไรก็ตามการใชสือ่
สังคมที่มากเกินไปก็จะทำใหบุคคลมีการเฝาระวังสุขภาพอยางเครงครัด มีความภาคภูมิใจในรางกายลดลง  
และมีพฤติกรรมลดน้ำหนักอยางเขมงวดเกินไป (Tiggemann, Slater & NetTweens, 2014) นอกจากนี้ยังพบวา  
ความภูมิใจในรางกายของตนเองมีความสัมพันธทางบวกกับมีตัวตนท่ีคงเสนคงวา อาจเปนเพราะพวกเขามีความสุข
กับตัวเองและไมรูสึกวาจำเปนตองเปลี่ยนแปลงสิ่งตาง ๆ อยางมาก บุคคลที่รูสึกพอใจในรางกายของตนเองจะมี
ภาคภูมิใจในตนเอง และมีการนำเสนอตนเองทั้งในแบบออนไลนและออฟไลนตามความเปนจริง ตรงขามกับผูที่มี
ความพึงพอใจในรางกายของตนเองตำ่ จะสรางรางอวทารท่ีคลายกับตนเองเล็กนอย และไมนำคุณลักษณะท่ีตนเอง
ไมชอบมาสรางรางอวทารของตนเอง (Pringle. 2015)  โดยนักทฤษฎีการเปรียบเทียบทางสังคมกลาววา  
หากบุคคลมีความภูมิใจในรางกายก็จะลดความคลาดเคลื่อนระหวางภาพในอุดมคติกับภาพรางกายท่ีรับรูของบุคคล
นั้น จึงทำใหเกิดความพึงพอใจที่จะนำเสนอตนเองแบบคงเสนคงวาไมวาในสถานการณใด (Bissell, 2004)  
เชนเดียวกับการศึกษาของทรีปที และไรเนค (Trepte & Reinecke, 2010) พบวา ความภาคภูมิใจในรางกายของ
ตนเองสามารถทำนายถึงการนำเสนอตนเองท่ีคลายคลึงกับรางอวทารท่ีสรางข้ึน  

โดยรวมแลว ผลจากการศึกษาครั ้งนี ้เปนหลักฐานเชิงประจักษที ่สนับสนุนแนวคิดที่วา บุคคลที ่มี 
ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน มีแนวโนมที่จะมีสวนรวมในการทดลองการนำเสนอตนเองขณะออนไลน 
ของวัยรุน ซึ่งผลการศึกษาในครั้งนี้พบวา ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนมีความสัมพันธทางบวกกับตัวตนที่คง
เสนคงวา ที่เปนเชนนี้เพราะการรับรูความเปนตัวตนไดอยางชัดเจน จะทำใหบุคคลสามารถจะนำเสนอตนเองได
อยางมั่นคง ไมวาจะนำเสนอทางออนไลนหรือออฟไลน ตรงขามกับคนที่มีความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนใน
ระดับต่ำ อาจจะเกิดจากการมีความภาคภูมิใจในตนเองนอย จึงทำใหบุคคลเหลานี้รูสึกไมพอใจในตนเอง และมี
แนวโนมที่จะพยายามคนหาและสำรวจอัตลักษณอื ่น ๆ ตอไป เพื ่อจะทำใหตนเองมีความพึงพอใจมากยิ่งข้ึน 
(Campbell, 2008) ในขณะที่วัยรุ นที่มีแนวความคิดในตนเองที่ชัดเจนมีแนวโนมที่นำเสนอตนเองในออนไลน 
สอดคลองกับตัวตนออฟไลน (Fullwood, James & Chen-Wilson, 2016) นอกจากนี ้ย ังอาจเปนไปได วา  
การท่ีบุคคลมีแนวโนมท่ีจะเลือกแสดงบุคลิกภาพท่ีแทจริงในโปรไฟลมากกวาจะแสดงในอุดมคติ อาจเปนเพราะโปร
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ไฟลเปนสิ่งท่ีเปดเผยตอผูท่ีติดตอสื่อสารในชีวิตจริง ซึ่งจำกัดโอกาสในการปรับปรุงตกแตงภาพของตนเอง เน่ืองจาก
มีความเสี่ยงท่ีจะถูกจับไดวามีการ “ประดิษฐ” มากเกินไป (Magnuson & Dundes, 2008) 

ผลการวิจัยยังพบวา ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนมีความสัมพันธทางลบกับตัวตนในอุดมคติ  
ตัวตนที่หลากหลาย และความชอบที่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน  ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนมี
ความสัมพันธทางลบกับตัวตนในอุดมคติ เพราะการที่บุคคลมีความไมแนใจหรือสงสัยในอัตมโนทัศนแหงตนมักจะ
นำเสนอตัวตนในอุดมคติเกินความเปนจริง ทั้งนี้เพราะเมื่อเราไมคอยแนใจวาเราตองการใหคนอื่นมองเราอยางไร 
ตัวเลือกที่สมเหตุสมผลที่สุดอาจเปนการเลือกประเภทการนำเสนอตนเองที่จะชนะใจผูอื่น โดยคนที่มีอัตมโนทัศน
แหงตนที่ไมชัดเจน มักจะใชสื่อสังคมเปนเครื่องมือในการทดลองและทดสอบการนำเสนอตนเองในแบบตาง ๆ 
(Manago, Graham, Greenfield & Salimkhan, 2008) ซึ ่งการนำเสนอตนเองผานรางอวทารสามารถสรางได
อยางสมจริง (Realistics) 

อยางไรก็ตามบุคคลจะพยายามสรางอวทารในแงรูปลักษณตามอุดมคติใหมีความคลายคลึงกันกับสิ ่งท่ี
บุคคลปรารถนาในการใชงานในสภาพแวดลอมออนไลน เนื่องจากอวตารที่สรางขึ้นนั้นจะสะทอนถึง “สวนที่ดี
ที่สุด” ของตนเอง หรือคุณลักษณะตาง ๆ ตามที่บุคคลปรารถนา ซึ่งตรงขามกับการสรางในลักษณะแฟนตาซี 
(Fantasies) หรือการสวมบทบาท (Roleplay) ที่มีความแตกตางอยางชัดเจนระหวางตัวตนที่แทจริงและตัวตน
เสมือน (Neustaedter & Fedorovskaya, 2009) ดวยเหตุนี้ รางอวทารที่เลือกใชงานจะทำใหผูใชงานมีโอกาส
สำรวจโลกเสมือนผานมุมมองของบุคคลในรูปลักษณที่ “ดีกวา” ตนเองหรือ “สมบูรณกวา” สิ่งที่ตนเองเปนอยู  
ซึ่งผลการวิจัยในครั้งน้ียังพบอีกวา ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนมีความสัมพันธทางลบกับตัวตนท่ีหลากหลาย 
และความชอบที่จะนำเสนอตนเองผานทางออนไลน ซึ ่งอาจเปนไปไดวา การพยายามนำเสนอเสนอตนเอง 
ในรูปแบบตาง ๆ เปนความพยายามเพ่ือพยายาม “แกไข” วิกฤตการณดานอัตมโนทัศนแหงตนเพื่อทำใหบุคคล
สามารถคนพบตัวตนที่สอดคลองกันไดตอไป  ผลการศึกษาครั้งนี้ สอดคลองกับการศึกษาเรื่องการใชเวลากับ 
Facebook ที่มากขึ้นในกลุมวัยรุน แตกลับมีจำนวนเพื่อนใน Facebook นอยลง เพราะใชเวลาในการทดสอบ 
การนำเสนอตนเองในแบบตาง ๆ ทางออนไลนเปนกิจกรรมที่ตองใชเวลามาก และอาจจะเปนไปไดวาการที่บุคคล
นำเสนอตัวตนที ่หลากหลาย เพราะการไดร ับคำชมเชยและการตรวจสอบจากผู อ ื ่น อาจดึงดูดใจผู ท ี ่มี 
อัตมโนทัศนแหงตนท่ีไมชัดเจน ทำใหพวกเขาใชเวลามากข้ึนในสภาพแวดลอมท่ีคิดวาตนเองสามารถทำไดดี รวมท้ัง
การมีเพื่อนบน Facebook นอยลง อาจเปนตัวบงชี้วาผูที่มีอัตมโนทัศนแหงตนไมชัดเจนมีปญหามากในการคบหา
เพื่อน และการนำเสนอตัวตนที่หลากหลายทางชองทางออนไลนจะสามารถทำไดงายกวา รวมทั้งยังเปนไปไดวา
วัยรุนท่ีมีอัตมโนทัศนแหงตนไมชัดเจน อาจจะมีความสุขมากข้ึนในการนำเสนอตัวเองทางออนไลน เพราะพวกเขามี
ตัวเลือกในการนำเสนอตนเองที่มากกวา และไมถูกจำกัดในลักษณะเดียวกับการนำเสนอตนเองแบบออฟไลน 
(Valkenburg, Schouten & Peter, 2005)  
 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ขนาดกลุมตัวอยางมีขนาดเล็ก เพราะขอจำกัดดานเวลา การวิจัยครั ้งตอไปอาจจำลองการศึกษา 
ดวยกลุมตัวอยางท่ีมีขนาดใหญข้ึน เพ่ือเพ่ิมอำนาจในการวิเคราะหทางสถิติ  
 2. การท่ีอายุในกลุมตัวอยางไมแตกตางกัน เน่ืองจากการศึกษาครั้งน้ี เปนการศึกษากับนักศึกษาช้ันปท่ี 3 
สาขาวิชาจิตวิทยาการปรึกษาและการแนะแนว โดยเปนกลุมที่ถูกเลือกใหเขารับการอบรมเพื่อปรับพื้นฐานความรู
ในการสรางอวทาร จึงทำใหผลการวิจัยท่ีถูกจำกัดใหอยูในชวงอายุของนักศึกษาช้ันปดังกลาว การวิจัยในครั้งตอไป
สามารถปรับปรุงเรื่องนี้ได โดยการจัดอบรมใหกับนักศึกษาทั้งมหาวิทยาลัยในชุดโครงการวิจัยที่มีทุนสนับสนุน
มากกวาน้ี ท้ังในดานอุปกรณการอบรมและสถานท่ี  จะสามารถทำการวิจัยเพ่ือทดสอบนักศึกษาในกลุมอายุชวงช้ัน
ปอ่ืน ๆ  เพ่ือพิจารณาวาชวงอายุมีผลใด ๆ กับการนำเสนอตนเองผานรางอวทารท่ีแตกตางกันหรือไมอยางไร 
 3. ในโอกาสตอไป ควรทำการศึกษากับวัยผูใหญที่อาจสนใจการใชเทคโนโลยีหรือเรียนรู ในโครงการ
การศึกษาเรียนรูตลอดชีวิต เพ่ือทดสอบวาความภูมิใจในรางกายของตนเอง ความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตนน้ัน
เก่ียวของกับการนำเสนอตนเองผานรางอวทารหรือไมในกลุมอายุท่ีหลากหลายมากข้ึน  
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 4. ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมวาการเปดรับวิดีโอเกมและโซเชียลมีเดียสงผลตอการนำเสนอตนเองผาน       
รางอวทารหรือไม หรือการนำเสนอตนเองเปนแนวคิดที่ไมลาสมัยสามารถนำไปอธิบายในบริบทของสื่อตาง ๆ ได
หรือไม  
 5. อาจดำเนินการศึกษาเปรียบเทียบการนำเสนอตนเองในการสรางหรือใชงานอวทารบนวิดีโอเกม 
เว็บไซตและโซเชียลมีเดีย เพื ่อพิจารณาวาบุคคลจะมีความพยายามในการนำเสนอตนเองเพิ่มขึ้นจากการใช
เทคโนโลยีเหลาน้ีหรือไม 
 6. อาจมีการศึกษาขามวัฒนธรรม เนื่องจากแตละวัฒนธรรมอาจมุงเนนไปที่ปจเจกนิยมหรือสังคมนิยมท่ี
อาจแตกตางกันไปในแตละประเทศ การวิจัยในครั้งตอไปอาจตรวจสอบความแตกตางของการนำเสนอตนเองใน
วัฒนธรรมที่แตกตางกัน เพื่อพิสูจนวาจะสามารถนำผลสรุปจากการศึกษาอางอิงไปยังประชากรที่แตกตางกันได
หรือไม  
 

การนำไปประยุกตใช 
1. ความภาคภูมิใจในรางกายของตนเอง และความชัดเจนในอัตมโนทัศนแหงตน มีความสัมพันธกับตัวตน

ที่คงเสนคงวา สามารถนำมาใชประโยชนเพื่อการจัดกิจกรรมกลุมทางจิตวิทยาที่สงเสริมผูเรียนใหเกิดมุมมอง 
เชิงบวกตอรางกายของตนเอง สงผลใหสามารถทำสิ่งตาง ๆ ที่เกิดประโยชนกับตนเองและผูอื่นไดอยางมากมาย 
ผูสอนอาจจัดกระบวนการใหคำปรึกษาสำหรับนักศึกษาที่ยังมีอัตมโนทัศนที่ไมดีตอตนเอง หรือไมสามารถคนพบ 
อัตมโนทัศนแหงตน ทั้งนี้เพราะการพัฒนากิจกรรมเหลานี้จะทำใหนักศึกษามีความมั่นคงในการแสดงตัวตนอยาง 
ไมลังเล ไมวาจะเผชิญกับสถานการณใดก็ตาม 

2. การนำเสนอตนเองผ านร างอวทาร ในจ ักรวาลนฤมิตชวยเพิ ่มความภาคภูม ิใจในตนเองได  
ดวยสภาพแวดลอมในโลกเสมือนน้ี เปดโอกาสใหบุคคลไดแสดงออกอยางเต็มท่ีในแบบท่ีพวกเขาอาจรูสกึไมสามารถ
ทำไดในชีว ิตจริง บุคคลสามารถเปดเผย “ตัวตนที ่ซอนอยู” ของตนเอง ดวยเหตุผลเหลานี ้ เองจึงทำให
สภาพแวดลอมออนไลนมีบทบาทสำคัญในการเพ่ิมขีดความสามารถของบุคคลใหเพ่ิมไดเต็มศักยภาพมากยิ่งข้ึน 
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