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กิตติกรรมประกาศ 

ทุกคร้ังที่เลือกหยิบวิทยานิพนธในหองสมุดข้ึนมาอาน ส่ิงแรกที่ขาพเจามักจะกระทําเสมอ

โดยไมรอชาก็คือ การพลิกเปดงานวิจัยเลมหนาไปที่หนากิตติกรรมประกาศเพื่อชื่นชม แนนอนวา

ในจํานวนเนื้อหาที่มีอยูทุกหนาในงานวิจัยทุกเลม ขาพเจาชื่นชอบหนานี้เปนที่สุด เนื่องดวยหนา

กิตติกรรมประกาศนั้น สามารถบงบอกไดถึงความสําเร็จ และการปลอยวางจากภาระหนาที่อัน

แสนเหนื่อยลาของผูทํางานวิจัยทุกทาน อีกทั้งยังเปนศูนยรวมของพลังทางจิตใจที่บุคคลหนึ่งพึงมี 

เอาไว นั่นเปนคุณคาอันยิ่งใหญในงานวิจัยซึ่งขาพเจาคนพบ ที่สําคัญขาพเจารอคอย และหวังไววา 

สักวันหนึ่งจะเปนวันแหงความสําร็จของตนบาง  

 

ขณะนี้วันเวลาดังกลาวไดลวงเลยไป การทํา วิทยานิพนธ ของขาพเจาเสร็จสมบูรณ ดวยดี 

ขาพเจาจึงอยากจะใชโอกาส ณ ที่นี้ สําหรับ ขอบคุณบุคคล ทุกทาน ผูซึ่งมีบทบาทสําคัญ ตอ

ความสําเร็จ ทีไ่ดรับ ประการแรก ขอกราบขอบพระคณุ  ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ดวงกมล  ชาติ

ประเสริฐ อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในความกรุณาใหคําปรึกษา แนะนํา และแกไขขอบกพรอง

ตางๆ อาจารยเปรียบเหมือนผูคอยชี้นําใหขาพเจากลาทําในส่ิงที่คิด และกลาเผชิญกับปญหาโดย

ไมรูสึกหวาดกลัว สําหรับขาพเจาแลว อาจารยจึงเปนอาจารยที่ปรึกษาที่นารักและวิเศษที่สุดใน

โลก ลําดบัตอมาขอกราบขอบพระคณุ อาจารย ดร. สุทธิลักษณ   หวังสันติธรรม และรอง

ศาสตราจารย  รจติลักขณ  แสงอุไร  ประธานและกรรมการสอบ  ทีก่รุณาสละเวลามาสอบ

วิทยานิพนธ  และใหคําแนะนําที่เปนประโยชน  กระทั่งทําใหวิทยานิพนธฉบับนี้ เสร็จสมบรูณ ได 

สําหรับขาพเจาอาจารยทั้งสองทาน ก็เปนอาจารยที่ใจดีที่สุดในโลกเชนกัน  นอกจากนี้ขาพเจา

ขอขอบพระคุณผูใหความรวมมือในการทาํแบบสอบถามและสัมภาษณทุกทาน ที่ กรุณาสละเวลา

ใหขอมูลที่เปนประโยชน ขอบคณุเดอะแกง็ค กลุมเลือดสุพรรณ รวมถงึ เพื่อนๆ พี่ๆ  ในภาควิชาทุก

คนที่คอยชวยเหลือ  แนะนํา  และไมเคยทิ้งกัน  ขอขอบคณุ ปยนุช ทองรมย สําหรับเคร่ือง

คอมพิวเตอรและความชวยเหลือในเร่ืองภาษา และเร่ืองอ่ืนๆ ขอบคุณเพื่อนที่โรงเรียนราชโบริกานุ

เคราะห มหาวิทยาลัยบูรพา พี่นองในสถาบันภาษาเจริญผล ที่ทําใหขาพเจารูจักคุณคาของการใช

ชีวิต ทุกคนลวนมีสวนสําคัญที่ทําให “ชีวิตในอุดมคต”ิ ของขาพเจาเกิดข้ึนไดจริง 

 

ทายที่สุดนี้ ขอขอบคณุพอชัชพล แมวัลภา นภาพงษ  และนองชายที่นารักทั้งสอง บุคคล

คนในครอบครัวซึ่งขาพเจารักมากที่สุด ขอบคุณสําหรับความรัก กําลังใจ ความเชือ่ใจ ความไวใจที่

มีให รวมถึงความรูสึกที่มองเห็นลูกดีที่สุดในสายตาเสมอ วันนี้ลูกไมทําใหผิดหวังแลว  
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บทท่ี  1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

เปนเวลากวาทศวรรษมาแลว ที่นักเขียนนิยายวิทยาศาสตร ไดสรางภาพ ยุคแหงโลก

เสมือนอีเล็กทรอนิคในอนาคต ที่ซึ่งสังคมมนุษยอยูกันอยางไรสถานะที่แทจริง โลกที่สัญญาณ

ดิจิตอลนับไมถวนไดสงผานเพื่อตอบสนองความตองการ  ชัยชนะของเคร่ืองจักรเหนือมนุษยชาติ

เหมือนเปนการเตือนวา ใหระวังเทคโนโลยีจะกลายเปนเคร่ืองจักรแหงจิตไรสํานึก  (Dwight n. 

Odelius, 2004 : online) 

 

ขณะนี้วันเวลาดังกลาวไดลวงเลยมาถึง และมีสภาพเปนไปอยางคาดการณไว เม่ือ

เทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งบนอินเตอรเน็ตสามารถเนรมิตส่ิงที่อยูเหนือจินตนาการมนุษยชาติได พรอม

กับการถือกําเนิดข้ึนของดินแดนมหัศจรรยบนโลกใบใหมที่ถูกขนานนามวา โลกเสมือนจริง (Virtual 

World) สถานทีแ่หงการหลอมรวมความปรารถนาในใจมนษุย Sherman and Judkin (1992 : 

126) เชื่อวาในโลกแหงนั้นเต็มไปดวยเสรีภาพ และมนุษยสามารถเลือกส่ิงที่เปนตัวแทนของตนได 

ในแบบที่ใจตองการอยากจะใหเปน 

 

Second life (SL) หรือ ชีวิตที่สอง คือชื่อเรียกโลกเสมือนจริงแหงหนึ่งบนอินเตอรเน็ตที่

สรางข้ึนโดยบริษัท  Linden Lab ซึ่งมีผูกอตั้งเปนอดีตหัวหนาฝายเทคโนโลยีของบริษัท Real 

Network ยักษใหญในวงการดานธุรกิจอินเตอรเน็ตและมัลติมีเดีย  ในประเทศสหรัฐ  (What is 

Second Life, 2008 : online) Second life ไดรบัแรงบนัดาลใจในการสรางมาจากความ

เคล่ือนไหวทางวรรณกรรม Cyberpunk และนวนิยายวิทยาศาสตรชื่อดังของ Neal Stephenson 

อยางเร่ือง Snow Crash โดยมีจุดมุงหมายสําคัญคือการกําเนิดโลกสามมิติจําลองใบใหมที่มี

ลักษณะคลาย Metaverse  

 

Stephenson อธิบายเกี่ยวกับโลกสามมิติจําลอง  Metaverse ไววา เปนโลกที่ผูใชงาน

สามารถสรางทุกส่ิงทุกอยางที่ตองการข้ึนไดเอง และผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกัน ดําเนิน
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ชีวิต ทําธุรกิจรวมกัน หรือทําการส่ือสารอยางอ่ืนผานทางโลกแหงนี้   (Daniel Terdiman, 2008 : 

online) และนั่นคือส่ิงที่ Linden Lab ไดนํามาทําใหเปนความจริง ทั้งหมดถูกรวมอยูใน Second 

life 

 

Second life เปนโลกเสมือนบนอินเตอรเน็ตที่เร่ิมใหบริการเม่ือราว พ.ศ. 2546  และไดรับ

ความสนใจผานส่ือกระแสหลักในชวงปลายป พ.ศ. 2549 ถึงตนป พ.ศ. 2550 (สารานุกรมวิกิพีเดีย

, 2551 : ออนไลน) ปจจุบัน Second life จัดเปนโลกเสมือนที่กําลังไดรับกระแสความนิยมแหงยุค 

แมวาจะมีคูแขงอยูหลายโปรแกรม เชน IMVU, There, Active Worlds, Red Light Center  และมี

โปรแกรมยักษใหญซึ่งเปนเจาของเดียวกันกับ google.co.th อยาง  Lively เกิดข้ึนใหมก็ตาม แต

จากสถิติจํานวนผูสมัครลงทะเบียนที่มากกวา 8.5 ลานบัญชี เปนสมาชิกที่เขาใชงานประจํามากถึง 

334,000 คน และยอดผูเขาชมรายใหมที่เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ ในทุกวัน วันละไมต่ํากวา 20,000 คน 

นับตั้งแตเดือนมกราคม  ป 2550 เปนตนมา  (What is Second Life, 2008 : online) ทําใหเห็นได

วา Second life เปนโลกเสมือนที่ยังคงความนิยมไวไดโดยไมเคยเปล่ียน 

  

ลาสุด www.secondlife.com ไดเปดเผยถึงสถิติชั่วโมงการเขาใชงานโลกเสมือน  Second 

life ไตรมาส 3 ป 2008 วาในชวง 3 เดือนที่ผานมานั้น ผูใชงาน Second life มีชั่วโมงการเขาใชงาน

รวมกันมากถึง 100 ลานชั่วโมงเศษ คืออยูที่ประมาณ 102.8 ลานชัว่โมง  ซึ่งถือเปนสถิติใหมที่สูง

กวาชวง 3 เดือนกอนหนานี้ ถึง 8% และมีแนวโนมที่จะเพิ่มสูงข้ึนเร่ือยๆ ในไตรมาสตอไป จากสถิติ

ดังกลาวคงทําใหไมอาจปฏิเสธไดวา Second life กําลังเปนปรากฏการณหนึ่งแหงโลกยุคดิจิตอล

ที่มาแรง ในขณะชวงเวลานี้ 
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ภาพท่ี 1 แสดงช่ัวโมงการใชงานโลกเสมอืน Second life ในแตละไตรมาส เริ่มจากไตร

มาสท่ี 1 ป 2006 - ไตรมาสท่ี 3 ป 2008 

 

Phillip Rose  หนึ่งในคณะผูบริหารของบริษัท  Linden Lab ไดกลาวถึงแนวคิดของการ

สรางโลกเสมือน Second life วา เปาหมายของ Second life คอืการทาํใหโลกใน SL ดกีวาโลกที่

เปนจริงในหลายๆ ทาง ซึ่งนิตยสาร Digital Living ก็ไดใหความคิดเห็นเกี่ยวกับเร่ืองนี้วา เม่ือไดทํา

ความรูจักกับ Second life มากข้ึนแลว ก็ตองนอมรับกับหลายทางที่ดีกวา ตามที่  Phillip Rose 

กลาวไว เพราะ Second life สามารถทําเชนนั้นไดจริง  

 

นติยสาร Digital Living ยังไดใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับชีวิตที่ดีกวาในโลกแหงนี้วา คือการ

ที่ผูใชงานทุกคนสามารถเลือกเกิดใหม โดยการสรางหุนจําลองแทนตัวผูเลน ( Avatar) และมี

อํานาจในการปรับแตงทกุสวนของอวัยวะในรางกายไดตามความปรารถนา ไมวาจะเปน สีผม ขน

ตา ฯลฯ หรืออยากสรางตัวเองใหมีลักษณะแตกตางจากมนุษยก็ยอมทําได  นอกจากนี้ผูใชยัง

สามารถพารางสมมติของตนไปยังสถานที่ตางๆ เพื่อพบเจอกับรางสมมติของคนอ่ืนๆ การให

โอกาสอันไมรูจบแกผูใชงานไดสรางปฏิสัมพันธและใชชีวิตรวมกันกับผูคนทั่วทั้งโลกผานทางราง

สมมุติ จึงถือเปนเสนหอยางแทจริงของโลกออนไลน Second life และนั่นคือส่ิงที่ทําใหนักวิชาการ

มอง Second life วาเปนโปรแกรมที่สะทอนความตองการและปมดอยในใจมนุษยไดสมจริง และ

จับตองไดมากที่สุดในปจจุบัน  (Digital Living, 2549 : 78-85) 
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หากเปรียบ  Second life  เปนเกมเกมหนึ่ง Second life  คงเปนเกมที่เกี่ยวพันกับชีวิตที่

สองของมนุษย ชีวิตซึ่งความกาวหนาทางเทคโนโลยีไดนําทางใหกาวผานกฎเกณฑการเลือกเกิด

ตามธรรมชาติ เขามาสูโลกใบใหม ซึ่งดําเนินอยูทามกลางความเปนอิสระอันหลุดพนจากขอจํากัด

บางประการในโลกของความเปนจริง  บทความตอนหนึ่งในเว็บไซต www.gamespy.com ไดให

มุมมองเกี่ยวกับเร่ืองนี้วา ในโลกที่จินตนาการสามารถปรับเปล่ียนและพัฒนาตัวเองไดทุกวัน กับ

สภาพแวดลอมทางสังคมที่ซึ่งผูคนสามารถสรางส่ิงของและใชชีวิตโตตอบกันไดตามแตใจ โดยไมมี

คําส่ังหรือวัตถุประสงค ใดๆ ในการดําเนินเร่ือง นั่นคือส่ิงที่ทําให Second life ดูหางไกลจากคําวา 

เกมเสียจนไมนาจะถูกเรียกวาเปน “เกม” แตควรเรียกวา “ชีวิตที่สอง” มากกวา 

 

1  ความนาสนใจของ 1Second life ที่แตกตางจากเกมออนไลนทั่วไป คือส่ิงดึงดูดใจใหผูเลน

ไดเขาไปสัมผัส และจากสถิติของผูใชงานซึ่งนับวันก็จะมีจํานวนเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ อาจเปนสัญญาณ

บงบอกไดวา ในอนาคตอันใกล Second life จะเขามาเปล่ียนแปลงวิถีการดํารงชีวิตที่มีอยูเดิมของ

มนุษย 1 การพบเจอกันผานตัวตนจริง การกระทําส่ิงตางๆ ตามความสามารถและศักยภาพที่มนุษย

ควรจะมี กําลังจะถูกกลืนกินเขาสูการดําเนินชีวิตในลักษณะใหม ซึ่งผานการควบคุมทางหนาจอ

คอมพิวเตอร เร่ืองราวที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีนั้น นับวันยิ่งเขามามีอิทธิพลตอการดํารงชีวิตของ

มนุษยมากข้ึน ผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญและมีความสนใจที่จะศึกษาในเร่ืองดังกลาว  

 

1  หากเทคโนโลยีสามารถเนรมิตชีวิตใหมใหผูคน ไดเลือกดําเนินชีวิตอีกชีวิตหนึ่งในฐานะ

ชีวิตที่สอง ความสามารถของเทคโนโลยีในการสรางชีวิตใหม ใหเปนไปตาม “ชีวิตในอุดมคต”ิ หรือ

ชีวิตในแบบที่มนุษยตองการนั้นจะทําไดดีเพียงใด นั่นคือส่ิงที่ผูวิจัยใหความสนใจและไดเร่ิมตนตั้ง

ขอสังเกตจากปจจัย 3 ประการดังนี้ 

 

1. ปจจัยดานตนเอง ผูวิจัยตั้งขอสังเกตวา หากตัวตนของมนุษยยังคงเปนมนุษยคนเดิม 

ไมเปล่ียนแปลง แตไดใชความเปนเทคโนโลยีสรางชีวิตใหม ความสามารถของเทคโนโลยีในการ

สรางชีวิตใหมข้ึนมานั้น จะเปนไปตามชีวิตในอุดมคติหรือชีวิตในแบบที่มนุษยหวังวาจะไดจาก

เทคโนโลยีหรือไม และอุปสรรคซึ่งเกิดจากความเปนตัวตนเดิมที่ผูใชงานมีอยู เม่ือกระทําผาน

เทคโนโลยีแลว จะมีมากนอยเพียงใด 

 

2. ปจจัยดานเทคโนโลยี ผูวิจัยตั้งขอสังเกตวา เม่ือเทคโนโลยีไมใชมนุษย แตเปน

เคร่ืองจักรที่ไมมีชีวิตและจิตใจ ความสามารถของเทคโนโลยีในการสรางชีวิตใหม ใหเปนไปตาม
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ชีวิตในอุดมคติหรือเปนชีวิตในแบบที่มนุษยตองการจริงๆ  จากโลกเสมือน จะทําไดหรือไม และ

อุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีตองมาทําหนาที่เปนมนุษย จะมีมากนอยเพียงใด 

 

3. ปจจัยดานสังคม ผูวิจัยตั้งขอสังเกตวา เม่ือการสรางความเปนชีวิตในอุดมคติหรือชีวิต

ในแบบที่มนุษยตองการผานโลกเสมือน ไมไดถูกกําหนดโดยตัวตนของมนุษยเพียงผูเดียว แตเกิด

จากการกําหนดรวมกันกับมนุษยคนอ่ืนๆ ดวย ความสามารถของเทคโนโลยีในการสรางชีวิตใหม 

ใหเปนไปตามชีวิตในอุดมคติหรือชีวิตในแบบที่มนุษยตองการจริงๆ จากโลกเสมือน จะทําได

หรือไม และมากนอยเพียงใด  

 

1  จากปจจัย 3 ประการดังกลาว ผูวิจัยสามารถนํามาสรุปการตั้งขอสังเกตไดวา แทจริงแลว

ชีวิตใหมที่ถูกสรางข้ึนโดยเทคโนโลยีนั้น มีความเหมือนกับชีวิตในอุดมคติหรือชีวิตในแบบที่มนุษย

วาดฝนวาจะไดรบัจริงๆ จากเทคโนโลยี 1มากนอยเพียงใด และ Second life ในฐานะที่เปนโลก

เสมือนซึ่งถูกสรางข้ึนโดยเทคโนโลยี จะสามารถทําหนาที่ใหความเปนชีวิตในอุดมคติแบบที่มนุษย

ตองการไดหรือไม ตลอดจนทําเชนไรมนุษยจะไดมาซึ่งชีวิตที่สองในแบบที่พึงหวัง ผูวิจัยไดนํา

ประเด็นที่ตั้งขอสังเกตเหลานั้น มาตั้งเปนคําถามวิจัยดังตอไปนี้ 

 

ปญหานําวิจัย 

 

1. ความคาดหวังของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ชีวิตในอุดมคต”ิ  

เปนอยางไร 

 

2. ความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ชีวิตในอุดมคต”ิ 

เปนอยางไร 

 

3. ปจจัยดานตางๆ มีสวนชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอความเปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ 

ของผูใชงาน Second life อยางไร 

 

4.  ผูใชงาน Second life มีแนวโนมการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคในความเปน 

 “ชีวิตในอุดมคต”ิ ของตนในลักษณะใด 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 

1. เปนแนวทางในการเลือกใชเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความตองการไดอยางถูกตอง 

 

2. สามารถอธิบายพฤติกรรมการใชเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความตองการของมนุษย 

 

3. ผลที่ไดจากการวิจัยจะเปนองคความรูตอการคิดคนและพัฒนาเทคโนโลยี เพื่อ

ตอบสนองความตองการของมนุษย ในรูปแบบอ่ืนๆ ตอไป  
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บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

การวิจัยคร้ังนี้มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของดังตอไปนี้ 

 

1. ทฤษฎแีรงจูงใจของมนุษย 

 

1.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

  1.2 กระบวนการเกิดของแรงจูงใจ  

  1.3 ความตองการและการแบงประเภทของความตองการ 

   1.4 แรงจูงใจที่นําไปสูความตองการอยากมีชีวิตในอุดมคติ 

 

2. แนวคิดเกี่ยวกับการปรับตัวทางจิตวิทยาเมื่อความตองการไมไดรับการ

ตอบสนอง 

   

  2.1 แนวคิดจิตวิเคราะห 

2.2 แนวคิดพฤติกรรมนิยม 

2.3 แนวคิดเชิงรูคิด 

2.4 แนวคิดมนุษยนิยม 

 

 3. ทฤษฎีทางจิตวิทยาท่ีวาดวยเร่ืองของความพอใจในการใชสื่อเพื่อตอบสนอง

ความตองการ 

 

3.1 ทฤษฎีความคาดหวังจากส่ือ  

3.2 ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ 

 

 4. แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีและการสนองความตองการอยากมีชีวิตในอุดมคติ 

 

 4.1 คุณลักษณะของการส่ือสารผานอินเตอรเน็ต 

 4.2 ไซเบอรสเปซและโลกเสมือนจริง 
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1. แรงจูงใจของมนุษย 

 

 ในชีวิตประจําวันเราสามารถที่จะพบเห็นพฤติกรรมของบุคคลไดอยางมากมาย และหาก

เราชางสังเกต  เราอาจจะถามตอไปอีกวา อะไรที่เปนตนเหตุทําใหเกิดพฤติกรรมเหลานั้น ทําไม

บางคร้ังสาเหตุเดียวกันจึงสามารถทําใหคนมีพฤติกรรมที่แตกตางกัน ส่ิงเหลานั้นเปนที่มาให

นักจิตวิทยาจํานวนมากพยายามคนหาคําตอบและตั้งสมมุติฐานเกี่ยวกับสาเหตุของพฤติกรรม

มนุษย  และพวกเขาไดใหความสนใจไปที่การศึกษาเร่ืองราวเกี่ยวกับแรงจูงใจ เพราะแรงจูงใจถูก

มองวาเปนส่ิงสําคัญ เนื่องจากมนุษยจะมีพฤติกรรมอยางไร หรือทําส่ิงใดนั้น ยอมตองเกิดจาก

แรงจูงใจเปนตัวผลักดันกอน  

 

1.1 ความหมายของแรงจูงใจ 

 

  ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ (2541) ไดใหความหมายของแรงจูงใจเอาไววา หมายถึง  สภาวะ

ภายในที่เปนผลมาจากความตองการแลวมีแรงขับคอยกระตุนใหแสดงพฤติกรรมที่จะตอบสนอง

ความตองการ  สุชา จันทรเอม (2544 : 112) ไดกลาวเพิ่มเติมไปอีกวา พฤติกรรมที่ถูกกระตุนโดย

แรงขับของแตละบุคคลนั้น มีแนวมุงไปสูจุดหมายปลายทางอยางใดอยางหนึ่ง และรางกายอาจจะ

สมประสงคในความปรารถนาอันเกิดจากแรงขับนั้นๆ ได  

 

Loundon and Bitta (1988 : 368) กลาววา แรงจูงใจ หมายถึง สภาวะที่อยูภายในตัวของ

บุคคลที่เปนพลังทําใหรางกายมีการเคล่ือนไหวไปในทิศทางที่มีเปาหมายที่ไดเลือกไวแลว ซึ่งมักจะ

เปนเปาหมายที่มีอยูสภาวะส่ิงแวดลอม จากความหมายนี้จะเห็นไดวา แรงจูงใจจะเกี่ยวของกับ

องคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ คือ  

 

(1) เปนกลไกลที่ไปกระตุนพลังของรางกายใหเกิดการกระทํา และ  

(2) เปนแรงบังคับใหกับพลังของรางกายที่จะกระทําอยางมีทิศทาง 

 

1.2 กระบวนการเกดิของแรงจูงใจ  

 

เม่ือสรุปการใหความหมายคาํวา “แรงจูงใจ”  โดยภาพรวมของนักวิชาการทั้ง 3 ทานแลว

จะพบวาสามารถนํามาเขียนเปนแผนภาพกระบวนการเกิดแรงจูงใจได โดยมีลักษณะดังนี้ 
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ภาพท่ี 2 แสดงแผนภาพอธบิายกระบวนการเกดิของแรงจูงใจ จากการใหความหมายของ 

ยงยุทธ  วงศภิรมยศานติ์  สุชา จันทรเอม  และ Loundon and  Bitta 

 

 แผนภาพกระบวนการเกิดแรงจูงใจดังกลาว สอดคลองกับคําอธิบายของ ผศ.พวงเพชร  

วัชรอยู ( 2537) ซึ่งไดมีการแจกแจงกระบวนการเกิดของแรงจูงใจเอาไววา เปนกระบวนการที่

ประกอบดวยข้ันตอนที่เกี่ยวเนื่องกัน 4 ข้ันตอน คอื  

 

  1. ขั้นความตองการ ( need stage) เปนข้ันที่บุคคลขาดส่ิงที่จะทําใหสวนตางๆ ภายใน

รางกาย ดําเนินหนาที่ไปตามปกติ ส่ิงที่ขาดนั้นอาจเปนส่ิงจําเปนตอชีวิตอยางมหันต เชน อาหาร 

หรืออาจเปนส่ิงสําคัญตอความทุกขสุขของจิตใจ เชน ความรัก หรืออาจเปนส่ิงจําเปนเล็กนอย

สําหรับบางคน เชน หนังสือพิมพรายวัน เปนตน 

 

  บางคร้ังความตองการอาจเกิดข้ึนจากสภาวะที่มาคุกคามสุขภาพของบุคคล เชน ความ

เจ็บปวด จึงทําใหบุคคลเกิดความตองการแสดงพฤติกรรมที่จะปกปองไมใหเกิดความเจ็บปวดนั้นๆ  

 

  2. ขั้นแรงขับ (drive stage) ความตองการในข้ันแรกนั้นกระตุนใหเกิดแรงขับ คือเม่ือเกิด

ความตองการแลว บุคคลจะนิ่งอยูเฉยไมได อาจมีความกระวนกระวายไมเปนสุข ภาวะที่บุคคล

เกิดความกระวนกระวายนิ่งอยูเฉยไมไดนี้ เรียกวาเกิดแรงขับ ซึ่งระดับความกระวนกระวายนั้นจะมี

เกิดแรงขับ

กระตุน 

มนุษยมีความ

ตองการ 
 

แรงขับไดรับการ

ตอบสนอง 
แสดงพฤติกรรม 

มุงสูจุดหมาย 
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มากนอยเพียงใดข้ึนอยูกับความตองการดวย ถาตองการมากก็จะกระวนกระวายมาก เชน เม่ือ

รางกายขาดน้ํา จะเกิดอาการคอแหงกระหาย เกิดความรูสึกกระวนกระวายอยูไมสุข เปนตน 

 

 3. ข้ันพฤตกิรรม ( behavior stage) เม่ือเกดิความกระวนกระวายข้ึน ความกระวน

กระวายจะผลักดันใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา โดยแรงขับจะเปนพลังผลักดันใหบุคคลแสดง

พฤติกรรมมากนอยตางกัน เชน คนที่กระหายน้ํามาก กับคนที่กระหายน้ําเพียงเล็กนอยยอมมี

พฤติกรรมในการหาน้ําดื่มแตกตางกัน คนกระหายน้ํามากอาจหาทั้งน้ําเย็น น้ํามะพราว และ

น้ําออยมาดื่มพรอมๆ กัน ในขณะที่คนกระหายน้ํานอยหาเพียงน้ําเย็นแกวเดียวเทานั้น  

 

  4. ขั้นลดแรงขับ (drive reduction stage) เปนข้ันสุดทายคือแรงขับจะลดลงภายหลังการ

เกิดพฤติกรรมที่สนองความตองการแลว 

 

 หากพิจารณากระบวนการเกิดของแรงจูงใจ จะพบวาส่ิงสําคัญที่ทําใหเกิดพฤติกรรม ก็คือ 

ความตองการ และแรงขับที่มาจากความตองการของมนุษย ซึ่งในบริบททางจิตวิทยานั้น หากมี

การกลาวถึงคําวาแรงจูงใจ (Motive) แลว  คาํวา แรงขับ ( Drive) และ ความตองการ ( Need) จะ

ถูกหยิบยกข้ึนมาอธิบายไปพรอมๆ กันเสมอ เนื่องจากนักจิตวิทยาจํานวนมากมีความเชื่อที่

สอดคลองกันวาแรงจูงใจเกิดข้ึนจากความตองการ (สิริอร วิชชาวุธ, 2547 : 225) 

 

1.3 ความตองการและการแบงประเภทของความตองการ 

 

 ความตองการ คือ สภาพที่บุคคลขาดสมดุล แลวจึงเกิดแรงผลักดันใหบุคคลแสดง

พฤติกรรมเพื่อสรางสมดุลใหตัวเอง เชน คนที่รูสึกเหนื่อยลา ก็จะสรางสมดุลโดยการนอนหลับหรือ

นั่งพัก คนที่ตองการความรักก็จะกระทําบางอยางเพื่อใหไดรับความรักความสนใจ เปนตน ความ

ตองการจึงมีอิทธิพลอยางมากตอพฤติกรรม หรืออาจกลาวไดวา ส่ิงที่กระตุนใหบุคคลแสดง

พฤติกรรมเพื่อบรรลุจุดหมายนั้น ก็คือความตองการนั่นเอง 

 

 ความตองการของมนุษยมีอยูมากมายหลายประเภท ซึ่งนักจิตวิทยาแตละทานไดอธิบาย

เอาไวในรูปแบบที่แตกตางกัน แตโดยทั่วไปแลว เราสามารถแบงความตองการออกเปน 2 ประเภท

อยางงาย ไดดังนี้  
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 ความตองการทางกาย  (Physical Needs) เปนความตองการที่เกิดจากธรรมชาติของ

รางกาย เชน ตองการกินอาหาร หายใจ ขับถายของเสีย การเคล่ือนไหว พักผอน และความ

ตองการทางเพศ ความตองการทางกายทําใหเกิดแรงจูงใจใหบุคคลกระทําเพื่อตอบสนองความ

ตองการดังกลาว เราเรียกแรงจูงใจที่เกิดจากความตองการทางกายนี้วา แรงจูงใจทางชีวภาพหรือ

สรีระ (Biological Motives) 

 

 ความตองการทางสงัคม หรือ ความตองการทางจิตใจ  (Social or Psychological) 

เปนความตองการที่เกิดจากการเรียนรูทางสังคม เชน ตองการความรัก ความม่ันคงปลอดภัย การ

เปนที่ยอมรับในสังคม ตองการอิสรภาพ และความสําเร็จในชีวิต ความตองการทางสังคมนี้ เปน

สาเหตุใหมนุษยแสดงพฤติกรรมเพื่อสูจุดหมายปลายทางได โดยทําใหเกิดแรงจูงใจที่เรียกวา 

แรงจูงใจทางสังคม (Social Motives) 

 

1.4 แรงจูงใจท่ีนําไปสูความตองการอยากมีชีวิตในอุดมคติ 

 

 ในความเปนจริง มนุษยนั้นมีความตองการอยูเร่ือยๆ และไมรูจบ อับราฮัม มาสโลว (1970 

อางถึงใน ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์, 2541) จึงไดเรียกมนุษยวาเปน “สัตวโลกที่มีความตองการอัน

ไมส้ินสุด” (Wanting Animal) นั่นหมายถึง เม่ือมนุษยไดรับความพึงพอใจในส่ิงหนึ่งแลว ก็จะเร่ิม

ตองการส่ิงอ่ืนๆ ตอไปอีก   

 

 มาสโลว แบงความตองการของมนุษยออกเปน 5 ข้ัน โดยเรียงลําดับจากระดับพื้นฐานไป

ยังระดับสูงสุด เขาเชื่อวามนุษยนั้นจะมีความตองการในข้ันต่ําสุดกอน และเม่ือไดรับการ

ตอบสนองความตองการข้ันนี้จนเปนที่พึงพอใจแลว ก็จะเกิดความตองการในข้ันสูงตอไป ความ

ตองการในข้ันต่ํากวา จะตองไดรับการตอบสนองจนเปนที่พึงพอใจเสียกอนเสมอ มนุษยจึงจะเกิด

ความตองการข้ันสูงได ความตองการ 5 ข้ัน สามารถเรียงลําดับจากข้ันพื้นฐานไปยังข้ันสูงสุดได

ดังนี้  

 

1. Physiological needs หมายถึง ความจําเปนที่จะตองมีเกี่ยวกับทางกาย เชน ตองการ

อาหาร อากาศ น้ํา การนอนหลับพักผอน และเพศสัมพันธ มนุษยตองไดรับการตอบสนองในความ

ตองการเหลานี้จึงจะอยูรอด เชน ถาไมมี น้ํา อาหาร อากาศ เราก็ตาย ไมมีเพศสัมพันธเราก็สูญ

พันธุ เปนตน 
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2. Safety and Security  needs หมายถึง ความตองการที่จะมีความปลอดภัยและมีควา

ม่ันคงในชีวิต หลังจากที่ความตองการข้ันแรกไดรับการตอบสนองแลว มนุษยยอมตองการความ

ม่ันคงปลอดภัยในชีวิตตามมา เชน เม่ือมีเงินเหลือก็อยากจะทําประกันชีวิต ทําร้ัวบาน ทําเหล็กดัด

กนัขโมย เปนตน  

 

3. Belongingness or Social Needs หมายถึง ความตองการทางสังคม ตองการสัมพันธ

กับผูอ่ืน ความตองการเปนมิตร ตองการเปนเจาของและมีเจาของความรักในรูปแบบตางกัน เชน 

ความรักระหวางคูรัก พอ แม-ลูก เพื่อน สามี-ภรรยา เปนตน  

 

4.  Esteem needs หมายถึง ความตองการนับถือตนเอง ภูมิใจในตนเอง และตองการให

ผูอ่ืนยกยองนับถือตน เชน การอยากทําในส่ิงที่ทาทาย ไดรับเกียรติยศ ศักดิ์ศรี ความเดนดัง การ

ยกยองสรรเสริญ และความรูสึกของคนอ่ืนที่ดีตอตน เปนตน 

 

5. Self-actualization needs หมายถึง ความตองการเติมความสมบูรณใหชีวิต หรือความ

ตองการบรรลุศักยภาพแหงตน ตองการความสําเร็จในส่ิงที่ปรารถนาสูงสุด  

 

แมวามนุษยจะไมมีความเสมอภาคทางยีนและพรสวรรค แตมนุษยทุกคนก็ลวนมี

ศักยภาพในตนเอง การบรรลุศักยภาพคือการที่ไดแสดงความสามารถเทาที่ตนมี เปนความ

ตองการข้ันสูงสุดของมนุษย และความตองการนี้ยากตอการบอกไดวาคืออะไร เพียงสามารถกลาว

ไดวา คือความตองการพัฒนาศักยภาพของตนใหเปนไปในแบบที่ตองการจะเปน ตองการมี

เอกลักษณ และตองการไดรับผลสําเร็จในเปาหมายชีวิตซึ่งเปนกระบวนการที่ไมมีจุดจบตราบเทาที่

มนุษยยังมีชีวิตอยู  

  

 ตามแนวคิดของมาสโลว จะเห็นไดวานอกจากมนุษยจะมีความตองการในระดับพื้นฐาน 

คือความตองการทางกายและความม่ันคงปลอดภัยแลว มนุษยยังตองการส่ิงอ่ืนในระดับสูงข้ึนไป

อีก ไมวาจะเปน ความรัก การยอมรับ ชื่อเสียง เกียรติยศ ตลอดจนการบรรลุศักยภาพแหงตน ฯลฯ 

ส่ิงตางๆ เหลานี้ ถือวาเปนความตองการที่ชวยเติมเต็มชีวิตใหมนุษยมีความสมบูรณพรอมทุกดาน 

ตามความปรารถนาที่อยากจะเปน หรือเรียกอีกอยางวา เปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ แบบที่มนุษยวาด

ฝนไว ซึ่งไมไดเกี่ยวของกับการดํารงชีวิตอยูเพื่อความรอดทางรางกายใดๆ ทั้งส้ิน แตเปนเร่ืองของ
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การตอบสนองความรูสึกทางจิตใจในลําดับข้ัน 3, 4, 5 ที่มาสโลวเชื่อวา มนุษยจะกระทําก็ตอเม่ือ

ความตองการข้ันพื้นฐานไดรับการตอบสนองเปนอยางดีแลว  

 

 เนื่องจากมนุษยแตละคนอาจมีความตองการไดมากกวาหนึ่งความตองการ นั่นหมายถึง

เม่ือความตองการอยางหนึ่งยังมีอยู ความตองการอยางอ่ืนก็อาจแทรกตัวเขามา พฤติกรรมมนุษย

จึงไมไดเกิดจากความตองการอยางใดอยางหนึ่งเพียงอยางเดียว (สุชา จันทรเอม , 2544) อีกทั้ง

มนุษยยังมีระดับความตองการในแตละดานที่ไมเทากัน นั่นคือ คนแตละคนอาจจะมีความตองการ

ในเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งมากหรือนอยแตกตางกันไป ยกตัวอยางเชน นาย ก อาจจะมีความตองการใน

เร่ืองของความรักมากไมเทาที่นาย ข มี  ในขณะที่นาย ข อาจจะมีความตองการแสวงหาชื่อเสียง

เกียรติยศ เงินทองมากกวา นาย ก ก็เปนได ดวยเหตุที่มนุษยมีความตองการอยูเปนจํานวนมาก

และระดับความตองการในแตละดานของชีวิตมนุษยมีความแตกตางกัน จึงทําใหมนุษยแตละคนมี

ระดับความเปนชีวิตในอุดมคติในแตละดานที่ไมเหมือนกัน ซึ่งจําเปนจะตองศึกษาและทําความ

เขาใจในรายละเอียดเฉพาะตัวบุคคลลงไปใหแนชัดถึงความถูกตอง แตอยางไรก็ตาม การ

แสดงออกทางพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความตองการของมนุษยนั้น ก็จะยังคงเปนเชนนี้เร่ือยไป 

แมวามนุษยจะสามารถตอบสนองตอแรงจูงใจหนึ่งๆ ไดเสร็จส้ินแลว การเร่ิมตนวัฏจักรของ

แรงจูงใจใหมก็จะเกิดข้ึนอีก ตราบชั่วอายุไขการดํารงชีวิต 

 

 ความตองการเปนส่ิงที่เกิดกับมนุษยไดทุกเวลา  และทุกคร้ังที่เกิดความตองการ มนุษย

ยอมปรารถนาที่จะสนองความตองการ ใหเปนไปในทิศทางที่ตนพึงหวัง แตบางคร้ังพฤติกรรม

บางอยางก็อาจไมบรรลุตามเปาหมาย เพราะมีอุปสรรคมาขัดขวาง จึงทําใหมนุษยเกิดความคับ

ของใจ (พวงเพชร วัชรอยู, 2541) และในบางสถานการณมนุษยก็จําตองเผชิญกับสภาวะที่ไมอาจ

ตอบสนองตอความตองการภายในจิตใจตนได โดยไมมีทางหลีกเล่ียง   

 

2. การปรับตัวทางจิตวิทยาเมื่อความตองการไมไดรับการตอบสนอง 

 

 ส่ิงตางๆ ที่มนุษยกระทํา คิด รูสึก ฯลฯ ไมวาจะมองเห็นไดชัดเจน หรือไมชัดเจนนั้น 

สามารถนํามาอธิบายไดดวยหลักแนวคิดทางจิตวิทยา การปรับตัวเม่ือความตองการไมไดรับการ

ตอบสนองก็เชนเดียวกัน บุคคลสามารถเรียนรูและทําความเขาใจในเร่ืองดังกลาวไดดวยแนวคิด

ทางจิตวิทยาที่มีอยู แตถึงอยางไรก็ตาม การหาคําตอบโดยใชเพียงมุมมองใดมุมมองหนึ่ง อาจทํา

ใหความเขาใจหรือการอธิบายพฤติกรรมใดๆ ของบุคคลเกิดความคลาดเคล่ือน ดังนั้นการนําหลัก
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แนวคิดทางจิตวิทยาในหลายมุมมองมาใช จึงเปนส่ิงสําคัญที่ทําใหผลลัพธของการหาคําตอบนั้น มี

ความถูกตองและชัดเจนมากข้ึน เนื่องจากแนวคิดทางจิตวิทยาในแตละมุมมอง ไมไดถูกแบงแยก

ออกจากกันโดยเด็ดขาด แตเกิดจากความพยายามรวมกันของนักจิตวิทยาที่จะหาคําตอบเกี่ยวกับ

พฤติกรรมมนุษย โดยมองจากหลายๆ ดาน หลายๆ มุม เพื่อใหไดมาซึ่งผลลัพธที่ชัดเจนและ

ใกลเคียงกับความเปนจริง 

 

 สําหรับแนวทางจิตวิทยาที่ถือเปนหลักสําคัญ และเปนที่ยอมรับกันในปจจุบัน สามารถ

แบงออกเปน 4 แนวคิดใหญๆ ไดดังนี้ 

 

 2.1 แนวคิดจิตวิเคราะห (Psychoanalytic approach) 

 

 เปนแนวคิดที่มีประวัติศาสตรการคนความายาวนาน หลายทฤษฎีที่ปรากฏมีเนื้อหาสาระ

ที่ยากแกการเขาใจ เพราะมักเนนการศึกษามนุษยในมุมมองลึก  สําหรับผูนําคนสําคัญที่

วางรากฐานของแนวคิดนี้ คือ ซิกมันด ฟรอยด  (Sigmund Freud) จติแพทยชาวเวียนนา ประเทศ

ออสเตรเรีย  

 

  ซิกมันด ฟรอยด ( 1945 อางถึงใน Schultz & Schultz, 2001 : 50-51) เชื่อวา ส่ิงที่ทําให

มนุษยแสดงออกทางพฤติกรรมคือสัญชาติญาณ ซึ่งมีอยูดวยกันสองประการไดแก สัญชาติญาณ

แหงชีวิต (life instinct) และสัญชาตญิาณแหงความตายหรือการทาํลาย (death instinct) 

 

 สัญชาติญาณแหงชีวิตโดยหลักแลวคือความตองการทางเพศ การสืบพันธุและการหา

ความสุขจากเพศสัมพันธ ซึ่งมีพลังสําคัญคือ libido เปนตัวคอยขับเคล่ือนพฤติกรรม สวนสัญชาติ

ญาณแหงความตายหรือการทําลายนั้น ฟรอยดเชื่อวา เปนความกาวราวตามธรรมชาติที่มีอยูในตัว

มนุษย โดยปกติแลวมนุษยตองการแสดงพฤติกรรมออกมาตามสัญชาติญาณทั้งสองประการนี้ แต

ดวยความที่ตองดํารงชีวิตอยูในสังคมจึงทําใหบางคร้ัง มนุษยไมสามารถแสวงหาความสุขโดยเสรี 

และไมอาจตอบสนองตอความตองการที่มีในใจไดเสมอ 

 

 ฟรอยด  ( Freud, 1940 อางถึงใน  ศรีเรือน แกวกังวาล , 2547) อธิบายเร่ืองของความ

ตองการที่ไมอาจตอบสนองของมนุษยไววา หากความตองการใดไมไดรับการตอบสนองหรือไม

สามารถแสดงออกมาทางพฤตกิรรม มนษุยจะเกบ็กดความปรารถนาความตองการนัน้เอาไวใน
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ระดับจิตใตสํานึก และหาทางระบายออกในรูปแบบอ่ืนๆ เชน ความฝน โดยส่ิงที่เปนพลังผลักดันให

บุคคลแสดงพฤติกรรมตางๆ นั้น ก็คือกระบวนการทางจิต ซึ่งสามารถแบงออกเปน 3 สวนคือ อิด 

(ID) อีโก (Ego) และ ซุปเปอรอีโก (Super Ego) 

 

อิด (Id) เปนพลังที่ติดตัวมาแตกําเนิด มีรากฐานจากความตองการทางชีววิทยาที่สําคัญ 2 

ประการ คอื ความตองการทางเพศ ( Sex) และ ความกาวราว ( Aggression) เปาหมายหลักของ

พลังนี้คือการแสวงหา และการไดรับการตอบสนองความพอใจทางกายเปนหลัก ดังนั้น จึงไดรับ

สมญานามวา “Id คือ หลกัการแหงความพอใจ” โดยไมคํานึงถึงขอเท็จจริง หรือความชอบธรรม

ใดๆ เปรียบไดกับเด็กที่ถูกตามใจจนเสียนิสัย มักถือความพอใจของตนเปนความชอบธรรมและ

ความถกูตอง 

 

 อีโก (Ego) เปนพลังที่พัฒนามาจากการเรียนรูโลกความเปนจริง ตั้งแตวัยเด็ก เพื่อสนอง

พลังอิด โดยนอมนําพลัง Super Ego ใหเขามามีสวนรวมพิจารณาในการตอบสนองพลังดังกลาว 

พลังนี้จะรับรูโลกตามขอเท็จจริง จึงไดรับสมญาวา “ego คือหลกัการแหงความเปนจริง ” 

พฤติกรรมใดๆ ที่ถูกเราโดยพลัง ego จะเปนพฤติกรรมที่มีเหตุผลและสังคมยอมรับ  

 

 ซุปเปอรอีโก (Super Ego) หรือมโนธรรมประจาํใจ พฒันามาจากกระบวนการเรียนรูของ

บุคคลในสังคม เกิดจากการอบรมส่ังสอน ใหทําในส่ิงที่สังคมเห็นวาดีและถูกตอง ซุปเปอรอีโก คือ

จิตสํานึกแหงคุณธรรม ความดีงาม ความรูสึกผิดชอบชั่วดี ตามแนวคิดของฟรอยด Ego จะนําพลัง

นี้ไปเปนสวนประกอบของพลัง Id  

 

 พลัง Id, Ego และ Super Ego จะทํางานไมแยกออกจากกัน พลังใดมีอิทธิพลมากที่สุด 

บุคคลก็จะมีพฤติกรรมโนมเอียงไปในทิศทางนั้น ในความเปนจริงพฤติกรรมสวนมากของเรา มิได

เกิดจากการทํางานรวมกันอยางสมดุลของทั้ง 3 สวน บอยคร้ังที่พลังทั้ง 3 มีภาวะขัดแยง สงผลให

บุคคลเกิดความหวาดกังวล และมีความสับสน ความหมายของความกังวลในที่นี้ ไดแก ความรูสึก

ฟุงซาน ไมสบายใจ รําคาญใจ กลุมใจ และหากความหวาดกลัวดํารงอยูเนิ่นนาน ก็จะสงผล

กระทบตอรางกายและจิตใจ ความหวาดกลัวเปนส่ิงที่มนุษยไมสามารถหลีกเล่ียงได ดังนั้น เพื่อลด

ระดับความหวาดกังวล พลัง Ego จึงไดนํากลไกปองกันตนเอง ( Defense Mechanism) เขามาใช 

ซึ่งฟรอยดเชื่อวา เปนวิธีที่มนุษยใชเพื่อปรับตัวในสถานการณตางๆ กลไกการปองการตนเองตาม

แนวคิดของฟรอยดมีอยูอยางมากมาย แตพฤติกรรมเดนๆ ที่มนุษยมักแสดงออกเสมอ มีดังนี้ 



16 

 

 

1. การทําลายสิ่งตางๆ  (Destractiveness) เปนการตอสู ทําลายส่ิงที่มาขัดขวางความ

ตองการ การทําลายนี้แบงออกไดเปนสองลักษณะคือ 

 

1.1) การกาวราวโดยตรง  หมายถึง  การแสดงพฤติกรรมกาวราวตอบุคคล หรือส่ิงที่เปน

เหตุใหเกิดความคับของใจโดยตรง เชน การทุบตี ดาวา หรือทําราย 

 

1.2) การกาวราวทางออม  หมายถึง  การแสดงพฤติกรรมกาวราวตอบุคคล หรือส่ิงที่เปน

เหตุใหเกิดความคับของใจโดยทางออม เพราะไมสามารถแสดงพฤติกรรมกาวราวโดยตรงได เชน 

การขวางปาขาวของ หรือกระทําพฤติกรรมกาวราวกับบุคคลอ่ืนซึ่งไมเกี่ยวของกับเหตุการณนั้น 

 

2. การเพอฝน  (Fantasy)  เปนการหาทางตอบสนองส่ิงที่ตองการ เพื่อใหตนเองพนจาก

สภาวะคับของใจไปไดชั่วระยะหนึ่ง   

 

3. พฤตกิรรมถดถอย ( Regreesion) การยอนกลับไปแสดงพฤติกรรมเหมือนเด็ก เชน 

การรองไห กระทืบเทา ชางฟอง ชอบใหคนเอาใจ ตลอดจนทําตัวเพื่อเรียกรองความสงสารเพื่อให

คนเห็นใจ นอกจากนี้ยังรวมถึง การฝงจิตใจอยูกับเหตุการณในอดีต ซึ่งบุคคลที่เคยมีความรุงเรือง

มากอนมักจะใชวิธีนี้เปนเคร่ืองปลอบใจ เม่ือตองเผชิญกับสภาพความเปนจริงในปจจุบันที่

เปล่ียนแปลงไปจากเดิม  

 

4. ปฏิกิริยากลบเกลื่อน (Reaction-Formation) เปนการแสดงพฤติกรรมที่ตรงขามกับ

ความรูสึกที่แทจริง เพื่อปกปดความรูสึกของตน  

 

5. การเก็บกดเอาไว  (Repression) เปนวิธีการที่คนเราใชเพื่อลืมความตองการ ลืม

เหตุการณหรือลืมความคิดบางอยางที่ไมถูกตองใหไปอยูในจิตไรสํานึก (Unconscious Mind) การ

เก็บกดนี้เกิดข้ึนเนื่องจากความรูสึกผิด (Guilt) แมจะรูเพียงคนเดียว บุคคลก็ยังเกิดความรูสึกผิดได 

ในขณะที่ การยับยั้ง (Suppression) คือ การควบคุมความตองการบางอยางไว ไมแสดงออกให

ผูอ่ืนรูเพราะอาย แตตัวเองรูถึงความตองการนั้น  

 

 ถึงแมอาจจะไมสามารถสรุปไดอยางแนชัดวา มนุษยทุกคนมีชีวิตในอุดมคติหรือชีวิตใน

แบบที่ตนตองการชัดเจนหรือไม แตอยางไรก็ตาม มนุษยก็ยังคงมีแนวทางความคิดในแบบที่ตน

ปรารถนา ซึ่งจากแนวความคิดของฟรอยด กระบวนการทางจิต ทั้ง 3 สวน ไดแก อิด ( ID)  อีโก 
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(Ego) และ ซุปเปอรอีโก ( Super Ego) จะเปนตัวรวมกันผลักดันใหมนุษยแสดงพฤติกรรม โดย

ธรรมชาติ มนุษยยอมตองการแสดงพฤติกรรมใหเปนไปตามแรงขับความปรารถนาแหงตน แต

เนื่องจากขอจํากัดตางๆ ที่มีอยูในชีวิต เชน การเลือกเกิดไมได โอกาสที่ไดรับการยอมรับ การอยู

รวมกับผูอ่ืน สภาพแวดลอมทางสังคม ฯลฯ ทําใหมนุษยจําเปนตองเรียนรูวาในบางคร้ังโลกแหง

ความเปนจริงอาจไมเปนเหมือนดังเชนชีวิตที่หวังเอาไว กระบวนการทางจิตทั้ง 3 สวน จึงตองปรับ

การทํางานรวมกันอยางสมดุล เพื่อใหไดมาซึ่งพฤติกรรมที่เหมาะสมตามสภาพความเปนจริง เปน

เหตุใหความปรารถนาความตองการบางประการที่ไมสามารถแสดงออกมาทางพฤติกรรม ไดถูก

เก็บกดไวในระดับจิตใตสํานึก และรอคอยวันเวลาที่จะปลดปลอย หรือระบายออกในรูปแบบอ่ืนๆ  

ตอไป 

 

  2.2 แนวคิดพฤตกิรรมนิยม (Behavioral approach) 

 

แนวคิดนี้เชื่อวาศักยภาพแหงการเรียนรูของมนุษยนั้น เปนส่ิงที่ติดตัวมาตั้งแตกําเนิด 

พฤติกรรมตางๆ ของมนุษย จึงเกิดข้ึนจากการเรียนรู สําหรับความหมายของการเรียนรู ไดแก การ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมที่คอนขางถาวร ซึ่งเปนผลมาจากประสบการณที่ไดรับ (Crider et al, 1983 

: 190 อางถึงใน ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์ , 2541) การที่บุคคลสามารถทําส่ิงใดๆ โดยเพิ่มปริมาณ

ข้ึน เกิดจากการเรียนรูอยางหนึ่งที่เปนตัวเชื่อมโยงไปสูการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไปไมจบส้ิน นักทฤษฎี

กลุมนี้ใหความสนใจทางชีวภาพของบุคคลรองจากส่ิงแวดลอม และนิยมอธิบายพฤติกรรมมนุษยที่

วัดไดแนนอน มีระเบียบแบบแผนในการศึกษาชัดเจน สําหรับผูนําในแนวคิดพฤติกรรมนิยมนี้ คือ 

วัตสัน ( Watson) ซึ่งเปนผูจุดประกายใหนักคิดกลุมพฤติกรรมนิยมในสมัยตอๆ มา ไดขยาย

แนวความคิดใหกวางขวางข้ึน จนกลายเปนกลุมพฤติกรรมนิยมสมัยใหม ที่มีผูนําคือ สกินเนอร 

(Skinner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน  

 

แนวคิดสําคัญของสกินเนอร สามารถนํามาใชอธิบายในเร่ืองการปรับตัวตอความตองการ

ที่ไมอาจตอบสนองของมนุษยไดดังนี้ 

 

การเสริมแรง (Reinforcement)   

 

สกินเนอรพบวาพฤติกรรมใดๆ ของมนุษยนั้นจะคงอยูหากไดรับการเสริมแรง ซึ่งแบง

ออกเปน 2 ประเภท อยางแรกคือ แรงเสริมทางบวก ( Positive Reinforcer) หมายถึง  ส่ิงเราซึ่ง



18 

 

 

เม่ือใหแลวจะเพิ่มแนวโนมของการตอบสนอง ไดแก คําชมเชย เงิน รางวัล ความสนุกสนาน ฯลฯ 

มนุษยจะมีแนวโนมปรับตัวตอการตอบสนองแรงเสริมนั้นโดยการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เพิ่มข้ึน 

เนื่องจากผลที่ไดรับดังกลาวทําใหเกิดความพึงพอใจ 

 

อยางที่สองคือ สิง่เสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcer) หมายถึง ส่ิงเราซึ่งเม่ือหยุด

ใหแลวจะเพิ่มแนวโนมของการตอบสนอง ไดแก การดุดา การนินทา การยึดใบขับข่ี ฯลฯ มนุษยจะ

มีแนวโนมปรับตัวตอการตอบสนองแรงเสริมนั้นโดยการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เพิ่มข้ึน 

เชนเดียวกันกับแรงเสริมทางบวก แตตางกันตรงที่ ส่ิงที่ทําไมไดใหผลเปนความพึงพอใจ มนุษย

จําตองแสดงพฤติกรรมเพิ่มข้ึน เนื่องจากตองการรอดพนจากสถานการณที่ตนไมพึงประสงค เชน  

ทําการบานทุกคร้ังที่มี เพราะไมอยากโดนครูดุ ขับรถตามกฎจราจรอยางเครงครัดเพราะกลัวถูกยึด

ใบขับข่ี  เปนตน  

 

  การลงโทษ ( Punishment) 

 

ผลที่ไดรับจากการลงโทษเปนอีกส่ิงหนึ่งที่สกินเนอรเชื่อวา อาจทําใหมนุษยเรียนรูที่จะ

ปรับเปล่ียนพฤติกรรมที่เคยเปนอยูเดิม การเสริมแรงทางลบกับการลงโทษมีความแตกตางกัน 

กลาวคือ การเสริมแรงทางลบเปนการเสริมแรงที่ทําใหพฤติกรรมเพิ่มความถี่มากข้ึน เนื่องจาก

อินทรียตองการรอดพนจากสถานการณที่ไมพึงพอใจ แต  การลงโทษ ( Punishment) หมายถึง 

การใหผลกรรม หรือใหในส่ิงที่มนุษยไมพึงพอใจ ภายหลังจากที่มนุษยไดแสดงพฤติกรรมนั้นแลว 

การลงโทษอาจทําใหพฤติกรรมเดิมที่เคยทําอยูลดลงหรือหายไป 

 

  2.3 แนวคิดเชิงรูคิด (Cognitive approach) 

 

แนวคิดเชิงรูคิดมีนักจิตวิทยาที่สําคัญคือ แมกซ เวิรทไฮเมอร (Wertheimer) นักคิดกลุมนี้

มีความเห็นขัดแยงกับนักคิดกลุมพฤติกรรมนิยม โดยมีความเห็นวากระบวนการทางจิตของมนุษย

มีความซับซอนยิ่งกวา การสังเกตไดชัดเจน หรือมีดานที่สัมผัสไดโดยงาย การสรุปเพียงพฤติกรรม

ที่สังเกตเห็น จึงเปนส่ิงที่คับแคบเกินไป ที่จะอธิบายพฤติกรรมอันเนื่องมาจากแรงจูงใจของมนุษย 

เพราะกระบวนการทํางานของจิตและระบบประสาทของมนุษยมีความซับซอนและโยงใยสัมพันธ

กันหลายลําดับข้ัน นักคิดกลุมนี้มองวาในชีวิตประจําวัน มนุษยอยูทามกลางส่ิงแวดลอมทางดาน

ขอมูลขาวสาร ในขณะที่บุคคลรับรูขอมูลใดๆ เขาจะจัดการกับขอมูลนั้นดวยกระบวนการซึ่งเปน

ระบบ ตัวอยางเชน เม่ือบุคคลเห็นรูปภาพรูปหนึ่ง รูปคือส่ิงเรา เม่ือตารับรูภาพ ตาจะสงขอมูลภาพ
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ที่มองเห็นผานระบบประสาทไปยังสมอง ซึ่งผานกระบวนการหลายประการ อาทิเชน การอาน การ

จํา การสรางภาพในใจ และเปรียบเทียบภาพที่เห็นกับภาพอ่ืนๆ ที่เคยไดจําหรือรับรูมากอน เปนตน 

 

นักจิตวิทยากลุมรูคิดมีความเชื่อวา มนุษยสามารถปรับตัวตอความตองการที่ไมอาจ

ตอบสนองได โดยการคิดแกปญหา ซึ่งมนุษยจะสามารถเขาใจโครงสรางของปญหาและมองเห็น

ความสัมพันธของส่ิงแวดลอมกับปญหาที่ตองเผชิญไดในทันทีทันใด และสามารถหยั่งรู ( Insight) 

ในปญหาที่เกิดข้ึน โดยไมจําเปนตองมีการลองผิดลองถูกและไดรับการเสริมแรง (จิราภา เต็งไตร

รัตน, 2547 : 123)  

 

สรุปไดวาการเรียนรูแบบหยั่งรู ตามความแนวคิดของนักจิตวิทยากลุมรูคิดจะเกิดข้ึนก็

ตอเม่ือตองการแกปญหาอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งผูแกปญหาจะตองมองเห็นภาพรวมของปญหา 

ตลอดจนเห็นถึงความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกัน ดวยการอาศัยประสบการณ

เดิมผสมกับความคิดใหม จนเกิดความกระจางแจงในใจ ซึ่งโดยธรรมชาติแลว บุคคลจะสามารถ

มองเห็นวิธีการแกไขปญหาไดอยางรวดเร็วทันทีทันใด  

  

นอกจากนี้แนวคิดเชิงรูคิดยังมีนักจิตวิทยาอีกทานหนึ่งที่นาสนใจ คือ อัลเบิรด แบนดูรา 

(Bandura) ผูคิดคนทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม ( Socail Cognitive Theory) โดยแบนดรูามีความ

เชื่อวามนุษยตองมีการควบคุมตนเอง ควบคุมการเรียนรูเร่ืองหนึ่งๆ จนเกิดความพึงพอใจและ

นําไปสูแรงจูงใจภายในตนเองที่อยากจะกระทําตามอยาง ซึ่งแตกตางจากการเสริมแรงตาม

แนวความคิดของสกินเนอร ที่มนุษยจะถูกกระตุนใหแสดงพฤติกรรมโดยผูอ่ืน 

 

การเสริมแรงตามความคิดของแบนดูราเปนการกระตุน ใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเหมือน

ตัวแบบ โดยที่บุคคลจะเกิดความคาดหวังลวงหนาวาหากแสดงพฤติกรรมเชนนั้นแลว จะไดรับผล

เหมือนที่ตัวแบบไดรับ เชน เห็นเพื่อนใสเส้ือตัวนี้แลวมีคนชม ก็เลยไปหาซื้อมาใสบางเพราะอยาก

ไดคําชม เปนตน แตถึงอยางไรก็ตามการที่มนุษยจะแสดงพฤติกรรมตามตนแบบไดสําเร็จหรือไม

นั้น ยอมตองประกอบไปดวยส่ิงตางๆ ดังตอไปนี้  

 

1) การมีความใสใจในตนแบบ 

2) ความสามารถในการจดจําส่ิงที่ตนแบบกระทําได 

3) ความสามารถที่จะแสดงพฤติกรรมตามอยางตนแบบ 
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4) มีแรงจูงใจในการเลียนแบบ หรือประเมินคาแลววาส่ิงที่ตนแบบกระทํานั้นควรคาแก

การทาํตาม 

 

ในกรณีที่พฤติกรรมของมนุษยซึ่งกระทําตามอยางตนแบบใหผลเปนที่ไมพึงปรารถนา 

แบนดูรา กลาววาผลที่ได อาจยอนกลับไปเปล่ียนแปลงความคิดความเชื่อเดิมของบุคคลที่มีอยู 

เนื่องจากไมใชแคปจจัยทางสภาพแวดลอม ( Enviornment = E) เพียงอยางเดียวเทานั้น ที่มี

อิทธิพลตอการเรียนรู แตตองมีปจจัยบุคคล ( Person = P) ซึ่งหมายถึง สติปญญา ลักษณะทาง

ชีวภาพ รวมทั้งปจจัยภายในอ่ืนๆ และปจจัยดานพฤติกรรม ( Behavior = B) รวมอยูดวย ถึงเปน

องคประกอบรวมกันในการกําหนดการเรียนรู ดังตัวอยาง 

 

Ex

 

 

 

       

 

ภาพท่ี 3 แสดงทฤษฎกีารเรียนรูทางสงัคมของแบนดรูา ประกอบดวยปจจัยพฤตกิรรม (B) 

ปจจัยสภาพสิ่งแวดลอม (E) ปจจัยในตัวบุคคล (P) 

 

แบนดูราอธิบายวา มนุษยจะแสดงพฤติกรรมตามอยางตัวแบบที่ตนสังเกตเพราะคาดหวัง

วาการเลียนแบบพฤติกรรมจะนํามาซึ่งผลลัพธที่ตนปรารถนา นําประโยชนบางอยางมาให หรือ

อาจเปนการหลีกเล่ียงปญหาที่มาสูตน การเรียนรูจากการสังเกตถือวาเปนการคาดหวังของบุคคล 

ไมใชแรงเสริมจากภายนอกที่จะมาทําใหเกิดพฤติกรรม เชน เม่ือสังเกตเห็นเพื่อนรองเพลงแลวมีคน

ชม จึงคาดหวังวาหากรองเพลงแลวนาจะมีคนชมบาง เปนตน และหากผลที่ไดรับจากการกระทํา

ตามตนแบบไมทําใหเกิดความพึงพอใจ ความเชื่อเดิมที่มนุษยเคยมีอยูอาจเปล่ียนแปลงไปจากเดิม

ก็เปนได ในที่นี้ขอยกตัวอยาง นั่นคือ การรองเพลงแลวถูกเพื่อนหัวเราะจึงทําใหกลายเปนคนขาด

ความม่ันใจ และไมกลาที่จะรองเพลงตอหนาคนเยอะๆ อีก แมจะเห็นผูอ่ืนรองแลวไดรับคําชมก็

ตาม 

 

  เคยสังเกตเห็นเพื่อนรองเพลงแลวมีคนชม เลยอยากรองบาง 

 

B     E         P 
รองเพลง                      มคีนหัวเราะ                     เสยีความมัน่ใจ

(ตามเพื่อน)                                         (ไมอยากรองอีก) 
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2.4 แนวคิดมนุษยนิยม (Humanistic approach) 

 

ฐานแนวคิดของมนุษยนิยมนั้นมาจากปรัชญาตะวันตก โดยมีนักคิดที่สําคัญคือ อับราฮัม 

มาสโลว (Maslow) เจาของทฤษฎีลําดับข้ันความตองการ 5 ข้ัน ซึ่งเปนที่รูจักกันอยางแพรหลาย

และไดกลาวถึงไปแลวกอนหนานี้  มาสโลวและนักจิตวิทยารวมกลุมเดียวกันนั้นมีแนวทางใน

การศึกษาธรรมชาติพฤติกรรมของมนุษย โดยมองในแงเอกลักษณเฉพาะตัวบุคคลมากกวา

ภาพรวมของบุคคล แนวคิดมนุษยนิยมเปนการพยายามอธิบายธรรมชาติของมนุษยและทัศนคติ

ในการมองมนุษยในแงดีงาม มีธรรมชาติใฝดี อยากทําความดี มีความตองการพัฒนาตนเองใหดี

ยิ่งกวาปจจุบัน เปาหมายของทุกชีวิตคือ การพัฒนาศักยภาพที่มีในตัวตนใหถึงจุดสูงสุด ซึ่งจะทํา

ใหมนุษยรูคุณคาแหงตนเองและความสําเร็จที่ไดรับยอมเกิดข้ึนจากแรงผลักดันที่มนุษยเชื่อใน

คุณคาแหงศักยภาพที่ตนมี ดังนั้น การปรับตัวของมนุษยตอความตองการที่ไมอาจตอบสนอง ตาม

แนวความคิดนี้ จึงถูกเชื่อวา มนุษยจะมีความรับผิดชอบตอการกระทําของตนเอง และพรอมที่จะ

รูจักตนเองทั้งในแงที่บกพรองและแงที่ดีงาม 

 

 อยางไรก็ตามทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของมาสโลว ไดรับการโตแยงจากนักวิชาการ

บางกลุมวาไมจําเปนเสมอไปที่มนุษยจะไดรับความพึงพอใจในสนองความตองการแตละข้ันเต็มที่

เสียกอน จึงจะพัฒนาความตองการในข้ันตอๆ ไป เนื่องจากในชีวิตจริงเปนเร่ืองยากที่จะแบงลําดับ

ข้ันตอนของความตองการออกจากกันไดอยางเด็ดขาด นอกจากนั้นแลวความรูสึก “พอ” ของแตละ

บุคคลในการไดรับตอบสนองความตองการยอมมีความแตกตางกัน 

 

นอกจาก อับราฮัม มาสโลว แลว แนวคิดมนุษยนิยมยังมีนักคิดที่สําคัญอีกทานหนึ่ง นั่น

คอื คารล โรเจอร ( Rogers) เขามีความสนใจศึกษาในเร่ืองมนุษย  และมองมนุษยในแงดีงาม

เชนเดียวกันกับมาสโลว  นอกจากนี้โรเจอรยังเชื่อวา มนุษยทุกคนมีแนวความคิดเปนของตนเอง 

(Self Concept) หรืออาจกลาวไดวา มนุษยมีภาพของตนจากตาที่มองเห็นส่ิงตางๆ  และภาพของ

ตนจากใจที่นึกคิดไว ซึ่งก็คือภาพที่เกิดจากมโนภาพทางจิตนั่นเอง ความเปนตัวตนตามแนวคิดของ

คารล โรเจอร ประกอบไปดวย 3 ประเภท ไดแก 

 

1. ตัวตนที่เปนจริง (real self) 

2. ตัวตนที่เราคิดวาเราเปน (perceived self) 

3. ตัวตนที่เราตองการจะเปน (ideal self) 
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ในที่นี้ขอยกตัวอยางถึงความเปนตัวตนทั้ง 3 ประเภท นั่นคือ สภาพความเปนจริงขณะนี้

บุคคลหนึ่งกําลังเปนนักศึกษา เขากําลังนั่งเรียนอยูในหอง การที่เขาไดรับรูวาตนเองเปนนักศึกษา

และกําลังนั่งเรียนอยูในหองขณะนี้ นั่นคือ “ตัวตนที่เปนจริง” 

 

วันหนึ่งเม่ือมีเพื่อนๆ มาทักวา เขามีรูปรางที่อวนข้ึน แตในใจลึกๆ เขากลับคิดวาน้ําหนัก

ของเขาเองลดลง และเขารูปรางดีข้ึนมาก ความคิดตรงนั้นคือ “ตัวตนที่เราคิดวาเราเปน”  

 

 เขาฝนวาวันหนึ่ง หากรูปรางของเขาดีข้ึนกวานี้ และดีข้ึนเร่ือยๆ เขาอยากจะเปนดาราดัง 

เพื่อที่ในอนาคตเขาจะไดกลายเปนเศรษฐีที่มีเงินทองมากมาย  นั่นเปน “ตัวตนที่เราตองการจะ

เปน”    

 

จะเห็นไดวา ความเปนตัวตนของบุคคล  ตองประกอบไปดวยภาพความเปนตัวตนทั้ง 3 

สวน ซึ่งตองอยูรวมกันอยางสมดุลและสอดคลอง  เนื่องจากโรเจอรเชื่อวา การที่ภาพภายในและ

ภาพภายนอกมีความสมดุลกันนั้น จะทําใหบุคคลเกิดการรับรูเกี่ยวกับตนเองอยางถูกตอง 

   

3. ความพอใจในการใชสือ่เพือ่ตอบสนองความตองการและการยอมรับเทคโนโลย ี

 

เนื่องจากความตองการเปนส่ิงที่เกิดข้ึนกับมนุษยไดทุกเวลา อีกทั้งมนุษยยังมีความ

ปรารถนาที่จะสนองความตองการในใจตนเองอยูเสมอ ในฐานะที่ส่ือเปนหนทางหนึ่ง ซึ่งมนุษย

สามารถเลือกใชเพื่อตอบสนองความตองการได  พฤติกรรมการบริโภคส่ือจึงเกิดข้ึน การศึกษา

เร่ืองราวที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการใชส่ือนั้น จําเปนตองอาศัยส่ิงที่เปนหลักฐานแนชัดมาอธิบาย 

เชนเดียวกันกับการหาสาเหตุพฤติกรรมมนุษยที่ตองอาศัยองคความรูในเร่ืองของแรงจูงใจเปนหลัก 

นักนิเทศศาสตรมีความเชื่อวา องคความรูที่สามารถนํามาอธิบายในเร่ืองดังกลาวได คือทฤษฎีทาง

จิตวิทยาที่วาดวยเร่ืองพฤติกรรมในการใชส่ือของมนุษย ซึ่งมีดังนี้ 

 

3.1 ทฤษฎีความคาดหวังจากสื่อ (Expectancy Theory) 

 

คาํวา ความคาดหวัง ( Expectation) ตามความหมายของ Palmgreen และ  Rayburn 

(1985) นั้นหมายถึง ความนาจะเปนในการรับรูวาบางส่ิงมีคุณลักษณะเฉพาะ หรือรับรูวา

พฤติกรรมบางอยางจะใหผลเฉพาะอยางตามมา  
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ทฤษฎีความคาดหวังจากส่ือ เปนทฤษฎีที่มุงเนนเปาหมายและเหตุผลของผูรับสาร โดยมี

กรอบของความคิดที่วาแรงจูงใจเปนส่ิงสําคัญที่ทําใหคนเกิดพฤติกรรม เชนเดียวกันกับแนวคิดทาง

จิตวิทยาทั้ง  4 แนวทาง   แตไดใหความสําคัญกับการอธิบายพฤติกรรมการใชส่ือของมนุษยตาม

อยางแนวทางของนักจิตวิทยากลุมแนวคิดเชิงรูคิดเปนหลัก  เนื่องจากมีหลักการพื้นฐานที่

สอดคลองกนัอันประกอบไปดวย 

 

1. มนุษยนั้นมีอิสระ ในการเลือกแสดงความคิดเห็นและแสดงพฤติกรรม 

2. แรงจูงใจเปนตัวกระตุนใหเกิดพฤติกรรม 

3. การคาดการณของผูรบัสารหลังจากแสดงพฤตกิรรมออกไป 

 

จากหลักการพื้นฐานสามารถนํามาแสดงเปนแบบจําลองไดดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 แสดงแบบจําลองทฤษฎีและแนวคิดความคาดหวังจากสื่อของแมลเควลและ

เกอรวิตซ (McQuail and Gurevitch, 1974) 

 

แมคเควล และเกอรวิตช  (1974 อางถึงในยุบล เบ็ญจรงกิจ , 2534 : 93) ไดแสดงความ

คิดเห็นเกี่ยวกับแนวทฤษฎีนี้วา เปนการนําแนวทฤษฎีมาประยุกตใชกับการศึกษาผูรับสาร โดย

พฤติกรรมการใชส่ือถูกมองวาเปนพฤติกรรมอิสระ ที่ผูรับสารแสวงหาเพื่อจะใหไดมาซึ่ง

ผลประโยชนฉบัพลัน (Immediate Benefits) หรือผลประโยชนที่จะตามมาในอนาคต (Delayed 

Benefits) ซึ่งลวนแลวแตเปนผลประโยชนที่ผูรับสารมองเห็นและตองการ ผูรับสารเปนผูกระทําโดย

มีภาพอยูในใจแลววาเขาทําอะไร และตองการอะไร 

 

นอกจากนี้ Gallway และ Meek (1981 อางถึงใน เกศรา ชั่งชวลิต, 2544 : 65) ยงักลาวไว

วา ในบางคร้ัง ความคาดหวังสามารถเกิดข้ึนเม่ือมีปฏิสัมพันธกับส่ือ ซึ่งกอใหเกิดผลตามมาคือ 

ผูรับสารเกิดความคาดหวังตอส่ือหรือเนื้อหาของส่ือ เพื่อผลลัพธคือ ความพึงพอใจที่ไดรับเม่ือมีการ

 

แรงจูงใจ 

Motivation 

การคาดคะเนผลประโยชน 

ท่ีจะไดรับจากส่ือ 

Anticipated Outcomes 

 

 

พฤติกรรมการใชส่ือ 

Media Exposure 
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เปดรับส่ือ และความพึงพอใจที่ไดรับของบุคคลตอส่ือหนึ่งๆ อาจมากกวาหรือนอยกวาที่คาดหวังไว

กไ็ด 

 

  ทฤษฎีความคาดหวังสามารถนํามาใชกับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมของผูรับสารได

ดังนี้  

 

1. ใชวิธีตั้งคําถามถึงสาเหตุการเปดรับสารจากส่ือ เพื่อใหผูรับสารตระหนักถึงแรงจูงใจ 

ของตน 

 

2. ไมดวนสรุปวาพฤติกรรมทุกๆ อยางมีความหมายเพียงความหมายเดียว เพราะผูรับสาร

แตละคนมีประสบการณหรือภูมิหลังที่ตางกัน ซึ่งผูรับสารมักนําเอาความเห็นสวนตัว ภูมิหลัง หรือ 

ประสบการณมาใชในการอธิบายพฤตกิรรมดวยเสมอ 

 

3. พยายามหาคําตอบจากผลที่ผูรับสารคาดวาจะไดรับ ( Anticipated outcomes) จาก

การเปดรับส่ือ โดยมุงหวังผลในอนาคต 

 

4. ตองตีกรอบคําถามใหอยูในขอบเขตของประสบการณทางดานการส่ือสารเทานั้น ส่ิง

อ่ืนๆ เชน บุคลิกภาพ สถานการณชีวิต หรือประสบการณในอดีตนั้น มีความสําคัญนอยกวาส่ิงที่

ผูรับสารมองเห็นวาจะไดรับจากส่ือ  

 

 จากทฤษฎีความคาดหวังจากส่ือ จะเห็นไดวาการที่บุคคลเลือกใชส่ือใดใดก็ตาม บุคคล

จะตองมีแรงจูงใจหรือความคาดหวังตอส่ือนั้นๆ กอน นั่นยอมหมายถึง บุคคลจะมีจุดมุงหมายใน

ใจตอผลลัพธที่เกิดข้ึนกอนที่จะนําไปสูการบริโภคส่ือและไดรับความพึงพอใจตามมา  นอกจากนี้

การที่ผูรับสารจะเลือกบริโภคหรือเปดรับส่ือใดนั้น เปนแนวคิดสําคัญของทฤษฎีการใชส่ือและ

ความพึงพอใจ ( Uses and Gratification Theory) ที่ปรับปรุงจากแนวคิดดานการส่ือสารทาง

จิตวิทยา เนนเร่ืองปจจัยที่สงผลใหบุคคลเลือกเปดรับสารจากส่ือ ( Fisher, 1978 อางถึงใน 

กาญจนา กาญจนเทวี, 2542) 
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3.2 ทฤษฎกีารใชประโยชนและความพงึพอใจ (Uses and gratification) 

 

ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจในการส่ือสาร เปนทฤษฎีที่ใหความสําคัญกับ

ผูรบัสาร (Receiver) โดยมองวาผูรับสารอยูในฐานะเปนผูกระทําการเลือกใชส่ือ (Active Selector 

of Media Communication) ซึ่งนับไดวาเปนมุมมองที่แตกตางไปจากทฤษฎีการใชส่ือในยุคกอนๆ 

เนื่องจากแตเดิมผูรับสารถูกมองวาเปนผูถูกกระทํา (Passive person)  ส่ิงสําคัญของทฤษฎีนี้ จึง

เปนการใหเหตุผลไดวา เพราะเหตุใดมนุษยถึงเลือกใชเทคโนโลยี และเลือกใชอยางไร รวมถึงอะไร

คือส่ิงที่มนุษยรูสึก หลังจากไดเกิดการใชเทคโนโลยี ( Blumler, 1979 ; Plamgreen et al.,1980 

;1981) 

 

สําหรับในความหมายของคาํวาประโยชน (Uses) กับความพึงพอใจ ( Gratification) นั้น 

Rosengren (1974) ไดกลาวไววาทั้ง 2 คํานี้ มีความสัมพันธกันอยูในแงที่วา ประโยชนสามารถ

นําไปสูความพึงพอใจ และความพึงพอใจก็อาจไดรับจากประโยชน เพราะฉะนั้น นักวิจัยอาจศึกษา

เฉพาะตัวใดตัวหนึ่ง โดยมีเปาหมายถึงทั้ง 2 ตัวได 

 

เชนเดียวกับแนวคิดของ  Palmgreen และ Rayburn (1985) ที่ไดกลาววาความพึงพอใจ

สามารถตคีวามหมายได 2 ประเดน็ คอื 

 

1. ความพึงพอใจที่บุคคลแสวงหาจากส่ือ (Gratification Sought) เปนการมองในแงผล

จากความเชื่อ ความคาดหวังของบุคคล ตลอดจนการประเมินคาเกี่ยวกับความพึงพอใจที่ส่ือจะพึง

ใหไดอันเปนแรงจูงใจผลักดันใหบุคคลเปดรับส่ือ 

 

2. ความพึงพอใจที่บุคคลไดรับจากส่ือ (Gratification Obtained) เปนการมองในแงผลที่

บุคคลไดรับหลังจากการเปดรับส่ือหรือเนื้อหาของส่ือประเภทตางๆ ซึ่งจะยอนกลับไปสนับสนุนหรือ

เปล่ียนแปลงตามความเชื่อเดิม 

 

 McQuail  (1974 อางถึงใน ยุบล เบ็ญจรง คกิจ, 2534 : 93) ไดแสดงแนวคิดเกี่ยวกับใช

ประโยชนและความพึงพอใจไววา โดยทั่วไปแลวมนุษยจะมีการประเมินคาบางอยาง เพื่อดู

ความสามารถที่เปนไปไดในอนาคตของส่ิงนั้น โดยบุคคลสามารถที่จะตีความและตรวจสอบไดวา 

ส่ือที่กําลังจะเลือกใชตรงกับความตองการของเขาหรือไม ดังนั้น จากแนวคิดของ McQuail  จึงทํา
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ใหเห็นไดวา ความพึงพอใจเปนความรูสึกนึกคิดภายใน ที่สะทอนออกมาเปนส่ิงที่วัดได โดยสังเกต

จากความตองการหรือเหตุผลในการใชส่ือตางๆ ของบุคคลนั่นเอง 

 

ทฤษฎีการใชส่ือเพื่อประโยชนและความพึงพอใจ มีตนแบบมาจากผลการวิจัยของ  Katz  

(1959) ซึ่งเปนการศึกษาขอมูลที่เก็บจากผูใชส่ือในประเทศอิสราเอล โดยที่ Katz ไดทาํการสราง

เคร่ืองมือเพื่อใชในการวัดความตองการดานจิตใจ และสังคมของผูรับสาร สําหรับผลจาก

การศึกษาดังกลาว สามารถนํามาจัดเปนองคประกอบได 3 ประการเรียกวา “Classification of 

Media-Related Needs” ดังตารางตอไปนี้  

 

ลกัษณะความตองการ เปาหมายในการติดตอของบุคคล

ตอสิ่งภายนอก 

บุคคลหรือสิ่งของที่มนุษยได

เช่ือมโยงการติดตอไปถึง 

  1. ความตองการใหเพิ่มมาก 

       ข้ึน 

 

2. ความตองการใหนอยลง 

 

  3.  ความตองการใหไดมา 

1. การติดตอเพื่อรับขาวสารหรือ  

     ความรู 

 2. การติดตอเพื่อความพอใจเพื่อ  

     ประสบการณทางอารมณ 

 3. การติดตอเพื่อความเชื่อถือ 

     ความม่ันใจ ความม่ันคงและ   

     สถานภาพ 

 4. การติดตอเพื่อเชื่อมโยงความ 

     สัมพนัธ 

  1. ตนเอง 

  2. ครอบครัว 

  3. เพื่อนฝูง 

  4. สังคม รัฐบาล 

  5. ธรรมเนยีม วัฒนธรรม 

  6. โลก 

  7. ส่ิงภายนอกอ่ืนๆ ที่มี 

      ความหมายนอย 

 

  

ตารางท่ี 1 แสดงองคประกอบ 3 ประการ ของ Katz 

 

จากองคประกอบทั้ง 3 Katz ไดสรางขอความแสดงความตองการของผูใชส่ือ 35 ขอความ 

เพื่อชี้ใหเห็นถึงการใชส่ือเพื่อตอบสนองความตองการทางดานความพึงพอใจของตน เชน เพื่อใช

เปนขอมูลหรือหัวขอในการสนทนา เพื่อใหไดรับความเพลิดเพลิน หรือเพื่อความบันเทิง เปนตน 

 

 นอกจากนี้เขายังนําขอความทั้ง 35 ขอความ มาแยกความตองการ (Needs) ตามลักษณะ

จิตวิทยาได 4 ประเภทดังนี้ 

 



27 

 

 

1. Cognitive Need  คือ ความตองการที่บุคคลเลือกเปดรับส่ือ เพื่อจะไดรับทราบความ

เปนไปในชีวิต ความรู รวมทั้งความเขาใจในตัวบุคคล เหตุการณ หรือส่ิงตางๆ ที่เกิดข้ึนรอบตัว 

 

2. Affective Need  คือ ความตองการที่บุคคลเปดรับส่ือ เพื่อจะไดรับความพึงพอใจ หรือ

ไดรับประสบการณรวมทางอารมณ รวมทั้งความตองการในเร่ืองของความสวยงามและศิลปะ

ตางๆ  

 

3. Integrative Need  คือ ความตองการขาวสารที่บุคคลพึงประสงค เพื่อเปนขอมูลในการ

แสดงความคิดเห็น ทําใหเกิดความม่ันใจ ความม่ันคงทางอารมณ ความคิด และเพื่อใหเปนที่

ยอมรับของสังคม 

 

4. Escape Need  คือ ความตองการที่ผูรับสารเปดรับส่ือ เพื่อหลีกหนีจากสภาพความ

เปนจริงชั่วขณะ เพื่อลืมส่ิงที่ขมข่ืนหรือความยุงยากในชีวิตจริง โดยใชส่ือเปนเคร่ืองมือในการผอน

คลายความเครียด หลีกหนีจากส่ิงที่เปนอยูในปจจุบัน  

 

Katz  อธิบายวา เม่ือมนุษยมีความตองการทางดานสังคมและจิตใจ จึงทําใหเกิดความ

คาดหวังวาส่ือจะมีคุณลักษณะเฉพาะบางอยาง นั่นคือ เราประเมินคาเกี่ยวกับความพึงพอใจที่ส่ือ

จะใหได และนําไปสูการตัดสินใจเปดรับส่ือนั้นๆ  กระทั่งไดรับผลเปนความพึงพอใจ หรือ ผลอ่ืนๆ 

ที่ไมอาจคาดหวังเกิดข้ึนตามมา ซึ่งตรงสวนนี้ Palmgreen และ Rayburn (1985) ก็ไดมีความเห็น

เชนเดียวกันและไดอธิบายเพิ่มเติมไปอีกวา หากการตัดสินใจเลือกเปดรับส่ือดังกลาว ทําใหไดรับ

ความพึงพอใจ ผลนี้ก็จะยอนกลับไปมีอิทธิพลตอความเชื่อหรือความคาดหวังเกี่ยวกับส่ือ และเกิด

การทํางานตามรูปแบบนี้ตอๆ ไป 
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ภาพท่ี 5 แสดงแบบจําลององคประกอบของการใชประโยชนและความพงึพอใจจากสือ่ 

ของ Katz 

 

แบบจําลองการใชประโยชนและความพึงพอใจดังกลาว สามารถนํามาอธิบายถึง

พฤติกรรมของบุคคลแตละคนที่มีความคาดหวังประโยชนและความพึงพอใจจากส่ือ และมีการ

เลือกใชเพื่อใหไดมาซึ่งผลลัพธ คือความพึงพอใจในแบบที่ตนตองการ  

 

จากหลักการพื้นฐานของทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ ส่ิงสําคัญของทฤษฎีนี้ 

จึงเปนการใหเหตุผลไดอยางดีวา เพราะเหตุใดมนุษยจึงเลือกใชเทคโนโลยี และเลือกใชอยางไร 

รวมถึงอะไรคือส่ิงที่มนุษยรูสึก หลังจากไดเกิดการใชเทคโนโลยี ( Blumler, 1979 ; Plamgreen et 

al.,1980 ;1981) 

 

จะเห็นไดวาทฤษฎีทางจิตวิทยาที่วาดวยเร่ืองพฤติกรรมในการใชส่ือของมนุษย อันไดแก 

ทฤษฎีความคาดหวังจากส่ือ และทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจดังที่กลาวไปแลวนั้น 

สามารถทําใหเห็นโดยภาพรวมไดวา มนุษยมีธรรมชาติในการเลือกใชส่ือเพื่อสนองความตองการ

ในลักษณะใด และในฐานะที่เทคโนโลยีเปนส่ือประเภทหนึ่ง ซึ่งกําลังแพรหลายในปจจุบัน 

คุณลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีจึงถือเปนส่ิงที่บงบอกไดชัดเจนยิ่งข้ึนวา ศักยภาพในการ

ตอบสนองความตองการของมนุษยผานส่ือประเภทดังกลาว มีความเฉพาะและแตกตางจากส่ือ

ประเภทอ่ืนที่มนุษยเลือกใชเพียงใด 

 

4. เทคโนโลยแีละการสนองความตองการอยากมชีวีติในอุดมคต ิ

 

เทคโนโลยีในปจจุบันพัฒนาอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีทางดานการ

ส่ือสาร ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบกับในอดีตจะพบวา การส่ือสารแบบเห็นหนาคาตาเทานั้น ที่ทําให

มนุษยมีความ

ตองการทางสังคม

และจิตใจเกิดข้ึน 

เกดิความคาดหวัง

วาส่ือสามารถ

ตอบสนองความ

 

 

เปดรับส่ือใน

รูปแบบตางๆ 

 

ไดรับความพึง

 

 
ผลอ่ืนๆ ที่ตามมา 
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มนุษยสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกันไดอยางรวดเร็ว กระทั่งเม่ือถึงยุคที่คอมพิวเตอรไดเขามามี

บทบาทในการพัฒนาระบบเครือขายสารสนเทศ การส่ือสารรูปแบบใหมจึงเกิดข้ึน Rogers (1994) 

กลาววาการส่ือสารดังกลาวเปนการส่ือสารในลักษณะที่เอ้ืออํานวยใหเกิดการแลกเปล่ียนขอมูล

ขาวสารบนฐานของคนจาํนวนมากไปสูคนจาํนวนมาก ( Many-To-Many Basis) ผานระบบที่มี

คอมพิวเตอรเปนศูนยกลาง การส่ือสารผานชองทางนี้ จึงถือเปนอีกทางเลือกหนึ่ง ที่ใชสราง

ปฏิสัมพันธโตตอบกันของมนุษย โดยสามารถกระทําได แมวาจะไมมีการเห็นหนาคาตาเกิดข้ึนก็

ตาม  

 

4.1 คุณลักษณะของการสื่อสารผานอินเตอรเน็ต 

 

ความกาวไกลของเทคโนโลยีการส่ือสารผานคอมพิวเตอร อาศัยสวนประกอบสําคัญคือ

เครือขายอินเตอรเน็ต เนื่องจากอินเตอรเน็ตเปนโครงขายที่ถูกสรางข้ึนมาใหมีคุณสมบัติส่ือสารได

ทุกรูปแบบ นุชรีรัตน ขวัญคํา (2549) กลาวถึงอินเตอรเน็ตเอาไววา เปนส่ือที่มีความพิเศษ สามารถ

ดึงดูดใจใหผูคนเขามายึดติด เนื่องจากอินเตอรเน็ตสามารถตอบสนองความตองการภายในของ

บุคคลได นอกจากนี้ เขายังไดอธิบายถึงคุณลักษณะพิเศษของอินเตอรเน็ต ซึ่งเปนส่ิงที่ดึงดูดใจให

บุคคลเขามาใชงานไว 10 ประการดังตอไปนี้ 

 

1. อินเตอรเน็ตเปนชองทางการสื่อสารท่ีมีความยืดหยุนในเร่ืองของเวลาสูง นั่นคือ 

ประการแรกอินเตอรเน็ตสามารถทําใหบุคคลซึ่งกําลังใชงานอยูในเวลาเดียวกัน ไดส่ือสารถึงกัน 

ยกตัวอยางเชน การใชหองสนทนา ( Chat Room) จะเห็นไดวาเปนการส่ือสารลักษณะที่บุคคล

สามารถพูดคุยโตตอบกันขณะเขาใชงานไดทันที นอกจากการส่ือสารในลักษณะดังกลาวแลว ใน

อีกดานหนึ่งอินเตอรเน็ตยังสามารถทําใหบุคคลไดส่ือสารถึงกันในเวลาที่แตกตางกันดวย เชน การ

ส่ือสารผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ( E-Mail) และกลุมขาวสารตางๆ ( New Group) ซึ่งเปนการ

ส่ือสารที่บุคคลสามารถเขามาโตตอบกันไดเร่ือยๆ ทุกคร้ังที่เขามาใชงาน ดังนั้น แมบุคคลจะเขาใช

งานในเวลาที่แตกตางกัน ก็สามารถมีปฏิสัมพันธส่ือสารถึงกันได  

 

2. อินเตอรเน็ตมีความยืดหยุนในเร่ืองของสถานท่ี  เนื่องจากผูใชงานอินเตอรเน็ต

สามารถที่จะติดตอส่ือสารกับบุคคลอ่ืนไดทั่วโลก กระทั่งในที่ซึ่งอยูหางไกล หรือไมมีโอกาสไดพบ

เจอกัน ก็สามารถพูดคุยแลกเปล่ียนประสบการณรวมกันผานชองทางนี้ โลกของอินเตอรเน็ตจึง

ปราศจากขอจํากัดอันเกิดจากความหางไกลของระยะทาง 
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คุณลักษณะพิเศษของอินเตอรเน็ตดังกลาว สอดคลองกับความคิดเห็นของ Greenfield 

(1999 อางถึงใน สุชาดา วัฒนอมรเกียรติ , 2548)  ซึ่งไดอธิบายไววา อินเตอรเน็ตเปนเทคโนโลยี

การส่ือสารที่มีคุณลักษณะพิเศษ อาทิเชน สามารถสรางสภาพแวดลอมสามมิติเสมือนจริง 

นําเสนอขอมูลขาวสารไดแบบไมจํากัด เปดโอกาสใหบุคคลเขาใชงานตลอด 24 ชั่วโมง อีกทั้งการ

ดําเนินการของขอมูลยังถูกสงและรับกลับดวยเวลาอันรวดเร็ว เสมือนกับวาไมมีปญหาเร่ือง

ระยะทางมาเปนอุปสรรค นั่นคือเหตุผลวา ทําไมอินเตอรเน็ตจึงเปนส่ิงที่ดึงดูดใจผูใชงานเสมอ 

 

สําหรับคุณลักษณะพิเศษเร่ืองความยืดหยุนของเวลาและสถานที่ดังที่ไดกลาวมานั้น กิตติ 

กันภัย (2543) ก็มีความเชื่อเชนเดียวกัน และเขาไดใหคําอธิบายเพิ่มเติมที่นาสนใจนั่นคือ การที่

อินเตอรเน็ตเปนการส่ือสารที่สามารถกระทําไดไมจํากัดสถานที่ เนื่องมาจากสามารถกระทํากับ

คอมพิวเตอรเคร่ืองไหนในโลกก็ได และเปนการส่ือสารที่ไมจํากัดเวลา เนื่องจากสามารถตอเขาใช

งานในระบบไดทุกเวลาที่ตองการ  

 

3. การสื่อสารผานอินเตอรเน็ตไมจําเปนตองเห็นหนาคาตา  นุชรีรัตน ขวัญคํา 

(2549) เชื่อวาคุณลักษณะประการนี้ กอใหเกิดความดึงดูดใจแกผูใชงาน เนื่องจากชองทาง

อินเตอรเน็ตมีวิธีการส่ือสารในรูปแบบที่หลากหลาย ไมวาจะเปน ขอความ ภาพ เสียง และ

ภาพเคล่ือนไหว ซึ่งผูใชงานสามารถเลือกกําหนดเองได อยางไรก็ตามพบวา การสนทนาผาน

คอมพิวเตอรในรูปแบบของการพิมพภาษาขอความนั้น คือชองทางที่ไดรับความนิยมจากผูใชงาน

เปนหลัก  

 

นุชรีรัตน ไดระบุถึงขอดีของการสนทนาดวยการพิมพภาษาขอความวา สามารถทําให

ผูใชงานเกดิความพยายามในการส่ือสารมากกวาการสนทนาดวยภาษาพดูปกต ิและการพยายาม

ใสอารมณความรูสึกผานตัวอักษรนั่นเอง คือส่ิงที่นํามาซึ่งการเกิดจินตนาการเพอฝนของบุคคล  

 

สําหรับในประเด็นนี้ J.W. Chesebro and D.G. Bonsall (1989) ไดใหมุมมองที่นาสนใจ

นั่นคือ  เม่ือใดก็ตามที่ผูใชงานไดสนทนาผานทางคอมพิวเตอรโดยอาศัยการพิมพตัวหนังสือ จะ

เกิดขอไดเปรียบทางการส่ือสารในแงของความใสใจที่ตองมีกับขอความ เนื่องจากผูใชงานที่

สนทนาโดยการพิมพจะทําการสกัดแตสาระสําคัญที่ตองการส่ือสารใหเหลือไวเทานั้น และ

เลือกสรรคําที่ใหความหมายชัดเจน รวมถึงตรงกับใจที่ตองการจะส่ือ     
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แตในขณะเดียวกัน  J.W. Chesebro and D.G. Bonsall กม็คีวามเหน็บางประการ

เกี่ยวกับการสนทนาโดยอาศัยการพิมพตัวหนังสือวา มีขอดอยและไมใชส่ิงที่นาดึงดูดใจ เนื่องจาก

ทําใหผูใชงานขาดโอกาสในการแสดงอวัจนภาษาตอกัน ไมมีโอกาสไดเห็นการแสดงออกทางสีหนา

ทาทางของคูส่ือสาร นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังทําใหผูส่ือสารมองไมเห็นรองรอยของบุคลิกภาพ ซึ่ง

โดยปกติจะปรากฏอยูในการส่ือสารดวยการเขียนจดหมายแบบโตตอบแบบตางๆ เชน ลายมือ 

เคร่ืองเขียนที่ใช ฯลฯ และที่สําคัญคอมพิวเตอรยังทําใหผูส่ือสารหมดโอกาสที่จะเขาใจความหมาย

ทางสังคมที่แฝงอยูในน้ําเสียง ระดับเสียง และคุณภาพของเสียงของผูส่ือสารอีกดวย  

 

อยางไรก็ตามพวกเขาเชื่อวา หากคอมพิวเตอรไมสามารถแสดงความหมายทางสังคมที่

แฝงอยูในบุคลิกภาพและน้ําเสียงของผูส่ือสารได บุคคลจะใชวิธีการแสดงออกทางอารมณอยางอ่ืน

มาชดเชยคุณสมบัติที่คอมพิวเตอรไมสามารถทําได อาทิเชน การสนทนาโดยใชขอความอักษรที่

เปนภาษาแสลง ซึ่งเปนการแสดงใหเห็นวา ผูใชงานมีอิสรภาพที่จะแสดงออกทางอารมณโดยไม

ตองกังวลวาตนเองจะถูกประเมินจากคูส่ือสารวาอยางไร ทั้งนี้  Fox (1983) ไดใหความเห็น

เพิ่มเติมนั่นคือ การส่ือสารดวยภาษาขอความนั้น สามารถนําไปสูการสรางรูปแบบทางการส่ือสาร

ใหมๆ  โดยบุคคลจะมีการสรางความหมายในรูปแบบของการใชถอยคําเปนคุณสมบัติเฉพาะ ซึ่ง

ผูใชงานคอมพิวเตอรที่อยูในกลุมหรือชุมชนเดียวกันเทานั้นที่จะสามารถเขาใจความหมาย 

 

นอกจากการส่ือสารผานตัวอักษรจะไมสามารถแสดงความหมายทางสังคมที่แฝงอยูใน

บุคลิกภาพและน้ําเสียงของผูส่ือสารไดแลว De Mayer (1991) ยังไดแสดงทัศนะเกี่ยวกับการ

ส่ือสารผานคอมพิวเตอรอีกประการหนึ่งวา เปนการส่ือสารในลักษณะไมเห็นหนาคาตาซึ่งมี

ขอจํากัดนั่นคือ ไมสามารถกระตุนใหเกิดการรวมตัวกันแบบเผชิญหนา (Face-to-face) การเจอกัน

ในเวลาเดียวกัน สถานที่เดียวกัน อยางสมํ่าเสมอ 

 

4. การใชอินเตอรเน็ตไมตองระบุความเปนตัวตนจริง  จะเห็นไดวาอินเตอรเน็ต เปน

ชองทางการส่ือสารที่ผูใชงานสามารถสรางปฏิสัมพันธตอกันได โดยไมจําเปนตองมองเห็นซึ่งกัน

และกัน ดังนั้นผูใชงานจึงไมจําเปนตองเปดเผยความเปนตัวตนจริง อาทิเชน ชื่อและที่อยู ใหผูอ่ืน

ไดรับรู  

 

จากผลการวิจยัของ Young (1996) พบวาผูบริโภคส่ืออินเตอรเน็ตนั้น ไดระบุลักษณะของ

ส่ืออินเตอรเน็ตที่ดึงดูดใหพวกเขาเขาใชดังนี้ 86% บอกวาการที่ไมตองระบุชื่อผูใช ไมรูจักตัวตนนั้น
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ทําใหพวกเขาอยากใชส่ือนี้   63% เปนเพราะความสามารถในการเขาถงึขอมูลขาวสารความ

ตองการตางๆ 58% บอกวาเปนเพราะความปลอดภัยในการใช   37% ระบุวาเปนส่ือที่ใชงาย  และ

สะดวกในการใช 

 

นุชรีรัตน ขวัญคํา (2549) อธิบายถึงการที่อินเตอรเน็ต สามารถระบุความเปนตัวตนจริงลง

ไปหรือไมก็ไดนั้น วามีผลตอการตัดสินใจและความรูสึกสบายใจของบุคคลในขณะเขาใชงาน 

นอกจากนี้การไมเปดเผยความเปนตัวตนยังนํามาซึ่งความสามารถในการสรางสรรคความคิดตางๆ 

ที่เปนอิสระ กลาแสดงออกทางความตองการ กระทั่งกลาทําในส่ิงที่ไมสามารถกระทําไดในโลกของ

ความเปนจริง  

 

ในขณะที่ กิตติ กันภัย (2543) ไดใหมุมมองที่กลับกันถึงขอเสียของการส่ือสารในลักษณะ

ที่บุคคลไมจําเปนตองระบุตัวตนจริงลงไป ขณะทําการสนทนาผานคอมพิวเตอรวา ทําใหเกิดการ

ปกปดหลอกลวงตอกัน อาทิเชน การโกงอายุ การโกหกเพศที่แทจริง เขาใหคําอธิบายเพิ่มเติมคือ 

บุคคลจะตัดสินใจวาควรเปดเผยขอมูลที่แทจริงใหผูอ่ืนลวงรูหรือไม และเม่ือใดที่คําตอบคือไม

ตองการเปดเผย ผูใชงานจะเลือกใชวิธีการหลอกลวงหรือโกหก ทั้งนี้อาจเปนเพราะบุคคลไมรูสึกวา

ตัวเองจะตองรับผิดชอบตอการโกหกหรือหลอกลวงนั้น เนื่องจากไมมีบทลงโทษใดที่เปนรูปธรรม

อยางชัดเจน 

 

ขอคนพบเกี่ยวกับการปกปดอีกประการหนึ่ง จากงานของ Dannefer and Poushinsky 

(1977) และ Myers (1987) คือผูส่ือสารผานคอมพิวเตอรจะพยายามปกปดขอมูลสวนตัวที่แทจริง 

รวมทั้งพยายามรักษาความลับโดยระมัดระวังไมใหเกิดการเปดเผยขอมูลสวนตัวข้ึน อยางไรก็ตาม

ขอมูลจากคําใหสัมภาษณของผูใชงานพบวา สาเหตุที่คนไมเปดเผยความจริงสวนตัว ไมใชเพราะ

กลัวผูอ่ืนจะรูความจริง แตเปนเพราะการปกปดเปนสวนหนึ่งของมายาอันนาหลงใหล  

 

5. อินเตอรเน็ตมีคุณสมบัติชวยสนับสนุนใหผูใชสามารถเปลี่ยนแปลงตัวตนใหม 

เนื่องจากการส่ือสารผานชองทางนี้ สามารถกําหนดขอบเขตในการมองเห็นของคูสนทนาได อาทิ

เชน  การเลือกใหคูสนทนาเห็นแตตัวอักษรที่ใชส่ือสารเพียงอยางเดียว เห็นรูปถาย ไดยินเสียง

สนทนาผานไมโครโฟน หรือเหน็ตวัตนจริงผานทางกลองเว็บแคม ฯลฯ ความสามารถในการ

กําหนดขอบเขตในลักษณะดังกลาวนั่นเอง คือส่ิงที่เปดโอกาสใหผูใชงานมีสิทธิเลือกระดับความ

เปนตัวตนใหมใหผูอ่ืนรับรู โดยอาจจะแสดงบางสวนที่เปนตัวเองออกไป  หรือเปนในส่ิงที่ไมใช
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ตัวตนที่แทจริงของตนเองก็ยอมทําได เชน การเปล่ียนเพศ เปล่ียนรูปลักษณ กระทั่งเปล่ียนอัต

ลักษณทั้งหมดของตนเองไปจากเดิม 

  

 •  อิทธิพลของการสื่อสารผานคอมพิวเตอรท่ีมีตอการเปลี่ยนแปลงทางอัตลักษณ 

  

Woodward (1997 อางถึงในเจริญวิทย ฐิติวรารักษ , 2544) ไดสรุปวาอัตลักษณ 

(Identity) คือ ส่ิงที่ทําใหเรารับรูวา เราคือใคร และเราจะดําเนินความสัมพันธกับคนอ่ืนๆ ตลอดจน

โลกที่แวดลอมตัวเราอยางไร 

 

 สําหรับการแสดงอัตลักษณผานทางอินเตอรเน็ต กิตติ กันภัย ( 2543) ไดแสดงความ

คิดเห็นไววา การส่ือสารผานคอมพิวเตอรเกิดข้ึนในบริบทที่ไมรูวาใครเปนใคร แตถาใหเวลาไมนาน 

คนจะคอยๆ สราง “อัตลักษณ  on-line” ข้ึนมา และการปกปดหรือไมเปดเผยจะถูกใชเพื่อสราง

ทางเลือกในการเปนตัวตนของบุคคล   

 

ในขณะที่ Stone (1995) และ Turkie (1995) เชื่อวาในยุคหลังสมัยใหมอัตลักษณของ

บุคคลจะปรากฎในลักษณะแยกยอย และยืดหยุนมากข้ึน อยางไรก็ตามพบวา แมในระบบที่ไมมี

การปกติ อัตลักษณก็ยังสามารถถูกสรางข้ึนได โดยอาศัยปฏิบัติการทางการส่ือสารของผูใชงาน 

แบบ “รวมแรงแข็งขัน” หรือ “รวมดวยชวยกันสราง” ภายในชุมชน  

 

 นอกจากนั้นนักวิชาการหลายทานมีความเห็นวา จุดเร่ิมตนของการสรางอัตลักษณผาน

สังคมออนไลนคือการเลือกชื่อ Myers (1987) เชื่อวาภายใตระบบการส่ือสารผานคอมพิวเตอรที่

ปกปด การเปดชองทางใหบุคคลไดตั้งชื่อจะชวยใหผูใชงาน “ดมกล่ิน” ไดวาใครเปนมิตรหรือศัตรู  

 

กุศลทิพย ไชยศิวามงคล (2548) ไดใหแนวความคิดเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงตัวตนใหม

ของผูใชงานผานอินเตอรเน็ตวา เปนปรากฎการณทางการส่ือสารแบบใหมที่ไรการขัดขวางและ

ควบคุม บุคคลจึงสามารถแสดงความเปนตัวตนออกมาไดอยางอิสระ จนบางคร้ังทําใหเกิดความ

เปนตัวตนที่มีหลากหลายรูปแบบ สอดคลองกับที่งานวิจัยของ E.M. Reid (1991) ไดคนพบนั่นคือ 
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 ผูใช IRC*

6. อินเตอรเน็ตสามารถเปลี่ยนแปลงการรับรูเร่ืองอ่ืนๆ ของผูใชงาน  เนื่องจาก

อินเตอรเน็ตเปนชองทางการส่ือสารที่สนับสนุนใหบุคคลสรางจินตนาการและความเสมือนจริง 

ดังนั้น ในโลกแหงความฝนซึ่งถูกกระทําผานอินเตอรเน็ต บุคคลจึงสามารถเปล่ียนแปลงการรับรู

ของตนเองใหแตกตางจากโลกของความเปนจริงอยางไรก็ได ดังที่ Ronald Rice (1989 : p 439) 

เชื่อ นั่นคือ การส่ือสารผานคอมพิวเตอรมีความเปนอิสระจากกฏเกณฑและขอจํากัดทั้งมวล ไมวา

 สามารถแสดง และลองแสดงบุคลิกภาพในรูปแบบตางๆ ซึ่งปกติแลวจะถูกสังคม

กําหนดหรือยับยั้งไมใหแสดง  ทั้งนี้งานเขียน ของเขา เร่ือง “net romances” ไดชี้ใหเห็นอีกวา มีคน

จํานวนไมนอยที่สรางตัวตน on-line ในลักษณะที่สอดคลองกับอัตลักษณที่แทจริง ( off-line) ซึ่ง 

E.M. Reid ไดแสดงใหเห็นถึงปรากฎการณการพบและตกหลุมรักของผูใช IRC อันเนื่องมาจาก

มีอัตลักษณ “off-line” ที่สอดคลองและเปนไปดวยกัน 

 

นอกจากอินเตอรเน็ตจะมีคุณสมบัติชวยที่สนับสนุนใหผูใชสามารถเปล่ียนแปลงตัวตน

ใหมไดแลว นักวิชาการบางทานยังเชื่อวา อินเตอรเน็ตสามารถชวยเพิ่มพูนภาพลักษณของบุคคล

ใหชัดเจนไดอีกดวย นั่นคือบุคคลจะรูจักตัวเองดียิ่งข้ึน และนําไปสูความรูสึกวาตองควบคุมตัวเอง 

ทั้งที่ในอดีตอาจไมเคยรูสึกมากอน  (กิตติ กันภัย, 2543) 

 

หากจะอธิบายตามหลัก Looking Glass Self Theory ของนกัวิชาการสายจติวิทยา 

Jacques Lacan ที่วา มนุษยทุกคนจะเรียนรูอัตลักษณหรือความเปนตัวเองจากผูอ่ืนโดยผานคํา

บอกเลา วาตนนั้นเปนผูหญิงหรือผูชาย สวยหรือหลอ ดําหรือขาว ฯลฯ ราวกับวาจะเห็นภาพตัวเอง

ไดก็โดยมีผูอ่ืนมาบอกเลาเกี่ยวกับตัวตนของตนเอง หรือพูดงายๆ ก็คือ ผูอ่ืนเปรียบเสมือนกระจก

เงาสะทอนเกี่ยวกับตนเองนั่นเอง ( Ann Brooks,1997) ถาเปนเชนนั้นแลวในโลกของการส่ือสาร

ผานคอมพิวเตอรซึ่งผูใชงานมีความสามารถในการกําหนดตัวตนใหผูอ่ืนมองเห็นและรับรู ความ

เปน “ตัวตน” จึงนาจะเปนเพียงแคส่ิงที่ถูกประกอบสรางข้ึนมา และคงไมใชส่ิงที่ผูใชอินเตอรเน็ต

จําเปนตองยึดม่ันถือม่ันอีกตอไป (จิรัฏฐ ศุภการ, 2545) 

 

                                                   
* IRC ยอมาจาก Internet Relay Chat  คอื ระบบเครือขาย Client/Server (ผูใชบริการ/ผูใหบริการ) อาํนวยความสะดวกในการ

ส่ือสารคุยกันระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรดวยกันในลักษณะ Text  หรือการสงขอความโตตอบกัน โดยผูใชงานสามารถท่ีจะจัดตั้ง 

Channel หองหรือกลุมของตัวเองในการท่ีจะคุยพรอมๆ กันหลายๆ คน หรือตองการคุยในลักษณะสวนตัวก็สามารถท่ีจะทําได บาง

หอง (Channel) ก็จะมีการตั้งกระทู (TOPIC) ไวในการแลกเปล่ียน ความคิดเห็นหรือขอมูลขาวสารระหวางกัน เชน แลกเปล่ียน

ความรูในการใชงาน Internet หรืออาจจับกลุมวิพากษวิจารณเร่ืองทางการเมือง สําหรับโปรแกรมใชงาน IRC ในฝง Client 

(ผูใชงานท่ัวไป) ท่ีไดรับความนิยมมีดวยกันหลายโปรแกรม อาทิเชน  IRC II, PIRCH, MIRC, MsChat และอื่นๆ 
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จะเปน เร่ืองของสถานะการสงสาร การผูกขาดความเปนเจาของส่ือ  เวลา กลุมเปาหมาย หรือ

แมแตการเรียกคืนขอมูลที่ตองการกลับมาใชงานใหม ก็สามารถทําไดตลอดเวลา 

 

สุชาดา วัฒนอมรเกยีรติ  (2548) เชื่อวาการส่ือสารผานคอมพิวเตอรสามารถที่จะ

เปล่ียนแปลงการรับรูของบุคคลได เนื่องจากคอมพิวเตอรมีความสามารถในการจําลองสภาวะ

ความเปนจริงในชีวิตมนุษย โดยแสดงใหเห็นถึงการเชื่อมโยงระหวางเหตุและผล ตลอดจนนํามาซึ่ง

การเปล่ียนแปลงทางทัศนคติและพฤติกรรมของบุคคล ในที่นี้เขาไดยกตัวอยางพฤติกรรมการ

รับประทานแฮมเบอรเกอรและของทอดทุกวัน ซึ่งมีผลทําใหเปนโรคหัวใจในอนาคต แมบุคคลจะ

ทราบดี แตผลกระทบนั้นไมสามารถแสดงใหเห็นไดทันทีในโลกจริง ในขณะที่คอมพิวเตอรสามารถ

จําลองสถานการณและเชื่อมโยงส่ิงเหลานี้ ใหเห็นภาพชัดเจนได กระทั่งทําใหบุคคลตระหนักรูและ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมในที่สุด 

 

7. อินเตอรเน็ตมีลักษณะการโตตอบทางการสื่อสารแบบ 2 ทาง ซึ่งถือเปนลักษณะ

ที่ทําใหอินเตอรเน็ตมีความแตกตางจากส่ือในอดีต และสอดคลองกับที่ Hoffman and Novak 

(1995) ไดอธิบายไว นั่นคืออินเตอรเน็ตมีลักษณะของการส่ือสารแบบแสวงหาขอมูลตามความ

สนใจของผูใชงาน จึงทําใหบุคคลมีสิทธิเลือกรับขอมูลขาวสารในแบบที่ตรงกับความตองการของ

ตนเองไดมาก และสามารถโตตอบกลับได ในลักษณะที่เปนทั้งผูสงสารและรับสารในเวลาเดียวกัน 

แตกตางจากส่ือประเภทอ่ืนอาทิเชน หนังสือพิมพ โทรทัศน  ที่สงขอมูลขาวสารทางเดียวสูผูรับ  

บุคคลจึงไมสามารถตัดสินใจเลือกบริโภคขอมูลขาวสารดวยตนเอง และมีฐานะเปนเพียงผูรับ

ขอมูลขาวสารที่ส่ือมวลชนปอนใหเทานั้น 

 

8. อินเตอรเน็ตทําใหผูใชงานมีความสามารถในการเขาถึงขอมูล  จะเห็นไดวาใน

ปจจุบันนี้อินเตอรเน็ตเปนแหลงขอมูลขาวสารที่ถูกควบคุมโดยสถาบันตางๆ นอยมาก จึงทําใหผูใช

สามารถแสวงหาขอมูลขาวสารไดตามความตองการของตนเอง Carolyn R.Miller (1978 : 29-30) 

เชื่อวาระบบการส่ือสารผานอินเตอรเน็ตเปนเทคโนโลยีที่กาวไกลรวดเร็วที่สุด จนมนุษยแทบจะไม

สามารถควบคุมขอบเขตของการส่ือสารผานอินเตอรเน็ตไดเลย อินเตอรเน็ตจึงกลายเปนสวน

สําคัญในการอธิบายวัฒนธรรมของมนุษย รวมถึงมีบทบาทในการสรางและถายทอดวัฒนธรรมอัน

นําไปสูการเปล่ียนแปลง 
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 อยางไรก็ตาม  แมอินเตอรเน็ตจะถูกมองจากนักวิชาการวา มีบทบาทสําคัญในการสราง

และถายทอดวัฒนธรรมอันนําไปสูการเปล่ียนแปลง แตจากการศึกษาของ ดร. โสรัจจ หงศลดา

รมภ (2546) เกี่ยวกับการส่ือสารผานอินเตอรเน็ตในบริบทของสังคมไทยนั้น กลับพบวาการส่ือสาร

ผานคอมพิวเตอรไมไดทําใหวัฒนธรรมไทยตองกลืนหายไปกลับโลกาภิวัฒน ในทางตรงกันขาม

วัฒนธรรมไทยเองมีวิธีการของตนในการจัดการกับเอกลักษณของตน และเจรจาตอรอง 

(negotiate) กบัโลกาภิวฒัน 

 

 Manuel Castell (1995 อางถึงในสุชาดา วัฒนอมรเกียรติ , 2548) เปรียบเปรย

อินเตอรเน็ตเอาไววา เปนเหมือนกระดูกสันหลังของการส่ือสารผานตัวกลางคอมพิวเตอร ซึ่งมี

ลักษณะพิเศษคือเปนเทคโนโลยีดิจิตอลที่สามารถปลดปลอยทุกรูปแบบของการส่ือสารทั้ง 

ขอความ ภาพ เสียง และขอมูลโครงขาย การส่ือสารผานอินเตอรเน็ตจึบสามารถทําไดทุกรูปแบบ

ของสัญลักษณโดยปราศจากการควบคุม ยิ่งไปกวานั้น Castell  เชื่อวาโครงขายของอินเตอรเน็ตมี

ความซับซอน ยุงยากแกการตรวจสอบ และถูกพัฒนาเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ จนครอบคลุมทุกประเด็น

ทางการส่ือสารของมนุษย ไมวาจะเปน การเมือง ศาสนา จนถึงเร่ืองเพศและงานวิจัย อยางไรก็ดี

งานวิจัยของ J.W. Chesebro และ D.G. Bonsall (1989) ไดเพิ่มเติมอีกวา อินเตอรเน็ตไมได

ครอบคลุมเฉพาะแคประเด็นทางการส่ือสารของมนุษยเทานั้น แตไดทําใหเกิดผลสะเทือนวง

การศึกษาไปทุกสาขา ในฐานะที่เปนแหลงขอมูล และเปนองคประกอบสําคัญในกระบวนการวิจัย

แสวงหาความจริง 

 

9. อินเตอรเน็ตสรางสถานภาพท่ีเทาเทียมกนัใหแกผูใชงาน  ซึ่งสถานภาพที่เทา

เทียมกันของผูใชงานนั้น ไดแก ความเทาเทียมกันในการเขาถึงขอมูลและความรูตางๆ รวมถึงการ

แสดงความคิดเห็น ที่ผูใชงานทุกคนจะไดรับโอกาสเทากัน โดยไมคํานึงถึงสถานะทางสังคม เชื้อ

ชาติ เพศ และดวยคุณสมบัติประการนี้เอง จึงทําใหอินเตอรเน็ตเปนส่ือที่ไดรับความสนใจใน

มุมมองของนักสตรีนิยมหรือ Feminist ตอแนวความคิดในการสรางโลกที่เทาเทียมกันทางเพศข้ึน 

โดยนักสตรีนิยมที่ใหความสนใจกับเร่ืองนี้เปนพิเศษก็คือ Donna Haraway นักทฤษฎีสายสตรี

นิยมสมัยใหมหรือ Cyber Feminism กับแนวความคิดเกี่ยวกับตัวตนอันเกิดจากการรวมกัน

ระหวางมนุษยกับเทคโนโลยีไปสูการมีตัวตนใหมบนสภาพแวดลอมจําลองซึ่งอนุญาตใหผูใชงาน

สรางข้ึนไดอยางไรขอจํากัด (Donna Haraway, 1985) 
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 นอกจากนี้ Cushman and Cahn (1985) ยังพูดถึงอินเตอรเน็ตเอาไววา เปนเครือขาย

ทางการส่ือสารที่เปดโอกาสใหบุคคลแลกเปล่ียนขอมูลสารสนเทศซึ่งกันและกันอยางเทาเทียม 

และความเทาเทียมที่วาจะนํามนุษยไปสูการใชทรัพยากรอยางมีประสิทธิภาพรวมกันในที่สุด 

 

 หากพิจารณาเกี่ยวกับคุณสมบัติของอินเตอรเน็ตในการสราง สถานภาพที่เทาเทียมกัน

ใหแกผูใชงานจะเห็นไดวา การใชเทคโนโลยีนั้น อาจนํามาซึ่งความเปล่ียนเปลงทางสังคมก็เปนได 

เนื่องจากเทคโนโลยีไดเปดโอกาสใหคนในสังคมทุกชนชั้น แสดงความคิดเห็นและส่ือสารถึงกัน

อยางเสรี ในที่นี้เพื่อใหภาพความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีและสังคมชัดเจนยิ่งข้ึน ผูวิจัยขอ

อธิบายโดยยกตัวอยางเกี่ยวกับแนวคิดที่เชื่อมโยงความสัมพันธของเทคโนโลยีและสังคมเขาไว

ดวยกัน ซึ่งไดแก แนวคิดเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด และแนวคิดสังคมเปนตัวหลอหลอมเทคโนโลย ี

 

ทฤษฎเีทคโนโลยเีปนตวักาํหนด (Technological Determinism) 

 

ทฤษฎีนี้ใหความสนใจในเร่ืองเทคโนโลยีการส่ือสารกับสังคม โดยมีแนวคิดวา การใช

เทคโนโลยี  เปนสาเหตุหลัก ที่สงผลกระทบ ตอการเปล่ียนแปลง ในทางสังคม สถาบันและปจเจก

บุคคล โดยเฉพาะอยางยิ่งผลกระทบตอตวับคุคลในดานความรูสกึ การรับรูทางประสาทสัมผัส  ซึ่ง

เปนผลกระทบทางดานจิตวิทยา และเปนพื้นฐานของผลกระทบทางสังคมสวนใหญ  

 

กลุมนักคิดทฤษฎีในแนวทางนี้ ใหความสนใจในเร่ืองเทคโนโลยีการส่ือสารกับสังคม 

โดยมีแนวคดิวา เทคโนโลยเีปนสาเหตหุลักที่สรางผลกระทบ และทําใหเกิดการ เปล่ียนแปลง ทาง

สังคม สถาบัน และปจเจกบุคคล McLuhan นักทฤษฎีในกลุมนี้ มิไดมองถึงผลกระทบที่เทคโนโลยี

มีตอธุรกิจ การเมืองและสังคมเพียงเทานั้น แตยังมอง ถึงผลกระทบตอตัวบุคคลในดานความรูสึก 

และการรับรูทางประสาทสัมผัส ซึ่งเปนผลกระทบทางดานจิตวิทยาบุคคลดวย โดยเขาเชือ่วาการ

พัฒนาเทคโนโลยีนั้น เปนพื้นฐานที่สามารถเปล่ียนแปลงภาพรวมทางสังคม นอกจากนีเ้ขายังไดให

ความสนใจศึกษาเร่ืองราวของเทคโนโลยทีี่เกี่ยวของกบัประสบการณตรงของบุคคล ทั้งนี้ เนื่องจาก

มองวาเทคโนโลยกีารส่ือสารคือส่ิงที่ชวยขยับขยายประสบการณของมนุษยใหกวางไกลออกไป 

 

ส่ือทุกชนิดจะขยายผัสสะหรือประสบการณของมนุษย โดยเฉพาะอยางยิ่ง ส่ือในยุค

อิเล็กทรอนกิสทีส่ามารถขยับขยายประสบการณมนุษยไดอยางกวางขวาง จนทําใหคนจํานวนมาก

สามารถรับรูเร่ืองราวตางๆ ไดทุกสถานที ่(Space) ภายในเวลาทีร่วดเร็ว (Time) สําหรับ Mcluhan 
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แลว เขาสนใจศกึษาการขยับขยายประสบการณมนุษยในรูปแบบของส่ือ มิใชที่ตัวเนื้อหาในส่ือ แต

ในขณะเดียวกันก็ไมไดปฏิเสธวาเนื้อหาในส่ือนั้น สามารถสงผลกระทบตอตวับคุคลได โดยเขาเชื่อ

วาส่ิงที่สามารถเปล่ียนแปลงบุคคลไดอยางมาก มายนั้น ไมใชตัวสารที่สงผานส่ือ แตเปนที่ตัวส่ือ

เอง ดังที่เขาไดกลาวไว นั่นคือ “เพียงแคตัวส่ือก็เปนสารแลว ” (Medium is the Message) ซึ่งเม่ือ

ส่ือมีการพัฒนา และ เปล่ียนแปลง ไป กจ็ะ สง ผลกระทบใหประสบการณของมนษุยเกดิการ

เปล่ียนแปลงตามดวย 

 

ส่ือมีการพัฒนามาอยางตอเนื่อง จากส่ือส่ิงพิมพมาสูส่ือในยุคอิเล็กทรอนิกส ทั้งนี้พบวา

โทรทัศนเปนส่ือชนิดหนึ่งที่มีความสําคัญและ McLuhan มักจะใชเปรียบเทียบ เพื่ออธิบายแนวคดิ

ของเขาอยูเสมอ โดยเขาเชือ่วาโทรทัศนเปนส่ือที่สามารถดึงดูดและโนมนาวใจผูใชไดมากกวาส่ือ

ประเภทส่ิงพิมพ นอกจากนี้ยังพบวาผูใชจะมีลักษณะผูกพันกับเร่ืองราวในส่ือสูงมาก กวา เพราะ

โทรทัศนจะใหทั้งภาพและเสียง จึงสามารถเขาถึงอารมณผูใชและสรางอารมณรวมกับเนื้อหาจาก

ส่ือไดสูง 

 

กระทั่ง เม่ือส่ือพัฒนามา ไกลอีกข้ัน เปนคอมพิวเตอร ก็ สามารถดงึดดูและโนมนาวใจ

ผูใชงานไดเพิ่มมากยิ่งข้ึน เนื่องจากคอมพิวเตอรไดรวบรวมคุณประโยชนของหนังสือไว ในขณะที่

ยังคงความดึงดูดใจของโทรทัศนดวย และเม่ือส่ือถูกพัฒนาเขาสูยุคของอินเทอรเน็ต  ซึ่งเรียกไดวา

เปนส่ือใหมในสังคมสารสนเทศ ที่รวบรวมขอดีของโทรทัศน หนังสือ และโทรศัพทเขาไวดวยกัน  ก็

ปรากฎภาพชัดเจนยิ่งข้ึนวา ส่ือใหมนั้นสามารถ สรางความแตกตางจากส่ือในยุคกอน ไดอยาง

ส้ินเชิง เนื่องจากมีลักษณะในการเขาถึงขอมูลขาวสารไดตลอด 24 ชั่วโมง มีความยืดหยุนในเร่ือง

สถานที่และเวลา มีลักษณะที่ เปดโอกาส ใหผูใช ไดสรางปฏิสัมพันธ ตอกัน ตลอดจน เขาถงึความ

ตองการและความรูสึกภายในจิตใจของบุคคลอยางเต็มที่ อีกทั้ง บุคคล ยังสามารถขยบัขยาย

ประสบการณของตนเอง โดยเขาไปรับรูเร่ืองราวตางๆ  ในโลกใบนี้ได ไมวาจะอยูในที่แหงไหน หรือ

เวลาใดกต็าม  

 

นอกจากนี้ยังพบวา บนโลกอินเตอรเน็ตบุคคลสามารถเขาไปกําหนดตัวตนใหมไดอยาง

อิสระ ติดตอกับบุคคลทั่วโลกไดทันที ตลอดจนมีสังคมที่ตัวเองตองการ เรียกไดวาส่ืออินเทอรเน็ต

นั้น สามารถดึงดูดและเขาถึงอารมณของบุคคลไดมากมายมหาศาล  อยางที่ไมเคยมีส่ือใด เคยทํา

มากอน   ปรากฎการนี้ แสดงใหเห็น ถึงการพัฒนาและเปล่ียนแปลงรูปแบบของส่ือ ซึ่งกอใหเกิด

ผลกระทบตอบคุคลและสังคม 
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จะเห็นไดวาทฤษฎีนี้ไดใหความสําคัญกับอํานาจส่ือมาก ดวยลักษณะของส่ือที่มีการ

พัฒนามาโดยตลอด ทําใหส่ือมีความสามารถในการชักจูงผูรับสารได โดยเฉพาะอยางยิ่ง การ

หลอมรวมของส่ือเกมและเครือขายทางสังคมบนโลกไซเบอรที่เรียกวา “โลกเสมือนจริง”  ซึ่งถือได

วาเปน ส่ือใหมลาสุด บนอินเตอรเน็ต ที่รวบรวมคุณสมบัติของส่ือที่มีมาทั้งหมดเขาไวดวยกัน 

ถึงแมวาทฤษฎีนี้ จะเปนการมองกระบวนการส่ือสารในรูปแบบเดมิๆ  และใหความสําคัญกับผูรับ

สารนอยกวาตัวส่ือ แตก็มีผูนําแนวทาง ดังกลาวมาใชในการอธิบายปรากฏการณที่เกิดข้ึน จริงใน

สังคมอยางแพรหลาย 

 

ทฤษฎสีงัคมเปนผูสรางเทคโนโลย ี(Social Shaping of Technology) 

 

แนวคิดกลุมสังคมเปนตัวกําหนดเทคโนโลยี  (social shaping of technology) มีมมุมอง

ตอเทคโนโลยีที่แตกตางจาก ทฤษฎีเทคโนโลยีเปนตัวกําหนด  (Technological Determinism) 

ทฤษฎีนี้มิไดปฏิเสธถึงผลของสังคมอันเกิดจากการใชเทคโนโลยี   แตเปนการมองอีกมุมหนึ่งวา  

ถึงแมเทคโนโลยีจะกอใหเกิดผลแกสังคมเพียงใด  อยางไรก็ตามเทคโนโลยีก็เปนส่ิงที่สังคมสรางข้ึน 

(technology is a social construct) ดังนั้น เทคโนโลยีจึงไมอาจหลุดพนจากอิทธิพลของสังคมไปได  

นอกจากนี ้แนวคิดนี้ยังมองวาเทคโนโลยีถูกออกแบบมาเพื่อตอบสนองความตองการทางดานสังคม

ไมประการใดก็ประการหนึ่ง เทคโนโลยีจึงเกิดจากการประกอบสรางทางสังคม (technology is a 

social construction)  

 

ถึงแมวา สังคม ในแตละแหง จะมีแนวทางในการสราง การเลือกใชและการพฒันา

เทคโนโลยีที่แตกตางกันออกไปตามสภาพปจจัยทางสังคม การเมืองและเศรษฐกิจที่แวดลอมสังคม

นั้นๆ แตถึงอยางไรก็มีแนวโนมวาในทุกๆ สังคม  กลุมคนที่เปนชนชั้นนํา  (elites) เชน นักการเมือง   

นายทุน นักธุรกิจ จะมีอํานาจในการตัดสินใจในการสราง การเลือกใชและการพัฒนาเทคโนโลยี

มากกวาประชาชนทัว่ไป 

 

กรณีตัวอยางของทฤษฎีนี้ที่เดนชัดและเปนที่นิยมกลาวถึงมากที่สุดก็คือ  กรณีการสราง

สะพานเดินรถสูเกาะ Long Island ในกรุง New York  ที่มีการสรางคานดานบนสูงจากตัวสะพาน

เพียง 9 ฟุต ซึ่งแฝงนัยยะในการจํากัดคุณสมบัติของผูที่จะเดินทางขามไปสูเกาะแหงนี้วาจะตอง

เปนชนชั้นนําที่มีฐานะม่ังคั่งเทานั้น  เพราะสามัญชนหรือคนจนในประเทศสหรัฐอเมริกาสมัยในนัน้   

สวนใหญเปนคนผิวดําที่มีทุนทรัพยเพียงพอแคการนั่งรถโดยสารสาธารณะ (tall bus) ไมสามารถ
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เดินทางขามไปสูเกาะ Long Island ได  เนือ่งจากความสูงของรถโดยสารเกนิจากคานบนของ

สะพาน 

 

จากมุมมองนี้จะทําใหเห็นวาเทคโนโลยีถูกนํามาใชเพื่อการตอบสนองผลประโยชนหรือ

ความตองการของชนชั้นนํา ซึ่งถือไดวาเปนการใชเทคโนโลยีเพื่อประโยชนทางการเมือ ง ใหคน

พื้นเมือง (the Native American) ใชกีดกันคนกลุมอ่ืนในสังคม (the Other American) 

 

10. อินเตอรเน็ตมคีวามสามารถในการตอบสนองความตองการทางจิตใจของ

มนุษย นุชรีรัตน ( 2549) อธิบายวาเนื่องจากอินเตอรเน็ตเปนส่ือที่สามารถตอบสนองความ

ตองการอันหลากหลายใหแกผูใชได จึงดึงดูดใหบุคคลผูมีสภาวะทางจิตใจออนแอ ผูที่ไมไดรับการ

ตอบสนองความตองการทางสังคมอยางเพียงพอ หรือแมแตผูที่มีปญหาดานบุคลิกภาพ เขามาใช

งาน เพื่อชดเชยความตองการที่ขาดหายไปของตนเอง 

 

John Suler (1997) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการบริโภคส่ืออินเตอรเน็ตและความสามารถ

ในการเติมเต็มความตองการของมนุษย โดยไดพบวาส่ืออินเตอรเน็ตนั้น สามารถตอบสนองความ

ตองการของมนุษยตามลําดับข้ันของ Maslow ไดดังนี ้

 

1. Sexual Needs ความตองการในดานเพศ  ฟรอยดกลาววา  เร่ืองเพศ  (Sex) เปนความ

ตองการพื้นฐานของมนุษย และเปนความตองการลําดับข้ันแรกของ Maslow ซึ่งในปจจุบันจัดเปน

หัวขอที่นิยมมากในส่ืออินเตอรเน็ต Suler  เชื่อวาเม่ือบุคคลถูกครอบงําจากกิจกรรมทางเพศในโลก

ออนไลนหรือ Cybersex เขาจะไดรับความพึงพอใจ เนื่องจากกิจกรรมที่เกี่ยวเนื่องกับเร่ืองเพศบน

อินเตอรเน็ตนั้น สามารถเขาถึงไดงาย  อีกทั้งการไมตองระบุชื่อและความเปนตัวตน ก็ทําให

อินเตอรเน็ตเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่ปลอดภัย สําหรับผูที่ตองการใชเพื่อเปล่ียนแปลงอัตลักษณทาง

เพศ นอกจากนี้เขายังเชื่อวา พฤติกรรมการหาคูบน Cybersex นัน้ มาจากความรูสกึอยากชดเชย 

หรือตองการแสดงออกทางกายภาพ โดยบุคคลจะมองหาส่ิงตางๆ บนอินเตอรเน็ตมาทดแทน หาก

ไมไดรับความพึงพอใจในเร่ืองเพศจากชีวิตจริง  

 

2. Need for an Altered State of Consciousness ความตองการเขาสูจนิตนาการ  ความ

เพอฝน บุคคลมีแนวโนมที่ตองการจะเปล่ียนแปลงความมีสติรูสํานึกของตน  เพื่อที่จะไดรับ

ประสบการณความเปนจริงจากแงมุมที่แตกตางกัน  โดยที่ความตองการเหลานี้อาจถูกแสดงผาน
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พฤติกรรมตางๆ เชน การสรางสรรคงานศลิปะ พฤติกรรมทางเพศ หรือแมกระทั่งการเสพติดยา ซึ่ง

จะเห็นไดวาลวนเปนเร่ืองที่สามารถทําใหบุคคลหลุดจากโลกแหงความจริงเขาสูโลกแหง

จินตนาการไดทั้งส้ิน  

 

อยางไรดี นอกจากพฤติกรรมดังกลาวแลว การบริโภคส่ืออินเตอรเน็ตก็เปนหนึ่งในหนทาง 

ซึ่งอนุญาตใหบุคคลแสดงจินตนาการเพื่อปฏิสัมพันธกับคนอ่ืน  เนื่องจากเวลา  สถานที่  และอัต

ลักษณของบุคคลบนอินเตอรเน็ตสามารถเปล่ียนแปลงได จึงทําให Cyberspace กลายมาเปนโลก

แหงความฝน  ตรงสวนนี้ Suler ไดยกตัวอยางถึงโลกแหงจินตนาการใน   MUD และ Multimedia 

Environment ที่บุคคลจะถูกดึงดูดใหเขาไปในสภาพแวดลอมเสมือนจริง  (Virtual Environment) 

สถานที่ซึ่งสามารถแสดงออกทางจินตนาการอยางเสรี  อาจเปนเร่ืองเกี่ยวกับเพศ  (Sexuality) 

ความรุนแรง (Aggression) และการสรางบทบาทสมมติ (Role Playing)  

 

3. Need for an Achievement and Mastery Altered ความตองการที่จะประสบ

ความสําเร็จและเปนผูเชี่ยวชาญ เปนความตองการพื้นฐานในการเรียนรู ควบคุมสถานการณ  มี

อํานาจ และความนับถือในตนเอง โดยบุคคลจะเขาไปเรียนรูกับการใชโปรแกรมตางๆ  เพื่อคนหา

ขอมูลขาวสารมาแกปญหาและตัดสินใจ  ซึ่ง Suler  เชื่อวาสามารถทําใหบุคคลไดเรียนรูสังคม 

วัฒนธรรม ตลอดจนทําใหเกิดการยอมรับตอความสําเร็จของตนเองข้ึน แตอยางไรก็ตามชุมชนบน

อินเตอรเน็ตก็เปนส่ิงที่เปล่ียนแปลงไดอยางรวดเร็วเชนเดียวกัน  ดังนั้น  อาจทําใหบุคคลตอง

เสียเวลาจํานวนมากไปกับการเรียนรูและควบคุมส่ิงตางๆ 

 

4. Need to Belong ความตองการมีสวนรวม  เปนสวนหนึ่งของสังคม บุคคลตองการ  

ไดรับการยอมรับทางสังคม การมีสวนรวมทางความรูสึกและเปนสวนหนึ่งของกลุม  เม่ือบุคคลรูสึก

กดดันหรือแปลกแยกจากสังคมจริงที่ดําเนินอยู อินเตอรเน็ตจะชวยชดเชยความรูสึกดวยการทําให

บุคคลไดเขามาเปนสวนหนึ่งในชุมชนที่ตนพึงพอใจ อยางไรก็ตาม เม่ือมีผูใชงานจํานวนเพิ่มข้ึน

เร่ือยๆ  ก็อาจทําใหชุมชนบนอินเตอรเน็ตมีสภาพที่เปล่ียนแปลงไปตลอดเวลา ดังนั้นบุคคลผูซึ่ง

ตองการติดตอกับชุมชนบนโลกออนไลน จึงจําเปนตองมีเวลาในการเขาใชงานอยางสมํ่าเสมอ 

เนื่องจากเวลาในการใชงานนั้น สามารถสงผลตอการรักษาสภาพตัวตนเพื่อใหคงอยูในสังคม

ออนไลนได 
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5. Need for Relationship ความตองการมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนเปนความตองการ

ติดตอระหวางบุคคล  เนื่องจากอินเตอรเน็ตเปนสังคมที่มีพลังและใหโอกาสในการมีสวนรวม จึง

ชวยสนองความตองการใหแกบุคคลที่ไมไดรับความสัมพันธทางสังคมอยางเพียงพอได  อาทิเชน 

การทําใหคนข้ีอายหรือหวาดกลัวที่จะติดตอกับบุคคลอ่ืนในชีวิตจริง ไดเขาไปสัมผัสกับ

ความสัมพันธบนโลกออนไลน นอกจากนี้อินเตอรเน็ตยังชวยใหบุคคลมีโอกาสไดพบปะกับเพื่อน

ใหมหรือแสวงหาความสัมพันธในรูบแบบคนรักอีกดวย   

 

6. Need for Self – Actualization and the Transcendence of Self  เปนความตองการ

เขาถงึความตองการภายใน  ทัศนคติและบุคลิกภาพ  ซึ่งกอนหนานี้ถูกปดบังเอาไว   Suler เชื่อวา

อินเตอรเน็ตสามารถชวยใหบุคคลไดแสวงหา “ตัวตนในอุดมคต”ิ เขาถึงส่ิงที่อยากทํา  หรือส่ิงที่

เปนไดอยางแทจริง  

 

Cooper (1998) ไดแสดงความคิดสนับสนุนสาเหตุของการบริโภคอินเตอรเน็ต โดยระบุวา  

สาเหตุที่ทําใหบุคคลบริโภคอินเตอรเน็ต ก็เนื่องมาจากอินเตอรเน็ตนั้นสามารถเติมเต็มความ

ตองการและชวยใหบุคคลหลบหนีจากปญหาและความเปนจริงได   Maressa Hecht Orzack 

(1999) มีความคิดเห็นที่สอดคลองกัน นั่นคือ ในสังคมปจจุบันนี้ คนไดยึดติดกับอินเตอรเน็ตมาก

ข้ึน ไมเพียงแตการเขาไปรับขอมูลขาวสารเพียงอยางเดียวเทานั้น  แตเพื่อสนองความบันเทิงดวย  

การบริโภคอินเตอรเน็ตจึงเปนพฤติกรรมที่เกิดข้ึนกับคนทุกเพศทุกวัย  โดยที่เด็กอาจถูกดึงดูดจาก

เกมออนไลน ( On-line) วัยรุนอาจถูกดึงดูดจากการใชหองสนทนา ( Chat room) อยางไรก็ตาม 

บุคคลมักจะใชอินเตอรเน็ตเพื่อตอบสนองความตองการของตน  เพื่อจัดการกับความกระวน

กระวาย เพื่อปรับเปล่ียนอารมณ หรือเพื่อหลีกหนีจากปญหาในชีวิต 

  

เชนเดียวกัน Fanning และ O’Neil (1996) ที่ไดกลาวไววา เม่ือบุคคลรูสึกวาความตองการ

ของเขายังมิไดรับการตอบสนอง ซึ่งอาจเกิดจากเหตุการณหรือสถานการณที่ไมนาพึงพอใจในชีวิต

จริง พฤติกรรมบริโภคจะถูกใชเพื่อตอบสนองความตองการและหลบหนีจากสถานการณที่ไมนาพึง

พอใจนั้น โดยจะทําใหบุคคลไดปลดปลอยทางอารมณ  จิตใจ และเปนหนทางในการหลบหนีจาก

ปญหา 

 

จากผลการสํารวจของ  Center for On-Line Addiction พบวา  6% ของผูตอบ

แบบสอบถามอิเล็กทรอนกิส  17,251 ชุด นั้น มีพฤติกรรมที่แสดงถึงการบริโภคอินเตอรเน็ตและ 
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30% ของผูบริโภคกลาววา พวกเขาเลือกบริโภคส่ืออินเตอรเน็ตเพื่อหลบหนีจากความรูสึกทางลบ

และปญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตจริง โดยบุคคลจะหันหาอินเตอรเน็ตเม่ือรูสึกไมสบายใจ เศราเสียใจกับ

ส่ิงตางๆ และจะใชอินเตอรเน็ตเพื่อระบายความเจ็บปวดที่มีอยู  

 

Young (1998) ไดระบุถึงปญหาที่ทําใหบุคคลหลบหนีจากชีวิตจริง เขาสูโลกอินเตอรเน็ต 

ไวดังตอไปนี้ 

 

1. ความเหงา เปลาเปล่ียว   6. ปญหาทางการเงิน 

2. ชีวิตสมรสที่ไมพึงพอใจ   7. ความรูสึกไมปลอดภัยในดํารงชีวิต 

3. การทํางานไมเครงเครียด   8. ความวิตกกงัวล 

4. ความเบือ่หนาย    9. การหลบหนีจากการเสพติดอ่ืน 

5. ความเศราซมึ    10. การมีชีวิตในสังคมที่จํากัด 

 

นอกจากนี้ Young ยังไดอธิบายเกี่ยวกับสาเหตุที่ทําใหบุคคลเลือกใชโลกอินเตอรเน็ตเพื่อ

เติมเต็มความตองการวา เปนเพราะอินเตอรเน็ตสามารถสรางความรูสึกเสมือนจริงได และอาจ

ตอบสนองความพึงพอใจใหแกผูใชงานไดมากกวาโลกของความเปนจริง ดังนั้นอินเตอรเน็ตจึงเปน

ทางเลือกหนึ่งสําหรับผูที่ตองการหลบหนีความจริง และไมอยากระบุตัวตน 

 

จากคําอธิบายคุณลักษณะพิเศษของอินเตอรเน็ตซึ่งเปนส่ิงที่ดึงดูดใจใหบุคคลเขามาใช

งานทั้ง 10 ประการขางตน ประกอบกับความคิดเห็นของนักวิชาการทานตางๆ ที่สอดแทรกลงไปใน

แตละประเด็น ทําใหเห็นภาพรวมไดวา อินเตอรเน็ตกําลังเปนส่ือที่ถูกจับตามองในปจจุบันและเปน

ชองทางในการสรางความสัมพันธระหวางบุคคลที่นาสนใจ  

 

Walther (1984 อางถึงใน กิตติ กันภัย , 2543) ไดใหความคิดเห็นเกี่ยวกับการส่ือสาร

ระหวางบุคคลผานอินเตอรเน็ตเอาไววา มันสามารถทําใหคนที่มีความชอบคลายๆ กัน  ไดมาเจอ

กัน เชนเดียวกันกับ Brown (1984 อางถึงใน กิตติ กันภัย, 2543) ที่เชื่อวาการส่ือสารผานชองทาง

คอมพิวเตอร ทําใหเกิดรูปแบบความสัมพันธฉันทมิตร หรือแมแตทําใหคนแตงงานกันได คนใน

สังคมจํานวนหนึ่งใชอินเตอรเน็ตเปนเคร่ืองมือในการหาเพื่อน และโดยเฉพาะอยางยิ่งเพื่อ

แกปญหาที่ตนกําลังประสบอยู  
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นอกจากการส่ือสารผานอินเตอรเน็ตจะถูกมองจากนักวิชาการวาคือชองทางในการสราง

ความสัมพันธระหวางบุคคลแลว ยังมีนักวิชาการอีกกลุมหนึ่ง คือ R.D.Gratz และ P.J. Salem 

(1984 อาง ถึง ใน กิตติ กันภัย , 2543) ที่มองวาการส่ือสารผานคอมพิวเตอรนั้น ถูกใชเพื่อ

ประสบการณอ่ืนที่ไมไดเปนไปเพื่อสังคม ( Nonsocial Experience) แตเปนไปเพื่อ “การสะทอน

ตัวตน” (Self  Reflective) แทนที่จะเปนการเพิ่มความเขาใจตอสังคมและวัฒนธรรมอันเปนการ

พัฒนาหรือขยายตัวตน ปฏิสัมพันธระหวางบุคคลในบริบทคอมพิวเตอร กลับเปนการแสดงออกที่

หลงใหลในปมตนเอง (Narcissistic Act) 

 

อยางไรก็ตาม การใชส่ือคอมพิวเตอรเพื่อสนองความตองการทางสังคม หรือความตองการ

สะทอนตัวตนก็ดี เม่ือพิจารณาจากจํานวนผูใชงานอินเตอรเน็ตในประเทศไทยปจจุบัน ที่มียอดรวม

มากถงึประมาณ 12.8 ลานราย และนาจะเพิ่มเปน 16.1 ลานรายในป 2551 (ทวีศักดิ์ , 2550 : 

online) ยอมแสดงใหเห็นไดถึงศักยภาพของคอมพิวเตอรในฐานะที่เปนเทคโนโลยีทางการส่ือสาร

วา ดีเพียงพอที่จะดึงดูดใจใหผูคนจํานวนมากเขามาใชงาน Joseph Walther and Malcolm 

Parks (2002 : 3) เชื่อวาคอมพิวเตอรสามารถทําใหเกิดการกระทําระหวางกันของมนุษยได โลก

ของการส่ือสารผานอินเตอรเน็ตเต็มไปดวยการใหและรับทางสังคมที่เกิดข้ึนจริง และดวยเหตุผลที่

ทุกอยางเชื่อมโยงกัน นักวิชาการจํานวนมากจึงใหความสําคัญกับผลกระทบของความจริงที่จะ

เกิดข้ึน จากการส่ือสารผานชองทางนี้ 

 

Alvin Toffler  ผูเขียนเร่ือง The Third wave เขาไดทาํนายผลกระทบทีต่ามมา จากการที่

มนุษยใชเทคโนโลยีรูปแบบใหมในการส่ือสาร โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอร วาจะสราง

ผลกระทบตอทั้งวิถีชีวิต และวิธีคิดของบุคคล สถาบันตางๆ ของสังคม ความสัมพันธทางการเมือง 

วัฒนธรรม ครอบครัว ที่ทํางาน หรือแมแตทําใหเกิดชุมชนรูปแบบใหมก็เปนได   

 

 เชนเดียวกันกับ Stoll (1995 : 55, 137) ที่ไดบอกถึงผลของการส่ือสารผานทาง

คอมพิวเตอรวาเปนความนาตื่นเตน ซึ่งอาจทําใหมีชุมชนใหม และสังคมใหมๆ  แตเขาไดเพิ่มเติม

ไปอีกวา ชุมชนใหมที่ได จากเทคโนโลยีนั้น อาจจะนํามาซึ่งลักษณะอันไมเหมาะสมบางประการ 

และทําใหเราสูญเสียความเปนชุมชนจริงไป 
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4.2 ไซเบอรสเปซและโลกเสมอืนจริง 

 

ผลจากการที่อินเตอรเน็ตขยายตัวในวงกวาง คือ จํานวนผูใชงานเพิ่มข้ึนอยางรวดเร็ว และ

ดวยระยะเวลาเพียงไมนาน อินเตอรเน็ตก็ไดรับการเรียกขานจากผูคนดวยชื่อใหมอันทันสมัยวา ไซ

เบอรสเปซ ( Cyberspace) ซึ่งหมายถึง ชุมชนในระบบเครือขายสารสนเทศอยางหนึ่งที่ Steven 

Jones (1995) ไดพูดถึงวา เปนส่ิงที่เกี่ยวของกับคนใชอินเตอรเน็ต และไดนําคนซึ่งมีจุดประสงคใน

การเลนที่แตกตางกันมาอยูรวมกัน ไซเบอรสเปซในความหมายของ Jones ไมใชแคพื้นที่วางๆ ที่

เกิดจากเทคโนโลยีเทานั้น แตคือสังคมอีกแหงหนึ่ง การส่ือสารผานส่ืออินเตอรเน็ตสําหรับเขาแลว 

เปนเร่ืองเกี่ยวกับสังคม ชีวิต ผูคน การกระทําระหวางกัน มิตรภาพ และอัตลักษณ ที่ถูกเรียก

รวมกนัวา “สังคมในโลกไซเบอร” 

 

 Thomas Bander (1978) ไดใหขอสรุปจากการทําความเขาใจกับ “สังคมไซเบอร ” ในแงที่

เปนชุมชนใหมซึ่งกําลังเกิดข้ึนวา ชุมชนแหงนี้ไมไดนิยามในลักษณะที่เปนสถานที่ แตเปนเครือขาย

ทางสังคม มีจุดเนนอยูที่การปฏิสัมพันธระหวางบุคคลซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการกอรางชุมชน โดย

ที่ชุมชนในความหมายใหมนี้คือความหมายของพื้นที่ ( space) และสถานที ่( place) ที่เปล่ียนไป 

นั่นคือ หาศูนยกลางไมพบและไมตองยึดติดกับเร่ืองขอบเขต (territory) 

 

จิรัฏฐ ศุภการ (2545) ไดอธิบายถึงคุณลักษณะประการหนึ่งของไซเบอรสเปซเอาไวอยาง

นาสนใจวา บนพื้นที่โลกไซเบอรสามารถสรางความหมายของคนมีความสามารถข้ึนมาใหมได  

เขาไดยกตัวอยางเพื่อใหเขาใจงาย โดยสมมุติบุคคล 3 กลุมข้ึนมาประกอบ คือ คนตาบอด คนหู

หนวก และคนอัปลักษณ โดยคนตาบอดนั้นประสบปญหากับบรรทัดฐานในโลกของความเปนจริง

ที่การส่ือสารกับผูคนนั้นเขาตองสามารถมองเห็นได ในขณะที่คนหูหนวกก็ประสบปญหาคลายๆ 

กัน คือ อยูในบรรทัดฐานทางสังคมที่เขาตองสามารถฟงได และคนอัปลักษณนั้นก็ประสบปญหา

กับบรรทัดฐานทางสังคมที่ทําใหรูปรางหนาตาอันอัปลักษณของพวกเขา ไมไดรับการยอมรับใน

เร่ืองของการมีความสัมพันธกับเพศตรงขาม จะเห็นไดวาในพื้นที่โลกของความเปนจริงนั้นคน

เหลานี้เปรียบเสมือนเปนคนพิการ ในขณะที่ในไซเบอรสเปซพวกเขามีชีวิตแตกตางออกไป  

 

ในไซเบอรสเปซคนตาบอดสามารถคุยไดเทียบเทากับคนตาดี เม่ือศึกษาผานตัวอักษรและ

เคร่ืองอานตัวหนังสือ โดยไมมีใครรูวาเขาตาบอด คนหูหนวกก็เชนกัน เขาสามารถส่ือสารไดคร้ัง

แรกโดยไมจําเปนตองไดยิน และคนอัปลักษณ ก็สามารถมีความสัมพันธกับเพศตรงขามได เม่ือ
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สถานที่แหงนี้สรางเสนหจากภายในเชนอารมณขัน หรือความเฉลียวฉลาด ที่มีคามากกวารูปราง

หนาตาภายนอก จะเห็นไดวาไซเบอรสเปซสามารถสรางคุณคาที่เอ้ือประโยชนตอคนพวกนี้เปน

อยางมาก และคุณคานี้เองที่เปนตัวกําหนดวาใครจะเปนผูมีความสามารถหรือเปนผูพิการในพื้นที่  

 

ปจจุบันอาจพูดไดวาไซเบอรสเปซไดผานยุคของการเปนพื้นที่ เพื่อการสนทนา

ติดตอส่ือสาร หรือแลกเปล่ียนขอมูลขาวสารกันเพียงอยางเดียวแลว แตเร่ิมเขาสูยุคของการเปน

พื้นที่ ชุมชนอีกรูปแบบหนึ่งอันมีลักษณะเฉพาะ และกอใหเกิดการเปล่ียนแปลงตอชีวิตผูคน ซึ่ง

แตกตางจากชุมชนในเว็บไซตทั่วไป ที่ผูคนสวนใหญไดสัมผัสไมวาจะเปน การสงจดหมาย

อีเล็กทรอนิกส  หรือแคการทองไปตามเว็บไซตตางๆ แตเปนรูปแบบใหมของการเลือกที่จะมีชีวิต มี

สังคมอีกแหงหนึ่ง เรียกวา สังคมในโลกเสมือนจริง (Virtual World)  

 

ความหมายของโลกเสมอืนจริง 

 

ความหมายของในโลกเสมือนจริงจากมุมมองของ Chesney et al (2007) คือเครือขาย

ขอมูลที่เชื่อมตอกัน กลายเปนสภาพแวดลอมที่ถูกจําลองสรางดวยระบบคอมพิวเตอร ที่ซึ่งผูเลน

สามารถแทนตวัเองดวยตวัตนจาํลอง (avatar) โดยโลกเสมือนเปนการประกอบสรางความจริงที่มี

อยูบนโลกใหไปปรากฏอีกคร้ังบนเครือขายขอมูล แทนที่ภูมิประเทศดวยภาพสามมิติ ( three-

dimension) สรางวัตถุเสมือนข้ึน กําหนดกฎเกณฑในการดําเนินชีวิต และเอ้ือใหผูเลนสามารถ

ปฏิสัมพันธระหวางกันได   

 

Bartle (2003) ไดเพิ่มเงื่อนไขลักษณะของโลกเสมือนตอจาก Chesney ที่มองวาโลก

เสมือนคือพื้นที่จําลอง โดยมีคอมพิวเตอร และระบบเครือขายอินเทอรเน็ตสนับสนุน แต  Bartle 

ระบุวา 

 

1. นอกจากมีกฎเกณฑที่ถูกจําลองจากโลกจริงแลว กฎนั้นสามารถเพิ่มเติมโดยสังคมผู

เลนเปนผูกําหนดข้ึนมาใหมได และบัญญัติเปนบรรทัดฐานรวมใหทุกคนปฏิบัติตาม 

 

 2. มีตัวตนที่แบงแยกวาใครเปนใคร โดยการสรางตัวตนจําลอง ( Avatar) เพื่อปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเลนดวยกัน และผูเลนกับโลกเสมือน 
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 3. การปฏิสัมพันธเกิดข้ึนโดยอิงมาตรฐานเวลาที่เปนจริงของโลกจริง การกระทําของผูเลน

ในโลกเสมือนจะสงผลสะทอนกลับทันทีตามชวงเวลาที่เปนจริง 

 

 4. โลกเสมือนคือการแบงปนในบริบทของพื้นที่ ซึ่งมีผูเลนจํานวนมากจําลองตัวตนอยู 

และดําเนินกิจกรรมที่แตกตาง เปนเหตุใหผูเลนตองมีปฏิสัมพันธกัน เพื่อเชื่อมโยงโลกเสมือน - 

ตัวตน - ผูอ่ืน เขาดวยกัน  

 

5. โลกเสมือนเปนพื้นที่ที่ถาวร เม่ือผูเลนคนหนึ่งออกจากโลกเสมือน กิจกรรมและผูเลนอ่ืน

ก็ยังดําเนินตอไป การเกิดข้ึนของโลกเสมือนจึงไมไดคํานึงผูเลนคนใดคนหนึ่ง แตเปนการแยกตัว

ระบบออกจากผูเลน 

 

จากแนวคิดที่ Chesney (2007) และ Bartle (2003) เสนอสามารถสรุปองคประกอบหลัก

ของโลกเสมือนไดสามสวน 

 

 1. การมีสวนรวม  โลกเสมือนอาจอยูในคอมพิวเตอรหนึ่งเคร่ือง แตเปดใหคนอีกเปน

จํานวนมากที่อยูตางสถานที่กันเขาไปเลนไดพรอมๆ กัน การปอนขอมูลคําส่ังของคนหนึ่งจะมี

ผลกระทบไปถึงผลขอมูลของคนอ่ืนๆ 

 

  2. ความเหมอืนจริงทางกายภาพ  ผูเลนสามารถเขาไปในโปรแกรมไดผานจุดเชื่อม

ระหวางสองโปรแกรมที่จําลองสภาวะแวดลอมทางกายภาพของคนแรกบนจอคอมพิวเตอรของตน 

สภาวะแวดลอมนั้นอยูภายใตกฎธรรมชาติของโลก 

 

  3. ความตอเน่ืองของระบบ โปรแกรมดังกลาวจะเปดอยูตลอดเวลาไมวาจะมีคนใชอยู

หรือไม นอกจากนี้ยังจําตําแหนงที่ตั้งของคน และส่ิงของรวมทั้งคอยบันทึกสิทธิการครอบครองใน

โลกเสมือนดวย 

 

  จากการใหความหมายของ Chesney (2007) และ Bartle (2003) ทําใหไดวาโลกเสมือน 

คือโลกอีกใบหนึ่งซึ่งเกิดจากความกาวหนาของเทคโนโลยี โดยส่ิงที่เกิดข้ึนภายในโลกใบนั้น ถูก

สรางข้ึนมาจากเทคโนโลยีโดยผานการกระทําของมนุษย Sherman and Judkin (1992 : 126) ได
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อธิบายเกี่ยวกับคุณลักษณะของโลกเสมือนเอาไววาในสถานที่แหงนั้น มนุษยทุกคนสามารถเลือก

ในส่ิงที่เปนตัวแทนของเราไดในแบบที่เราปรารถนาอยากจะใหเปน เชนเดียวกันกับ Mylon 

W.Krueger (1991 อางถึงในจิรัฏฐ ศุภการ , 2545) ที่บอกวาส่ิงที่มนุษยสามารถกระทําไดในโลก

เสมือนจริงคือ การแยกราง (disembodiment)  เขาไปมีตัวตนใหม ในโลกแหงนี้จะไมเกี่ยวของกับ

ความขัดแยงทางดานเชื้อชาติ การแบงแยกประเทศ และอาณาเขต ซึ่งมีอยูในโลกของความเปน

จริง ราวกับส่ิงตางๆ นั้น เกิดข้ึนในโลกอีกใบหนึ่งและแตกตางจากที่เราอาศัยอยู  สําหรับ Krueger 

แลวความจริงบนโลกเสมือนเปนเพียงแคส่ิงที่ถูกสรางข้ึน ผูใชงานมีเสรีภาพ มีทางเลือกที่จะ

กําหนดเอาเองวาอยากมีรูปรางหนาตาเปนอยางไร กระทั่งเลือกไดวาอยากเปนส่ิงมีชีวิตรูปแบบอ่ืน

ที่ไมใชมนุษย พรอมทั้งไดสัมผัสกับประสบการณใหมหลังจากรูปรางหนาตาของตนไดเปล่ียนแปลง

ไปแลว วาชีวิตของตนนั้นเปล่ียนแปลงไปเชนไร  โลกเสมือนจึงกลายเปนทางเลือกใหมสําหรับผูที่

อาศัยอยูในโลกของความเปนจริงที่ทุกขยากและเต็มไปดวยอันตราย ( Kevin Robbins, 1996) 

 

  นอกจากความสามารถในการสรางตวัตนใหมและกระทาํส่ิงตางๆ ตามความปรารถนา

สวนบุคคลแลว โลกเสมือนยังเปนอีกสถานที่หนึ่งซึ่งถูกใชเพื่อสรางสัมพันธภาพระหวางบุคคลดวย 

Rheingold (1994 : 6) เชื่อวามนุษยจะใชโลกเสมือนเปนสถานที่เพื่อปลดปลอยความตองการ

ทางดานสังคมที่มีอยูในใจ และในอนาคตโลกเสมือนจะกลายเปนพื้นที่สาธารณะประเภทหนึ่ง ซึ่ง

มนุษยใชสําหรับฟนฟูบางส่ิงบางอยางที่เคยมีอยูและไดหายไปจากโลกของความเปนจริง ดังนั้น 

จึงมีความเปนไปไดคอนขางสูงที่ความเชื่อและคานิยมเดิมๆ ของมนุษยจะกลับมาปรากฏใหเห็นอีก

คร้ังในโลกเสมือนจริง 

  

  การถือกําเนิดข้ึนของ “โลกเสมือน” อาจเปนสัญญาณบงบอกไดวา มนุษยกําลังกาวผาน

ยุคที่ตองคํานึงถึงกฎเกณฑการเลือกเกิดตามธรรมชาติ เขามาสูชีวิตใหม สังคมใหม โลกใบใหม 

เลือกตัดสินใจส่ิงที่ผิดพลาดไดใหมอีกคร้ัง พรอมทั้งสามารถปลดปลอยความตองการในใจไดอยาง

เสรี ในดินแดนสามมิติที่ทุกอยางมีความสมจริง ทุกส่ิงถูกสรางสรรคไดตามแตจินตนาการ  

คุณสมบัติบางประการของโลกเสมือน จึงสามารถเติมเต็มความสมบูรณแบบใหชีวิต และเปนหนึ่ง

ในตัวเลือกที่มนุษยใชเพื่อตอบสนองความตองการ ซึ่งอับราฮัม มาสโลว  กลาววามีอยูเร่ือยๆ และ

ไมมีวันส้ินสุด (ยงยุทธ วงศภิรมยศานติ์, 2541) 
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กรอบแนวคิดในการวจิยั 

(Conceptual Framework) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 6 แสดงกรอบแนวคิดในการวจิยั 

แรงจูงใจที่นําไปสูความ

ตองการอยากมีชีวติใน  

อดุมคติ 

เขาใชงานโลก

เสมือนจริง 

ปจจัยท่ีชวยสงเสริม 

- ตนเอง 

- สังคม  

- เทคโนโลย ี

 

ปจจัยท่ีเปนอุปสรรค 

- ตนเอง 

- สังคม  

- เทคโนโลย ี

 

คาดหวัง 

ความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

พึงพอใจ 

ปรับตัว 

 

ไมพึงพอใจ 
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ตารางท่ี 2 แสดงตัวแปรในการวิจัย 

ตัวแปรในการวิจัย 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ 

 

ตัวแปรตาม 

 

 

     1. ระดับความคาดหวังของผูใชงานที่มีตอ   

        โลกเสมือน Second life  ในดานตางๆ   

  ดังน้ี 

  1.1  ดานการสรางตัวตน 

  1.2  ดานการสรางความสัมพันธ 

 

     2. ระดับความพึงพอใจที่มีตอโลกเสมือน  

         Second life  ในฐานะ “ชีวติในอดุมคติ” 

         ในดานตางๆ ดังน้ี 

   2.1  ดานการสรางตัวตน 

   2.2  ดานการสรางความสัมพันธ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความเปน “ชีวติในอดุมคติ” ที่ไดรับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     3. การชวยสงเสริมและเปนอุปสรรค 

         ของปจจัยทัง้ 3 ดาน ไดแก 

         3.1  ดานตนเอง 

         3.2  ดานสังคม 

         3.3  ดานเทคโนโลยี 

 

      4. การปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรค 
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นิยามตัวแปร 

 

ชีวิตในอุดมคติ  หมายถึง ชีวิตในแบบที่มนุษยใฝฝน ตองการ อยากได หรืออยากจะเปน 

    

ความคาดหวัง หมายถึง การคาดการณลวงหนาวาจะมีส่ิงใดส่ิงเกิดข้ึน ในงานวิจัยนี้ได

แบงความคาดหวังออกเปน 2 ประเภท คอื ความคาดหวังในแงการสรางตวัตน และความคาดหวัง

ในแงการสรางความสัมพันธ   

 

ความพงึพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่เกิดข้ึนเม่ือการคาดการณลวงหนาที่วางไว  มีความ

สอดคลองหรือเปนไปในทิศทางเดียวกับผลลัพธที่ไดรับจริง ในงานวิจัยนี้ไดแบงความพึงพอใจ

ออกเปน 2 ประเภท คือ ความพึงพอใจในแงการสรางตัวตน และความพึงพอใจในแงการสราง

ความสัมพนัธ   

 

  ปจจัยท่ีชวยสงเสริม  หมายถึง ส่ิงที่ชวยทําใหความตองการของมนุษยบรรลุผล ในที่นี้

แบงออกเปน 3 ดานคือ ปจจัยดานตนเอง ปจจัยดานสังคม และปจจัยดานเทคโนโลยี 

 

ปจจัยท่ีเปนอุปสรรค หมายถึง ส่ิงที่มาขัดขวางการตอบสนองความตองการของมนุษย 

หรือทําใหมนุษยไมบรรลุผลตามที่ตนตองการ ในที่นี้แบงออกเปน 3 ดานคือ ปจจัยดานตนเอง 

ปจจัยดานสังคม และปจจัยดานเทคโนโลยี 

 

 การปรับตัว หมายถึง พฤติกรรม การกระทํา หรือ ความรูสึกนึกคิด ของมนุษยที่แสดง

ออกมา เม่ือความตองการไมไดรบัการตอบสนอง  
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บทท่ี  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยคร้ังนี้  ใชวิธีการวิจัยทั้งเชิงปริมาณและคุณภาพ เพื่อใหไดภาพเชิงกวางและเชิง

ลึกเกี่ยวกับความคาดหวังและความพึงพอใจในความเปนชีวิตในอุดมคติของผูใชงานบนโลก

เสมือน Second life รวมถึงปจจัยตางๆ ที่ชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรค  และการปรับตัวในแงมุม

ตางๆ  ซึ่งวิธีการวิจัยเชิงปริมาณไดสํารวจโดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือ สวนวิธีการวิจัยเชิง

คุณภาพไดใชการสัมภาษณเจาะลึก (In-depth Interview) โดยมีข้ันตอนการวิจัยแตละวิธีมี

ดังตอไปนี้ 

 

1. การวิจัยเชิงปริมาณ 

 

ประชากรในการวจิยั 

 

 ประชากรที่ศึกษา คือ ผูเขาใชงานในโลกเสมือน Second life ซึ่งเปนคนไทย 

 

การเลือกกลุมตัวอยาง 

 

 กลุมตัวอยางในสวนของการวิจัยเชิงปริมาณ คือ ผูเขาใชงานในโลกเสมือน Second life  

ซึ่งเปนคนไทยจํานวน 200 คน 

 

ขั้นตอนการเก็บขอมูลแบบสอบถาม 

 

1. การเก็บขอมูลแบบสอบถามของกลุมตัวอยางบนโลกเสมือน Second life ผูวิจัยได

เร่ิมตนจากการคนหา  username ของผูใชงานซึ่งเปนคนไทยและยินยอมเปดเผยรายชื่อของตน

ผานทาง www.secondlifethailand.net หลังจากนั้นผูวิจัยไดนํารายชื่อเหลานั้น ไปคนหาผานทาง

โปรแกรม Search ของ Second life ออนไลน เพื่อติดตอขอความรวมมือผูใชงานในการทํา

แบบสอบถาม 
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2. จากการคนหารายชือ่ผานทาง  www.secondlifethailand.net ทําใหผูวิจัยพบวามี

ผูใชงานซึ่งเปนคนไทยจํานวนไมนอย ที่นอกจากจะยอมเปดเผยรายชื่อของตนแลว ยังไดระบุวัน

เวลาและสถานที่ออนไลนประจําของตนไวดวย เพื่อใหเพื่อนคนไทยที่ใชงาน Second life ดวยกัน

สามารถเขามาพบเจอไดโดยงาย ผูวิจัยจึงไดเขาไปยังสถานที่เหลานั้นตามวันเวลาที่ระบุไว เพื่อขอ

ความรวมมือในการเกบ็ขอมูลตอบแบบสอบถาม  

 

3. เม่ือไดพบกลุมตัวอยางบนโลกออนไลน ผูวิจัยจะถามความสมัครใจในการตอบคําถาม 

จากนั้นจึงใหกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามผานไฟลที่สงไปให โดยผูวิจัยจะคอยรับแบบสอบถาม

อยูในโลกเสมือน จนกระทั่งกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามเสร็จ ผูวิจัยจึงขออนุญาตกลุมตัวอยาง

ในการตรวจเช็คความสมบูรณของไฟลแบบสอบถามวาตอบครบทุกขอหรือไม 

 

4. ในกรณีที่กลุมตัวอยางไมมีเวลามากพอที่จะทําแบบสอบถามไดในทันที หรือไมสะดวก

ที่จะทําแบบสอบถามผานทางโลกออนไลน แตยินดีใหความรวมมือ ผูวิจัยจะทําการนัดวันเวลาเพื่อ

ทําแบบสอบถามอีกคร้ัง โดยถือเอาความสะดวกของกลุมตัวอยางเปนสําคัญ  

 

5. ในการตอบแบบสอบถาม ผูวิจัยจะไมระบุชื่อผูตอบ และ  username ที่กลุมตัวอยางใช

งานบนโลกเสมือน  Second life เพื่อใหกลุมตัวอยางไมรูสึกกลัวในการนําขอมูลของตนเองไป

เปดเผย  

 

6. เม่ือผูใชงานใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามเปนที่เรียบรอยแลว ผูวิจัยจะขอ

คําแนะนําจากกลุมตัวอยางใหชวยบอกตอผูใชงานคนอ่ืนๆ ที่ตนรูจักแกผูวิจัย เพื่อเปนการเพิ่ม

ชองทางในการหากลุมตัวอยางอีกหนทางหนึ่ง  ที่นอกหนือจากการคนหา username ผานทาง

www.secondthailand.net เพียงอยางเดียว 

 

7. เม่ือไดแบบสอบถามครบตามจํานวนที่ตองการ ผูวิจัยจะนําขอมูลที่ไดมาลงรหัสและ

วิเคราะหทางสถิติเพื่อตอบปญหาวิจัย 
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ประเด็นท่ีศึกษา ไดแก 

 

 1. ความคาดหวังและความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน  Second life ในฐานะ

ความเปนชีวิตในอุดมคติ โดยแบงออกเปน 2 ดาน ไดแก   

 

1.1 ดานการสรางตวัตน 

 

     1.2   ดานการสรางความสัมพันธ 

            1.2.1  ความสัมพันธกับบุคคล  

            1.2.2  ความสัมพันธกับสภาพแวดลอม  

  

 2. ปจจัยตางๆ ที่ชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติของผูใชงาน 

โดยแบงออกเปน 3 ดาน ไดแก 

 

      2.1  ปจจัยดานตนเอง 

      2.2   ปจจยัดานเทคโนโลย ี

     2.3  ปจจัยดานสังคมรอบขางในโลกเสมือน 

 

 3.  การปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคบนโลกเสมือน Second life 

 

การสรางเคร่ืองมือวัด 

 

ประเด็นคําถามในแบบสอบถาม ประกอบไปดวยขอคําถามที่วัดตัวแปรดังตอไปนี ้

 

สวนที่ 1  ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล 

สวนที่ 2  พฤติกรรมการใชเว็บไซต secondlife.com 

สวนที่ 3  ความคาดหวังของผูใชงาน 

สวนที่ 4  ความพึงพอใจของผูใชงาน 

สวนที่ 5  ปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคและการปรับตัว 
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สําหรับคําถามในสวนที่ 3-5 ซึ่งเปนสวนที่เกี่ยวของกับคําถามวิจัยจะประกอบไปดวย

คาํถามปลายปด (Closed-Ended  Questions) และปลายเปด (Open-Ended Questions) ซึ่งแต

ละสวนมีวิธีวัดตัวแปรในการวิจัย ดังนี้ 

 

• สวนท่ี 3 และ 4 คําถามสําหรับวัดความคาดหวังและความพึงพอใจ   

 

กลุมตัวอยางจะไดตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับความคาดหวังและความพึงพอใจในดาน

ตางๆ โดยมีตัวอยางคําถามบางสวนดังนี้ 

 

คําถามสําหรับวัดความคาดหวัง 

 

1. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีเพศใหม 

2. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีสัญชาติใหม 

3. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีหนาตาที่ไมแก 

4. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีอายุที่ไมแก 

5. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีชีวิตที่เปนอมตะ 

6. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดประกอบอาชีพที่ใฝฝน 

7. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนดาราดัง 

8. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดรับการศึกษาที่ด ี

9. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูออกกฎหมายเอง 

10.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันฝกทักษะภาษาอังกฤษ 

11.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนคนรวย 

12.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดทําธุรกิจ 

13.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูขายสินคา 

14.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูซื้อสินคา 

15.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดประกอบอาชีพที่ผิดกฎหมาย 

16.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดทําอาชีพขายบริการ 
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คําถามสําหรับวัดความพึงพอใจ 

1. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีเพศใหมตามตองการ 

2. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีสัญชาติใหมตามตองการ 

3. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีหนาตาที่ไมแก 

4. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีอายุที่ไมแก 

5. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีชีวิตที่เปนอมตะ 

6. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดประกอบอาชีพที่ใฝฝน 

7. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนดาราดัง 

8. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดรับการศึกษาที่ดี 

9. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูออกกฎหมาย 

10. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดฝกทักษะภาษาอังกฤษ 

11. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนคนรวย 

12. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดทําธุรกิจ 

13. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูขายสินคา 

14. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูซื้อสินคา 

15. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดประกอบอาชีพที่ผิดกฎหมาย 

16. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดทําอาชีพขายบริการ 

 

• เกณฑในการตั้งคําถามเพื่อวัดความคาดหวังและความพึงพอใจ   

 

คําถามจากแบบสอบถามดังกลาว ผูวิจัยไดคิดขอคําถามข้ึนโดยแบงการวัดความคาดหวัง

และความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ความเปนในชีวิตอุดมคต”ิ 

ออกเปน 2 ประเภท ประเภทแรกคือ ความคาดหวังและความพึงพอใจในแงการสรางตัวตน สวน

ประเภทที่สองคือ ความคาดหวังและความพึงพอใจในแงการสรางความสัมพันธ หลังจากนั้นผูวิจัย

ไดทาํการกาํหนดใหความหมายของ คาํวา “การสรางตวัตน ” และ “การสรางความสัมพันธ ” ข้ึน

ดังนี้  

 

1. การสรางตวัตน หมายถึง การสรางส่ิงตางๆ ที่ประกอบรวมกันเปนมนุษย ซึ่งผูวิจัยได

ใหความหมายของการสรางตวัตน โดยยดึหลักจากคาํถาม 3 ขอ อันประกอบไปดวย 
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1.1 ฉันเปนใคร?  คือ การบอกความเปนตัวตนโดยภาพรวมใหผูอ่ืนรับรู ไดแก  

 

1) ความเปนตัวตนที่มีมาตั้งแตกําเนิดเปล่ียนแปลงไมได เชน เชื้อชาติ เพศ เปนตน  

2) ความเปนตัวตนที่เปล่ียนแปลงไปไดตามกาลเวลา เชน อายุขัย เปนตน 

3) ความเปนตัวตนซึ่งเกิดจากการกระทําข้ึนในภายหลัง เชน อาชีพ ตําแหนง เปนตน 

 

1.2 ฉันมีลักษณะอยางไร?  คอื การบอกความเปนตวัตนโดยใหรายละเอียดสวน 

ประกอบตางๆ ที่รวมกันเปนตัวตนซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภทดังนี ้

 

 1) ลักษณะที่มีอยูแลวตามธรรมชาติ เชน รูปราง หนาตา ผม แขน ขา ห ูสีผวิ เปนตน 

 2) ลักษณะที่ปรุงแตงข้ึนมาในภายหลัง  เชน เส้ือผา รองเทา กระเปา ส่ิงของ นาฬิกา 

เคร่ืองใชภายในรางกาย เปนตน 

 

1.3 ฉันประเมนิตวัเองหรือคนอ่ืนประเมนิฉัน เปนอยางไร ?  คอื การประเมินความ

เปนตัวตนปจจัย 4 ประการ ไดแก 

 

1) ประเมินจากลักษณะซึ่งแบงออกเปน 2 ดาน คือ 

- ลักษณะภายในหรืออุปนิสัย  เชน ดี ชั่ว ราย ข้ีเกียจ ฯลฯ 

- ลักษณะจากภายนอกหรือรูปลักษณ  เชน สวย หลอ นารัก นาเกลียด ฯลฯ   

2) ประเมินบุคลิกภาพ  เชน  ชอบเขาสังคม เก็บตัว เปนตน 

3) ประเมินจากอารมณ   เชน  โมโหราย มีความสุข ตื่นเตน เปนตน 

 4) ประเมินจากฐานะทางสังคม เชน รวย จน เปนตน 

 

2. การสรางความสัมพันธ หมายถึง การที่ตัวตนซึ่งประกอบรวมกันเปนมนุษย มา

เกี่ยวของและสัมพันธกับส่ิงอ่ืนๆ โดยมีการกระทําระหวางกันเกิดข้ึน แบงออกเปน 2 ประเภท คอื 

 

เมื่อตัวตนของมนุษยมาเกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอ่ืน เรียกวาเปน การสรางความ 

สัมพันธระหวางบุคคล ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการสรางความสัมพันธระหวางบุคคล โดยยึด

หลักจากคาํถาม 3 ขอ อันประกอบไปดวย 

 



58 

 

 

 2.1 ฉันและเขา /พวกเขาเกี่ยวของกันอยางไร ?  คือ การบอกความสัมพันธระหวาง

ตนเองกับผูอ่ืนโดยภาพรวม ไมวาจะเปนความสัมพันธที่มีมาตั้งแตกําเนิดหรือความสัมพันธที่มีข้ึน

ในภายหลังก็ตาม เชน การเปนเพื่อน ญาติ พี่ นอง สามี ภรรยา พอ แม ลูก เปนตน 

  

 2.2 ฉันและเขา/พวกเขารูสึกตอกันอยางไร?  คือ การบอกความสัมพันธระหวางตนเอง

กับผูอ่ืนดวยการใชความรูสึก เชน การแสดงความรัก ยอมรับ หวงใย สงสาร เห็นใจ ยอมรับ เปน

ตน 

 

2.3 ฉันและเขา/พวกเขาปฏิบัติตอกันอยางไร?  คือ การบอกความสัมพันธระหวาง 

ตนเองกับผูอ่ืนดวยการกระทํา เชน ทํารายรางกาย ขโมยของ  เปนตน 

 

เมื่อตัวตนของมนุษยมาเกี่ยวของสัมพันธกับสิ่งอ่ืนๆ ท่ีไมใชบุคคล เรียกวาเปนการ 

สรางความสัมพันธระหวางบุคคลกับสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการ

ความสัมพันธระหวางบุคคลกับส่ิงแวดลอม โดยยึดหลักจากคําถาม 3 ขอ อันประกอบไปดวย 

 

  2.4 ฉันและมัน /พวกมันเกี่ยวของกันอยางไร ? คือ การบอกความสัมพันธระหวาง

ตนเองกับสภาพแวดลอมโดยภาพรวม ไมวาจะเปนความสัมพันธที่มีมาตั้งแตกําเนิดหรือ

ความสัมพันธที่มีข้ึนในภายหลังก็ตาม ไดแก การเปนผูอาศัย ผูพึ่งพิง ผูสราง ผูทําลาย  เปนตน 

 

 2.5 ฉันและมัน/พวกมันรูสึกตอกันอยางไร?  คือ การสรางความสัมพันธระหวางตนเอง

กับสภาพแวดลอมดวยการใชความรูสึก เชน การแสดงความรัก หวงใย สงสาร เปนตน 

 

2.6 ฉันและมัน/พวกมันปฏิบัติตอกันอยางไร?  คือ การบอกความสัมพันธระหวาง 

ตนเองกับสภาพแวดลอมดวยการกระทํา เชน พนสีใสกําแพง  เปนตน 
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ความคาดหวังและ 
ความพึงพอใจ 

การสรางตวัตน การสราง

ความสัมพันธ   

สัมพันธกับบุคคล ฉนัเปนใคร? ฉันมีลักษณะอยางไร? 

 

ฉันประเมินตัวเอง/คนอื่น

ประเมินฉัน เปนอยางไร?   

 

สัมพันธกับส่ิงอื่นๆ ท่ี

ไมใชบุคคล 

ฉันและเขา/พวกเขา

เกี่ยวของกันอยางไร?   

ฉันและเขา/พวกเขา

รูสึกตอกันอยางไร?   

ฉันและมนั/พวกมนั

เกี่ยวของกันอยางไร? 

ฉันและมนั/พวกมนั

รูสึกตอกันอยางไร?   

สิ่งท่ีเปนมาต้ังแตกําเนิด 

เชน เช้ือชาติ เพศ 

สิ่งท่ีเปลี่ยนแปลงไดตาม

กาลเวลา เชน อายุขัย   

สิ่งท่ีเกิดจากการกระทําข้ึน

ในภายหลงั เชน อาชีพ 

ลักษณะท่ีมีอยูแลว  เชน  

หนาตา ผม สีผิว รูปราง 

 

ลักษณะปรุงแตง เชน 

เส้ือผา เครื่องประดับ 

 

ลักษณะ  

 

บุคลิกภาพ เชน ชอบเขา

สังคม เก็บตัว 

 

เก่ียวของโดยภาพรวม 

เชน พอ แม ลูก พี่นอง 

เก่ียวของทางความรูสึก 

เชน รัก เห็นใจ ยอมรับ 

เก่ียวของโดยภาพรวม 

เชน ผูสราง ผูทําลาย 

เก่ียวของทางความรูสึก  

เชน รกั หวงใย สงสาร 

อารมณ เชน โมโห ราย

ต่ืนเตน มีความสุข 

 

 

รปูลกัษณ  เชน สวย 

หลอ นารัก นาเกลียด 

อุปนิสัย  เชน ดี ช่ัว ข้ี

เกียจ ขยัน 

    ฐานะทางสังคม เชน รวย 

จน 

ฉันและเขา/พวกเขา

ปฏิบัติตอกันอยางไร?   
 

ฉันและมนั/พวกมนั

ปฏิบัติตอกันอยางไร?   
 

ภาพท่ี 7 แสดงแผนภาพอธิบายหลักการตั้งคําถามเพื่อวัดความคาดหวังและความพึงพอใจในแงการสรางตัวตน และการสรางความสัมพันธ 
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• การทดสอบเคร่ืองมอื 

 

  1. เพื่อทดสอบความตรง (Validity) ของแบบสอบถามและแนวคําถามสัมภาษณเชิงลึกจึง 

นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาในการวิจัยซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญทางดานภาษาไทยและการส่ือสาร

ตรวจสอบขอบกพรอง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 

2. นําแบบสอบถามมาทดสอบเพื่อหาความเที่ยง (Reliability) โดยทดลองเก็บขอมูลจาก 

กลุมผูใชงานโลกเสมือน Second life จาํนวน 30 คน (Pre-test) หลังจากนั้นนําแบบสอบถามใน

สวนที่เปนความคาดหวังและความพึงพอใจมาหาคาความเที่ยง โดยใชสูตรสัมประสิทธ์ิอัลฟา

ของครอนบาค ( Cronbach’s Coefficient Alpha) ซึ่งผลการคํานวณหาคาความเที่ยงของ

แบบสอบถามในแตละประเด็นมีดังนี้ 

 

 ความคาดหวังดานการสรางตวัตน มีคา α = 0.9006 

 ความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล มีคา α = 0.8986 

 ความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม มีคา α = 0.7866 

 ความพึงพอใจดานการสรางตัวตน มีคา α = 0.8273 

 ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล มีคา α = 0.8694 

ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม มีคา α = 0.7782 

 

 ดังนั้น แบบสอบถามจึงมีความเที่ยงและสามารถนําไปใชเก็บขอมูลไดโดยไมตองปรับปรุง 

แกไขอีก 

 

  • เกณฑในการใหคะแนน  

 

        เนื่องจากการวัดระดับความคาดหวังและความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน 

Second life ในฐานะความเปน “ชีวิตในอุดมคติ ” เปนการสํารวจขอมูลในลักษณะคาํถามปลาย

ปด ที่ผูวิจัยตองการทราบผลเปนลําดับ ดังนั้นจึงไดใชมาตราสวนการประเมินคาของคําตอบ โดยมี

เกณฑการใหคะแนน ดังนี ้
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คะแนนความคาดหวงัประกอบไปดวย 5 ระดับ คือ 

 

  5 หมายถึง  มากที่สุด  

  4 หมายถงึ  มาก  

  3 หมายถงึ  ปานกลาง 

  2 หมายถึง  นอย 

  1 หมายถึง  นอยที่สุด  

 

คะแนนความพงึพอใจประกอบไปดวย 6 ระดับ คือ 

 

  5 หมายถึง  มากที่สุด  

  4 หมายถงึ  มาก  

  3 หมายถงึ  ปานกลาง 

  2 หมายถึง  นอย 

  1 หมายถึง  นอยที่สุด  

  0 หมายถึง  ไมเคย 

 

• สวนท่ี 5 คําถามสําหรับวัดปจจัยท่ีชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรค  และการ

ปรับตัวตอปจจัยท่ีเปนอุปสรรค 

 

  ปจจัยท่ีชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรค 

 

  กลุมตัวอยางจะไดแสดงความคิดเห็นวาปจจัยในดานตางๆ อันไดแก ตัวเอง สังคม และ

เทคโนโลยีมีสวนชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติของกลุมตัวอยาง

อยางไร โดยมีตัวอยางคําถามบางสวนดังนี้ 

 

“ทานคดิวา ตัวทานเอง  มีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานเปนไปในแบบที่

หวังหรือไม” 

 

“ทานคดิวา ตัวทานเอง  เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปในแบบที่

หวังหรือไม 
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การปรับตัวตอปจจัยท่ีเปนอุปสรรค 

 

กลุมตัวอยางจะไดแสดงความคิดเห็นวาเม่ือปจจัยในดานตางๆ อันไดแก ตัวเอง สังคม 

และเทคโนโลยี เปนอุปสรรคในการสรางความเปนชีวิตในอุดมคติของกลุมตัวอยางแลว กลุม

ตัวอยางมีวิธีการปรับตัวตออุปสรรคที่เกิดข้ึนอยางไร โดยมีคําถามดังนี้ 

 

 “หากทานคดิวา ตัวทานเอง เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปใน

แบบที่หวัง ทานมีการปรับตัวในลักษณะใด” 

 

“หากทานคดิวา เทคโนโลย ี เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปใน

แบบที่หวัง ทานมีการปรับตัวในลักษณะใด” 

 

“หากทานคดิวา สังคมท่ีอยูรอบขางในโลกเสมือน   เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลก

เสมือนของทานไมเปนไปในแบบที่หวัง ทานมีการปรับตัวในลักษณะใด” 

 

• เกณฑในการตั้งคําถามเกี่ยวกับปจจัยท่ีชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรค  และการ

ปรับตัวตอปจจัยท่ีเปนอุปสรรค 

 

 สําหรับการวัดปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติ และการ

ปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคนั้น เปนวิธีการตั้งคําถามใหกลุมตัวอยางตอบในลักษณะคําถาม

แบบปลายเปด ดังนั้นเพื่อใหเกิดความชัดเจนในคําตอบที่ไดรับ ผูวิจัยจึงไดใชเกณฑการตั้งคําถาม

โดยยึดหลักใหสอดคลองกับคําถามวิจัยที่มีอยู 

 

• เกณฑในการใหคะแนน 

 

แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรค  และการปรับตัวตอปจจัยที่

เปนอุปสรรค ไมไดมีเกณฑการใหคะแนนเปนระดับข้ันเพราะเปนคําถามปลายเปด แตจะใชวิธีการ

ตีความคําตอบที่ไดจากผูใชงานแตละคน มากรอกลงในรหัสขอมูล ( coding) แลวจดัประเภทของ

คําตอบที่ได เพื่อดูความถี่ของการตอบในแตละประเด็น และนํามาประเมินผลตอไป 
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  การวิเคราะหขอมูล    

 

 ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) ในการ

วิเคราะหแบบสอบถาม สถิติที่ใช คือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) โดยใชการคาํนวณ

รอยละ การแจกแจงความถี่ และการหาคาเฉล่ีย เพื่ออธิบายลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง ความ

คาดหวัง ความพึงพอใจ ตลอดจนปจจัยตางๆ ที่ชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคและการปรับตัว  

 

นอกจากนี้ผูวิจัยยังไดเปรียบเทียบความแตกตางระหวางความคาดหวังและความพึงพอใจ

รายขอ ดวยการทดสอบแบบ t-test โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 ทั้งนี้การทดสอบ

ดังกลาวเปนไปเพื่อพิจารณาถึงความแตกตางของความคาดหวังที่ตั้งไว กับความพึงพอใจที่ไดรับ

จริงในแตละประเด็น ซึ่งจะทําให “ภาพความเปนชีวิตในอุดมคติ” บนโลกเสมือนชัดเจนยิ่งข้ึน 

 

2. การวิจัยเชิงคุณภาพ 

 

ผูวิจัยทําการสัมภาษณผูเขาใชงานในโลกเสมือนจํานวน 15 คน  ถงึความคาดหวังและ

ความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ Second life รวมถึงปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอ

ความเปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ บนโลกเสมือน Second life โดยมีแนวคําถามเกี่ยวของกับปจจัยทั้ง 3 

ดาน อันไดแก ตนเอง สังคม และเทคโนโลยี วามีสวนชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอความเปน

ชีวิตในอุดมคติของผูใชงานเชนใด ซึ่งผูวิจัยจะใหความสําคัญลงไปในรายละเอียดที่ชัดเจนยิ่งข้ึน 

ถึงส่ิงที่ชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคที่แทจริงของผูใชงานเพื่อใชเปนขอมูลประกอบการอภิปรายผล

ตอไป 

 

ประชากรในการวจิยั 

 

 ประชากรที่ศึกษา คือ ผูเขาใชงานในโลกเสมือน Second life ซึ่งเปนคนไทย 

 

 

 

 

 



 

 

 

64 

การเลือกกลุมตัวอยาง 

 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับสัมภาษณ  มีวิธีเลือกตัวอยางแบบเจาะจง ( Purposive 

Sampling) โดยเลือกจากกลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามจํานวน  200 คน คัดใหเหลือเพียง

จาํนวน 15 คน 

 

วิธีการสัมภาษณ 

 

ผูวิจัยเลือกใชการสัมภาษณเจาะลึก (In-depth interview) โดยมีการอัดเสียงสนทนา การ

สัมภาษณเปนแบบมีโครงสรางคําถาม  แตมีความยืดหยุนในการปรับเปล่ียนลําดับ หรือใสคําถาม

เพิ่มเติมได เพื่อขอมูลเกี่ยวกับตัวแปรทุกตัวครบถวนตามที่ระบุ แตใหผูใหสัมภาษณสามารถเลา

หรือเรียงลําดับความคิดตามที่เห็นสมควร  รวมทั้งใหขอมูลเพิ่มเติมในเชิงลึกหรือประเด็นอ่ืนที่

เกี่ยวของได   

 

ขั้นตอนการสัมภาษณ 

 

1. ระหวางเก็บขอมูลแบบสอบถามใน Second life ผูวิจัยไดเขาไปทําการติดตอกลุม

ตัวอยางเพื่อขอสัมภาษณควบคูไปดวย  ซึ่งผู วิจัยไดพิจารณาเลือกกลุมตัวอยางในการสัมภาษณ

โดยถามจากความสมัครใจและความสะดวกในเร่ืองของเวลาทีส่ามารถใหขอมูลได   

 

2. ผูวิจัยนัดพบกลุมตัวอยางเพื่อทําการสัมภาษณในสภาพแวดลอมจริง โดยเลือกสถานที่

ที่กลุมตัวอยางสะดวก และยืนยันกับกลุมตัวอยางวาจะไมเปดเผยชื่อนามสกุลของกลุมตัวอยาง 

เพื่อใหกลุมตัวอยางรูสึกสะดวกใจและเปนกันเองขณะสัมภาษณ 

 

3. กอนเร่ิมสัมภาษณ ผูวิจัยใชวิธีสรางความคุนเคยกับกลุมตัวอยางดวยการแนะนําชื่อ

ตนเอง และสอบถามเร่ืองทั่วๆ ไปเกี่ยวกับการใชงานโลกเสมือน Second life และเกมออนไลน

อ่ืนๆ จากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคของการสัมภาษณโดยยอ และเร่ิมสัมภาษณ 

 

4. การสัมภาษณแตละคร้ังใชเวลาไมเทากัน ข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ไดรับจากกลุม

ตัวอยาง  อยางไรก็ตามเวลาที่ใชในการสัมภาษณโดยเฉล่ียประมาณ 1 ชั่วโมง  
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5. เม่ือไดขอมูลจากกลุมตัวอยางครบตามจํานวนที่ตองการแลว จึงนําขอมูลมาวิเคราะห

ตอไป  

 

การสรางเคร่ืองมือวัด 

 

ผูวิจัยตั้งคําถามในการสัมภาษณตามประเด็นคําถามวิจัย และครอบคลุมประเด็นที่ถามใน 

แบบสอบถามดวย    

 

การวิเคราะหขอมูล 

 

ผลการวิจัยที่ไดจากการสัมภาษณ ผูวิจัยไดนําเสนอเปนรายประเด็น ( variable oriented) 

รวมกับผลจากแบบสอบถาม ทั้งนี้เพื่ออธิบายภาพใหชัดเจนยิ่งข้ึนในแตละประเด็นคําตอบ 
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บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ผลการวิเคราะห 

 

การวิจัยเร่ือง “โลกเสมือน www.secondlife.com กับความเปนชีวิตในอุดมคติ ”  มี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาความคาดหวังและความพึงพอใจของผูใชงานในโลกเสมือนจริง Second 

life ตลอดจนปจจัยตางๆ ที่ชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติของผูใชงาน 

และรูปแบบการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรค   โดยผูวิจัยไดใชวิธีการเก็บรวมขอมูลสองวิธี

ดวยกัน คือ การวิจัยเชิงสํารวจ ใชกลุมตัวอยางจํานวนทั้งส้ิน 200 คน  และการวิจัยเชิงคุณภาพ 

โดยการสัมภาษณเจาะลึก จาํนวน 15 คน  

 

ในสวนของบทที่ 4 นี้ ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิจัยทั้งสวนของการวิจัยเชิงปริมาณ และ

สวนของการวิจัยเชิงคุณภาพ ควบคูกันไปตามประเด็นที่ศึกษา  โดยที่แบงการรายงานผลการวิจัย

ออกเปนสองสวนใหญไดแก สวนที่หนึ่ง รายงานขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง และพฤติกรรมการ

เขาใชงานโลกเสมือน Second life  สวนที่สอง การตอบปญหาวิจัย ซึ่งผลการวิจัยทั้งหมดสามารถ

แจกแจงไดตามแผนภาพดังนี้  

 

 

 

 

 



 

 

 

67 

 

ผลการวจิยั 
 

สวนท่ี 1 

 รายงานขอมูลทั่วไป 

และพฤติกรรมการ 

เขาใชงาน 

สวนท่ี 2 

การตอบปญหาวิจัย 

ตอนท่ี 1  

ขอมูลทั่วไป 

ตอนท่ี 2  

พฤติกรรมการ 

เขาใชงาน 

ปญหาวิจัยขอท่ี 1  

ระดับคาดความหวงั 

 

ปญหาวิจัยขอท่ี 2 

ระดับความพึงพอใจ 

ปญหาวิจัยขอท่ี 3 

ปจจัยที่ชวยสงเสริม 

และเปนอุปสรรค 

 

ปญหาวิจัยขอท่ี 4 

การปรับตัวตอปจจัย 

ที่เปนอุปสรรค 

 

 

ภาพท่ี 8 แสดงผลกาวจิยั 
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สวนท่ี 1 รายงานขอมลูท่ัวไปและพฤตกิรรมการเขาใชงาน Second life   

 

ผูวิจัยแบงการรายงานผลในสวนที่หนึ่งออกเปนสองตอนดวยกันคือ ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไป

ของกลุมตัวอยาง และตอนที่ 2 พฤติกรรมการเขาใชงานโลกเสมือน Second life  

 

ตอนท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 

 

ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลทางประชากรของกลุมตัวอยางที่เขาใชงานโลกเสมือนจริง  

 www.secondlife.com  ในเร่ืองตางๆ ดังนี้ 

 

1.1 เพศ 

  

ผูตอบแบบสอบถามในงานวิจัยมีจํานวนทั้งส้ิน  200 คน เปนหญิงจํานวน 80 คน (รอยละ 

40) และชายจาํนวน 120 คน (รอยละ 60) (ดูตารางที่ 3) 

 

ตารางท่ี 3 แสดงจํานวนและรอยละตามเพศของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เพศ จํานวน (คน) รอยละ 

หญิง 80 40 

ชาย 120 60 

รวม 200 100.0 

 

1.2 อาย ุ

 

จากการสอบถามพบวา ผูใชงาน Second life สวนใหญมีอายุอยูในชวง  24-31 ป มี

จาํนวน 74 คน (รอยละ 37) รองลงมาคือ 16-23 ป มีจํานวน 68 คน (รอยละ 34) อายรุะหวาง 32-

39 ป มีจํานวน  26 คน (รอยละ 13) ถัดมาเปนกลุมคนที่มีอายุต่ํากวา 16 ป มีจํานวน  20 คน (รอย

ละ 10) อายุอยูระหวาง  40-47 ป จาํนวน 8 คน (รอยละ 4) อาย ุ48-55 ป จาํนวน 3 คน (รอยละ 

1.5) และที่นอยที่สุดคือ กลุมผูที่อายุมากกวา 56 ป มีจํานวน 1 คน (รอยละ 0.5) (ดูตารางที่ 4) 
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ตารางท่ี 4 แสดงจํานวนและรอยละตามชวงอายุของผูตอบแบบสอบถาม 

 
 

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 

ตํ่ากวา 16 ป 20 10.0 

16-23 ป 68 34.0 

24-31 ป 74 37.0 

32-39 ป 26 13.0 

40-47 ป 8 4.0 

48-55 ป 3 1.5 

56 ปขึ้นไป 1 .5 

รวม 200 100.0 

 

1.3 ระดับการศึกษา 

 

จากการสอบถามพบวา ผูใชงาน Second life สวนใหญมีการศึกษาอยูในระดับปริญญา

ตรี มีจํานวน 121 คน (รอยละ  60.5) รองลงมาคือ ผูที่มีการศึกษาอยูในระดับปริญญาโทหรือสูง

กวา มีจาํนวน 28 คน (รอยละ 14) ถัดมาเปนผูที่ศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมปลายหรือเทียบเทา มี

จาํนวน  23 คน (รอยละ 11.5) ระดับอนุปริญญาหรือเทียบเทา มีจํานวน 15 คน (รอยละ 7.5) และ

นอยที่สุดคือ ผูที่มีการศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมตนหรือต่ํากวา มีจํานวน 13 คน (รอยละ 6.5) (ดู

ตารางที่ 5) 
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ตารางท่ี 5 แสดงจํานวนและรอยละตามระดับการศึกษาของผูตอบแบบสอบถาม 

 
 

ระดบัการศึกษา จํานวน (คน) รอยละ 

มัธยมศึกษาตอนตนหรือ

ตํ่ากวา 

13 6.5 

มัธยมศึกษาตอนปลาย

หรือเทียบเทา 

23 11.5 

อนุปริญญาหรือเทียบเทา 15 7.5 

ปรญิญาตร ี 121 60.5 

ปริญญาโทหรือสูงกวา 28 14.0 

รวม 200 100.0 

 

1.1 อาชีพ 

 

กลุมคนที่พบมากที่สุดในผูตอบแบบสอบถามคือ ผูที่เปนนักเรียน/นิสิต/นักศึกษา มีจํานวน  

84 คน (รอยละ 42) รองลงมาคือ พนักงานบริษัทเอกชน  มีจํานวน 44 คน (รอยละ 22) ถัดมาเปน

ผูประกอบธุรกิจสวนตัว มีจํานวน  24 คน (รอยละ 12) ผูประกอบอาชีพรับจางทั่วไป จํานวน  20 

คน (รอยละ 10) ผูประกอบอาชีพขาราชการ /พนักงานรัฐวิสาหกิจ จํานวน 17 คน (รอยละ 8.5)  

กลุมพอบาน/แมบาน/ผูเกษียณอายุ จํานวน 4 คน (รอยละ 2) และที่นอยที่สุดคือ กลุมคนที่ระบุวา

ตนเองประกอบอาชีพอ่ืนๆ ซึ่งมีจํานวนทั้งส้ิน 7 คน (รอยละ  3.5) (ดูตารางที่ 6) 
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ตารางท่ี 6 แสดงจํานวนและรอยละตามอาชีพของผูตอบแบบสอบถาม 

  

อายุ จํานวน (คน) รอยละ 

นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 84 42.0 

ขาราชการ/พนกังาน

รัฐวิสาหกิจ 

17 8.5 

พนักงานบริษัทเอกชน 44 22.0 

ธุรกิจสวนตัว 24 12.0 

รับจางท่ัวไป 20 10.0 

พอบาน/แมบาน/

เกษยีณอายุ 

4 2.0 

อื่นๆ 7 3.5 

รวม 200 100.0 

 

**  สําหรับผูตอบแบบสอบถามที่ระบุวาตนเองประกอบอาชีพอ่ืนๆ ทั้ง 7 คน ดังกลาวนั้น 

ทุกคนตางใหขอมูลวาตนเองคือผูวางงาน 

 

1.2 รายไดตอเดือน 

 

ผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 200 คน  สวนใหญมีรายไดอยูในชวง 10,001-15,000 บาท มี

จาํนวน  57 คน (รอยละ 28.5) รองลงมาคือชวง 5,001-10,000 บาท มีจาํนวน  39 คน (รอยละ

19.5) ถัดมาเปนผูที่มีรายไดอยูระหวาง 15,001 -20,000 บาท มีจาํนวน 29 คน (รอยละ 14.5)  

รายไดต่าํกวา 5,000 บาท มีจาํนวน 28 คน (รอยละ 14) กลุมผูที่มีรายไดมากกวา 30,001 บาท มี

จาํนวน  21 คน (รอยละ 10.5) ผูที่มีรายไดอยูในชวง 20,001-25,000 บาท มีจาํนวน 16 คน (รอย

ละ 8) และที่นอยที่สุดคือ กลุมผูที่มีรายไดอยูระหวาง 25,001-30,000 บาท มีจาํนวน 10 คน (รอย

ละ 5) (ดูตารางที่ 7) 

 

 

 

 

 



 

 

 

72 

ตารางท่ี 7 แสดงจํานวนและรอยละตามชวงรายไดของผูตอบแบบสอบถาม 

 
 

รายไดตอเดือน จํานวน (คน) รอยละ 

ตํ่ากวา 5,000 บาท 28 14.0 

5,001-10,000 39 19.5 

10,001-15,000 57 28.5 

15,001-20,000 29 14.5 

20.001-25,000 16 8.0 

25,001-30,000 10 5.0 

มากกวา 30,001 บาทขึ้นไป 21 10.5 

รวม 200 100.0 

 

 1.6 สถานภาพ 

 

จากการสอบถามพบวา ผูใชงาน Second life สวนใหญมสีถานภาพโสด จาํนวน  162 คน 

(รอยละ 81) รองลงมาคือ ผูที่สมรสแลว มีจํานวน 35 คน (รอยละ 17.5) และพบนอยที่สุดคือ ผูที่มี

สถานภาพอยาราง มีจาํนวน 3 คน (รอยละ 1.5) (ดูตารางที่ 8) 

 

ตารางท่ี 8 แสดงจํานวนและรอยละตามสถานภาพของผูตอบแบบสอบถาม 

 

สถานภาพ จํานวน (คน) รอยละ 

โสด 162 81.0 

สมรส 35 17.5 

อยาราง 3 1.5 

รวม 200 100.0 
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ตอนท่ี 2 พฤตกิรรมการใชงาน www.second life.com 

 

ผูวิจัยไดศึกษาพฤติกรรมการใชงาน www.secondlife.com ของกลุมตัวอยางในเร่ือง

ตางๆ ดังนี ้

 

2.1 ระยะเวลาตั้งแตเร่ิมใชงานจนถึงปจจุบัน 

 

จากการสอบถามพบวา ผูใชงาน Second life สวนใหญสวนใหญ เปนผูที่เร่ิมใชงาน 

second life ไดไมนานคือ เร่ิมเลนไดไมถึงป มีจํานวน 111 คน (รอยละ 55.5) รองลงมาคือ ผูที่ใช

งาน second life ได 1-2 ป มาแลว มีจาํนวน  61 คน (รอยละ 30.5) ถัดมาคือ ผูที่ใชงาน second 

life ได 2-3 ป มีจํานวน 17 คน (รอยละ 8.5) และที่พบนอยที่สุดคือ ผูที่ใชงาน second life มาแลว

เกินกวา 3 ป มีจํานวน 11 คน (รอยละ 5.5) (ดูตารางที่ 9) 

 

ตารางท่ี 9 แสดงจํานวนและรอยละตามระยะเวลาตั้งแตเร่ิมใชงานจนถึงปจจุบันของ

ผูตอบแบบสอบถาม 
 

ระยะเวลาตั้งแตเริ่มใชงาน

ครั้งแรกจนถึงปจจุบัน 

จํานวน (คน) รอยละ 

นอยกวา 1 ป 111 55.5 

1-2 ป 61 30.5 

2-3 ป 17 8.5 

3 ปขึ้นไป 11 5.5 

รวม 200 100.0 

 

2.2 การเร่ิมรูจัก www.second life.com 

 

จากการสอบถามพบวา ผูใชงานสวนใหญเร่ิมรูจัก second life ดวยการที่เพื่อนแนะนํา มี

จาํนวน 93 คน (รอยละ 46.5) รองลงมาคือ รูจักโดยคนหาผานอินเทอรเน็ต มีจาํนวน 43 คน (รอย

ละ 21.5) ถัดมาคือ เร่ิมรูจัก second life โดยผานทางส่ือ หนังสือหรือนิตยสาร  จาํนวน  22 คน 

(รอยละ 11) รูจักโดยอานจากกระทูในเว็บไซต จาํนวน 19 คน (รอยละ 9.5)  รูจักโดยผานทางอีเมล

จาํนวน  6 คน (รอยละ 3) และกลุมที่นอยที่สุดคือ ผูที่เร่ิมรูจัก second life จากส่ือโทรทัศนและผูที่

รูจักโดยผานส่ือวิทยุ มีจํานวนอยางละเทากันคือ 3 คน (รอยละ 1.5) 
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 นอกจากนี้ยังมีผูที่เร่ิมรูจัก second life โดยหนทางอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากที่ระบุไวใน

แบบสอบถาม มีจาํนวน 11 คน (รอยละ 5.5) (ดูตารางที่ 10) 

 

ตารางท่ี 10 แสดงจํานวนและรอยละตามการเร่ิมรูจัก second life ของผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

เริ่มรูจัก Second life จํานวน (คน) รอยละ 

เพ่ือนแนะนํา 93 46.5 

คนหาผานอินเทอรเน็ต 43 21.5 

กระทูในเว็บไซต 19 9.5 

อเีมล 6 3.0 

หนังสือหรือนิตยสาร 22 11.0 

โทรทัศน 3 1.5 

วิทยุ 3 1.5 

อื่นๆ  11 5.5 

รวม 200 100.0 

 

**  สําหรับผูตอบแบบสอบถามที่ระบุวา ตนเร่ิมรูจัก second life โดยหนทางอ่ืนซึ่ง

นอกเหนือจากที่แบบสอบถามไดระบุไว จํานวนทั้งส้ิน 11 คน ดังกลาวนั้น ไดใหขอมูลวาตนเองเร่ิม

รูจัก second life จากหนทางตางๆ ดังนี้ 

 

• เร่ิมรูจัก second life โดยฟงจากคําบอกเลาของอาจารยในหองเรียนจํานวน 3 คน  

• เร่ิมรูจัก second life โดยผานการประชาสัมพนัธทางธนาคารไทยพาณชิยจาํนวน  3 คน  

• เร่ิมรูจัก second life โดยไดยินจากการสนทนากันของผูอ่ืนจํานวน 2 คน  

• เร่ิมรูจัก second life โดยผานทางเว็บไซด secondlifethailand.net จาํนวน 2 คน  

• เร่ิมรูจัก second life โดยผานทางขาวออนไลนจาํนวน 1 คน  

 

2.3 ความบอยในการเขาใชงาน 

 

ผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 200 คน สวนใหญเปนผูที่เขาใชงาน  second life เปนประจํา

ทุกสัปดาห มีจาํนวน  63 คน (รอยละ 31.5) รองลงมาคือ ผูที่ เขาใชงาน  second life ทุก 2-3 วัน 
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มีจาํนวน 46 คน (รอยละ 23) ถัดมาคือ ผูที่เขาใชงาน  second life เปนประจําทุกวัน มีจาํนวน 30 

คน (รอยละ 15) ตามมาดวยผูที่ เขาใชงาน  second life เปนประจําทุก 1 เดอืน มีจาํนวน 23 คน 

(รอยละ 11.5)  ผูที่เขาใชงาน  second life ทุก 15 วันคร้ัง มีจาํนวน 20 คน (รอยละ 10)  และนอย

ที่สุดคือผูที่เขาใชงาน  second life นานๆ คร้ัง คือมากกวา 1 เดือนข้ึนไป มีจาํนวน 18 คน (รอยละ 

9) (ดูตารางที่ 11) 

 

ตารางท่ี 11 แสดงจํานวนและรอยละตามความบอยในการเขาใชงานของผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

ความบอยในการเขาใชงาน  จํานวน (คน) รอยละ 

ทุกวัน 30 15.0 

ทุก 2-3 วัน 46 23.0 

ทุกสัปดาห 63 31.5 

ทุก 15 วัน 20 10.0 

ทุก 1 เดือน 23 11.5 

มากกวา 1 เดือนขึ้นไป 18 9.0 

รวม 200 100.0 

 

2.4 ระยะเวลาในการเขาใชงานเฉลี่ย 

 

จากการสอบถามพบวา ผูใชงานสวนใหญเขาใชงาน second life เฉล่ียตอคร้ังมากกวา 1 

ชัว่โมงแตไมเกิน 3 ชัว่โมง จาํนวน 105 คน (รอยละ 52.5) ซึ่งเกินกวาคร่ึงของผูตอบแบบสอบถาม

ทั้งหมด รองลงมาคือ เขาใชงาน second life เฉล่ียตอคร้ังมากกวา 3 ชัว่โมงแตไมเกิน 6 ชั่วโมง มี

จาํนวน 45 คน (รอยละ 22.5) เขาใชงาน  second life เฉล่ียตอคร้ังนอยกวา 1 ชัว่โมง มีจาํนวน 41 

คน (รอยละ 20.5) และนอยที่สุดคือ ผูที่เขาใชงาน  second life เฉล่ียตอคร้ังมากกวา 6 ชัว่โมง ข้ึน

ไป มีจาํนวน 9 คน (รอยละ 4.5) (ดูตารางที่ 12) 
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ตารางท่ี 12 แสดงจํานวนและรอยละตามระยะเวลาในการเขาใชงานเฉลีย่ของผูตอบ

แบบสอบถาม 

  

ระยะเวลาในการเขาใชงาน  จํานวน (คน) รอยละ 

นอยกวา 1 ช่ัวโมง 41 20.5 

มากกวา 1 ช่ัวโมงแตไมเกิน 3 ช่ัวโมง 105 52.5 

มากกวา 3 ช่ัวโมงแตไมเกิน 6 ช่ัวโมง 45 22.5 

6 ช่ัวโมงขึ้นไป 9 4.5 

รวม 200 100.0 

 

2.5 จุดประสงคในการเขาใชงาน 

 

จากการสอบถามเกี่ยวกับจุดประสงคในการเขาใชงาน Second life พบวาผูใชงานมี

จุดประสงคในการเขาใชงาน  Second life แตกตางกันไป โดยขอมูลจากตารางที่ 13 ชี้ใหเห็นวา 

จุดประสงคที่ผูใชงานสวนใหญตอบวาใช มีเพียง 3 ขอ คอื การเขาใชงาน  Second life เพื่อ

ทดลองเลน (รอยละ 67) ใช  Second life เพื่อคนหาส่ิงใหม (รอยละ 57) และ ใช  Second life 

เพื่อหาเพื่อน (รอยละ 56.5) 

 

สําหรับจุดประสงค ซึ่งผูใชงานสวนใหญตอบวาไมใช มีรายละเอียดดังตอไปนี้ เขาใชงาน

เพื่อคลายเหงาหรือคลายเครียด (รอยละ 68) หาแฟนหรือคนรูใจ  (รอยละ 84)  ศึกษาตอ  (รอยละ 

93) เลนเกม  (รอยละ 57.5) เรียนรูเทคโนโลยี  (รอยละ 57.5) หาทีร่ะบายออก  (รอยละ 69.5) 

ประชมุสัมมนา (รอยละ 94) หางานทํา  (รอยละ 85) ทําธุรกิจ (รอยละ 83) ทาํการกศุล  (รอยละ 

96.5) เขาไปทดลองใชชีวิต  (รอยละ 54) เขาไปกอกวน  (รอยละ 86) นอกจากนี้แลวยังมี  

จดุประสงค อ่ืนๆ ซึ่งถูกผูใชงาน Second life ระบุไว นอกเหนือจากที่แบบสอบถามไดกําหนดให 

(รอยละ 92) (ดูตารางที่ 13) 
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ตารางท่ี 13 แสดงจํานวนและรอยละตามจุดประสงคการเขาใชงานของผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

จุดประสงค  ใช ไมใช 

1) ลองเลน จํานวน 134 66 

รอยละ 67.0 33.0 

2) คนหาสิ่งใหม 

 

จํานวน 114 86 

รอยละ 57.0 43.0 

3) คลายเหงา/คลายเครยีด 

 

จํานวน 64 136 

รอยละ 32.0 68.0 

4) หาเพ่ือน 

 

จํานวน 113 87 

รอยละ 56.5 43.5 

5) หาแฟน/คนรูใจ 

 

จํานวน 32 168 

รอยละ 16.0 84.0 

6) ศึกษาตอ 

 

จํานวน 14 186 

รอยละ 7.0 93.0 

7) เลนเกม 

 

จํานวน 85 115 

รอยละ 42.5 57.5 

8) เรียนรูเทคโนโลยี 

 

จํานวน 85 115 

รอยละ 42.5 57.5 

9) หาท่ีระบายออก 

 

จํานวน 61 139 

รอยละ 30.5 69.5 

10) ประชุมสมัมนา 

 

จํานวน 12 188 

รอยละ 6.0 94.0 

11) หางานทํา 

 

จํานวน 30 170 

รอยละ 15.0 85.0 

12) ทําธุรกิจ 

 

จํานวน 34 166 

รอยละ 17.0 83.0 

13) ทําการกุศล 

 

จํานวน 7 193 

รอยละ 3.5 96.5 
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จุดประสงค  ใช ไมใช 

14) เขาไปทดลองใชชีวิต 

 

จํานวน 92 108 

รอยละ 46.0 54.0 

15) เขาไปกอกวน 

 

จํานวน 28 172 

รอยละ 14.0 86.0 

16) อื่นๆ จํานวน 16 184 

รอยละ 8 92 

 

**  ผูตอบแบบสอบถามที่เขาใชงานดวยจุดประสงคอ่ืนๆ จํานวนทั้งส้ิน 16 คน ดังกลาว  

ไดระบุวาตนเองเขาใชงาน  second life ดวยจุดประสงคดังนี้ 

 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือฝกสนทนาภาษาอังกฤษจํานวน 1 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบตัวอวตารจํานวน 1 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือทําธุระทางการเงินจํานวน 1 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตองการหลุดออกจากโลกของความเปนจริงจํานวน 1 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือสังเกตการใชชีวิตของผูคนบนโลกเสมือนจํานวน 1 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชมสิ่งกอสรางและสภาพแวดลอมจํานวน 2 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชมการแสดงดนตรีหรือละครจํานวน 2 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือหาขอมูลทําวิทยานิพนธจํานวน 2 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือหาซ้ือสินคาจํานวน 2 คน 

• เขาใชงานโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชมสินคาในโลกเสมือนจํานวน 3 คน 

 

2.6 คาใชจายในการเขาใชงาน 

 

ผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 200 คน สวนใหญเปนผูที่ไมไดเสียคาใชจายในการเขาใชงาน  

second life มีทั้งส้ินจํานวน  85 คน (รอยละ 42.5) รองลงมาเปนผูที่เสียคาใชจายในการเขาใช

งานตั้งแต 500-1,000 บาท มีจาํนวน 69 คน (รอยละ 34.5) ถัดมาเปนผูที่เสียคาใชจายในการเขา

ใชงานตั้งแต 1-499 บาท มีจาํนวน  22  คน (รอยละ 11) ผูที่เสียคาใชจายตั้งแต 1,001-3,000 

บาท มีจาํนวน 14 คน (รอยละ 7) ผูที่เสียคาใชจายตั้งแต  3,001-5,000 บาท มีจาํนวน 8 คน (รอย

ละ 4) และที่นอยที่สุดคือ ผูที่เสียคาใชจายในการเขาใชงานตั้งแต 5,001 บาท ข้ึนไป มีจํานวน 2 

คน คิดเปน 1% (ดูตารางที่ 29) 
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ตารางท่ี 14 แสดงจํานวนและรอยละตามคาใชจายในการเขาใชงานของผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

คาใชจายในการเลน Second life จํานวน (คน) รอยละ 

ไมมีคาใชจาย 85 42.5 

1-499 บาท 22 11.0 

500-1,000 บาท 69 34.5 

1,001-3,000 บาท 14 7.0 

3,001-5,000 บาท 8 4.0 

5,001 บาทขึ้นไป 2 1.0 

รวม 200 100.0 
 

 

2.7 การเขาใชงานในโลกเสมอืนอ่ืนๆ  

 

จากการสอบถามเกีย่วกบัการเขาใชงานโลกเสมือน พบวาผูใชงาน Second life สวนใหญ 

ไมเคยเขาใชงานโลกเสมือนอ่ืนๆ (รอยละ 75.5) และขอมูลจากตารางที่ 15 ชี้ใหเห็นวา 

นอกเหนือจาก  Second life แลว ยังมีโลกเสมือนที่ผูใชงานเคยเขาใชงานอีกดังนี้   โลกเสมือน 

IMVU มีผูใชงานจํานวน 21 คน (รอยละ 10.5) เคยเขาใช  เชนเดียวกันกับ Red Light Center ที่มี

ผูใชงานจํานวน 21 คน (รอยละ 10.5) เคยเขาใชเชนกัน ดังนั้นโลกเสมือนทั้งสองประเภทดังกลาว 

จึงจัดเปนโลกเสมือนที่ไดรับความนิยมจากผูใชงาน Second life มากที่สุด เม่ือเทียบกับโลกเสมือน

ที่เหลือ 

 

 นอกจากนี้ผูใชงาน Second life ยังเขาใชงานโลกเสมือน Lively (รอยละ 8.5) Active 

Worlds (รอยละ 7.5)  There (รอยละ 2.5) (ดูตารางที่ 15) 
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ตารางท่ี 15 แสดงจํานวนและรอยละการเขาใชงานโลกเสมือนอ่ืนๆ ของผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

การเขาใชงานโลกเสมือนอ่ืน  ๆ  ใช ไมใช 

1) ไมใช 

 

จํานวน 151 49 

รอยละ 75.5 24.5 

2) IMVU 

 

จํานวน 21 179 

รอยละ 10.5 89.5 

3) There 

 

จํานวน 5 195 

รอยละ 2.5 97.5 

4) Active Worlds 

 

จํานวน 15 185 

รอยละ 7.5 92.5 

5) Red Light Center 

 

จํานวน 21 179 

รอยละ 10.5 89.5 

6) Lively 

 

จํานวน 17 183 

รอยละ 8.5 91.5 
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สวนท่ี 2 ตอบปญหาวิจัย   

 

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยมุงศึกษาถึงความคาดหวังและความพึงพอใจของผูใชงาน Second 

life   รวมถึงปจจัยที่ชวยสงเสริมและเปนอุปสรรค ตลอดจนการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคของ

ผูใชงาน ซึ่งมีคําถามวิจัยดังนี้ 

 

1. ความคาดหวังของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ชีวิตในอุดมคต”ิ  

    เปนอยางไร 

 

2. ความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ชีวิตในอุดมคต”ิ 

    เปนอยางไร 

 

3. ปจจัยดานตางๆ มีสวนชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอความเปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ 

    ของผูใชงาน Second life อยางไร  

 

4.  ผูใชงาน Second life มีแนวโนมการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคในความเปน 

    “ชีวิตในอุดมคต”ิ ของตนในลักษณะใด 

 

ผลการวิจัยสรุปไดตามปญหาวิจัยแตละขอดังนี้  

 

ปญหาวิจัยขอท่ี 1

จากผลที่ไดพบวา ดานที่ผูใชงาน Second life มีความคาดหวังไวสูงสุดคือ ดานการสราง

ความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม (คาเฉล่ีย = 3.6557) รองลงมาซึ่งมีคาความคาดหวังใกลเคียงกันคือ 

  ความคาดหวังของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน  Second life ในฐานะ “ชีวิตใน

อุดมคติ” เปนนอยางไร 

 

ผูวิจัยมุงศึกษาวาผูใชงาน Second life มีความคาดหวังตอ Second life ในลักษณะ

ใดบาง ซึ่งผูวิจัยไดแบงความคาดหวังของกลุมตัวอยางออกเปน 2 ดาน ไดแก ดานการสรางตัวตน

และการสรางความสัมพันธ  สําหรับดานการสรางความสัมพันธนั้น ผูวิจัยไดแยกยอยอีกเปน 2 

ประการคือ การสรางความสัมพันธกับบุคคลและการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  

 



 

 

 

82 

ดานการสรางตวัตน (คาเฉล่ีย = 3.6317) และดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล ตามลําดับ 

(คาเฉล่ีย = 3.1415) ซึ่งเม่ือพิจารณารายละเอียดเฉพาะลงไปในแตละดาน พบผลการวิจัยดังนี้ 

 

ความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

 

 ดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม เปนดานที่ผูใชงานมีความคาดหวังมากที่สุด 

เม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอแลว พบวา มีเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญตอบวาคาดหวังจะ

ไดจาก Second life คอนขางสูง (ตอบวาระดับมากหรือมากที่สุด)   จาํนวน  6 เร่ืองดวยกัน ไดแก 

การไดไปเที่ยวรอบโลก การไดเปนผูสรางทรัพยสินเสมือน การไดเปนเจาของอสังหาริมทรัพย ได

เปนเจาของเกาะสวนตัว การมีความรูสกึรักโลกเสมือน และการทาํลายสภาพแวดลอม 

 

เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังจะไดจาก Second life คอนขางสูง  โดยมากเปนเร่ืองที่

เกี่ยวของความตองการเปนเจาของและปฏิบัติตอส่ิงแวดลอมในทิศทางบวก สําหรับการปฏิบัติ

ในทางลบนั้น แมจะมีปะปนอยูบาง แตก็เปนเพียงสวนนอย  

 

 นอกจากนี้ยังพบเร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังวาจะทําคอนขางนอย (ตอบวาระดับนอยหรือนอย

ที่สุด) อยูหนึ่งเร่ือง นั่นคือ การไดพนสีใสกําแพง (ดูตารางที่ 16)  

 

จะเห็นไดวา เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญมีความคาดหวังคอนขางนอยนั้น  เปนการปฏิบัติตอ

ส่ิงแวดลอมในทิศทางลบ  

 

เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอมในเร่ือง

ตางๆ พบวา การไดไปเที่ยวรอบโลกเปนเร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังวาจะไดทํามากที่สุดเม่ือเทียบกับ

เร่ืองอ่ืน (คาเฉล่ีย =  4.14) รองลงมาคือการไดเปนผูสรางทรัพยสินเสมือน (คาเฉล่ีย =  3.98) และ

การคาดหวังวาจะไดเปนเจาของอสังหาริมทรัพย (คาเฉล่ีย  =  3.89) สวนการพนสีใสกําแพงนั้น 

เปนเร่ืองที่ผูใชงานมีความคาดหวังวาจะทํานอยที่สุด (คาเฉล่ีย =  2.83) 

 

หากจัดอันดับเร่ืองที่ถูกคาดหวังทั้งหมด ความตองการเปนเจาของและปฏิบัติตอ

ส่ิงแวดลอมในทิศทางบวก ก็ยังคงเปนเร่ืองที่ผูใชงานหวังไวมากที่สุด  ในขณะที่การปฏิบัติตอ

ส่ิงแวดลอมในทิศทางลบ คือส่ิงที่ผูใชงานคาดหวังเปนอันดับสุดทาย 
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ความคาดหวงัดานการสรางตวัตน  

 

ดานการสรางตวัตน  เปนดานที่ผูใชงานมีความคาดหวังไวเปนอันดับสอง  เม่ือพิจารณา

รายละเอียดลงไปเปนรายขอ พบวา เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญตอบวาคาดหวังจะไดจาก Second 

life คอนขางสูง (ตอบวาระดับมากหรือมากที่สุด)   มีอยูหลายเร่ืองดวยกัน ไดแก  การไดประกอบ

อาชีพที่ใฝฝน  มีชีวิตเปนอมตะ  ไดแตงตัวตามสมัยนิยม  มีหนาตาที่ดูดี  เปนคนรวย  มีรูปรางที่สม

สวน  ไดใสเคร่ืองประดับราคาแพง  ไดแตงตัวดึงดูดเพศตรงขาม  ถกูมองวาหนาตาดี  เปนคนนิสัย

ดี  มีหนาตาที่ไมแก   ไดทําธุรกิจ   ไดตัดผมทรงแหวกแนวมีอายุที่ไมแก   ถูกมองวานิสัยดี   มี

ความสุขกวาโลกจริง   ไดฝกทักษะภาษาอังกฤษ   ถูกมองวากลาแสดงออก   ไดรับการศึกษาที่ดี   

เปนผูขายสินคา  ไดแกไขขอผิดพลาดในชีวิต   เปนดาราดงั   เปนผูซื้อสินคา   มีรอยสัก   มีเพศใหม   

มีสัญชาติใหม  ไดเปนผูออกกฎหมาย  รวมถึงการคาดหวังจะไดแสดงออกทางอารมณในลักษณะ

ของการเปนคนโมโหราย ก็เปนหนึ่งในเร่ืองที่ผูใชงาน Second life คาดหวังไวคอนขางสูงเชนกัน 

 

 จะเห็นไดวาเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังจะไดจาก Second life คอนขางสูง โดยมาก

เปนเร่ืองที่ผูใชงานสามารถกําหนดเองไดขณะทําการสรางตัวอวตาร (ตวัละครใน Second life) 

และเกี่ยวของกับความดูดีทางรูปลักษณภายนอก เชน รูปราง เส้ือผา หนา ผม เปนตน 

 

 สวนเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังในระดับปานกลางนั้น มีเพียงเร่ืองเดียวคือ การไดรับ

ความปลอดภัยจากอุบัติเหตุ ในขณะที่เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญมีความคาดหวังคอนขางนอย  

(ตอบวาระดับนอยหรือนอยที่สุด) มีอยู 3 เร่ืองดวยกัน ไดแก  การทาํอาชพีขายบริการ   การ

ประกอบอาชีพผิดกฎหมาย และการมีหนาตาที่ไมเหมือนมนุษย  (ดูตารางที่ 16) 

 

เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังในระดับนอย โดยมากเปนเร่ืองที่ไมไดรับการยอมรับจาก

สังคมในโลกของความเปนจริง 

 

 เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความคาดหวังดานการสรางตัวตนในเร่ืองตางๆ พบวา การมี

หนาตาที่ดูดีเม่ืออยูบน Second life เปนเร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังจะไดรับมากที่สุดเม่ือเทียบกับเร่ือง

อ่ืนๆ (คาเฉล่ีย =  4.24) รองลงมาคือการไดแตงตัวตามสมัยนิยม  (คาเฉล่ีย  = 4.21)  การถูกมอง

วาหนาตาด ี(คาเฉล่ีย =  4.14) การไดประกอบอาชีพที่ใฝฝน (คาเฉล่ีย = 4.12) รวมถึงการมีรูปราง

ที่สมสวน (คาเฉล่ีย  = 4.12) สวนการทําอาชีพขายบริการนั้น   จัดเปนเร่ืองที่ผูใชงาน มีความ

คาดหวังวาจะไดรับนอยที่สุด เม่ืออยูบน Second life  (คาเฉล่ีย = 2.02) 
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หากจัดอันดับเร่ืองที่ถูกคาดหวัง ความปรารถนาทางรูปลักษณภายนอก ก็ยังคงเปนเร่ืองที่

ผูใชงานอยากไดมากที่สุด ในขณะเดียวกันเร่ืองที่ไมไดรับการยอมรับในโลกของความเปนจริง ก็

เปนส่ิงที่ผูคนบน Second life คาดหวังเปนอันดับสุดทายเชนกัน 

 

ความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

 

 ในสวนของความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล แมจะเปนดานที่ผูใชงาน

มีความคาดหวังไวเปนอันดับสุดทาย แตอยางไรก็ตาม เม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอ

แลว พบวา มีอยูหลายประเด็นดวยกันที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังจะไดจาก Second life คอนขาง

สูง (ตอบวาระดับมากหรือมากที่สุด) ไมวาจะเปน เร่ืองของการไดมีเพื่อน  มีแฟน มีกิ๊ก การมีชีวิตที่

อิสระ  ไดเรียนรูวัฒนธรรมของชาวตางชาติ  ไดถายทอดวัฒนธรรมไทย การไดใหความรัก  ไดรับ

ความรัก การถูกยกยอง การยกยองผูอ่ืน การถูกยอมรับ การไดใหการยอมรับผูอ่ืน และการไดรับ

ความเหน็ใจ 

 

เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังจะไดจาก Second life คอนขางสูง โดยมากเปนเร่ืองที่

เกี่ยวของกับความตองการสรางสถานะความสัมพันธกับบุคคลรอบขาง รวมถึงการใหและรับ

ความรูสึก ซึ่งเปนความรูสึกที่กอใหเกิดความสัมพันธอันดีตอกัน 

 

 นอกจากนี้ ยังมีเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังในระดับปานกลาง ซึ่งไดแก  การไดมีญาติ 

พี่นอง  การไดมอบความเห็นใจใหแกผูอ่ืน  ไดรูตัวตนที่แทจริงของผูอ่ืน  และการเปดเผยตัวตนที่

แทจริงใหผูอ่ืนลวงรู ในขณะที่เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญมีความคาดหวังคอนขางนอย  (ตอบวาระดบั

นอยหรือนอยที่สุด) มีอยู 10 เร่ืองดวยกัน คือ  การลวงละเมิดทางเพศ  เปนชูกับแฟนผูอ่ืน ฆาคน 

ขโมยของ  การมีเพศสัมพันธกับใครหลายคน แยงแฟนผูอ่ืน  เอารัดเอาเปรียบ การทาํรายรางกาย  

การนนิทา การพดูคาํหยาบคาย (ดูตารางที่ 16) 

 

 เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญมีความคาดหวังคอนขางนอย  ทุกประเด็นเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับ

การทาํผิดศลีธรรม 

 

เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับบุคคลในเร่ือง

ตางๆ พบวา การไดมีเพื่อนบน Second life เปนเร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังวาจะไดรับมากที่สุดเม่ือ

เทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ (คาเฉล่ีย =  4.30) รองลงมาคือ การมีชีวิตที่อิสระ (คาเฉล่ีย  =  4.04) และการ
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คาดหวังวาจะใหผูอ่ืนยอมรับ (คาเฉล่ีย  =  3.92) สวนการลวงละเมิดทางเพศผูอ่ืนนั้น เปนเร่ืองที่

ผูใชงานมีความคาดหวังวาจะกระทํานอยที่สุด (คาเฉล่ีย =  2.23) 

 

จะเห็นไดวา เม่ือจัดอันดับเร่ืองที่ถูกคาดหวัง ความตองการสรางสถานะความสัมพันธกับ

บุคคลรอบขาง ก็ยังคงเปนเร่ืองที่ผูใชงานอยากไดมากที่สุด  ในขณะที่เร่ืองผิดศีลธรรม คือส่ิงที่

ผูใชงานคาดหวังเปนอันดับสุดทาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

86 

ตารางท่ี 16 แสดงความถ่ี รอยละ และคาเฉลี่ยความคาดหวังของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ความคาดหวงั  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

คา 

เฉลี่ย 

SD 

ดานการสรางตัวตน 

1. การมีเพศใหม จํานวน 56 30 35 36 43 3.10 1.520 

รอยละ 28.0 15.0 17.5 18.0 21.5 

2. การมีสัญชาติใหม จํานวน 56 34 33 35 42 3.14 1.516 

รอยละ 28.0 17.0 16.5 17.5 21.0 

3. การมีหนาตาที่ไมแก จํานวน 84 57 32 17 10 3.94 1.172 

รอยละ 42.0 28.5 16.0 8.5 5.0 

4. การมีอายุท่ีไมแก จํานวน 81 59 35 16 9 3.94 1.143 

รอยละ 40.5 29.5 17.5 8.0 4.5 

5.การมีชีวิตท่ีเปนอมตะ จํานวน 101 47 32 13 7 4.11 1.111 

รอยละ 50.5 23.5 16.0 6.5 3.5 

6.การประกอบอาชีพที่ใฝฝน จํานวน 104 41 35 16 4 4.12 1.089 

รอยละ 52.0 20.5 17.5 8.0 2.0 

7.การเปนดาราดัง จํานวน 67 33 42 35 23 3.43 1.402 

รอยละ 33.5 33.5 21.0 17.5 11.5 

8.ไดรับการศึกษาที่ดี จํานวน 77 32 41 35 15 3.60 1.348 

รอยละ 38.5 16.0 20.5 17.5 7.5 

9.การไดเปนผูออกกฎหมาย จํานวน 53 26 41 44 36 3.08 1.461 

รอยละ 26.5 13.0 20.5 22.0 18.0 

10.ฝกทักษะภาษาองักฤษ จํานวน 79 60 36 19 6 3.94 1.108 

รอยละ 39.5 30.0 18.0 9.5 3.0 

11.การไดเปนคนรวย จํานวน 91 52 34 18 5 4.03 1.102 

รอยละ 45.5 26.0 17.0 9.0 2.5 

12.ทําธุรกิจ จํานวน 81 47 31 30 11 3.78 1.272 

รอยละ 40.5 23.5 15.5 15.0 5.5 

13. การไดเปนผูขายสินคา จํานวน 72 40 37 43 8 3.62 1.278 

รอยละ 36.0 20.0 18.5 21.5 4.0 
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14. การมีไดเปนผูซ้ือสินคา จํานวน 59 53 43 39 6 3.60 1.186 

รอยละ 29.5 26.5 21.5 19.5 3.0 

15.ประกอบอาชีพ     

     ผดิกฎหมาย 

จํานวน 47 27 29 37 60 2.82 1.562 

รอยละ 23.5 13.5 14.5 18.5 30.0 

16.ทําอาชีพขายบริการ จํานวน 25 10 21 33 111 2.02 1.412 

รอยละ 12.5 5.0 10.5 16.5 55.5 

17.ไดแกไขขอผิดพลาด 

     ในชีวติ 

จํานวน 67 49 60 14 10 3.74 1.143 

รอยละ 33.5 24.5 30.0 7.0 5.0 

18. การไดรับความ    

     ปลอดภยัจากอบุตัเิหตุ 

จํานวน 56 35 73 20 16 3.48 1.223 

รอยละ 28.0 17.5 36.5 10.0 8.0 

19.การมีหนาตาไมเหมือน 

    มนษุย 

จํานวน 39 21 45 36 59 2.72 1.477 

รอยละ 19.5 10.5 22.5 18.0 29.5 

20. การมีรูปรางที่สมสวน จํานวน 89 62 37 7 5 4.12 .993 

รอยละ 44.5 31.0 18.5 3.5 2.5 

21.การแตงตัวตาม 

    สมัยนยิม 

จํานวน 94 65 33 5 3 4.21 .991 

รอยละ 47.0 32.5 16.5 2.5 1.5 

22.การไดตดัผมทรง 

     แหวกแนว 

จํานวน 81 51 34 17 17 3.81 1.285 

รอยละ 40.5 25.5 17.0 8.5 8.5 

23.การไดแตงตัว  

     ดึงดูดเพศตรงขาม 

จํานวน 87 52 33 21 7 3.96 1.157 

รอยละ 43.5 26.0 16.5 10.5 3.5 

24.การมีรอยสกั จํานวน 56 29 27 37 48 3.07 1.574 

รอยละ 29.5 14.5 13.5 18.5 24.0 

25.การไดใสเครื่องประดับ 

     ราคาแพง 

จํานวน 87 41 32 21 19 3.78 1.353 

รอยละ 43.5 20.5 16.0 10.5 9.5 

26.การมีหนาตาที่ดูดี จํานวน 92 72 29 6 1 4.24 .846 

รอยละ 46.0 36.0 14.5 3.0 .5 

27.การถูกมองวาหนาตาดี จํานวน 85 70 35 8 2 4.14 .914 

รอยละ 42.5 35.0 17.5 4.0 1.0 
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28.การเปนคนนิสัยดี จํานวน 84 44 43 19 10 3.86 1.206 

รอยละ 42.0 22.0 21.5 9.5 5.0 

29.การถูกมองวาเปนคน 

     นสิยัดี 

จํานวน 80 49 44 19 8 3.87 1.162 

รอยละ 40.0 24.5 22.0 9.5 4.0 

30.การถูกมองวากลา   

     แสดงออก 

จํานวน 77 56 49 12 6 3.93 1.068 

รอยละ 38.5 28.0 24.5 6.0 3.0 

31.การโมโหรายได จํานวน 47 29 42 44 38 3.02 1.441 

รอยละ 23.5 14.5 21.0 22.0 19.0 

32.การมีความสุขกวา 

     โลกจรงิ 

จํานวน 80 57 50 7 6 3.99 1.032 

รอยละ 40.0 28.5 25.0 3.5 3.0 

คาเฉลี่ยรวม 3.6317  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .61819 

 

ดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

33.การไดมีเพ่ือน จํานวน 101 66 27 3 3 4.30 .867 

รอยละ 50.5 33.0 13.5 1.5 1.5 

34.การไดมีแฟน จํานวน 50 46 38 40 26 3.27 1.374 

รอยละ 25.0 23.0 19.0 20.0 13.0 

35.การไดมีก๊ิก จํานวน 53 53 31 38 25 3.36 1.378 

รอยละ 26.5 26.5 15.5 19.0 12.5 

36.การไดมีญาติ พ่ีนอง จํานวน 38 45 46 39 32 3.09 1.349 

รอยละ 19.0 22.5 23.0 19.5 16.0 

37.การมีคนรัก จํานวน 61 74 49 12 4 3.88 .980 

รอยละ 30.5 37.0 24.5 6.0 2.0 

38.การไดมีคนที่ตนรัก จํานวน 50 66 57 19 8 3.66 1.078 

รอยละ 25.0 33.0 28.5 9.5 4.0 

39.การมีคนยอมรับในตน จํานวน 59 83 45 9 4 3.92 .937 

รอยละ 29.5 41.5 22.5 4.5 2.0 

 

 

 



 

 

 

89 

ความคาดหวงั  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

คา 

เฉลี่ย 

SD 

40.การมีคนท่ีตนยอมรับ จํานวน 47 63 61 21 8 3.60 1.080 

รอยละ 23.5 31.5 30.5 10.5 4.0 

41.การมีคนเห็นใจ จํานวน 41 63 58 22 16 3.46 1.168 

รอยละ 20.5 31.5 29.0 11.0 8.0 

42.การมีคนท่ีตนเห็นใจ จํานวน 38 53 61 33 15 3.33 1.178 

รอยละ 19.0 26.5 30.5 16.5 7.5 

43.การมีคนยกยอง จํานวน 63 70 38 24 5 3.81 1.086 

รอยละ 31.5 35.0 19.0 12.0 2.5 

44.การมีคนท่ีตนให 

     การยกยอง 

จํานวน 43 59 54 28 16 3.84 1.201 

รอยละ 21.5 29.5 27.0 14.0 8.0 

45.การไดเรียนรู 

     วัฒนธรรมตางชาติ 

จํานวน 67 38 36 46 13 3.50 1.334 

รอยละ 33.5 19.0 18.0 23.0 6.5 

46.การไดถายทอด 

     วฒันธรรมไทย 

จํานวน 60 30 49 41 20 3.34 1.358 

รอยละ 30.0 15.0 24.5 20.5 10.0 

47.การพูดคําหยาบคาย 

     ใสผูอืน่ 

จํานวน 34 25 46 40 55 2.72 1.426 

รอยละ 17.0 12.5 23.0 20.0 27.5 

48.การทํารายรางกายผูอื่น จํานวน 31 23 36 41 69 2.53 1.452 

รอยละ 15.5 11.5 18.0 20.5 34.5 

49.การขโมยของ จํานวน 30 14 24 48 84 2.29 1.448 

รอยละ 15.0 7.0 12.0 24.0 42.0 

50.การเอารัดเอาเปรียบ    

    ผูอืน่ 

จํานวน 27 28 29 42 74 2.46 1.445 

รอยละ 13.5 14.0 14.5 21.0 37.0 

51.การนินทาผูอื่น จํานวน 19 26 42 45 68 2.42 1.327 

รอยละ 9.5 13.0 21.0 22.5 34.0 

52.การแยงแฟนผูอื่น จํานวน 25 33 19 45 78 2.41 1.453 

รอยละ 12.5 16.5 9.5 22.5 39.0 

53.การเปนชูกับแฟนผูอื่น จํานวน 28 30 9 47 86 2.34 1.495 

รอยละ 14.0 15.0 4.5 23.5 43.0 
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54.การลวงละเมิดทางเพศ 

      

จํานวน 26 26 13 38 97 2.23 1.483 

รอยละ 13.0 13.0 6.5 19.0 48.5 

55.การฆาคน จํานวน 32 25 16 41 86 2.38 1.522 

รอยละ 16.0 12.5 8.0 20.5 43.0 

56. การมีเพศสัมพันธ 

     กับใครหลายคน 

จํานวน 28 21 33 36 82 2.38 1.455 

รอยละ 14.0 10.5 16.5 18.0 41.0 

57.การมีชีวิตที่อิสระ จํานวน 81 61 49 4 5 4.04 .979 

รอยละ 40.5 30.5 24.5 2.0 2.5 

58.การไดรูตัวตนท่ี 

     แทจริงของผูอื่น 

จํานวน 58 38 63 23 18 3.48 1.268 

รอยละ 29.0 19.0 31.5 11.5 9.0 

59.การเปดเผยตัวตนท่ีแทจริง   

     ใหผูอื่นลวงรู 

จํานวน 51 34 58 22 35 3.22 1.401 

รอยละ 25.5 17.0 29.0 11.0 17.5 

คาเฉลี่ยรวม 3.1415  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .67799 

 

ดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

60.การไดเปนเจาของ 

     เกาะสวนตัว 

จํานวน 73 69 26 18 14 3.84 1.212 

รอยละ 36.5 34.5 13.0 9.0 7.0 

61.การไดเปนเจาของ 

     อสงัหารมิทรพัย 

จํานวน 76 62 36 16 10 3.89 1.151 

รอยละ 38.0 31.0 18.0 8.0 5.0 

62.การไดเปนผูสราง 

     ทรัพยสินเสมือน 

จํานวน 86 57 33 15 9 3.98 1.143 

รอยละ 43.0 28.5 16.5 7.5 4.5 

63.การไดทําลาย 

     สภาพแวดลอม 

จํานวน 57 36 24 29 54 3.06 1.598 

รอยละ 28.5 18.0 12.0 14.5 27.0 

64.การมีความรูสึก 

     รกัโลกเสมือน 

จํานวน 62 70 47 16 5 3.84 1.034 

รอยละ 31.0 35.0 23.5 8.0 2.5 
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65.การไดไปเท่ียวรอบโลก จํานวน 87 70 30 10 3 4.14 

 

.951 

รอยละ 43.5 35.0 15.0 5.0 1.5 

66.การไดพนสีใสกําแพง จํานวน 42 28 39 36 55 2.83 1.497 

รอยละ 21.0 14.0 19.5 18.0 27.5 

คาเฉลี่ยรวม 3.6557  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .83903 

 

 

ปญหาวิจัยขอท่ี 2  ความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน  Second life ในฐานะ “ชีวิตใน

อุดมคติ” เปนอยางไร 

 

ผูวิจัยมุงศึกษาวาผูใชงาน Second life มีความพึงพอใจตอ Second life ในลักษณะ

ใดบาง  

ซึ่งผูวิจัยไดแบงความพึงพอใจของกลุมตัวอยางออกเปน 2 ดานเชนเดียวกับความคาดหวัง นั่นคือ 

ดานการสรางตัวตนและการสรางความสัมพันธ  สําหรับดานการสรางความสัมพันธนั้น ผูวิจัยได

แยกยอยอีกเปน 2 ประการคือ การสรางความสัมพันธกับบุคคลและการสรางความสัมพันธกับ

ส่ิงแวดลอม  

 

จากผลที่ไดพบวา ดานที่ผูใชงาน Second life คาดหวังไวเปนอันดับสอง นั่นคือดานการ

สรางตัวตน กลับเปนดานที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากที่สุด (คาเฉล่ีย = 2.8786) ในขณะที่

ดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม ซึ่งเปนดานที่ผูใชงานคาดหวังไวสูงสุดนั้น กลายเปน

ดานที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจในอันดับรองลงมา (คาเฉล่ีย =  2.3786) และดานการสราง

ความสัมพันธกับบุคคล ยังคงเปนอันดับสุดทายที่ผูใชงานพึงพอใจ (คาเฉล่ีย = 2.2369) เชนเคย 

 

ทั้งนี้สังเกตไดวา อันดับของความพึงพอใจในแตละดานนั้น บางสวนมีความแตกตางจาก

อันดับของความคาดหวังที่ผูใชงานตั้งไว  และเม่ือพิจารณารายละเอียดเฉพาะลงไปในแตละดาน 

พบผลการวิจัยดังนี้ 
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ความพงึพอใจดานการสรางตวัตน  

 

สําหรับดานการสรางตัวตน ซึ่งเปนดานที่ผูใชงานมีความพึงพอใจสูงสุดนั้น  เม่ือพิจารณา

รายละเอียดลงไปเปนรายขอ พบวา เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญตอบวาพึงพอใจคอนขางสูง (ตอบวา

ระดับมากหรือมากที่สุด) ไดแก การมีเพศใหม สัญชาติใหม หนาตาที่ไมแก อายุที่ไมแก  ชีวิตที่เปน

อมตะ ฝกทักษะภาษาอังกฤษ แตงตัวตามสมัยนิยม มีรูปรางที่สมสวน ไดแกไขขอผิดพลาดในชีวิต 

ตัดผมทรงแหวกแนว แตงตัวดึงดูดเพศตรงขาม  มีหนาตาที่ดูดี  ถกูมองวาหนาตาดี  เปนคนนิสัยดี  

ถูกมองวาเปนคนนิสัยดี รวมถึงการอยูใน Second life แลวมีความสุขกวาโลกของความเปนจริงก็

เปนหนึ่งในเร่ืองที่ผูใชงาน Second life สวนใหญพึงพอใจคอนขางสูงเชนกัน 

 

จะเห็นไดวาเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญมีความพึงพอใจคอนขางสูง โดยมากเปนเร่ืองที่

ผูใชงานสามารถกําหนดเองไดขณะทําการสรางตัวอวตาร (ตวัละครใน Second life) และเกี่ยวของ

กับความดูดีทางรูปลักษณภายนอก เชน รูปราง เส้ือผา หนา ผม เปนตน 

 

สวนเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญพึงพอใจในระดับปานกลางนั้น  ไดแก การไดรับความ

ปลอดภัยจากอุบัติเหตุ ไดแกไขขอผิดพลาดในชีวิต ถูกมองวากลาแสดงออก ไดเปนคนรวย ไดเปน

ผูซื้อสินคา มีหนาตาไมเหมือนมนุษย ไดทําธุรกิจ ไดเปนผูขายสินคา ในขณะที่เร่ืองที่ผูใชงานสวน

ใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางนอย  (ตอบวาระดับนอยหรือนอยที่สุด) มีอยู 3 เร่ืองดวยกัน  คอื 

การเปนดาราดัง ไดรับการศึกษาที่ดี ประกอบอาชีพที่ใฝฝน 

 

 นอกจากนี้ ยังมีเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไมเคยไดรับความพึงพอใจเม่ืออยูบน Second life 

ไดแก การทําอาชีพขายบริการ ประกอบอาชีพผิดกฎหมาย ไดเปนผูออกกฎหมาย  มีรอยสัก  โมโห

ราย ไดใสเคร่ืองประดับราคาแพง (ดูตารางที่ 17) 

 

เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญพึงพอใจในระดับปานกลาง ระดับนอยและไมเคยพึงพอใจนั้น 

โดยมากเปนเร่ืองที่ไมสามารถกําหนดไดจากการสรางตัวอวตาร (สรางลักษณะของตวัละครใน 

Second life) แตเกิดจากการกระทําข้ึนมาภายหลัง นั่นคือ เม่ือผูใชงานไดเขาไปใชชีวิตอยูใน 

Second life แลว 

 

เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความพึงพอใจดานการสรางตัวตนในเร่ืองตางๆ พบวา การมี

ชีวิตที่เปนอมตะเม่ืออยูบน Second life เปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากที่สุดเม่ือเทียบ
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กับเร่ืองอ่ืนๆ (คาเฉล่ีย  =  4.02) รองลงมา เปนเร่ืองการกําหนดอายุตัวเองใหไมแก (คาเฉล่ีย  =  

3.96) การมีหนาตาที่ไมแก  (คาเฉล่ีย  =  3.92) และการแตงตัวตามสมัยนิยม (คาเฉล่ีย  =  3.92) 

ตามลําดบั สวนการทําอาชีพขายบริการนั้น  จัดเปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยที่สุด 

เม่ืออยูบน Second life  (คาเฉล่ีย =  0.60) 

 

จากการจัดอันดับเร่ืองที่ไดรับความพึงพอใจโดยภาพรวม จะเห็นไดวาความสามารถใน

การสรางตัวอวตารใหมีรูปลักษณภายนอกเปนไปอยางที่หวัง นับเปนเร่ืองที่ผูใชงานพึงพอใจมาก

ที่สุดเม่ือเทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ ในขณะที่การกระทําซึ่งไมไดรับการยอมรับในโลกของความเปนจริง ก็

เปนส่ิงที่ผูคนบน Second life พึงพอใจเปนอันดับสุดทาย 

 

ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

 

ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  เปนดานที่ผูใชงานไดรับความ

พึงพอใจมากเปนอันดับสอง เม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอแลว พบวามีเพียงเร่ืองเดียว  

ที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางสูง (ตอบวาระดับมากหรือมากที่สุด)  นั่นคือ การ

ไดไปเที่ยวรอบโลก และมีอยูจํานวน 2 เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจในระดับปาน

กลาง ซึ่งไดแก การมีความรูสึกรักโลกเสมือน และการไดเปนผูสรางทรัพยสินเสมือน  

 

 แมจะไมพบเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางนอย  (ตอบวาระดับนอย

หรือนอยที่สุด) แตอยางไรก็ตาม กลับพบวามีเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไมเคยไดรับความพึงพอใจ

เลย จํานวนถึง 4 เร่ืองดวยกัน นั่นคือ การไมไดรับความพึงพอใจเนื่องจากไม ไดเปนเจาของเกาะ

สวนตัว  ไมไดพนสีใสกําแพง  ไมไดเปนเจาของอสังหาริมทรัพย ไมไดทาํลายสภาพแวดลอม   (ดู

ตารางที่ 17) 

 

  ทั้งนี้ พบวาการปฏิบัติตอส่ิงแวดลอมในทิศทางลบ จัดอยูในกลุมที่ผูใชงานสวนใหญ ไม

เคยไดรับความพึงพอใจดวย 

 

เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอมในเร่ือง

ตางๆ พบวา การไดไปเที่ยวรอบโลกเม่ืออยูบน Second life เปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจ

มากที่สุดเม่ือเทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ (คาเฉล่ีย  =  3.70) รองลงมาเปนการมีความรูสึกรักโลกเสมือน 
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(คาเฉล่ีย =  3.55) สวนการไดเปนเจาของเกาะสวนตัว จัดเปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจ

นอยที่สุด เม่ืออยูบน Second life (คาเฉล่ีย =  1.29) 

 

 จะสังเกตไดวา เร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากที่สุดนั้น เปนเร่ืองที่ผูใชงานสามารถ

กระทําเองแตเพียงผูเดียวได โดยไมตองอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือจําเปนตองมีปจจัยอ่ืนๆ 

มาเกี่ยวของ เชน เร่ืองของคาใชจาย ในขณะที่เร่ืองซึ่งผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยที่สุด 

จําเปนตองอาศัยเงินทุนและคาใชจายจากชีวิตจริง 

 

ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

 

สําหรับความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล ซึ่งเปนดานที่ผูใชงานไดรับ

ความพึงพอใจเปนอันดับสุดทาย เม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอแลว พบวา  มีเพียงเร่ือง

เดียวเทานั้น ที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางสูง (ตอบวาระดับมากหรือมากที่สุด)  

นั่นคือ การไดมีเพื่อน แตกลับพบเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

มากถึง 14 เร่ือง ซึ่งไดแก การไดมีคนที่เรารัก  คนที่รักเรา  มีคนยอมรับ มีคนที่เรายอมรับ  มีชีวิตที่

อิสระ มีคนที่เราเห็นใจ มีคนยกยอง มีคนเห็นใจ มีคนที่เรายกยอง ไดรูตัวตนที่แทจริงของผูอ่ืน การ

เปดเผยตัวตนที่แทจริงใหผูอ่ืนลวงรู  การไดเรียนรูวัฒนธรรมตางชาติ  ไดถายทอดวัฒนธรรมไทย  

รวมไปถึงการไดมีญาติ พี่นอง บน Second life 

 

เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจในระดับปานกลาง โดยมากเปนเร่ืองที่

เกี่ยวของกับ การใหและรับความรูสึก  ซึ่งเปนความรูสึกที่กอใหเกิดความสัมพันธอันดีตอผูคนบน  

Second life 

 

แมจะไมพบเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางนอย  (ตอบวาระดับนอย

หรือนอยที่สุด) แตอยางไรก็ตาม กลับพบวามีเร่ืองที่ผูใชงานไมเคยไดรับความพึงพอใจเลย เปน

จาํนวนมากถงึ 12 เร่ืองดวยกัน นั่นคือ เร่ืองฆาคน ลวงละเมิดทางเพศ ขโมยของ แยงแฟน เปนชู

กับแฟนคนอ่ืน เอารัดเอาเปรียบ มีเพศสัมพันธกับใครหลายคน การทํารายรางกายผูอ่ืน นินทา พูด

คําหยาบคาย มีแฟน มีกิ๊ก (ดูตารางที่ 17) 
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เร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญไมเคยไดรับความพึงพอใจเลย  โดยมากเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับ

การทําผิดศีลธรรม อยางไรก็ตามพบวา มีประเด็นที่เกี่ยวของกับความตองการสรางสถานะ

ความสัมพันธกับบุคคลรอบขางอยูบาง แตเปนเพียงสวนนอย 

 

เม่ือพิจารณาเปรียบเทียบความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคลในเร่ือง

ตางๆ พบวา การไดมีเพื่อนเม่ืออยูบน Second life เปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมาก

ที่สุดเม่ือเทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ (คาเฉล่ีย =  3.96) รองลงมาเปนการมีชีวิตที่อิสระ (คาเฉล่ีย  =  3.55) 

และการมีคนยอมรับ (คาเฉล่ีย =  3.24) ตามลําดับ สวนการฆาคนนั้น จัดเปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับ

ความพึงพอใจนอยที่สุด เม่ืออยูบน Second life (คาเฉล่ีย =  0.35)  
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ตารางท่ี 17 แสดงความถ่ี รอยละ และคาเฉลี่ยความพงึพอใจของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ความพึงพอใจ  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

ไมเคย คา 

เฉลี่ย 

SD 

ดานการสรางตัวตน 

1. การมีเพศใหม จํานวน 75 76 28 5 2 14 3.88 1.349 

รอยละ 37.5 38.0 14.0 2.5 1.0 7.0 

2. การมีสัญชาติใหม จํานวน 73 63 32 12 9 11 3.73 1.410 

รอยละ 36.5 31.5 16.0 6.0 4.5 5.5 

3. การมีหนาตาที่ไมแก จํานวน 65 74 49 7 3 2 3.92 1.002 

รอยละ 32.5 37.0 24.5 3.5 1.5 1.0 

4. การมีอายุท่ีไมแก จํานวน 70 71 47 7 2 3 3.96 1.029 

รอยละ 35.0 35.5 23.5 3.5 1.0 1.5 

5.การมีชีวิตท่ีเปนอมตะ จํานวน 77 74 35 7 3 4 4.02 1.077 

รอยละ 38.5 37.0 17.5 3.5 1.5 2.0 

6.การประกอบอาชีพที่ใฝฝน จํานวน 16 32 39 54 39 20 2.36 1.425 

รอยละ 8.0 16.0 19.5 27.0 19.5 10.0 

7.การเปนดาราดัง จํานวน 9 14 32 35 56 54 1.62 1.438 

รอยละ 4.5 7.0 16.0 17.5 28.0 27.0 

8.ไดรับการศึกษาที่ดี จํานวน 3 10 18 42 67 60 1.30 1.215 

รอยละ 1.5 5.0 9.0 21.0 33.5 30.0 

9.การไดเปนผูออกกฎหมาย จํานวน 2 1 13 32 67 85 0.92 1.024 

รอยละ 1.0 .5 6.5 16.0 33.5 42.5 

10.ฝกทักษะภาษาองักฤษ จํานวน 61 83 38 11 7 - 3.90 1.012 

รอยละ 30.5 41.5 19.0 5.5 3.5 - 

11.การไดเปนคนรวย จํานวน 17 23 61 42 39 18 2.42 1.387 

รอยละ 8.5 11.5 30.5 21.0 19.5 9.0 

12.ทําธุรกิจ จํานวน 12 17 52 43 45 31 2.08 1.410 

รอยละ 6.0 8.5 26.0 21.5 22.5 15.5 

13. การไดเปนผูขายสินคา จํานวน 17 24 45 41 44 29 2.21 1.496 

รอยละ 8.5 12.0 22.5 20.5 22.0 14.5 
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ความพงึพอใจ  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

ไมเคย คา 

เฉลี่ย 

SD 

14. การมีไดเปนผูซ้ือสินคา จํานวน 26 38 54 40 28 14 2.76 1.433 

รอยละ 13.0 19.0 27.0 20.0 14.0 7.0 

15.ประกอบอาชีพ     

     ผดิกฎหมาย 

จํานวน 3 8 16 24 46 103 0.94 1.249 

รอยละ 1.5 4.0 8.0 12.0 23.0 51.5 

16.ทําอาชีพขายบริการ จํานวน 4 6 6 13 32 139 0.60 1.147 

รอยละ 2.0 3.0 3.0 6.5 16.0 69.5 

17.ไดแกไขขอผิดพลาด 

     ในชีวติ 

จํานวน 41 64 64 13 6 12 3.42 1.301 

รอยละ 20.5 32.0 32.0 6.5 3.0 6.0 

18. การไดรับความ    

     ปลอดภยัจากอบุตัเิหตุ 

จํานวน 39 57 69 17 8 10 3.36 1.280 

รอยละ 19.5 28.5 34.5 8.5 4.0 5.0 

19.การมีหนาตาไมเหมือน 

    มนษุย 

จํานวน 21 25 53 26 25 50 2.20 1.675 

รอยละ 10.5 12.5 26.5 13.0 12.5 25.0 

20. การมีรูปรางที่สมสวน จํานวน 55 75 45 9 2 14 3.65 1.333 

รอยละ 27.5 37.5 22.5 4.5 1.0 7.0 

21.การแตงตัวตาม 

    สมัยนยิม 

จํานวน 61 79 46 10 4 - 3.92 .955 

รอยละ 30.5 39.5 23.0 5.0 2.0 - 

22.การไดตดัผมทรง 

     แหวกแนว 

จํานวน 52 64 45 20 10 9 3.50 1.349 

รอยละ 26.0 32.0 22.5 10.0 5.0 4.5 

23.การไดแตงตัว  

     ดึงดูดเพศตรงขาม 

จํานวน 52 73 47 22 4 2 3.70 1.093 

รอยละ 26.0 36.5 23.5 11.0 2.0 1.0 

24.การมีรอยสกั จํานวน 26 24 21 18 41 70 1.83 1.830 

รอยละ 13.0 12.0 10.5 9.0 20.5 35.0 

25.การไดใสเครื่องประดับ 

     ราคาแพง 

จํานวน 33 33 35 33 30 36 2.49 1.722 

รอยละ 16.5 16.5 17.5 16.5 15.0 18.0 

26.การมีหนาตาที่ดูดี จํานวน 54 73 58 8 6 1 3.79 1.015 

รอยละ 27.0 36.5 29.0 4.0 3.0 .5 

27.การถูกมองวามีหนาตา 

     ทีด่ดูี 

จํานวน 55 64 57 14 7 3 3.68 1.141 

รอยละ 27.5 32.0 28.5 7.0 3.5 1.5 
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ความพงึพอใจ  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

ไมเคย คา 

เฉลี่ย 

SD 

28.การเปนคนนิสัยดี จํานวน 42 63 60 21 10 4 3.47 1.194 

รอยละ 21.0 31.5 30.0 10.5 5.0 2.0 

29.การถูกมองวาเปน 

    คนนสิยัดี 

จํานวน 40 43 57 25 13 2 3.43 1.188 

รอยละ 20.0 31.5 28.5 12.5 6.5 1.0 

30.การถูกมองวากลา 

    แสดงออก 

จํานวน 44 54 64 27 10 1 3.46 1.151 

รอยละ 22.0 27.0 32.0 13.5 5.0 .5 

31.การโมโหรายได จํานวน 17 31 35 41 29 47 2.12 1.626 

รอยละ 8.5 15.5 17.5 20.5 14.5 23.5 

32.การมีความสุขกวา 

     โลกจรงิ 

จํานวน 49 63 46 24 11 7 3.47 1.318 

รอยละ 24.5 31.5 23.0 12.0 5.5 3.5 

คาเฉลี่ยรวม 2.8786  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .51911 

ดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

33.การไดมีเพ่ือน จํานวน 68 80 36 10 5 1 3.96 1.014 

รอยละ 34.0 40.0 18.0 5.0 2.5 .5 

34.การไดมีแฟน จํานวน 17 27 34 37 31 54 2.00 1.650 

รอยละ 8.5 13.5 17.0 18.5 15.5 27.0 

35.การไดมีก๊ิก จํานวน 30 37 33 32 25 43 2.43 1.752 

รอยละ 15.0 18.5 16.5 16.0 12.5 21.5 

36.การไดมีญาติ พ่ีนอง จํานวน 15 24 46 42 30 43 2.12 1.547 

รอยละ 7.5 12.0 23.0 21.0 15.0 21.5 

37.การมีคนรัก จํานวน 28 46 80 33 10 3 3.20 1.121 

รอยละ 14.0 23.0 40.0 16.5 5.0 1.5 

38.การไดมีคนที่ตนรัก จํานวน 29 32 87 31 11 10 3.04 1.254 

รอยละ 14.5 16.0 43.5 15.5 5.5 5.0 

39.การมีคนยอมรับในตน จํานวน 29 48 79 31 12 1 3.24 1.099 

รอยละ 14.5 24.0 39.5 15.5 6.0 .5 
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ความพงึพอใจ  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

ไมเคย คา 

เฉลี่ย 

SD 

40.การมีคนท่ีตนยอมรับ จํานวน 25 37 79 36 17 6 3.00 1.218 

รอยละ 12.5 18.5 39.5 18.0 8.5 3.0 

41.การมีคนเห็นใจ จํานวน 24 32 70 35 26 13 2.77 1.370 

รอยละ 12.0 16.0 35.0 17.5 13.0 6.5 

42.การมีคนท่ีตนเห็นใจ จํานวน 21 31 73 40 20 15 2.74 1.338 

รอยละ 10.5 15.5 36.5 20.0 10.0 7.5 

43.การมีคนยกยอง จํานวน 31 38 71 34 13 13 3.00 1.354 

รอยละ 15.5 19.0 35.5 17.0 6.5 6.5 

44.การมีคนท่ีตนให 

     การยกยอง 

จํานวน 28 34 67 36 20 15 2.84 1.404 

รอยละ 14.0 17.0 33.5 18.0 10.0 7.5 

45.การไดเรียนรู 

     วัฒนธรรมตางชาติ 

จํานวน 47 43 57 23 20 10 3.22 1.443 

รอยละ 23.5 21.5 28.5 11.5 10.0 5.0 

46.การไดถายทอด 

     วฒันธรรมไทย 

จํานวน 44 31 49 25 34 17 2.88 1.613 

รอยละ 22.0 15.5 24.5 12.5 17.0 8.5 

47.การพูดคําหยาบคาย 

     ใสผูอืน่ 

จํานวน 22 31 26 27 31 63 1.98 1.781 

รอยละ 11.0 15.5 13.0 13.5 15.5 31.5 

48.การทํารายรางกายผูอื่น จํานวน 12 12 16 30 35 95 1.26 1.547 

รอยละ 6.0 6.0 8.0 15.0 17.5 47.5 

49.การขโมยของ จํานวน 2 9 10 25 30 124 0.78 1.212 

รอยละ 1.0 4.5 5.0 12.5 15.0 62.0 

50.การเอารัดเอาเปรียบ 

    ผูอืน่ 

จํานวน 6 14 24 23 32 101 1.18 1.479 

รอยละ 3.0 7.0 12.0 11.5 16.0 50.5 

51.การนินทาผูอื่น จํานวน 5 14 30 25 33 93 1.27 1.469 

รอยละ 2.5 7.0 15.0 12.5 16.5 46.5 

52.การแยงแฟนผูอื่น จํานวน 4 13 17 18 29 119 0.94 1.391 

รอยละ 2.0 6.5 8.5 9.0 14.5 59.5 
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ความพงึพอใจ  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

ไมเคย คา 

เฉลี่ย 

SD 

53.การเปนชูกับแฟนผูอื่น จํานวน 7 8 13 27 34 111 0.97 1.371 

รอยละ 3.5 4.0 6.5 13.5 17.0 55.5 

54.การลวงละเมิดทางเพศ 

    

จํานวน 8 10 9 20 26 127 0.86 1.413 

รอยละ 4.0 5.0 4.5 10.0 13.0 63.5 

55.การฆาคน จํานวน 1 2 4 10 25 158 0.35 .819 

รอยละ .5 1.0 2.0 5.0 12.5 79.0 

56. การมีเพศสัมพันธ 

     กับใครหลายคน 

จํานวน 21 17 16 24 26 96 1.48 1.776 

รอยละ 10.5 8.5 8.0 12.0 13.0 48.0 

57.การมีชีวิตที่อิสระ จํานวน 55 42 74 20 5 4 3.55 1.181 

รอยละ 27.5 21.0 37.0 10.0 2.5 2.0 

58.การไดรูตัวตนท่ี 

     แทจริงของผูอื่น 

จํานวน 32 30 63 29 29 17 2.78 1.498 

รอยละ 16.0 15.0 31.5 14.5 14.5 8.5 

59.การเปดเผยตัวตนท่ี 

     แทจริงใหผูอื่นลวงรู 

จํานวน 28 27 58 34 22 31 2.56 1.587 

รอยละ 14.0 13.5 29.0 17.0 11.0 15.5 

คาเฉลี่ยรวม 2.2369  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน .67490 

ดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

60.การไดเปนเจาของ 

     เกาะสวนตัว 

จํานวน 9 11 21 30 46 83 1.29 1.458 

รอยละ 4.5 5.5 10.5 15.0 23.0 41.5 

61.การไดเปนเจาของ 

     อสงัหารมิทรพัย 

จํานวน 18 24 42 33 25 58 2.02 1.673 

รอยละ 9.0 12.0 21.0 16.5 12.5 29.0 

62.การไดเปนผูสราง 

     ทรัพยสินเสมือน 

จํานวน 29 36 42 35 21 37 2.53 1.677 

รอยละ 14.5 18.0 21.0 17.5 10.5 18.5 

63.การไดทําลาย 

     สภาพแวดลอม 

จํานวน 25 18 34 40 20 63 2.00 1.741 

รอยละ 12.5 9.0 17.0 20.0 10.0 31.5 

64.การมีความรูสึก 

     รกัโลกเสมือน 

จํานวน 51 57 59 20 10 3 3.55 1.202 

รอยละ 25.5 28.5 29.5 10.0 5.0 1.5 
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ความพงึพอใจ  มาก

ท่ีสุด 

มาก ปาน

กลาง 

นอย นอย

ท่ีสุด 

ไมเคย คา 

เฉลี่ย 

SD 

65.การไดไปเท่ียวรอบ 

     โลก 

จํานวน 61 59 53 17 7 3 3.70 1.177 

รอยละ 30.5 29.5 26.5 8.5 3.5 1.5 

66.การไดพนสีใส 

     กําแพง 

จํานวน 9 5 33 38 33 82 1.36 1.443 

รอยละ 4.5 2.5 16.5 19.0 16.5 41.0 

คาเฉลี่ยรวม 2.3786  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  1.11154 

 

การเปรียบเทียบระดบัความคาดหวงัและความพงึพอใจ 

   

 ผูวิจัยสนใจศึกษาวา ความคาดหวังที่ผูใชงานมีตอ Second life ทั้ง 3 ดาน ซึ่งไดแก ดาน

การสรางตัวตน ดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล ดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม 

เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับความพึงพอใจที่ผูใชงานไดรับจาก Second life จริงๆ แลว เปนไปใน

ลักษณะใด ทั้งนี้ผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบความคาดหวังและความพึงพอใจในแตละดานโดยใช

คาเฉล่ีย และนํามาแยกยอยพิจารณาเปนรายขอ นอกจากนี้ยังไดเปรียบเทียบความแตกตางของ

ความคาดหวังและความพึงพอใจในแตละประเด็นดวยคาทางสถิติ  เพื่อการอภิปรายผลที่ถูกตอง

และรัดกมุ 

 

การพิจารณาเปรียบเทียบเปนดาน 

 

 จากการเก็บขอมูลพบวา ผูใชงานมีความคาดหวังในทุกดานสูงกวาความพึงพอใจที่ไดรับ  

นั่นคือ มีความคาดหวังดานการสรางตัวตน (คาเฉล่ีย = 3.6317) สูงกวาความพึงพอใจที่ไดรับ 

(คาเฉล่ีย = 2.8786) ความคาดหวังดานการความสัมพันธกับบุคคล  (คาเฉล่ีย = 3.1415) สูงกวา

ความพึงพอใจที่ไดรับ  (คาเฉล่ีย = 2.2369) รวมถงึมีความคาดหวังทางดานการสราง

ความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม (คาเฉล่ีย = 3.6557) ก็สูงกวาความพึงพอใจที่ไดรับเชนกัน (คาเฉล่ีย 

= 2.3786) (ดูตารางที่ 18) 
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ตารางท่ี 18 แสดงคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามความคาดหวังและความพึง

พอใจในแตละดานของผูตอบแบบสอบถาม 

 

ดาน  ความ

คาดหวงั 

ความพึง

พอใจ 

การสรางตัวตน Mean 3.6317 2.8786 

SD .61819 .51911 

การสรางความสัมพันธ 

กับบุคคล 

Mean 3.1415 2.2369 

SD .67799 .67490 

การสรางความสัมพันธ 

กับสิ่งแวดลอม 

Mean 3.6557 2.3786 

SD .83903 1.11154 

 

การพิจารณาเปรียบเทียบเปนรายขอ 

 

เม่ือนําความคาดหวังและความพึงพอใจทั้ง 3 ดาน มาพจิารณาเปนรายขอ พบวา มีเพียง 

3 เร่ืองเทานั้นที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากกวาที่หวัง ไว (คาเฉล่ียความความคาดหวังนอย

กวาความพึงพอใจ) นั่นคือ เร่ืองการมีเพศใหม สัญชาติใหม  และอายุที่ไมแก  ซึ่งจัดเปนเร่ืองที่อยู

ในดานการสรางตัวตนทั้งส้ิน ในขณะที่เร่ืองอ่ืนๆ เปนเร่ืองซึ่งผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยกวาที่

หวังไว 

 

สําหรับการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาดหวังและความพึงพอใจพบวา กลุม

ตัวอยางมีความคาดหวังและความพึงพอใจแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ใน

เกือบทุกประเด็นยกเวนประเด็นดังตอไปนี้ ซึ่งถือวาเปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจไม

แตกตางจากที่หวังไว ไดแก  

 

- การมีหนาตาที่ไมแก โดยความคาดหวังมีคาเฉล่ีย 3.94 และความพึงพอใจมีคาเฉล่ีย  

3.92  มีคา t =  .169 

 

- อายุที่ไมแก โดยความคาดหวังมีคาเฉล่ีย 3.94 และความพึงพอใจมีคาเฉล่ีย 3.96   

มีคา t =  -.231 
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-  ชีวิตที่เปนอมตะ โดยความคาดหวังมีคาเฉล่ีย 4.11 และความพึงพอใจมีคาเฉล่ีย 4.02 

  มีคา t =  1.038 

 

-  การฝกทักษะภาษาอังกฤษ โดยความคาดหวังมีคาเฉล่ีย 3.94 และความพึงพอใจมี 

คาเฉล่ีย 3.90  มีคา t =  .387 

 

-  ความปลอดภัยจากอุบัติเหตุ โดยความคาดหวังมีคาเฉล่ีย 3.48 และความพึงพอใจมี 

คาเฉล่ีย 3.36 มีคา t =  1.096 

 

-  การไดเรียนรูวัฒนธรรมของชาวตางชาติ โดยความคาดหวังมีคาเฉล่ีย 3.50 และความ 

พึงพอใจมีคาเฉล่ีย 3.22 มีคา t =  2.598  

 

เนื่องจากประเด็นที่ผูใชงานมีความคาดหวังแตกตางจากความพึงพอใจนั้น มีอยูเปน

จํานวนมาก ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดเปรียบเทียบความแตกตางของความคาดหวังและความพึงพอใจ 

โดยใชคาเฉล่ียประกอบการพิจารณาดวย ซึ่งทําใหทราบวา เร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังแลวไมเปนไป

อยางหวังมากที่สุด (คาเฉล่ียความคาดหวังและความพึงพอใจแตกตางกันมากที่สุด) ใน 5 อันดับ

แรก ไดแก การไดเปนเจาของเกาะสวนตัว ไดรับการศึกษาที่ดี ไดเปนผูออกกฎหมาย ไดฆาคน และ

ไดเปนคนรวย ตามลําดบั  

 

จะสังเกตไดวาเร่ืองที่คาดหวังแลวไมเปนไปอยางหวังมากที่สุดใน 5 อันดบัแรก โดยมาก

เปนเร่ืองที่ผูใชงานไมสามารถกระทําเองแตเพียงผูเดียวได ตองอาศัยความรวมมือจากผูอ่ืน หรือ

จําเปนตองมีปจจัยอ่ืนๆ มาเกี่ยวของ เชน ความสามารถ เงิน เปนตน (ดูตารางที่ 19) 
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ตารางท่ี 19 แสดงการเปรียบเทียบความคาดหวังและความพึงพอใจของผูตอบ

แบบสอบถามดวยคาทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 

 

ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

ดานการสรางตวัตน 

1. การมีเพศใหม คาดหวงั 3.10 1.520 -7.007 .000* 

พึงพอใจ 3.88 1.349 

2. การมีสัญชาติใหม คาดหวงั 3.14 1.516 -5.155 .000* 

พึงพอใจ 3.73 1.410 

3. การมีหนาตาที่ไมแก คาดหวงั 3.94 1.172 .169 .866 

พึงพอใจ 3.92 1.002 

4. การมีอายุท่ีไมแก คาดหวงั 3.94 1.143 -.231 .817 

พึงพอใจ 3.96 1.029 

5.การมีชีวิตที่เปนอมตะ คาดหวงั 4.11 1.111 1.038 .300 

พึงพอใจ 4.02 1.077 

6.การประกอบอาชีพที่ใฝฝน คาดหวงั 4.12 1.089 15.070 .000* 

พึงพอใจ 2.36 1.425 

7.การเปนดาราดัง คาดหวงั 3.43 1.402 15.033 .000* 

พึงพอใจ 1.62 1.438 

8.ไดรับการศึกษาที่ดี คาดหวงั 3.60 1.348 19.709 .000* 

พึงพอใจ 1.30 1.215 

9.การไดเปนผูออกกฎหมาย คาดหวงั 3.08 1.461 17.266 .000* 

พึงพอใจ 0.92 1.024 

10. ฝกทกัษะภาษาองักฤษ คาดหวงั 3.94 1.108 .387 .699 

พึงพอใจ 3.90 1.012 
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ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

11.การไดเปนคนรวย คาดหวงั 4.03 1.102 15.233 .000* 

พึงพอใจ 2.08 1.387 

12.ทําธุรกิจ คาดหวงั 3.78 1.272 14.972 .000* 

พึงพอใจ 2.08 1.410 

13.การไดเปนผูขายสินคา คาดหวงั 3.62 1.278 12.931 .000* 

พึงพอใจ 2.21 1.496 

14.การมีไดเปนผูซ้ือสินคา คาดหวงั 3.60 1.186 6.859 .000* 

พึงพอใจ 2.76 1.433 

15.ประกอบอาชีพผดิกฎหมาย คาดหวงั 2.82 1.562 16.437 .000* 

พึงพอใจ 0.94 1.249 

16.ทําอาชีพขายบริการ คาดหวงั 2.02 1.412 13.632 .000* 

พึงพอใจ 0.60 1.147 

17.ไดแกไขขอผิดพลาดในชีวิต คาดหวงั 3.74 1.143 3.386 .001* 

พึงพอใจ 3.42 1.301 

18.การไดรับความปลอดภัยจาก  

     อบุตัเิหตุ 

คาดหวงั 3.48 1.223 1.096 .274 

พึงพอใจ 3.36 1.280 

19.การมีหนาตาไมเหมือนมนุษย คาดหวงั 2.72 1.477 4.057 .000* 

พึงพอใจ 2.20 1.675 

20.การมีรูปรางที่สมสวน คาดหวงั 4.12 .993 4.905 .000* 

พึงพอใจ 3.65 1.333 
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ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

21.การแตงตัวตามสมัยนิยม คาดหวงั 4.21 .991 3.901 .000* 

พึงพอใจ 3.92 .955 

22.การไดตัดผมทรงแหวกแนว คาดหวงั 3.81 1.285 3.120 .002* 

พึงพอใจ 3.50 1.349 

23.การไดแตงตัวดึงดูด 

     เพศตรงขาม 

คาดหวงั 3.96 1.157 2.691 .008* 

พึงพอใจ 3.70 1.093 

24.การมีรอยสกั คาดหวงั 3.07 1.574 10.180 .000* 

พึงพอใจ 1.83 1.830 

25.การไดใสเครื่องประดับ 

     ราคาแพง 

คาดหวงั 3.78 1.353 10.163 .000* 

พึงพอใจ 2.49 1.722 

26.การมีหนาตาที่ดูดี คาดหวงั 4.24 .846 5.469 .000 

พึงพอใจ 3.79 1.015 

27.การถูกมองวามีหนาตาท่ีดูดี คาดหวงั 4.14 .914 5.316 .000* 

พึงพอใจ 3.68 1.141 

28.การเปนคนนิสัยดี คาดหวงั 3.86 1.206 4.313 .000* 

พึงพอใจ 3.47 1.194 

29.การถูกมองวาเปนคนนิสัยดี คาดหวงั 3.87 1.162 4.644 .000* 

พึงพอใจ 3.43 1.188 

30.การถูกมองวากลาแสดงออก คาดหวงั 3.93 1.068 5.179 .000* 

พึงพอใจ 3.46 1.151 
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ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

31.การโมโหรายได คาดหวงั 3.02 1.441 6.903 .000* 

พึงพอใจ 2.12 1.626 

32.การมีความสุขกวาโลกจริง คาดหวงั 3.99 1.032 5.365 .000* 

พึงพอใจ 3.47 1.318 

ดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

33.การไดมีเพ่ือน คาดหวงั 4.30 .867 4.050 .000* 

พึงพอใจ 3.96 1.014 

34.การไดมีแฟน คาดหวงั 3.27 1.374 10.164 .000* 

พึงพอใจ 2.00 1.650 

35.การไดมีก๊ิก คาดหวงั 3.36 1.378 7.284 .000* 

พึงพอใจ 2.43 1.752 

36.การไดมีญาติ พ่ีนอง คาดหวงั 3.09 1.349 8.364 .000* 

พึงพอใจ 2.12 1.547 

37.การมีคนรัก คาดหวงั 3.88 .980 8.203 .000* 

พึงพอใจ 3.20 1.121 

38.การไดมีคนที่ตนรัก คาดหวงั 3.66 1.078 6.717 .000* 

พึงพอใจ 3.04 1.254 

39.การมีคนยอมรับในตน คาดหวงั 3.92 .937 7.918 .000* 

พึงพอใจ 3.24 1.099 

40.การมีคนท่ีตนยอมรับ คาดหวงั 3.60 1.080 6.880 .000* 

พึงพอใจ 3.00 1.218 
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ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

41.การมีคนเห็นใจ คาดหวงั 3.46 1.168 6.659 .000* 

พึงพอใจ 2.77 1.370 

42.การมีคนท่ีตนเห็นใจ คาดหวงั 3.33 1.178 5.853 .000* 

พึงพอใจ 2.74 1.338 

43.การมีคนยกยอง คาดหวงั 3.81 1.086 8.333 .000* 

พึงพอใจ 3.00 1.354 

44.การมีคนท่ีตนใหการยกยอง คาดหวงั 3.84 1.201 5.403 .000* 

พึงพอใจ 2.84 1.404 

45.การไดเรียนรูวัฒนธรรม 

     ตางชาติ 

คาดหวงั 3.50 1.334 2.598 0.10 

พึงพอใจ 3.22 1.443 

46.การไดถายทอดวัฒนธรรมไทย คาดหวงั 3.34 1.358 4.354 .000* 

พึงพอใจ 2.88 1.613 

47.การพูดคําหยาบคายใสผูอื่น คาดหวงั 2.72 1.426 6.029 .000* 

พึงพอใจ 1.98 1.781 

48.การทํารายรางกายผูอื่น คาดหวงั 2.53 1.452 11.221 .000* 

พึงพอใจ 1.26 1.547 

49.การขโมยของ คาดหวงั 2.29 1.448 15.333 .000* 

พึงพอใจ 0.78 1.212 

50.การเอารัดเอาเปรียบผูอื่น คาดหวงั 2.46 1.445 11.152 .000* 

พึงพอใจ 1.18 1.479 
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ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

51.การนินทาผูอื่น คาดหวงั 2.42 1.327 9.952 .000* 

พึงพอใจ 1.27 1.469 

52.การแยงแฟนผูอื่น คาดหวงั 2.41 1.453 14.347 .000* 

พึงพอใจ 0.94 1.391 

53.การเปนชูกับแฟนผูอื่น คาดหวงั 2.34 1.495 12.610 .000* 

พึงพอใจ 0.97 1.371 

54.การลวงละเมิดทางเพศ คาดหวงั 2.23 1.483 13.036 .000* 

พึงพอใจ 0.86 1.413 

55.การฆาคน คาดหวงั 2.38 1.522 18.605 .000* 

พึงพอใจ 0.35 .819 

56. การมีเพศสัมพันธกับ 

     ใครหลายคน 

คาดหวงั 2.38 1.455 7.615 .000* 

พึงพอใจ 1.48 1.776 

57.การมีชีวิตท่ีอิสระ คาดหวงั 4.04 .979 4.988 .000* 

พึงพอใจ 3.55 1.181 

58.การไดรูตัวตนท่ีแทจริง 

     ของผูอืน่ 

คาดหวงั 3.48 1.268 5.505 .000* 

พึงพอใจ 2.78 1.498 

59.การเปดเผยตัวตนท่ีแทจริง 

     ใหผูอื่นลวงรู 

คาดหวงั 3.22 1.401 5.501 .000* 

พึงพอใจ 2.56 1.587 

ดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

60.การไดเปนเจาของเกาะ

สวนตัว 

คาดหวงั 3.84 1.212 22.122 .000* 

พึงพอใจ 1.29 1.458 
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ความคาดหวังและความพึง

พอใจ 

 คาเฉลี่ย SD t Sig 

61.การไดเปนเจาของ 

     อสังหาริมทรัพย 

คาดหวงั 3.89 1.151 14.881 .000* 

พึงพอใจ 2.02 1.673 

62.การไดเปนผูสราง 

     ทรัพยสินเสมือน 

คาดหวงั 3.98 1.143 11.679 .000* 

พึงพอใจ 2.53 1.677 

63.การไดทําลายสภาพแวดลอม คาดหวงั 3.06 1.598 8.341 .000* 

พึงพอใจ 2.00 1.741 

64.การมีความรูสึกรักโลกเสมือน คาดหวงั 3.84 1.034 3.105 .002* 

พึงพอใจ 3.55 1.202 

65.การไดไปเท่ียวรอบโลก คาดหวงั 4.14 .951 4.813 .000* 

พึงพอใจ 3.70 1.177 

66.การไดพนสีใสกําแพง คาดหวงั 2.83 1.497 12.375 .000* 

พึงพอใจ 1.36 1.443 

 

ปญหาวิจัยขอท่ี 3

จากการสอบถามเกี่ยวกับปจจัยที่ชวยสงเสริมความเปนชีวิตในอุดมคติบน Second life 

พบวา ปจจัยดานเทคโนโลยีเปนปจจัยที่ผูใชงานมองวามีสวนชวยทําใหชีวิตที่สองเปนไปในแบบที่

  ปจจัยดานตางๆ มีสวนชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอความเปน “ชีวิตใน

อุดมคติ” ของผูใชงาน Second life อยางไร  

 

ผูวิจัยมุงศึกษาวาปจจัยในดานตางๆ อันไดแก ตนเอง เทคโนโลยี และสังคม มีสวนชวย

สงเสริมและเปนอุปสรรคตอการทําใหชีวิตบน Second life เปนไปในแบบที่หวังอยางไรบาง  โดย

ผูวิจัยจะรายงานผลของปจจัยในแตละดาน โดยเร่ิมตนจาก ตนเอง เทคโนโลยี สังคม ตามลําดับ 

และใหเหตุผลประกอบในแตละประเด็นวาปจจัยดานนั้นๆ มีสวนชวยสงเสริม และเปนอุปสรรค ตอ

ผูใชงานอยางไร พรอมยกตัวอยางคําสัมภาษณที่ชวยสนับสนุนเหตุผลดังกลาว  

 

ปจจัยท่ีชวยสงเสริมและเปนอุปสรรค 
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ตองการมากที่สุด เนื่องจากมีกลุมตัวอยางจํานวนมากถึง 188 คน (รอยละ 94) ที่มีความเห็น

เชนนั้น รองลงมาคือปจจัยดานตนเอง มีจํานวน  172 คน (รอยละ 86) และปจจัยดานสังคม มี

จาํนวน 120 คน (รอยละ 60) ตามลําดบั 

 

สวนปจจัยที่เปนอุปสรรคทําใหชีวิตที่สองไมเปนไปในแบบที่ตองการ พบวาปจจัยดาน

สังคมคือปจจัยที่ผูใชงานมองวาเปนอุปสรรคมากที่สุด เนื่องจากมีจํานวนมากถึง 140 คน (รอยละ 

70) ที่มีความเห็นเชนนั้น รองลงมาคือปจจัยดานเทคโนโลยี มีจํานวน  136 คน (รอยละ 68) และ

ปจจัยดานตนเองคือปจจัยที่กลุมตัวอยางมองวา เปนอุปสรรคนอยที่สุด คือ จาํนวน  113 คน (รอย

ละ 56.5) (ดตูาราง 20) 

 

ตารางท่ี 20 แสดงจํานวนและรอยละการชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิต

ในอุดมคติ ตามปจจัยดานตาง  ๆของผูตอบแบบสอบถาม 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปจจัย   จํานวนคน รอยละ 

 

ตนเอง 

 

สงเสริม ใช 172 86.0 

ไม 28 14.0 

อุปสรรค ใช 113 56.5 

ไม 87 43.5 

 

เทคโนโลยี 

 

สงเสริม ใช 188 94.0 

ไม 12 6.0 

อุปสรรค ใช 136 68.0 

ไม 64 32.0 

 

สังคม 

 

สงเสริม ใช 120 60.0 

ไม 80 40.0 

อุปสรรค ใช 140 70.0 

ไม 60 30.0 
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ปจจัยดานตนเอง 

ตอการชวยสงเสริมความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

ผูตอบแบบสอบถามที่มองวาปจจัยดานตนเองมีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตที่สองเปนไปใน

แบบที่ตองการทั้ง  172 คนนั้น สวนใหญไมไดระบุเหตุผลเอาไววาปจจัยดานตนเองมีสวนชวย

สงเสริมใหชีวิตที่สองเปนไปในแบบที่ตองการดวยเหตุผลใด จํานวน 69 คน (รอยละ 40.1) แต

เหตุผลที่ถูกระบุไวมากที่สุดคือ การมองวาปจจัยดานตนเองมีสวนชวยสงเสริมเพราะเชื่อใน

ศักยภาพของตนเองเร่ืองการกําหนด ควบคุม สรางสรรค และทําทุกอยางใหเปนอยางตั้งใจได มี

จาํนวน 34 คน (รอยละ 19.8) และเหตุผลที่ถูกระบุไวนอยที่สุดคือ การมองวาปจจัยดานตนเองมี

สวนชวยสงเสริมเพราะผูตอบแบบสอบถามเปนผูที่มีทักษะทางภาษาอังกฤษที่ดี มีจํานวน  2 คน 

(รอยละ 1.2) (ดตูาราง 21) 

 

ตารางท่ี 21 แสดงจํานวนและรอยละ ตามเหตุผลของปจจัยดานตนเองท่ีชวยสงเสริมท้ัง 

13 ประการของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานตนเองมีสวนชวยสงเสริม จํานวนคน รอยละ 

เหตุผลที่  1   มองวาตนเองเปนสวนสําคัญในการเลน 8 4.7    

เหตุผลที่  2   มีเวลาในการใชงานอยางเต็มที่ 8 4.7 

เหตุผลที่  3   มีความสามารถในการออนไลนไดทุกเม่ือ 3 1.7 

เหตุผลที่  4   ไดใชความพยายามและตั้งใจจริงในการเลน 11 6.4 

เหตุผลที่  5   มีความคาดหวังหรือมีแรงบันดาลใจในการเลน 31 18  

เหตุผลที่  6   วางแผนหรือตั้งเปาหมายในการเลนไวอยาง 

                   ชัดเจน 

11 6.4 

เหตุผลที่  7  เชื่อในศักยภาพของตนเองเร่ืองการกําหนด  

                         ควบคุม สรางสรรค และทําทุกอยางใหเปน 

                         อยางตั้งใจ 

34  

 

19.8   

 

เหตุผลที่  8   ไดเตรียมตัวศึกษาหาขอมูลกอนเขาใชงาน 11 6.4 

เหตุผลที่  9   มีความกลาที่จะทําในส่ิงที่ตองการ 3 1.7 

เหตุผลที่ 10  มีทักษะทางภาษาอังกฤษที่ดี 2 1.2 
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เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานตนเองมีสวนชวยสงเสริม จํานวนคน รอยละ 

เหตุผลที่ 11   มีทักษะที่ดีในการส่ือสารกับผูอ่ืน 3 1.7 

เหตุผลที่ 12   มีความชาํนาญในการใชเทคโนโลย ี          19 11 

ไมไดระบุเหตุผลไว 69 40.1 

 

 

 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับปจจัยทางดานตนเอง ตอการมีสวนชวยสงเสริมความ

เปนชีวิตในอุดมคติบนโลกเสมือน  Second life พบวามีประเด็นที่สอดคลองกับการใหเหตุผลจาก

แบบสอบถาม  ดังนี้ 

 

1. มองวาตนเองเปนสวนสําคัญ  

 

ผูใชงานเชื่อวาปจจัยดานตนเองมีสวนสําคัญคอนขางมาก ในการทําใหชีวิตบนโลกเสมือน

เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ ทุกอยางมันเร่ิมมาจากตัวเองอะ ไมรูสิ สวนตัวมองวา ตัวเองสําคัญที่สุด มีเทคโนโลยีแต

ไมมีคนใช ก็ไมมีประโยชน ทุกอยางบน  Second life ไมมีทางเกิดข้ึน เหมือนเราเปนเจาของชีวิต  

เปนคนคิดวาเราจะเลนยังไง ควบคุมมันวาอยากเดินไปตรงไหน ใหลองคิดภาพตามนะ ถาคนเลน  

Second life ทุกคนออนไลนทิ้งไวเฉยๆ แตไมไดเลน เราก็จะเห็นแตคนทําทาหลับกันทั้งเมือง แลว

จะมีประโยชนอะไร มันมีแคเทคโนโลยี แตไมมีคนควบคุม” 

 

2. ตองใชเวลาอยูกับ Second life นานๆ  

 

ผูใชงานเชื่อวา การมีเวลาในการใชงาน Second life อยางเต็มที่ สามารถทําใหชีวิตที่สอง

เปนไปในแบบที่ตองการได ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ผมวาใน Second life มันก็คลายๆ กับชีวิตจริง คือมันมีทั้งเร่ืองที่เราทําไดและทําไมได 

บางเร่ืองก็ตองอาศัยการฝกฝนและเวลาที่จะเรียนรู   เชื่อไหมอยางผมเองก็เพิ่งมารูนะวา ไอที่เรา

เห็นตามทางเดินนะ บางอยางเราสามารถนํามาใชงานไดจริง ตอนแรกนึกวาเปนแคภาพประกอบ
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ซะอีก เลยไมไดสนใจ  เพิ่งจะมารูก็ตอนที่เลนบอยๆ นั่นแหละ สังเกตก็เลยรู คือเลนๆ ไปมันทําได

มากกวาที่เราคิด เลยรูสึกแปลกใจ” 

 

 “เขาไปในดิสโกเทค มีหลายคนเตนทาสวยมาก เราก็ถามคนนึงวา เคาทําไดยังไง อยาก

รูอะ เคาเลยบอกใหเราเตนทาพื้นฐานที่มีใหไดกอน พอคลองแลว คอยเอาทาหลายๆ ทามารวมกัน 

อันนี้ตองใชเวลาฝกเอาเอง กวาจะคลองก็หลายวันอยู” 

 

3. สามารถออนไลนไดตลอด 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ตนเองมีความสามารถที่จะออนไลนไดทุกเม่ือ คือเร่ืองที่สงผลดีตอ

การทําใหชีวิตบน Second life เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“มันจะมีวิธีหาเงินแบบนึงในนั้นที่นั่งแลวไดตังคอะ เปนวิธีหาเงินที่งายที่สุดเพราะไมตอง

ลงทุน โชคดีที่เราทํางานหนาคอมอยูแลว เลยสบาย เงินก็ข้ึนเร็วกวาคนอ่ืน” 

 

 “สวนมากก็จะอยูบานทุกวัน ที่บานติดเน็ต 24 ชม. อยากเลนเม่ือไหรก็เลนได” 

 

4. มีความพยายามและตั้งใจ  

 

ผูใชงานเชื่อวา ความตั้งใจและความพยายาม สามารถสงผลตอการทําใหชีวิตบน 

Second life เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

 “ที่ภาษาดีข้ึน เพราะเราดิ้นรนเองดวยแหละ ทําทุกอยางอะ ทั้งหาเว็บที่มันแปลไทย ถาม

เพื่อน แลวก็เปดดิก” 

  

 “ไมอยากใสเส้ือผาเหมือนคนอ่ืน ตอนแรกก็ไมรูวิธี วาจะทํายังไง แตก็ทําจนได หาอานวิธี

ในกระทูจนเขาใจ”  

 

5. มคีวามคาดหวงัหรือมแีรงบนัดาลใจ  

 

ผูใชงานเชื่อวา การมีความคาดหวังหรือมีแรงบันดาลใจ จะชวยสงผลใหชีวิตบน Second 

life เปนไปในแบบที่ตองการได ดังคําสัมภาษณตอไป 
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“หนูตองแขงกะพี่คะ คือยังไงหนูก็ตองทําทุกอยางใหเกงกอนเคา  มันเลยหยุดเลนไมได

จริงๆ” 

 

“ที่เลนเพราะอยากลองใหรูวา จริงๆ มันเปนไง อยางเพื่อนเคาคุยกันวาในนั้นมันมีเหมือน

โลกจริงหมด ก็ยังไมคอยเขาใจเทาไหร  มันไมเห็นภาพ เลยตัดสินใจเลนเองซะ อยากรู” 

 

“ผมเคยเลนเกม Sim มากอน ชอบเลนเกมประมาณนี้ มันเลยทําใหผมอยากเลน Second 

life อยากทําใหชีวิตเปนเหมือนที่เคยเลนใน Sim” 

 

6. วางแผนหรือตัง้เปาหมาย 

 

ผูใชงานเชื่อวา การวางแผนและตั้งเปาหมาย ชวยสงผลใหชีวิตบน Second life เปนไปใน

แบบที่ตองการไดงายข้ึน ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

 “Second life ไมเหมือนเกมอ่ืน กดเลนม่ัวๆ ไมได คือเราตองคิดอะ วาจะไปไหน ถาไมคิด 

เราก็จะรูสึกเหมือนวาตัวเองไมมีอะไรทํา ไดแตเดินไปเดินมาเฉยๆ มีเพื่อนหลายคน ที่เร่ิมเลน

พรอมผมแตไมนานก็เลิก กลับไปเลนเกมออนไลนแบบเดิมๆ แลวก็บอกวา  Second life ไมหนุก 

ไมรูจะเขาไปทําอะไร สวนผมวามันก็ดี แตคือมันตองมีจุดประสงคอะ มันเปนเกมที่เราตองวาง

แผนการเลนเอง วาจะทําอะไร อยาง ชอบ chat ก็ chat ชอบนั้น ชอบนี้ ก็หาวิธีศึกษา แลวลองทํา

ดู ไมงั้นมันจะเบื่อ”  

 

“ผมดูขอมูลในเว็บกอนวามีอะไรนาสนใจบาง  เลือกเอาเฉพาะสถานที่ที่ตัวเองชอบ  แลว

วางไวเลยวาในหนึ่งวัน ตองไดไปในที่ที่เราอยากไปอยางนอยหนึ่งที่  ทํากิจกรรมที่เราตั้งใจอยาง

นอยหนึ่งอยาง ผมจะไมเลนเร่ือยเปอย แตก็จะไมหวังสูง ทําใหสําเร็จไปทีละข้ันที่ผมตั้งใจไว  

ประเมินจากความเปนไปไดกอน มันจะทําใหเขาใกลส่ิงที่ตองการไดงายข้ึน“ 

 

7. เช่ือในศักยภาพตนเอง 

 

ผูใชงานเชื่อวาศักยภาพ ในเร่ืองการกําหนด ควบคุม สรางสรรค และทําทุกอยางใหเปน

อยางที่ตั้งใจของตนเองนั้น สามารถสงผลใหชีวิตบน Second life เปนไปในแบบที่ตองการได ดัง

คําสัมภาษณตอไป 
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“ผมมองวา ทุกอยางที่เปนตัวของเรา เราจัดการไดหมดอะ  เร่ืองเดิน ว่ิง บิน นั่ง ใน  

Second life ไมใชปญหาหรอก มันควบคุมไดดวยแปนคียบอรดที่อยูตรงหนา ไมไดมีความ

ซับซอน” 

 

“เลนเกมไหนตัวของตัวเองก็เทหทุกตัว อันนี้ก็นาจะไมเกินความสามารถ” 

 

“Second life มันถูกสรางมาโดยคนเลน แลวก็สรางมาเพื่อใหคนเลน  ผมวาการใช

เทคโนโลยีในทุกวันนี้ มันไมใชเร่ืองยากสําหรับมนุษยแลว ในเม่ือเราสรางมนได  เราก็ตองเกงกวา

มัน” 

 

8. ไดเตรียมตัวศึกษาหาขอมูลกอนเขาใชงาน 

 

ผูใชงานเชื่อวา การเตรียมตัวศึกษาหาขอมูลกอนเขาใชงาน สามารถสงผลใหชีวิตบน 

Second life เปนไปในแบบที่ตองการได ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ก็ที่รูวาผูเลนใหมทุกคนตองถูกสงไปเกาะฝกหัดกอน รูวาอยูในสถานที่จริงมันมีอะไร  เรา

ทําอะไรไดบาง กฎเกณฑเปนไง ตองอยูในกรอบหรือมีอิสระแคไหน ก็เพราะอานในกระทูมากอน

แลวนั่นแหละ เลยทําใหไมงง” 

 

“กอนเลนก็ไดไปเตรียมคําสนทนาพื้นฐานที่นาจะใชใน SL ได เพราะจากที่ศึกษาคราวๆ ดู 

ก็พอรูวาอยูในนั้นคงมีโอกาสไดใชภาษาไทยนอย” 

 

“สวนมากผมจะถามเพื่อนที่เคยเลนแลวกอนวา ตรงไหนนาไป นาเลน จะไดไมเสียเวลา” 

 

9. มีความกลาท่ีจะทําในสิ่งท่ีตองการ 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากมีความกลาที่จะทําในส่ิงที่ตองการ จะสามารถสงผลใหชีวิตบน 

Second life เปนไปในแบบที่ตองการไดงายข้ึน ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ไมมีใครรูจักตัวเราจริงๆ แบบนี้  เลยไมคอยกลัวผลกระทบเทาไหร  ในนั้นมันก็คือตัว

ละครนะ จะกําหนดใหเปนยังไงไดหมด ไมมีอยูจริง ไมใชตัวเราคนที่นั่งพูดอยูตอนนี้ ผลกระทบมัน

นอยกวา อยางงั้นจะทําอะไรก็ได” 
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10. มทัีกษะทางภาษาอังกฤษท่ีด ี

 

ผูใชงานเชื่อวา การมีทักษะทางภาษาอังกฤษและภาษาอ่ืนๆ สามารถสงผลใหชีวิตบน 

Second life เปนไปในแบบที่ตองการไดงายข้ึน ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“อยางนอย การพูดอังกฤษพอไหว ก็ทําใหไมตองกังวลเร่ืองการเลน  มันเปนภาษากลางที่

คนเคาใชคุยกันอยูแลว ส่ือสารไดก็เหมือนเอาตัวรอดได” 

  

“ถาเกงภาษาอังกฤษชวยไดเยอะเลยพี่ ยิ่งพูดภาษาอ่ืนเปนยิ่งดีใหญ ในนั้นมันจะมีหมู

เกาะเฉพาะคลายๆ กับประเทศในชีวิตจริง เคาก็ใชภาษาถิ่นกันก็มี” 

 

 “ชนิกบัการแปล text แปลงาน จนเปนเร่ืองปกติ พวกเว็บที่ใชงานอยูเปนประจําสวนใหญ

ก็เปนเว็บภาษา เลยไมรูสึกเฉยๆ ถาตองอยูในโลกนั้น กลับมองวามันเปนการชวยฝกเรา ใหเอา

ความรูที่มีมาใชมากกวา”  

 

11. มีทักษะท่ีดีในการสื่อสารกับผูอ่ืน 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากสามารถส่ือสารใหผูอ่ืนเขาใจได จะสงผลใหชีวิตบน Second life 

เปนไปในแบบที่ตองการไดงายข้ึน ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ผมไมคอยไดภาษา เลยไมชอบ chat อาศัยพอแปลไดงูๆ ปลาๆ สวนมากจะตอบกลับ 

แบบใชสัญลักษณ พวกทาทาง แลวก็เสียง ที่มันมีสําเร็จรูปอยู เพราะไมตองพิมพ  คือภาษามันก็มี

ผลนั่นแหละ แตถาเราไมได ก็ตองหาทางเอาตัวรอดดวยวิธีอ่ืน สําหรับผมคือการทํายังไงก็ไดใหคน

อ่ืนเคาเขาใจ ผมอาศัยความชินเอา ใชตัวชวยอยางอ่ืนที่เราถนัด แคนี้ก็อยูได”  

 

12. มคีวามชํานาญในการใชเทคโนโลย ี     

   

ผูใชงานเชื่อวา หากมีความชํานาญในการใชเทคโนโลยี จะทําใหชีวิตบน Second life 

เปนไปในแบบที่ตองการไดงายข้ึน ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ผมเคยเลนเกมมาทุกประเภท อยูกับมันจนคุนแลว เลยไมไดมองวา Second life ซับซอน

กวาเกมธรรมดา” 



 

 

 

118 

 “ประสบการณบนโลกออนไลน ทําใหเราเดาไดวาเขาไปในนั้น จะเกิดอะไรข้ึน อยางเร่ือง

ของความปลอดภัยในอุบัติเหตุที่คุณถามอยางเนี้ย โลกออนไลนไหนๆ มันก็เหมือนกันอยูแลว คน

เคยอยูบนโลกออนไลนยอมรูดีวาในนี้ปลอดภัยกวาโลกจริง รถชนตายไมได หรือถาตายแลวก็ได

เกิดใหม แนนอนวาอยูหนาจอคอม เราจะปลอดภัยในเร่ืองนี้ ซึ่งผมไมไดคาดหวังตรงนั้นมากมาย 

เพราะรูถึงความเปนไปได แลววานาจะประมาณไหน ผมวาคนอ่ืนก็คงเหมือนกันคงไมไดคิดเร่ืองนี้

มาก ประสบการณมันจะสอนเราเองถึงความเปนไปได เราไมไดมาอยูบนโลกออนไลนเพื่อจะคิด

อะไรแตเร่ืองเพอฝน แตเราประเมินจากส่ิงที่ผานมาดวย เพราะเร่ืองที่จะเกิดข้ึนตอไป มันก็จะ

คลายคลึงกัน อยางถาพรุงนี้ ผมจะเขาไปเลนอยางอ่ืนแทน Second life ประสบการณทีผ่มเคยได

จาก Second life มันก็จะเปนตัวประเมินตัวตอไป ในส่ิงที่ผมกําลังจะเขาไปเลน ไมส้ินสุด” 

 

ปจจัยดานตนเอง 

ท่ีเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

สําหรับผูตอบแบบสอบถามที่มองวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคทําใหชีวิตที่สองไม

เปนไปในแบบที่ตองการจํานวน 113 คน สวนใหญระบุเหตุผลไววา เปนเพราะตนเองนั้นขาดความ

ชาํนาญในการใชเทคโนโลย ีมีจาํนวน 29 คน (รอยละ 25.7) และเหตุผลที่ถูกระบุไวนอยที่สุดคือ 

การมองวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเพราะผูตอบแบบสอบถามมีความคาดหวังเกินความจริง

ที่จะทําได มีจํานวน 1 คน (รอยละ 0.9) (ดตูาราง 22) 

 

ตารางท่ี 22 แสดงจํานวนและรอยละตามเหตผุลของปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคท้ัง 

19 ประการของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค จํานวนคน รอยละ 

      เหตผุลที ่ 1   ไมมีเวลาในการใชงานมากเพียงพอ 14 12.4 

เหตุผลที่  2   เวลาที่สามารถเขาใชงานไดไมตรงกับผูอ่ืน  3 2.7 

เหตุผลที่  3   ในชีวิตจริงไมสามารถอยูหนาจอคอมพิวเตอรหรือ 

                   ใชอินเตอรเน็ตไดตลอดเวลา 

4 3.5 

เหตุผลที่  4   ไมไดใชความพยายามและตั้งใจอยางจริงจัง 4 3.5 

เหตุผลที่  5   ขาดความคาดหวังหรือมีแรงบนัดาลใจการเลน 8 7.1 

เหตุผลที่  6   มีความคาดหวังเกินความจริงที่จะทําได 1 0.9 
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เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค จํานวนคน รอยละ 

เหตุผลที่  7   ไมสามารถทําใหผลลัพธเปนอยางที่หวังไวได 11 9.7 

เหตุผลที่  8   ไมมีการวางแผนหรือมีเปาหมายในการเลนที่แนชัด 3 2.7 

เหตุผลที่  9   ขาดความพรอมในเร่ืองการเงินซึ่งเปนปจจัยสําคัญ 

                    ในการเลน 

12 10.6 

เหตุผลที่ 10   ขาดศึกษาหาขอมูลที่ดีกอนเขาใชงาน 2 1.8 

เหตุผลที่ 11   ขาดความชาํนาญในการใชเทคโนโลย ี 29 25.7 

เหตุผลที่ 12   ขาดทักษะทางภาษาอังกฤษและภาษาอ่ืนๆ  

                     ที่จําเปนตอการใชงาน 

19 16.8 

เหตุผลที่ 13   ขาดความกลาที่จะทําในส่ิงที่ตองการ 10 8.8 

เหตุผลที่ 14   ไมไดคิด และสรางสรางสรรคส่ิงตางๆ ดวยตนเอง 2 1.8 

เหตุผลที่ 15   ขาดการมีความคิดสรางสรรคที่ดี 2 1.8 

เหตุผลที่ 16   มองวาส่ิงที่ตนเองทําไดผลไมคุมคา 3 2.7 

       เหตผุลที ่17   ไมเชื่อในศักยภาพของตนเอง 2 1.8 

เหตุผลที่ 18   ขาดทักษะทางการส่ือความหมายกับผูอ่ืนใหเขาใจ 5 4.4 

ไมไดใหเหตุผลไว 4 3.5 

 

 

 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับปจจัยทางดานตนเอง ที่เปนอุปสรรคตอความเปนชีวิต

ในอุดมคติบน  Second life พบวามีประเด็นที่สอดคลองกับการใหเหตุผลจากแบบสอบถาม  ดังนี้ 

 

1. ไมมีเวลาในการใชงานมากเพียงพอ 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากมีเวลาในการใชงานไมเพียงพอ จะทําใหชีวิตบน Second life ไม

เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ถามีเวลาเลนมากกวานี้ คิดวานาจะทําอะไรไดเยอะกวานี้ ตัวละครในนั้นมันพัฒนาไดอีก

มาก พื้นที่ก็สรางอะไรไดอีกเยอะ แตผมไมคอยมีเวลาเลนบอยเลยทําไมได” 
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“อยางอ่ืนไมรู แตที่แนๆ ถาไมคอยไดเขามาเลน เพื่อนก็จะไมคอยมี” 

 

2. เวลาท่ีสามารถเขาใชงานไดไมตรงกับผูอ่ืน 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากเวลาที่สามารถเขาใชงานไดไมตรงกับผูอ่ืน ก็จะทําใหชีวิตบน Second 

life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“พอเปดเทอม ไมอยากนอนดึก เลยเลนแตตอนเย็น ทําใหไมไดเจอกับเพื่อนกลุมเดิมที่

สนิทกันแลว ตองหาเพื่อนใหม” 

 

3. ในชีวิตจริงไมสามารถอยูหนาจอคอมพิวเตอรหรือใชอินเตอรเน็ตไดตลอดเวลา 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากเขาไมสามารถอยูหนาจอคอมพิวเตอรหรือใชอินเตอรเน็ตได

ตลอดเวลา ก็จะทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“คําวาชีวิตในแบบที่หวัง ก็คือชีวิตที่ตองอยูหนาจอคอมไดตลอด ถาไมสามารถทําได ก็

เปนชีวิตที่ไมเต็มที่ อยางถาอยากเลนมาก แตอยูบนรถเมลก็อดเลนแลว” 

 

“กําลังเลนสนุกๆ ดันปวดฉ่ี ตองลุกไปเขาหองน้ํา เปนอุปสรรคจริงๆ” 

 

4. ไมไดใชความพยายามและตั้งใจอยางจริงจัง 

 

ผูใชงานเชื่อวา การไมไดใชความพยายามและตั้งใจอยางจริงจัง จะสงผลใหชีวิตบน 

Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“รูสึกวาตัวเองยังไมคอยไดตั้งใจเลน  เห็นคนอ่ืนที่เคาจริงจังกวาเรา เคาลงทุนลงแรงไป

เยอะมาก อยางเพื่อนนี่ก็ไปช็อบปงซื้อชุดมาใส เปนชุดของตัวอวตารนะคะ เอามาใชจริงๆ ไมได 

ถามวาเราอยากไดม๊ัย ก็อยากไดนะ แตไมคิดจะทําขนาดนั้น มันเกินอะ” 
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5. ขาดความคาดหวงัหรือแรงบนัดาลใจการเลน 

 

ผูใชงานเชื่อวา การขาดความคาดหวังหรือแรงบันดาลใจการเลน จะสงผลใหชีวิตบน 

Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ที่จริงแลว ผมมีความคิดเร่ืองชีวิตในแบบที่หวังนอยมาก เจออะไรผมก็เลนหมด  เลนไป

เร่ือย แตไมรูวาตัวเองตองการอะไร” 

 

6. มีความคาดหวังเกินความจริงท่ีจะทําได 

 

ผูใชงานเชื่อวา การมีความคาดหวังเกินความจริงที่จะทําได จะสงผลใหชีวิตบน Second 

life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

 “ถาไมเปนอยางที่เราคิด อันนี้ถือวาเปนอุปสรรคม๊ัย คือตัวผมหวังสูงเกินไปอะ แตเอาเขา

จริง ทําไมได อยางเร่ืองธุรกิจเนี้ย จริงเลย เคยอานใน secondlifethailand.net หรือเว็บไหนๆ เคา

ก็บอกกันวาความเดนของ Second life คือสังคมออนไลนที่ทําใหเกิดการขับเคล่ือนทางธุรกิจแบบ

ใหม แลวก็มีตัวอยางคนที่ประสบความสําเร็จใหดูดวย เวลาเขามาเลน ผมก็คิดถึงเร่ืองนี้กอนสิคุณ 

มองเห็นทุกอยางเปน ธุรกิจ ธุรกิจ ธุรกิจ แตพอเลนไปแลวเลยรู เราวาดภาพเร่ืองราวไวดีเกินไป 

ไมไดมองเร่ืองของโอกาสและความสามารถที่ทําไดจริง” 

 

7. ไมสามารถทําใหผลลัพธเปนอยางท่ีหวังไวได 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากตนเองไมสามารถทําใหผลลัพธเปนไปอยางที่หวังไว จะสงผลใหชีวิต

บน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

 “หนูวามันอยูที่เราวาจะทําอยางที่คิดไดหรือเปลา อยางการเลือกทําอาชีพ เกมกําหนดให

เราไมได ไมเหมือน Rak นะคะ ที่มีอาชีพใหเลือกอยูแลว ถาอยางงั้นอยากเปนอะไรก็ไดเปน แต 

Second life มันข้ึนอยูกับความสามารถ  เราทําตัวเอง ถาทําไมไดก็คืออด” 

 

 “ถามีความเชี่ยวชาญหางานก็คงไมยาก อยางเปนดีเจเกงๆ มีแนวเพลงเจงๆ ก็มารับจอบ

เปดแผนตาม event ได เปน Designer ก็มาออกแบบชุดตัว Avatar ถาเกง 3D อันนี้ยิ่งดีใหญ

เพราะสรางของไดหมด อยางโตะ โซฟา เกาอ้ี  อยางเงี้ย ยังไงเจาของที่ดินเคาตองมาซื้อไปตกแตง
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เกาะอยูแลว ถาคนมีฝมือนะหารายไดแทนงานจริงไมยากหรอก แตผมเปดคอมเลนไดก็บุญละ”  

 

 “ Camp บางที่ มันก็เลิกไปแลว แตยังตั้งชื่อ Camp อยูมีแบบนี้ดวยหรือเปลาไมแนใจ แต

ผมเขาไปหาหลายทีละ เดินวนไปวนมาเทาไหรก็หาจุด Camp ไมเจอ” 

 

8. ไมมกีารวางแผนหรือมเีปาหมายในการเลนท่ีแนชดั 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากไมมีการวางแผนหรือมีเปาหมายในการเลนที่แนชัด จะสงผลใหชีวิต

บน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“บางทีเขาไปอยูในนั้นก็ไมรูจะทําอะไร อยางที่บอก Second life ไมใชเกมธรรมดา แตคอื

ชีวิตที่ เราตองเลือกทําทุกอยางดวยตัวเอง ไมเหมือนเลนแลคฯ โยกัง หรือเกมออนไลนที่จะมี 

Level บอกเราวาตองทําอะไรตอ” 

 

9. ขาดความพรอมในเร่ืองการเงิน 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากขาดความพรอมในเร่ืองการเงินซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการเลน จะ

สงผลใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

 “เรียนบน Second life ตองใชตังค ไมรูวาเทาไหร แตก็คงแพงอยูเหมือนกัน”  

 

“ถามีชีวิตแบบธรรมดา มันก็สนุกในระดับนึง แตถาพรอมจายไดจะดีกวาไง ทําใหสนุกข้ึน 

อยางไดใสเส้ือผาที่ดูดี มีตังคไปนั่งกินรานอาหาร มีของใชเปนของตัวเองอะไรอยางเงี้ย” 

 

 “เกาะบน SL แพงมาก เปนเร่ืองที่ไกลเกินฝน เพราะไมมีเงินซื้อ ตอนแรกไมคิดวาจะแพง

ขนาดนี้ คิดวานาจะพอๆ กับเกมอ่ืน เคยเลนแตออนไลน ไมเคยใชโลกเสมือน เลยไมรู” 

 

 “รถในช็อบหรอ แคคาเน็ตเลนรานแตละเดือน แมก็ดาแลวพี่ สงสัยถาอยากไดตองเก็บ

ตังคเองอะ คงไมมีปญญา” 
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10. ขาดศึกษาหาขอมูลท่ีดีกอนเขาใชงาน 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากขาดศึกษาหาขอมูลที่ดีกอนเขาใชงาน จะสงผลใหชีวิตบน Second 

life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

 “ตอนแรกหนูไมรูอะไรเลย ไมไดศึกษาขอมูลกอนเลน พอเลนก็ไมรูจะทําอะไร งายๆ คือ

เลนไมเปน ไดแคบินไปบินมา หายตัวโผลตรงนูนทีตรงนี้ที แตไมคอยเขาใจวาแตละเกาะมีไว

ทาํไม” 

 

11. ขาดความชํานาญในการใชเทคโนโลย ี

 

ผูใชงานเชื่อวา หากขาดความชํานาญในการใชเทคโนโลยี จะสงผลใหชีวิตบน Second 

life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ผมวามันยากนะ Second life มีอะไรที่ซับซอนอะ อยางเรามองวามันคือเกม แตเวลาเขา

ไปอยูจริงๆ เขาบอกวาไมมีเกมใหเลน มีแตการใชชีวิต ถาอยากเลนเกม นั่นหมายความวาเราตอง

เขาไปหารานเกมใน Second life เพื่อเลนเกมอีกทีนึง ไมใชผมไมคิดหารานเกมนะ แตแคยังงงวิธี

เลนอยู” 

 

 “พวกปุมอะไรอยางเนี้ย หนูยังใชไมคอยถนัด คือไมรูวาใชปุมไหนบาง ตอนนี้ก็ใชแตเมาท

กับปุมลูกศร” 

 

 “ไมรูวาเคามีวิธีซื้อที่ดินกันยังไง ทําไมเปน” 

 

12. ขาดทักษะทางภาษา 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากขาดทักษะทางภาษา  จะสงผลใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปใน

แบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“เพราะไอภาษากิดไมไดนี่แหละ ปญหา ทําใหผมเสียคาโงมาหลายทีละ เม่ือวันกอนก็เพิ่ง

โดนไป เพื่อนที่เลนดวยกันบอกวา ผมถูกฝร่ังดา ดาตั้งแตตอนแยงเคาเลนละ จนมันไป คิดดูดิ ผม

ยังไมรูตัวเลย” 
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“หนูวาภาษานั่นแหละ เปนอุปสรรคทําใหคนไทยเลนนอย บางทีมันก็แปลไมออกจริงๆ อะ 

ถามใครกไ็มได คลิกตรงไหนก็มีแตขอความภาษาอังกฤษ” 

 

13. ขาดความกลา  

 

ผูใชงานเชื่อวา หากขาดความกลาที่จะทําในส่ิงที่ตองการ จะสงผลใหชีวิตบน Second life 

ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“ผมไมคอยเขาใจคําศัพทแสลงที่เคาใชกัน แตก็ทําเปนพยักหนาเขาใจไปอยางงั้น อยากรู

แตไมกลาถาม กลัวเคามองวาโง” 

 

“มีเร่ืองที่อยากทําเยอะแยะ แตก็ตองดูสายตาคนอ่ืนดวย อยางเลน sex toy ในหอง free 

sex อะ เวลาที่คนเคาเลนกันก็จะเลน แตถาไมมีใครกําลังเลนอยู บางทีเราก็ไมกลานะ แอบอาย” 

 

14. ไมไดคิด และสรางสรางสรรคสิ่งตางๆ ดวยตนเอง 

 

ผูใชงานเชื่อวา การไมไดคิด และสรางสรางสรรคส่ิงตางๆ ดวยตนเอง  จะสงผลใหชีวิตบน 

Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“Second life เปนโลกที่ถูกสรางโดยผูใชงานก็จริงอยู แตเอาเขาจริงๆ เราก็ไมไดเปนคน

คิดทุกอยางข้ึนมาเอง คือไมไดเกงถึงข้ันเขาใจพื้นฐานการทํางานของเกม 3D ขนาดนั้นไง ที่ใชๆ 

กันอยูก็ผูใชงานแบบเซียนๆ ทําไวทั้งนั้น คนเลนสวนใหญไมไดทําเองหรอก ถาเปนอยางนั้นมันก็

ข้ึนอยูกับวาคนที่เปนคนสราง เคาไดสรางในส่ิงที่ตรงกับความตองการของคนที่เปนคนเลนเฉยๆ 

แตไมไดสรางอยางเราหรือเปลา มันก็เหมือนกับเราเลือกเองไมไดนั่นแหละ แตตองรอใหเคาทําใน

ส่ิงที่เราชอบ แลวคอยวากันอีกที” 

 

“คนที่เลนกอน เคาก็วางแผนทุกอยางในสังคมเอาไวแลว เคาจัดระบบเอาไว คือเราเขาไป

ก็ไปอยูในระบบที่มันมีอยู เราไมไดสรางระบบข้ึนมาใหม ที่เราบอกวาเรามีชีวิตอิสระ เราเสรี ก็จริง 

แตเราไมไดเปนคนสราง อยางผมถามคุณรูไหมวากฎหมายของ Second life คอือะไร คาํตอบคอื

เราไมรูดวยซ้ําวาตอนไหนที่เขาเปดโอกาสใหเรารวมรางกฎหมายบนโลกเสมือนใชม๊ัยครับ ฉะนั้นก็

เลยเปนเร่ืองยากที่คุณจะเปนผูรวมสราง เพราะเร่ืองกฎหมาย รูปแบบการปกครองมันถูกสราง

เสร็จไปนานแลว ทุกวันนี้คุณสรางเพิ่มเติมไดแครูปแบบชีวิตใหมๆ ที่นอกเหนือจากนี้ เชน พวก
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สถานที่ พวกสินคาแบรนดอะไรประมาณนั้น สําหรับผมนะ ผมวาคนสวนใหญแคเขามาใชส่ิงที่มี

คนสรางไวแลวเทานั้นเอง” 

 

15. ขาดการมีความคิดสรางสรรคท่ีดี 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากขาดการมีความคิดสรางสรรคที่ดี จะสงผลใหชีวิตบน Second life ไม

เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“เกี่ยวนะ เร่ืองตัวอวตารจะออกมาเหมือนที่คิดไว คือมันตอง art หนอย รูจักใชเทคนิคการ

ตกแตง ควบคุมปุมได ถาไม art จริงก็ออกไมดี” 

 

16. มองวาสิ่งท่ีตนเองทําไดผลไมคุมคา 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากส่ิงที่ตนเองทําไดผลไมคุมคา  จะสงผลใหชีวิตบน Second life ไม

เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“มีหลายคนทีเ่ขาเอาตวัอยางมาใหดวูาประสบความสําเร็จใน Second life แตหนูวาเปน

สวนนอย ไมใชวาทุกคนจะทําไดเหมือนกัน คนสวนใหญที่อยูในนั้นก็คือผูบริโภค ของแบบนี้ 

นอกจากความเกงแลว มันเปนเร่ืองของจังหวะและโอกาสดวย บางทีเส่ียงทําไปอาจไมคุม สูเลน

เฉยๆ ดีกวา ไมเจ็บตัวดวย” 

 

“ผมนั่ง Camp นานมากไดเงินไป 300 ลินเดน (L$) 300 ลินเดนมันก็เทากับ 1 U$ 1 U$ 

กน็าจะประมาณ 30 บาทกวา ไมแนใจวาหาเงินดวยวิธีนี้มันจะคุมกับคาไฟละก็คาเสียเวลาหรือ

เปลา มันเหมือนเราไปเปนเรียกคนมาใหเคา เราจะไมไดเลนอะไรเลยเพราะตองอยูตรงนี้จนกวาจะ

ครบเวลา แตก็มีขอดีก็คือไดเงินไปซื้ออะไรเล็กๆ นอยๆ” 

 

17. ไมเช่ือในศักยภาพของตนเอง 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ตนเองไมมีศักยภาพ  จะสงผลใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปใน

แบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 



 

 

 

126 

“ก็ไมคิดวาคนอยางตัวเองจะทําทุกอยางไดหรอกพี่ พวกที่เกงแลวแฝงตัวอยูในโลก

ออนไลนก็มีเยอะแยะไป หนูอาจจะดีไมเทาเคา” 

 

“ทําธุรกิจใน SL ฟงแลวอยากทํามาก แตเร่ืองจริงไมมีทางทําไดแนๆ  ในชีวิตนี้ หนูคงใช

คอมเปนอยางเดียว แตสรางใหคนอ่ืนใชไมไดหรอก ไมไดเรียนมาทางดานนี้” 

 

18. ขาดทักษะทางการสื่อความหมายกับผูอ่ืนใหเขาใจ 

 

ผูใชงานเชื่อวา การขาดทักษะทางการส่ือความหมายใหผูอ่ืนเขาใจ  จะสงผลใหชีวิตบน 

Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไป 

 

“บางทีเขาใจศัพทภาษาอังกฤษอยางเดียวก็ไมพอ ตองมี Sence เร่ืองอักษรยอและ

ความหมายของคําแสลงดวย ถาเราตองการรูวาเขากําลังพูดถึงเร่ืองอะไร” 

 

“งงๆ เหมือนกัน บางคร้ังรูสึกวาตัวเองพูดอยางหนึ่ง แตคนอ่ืนเขาใจไปอีกอยาง และไมใช

แคคนเดียวดวยนะ ทั้งหมดที่อยูตรงนั้นไมมีใครเขาใจเราสักคน” 

 

ปจจัยดานเทคโนโลย ี

ตอการชวยสงเสริมความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

ผูตอบแบบสอบถามที่มองวาปจจัยดานเทคโนโลยีมีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตที่สองเปนไป

ในแบบที่ตองการทั้ง 188 คน สวนใหญระบุเหตุผลไววาเปนเพราะเทคโนโลยีสามารถทําใหส่ิงที่อยู

ในจินตนาการกลายเปนจริง มีจํานวน 45 คน (รอยละ 23.9) และเหตุผลที่ถูกระบุไวนอยที่สุดคือ 

การมองวาปจจัยดานเทคโนโลยีมีสวนชวยสงเสริมเพราะ มีความปลอดภัยในการรักษาความลับ

และความเปนสวนตวั มีจาํนวน  4 คน (รอยละ 2.1) (ดตูาราง 23) 
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ตารางท่ี 23 แสดงจํานวนและรอยละ ตามเหตุผลของปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีชวยสงเสริม

ท้ัง 13 ประการของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานเทคโนโลยีมีสวนชวยสงเสริม จํานวนคน รอยละ 

เหตุผลที่  1  มองวาเปนสวนสําคัญที่ขาดไมได  5 2.7 

เหตุผลที่  2  สามารถทําใหส่ิงที่อยูในจินตนาการกลายเปน 

                  จริง 

45 23.9 

เหตุผลที่  3  เทคโนโลยีทําใหมีชีวิตใหมที่ทําทุกอยางไดเหมือน 

                   กบัมนษุย หรืออาจจะมากกวา 

23 12.2 

เหตุผลที่  4  ทําใหไดเจอผูคนหลายรูปแบบ/ไมตองใชชีวิตอยู 

                  คนเดียว 

21 11.2 

เหตุผลที่  5   เทคโนโลยใีหความ ทนัสมัย สะดวกรวดเร็ว  

                   ประหยดัเวลา 

21 11.2 

เหตุผลที่  6  สามารถสรางโอกาส หรือประสบการณใหมๆ  ใน 

                  การเลือกทางเดินชีวิต 

34 18.1 

เหตุผลที่  7  มีความปลอดภัยในการรักษาความลับและความ 

                   เปนสวนตวั 

4 2.1 

เหตุผลที่  8   เทคโนโลยีชวยขจัดปญหาเร่ืองระยะทาง 24 12.8 

เหตุผลที่  9   เปนสนามลองถูกลองผิดกอนที่จะทําส่ิงตางๆ  

                   ในชีวิตจริง 

7 3.7 

เหตุผลที่ 10  ทําใหไดคนพบ แสดงออกหรือไดทําในส่ิงที ่

                    ตองการ 

17 9 

เหตุผลที่ 11   เทคโนโลยทีาํใหเกดิความสนกุ 9 4.8 

เหตุผลที่ 12   สามารถเปล่ียนแปลงหรือแกไขส่ิงตางๆ ที่ทําไป 

                     แลวไดตลอดเวลา 

18 9.6 

ไมไดระบุเหตุผลไว 14 7.4 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับปจจัยทางดานเทคโนโลยี ตอการมีสวนชวยสงเสริม

ความเปนชีวิตในอุดมคติบนโลกเสมือน  Second life พบวามีประเด็นที่สอดคลองกับการให

เหตุผลจากแบบสอบถาม  ดังนี ้

 

1.  มองวาเทคโนโลยีเปนสวนสําคัญท่ีขาดไมได 

 

ผูใชงานเชื่อวาปจจัยดานเทคโนโลยีมีสวนสําคัญคอนขางมาก ในการทําใหชีวิตบนโลก

เสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“แนนอน เรามีชีวิตที่สอง และมาอยูตรงนี้ไดก็เพราะเทคโนโลย ีถาไมมี เราคงไมไดเลน” 

 

 “สําคัญที่สุดสิ เพราะเราใชมันเปนเคร่ืองมือ ทําใหเกิดสังคมและทุกอยางที่เราอยากได” 

 

2.  เทคโนโลยสีามารถทําใหสิง่ท่ีอยูในจินตนาการกลายเปนจริง 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากเทคโนโลยีสามารถทําใหส่ิงที่อยูในจินตนาการกลายเปนจริงได  จะทํา

ใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“เพราะเทคโนโลยีคนก็เลยลอยตัวอยูบนฟาได” 

 

“เคยฝนเลนๆ นะ วาอยากมีชีวิตแบบนี้ ชอบที่มันหายตัวไปไหนก็ได ไมตองเดิน ไมตอง

เม่ือยด”ี 

 

3.  เทคโนโลยีทําใหมีชีวิตใหมท่ีทําทุกอยางไดเหมือนกับมนุษย หรืออาจจะ

มากกวา 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากเทคโนโลยีสามารถทําใหมีชีวิตใหมที่ทําทุกอยางไดเหมือนกับมนุษย 

หรือทํามากกวานั้นได จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“ชอบตรงที่เราเดิน ว่ิง พูด คุย ไดเหมือนตัวจริง  ๆแลวก็มีคนโตตอบเรา”  
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“ที่วิเศษมากๆ ก็คือ เร่ืองสัญชาติ เชื้อชาติบน SL เพราะมีมากกวาโลกจริง บางเผาพันธุก็

ตั้งข้ึนมาเอง ไมอางอิงจากบนโลก เปนเร่ืองที่ดีมากสําหรับคนที่เบื่อการแบงแยกความเจริญ ความ

ไมเทาเทียม นาจะพอใจตรงนี้” 

 

“Second life มีส่ิงที่ใหความรูสึกมากกวา เกมอ่ืนอะ อยางตัวอวตารก็กระพริบตาได แตง

ผมไดเอง รายละเอียดบนผิวหนังขนาดรูขุมขนยังทําใหมีไดเลย” 

  

 “เลือกไดเลยวาจะมีหนาตาแบบไหน อายุเทาไหร อันนี้รูอยูแลววาเหมือนที่เกมออนไลน

สวนใหญทําได เร่ืองเพศก็เหมือนกัน เปนไดทุกเพศ เลือกไดหมด เปล่ียนไดเร่ือยๆ แต SL จะให

มากกวาตรงที่ความคิดสรางสรรคอะ คืออิสระทางความคิดมันทําใหเราไมจําเปนตองยึดติดกับ

ความเปนเพศไหนเลยก็ได อยางสรางใหไมมีเพศอะไรอยางเงี้ย ผมเห็นคนนึงตัวเคาสรางตัวเอง

เปนรูปทรงเลขาคณิต มีแตตา ละก็มีแขน มีขา เดินไปเดินมา ไมหวาน ไมแข็ง ดูไมออกวาเคา

ตองการจะใหเปนผูหญิงหรือผูชาย แตถาเปนเกมอ่ืนมันไมปลอยใหเราทําขนาดนี้อะ เลือกหนาตา

ไดหลายแบบก็จริง แตสุดทายก็รูอยูดีวาเปนผูหญิงหรือผูชาย แตที่ผมเห็นเนี้ย เคาซอนความเปน

เพศไวไดสนิทเลย อยูที่จินตนาการ”  

 

4.  ทําใหไดเจอผูคนหลายรูปแบบ/ไมตองใชชีวิตอยูคนเดียว 

 

ผูใชงานเชื่อวาเม่ือเทคโนโลยีทําใหพวกเขาไดเจอผูคนหลายรูปแบบ หรือทําใหไมตองใช

ชีวิตอยูคนเดียว นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“ดึกๆ นอนไมหลับ รูสึกไมดี มีคอมทําใหมีอะไรทําตลอด บางทีนอนดึกก็มีเพื่อนอยูดวย 

ไมเหงา เวลานอนของคนใน Second life มันหมุนเวียนกันหลับอยูแลว” 

 

“อยูในที่เดิมๆ ทุกวัน สังคมที่เจอก็จะเปนแบบเดิมๆ โอกาสเจอส่ิงใหมในชีวิตก็นอย แตใน

Second life โลกมันกวางกวา เพราะเทคโนโลยีมันเชื่อมคนถึงกันหมด โอกาสที่เราจะไดเจอใคร

บนโลกนี ้มันเปนไปไดทั้งนั้น” 
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5.  เทคโนโลยีใหความ ทันสมัย สะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลา 

 

ผูใชงานเชื่อวาเม่ือเทคโนโลยีสามารถใหความทันสมัย สะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลา จะ

ทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“ไมเสียเวลามาก มันมีขอมูลใหคนเหมือนเวลาที่เราหาใน google นั่นแหละ  อยากได

อะไรก็แปบเดียว” 

 

“หนูมองวามันเร่ิมคลายมนุษยข้ึนทุกวัน ไมตองวุยวายไปไหนตอไหน แคอยูหนาคอมก็มี

ทุกอยาง ไมเสียเวลาเดินทางออกนอกบาน” 

 

 “พอไดเลนแลว รูสึกวาตัวเองลํ้าหนากวาคนอ่ืน เพื่อนๆ หลายคนยังหยุดอยูแคเกม

ออนไลนแตเรามาไกลกวานั้น” 

 

6.  สามารถสรางโอกาส หรือประสบการณใหมๆ  ในการเลอืกทางเดนิชีวติ 

 

ผูใชงานเชื่อวาเม่ือเทคโนโลยีสามารถสรางโอกาส หรือประสบการณใหมๆ ในการเลือก

ทางเดินชีวิตใหได นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“หนูรูสึกวาที่ตัวเองดูมีความคิดและโตกวาเพื่อนวัยเดียวกัน ก็เพราะหนูอยูกะพวกเกมและ

ก็สังคมออนไลนนี่แหละ  เว็บไซดที่เด็กๆ เคาใชกัน พวกเด็กดี กระปุก hi5 อะไรอยางเงี้ย หนูไม

คอยไดเปดเลย  รูสึกอยากอยูในที่ที่ทําใหเราไดโตกวาวัยของตัวเองมากกวา  มันมีอะไรหลายๆ 

อยาง ทั้งดีและไมดีใหเราเห็น ไดทันคน ดูคนหลายๆ แบบ โลกในนี้มันใหเราได” 

 

7.  เทคโนโลยีมีความปลอดภัยในการรักษาความลับและความเปนสวนตัว 

 

ผูใชงานเชือ่วา หากเทคโนโลยมีคีวามปลอดภัยในการรักษาความลับและความเปน

สวนตัวจะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“เทคโนโลยีทําใหเราเลือกไดวาจะใหคนอ่ืนรูจักเราแคไหน” 
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“ในนี้หนาจริงไมจําเปน จะจินตนาการใหตัวเองเปนยังไงก็ได มีความลับแคไหนก็ได” 

 

8.  เทคโนโลยีชวยขจัดปญหาเร่ืองระยะทาง 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากเทคโนโลยีสามารถชวยขจัดปญหาเร่ืองระยะทางได จะทําใหชีวิตบน

โลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“ดีตรงที่เราไมตองออกจากบาน แตก็ไดเจอคนเหมือนกัน” 

 

 “บางทีเราอยากไปเที่ยวเดี๋ยวนี้ แตชีวิตจริงทําไมไดอะ ตองเสียเวลาเดินทาง แตหนาคอม

แคคลิกนิดเดียวก็ไดไปแลว” 

 

 “เทคโนโลยีทําใหชีวิตงายข้ึน อยางเราอยูที่นึง จะไปอีกที่นึง ก็ไมจําเปนตองเดิน ทําเอง

งายๆ แคใชนิ้วคลิกปุมตรงที่ที่อยากไป แคสัมผัสนิดเดียว ก็เปล่ียนไปยืนที่อ่ืนไดแลว” 

 

“สามารถทําธุระผานธนาคาร แตไมตองออกไปขางนอก” 

 

9.  เทคโนโลยีเปนสนามลองถูกลองผิดกอนท่ีจะทําสิ่งตางๆ ในชีวิตจริง 

 

ผูใชงานเชื่อวาเม่ือเทคโนโลยีสามารถเปนสนามลองถูกลองผิด กอนที่พวกเขาจะเร่ิมตนทํา

ส่ิงตางๆ ในชีวิตจริงได จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“เราไมมีทางไดเจอเพื่อนแบบนี้ที่โรงเรียนแนนอน หรือคนแบบนี้สังคมแบบนี้ เราอาจจะมี

โอกาสไดเจอในอีก 5-6 ปขางหนา แตเรามาถึงจุดนั้นกอน ประสบการณบนโลกออนไลนมันสอน

เรา” 

 

“การขับรถใน Second life มันก็เหมือนเปนสนามฝกกอนที่เราจะไดขับรถจริง ” 
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10.  ทําใหไดคนพบ แสดงออกหรือไดทําในสิ่งท่ีตองการ 

 

ผูใชงานเชื่อวาเม่ือเทคโนโลยีทําใหไดคนพบ ไดแสดงออกหรือไดทําในส่ิงที่ตองการ นั่นคือ

ส่ิงที่ทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“เพิ่งรูวา การแตงตัวแบบไมแม็ท แตสบายใจ ไมตองกลัวใครมอง มันเปนยังไง” 

 

“อยากไปเที่ยวรอบโลกแบบที่ตัวเองเปนตัวการตูนอะ ไดทําละ” 

 

“ทําใหเราไดชีวิตที่ปลดปลอยตัวเองออกมามากกวาเดิม ไมตองกลัวคนดาเหมือนโลกจริง 

แรงใสใครได เหว่ียงใสได” 

 

11.  เทคโนโลยทํีาใหเกดิความสนุก 

 

ผูใชงานเชื่อวาเม่ือเทคโนโลยีทําใหเกิดความสนุก นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบนโลกเสมือน

เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“Second life ไมไดมีแคเนื้อหาสวนที่เปนชีวิตเครียดๆ อยางเดียว มันแคเปนโลกที่สะทอน

ความตองการจริงๆ ของคนแคนั้น ถาไมมองวามันเปนโลกทุนนิยมที่มีสินคา ละก็ราคาแปะอยูเต็ม

ไปหมดนะ ก็มองไดอีกดาน สวนของความบันเทิง มันเปนกึ่งเกมออนไลน ที่ใหความบันเทิงกะเรา

นั่นแหละ เพราะมีครบ ทั้งเกม ดนตรี ศิลปะ อยางความรู ศาสนา หรือเร่ืองดีๆ ก็มีใหทํา”  

 

“การที่เราไดใชชีวิตเอง มันทําใหเราไดมองหาส่ิงที่อยากทํา และคิดตอวา เร่ืองที่ทําใหเรา

เกดิความสนกุคอือะไร” 

 

 “ผมวาอยูหนาคอมสนุกกวาอานการตูน” 

 

12 .  สามารถเปลี่ยนแปลงหรือแกไขสิ่งตางๆ ท่ีทําไปแลว ไดตลอดเวลา 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากเทคโนโลยีสามารถเปล่ียนแปลงหรือแกไขส่ิงตางๆ ที่ทําไปแลว ได

ตลอดเวลา นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้
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 “ตัวในเกม มันสวยไดทันทีคะ วินาทีนี้เราชอบแบบนี้ก็ทําได อีกซักพักอยากเปล่ียนก็ได

เลย มันทําไดงาย เห็นผลเลยทันที ไมมีเงื่อนไข ไมเหมือนหนังหนาจริง พอผาตัดตองเจ็บกอน กวา

จะหายก็หลายเดือน จะเปล่ียนบอยก็ยิ่งเจ็บบอย งั้นทําตัวเองในเกมใหสวยกอนดีกวา ถึงไมใช

หนาจริง แตก็ไมเจ็บ มันภูมิใจกันคนละแบบ” 

 

“ผมวาความพิเศษของเทคโนโลยีคือเราจะสรางตัวเองใหเปนยังไงก็ได วันนี้อยากไดแบบนี้ 

พรุงนี้อยากไดแบบอ่ืน อยากอายุเทานี้ในวันนี้ หรือพรุงนี้อยากแกกวานี้ก็ทําได เปล่ียนแปลงได

เร่ือยๆ ตามใจเรา” 

 

“ที่ชอบเทคโนโลยีเพราะมันไมมีวันตายอะ ชีวิตของเราในนั้นไมมีวันเขาใกลความตาย เรา

เลือกที่จะหยุดวัย หยุดเวลา หยุดหนาตาไมใหเหี่ยวไวเทานี้ได หรือเราอยากเปล่ียนใหมันเปนแบบ

ไหนในวันไหนก็ไดตลอด คือมันกาวผานเงื่อนไขขอจํากัดของเวลาไปแลว 

 

ปจจัยดานเทคโนโลย ี

ท่ีเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

ผูตอบแบบสอบถามที่มองวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรคทําใหชีวิตที่สองไมเปนไป

ในแบบที่ตองการทั้ง 136 คน สวนใหญระบเุหตผุลไววาเปนเพราะเทคโนโลยมีคีวามยากและความ

ซับซอน มีจํานวน 45 คน (รอยละ 33.1) และเหตุผลที่ถูกระบุไวนอยที่สุดคือ การมองวาปจจัยดาน

เทคโนโลยีเปนอุปสรรคเพราะผูตอบแบบสอบถามมองวาเทคโนโลยีเปนเร่ืองที่ไมหยุดนิ่ง อยากได

ชีวิตแบบที่ใชตองคอยว่ิงตามเทคโนโลยี มีจํานวน 1 คน (รอยละ 0.7) (ดตูาราง 24) 
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ตารางท่ี 24 แสดงจํานวนและรอยละตามเหตผุลของปจจัยดานเทคโนโลยทีีเ่ปนอุปสรรค

ท้ัง 14 ประการของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค จํานวนคน รอยละ 

เหตุผลที่  1   ไมสามารถทําทุกอยางไดเหมือนกับจินตนาการที ่

                   ตนเองมีหรือเปนไปตามทีห่วังไว 

5 3.7 

เหตุผลที่  2   เทคโนโลยขีาดความเปนธรรมชาตแิตกตางจาก 

                  มนุษยจริง 

21 15.4 

เหตุผลที่  3   ทําใหไดเจอแตผูคนในรูปแบบเดียวนั่นคือคนที ่

                   เขาถึงเทคโนโลยีเหมือนกัน 

3 2.2 

เหตุผลที่  4   เทคโนโลยีไมสามารถเขาถึงในทุกที่ที่เราอยูได 8 5.9 

เหตุผลที่  5   การพัฒนาเร่ืองเทคโนโลยีและความเร็ว 

                    อินเตอรเน็ตในเมืองไทยยังลาหลัง 

20 14.7 

เหตุผลที่  6   ไมมคีวามปลอดภัยในการรักษาความความลับ 

                   และความเปนสวนตวั 

4 2.9 

เหตุผลที่  7   มีความยากและซบัซอน 45 33.1 

เหตุผลที่  8   เทคโนโลยีทําใหเกิดระบบทุนนิยมทางการตลาด 

                    และการแขงขัน 

2 1.5 

เหตุผลที่  9   การใชเทคโนโลยีตองมีคาใชจาย 5 3.7 

เหตุผลที่ 10   ภาพและเสียงบน Second life ยังมีขอบกพรอง 

                     หรือยังไมถูกพัฒนาอยางสมบูรณแบบ 

9 6.6 

เหตุผลที่ 11 Second life ยังไมรองรับภาษาไทยหรือยังไม

เหมาะ 

                   กับสังคมไทย 

13 9.6 

เหตุผลที่ 12   เทคโนโลยีเปนเร่ืองที่ไมหยุดนิ่ง อยากไดชีวิต 

                     แบบที่ใชตองคอยว่ิงตามเทคโนโลยี 

1 0.7 

        เหตผุลที ่13  โลกไรพรมแดนทาํใหความแตกตางทาง 

                           วัฒนธรรมเกิดข้ึน 

3 2.2 

ไมไดใหเหตุผลไว 7 5.1 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับปจจัยทางดานเทคโนโลยี ที่เปนอุปสรรคตอความเปน

ชีวิตในอุดมคติบน  Second life พบวามีประเด็นที่สอดคลองกับการใหเหตุผลจากแบบสอบถาม  

ดังนี้ 

 

1.  ไมสามารถทําทุกอยางไดเหมอืนกบัจินตนาการท่ีตนเองมหีรือเปนไปตามท่ี

หวังไว 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่เทคโนโลยีไมสามารถทําทุกอยางไดเหมือนกับจินตนาการที่ตนเองมี 

หรือเปนไปตามที่หวังไว คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เชื่อวายังใหทุกอยางแบบที่เราอยากไมได เชน อยากสรางตึกข้ึนมาสักตึก โอเค ดวย

คุณสมบัติ Second life ทําได แต มันมีเงื่อนไขอ่ืนดวย ยกตัวอยาง คือคุณตองมีเงินซื้อพื้นที่สัก

แหง มีคนสอนคุณวาจะสรางตึกยังไง มีพรสวรรคสวนตัวที่จะออกแบบไดสวย มันไมใชวา

จินตนาการออกมายังไงก็จะเปนอยางนั้นไปซะหมดทุกเร่ือง” 

 

 “คิดไวอีกแบบ แตทําจริงไดอีกแบบ อยางโครงหนาของตัวอวตารอะ เปล่ียนยังไงก็รูสึกวา

มีบางมุมที่ไมชอบ  เวลาหมุนองศามันจะเห็นหมดทุกดาน เร่ืองออกแบบรูปราง หนาตา ทรงผม 

พวกนี้มันอยูที่ความคิดสรางสรรคของเราดวย บางทีก็ทําใหเพอรเฟคไมได มันไมใชอายุหรือเพศ ที่

มีใหเลือกอยูแลว อันนี้เลือกไงก็ออกมาเปนอยางนั้น” 

 

2.  เทคโนโลยีขาดความเปนธรรมชาติแตกตางจากมนุษยจริง 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่เทคโนโลยีขาดความเปนธรรมชาติแตกตางจากมนุษยจริง คือส่ิงที่ทํา

ใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ธรรมชาติเวลาที่ตัวเราคุยกับคนอ่ืนอะ มันคือหุนยนตหนาคน ไมใชคน การขยับปาก

กริยาทาทางของตัวคนมันยังไมเหมือนจริง” 

 

“คนก็คือคนอะ เทคโนโลยีไมใชคน แคทําใหเกือบเหมือน แตไมมีทางเหมือน  ยังไมครบ

ประสาทสัมผัสทัง้ 5” 
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3 . ทําใหไดเจอแตผูคนในรูปแบบเดียวน่ันคือคนท่ีเขาถึงเทคโนโลยีเหมือนกัน 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่เทคโนโลยีทําใหไดเจอแตผูคนในรูปแบบเดียว นั่นคือคนที่เขาถึง

เทคโนโลยีเหมือนกัน  คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

“คนมันไมหลากหลาย ก็วนอยูแคนี้แหละ เจอคนเยอะก็จริง แตเจอเฉพาะคนที่เลนเน็ตนะ 

เราไมมีทางที่จะไดเจอคนที่มีวิถีชีวิตแบบอ่ืนที่ไมของเกี่ยวกับเทคโนโลยีเลย ก็ตองยอมรับ เลือก

ทางไหนก็ไดทางนั้น” 

 

“เราไดลองใชชีวิตและเวลาอยูในนั้น อาจทําใหสนิทกับคนอ่ืนมากข้ึน ความสัมพันธมัน

พัฒนากันไดถาไดใชเวลาอยูดวยกัน จากเพื่อนอาจกลายเปนกิ๊กกันวันนึงก็ได ใครจะไปรู แตยังไง

มันก็ไดเจอแตคนเลนคอมอะ ไดรูจักแตคนที่เลนดวยกัน ซึ่งไมมีทางสนิทกันเหมือนคนในบาน ใน

ครอบครัวที่ตองใชชีวิตอยูดวยกันทุกวันอยูแลว แทนกันไมได” 

 

4.  เทคโนโลยีไมสามารถเขาถึงในทุกท่ีท่ีเราอยูได 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่เทคโนโลยีไมสามารถเขาถึงในทุกที่ที่ตนอยูได  คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน 

Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ที่หอผมก็ไมไดติดเน็ต  ถาอยากเลนก็ตองมาเลนราน บางคร้ังเราก็ตองอยูในที่ที่

เทคโนโลยีไมมี อยากเลนแตทําไรไมได” 

 

“บานเราเทคโนโลยียังเขาถึงไมครอบคลุมทั้งประเทศ บางที่ในเมืองไทยก็ยังไมสามารถ

เลน Second life ได เพราะตองใชเน็ตความเร็วสูง” 

 

“เรายังเลนไมไดทุกที่  อยางที่บานก็ไมไดใขเน็ตรายเดือนนะ ใชแบบ EDGE ตอกับมือ

ถือเอา ไมคอยเร็วเทาไหรประมาณ 115 kbp คอืทาํไรไมได  เลนไดแค MSN hi5 fackbook ก็ถา

วันไหนวางก็จะไปเลนรานอะ” 

 

 

 



 

 

 

137 

5 . การพัฒนาเร่ืองเทคโนโลยีและความเร็วอินเตอรเน็ต ในเมืองไทยยังลาหลัง 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากการพัฒนาเร่ืองเทคโนโลยีและความเร็วอินเตอรเน็ต ในเมืองไทยยังลา

หลัง จะเปนส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ผมบอกไดเลยวาสวนหนึ่งที่ Second life ยังไมนิยมในเมืองไทย เปนเพราะความเร็วเน็ต

บานเรายังไมแรงพอ คือของเราพัฒนาชาอะ  ตอนนี้เร็วสุดๆ เห็นในโฆษณา เต็มที่ก็ 10 mb นี่หรู

ของเราละนะ แตสําหรับเมืองนอกมันนอยมาก อยางอเมริกา ญี่ปุนเคาไปไกลกวานั้นเยอะ ตอง

ยอมรับวาของเคาดีกวาจริงๆ” 

 

“ไดขาววาตอนนี้เมืองนอกเคากะลังตื่นเตนกะ โทรศัพท 3G ที่เลน SL ได แตเรายังตอง

กังวลกับภาพกระตุก บนเคร่ืองพีซีอยู เพราะความเร็วมันต่ําไป” 

 

6.   ไมมีความปลอดภัยในการรักษาความความลับและความเปนสวนตัว 

 

ผูใชงานเชือ่วา การทีเ่ทคโนโลยไีมมคีวามปลอดภัยในการรักษาความความลับและความ

เปนสวนตัวคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ไมวาจะเปน Second life หรือวาโลกไซเบอรอยางไหนก็ตาม ควรระวังหมดนะ พี่วา

ขอมูลทุกอยางมันไปเร็วเกิน ถาหลุดแลวหลุดเลย มันไมปลอดภัยรอยเปอรเซนต” 

 

“หนูจะเปนคนที่ ไมคอยไวใจ เร่ืองแบบนี้อยูแลว คือจะดูใหดีกอนมากๆ ถาเปนเร่ืองที่ตอง

ใหขอมูลสวนตัวเยอะๆ ก็ยอมไมทําเลยละ บางทีถาเว็บไหนแคขอเลขบัตรประชาชนยังพยายาม

หลีกเล่ียงเลย อยาง Second life ก็เลือกเลนในจุดที่เรา happy เลนเอามันมากกวา แตถาใหทํา

อะไรมากๆ ก็ไมเอา ก็คือจะไมหาเร่ืองทําใหตัวเองเดือดรอนอะ มันเส่ียง ไมคุมกัน” 

 

7.   มคีวามยากและซับซอน 

 

ผูใชงานเชือ่วา ความยากและความซบัซอนของเทคโนโลยี คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  Second 

life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“ผมวา Second life มีอะไรที่ซับซอนอะ อยางเรามองวามันคือเกม แตเวลาเขาไปอยูจริงๆ 

เขาบอกวาไมมีเกมใหเลน มีแตการใชชีวิต ถาอยากเลนเกม นั่นหมายความวาเราตองเขาไปหา

รานเกมใน Second life เพื่อเลนเกมอีกทีนึง”  

 

“อยางเร่ืองเรียนอยางเงี้ย คือมันไมงาย ก็เหมือนเรียนจริง เรียนกันเปนปๆ ตองมีความรู 

พยายามศึกษาระบบของเคาใหเขาใจ” 

 

“เคยคิดจะเรียนบน Second life แตสมัครไมเปน ไมไดงายเลย ไมมีใครมาแนะนําดวยวา

ตองทํายังไง” 

 

“อยากตีมอลเตอร อยากฆาคนเหมือนเกมอ่ืน แตเปนเร่ืองที่เกิดข้ึนไดยากมาก ถึงจะมี

บางที่ในนั้น ที่เคาเปดใหสูรบกัน แตก็เปนที่เฉพาะ ไมใชวาเรานึกอยากจะฆาใคร ที่ไหน เม่ือไหร 

ฆาโดยไมมีเหตุผลไมได มันไมงายอยางนั้น เร่ืองการรบการฆา ไมใชเปาหมายหรือจุดประสงคของ 

Second life จริงๆ แตถาจะลักลอบทํามันก็ไดแหละ ไดยินมาวามีคนเคยทํา แตเคาตองมีความรู

ทางโปรแกรม 3 มิติ ในการควบคุมและกําหนดลักษณะของการกระทําดวย ซึ่งในเมืองไทยยังไมมี

ผูเชี่ยวชาญ”  

  

“Second life เปนรูปแบบของโลกเสมือนสามมิติ มีอะไรใหทําเยอะมาก บางอยางมีความ

ยาก เกิดปญญาที่จะเรียนรู อยางสรางส่ิงกอสรางบนพื้นที่วางอยางเนี้ย ผมลองมานานละ แตก็ยัง

ทาํไมได” 

 

“เชื่อม๊ัยตอนแรกที่สมัครเลนนะ เลนไมเปนเลย แคอยากตามเพื่อน พอตัวเองเลนไปก็ดา

ไป เกมกอ็ะไรวะ มีแตคนเดินไปเดินมา แรกๆ ก็วายาก แตพอไดเขาบอยๆ เขาใจเพิ่มทีละนิด ที่นี้

ชักชอบ”  

 

8 .  เทคโนโลยทํีาใหเกดิระบบทุนนิยมทางการตลาดและการแขงขนั 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่เทคโนโลยีทําใหเกิดระบบทุนนิยมทางการตลาดและการแขงขัน คือ

ส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“คําวาเสมือนจริงก็คือ จะสะทอนจากความเปนจริงเขาไป ทุกวันนี้โลกของเราเปนยังไง  

เร่ืองระบบการตลาด ความเปนธุรกิจ การคากําไร ทุนนิยม มันก็เขามาอยู ในนั้นหมด” 
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“Second life มีของขาย ทุกอยางมีแบรนดแลวก็ราคาแปะไว สอดแทรกในทุกกิจกรรมที่

เราทํา ผมรูวาทุนนิยมมันเปนแบบนี้แหละ” 

 

9.  การใชเทคโนโลยีตองมีคาใชจาย 

 

ผูใชงานเชื่อวา คาใชจายที่เกิดจากการใชเทคโนโลยี คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไม

เปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“พอมันสะทอนความเปนทุนนิยมจากโลกจริงเขาไป ที่นี้กลายเปนวา ถาอยากทําอะไร ยิ่ง

อยากมาก แปลกมาก ไมเหมือนใครมากเทาไหร ก็ยิ่งตองใชเงินมากเทานั้น” 

 

“แคเปดเน็ตก็เสียเงินแลว” 

 

 “มันพัฒนาอะไรใหมๆ มาใหเราเห็นเร่ือยๆ ก็ตองจายเงินซื้อเร่ือย” 

 

10.  ภาพและเสยีงบน Second life ยังมีขอบกพรอง 

 

ผูใชงานเชื่อวา ภาพและเสียงบน Second life ที่ยังมีขอบกพรองหรือยังไมถูกพัฒนาอยาง

สมบูรณแบบ คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“สังเกตนะครับเวลาที่เราหายตัวไปในแตละฉาก ภาพหนาจอมันจะหายไป ประมาณ 2-3 

วิ เราจะงงอยูสักพักวาตอนนี้อยูที่ไหน ปญหานี้ยังแกไมได ไมแนใจวาเปนเพราะเน็ตชาไปหรือวา 

ระบบของเขาไมเวิรค” 

 

“ใชโฟนดวยไมคุยกัน เสียงสะทอนมันเยอะมาก บางทีเสียงก็จะยาน” 

 

“ภาพสามมิติ มันเปนสามมิติที่ดูแลวเวียนหัวนะ  คือดวยสีของภาพ มุมกลอง 

องคประกอบมันยังไมดี กราฟฟกมันยังไมสวย แตก็เห็นวากุมภานี้เคาจะเปล่ียนเปนแบบ Viewer2 

ละนะ จริงๆ ละเห็นเคาเร่ิมพัฒนาตั้งแตตนปที่แลว ลินเดินไปจางบริษัทออกแบบมาชวย  ก็นาจะ

เปนบริษัทเดียวกะที่ทําหนาเว็บ Second life นั่นแหละ Viewer2 ผมก็ไมคอยแนใจวามันดีกวา
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ของเดิมยังไงแตที่รูมาก็ เมนูคําส่ังมันจะถูกเปล่ียนใหมหมด กราฟฟคมันจะสวยข้ึน ดูเปนมืออาชีพ

มากกวา แตใชงานงาย เพราะเคาจะตัดคําส่ังบางอยางที่ไมจําเปนในแบบเกาออกไป  แตถาใคร

ยังชอบของเดิมอยูก็ใชแบบเดิมได มันเปน Viewer 1.23 อะ อยากจะใชแบบไหนก็อิสระ แลวแต

เรา ที่เคาตองมีเพิ่มก็เพราะขอมูลมันฟองอะวา คนที่เขาใช Second Life เกินคร่ึง  ลอกอินเขามา

คร้ังเดียวละก็หายหมด ไมกลับมาอีกเลย  Viewer 2 ก็เลยตองทํามาใหมันงายเพื่อดึงคน ผมวาก็ด ี

ละ เพราะที่ผานมาชวนใครมาเลนดวยเคาก็ออกไปหมด”  

 

11. Second life ยงัไมรองรับภาษาไทยหรือยงัไมเหมาะกบัสงัคมไทย 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ตัวโปรแกรม Second life ไมสามารถรองรับภาษาไทยได หรือมี

ความไมเหมาะสมบางประการกบัสังคมไทย คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่

ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ถาไมรูวิธีเลน ก็ลําบาก เพราะทุกอยางของตัวโปรแกรม เปนภาษาอังกฤษลวน ตั้งแตการ

เร่ิมสมัครเขาใชงานและก็เมนูคําส่ังตอนเลน แถมคนเลนยังใชภาษากิดอีก” 

  

“เทคโนโลยีมันสรางแตอะไรที่รองรับฝร่ัง ถาเทียบกันนะ พื้นที่สวนที่เปนของคนไทยมันมี

นอยมาก เปนแคเกาะเล็กๆ มีกิจกรรมใหทําไมมาก มันเหมือนเปนเกาะที่กําลังพัฒนา สวนของ

ตางชาติดูยิ่งใหญสุดๆ เห็นไดชัดวาเคาเจริญกวา ผมวาบางทีมันอาจจะยังไมเหมาะกับสังคมไทย

จริงๆ”   

 

“ขนาดคูมือการใชงานฉบับสมบูรณ มีแทบทุกภาษา แตไทยไมมี” 

 

12. ตองคอยวิ่งตามเทคโนโลยีซ่ึงไมหยุดน่ิง 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ตองคอยว่ิงตามเทคโนโลยี ซึ่งเปนส่ิงที่ไมหยุดนิ่ง และมีการพัฒนา

อยางตอเนื่อง คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“เหมือนเราตองคอยตื่นตัวตลอดเวลา มันทําใหไมมีความสุขอะ ถาเคามีการพัฒนาอะไร

เขามาอีก เราก็ตองรีบหาซื้อมาใชงาน ใจจริงก็อยากเลนใหเต็มที่นั่นแหละ แตมันก็เปลืองนะ” 
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 “เพิ่งติดเน็ต 3 mb ไปไมนาน ก็มี 10 mb ออกมาเลย  จริงๆ แลวมันก็ขอเปล่ียนไดนั่น

แหละ แตแคเสียดายอะ ที่กวาจะตัดสินใจตั้งนาน ไมกี่วันก็มีของดีกวาออกมา  ถาได 10 mb นะ 

ที่นี้เลน Second life ไมกระตกุแน” 

 

13.  โลกไรพรมแดนทําใหความแตกตางทางวัฒนธรรมเกิดขึ้น 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่โลกไรพรมแดนทําใหความแตกตางทางวัฒนธรรมเกิดข้ึน คือส่ิงที่ทํา

ใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เทคโนโลยีทําใหคนมาอยูรวมกันไดอยางเดียว แตทําใหคนเหมือนกันไมได เพราะแตละ

คนก็ถูกเล้ียงดูมาไมเหมือนกัน มาจากที่ที่ตาง วัฒนธรรมก็ตาง บางทีอาจทําใหขัดแยง” 

 

ปจจัยดานสังคม 

ตอการชวยสงเสริมความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

ผูตอบแบบสอบถามที่มองวาปจจัยดานสังคมมีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตที่สองเปนไปใน

แบบที่ตองการทั้ง 120 คน สวนใหญระบุเหตุผลไววาเปนเพราะมองวาสังคมเปนสวนสําคัญที่ขาด

ไมได ทําใหชีวิตดูสมจริง  และชวยสนับสนุนใหชีวิตที่สองเปนไปอยางตองการ มีจํานวน 32 คน 

(รอยละ 26.7) และเหตุผลที่ถูกระบุไวนอยที่สุดคือ การมองวาปจจัยดานสังคมมีสวนชวยสงเสริม

เพราะ Second life เปนสังคมที่ไมมีใครรูจักตัวตนจริงๆ ของใคร มีจํานวน 1 คน (รอยละ 0.8) (ดู

ตาราง 25) 
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ตารางท่ี 25 แสดงจํานวนและรอยละ ตามเหตุผลของปจจัยดานสังคมท่ีชวยสงเสริมท้ัง 10 

ประการของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานสังคมมีสวนชวยสงเสริม จํานวนคน รอยละ 

เหตุผลที่  1   ไดพบเจอกับผูคนหรือรูปแบบสังคมบนโลก 

                    เสมือนในแบบทีช่อบ   

17 14.2 

เหตุผลที่  2   ทําใหมีโอกาสในการเลือกทางเดินชีวิตเพิ่มข้ึน 12 10 

เหตุผลที่  3   สามารถใหความชวยเหลือ อํานวยความสะดวก 

                    หรือแนะนําในส่ิงที่ตองการได 

17 14.2 

      เหตผุลที ่ 4   สามารถแลกเปล่ียนความคดิเหน็/ขอมูล 

                          ขาวสาร/ประสบการณรวมกนั 

11 9.2 

เหตุผลที่  5   เปนตนแบบในการทําส่ิงตาง  ๆ 8 6.7 

เหตุผลที่  6   เปนสังคมอิสระ/ไมจําเปนตองใหความสําคัญ 

                    หรือคิดถึงความรูสึกของใครเปนพิเศษ 

7 5.8 

      เหตผุลที ่ 7   เปนสังคมที่ไมมีใครรูจักตัวตนจริงๆ ของเรา 1 0.8 

เหตุผลที่  8   มองวาเปนสวนสําคัญที่ขาดไมได/ทําใหชีวิต 

                   ดสูมจริง/ชวยสนับสนุนใหชีวิตที่สองเปนไป 

                   อยางตองการ 

32 26.7 

      เหตผุลที ่ 9   ทําใหไมตองอยูคนเดียว/ไมเหงา/มีเพื่อน/ 

                          หายเครียด 

27 22.5 

      ไมไดใหเหตผุลไว 11 9.2 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับปจจัยทางดานสังคม ตอการมีสวนชวยสงเสริมความ

เปนชีวิตในอุดมคติบนโลกเสมือน  Second life พบวาในมีประเด็นที่สอดคลองกับการใหเหตุผล

จากแบบสอบถาม  ดงันี้ 

 

1.  ไดพบเจอกับผูคนหรือรูปแบบสังคมบนโลกเสมือนในแบบท่ีชอบ  

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life ทําใหไดพบเจอกับผูคนหรือรูปแบบ

สังคมในแบบที่ชอบ จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“โชคดีมีเพื่อนเลน Second life อยูกอนแลว พอเลน เลยมีคนไปไหนมาไหนดวย ไมตอง

ปรับตวัมาก” 

 

“เพื่อนที่เลนดวยกันก็ดีนะ ชอบอะ ไดเจอคนที่มีความคิดคลายๆ เรา” 

 

“ชอบเพราะสังคมในนั้นมันคอนขางอาศัยความรูทางดานภาษา ทําใหไดคุยกับคนอ่ืนเปน

ภาษาอังกฤษ ก็เลยไดผลพลอยไดจากการเลนไปดวย” 

 

“รูสึกดีที่คนใน Second life เคาไมคอยยุงกันดี” 

 

2.  ทําใหมีโอกาสในการเลือกทางเดินชีวิตเพิ่มขึ้น 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life ทําใหมีโอกาสในการเลือกทางเดินชีวิตที่

เพิ่มข้ึน จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ตั้งแตเลนมาก็รูสึกวา Second life ทําใหเราไดรูจัก คนที่มีการศึกษาแลวก็มีชาติตระกูล

ดกีวาเรานะ”  

 

“อยูใน Second life มันไดเจอคนหลากหลายมากกวาโลกจริงคะ เลยคดิวา ถาอยากทาํ

อะไรก็นาจะมีโอกาสที่ดีกวา มันเหมือนเปนโอกาสเฉพาะที่หาขางนอกไมได” 

 

 “มันเปนพื้นที่จําลองที่ทําใหเราไดไปในที่ที่เราไมเคยไปอะ Second life มันแฝงไปดวย

ความรู มีวัฒนธรรม ประเทศ ส่ิงกอสราง แลวก็มีคน ถาเรียนรูวัฒนธรรมจากตรงนั้น ไมใชเร่ือง

ยากเลย” 

 

3.  สามารถใหความชวยเหลือ อํานวยความสะดวกหรือแนะนําในสิ่งท่ีตองการได 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life สามารถใหความชวยเหลือ อํานวย

ความสะดวกหรือแนะนําในส่ิงที่ตองการได จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดัง

คําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“เกมแบบนี้ มันมีลูกเลนเยอะ ถาไดเลนรวมกับคนอ่ืน อยางนอยทําไมไดตรงไหน ก็มีคน

ใหถาม”  

 

“ก็มีถามทางคนในนั้น บอยเหมือนกันนะ” 

 

 “เราอาจจะไดคําแนะนําดีๆ จากคนอ่ืน  อยางบางทีก็มีคนมาแนะนําใหไปในสถานที่ที่

นาสนใจก็ได” 

 

4.  สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น/ขอมูลขาวสาร/ประสบการณรวมกัน 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากเขาlสามารถแลกเปล่ียนความคดิเหน็ ขอมูลขาวสาร หรือประสบการณ

รวมกับผูอ่ืนบน  Second life จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“รูจักเพื่อนในนั้นไว ก็ดี เพราะถามีเร่ืองอัพเดท เคาก็จะบอกตอกัน” 

 

 “เขาไปในหอง dance ตอนแรกก็ไมรูวาตองทํายังไง เพื่อนในนั้นเขาสอนวิธีใหผมเตนโค

โยตี้ ก็เลยลองดู” 

 

5.  เปนตนแบบในการทําสิง่ตางๆ 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life สามารถเปนตนแบบในการทําส่ิงตางๆ  

ใหแกพวกเขาได จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

”สวนมากถาเขาไปแลวไมรูวาที่นี่มีอะไรใหทําบาง สวนใหญผมจะใชวิธีสังเกตเอาวา  

คนในนั้นเคาทําอะไรอยู ก็ทําตาม สังเกตคนอ่ืนที่เลนแลวก็จําเอามาใชกับตัวเอง ไมคอยไดคดิเอง

หรอก สวนใหญเนนดูเคาเอา งายกวา” 
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6.  เปนสังคมอิสระ/ไมจําเปนตองใหความสําคัญหรือคิดถึงความรูสึกของใครเปน

พิเศษ 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life เปนสังคมที่มีความอิสระ ไมจําเปนตอง

ใหความสําคัญหรือคิดถึงความรูสึกของใครเปนพิเศษ จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่

ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เราก็มีสิทธิขาดในชีวิตอะ คือคุณไดตัวอวตารมาแลว คุณก็จัดการตัวเอง ไมมีใครมาส่ัง

ใหคุณทําอะไรได แสดงวาอยากทําอะไรไดหมด มันอิสระ กับเร่ืองคนอ่ืนก็ไมมีปญหา เพราะโลกนี้

ตางคนตางเลนอยูแลว ผมเห็นหลายคนเขาก็เลนอยูคนเดียวนะ เหมือนเลนกับตัวเอง ไมมีเพื่อนก็

ยังเลนได แคเราหาอะไรทําของเราไดก็พอ” 

 

“คือมันไมใชที่ที่คนคนนั้นอยูในสังคมจริงของเรา บางคนอาจมาจากคนละซีกโลกเลยดวย

ซ้ํา อยางงั้นเราก็ไมจําเปนตองไปแครใครไง ทุกอยางที่อยูรอบตัวก็สรางข้ึนมาใหเราไดใช เฉพาะ

เวลาที่อยูใน นี้เทานั้น มันจับตองจริงไมได ถาอยางงั้นเราจะใชชีวิตยังไง มันก็ไมกระทบกับโลก

จริงของเราอยูแลว” 

 

7.  เปนสังคมท่ีไมมีใครรูจักตัวตนจริงๆ ของเรา 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life เปนสังคมที่ไมมีผูใดรูจักตัวตนจริงๆ 

ของกันและกัน จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“สวนมากผูเลนก็ใชนามแฝงทุกคน  ไมคอยมีใครรูชื่อจริงๆ ของใคร หรือรูวาตัวจริงของ

เขาคือใครหรอก อาจจะตองรูจักกันนานๆ เจอกันบอยๆ ถึงคอยรูจักกันไปเร่ือยๆ ถาไมอยากใหเคา

รูก็ไมตองบอกก็ได เราจะไดทําอะไรไดสะดวกไง ผมก็ชอบที่จะไมบอกมากกวา จะไดไมตองมา

กังวล ก็มีแตพี่นั่นแหละที่รู” 
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8.  มองวาเปนสวนสําคัญท่ีขาดไมได /ทําใหชีวิตดูสมจริง /ชวยสนับสนุนใหชีวิตท่ี

สองเปนไปอยางตองการ 

 

ผูใชงานมองวาสังคมรอบขางใน Second life เปนสวนสําคัญที่ขาดไมได ในการทําใหชีวิต

ดูสมจริง และชวยสนับสนุนใหชีวิตที่สองบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

“สวนหนึ่งที่เลน Second life ก็อยากไดคนเลนดวยมากกวาเลนคนเดียว คิดภาพดูถาตัว

ละครที่เดินๆ อยูในนั้นเปนคนเลนจริง มันจะไดอารมณมากกวา เหมือนเปนชีวิต มีเพื่อนจริงๆ แต

ถาคนที่เดินๆ อยูเปนตัวในคอมอยางเกม sim  ความรูสึกมันก็ไมเหมือนกันแลว” 

 

 “ถามีคนเลนดวยคือมันจะรูสึกเหมือนจริงข้ึนอะ คือมันไมไดมีแคคอมกับเรา  แลวเวลามี

คนตอบสนอง เราก็จะ happy ไง” 

 

9.  ทําใหไมตองอยูคนเดียว/ไมเหงา/มีเพื่อน/หายเครียด 

 

ผูใชงานเชื่อวาหากสังคมรอบขางใน Second life สามารถทําใหพวกเขาไมตองอยูคน

เดียว ไมเหงา มีเพื่อน หรือหายเครียด จะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “เครียดๆ อะไรมา เขามาบินเลน ไดเจอคน ก็เปนการไดปลดปลอย” 

 

“ก็ทําใหไดเพื่อนใหมนะ มันอาจจะไมเหมือน Social Network อยางอ่ืนที่เคากะลังนิยม 

ในแงปริมาณ อันนั้นมันอาจจะหาเพื่อนไดงายและก็ขยายเครือขายไดเร็วกวา แตแงคุณภาพ ผม

วาสัมพันธภาพของผูใชงาน Second life นะ ลึกซึ้งนะ มันนาจะยั่งยืน เพราะมันกอตัวมาจากการ

พูดคุยและทํากิจกรรมรวมกัน แลวคอยพัฒนาไปเปนรูปแบบการใชชีวิต ตอเนื่องไปเร่ือยๆ นานเขา

ก็สนิทกัน คงคลายๆ พวกที่เลนเกมออนไลน แลวรวมตัวกัน ความสัมพันธของพวกนี้ คือมันจะ

เหนียวแนนมาก”  

 

 “มองวา Second life เปนวิธีการหาเพื่อนแบบนึงที่เวิรคนะ เหมือนเราไดทํากิจกรรม

รวมกับคนอ่ืน ที่มากกวาการ chat กันอยางเดียวนะ” 
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“สังคมบน Second life ทําใหมีเพื่อน เปนการหาเพื่อนแบบที่นาสนใจ ไมเหมือนกับ

เครือขายทางสังคมทั่วไป ที่เนนคุยกันดวยตัวหนังสือกะรูปภาพ และก็สรางเครือขายไปเร่ือยๆ 

อยาง hi5 facebook แตเพื่อนบน Second life เกิดจากการทํากิจกรรมและการใชชีวิต คุยกันดวย

ตัวหนังสือและก็ทาทาง เสียงพูด มันเลยทําใหเราไดส่ือสารกันดวยวิธีการที่มากกวา”  

 

ปจจัยดานสังคม 

ท่ีเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติ 

 

ผูตอบแบบสอบถามที่มองวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรคทําใหชีวิตที่สองไมเปนไปใน

แบบที่ตองการทั้ง 140 คน สวนใหญระบุเหตุผลไววาเปนเพราะไดพบเจอกับผูคนบนโลกเสมือนใน

แบบที่ไมชอบหรือไมไดเจอผูคนในแบบที่ชอบ มีจํานวน 21 คน (รอยละ 15) และเหตผุลทีถ่กูระบุ

ไวนอยที่สุดคือ การมองวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรคเพราะการสรางความนาเชื่อถือผานสังคม

ออนไลนเปน เร่ืองยาก มีจํานวน 1 คน (รอยละ 0.7) (ดตูาราง 26) 

 

ตารางท่ี 26 แสดงจํานวนและรอยละตามเหตุผลของปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคท้ัง 

17 ประการของผูตอบแบบสอบถาม 

 

เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค จํานวน

คน 

รอยละ 

      เหตผุลที ่ 1   ไดพบเจอกับผูคนในแบบที่ไมชอบ/ไมไดเจอผูคนใน 

                          แบบที่ชอบ 

21 15 

      เหตผุลที ่ 2  ผูคนตางมีเวลาการเขาใชงานที่ไมตรงกัน/บางคน 

                         ออนไลนแตไมไดอยูหนาคอมจริงๆ 

13 9.3 

เหตุผลที่  3  จําเปนตองคิดถึงความรูสึกของคนที่อยูรอบขางใน 

                   สังคม 

5 3.6 

เหตุผลที่  4  ไมไดรับความรวมมือ/ยอมรับ/สนใจ/สนับสนุน ในส่ิง 

                   ที่ทํา 

18 12.9 

เหตุผลที่  5  เปนสังคมที่ใหความสําคัญกับเงิน/เปนทุนนิยม/ 

                   แขงขันทางผลประโยชน/เอารัดเอาเปรียบ 

15 10.7 

      เหตผุลที ่ 6   มีความแตกตางทางภาษาและวัฒนธรรม 20 14.3 
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เหตุผลท่ีมองวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค จํานวน

คน 

รอยละ 

      เหตผุลที ่ 7   เปนสังคมใหญจึงยากตอการสรางมิตรภาพและ 

                          จดจําผูคน 

7 5 

เหตุผลที่  8   ตองคอยกังวลเร่ืองการรักษาภาพลักษณ 4 2.9 

เหตุผลที่  9    มีความแตกตางทางความตองการและความคดิ 7 5 

เหตุผลที่ 10   การสรางความนาเชื่อถือผานสังคมออนไลนเปน  

                     เร่ืองยาก 

1 0.7 

เหตุผลที่ 11   มีความรูสึกไมไวใจ/กลัวโดนหลอก/ไมสามารถทราบ 

                     ถึงความรูสึกที่แทจริง/ขอมูลจริง 

12 8.6 

เหตุผลที่ 12   คนรอบขางไมสามารถชวยในส่ิงที่ตองการได 5 3.6 

เหตุผลที่ 13   สังคมบนโลกเสมือนกับโลกความเปนจริงยังคง 

                     เกี่ยวโยง/ไมแตกตาง/มีผลกระทบ ซึ่งกัน 

10 7.1 

เหตุผลที่ 14    เปนสังคมที่มีการแบงแยกกลุมกันอยูกอนแลว 4 2.9 

เหตุผลที่ 15   เปนส่ิงที่เราคาดเดาหรือกําหนดไมได 3 2.1 

เหตุผลที่ 16   เปนเพียงแคส่ิงที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อความสวยงาม  

                     แตใชการไมไดจริง 

2 1.4 

ไมไดใหเหตุผลไว 17 12.1 

 

 

 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับปจจัยทางดานสังคม ที่เปนอุปสรรคตอความเปนชีวิต

ในอุดมคติบน  Second life พบวามีประเด็นที่สอดคลองกับการใหเหตุผลจากแบบสอบถาม  ดังนี้ 
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1.   ไดพบเจอกับผูคนในแบบท่ีไมชอบ/ไมไดเจอผูคนในแบบท่ีชอบ 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ไดพบเจอกับผูคนบนโลกเสมือนในแบบที่ไมชอบหรือไมไดเจอผูคนใน

แบบที่ชอบ คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“มีแตคนที่ไมรูจัก ความจริงแลวก็อยากเลนกับเพื่อนๆ คนอ่ืนที่เคยเลนปงยาดวยกันนะคะ 

แตไมมีใครเลน Second life เลย” 

 

“มันจะมีพวกที่ชอบใหคําที่สุภาพอยูเหมือนกัน ไมคอยชอบ” 

 

“เคยเจอพวกที่พยายามเอาตัวมาถูๆ ดันๆ ดานหนาเราอะ ทเุรศมาก” 

 

“คนไทยนอยเกินไป ไมคอยไดเจอคนไทย ภาพความเปนคนไทยมันไมคอยเขมแข็ง มัน

รูสึกเหมือนถูกดูดกลืน เหมือนวาคนในนั้นเคาไมคอยไดรูหรือไดเห็นอะไรเกี่ยวกับเมืองไทย” 

 

“ผมอยากใหใน Second life มันมีแตคนที่ฟงผมพูดรูเร่ืองจัง คงสนุกกวานี้  อยากใหมีคน

ไทยเลนเยอะๆ” 

 

2.  ผูคนตางมีเวลาการเขาใชงานท่ีไมตรงกัน /บางคนออนไลนแตไมไดอยูหนา

คอมจริงๆ 

 

ผูใชงานเชื่อวา การมีเวลาใชงานที่ไมตรงกับผูอ่ืน หรือการที่ผูอ่ืนออนไลนทิ้งไวเฉยๆ แต

ไมไดอยูหนาคอมจริงๆ คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “สวนมากผมจะออนไลนตอนดึก เพื่อนๆ คนไทย ไมคอยออน ปญหาเร่ืองเวลาไมตรงกันมี

เยอะ เจอคนคนนูนทีคนนั้นที ไมเคยพรอมกัน เคยแกปญหาโดยไปโพสตทิ้งไวในกระทูนัดเวลา

รวมตัวกันแตก็ไมคอยสําเร็จ” 

 

“มันมีเยอะมากเลยนะพี่ ที่ sign in ทิ้งไว แตไมไดอยูหนาคอมจริงๆ ผมไมรูเลยเขาไปทัก 

กไ็มตอบอะ เพิ่งรูทีหลังวาเคาออนทิ้งไวเพื่อเก็บเงิน” 
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3.  จําเปนตองคิดถึงความรูสึกของคนท่ีอยูรอบขางในสังคม 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ตองคิดถึงความรูสึกของคนรอบขางในสังคมโลกเสมือน คือส่ิงที่ทํา

ใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“บางทีเราอยากทําอะไรเพื่อความสะใจ แตตองทําใหคนอ่ืนเดือดรอน ก็ทําไมไดไงพี่” 

 

“พอเปนออนไลนแลวปญหาก็คือเร่ืองคน การอยูรวมกันคนมันมีเร่ืองของความรูสึกมา

เกี่ยวของ เปนเร่ืองละเอียดออน พูดกันยาก เลนกะคนอ่ืนทําอะไรกอตองเกรงใจ คิดถึงความรูสึก

เคา ไมเหมือนเลนคนเดียว เลนกับส่ิงที่คอมสราง อันนี้จะทํายังไงก็ได” 

 

4.  ไมไดรับความรวมมือ/ยอมรับ/สนใจ/สนับสนุน ในสิง่ท่ีทาํ 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ไมไดรับความรวมมือ ยอมรับ สนใจ  หรือใหการสนับสนุนในส่ิงที่ทํา

จากผูคนรอบขางบนโลกเสมือน คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดัง

คําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“มันจะมีอยูเกาะนึงเปนที่รวมตัวของเซ็กซช็อปและเราสามารถมีเพศสัมพันธในนั้นกับใคร

ก็ได อุปกรณมีใหพรอม แตอยูที่การใหความรวมมือของคูเราดวยนะ ถาเขาไมสมัครใจก็อด บาง

คนก็เลือกคนมีตังค บางคนสวยหนอยก็ตองพูดจาดีๆ กอน บางคนก็เลนตัว มีหลายประเภท แต

คนสวนใหญก็ไมคอยสมัครใจงายๆ ผมเลยไมคอยประสบความสําเร็จตรงนี้ ฮา ฮา”  

 

“เวลาจะขอความชวยเหลือ อยากจะถามใครกไ็มตอบ” 

 

“บางคนเคาเขามาผอนคลาย ตองการความสงบ ไมไดคิดจะวุนวายกับใคร ทุกคนเลยมี

สิทธิแคส่ังตัวเองแคนั้น ก็เหมือนการอยูรวมกับคนในสังคมทั่วไป อันนี้เราตองเคารพ มันยากถาเรา

จะบังคับใครใหทําแบบที่เราตองการ ไมมีใครเคายอมหรอก ถาเคาไมไดอยากทําจริงๆ” 

 

 

 

 

 



 

 

 

151 

5.   เปนสังคมท่ีใหความสําคัญกับเงิน /เปนทุนนิยม /แขงขนัทางผลประโยชน /เอา

รัดเอาเปรียบ 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากสังคมบนโลกเสมือนเปนสังคมที่ใหความสําคัญกับเงิน มีความเปนทุน

นิยม แขงขันทางผลประโยชน หรือเอารัดเอาเปรียบซึ่งกันและกัน นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second 

life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

คําวาเสมือนจริงก็คือ มันก็สะทอนจากความเปนจริงเขาไป ทุกวันนี้โลกของเราเปนยังไง  

เร่ืองระบบการตลาด ความเปนธุรกิจ การคากําไร ทุนนิยม มันเขามาอยู ในนั้นหมดแหละ ที่นี้

กลายเปนวา ถาอยากทําอะไร ยิ่งอยากมาก แปลกมากกวาเงื่อนไข ไมเหมือนใครมากเทาไหร ก็ยิ่ง

ตองใชเงินมากเทานั้น” 

 

 “โกงกันเพื่อเอาสินคาเสมือนก็มีเยอะนะ นี่ขนาดไมใชของจริงยังทําได” 

 

 “เงินทําใหคนมีชีวิตไมเหมือนกัน  หลายอยางบน Second life ถาอยากไดก็ตองมีเงินซื้อ  

อยางที่ดิน เคร่ืองประดับ เส้ือผา อาหาร หรือวัตถุอะไรก็ตาม คนที่มีเงินก็ซื้อได มันจะมีราคาบอก

ไว ถาไมมีก็ไมไดซื้อ พอเราไมไดในส่ิงที่อยากได มันก็จะหงุดหงิด ตองไปหาวิธี” 

 

“วิธีหาเงินที่ฮิตสุดในนั้นก็ตองเปนหนามาอะ เคากันเรียกวา Camping หมายถึงอยูเฉยๆ 

ในที่ที่นึงตามเวลาที่เคากําหนดแลวตังคมันจะข้ึนใหเอง เราจะไดคาจางเหมือนทํางานเปนหนามา 

ไดเงินไปเฉยๆ แตเคาก็ไดผลตอบแทนนะ เหมือนถามีคนเร่ิมรูวาที่นี่แจกเงินฟรี เคาก็จะเร่ิมมากัน

เยอะ ที่นี้พอคนมาเยอะ ที่นั้นมันก็จะถูก Second Life จัดอันดับเปน Popular Place ประมาณวา

ที่ที่คนนิยมไปอะ มันจะโชวอยูในรูปตรง search คนก็จะแหกันไปอีก คนจางหนามาก็เลยคุม  

เพราะใครๆ ก็อยากมาเชาปายโฆษณา เชาบูท ที่ดิน เพื่อขายของ ก็เพราะคนเดินเยอะ เหมือนกับ

วาทําไม มาบุญครอง หรือจตุจักร ที่ดินซอกเล็กๆ ถึงไดแพง ก็ดวยเหตุผลเดียวกันนั่นแหละ คน

เดินเยอะ ของก็ขายงาย ทํากําไรงาย สุดทาย Second life ก็หนีไมพนเร่ืองเงินอยูดี คนที่ทําธุรกิจ

เคายอมเขามาลงทุนก็แพราะเหตุผลตรงนี้” 

 

6.   มีความแตกตางทางภาษาและวัฒนธรรม 

 

ผูใชงานเชื่อวา ความแตกตางทางภาษาและวัฒนธรรมของผูคนบนโลกเสมือน คือส่ิงที่ทํา

ใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“พี่มองวาภาษาที่ตางกันเปนเร่ืองใหญนะ มันทําใหคนเขาไมถึงกัน ยังไงดีละ คือเราจะ

รับรูรับฟงเคาไดแคในสวนที่เราเขาใจอะ ไมลึกซึ้ง” 

 

“บางคนไมไดพูดภาษาอังกฤษอะพี่ ถาพูดอังกฤษ เปนภาษาสากล อันนี้ยังรับได  แต 

Chat กันเปนญี่ปุน เปนเยอรมัน อยางเงี้ย ใครจะไปรูเร่ือง คือเคามีกลุมกัน แลวใชชีวิตรวมกัน

แบงแยกออกไปอยางเห็นไดชัด” 

 

7.  เปนสังคมใหญจึงยากตอการสรางมิตรภาพและจดจําผูคน 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่สังคมบน Second life เปนสังคมใหญ ซึ่งยากตอการสรางมิตรภาพ

และจดจําผูคน คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“ผมเลนทีก็ไดเพื่อนใหมที คุยไปเร่ือย จําไมไดหรอกวาใครเปนใคร วันนี้เขาหนาตาแบบนี้ 

พรุงนี้อาจเปล่ียน เลยหาเพื่อนที่เลนดวยกันแบบจริงจังไมไดสักที ” 

 

8.   ตองคอยกังวลเรื่องการรักษาภาพลักษณ 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ตองคอยกังวลกับเร่ืองการรักษาภาพลักษณของตนเอง เม่ืออยูบน  

Second life คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี ้

 

“ก็ตองวางตัวบางนะ ถึงจะเปนใน Second life  ก็ไมอยากใหใครมาคิดกับเราไมดี ยังไงก็

ตองทําตัวดีไวกอน” 

 

9.  มีความแตกตางทางความตองการและความคิด 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ผูคนบน  Second life มีความแตกตางทางความตองการและ

ความคิด คือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“หนวูาโลก Second life มันกวางไปดวยม้ัง เลยมีคนหลายแบบ โลกออนไลนที่มีคนมาก 

ก็ยิ่งหาคนที่คิดเหมือนกันไดยาก” 
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 “Second life เปนที่รวมตัวของคนที่ตางกัน ไมใชคนที่เหมือนกัน ที่หลากหลายแนๆ นะ 

ศาสนานะ” 

 

10.  การสรางความนาเช่ือถือผานสังคมออนไลนเปน เร่ืองยาก 

 

ผูใชงานเชื่อวา เม่ือการสรางความนาเชื่อถือผานสังคมออนไลนเปนเร่ืองที่ทําไดยาก จึงทํา

ใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “เดี๋ยวนี้มันสืบไดหมดแหละ ถาคนบน Second life จะซื้อสินคาสักอยาง เคาก็ตองหา

ขอมูลมาอยางดีแลว  มันเลยยากตรงที่จะทํายังไงใหเคาเชื่อถือและตองเปนเร่ืองจริงดวย” 

 

11. มีความรูสึกไมไวใจ /กลวัโดนหลอก /ไมสามารถทราบถึงความรูสึกท่ีแทจริง /

ขอมูลจริง 

 

ผูใชงานเชื่อวา เม่ือเกิดความรูสึกไมไวใจ กลัวถูกหลอก เนื่องจากไมสามารถทราบถึง

ความรูสึกที่แทจริงหรือการใหขอมูลจริง จากผูคนรอบขางบนโลกเสมือน นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  

Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“อันนี้ไมไดเจอเองนะ แตเพื่อนเลาใหฟง พวกที่แตงหนาแตงตัวดีๆ  เพื่อใหคนมาจีบอะ 

แลวหลอกใหเขาซื้อของใหก็มีเยอะ” 

 

“ไมมีใครอยากบอกกันหรอกวาตัวเองเปนใคร ก็ไวใจใครงายๆ ไมได” 

 

 “คุยกับใครก็อยาไปเชื่อมาก เลนเอาสนุกดีกวา ที่เขาพูดกันนะ เร่ืองจริงหรือเปลายังไมรู

เลย” 

 

“เจาของที่สามารถใสขอมูลในชองที่ดินของตัวเองยังไงก็ได บางทีอาจจะใสคําวา  

camping โดยที่ไมมีสถานที่แคมปเพื่อหลอกคนเขามาก็มี สมัย CSI ดังๆ บางทีก็มีคนใสคําพวกนี้

ลงไปในที่ดินตัวเอง ทั้งที่ตัวเองไมไดเกี่ยวของอะไรเลยก็มี แตเพื่อหาคนเขามานะ” 
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12.  คนรอบขางไมสามารถชวยในสิง่ท่ีตองการได 

 

ผูใชงานเชื่อวา การที่ผูคนรอบขางบนโลกเสมือนไมสามารถชวยในส่ิงที่ตนเองตองการได 

นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เจอบอยมากเลยประเภทที่เราถามเขานะ วาไอนี่ทํายังไง ไอนั่นคืออะไร แตเขาตอบ

กลับมาวา เขาไมรูเหมือนกัน” 

 

13. สังคมบนโลกเสมือนกับโลกความเปนจริงยังคงเกี่ยวโยง /ไมแตกตาง /มี

ผลกระทบซ่ึงกนั 

 

ผูใชงานเชื่อวา หากสังคมบนโลกเสมือนกับโลกความเปนจริงยังคงเกี่ยวโยงกัน ไมมีความ

แตกตางหรือยังมีผลกระทบซึ่งกัน จะทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ปญหาอะไรที่โลกจริงแกไมได Second life ก็แกไมไดเหมือนกัน” 

 

 “คนจะอยูในโลกเสมือนหรือโลกจริง มันก็มีดีมีเลวเหมือนกันทั้งนั้นแหละ อยูที่เราเลือกคบ

มากกวา” 

 

14.  เปนสังคมท่ีมีการแบงแยกกลุมกันอยูกอนแลว 

 

ผูใชงานเชื่อวา เม่ือสังคมบนโลกเสมือน เปนสังคมที่มีการแบงแยกกลุมกันอยูกอนแลว 

นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“สวนมากคนไทยใน Second life ที่เขารวมกลุมกัน เขาก็รูจักกันมากอนแลวอะ ไอเรามา

ทีหลังก็ตองปรับตัว ใหเขากับเคาได” 

 

 “อยางคนอเมริกาก็ชอบอยูในเกาะของอเมริกา คนอังกฤษก็ชอบอยูเกาะอังกฤษ  มันเห็น

กันไดชัดเลย เกาะที่คนไทยสรางมีคนนอยมาก เขาไปแลวไมคอยไดเจอใคร คนสวนใหญเคาใช

ชีวิตอยูในเกาะที่คนชาติอ่ืนสรางมากกวา มันยากมาเลยอะ ที่เราจะทําใหเคามาเลนในเกาะคน

ไทย เรียนรูวัฒนธรรมไทย เพราะใครๆ เคาก็อยากอยูในที่ที่เปนของเคา และของเรามันก็ไมโดด
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เดนดวยแหละ แตตอนนี้ก็เร่ิมดีข้ึนนะ ชุมชนไทยมีการพัฒนาเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ คนเลนไทยก็เลยเยอะ

ข้ึนตาม” 

 

“Second life มีมาหลายปแลว การที่เราเพิ่งจะเขาไปใชงาน เราก็เหมือนสมาชิกใหม เอา

งายๆ ก็เหมือนเปนเด็กที่เพิ่งเกิดอะ แตสังคมในนั้นมันมีกลุมกันแลว  คนที่อยูกอนเคาก็สนิทกัน

กอน”  

 

15. เปนสิง่ท่ีเราคาดเดาหรือกาํหนดไมได 

 

ผูใชงานเชื่อวา เม่ือสังคมบนโลกเสมือน เปนส่ิงที่เราคาดเดาหรือกําหนดเองไมได นั่นคือ

ส่ิงที่ทําใหชีวิตบน Second life ไมเปนไปในแบบที่ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เร่ืองแบบนี้เราคาดเดาไมไดหรอกวาจะเกิดอะไรข้ึน คนที่เจอใน Second life ก็มาจากทั่ว

โลกเราไมมีทางรูไดวาเขาจะเปนคนแบบไหน เราเลือกไมไดหรอกวา ฉันจะเจอแตคนแบบนี้เทานั้น

นะ มันเปนไปไมได อยาคาดหวังอะไรมาก เพราะบางทีมันอาจจะไมเปนแบบที่เราคิดไว มองวา

มันเปนประสบการณใหเราไดเรียนรูนาจะดีกวา”  

 

16.  เปนเพียงแคสิ่งท่ีถูกสรางขึ้นมาเพื่อความสวยงาม แตใชการไมไดจริง 

 

ผูใชงานเชื่อวา เม่ือสภาพแวดลอมบนโลกเสมือน เปนเพียงแคส่ิงที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อ

ความสวยงาม แตใชการไมไดจริง นั่นคือส่ิงที่ทําใหชีวิตบน  Second life ไมเปนไปในแบบที่

ตองการ ดังคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ผมชอบสภาพแวดลอมในนั้น มันสวยและถูกสรางข้ึนมาอยางพยายามทําความเขาใจกับ

สังคมมนุษยจริง ยกตัวอยาง ในอเมริกาก็มีเทพีเสรีภาพบงบอกความเปนอเมริกา และนอกจากนี้

ยังมีสถานที่อีกหลายที่ที่ถูกจําลองมาจากของจริง ในเมืองไทยก็ดวย แตมันก็ถูกผสมกับ

จินตนาการที่อยากใหเกิดข้ึนของมนุษย เลยทําใหมีบางอยางแปลกไป เหมือนมีหลายอารมณ เรา

ก็สามารถเปล่ียนอารมณไดเร่ือยๆ ซึ่งเปนส่ิงที่ผมชอบ  แตเสียอยางเดียวบางอยางมันเปนแค

ภาพอะ เราจะเขาไปเลนกับมันไมได อยางเรือก็มีคนสรางทิ้งไว แตข่ีเรือจริงๆ ไมได เลยไดแต

เอาไวมอง” 
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ปญหาวิจัยขอท่ี 4

การปรับตวัเมือ่ปจจัยทางดานตนเองเปนอุปสรรค 

  ผูใชงาน Second life มีแนวโนมการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคในความ

เปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ ของตนในลักษณะใด 

 

ในประเด็นนี้ผูวิจัยมุงศึกษาวาผูใชงานมีแนวโนมการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคใน

ดานตางๆ อันไดแก ตนเอง เทคโนโลยี และสังคม อยางไรบาง  โดยผูวิจัยจะรายงานผลการปรับตัว

ของผูใชงานตามปจจัยในแตละดาน โดยเร่ิมตนจาก ตนเอง เทคโนโลยี สังคม ตามลําดับ  

 

 

จากผูตอบแบบสอบถาม 113 คน ที่มองวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลก

เสมือนไมเปนไปอยางหวังไว มีผูที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเพราะเหตุใดจํานวน

ทั้งส้ิน 109 คน ซึ่งประกอบไปดวย 18 เหตุผล โดยในแตละเหตุผลนั้น ผูตอบแบบสอบถามมีวิธีการ

ปรับตัวตอปจจัยทางดานตนเองที่มองวาเปนอุปสรรคดังนี้ 

 

เหตุผลท่ี 1 ไมมีเวลาในการใชงานมากเพียงพอ 

 

 ในจํานวนทั้งหมด  14 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเนื่องจากไมมีเวลา

ในการใชงาน Second life ที่มากเพียงพอ มีเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 7.1) ที่ไมไดบอกเหตุผลวา

จะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด และกลุมตัวอยางสวนใหญนั่นคือ จํานวน 6 คน จาก 14 

คน (รอยละ 42.9) ไดพยายามปรับตัวกับปญหาดังกลาวโดยวิธีการตอสูกับอุปสรรคเร่ืองเวลาซึ่งไม

มีมากพอ 

 

 ในขณะเดียวกันก็มีกลุมตัวอยางมากถึง 5 คน (รอยละ 35.7) ที่เลือกใชวิธีการทําเปน

เพิกเฉยกับปญหา ไมรับรูหรือปรับเปล่ียนส่ิงใด และยังพบวามีกลุมตัวอยางจํานวน  2 คน (รอยละ 

14.3) คิดตัดสินใจแกปญหาโดยการเลิกเลน Second life อยางเด็ดขาด และมีเพียงคนเดียว

เทานั้น (รอยละ 7.1) ที่ตัดสินใจปรับตัวกับปญหาโดยพยายามทําความเขาใจในส่ิงที่เกิดข้ึน (ดู

ตาราง 27) 
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ตารางท่ี 27 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 1 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 5 35.7 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 6 42.9 

เลิกเลน 2 14.3 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 7.1 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 7.1 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการมีเวลาใชงานที่ไมมากเพียงพอ 

พบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหาของตน  ในขณะเดียวกันก็พยายาม

จัดการกับปญหาดวยวิธีตอสูกับอุปสรรค ซึ่งสอดคลองกับวิธีการที่ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ

เลือกใช  ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“บางทีงานยุง เวลาไมคอยมี ทําใหไมคอยไดเลน เพราะถาเลนคร้ังนึงแลว มันจะใช

เวลานานโดยไมไดตั้งใจ อยางกะเขาซักชั่วโมงอยางเงี้ย แตพอเลนจริงก็ดันไปสาม ที่นี้ก็เลยไมเอา

ละ เคลียรงานใหเสร็จกอนคอยเลน  มันสบายใจกวากัน” 

 

“ถาไมมีเวลาออนตลอด บางทีมันก็ทําใหเงินไมข้ึนอะ ผมจัดการโดยใชวิธีออนทิ้งไว หลับ

ก็ออน ตื่นมาคอยเลน ไมตองไปอยูกับมันจนไมไดหลับไดนอน” 

 

เหตุผลท่ี  2  เวลาท่ีสามารถเขาใชงานไดไมตรงกับผูอ่ืน 

 

 ในจํานวนทั้งหมด 3 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเนื่องจากไมสามารถ

หาเวลาเขาใชงานที่ตรงกับผูอ่ืนไดนั้น   มีอยู 2 คน (รอยละ 66.7) ไดพยายามปรับตัวกับปญหา

ดังกลาวโดยวิธีการตอสูกับอุปสรรคที่เกิดข้ึน  ในขณะเดียวกันการตัดสินใจแกปญหาโดยการเลิก
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เลน Second life เปนวิธีการปรับตัวที่อีก 2 เลือกใชเชนกัน (รอยละ 66.7) และมีเพียงคนเดียว

เทานั้น (รอยละ 33.3) ที่เลือกใชวิธีการปรับตัวโดยเปล่ียนความสนใจไปที่ส่ิงใหม (ดตูาราง 28) 

 

ตารางท่ี 28 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 2 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 66.7 

เลิกเลน 2 66.7 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 33.3 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการมีเวลาเขาใชงานที่ไมตรงกับ

ผูอ่ืน พบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวา ปญหาดังกลาวเปนเร่ืองที่สามารถจัดการใหอยูใน

ระดับที่ตนเองพึงพอใจได  ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ออ ไมนะ ผมจะใชวิธีนัดกันไวกอน หรือไมก็ไปโพสตในกระทูไว   อยางนอยมันตองมีซัก

คนแหละที่วางตรงกัน” 

 

“ถาเพื่อนคนเดิมไมไดเลน ก็หาเพื่อนใหมเอา ผมคุยกับใครก็ได ดีซะอีกจะไดมีเพื่อน

เยอะๆ” 

 

ขณะเดียวกันก็มีผูตอบแบบสอบถามอีกกลุมที่มองวา การมีเวลาเขาใชงานไมตรงกับผูอ่ืน 

เปนปญหาซึ่งจัดการไมได  และนําไปสูการตัดสินใจเลิกเลนในที่สุด ดังตัวอยางคําสัมภาษณ

ตอไปนี้ 

 

“ถาออนแลวไมไดเจอคนที่อยากเลนดวย ก็ไมรูจะเลนไปทําไม มันไมสนุก ก็เหมือนเลนอยู

คนเดียว ถางั้นเลนเกม play อยูบานดีกวา ไมตองมาเลนรานใหเสียเงิน” 
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เหตุผลท่ี  3  ในชีวิตจริงไมสามารถอยูหนาจอคอมพิวเตอรหรือใชอินเตอรเน็ตได

ตลอดเวลา 

 

เม่ือพิจารณาจากเหตุผลที่วา ปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเนื่องจากผูใชงานไมสามารถ

อยูหนาจอคอมพิวเตอร หรือใชอินเตอรเน็ตไดตลอดเวลานั้น พบวา การปรับตัวโดยทําเปนเพิกเฉย

กับปญหาที่เกิดข้ึนเปนวิธีการที่ผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 25) นํามาใช   ในขณะที่มีผูใชงาน

จาํนวน 1 คนเชนกัน (รอยละ 25) พยายามตอสูกับอุปสรรคซึ่งทําใหตัวเองไมสามารถใช

อินเตอรเน็ตตลอดเวลาได  

 

สําหรับอีก 1 คน  (รอยละ 25) ไดใชการทําความเขาใจกับส่ิงที่เปนปญหา นอกจากนี้ยัง

พบผูที่ไมรูจะจัดการกับอุปสรรคดังกลาวอยางไร อีกจํานวน 1 คนเทากัน (รอยละ 25) (ดตูาราง 

29) 

 

ตารางท่ี 29 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 3 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 25 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 25 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 25 

ไมรูจะทําอยางไร 1 25 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่ในชีวิตจริงไมสามารถอยู

หนาจอคอมพิวเตอรหรือใชอินเตอรเน็ตไดตลอดเวลานั้นพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวา 

เร่ืองดังกลาวเปนปญหาซึ่งไมสามารถปรับเปล่ียนหรือแกไขไดดวยวิธีการตอสูกับปญหาได ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“.ในแตละวันมันตองไปไหนตอไหน ไมมีทางไดเลนตลอดแนนอน ตองทําใจ” 

 

“Second life นาจะเหมาะกับเราเวลาที่วาง นั่งเหงาอยูบานคนเดียวนะ ถูกตอง แตถาอยู

ในที่ที่เลนเน็ตไมไดแลวอยากเลน ก็เปนเร่ืองที่ชวยไมไดจริงๆ”   

 

เหตุผลท่ี  4   ไมไดใชความพยายามและตั้งใจอยางจริงจัง 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด  4 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเพราะตน

ไมไดใชความพยายามและตั้งใจในการใชงาน Second life อยางจริงจัง  ในจํานวนนี้มีเพียง 1 คน

เทานั้น (รอยละ 25) ที่ไมไดใหเหตุผลวาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด ในขณะที่อีก 2 คน 

(รอยละ 50) ตัดสินใจปรับตัวกับปญหาดังกลาวโดยการเลิกเลน Second life และมีผูมองวาการ

ไมไดใชความพยายามและตั้งใจจริงของตัวเองเปนปญหา แตก็เลือกที่จะไมคิดอะไรและทําความ

เขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึนอีกจํานวน 1 คน (รอยละ 25) (ดตูาราง 30) 

 

ตารางท่ี 30 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 4 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน 2 50 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 25 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 25 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการไมไดใชความพยายามและ

ตั้งใจอยางจริงจังพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งเห็นวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหาซึ่งทําใหตนไมได

รับในส่ิงที่ตองการและอาจนําไปสูพฤติกรรมการเลิกใชงานในที่สุด ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี ้
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“เร่ืองภาษา วิธีการใชงาน แลวก็ความรูอยางอ่ืนถาไมพยายามจริงๆ ยังไงก็ไมมีทางทําได

ทุกอยางอยูแลว  และก็ไมมีทางที่คุณจะอยากเลนตอดวย” 

 

“เพื่อนผมที่ไมเลน Second life มันบอกวา เพราะข้ีเกียจแปลเมนูเปนภาษาไทย” 

 

เหตุผลท่ี  5   ขาดความคาดหวังหรือมีแรงบันดาลใจการเลน 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด  8 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเพราะขาด

ความคาดหวังหรือไมมีแรงบันดาลใจการเลน  พบวากลุมตัวอยางสวนใหญ คือ 6 คนของทั้งหมด 

(รอยละ 75) เลือกที่จะแกปญหาดวยวิธีการเลิกเลน  Second life และมีเพียงคนเดียวเทานั้น (รอย

ละ 12.5) ที่เลือกใชวิธีการหยุดพฤติกรรมการคาดหวังและคอยๆ ปรับลดความตองการของตนเอง

ลง สวนผูที่มองวาการขาดความคาดหวังและแรงบันดาลใจของตนเองนั้นเปนอุปสรรค แตเลือกที่

จะปรับตัวดวยวิธีการเปล่ียนความสนใจไปที่ส่ิงอ่ืนแทนนั้น มีจํานวนอยู 1 คน (รอยละ  12.5) (ดู

ตาราง 31) 

 

ตารางท่ี 31 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 5 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน 6 75 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 12.5 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 12.5 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดความคาดหวังหรือไมมี

แรงบันดาลใจพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งเห็นวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ซึ่งทําใหผูใชงาน

ตัดสินใจเลิกเลน Second life ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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 “คิดวาทุกคนที่เลน ก็คาดหวังอะ วาจะเลนใหไดอะไร ถาไมมีความคาดหวัง ก็คงเลิกกัน

หมด” 

 

 “ที่เลนอยูก็เพราะอยากทําทุกอยางที่อยากใหไดกอนครับ ถาทําไดทุกอยางแลว ผมก็คง

เลิก เหมือนเวลาเลนเกมอ่ืน อยาง Rak เนี้ย ผมเลนถึงเวล 99 ละ บรรลุจุดสูงสุด ก็เบื่อไปเอง ไม

อยากเลนตอ” 

 

เหตุผลท่ี  6   มีความคาดหวังเกินความจริงท่ีจะทําได 

 

 มีกลุมตัวอยางเพียงคนเดียวเทานั้นที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเพราะเขา

มีความคาดหวังไวเกินความเปนจริงที่จะทําได  และเขาเลือกที่จะใชวิธีการปรับตัวกับปญหา

ดังกลาว โดยการเปล่ียนความสนใจไปที่ส่ิงใหมแทน แตหากไมไดผลเขาจะหยุดพฤติกรรมนั้นและ

คอยๆ ลดความตองการของตนเองลง กระทั่งเลิกเลนไปในที่สุด (ดตูาราง 32) 

 

ตารางท่ี 32 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 6 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค   

เลิกเลน 1 100 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 100 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 100 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการมีความคาดหวังเกินความจริง

ที่จะทําไดพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งเห็นวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ซึ่งหากทราบแลว จะ

สามารถประเมินการตัดสินใจได ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“อยางการทําธุรกิจนะ เราตั้งไวสูงเกิน พอรูละ ไมมีทางเปนไปไดแนๆ ที่นี้ก็จะมาดูตอวา 

แลวอยางอ่ืนละ มีอยางอ่ืนที่ดึงดูดใหเราอยากเลนมากพอม๊ัย ถามี ก็คงเลนตอ” 

 

เหตุผลท่ี  7  ไมสามารถทําใหผลลัพธเปนอยางท่ีหวังไวได 

 

ในจํานวนทั้งหมด  11 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเนื่องจากตนเองไม

สามารถทําใหผลลัพธเปนไปอยางที่หวังไวได มีเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 9.1) ที่ไมไดบอกเหตุผล

วาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด และกลุมตัวอยางสวนใหญนั่นคือจํานวน 4 คนจากกลุม

ตัวอยางทั้งหมด (รอยละ 36.4) เลือกที่จะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนดวยการเปล่ียนความสนใจไป

ที่ส่ิงใหม ในขณะที่มี 3 คน (รอยละ 27.3) เลือกที่จะไมคิดอะไรมากและทําความเขาใจกับส่ิงที่

เกิดข้ึน   2 คน (รอยละ 18.2) เลือกจัดการกับส่ิงที่เกิดข้ึนดวยการพยายามตอสูกับอุปสรรค  และ

การเลิกเลน Second life เปนหนทางที่กลุมตัวอยางเลือกใชนอยที่สุด นั่นคือจํานวน 1 คน (รอยละ 

9.1) (ดตูาราง 33) 

 

ตารางท่ี 33 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 7 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 18.2 

เลิกเลน 1 9.1 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 4 36.4 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 3 27.3 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 9.1 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการไมสามารถทําใหผลลัพธเปน

อยางที่หวังไวไดพบวา แมผูใหสัมภาษณจะไมสามารถทําใหเร่ืองที่ตองการบางอยางเปนไปอยาง

หวังได แตอยางไรก็ดี ผูใชงานยังมีส่ิงอ่ืนที่ปรารถนาอีกเปนจํานวนมาก และพรอมที่จะทํา ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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“เราไมไดเขามาเพราะอยากทําแตอันนี้อยางเดียว ไมไดอยากเขามาแคแตงหนาแตงตัว 

ใหตัวเองสวยๆ แลวพอทําไมไดอยางที่คิดก็เลิกไป แตที่เขามาก็เพราะอยากไดอยางอ่ืนดวย อยาก

เจอคน ไดแลกเปล่ียนความรู ฝกภาษา แลวหาประสบการณแปลกๆ ทาํ”   

 

เหตุผลท่ี  8  ไมมกีารวางแผนหรือมเีปาหมายในการเลนท่ีแนชดั 

 

กลุมตัวอยางที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเนื่องจาก ตนเองไมไดมีการ

วางแผนหรือมีเปาหมายในการเลนที่แนชัด ในจํานวนทั้งหมด 3 คน มีอยู 1 คน (รอยละ 33.3) ที่

ไมไดบอกเหตุผลวาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด ในขณะที่การพยายามตอสูกับปญหาที่

เกิดข้ึนเปนวิธีการปรับตัวที่ 1 คนเลือกใช (รอยละ 33.3) นอกจากนี้ยังมีอีก 1 คน (รอยละ 33.3) 

เลือกที่จะเพิกเฉย ไมปรับเปล่ียนส่ิงใด และทําเปนไมรูกับปญหาที่เกิดข้ึน (ดตูาราง 34) 

 

ตารางท่ี 34 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 8 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 33.3 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 33.3 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 33.3 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการ ไมวางแผนหรือขาดเปาหมาย

ในการเลนที่แนชัดพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งเห็นวาเปนเร่ืองซึ่งข้ึนอยูกับความตองการของ

บุคคลมากกวา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ของแบบนี้ ถนัดใครถนัดมันอะพี่ อยางผมก็ไมเคยวางแผนอะไรไวเลย พอเลนก็ไมไดมี

ปญหานะ” 
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“ตั้งเปาหมายก็ชวยใหทําอะไรไดงายข้ึนจริง โลกในนั้นมันกวาง คิดไวกอนจะไดไม

เสียเวลา แตถาไมอยากทําก็ไมจําเปน”  

 

เหตุผลท่ี  9   ขาดความพรอมในเร่ืองการเงินซ่ึงเปนปจจัยสําคัญในการเลน 

 

ในจํานวนทั้งหมด 12 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรคเนื่องจากขาดความ

พรอมในเร่ืองการเงินซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการเลน กลุมตัวอยางสวนใหญคือ จํานวน 6 คน (รอย

ละ 50) จัดการกับเร่ืองดังกลาวโดยการพยายามตอสูกับอุปสรรคที่เกิดข้ึน 3 คน (รอยละ 25) เลือก

ที่จะเปล่ียนความสนใจไปที่ส่ิงใหม ซึ่งไมจําเปนตองอาศัยความพรอมเร่ืองการเงินแทน ในขณะที่ 2 

คน (รอยละ 16.7) ไมคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับปญหา นอกจากนี้ยังมีอีก 1 คน 

(รอยละ 8.3) เลือกที่จะเพิกเฉย ไมปรับเปล่ียนส่ิงใด และทําเปนไมรับรูกับส่ิงที่เกิดข้ึน และการเลิก

เลน Second life ก็เปนหนทางปรับตัวที่ 1 คน เลือกใช  (รอยละ 8.3) (ดตูาราง 35) 

 

ตารางท่ี 35 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 9 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 6 50 

เลิกเลน 1 8.3 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 8.3 

เปลี่ยนความสนใจใหม 3 25 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 16.7 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดความพรอมในเร่ือง

การเงินซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการเลน พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวนั้น เปน

ปญหาของตน   ในขณะที่แตละบุคคลก็มีวิธีจัดการกับปญหาในลักษณะที่แตกตางกันไป ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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 “ไมมีเงินเราจะซื้อของไมได เลนไดแตของฟรี ถาอดใจไดก็จะดีมาก จะไดไมตองเสียเงิน 

เพราะส่ิงที่ฟรีอยูใน SL มันก็เยอะเหมือนกัน” 

 

 “มันทําใหเราติดอะ เสร็จแลวก็รูสึกวาอยากไดมากกวานี้ ที่นี้เราก็ตองจายละ หนูก็ยอม

จาย เพราะอยากไดจริงๆ” 

 

 “เร่ืองธรรมดาครับ เลนฟรีในระดับเร่ิมตน แตมีคาใชจายถาอยากไดความพิเศษ คนที่เลน

เปนอาชีพและหากินตรงนี้ มันมีอยูแลว  เกมออนไลนไหนๆ ก็เปน ผูบริโภคควรทําใจ” 

  

“ผมจะไมคอยสนใจเทาไหร ขอบเขตของผมคือเลนเพื่อความบันเทิง แบบพอดี ถาอยาก

ไดแตตองจายมากไปจริงๆ ก็ใมเอา” 

 

เหตุผลท่ี 10  ขาดศึกษาหาขอมูลท่ีดีกอนเขาใชงาน 

 

กลุมตัวอยางทั้งหมด 2 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจากตนขาด

ความพรอมในการศึกษาหาขอมูลที่ดีกอนเขาใชงาน ในจํานวนนั้นมีอยู 1 คน (รอยละ 50) ที่ไมได

บอกเหตุผลวาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  และการพยายามตอสูกับอุปสรรคที่เกิดข้ึน

เปนวิธีการปรับตัวที่อีก 1 คนเลือกใชเพื่อแกปญหา (รอยละ 50) (ดตูาราง 36) 

 

ตารางท่ี 36 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 10 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 50 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 50 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดการศึกษาหาขอมูลกอน

เขาใชงาน พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเปนปญหาของตน ในขณะเดียวกันก็สามารถ

หาทางจัดการกับเร่ืองดังกลาวได ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ตอนแรกหนูไมรูอะไรเลย ไมไดศึกษาขอมูลกอนเลน พอเลนก็ไมรูจะทําอะไร งายๆ คือ

เลนไมเปน ไดแคบินไปบินมา หายตัวโผลตรงนูนทีตรงนี้ที แตไมคอยเขาใจวาแตละเกาะมีไวทําไม 

พอเลนแลวเลยคอยๆ ถามคนอ่ืนไปเร่ือยๆ อานในกระทูเองบาง ลองผิดลองถูกกับคําส่ัง ตอนนี้ก็

พอไปไดอยู” 

 

เหตุผลท่ี 11  ขาดความชํานาญในการใชเทคโนโลย ี

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 29 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจาก

ตนขาดความชํานาญในการใชเทคโนโลยี  ในจํานวนนั้น มีอยู 5 คน (รอยละ 17.2) ที่ไมไดบอก

เหตุผลวาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด ในขณะที่กลุมตัวอยางสวนใหญ คือ 22 คน (รอย

ละ 75.9) เลือกที่จะแกไขปญหาการขาดความชํานาญของตนเองโดยพยายามตอสูกับอุปสรรคที่

ทําใหตนขาดความชํานาญใหได และมีเพียง 2 คนเทานั้น (รอยละ 6.9) เลือกที่จะเปล่ียนความ

สนใจไปที่ส่ิงใหม ซึ่งไมตองอาศัยความชํานาญในการใชเทคโนโลยีแทน (ดตูาราง 37) 

 

ตารางท่ี 37 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 11 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 22 75.9 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 2 6.9 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 5 17.2 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดความชํานาญในการใช

เทคโนโลยีพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหาของตน ในขณะเดียวกันก็

ไดจัดการกับปญหาโดยการพยายามทําใหตนเองมีความชํานาญที่เพิ่มข้ึน ซึ่งเปนวิธีการที่

สอดคลองกับกลุมตัวอยางจากแบบสอบถามสวนใหญ ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ผมเลนบอยๆ มันก็จะดีข้ึนเร่ือยๆ” 

 

 “พี่ถึงข้ันโหลดคูมือการเลนกันเลยที่เดียว” 

 

 “ถาไมไดตรงไหนก็ใหเพื่อนชวยคะ เพราะเพื่อนเลนมากอนเรา” 

 

 “ก็เร่ิมจากเร่ืองงายๆ กอน อยางเดิน บิน ว่ิง เปนพื้นฐานที่ไมยาก อยางอ่ืนก็คอยๆเรียนรู” 

 

“เม่ือกี้เองครับเพิ่งไปนั่ง camp มาแตไมข้ึนเลย มันใหนั่งชั่วโมงคร่ึง  ผมนั่งไปเกือบ 40 

นาที เงินไมข้ึนซักลินเดน ผมเห็นคนที่นั่งขางๆ เคานั่งแลวมีคําวา stars อะครับ ไมรูวาเกี่ยวอะไร

หรือเปลา ยิ่งเลนยิ่งงง ยิ่งงงยิ่งตองเอาชนะ” 

 

เหตุผลท่ี 12  ขาดทักษะทางภาษาอังกฤษและภาษาอ่ืนๆ ท่ีจําเปนตอการใชงาน 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 19 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจาก

ตนขาดทักษะทางภาษาอังกฤษและภาษาอ่ืนๆ ที่จําเปนตอการใชงาน Second life ในจํานวนนั้น 

มีอยู 3 คน (รอยละ 15.8) ที่ไมไดบอกเหตุผลวาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  ในขณะที่

กลุมตัวอยางสวนใหญ คือ 12 คน (รอยละ 63.2) เลือกที่จะแกไขปญหาการขาดทักษะทาง

ภาษาอังกฤษและภาษาอ่ืนๆ ของตนเองโดยพยายามตอสูกับอุปสรรคที่ทําใหตนเกิดปญหาใหได 

 

นอกจากนั้นยังพบวา 1 คนจากกลุมตัวอยางทั้งหมดที่ไดใหเหตุผล (รอยละ 5.3) เลือกที่จะ

ปรับเปล่ียนความสนใจของตนเองใหมไปที่การใชงาน Second life ในลักษณะอ่ืนๆ ซึ่งไม

จําเปนตองอาศัยทักษะทางภาษาแทน และมีอีก 1 คนเชนกัน (รอยละ 5.3) ที่แมจะทราบดีวา

ทักษะทางดานภาษาของตนเองนั้นคืออุปสรรคแตก็เลือกที่จะไมคิดอะไรมากและทําความเขาใจ

กับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะเดียวกันการทําเปนเพิกเฉยไมรับรูกับปญหาและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดนั้น ยัง

เปนหนทางที่อีก 3 คน เลือกใช (รอยละ 15.8) (ดตูาราง 38) 
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ตารางท่ี 38 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 12 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 3 15.8 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 12 63.2 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 5.3 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 5.3 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 3 15.8 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดทักษะทางภาษาอังกฤษ

และภาษาอ่ืนๆ ที่จําเปนตอการใชงานพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา

ของตน ในขณะเดียวกันก็พยายามจัดการกับปญหาดวยวิธีตางๆ ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ผมไมคอยไดภาษาอังกฤษ  แตเลนเกมบอยๆ มันจะชินเองอะ  เพราะศัพทที่ใชในเกม

สวนมากก็คําเดิมๆ” 

 

“เคาคุยกันเปนเกาหลีหรือญี่ปุนนี่แหละผมไมแนใจ ซึ่งไมมีทางที่เราจะเขาใจอยูแลว อยาง

ดีก็ถามเคาเปนภาษาอังกฤษกลับไปไดบาง ไมก็ตอบกลับแบบใชทาทางไปเลย  ความหมายมัน

เปนสากลกวา” 

 

“ก็มีแสดงดวยทาทางนะ อยางถาไมชอบ ไมพอใจอะ แตคุยยังไงก็ส่ือสารกันไมรูเร่ืองซักที 

ก็อาจจะโบกไมโบกมือใส แลวก็หันหลังใหเลย แตถาคําไหนที่เห็นบอยๆ เราตองใชตลอด อันนี้จะ

พิมพเลย ไมตองแสดงทาทาง” 

 

“เวลารูสึกวาเคาพิมพมา แลวแปลไมออก ก็ทํามึนอะ” 
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เหตุผลท่ี 13  ขาดความกลาท่ีจะทําในสิ่งท่ีตองการ 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 10 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจาก

ตนขาดความกลาที่จะทําในส่ิงที่ตองการ ในจํานวนนั้น มีอยูเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 10) ที่ไม

ทราบวาตนเองจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  ในขณะที่กลุมตัวอยางสวนใหญ คือ 3 คน 

(รอยละ 30) เลือกที่จะแกไขปญหาการขาดความกลาที่จะทําในส่ิงที่ตองการโดย หยุดพฤติกรรม

หรือลดความตองการของตนเองลง 

 

นอกจากนั้นยังพบวามีอีก 3 คนเชนกัน (รอยละ 30) เลือกที่จะปรับเปล่ียนความสนใจของ

ตนเองใหมไปที่การใชงาน Second life ในลักษณะอ่ืนๆ ซึ่งไมจําเปนตองอาศัยความกลามากนัก 

และมีอีก 2 คน (รอยละ 20) ที่แมจะทราบดีวาการขาดความกลาของตนเองนั้นคืออุปสรรคแตก็

เลือกที่จะไมคิดอะไรมากและทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะเดียวกันการทําเปนเพิกเฉยไม

รับรูกับปญหาและไมปรับเปล่ียนส่ิงใด ยังเปนหนทางที่อีก 2 คน เลือกใช (รอยละ 20) (ดตูาราง 

39) 

 

ตารางท่ี 39 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 13 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 2 20 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 3 30 

เปลี่ยนความสนใจใหม 3 30 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 20 

ไมรูจะทําอยางไร 1 10 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดความกลาที่จะทําในส่ิงที่

ตองการพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหาของตน ในขณะเดียวกันก็

พยายามจัดการกับปญหาดวยวิธีตางๆ ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี ้
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 “ที่เลน Sex toy คนตรึม ไอเราก็อยากรู แตอายอะ เลยทําเนียน เดินดูไปกอน” 

 

“เคยอยากดาแตก็ไมทํา เหมือนเราตองเอาเพื่อนไวอะ ยังเลนดวยกันอีกนาน” 

 

เหตุผลท่ี 14  ไมไดคิด และสรางสรางสรรคสิ่งตางๆ ดวยตนเอง 

 

มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 2 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจากไมได

เปนผูคิด และสรางสรางสรรคส่ิงตางๆ ข้ึนมาดวยตนเอง ซึ่งในจํานวนนั้นมีอยูจํานวน 1 คน (รอย

ละ 50)  ที่ไมไดใหเหตุผลเอาไววา  ตนเองจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  ในขณะที่กลุม

ตัวอยางอีก 1 คนที่เหลือ (รอยละ 50) เลือกที่จะแกไขปญหาดังกลาวโดยปรับเปล่ียนความสนใจ

ของตนเองไปที่ส่ิงใหมแทน (ดตูาราง 40) 

 

ตารางท่ี 40 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 14 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 50 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 50 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการไมไดคิด และสรางสรางสรรค

ส่ิงตางๆ ดวยตนเองพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็

ไดระบุวิธีจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“มันก็เหมือนกับเราเลือกเองไมไดนั่นแหละ แตตองรอใหเคาทําในส่ิงที่เราชอบ แลวคอยวา

กันอีกที” 
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เหตุผลท่ี 15  ขาดการมีความคิดสรางสรรคท่ีดี 

 

มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 2 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองนั้นเปนอุปสรรค เนื่องจาก

ตนเองขาดการมีความคิดสรางสรรคที่ดี ซึ่งทั้ง 2 คนดังกลาว (รอยละ 100) ไดใหเหตุผลเอาไววา 

ตนเองจะไมปรับเปล่ียนในส่ิงที่เกิดข้ึน โดยจะทําเพิกเฉยและไมรับรูกับอุปสรรคที่มีอยู (ดตูาราง 

41) 

 

ตารางท่ี 41 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 15 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 2 100 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดการมีความคิดสรางสรรค

ที่ดีพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีจัดการ

กับปญหา ซึ่งแตกตางจากผูที่ระบุในแบบสอบถาม ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ถาคิดไมออกจริงๆ วาแตงยังไงแลวจะดี ผมก็เนนลอกเคามาอะ ดูวาคนไหน แตงยังไง 

เทหม๊ัย แลวลองแตงตาม ก็ใชไดนะ work อยู มีคนชมดวย” 

 

เหตุผลท่ี 16  มองวาสิ่งท่ีตนเองทําไดผลไมคุมคา 

 

มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 3 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจากมอง

วาส่ิงที่ตนเองทําไดผลไมคุมคา ซึ่งในจํานวนนั้นมีอยูจํานวน 2 คน (รอยละ 66.7) เลือกที่จะแกไข

ปญหาโดยพยายามตอสูกับอุปสรรคที่ทําใหตนเกิดปญหาใหได ในขณะที่การเลือกหยุดพฤติกรรม
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หรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลง เปนหนทางการปรับตัวตออุปสรรคของกลุมตัวอยางอีก  

1 คน (รอยละ 33.3)  (ตารางที่ 42) 

 

ตารางท่ี 42 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 16 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 66.7 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 33.3 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการมองวาส่ิงที่ตนเองทําไดผลไม

คุมคาพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธี

จัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ของแบบนี้ นอกจากความเกงแลว มันเปนเร่ืองของจังหวะและโอกาสดวย บางทีเส่ียงทํา

ไปอาจไมคุมกัน สูเลนเฉยๆ ไมดีกวาหรอ ไมเจ็บตัวดวย” 

 

 “ถาผมรูสึกแลววา รอนานขนาดนี้ไมนาจะมีคนผานมาแนๆ ผมก็ไมรอตอละ  seach หา

เลย ถามีใครออนอยูใกลๆ มันจะบอกไว” 

  

เหตุผลท่ี 17  ไมเช่ือในศักยภาพของตนเอง 

 

กลุมตัวอยางทั้งหมด 2 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจากไมเชื่อ

ในศักยภาพตนเอง ซึ่งในจํานวนนั้นมีอยูจํานวน 1 คน (รอยละ 50) เลือกที่จะแกไขปญหาดังกลาว

โดยการพยายามตอสูกับอุปสรรคที่ทําใหตนเองไมเชื่อในศักยภาพแหงตน ในขณะที่อีกคนหนึ่ง 
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(รอยละ 50) แมจะมองวาการไมเชื่อในศักยภาพของตนเองนั้นเปนปญหา แตก็เลือกที่จะไมคิด

อะไรมากและทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน (ดตูาราง 43) 

 

ตารางท่ี 43 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 17 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 50 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 50 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากความไมเชื่อในศักยภาพของ

ตนเองพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งคิดวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธี

จัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ก็คือไมเกง แตหนูก็จะทําในส่ิงที่ถนัดกอนอะพี่ จะไดรูสึกม่ันใจ อยางหนูวาหนูพอ chat 

ได ภาษาพอไหว ก็เขาไปเลนเพื่อฝกภาษากอน  จะไดทําความรูจักกับ Second life ไปดวย อยาก

รู อยากทําอะไร ก็ถามจากคนอ่ืนเอา” 

 

 “ยังไงเราก็เปนเราอยางนี้ ถารูวาทําไมไดมันก็ไมไดอยูแลว ฝนไปก็ไมมีประโยชน” 

 

เหตุผลท่ี 18  ขาดทักษะทางการสื่อความหมายกับผูอ่ืนใหเขาใจ 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานตนเองเปนอุปสรรค เนื่องจากตน

ขาดทักษะทางการส่ือความหมายกับผูอ่ืนใหเขาใจ ในจํานวนนั้น มีอยู 1 คน (รอยละ 20) ที่ไมได

บอกเหตุผลวาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  ในขณะที่กลุมตัวอยางสวนใหญ คือ 3 คน 

(รอยละ 60) เลือกที่จะแกไขปญหาการขาดทักษะทางการส่ือความหมายกับผูอ่ืนใหเขาใจของ
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ตนเอง โดยพยายามตอสูกับอุปสรรคที่ทําใหตนเกิดปญหาใหได ในขณะเดียวกันก็มีอีก 1 คน (รอย

ละ 20) ที่เลือกปรับตัวกับปญหาดังกลาวโดยการเปล่ียนความสนใจไปที่ส่ิงใหมแทน (ตารางที่ 44) 

 

ตารางท่ี 44 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตวัตามปจจัยดานตนเองท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 18 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 3 60 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 20 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 20 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการขาดทักษะทางการส่ือ

ความหมายกับผูอ่ืนพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ใน

ขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“แตกอนผมอึดอัดนะ เวลาคุยกะใครไมรูเร่ือง เดี๋ยวนี้ไมคุยเลยพี่ เลนไปคนเดียวอยางงั้น

แหละ แตถาใครถามมาแลวพอเขาใจก็จะตอบไป ไมไดซีเรียสแลว” 

 

 “ไมคุยกะใครเลยเดี๋ยวกลายเปนวาไมมีเพื่อนไปอีก หนูก็คุยเทาที่ทําได แลวก็ชอบพูดแบบ

ใชไอคอนอะ เพราะนอยคนที่จะไมเขาใจ” 

 

การปรับตัวเมื่อปจจัยทางดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

 

จากผูตอบแบบสอบถาม 136 คน ที่มองวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรคทําใหชีวิตบน

โลกเสมือนไมเปนไปอยางหวังไว มีผูที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรคเพราะเหตุใด
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จํานวนทั้งส้ิน 129 คน ซึ่งประกอบไปดวย 13 เหตผุล โดยในแตละเหตผุลนัน้ ผูตอบแบบสอบถาม

มีวิธีการปรับตัวตอปจจัยดานเทคโนโลยีที่มองวาเปนอุปสรรคดังนี้ 

 

เหตุผลท่ี  1 เทคโนโลยีไมสามารถทําทุกอยางไดเหมือนกับจินตนาการ 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก

เทคโนโลยีไมสามารถทําทุกอยางไดเหมือนกับจินตนาการที่ตนเองมีหรือเปนไปตามที่หวังไว สวน

ใหญ คือจํานวน 3 คน (รอยละ 60) เลือกที่จะแกไขปญหาดังกลาวโดยพยายามตอสูกับส่ิงที่เปน

อุปสรรคทําใหเทคโนโลยีเกิดปญหาใหได และขณะเดียวกัน 1 คนจากกลุมตัวอยางทั้งหมด (รอย

ละ 20) เลือกที่จะเปล่ียนความสนใจของตนเองไปที่ส่ิงใหมซึ่งเทคโนโลยีไมทําใหเปนปญหาแทน 

 

นอกจากนี้ยังมีผูที่มองวาการที่เทคโนโลยีไมสามารถทําทุกอยางไดเหมือนกับจินตนาการ

ของตนเองนั้นเปนปญหา แตเลือกที่จะไมคิดอะไรและทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึนอยู 1 คน (รอย

ละ 20) และอีก 1 คนเชนกัน (รอยละ 20) ที่มองวาเทคโนโลยีเปนปญหาแตเลือกที่จะเพิกเฉยไม

รับรูในส่ิงที่เกิดข้ึนหรือไมปรับเปล่ียนส่ิงใด ในขณะที่ การเลิกเลน Second life เปนหนทางที่ 1 คน 

(รอยละ 20) เลือกใชเพื่อปรับตัวตอปญหาดังกลาว (ดตูาราง 45) 

 

ตารางท่ี 45 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 1 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 20 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 3 60 

เลิกเลน 1 20 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 20 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 20 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีไมสามารถทําทุก

อยางไดเหมือนกับจินตนาการที่ตนเองมี หรือไมเปนไปตามที่หวังไวพบวา มีผูใหสัมภาษณสวน

หนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็จัดการกับปญหาดวยวิธีการ ดังตัวอยางคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เทคโนโลยีทําไดไมหมด ก็จริงอะ แตมันอยูที่ตัวเองดวยเนาะ โทษเทคโนโลยีอยางเดียวก็

ไมได บางทีถาเรามีความรูซักหนอย อาจใชมันไดดีกวานี้” 

 

เหตุผลท่ี  2  เทคโนโลยีขาดความเปนธรรมชาติแตกตางจากมนุษยจริง 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 21 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

เนื่องจากเทคโนโลยีขาดความเปนธรรมชาติแตกตางจากมนุษยจริง มีอยู 2 คนดวยกัน (รอยละ 

9.5) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด ในขณะที่คนสวนใหญ คือ

จาํนวน 10 คน (รอยละ 47.6) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนอุปสรรค แตเลือกที่จะไมคิดอะไรมากและ

ทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  และมีจาํนวน 4 คนจากกลุมตัวอยางทั้งหมด (รอยละ 19) เลือกที่จะ

ตอสูกับอุปสรรคอันเกิดจากการที่เทคโนโลยีขาดความเปนธรรมชาติ 

 

นอกจากนี้ยังมีอีก 4 คน (รอยละ 19) เชนกัน ที่มองวาเทคโนโลยีเปนปญหา แตเลือกที่จะ

เพิกเฉยไมรับรูในส่ิงที่เกิดข้ึนหรือไมคิดปรับเปล่ียนส่ิงใด และมีเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 4.8)  

เลือกที่จะเปล่ียนความสนใจของตนเองไปที่ส่ิงใหมซึ่งเทคโนโลยีไมทําใหเปนปญหาแทน ในขณะที่ 

การเลิกเลน Second life เปนหนทางที่ 1 คน (รอยละ 4.8) เลือกใชเพื่อปรับตัวตอปญหาดังกลาว 

(ดตูาราง 46) 
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ตารางท่ี 46 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 2 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 4 19 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 4 19 

เลิกเลน 1 4.8 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 4.8 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 10 47.6 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 2 9.5 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีขาดความเปน

ธรรมชาติแตกตางจากมนุษยจริงพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา 

ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ผมเลิกใชไมโครโฟนไปเลย ไมชอบอะเสียงมันยานกวาเวลาเราพูดปกติ ใชพิมพแทน” 

 

 “ยังไงก็ตองเลนตออะเนอะ ความจริงลินเดน เล็บ ก็เกงแลวแหละ แตแครูสึกวาบาง 

อยาง มันแทนคนไมไดเทานั้นเอง” 

 

เหตุผลท่ี  3 เทคโนโลยีทําใหไดเจอแตผูคนในรูปแบบเดียวน่ันคือคนท่ีเขาถึง

เทคโนโลย ี

      

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 3 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก

เทคโนโลยีทําใหไดเจอแตผูคนในรูปแบบเดียวนั่นคือ คนที่เขาถึงเทคโนโลยีเหมือนกัน ซึ่ง 2 คนใน

จํานวนนี้ (รอยละ 66.7) เลือกที่จะปรับตัวกับปญหาโดยการไมคิดอะไรมากและทําความเขาใจกับ

ส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่อีก 1 คน (รอยละ 33.3) มองวาการไดเจอแตผูคนรูปแบบเดียวกันนั้นเปน

ปญหา แตเลือกที่จะเพิกเฉยไมรับรูหรือไมคิดปรับเปล่ียนส่ิงใด (ดตูาราง 47) 
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ตารางท่ี 47 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 3 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 33.3 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 66.7 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีทําใหไดเจอแต

ผูคนในรูปแบบเดียวนั่นคือคนที่เขาถึงเทคโนโลยีพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ือง

ดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็เปนเร่ืองที่จัดการไดยาก ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ไมมีทางที่เราจะกําหนดไดวา ถาชั้นเลนแลวชั้นจะเจอแตคนแบบนี้เทานั้น มันเปนไป

ไมไดคะ เพราะคนที่เลนก็มีแตคนที่เขาถึงเทคโนโลยีแลวทั้งนั้น เหมือนกับเวลาที่พี่เคยไดยินเพื่อน

พูดวา ไมอยากคบกับพวกเที่ยวกลางคืนเลยวะ ทั้งที่ตัวเองก็ทํางานในผับ ตองเขาใจวา มันเปนไป

ไมได ใชม๊ัยคะ เราเลือกที่จะอยูตรงนี้ก็ตองยอมรับ เนอะ  ถาอยากเจอคนแบบอ่ืน กอ็อกมาขาง

นอกบาง” 

 

เหตุผลท่ี  4  เทคโนโลยีไมสามารถเขาถึงในทุกท่ีท่ีเราอยูได 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 8 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก

เทคโนโลยีไมสามารถเขาถึงในทุกที่ที่ผูใชงานอยูได ในจํานวนนี้ มีอยู 2 คนดวยกัน (รอยละ 25) ที่

ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด ในขณะที่คนสวนใหญ คือจํานวน 3 

คน (รอยละ 37.5) พยายามตอสูกับอุปสรรคดังกลาว โดยหาหนทางที่จะทําใหตนเองเขาถึง

เทคโนโลยีในทุกๆ ที่ 
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นอกจากนี้ยังมีผูที่มองเร่ืองการเขาถึงเทคโนโลยีวาเปนปญหา แตก็เลือกที่จะไมคิดอะไร

มากและทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  จาํนวน 2 คนจากกลุมตัวอยางทั้งหมด (รอยละ 25) และ

การเลิกเลน Second life ก็เปนหนทางการปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอย

ละ 12.5) (ดูตารางที่ 48) 

 

ตารางท่ี 48 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 4 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 3 37.5 

เลิกเลน 1 12.5 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 25 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 2 25 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีไมสามารถเขาถึง

ในทุกที่ที่เราอยูไดพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกัน

ก็ไดระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ที่หอผมก็ไมไดติดเน็ต ถาอยากเลนก็ตองมาเลนราน” 

“ทํายังไงก็ไดใหมีอินเตอรเน็ตใหครอบคลุมทุกที่ ประเทศไทยควรมีนโยบายตรงนั้น” 

 

เหตุผลท่ี  5   การพฒันาเร่ืองเทคโนโลยใีนเมอืงไทยยงัลาหลงั 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 20 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

เนื่องจากการพัฒนาเร่ืองเทคโนโลยีและความเร็วอินเตอรเน็ต ในเมืองไทยยังลาหลัง ในจํานวนนี้ มี

อยู 4 คนดวยกัน (รอยละ 20) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด 
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สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหอินเตอรเน็ตของตนเองมีการ

พัฒนาในเร่ืองของความเร็วเพิ่มข้ึนนั้น มีจํานวน 5 คน (รอยละ 25) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่ทํา

เพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวน 5 คนเทากัน (รอยละ 25) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การหยุดพฤติกรรมหรือลดความตองการลงถูกนํามาใชเปนหนทาง

การปรับตัวตอปญหาความเร็วอินเตอรเน็ตของผูใชงานจํานวนถึง 3 คน (รอยละ 15) 

 

มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 10) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมาก

และพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่การเลิกเลน Second life เปนหนทางการ

ปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 5) (ดูตารางที่ 49) 

 

ตารางท่ี 49 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 5 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 5 25 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 5 25 

เลิกเลน 1 5 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 3 15 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 10 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 4 20 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการพัฒนาเร่ืองเทคโนโลยีใน

เมืองไทยยังลาหลังนั้นพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ใน

ขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

เราเปนแคผูใช จัดการอะไรไมได รอกอน วันนึงถามันเร็วมากๆ ราคาพอตัวก็เลือกใชเอา” 
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“วันไหนเน็ตไมคอยดีผมก็เลนเกมอ่ืนอะ แบบที่มันไมตองใชความเร็วเน็ตมาก อยางพวกเกมที่มี

ตามเว็บ sanook และก ็facebook อยางเงี้ย” 

 

เหตุผลท่ี  6   ไมมีความปลอดภัยในการรักษาความความลับและความเปน

สวนตัว 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก

เทคโนโลยไีมมคีวามปลอดภัยในการรักษาความความลับและความเปนสวนตวั ในจาํนวนนี ้มีอยู 

3 คนดวยกัน (รอยละ 75) ที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหเทคโนโลยีมีความ

ปลอดภัยในการรักษาความความลับและความเปนสวนตวัของตน ในขณะที่การเลิกเลน Second 

life เปนวิธีการที่ผูใชงานจํานวนเพียง 1 คนจากทั้งหมด เลือกใช  (รอยละ 25) 

 

นอกจากนี้ยังมีกลุมตัวอยางจํานวน 1 คน ที่เลือกใชการปรับตัวกับปญหาโดยการเปล่ียน

ความสนใจไปที่อยางอ่ืนซึ่งทําใหไมตองกังวลกับเร่ืองการรักษาความลับแลความเปนสวนตัวแทน 

(รอยละ 25) (ดตูาราง 50) 

 

ตารางท่ี 50 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 6 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 3 75 

เลิกเลน 1 25 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 25 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีไมมีความ

ปลอดภัยในการรักษาความความลับและความเปนสวนตัวพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวา
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เร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีการจัดการกับปญหาในทิศทางปองกัน ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ไมวาจะเปน Second life หรือวาโลกไซเบอรอยางไหนก็ตาม ควรระวังหมดนะ” 

 

“หนูจะเปนคนที่ ไมคอยไวใจ เร่ืองแบบนี้อยูแลว คือจะดูใหดีกอนมากๆ ถาเปนเร่ืองที่ตอง

ใหขอมูลสวนตัวเยอะๆ ก็ยอมไมทําเลยละ” 

 

เหตุผลท่ี 7 เทคโนโลยมีคีวามยากและซับซอน 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 45 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

เนื่องจากเทคโนโลยีมีความยากและซับซอน ในจํานวนนี้ มีอยู 5 คนดวยกัน (รอยละ 11.1) ที่ไมได

บอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองความยากและ

ความซบัซอนของเทคโนโลยหีมดไป มีจาํนวน 29 คน (รอยละ 64.4) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่ทํา

เพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวน 2 คนเทานั้น (รอยละ 4.4) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองความ

ยากและความซับซอนของเทคโนโลยีนั้น ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงาน

จาํนวนถงึ 3 คนดวยกัน (รอยละ 6.7)  

 

มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 4.4) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมาก

และพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่การเลิกเลน Second life เปนหนทางการ

ปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวนมากถึง  5 คน เลือกใช (รอยละ 11.1) (ดูตารางที่ 51) 
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ตารางท่ี 51 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 7 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 2 4.4 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 29 64.4 

เลิกเลน 5 11.1 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 3 6.7 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 4.4 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 5 11.1 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการความยากและความซับซอนใน

การใชงานของเทคโนโลยีพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ใน

ขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “พอผมถามเพื่อนแลว ไมมีใครรูเหมือนกันวาจะสรางของยังไง มันทําไมไดจริงๆ ผมก็หยุด

คิดไปเลย” 

 

 “ไมเขาใจตรงไหน ก็หาอานวิธีเลนตามกระทูอะ” 

 

“โหลดคูมือฉบับสมบูรณมาอยางเดียวพอ แกปญหาไดหมด” 

 

“ก็หาวิธีสมัครเรียนไมได เลยไมไดสมัครคะ” 

 

“แรกๆ ก็วายาก แตพอไดเขาบอยๆ เขาใจเพิ่มทีละนิด ที่นี้ชักชอบ””  

 

เหตผุลท่ี 8 เทคโนโลยทํีาใหเกดิระบบทุนนิยมทางการตลาดและการแขงขนั 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 2 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

เทคโนโลยีทําใหเกิดระบบทุนนิยมทางการตลาดและการแขงขัน   ในจํานวนนี้ มีอยู 1 คน (รอยละ  
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50) ที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองเทคโนโลยีทําใหเกิดระบบทุน

นิยมหมดไป ซึ่งในขณะเดียวกันมีผูที่มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและ

พยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 50) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  1 คนดวยกัน (รอยละ 

50) (ดูตารางที่ 52) 

 

ตารางท่ี 52 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 8 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 50 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 50 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 50 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีทําใหเกิดระบบทุน

นิยมทางการตลาดและการแขงขันพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา 

ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ผมไมคอยชอบ เลยไมไดสนใจ เนนเลนเพื่อสนุก ไมไดติดแบรนด  ไมไดตามกระแส” 

  

“จุดที่คนเคาทํากิจกรรม ใชชีวิตอยูกันจริงๆ ไมไดสนใจกับเร่ืองทางการตลาดก็มี เราก็

เลือกอยูตรงนั้น” 
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เหตุผลท่ี  9  การใชเทคโนโลยีตองมีคาใชจาย 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก

การใชเทคโนโลยีตองมีคาใชจาย ในจํานวนนี้ มีอยูเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 20) ที่ไมไดบอก

เหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําให ปญหาเร่ืองคาใชจายที่เกิด

จากการใชเทคโนโลยีหมดไปนั้น มีจํานวนทั้งส้ิน 1 คน (รอยละ 20) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่มอง

วาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน อยู

จาํนวน 2 คน (รอยละ 40) 

 

ในสวนของการหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น เปนวิธีการ

ปรับตัวตอปญหาซึ่งผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 20) (ดูตารางที่ 53) 

 

ตารางท่ี 53 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 9 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 20 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 20 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 40 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 20 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากคาใชจายในการใชเทคโนโลยี

พบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา ในขณะเดียวกันก็ไดระบุวิธีการ

จัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“คือเราตองรูกําลังตัวเองอะ วามีจายแคไหน หาจุดพอดีที่เรารับไดและก็มีความสุข” 
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 “ถาไมอยากไดมากหรือไมจําเปนจริงๆ ก็จะไมซื้อ จะไดเก็บไวซื้อของที่อยากได” 

 

 “หาวิธีทําเงินใน Second life เอามาใชจายในส่ิงที่ตองการนะ ดีที่สุด” 

  

 “ชวงไมมีตังคก็พักไวกอน พอตังคเยอะก็มาเลนใหเต็มที่” 

 

เหตุผลท่ี 10 ภาพและเสยีงบน Second life ยังมีขอบกพรอง 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 9 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค เนื่องจาก

เทคโนโลยีภาพและเสียงบน Second life ยังมีขอบกพรองหรือยังไมถูกพัฒนาอยางสมบูรณแบบ 

ในจํานวนนี้ มีอยูเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 11.1) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่

เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองขอบกพรองของ

ภาพและเสียงบน Second life หมดไป มีจํานวนทั้งส้ิน 2 คน (รอยละ 22.2) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มี

ผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 11.1) 

 

ในสวนของการหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น เปนวิธีการ

ปรับตัวตอปญหาซึ่งผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 11.1) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  2 คนดวยกัน (รอยละ 

22.2)  

 

เชนเดียวกับที่มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 22.2) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แต

ไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่การเลิกเลน Second life 

เปนหนทางการปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 11.1) (ดูตารางที่ 54) 
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ตารางท่ี 54 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 10 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 11.1 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 22.2 

เลิกเลน 1 11.1 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 11.1 

เปลี่ยนความสนใจใหม 2 22.2 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 22.2 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 11.1 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการปญหาภาพและเสียงบน 

Second life ที่ยังมีขอบกพรองพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งไดระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ก็ถาภาพมันโหลดชา ก็ตองทิ้งหนาจอไวซักพัก มันจะข้ึนมาเอง”   

 

“ผมเลิกใชไมโครโฟนไปเลย ไมชอบอะเสียงมันยานกวาเวลาเราพูดปกติ ใชพิมพแทน” 

 

 “ผมเลนเกมอ่ืนดวย บางเกมภาพสวยกวานี้ แตกิจกรรมอาจจะมีไมมากเทา SL แตละเกม

มันมีขอบกพรองทั้งนั้นแหละ แลวก็มีความสนุกในตัวของมัน เลนหลายอยางก็ไดหลายอยาง” 

 

เหตุผลท่ี 11 Second life ยงัไมรองรับภาษาไทยหรือยงัไมเหมาะกบัสงัคมไทย 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 13 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

เนื่องจาก Second life ยังไมรองรับภาษาไทยหรือยังไมเหมาะกับสังคมไทย ในจํานวนนี้ มีอยูเพียง 

1 คนเทานั้น (รอยละ 7.7) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองการไมรองรับ

ภาษาไทยและไมเหมาะกบัสังคมไทยของ  Second life หมดไป มีจํานวนมากถึง 6 คน (รอยละ 
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46.2) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวน 2 

คน (รอยละ 15.4) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  1 คนดวยกัน (รอยละ 

7.7)  

 

เชนเดียวกับที่มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 15.4) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แต

ไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่การเลิกเลน Second life 

เปนหนทางการปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 7.7) (ดูตารางที่ 55) 

 

ตารางท่ี 55 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 11 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 2 15.4 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 6 46.2 

เลิกเลน 1 7.7 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 7.7 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 15.4 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 7.7 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่  Second life ยังไมรองรับ

ภาษาไทยหรือยังไมเหมาะกับสังคมไทยพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งไดระบุวิธีการจัดการกับ

ปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “คือตอนนี้มีเว็บ Secondlifethailand.net อะ ที่จะชวยรวบรวมทุกอยางเกี่ยวกับ Second 

life เปนภาษาไทย รวมถึงผูเลนคนไทยที่ตองการรวมกลุมกันดวย” 
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 “อยากเจอคนไทย แตก็เพราะคนไทยนอยเลนนอยนั่นแหละ เลยหายาก รูสึกวาตอนนี้เคา

จะพยายามรวมกลุมกันทาง twister อยูนะ นี่ก็เพิ่งไปดูมา” 

 

 “ก็ตองจัดการดวยตัวเองอะ หัดเรียนรูภาษาอังกฤษซะบาง ถาใจรักจะเลน” 

 

เหตุผลท่ี 12  ตองคอยวิ่งตามเทคโนโลยีซ่ึงไมหยุดน่ิง 

 

มีกลุมตัวอยางเพียงคนเดียวเทานั้น ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

เนื่องจากเทคโนโลยีเปนเร่ืองที่ไมหยุดนิ่ง และหากอยากไดชีวิตในแบบที่ใช อาจตองคอยว่ิงตาม

เทคโนโลยีอยูเร่ือยไป  สําหรับปญหาดังกลาว ผูใชงานไดใชวิธีการปรับตัวเพียงหนทางเดียวนั่นคือ 

พยายามตอสูกับอุปสรรคที่เกิดข้ึนและหาหนทางทําใหปญหานั้นหมดไป (ดตูาราง 56) 

 

ตารางท่ี 56 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 12 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 100 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการตองคอยว่ิงตามเทคโนโลยีที่ไม

หยุดนิ่งพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งไดระบุวิธีการจัดการกับปญหาดวยวิธีการ ดังตัวอยางคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “คอมเราก็ไมไดซื้อทุกป ซื้อคร้ังนึงกวาจะเปล่ียนก็อีกนาน ผมจะพยายามเลือกสเปกที่ดี

ที่สุดในเวลานั้น หรือถาเปนไปได ก็จะเลือกแบบที่มันอัพไดนะ อยางการดจอก็ซื้อแบบแยก เผ่ือ

เลนเกมในอนาคต โดยสวนตัวผมชอบพีซีมากกวาโนตบุค” 
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เหตุผลท่ี 13  โลกไรพรมแดนทําใหความแตกตางทางวัฒนธรรมเกิดขึ้น 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด  3 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรค 

เนื่องจาก โลกที่เกิดจากเทคโนโลยีนั้น เปนโลกไรพรมแดนจึงทําใหมีความแตกตางทางวัฒนธรรม

เกิดข้ึน  ซึ่งทุกคน (รอยละ 100) ไดใชวิธีการปรับตัวตอเร่ืองดังกลาว โดยพยายามตอสูกับอุปสรรค

ที่เกิดขึ้นและหาหนทางทําใหปญหานั้นหมดไป ในขณะที่การเลิกเลน Second life เปนหนทางที่ 1 

ใน 3 เลือกใชเทานั้น (รอยละ 33.3) (ดตูาราง 57) 

 

ตารางท่ี 57 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานเทคโนโลยีท่ีเปนอุปสรรค

ในเหตผุลท่ี 13 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 3 100 

เลิกเลน 1 33.3 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่เทคโนโลยีทําใหเกิดความ

แตกตางทางวัฒนธรรมพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งไดระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยาง

คําสัมภาษณตอไปนี้ 

  

“ทางที่ดีเราควรมีเพื่อนเลนดวย ไมงั้นก็เหมือนเขาไปเผชิญเร่ืองแปลกคนเดียว” 

 

“รวมกลุมกันทาง Second lifethailand นะ ชวยไดนะ ไดทํากิจกรรมกับคนที่เคามาที่มา

คลายเราทุกอยางจะงายข้ึน” 

 

“อยูในนั้น ไมมีใครรูหรอกวาเราตางกับเคายังไง ถาเราไมแสดงความแปลกใหเคาเห็น” 
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การปรับตัวเมื่อปจจัยทางดานสังคมเปนอุปสรรค 

 

จากผูตอบแบบสอบถาม 140 คน ที่มองวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลก

เสมือนไมเปนไปอยางหวังไว มีผูที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรคเพราะเหตุใดจํานวน

ทั้งส้ิน 123 คน ซึ่งประกอบไปดวย 16 เหตุผล โดยในแตละเหตุผลนั้น ผูตอบแบบสอบถามมีวิธีการ

ปรับตัวตอปจจัยทางดานสังคมที่ตนเองมองวาเปนอุปสรรคดังนี้ 

 

เหตุผลท่ี 1 ไดพบเจอกับผูคนในแบบท่ีไมชอบ/ไมไดเจอผูคนในแบบท่ีชอบ 

  

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 21 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก ได

พบเจอกับผูคนบน Second life ในแบบที่ไมชอบหรือไมไดเจอผูคนในแบบที่ชอบ ในจํานวนนี้ มีอยู 

2 คน (รอยละ 9.5) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด และ 1 คน (รอย

ละ 4.8) ไมรูจะจัดการอยางไรกับปญหาที่เกิดข้ึน 

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองการไดพบเจอกับ

ผูคนในแบบที่ไมชอบและการไมไดเจอผูคนในแบบที่ชอบ นั้นหมดไป มีจํานวนมากถึง 8 คน (รอย

ละ 38.1) ในขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูเพียง

จาํนวน 1 คนเทานั้น (รอยละ 4.8) ไมแตกตางจากการหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการ

ของตนเองลง ซึ่งเปนวิธีการปรับตัวตอปญหาที่ผูใชงานจํานวน  1 คน เลือกใชเชนกัน (รอยละ 4.8) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  2 คนดวยกัน (รอยละ 

9.5)  

 

ในขณะที่มีผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 4.8) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิด

อะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  อยางไรก็ดีการหลีกเล่ียงไมพบเจอกับปญหา 

ก็เปนอีกหนทางอยางหนึ่งที่มีผูใชงานจํานวนไมนอย นั่นคือ 3 คน (รอยละ 14.3)  เลือกที่จะกระทํา 

และการเลิกเลน Second life ก็เปนหนทางการปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวนมากถึง  4 คน 

เลือกใช (รอยละ 19) (ดูตารางที่ 58) 
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ตารางท่ี 58 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 1 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 4.8 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 8 38.1 

เลิกเลน 4 19 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 4.8 

เปลี่ยนความสนใจใหม 2 9.5 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 4.8 

ไมรูจะทําอยางไร 1 4.8 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 3 14.3 

ไมไดใหเหตุผลไว 2 9.5 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการไดพบเจอกับผูคนบนโลก

เสมือนในแบบที่ไมชอบหรือไมไดเจอกับผูคนในแบบที่ชอบพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุ

วิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“เจอโรคจิต ตอนนั้นเราก็ก็หายตัวไปที่อ่ืนเลย เกลียดมาก ตกใจดวย  ตอนหลังเพิ่งจะมา

คิดไดวาอยากจะดา แตไมทัน” 

 

“หนูจะเลือกเลนกับคนที่คุนกันแลว ข้ีเกียจหาเพื่อนใหม ถาไมเจอใครก็เลนคนเดียว ใครที่

เจอกันบอยแลวเร่ิมคุน ก็ไปดวยกันได” 

 

เหตุผลท่ี  2  ผูคนมีเวลาการเขาใชงานไมตรงกัน/บางคนออนไลนแตไมไดอยูหนา

คอม 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 13 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก

ผูคนบน Second life ตางก็มีเวลาการเขาใชงานที่ไมตรงกันหรือบางคนก็ออนไลนแตไมไดอยูหนา

คอมจริงๆ ในจํานวนนี้ มีอยู 3 คน (รอยละ 23.1) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่

เกิดข้ึนโดยวิธีใด  
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สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาดังกลาวนั้นหมดไป มี

จาํนวนมากถงึ 8 คน (รอยละ 61.5) ในขณะที่มีผูใชงานเพียง 1 คน (รอยละ 7.7) มองวาเร่ือง

ดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน 

 

อยางไรก็ดีการหยุดพฤติกรรมหรือลดความตองการลง ก็เปนอีกหนทางอยางหนึ่งที่

ผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 7.7)  เลือกใช (ดูตารางที่ 59) 

 

ตารางท่ี 59 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 2 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 8 61.5 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 7.7 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 7.7 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 3 23.1 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่มีเวลาเขาใชงานไมตรงกับ

ผูอ่ืน หรือตองพบเจอกับผูคนซึ่งออนไลนทิ้งไวแตไมไดอยูหนาคอมพบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่ง

ระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ถาวันนี้ไมเจอ พรุงนี้ก็ออนใหม ถาเคาออนเหมือนกัน คนหาจากชอง Seach ไมยาก

เทาไหร” 

 

 “เคยแกปญหาโดยไปโพสตทิ้งไวในกระทูนัดเวลารวมตัวกัน แตก็ไมคอยสําเร็จ” 
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 “ใครที่ออนทิ้งไวเฉยๆ  ไมไดสัมผัสแปนพิมพนานแลว รางกายจะนิ่ง สังเกตจากตรงนั้น 

แลวอยาเขาไปทัก เพราะเคาไมอยู” 

 

เหตุผลท่ี  3  จําเปนตองคิดถึงความรูสึกของคนท่ีอยูรอบขางในสังคม 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

พวกเขาจําเปนตองคิดถึงความรูสึกของคนที่อยูรอบขางในสังคม Second life ในจํานวนนี้ มีอยู 2 

คน (รอยละ 40) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองการจําเปนตอง

คิดถึงความรูสึกของคนที่อยูรอบขางในสังคม Second life นั้นหมดไป มีจํานวนเพียง 1 คนเทานั้น 

(รอยละ 20)  

 

นอกนั้นพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  1 คน (รอยละ 20)  

ในขณะที่การเลิกเลน Second life ก็เปนอีกหนทางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 20) 

เลือกใช (ดูตารางที่ 60) 

 

ตารางท่ี 60 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 3 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 20 

เลิกเลน 1 20 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 20 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 2 40 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการกระทําซึ่งจําเปนตองคิดถึง

ความรูสึกของคนที่อยูรอบขางในสังคมโลกเสมือน Second life พบวา มีผูใหสัมภาษณสวนหนึ่ง

ระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“บางทีเราอยากทําอะไรเพื่อความสะใจ แตตองทําใหคนอ่ืนเดือดรอน ก็ทําไมไดไงพี่” 

 

 “ผมเชื่อวาทุกคนก็ตองอยากเจอ กับคนที่ปฎิบัติดีกับเรา เหมือนชีวิตจริงแหละครับ ถึงจะ

อยูใน Second life เราก็ตองเคารพกฎขอนี้อยู” 

 

 เหตุผลท่ี  4  ไมไดรับความรวมมือ/ยอมรับ/สนใจ/สนับสนุน ในสิง่ท่ีทาํ 

 

 จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 18 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

ไมไดรับความรวมมือ การยอมรับ สนใจ สนับสนุน จากผูคนใน Second life ในจํานวนนี้ มีอยูเพียง  

1 คนเทานั้น (รอยละ 5.6) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาดังกลาวนั้นหมดไป มี

จาํนวนมากถงึ 9 คน (รอยละ 50) ในขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใด

ของปญหา อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 5.6) ไมแตกตางจากการหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความ

ตองการของตนเองลง ซึ่งเปนวิธีการปรับตัวตอปญหาที่ผูใชงานจํานวน  1 คน เลือกใชเชนกัน (รอย

ละ 5.6) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  4 คนดวยกัน (รอยละ 

22.2)  

 

ในขณะที่มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 11.1) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมได

คิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  (ดูตารางที่ 61) 
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ตารางท่ี 61 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 4 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 5.6 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 9 50 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 5.6 

เปลี่ยนความสนใจใหม 4 22.2 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 11.1 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 5.6 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการไมไดรับความรวมมือ ยอมรับ  

สนใจ หรือสนับสนุน ในส่ิงที่ทําจากบุคคลรอบขางพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการ

กับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“หนูจะดูคนกอนจากโหงวเฮง แลวก็การพูดจาของเคาอะ เอาหลายๆ อยางมาประกอบกัน 

ถามคนที่ดูเหมือนจะรู ขอความชวยเหลือจากคนที่ดูเหมือนจะชวยได” 

 

“เราตองสังเกตปฏิกริยาไว จะไดรูวาเคาคิดอะไร และเราควรทําอะไรตอ” 

 

เหตุผลท่ี  5   เปนสังคมท่ีใหความสําคัญกับเงิน /เปนทุนนิยม /แขงขัน /เอารัดเอา

เปรียบ 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 15 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

Second life เปนสังคมที่ใหความสําคัญกับเงิน เปนทุนนิยม มีการแขงขันทางผลประโยชนหรือเอา

รัดเอาเปรียบกัน ในจํานวนนี้ มีอยูเพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 6.7) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะ

ปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด 
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สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองความเปนสังคม

ในลักษณะดังกลาวของ Second life นั้นหมดไป มีจํานวนทั้งส้ิน 3 คน (รอยละ 20) ซึ่งใน

ขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวนมากถึง 4 คน 

(รอยละ 26.7) 

 

ในสวนของการหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น เปนวิธีการ

ปรับตัวตอปญหาซึ่งผูใชงานจํานวน  2 คน เลือกใช (รอยละ 13.3) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  2 คนดวยเชนกัน (รอย

ละ 13.3) 

 

เชนเดียวกับที่มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 13.3) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แต

ไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่การเลิกเลน Second life ก็

เปนหนทางการปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 2 คน เลือกใช (รอยละ 13.3) (ดูตารางที่ 62) 

 

ตารางท่ี 62 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 5 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 4 26.7 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 3 20 

เลิกเลน 2 13.3 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 2 13.3 

เปลี่ยนความสนใจใหม 2 13.3 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 13.3 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 6.7 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่ Second life เปนสังคมที่ให

ความสําคัญกับเงิน ทุนนิยม การแขงขันทางผลประโยชน หรือเอารัดเอาเปรียบซึ่งกันและกัน 

พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ไมคิดมาก รูสึกวามันเปนเร่ืองธรรมดา ตรงสวนไหนของโลกออนไลนก็เปนทุนนิยมหมด

นั่นแหละ” 

 

 “มันแกจากคนคนเดียวไมได ถาไมชอบก็ตองเลิกเลนไป หรือถาเราไมมองตรงจุดนั้น ก็ไม

มีปญหานะ” 

 

 “ถาเราทันเคา ระวังตัว ก็ไมมีอะไรใหใครมาเอาเปรียบ” 

 

 “มองภาพรวมดีกวา มีขอดีนะ การแขงขันทําใหทุกสวนของโลกเทคโนโลยีพัฒนา ไมหยุด

อยูกับที่ นี่ขนาดเบนซวาดังละ ยังปดโชวรูมเกา แลวเปดใหมเลยแสดงใหเห็นวา เดี๋ยวนี้ใครๆ เคาก็

ทันเทคโนโลยีกันทั้งนั้น การแขงกันทําใหโลกพัฒนาไดจริง” 

 

 “หนูไมคอยยอมถารูสึกวาถูกเอาเปรียบ อยางชวยกันหาลูกคาไปซื้อของดวยกัน แตได

สวนแบงนอยกวา หนูก็จะทวงทันที  ไมจําเปนตองแคร  ถือวาเราเคารพคุณแลว คุณทําแบบนี้ ไม

ถูก” 

 

  เหตุผลท่ี  6   มีความแตกตางทางภาษาและวัฒนธรรม 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 15 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

สังคมรอบขางใน Second life มีความแตกตางทางภาษาและวัฒนธรรม ในจํานวนนี้ มีอยู 3 คน 

(รอยละ 15) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองความเปนสังคม

ในลักษณะดังกลาวของ Second life นั้นหมดไป มีจํานวนมากถึง 9 คน (รอยละ 45) ซึ่งใน

ขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวน  1 คนเทานั้น 

(รอยละ 5) 
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ในสวนของการหลีกเล่ียงไมพบเจอกับส่ิงที่มองวาเปนปญหานั้น เปนวิธีการปรับตัวตอ

ปญหาซึ่งผูใชงานจํานวน  3 คน เลือกใช (รอยละ 15) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา มีผูใชงานอีกจํานวน 1 คน (รอยละ 5) ที่ไมรูจะทําเชนใดกับปญหาที่

เกิดข้ึน 

 

ในขณะที่มีผูใชงานจํานวน 2 คน (รอยละ 10) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิด

อะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน และการเลิกเลน Second life เปนหนทางการ

ปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 5) (ดูตารางที่ 63) 

 

ตารางท่ี 63 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 6 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 5 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 9 45 

เลิกเลน 1 5 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 10 

ไมรูจะทําอยางไร 1 5 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 3 15 

ไมไดใหเหตุผลไว 3 15 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่ผูคนบนโลกเสมือนมีความ

แตกตางทางภาษาและวัฒนธรรม พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ถาไมอยากอยูกับคนอ่ืนแลวรูสึกแตกตาง เราก็ตองรวมกลุมของเราบาง” 

 

 “ถึงจะสังเกตความตางของเกาะไดจากชื่อและส่ิงกอสราง แตถาเราไมทําตัวแบงแยก ก็ไม

มีปญหาหรอก ผูเลนทุกคนเปนมิตรและพรอมตอนรับ” 
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 เหตุผลท่ี  7  เปนสังคมใหญจึงยากตอการสรางมิตรภาพและจดจําผูคน 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 7 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

สังคมรอบขางใน Second life เปนสังคมใหญจึงยากตอการสรางมิตรภาพและจดจําผูคน  ใน

จํานวนนี้ มีอยู 2 คน (รอยละ 28.6) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองการเปนสังคม

ใหญที่ยากตอการสรางมิตรภาพและจดจําผูคนของ Second life นั้นหมดไป มีจํานวนทั้งส้ิน 1 คน 

(รอยละ 14.3) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและ

พยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน จํานวนมากถึง 4 คน (รอยละ 57.1)  

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนประเด็นความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวล

ปญหาดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวนเพียง 1 คนเทานั้น 

(รอยละ 14.3) (ดูตารางที่ 64) 

 

ตารางท่ี 64 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 7 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 14.3 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 14.3 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 4 57.1 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 2 28.6 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที ่Second life เปนสังคมใหญ

ที่ยากตอการสรางมิตรภาพและจดจําผูคน พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับ

ปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“คุณไมมีทางจํากันได เพราะหนาตาคนจะเปล่ียนไปไดเร่ือยๆ  ชื่อ อายุ เปล่ียนไดหมด 

นอกจากจะ add friend ไว ชวยได” 

 

 “ผมไมยึดติดคุยไดเร่ือยๆ  อยูเกาะไหนก็มีคนทั้งนั้น มันเหมือนกันแหละ  แลวแตโชค

มากกวา ถาโชคดีก็ไดเจอเพื่อนที่คุยถูกคอ” 

 

 เหตุผลท่ี  8   ตองคอยกังวลเรื่องการรักษาภาพลักษณ 

 

 จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจากพวก

เขาตองคอยกังวลเร่ืองการรักษาภาพลักษณ เม่ืออยูใน Second life ในจํานวนทั้งหมด มีอยู 1 คน 

(รอยละ 25) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

นอกจากนี้การหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น เปนวิธีการ

ปรับตัวตอปญหาที่ผูใชงานจํานวน  2 คน เลือกใช (รอยละ 50) ในขณะที่การหลีกเล่ียงไมพบเจอ

กับปญหา ก็เปนอีกหนทางอยางหนึ่งที่มีผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 25)  เลือกที่จะกระทํา  (ดู

ตารางที่ 65) 
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ตารางท่ี 65 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 8 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 2 50 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 1 25 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 25 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่  ตองคอยกังวลเร่ืองการ

รักษาภาพลักษณเม่ืออยูบน Second life พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับ

ปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

“ก็ตองวางตัวบางนะ ถึงจะเปนใน Second life  ก็ไมอยากใหใครมาคิดกับเราไมดี ยังไงก็

ตองทําตัวดีไวกอน” 

 

 เหตุผลท่ี  9  มีความแตกตางทางความตองการและความคิด 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 7 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

สังคมรอบขางใน Second life มีความแตกตางทางความตองการและความคิด ในจํานวนนี้ มีอยู

เพียง 1 คนเทานั้น (รอยละ 14.3) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาเร่ืองความเปนสังคม

ในลักษณะดังกลาวของ Second life นั้นหมดไป มีจํานวนทั้งส้ิน 2 คน (รอยละ 28.6) ซึ่งใน

ขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเพิกเฉยไมรับรูและไมปรับเปล่ียนส่ิงใดของปญหา อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 

14.3) 
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นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  1 คนดวยเชนกัน (รอย

ละ 14.3)  

 

เชนเดียวกับที่มีผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 14.3) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แต

ไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน ในขณะที่การหลีกเล่ียงไมพบเจอกับ

สังคมที่มีความแตกตางทางความตองการและความคิดบน Second life ก็เปนหนทางการปรับตัว

อยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 14.3) (ดูตารางที่ 66) 

 

ตารางท่ี 66 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 9 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 14.3 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 28.6 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 14.3 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 14.3 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 1 14.3 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 14.3 

 

 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่  Second life เปนสังคมที่มี

ความแตกตางทางความตองการและความคิดพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับ

ปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “เปนเร่ืองธรรมดาของสังคมครับ ไมวาอยูที่ไหน ถึงจะไมชอบแตก็ตองทําใจ” 

 

 “เปนแบบนี้ก็ดีแลว แบงแยกสัดสวนกันไปเลย ใครชอบเร่ืองไหน ก็เขาไปในสถานที่นั้น ไม

ตองยุงเกี่ยวกัน อยางศาสนาเคาก็แยกกันไว จะไดไมขัดแยง” 
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เหตุผลท่ี 10  การสรางความนาเช่ือถือผานสังคมออนไลนเปนเร่ืองยาก 

 

มีกลุมตัวอยางจํานวน 1 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก การ

สรางความนาเชื่อถือผานสังคมออนไลนเชน  Second life นั้น เปนเร่ืองยาก และเขามีวิธีการ

ปรับตัวตอปญหาดังกลาวดวยการพยายามตอสูกับอุปสรรคที่เกิดข้ึน (ดตูาราง 67) 

 

ตารางท่ี 67 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 10 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 100 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น - - 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการสรางความนาเชื่อถือผาน

สังคมออนไลนซึ่งถูกมองวาเปนไปไดยาก พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับ

ปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ถาโฆษณา แลวก็จัดรานใหดูดีมีตังค เหมือนวาซื้อพื้นที่มาแพง แลวก็ทํารานสวยๆ ผมวา

ม่ันสรางความม่ันใจใหลูกคาไดนะ เพราะผมก็เลือกซื้อสินคาเสมือนจากรานแบบนั้น มองวาไมมี

ทางโกงแนๆ แตจะไมซื้อกับคนขายลอยๆ ที่เดินมาแตตัว เส่ียง” 
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เหตุผลท่ี 11 มีความรูสึกไมไวใจ /กลวัโดนหลอก /ไมทราบความรูสึกท่ีแทจริง /

ขอมูลจริง 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 12 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก มี

ความรูสึกไมไวใจ กลัวถูกหลอก เนื่องจากไมสามารถทราบถึงความรูสึกที่แทจริงหรือขอมูลจริงของ

สังคมรอบขางใน Second life ได ในจํานวนนี้ มีอยู   2 คนเทานั้น (รอยละ 16.7) ที่ไมไดบอก

เหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาในลักษณะดังกลาว

หมดไปนั้น มีจํานวนทั้งส้ิน 4 คน (รอยละ 33.3) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่แกปญหาโดยการ

หลีกเล่ียงไมพบเจอกับสังคมที่ตนรูสึกไมไวใจ อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 8.3) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น ถูก

นํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน 1 คนดวยเชนกัน (รอยละ 8.3)  

 

ในขณะที่มีผูใชงานจํานวนมากถึง 3 คน (รอยละ 25) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แต

ไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  และการเลิกเลน Second life ก็เปน

หนทางการปรับตัวอยางหนึ่งที่ผูใชงานจํานวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 8.3) (ดูตารางที่ 68) 

 

ตารางท่ี 68 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 11 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 4 33.3 

เลิกเลน 1 8.3 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 8.3 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 3 25 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 1 8.3 

ไมไดใหเหตุผลไว 2 16.7 
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จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการมีความรูสึกไมไวใจ กลัวโดน

หลอก เนื่องจากไมสามารถทราบถึงความรูสึกที่แทจริงหรือขอมูลจริงที่ไดรับ พบวา ผูใหสัมภาษณ

สวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “ถาม หรือไมก็สืบเยอะๆ วา ID นี้มีประวัติเคยโกงม๊ัย มันเช็คได บางคนอาจจะมีหลาย 

Username แต ID มันฟองกันเห็นๆ” 

 

 “คุยกับใครก็อยาไปเชื่อมาก เลนเอาสนุกดีกวา ที่เขาพูดกันนะ เร่ืองจริงหรือเปลายังไมรู

เลย” 

 

 “คนแบบนี้เจอทุกที่ นาจะชินไดแลว แตระวังไวหนอยก็ดี” 

 

 เหตุผลท่ี 12  คนรอบขางไมสามารถชวยในสิง่ท่ีตองการได 

 

 จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 5 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก คน

รอบขางใน Second life ไมสามารถชวยในส่ิงที่ตองการไดในจํานวนนี้ มีอยู  1 คนเทานั้น (รอยละ 

20) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  

 

สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาในลักษณะดังกลาว

หมดไปนั้น มีจํานวนทั้งส้ิน 2 คน (รอยละ 40) ในขณะเดียวกันผูใชงานอีกจํานวน 2 คนที่เหลือ 

(รอยละ 40) แมจะมองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความ

เขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  (ดูตารางที่ 69) 
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ตารางท่ี 69 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 12 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 40 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 2 40 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 1 20 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่คนรอบขางไมสามารถชวย

ในส่ิงที่ตองการไดพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคํา

สัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “เวลาเลือกถามหรือขอความชวยเหลืออะ หนูจะดูจากชุดกอน ใครใสชุดดีๆ หรือดูดีกวา

คนอ่ืน แสดงวาเลนมานานแลว ลองผิดลองถูกมาเยอะ ถามเคาเคานาจะรูมากกวา  สวนพวกที่ใส

ชุดที่เคากําหนดมาใหแตแรกอะ ฟนธงวาไมคอยรู” 

 

เหตุผลท่ี 13 สังคมโลกเสมือนกับโลกจริงยังคงเกี่ยวโยง /ไมแตกตาง /มผีลกระทบ

ซ่ึงกัน 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 10 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก

สังคมบนโลกเสมือน Second life กับโลกความเปนจริงนั้น ไมมีความแตกตางกันและยังคงเกี่ยว

โยงมีผลกระทบซึ่งกันและกัน ในจํานวนนี้ มีอยู   3 คน (รอยละ 30) ที่ไมไดบอกเหตุผลไววาจะ

ปรับตัวกับปญหาที่เกิดข้ึนโดยวิธีใด  
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สําหรับผูที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางที่จะทําใหปญหาในลักษณะดังกลาว

หมดไปนั้น มีจํานวนทั้งส้ิน 1 คน (รอยละ 10) ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่ไมทําเพิกเฉยไม

ปรับเปล่ียนส่ิงใดและไมรับรูกับปญหา อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 10) 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น ถูก

นํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน 1 คนดวยเชนกัน (รอยละ 10)  

 

ในขณะที่มีผูใชงานจํานวนมากถึง 4 คน (รอยละ 40) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แต

ไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน (ดูตารางที่ 70) 

 

ตารางท่ี 70 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 13 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 10 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 1 10 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 10 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 4 40 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว 3 30 

 

จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่สังคมบนโลกเสมือนกับโลก

ความเปนจริงยังคงเกี่ยวโยง ไมแตกตาง หรือยงัมีผลกระทบ  ซึ่งกันพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่ง

ระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “คนจะอยูในโลกเสมือนหรือโลกจริง มันก็มีดีมีเลวเหมือนกันทั้งนั้นแหละ อยูที่เราเลือกคบ

มากกวา” 
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 เหตุผลท่ี 14  เปนสังคมท่ีมีการแบงแยกกลุมกันอยูกอนแลว 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 4 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก

สังคมรอบขางบนโลกเสมือน Second life เปนสังคมที่มีการแบงแยกกลุมกันอยูกอนแลว ใน

จํานวนนี้ มีอยู    1 คน (รอยละ 25) มองวาเร่ืองดังกลาวเปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและ

พยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน  ซึ่งในขณะเดียวกันก็มีผูที่ทําเปนเพิกเฉยไมปรับเปล่ียนส่ิง

ใดและไมรับรูกับปญหา อยูจํานวน 1 คน (รอยละ 25) เชนกัน 

 

นอกจากนั้นยังพบวา การหยุดพฤติกรรมหรือคอยๆ ลดความตองการของตนเองลงนั้น ถูก

นํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาดังกลาวของผูใชงานจํานวน  1 คนดวยเชนกัน (รอยละ 

25) ในขณะที่การหลีกเล่ียงไมพบเจอกับปญหาก็เปนหนทางการปรับตัวตออุปสรรคที่ผูใชงาน

จาํนวน 1 คน เลือกใช (รอยละ 25) (ดูตารางที่ 71) 

 

ตารางท่ี 71 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 14 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู 1 25 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง 1 25 

เปลี่ยนความสนใจใหม - - 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 25 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 1 25 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 

 

 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่ Second life เปนสังคมที่มี

การแบงแยกกลุมกันอยูกอนแลวพบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดัง

ตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 
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 “ไอเรามาทีหลังก็ตองปรับตัว ใหเขากับเคาได” 

  

 เหตุผลท่ี 15 เปนสิ่งท่ีคาดเดาหรือกําหนดไมได 

 

จากกลุมตัวอยางทั้งหมด 3 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก การ

ที่จะไดพบกับสังคมรอบขางบน Second life แบบใดนั้นเปนส่ิงที่คาดเดาหรือกําหนดไมได  ใน

จํานวนนี้ มีอยู 2 คน (รอยละ 66.7) ที่พยายามตอสูกับอุปสรรคโดยหาหนทางทําใหปญหาเร่ือง

การคาดเดาหรือกําหนดไมไดนั้นหมดไป ในขณะเดียวกัน การหลีกเล่ียงไมพบเจอกับส่ิงที่ไม

ตองการก็เปนทางเลือกในการปรับตัวของผูใชงานจํานวน 1 คน (รอยละ 33.3)  

 

นอกจากนั้นยังพบวา การเปล่ียนความสนใจใหม ซึ่งทําใหไมตองมาคอยกังวลเร่ืองปญหา

ดังกลาว ถูกนํามาใชเปนหนทางการปรับตัวตอปญหาของผูใชงานจํานวน  1 คนเชนกัน (รอยละ 

33.33)  

 

ในขณะเดียวกันก็มีผูใชงานจํานวน 1 คนจากทั้งหมด (รอยละ 33.3) มองวาเร่ืองดังกลาว

เปนปญหา แตไมไดคิดอะไรมากและพยายามทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน (ดูตารางที่ 72) 

 

ตารางท่ี 72 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 15 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค 2 66.7 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 33.3 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 33.3 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ 1 33.3 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 
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 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการพบเจอสังคมบน Second life 

ซึ่งเปนส่ิงที่คาดเดาหรือกําหนดไมได พบวา ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา 

ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “บางทีมันอาจจะไมเปนแบบที่เราคิดไว มองวามันเปนประสบการณใหเราไดเรียนรูนาจะ

ดีกวา” 

 

 “ใหคิดซะวา ไมมีที่ไหนที่เราจะคาดเดาหรือกําหนดสังคมเองไดอยูแลว  ตองเจอไปกอน 

ชอบไมชอบยังไงคอยวากัน” 

  

เหตุผลท่ี 16  เปนเพียงแคสิ่งท่ีถูกสรางขึ้นมาเพื่อความสวยงามแตใชการไมไดจริง 

 

มีกลุมตัวอยางทั้งหมด 2 คน ที่ใหเหตุผลวาปจจัยดานสังคมเปนอุปสรรค เนื่องจาก 

สภาพแวดลอมใน Second life เปนเพียงแคส่ิงที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อความสวยงามเทานั้นแตใชการ

ไมไดจริง ซึ่งการปรับตัวกับอุปสรรคโดยการเปล่ียนความสนใจไปที่ส่ิงใหม เปนวิธีการแกปญหาที่

ผูใชงาน 1 คน เลือกใช (รอยละ 50) ในขณะที่อีกคนหนึ่ง (รอยละ 50) มองวาเร่ืองดังกลาวเปน

ปญหา แตเลือกที่จะไมคิดอะไรมากและทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน (ดตูาราง 73) 

 

ตารางท่ี 73 แสดงจํานวนและรอยละการปรับตัวตามปจจัยดานสังคมท่ีเปนอุปสรรคใน

เหตผุลท่ี 16 ของผูตอบแบบสอบถาม 

 

รูปแบบการปรับตัว จํานวนคน รอยละ 

ไมปรับเปลี่ยนสิ่งใด/เพิกเฉย/ทําเปนไมรู - - 

พยายามตอสูกับอุปสรรค - - 

เลิกเลน - - 

หยุดพฤติกรรม/ลดความตองการลง - - 

เปลี่ยนความสนใจใหม 1 50 

ไมคดิอะไรมาก/ทําความเขาใจกับสิ่งท่ีเกิดขึ้น 1 50 

ไมรูจะทําอยางไร - - 

หลีกเลี่ยงไมพบเจอ - - 

ไมไดใหเหตุผลไว - - 
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 จากการสัมภาษณผูใชงาน เกี่ยวกับอุปสรรคซึ่งเกิดจากการที่สภาพแวดลอมบน Second 

life เปนเพียงแคส่ิงที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อความสวยงามแตใชการไมไดจริง พบวา ผูใหสัมภาษณสวน

หนึ่งระบุวิธีการจัดการกับปญหา ดังตัวอยางคําสัมภาษณตอไปนี้ 

 

 “เร่ืองแบบนี้ทําเปนลืมๆ ไปก็ได เกมสวนใหญก็เปนแบบนี้  ผมวา Second life ก็ใชงาน

จริงไดมากกวาเกมอ่ืนหลายเทาแลวเทานะ” 
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บทท่ี  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 

การวิจัยเร่ือง “โลกเสมือน   www.second.com  กับความเปนชีวิตในอุดมคติ ” เปน

งานวิจัยที่ประกอบดวยการวิจัยเชิงสํารวจ ซึ่งเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางที่เปนผูใชงาน 

www.secondlife.com จาํนวน 200 คน นอกจากนี้ ยังมีการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพจากการ

สัมภาษณเจาะลึก เกี่ยวกับปจจัยที่ชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติ

ตลอดจนการปรับตัวตออุปสรรคของผูใชงาน โดยผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลตาม

ปญหานําวิจัยรายขอ ดังตอไปนี้ 

 

1. ความคาดหวังของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ชีวิตในอุดมคต”ิ  

เปนอยางไร 

 

จากผลการวิจัยพบวา ผูใชงานมีความคาดหวังตอโลกเสมือน Second life ในดานการ

สรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอมมากที่สุด รองลงมาคือ ดานการสรางตัวตน และการสราง

ความสัมพันธกับบุคคล ตามลําดับ ซึ่งส่ิงที่ผูใชงานคาดหวังนั้น สามารถสรุปเปนประเด็นในแตละ

ดานไดดังนี้ 

 

ดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

 

ดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอมเปนดานที่ถูกคาดหวังจากผูใชงานมากที่สุด 

เนื่องจากผูใชงานสวนใหญระบุตรงกันในเกือบทุกประเด็นของดานส่ิงแวดลอมวา มีความคาดหวัง

ในระดับคอนขางสูง โดยเฉพาะอยางยิ่งเร่ืองที่เกี่ยวของกับการไดเปนเจาของส่ิงแวดลอมซึ่งอยู

รอบตัว อาทิเชน เกาะสวนตัว ทรัพยสินเสมือน ตลอดจนอสังหาริมทรัพยตางๆ ที่ปรากฏอยูบน 

Second life  

 

นอกจากนั้นยังพบวา ผูใชงานมีความคาดหวังในระดับสูงที่จะปฏิบัติตอดีตอส่ิงแวดลอม

ในภาพรวม และเปนไปในทิศทางเดียวกับความคาดหวังทางสังคมในโลกจริงที่บุคคลควรกระทํา 
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อยางไรก็ตาม ไดพบการปฏิบัติที่สวนทางประการหนึ่ง ปรากฏใหเห็นในความคาดหวังระดับสูงของ

ผูใชงานดวย นั่นคือ การคาดหวังวาจะไดทําลายสภาพแวดลอม ซึ่งพฤติกรรมดังกลาว เปนการ

แสดงออกทางสัญชาติญาณตามทัศนะของ ฟรอยด  (Schultz & Schultz, 2001 : 50-51)  

 

 ฟรอยด  (1940 อางถึงใน ดร. ศรีเรือน แกวกังวาล, 2547) ไดอธิบายถึงการแสดงออกทาง

สัญชาติญาณที่กลาวขางตนนี้วา เปนความกาวราวตามธรรมชาติที่มีอยูในตัวมนุษย ซึ่งโดยปกติ

มนุษยปรารถนาจะแสดงออก แตดวยความที่ตองดํารงชีวิตอยูในสังคม  จึงทําใหไมสามารถ

แสวงหาความสุขโดยเสรีได เปนเหตใุหความปรารถนาความตองการบางสวน  ถูกเก็บกดไวใน

ระดับจิตใตสํานึก และรอคอยวันเวลาที่จะปลดปลอยหรือระบายออกในรูปแบบอ่ืนๆ  

 

จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา แมเร่ืองสวนใหญที่ผูใชงานปรารถนาจะมีความสอดคลอง

กับความคาดหวังทางสังคมในโลกความเปนจริงที่บุคคลควรกระทํา แตอยางไรก็ตาม ไดพบความ

คาดหวังที่จะแสดงออกตอส่ิงแวดลอมในบางประการ ซึ่งตางจากส่ิงที่สังคมยอมรับ  

 

สําหรับเหตุผลที่ทําใหผูใชงานเลือก “คาดหวัง” ทางความกาวราวตอ “ส่ิงแวดลอม“ โดย

อาศัยโลกเสมือนเปนชองทางนั้น อาจอธิบายไดโดยประเมินจากผลกระทบที่จะเกิดกับผูใชงาน นั่น

คือ การแสดงความกาวราวตอสภาพแวดลอม นาจะมีผลกระทบหรือเปนอุปสรรคตอชีวิตของตัว

ผูใชงานนอยกวา เม่ือเทียบกับการแสดงออกทางความกาวราวตอบุคคล อาทิเชน การพูดคําหยาบ

คาย หรือทํารายรางกายผูอ่ืน เปนตน  ทั้งนี้จากขอมูลของผูตอบแบบสอบถาม ไมพบวามีการ 

“คาดหวัง” ทางความกาวราวตอ “บุคคล” ในประเด็นใดอยูในระดับสูง นอกจากนี้ ยังพบคํา

สัมภาษณของกลุมตัวอยางบางสวนที่ยืนยันวา สาเหตุหลักที่ทําใหปจจัยดานสังคมรอบขางบนโลก

เสมือนเปนอุปสรรคนั้น มาจากการแสดงพฤติกรรมตอบุคคล มากกวาเหตุผลที่เกิดจากส่ิงแวดลอม

ซึ่งไมใชตัวบุคคล 

  

ความนาสนใจของคําใหสัมภาษณอีกประการหนึ่ง ซึ่งแสดงใหเห็นไดวาผูใชงานมี “ความ

คาดหวัง” หรือ “ความกลา” ที่จะแสดงออกตอส่ิงแวดลอมในรูปแบบใดก็ได นั่นคือ การมีมุมมอง

ตอโลกเสมือนตามอยางทัศนะของ Mylon W.Krueger (1991 อางถึงในจิรัฏฐ ศุภการ, 2545) ที่

มองวาโลกเสมือนเปนสถานที่สมมุติบนโลกอีกใบหนึ่ง ซึ่งไมมีผลกระทบตอชีวิตในโลกความเปน

จริง  
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จากประเด็นความคาดหวังทางดานส่ิงแวดลอมที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปส่ิงที่

ผูใชงานคาดหวังตอ Second life โดยภาพรวมไดดังนี้   

 

1) เร่ืองที่คาดหวังสวนใหญเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับการเปนเจาของส่ิงแวดลอม 

ซึ่งอยูรอบตัว  

2) เร่ืองที่คาดหวังโดยมากสอดคลองกับความคาดหวังที่บุคคลควรปฎิบัติตอ 

ส่ิงแวดลอมในโลกความเปนจริง 

  

หากจะอธิบาย ส่ิงที่ผูใชงานคาดหวังตอส่ิงแวดลอมใหชัดเจนยิ่งข้ึน โดยพิจารณาจากเร่ือง

ที่ถูกคาดหวังมากที่สุด ใน 3 อันดับแรก ซึ่งไดแก การไดไปเที่ยวรอบโลกเสมือน ไดเปนผูสราง

ทรัพยสินเสมือน และไดเปนเจาของอสังหาริมทรัพย จะพบวา นอกจากทั้ง 3 เร่ืองดังกลาว จะเปน

ส่ิงที่ไมขัดกับความคาดหวังทางสังคมในโลกความเปนจริงแลว ในทุกประเด็นยังมีลักษณะรวมกัน

ประการหนึ่งที่นาสนใจ นั่นคือ เปนความปรารถนาซึ่งตองอาศัยปจจัยทางการเงินเปนองคประกอบ 

หากจะกระทําในชีวิตจริง  

 

ลักษณะรวมประการนี้ทําใหเห็นไดวา  ส่ิงตางๆ ที่ถูกกําหนดดวยมูลคาของตัวเงิน และ

เปนส่ิงที่มนุษยตองการในชีวิต อาทิเชน การมีบานสวยๆ ไดครอบครองวัตถุที่ตนอยากได หรือ

กระทั่งไดไปเที่ยวยังสถานที่ซึ่งตนโปรดปราน ฯลฯ ความปรารถนาเหลานั้น ไดถูกสะทอนผาน 

“ความคาดหวัง” มายังโลกเสมือน อยางไรก็ตาม แมจะไมใชโลกของความเปนจริง แตบุคคลก็

ยังคงความปรารถนานั้นไว นั่นอาจเปนเพราะความเชื่อที่วา โลกบนอินเตอรเน็ตสามารถสราง

ความรูสึกเสมือนจริงและเติมเต็มความตองการของบุคคลได สอดคลองกับทัศนะที่ Young (1996)  

เชื่อ  

  

ความคาดหวังดานการสรางตัวตน 

 

ในสวนของการสรางตัวตน แมจะเปนดานที่ผูใชงานคาดหวังเปนอันดับสอง แตจากระดับ

คะแนนเฉล่ียที่พบ ทําใหเห็นไดวาการสรางตัวตน เปนอีกดานหนึ่งที่ถูกผูใชงานคาดหวังไวสูง ไม

ตางจากดานส่ิงแวดลอมนัก  

 

สําหรับเร่ืองที่ถูกคาดหวังไวในระดับสูง สวนใหญเกี่ยวของกับความดูดีทางรูปลักษณ

ภายนอก เชน รูปราง เส้ือผา หนา ผม และเปนเร่ืองที่ผูใชงานสามารถกําหนดเองไดขณะทําการ
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สรางตวัอวตาร (ตวัละครใน Second life) ซึ่งการคาดหวังของผูใชงานในเร่ืองดังกลาวปรากฎใน

คุณลักษณะของโลกเสมือน ตามทัศนะของนักวิชาการอันไดแก Sherman  and Judkin (1992 : 

126) และ Mylon W.Krueger (1991) 

 

 นอกจากความดูดีภายนอกจะเปนส่ิงที่ผูใชงานปรารถนาแลว ยังพบอีกวา องคประกอบ

อ่ืนๆ ซึ่งสามารถทําใหผูใชงานเกิดความโดดเดนในมุมมองทางสังคมได อาทิเชน เร่ืองที่เกี่ยวของ

กับปจจัยทางการเงิน การศึกษา ฐานะ อาชีพ หรือแมกระทั่ง การเปนผูมีทักษะทางภาษา ฯลฯ ก็

เปนส่ิงที่ผูใชงานปรารถนาจะไดรับเชนกัน 

 

ในทางตรงกันขาม ส่ิงที่แสดงถึงความเปนตัวตน ซึ่งอาจทําใหสังคมไมยอมรับหรือเปนการ

กระทําที่ผิดศีลธรรม อาทิเชน เร่ืองผิดกฏหมาย ขายบริการ หรือการมีหนาตาที่ไมเหมือนคนปกติ

ทั่วไป แมจะเปนส่ิงที่ผูใชงานบางสวนปรารถนาอยูบาง แตก็เปนเพียงสวนนอยเทานั้น 

 

 จึงสรุปไดวา ผูใชงานสวนใหญมีความปรารถนาที่จะสรางตัวตนบน Second life ใหมี

ความโดดเดนในมุมมองที่สังคมยอมรับ นั่นหมายถึง ผูใชงานไมนิยมใช Second life เพื่อเปน

เคร่ืองมือสรางความโดดเดนในเชิงแปลกแยกกับส่ิงที่สังคมตองการ 

 

 อยางไรก็ตาม ไดพบความเปนตัวตนประการหนี่ง ซึ่งผูใชงานคาดหวังในระดับสูง แตมี

ลักษณะแตกตางไปจากความโดดเดนในมุมมองที่สังคมยอมรับ นั่นคือ การปรารถนาจะมีตัวตน

เปนคนโมโหราย  

  

 ขอมูลจากคําสัมภาษณสวนหนึ่งไดอธิบายเหตุผลที่ทําใหผูใชงานปรารถนาจะมีตัวตนเปน

คนโมโหรายวา เปนเพราะชีวิตบนโลกเสมือนสามารถทําใหผูใชงานปลดปลอยความเปนตัวเองได

มากกวา เม่ือเทียบกับโลกในความเปนจริง ทั้งนี้พบงานวิจัยของ E.M. Reid (1991) ที่ชี้ใหเห็นวา 

โลกออนไลนมีคุณสมบัติเชนนั้น และผูใชงานสามารถแสดงพฤติกรรมในลักษณะที่แตกตางจาก

ความคาดหวังทางสังคมได นั่นคือ ผูใช IRC สามารถแสดงพฤตกิรรม และลองแสดงบคุลิกภาพใน

รูปแบบตางๆ ซึ่งปกติแลวจะถูกสังคมกําหนดหรือยับยั้งไมใหแสดง 
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จากประเด็นความคาดหวังทางดานตัวตนที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปส่ิงที่ผูใชงาน

คาดหวังตอ Second life โดยภาพรวมไดดังนี้   

 

1)  เร่ืองที่คาดหวังสวนใหญเปนความปรารถนาทางรูปลักษณภายนอก 

2)  เร่ืองที่คาดหวังเปนส่ิงที่ผูใชงานสามารถกําหนดไดเองขณะทําการสรางตัวอวตาร  

     (ตวัละครใน Second life) 

3)  เร่ืองที่คาดหวังโดยมากเปนความโดดเดนในมุมมองที่สังคมยอมรับ 

4)  เร่ืองที่คาดหวังสวนใหญไมกอใหเกิดกระทําที่ผิดศีลธรรม 

 

นอกจากนี้ เร่ืองที่ถูกคาดหวังมากที่สุด ใน 5 อันดับแรก ซึ่งไดแก การมีหนาตาที่ดูดี ได

แตงตัวตามสมัย ถูกมองวาหนาตาดี ไดประกอบอาชีพที่ใฝฝน การมีรูปรางที่สมสวน  ส่ิงเหลานี้ยัง

สามารถตอกย้าํภาพความเปนตวัตนบน Second life ที่ผูใชงานปรารถนาไดชัดเจนข้ึน เนื่องจากมี

ความสอดคลองกับเร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังไว ดังที่ไดสรุปไปแลว 

 

ความคาดหวังดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

 

สําหรับการสรางความสัมพันธกับบุคคล เม่ือเทียบกับความคาดหวังดานอ่ืนๆ อาจจะเปน

ดานที่ถูกคาดหวังจากผูใชงานนอยที่สุด แตเม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอแลวพบวา มี

อยูหลายประเด็นดวยกันที่ผูใชงานคาดหวังไวสูง  ซึ่งโดยมากเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับการสราง

สถานะความสัมพันธกับบุคคลรอบขาง อาทิเชน เพื่อน แฟน กิ๊ก เปนตน  

 

นอกจากนี้ยังพบวา ผูใชงานมีความคาดหวังในระดับสูงที่จะปฏิบัติดีตอผูอ่ืน  ดวยการให

ความรูสึก ซึ่งเปนความรูสึกที่กอใหเกิดความสัมพันธอันดีและเปนไปในทิศทางเดียวกับส่ิงที่สังคม

ยอมรับ  อันไดแก การมอบความรัก การยอมรับ การยกยอง ในขณะเดียวกันบุคคลก็มีความ

คาดหวังที่จะไดรับส่ิงเดียวกันนั้นกลับคืนมา  

 

 จะเห็นไดวา เร่ืองของ “ให” และ “รับ” ทางความรูสึก ทั้งสองประเด็นดังกลาว ตางก็เปนส่ิง

ที่ถูกผูใชงานคาดหวังไวในระดับสูง แตถาหากเปรียบเทียบกันแลว จะพบวา บุคคลมีความ

ปรารถนาในเร่ืองของการ “รับ” สูงกวาการ “ให”  
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ในที่นี้ผูวิจัยขอนําผลการวิจัยมาอธิบายใหชัดเจนยิ่งข้ึน โดยยกตัวอยางถึง ความปรารถนา

ที่มีตอเร่ืองของความรัก ซึ่งพบวา ความรักเปนส่ิงที่ผูใชงานสวนใหญคาดหวังจะมอบใหแกผูคนบน 

Second life ในขณะเดียวกัน พวกเขาก็ปรารถนาที่จะไดรับความรักจากผูอ่ืนเชนกัน เพียงแตความ

ตองการที่จะใหนั้น มีนอยกวาเม่ือเทียบกับส่ิงที่ตองการรับ  

 

 ขอมูลจากคําใหสัมภาษณสวนหนึ่ง ไดอธิบายถึงสาเหตุที่ทําใหผูใชงานสวนใหญตั้งใจที่

จะมอบความรูสึกรักใหแกผูคนบน Second life ไววา เปนเพราะพวกเขาไดคาดการณถึงผลลัพธที่

เกิดข้ึนหลังจากการให นั่นคือ ความรูสึกดีที่ผูใชงานคนอ่ืนๆ จะมอบกลับคืนมา ซึ่งพฤติกรรม

ดังกลาว สอดคลองและเปนไปตามหลักของทฤษฎีความคาดหวัง ( Palmgreen และ  

Rayburn,1985) ที่เชื่อวา บุคคลยอมมีจุดมุงหมายในใจตอผลลัพธกอนเขาใชงานส่ือ นั่นคือ 

ผูใชงานสามารถรับรูวาโลกเสมือนมีคุณลักษณะเฉพาะ หรือรับรูวาการแสดงพฤติกรรมดังกลาว

ผานโลกเสมือนนาจะใหผลเฉพาะบางอยางที่ตนเองตองการ 

 

จึงสรุปไดวา สําหรับมุมมองที่มีตอเร่ืองของความรักแลว คนสวนใหญมีความคิดที่จะใช 

Second life เพื่อเปนชองทางใหคนอ่ืนมารักตนเอง มากกวาใชเพื่อมอบความรักแกผูอ่ืน และ

เหตุผลสวนหนี่งที่ทําใหผูใชงานตั้งใจจะมอบความรักใหแกผูอ่ืน นั่นเปนเพราะคาดหวังจะไดรับ

ความรูสึกที่ดีกลับคืน 

 

 ในทํานองเดียวกัน ไมใชเพียงแคเร่ืองของความรัก ดังที่ยกตัวอยางมาเทานั้น แตหมาย

รวมถึงเร่ืองทางความรูสึกอ่ืนๆ ที่เปนไปในแนวทางเดียวกันดวย อาทิเชน การยอมรับ การยกยอง 

การเห็นใจ ฯลฯ ซึ่งลวนเปนความปรารถนาที่ผูใชงานตองการ “รับ” มากกวา “ให” ทั้งส้ิน 

 

แมผลการวิจัยโดยสรุปไดแสดงใหวา บุคคลมีความปรารถนาในทิศทางที่ “อยากรับ” 

มากกวา “อยากให” แตอยางไรก็ตาม สังเกตไดวา หากเปนเร่ืองของการสรางความสัมพันธตอ 

“บุคคล” แลว ผูใชงานมีความตอง การแสดงออกทางความกาวราวอยูนอยมาก  เนื่องจาก

พฤติกรรมในเชิงผิดศีลธรรมตางๆ ซึ่งไดแก การลวงละเมิดทางเพศ  เปนชู ฆาคน ขโมยของ  มี

เพศสัมพันธกับใครหลายคน แยงแฟนผูอ่ืน  เอารัดเอาเปรียบ การทาํรายรางกาย นนิทา  พูดคํา

หยาบ ทั้งหมดเปนเร่ืองที่ถูกคาดหวังอยูในระดับต่ํา  

    

สําหรับสาเหตุที่ทําใหผูใชงานคาดหวังในระดับต่ําตอการกระทําผิดศีลธรรมนั้น อาจ

เปนไปไดวา เนื่องจากผูใชงานจําเปนตองคํานึงถึงการปฏิบัติตอ “บุคคล” ซึ่งเปนส่ิงมีชีวิต ทั้งนี้พบ
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ขอมูลจากผูตอบแบบสอบถามและคําสัมภาษณสวนหนึ่งที่ยืนยันวา การตองคํานึงถึงความรูสึก

ของผูคนบน Second life เปนอุปสรรคทางดานสังคมอยางหนึ่ง ซึ่งทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของ

ผูใชงานหางไกลจาก “ความเปนอุดมคต”ิ เพราะการปฏิบัติตอบุคคลมีความแตกตางจากส่ิงที่ถูก

สรางข้ึนจากขอมูลทางคอมพิวเตอรที่ไมมีชีวิต และจะกระทําอยางไรก็ได 

 

 นอกจากนี้ คําสัมภาษณอีกสวนหนึ่งไดใหรายละเอียดเพิ่มเติมวา ผูอ่ืนคืออุปสรรคสําคัญ

ที่ทําใหชีวิตบนโลกเสมือนไมเปนไปอยางตองการ โดยเฉพาะอยางยิ่งในสถานการณการที่ผูใชงาน

มีความคาดหวังในเร่ืองซึ่งเปนที่ไมพึงปรารถนาของบุคคลรอบขาง ทั้งนี้ การบีบบังคับใหผูอ่ืน

กระทําในส่ิงที่ตนตองการนั้นเปนเร่ืองที่ทําไดยาก 

 

จากประเด็นความคาดหวังทางดานการสรางความสัมพันธกับบุคคลที่กลาวมาขางตน 

สามารถสรุปส่ิงที่ผูใชงานคาดหวังตอ Second life โดยภาพรวมไดดังนี้ 

 

1)  เร่ืองที่คาดหวังเปนความตองการสรางสถานะความสัมพันธกับบุคคลรอบขาง  

2)  เร่ืองที่คาดหวังเปนความตองการปฏิบัติดีตอผูอ่ืน และตองการใหผูอ่ืนปฎิบัติดีตอตน 

3)  ผูใชงานไมปรารถนาที่จะกระทําในเร่ืองผิดศีลธรรม 

 

หากจะอธิบายความคาดหวังตอบุคคลเพิ่มเติม โดยพิจารณาจากเร่ืองที่ถูกคาดหวังมาก

ที่สุด ใน 3 อันดับแรก ซึ่งไดแก การไดมีเพื่อน มีชีวิตที่อิสระ และไดรับการยอมรับจากผูอ่ืน พบวา 

นอกจากภาพรวมของเร่ืองที่ถูกคาดหวังมากที่สุดทั้งสามอันดับ จะสอดคลองกับส่ิงที่ผูใชงาน

คาดหวังดังที่ไดสรุปไปแลวขางตน ยังพบความนาสนใจอีกประการหนึ่ง นั่นคือ เร่ืองของความ

ตองการมีชีวิตที่เปนอิสระ ซึ่งทําใหเห็นไดวา ผูใชงานไมไดปรารถนาแคการสรางความสัมพันธตอ

บุคคลในทางที่ดี และรับความรูสึกที่ดีตอบกลับมาเพียงเทานั้น แตการดําเนินชีวิตบน Second life 

โดยไมผูกพันกับขอจํากัดใด ก็เปนส่ิงที่ผูใชงานปรารถนาดวยเชนกัน และเปนความปรารถนาที่

สอดคลองกับคุณลักษณะของโลกเสมือนในแบบที่ Mylon W.Krueger  เชื่อ นั่นคือ ในโลกแหงนี้จะ

ไมเกี่ยวของกับความขัดแยงทางดานเชื้อชาติ การแบงแยกประเทศ และอาณาเขต ซึ่งมีอยูในโลก

ของความเปนจริง ราวกับส่ิงตางๆ นั้น เกิดข้ึนในโลกอีกใบหนึ่งและแตกตางจากที่เราอาศัยอยู 

(1991 อางถึงในจิรัฏฐ ศุภการ, 2545) 
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2. ความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอโลกเสมือน Second life ในฐานะ “ชีวิตในอุดมคต”ิ 

เปนอยางไร 

 

จากผลการวิจัยพบวา ผูใชงานมีความพึงพอใจตอโลกเสมือน Second life ในดานการ

สรางตัวตนมากที่สุด รองลงมาคือ ดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม และการสราง

ความสัมพันธกับบุคคล ตามลําดับ ซึ่งส่ิงที่ผูใชงานพึงพอใจนั้น สามารถสรุปเปนประเด็นในแตละ

ดานไดดังนี้ 

 

ความพงึพอใจดานการสรางตวัตน 

 

ดานการสรางตัวตนเปนดานที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งเร่ืองที่ไดรับความ

พึงพอใจในระดับสูง สวนใหญเปนเร่ืองที่ผูใชงานสามารถกําหนดเองไดขณะทําการสรางตัวอวตาร 

(ตวัละครใน Second life) และเกี่ยวของกับความดูดีทางรูปลักษณภายนอก เชน รูปราง เส้ือผา 

หนา ผม เปนตน 

  

 เม่ือพิจารณาขอมูลจากคําสัมภาษณเฉพาะประเด็นที่กลาวถึงความพอใจตอรูปลักษณ จะ

พบวา สาเหตุที่ทําใหผูใชงานมีความพึงพอใจทางรูปลักษณอยูในระดับสูงนั้น มาจากส่ิงที่ชวย

สนบัสนนุหลายประการ อันไดแก 

 

1. ความพยายามและตั้งใจ ผูถูกสัมภาษณที่กลาวถึงประเด็นนี้ ไดอธิบายถึงความพึง

พอใจทางรูปลักษณภายนอกที่ไดรับวา เปนความสําเร็จซึ่งเกิดจากความพยายามในการคนควาหา

ขอมูลผานทางกระทู กระทั่งสามารถศึกษาวิธีการเปล่ียนเคร่ืองแตงกายตัวอวตารดวยตนเองได 

และเปนไปในแบบที่ตองการ 

 

2. ความเช่ือในศักยภาพแหงตน เม่ือพิจารณาจากมุมมองของผูใชงาน “ความเชือ่ใน

ศักยภาพ” นับวา เปนปจจัยทางดานตนเองที่ชวยสนับสนุนความเปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ มากที่สุด 

ซึ่งผูถูกสัมภาษณเชื่อวา ความพอใจตอรูปลักษณที่ไดรับนั้น สวนหนึ่งเปนเพราะความสามารถเดิม

ที่ตนมีกอนเขาใชงานอยูแลว ดังนั้น การสรางรูปลักษณตัวอวตารข้ึนมาใหม ในแบบที่พึงปรารถนา

จึงไมใชเร่ืองที่กระทําไดยาก 
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3. ความสามารถของเทคโนโลยใีนการสรางตวัแทนท่ีใกลเคียงกบัความเปนมนุษย 

ผูถูกสัมภาษณสวนหนึ่งไดกลาวถึงเทคโนโลยีวา คือส่ิงสําคัญที่ชวยสรางความพึงพอใจทาง

รูปลักษณ เนื่องจากเทคโนโลยีสามารถสรางสรรคความคลายคลึงกับมนุษยไดในหลายประการ 

อาทิเชน ทรงผมที่ออกแบบไดไมจํากัด รายละเอียดบนผิวหนัง หรือแมกระทั่งส่ิงที่ละเอียดออน

อยางการกระพริบตาเปลือกตา ซึ่งความสามารถของเทคโนโลยีที่สรางความพอใจไดในเร่ืองนี้ มี

ความสอดคลองกับคุณลักษณะของโลกเสมือนตามทัศนะของ Mylon W.Krueger ที่เชื่อวา โลก

เสมือนเปนโลกที่ผูใชงานมีเสรีภาพ มีทางเลือกที่จะกําหนดเอาเองวาอยากมีรูปรางหนาตาเปน

อยางไร กระทั่งเลือกไดวาอยากเปนส่ิงมีชีวิตรูปแบบอ่ืนที่ไมใชมนุษย พรอมทั้งไดสัมผัสกับ

ประสบการณใหมหลังจากรูปรางหนาตาของตนไดเปล่ียนแปลงไปแลว วาชีวิตของตนนั้น

เปล่ียนแปลงไปเชนไร (1991 อางถึงในจิรัฏฐ ศุภการ, 2545) 

 

4. คุณสมบัติของเทคโนโลยีในการเปลี่ยนแปลงแกไขสิ่งท่ีทําไปแลว ขอมูลจากคํา

สัมภาษณระบุถึง การไดมาซึ่งรูปลักษณภายนอกในแบบที่ตองการวา เปนผลมาจาก

ความสามารถที่เทคโนโลยีมอบให นั่นคือ การเปดโอกาสใหผูใชงานไดสรางสรรคตัวอวตารอยางไร

ขอจํากัด อีกทั้งยังสามารถเปล่ียนแปลงไดเร่ือยๆ ตามความพอใจ ดังนั้น ชีวิตบน Second life จึง

เปนชีวิตที่หลุดพนจากเงื่อนไขอันเปนขอจํากัดของเวลา สอดคลองกับส่ิงที่ Ronald Rice (1989 : 

439) เชื่อ นั่นคือ การส่ือสารผานคอมพิวเตอรมีความเปนอิสระจากกฏเกณฑและขอจํากัดทั้งมวล 

เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถเรียกคืนขอมูลที่ตองการกลับมาใชงานใหมไดทุกเม่ือ 

 

หากนําส่ิงที่ผูใชงานพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งก็คือ เร่ืองของรูปลักษณภายนอกที่สามารถ

กําหนดไดเอง ดังที่กลาวไปแลวขางตน มาเปรียบเทียบกับเร่ืองที่ผูใชงานพึงพอใจในระดับต่ํากวา 

จะพบวา โดยมากมีลักษณะที่ตรงกันขามกัน นั่นคือ เร่ืองที่พึงพอใจในระดับปานกลาง ระดับนอย 

และไมเคยพึงพอใจนั้น สวนใหญเปนเร่ีองที่ไมสามารถกําหนดไดจากการสรางตัวอวตาร (สราง

ลักษณะของตวัละครใน Second life) แตเกิดจากการกระทําข้ึนมาภายหลัง เม่ือผูใชงานไดเขาไป

ใชชีวิตอยูใน Second life แลว อาทิเชน การเปนดาราดัง ไดรับการศึกษาที่ดี ประกอบอาชีพที่

ใฝฝน เปนคนรวย เปนตน 

 

 สําหรับสาเหตุที่ทําใหผูใชงานไดรับความพึงพอใจตอเร่ืองดังกลาวในระดับต่ํา อาจอธิบาย

ไดวา เปนเพราะ เร่ืองที่คาดหวังเหลานั้นไมสามารถกระทําไดในทันทีและมีปจจัยอ่ืนมาเกี่ยวของ 

ดังคําสัมภาษณของผูใชงานสวนหนึ่งที่ใหขอมูลถึง ความพอใจตอการเลือกอาชีพหลังจากไดเขาไป

ใชชีวิตอยูใน Second life วา เปนเร่ืองที่ข้ึนอยูกับความสามารถของแตละคน และการประกอบ
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อาชีพบน Second life มีความแตกตางจากการเลือกอาชีพในเกมออนไลนทั่วไป ซึ่งผูใชงาน

สามารถกําหนดเองไดตามใจปรารถนา ดังนั้น การทําอาชีพในแบบที่หวังบน  Second life จึงไมใช

เร่ืองงายและเปนไปไดในทันที 

 

นอกจากนี้ การอธิบายส่ิงที่ผูใชงานพอใจดานตัวตนเพิ่มเติม โดยพิจารณาจากเร่ืองที่พึง

พอใจมากที่สุด ใน 3 อันดับแรก ซึ่งไดแก  การมีชีวิตที่เปนอมตะ  มีอายุไมแก หนาตาที่ไมแก  การ

แตงตัวตามสมัยนิยม (อันดับ 3 มีสองเร่ือง เนื่องจากมีคาเฉล่ียความพึงพอใจเทากัน) สามารถทาํ

ใหเห็นไดวา การสรางตัวอวตารใหมีรูปลักษณภายนอกเปนไปอยางที่หวัง ก็ยังคงเปนเร่ืองที่

ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากที่สุดเม่ือเทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ ในขณะที่การกระทําซึ่งไมไดรับการ

ยอมรับในโลกของความเปนจริงอยาง การทําอาชีพขายบริการนั้น จัดวาเปนส่ิงที่ผูคนบน Second 

life พึงพอใจเปนอันดับสุดทาย 

 

จากการจัดอันดับความพึงพอใจขางตน สามารถสรุปไดวา ไมใชเพียงแคเร่ืองที่ไมสามารถ

กาํหนดไดจากการสรางตวัอวตาร (สรางลักษณะของตวัละครใน Second life) เทานั้น ที่ผูใชมี

ความพึงพอใจในระดับต่ํา แตผูใชงานยังไมพึงพอใจตอการสรางตัวตนในลักษณะที่ไมไดรับการ

ยอมรับจากสังคมในโลกของความเปนจริงดวย ซึ่งสาเหตุที่เปนเชนนั้น นั่นอาจเปนเพราะตัวตนใน

ลักษณะดังกลาว ไมไดเปนที่พึงปรารถนาของผูใชงานแตแรก ทั้งนี้พบวา ผูใชงานมีความคาดหวัง

ตอส่ิงที่สังคมไมยอมรับอยูในระดับที่ต่ํามาก 

 

จากประเด็นความพึงพอใจดานการสรางตัวตนที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปส่ิงที่

ผูใชงานพึงพอใจตอ Second life โดยภาพรวมไดดังนี้ 

  

1)  เร่ืองที่พึงพอใจสวนใหญเปนความพอใจตอรูปลักษณภายนอก 

2)  ผูใชงานโดยมาก พึงพอใจในเร่ืองที่สามารถกําหนดไดเองในทันที  

3)  ผูใชงานพอใจตอส่ิงที่สังคมยอมรับ 

4)  ส่ิงที่พึงพอใจไมกอใหเกิดการกระทาํทีผ่ดิศลีธรรม 
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ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับสิ่งแวดลอม 

 

สวนความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับส่ิงแวดลอม ซึ่งเปนดานที่ผูใชงานไดรับ

ความพึงพอใจมากเปนอันดับสอง เม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอแลว พบวามีเพียงเร่ือง

เดียวเทานั้น ที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางสูง นั่นคือ การไดไปเทีย่วรอบโลก 

 

คําสัมภาษณของผูใชงานสวนหนึ่งไดอธิบายถึงสาเหตุที่ทําใหพึงพอใจตอการไปเที่ยวรอบ

โลกบน Second life วา เปนเพราะเทคโนโลยีสามารถขจัดปญหาเร่ืองระยะทางในชีวิตจริงได 

ดังนั้น การทองเที่ยวไปยังสถานที่ตางๆ ภายใตระบบที่มีเทคโนโลยีเปนตัวเชื่อมโยง จึงกระทําไดใน

ระยะเวลาอันส้ัน แตกตางจากการเดินทางในชีวิตจริงที่ตองใชเวลามากกวา  คุณลักษณะพิเศษ

ของอินเตอรเน็ตดังกลาว สอดคลองกับความคิดเห็นของนักวิชาการที่มองวาอินเตอรเน็ตมีความ

ยืดหยุนในเร่ืองของสถานที่และเวลา ซึ่งไดแก Greenfield (1999 อางถึงใน สุชาดา วัฒนอมร

เกียรติ, 2548), กิตติ กันภัย (2543) และ นุชรีรัตน ขวัญคํา (2549) 

 

 นอกจากนี้คําสัมภาษณของผูใชงานอีกสวนหนึ่งไดใหขอมูลถึงความพอใจที่มีตอการ

เดินทางบน Second life วาเปนการสรางโอกาสในการเลือกทางเดินชีวิตที่เพิ่มข้ึน และทําให

ผูใชงานไดไปยังสถานที่ซึ่งไมเคยไปในชีวิตจริง ยิ่งกวานั้น Second life ยังแฝงไปดวยขอมูลทาง

ความรู ที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมในแตละประเทศ ผานส่ิงกอสรางและการกระทําของผูคน ดังที่  

Carolyn R.Miller (1978 : 229-30) เชื่อวา โลกบนอินเตอรเน็ตเปนสวนสําคัญในการอธิบาย

วัฒนธรรมของมนุษย รวมถึงมีบทบาทในการสรางและถายทอดวัฒนธรรมอันนําไปสูการ

เปล่ียนแปลง  

 

เม่ือนําเร่ืองที่ผูใชงานพึงพอใจในระดับมากซึ่งมีเพียงเร่ืองเดียว นั่นก็คือ การไดไปเที่ยว

รอบโลก มาเปรียบเทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ ที่ผูใชงานพึงพอใจในระดับต่ํากวา ไมวาจะเปน ความรูสึกรัก

โลกเสมือน การไดเปนผูสรางทรัพยสินเสมือน เปนเจาของเกาะสวนตัว ไดพนสีใสกําแพง   ไดเปน

เจาของอสังหาริมทรัพย หรือแมกระทั่ง การไดทําลายสภาพแวดลอม จะพบความแตกตางที่สังเกต

ได นั่นคือ เร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากที่สุด เปนเร่ืองที่ผูใชงานสามารถกระทําเองแต

เพียงผูเดียวได โดยไมตองอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือจําเปนตองมีปจจัยอ่ืนๆ มาเกี่ยวของ 

ดังคําสัมภาษณที่ผูใชงานไดกลาวถึงการเดินทางบน Second life วา เปนเร่ืองที่กระทําไดงาย 

เนื่องจากสามารถกําหนดดวยตนเองได โดยอาศัยเพียงปลายนิ้วสัมผัส ก็สามารถเคล่ือนยาย

ตัวเองไปยังสถานที่ใหม ในขณะที่เร่ืองซึ่งผูใชงานไดรับความพึงพอใจในระดับต่ํากวา สวนมากเปน
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เร่ืองที่ไมสามารถกระทําไดในทันที หรือถาหากจะกระทําก็จําเปนตองอาศัยเงินทุนและคาใชจาย

จากชีวิตจริง  

  

คําสัมภาษณของผูใชงานสวนหนึ่งไดกลาวถึงปจจัยเร่ืองคาใชจายที่เปนอุปสรรคตอความ

พึงพอใจวา ความแตกตางของชีวิตผูคนบน Second life กค็อื ความสามารถในการครอบครองส่ิง

ตางๆ ซึ่งมาจากอํานาจในการซื้อของเงินที่แตกตางกัน ไมวาจะเปนเร่ืองของที่ดิน เคร่ืองประดับ 

เส้ือผา อาหาร และวัตถุอ่ืนๆ ดังนั้น จึงเปนไปไดวา ความสามารถในการจาย นาจะสงผลให ผูคน

บน Second life มีความพอใจตอการใชชีวิตที่แตกตางกัน และอาจเปนสาเหตุทําใหผูที่มีอํานาจใน

การใชจายนอย แตมีความตองการในเร่ืองที่จําเปนตองอาศัยเงินทุนและคาใชจายจากชีวิตจริง

มาก ไมไดรับความพึงพอใจ 

 

นอกจากเร่ืองที่จําเปนตองอาศัยเงินทุนและคาใชจายจากชีวิตจริง ซึ่งผูใชงานมีความพึง

พอใจอยูในระดับต่ําแลว ยังพบวาการปฏิบัติตอส่ิงแวดลอมในทิศทางลบ ก็เปนอีกประเด็นอีกหนึ่ง

ที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยมากเชนกัน ซึ่งสาเหตุที่เปนเชนนั้น นั่นอาจเปนเพราะการปฏิบัติ

ในลักษณะดังกลาว เปนเร่ืองที่สวนทางกับการยอมรับทางสังคม ทั้งนี้พบวา  ผูใชงานสวนใหญมี

ความพึงพอใจตอส่ิงที่สวนทางกับการยอมรับทางสังคมต่ํามากในทุกประเด็น 

 

จากประเด็นความพึงพอใจดานส่ิงแวดลอมที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปส่ิงที่ผูใชงาน

พอใจตอ Second life โดยภาพรวมไดดังนี้   

 

1)  ส่ิงที่พึงพอใจเปนเร่ืองที่ทําเองไดในทันที 

2)  ส่ิงที่พึงพอใจโดยมากเปนเร่ืองที่ไมตองอาศัยปจจัยอ่ืน เชน เงิน  

3)  ผูใชงานพอใจตอส่ิงที่สังคมยอมรับ 

 

หากพิจารณาโดยจัดอันดับเร่ืองที่พึงพอใจมากที่สุด จะพบคาเฉล่ียความพึงพอใจที่โดด

เดนข้ึนมาอยูสองเร่ือง นั่นคือ การไปเที่ยวรอบโลก และการมีความรูสึกรักโลกเสมือน ซึ่งทั้งสอง

ประเด็นนี้สามารถตอกย้ําภาพความพอใจตอส่ิงแวดลอมบน Second life ไดชัดเจนข้ึน เนื่องจาก

ตางก็เปนส่ิงที่ผูใชงานสามารถกระทําไดเอง โดยไมตองอาศัยปจจัยอ่ืน และไมขัดตอการยอมรับ

ทางสังคม สอดคลองกับลักษณะโดยรวมที่ผูใชงานพึงพอใจตอส่ิงแวดลอม ดังที่ไดสรุปไปแลว 
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ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคล 

 

ความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคลเปนดานที่ผูใชงานไดรับความพึง

พอใจเปนอันดับสุดทาย เม่ือพิจารณารายละเอียดลงไปในรายขอแลว พบวา  มีเพียงเร่ืองเดียว

เทานั้น ที่ผูใชงานสวนใหญไดรับความพึงพอใจคอนขางสูง นั่นคือ การไดมีเพื่อน ซึ่งความสัมพันธ

ในเชิงมิตรภาพที่เกิดจากการส่ือสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะดังกลาว มีความสอดคลองกับ

คุณสมบัติประการหนึ่งของอินเตอรเน็ตตามที่ Brown เชื่อ (1984 อางถึงใน กิตติ กันภัย, 2543) 

 

คําสัมภาษณของผูใชงานสวนหนึ่งไดพูดถึง ความสามารถของ Second life ในการ

สรางสรรคความสัมพันธในเชิงมิตรภาพวา เปนการส่ือสารระหวางบุคคลรูปแบบหนึ่งที่นาสนใจ ซึ่ง

มีความแตกตางจากเครือขายทางสังคมทั่วไป ที่เนนการส่ือสารดวยรูปภาพและขอความตัวอักษร 

อาทิเชน hi5 facebook เนื่องจากมิตรภาพบน Second life เกิดขึ้นจากการทํากิจกรรมและการใช

ชีวิต ที่นอกจากจะมีการส่ือสารผานขอความตัวอักษรแลว ยังประกอบไปดวยกริยาทาทาง และ

เสียงพูด ทําใหมีวิธีการส่ือสารที่หลากหลายกวา ซึ่งหากมองในแงของปริมาณ นั่นคือ จํานวนเพื่อน

ใหมที่ไดรับ Second life อาจมีความดอยกวาเครือขายทางสังคมประเภทอ่ืน ซึ่งสามารถขยายตัว

ในวงกวางและสรางความสัมพันธรูปแบบเพื่อนไดอยางรวดเร็ว  

 

แตถาเปนในแงของคุณภาพ จะเห็นไดวา สัมพันธภาพระหวางผูใชงาน Second life นัน้ มี

ความลึกซึ้งและยั่งยืน นั่นเปนเพราะมิตรภาพบน Second life สวนใหญเร่ิมกอตัวมาจากการ

พูดคุยและทํากิจกรรมรวมกัน กระทั่งพัฒนาไปสูรูปแบบการใชชีวิตบนโลกเสมือนที่ตอเนื่องและ

ยาวนาน ความสัมพันธในลักษณะนี้ มีความคลายคลึงกับการรวมตัวกันของกลุมผูเลนเกม

ออนไลนที่มีความเหนียวแนน และนั่นจึงเปนเหตุผลที่อธิบายไดวา เพราะเหตุใดผูใชงานสวนใหญ

จึงพึงพอใจตอการใช Second life เพื่อสรางความสัมพันธในรูปแบบเพื่อน 

  

อยางไรก็ตามพบวา ผูใชงานมีความพึงพอใจในระดับสูงตอการใช Second life เพื่อสราง

ความสัมพันธในรูปแบบเพื่อนเพียงอยางเดียวเทานั้น เนื่องจากการสรางสถานะความสัมพันธกับ

บุคคลรอบขางในรูปแบบอ่ืน อันไดแก แฟน กิ๊ก ญาติ พี่นอง ผูใชงานสวนใหญมีความพึงพอใจอยู

ในระดับที่ต่ํากวา  

 

สําหรับเร่ืองความพึงพอใจตอการสรางความสัมพันธกับบุคคลนั้น อาจกลาวโดยสรุปไดวา 

นอกจากการสรางสถานความสัมพันธแบบเพื่อนแลว ประเด็นอ่ืนๆ ลวนเปนเร่ืองที่ผูใชงานสวน
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ใหญพึงพอใจในระดับไมสูงนัก  และยังพบอีกวาผูใชงานสวนใหญไมเคยไดรับความพึงพอใจตอ

เร่ืองที่เกี่ยวของกับการทําผิดศีลธรรมเลย ซึ่งสาเหตุที่เปนเชนนั้น นั่นอาจเปนเพราะการกระทําใน

ลักษณะดังกลาว ไมไดเปนที่พึงปรารถนาของผูใชงานแตแรก เนื่องจากเปนการกระทําที่เกี่ยวของ

กับความรูสึกของบุคคล ทั้งนี้พบวา ผูใชงานก็มีความคาดหวังตอกระกระทําที่ผิดศีลธรรมในระดับ

ที่ต่ํามากเชนเดียวกัน 

 

จากประเด็นความพึงพอใจดานบุคคลที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปส่ิงที่ผูใชงานพอใจ

ตอ Second life โดยภาพรวมไดดังนี้   

 

1)  ผูใชงานนพอใจตอการสรางความสัมพันธรูปแบบเพื่อน 

2)  ผูใชงานพึงพอใจในการกระทําที่ไมผิดศีลธรรม 

 

หากจะอธิบายความพึงพอใจดานการสรางความสัมพันธกับบุคคลใหชัดเจนยิ่งข้ึน โดย

พิจารณาจากเร่ืองที่ผูใชพึงพอใจมากที่สุด ใน 3 อันดับแรกซึ่งไดแก การไดมีเพื่อน การมีชีวิตที่

อิสระ มีคนยอมรับ สามารถทําใหเห็นไดวา การไดมีเพื่อน ไมไดเปนแคเร่ืองที่ผูใชงานสวนใหญพึง

พอใจในระดับสูงเพียงอยางเดียวเทานั้น แตยังเปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจสูงสุดเม่ือ

เทียบกับเร่ืองอ่ืนๆ อีกดวย ในขณะที่เร่ืองซึ่งผูใชงานไดรับความพอใจอันดับ 2 และ 3 ก็มีลักษณะที่

เปนไปในแนวทางเดียวกัน นั่นคือ ไมขัดตอศีลธรรม และสอดคลองกับลักษณะโดยรวมที่ผูใชงาน

พึงพอใจ ดังที่ไดสรุปไปแลวขางตน  

 

การเปรียบเทียบระดบัความคาดหวงัและความพงึพอใจ 

 

เม่ือสรุปผลการวิจัยในขอ 1 และ 2 แลว ผูวิจัยไดนําความคาดหวังของผูใชงานในคําถาม

วิจัยขอที่ 1 มาเปรียบเทียบกับความพึงพอใจของผูใชงานในคําถามวิจัยขอที่ 2 ซึ่งจากผลการวิจัย

พบวา ผูใชงานมีความคาดหวังในทุกดานสูงกวาความพึงพอใจที่ไดรับ นั่นหมายถึง โลกเสมือน 

Second life สามารถสราง “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ใหแกผูใชงานไดต่ํากวาที่คาดการณไวใน

ทุกดาน  
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 เชนเดียวกันกับเร่ืองการกําหนดสัญชาติ ซึ่งเปนอีกประเด็นหนึ่งที่ผูใชงานไดรับความพึง

พอใจแตกตางจากที่หวัง หรืออาจเรียกไดวาพอใจเกินกวาที่คาดการณไวมาก สําหรับในประเด็นนี้ 

ผูใหสัมภาษณไดระบุถึงความพอใจตอการกําหนดสัญชาติบน Second life ไววา เปนเพราะ

สัญชาติบน Second life มีใหเลือกมากกวาโลกของความเปนจริง เนื่องจากบางสวนถูกสรางข้ึนมา

ประเด็นท่ีผูใชงานไดรับความพึงพอใจสูงกวาความคาดหวัง 

 

การคาดการณตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ บน Second life ปรากฎภาพที่ชัดเจนยิ่งข้ึน 

เม่ือนําความคาดหวังและความพึงพอใจทุกดานมาแยกยอยพิจารณาเปนรายขอ ซึ่งพบวา ผลที่ได

จากการเปรียบเทียบความคาดหวังและความพึงพอใจเปนไปในทิศทางเดียวกัน นั่นคือ ประเด็น

สวนใหญผูใชงานมีความคาดหวังสูงกวาความพึงพอใจที่ไดรับจริง หรืออาจกลาวไดวามีเพียง 3 

เร่ืองเทานั้น ที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจมากกวาที่หวังไว นั่นคือ เร่ืองการมีเพศใหม สัญชาติใหม 

และอายุที่ไมแก ในขณะที่เร่ืองอ่ืนๆ เปนเร่ืองซึ่งผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยกวาที่หวังไวทั้งส้ิน 

นั่นหมายถึง โลกเสมือน Second life สามารถสราง “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ใหแกผูใชงานได

ต่ํากวาที่คาดการณไวในเกือบทุกประเด็น  

 

ทั้งนี้ เม่ือพิจารณาทั้ง 3 ประเด็น ซึ่งผูใชงานไดรับ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ สูงกวาที่

คาดการณไว ดวยคาทางสถิติ จะเห็นไดวา เร่ืองของเพศและสัญชาตินั้น เปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับ

ความพึงพอใจแตกตางจากความคาดหวัง หรือ หากกลาวดวยถอยคําที่เขาใจงายก็คือ ผูใชงาน

รูสึกพึงพอใจตอเร่ืองเพศและสัญชาติเกินกวาที่คาดหวังไวมาก สวนเร่ืองของอายุกลับพบวา 

ผูใชงานไดรับความพึงพอใจไมแตกตางจากที่หวังนัก คือรูสึกพึงพอใจใกลเคียงกับที่คิดไว   

 

 ขอมูลจากผูใหคําสัมภาษณอธิบายถึงสาเหตุที่ทําใหความพอใจในเร่ืองอายุใกลเคียงกับที่

คาดการณไววา เปนเพราะผูใชงานทราบดีถึงการกําหนดอายุบน Second life ที่ไมแตกตางจาก

เกมออนไลนทั่วไป ในขณะที่การกําหนดเพศก็เปนเชนเดียวกัน แต Second life จะใหทางเลือกที่

มากกวา นั่นคือ ในสวนของจินตนาการที่เปนอิสระ ซึ่งทําใหผูใชงานสามารถสรางสรรคตัวละครได

โดยไมจําเปนตองบงบอกถึงความเปนเพศใดเพศหนึ่ง อาทิเชน การสรางตัวละครดวยรูปทรงเลขา

คณิต ที่ไมเนนความรูสึกออนหวาน หรือแข็งกระดางจนเกินไป ทําใหดูไมออกวา ตัวละครนั้นเปน

เพศใด ดวยคุณสมบัติในการสรางจินตนาการที่มากกวาเกมออนไลนทั่วไปนี่เอง อาจเปนเหตุผลที่

ทําใหผูใชงานไดรับความพึงพอใจเร่ืองการเลือกเพศบน Second life เกนิกวาทีค่าดการณไวมากก็

เปนได  
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จากจินตนาการโดยไมอิงกับหลักการบนโลก ทั้งนี้ผูใชงานมีความคิดเห็นวาส่ิงที่ถูกสรางข้ึนมาโดย

ไมอิงกับหลักการบนโลกนั้น นาจะสามารถทําใหผูที่กําลังที่เบื่อหนายการแบงแยกทางความเจริญ 

ความไมเทาเทียมกันของสังคมที่เปนอยู เกิดความรูสึกพึงพอใจได สอดคลองกับมุมมองของนัก

สตรีนยิมหรือ Feminist ที่เชื่อม่ันในแนวความคิดการสรางโลกที่เทาเทียมกันทางเพศ โดยนักสตรี

นิยมที่ใหความสนใจกับเร่ืองนี้เปนพิเศษก็คือ Donna Haraway นักทฤษฎีสายสตรีนิยมสมัยใหม

หรือ Cyber Feminism กับแนวความคิดเกี่ยวกับตัวตนอันเกิดจากการรวมกันระหวางมนุษยกับ

เทคโนโลยีไปสูการมีตัวตนใหมบนสภาพแวดลอมจําลอง ซึ่งอนุญาตใหผูใชงานสรางข้ึนไดอยางไร

ขอจํากัด (Donna Haraway, 1985) 

 

  อยางไรก็ตามเม่ือนําเร่ืองของ อายุ เพศ และสัญชาติ ซึ่งเปนเร่ือง ที่ผูใชงาน ไดรับความพึง

พอใจมากกวาที่หวัง ไว มาพจิารณา พบวามีลักษณะรวมกันที่นาสนใจ นั่นคือ ทั้ง 3 ประเดน็

ดังกลาว ลวนเปนเร่ืองเกี่ยวของกับการสรางตัวตนที่สามารถกระทําไดงาย เนื่องจากมีรูปแบบ

ตายตัว ใหเลือกกําหนดการตั้งคา ดังที่ผูสัมภาษณระบุไววา เปนการตั้งคาที่สามารถทําได โดยไม

ตองใชความคิดสรางสรรคมากนัก แตกตางจากการออกแบบรูปราง หนาตา และทรงผม อยางไรก็

ตาม เหตุผลประการหนึ่ง ที่ทําใหผูใชงานไดรับความพึงพอใจตอการสรางตัวตน ซึ่งเปนรูปลักษณ

ภายนอกมากกวาที่หวังไว นั่นเปนเพราะ ความสามารถของเทคโนโลยีที่ใหโอกาสผูใชงาน ได

เปล่ียนแปลงแกไขตัวอวตารตลอดเวลาเทาที่ตองการ 

 

 จากคําอธิบายที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปลักษณะที่ทําใหผูใชงานไดรับความพึงพอใจ

มากกวาที่หวังไดดังนี้ 

 

1. ผูใชงานไดรับความพึงพอใจในเร่ืองที่สามารถกระทําไดงาย ไมตองใช 

ความคดิสรางสรรคมากนกั 

2. ผูใชงานพึงพอใจในสวนที่ Second life เปดโอกาสใหทําไดมากกวาเกมออนไลนทั่วไป 

 

สําหรับการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคาดหวังและความพึงพอใจพบวา นอกจาก

การกําหนดเพศและสัญชาติ จะเปนเร่ืองที่ผูใชงานมีความคาดหวังแตกตางกับความพึงพอใจดังที่

ไดกลาวไปแลว ยังพบอีกวา เร่ืองอ่ืนๆ ที่ผูใชงานมีความคาดหวังแตกตางกับความพึงพอใจนั้น มี

ประเด็นท่ีความคาดหวังและความพึงพอใจไมแตกตางกัน 
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อยูเปนจํานวนมาก จึงอาจเรียกไดวา โลกเสมือน Second life สามารถสราง “ความเปนชวีติใน

อุดมคติ” ไดหางไกลจากที่ผูใชงานตั้งไวในเกือบทุกประเด็น  

 

อยางไรก็ดี 6 ประเด็นดังตอไปนี้ เปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจไมแตกตางจากที่

หวังไว ซึ่งไดแก  หนาตาที่ไมแก อายุที่ไมแก ชีวิตที่เปนอมตะ การฝกทักษะภาษาอังกฤษ ความ

ปลอดภัยจากอุบัติเหตุ การเรียนรูวฒันธรรมตางชาติ 

 

หากอธิบายจากมุมมองของ Mylon W.Krueger (1991 อางถึงในจิรัฏฐ ศุภการ , 2545) ที่

มีตอความพอใจในหนาตาและอายุ จะพบวา สาเหตุที่ทําใหผูใชงานสามารถคาดการณในเร่ืองนี้ 

ไดใกลเคียงกับส่ิงที่ไดรับจริงนั้น นาจะเปนเพราะ เร่ืองดังกลาวผูใชงานมีเสรีภาพและทางเลือกที่

จะกําหนดเองได จึงสามารถควบคุมใหเปนไปอยางที่คิด อยางไรก็ตาม พบขอมูลของผูถูก

สัมภาษณสวนหนึ่งที่ชวยสนับสนุนความคิดของ W.Krueger ไดชัดเจนยิ่งข้ึน นั่นคือ นอกจาก

รูปลักษณภายนอกของตัวอวตารจะเปนส่ิงที่สามารถกําหนดไดเองแลว สาเหตุหลักที่ทําใหเร่ือง

ของการกาํหนดหนาตาและอาย ุเปนไปอยางที่คาดการณไว นั่นเปนเพราะ สามารถกระทําไดงาย 

เห็นผลไดในทันที และเปล่ียนแปลงแกไขไดตลอดเวลาเทาที่ตองการ 

  

ตรงกันขามกับเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจแตกตางจากที่หวังไว  ในที่นี้ขอ

ยกตัวอยางถึง  เร่ืองของการไดรับการศึกษาที่ดีบน Second life เนื่องจากผูใชงานสวนหนึ่งมองวา 

การศึกษาบน Second life เปนระบบการศึกษารูปแบบใหมที่ตองอาศัยเวลาในการเรียนรู 

นอกจากนี้ยังตองใชปจจัยทางการเงิน เพื่อเปนคาใชจายในการเลาเรียน ประกอบกับ

ความสามารถและความเพียรพยายามที่มีอยู ซึ่งไมใชเร่ืองงายที่จะกระทําและเห็นผลในระยะเวลา

อันส้ัน ดังนั้นจึงทําใหผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยกวาที่ตั้งความหวังไวมาก  

 

สําหรับเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจไมแตกตางจากที่หวังไวในประเด็นถัดมาก็คือ 

การไดเรียนรูวัฒนธรรมของชาวตางชาติ ซึ่งแมวาความพอใจที่ไดรับจะต่ํากวาระดับที่ตั้งความหวัง

ไวอยูเพียงเล็กนอยก็ตาม (พิจารณาจากคาเฉล่ีย) แตการเรียนรูวัฒนธรรมตางชาติจากมุมมองของ

ผูใชงานก็นับวาเปนเร่ืองที่กระทําไดไมยากเย็นนัก เนื่องจาก Second life แฝงไปดวยขอมูลทาง

ความรู ที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมในแตละประเทศ ผานส่ิงกอสรางและการกระทําของผูคน ดังที่  

Carolyn R.Miller (1978 : 229-30) เชื่อวา โลกบนอินเตอรเน็ตเปนสวนสําคัญในการอธิบาย

วัฒนธรรมของมนุษย รวมถึงมีบทบาทในการสรางและถายทอดวัฒนธรรมอันนําไปสูการ

เปล่ียนแปลง  
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ในฐานะที่เปน “ผูเรียนรูวัฒนธรรมตางชาติ” โลกเสมือน Second life สามารถทําหนาที่ให 

“ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ไดไมแตกตางจากที่ผูใชงานตองการนัก อยางไรก็ดี หากพิจารณาใน

ฐานะ “ผูถายทอดวัฒนธรรมไทย” กลับพบวา ผูใชงานไดรับความพึงพอใจนอยกวาที่หวังไวมาก 

ทั้งนี้อาจอธิบายจากคําสัมภาษณไดวา เปนเพราะกลุมผูเลน Second life ซึ่งเปนคนไทยยังมี

จํานวนนอยมาก เม่ือเทียบกับคนในชาติอ่ืน จึงสงผลใหภาพความเปนตัวแทนคนไทยที่ปรากฎไป

ยังสายตาผูใชงานจากทั่วโลกนั้น ยังไมชัดเจนและเขมแข็งเทาที่ควร  

 

นอกจากนี้ยังพบวาผูใชงาน Second life โดยมากไดอาศัยและเรียนรูการใชชีวิตอยูภายใต

วัฒนธรรมที่ถูกสรางข้ึนมาจากชนชาติอ่ืน ดังนั้น การถายทอดวัฒนธรรมไทยไปยังบุคคลผูซึ่งไมได

มีโอกาสเรียนรูและใชชีวิตอยูภายใตวัฒนธรรมที่ถูกสรางจากชนชาติไทย จึงเปนเร่ืองที่กระทําได

ยากลําบาก แตถึงกระนั้น ยังมีผูเลนซึ่งเปนคนไทยและส่ิงกอสรางที่สะทอนถึงความเปนชุมชนไทย

จํานวนไมนอยที่มีปรากฎใหเห็นบน Second life และมีแนวโนมวาจะกอตัวเพิ่มจํานวนข้ึนเร่ือยๆ 

ปรากฎการณดังกลาวสอดคลองกับการศึกษาของ ดร. โสรัจจ หงศลดารมภ ( 2546) เกี่ยวกับการ

ส่ือสารผานอินเตอรเน็ตในบริบทของสังคมไทย ที่พบวาการส่ือสารผานคอมพิวเตอรไมไดทําให

วัฒนธรรมไทยตองกลืนหายไปกลับโลกาภิวัฒน ในทางตรงกันขามวัฒนธรรมไทยเองมีวิธีการของ

ตนในการจัดการกับเอกลักษณของตน และเจรจาตอรอง (negotiate) กบัโลกาภิวฒัน 

 

ในสวนของการไดฝกทักษะทางภาษาอังกฤษ ก็เปนอีกประเด็นหนึ่งที่ผูใชงานไดรับความ

พึงพอใจไมแตกตางจากที่หวังไวเชนกัน และความชํานาญในการส่ือสารดวย “ภาษาอังกฤษ” นั้น 

ถือไดวาเปนส่ิงจําเปนตอการสราง  “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ บนโลกเสมือนอยางยิ่ง เนื่องจาก 

Second life ประกอบไปดวยผูใชงานที่มาจากทั่วทุกมุมโลก ดังนั้น ภาษาอังกฤษจึงถูกนํามาใช

เปนภาษากลางในการส่ือสาร เชนเดียวกันกับโลกของความเปนจริง อยางไรก็ตาม พบคํา

สัมภาษณบางสวนที่ยืนยันวา ความสามารถของ Second life ที่ใหโอกาสผูใชงานไดฝกทักษะทาง

ภาษาอังกฤษ เปนเร่ืองผูใชงานทราบดี จากการศึกษาขอมูลมากอน และนาจะเปนเหตุผลหนึ่ง ที่

ทําใหผูใชงานไดรับความพอใจไมตางจากที่คิดไวก็เปนได  

 

เชนเดียวกันกับเร่ืองของการมีชีวิตที่เปนอมตะ และการไดรับความปลอดภัยจากอุบัติเหตุ 

ซึ่งเปนเร่ืองที่ผูใชงานไดรับความพึงพอใจไมแตกตางจากที่หวัง และ อาจอธิบายไดดวยเหตุผล

เดียวกัน นั่นคือ เปนส่ิงที่สามารถคาดเดาไดงาย คําสัมภาษณของผูใชงานสวนหนึ่งไดกลาวถึงการ

คาดเดาตอความปลอดภัยในชวีติบนโลกเสมือนวา พวกเขาไดประเมินถงึความเปนไปไดของความ

ปลอดภัยที่จะไดรับ โดยอาศัยประสบการณบนโลกออนไลนที่ผานมาเปนตัวตัดสิน จึงทําใหทราบดี
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ถงึความสามารถของ Second life ที่มีในเร่ืองดังกลาว อยางไรก็ดี ผูใหคําสัมภาษณเชื่อวา ตนเอง

และผูใชงานสวนใหญไมไดใหความสําคัญกับ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ในเร่ืองนี้เทาใดนัก 

สอดคลองกับขอมูลจากแบบสอบถามที่พบวา เร่ืองของการไดรับความปลอดภัยในอุบัติเหตุ เปน

ส่ิงที่ผูใชงานโดยมากคาดหวังอยูในระดับกลางเทานั้น   

 

จากเหตุผลที่กลาวมาทั้งหมดขางตน สามารถสรุปลักษณะรวมของเร่ืองที่เปนไปดังหวัง ได

ดังนี้ 

 

1. กระทําไดงาย เห็นผลไดในทันที 

2. สามารถเปล่ียนแปลงแกไขไดตลอดเวลาเทาที่ตองการ 

3. เปนเร่ืองที่ทราบดีจากการศึกษาขอมูลมากอน 

4. สามารถคาดเดาผลลัพธไดจากประสบการณบนโลกออนไลนที่มีอยูเดิม 

 

ในที่นี้ขอยกตัวอยางคือ เร่ืองของการฆาคน ซึ่งหากสังเกตจะพบวา แมผูใชงานสวนใหญ

จะมีความคาดหวังตอเร่ืองดังกลาวในระดับที่ต่ําแลวก็ตาม แตก็พบวาความพึงพอใจที่ไดรับก็ยัง

ประเด็นท่ีความคาดหวังและความพึงพอใจแตกตางกัน 

 

จะเห็นไดวาผูวิจัยไดกลาวถึงประเด็นที่สมหวังทั้ง 6 ประเด็นไปแลว พรอมทั้งอธิบายถึง

สาเหตุที่ทําใหผูใชงานไดรับความพึงพอใจไมแตกตางจากที่คิดไว อยางไรก็ตาม หากพิจารณาใน

มุมกลับกัน นั่นคือ ในสวนของเร่ืองที่ไมเปนไปอยางที่หวัง จะพบวามีอยูหลายประเด็นดวยกัน 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดเปรียบเทียบความแตกตางของความคาดหวังและความพึงพอใจเพิ่มเติม โดยใช

คาเฉล่ียประกอบการพิจารณา ซึ่งทําใหทราบวา เร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังแลวไมเปนไปอยางหวัง

มากที่สุด (คาเฉล่ียความคาดหวังและความพึงพอใจแตกตางกันมากที่สุด) ใน 5 อันดับแรก ไดแก 

การไดเปนเจาของเกาะสวนตัว ไดรับการศึกษาที่ดี ไดเปนผูออกกฎหมาย ไดฆาคน และไดเปนคน

รวย ตามลําดบั  

 

เม่ือพิจารณาจากเร่ืองที่คาดหวังแลวผิดหวังมากที่สุดทั้ง 5 ประเด็นดังกลาว พบวามี

ลักษณะรวมกัน นั่นคือ เปนเร่ืองที่ผูใชงานไมสามารถกระทําไดโดยงาย จําเปนตองอาศัยความ

รวมมือจากผูอ่ืน หรือตองมีปจจัยอ่ืนมาเกี่ยวของ อาทิเชน ความสามารถ โอกาส ปจจัยทางการเงิน 

เปนตน   
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นอยกวาที่ตั้งความหวังไวอยูมากเชนกัน ขอมูลจากคําสัมภาษณอธิบายวา นั่นเปนเพราะ สถานที่

บน Second life ซึ่งเปดโอกาสใหผูใชงานไดสูรบกันเหมือนในเกมออนไลนอ่ืนๆ เปนเพียงพื้นที่สวน

นอยเทานั้น เนื่องจากแทที่จริงแลวเปาหมายหรือจุดประสงคหลักของการสรางโลกเสมือน Second 

life ไมใชการรบราการฆาฟนกัน  ดังนั้น การประสงคจะเอาชีวิตผูอ่ืน โดยปราศจากเหตุผล จึงเปน

เร่ืองที่กระทําไดยาก อยางไรก็ตาม ถึงแมวาการฆาคนบน Second life ในสถานที่ทั่วไปจะเปน

เร่ืองที่เกิดข้ึนได แตก็จําเปนตองอาศัยความรูทางโปรแกรม 3 มิติ ในการควบคุมและกําหนด

ลักษณะของการกระทํา ซึ่งผูใหสัมภาษณไดใหความเห็นวา ในประเทศไทยยังไมมีผูเชี่ยวชาญ

โดยเฉพาะ 

 

เชนเดียวกันกับเร่ืองที่ไมเปนไปอยางหวังของผูใชงาน ซึ่งมาจากเหตุผลที่ตองอาศัยเงินทุน

และคาใชจายจากชีวิตจริง อาทิเชน การไดเปนคนรวย การไดเปนเจาของเกาะสวนตัว รวมถึงเร่ือง

ของการศึกษา ทั้งนี้พบคําสัมภาษณของผูใชงานสวนหนึ่งไดกลาวถึงปจจัยเร่ืองคาใชจายที่เปน

อุปสรรคตอความพึงพอใจวา ทําใหชีวิตผูคนบน Second life มีความแตกตางกัน และ

ความสามารถในการครอบครองส่ิงตางๆ นั้น มาจากอํานาจในการซื้อของเงิน  

 

นอกจากนี้ยังพบวา เร่ืองที่ไมเปนไปดังหวังในบางประการ เปนเร่ืองที่ผูใชงานไมทราบ

เกี่ยวกับขอมูลหรือวิธีการที่จะไดมา อาทิเชน การไมทราบถึงวิธีการซื้อที่ดินบน Second life ไม

ทราบข้ันตอนในการสมัครเรียน รวมถึงไมทราบจํานวนเงินที่ตองจายไป หากตองการไดเกาะ

สวนตัวมาครอบครอง ซึ่งตรงสวนนี้ ผูใชงานไดใหเหตุผลวา เปนเพราะตนไมเคยเขาใชงานโลก

เสมือนอ่ืนมากอน จึงไดประเมินการครอบครองพื้นที่เกาะสวนตัว โดยใชเกณฑราคาตามอยางการ

ซื้อขายอสังหาริมทรัพยบนเกมออนไลนทั่วไป อยางไรก็ตามพบขอมูลที่ยืนยันไดวา กลุมตัวอยางที่

ตอบแบบสอบถามสวนใหญ ไมเคยเขาใชงานโลกเสมือนอ่ืนมากอนจริง คือ มากถึงรอยละ 75.5 

ดังนั้น หากการคาดเดาราคาของผูใชงานสวนใหญเกิดข้ึนโดยอาศัยหลักของเกมออนไลนทั่วไป นั่น

อาจเปนสาเหตุที่ทําใหพวกเขาไมไดรับความพึงพอใจตอการเปนเจาของเกาะสวนตัวเทาที่

คาดการณไวก็เปนได 

 

จากเหตุผลที่กลาวมาทั้งหมดขางตน สามารถสรุปลักษณะรวมของเร่ืองที่ไมเปนไปดังหวัง 

ไดดังนี้ 
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 1. เปนเร่ืองที่ไมสามารถกระทําไดโดยงาย ตองอาศัยระยะเวลา 

2. จําเปนตองไดรับความรวมมือจากผูอ่ืน หรือตองมีปจจัยอ่ืนมาเกี่ยวของ  

    อาทเิชน  ความสามารถ โอกาส เงนิ เปนตน 

3. เปนเร่ืองที่ไมทราบถึงผลลัพธมากอน 

4. ไมสามารถคาดเดาไดจากประสบการณบนโลกออนไลนที่มีอยูเดิม 

 

3. ปจจัยดานตางๆ มีสวนชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคตอความเปน “ชีวิตในอุดมคต”ิ 

ของผูใชงาน Second life อยางไร  

 

ส่ิงที่ชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคตอความเปนชีวิตในอุดมคติของผูใชงาน ซึ่งมาจาก

ปจจัยทั้ง 3 ดาน อันไดแก ตนเอง เทคโนโลยี และสังคม ไดถูกผูใชงานระบุไวในผลการวิจัยดังนี้ 

 

ปจจัยท่ีชวยสงเสริม 

 

เทคโนโลยีเปนปจจัยที่ผูใชงานมองวามีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตที่สองเปนไปในแบบที่

ตองการมากที่สุด รองลงมาคือปจจัยดานตนเอง และปจจัยดานสังคม ตามลําดับ 

  

เทคโนโลย ี

 

จากผลการวิจัยทําใหทราบวาเทคโนโลยีนั้นมีสวนชวยสงเสริมในเร่ืองของจินตนาการได

มากกวาเร่ืองอ่ืนๆ จึงเปนไปไดวาความโดดเดนของโลกเสมือน Second life กค็อืการสรางสรรคสิง่

ที่อยูในจินตนาการใหกลายเปนความจริง ดังที่ผูสัมภาษณสวนหนึ่งไดยกตัวอยางไว นั่นคือ 

ความสามารถในการลอยตัวอยูบนทองฟา และหายตัวไปยังสถานที่ตางๆ ซึ่งหากพิจารณาแลว

พบวา เครือขายทางสังคมประเภทอ่ืน อยางเชน MSN Hi5 Facebook และ Twitter ไมสามารถ

กระทําได  

 

 นอกจากนี้ผูใชงานยังมองวา Second life มีความโดดเดนในเร่ืองของการสรางโอกาส 

หรือประสบการณใหมๆ ในการเลือกทางเดินชีวิต ซึ่งนาจะเปนผลมาจากความเปนเครือขายทาง

สังคมออนไลนที่กวางขวางและเชื่อมโยงทั่วทั้งโลกเขาดวยกัน จากการสอบถามผูใชงานพบขอมูล

ที่อธิบายไดวา ประสบการณทางสังคมซึ่งแตกตางจากโลกความเปนจริงนั้น มีอยูจริงบนโลก

ออนไลน และผูใชงานมีโอกาสไดเรียนรูกอนที่จะพบเจอในชีวิตจริง อาทิเชน การไดพบเจอผูคนใน
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แบบที่หลากหลายบน Second life ทั้งที่ตนเองยังอยูในวัยเด็กซึ่งมีสังคมไมกวางขวางนัก นั่นเปน

เพราะผลจากการเลือกใชเทคโนโลยเีปนชองทางในการส่ือสาร  

 

 อยางไรก็ตาม ไมใชเพียงเร่ืองของจินตนาการและการสรางประสบการณในชีวิตเทานั้น ที่

ผูใชงานมองวาเทคโนโลยีบน Second life สามารถสงเสริมได แตยังรวมถึงความสามารถในการ

สรางชีวิตใหมที่ทําทุกอยางไดมากกวาหรือคลายคลึงกับมนุษยอีกดวย ไมวาจะเปนเร่ืองของ การ

เดิน ว่ิง พูดคุย หรือแมแตการส่ือสารโตตอบกับบุคคลอ่ืน ซึ่งผูใชงานระบุวา  Second life ทาํไดไม

แตกตางจากชีวิตจริงนัก นอกจากนี้ เทคโนโลยีบน Second life ยงัสามารถสรางรายละเอียดเล็กๆ 

นอยๆ ทางรูปลักษณภายนอกได อาทิเชน การจัดแตงทรงผม การกระพริบเปลือกตา หรือแมแต

รายละเอียดของรูขุมขนบนผิวหนัง อยางไรก็ดี มีผูใชงานบางสวนที่ไมไดคิดเห็นเชนนั้น เนื่องจาก

มองวา ปจจัยดานเทคโนโลยีเปนอุปสรรคตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ และอุปสรรคดงักลาว คอื 

ความไมเปนธรรมชาติซึ่งเกิดการที่เทคโนโลยีไมสามารถทําใหผูใชงานมีชีวิตที่คลายคลึงกับมนุษย

ได เชน การขยับปากและกริยาทาทางของตัวละคร ที่ยังมีลักษณะคลายคลึงกับหุนยนต เปนตน 

 

สําหรับการชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ เร่ืองอ่ืนๆ ที่เปนคุณลักษณะของ

เทคโนโลยีโดยทั่วไป และปรากฎใหเห็นบน Second life ไดแก ความทนัสมัย สะดวกรวดเร็ว 

ประหยดัเวลา รวมถงึความสามารถในการขจดัปญหาเร่ืองระยะทาง ภายใตระบบทีม่เีทคโนโลยี

เปนตัวเชื่อมโยง ซึ่งคุณลักษณะประการนี้ เปนสาเหตุใหผูใหคําสัมภาษณสวนหนึ่งรูสึกพึงพอใจตอ

การส่ือสารและทาํธุรกรรมผานทาง Second life เนื่องจาก ไมตองเสียเวลาเดินทางในชีวิตจริง 

คุณลักษณะดังกลาวสอดคลองกับความคิดเห็นของนักวิชาการที่มองวาอินเตอรเน็ตมีความ

ยืดหยุนในเร่ืองของสถานที่และเวลา ซึ่งไดแก Greenfield (1999 อางถึงใน สุชาดา วัฒนอมร

เกียรติ, 2548), กิตติ กันภัย (2543) และนุชรีรัตน ขวัญคํา (2549) 

 

ในขณะเดียวกัน การมองถึงคุณลักษณะของเทคโนโลยี ไมวาจะเปนเร่ืองของ

ความสามารถในการแกไขส่ิงตางๆ ที่ทําไปแลว และใหโอกาสผูใชงานไดลองผิดลองถูกในส่ิงที่

กระทํา ตลอดจนการใชโลกเสมือนเพื่อเปนสถานที่สําหรับแสดงออกในส่ิงที่ตองการ  ลวนเปนเร่ือง

ที่ถูกมองจากผูใชงานวาเปนเหตุผลที่ชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ไดทั้งส้ิน ทั้งนี้ 

Rheingold (1994 : 6) มีความเชื่อที่สอดคลองกันวามนุษยจะใชโลกเสมือนเปนสถานที่เพื่อ

ปลดปลอยความตองการทางดานสังคมที่มีอยูในใจ และหากเปนเชนนั้นจริง ความสามารถของ

เทคโนโลยีในการแกไขส่ิงที่ทําไปแลว และการเปดโอกาสใหผูใชงานไดลองผิดลองถูกกอนจะทําส่ิง

ตางๆ ดังที่ปรากฏ นาจะชวยสนับสนุนความคิดที่ Rheingold คาดการณไวได นั่นคือ ในอนาคต
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โลกเสมือนจะกลายเปนพื้นที่สาธารณะทางการส่ือสารประเภทหนึ่ง ซึ่งมนุษยใชสําหรับฟนฟูบาง

ส่ิงบางอยางที่เคยมีอยูและไดหายไปจากโลกของความเปนจริง ดังนั้น จึงเปนไปไดวาความเชื่อ

และคานิยมเดิมๆ ของมนุษยจะกลับมาปรากฏใหเห็นอีกคร้ังในโลกเสมือน  

 

ความนาสนใจอีกประการหนึ่งซึ่งผูใชงานมองวา Second life สามารถสงเสริม “ความเปน

ชีวิตในอุดมคต”ิ ได นั่นคือ เร่ืองของการใหความสนุกสนานบันเทิง ซึ่งถึงแมวาจะไมมีนักวิชาการ

ทานใดออกมายืนยันชัดเจนวา เปนความโดดเดนที่ Second life ทําไดแตกตางจากเครือขายทาง

ออนไลนประเภทอ่ืน แตอยางไรก็ตาม มีผูใหสัมภาษณบางสวนไดกลาวถึง ความเปนเนื้อหาสอง

สวนที่ปรากฎอยูบน Second life  นั่นคือ เนื้อหาสวนที่เปนชีวิต และเนื้อหาสวนที่เปนเกม ซึ่ง

สามารถชี้ใหเห็นไดวา ในขณะที่ Second life กําลังถูกสรางข้ึนมาเพื่อมอบสวนที่เปนเนื้อหาสาระ

ใหแกผูใชงานนั้น Second life ก็สามารถทําหนาที่ใหความบันเทิงตามอยางเกมออนไลนไปพรอมๆ 

กันดวย  ทั้งนี้พบวา เนื้อหาที่หลากหลายบน  Second life ไมวาจะเปน  เกม ดนตรี ศิลปะ ศาสนา

และความรูตางๆ นาจะเปนส่ิงที่ดึงดูดใจผูใชงานซึ่งมีความตองการในการเลือกเปดรับส่ือที่

แตกตางกัน ใหเขามารวมตัวกัน  เนื่องจากเนื้อหาหรือกิจกรรมบน  Second life ในหลายประเภท 

สามารถตอบสนองความตองการในการเลือกเปดรับส่ือของบุคคลจากแนวความคิดของ Katz 

(1959) ได 

 

สําหรับส่ิงที่เทคโนโลยีชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ใหแกผูใชงานไดในประการ

สุดทายคือ ความสามารถในการรักษาความลับและความเปนสวนตัว ซึ่งผูใหสัมภาษณมองวาเปน

ลักษณะเฉพาะของการส่ือสารผานคอมพิวเตอรที่เอ้ืออํานวยตอการควบคุมขอบเขตความสัมพันธ

ระหวางคูสนทนา ในที่นี้ผูใหสัมภาษณไดยกตัวอยางถึง คุณสมบัติของเทคโนโลยีที่สามารถใชเพื่อ

ปดบังความลับ หรือเปดเผยเฉพาะสวนที่ตองการใหผูอ่ืนไดรับรู เร่ืองดังกลาวสอดคลองกับความ

เชื่อของ กิตติ กันภัย (2543) ที่วา การส่ือสารผานคอมพิวเตอรเกิดข้ึนในบริบทที่ไมรูวาใครเปนใคร 

แตถาใหเวลาไมนาน คนจะคอยๆ สราง “อัตลักษณ on-line” ข้ึนมา และการปกปดหรือไมเปดเผย

จะถูกใชเพื่อสรางทางเลือกในการเปนตัวตนของบุคคล   

 

ตนเอง 

 

ปจจัยดานตนเองเปนปจจัยที่ผูใชงานมองวามีสวนชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดม

คต”ิ มากเปนอันดับสองรองจากปจจัยดานเทคโนโลยี และจากผลการวิจัยทําใหทราบวา เร่ืองของ

ความเชื่อม่ันในศักยภาพเปนส่ิงที่ผูใชงานระบุวา ชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ไดมาก
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ที่สุด นั่นหมายถึง เม่ือผูใชงานมีความเชื่อม่ันในการกําหนด ควบคุม สรางสรรคและทําทุกอยางบน 

Second life แลว ส่ิงที่ปรารถนาก็ยอมเปนไปดั่งใจหวัง อยางไรตาม ความเชื่อในศักยภาพไมใช

แรงผลักดันเพียงเร่ืองเดียวที่ผูใชงานเชื่อวาสามารถสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ได แตยัง

รวมถึง ความกลา ความคาดหวัง ความพยายาม และความตั้งใจจริงอีกดวย ทั้งหมดนี้ ลวนเปน

สภาวะภายในจิตใจซึ่งอาจกลาวไดวา มีผลตอการแสดงพฤติกรรมเพื่อมุงไปสูจุดหมายของบุคคล

ทั้งส้ิน 

 

 นอกจากนี้แลวผูใชงานไดระบุวา การจะนําพาชีวิตบน Second life ไปสู “ความเปนอุดม

คต”ิ ไดนั้น ยังข้ึนอยูกับการเตรียมความพรอมตางๆ อันไดแก การวางแผน การตั้งเปาหมายในส่ิงที่

จะทํา ตลอดจนการเตรียมตัวศึกษาหาขอมูลกอนเขาใชงาน ซึ่งเปนแนวทางปฏิบัติที่ดี หากตอง

เผชิญกับสถานการณตางๆ บนโลกเสมือน 

 

 อยางไรกต็าม ความชาํนาญในการใชเทคโนโลย ีตลอดจนทกัษะทางภาษาอังกฤษและ

การส่ือสาร ซึ่งเปนทักษะที่ผูใชงานมีติดตัวอยูแตเดิม ก็นับวาเปนส่ิงสําคัญสําหรับ “ความเปนชวีติ

ในอุดมคติ ” บนโลกเสมือน Second life ดวย เนื่องจากสามารถชวยสนับสนุนใหผูใชงานทําส่ิง

ตางๆ ที่ตองการไดงายข้ึน ในขณะที่เร่ืองของปจจัยภายนอกที่เกี่ยวเนื่องกับตนเอง อยางเชน เวลา

ในการเขาใชงาน หรือความสามารถในการออนไลนในทุกสถานที่ ก็สงผลตอ “ความเปนชวีติใน

อุดมคติ” บนโลกเสมือนไดเชนกัน 

 

จะเห็นไดวาปจจัยทางดานตนเองที่กลาวมาทั้งหมดนั้น ไมวาจะเปนเร่ืองของแรงผลักดัน

ภายในตนเอง การเตรียมความพรอม ทักษะที่ผูใชงานมีอยู หรือแมกระทั่งปจจัยภายนอกที่

เกี่ยวเนื่องกับตนเอง ลวนเปนส่ิงที่ชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ใหแกผูใชงานไดทั้งส้ิน 

ในขณะเดียวกัน หากผูใชงานขาดส่ิงเหลานั้นไป ก็อาจนํามาซึ่งความเปนตัวตนที่เปนอุปสรรคก็

เปนได ทั้งนี้พบวา ทุกประเด็นที่กลาวมาขางตน ปรากฎอยูในเหตุผลที่ทําใหปจจัยทางดานตนเอง

เปนอุปสรรคตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ดวยเชนกัน 

 

สงัคม 

 

เปนปจจัยซึ่งถูกระบุวาชวยสงเสริม “ความเปนอุดมคต”ิ ไดนอยที่สุด และในขณะเดียวกัน

ก็เปนอุปสรรคตอ “ความเปนอุดมคต”ิ มากที่สุดเม่ือเทียบกับปจจัยดานอ่ืนๆ แตอยางไรก็ตาม จาก

ผลการวิจัย ก็ทําใหทราบวาปจจัยทางดานสังคมเปนสวนสําคัญที่ขาดไมไดบน Second life 
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เนื่องจากสามารถชวยสงเสริมเร่ืองของความสมจริงและชวยสนับสนุนใหชีวิตที่สองเปนไปในแบบที่

ตองการได ดังที่ผูใหสัมภาษณสวนหนึ่งกลาวถึง ความสําคัญของสังคมรอบขางบน Second life 

วา คือส่ิงที่ทําให Second life มีความแตกตางจากเกมออฟไลนทางคอมพิวเตอรอยาง The Sim 

เนื่องจาก  Second life ประกอบไปดวยผูเลนซึ่งเปนคนจริง จึงสามารถสรางอารมณความรูสึกที่

เหมือนชีวิตจริงไดมากกวา  

 

ตรงสวนนี้อาจอธิบายไดจากความคิดของ Chesney et al (2007) และ Bartle (2003)  วา

โลกเสมือนเปนโลกที่เปดโอกาสใหผูคนจํานวนมากซึ่งอาศัยอยูตางสถานที่กันไดเขาไปเลนพรอมๆ 

กัน โดยที่การปอนขอมูลคําส่ังของคนหนึ่งจะไปมีผลกระทบถึงผลขอมูลของคนอ่ืนๆ เนื่องจาก

เทคโนโลยีมีความสามารถในการเชื่อมโยงเครือขายทางการส่ือสารเปนสภาพแวดลอมจําลอง จึง

ไมใชเร่ืองยากที่เกมออนไลนอยาง Second life จะมีขอไดเปรียบเกมออฟไลนอยาง The Sim 

ตรงที่สามารถสรางปฏิสัมพันธทางการส่ือสารระหวางคนกับคนไดจริง 

 

 อยางไรก็ตาม สังคมรอบขางไมไดสงเสริมเฉพาะเร่ืองของความสมจริงเพียงอยางเดียว

เทานั้น เนื่องจากผูใชงานไดระบุถึงเหตุผลอ่ืนๆ ดวย ไมวาจะเปนเร่ืองของการมีสังคมทําใหมีเพื่อน 

และไมตองใชชีวิตอยูอยางลําพังบน Second life รวมทั้งความรูสึกคลายเหงาหรือคลายเครียด 

หลังจากที่ไดเขาใชงานผานโลกออนไลน สําหรับประเด็นนี้สอดคลองกับผลการสํารวจของ  Center 

for On-Line Addiction ที่พบวา  6% ของผูตอบแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส  17,251 ชุด มี

พฤติกรรมบริโภคส่ืออินเตอรเน็ตและ 30% ของผูบริโภคกลาววา  พวกเขาเลือกบริโภคส่ือ

อินเตอรเน็ตเพื่อหลบหนีจากความรูสึกทางลบและปญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตจริง  โดยบุคคลจะหันหา

อินเตอรเน็ตเม่ือรูสึกไมสบายใจ  เศราเสียใจกับส่ิงตางๆ  และจะใชอินเตอรเน็ตเพื่อระบายความ

เจ็บปวดที่มีอยู 

 

นอกจากนี้ผูใชงานยังไดระบุวาสังคมรอบขางบนโลกเสมือนสามารถสงเสริม “ความเปน

ชีวิตในอุดมคต”ิ ไดเนื่องจากพวกเขาไดพบเจอกับผูคนหรือรูปแบบสังคมบนโลกเสมือนในแบบที่

ชอบ และยังไดรับโอกาสในการเลือกทางเดินชีวิตเพิ่มข้ึนเม่ือเขามาใชชีวิตอยูบนโลกออนไลน จาก

ผลดังกลาวแสดงใหเห็นไดวา มีผูใชงานจํานวนหนึ่งที่1สามารถจดัการกบัการสราง “ความเปนชวีติ

ในอุดมคต”ิ ซึ่งตองกําหนดรวมกันกับบุคคลอ่ืนได เนื่องจากพวกเขามีความรูสึกพึงพอใจตอผูคน

และรูปแบบสังคมที่ตนพบเจอ อยางไรก็ตาม มีผูใชงานอีกสวนหนึ่งที่ไมคิดเชนนั้น และมองวา

สังคมรอบขางบนโลกเสมือนเปนอุปสรรคตอ 1“ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ เพราะตนเองไมไดพบเจอ

กับผูคนหรือรูปแบบสังคมบนโลกเสมือนในแบบที่ตองการ  
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 ในขณะที่สาเหตุซึ่งถูกหยิบยกข้ึนมาแลวแสดงใหเห็นวา ผูใชงานไดมองถึงประโยชนของ

การมีสังคมรอบขางในแงของการส่ือสาร ไดแก ความเชื่อที่วาสังคมรอบขางสามารถชวยสงเสริมใน

เร่ืองของแลกเปล่ียนขอมูลขาวสารและประสบการณรวมกันกับผูอ่ืน ความเปนระบบการส่ือสารที่

สามารถโตตอบกนัแบบ 2 ทางนี้  ถือไดวาเปนคุณลักษณะพิเศษที่ทําใหอินเตอรเน็ตมีความ

แตกตางจากส่ือในอดีตที่เคยมีมา และสังคมรอบขางบน Second life ก็เปนเชนเดียวกันนั้น นั่นคือ 

มีรูปแบบทางการส่ือสารที่สามารถโตตอบถึงกัน ซึ่ง Hoffman and Novak (1995) เชื่อวาเปน

รูปแบบทางการส่ือสารที่ทําใหบุคคลมีสิทธิเลือกรับขอมูลขาวสารไดตรงกับความตองการมากข้ึน 

เพราะผูใชงานมีความสามารถในการตัดสินใจเลือกรับขอมูลขาวสารดวยตนเอง 

 

ยิ่งไปกวานั้นสังคมรอบขาง ยังถูกมองวาชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ได ในแง

ของการใชประโยชนจากการส่ือสาร นั่นคือ ผูใชงานเชื่อวาการสนทนากับผูคนรอบขางบนโลก

เสมือนสามารถเอ้ืออํานวยใหพวกเขาไดรับความสะดวก ความชวยเหลือ หรือแนะนําในส่ิงตางๆ 

ซึ่งจะเห็นไดวาตองมาจากการส่ือสารที่สัมฤทธ์ิผลระหวางผูใชงานกับผูคนรอบขางบนโลกเสมือน

เปนสําคัญ นุชรีรัตน ขวัญคํา (2549) เชื่อวาการส่ือสารดังกลาวนั้น สวนใหญเปนการส่ือสารที่เนน

การสนทนาในรูปแบบของการพิมพภาษาขอความเปนหลัก  

 

 อยางไรก็ตามผูใชงานไดระบุวาการส่ือสารผานคอมพิวเตอร มีอุปสรรคสําคัญในหลาย

ประการ อาทเิชน อุปสรรคที่เกิดจากผูคนรอบขางซึ่งใชภาษาในการส่ือสารแตกตางกัน อุปสรรคอัน

เกิดจากเทคโนโลยีภาพและเสียงบน Second life ที่ยังมีขอบกพรองหรือยังไมถูกพัฒนาอยาง

สมบูรณแบบทําใหเกิดปญหาทางการส่ือสาร อุปสรรคซึ่งเกิดจากตัวผูใชงานเองที่ขาดทักษะในการ

ส่ือสารกับผูอ่ืนใหเขาใจความหมาย 

 

  หรือแมกระทั่งส่ิงสําคัญ นั่นคือ การส่ือสารผานเทคโนโลยีนั้นขาดความเปนธรรมชาติ

แตกตางจากมนุษย ซึ่งอาจทําใหผูรับสารไมสามารถเขาถึงความหมายที่ตองการจะส่ือสารอยาง

แทจริง ประเด็นนี้สามารถอธิบายไดจากความคิดของ J.W. Chesebro and D.G. Bonsall (1989) 

ที่ไดกลาวไว นั่นคือ การส่ือสารผานคอมพิวเตอรที่เนนการสนทนาในรูปแบบของการพิมพภาษา

ขอความเปนหลัก อาจทําใหผูใชงานขาดโอกาสในการแสดงอวัจนภาษาตอกัน และไมมีโอกาสได

เห็นการแสดงออกทางสีหนาทาทางของคูส่ือสาร นอกจากนี้ยังทําใหผูส่ือสารมองไมเห็นรองรอย

ของบุคลิกภาพ ซึ่งโดยปกติจะปรากฏอยูในการส่ือสารดวยการเขียนจดหมายแบบโตตอบแบบ

ตางๆ เชน ลายมือ เคร่ืองเขียนที่ใช ฯลฯ และที่สําคัญยังทําใหผูส่ือสารหมดโอกาสที่จะเขาใจ

ความหมายทางสังคมที่แฝงอยูในน้ําเสียง ระดับเสียง และคุณภาพของเสียงของผูส่ือสารอีกดวย 
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จึงอาจกลาวไดวา ประเด็นตางๆ เหลานี้ ลวนเปนอุปสรรคที่ทําใหการส่ือสารไมสัมฤทธ์ิผลทั้งส้ิน 

และผูใชงานอาจไมไดรับการอํานวยความสะดวก ชวยเหลือ แนะนํา จากผูคนบน Second life 

ตอบสนองกลับตามเปาหมายที่ตองการ 

 

นอกจากเหตุผลดังที่กลาวมาแลว ปจจัยทางดานสังคมซึ่งถูกผูใชงานระบุวาชวยสงเสริม

ไดอีกอยางหนึ่ง นั่นคือ ความเปนตนแบบในการเรียนรู จากแบบสอบถามและคําสัมภาษณพบวา

การสังเกตพฤติกรรมของผูอ่ืนเปนวิธีการหนึ่ง ซึ่งถูกนํามาใชและผูใชงานมองวาทําไดงายกวาการ

คิดคนหาหนทางทําส่ิงตางๆ ดวยตนเอง อยางไรก็ตาม จากแนวความคิดของ Albert Bandura 

การสังเกตตนแบบดวยความใสใจเพียงอยางเดียวนั้น ไมเพียงพอตอการบรรลุผลตามเปาหมายที่

ตองการ เนื่องจาก Bandura เชื่อวามนุษยจะแสดงพฤติกรรมตามตนแบบไดสําเร็จหรือไมนั้น ยอม

ตองประกอบไปคุณสมบัติ 4 ประการ อันไดแก 1) การมีความใสใจในตนแบบ 2) ความสามารถใน

การจดจําส่ิงที่ตนแบบกระทําได 3) ความสามารถที่จะแสดงพฤติกรรมตามอยางตนแบบ 4) มี

แรงจูงใจในการเลียนแบบ หรือประเมินคาแลววาส่ิงที่ตนแบบกระทําควรคาแกการทําตาม  

 

หากอธิบายจากแนวความคดิชอง Bandura จะเห็นไดวานอกเหนือจากความใสใจที่มีตอ

ตนแบบแลว เร่ืองของศักยภาพและความสามารถของผูใชงานนั้น ก็มีสวนสําคัญอยางยิ่งตอ

ความสําเร็จบนโลกเสมือน ทั้งนี้จากคําสัมภาษณพบพฤติกรรมบางอยางที่ผูใชงานไมสามารถ

กระทําตามตนแบบได เพราะอุปสรรคซึ่งเกิดจากความสามารถของตนเอง เชน การประกอบอาชีพ

ที่ใฝฝน หรือการไดเปนคนรวยเม่ืออยูบน Second life เปนตน 

 

นอกจากนี้ยังพบวาสังคมบน  Second life ชวยสงเสริมเร่ืองของ “ความเปนอุดมคติ” ได

เนื่องจากเปนสังคมที่มีอิสระและไมจําเปนตองคิดถึงความรูสึกของบุคคลใดเปนพิเศษ แมวา “การ

มีชีวิตที่อิสระ” นั้น จะเปนเร่ืองที่ผูใชงานคาดหวังคอนขางมาก แตเนื่องจากขอจํากัดบางประการ 

จึงทําใหไมไดรับความพึงพอใจเทาที่ตั้งไว อยางไรก็ตาม มีผูใชงานสวนหนึ่งที่ยังคงมองวาสังคม

รอบขางบน Second life สามารถสงเสริมในเร่ืองของความเปนอิสระไดจริง และเปนรูปแบบสังคม

อยางหนึ่งที่ผูใชงานปรารถนา  

 

สําหรับเหตุผลที่ปจจัยทางดานสังคมชวยสงเสริม “ความเปนชีวิตอุดมคติ” ไดในประการ

สุดทายคือการที่สังคมรอบขางไมมีใครรูจักตัวตนจริงของผูใชงาน ซึ่งผูใหสัมภาษณไดกลาววาเปน

ส่ิงที่ชวยสนับสนุนทําใหพวกเขาสามารถทําส่ิงตางๆ ไดโดยสะดวกและไมตองกังวลถึงผลกระทบที่

จะเกิดข้ึน สอดคลองกับผลการวิจัยของ Young (1996) ที่ไดคนพบ นั่นคือ ผูบริโภคส่ืออินเตอรเน็ต
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ไดระบุลักษณะของส่ืออินเตอรเน็ตที่ดึงดูดใหพวกเขาเขาใช  86% บอกวาการที่ไมตองระบุชื่อผูใช  

ไมรูจักตัวตนนั้นทําใหพวกเขาอยากใชส่ือนี้   63% เปนเพราะความสามารถในการเขาถงึขอมูล

ขาวสารความตองการตางๆ  ของพวกเขา  58% บอกวาเปนเพราะความปลอดภัยในการใช   37% 

ระบุวาเปนส่ือที่ใชงายและสะดวกในการใช 

 

ปจจัยท่ีเปนอุปสรรค 

 

 จากผลการวิจัยพบวาปจจัยดานสังคมคือปจจัยที่ผูใชงานมองวาเปนอุปสรรคตอ “ความ

เปนชีวิตในอุดมคติ” มากที่สุด รองลงมาคือ ปจจัยดานเทคโนโลยี และปจจัยดานตนเองคือปจจัยที่

กลุมตัวอยางมองวา เปนอุปสรรคนอยที่สุด 

 

สงัคม 

 

 ปจจัยทางดานสังคมซึ่งถูกระบุวาเปนอุปสรรคตอ “ความเปนอุดมคต”ิ มากที่สุดคือ การที่

ผูใชงานตองพบเจอกับผูคนบนโลกเสมือนในแบบที่ไมชอบ และไมไดพบเจอกับผูคนในแบบที่ชอบ   

อาจกลาวไดวา เปนเหตุผลที่เกิดจากการไดรับในส่ิงที่ไมพึงปรารถนาและไมไดรับในส่ิงที่พึง

ปรารถนา อยางไรก็ตาม พบอุปสรรคในเร่ืองอ่ืนๆ ที่มีลักษณะคลายคลึงกัน นั่นคือ เปนเร่ืองที่

เกี่ยวของกับการกระทําของบุคคลอ่ืนที่ไมพึงปรารถนา อันไดแก การไมใหความรวมมือ ยอมรับ 

สนใจ สนับสนุน หรือไมสามารถชวยเหลือในเร่ืองที่ตนกําลังจะกระทําได อีกทั้งผูใชงานยังมองวา

สังคมรอบขางบน Second life มีลักษณะเปนทุนนิยมและคอนขางใหความสําคัญกับอํานาจใน

การซื้อของเงินสูง จึงมีการแขงขันทางผลประโยชนและการเอาเปรียบซึ่งกันและกัน 

 

ขอมูลจากคําสัมภาษณสวนหนึ่งกลาวถึงความเปนทุนนิยมบน Second life วา มีปรากฎ

ใหเห็นอยูมากมาย ไมวาจะเปนเร่ืองของการซื้อขายที่ดิน เคร่ืองประดับ เส้ือผา อาหาร หรือ

แมกระทั่งวัตถุตางๆ ที่มีปายราคาบอกไว นอกจากนี้ผูใชงานยังเชื่ออีกวา ความตองการที่พิเศษ 

และไมซ้ํากับบุคคลอ่ืน หากจะไดมานั้น จําเปนตองอาศัยอํานาจในการซื้อของเงินเปนปจจัยสําคัญ 

 

จะเห็นไดวาความเปนทุนนิยมบน Second life ไดสะทอนความปรารถนา ความตองการ 

ในโลกของความเปนจริงผานเขาไปยังโลกเสมือน และหากเปนเชนนั้น นั่นหมายถึงโลกเสมือนไม

อาจทําหนาที่ใหชีวิตใหมแกผูใชงานโดยหลุดพนออกจากโลกของความเปนจริงไปได ดวยเหตุที่วา

ความปรารถนาความตองการที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง ยังคงมีปรากฎใหเห็นภายใตโลกที่ถูกสรางข้ึน
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โดยเทคโนโลยี จึงมีผูใชงานจํานวนหนึ่งที่มองวา สังคมรอบขางบนโลกเสมือนเปนอุปสรรค 

เนื่องจากยังมีความเกี่ยวโยงและมีผลกระทบกับโลกแหงความเปนจริงที่ตนอาศัยอยู 

 

สําหรับสาเหตุหนึ่งที่ทําใหโลกเสมือนยังคงมีความเกี่ยวโยงกับโลกความเปนจริง นั่นคือ 

โลกเสมือนไมสามารถหนาที่ทดแทนโลกของความเปนจริงไดโดยสมบูรณแบบ ดังที่ผูใชงานสวน

หนึ่งระบุไววา สาเหตุที่ทําใหสังคมรอบขางบนโลกเสมือนเปนอุปสรรคก็เนื่องมาจาก

สภาพแวดลอมบนโลกเสมือนเปนเพียงแคส่ิงที่ถูกสรางข้ึนมาเพื่อความสวยงามเทานั้น แตไม

สามารถใชการไดจริง ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความสามารถที่ไมเพียงพอตอการทดแทนโลกของความ

เปนจริง 

 

 อยางไรก็ตามนอกจากเร่ืองดังกลาวแลว ไดพบอุปสรรคจากสังคมรอบขางในเร่ืองอ่ืนๆ อีก

หลายประการ อาทิเชน เร่ืองเวลาในการเขาใชงานของบุคคลที่ไมตรงกัน หรือการออนไลนใน

ลักษณะที่ไมปรากฎวามีผูใชงานอยูหนาจอคอมพิวเตอรจริง ซึ่งถือเปนปญหาทางการส่ือสาร

ระหวางผูใชงานและผูใชคนอ่ืนๆ ที่อาศัยอยูตางเวลาและตางสถานที่ 

 

นอกจากนี้ยังพบวาบุคคลซึ่งอาศัยอยูตางเวลาและตางสถานที่กันนั้น มีความแตกตางกัน

ทางวัฒนธรรมและภาษา  ตลอดจนความตองการและความคิด จึงเปนเหตุใหผูใชงานสวนหนึ่ง

มองวา รูปแบบสังคมที่ถูกแบงแยกกันอยูกอนแลวในโลกของความเปนจริง จะมีอิทธิพลตอการ

แบงแยกกลุมของผูคนที่อาศัยอยูบนโลกเสมือน อยางไรก็ตามพบคําสัมภาษณบางสวนที่ยืนยันได

วาเปนเชนนั้นจริง และในขณะเดียวกันสังคมบน Second life ก็มีการแบงแยกกลุมกันตาม

ประสบการณบนโลกออนไลนดวย นั่นคือ กลุมผูเลนเกาจะมีการรวมตัวกันอยูกอน และกลุมผูเลน

ใหมก็จะคอยๆ สรางความสัมพันธเพื่อใหเกิดการยอมรับเปนสวนหนึ่งของกลุม ทั้งนี้มีผูใชงานสวน

หนึ่งที่มองวา การสรางมิตรภาพและการจดจาํผูคนบน Second life  

 

อุปสรรคอีกประการหนึ่งซึ่งหลีกเล่ียงไมได หากตองอาศัยอยูรวมกันกับผูอ่ืน ไดแก ความ

ไมสามารถละเมิดในสิทธิและความรูสึกของผูที่อาศัยอยูรวมกัน อาจเรียกไดวาเปนขอจํากัดที่

สามารถควบคุมพฤติกรรมของบุคคลใหอยูในขอบเขตได ทั้งนี้ผูใชงานสวนหนึ่งระบุถึงการอยู

รวมกับผูอ่ืนวา คือสาเหตุที่ทําใหพวกเขาตองคอยกังวลเร่ืองภาพลักษณ ซึ่งเปนอุปสรรคตอการ

แสดงออกทางความตองการในบางประการ 
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ในขณะเดียวกันการอาศัยอยูรวมกับผูคน ไมทําใหเกิดปญหาทางการแสดงออกเพียงอยาง

เดียวเทานั้น แตยังรวมถึงการสรางความไวใจผานสังคมออนไลนดวย เนื่องจากผูใชงานมองวา 

การสรางความนาเชื่อถือผานโลกออนไลนนั้น เปนเร่ืองที่กระทําไดยาก และในเวลาเดียวกันสังคม

บนโลกออนไลนก็มีลักษณะที่ไมนาไวใจ ซึ่งสอดคลองกับคุณลักษณะของอินเตอรเน็ตที่ นุชรีรัตน 

ขวัญคาํ ( 2549) ไดกลาวไว นั่นคือ มีความสามารถในการปกปดความจริงได จึงเปนสาเหตุให

ผูใชงานไมอาจทราบถึงขอมูลที่แทจริง ตลอดจนรูสึกหวาดกลัวตอการถูกหลอกหลวง และถือวา

เปนอุปสรรคตอ ”ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ อยางยิ่ง 

 

อุปสรรคอันเกดิจากสังคมรอบขางบนโลกเสมือนในประการสุดทายคอื ความไมสามารถ

กําหนดหรือคาดเดาส่ิงที่จะเกิดข้ึนลวงหนาได เนื่องจากสังคมรอบขางนั้นไมไดถูกกําหนดโดย

ผูใชงานแตเพียงผูเดียวดังที่ไดกลาวไปแลว อีกทั้งยังพบวาผูใชงานไดรับความพึงพอใจตอชีวิตบน 

Second life ในดานที่ตองเกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอ่ืนนอยกวา เม่ือเทียบกับดานอ่ืนๆ ตรงสวนนี้

อาจอธิบายไดวา เนื่องจากการกระทําที่ตองเกี่ยวของสัมพันธกับผูอ่ืน เปนเร่ืองที่ควบคุมไดยากวา

ส่ิงแวดลอมและตนเอง  

 

เทคโนโลย ี

 

เทคโนโลยีเปนปจจัยที่ผูใชงานมองวาเปนอุปสรรคตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ มาก

เปนอันดับสองรองจากปจจัยดานสังคม และจากผลการวิจัยทําใหทราบวาผูใชงานสวนใหญมอง

วาเทคโนโลยบีน Second life นั้นเปนอุปสรรคเนื่องจากมีความยากและซับซอน ในขณะเดียวกัน

ผูใชงานยังไดระบุวาปจจัยทางดานตนเองที่เปนอุปสรรคก็เนื่องมาจากการขาดความชํานาญใน

การใชเทคโนโลยีเชนเดียวกัน ตรงสวนนี้จะเห็นไดวา หากไดมีการพัฒนารูปแบบของเทคโนโลยีบน 

Second life ใหใชงานไดงายข้ึนแลว นาจะสามารถชวยใหผูใชงานมีชีวิตที่ใกลเคียงความเปนอุดม

คติเพิ่มมากข้ึนตามดวย 

 

ในที่นี้ขอยกตัวอยางถึงความยากและความซอนของเทคโนโลยีที่พบไดจากคําสัมภาษณ

ของผูใชงาน นั่นคือ การที่ไมสามารถใชประโยชนจากสถานที่บน  Second life ได ตลอดจนไม

ทราบถึงวิธีการสมัครเรียน หรือแมแตไมสามารถเขาไปเลนเกมออนไลนบนโลกเสมือน ส่ิงเหลานี้

ลวนเปนเร่ืองที่ผูใชงานตองการคําอธิบายเกี่ยวกับวิธีการใชงานทั้งส้ิน  อยางไรก็ตามพบวา 

ผูใชงานบางสวนไดพยายามแกไขปญหาดังกลาวโดยอานวิธีการเลนผานทางกระทู และดาวน

โหลดคูมือการใชงานฉบับสมบูรณมาศึกษา  
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ในขณะที่คําใหสัมภาษณบางสวนยืนยันวา ทางผูพัฒนาระบบของ Second life เอง กไ็ด

ตระหนักถึงปญหาเร่ืองความยากของเทคโนโลยีในการใชงานเชนกัน เนื่องจากมีขอมูลทางสถิติที่ชี้

ชัดวา ผูที่เขาใชงานเกินกวา 50 เปอรเซ็นต ล็อกอินเขามาใชงานเพียงคร้ังเดียวเทานั้น และไมกลับ

เขามาอีก ทั้งนี้ เปนเพราะความยากและความซับซอนของคําส่ังบน Second life อยางไรก็ดี 

ขณะนี้ Second life กําลังอยูในระหวางพัฒนาระบบเขาสู Viewer2 ซึ่งเปนระบบที่ถูกออกแบบมา

ใหมีเมนูคําส่ังที่ใชงานงายข้ึน อีกทั้งภาพกราฟฟกตางๆ บน Second life ในระบบ Viewer2 จะมี

ความคมชัด สวยงามและดูเปนมืออาชีพมากกวาระบบเดิม นั่นคือ Viewer 1.23 

 

นอกจากนี้ ผลจากแบบสอบถามจํานวนหนึ่งพบวาสาเหตุที่ทําใหเกิดความยากตอการใช

งานเทคโนโลยีนั้น ไมไดเปนเพราะความซับซอนของเทคโนโลยีเพียงประการเดียว แตเปนผลเกี่ยว

เนื่องมาจากการที่ Second life ยังไมถูกพัฒนาใหเหมาะสมกับสังคมไทย ไมวาจะเปนเร่ืองของ

โปรแกรมภาษาตางๆ ที่ใชงาน หรือแมกระทั่งคาใชจายอ่ืนๆ ที่เปนความตองการพิเศษเพิ่มเติมจาก

การเลนแบบทั่วไป ซึ่งบางคร้ังอาจจะสูงเกินไปสําหรับประเทศที่กําลังพัฒนาดังเชนประเทศไทย 

 

ผูใชงานไดระบุถึงอุปสรรคที่ตามมาหลังจากการเขาใชงาน Second life วาคือเร่ืองของ

คาใชจาย และรูปแบบการดําเนินชีวิตที่ไมหยุดนิ่ง เนื่องจากบุคคลที่เขาใชงานจําเปนตองคอย

ติดตามความเคล่ือนไหวและการพัฒนาของเทคโนโลยีอยูเสมอ นอกจากนี้แลวยังพบวา ขอดอย

ของประเทศไทยที่มีตอการพัฒนาเทคโนโลยีก็คือ เร่ืองของความเร็วอินเตอรเน็ต และการกระจาย

ตัวของเทคโนโลยีที่ยังไมทั่วถึงทั้งประเทศ 

 

ผูใหคําสัมภาษณเชื่อวาสาเหตุหนึ่งที่ Second life ยังไมไดนิยมในเมืองไทย นั่นเปนเพราะ

การพัฒนาเร่ืองของความเร็วเน็ตในประเทศไทย มีความลาชามาก เม่ือเทียบกับประเทศอ่ืนที่เจริญ

แลว อาทิเชน อเมริกา ญี่ปุน นอกจากนี้ ผูใชงานยังใหความเห็นเพิ่มเติมที่นาสนใจอีกวา ในขณ ะ

ประเทศอ่ืนกําลังตื่นเตนกับการดําเนินชีวิตรูปแบบใหมบนโลกเสมือน Second life ดวยโทรศัพท

ระบบ 3G เวลานั้น เปนชวงเวลาเดียวกับที่ผูเลนในประเทศไทยกําลังกังวลกับปญหาการใชงาน 

Second life เนื่องจากภาพสามมิติบนหนาจอคอมพิวเตอรไมสามารถแสดงผลไดสมํ่าเสมอ เพราะ

ความเร็วอินเตอรเน็ตที่ต่ําจนเกินไป 

 

อยางไรก็ตาม หากตัดประเด็นเร่ืองของการพัฒนาเทคโนโลยีที่ลาชาของประเทศไทย

ออกไปและพจิารณาเฉพาะสวนทีเ่ปนความสามารถของโลกเสมือน Second life ก็ยังพบขอเสียใน

หลายประการ ที่ผูใชงานไดระบุไว อาทิเชน Second life ไมสามารถทําทุกอยางไดเหมือน
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จินตนาการที่ผูใชงานมีอยู ชีวิตบน Second life ยังขาดความเปนธรรมชาติแตกตางจากมนุษย  

รวมทั้งภาพและเสียงที่ใชในการส่ือสารยังมีขอบกพรอง เนื่องจากยังไมไดรับการพัฒนาอยาง

สมบูรณแบบ อีกทั้งยังพบวาการใชเทคโนโลยีบน Second life นั้น มีรูปแบบที่เปนไปอยางเสรีจึงไม

มีความปลอดภัยในการรักษาความลับความเปนสวนตัวที่ดีพอ    

 

ในขณะที่เร่ืองของความสามารถในการเชื่อมโลกเขาไวดวยกันของเทคโนโลยี ก็ถูกผูใชงาน

ระบุวาเปนขอเสียหรืออุปสรรคตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ไดเชนกัน เนื่องจากโลกไรพรมแดม

อันเกิดจากเทคโนโลยีนั้น อาจนํามาซึ่งความแตกตางทางวัฒนธรรมก็เปนได นอกจากนี้

ความสามารถในการเชื่อมโลกทั้งโลกเขาดวยกันของเทคโนโลยี ก็มีขอจํากัดในบางประการ ไดแก 

การทําใหผูใชงานไดเจอแตผูคนในรูปแบบเดียวเทานั้น นั่นคือคนประเภทที่เขาถึงเทคโนโลยี

เหมือนกัน 

 

ตนเอง 

 

 เปนปจจัยที่ถูกผูใชงานระบุวาเปนอุปสรรคตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ นอยที่สุด โดย

ประเด็นหลักที่ถูกระบุไววาเปนอุปสรรคมากที่สุด ก็คือ เร่ืองของการขาดความชํานาญในการใช

งาน รองลงมาเปนเร่ืองของทักษะทางภาษาอังกฤษและภาษาตางๆ ซึ่งจะเห็นไดวาทั้งสองประเด็น

ดังกลาวเปนส่ิงสําคัญสําหรับการดําเนินชีวิตอยูบน Second life อยางยิ่ง เนื่องจาก Second life 

เปนโลกที่ถูกสรางข้ึนโดยเทคโนโลยี และการส่ือสารกับผูคนที่มาจากทั่วทุกมุมโลกนั้น จําเปนตอง

อาศัยทักษะทางภาษา อยางไรก็ดี แมจะมีผูใชงานบางสวนระบุวาตนเองมีทักษะและความ

ชํานาญอยูบาง แตก็เปนจํานวนนอยมากเม่ือเทียบกับผูใชงานซึ่งขาดทักษะและความชํานาญใน

เร่ืองเหลานั้น  

 

 นอกจากเร่ืองของความชาํนาญและภาษาแลว ยงัพบวาการขาดความสามารถในเร่ือง

อ่ืนๆ ก็เปนอุปสรรคตอ “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ไดเชนกัน อาทิเชน การไมสามารถทําใหผลลัพธ

เปนไปไดดังหวัง หรือหวังไวมากเกินกวาที่จะทําได รวมทั้งการขาดความสามารถในการคิด

สรางสรรคส่ิงตางๆ ตลอดจนขาดทักษะในการส่ือสารที่ดี  

 

 คําสัมภาษณสวนหนึ่งไดกลาวถึงการคาดหวังที่เกินความเปนจริงเกี่ยวกับการทําธุรกิจบน 

Second life วามีสาเหตุเนื่องมาจาก ขอมูลขาวสารที่ไดรับรูกอนเขาใชงานโลกเสมือน ซึ่งโดยมาก

ไดนําเสนอความโดดเดนของ Second life ในเชงิความสามารถทางธุรกจิมากกวาดานอ่ืนๆ 
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อยางไรก็ดีเม่ือผูใชงานไดเขาไปสัมผัสและใชงานจริงแลว กลับพบวา การประสบความสําเร็จทาง

ธุรกิจเปนเพียงมุมมองหนึ่งที่เกิดข้ึนไดบนโลกออนไลน ทั้งนี้ความสําเร็จดังกลาวยอมข้ึนอยูกับ

ความสามารถและโอกาสเปนแรงผลักดนัดวย 

 

อุปสรรคที่นอกเหนือจากเร่ืองของความสามารถ ก็คือความเชื่อภายในที่มีตอตนเอง อาทิ

เชน เร่ืองของความคาดหวัง  ความพยายามตั้งใจ ความเชื่อในศักยภาพ หรือแมแตความกลาที่จะ

แสดงออกในพฤติกรรมที่ตนตองการ คุณสมบัติเหลานี้ลวนเปนเร่ืองที่ถูกผูใชงานระบุวาคือส่ิงขาด

ไปในตนเองทัง้ส้ิน และสามารถสงผลใหการกระทาํไมบรรลุผลตามตองการ  

 

 อีกทั้งเร่ืองของความพรอมในดานตางๆ อันไดแก เร่ืองของเวลา ความสามารถในการ

ออนไลน การวางแผนตั้งเปาหมาย การเตรียมตัว และความพรอมในเร่ืองของการเงิน ก็สามารถ

สรางความเปนอุปสรรคใหแกชีวิตเปนโลกเสมือนไดเชนกัน 

 

 ขอมูลจากคําสัมภาษณสวนหนึ่งไดกลาวถึงขอเสียของการไมมีเวลาใชงานวา ทําใหการ

พัฒนาความสัมพันธระหวางตนเองกับผูเลนคนอ่ืนๆ บนโลกออนไลนเปนไปไดชาลง ซึ่งอุปสรรคนี้

สอดคลองกับการศึกษาของ John Suler (1997) ที่พบวาเม่ือมีผูใชงานอินเตอรเน็ตจํานวนเพิ่มข้ึน

เร่ือยๆ  ก็อาจทําใหชุมชนบนอินเตอรเน็ตมีสภาพที่เปล่ียนแปลงไปไดตลอดเวลา ดังนั้นบุคคลที่

ตองการติดตอกับชุมชนบนโลกออนไลน จึงจําเปนตองมีเวลาในการเขาใชงานอยางสมํ่าเสมอ 

เนื่องจากเวลาในการใชงานนั้น สามารถสงผลตอการรักษาสภาพตัวตนเพื่อใหคงอยูในสังคม

ออนไลนได 

 

4.  ผูใชงาน Second life มีแนวโนมการปรับตัวตอปจจัยที่เปนอุปสรรคในความเปน 

“ชีวิตในอุดมคต”ิ ของตนในลักษณะใด 

 

 สําหรับคําถามวิจัยขอนี้ ผูวิจัยมุงหวังที่จะศึกษาถึงรูปแบบพฤติกรรมของผูใชงานบนโลก

เสมือน หลังจากพบวา ปจจัยดานตางๆ อันไดแก ตนเอง เทคโนโลยี และสังคมนั้น เปนอุปสรรคตอ 

“ชีวิตในอุดมคต”ิ ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา เม่ือผูใชงานพบเจอกับอุปสรรคในดานตางๆ วิธีการ

ปรับตัวใน 6 ลักษณะจึงไดถูกนํามาใช นั่นคือ  

 

1. การไมปรับเปล่ียนส่ิงใด เพิกเฉย ทําเปนไมรู  

2. การพยายามตอสูหรือเอาชนะ 
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3. การหยดุพฤตกิรรมหรือลดความตองการลง 

4. การเปล่ียนความสนใจใหม 

5. การทําความเขาใจกับส่ิงที่เกิดข้ึน 

6. การเลิกใชงานโลกเสมือน 

 

 จะเห็นไดวาพฤติกรรมการปรับตัวทั้ง 6 ประการนี้ มีความสอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับ

การแสดงออกทางพฤติกรรมของนักจิตวิทยาหลายทาน อันไดแก Freud Skinner Bandura หรือ

แมกระทั่ง Maslow อยางไรก็ตาม มีผูใชงานจํานวนหนึ่งที่ไดระบุไววา พวกเขาไมรูจะจัดการกับ

ปญหาที่เกิดจากอุปสรรคตางๆ โดยวิธีการใด 

 

 ในขณะที่รูปแบบการจัดการปญหา ซึ่งเปนวิธีการที่ผูใชงานเลือกใชมากที่สุด ก็คือ การ

พยายามตอสูกับอุปสรรคที่พบเจอ โดยจะเห็นวา เปนความพยายามของผูใชงานที่จะเอาชนะตอ

ปญหาที่มีอยู อาทิเชน ปญหาที่เกิดจากความยากและซับซอนของเทคโนโลยี ซึ่งผูใชงานสวนใหญ

ไมนิยมจะจัดการดวยการหยุดพฤติกรรมหรือลดความตองการของตนเองลง แตกลับเลือกที่จะ

เอาชนะตออุปสรรคดวยวิธีการตางๆ ไมวาจะเปน การศึกษาวิธีใชงานผานทางกระทู หรือเมแต 

การดาวนโหลดคูมือการใชงานฉบับสมบูรณมาแกไขปญหา ซึ่งเปนพฤติกรรมในลักษณะที่แสดงให

เห็นวา ผูใชงานมุงหวังที่จะทําใหปญหาอันเกิดจากความยากของเทคโนโลยีนั้นหมดไป เพื่อนําพา

ชีวิตบนโลกเสมือนของตนเขาสู “ความเปนอุดมคต”ิ ดังที่ตั้งใจไว  

 

 นอกจากนี้ยังพบวา การตัดสินใจแกไขปญหาดวยการเลิกเลน เปนวิธีการที่ผูใชงาน

นํามาใชจัดการกับปญหาเพียงบางอยางเทานั้น ซึ่งโดยมากเปนปญหาที่เกี่ยวของกับปจจัยดาน

ตนเอง อาทิเชน การขาดความคาดหวัง ความพยายามและความตั้งใจ แตสําหรับในประเด็นอ่ืน

พบวา การเลิกเลนเปนวิธีการแกไขปญหาที่ผูใชงานเลือกใชนอยมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งในปญหา

ที่เกี่ยวของกับทักษะทางดานภาษา เนื่องจากเม่ือพิจารณาขอมูลคําสัมภาษณพบวา โดยมาก

ผูใชงานเลือกที่จะจัดการกับความบกพรองทางการส่ือสาร ดวยการฝกสรางความคุนเคยกับ

คําศัพทที่มักจะใชงานอยูเสมอ อีกทั้งผูใชงานยังไดพยายามหาทางส่ือสารดวยวิธีการอ่ืนๆ เพื่อ

ทดแทนความบกพรองทางภาษาของตน ไมวาจะเปน การส่ือสารในลักษณะที่ใชไอคอนสําเร็จรูป 

หรือแมแตการส่ือสารโดยอาศัยกริยาทาทางของตัวละคร ทั้งนี้ การกระทําตางๆ ของผูใชงานนั้น มี

จุดประสงคเพื่อใหผูรับสารเขาใจถึงเจตนาที่ตองการจะส่ือสารออกไป 

 



 

 

 

248 

 จากแนวโนมการปรับตัวของผูใชงานในคําถามวิจัยขอที่ 4 อาจกลาวโดยสรุปไดวา เม่ือ

ผูใชงานตองพบเจอกับอุปสรรคบนโลกเสมือน วิธีการที่พวกเขาเลือกใชสวนใหญคือ การตอสูเพื่อ

นําพาชีวิตของตนเขาสู “ความเปนอุดมคต”ิ ดังที่ตั้งใจไว ซึ่งการกระทําในลักษณะดังกลาวแสดงให

เห็นถึง “ความเตม็ใจ” ของบุคคลที่จะเลือกใชโลกเสมือนเปน “เคร่ืองมือ” ในการสรางความเปน

อุดมคติใหแกชีวิต แตอยางไรก็ตามพบวา มีผูใชงานจํานวนหนึ่ง ที่ตัดสินใจเลิกเลน Second life 

เม่ือตองพบเจอกับอุปสรรคอันไมพึงปรารถนา ดังนั้น จึงไมอาจปฎิเสธไดวา ชีวิตที่สองบนโลก

เทคโนโลยี ยังมี “ความบกพรอง” ในบางประการ และ Second life ไมอาจทําหนาที่สราง “ความ

เปนชีวิตในอุดมคติ” ใหแกผูใชงานไดโดยสมบูรณพรอม 

 

สรุปภาพรวมเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีท่ีมีตอมนุษย 

 

 งานวิจัยชิ้นนี้แสดงใหเห็นถึงความสามารถของเทคโนโลยี ที่ใหโอกาสมนุษยไดเลือก

ดําเนินชีวิตอีกชีวิตหนึ่งในฐานะ “ชีวิตที่สอง” แตในขณะเดียวกัน ผลการวิจัยที่ไดรับก็ชี้ใหเห็นถึง 

ขอจํากัดทางความสามารถที่เทคโนโลยีมีอยู ซึ่งไมอาจนําพาชีวิตมนุษยใหหลุดพนจากเงื่อนไขบาง

ประการในโลกความเปนจริงไปได และเทคโนโลยียังไมอาจเขามาทดแทนความเปนมนุษยไดโดย

สมบูรณแบบ 

 

จากผลการวิจยัอาจกลาวโดยสรุปไดคอื เทคโนโลยมีคีวามหมายตอมนษุย เม่ือสามารถ

ตอบสนองในส่ิงที่ปรารถนาบางประการ แตทั้งนี้ ก็มิไดความหมายวาเทคโนโลยีจะสามารถ

ตอบสนองในส่ิงที่มนุษยตองการไดทั้งหมด เนื่องจาก “ความสัมฤทธ์ิผล” อันเกิดจากการใช

เทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือในการสนองความตองการ ยังคงตองดําเนินควบคูไปกับเงื่อนไขที่มีอยูใน

โลกของความเปนจริง ดังนั้น การเลือกใชเทคโนโลยีจึงเปนเพียงชองทางหนึ่งที่สรางโอกาสในการ

ดําเนินชีวิตใหแกมนุษย และเปนโอกาสในการดําเนินชีวิต ซึ่งอาจไมเปนไปดังที่หวังไวในทุกส่ิงที่ 

 

อุปสรรคในการวจิยั 

 

 แมการวิจัยในคร้ังนี้ จะสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี แตในขณะที่กําลังดําเนินการวิจัยอยูนั้น 

ผูวิจัยก็ไดพบเจอกับอุปสรรคในหลายประการ ซึ่งสามารถแจกแจงไดดังนี้ 

 

1. ปญหาในการคนหากลุมตัวอยาง  เนื่องจากกลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก

ผูใชงาน Second life คนไทย ซึ่งผูวิจัยพบวามีอยูนอยมาก เม่ือเทียบกับจํานวนผูใชงาน Second 
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life จากทั่วทุกมุมโลก อยางไรก็ตาม ผูวิจัยไดพยายามแกไขปญหาดังกลาว โดยการ คนหารายชื่อ

กลุมตัวอยางผานทาง www.secondlifethailand.net  ซึ่งเปนชุมชนเว็บไซดคนไทยบนโลกเสมือน

จริง Second life และผลทีไ่ดจากการคนหา ทําใหผูวิจัยทราบวา มีผูใชงานคนไทยจํานวนไมนอย 

ที่นอกจากจะยอมเปดเผยรายชื่อของตนเองแลว ยังไดระบุวันเวลาและสถานที่ออนไลนประจําของ

ตนไวดวย เพื่อใหเพื่อนคนไทยที่ใชงาน Second life ดวยกนัสามารถเขามาพบเจอไดโดยงาย 

ผูวิจัยจึงไดเขาไปยังสถานที่ ตางๆ ตามวันเวลาที่ระบุไว เพื่อขอความรวมมือในการเก็บขอมูล

แบบสอบถาม และหลังจากที่กลุมตัวอยางได ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามเปนที่

เรียบรอยแลว ผูวิจัยจะขอคําแนะนําจากกลุมตัวอยางใหชวยบอกตอผูใชงานคนอ่ืนๆ ที่ตนรูจักแก

ผูวิจัย เพื่อเปนการเพิ่มชองทางในการคนหากลุมตัวอยางอีกทางหนึ่ง  ที่นอกเหนือจากการคนหา 

username ผานทาง  www.secondlifethailand.net เพียงอยางเดียว  การพยายามแกไขปญหา

ดวยวิธีการดังกลาว ทําใหปญหาของงานวิจัยอันเกิดจากการคนหากลุมตัวอยางผานพนไปได

ดวยดี  

 

2. ปญหาอันเกิดจากการเก็บขอมูลท่ีลาชา เนื่องจากผูวิจัยมีความตั้งใจที่จะศึกษา

เร่ืองราวของโลกเสมือน Second life ตอการให “ความเปนอุดมคต”ิ ในชีวิต จากมุมมองของ

ผูใชงาน ดังนั้น เพื่อใหการเก็บขอมูลเปนไปตามวัตถุประสงคการวิจัยที่ตั้งไว ผูวิจัยจึงไดทําการ

อธิบายวัตถุประสงคการวิจัยใหกลุมตัวอยางทราบทุกคร้ังกอนการทําแบบสอบถาม อยางไรก็ดี 

การอธิบายถึงวัตถุประสงคการวิจัยในแตละคร้ัง จําเปนตองใชระยะเวลานาน และสงผลใหการเก็บ

รวบรวมขอมูลเกิดความลาชาเปนอยางยิ่ง ผูวิจัยจึงไดพยายามแกไขปญหา โดยการแจกแจง

วัตถุประสงคการวิจัยใหกลุมตัวอยางจํานวนมากทราบและทําความเขาใจไปพรอมๆ กันในคราว

เดียว  ซึ่งพบวาการแกไขปญหาดวยวิธีการนี้ สามารถทําใหความลาชาในการเก็บรวบรวมขอมูล

ลดนอยลงไดจริง ทั้งยังเปนวิธีการที่งายตอการสรางความเขาใจมากกวาการอธิบายเปนรายบุคคล

อีกดวย เนื่องจากมีผูใชงานจํานวนหลายทานที่ไดเขาใจในวัตถุประสงคการวิจัยแลว และสามารถ

ชวยเหลือผูวิจัยในการบอกตอ รวมถึงขยายความใหผูใชงานคนอ่ืนๆ ที่ยังไมเขาใจ ไดเขาใจตาม  

 

3. ปญหาในการนัดสัมภาษณกลุมตัวอยาง เนื่องการนัดสัมภาษณกลุมตัวอยางไมได

ถูกกระทําผานโลกออนไลนดังเชนการใหขอมูลจากแบบสอบถาม ดังนั้นการขอความรวมมือจาก

กลุมตัวอยางเพื่อนัดพบและพูดคุยในสถานที่จริง จึงเปนเร่ืองที่กระทําไดยากและถือเปนอุปสรรค

สําคัญในการวิจัย อยางไรก็ตามระหวางเก็บรวบรวมขอมูลแบบสอบถามบนโลกออนไลน  ผูวิจัยได

ทําการติดตอกลุมตัวอยางเพื่อขอนัดสัมภาษณควบคูไปดวย โดยคํานึงถึงความสมัครใจและความ

สะดวกในเร่ืองของเวลา  สถานที่เปนหลัก  โดยผูวิจัยได ยืนยันกับกลุมตัวอยางวาจะไมเปดเผย
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รายชื่อรวมถึงขอมูลสวนตัวใดๆ ใหผูอ่ืนรับรู  เพื่อสรางความ รูสกึสะดวกใจ ในการใหขอมูล การ

แกปญหาในลักษณะดังกลาว ทําใหอุปสรรคเร่ืองของการเลือกกลุมตัวอยางเพื่อสัมภาษณนอยลง 

กระทั่งสามารถรวบรวมกลุมตัวอยางไดครบตามจํานวนที่ตองการในที่สุด 

 

การสังเกตความสอดคลองของบุคลิกภาพจริงและบุคลิกภาพบนโลกออนไลนของผูตอบ

แบบสอบถาม 

 

 ทุกคร้ังที่ผูวิจัยมีโอกาสนัดพบและทําการสัมภาษณกลุมตัวอยางในสถานที่จริง ส่ิงหนึ่งที่

ผูวิจัยมักจะเตรียมการกอนเสมอนั่นคือ การศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเร่ืองราวที่กลุมตัวอยางสนใจ ซึ่ง

ผูวิจัยไดสังเกตจากบทสนทนา และองคประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับความเปนตัวตน ตลอดจน

บุคลิกภาพโดยรวมของผูใชงานบนโลกออนไลน ทั้งนี้เพื่อใหการสรางความคุนเคยกับผูใชงาน

เปนไปโดยงาย 

 

อยางไรก็ดี เม่ือไดพบเจอกับตัวตนที่แทจริงของกลุมตัวอยางแลว ผูวิจัยพบวากลุม

ตัวอยางทั้ง 15 คนนั้น มีบุคลิกภาพในลักษณะที่แตกตางกันออกไป โดยที่ผูใหสัมภาษณบางสวนมี

บุคลิกภาพบนโลกออนไลนในลักษณะที่สอดคลองและเปนไปในทิศทางเดียวกันกับโลกความเปน

จริง ในขณะที่ผูใชงานอีกสวนหนึ่งมีบุคลิกภาพในลักษณะตรงกันขามกัน นั่นคือ มีความแตกตาง

ไปจากบุคลิกภาพในโลกของความเปนจริงโดยส้ินเชิง ตรงสวนนี้แสดงใหเห็นไดวา บนโลกออนไลน

นั้น สามารถสะทอนภาพความเปนตัวตนของบุคคลในลักษณะที่เหมือนหรือแตกตางจากโลกความ

เปนจริงก็ยอมทําได และหากอธิบายรวมกับความคิดของคารล โรเจอร (Rogers) ที่เชื่อในเร่ืองของ

แนวความคดิเกี่ยวกับตนเองของมนุษย (Self Concept) อาจกลาวไดวา หากความเปนตวัตน  บน

โลกออนไลนและโลกความเปนจริงของบคุคลใด สามารถอยูรวมกัน ไดอยางสมดลุและสอดคลอง

กันแลว จะทําใหบุคคลนั้นเกิดการรับรูเกี่ยวกับตนเองอยางถูกตอง 

 

ความพึงพอใจตอผลการวิจัยท่ีไดรับ 

  

 แมการทําวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยจะตองพบเจอกับปญหาและอุปสรรคในหลายประการดังที่ได

กลาวไปแลว แตอยางไรก็ตาม ทายที่สุดผูวิจัยก็สามารถผานพนไปได และสงผลใหการทํางานวิจัย

สําเร็จลุลวงไปดวยดี อีกทั้งผลการวิจัยที่ไดรับ โดยภาพรวมก็เปนไปในแนวทางที่ผูวิจัยได

คาดการณไว นั่นคือ เทคโนโลยีสามารถใหโอกาสมนุษยในดําเนินชีวิต มีตัวตนในลักษณะใหมที่

สวยงาม แตในขณะเดียวกันเทคโนโลยีก็ไมอาจเปล่ียนแปลงความสามารถเดิมที่มีอยูของบุคคล 
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ตลอดจนการใหโอกาสทางสังคม และส่ิงที่เกิดจากการกระทําข้ึนมาภายหลัง ฯลฯ นอกจากนี้ยัง

พบวา ขอมูลที่ไดจากผูใชงานนั้น เปนเหตุผลสําคัญที่สามารถตอบคําถามในส่ิงที่ผูวิจัยตองการได

เปนอยางดีและลึกซึ้ง ดังนั้น จึงทําใหผูวิจัยคอนขางพึงพอใจตอผลการวิจัยที่ไดรับ    

 

ขอเสนอแนะ 

 

 ผลการวิจัยที่ไดสรุปมาขางตนนํามาสูขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

 

• ขอเสนอแนะสําหรับผูพัฒนาระบบ Second life  

 

1. จากผลการวิจัยทําใหทราบวา ผูใชงาน Second life สวนหนึ่งมองวา Second life มี

ความยากและซับซอนในการใชงานอยูมาก อีกทั้งไดพบขอมูลจากผูใหสัมภาษณที่กลาวถึงสถิติ

การเขาใชงาน Second life วา มีผูใชงานเกินกวาคร่ึง ที่เขาใชงานเพียงคร้ังเดียวและไมกลับมาเขา

ใชงานอีก ดังนั้น ผูวิจัยจึงเชื่อวา หากไดมีการพัฒนารูปแบบของเทคโนโลยีบน Second life ใหใช

งานไดงายข้ึน นาจะทําใหปญหาตรงสวนนี้ลดนอยลงได ทั้งนี้ คําวา  “ใชงานงาย” ในความหมาย

ของผูวิจัย ไมไดหมายถึง การพัฒนาคําส่ังการใชใหกระทัดรัด ใชงานงายเพียงอยางเดียวเทานั้น 

เนื่องจากทราบดีวาทาง Second life ไดพยายามดําเนินการพัฒนาระบบ  Viewer2 ใหเปนไปใน

แนวทางนี้อยูแลว แตส่ิงที่ผูวิจัยกําลังหมายถึงก็คือ การทําใหคําส่ังบน Second life ใชงานงายใน

ลักษณะที่มีความหมายเปนสากล หรือเปนเร่ืองที่ผูใชสวนใหญสามารถเขาใจตรงกันได อาทิเชน 

การใชสัญลักษณรูปภาพควบคูไปกับคําส่ังที่เปนตัวอักษร เพื่อใหผูที่ไมสามารถส่ือสารดวย

ตวัอักษร สามารถเขาใจความหมายดวยการตคีวามจากรูปภาพ อยางไรกด็ ีพบผลการวิจยัจากคาํ

สัมภาษณที่ยืนยันวา เม่ือผูใชงาน Second life ไมสามารถส่ือสารกับผูอ่ืนใหเขาใจไดดวยภาษา

ขอความแลว พวกเขาจะพยายามแกปญหา โดยการใชสัญลักษณที่มีอยู ประกอบกับการแสดง

กริยาทาทาง เพื่อส่ือความหมายใหผูอ่ืนรับรู ผลการวิจัยดังกลาวทําใหผูวิจัยไดตระหนักถึงการ

กําหนดความหมายทางการส่ือสารดวยสัญลักษณวา มีความจําเปนยิ่ง ตอบุคคลที่มีทักษะในการ

ใชงานเทคโนโลยีที่ต่ํา รวมถึงผูที่ขาดทักษะทางภาษา แตตองการดําเนินชีวิตอยูบนโลกออนไลน ที่

ซึง่มีความแตกตางทางการภาษาและวัฒนธรรม 

 

2. ผูพัฒนาระบบสามารถทดลองลดขอจํากัดบางอยางที่ไดกําหนดไว เพื่อใหผูใชงานเกิด

ความพึงพอใจอาทิเชน แตเดิมเคยเปดโอกาสใหเฉพาะผูที่มีเงินเทานั้น สามารถครอบครองที่ดิน

บน Second life ได ก็อาจจะลองเปล่ียนเปนใหผูที่ไมมีเงินไดมีโอกาสทําเชนเดียวกันบาง โดยอาจ
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มีเงื่อนไขใหครอบครองพื้นที่ไดเฉพาะในสวนที่จํากัด เพื่อสรางแรงจูงใจใหบุคคลเกิดความมุมานะ 

พยายามหาวิธีการสรางเงินและทรัพยสิน เพื่อการครองครองที่ดินเปนของตนเองอยางเต็มรูปแบบ 

การลดขอจํากัดในบางประการดังที่กลาวมานี้ นาจะสามารถทําใหผูที่มีอํานาจในการใชจายนอย 

แตมีความตองการในเร่ืองที่จําเปนตองอาศัยเงินทุนและคาใชจายจากชีวิตจริงมาก ไดรับความพึง

พอใจเพิ่มข้ึน ซึ่งอาจสงผลตอการเพิ่มจํานวนผูใชงานและความนิยมของ Second life ไดเชนกัน    

 

3. ควรดาํเนนิการในสวนของการพฒันาระบบความปลอดภัยบน Second life ใหมคีวาม

โดดเดนกวาเครือขายทางสังคมประเภทอ่ืน เนื่องจากผลการวิจัยพบวา ผูใชงานสวนหนึ่งคอนขาง

จะใหความสําคัญกับความปลอดภัยของการใชงานผานโลกออนไลน  

 

4. หากสามารถดําเนินการพัฒนาคูมือการใชงานฉบับสมบูรณ เปนภาษาตางๆ เพิ่มมาก

ข้ึนกวาเดิมที่เคยมีได นาจะสงผลให Second life มียอดจํานวนผูใชงานรวมที่เพิ่มข้ึน เนื่องจาก

ผลการวิจัยพบวา ปญหาหลักที่เปนอุปสรรคสําคัญในการเขาใชงาน Second life ก็คือเร่ืองของ

ภาษาและความยากของเทคโนโลยี 

 

• ขอเสนอแนะสําหรับผูใชงาน 

 

 1. Second life มีความเหมาะสมสําหรับผูที่ตองการเลือกใชเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองใน

สวนของจนิตนาการ การฝกทกัษะทางภาษา การส่ือสาร การหาประสบการณรูปแบบใหม รวมทัง้

การใชเพื่อลดขอจํากัดของระยะทางที่ตองเดินทางในชีวิตจริง อาทิเชน การทําธุรกรรม การ

ทองเที่ยว เปนตน 

  

 2. ควรเตรียมตัวศึกษาขอมูลกอนเขาใชงานและศึกษาถึงวิธีการเลน ไมวาจะเปนดวย

วิธีการ อานตามกระทู โหลดคูมือฉบับสมบูรณมาศึกษา หรือการเรียนรูเนื้อหาผานทาง 

www.secondlife.com ตลอดจนสามารถศกึษาขอมูลบางสวนเปนภาษาไทยไดจาก 

www.secondlifethailand.net เพราะจะทําใหชีวิตบนโลกเสมือนมีความราบร่ืนมากข้ึน เนื่องจาก

ผลการวิจัยพบวา การกระทําซึ่งแสดงถึงความพรอมและความเขาใจในเทคโนโลยีนั้น สามารถลด

อุปสรรคในชีวิตบนโลกเสมือนของผูใชงานไดจริง 
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• ขอเสนอแนะเพือ่ใชเปนแนวทางพฒันาเทคโนโลยใีนประเทศไทย 

 

1. การพัฒนาเทคโนโลยีในประเทศควรดําเนินการควบคูไปกับการพัฒนาทักษะทางดาน

ภาษาซึ่งเปนส่ิงจําเปนตอการใชเทคโนโลยี 

 

2. เทคโนโลยีในประเทศควรไดรับการพัฒนาอยางทั่วถึงและเทาเทียม นั่นคือ ไมจํากัดอยู

เฉพาะในพื้นที่ซึ่งมีคนอาศัยอยูจํานวนมาก หรือจํากัดอยูในกลุมบุคคลผูซึ่งมีอํานาจในการใช

จายเงินที่ดีเทานั้น ทั้งนี้ผูวิจัยมีความเห็นวา งานวิจัยทุกชิ้นที่ไดแสดงใหเห็นถึง การกระจายตัวของ

เทคโนโลยีในวงที่จํากัด สามารถบงบอกไดวาประชนชนในประเทศนั้น ยังมีการแลกเปล่ียนขอมูล

ขาวสารในลักษณะที่ไมทั่วถึงกันอยู ดังที่ผลการวิจัยไดชี้ใหเห็นวา ผูใชงานสวนหนึ่งมองวาการใช

งานเทคโนโลยีนั้นเปนอุปสรรค เนื่องมาจาก เทคโนโลยีทําใหพวกเขาไดเจอแตผูคนรูปแบบเดียว

คือ คนที่เขาถึงเทคโนโลยีเหมือนกัน นั่นหมายถึง ประชาชนคนไทยที่เขาถึงเทคโนโลยี พวกเขาไมมี

โอกาสไดส่ือสารกับผูที่หางไกลจากการใชเทคโนโลยี ดังนั้น ผูวิจัยจึงมุงหวังวาผลที่ไดรับจาก

งานวิจัยชิ้นนี้ นาจะเปนสวนหนึ่งที่ชวยผลักดันใหผูที่เกี่ยวของไดตระหนักและดําเนินการพัฒนา

ชองทางการส่ือสารผานอินเตอรเน็ตในประเทศไทยสูความเจริญกาวหนา ตลอดจนสามารถรณรงค

ใหประชาชนทุกภาคสวนไดใชอินเตอรเน็ตเปนชองในการส่ือสารถึงกันอยางทั่วถึงเทาเทียม  

 

• ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

 

เนื่องจากการวิจัยนี้เนนการศึกษา “ความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ ของผูใชงานโลกเสมือน 

Second life ในปจจุบัน จึงใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจ โดยทําการเก็บขอมูลความคาดหวังและความ

พึงพอใจของผูใชงานไปพรอมๆ กัน  แตสําหรับการวิจัยในอนาคตนั้น หากตองการทดสอบความ

แตกตางระหวางคาดหวังและความพึงพอใจในตัวแปรตางๆ ใหชัดเจนข้ึน อาจใชวิธีการศึกษาระยะ

ยาว (longitudinal study) ดวยการเก็บขอมูลความคาดหวังของกลุมตัวอยางกอนเขาใชงาน และ

ทิ้งชวงเวลาสักระยะหนึ่ง ใหกลุมตัวอยางไดศึกษาและทําการใชชีวิตอยูบนโลกเสมือน หลังจากนั้น

คอยกลับมาเก็บขอมูลความพึงพอใจอีกคร้ัง แมวาการศึกษาดวยวิธีการนี้ จะใชเวลาคอนขางนาน

และยุงยาก แตอยางไรก็ตาม ผูวิจัยเชื่อม่ันวา นาจะทําใหภาพความแตกตางระหวางความ

คาดหวังและความพึงพอใจของผูใชงานมีความชัดเจนข้ึน ซึ่งจะสงผลใหการวิเคราะห

ความสามารถในการชวยสงเสริมและเปนอุปสรรคของปจจัยในดานตางๆ เปนไปโดยงาย  
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นอกจากนี้ผลการวิจัยทําใหทราบวา สาเหตุหนึ่งที่ทําใหผูใชงานไมสามารถกระทําในส่ิงที่

คาดหวังไดสําเร็จในปจจุบันนั้น เปนเพราะเร่ืองที่คาดหวังบางอยางตองอาศัยระยะเวลาเปนตัว

ตัดสินความสําเร็จ ดังนั้น หากทําการวิจัยในคร้ังตอไป ผูวิจัยจึงมุงหวังใหมีการศึกษาในแงมุมที่

เกี่ยวของกับ “ระยะเวลา” ดวย เพื่อเปนการพิสูจนวา แทจริงแลวโลกเสมือน Second life มีความ

เหมาะสมที่จะเปนเคร่ืองมือสราง “ความเปนอุดมคต”ิ หรือไม และขอจํากัดตางๆ อันเกิดจาก

ความสามารถ ปจจัยทางการเงิน และผูคนบนโลกเสมือน ส่ิงเหลานั้น เม่ือใชระยะเวลาเปนตัว

ตัดสินแลว ผูใชงานสามารถกาวผานอุปสรรคไปไดหรือไม ตลอดจนกาวผานไปดวยวิธีการใด และ

ใชระยะเวลานานเทาใด กระบวนการดังกลาวเปนการศึกษาตอเนื่องถึงพฤติกรรมการเอาชนะ

ขอจํากัดของมนุษย ภายใตชีวิตที่ถูกสรางข้ึนโดยเทคโนโลยี ทั้งนี้เปาหมายคือ เพื่อนําพาชีวิต

ตนเองเขาสู “ความเปนอุดมคต”ิ ดังหวังไว 
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เลขท่ี…...... 

 

แบบสอบถาม 

 

    “โลกเสมือน WWW.SECONDLIFE.COM กับความเปนชีวิตในอุดมคต”ิ 

      

แบบสอบถามนี้เปนสวนหนึ่งของการทําวิทยานิพนธ ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา

นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวารสารสนเทศ คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จึงใคร

ขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามใหครบทุกขอตามความเปนจริง เพ่ือนําผลที่ไดไปใช

เปนประโยชนสําหรับการศึกษาตอไป 

 

สวนท่ี 1  ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล 

 

1. เพศ    (   )    1.  หญิง              (   )   2.  ชาย 

 

2. อายุ 

(    ) 1.     ตํ่ากวา 16 ป   (    ) 5.     40-47 ป 

(    ) 2.     16-23 ป    (    ) 6.     48-55 ป 

(    ) 3.     24-31 ป                               (    )      7.     56 ป ขึ้นไป 

(    ) 4.     32-39 ป 

 

3. ระดับการศึกษาสูงสุด (หากกําลังศึกษาอยูระดับการศึกษาใด ใหระบุตําแหนงของการศึกษาน้ัน) 

(    )  1.    มัธยมศึกษาตอนตนหรือตํ่ากวา (    )     4.    ปรญิญาตร ี  

(    )  2.    มัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเทา (    )     5.    ปริญญาโทหรือสูงกวา 

(    )  3.    อนุปริญญา หรือเทียบเทา   

  

4. อาชีพ 

(    )  1. นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา   (    )  5. รับจางท่ัวไป  

(    ) 2. ขาราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ  (    )  6. แมบาน / พอบาน   

(    )  3. พนักงานบริษัทเอกชน   (    ) 7.  อื่น ๆ (โปรดระบุ).............. 

(    )  4. ธุรกิจสวนตัว     
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5. รายไดตอเดือน 

(    ) 1.   ตํ่ากวา 5,000 บาท  (    ) 5.   20,001 – 25,000 บาท 

(    ) 2.   5,001 – 10,000 บาท   (    ) 6.   25,001 – 30,000 บาท 

(    ) 3.   10,001 – 15,000 บาท (    )     7.   มากกวา 30,001 บาทขึ้นไป  

(    ) 4.   15,001 – 20,000 บาท 

 

6. สถานภาพ    

(    )  1.   โสด                     (    )        3. หยาราง 

(    )        2.  สมรส         (    )        4. อื่นๆ (โปรดระบุ).............. 

 

1สวนท่ี 2 คําถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการใชเว็บไซต secondlife.com 

 

7. ระยะเวลาต้ังแตทานเริ่มเขาใชงาน www.secondlife.com จนถึงปจจุบันเปนเวลานานเทาใด 

             (   )  1.   นอยกวา 1 ป     (   )     3.    2-3  ป 

(   )  2.   1-2 ป            (   )     4.    3 ปขึ้นไป 

 

8. ทานเริ่มรูจัก www.secondlife.com ไดอยางไร 

(   )  1. เพ่ือนแนะนํา           (   )  5. หนังสือหรือนิตยสาร 

(   )  2. คนหาผานอินเตอรเน็ต           (   )  6. โทรทัศน 

(   )  3. กระทูในเว็บไซค   (   )  7. วิทยุ 

(   )  4. อเีมล    (   )  8. อื่นๆ ( โปรดระบุ)........ 

 

9. ทานเขาใช  www.secondlife.com บอยเพียงใด 

(   )  1.  ทุกวัน        (   )  4.  ทุก 15 วัน  

(   )  2.  ทุก 2-3 วัน    (   )  5.  ทุก 1 เดือน 

(   )  3.  ทุกสัปดาห     (   )  6.  มากกวา 1 เดือนขึ้นไป 

 

10. ระยะเวลาในการเขาใชงาน www.secondlife.com เฉลี่ยตอครั้งเทาไร 

(   )  1.   นอยกวา 1 ช่ัวโมง    (   )  3.  มากกวา 3 ช่ัวโมงแตไมเกิน 6 ช่ัวโมง 

(   )  2.  มากกวา 1 ช่ัวโมงแตไมเกิน 3 ช่ัวโมง  (   )  4.  6 ช่ัวโมงขึ้นไป 
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11. ทานสมัครเขาใชงาน www.secondlife.com ดวยวัตถุประสงคใด ( ตอบไดมากกวาหนึ่งขอ) 

 

(   )  1.   เพ่ือลองเลน   (   )  9.   เพ่ือหาท่ีระบายออก 

(   )  2.   เพ่ือคนหาสิ่งใหม  ๆ  (   )  10. เพ่ือเขาประชุมสัมมนา 

(   )  3.   เพ่ือคลายเหงา / คลายเครยีด (   )  11. เพ่ือหางานทํา 

(   )  4.   เพ่ือหาเพ่ือน   (   )  12. เพ่ือทําธุรกิจ 

(   )  5.   เพ่ือหาแฟน / คนรูใจ  (   )  13. เพ่ือทําการกุศล 

(   )  6.   เพ่ือศึกษาตอ   (   )  14. เพ่ือเขามาทดลองใชชีวิต 

(   )  7.   เพ่ือเลนเกม   (   )  15. เพ่ือเขาไปกอกวน 

(   )  8.   เพ่ือเรียนรูเทคโนโลยี   (   )  16. อื่นๆ (โปรดระบุ) ...........  

  

12. ทานมีคาใชจายในการเขาใชงาน www.secondlife.com ตอเดือนเทาใด...................................บาท

    

13. นอกจาก www.secondlife.com แลว ทานเขาใช’งานโลกเสมือนใดอีกบาง ( ตอบไดมากกวาหนึ่ง

ขอ) 

 

(   )  1.   ไมใช    (   )  5.   Red Light Center 

(   )  2.   IMVU     (   )  6.   Lively 

(   )  3.   There    (   )  7.   อืน่ๆ (โปรดระบุ)........... 

(   )  4.   Active World 
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14.  สวนท่ี 3 คําถามสําหรับวัดความคาดหวัง 

 

คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

1. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีเพศใหม      

2. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีสัญชาติใหม      

3. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีหนาตาที่ไมแก      

4. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีอายุที่ไมแก      

5. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีชีวิตที่เปนอมตะ      

6. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดประกอบอาชีพ

ที่ใฝฝน 

     

7. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนดาราดัง      

8. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดรับการศึกษาที่ดี      

9. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูออก

กฎหมายเอง 

     

10.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันฝกทักษะ

ภาษาองักฤษ 

     

11.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนคนรวย      

12.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดทําธุรกิจ      

13.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูขาย

สินคา 

     

14.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูซ้ือสินคา      

15.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดประกอบอาชีพ

ที่ผิดกฎหมาย 

     

16.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดทําอาชีพขาย

บริการ 
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

17.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดแกไข

ขอผิดพลาดที่ผานมาในชีวิต 

     

18.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดรับความ

ปลอดภัยจากอุบัติเหตุ 

     

19.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีหนาตาที่ไม

เหมือนมนุษย 

     

20. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีรูปรางท่ีสมสวน      

21.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดแตงตัวตาม

สมัยนิยม 

     

22.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดตัดผมทรงท่ี

แหวกแนว 

     

23. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดแตงตัวดึงดูด

เพศตรงขาม 

     

24. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีรอยสัก      

25. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดใส

เครือ่งประดับราคาแพง 

     

26. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีหนาตาที่ดูดี      

27. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life คนอื่นจะมองวาฉันมี

หนาตาท่ีดูดี 

     

28. ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะเปนคนนิสัยดี      

29.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life คนอื่นจะมองวาฉันเปน

คนนิสัยดี 

     

30.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life คนอื่นจะมองวาฉันกลา

แสดงออก 

     

 

 

 



265 

 

 

คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

31.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะโมโหรายได      

32.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะมีความสุขกวาอยู

ในโลกของความเปนจริง 

     

33.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีเพ่ือน      

34.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีแฟน      

35.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีก๊ิก      

36.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีญาติ พ่ีนอง      

37.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนรักฉัน      

38.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ีฉันรัก      

39.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ียอมรับฉัน      

40.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ีฉันใหการ

ยอมรบั 

     

41.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ีเห็นใจฉัน      

42.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ีฉันให

ความเห็นใจ 

     

43.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ียกยองฉัน      

44.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life จะมีคนท่ีฉันใหการยก

ยอง 

     

45.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเรียนรู

วัฒนธรรมของชาวตางชาติ 

     

46.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดถายทอด

วัฒนธรรมไทย 
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

47.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดพูดคําหยาบ

คายใสผูอื่น 

     

48.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดทํารายรางกาย

ผูอื่น 

     

49.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดขโมยของผูอื่น      

50.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเอารัดเอา

เปรียบผูอื่น 

     

51.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดนินทาผูอื่น      

52.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดแยงแฟนผูอื่น      

53.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนชูกับแฟน

ผูอื่น 

     

54.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดลวงละเมิดทาง

เพศผูอื่น 

     

55.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดฆาคน      

56.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีเพศสัมพันธ

กับใครหลายคน 

     

57.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดมีชีวิตที่อิสระ      

58.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะรูตัวตนที่แทจริง

ของผูอื่น 

     

59.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ผูอื่นจะรูตัวตนที่แทจริง

ของฉัน 

     

60.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนเจาของ

เกาะสวนตัว 

     

61.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนเจาของ

อสังหาริมทรัพย 

     

62.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูสราง

ทรัพยสินเสมือน 
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

63.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดเปนผูทําลาย

สภาพแวดลอม 

     

64.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะรูสึกรักโลกแหงนี้      

65.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดไปเที่ยวรอบ

โลก 

     

66.ฉันหวังวาเม่ืออยูใน Second life ฉันจะไดพนสีใสกําแพง      

 

 

 

15. สวนท่ี 4 คําถามสําหรับวัดความพึงพอใจ 

 

คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

ไมเคย 

0 

1. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีเพศใหมตาม

ตองการ 

      

2. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีสัญชาติใหมตาม

ตองการ 

      

3. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีหนาตาที่ไมแก       

4. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีอายุที่ไมแก       

5. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีชีวิตที่เปนอมตะ       

6. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดประกอบอาชีพที่

ใฝฝน 

      

7. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนดาราดัง       

8. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดรับการศึกษาที่ดี       

9. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูออกกฎหมาย       
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

ไมเคย 

0 

10. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดฝกทักษะ   

ภาษาองักฤษ 

      

11. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนคนรวย       

12. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดทําธุรกิจ       

13. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูขายสินคา       

14. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูซ้ือสินคา       

15. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดประกอบอาชีพที่

ผดิกฎหมาย 

      

16. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดทําอาชีพขาย

บริการ 

      

17. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดแกไขขอผิดพลาด

ที่ผานมาในชีวิต 

      

18. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดรับความปลอดภัย

จากอุบัติเหตุ 

      

19. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีหนาตาที่ไมเหมือน

มนุษย 

      

20. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีรูปรางที่สมสวน       

21. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดแตงตัวตามสมัย

นิยม 

      

22. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดตัดผมทรงที่แหวก

แนว 

      

23. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดแตงตัวดึงดูดเพศ

ตรงขาม 

      

24. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีรอยสัก       
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

ไมเคย 

0 

25. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดใสเครื่องประดับ

ราคาแพง 

      

26. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีหนาตาที่ดูดี       

27. เม่ืออยูใน Second life คนอื่นมองวาฉันมี

หนาตาท่ีดูดี 

      

28. เม่ืออยูใน Second life ฉันเปนคนนิสัยดี       

29. เม่ืออยูใน Second life คนอื่นมองวาฉันเปนคน

นิสัยดี  

      

30. เม่ืออยูใน Second life คนอื่นมองวาฉันกลา

แสดงออก 

      

31. เม่ืออยูใน Second life ฉันโมโหรายได 

 

      

32. เม่ืออยูใน Second life ฉันมีความสุขกวาอยูใน

โลกของความเปนจริง 

      

33. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดมีเพ่ือน       

34. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดมีแฟน       

35. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดมีก๊ิก       

36. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดมีญาติ พ่ีนอง       

37. เม่ืออยูใน Second life มีคนรักฉัน       

38. เม่ืออยูใน Second life มีคนที่ฉันรัก       

39. เม่ืออยูใน Second life มีคนยอมรับฉัน       

40. เม่ืออยูใน Second life มีคนที่ฉันใหการยอมรับ       
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

ไมเคย 

0 

41. เม่ืออยูใน Second life มีคนเห็นใจฉัน       

42. เม่ืออยูใน Second life มีคนที่ฉันใหความเห็น

ใจ 

      

43. เม่ืออยูใน Second life มีคนยกยองฉัน       

44. เม่ืออยูใน Second life มีคนที่ฉันใหการยกยอง       

45. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเรียนรูวัฒนธรรม

ของชาวตางชาติ 

      

46. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดถายทอด

วัฒนธรรมไทย 

      

47. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดพูดคําหยาบคาย

ใสผูอื่น 

      

48. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดทํารายรางกาย

ผูอื่น 

      

49. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดขโมยของผูอื่น       

50. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเอารัดเอาเปรียบ

ผูอื่น 

      

51. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดนินทาผูอื่น       

52. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดแยงแฟนผูอื่น       

53. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนชูกับแฟนผูอื่น       

54. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดลวงละเมิดทาง

เพศผูอื่น 

      

55. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดฆาคน       
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คาํถาม มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

ไมเคย 

0 

56. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดมีเพศสัมพันธกับ

ใครหลายคน 

      

57. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดมีชีวิตที่อิสระ       

58. เม่ืออยูใน Second life ฉันรูตัวตนที่แทจริงของ

ผูอื่น 

      

59. เม่ืออยูใน Second life ผูอื่นรูตัวตนที่แทจริง

ของฉัน 

      

60. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนเจาของเกาะ

สวนตัว ตามท่ีหวังไว 

      

61. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนเจาของ

อสังหาริมทรัพย ตามที่หวังไว 

      

62. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูสราง

ทรัพยสินเสมือน ตามท่ีหวังไว 

      

63. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดเปนผูทําลาย

สภาพแวดลอม ตามที่หวังไว 

      

64. เม่ืออยูใน Second life ฉันรูสึกรักโลกแหงน้ี       

65. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดไปเที่ยวรอบโลก

ตามตองการ 

      

66. เม่ืออยูใน Second life ฉันไดพนสีใสกําแพง

ตามที่หวังไว 
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สวนท่ี 5 คําถามสําหรับวัดปจจัยท่ีชวยสงเสริมหรือเปนอุปสรรคและการปรับตัว 

 

16. ทานคิดวา ตวัทานเอง มีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานเปนไปในแบบที่

หวังหรือไม 

 

 (   )    1.  มี               (   )   2.  ไมมี 

 

เพราะเหตุใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................ 

 

17. ทานคิดวา ตวัทานเอง เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปในแบบที่

หวังหรือไม 

 

 (   )    1.  เปน              (   )   2.  ไมเปน 

 

เพราะเหตุใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................ 

 

18. หากทานคิดวา ตวัทานเอง เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปในแบบ

ที่หวัง ทานมีการปรับตัวในลักษณะใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................  
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19. ทานคิดวา เทคโนโลยี  มีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานเปนไปในแบบที่

หวังหรือไม 

 

 (   )    1.  มี               (   )   2.  ไมมี 

 

เพราะเหตุใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................  

 

20. ทานคิดวา เทคโนโลยี  เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปในแบบที่

หวังหรือไม 

 

 (   )    1.  เปน              (   )   2.  ไมเปน 

 

เพราะเหตุใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................ 

 

21. หากทานคิดวา เทคโนโลยี  เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของทานไมเปนไปในแบบ

ที่หวัง ทานมีการปรับตัวในลักษณะใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................  
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22. ทานคิดวา สังคมท่ีอยูรอบขางในโลกเสมือน  มีสวนชวยสงเสริมใหชีวิตบนโลกเสมือน

ของทานเปนไปในแบบที่หวังหรือไม 

 

 (   )    1.  มี               (   )   2.  ไมมี 

 

เพราะเหตุใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................ 

 

23. ทานคิดวา สังคมท่ีอยูรอบขางในโลกเสมือน เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือนของ

ทานไมเปนไปในแบบที่หวังหรือไม 

 

 (   )    1.  เปน              (   )   2.  ไมเปน 

 

เพราะเหตุใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................ 

 

24. หากทานคิดวา สังคมท่ีอยูรอบขางในโลกเสมือน  เปนอุปสรรคทําใหชีวิตบนโลกเสมือน

ของทานไมเปนไปในแบบที่หวัง ทานมีการปรับตัวในลักษณะใด 

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................

........................................................................................................................................................  
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 

 

ขอมูลสวนตัว 

ช่ือ    :   นางสาว จณัญญา นภาพงษ 

ช่ือเลน  : ก๊ิบ  

วันเกิด   :  วันศุกรที่ 24 กุมภาพันธ 2527 

สถานที่เกิด  : ร.พ. หาดใหญ จ. สงขลา 

ช่ือบิดา-มารดา : นายชัชพล - นางวัลภา นภาพงษ 

ช่ือนองชาย : นายภูดินันท - นายกันตภณ นภาพงษ 

 

การศึกษา 

อนุบาล  : ร.ร. อนุบาลเสนพงศ จ.สงขลา 

ประถมศึกษา  :  ร.ร.ดรุณาราชบุรี จ.ราชบุรี 

มัธยมศึกษา :  ร.ร. ราชโบริกานุเคราะห จ.ราชบุรี  

ปรญิญาตร ี :  สาขาจิตวิทยา คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร ม.บูรพา 

ปรญิญาโท  : สาขาวารสารสนเทศ คณะนเิทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

ความเปนตวัตน 

งานอดิเรก : อานหนังสือ ทํางานศิลปะ ศึกษางานกราฟฟก ถายรูป กิน นอน เที่ยว 

ความใฝฝน : อยากทํางานดานหนังสือ ถามีประสบการณแลว พอมีเงินอยากเปด 

   สํานักพิมพเล็กๆ เปนของตัวเอง จะต้ังช่ือสํานักพิมพวา “เพาะรกั”  

   และจางนักเขียนท่ีมีอุดมการณเดียวกันมาทํางาน สํานักพิมพในแบบที่  

   ใฝฝนคือ สํานักพิมพที่นักเขียนแตละคนมีหองสวนตัว โตะทํางาน เกาอี้  

   เครื่องคอม และเตียงนอนเปนของตัวเอง มีพ้ืนท่ีบริเวณสวนกลางให  

   ใชสอยดูทีวี ด่ืมชา รวมวงสนทนากัน ถาเบ่ือก็สามารถออกไปเขียนงาน  

   นอกสถานที่ไดอยางอิสระ ขอเพียงใหสงงานตามระยะเวลาที่กําหนด  

    งานไดคุณภาพและถายทอดออกมาจากหัวใจ  

บ้ันปลายชีวิต : อยากปลูกบานหลังเล็กๆ บริเวณริมเขา ใชชีวิตอยูกับงานเขียนที่รัก  

   กระทั่งถึงวาระสุดทาย และจากไปอยางสงบ 

ในโลกความจรงิ : ยังไมทราบถึงอนาคตวา หากเรียนจบแลว จะมีงานทําหรือไม ? 

สิ่งสําคัญในชีวิต : ครอบครัว มิตรแท ความรัก ความสุข ความถูกตอง ผูมีพระคุณ  

 คติ  : เลือกชีวิตท่ีใช ใชชีวิตที่ชอบ 
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